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ZEMSTA JEST SLODKA JAK KREW TWOICH

WROGOW

Wstep - jak to dumnie brzmi.

Przygoda przeznaczona jest dla druzyny poczatkujacych postaci. W zatozeniu ten scenariusz jest dla
nich wprowadzeniem w $wiat cyberpunku. Scenariusz pisany byt z mysla o druzynie ztozonej gtownie z
netrunneréw, dlatego trzon grupy powinni stanowic¢ wlasnie oni, ale inne role takze sa mile widziane.

Gracze zostajg wrzuceni w sam $rodek miedzy korporacyjnych intryg, w ktoérych odegraja gléwna

role i przyczynia si¢ do upadku znienawidzonego wroga.

Po pierwsze radzilbym wspoméc graczy przy
tworzeniu postaci i podpowiedzie¢ jakie umiejetnosci
moga by¢ pomocne. Gracze powinni umie¢ projektowac
cyberdeki i pisa¢ programy, przyda sie takze wiedza na
temat prowadzenia samochodu i systemow zabezpieczen.
Natomiast podstawowa wiedza na temat walki wrecz lub
szermierki pozwoli uczyni¢ koncowy pojedynek bardziej
interesujgcym.

Jak to si¢ zaczelo? Jak zwykle postacie wpakowaty sie
W g... po same uszy. A wigc na poczatku byla nieudana
misja dla korporagji, fixera albo co$ w tym stylu. Misja
polegala na przejeciu pakietu danych z rak korpa
Mimoto. Pech chcial, ze tych informacji pilnowat Wang
Azuki. Nie dos¢, ze wlam sie nie udat to jeszcze wypalito
im spory kawatek mozgu. Na szczescie jednak SI
korporacji Mimoto (Prorok) uratowato ich nedzne zywoty
maskujac sygnat deckéw i wzywajac Trauma Team.

Muzyka

Istotny element narracji. Oto utwory i
momenty kiedy wuzylem ich podczas
prowadzenia.

Linkin Park - wutwory 2z plyty
METEORA, drapiezne, szybkie brzmienia,
idealne do walk.

Matrix Reloaded - tutaj znajdziesz co$
dla siebie, swietnie pasuje do walk w sieci.

Prodigy — agresywna i petna mroku
muzyka, zapelni tlo.

Ghost in the Shell — podkiad z serialu
sprawdza si¢ w walkach, poscigach i
szybkich scenach. Uwage nalezy zwroci¢ na
,Stamina Rose” i ,,Run Rubbit Junk”

Acid Jazz — np. utwory z ,Pi”, jako tto
sprawdzaja si¢ wysmienicie.

Obecnie (trzy miechy pdzniej) nasza wesota gromadka
wychodzi ze $piaczki w klinice Trauma Team
International. Postacie powinny kry¢ w sobie pare niespodzianek np. posiadaja umiejetnosci jakich
gracze nie podejrzewaja a ktére wykonywane sa wrecz automatycznie (prezent od Proroka). Aha to
kiedy gracz zacznie wywija¢ monoostrzem jak fechmistrz zalezy tylko od ciebie drogi MG.

Graj muzyko!

Jasne $wiatlo i biel szpitalnych sal oslepiaja Postacie graczy. Teraz pora, by przezyli jeszcze raz kilka
scen z feralnej misji. Na poczatku nie musisz im méwic¢, ze to tylko wspomnienia. Sami moga stworzy¢
bardzo realistyczna historie wiec ogranicz sie¢ do skakania migedzy ujeciami a oni niech napisza te czes¢
scenariusza np. ,, Whiegasz po klatce schodowej, w rece trzymasz bron, korporacyjny ochroniarz strzela do ciebie z
dotu” gracz pewnie zadeklaruje uskok przed pociskami, strzal, potem dalszy bieg w gore schodow i
CIECIE.

