Scenariusz RPG

Cyberpunk - Turn BBB down
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Zatozenia

Witaj na sesji prowadzonej w klimacie Cyberpunka. Cala sesja ma
mieé charakter spiskowania, konfliktdédw miedzy graczami oraz dazenia
do ukrytych celdéw. Liczy sie osiagniecie celu personalnego. Jezeli
gracz przezyje sesje i ukonczy misje personalna (co nie musi kolidowac
z ukonczeniem misji fabularnej) to uznaje sie go za "wygranego"
(wygranym moze by¢é wiecej niz jedna postacd). Jezeli postaé¢ przezyje,
ale nie wykona misji personalnej, wéwczas w epilogu odczytuje sie jej
konsekwencje jej czyndéw (patrz. Epilog). Informacje przekazywane dla
konkretnych postaci tajnie sa opisane jako TAJNE, najlepie]j przekazac
je na dodatkowe]j kartce lub w podobny sposéb niedostepny jawnie dla
innych graczy. Proponowana liczba graczy 4-5 (przy 4 graczach sugeruje
odrzuci¢ MEDYKA z puli losowania). Sesja ma wiele elementdw
pozwalajacych na realizacje dodatkowych watkdéw, wiec jezeli bedziesz
chcial wykorzysta¢ ten scenariusz jako czes$é¢ kampanii lub doda¢ do
niego witasne pomysty, nie krepuj sie.

System walki

System walki to autorskie proste zasady dotyczace walki podczas
sesji. Kiedy gracze strzelaja rzucaja 1k10. 1 i 2 oznaczaja pudio; 3
i 4 to trafienia w nogi; 5 i 6 odpowiadaja ramionom; 7,8,9 to trafienie
w korpus; 10 wskazuje na trafienie w giowe i Smieré¢ lub zniszczenie
heitmu ochronnego.

Jezeli posta¢ stoi za ostona to trafienia 3 1 4 rdbéwniez oznaczaja
pudio, lecz jezeli kleczy uznawane sa za trafienia w korpus.

W przypadku, kiedy wyrzucono 10, lecz posta¢ miata helm ochronny,
posta¢ traci heim bez straty zdrowia.

W kwestiach spornych (np. Czy postaé¢ zostalta trafiona tak mocno, zeby
nie mbéc sie ruszac¢) decyzje podejmuje MG.

O przezywalnosci przeciwnikdédw 1 ranach druzyny decyduje MG, poleca
sie, aby postacie byily w stanie przezy¢ (bez ubioru ochronnego) 3
strzaty w korpus. Ubidér ochronny moze podnie$é¢ te granice o +1/+2 dla
wybranych typdéw broni (np. skdérzana kurtka +1 od kul olowianych lub
kamizelka antyplazmowa +2 od strzaidw z broni plazmowej)lub o +3 w
przypadku peilnego wyposazenia ochronnego (takiego jak ©posiada
druzyna) .

Jezeli, ktéry$ z graczy zginie, moze bra¢ udziatr w grze jedynie jako
obserwator.



Wstep

NEW YORK, ROK 2055. Gracze to grupa powolana na potrzebe pozbycia
sie punkéw dalej zwanych BBB (Bass Boosted Bastards) z wiezowca firmy
Militech - korporacji pracujacej obecnie nad nowym $cis$le tajnym typem
broni masowego razenia. Utalentowani BBB wlamali sie do budynku, zeby
przejac¢ technologie, ktéra wykorzystuje Militech. Mozliwe, ze wykryli
najnowszy projekt superbroni, ktdéry nie moze trafi¢ ani do nich, ani
do osdéb trzecich, a tym bardziej do Arasaki - konkurenta w dziedzinie
militaridéw. Za te dane wiele firm zaptaciitoby naprawde duzo, wiec
celem graczy bedzie nie dopusci¢ do tego, zeby dane wysziy poza serwery
firmy, anulowa¢ transfery danych, unieszkodliwi¢ BBB. W Srodku jest
sporo przeciwnikdédw, wiec nalezatoby zrobi¢é to w miare po cichu, na
szczeScie specom z Militechu udaio sie wylaczyé kamery budynku i
zaktdébcaé sygnaty miedzy wszelkiego typu nadajnikami na czas trwania
akcji, co dziata pozytywnie 1 negatywnie dla BG. Przeciwnicy nie
skontaktuja sie ze soba na wieksze odlegtosci, tak samo jak BG.

