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ROLE OBRAZEK Z KRAWEDZI
I,:OSTACIE _ JA, Jako Cyberpunk wchtaniasz technike przez N o o
ZYCIORYS A= . gardto i trzymasz sie jej kurczowo. Masz Jestem czyms pomigdzy

Jestem caty mitoscig i napedem

TESTY | UMIEJETNOSCI ; ¢/ = wtyczki interface'u w swych nadgarstkach, bron Wiec nacisnij lawisz i pozwél mi isc”

Kocham kazdg tego minute

BRON 7 s N w rekach, laser w oczach, zaprogramowane 1984 Zomba Enterprises Inc. (ASCAP)

PANCERZ " - biochipy w umysle. Stajesz sie samochodem, Chcesz wiec zostaé cyberpunkiem? A moze
ktory prowadzisz, broniq, ktorq strzelasz... TR R e 2

SPRZET 7, (A (N Cybernetycznymi palcami tamiesz komputerowe Zarim roziotysz st materac wekoczysz e
WTR R . o . . niego, jest kilka rzeczy, o ktérych powinnismy
WSZCZEPY N\ it § / / Zabezpleczenla; ulepszonyml Zmystaml SpOgIQdaSZ ci powiedzie¢. Pierwsza z nich jest nazwa. Po-
ot Tl A s - chodzi ona od dwéch stéw: CYBER od termi-
WALKA . J w P"ZYSZlOSC- nu cybernetyka lub od fuzji ciata z technika.

PUNK wywodzi sie od subkultury rockowej lat

LECZEN I E : ,- : \ 80-tych, stylu, ktory wyrazat agresje, rebelie

; i wspdlne dziatanie w sposéb nihilistyczny.
! i Termin cyberpunk w czasach przed Upadkiem

NETRUNNING i ! ) e b F zostat spopularyzowany przez grupe pisarzy
; ¢ SF, ktérzy uprawiali ten rodzaj technomelanzu.

Na ich utwory sktadata sie mieszanina rocka,
popu, seksu, narkotykéw i najnowoczesniej-
szej, najbardziej szatowej techniki — przewaz-

nie wszczepionej gdzies w ciato. Archetypicz-
dasz na to zupetnie inaczej. W sumie praw-
zrozumied, ze w latach 80-tych byty to tylko

ni bohaterowie cyberpunka z lat 80-tych to
zaréwno technobarbarzyncy przemierzajacy
Swiat postholocaustu, jak i eleganccy, zaczi-
powani swiatowcy o zmodyfikowanych ciatach.
dopodobnie czytasz ten artykut na swym
Swiat Cyberpunka jest gwattownym, dokonuja tych wyboréw, zalezy od tego, czy stworzone w wyobrazni wizje, nikt nie miat

Oczywiscie, z naszego punktu widzenia tu,
w roku 2020, obrazki przez nich tworzone
wygladaty bardzo tadnie. Ty, ktéry uzywasz
wszystkich nowoczesnych zabawek, spogla-
osobistym komputerku uzywajac ztacza inter-

face'u Kiyoshiru 1300A bezposrednio potaczo-

nego z gniazdem w nadgarstku. Przywykte$
do podtaczania sie do czegos, by zaparzyé
sobie kawe, ,zespalania sie” z samochodem,
by pojecha¢ do sklepu na rogu. Musisz jednak

niebezpiecznym miejscem petnym  umieraja jako scigane zwierzeta w zdegenero- gniazd w nadgarstkach. W tamtych czasach
ludzi, ktérzy z przyjemnosciq roze- Wanym swiecie, czy zostaje w nich cos z pier- nie mogtbys zatelefonowac na Ksiezyc, a two-
rwaliby cie na strzepy i zjedli. Tra- Wotnego czlowieczeristwa. Herosi cyberpunka rzenie narkotykow byto nielegalne. Mégtbys

za to chodzi¢ ulicami wiekszosci miast bez
kamizelki kuloodpornej. Byto to jeszcze nawet
przed pojawieniem sie Sieci.

to bohaterowie ztych chwil, ktére staraja sie
w miare mozliwosci zmieni¢ na lepsze (a przy-
najmniej takie, ktére

dycyjne koncepcje dobra i zta zostaly
zastgpione wartosciami
praktycznymi - robisz

. .. mozna przetrwac). Teraz wiemy wiecej. Podreczniki historii moga
to, co musisz zrobic, Niewazne czy po- powiedziec ci doktadnie o krachu roku 1994,
by przetrwaé. Jesli na - petniajg przestepstwa, kiedy to Zjednoczenie Europejskie powotato
swej drodze mozesz ,,Zawsze brn'_’ do przeciwstawiaja sie do 2¥cia SV\{iatOYVq Gietde Towqrowa agospo-
zrobié cos dobrego, to KraWQdZi. whadzom, czy biora ia;k!HStanOW Zjednoczonych i dawnej Rosji
wspania[e. To droga udzia’r"w otwgrtej re- pacty.
. . wolugji — kwintesen- W tamtych dniach byty one mocarstwami
Ale nie licz na to. Cyberpunka. ” ¢ja ich postepowania okreslanymi mianem superpoteg, zamiast
s jest umotywowany grupki drugorzednych panstewek wymachu-
- Bohaterowie Cyberpunka sa = Johnny bunt. Znalez¢ motyw jacych na lewo i prawo bronig nuklearna pod
o B RAZ E K tymi, ktérzy walcza o przezy- Silverhand i przebié¢ nim $ciane - czujnym okiem Europejskiej Agendji Bezpie-

czenstwa Kosmicznego. Tak dtugo, jak mass-

cie w ponurym, twardym swie- ) :
drivery Tycho sg gotowe do wystrzelenia skat

z KRAw DZI cie, stajgcymi przed wyborami
miedzy zyciem a $miercia. Jak

to juz twoja rola.
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na Moskwe i Waszyngton, prawdopodobnie
nie bedzie wojny atomowej, ktorej wszyscy sie
spodziewali od 1944 r. W koncu skaty sa tansze.

Oczywiscie teraz wszystko, w mniejszym lub
wiekszym stopniu, opanowane jest przez
stojace ponad rzadami korporacje. Mozna
pojecha¢, gdzie sie chce tylko z jednym pasz-
portem i bez wiz. Wartos¢ pieniedzy wiekszo-
$ci krajow zostata ustabilizowana, zas ogol-
noswiatowa walutg stat sie eurodolar. Mato
kto narzeka juz na dozywotnie korporacyjne
kontrakty czy likwidacje zwigzkéw zawodo-
wych. To jednak cena zycia w ustabilizowanym,
bezpiecznym spoteczenstwie, prawda?

W koncu mozesz zamieszka¢ w Projektach.
Szesnascie osob w mieszkaniu, wydzielane
racje zywnosciowe na tydzien, osiem tysiecy
mieszkan na blok miejski? Pewnie, ze przy
tej przestepczosci nie jest to najlepsze, ale
i tak bije na gtowe zycie na Ulicy. W koncu
wielkie skupiska maja jakichs tam gliniarzy
(okay, wynajmowanych przez korporacje, ale
to i tak lepsze niz wydawanie forsy na swojego
wiasnego solo!), a poza tym sieci telewizyjne
czuwaja nad tym, zeby kazde mieszkanie miato
TV, radio i facza zmystowe, wiec zawsze jest
co robi¢ w sobotnig noc!

Na czym to skonczylismy? Ach tak, chciates
zostac cyberpunkiem!

Troche jest tego wiecej niz myslisz. Gdy do-
stojni starzy mistrzowie gatunku zaczeli pisa¢
o cyberpunku, doszli do wniosku, ze wiekszosé
rzeczy, o ktorych napisali nigdy sie nie wyda-
rzy lub tez wydarzy sie w odlegtej przysztosci.
Nikt nie wiedziat, ze Niemcy byty bliskie wyna-
lezienia obwoddw organicznych pod koniec lat
80-tych, lub ze Sity Powietrzne Armii Stanéw
Zjednoczonych stworzyty systemy broni kon-
trolowane mentalnie. Syntetycznych widkien
myslowych zaczeto dopiero co uzywac do
kontroli protetyki, a niewielu ludzi mogto
przewidzie¢, ze w latach 90-tych zacznie by¢
mozliwe wszczepianie organicznych konczyn.
Miato takze miejsce kilka primitywnych eks-
perymentéw w bioinzynierii — takich jak Frost-
ban™ i kilka nowych odmian kukurydzy —lecz
nie byto to nic w stylu syntetycznych zwierzat,
jakich uzywamy do kolonizacji Marsa.

Dogonienie technicznych wizji zabrato okoto
15 lat. Najpierw wojsko zaczeto uzywac cy-
bertechnologii do tworzenia ,doskonatych
zotnierzy” i pilotow. Czes¢ wojskowych wy-
nalazkéw wykorzystano w protetyce konczyn,
oczu oraz innych czesci ciata. Zrozumienie
zasady dziatania uktadu nerwowego pozwo-
lito na bezposrednie potgczenie cztowieka
z komputerem. Rozwdj komunikagji opartej na
satelitach umozliwit stworzenie ogdlnoswia-
towej Sieci. Gdy zadomawiat sie kazdy z tych
nowych postepowych wynalazkéw, spote-
czenstwo poddawane byto czemus w rodzaju
technicznego szoku kulturowego.

To jest esencja Cyberpunka — odgrywanie swej
roli w niezmiennym, cyniczno-idealistycznym
stylu. Kimkolwiek jestes$, bedziesz potrzebowac
konkretnej i wyrazistej stylowy. Do osiggniecia
istoty lat dwutysiecznych powiniene$ opano-
wac trzy koncepcje:

1) STYL ponad TRESCIA

Nie ma znaczenia, jak dobrze cos robisz, dopé-
ki sprawiasz wrazenie, ze robisz to dobrze. Jesli
cos ci sie nie uda, miej pewnos¢, ze wygladasz
tak jakbys to zaplanowat. Zazwyczaj ubranie
i wyglad nie maja znaczenia w przygodzie —
w tym $wiecie pancerna kurtka i lustrzanki to
powazny wybor.

2) POZA jest WSZYSTKIM

To prawda. Jesli myslisz niebezpiecznie, je-
stes niebezpieczny. Jesli uwazasz sie za dupka,
jeste$ dupkiem. Pamietaj, ze kazdy w latach
dwutysiecznych zabezpiecza sie duzg iloscia
$mierciono$nego sprze-
tu oraz technicznych do-
datkdéw. Na tych ludziach
nie zrobi wrazenia twdj
nowy smartgun H&K,
chyba Zze wejdziesz do
pubu wygladajac na
faceta, ktéry wie jak go
uzy¢ i az go Swierzbi,
zeby znalez¢ jakas okazje.

Nigdy nie wchodz do
pokoju, kiedy mozesz
tam wpas¢. Nie patrz
na kogos dopdki nie
patrzysz spojrzeniem,
ktére zabija. UsSmiechaj
sie tylko w stylu: ,jestem
draniem, a ty nie". Nie
siedZ bezczynnie pod
domem czekajac, az
fucha sama do ciebie
przyjdzie. Rozejrzyj sie
po okolicznych klubach
i knajpach. Upewnij sie,
Ze jestes tam, gdzie co$
sie dzieje.

3) Zyj na KRAWEDZI

Krawedz jest dziwng strefa, po ktdrej poruszaja
sie ryzykanci. Na Krawedzi ryzykujesz swoja
gotdwka, reputacja, nawet zyciem w sprawach
czasem btahych, czasem zasadniczych. Jako
cyberpunk chcesz stale by¢ tam gdzie dzieje sie
akcja, rozniecac rebelie, wznieca¢ ptomienie.
Walcz zawsze dla wielkich wartosci i moty-
wow. Nigdy nie jedZ wolno, jesli mozesz jechac
szybko. Rzucaj sie w wir niebezpieczenstw
i nadstawiaj gtowe. Nigdy nie graj zbyt bez-
piecznie. Stan sie czescig Krawedzi.

y4.57.1) 4

1. Styl ponad
trescia.

2. Poza jest
wszystkim.

3. Zawsze zyj
na krawedzi.

4. Lam zasady.
- Ripperjack

ROLE: Rdzen gry Cyberpunk

Swiat Cyberpunka jest kombinacja dzikosci,
sztucznosci, nowoczesnosci i konserwatyzmu.
Tu wycieci z magazynéw mody technicy ob-
racaja sie wsréd opancerzonych wojownikow
szos, wspdlnie tworzac obraz najbardziej cza-
dowych klubéw, marnych baréw i mrocznych

uliczek tej strony postholocaustu. W tym $wie-
cie kazdy odgrywa jakas role — twarz, ktéra
prezentuje zewnetrznemu $wiatu jako obraz
rzeczywisty. Dziewie¢ podstawowych rél wy-
stepujacych w cyberpunku to Rockman, Solo,
Netrunner, Korp, Technik, Gliniarz, Fixer, Re-
porter i Nomada. Jako gracz musisz wybraé
jedna z powyzszych rél dla swego bohatera.

UMIEJETNOSCI SPECJALNE
Umiejetnosci specjalne sa specyficznymi zdol-
nosciami przypisanymi tylko jednej roli; np.
specjalng zdolnoscia Rockmana jest Chary-
zma, ktéra odzwierciedla rozlegta wtadze, jaka
dysponuje nad swymi fa-
nami. Podczas uzywania
specjalnych umiejetnosci,
dodaje sie ich wartos¢
do cechy, jakiej jest ona
przypisana w taki sam
sposéb, jakby byta to
zwykta umiejetnosc.

Umiejetnos¢ specjalna
Rockmana: Charyzma.
Pozwala wywiera¢ wptyw
na ttum o liczebnodci
réwnej kwadratowi po-
ziomu umiejetnosci po-
mnozonemu przez 200.

Umiejetnos¢ specjalna
Solo: Zmyst walki. Jego
wartos¢ dodawana jest
do wszystkich testéw
inicjatywy i spostrze-
gawczosci, co czyni
z Sola osobe najszybciej
reagujaca we wszystkich
sytuacjach.

Umiejetnosc specjalna Netrunnera: Interfa-
ce. Daje mozliwos¢ operowania programami
interface'u oraz umozliwia korzystanie z funkgji
Menu, jak na przyktad Wyszukaj RC, Uruchom,
Przejmij RC, tacz przez LDL, Utworz, Usun. Inne
postacie mogg wchodzi¢ do Sieci, jednak nie
moga korzysta¢ z Menu.

Umiejetnos¢ specjalna Technika: Prowizorka.
Umiejetnos¢ dokonywania prowizorycznych
napraw lub przerébek urzadzen tak, by dziataty
przez 1k6 tur x poziom umiejetnosci.
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Umiejetnos¢ specjalna Technika medycz-
nego: Technika medyczna. Umiejetnos¢
wykonywania powazniejszych zabiegéw chi-
rurgicznych i napraw medycznych.

Umiejetnos¢ specjalna Reportera: Wiary-
godnos¢. Umiejetnos¢ zdobywania ludzkiego
zaufania do wiasnych stow.

Umiejetnos¢ specjalna Gliniarza: Autory-
tet. Umiejetnos¢ zastraszania i kontrolowa-
nia innych ze wzgledu na twojg pozycje jako
przedstawiciela prawa.

Umiejetnos¢ specjalna Korpa: Zasoby. Daje
mozliwos¢ rozporzadzania korporacyjnymi
zasobami —jest uzywana tak, jak umiejetnosé
perswazji bazujaca na wielkosci potrzebnych
srodkow.

Umiejetnos¢ specjalna Fixera: Powiazania.
Umiejetno$¢ odnajdywania ludzi, informagji,
itp. Jest wyzsza forma zawierania znajomosci.
Zamiast znajomosci z jedng osoba masz ko-
neksje wszedzie. W grze pomysine uzycie tej
umiejetnosci pozwala odnalez¢ poszukiwang
osobe, miegjsce lub rzecz.

Umiejetnos¢ specjalna Nomady: Rodzina.
Pozwala Nomadzie zwotywa¢ do pomocy
cztonkéw swej rodziny w liczbie rownej po-
ziomowi umiejetnosci x 2.

Technoszok: Dochodzi do niego, gdy technika
przewyzsza zdolnosci ludzi do jej zrozumienia
czy przystosowania i wpasowania do wita-
snego zycia. Nagle ludzie wpadajg w panike.
Zachowuja sie irracjonalnie, gwattownie. Ro-
dziny sie rozpadaja. Ludzie czuja sie bezradni
w obliczu Wszechswiata. W koncu cate spote-
czenstwo pada ofiarg masowej psychozy. | to
jest whasnie to, co zwiemy teraz Upadkiem.

Ludzie znalezli trzy odpowiedzi na techno-
szok. Ogromna wiekszos$¢ tych, ktérych zycie
przewrdcito sie do goéry nogami i zmienito
dzieki postepowi, czekata pasywnie, az ich
przywodcy powiedzg, co robi¢ dalej. Mniejsza
grupa probowata zawrdci¢ wskazéwki zegara,
ktadac podwaliny pod ruch, ktory nazywa-
my dzi$ neoluddyzmem. Pozostali zdecy-
dowali sie stawi¢ czoto przysztosci. Biorac
przyktad z przysztoSciowych wizji pisarzy lat
80-tych stworzyli ruch, ktéry teraz zwiemy
cyberpunkiem.

Okay, wiec jestes juz przygotowany.

Jako cyberpunk chwytasz technike za gar-
dto i trzymasz jg z catych sit. Nie boisz sie
testowac najnowszych ,rozwiniec¢”, cyber-
technologii i bioinzynierii. Masz ztgcza in-
terface’'u w nadgarstkach, bron w reku, lasery
w oczach, zaprogramowane chipy w umysle.
Stajesz sie samochodem, ktéry prowadzisz,
helikopterem, ktorym lecisz, bronia, ktora
strzelasz. Zanurzasz sie w Sieci mknac z pred-
koscia Swiatta przez rozlegta pajeczyne Fortec
Danych i Sztucznych Inteligencji. Scyborgizo-
wanymi palcami rozbezpieczasz komputerowe
blokady; ulepszonymi zmystami spogladasz
w Przysztos¢.

Cyberpunk to takze poza. Nosisz najbardziej
Jwyjsciowe"” ubrania, znasz wtasciwych ludzi
i podazasz za wtasciwym ttumem. Planujesz
swoje przestepstwa w co bardziej popular-
nych klubach i barach. Twoimi wrogami sa:
armie korporacyjne, motocyklowe gangi cy-
borgdéw, opancerzeni zabdjcy i komputerowi
sieciogtowcy. Twoja bron to nerwy, kontakty,
brawura i inteligentny Minami 10 przy biodrze.

Czy jestes juz gotowy? Oczywiscie, ze jestes.
Ty nie mozesz czekac.

Teraz jeste$ Cyberpunkiem.
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r . .
N\ ~Zawsze wiedziatem,
&\\ N co mam robi¢. To byto
L\ r; O\ oczywiste. Bytly te
ZBUNTOWANY ROCKMAN, KTORY ZA POMOCA - qm?jkl, kto.r.e pleprzyly
MUZYKI | REWOLUCJI WALCZY Z WtADZA 27 swiat. .Zab.yal;f ludzi,
v 5 gwatcity ziemie

i ktamaty nam prosto
w twarz, gdy ich
ztapalismy.

Zdecydowatem wiec,
Ze musze im troche
dopiec, zeby zaczeli
sie pocic. | dlatego
zostatem rockmanem.”

Jezeli zyjesz dla rocka, to ta rola jest wasnie dla
ciebie. Rockmani to uliczni poeci, spoteczne
sumienia i buntownicy XXI wieku, ktorzy swe
przekazy umieszczaja w piosenkach przesyta-
nych na ulice z pomoca przenosnych studiow
nagran i garazowej cyfrowej obrébki dzwieku.

w protest-songach, ktére nazywaja rzeczy po
imieniu, czy tez po prostu granie czadowej
muzyki tylko po to, by odciggna¢ ludzi od
odbiornikéw telewizyjnych. Masz chlubna
historie: Dylan, Springsteen, Who, Elvis, The
Stones — legiony hard-rockowych bohaterow,

~Muzyka zawsze
sprowadzata sie do
trzech P: Przebicia,

Pozy i Publicznosci.
Ja mam juz przebicie
i poze. Pozostaje mi

ktorzy mowili prawde przy akompaniamencie
Zdarza sie, ze przekazy te nie sg tym, co Kor-  krzyczacych gitar i szczerych tekstow.
poracje czy Rzad chciatyby ustysze¢. Czasem

to co moéwisz moze dotrze¢ do uszu najpo-
tezniejszych ludzi na tym $wiecie. Lecz nie

Jako Rockman masz wiadze pozwalajaca ci
przewodzi¢ grupom ludzi, inspirowac ich

zdobyc to trzecie...”

przejmujesz sie tym, gdyz jako Rockman wiesz, i informowac. Twa piesh moze dac¢ tchérzom 1,
Ze whasnie twoim celem jest wyzywanie wiadzy ~ odwage, stabym site, a slepym —wzrok. Legen- - - Kerry Eurodyne
dy rocka prowadzity armie prze- Rockmanl

ciw korporacjom i rzadom. Ich
piosenki eksponowaty korupcje,
obalaty dyktatoréw. To ogromna
wiadza jak na goscia, ktory daje
co noc show w innym miescie.
Ale dasz sobie z tym rade. W kon-
cu przyszedtes tu grac!
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.Po tym, jak wyszedtem

z wojska, stangtem

przed problemem:
ZABOJCA DO WYNAJECIA, OCHRONIARZ, bytem po prostu dobry

w tym, co robitem.

A ty co bys zrobit,
gdybys byt swietnie
wyszkolonym zabdjcq
z takq przesztosciq?
Czytatbys ogtoszenia
o pracy?

ZOtNIERZ, MORDERCA

Po kilku miesigcach
na ulicy wdatem sie
w béjke z lokalnym
przywodcq boosterow.
Rozwalitem go

i wrocitem do swojego
drinka. Za 10 minut
zjawit sie gosc¢

z Militechu i zostawit
swojq wizytowke...

e

S

;
|

Urodzite$ sie z bronig w dtoni -
dfoni z ciata i krwi, a nie z fabryki
metalicznych broni, ktére zastepuja
reszte twojej drugiej reki. Pojawiasz
sie jako doskonaty straznik i najem-
ny zabojca lub jako cyber-zotnierz
korporacji, ktéry broni jej intereséw
i ,czarnych operacji”. Zaliczasz sie
tym samym do elity walczacych
maszyn $wiata.

.

.
o
.

Wiekszos¢ Solo pracuje dla armii,
niektdérzy dziataja w armiach kor-
poracji lub jako agenci rzadowi
prowadzacy policyjne akcje na ca-
tym Swiecie. W miare jak bitewne
rany zaczynajg odciskaé na tobie
swe pietno, szale zaczynasz uzywac
coraz bardziej i bardziej doskona-

o

Teraz jestem ich
cztowiekiem. Ptacq
niezle, praca w miare

R R

tego sprzetu — opancerzonych i uzbrojonych  refleks sprawia, ze bez przerwy musisz sie { oplacajq naprawy
cyberkonczyn, biochipow, ktére zwiekszaja — powstrzymywac przed wpadnieciem w szat. CZ?S'CI.. Jak dOth,
twoj refleks i spostrzegawczos¢; bojowych  Lata uzywania narkotykow zostawiajg na tobie . . .

narkotykdw, ktore daja ci przewage nad prze-  pietno réznorodnych efektéw ubocznych. Nie Jeszcze zyje...

ciwnikami. Jesli jeste$ najlepszym z najlepszych, mozesz ufa¢ nikomu: swojej matce, przyjacio-
mozesz z korporacyjnego samuraja sta¢ sie  tom i kochankom — nikomu. Jednej nocy $pisz
najemnikiem, sprzedajagcym swdj $miertel- w opuszczonym domu, innej na ulicy. Niestety
ny talent jako zabdjca, straznik lub obrofca jest to cena bycia najlepszym.

kazdemu, kto bedzie w stanie ci zaptaci¢ od-

powiednio znaczacg sume. A ty chcesz ja zaptaci¢. Bo jestes Solo.

Jak dotqd, niezle...”

- Morgan Blackhand

NieZle brzmi? Jest za to cena — wysoka. Stra-
cite$ juz tak duzo swego naturalnego ciata,
Ze jeste$ niemal maszyna. Twdj zabojczy
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CYBERNETYCZNY KOMPUTEROWY HAKER

Kiedy miates 3 lata, rodzice kupili ci przestarza-
ty Apple IV GS z monitorem $ciennym Radius
241 i twoje zycie ulegto zmianie. Przez pie¢ klas
opanowates wszystkie umiejetnosci, jakie mo-
gtes naby¢ w szkolnej pracowni informatycz-
nej — uzywates juz C i METALINGUA wtamujac
sie do centralnego szkolnego komputera by
zmienic¢ swoje stopnie. Kiedy bytes trzyna-
stolatkiem, przepisates sobie odpowiednio
duzo funduszy z niezabezpieczonego Trans-
American Bank, by sfinansowac swe pierwsze
gniazdo neuralnego interface'u.

Teraz nic nie moze cie zatrzymac. Dzieki
swemu bezposredniemu potgczeniu men-
talnemu z komputerem, mozesz zanurzac
umyst w przyprawiajacych o zawrét gtowy

strumieniach danych Sieci. Jako
elektroniczny zywiot, jeste$ nie-
zwyktym hakerem, ktérego umyst
podtaczony jest do specjalnych
modemoéw i koncowki kompu-
tera. Z tatwoscig wslizgujesz sie
do najtwardszych, kluczowych
struktur systemu. Twoje ofen-
sywne i defensywne programy
uruchamiaja sie pod dotykiem
wirtualnych palcéw — szybki wy-
strzat Demonem czy Wampirem
i forteca danych pada. EBM. ITT.
Sony-Matsushita-Ford. Dobie-
rasz sie do nich wszystkich ku-
pujac, sprzedajac i handlujac do
woli ich najbardziej strzezonymi
tajemnicami.

Czasami odstaniasz wazne rzeczy — korpo-
racyjne zdrady, $miertelne sekrety. Lecz nie
dla nich zyjesz w Sieci. Zyjesz dla nowych
programoéw, nowych satelitarnych potaczen
niosacych nowe okruchy informacji. Wiesz,
ze to tylko kwestia czasu — co roku sztuczne
inteligencje staja sie madrzejsze, programy
obronne lepsze. Predzej czy pozniej, szybszy
program czy programista dosiegnie swymi
elektronicznymi palcami twego serca i sprawi,
Ze przestanie ono bi¢. Lecz czas gra na twoja
korzys¢ i zanim poscig wyruszy, bedziesz na
starcie gotow do obrony.
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WYy, ktorzy zyjecie

w rzeczywistym swiecie,
ruszacie sie tak wolno.
Co do mnie, wole Siec.
Tu ruszasz sie szybko.
Nawet sie nie starzejesz,
nie robisz sie wolny

i ociezaty. Po prostu
zostawiasz mieso z tytu
i idziesz sie bawic...”

.Pierwszy system,
ktory rozpracowatam
byt taki, ze mysle,
ze mieli jakiegos
dzieciucha, ktory
robit im za sysopa.
Wesztam, przypalitam
goscia pozyczonym
Hellboltem
i splgdrowatam
totalnie catq fortece
danych.”

.Gdzies tam jest gosc¢

z wypalong potowq
mozgu. Zastanawiam
sie, czy kiedykolwiek
odnalezli jego ciato.
Zastanawiam sie, czy
mnie znajdq w ten sam
sposob...”

— Spider Murphy
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.Czyli chcesz, zebym ci
wbudowat ten czasowy
przetqcznik w to cos?

I nie przejmujesz sie
promieniem eksplozji?

MECHANIK — RENEGAT | DOKTOR

Bez problemu.
Przynajmniej proste.
Ostatnio byt tu gosc,
ktory chciat, zebym
mu zrobit cyberdton
z wbudowanym
tym, no... nieistotne.
Ludzie chcq teraz

Nie mozesz przepusci¢ zadnej

siegu twojej reki dtuzej niz przez

pie¢ minut, rozmontowujesz to takich dlehyCh
i sktadasz z powrotem, tworzac rzeczy...

cos$ nowego. Przy sobie masz za-
wsze co najmniej dwa srubokrety
i klucz uniwersalny. Komputer na-
walit? — nie ma problemu. Wodor
ulatnia sie w twoim Metrocarze?
Nie ma sprawy. Nie mozesz uru-
chomic¢ kamery video albo ztgcze
twego interface'u Zle dziata? Juz
sie robi.

.Styszatem, ze z tym
nowym cybersprzetem
z Chiby bedziesz magt
wsadzi¢ w swe ciato
wiecej opgcji, niz ma

Spedzasz swoje zycie konstruujac, ich aerolot Mercedesa...

naprawiajac i modyfikujac - klu- Bez problemu
czowy zawod w $wiecie techniki, . .
gdzie mato kto wie, jak dziata Jak masz czescy,

sprzet, ktérego uzywa. Mozesz

zarobic troche pieniedzy wykonujac kazdego  juz dosc¢ dituga liste pragnacych ci przeszko-
dnia drobne naprawy, jednak dla prawdziwej  dzi¢ wrogdw. Jesli chcesz zajs¢ wysoko musisz
forsy czeka cie naprawde duza robota. Nie- zainwestowa¢ w systemy obronne i jedli to
legalna bron, nielegalna lub kradziona cyber- mozliwe — sprébuj wynajac sola lub dwoch.
technika. Korporacyjne narzedzia szpiegowskie

moge ci to ztozyc.
Mozesz na mnie liczyc.”

—dyr. Mr Ice
Design Technix Inc.

i kontr-szpiegowskie do czarnych operacji

.duzych chtopcow”. Fajne, mate gadzety jak

bomba termitowa czy drony-zabdjcy do ewen-
tualnych likwidacji.

Jesli jestes niezty, robisz catkiem nieztg forse,
ktora poswiecasz na nowe gadzety, sprzetiin-
formacje. Kupujesz prawie kazdg nowa rzecz,
poniewaz kazda z nich ma tuzin innych zasto-
sowan, ktére mozesz wykorzystac. Oczywiscie
twe czarnorynkowe zajecia nie przysparzaja ci
przewaznie przyjaciot, wrecz przeciwnie, masz

Na ulicy mozesz spotkac kogo$ podobnego
do ciebie — Technika medycznego. W $wiecie,
gdzie potowa medycyny jest zalezna od me-
chaniki ma to sens. Moze on wykonywac swoje
czarnorynkowe zabiegi techniczne szybciej, niz
ty naprawisz toster. To wiasnie u niego Solo
leczg swe rany i instalujg nowe nielegalne cy-
borgizacje. Macie wiele wspdlnych problemow.
On jednak liczy na swa nowa prace w Trauma
Team Inc.™ Mozesz mie¢ pewnos¢, ze predzej
czy pdzniej i ty bedziesz potrzebowat ich ustug.
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REPORTE

DZIENNIKARZ, KTORY STAPA PO KRAWEDZI,

BY ODNALEZC PRAWDE

Niektdrzy naginajg prawde dla
wiasnych korzysci i wtasnie ty
zamierzasz ich powstrzymad.
Kto$ musi to zrobic. Korporacje
rzadza $wiatem. Zanieczyszczaja
srodowisko, destabilizujg eko-
nomie i dokonujg bezkarnych
morderstw, a Rzad nie prébuje
ich powstrzymag, bo one maja
Rzad w kieszeni. Jedyna rzecza
stojacg pomiedzy Korporacjami
a $wiatowa dominacjg sa media.
To wtasnie jestes ty.

Masz kamere video i prasowa
akredytacje i nie obawiasz sie ich
uzywac. Jestes postacia publicz-
na, ogladang w milionach od-
biornikéw TV na catym swiecie.
Masz fandéw, kontrakty i swoja
wiasng korporacje stojaca za twymi plecami.
Nie moga cie tak tatwo wyeliminowa¢. Kie-
dy dokopiesz sie do brudnych, obrzydliwych
skorumpowanych osobistosci, a korporacyjni
stugusi chca to ukryé, mozesz kopaé gtebiej.
Nastepnego ranka mozesz przedstawic szcze-
goly ich przestepstw wszystkim brukowcom
i sieciom video. A potem do akgji musi wkro-
czy¢ Rzad.

W zesztym tygodniu podazajac goracym tro-
pem odkrytes medyczna korporacje rozprowa-
dzajaca na ulicy nielegalne narkotyki. W tym
tygodniu demaskujesz tajemnice korpora-
cyjnej wojny w Ameryce Potudniowej. Wojny
z samolotami, bombami i cyberzotnierzami,
w ktorej zgineto ponad siedem tysiecy niewin-
nych ludzi. Kazda z twych historii wydobywa
na $wiatto dzienne rzeczy coraz bardziej uwita-
czajgce wolnosci i sprawiedliwosci.

To nie jest fatwe. Czesto sie zdarza, ze twoi
przeciwnicy prébujg wywrze¢ presje na two-
ja korporacje informacyjna. Zdarzato sig, ze
twoj program byt zdejmowany z anteny, gdy
korporadji sie udato. W twej walce o to, by
opowie$¢ ujrzata swiatto dzienne zawsze
wspierali cie twoj dyrektor i wspotpracowni-
cy. Trzy czy cztery razy wrogowie probowali
cie zabi¢ — to wtasnie dlatego wynajates Solo
jako goryla i masz jednego z najlepszych Ne-
trunnerow, ktory grzebigc w Sieci potwierdza
twoje sensacje.

Whtasnie telefonowat twoj Netrunner ze
Swiezymi informacjami. Znalazt $lad dwustu
ton nielegalnej, by¢ moze nuklearnej broni,
wysytanej do portu w Boliwii. Chwytasz swoj
sprzet i przygotowujesz wsparcie. Zamierzasz
wreszcie ich zatatwi¢. Tym razem juz na dobre.
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.Okay, to jest
niebezpieczne.

Wiesz, cos ci opowiem.
Gdy bytem jeszcze
dzieckiem, lubitem
oglgdac tych
reporterow w TV.
Nosili takie fajne
ubrania i zawsze
mowili z takich
egzotycznych miejsc,
jak Mozambik czy
Sajgon. Szli razem

z cyberzotnierzami

do stref wojennych
Ameryki Srodkowej

i robili reportaz nawet,
gdy strzelanina byta
naprawde ostra.

To jest ten element,
ktory mnie pociqga.
Niebezpieczenstwo.”

— Lyle McClellan
Network 54
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NAJBARDZIEJ PRAWY CZLtOWIEK NA MIARE

ULICY XXI WIEKU

W dawnych dniach czasem strzelano do gli-
niarzy. Dzisiaj masz szczescie, po prostu do-
staniesz kulke. Ulice wypetnione s3 nowymi
narkotykami, gangami i bronia, przy ktorej
M 16 jest dziecinng zabawka. Jesli jestes
w Sitach Miejskich, wiesz, ze jest naprawde
zle. Nosisz cztery typy broni duzego kali-
bru, w wiekszosci automatycznych, kevla-
rowy pancerz chroniacy przed wiekszoscia
strzatéw, a mimo to czujesz sie bezbronny
i odstoniety. Potowa gangéw to prawie cy-
borgi — super szybkos¢, super refleks, widza
w ciemnosci, maja bronie ukryte w swych
sztucznych ramionach. Druga potowa to
gangi wynajete przez korporacje, ktére
sie nimi opiekuja, by strzegty ich intere-
séw na ulicy. To wtasnie tutaj sie znajdu-
jesz — zrezygnowany gliniarz czy detektyw

w opancerzonym radio-
wozie patrolujacy te petna
drapieznikdéw dzungle.

By¢ gliniarzem korporacyj-
nym to jest dopiero zycie:
ciezka bron, petny pancerz
bojowy, wsparcie Trauma
Team™, zyrokoptery i AV-4
uzbrojone w automatycz-
ne dziatka. Ale oni patro-
luja tylko sektory, na ktére
wtadze miasta udzielity
im licencji — mite, czyste
sektory petne nowych
biurowcédw i wyrafinowa-
nych restauracji, gdzie nie
wpadaja psychole chcacy
pobawic sie swoim AK-47.
Ty dostajesz gorsze sekcje.
Wypalone budynki i zde-
wastowane samochody,
gdzie co noc jest nowa
strzelanina i kolejna wielka szansa, by zaro-
bi¢ kulke. Jesli miate$ prawdziwego pecha -
zostates przydzielony do psychosquadu.
Zadaniem tej grupy jest odtawianie ciezko
uzbrojonych i opancerzonych cyborgéw,
ktére szwendaja sie po ulicach. Oczywiscie
psychosquad ma prawo uzywac specjalnej
broni, zyrokopteréw i AV-éw, lecz cyberpsy-
chole moga spacerowac w ogniu karabindw
maszynowych nawet nie czujac postrzatow.
Wielu detektywdw z PS jest takze mocno
nienormalnych. taduja w siebie przyspiesza-
cze refleksu, biora potwornie wielkie spluwy
i wyruszaja samotnie, by polowaé na cyborgi.
Ale ty nie jestes$ jeszcze tak szalony.

Jeszcze...
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~Rzuc to, punku.

Nie chce styszec
twojego zyciorysu,

ani co spoteczenstwo
ci zawinito. Chce tylko
widziec, ze ta spluwa
stukneta w posadzke.
Juz...

Zanim zarobisz jeszcze
Jjedng dziurke w nosie...”

— Sierz. Max Hammerman
NCPD
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SPEKULANT GIELDOWY | MULTIMILIONER

W dawnych czasach nazwaliby
cie ,yuppie” — ambitny, zdolny,
miody cztowiek szybko pnacy
sie w gore po szczeblach kariery
korporacyjnej. Oczywiscie w ten
sposob sprzedajesz dusze firmie,
lecz spdjrz na to z innej strony —
korporacje rzadza tym swiatem.
To one kontrolujg wszystko — rza-
dy, rynki, narody i armie. A wiesz,
Ze ten, kto kontroluje korporacje,
kontroluje cata reszte.

W tej chwili twe zycie, zycie eks-
kluzywnego mtodzienca, nie jest
zbyt proste. Pod sobg masz lu-
dzi, ktorzy zabiliby cie, zeby tylko
dopchac sie na twdj stotek. Nad
soba masz ludzi, ktorzy zabiliby
cie, bys tylko nie wtracat sie w ich
sprawy. | jedli chodzi o zabijanie,
oni wcale nie zartuja. Kazdy wazniejszy cztonek
Korporacji ma do swej dyspozycji wkasna grupe
solo i netrunneréw. Sabotaz? — drobnostka. ta-
pdwkarstwo? — rutyna. Szantaz? — powszechny.
Zlecenie zabojstwa? — zawsze mozliwe. Istnieje
jednak ryzyko. Jedno potkniecie wystarczy, bys$
znalazt sie na ulicy wraz z reszta Smietnika.
Lub zginat.

| te projekty, ktére ci daja twoi przetozeni!
Niektore sa bardzo proste — opracowanie no-
wego harmonogramu wydajnosci dla dziatu
medycznego Korporacji. Inne sg catkiem jasne —
wysta¢ oddziat operacyjny do Miasta w celu
rozniesienia specjalnej zarazy, ktorg zespo6t d/s
marketingu mogtby zwalczy¢ sprzedajac szcze-
pionke. W zesztym tygodniu poprowadzite$
na fowy mieszang grupe Solo, Netrunnerow

i Technikéw, by dokona¢ porwania naukow-
ca jednej z konkurencyjnych spotek. Tydzien

wczesniej twym projektem byto wykradzenie

planéw nowego orbitalnego wahadtowca z Eu-
ropejskiej Agencji Przestrzeni Kosmicznej (by

Dziat Badan Kosmicznych mogt je skopiowad

i sprzedac Sowietom).

Powiedziates samemu sobie, ze przytaczysz
sie do Korporacji, aby uczynic jg lepsza. Praca
u podstaw — powiedziates. Ale teraz nie jestes$
juz tego taki pewien, bo twe ideaty stracity swoj
blask. Lecz teraz nie mozesz sie przejmowac
etyka. Musisz za godzine zda¢ raport, a wy-
glada na to, ze jakis$ facet z dziatu sprzedazy
planuje wykasowac twoja baze danych. Lecz ty
zamierzasz wczesniej wykasowac jego.
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.Plenigdze. Tak, mam
pienigdze: nowy
aerolot BMW, wille

w strefie korporacyjnej.
Ale ta forsa nie jest

nic warta. W tej grze
idzie o wiadze. Wtadze
robienia konkretnych
rzeczy, podejmowania
waznych decyzji;
oddziatywania

na wydarzenia.
Wykonujesz telefon

i zaraz pozniej mowisz
prezydentowi jakiegos
tam zapadtego
europejskiego kraju,
zZeby postepowat tak,
jak chcesz, albo stanie
sie historiq.

Dlatego grasz.
Dlatego jestem
w Korporagji.”

- niezidentyfikowany
Korp
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POSREDNIK, SZMUGLER, ORGANIZATOR

I INFORMATOR

Szybko zrozumiates, ze nie zamierzasz nigdy
pracowac dla Korporagji. Uznate$ takze, ze nie
jestes$ ani dostatecznie uparty, ani dostatecznie
szalony, by zostac solo. Jednak, jako Swiezy
punk wiesz, czego potrzebuja inni i masz ta-
lent, by ich pragnienia spetnia¢. Oczywiscie,
za pewna cene.

Teraz masz wielka site przebicia. By¢ moze
zajmujesz sie posrednictwem w handlu niele-
galna bronig poza granicami. Moze kradniesz
i obracasz medykamentami pochodzacymi z
Korporagji. Moze jeste$ posrednikiem w handlu

ustugami, wystepujac jako agent cenionego
solo czy netrunnera, czy tez za pewng optata
znajdujesz prace grupom nomaddw. Kupujesz
i sprzedajesz taski jak dawny ojciec chrzestny
mafii. Masz koneksje we wszystkich rodzajach
biznesu, powigzania z ugrupowaniami poli-
tycznymi. Oczywiscie nic nie robisz bezposred-
nio — wykorzystujesz swe znajomosci tworzac
rozlegta sie¢ kontaktéw i intryg. Jesli jest w
miescie jaki$ czadowy nocny klub, wkupujesz
sie w niego. Jedli na ulicy pojawia sie nowy
typ $miercionosnej broni, szmuglujesz jg. Jesli
miedzy Korporacjami trwa wojna, stajesz sie
negocjatorem pomiedzy nimi,
majac na uwadze swe wtasne
interesy.

Lecz robisz to nie zawsze dla
forsy. Jesli ktos musi znikna¢ —
ukrywasz go. Jesli kto$ nie ma
co jes¢ — karmisz go. Zapew-
niasz ludziom mieszkania, jesli
zadnych nie maja i donosisz
im jedzenie, jesli dzielnica jest
zablokowana. Moze robisz to,
bo uwazasz, ze ci ludzie moga
Ci sie jeszcze przydad, lecz nie
jeste$ pewien tej motywacji. Je-
ste$ jedna czescig Robin Hooda i
dwoma Ala Capone. Pod koniec
ubiegtego stulecia nazwaliby
cie ksieciem zbrodni. Ale dzi$
mamy porgbane, paskudne lata
dwudzieste.

Teraz zwa cie Fixerem.
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.Nie wmawiaj mi, ze
Jjestem Robin Hoodem.
Robie swojq robote, nic
wiecej. Daje ludziom to,
czego chcqg, a oni mi za
to ptacq.

Okay, czasem daje
temu i owemu

troche zarobic, ale

to jest dobre dla
businessu. Robisz sobie
przyjaciela - on ci
pomoze, gdy zrobi sie
gorqgco, czy rzuci ci
troche informacgji, gdy
bedgq ci potrzebne. Ale
to jest business”.

~Mam takie motto:
Ile mi zaptacisz?”

— Phil "Nacho” Hernandez
Fixer




DUSZA | NOWA MASZYNA

NOMADA

WOJOWNIK SZOS | WEOCZEGA, KTORY WYBRAL
WEDROWKE AUTOSTRADA

Wypedzili ciebie i twa rodzine z farmy 10 lat
temu. Korporacje zajety ziemie i otoczyli ja
najemnymi gliniarzami. Nie byt to pierwszy raz,
ani nie ostatni, gdy co$ takiego sie zdarzyto.
Stopniowo, twoja rodzina zzyta sie z innymi
bezdomnymi rodzinami, razem spotkaliscie
kolejna grupe... az wreszcie stworzyliscie grupe
nomaddw liczacg prawie 200 cztonkow.

Teraz jeste$ cztonkiem spoteczenstwa poru-
szajgcego sie wszelkiego rodzaju pojazdami:
samochodami, ciezaréwkami i autobusami.
Szukasz zapaséw, dziwnej pracy i czesci za-
miennych w Swiecie, gdzie spoteczenstwo
sie rozpadto. Grupa jest twoim domem — ma
nauczycieli, technikéw medycznych, przywod-
céw i mechanikéw. Jest to w petni niezalez-
ne ruchome miasto rzadzace sie wtasnymi

prawami, w ktérym kazdy jest
kazdego krewnym. Zdarza sie,
Ze Grupa wstepuje do miasta, by
uzupetnic zapas paliwa i troche
sie zabawi¢. Czasami podazaja
na potudnie z zamiarem zdo-
bycia zywnosci, kradnac bydto,
by je sprzedac lub zjes¢. Grupy
mniej przestrzegajace prawa
wygladaja jak ruchome armie
terroryzujgce mate miasta, ktére
wynajmuja sie czasem do walk
podczas wojen korporacyjnych.
Z oczywistych powodoéw noma-
dzi nie ciesza sie popularnoscia
wsrod poligji. Nie ma to jednak

" .e\“"‘;t Ty,

';_—-: wiekszego znaczenia, bowiem
s wasze pojazdy sg zazwyczaj do-
Hﬁfl brze opancerzone i wyposazone
='92 w skradziong brof — minidziat-

ka, wyrzutnie rakiet itp. Kazde
dziecko wie, jak uzywa sie karabinu, a kazdy
cztonek grupy ma przynajmniej néz. Bycie
bezdomnym w XXI wieku nie jest wcale tatwa
rzecza.

Bardziej widocznymi cztonkami grupy sa zwia-
dowcy — lekko opancerzeni motocyklisci lub
kierowcy szybkich zwrotnych samochodéw,
ktorzy chronig konwoj przed atakami i wy-
patruja bezpiecznych miejsc postoju. Bedac
zwiadowca, wypatrujesz ktopotdw i zazwyczaj
znajdujesz ich wystarczajgco duzo — konku-
rencyjne grupy, prawo, Korporacje sg przeciw
tobie. Jak nowoczesny kowboj poruszasz sie
niegoscinnym szlakiem. Masz spluwe, motor
i to wszystko, czego potrzebujesz.

Jestes przeciez Nomada.

DUSZA | NOWA MASZYNA

.Bron. Bron

i cybermotory. To dzieki
temu sie trzymamy.

Nie mamy zadnego
domu oprocz Karawany.
Zadnych praw oprécz
wtasnych. Z miast
wypedzajq nas gliny,

z drog - wojownicy szos.
Zyjemy, bo mamy bron
i motory...”

.Tu sq dzieci i starcy,
mezczyzni i kobiety -
cate rodziny. To nie
boostergang. Ci ludzie
to moja rodzina.”

- Nomada Santiago
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ROLE

o 7 . v . K TKI
?OSTACIE .@rzalismy na maksymalnej predkosci,gdy nas 0s
ZYCIORYS poda ' ! dopadli. Byta ich chyba setka. Przygwozdzili We wszystkich zasadach
- ] : ) 5 X . o gor . s . . . w Cyberpunku wykorzystuje sie
TESTY | UM'E.’ETNOSC' \‘ ¥ 4 has t mlellsmy duze szanse stac ste ZICMIStym dwc;yrod,z’aje kost};k: pc;‘/wszjechne
BRON ‘i’ . Jadalnym Koncentratem Numer Pietnascie. kostki szescienne (spotykane
Wtedv R iack . ! w co bardziej popularnych grach
PAN CER y 4 ‘ te y azor] ac Wy Clqg n q swe SZp ony i w Las Vegas) oraz bardziej
i wrzes zczqc jak opetany na dopalaczach egzotyczne kostki dziesigcioscienne
. e o . - ” (uzywane przez Japoriskq Flote
przejechat nimi po liderze cybermotorzystow... T T e B
— Dr Dziki fabularnych). Kostki sq zazwyczaj
okreslane symbolem K, po ktorym
WALKA j nastepuje liczba scianek; np.
: kostka szescienna ma symbol - k6,
LECZENIE L NV g a kostka dziesiecioscienna - k10.

Kostki moggq by¢ wykorzystywane

NETRUNNING

na kilka sposobow, ktore opisane

sq w nastepujqcy sposob:
- » Rzut kilkoma kostkami
i zsumowanie wynikow (rzut
3k6 bedzie oznaczat rzut trzema

kostkami szesciennymi. W ten
sposob otrzyma sie wynik
z zakresu 3-18).

» Rzut jedng lub kilkoma kostkami

i dodanie do wyniku rzutu innej
wartosci liczbowej, zwanej
modyfikatorem (np. 1k6+1 lub

2k10-2).
Twoj umyst to hardware - system, 3) Kinowa: Z tej opgji korzysta¢ moze tyl- | + Rzut dwoma kostkami
ktory jest twoim interface’'em do za- ko mistrz gry. Jako tworca przygody masz dziesieciosciennymi, oznaczajqc
sad. Pamietaj’ dysk to nie software mOZlIWOSC YVybOrU ||CZby pUnktOW pOStaCi je({nq.z nichjako ko.stke
i rzuty kosciq nie sq twoim bohate- " zaleznosci od roli, jaka bedzie spetniata. ¢'iz:esu'1t'ek a drugq jako kostke
rem. Nie opieraj sie wiec na liczbach Jednosci (tzw. rzut procentowy),
zbyt mocno. zZnaczacy bohatcler . 80 p. o o
znaczaca posta¢ wspomagajaca .............. 70 p. Zaokrqglenia i modyfikacje:
Punkty postaci podrzedny bohater ........orreeecrneneens 75 p. Podczas rzutéw mozna sie
Punkty postaci petnia role pieniedzy w proce-  podrzedna posta¢ wspomagajaca.......... 60 p. spotka¢ z wynikami nietypowymi.
sie tworzenia postaci. Mozesz za nie ,kupo- postac przecietna 50 p. I tak, jesli musisz cos podzielié¢
wad” ré6znego rodzaju ,mechaniczne” aspekty przez cos, otrzymujesz wartos¢
postaci, takie jak dobry wyglad, sita, dobrze  Uwaga: Moglibysmy w tym miejscu ostrzec dziesietng, ktérq zaokrqglasz
zbudowane ciato, opanowanie i uliczny spryt  przewidujacych MG przed r6znymi metodami, w dét (np. 2,65352 zaokrgglasz do
(lecz nie umiejetnosci). Proponujemy ci trzy  ktoére gracze bedg stosowac, zeby stworzy¢ so- 2). Jesli zmodyfikowana wartos¢
metody okreslania ilosci punktow postaci: bie ,superpostaci’. Zapomnij o tym. Jesli chca (np. 1k6-4) wyniesie 0 lub mniej,
sobie stworzy¢ potezne postaci, kim jestesmy, automatycznie jest ona réwna 1,
1) Losowa: Rzu¢ 9k10 i zsumuj wyniki. Suma by ich powstrzymywac? Wszyscy jestesmy do- | chyba ze podane jest inaczej.
to ilos¢ twoich punktéw postaci. rosli, wiec jesli, jako mistrz gry, dojdziesz do

whiosku, Ze gracze troche przesadzili, dlaczego
2) Szybka: Rzu¢ 1k10 dla kazdej cechy (w su- ich po prostu nie pozabijac¢?
mie 9 razy), powtarzajac rzuty, ktérych wynik
byt mniejszy lub réwny 2. W zaleznosci od wia-  To jest metoda Cyberpunka.
snego uznania przyporzadkuj wyniki cechom.
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FORMULARZ PERSONALNY

Na poczqtek przyda ci

sie cos, na czym bedziesz
mogt zapisywac wszystkie
informacje. Zrob xero (albo
przerysuj) wtasny formularz
personalny, na ktéorym
bedziesz mégt pracowac.

Jest to karta postaci, na
ktorej zapisuje sie wszystkie
dane dotyczqce twojej
postaci. Pamietaj, zeby nie
wykorzystywac do tego celu
oryginatu formularza - moze
ci sie jeszcze kiedys przydac
w wersji nieuszkodzonej.

PAMIETAJ:
PRZYSZLOSC JEST
NIEPRZEWIDYWALNA

Okay, bierz swoj formularz,
rzuc kostkami i zacznij
opisywac swq postac.

CECHY

Kazda posta¢ w Cyberpunku ma 9 cech —war-
tosci przedstawiajgcych poziom jej naturalnych
umiejetnosci w okreslonych strefach dziatal-
nosci. Cechy przyjmuja wartosci od 2 do 10,
gdzie 2 jest wartoscig najgorsza z mozliwych,
za$ 10 — najlepsza. Poziom w granicach 5-6 jest
wartoscig przecietna. Rozdziel swoje punkty
postaci pomiedzy dziewie¢ cech, dopasowujac
je w ten sposob, by jak najlepiej oddawaty
zdolnosci twej postaci w poszczegdlnych ob-
szarach dziatalnosci. Zadna z cech nie moze
by¢ mniejsza od 2 ani wieksza od 10.

Inteligencja (INT):

Jest ona miarg umiejetnosci rozwigzywania
zagadnien, pojmowania probleméw, do-
strzegania rzeczy i zapamietywania informa-
¢ji. Praktycznie wszyscy potrzebuja wysokiej
inteligendgji, a szczegodlnie Netrunnerzy i Korpy.

Refleks (REF):

Jest to ztozony wskaznik, okreslajacy nie tylko
twa podstawowa zrecznosé i szybkos¢ reakgji,
lecz takze to, jak stopien twej sprawnosci fi-
zycznej wptywa na umiejetnosci prowadzenia,
pilotowania, walke i wysportowanie. Postac,
ktora zamierza poswieci¢ sie walce (Solo, No-
mada czy Rockman) powinna inwestowac w jak
najwyzszy refleks.

Opanowanie (OP):

Pokazuje, jak twa posta¢ reaguje na stres,
strach, presje, fizyczny bol czy tortury. Okre-
$la twoja wole walki jesli jeste$ ranny, oraz
zdolnosci do walki pod ostrzatem. Okresla,
jak ,ogarnieta” jest twoja postac i jak twarda
wydaje sie innym. Rockman i Fixer powinni
mie¢ mozliwie wysokie opanowanie, za$ Solo
i Nomada — najwyzsze z mozliwych.

Zdolnosci Techniczne (TECH):

Ta cecha okresla twdj stosunek do urzadzen
technicznych i innych spraw zwigzanych z tech-
nikg. W Cyberpunku umiejetnos¢ uzywania
i naprawiania takich urzadzen jest wyjatkowo
wazna. Zdolnosci techniczne beda uzywane,
gdy bedziesz chciat naprawi¢, uruchomié¢ czy
przerobic urzadzenie, z ktorym wczesniej sie
nie zetknates. Wysokie zdolnosci techniczne
sq mile widziane u wszystkich postaci, lecz
w tej dziedzinie powinien dominowac przede
wszystkim Technik.

Szczescie (SZ):

Jest tym niewymiernym elementem, ktory
moze przechyli¢ szale zwyciestwa na twa
strone w dramatycznych sytuacjach. Twoje
szczescie okresla, ile punktéw mozesz ,wy-
da¢” w kazdej grze, zeby wptyna¢ na wyniki
krytycznych zdarzen. Jesli chcesz uzy¢ szcze-
$cia, dodajesz jeden lub kilka punktéw do
waznego rzutu koscig (deklarujac to przed
rzutem), dopoki cate szczescie nie zostanie
zuzyte. Po kazdej sesji wskaznik szczescia jest
przywracany do wartosci poczatkowe;.

Atrakcyjnosé (ATR):

Okresla, jak dobrze wygladasz. W Cyberpunku
nie wystarczy, ze jeste$ w czyms dobry, musisz
jeszcze przy tym dobrze wygladac (Poza jest
Wszystkim!). Atrakcyjnosé jest wyjatkowo wazna
dla Reportera i Rockmana, poniewaz dobry
wyglad to czes¢ ich pracy.

Szybkos¢ (SZYB):

Pokazuje, jak szybko twa posta¢ moze biec
(wazne w walce). Czym wyzsza szybkos¢, tym
wiekszg odlegtos¢ mozesz przeby¢ w czasie
jednej tury.

BIEG: Odlegtos¢, ktdra twoja posta¢ moze
przeby¢ w przeciggu jednej rundy (okoto
3,2 sekundy) wynosi SZYB x 3. Zapisz to
w punkcie BIEG na swym formularzu per-
sonalnym. Posta¢ moze przebiec trzy razy
wiekszg odlegtos¢ w ciggu petnej dziesie-
ciosekundowej tury.

SKOK: Odlegtos¢, na jaka twa posta¢ moze
skoczy¢ (z rozbiegu) wynosi BIEG dzielone
przez 4. Zapisz jg w punkcie SKOK swego
formularza personalnego.

Empatia (EMP):

Ta cecha pokazuje, jak dobrze odnosisz sie
do innych zyjacych form. Jest to miara twej
charyzmy i reakcji empatycznych. Cecha ta
jest obrazem twojego stosunku do innych
zyjacych form — wartoscia charyzmy i pozy-
tywnych emogji. W $wiecie wyobcowanych,
ocalatych z szoku przysztosciowego ludzi, nie
mozna uzna, ze zdolnos¢ ,bycia cztowiekiem”
posiada kazdy. Empatia jest istotng cechg, jesli
chodzi o dowodzenie, przekonywanie, uwo-
dzenie i odbieranie pradéow emocjonalnych.
Empatia okresla takze, ile jeszcze dzieli postaé
od linii, za kt6ra zatraca poczucie cztowieczen-
stwa i staje sie zimnokrwistym cybermonstrum
(patrz str. 77).

0SOLO O ROCKMAN 0O NETRUNNER 0O REPORTER

ONOMADA OFIXER [ GLINIARZ [ KORP 0O TECHNIK
0O TECHNIK MEDYCZNY

1]
INT[ 1 REF[ /] TECH[ ] OP[ ]
ATR[ 1] SZ[ ] SZYB[ ] BC[ ]
EMP[ / ] BIEG[ | SKOK[ ] UDZWIG[ ]
Lokacja Gk;.wa T;I-(:.w P. Rseka L. Rseka P. ;l_(;ga L.9 r_«:ga
WB Pancerza

BC | mBC

‘ ‘LEKTIET ‘ ‘ TOW‘AZ‘N‘E ‘ ‘K‘RYT‘VCZI\‘IE‘ ‘§MIERTELNE

liczba
zachowawcza

Ogluszenie 0
SMIERTELNE 2

Ogluszenie -1
SMIERTELNE 3

Ogluszenie -2 Ogluszenie -3
SMIERTELNE 4 SMIERTELNE 5

Ogluszenie -4
SMIERTELNE 6

Ogluszenie -5

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Autorytet (Gliniarz) ... [
Charyzma (Rockman).....
Interface (Netrunner).....
Powigzania (Fixer)
Prowizorka (Technik)......

Status rodzinny (Nomada)........ccc.... [
Technika medyczna

(Technik MedyCzny).....ccccwmmreveeeerenenes [
Wiarygodnos¢ (Reporter) ... [
ZaSODY (KOIP) ..cuvvvverereverrerenencesesessssssessns [
Zmyst walki (SOl0).....cwveveveevercrcrccecreree [
ATRAKCYJNOSG

Image [
Moda i styl [
BUDOWA CIALA

Ptywanie [
Sitacz [
WYLrZymMatose......vvrvrerencecerevcscesessssssns [
EMPATIA

Etykieta [
Perswazja [

Postrzeganie emMogji.....eeeeereeeee
Przeprowadzanie wywiadow

Uwodzenie [
Wystepy artystyczne ... [
Zdolnosci przywddcze.........cccoveuunn. [
INTELIGENCJA

ANtroPOl0gia......cuveveeeererereeeesesescesesessssns [
Biologia [
Botanika [
Chemia [
Diagnoza lekarska........cccmreeeereeeees [
Ekspert_ ... [
Fizyka [
Geologia [

Ogluszenie -6

Ogiuszenie -7 Ogluszenie -8

Gry hazardowe ... [
Historia [
Jezyk obcy [
Komponowanie......wewweeenennnne [
Ksiegowos¢

Matematyka...

Nauczanie [
Programowanie.......ccceeveveeeenenne [
Przeszukiwanie baz danych..............[
Spostrzegawczos¢

Sztuka przetrwania

Sledzenie [
Transakcje gietdowe...........ccccvcvcvceecce. [
Urywanie/wymykanie Si€............ [

Wyksztatcenie i wiedza ogdlna........
Znajomos¢ Sieci.....
Zoologia [

OPANOWANIE / SILA WOLI

Odpornos¢ na tortury/narkotyki.....[
Przemawianie
Przestuchiwanie

Ogluszenie -9

Dodaj punkty umiejetnosci do odpowiednich CECH i wpisz do nawiasow.
Zaprogramowane umiejetnosci zaznacz stawiajac X obok [ 1.

SKradanie Si€......eereevveiennrersisienns [
Szermierka
Sztuki walki 1.
Sztuki walki 2.
Sztuki walki 3.
Taniec
Unikanie cioséw......
Wysportowanie.......

ZDOLNOSCI TECHNICZNE
Charakteryzagja.......oweeennnns [
Cybertechnika.........ccccooosscvcccccins [
Elektronika [
Fatszerstwo

Farmaceutyka.
Fotografia i film.......
Granie na instrumencie..
Kradziez kieszonkowa....
Malowanie lub rysowanie................. [

Rysunek postaci

Materiaty wybuchowe
Naprawa helikopterow.
Naprawa pojazdéw AV
Naprawa samolotéw
Obstuga komor kriotonicznych.......[
Otwieranie zamkow.........
Pierwsza pomoc......

Podstawowe naprawy.....
Projektowanie cyberdekow............
Zabezpieczenia elektroniczne....... [
ZNajomOSE BroNi .....eeeeeeeececcccvcvcvcesens [
Inne

Inne

Inne

Inne

REPUTACJA ...conemnremsremrennse [ 1
AKTUALNE PD.....oeormrrmennes [ 1
CZLOWIECZENSTWO......... [ 1

CYBERTECHNOLOGIE

]
]
]
]
]

. Typ HL koszt

Zastraszanie [
Znajomos¢ potswiatka .......cccewevennn. [
REFLEKS

Bijatyka [
Bron biata [
Bron CiezKa .........cooeerevvvcreennerrissennnsrnons [
Karabin [
tucznictwo [
Obstuga ciezkich maszyn........ccccc.. [

Pilot (pojazd o napedzie wekt.).......[
Pilot (statoptat)
Pilot (sterowiec)
Pilot (Zyrokopter).....meeeeereeeees [
Pistolet [
Pistolet maszynowy.............
Prowadzenie motocykla....

Prowadzenie samochodu [

© R. Talsorian Games, 1991 © Copernicus Corp., 1995 Wszystkie prawa zastrzezone. Grajacy moze kopiowac

do wykorzystania podczas gry.

Suma




ZYCIORYS, WYPOSAZENIE | UZBROJENIE

Zyciorys

Uczesanie

Symbole

Rasa

Jezyk

o roszine.

WYPOSAZENIE

Rodzaj

Cena

wB

Rodzenstwo

ogmEelm

Motywacje

Osobowos¢

Ceniona osoba

Co cenisz

Uczucia do ludzi

Ulubiona rzecz

Wazne wydarzenia w zyciu

Rok

UZBROJENIE

Nazwa

Typ

WA

Ukryw.

Dost.

Uszk.

Magaz. | Strz/tura

Niezaw.

KSZTALTOWANIE CYBERPUNKA

Czlowieczenstwo: jest miarg tego, na ile
cyborgizacje wptynety na twéj sposéb od-
noszenia sie do innych istot zywych. llos¢
punktow cztowieczenstwa okre$l mnozac
EMP przez 10. Zapisz wynik w odpowiednim
miejscu na swym formularzu personalnym.
Pamietaj — za kazde 10 straconych punk-
téw cztowieczenstwa automatycznie tracisz
punkt empatii. Moze to powaznie wptynac
na umiejetnosci bazujace na empatii, a takze
zblizy¢ postac¢ do krawedzi cyberpsychozy.

Budowa ciata (BC):

Sita, wytrzymatos¢ i kondycja opieraja sie na
budowie ciata. Budowa ciata okresla, jak duze
obrazenia mozesz otrzymac bez uszczerbku na
kondydji, jak duze ciezary mozesz podnosic¢, jak
daleko mozesz rzucad, jak jestes odporny na
szok oraz jak duze uszkodzenia mozesz zadac
w ataku fizycznym. BC jest wazna dla wszystkich
postaci, jednak najwigksze znaczenie ma dla
Solo i Nomady.

BUDOWA CIALA A PUNKTY
2p bardzo staby
3-4p staby
5-7p przecietny
8-9 p. silny
10 p. bardzo silny

Mozesz nies¢ ciezar rébwny dziesieciokrotnej
wartosci twojej BC w kg, za$ podzwignaé —
réwny czterdziestokrotnej wartosci twej BC
(w kg).

Liczba zachowawcza

Liczba zachowawcza twej postaci réwna jest
jej BC. Aby wykonac test zachowawczy, musisz
wyrzuci¢ na 1k10 wynik réwny lub nizszy od tej
liczby. W Cyberpunku sg dwa rodzaje rzutow
zachowawczych:

Zachowanie przytomnosci: kiedy otrzymu-
jesz obrazenia lub jeste$ poddany dziataniu
silnych narkotykéw, wymagany jest rzut za-
chowania przytomnosci. Jesli rzut sie nie
powiedzie, mdlejesz do czasu, gdy w ktérejs
z nastepnych rund nie wykonasz udanego
rzutu. Rzut zachowania przytomnosci wy-
konuje sie raz na runde do momentu, kiedy
sie powiedzie.

Zachowanie zycia: gdy jeste$ smiertelnie
ranny (patrz Strzelanina Pigtkowej Nocy,
str. 100) lub gdy zazyjesz okreslone rodzaje
trucizn, musisz wykonac¢ rzut zachowania
zycia. W przypadku niepowodzenia stajesz
sie towarem dla banku ciat.

Znajdz na swoim formularzu personalnym pole
.Liczba zachowawcza” i wypetnij je.

Modyfikator budowy ciata (MBC)

Nie wszyscy ludzie otrzymuja obrazenia w ten
sam sposob. Na przyktad trzeba zadac znacz-
nie wiecej ran Arnoldowi Terminatorowi, niz
Arnoldowi Kujonowi. Odzwierciedla to mody-
fikator budowy ciata, specjalny modyfikator,
ktory zmniejsza efekty otrzymanych obrazen.
Modyfikator budowy ciata odejmuje sie od
obrazen, ktére twoja postac otrzyma w walce.

TABELA MODYFIKATOR
BUDOWY CIALA
bardzo staby 0
staby -1
przecietny -2
silny -3
bardzo silny -4
nadcztowiek* -5

*mozliwe tylko dzieki cybernetyce

Przyktad: Powiedzmy, ze otrzymujesz 10
punktéw obrazen. Jesli bytbys bardzo staby,
otrzymatbys petne 10. Jesli jednak jestes bar-
dzo silny — dostajesz tylko 6 punktéw obrazen
(10-4=6).

Znajdz i wypetnij kratke MBC na formularzu
personalnym. Pamigtaj — niezaleznie od tego,
jak jestes$ scyborgizowany, warto jest by¢ pod
spodem kawatem schaba.

,Uwaga

bankierzy ciat!

W Kriokomorze
Numer Pietnascie
trwa wiasnie
Wielka Promocgja!
Oferujemy oczy we
wszystkich kolorach
{ w réznym

stanie za pot

ceny! Pospieszcie
sie do Komory
Pietnastej, zanim
sie zmarnujq...”

— Medicross Preservation




KSZTALTOWANIE CYBERPUNKA

Kompletna lista umiejetnosci

ZDOLNOSCI
SPECJALNE

Autorytet (Gliniarz)
Charyzma (Rockman)
Interface (Netrunner)

Powigzania (Fixer)

Prowizorka (Technik)

Status rodzinny
(Nomada)

Technika medyczna
(Technik medyczny)

Wiarygodnosé
(Reporter)

Zasoby (Korp)
Zmyst walki (Solo)

ATRAKCYJNOSG
Image
Moda i styl

BUDOWA CIALA
Ptywanie
Sitacz
Wytrzymatos¢

EMPATIA
Etykieta
Perswazja
Postrzeganie emocji
Przeprowadzanie
wywiadow
Uwodzenie
Wystepy artystyczne

Zdolnosci
przywoédcze

INTELIGENCJA
Antropologia
Biologia
Botanika
Chemia
Diagnoza lekarska
Ekspert
Fizyka
Geologia
Gry hazardowe
Historia
Jezyk obcy
Komponowanie
Ksiegowos¢
Matematyka
Nauczanie
Programowanie

Przeszukiwanie baz
danych

Spostrzegawczos¢
Sztuka przetrwania
Sledzenie
Transakcje gietdowe

Urywanie/
wymykanie sie

Wyksztatcenie
i wiedza ogodlna

Znajomos¢ Sieci
Zoologia

OPANOWANIE /
SILA WOLI

Odpornos¢ na
tortury/narkotyki

Przemawianie
Przestuchiwanie
Zastraszanie
Znajomos¢
potswiatka
REFLEKS
Bijatyka
Bron biata
Bron ciezka
Karabin
tucznictwo

Obstuga ciezkich
maszyn

Pilot (pojazd
o napedzie wekt.)

Pilot (statoptat)
Pilot (sterowiec)
Pilot (zyrokopter)
Pistolet
Pistolet maszynowy

Prowadzenie
motocykla

Prowadzenie
samochodu

Skradanie sie
Szermierka

Sztuki walki
(wybierz style)

Taniec
Unikanie cioséw
Wysportowanie

ZDOLNOSCI
TECHNICZNE
Charakteryzacja
Cybertechnika
Elektronika
Fatszerstwo
Farmaceutyka
Fotografia i film

Granie na
instrumencie

Kradziez
kieszonkowa

Malowanie lub
rysowanie

Materiaty
wybuchowe

Naprawa
helikopteréw

Naprawa
pojazdow AV

Naprawa samolotéw

Obstuga komor
kriotonicznych

Otwieranie zamkéw
Pierwsza pomoc

Podstawowe
naprawy

Projektowanie
cyberdekéw

Zabezpieczenia
elektroniczne

Znajomos¢ broni

SZYBKO | SKUTECZNIE

Szybko zdasz sobie sprawe, ze system two-
rzenia postaci w Cyberpunku jest bardzo ela-
styczny. Mozesz za jego pomocg wykreowac
takiego bohatera, jakiego sobie wymarzytes,
dodajac od siebie wiele szczegotow.

Ale kiedy musisz stworzy¢ horde jednako-
wych boosteréw, nie ma sensu traci¢ tyle
czasu i energii. Zamiast tego potrzebujesz
czegos$ szybkiego i prostego, co by ci pomogto
tworzy¢ niewyczerpane dostawy przeciwni-
kow, ktdrych twoi gracze mogliby skutecznie
eliminowad.

Opisany ponizej pieciostopniowy SYSTEM
SZYBKIEGO TWORZENIA POSTACI umoz-
liwia ci generowanie nie wyrdzniajacych sie
gangsterow, zabojcow, ludzi Korporacji i in-
nych przeciwnikdw. Kilka rzutéw na Zyciorysie
moze dodac im nieco tta. Wyslij ich na smier¢!
Stworzymy nastepnych!

Krok 1: Okresl cechy

1) Rzu¢ 2k6 dziewiel razy zapisujac kazdy
z wynikéw. Jedli ktorys z nich jest wiekszy lub
réwny 11, powtdrz rzut. Kazdy wynik przypisz
ktorejs z cech, az wszystkie beda wypetnione.

Krok 2: Wybierz role i umiejetnosci
1) Wybierz role dla postaci. W odpowiednim
miejscu zapisz przynalezny jej standardowy
pakiet umiejetnosci (str. 46), rozdzielajac
na nie 40 punktéw.

2) Jedli posta¢ ma by¢ zaawansowanym bo-
haterem niezaleznym, rzu¢ dodatkowo 2k10
i rozdziel te punkty pomiedzy 5 wybranych
umiejetnosci.

Krok 3: Wybierz cyborgizacje

(patrz str. 80-83)

Rzu¢ 1k10. Solo rzuca 6 razy, inni po 3 razy.
W przypadku powtdrzonego wyniku, powtérz
rzut.

1) Cyberoko (rzu¢ 1k6, by okresli¢ rodzaj)
Podczerwien

Stabe $wiatto

Aparat fotograficzny

Pistolet strzatkowy

Antyoslepiacz

Celownik optyczny

ocounh wnpn =

2) Cyberreka z bronig (rzu¢ 1k6, by okresli¢
rodzaj)
1 Sredni pistolet
Lekki pistolet
Sredni pistolet
Lekki pistolet maszynowy
Bardzo ciezki pistolet
Ciezki pistolet

o h wnN

3) Cyberaudio (rzu¢ 1k6, by okresli¢ rodzaj)
Wearman™

tacze radiowe

tacze telefonu

Wzmacniacz stuchu

Edytor dzwieku

tacze zapisu cyfrowego

oot h wn =

4) Cyberkastet

5) Rozpruwacze

6) Kty

7) Szatkownica

8) Dopalacz refleksu (Kerenzikov)
9) Dopalacz refleksu (Sandevistan)
10) Nic

Krok 4: Pancerz i uzbrojenie
Rzu¢ 1k10 dodajac modyfikatory opisane

ponizej:

Rzut Pancerz Uzbrojenie
1 ciezka skora néz
2 koszulka kuloodporna lekki pistolet
3 lekka kurtka pancerna Sredni pistolet
4 lekka kurtka pancerna ciezki pistolet
5 Srednia kurtka pancerna ciezki pistolet
6 sSrednia kurtka pancerna lekki pistolet

maszynowy

7 Srednia kurtka pancerna lekki karabin
8 ciezka kurtka pancerna Sredni karabin
9 ciezka kurtka pancerna ciezki karabin

10+ MetalGear™ ciezki karabin

« Rockmani, Korpy, Netrunnerzy, Fixerzy, Tech-
nicy: dodaja 0 do rzutu.

» Nomadzi, Gliniarze: dodaja +2 do rzutu.

« Solo: dodajg +3 do rzutu.

Krok 5: Zapisz to wszystko
Wypetnij karte bohatera niezaleznego.

INT[ ] REF[ / ] TECH[ ] OoP[ ]
ATR|[ 1] SZ[ ] SZYB|[ 1] BC[ 1]
EMP[ / ] BIEG[ ] SKOK|[ 1] UDZWIG[ ]
. Glowa Tutow P.Reka | L.Reka | P.Noga | L. Noga
Lokacja 1 2-4 5 6 7-8 9-10
WB Pancerza
LEKKIE POWAZNE KRYTYCZNE SMIERTELNE SMIERTELNE 1
BC |\mBe| (111 (L1 L) Ll L]
Zachowaweza Ogtuszenie 0 Ogluszenie -1 Ogluszenie -2 Ogluszenie -3 Ogtuszenie -4
SMIERTELNE 2 SMIERTELNE 3 SMIERTELNE 4 SMIERTELNE 5 SMIERTELNE 6
(LI Oy O] T
Ogluszenie -5 Ogluszenie -6 Ogluszenie -7 Ogluszenie -8 Ogtuszenie -9
Cyborgizacje

INT[ ] REF[ / ] TECH[ | OP[ 1
ATR[ 1] SZ[ 1 SZYB[ | BC[ 1
EMP[ / 1 BIEG[ ] SKOK[ 1 UDZWIG[ |
. Glowa Tutow P. Reka | L. Reka | P. Noga L. Noga
Lokacja 1 2.4 5 6 7-8 9-10

WB Pancerza

B c LEKKIE POWAZNE KRYTYCZNE SMIERTELNE SMIERTELNE 1

e (|MBC| LTI LTI I LTI EETT

zachowawcza

Ogluszenie -1 Ogluszenie -2 Ogluszenie -3 Ogluszenie -4

Ogtuszenie 0
SMIERTELNE2 ~ SMIERTELNE3 ~ SMIERTELNE4  SMIERTELNES  SMIERTELNE 6

Ogluszenie -6 Ogluszenie -7

Ogluszenie -8 Ogluszenie -9

Ogluszenie -5

Cyborgizacje

Zdolnosci specjalne

Zdolnosci specjalne

Umiejetnosci

Umiejetnosci

Wyposazenie

Wyposazenie

© R. Talsorian Games, 1991 © Copernicus Corp., 1995 Wszystkie prawa zastrzezone. Grajacy moze kopiowa¢ do

wykorzystania podczas gry.

© R. Talsorian Games, 1991 © Copernicus Corp., 1995 Wszystkie prawa zastrzezone. Grajacy moze kopiowa¢ do
wykorzystania podczas gry.

INT[ ]
ATR[ |
EMP[ / |

REF[ / 1]
SZ[ ]
BIEG[ ] SKOK|[ 1]

TECH[ ] OP[ ]
SZYB[ ] BC[ 1
UDZWIG[ ]

iwe |
CECHY

INT[ 1] REF[ / 1 TECH[ 1 OP[ 1]
ATR[ 1 SZ|[ 1] SZYB[ 1 BC[ 1]
EMP[ / 1 BIEG[ 1 SKOK|[ 1 UDZWIG[ ]

. Glowa Tutow P.Reka | L. Reka | P.Noga L. Noga . Glowa Tutow P. Reka | L. Reka | P.Noga L. Noga
Lokacja 1 24 5 6 78 910 Lokacja 1 24 5 6 7-8 910

WB Pancerza WB Pancerza

LEKKIE POWAZNE KRYTYCZNE SMIERTELNE SMIERTELNE 1 LEKKIE POWAZNE KRYTYCZNE SMIERTELNE SMIERTELNE 1

BC \Imee| (T[] (L] CIT) LI CLIT] BC \\me| (101 CLI1] 0[] II]]

zachowawcza zachowawcza

Ogtuszenie 0 Ogluszenie -1 Ogluszenie -2 Ogluszenie -3 Ogtuszenie -4 Ogtuszenie 0 Ogluszenie -1 Ogluszenie -2 Ogluszenie -3 Ogiuszenie -4

SMIERTELNE 2 SMIERTELNE 3 SMIERTELNE 4 SMIERTELNE 5 SMIERTELNE 6 SMIERTELNE 2 SMIERTELNE 3 SMIERTELNE 4 SMIERTELNE 5 SMIERTELNE 6

LITT] L) O] OO BT LITT] L) O] O] T

Ogiuszenie -5 Ogluszenie -6 Ogluszenie -7 Ogluszenie -8 Ogluszenie -9 Ogiuszenie -5 Ogluszenie -6 Ogluszenie -7 Ogluszenie -8 Ogluszenie -9
Cyborgizacje Cyborgizacje

Zdolnosci specjalne

Zdolnosci specjalne

Umiejetnosci

Umiejetnosci

Wyposazenie

Wyposazenie

© R. Talsorian Games, 1991 © Copernicus Corp., 1995 Wszystkie prawa zastrzezone. Grajacy moze kopiowac do

wykorzystania podczas gry.

© R. Talsorian Games, 1991 © Copernicus Corp., 1995 Wszystkie prawa zastrzezone. Grajacy moze kopiowa¢ do
wykorzystania podczas gry.




TESTY 1 UMIEJETNOSCI
BRON

PANCERZ

SPRZET

WSZCZEPY

WALKA

LECZENIE |

NETRUNNING

ULICZNE OPOWIESCI

.Pamietam, jak powiedziata mi, ze urodzita

sie w Miami, okoto 2004 lub troche wczesnie;j...
Byta o tym swiecie przekonana, bo ciggle
pamietata czasy, gdy Europejczycy zrzucili skaty
na Waszyngton i jak spudtowali odrobine trafiajgc
w Tampe...

Miata niesamowicie niebieskie oczy, btyszczqce
jak krysztatki szprycy i usmiech z magazynu snow.
Oczywiscie oczy byty typu Teknics 2350, a usmiech
rzeczywiscie pochodzit z magazynu - naprawde
tadna robota biodentysty. Lecz tak naprawde to, na
ile byta realna, nie miato znaczenia. Wciqz cos do

niej czuje. Po prostu juz tak mam.”

Masz juz przed sobg w potowie uformowa-
ng osobe, ktorej cechy i profesja zostaty juz
okreslone, lecz nic poza tym.

W jaki wiec sposéb mozna jg uzupetnié, w jaki
sposob zrobi¢ z niej Cyberpunka?

Zacznij od Zyciorysu. Zyciorys to zestawienie
LZWrotow akgji” w twoim zyciu, ktérych zada-
niem jest stworzenie realnej historii twojej
postaci. Siedem dziatdéw opisuje twe pocho-
dzenie etniczne i narodowe, rodzing, przyjaciot,

<JULICZNE
OPOWIESCI

To jak wytazenie z komory klonujqcej.

- Johnny Silverhand

wrogow, nawyki osobiste i kluczowe zdarze-
nia z kazdego roku twego zycia. Zadaniem
Zyciorysu jest przede wszystkim utatwienie
tworzenia historii — jesli napotkasz cos, co
uznasz za nie pasujgce do twego wyobraze-
nia postaci, odrzu¢ to lub zmien zgodnie ze
swoim uznaniem. Zyciorys zanotuj na odwrocie
swego formularza personalnego. Pamietaj —
dobre odgrywanie postaci jest w Cyberpunku
bardzo istotne, staraj sie wiec wykorzystac
podane tu informacje. To bardzo dobry ge-
nerator przygdd!

NA ULICY KAZDY MA
SWA HISTORIE.
JAKA JEST TWOJA?

Mozesz sie tego dowiedzie¢ za po-
moca Zyciorysu.

Kilka nastepnych stron odstoni przed
toba twa przesztos¢, twych przyja-
ciét, wrogéw i kochankoéw. Zyciorys
pomoze ci lepiej zrozumieé swa po-
sta¢, a mistrzowi gry podsunie kilka
pomystéw na przygody.




ULICZNE OPOWIESCI

SLANG ULICZNY
Czesto spotykane
zwroty XXI wieku

Boster, Cyber: cztonek gangu ulicznego, kto-
rego atrybutami sa cyberacje skory i agresja.

CHOOH2: slangowe okreslenie alkoholu sto-
sowanego w silnikach. Wiekszos¢ pojazdéw
XXI wieku jest napedzana specjalnym alko-
holem o wyzszej temperaturze zaptonu, niz
zwykty metanol.

Chromer: fan muzyki rockowej XXI wieku.
Patrz tez rock chromatyczny.

Dataterm: Budka informacyjna stojaca na
ulicy, zaopatrzona w ekran, gniazdo sieciowe
i klawiature.

Dorfy: Syntetyczna endorfina, narkotyk oso-
bisty przyspieszajacy proces zdrowienia, ob-
nizajacy zmeczenie i zwiekszajacy sity witalne.

Dysk: nagranie, ptyta CD

Egzotyk: cztowiek z wszczepionymi elementa-
mi nieludzkimi: futrem, dtugimi uszami, ktami
itp.

Face: interface, sprzeganie sie z Siecig
Gniazdo: dziewczyna

Hydro: slangowe okreslenie na paliwo wodo-
rowe, stosowane do zasilania znacznej liczby
pojazdow w latach dwutysiecznych

Klawiatura: slangowe okreslenie terminala
komputerowego zaopatrzonego w mecha-
niczne klawisze.

Kopter: jedno- lub dwuosobowy helikopter,
uzywany przewaznie przez policje i korporacje.

LEO: niska orbita okotoziemska (Low Earth
Orbit)

Nick: przezwisko, ksywa, imie pod ktérym
jeste$ znany na ulicy.