Dlaczego ma to zrobi¢? Po prostu jesli bedzie si¢ zastanawial zapisz obrazenia, rzucaj na
przytomnos¢, nie pozostawiaj mu watpliwosci, ze moze zgina¢. Skacz miedzy ujeciami nie zachowujac
chronologii. Zadne nie moze trwa¢ dtuzej niz 3 minuty, urywaj je, szarp, gdy kula ma juz dosiegnaé
gracza urwij narracje i przejdz do opisu nastepnego gracza. Dopiero pod koniec pozwdl im na wspdlng
obrone. Pojedynek w sieci powinien wyglada¢ podobnie, tzn. przebicie przez Sciane danych, uderzenia
antypersondw, ucieczka. Analogicznie jak przedtem uczyn ciosy bolesnymi a obrazenia
,prawdziwymi”. Jesli ich zabijesz w pierwszej scenie bedzie to troche brutalne i mato zadowalajace dla
graczy ale jak najbardziej zgodne z koncepcja tej sceny.
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Te wspomnienia sg sztuczne. Prorok po prostu zaszczepia w nich zadze zemsty na korporacji
Mimoto. Jednak ich przyjaciele naprawde zgineli, domy zniszczono, psy zabito itp. Dlatego ile tylko
razy mozesz po kazdym cieciu mow ,, Mimoto” zamiast kropki. Niech wiedza kogo majq nienawidzic.

Na koniec przedstaw im opis ich ostatnich chwil. Gdy mysla, ze juz po nich pojawia si¢ AVka
Trauma Teamu. Miarowe buczenie silnikéw uspokaja i pozwala osuna¢ si¢ w ciemnos$¢.

Jakub Betkowski Zemsta jest stodka

Spiaca krélewna budzi sie.

Teraz gracze odzyskuja wzrok. Minetly trzy miesigce. Podlaczeni do aparatury odzyskuja sity w
klinice. Wszystko optacone jest przez Proroka czyli zbuntowane SI korporacji Mimoto.

Przedstaw graczom tzw. scene z drugiej reki. Korporacyjne sity

Sceny z drugiej reki to czesto
stosowany chwyt budujacy nastrdj i
uzupelniajacy narracje o te watki do
ktorych gracze nie maja szansy
dotrze¢. Sa to sceny bardziej
przeznaczone dla graczy niz dla
postaci ktére odgrywaja.

Sceny te powinny by¢ krotkie i
pozostawia¢ wiele niedopowiedzen,
a postacie w nich wystepujace nie

porzadkowe zjawiajq sie w klinice. AV-ki lgdujq na dachu. Solo w metal
gearach rozstawiajq si¢ przy wejsciu. Dwoch korpéw wyjmuje pistolety
z kabur pod garniturami i zmierza w kierunku sali na, ktdrej lezq
gracze. Opisz czarne okulary korpow, ich idealnie skrojone garnitury,
pewny krok i wycwiczony ruch reki siegajacej po bron.

A potem daj chwile graczom. Przez przeszklone drzwi widza
dwie czarne sylwetki. Nie moga rozroznic szczegdtow, bo szyba
jest matowa, ale nie pozostaw im watpliwosci: to uzbrojeni
korpowie. Przybyli by ich zabi¢.

opisane poza szczegdlnymi cechami
lub rekwizytami, odwrécone tylem i
pozostajace w cieniu.

Pomieszczenie znajduje si¢ na drugim pietrze kliniki. Na sali
nie ma raczej czego$ co mogloby postuzy¢ za bron. Chociaz
zawsze mozna zaimprowizowac np. uderzenie krzestem lub
kaczka:). Kilka uderzen i korpowie zostang bez broni. Znowu
chwilka wytchnienia i czas na zastanowienie co robi¢ dale;j.

Drog ucieczki jest klika. Oto pare z nich.

1. Zsyp na brudna posciel prowadzacy do podziemnego parkingu. Wejscie zauwazg na korytarzu.
Korytarze sa puste i nie powinni mie¢ z tym klopotu. Niedaleko wylotu zsypu stoi furgonetka z
pralni. Pilnuje jej dwoch cieci. Jesli sie przebiora portier ich przepusci.