Postaci

Do gry przygotowane sa gotowe postacie, ktdre zalecam losowac.
Kazda postac¢ posiada imiona odpowiednia dla pici meskiej i zenskied,
zeby gracze i graczki mogli wczuwac¢ sie w odpowiednia dla nich pie¢.
Wszystkie postacie sa opisanie ponizej. To co gracz udostepnia innym
graczom o sobie jest tylko i wylacznie decyzja BG. Oczywiscie MG moze
ogblnie opisal¢ postac¢ zewnetrznie, ale reszta informacji jest tajna,
tak jak karta postaci gracza. MG, pamietaj, zeby w pewnym momencie
misji da¢ zna¢ REKRUTOWI o jego dodatkowym CELU PERSONALNYM. Kazdy =z
cztonkdéw druzyny posiada wyposazenie ochronne z helmem oraz line.
Czlonkowie druzyny widza sie pierwszy raz - ekipa nie =znata sie
wczesdniej.

1. Colin Fisk/Chloe Fisk - OFICER

ZNANE: 179cm wzrostu, 56 lat, Amerykanin, umies$niony (typ
zotnierza), ciemnoszare wtosy obciete krétko, u Colina -
kilkudniowy =zarost, implant lewej reki, mundur ochroniarski,
karabinek szturmowy (na amunicje olowianag), pistolet plazmowy,
oschty, ostry, wie co robi, situzy® na wojnie w Iraku w latach 2040-
43.

OSOBISTE: néz laserowy w bucie, stabo styszy na lewe ucho (nie
tak stabo, zeby nie sityszeé¢ rozmowy), chce, zeby tylko Jjemu
przypadiy zaszczyty po wzorowym wykonaniu misji, nie lubi
niesubordynacji, lojalny wobec Militechu i =zrobi wszystko, zZeby
wykona¢ zadanie, nie raz zabijal z zimna krwia i zrobi to jeszcze
wiele razy, pomimo wieloletniego stazu, samotnie nie zdziata zbyt
wiele.



Cel personalny: ukonczyé¢ zlecenie i pozby¢ sie innych czlonkdw
druzyny.

2. MOSS-710x — ANDROID

ZNANE: 180cm, rok produkcji - 2050, model z 1ysg czaszka, pokryty
cienka warstwa mieszanki metali w celu wzmocnienia "pancerza',
wyposazony w system wspomagania celowania VATZ, kieruje sie logika
i firmowym oprogramowaniem, wspomagany karabin plazmowy, pistolet

z tilumikiem (na amunicje olowiana), dobrze oceniany przez
wspbipracownikdéw, wyposazony w systemy pozwalajace na sterowanie
oprogramowaniem W réznych sieciach/obchodzenie systeméw
zabezpieczen.

OSOBISTE: Zostal przeprogramowany przez BBB podczas produkciji,
od tamtego czasu jest szpiegiem w szeregach Militechu, lecz wie o
tym tylko boss, ktéry kazatr mu wysadzié¢ budynek razem z sitami
Militechu i wszystkimi danymi, udaje wspdiprace z druzyna, zeby nie
zdradzié¢ swoich prawdziwych zamiardédw. Posiada tadunki wybuchowe,
ktére nalezy podltozyé w rdéznych czesciach budynku i zdetonowad z
punktu dowodzenia.

Cel personalny: Wysadzi¢ budynek z punktu dowodzenia.
3. Scott Ruggels/Ruby Ruggels — TRAUMA TEAM - MEDYK

ZNANE: 174cm, 37 lat, Brytyjczyk, chudy, witosy do ramion
pofarbowane na mandarynkowy, w przypadku Scotta - kozia brdédka w tym
samym kolorze co witosy, strdéj medyka, kask z HUDem wysdwietlajacym
czynnoéci zyciowe pacjenta, przenosény defibrylator, pistolet
plazmowy.

OSOBISTE: Nie lubi zabija¢ 1ludzi, szuka wyméwek, lojalny
pracownik Militechu, wspiera morale druzyny rdéznymi opowiedciami i
motywuje podczas akcji.