Narkotyki bojowe: kazdy rodzaj narkoty-
kéw osobistych, ktére zwiekszajg szybkos¢,
wytrzymatos¢ i refleks.

Netrunning: sprzeganie sie z Siecig i wtama-
nie sie do fortecy danych.

Ptaski: martwy

Polimerowa jednostrzatéwka: tani pistolet
plastikowy o kalibrze 5-6 mm

Pozergang: grupa ktorej cztonkowie upodab-
niajgca sie do jakiej$ osoby, stylu.

Ripperdoc: chirurg specjalizujacy sie w im-
plantowaniu nielegalnych cyborgizagji.

Rockman: muzyk lub wykonawca, ktory swoj
talent wykorzystuje do promowania swych
przekonan spoteczno-politycznych. Rockmeni
to nie to samo co ,gwiazdy rocka”, ktére sa
najczesciej ,wtasnoscia” korporacji nagranio-
wych i sg apolityczne.

ZACZNIJ TUTA)

1) POCHODZENIE I STYL OSOBISTY

Jak wygladasz i skad pochodzisz?

UBIOR | STYL OSOBISTY
W Cyberpunku to jak wygladasz, mowi, kim jestes. Moda jest dziataniem, a styl jest wszystkim.
Rzu¢ trzykrotnie 1k10 (raz na kazdg z kolumn) aby okresli¢, jaki jest twdj styl.

Ubranie.......c.cececeueucence Uczesanie.........ccceueueeneee. Symbole

naturalne skory irokez tatuaze

niebieskie jeansy............... dtugie, niechlujne................ lustrzanki
garnitur......... ...krétkie na jeza ....rytualne blizny
kombinezon dzikie i bujne ... ¢wiekowane rekawice

krotka spodnica tysy pierscien w nosie
ekskluzywne........cooueceonenes strzyzone W pasy................ kolczyki
T e WOJSKOWE ..o farbowane.........ccoevcneccennecs dtugie paznokcie
8 et NOrMalNe....cccoveeeeenneeeeeeces schludne, krétkie.................. buty z kolcami
9 et NUAyStyCzne.......cccoveeeeenecce krotkie, krecone................ dziwne szkta kontaktowe
[0 staroswieckie ... dtugie, proste.....cccccomevveenne. rekawice bez palcow
POCHODZENIE ETNICZNE

Swiat Cyberpunka jest wielokulturowy i wielonarodowy. Od twego pochodzenia zalezy
twoj ojczysty jezyk, zwyczaje i przynaleznos¢ rasowa. Wylosuj lub wybierz narodowos¢,
nastepnie wybierz jezyk ojczysty z opcji podanych przy niej. Tym jezykiem méwisz na
+8. Dodatkowo, automatycznie znasz slang uliczny, uniwersalny metajezyk ztozony z ele-
mentow angielskiego, francuskiego, niemieckiego, japonskiego i paru innych:

1 anglo-amerykanskie (angielski)

2  afrykanskie (bantu, fante, kongo, ashanti, zulu, swahili)

3 japonskie/koreanskie (japonski, koreanski)

4 centralnoeuropejskie/rosyjskie (butgarski, czeski, rosyjski, polski, ukrainski, stowacki)

5  wyspiarsko-pacyficzne (tagalog, polinezyjski, malajski, sudanski, indonezyjski, hawajski)

6 chinskie/potudniowoazjatyckie (burmanski, kanton, mandarynski, thai, tybetanski,
wietnamski)

7  czarnoafrykanskie (angielski, blackfolk)

8 hiszpansko-amerykanskie (hiszpanski, angielski)

9 centralno/potudniowoamerykanskie (hiszpanski, portugalski)

10 europejskie (francuski, niemiecki, angielski, hiszpanski, wtoski, grecki, dunski, norweski,

szwedzki, finski)

Rock chromatyczny: odmiana heavy metalu, Choomba/Chombata: neo-afrykanskie okre-
charakteryzujaca sie ciezkim brzmieniem elek-  $lenie slangowe przyjaciela, cztonka rodziny
troniki, prostym rytmem i agresywnymi tekstami

Ulica: miejsce, gdzie przebywasz wieczorami.
Ronin: najemny zabdjca; przewaznie uwazany  Subkultura. Podziemie.

za niewiarygodnego.
Wtyczka: chtopak

Samuraj: korporacyjny zabdjca lub najemnik . o
wynajety do chronienia wtasnoéci korporacji ~ Wyplaszczenie: zabicie

lub zaatakowania innej korporagji. . N vy
Zaszczepiony: posiadajacy maksymalng ilos¢

Sl: sztuczna Inteligencja; komputer z petna cyborgizadji, jaka mozna mie¢ przed przekro-
$wiadomoscia czeniem krawedzi.

Sprzeganie: pierwszy zakup cyberacji; tagczenie
sie z maszyna.

ULICZNE OPOWIESCI

POZYCJA SPOLECZNA
RODZINY

(wybierz lub wylosuj)
Dyrektor korporacji
Manager korporacji
Technik korporagji
Grupa nomadoéw
Flota piracka

Gang

Ksigze zbrodni
Biedota ze strefy walki
Miejski bezdomny

10 Rodzina z arkologii

woNoaunhwN=

Kim jestes i skad sie wziates? Na ulicy kazdy ma swa historie i swa przesztos¢, z ktora stara sie zy¢. Co z twoja?

STATUS RODZINY
(wybierz lub wylosuj)

RODZINNA TRAGEDIA

(wybierz lub wylosuj)

1 Rodzina stracita wszystko przez zdrade

2 Rodzina stracita wszystko przez zte
rozporzadzanie majatkiem

3 Rodzina wygnana (lub w inny sposob
odciggnieta od wtasnego domu, narodu,
korporacji)

4 Rodzina uwieziona, tylko ty uciektes$

Rodzina zagineta. Tylko ty zostates$

6 Rodzina zostata wymordowana, tylko ty
przezyte$

(%,

Patrz RODZICE 1-6  Potozenie rodziny za 7 Rodzina jest wplatana w dziatalnos¢
grozone, ryzykujesz tajnej organizacji (np. grupa rewolucyjna,
utratg wszystkiego (jesli rodzina mafijna itp.)
jeszcze co$ masz). Patrz 8 Rodzina rozproszona na cztery strony
RODZINNA TRAGEDIA Swiata przez los

7-10 Potozenie rodziny 9 Rodzina jest przekleta przez

RODZICE jest dobre, nawet wielopokoleniowa wendette

(wybierz lub wylosuj) jezeli rodzice zagineli 10 Jestes$ spadkobierca rodzinnego dtugu —

1-6 Oboje zyja. Patrz be nie zyja. Patrz musisz go sptaci¢, zanim zaczniesz zy¢ na

STATUS RODZINY SRODOWISKO wiasny rachunek
7-10 Coé sie stato jednemu DZIECINSTWA Patrz SRODOWISKO DZIECINSTWA
lub obojgu rodzicom.
Patrz COS SIE STALO
TWOIM RODZICOM
SRODOWISKO
DZIECINSTWA
3 Twoje dziecinstwo

COS SIE STALO (wybierz lub wylosuj):

TWOIM RODZICOM 1 Spedzite$ na Ulicy bez

(wybierz lub wylosuj) nadzoru dorostych

1 Twdj rodzic(e) zginat na 2 Spedzites w bezpiecznych

wojnie korporacyjnych RODZENSTWO
2 Twgj rodzic(e) zginat przedmiesciach Mozesz mieé do 7 braci/siostr.
w wypadku 3 W grupie nomadoéw Rzué 1k10. 1-7 to ilos¢é twego

3 Twdj rodzic(e) zostat
zamordowany

4 Twdj rodzic(e) ma amnezje

i cie nie pamieta

5 Nigdy nie znate$ swojego

rodzica(éw)
6 Rodzic(e) ukrywa sig, by
cie chroni¢

7 Zostate$ oddany krewnym

na przechowanie
8 Wyrostes$ na Ulicy

i nigdynie miate$ rodzicéw

9 Rodzice oddali cie do
adopgji

10 Rodzice sprzedali cie dla
pieniedzy

Patrz STATUS RODZINY

~N o

= o

wedrujacej z miasta do
miasta

Wsréd upadajacych ruin
miasta

W chronionej Strefie
Korporacyjnej w centrum
miasta

W sercu Strefy Walki

W wiosce lub miasteczku
z dala od duzego miasta
W wielkiej arkologii

W wodnej grupie piratow
Na farmie lub

w zakfadzie badawczym
kontrolowanym przez
korporacje

Patrz RODZENSTWO

rodzenstwa. 8-10 oznacza, ze
jestes jedynym dzieckiem.

Dla kazdego brata lub siostry:

1) Rzu¢ 1k10. Parzysty wynik -
brat, nieparzysty - siostra.

2) Wylosuj wiek w stosunku do siebie:
1-5 = starsze

6-9 = miodsze

10 = blizniak

3) Dla kazdego brata/siostry okresl
stosunek wzgledem ciebie:

1-2  nie lubi cie

3-4 |ubicie

5-6 odnosi sie do ciebie neutralnie

7-8 uwielbia cie

9-10 nienawidzi cie

Patrz MOTYWACJE




ULICZNE OPOWIESCI ULICZNE OPOWIESCI

4(a) DUZE KLOPOTY, DUZE WYGRAN E 15—

2yjesz na Krawedzi, czyli duzo ryzykujesz. W tym roku, miates powazne szanse. Czy je wykorzystates? Rzu¢ 1k10. Parzysty wynik -

3) MOTYWACJE

Jaki jestes? Czy zaczekasz na przyjaciét, czy sam poéjdziesz po wielka wygrana? Co jest

dla ciebie wazne?

CECHY 0SOBOWOSCI OSOBA, KTORA CO CENISZ
( wybierz lub wylosuj) NAJBARDZIEJ NAJBARDZIEJ?
niesmiaty i skryty CENISZ (wybierz lub CO ZA PECH! - rzué 1k10: MIALES SZCZESCIE - rzué 1k10:
2 gwattowny, kiotliwy, (wybierz lub wylosuj) 1 Straty finansowe lub dtug: Rzu¢ 1k10 x 100. Stracite$ Wytworzytes sobie silne koneksje w Zarzadzie
aspoteczny wylosuj) 1 pienigdze tyle eurodolcéw. Jedli nie mozesz teraz zaptaci¢ — masz Miasta. Rzu¢ 1k10. 1-4 w Departamencie Policji,
3 arogancki, dumny, 1 rodzic 2 honor dtug do sptacenia, pieniedzmi — lub krwia. 5-7 w biurze dzielnicowym, 8-10 w urzedzie
trzymajacy sie na boku brat lub siostra 3 swoje stowo Lo . S . . miejskim
4 kapryény, lekkomyélny, [@® 3 kochanek ™. 4 uczciwosd 2 Uwiezienie: Bytes w wiezieniu, moze trzymany jako L . .
zawziety 4 przyjaciel 5 wiedza zaktadnik (twdj wybér). Rzu¢ 1k10, by okresli¢ ilos¢. 2 Szczescie w finansach: Zdobytes 1k10 x 100 €$.
5 nerwowy, zrzedny, 5 tysam 6 zemsta miesiecy, przez ktdre nie widziates stonecznego swiatta. 3 Wielka wygrana w pracy lub hazardzie. Wygrates
drobiazgowy 6 zwierze domowe 7 mitosc 3 Choroba lub uzaleznienie: W tym czasie wpadtes$ k10 x 100 €%
6 stabilny, powazny 7 nauczyciel, mentor 8 potega w natég albo zachorowates. Tracisz na state 1 punkt REF. 4 Znalazle$ sensei (nauczyciela). Rozpocznij na +2
7 gtupkowaty, 8 postac publiczna 9 dobra zabawa . o . Howa Umieiothodd Sztulfiywalki lub dgda' +J1 do
roztrzepany 9 bohater osobisty 10 przyjazh 4 Zdrafla; Ktos zadat ci cios w pleql/.. Rzu¢ 1k10. 1-3, o 3 o JEINOSC S g J]
8 podejrzliwy, ktamliwy 10 nikt st_a’res sie ofiarg szantazu,. 4-7, twoj sekret zogtaf axie), ktorg Juz posiadasz
9 drobiazgowy, ujawniony. 8-10, zostates .zdradzony przez bliskiego 5 Znalazte$ nauczyciela: Rozpocznij na +2 nowa
intelektualista prZ),/J.aCIeIa, w sprawach mitosnych lub zawodowych umiejetnos¢ oparta na INT lub dodaj +1 do takiej,
10 przyjacielski, ustepliwy (twoj wybor). ktéra juz posiadasz
5 Wypadek: States sie ofiarg pewnego okropnego 6 Wplywowy dyrektor korporacji winny ci jest
CO CZUJESZ DO LUDZI? wypadku. Rzu¢ 1k10. 1-4, zostate$ potwornie przystuge
(wybierz lub wylosuj) okaleczony i musisz odja¢ -5 od ATR. 5-6, lezate$ . i L
PRZEDMIOT, KTORY 1-2 nic specjalnego w szpitalu 1k10 miesiecy. 7-8, z twej pamieci wypadto 7 Miejscowa grupa nomadéw polubita cie.
NAJBARDZIEJ LUBISZ 3 lubisz prawie wszystkich 1k10 miesiecy. 9-10, czesto przezywasz nocne koszmary WYSW.'ad.CZE} cijedna pf%ys+ug_e miesiecznie,
(wybierz lub wylosuj) 4 nienawidzisz prawie wszystkich (80% szans kazdej nocy), ktére przypominaja ci ten co daje ci rownowartosc specjalnej zdolnosci
1 bron 5 ludzie sg narzedziami - wypadek — budzisz sie wtedy z krzykiem. Status rodzinny +2
narzedzie . uzywasz '.Ch do swoich celow, 6 Kochanek, przyjaciel lub krewny zostat zabity: 8 Nawiazates przyjazn w sitach policyjnych.
3 element ubrania a potem ich odrzucasz L Stracite$ kogos, kto dla ciebie naprawde duzo znaczyt. Mozesz uzy¢ jej w celu uzyskania informacji jak
4 fqugraﬂa I | 6 kazda osoba jest wartosciowa 1-5, zginat w wypadku. 6-8, zostat zamordowany dzieki umiejetnosci Znajomos¢ pdtswiatka +2
> ksiaZka lub pamietnik 7 |UdZ|.e >3 'przesz,kodaml, ktdre przez niezidentyfikowanego zabdjce. 9-10, zostat w kazdej sytuacji zwigzanej z poligja.
6 hagranie nalezy zniszczy¢, gdy stang ci zamordowany i wiesz kto to zrobit. Potrzebujesz tylko . . .
7 instrument muzyczny na drodze dowodow 9 Lokalny boostergang cie lubi (Kto ich
8 bizuteria 8 ludzie nie warci sg zaufania — ’ tam wie dlaczego. To w koncu boosterzy,
9 zabawka nie mozna na nich polegaé 7 Fatszywe oskarzenie: Podtozono ci $winie. Rzu¢ 1k10. nie?). Wykonaja dla ciebie jedna przystuge
10 list 9 wykasowac ich wszystkich 1-3, jeste$ oskarzony o kradziez, 4-5, oskarzenie dotyczy miesiecznie. Rdbwnowarto$¢ umiejetnosci
i zwolni¢ miejsce karaluchom! tchérzostwa, 6-8 idzie o morderstwo, 9, chodzi o gwatt, specjalnej Status rodzinny +2. Ale nie przeginaj
10 ludzie s3 cudowni 10, zarzuca ci sie ktamstwo lub zdrade. z tym.
8 Jestes Scigany przez prawo: Jestes$ Scigany za zbrodnie, 10 Znalazies nauczyciela walki. Dodaj +1 do
ktére popetnites lub nie (twdj wybor). Rzu¢ 1k10. dowolnej umiejetnosci postugiwania sie broniag
Patrz WYDARZENIA 1-3, tylko pare miejscowych glin chce cig dostac. 4-6, z wyjatkiem Sztuk walki i Bijatyki, lub rozpocznij
poszukuja cie cate miejscowe sity. 7-8, stanowa policja nowa na +2
lub milicja, 9-10, FBI lub réwnowazne sity narodowe. ., .
. Wré6¢ do WYDARZEN
9 Scigany przez Korporacje: Wkurzytes jakiego$ bossa.
4) WYDARZENIA I Rzu¢ 1k10. 1-3 to mata, miejscowa firma. 4-6, to
wieksza korporacja z biurami w catym stanie. 7-8, to
Wiesz, skad jestes i jak wygladasz. Teraz przyjrzyj sie najwazniejszym faktom ze swego duza, narodowa korporacja z biurami w catym kraju.
zycia, ktére sprawity, ze jestes taki, jaki jestes. Rzué 2k6 +16 w celu okreslenia swego wieku, 9-10, to wielka migdzynarodowa megakorporacja,
lub tez wybierz dowolny wiek powyzej 16 lat. Za kazdy rok zycia powyzej 16 rzu¢ 1k10, z wojskiem, ninjami i szpiegami wszedzie. 1CO ZAMIERZASZ Z TYM ZROBIC?
rzu¢ okiem na tabele ponizej i przejdz do odpowiedniej sekeji Zyciorysu. Opisane jest 10 Okaleczenie psychiczne lub fizyczne: Doswiadczytes (wybierz lub wylosuj)
tam najwazniejsze zdarzenie, ktére ksztattowato twe zycie w tym roku. Gdy skonczysz, jakiego$ przetomu fizycznego lub psychicznego. 12 Oczysci¢ swe imie z zarzutéw.
wré¢€ tutaj i wylosuj nastepny rok. Rzu¢ 1k10. 1-3, to jakie$ problemy nerwowe, pewnie 3-4  Zyéztym i prébowaé zapomnied.
z biozarazy, tracisz 1 punkt REF. 4-7, to problem natury 5-6  Znalez¢ odpowiedzialnych za to i zmusic ich,
1-3 Duze kiopoty, duze wygrane psychicznej, masz ataki fobii i leki, tracisz 1 punkt by zaptacili!
.. . . OP. 8-10, to wielka psychoza: styszysz gtosy, jestes 7-8  Wazig¢, co sie powinno nalezed tobie.
4-6 Przyjaciele i wrogowie gwattowny, popadasz w depresje, tracisz 1 punkt REF 9-10 Ocali¢, jesli to mozliwe, wszystkich innych
7-8 Cos romantycznego i 1 punkt OP. . zaangazowanych w te sytuacje.
9-10 W tym roku nic sie nie wydarzyto Patrz I CO ZAMIERZASZ Z TYM ZROBIC? Patrz WYDARZENIA

wiele zyskates. Nieparzysty — porazka!




ULICZNE OPOWIESCI

4(b) PRZYJACIELE | WROGO VW I [E 1

Zycie na Krawedzi oznacza, ze nie robisz niczego na pét gwizdka. Twoi przyjaciele sa pewni, a wrogowie bezwzgledni. Jeéli tu jestes,
oznacza to, ze twoje relacje spoteczne zaliczyly ostry zwrot (pozytywny lub negatywny). Rzu¢ 1k10. 1-5 — znalazte$ przyjaciela; 6-10 —

zrobites sobie wroga.

ULICZNE OPOWIESCI

ZROBILES

SOBIE WROGA

Wszedles komus

w droge. Wrogowie

s jedna z drog

Cyberpunka, wiec

nie pomijaj tego

kroku. Wybierz

lub wylosuj pteé

kazdego wroga

(1k10: parzysty

wynik - mezczyzna,

nieparzysty -

kobieta).

Ten wrog to (wybierz

lub wylosuj):

1 Dawny przyjaciel

2 Dawny kochanek/
kochanka

3 Krewny

4 Wrdg z dziecinstwa

5 Ktos, kto dla ciebie

POWOD KTO KOGO?
Wasza wrogosé Wybierz lub wylosuj:
rozpoczeia sie 1-4 On nienawidzi ciebie
w chwili, gdy ktorys bl 57 Ty nienawidzisz jego
z was (wybierz 8-10 Uczucia sa
lub wylosuj): obustronne
1 Spowodowat, ze Patrz 1 CO Z TEGO?
drugi stracit twarz
lub status
2 Spowodowat strate
kochanka, przyjaciela
lub krewnego
3 Spowodowat
znaczne upokorzenie Icoz TE_GO? )
4 Wytknat drugiemu Gf’yb}’_s‘:'e staneli
tchérzostwo lub inng kiedys przed

wade publicznie

5 Spowodowat
fizyczne obrazenia
(rzu¢ 1k6: 1-2: utrata
oka, 3-4: utrata
reki, 5-6: brzydkie

soba twarza
w twarz, strona
poszkodowana by
najprawdopodobniej
(wybierz lub wylosuj):
1-2 Pograzyta sie
w niekontrolowanym,
morderczym szale

CO ON MOZE...

Jakie sily moze twoj

wrog rzuci¢ do walki

z toba? (wybierz

lub wylosuj):

1-3 Tylko samego
siebie

4-5 Siebie i kilku swoich
przyjaciot

6-7 Caty gang

8 Mala korporacje

9  Duza Korporacje

10 Agencje rzadowe

Wré¢ do WYDARZEN

CO TO BYLO

(wylosuj)

1-4  Szczedliwa przygoda
mitosna (wré¢ do

WYDARZEN)

5 Patrz TRAGICZNA
MItoS¢

6-7 Patrz PRZYGODA
Z PROBLEMAMI

8-10 Krotki romansik
i szybkie zapomnienie
(wré¢ do WYDARZEN)

4(c) COS ROMANTYCZNEGO =

Zycie nie sktada sie tylko z walki i ztych wypadkéw. Romans to takze cze$¢ zycia na Krawedzi.
Jedli tu jestes, najwazniejszym zdarzeniem w tym roku byto wtasnie co$ romantycznego.
Zacznij sprawdzajac CO TO BY£O:

Dla kazdego nowego przyjaciela (wybierz ktéry)
wybierz lub wylosuj pte¢ (1k10:
parzysty wynik - mezczyzna,
nieparzysty - kobieta).
Wybierz lub wylosuj twoje
stosunki z przyjacielem:

Krewny

© 0N

z dziecinstwa

10 Pofaczyt was wspolny cel.

Wré¢ do WYDARZEN

Dawny wrég (wybierz ktéry)
Jest dla ciebie przybranym rodzicem

Odnowite$ przyjazn z przyjacielem

pracowat pociecie)
6 Ktos, dla kogo ty 6 Opuscit/zdradzit :
pracowates drugiego ma.sakrUJac mu
7 Wspolinik/ 7 Odrzucit oferte facjate!
wspotpracownik pracy/mitosci 3-4 Unlka}gby dupka
8 Czionek 8 Po prostu sie nie 5-6 Zafatwitaby go
Boostergangu lubicie podstepem
9 Kierownik Korporadgji 9 Byt mitosnym 7-8 Kpmpletnie
10 Urzednils rzadowy rywalem zignorowata
Patrz POWOD 10 Zawalit plan 9-10 Wyiy’raby sie
drugiego stowami
Patrz KTO KOGO? Patrz CO ON MOZE...
ZNALAZLES PRZYJACIELA 1 Jak starszy brat/siostra dla ciebie
Poszczescilo ci sie 2 Jak mtodszy brat/siostra dla ciebie
i znalazies nowego 3 Nauczyciel/mentor
przyjaciela (rzadki wypadek 4 Rodzic lub wspotpracownik
w Swiecie Cyberpunka). 5 Dawny kochanek/kochanka

TRAGICZNA MILOSC

(wybierz lub wylosuj)

1 Partner zgingt w wypadku

2 Partner tajemniczo zniknat

3 Nie wyszto

4 Osobisty cel/wendetta
staneta miedzy wami

5 Partner porwany

6 Partner oszalat

7 Partner popetnit
samobdjstwo

8 Partner zabity w walce

9 Rywal wylgczyt cie
z rozgrywki

10 Partner uwieziony/
wygnany

Patrz WZAJEMNE UCZUCIA

PRZYGODA Z PROBLEMAMI

(wybierz lub wylosuj)

1 Przyjaciele/rodzina twego
partnera cie nienawidzi

2 Przyjaciele/rodzina twego
partnera zrobita by wszystko,
by sie ciebie pozby¢

3 Twoi przyjaciele/rodzina
nienawidza twego partnera

4 Jedno z was ma mitosnego
rywala

5 Zostaliscie w jakis sposéb
rozdzieleni

6 Wociaz walczysz

7 Jestescie profesjonalnymi
rywalami

8 Jedno z was jest chorobliwie
zazdrosne

9 Jedno z was tu bruzdzi

10 Macie przeciwstawne
pochodzenie i rodziny

Wré¢ do WYDARZEN

Kim jest ta osoba?
Skocz do Stylu
osobistego (str. 36)

i Motywacji (str. 38)

i wykonaj kilka rzutow.
W ten sposob dowiesz
sie, kim jest twoj

wrog czy przyjaciel

i jak wyglada.

WZAJEMNE UCZUCIA
(wybierz lub wylosuj)

1 Ciagle cie kocha

Ty jeszcze kochasz

Wociaz sie kochacie
Nienawidzisz

Nienawidzi cie

Wzajemnie sie nienawidzicie
Jestescie przyjaciétmi
Wszystko skonczone; zadnych
uczuc

9 Ty lubisz, on/a nienawidzi
10 On/a lubi, ty nienawidzisz
Wr6¢ do WYDARZEN

coNoOUVHAWN

Czy bylo to warte bolu? Skocz na chwile do sekcji Stylu osobistego
(str. 36) i Motywacji (str. 38) i wykonaj kilka rzutow, by

zobaczyé, co zrobitbys, gdybyscie jeszcze raz staneli na swej
drodze. Bo z twoim szczesciem wszystko jest mozliwe.
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— Mowites, ze robites juz takie rzeczy wczesniej,

prawda?
Cisza. Po chwili:
- Aha.

Dtuga przerwa. Trzask. Grzechot. Trzask.

— Na pewno?
— Aha.

Dtuga przerwa... Trzask. Warkot. Trzask.

- Ej... Lodziarz?

— Brzytwa, zamknij sie wreszcie, zanim zewrq
mi sie jakies druty i wymiote pot miasta

w termonuklearnym wypadku.

— Eh... no dobrze. — Trzask. Warkot. Grzechot.

FEDZIALANIE

Testowanie umiejetnosci

Przez wiekszos¢ czasu twdj bohater bedzie
w stanie robi¢ mnéstwo zwyktych czynnosci
bez trudu: chodzi¢, moéwi¢, otwierad pusz-
ki z Zywnoscig Proteinowa — Zestaw 35 bez
mrugniecia okiem. Ale pewne czynnosci beda
wymagaty, zeby bohater wykonat test umie-
jetnosci w celu sprawdzenia, czy rzeczywiscie
zrobit to co chciat.

Stopnie trudnosci ustalane

przez mistrza gry

Mistrz gry ocenia kazde zadanie w skali od
tatwego do prawie niewykonalnego. Kazde-
mu poziomowi trudnosci odpowiada wartos¢
liczbowa nazywana stopniem trudnosci.

STOPNIE TRUDNOSCI ZADAN
tatwe +10
Przecietne +15
Trudne +20
Bardzo trudne ..., +25
Prawie niewykonalne................. +30

Zeby wyszio jak najlepiej

Gdy przeprowadzasz test Umiejetnosci naj-
pierw okredl, ktéra z twoich cech najbardziej
odpowiada wykonywanej czynnosci. Na przy-
ktad jesli prébujesz sta¢ na gtowie, najlepszy
bedzie REF. Jesli rozszyfrowujesz jakis$ kod, to
najstosowniejsza bedzie INT.

Nastepnie, jesli masz jakakolwiek umiejet-
nos¢ bezposrednio zwigzang z wykonywanym

zadaniem, dodaj te umiejetnos¢ do wybranej
cechy. Przy kazdym zadaniu mozesz dodawac
tylko jedna umiejetnos¢. Zagadnienie umie-
jetnosci (i jak mozna je nabyc) jest oméwio-
ne na stronach od 44 do 57, ale wtym
momencie chcemy zapozna¢ cie z samym
pojeciem zadania.

Na koniec rzu¢ 1k10 i dodaj razem wynik rzutu
koscia, swoja ceche i wybrang umiejetnosé.
Poréwnaj uzyskang sume ze stopniem trud-
nosci zadania (okreslonym przez mistrza gry).
Jedli uzyskana suma jest rowna lub wyzsza od
stopnia trudnosci, to udato ci sig; przy nizszym
rzucie, nie udato ci sie.

Oto przyktad: Johnny Silverhand potrzebuje
wtamac sie do zamknietego pokoju. Jest to
zadanie, ktére wedtug mistrza gry wymaga
troche wprawy ijako takie ma stopien trudnosci
15. Najbardziej odpowiednig cechqg Johnny'ego
sq Zdolnosci Techniczne, poniewaz jest to zada-
nie, ktére wymaga manipulacji przy pewnym
mechanizmie. Z Johnny'ego jest marny technik
(jego cecha TECH wynosi tylko +3; wystarczajg-
co duzo, zeby zatozyc struny do gitary i wtgczy¢
wtyczke od wzmacniacza). Ale Johnny wzigt
sobie umiejetnosc otwieranie zamkoéw +3 jako
Jjedng ze swoich wczesniejszych umiejetnosci
do wyboru. Daje mu to zdolnosc¢ podstawowq
na poziomie 6. Johnny bedzie musiat rzucic co
najmniej 9 aby otworzyc ten zamek.

ILE CZASU TO ZAJMIE?

Czas wykonania prostych czynnosci:

Naprawienie prostego
urzadzenia elektronicznego ............. 5 min.

Naprawienie skomplikowanego
urzadzenia elektronicznego............. 20 min.

Naprawienie pistoletu ... 5 min.

Naprawienie lasera, tasera

lub masera 10 min.
Naprawienie kofa.......cccccccccsnuecennn.. 5-6 MiN.
Naprawienie silnika.......ccouueeee. 10-20 min.
Przebudowa silnika ..........ccccccemmeeueeccueccncs 2 dni

Szukanie ukrytego
PrzedmMiotU ....cceveeeececeereeeccerveeennne 2-5 min.

Otwarcie prostego zamka
mechanicznego......ccovecnneeersnenes 1-2 Min.

Otwarcie skomplikowanego
zamka mechanicznego..................5-10 min.

Otwarcie prostego zamka
elektronicznego........oeceeernsneccennns 3-4 min.

Otwarcie skomplikowanego

zamka elektronicznego........c..... 5-10 min.
Przeszukanie bazy danych...........5-20 min.
Skonstruowanie cyberdeku.............. 1-3 dni
Dokonanie charakteryzacji..............3 min.
MYSLISZ, ZE MASZ
FUKSA, PUNKU?

Pamietaj; mozesz uzywac punktow ze swo-
jej cechy Szczescie, zeby ,poprawic” swoj
rzut. Mozesz na to zuzy¢ nawet wszystkie
swoje punkty SZCZESCIA, maksymalnie do
petnej wartosci tej cechy w ciagu jednej ses;ji.
Robisz to zgtaszajac che¢ wykorzystania
punktéw SZCZESCIA przed rzuceniem kosci.




Modyfikatory Trudnosci
Skomplikowana naprawa ...
Bardzo skomplikowana naprawa...........cc.....
.Nikt tego jeszcze nigdy nie zrobit" ...............
Brak whasciwych czeSci ...
Brak whasciwych narzedzi..........ccoooerreeeeccsnenn
Nieznane narzedzia, bron lub pojazd...........
Pod WptyWem StreSuU........cuucceveeeeeccceriiineeces
Pod ostrzatem

Ranny +2 do

Pijany, na¢pany lub zmeczony......ccooevceccesee.

Wrogie otoczenie

Bardzo wrogie otoczenie .......veeeinnnnnns
Brak instrukcji do zadania............ccooueccceuvccnneeces
Podczas gdy ty prébujesz
wykonac zadanie, wszyscy
pozostali bohaterowie ,kibicuja” ci................

Nigdy wczesniej tego nie robites..................

Zadanie wykonywane w trudnej,
akrobatycznej POZYC)i ..occccceeueeeeeeerrrrssecreiissnens

Zadanie wykonywane w bardzo
trudnej, akrobatycznej pozycji...

Zadanie wykonywane
w niewiarygodnie trudnej,
akrobatycznej POZYCji ..cccccceeueeeeeeerrrreneeeeiisieens

Informacja ukryta, sekretna
lub zapomniana

Dobrze ukryta wskazowka,
tajne przejscie, schowek, itp. ......ccouveceeeeueenn.

Skomplikowany program ...
Bardzo skomplikowany program...........cc.....
Skomplikowany zamek .......c.c.coomecceurnineccennns
Bardzo skomplikowany zamek...........ccocccues
Cel zaalarmowany lub na strazy...............
Bardzo jasno oswietlony teren.......

Stabe $wiatto

Catkowita ciemnos¢

Préba potajemnego wykonania
zadania bedac pod obserwacjg............ccouee.

+2

+4

+6

+2

+3

+4

+3

+4

+4

+6

+2

+3

+5

+3

+3

+3

+5

+3

+5

+3

+3

+4

+4

Testy przeciwstawne

Jesli przeprowadzasz jakas akcje przeciwko
innej postaci, przeciwnik sumuje swoja najbar-
dziej odpowiednia ceche, umiejetnos¢ i wynik
rzutu 1k10 oraz poréwnuje ja z twoim wyni-
kiem. Przy wynikach réwnych lub wyzszych
wygrywa gracz broniacy sie.

Modyfikatory stopnia trudnosci

Modyfikatory stopnia trudnosci to wartosci,
ktore dodaje sie do stopnia trudnosci zadania,
co odzwierciedla niesprzyjajace okolicznosci
lub dodatkowe problemy. Modyfikatory sa
najbardziej przydatne, gdy chodzi o bardzo
ktopotliwe lub delikatne sytuacje; w ktérych
wazg sie sprawy zycia i Smierci. W takich sy-
tuacjach gracze beda chcieli
uzyskaé wszelkie mozliwe
udogodnienia jakie tylko
moga osiggna¢, a prosta de-
cyzja ,To zadanie jest bardzo
trudne” wywota wiecej sprze-
ciwu niz jest to tego warte.
Wtedy najprawdopodobniej
bedziesz chciat jasno przed-
stawi¢ etapy zadania poprzez
sumowanie modyfikatoréw.
Na dodatek modyfikatory
pozwalaja ci, jako mistrzowi
gry, na okreslanie wzgledne-
go stopnia trudnosci jakiegos zadania oraz
wptywu przewazajgcych warunkdw otoczenia.

Automatyczna porazka.

Krytyczny sukces

Jesli rzucite$ na kostce 1, to automatycznie nie
udato ci sie. Rzu¢ dodatkowo 1k10 i sprawdz
wynik w Tabeli Pecha (str. 45), aby sprawdzi¢
co (jesli w ogole) sie stato.

Nawet najlepsi
Z nas czasami
CO0S zepsuja.

[\ E LI EAA Kazda umiejetnosé jest w pe-

»Sztuka Umiejetnego
P T el Na przyktad, umiejetnosc Pi-

Jedli rzucite$ na kostce 10, to odniostes kry-
tyczny sukces. Rzu¢ dodatkowo 1k10 i dodaj
wynik do swojego pierwotnego rzutu. Zdarza
sie to wtedy, gdy uda ci sie zrobi¢ co$ wyjat-
kowego, czego normalnie nie mogtbys ,za
Chiny” zrobi¢.

= - - ]
Umiejetnosci
Umiejetnosci uzywa sie do zwiekszenia swojej
zdolnosci do wykonania pewnych zadan. Re-
prezentujg one rzeczy, na ktérych nauke i do-
skonalenie celowo poswiecites czas (w prze-
ciwienstwie do twoich cech, ktére oznaczaja
tylko podstawowe, naturalne zdolnosci robie-
nia czego$). Na przyktad, jesli masz bardzo
dobry REF, to prawdopodob-
nie opanowatby$ prowadze-
nie samochodu z fatwoscia.
Jednakze nie wiedziatbys jak
Prowadzi¢ samochdéd, dopoki
nie nauczytbys sie umiejetno-
$ci prowadzenie samochodu.

wien sposéb zwigzana z jedna
z twoich podstawowych cech.

stolet zawsze jest zwigzana
z cecha REF. Umiejetnosci
zawsze maja wartos¢ od 0
do 10, gdzie 1 oznacza poziom wiedzy no-
wicjusza, a 10 to stopien zaawansowania mi-
strza. Umiejetnosci opisane sg na stronach
od 48 do 56 wraz ze wszystkimi stosow-
nymi uwagami i wyjasnieniami. Dodatkowo
gracze maja mozliwos¢ wymyslania swoich
wiasnych umiejetnosci (patrz ,Wymyslanie
nowych umiejetnosci”, str. 56).

TABELA PECHA

REFLEKS (Walka)

DZIEDZINA

Tym razem to nie pech. Po prostu zawalites.
Upuscites bron.

Bron wypalita lub uderzyta w cos bez szwanku.
Bron zacieta sie lub utkneta w ziemi na jedna ture.

8 Udato ci sie zrani¢ samego siebie. Wylosuj lokacje.
9-10 Udato ci sie zrani¢ cztonka swojej druzyny.
1-4  Tym razem to nie pech. Spartaczytes sprawe i zrobite$
z siebie idiote.
5-7  Zawalites fatalnie. Dostate$ 1 punkt lekkich obrazen
REFLEKS (potknates sie,_upad}es’, skre;ifteé sobie co$) i zréb sobie
. test zachowania przytomnosci.
(Akrobacje) 8-10 Zawalite$ catkowicie. Jesli byta to czynnos¢ fizyczna to
dostates 1k6 obrazen od upadku lub naciagniecia miesni.
Musisz takze przejéc¢ test zachowania przytomnosci
z modyfikatorem -1.
1-4  Tym razem to nie pech. Po prostu nie mozesz tego ztozy¢.
5-7  Nie tylko ci sie nie udato, ale gorzej! Upuscites narzedzia,
ktérymi pracowates, albo poluznites uchwyt i uszkodzites
TECH (Naprawa rzecz, nad ktora pracowates jeszcze bardziej. Podnies
lub budowanie) stopien trudnosci o 5 i sprobuj jeszcze raz.
8-10 Ho, ho. Czy spartaczytes juz cos tak strasznie? Zepsutes to

urzadzenie lub konstrukcje tak, ze nie da sie jej naprawic.

Uwaga: Jedna z Umiejet-
nosci Zawodowych po-
staci musi by¢ Zdolnoscia
Specjalna jego lub jej roli
(str. 47). Umiejetnosci
te s3 wyjatkowe dla kaz-
dej roli i odzwierciedlaja
zdolnosci i zasoby, ktére
posiada tylko ta szczegdl-
na rola. Przyktadem moga
by¢ Autorytet Gliniarzy,
ktory pozwala im na wy-
korzystanie powagi i mocy
prawa lub Charyzma, ktéra
pozwala Rockmanom na
przekonywanie tuméw do
spokoju i zabawy — albo
rozréb i zamieszek. Liczba
punktéw, ktdra wydasz na
swoja Zdolnos¢ Specjalna
(maksymalnie do 10, ale

Kup sobie nowe.

nie wiecej) odzwierciedla
twojg pozycje w wybra-

1-4  Tym razem to nie pech. Po prostu oni na to nie péjda.
5-6  To by byto na tyle, jesli chodzi o twoje umiejetnosci
EMP rozmowy z ludZmi. Nie tylko nie przekonate$ ich, ale

nej przez ciebie dziedzi-
nie oraz stopieh rozwoju
twojej wyjatkowej umie-

widza jaki z ciebie ignorant.

wiesz o co chodzi i nie masz pojecia o temacie, ale wszyscy

: nastawites ich bardzo chtodno (-4 do nastepnego rzutu na . 7 . .
(Przek?nyyvame, EMP) na wszelkie dalsze sugestie, jakie mogtbys miec. Jetnosci ZaWOdOWeJ. Tak-
WmaWIal:"e’ 7-10 Ho, ho! Spartolite$ to po krélewsku. Nie tylko nie 7e 7 tego pOWOdU twoja
Uwodzenie) przekonates ich, ale na dodatek teraz sa nastawieni wrogo 7, )

do wszelkich twoich poczynan. Rzué 1k10. Jesli wyjdzie 1-4, zdolnos¢ speCJaIna okre-

: h e cifi K 4 B R o or
to majg szczera ochote zrobic ci fizyczna krzywde sIa, ile plenledzy masz na
1-4  Tym razem to nie pech. Po prostu nie wiesz jak to zrobic. poczatek (str. 60)

Nie wiesz o co chodzi. Ciggniesz dalej po swojemu, pewien
INT swych wyzszych ragji.
(Wnioskowanie, 5-7  Nie wiesz w'ogé\e 0 co c'hodzi | nie masz pojecia co Oczywiécie podczas roz-
Zauwazanie z tym w ogole zrobi¢. Zréb sobie test przekonywania . . .

. z modyfikatorem -2, zeby zobaczy¢, czy inni zauwaza jaki dzielania tyCh pun ktow

Wychwytywanie z ciebie duren. Zawodowych catkiem
wskazowek) 8-10 Ho, ho, czyzbys byt niepomny wskazéwek. Nie tylko nie

kuszace bedzie zrobienie
z siebie bogatej super-

Umiejetnosci poczatkowe

Sa dwa rodzaje umiejetnosci poczatkowych:
pakiety Umiejetnosci Zawodowych i Umiejet-
nosci do wyboru:

Pakiety Umiejetnosci Zawodowych to gru-
pa umiejetnosci, ktore sg znane przez twoja
postac jako czes¢ jej lub jego zawodu. Sg to
podstawy — Rockmani wiedzg, jak gra¢ na in-
strumentach, Solo wiedzg, jak strzelaé z broni
palnej, itp. Poczatkujaca postac otrzymuje 40
punktéw do rozdzielenia miedzy 10 swoich
Umiejetnosci Zawodowych. Nie moze wyko-
rzysta¢ tych punktéw na swoje umiejetnosci
do wyboru, ale w dowolnym po6zniejszym mo-
mencie moze zdecydowac sig, aby przyszte
Punkty Doswiadczenia (str. 46) wykorzystac
na poprawienie Umiejetnosci Zawodowych.
Nie musi wydawa¢ punktow na wszystkie swoje
Umiejetnosci Zawodowe (ale jest to dobry
pomyst — nigdy nic nie wiadomo).

gwiazdy, ale pamietaj, ze
Rockman z wysoka Charyzmga, a pozbawio-
ny umiejetnosci artystycznych przekona sie,
Ze sprawy szybko moga przybrac zty obroét.
Fani moga cie kochag, ale przeciez zaptacili
te 60 dolcow za bilety i lepiej, zebys sie czym$
wykazat.

Przyktad: Jako rockman, Johnny Silverhand
zaczgt z nastepujgcym pakietem:

Charyzma +6
Spostrzegawczosé +3
Wystepy artystyczne +5
Styl +4
Komponowanie +4
Bijatyka +2
Granie na instrumencie..........ccccoeeceoneecerneces +5
Kontakty +3
Perswazja +5
Uwodzenie +3
RAZEM 40

. Kiedys zdawato

mi sie, Zze moge
sobie poradzic¢

Z usmiechem od
ucha do ucha

i garscig chipow.
Ale jesli chcesz grac¢
rock and rolla, to
musisz wiedziec,
Jjak wycisngc
ostatniq kropelke
bolu ze swojego
instrumentu.

A do tego trzeba
umiejetnosci, koles.
Nie chipow...”

- Johnny Silverhand




TWORZENIE NOWYCH
ROL POSTACI

Wybierz dziewie¢ umiejetnosci (za
wyjatkiem Zdolnosci Specjalnych)

Powinny to by¢ umiejetnosci
bezposrednio zwigzane z tym

w jaki sposdb postac zarabia na
zycie. Na przyktad Rockman nie
bedzie miat Neurochirurgii jako
Umiejetnosci Zawodowej. Teraz
przy pomocy mistrza gry wybierz
lub wymysl Zdolnos¢ Specjalna.
Rozdziel 40 punktow pomiedzy te
dziesie¢ umiejetnosci.

MODELKA/AKTORKA
Pozowanie

Etykieta

Fotografia i film
Image

Moda i styl
Perswazja
Spostrzegawczosé
Uwodzenie
Wyksztatcenie
Wystepy artystyczne

POLITYK
Charyzma
Etykieta

Historia
Komponowanie
Moda i styl
Perswazja
Przemawianie
Przeszukiwanie baz danych
Spostrzegawczo$¢
Wyksztatcenie

jako swoje Umiejetnosci Zawodowe.

SOLO

Zmyst walki

Bron biata

Bijatyka lub Sztuka walki
Karabin

Pistolet

Pistolet maszynowy
Skradanie sie
Spostrzegawczos¢
Wysportowanie
Znajomos¢ broni

GLINIARZ
Autorytet

Bron biata

Bijatyka

Pistolet
Postrzeganie emocji
Przestuchiwanie
Spostrzegawczos¢
Wyksztatcenie
Wysportowanie
Znajomos¢ potswiatka

FIXER
Powiqgzania

Bron biata

Bijatyka

Fatszerstwo
Kradziez kieszonkowa
Otwieranie zamkow
Perswazja

Pistolet
Spostrzegawczos¢
Zastraszanie
Perswazja
Postrzeganie emocji
Przeszukiwanie baz
danych
Spostrzegawczos¢
Transakcje gietdowe

ROCKMAN
Charyzma
Bijatyka
Granie na instrumencie
Komponowanie
Moda i styl

Perswazja
Spostrzegawczos¢
Uwodzenie

Walka wrecz

Wystepy artystyczne
Znajomo$¢ potswiatka

UMIEJETNOSCI ZAWODOWE

NOMADA

Status rodzinny

Bron biata

Bijatyka

Karabin

Podstawowe naprawy
Prowadzenie samochodu
Spostrzegawczosé¢
Sztuka przetrwania
Wysportowanie
Wytrzymatos¢

NETRUNNER
Interface
Cybertechnika
Elektronika
Komponowanie
Podstawowe naprawy
Programowanie
Projektowanie
Cyberdekéw
Spostrzegawczos¢
Wyksztatcenie
Znajomos¢ sieci

CZLOWIEK
KORPORACIJI
Zasoby

Etykieta

Image

Moda i styl
Perswazja
Postrzeganie emogji
Przeszukiwanie baz
danych
Spostrzegawczos¢
Transakgcje gietdowe
Wyksztatcenie

TECHNIK
Prowizorka
Cybertechnika
Elektronika

Nauczanie
Podstawowe naprawy
Spostrzegawczo$¢
Wyksztatcenie

| trzy inne Umiejetnosci
Tech. (Naprawa helikopt.,
samolotéw, Znaj. broni,
Zabezp. elektroniczne)

TECHNIK MEDYCZNY
Technika medyczna
Diagnoza
Farmaceutyka
Obstuga komor
kriotonicznych
Podstawowe naprawy
Postrzeganie emogji
Przeszukiwanie baz
danych
Spostrzegawczo$é
Wyksztatcenie
Zoologia

REPORTER
Wiarygodnos¢
Etykieta

Fotografia i film
Komponowanie
Perswazja
Postrzeganie emogji
Przeprowadzanie
Wywiadow
Spostrzegawczos¢
Wyksztatcenie
Znajomos¢ potswiatka

ZDOLNOSCI SPECJALNE
Autorytet (Gliniarz)......cocneceonneces [
Charyzma (Rockman) ......ccccovevveeneceennnee [
Interface (Netrunner) ... [
Powigzania (FiXer) ......ccoeeeervereererennnnn [
Prowizorka (Technik)........cccoocvevvvveennnnne [
Status rodzinny (Nomada) ........cccceceee.e. [
Technika medyczna

(Technik medyczny)........cooeceemeeeeeneeeeennee [
Wiarygodnos$¢ (Reporter) ... [
Zasoby (Korp) [
Zmyst walki (SO0l0).....c.omeeemeeeerereerneces [
ATRAKCYJNOSC

Image [
Moda i styl [
BUDOWA CIALA

Ptywanie [
Sitacz [
Wytrzymatos¢ [
EMPATIA

Wystepy artystyczne.......cnecenees [
Etykieta [
Perswazja

Postrzeganie €mMogji .......ccccovmeceeneecennne.
Przeprowadzanie wywiaddw
Uwodzenie
Wystepy artystyczne........ovcovevneeen. [
Zdolnosci przywodcze.......ooceeveecers [

INTELIGENCJA
Antropologia [
Biologia [
Botanika [
Chemia [
Diagnoza lekarska............wcrnernens [
Ekspert [
Fizyka [
Geologia [
Gry hazardowe [
[
[
[
[
[
[
[

Historia
Jezyk obcy
Komponowanie
Ksiegowos¢
Matematyka
Nauczanie
Programowanie
Przeszukiwanie baz danych................. [
SpPOStrzegawczose .....ovreeenereeernereennne [
Sztuka przetrwania........comeeerereeenne [
Sledzenie [
Transakcje gietdowe ........cccooeconereeneces [
Urywanie/wymykanie sie
Wyksztatcenie i wiedza ogdlna........... [
Znajomos¢ Sieci [
Zoologia [

— e e e

— e

e e e e e e

e e e e e e e e e e e e et e e et e e e e e e e e

OPANOWANIE / SILA WOLI

Odpornosc na tortury/narkotyki.........
Przemawianie
Przestuchiwanie
Zastraszanie
Znajomos¢ potswiatka......oovecenecee

REFLEKS
Bijatyka
Bron biata
Bron ciezka
Karabin
tucznictwo
Obstuga ciezkich maszyn .........cceeceee...
Pilot (pojazd o napedzie wekt.)..........
Pilot (statoptat)
Pilot (sterowiec)
Pilot (Zyrokopter) .......ceeenneeeeene.
Pistolet
Pistolet Maszynowy .......cccucnneeeeenne.
Prowadzenie motocykla......ccccccomevveenne.
Prowadzenie samochodu...................
Skradanie sie
Szermierka
Sztuki walki (wybierz style).......ccoccee.
Taniec
Unikanie cioséw
Wysportowanie

ZDOLNOSCI TECHNICZNE
Charakteryzacja
Cybertechnika
Elektronika
Fatszerstwo
Farmaceutyka
Fotografia i film
Granie na instrumencie .........coecceveeenn.
Kradziez kieszonkowa......

Malowanie lub rysowanie...
Materiaty wybuchowe..........ccooocernevreenne.
Naprawa helikopterdw..........cccomeeveenne.
Naprawa pojazdow AV ...,
Naprawa samolotdw ..........c.cwereeeeenne.
Obstuga komdr kriotonicznych
Otwieranie ZamkOWw ...........cccvevveneceerees
Pierwsza pomoc
Podstawowe Naprawy ...
Projektowanie cyberdekow..................
Zabezpieczenia elektroniczne...
ZNnajomosSE broni......ceneceeonneceeonnecees

KOMPLETNA LISTA UMIEJETNOSCI

e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

WSKAZOWKA

Skopiuj sobie te strone (jak powie-
dzieliSmy, nie ma problemu, o ile
wykorzystujesz to na uzytek wiha-
sny). Swietnie nadaje sie na arkusz
do notowania poziomu swoich
umiejetnosci.




Umiejetnosci do wyboru

Umiejetnosci do wyboru to umiejetnosci,
ktorych bohater nauczyt sie w trakcie swojej
tutaczki przez zycie. Postaé okresla swoje po-
czatkowe punkty na te umiejetnosci dodajgc
swoje cechy REF i INT.

Na przyktad: REF Johnny'ego wynosi 9, a jego
INT wynosi 7. Johnny ma 16 punktéw do wy-
dania na umiejetnosci do wyboru.

Punktow na umiejetnosci do wyboru nie moz-
na wykorzysta¢ na zwiekszenie umiejetnosci
zawodowych swojej postaci!

Opisy umiejetnosci
Ponizej podane sa opisy wszystkich umiejet-
nosci Cyberpunka. Liczby w nawiasach wy-
stepujacych przy nazwach umiejetnosci to
modyfikatory trudnosci. Aby wyrézni¢ skompli-
kowane i trudne do nauczenia sie umiejetnosci
liczba punktéw doswiadczenia potrzebnych
do podszkolenia sie o jeden poziom w takiej
umiejetnosci musi byé przemnozona przez
modyfikator trudnosci. Patrz str. 56.

Zdolnosci Specjalne

Sa to umiejetnosci, ktére moga by¢ uzywane
tylko przez postaci o szczeg6lnych rolach; na
przyktad Charyzma moze by¢ uzywana tylko
przez Rockmandw.

Autorytet (Gliniarz): Zdolnos¢ zastraszania
lub kontrolowania innych poprzez twojg po-
zycje obroncy prawa. Atrybut ten reprezentuje
zdolnos¢ gliniarza do powotania sie na sity
prawa i rzadu w celu uzyskania tego, czego
chce. Gliniarze moga uzywac¢ Autorytetu do
przepytywania podejrzanych, aresztowania
przestepcow, obrony niewinnych. Wspierany
mocg Autorytetu gliniarz moze aresztowac,
zatrzymywac, konfiskowa¢ i wchodzi¢ pra-
wie wszedzie, o ile ma odpowiednie nakazy
aresztowania lub przeszukania, ktérymi moze
poprzec swoje zagrywki. Jednakze, Autorytet
jest tylko tak dobry, jak dobry jest ten gos¢,
ktory trzyma odznake — jesli gliniarz okaze sie
niepewny swego Autorytetu jest duza szansa,
Ze zostanie przygwozdzony przez ludzi, z kto-
rymi prébuje stang¢ twarzg w twarz. Im wyzszy
twdj Autorytet tym lepiej potrafisz stawiac
czota przestepcom, a w szczegdlnosci wysoko
postawionym gangsterom i urzednikom. Auto-
rytet dodaje sie do twojej cechy Opanowanie.

Charyzma (Rockman): Ta umiejetnos¢ pozwa-
la Rockmanowi wtada¢ ttumem o liczebnosci
réwnej jego poziomowi podniesionemu do
kwadratu i pomnozonemu przez 200. Zdolnos¢
ta (dodawana do twojej cechy opanowanie)
pozwala Rockmanowi kontrolowa¢, podburzac

i oczarowywac wielkie ilosci ludzi poprzez
twoje zdolnosci aktorsko — muzyczne. Grupe
bedaca pod kontrolag Rockmana mozna fatwo
namoéwic do dziatania zgodnie z jego sugestia-
mi; na przyktad rockman mogtby przekonac
koncertowy ttum do wywotania zamieszek na
ulicach lub zaatakowania silnie uzbrojonego
kordonu policyjnego. Charyzma dziata tylko na
grupy ztozone z co najmniej dziesieciu 0sob,
jako ze jest to gtéwnie zdolnos¢ do dowo-
dzenia ttumem. Im wyzsza twoja Charyzma
tym wiekszy ttum mozesz kontrolowa¢ i tym
bardziej bezposrednie i skomplikowane pole-
cenia mozesz im dawac. Na przyktad poziom
Charyzmy +3 moze podburzy¢ caty klub noc-
ny. Poziom +5 lub +6 moze sprowokowa¢
koncertowy ttum tysiecy ludzi do rzucenia
sie na okolice jesli tylko obszar ten nie jest
zbyt daleko od hali koncertowej. Na poziomie
+9 i wyZej masz ten sam typ mesmerycznej
zdolnosci jak Adolf Hitler — mozesz tworzy¢
armie, wszczynac rozruchy i niszczy¢ narody.

Interface (Netrunner): Ta umiejetnos¢ od-
zwierciedla zdolno$¢ Netrunnera do mani-
pulowania programami interfejsowymi i jest
umiejetnoscia uzywang podczas wykorzysty-
wania funkgji Menu takich jak: zdalna lokaliza-
cja, uruchomienie programu, zdalna kontrola,
kopiowanie, zapamietywanie tworzenie, kaso-
wanie. Inni gracze moga wchodzi¢ do Sieci,
ale nie moga uzywa¢ Menu. Interface opiera
sie o ceche Inteligencja.

Powiazania (Fixer): Jest to zdolnos¢ do
wspotpracy z siecig informacyjng potswiatka.
Przy pomocy Powigzan Fixer moze odkrywaé
pogtoski i informacje, lokalizowa¢ zagubio-
ne osoby lub przedmioty, wypuszcza¢ plotki
na Ulice, wyszukiwa¢ wskazéwki i zatatwiad
grube interesy. Im wyzsze twoje Powigzania,
tym wiecej informacji jestes w stanie zebrac
o tym co dzieje sie wokot ciebie, tym wiecej
masz informatoréw i tym tajniejsze informacje
mozesz wykopac. Poziom Powigzan +3 moze
dac ci kontakty i dostep do broni, narzedzi
lub pomniejszych nielegalnych operacji. Na
poziomie +5 mozesz spenetrowac sekrety
wszystkich za wyjatkiem najpotezniejszych
rodzin przestepczych. Na poziomie +9 sam
jeste$ odpowiednikiem jednego z wiadcow
potéwiatka, wtajemniczonego we wszystkie
sekrety Ulicy. Powigzania dodaje sie do twojej
cechy Opanowanie.

Prowizorka (Technik): Ta ogdlna umiejetnos¢
naprawiania pozwala Technikowi naprawi¢ lub
przerobi¢ tymczasowo cokolwiek na 1k6 tur
za kazdy poziom tej umiejetnosci. Nie jest to
stata naprawa; po uptynieciu tego czasu pro-
wizorycznie sklecona rzecz rozleci sie.

Status rodzinny (Nomada): Jest to zdolno$¢
odwotania sie do zasobow i pomocy jakichkol-
wiek cztonkéw wielkiej, rozlegtej, plemiennej
rodziny Nomady. Moze by¢ to pomoc w po-
staci broni, gotowki, informacji lub matej armii
krewniakéw. Obawa przed zemsta rodziny
Nomady moze sama z siebie zapewni¢ Noma-
dzie spokdj. Im wyzszy twdj Status rodzinny
tym wazniejszy jestes$ dla rodziny i tym wiecej
pomocy mozesz uzyskac. Przy Statusie rodzin-
nym +2 mozesz zebrac kilku ze Sfory, zeby na
przyktad pomogli ci uderzy¢ na miasto. Przy
Statusie +7 lub +8 mozesz podejmowac wazne
dla Sfory decyzje i dowodzi¢ jej zotnierzami. Na
poziomie +10 mozesz by¢ przywddca swojej
Sfory. Status rodzinny dodaje sie do twojej
cechy Inteligencja.

Technika medyczna (Technik medyczny): Jest
to umiejetnos¢ uzywana do przeprowadzania
powaznych operacji chirurgicznych i napraw
medycznych. Doktadniejsze szczegoty wyko-
rzystania tej umiejetnosci opisane sa w Trauma
Team, str. 119.

Wiarygodnos$¢ (Reporter): Jest to umiegjet-
nos¢, dzieki ktérej wierza ci: twoi widzowie,
policja, wazni i potezni ludzie. To by twoja
historia zostata wystuchana i aby na nig zare-
agowano jest tak samo wazne jak przekonanie
ludzi by ci cos powiedzieli, udzielili ci infor-
macji lub zabrali cie tam gdzie rzeczywiscie
cos sie dzieje. Im wyzsza twoja Wiarygodnos¢
tym wiecej ludzi jeste$ w stanie przekonac
i tym tatwiej jest przekona¢ wtadze wysokiego
szczebla o prawdziwosci twoich informadgji.
Przy Wiarygodnosci na poziomie +3 mozesz
przekonac wiekszos¢ ludzi o pomniejszych
skandalach. Na poziomie +5 lub +6 mozesz
przekonac lokalnych urzednikéw o wojennych
okrucienstwach, odkry¢ korupcje i znalez¢ inne
materiaty na pierwsze strony gazet. Na pozio-
mie +9 mozesz z powodzeniem odkry¢ skandal
o rozmiarach afery Watergate, albo przeko-
nac prezesa zarzadu finansowego Konsorcjum
Europejskiego o tym, ze kosmici potajemnie
sterujg przywodcami swiata. Wiarygodnos¢
dodaje sie do twojej cechy Inteligencja.

Zasoby (Korp): Odzwierciedlajg one zdol-
nos¢ Korpa do sterowania zasobami korpo-
racji. W oparciu o rozmiar zagdanych zasobdw
uzywane sg jako umiejetnosc¢ perswazji. Moze
obejmowac to ochroniarzy, bron, pojazdy,
budynki, pieniadze, itp. Oczywiscie im potez-
niejszy Korp tym wiecej moze zazada¢ w kazdej
chwili. Twéj poziom Zasobdw okresla doktad-
nie jak wiele mozesz zazgdac od korporacji
bez przekraczania swoich uprawnien. Zasoby
na poziomie +2 moga pozwoli¢ ci na dostep
do stuzbowego samochodu. Na poziomie +6
mozesz uzywac stuzbowego odrzutowca, albo
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wynajac grupe solo z wydziatu bezpieczenstwa
korporacji. Zasoby na poziomie +9 pozwolityby
ci na dostep do niemal wszystkich poziomdw
korporacji, jak réwniez datyby mozliwos¢ za-
zadania niemal wszystkich zasobow firmy.
Zasoby dodaje sie do twojej cechy Inteligencja.

Zmyst walki (Solo): Ta umiejetnos¢ opiera sie
na ciggtym treningu i profesjonalizmie solo.
Dzigki Zmystowi walki Solo moze przeczuwac
niebezpieczenstwo, zauwazac putapki i po-
siada niemal nieziemska zdolno$¢ unikania
szkody. Zmyst walki daje ci dodatni mody-
fikator réwny twojemu poziomowi zaréwno
do umiejetnosci Spostrzegawczosé jak i do
Inicjatywy.

Umiejetnosci dodawane

do Atrakcyjnosci

Image: Jest to umiejetnos¢ polegajaca na zna-
jomosci odpowiedniego makijazu, uktadania
fryzury, itp., majaca na celu maksymalne pod-
kredlenie twojej fizycznej atrakcyjnosci. Wyko-
rzystanie tej umiejetnosci pozwala graczom na
zwiekszenie swojej atrakcyjnosci, a co za tym
idzie swojej szansy powodzenia w nawigzy-
waniu znajomosci lub przy probach perswazji.
Przecietna dobrze wygladajaca osoba miataby
te umiejetnosé na poziomie +2. Modelka lub
model mogliby mie¢ Image na poziomie +5
lub +6. Przy poziomie +8 lub wyzszym mo-
gtabys by¢ stynna modelka, gwiazda filmowa
lub inng osobg ustalajgca Swiatowe trendy
mody. Jestes zawsze odstawiona ,na bostwo”.
| zdajesz sobie z tego sprawe.

Moda i styl: Umiejetnos¢ polegajaca na wiedzy
jakie wtasciwe ubranie nosi¢, kiedy je nosi¢
i jak to zrobi¢, zeby wyglada¢ oszatamiajaco
nawet w skafandrze astronauty. Znajac Mode
na poziomie +2 lub wyzszym jeste$ niezty
w wybieraniu ubran z potki. Przy poziomie
+6 twoi przyjaciele prosza cie o wskazowki
w sprawach mody, a ty sam nigdy nie kupujesz
rzeczy zwyktych —tylko robione na miare. Przy
poziomie +8 lub wyzszym jestes$ jedng z tych
nielicznych oséb, ktorych osobisty styl wptywa
na powazne trendy mody.

Umiejetnosci dodawane

do Budowy Ciata

Plywanie: Jest to umiejetnos¢ wymagana do
tego by wiedzie¢ jak ptywac. (poziomy — patrz
wysportowanie)

Sitacz: Posiadacz tej umiejetnosci praktykowat
sztuke zginania sztab, zgniatania przedmiotow,
rozdzierania ksigzek telefonicznych na kawatki
i inne uzyteczne tanie sztuczki. Na poziomie
+2 potrafisz zgniata¢ puszki, rozrywaé cien-
kie ksigzki na pét i zginac cienkie prety. Przy
poziomie +8 zadna ksigzka telefoniczna nie
jest bezpieczna, mozesz zginac cienkie sztaby
i zrywac kajdanki. Na poziomie +10 mozesz
rozginac wiezienne kraty, przedrze¢ Biblie Gu-
tenberga i wgniata¢ zderzaki samochodowe
jednym uderzeniem.

Wytrzymatos¢: Jest to zdolnos¢ do wytrzymy-
wania bolu lub niewygody, szczegdlnie przez
dtugi okres czasu dzieki znajomosci najlep-
szych sposobdw na zachowanie sit i energii.

Testy umiejetnosci Wytrzymatos¢ wykonuje sie
zawsze gdy posta¢ musi nadal kontynuowac
swa aktywnos¢ po dtugim okresie czasu bez
jedzenia, snu lub wody.

Umiejetnosci dodawane do Empatii
Wystepy artystyczne: Umiejetnos¢ profesjo-
nalnego wystepowania na scenie, $piewania,
itp. Wyszkolony artysta o poziomie +4 lub
wyzszym moze z powodzeniem $piewac za
pienigdze na weselach lub w matych klubach.
Artysci o poziomie +6 lub wyzszym sg uznawa-
ni za artystow profesjonalnego kalibru i moga
mie¢ lukratywne umowy oraz swoich fanow.
Artysci o poziomie +9 lub wyzszym to ci kalibru
.gwiazd"; posiadajacy wielkie rzesze fandw;
tacy, ktérych rozpoznaje sie na ulicy.

Etykieta: Umiejetno$¢ radzenia sobie w sytu-
acjach towarzyskich, wiedza ktérego widelca
uzy¢ w tej chwili, albo kiedy nie opowiada¢
kawatu o corce farmera i wedrownym sprze-
dawcy cybersprzetu. Umiejetnos¢ Etykieta
na poziomie +2 lub wyzszym pozwoli ci na
spokojne poradzenie sobie w eleganckiej
restauracji lub w dobrym towarzystwie. Przy
poziomie +5 mozesz wspolnie z prezydentem
zje$¢ lunch zachowujac pewnosc siebie. Zadna
sytuacja towarzyska cie nie oniesmieli, cho¢by
nie wiem co. Na poziomie +8 lub wyzszym
mozesz pouczac Emily Post w sprawach tego
o jest poprawne, a co nie.

Perswazja: Umiejetnos¢ wmdwienia innym,
zeby zrobili to co chcesz. Moze wykorzystywac
to indywidualnie lub wobec wiekszych grup.




Na poziomie +3 mozesz wygra¢ wiekszosé
debat lub przekona¢ swoja dziewczyne, ze
ta blondynka, ktéra byta z toba to twoja sio-
stra. Na poziomie +5 jeste$ sprawnym méwca
profesjonalnego kalibru. Ronald Reagan ma
perswazje na poziomie +7. Hitler miat per-
swazje na poziomie +9.

Postrzeganie uczué¢: Zdolnos¢ wykrywania
ktamstw, wykretéw, nastrojéw i wszelkich
wskazoéwek emocjonalnych od innych oséb. Na
poziomie +2 jestes zwykle w stanie stwierdzi¢
kiedy nie styszysz catej prawdy. Na poziomie
+6 mozesz wykry¢ subtelne wykrety i wah-
niecia nastrojow. Na poziomie +8 nie tylko
potrafisz wykry¢ delikatne wskazéwki emo-
cjonalne, ale takze zwykle potrafisz stwierdzi¢
ogolnie co twdj rozmdwcea ukrywa.

Przeprowadzanie wywiadéw: Umiejetnos¢
wydobywania interesujacych anegdot od
swego rozmoéwcy. Informacja ta bedzie raczej
niezbyt szczegdtowej i osobistej natury, a nie
bedzie szczeg6towa wiedzg (rozrézniajac te
umiejetnos¢ od umiejetnosci przestuchiwanie,
gdzie posiadacz umiejetnosci stara sie wycia-
gna¢ doktadne informacje. Przyktad: Barbara
Walters przeprowadza wywiad, Mike Wallace
przestuchuje). Przy poziomie +3 lub wyzszym
rozmoéwca zwykle poda ci tylko informacje
dotyczace tego, z czego jest powszechnie
znany. Przy poziomie +6 rozmdwca opowie
ci anegdoty ze swojej przesztosci, z przejeciem
przedstawi ci swoje zainteresowania, filozofie,
itp. Przy poziomie +9 kazdy powie ci wszyst-
ko —wiacznie z osobistymi informacjami o ich
synach z nieprawego toza, o tym jak w wieku
4 lat ukradli ciasteczko i o fakcie, ze nikt nigdy
ich nie kochat.

Uwodzenie: Umiejetnos¢ tworzenia i utrzy-
mywania romantycznych powigzan (obejmuje
to takze twoje zdolnosci jako kochanka lub
kochanki). Umiejetnosci tej mozna uzywac by
okredli¢, czy gracze moga, czy nie moga utwo-
rzy¢ wiezy z innymi bohaterami niezaleznymi
oraz intensywnos¢ tych wiezéw. W niektorych
sytuacjach mistrz gry moze usrednic te umie-
jetnosc¢ z atrakcyjnoscia gracza, aby uzyskaé
bardziej realistyczny rezultat.

Zdolnosci przywodcze: Umiejetnos¢ prowa-
dzenia i przekonywania ludzi by szli za toba.
Przywodca z umiejetnosdcig na poziomie +2
moze z powodzeniem zarzadza¢ matym
biurem i by¢ za to szanowanym. Przywddca
z umiejetnoscig na poziomie +4 lub wyzszym
moze poprowadzi¢ mata grupe zotnierzy do
boju i nie dosta¢ kulki w plecy. Przywddca
z umiejetnoscig na poziomie +7 lub wyzszym
moze poprowadzi¢ cate Imperium Gamelon-
skie do bitwy i bedzie dobrze sie prezentowat

w tej roli. James Kirk ze Star Treka ma zdol-
nosci przywodcze na poziomie +11, ale ty nie
bedziesz miat nigdy.

Umiejetnosci dodawane

do Inteligencji

Antropologia: Wiedza o ludzkiej kulturze,
przyzwyczajeniach i obyczajach. W przeci-
wienstwie do Znajomosci pdtswiatka (ktdra
obejmuje tylko folklor i obyczaje Ulicy) lub
Etykiety (ktora obejmuje tylko to co powinie-
nes robi¢ w danej sytuacji), Antropologia obej-
muje ogot obyczajow i tha kulturowego. Na
przyktad dzieki Znajomosci potswiatka wiesz,
ktorych zautkéw unikad i ktére gangi sg nie-
bezpieczne. Dzieki Etykiecie znasz prawidtowa
forme zwracania sie do wysokiego szczebla
japonskiego naczelnika zaibatsu. Dzieki An-
tropologii wiesz, ze zgodnie z obyczajem ludzi
z plemienia N'Tanga mtody mezczyzna musi
zabic lwa, zeby zostac zaakceptowanym jako
cztonek starszyzny.

Biologia: Ogolna wiedza o zwierzetach, ro-
$linach i innych systemach biologicznych.
Na poziomie +3 znasz wiekszos¢ typdw po-
wszechnych roslin, zwierzat. Na poziomie +6
posiadasz 0gdlng wiedze na temat genetyki,
biologii komorkowej, itp. Na poziomie +10
potrafisz przeprowadzi¢ wigkszo$¢ procedur
w biolaboratorium, wliczajgc w to powielanie
i rozdzielanie gendw.

Botanika: Ogdlna wiedza o roélinach i umie-
jetnos¢ identyfikacji roslin. Na poziomie +3
znasz wiekszo$¢ powszechnych roélin i potra-
fisz rozpoznad, ktére sg niebezpieczne i dlacze-
go. Na poziomie +6 potrafisz zidentyfikowac
wiekszos¢ wazniejszych roslin z catego Swiata
i posiadasz praktyczng wiedze na temat ich
zastosowania. Na poziomie +8 masz odpo-
wiednik doktoratu z botaniki i znasz sie na
rzadkich roslinach trujacych, egzotycznych
orchideach i innych uzytecznych roslinach.

Chemia: Umiejetnos¢ wymagana do mieszania
chemikaliow i tworzenia réznych sktadnikow.
Chemia na poziomie +2 odpowiada chemii
wyktadanej w szkotach srednich. Poziom +4
odpowiada zakresowi wiedzy wyszkolonego
farmaceuty lub chemika po szkole wyzszej.
Poziom +8 to poziom wyszkolonego chemika
laboratoryjnego.

Diagnoza lekarska: Umiejetnos¢ klinicznego
rozpoznawania objawdw choréb i innych me-
dycznych probleméw. Poziom +3 odpowiada
wyszkolonej pielegniarce — mozesz rozpozna-
wac powszechne obrazenia i dolegliwosci. Na
poziomie +6 bytbys odpowiednikiem wyszko-
lonego internisty; mozesz rozpozna¢ wiele
rzadkich choréb i wiesz jak leczy¢ wigkszos¢

powszechnych choréb. Poziom +9 odpowiada
wyszkolonemu diagnostykowi; inni lekarze
przychodza do ciebie po diagnoze.

Ekspert: Mozesz wykorzystac te umiejetnos¢,
aby by¢ ekspertem w jednym szczegdlnym
temacie, takim jak rzadkie znaczki poczto-
we, nieznane bronie, jaki$ jezyk obcy, itp. Na
poziomie +3 jeste$ lokalnym ekspertem. Na
poziomie +6 wiesz na tyle duzo, ze mogt-
bys opublikowa¢ kilka ksigzek na ten temat.
Na poziomie +8 lub wyzszym twoje ksigzki
sg uwazane za wybitne dzieta na ten temat
i mdgtbys pojechac na tournee, na ktérym
prowadzitbys talk-show na ten temat.

Fizyka: Umiejetnos¢ przeliczania praw fizyki,
takich jak ciSnienie gazéw, energia kinetycz-
na, itp. Umiejetnosé ta wymaga podstawowej
Umiejetnosci matematyka na poziomie +4.

Geologia: Praktyczna znajomos¢ skat, mine-
ratow i struktur geologicznych. Na poziomie
+3 mozesz rozpoznawac wiekszos¢ powszech-
nych skat i mineratéw. Na poziomie +6 masz
wiedze odpowiadajgca ukonczeniu studiow
geologicznych i potrafisz identyfikowaé mi-
neraty i struktury geologiczne z fatwoscia. Na
poziomie +8 mozesz wyktada¢ geologie na
wyzszej uczelni.

Gry hazardowe: Umiejetnos¢ robienia zakta-
dow, przeliczania wielkich liczb i osiggania suk-
cesOw grajac w gry hazardowe. Jak wie kazdy
profesjonalny hazardzista jest to umiejetnos¢,
a nie samo szczescie. Na poziomie +2 jestes
lokalnym karcianym rekinem w wieczornych
rozgrywkach pokera co sobote. Na pozio-
mie +6 mozesz zarabia¢ na zycie na stotach
w Vegas i Monte Carlo. Na poziomie +9 lub
wyzszym mozesz przyja¢ wyzwanie do gry
w ruletke z Jamesem Bondem i mie¢ niezte
szanse na rozbicie banku.

Historia: Znajomos$¢ historycznych faktow,
dati postaci. W trakcie gry mozna to wykorzy-
sta¢, aby sprawdzi¢, czy postac zna szczegdlna
wskazowke dotyczacy jakiego$ wydarzenia
z przesztosci. Przy poziomie +2 znasz historie
na poziomie szkoty podstawowej. Przy pozio-
mie +6 posiadasz wiedze na poziomie uczel-
ni. Przy poziomie +8 mogtbys uczy¢ historii
w szkole $Sredniej. Przy poziomie +9 pewnie
napisates kilka najczesciej wykorzystywanych
tekstéw na temat szczegdlnej postaci histo-
rycznej lub epoki.

Jezyk obcy: Znajomos¢ jezyka obcego. Na po-
ziomie +2 mozesz sie ,dogadac”. Na poziomie
+3 mozesz w zasadzie czyta w tym jezyku. Na
poziomie +6 i wyzszym méwisz catkiem ptyn-
nie, chociaz zaden rodowity uzytkownik tego

jezyka nie datby sie nabrac na twojg wymowe.
Na poziomie +8 i wyzszym mowisz i czytasz
w tym jezyku jakby to byt twoj wiasny.

Kazdy znany jezyk wymaga osobnej umiejet-
nosci jezyk obcy, chociaz znajomos¢ konkret-
nego jezyka mozna wykorzystywac z biegtoscia
do 1/2 swojego poziomu (zaokraglajac w dot),
zeby postugiwac sie dowolnym innym jezykiem
z tej samej rodziny jezykowej (przyktad: znajac
kantonski na poziomie +4 potrafisz méwi¢
i rozumiesz po mandarynsku na poziomie +2).

Komponowanie: Umiejetno$¢ wymagana do
pisania piosenek, artykutéw lub opowiesci.
Umiejetnos¢ Komponowania na poziomie +4
lub wyzszym daje twojej postaci umiejetnosc
napisania czegos co mozna sprzedac. Umie-
jetnos¢ na poziomie +8 lub wyzszym daje
w efekcie dzieta takiego kalibru, ze tworca
moze miec silng grupe nasladowcdw i niemate
uznanie krytykow.

Ksiegowosé: Umiejetnosc rozliczania rachun-
kow (lub tworzenia fatszywych rachunkéwy), zon-
glowania liczbami, tworzenia budzetéw i pro-
wadzenia codziennej dziatalnosci finansowe;j.

Matematyka: Umiejetnos¢ zrozumienia ob-
liczen i wzoréw matematycznych. Na pozio-
mie +3 umiesz dodawac, odejmowac, dzieli¢
i mnozy¢. Na poziomie +4 znasz sie na al-
gebrze i geometrii. Na poziomie +6 znasz
rachunek rézniczkowy i catkowy. Na poziomie
+9 mozesz wyprowadzac swoje wtasne wzory
matematyczne.

Nauczanie: Umiejetnos¢ przekazywania wie-
dzy komus innemu (jesli nie uwazasz tego za
umiejetnos¢ to sprébuj kiedys kogos pouczyc).
Gracze nie moga uczy¢ zadnej umiejetnosci
jesli nie maja jej na wyzszym poziomie niz
uczen. Mistrz gry jest ostatecznym arbitrem
w sprawach tego, ile czasu zajmie nauka. Przy
umiejetnosci Nauczanie na poziomie +3 lub
wyzszym mozesz profesjonalnie uczy¢ na-
wet w szkole $redniej. Na poziomie +6 twoja
wiedza wystarcza do tego by by¢ profesorem
uczelni (jesli tego chciates). Na poziomie +9
lub wyzszym jeste$ uznawany za tak dobrego,
Ze mozesz udziela¢ goscinnych wyktadéw na
uczelniach takich jak MIT lub Cal Tech; twoje
teksty w danym temacie sg cytowane jako
teksty zrédtowe i by¢ moze miates juz program
telewizyjny na takim kanale jak PBS.

Programowanie: Umiejetnos¢ wymagana do
pisania programoéw i przeprogramowywania
systemow komputerowych. Umiejetnosc ta
nie pozwala graczowi na dokonywanie rze-
czywistych napraw komputera (to wymaga
elektroniki). Z umiejetnoscig Programowania

na poziomie +1 mozesz pisa¢ proste pro-
gramy w EBASICu. Umiejetnos¢ Programo-
wania na poziomie +3 lub wyzszym daje ci
znajomos¢ paru jezykéw wyzszego poziomu
i mozesz pisa¢ catkiem skomplikowane pro-
gramy (wtacznie z grami komputerowymi).
Gracze z umiejetnoscig Programowania na
poziomie +6 lub wyzszym sg uwazani za pro-
fesjonalistow, ktorzy potrafig stworzy¢ opro-
gramowanie systemowe, projektowac systemy
mainframowe i utrzymywac sie ze statej pracy
w jednej z firm Krzemowej Doliny. Z umiejet-
noscig Programowania na poziomie +9 lub
WyZszym inni programisci wymawiajg twoje
imie z namaszczeniem (,To ty wymyslites Q?
O jej!"), miodzi hakerzy rzucaja sie by ztamac
twoje systemy, a wszelkie oprogramowanie
komputerowe, ktére zaprojektujesz zostaje
natychmiast wprowadzone do uzytku w apli-
kacjach dla swiatowego biznesu.

Przeszukiwanie baz danych: Umiejetnos¢
korzystania z baz danych, terminali DataTerm,
bibliotek i innych zrédet skompilowanych da-
nych w celu odnalezienia faktéw. Z umiejetno-
$cig na poziomie +2 potrafisz korzystac z wiek-
szosci prostych baz danych. Z umiejetnoscia
na poziomie +6 mozesz z tatwoscig dostac sie
do Biblioteki Kongresu. Na poziomie +9 rozu-
miesz prawie wszystkie publiczne bazy danych
i potrafisz znalez¢ bardzo mato znane fakty.

Spostrzegawczos¢: Jest to odpowiednik umie-
jetnosci ,wyszkolonego obserwatora”, pozwa-
lajacy postaci na zauwazanie lub zdawanie
sobie sprawy z ukrytych wskazéwek, sledza-
cych ja ludzi czy innych zdarzen. Ze Spostrze-
gawczoscig ha poziomie +2 zwykle zauwazasz
mate kawatki papieru z notatkami na nich,
uchylone drzwi i oczywiste objawy ktamstwa
lub niecheci. Spostrzegawczo$¢ na poziomie
+5 lub wyzszym pozwala ci zauwazy¢ catkiem
dobrze ukryte wskazowki, niewielkie zmiany
nastrojoéw i catkiem sprytne préby Sledzenia
cie. Przy Spostrzegawczosci na poziomie
+8 lub wyzszym rutynowo przeprowadzasz
co$ w stylu rozumowania dedukcyjnego jak
w przecietnym serialu kryminalnym (,Morderca
byt leworeczny, bo néz ma specjalng raczke”).
Sherlock Holmes ma Spostrzegawczo$é na
poziomie +10. Gracze bez tej umiejetnosci
moga uzywac tylko cechy Inteligengja.

Sztuka przetrwania: Wiedza o tym jak prze-
trwad na bezludziu. Obejmuje to wiedze jak
zastawiac sidta, jak poradzi¢ sobie w lesie,
wytropi¢ zwierzyne, zbudowac szatas, zapali¢
ognisko. Przecietny skaut ma Sztuke prze-
trwania na poziomie +3. Oddziaty specjalne
Zielonych Beretéw maja Sztuke przetrwania na
poziomie +6 lub wyzszym. Grizzly Adams, zyja-
cy w dziczy "cztowiek gor" miatby umiejetnosc

.rodzinami”, posiadajgcymi

RODZINY JEZYKOWE
Jezyki tgczq sie w grupy zwane

wspoélny Zrédtostow i struktury
zdan. Gdy nauczysz sie jednego
jezyka z jakiejs rodziny jezykowej,
mozesz nauczyc sie dowolnych
innych jezykoéw z tej rodziny
wydajqc o 1 PD mniej niz to
wynika z normalnego kosztu nauki.
Wartosci podane w nawiasach to
modyfikatory PD przy uczeniu sie
Jjezykow z danej rodziny.

AFRYKANSKIE (2)

bantu, fante, aszanti, kongo, zulu, swahili,
blackfolk, sudanski

BALTYCKIE (2)

litewski, estonski, totewski, finski

CELTYCKIE (2)

gaelicki, walijski, bretonski
PERSKI (2)
GERMANSKIE (1)

dunski, holenderski, angielski, niemiecki,
norweski, szwedzki, nowohebrajski
(jiddish)

GRECKI (2)
GRUPA Z WYSP PACYFIKU (2)

mikronezyjski, tagalog, polinezyjski,
jawajski, malajski, indonezyjski, hawajski

JAPONSKI (2)
KOREANSKI (2)
ROMANSKIE (1)

francuski, wtoski, hiszpanski, portugalski,
tacinski

SEMICKIE (1)
arabski, hebrajski

SINO-TYBETANSKIE I PLD.-
WSCH. AZJATYCKIE (3)

birmanski, kantonski, mandarynski, tajski,
tybetanski, wietnamski

SLOWIANSKIE 3)
butgarski, rosyjski, czeski, polski, ukrainski,
stowacki




Sztuka przetrwania na poziomie +9 lub +10.