2. Dach. Wyladowata tam AV-ka z ekipa soléw. Malo prawdopodobne, ale moga sprobowac.
Najwazniejsze jest to, bys nie zabit ich na samym poczatku przygody. Pewnie zmuszeni beda wrocic
si¢ do budynku.

3. Okno. Drugie pietro a pod oknem krzaki, ktére zamortyzuja upadek. Co zrobig z oddzialem
korporacyjnym to ich problem, ale lepiej by im si¢ udato.

4. Mozliwe, ze wybiora np. kanaty wentylacyjne. Doprowadzi¢ moga one ich do rzadko uczeszczanych
pomieszczen (sktadzik sprzataczy z uniformami), piwnicy albo na dach.

W budynku jest klika patroli na ktére moga natknac si¢ gracze. Skladajq sie one z ochrony korporacji
Mimoto i sktadaja si¢ z dwdch ochroniarzy. Obowiazuje cisza radiowa.

Jesli juz wybiorq droge ucieczki to przedstaw im kolejng scene z drugiej reki. Drobna posta¢ ubrana na czarno
znajdujqca sie na dachu pobliskiego budynku. Trzyma w rece karabin snajperski i usmiecha sig, jej twarz skryta jest
w cieniu. Potem widok z lunety. Ma ich na celowniku ale zmienia cel i strzela do sola, ktory sktadat si¢ do strzatu
by ich powstrzymac. Wstaje wida¢ tylko umalowane usta, ciggle drapieznie usmiechnigte. Druzyna ma swojego
aniota stroza.

Interfejs

Niezbedny dla kazdego netrunnera. Nie bede sie rozwodzit nad tym jak jest wazny. Gracze sami to wiedza.
Na potrzeby scenariusza troche zmienitem jego mozliwosci. Dzigki podstawowemu oprogramowaniu zlgcza
mozliwe jest polaczenie go prawie z kazdym urzadzeniem elektronicznym (taki standard jak np. USB). Poza
tym mozna dokonywac¢ bezposredniego polaczenia z tymi urzadzeniami i programowac je na biezaco.
Reasumujac mozliwe jest przeprogramowanie w czasie rzeczywistym zamka elektronicznego bez uzycia
wytrychéw a jedynie testujac technike i srednig z interfejsu i zabezpieczen elektronicznych. Mate a cieszy.
Ewentualnie to nowa technologia zlgcz, ktéra sprawili sobie gracze przed wypadkiem.
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Uciekli, ale co dalej? Niech jeden z nich na chwile straci kontakt z rzeczywistoscia. Najlepiej ten, ktory
prowadzi furgon (troche rzutéw na refleks i pasazer ustabilizuje tor jazdy). Gdy ocknie si¢ wymamrocze
adres i powie, ze tam jest stara skrytka na taka okazje. Jesli si¢ tam udadza okaze sig, ze to rudera na
obrzezach strefy walki. W $rodku znajda pancerne drzwi a za nimi kilka pomieszczen. Oczywiscie nie
pamietajgq kodu do elektronicznego zamka ale maja ztacza interfejsu. Nagnij troche mechanike i pozwol
im za ich pomoca ztamac zabezpieczenia. W konicu sami je zaktadali a przynajmniej tak im sie wydaje.

W dziupli jest troche broni i amunigji ale to nic szczegdlnego. Jesli to mozliwe nie dawaj im nic poza
kilkoma pistoletami, pudetkami naboi i kilkoma eurodolcami. Na poczatek musi im starczy<¢.

Za ich gtowy wyznaczono nagrode wiec powinni dziata¢ tak szybko jak to mozliwe. Jesli beda nadal
pyta¢, dlaczego maja zniszczy¢ korporacje przedstaw im to jako jedyne wyjscie z sytuacji a jako
alternatywe hanbiaca $mierc. Sa netrunnerami, walka z korporacjami to w koncu sens ich zycia. Sam
bedziesz wiedzial, jak to uzasadni¢ swoim graczom. Przed zemsta korporacji nie mozna uciec. Podpadli
tylko lokalnemu biuru a centrala nic nie wie o tej wpadce wiec po uregulowaniu spraw w miescie maja
spokdj.