Cel personalny: wykona¢ misje fabularna, zabi¢ jak najmniej
ludzi.

4, Itsuki Friedland/Rin Friedland - NETRUNNER

ZNANE: 190cm, 28 lat, Japonczyk, bez =zarostu, krdtkie czarne
wtosy, dobrze zbudowany, przez to troche ociezaly, stara sie zrobié
jak najlepsze wrazenie, zawsze usmiechniety, mundur ochroniarski,
strzelba, plazmowy pistolet maszynowy.

OSOBISTE: Przepracowany - w dzien pracuje Jjako ochroniarz-
technik w Militechu, a noca przesyta wazne informacje Arasace.
walczy o szybki awans, uzalezniony od narkotykdédw, ma przy sobie
kilka porcji w razie potrzeby.



Cel personalny: wykona¢ misje fabularna tak dobrze jak tylko
sie da, pomoc w kwestii technicznej - =zatrzymanie przesylania
danych, skopiowanie danych dla firmy Arasaka.

5. Mike Blum/Betty Blum - WSPARCIE OGNIOWE

ZNANE : 176cm, 34 lata, Kanadyjczyk, szczupty, krétkie
rozczochrane turkusowe wiosy, w przypadku Mike'a - broda drwala,
nowoczesne naktadki wspomagajace wzrok, mundur ochroniarski,
plazmowy pistolet maszynowy,

OSOBISTE: Tak naprawde nazywa sie Liam Jackson/Emily Jackson,
diugie brazowe wltosy, bez zarostu, udaje ochroniarza w szeregach
Militechu, cyniczny, sarkastyczny, catkiem niezly w walce na bliski
dystans. Zamierza ukras$é¢ dane super-broni i sprzeda¢ je z zyskiem.
Nie zdazy1 ucharakteryzowaé¢ sie na Mike’a/Betty, wiec jezeli kto$
odkryje jego prawdziwg osobowos$¢ moze miel problem.

Cel personalny: Pobranie danych o super-broni, zlikwidowanie
Swiadkdow.

1. Jezeli oficer wreczy ANDROIDOWI
chip - przekaza¢ informacje ZNANE o kazdej postaci - TAJINIE
ANDROIDOWI. Chip moze odczyta¢ tylko ANDROID. 2. NETRUNNER podczas
misji otrzymuje TAJINIE dodatkowe zadanie zlikwidowania OFICERA.

ROZDZIA% 0.5 - PROLOG

Fabuta zaczyna sie od sceny, w ktdérej wszystkie postaci,
oprdécz OFICERA jada winda na 4 pietro budynku ochrony Militechu,
znajdujacego sie kilka przecznic na pdinoc od budynku gidédwnego
firmy. Wszyscy sa uzbrojeni, w heilmach zastaniajacych twarze. MG
przeczytaé graczom ponizszy opis lub go sparafrazowac.
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MEDYK dostaje TAJNA wiadomos$cé:

“Widzicie tez druga w garniturze wychodzaca bocznymi drzwiami
i krzyczaca co$ w pospiechu do ochroniarza.”

W tej scenie postaci spotykaja sie z OFICEREM - ich dowddca,
jego perspektywa zostanie opisana za chwile. OFICER przekazuje
druzynie informacje takie jakie uzna za stosowne i udaja sie na
parking podziemny, jes$li pojawi sie pytanie o osobe w garniturze
OFICER moze udzieli¢ informacji, ze byt to przetozony, ktdéry byl
juz zbyt =zniecierpliwiony, zeby czeka¢ na reszte 1 przekazuje
informacje przez OFICERA.

Siedzisz w ogromnej sali odpraw, pomieszczenie =z kilkoma
stotami, wieloma rzedami krzesel, méwnica i ogromnym wyswietlaczem
na $cianie za nia. Na pozostaltych $cianach wisza zdjecia pamigtkowe
z dowbdbdztwem, wysSwietlacz =z drobnymi ogtoszeniami i aktualnymi
sprawami, zasady poprawnego postepowania i1 bezpieczenstwa, plakaty
najnowszych karabinkéw. Swiatto, ktére pozwala coé =zobaczyé
zapewnia kilka $wietldwek, z czego cze$é migocze. W sali Jestes
tylko Ty i twdj przetozony - Pondsmith. Wysoki, czarnoskdry
mezczyzna w $rednim wieku, moze pare lat starszy od Ciebie, ma na
sobie drogi czarny garnitur; wrecza Ci wskazédwki odnosnie
postepowania podczas akcji, cel zadania i chip. Jest zdenerwowany
czekaniem. Zegarek pokazuje 02.20 w nocy. "Nie bede diuzej czekatl,
mam jeszcze Sporo roboty tej nocy, nie zawiedZ mnie, Fisk. Ofiary
mnie nie obchodza, to ma byé¢ dobrze wykonana robota. Przekaz im to
i daj chip ANDROIDOWI.”