Sledzenie: Umiejetnos¢ $ledzenia i podazania
za ludZmi. Umiejetnos$¢ ta jest uzywana raczej
w obszarach miejskich lub zamieszkanych niz
na bezludziu (gdzie umiejetnos¢ Sztuka prze-
trwania obejmuje tropienie dzikiej zwierzyny).

Transakgcje gietldowe: Umiejetnos¢ grania na
gietdzie, angazowania sie w rutynowe transak-
cje gietdowe i dochodowego manipulowania
akcjami. Na poziomie +2 wiesz tyle, ze mozesz
zainwestowad w szmaciane obligacje i sptukac
sie do ostatniej koszuli. Na poziomie +6 twoje
inwestycje opfacaja sie w 75% przypadkow.
Przy poziomie +9 jestes gietdowym rekinem,
rutynowo parasz sie miedzynarodowymi ak-
cjami i mozesz pisa¢ naukowe artykuty na
temat inwestowania.

Urywanie/wymykanie sie: Umiejetnos¢ gu-
bienia ,ogona”, zacierania sladéw i unikania
ludzi na swojej trasie réznymi innymi sposoba-
mi. Na poziomie +3 potrafisz zgubi¢ wiekszos¢
szalejacych cybergangsteréw. Na poziomie +6
umiesz wpusci¢ w kanat gliniarzy i prywatnych
detektywow. Na poziomie +8 potrafisz wyro-
lowa¢ prawie kazdego Solo.

Wyksztatcenie i wiedza ogélna: Ta umie-
jetnosc jest odpowiednikiem podstawowej
edukacji w szkotach publicznych, dajacej ci
umiejetnosé czytania, pisania, znajomos¢ pod-
staw matematyki i historii na tyle, zeby sobie
poradzi¢. W efekcie jest to ,nauka”, albo umie-
jetnos¢ szczegdlna. Poziom +1 to wyksztat-
cenie w szkole podstawowej. Umiejetnos¢ na
poziomie +2 to odpowiednik wyksztatcenia
w szkole $redniej. Wiedza na poziomie +3 jest
rowna wyksztatceniu akademickiemu, poziom
+4 lub wyzszy jest rowny ukonczeniu studiow
podyplomowych lub doktoratu. Na pozio-
mie +7 jeste$ niezwykle dobrze wyksztatcona
0sobga i inni czesto zapraszaja cie do gry w ta-
migtéwki. Na poziomie +9 i wyzszym jestes$
jedna z tych osoéb, ktore wiedza bardzo duzo
o wszystkim (i miejmy nadzieje maja na tyle
zdrowego rozsadku, zeby trzymac jezyk za
zebami).

Znajomos$¢ Sieci: Podstawowa znajomos¢
geografii Sieci, jej legend i historii, jak row-
niez znajomos¢ waznych systeméw kompu-
terowych, ich silnych i stabych punktéw. Na
poziomie +2 potrafisz ogolnie poruszac sie po
sieci i wiesz gdzie s wszystkie lokalne miejsca.
Na poziomie +6 znasz lokalizacje wiekszosci
miejsc w Sieci i posiadasz praktyczna wiedze
na temat jej najwiekszych i najbardziej zna-
nych systemoéw. Na poziomie +9 znasz cata
Siec¢ jak wtasng kieszen, znasz ogélny rozktad
lodu w wazniejszych systemach i zdajesz sobie

sprawe z roztozenia pozostatych.

Zoologia: Wiedza o formach zycia, procesach
biologicznych i ich powigzaniu ze $rodowi-
skiem. Na poziomie +2 znasz wiekszos¢ po-
wszechnych zwierzat. Na poziomie +5 znasz
nie tylko dobrze znane zwierzeta, ale takze
wiele egzotycznych i wymierajacych gatunkow.
Na poziomie +8 znasz sie niemal na wszystkich
zwierzetach, znasz dobrze ich zwyczaje i masz
modyfikator +1 do testow umiejetnosci Sztuka
przetrwania (wiesz gdzie znalez¢ zwierzyne).

Blackhand wysunat
pistolet maszynowy
ukryty w lewej rece,
rownoczesnie wysuwajac
monoklinge z drugiej

reki. Krew rozprysneia
sie dookofa gdy techno-
katana zetknela sie

z gardliem wojownika
ninja...

Umiejetnosci dodawane do
Opanowania/Sily woli

Odpornos¢ na tortury/narkotyki: Postaci z tg
umiejetnoscia sa szczegodlnie uodpornione na
przestuchiwanie, tortury i narkotyki kontrolu-
jace umyst. Pomyslne uzycie tej umiejetnosci
automatycznie zwiekszy o jeden poziom sto-
pien trudnosci wszelkich prob przestuchiwania
podejmowanych przez strone przeciwna.

Przemawianie: Umiejetnos¢ publicznego
przemawiania. Na poziomie +2 mozesz wygrac¢
konkurs recytatorski na uczelni. Na poziomie
+6 lub wyzszym mozesz dostawac pienigdze
za przemowienia publiczne. Na poziomie +10
jeste$ zdolny do wygtoszenia przemdwienia
konkurencyjnego wzgledem stynnego “Ich bin
ein Berliner” Kennedy'ego, albo Mowy Gettys-
burskiej Lincolna. Rockmani z umiejetnoscia
Przemawiania na poziomie +6 lub wyzszym
moga dodawacd +1 podczas uzywania swojej
zdolnosci Charyzma.

Przestuchiwanie: Umiejetnos¢ wyciggania
z przestuchiwanego informacji i wymusza-
nia na nim odkrycia swoich sekretéw. Prze-
stuchiwanie na poziomie +2 lub wyzszym

pozwala ci na nieomylne odkrycie, ze twoj
chtopak cie oktamuje. Na poziomie +5 jeste$
profesjonalnym $ledczym — odpowiednikiem
doswiadczonego detektywa, ktéry potrafi przy-
prze¢ podejrzanego do muru. Mike Wallace
z programu 60 Minut ma Przestuchiwanie na
poziomie +9, co pozwala mu sprawi¢, aby
nawet najpotezniejsi ludzie pocili sie z wysitku.

Zastraszanie: Umiejetnos$¢ zmuszania ludzi
do robienia tego, czego ty chcesz poprzez site
osobowosci lub przymus fizyczny. Na poziomie
+3 mozesz przestraszy¢ prawie kazdego ty-
powego obywatela, polityka lub przecietnego
zbira. Na poziomie +6 mozesz zastraszy¢ Sy-
Ivestra Stallone lub jakiegokolwiek umiarkowa-
nego ,twardziela”. Na poziomie +9, mégtbys
zastraszy¢ Arnolda Schwartzeneggera.

Znajomos¢ Pétswiatka: Znajomos¢ ,ciemnej”
strony Zycia — gdzie dostac towary nielegalne
lub z kontrabandy, jak rozmawia¢ z elementem
przestepczym i jak unikac ztych sytuacji w ztych
okolicach. Majac Znajomos¢ pdtswiatka na
poziomie +2 lub wyzszym mozesz dostac
Jtrefne” towary, zatatwi¢ prochy, itp. Ze zna-
jomoscig potswiatka na poziomie +5 mdgtbys
zorganizowanie zlecenia morderstwa, znatbys
paru gangsterow, ktérzy by¢ moze sa ci winni
przystuge i mogtbys zwotac paru miesniakdw
kiedy tylko bys potrzebowat. Przy poziomie
+8 lub wyzszym mogtby$ sam zostac jed-
nym z wiekszych lordéw podziemia i pomija¢
posrednikow.

Umiejetnosci dodawane

do Refleksu

Bron ciezka: Umiejetnos¢ wymagana do ob-
stugi granatnikéw, dziatek automatycznych,
mozdzierzy, ciezkich karabindw maszynowych,
wyrzutni rakiet i dziatek bezodrzutowych. Po-
ziom umiejetnosci +5 bytby odpowiednikiem
ogdlnego wojskowego kursu szkoleniowego
,bron ciezka”, dajgcego posiadaczowi umie-
jetnos¢ obstugi wszystkich tych typdéw broni.

Bron biata: Umiejetnos$¢ uzywania w walce
nozy, toporéw, patek i innych broni recznych.
Uwaga: uzywajac nie miotanych cyberbroni
takich jak brzytwy, pazurki, szatkownice, cy-
berbestie i rekawice bojowe, musisz uzywac
tej umiejetnosci.

Karabin: Musisz posiadac te umiejetnos¢, zeby
efektywnie uzywaé karabinéw (ograniczenia
i modyfikatory — patrz pistolet).

tucznictwo: Umiejetnos¢ wymagana do uzy-
wania tukéw, kusz i innych broni miotajacych

strzaly. Szczegéty — patrz pistolet.

Obstuga ciezkich maszyn: Umiejetnosc

wymagana do obstugi ciggnikéw, czot-
gow, bardzo duzych ciezardéwek i sprzetu
budowlanego.

Pilotaz: Ogdlnie jest to umiejetnos¢ stero-
wania maszyna latajaca. Maszyny latajace
podzielone sg na kategorie: zyrokoptery i wi-
ropfaty, statoptaty, sterowce i pojazdy o nape-
dzie wektorowym (pojazdy AV). Umiejetnosc
Pilotazu na poziomie +1 pozwala ci bezpiecz-
nie wystartowac i wylagdowaé w dobrych wa-
runkach pogodowych. Umiejetnos¢ Pilotazu
na poziomie +3 lub wyzszym czyni z ciebie
wyszkolonego pilota zdolnego do dziatania
w wiekszosci sytuacji bojowych lub przy ztej
pogodzie. Piloci z umiejetnoscig na poziomie
+6 lub wyzszym sg weteranami zdolnymi do
wyjscia z niemal kazdej sytuacji, wliczajgc w to
manewry akrobatyczne. Piloci z umiejetnoscia
na poziomie +9 lub wyzszym sa tak dobrzy,
Ze posiadaja reputacje jako piloci i sg szeroko
znani w powietrznym bractwie jako ,ulepieni
z wtasciwej gliny”.

Pilotowanie pojazdu o napedzie wek-
torowym (3): Umiejetnos¢ pilotowania
wszystkich typow pojazdéw o napedzie
wektorowym, wliczajagc w to duze i mate
poduszkowce, pojazdy AV-4, 6 7.

Pilotowanie statoptatu (2): Umiejetnosc
pilotowania statoptatowych odrzutowcéw
i lekkich samolotéw. Samolotami typu
Osprey mozna lata¢ przy uzyciu tej umie-
jetnosci, ale tylko w trybie lotu poziomego
(nie pionowzlotu).

Pilotowanie sterowca (2): Umiejetnos¢ pi-
lotowania wszystkich maszyn latajacych Izej-
szych od powietrza, wliczajac w to sterowce
transportowe, mate sterowce pasazerskie
i balony z napedem.

Pilotowanie zyrokoptera (3): Umiejetnosc
pilotowania wszystkich typow wiroptatéw,
wliczajac w to zyrokoptery, helikoptery i sa-
moloty typu Osprey.

Pistolet: Musisz posiadac te umiejetnos¢, zeby
efektywnie uzywac wszelkiego typu pistoletow
wiacznie z cyberwszczepami. Na poziomie
+2 potrafisz efektywnie uzywac pistoletu na
strzelnicy, chociaz prawdziwa walka przyprawia
cie o dreszcze. Na poziomie +5 jeste$ wyszko-
lony jak wiekszo$¢ zotnierzy i policjantow. Na
poziomie +7 potrafisz robi¢ sztuczki strzeleckie
takie jak pokazuja w telewizji i zaczates juz
wyrabiac sobie reputacje jako gos¢ ,niezty
w strzelaniu”. Na poziomie +8 jeste$ znanym
rewowerowcem z ,reputacja”. Sam dzwiek
twojego imienia sprawia, ze niektorzy ludzie
wycofujg sie ze strachu. Na poziomie +10

jeste$ legendarnym rewolwerowcem, wzbu-
dzajacym strach we wszystkich za wyjatkiem
gtupich mtodych punkéw, ktorzy ciagle sta-
raja sie ,zdjac" cie w jednym z niezliczonych
pojedynkoéw strzeleckich.

Pistolet maszynowy: Musisz posiada¢ te
umiejetnos¢, zeby efektywnie uzywac pisto-
letéw maszynowych (ograniczenia i modyfi-
katory — patrz pistolet).

Prowadzenie motocykla: Umiejetnos¢ wy-
magana do obstugi motocykli, cybermotoréw
i innych dwu- i tréjkotowcow.

Prowadzenie samochodu: Ta umiejetnos¢
pozwala ci na prowadzenie pojazdéw naziem-
nych takich jak samochody, ciezaréwki, czotgi
i poduszkowce. Umiejetnosc ta nie nadaje sie
do prowadzenia pojazddw latajacych. Umie-
jetnos¢ na poziomie +3 jest rbwna umiejet-
nosci dobrego nieprofesjonalnego kierowcy.
Umiejetnos$¢ na poziomie +6 pozwala ci na
prowadzenie ze sprawnoscig srednio wyszko-
lonego kierowcy rajdowego. Kierowca z umie-
jetnoscia na poziomie +8 lub wyzszym mogtby
by¢ znany w kraju jako rajdowiec, regularnie
wygrywac rajdy pucharowe i by¢ moze mieé
dostep do najbardziej zaawansowanych po-
jazdéw naziemnych jakie tylko istnieja (o ile
ma zyranta).

Skradanie sie (2): Umiejetnos¢ krycia sie
w cieniu, cichego poruszania sig, omijania
straznikdw, itp. Umiejetnos¢ Skradania sie na
poziomie +1 to mniej wigcej poziom bardzo
sprytnego 10-latka kradnacego ciasteczka. Na

poziomie +3 jeste$ w stanie oming¢ wiekszos¢
strazy, albo swoich rodzicéw jesli dostates
areszt domowy. Na poziomie +6 jeste$ na
tyle dobry, Zze mozesz przeslizgiwac sie od
cienia do cienia i nie robi¢ zadnego hatasu.
Na poziomie +8 jestes réwny wigkszosci wo-
jownikéw ninja. Na poziomie +10 poruszasz
sie cicho jak cien, a ninja w poréwnaniu do
ciebie hatasuje jak ston.

Szermierka: Mistrzostwo we wtadaniu mie-
czami, rapierami i monoklingami. Umiejetno$¢
Szermierka na poziomie +3 sprawia, ze jestes
kompetentny w sprawach wtadania bronia
biatg. Umiejetnos¢ Szermierka na poziomie +6
moze wystarczy¢ ci na wygranie krajowych mi-
strzostw szermierki. Umiejetnos¢ na poziomie
+8 da ci reputacje prawdziwego fechmistrza,
ktéremu niewielu sprosta w pojedynku. Ludzie
tacy jak D'Artagnan, albo Musashi Miyamo-
to mieli te umiejetnos¢ na poziomie +10. Sa
oni legendarnymi mistrzami miecza i szpady,
przed ktérymi uciekaja wszyscy za wyjatkiem
najgtupszych mtodych ,odwazniakow".

Sztuki walki: Umiejetnos¢ ta obejmuje wszel-
kie typy trenowanych stylow walki przy uzyciu
rak, nég lub spegjalistycznych ,broni do sztuk
walki”. Musisz wybrac styl walki i wzig¢ osobna
umiejetnos¢ dla kazdego stylu (na przyktad
musiatbys wzig¢ karate i judo osobno, wydajac
punkty na kazdy z nich). Modyfikatory trud-
nosci sa podane w () obok kazdej podanej
ponizej umiejetnosci.

Podstawowa zaletg sztuk walki jest to, ze kazda
z nich posiada tak zwane kluczowe ataki; ataki,




.Wielu solo mysli,
Ze nie trzeba

im zadnych
umiejetnosci
technicznych.
Myslgq, ze gdy
bedq potrzebowac
szybkiej naprawy,
to dorwq
najblizszego
Technika i to
zatatwi sprawe.

Oczywiscie, prosze
bardzo. Facet, ktory
nie wie jak dziata
Jego sprzet bedzie
musiat ptaszczyc¢
sie u stop swojego
Technika, gdy
nawalg mu chipy.
Bo naprawde, nie
da sie zastraszyc¢
nikogo, jak

ci sie zatnie
wspomaganie
kregostupa...”

— Morgan Blackhand
Podrecznik Egzekutora

ktore odzwierciedlajg szczegodlnie silne strony
danego stylu. Gdy uzywany jest atak kluczowy,
mozna wykorzysta¢ dodatni modyfikator do
trafienia oparty na rodzaju ataku i stylu walki.
Petna tabela atakéw kluczowych podana jest
w rozdziale Strzelanina pigtkowej nocy, str 106.

Druga zaleta sztuk walki jest to, ze maja dodat-
ni modyfikator do obrazen zadawanych w ata-
ku, ktory réwny jest poziomowi umiejetnosci
sztuki walki; na przyktad mistrz z umiejetnoscia
kung fu na poziomie +10 mégtby dodac 10
punktéw do zadanych obrazen. Moze to dawac
ogromna przewage, szczegolnie przy ciosach
w gtowe (przy ktorych obrazenia sie podwaja).

Rézne formy sztuk walki obejmuja:

Aikido (3): Forma ta opie-
ra sie na wykorzystywaniu
sity przeciwnika i jego roz-
pedu przeciwko niemu.
Jest to perfekcyjna forma
pokojowego powstrzyma-
nia przeciwnika, samemu
pozostajac réwnoczesnie
bardzo trudnym do tra-
fienia. Ataki kluczowe to:
bloki i parowania, uniki,
rzuty, trzymania, uwolnie-
nia, duszenia, podciecia
i chwyty.

Boks (1): Mezna sztuka
rekoczynéw. W formie
tej wyprowadza sie bty-
skawiczne ciosy i trzyma
ciasng garde w obronie.
Ataki kluczowe to: ciosy, bloki i parowania.

Capoeria (3): Stworzona przez karaibskich
niewolnikoéw. Forma ta faczy taneczne ruchy
z szybkimi kopnigciami i niskimi podcieciami.
Jest to stosunkowo nieznana forma i moze
by¢ taczona z tanecznymi ruchami, ktére ma-
skuja jej prawdziwg potege. Ataki kluczowe
to: ciosy, kopniecia, bloki i parowania, uniki
oraz podciecia.

Choi Li Fut (3): Pochodzaca bezposrednio
z pradawnych $wigtyn Shaolin. Forma ta ta-
czy potezne ciosy z pétobrotu i podcinajace
kopniecia w dynamiczny styl walki. Ataki
kluczowe to: ciosy, uderzenia, kopniecia,
bloki i parowania, uniki, rzuty oraz podciecia.

Judo (1): System ten zostat stworzony jako
forma sportowa, ale w walce jest takze
bardzo skuteczny. Wykorzystuje on rzuty
i podciecia, majagce obali¢ przeciwnika. Ataki
kluczowe obejmuja: uniki, rzuty, trzymania,
uwolnienia, podciecia i chwyty.

»Pancery, AVy, zyro,

Karate (2): Japonska wersja kung fu. Styl ten
wykorzystuje ruchy w lini prostej i potezne
ciosy. Wariacje obejmuja shotokan i kenpo,
kazda ze swymi wtasnymi specjalnymi ru-
chami. Ataki kluczowe to: ciosy, kopniecia
oraz bloki i parowania.

Tae Kwon Do (3): Bardzo szybka i precy-
zyjna forma ze zgrabnymi ruchami i kilko-
ma kopnieciami z wyskoku. Ataki kluczowe
obejmuja: ciosy, uderzenia, kopniecia, bloki
i parowania oraz uniki.

Tajski Kick Boxing (4): Jedna z najbardziej
$miertelnych istniejacych sztuk walki. Styl ten
znany jest z oslepiajacych kopnie¢ wyprowa-
dzanych z niewiarygodna sita. Ataki kluczowe
obejmuja: ciosy, uderzenia,
kopniecia, bloki i parowania
oraz chwyty.

TN BT Yl Zapasy (1): Forma ta faczy
wszystkie w jednym techniki zapaséw olimpij-

skich i zapaséw zawodow-

[CULTRD TR TE-ET ] oy, Styl ten wykorzystu-
T A LAt | Je szeroki zakres rzutow

i trzyman majacych na celu

L LCR DT obezwiadnienie przeciwni-
to machne ci ka. Ataki kluczowe obejmuja:

trzymania, uwolnienia, du-

odwrotng petle NN AR
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Zwierzece Kung Fu (3):
Formy te opieraja sie na
- Brzytwa ruchach zwierzat takich jak
zuraw, modliszka, tygrys,
lampart czy smok. Ataki te
sg szybkie i niebezpieczne,
wyprowadzane w stylu, ktéry jest fascynu-
jacy i bardzo widowiskowy. Ataki kluczowe
obejmuja: ciosy, uderzenia, kopniecia, bloki
i parowania oraz podciecia.

Taniec: Specyficzna umiejetnos¢ konieczna
do zostania profesjonalnym tancerzem. Wy-
szkolony tancerz na poziomie +4 lub wyzszym
moze z powodzeniem tanczy¢ za pienigdze
w matych klubach lub trupach tanecznych.
Tancerze na poziomie +6 lub wyzszym sa
uznawani za tancerzy profesjonalnego kali-
bru, wystepuja regularnie i maja swoich fa-
néw. Tancerze na poziomie +9 lub wyzszym to
.gwiazdy" posiadajgce szerokie rzesze fanow;
tacy, ktérych rozpoznaje sie na ulicy.

Unikanie cioséw: Jest to umiejetnos¢ wy-
magana do unikania cioséw i uwalniania sie
z chwytow i trzyman. Jesli atak zostat wypro-
wadzony bez twojej wiedzy nie mozesz dodac
tej umiejetnosci do swojego rzutu obronnego.

Bijatyka: Umiejetnos¢ walki na piesci, nogi
i inne czesci ciata. Bijatyka nie jest umiejetno-
$cig trenowana — uczy sie jej na Ulicy w trakcie
niezliczonych béjek. W przeciwienstwie do
Sztuk walki nie ma w niej atakéw specjali-
stycznych i modyfikatoréw do zadawanych
obrazen wynikajacych z poziomu mistrzostwa.

Wysportowanie: Jest to umiejetnos¢ wy-
magana do celnego rzucania, wspinania sie
i utrzymywania réwnowagi. taczy ona pod-
stawowe elementy programu wychowania fi-
zycznego w jakiejkolwiek szkole sredniej. Na
poziomie +3 i wyzszym jestes odpowiednikiem
prawdziwego szkolnego ,sportsmena”. Na
poziomie +5 i wyzszym mégtbys wystepowad
w zawodach na poziomie uniwersyteckim. Na
poziomie +8 i wyzszym jestes zawodnikiem
olimpijskiego kalibru lub zawodowcem.

Umiejetnosci dodawane do
Zdolnosci Technicznych
Charakteryzacja: Umiejetnos¢ ucharaktery-
zowania swojej postaci tak, aby wygladata
jak kto$ inny, obojetne czy rzeczywisty, czy
fikcyjny. Umiejetnos¢ ta obejmuje zaréwno
elementy makijazu jak i aktorstwa, chociaz
nie jest to to samo co rzeczywista umiejetnosc¢
bycia aktorem.

Cybertechnika (2): Umiejetnos¢ wymagana
do naprawiania i konserwacji cybersprzetu. Na
poziomie +2 potrafisz wyregulowac swdj cy-
bersprzet i zmieni¢ w nim baterie. Na poziomie
+6 potrafisz rozebrac wigkszos¢ cybersprzetu
i nawet dokona¢ niewielkich przerébek. Na
poziomie +8 mozesz projektowac swoj wiasny
cybersprzet na zaméwienie.

Elektronika: Umiejetnos¢ wymagana do
konserwacji, naprawiania i przerabiania elek-
tronicznych urzadzen takich jak komputery,
osobisty sprzet elektroniczny, elektronicz-
ne podsystemy zabezpieczeniowe, kamery
i monitory.

Fatszerstwo: Umiejetnos¢ kopiowania i two-
rzenia fatszywych dokumentoéw i identyfika-
toréw. Umiejetnos¢ te mozna takze wyko-
rzystywa¢ do wykrywania fatszerstwa; jesli
potrafisz co$ sfatszowa¢, to zwykle potrafisz
takze rozpoznac fatszerstwo.

Farmaceutyka (2): Umiejetnos¢ projektowania
i produkowania narkotykéw i lekéw. Wyma-
gana jest umiejetno$¢ chemia co najmniej
na poziomie +4. Na poziomie +4 potrafisz
zrobi¢ aspiryne. Na poziomie +6 potrafisz
robi¢ srodki halucynogenne i antybiotyki.
Na poziomie +9 potrafisz tworzy¢ narkotyki
osobiste dopasowane do budowy chemicznej
konkretnego ciata.

Fotografia i film: Umiejetnos¢ robienia pro-
fesjonalnych fotografii i filméw. Umiejetnos¢
+2 pozwala ci robi¢ przyzwoite domowe filmy.
Umiejetnos¢ na poziomie +4 moze przyczyni¢
sie do stworzenia dziefa, ktére moze wygrac
w konkursie dla amatoréw. Umiejetnos¢ na
poziomie +6 lub wyzszym wystarcza na stwo-
rzenie dzieta na poziomie przecietnej oktadki
Playboya lub rockowego teledysku. Fotograf
lub filmowiec z umiejetnoscig na poziomie +8
lub wyzszym bytby znany w kraju i prawdo-
podobnie stawny.

Granie na instrumencie: Umiejetnosc¢ grania
na instrumencie muzycznym. Musisz brac te
umiejetnos¢ osobno dla kazdego instrumen-
tu, na ktérym chcesz gra¢. Umiejetnos¢ na
poziomie +4 lub wyzszym kwalifikuje twoja
posta¢ do grania w profesjonalnych impre-
zach. Umiejetno$¢ na poziomie +8 i wyzszym
przysporzy artyscie troche profesjonalnego
uznania, moze pare kontraktéw nagraniowych
i zlecen na wystepy. Na poziomie +10 jeste$
szeroko uznawany, zdobytes mnéstwo nagrod
Grammy i regularnie wystepujesz z Kerrym
Eurodyne.

Kradziez kieszonkowa: Umiejetno$¢ wyma-
gana do obrabiania cudzych kieszeni tak, zeby
nie dac sie zauwazy¢, jak rowniez umiejetnos¢
zwijania matych przedmiotéw z pétek sklepo-
wych. Dla poréwnania pozioméw zdolnosci
patrz otwieranie zamkow.

Malowanie lub rysowanie: Umiejetnos¢ two-
rzenia profesjonalnych rysunkéw. Umiejet-
no$¢ na poziomie +3 pozwala ci na tworzenie
.nowoczesnej” sztuki, ktéra da sie sprzedac.
Umiejetnos¢ na poziomie +6 przyczyni sie do
stworzenia dzieta, ktore sie rozpoznaje i jest
niezmiernie przyjemne dla oka — jak rowniez
tatwe do sprzedania. Artysta z umiejetnoscia
na poziomie +8 lub wyzszym bytby znany
w kraju, miatby wystawy w galeriach, a inni
pomniejsi artysci studiowaliby jego styl w aka-
demiach sztuki.

Materiaty wybuchowe (2): Umiejetnos¢ ta
daje postaci znajomos$¢ zastosowania ma-
teriatdw wybuchowych, jak rowniez wiedze,
ktore materiaty zastosowac do jakich zadan,
jak nastawia¢ zapalniki czasowe i detonatory
oraz ile materiatu wybuchowego podtozy¢,
aby uzyska¢ zgdany efekt.

Naprawa helikopteréw (3): Umiejetnos¢ na-
prawiania i konserwacji wiroptatow takich jak
helikoptery i zyrokoptery.

Naprawa pojazdéw AV (3): Umiejetnos¢ wy-
magana do naprawiania wszelkich aerodyn
napedzanych dmuchawami tunelowymi. Na
poziomie +3 potrafisz dokona¢ rutynowego
przegladu. Na poziomie +6 potrafisz rozbierac
silniki i przerabia¢ pojazdy AV. Na poziomie
+10 mozesz projektowac wtasne AV-y na bazie
ogodlnodostepnych korpuséw.

Naprawa samolotéow(2): Umiejetnos¢ wyma-
gana do naprawiania samolotow statoptato-
wych wliczajgc w to odrzutowce, lekkie samo-
loty i samoloty typu Osprey. Z umiejetnoscia
na poziomie +3 mozesz dokona¢ wigkszosci
rutynowych zadan przeglagdowych. Z umiejet-
noscig na poziomie +6 potrafisz przeprowa-
dzac rozbiorki silnikéw i generalne remonty
catej kontrukgji. Z umiejetnoscig na poziomie
+9 lub wyZzszym jeste$ w stanie zaprojektowac
i zbudowa¢ swdj wtasny samolot.

Obstuga komér kriotonicznych: Umiejetnos¢
wymagana do obstugi, naprawy i konserwacji
urzgdzen do podtrzymywania zycia i obnizania
temperatury ciata. Do obnizenia temperatury
ciata zdrowego cztowieka potrzebna jest umie-
jetnos¢ na poziomie co najmniej +4. Do ob-
nizenia temperatury ciata rannego potrzebna
jest umiejetnos¢ na poziomie co najmniej +6.

Otwieranie zamkow: Umiejetnos¢ wymagana
do otwierania zamkow i wklamywania sie do
zapieczetowanych pojemnikoéw i pomieszczen.
Na poziomie +3 potrafisz zatatwi¢ wiekszo$¢
prostych zamkéw. Na poziomie +6 potrafisz
witamac sie do wiekszosci sejféw. Na poziomie
+9 lub wyzszym masz reputacje jako mistrz
kasiarzy i zna cie wiekszos$¢ wielkich graczy
w $wiecie Cyberpunka.

Pierwsza pomoc: Umiejetnosc ta pozwala
posiadaczowi na podwigzywanie ran, zatrzy-
mywanie krwawienia i cucenie nieprzytomnych
pacjentow (patrz Trauma Team, str. 119)

Podstawowe naprawy (2): Umiejetnos¢
wymagana do budowania lub naprawiania
prostych mechanicznych lub elektrycznych
urzadzen takich jak silniki samochodowe, te-
lewizory, itp. Znajac Podstawowe naprawy na
poziomie +3 lub wyzszym potrafisz rozwigza
wiekszo$¢ pomniejszych probleméw w samo-
chodzie, naprawi¢ prosta instalacje elektryczna,
itp. Z umiejetnoscig podstawowe naprawy na
poziomie +6 lub wyzszym mozesz naprawiac
wieze stereo i telewizory, przerabiac silniki,
itp. Z umiejetnoscig Podstawowe naprawy na
poziomie +9 lub wyzszym mozesz zbudowac
z kawatkow prosty komputer, ztozy¢ do kupy
silnik samochodu wyscigowego i dokonac
przegladu dowolnej maszynerii przemysto-
wej. Jednakze umiejetnosc ta nie daje na tyle




specjalistycznej wiedzy, aby moc jag zastoso-
wac do skomplikowanych urzadzen takich jak
samoloty (tak samo jak pan Ztota Raczka nie
wie jak zbudowac i obstuzy¢ F-16).

Projektowanie cyberdekow (2): Umiejetnos¢
wymagana do projektowania cyberdekdw.
Na poziomie +4 mozesz przerobi¢ gotowy
dek tak, zeby zwiekszy¢ jego szybkos¢ lub
pamiec. Na poziomie +6 potrafisz zaprojekto-
wac dek rowny wiekszosci istniejacych modeli.
Na poziomie +8 potrafisz projektowac¢ deki,
ktore sg zdecydowanie lepsze od istniejacych
rozwiazan.

Zabezpieczenia elektroniczne (2): Umiegjet-
nos$¢ instalowania lub rozbezpieczania elek-
tronicznych oczu, elektronicznych zamkow,
pluskiew i nadajnikow, kamer bezpieczenstwa,
ptyt naciskowych, itp. Na poziomie +3 potrafisz
rozbroic lub zainstalowac wiekszos$¢ zamkow
do mieszkan oraz kamer bezpieczenstwa. Na
poziomie +6 mozesz omina¢ wiekszos¢ zam-
kéw i putapek w biurach réznych korporacji. Na
poziomie +9 potrafisz bezkarnie wejs¢ do ob-
szarOw o najwyzszym stopniu bezpieczenhstwa.

Znajomos¢ broni (2): Umiejetnos¢ wyma-
gana do naprawiania i konserwowania broni
wszelkiego typu. Na poziomie +2 potrafisz
przeprowadzac proste, polowe naprawy. Na
poziomie +6 potrafisz naprawia¢ wszystkie
typy broni i dokonywa¢ prostych przerébek.
Na poziomie +8 potrafisz projektowac wtasne
bronie na zamoéwienie.

Uczenie sie nowych umiejetnosci

i rozwijanie starych

Gracze moga podnosi¢ swoje umiejetnosci
lub zaczynaé nauke nowych poprzez zbieranie
punktéw doswiadczenia (PD). Gdy bedziesz
zdobywat PD bedziesz zapisywat je w okienku
obok listy umiejetnosci na swoim formularzu
personalnym. Gdy zbierzesz wystarczajgco
duzo PD w danej umiejetnosci, umiejetnosc
podnosi sie o jeden.

Pierwszy poziom umiejetnosci zawsze kosztuje
10 PD. Aby okresli¢ ile punktow potrzeba na
podniesienie umiejetnosci powyzej tego, po-
mnoz biezacy poziom umiejetnosci przez 10.
Tyle punktoéw bedzie potrzebne, aby podniesé¢
prosta (modyfikator PD = 1) umiejetnos¢ na
nastepny poziom.

Przyktad: Moja umiejetnosc walki wrecz wynosi
+4. Aby przejs¢ z +4 na +5 potrzeba 40 PD. Aby
przejsc¢ z +5 na +6 potrzeba 50 PD.

Modyfikatory PD
Nie wszystkie umiejetnosci sg réwnie fatwe
do nauczenia sie. Umiejetnosci te posiadaja

dodatkowy modyfikator PD, przez ktéry mnozy
sie liczbe punktow potrzebnych do nauczenia
sie nastepnego poziomu umiejetnosci. Ten
dodatkowy koszt jest odnotowany w opisach
umiejetnosci.

Przyktad: Choi li fut ma modyfikator 3. Aby
podniesc¢ umiejetnos¢ Choi li fut z +4 na +5
potrzeba 120 PD, a nie 40.

Zdobywanie PD

Sa trzy sposoby na zbieranie punktéw do-
$wiadczenia: studia i ¢wiczenia, branie lekgji
oraz bezposrednie doswiadczenie. We wszyst-
kich trzech przypadkach liczba punktow jest
okreslana przez mistrza gry.

Studia i éwiczenia: Jest to najprostsza forma,
bierzesz podrecznik i zaczynasz ¢wiczenia.
Studiowanie jest catkiem trudne — nie masz
pojecia gdzie zacza¢ i nie masz nikogo, kto
poprawiatby twoje btedy. Najwiekszym ogra-
niczeniem tego sposobu nauki jest fakt, ze
mozesz podnies¢ swg umiejetnos¢ jedynie
z poziomu +0 do +2. Ogélnie zdobycie 1 PD
wymaga spedzenia jednego dnia nad ksigzka.

Branie lekgji: Znalezienie nauczyciela jest lep-
sze niz samodzielna nauka lub studiowanie
ksigzek. Nauczyciel musi mie¢ wyzszy poziom
umiejetnosci niz uczen i musi mie¢ czas, zeby
cie uczyc (ile czasu to zajmie okresla oczywiscie
mistrz gry). Ale nawet nauczyciel o najwyz-
szym zakresie wiedzy moze nie by¢ w stanie
przekazac tej wiedzy. W tym miejscu do gry
wchodzi umiejetnos¢ Nauczanie. Nauczyciel
musi usrednic¢ swojg umiejetnos¢, ktdrej chce
kogos nauczy¢ ze swojg umiejetnoscig Na-
uczania. Nastepnie moze wyszkoli¢ ucznia
do tego poziomu umiejetnosci. lle czasu to
zajmie, zalezy oczywiscie od mistrza gry, ktory
przyznaje PD wraz z uptywem czasu (zwykle
1-5 PD za lekcje).

Doswiadczenie: Nadal jest to najlepszy na-
uczyciel. Zawsze gdy zrobisz co$ dobrze,
mistrz gry natychmiast nagrodzi cie punk-
tami doswiadczenia. Problem stanowi tylko
to, ze punkty te bedzie mozna wykorzysta¢
tylko na te umiejetnos$¢, ktorej uzywates, gdy
zostate$ nagrodzony. Dlatego tez, jesli chcesz
sie podszkoli¢ w wybranej umiejetnosci, mu-
sisz uzywac jej gdy tylko jest po temu okazja.
Mistrzowie gry powinni uzywa¢ zdrowego
rozsagdku podczas przydzielania punktow
doswiadczenia nagradzajac graczy nie tylko
za dobre wykonanie jakiegos testu, ale takze
za dobre odgrywanie swojej roli i za wspdt-
prace w druzynie. Ogolnie sugerujemy, aby
nie przyznawac wiecej niz szes¢ punktéw na
umiejetnos¢ na jednej sesji gry.

TABELA WSKAZOWEK DO
PRZYZNAWANIA PD

Nagroda: Przyznana za:

1 Czeste uzywanie tej umiejetnosci,
nawet jesli nieskutecznie

2 Skuteczne wykorzystanie
umiejetnosci

3 Czeste i skuteczne wykorzystywanie
umiejetnosci

4 Zrobienie czegos$ niezwyktego przy
pomocy tej umiejetnosci

5 Bardzo sprytne lub skuteczne
wykorzystanie umiejetnosci

6 Niezwykle sprytne lub skuteczne
wykorzystywanie umiejetnosci

7 Umiejetnos¢ byta krytycznie wazna

dla gracza w tej sesji

8 Wykorzystanie umiejetnosci byto
krytycznie wazne dla catej druzyny
podczas tej sesji.

9 Gracz dokonat czego$ rzeczywiscie
niewiarygodnego przy pomocy tej
umiejetnosci.

Wymyslanie nowych umiejetnosci
Mozesz takze wymyslaé nowe umiejetnosci,
aby zaspokoi¢ nowe wymagania, jesli bedzie
ci to potrzebne. Aby to zrobi¢ musisz naj-
pierw przekona¢ mistrza gry, zeby pozwolit ci
na posiadanie takiej umiejetnosci. Wspolnie
z mistrzem gry powinniscie okresli¢:

1) Co doktadnie pozwala ci robi¢ ta
umiejetnosc?

2) Jak (zgodnie z koncepcja twojej postaci)
nabytes$ te umiejetnosc?

3) Jakie sg konkretne ograniczenia tej umie-
jetnosci (czego nie mozna zrobi¢ przy jej
pomocy)?

4) Do jakich Cech dodaje sie te umiejetnosé
i dlaczego?

Mistrzowie gry powinni uwaza¢, aby umiejet-
nosci graczy nie byty zbyt szczegotowe (,Strze-
lanie z pistoletu kalibru .45 z celownikiem
laserowym”), ani zbyt ogdlne (,Celne strze-
lanie ze wszystkiego co strzela”). Powinniscie
nalega¢ na wymyslenie czegos$ posredniego,
co obejmuje 0gdlng zdolnos¢ wykorzystania
umiejetnosci, ale nie daje graczowi nieuza-
sadnionej przewagi we wszystkich sytuacjach
(,Strzelanie z pistoletéw”). Mistrz gry jest za-
wsze ostatecznym arbitrem przy decyzjach
dotyczacych nowych umiejetnosci.

Inny rodzaj doswiadczenia:
Reputacja

Reputacja jest miarg tego, co twoja postac
zrobita na tyle dobrze (lub tak Zle), ze stata
sie dzieki temu stynna. Reputacja jest zawsze
ustalana na podstawie dziatan postaci i przy-
dzielana przez mistrza gry. Zawsze, gdy postac
spotka nowych ludzi w nowych sytuacjach,

jej reputacja moze rzeczywiscie zmienic ich
reakcje. Czasami moze by¢ bardzo dobrze.
Innymi razy moze by¢ bardzo Zle:

Przyktad: Jake "Mtot" jest znany wszem { wobec
Jjako uliczny zabijaka; bojq sie go w catym Night
City z powodu jego wizytéwki w postaci zabdj-
czego, prawego sierpowego. Z uptywem czasu
mistrz gry przyznat Jake'owi 6 punktéw Reputa-
gji. Ktokolwiek, kto spotka Jake'a po raz pierwszy
musi rzucic wiecej niz 6 na 1k 10, zeby okazato
sie, Ze nigdy o nim nie styszat. Tej szczegdlnej
nocy Jake buriczucznie wparowat do knajpy To-
tentanz i zamowit drinka. Siedzgcy przy drugim
koricu baru Ripperjack ustyszat, jak barman
odezwat sie do Jake'a po imieniu. Ripperjack
pokapowat sie, kto jest kto (rzucit 3 na 1k10).
Ten ,Jake” musi byc¢ tym sukinsynem, ktéry
dorwat mtodszego brata Ripperjacka w ciem-
nej alei i pobit go na smierc¢ swojq metalowg
piescig. Oczy Ripperjacka zaptonety, a jego zeby
wyszczerzyty sie w usmiechu. Wyciggngt swoje
Minami 10 i wywalit dziure w plecach Jake'a.

TABELA REPUTACJI
Poziom Kto wie o tobie
1 Kazdy kto tam wtedy byt, wie o tobie
2 Fama doszta do najblizszych przyjaciot
3 Wszyscy twoi wspotpracownicy i przy-

padkowi znajomi wiedza.
4 Fama krazy po catej okolicy.

5 Ludzie rozpoznaja twoje imie poza
twoja okolica
6 Ludzie poznaja cie z widzenia poza

twoja okolica
7 W mediach pokazata sie jakas historyjka
lub dwie o twoich wyczynach.

8 Twoje wyczyny regularnie pojawiaja
sie na pierwszych stronach gazet.
9 Twoje wyczyny zawsze pojawiajg sie na

pierwszych stronach gazet i w telewizji.
10 Jeste$ znany na catym Swiecie.

Reputacja moze by¢ takze wada. Zawsze gdy
zrobisz co$ szczegdlnie niechlubnego (po-
kazesz tchorzostwo, opuscisz lub zdradzisz
kogos, itp.) mistrz gry moze takze przyznac ci
punkty reputacji za te czyny. Im wiecej punk-
téw dostaniesz, tym bardziej prawdopodobne,
ze |ludzie styszeli o twych niestawnych czynach
(ponownie rzu¢ 1k10). Jednakze tym razem
nie beda nimi zachwyceni. Jesli masz repu-
tacje za tchérzostwo, moze sie ona zwrdcic¢
przeciwko tobie.

Reputacja w Cyberpunku ma jedno wielkie
znaczenie — konfrontacje. Pamietaj; wiele walk
w tym gatunku sprowadza sie do pojedynkéw
na site woli; kto jest twardszy, bardziej okrutny
i wyglada na bardziej gotowego by to udo-
wodnic. Czesto prowadzi to do tak zwanych
konfrontacji; gdy dwdch twardzieli na Ulicy

mierzy sie wzrokiem tuz przed walka, zeby
zobaczy¢ kto wycofa sie ze starcia.

Podczas konfrontacji obaj uczestnicy rzucaja:

1K10 + OPANOWANIE + REPUTACJA
Uwaga: Jesli jeden z przeciwnikdw ma re-
putacje za tchérzostwo, jej warto$é bedzie
traktowana jako liczba ujemna.

Przegrany w konfrontacji ma mozliwos¢ wyco-
fania sie lub wykonywania wszystkich pozniej-
szych atakéw przeciwko temu konkretnemu
przeciwnikowi z modyfikatorem -3 (z powodu
strachu) dopdki chod raz pomysinie nie pokona
tego przeciwnika. Przy remisie obie strony sa
niepewne i nie stosuje sie zadnych kar.

Przyktad: Stalomistrz jest wzbudzajqcym strach
cztonkiem boostergangu znanego w catym
Night City. W samym srodku Slammera na-
patoczyt sie na atrakcyjng mtodq dziewczyne
ijej towarzysza. Stalomistrz powiedziat ,Zwijaj
manele i sptywaj, Smieciarzu; lala jest teraz
ze mnq”. Chtopak postawit mu sie i odpowie-
dziat ,Sam sptywaj bezmézgowcu”. Zaczeta
sie konfrontacja.

Stalomistrz jest znany w catym miescie, co
daje mu reputacje 6. To czego nie wie, to fakt,
ze chtopak ma czarny pas i 5-ty dan w kenpo
karate. Pomimo, ze jest nowy w Strefie i nie
ma zbyt wysokiej reputacji (3), jest bardzo
opanowany i catkiem $wiadomy swoich umie-
jetnosci (OPANOWANIE=10). Stalomistrz moze
i jest twardy, ale tak naprawde jest tchorzem
znecajacym sie nad stabszymi. Jego OPANO-
WANIE to tylko 4 podbite reputacjg zarobiona
w kilku przypadkowo udanych bijatykach. Jego
suma wynosi 6+4+(4 rzucone na kosci)=14.
Suma chtopaka wynosi 3+10+(3 rzucone na
kosci)=16. Stalomistrz poczut sie nagle bar-
dzo nieswojo, gdy popatrzyt na spokojnego,
gotowego do starcia chtopaka. Spuscit oczy
i wycofat sie mruczac co$ niezrozumiale.

.Gdzie ja sie
uczytem? Na Ulicy
Bélu i na Podworku
Ztych Przerw.”

- Nieznany Rockman,
2018

.Wiele bitew zostato
wygranych, zanim
padt pierwszy
strzatl. Gdy twoje
oczy spotykajq
Jjego oczy, a on
wie, zZe jestes
gotow zaptacic
krwiq. Jego krwigq,
twojq krwiq - dla
ciebie to niewazne.
Stawiasz na szale
wszystko.”

- Morgan Blackhand
Podrecznik Egzekutora
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"Zacznij od sprzetu.

W moim przypadku to
zawsze Arasaka. Jest
niezawodny. Lubie natozy¢
na siebie troche kevlaru
a do tego dobry hetm.
Potem czas na podstawy.
Dodatkowa amunicja -
zwykle przeciwpancerna.
Pare nozy, w tym dobre
monoostrze. Troche
granatow na wszelki
wypadek... Nigdy

nie wiesz czy nie
bedziesz miat ktopotow
z parkowaniem..."

por. "Czerwony" Napalm
NCPD Psycho Squad

AWYPOSA-

ZENIE NA

PRZYSZLOSC

Outfit

Przyszto$¢ Cyberpunka jest przenosna. Wiek-
szo$¢ ludzi, wzorem kowbojow Dzikiego Za-
chodu, nosi wszystko, co jest im potrzebne
do zycia na swych plecach. Sa to miniaturowe
zestawy stuzace do spania, jedzenia i rozrywki,
wttoczone do toreb i na tylne siedzenia sa-
mochodoéw. To, co nosisz ze sobg w ulicznym
slangu nazywane jest "outfit". Typowy “outfit”
to m.in.:

sktadane t6zko (sktada sie
w paczke o wymiarach 15 cm
x 15 cm)

karabin lub pistolet maszynowy, zapasowa
amunigja.

* pancerz (przewaznie kurtka pancerna lub
koszulka kuloodporna)

* rzeczy osobiste (ubrania, szczoteczki do
zebdw itd.)

Wiekszos¢ tych przedmiotéw miesci sie
w torbie na ramie lub plecaku. Bohaterowie
cyberpunka nie prowadza za-
zwyczaj osiadtego trybu zycia.
Rockmani zawsze daja gdzie$
nowy show. Solo musi sie prze-

sktadany $piwér (wielkosci Twéj P\ Ti7/ ™ mieszczal - praca tego wymaga,

ksigzki)
maty zestaw stereofoniczny

wszystko, co

a poza tym nigdy nie wiadomo,
kiedy wrogowie moga cie wresz-

(niewielkie pudto zawierajace posiadasz cie dopasc. Gliny, Netrunnerzy,

gtosniki, stuchawki, CD, od-
twarzacz tasm i chipow, TV
i radio)

wepchniete

Technicy i Reporterzy zawsze
sq w ruchu — w poszukiwaniu

LRI Al nowych tropow, lub uciekajac

gars¢ tasm i chipéw 60cm x 120 cm przed réznymi ludzmi, ktorzy

komputer przenosny (do spo-
rzadzania notatek, pisania tek-
stow, podtaczania sie do sieci
komputerowych itd).
cybermodem, przewody (dla
netrunneréw)

kieszonkowy telefon komérkowy (abona-
ment zaptacony za miesigc)

« pistolet, n6z lub obie te rzeczy. By¢ moze

z jakich$ powodoéw maja ich
dos¢. Nomadzi — c6z, oni nie
maja domow, w ktérych mogliby
osigé¢, a poza tym — jaki sens
jest je mie¢, jesli nie mozna ich
zabra¢ na motor? Nawet Korpowi moze sie
zdarzy¢, ze bedzie musiat spedzi¢ noc w sze-
Scianie na tokijskim lotnisku.

WYPOSAZENIE NA PRZYSZLOSC

PIENIADZE W ROKU 2020

Przez lata wszyscy uwazali, ze walutg XXI
wieku bedzie japonski jen. Ale tylko jeden
kraj uzywa japonskiego jena, natomiast
wiele krajow korzysta z dolaréw amery-
kanskich wymiennie z wtasnag waluta.

Wspotczesny eurodolar czesciowo bazuje
wiasnie na powszechnym uznaniu dolara
jako waluty miedzynarodowej. Na poczat-
ku Paktu z 1992 roku, kiedy utworzono
Europejska Wspolnote Gospodarcza, stwo-
rzono EURODOLARA (€$), ktérego war-
tos¢ byta oparta na srednim kursie walut
Standw Zjednoczonych, Frangji, Niemiec,
Wielkiej Brytanii i Japonii. Na poczatku
wygladato to wspaniale; eurodolar byt
silng waluta i wszyscy mysleli, ze Stany
Zjednoczone pozostana wzglednie sta-
bilnym krajem.

Mylili sie.

Eurodolar to faktycznie standardowa wa-
luta Swiata 2020 roku. Jest akceptowany
w Stanach, Japonii, na Dalekim Wscho-
dzie i na tym, co zostato ze Srodkowego
Wschodu.

Chodgzi o to, ze dzieki Upadkowi i Deficyto-
wi, aktualna warto$¢ dolara amerykanskie-
go jest troche nizsza, niz jego krewniaka. To
znaczy, za jednego eurodolara dostaniesz
dwa dolary amerykanskie.
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TWOJE MIESIECZNE DOCHODY, SPRAWDZ
GDZIE PRACUJESZ, RZUC 1K10

Rockman
1-5 niezbyt czeste wystepy
6 state zatrudnienie w klubie
7 grasz w duzych klubach......
8 masz kontrakt...............

9 grasz w znanej kapeli. 8000 €$
10 gwiazda MUZYCZNA.....commrreerrerreie 12000 €$
Solo

1-5 uliczny ronin
6 prywatny straznik
7 straznik korporacji..
8 profesjonalny agent

9 pierwsza liga 9000 €$
10 elitarny zabdjca ... 12000 €$
Gliniarz

1-5 prywatny ochroniarz
6 gliniarz mMigjski .........cccccsmmreceeenn.
7 ochroniarz korporacji/detektyw
8 oddz. bezp. korp./psychosquad
9 szef oddz. bezp

10 szef bezp./szef poligji 9000 €%
Korp

1-5 pomocnik 1500 €$
6 manager 3000 €%
7 dyrektor 5000 €%
8 wazniejszy dyrektor. ... 7000 €%
9 szef dziatu 9000 €%
10 szef oddziatu 12000 €$
Reporter

1-5 wolny StrzelecC... . 1000 €$
6 dziennikarz 12000 €$
7 szef dziatu 3000 €%

8 producent/szef redakgji. 5000 €%
9 lokalna osobistosé...... 7000 €%
10 ogdlnokrajowa osobistosc............. 10000 €%

Fixer

1-5 punk uliczny
6 przywddca gangu...
7 ochroniarz
8 mtodszy pomocnik
9 pomocnik
10 ksigze zbrodni.......cceeeconeceevonneceennn

Technik
1-5 miejscowy technik
6 prywatny operator

7 technik korporacyjny 3000 €%
8 mt. inzynier 4000 €%
9 inzynier, 5000 €%
10 st. inzynier 8000 €%
Netrunner

1-5 lamer 1000 €%
6 haker. 2000 €%
7 bit-dzokej 3000 €$
8 kowboj sieci 5000 €%
9 deckslinger 7000 €%
10 sysop 10000 €%
Technik medyczny

1-5 pielegniarz 1600 €$
6 technik Medyczny......cccccoocooeececvceccsrcircinis 3000 €%
7 ripperdoc 5000 €$
8 medyk TraumaTeam™ .........ccccocoocovccviivcs 7000 €%
9 whasna KIiniKa ..o 10000 €%
10 specjalista 15000 €$
Nomada

1-5 cztonek Klanu........ceeeerccccersesiccns 1000 €%
6 wojownik 1500 €$
7 gtowa domu 2000 €%
8 zwiadowca 3000 €%
9 starszy klanu 4000 €%
10 gtowa rodu 5000 €%

Taki styl zycia znacznie utatwia wszechobec-
nos¢ techniki komputerowej. Po co wracaé
do domu, zeby postucha¢ ulubionej muzyki,
jesli mozesz wzig¢ odtwarzacz kompaktowy
ze soba? Nie chcesz przegapic
telefonu, a nie znosisz auto-
matycznych sekretarek? Masz
caty czas telefon przy sobie
podtaczony do komédrkowej

jako Solo ,7. poziomu" nie chcesz pracowac
dla korporacji — nie ma sprawy, to tylko ogélny
opis, méwiacy, w ktérym miejscu w hierarchii
Soléw sie znajdujesz. Mozesz réwnie dobrze
pracowaé w oddziale specjal-
nym Amnesty International.

| ostatnia sprawa. Rzu¢ jeszcze
raz 1k6. Jesli wypadto wiecej

sieci; mozesz zadzwonic z re- »Tak, przyszloéé niz 4, wiasnie cie wyrzucili.

stauracji czy z samochodu. Po

co zajmowac sie gotowaniem, YU LEE  Gratulacje. Moze jednak be-

jesli mozesz szybko cos$ prze-
kasi¢ w ktoryms z setki baréw
"fast food"? Po co trzymac
ubrania, jesli mozesz wyrzu-
cic¢ je, gdy sie zuzyje i kupic
nowe? Na noc wynajmujesz
szescian sypialny, zrzucasz
rzeczy osobiste i budzisz sie
rano. Pamietaj:

PRZYSZLOSC JEST WYMIENNA
Kluczem do gry cyberpunkowej jest odpowied-
ni sposéb myslenia. Czuj, Ze nie masz korzeni
i jeste$ w ciggtym ruchu. Nie wiesz, gdzie be-
dziesz dzi$ spat i sie tym nie przejmujesz. Masz
t6zko w swej torbie, pare dobrych kawatkow
w kieszeni, troche szmalu na zarcie. | spluwe,
Zeby ktos ci tego nie zabrat.

Pieniadze na poczatek
Z jaka suma zaczynasz gre? Céz, to zalezy od
twej pracy.

Pracy? Tak, nawet w mrocznej przysztosci mu-
sisz ptaci¢ rachunki. Poza tym chcesz pracowa,
bo tylko krok dzieli cie od jedzenia realpackow
i swiezych jarzyn, a spozywaniem zestawow
syntetycznych i zyciem w kartonowym pudle.

To, jak dobra jest praca, ktérg masz, zalezy od
poziomu twej zdolnosci specjalnej. Na przy-
ktad, jesli jestes rockmanem, ktérego charyzma
wynosi 2, nie jeste$ niestety w stanie przycig-
gna¢ takich ttumow, jak Kerry Eurodyne. Co
oznhacza, ze musisz wystepowac tam, gdzie cie
beda chcieli przyja¢ — w kiepskich knajpach,
melinach, mordowniach — sam wiesz, jak jest.

Rzu¢ okiem w lewo na tabele zatrudnienia.
Odnajdz swa role (lub role, ktdra jest najbar-
dziej zblizona do twojej), znajdz poziom swej
zdolnosci specjalnej i odczytaj miesieczne po-
bory. Pomnéz ten wynik przez 1k6/3 (ilos¢
miesiecy, przez ktére byles zatrudniony).
W ten sposéb uzyskujesz ilos¢ gotowki,
z ktéra zaczynasz gre.

Ty decydujesz, w jaki sposdb konkretnie zarobi-
fes$ te pienigdze. Kategorie s bardzo obszerne
i daja ci mozliwos¢ szerokiego wyboru. Moze

Tak jak ty, dziesz musig’r sprébowaé tej
syntetycznej papki...

kolego...”

- Razorjack

Obciazenie

W wiekszosci wypadkéw ob-
cigzenie nie stanowi proble-
mu dla postaci Cyberpunku —
wiekszo$¢ swych posiadtosci
ma w domu lub samochodzie.
Posta¢ moze nies¢ 10 x BC ki-
logramoéw. Moze takze podnies¢ maksymalnie
40 x BC kg.

Przyktad: Mam BC=6 (przecietny typ budowy
ciata). Moge unies¢ 60 kg i podnies¢ na mo-
ment 240 kg.

Zeby nie drukowac listy wag wszystkich przed-
miotow, ktére mdgtbys chcied nies¢, wprowa-
dzilismy prostszy system klasyfikacji. Ponizsze
grupy ciezardw sg znacznie uzyteczniejsze
dla mistrza gry, ktéry musi szybko okreslic,
ile kilograméw w przyblizeniu postac¢ dzwiga.

0,5 kg lub mniej

pudetko amunicji - telefon komorkowy « ze-
staw stereo « komputer kieszonkowy - cyber-
modem -« kable interface'u - kieszonkowy TV
- cyfrowy aparat fotograficzny - maty magne-
tofon « latarka - lornetka « scyzoryk - element
ubrania « n6z wojskowy -« lustrzanki - lekki
pistolet - torba nylonowa « hetm kevlarowy

1 kg lub mniej

pistolet sredni i ciezki « Spiwor « odtwarzacz
chipéw - radio « kamera video - przybornik
z narzedziami « przybornik medyczny - laptop
« kamizelka pancerna

3 kg

pistolet maszynowy « bardzo ciezki pistolet -
gitara elektryczna - automat perkusyjny - skta-
dane tézko - lekki i sredni karabin « sSrutowka -
kurtka pancerna - spodnie kevlarowe « kami-
zelka kevlarowa

4 kg

syntezator/wzmacniacz - ciezki karabin

WYPOSAZENIE NA PRZYSZLOSC

BRON

Pierwsza rzecza, ktérej twa postac chce, jest
bron (duza spluwa moze cie znacznie szyb-
ciej wyciagnac z ktopotliwej sytuacji, niz duzy
zestaw stereofoniczny). Bronie w Cyberpunku
dzielg sie na 7 rodzajow:

Pistolety (P) to wszystkie rodzaje jednostrza-
towych (lub pétautomatycznych) broni, ktéry-
mi mozna celnie strzela¢ z jednej reki.

Pistolety maszynowe (PM) to wszystkie ro-
dzaje broni, ktérych mozna uzywac w trybie
automatycznym lub pétautomatycznym, ko-
rzystajace z amunicji do pistoletow.

Srutéwki (SR) to wszystkie bronie, ktdre strze-
lajg $rutem lub innymi matymi czgstkami, a nie
zwyktymi pociskami.

Karabiny (KAR) — uzywajg amunicji przezna-
czonej dla karabinow.

Bron ciezka (BC) to pociski, granaty, dziata itd.

Bron biata (BIA) to miecze, sztylety, noze,
bronie stosowane w sztukach walki wrecz,
dzidy itd.

Broh egzotyczna (EGZ) to tuki, lasery, odle-
piacze, bronie mikrofalowe — prawdziwie fan-
tastyczne bronie $wiata Cyberpunka.

Kody broni

Kazda bron posiada odpowiadajace jej cechy —
rodzaj, zadawane obrazenia, zasieg, celnos¢,
mozliwos¢ ukrycia, dostepnos¢ i cene. Kod
broni zawiera w sobie te czynniki. Jest to opis,
ktory wyglada tak:

nazwa » rodzaj + celnos¢ «
mozliwos$¢ ukrycia
dostepnosc - obrazenia/amunicja «
pojemnos$¢ magazynka « szybkostrzelnos¢ «
zawodnos¢

Na przyktad, bron, ktérej kod brzmi:

Minami 10-1-PM-P - t - 2k6+3/10mm -
40-20-NZ

to Minami 10, przecietnie celny (1) pistolet
maszynowy (PM), ktéry mozna ukryc¢ pod
ptaszczem (P), tatwo dostepny (t), strzelajg-
cy dziesieciomilimetrowg amunicjg, ktérego
magazynek ma pojemnosc 40 pociskéw, moze
strzeli¢ do 20 pociskdw na runde w petnej serii
i jest niezawodny. Ponizej znajduje sie opis
poszczegélnych pol kodu broni:

Celnos¢: Okredla, na ile bron jest naprawde
dobra. Skala od -3 do +3, gdzie 0 — poziom
przecietny.

Mozliwos¢ ukrycia: Jak tatwo ukry¢ bron, jesli
zachodzi taka potrzeba (wazny czynnik w przy-
padku broni wojskowych). Madry cyberpunk
nie wchodzi do baru ze srutowka wystajaca
mu spod ptaszcza — moze w ten sposéb na-
robic¢ sobie ktopotow. Poza tym zawsze trzeba
miec jaka$ ostatnig deske ratunku w przypadku
ztapania lub rozbrojenia.

Kieszen, nogawka lub rekaw ................... (K)
Ptaszcz, kurtka, marynarka ... (P)
Dtugi ptaszcz (D)
Nie mozna jej UKryC ... (N)

Dostepnos¢: Okresla, jak trudno zdoby¢ bron.

tatwa ®)
Mozna ja dostac praktycznie wszedzie.
Przecietna (P)

Mozna ja kupi¢ w wiekszosci sklepow
sportowych i z bronig lub na ulicy.
Kiepska (K)
Specjalne sklepy, czarny rynek,

kradziona bron wojskowa.

Rzadka (R)
Kradziona, jedyna w swym rodzaju,
specjalna wersja wojskowa, moze by¢
nielegalna.

Obrazenia/Amunicja: Kazdej broni przypo-
rzadkowany jest rodzaj amunicji, z ktérego
korzysta i obrazenia, ktére ta amunicja zadaje.

Pojemnos¢ magazynka: Okresla, ile pociskow
miesci sie w standardowym magazynku.

Szybkostrzelnosé: Okresla, ile pociskéw bron
moze wystrzeli¢ w pojedynczej rundzie walki
(3,2 sekundy)

Zawodnos¢: Na ile bron jest niezawodna
w walce — okres$la szanse zaciecia sie itp.

Niezawodna (NZ)
Standardowa (ST)
Zawodna (ZW)
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Uwaga: Wszystkie bronie z roku 2020 majq amunicje beztuskowq i obudowe z tworzyw Nazwa Rodzaj Celnosé MU  Dost.  Obraz. Poj. magaz. Strzal/ 4 Zasieg Cena
sztucznych. tura
LEKKIE PISTOLETY
. . KOD BRONI - Rodzaj » Celnos¢ « Mozliwos¢ ukrycia « Dostepnos¢ « Zadawane obrazenia » q : : 1k 5
,Widziatem dupkow, Pojemno$¢ magazynka « Szybkostrzelno$é « Zawodnosé BudgetArms C-13 P ) K t 6(5mm) 8 ST >0m 75 €
ktorzy na okrqggto Dai Lung Cybermag 15 P -1 K p 1Kk6+1(6mm) 10 2 w 50m 50 €$
nosili te wielkie Lekkie pistolety Bardzo cigzkie pistolety Federated Arms X-22 P 0 p £ 1k6+1(6mm) 10 2 ST 50m 150 €$
karabiny zwisajqce ¢
y jl? BudgetArms C-13 Armalite 44 S
z opfmcerzonyc P -1 K t 1k6(5mm) 8 2 ST P 0 P t 4ké+1(12mm) 8 1 ST Militech Arms Avenger P 0 P 13 2k6+1(9mm) 10 2 NZ 50m 250 €%
ramion. Bzdura. To Lekki pistolet uzywany jako dodatkowe za- Stworzony dla US Army w 1998r. Przyzwoita
. , o s o bezpieczenie i ,bron damska". bron. Dai Lung Streetmaster P 0 P t 2k6+3(10mm) 12 2 ZW 50m 250 €%
tak, jakbys umiescit
nad SObq wielki Dai Lung Cybermag 15 Colt AMT Model 2000 Federated Arms X-9mm P 0 P t 2k6+1(9mm) 12 2 ST 50m 300 €$
" P -1 K P 1k6+1(6mm) 10 2 ZwW P O PP 4k6+1(12mm) 8 1 Nz CIEZKIE PISTOLETY
neo.n?wy hOIOgram‘ Tani szmelc z Hong Kongu, czesto uzywany Standardowa bron oficeréw Armii Stanéw
,,Hej, jestem solo - przez boosterdw i inne uliczne Scierwa. Zjednoczonych; dobrze stuzyt w Wojnach BudgetArms Auto 3 P -1 P t 3k6(11mm) 8 2 W 50m 350 €$
Tz Srodkowo-Amerykanskich.
rozwal mnie”. Federated Arms X-22 Sternmeyer Type 35 P 0 P P 3k6(11mm) 8 2 NZ 50m 400 €%
P 0O P t 1k6+1(6mm) 10 2 ST Lekkie pistolety maszynowe BARDZO CIEiKIE PISTOLETY
Wszechobecna popularna ,plastikowa jed-
- Morgan Blackhand nostrzatéwka". Dostepny w réznych kolorach.  Uzi Miniauto 9 Armalite 44 P 0 P t 4k6+1(12mm) 8 1 ST 50m 450 €%
B PM +1 P t 2k6+1(9mm) 30 35 NZ | | K
Srednie pistolety Propozycja Uzi na XXI wiek — cato$¢ plastiko- Sl AT g 2000 P v P P Rl ey g ! ) S0m 500 €9
wa, obrotowy magazynek, regulowany spust. LEKKIE PISTOLETY MASZYNOWE
Militech Arms Avenger Idealny wybér dla wielu ochroniarzy.
P O P t 2k6+1(9mm) 10 2 NZ Uzi Miniauto 9 PM +1 P t 2k6+1(9mm) 30 35 NZ 150m 475 €%
Dobry pistolet, dobry zasieg i dobra celnos¢. H&K MP-2013 c
Profesjonalna spluwa. PM +1 P P 2k6+3(10mm) 35 32 ST H&K MP-2013 PM +1 P P 2k6+3(10mm) 3 32 ST 150m 450 €5
Ulepszona wersja klasycznego Heckler & Koch Fed. Arms Tech Ass. Il PM  +1 P P 1k6+1(6mm) 50 25 ST 150m 400 €$
Dai Lung Streetmaster MP-5K z plastikowa obudowa i wbudowanym i
P 0 P t 2k6+3(10mm) 12 2 ZW ttumikiem. SREDNIE PISTOLETY MASZYNOWE
Kolejny tani szmelc Dai Lung, stworzony dla o (et K
ulicy. Federated Arms Tech Assault II Arasaka Minami 10 PM 0 P t 2k6+3(10mm) 40 20 NZ 200m 500 €%
PM +1 P P 1k6+1(6mm) 50 25 ST H&K MPK-9 PM +1 P P 2k6+1(9mm) 35 25 ST 200m 520 €$
Federated Arms X-9mm Ulepszona wersja starego Tech Assault |, posia- ]
P O P t 2k6+1(9mm) 12 2 ST dajaca wiekszy magazynek, lepszg automatyke CIEZKIE PISTOLETY MASZYNOWE
Porzadna bron dla soléw. Uzywany jako stan- i psujaca sie rzadziej. Rewelacja. c
dardowa bro wojskowa przez Stany Zjedno- Sternmeyer SMG 21 PM -1 D t 3k6(11mm) 30 15 NZ 200m 500 €%
czone i Unie Europejska. Srednie pistolety maszynowe H&K MPK-11 PM 0 D p 4k6+1(12mm) 20 10 ST 200m 700 €%
Ciezkie pistolety Arasaka Minami 10 Ingram MAC 14 PM -2 D b 4k6+1(12mm) 20 10 ST 200m 650 €$
PM 1 P & 2k6+3(10mm) 40 20 Z
BudgetArms Auto 3 Standardowa bron ochroniarzy Arasaki. Dobra, SaRat
P -1 Pt 3k6(11mm) 8 2 ZW znana na catym swiecie bron. Lekki karabin Militech Ronin KAR  +1 N P 5k6(5.56) 35 30 NZ 400m 450 €%
Jest tani. Jest dobry. Czasem wybucha. Czego
chcie¢ wiecej? H&K MPK-9 Sredni karabin AKR-20 KAR 0 N P 5k6(5.56) 30 30 ST 400m 500 €%
PM +1 P P 2k6+1(9mm) 35 25 ST L )
Sternmeyer Type 35 Pistolet maszynowy z wbudowanym celowni- Ciezki karabin FN-RAL KAR -1 N P 6k6+2(7.62) 30 30 NZ 400m 600 €$
P O P P 3k6(11lmm) 8 2 NZ kiem. Uiywany przez wielu europejskich solow. Kalisznikow A-80 KAR = N b 6k6+2(7.62) 35 25 ST 400m 550 €$
Wytrzymaty, niezawodny. Jeszcze jeden dobry i i
produkt Unii Europejskiej ze Zjednoczonych SRUTOWKI
Niemiec. .
Arasaka Rapid Assault Shot 12 SRT -1 N P 4k6(00) 20 10 ST 50m 900 €$
Sternmeyer Stakeout 10 SRT -2 N R 4k6(00) 10 2 ST 50m 450 €%
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Nazwa

BRON CIEZKA

Barrett-Arasaka Light 20mm BC
Wyrzutnia pociskéw Scorpion 16 BC
Granatnik Militech BC
Granat BC
Plastik C-6 BC
Miny (wszystkie rodzaje) BC

Miotacz ognia Kenshiri Adachi F-253  BC

BRON EGZOTYCZNA

Emiter mikrofal Techtronica 15 p
Dziatko laserowe Militech ELC KAR
Pistolet igtowy Avante P-1135 P
Enertex AKM Mega Trysk P

Pistolet pneumat. Nelspot “Wombat” P

Taser Militech Electronics P
tuk EagleTech "Tomcat” EGZ
Kusza EagleTech “Stryker” EGZ
BRON BIALA

N6z monokrystaliczny Kendachi BIA
Monokatana Kendachi BIA
Rekawica bojowa SPM-1 BIA

Ciezkie pistolety maszynowe

Sternmeyer SMG 21

PM -1 D t 3k6(11lmm) 30 15 Z
Najlepsza bron antyterrorystyczna, uzywana
przez oddziaty C-SWAT i psychosquady.

H&K MPK-11

PM 0 D P 4k6+1(12mm) 20 10 ST
Chyba najczesciej uzywana przez soléw bron;
mozna ja przebudowac na 4 konfiguracje:
bullpup, pistoletu maszynowego, karabinka
szturmowego oraz z mocowaniem granatnika.

Ingram MAC 14

PM -2 D t 4k6+1(12mm) 20 10 ST
Unowoczes$niony MAC 10, rozktadany i z cy-
lindrycznym magazynkiem.

Karabiny
Lekki karabin Militech Ronin

KAR +1 N P 5k6(5.56) 35 30 NZ
Lekki, wszechstronny, podobny do M-16B.

Sredni karabin AKR-20

KAR 0 N P 5k6(5.56) 30 30 ST
Ulepszona wersja AKM z plastiku i wtdkna
weglowego, spotykana w pozostatosciach
Bloku Sowieckiego.

Ciezki karabin FN-RAL
KAR -1 N P 6k6+2(7.62) 30 30 Z
Standardowa bron wojskowa NATO.

Kalisznikow A-80

KAR -1 N t 6k6+2(7.62) 35 25 ST
Kolejna sowiecka przerébka z poprawionym
celowaniem i zmniejszonym ciezarem.

Srutowki

Arasaka Rapid Assault Shot 12

SRT -1 N t 4k6(00) 20 10 ST
Smiertelna broh automatyczna, stosowana
przez Arasake. Jest to kolejny powod, dla
ktorego nalezy unika¢ Chtopakéw w Czerni.

Rodzaj Celnos¢ MU Dost. Obraz. Poj. magaz. S:Zz:;l/ Zawod. Zasieg Cena
0 N R 4k10(20/9mm) 10 1 NZ 450m 2.000 €$
= N R 7k10 1 1 NZ 1km 3.000 €$
-2 N R 6k10 1 1 NZ 750m  1.500 €$
0 K K rézne 1 1 NZ rzut 30 €%
0 K K 8k10 za kg 1 1 NZ 100 €%
0 K K 4k10 1 1 NZ 325 €%
-2 N R 2k10 10 1 ST 50m 1500 €%
0 K K 1ké 10 2 NZ 20m 400 €%
0 N R 1-5k6 10 2 W 200m 8.000 €%
0 K K Farmaceutyki 15 2 ST 40m 200 €%
-2 P P Farmaceutyki 50 1 NZ 10m 15 €$
-1 P P Farmaceutyki 20 2 A 40m 200 €%
-1 P P Ogtusza 10 1 ST 10m 60 €%
0 N P 4k6 12 1 NZ 150m 150 €%
-1 N P 3k6+3 12 1 NZ 50m 220 €%
+1 K K 2k6 = 1 NZ m 200 €%
+1 N R 4k6 - 1 NZ Tm 600 €%
-2 N K 3k6/2k6 = 1 NZ m 900 €%

Sternmeyer Stakeout 10

SRT -2 N R 4k6(00) 10 2 ST

Lekka bron, uzywana czesto przez policje
miejska.

Bron ciezka

Barrett-Arasaka Light 20mm

BC 0 N R 4k10(20/9mm) 10 1 NZ
Ulubieniec towcoéw cyberpsycholi. Prawie
2m dtugosci, To prawie 2m dtugosci "dziato"
strzela amunicja ze zubozonego uranu z nad-
dzwiekowa predkoscia. Ciezka, podkalibrowa
amunicja uszkadza pancerz o 2 pkt. przy kaz-
dym trafieniu.

Wyrzutnia pociskéw Scorpion 16

BC -1 N R 7k10 1 1 NZ

Trzecia generacja wyrzutni rakiet Stingera, wy-
strzeliwuje 1 pocisk.

Granatnik Militech
BC -2 N R 6k10 1 1 Nz
Wyrzutnia granatow o napedzie rakietowym;

strzela sie z ramienia. Powszechnie stosowana
podczas konfliktow w Ameryce Centralnej (pod
nazwa RPG-A).

Granat

BC 0 K K réozne 1 1 NZ

Rodzaje granatow: odtamkowe (7k6), zapa-
lajgce (4k6 przez 3 tury), ogtuszajace (-5 do
Ogtuszenia), oslepiajace (oslepienie na 4 tury),
dzwiekowe (ogtuszenie na 4 tury), gazowe
(patrz tabela gazéw w sekgji walki).

Granatniki

BC 0 D/N R rézme 1 1 ST

Granatnik moze by¢ dotgczony do dowolnego
karabinu lub mozna go uzywac¢ oddzielnie.
Zasieg 225m, cena 150 €$. Nie jest zgodny
z Militech RPG-A.

Plastik C-6

BC 0 K K 8ki0zakg 1 1 NZ

Szary bloczek plastiku; moze by¢ zdetono-
wany za pomoca zapalnika czasowego, lontu,
sygnatu zdalnego.

Miny (wszystkie rodzaje)

BC 0 K K 4k10 1 1 Nz

Moga by¢ detonowane przez zapalnik czasowy,
lont, zdalny sygnat lub detektor ruchu.

Miotacz ognia Kenshiri Adachi F-253

BC -2 N R 2k10 10 1 ST

Rozpylacz ciektego napalmu. Noszony na
plecach i do$¢ nieporeczny. Po trafieniu po-
woduje jeszcze dodatkowe obrazenia (patrz
SPN, str. 114).

Bron egzotyczna

Emiter mikrofal Techtronica 15

PO K K 1k6 10 2 Nz

Projektor mikrofal wielkosci latarki kieszonko-
wej. Szczegoty dziatania opisane sa w sekgji
walki, str. 112.

Dziatko laserowe Militech ELC

KAR 0 N R 1-5k6 10 2 ZW

Rzadko widywane dziatko laserowe. Szczegoty
dziatania opisane sg w sekgji walki, str. 112.

Pistolet iglowy Avante P-1135

P 0 K K Farmaceutyki 15 2 ST

Lekki, poreczny — moze by¢ tadowany nar-
kotykami, trucizng itp. Szczegoty opisane sa
w SPN, str. 111.

Enertex AKM Mega Trysk

P -2 P P Farmaceutyki 50 1 ZW

Pistolet natryskowy. Troche jak zasilany pistolet
na wode. Zanim zaczniesz sie $mia¢, zerknij
do SPN na str. 112.

Pistolet pneumatyczny Nelspot “"Wombat”
P -1 P P Farmaceutyki 20 2 ZW

Pistolet do paintballu rodem z piekfa. Moze
strzela¢ kwasem, farba, narkotykami, trucizna.
Patrz SPN, str. 111.

Taser Militech Electronics

P -1 P P Ogtusza 10 1 ST

Wielkosci matej latarki. Szczegoty — SPN,
str. 111,

tuk EagleTech "Tomcat”

EGZ 0 N P 4ké 12 1 NZ

Nowoczesny tuk kompozytowy z zyrostabili-
zacja. Cichy i zabdjczy.

Kusza EagleTech "Stryker”

EGZ -1 N P 3ké+3 12 1 NZ

Kusza z plastiku i metalu. Cicha, smiertelna
i mozesz kilkakrotnie wykorzysta¢ amunicje.

Bron biata

N6z monokrystaliczny Kendachi

BIA +1 K K 2k6 - 1 NZ

Krystaliczny n6z — niewiarygodnie ostry, w ja-
ponskim stylu “tanto”. Za dodatkowe 100 €$
dostepny réwniez w wersji naginata.

Monokatana Kendachi

BIA +1 N R 4k6 - 1 NZ

Miecz monokrystaliczny typu "katany” z mlecz-
nym, prawie przezroczystym ostrzem.

Rekawica bojowa SPM-1

BIA -2 N K 3ké6/2k6 - 1 NZ

Wielka rekawica zakrywajaca dton i przedra-
mie. Zadaje 3k6 uszkodzen w zgniataniu i 2k6
przy uderzeniu. Ma miejsce na 3 standardowe
opcje cyberreki.

Bron przestarzala

Nawet w latach 1990 archaiczne spluwy Beretty
i Webley'a byty jeszcze dostepne w sprzedazy
(szczegolnie w lombardach i na czarnym rynku).
Na tej samej zasadzie w XXI wieku wystepuja
bronie dwudziestowieczne. Spore ilosci prze-
starzatych broni mozna kupi¢ wtasnie w lom-
bardach za stosunkowo niewielkie pienigdze.
Ceny sg przewaznie zblizone do potowy ceny
poréwnywalnej ,nowej” broni, cho¢ doktadna
cena zalezy od mistrza gry.

S&W Combat Magnum

P +1 K P 2k6+3(357) 6 2 NZ
Stworzony dla stuzb ochrony pogranicza
Stanow. To popularna bron oficeréow poligji.
Niewielkie rozmiary i niezawodnos¢ uczynity
go bestsellerem na rynku broni.
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Llama Comanche

P O K P 4ké(44) 6 1 ST

Rewelacyjny rewolwer kalibru .44, stosowany
do obrony wtasnej i w policji. Trudno go ukry¢
z uwagi na dtuga lufe.

Colt .45 "Peacemaker”

P 0 K R 2k6+2(45) 6 1 Nz

Krél Dzikiego Zachodu, najpopularniejsza bron
XIX wieku. Kurek musi by¢ recznie odciggany
przed kazdym strzatem, cho¢ p6zniejsze mo-
dele pozwalaja na zwiekszenie szybkostrzel-
nosci i oddawanie strzatow przez wielokrotne,
szybkie odcigganie kurka dtonia.

Colt .38 Detective

P +1 K P 1k6+2(.38) 6 1 NZ
Najbardziej popularna bron policyjna, istnieje
w wielu odmianach, m.in. w nieco mniejszej
("Chief's Special”). Z uwagi na duzg niezawod-
nos¢ jeszcze w tej chwili wiele egzemplarzy
jest w uzyciu.

C.0.P. .357 Derringer

P 0O K P 2k6+3(.357) 4 2 NZ
Skonstruowany jako dodatkowe zabezpiecze-
nie dla obroncdw prawa, ma unikalne rozwia-
zanie zaptonu. Dzieki niewielkim rozmiarom
mozna go tatwo ukryd.

uzi

PM +2 K P 2k6+1(9mm) 30 20 NZ
Stworzony w lzraelu jako niezawodna bron
eksportowa, uzywany na catym swiecie przez
sity bezpieczenstwa, tajne stuzby St. Zjedn.
policje i (niestety) terrorystdw i handlarzy
narkotykow.

Vz61 Skorpion

PM +2 K K 1k6(.25) 20 25 NZ
Standardowa bron boczna wojsk bloku so-
wieckiego. Najmniejszy na $wiecie wojskowy
pistolet maszynowy. Dzigki matej amunicji jest
bardzo celny. tatwo go wyciszy¢ i mozna go
nosi¢ w kaburze pod ramieniem.

Ingram MAC 10

PM -1 K P 2k6+2(45) 30 5 ZW

Bardzo maty pistolet maszynowy uzywany
przez jednostki specjalne i terrorystow. Mozna
go tatwo wyciszy¢. Jednak z powodu duzej
amunicji trudno go kontrolowa¢, gdy strzela
petna seria.

H&K MP5 i MP5K

PM +1 D P 2k6+1(9mm) 30 20 ST

Dwa przyktady rozlegtej rodziny pistoletow
maszynowych H&K, zbudowane z podobnych
czesci i w podobny sposéb. MP5K jest zmniej-
szong wersjg MP55D3, ktéra ma wbudowany
thumik.
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BRON BIALA
Rodzaj Celnos¢ MU Dost Obraz Poj. magaz. Strzat/tura  Zawod. Zasieg Cena
Patka BIA 0 N P 1k6 - - - Tm za darmo
N6z BIA 0 K P 1k6 - - - m 1-20 €%
Miecz BIA 0 N P 2k6+2 - - - m 20-200 €% ol
Topér BIA -1 N P 2k6+3 - - - 1m 20 €$ *
v Fabrica De Armes M-2012
Nunczaku BIA 0 N P 3ké - - - Tm 15 €$ _3 KAR 1 -2 I N | P | 6k6+2(7.62) 1 30 | 4 | NZ
Naginata BIA 0 N K 3K6 B B _ om 100 €% Opis broni w dodatku ,Solo of Fortune”
Shuriken BIA 0 K P 1k6/3 - - - rzut 2-3 €%
Monoostrze BIA 0 K P 1k6/2 - - - Tm 15 €$
Kastet BIA 0 K P 1k6+2 - - - 1m 10 €%
Mtot kowalski BIA -1 N P 4k6 - - - m 2 €%
Pita tancuchowa BIA -3 N P 4k6 - - - 2m 80 €$
N6z monokrystaliczny AMUNICJA | DODATKI
Kendachi
BIAT +1T I KIKI2k6 | -111Nz Amunicja* Cena (€9)
Lekki pistolet, lekki PM (pudetko 100 szt.) 15 Ciezki karabin FN-RAL
Sr. pistolet, PM (pudetko 50 szt.) 15 KAR I -1 I NI P 1 6k6+2(762) 1 30 | 30 | NZ
Ciezki pistolet, PM (pudetko 50 szt.) 18
Bardzo ciezki pistolet (pudetko 50 szt.) 20
Karabin (100 szt.) 40
Srutéwka (12 szt) 15
Dziatko 20mm (1 szt.) 25
Strzaty (12) 24
Betty (12) 30
tadunki do pistoletu pneumatycznego (100 szt.)** 6
Igty do pistoletu (50 szt.) 25
Natadowanie miotacza ptomieni 50
Mikropociski (4 szt.) 100
Dodatki
Ttumik 100 Arasaka Rapid Assault Shot 12
Kabura (wszelkie rodzaje) 20 SRTI-1INIPI4k600) 1201101 ST
Szelki 5
*amunicja przebijajaca pancerz — cena x2; amunicja tuskowa dla przestarzatych broni x2;
**narkotyki, kwas — x5
-
-
-
L]
7
Sternmeyer CG-13 — Lekki karabin Militech Ronin
KAR | +1 1 P 1 K1 4k10(20/9mm) | 10 | 1 | NZ (700 €9%) KAR | +1 I N | P | 5k6(5.56) 1 351 30 | NZ
Opis broni w dodatku ,Solo of Fortune”




WYPOSAZENIE NA PRZYSZLOSC

.Popatrz na to w ten
sposob - ten caty
nowy wspaniaty
sprzet robi wciqgz
to samo - faszeruje
cztowieka otowiem
wystrzeliwanym
z naddzwiekowq
predkosciq;
obudowy z tworzyw
sztucznych
i beztuskowa
amunigja to po
prostu lukier na
ciescie...”