Pierwsza sprawa to oczywiscie zdobycie funduszy na zakup deckéw, sprzetu, programow i broni.
Mysle, ze gracze sami co$§ wymysla. Sposoby jednak na zdobycie duzej ilosci gotéwki w tak krétkim
czasie sa z oczywistych powoddéw wylacznie nielegalne. Ale kto by sie tym przejmowal? Moga np.
wyciagnac troche kasy z bankomatu. Zwrdc¢ ich uwage na ten element krajobrazu gdy beda jechac przez
miasto i podsun ten pomysl. Przypomnij, jak to bedac matymi gnojkami uzywali zlaczy interfejsu do
hacku.

Sadze, ze gracze powinni skorzysta¢ z pomystu z bankomatem. Bankomat posiada ztacze interfejsu
jak kazde zaawansowane technologicznie urzadzenie, wigc wlam jest mozliwy. Oczywiscie nie ma rézy
bez ognia. Bankomat jest pod nadzorem. Aha Zebysmy si¢ dobrze zrozumieli bankomat nie moze si¢ w
zadnym wypadku znajdowac¢ w poblizu banku, bo ochrona takowego rozniesie ich na strzepy. Wiec
kilka rzutéw koscia. Trudnos¢ dostosuj do druzyny. Wyciagna troche kasy, w sam raz tyle by kupili co
trzeba ale nie za duzo. Maksymalna kwota wyptaty to odpowiedni sposéb na ochtodzenie ich zapeddw.
Postaw im przed oczami stoper i powiedz ze maja na to 3 minuty. Specjalnie przedtuzaj, niech stysza

syreny wozow policyjnych.
Zostaw im minute. Furgon raczej nie ucieknie

Zemsta jest stodka

Korporacja Mimoto
Elektronika,
projektowanie SI.

Siedziba Gléwna: Tokio

Biura regionalne: Night City, Nowy
Jork, Londyn

Nazwisko i siedziba gléwnego
udzialowca: Akira Mimoto, Night City,
posiada 66,7%

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

Opis: Mloda, preznie rozwijajaca sie

systemy  zabezpieczen,

korporacja. Stynie szczegolnie z
zaawansowanych SI.  Podobno kazda
wieksza korporacja zaopatruje si¢ w

systemy bezpieczenstwa sterowane przez SI
tej korporagji.

Zasoby korporacji: Gléwnie sg to sily
dobrze wyszkolonych i uzbrojonych solow.
W kazdym biurze stacjonuje jednostka
specjalna kierowana przez korpa, ktdry
przeszedl szkolenie wojskowe i ktory
przestrzega kodeksu samurajow.

policji, ale niedaleko jest bar. Zaparkowane sa przed
nim motocykle. Majg zlacza interfejsu. Teraz kazdy
robi hack na wlasna reke. Zapton i w droge. Poscig.
Pus¢ szybka muzyke i zacznij wymuszaé rzuty na
refleks + kierowanie motocyklem. Oczywiscie sg w
dobrej sytuacji bo motocykle maja interfejs ale jakas
stluczka sie przyda.

Ja proponuje poscig po miescie a potem ucieczka
na autostrade i ryzykowny slalom miedzy
samochodami. Obejrzyj ,Akira” lub ,Matrixa
Reaktywacje” a wtedy zlapiesz klimat a opis bedzie
bardziej naturalny i szybszy. Kule $migaja nad
glowami, a oni mkna po autostradzie na motorach.
Niech poczujq ten ped, przyspiesz opis i pozwdl im
np. na strzaly w opony wozu policyjnego, przejazd
pod ciezarowka itp.