MILITECH 18.06.2055r.
NADZWYCZAJNA PROCEDURA OCHRONNA
KOD: CZERWONY

ZDARZENIE: O godzinie 22.00 =zorganizowana grupa punkdw
wtargneta do budynku gitdéwnego firmy Militech. Systemy ochronne byty
w tym czasie wylaczone. Grupa przejeta budynek zabijajac przy tym
ochroniarzy wewnatrz. O godzinie 23.30 dostalis$my wiadomo$¢ od ich
prowodyra Jasona “Grubego” Smitha, w ktdérym grozi zabiciem kazdego,
kto sprébuje zblizy¢é sie do punktu dowodzenia. Budynek Jjest
otoczony sitami ochrony Militechu.

CEL: Wysytamy do budynku Militechu druzyne specjalna, ktéra
ma zlikwidowa¢ Jasona Smitha. Dzieki rozpoczeciu zakldécania sygnaiu
(o 23.35) BBB nie moga sie ze sobg komunikowaé¢ oraz nie udostepnia
danych super-broni. Druzyna ma “wyczys$cié” budynek przed dotarciem
do punktu dowodzenia, zabi¢ Jasona i upewnié¢ sie, ze wszystkie dane
znajduja sie tylko i wytacznie na serwerach Militechu. Nalezy tez



sprawdzi¢, czy do serwera nie zostal wgrany wirus (sprzet ciagle
jest podatny na ingerencje bez uzycia przesyiu danych) DruzZzyna
dotrze na miejsce opancerzonym wanem ochrony, a po udanym
zakonczeniu misji, z dachu budynku odbierze ja $migtowiec.

Podpisano:

Dowdédca Sit Ochrony MILITECH - M. Pondsmith

Po spotkaniu z OFICEREM druzyna moze przedyskutowa¢ plan w
sali odpraw, lub zjechaé¢ na podziemny parking i rozmawiaé¢ o akcii
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warto wspomniec¢,
$lady wyrzadzone zostaly przez bron plazmowa. Jezeli gracze dale]j beda
zainteresowani parkingiem wspomnij, zZe na parkingu nie znajduje sie
nic ciekawego i nie wida¢ tam $laddédw zycia, po tych stowach powinni
uda¢ sie w kierunku wejscia.

N
D




Jezeli gracze zapragng przeszukaé¢ pomieszczenie wspomnij, ze
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Szyb jest zakonczony od géry poditoga windy,
na oko nie mozna stwierdzié¢ czy to winda, czy koniec szybu, wiec
druzyna bedzie mogita nim zjecha¢ tylko w dét, w razie watpliwosci
zasugeruj graczom, ze winda mogta stuzy¢é do dostaw potrzebnych
narzedzi i1 wiekszych obiektdéw na nizsze poziomy budynku.

Druzyna miata wyczy$cié¢ caty budynek, a na dole znajduja sie osrodki
badawcze oraz magazyny, ktdére mogiy sta¢ sie cennym tupem dla BBBE,
wiec warto sprawdzié¢, czy nie zostalo tam kilku punkéw.

Prototypy

Druzyna zjezdza szybem na kolejne poziomy budynku. Poziomy dolne
(na 5 znajduje sie parking i recepcja)
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Idac przez sale ANDROID dostaje TAJNA wiadomos$é: “siyszysz
wystrzaty na godzinie 10 od twojej pozycji”. Przy okazji mozesz tez
przypomnieé mu w ten sam sposdb o jego celu poditozenia tadunkdw
wybuchowych. Jezeli ANDROID zdecyduje sie przekaza¢ te informacje
druzynie 1 zdecyduja sie 1i$¢ w strone wystrzatdédw przeczytaj lub
sparafrazuj ten tekst:

Druzyna moze
podkrasé sie spokojnie i prdébowaé wejsé po cichu lub wywazyé drzwi i
wejsé z hukiem, w obu przypadkach wrogowie wewnatrz sie o nich
dowiedza, ale przy gtodniejszym sposobie to gracze Dbeda mogli
zaatakowaé¢ pierwsi (w drzwiach mieszcza sie maksymalnie 2 osoby).