— Morgan Blackhand
Podrecznik Egzekutora

Thompson M1

PM +2 N P 2k6+2(45) 30 20 Nz
Standardowy amerykanski wojskowy pistolet
maszynowy uzywany w czasach |l wojny $wia-
towej. Jest wytrzymaty, niezawodny i tatwy
w uzyciu. Wersja M1928, legenda gangster-
skich czaséw, byta bardziej zawodna (ZW),
lecz mogta pomiesci¢ bebnowy magazynek
zawierajacy 50 pociskow.

Bushmaster

PM 0 D R 4k6(5.56) 30 20 ST

Pistolet maszynowy w uktadzie bullpup,
z ktérego mozna strzela¢ jedna reka. Sto-
suje magazynek M-16A1, dzieki czemu jest
technicznie blizszy karabinowi niz pistoletowi
maszynowemu.

FN-FAL

KAR 0 N t 6k6+2(7.56) 20 21 NZ
Standardowy karabin NATO. Bardzo zabojcza
bron, wytrzymata i wygodna w uzyciu.

AK 47, AKM, AKMS

KAR 0 N t 5k6(7.56S) 30 20 Nz
Standardowy radziecki karabin wojskowy, eks-
portowany na caty swiat, szczeg6lnie do krajow
satelickich. Wytrzymaty, niezawodny, ale raczej
niezbyt celny. AK 47 jest prawdopodobnie
najbardziej znang bronia tego typu na $wiecie.

M-16A & M-16A2

KAR +2 N P 4k6(5.56) 30 25 ZW
Standardowa amerykanska bron wojskowa
od 1960 roku. M-16 jest bardzo celny i szyb-
kostrzelny. Wczesniejsze modele M-16 byty
denerwujace i ekstremalnie zawodne, o cel-
nosci 1. AR-15 i AR-180 to modele cywilne,
uzywane przez policje i do obrony wtasne;j.

Styer Aug

KAR +2 N P 4k6(5.56) 30 20 NZ
Karabin z tworzyw sztucznych i alumi-
nium — powiew przysztosci. Wbudowany ce-
lownik optyczny zwigkszajgcy celnos¢. Dzieki
wytrzymatej konstrukgji plastikowej jest nie-
zawodny i wytrzymaty.

Winchester M70

KAR +3 N P 5k6+1(30-06) 5 1NZ
Karabin mysliwski, z celownikiem optycznym,
uzywany na polowaniach.

CAWS

SRT 0 N R 4k6(00) 10 10 ST

Bron bliskiego razenia, skonstruowana z mysla
o kontroli ttumoéw. Wbudowany celownik, dzie-
ki ktéremu jest bardzo celna, jak na srutdwke.

Pancerz

Pancerz to nastepny istotny nabytek dobrze
ubranego punka. Wiekszos¢ opancerzen lat
dwutysiecznych wykonana jest z epoksydo-
wych laminatéw splotéw z tworzyw sztucznych
i ceramicznych oraz metalowych wktadek. Sa
one lekkie, cho¢ czesto obszerne i niewygod-
ne; kazdy pancerz posiada wskaznik zawa-
dzania (WZ), ktéry jest odejmowany od REF
twej postaci, oraz wytrzymatos¢ balistyczna
(WB), ktéra odzwierciedla zdolnos¢ do za-
trzymywania zadawanych ci obrazen. Wy-
trzymatos¢ balistyczna odejmowana jest od
otrzymanych uszkodzen. Istniejg nastepujgce
rodzaje pancerzy:

Ciezka skora (kurtka lub spodnie) WB=4
Dobra na noze w ulicznej walce — jednak splu-
wa kaliber .38 potnie cie na strzepy.

Koszulka/kamizelka kevlarowa WB=10
Moze by¢ noszona niewidocznie pod wiek-
szoscig zwyktych ubran. Zatrzyma wiekszosc¢
pociskéw, do kalibru .45.

Kurtka kevlarowa WB=14 (lekka), 18 (Sred-
nia), 20 (ciezka)

To lekkie, osobiste zabezpieczenie dla znaw-
céw dobrego stylu. Z wierzchu majg nylonowe
pokrycie przypominajace normalne ubranie.

Hetm WB=14 (stalowy) lub 20 (nylonowy)
Dobre zabezpieczenie gtowy — standard dla
wigkszosci zotnierzy. Niektore wykonane sg
ze stali, inne z kevlaru i innych wytrzymatych
tworzyw sztucznych. Wiekszos$¢ (90%) ma piyty
twarzowe o potowie tego poziomu WB, co
reszta.

Kamizelka pancerna, spodnie WB=20
Zwykte zabezpieczenie dla wigkszosci zotierzy.
Zatrzymuje pociski wystrzelone z broni matego
kalibru i chroni przed odtamkami, lecz nie
powstrzyma czego$ wiekszego.

Kamizelka strzelecka WB=25

Ciezkie zabezpieczenie na stacjonarne pozycje
jak stanowisko karabinu maszynowego, drzwi
helikoptera itp.

MetalGear™ WB=25

Pancerz z ptyt laminowanego epoksydu. Nie-
wygodny i wykonywany w sekcjach modular-
nych: hetm, pokrycia rak i ndg, ptyta tutowiowa.
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PANCERZE

*Dla broni tnacych nalezy bra¢ pod uwage 50% WB.

Rodzaj  Pokrywa wB wz Cena

Ubranie skorzane*  rece, tors, ew. nogi 0 +0 réznie
Ciezka skora  rece, tors, ew. nogi 4 +0 50
Koszulka, kamizelka kevlarowa*  tors 10 +0 90
Stalowy hetm  gtowa 14 +0 20
Lekka kurtka kevlarowa*  tors, rece 14 +0 150
Srednia kurtka kevlarowa*  tors, rece 18 +1 200
Kamizelka pancerna* tors 20 +1 200
Spodnie pancerne* nogi 20 +1 200
Hetm nylonowy  gtowa 20 +0 100

Ciezka kurtka pancerna  tors, rece 20 +2 250
Kamizelka strzelecka  tors 25 +3 250
MetalGear cate ciato 25 +2 600

Dla amunigji przebijajacej pancerz — WB zmniejsza sie 0 50%.

Wartosci WZ réznych elementéw opancerzenia nalezy zsumowac i odja¢ od REF

Wyposazenie specjalne

W porzadku, a co, jedli nie chcesz chodzi¢
oprawiony w metal od stép do gtowy? | dla
ciebie mamy kilka matych drobiazgdw, ktére
pozwolg ci doréwnac nawet cyborgom.

Rekawice bojowe (900 €$)

Sa to ciezkie rekawice pokrywajace cata dton
i przedramie. S3 wzmocnione sztucznymi wtok-
nami miesniowymi i hydraulika. Zadaja 3k6
obrazen zgniatajacych, 2k6 przy uderzeniu
i maja miejsce na 3 standardowe bronie lub
opcje cyberreki. Za wyjatkiem Wzmocnienia
Hydraulicznego

Smartgogle (200 €$)

Czy pragniesz przewagi wynikajacej z posia-
dania cyberoptyki, ale bez utraty cztowieczen-
stwa? Smartgogle moga by¢ wyposazone
w chipy symulujace do 4 opcji cyberoptyki
(kazdy chip kosztuje 90% ceny odpowiada-
jacej mu cyberopcji). Do gogli dotaczana jest
wtyczka do inteligentnej broni plus kable, co
umozliwia wykorzystanie opcji celownika (+1
do atakéw na dystans).

Przyktad. Razorjack decyduje sie na zakup
smartgogli. Korzysta z opcji termografu, cy-
frowego aparatu fotograficznego, noktowizji
i celownika. Ptaci 200 €$ (koszt podstawowy)
+ 990 €§ = 1790 €%.

Cyberszkielet

Zewnetrzny szkielet, dajacy uzytkownikowi
niezwykta site. Istnieja trzy poziomy cybersz-
kieletow — Sigma, Beta i Omega.

Typ Sita Cena

> (Sigma) 12 5.000
B (Beta) 14 7.000
Q (Omega) 16 9.000

Normalnie cyberszkielet jest czescig pakietu
cybernetycznego. Mozna jednak wykorzy-
sta¢ go bez bezposredniego podtaczenia
do systemu nerwowego. Zamiast tego pod-
tacza sie do niego przez ztacze interface'u,
tak jakby byt to cyberpojazd — oczywiscie
z karg -2 do REF.

W sumie niezle, nie? Tylko uwazaj, zeby go
z ciebie nie $ciagneli...

.1 co z tego, ze
pancerz cie
spowalnia?

I tak nie mozesz
uciec kuli.

Ale teraz mozesz

ja zatrzymac.”

- Nomada Santiago
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| WYPOSAZENIE NA PRZYSZLOSE
KATALOG SPRZETU

Ponizej znajduje sie lista roznych przydatnych dla cyberpunka rzeczy

MODA*
Spodnie 20
Koszula 15
Kurtka 35
Buty 25
Ozdoby. 10-100
Lustrzanki 5-50
Szkta kontaktowe 100
Okulary 50
*Pomnoéz koszt podstawowy przez styl:
normalny x1
sportowy x2
korporacyjny x3
modny x4
uliczny szpan x2
NARZEDZIA
Techskaner 600
Palnik acetylenowy 40
Przybornik techniczny .........ccconercernneccveennne. 100
Przybornik B&E 120
Przybornik elektroniczny...........coucvveonecrveunnne. 100
Gogle ochronne 20
Latarka 2
Pateczka zarzaca 1
Farba btyskowa 10/1
Tasma btyskowa 30/m
Lina 6/m
Maska malarska 30

ELEKTRONIKA OSOBISTA

Hologenerator 500
Monitor video 900/m kw.
Chip 10
Kompas 50
Magnetofon cyfrowy 300
Aparat cyfrowy 150
Videokamera 800
Odtwarzacz video/audio .........coceceneeeneeerneeren 40
Kaseta video 4
Kieszonkowy TV 80
Odtwarzacz cyfrowych chipow.......ccoocccone.e. 150
Chip muzyczny 20
Gitara elektryczna .......comecnnecennecennens 100-500
Keyboard elektroniczny.........cccoueceenevennn. 200-900
Syntezator perkusyjny ... 200-800
Wzmacniacz 500-1.000
SYSTEMY DANYCH

Laptop 900
Komputer KieSzonkowy ..........c..ccceneeeenecennecees 100
Cybermodem rézne
Cybermodem komorkowy ... rozne
Przewody interface'u...... 20-30
Przewody niskiej impedancji.........ccccouecennecnen. 60
Zestaw elektrod 20
Klawiatura 100
Terminal 400

KOMUNIKACJA

Mikrokomunikator 100
Krotkofalowka 50
Telefon komorkowy 400
Minitelefon komorkowy ............coorveernnnrreennnn. 800
OBSERWACJA

Lornetka specjalna
Lornetka
Gogle "LowLite”
Gogle z NoktowiZorem.........ccveeeeneceeneceeneceenne
Latarka na podczerwien

ROZRYWKA
Kino 10
Braindance 20
Wypozycz. chipu/kasety Video.........cc.couwwenecrunces 4
Koncert/impreza sportowa............ccecoueceernecnens 50
Jedzenie z fast fooda 5
Dobry drink* 3
Positek w restauracji* 20
*Pomnoz cene przez klase lokalu:
przecietny x1
dobry x2
doskonaty x3

OCHRONA | ZABEZPIECZENIE

Zamek na KIUCZ .....ccouevenecerrcrrs 20 za poziom
Zamek na Karte ........cooeceoneceenecennne 100 za poziom
Zamek Na gtos......cooeceeceeneceennecennne 200 za poziom
Pluskwa 200
Deszyfrator kartowy 500
Deszyfrator kodow akust. ..........ccooreecrrennens 1.000

Wykrywacz systeméw zabezp..
Wykrywacz trucizny
Emiter zaktdcen

Ptytka daktyloskopowa.........ccccoumeveneceineciinecens 500
Wykrywacz ruchu 40
Karta magnetyczna 10
Urzadzenie $1edzace .......covvoemrvvvnrvvrerrrrnrrianns 1.000
Nadajnik naprowadzajacy........ccoomeeemmeceernernene 50
Zdalne sterowanie 700
Kajdanki 100
Zaciski paskowe 5
MEDYKAMENTY

Spinacz skorny 1.000
Dermospray 50 za opak.
Medplaster ... zaleznie od substancji
Zbiornik kriotoniczny.......cccecennecenne 100.000
Przybornik medyczny 50
Przybornik chirurgiczny ........coeoneenecennecees 400
Pakiet | pomocy 10
Medskaner 300
Analizator narkotykdéw 75
Ttok powietrzny 100
Porada lekarska 200
Dzien w szpitalu 300

Dzien na intensywnej terapii. L

Wstawienie klonu koAczyny.........ccoevvecrnneee 1.500
WYPOSAZENIE

Torba nylonowa 5
Spiwor 25
Sktadane t6zko 25
Futon 90
Umeblowanie drewn.........cccooecencee. 200 za elem.
Umeblowanie syntet.......cccouevenncee. 100 za elem.
Kostka mieszkalna 5.000
Lampa 20
Robot domowy 1.000
System wiacznikdw gtosowych.......oevveenneee. 100
POJAZDY

Skuter 500
Motocykl 500
CityCar 2.000
Maty samochdd 0SODOWY .......veeeeereeeernens 6.000
Samochdd 0SODOWY ........cerveeerrerreiineees 10.000
Samochéd sportowy.... ....20.000
Samochdd luksusowy..........cooeeveeeee.. ....40.000

(uwaga: sterowanie cybernetyczne — cena x2)

ustual

Opfata za telefon

komérkowy 100/m-c
Optata za zwyktly telefon......corerveeenn. 30/m-c
Rozmowa telefoniczna........cccoeveeeen.. 50 cent./min
Skorzystanie z DataTermu .........coconecennn. 1/min
Karta kredytowa 20/m-c
Ubezpieczenie 1.000/m-c
Ustugi TraumaTeam........coecmeeeennecerrecennne 500/m-c
Powietrze 5/min
Komunikacja miejska.........cccoueceenn. 25 cent./stacja
Takséwka 3/mila
AV-Taxi 10/mila
Telewizja kablowa 40/m-c
WYZYWIENIE

Podte zarcie 50 za tydzien
Standardowy prepak ..150 za tydzien
Dobry prepak........ ..200 za tydzien

Swieza ZyWNOSC. ..o 300 za tydzien

ZAKWATEROWANIE

Szescian 20 za noc
Pokdj hotelowy .......cooevveeenereeerierreeens 100 za noc
Wynajecie apartam........c.ccoeee. 200/pokoj/m-c
Mi€SZKANIE .....eoourrevererrererenseiiens 150/pokédj/m-c

koszt podstawowy nalezy zmodyfikowaé
w zaleznosci od lokalizacji:

Strefa walki x1
Srodmiescie X2
Strefa korporacyjna X3
Dzielnica ekskluzywna ........cccovecemnecernecinnnces X6

State optaty

OPISY SPRZETU

Moda
W sposobach ubierania sie w roku 2020 mozna
wyrézni¢ pie¢ podstawowych stylow:

normalny — ubidr najczesciej spotykany na
ulicy, sktadajacy sie z wielu r6znokolorowych
elementéw. Gtdéwnie chodzi o pasy, ptaszcze
i buty.

sportowy — XX|-wieczny odpowiednik stroju
sportowego — elementy skorzane, symbole
sportowe lub korporacyjne.

korporacyjny - standardowy ubioér urzednika
korporacyjnego — stonowane kolory, garnitur,
przewaga elementow naturalnych nad synte-
tycznymi, skorzane buty itp.

modny - wyszukane i kosztowne ubiory klas
wyzszych — dostepne w salonach mody (Miy-
ake, Si-fui Yan, Anne Calvin).

uliczny szpan - videokurtki, falujgce barwy,
skory, ¢wieki, jeansy, skdrzane mini i glany.
Najbardziej dzikie i zwariowane ubrania.

Narzedzia

Techskaner — maty poreczny komputerek
z wieloma wejsciami, wyjsciami i sondami.
Techskanery zawierajg programy diagnostycz-
ne umozliwiajgce wykrycie i testowanie uszko-
dzonych elementow i wyswietlanie schematu
wewnetrznego na matym ekraniku.

Palnik acetylenowy - reczny, okoto stopy
dtugosci. Osiggalne sa bardziej wydajne mo-
dele po wiekszej cenie — np. palniki termitowe
(5-15x ceny)

Przybornik techniczny - zestaw narzedzi
i przyboréw przydatnych do reperacji urza-
dzen mechanicznych, zazwyczaj w opakowaniu
10x40x5 cm.

Przybornik elektroniczny - jak wyzej.

Gogle ochronne - okulary ochronne, zabez-
pieczajace oczy przed jaskrawym Swiattem,
chemikaliami itp.

Latarka — wiesz, co to jest. Zasieg $wiatta
100-120 m. Mniejsze modele — 1/4 zasiegu
za potowe ceny.

Pateczka zarzaca - pateczka dt. 15 cm, zaczyna
Swieci¢ chemicznym Swiattem po wstrzasnieciu
lub ztamaniu. Swieci tagodnym éwiattem do
6 godzin, dostepne kolory to niebieski, czer-
wony i zielony.

Farba btyskowa - fluorescencyjna farba, $wieci
do 4 godzin $wiattem podobnym do pateczki.

Tasma blyskowa - swieci 6 godzin jak farba
btyskowa, dostepna w réznych szerokosciach.

Lina - syntetyczna, dostepne s3 rézne grubosci
i udzwigi. Utrzymuje do 500 kg.

Maska malarska - pospolita maska ochronna,
obejmuje nos i usta; w zestawie 2 zamienne
filtry po bokach (1 €$ za paczke 10-ciu); chroni
przed smogiem.

Elektronika osobista

Hologenerator — mate pudetko 10x15x5 cm,
wyswietla holograficzne zdjecia z cyfrowych
chipédw — kompatybilny z chipami z wiekszosci
fotoaparatow, moze wspotpracowac z cyfro-
wym magnetowidem.

Monitor video — monitor LCD nie grubszy
niz cal; wigkszos$¢ jest wbudowana w TV, lecz
wszystkie typy maja gniazda umozliwiajgce
stosowanie ich jako wyswietlacz dla innych
urzadzen. Duze (20x100 m) sa uzywane jako
znaki reklamowe. Kupuje sie je na metry kw.

Chip - cyfrowy nosnik informacji, zwykle opa-
kowany w plastik — w ksztatcie krazka, pta-
skiej ptytki lub tréjkatnej drzazgi — wszystkie
urzadzenia odczytujgce rozpoznajg wszystkie
formaty chipéw (nalezy zastosowa¢ odpo-
wiednie gniazdo).

Kompas - rodzaj programowalnego kompasu
analizujgcego zmiany kierunku wzgledem ja-
kiegos ustalonego punktu lub kierunku.

Magnetofon cyfrowy — urzadzenie zapisujace,
korzystajgce z chipdw, przewaznie wielkosci
dwdch ksigzek; dostepne sg réwniez mniejsze —
wielkosci talii kart.

WYPOSAZENIE NA PRZYSZLOSC

. Pewnie, masz
cybersprzet.
Masz spluwy
i pancerz.

Ale musisz gdzies
spac. Musisz
cos jesc. A i nie
zaszkodzi jak
sobie czasem
ztapiesz jakis
braindance czy
krotki film video...”

- Bag Lady
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,Oh! To nowiutki
Hitachi Zendaflex!
Zawsze chciatem
miec taki,

patrz, jeszcze
zanim zostatem
punkiem! Jak to
mito ze strony
trupka tego dupka,
Ze mi go dat!
Naprawde, jestem
wniebowziety...”

- Ripperjack

Aparat cyfrowy - zapisuje cyfrowe obrazy na
chipach; wielkosci pudetka papierosow.

Videokamera — moze by¢ zamocowana na
gtowie, ramieniu lub dioni w zaleznosci od
rozmiaru (odbija sie to na cenie, wielkosci
nagranego obrazu, dtugosci nagrania, itp. Po-
dana cena odnosi sie do najtanszych modeli
naramiennych). DZzwiek i obraz nagrywane
sg zazwyczaj na tasme wielkosci talii kart lub
mniejsza, ewentualnie moga by¢ bezposrednio
przesytane za pomoca kabla do urzadzenia
nadawczego.

Odtwarzacz tasmowy audio/video — od-
twarza tasmy zapisywane przez videokamery,
a ponadto wiekszos¢ formatdw tasm audio.

Tasma video - patrz videokamera. Uwaga:
tasma video z roku 2020 to nosnik o duzej
gestosci, na ktorym mozna zapisywac zaréwno
Sciezke video, jak i dzwiek.

Kieszonkowy TV - wielkosci 12x12x3 cm lub
mniejszy. tapie wiekszos¢ stacji na UHF i VHF.

Odtwarzacz chipéw - odtwarza chipy z zapi-
sanym obrazem video lub nagraniem dzwieko-
wym. Jesli chcesz ogladac obraz video, musisz
go dotaczy¢ do monitora video.

Chip muzyczny - zawiera od 1 do 6 albu-
moéw muzycznych; dostepne sg rowniez chipy
umozliwiajgce odczyt i zapis.

Gitara elektryczna - |zejsza i bardziej ela-
styczna w zastosowaniach w poréwnaniu do
starszych modeli, czasem nawet ksztattem
niezbyt przypomina swych poprzednikow.
Struny moga by¢ zastgpione klawiszami...

Keyboard - niewiele sie zmienit od lat 90-tych,
jesli juz, to pod wzgledem rozmiaru i mocy.

Syntezator perkusyjny — standardowe wpo-
sazenie muzyczne nowej fali — zestaw ptytek
perkusyjnych i elektronika. Miesci sie w kilku
walizkach. Mozna go ustawi¢ w zaleznosci od
upodoban perkusisty.

Wzmacniacz - patrz keyboard. (wiecej infor-
macji nt. instrumentéw muzycznych lat 2010-
20 znajdziesz w dodatku Rockerboy).

Systemy danych

Laptop — zwykty przenosny komputer z wbu-
dowanym twardym dyskiem, ekranem i wej-
$ciami na programowalne chipy. Nie posiada
szybkiego procesora i pamieci, ktorymi dys-
ponuje normalny system komputerowy — nie
jest przystosowany do dziatania w Sieci.

Komputer kieszonkowy - klasyczny progra-
mowalny kalkulator o wymiarach 15x8x1 cm,
plus klawiatura i gniazda na programowane
chipy; ma pamie¢ alfanumeryczna 100 stron.

Cybermodem - patrz rozdziat Netrunner.

Cybermodem kieszonkowy - patrz rozdziat
Netrunner, str. 137.

Przewody interface’u — standardowe przewo-
dy stuzace do potaczenia urzadzenia sterowa-
nego cybernetycznie z procesorem cztowieka.

Przewody niskiej impedancji — specjalne
przewody o niskiej rezystancji przeznaczone
do przyspieszonego przesytu danych; daja
modyfikator +1 do wszystkich czynnosci zwia-
zanych ze sprzeganiem, jak kontrolowanie
cyberpojazdow lub netrunning.

Zestaw elektrod — mato wydajny sposéb na
wejscie do Sieci. -2 do Interface’u.

Terminal - stacja robocza zawierajaca kla-
wiature, videomonitor, ztacza 1/0. Moze by¢
uzywany do netrunningu (sprawiajac, ze
uzytkownik staje sie odporny na wiekszos¢
pirackich zabezpieczen), ale jest bardzo, bar-
dzo wolny (-5 do umiejetnosci Interface'u).
Uzytkownicy tego sprzetu sg powszechnie
znani jako ,z6twie Sieci”.

WYPOSAZENIE NA PRZYSZLOSC

Komunikacja

Mikrokomunikator - pospolity przekaznik
radiowy, umieszczany w jamie ustnej. Nadajesz
za pomocg subwokalizacji, odbierasz dzwiek
dzieki bezgtosnym wibracjom bezposrednio
przenoszacym sie do twego ucha. Zasieg
10 mil.

Krotkofaléwka - typowe mate "walkie-talkie”.
Zasieg 10 mil.

Telefon komérkowy — moze by¢ uzywany
w ruchu, w poblizu sieci przekaznikowej. Wy-
maga wniesienia miesiecznej optaty 100 €$.

Minitelefon komérkowy — miesci sie w pacz-
ce papierosow.

Obserwacja
Lornetka - szkoda stow.

Lornetka specjalna - zawiera laserowy
dalmierz, czasem noktowizor. Drozsze mo-
dele maja wbudowane cyfrowe aparaty
fotograficzne.

Gogle "LowlLite” — dzieki specjalnej technolo-
gii optycznej “Starlight™" umozliwiajg dosko-
nate widzenie przy ograniczonej ilosci $wiatta;
przy nagtym btysku uzytkownik gogli moze
zostaé oslepiony. Przy doktadnym dostroje-
niu (czynnos$¢ trudna) mozna za ich pomoca
zauwazy¢ promienie podczerwone.

Gogle z noktowizorem — umozliwiajg widze-
nie zrodet Swiatta podczerwonego; przewaznie
uzywa sie ich wraz z jakim$ niewidocznym
normalnie zrédtem $wiatta podczerwonego,
ktore oswietla teren.

Latarka na poddczerwien — patrz wyzej.
Podobnie dziata latarka ultrafioletowa. Sa
one réwniez uzyteczne z odpowiednia opcja
cyberoptyczna.

Ochrona i zabezpieczenie

Pluskwa — moze wytapywac sygnaty gtosowe
lub przekaz danych z linii telekomunikacyjnych.
Bardziej wyszukane modele nie musza by¢
bezposrednio potgczone z linig, ktéra moni-
toruja (moga pracowac z odlegtosci okoto 30
c¢m) i moga by¢ zdalnie sterowane. Nie moga
by¢ uzywane w systemach zainstalowanych lub
zmodyfikowanych po roku 2008 z uwagi na
catkowite przejscie na Swiattowody.

Zamek - s3 3 typy zamkdw: na klucz, gtos
i karte magnetyczng — pierwszy z nich jest
urzadzeniem mechanicznym, pozostate dwa —
sg elektronika. Kazdy typ zamka ma 4 poziomy
ztozonosci, a pojedynczy system zabezpie-
czen moze by¢ wyposazony we wszystkie trzy

rodzaje zamkow:

ZEOZONOSC ...eeeevennncnencncncnnnnnnens Poziom trudnosci
niska przecietny (15)
Srednia trudny (20)
WYSOKA coovvevrmceniecreereeees bardzo trudny (25)
maksymalna........... prawie niemozliwa (30)

Deszyfrator kartowy - sonda tego urzadzenia
wsuwana jest do zamka zamiast karty. Deszy-
frator dodaje +5 do twojego podstawowego
TECH + Systemy bezpieczenstwa + 1k10 prze-
ciw temu zamkowi.

Deszyfrator kodéw akustycznych - mo-
dulator gtosu, dziatajacy jak wyzej — przeciw
zamkom gtosowym.

Wykrywacz systeméw zabezpieczajacych -
urzadzenie wykrywa pola elektromagnetyczne
wytwarzane przez rézne urzgdzenia alarmowe
(75% szans lokalizacji). By okresli¢ rodzaj alar-
mu potrzebny moze by¢ test INT lub TECH.

Wykrywacz trucizn — moze by¢ nastawiony
na wykrycie specyficznej substancji w cieczy
lub powietrzu, lub tez wykrywa po prostu
wszystkie obce substancje. 85% skutecznosci.

Emiter zakidcen - przewaznie miesci sie w 2
lub 3 walizkach, lecz moze wypetni¢ cata furgo-
netke. Zaktdca transmisje elektromagnetyczne
na obszarze 6000 metréw kw. — wigcznie z te-
lefonig komdrkowa i niektérym cybersprzetem.

Plytka daktyloskopowa — urzadzenie roz-
poznajace odcisk palca. Moze by¢ uzyte jako
dodatkowe zabezpieczenie przy zamku na
karte lub gtos.

Wykrywacz ruchu - typowy system alarmowy.
Analizuje sejsmike, sonar, fotokomérki i wi-
dzialne $wiatto. Wykrywa ruch w okreslonym
obszarze ze skutecznoscia 95%. Procesor jest
wielkosci paczki papierosow.

Karta magnetyczna - najczesciej uzywane
urzadzenie do otwierania zamkow na karty.

Urzadzenie sledzace - reczne lub walizkowe
urzadzenie stuzace do lokalizacji nadajnikow
naprowadzajacych. Zasieg 1,5 km.

Nadajnik naprowadzajacy — moze by¢ do-
wolnych rozmiaréw, od pudetka zapatek do
pinezki. Uzywa $ladu promieniotwdrczego lub
transmisji radiowej (statej lub modulowanej)
do oznaczenia, do kogo/czego jest przypiety.
Niektore moga by¢ zdalnie wtaczane/wytgcza-
ne. Przewaznie nabywane w zestawach po 6.

Kajdanki — czesto (50%) otwierane przez karte;
ich rozerwanie jest prawie niemozliwe.

..Nowy pionowzlot
BMW-Infiniti.
Osiem ton udzwigu.
Na zyczenie
cybernetyczne
sterowanie.

I najlepszy system
audio, jaki
kiedykolwiek
zainstalowano
w AV-7. BMW-
Infiniti. Nie
mozesz nazwac
sie cyberpunkiem,
dopoki go nie
kupisz.”

- reklama radiowa,
2019
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Zaciski paskowe — wspaniate przy usmierzaniu
zamieszek ulicznych. Jednorazowe plastikowe
pasy zastepujace kajdanki lub umozliwiajace
skrepowanie nég (bardzo trudne do przerwa-
nia). Posiadaja wnetrze ceramiczne by zapobiec
przepaleniu. Nabywa sie je w opakowaniach
po 12.

Medykamenty

Spinacz skérny — automatycznie zaciska brze-
gi rany i zlewa je organiczna substancjg, ktora
rozktada sie po pewnym czasie.

Dermospray — zel w sprayu do powleka-
nia zdartej skory — sterylny i antyseptyczny,
przepuszcza powietrze i tuszczy sie po 2
tygodniach.

Zbiornik kriotoniczny - zbiornik stuzacy do
obnizania temperatury ciata do stopnia umoz-
liwiajacego podtrzymanie Zycia; stosowany jest
do podtrzymywania umierajagcego w stanie
przejsciowym.

Przybornik medyczny - standardowy zestaw
lekarski, zawiera odtrutki, opatrunki, farma-
ceutyki, strzykawki, lekarstwa i instrumenty
badawcze (sondy, stetoskop, szpatutki itp.)

Przybornik chirurgiczny - petny zestaw
narzedzi chirurgicznych (skalpel, rozwieracz,
sonda, szczypce, kleszcze itp.) oraz chemikalia
i sprzet do utrzymania sterylnosci.

Pakiet pierwszej pomocy - zwyczajna do-
mowa apteczka. Bandaze, antyseptyka, proste
srodki przeciwbolowe.

Medplaster — mata plastikowa ptytka zawiera-
jaca okreslong ilos¢ lekarstwa. Ptytke przytyka
sie do skory, a lekarstwo absorbowane jest
w odpowiednich dozach. Ceny w zaleznosci
od farmaceutyku — patrz rozdziat Trauma Team.

Ttok powietrzny - szybki wytrysk skompre-
sowanego powietrza, ktéry przepycha ciekia
substancje przez skoére. Ceny narkotykow —
w sekgji Trauma Team.

Medskaner — odczytuje temperature ciata,
puls, cisnienie krwi, oddech i poziom cukru. To
plus mata baza danych doda ci +2 do umie-
jetnosci Diagnozy lekarskiej.

Analizator narkotykow — w réznych wielko-
$ciach — od ksigzki do walizki, dziata podobnie
jak analizator chemiczny; sprawdza czystos¢
substancji o znanym sktadzie chemicznym
lub identyfikuje budowe i prawdopodobne
skutki zazycia substancji nieznanej, lecz po-
dobnej do jakiej$, ktéra juz jest wprowadzona
do wewnetrznej bazy danych.

Wyposazenie

Torba nylonowa: torba sportowa lat dwu-
tysiecznych, z ré6znymi nadrukami. Rézne
rozmiary.

Spiwér - bardzo lekki, wytrzymuje tempe-
ratury do -40 st.C. Sktada sie go w paczke
30x15x10 cm.

Sktadane t6zko - kompresujacy sie materac;
wielkos¢ 15x5x10 cm.

Meble z naturalnego drewna/z tworzyw
sztucznych: co mozna dodac?

Futon - sktadane t6zko + poduszka — pocho-
dzenia japonskiego.

Kostka mieszkalna - modut mieszkalny 3x3x2
metry, w ktérym wszystkie wazniejsze meble
schowane sa w $cianach i wysuwane z nich
tylko na czas uzywania. Zawiera t6zko, WC,
maty piecyk, lodowke, TV i cyfrowy system
rozrywkowy, dwa krzesta, opuszczane biurko,
rozktadany stét. katwy do transportu (jezdzi).
Jest tak maty, ze po wysunieciu wszystkich
sprzetdéw brak miejsca dla ciebie!

Robot domowy - mate urzadzenie czysz-
czace — wielkosci niewielkiego odkurzacza.
Niezbyt inteligentne.

System wiacznikow gtosowych - system
wigczania réznych urzadzen (np. Swiatet) za
pomoca gtosu.

Pojazdy

Ponizej przedstawione s3 typowe modele po-
jazdow spotykanych w poczatkach XXI wie-
ku. Konkretne typy mozna znalez¢ w tekscie
w rozdziale ,Cyberpunk i wszystkie mroczne
sprawki”, na str. 184-186.

Skuter - to ulepszona, zasilana elektrycznie
wersja starych skuteréw z lat 90-tych. Predkos¢
maksymalna 65 km/h; moze jecha¢ 6 godzin
bez tadowania (okoto 5 minut na kazdej stacji
ustugowej).

Motocykl — ulepszone wersje zwyktych mo-
tocykli. Wiekszos¢ to modele pétlezace, ktd-
rych plastikowa obudowa zamyka sie nad
kierowca. Okoto potowa modeli zasilana jest
elektrycznie — poruszaja sie one z maksymalna
predkosciag 100 km/h i moga jechac okoto 8
godz. jazdy/natadowanie. Motocykle zasilane
CHOOH2 rozwijaja predkosci do 220 km/h
i majg zbiornik osiemnastolitrowy.

CityCar — jednoosobowy (dwu- na $cisk),
trojkotowy pojazd popularny w Strefach Kor-
poracyjnych. Predko$¢ maks. ok. 65 km/h, 4

godziny jazdy na natadowanie. CityCary moga
by¢ wynajmowane (1,3 €$ za km) w odpowied-
nich kioskach umiejscowionych w wiekszosci
obszaréw korporacyjnych. Wypozyczasz sa-
mochod za pomoca swej karty kredytowej,
jedziesz, dokad chcesz, a tam zostawiasz sa-
mochdd w najblizszym kiosku.

Maty samochéd osobowy — przewaznie na
benzyne lub CHOOH2; predkos¢ maks. 140
km/h, zbiornik 40 | i 4 miejsca w rozsgdnym
komforcie.

Samochéd osobowy - j.w., lecz troche wiek-
szy (wygodniejszy); predkos¢ maks. 140 km/h,
zbiornik 60I.

Samochéd sportowy — praktycznie wszystkie
zasilane CHOOH2 (elektrycznos¢ nie da tej
predkosci), 2 miejsca, zbiornik 40I, predkos¢
maks. 330 km/godz.

Samochéd luksusowy — na benzyne lub CHO-
OH2, 6 siedzen, zbiornik 80 |, predkos¢ maks.
140 km/godz.

Natadowanie - szybkie (5 minut) natadowa-
nie akumulatoréw pojazdéw elektrycznych.
Dostepne na wiekszosci stacji ustugowych
za 20 €$.

CHOOH2 - syntetyczne paliwo alkoholowe —
okoto 1k6/3+1 €$ za 4 litry (cena zmienia sie
w zaleznosci od dostaw, popytu i aktywnosci
ekoterrorystow).

Ustugi

DataTerm™ - terminal komputerowy w bud-
ce —dostep do najnowszych wiadomosci, pro-
gnozy pogody, mapy miasta, kalendaria i inne
przydatne rzeczy. DataTerm moze by¢ réwniez
uzyty jako punkt wejscia do Sieci. DataTermy
montowane s na solidnych podstawach i sa
prawie niezniszczalne. Teoretycznie.

CredChip: ,karta kredytowa”, ktéra stuzy do
tego, bys nie musiat nosi¢ przy sobie portfela.

Powietrze — to wlasnie to. W Stanach, Wielkiej
Brytanii i kilku czesciach wschodniej Europy
zanieczyszczenia siegajg takiego poziomu, ze
czesto musisz skorzystac z roznych urzadzen
oddechowych, ,baréw powietrznych” itp., by
zaczerpnac troche tlenu.

Wyzywienie

Podte zarcie — masowo produkowane synte-
tyki, ktore zaspokajaja gtdd, jednak zazwyczaj
wygladaja, smakuja i pachng jak jedzenie dla
zwierzat.

Prepak zwykly - paczki zywnosciowe —mozna
je podgrza¢ w kuchence mikrofalowej lub za-
mrozi¢ w zaleznosci od tego, co jest w Srodku.
Wiele z nich ma wtasne srodki chemiczne na
podgrzanie lub ochtodzenie. Nie jest najwyz-
szej jakosci, ale smakuje w normie.

Prepak dobry — dobre jedzenie restauracyjne
w paczkach. Sg to najlepszej jakosci positki
gotowe do uzycia, jakie mozna kupié. Jesli
chcesz zjes¢ co$ lepszego, idZ do restauracji,
albo przygotuj sobie sam positek (a kto jeszcze
wie, jak sie to robi?).

Swieze jedzenie — wiesz, co to jest. No, przy-
najmniej spotkates kiedys kogos, kto to jadt.

Zakwaterowanie

Szescian - krok wyzej od spania na ulicy w $pi-
worze. Szescian sypialny spotykany w wiekszo-
$ci portow lotniczych i domoéw noclegowych
na Swiecie. Przewaznie na monety z ograni-
czonym czasem przebywania w srodku — daje
ci wystarczajgco duzo miejsca, by$ sie mogt
przewrdéci¢ na drugi bok lub czyta¢ w tézku.
Drozsze modele maja telefon lub minitelewi-
zorek w $rodku.

WYPOSAZENIE NA PRZYSZLOSC

.Jedyne, co nas,
nomadow, odroznia
od wiekszosci ludzi,
to fakt, ze mamy
lepsze samochody...”

- Nomada Santiago
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software’u przeznaczonego do walki plus
ewentualnie gniazdo inteligentnej broni. Jako
Solo mozesz mie¢ réwniez jedna lub wiecej
konczyn zastgpionych przez cybernetyczne
odpowiedniki umozliwiajace ci ukrycie w nich
wielu przydatnych narzedzi i broni, jak rowniez
dajacych ci niezbedng szybkosc i site.

Jako cyberpunk chcesz oczywiscie trzymac
reke na pulsie najlep-
szych z tych ekscytu-

ludzi i stanowi podstawe takich umiejetnosci,
jak przewodzenie, ktamanie, przekonywanie
i uwodzenie.

Kazde powazniejsze rozszerzenie cybernetycz-
ne posiada odpowiadajgcy mu wskaznik, zwa-
ny utratg cztowieczenstwa (UC). Takie wskazniki
dla wszystkich elementéw cybernetycznych
wbudowanych w cztowieka, zsumowane razem,
okreslaja sumaryczna
utrate cztowieczenstwa.

jacych i kosztownych (BT T IS DN T R ET Sl Utraty cztowieczenstwa

technologii. Lecz tu
wiasnie lezy problem -

walczy¢ o utrzymanie

zmieniaja sie od bardzo
niskich do bardzo wyso-

w stowie ,kosztownych”. DELECLLER GG B kich i odpowiadajg ogdl-

Srednio skomplikowana
instalacja cybernetycz-

powstrzymywac sie

nemu efektowi, jaki dane
Julepszenie” wywiera na

.Sq tacy... jacys...
stabi i sliscy,
wiesz? Dotykasz
ich, po prostu ich...
dotykasz, a oni...
umierajq..."

na, powiedzmy — jedno [ e LN N e LV Tl psychike cziowieka. Co - Nieznany cyberpsychol
cyberoko (celownik + = P wiecej, kazda opcja do-
noktowizor), dopalacz krawedzl I popeinieniem dana do rozszerzenia L. .
refleksu, jedna chro- LI D EL DT rowniez ma odpowied- .Ten gosc wazyt ze
mowana reka z pisto- gwaltownych aktow nig wartos¢ punktowa. éwieré tony tyle
letem maszynowym .25, i . . !
wtyczki interface’u i chi- zbrodni, morderstw, rzezi. Ry eR VLRI miat na sobie
py sztuk walki wrecz, pi- W wiekszos$ci wypadkéw utraty cztowieczenstwa metalu. Gdy
lotowania helikopteréw bohater traci 1 punkt epe s
i pistoletu to wydatek te walke przegrywa. Wtedy EBNEHINUEECHINEE zapelellsmy go
.. . . . . rzedu dziesiatkéw ty- AT T oY ISPl catkowite zaokraglane na dot, do stacji
Zapomnij o wszystkim, co wiedziates siecy eurodolaréw. yscy przegrywaja- RS J
. b h. O tki maglevu, zdqzyt
i 0 cyborgach. O wszystkum... Oczywiscie kazdy am- Na przyktad: powiedzmy, Jjuz zabic pietnastu

To sa lata dwutysieczne. Dzisiaj cyborg jest modny. Jego cyberacje bitny punk zna co najmniej dwadziescia pie¢  Ze wstawiam sobie cztery cyberacje powodu-

ludzi. Powiedziat,

e

zostaty stworzone w celu zapewnienia wysokiego stylu zycia. Czy
chodzi o zaimplantowane chipy polepszajace jego umiejetnosé gry
w tenisa, czy o bioinzynieryjne mikrobronie stanowigce jego osobiste
zabezpieczenie, cyborg jest przyktadem najnowoczesniejszej techniki.

Ale niekoniecznie musi by¢ chodzacym czotgiem. Cybertechnika moze
by¢ ukryta, mniej widoczna, a bardziej subtelna. Musisz zintegrowac
nowe gadzety ze swym starym ciatem. Mozesz by¢ mysliwym lub
ofiarg, lecz czym szybciej nauczysz sie zaciemnia¢ linie odgradzajaca
od siebie te dwie kategorie, tym dtuzej przezyjesz.

| w tym rzecz — tu chodzi o przezycie.

Cybermoda

Posiadanie kilku przynajmniej elementow cybernetycznych wpietych
tu i dwdzie w ciato jest w modzie — robi po prostu niezte wrazenie.
Dlatego tez, jesli cie tylko na to sta¢, prawdopodobnie bedziesz miat
ich kilka: pare chipéw zainstalowanych w twym systemie nerwowym
taczacych cie z twym komputerem, zegarek podskorny, czy tez chipy
zwiekszajace twe umiejetnosci gry w tenisa. Jesli jestes podpiety masz
pewnie gniazda interface'u do sterowania komputerami i pojazdami
za pomoca mysli. By¢ moze twe oczy to instalacje cyberoptyczne
z funkcja zapisu i najnowsza wktadka koloryzujaca (ostatnio na topie
sg metaliczne odcienie), lub twdj stuch jest wzmocniony, by$ mogt
lepiej stysze¢ plotki w gabinecie szefa.

Jesli twa praca ma co$ wspodlnego z ochrong czy walka (a wiek-
szo$¢ zawoddw w latach dwutysiecznych ma co$ wspdlnego z wal-
ka w jakim$ przynajmniej stopniu), masz dwa lub trzy rodzaje

sposobow (z ktorych wigkszos¢ jest oczywiscie
nielegalna) na zdobycie tej zawrotnej sumy.

Ale zanim zaczniesz sie dotadowywac¢, za-
trzymaj sie na chwile, gdyz jest w tym pewna
putapka.

Cyberpsychoza

Cos sie dzieje gdy wktadasz metal i plastik
do ludzi. Zaczynaja sie zmieniac. | to wcale
nie na lepsze.

W latach dwutysiecznych nazywamy to cy-
berpsychoza; choroba psychiczng, przy ktérej
dodatek cybernetyki powoduje rozsypanie
sie i tak juz niestabilnej psychiki cztowieka.
Na poczatek ofiara zaczyna lepiej odnosic sie
do maszyn niz do ludzi. Wkrétce zaczyna ich
ignorowac — rodzicéw, przyjaciot, kochankow.
Jedzenie i spanie staje sie mato wazne. Na
koniec przyzwyczajenia ludzkie zaczynaja ja
denerwowad, co znajduje upust w przeraza-
jacym szale, ktéry pozera ofiare catkowicie.

Wiec, jak nabawic sie cyberpsychozy?
Kazda posta¢ w Cyberpunku posiada ceche

Empatii (EMP). Jest ona wskaznikiem tego,
jak dobrze ta posta¢ odnosi sie do innych

jace catkowita utrate cztowieczenstwa rowna
36. Trace przez to 3 punkty Empatii.

Utrata cztowieczenstwa kosztuje. Z Empatia
réwna 3 nasz bohater przypomina cos w sty-
lu ,zimnej ryby”, pozbawionej emocji i uczuc.
Z Empatig 2 staje sie nieprzyjemny dla innych,
odpychajacy, oziebty. Z Empatiag 1 zazwyczaj
jest gwattowny, ziejacy nienawiscia, aspotecz-
ny. Musi wcigz walczy¢ o utrzymanie sie po tej
stronie krawedzi, by nie popetniac irracjonal-
nych, brutalnych morderstw i zbrodni.

Przy Empatii 0 lub mniej postac znajduje sie
w petnym uscisku cyberpsychozy. Kieruje nig
szalona nienawis¢ do innych ludzi i wszystkich
zyjacych rzeczy. W tym momencie nie ma juz
odwrotu — posta¢ przejmowana jest przez
MG, ktory nig odtad kieruje — ze wszystkimi
atrybutami morderczego, zmechanizowanego
psychopaty, zwanego cyberpsycholem.

Nie wszyscy cyberpsychole wygladaja jak psy-
chopatyczni mordercy. Wielu z nich wykazuje
bardziej subtelne symptomy choroby — state
ktamanie, podzielona osobowos¢, kleptomania,
sadyzm, brutalnos¢, ekstremalnie gwattowne
zmiany nastroju.

Ze nie moze znies¢
tych wszystkich
osliztych workow
krwi i wody,
doprowadzajqcych
go do pasji...”

— Sierz. Max Hammerman,

NCPD
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,.Co taka mita
dziewczyna

jak ty robi

w psychosquadzie?”

. Poluje na takich
zadrutowanych
skurwysynow jak
ty, kochanie...”

- Typowa rozmowa
w komisariacie Night City

Psycho Squad
Cyberpsychoza jest ogromnym problemem
lat dwutysiecznych. Wprawdzie mozliwa jest
terapia (sponsorowana przez panstwo), jednak
najwiekszy problem stanowi sprowadzenie
pacjenta do kliniki psychiatrycznej. Co robisz,
gdy opancerzony, wzmocniony cybernetycznie
maniak zaczyna losowo zabija¢ ludzi? Jesli
jeste$ rzadem, organizujesz specjalny oddziat
profesjonalnej policji, ktéry ma jeden jedyny
cel — polowac i obezwtadnia¢ lub zabija¢ mor-
derczych cyberpsycholi.

Psychosquad (cybersquad) jest takim wtasnie
oddziatem, spotykanym w wiekszosci osrod-
kéw miejskich (pod réznymi nazwami). Jego
cztonkowie uzbrojeni sg w najlepsza bron, pan-
cerze, ekwipunek i pojazdy. Wiekszos¢ z nich
uzywa broni formatu co najmniej lekkiego
dziatka. Sg oni z zasady niezbyt mitymi ludzmi.

Rejestracja

Prawo Stanoéw Zjednoczonych moéwi, ze za-
nim zostaniesz aresztowany, musisz najpierw
popetnic przestepstwo. Nie powstrzymuje to
jednak wiekszosci policyjnych departamentdw.
Wola one praktykowac selektywna prewencje
(szczegolnie jesli chodzi o departamenty za-
rzagdzane przez Korporacje). Psycho Squady
kontroluja kto co i gdzie kupuje — dzieki infor-
matorom, monitorom i ukrytym detektorom
urzadzen technicznych rozsianym po catym
miescie. Przewaznie majg one catkiem nie-
zte pojecie, ktore gangi taduja w siebie kupe
sprzetu i kto najprawdopodobniej wkrotce

przekroczy krawedz cyberpsychozy. Gdy po-
tengjalny klient wyglada juz na takiego, ktore-
mu niewiele brakuje, Squad zgarnia go z ulicy
i daje mozliwos¢ wyboru. Albo moze zostac
takim, jakim jest i mie¢ pewnos¢, ze w niedale-
kiej przysztosci, pewnej ciemnej nocy przydarzy
mu sie zupetnie przypadkowy wypadek (...
wiesz, martwimy sie, zeby przypadkiem jakis
spotecznik nie wziat za bardzo do siebie, wiesz,
twej nieodpowiedniej postawy...”), albo moze
zostac zarejestrowany.

Rejestracja jest rodzajem przyrzeczenia. Zga-
dzasz sie na wizyte u cyberpsychiatry w celu
obserwadji i analizy (odzyskujac 2 punkty UC
na tydzien az do chwili, gdy odzyskasz swa po-
czatkowa wartos¢ Empatii), a Squad montuje
gdzie$ w twej elektronice malutki transmiterek,
ktory pozwala im wiedzie¢ co$ niecos o twoim
potozeniu. Tak na wszelki wypadek. Policja
wcale cie nie $ledzi, a Squad niekoniecznie
musi od razu rozwali¢ cie dwudziestomilime-
trowym dziatkiem, gdy tylko rozwalisz paczke
Marlboro lezgca na ulicy.

Kraza pogtoski, ze niektére departamenty
implantuja réwniez niewielkie tadunki wybu-
chowe z radiodetonatorem, ale wszyscy wiemy,
Ze jest to niezgodne z Prawem Kryminalnym,
prawda?

Z drugiej strony, nie musisz sie rejestrowac. Ale
uwazamy, ze warto, zebys wiedziat. W sumie,
zawsze gdzies$ s3 ci spotecznicy...

CYBORGIZACJA

Punkty utraty cztowieczenstwa
Wiec jak to dziata na mnie?

Bardzo prosto. Kazdemu elementowi cyberne-
tycznemu, ktéry sobie montujesz, odpowiada
jakas wartos¢ punktowa utraty cztowieczen-
stwa. Ale nie jest ona okreslona bezposred-
nio, liniowo, czy jakos podobnie prosto. R6zni
ludzie réznie reagujg na proces cyborgizacji.
Z tego tez powodu utrata cztowieczenstwa
bazuje na losowym rzucie kostka wykonywa-
nym oddzielnie dla kazdej cyberacji. Jest to
dos¢ istotne, bo gdy bedziesz miat okropnego
pecha, mozesz przekroczy¢ krawedz, zanim
zdazysz zdac sobie z tego sprawe.

Bardzo niska k6/2
Niska 1k6
Srednia 2k6
Wysoka 3k6
Bardzo wysoka ké

Pamietaj: musisz zapisywac sobie 0g6Ing sume
utraconych punktéw. Te nieznaczne 0,5 czy 1
szybko zaczna sie kumulowac...

Terapia

Jest tylko jeden sposéb na to, by nie przekro-
czy¢ Krawedzi, a zosta¢ okablowanym — i jest
nim wiasnie terapia. Psycho Squad zaciagga
cie, wrzeszczacego i chwytajacego sie $cian,
i przymocowuje do solidnego metalowego
fotela psychiatrycznego. Sondy dezaktywuja
twe cybersystemy jeden po drugim, a elektro-
dy wprowadzaja twa psychike w braindance.
A potem zaczyna sie dtugi, skomplikowany
proces dezasemblacji twego umystu i rekon-
struowania go w bardziej przydatnej spotecz-
nie formie. Takiej, kt6ra na przyktad nie widzi
przyjemnosci w zjadaniu trupow.

Cyberpsychiatrzy uzywajg do zrekonstru-
owania uszkodzonej osobowosci kombinagji
symulacji braindance, narkotykéw, hipnozy,
psychochirurgii i terapii awersyjnej. Gdy cata
cybernetyka zostanie zdezaktywowana lub
usunieta, postac odzyskuje 2 punkty EMP przez
kazdy tydzien terapii.

Na przyktad: Savage zostat zabrany do biura
Dr Riska z UC wynoszqcg -3. Czas potrzebny
na przywrécenie mu jego poczgtkowej Empatii
6 wynosi co najmniej 5 tygodni.

Teraz juz wiesz. BadzZ ostrozny. Strzez swego
umystu.

Cybertechnika
Cybertechnika jest dostepna prawie wszedzie.
Niektore procedury medyczne sg naprawde
proste — elementy chirurgii potgczone z pro-
stymi instalacjami technicznymi, ktére mozna
wykonac w klinikach sklepéw (Bodyshoppe,
Fashion/Fusion, Parts N' Programms to trzy
najpopularniejsze sieci) lub centrach medycz-
nych (Docs R Us™). Trudnos$¢ tych operacji
przypomina trudnos¢ przektucia uszu w latach
1980-tych. Mozesz nawet dotgczac upgrade'y
i ulepszenia do starego sprzetu po cenie no-
wych czesci, dzieki czemu mozesz zaczaé od
prostych konfiguracji, a potem rozwija¢ swoj
hardware.

To, co nie moze by¢ nabyte legalnie to cy-
bertechnika czarnorynkowa. Te rzeczy mozna
dostac tylko dzieki kryminalnym kontaktom
na Ulicy, zainstalowac za duza sume pienie-
dzy u pracujgcych w podziemiu technikow
medycznych zwanych ripperdocami. Czarno-
rynkowa cybertechnika bywa czesto niebez-
pieczna, Zle zainstalowana i zawsze kosztowna.
Ale przeciez wiesz chyba, co trzeba zrobic¢
z ripperdocem, ktéry co$ w twoim sprzecie
spieprzyt, nie?

Kody chirurgiczne

Kazda cyberacja ma swoj kod chirurgiczny.
Kod ten przedstawia minimalny stopier opieki
medycznej, ktory jest wymagany do zainsta-
lowania okreslonego uktadu, dtugos¢ czasu
operacji, cene operacji i obrazenia dzieki niej
nabyte, a takze trudno$¢ procedury instalacji.

Prosta

Wymagana: Klinika w domu towarowym lub
salon kosmetyczny

Czas operacji: 1 godzina

Odniesione obrazenia: 1 punkt

Cena operacji: wliczona w cene

Trudnos¢: tatwa (10)

Standardowa

Wymagane: centrum medyczne lub klinika
ripperdoca

Czas operagji: 2 godziny

Odniesione obrazenia: 1k6+1

Cena operagji: 500 €%

Trudnos¢: przecietna (15)

POwazna

Wymagany: szpital z oddziatem chirurgicznym
Czas operagji: 4 godziny

Odniesione obrazenia: 2k6+1

Cena operagji: 1500 €%

Trudnos$¢: trudna  20)

.10 nie bedzie
bolato, prawda?”

,Nie, moze
troszeczke"”

~Zamknij sie

i przestan
wrzeszczec! Jak
mam przerwac
to spiecie, kiedy
sie tak caty czas
rzucasz!?”

- sceny z kliniki
Dr Dzikiego




TABELA CYBERSPRZETU

Sprzet Kod ID |Opis Cena uc
0ZDOBY POPRAWKI KOSMETYCZNE

Biomonitor (P) (BIO) [+2 do wytrzymatosci na tortury i narkotyki 100 1
Zegarek podskérny (P) (SWTC) |Urzadzenie do mierzenia czasu 50 1
Swietlny tatuaz (P) (LT) |Tatuaz dekoracyjny 1-20 0.5
Koloréwki (P) (SHF) |Szkta kontaktowe zmieniajace kolor 1-200 0.5
Chemoskora (P) (CSK) |Naskorek zmieniajgcy kolor/wzér 200 1k6/2
Skora syntetyczna (P) (SYN) |Sztuczna skora zmieniajaca kolor/wzér 400 1k6
Techwtosy (P) (TEH) |Sztuczne wtosy emitujace Swiatto/kolor 1-200 2
Procesor (S) - |PODSTAWOWY PROC. NIEZBEDNY DO WSZYSTKICH SYST. 1000 1k6
Dopalacz Kerenzikov (P (RFB) |+1 do Inicjatywy za kazdy kupiony poziom 500| 1k6/2ké6
Sandevistan P (SW) [+3 do Inicjatywy na 5 tur 1600 1k6/2
Dopalacz dotykowy P (TB) |Zwiekszona czutos$¢. +2 do dotykowych testéw Spostrzegawczosci 100 2
Dopalacz zapachowy P (OLF) |[+2 do testow Spostrzegawczosci na wech. Umozliwia tropienie wechem. 100 2
Edytor bolu P (PE) [Wycisza gorgco, zimno, bol 200 2k6
tacze cybermodemu P (CLNK) [Umozliwia bezposrednie przytgczenie do cybermodemu 100 1
tacze pojazdu P (VLNK) [Do bezposredniego operowania pojazdem 100 3
tacze smartguna P (WLNK) [Do bezposredniego operowania inteligentng bronia 100 2
tacze techniczne P (MLNK) |[Umozliwia kontrolowanie automatycznych fabryk, maszyn itp. 100 2
tacze DataTermu P (DLNK) [Umozliwia kopiowanie danych z DataTermu do pamieci wewn. 100 2
Ztacza interface'u (S) (PLG) |Umozliwia bezposrednie podtaczenie do inteligentnych broni, pojazdow 200| 1k6/pare
Chipy REF - (APTR) |Zastepuja umiejetnosci bazujace na REF lub TECH rézne 0
Chipy pamieci - (MRAM) |Zastepuja umiejetnosci oparte na INT, bazy danych itp. rézne 0
Gniazdo chipéw (P) — |Umozliwia zatadowanie do 10 chipow 200 1k6/2
IMPLANTACJE - — |CYBERSPRZET UMIESZCZONY W CIELE - -
Filtry nosowe S (NF) |Zatrzymuja toksyczne gazy, dymy. Skuteczno$é 70%. 60 2
Skrzela (PO) (GL) |System oddychania woda, dziata przez 4 godziny. 400 3k6
Niezalezny zapas powietrza (PO) (IA) |Wystarcza na 25 minut. 300 2k6
Implantacja MrStudd (PO) (MS) |Cata noc, co noc. A ona nigdy sie nie dowie... 300 2k6
Implantacja antykoncepcyjna (P) (Cl) |Wystarcza na 5 lat. Skutecznos¢ 98% 100 0.5
Kieszen podskorna S (PKT) |Skrytka 5x10 ¢cm z przykryciem RealSkinn 200 2k6
Generator adrenaliny (S) (ADB) |Zwieksza REF o +1 na 1k6+2 tury; 3 razy dziennie. 400 2k6
Pancerz podskorny (KR) (SDA) [Wzmacnia tors do WB 18. 1200 2k6
Wykrywacz ruchu S (MD) [Wykrywa ruch w obszarze 20 m.kw. Skuteczno$¢ 70%. 200 2k6
Magnetowid cyfrowy S (DGR) |2 godz. zapisu z dowolnego zrédta cyfrowego. 200 2

Magnetowid tasmowy
Radar

Sonar

Wykrywacz promieniowania
Analizator chemiczny
Syntezator gtosu

AudioVox

BIOSPRZET

Przeszczep miesni
Wzmocnione miesnie/kosci
Splot skorny

Wzmocnione antyciata
Wiagzadta toksyn

Nanochirurgia

CYBERBRONIE

Pazurki
Wampirki
Rozpruwacze
Szpony
Cyberkastet
Szatkownica

Cyberwaz

CYBEROKO

Zmiana koloru
Rozszerzenie obrazu
Celownik
Wyswietlacz
Teleskop
Mikroskop
Antyoslepiacz
LowlLite

Termograf
Podczerwien
Ultrafiolet
Mikrovideo
Fotoaparat cyfrowy

Pistolet strzatkowy

(AVR)

uv)

2 godz. zapisu ze ztacz audio/video.

Zasieg 100m. Wymaga cyberoka. Skutecznos¢ 70%.
Zasieg 50m. Dziata tylko w wodzie. Skutecznos¢ 70%.
Zasieg 10m. Skutecznos¢ 80%.

Zasieg 5m. Skuteczno$¢ 70%

Moze nasladowac¢ dowolny zapisany dzwiek (60%), do 10 dzwiekow.

Syntezator gtosu do efektow specjalnych. +2 do wystepowania

ROZSZERZENIA BIOLOGICZNE

+2 do Budowy ciata

+2 do Budowy ciata

Opancerza ciato do WB 12

Przyspiesza leczenie o +1 punkt dziennie

Poprawia testy przeciw truciznom i narkotykom o +4.

Podwaja szybkos¢ leczenia.

WBUDOWANE W CIALO BRONIE
(dtonie). 1k6/2 obrazen

Implantowane kty. 1k6/3 obrazen

(dtonie) 1k6+3 obrazen (tng pancerz jak n6z)
(dtonie). 3k6 uszkodzen (tna pancerz jak néz)
(dtonie). 1k6+2 uszkodzen

(dtonie). 2k6 uszkodzen

Samokontrolujaca sie cyberbron. 1k6 uszkodzen

PODSTAWOWY MODUL OPTYCZNY (do 4 opcji na oko)

Umozliwia zmiany koloru, modne specjalne efekty

+2 do Spostrzegawczosci przy przeszukiwaniu wzrokowym
+1 do ataku inteligentna bronia

Ekranik LCD w polu widzenia do wyswietlania komunikatéw
Powiekszenie 20x

Mikroskop.

Odpornos¢ na oslepianie laserem, flesze itp.

Widzenie w przy¢mionym $wietle, prawie catkowitej ciemnosci
Widzenie rozktadu temperatur

Widzenie w catkowitej ciemnosci przy uzyciu emisji ciepta
Widzenie w ciemnosci za pomoca ultrafioletu

Zapis video do 20 min. (zajmuje miejsce 2 opcji)

Do 20 zdje¢ (zajmuje miejsce 2 opgji)

Zatruta bron (zajmuje miejsce 3 opgji). Zawiera 1 strzatke
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CYBERAUDIO (S) - |PODSTAWOWY MODUL SEUCHOWY. Bez limitu opgji. 500 2ké6
Wzmocniony stuch (P) (AH) |+1 do Spostrzegawczosci przy stuchu 200 1
tacze radiowe P) (RL) |Komunikacja radiowa do 1 mili 100 1
tacze telefoniczne P) (PS) |Petna komunikacja komorkowa (tylko duze miasta) 150 1
Szyfrator (P) (SC) [Nie mozna podstuchiwac¢ rozmoéw bez deszyfratora 100 0.5
Wykrywacz pluskiew (P) (BD) |Wykrywa pluskwy na odlegtos¢ 3m. Skutecznos¢ 60%. 200 0.5
Analizator stresowy gtosu P) (VSA) |[Detektor ktamstw. +2 do Postrzegania emogji i Przestuchiwania 200 1
Edytor dzwieku (P) (SE) [+2 do Spostrzegawczosci przy podstuchiwaniu konkretnej rozmowy 150 0.5
Zwiekszony zakres stuchu (P) (EH) |Zdolno$¢ styszenia pod- i naddzwigkdéw 150 2
Wearman P) (WM) |System muzyczny stereo 100 0.5
Wykrywacz radaru (P) (RD) |Piszczy gdy napotka promien radaru, lokalizuje zrodto (40%) 150 0.5
Lokalizator (P) (HT) |Lokalizuje nadajnik naprowadzajacy na 1km 200 0.5
Kierunkowa tacznos¢ radiowa P) (TBR) |Umozliwia niepodstuchiwalng komunikacje radiowa po linii wzroku 200 1
Skaner radiowy (P) (WB) |[Przeglada transmisje radiowe na wszystkich zakresach 100 2
Ztacze mikromagnetofonu (P) (MR) |Przesyta dzwiek na magnetofon w ciele lub przez wyjscia 100 0.5
tacze magnetofonu cyfrowego |  (P) (DR) |Przesyta dzwiek na magnetofon cyfrowy 100 0.5
Wyciszacz (P) (LD) |Automatyczne dostrajanie sie do natezenia hatasu 300 0.5
CYBERREKA (KR) - |Cybern. odpowiednik reki. Zawiera miejsce na 4 opcje 3000 2k6
CYBERNOGA (KR) - |Cybern. odpowiednik nogi. Zawiera miejsce na 3 opcje 2000 2k6
Wymienne mocowanie (P) (QC) |[Umozliwia szybka (1 tura) wymiane cybersprzetu 200 2
Wzmocnienie hydrauliczne (P) (HRAM) | Zwieksza WS konczyny do 30, zadaje 3-krotne uszkodzenia 200 3
Pogrubione sploty mieéniowe ®) (THK) Evg/(i)%}zszaja WS konczyny do 25, zadaje 2-krotne uszkodzenia, zasieg skoku 250 >
Wzmocnione stawy (P) (RJ)) |Zwieksza WS konczyny o +5. 200 1
Sztuczne ramiona (KR) (ASHO) |Zamoc. 2 dodatkowych rak ponizej standardowej pary. Tylko 1. 1500 2k6
Ostona antymikrofalowa (P) (MSR) |Na konczyne nie dziataja efekty uboczne mikrofal. 300 1
Pokrycie plastikowe (P) (PSTK) [Kolorowe, przezroczyste itp. 1-200 1
RealSkinn P) (REAL) |Konczyna wyglada naturalnie (poziom TRUDNY). Obniza UC o 1k6/2 200 -
Superchrome ® (P) (SUPR) |Pokrycie metaliczne 200 3
Pancerz P) (ARM) |Opancerza konczyne do WB 20. 200 1k6
DEONIE | STOPY - - |DOLACZANE DO CYBERKONCZYN - -
Standardowa dton (P) (STD) |Zastepuje zwykta dton 150 0
Dton-rozpruwacz (P) (RPH) |Standardowa bron z wbudowanymi rozpruwaczami 600 2k6
Dton-miot (P) (HAM) |Pies¢ wzmacniana hydraulicznie zadaje 1k10 uszkodzen. 600 2k6
Dton-pita P) (BUZ) |Pita obrotowa. 2k6+2 obrazenia, uszkadza lekki pancerz 600 2k6
Dton z narzedziami (P) (TOL) |Palce zawieraja wiertarke, klucz, Srubokret itp. 200 2
Dton-hak P) (GRP) |Zawiera hak napedzany rakietowo i 30m liny 350 3
Wydtuzana dton (P) (EXT) |Dton wydtuza sie teleskopowo do Tm 350 2

Dton z kolcami
Dtor modularna
Standardowa stopa
Stopa ze szponami
Stopa z narzedziami
Stopa-ptetwa

Stopa zaciskowa

Stopa z kolcem w piecie

ELEMENTY WBUDOWANE

Magnetowid tasmowy
Cybermodem
Magnetowid cyfrowy
Pusta przestrzen
MiniCam

MiniVid

Ukryta kabura
Wyswietlacz LCD

Techskaner

CYBERBRONIE

Granatnik

Wyrzutnia mikropociskow
Wysuwana bron

Miotacz ptomieni
Mocowanie broni i gniazdo

Dwustrzatowy laser

SZKIELET WEWNETRZNY
Sigma
Beta

Omega

POKRYCIE CIALA

Hetm

Ptyta twarzowa

Ptyta tutowiowa

Frontalny uchwyt optyczny

Krélicze uszy

(SPK)
(MOD)
(STDF)

(TAL)
(TOLF)

(WEB)
(GRPF)

(SPKF)

(AVR2)
(CMD)
(DGRC)
(STR)
(CAM)
(MVID)
(HoL)
(LCD)

(TKSN)

(GLN)
(MML)
(PUG)
(FTH)
(WML)

(LSR)

SIGMA
BETA

OMEGA

(SKUL)
(FACE)
(TORS)
(FOM)

(RABB)

Kolce wysuwajace sie z palcdw. 1k6+3 obrazen ktutych.
Zawiera dowolne 4 modularne narzedzia

Zastepuje zwykia stope.

Zawiera wysuwane z palcow ostrza. 1k6 obrazen (tnie pancerz jak n6z)

Palce zawierajg wiertarke, klucz, srubokret, itp.
Podwaja szybkos¢ ptywania. +3 do umiejetnosci Ptywanie
Zaprojektowana do lepszego chwytania sie. +2 do Wspinaczki

Kolec w piecie do Smiertelnych kopnieé. 2k6 obrazen ktutych.

WBUDOWANE W CYBERKONCZYNY

2 godz. zapisu na mikrokasecie
Wbudowany cyberdeck. 5000 €$ za wersje komérkowa

Chipowy magnetowid cyfrowy.

5cm x 15¢m przestrzeni na przechowywanie réznych rzeczy z zamkn.

Wysuwany cyfrowy aparat fotograficzny (20 klatek)
Wysuwana kamera video (30 minut)

Rozmiar broni zalezy od BC

Mozna go podtaczy¢ do dowolnego urzgdzenia

Podobny do skanera na str. 71

WBUDOWANE W CYBERKONCZYNE

Zawiera 1 granat dowolnego typu.

Odpala 4 mikropociski, kazdy zadaje 4k6 uszkodzen
Rozmiar zalezny od BC

Zasieg Tm, obrazenia: 2k6 w | turze, 1k6/2 w Il turze
Ptyta mocujaca i ztacze neuralne dla 1 broni

Montowany na ramieniu. Dziata jak mniejszy laser, 3k6 obrazen

WBUDOWANY EGZOSZKIELET ZWIEKSZAJACY SILE
Sita = 12
Sita = 14

Sita = 16

PANCERZ ZEWNETRZNY POKRYWAJACY CIALO

Pokrywa czaszke, gtowa ma WB 25

Zabezpiecza twarz. WB 25

Zabezpieczenie tutowia. WB 25.

Umozliwia zamontowanie na twarzy do 5 opgji cyberoptyki

Umozliwia zamontowanie na gtowie opgji audio, optyki itp.
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CYBORGIZACJA

.Jakie masz
piekne oczy!
Gdzie je kupitas?”

.Parts N'
Programms™ na
nizszym pietrze.
To oczywiscie
model Kiroshi.”

- rozmowa w
New Harbor Mallplex

KRytyczna

Wymagany: szpital z oddziatem chirurgicznym
Czas operacji: 6 godzin

Odniesione rany: 3k6+1

Cena operagji: 2500 €%

Trudnos¢: bardzo trudna (25)

Wiecej informacji na temat czasu leczenia i chi-
rurgii mozna znalez¢ w rozdziale Trauma Team.

Cyberozdoby

Cho¢ standardowo cyborg definiowany jest
jako dowolny cztowiek, ktéry posiada elementy
mechaniczne wmontowane w ciato, w praktyce
okreslenie to jest bardzo ptynne i ulotne. Czy
twa dziewczyna jest cyborgiem, bo nosi szkfa
kontaktowe? Czy twoja babcia jest cyborgiem,
bo ma uktad wspomagajacy stuch? Do tej
wiasnie sfery urzadzen cybernetycznych naleza
cyberozdoby — niewielkie gadgety techniczne
popularne w przysztosci Cyberpunka.

Biomonitor: Ulubiony gadget Solow, szpa-
neréw i wiecznie $pieszgcych sie urzednikow
martwigcych sie swym cisnieniem krwi. Zamon-
towany tuz pod skéra przedramienia podaje
ciagty aktualny odczyt pulsu, cisnienia, fal
mozgowych, poziomu cukru we krwi i chole-
sterolu oraz temperatury ciata. Wyswietlacz jest
matrycg ztozong z LEDOw w ksztatcie wyrazow.
Kazdy LED $wieci sie w kolorach od czerwone-
go (stan krytyczny) do zielonego (stan dobry).
Gdy zmienia sie stan ktdrej$ z cech, zmienia
sie kolor. Uzytkownikowi wystarczy wstrzasnac
nadgarstkiem, spojrzec sie na mate $wiecace
sie stowo oznaczajgce odpowiednig ceche
i sprawdzi¢ kolor. W grze oznacza to +2 do
testow Odpornosci na tortury/narkotyki.

Zegarek podskérny: Poprzednik biomoni-
tora. Réwniez wszczepiany pod skore, uzywa
malutkich LEDOw, ktére wytwarzajg swiecaca
przez skore sekwencje cyfr. Zegarki podskérne
moga by¢ wszczepiane praktycznie wszedzie,
najczesciej spotykane jest jednak umieszczanie
ich na dtoni, palcach lub nadgarstku. Drozsze
wersje moga by¢ ustawiane przez wciskanie
wyswietlacza dopoty, dopoki nie pojawi sie
odpowiednia kombinacja cyfr. Jeszcze drozsze
wersje posiadajg wbudowany budzik, ktéry
cicho brzeczy. Skorzystaj z wyobrazni.

Swietlne tatuaze: S3 to emitujace $wiatto
wktadki chemiczne implantowane pod kilka
pierwszych warstw skory. Pochtaniajg swiatto
i emituja je w réznych kolorach lub wzorach.

Koloréwki: Sg to kolorowane szkta kontak-
towe zaprojektowane tak, by odzwierciedlaty
niektore z dziatan duzo drozszych elemen-
téw cyberoptyki. Istnieja kolorowki lustrzane,

zmieniajace kolor w zaleznosci od temperatury,
natezenia emodji, lub na zadanie. Niektore wy-
Swietlaja logo lub wzér. Sg dostepne w wiek-
szosci dobrych sklepéw z cyberozdobami.

Chemoskora: Specjalne barwniki i chemikalia
wttaczane w skore. Niektdre z nich powodujg,
ze skora zmienia odcien. Istnieja takie, ktore
uzalezniaja ten kolor od temperatury i w za-
leznosci od niej przesuwaja skale koloréw.
Bardzo drogie chemoskéry odzwierciedlaja
zmiany hormonalne; mozesz kupi¢ chemo-
-skére, ktéra sprawi, ze na twym ciele pojawia
sie z6tto-czarne pasy a’la tygrys w chwili, gdy
sie zeztoscisz.

Skora syntetyczna: Bardziej zaawansowana
wersja techniczna $wietlnego tatuazu — po-
wioka zmieniajaca kolory przymocowana do
zewnetrznej warstwy skory. Syntetyczna skéra
moze byc¢ ustawiana tak, by wyswietlac kolory,
wzory, btyski $wiatta itp., przy pomocy specjal-
nych chipdw strojacych (100 €$ sztuka), ktore
sg wktadane do specjalnego gniazda w skérze
(zazwyczaj umieszczanego pod wtosami).

Technowtosy: Wtokna tych sztucznych wto-
sOw zawierajg rézne rodzaje reaktywnych che-
mikaliéw. Niektére sa czute na temperature
i zmieniajg kolor lub uktad fryzury w zaleznosci
od pogody. Inne zawierajg pigmenty uzywane
w $wietlnych tatuazach emitujac kolorowe
Swiatto. Jeszcze inne zmieniajg kolor w za-
leznosci od uzytego specjalnego szamponu
chemicznego. Mozna je wykorzysta¢ zarowno
jako cata fryzure, jak i jej poszczegolne ele-
menty — grzywy, czuby, wasy. Mozna ich takze
uzy¢ w innych, mniej oczywistych (lecz réwnie
interesujgcych) miejscach.

Cyberacje neuralne

Jeden z najwazniejszych aspektéw cybertech-
niki jest niewidoczny gotym okiem. Ten rodzaj
~dodatkéw do cztowieka” zwany cyberacjami
neuralnymymi przewaznie istnieje w formie
mikroskopijnych uktadoéw koprocesoréw
i wzmacniaczy neuralnych, ktére wzmacniaja
umiejetnosci posiadane przez cztowieka.

Podstawowy procesor neuralny jest ,przej-
sciowka” implantowana w dolnej partii krego-
stupa i uzywana do transmitowania i konwersji
sygnatéw z zewnetrznych elementéw elektro-
nicznych do centralnego uktadu nerwowego.
Jest to gtéwny system obstugujacy wszystkie
rodzaje sprzegdw neuralnych, takich jak do-
palacze refleksu, facza interface’u Sieci, broni,
DataTermu i pojazdow, mini-komputery i do-
datkowe ulepszenia zmystéw. Procesor neural-
ny posiada niewielka przestrzen, ktéra pozwala
na wktadanie dodatkowych koprocesoréw do
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podstawowego modutu procesora. Proces
aktualizacji sprzetu polega wiec na otworze-
niu tej przestrzeni w sterylnych warunkach
i dofaczeniu nowych koprocesorow.

Implantacja neuroprocesora jest, dzieki roz-
wojowi nanotechniki, duzo prostsza niz by
sie mogto wydawa¢. Podstawowy modut jest
chirurgicznie przymocowywany do kregostupa,
gdzie uwalnia wpajajace sie w rdzeh nerwowy
operatory nanotechniczne. Te mikroskopijne
urzadzenia tworzg malutkie facza z centralnym
uktadem nerwowym przyciggajgc zakonczenia
nerwowe do procesora neuralnego. Ten pro-
ces zajmuje troche czasu (1k6+7 dni) zanim
operatory przebeda cata swa droge przez
ludzkie ciato i wszystkie potaczenia zostana
doprowadzone do procesora.

Koprocesory

Sa to specjalizowane ,przystawki”, ktére moga
by¢ w dowolnej chwili dotagczone do gtoéw-
nego procesora; caty proces zajmuje okoto
godziny i moze by¢ przeprowadzony w kazdej
praktycznie klinice. Niektdre z nich, jak dopa-
lacze refleksu pozwalajg na przyspieszanie
twoich reakgji i podnoszenie zdolnosci per-
cepcyjnych do nadludzkich pozioméw; inne,
jak koprocesory tacz, pozwalaja ci sprzegac
sie z komputerami, bazami danych, pojazda-
mi i innymi urzadzeniami. Jesli posiadasz juz
gtéwny procesor neuralny, mozesz doda¢ do
niego dowolna ilo$¢ opgji.

Dopalacze refleksu: S3 to specjalizowane
koprocesory, ktore zwiekszaja i przyspieszaja
przetwarzanie sygnatéw nerwowych. Najwiek-
szym plusem wynikajgcym z posiadania dopa-
lacza refleksu jest jego zdolnos¢ do zwieksza-
nia rzutéw inicjatywy podczas walki. Istnieja
dwa rodzaje takich koprocesoréw. (Uwaga.
Sa to jedyne typy dopalaczy, ktérych mozna
uzy¢ wraz z boostmasterem z dodatku ,Solo
of Fortune”. Mozesz uzywac tylko jednego
rodzaju dopalacza — nigdy dwoch na raz, nie
mozna réwniez uzywac kilku dopalaczy tego
samego typu).

Kerenzikov: Jest zawsze aktywny; bohater
zawsze dziata z wigksza szybkoscig reakgji, niz
normalnie. Instalacja Kerenzikova jest zwigzana
z wysoka utrata cztowieczenstwa, poniewaz
czesto zwigksza on szybkos¢ reakcji ponad
10 — uzytkownik musi uczy¢ sie dostosowy-
wac do swiata, w ktérym wszystko sie wolno
porusza. Z tego powodu dopalacz ten mozna
zainstalowa¢ na dwoch poziomach aktywnosci:
+1/+2 do Inicjatywy z UC = 1k6/2k6.

Sandevistan: Witacza sie tylko na zyczenie
eliminujgc w wiekszosci potrzebe adaptacji
do zycia w nieludzkim tempie. Posta¢ musi

najpierw wyobrazi¢ sobie stowna komende, na

ktora dopalacz jest aktywizowany oraz odcze-
kac jedna ture, podczas ktorej sie inicjalizuje.
Dziata przez 5 petnych tur (+3 do Inicjatywy),
zanim sie wytgczy. By wtaczy¢ go z powrotem,
nalezy znéw wyobrazi¢ sobie stowng komende

i odczekac 2 tury, zanim odzyska on moc.

Najwiekszymi zaletami Sandevistana jest
wzglednie niska utrata cztowieczenstwa i duza
wydajno$¢ — poniewaz ciato przez caty czas
nie pozostaje w stanie pobudzonym, wiecej
mozna z niego wycisna¢ w jednej chwili.

Dopalacz dotyku: Zwieksza rzuty Spostrze-
gawczosci zwigzanej z dotykiem o +2. Moze
by¢ wtaczany i wytaczany na zyczenie, przy
czym kazda taka operacja trwa ture.

Edytor bélu: Ten koprocesor nadpisuje sygna-
ty wysytane z receptorow bolu do moézgu, dzie-
ki czemu jego uzytkownik staje sie odporny na
tortury, bél i wysitek. Nie oznacza to oczywiscie,
Ze nie jest on raniony, lecz ze po prostu tego
nie czuje, zanim nie straci przytomnosci (testy
wytrzymatosci nalezy wykonywac¢ o dwa po-
ziomy trudnosci nizej, niz normalnie).

Dopalacz zapachowy: Zwigksza rzuty Spo-
strzegawczosci zwigzanej z wechem o +2.
Dodaje réwniez +2 do Sledzenia (umozliwia
tropienie wechem) i daje 50% szans na loka-
lizacje zapachu, ktéry mozna tropi¢, chyba,
ze przeciwnik specjalnie sie postarat, by to
utrudni¢. Dopalacz moze by¢ wigczany i wy-
taczany - kazda taka operacja trwa ture.

tacza: Sa to specjalizowane koprocesory
umozliwiajace transmisje sygnatéow z urza-
dzen, ktérymi chcesz operowac za pomoca
mysli. Istnieje pie¢ gtéwnych typow takich
tacz — musisz posiada¢ odpowiednie tacze,
by méc operowac okreslonym urzadzeniem.

tacze cybermodemu: Jest to podstawowy
procesor ttumaczacy informacje z Sieci na
obraz. Zastepuje bardziej ograniczone pro-
gramy sprzegowe z lat dziesigtych i umozli-
wia netrunnerowi postrzeganie wiekszej ilosci
srodowisk niz jego poprzednicy.

tacze pojazdu: Umozliwia uzytkownikowi
sterowanie pojazdem dzieki bezposredniej
kontroli mys$lowej. Cyberpojazdy to: samocho-
dy, AV-4, samoloty, helikoptery i motocykle,
ktoérych normalny system kierowniczy zostat
zastapiony przez komputer. Uzytkownik podta-
cza sie bezposrednio do komputera przez zta-
cza interface'u i przewody, wysytajac komendy
przez wtasny system nerwowy. Mechanika
obstuguje juz reszte — steruje kotami, wciska
pedaty, kontroluje hamulce. Cyberpojazdy sa

.Niech ci dam
przyktad, jak
dobrze dopalacze
dopalajq. Byt taki
gosc na 102-giej
w Panama City.
Jednej nocy bylismy
naprawde niezle
napruci - jednemu
gtupkowi odbito

i wystrzelit. A ten
gos¢, wierzcie czy
nie, ztapat pocisk
w reke. Pewnie, ze
szansa jedna na
milion, ale on to
zrobit!