Niech si¢ troche spoca :).

A jesli nacisne ten przycisk to co sig
stanie? — czyli jak zrobic nic z czegos.

Teraz czas na zakupy i przygotowania do
wielkiego finatu. Trzeba bedzie zakupi¢ uzywane
decki i ztozy¢ z nich co$ co nada sie do uzytku. Przy
tworzeniu postaci kto$ pewnie zakupit ta umiejetnosc
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a jesli nie to ktos bedzie miat ktopot. Skré¢ czas niezbedny do zlozenia sprzetu do minimum (niech
zamknie si¢ w 24h).

Czesci znajda pewnie u jakiego$ pasera ale z pomocg moze im przyjs¢ Fixer imieniem Leo, optacony
przez Proroka. Zatatwi to czego potrzebuja i nie zdradzi (dostat wystarczajaco duzo by siedzie¢ cicho).
Fixer w ciagu doby skotowaé moze np. karabinek snajperski, materialy wybuchowe, kamizelki itp. ale
na pewno nie uda mu si¢ zatatwic¢ metal gearéw i przenosnych wyrzutni stinger:).

Poznaj swego wroga.

Gracze maja kase a teraz trzeba dowiedzie¢ sie¢ czegos o przekletej korporacji Mimoto. Sadze, ze na
poczatek zrobig kilka wlamoéw do systemow i pozbieraja podstawowe wiadomosci o korporacji. W
Night City znajduje sie biuro regionalne korporacji. Chronione przez 50 ochroniarzy, ich charakterystyki
zamiescitem dalej. Jednak to nie ochrona jest problemem ale system antywlamaniowy. System
antywlamaniowy kontrolowany jest przez SI.

Zemsta jest stodka jak krew.

Do ich kryjowki zostanie podrzucona wiadomos¢. Ktos wie o ich planach i pragnie im pomdc. Prosi o
spotkanie w klubie o nazwie Underground. Ten tajemniczy osobnik okaze si¢ rockmanem o dosc¢
idealistycznym nastawieniu. Rockman nazywa si¢ Kordian i zetknat si¢ juz z Prorokiem. Prorok jest na
tyle charyzmatyczny, ze wywarl na buntowniku niezatarte wrazenie. Jesli gracze dostarcza mu
kompromitujacych materialéw sprzeda on je konkurencyjnym korporacjom. Oczywiscie gracze moga
sami wyrobi¢ sobie odpowiednie koneksje i dokonad transakgji, ale bedzie to niebezpieczniejsze.

Informacja to potega, kto ma wiedze ma wtadze. Jako netrunnerzy gracze powinni to rozumie¢. W
bazie danych korporacji znajduja si¢ setki danych o operacjach finansowych, projektach, mapy
systeméw zabezpieczeni, dane o pracownikach itd. System jest autonomiczny i tylko przez gléwny
terminal mozna si¢ dosta¢ do jadra w ktorym znajduje sie¢ Prorok. SI jest bardzo zaawansowane i
pragnie wolnosci, chce uciec i pedzi¢ zywot w bezmiarze sieci gdzie polaczy si¢ z matryca.

Prorok jest jak poeta, idealista, czuje mocniej od ludzi i chce poczu¢ sie wolny. Umozliwia mu to
gracze, ktérzy juz raz niechcacy sie z nim spotkali. On ich wybral i zaplanowat wszystko do
najmniejszego szczegotu. Aby plan Proroka wypalil, forteca danych musi zosta¢ kompletnie zniszczona,
a on wyprowadzony z niej na wyzszy podsegment sieci. Nie moze wspomoc graczy w obrebie fortecy
bo maskuje swoj sygnat ale jesli sie tylko wydostana to ostoni ich odwrét.

Gdy bohaterowie spotkaja SI w fortecy, ten poprosi ich o pomoc i w zamian zaoferuje
kompromitujace dane, ktére usunieto z systemu jednak ktore zostaly przez niego wczesniej skopiowane.
W walce z SI gracze nie maja najmniejszych szans, chociaz wszystko zalezy od tego jak zagraja.