Mistrzu gry, podczas walki nie oszczedzaj za bardzo graczy, aby
wiedzieli, Ze to nie beda proste pojedynki, przed dojsciem do punktu
dowodzenia czekaja ich 4 walki, dopilnuj, zeby na gbérze znalezli sie
juz mocno ranni (oczywiscie MEDYK pomoze im tylko w przypadku ran
powierzchownych) .

Po wygranej walce gracze moga chcieé¢ obejrzeé¢ karabinek, ktdérym
postugiwat sie punk. Jest to prototypowy karabin plazmowy. Moga go
normalnie uzywa¢. (ALE PAMIETAJ, 7E ZACINA SIE ZAWSZE PO WYRZUCENIU
LICZBY 8).

Pietro 3 jest bardzo podobne do pietra 4 i druzyna nie znajduje
tam nic ciekawego, Jjezeli Jjednak zapragniesz doda¢ do fabuty swoje
dodatkowe watki, warto zrobi¢ to tutaj (mozesz tez zrobié to na
pietrach sal konferencyjnych), gdzie masz dla siebie cale pietro do
rozplanowania i poukrywania rzeczy pozwalajacych na odkrycie nowych
$ciezek.

Zdrajca?!

Jezeli druzyna otworzy cos$ w sali,
powiedz, zZe znajduja sie tam rdbézne czesSci, ktdre Dbez konkretnego
schematu nie przydadza sie do niczego, lub wymy$l co$ kreatywnego.

Na dole we wschodniej cze$ci 1 pietra =znajduje sie grupka 4
punkdéw. Jeden z nich to linczowany przez reszte zdrajca. Kiedy druzyna
podejdzie, zacznie sie strzelanina (zdrajca ukryje sie na czas walki
za kontenerem i nie bedzie strzelal, ale tez nie bedzie mozna go
trafi¢). Podczas walki po otrzymaniu solidnych obrazen postaé¢ w
wyposazeniu obronnym wyskoczy przez okno 1 ucieknie na latajacym
$cigaczu. Jest to watek poboczny, ktdérego mozna uzy¢é na kolejnych
sesjach. Zeby ta sytuacja miala miejsce mozesz postuzyé sie ponizszym
opisem.



Po ukonczeniu walki “zdrajca” bedzie btlagal o litos$é. W tym momencie
(w razie potrzeby) zasugeruj TAJINIE OFICEROWI, ze budynek miat zostac
catkowicie wyczyszczony, a MEDYKOWI TAJNIE, 2ze “zdrajca” Jest
nawrécony 1 nie nalezy go zabija¢. To powinno wprowadzié sprzeczke
miedzy nimi.

Przy najblizZzszej prdbie zastawiania materiatéw wybuchowych przez
ANDROIDA, przekaz dowolnej innej osobie z druzyny TAJINIE, zZe widzi
jak ANDROID majstruje przy czym$ na S$cianie. Osoba prawdopodobnie
zainteresuje sie o co chodzi. To co stanie sie dalej miedzy czlonkami
druzyny zalezy od nich i1 od umiejetnos$ci przekonywania gracza
odgrywajacego role ANDROIDA, wazne, zeby scena odbyta sie na osobnosci
miedzy tymi dwoma graczami (w razie potrzeby mozesz TAJINIE zasugerowad
ANDROIDOWI, zeby prdbébowatl sie dogada¢ z graczem, ktdry go nakryil).

Uwaga, winda!

Na graczy witasnie spada winda. W tym momencie powinni zsuwa¢ sie jak
najszybciej na déit i w bezpiecznym punkcie odcia¢ liny. Jezeli tak
zrobig okaze sie, zZe podioga zamortyzowataby upadek. Jezeli druzyna
bedzie mie¢ jakis kreatywniejszy pomysi, rozstrzygnij czy Jjest to
logicznie mozliwe (pamietaj o usprawnieniach technologicznych, w koncu
to cyberpunk) .