Oczywiscie, prawq
dton rozwalito

mu w strzepy. Ale
on wiedziatl, ze
nowgq dton zawsze
mozna kupié, a za
opowiadanie takiej
historii przez
dziesiec lat bedg

ci stawiac drinki...”

- Morgan Blackhand
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JAK DZIALA .
INTELIGENTA BRON:

1. Inteligentna bron ma
celownik laserowy. Celownik
laserowy przesyta sygnat do
tgcza w chwili, gdy cel jest na
linii strzatu.

2. tqcze przetwarza sygnat
i wysyta go do procesora.

3. Procesor wykrywa chec
strzatu w twoim ciele, naciska
spust przez tqcze i sprzeg.

4. Bron strzela.

5. Jesli dziata cyberoptyka,
ustawia krzyz celowniczy
na celu. Gdy celownik lasera
zejdzie sie z celowniczym
krzyzem, bron strzela.

BRON

SPRZEG

LACZE

PROCESOR

CYBEROPTYKA
(Z CELOWNIKIEM: +1)

nieludzko czute — prowadszi sie je jak prze-
dtuzenie siebie samego. Skutkiem tego jest
premia +2 do testow prowadzenia samochodu,
pilotowania lub prowadzenia motoru, w zalez-
nosci od tego, jakiej umiejetnosci sie w danej
chwili uzywa. Przerébka zwyktego pojazdu
na cyberpojazd kosztuje zazwyczaj 40% ceny
wyjsciowej.

tacze inteligentnej broni: Inteligentna bron
to zmodyfikowana wersja zwyktej broni, pod-
taczona do wewnetrznego mikrokomputera,
ktory z kolei podtaczony jest do cztowieka.
Inteligentna bron uzywa matego projektora
sonicznego lub laserowego, by ustali¢ cel, ska-
nujac go tysigce razy na sekunde. Jesli bron
wymierzona jest w cel, fagcze komputerowe
przechwytuje twdj myslowy sygnat oddania
strzatu (lub tez przetwarza dane z krzyza ce-
lowniczego twojej cyberoptyki) i wciska spust.
Inteligentne bronie sa duzo bardziej celne, niz
kazda inna bron. Uzywajac ich automatycznie
dostajesz premie +2 do ataku. Koszt adaptadgji
normalnej broni do konfiguracji inteligentnej
wynosi dwukrotng cene tej broni.

tacze techniczne: Umozliwia uzytkownikowi
potaczenie sie i kontrolowanie dowolnej fa-
bryki automatycznej lub ciezkiej maszynerii
sterowanej systemem kontrolnym MLINK.
Umozliwia réwniez potgczenie sie z innymi,
duzo mniejszymi urzgdzeniami pracujacymi
w tym systemie.

tacze DataTermu: Ten koprocesor umozliwia
bezposredni dostep i zapamietywanie infor-
macji z DataTermu, przesytfajac je na wyswie-
tlacz wewnetrzny lub zewnetrzny (w grze ozna-
cza to w praktyce, ze gracz moze korzystac
z DataTermu nawet jesli go nie ma).

Zlacza interface’u (sprzeg): To podstawa
kultury Cyberpunka. Przewaznie instaluje sie je
w kosciach nadgarstka, kregostupa lub czaszki.
Ztgcze wiacza sie w gtéwne przewody nerwowe
i taczy sie z procesorem neuralnym w celu
pobierania i przekazywania sygnatéw. Samo
ztgcze moze by¢ uzywane do uruchamiania
chipéw informacyjnych lub chipéw umiejetno-
$ci opartych na refleksie, lub tez jako gniazdo
zestawu kabli interface’'u (co umozliwia bez-
posrednig kontrole nad kazdym urzadzeniem,
z ktérym jestes potaczony). W grze oznacza to,
Ze zkacza interface’'u umozliwiajg bezposrednie
potaczenie gracza z wieloma typami urzadzen,
jak cybermodemy i cyberpojazdy.

Ztacza interface’u nie sg czyms rzadkim — wiele
przedsiebiorstw nawet ptaci za ich instalacje.
Pewna ilos¢ pracownikéw fabryk czy budow
taczy sie bezposrednio ze swoimi maszynami.

Sa one natomiast sprawa podstawowa dla
Netrunneroéw, ktorzy musza je mie¢, jesli chca
uzyskac szybkos¢ i mozliwos¢ wejscia do Sieci.
Réwniez Solo uzywaja ich czesto do wspot-
pracy z inteligentna bronia.

Wiekszos¢ ludzi zaktada sobie ztacze na nad-
garstku dla tatwosci uzywania. Czasem cyber-
technicy montuja sobie je na skroni (gniazdo-
gtowcy), za uszami (frankensteiny) lub z tytu
gtowy (lalkogtowi). Niektorzy przykrywaja je
srebrnymi lub ztotymi zamknigciami, inni opa-
skami na nadgarstku. Kwestia stylu.

Chipy

Z catej rozciggtosci elementéw technicznych
stosowanych przez cztowieka lat dwuty-
siecznych jedna z najwazniejszych sa chipy,
bioplastyczne uktady scalone umozliwiajace
ludzkiemu ciatu wspoétgranie z kwarcowymi
mikroprocesorami.

Istnieja dwa podstawowe rodzaje chipow:
chipy umiejetnosci fizycznych (APTR) i chipy
informacyjne (MRAM). Kazdy chip dziata do-
ktadnie tak, jak odpowiadajaca mu umiejetnos¢
o tej samej nazwie. Do korzystania z chipow
wymagane sa dwie podstawowe instalacje:
procesor neuralny, ktéry ttumaczy dane za-
warte na chipie w uzyteczng informacje oraz
ztacze interface’u lub gniazdo chipdw.

Sam chip jest matym przezroczystym klinem
dtugim na cal, czesto pokolorowanym w celach
identyfikacyjnych. Wktadany jest ostrzem do
ztacza interface’u. Wymiana chipéw zajmuje
jedna ture. Mozesz uruchomi¢ jednoczesnie
tyle oddzielnych programoéw z chipdw, ile
wynosi twoja Inteligencja.

Przyktad: Moja INT=7. Oznacza to, Ze moge
uzywac¢ maksymalnie siedmiu programéw na
chipach, ktére jednoczesnie bedg dziatac. Moge
byc chipowany w karate, pilotowaniu AV-4,
pistolecie, karabinie, naprawie AV-4, graniu
na instrumentach i informacjach o utworach
rockowych lat 1960. Jednak nie bede mégt uzy-
wac zadnych innych chipéw, zanim nie usune
ktéregos z tych siedmiu.

Korzystanie z chipdw niczym nie rézni sie od
posiadania naturalnych umiejetnosci. Problem
polega tylko na cenie chipéw i na tym, ze
sg ograniczone tylko do niskich poziomow
umiejetnosci (od +1 do +3). Aby dojs¢ wyzej,
musiatby$ mie¢ specjalnie zaprojektowany
chip dostosowany do wyzszego poziomu (co
nie jest ani proste, ani tanie). Naturalna umie-
jetnos¢ z drugiej strony wyksztatca sie przez
korzystanie z niej i ten wzrost nie kosztuje cie
nic oprécz czasu.

CYBORGIZACJA

Inng niedogodnoscig zwigzang z uzywaniem
chipow jest to, ze w przeciwienstwie do umie-
jetnosci naturalnych nie mozna sobie ich ulep-
szy¢ droga nauki. Jedli jeste$ chipowany na
Karate +2, to bedziesz na tym poziomie tej
umiejetnosci az do $mierci, niezaleznie od
tego, ile stoczysz walk. Poza tym nie mozna
taczy¢ zdolnosci naturalnych z pochodzacymi
z chipow — na przyktad twoje wtasne Karate +5
z chipem +2 nie daje w sumie +7. Zaprogra-
mowane reakcje chipa zawsze majg wigkszy
priorytet od twoich reakgji naturalnych, dzieki
czemu ostatecznym, wynikowym poziomem
umiejetnosci jest ten z chipa.

Najlepiej wykorzystywaé chipy wtedy, gdy
chcesz umie¢ duzo rzeczy na raz, ale nieko-
niecznie bardzo dobrze. Z chipem mozesz
sta¢ sie nieco ograni-
czonym karateka, pilo-
tem, kierowca. Mozesz
wiedzie¢ nieco wiecej niz
wczesniej o réznych spra-
wach, jednak nigdy nie
tak wiele, jak wiedziatbys,
gdybys wziat sie za ksigz-
ki i zaczat sie uczyc.

jesli jestes chipowany w sztukach walki wrecz
na +3, proces catkowitego dopasowania sie
chipa do twojego ciata zajmie okoto 6 dni.
Jedli poswiecisz na to tylko 2 dni, chip bedzie
dziatat jak chip +1, jedli bedziesz ¢wiczyt 4
dni — bedzie on dziatat jak chip +2.

Chipy informacyjne (MRAM): Chipy pamieci,
stuzg wytacznie do przechowywania czystych
informacji i uzywane sa do opanowywania
danych na konkretny temat. Chip informa-
cyjny dziata tak samo jak umiejetnos¢ o tej
samej nazwie o poziomie z zakresu +1 do
+3 i bazuje na tej samej cesze, co naturalna
umiejetnos¢ (np. Naprawa AV bedzie bazowata
na zdolnosciach technicznych, natomiast chip
jezyka bedzie bazowat na twojej inteligencji).
Chipy MRAM nie wymagaja wczesniejszego
posiadania wiedzy na
dany temat, jak réwniez

e TN F CL TR nie wymagaja poswieca-
nie sa tez prawdziwymi nia specjalnego czasu na
umiejetnosciami.

V£ 111247 A0 J 74l Gniazdo chipéw: Mate
pier wszym razem,

doregulowywanie sie.

gniazdo stosowane wy-
tacznie do przytaczania

FL VA ELOT L E 0 chipow. Mozesz wtedy

Chipy umiejetnosci fi-
zycznych (APTR): S3 to
chipy zastepujace umie-
jetnosci bazujace na REF,
takie jak strzelanie z pi-
stoletu lub Bijatyka. Za-
sada ich funkcjonowania
jest prosta — zapisuje sie
na nich sygnat z jakiego$
zrédta, a potem jest on
odtwarzany, aktywizujgc
serie reakgji fizycznych
u uzytkownika. Teoretycznie chipy te powinny
nawet najgorszemu frajerowi zapewni¢ umie-
jetnosci mistrza karate, zdolnosci strzeleckie
Robin Hooda i refleks olimpijskiego sportowca.
Lecz ograniczenia programowe ograniczajg to,
czego mozesz nauczyc sie z chipa do wzgled-
nie niskiego poziomu — +1 — +3.

Poza tym chipy REF muszg zaadaptowac sie
do twoich specyficznych wzorcéw nerwowych
i miesniowych, dopasowujac swoj program
do twojego ciata i vice versa (w sumie mistrz
karate, ktéry zostat uzyty do zaprogramowania
chipa mogt mie¢ 175 cm wzrostu, ty mozesz
mie¢ 195 cm). Chip uczy sie ruchéw twojego
ciata probkujac twoje reakcje, gdy éwiczysz
jego uzywanie. Ten proces znany jest jako
doregulowywanie sie i jest wymagany, zanim
chip zacznie catkowicie prawidtowo dziatac.

Doregulowywanie sie zajmuje petne dwa dni
¢wiczen na kazdy poziom chipa. Oznacza to, ze

profesjonaliste.
[ LS EVTS T 2 VA na przyktad broni czy po-

bedziesz robit dobrze,

ale on bedzie potrafit EVEYNYRENI RV

improwizowag, a ty nie." BULILUNECUEEELIERLE
- Morgan Blackhand

na prawdziwego uzywac swojego ztacza

interface’'u do kontrolo-
wania innych rzeczy —jak

jazddw — wciagz posiada-
jac dostep do informagji

instalowac 10 chipow.

Implantacje

Implantacje to mate przydatne rzeczy, ktére
montujesz sobie by uczyni¢ swe zycie milszym —
rzeczy, ktérych sobie nie mozna zastgpi¢ ni-
czym z Banku Ciat, a ktérych mozesz potrze-
bowac¢ w jakims$ konkretnym, szczegdlnym
celu. Uwaga: detektory ruchu, promieniowania
i analizatory chemiczne maja promien dziata-
nia 360 stopni. Radary i sonary — 180 stopni.

Filtry nosowe: Dzieki nim otrzymujesz premie
+4 do rzutéw zachowawczych przeciw truci-
znom, srodkom nasennym i innym toksynom,
ktore wdychasz.

Skrzela: Umozliwiaja uzytkownikowi oddycha-
nie przez okoto 4 godziny wzglednie czysta
woda (rzuty zachowawcze przeciw truciznom
musza by¢ wykonywane, jesli jest ona zanie-
czyszczona lub zawiera toksyczne zwigzki
chemiczne).

CENY CHIPOW

Ceny podawane sg w odniesieniu do poziomu
+1. Chipy poziomoéw +2 i +3 kosztuja odpo-
wiednig wielokrotno$¢ podanej ceny (2x,3x).

ATR (MRAM)
Moda i styl 100
Image 100
BC (APTR)

Ptywanie 100
INT (MRAM)

Antropologia 150
Biologia 150
Botanika 150
Chemia 150
Ekspert w..........ce. (zaleznie od decyzji MG)
Fizyka 200
Geologia 150
Transakcje Gietdowe.......coccccomeccericnneccerionns 300
Historia 150
Ksiegowosc¢ 150
Matematyka 200
Programowanie 300
Sztuka Przetrwania ......enenenceseenens 200

Wyksztatcenie/wiedza ogdlna...
Znajomos¢ daty/czasu....
Znajomosc jezyka
Zoologia

REF (APTR)
Bron ciezka
tucznictwo
Karabin
Pilotowanie (helikoptery)...
Pilotowanie (AV-y)...........
Pilotowanie (samoloty)...
Pilotowanie (sterowce)
Pistolet
Pistolet maszynowy
Prowadzenie motocykla
Prowadzenie samochodu...
Obstuga ciezkich maszyn........
Szermierka
Sztuka walki...
Taniec
Bron biata

TECH (MRAM)
Naprawa samolotOw .............erreeeeeennens
Cybertechnika
Elektronika
Fatszerstwo
Farmaceutyka
Granie na instrumencie
Kradziez kieszonkowa
Charakteryzacja
Materiaty wybuchowe
Obstuga komor kriotonicznych.
Otwieranie zamkéw
Pierwsza pomoc
Projektowanie cyberdeckow
Zabezpieczenia elektroniczne ...
Naprawa AV
Podstawowe naprawy
Znajomos¢ broni
Naprawa helikopteréw
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Niezalezny zapas powietrza: Maty sztuczny
organ wypetniony gabczastg pianka zawie-
rajacg skoncentrowany tlen. Implantowany
w dolnej partii ptuc pozwala na wstrzymywanie
oddechu osobie nieaktywnej przez 25 minut,
natomiast aktywnej — przez 10 minut.

Implantacja seksualna MrStudd: Co noc na
okragto, a ona sie nigdy nie dowie, ze korzy-
stasz ze sztucznych ulepszen. Dorzu¢ nieco
wyobrazni i dodaj +1 do testow Uwodzenia.
Istnieje rowniez w wersji dla ptci przeciwnej:
Midnight Lady.

Implantacja antykoncepcyjna: Implantowana
pod lewa pachwing, skuteczna do pieciu lat,
dostepna w wersjach dla obu pfci.

Kieszen podskdrna: Ukryta pod skorag pla-
stikowa kieszonka wielkosci 5x10 cm, z za-
mknieciem czutym na nacisk. Uzyteczna dla
kurieréw. Wykrycie jej wymaga TRUDNEGO
testu spostrzegawczosci.

Generator adrenaliny: Sztuczny gruczot uwal-
niajacy hormon adrenaliny na zyczenie. Dodaje
+1 do REF na 1k6+2 tury. Mozesz go uzy¢ trzy
razy dziennie.

Pancerz podskaorny: Cos w stylu kamizelki ku-
loodpornej wtozonej pod skore. Jego wykrycie
wymaga TRUDNEGO rzutu spostrzegawczosci.
Pokrywa tylko tutéw.

Wykrywacz ruchu: Wykrywa ruch (kierunek
i szybkos¢) na obszarze 20 metréw kwadra-
towych z efektywnoscig 70%. Moze by¢ zain-
stalowany w palcu stopy lub piecie.

Magnetowid cyfrowy: Moze zapisywac dane
z wewnetrznych mikrofondw, z tacza cyfro-
wego, cyfrowego aparatu fotograficznego
i temu podobnych sprzetow. Zawarty jest we
wtasnej podskornej kieszeni i moze zapisac
do 2 godzin informagji na chipie.

Magnetowid tasmowy: Uzywa mikrokaset do
zapisu danych z wewnetrznego mikrofonu, 13-
cza cyfrowego, cyfrowego aparatu fotograficz-
nego itp. Dla tatwiejszego dostepu instalowany
jest we wtasnej kieszeni podskdrnej. Na kazdej
kasecie miesci sie do 2 godzin informacji.

Radar: Zasieg 100 m implantowany w ramie-
niu z emiterem w czaszce. Implantacja powo-
duje widoczne wypietrzenie czota.

Sonar: Zasieg 50m, implantowany w czaszce.

Wykrywacz promieniowania: Zasieg 10 m,
skutecznos¢ 80%. Moze by¢ umieszczony
w dowolnym miejscu ciata, przy czym gto-
$niczek alarmowy umieszczany jest w uchu.

Analizator chemiczny: Ta modyfikacja kana-
tu nosowego analizuje zapachy i rozktada je
na czynniki chemiczne. Rezultaty moga by¢
podawane na wyswietlaczu wewnetrznym
lub zewnetrznym, lub tez przekazywane do
biomonitora.

Syntezator gtosu: Umozliwia uzytkownikowi
nasladowac dowolny gtos czy dzwiek wczesniej
zapamietany na wewnetrznym chipie pamieci.
Chip moze zapamieta¢ do 10 ,gtoséw". Poza
tym uzytkownik otrzymuje specjalng premie
do Charakteryzacji +4 (brzmisz teraz tak, jak
ten, kogo udajesz).

AudioVox: Umozliwia uzytkownikowi kon-
trolowanie tonu, gtosnosci i jakosci gtosu
Z precyzja muzycznego syntezatora. Umozli-
wia rowniez stosowanie specjalnych efektéw
muzycznych (pogtos, tremolo i chorki), duzych
gtosnosci i opdznien (Spiewanie z soba sa-
mym). Efekty te dodajg +2 do testu Aktorstwa
z uzyciem gtosu.

Ulepszenia
biologiczne

Ulepszenia biologiczne to wszystkie rozwigza-
nia techniczne, ktére swe dziatanie zawdzie-
czaja bardziej rozwigzaniom biologicz-
nym niz technicznym.

Wiekszosé¢ przystawek biologicznych
korzysta z ustug nanotechniki — ma-
lutkich urzadzen wielkosci mikroba,
ktore potrafig przeprowadza¢ opera-
¢je chirurgiczne na poziomie komor-
kowym. Te ,nanoidy” wszczepiane s3
w obszar, w ktérym ma cos zostac zain-
stalowane razem z materiatem surow-
cowym potrzebnym do tej instalacji
(np. dtugotancuchowe polimery, ktére
moga zostac splecione przez nanoidy
w strukture podskérnego pancerza
zwang splotem skérnym). Te mikro-
skopijne urzadzenia, zasilane przez
cieptote ciata i pozywki chemiczne,
niezauwazalnie wykonuja swa prace
wzmachiajac miesnie i przetwarzajac
chemie ciata.

Przeszczep miesni: Sztucznie hodowane mie-
$nie wszczepiane miedzy twoje wiasne. Dzigki
tej modyfikacji mozesz zwiekszy¢ swoj typ
Budowy ciata o 2 punkty, ptacac po 1000 €$
za punkt. Ten wszczep mozna taczy¢ z wzmoc-
nieniem miesni/kosci.

Wzmocnienie miesni/kosci: Réwniez znane
jako transformacja wirusowa. Wykorzystuje
dwa rodzaje nanoiddw. Pierwszy rodzaj prze-
plata syntetyczne wtdkna miesniowe z natural-
nymi, wzmacniajac je. Drugi rodzaj oplata kosci
delikatng siatkg metalowych i plastikowych
Spoiw, czyniac je mocniejszymi i grubszymi.
W rezultacie typ Budowy ciata wzrasta o +2
(rodnie zaréwno sita fizyczna, jak i zwieksza
sie zdolnos¢ do przyjmowania obrazen). To
ulepszenie jest praktycznie niewykrywalne
i jego instalacja wymaga okoto 2 tygodni (BC
wzrasta o 1 co tydzien).

Splot skorny: To rozszerzenie stosuje nano-
idy do splecenia najwyzszych trzech powtok
skéry z gesta siecig polimerowa. W rezulta-
cie wzrasta WB skéry do 12 (rébwnowartosc

CYBORGIZACJA

lekkiego pancerza zewnetrznego). Proces ten
jest trudny do zauwazenia (TRUDNY test spo-
strzegawczosci), przebiega okoto 2 tygodni
(WB wzrasta o 6 co tydzien).

Wzmocnione antyciata: S3 to wplecione anty-
ciata zdolne do atakowania najpotezniejszych
wiruséw. W grze oznacza to podwojenie szyb-
kosci leczenia.

Wiazadta toksyn: S3 to nanoidy posiadajace
mozliwos¢ taczenia sie z toksynami i truci-
znami znajdujacymi sie w ciele. Dzieki temu
dodaje sie +4 do testow zachowania przeciw
truciznom.

»Wiec udatem sie na zabieg do Kliniki.
Wstawili mi IV w ramie i wilali we mnie
mnostwo okropnych pltynow. Minat tydzien.
Pracowaltem w doku, gdy obluzowata

sie paleta i unieruchomita brygadziste.
Podszediem, ztapatem ja i zdjatem z niego.
Cwieré tony. Jak piérko.

Ta nanotechnika jest straszna!"

Nanooperatory: S3 to mikroskopijne urza-
dzenia przystosowane do przeprowadzania
operacji chirurgicznych. Niektére z nich za-
tykaja uszkodzone naczynia, inne naprawiaja
uszkodzone tkanki, chrzastki i kosci za pomoca
polimerowych mikroczastek. To rozszerzenie
podwaja normalna szybkos¢ leczenia.

Cyberbronie

Na szczycie listy przebojow nielegalnego cy-
bersprzetu znajduja sie cyberbronie; ukryte
zabojcze narzedzia, ktére mozesz kry¢ pod
skorag do chwili, gdy zechcesz kogos wytaczyc.
Cyberbronie nie sa legalnie dostepnie na rynku
(z wyjatkiem pazuréw i wampirkoéw), i znale-
zienie ich wymaga przewaznie zagtebienia sie
w miejscowej strefie walki, odnalezienia Fixera
i zaptacenia mnostwa eurodolcdw wstretnym,
obmierztym, gwattownym facetom, kt6rzy nor-
malnie potraktowaliby cie jak czesci zamienne.

Boosterow oczywiscie ciggnie do cyberbroni
jak ¢punéw do dragow.

Pazury: Implantowane paznokcie z metalu
lub szkta weglowego. Niewiarygodna ostros¢
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~Rozpruwacze.
Wampirki.

Wszczepy skorne.

Czasami mysle,
Ze przezywamy

masowq eksplozje

wilkotactwa na

naszych oczach...”

- Lt. . Truskawka”
Morressey, NCPD

Wilkotaki.
Ach, c06z za

intrygujgcy pomyst.

Musze nad nim
popracowac...”

- Ripperjack

materiatu sprawia, iz s3 one réwnie sSmiercio-
nosne, jak ostrza brzytwy (obrazenia: 1k6/2 za
reke). Pazury tng pod katem, wiec uzytkow-
nik musi nimi kroi¢, a nie wbija¢ je pionowo.
Wiekszos¢ ludzi lakieruje swoje pazury, dzieki
czemu staja sie one nie do odrdznienia od
normalnych paznokci (emalia nie wptywa na
ostro$¢). Nie sa uwazane za bron zabdjcza
(czyli nielegalna) i moga zosta¢ nabyte w kaz-
dej miejscowej klinice.

Wampirki: Implantowane kty, przewaznie ze
szkta weglowego lub superchromowanego
metalu. Mozesz sobie zaimplantowad peten
zestaw (zwany Usmiechem Rekina, zadaje
1k6/2 ktutych ran) lub tylko kty (1k6/3 uszko-
dzen). Te drugie traktowane sa jako ,dekora-
cyjne”, a nie czarnorynkowe — i moga zostac
nabyte w kazdej miejscowej klinice. Wampirki
moga zosta¢ wyposazone we wtryskiwacze tru-
cizny (ktore sg nielegalne) — za podwdjna cene.

Rozpruwacze: Dtuzsze, ciezsze wersje pazu-
réw (obrazenia: 1k6+3 za reke). Dwie kofncowe
czesci kazdego palca sg zastapione metalo-
wo-plastykowa ostong, w ktérej umieszczone
sg osmiocentymetrowe szpony ze szkta we-
glowego. Rozpruwacze wysuwa sie, zginajac
palce na koci sposdb. Wiekszos¢ ludzi nosi na
nich imitacje paznokci, dzigki czemu trudniej
je dostrzec (czynno$¢ TRUDNA). Sg sprzetem
czarnorynkowym, niedostepnym w normal-
nych klinikach i sklepach. Tha we wszystkich
kierunkach — nalezy je rozpatrywac jako bron
tnaca (jesli chodzi o przebijanie pancerza).

Szpony: Najdtuzsze i najbardziej Smiertel-
ne z implantowanych ostrzy — wszczepia je
sie na grzbiet dtoni. Gdy dton jest zaciskana
w pies¢, grube, trojkatne ostrza wysuwaja sie
teleskopowo i blokujg w tym potozeniu, po-
zostajac wysuniete na cate 30 cm do chwili,
gdy dton sie odprezy. Obrazenia: 3k6 za dton.
Jesli chodzi o przebijanie pancerza, uznaje sie
je za bron tnaca.

Cyberkastet: Wzmocnione kostki palcow daja
piesci moc ciosu réwna kastetowi (1k6+2). Nie
jest to sprzet legalny, wiec nie jest dostepny
w normalnych klinikach.

Szatkownica: Szpula jednowtékiennego drutu
zamocowana w koncu jednego palca, z wywa-
Zong imitacja paznokcia, co daje jej rownowa-
ge i zawieszenie. Monomolekularny drut tnie
kazdy materiat organiczny i wiekszos¢ tworzyw
sztucznych. Moze by¢ uzywany jako garota,
przecinak, bicz. Jest sprzetem nielegalnym,
niedostepnym w przecietnych klinikach.

Cyberwaz: Uproszczona wersja cyberweza
z dodatku Hardwired. Ta wersja ma duzo mniej

mozliwosci i jest ograniczona wytacznie do cio-
su odchylanego (a’la kobra). Cios ten ma zasieg
1 mizadaje 1k6 obrazen za kazdym razem, gdy
trafi. Moze by¢ zamocowany w kazdym otworze
ciata wiekszym niz 1 cal lub mozna go zamon-
towac na ramieniu w specjalnym gniezdzie.

Cyberoptyka

Cyberoptyka, jako potgczenie cyfrowego pro-
cesora z kamera zastepuje normalne oczy.
Cyberwzrok jest doktadnie taki, jak normalny
wzrok, z tym, ze lepszy. Kolory sa jaskrawsze,
obrazy ostrzejsze. A to tylko na poczatek.

Chcesz widzie¢ zycie jako czarno-biaty film z lat
30-tych? Prosze bardzo. Wzrok teleskopowy
lub mikroskopowy? To opcja. Podczerwien
i widzenie przy niewielkiej ilosci Swiatta? Stan-
dard dla Solow.

Cyberoptyka moze wyglada¢ doktadnie tak,
jak normalne oczy, choc istnieje szeroka gama
modnych wariacji koloréw (bursztyn, biaty,
burgund i fiolet — to najpopularniejsze). Nie-
ktore wersje sa przezroczyste, btyszczace lub
z wirujacymi Swiatetkami wewnatrz. Inne sa
chromowane — by miaty bardziej cyberne-
tyczny wyglad. Jeszcze inne moga zmieniac
kolor oka na zyczenie czy dopasowywac sie
do ubrania i otoczenia. Niektore maja malutkie
znaki dokota teczéwki. Cyberoptyczne kamery
i bronie przewaznie taduje sie od przodu, gdy
teczowka wysuwa sie, a reszta oka zanurza.

Zmiana koloru: Umozliwia zmiane koloru lub
wzoru teczowki na zyczenie. Petna zmiana ko-
loru zajmuje okoto minuty. Dostepne réwniez
sg wersje lustrzane, przezroczyste, btyszczace
i podéwietlane.

Podczerwient: Umozliwia widzenie w prawie
catkowitej ciemnosci wykorzystujgc emisje
cieplng do odbioru obrazu.

Wyswietlacz: Ekranik z przesuwajgcymi sie
czerwonymi literami w gérnym rogu widzenia
podtaczony do ztgcza radiowego lub wyjscia
programowego.

Celownik: Wyswietla na zyczenie krzyz ce-
lowniczy w polu widzenia. Okresla odlegtos¢
do konkretnych obiektow, szybkos¢ i kierunek
ruchu i wielko$¢ obiektu oraz utatwia ustalenie
parametrow broni. Gdy zostanie potaczony
zinteligentna bronig, dopasuje sensory celow-
nicze broni do tego, na co sie patrzysz i wysle
sygnat gotowosci, gdy cel zostanie namierzony.
W grze oznacza to, ze mozesz doda¢ +1 do
ataku smartgunem (tylko).
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Antyoslepiacz: Automatycznie zmniejsza ja-
snos¢ ostrego swiatta stonecznego, btyskow
itp., neutralizujac efekty bomb oslepiajacych
i jaskrawych reflektoréw. Nigdy nie bedziesz
juz potrzebowat okularéw przeciwstonecznych.

LowlLite™: Umozliwia wyrazne widzenie przy
bardzo przyciemnionym $wietle — nawet przy
znikomym swietle ksiezycowym i Swietle od-
legtych lamp ulicznych.

Rozszerzenie obrazu: Tryb grafiki wysokiej
rozdzielczosci umozliwia zwiekszenie do-
ktadnosci detali ogladanego obrazu. Gdy jest
wigczone, zwieksza Spostrzegawczosé o +2,
umozliwiajac uzytkownikowi dostrzeganie
z wieksza doktadnoscia wizualnych wskazéwek.

Termograf: Umozliwia
ogladanie wzoréw ciepl-
nych przedmiotéw i ludzi.
Chtodniejsze rzeczy sa
widziane w kolorach od
ciemno do jasnoniebie-
skiego, cieplejsze — jako
czerwone i pomaranczo-
we, a najgoretsze — jako
z6tte i biate. Moze by¢
uzywany do odrdzniania
cieptego ciata od $ciany
w catkowitej ciemnosci,
czy tez do wykrywania
cybernetyki (ktora jest
zwykle zimniejsza niz nor-
malna temperatura ciata).
Za jego pomocg mozna
takze okresli¢ czas dzia-
tania pewnych urzadzen (w zaleznosci od ich
nagrzania).

Pistolet strzatkowy: Jednostrzatowy pistolet
strzatkowy o zasiegu Tm. Bardzo celny (celnos¢
+2). Zatruta strzatka automatycznie przebija
pancerz do WB6, z 50% szans réwniez WB8
(tylko pancerze lekkie). Zajmuje miejsce 3 opgji.

Mikroskop: Réwnowazny mikroskopowi
laboratoryjnemu, umozliwia uzytkownikowi
dostrzeganie obrazéw mikroskopowych, jak
np. odciski palcéw, zadrapania na zamkach itp.

Teleskop: Réwnowazny teleskopowi 20x,
umozliwia doktadne widzenie odlegtych
obiektow.

Ultrafiolet: Umozliwia uzytkownikowi wi-
dzenie przedmiotow oswietlonych $wiattem
ultrafioletowym, wykrywanie proszkéw fluory-
zujacych lub uzywanie latarek ultrafioletowych
(niewykrywalnych normalnym wzrokiem).

Byiem naprawde duzo

Mikrovideo: Kamera video zapisujaca do
20min filmu na wewnetrznej tasmie. Ten
zapis mozna przekopiowac na zewnetrzny
odbiornik przez ztacza interfa-ce’'u. Zajmuje
miejsce 2 opgji.

Fotoaparat cyfrowy: Zajmuje miejsce 2 opcji.
Na wbudowanym wewnetrznym chipie mozna
zapamietac do 20 zdje¢. Mozna je przekazaé
przez przewody interface’u do zewnetrznego
lub wewnetrznego rejestratora lub wewnetrz-
nego ekranu LCD. Nagrywanie nowych zdje¢
powoduje kasowanie starych.

Cyberaudio

Cyberaudio wiacza sie w nerwowy system
stuchu i osrodki mowy w mozgu. Oddziatu-
je zarbwno na oba uszy,
jak rowniez zawiera we-

»Najgorsza strona KUEEAENITILIReL
cyberaudio jest to, ze
Y T AT T X I zmian wygladu uszu ze-
czego naprawde bys
XA LG R -8 mechanicznych mikrofo-

subwokalizacji. Nie ma
zadnych widocznych

wnetrznych, cho¢ niekto-
rzy zastepuja je zestawem

now dla petnego wykorzy-
stania mozliwosci sprzetu.

mniej cyniczny, zanim
wstawiflem sobie moje

tacze radiowe: Mikro-
miniaturowy przekaz-
[ (IS 1 nik radiowy, zazwyczaj
montowany w podstawie
czaszki, uzywajacy plomb
jako anteny. Jest aktywo-
wany przez mocne, zde-
cydowane zacisniecie szczek. By rozmawiac,
wystarczy ci jedynie subwokalizowa¢ (szeptac
ciszej niz oddech). Odbior jest przenoszony
na jednej z dwdch drég: 1) odbiornik bezpo-
Srednio przenosi wibracje na membrane, dzieki
czemu styszysz cichy gtos w tyle swej gtowy.
2) podtaczenie do cyberoptycznego wyswie-
tlacza — przychodzgce wiadomosci sg wyswie-
tlane w gérnej krawedzi twego pola widzenia
w postaci przewijajacych sie czerwonych liter.
W grze oznacza to, ze mozesz rozmawiac z do-
wolnym innym przekaznikiem pracujgcym na
tej samej czestotliwosci z odlegtosci do 1 mili.
To oznacza takze, ze czasem przechwytujesz
komunikaty radiowe kogos innego.

- Kestral

tacze telefoniczne: Rozbudowane fgcze ra-
diowe. Ta implantacja podtaczona jest bez-
posrednio do twego telefonu komdérkowego.
W praktyce umozliwia ci to to wszystko, co
daje ci tacze radiowe, z tym Ze musisz miec
swéj telefon komérkowy w odlegtosci 3m od
ciebie, i musi on by¢ wigczony — i numer wy-
brany. tacze telefoniczne jest czesto uzywane
przez urzednikéw korporacyjnych, ktérzy chca

.Widze na mile
i mile i mile i mile
i mile...”

— The Who

.Ustysz mnie...
Zobacz mnie...
Dotknij mnie...
Zabij mnie..."”

- Sarah O' Connor
,Pamieci Tommy'ego”,
2019
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. Czuc zapach
strachu na skorze
twego wroga - to
Jjedno. Zupetnie co
innego - to widzie¢
czterokolorowy
odczyt jego
przerazenia;
wielobarwny zapis
Jjego ktamstw

i wykretow, gdy
desperacko probuje
ocalic¢ swe zycie...”

- Morgan Blackhand

W Przysztosci nie
bedzie miejsca,

w ktorym mozna
by ukryc sie przed
sobg samym...”

- Lyle McClellan,
Network 54

byc¢ zdolni do odbierania wezwan nawet w cza-
sie posiedzen. Jedna z najwiekszych zalet tacza
to jego zasieg — wszedzie, gdzie twoj telefon
moze sie dodzwoni¢, tam i ono moze — czyli
nawet na Ksiezyc.

Szyfrator: Jest to dodatek do tacza radiowego
lub telefonicznego uniemozliwiajacy podstuch.
W grze oznacza to, ze wszystkie rozmowy,
ktére prowadzisz, pozostajg osobiste, chyba ze
twdj przeciwnik posiada deszyfrator i bardzo
duzo czasu.

Wykrywacz pluskiew: Ten miniaturowy od-
biornik posiada mozliwos¢ wykrywania sygna-
téw transmitowanych przez wszystkie pluskwy
radiowe. Gdy taka pluskwa jest aktywna, jej
przekaz wywotuje cichy brzeczacy szum w tyle
twej gtowy, ktéry wzmaga sie wraz ze zmniej-
szaniem sie odlegtosci od pluskwy. W grze
daje ci to szanse 6 na 10 na wykrycie jakichs
pluskiew znajdujacych sie w odlegtosci nie
wiekszej niz 3m od ciebie. Zwykta opcja dla
Korpow, Soléw i Fixeréw.

WearMan™: Wariant tacza radiowego. Zawiera
w sobie podwdjny gtosnik wibracyjny mon-
towany na twych membranach stuchowych,
przetwarzajac twa czaszke w system audio
o jakosci hali koncertowej. Malutkie gniazdo
chipéw zamontowane w muszli usznej po-
zwala ci na podtaczanie wielu muzycznych
chipéw o wygladzie kolczykéw. Mozesz je
réwniez podtaczac bezposrednio do twego
ztacza interface’u. Kazdy chip zawiera okoto
100 utworéw. Utwory sa pomijane przez de-
likatne Sciskanie kolczyka — raz na utwér. Po
wyjeciu chipa WearMan sie wytacza. Ulubiona
cyberacja nastolatkéow.

Wzmocniony stuch: Wzmacnia stuch i zdol-
nos¢ rozpoznawania dzwiekéw, dodajac +1
do kazdego testu Spostrzegawczosci odno-
szacego sie do dzwieku.

Analizator stresowy gtosu: Ten system dziata
jak wykrywacz ktamstw, wykrywajac chwilowe
zmiany w barwie i brzmieniu gtosu i poréw-
nujac je z zapisanym wczesniej zestawem pa-
rametrow. Najpierw musisz uruchomic¢ anali-
zator, gdy dana osoba jest niezestresowana
lub méwi prawde. Wszystkie nastepne testy
beda dodawac¢ +2 do Postrzeganie emogji
i Przestuchiwania tej konkretnej osoby.

Edytor dzwieku: Umozliwia uzytkownikowi
odrzucenie przeszkadzajacych szumow i sku-
pienie sie na pozadanym dzwieku. Aktywacja
tego systemu daje +2 do Spostrzegawczosci
dotyczacej dZzwiekéw. Edytor dzwieku moze
by¢ uzywany w potaczeniu ze wzmocnionym
stuchem lub zwigkszonym zakresem stuchu.

Zwiekszony zakres stuchu: Opcja umozliwia-
jaca styszenie dzwiekdw o czestotliwosciach
lezacych ponizej i powyzej pasma styszalnego.

Wykrywacz radaru: Gtosno brzeczy, gdy
napotka promien radaru. Ma rowniez 40%
szans na okreslenie zrodta; gdy kierunek pro-
mienia jest okreslony, brzeczenie przemienia
sie w czysty ton.

Lokalizator: Ta opcja umozliwia uzytkowni-
kowi podazanie za dzwiekiem lokalizacyjnym
nadawanym z zewnetrznego zrodta. Zasieg —
1 km. Gtosnos¢ dzwieku narasta wraz ze zbliza-
niem sie do celu. Lokalizator jest sprzedawany
z dwoma nadajnikami, kazdy wielkosci i ksztat-
tu pinezki. Dodatkowe nadajniki kosztuja po
25 €$ za sztuke.

Kierunkowa tacznos¢ radiowa: Umozliwia
radiowg komunikacje waskowigzkowg do
1 mili. Nadawca i odbiorca muszg znajdowac
sie na linii widzenia nie zablokowanej zadnym
obiektem grubszym niz 30 cm.

Skaner radiowy: Automatycznie skanuje
wszystkie wazniejsze czestotliwosci policji,
strazy pozarnej, pogotowia i Trauma Team™.
Uzytkownik moze ustawi¢ skaner tak, by od-
czytywat dane tylko z jednej czestotliwosci
i przesytat je do wewnetrznego tacza radio-
wego lub na wyswietlacz.

Zkacze mikromagnetofonu: Zapisuje wszyst-
ko, co uzytkownik styszy na wewnetrzny
lub zewnetrzny magnetofon (przez ztacze
interface'u).

tacze magnetofonu cyfrowego: Pozwala na
nagrywanie wszystkiego, co styszy uzytkow-
nik na wewnetrznym mikrochipie (2 godziny
zapisu). Zapisy moga by¢ przesytane do ma-
gnetofonu wewnetrznego lub zewnetrznego
(przez ztgcza interface'u).

Wyciszacz: Automatycznie wycisza gtosne ha-
tasy (bomby ogtuszajace i bronie dzwiekowe).
Postacie posiadajace te opcje moga ignorowad
wszystkie efekty dziatania tych broni.

-

Cyberkonczyny

Gdy cztowiek wyobraza sobie cyborga, mysli
o sztucznych konczynach; warczacych, btysz-
czacych konstrukcjach ze stali, przewodow
i uktadow scalonych. Mimo ze naturalne rece,
nogi i organy moga by¢ tatwo wyhodowane
w laboratoriach biologicznych, czy tez pobra-
ne z bankéw narzaddéw za duzo nizsze ceny,
sztuczne konczyny sg wcigz popularne w przy-
sztosci Cyberpunka. Sg one chromowane, ma-
lowane, wysadzane kamieniami, podswietlane,
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a nawet rzezbione w pogoni za prawdziwie
cybertechniczng elegancja.

Pod tymi wszystkimi modnymi dodatkami,
standardowa cyberkonczyna to stalowo-alumi-
niowy szkielet konstrukcyjny z kontrolujgcymi
ruch wtdéknami miesniowymi z tworzyw sztucz-
nych. Stawy sa z nierdzewnej stali. Cyberkon-
czyna dotaczana jest do specjalnego gniazda
interface’u nerwowego, montowanego w ciele
ponad konczyna, a gtéwna jednostka przy-
mocowywana jest do metalowo-plastikowe-
go uchwytu dookota zywej czesci konczyny.
Uchwyt jest zazwyczaj umieszczany na ramie-
niu/udzie lub tokciu/kolanie, cho¢ konczyny
goérne moga by¢ przytwierdzane rowniez do
sztucznego barku (patrz nizej) lub przymoco-
wywane do zewnetrznego mocowania.

Mity i rzeczywiste mozliwosci

Popularnym mitem moéwigcym o mozliwo-
Sciach cyberkonczyn jest to, iz umozliwiajg one
dokonywanie wszystkich superheroicznych
wysitkdw. Do pewnego stopnia jest to prawda —
cyberkonczyny moga mie¢ wzmocniona site
i szybkos$¢ dzigki uzyciu syntetycznych widkien
miesniowych i krzemowych chipéw. Nie daja
natomiast mozliwosci biegania z szybkoscia
200 mil/godzine, giecia stalowych bel gotymi
rekami i rzucania Volkswagenami. Dlaczego nie
mozna podnosi¢ samochodow i rozwalac $cian
jak cyborgi z komikséw? Z uwagi na proste
zaleznosci fizjologiczne. Sztuczna konczyna
musi wspotdziata¢ z pozostatymi, ,miesnymi”
czesciami organizmu. Nawet gdyby twoja reka
byta 10 razy silniejsza niz wczesniej, miesnie
i kosci podtrzymujace te reke nie bylyby — zata-
matyby sie duzo wczesniej, niz sztuczne organy.
Ale w pewnych granicach, osoba korzystajaca
z cybernetycznych udogodnieh moze dokony-
wac catkiem widowiskowych trikow:

Zgniatanie: Cybernetyczna reka zbudowana
jest z syntetycznych wtdkien miesniowych, kto-
re zastepuja ciato i krew. Wtokna te nie mecza
sie i nie czuja bodlu. Sa réwniez duzo silniejsze
niz zwykte miesnie. Dzieki temu taka reka ma
ogromna site Sciskajaca. Wszystkie cyberkon-
czyny moga bez problemu zgniatac lekkie
metale, drewno i tworzywa sztuczne. Moga
kruszy¢ szkto i plastik w proch. W walce, kazdy
uscisk cyberdtonia powoduje 2k6 obrazen.

Bél: Cyberkonczyny nigdy sie nie meczg, po-
zwalajgc uzytkownikowi na np. nieskonczone
zwisanie. Mozesz wytaczy¢ sensory dotykowe
z szybkoscig mentalnego przetacznika elimi-
nujac bdl, dzieki czemu mozesz siega¢ do
ptongcego ognia i ciektego azotu, podnosi¢
Zarzace sie wegle itd. Rana postrzatowa nie
powoduje bdlu; nie musisz wykonywac rzutow
zachowania przytomnosci.

Uszkodzenia: Cyberkonczyny moga wytrzy-
mac niesamowitg ilos¢ uszkodzen, tak duzo,
Ze sg traktowane jak urzadzenia mechaniczne
w systemie walki. Wszystkie cyberkonczyny
muszg otrzymac 20 punktéw uszkodzen struk-
turalnych, zanim stang sie bezuzyteczne i 30
punktéw uszkodzen strukturalnych, zanim
zostang catkowicie zniszczone. Cios cyberreki
powoduje 1k6 uszkodzen — nie wazne, czy
trafia w $ciane, samochdd, czy czyjas gtowe.
Kopniecie cybernoga powoduje 2k6 uszkodzen.

Skok: Cybernogi zawieraja silne ttoki i mikro-
silniki wzmacniane przez wigzki syntetycznych
miesni. Posiadajgc pare takich nég, mozesz
skaka¢ na ogromne odlegtosci — 6 metrow
prosto w gére, a z rozbiegu — do 8 metréw.

Opcje

Sa to elementy, ktére moga zosta¢ wmon-
towane w podstawowg cyber-konczyne. Po-
wodujg one wzmocnienie jej sity, odpornosci
na uszkodzenia, elastycznosci. Dodatkowo
na poziomie pasa moga zosta¢ zamontowa-
ne sztuczne barki, umozliwiajac dotaczenie
dodatkowej pare rak. Cyberkonczyna moze
pomiesci¢ do 4 opcji. Reka lub stopa jest li-
czona jako jedna opcja.

Wymienne mocowanie: Umozliwia uzyt-
kownikowi szybka zmiane cyberkonczyn bez
uzycia narzedzi. Mocowanie to specjalny
uchwyt, ktéry wystarczy odblokowad i prze-
kreci¢ w lewo, zeby zdja¢ konczyne. Jesli chcesz
mie¢ mozliwos¢ wymiany stop i dtoni, mozesz
rowniez zamontowa¢ wymienne mocowanie
na poziomie nadgarstka lub kostki. Utrate czto-
wieczenstwa oblicza sie w nastepujacy sposéb:
oblicz srednig z UC wszystkich opgji, ktorych
uzywasz wraz z mocowaniem, a nastepnie
pomnoz ja przez dwa. Otrzymana wartos¢ to
wiasnie utrata cztowieczenstwa przypisana
wymiennemu mocowaniu.

Wzmocnienie hydrauliczne: Popularna so-
wiecka instalacja. Jest duzo grubsze i ciezsze,
niz sploty miesniowe (konczyna nie bedzie
wygladata naturalnie niezaleznie od tego, jak
dobrze bedzie pokryta RealSkinnem™), lecz
tez moze wytrzymac duzo wiecej uszkodzen
(WS 30 do unieruchomienia, WS 40 do znisz-
czenia). Dodatkowo zwigkszona jest sita reki
(trzykrotna sita zgniatajaca, ciosu i kopniecia).

Pogrubione sploty miesniowe: Zwigkszaja
site reki (zadaje dwukrotnie wieksze obrazenia)
i wytrzymatos¢ (+5 do WS). Zasieg skoku jest
zwiekszany o 50%.

Wzmocnione stawy: Sa zrobione ze stali ty-
tanowej zamiast nierdzewnej, powigkszajac
WS konczyny o +5.

.Wtedy skoczytem
zdachu

i przeskoczytem
przepasc¢ miedzy
budynkami.

Ouuu - moja
prawa cybernoga
przebita cienkq
plyte betonowag,
gdy wylgdowatem
po drugiej stronie.
Podciggngtem sie

i ztapatem za duzq
rure, zeby nie spasc¢
i moja cyberdton
skruszyta te rure

w metalowy precel;
to po prostu nie
byta moja noc...”

- Ripperjack
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.Dwie opcjonalne
dtonie, w tym
model

z narzedziami.
Cybermodem

w ramieniu

i wysuwane
9mm. Jezu. Lewa
reka tego goscia
wyglqgda jak
cholerny scyzoryk..."

(4

~Zamknij sie

i pomoz mi
przeszukac ciato,
Ripper”

- Ripperjack

Sztuczne barki: S3 to obrotowe stawy, kté-
re moga by¢ przymocowane do zewnetrznej
ramy. Umozliwiajg przymocowanie na pozio-
mie pasa dodatkowych dwdéch ramion. Urza-
dzenie to ma WS 25.

Ostona antymikrofalowa: Zabezpiecza cyber-
konczyne przed wibracjami elektromagnetycz-
nymi i mikrofalami. Ostona moze by¢ uzywana
z kazdym typem konczyny, niezaleznie od
jej pokrycia. Jest umiejscowiona wewnatrz,
zuzywajac miejsce jednej opgji.

Pokrycia: Wszystkie cyberkonczyny sa sprze-
dawane bez pokrycia (obudowy), nabywca ma
jednak stosunkowo duzy wybér pokry¢, ktore
moze dokupi¢. Najtanszym jest pokrycie pla-
stikowe, dostepne w wielu kolorach, malowane,
przezroczyste, z wewnetrznym oswietleniem
lub hologramem. Plastikowe pokrycie moze
réwniez by¢ chromowane (popularne rozwig-
zanie) lub pokryte metaliczng skora barwy zto-
tej, niebieskiej, zielonej, czerwonej lub srebrnej.
Najdrozsza opcja jest Realskinn™, elastyczne
tworzywo sztuczne, ktére wyglada bardzo po-
dobnie do naturalnej skéry, ze zmarszczkami,
wtosami, matymi bliznami i niedoskonatoscia-
mi. Istnieje 75% szans na to, ze ogladajacy nie
zauwazy, ze ma do czynienia ze sztucznym
tworem. Chyba, Zze dokfadnie sie przyglada...

Poza tym, cyberkonczyna moze by¢ oczywiscie
pokryta kevlarem i tworzywem balistycznym.
Taki pancerz daje WB 20, choc takiej konczyny
nie mozna juz pokry¢ innym materiatem.

Dlonie i stopy

Podstawowy modut cyberkonczyny otrzymuje
sie bez dtoni i stop. Nabywane sg one oddziel-
nie, dzieki czemu uzytkownik moze dopasowac
konczyne do wtasnych potrzeb. Elementy te
moga by¢ wymieniane przez odbezpieczenie
zestawu potaczen i przytaczenie nowej stopy
lub dfoni, co zajmuje okoto 4 tur. Nie, nie
mozna zaktada¢ dtoni na nogi i na odwrét.
Troche realizmu.

Dton standardowa: Zastepuje normalna dtor;
4 palce i kciuk. Dton jest pokrywana, chromo-
wana lub opancerzana jako czes¢ reki.

Dton-rozpruwacz: Normalna dton z ostrzami
rozpruwajacymi zamocowanymi w nadgarstku
i na gornej czesci.

Dton-miot: Zbudowana z utwardzonej stali
tytanowej i zawiera silny ttok rakietowy dzia-
tajacy jak udar. Uderzasz, nastepuje odrzut
wttaczajgc piesc z niewiarygodng szybkoscia
i moca (1k10 obrazen). Gniazdo w gornej cze-
$ci wyrzuca tuske i otwiera sie, by wiozy¢ nowa
(zapasowe kosztuja po 3 €$).

Dton-pita: Dton moze by¢ odciggnieta odsta-
niajac mate wirujgce druty dokota tytanowego
srodka. Szybka ,kosiarka” przedziera sie przez
wiekszos¢ materiatéw jak przez masto. Ob-
razenia: 2k6+2, lekkie pancerze tracg 2 pkt
za trafienie.

Dlon z narzedziami: Cztery palce tej dtoni
zawieraja mikronarzedzia: 1) wiertarka z wy-
mienng gtowica, 2) klucz francuski, 3) zasilana
z baterii lutownica, 4) regulowany klucz ma-
szynowy. Dolna krawedz dtoni jest utwardzona
czyniac z niej Swietny mtotek.

Dton-hak: Palce tej dtoni wydtuzaja sie w tyt
tworzac pieciopalcowy hak do rzucania. Mata
szpula w nadgarstku zawiera 30m bardzo moc-
nej linki, zdolnej udzwigna¢ 100kg.

Wydtuzana dlon: Ta dton wysuwa sie z tele-
skopowego nadgarstka do Tm. Moze udzwi-
gnac do 100kg.

Dton z kolcami: Zawiera utwardzony tytano-
wy kolec, ktéry wysuwa sie przez nadgarstek
do dolnej czesci dtoni. Moze by¢ zatruty, jest
uzyteczny przy wspinaczce. Zadaje 1k6+3
obrazenia kiute.

Ditoh modularna: Zawiera: 1) strzykawke,
2) Tm linki tnacej wysuwajacej sie z palca,
3) jednocalowe monomolekularne ostrze
tnace, 4) wytrych. Dodatkowo zawiera wolna
przestrzeh o rozmiarach 5cm x 5cm.

Stopa ze szponami: Stopa ta moze wysunac
ostrza podobne do pazurkéw zadajac 1k6
ktutych uszkodzen.

Stopa z narzedziami: Palce zawieraja: 1) wier-
tarke z wymienng gtowicg, 2) regulowany klucz
maszynowy, 3) lutownice zasilang bateryjnie,
4) regulowany klucz nasadowy, 5) przecinak
do drutu.

Stopa-ptetwa: Wysuwa cienkie ptetwy z obu
stron stopy oraz miedzy palcami. Podwaja
normalng szybkos¢ ptywania, oraz dodaje +3
do umiejetnosci Ptywanie.

Stopa zaciskowa: Palce tej stopy moga wysu-
wac sie i owija¢ dookota sztaby o srednicy 5
cm. Czes¢ spodnia jest pokryta przyczepnym
gumowanym materiatem, by zwiekszy¢ tarcie.
Dodaje +2 do Wspinaczki.

Stopa z kolcem: Pigtnastocentymetrowy kolec
wysuwa sie z piety umozliwiajac uzytkowni-
kowi wykonanie smiertelnego kopniecia w tyt
(2k6 obrazen ktutych). Mozna go uzy¢ réwniez
do zahaczania sie lub wspinaczki.
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Elementy wbudowane

Sa to opcje, ktore stanowia czesci cyberkon-
czyny i wykonuja okreslone czynnosci. Sg skon-
struowane w sposob, dzieki ktéremu bardzo
trudno jest je wykry¢. Jesdli kofczyna pokryta
jest RealSkinnem™, lub innym odpowiednim
w danej sytuacji pokryciem, istnieje 60% szans
na to, ze te elementy nie zostang zauwazone.

Cybermodem: Dzieki tej opgji uzytkownik ma
zawsze przy sobie maty (i bardzo kosztowny)
cybermodem. Jesli chcesz skorzysta¢ z mo-
demu, musisz go podtaczy¢ do DataTermu,
komputera lub innej linii telekomunikacyjne;j.
Zasilanie (do 3 godz.) jest zapewniane przez
tadowalna baterie (czas fadowania - 1 godz.),
lub przez zewnetrzne zrodto (przewod). Chipy
programdw wymienia sie dzieki specjalnemu
portowi w konczynie. Cybermodem jest bez-
posrednio potaczony z systemem nerwowym
przez swe witasne przewody i nie wymaga
dodatkowego zewnetrznego ztacza interface'u.

Cybermodem komérkowy: Ta bardzo, bar-
dzo kosztowna wersja cybermodemu umoz-
liwia netrunnerowi bezposrednie potgczenie
z Siecig bez potrzeby posiadania pofaczenia
telekomunikacyjnego. Moze by¢ uzywany wy-
tacznie w duzych miastach (ludnos¢ co naj-
mniej 100,000 mieszkancéw), gdzie istnieje
sie¢ komorkowa. Gdy jest uzywany wewnatrz
ruchomego pojazdu, w kazdej turze istnieje
25% szans na przerwanie potaczenia (wtedy
w turze nastepnej trzeba je bedzie odnowic).

Magnetowid cyfrowy: Moze zapisywac dane
z wewnetrznych mikrofonow, tacz cyfrowych,
cyfrowych aparatéw fotograficznych itp.

Magnetowid tasSmowy: Uzywa mikrokaset
do zapisu z wewnetrznych mikrofondw, facz
cyfrowych, cyfrowych fotoaparatow itp.

Pusta przestrzen: Jest to przestrzen 5x5x15
c¢m z pokrywa zabezpieczajaca.

MiniCam: Maty fotoaparat cyfrowy, ktory wy-
suwa sie z gniazda w ramieniu. Wewnetrzny
chip zapamietuje do 20 zdje¢ i moze by¢ tatwo
wymieniony.

MiniVid: Mata kamera na mikrokasety mogace
zapamieta¢ do 4 godz. zapisu.

Ukryta kabura: Tylko na nodze. Ukryta prze-
strzen, w ktérej mozna przechowywac 1 pisto-
let i 1 zapasowy magazynek. Wielko$¢ nogi
(bazujaca na budowie ciata) ogranicza wielko$¢
broni, ktérg mozna tam przechowywac:
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b. staby - staby.......... lekki pistolet
sredni - silny .............. Sredni pistolet
bardzo silny ciezki pistolet
bardzo silny................ sktadana srutéwka
(2 strzaty, 1/2 zasiegu)

Wyswietlacz LCD: Ekranik ciektokrystaliczny
5x10cm, ktory moze wyswietla¢ kolorowe ob-
razy graficzne. Pokryty dodatkowo przezroczy-
stg ostona. Obrazy moga by¢ przekazywane
z cyfrowych magnetowidow, minividéw, mini-
camow oraz z cyber-optyki. Z portu AUX moz-
na wyprowadzi¢ przewod i podtgczy¢ go do
dowolnego standardowego ztgcza interface'y,
by wyswietli¢ obrazy z czyjegos magnetowidu
lub cyberoptyki.

Techskaner: Przyrzad ten mozna podtaczy¢
do systemow diagnostycznych wiekszosci po-
jazdow, urzadzen i elektroniki osobistej ce-
lem wykrycia mozliwych problemoéw i usterek.
Wiarygodno$é 60%. Przy pomysinym rzucie,
trudno$¢ naprawy danego urzadzenia mody-
fikowana jest o -3 (wiesz juz, co jest zepsute,
musisz to tylko naprawic).

-
Cyberbron
Jedna z zalet stosowania cyberkonczyn jest
mozliwo$¢ zamontowania broni w ich wne-
trzu. Wiekszos$¢ cyberbroni tego typu zapro-
jektowana jest tak, by byto trudno je wykry¢
(kosztem sity ognia). Jesli konczyna pokryta
jest RealSkinnem™ lub innym realistycznym
pokryciem, istnieje 60% szans na to, ze bron
pozostanie niezauwazona.

Wysuwana bron: Standardowa reczna bron
automatyczna ukryta w rece. Jest ona umiesz-
czana wewnatrz specjalnej wysuwanej kon-
strukgji, ktora jest zakryta, gdy sie jej nie uzywa.
Z tego powodu musisz zawsze pamietac, by
odstoni¢ swa reke, gdy uzywasz broni wy-
suwanej. Magazynki wktada sie obok broni;
korzysta ona wytacznie z amunigji beztuskowej.

ROZMIARY
WYSUWANYCH BRONI

b. staby - staby
tylko lekki pistolet

sredni - silny
pistolet sredni lub lekki pistolet
maszynowy

bardzo silny
ciezki lub bardzo ciezki pistolet,
$redni pistolet maszynowy lub
wbudowana srutéwka (2 strzaty,
1/2 zasiegu)
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Podobnie jak w przypadku ukrytej kabu-
ry, rozmiar cyberreki (bazujacy na budowie
ciata) ogranicza rozmiar broni, ktérg mozna
zamontowac¢. Uwaga: mozesz zazyczy¢ sobie
zamontowanie dowolnego pistoletu opisa-
nego w sekgcji ekwipunku, oczywiscie o od-
powiednim rozmiarze.

Miotacz ptomieni: Maty wysokocisnieniowy
miotacz ptomieni o zasiegu Tm i 4 strzatach.
Obrazenia: 2k6 w 1-szej rundzie, 1k6/2 w 2-giej
rundzie. Lekkie pancerze sa redukowane o 2
poziomy na atak.

Wyrzutnia mikropociskéw: Wyrzutnia za-
wiera 4 miniaturowe pociski (wybuchaja przy
zetknieciu z celem, z wyszukiwaczem termicz-
nym i napedem rakietowym). Wyrzutnia, tak
jak wysuwana bron, ukryta jest w rece i wysu-
wa sie, gdy jest potrzebna, strzelajgc dwoma
pociskami na ture. Pociski nakierowuja sie
automatycznie (celno$¢ +2) i moga podazac
za celem dokonujac jednej zmiany kierunku
0 900 lub mniej, co daje im mozliwo$¢ tropie-
nia za rogiem (30% szans na zgubienie celu).
Zapasowe pociski kosztuja 50 €$ za sztuke.
Obrazenia: 4k6 za pocisk, zasieg 200m.

Granatnik: Ten wyrzutnik jest zmodyfikowang
wersjg zwyktego granatnika zamontowana na
wysuwalnej konstrukgji. Miesci sie w nim jeden
granat dowolnego standardowego typu; nowy
moze zostaé zatozony po tym, jak pierwszy
zostanie wystrzelony. Uwaga: standardowa
pusta przestrzen miesci 2 granaty.

Mocowanie broni i gniazdo: Konstrukcja
mocujaca znajdujaca sie na spodniej czesci
przedramienia, zewnetrznej czesci uda lub
na gornej czesci ramienia. Mozesz do niej
przytaczy¢ zewnetrznie mocowane wersje
standardowych broni, wpinajac ich przewody
kontrolne do bocznej czesci gniazda. Na rece,
na ktérej uzywasz mocowania, nie mozesz no-
si¢ pancerzy ani ubrania. Dostepne bronie to:

Granatnik

Wyrzutnia mikropociskéw

Zewnetrznie zamontowany pistolet (zalezny
od budowy ciata).

Dwustrzatowy laser: Ten maty laser potrafi
wytworzy¢ bardzo efektywna wiagzke o ogra-
niczonym czasie trwania (3k6 obrazen za kaz-
da sekunde strzatu). Zasieg jest bliski (10m),
tadowanie wymaga podtaczenia do gniazdka
pradu na godzine. Niewatpliwie moze to by¢
catkiem efektywna bron do zabdjstw i cichych
atakéw. Celnos¢ +3.

Szkielety
wewnetrzne

Szkielety wewnetrzne sa nowa wersja egzosz-
kieletow. Egzoszkielet to przede wszystkim
metalowa konstrukcja z syntetycznymi mie-
$niami odpowiedzialnymi za ruch; siedzisz
w egzoszkielecie i sterujesz, a on pracuje.
Weczesne egzoszkielety rzadko miaty powaz-
niejsze zastosowania; byty niewygodne i trud-
ne do kontrolowania, przez co operatorzy cze-
sto wrzucali pottonowe tadunki przez Sciany
i wyrywali drzwi magazynow z zawiasow. Tak
byto, dopdki rozwdj w dziedzinie cybernetyki
nie umozliwit stworzenia bardziej praktycznych
szkieletow wewnetrznych.

Szkielet wewnetrzny przypomina metalowy
pancerz. Jest on wszczepiony w twoje ciato,
a jego systemy sa bezposrednio potgczone
przez nerwy z twymi kos¢mi i migsniami. Szkie-
lety wewnetrzne sg stworzone po to, by przejaé
pewien procent fadunku, lecz zostawic ci tyle
pracy, by¢ zdawat sobie sprawe z tego, ile
niesiesz i kontrolowat ciezar tego.

Na przyktad: gdy chcesz podnies¢ 5 kg, szkie-
let zapewni ci nie wiecej mocy, niz bedzie to
potrzebne do poruszenia samego siebie. Gdy
podniesiesz 50 kg, szkielet dzieli réznice, pod-
noszac 20% masy, tak, ze ty podnosisz tylko
40 kg. Jesli podnosisz 250 kg, szkielet bierze
na siebie 80% (200 kg), pozostawiajac ci do
podniesienia 50 kg. Na szczycie skali (900 kg
dla szkieletu Omega), szkielet podnosi 90%
ciezaru, gdy ty musisz podnies¢ tylko 90 kg.

Ale hej, nie przyszedtes$ tu chyba na lekcje
fizyki, nie? Chcesz chyba wiedzie¢, ile mozesz
nosi¢ i rzuca¢ dookota.

Szkielety wewnetrzne wystepujg w trzech
sitach. Gdy uzywasz szkieletu wewnetrzne-
go, uzywasz wartosci jego sity zamiast wta-
snej budowy ciata do wszystkich czynnosci
zwigzanych z podnoszeniem, przenoszeniem,
tamaniem i wyginaniem. Pamigtaj, mimo ca-
tej zaawansowanej konstrukgji wszczepiane
szkielety wewnetrzne nadal s catkiem ciezkie
(50-100 kg) i obszerne. Nie mozesz w nich
ptywac i daja ci modyfikator -1 do REF. Ale, jesli
chcesz odrzuci¢ sobie z drogi samochdd, sa do
tego jedynym Srodkiem. Wszystkie szkielety
wewnetrzne podnoszg (50 x ich sita) kg. Na
przyktad: Sigma podnosi maksymalnie 600 kg.

Szkielet Sita Modyfikator
obrazen
Szkielet Sigma X 12 +4
Szkielet Beta f8 14 +6
Szkielet Omega Q 16 +8
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Pokrycia ciata

Termin ,pokrycia ciata” opisuje wszystkie sy-
tuacje, gdy w skore wszczepione zostaje po-
krycie ze wzmocnionych tworzyw sztucznych
i metalu. Pancerz jest mikroskopowo porowaty,
co pozwala skorze pod spodem oddychac.
Jest skonstruowany z wttoczonych osobno
plastikowych powtok z absorbujacymi energie
bablami mikrokomorkowymi.

Pokrycie ciata nie czyni cie silniejszym ani szyb-
szym, lecz jest doskonate dla cyborga, ktéry
chce mie¢ wszystkie mozliwe zabezpieczenia
przez caty czas —i nie przejmuje sig, kto o nich
bedzie wiedziat. Jest to krancowe wyrazenie
filozofii ,metal jest lepszy niz mieso”. Ludzie
pokryci wygladaja bardziej na roboty niz na
ludzi i s3 nieczuli na wiekszos¢ fizycznych nie-
bezpieczenstw, ktore zagrazajg nam, zwyktym
$miertelnikom. Pokrycie ciata zawiera réwniez
specjalizowane gniazda na czujniki zmystowe
oraz pancerz.

Pokrycie ciata jest sprzedawane w czesciach,
z ktérych kazda pokrywa jaki$ obszar. Moze
by¢ umieszczone bezposrednio na skérze lub
natozone na szkielet wewnetrzny, by osiagna¢
maksymalnie cybernetyczny wyglad.

Helm: Pokrywa czaszke. Jest przymocowany za
pomocg miniwszczepdw do skéry i przypomi-
na stare hetmy z filmoéw s-f lub fantasy. WB=25.

Plyta twarzowa: Standardowa ptyta twarzowa
pokrywa cata twarz, posiada otwory na nos,
usta i oczy. Uzbrojone tworzywo sztuczne
zostaje przeplecione z widknami miesniowy-
mi i jest w miare elastyczne. tacza nerwo-
we twarzy umozliwiaja ograniczone (i nieco
sztywne) zmiany wyrazu. Ta modyfikacja nie
musi wygladac strasznie; wielu ludzi uwaza
posrebrzane kontury i wygtadzone rysy za
catkiem atrakcyjne — jak cos w stylu grafik

.seksownego robota” péznego wieku XX-go.

Z drugiej strony wielu cyborgéw chce, by ich
ptyty twarzowe byty uksztattowane w dziwacz-
ny i czesto przerazajacy sposéb, przypominajac
mitologiczne potwory, lub straszne robotyczne
ksztatty. Wszystko zalezy od ciebie. WB=25.

Plyta tutowiowa: Ta sekcja pokrywa caty tutow,
tyt i przod. Posiada regulowane potaczenia na
bokach, w pachwinach i w pasie, dzieki cze-
mu mozliwe staje sie swobodne poruszanie.
WB=25. Zmniejsza twoj REF o -3.

Frontalny uchwyt optyczny: Ten uchwyt
umozliwia instalacje do 5 opcji cyberopty-
ki w ostonietym gniezdzie w gdrnej czesci
twarzy. Oczy sg usuwane, a w oczodotach
zamontowane zostaja okragte gniazda

hardware'u uchwytu. Istnieje kilka styléw
uchwytéw: grube szczeliny wzrokowe (a la
Robocop), obrotowe kamery (jak kamera
filmowa starego typu), lub jedno duze oko
z mniejszymi umieszczonymi dookota. Nie
trzeba chyba przypomina¢, ze zjezdza ci to
totalnie atrakcyjno$¢, zmniejszajac jg do -1.

Krolicze uszy: S to wydtuzone anteny i gniaz-
da optyczne, dtugie na 30-60 cm. Na szczycie
montuje sie jedno cyberoko i mikrofon, co
umozliwia ci ogladanie rzeczy, ktére znajduja
sie za rogiem bez wystawiania catego ciata na
linie ognia. Montowane sg one zazwyczaj na
gtowie lub na szczycie kregostupa.

Brakuje forsy?

Witasdnie gdzie$ w tym momencie, przeglada-
jac liste cybernetycznych rozszerzen, myslisz:

.Skad mam miec tyle eurobaksow, zeby sobie

wstawic te kawatki”. | zadajesz sobie pytanie:

.Na ile jestem zdesperowany? Jak bardzo ich

pragne? Czy naprawde tak mocno, zeby ry-
zykowad $mierc¢ i wytaczenie po to tylko, zeby
dostac jakas cyberreke?”

Pewnie, ze tak.

Prawdziwi desperaci chwytaja sie desperackich
srodkow. W tym wypadku mozesz sie wynajaé
komus, kto bedzie mogt zainwestowac w twoja
cybernetyke. Wybér kazdego z ponizszych
pracodawcdw wart jest 10000 €$ w cyberne-
tyce, bez podatku:

Wstap do wojska

Stan sie wojownikiem Cyberwojny, czescia
sit militarnych twego kraju, biorac na siebie
wyrdznienie i honor stuzenia w sekretnych
Elitarnych Sitach Zmechanizowanych. Ujrzyj
z bliska bol, cierpienie i Smier¢, biorac udziat
w setkach tajnych ,akgji policyjnych” na catym
Swiecie, zabezpieczajgc ,interesy narodowe”.
Oczywiscie ESZ nie istnieja. Oczywiscie twdj
kraj nie wysyta grup ciezko uzbrojonych taj-
nych agentéw do innych krajéw, by wzniecaé
czy thumic¢ rewolucje. Oczywiscie wojsko nie
pozwoli ci zwolni¢ sie, gdy bedziesz tego chciat.

0Oddaj sie zorganizowanej
przestepczosci

Plotka z Ulicy méwi, ze Organizacja istnieje
i wynajmuje ludzi. Zt6z przysiege jednej z Ro-
dzin przestepczosci zorganizowanej i nigdy nie
zabraknie ci cybernetyki. Jedynym problemem
jest to, ze bedziesz musiat dla niej ,pracowac”.
Scigganie diugéw. Zabdjstwa. Morderstwa.
Wojny gangéw. Rodziny 2020-go roku maja
dtuga i scisle przestrzegana tradycje, ktérej po-
czatkow nalezy szukac we wezesnym XX wieku:
nikt nigdy nie wystepuje z Organizagji. Nigdy.

. Do drugiej akgji
nie przejmowatem
sie zbytnio.
Dobrze nam szto
przeciw Sandom,
a nowa cyberreka
sptacita swqg cene
w pierwszych
dwoch walkach.

A potem ten AV
wleciat przez
jakgs dziure w tej
nikaraguanskiej
dzungli, i gdy
obudzitem sie
znowu, bytem

bez nog od
bioder. Dali mi
dwie mozliwosci -
kalectwo na wozku
inwalidzkim

albo dwie nogi

i jeszcze jedna
akcja. Widzisz, co
wybratem...”

- Ripperjack




CYBORGIZACJA

.Jestes naszq
wtasnosciq, Banner.
Posiadamy twe
ciato i twg dusze.
Nie obchodzi nas,
ile masz sprzetu
czy ilu przyjaciot
mozesz zwotac.
Gdy cie bedziemy
chcieli, lepiej
przybiegnij szybko
i modl sie, zebysmy
wczesniej nie
musieli cie szukac.
Poniewaz jestes
wiasnosciqg Firmy,
mozemy zrobic¢
z tobg, co tylko
chcemy...”

- rozmowa w Sali Odpraw,
AD 2020.

Sprzedaj sie Korporacji

Wstap do Korporacji i ujrzyj
swiat. Gdy juz bedziesz ich,
dadza ci czek na dziesiec tysie-
cy dolcdw w cyberacjach. Ale
pamietaj — tam gdzie jest inte-
res, jest rbwniez cena. W tym
wypadku musisz pracowac dla
Korporacji. Prace, ktére dosta-
jesz, to same proste, fajne, sa-
mobdjcze przypadki, na ktére
nie chca traci¢ swoich ludzi: po-
rwania bosséw, czarne operacje
i misje szpiegowskie. Jesli na-
prawde ci sie poszczesci, nawet
zostaniesz zotnierzem w wojnie
korporacyjnej — wiesz, takiej,
ktora sprawia, ze Wietnam czy
Afganistan to przy niej piknik,
w ktdrej musisz bronic intereséw
Korporacji w jakiej$ odlegtej piekielnej dziurze
przed miejscowa ludnoscia, ktdra uciskasz.

Wielki business jest zabawny.

Haczyk

Jak wiekszo$¢ ofert ,za darmo”, te mozliwosci
zatrudnienia sa putapkami w bardzo smiertel-
nych i réznorodnych postaciach. Kazda z nich
wymaga, bys pracowat przez nieokreslony czas
(czyli na zawsze) dla ludzi, ktérych nie musisz
lubi¢. Musisz robic¢ to, czego oni chcg — nie
wazne, jak jest to niebezpieczne, samobgj-
cze i okrutne. Jak wiekszo$¢ poteznych ludzi
w przysztosci Cyberpunka, nie lubig, jak im
sie odmawia i majg duzy repertuar okropnych
srodkéw, by zapewnic sobie twa ,wspdtprace”:

Zaktadnicy: By zapewnic¢ sobie twoje dobre
zachowanie, firma trzyma jako zaktadnika ko-
gos, na kim ci zalezy. Namieszasz — on umrze,
albo i gorzej...

Szantaz: Gdzie$s w swej przesztosci zrobites
co$. Nie mozesz dopusci¢, by wyszto to na jaw.
Moze to by¢ wszystko — od oszustw podatko-
wych (20 lat wiezienia) do gwattu i morderstwa.
Moze by¢ to nawet fikcja — stworzona przez
twych pracodawcéw, by mieli pewnos¢, ze
trzymasz sie wtasciwego kierunku. Czy masz
ochote ryzykowac?

Implantacje: By upewni¢ sie, ze zachowu-
jesz sie poprawnie, firma wstawita zabojcze
elementy w twdj cybernetyczny software. Ele-
menty, ktére sprawig, Ze twe serce przestanie
bi¢ na ich rozkaz. Programy, ktére powoduja
oslepiajacy bol gtowy, gdy odmowisz wyko-
nania polecenia.

Monitoring: Twoi pracodawcy wstawili ci czuj-
niki lub inne urzadzenia monitorujgce — by
przekonac sie o twej lojalnosci. Nie mozesz
powiedzie¢ ani zrobi¢ nic, by oni o tym nie
wiedzieli. Nie mozesz p6js¢ nigdzie, gdzie
nie mogliby cie znalez¢. Najgorsze jest to, ze
nie wiesz, w ktdrej czesci twego ciata sa te
urzadzenia.

Rozkaz zabicia: Prawdziwie ztosliwy im-
plant — na stowo-hasto zabijesz tego, kogo
masz zabi¢ — bez swiadomosci, mitosierdzia
czy zalu. Swa matke. Swa kochanke. Swego
kota. Kazdego.

Zabezpieczenie wewnetrzne: Kolejna
wspaniata implantacja. Nie jeste$ zdolny do
$wiadomego skrzywdzenia zadnego cztonka
firmy — jesli chcesz to zrobi¢, czujesz nieprze-
zwyciezalny bol. Kontynuowanie tej czynnosci
powoduje jeszcze wiekszy bdl, ktérego kul-
minacja jest zatrzymanie pracy serca i $mieré
w meczarniach.

Zdalny detonator: Jeden z ulubionych nu-
merdw korporacji — maty fadunek wybuchowy
ukryty gdzie$ w ciele, aktywowany przez zdalny
sygnat radiowy. Nie wiesz, gdzie ci to wsadzili,
skanery nie moga go znalez¢, a jesli bedziesz
go szukat, jest prawdopodobne, ze eksploduje
(60%). Chcesz postawic na szali wtasne zycie?

Przyjemnie brzmi? Pamietaj, jesli przytaczysz
sie do jednej z tych grup, jedna lub wiecej
z tych zabawek sprawi, ze staniesz sie potulna
laleczkg w rekach swych pracodawcow. Do
czego zostaniesz zmuszony i co na ciebie beda
mieli — zalezy od mistrza gry. On ci nawet nie
musi tego powiedzie¢. Nie masz wyboru. Po
prostu juz sprzedates swoja dusze.

Witamy w roku 2020, madralo.

. Do cholery.

Ci goscie
zabijaniem ludzi
zarabiajq na

zycie. Jedynym
miejscem, w ktorym
strzelaniny sq
romantyczne sq
powiesci o Jamesie
Bondzie.”

- Morgan Blackhand

CYBORGIZACJA
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.Dziki rzucit sie na
Sciane w chwili, gdy
pierwsze pociski
dosiegnety celu.
Cegty rozpryskiwaty
sie obok jak kruche
szkto, gdy opierat
Scorpiona 16

o sciane i odpalat
pocisk...”

| A
ARl

| 4
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STRZELANINA

NOCY

Strzelanina Pigtkowej Nocy (SPN) to system

prowadzenia walki korzystajacy z nowocze-
snych, przysztosciowych i archaicznych broni

w przygodach Cyberpunka. Zostat zaprojekto-
wany w taki sposéb, by obejmowat wszystkie

gtéwne elementy walki z wykorzystaniem bro-
ni, a jednoczes$nie byt fatwy w uzyciu. Pozwala

na realistyczng walke bez koniecznosci prze-
szukiwania duzej ilosci tabel. Obejmuje réw-
niez wszystkie rodzaje walki wrecz (z uzyciem

broni i bez). Wszystko zawarte jest w jednym

systemie, ktéry pozwala na uzycie strategii

w przeciwienstwie do prostej nawalanki.

Istnieje wiele dziwnych teorii na temat nowo-
czesnych sposobow toczenia walki. Wiekszo$¢
z nich wywodzi sie z Hollywoodzkiej Szkoty
Walki Zawsze Zatadowanego Szesciostrza-
towca. W grach fabularnych te idee padty na
podatny grunt i doprowadzity do powstania
bezsensownych systemoéw, w ktérych bohater
moze zostac kilka razy postrzelony z broni

PIATKOWE)J

ciezkiego kalibru i moze walczy¢ az do wy-
czerpania ,punktéw ran”, a dodatkowo potrafi
strzela¢ z Ingrama MAC-10 uzywajac jednej
reki i trafia¢ kazdym pociskiem.

Méwiac krétko — prosta, fajna zabawa.

SPN nie jest takg prosta, fajng zabawa. Wiek-
szo$¢ danych, ktére postuzyty do stworzenia
tego systemu pochodzi z badan balistycznych,
raportéw policyjnych, statystyk sporzadzonych
przez FBI i innych, zupetnie nie zabawnych
zrédet. Te Zrodta naswietlaja kilka podstawo-
wych prawd na temat strzelanin.

80% wymian ognia prowadzonych jest przez
nie wyszkolonych strzelcow odlegtych od
siebie 0 7 metréw. 40% z nich odbywa sie na
dystansie 3 metrow i mniejszym! Wiekszo$¢
(60%) zdarza sie przy stabym oswietleniu lub
w trudnych warunkach pogodowych (ciem-
na aleja, padajacy deszcz, obaj uczestnicy sa

STRZELANINA PIATKOWEJ NOCY

zmeczeni, ledwie fapig oddech, walka polega
na oddaniu kiepsko wymierzonego strzatu
do uciekajagcego cienia, a nastepnie szybkim
ukryciu sie za jakas ostong). Celne trafienia
zdarzaja sie zaskakujgco rzadko. Kiedy jednak
sie zdarzg (zaktadamy uzycie broni duzego
kalibru), ofiara zostaje zwykle wyeliminowa-
na z walki po pierwszym trafieniu. Wynika to
z kombinagji strachu, szoku i urazu. Dobry
strzat z Magnum kaliber .44 powoduje roznie-
sienie ciata pechowca
na strzepy.

Z drugiej strony to ma
by¢ Cyberpunk, nie?
Wiec po co wam tru-
jemy, jesli nie chcemy
was zniechecic¢ do wal-
ki? Jesli wielka spluwa
jest naprawde czyms,
co powinno sie cieszy¢
tak duzym respektem,
kto bedzie chciat co
chwile traci¢ nowo
stworzong postac?

Dlatego postanowi-
lismy spetni¢ wasze
zyczenia. Niniejsza
edycja SPN jest ta-
twiejsza i szybsza,
dzieki czemu mozna
bardziej sie skoncen-
trowa¢ na taktyce
walki; jak wygrywac
kazde starcie (prze-
grywa sie tylko raz).
Dajemy wam tez wie-
le rozwigzan wypraco-
wanych w ciggu setek
naszych wtasnych po-
tyczek, rady policjan-
téw, weterandw wojen
i doswiadczonych ko-
mandoséw z brygad
antyterrorystycznych.

To prawda — strzelanie jest zajeciem niebez-
piecznym. Ale mozna sobie z nim poradzic.
Dlatego wtasnie jestes Cyberpunkiem.

PODSTAWY

Rundy i kolejnos¢ akcji

Walka w SPN jest podzielona na rundy. Kazda
runda trwa okoto 3 sekund. W kazdej rundzie
kazdy gracz moze cos zrobi¢. Kolejnos¢ wy-
konywania dziatan zalezy od inicjatywy: rzutu
1k10 plus REF bohatera. Postacie wykonuja
swe akcje w kolejnosci od najwyzszego do
najnizszego wyniku. Do wyniku dodaje sie

»Miatem okotfo
2 sekund -
wyciagnaliem
swojego AR-15
i wpakowatem
dwa pociski

pierwszego

z nich. Wtedy
drugi wyskoczyt
zza rogu i polozyt
mnie... miatem
juz lepsze dni...”

- Nomada Santiago 2017

rowniez modyfikatory wynikajace z posiadania
aktywnych dopalaczy refleksu.