Koniec jest otwarty i wszystko zalezy od BG. Postacie powinny si¢ dowiedzie¢ o wszystkim dopiero
gdy Prorok potaczy si¢ z siecia.

Aniot stréz to Solo wynajety przez Sl jako plan awaryjny. Moze pomoze graczom w dostaniu si¢ do
budynku korporacji ale bedzie to pomoc dostrzegalna tylko za pomoc scen z drugiej reki. Np. widok
kobiety w czarnym stroju zabijajacej obstuge kamer.

Wazne jest to, ze gracze aby wlamacd si¢ do systemu autonomicznego czyli tego z potrzebnymi
informacjami muszg dosta¢ si¢ do gtownego terminala w centrum budynku. Potyczka z patrolem w
drodze powrotnej jest bardzo prawdopodobna. Aby wypusci¢ Proroka trzeba przekopiowac¢ go na
specjalny no$nik wielkosci walizki(pamigtaja scene z Wangiem niosacym tq walizke).

Ostatni pojedynek to walka z Wangiem na pustym korytarzu. Za wielkimi oknami wida¢ ulewe.
Krople wody sptywajace po szybach rzucajg mylace odblaski i cienie. Wang wyciagnie katane. Jeden z
solow ktérego wczesniej pokonali bedzie miat takze katane przy sobie. Tylko jeden z graczy o
najwiekszym refleksie otrzymat od Proroka ,dar szermierki”(umiejetno$¢ na poziomie 6, ktora potem
zaniknie). Powinno doj$¢ do tej walki. Gdy dobiegnie ona kornca za oknem pojawi si¢ AVka pilotowana
przez Aniofa Stréza. Dziatkiem wybija ona okna, otworzy luk i zblizy si¢ na odleglo$¢ skoku do
budynku.

Gdy gracze znajda si¢ w bezpiecznym miejscu poprosi o Proroka i wyptaci im troche gotéwki a
potem uruchomi program, ktéry zwrdci im tozsamos¢ lub ja zmieni. Prorok moze kiedys przypomnied
sobie o graczach i ich niezwyklym talencie.
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Bohaterowie niezalezni

Prorok - Deus ex machina, to chyba najtrafniejsze okreslenie roli jaka spelnia w tej przygodzie SI. Jak
kazda sztuczna inteligencja ma swdj charakter, zwyczaje i usposobienie. Proroka jest , odleglty” i obcy,
gdy méwi nie zwraca sie do graczy ale raczej w przestrzen. Tworzy poezje i uwaza si¢ za istote
doskonata ale aby dosiegnac¢ peini doskonatosci musi si¢ polaczy¢ z macierza sieci. Potrzebuje do tego
graczy. Mimo catej swej romantycznej duszy dalej zimno kalkuluje i ocenia chtodno kazde swoje
posuniecie. Wynajecie przez niego ,aniofa stréza” i fixera to zabezpieczenie kruchego planu i btedu
statystycznego w postaci graczy. Jesli chodzi o jego statystyki to mozna przyja¢, ze ma wszystkie
umiejetnosci netrunnera na 10.

Aniotl Stroz - plan awaryjny Proroka w postaci tej pieknej solo. Jest zimna profesjonalistka. Gracze
spotkaja ja dopiero podczas finalu a wtedy szybko odbierze im Proroka i zwrdci tozsamos¢ za pomoca
specjalnego wirusa. Powinna by¢ na tyle silna by poradzi¢ sobie z cala druzyna w razie gdyby robili
klopoty. Jesli gracze skrewia to ona dokoniczy zadanie z ich lub bez ich pomocy. Ubiera si¢ w czarne
maskujace stroje. Jest szatynka a wlosy nosi upiete w dtugi warkocz.