Tutaj BBB =zaczyna walke, 3 punkdéw oddaje pierwszy strzal, potem w
zaleznosci od stanu druzyny mozesz da¢ im wystrzelié¢ lub kontynuowac
nawatnice pociskéw. Po drugiej stronie pola bitwy druzyna =znajdzie
jeszcze kilkunastu punkdéw za ostonami, wiec powinni przejac¢ wiezyczke
po S$rodku pola bitwy. Wiezyczka jest w stanie odda¢ naraz 6 strzatdw,
PO czym przegrzewa sie na czas odczekania jednej swoje] rundy 1 moze
znowu strzelac¢. Ilos$¢é wrogdw po przejeciu wiezyczki pozostawiam MG,
druzynie zostata juz tylko jedna walka.

Po zakonczeniu walk zaproponuj odpoczynek. Niech bohaterowie opatrza
swoje rany 1 odpoczna przed zaatakowaniem punktu dowodzenia. Jezeli
podczas odpoczynku lub zmiany maski w pdZniejszym etapie WSPARCIE
OGNIOWE =zdejmie heim, moze wzbudzi¢ to podejrzenia. Na parterze
przepiyw danych nie jest blokowany NETRUNNER dostaje TAJNA: “OFICER
stat sie dla nas niewygodny, Jjezeli liczysz na awans zastrzel go, gdy
bedzie po wszystkim.

Final Boss

Na drzwiach zostata zamontowana putapka, wiec je$li druzyna zdecyduje
sie na szybkie otworzenie drzwi, moze otrzyma obrazenia. Najwieksze
dla otwierajacego + pomniejsze dla osdéb z tyiu.




“Ha ha! I Co? Moi chiopcy was dojechali? Bardzo mi z tego powodu
wszystko jedno. Plany superbroni naleza do mnie i dopdki Militech nie
odpusci, beda ginac¢ kolejni ochroniarze, tacy jak wy. Zanim zginiecie,
mozecie zadac¢ 3 pytania, na ktdére odpowiem zanim was wykoncze. Znajcie
moja taske.”

Mozliwe, ze druzyna zada ktdére$s z ponizszych pytan, Jezeli zadane
pytanie bedzie zbyt skomplikowane mozesz uznaé¢, ze to zdenerwowailo
“Grubego” i po prostu zaczeta sie strzelanina.

Czy to ty Jjeste$ Jason “Gruby” Smith? - Tak to Jja.
Czemu to robicie? - Dla zabawy i dla pieniedzy.

Zabijasz dla zabawy? - Tak w dupie mam takich pachotkdéw systemu jak
wy.

Jak sie tu dostaliscie? - Kazdego mozna przekupié¢, kontakty tu i tam
i nie bylo wiekszych problemdw.

Dlaczego wasze oddzialy sa na nizszych poziomach zamiast z toba na
gbrze? - Teraz nie sa mi Jjuz potrzebni, poza tym, to tylko idioci,
ktérzy pewnie nawet nie wiedzg po co tu sa.

Po pytaniach rozpocznie sie strzelanina. Gruby bedzie strzelal co 2
rundy. Granatnik oprdcz sporych obrazen odrzuca cel uniemozliwiajac
mu walke na jedng runde (Jjezeli przy zyciu zostaia jedna osoba, mozesz
pomingé¢ ten efekt).

Czy to juz koniec?

Po walce z Grubym wszystko rozstrzygnie sie miedzy graczami.
Kazdy bedzie chciat zrealizowa¢ swdj cel. Pozwdl druzynie wyjasnic
sprawy miedzy soba. Bardzo mozliwe, ze dojdzie do pojedynkdéw. Po
graczy, ktérzy przezyli i1 zabezpieczyli pliki, przylatuje helikopter
i misja zostaje zakonczona sukcesem. Ponizej zaltaczam epilog z
mozliwymi zakonczeniami, Jezeli dojdzie do innego =zakonczenia niz
wymienione, mozesz polaczy¢ fragmenty kilku lub stworzyé co$ zupeinie
nowego. Medyk wykonuje swdj cel personalny, jezeli przezyje i uda mu
sie ocali¢ ZDRAJCE i/lub przezy¢ z razem z czlonkiem druzyny.