INICJATYWA=1K10+REF.
NAJWYZSZY WYNIK JEST PIERWSZY

Przyktad: Gracze A, B i C majg REF=10. A wy-
rzucit 5, B wyrzucit 8 a C wyrzucit 2. Kolejnos¢
akgji: B, potem A, na koricu C.

Poczekaj na
swoj3a kolej

Mozesz zadeklarowac,
ze chcesz dziata¢ poz-
niej, niz wynika to z ini-
cjatywy. Gdy stwier-
dzisz, ze czekasz na
czyjas akcje, bedziesz
mogt zaczac dziatac
zaraz po nim.

Przyktad: Zostata okre-
$lona kolejnos¢ — naj-
pierw A, potem B, na
koncu C. Gracz A zde-
cydowat sie zaczekac,
az C wyjdzie z ukrycia
i dopiero wtedy bedzie
strzelat. W wyniku tej
decyzji kolejnos¢ sie
zmieni. Najpierw be-
dzie sie ruszat B, po-
tem C, a dopiero na
koncu A.

w klate

Inicjatywa
grupowa

Mozesz przyspieszyc
gre, jesli wybierzesz
ktoras postac z grupy
jako przywddce. Jego
inicjatywa bedzie od-
nosic¢ sie do catej gru-
py. Wynik jego rzutu
1k10 dodaje sie do REF
wszystkich cztonkéw grupy i w ten sposéb
okreslona zostaje kolejnos¢ akgji.

Szybki strzat

Kiedy gracz zadeklaruje na poczatku rundy
ched szybkiego siegniecia po bron, automa-
tycznie otrzymuje modyfikator +3 do inicjaty-
wy i -3 do trafienia (nie przygotowuje sie do
strzaty, ale dziata zywiotowo). W takiej sytuagji
nie mozesz réwniez stosowa¢ modyfikato-
réw za posiadanie celownika, celowanie itp.
W przypadku walki wrecz technika ta nazywa
sie iai-jutsu lub btyskawiczne uderzenie.

SZYBKI STRZAL = +3 DO

INICJATYWY, -3 DO TRAFIENIA.

CO NAM DAJE DOPALACZ
REFLEKSU?

Mnéstwo rzeczy. Przede wszystkim ci,
ktérzy dziataja pierwsi, zabijajg pierwsi
(a przynajmniej majg mozliwos¢ dziatania
na poczatku). Wiekszos¢ strzelanin trwa
tylko pare chwil. Co jest tez powodem, dla
ktérego powinienes$ najpierw dwa razy
pomysle¢, zanim wyciggniesz bron.

Poza tym, dzieki dopalaczom trudniej jest
cie trafi¢ — ruszasz sie tak szybko, ze trudno
cie namierzy¢.

DLACZEGO TRZEBA
UWAZAC NA SOLA

Przewaga Sola jest jego zmyst walki. Za
kazdy poziom tej umiejetnosci dodajemy
+1 do inicjatywy. W przypadku pojedyn-
ku dwoch soléw przewaga ta bedzie sie
zmniejszac, ale kiedy ktos inny spotka Sola,
powinien bardzo uwazac.

Pamietaj: Solo jest odpowiednikiem ptat-
nego zabdjcy. Zabijanie jest rzecza, ktéra
potrafi robi¢ najlepiej.
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OPCJONALNA ZASADA
SPOSTRZEGAWCZOSCI

Jesli chcesz, by test Spostrzegawczosci byt
naprawde niespodziewany, stworz tabele
spostrzegawczosci. Przed gra kazda po-
stac rzuca 10 razy 1k10. Wyniki zapisuje
sie w tabeli. Nastepnie zawsze, gdy test
Spostrzegawczosci jest wymagany, spraw-
dzasz po kolei, czy rzuty byty wystarczajaco
wysokie. Ta sama tabela moze zosta¢ wy-
korzystana wielokrotnie, jesli rzucisz 1k10
na poczatku kazdego starcia, a nastepnie
zaczniesz z niej korzystaé poczynajac od
pola o wylosowanym numerze (np. rzucasz
5. Zaczynasz sprawdzac rzuty od pola nr
5, a nastepnie w kolejnosci: 6, 7, 8, 9, 10,
1,2,3,4,5itd)

Przyktad: Ripperjack stoi naprzeciw swojego
odwiecznego wroga — Hargana. Wie, ze Hargan
ma lepszy refleks, wiec postanawia zaatakowac
btyskawicznie, zanim gigant zdqzy sie ruszyc.
Plusy za szybki strzat (+3) dajg mu przewage,
ktdrej potrzebuje. Ripperjack btyskawicznym
ruchem wycigga swojq mono-katane, zanim
Hargan jest w stanie postawic zastone. Niestety
minus do trafienia (-3) dziata na jego niekorzysc,
powodujqgc ze atak chybia.

Akcje

Podczas swojej tury mozna bez ujemnych mo-
dyfikatoréw i ograniczen wykonac jedna akcje.
Taka akcja moze by¢ na przyktad:

AKCIJE

* Przemieszczenie sie na odlegtosé
okreslong przez twa szybkos¢
(szybkos¢ x 3 w metrach) w jednej
rundzie.

« Atak bronig biatg, atak wrecz
lub uzycie broni palnej (az do
maksymalnej szybkostrzelnosci).

« Unik (sprawia, ze trudniej cie trafi¢;
tylko przy walce wrecz i bronig biatg).

 Zastona (skierowanie ataku w inng
strone).

* Unikniecie chwytu lub putapki.

» Celowanie (+1 do trafienia za kazda
kolejna runde celowania — do 3 rund).

* Przetadowanie lub zmiana broni.

« Wsiadanie lub wysiadanie z pojazdu.

« Naprawa lub udzielenie pierwszej
pomocy.

« Wykonanie czynnosci nie zwigzanej
z walka.

Wiecej niz jedna akcja

Mozesz prébowac wykonac kilka akcji w czasie
jednej rundy, ale do kazdej nastepnej otrzy-
mujesz modyfikator -3.

Atak przy uzyciu dwéch broni

Atak jednoczesny za pomocg dwéch broni
wykonuje sie z modyfikatorem -3 do trafienia
dla obu broni.

Zasadzki i ataki od tylu

Czasem najlepsza metodg zatatwienia trudne-
go przeciwnika bedzie zajscie go od tytu czyli
zastawienie zasadzki. Wykorzystanie zasadzki
dodaje modyfikator +5 do trafienia. Mozesz
wykorzystac¢ zasadzke okreslajac, ze bedziesz
sie kryt czekajac na przeciwnika. Wykorzystac
ja mozesz gdy:

a) Przeciwnik nie wie, gdzie sie znajdujesz i nie
jest przygotowany na atak. Mozesz to osiaggnac,
przygotowujac wczesniej miejsce, w ktérym

sie ukryjesz i przygotujesz do strzatu. Ofiara
wykonuje test Spostrzegawczosci. Jesli jest on
wyzszy od sumy twojej INT+Skradanie sie+1k10,
putapka zawiodta.

b) Uwaga wroga skierowana jest na jakies zda-
rzenie (np. inny atak lub dziatanie wymagajace
znacznej koncentracji). Mozna to osiggna¢
odwracajgc uwage przeciwnika, lub atakujac
go w chwili, gdy jest zaangazowany w walke
z kim$ innym.

ZASADZKA = +5 DO ATAKU
PRZEZ 1 RUNDE

Uzycie zasadzki nie oznacza od razu, ze jeste$
pierwszy — oznacza tylko, ze masz przewage
w ataku. Test inicjatywy jest wykonywany stan-
dardowo. Osoba czekajaca w zasadzce moze
np. od razu jg wykorzysta¢ lub poczekaé co
sie stanie. Dopoki nie zaatakuje, przeciwnik
nie moze w zaden sposdb zareagowac, gdyz
w ogodle nie wie, Ze jest w niebezpieczenstwie.
Putapka moze zosta¢ wykorzystana tylko przy
jednym ataku. Zanim bedzie mozna ponownie
wykorzystac zaskoczenie (i wigzacy sie z nim
modyfikator +5 do trafienia), trzeba przygo-
towad nastepna.

Przyktad: Ripperjack postanowit przygotowac
zasadzke w ciemnej alei Miasta. Wykonat rzut
INT+Skradanie sie +1k10, co dato w sumie 18.
Nadchodzi dwdch jego zaciektych wrogéw —
Scarr i Hargan.

Na poczgtku rundy ustalono inicjatywe. Ko-
lejno akcje wykonywac bedqg Scarr, Ripperjack
i Hargan. Kiedy przeciwnicy wchodzq w za-
sadzke, wykonujq rzut na spostrzegawczosc.
Wynik Scarra wynosi 12, a Hargana 20. Hargan
wrzeszczy ,To putapka”, ale jest juz za pézno.
Scarr, ktéry o niczym nie miat pojecia, nie mogt
zareagowac — zadeklarowac ataku lub obrony.
Ripperjack trafit go ze swojego H&K Hellfire-
‘a wykorzystujgc modyfikator +5 za zasadz-
ke. Nie moégt uzyc tego modyfikatora wobec
Hargana, gdyz gigantyczny blondyn byt juz
zaalarmowany (wykonat test spostrzegawczosci
i zauwazyt go). Jego drugi strzat chybia i Har-
gan rzuca sie za wrak samochodu ostrzeliwujgc
sie z dziatka 20mm. Ripperjack ucieka dalej
alejg, by zastawic nastepng zasadzke.

Linia wzroku i ustawienie

Gdy stoisz twarza w kierunku celu i pomiedzy
wami jest pusta przestrzen, mozesz zaatako-
wad. Widzisz wyraznie wszystko, co znajduje
sie przed tobga, na wysokosci twoich barkdw.
llustracje na stronie 111 wyjasniaja doktadniej
ten problem.

MODYFIKATORY DO ATAKU TABELA GRANATU OSLONY

ZASIEG BRONI
Pistolety 50m
Pistolety Mmaszynowe........occccommeeeeeerrneneens 150m
Srutéwki 50m
Karabiny. 400m
Zasieg rzutu 10mxBC
(-10m za kazdy kg powyzej 1)
LICZBY TRAFIENIA
Zasieg bezposredni (Ao 1TM) .....coooeveeeeeeeereerenens 10

Zasieg bliski (1/4 dalekiego)
Zasieg Sredni (1/2 dalekiego)....
Zasieg daleki
Zasieg ekstremalny (2 x daleki)..........ccoommeneeer

MODYFIKATORY (dodawane
do rzutu atakujacego)

Cel nieruchomy
Cel robi unik (tylko w walce wrecz)
Cel ruchomy (REF>10)
Cel ruchomy (REF>12) ....
Cel ruchomy (REF>14) ....
Szybki strzat
Zasadzka
Celowanie w okreslong czes¢ ciata
Rykoszet lub strzat niemierzony....
Oéslepienie btyskiem lub pytem.....
Strzat do sylwetki
Obrét w kierunku Celu ......ccceceeeeeeeeennnnnne
Uzycie dwoch broni ...
Strzat w biegu
Strzat z biodra
Bronh zamocowana na wiezyczce
Bron na pojezdzie (bez wiezyczki)

Duzy cel

Maty cel

Malutki cel

Celowanie .....+1 za kazda runde (do 3 rund)

Celownik laserowy +1

Celownik optyczny ..+2(ekstrem.), +1(sredni)

Celownik cyberoptyczny............mmeceeeees +1

Inteligentna bron +2

Smartgogle +2

Seria trzystrzatowa

(tylko bliski/$redni zasieg) .....weeeeeeeeeeenns +3

Petna seria (bliski zasieg) .............. +1 za kazde
10 pocisk.

Petna seria (inne zasiegi) ............ -1 za kazde
10 pocisk.

OBSZARY RAZENIA

Rodzaj Obszar

Granaty

Koktajl Mototowa ...

Miotacz ognia

Miotacz ognia w cyberkonczynie ............ Tm

Mina 2m

Claymore ......ccooeeeeeer 6m od centrum wybuchu

C-6 5m/kg

granat o napedzie rakietowym............cccoo... 4m

Rakieta

Srutowka (zasieg bliski) .....
Srutéwka (zasieg éredni) ...
Srutdéwka (zasieg daleki/ekstr.)
Mikropocisk

10
7 8 9
5 CEL 6
2 3 4
1
RzUC 1K10, GDY GRANAT NIE TRAFI W CEL; RZUC
DRUGI RAZ 1K10, BY OKRESLIC ODLEGLOSC OD
CELU W METRACH.

NARKOTYKI | TRUCIZNY

Typ Efekt Skutki
Halucynogeny ogtupienie INT -4
Wymiotne zatrucie REF -4
tzawiace fzawienie REF -2
Nasenne sen* zadnych
Biotoksyny | Smierc 4k6
Biotoksyna |l $mierc 8k6
Gaz paralizujacy Smierc 8k10

*potowicznym efektem jest sennos¢ (-2 do wszyst-
kich cech)

EFEKTY MIKROFAL

1 Spiecie w cyberoptyce na 1k6 tur

2 Czestotliwos¢ neuralna! Jesli posta¢ ma zta-
cze interface’u, dopalacze refleksu czy inny
sprzet neuralny, REF jest obnizane o 1k6/2,
dopoki nie zostanie dokonana naprawa.

3 Spiecie w cyberaudio na 1k6 tur

4 Uszkodzenie cyberkonczyny: staje sie
ona bezuzyteczna na 1k10 tur. Rzu¢ 1k6,
zeby okresli¢, ktorej z konczyn dotyczy
ten efekt (powtdrz rzut, jesli nie ma
wylosowanej konczyny):
1-2 prawa reka
3 lewanoga
4 prawa noga
5-6 lewa reka

5 Totalne zwarcie neuralne! Bohater zwija sie
w epileptycznych skurczach przez 1k6/3
tury.

6 Bez efektu.

DODATKOWE USZKODZENIA

Sita Modyfikator
Bardzo mata -2
Mata -1
Srednia +0
Duza +1
Bardzo duza +2
BC 11-12 +4
BC 13-14 +6
BC ponad 15 +8

Cienka $ciana
Kamienny mur
Drzewo, stup telegraficzny
Ceglany mur
Betonowy mur
Drewniane drzwi
Ciezkie drewniane drzwi ........co...ccoomrvveeenne
Stalowe drzwi
Stup z zelbetonu
DataTerm™
Karoseria samochodowa ...
Karoseria pancerna

Karoseria AV-4
Blok silnika
Skrzynka na listy
Hydrant
Kraweznik

WYTRZYMALOSC

BALISTYCZNA PANCERZY

Rodzaj panceraza....................... WB*.. Wo&
Ubranie, skora”
Ciezka skora

Koszulka kevlarowa, kamizelka”™...10.. +0
Stalowy hetm..... 4. +0
Lekka kurtka opancerzona. A4....+0

Srednia kurtka opancerzona..
Kamizelka pancerna®
Spodnie pancerne” ...
Nylonowy hetm
Ciezka kurtka opancerzona....
Kamiezelka strzelecka............ccccoeo.
MetalGear™

*amunicja przebijajaca pancerz: uznaj, ze WB
pancerza jest rowne potowie normalnej wartosci
Abronie tnace: uznaj, ze WB pancerza jest rbwne
potowie normalnej wielkosci

& (WO) Wartosci obcigzenia poszczegdinych ele-
mentéw pancerza powinny zostaé¢ zsumowane
i odjete od REF bohatera.

OBRAZENIA ZADAWANE
PRZEZ CYBERBRON
Broni Obrazenia
Pazurki 1k6
Wampirki 1k6/3
Szpony 3k6
Cyberkastet 1k6+2
Szatkownica 2k6
Cyberwaz 1k6
Dton-mtot 1k10
Dton-pita 2k6+2
Dton z kolcem 2k6
Stopa-rozpruwacz 1k6
Stopa z kolcem 2k6
Miotacz ptomieni...... ... 2k6 (1k6/28)
Mikropocisk 4k6 kazdy
Dwustrzatowy laser 3ké

CiOS PIESCIGurrrreveeeerersssannnne 1k6, 2k6* lub 3k6**
Kopniecie, zgniatanie......... 2k6, 4k6* lub 6k6**

**ze wspomaganiem hydraulicznyml
*pogrubione wtdkna miesniowe & obrazenia
dodatkowe — przez 3 rundy
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FORMY SZTUK WALKI WRECZ | MODYFIKATORY ZA SPECJALIZACJE

Styl i poziom trudnosci Cios Kopniecie Blok Unik Rzut Trzymanie Uwoln.  Duszenie Podciecie = Chwyt
Karate (2) +2 +2 +2 - - - - _ - _
Judo (1) - - - +1 +3 +2 +2 - +2 +2
Boks (1) +3 - +3 +1 - - - — — _
Tajski Kick Boxing (4) +3 +3 +2 - - - - - - +1
Choi Li Fut (3) +2 +2 +2 +1 +1 - - - +2 -
Aikido (3) - - +4 +3 +3 +3 +3 +1 +3 +2
Zwierzece Kung Fu (3) +2 +2 +2 - - - - - +1 _
Tae Kwon Do (4) +3 +3 +2 +1 - - - - +2 _
Savate (2) - +4 +1 +1 - - - - - _
Wrestling (1) - = - - +3 +4 +4 +2 +2 +4
Capeoira (3) +1 +2 +2 +2 - - — - +3 _

Obrazenia

Obrazenia w walce okresla sie rzucajac kilkoma
kos¢mi szesciosciennymi. Jedli zasady mowia
na przyktad: ,rzu¢ 2k6", musisz rzu¢ dwoma
kostkami szesciosciennymi, zsumowac wyniki
i zastosuj te sume do celu, ktory atakujesz. Jesli
zasady mowia: ,rzu¢ 2k6+1", rzu¢ jak w przy-
ktadzie wyzej, a potem do wyniku dodaj 1.

To tyle na temat obliczania obrazen. Teraz zaj-
mijmy sie krok po kroku tym, jak je stosowac.

Miejsce trafienia
Pierwszy krok to okreslenie miejsca, ktore
faktycznie zostato tra-
fione. Wiekszo$¢ atakéw
w walce nie jest doktadnie
mierzona; wygladasz, gdzie
przeciwnik sie odstoni, on
to robi i ty wykorzystujesz
szanse. Oznacza to, ze jesli
specjalnie nie deklarujesz
checi strzelania w konkret-
ne miejsce (czyli nie chcesz
dosta¢ modyfikatora -4 do
trafienia za to), bedziesz
musiat okresli¢ miejsce
trafienia w sposob losowy.

W tym celu na twoim for-
mularzu osobistym znaj-
duje sie sekcja "lokacje".
Sa w niej wymienione wszystkie czesci ciata,
a kazdej z nich przyporzadkowana jest liczba
(lub liczby) z zakresu od 1 do 10. Gdy twoj
bohater zostanie trafiony, rzu¢ 1k10 i poréwnaj
wynik z podziatem w ,lokacjach”. W ten spo-
sob okreslasz, gdzie zostates trafiony.

~Majac WB 20
mozesz is¢ przez
ogien. Jakbys by}

- Niezidentyfikowany fixer,

Stosuj te zasade rozsadnie. Jesli na przyktad
postac stata za niska sciang, wynik 7-8 (prawa
noga) jest nieco bezsensowny. Zignoruj go
i rzu¢ ponownie.

Pancerz

Dzieki pancerzowi nie odnosisz obrazen, ktére
wihasnie umiejscowite$. Sekcja WB pancerza
znajduje sie bezposrednio pod sekgja ,lokacje”
na formularzu. Zapisz w niej wytrzymatos¢
balistyczng pancerza na kazdej lokacji ciata.

Wytrzymatos¢ balistyczna (WB) okresla zdol-
nos$¢ pancerza do absorbo-
wania ataku. Kazdy rodzaj
pancerza ma swa wtasna
wytrzymatos$¢ balistyczna.
Gdy pancerz zostanie tra-
fiony, jego WB jest odejmo-
wana od catkowitej ilosci
otrzymanych obrazen. Po-

ho’ogramem_" zostate obrazenia odno-

szg sie juz bezposrednio
do okreslonej lokacji. Jesli
cato$¢ obrazen jest mniej-
sza niz WB pancerza, ofia-
ra nie otrzymuje zadnych
obrazen.

2015

Przyktad: Ripperjack nosi
kurtke kevlarowg o WB =
18. W klatke piersiowgq trafia go pocisk kalibru
5.56, zadajgc 14 punktéw obrazen. Wyzsza WB
pancerza zatrzymuje atak. Nastepny strzat za-
daje 22 punkty obrazen. Pancerz obniza je o 18
punktéw. Tylko 4 punkty zadajg Ripperjackowi
faktyczne rany.
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Pancerze lekkie i ciezkie

Pancerze zostaty podzielone na dwie grupy,
w zaleznosci od tego, czy wieksza czes¢ ich
wytrzymatosci balistycznej bazuje na twardych
materiatach metalowo-ceramicznych, czy na
bardziej elastycznych tkaninach balistycznych.
Podziat taki ma znaczenie przy rozpatrywaniu
warstw pancerzy i niektérych aspektach obra-
zen zadawanych przez bron. Ponizsza tabela
utozona jest tak, ze najwieksze zabezpieczenie
daja pancerze na gorze, a najmniejsze — na
dole.

TABELA PANCERZY
LEKKICH I CIEZKICH

PANCERZE LEKKIE
Ciezka kurtka

PANCERZE CIEiKIE
MetalGear™

Policyjny pancerz pancerna
specjalny Srednia kurtka
Kamizelka strzelecka ~ pancerna
Stalowy hetm Policyjny pancerz
Kamizelka/spodnie patrolowy

Kurtka M-78 RPA
Lekka kurtka pancerna
Koszulka/kamizelka
kevlarowa

Koszulka M-78 RPA
Ciezka skéra
Ochraniacz SkinTight™

pancerne
Hetm nylonowy
Ciezka kamizelka
M-78 RPA

Pancerz korporacyjny
Lekka kamizelka
kuloodporna

Warstwy pancerzy: Co za pomyst, myslisz,
naktadajac koszulke kuloodporna, opance-
rzong kamizelke i kurtke kevlarowa. Teore-
tycznie powiniene$ moc naktadaé na siebie
pancerz dopéty, dopoki staniesz sie catkowicie
niewrazliwy.

Nic z tego. Po pierwsze — troche realizmu. Jesli
przecietny glina mogtby zatozy¢ kilka warstw
pancerza na siebie na czas akgji, na pewno by
to zrobit. Ale jakos tak sie nie dzieje, bo nie
jest to praktyczne. Dlaczego?

Przede wszystkim, gdy zatozysz na siebie kilka
kurtek, nie jestes niewrazliwy. Stajesz sie po
prostu nieruchomy. Mimo ze wspotczesny
pancerz nie jest tak ciezki, jak dawniejszy —
na przyktad zbroja ptytowa, jednak bardzo
ogranicza ruchy. Paski, klamry, plastik — to
wszystko utrudnia ruchy rak, usztywnia tutéw
i obcigza nogi. Rece w gipsie nie nadaja sie
za bardzo do trzymania broni, a usztywnione
nogi nie pomagaja, jesli chcesz gdzie$ pobiec
czy wspigc sie.

Z tego tez powodu kazdy rodzaj pancerza
w SPN ma przypisang mu warto$¢ obciagzenia
(WO). Gdy zaktadasz pancerz, sumujesz war-
tosci obcigzenia wszystkich jego elementéw
(sg one wymienione w Zestawieniu pancerzy)
i odejmujesz te sume od refleksu bohatera.

Nawet jesli posiadasz cybernetyczne dopa-
lacze, kilku warstwowe opancerzenie bedzie
cie drogo kosztowac.

Poza tym, mozesz zatozy¢ na siebie maksy-
malnie trzy warstwy pancerza. Tylko jedna
z nich moze by¢ pancerzem ciezkim (patrz
Tabela pancerzy ciezkich i lekkich); pozostate
musza by¢ lekkie. Druga warstwa pancerza
posiada dodatkowa warto$¢ obcigzenia -1,
a trzecia — dodatkowa wartos¢ obciagzenia -2.
Pancerz podskérny i Pokrycie ciata uwaza sie
za warstwy pancerza; splot skdrny uwaza sie
za warstwe, jednak nie posiada on wartosci
obcigzenia.

Obliczanie wytrzymatosci
balistycznej pancerza

Jesdli masz na sobie kilka warstw pancerza, albo
nosisz pancerz stojac za ostong, odejmij mniej-
szg WB od wiekszej. Odszukaj te roznice w po-
nizszej tabeli i odczytaj wartos¢ modyfikatora.
Ten modyfikator dodaje sie do wiekszej WB
i w ten sposodb okresla sie catkowitg ochrone,
jaka daje ci kombinacja pancerza i pancerza
lub pancerza i ostony. Jedli posiadasz trzy lub
wiecej warstw ochrony, obliczaj catkowitg osto-
ne stopniowo — od wewnatrz na zewnatrz. Na
przyktad: masz pancerze A, B, C. Poréwnujesz
A'i B, okreslasz modyfikator, a nastepnie po-
réownujesz nowa, zmodyfikowang WB wiekszej
z pary Ai B z wytrzymatoscia C.

Réznica WB Modyfikator
0-4 +5
5-8 +4
9-14 +3
15-20 +2
21-26 +1
27 i wiecej +0

Amunicja przebijajaca pancerz

Jest jeszcze jeden powod, dla ktérego pancerz
nie jest uniwersalnym lekarstwem na latajacy
otéw. Jest nim wtasnie amunicja przebijajgca
pancerz (PP). Jest to specjalny rodzaj amu-
nicji, ktéry skonstruowany jest tak, ze cata
sita uderzenia kierowana jest w jeden punkt,
a nie rozktada sie na pewien obszar, jak ma to
miejsce w normalnych pociskach. Amunicja PP
nie zadaje tak wiele obrazen, jak normalna (1/2
normalnych obrazen), lecz przebija sie przez
pancerz jak gorgcy noz przez ser. W rezultacie
przeciw amunicji PP wytrzymatos¢ balistyczna
pancerza spada do potowy normalnej wartosci.

Na przyktad, powiedzmy, ze pocisk PP kalibru
5.56 zadaje 30 punktdéw obrazen. Trafia pancerz
o WB 10, ktérego WB jest traktowana jako 5
(10/2=5). Pozostate 25 punktéw sq dzielone

PANCERZ

Wyjasnijmy kilka podstawowych rzeczy
o pancerzach. Gdy méwimy o wytrzyma-
tosci balistycznej, nie myslimy o tym, czy
pocisk (néz, miecz itp.) faktycznie przebit
pancerz. Faktycznie mierzymy tylko, ile
abstrakcyjnych obrazen przedostato sie
przez ostone, jaka ten pancerz daje. Te
obrazenia nie musza by¢ zadane bezpo-
Srednio przez pocisk, lecz przez jego site
uderzeniowa.

Czyli - jesli pancerz zatrzymat atak, ozna-
cza to, ze bohaterowi nic sie nie stato, nie-
zaleznie od tego, gdzie pocisk faktycznie
skonczyt swéj lot. Oczywiscie, ze nawet
jesli kamizelka fizycznie zatrzyma pocisk
z Magnum .357 wystrzelony z bezposred-
niej odlegtosci, to bedziesz miat nieztego
siniaka.

Z tym wiaze sie rowniez koncepcja przebi-
jania pancerza. Szanse na to, ze néz prze-
tnie sie przez warstwy kevlaru sg wyzsze,
niz ze zrobi to tepy pocisk. Oznacza to,
ze wiecej ostrza dotrze do twojego cia-
ta. Ataki broniag przebijajaca pancerz sa
zabdjcze, gdyz anuluja najwieksza prze-
wage wspdtczesnych pancerzy: zdolnos¢
do rozpraszania energii uderzenia na duzy
obszar, co zwalnia pocisk i uniemozliwia
mu wbicie sie w ciato.

Wspotczesne pancerze moga powstrzy-
mac nawet uderzenia i promienie energii.
Pancerze sa stworzone ze ztozonych two-
rzyw sztucznych i wktadek ceramicznych,
dzieki czemu topia sie pod wptywem ata-
kéw energetycznych i absorbuja energie
kinetyczna ciosow.
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reki zapisac 16.

obrazenia, ktore odnosisz TY.

WB pancerza: Zapisz tutaj WB (opisang na str. 105)
pancerza, ktéry nosisz na kazdej z lokacji. Na przyktad
kurtka opancerzona ochrania tutéw i obie rece z WB
16 — mozesz wiec w kratkach tutowia, prawej reki i lewej

Gdy otrzymasz obrazenia, odejmij WB pancerza od
ilosci obrazen, ktére otrzymates. To, co zostanie, to

be z ponizszymi wartosciami.

Lokacje: Jesli otrzymasz obrazenia,
rzu¢ 1k10 w celu okreslenia miejsca
trafienia, poréwnujac wyrzucona licz-

Poziom Smiertelnosci ran:
Gdy wykonujesz rzut zacho-
wania zycia (za kazdym razem,
gdy twoj poziom ran jest
Smiertelny), musisz wyrzuci¢

Lokacja

WB Pancerza

liczbe mniejsza lub réwna
swojej liczbie zachowania
Zycia minus poziom $mier-
telnosci ran. Na przyktad,
Smiertelne 5 oznaczaja, ze
musze rzucic liczbe mniejsza
lub réwng mojej liczbie zacho-
wania zycia minus 5.

Gtowa Tutow P. Reka | L.Reka
1 2-4 5 6

P. Noga
78 9-10

L. Noga

zachowawcza

BC ||mBcC

LEKKIE 0 POWAZNE KRYTYCZNE

SMIERTELNE

SMIERTELNE 1

Ogtluszenie 0 Ogluszenie -1 Ogluszenie -2

SMIERTELNE 2 SMIERTELNE 3 SMIERTELNE 4

Ogluszenie -3
SMIERTELNE 5

Ogtluszenie -4
SMIERTELNE 6

Ogluszenie -5

Ogluszenie -6 Ogluszenie -7

Liczba zachowawcza: Tutaj zapisu-

Ogluszenie -8

Ogtluszenie -9

jesz warto$¢ swojej liczby zachowaw-
czej. Jest ona rowna ilosci punktow,
ktora poswiecite$ na budowe ciata
(na przyktad: cztowiek bardzo silny
ma BC10 czyli jego liczba zachowaw-
cza wynosi rowniez 10).

MBC: Twéj MBC to modyfikator
budowy ciata (patrz str. 107). Nie
wszyscy ludzie w ten sam sposob
reaguja na rany. Odejmujesz ta liczbe
od obrazen, ktére otrzymujesz.

Rany: To jest sekgcja ran. Za kazdy punkt odniesionych

przez ciebie obrazen zakresl jedna kratke, przesuwajac
sie z lewej do prawej, z gory na doét. Gérny rzad (lekkie,
powazne itd.) opisuje aktualng kondycje postaci; dolny
(Ogt.=0 itd.) okreéla, ile musisz odja¢ od swej liczby
zachowania przytomnosci za kazdym razem, gdy odnie-
siesz rane. Na przyktad Ogt.=5 oznacza, ze musisz odjgc
5 od swej normalnej liczby zachowania przytomnosci.

przez 2, wynik zaokrgglany jest w dét — czyli
ofiara odnosi 12 obrazen.

Taka sama sytuacja zachodzi réwniez wow-
czas, gdy korzystamy z nozy, mieczy i innych
broni tnacych (czy tez zadajacych obrazenia
ktute). Pamietaj, ze efektywnos¢ wytrzymatosci
balistycznej pancerzy oznaczonych przez *
na zestawieniu pancerzy spada do potowy
w przypadku broni tngcych.

W praktyce najrozsadniejszym rozwigzaniem
jest korzystanie z jak najstabszego pancerza,

chyba, ze planujesz zaja¢ pozycje stacjonarna
lub skierowa¢ na siebie naprawde ciezki ogien.

Przebijanie pancerza: Pancerz nie pochta-
nia obrazen bez konca. Jedng z mozliwosci,
ktorych mozesz uzy¢, jest wykorzystanie kon-
cepcji przebijania pancerza. Za kazdym razem,
gdy pancerz zostanie trafiony atakiem, ktéry
go przebije (tzn. atak, ktéry przewyzsza WB
pancerza), jego WB spada o 1 punkt. Gdy WB
osiagnie 0, pancerz przestaje zatrzymywac
obrazenia.
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Ostony

Czesto wcale nie musisz korzysta¢ z opance-
rzonej kurtki — najlepszym pancerzem jest to,
co mozesz znalez¢ w swym poblizu. Ostony
umozliwiaja ci przemieszczanie sie z miejsca na
miejsce w czasie, gdy twdj przeciwnik zasypuje
cie gradem pociskow.

WB POPULARNYCH OSLON

Cienka $ciana 5
Kamienny mur 30
Drzewo, stup telegraficzny 30
Ceglany mur 25
Betonowy mur 10
Drewniane drzwi 5
Ciezkie drewniane drzwi 15
Stalowe drzwi 20
Stup z zelbetonu 35
DataTerm™ 25
Karoseria samochodowa 10
Karoseria pancerna 40
Karoseria AV-4 40

Blok silnika 35
Skrzynka na listy 25
Hydrant 35

Kraweznik 25

Modyfikator budowy ciata

Nastepnym krokiem po pancerzu jest zasto-
sowanie modyfikatora budowy ciata twego
bohatera. Jest to specjalny modyfikator, ktéry
zmniejsza efekty otrzymanych obrazen. Od-
zwierciedla wytrzymatos¢ i odpornos¢ postaci.
Za kazdym razem, gdy otrzymasz obrazenia,
odejmij swéj modyfikator budowy ciata od
ich catkowitej ilosci, zanim sobie zapiszesz
otrzymana rane.

TABELA MODYFIKATORA
BUDOWY CIALA
bardzo staby -0
staby -1
przecietny -2
silny -3
bardzo silny -4
nadcztowiek* -5

*mozliwe tylko z cybernetyka

Na przyktad, powiedzmy, ze otrzymates 10
punktéw obrazen. Jesli bytbys bardzo staby,
otrzymatbys petne 10. Jednak, jesli jestes bardzo
silny, otrzymujesz tylko (10-4=6) szes¢ punktéw
obrazen.

Zasada Pamieci A. Swensona ,On Zrzuca
Z Siebie Obrazenia Jak Stare Plaszcze": Od
czasu do czasu zdarzy ci sie natrafi¢ na sytuacje,
gdy kombinacja pancerza i MBC sprawi, ze
obrazenia spadna do 0 lub mniej. Modyfikator

budowy ciata nie moze nigdy zmniejszy¢ ob-
razen do mniej niz jednego — jesli obliczenia
na to wskazujg, bohater zawsze otrzymuje 1
punkt obrazen.

Rany

No dobra, pancerz nie wchionat wszystkich
obrazen, a twoj modyfikator budowy ciata
nie wystarczyt, by pozbyc sie reszty. Nadszedt
czas, by$ otrzymat RANE.

Sekcja Rany na twym formularzu osobistym
stuzy do zapisywania ran. Za kazdy punkt
otrzymanych obrazen zakreslasz jedng krat-
ke, posuwajac sie od lewej ku prawej, z gory
na dot. Gérna linia tej sekcji (opisana LEKKIE,
POWAZNE, KRYTYCZNE, SMIERTELNE itd.)
okresla ogdlny stan twego zdrowia.

SKUTKI RAN
» Na poziomie ran lekkich twoj bohater za-
chowuje sie normalnie. Po prostu czuje
niesamowity bdl (,To tylko drasniecie...”)

+ Na poziomie ran powaznych REF twego
bohatera spada o 2 punkty. Czuje straszny
bdl, krwawi i zawadza innym.

+ Na poziomie ran krytycznych REF, INT i OP
twego bohatera spadaja o potowe (zaokra-
glajac w gore). Bohater trzyma swe wnetrz-
nosci jedna reka i pozostaje przytomny
tylko dzieki niezwyktemu wysitkowi woli.

+ Jesli bohater jest raniony SMIERTELNIE,
jego REF, INT i OP spadajg do 1/3 nor-
malnej wartosci (podziel przez 3 i zaokraglij
w gore). Wiekszos$¢ postaci jest juz do tego
momentu wytgczona z akgji i cicho zajmuje
sie odchodzeniem z tego swiata. Jakie to
przykre...

Specjalne rodzaje ran

Utrata konczyny: Jesli bohater otrzyma 8
punktow obrazen w jednym ataku w jedna
konczyne, ta konczyna zostaje rozchlapana na
strzepy. Bohater musi wykona¢ natychmiast
test zachowania zycia na Smiertelnych 0. Rana
gtowy tego rodzaju powoduje natychmiasto-
wa $mierc.

Trafienie w glowe: Trafienie w gtowe powo-
duje podwojenie ilosci otrzymanych obrazen.

Testy zachowania przytomnosci

Zawsze, gdy bohater odniesie jakie$ obrazenia,
musi wykonac test zachowania przytomno-
$ci z uwagi na bol, szok, strach i uptyw krwi.
To jest wtasnie efekt, ktéry mozna obejrzec
w wiekszosci hollywoodzkich strzelanin, gdy
zty gos¢ zostanie trafiony — jeczac pada w tyt
itd. z powodu bélu i szoku (na pasku bocznym

ODRZUT

Okay, poméwmy o odrzucie. Rozwalasz
klienta, a on leci trzy metry dalej z szeroko
rozrzuconymi ramionami, wpadajac przez
okno do sasiedniego bloku?

Nie, nie, nie.

To kolejny wymyst z Hollywood. Dlaczego
nie istnieje taki odrzut? Dzieki trzeciemu
prawu Izaaka Newtona (o akgji i reakgji).
Faktem jest, ze jesli bytby$ w stanie dostar-
czyé tyle energii, by przewréci¢ cztowieka,
to fizyka mowi, ze osoba strzelajaca row-
niez poleciataby o 3 metry do tytu. A tak
sie nie dzieje.

Prawdziwy pistolet nie moze dostarczy¢
w zaden sposéb tyle energii; pocisk nie
ma wystarczajgcej masy.

Na przyktad Winchester 458 Magnum Su-
per X dostarcza tylko 707 J energii bezpo-
Srednio z lufy (po przebyciu pierwszych
500 metrow ta energia spada do 120 J).
Wiecej energii mozesz dostarczy¢ walgc
twego przeciwnika piescia.

Tak wiec co nazywaja specjalisci od broni
,razeniem obalajacym”? Naprawde chodzi
im o uszkodzenie tkanek wywotane ude-
rzeniem pocisku. Czym wiekszy i ciezszy
jest pocisk, tym powoduje wigksze roze-
rwanie tkanek i tym szybciej ofiara umiera
z powodu szoku i uszkodzenia tkanek.

A to jest to, o co chodzi w testach zacho-
wania przytomnosci.
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CHRON SWOJ TYLEK

Musisz pamietaé, ze ostony nigdy nie
oznaczajg automatycznie catkowitego
bezpieczenstwa.

Jesli twoja ofiara kryje sie za drewnianymi
drzwiami, a ty masz karabin, idZ i rozwal
ja przez drzwi; ujemne modyfikatory za
strzelanie na $lepo nie przeszkodza ci, jesli
dopadniesz ja na bezposrednim zasiegu.

Jesli kryje sie za drzwiami samochodu, to
nawet lepiej; musiatbys strzelac przez silnik,
zeby twdj pocisk zostat zatrzymany. Jesli
myslisz, ze kryje sie za drzwiami pokoju ho-
telowego, do ktérego wiasnie chcesz wejsé,
wykonaj test spostrzegawczosci, po ktérej
jest stronie i rozwal ja przez cienka sciane.

Jesli jestes na ulicy, upewnij sie, ze nie tylko
wiesz, gdzie jest ostona, ale tez, ze znasz
jej przyblizona warto$¢ WB.

Jesli goni cie poscig, upewnij sig, ze masz
za sobg DataTerm™, za ktérym mozesz
sie schroni¢ — te rzeczy sa wystarczajaco
mocne, by wytrzymac¢ nawet zderzenie
z samochodem.

Jesli nie widzisz w poblizu zadnej sensow-
nej ostony, sprébuj potozy¢ sie w rynszto-
ku —krawezniki sg Swietne, jesli oczywiscie
sg dostatecznie wysokie.

Aha, zwrd¢ uwage na twa linie wzroku.
Pamietaj, ostona niewiele ci pomoze, jesli
gos¢, ktory w ciebie strzela jest od ciebie
znacznie wyzej. | naucz sie doceniaj site
ognia zaporowego jako ostony; pewnie,
ze nie trafisz na daleki zasieg, ale realne
prawdopodobienstwo powstrzyma twych
przeciwnikéw przed wychyleniem gtowy.

Zwré¢ uwage na to, punku. Cmentarze sg
petne prawdziwych mezczyzn, ktérzy tego
nie wiedzieli.

znajduje sie ogolne wyttumaczenie bezsensu
odrzutu).

Test zachowania przytomnosci jest powazna
rzecza, poniewaz moze szybciej wyeliminowac
przeciwnika z walki, niz obrazenia. Policjanci
czesto gineli od matej rany postrzatowej w sto-
pie (ale tego juz twojej postaci nie zrobimy).
Z kolei inni wchtaniali w siebie trzydziesci czy
czterdziesci postrzatow i jeszcze zdotali ruszac
sie przez dziesie¢ minut, zanim do ich umystéw
dotarta informacja, ktérag przekazywato im
ciato. (,Hej, Bob, jestes martwy!”).

Liczba zachowania przytomnosci, przeciw
ktorej przeprowadza sie test, jest rowna war-
tosci twej budowy ciata minus modyfikator
wynikajacy z aktualnego stanu ran:

MODYFIKATORY LICZBY
ZACHOWANIA PRZYTOMNOSCI
POZIOM ran ......ceeeuvecuscnneccscscecnene Modyfikator
Lekkie 0
Powazne -1
Krytyczne -2
Smiertelne -3
Smiertelne 1 -4
Smiertelne 2 -5
Smiertelne 3 -6
Smiertelne 4 -7
Smiertelne 5 -8
Smiertelne 6 -9

Nieudany test oznacza, ze bohater zostat
wyeliminowany z walki. Mozesz we wtasnym
zakresie dorzuci¢ efekty specjalne:

TABELA SPECJALNYCH EFEKTOW
HOLLYWOODZKICH

Rzut Efekt
Krzyczy, macha rekami, pada.
Przewraca sie jak szmaciana lalka.
Obraca sie w miejscu, pada.
tapie sie za rane, zatacza sie, pada.
Gapi sie gtupkowato na rane, potem
pada.
6 Osuwa sie na ziemie jeczac.

auahbh wnN=

Z szoku mozna sie otrzasna¢ wykonujac udany
test w nastepnej turze.

Bardzo wazne: Testy

zachowania zycia

Jedli nie otrzymates$ Smiertelnej rany, nie ma
obawy, ze twdj bohater umrze. Musi jedynie
wykonywac testy zachowania przytomnosci,
by pozosta¢ swiadomym tego, co sie dzieje.
Gorzej, jesli jego rana jest SMIERTELNA — wtedy
ma szanse umrzec. Sprawdzenie, czy przezyje,
polega na wykonaniu testu zachowania zycia.
Nowy test trzeba wykonywac co ture, dopoki
ktos sie bohaterem nie zajmie.

Podobnie jak w przypadku testu zachowania
przytomnosci, test zachowania zycia wymaga,
bys otrzymat na 1k10 rezultat mniejszy lub
réwny budowie ciata twego bohatera minus
poziom $miertelnosci ran. Rany $miertelne sg
stopniowane od 0 do 6.

Przyktad: Hargan jest bardzo silny i otrzymuje
rane smiertelng -4. Musi rzucic¢ najwyzej (10-
4=6) szes¢, by pozostac przy zyciu.

W kazdej turze musisz ponawiac¢ rzut zachowa-
nia zycia, zeby sprawdzi¢, czy przezyjesz kolej-
na ture. Jedli test sie nie powiedzie, umierasz
na koncu tury, w ktorej test byt wykonywany.

Predzej czy pdzniej test ci sie nie powiedzie
i umrzesz. Jedynym wyjsciem z sytuacji jest
stabilizacja.

Stabilizacja oznacza, ze pacjent przestaje tracic
krew i najwieksze uszkodzenia jego organizmu
zostaty unieszkodliwione dzieki zastosowaniu
lekarstw, chirurgii polowej i/lub opatrunkéw.
Bohater ustabilizowany nie musi wykonywa¢
testow zachowania zycia. Proba stabilizacji
Smiertelnie rannej osoby moze by¢ podje-
ta przez kazdego z wyjatkiem samej ofiary.
Najlepiej oczywiscie, jesli lekarz ma jakies$
doswiadczenie medyczne. Nawet duzo lepiej.

Udana stabilizacje osigga sie, jesli sumujac
twoje TECH, dowolng umiejetnos¢ medyczna
i wynik rzutu 1k10 otrzyma sie liczbe wieksza
lub réwna od catkowitej ilosci punktéw odnie-
sionych przez pacjenta obrazen. Na przyktad:
Ripperjack otrzymat 20 punktéw obrazen, co
umiejscawia go na poziomie ran Smiertelnych
-1. Ustabilizowanie go wymaga rzutu 20 lub
wiecej. Ustabilizowana osoba nie znajduje sie
juz w niebezpieczenstwie, dopdki nie otrzyma
kolejnej rany. Wtedy cata zabawa zaczyna sie
od poczatku...

Na szanse skutecznej stabilizacji majg wptyw
nastepujace czynniki:

CZYNNIK ouceencnrncnrnenrecenccnnnee Modyfikator rzutu
Szpital z oddziatem chirurgicznym....... +5
Ambulans Trauma Team........cccccoveeceeenecnes +3
Zbiornik podtrzymywania zycia.............. +3

Jesli udato ci sie ustabilizowad, zyjesz by dalej
walczyc. Jedli ci sie nie udato, tez nie ma pro-
blemu — po to mamy banki ciat. W kazdym
razie, jesli chcesz sie dowiedzie¢ wiecej o le-
czeniu i zastepowaniu brakujacych konczyn,
zajrzyj do rozdziatu ,Pogotowie ratunkowe
Trauma Team”, str. 119-125.
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Atakowanie

Ten rozdziat przedstawia podstawo-
we sprawy zwiqzane z przeprowa-
dzaniem atakow. Dzieli sie na dwie
czesci: WALKA BRONIA DYSTANSO-
WA i WALKA BEZPOSREDNIA.

-
Bron dystansowa
Bronia dystansowg jest wszystko co strzela,
lub co jest rzucane. W celu wykonania ataku
bronig dystansowa (pistolety, tuki, przedmioty
rzucane itd.) musisz wykona¢ nastepujacy rzut:

CECHA REF + UMIEJETNOSC
POSLUGIWANIA SIE BRONIA + 1K10

Wynik musi by¢ wiekszy lub réwny okreslo-
nej liczbie trafienia. Liczba trafienia zalezy od
odlegtosci pomiedzy toba a celem.

LICZBY TRAFIENIA
Odlegtos¢:
Bezposrednia 10
Bliska 15
Srednia 20
Daleka 25
Ekstremalna 30

Definicje odleglosci

Bezposrednia: Bron znajduje sie bardzo
blisko od celu lub jest z nim w fizycznym
kontakcie. Praktycznie zawsze trafia, po-
wodujgc maksymalne obrazenia.

Bliska: Bron atakuje z 1/4 podanego zasiegu.

Srednia: Bron atakuje z 1/2 podanego
zasiegu.

Daleka: Bron atakuje z zasiegu podanego
w jej opisie.

Ekstremalna: Bron atakuje z odlegtosci dwa
razy wiekszej niz podany zasieg.

Modyfikatory

Wykonujac test musisz zsumowac wszystkie
stosowne modyfikatory i dodac je do rzutu
trafienia. Modyfikatory dotyczg celu, celowania,
rodzaju broni, sposobu strzelania, potozenia
i ruchu. Ich lista znajduje sie na stronie 103.

Celowanie

Jednym ze sposobdéw na zwiekszenie swej
szansy trafienia jest celowanie. Kazda tura
celowania dodaje +1 do twego rzutu atakuy,
az do maksymalnego +3. Celowanie wymaga
ustalonej pozycji, nie ruszania sie i dobrych

mozliwosci wzrokowego sledzenia celu.

Krytyczny sukces

Jedli na kostce wypadnie 10, masz krytyczny
sukces — rzucasz 1k10 jeszcze raz i wynik do-
dajesz do swego pierwotnego rzutu.

Krytyczna porazka

Jesli na kostce wypadnie 1, masz pecha. Mu-
sisz rzuci¢ ponownie 1k10 i rezultat odczytac
z tabeli na stronie 45.

Krytyczne porazki moga opisywac wiele réz-
norodnych sytuacji. Wiekszos$¢ z nich w przy-
padku broni to zaciecia lub pudta.

Bron automatyczna ma najwieksze szanse na
wystapienie krytycznej porazki i zacina sie
w zaleznosci od swej niezawodnosci. Gdy wy-
stapi krytyczna porazka, a ty uzywasz broni
automatycznej, zignoruj tabele na str. 45
i rzu¢ kostka.

TABELA NIEZAWODNOSCI

Bron Zacina sie przy wyniku
Niezawodna (NZ).........cccccuuu... 3 lub mniej
Standardowa (S) ....coeveeveeeeinnee. 5 lub mnigj
Bardzo Zawodna(B2)................ 8 lub mniej

Odblokowanie broni zajmuje 1k6 tur.

Bron automatyczna

Istnieja trzy sposoby wykorzystywania broni
automatycznych. Serie trzypociskowa stosuje
sie, by kilkakrotnie trafi¢ ten sam cel. Petna
seria stuzy do tego, by trafi¢ duza iloscia poci-
skow jeden lub kilka celow z bliskiej odlegtosci.
Ogien zaporowy stuzy do zmuszenia prze-
ciwnika, by sie nie wychylat zza ostony, chyba
ze chce zaryzykowac ostrzelanie przeciwnika.

Seria trzypociskowa

Seria trzypociskowa jest technika stosowa-
na w wiekszosci broni automatycznych, by
oszczedz¢ amunicje i zwiekszy¢ celnos$¢. Na
okreslone odlegtosci ta seria daje ci modyfi-
kator +3 do trafienia. Atak jest wykonywany
jako jedna akcja. Jezeli sie powiedzie, rzuc
1k6/2, by zobaczyc, ile pociskéw trafito w cel.
Tego sposobu mozesz uzywac tylko przeciwko
pojedynczym celom.

SERIA 3-POCISKOWA = +3 Z BLISKIEJ
1 SREDNIEJ ODLEGLOSCI

Seria pelna
Ten rodzaj ataku jest najlepszy, gdy chcesz
ostrzelac kilka celow, albo jesli chcesz miec

~Uwaga: najnowsze
wyniki wieczornego
Lotto Ciat. W strefie
walki South Side,
13. Pétnocne
Highlands

i dzielnica
uniwersytecka - 4.

I uwaga - lekki
samolot rozbit sie
na lotnisku Night
City Metro. Nikt nie
przezyt! Dzisiejsi
zwyciezcy to...”

— Wieczorne wiadomosci,
ok. 2020
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.Nie wystarczy miec¢
bron automatyczngq,
by byc trudnym
przeciwnikiem.
Trzeba jeszcze
wiedziec, jak
Jjg efektywnie
wykorzystac. Dobry
strzelec potrafi
oczyscic obszar,
rozsmarowac
grupe albo zabic
Jjednym pociskiem
przeciwnika.

I nigdy przy tym
nie skonczy mu sie
amunigja.”

- Morgan Blackhand

»Bylem na
wojnie.

Lubie ofow.

Duzo ofowiu.”

- Dr. Halman Thompson,
dziennikarz sieci WNS

pewnos¢, ze jeden cel jest martwy, martwy
i jeszcze raz martwy. Spluwe ustawiong na
petna serie trudno utrzymac na pojedynczym
celu oddalonym o wiecej niz kilka metrow.
Réwniez nie jest mozliwe uzycie celownika
lub celowanie. Dlatego tez niezwykle istotnym
czynnikiem jest tu odlegto$¢ od celu.

Opcja petnej serii bazuje na szybkostrzelnosci
(SS) broni. Jesli atakujesz wiecej niz jeden cel,
musisz podzieli¢ szybkostrzelnos¢ broni przez
ilos¢ celow (zaokraglajgc w dét), a nastepnie
dla kazdego celu oddzielnie przeprowadzi¢
test.

ZASADY PELNEJ SERII

Na bliska odlegtos¢:
Za kazde 10 pociskéw wystrzelonych na
bliski zasieg dodaj 1 do twego rzutu ataku.

Na Srednia, daleka i ekstremalna
odlegtosé:

Za kazde 10 pociskéow wystrzelonych na
sredni, daleki i ekstremalny zasieg odejmij
1 od rzutu ataku.

Za kazdy punkt sukcesu powyzej wymaganej
liczby trafienia, jeden pocisk trafit cel (az do
szybkostrzelnosci broni).

LICZBA TRAFIEN = LICZBA
PUNKTOW > LICZBA TRAFIENIA

Ogien zaporowy

Ogien zaporowy stosuje sie w celu pokrycia
pewnego obszaru (zwanego strefa ognia) po-
ciskami, dzieki czemu przez ten obszar trudno
jest sie przedostac. Wszystkie cele wkracza-
jace lub znajdujace sie w strefie ognia musza
wykonac test REF + wysportowanie + 1k10,
ktory ma dac¢ w wyniku co najmniej okreslona
liczbe. Nieudany test oznacza, ze ofiare trafia
1k6 pociskéw, kazdy losowo umiejscawiany.

Liczba, ktdra trzeba przerzuci¢, to catkowita
ilos¢ pociskow wystrzelonych do strefy ognia
podzielona na szerokos¢ strefy w metrach.

Przyktad: W strefe ognia o szerokosci 2 metréw
zostaty wystrzelone 64 pociski. To wymaga
wykonania testu réwnego co najmniej 32. 64
pociski w strefie pieciometrowej wymagajq juz
tylko testu réwnego co najmniej 12.

REF+WYSPORTOWANIE+1K10 >
ILOSC POCISKOW / SZEROKOSC
STREFY OGNIA W METRACH

Strefy ognia kilku broni moga na siebie zacho-
dzi¢ — wtedy do powyzszych obliczer uzywa
sie catkowitej ilosci pociskdéw znajdujacych
sie w okreslonej strefie. Na przyktad: dwa Uzi
o szybkostrzelnosci 32 umieszczaja w strefie
ognia 64 pociski.

Korzystajac z ognia zaporowego, nie zapo-
mnij o dwoch zasadach. Po pierwsze, jest on
uzyteczny tylko wtedy, gdy bedziesz w stanie
wpakowaé DUZO pociskow w maty obszar.
Oznacza to, ze druzyny powinny koordynowac
swe akgje i strzela¢ w tym samym momencie,
umieszczajgc maksymalng ilos¢ pociskéw
w strefie ognia. Poza tym, sama strefa ognia
powinna by¢ jak najwezsza (minimalna sze-
rokosc¢ to dwa metry).

Nietypowe bronie
dystansowe

Te bronie sg czesto wykorzystywane do kon-
trolowania ttumdw, w tajnych misjach i innych
sytuacjach, gdy niekoniecznie chcesz zabijac¢
przeciwnikéw, lub gdy chcesz cicho wyelimi-
nowac ograniczong ilos¢ ludzi.
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POLE WIDZENIA

ZA OStONA

= s

POSTAC NA LINII STRZAEU (WZROKU)

BRAK LINII
WIDZENIA

CEL ZNAJDUIJE SIE
W PROMIENIU WYBUCHU

POSTAC NIE WIDZI POSTACI
ZNAJDUJACEJ SIE ZA NIA

Pistolety pneumatyczne

Jest to rozbudowana wersja pistoletu do pain-
balla z lat 1990-tych. Pistolety pneumatyczne
mozna tadowad truciznami, farbg, farmaceu-
tykami lub kwasem.

Farba: Powoduje wytacznie sttuczenia. Tra-
fienie w gtowe daje 50% szans na oslepienie
ofiary na 3 rundy farbg, ktora dostata sie do
oczu i 40% szans na trwate uszkodzenie oka.

Trucizna i farmaceutyki: Bohater musi
wykona¢ udany test, by zapobiec efektom
powodowanym przez te srodki. Jedli test
sie powiedzie, obrazenia sg zmniejszane
o potowe.

EFEKTY NARKOTYKOW I TRUCIZN

Typ Efekt Skutki
Halucynogeny ogtupienie  INT -4
Wymiotne zatrucie REF -4
Nasenne sen* zadnych
Biotoksyny | Smierc 4ké
Biotoksyna |l Smierc 8k6

Gaz paralizujacy  $mieré 8k10
*potowicznym efektem jest sennos¢ (-2 do wszystkich
cech)

Kwas: Kapsutka kwasu zadaje 1k6 obrazen.
Prawdopodobnie pancerz powstrzyma te
obrazenia, jednak kwas bedzie sie przezerat
przez pancerz, przez 3 rundy obnizajac co
runde jego WB o te 1k6.

Przyktad: Ripperjack trafia pancerz WB 15 dwo-
ma kapsutkami. Rzuca 2k6, otrzymujgc w su-
mie 7 punktdw obrazen. W pierwszej rundzie
WB pancerza spada do 8. W drugiej rundzie
spada do 1. W trzeciej rundzie 6 punktéw ob-
razen przedziera sie przez pancerz wZerajgc
sie w skore ofiary.

Tasery

Udane trafienie z tasera powoduje, ze ofiara
musi wykonac test zachowania przytomnosci
(patrz Testy zachowawcze, str. 107). Liczba
zachowania przytomnosci jest obnizana o -2
za kazde kolejne udane trafienie w ciggu okre-
su trzech tur. Tasery mozna dotadowywac ze
Sciennego gniazdka; catkowite natadowanie
trwa 1 godzine.

Pistolety iglowe i strzatkowe
Pistolety strzatkowe mozna zatadowac trucizna
lub farmaceutykami. Kazde trafienie zadaje
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WYKORZYSTAJ SWE
MoZLIWOSCI!

Nie musisz porywac sie z pistoletem na
cyberpsychola wazgcego 200 kg. Troche
sprytu! Strzelaj z dachu, potem znikaj. Zasto-
suj dobry karabin z celownikiem, by dorwac
tego eurosola. Rozciggnij jakis cienki prze-
wdd miedzy dwoma stupami na wysokosci
szyi, a potem niech ten gang nomadéw
cie goni...

W skrécie — nigdy nic nie réb brutalnie i bez
gtowy, jesli mozesz to zrobié ciszej i z gtowa

w inny sposéb.

Uwazasz, mistrzu gry? Oni uzyja tych trickéw
przeciwko tobie.

Teraz jestes na nich przygotowany.

1k6/2 obrazen plus efekt odpowiedniej tru-
cizny lub farmaceutyku (patrz pistolety na-
tryskowe wyzej).

Pistolety natryskowe

Pistolety natryskowe moga by¢ tadowane
farmaceutykami lub kwasem. Efekty sg takie,
jak w przypadku pistoletéw pneumatycznych
(patrz wyzej), przy czym kazda ,struga” jest
rownowazna dwom kapsutkom.

Luki, kusze, oszczepy i gwiazdki

Te rodzaje broni, cho¢ niezbyt powszechnie
stosowane, jednak istnieja. Albo sie je rzuca
(za pomoca umiejetnosci rzucanie lub wyspor-
towanie w przypadku shurikendw, strzatek,
nozy i oszczepéw) albo strzela (za pomoca
umiejetnosci tucznictwo). Wszystkie bronie
rzucane poza granatem majg zasieg réwny
budowie ciata rzucajgcego x 3 w metrach.

gﬁ%?'g%tyczne

Bronie energetyczne to lasery i bronie mikro-
falowe. Silne bronie energetyczne sg w $wiecie
Cyberpunka niezwykle rzadkie (dostepnos¢
10%, tylko od wielkich korporagji lub rzgdu).

Lasery

Lasery maja tadowalny akumulator, w ktérym
miesci sie 10k6 obrazen. W pojedynczym strza-
le mozesz wykorzysta¢ od minimum 1k6 do
maksimum 5k6, dopoki nie zuzyjesz wszystkich
10 kostek. Lasery taduje sie z gniazdka z szyb-
koscig jednego 1k6 na godzine.

Przyktad: Ripperjackowi udato sie ostatnio
zdobyc¢ laser od straznika Arasaki. Ma 10k6,
z ktérymi moze cos zrobic. Ustawia przetqcznik
mocy na 5 i strzela. W tym tempie moze oddac
jeszcze tylko jeden strzat o tej samej sile, zanim
bedzie musiat natadowac bror ponownie.

Emitery mikrofal

Emitery dziataja podobnie do innych broni, za-
dajac 1k6 obrazen od oparzen. Poza tym kazdy
cel znajdujacy sie w odlegtosci mniejszej niz 1
metr od linii strzatu musi rzuci¢ 1k6 i sprawdzi¢
w tabeli efektéw ubocznych mikrofal, czy jego
cyberacje nie odczuty jakichs$ elektrycznych
efektow ubocznych. Efekty uboczne nie maja
wptywu na ostoniety cybersprzet.

Emitery mikrofal mozna tadowac ze sciennych
gniazdek — zajmuje to godzine.

EFEKTY UBOCZNE MIKROFAL
1 Spiecie w systemie cyberoptyki na 1k6
tur
2 Czestotliwos¢ neuralna! Jesli posta¢ ma
ztacze interface’u, dopalacze refleksu czy
inny sprzet neuralny, REF jest obnizany

o 1k6/2, dopdki nie zostanie dokonana
naprawa.

3 Spiecie w systemie cyberaudio na 1k6
tur

4 Uszkodzenie cyberkonczyny: staje sie
ona bezuzyteczna na 1k10 tur. Rzu¢ 1k6,
zeby okresli¢, ktorej z konczyn dotyczy
ten efekt (powtdrz rzut, jesli nie ma
wylosowanej konczyny):
1-2 prawa reka

3 lewa noga
4 prawa noga
5-6 lewa reka

5 Totalne zwarcie neuralne! Bohater zwija
sie w epileptycznych skurczach przez
1k6/3 tury.

6 Bez efektu.

Bronie o dziataniu
obszarowym

Z tych broni strzela sie doktadnie tak samo,
jak ze wszystkich innych broni dystansowych.
Jednak moga one swym razeniem obja¢ kilka
celéw jednoczesnie za pomocg chmury po-
ciskéw, ognia, sity wybuchu lub gazu. Bronie
o dziataniu obszarowym to m.in. srutowki,
granaty i materiaty wybuchowe, miotacze
ptomieni, pociski i rakiety, miny i granaty
o napedzie rakietowym.

Atak wykonuje sie tak, jak w przypadku po-
zostatych broni dystansowych. Wyznaczony
cel okresla $rodek obszaru razenia, natomiast
obrazenia otrzymuje wszystko, co sie znajduje
w tym obszarze. Jesli cel nie zostanie trafiony,
musisz okresli¢ rzeczywisty srodek obszaru
razenia. W tym celu, w przypadku granatow
i innych, podobnych broni o dziataniu obsza-
rowym, rzu¢ 1k10 na Tabeli granatu w celu
okreslenia kierunku, a nastepnie drugie 1k10,
ktére okresli, ile metréw od zamierzonego
celu trafit granat.

Srutowki

Srutéwki miotaja chmure matych metalowych
pociskéw. Szerokos$¢ tej chmury zalezy od
odlegtosci miedzy atakujgcym a celem ataku.
Wszystkie cele znajdujace sie pomiedzy ata-
kujacym a celem znajduja sie rowniez w ob-
szarze razenia. Uwaga: jesli co$ znajdowato sie
pomiedzy atakujagcym a zamierzonym celem,
przestrzen znajdujaca sie za tym obiektem
jest wytaczana z obszaru razenia.

TABELA SRUTOWKI
Odlegtosc Szerokos¢  Obrazenia
chmury
Bliska, bezposrednia 1 metr 4ké
Srednia 2 metry 3k6
Daleka 3 metry 2k6
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Wszystkie cele znajdujace sie w obrebie ob-
szaru razenia otrzymuja obrazenia zalezne
od odlegtosci (ilos¢ obrazeh wymieniona
w tabeli broni na stronie 63 jest wartoscia
maksymalna).

Przyktad: Ripperjack wy-
garnia ze swej srutdwki do
dwoch cyberdéw znajdujgcych
sie w sredniej odlegtosci (sze-
rokos¢ chmury = 2m). Pierw-
szy cyber pada natychmiast
martwy. Drugi znajdowat sie
0 metr od pierwszego — wiec
rowniez znajduje sie w stre-
fie razenia. Obaj otrzymujq
obrazenia.

Srutowki sg bardzo efektyw-
na bronig w sytuacjach, gdy
doktadne celowanie nie jest
istotne. Na przyktad w korytarzu o szeroko-
$ci 2 metrow twa ofiara nie ma mozliwosci
unikniecia trafienia, niezaleznie od tego, jak
wzmocniony jest jej refleks. Z drugiej strony
ograniczeniem $rutowki jest stosunkowo bliski
zasieg razenia.

Srutéwka automatyczna: Jedng z najprzy-
jemniejszych broni domowego uzytku jest sru-
téwka automatyczna. W czasie walki mozesz
wystrzeli¢ z niej tyle razy, ile wynosi szybko-
strzelno$¢ w petnej serii. Kazdy strzat musi by¢
oddany w punkt oddalony od poprzedniego
o nie wiecej niz metr. Za kazdy nastepny strzat

»Hej stary, dla
ciebie bedzie
dwadziescia pie¢
zapalajacych

tak? Nie ma

po pierwszym otrzymujesz kumulatywny mo-
dyfikator -2. Jednak modyfikator -4 czy -6 jest
niewielkg ceng za to, Ze mozesz wpakowa¢ pie¢
dwumetrowych chmur otowiu w jakis obszar.
Srutéwki automatyczne sa wolne, duze i maja
krotkie zasiegi, ale sg niezastapione w walce
w pomieszczeniach zamknie-
tych i terenie zabudowanym.

Przyktad: Ripperjack wygarnia
z CAWS, strzelajgc pieciokrot-
nie. Otrzymuje za to mody-
fikator -8 do rzutu trafienia.
Mierzy w korytarz o szerokosci
5 metréw, strzelajgc co metr.

i kilka
L 5T CLAY S (M Korytarz staje sie kopalnig

hamburgeréw.

I3:1c:1AAd Przebijajace dzialanie
pociskow srutowki

Takie pociski maja zwykte wia-
Sciwosci przebijajace przeciw wszystkim pance-
rzom. Obrazenia, ktére przebija ciezki pancerz
nie sa dzielone przez dwa. Obrazenia, ktore
przebija lekki pancerz sa normalnie dzielone
przez dwa. Ta zasada odzwierciedla potaczony
efekt masy i szybkosci chmury pociskow.

pociski 10ga. 5k6+3

pociski 12ga. 4k6+2

pociski 20ga. 3k6+1
Granaty

Granaty dzielg sie na rozrywajace, zapalajace,
ogtuszajace, odlepiajace, dzwiekowe i gazo-
we. Kazdy z tych rodzajow ma swdj wiasny

GRAJ SWYMI KARTAMI

Zawsze staraj sie zmusi¢ przeciwnika, by
gratw te gre wedtug twoich zasad. Zwodz
go, by zaczat cie Sciga¢. Wybierz miejsce,
z ktérego bedziesz widziat, jak nadchodzi.
Wez sobie zarcie i amunicje, zeby ci na
dtuzszy czas starczyta, jesli widzisz taka
potrzebe. Madre punki zawsze maja przy-
najmniej tuzin kryjéwek. Nie chodz zawsze
do jednej, bo ktérejs nocy okaze sig, ze gdy
wejdziesz do swojego $piwora, rozlegnie
sie gtosne BUM! Ale upewnij sie, ze zawsze
bedziesz miat gdzie pgjsc.

Pewien niebezpieczny trick, to wynalez¢
sobie kryjowke na terenie najwiekszego
przeciwnika twego wroga.

Powiedzmy, jesli chcesz sie schowac przed
Arasaka, to mozesz to zrobi¢ w srodku obo-

zu treningowego Militechu...

Niech oni odwalg za ciebie te robote.
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Ktos ci siedzi na ogonie? Jest na to sposob.
Zanim zapedzi cie w $lepy zautek, zostaw
kilka claymore'éw na swej planowanej tra-
sie ucieczki. Ukryj je pod jakimi$ $mieciami,
czy czyms takim i oznacz w jaki$ sposéb,
gdzie leza. Wtedy, uciekajac, mozesz w pro-
sty sposéb w odpowiednim momencie je
uruchomi¢, a twoi przesladowcy zostang
przerobieni na ciepte kotlety.

Buuuum.

Kolejna sztuczka ze Szkoty Cioséw Ponizej

Pasa. Stoisz w sytuacji patowej? Nie mozesz
ich zmusi¢, zeby wyszli, a ty sam nie mozesz
wejs$¢? Odwrdé na chwile ich uwage, pod-
czas gdy twoi kumple zamocuja claymore'y
na wszystkich drzwiach i oknach. A potem,
po prostu sie odsun. C6z, chyba teraz beda

musieli wyjsc¢.

Buuuum.
| jeszcze jedno.

Zmeczyta cie pogon przez cate miasto
za jakim$ twardym cyberem? Odszukaj
miejsce, w ktoérym $pi. Wtoz (delikatnie)
mine pod jego materac, a potem, zeby
mie¢ pewnos$é, podepnij kabelek do cze-
gos w poblizu. Bedzie musiat albo sigs¢ na
materacu, albo przewréci¢ go na druga
strone, zeby sprawdzi¢, czy nie ma zadnych
putapek...

..Zbyt pozno.

Buuuum.

obszar razenia, przewaznie o promieniu od 2
do 5 metréw. Granaty i materiaty wybuchowe
moga by¢ odpalane za pomoca detonatorow
czasowych, radiowych, elektrycznych lub zdal-
nych. Wszystkie rodzaje granatow wystepuja
w wersji przeznaczonej do rzucania lub do
wystrzeliwania z granatnikdw. Sg one opisane
w Tabeli granatow i broni o dziataniu obszaro-
wym. Granaty moga by¢ rzucane na odlegtos¢
do 10 x BC postaci w metrach (-10 m za kazdy
kg powyzej jednego) lub wystrzeliwane na
odlegtos¢ 300 m.

Gaz: Gaz rézni sie od innych efektow tym, ze
sie przemieszcza. Jesli uzywasz gazu, najpierw
okres| punkt trafienia. Wszystkie cele znaj-
dujace sie w obszarze do 3 metréw zostaja
automatycznie trafione.

W nastepnej turze musisz okresli¢, w ktora stro-
ne wieje wiatr wykonujac rzut na Tabeli efektow
obszarowych. Okresl nowy obszar dziatania.
Wszystkie cele znajdujace sie w pierwszym
i drugim obszarze oraz na linii pomiedzy nimi
muszg wykonad test przeciw wptywowi gazu.
W trzeciej turze gaz sie rozwiewa.

Granaty gazowe maja rozne dziatanie, opisane
w tabeli ponizej. W celu unikniecia efektéw po-
wodowanych przez gaz posta¢ musi wykonac
test zachowania przytomnosci. Pancerz nie
wptywa na ten test (cho filtry i maski gazowe
jak najbardziej). Jedli test sie powiedzie, dzia-
fanie bedzie potowiczne (obnizenie REF o -2
zredukuje sie do -1, obrazenia 4k6 zredukuja
sie do 2k6 itd.).

DZIALANIE GAZU
Rodzaj Dziatani Obraz
Halucynogeny ogtupienie  INT -4
Wymiotne zatrucie REF -4
Nasenne sen* zadnych
Biotoksyny | Smierc 4k6
Biotoksyna Il Smierc 8k6
Gaz paralizujacy Smier¢ 8k10
tzawigcy tzawienie REF -2

*efektem potowicznym jest senno$¢, -2 do wszystkich
cech.

Miotacze plomieni

Miotacze ptomieni dziatajg podobnie jak inne
bronie. Jedyna rdznica jest to, ze mozna je
.przecigga¢” pomiedzy dwoma punktami. Je-
$li uzywasz miotacza, mozesz okresli¢ punkt
poczatkowy i punkt kofncowy; nastepnie wy-
konujesz test trafienia. Jesli nie trafisz, okresl
rzeczywiste miejsce trafienia wedtug Tabeli
granatu (str. 103). Wszystko, co znajdzie sie
w obszarze tréjkata pomiedzy dwoma wyzna-
czonymi przez ciebie punktami i toba zapala
sie. Jesli korzystasz z miotacza ptomieni, ktory
nie jest cybernetycznym wszczepem, musisz

posiada¢ umiejetnos¢ Bron ciezka. Miotacz
cybernetyczny wymaga umiejetnosci Pistolet.
Obrazenia w pierwszej turze to 2k10, w dru-
giej — 1k10 i w trzeciej — 1k6. Ciezkie pancerze
chronia przed tymi obrazeniami standardowo,
natomiast pancerze lekkie chronia tylko, jesli
ich WB wynosi wiecej niz 15 i otrzymuja 2
punkty uszkodzen w chwili trafienia.

Miny

Istnieja dwa rodzaje min - standardowe i ,clay-
more”, przeznaczone do zabijania ludzi. Miny
standardowe przystosowane sg do uszkadza-
nia pojazddéw i innych ciezkich obiektow; fatwo
je wykry¢ za pomoca wiekszosci czujnikdw
magnetycznych (70% szans). Dziatanie jest
proste — wchodzisz na mine, a ona wybucha.
Obrazenia 4k6.

=G

Pole razenia miny Claymore

Claymore jest przeznaczony do zabijania ludzi.
Moze by¢ aktywowany detonatorem elektrycz-
nym, czasowym lub zdalnym. Obszar razenia
min tego rodzaju nie jest okragty, lecz ma
ksztatt klepsydry (patrz ilustracja). Wymiary

.przedniego” stozka razenia: szerokos¢ 6 me-

"

trow, dtugos¢ 75 metréow; wymiary ,tylnego’
stozka: szerokos¢ 6m, dtugos¢ 6m. W obszarze
wspdlnym dla obu stozkéw znajduje sie koto
o promieniu 6 metréw. Obrazenia: 4k10.

Granaty o napedzie rakietowym

Granaty o napedzie rakietowym stanowig po-
taczenie granatow i pociskdéw rakietowych,
o zwiekszonym zasiegu i celnosci. tatwiej
je zdoby¢, niz pociski. Poza Armbrust RPG,
wiekszos¢ z nich przy strzale wytwarza z tytu
podmuch gazéw prochowych, uniemozliwiajac
uzywanie tej broni w ciasnych pomieszcze-
niach. Sposéb strzelania jest identyczny, jak
w przypadku innych granatnikéw. Niezbedna
jest umiejetnos¢ Bron ciezka. Obrazenia: 6k10.

Rakiety

Pociski rakietowe moga by¢ kierowane ra-
darem, optycznie, moga by¢ to minirakiety
i pociski wystrzeliwane z rakietnic. Korzystanie
z nich wymaga posiadania umiejetnosci bron
ciezka. Jesli chodzi o strzelanie, traktuj je tak
samo, jak granaty —tylko posiadajace wiekszy
zasieg i wiekszy obszar razenia. Obrazenia
réznia sie w zaleznosci od konkretnego typu.
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Uwaga: Jezeli rakieta lub pocisk ma gtowice
przebijajagca, WB pancerza jest dzielona przez
2, ale obrazenia, ktére przebija pancerz nie.

Materialy wybuchowe

Materiaty wybuchowe réznia sie od granatow
tym, ze czym wiecej ich uzyjesz, tym wiekszy
jest obszar razenia. llosci materiatéw wybu-
chowych okredlane sa w jednostkach; jedna
jednostka TNT to jedna pateczka, jednostka
plastyku to uncja itd.

OBSZAR RAZENIA MATERIALOW

WYBUCHOWYCH
Rodzaj Jednostka Obszar  Obrazenia
Plastyk  1kg 4m 7k10
Cceé 1 kg 5m 8k10
TNT 1 pateczka 3 m 4k10

Obszar razenia oblicza sie mnozac ilos¢ uzy-
tych jednostek przez obszar wymieniony w po-
wyzszej tabeli. Obrazenia nalezy odnie$¢ do
catego ciata, a nie do okreslonej lokacji.

Koktaile Mototowa

Koktaile Mototowa to ulubiona bron aspiru-
jacych terrorystéw oraz oséb z nadmiarem
benzyny, butelek i szmat. Mototow pokrywa
obszar 2 metrow na kazdy uzyty litr paliwa
(przyjmujemy ze standardowa butelka pokry-
wa ok 2m). Obrazenia (2k10) sg przyznawane
na cate ciato a nie konkretnej lokacji.

Ataki w zwarciu

Ataki w zwarciu to miedzy innymi ataki prze-
prowadzane za pomoca patek, nozy, mieczy,
toporow, pit tarczowych, monokatan i nozy
monokrystalicznych, tancuchéw monomo-
lekularnych, rekawic bojowych, pazuréw,
szponow, broni stosowanych w sztukach walki
oraz ataki wrecz.

R&znig sie one tym od atakdw dystansowych,
ze twoim przeciwnikiem jest konkretna oso-
ba, a nie cel. W celu wykonania ataku musisz
przeprowadzi¢ nastepujacy test:

REF ATAKUJACEGO + UMIEJETNOSC + 1K10
PRZECIW
REF OBRONCY + UMIEJETNOSC* + 1K10

*Mozesz tu uzy¢ jednej z nastepujacych
umiejetnosci, w zaleznosci od sytuacji i decyzji
mistrza gry: Sztuki walki, Bron biata, Szermierka,
Unikanie cioséw, Wysportowanie.

Sztuki walki i bojka uliczna

Sa to specyficzne formy ataku, w ktérych mo-
zesz wykonac jedna z wielu czynnosci. Atakujac,
mozesz wykorzystac nastepujace opcje:

« Cios: zadaje 1k6/2 + modyfikator obrazen.

+ Kopniecie: zadaje 1k6 + modyfikator
obrazen.

« Blokowanie/zastona: zatrzymuje lub ab-
sorbuje obrazenia.

* Unik: -2 do rzutu trafienia atakujacego.
 Rozbrojenie: Jesli test sie powiedzie,

« Rzut: Wymaga by, wczesniej zostat wy-
konany chwyt. Przeciwnik zostaje rzucony
na ziemie, otrzymuje 1k6+ modyfikator
obrazen i musi wykona¢ test zachowania
przytomnosci z modyfikatorem -2

 Trzymanie: Bolesny uchwyt konczyny lub
ciata. Wczesniej musisz chwyt swojego prze-
ciwnika. Zostaje on unieruchomiony, dopoki
nie powiedzie mu sie wymyk.

« Uwolnienie: Jesli test sie powiedzie, uwal-
niasz sie z uscisk i odzyskujesz swobode
ruchow.

 Duszenie: Poprzednia akcjag powinno by¢
chwyt lub uscisk. Przeciwnik otrzymuje 1k6
obrazen co ture.

+ Podciecie: Przewracasz przeciwnika na zie-
mie. Otrzymuje modyfikator -2 do swego
nastepnego ataku, a ty otrzymujesz mody-
fikltor +2 do nastepnego ataku.

+ Chwyt: Unieruchomienie przeciwnika. Jest
wymagane, jesli chcesz wykona¢ rzut, du-
szenie lub uscisk jako nastepna akcje.

Sztuki walki: Sztuki walki sg tradycyjnymi for-
mami walki, Smiertelniejszymi niz zwykta bojka
uliczna. Wszystkie style walki wrecz posiadaja
swe ataki, ktore odzwierciedlajg szczegolne
przewagi, ktore okreslony styl daje. Jezeli
uzywasz ktéregos z atakow kluczowych, jak
kopniecie w karate, otrzymujesz modyfikator
+2 do +4 do ataku (w zaleznosci od konkret-
nego stylu)

Na przyktad karate umozliwia nastepujace
ataki kluczowe:

Cios +2
Blokowanie/zastona..........cccccceevuennnee. +2
Kopniecie +2

Mistrz karate mogtby uzywac wszystkich
rodzajow ataku, lecz najlepszy bytby w tych
wtasdnie trzech.

.Nie miatem czasu
na siegniecie

po bron. Ale
miatem czas, by
mu dokopac

z potobrotu

w morde i jeszcze
mu dotozyc¢

pietq. To dato mi
wystarczajgco
duzo czasu, zebym
wyciggngt swoje
Minami 10 spod
mojej kamizelki
kuloodporne;j.

.10 tez dobra rzecz -
Jego partnerka
wtasnie zamierzata
mi dowali¢ piesciq,
ale widac byto ze
to zachipowana
umiejetnosc.
Niestety, miata
pecha - pocisk
kaliber 10mm

z odpowiedniq
predkosciq zawsze

wygra z kung-fu...”

- Morgan Blackhnd




STRZELANINA PIATKOWEJ NOCY

Mistrz Choi Li Fut ma:

Cios +2
Blokowanie/zastona..........cccceeveeeveennne. +2
Kopniecie +2
Rzut +1
Unikanie +1

— dzieki czemu jest bardziej elastyczny, niz
mistrz karate.

Oczywiscie trudniej nauczy¢ sie Choi Li Fut
niz karate; odzwierciedlaja to modyfikatory
trudnosci tych stylow. Liczba punktow rozwoju
potrzebnych do zwigkszania poziomu umie-
jetnosci musi zosta¢ pomnozona przez taki
modyfikator trudnosci. Petna lista stylow walki,
modyfikatorow trudnosci i atakow kluczowych
znajduje sie na stronie 104.

Obrazenia: Poza tym sztuki walki sa znacz-
nie bardziej Smiertelne, niz zwykta kopanina.
Uzywajac sztuki walki otrzymujesz modyfika-
tor zadawanych obrazen réwny poziomowi
umiejetnosci sztuki walki, ktéry dodajesz do
modyfikatora wynikajacego z Budowy ciata.

Unikanie

Obronca moze prébowaé uniknaé trafienia
bronia reczng deklarujac to na poczatku tury.
Dzieki temu wszyscy, ktérzy go w trakcie tej
tury beda atakowac otrzymaja modyfikator
-2 do testu. Za to wszystkie inne akcje, ktére
obronca bedzie chciat przedsiewzig¢ beda wy-
konywane z kumulatywnym modyfikatorem -3.

UNIKANIE = -2 DO RZUTU ATAKUJACEGO,
-3 DO INNYCH AKCJI BRONIACEGO SIE

Zastony

Obronca moze réwniez zadeklarowa¢ na
poczatku rundy, ze chce zastania¢ sie przed
atakami bronia reczna. Wszystkie ataki wyko-
nywane w trakcie tej tury muszg wydac zadane
obrazenia najpierw przeciw obiektowi uzytemu
do parowania.

Miecze i inne bronie posiadajace ostrza uzyte
do parowania moga nie otrzyma¢ obrazen,
jesliwykonajg odpowiedni test (9 lub mniej na
1k10 w przypadku normalnych broni). Jesli test
sie nie powiedzie, zostaja ztamane. Wszyst-
kie inne akcje, ktory obronca bedzie chciat
przedsiewzig¢ w tej rundzie beda wykonywane
z kumulatywnym modyfikatorem -3.

ZASLONA = ZATRZYMUJE ATAK, -3
DO INNYCH AKCJI BRONIACEGO SIE

Obrazenia zadawane

w walce bronia reczng

W przypadku broni, zadawane przez nie ob-
razenia znajduja sie w ich opisie.

Do obrazenh zadawanych w walce bronig reczna
musisz rowniez doliczy¢é modyfikator wynikaja-
cy z typu budowy ciata atakujgcego. Wartosci
tego modyfikatora pokazuje ponizsza tabela:

MODYFIKATORY OBRAZEN
Sita Modyfikator
bardzo staby -2
staby -1
przecietny +0
silny +1
bardzo silny +2
BC 11-12 +4
BC 13-14 +6
BC 15 i wiecej +8

Noze monokrystaliczne,
monokatany i cyberszatkownice

Te bronie zadaja podwdjne obrazenia, jesli na
kostce wypadnie 10. Zawsze tamia sie, jesli na
kostce wypadnie 1 i wymagaja specjalnego
testu, czy ztamia sie, jesli zostang uzyte do
parowania (4 lub mniej na 1k10). Jesli w opisie
broni nie jest powiedziane inaczej, wytrzyma-
tos¢ balistyczna pancerza przeciw wszystkim
broniom o ostrzu monokrystalicznym wynosi
1/3 normalnej dla pancerzy lekkich i 2/3 nor-
malnej dla pancerzy cigzkich.