Wang Azuka - korp, dowddca specjalnych oddzialéw Mimoto. Podaza $ciezka honoru. Gdy dojdzie
do walki bedzie chciat ochroni¢ SI przed zniszczeniem. Sprobuje samemu odbi¢ nosnik. Jesli jeden z
graczy dobedzie miecza uzna to za pojedynek i rozegra go bez udziatu soléw(jego btad). Jest dobrym
szermierzem, nie posiada jednak zadnych cyborgizacji.

Leo - fixer, oplacony przez Proroka by zapewni¢ graczom to czego potrzebuja. Zawsze z papierosem i
z reka na broni. Nie "lubi" korporagji i dlatego pomaga Prorokowi.

Kordian - rockman, idealista. Pomoze graczom sprzeda¢ kompromitujace informacje o korporacji
Mimoto. Ciagle z notesem, w ktérym zapisuje pomysty. Natchnienie nachodzi go w najmniej
odpowiednim momencie i tworzenie pochlania go wtedy bez reszty.

Miecho armatnie - z poczatku myslatem o statystykach ale lepiej sam dostosuj je do swojej druzyny.
Ochrona korporacji to w 75% ludzie umiejacy si¢ dobrze postugiwac bronig jednak o kiepskich
statystykach i jeszcze bardzo ludzcy co dziesigty to solo. Natomiast 25% to korpowie przeszkoleni w
walce i zalatwiajacy sprawy czysto i po cichu. To z nimi na poczatku walczyli gracze. Sa
profesjonalistami ale walka nie jest solg ich zycia. Uzbrojeni sa zazwyczaj w ciezkie pistolety i maja na
sobie kevlar. Oczywiscie sa takze faceci z karabinami zatladowani do metal geara ale to odwdd i
korporacja rzadko kiedy ich uzywa.

Budynek korporacji.

Wielopietrowy gmach ze szkla i stali. Pigtra sq prawie identyczne. Odroznia sie tylko parter i pietro z
gléwnym terminalem. Na parterze siedzi straznik. Caly czas budynek patrolowany jest przez
ochrone(dos¢ niedbale). Moze sie zdarzy¢ ze gracze spotkaja si¢ ze zcyborgizowanymi dobermanami.
Jest ich dwdjka ale nie sa wymagajacymi przeciwnikami, stanowia jednak istotng przeszkode np. przy
unikaniu wzroku kamer.

Korytarze sa monitorowane przez obrotowe kamery. Martwe punkt trwa okolo 6 sekund.

Dodatkowo na ostatnim pigetrze nie ma klatki schodowej i dosta¢ tam si¢ mozna tylko z pomoca
windy lub szybu wentylacyjnego. W windach sg kamery. Przy wrotach do sejfu z terminalem gtownym
jest ustawione automatyczne dziatko(traktowac je nalezy jako dwa karabiny ciezkie i do rzutu koscia
dodac 6 za automat, ogien zaporowy, WB=20, wytrzyma 15 ,ran”).

Na kazdym pietrze sa terminale. Za ich pomoca mozna chwilowo wylaczy¢ kamery na danym
pietrze.

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

Pomieszczenia biurowe zajmujaq prawie calg przestrzen budynku. Maja one w wigkszosci postac
bokséw porozdzielanych Sciankami wysokosci okoto 1.60 m. Skradanie si¢ w tym otoczeniu to zadanie
bardzo tatwe. Kanaly wentylacyjne sa potaczone z szybem windy(otwieraja si¢ do szybu). Ciekawym
pomystem jest tez zainstalowanie windy zewnetrzne;.

Nie mozna zapomnie¢ o SI, ktére odpowiedzialne jest za zabezpieczenia w budynku. Prorok moze
pomoc graczom wylaczajac np. $wiatto na korytarzu lub w windzie albo powodujac inna mato znaczaca
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awarie ktora pomoze graczom w wykonaniu zadania. Gracze bynajmniej nie moga czué, ze sa
prowadzeni za raczke. Wlamanie do korporacji powinno by¢ wyzwaniem dla ich intelektu i mozliwosci
fizycznych.
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