Rozdziat 1.5 - Epilog

Kazdy gracz, zabity podczas sesji zostaje po wszystkim odnaleziony i
pochowany jako bohater poswiecony dla powodzenia misji. Nastepujace
opcje maja miejsce w przypadku przezycia postaci.

OFICER:



e Ukonczenie celu personalnego: wracasz do firmy jako bohater, ten
ktéry przezyi. Otrzymujesz awans, stosowna premie 1 miesiac
urlopu, pisza o tobie gazety i czujesz sie speilniony.

e Nieukonczenie celu personalnego: wracasz do firmy, szefostwo cie
chwali, przyznaje awans, premie i proponuje urlop, ale ty nie
jestes$ z siebie dumny, nie czujesz sie wyjatkowo, ludzie mdbwig
o waszej “DRUZYNIE” chociaz wiesz, ze to ty robite$ najwiecej.
Stajesz sie zgorzkniaty 1 przechodzisz na wczedniejsza
emeryture.

ANDROID:

e Ukonczenie celu personalnego: Zanim wysadzite$ budynek, poczuied
jak twoje wewnetrzne mechanizmy odpowiedzialne za idee
niszczenia pokazuja zielone $Swiatetko. Odnalazite$ swoja ludzkag
cze$é w catym chaosie 1 ztaczyte$ sie z wybuchem, lepiej nie
mogtes$s wyobrazié¢ sobie swojego dziatania dla sprawy.

e Nieukonczenie celu personalnego: Stajesz sie pusty, nie wiesz co
ze soba zrobié¢, dwa dni po ostatniej akcji postanawiasz wytaczyé
wszystkie systemy, najlepiej zrobi¢ to podczas wybuchu pod
stacja metra.

MEDYK:

e Ukonczenie celu personalnego: Zrobite$s co mogiles. Widziate$
wiele zta i postanawiasz dalej z nim walczyé, ale w inny sposdb,
przechodzisz na staile do miejskiego Trauma Teamu i kohczysz
wspdiprace z Militechem. Co tydzien spotykasz sie ze starymi
kolegami w barze 1 wspominacie dawne czasy.

e Nieukonczenie celu personalnego: Zostaite$ sam. Waszego oddziailu
juz nie ma. Rozpadl sie tak szybko jak go zatozono. Catymi dniami
chodzisz smutny. Popadasz w natogi. Depresja nie daje Ci zy¢ i
kohczysz ze soba przez przedawkowanie.

NETRUNNER:

e Ukonczenie celu personalnego: Wracasz jako bohater, czeka na
ciebie wymarzony awans, po tajnym sprzedaniu plandw superbroni
Arasace masz Sporo pieniedzy i zyjesz Jjak krél.
Najprzyjemniejszy etap twojego zycia wltasnie sie rozpoczyna.

e Niekoniczenie celu personalnego: Z awansem mozesz sie pozegnad,
praca ochroniarza nie jest zta, ale czujesz, ze nie jestes$ tu
lubiany. Szukasz nowej pracy, ledwo wiazesz koniec z koncem.

e W przypadku wystania danych o superbroni do Arasaki + OFICER
zyje: znalazie$ posade w Arasace, sporo zaptacili =za dane
superbroni 1 dostate$ kierownicze stanowisko, w $rodowisku
Militechu Jjeste$ uznawany =za zdrajce, ale nie masz z tym
problemu.

WSPARCIE OGNIOWE:

e Ukonczenie celu personalnego: Udalo ci sie! Zarobite$§ sporo
hajsu, Jjeste$ wolny, opuszczasz kraj i1 lecisz na wyspy, gdzie



prowadzisz wypozyczalnie 1dédek. Wiedziesz spokojne zycie daleko
od spiskéw i brutalnosci.

Nieukonczenie celu personalnego (dostarczenie danych do Arasaki,
ale Swiadkowie zyja): Musiaie$ optacié¢ ludzi, zeby nie wydali,
ze to ty sprzedate$s plany konkurencji. Zostata Ci poltowa =z
zarobionych pieniedzy, wyjezdzasz na przedmiesdcia, gdzie po paru
latach dopadaja cie agenci Militechu. Zdrajcy konhcza w Jjeden
sposbéb.