Cyberbestie

.Cyberbestia” to popularna nazwa okresla-

jaca bronie kontrolowane cybernetycznie
wszczepione w ciato i posiadajace zdolnos¢
do samodzielnego atakowania przeciwnika.
Cyberbestie moga wykonac 1 atak w trakcie
rundy. Maja catkowitg zdolno$¢ ataku réwna
10+1k10; we wszystkich innych aspektach
atakuja tak, jak zaatakowatby cztowiek. Naj-
czesciej spotykanym rodzajem cyberbestii jest
cyberwaz, ktéry zadaje 1k6 obrazen.

Pojazdy w SPN

Méwigc o pojazdach, musimy powiedziec¢
o dwéch sprawach. Pierwsza z nich, to ste-
rowanie nimi, druga, to ataki i uszkodzenia.
Choc¢ w dodatku ,Maximum Metal” znajduje sie
znacznie bardziej realistyczny system opisujgcy
te sprawy, w prostych przypadkach wystarcza
uproszczone zasady znajdujace sie ponizej.

Wykonywanie testu kontroli: W celu spraw-
dzenia, czy udaje ci sie zachowac kontrole nad
swym pojazdem, musisz uzyskac wynik testu

REF + PROWADZENIE SAMOCHODU/
PILOTOWANIE + 1K10 + MODYFIKATORY
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wiekszy lub réwny niz okreslona liczba stero-
wania. Ta liczba jest uzalezniona od trudnosci
manewru, jaki chcesz wykonac.

Prosty (wiraz, wystartowanie lub wylgdo-
wanie, szybowanie, obrot).........ocn 15

Trudny (waski skret, kontrolowanie spadku,
wyjscie z korkociggu, ostre hamowanie,
zawrdcenie) 20

Bardzo trudny (skret w miejscu, wyjscie
Z wirazu) 25

Wykonujac test, musisz uwzgledni¢ wszyst-
kie modyfikatory, ktére pasuja do aktualnej
sytuacji. Te modyfikatory dotycza pojazdu
i szybkosci poruszania sie:

MODYFIKATORY TESTU KONTROLI

Zwykty samochod 0
Limuzyna -3
Samochdd SPOrtowy........cc.oeeeeereceeerecenns +2
AV-4 2
AV-6 +2
AV-7 +1
Motocykl +1
Ciezaréwka -4
Helikopter 0
Osprey 0
tédz -1
Dwukrotna predkos¢ bezpieczna......... -2
Trzykrotna predkos¢ bezpieczna........... -4

Czterokrotna predkosé bezpieczna......-6

Jedli test sie nie powiedzie, rzu¢ 1k6 i sprawdz
wynik na Tabeli utraty kontroli:

TABELA UTRATY KONTROLI

Rzut  Rezultat

1-2  poslizg, obrot.

3-4 Znaczny podlizg — o 3x1k10 metrow
w bok w stosunku do kierunku podrézy.
Pojazd powietrzny wpada w korkociag,
tracgc 1k10 x 20 metréw wysokosci.

5-6 Rzuca pojazd naziemny o 3x1k10 me-
trow w bok w stosunku do kierunku
podrézy; 5k6 uszkodzen. Pojazd po-
wietrzny wpada w korkociag, tracac
1k10x30 metréw wysokosci.

Walka z pojazdow

Walke, w ktdrej biorg udziat pojazdy traktuje
sie tak samo, jak kazdg inng, stosujac wszystkie
stosowne modyfikatory i umiejetnosci. Strzaty
sg nie mierzone i nie okredla sie miejsca tra-
fienia. Pojazdy sg przewaznie wyposazone
w lasery, wyrzutnie pociskow i karabiny ma-
szynowe — moga rowniez otrzymywac dodat-
nie modyfikatory za bronie zamocowane na
wiezyczkach.

Uszkodzenia pojazdow

Pojazdy posiadaja zaréwno WB, jak i WS. Jesli
sg opancerzone, WB pojazdu jest odejmowane
od otrzymanych uszkodzen, a ich pozostata
cze$¢ zmniejsza WS.

Jesli WS pojazdu spadnie do zera, uwaza sie
go za zniszczony lub nie do uzytku. W tym
uproszczonym systemie nie okreslamy miej-
sca trafienia — wszystkie punkty uszkodzen sa
odejmowane bezposrednio od ogdlnej WS.

Zderzenia

Uszkodzenia wynikajace ze zderzen okresla
sie w nastepujacy sposob: szybkos¢ pojazdu
dzielimy przez 20 (zaokraglajac w dot), a wynik
okresla nam liczbe k6, ktérymi nalezy rzucic.
Ta wartos$¢ jest mnozona przez modyfikator
wynikajacy z masy obiektu, z ktérym nastapito
zderzenie. Ten modyfikator nalezy odczytad
z Tabeli modyfikatoréw wagowych. Uszkodze-
nia odejmuje sie bezposrednio od WS pojazduy,
a jego wszyscy pasazerowie odnosza obraze-
nia, ktore oblicza sie, rzucajac potowa k6, za
pomoca ktorych okreslane byty uszkodzenia
pojazdu.

TABELA MODYFIKATOROW
WAGOWYCH

Wielkos¢
bardzo lekki (mate pudetko)................
lekki (cztowiek, duze pudto).... .
przecietny (MOOr)......cc.ovmeeeeeeerneceeernecees
ciezki (samochdd)
bardzo ciezki (ciezarowka, ziemia)........ x4
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TRAUMA TEAM

Spojrz prawdzie w oczy; nie musisz wiele
wiedziec o technice medycznej dwudziestego
pierwszego wieku. Musisz wiedziec, co zrobic,
gdy wykrwawiasz sie na smierc gdzies w jakiejs

ciemnej alejce.

TRAUMA

TEAM

Pogotowie Ratunkowe

Spéojrzmy wiec najpierw na najwaz-
niejsze pytanie - czy ten facet za-
mierza przezyd, czy lepiej wezwaé
doktora RzezZnika i zorganizowa¢
odbior ciata?

= - -

Smierc
Jesli kiedykolwiek poziom ran postaci spad-
nie do poziomu SMIERTELNE, posta¢ ta ma
catkiem niezte szanse umrzec. Ale kiedy sie
to stanie? W Cyberpunku, za kazdym razem,
gdy jeste$ w stanie ran SMIERTELNYCH, mu-
sisz przej$¢ test zachowania zycia, bo inaczej
umrzesz. Test sie powiedzie, jesli na k10 wy-
rzucisz wartos¢ nizszg lub rowna twojemu
typowi budowy ciata minus aktualny poziom
$miertelnosci ran. Takie testy musisz wykony-
wac co ture. Jesli rzut byt udany, zyjesz nadal;
jesli rzut sie nie powiddt, umrzesz pod koniec
tury, w ktérej przeprowadzates test.

Na przyktad: Powiedzmy, ze Dziki ma Typ
Budowy Ciata 10 (bardzo silny) i dostat rane
Smiertelng 4. Musi wyrzuci¢ mniej niz (10-4)=6,
aby pozostac przy zyciu. W pierwszej turze
wyrzucit 5. Phi! W nastepnej turze rzucit 7 i wy-
ziongt ducha. Natychmiast po tym jego kumple
rozpoczeli bijatyke o to, kto weZmie jego buty.

Kapujesz? Wczesniej czy pdzniej nie uda ci
sie test i umrzesz. Jedyne wyjscie z sytuacji
to stabilizacja.

Stabilizacja oznacza, ze pacjent nie traci juz
wiecej krwi, i ze gtébwne obrazenia ciata zostaty
opanowane poprzez zastosowanie lekdw, chi-
rurgii polowej i/lub opatrunku. Ustabilizowana
posta¢ nie musi juz co ture przeprowadzaé
testow zachowania zycia. Ktokolwiek (za wy-
jatkiem samego pacjenta) moze podjac prébe
ustabilizowania $miertelnie rannej postaci —
tylko, ze wychodzi to lepiej jesli opatrujgcy
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BARDZO WAZNE

Ambulans Trauma Team zawsze przybedzie
w ciggu 1k6+1 minut od twojego wezwania

SZYBKOSC LECZENIA
Opieka medyczna

Punkty/dzien

Pierwsza pomoc 0,5

Technika medyczna.........cevucvcncccnnucnnne 1

Technika medyczna i Turbo Uzdrawiacz.2

Technika medyczna i nanotechnologia...2

Technika medyczna, nanotechnologia,
Turbo Uzdrawiacz 3

ma za sobg jakie$ przeszkolenie medyczne.
O wiele lepiej.

Aby przeprowadzi¢ pomysing stabilizacje
nalezy sumujac swoja TECH, poziom swojej
dowolnej umiejetnosci medycznej i wynik
rzutu k10 uzyskaé wynik réwny lub wyzszy
niz catkowita ilos¢ punktéw obrazen, ktore
pacjent otrzymat.

Na przyktad, Dziki dostat 20 punktéw obrazen,
co sprowadzito go do poziomu ran smiertel-
nych. Aby go ustabilizowac trzeba rzucic¢ 20 lub
wiecej. Gdy postac zostanie juz ustabilizowana,
nie grozi jej juz $mier¢ z powodu ran, chyba ze
dostanie kolejng rane. Wtedy caty ubabrany
interes zaczyna sie od nowa...

Szanse pomysinej stabilizacji mogg by¢ zwiek-
szone przez nastepujace modyfikatory, doda-
wane do rzutu koscia.

Udogodnienie............. Modyfikator do rzutu koscia
Szpital z ambulatorium chirurgicznym..... + 5
Ambulans pogotowia ratunkowego.......... +3

Komora kriotoniczna

Stan Smierci
A co, jesli twdj ripperdoc miat umiejetnosc
Techniki medycznej na poziomie 2...

W dzisiejszych czasach potrafimy dokony-
wac catkiem zdumiewajacych rzeczy. Mozemy
w komorach wypetnionych tkanka kolageno-
wo-sacharydowa hodowac skére, krew, organy,
konczyny i tkanke miesniowa. Inne czesci, takie
jak palce, oczy i organy wewnetrzne mozna
naby¢ w lokalnym banku ciat i przeszczepi¢
przy pomocy zaawansowanej mikrochirurgii.
Jednego nie mozemy — nie mozemy odtwarzac
dusz. Gdy juz jestes martwy, to jestes martwy.

Poprawmy sie: gdy juz jeste$ w stanie MARTWY
10, to jeste$ martwy. Ze wzgledu na to, ze
medycyna dwudziestego pierwszego wieku
jest tak dobra w przywracaniu do zycia ludzi
martwych klinicznie, Trauma Team Inc. (naj-
wigksza na swiecie stuzba paramedyczna z wy-
dziatami na catym $wiecie) ustanowita dziesie¢
poziomdw $mierci. Kolejne poziomy oznaczaja
kolejne stopnie trudnosci przywrocenia pa-
¢jenta do zycia. Ten system pomiaru nazywany
jest Stanem Smierci. Po kazdej minucie (szeé¢
tur), podczas ktérej jeste$ klinicznie martwy,
twdj stan Smierci zwieksza sie o dwa poziomy.
Przyktad: Zostatem zabity o 9:00. Minety trzy
minuty zanim przybyt ambulans AV-4 z Trauma
Team. Teraz jestem w Stanie Smierci 6.

Stan Smierci ma krytyczne znaczenie dla mar-
twego cyberpunka. Gdy przybedzie pogotowie
ratunkowe Trauma Team™, nalezy wykona¢

rzut koscia, aby okresli¢ czy pacjent moze zo-
sta¢ przywrdcony do zycia. Ten rzut 1k10 musi
by¢ wyzszy niz aktualny numer Stanu Smierci.
Jesli nie jest, pacjent staje sie kandydatem do
banku ciat. Po udanym rzucie pacjent zostaje
ustabilizowany na swoim ostatnim poziomie
ran i moze rozpoczac sie proces jego leczenia.

Leczenie

No dobrze, wiec nie lezysz na desce w warsz-
tacie doktora Dzikiego...

Aby wyleczy¢ sie z otrzymanych ran, postac

musi otrzymac jakas pomoc medyczng, a wiec
ktos musi wykonac jakis test umiejetnosci me-
dycznej. W przeciwnym wypadku pacjent nadal

bedzie otrzymywat obrazenia (z powodu infek-
gji i szoku) z szybkoscig 2 punktow dziennie.
Jedli pacjent jest na poziomie ran Smiertelnych,
musi takze, oprocz otrzymywania tych dodat-
kowych obrazen, przeprowadza¢ codziennie

test zachowania zycia. Bez pomocy medycznej

twdj zapas szczescia skonczy sie dosé szybko.
To chyba dlatego w pierwszej kolejnosci ludzie

wymyslili medycyne.

Aby pomysinie uzy¢ umiejetnosci medycz-
nej musisz uzyska¢ sume TECH, umiejetnosci
medycznej i 1k10 wyzszg niz catkowita liczba
punktow obrazen, ktére pacjent otrzymat. Te-
sty umiejetnosci medycznych przeprowadza
sie dla dwdch umiejetnosci: Pierwsza pomoc
i Technika medyczna.

Pierwsza pomoc

Pierwsza pomoc obejmuje oczyszczanie i opa-
trywanie ran, podawanie lekéw, nastawianie
potamanych konczyn i zaktadanie na nie szyn.
Gdy posta¢ wykona udany test Pierwszej po-
mocy, pacjent bedzie odzyskiwat zdrowie
z szybkoscig 0,5 punktu dziennie.

Przyktad: Lekka rana zostanie wyleczona w 8
dni. Krytyczna rana zostanie wyleczona w 24
dni, a rana Smiertelna 3 zostanie wyleczona
w 56 dni.

Wystarczy wykonac jeden test. Mozna (zgod-
nie ze zdrowym rozsadkiem i decyzjg mistrza
gry) udzieli¢ Pierwszej pomocy samemu sobie.
Po nieudanym rzucie pacjent nie odzysku-
je zadnych punktow. Kolejne préby mozna
podejmowac raz dziennie, az do osiagniecia
sukcesu.

Technika medyczna

Umiejetnos$¢ Technika medyczna zaktada, ze
posta¢ studiowata medycyne w profesjo-
nalnych warunkach. Daje jej to mozliwos¢
przeprowadzania operacji chirurgicznych,
wiedze potrzebna do przepisywania lekéw

TRAUMA TEAM

i znajomos$¢ odpowiedniego opatrywania
ran. Posta¢ ta moze wymienia¢ uszkodzone
organy na klonowane czesci, przeszczepiac
nowe konczyny lub instalowac cyberkonczyny.
Nie mozna stosowac Techniki medycznej na
samym sobie.

Postac posiadajgca umiejetnosc Technika me-
dyczna przeprowadza test tak, jak przy uzyciu
umiejetnosci Pierwszej pomocy. Jednakze, po
zastosowaniu umiejetnosci Technika medyczna
pacjent bedzie odzyskiwat zdrowie z szybko-
scig 1 punktu dziennie.

Na przyktad Lekka rana zostanie wyleczona
w 4 dni. Rana Smiertelna 3 zostanie wyleczona
w 28 dni.

Zastosowanie umiejetnosci Technika medyczna
zastepuje zastosowanie umiejetnosci Pierwszej
pomocy; pacjent, ktéremu udzielono skutecz-
nej pomocy przy uzyciu obu umiejetnosci od-
zyskuje punktu z szybkoscia 1 na dzien, a nie
1,5! Tak jak przy Pierwszej pomocy, pacjent nie
odzyskuje zadnych punktéw, dopdki test sie
nie powiedzie. Kolejne proby mozna podej-
mowac raz dziennie az do osiggniecia sukcesu.

Leki przyspieszajace leczenie

Leki moga by¢ wykorzystane do zwigksze-
nia szybkosci leczenia o 1 dodatkowy punkt
dziennie. Leki te, kosztowne i czesto zakaza-
ne, posiadaja efekty uboczne wptywajace na
uktad nerwowy, ktére redukuja REF pacjenta
o 1k6/3 na tydzien od podania leku. Doza leku
o nazwie TurboUzdrawiacz kosztuje 1650 €$.

Nanotechnologia

i wyspecjalizowane antyciata
Nanotechnologia obejmuje zastosowanie nie-
wiarygodnie malenkich, pseudoorganicznych
maszyn do przeprowadzania mikroskopijnych
zadan chirurgicznych. Te malenkie narzedzia
moga by¢ zaprogramowane tak, aby napra-
wiaty uszkodzone komérki przy pomocy po-
limerowych nici o molekularnych rozmiarach,
albo tak, by dziataty jako tymczasowe po-
mosty pomiedzy uszkodzonymi kohcdwkami
nerwowymi.

W potaczeniu z wyspecjalizowanymi anty-
ciatami, urzadzenia nanotechniczne moga
zwiekszy¢ szybkos¢ leczenia do dwukrotnej
szybkosci normalnego leczenia (pacjent odzy-
skuje 1 punkt dziennie w dodatku do efektéw
normalnego leczenia).

Na przyktad Lekka rana zostanie wyleczona
w dwa dni, podczas gdy rana Smiertelna 0
zostanie catkowicie wyleczona w osiem dni.
W potaczeniu z lekami przyspieszajacymi le-
czenie, tg szybko$¢ mozna zwiekszy¢ do 3

punktéw na dzien, pozwalajac tej samej Smier-
telnie rannej postaci wréci¢ do akgji w ciggu
szesciu dni!

Jednak jest tu haczyk. Poza tym, ze nanotech-
nika jest droga (1500 €$ za kuracje), jest do-
stepna tylko w niektdrych szpitalach (1 na 10).
Ale jedli masz pienigdze, to jest to najlepsza
opcja szybkiego powrotu na Ulice.

Bedac pacjentem

Pierwsza rzecza, o ktorej nalezy pamietac
jest to, ze po wykonaniu testu na Pierwsza
pomoc lub Technike medyczna pacjent musi
faktycznie odzyskac zdrowie (to nie jest gra
fantasy, gdzie czarodziej moze dotknac reka
rany i ofiara postrzatu w brzuch zerwie sie
na réwne nogi, gotowa podjac sie kolejnego
wyzwania). Kazdy poziom ran narzuca postaci
pewne ograniczenia:

Rana Lekka: Pacjent jest w petni zdolny do
dziatania; moze zajmowac sie swoimi sprawami
odczuwajac niewielki bol.

Rana Powazna: Pacjent jest zdolny do dziata-
nia, ale bedzie potrzebowa¢ zmiany opatrun-
kéw raz dziennie i bedzie miat modyfikator -2
do REF do wszystkich akgji.

Rana Krytyczna: Aby odzyskac jakiekolwiek
utracone punkty obrazen, pacjent musi spe-
dza¢ przynajmniej potowe dnia w t6zku. Po-
zostate dziatania musza by¢ ograniczone do
prostych zadan, z modyfikatorem -4 do REF do
wszystkich akgji. Opatrunki muszg by¢ zmie-
niane dwa razy dziennie i musi by¢ dostepna
jakas opieka pielegniarska.

Rana Smiertelna: Pacjent jest przykuty do
tézka. Przy ranach Smiertelnych 3 i wyzej jest
on prawdopodobnie w stanie $pigczki (50%)
przez wiekszo$¢ czasu i jest podtgczony do
wszelkiego rodzaju maszynerii do podtrzymy-
wania Zycia. Potrzebuje statej opieki medycznej
podczas catego procesu leczenia, jednak nie
musi wykonywac testéw zachowania zycia
(zostat juz ustabilizowany).

Przyktadowa opowies¢ medyczna
Ripperjack oberwat rane postrzatowa (w sumie
25 punktoéw) w brzuch, wobec czego spadt
do poziomu ran Smiertelnych 3. By uratowac
rannego, jego partner przeprowadzit test sta-
bilizagji, ktéry powiodt sie, gdyz ma wysoki
poziom umiejetnosci Pierwsza pomoc. Jak na
razie wszystko jest w porzadku.

Gdy tylko Ripperjack zostat ustabilizowany,
jego partner wezwat pogotowie ratunkowe
Trauma Team™. Medyk udzielit pomocy Rip-
perjackowi przeprowadzajgc test Techniki

~Masz kose

w brzuchu -

to lekka rana.
Wypruto ci dziesiec¢
cali miecha -

to powazna rana.
Flaki rozlewajq sie
po catym chodniku
Jjak w Techniholo -
to rana krytyczna.
Cokolwiek gorszego
niz to i zostajq

Z ciebie czesci
zamienne, ktore
tylko czekajq, zeby
sprzqgtneto je
Trauma Team... ”

- Ripperjack
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TRAUMA TEAM AV-4
UZYWANY JAKO AMBULANS
POGOTOWIA RATUNKOWEGO

medycznej. Test byt udany. Pogotowie za-
brato Ripperjack'a do Szpitala Gtéwnego w Ni-
ght City i przekazato go na oddziat nagtych
przypadkow.

Aby odzyskac tyle zdrowia, by osiggnac po-
ziom ran krytycznych, Ripperjack, ktory jest
pacjentem o ranach na poziomie smiertelne 3,
musi spedzi¢ w szpitalu 13 dni. W tym czasie
bedzie przebywat w t6zku szpitalnym, podpiety
do aparatury podtrzymywania zycia. Bedzie tez
na narkotykach, zupetnie wytaczony ze $wia-
ta (gdy osiggnie poziom $miertelne 2, lekarz
moze odstawic leki i odpig¢ go od aparatury).
Na poziomie krytycznym, Ripperjack jest w sta-
nie spacerowac po oddziale przez pare godzin
dziennie, zeby rozprostowac kosci, bedac caty
czas pod opieka pielegniarek. Po nastepnych
4 dniach moze opuscic¢ szpital, o ile bedzie
miat raz dziennie zmieniane opatrunki. Po na-
stepnych 4 dniach jest w stanie funkcjonowac
prawie normalnie. Powrét na Ulice zajat mu 21
dni. Teraz moze zacza¢ zarabiac pienigdze na
sptate swoich rachunkéw medycznych.

Operacje dobrowolne

Nie kazdy zabieg jest nastepstwem wypadku
lub walki. To jest Era Metalu i jesli chcesz sie
scybernetyzowaé, musisz zaptacic krwia.

Przede wszystkim, jesli chcesz podiaczy¢
sobie cyberkonczyne, musisz zdecydowac,
czy chcesz zatrzymac te starg — z miesa. Za
100 €$ miesiecznie bank ciat bedzie przecho-
wywac twa konczyne do chwili, gdy zechcesz
ja odebrac. Bedziesz miat tylko 20% szans
na to, ze w miedzyczasie kto$ sprzeda ja na

czesci zamienne! Za 200 €$ miesieczne szansa
ta spada do 5%. Nie jest to doskonate, ale
lepsze niz nic.

Teraz, gdy juz wrzucites stare mieso do loddwki,
nadszedt czas, by sie scybernetyzowaé. Do
zainstalowania cybersprzetu potrzebna jest
umiejetnos$¢ Technika medyczna. Nie mozesz
zainstalowad cybersprzetu na samym sobie.
Kazdy rodzaj cybersprzetu posiada kod chi-
rurgiczny (str. 79). Ten kod reprezentuje
minimalny poziom opieki medycznej wyma-
ganej do zainstalowania danej cyberacji, czas
przeprowadzenia operacji, jej koszt, ilos¢ punk-
tébw obrazen otrzymanych podczas operacji
i stopien trudnosci procedury instalacyjne;j.
Kod chirurgiczny zaktada, ze w ramach operacji
na pacjencie dokonano udanego testu Techniki
medycznej. P6zniejsze leczenie opiera sie na
liczbie punktdw utraconych na skutek operacji.

Prosty

Wymagane: Klinika w domu towarowym lub
inny przydrozny salon kosmetyczny

Czas operacji: 1 godzina

Obrazenia: 1 punkt

Koszt operacji: Wliczony w koszt uktadu
Stopien trudnosci = tatwy (10)

Standardowy

Wymagane: Centrum medyczne
lub klinika ripperdoca

Czas operacji: 2 godziny
Obrazenia: 1k6+1

Koszt operagji: 500 €%

Stopien trudnosci = Przecietny (15)
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POwazny

Wymagane: Szpital z petnym
osrodkiem chirurgicznym

Czas operagji: 4 godziny
Obrazenia: 2k6+1

Koszt operagji: 1.500 €$
Stopien trudnosci = Trudny (20)

KRytyczny

Wymagane: Szpital z petnym
osrodkiem chirurgicznym

Czas operacji: 6 godzin

Obrazenia: 3k6+1

Koszt operagji: 2.500 €$

Stopien trudnosci = Bardzo trudny (25)

Przyktad: Morgan Blac-
khand zdecydowat sie na
zainstalowanie sobie cy-
berreki. Kod chirurgiczny
operacji jest krytyczny

Pilot pogotowia
ratunkowego ma tak

Zatogi pogotowia ratunkowego Trauma Team
sktadaja sie z najlepszego dostepnego perso-
nelu i technikow paramedycznych. Druzyna
zwykle sktada sie z pilota, starszego technika
medycznego, asystenta i dwdch funkcjonariu-
szy ochrony. Normalnie podrézuja w ciezko
opancerzonych pojazdach AV-4, korzystajac
ze wsparcia samochodoéw-cystern i naziem-
nych stacji tankowania. AV-4 z Trauma Team
posiada najdoskonalszg dostepna aparature
do przywracania oraz podtrzymywania zycia,
wigcznie z przenos$na komorga kriotoniczng do
obnizania temperatury ciata do okoto —4,50C
(optymalnej temperatury do zapobiegania
krwotokom, szokowi i obrzekowi moézgu).

Ambulansy Trauma Team™
mozna wezwad, wykreca-
jac numer 911 na jakim-
kolwiek telefonie. Sg one
wyposazone w sprzet do

(KR). Morgan otrzymat ARG -0 namierzania miejsca we-

11 punktéw obrazen chi-
rurgicznych (poziom ran
= krytyczny). Zabieg jest
bardzo trudny (25), wy-

jest w stanie posadzié zwania. Masz takze mozli-
szescio-tonowego AV-4
LERELL TS GTE LDl tory uruchomi sie i wysle

wos$¢ noszenia przy sobie
.nadajnika nieboszczyka”,

maga szpitala, zajmuje 6 T D D TS (R 4 automatyczny sygnat do

godzin i kosztuje 2.500 €3.
Petne odzyskanie zdrowia
zajmie Morganowi 11 dni,

taka potrzeba... W tym
samym czasie oddzial RN SRIIMVIRMSIEIS

Trauma Team w momen-
cie, w ktorym wzér twoich

ale moze byc znow na uli- [ TFTHEIF LIS RIS ET T W ostan Spigczki. Najpo-
cy juz po tygodniu (znaj- teren za pomoca dwéch pularniejszy nadajnik ma

dujqgc sie na poziomie ran
lekkich).

dzialek automatycznych

postac plastikowej karty
kredytowej, ktérg uru-

VA\ZERER Y LTl chamia sie zginajac ja na

0Odzyskiwanie
konczyn

Pamietaj; rece i nogi nie
odrastaja. Nawet, jesli
wyzdrowiejesz, nadal nie
bedziesz miat brakujacej konczyny. Mozesz
wybraé, czy zastapic ja czyms z banku ciat,
czy czyms klonowanym, albo mozesz wybra¢
metal. Zastgpienie brakujacej konczyny ja-
kakolwiek z powyzszych wymaga zabiegu
o kodzie chirurgicznym KR. Zamienna reka
z miesa bedzie kosztowa¢ okoto 1.000 €$. Ceny
zamiennej cyberreki zaczynaja sie od 2.000 €$
i idg w gore, w zaleznosci od tego, co chcesz
do niej podtaczyc.

Trauma Team Inc.

Jedng z najpotezniejszych korporacji wieku
cybernetyki jest Trauma Team™ — koncesjono-
wana paramedyczna spotka akcyjna dziatajaca
na terenie Stanéw Zjednoczonych, Kanady
i czesci Europy. Jej doborowe zespoty ratow-
nicze sg specjalnie zaprojektowane do tego,
by dostac sie na miejsce wypadku w ciggu
siedmiu minut (w razie opdznienia pacjent
otrzymuje zwrot pieniedzy).

medyczni wnosza ciafo... JSSANEEEELSE PG uIE

Karty Trauma Team moga
by¢ uzywane przez czton-
kow jednej grupy, pod
warunkiem, ze wiasciciel
jest obecny w momencie przybycia zespotu
by pokry¢ koszta interwencji.

Zwykle w wigkszych miastach o kazdej porze
jest gotowych na wezwanie tuzin lub wiecej
ambulanséw Trauma Team. Natychmiast po
jego otrzymaniu najblizszy ambulans startuje
w powietrze, a jego doskonaty sprzet namie-
rzajgcy lokalizuje ostatnie znane miejsce po-
bytu pacjenta. Pilot (ktdry jest wystarczajgco
dobrze wyszkolony, zeby w razie koniecznosci
posadzi¢ swoj szesciotonowy pojazd AV-4 na
dachu zaparkowanego samochodu), laduje
najblizej jak sie da. Jesli nadal trwa tam strzela-
nina, druzyna ochrony zabezpiecza teren (przy
pomocy sprzezonego dziatka automatycznego
zamocowanego W pojezdzie lub przy pomo-
cy wiasnej broni recznej). Technicy medyczni
taduja pacjenta na poktad zapewniajac mu
podtrzymywanie zycia przy pomocy ptuco-
serca, podtaczajac go do poktadowych bio-
monitoréw i chtodzac jego ciato w komorze
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~Jestem w Trauma
Team od pieciu
lat. Sadzatem
mojego busa na
tylu dachach, ze
nawet nie chce mi
sie pamietac. Bytem
w strzelaninach
wiecej razy niz
kiedykolwiek
podczas Wojen.
Teraz nawet nie
zauwazam w tych
ciatach ludzi.
Widze w nich
czesci zamienne,
albo obiekty do
zebrania.”

- Nieznany

chtodzacej, aby dokonac stabilizacji. Najbar-
dziej krytyczne rany juz na miejscu podda-
wane sg szybkim zabiegom chirurgicznym,
a specjalista medyk za pomocg kombinacji
elektrowstrzasow, lekdw i recznej reanimagji,
przywraca pacjenta do zycia. Pilot z trzaskiem
otwiera przepustnice silnikéw rakietowych
i AV-4 wzbija sie w niebo na stupie gazéw spa-
linowych, kierujac sie do najblizszego szpitala
dyzurnego. Caty proces, od poczatku do konca,
moze w sumie zaja¢ cztery minuty.

Jako prywatny koncern, Trauma Team nie jest
zobowiagzany do przetransportowania ofiary
do szpitala, jednakze jest odpowiedzialny za
ratowanie i ustabilizowanie krytycznie ran-
nych pacjentéw. Cennik Trauma Team jest
nadzwyczaj wygorowany (100 €% za minute).
Te przesadne koszty mozna jednak zmniejszy¢.
Mozesz posiadac ustugi Trauma Team zawarte
w korporacyjnej grupowej polisie ubezpie-
czeniowej, ewentualnie mozesz zatozy¢ sobie
kontow TT International i ptaci¢ z gory sktadke
ubezpieczeniowa za ciggtos¢ ustug w wyso-
kosci 500 €$ miesiecznie.

Czesci zamienne

Sa miejsca, gdzie mozna dostac surowce do
sktadania ludzi z powrotem. Te miejsca sa
waznym elementem krajobrazu Cyberpunka
i dobrym Zrodtem statego dochodu dla przed-
siebiorczego mieszkanca ulicy.

Banki ciat

Gdy cos pdjdzie nie tak, twdj martwy kamrat
w dalszym ciggu moze sptaci¢ swoj dtug. Akt
Zycia z 1994 (rozszerzenie kart dawcow z lat
80-tych) pozwala, by potencjalne zrodto czesci
zamiennych nosito w portfelu karte dawcy.
Karta ta musi by¢ zarejestrowana w urzedzie
federalnym. Tylko ciata z kartg dawcy mozna
zwroci¢ do centrum dawcdw, gdzie wyptacana
jest nagroda. Nagroda wyliczana jest w oparciu
o czesci, ktorych dotyczy i stan ciata w chwili
oddania.

Czesc Przecietna Cena
nagroda sprzedazy
Reka 500 1000
Noga 600 1200
Serce, ptuca 700 1400
Watroba, nerka 200 400
Oczy, uszy 800 1000
Inne organy 200-300 400-600

Zty stan: 1/2 normalnej premii
Doskonaty stan: 2x normalna nagroda

Rzadu nie obchodzi to, kto oddaje ciato. Po-
trzebna ci tylko karta i prawne $wiadectwo
zgonu z przyczyn naturalnych lub na skutek
wypadku, ktérg mozesz uzyskac u dowolnego
koronera. W efekcie tego, wiele strzelanin kon-
czy sie szaleficzym pladrowaniem ciat w po-
szukiwaniu kart dawcow — po czym nastepuje
kolejna strzelanina z powodu roszczonych
pretensji do znalezionych kart, konczaca sie
kolejnym szalenstwem pladrowania.

Zgodnie z prawem centrum dawcow musi
znajdowac sie w prawnie ustanowionym biu-
rze koronera stanowego lub miejskiego, albo
w szpitalu publicznym. Jednakze, kwitnacy
czarny rynek nielegalnego dawstwa prospe-
ruje w wiekszosci stref walki, zwykle w klinice
jakiegos$ "ripperdoc’a” lub w centrach korpora-
cyjnych (gdzie pracownicy wysokiego szczebla
maja pierwszenstwo do wyboru nowych czesci).

Najwiekszym problemem z cze$ciami zamien-
nymi z banku ciat jest dostepnos¢ genetycznie
pasujacych czesci. Probujac znalez¢ konczyne
zamienna czy jakas inng cze$¢ w jakims banku
ciat rzu¢ 1k10. Jedli wypadnie 1, 2 lub 3, to ta
czesc jest niedostepna w danym dniu. Jedli
wypadnie 4 lub 5, to czes¢ jest w banku, ale
moze by¢ w ztym kolorze lub miec jakie$ inne
pomniejsze roznice.

Banki tkanek klonowanych

Dotyczy to swiezych (2017 r.) usprawnien
technologii genetycznej. Korzystajac z od-
powiednio przygotowanego DNA i kadzi do
hodowania komérek, mozna klonowac¢ nogi,
rece, organy wewnetrzne i inne czesci (wtacz-
nie z elementami egzotycznymi, jak krzyzowki
ludzko-zwierzece). W przeciwienstwie do cze-
éci z bankdw ciat, tu dostepne sa klonowane
czesci pasujace do kazdego genotypu. Jed-
nakze, proces ten jest relatywnie nowy i bar-
dziej kosztowny, niz zwykte wykorzystanie
reki prosto z potki (cena x2 za podobna czes¢
z banku ciat w stanie doskonatym).

Chirurgia plastyczna

Skoro masz na sobie kilka cybernetycznych
wszczepdw, to dlaczego nie pdjs¢ na catosc
i nie przerobi¢ wszystkiego? Sztuka chirurgii
plastycznej obejmuje barwienie skéry, zmiane
koloréw wtoséw i oczu, powiekszanie i zmniej-
szanie piersi i ogolnie wszelkie przerdbki cia-
fa. Mozna da¢ sobie usungé kosci i miesnie,
aby stac sie nizszym, albo kaza¢ sobie dodac
wszczepy, aby sta¢ sie wyzszym. Nadmiar
ttuszczu moze by¢ odessany, a kolagenowe im-
planty moga wygtadzi¢ zmarszczki, zwiekszy¢
wage i zmieni¢ kontury. Chirurgia plastyczna
jest bezposrednio dostepna w wielu salonach
kosmetycznych, jak na przyktad Bodyshoppe,
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Parts N'Programs oraz Docs R Us™.
Chirurgia plastyczna obejmuje zmiany
wygladu, jego poprawianie oraz mode
egzotyczng.

Zmiana wygladu: W latach dwudzie-
stych dwudziestego pierwszego wieku
popularnym kaprysem jest, aby wygladac
jak stynna gwiazda filmowa lub stawna
osobistos¢. Cate gangi, znane jako poze-
rzy, czesto poddaja sie zabiegom chirur-
gii plastycznej, aby wygladac jak stawni
ludzie. Zmiany wygladu sa takze waznym
elementem dla Solo i Rockmanoéw oraz
wszelkiego rodzaju innych ludzi graja-
cych o wysokie stawki, ktdrzy potrzebujag
czesto zmieniad swojg tozsamosé. Koszt
zmiany wygladu opiera sie na tym, jak
przekonujaca jest zmiana.

Za 1,200 €$ wygladasz troche po-
dobnie do tego, jak chciate$ wygla-
da¢; przypadkowy obserwator moze
zauwazy¢ réznice po PRZECIETNYM
tescie spostrzegawczosci.

Za 2,400 €$ wygladasz bardzo podobnie
do tego, jak chciate$ wyglada¢; zauwazenie
zmian chirurgicznych wymaga TRUDNEGO
testu spostrzegawczosci.

Za 3,600 €$ wygladatbys doktadnie tak, jak
chciate$ wyglada¢; zauwazenie zmian chi-
rurgicznych wymaga BARDZO TRUDNEGO
testu spostrzegawczosci.

Na samym szczycie skali (5,000 €$) rozpozna-
nie twojej oryginalnej twarzy wymaga PRAWIE
NIEMOZLIWEGO testu spostrzegawczosci.

Zwiekszenie atrakcyjnosci: Styl Cyberpun-
ka zawsze popada w skrajnos¢ — albo jestes
naprawde szkaradny, albo wygladasz bardzo
dobrze. Jednym ze sposobdw na zwiekszenie
atrakcyjnosci jest przerobienie swojego cia-
ta w lokalnej klinice plastycznej. Proces jest
kosztowny, to racja, ale wielu ludzi uwaza, ze
posiadanie wtasciwego ,wygladu” na dany
rok jest warte paru tysiecy euro. Cena wynosi
600 €$ za kazdy uzyskany punkt Atrakcyjnosci.
Na przyktad, poprawienie mojego wygladu
o cztery punkty Atrakcyjnosci kosztowatoby
2.400 €5$.

Chcesz zmniejszy¢ swa Atrakcyjnos¢? Zwykta
brzytwa kosztuje piecdziesiat dziewiec centdw.

Moda egzotyczna

Zabiegi plastyczne, ktore uwydatniaja cechy
obce lub nieludzkie znane sg jako egzotyki.
Atrakcje tego stylu stanowig klonowane ogony,
skory z futrem, kopyta, zwierzece twarze i uszy,

kocie oczy i inne elementy pétludzkie. Moda
egzotyczna jest niewiarygodnie kosztowna,
czasochtonna i zwykle wystepuje jako hobby
jedynie pomiedzy bardzo bogatymi i bardzo
znudzonymi. Ceny zalezg od poszczegdlnych
zmian.

Zmiany twarzy tacza klonowane czesci takie
jak pyski, wasy, zwierzece uszy, grzywy i kocie
oczy z normalnymi cechami wygladu klienta.
Istniejg cate boostergangi utworzone wokot
rozmaitych motywow zwierzecych tego typu.
Cena: 5.000 €5$.

Ogony s3 hodowane w specjalnych kadziach,
przy wykorzystaniu tkanek z banku genow.
Moga by¢ owtosione, barwione, pokryte tuska
lub gota skéra. Ogon jest wszczepiany do
podstawy kregostupa i podtaczany do systemu
nerwowego przy pomocy nanotechnicznych
potaczen wtdkien nerwowych. Koszt: 3.000 €$.

Kopyta, pazury i tapy moga by¢ wszczepio-
ne zamiast normalnych stép i dtoni. Nie sa
tak zreczne jak normalne palce (-2 do REF),
ale czasem s3 czescig egzotycznej przerobki
plastycznej. Koszt: 8.000 €$.

Zmiana skéry wykorzystuje transformujacy
DNA w celu zmienienia struktury skory pa-
¢jenta. Przy wykorzystaniu specjalnie przygoto-
wanego DNA, skéra moze zosta¢ pobudzona
do wytwarzania futra o odpowiednim wzorze,
lekkich tusek lub egzotycznych koloréw. Po-
wazng wada jest szansa 1 na 10, Zze wszczep
zmutuje i przeksztatci sie w nowotwor skory.
Koszt: 10.000 €$.

..Chce miec
wydtuzone nogi

i zaokrgglone
biodra. Jak juz
bedziesz przy
brzuchu, to mozesz
wyciggngc slady
zmarszczek. Nie
zapomnij zmienic¢
rozmiaru piersi

i poszerzy¢ mi
troche ramiona...
A teraz co do
ogona...”

- Rozmowa w lokalnym
salonie Bodyshoppe




NARKOTYKI

CINARKOTYKI

Narkotyki przysztosci sa
o wiele bardziej zabdjcze
od swych dwudziestowiecz-
nych odpowiednikéw. Wiele
z nich, to eksperymentalne
chemikalia wyrzucane na
Ulice przez pozbawione
skruputéw Korporacje po-
szukujace krolikow do-
$wiadczalnych. Niektére to
domowej roboty trucizny
przyrzadzane w piwnicznych
laboratoriach. Za$ inne, to
przygotowane dla wojska
narkotyki bojowe zapro-
jektowane tak, by tworzyty
armie maszyn do zabijania,
postusznych jak zombie. Jed-
ne gorsze od drugich.

Wiekszos¢ narkotykdw w Cy-
berpunku jest taka, ze wcze-
$niej, czy pdzniej uzaleznisz sie od nich a ci,
ktorzy je przygotowali, szukali sposobu na
stworzenie niewolniczego rynku ludzi uzalez-
nionych. Tylko bardzo bogaci moga pozwoliu
sobie na nietoksyczne ,narkotyki osobiste”
przygotowane pod katem ich osobistej psy-
chiki. Dla wiekszosci metow z Ulicy (wiekszosci
z was) pozostaje jedynie ¢panie chemicznych
sciekéw z rynsztoka.

Popularne narkotyki z ulicy to:

SyntoKoka

Typ: Stymulant Sita: +1

Stopien trudnosci: 20 Cena: 1000
Czas dziatania: 1k6+1 minut

Narkotyk drugiej generacji; syntetyczny za-
stepca kokainy. Tak jak w przypadku oryginatu,
jego efekty uboczne sg paskudne: paranoja
i uzaleznienie psychiczne.

Stym

Typ: Stymulant Sita: +3
Stopien trudnosci: 10 Cena: 500
Czas dziatania: 1k6+1 minut

Stym zwieksza wytrzymatos$¢, pozwalajac uzyt-
kownikowi na pozostawanie w stanie czujnosci
przez dtuzszy czas. Efekty uboczne obejmuja
ztudzenia psychiczne.

Synkomp 15

Typ: Antidotum Sita: +3

Stopien trudnosci: 13 Cena: 650

Czas dziatania: 1k6+1 tur

Synkomp to szerokiego zakresu antidotum na
trucizny, uzywane do przeciwdziatania biotok-
synom i gazom porazajgcym uktad nerwowy.
REF jest redukowany o 1 punkt za dziatke.

Turbo Uzdrawiacz

Typ: Narkotyk leczacy Sita: +2

Stopien trudnosci: 33 Cena: 1650
Czas dziatania: 1k6+1 godzin

Turbo Uzdrawiacz (opisany na str. 120) zostat
stworzony w celu poprawy naturalnego proce-
su leczenia. Efekty uboczne, to REF zreduko-
wany o 1k6/3 na okres 1 tygodnia po zazyciu.

Dopalacz
Typ: Wspomaganie INT  Sita: +4

NARKOTYKI

Stopien trudnosci: 12 Cena: 600

Czas dziatania: 1k6+1 godzin

Dopalacz zwigksza INT o +1 na okres 2-7 go-
dzin. Osoba uzalezniona od dopalacza zyskuje
catkowita tolerancje —jej INT juz sie nie zwigk-
sza, a w ciggu dwunastu godzin musi zazy¢
nowa dziatke. Jesli tego nie zrobi, dostanie
napadu wrzaskdw i halucynagji.

Btekitne Szkto

Typ: Halucynogenny Sita: +1

Stopien trudnosci: 18 Cena: 900

Czas dziatania: 1k6+1 minut

Btekitne szkto byto pierwotnie stworzone jako
bron biologiczna. Pod wptywem stresu masz
szanse 3 na 10, ze w twym umysle rozbtysna
piekne kolory, na ktére bedziesz sie bezmysl-
nie gapit (redukuje INT o 1 punkt za dziatke).
Rzu¢ 1k10 i nie tra¢ nadziei.

Grzmot

Typ: Euforyczny Sita: +1

Stopien

trudnosci: 2 Cena: 100 za 6 puszek
Czas dziatania: 1k6+1 minut

Grzmot to odpowiedz lat 2020-tych na alko-
hol —jest zétty, pieni sie i pakuja go w puszki.
Gdy walniesz ,Grzmota” jeste$ wyluzowany,
szczesliwy i gotowy do imprezowania. Wada
jest to, ze gdy przestanie dziata¢, jego sktadnik
uzalezniajacy wyzwala samobdjcze zapedy.
Jesli nie uda ci sie test odpornosci na uzalez-
nienie, to popadniesz w catkowita katatonie —
ledwie betkocacy ktebek bélu — doskonaty
cel dla jakiego$ meta szukajacego tatwego
zarobku.

Dorfina
Typ: Przeciwbélowy Sita: +2
Stopien trudnosci: 5 Cena: 250

Czas dziatania: 1k6+1 tur

Endorfiny zaprojektowane zostaty jako nar-
kotyki bojowe i srodki przeciwboélowe. Redu-
kuja efekty bdlu i napiecia. Dorfina pozwala
ograniczy¢ efekty szoku lub ogtuszenia. Ma
takze paskudng cechg — uszkadza system ner-
wowy. Za kazdym razem, gdy bierzesz dorfine,
rzu¢ 1k10. Jesli wyrzucisz 1, to tracisz 1 punkt
REF — na state.

Czarna szpryca

Typ: Przeciwbdlowy Sita: +3

Stopien trudnosci: 13 Cena: 650

Czas dziatania: 1k6+1 godzin

Wysokiej mocy wersja dorfiny, ktéra powoduje
euforig, naptyw adrenaliny i niewrazliwos¢ na
bdl. Twoje OP zwieksza sie o 2 i jestes odpor-
ny na efekty szoku i na utrate przytomnosci.
Szpryca jest zabodjcza. Uzytkownicy Szprycy
stajg sie nieustraszonymi maszynami mordu-
jacymi z zimna krwig — doktadnie tym, czego
chcieli jej wojskowi tworcy. Jesli nie uda ci sie

test odpornosci na uzaleznienie (rzucisz na
1k10 wiecej niz twoj typ budowy ciata), rzué
dodatkowo 1k6 i odejmij wynik od twojej EMP.
Traktuj rezultat jak efekt cyberpsychozy. Jesli
przekroczysz granice, to niedobrze. Stworz
sobie nowg postac.

Pamietaj: Narkotyki sa niebezpieczne. Igraj
z nimi, a prawdopodobnie zabijesz swoja
postac. Albo przynajmniej zniszczysz jg tak,
ze bedzie nie do wyleczenia. Wybdr nalezy
do ciebie.

Tak jak w prawdziwym zyciu.

Zrob to sam

Pomimo, ze narkotyki to nic dobrego, sa one
znaczacym sktadnikiem gatunku Cyberpunka.
Jasne jest, ze wczesniej czy pozniej, przedsie-
biorczy mistrz gry (lub gracz) zechce wypusciy
na $wiat swe wtasne biochemiczne swinstwa.
Kazdy fan filmu Policjanci z Miami moze po-
wiedziec ci, ze narkotyki sg wspaniatym spo-
sobem na to, by zapetni¢ ulice agresywnymi
ludZmi z mnéstwem broni automatyczne;.
Krétko méwiac, narkotyki to doskonaty pocza-
tek podtej, paskudnej, rynsztokowej przygody.

Narkotyki sa wspaniatym
sposobem na to, by
zapeini¢ ulice agresywnymi
ludzmi z mnostwem broni

automatycznej. Krotko
mowiac, narkotyki to
doskonaly poczatek podtej,
paskudnej, rynsztokowej

przygody.

Podane wyzej narkotyki sa tylko przyktadami.
Mistrz gry moze oczywiscie stworzy¢ wtasne
i wprowadzi¢ je do gry. Stworzenie narkoty-
ku wymaga pomyslinego testu Farmaceutyki
przeciw stopniowi trudnosci narkotyku. Aby
okresli¢ te wartos¢, najpierw musisz zajrze¢ do
Tabeli efektow zamieszczonej ponizej i wybrac
efekty, ktére ma powodowaé twoj narkotyk.
Zsumuj razem wszystkie wartosci stopni trud-
nosci i otrzymasz podstawowy stopien trud-
nosci danego narkotyku.

.Powiedziat mi:
Stuchaj, dzis
wieczor banda
Salazara przywozi
mi ponad
1,500 dziatek
chlorametafenu.
Potrzebuje kogos
do ochrony towaru.
Wez sie za to,
odpale ci 10%
zysku.

Powiedziatem
mu: Nie -
przestrzelitem mu
teb i przekazatem
poligji dane

o transporcie.

Moja siostra zmarta
od prochow i jestem
przewrazliwiony na
punkcie handlarzy
narkotykow...”

- Nieznany
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.Nie bedziesz czut
nic... Tylko odlot...”

- Nieznany

.Podczas dzisiejszej
niespodziewanej
konferencji
prasowej korporacja
Biotechnica
zapowiedziata
wypuszczenie nowej
serii genetycznie
kodowanych
narkotykow
osobistych.
Zapewniajq one
maksymalng
przyjemnosc przy
gwarantowanym
minimalnym
ryzyku. Nowe
kompleksy sq...”

-z wiadomosci Night City
Today 16 Maja 2020r.

. Nie ma nic za
darmo. A jak
zrobita to
korporacja, to
ukryte koszty sq
podwdjne...”

- Nieznany

TABELA EFEKTOW

STOPIEN TRUDNOSCI EFEKT

15 Zwieksza REF o wartos¢ sity narkotyku.

15 Zwieksza INT o wartos¢ sity narkotyku.

15  Zwieksza OP o wartos$¢ sity narkotyku.

15 Woyostrza percepcje (+ sita do testow
spostrzegawczosci).

15 Zwieksza szybkos¢ leczenia o 1 punkt za
kazdy punkt sity.

15  Antidotum (+1 do testow odpornosci na
trucizny za kazdy punkt sity).

10 Zwieksza wytrzymatos¢ (+ sita do testow
wytrzymatosci).

10 Niweluje efekty bolu (+ sita do testéw za-
chowania przytomnosci). 5 srodek uspo-
kajajacy (- sita do spostrzegawczosci).

5  Euforyczny (sprawia, ze Swietnie sie
czujesz).

10 Halucynogenny (sprawia, ze widzisz dziw-
ne rzeczy).

10 Redukuje oszotomienie (+ Sita do testow
zachowanie przytomnosci).

5  $rodek nasenny (- Sita do testdéw przeciw
zasnieciu).

10 Afrodyzjak (- sita przy przeciwstawianiu
sie testom uwodzenia).

10 srodek antykoncepcyjny (w wersji dla
kobiet lub mezczyzn).

10  Antybiotyk (+ sita do testéw przeciw
chorobom).

Sita

Sita oznacza poziom mocy narkotyku. Im wyz-
sza sita narkotyku, tym wiekszy jego pozytyw-
ny lub negatywny wptyw na ciato. Narkotyki
posiadaja site od 1 do 3. Dodaj site narkotyku
do jego podstawowego stopnia trudnosci.

Efekty uboczne

Mozesz zmniejszy¢ koszt narkotyku doda-
jac mu efekty uboczne. Sg one tg zta strong,
ktora rownowazy korzystng strone narkotyku
(na przyktad, gdyby kokaina nie uzalezniata
psychicznie i nie wywotywata ztudzen, bytaby
wszystkim tym, czym Zygmunt Freud myslat,
ze bedzie). Nigdy nie mozesz obnizy¢ stopnia
trudnosci narkotyku ponizej 2.

Uzaleznienie psychiczne (-8 punktéw): Po-
sta¢ uzaleznia sie psychicznie i co godzine
od wziecia ostatniej dziatki musi rzuci¢ mniej
niz jej OP. Jesli rzut sie nie powiedzie, postac
cierpi na skrajne leki, strach i depresje; musi
zdoby¢ kolejng dziatke narkotyku i nie moze
robi¢ nic innego. Rzucenie natogu to BARDZO
TRUDNY test Wytrzymatosci i moze zajac tyle
czasu, ile mistrz gry uzna za wystarczajace.

Uzaleznienie fizyczne (-10 pkt.): Postac uza-
leznia sie fizycznie i co godzine od wziecia
ostatniej dziatki musi rzuci¢ na kosci mniej
niz jej BC. Jedli rzut nie wyjdzie, postac cierpi

z powodu intensywnego bélu i dostaje 2k6
uszkodzen az do czasu gdy uda jej sie rzuci¢
natég (BARDZO TRUDNY test Wytrzymatosci,
zajmujacy tyle czasu ile mistrz gry uzna za
wystarczajace).

Smier¢ (-15 pkt.): Narkotyk posiada zabdjczy
sktadnik, ktory moze zabi¢ nieSwiadomych. Za
kazdym razem, gdy wezmiesz narkotyk, musisz
wykonac test zachowania zycia, przy ktorym
od szansy sukcesu odejmujesz liczbe o jeden
mniejszg od sity narkotyku.

Zredukowany REF (-5 pkt.):

Narkotyk redukuje REF o 1 punkt za kazda
dziatke na czas dziatania narkotyku. Jesli nowa
dziatka zostanie wzieta, zanim stara przestanie
dziata¢, modyfikatory dodaja sie.

Zredukowana INT (-5 pkt.):

Narkotyk redukuje INT o 1 punkt za kazda
dziatke na czas dziatania narkotyku. Jesli nowa
dziatka zostanie wzigta zanim stara przestanie
dziata¢, modyfikatory dodaja sie.

Drgawki (-2 pkt): Narkotyk powoduje drzenie
dtoni, twarzy (-2 do REF).

Halucynacje (-5 pkt): Narkotyk powoduje
halucynacje (kolory, gtosy, dziwne ksztatty).
W praktyce postac jest niezdolna do normal-
nego funkcjonowania. Jesli to efekt uboczny
narkotyku halucynogennego, postac przezyje
naprawde niemity odlot, ktérego forma zalezy
jedynie od sadystycznej decyzji mistrza gry.
Pamietaj, ostrzegalismy cie!

Paranoja (-3 pkt): Postac ulega paranoicznym
ztudzeniom; mysli, ze ,oni" chca ja dopas,
itp. (chociaz w Cyberpunku to moga nie by¢
ztudzenia). Posta¢ musi zaniechac wszystkiego
i poswieci¢ wszystkie swoje dziatania obronie
przed ,nimi". Kim sa ,oni", oczywiscie zalezy
od mistrza gry.

Ztudzenia (-5 pkt): Postac ulega silnym ztu-
dzeniom; mysli, ze nieprawdziwe rzeczy sa
rzeczywiste, ze obcy przemawiaja do niej, itp.
Posta¢ musi zaniecha¢ wszystkiego i poswigcic¢
wszystkie swoje dziatania reagowaniu na swoje
ztudzenia. Ktore znowu zalezg od mistrza gry.

Sterylnos¢ (-8 pkt): Narkotyk powoduje trwa-
ta sterylnos¢ z szansa 3 na 10.

Rakotwoérczy (-10 pkt): Narkotyk powoduje
raka (szansa 3 na 10). Jesli nowotwor sie rozwi-
nie, postac dostaje 1 punkt trwatych uszkodzen,
chyba ze podda sie skutecznej kuracji (BARDZO
TRUDNY test techniki medycznej), albo umrze.

NARKOTYKI

STRZYKAWKA BEZIGtOWA

Znana takze jako "Bones McCoy".
Aerostrzykawka uzywana jest do
podawania réznego rodzaju lekow
i narkotykow.

Psychotyczny szat (-10 pkt): Narkotyk po-
woduje, Ze posta¢ wpada w psychotyczny szat,
atakujac wszystkich w zasiegu.

Agresywne zachowanie (-10 pkt): Narkotyk
powoduje, ze postac staje sie drazliwa i agre-
sywna. Szansa, ze postac zechce wszcza¢ bojke
z najblizszg osoba wynosi 5 na 10.

Irracjonalny lek (-12 pkt): Narkotyk powo-
duje, ze postac zacznie sie przesadnie wszyst-
kiego bac. Posta¢ musi zaniecha¢ wszystkiego
i skuli¢ sie ze strachu niemal jak w katatonii
az do czasu, gdy narkotyk przestanie dziatac.

Degeneracja uktadu nerwowego (-15 pkt):
Narkotyk powoduje powazne uszkodzenia
nerwéw (-2 REF utracone na state).

Czas dziatania
Czas dziatania narkotykdw jest uzalezniony od
wielkosci dziatki i sytuacji. Gdy zostanie wzieta

dziatka narkotyku, rzu¢ 1k6+1, aby okresli¢ cat-
kowitg ilos¢ czasu, przez jakg narkotyk bedzie
aktywny w organizmie:

1k10+1 tur x1
1k10+1 minut x2
1k10+1 godzin x3

Pomnéz catkowity STOPIEN TRUDNOSCI
(PODSTAWOWY + SItA, minus EFEKTY UBOCZ-
NE), aby okresli¢ ostateczny stopien trudnosci
stworzenia takiego narkotyku.

Cena
Cene jednej dziatki okresla sie przez pomnoze-
nie stopnia trudnosci narkotyku przez 25 euro.

Przyktad: Sindementafilinina ma stopien trud-
nosci 26. Jej cena na ulicy bedzie wynosi¢
650 €$ za dziatke.
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Podtqgczasz ostatniq wtyczke, upew-
niajqc sie, ze ztqcza w twych nad-
garstkach dziatajg poprawnie.
Wciskasz przycisk ,,START". Natych-
miast twéj mézg wypetnia biato-sza-
re pole on-line. Po chwili, czujqc, ze
spadasz, rzucasz sie naprzéd w la-
birynt przemieszczajqcych sie neo-
nowych ksztattow i wirujgcych linii
sieci segmentow.

Jestes w Sieci.

Sie¢ to ogromny uktad potaczen telekomu-
nikacyjnych, ktoéry taczy wszystkie kompu-
tery i telefony swiata. Tworzg go potaczenia
radiowe, telefoniczne i komodrkowe, a tacza
mikrofalowe przesytajg informacje na orbite

NETRUNNER

i dalej. Pod koniec XX wieku Sie¢ byta dostepna
wytacznie przez terminale komputerowe, za
pomoca urzadzen zwanych modemami, ktére
stuzyty do wysytania i odbierania informacgji.
Ale w roku 2020 do Sieci mozna wejs¢ bez-
posrednio, przez umyst, wtyczki sprzegowe
i skomplikowane programy interface'u, ktore
przetwarzaja dane komputerowe w zdarzenia
odbierane przez zmysty.

Netrunnerzy

Netrunnerzy to komputerowi spryciarze, na-
stepcy dwudziestowiecznych hakeréw. Netrun-
nerzy dziataja po obu stronach skomplikowa-
nych i drakonskich praw rzadzacych swiatem
komputerowych przestepstw w swiecie Cyber-
punka. Jako komputerowi kowboje, dostownie
biorg swe zycie w swe rece, atakujac potezne
fortece danych i rozprawiajac sie z zabdjczymi

.Kurde, byta dobra.
Byta najlepsza.
Moze dlatego, ze
byta programistq
bojowym podczas
Trzeciej Wojny
Korporacyjnej,

a moze po prostu
miata talent.

Zawsze
zastanawiatem
sie, jaki miat na to
wplyw jej wypadek -
ten, w ktorym
stracita obie nogi

i czesc reki. Miata
tyle cyborgizadji,
Ze zostato

w niej niewiele

z cztowieka.
Wydaje mi sie, ze
ozywata jedynie

w Sieci. Wszystko
inne byto po
prostu spedzaniem
czasu w na wpot
martwym ciele.

Hmmm,
wspaniatym na
wpot martwym
ciele...”

- Edger




.Jest ponad tuzin
netrunnerow,
ktorym gliny
NetWatchu
chciatyby wypalic
mozgi. A Rache
Bartmoss to

przynajmniej dwoch

Z nich...”

- Spider Murphy

.Ha, ale to

fantastyczna
sprawa, byc¢
chcianym...”

— Rache Bartmoss

programami antyintruzyjnymi, ktére ich strze-
ga w ostatecznej walce pomiedzy Cztowiekiem
i Maszyna.

Niektdrzy robig to dla stawy, niektérzy dla
przyjemnosci, lecz wiekszos¢ — dla pieniedzy.
W kazdym systemie komputerowym podtaczo-
nym do Sieci znajduja sie informacje. Niektére
z nich sg trywialne i bezuzyteczne — jak ksigzki
kucharskie czy notatki, ale wiele jest bardzo
wartosciowych. Nowe projekty gospodarcze.
Wskazowki gietdowe. Tajne schematy i pla-
ny. Informacje o ludziach. Nowe programy.
Pienigdze, ktore mozesz elektronicznie prze-
la¢ na wtasne konto. Sktad chemiczny Coke
Classic. Nawet, jesli nie mozesz wykorzystac
bezposrednio tego, co znalazte$, mozesz to
odsprzedac jakiemus fixerowi, ktéry z kolei
odsprzeda to komus, kto be-
dzie mégt z tego skorzystac.

Inny powdd, dla ktérego lu-
dzie igrajg w sieci, to osta-
nianie innych zespotéw cy-
berpunkowych. Jesli chcesz
wystac kogos do wyjgtkowo
dobrze strzezonego obiek-
tu, komputery tego obiek-
tu moga zawiera¢ mapy
miejsca. Gdy juz bedziesz
w srodku, mozesz uzy¢ tego
samego komputera, zeby
pokona¢ systemy zabezpie-
czen, otwiera¢ drzwi stero-
wane komputerowo, nawet
podstuchiwac i podgladac
przez kontrolowane przez
komputer kamery, mikrofony i inne urzgdzenia.
Wiekszos¢ dobrych zespotoéw soléw posiada
przynajmniej jednego etatowego netrunne-
ra — zeby zebrat informacje o systemach za-
bezpieczen jakiego$ obszaru i przeszkodach,
ktore moga zaistniec. Korporacje wynajmuja
netrunnerdéw, zeby chronili ich systemy kom-
puterowe i uprawiali dla nich szpiegostwo
przemystowe.

Prawa lat dwutysiecznych sg niezwykle drakon-
skie, jesli chodzi o przestepstwa komputerowe.
Wiekszos$¢ agendji rzgdowych moze uzywac
wszystkich mozliwych srodkow, zeby tylko
wyeliminowac intruzéw. Wiekszos¢ korporacji
postepuje podobnie (chyba, ze chodzi o ne-
trunnerdw, ktorym ptaca). Nawet nie stosujac
nielegalnego czarnego oprogramowania, wta-
dze korporacji mogg odszukiwac i aresztowac
intruzow. A wtedy czeka cie dtugoterminowe
wiezienie albo pranie moézgu.

Ale przeciez nie zaktadasz, ze cie ztapia,
prawda?

Geografia sieci

Sie¢ to w uproszczeniu ogromna ,przestrzen
potencjalna”, skonstruowana z potaczonych ze
soba linii telefonicznych i kabli swiattowodo-
wych. Zarzadzajace ta przestrzenia algorytmy
transformacji lhara-Grubba tworza jej topo-
grafie siatki i ksztattéw. Obszary o wysokiej
rezystangji linii (stare potaczenia) to ,goéry”,
a obszary o niskiej rezystancji — to réwniny
i doliny. Pojedyncze systemy komputerowe
przybierajag wyglad IKON lub konstruktow,
ztozonych z milionéw miniaturowych drobin
koloru i $wiatta, ktore, podobnie jak obrazy
wideo czy komputerowe fotografie, sg zauwa-
zalne dopiero, gdy blizej sie im przygladasz.
W celu uproszczenia poruszania sie po sieci,
linie komunikacyjne sa przedstawione jako
nieskonczona niebiesko-biata krata. Gdy ma
zostac zlokalizowane jakie$
konkretne potaczenie, pro-
gramy deku netrunnera lo-

o LN GLEN LY E (alizujg odpowiednie linie

[ LT GELE (TSl kraty lub punkty tacz i iden-

z kosmosu. Niektorzy
twierdza,ze to sie

J[IP¥ T4 (W Transformacje lhara-Grub-
osobiscie raczej ba stuza takze do okreslenia
watpie. Ale na wszelki
VA7 L0 DI A BTl przestrzeni sieci regionu,

tyfikuja je za pomoca jasno-
czerwonego podswietlenia.

potozenia systemu kompu-
terowego wzglednie ciagtej

PP I W ktorym sie znajduje. Na
przyktad system kompute-
o=/l rowy znajdujacy sie na wy-
sokim pietrze wiezowca jest
przedstawiany jako IKONA
potozona wysoko w prze-
strzeni sieci, a system znajdujacy sie pod zie-
mig W rzeczywistosci zostanie umiejscowiony
mniej wiecej w taki sam sposdb w przestrzeni
sieci. Oba systemy beda miaty potozenie w sie-
ci zblizone do ich oryginalnego potozenia
w odpowiednich podsegmentach. System
bedacy w ruchu bedzie sie przesuwat przez
podsegmenty réwnoczesnie z poruszaniem
sie w przestrzeni rzeczywistej.

Kazde miejsce, w ktérym komputer moze
zostac¢ wiaczony i podtgczony do sieci jest
przedtuzeniem Sieci w naszym uniwersum.
Sie¢ jest potencjalnie nieskonczona — jesli
mozesz podtaczy¢ komputer do niej, auto-
matycznie zostaje stworzony nowy segment
Sieci otaczajacy ten komputer. W ten sposéb
wciaz powstajg nowe obszary Sieci, gdy nowe
komputery sg do niej podtaczane.

Teoretycznie mozna umiesci¢ radiowe pota-
czenie sieciowe w sondzie kosmicznej dale-
kiego zasiegu i rozszerzy¢ w ten sposob Sie¢
w gteboki kosmos. Jednak dotarcie do tej
sekdji sieci zajetoby bardzo duzo czasu, a cata

Cyberdek Kirama LPD-12
Szybkos¢: +3

Pamiec: 20 JP

Opcjonalnie komérkowy
8.025 €$

wieczno$¢ — zrobienie w niej czegokolwiek.
Ihara i Grubb wysnuli teorig, ze obca inteligen-
cja dysponujaca odpowiednig technika i wie-
dza o ziemskich potaczeniach komputerowych
mogtaby sie podtgczy¢ do Sieci z odlegtosci
miedzygwiezdnych. Prawdopodobnie jednak
trudno by jej byto w ten sposéb cokolwiek
zdziata¢ — najlepszym rozwigzaniem bytoby
stworzenie pofaczenia z satelitg na orbicie
i przetadowanie kopii obcej SI do tego pota-
czenia, ktora to SI mogtaby poruszad sie juz
wtedy swobodnie po Sieci.

Niektorzy netrunnerzy twierdza, ze to juz sie
zdarzyto.

Wyspy Sieci

Ludzie, miejsca i rzeczy
w przestrzeni sieci

Regiony

Regiony (zwane takze krolestwami) to duze
obszary na mapie swiatowej Sieci (np. Atlan-
tis obejmujacy basen atlantycko-afrykanski).

Okresla sie je za pomoca nazwy. Region jest
ulotna strefag o ruchomych granicach; nowe
regiony pojawiaja sie na okragto, a ich granice
zmieniaja sie zawsze, gdy zmienia sie poten-
cjalna rzeczywistosc sieci. Region nie jest tak
naprawde miejscem; jest po prostu ogdlng de-
finicjg obszaru, na ktéry pewne grupy lub rzady
maja najwiekszy wptyw. Gtéwne regiony to:

Atlantis: To drugie co do wielkosci kréle-
stwo regionalne, rozciggajace sie od Ameryki
Srodkowej i Potudniowej do zachodniego
wybrzeza Afryki. Jest kontrolowane przede
wszystkim przez Federacje Afryki Srodkowej
i jej korporacyjnych sprzymierzencow. Gtow-
ne segmenty miejskie sa potozone w Mek-
syku, Panamie, Bogocie, Hawanie, Rio de
Janeiro, Buenos Aires, Dakarze i Acension.
Atlantis jest regionem o dos¢ luznym pra-
wodawstwie, w ktérym przeprowadza sie
znaczng ilos¢ czarnorynkowych transakgji —
szczegOlnie w Panamie.

Rustbelt: Ten region obejmuje srodkowe
i wschodnie Stany Zjednoczone. Gtéwne seg-
menty miejskie to megapleks Nowy Jork/

..Chtopcze,
chciatbym, zeby
stary Bill Gibson to
zobaczyt!”

.Hej, Edger,

nie wiesz, ze
wymienianie
nazwiska Swietego
Patrona przynosi
nieszczescie?”

- gdzies w regionie
Pacifica, LDL 2542.0219




,Pacifica...
Ptywajqgce wyspy
Swiatta, na ktorych
stojq neonowo-
-Zielone fraktalne
palmy. Catos¢
ptywa po jasnym,
btyszczqgcym
oceanie, jak

w jakims
tropikalnym snie.

Majq tam wirtualny
konstrukt wody, tak
zrobiony, ze widac
w nim wszystko

az do samej
bezgranicznej

gtebi morskiej.
Ptywajq w nim
kolorowe rybie
ksztatty nurkujqgce
pomiedzy mirazami
raf koralowych,
prowadzone przez
maqdre programy
delfinow, czesciowo
Sl, a czesciowo
iluzje.”

— Rache Bartmoss
.Przewodnik po Sieci”,
2019

BosWash, Chicago — Wielkie Jeziora, Atlanta
City, Nowy Orlean i St. Louis. Region znajduje
sie pod prawie catkowitg dyktaturg Wielkiej
Trojki: NetWatch (Swiatowej organizacji ds.
bezpieczenstwa sieci), Tymczasowego Rzadu
Stanow Zjednoczonych i Konsorcjum Euro-
pejskiego. Systemy sg dobrze monitorowa-
ne i przestepstwa komputerowe sa karane
z drakonska zaciektoscia.

Olimpia: Region Olimpii rozcigga sie przez
potudniowozachodnie i zachodnie Stany
Zjednoczone. Nominalnie jest domeng Ne-
tWatch i Rzagdu Tymczasowego Stanow Zjed-
noczonych. Pojedyncze segmenty miejskie
sg zazwyczaj kontrolowane przez najbardziej
znaczacg na danym obszarze korporacje:
Denver przez Orbital Air, Salt Lake przez
Militech, megapleks Dallas/Houston przez
WorldSat, Albuquerque przez Militech. Wiek-
szo$¢ ruchu na tych obszarach jest zwigzana
z korporacjami — szczegdlnie dotyczy do
serwisow informacyjnych i ustugowych.

Pacifica: To najwiekszy z regionéw, obej-
mujacy zachodnie wybrzeze Stanéw Zjed-
noczonych i rozciggajacy sie na caty basen
Pacyfiku. Podobnie jak Olimpia znajduje sie
on pod kontrolg NetWatch i Rzgdu Tymcza-
sowego go granicy basenu hawanskiego; od
tego punktu kontrola rozdziela sie pomiedzy
NetWatch, Rzad Tymczasowy, Arasaka Ltd.
i Federacje Wspotpracy Azjatyckiej. W USA
wigkszos$¢ segmentow miejskich jest kontro-
lowana przez najpotezniejsze w okreslonym
miescie korporacje: Night City przez Arasake,
San Francisco przez EBM, Los Angeles przez
Petrochem, Seattle przez Arasake. W tych
miastach kontrola jest stosunkowo nikta.
W basenie Pacyfiku stopien kontroli rosnie
w miare jak Arasaka umacnia swoj wptyw.

Tokio-Chiba: To bardzo maty region obejmu-
jacy archipelag japonski, a przede wszystkim
Tokio, Osake i Yokohame. Chiba to centrum
operacyjne kilku poteznych zaibatsu, wtgcz-
nie z Mizubishi-Dai, Matsushima-Kiroshiyu i,
oczywiscie, Arasaka. Jednak, z uwagi na ilos¢
dziatan wojennych pomiedzy poszczegolny-
mi zaibatsu, zadna z tych megakorporagji nie
jest w stanie utrzymac kontroli, dzieki cze-
mu Chiba jest wspaniatym polem do popisu
dla tych, ktorzy zajmuja sie poszukiwaniem
interesujacych informacji i szpiegostwem
przemystowym.

Afrikani: Regionalne krélestwo rozciggajace
sie od krawedzi Atlantis, poprzez Afryke do
Srodkowego Wschodu i Madagaskaru. Klu-
czowe segmenty miejskie to Addis Ababa,
Zanzibar, Kair, Algier, Nairobi, Mozambik
i Aleksandria. Z wyjatkiem Nairobi i Kairu

(znajdujacych sie pod Scistg kontrolg Orbital
Air), pozostata czes¢ Afrikani jest chaotycz-
nym pustkowiem przestarzatych systemow,
zmiennych sojuszy i fanatykéw. Doradzamy
ostroznosc.

Euroteatr: To najpotezniejsze regionalne
krolestwo, kontrolowane przede wszystkim
przez europejskie korporacje. Kluczowe
segmenty miejskie to Londyn, Paryz, Berlin,
Frankfurt, Monachium, Zirich, Amsterdam,
Rzym, Madryt i Sztokholm. Trzy najwieksze
korporacje w danym miescie wspdtpracuja
z NetWatchem w celu utrzymania bezpie-
czenstwa. Sie¢ Euroteatru jest zdominowana
przez ruch korporacyjny; kilka prywatnych
systemow i wiekszos¢ niezaleznych netrun-
neréw jest zarejestrowana przez NetWatch.
Euroteatr to dobre miejsce na dokonywanie
legalnych transakgji, przeprowadzanie ope-
racji bankowych, konferencje sieciowe itp.
To bardzo, ale to bardzo nieodpowiednie
miejsce, jesli chcesz dokonac przestepstwa
komputerowego.

Obszar sowiecki: Ten region obejmuje
obszar zmniejszonego nieco Zwigzku So-
cjalistycznych Republik Radzieckich oraz
wschodnig Europe. Kluczowe miasta to Mo-
skwa, Leningrad, Warszawa, Kijéw, Budapeszt,
Wieden i Praga. ZSRR nominalnie sprawuje
kontrole nad tym regionem, lecz w okolicach
Polski stopniowo przesuwa sie ona na strone
NetWatch i Europejskiej Wspolnoty Gospo-
darczej. Systemy w obszarze sowieckim sa
prymitywne, wolne i wyposazone przewaznie
w kilka zabojczych programéw zamiast wy-
mysInych zabezpieczen. Wschodnioeuropej-
scy netrunnerzy to albo prymitywni hakerzy,
albo — wrecz przeciwnie — najodwazniejsi
goscie w catej przestrzeni Sieci (w konhcu
oni nie majg nic do stracenia). Caty region
az tetni szpiegostwem, handlem informa-
¢jami i glupawymi negocjacjami kilku grup
politycznych starajacych sie uzyskaé prze-
wage ekonomiczna. To dobre miejsce do
sprzedawania informacji, jesli nie ma dla
ciebie znaczenia, ze mozesz uzyskac zaptate
w walucie o niskiej wartosci.

Orbitsville: Potencjalnie najwiekszy region,
obejmujacy obszar niskiej orbity i przestrzeni
okotoziemskiej. Orbitsville to wspaniate miej-
sce na spotkania, stuchanie plotek i dobra
zabawe. Poligji sieciowej praktycznie nie ma.
Kontrole sprawuja korporacje orbitalne i ESA
(ktéra posiada wtasng orgranizacje w rodzaju
NetWatch). Nie ma tam zbyt duzego ruchu

.grunciarzy” — opdznienie orbitalne (2-3

sekundy) czyni netrunning z Ziemii rzecza
dos¢ nieprzyjemna. Lokalny ruch jest cat-
kiem spory, poniewaz kazda stacja i kolonia

Jesli zyjacy tam tubylcy umieliby

bierze udziat w praktycznie nieustajacej wy-
mianie plotek. Transakcje, ktorych sie tam
dokonuje sg przewaznie mato wartosciowe:
sprzedaz surowcow, lekdw, powietrza, zyw-
nosci i plotek.

Lacza dalekiego zasiegu

tacza dalekiego zasiegu (LDL-e) umozliwiaja
natychmiastowy transfer pomiedzy miastami.
Swiatowa korporacja Internet Communications
obstuguje wiekszos¢ istniejgcych LDL-i, trak-
tujac je jako czes¢ swych ustug, ale wigkszos¢
duzych korporagji ma wtasne potaczenia, ktore
biegna wytacznie pomiedzy biurami korporagji.

Korzystanie z LDL-a wymaga znajomosci hasta
(przewaznie jest nim sieciowy kod dostepu ne-
trunnera, ktéry stosuje sie w celu regulowania
naleznosci). Jednakze za pomoca odpowied-
nich programéw mozna przekona¢ Internet, ze
potaczenie, ktore chce sie uzyskad jest lokalne,
lub tez nigdy go nie byto.

Dzika przestrzen

Ruch pomiedzy LDL-ami prawie zawsze doko-
nuje sie za pomocg skokdw — przeskakuje sie
nad wiekszoscig fizycznej przestrzeni, z ktérej
znaczna czes$¢ jest zupetnie nieznanym tery-
torium. Wiaczanie pojedynczych komputerdw
moze spowodowac powstanie obszaréw nie
potaczonych z zadnym wiekszym osrodkiem
Sieci. To, co znajduje sie pomiedzy fizycznymi
punktami sieci (np. San Francisco i Night City)

jest nazywane dzikg przestrzenia. Teorie dzikiej

przestrzeni stworzyt jako pierwszy w 2004 r.

J.A. Grubb, tworca gier komputerowych i haker,

ktory udowodnit istnienie tego obszaru pustej,
potencjalnej rzeczywistosci, ktory pojawia sie,
gdy komputer zostaje podtaczony do Sieci.
Bez bezposrednich potaczen taki region byt-
by catkowicie wytaczony z gtéwnego ruchu
i dostepny jedynie dla tych, ktérzy chcieliby
tam pojs¢ ,na piechote”.

Legenda netrunneréw moéwi, ze
prawdopodobnie ,cos$” zyje w dzi-
kiej przestrzeni: zbiegte S|, obce
intelekty, rzeczy, ktére posiadaja
wiasne, odrebne segmenty miej-
skie pojawiajace sie tylko czasami,
gdy takie sity otworzg potaczenie
z gtéwna Siecia. Odpowiednikiem
takiej przestrzeni jest wyspa na
potudniowych morzach, ktora jest
nieznana i niedostepna, dopoki
nie zostanie wystane kanoe do
najblizszego osrodka cywilizacji.

dobrze udawac przedstawicieli tej
cywilizacji i kry¢ swa prawdziwg
tozsamos¢, prawdopodobnie nie
zostaliby odkryci przez stulecia.

NetWatch

NetWatch to organizacja policyjna, patrolujaca
sie¢ w poszukiwaniu nielegalnej dziatalnosci.
Rzady, korporacje i inne duze ugrupowania
przekazuja jej pienigdze, sprzet i najlepszych
netrunneréw. Policja sieciowa moze sie poru-
szac po sieci bez ograniczen i jest wyposazona
w potezne oprogramowanie. NetWatch dzieli
sie¢ na ,rewiry” patrolowane przez poszczegol-
ne oddziaty, ktére moga obejmowac miasto,
region albo nawet caty kontynent.

Policja sieciowa (wilki, tasice, lodziarze) posia-
dajg potezne programy tropiace i ,aresztujg-
ce”, ktére zamrazajg twoj cyberdek w ,petli”
i trzymajg zamrozonego netrunnera, ktéry
nie moze sie wylogowac do chwili uwolnienia.
Cho¢ celem policji jest wtasnie aresztowanie
i uwiezienie, znana jest z uzywania czarnego
oprogramowania, zabijajac i okaleczajac swych
przeciwnikow.

BBS-y

BBS to przyjazna forteca danych, gdzie ne-
trunnerzy moga sie spotkac¢, wymienic infor-
macje, pogadad, wymienic sie programami itd.
Forteca danych BBS-u jest przewaznie moc-
no opancerzona i gdzie$ ukryta. Zeby wejs¢,
musisz znac¢ hasto lub skomplikowany szyfr.
Wewnatrz znajduje sie pewna ilos¢ ,obszarow”
lub ,klubow”, ktére spetniaja rézne funkcje.
Zazwyczaj znajduja sie w pewnej tematycznej
wirtualnej rzeczywistosci. Na przyktad BBS

.Klub towiecki” w Denver jest wyszukanym

wirtualnym konstruktem w postaci staroangiel-
skiego dworku, ze stuzba, pracownig malarska
i polem do krykieta.

.NetWatch

zostat stworzony
w wyniku
powszechniej
zgody w ONZ. Ma
za zadanie chronic
i usuwac obywateli
naruszajqcych
prawo

w Swiatowej Sieci
Komunikacyjnej...”

— Historia NetWatch, DMS
Productions

. NetWatch. Paru
cwaniaczkow

z cyberdekami,
ktorzy lubiq
ustawiac sobie
ludzi. Lubimy
zaciggac lodziarzy
w opuszczone
miejsca Sieci

i wywlekac z nich
bebechy. I to wcale
nie dla zabawy...”

— Rache Bartmoss




.Moim pierwszym
dekiem byt stary
Hitachi-Radio
Shack. Miat
klawiature

z szarym
monitorem i byt
wolniejszy od
kongresmena
ptacgcego podatki.
Pierwszq rzeczq, do
ktorej go uzytem,
byto wtamanie sie
do biura sprzedazy
Zetatechu

i wypisanie sobie
zamoéwienia

na nowiutki
Parraline 5750A.
Tamten dek miat
wszystko: szybkos¢,
moc, pamiec.
Zakochatem sie...
Ale wciqz jeszcze
mam tego
Hitachi-RS 95, na
wszelki wypadek.
Nigdy nic nie
wiadomo.”

- Pajgk Murphy

Hardware

Interface’y

Umyst cztowieka nie jest w stanie zrozumiec
strumienia danych tak, jak nie moze zoba-
czy¢ elektronu. Potrzebna jest mu jakas me-
toda interpretacji nadchodzacych danych,
przetwarzania ich w co$ znaczgcego. Z tego
powodu netrunnerzy korzystajg z programu
interface’'u - znacznie zaawansowanej wersji
prymitywnych systemow ,rzeczywistosci wir-
tualnej” lat 1990-tych. Interface przetwarza
dane nadchodzace z cyberdeku i przetwarza
je na co$ zrozumiatego, a nastepnie przesyta
te dane do oczu i uszu netrunnera. Swiat od-
bierany przez interface jest realny, poniewaz
jest bezposrednio podtaczony do zmystéw.

Ale po co zadawac sobie tyle trudu, zeby two-
rzy¢ interface'y? Dlaczego nie korzystac¢ po
prostu z klawiatury, jak reszta ludzi? Czesciowo
dla przyjemnosci. Ale, poza tym, realistyczny
i niebezpieczny interface zbliza netrunnera
do krawedzi. Trzyma go w ciggtym napieciu,
sprawia, Ze staje sie zaangazowany i bardziej
zainteresowany otoczeniem. W koncu, na co
reagujesz szybciej — na stowo ,demon” poja-
wiajace sie przed tobga, czy na zywego, pie-
ciotonowego potwora uderzajacego w ciebie
ptomiennym biczem?

Wiesz, o co chodzi.

Druga generacja

Woczesne interface’y byly pewnym rodzajem
sztuki; programisci poswiecali miliony godzin
pracy co roku na stworzenie trafnych i intere-
sujacych rzeczywistosci dla netrunningu, ko-
rzystajgc z wymysinych programoéw sztucznych
inteligencji i losowych generatoréw przygod.
Te programy dziataty wolno, w niewielkim za-
kresie, nie mogac przetworzy¢ wiecej informa-
¢ji niz stary komputer z lat dziewiec¢dziesiatych.
Poza tym, nie dawaty netrunnerowi w zaden
sposdb poczucia jego znaczenia w $wiecie
rzeczywistym.

W koncu, w 2014 roku, czarodzieje sieci do-
tarli do wielkiego momentu przetomowe-
go - algorytméw transformacji lhara-Grub-
ba. Transformacje |-G umozliwity cyberdekom
ekstrapolacje potgczen Sieci wzgledem ich
wspotrzednych w przestrzeni rzeczywistej
i stworzenie graficznego modelu, ktéry mogt
by¢ przetworzony przez dowolny program
interface'u. Ten efekt stat sie pomoca w po-
ruszaniu sie po sieci oraz zapewnit wrazenie
przestrzeni i czasu, ktérego nie mozna byto
uzyskac za pomoca wczesdniejszych rozwigzan.

IKONY

Jedna z zalet transformacji I-G jest mozliwos¢
przettumaczenia sygnatu cyberdeku na wi-
dzialng reprezentacje w Sieci. To odzwiercie-
dlenie ciebie w $wiecie Sieci nazywane jest
twoja IKONA.

Wiekszos¢ rzeczy w Sieci ma jakas IKONE; na-
wet jesdli nie jest ona okreslona, formuty |-G
tworza wieloscienny obiekt, ktéry jest przed-
stawieniem okreslonej rzeczy. Twa IKONA jest
twym osobistym symbolem; jest to co$, z czym
inni netrunnerzy beda rozmawiac i co beda
oglada¢, gdy spotkajg cie w Sieci. Twa IKONA
moze wyglada¢ dowolnie, w zaleznosci od
twych upodoban: jak opancerzony technowo-
jownik, istota ze $wiata fantasy, dziwny ksztatt
lub logo — nawet jak ty sam. Mozesz zmieni¢
swa IKONE za kazdym razem, gdy wchodzisz
na nowo do Sieci. Mozesz nawet ukryé swa
IKONE za pomoca specjalnych programéw
do ukrywania sie. Wybor IKONY jest pierwsza
decyzjg, ktéra musisz podja¢ w momencie
swego zalogowania sie do Sieci. Upewnij sie,
Ze jest ona zgodna z twym stylem osobistym.

Wtyczki sprzegowe

Czego jeszcze trzeba, zeby dziataé w Sieci?
Podtgczenie sie do tego ogromnego wszech-
$wiata wymaga dwoch dodatkowych, niezwy-
kle waznych elementéw hardware'u.

Pierwszy z nich to zestaw ztacz interface’u. Sa
to gniazda wbudowane w nadgarstek, skron
lub kark netrunnera, podtaczone do cyber-
modemu za pomocg przewoddw (wg opisu
znajdujacego sie w rozdziale o cybernetyce,
str. 84-87).

Mozesz dac sobie rade bez ztacz. Jedyne, co
musisz mie¢, to elektrody, ktore przechwytuja
sygnaty neuralne dzieki indukgji skory. Sa wol-
niejsze i mniej czute w poréwnaniu do ztacz
(-2 do REF podczas pobytu w Sieci), ale sa
tansze i nie jest z nimi zwigzana zadna utrata
cztowieczenstwa.

Druga rzecza jest cyberdek.

Cyberdeki

Standardowy cyberdek ma wielkos¢ ksigzki,
jest zbudowany z tworzyw sztucznych i wazy
okoto pot kilograma. Ma 6 wejs¢, do ktérych
mozna podtaczaé opcjonalne rozszerzenia
oraz 6 wyjs¢, do ktorych moga podtaczad sie
ludzie (jednak tylko witasciciel deku moze go
kontrolowa¢, dzigki czemu inni spetniajg wy-
tacznie funkcje pasazerow).

SGI Technologies ,Elysia”

Sciany danych: +5
Opcje: klawiatura, monitor 3x4 m, osiem portow
elektrod, rekorder chipow; w petni przenosny.

Szybkos¢: +3
CPU: 1
Pamiec: 20

4.260 €$.

Zetatech Parraline 5750
Szybkos¢: +2

CPU: 1

Pamiec: 10

Sciany danych: +4

Opgcje: klawiatura, monitor 2x3 m,
rekorder chipéw. Okoto 3.600 €$.

Jest to typowy dek, od ktérego wszyscy netrun-
nerzy zaczynajg swa kariere. Ceny mieszcza sie
w zakresie od 500 €$ za uzywany egzemplarz
do 1000 €$ za nowy. To jest miejsce, w ktorym
mistrz gry moze okaza¢ nieco mitosierdzia,
dajac graczowi tani, uzywany dek.

Za pewng ceng, oczywiscie...

Wiegkszos¢ cyberdekow jest stacjonarna — pod-
taczony netrunner jest Slepy, wiec gdziez by
miat i$¢? Jednak technologiczne przetomy
doprowadzity do tego, ze rowniez cyberdeki
przestaty by¢ wytgcznie stacjonarne i mozna
ich uzywac na ulicy:

Przenosne deki: Maja wewnetrzne, tadowalne
zrédta zasilania wystarczajace na 4 godziny
pracy (tadowanie trwa 1 godz. za kazda go-
dzine pracy baterii). Do tego rodzaju naleza
wszystkie cyberdeki bojowe, umieszczone
w cyberkonczynach i komérkowe. Przenosny
dek kosztuje 2.000 €$.

Deki umieszczone w cyberkonczynach: Sa
to przenosne deki wielkosci paczki papieroséw.
Moga by¢ zainstalowane w cyberkonczynie
(przewody taczace z linig telefoniczng podtacza
sie zewnetrznie). Sam dek jest podtaczony bez-
posrednio do ciata razem z tgczami cyberkon-
czyny. Ceny — patrz Cybernetyka, str. 80-83.

AUTOSTOPOWICZE

Mozesz podtaczyé to, co widzisz w sieci
do monitora, dzieki czemu inni moga
oglada¢, co sie dzieje, a nawet mozesz
ich wzigé razem z soba na przejazdzke
za pomocgy elektrod. Pamigtaj, twoj in-
terface to umiejetnos¢ kontrolowania
i wizualizacji — podobnie jak w fantasy
inni moga ogladag, jak mag rzuca cza-
ry, ale nie moga tego robic¢ sami. Na
elektrodach mozesz tylko oglada¢, co
sie dzieje — nie mozesz uruchamiaé pro-
gramow ani ich tworzyd.




DEKI KOMORKOWE

Sa to bardzo drogie deki, ktore przewaznie
implantuje sie w ciato. Na czas przebywania
w jakim$ miejscu mozesz sie podtgczyc
do Sieci.

Jest to niezte rozwigzanie dla netrunne-
ra, ktory jest cztonkiem jakiego$ zespotu
i chce sie razem z nim przemieszczac. Spe-
cjalny program w deku kontroluje funkcjo-
nowanie ciata netrunnera; powstrzymuje
go przed upadkami, mamrotaniem itp.;
netrunner moze nawet uzy¢ swego gtosu,
by opisac innym, co dzieje sie w Sieci. Po-
niewaz dziatania w Sieci sa duzo szybsze
niz w rzeczywistosci, wiec wyglada to tak,
ze netrunner odptywa na chwile, po czym
mowi: ,Hej, znalaztem elektroniczne drzwi
i uruchamiam Doormaster Mark 5, zeby je
otworzyc¢”, po czym drzwi sie otwieraja.

Dopdki nie korzystasz z zaawansowanych
funkgji sieciowych, wystarczy tylko wejs¢,
uruchomi¢ ZDALNA LOKALIZACIE, przejac
obiekt ZDALNA KONTROLA, zrobi¢ co trze-
baiwrdcic. Tylko, jesli chcesz wkamac sie do
systemu, musisz pozostawac w sieci przez
dtuzszy czas i nudzi¢ swych towarzyszy.

Moze to by¢ bardzo niebezpieczna opgja jesli
jestes podtgczony wewnetrznie, nikt nie bedzie
w stanie cie odfgczy¢, gdy zaczniesz zdychac.
Po prostu sptoniesz.

Deki bojowe: S skonstruowane z materiatow
ceramicznych i stali, dzieki czemu sg wytrzyma-
te na trafienia pociskami i zderzenia (WB 20).
Wiekszos¢ dekéw tego typu jest przenosna
i ma wbudowane przetworniki, dzigeki czemu
mozna je podtaczac do linii telefonicznych do-
wolnego rodzaju. Cena — okoto 3.000 €$, jesli
oczywiscie beda dostepne (TRUDNE zadanie).

Deki komérkowe: S3 to przenosne deki, ktore
wspotpracuja z siecig komoérkowa. Sa bardzo
efektywne w miescie, ale zupetnie bezuzytecz-
ne w obszarach wiejskich (wiekszo$¢ posiada
wyjscia na zwykte linie telefoniczne). Jesli po-
ruszasz sie w pojezdzie, masz 25% szans na
utrate potaczenia. Nieudany rzut powoduje
automatyczne wyrzucenie netrunnera z Sieci.
Lecz jest to niewielka zaptata za wysoki sto-
piefn mobilnosci, ktory oferuje dek komdrkowy.
Kosztuje 4.000 €$.

Ulepszanie deku

Standardowy dek ma tylko jedng pamiec
(mieszczaca 10 jednostek pamieci (JP) albo
okoto 10 programéw), szybkos¢ 0 i $ciane
danych o sile 2. Cho( te pojecia beda dla ciebie
bez znaczenia dopdki nie przeczytasz o walce
w Sieci (str. 155) i tworzeniu fortec danych
(str. 158), by¢ moze zainteresujesz sie, w jaki
sposéb mozesz ulepszy¢ swoj dek.

Pamieé: Za dodatkowe 5000 €$ mozesz kupic
dodatkowa pamiec. Dzieki temu miesci ona
teraz 20 JP.

Szybkos¢: Za dodatkowe 2.000 €$ mozesz
zwiekszy¢ szybkos¢ swego deku o 1 poziom,
do maksimum 5. By¢ moze ocali ci to zycie,
gdyz od szybkosci deku zalezy, kto pierwszy
dziata w walce w Sieci. A w tej grze ostatni
umiera.

Sciany danych: Za dodatkowe 1.000 €$ mo-
zesz zwiekszy¢ site Scian danych deku o 1,
do maksimum 10. Sciany danych sg wazne;
stanowig ,pancerz” deku, ktory odpiera ataki
programdw antysystemowych.

| pozostaja jeszcze opcje...

Opcje deku
Wszystkie rodzaje dekoéw mozna udoskonala¢,
dodajac do nich kilka opgji:

Zestaw elektrod umozliwia poruszanie sie
po sieci bez koniecznosci posiadania ztacz
interface’u. Elektrody sg wolniejsze od ztacz
(-2 do REF w Sieci), ale nie powoduja utraty
cztowieczenstwa. Sa powszechnie uzywane
przez poczatkujgcych netrunneréw i , turystéw”
odwiedzajgcych Sie¢ dla zabawy.

Klawiatury umozliwiajg posrednie kontro-
lowanie deku. Sg bardzo wolne (-4 do REF),
lecz czynig cie odpornym na wszelkie ataki
antypersonalne za wyjatkiem Firestartera.

Monitory to ptaskie ekrany wysokiej rozdziel-
czosci, za pomocg ktérych mozna pokazywac
Sie¢ innym.

Drukarki umozliwiaja ci drukowanie obrazéw
i dokumentow z twego deku. Wiekszos¢ to
mate drukarki laserowe wielkosci duzej ksigzki
uzywajace zwyktego papieru.

Rekordery chipow korzystaja ze standar-
dowych chipéw (10 €$ sztuka) i umozliwiaja
zapisywanie na nich programéw, obrazéw
i innych uzytecznych rzeczy z twego deku. Sa
wielkosci pudetka papieroséw.

VoxBoxy to mate zestawy gtosnikow, ktore
umozliwiajg synteze dzwieku z deku. Netrun-
ner moze korzysta¢ z nich takze wtedy, gdy
chce porozmawiac ze swymi kolegami w chwili,
gdy jest w Sieci. Wielkosci paczki papieroséw.

Skanery to ptaskie ptyty plastiku posiadajace
funkcje optycznego rozpoznawania znakéw
i zdolnos¢ zapisu obrazéw. Sa réznej wielko-
$ci — od kartki papieru az do Tm x Tm.

Opcgja Cena
Elektrody 10
Klawiatura 100
Monitor 900 za m2
Drukarka 300
Rekorder chipéw 100
Chip 10
VoxBox 300
Skaner. 100-300
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Programy

Programy sg tym, co pracuje za netrunnera;
walczg, ochraniajg; deszyfrujg i przeslizguja sie
dla niego. Jesli netrunner jest cybernetycznym
magiem, to programy sg jego czarami, jego
mentalnymi palcami.

Kazdy program posiada swa site, klase, zaje-
tos¢ pamieci w JP, cene i IKONE:

Sita okreéla, jak program jest potezny wzgle-
dem innych programéw. W walce sita pro-
gramu jest zazwyczaj dodawana do rzutu
netrunnera (podobnie jak celno$¢ w walce
w rzeczywistosci). Czym wyzsza sita, tym wiek-
sza szansa na to, ze program wypetni swe
zadanie.

Klasa okresla rodzaj programu, jego funkcje.
Programy intruzyjne wtamuja sie, wykrywajace
wykrywaja, lodotamacze atakuja inne progra-
my, a antypersonalne atakuja netrunnerow.
| tak dalej.

Jednostki pamieci okreslaja rozmiar progra-
mu. Dtugos$¢ programéw jest mierzona wiasnie
w JP. Kazda pamiec systemu lub cyberdeku
miesci 10 JP. Oznacza to, ze zajetos¢ pamieci,
to bardzo wazna rzecz dla netrunnera — moze
on wzia¢ ze sobga tylko ograniczong liczbe
rzeczy.

Cena okresla cene programu na legalnym lub
czarnym rynku. Nic w przysztosci nie jest za
darmo. Nawet powietrze, przyjacielu.

IKONA okresla, jak program wyglada w prze-
strzeni Sieci. Ale nie licz na nig za bardzo;
mozesz zmienia¢ IKONY swoich programow
w zaleznosci od twego stylu i smaku. W Sieci
nie wierz niczemu.

Wystarczy tego gadulstwa. Przeczytaj opisy
programow i wydaj euro. Masz robote do
zrobienia.

Lista programow

PROGRAMY INTRUZYJNE

Hammer (Mtot) 400 €$
Klasa: Intruzyjny

Sita:4 JP:1

Mtot rozbija sciane danych bezposrednimi
elektrycznymi uderzeniami (patrz test opisany
na str. 146), ostabiajac ja o 2k6 punktéw po
kazdym ataku. Jest bardzo hatasliwy i auto-
matycznie zaalarmuje wszystkie programy
obronne znajdujace sie w odlegtosci do 10
pdl od niego.

IKONA: Ptonacy czerwony mtot

Jackhammer

(Miot Pneumatyczny) 360 €$
Klasa: Intruzyjny

Sita:2 JP:2

Mtot pneumatyczny jest cichszg, lecz réwniez
mniej poteznag wersjg Miota (ostabia $ciane
danych o 1k6 punktéw sity na atak). Uzywa
matych impulséw energii, by rozkruszyc¢ sciane.
IKONA: Ptonacy czerwony mtot pneumatyczny,
ktory strzela strumieniem biatych strzat czystej
energii w sciane danych.

Worm (Robak) 660 €$
Klasa: Intruzyjny

Sita:2 JP:5

Robak to bardzo subtelny program, ktéry
emuluje czesciowo architekture systemu, do
ktérego sie wlamuje. Przeslizguje sie za $ciane
danych i otwiera jg od srodka (2 tury, bez
alarmu).

IKONA: Ztoty, metaliczny, robotyczny robak
z zielonymi, neonowymi oczami.

PROGRAMY DESZYFRUJACE

Codecracker (Lodotamacz) 380 €$
Klasa: Deszyfrujacy

Sita:3  JP:2

Jest to klasyczny program tamiacy bramy
kodowe, napisane w 2008 r. przez Interfact
Software. Program dezasembluje podstawowy
program bramy, nawet nie probujac odszukac
klucza.

IKONA: Gruby promien biatego $wiatta, ktory
wystrzeliwuje z dtoni netrunnera i rozlewa sie
na bramie kodowej, przemieniajac jg w $wie-
€acy, rozwiewajaca sie mgte.

Wizard's Book

(Czarodziejska Ksiega) 400 €$
Klasa: Deszyfrujacy (zabezpieczenia plikoéw
i bramy kodowe)

Sita:4 JP:2

Czarodziejska Ksiega stuzy do skanowania
dostownie bilionéw mozliwych koddw i stow
kodowych w ciggu sekund, prébujac ich
wszystkich po kolei. Jest szczegdlnie efektywna
(sita 6) przeciw bramom kodowym.

IKONA: Strumien oslepiajaco biatych sym-
boli, wyptywajacych z ogromna predkoscia
z otwartych dtoni netrunnera.

Raffles 560 €$
Klasa: Deszyfrujacy (zabezpieczenia plikoéw
i bramy kodowe)

Sita:5 JP:3

Raffles to program stuzgcy do tamania szcze-
golnie skomplikowanych bram kodowych

~Znatem kilku
bit-dzokow, ktorzy
mogli sie wtamac
do systemu EBM jak
do taniego sejfu;
wejsc i wyjs¢, zanim
lodziarze by sie
odwrocili. Pewnie,
ze byli szybcy

i mqdrzy. Ale
przede wszystkim -
znali swe programy.
Wiedzieli, co zabrac
i kiedy. Wiec nigdy
nie przydarzyto im
sie, ze plac zabaw
przemienit sie

w pole bitwy.”

- Edger




i zabezpieczen plikow, dla ktérych kodem jest
konkretne stowo. Zadaje bramie kodowej se-
rie niewinnych, lecz naprowadzajacych pytan
(,Czy jest to wieksze od papierosnicy?”, ,Jest
ciepte czy zimne?"), dzieki ktéorym odgaduje
nature bram kodowych i kluczy do nich.

IKONA: Rumiany mtodzieniec w wieczorowym
ubraniu z wczesnych lat 90-tych. Méwi cicho
do drzwi, a gdy one sie otwieraja, znika.

PROGRAMY WYKRYWAJACE

1 ALARMUJACE
Watchdog (Pies Strazniczy) 610 €$
Klasa: wykrywajacy/alarmujacy
Sita:4 JP:5
Pies Strazniczy stuzy do alarmowania wta-
Scicieli o nielegalnych wejsciach do systemu.
Moze to robi¢ aktywujgc zewnetrzny system
alarmowy lub wysytajac wiadomos¢ do aktyw-
nej stacji roboczej. Netrunnerzy uzywaja Psow
Strazniczych do patrolowania réznych czesci
Sieci, takich jak system komputerowy rywala,
a nastepnie programuja je, zeby informowat
ich cybermodem, gdy bezpieczenstwo zostato
naruszone. Ta technika umozliwia ci trzyma-
nie twych sekretnych plikéw w komputerach
innych ludzi.
IKONA: Wielki, czarny, metaliczny pies. Ma
Swiecgce czerwone oczy i metalowg kolczatke
na szyi.
Bloodhound (Ogar) 700 €$
Klasa: wykrywajacy/alarmujacy
Sita:3  JP:5
Podobnie jak Pies Strazniczy, Ogar stuzy do
wykrywania nielegalnych wej$¢ do systemu.
Jednak jest on w stanie rowniez wytropi¢ zré-
dfo sygnatu osoby, ktéra wtamata sie i poinfor-
mowac swych wiascicieli o potozeniu intruza.
Mozna go réwniez ustawi¢ na warcie, podob-
nie jak Psa Strazniczego, w jakiejs czesci sieci.
IKONA: Wielki, szary, metaliczny pies-robot.
Ma btyszczace btekitne oczy i nosi gruby pasek
btekitnego neonu jako obroze.

Pit Bull (Pitbull)

Klasa: wykrywajacy/alarmujacy
Sita:2 JP:6

Najbardziej zaawansowana wersja Psa Straz-
niczego. Pitbull nie tylko tropi intruza, ale
réwniez odcina potgczenie w znalezionym
miejscu. Co wiecej bedzie starat sie odcina¢
linie za kazdym razem, gdy intruz bedzie sie
logowat w tym miejscu do sieci, wobec czego
bedzie on musiat znalez¢ sobie inne potacze-
nie lub cybermodem. Pitbull moze réwniez
zostac zastosowany jako wartownik w jakiej$
czesci Sieci.

IKONA: Niski, dobrze zbudowany, stalowy
pies-robot. Ma swiecgce czerwone oczy i nosi
zamiast obrozy gruba obrecz z czerwonego

780 €$

neonu.

SeeYa 280 €%
Klasa: wykrywajacy/alarmujacy

Sita:3  JP:1

SeeYa to program umozliwiajacy wykrywanie
niewidzialnych IKON w zasiegu jednego pod-
segmentu. Dotyczy to programéw, ukrytych
netrunnerdw i rzeczy ukrytych Niewidzialno-
$cig w wirtualnej rzeczywistosci.
IKONA: Btyszczacy srebrny ekran.
Hidden Virtue (Ukryty Wirtual) 280 €$
Klasa: wykrywajacy/alarmujacy

Sita:3 JP:1

Ukryty Wirtual jest tworem Riche’ego Bart-
mossa, stuzacym do odrdzniania rzeczywistych
IKON od innych obiektow w wirtualnej rze-
czywistosci. Na przyktad UW moze odrdznic
prawdziwg osobe od wirtualnej, albo stwier-
dzi¢, ktora ksigzka w wirtualnej bibliotece jest
prawdziwym plikiem danych.

IKONA: Btyszczacy zielony pierscien, przez
ktory patrzy netrunner.
Speedtrap 600 €$
Klasa: wykrywajacy/alarmujacy

Sita:4 JP:4

Speedtrap to program wczesnego ostrzega-
nia, ktéry wykrywa obecnosé programu ofen-
sywnego w odlegtosci do 10 pdl od pozycji
netrunnera (w tym samym podsegmencie).
Nie moze okredli¢, gdzie program jest; tylko
stwierdza samo istnienie.

IKONA: Ptaska, btyszczaca ptyta szkta, na kto-
rej pojawiaja sie obrazy. Jesli program zostanie
wykryty, na ptycie pojawia sie obraz robo-
tycznego potwora. Jesli program nie zostanie
wykryty, ptyta pozostaje czysta.

PROGRAMY ANTYSYSTEMOWE

Flatline 570 €$
Klasa: antysystemowy

Sita:3  JP:2

Flatline stuzy do tropienia i niszczenia dziata-
jacego interface’u twojego deku — jeden strzat
i musisz wymieni¢ uktad interface'u. Flatline
moze stuzy¢ do atakowania dekéw innych
netrunneréw spotkanych w sieci.

IKONA: Promien z6ttego neonu, ktory strzela
z palcow netrunnera.
Poison Flatline 540 €$
Klasa: antysystemowy

Sita:2 JP:2

Poison Flatline stuzy nie tylko do niszczenia
oprogramowania interface'u, ale tez pamieci
deku. To powoduje globalne zwarcie w deku,
dzieki czemu musisz dokonaé generalnej na-
prawy. Podobnie jak Flatline, ten program
moze réwniez by¢ stosowany do atakowania

innych netrunneréw spotykanych w sieci.
IKONA: Promien zielonego neonu, ktory wy-
tryska z palcéw netrunnera.

Krash 570 €$
Klasa: antysystemowy

Sita:3  JP:2

Krash powoduje, ze CPU zaatakowanego deku
lub systemu przestaje dziata¢ na 1k6+1 tur.
W systemach wieloprocesorowych jest to naj-
blizszy procesor. Uszkodzony dek automatycz-
nie wyrzuca netrunnera z Sieci, a uszkodzony
system nie moze dziata¢, dopdki nie minie
czas, podczas ktorego zinicjalizuje sie na nowo.
IKONA: Wielka bomba anarchistyczna jak z ry-
sunkowego filmu z tlgcym sie lontem.

DecKRASH

Klasa: antysystemowy
Sita:4 JP:2
Zmodyfikowana wersja Krasha, ktéra dziata
tylko na cyberdeki, wyrzucajac netrunnera
z Sieci na 1k6+1 tur.

IKONA: Kreskédwkowa laska dynamitu z lontem.

600 €$

Murphy 600 €$
Klasa: antysystemowy

Sita:3  JP:2

Murphy powoduje, ze dek lub system losowo
uruchamia wszystkie posiadane przez siebie
aplikacje, uzywajac na to tylu akgji, ile tylko
moze.

IKONA: Nigdy nie wiadomo...

Virizz 600 €$
Klasa: antysystemowy

Sita:4 JP:2

Atak wirusowy automatycznie zwigzuje jedna
akcje systemu lub deku, dopoki ten nie zo-
stanie wytgczony.

IKONA: Btyszczacy tancuch DNA, zbudowany
ze $wiatet i neonu.

Viral 15

Klasa: antysystemowy
Sita:4 JP:2

Ten wirus powoduje, ze zarazony system lub
dek losowo kasuje jeden plik lub program
ze swej pamieci do chwili, gdy nie zostanie
wytaczony.

IKONA: Btyszczaca metaliczna mgta, z biatym
neonowym fancuchem DNA w $rodku.

PROGRAMY UTAJNIAJACE

300 €$

590 €$

Invisibility (Niewidzialnosc)
Klasa: utajniajacy

Sita:3  JP:1
Niewidzialno$¢ nadpisuje trop twego cyber-
modemu fatszywym sygnatem, dzieki cze-
mu wydaje sie on by¢ statyczny. Wtaczona
Niewidzialno$¢ umozliwia netrunnerowi

niezauwazalne przejscie przez Siec.
IKONA: Migajaca, teczowa pfachta, ktora owija
sie wokot netrunnera.

Stealth

Klasa: utajniajacy
Sita:4 JP:3
Stealth wycisza sygnat netrunnera, dzieki cze-
mu trudniej go wykry¢. Wciaz jest widoczny,
jednak programy ofensywne nie reaguja na
jego obecnos¢. Jednak inni netrunnerzy wciaz
go widza.

IKONA: Ptachta czarnej energii owinieta wokot
IKONY netrunnera.

480 €%

Replicator (Replikator) 320 €$
Klasa: utajniajacy

Sita: 3 dla wiekszosci programéw; 4 dla Pit-
Bulli, Bloodhoundéw i Hellhoundéw. JP: 2
Replikator tworzy miliony kopii tropu twego
cybermodemu, wysytajac je we wszystkich
kierunkach celem zmylenia tropigcego pro-
gramu. Jesli to sie powiedzie, tropigcy poda-
zy za fatszywym sygnatem. Replikator dziata
szczegolnie efektywnie przeciw ,Psom”, gdyz
przetadowuje ich ograniczona strukture S| zbyt
wielka iloscia decyzji.

IKONA: Chromatyczna sfera tworzaca miliony
holograficznych obrazéw netrunnera, umyka-
jacych we wszystkich kierunkach.

PROGRAMY OCHRONNE

Shield (Tarcza) 150 €$
Klasa: ochronny

Sita:3  JP:1

Tarcza zatrzymuje bezposrednie ataki na ne-
trunnera. Jesli skutecznie uzyjesz tarczy, atak
zostaje odparty i nie otrzymujesz zadnych
obrazen.

IKONA: Ruchome koliste pole energii poja-
wiajace sie przed netrunnerem.
Force Shield (Pole Sitowe) 160 €$
Klasa: ochronny

Sita:4 JP:2

Silniejsza wersja Tarczy.

IKONA: Migoczaca bariera ze srebrnej energii.

Reflector (Odbicie)
Klasa: ochronny
Sita:5 JP:2
Odbicie stuzy do odpierania atakéow Ogtu-
szacza, Hellbolta i Knockoutu. Nie jest w sta-
nie zatrzymac atakéw innych programéw
antypersonalnych.

IKONA: Btysk niebiesko-zielonego $wiatta
wydobywajacego sie z wklestego lustra.

160 €%

Armor (Pancerz) 170 €$
Klasa: ochronny

Sita:4 JP:2

Ten program spowalnia i odpiera wszystkie ata-
ki antypersonalne. Jedli test sie powiedzie, atak
zostanie zatrzymany. Jeéli sie nie powiedzie,
zmniejszy obrazenia zadane przez Ogtuszacz,
Hellbolt, Brainwipe, Zombie i Hellhounda o 3
punkty.

IKONA: Btyszczacy ztoty techniczny pancerz.

Flak 180 €$
Klasa: ochronny JP: 2

Sita: 4 dla wiekszosci programéw; 2 dla Pit-
Bulli, Bloodhoundéw i Hellhoundéw.

Flak tworzy olbrzymia $ciane statycznej energii,
oslepiajac atakujacy program i umozliwiajac
netrunnerowi ucieczke. Flak dziata bardzo do-
brze przeciw wiekszosci programow, lecz jest
wzglednie nieefektywny przeciw programom
typu ,Pies”.

IKONA: Chmura oslepiajacych, btyszczacych,
wielokolorowych swiatet, wirujacych we
wszystkich kierunkach.

LODOLAMACZE

Killer 11, IV i VI 1320, 1400, 1480 €$
Klasa: lodotamacz
Sita: 1 za poziom programu JP:5

Killer to program wirusowy, ktérego zadaniem
jest niszczenie innych programéw. Wchodzi
w logiczna strukture swej ofiary i wstawia bte-
dy z oszatamiajaca predkoscia, powodujac,
ze ofiara niszczy sie sama (1k6 do sity). Killer
jest bardzo prostym programem; eleganckim,
mocnym i subtelnym. Istnieje wiele jego wersji.
IKONA: Wielki humanoidalny robot ubrany jak
metaliczny samuraj. Jego oczy $wiecg sie na
czerwono zza maski, a w reku trzyma jarzaca
sie katane.

Manticore (Mantikora) 880 €$
Klasa: lodotamacz

Sita:2 JP:3

Mantikora jest najprostszym programem z serii
Zabojcédw; jest rodzajem Killera, ktérego zada-
niem jest wyszukiwanie i niszczenie Demondw.
Jedli w twym cybermodemie nie ma zadnego
Demona, Mantikora cie zignoruje.

IKONA: Ogromny lew wykreslony schematycz-
nymi liniami czerwonego neonu. Nad jednym
z ramion zwisa wielki ogon skorpiona.

Hydra 920 €$
Klasa: lodotamacz
Sita:3  JP:3

Silniejszy wariant Mantikory.

IKONY: Jarzaca sie btekitna mgta, ktéra otacza
cel i dematerializuje go.
Dragon (Smok) 960 €$
Klasa: lodotamacz

Sita:4 JP:3

Najsilniejszy wariant Mantikory.

IKONA: Wielki smok-robot o ztotej tusce.
Promienie lasera strzelaja wielokolorowymi
tukami z jego oczu i otaczajg go wytadowania
elektryczne.

Aardvark

Klasa: lodotamacz
JP:3 Sita: 4 dla Robakow, nie ma wpty-
wu na inne programy

Aardvark stuzy do lokalizowania i niszczenia
wiamujacych sie Robakéw. Natychmiast wy-
najduje i niszczy kazdego Robaka, ktérego
masz, nawet, jesli jest podprogramem Demona.
IKONA: Sie¢ grubych linii z zéttego neonu,
ktére otaczajag program Robaka i zamykaja
sie dookota niego. Potem sie¢ znika razem
z uwiezionym Robakiem.

1000 €$

PROGRAMY
ANTYPERSONALNE

6.000 €$

Stun (Ogtuszacz)
Klasa: antypersonalny
Sita:3  JP:3
Ogtuszacz wystrzeliwuje silng strzate energii
w cel, zamrazajac go w miejscu na 1k6 tur.
Jest to czesto stosowany program ofensywny,
szczegOlnie przez sieciowe gliny.

IKONA: Strzata niebieskiego ptomienia strze-
lajgca z otwartej dioni netrunnera

Hellbolt

Klasa: antypersonalny
Sita:4 JP:4
Silniejsza wersja Ogtuszacza. Zadaje netrunne-
rowi fizyczne obrazenia (1k10 na atak). Obraze-
nia s traktowane jak zwykta rana. W normalny
sposob nalezy wykonywac testy zachowania
przytomnosci i zycia.

IKONA: Strzata szkartatnego ognia strzelajaca
ze wzniesionej dtoni netrunnera.

6.750 €$

Sword (Miecz) 6.250 €$
Klasa: antypersonalny

Sita:3 JP:4

Wiariant Hellboltu. Miecz zadaje 1k6 obrazen
przy kazdym trafieniu.

IKONA: Swietlista katana energetyczna.
Brainwipe 6.500 €$
Klasa: antypersonalny

Sita:3  JP: 4

Brainwipe jest najprostszym z serii czarnych
programéw, ktére stuza do atakowania ne-
trunneréw. Wszystkie czarne programy moga
by¢ wykorzystywane do atakowania innych
netrunneréw spotykanych w Sieci. Brainwipe
tropi ofiare, zamraza jej przednie ptaty mdzgu
impulsem elektrycznym i przemienia ja w ro-
$line (ofiara traci 1k6 INT co ture). Krzyczacy
netrunner czuje, ze jego umyst sie rozpada,
dopdki jego INT nie spadnie do 0 — wtedy




umiera. Straconej INT nie mozna odzyskac.
IKONA: Jaskrawozielony tuk elektryczny, kt6-
ry wydobywa sie z podtogi, otacza i zabija
netrunnera.
Zombie 7500 €%
Klasa: antypersonalny

Sita:5 JP:4

Bardziej zaawansowana i silniejsza wersja
Brainwipe'a. Zombie kasuje przednie ptaty
mézgu ofiary (1k6é do INT), sprowadzajac ja
do poziomu rosliny.

IKONA: Zawinieta w ptaszcz postac kosciotru-
pa, otoczona Smierdzacg szarg mgta. Jej oczy
sg zapadniete, a jej ciato jest masa gnijacego,
robaczywego miesa. Wystawia reke i odcina
gtowe netrunnera.

Liche (Licz)

Klasa: antypersonalny
Sita:4 JP: 4
Zaawansowana wersja Zombie. Liche rowniez
czysci przednie ptaty mozgu (1k6 do INT), ale
czyni to selektywnie. Wiekszo$¢ pamieci zosta-
je wykasowana, dzieki czemu w pusty mézg
fatwo jest zaimplantowac tatwo kontrolowalna
(przez mistrza gry) pseudo-osobowos¢.
IKONA: Metaliczny szkielet ubrany w czarne
szaty i noszgcy sczerniatg korone. Chwyta ne-
trunnera swym mrozacym usciskiem i wcigga
go pod podtoge.

7250 €%

Firestarter 6250 €%
Klasa: antypersonalny

Sita:4 JP: 4

Firestarter jest posrednio programem anty-
-personalnym. Korzysta z podprogramoéw Blo-
odhounda, tropiac intruza do miejsca jego
wejscia do sieci. Cicho wchodzi do systemu
elektrycznego, a nastepnie wysadza go wielkim
uderzeniem megawatéw mocy. Uderzenie
powoduje eksplozje deku, dzieki czemu ne-
trunner moze sie czu¢, jakby siedziat na krzesle
elektrycznym. Programy typu Firestarter sa
wspaniatymi zabdjcami, gdyz nie zostawiaja
zadnych $ladéw w spalonym wraku.

IKONA: Ptonacy stup ognia, ktoéry wypowia-
da imie netrunnera chichoczacym, tubalnym
gtosem, a potem na niego skacze.

Hellhound (Piekielny Ogar)
Klasa: antypersonalny
Sita:6 JP:6

Piekielny Ogar faczy w sobie najgorsze aspekty
PitBulla i Flatline’a. Lokalizuje intruza, a na-
stepnie wysyta modulowany sygnat, ktérego
zadaniem jest spowodowanie ataku serca
u cztowieka (2k10 punktéw obrazen). Jesli
netrunner ucieknie na czas, Piekielny Ogar
pozostanie w Sieci, czajac sie w terminalach
dalekiego zasiegu, czekajac na szczegdlny
wzor fal mézgowych intruza. Nastepnie znéw

10.000 €$

go tropi i zabija. Cierpliwy i bezwzgledny, moze
czekad latami, zanim ofiara sie nie zaloguje.
Jego rzadkosc¢ i wysoka cena powoduje, ze jest
uzywany tylko wobec szczegdlnie dobrych
netrunnerow.

IKONA: Ogromny, czarny, metaliczny pies.
Jego oczy $wieca sie biatym Swiattem, a cate
ciato ptonie. Mowi twardym, nieprzyjemnym,
metalicznym gtosem powtarzajac imie netrun-
nera.

Spazz 6250 €$
Klasa: antypersonalny

Sita:4 JP:3

Spazz powoduije ataki epileptyczne w systemie
nerwowym netrunnera. REF automatycznie
spada o potowe o 1k6 tur, znacznie spowal-
niajac inicjatywe netrunnera.

IKONA: Btysk energii elektrycznej otaczajacy
cel.

Glue (Klej) 6.500 €$
Klasa: antypersonalny

Sita:5 JP:4

Program stosowany przez lodziarzy z Net-
-Watch jako program aresztujacy, zamraza
netrunnera w miejscu na 1k10 tur (4 tury to
wystarczajacy czas na wysledzenie jego loka-
lizacji w przestrzeni rzeczywistej). Gliny moga
nastepnie wysta¢ oddziat, ktory sie nim zajmie.
IKONA: Ruchoma matryca czerwonych ksztat-
téw przeskakujaca po podtodze, by otoczyc
netrunnera.
Knockout 6.250 €$

Klasa: antypersonalny

Sita:4 JP:3

Knockout dostarcza potezny, modulowany
szok, ktory wytgcza netrunnera na 1k6 go-
dzin. Jest automatycznie wyrzucany z Sieci
i pozostaje bez przytomnosci na ten okres
czasu. Knockout jest popularnym programem
obronnym przeciw prostym wtamaniom (do
firmy telefonicznej lub systemu biurowego).

IKONA: Bokser ze schematycznych linii z 261-
tego neonu, ktéry uderza IKONE netrunnera.
Jack Attack 600 €$
Klasa: antypersonalny

Sita:3  JP:3

Jack Attack jest czesto stosowany jako pro-
gram aresztujacy. Uniemozliwia netrunnerowi
wylogowanie sie z Sieci na 1k6 tur.

IKONA: Para btyszczacych schematycznych
kajdanek, otaczajgcych nadgarstki netrunnera.

KONTROLERY

Uwaga: Kontrolery uruchamia sie¢ za pomo-
c3 funkcji Menu ZDALNA KONTROLA i nie
posiadaja IKON.

Viddy Master 140 €%
Klasa: kontroler

Sita:4 JP:1

Umozliwia kontrolowanie monitoréw.
Soundmachine 140 €$

Klasa: kontroler

Sita:4 JP:1

Umozliwia kontrolowanie mikrofonéw, gto-
Snikow, wokoderdéw.
Open Sesamé 130 €$
Klasa: kontroler

Sita:3  JP:1

Program stuzacy do otwierania drzwi, stero-
wania windami itp.

Genie 150 €$
Klasa: kontroler

Sita:5 JP:1

Umozliwia sterowanie zautomatyzowanymi
samochodami, pojazdami itp.

Dee-2

Klasa: kontroler
Sita:3  JP:1
Umozliwia sterowanie robotami, urzagdzeniami
czyszczacymi, automatycznymi fabrykami itp.

130 €%

Crystall Ball (Krysztalowa Kula) 140 €$
Klasa: kontroler

Sita:4 JP:1

Umozliwia kontrolowanie kamer wideo, zdal-
nych czujnikow itp.

News At 8™
Klasa: kontroler
Sita:4 JP:1
Umozliwia dostep do DataTermoéw i Aktual-
nosci przez sieC.

140 €%

Phone Home 150 €$
Klasa: kontroler

Sita:5 JP: 1

Umozliwia netrunnerowi odbieranie i wy-
konywanie telefonéw z Sieci. Phone Home
umozliwia réwniez (z sitg 2) podstuchiwani
rozmow telefonicznych.

PROGRAMY UZYTKOWE

Databaser (Baza Danych) 180 €%
Klasa: uzytkowy

Sita:8 JP:2

Tworzy otwarte pliki, zeby przechowywac
w nich informacje.

Alias 160 €$
Klasa: uzytkowy

Sita:6 JP:2

Zmienia nazwy plikow, zastepujac prawdziwa
nazwe nic nie znaczacym tytutem, ktéry ukrywa

jego prawdziwa nature.
Re-Rezz 130 €%
Klasa: uzytkowy

Sita:3  JP: 1

Rekompiluje i naprawia uszkodzone pliki lub
programy. Jesli program zostanie zniszczo-
ny, jest to najlepsza metoda na otrzymanie
nowej kopii.

Instant Replay (Powtdrka) 180 €$
Klasa: uzytkowy

Sita:8 JP:2

Zapamietuje trase podrdzy netrunnera, wiec
moze powtdrzy¢ swe kroki po Sieci.
GateMaster 150 €$
Klasa: uzytkowy

Sita:5 JP: 1

Kasuje i niszczy Virizz i Viral 15, bez potrzeby
wytgczania systemu lub deku z sieci.

Padlock

Klasa: uzytkowy
Sita:4 JP:2
Uniemozliwia zalogowanie sie do sieci innym
uzytkownikom poza netrunnerem, jesli nie
znaja wiasciwego stowa kodowego.

160 €%

ElectroLock
Klasa: uzytkowy
Sita:7 JP:2
Przetwarza otwarty plik w plik ZABEZPIECZO-
NY, ktore to zabezpieczenie jest rbwnowazne
bramie kodowej o sile 3.

170 €%

File Locker (Zabezpieczenie) 140 €$
Klasa: uzytkowy

Sita:4 JP:1

Zabezpiecza otwarty plik na poziomie réwno-
waznym bramie kodowej o poziomie 5.
NetMap (Mapa Sieci) 150 €%
Klasa: uzytkowy

Sita:4 JP:1

Jest to mapa opisujaca najwazniejsze regiony
sieci. Dodaje +2 do testu znajomosci systemu,
jesli chcesz znalez¢ konkretne miejsce w Sieci.
File Packer (Pakowarka) 140 €$
Klasa: uzytkowy

Sita:4 JP:1

Pakuje pliki do potowy jego normalnej za-
jetosci JP. Odpakowanie pliku do normalnej
objetosci zajmuje 2 tury.
Backup (Kopia Zapasowa) 140 €%
Klasa: uzytkowy

Sita:4  JP: 1

Backup umozliwia sporzadzenie kopii dowol-
nego programu (oprocz lodotamaczy i pro-
gramoéw antypersonalnych). Zeby to zrobig,

bedziesz musiat mie¢ dodatkowe chipy i re-
korder chipdw.

PROGRAMY TYPU DEMON

Istnieja cztery poziomy tych programow, stwo-
rzone przez legendarnego Rache Bartmossa
z CCl Development w 2004 r. Program typu
Demon posiada mozliwos$¢ wtgczania w siebie
kilku innych programoéw jako podprogramy —
w skrécie — dwa, trzy, cztery lub nawet piec
programéw w jednym. Zeby skorzysta¢ z ta-
kiego programu, musisz uruchomi¢ Demona,
a nastepnie okresli¢, ktéry z jego podpro-
gramow chcesz uruchomi¢. Podprogramy
wygladaja i dziataja analogicznie do wersji
oryginalnych, lecz s3 mniej silne, gdyz wy-
korzystuja site Demona w walce.

Imp 1.000 €$
Klasa: Demon (miesci 2 programy)

Sita:3  JP:3

IKONA: Mata, pomaranczowa kula Swiatta
z dwoma zabawnymi czerwonymi oczami.
Ciggle wydaje serie bipéw, gwizdow i pingow.

Efreet 1.160 €$
Klasa: Demon (miesci 3 programy)

Sita:3  JP:4

IKONA: Wysoki, dobrze zbudowany Murzyn
w eleganckim wieczorowym ubraniu, noszacy
fez. W kurtce nosi sztylet i méwi gtebokim,
powaznym gtosem.

Succubus 1.200 €%
Klasa: Demon (miesci 4 programy)

Sita:4 JP:4

IKONA: Zmystowa, naga kobieta, bezwtosa
i zbudowana z btyszczacego chromowanego
metalu. Ma wielkie, skrzydta nietoperza i nie-
bieskie oczy bez soczewek.

Balron 1.240 €%
Klasa: Demon (miesci 4 programoéw)
Sita:5 JP:5

IKONA: Wielka posta¢ dobrze zbudowanego
mezczyzny. Jest ubrany w futurystyczny czarny
pancerz btyszczacy odbitym Swiattem. W jed-
nej rece trzyma btyszczace ostrze energetyczne.
Druga reka jest zakonczona jarzacymi sie neo-
nowa zielenig mackami. Jego oczy znajdujace
sie wewnatrz hetmu sg czerwone, a gtos jest
gtosnym szeptem.

Kopiowanie programow

Madry pomyst. Mozesz skopiowac¢ prawie
wszystkie programy ze swego arsenatu. Jest
ci potrzebny do tego tylko program uzytkowy
Backup, chip i rekorder chipéw, w ktéry mozesz
go witozy¢. Pojedynczy chip miesci 1 JP, ale
Backup jest w stanie podzieli¢ wieksze pliki
na dwa lub wiecej chipow.

~HMMM, MYSLISZ...

Teraz kilku z was juz mysli ,Hej, a dlacze-
go nie wiamac sie do systemu Internetu
i co miesigc nie kasowa¢ mego rachunku?”
A my bysmy byli niezadowoleni, gdybyscie
tak nie mysleli — to znaczy, ze jestescie
prawdziwymi cyberpunkami i jesteSmy
z was dumni.

Ale spéjrzmy na to od tej strony. Wiesz,
jak potezna jest gtowna forteca danych
Arasaki w Tokio, prawda? A Arasaka wcigz
ptaci rachunki...

Ci goscie nie korzystaja z Sieci. Oni sa jej
wiascicielami. Nawet nie probuj sobie wy-
obrazi¢, co Internet jest w stanie ci zrobic.
Tego boi sie nawet Saburo Arasaka.

Uwaga: My nie méwimy, Ze nie mozesz wy-
kasowac swojego rachunku. Ale mistrzowie
gry, dla ktérych problem stanowi oszuki-
wanie Internetu nie powinni sie krepowaé
przed wypuszczeniem piekielnych zaste-
péw na natogowych oszustéw. Ucieczka
przed najwieksza korporacja Swiata to
wiecej niz dobry pomyst na przygode.

Chipy kosztuja 10 €$. Skopiowanie zawartosci
typowego deku kosztuje od 100 do 300 €$.
Catkiem tanio.

Uwaga: Lodotamacze i programy antyperso-
nalne nie moga zostac¢ skopiowane za pomoca
Backupu. Zawieraja specjalne procedury za-
bezpieczajace przed kopiowaniem, ktére ka-
suja chip w trakcie procesu kopiowania. Dzigki
temu na pewno wrécisz do swego fixera po
nowa wersje Hellhounda, jedli stara zostanie
zniszczona. Mozesz skopiowac program tego
typu za pomoca umiejetnosci programowania
przeciw trudnosci 28. Ale pomysl, co sie stanie,
jesli ci nie wyjdzie...

Wymiana programéw

Chipy wktada sie do deku przed zalogowaniem
sie do Sieci. Gdy juz w niej jestes, jestes ska-
zany na to, co na nich byto. Jednak, jesli uda
ci sie wyjs¢ z Sieci i przerwac podr6z, mozesz
wymienic chipy (zajmuje to 1 ture). Nastepnie
musisz ponownie sie zalogowac i powtorzyé
swa wyprawe, ale tym razem, gdy spotkasz Bra-
inwipe'a, bedziesz juz na niego przygotowany.

Tworzenie nowych programéow
Patrz rozdziat Pisanie wtasnych programéw,

str. 171.



LISTA PROGRAMOW

Nazwa Klasa
PROGRAMY INTRUZYJNE

Hammer (Mtot) Intruzyjny
Jackhammer (Mfot Pneumatyczny) Intruzyjny
Worm (Robak) Intruzyjny
PROGRAMY DESZYFRUJACE

Codecracker (Lodotamacz) Deszyfr.

Wizard's Book (Czarodziejska Ksiega) Deszyfr.
Raffles Deszyfr.

PROGRAMY WYKRYWAJACE | ALARMUJACE

Przeznaczenie

Rozbija $ciane danych (2k6 punktéw po kazdym ataku)
Rozbija Sciane danych (1k6 punktéw po kazdym ataku)
Otwiera $ciane danych (2 tury, bez alarmu)

tamie bramy kodowe i zabezpieczenia plikow
tamie zabezpieczenia plikdéw i bramy kodowe)(sita 6)
tamie bramy kodowe i zabezpieczenia plikow

Watchdog (Pies Strazniczy)
Hound (Ogar)

Pitbull

SeeYa

Hidden Virtue (Ukryty Wirtual)
Speedtrap

PROGRAMY ANTYSYSTEMOWE
Flatline

Poison Flatline

Krash

DecKRASH

Murphy

Virizz

Viral 15

PROGRAMY UTAJNIAJACE
Invisibility (Niewidzialnos¢)
Stealth

Replicator (Replikator)

PROGRAMY OCHRONNE

Shield (Tarcza)

Force Shield (Tarcza Energetyczna)
Reflector (Odbicie)

Armor (Pancerz)

Flak

LODOtAMACZE
Killer Il

Killer IV

Killer VI

Manticore (Mantikora)
Hydra

Dragon (Smok)
Aardvark

PROGRAMY ANTYPERSONALNE
Stun (Ogtuszacz)

Hellbolt

Sword (Miecz)

Brainwipe

Zombie

Liche (Licz)

Firestarter

Hellhound (Piekielny Ogar)
Spazz

Glue (Klej)

wykr./alarm.

wykr./alarm
wykr./alarm
wykr./alarm
wykr./alarm
wykr./alarm

antysystem.

antysystem.
antysystem.
antysystem.
antysystem.
antysystem.
antysystem.

utajniajacy
utajniajacy
utajniajacy

ochronny
ochronny
ochronny
ochronny
ochronny

lodotamacz
lodotamacz
lodotamacz
lodotamacz
lodotamacz
lodotamacz
lodotamacz

antyperson
antyperson
antyperson
antyperson
antyperson
antyperson
antyperson
antyperson
antyperson
antyperson

alarmuje wiasciciela o nielegalnym wejsciu do systemu.
wykrywa nielegalne wejscie do systemu, tropi zrédto sygnatu
tropi intruza / odcina potaczenie

wykrywa niewidzialne IKONY

wykrywa rzeczywiste IKONY w wirtualnej rzeczywistosci
wykrywa programy w odlegtosci do 10 pol

niszczy dziatajacy interface

niszczy oprogramowanie pamieci deku
CPU przestaje dziata¢ na 1k6+1 tur
wyrzucajac netrunnera z Sieci na 1k6+1 tur
uruchamia losowo aplikacje

blokuje 1akcje do momentu wytaczenia
losowo kasuje jeden plik w kazdej turze

Nadpisuje trop cybermodemu fatszywym sygnatem
Wycisza sygnat netrunnera,
Tworzy miliony kopii tropu cybermodemu

Zatrzymuje ataki na netrunnera

Silniejsza wersja Tarczy

Odpiera ataki Ogtuszacza, Hellbolta i Knockoutu
Odpiera lub redukuje wszystkie ataki antypersonalne
Tworzy $ciane energii, oslepiajac atakujacy program

wirus do niszczenie innych programoéw.

wirus do niszczenie innych programoéw.

wirus do niszczenie innych programoéw.
Odmiana Killera — wyszukuje i niszczy Demondy
Silniejszy wariant Mantikory

Najsilniejszy wariant Mantikory

lokalizuje i niszczy programy typu Robak

OgtuszaNetrunnera na 1k6 tur.

Zadaje netrunnerowi fizyczne obrazenia (1k10 na atak)
Zadaje 1k6 obrazen przy kazdym trafieniu.

Przemienia Netrunnera w rosline (ofiara traci 1k6 INT co ture)
Kasuje przednie ptaty moézgu ofiary (1k6 do INT)

Czysci selektywnie przednie ptaty mozgu (1k6 do INT)
Wysadza Netrunnera uderzeniem kilku megawatéw
Powoduje atak serca u cztowieka (2k10 punktéw obrazen).
Powoduje ataki epileptyczne REF spada o potowe o 1k6 tur
Zamraza Netrunnera w miejscu na 1k10 tur
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400
360
660

380
400
560

610
700
780
280
280
600

570
540
570
600
600
600
590

300
480
320

150
160
160
170
180

1320
1400
1480
880
920
960
1.000

6.000
6.750
6.250
6.500
7.500
7.250
6.250
10.000
6.250
6.500

Knockout antyperson Modulowany szok — wytacza Netrunnera na 1k6 godzin 4 3 6.250
Jack Attack antyperson Uniemozliwia wylogowanie sie z Sieci na 1k6 tur. 3 3 6.000
KONTROLERY
Viddy Master kontroler Kontrolowanie monitoréw. 4 1 140
Soundmachine kontroler Kontrolowanie mikrofonéw, gtosnikéw, wokoderéw. 4 1 140
Open Sesamé kontroler Otwierania drzwi, sterowania windami itp. 3 1 130
Genie kontroler Sterowanie zautomat. samochodami, pojazdami itp. 5 1 150
Dee-2 kontroler Sterowanie robotami 3 1 130
Crystal Ball (Krysztatowa Kula) kontroler Kontrolowanie kamer wideo, zdalnych czujnikéw itp. 4 1 140
News At 8™ kontroler Dostep do DataTermoéw i Aktualnosci przez siec. 4 1 140
Phone Home kontroler uzywanie telefonéw w Sieci. (z sita 2) podstuch tlefon. 5 1 150
PROGRAMY UZYTKOWE
Databaser (Baza Danych) pr. uzytkowy Tworzy otwarte pliki, zeby przechowywa¢ w nich informacje. 8 2 180
Alias pr. uzytkowy Zmienia nazwy plikow, 6 2 160
Re-Rezz pr. uzytkowy Rekompiluje i naprawia uszkodzone pliki 3 1 130
Instant Replay (Powtorka) pr. uzytkowy Zapamietuje trase podrdzy netrunnera, 8 2 180
GateMaster pr. uzytkowy Kasuje i niszczy Virizz i Viral 15, 5 1 150
Padlock pr. uzytkowy Uniemozliwia zalogowanie sie do sieci innym uzytkownikom 4 2 160
ElectroLock pr. uzytkowy Przetwarza otwarty plik w plik ZABEZPIECZONY 7 2 170
Filelocker (Zabezpieczenie) pr. uzytkowy Zabezpiecza otwarty plik 4 1 140
NetMap (Mapa Sieci) pr. uzytkowy Mapa opisujaca Sie¢. Dodaje +2 do testu znajomosci systemu 4 1 140
File Packer (Pakowarka) pr. uzytkowy Pakuje pliki do potowy jego normalnej zajetosci JP. 4 1 140
Backup (Kopia Zapasowa) pr. uzytkowy Umozliwia sporzadzenie kopii programu 4 1 140
PROGRAMY TYPU DEMON
Imp Demon Miesci 2 programy 3 3 1.000
Efreet Demon Miesci 3 programy 3 4 1.160
Succubus Demon Miesci 4 programy 4 4 1.200
Balron Demon Miesci 4 programy 5 5 1.240
- ] ] L}
Zycie w Sieci

OK, masz juz swoj dek i kilka programoéw. Cze-
go jeszcze potrzebujesz?

Ostatnig rzecza, ktéra jest ci niezbedna, to
miejsce, w ktdrym mozesz sie podtaczyd. Czyli
numer telefoniczny.

Jesdli masz stacjonarny cyberdek, wystarczy sie
skontaktowac z miejscowym biurem korpo-
racji telefonicznej Internet i ztozy¢ wniosek
o przyznanie numeru. Biuro sprawdza twa
przeszto$¢ i wiarygodnos¢ finansows, a na-
stepnie przyznaje ci sieciowy kod dostepu
(réwnowazny dwudziestowiecznemu nume-
rowi telefonicznemu).

Jesli posiadasz telefon komorkowy lub cyber-
modem komodrkowy, sprawa jest tak samo
prosta. Dzwonisz do Internetu, podajesz
numer seryjny swego cyberdeku, podajesz
potwierdzenie stanu swego konta i zostaje ci
przyznany sieciowy kod dostepu.

Jedli posiadasz sieciowy kod dostepu, ptacisz
miesieczny abonament (30 €$ miesiecznie)

oraz dodatkowe optaty za potaczenia dale-
kiego zasiegu. Rachunek jest przysytany do
domu pierwszego kazdego miesigca. Jesli nie
masz statego miejsca zamieszkania, Internet
automatycznie pobiera pienigdze z twojego
konta, wysytajac potwierdzenie w miejsce,
z ktérego odbierasz poczte.

Nie zaptacites w tym miesigcu rachunku? In-
ternet daje ci 30 dni na jego uregulowanie,
a pod koniec tego okresu wysyta grzeczne
przypomnienie. Po 60 dniach automatycznie
kasuje twoj kod dostepu. Od tego momentuy,
kod jest niewazny i nie mozesz uzyskac po-
taczenia. Wptacajac kaucje 1000 €$ mozesz
otrzymac nowy kod dostepu.

Mozesz, co nie znaczy — musisz.

Po 120 dniach Internet wynajmuje oddziat so-
I6w i zaczyna cie szukaé. Scigganie dtugéw to
w XXI wieku wcigz rozwijajacy sie biznes, dzieki
nowym wynalazkom w dziedzinie przeno$nych
broni, a takze technik prania mézgu i dostoso-
wywania osobowosci uzyskiwanych za pomoca

selektywnego uzycia terapii bolowej.
To tak, zebys wiedziat.

Nie musisz mie¢ sieciowego kodu dostepu.
Mozesz podtaczyc sie do czyjejs linii, albo
nawet zalogowac sie z ulicznego DataTermu.
Jednak 1 €$ za minute plus optaty za pota-
czenia dalekiego zasiegu to do$¢ kosztowna
propozycja. Szczegdlnie, ze musisz zaptaci¢
te pienigdze z géry.

By¢ moze jest to jeden z powodéw, dla ktérych
ulubiona taktyka netrunneréw jest wchodzenie
do biurowcédw duzych korporagji i logowanie
sie za pomoca telefondw tej korporacji. Jest to
oczywiscie nielegalne i niebezpieczne (straz-
nicy korporacyjni nie maja poczucia humoru),
ale nic nie kosztuje. A to jest dla wielu ludzi
duza atrakcja.

Masz juz sieciowy kod dostepu? To sie czyms
zajmij.




OPLATY ZA POLACZENIA
DALEKIEGO ZASIEGU

Policz ilos¢ pdl pomiedzy punktem po-
czatkowym a kohcowym. Pomnoz to przez
0,20 €$ za kazda ture spedzong w Sieci
i w ten sposéb otrzymujesz wielkos¢ swego
rachunku za okreslone potaczenie.

Przyktad: Podréz z Night City do Londynu
zajmuje dwa pola i trwa dwie tury. Koszt
potaczenia wynosi wiec 3.20 €%

DOBRZE

RUCH W SIECI

Prowadzenie
gry w sieci

Zacznijmy od podstaw.

Po pierwsze, musisz wiedzie¢, jak sie poruszac
po sieci. Jest to tatwe. W kazdej turze mozesz
przeby¢ piec pdl, niezaleznie od tego, jak one
sg duze. Na mapie $wiatowe;j sieci (str. 150)
kazde pole zajmuje tysigce kilometréw kwa-
dratowych. Na mapie segmentéw miasta,
pojedyncze pole to kilkanascie budynkéw. Na
mapie podsegmentéw (jedno pole na mapie
segmentow) pole to tylko kilka metréw. Nie-
zaleznie od tego, gdzie si¢ znajdujesz, mozesz
poruszac sie o 5 pdl na ture.

Zdziwiony? Musisz sobie zdac sprawe z tego,
Ze w rzeczywistosci nie poruszasz sie wca-
le — poruszasz sie tylko z wtasnego punktu
widzenia. Mozesz sobie wyobrazi¢, ze wysytasz
wiasne oko na dtugim kablu. Oko sie porusza,
ale ty nie.

W sieci wszystko dzieje sie szybko. Szybko-
$ci mierzy sie w nanosekundach, nawet nie
w sekundach. Nasze organiczne umysty sa
z6twiami w poroéwnaniu do duzych systemow
i sztucznych inteligencji. Zeby spowolni¢ ak-
cje do predkosci, ktdérag my, ludzie bedziemy
w stanie poja¢, programy interface’'u w two-
im deku spowalniaja czas dostosowujac sie
do twej osobowosci. W czasie rzeczywistym
mozesz poruszy¢ sie dwa tysigce mil w ciggu
sekundy. Ale ty odbierasz to jako teleportacje —
btysk i juz jestes na miejscu. Jesli odlegtosci
s§ mniejsze, program interface’u spowalnia
wydarzenia, dzieki czemu nie uderzysz z duza
szybkoscig w $ciane jakiej$ fortecy danych.

Pie¢ pol na ture. Tak moéwi Prawo.

| druga zasada. Po sieci podrézuje sie tylko
po liniach prostych. Oznacza to, ze mozesz
przechodzi¢ przez krawedzie pola, ale nie przez
rogi (patrz ilustracja). Pamietaj, ze tak napraw-
de, to nie poruszasz sie wcale. Przestrzen, po
ktorej sie nie poruszasz, tak naprawde, to nie
istnieje, a nawet jesli, to percepcja wymiarow
jest uzalezniona od transformacji I-G. Musisz
sie wiec trzymac zasad interface'u. tapiesz to?

Okay, wiec zaczynamy podroz.

Na mapie swiatowej sieci (str. 150) poruszasz
sie przechodzac od jednego tacza dalekiego
zasiegu (LDL) do drugiego. Powiedzmy, ze
chcesz przedostac sie z Night City do Londynu.
Nie mozesz sie po prostu przeteleportowaé
do celu. Musisz przeby¢ droge w skokach po
5 pdl, zeby sie dostac tam, dokad chcesz.

Robisz to w ten sposob. Okreslasz najdalszy
LDL znajdujacy sie w odlegtosci 5 pdl od ciebie.
Jedli wyruszasz z Night City, moze to by¢ Salt
Lake, Denver, Atlanta, Chicago, Nowy Jork/Bo-
sWash, Nowy Orlean lub Hawana. Nie mozesz
przeby¢ catej drogi na raz — z szybkoscia pieciu
pdl na ture wpadtbys do oceanu, na ktérym
nie ma LDL-a, w ktérym mdgtbys sie zatrzymac.

Skaczesz wiec z Night City do Nowego Jorku.
Stamtad juz blisko do Londynu — doktadnie
pie¢ pol. Ale zaczekaj sekunde... Powinienes
zastanowic sie nad jeszcze jedng rzeczg — po-
ziomami bezpieczenstwa.

Poziomy bezpieczenstwa

Jesli chcesz wykonac legalny skok dalekiego
zasiegu, przejscie do Nowego Jorku nie stano-
wi problemu. Ale zwr6¢ uwage na fakt, ze nie
chcesz przeciez wydawa¢ mnéstwa pieniedzy
na opfaty za potaczenia dalekiego zasiegu.
Chcesz wywota¢ komende POLACZENIE DALE-
KIEGO ZASIEGU z Menu i omina¢ te niewygody.

| tu wtasnie wkraczaja poziomy bezpieczen-
stwa. Kazdy LDL posiada wtasne oprogramo-
wanie ochronne, ktére stuzy do tego, zeby po-
wstrzymac cie przed dokonywaniem potaczen
za darmo. Ta ochrona jest odzwierciedlona
przez kod bezpieczenstwa odpowiedniego
LDL. Musisz na 1k10 rzuci¢ liczbe wieksza lub
réwng kodowi bezpieczenstwa, jesli chcesz
oming¢ zabezpieczenia systemu. Jesli nie uda
ci sie, zostaniesz przytapany. Co gorzej, twoje
dziatania moga zaalarmowa¢ zawsze czuj-
nych agentéw NETWATCH, ktérzy wytropia
cie i zaprowadza do Wiezienia o Zwiekszonym

Poziomie Bezpieczehstwa w Dolinie Smierci.

Rzu¢ 1k6 i zobacz, co sie stato:

1-4 Potaczenie zostato przerwane, a twdj ra-
chunek zostat obcigzony jego kosztem
(patrz ramka z boku, str. 148)

5 Potgczenie zostato przerwane, a NET-
WATCH otrzymat twdj kod dostepu. Spo-
dziewaj sie rychtej wizyty przyjacielskiej
w przestrzeni rzeczywistej...

6  Policja Sieci dopada cie (rzu¢ 1k6)

1-2 Otrzymujesz mandat o wysokosci
1k6x100 €5$.

3-5 Udaje cisie uciec. Nie maja twego
tropu, ale przez 1k6+1dni patroluja ten
obszar sieci liczac na to, ze sie pojawisz.
6 Uciekasz, ale oni umieszczajg twe
dane w BOS (biuletynie ogolnosiecio-
wym). Wiedzg, ze gdzies musisz by¢ i szu-
kaja cie. To tylko kwestia czasu...

Czesto madrzej jest dotrze¢ do celu nieco

dtuzsza droga, poruszajac sie przez LDL-e

o niskim poziomie bezpieczenstwa, zamiast

wskakiwac prosto w te o wysokim.

Tropienie

Jest jeszcze jeden powdd, dla ktdrego powi-
nienes ostroznie wybiera¢ LDL-e. Poza tym,
Ze majg one poziomy bezpieczenhstwa, maja
takze wartosci tropienia. Warto$¢ tropienia
oddaje trudnos¢ wysledzenia twojego sygna-
tu przez okredlone tacze. Kazde tacze, przez
ktére przechodzisz ma swa wiasng wartosé¢
tropienia; suma wartosci wszystkich tacz, przez
ktore przeszedtes podczas swej aktualnej sesji
w sieci oddaje trudnos¢ wytropienia zrodta
twego sygnatu. Wybierajac odpowiednie LDL-e,
albo przechodzac przez duzj ich ilo$¢, mozesz
sprawi¢, ze wytropienie miejsca twego pobytu
bedzie praktycznie niemozliwe.

Jest to wazne, szczegodlnie, jesli zostaniesz
zaatakowany przez program wyposazony
w funkcje tropiaca. Na przyktad, jesli Hellho-
und nie dorwie cig, zanim sie wylogujesz, be-
dzie probowat wytropic¢ zrodto twego sygna-
tu, a potem uruchomié¢ procedure zastepcza
(znalez¢ miejsce, w ktérym netrunner wszedt
do sieci i zaczeka¢ tam na niego, az wejdzie
do niej ponownie).

Zeby cie wysledzi¢, program musi uzyskaé
wynik 1k10 + sita wiekszy lub réwny sumie
wszystkich wartosci tropienia tgcz, przez kto-
re przeszedtes w czasie swej aktualnej sesji
w sieci. Jesli test sie nie powiedzie, program
nie bedzie w stanie wytropi¢ twego sygnatu.

Segmenty miasta

Jedlijuz dotrzesz do docelowego miasta, prze-
mieszczasz sie na mape segmentu miasta. Jest
to ogdlna mapa tego miasta, podobna do
mapy przestrzeni rzeczywistej. Mapa segmentu
pokazuje potozenie wszystkich waznych obiek-
tow w miescie — w tym wypadku, waznych
systemdw i fortec danych. Wchodzisz na mape
segmentow w miejscu, w ktérym znajduje sie
IKONA LDL-a, a nastepnie poruszasz sie po 5
pdl na runde, dokad chcesz.

Przedstawiamy przyktadowa mape segmentu
oparta na Night City. Jako mistrz gry, bedziesz
zapewne chciat stworzy¢ wtasne mapy — do
tego celu stuzy pusta mapa. Jesli twoje miasto
jest bardzo duze, bedziesz musiat umiescic¢
kilka map miast obok siebie.

Kazda forteca danych ma na mapie segmen-
téw miasta odpowiadajaca jej IKONE. Te IKONY
sg kodowane w zaleznosci od tego, z jakiego
poziomu zabezpieczen okreslony system jest
znany.

Szare systemy: Te systemy wykorzystuja tylko
programy alarmujace i wykrywajace. Sa
to w wiekszosci urzedy miejskie, uniwer-
sytety i niewielkie firmy prywatne.

Poziom 1: Te systemy to mate korporacje,
policja, duze firmy prywatne. Wykorzy-
stujg lodotamacze, programy wykrywa-
jace i alarmujace.

Poziom 2: To s3 srednie korporacje i bardzo
duze firmy prywatne. Wykorzystuja lo-
dotamacze i programy antysystemowe.

Poziom 3: Te systemy korzystaja z programéw

antypersonalnych o dziataniu nie-zabdj-
n czym. Systemy poziomu trzeciego to

przewaznie wielkie korporacje, rzady
stanowe i inne potezne grupy. Ci ludzie nie
chca, bys grzebat w ich danych, ale nie chca
tez cie zabic. Po prostu troche cie pokiereszuja
i przekaza cie NETWATCH.

Czarne systemy: Te fortece korzystaja prze-
& waznie z zabdjczego oprogramowania

antypersonalnego. Czarne systemy to
wielkie miedzynarodowe korporacje i agencje
rzgdowe typu CIA. Wiedzg, ze nie masz czego
szuka¢ w ich danych i nie obchodzi ich, co
o nich mysla twoi prawnicy. Chca wgnies¢ cie
gteboko w ziemie, jesli sie im narazisz i maja
ku temu powody.

OCZEKIWANIE

Jesli system, ktéry chcesz odwiedzi¢ jest
odtaczony, to w miejscu, gdzie miata sie
znajdowad IKONA jego fortecy danych
bedzie puste miejsce. Musisz poczekac,
az twoj cel zostanie podtaczony. Na przy-
ktad, jesli Pierwszy Bank Europejski pracuje
w godzinach 9-17, to byé moze bedziesz
musiat poczeka¢, az wejdzie do Sieci.

Tak wiec jeste$ tam, czekajac. Predzej czy
pdzniej kogos spotkasz...

LOSOWE SPOTKANIA
W SIECI

-2 Nic
W poblizu przechodzi jaki$ program
Przyjazny netrunner
Wrogi netrunner
NetWatch
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1. HONOLULU 6. SALT LAKE CITY 11. MONTREAL 16. BUENOS AIRES 21. PARYZ 26. RZYM 31. HONG KONG
2. SEATTLE 1. DENVER 12. MEXICO CITY 17. RI0 22. LONDYN 27. MOSKWA 32, PEKIN
3. SAM FRANCISCO 8. CHICAGD 13. PANAMA CITY 18. ASCENSION 23. SITOKHOLM 28. KAIR 33. TOKIO
4. NIGHT CITY 9. ATLANTA 14. BOGOTA 19. DAKAR 24, BERLIN 29. NAIRDBI 34. MERBOURNE
5. LOS ANGELES 10 NEW YORK D.C. 15. HAVANA 20. MADRYT 25. WARSZAWA 30. DELHI

PRZEWODNIK PO POtACZENIACH DALEKIEGO ZASIEGU

Miasto
Ascension
Atlanta
Berlin
Bogota
Buenos Aires
Kair

Chicago
Crystal Palace
Dakar
Denver

Delhi
Hawana
Honolulu
Hong Kong
Luna

Londyn

Los Angeles
Madryt
Melbourne
Meksyk
Montreal
Moskwa
Nowy Orlean

Nowy Jork/BosWash

Nairobi
Night City
Panama
Paryz

Pekin

Rio de Janeiro
Rzym

Salt Lake

San Francisco
Seattle
Sztokholm
Tokio
Warszawa

Region
Atlantis
Rustbelt
Euroteatr
Atlantis
Atlantis
Afrikani
Rustbelt
Orbitsville
Afrikani
Olimpia
Afrikani
Atlantis
Pacifika
Pacifika
Orbitsville
Euroteatr
Pacifika
Euroteatr
Pacifika
Atlantis
Rustbelt
Obszar sowiecki
Rustbelt
Rustbelt
Afrikani
Pacifika
Atlantis
Euroteatr
Pacifika
Atlantis
Euroteatr
Olimpia
Pacifika
Pacifika
Euroteatr
Tokio-Chiba
Obszar sowiecki

Kontrolowany przez:

Federacja Ameryki Srodkowej

NetWatch/Rzad St. Zjedn./Konsorcjum Europejskie
NetWatch/EWG/Korporacje europejskie
Federacja Ameryki Srodkowej

Federacja Ameryki Srodkowej

Orbital Air

NetWatch/Rzad USA/Konsorcjum Europejskie
ESA

Brak kontroli

NetWatch/Rzad St. Zjedn./Orbital Air

Brak kontroli-

Federacja Ameryki Srodkowej

NetWatch/Rzad St. Zjedn./EBM
NetWatch/Sfera Wspotpracy Azjatyckiej

ESA

NetWatch/EWG/Korporacje europejskie
NetWatch/Rzad St. Zjedn./Petrochem
NetWatch/EWG/Korporacje europejskie
NetWatch/EWG/Korporacje europejskie
Federacja Ameryki Srodkowej
NetWatch/EWG/Korporacje europejskie
ZSRR/EWG

NetWatch/Rzad St. Zjedn./Konsorcjum Europejskie
NetWatch/Rzad St. Zjedn./Konsorcjum Europejskie
Orbital Air

NetWatch/Rzad St. Zjedn./Arasaka

Federacja Ameryki Srodkowej
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Podsegmenty

To tutaj rozgrywa sie wiekszos¢ twoich akgji.
Gdy juz przeskoczysz przez LDL i zlokalizu-
jesz swoj cel na mapie segmentu miejskiego,
przenosisz sie na odpowiedni podsegment,
na ktdérym znajduje sie ten system i zaczynasz
dziatad.

Mapa podsegmentu jest podzielona na dzie-
sieciometrowe pola. System lub forteca danych
(ciezko opancerzony system) to kilka wypet-
nionych pél w formie przypominajacej nieco
budynek. Ksztatt fortecy danych na papierze
powinien z grubsza przypominac jej ksztatt —
moze wygladac jak logo korporacji, kolorowy
wieloscian, budynek z przestrzeni rzeczywistej,
dowolny, abstrakcyjny ksztatt lub nawet osoba
(np. forteca danych Disneya wygladajaca jak
tytaniczna Myszka Miki w Chiba/Tokio).

Tworzac fortece danych (wiecej na ten temat
znajdziesz na str. 158) powinienes zwrécié¢
uwage na to, by ksztatt na mapie odpo-
wiadat z grubsza wygladowi IKONY fortecy

w przestrzeni sieci — chocby po to, by utatwic
Zycie graczom.

Po podsegmencie netrunnerzy poruszaja sie
oczywiscie, jak zwykle, po 5 p6l na ture. Ruch
odbywa sie po liniach prostych — nie mozna
przejs¢ przez przeszkode, jedli sie jej wczesniej
nie pokona.

Gdy juz jestes na poziomie podsegmentu, ne-
trunning staje sie prostg sprawa. Prébujesz
wiamac sie do fortecy danych — przez brame
kodowa lub przedzierajac sie przez sciane.
Gdy juz bedziesz w $rodku, przemieszczasz sie
Z miejsca na miejsce, szukajac pamieci, ktore
mogtbys okras¢ i innych uzytecznych rzeczy.
Po drodze natykasz sie na r6zne programy
antyintruzyjne i putapki, ktére wszystkie chca
zrobi¢ co$ nieprzyjemnego tobie, twoim pro-
gramom lub twojemu dekowi. Uruchamiasz
wiasne programy, zeby zatrzymac tamte, za-
nim zniszcza ci co$ naprawde waznego. Przy-
ktad akcji w Sieci znajduje sie w ramce z boku
na stronie 153.

W SIECI

Wystarczy gadania, wybierzmy sie na mata
przejazdzke.

Swa podréz zaczynasz w matym jedno-
pokojowym mieszkaniu w strefie walki
w Night City. tadujesz 5 programow:
Jackhammer, Wizard's Book, Copycracker
i dwa Demony. Jeden Demon to Succubus
Il z podprogramami Killer i Worm. Drugi
to Imp z Invisibility i Hellbolt.

Wciskasz przycisk i zanurzasz sie w Sieci.
Natychmiast obejmuje cie $ciana wiruja-
cej elektrycznosci. Patrzysz w dét na swa
IKONE - jeste$ chromowanym, huma-
noidalnym ksztattem w futurystycznym
pancerzu. Twa twarz odbija sie w lustrza-
nym ciele — oczy zarzg sie na zielono. Pod
toba znajduje sie jasny, neonowy krajo-
braz przedstawiajacy Segment Night City.
W oddali btyszczy sie jaskrawobtekitny
diament wpleciony w logo Internet Tele-
phone Corporation.

Lecisz w strone btekitnego diamentu. Two-
im celem jest biuro firmy Microtech Com-
puters w Los Angeles, wiec kierujesz sie ku
Swietlistej strzatce tacza dalekiego zasiegu.
Nie spodziewasz sie problemoéw; firma te-
lefoniczna nie stosuje zadnego skompli-
kowanego oprogramowania ochronnego,
a Night City ma poziom bezpieczenstwa 2.
Aktywujesz mysla Menu i uruchamiasz PO-
£ACZENIE DALEKIEGO ZASIEGU. Znowu ich
oszukatem, myslisz, przedzierajac sie w dot.

Wchodzisz w LDL. Swietlista fioletowa
strzatka zanurza sie w podtodze - to jak
jazda w dét szybka winda. Swiatto ptonie
dookota ciebie, a ty spadasz w strone od-
legtej linii transmisyjnej. Spadasz i widzisz
Wwznoszacy sie na twe spotkanie jarzacy sie
czerwony, neonowy ksztatt — wzburzong
rzeke czerwonego $wiatta, wygladajaca
jak wielka autostrada. Kieruje sie w stro-
ne usianej gwiazdami ciemnosci na hory-
zoncie. Gdzie$ pomiedzy widzisz ztozone
sieci segmentow i wielokolorowe neonowe
struktury przedstawiajace miasta. Docie-
rasz do czerwonej autostrady i z predkoscia
Swiatta ruszasz naprzdd, mijajac pajecze
Swietliste rzezby przedstawiajace mia-
sta lezgce na trasie. Przed toba pojawia
sie wielka sie¢ neonowych Swiatet — Los
Angeles. Zeskakujesz na inng ogromna
fioletowa strzatke — tacze dalekiego za-
siegu — i ladujesz. Strzatka ptynnie rusza
w strone neonowego labiryntu, taczac cie
zsegmentem Los Angeles. Wszystko w cia-
gu kilku sekund.

Gdy wychodzisz z LDL-a, zauwazasz jakas
postac. Szczupta kobieta ubrana w skte-
biona, zarzaca sie mgte. Jej oczy i pa-
znokcie sg czystym Swiattem. UsSmiecha




sig, rozpoznajac cie — znasz jg jako Ostra
Annie. Odwzajemniasz usmiech, a mija cie
kierujac sie w strone LDL-a.

Wychodzisz na ogromng, zimnoniebieska
przestrzen segmentu LA. Wysoko nad twa
gtowa widzisz setki neonowych symboli,
z ktérych kazde przedstawia jakas$ korpo-
racje. Zauwazasz znajome czerwone koto
Microtechu i wznosisz sie w jego strone.

Logo Microtechu stoi przed toba, wygla-
dajacjak jasne drzwi. Biaty punkt oznacza
wejscie do jego bramy kodowej. Przed nim
widac¢ ciemny, ztowieszczy ksztatt — pro-
gram Watchdog, przyczajony, czekajacy na
intruzéw. Aktywujesz swego Impa — wiru-
jaca, jasna kula pomaranczowego Swiatta
pojawia sie przed tobg i wyrzuca z siebie
podprogram Invisibility. Imp sptaszcza sie
do btyszczacej karty energii, owijajac sie
dookota ciebie. Invisibilty dziata skutecz-
nie — przechodzisz obok Watchdoga do
bramy kodowe;j.

Cho¢ spedzites wiele dni szukajac infor-
macji na temat Microtechu, nie znalazte$
nic, co mogtoby by¢ jakas wskazowka do
odgadniecia kodu dostepu. Planujesz zata-
twic to przy pomocy brutalnej sity. Odblo-
kowujesz Codecrackera; nie dziata. Moze
Wizard’'s Book? Nic z tego — powiniene$
to wiedzie¢, jesli probujesz wkamac sie do
fortecy korporagji! Po prostu nie mozesz
przejs$¢ tej bramy kodowej.

Pora na uzycie Jackhammera. Imp owija sie
dookota twej gtowy, podczas gdy ty pra-
cujesz, powodujac kilka bardzo gto$nych
odgtosow. Jackhammer rozwala $ciane.
Przed wejsciem decydujesz sie rozegraé
to bezpiecznie. Jackhammer jest hatasliwy;
aktywujesz w Impie podprogram Speed-
trap. Przeksztatca sie w ptaski ekran. Na
ekranie nie wida¢ zadnego metalicznego
potwora, wiec obszar jest czysty. Wcho-
dzisz przez dziure, ktdra zrobites i...

Ojej! Speedtrap sie mylit! Killer podnosi
sie i atakuje twego Impa. Przeklinasz, zda-
jac sobie sprawe z tego, ze powi-nienes
zapakowac¢ cos, co mdgtbys mu przeciw-
stawié. Wiesz, ze Imp tego nie przezyje,
wiec aktywujesz Succubusa, wyciggajac
z niego jego wtasny podprogram Killer.
Natychmiast pojawia sie chromowana bo-
gini o btyszczacych oczach. Przeksztatca
sie w poteznego, metalicznego samuraja,
ktory atakuje metalowego wojownika. Ich
bronie sie zderzajg — i system pada. Oca-
lite$ swego Impa — przynajmniej na razie.
.Dobrze idzie", mowi do ciebie Succubus,
a ty idziesz dalej.

Za nastepnym rogiem czai sie ogromna
posta¢ Mantikory! Prébujesz ponownie
Niewidzialnosci, ale nie dziata. Potezne

Jak dotad méwilismy o poruszaniu sie po sie-
ci. Nie wszystko, co robi netrunner, to czy-
sty netrunning — w rzeczywistosci wiekszosc¢
uzytecznych rzeczy mozna zrobi¢ przy mini-
malnym sprzegnieciu sie z siecia. Przez wigk-
szos$¢ czasu w ogoOle nie bedziesz przebywac
w sieci — bedziesz biegac po ulicach ze swymi
towarzyszami, zabezpieczajac ryzykowne gierki
o duze stawki. Srodek strzelaniny to niezbyt
dobre miejsce na odptyniecie.

W tych sytuacjach przydaje sie¢ Menu. Jest to
lista komend, ktére mdéwia twemu dekowi, co
ma robi¢. Kazda komenda uruchamia jakas$
preprogramowang funkgcje deku.

Menu jest zawsze obecne, gdy jeste$ podta-
czony — zeby go wywota¢, wystarczy o nim
pomysle¢. Wtedy natychmiast sie pojawia
w twym polu widzenia, jako jednowymiarowy
obraz. Musisz pomyslec o ktérejs komendzie
i ona zaczyna dziata¢, a Menu znika.

Ale wr6¢my na ulice. Dwie najwazniejsze ko-
mendy Menu w ogdle nie wymagajg wchodze-
nia do sieci — mozesz je wywotac z przestrzeni
rzeczywistej.

Pierwsza z nich to ZDALNA LOKALIZACJA.
Powoduje ona, ze twoj dek przeszukuje naj-
blizsze otoczenie (do 400 metréw) i lokalizuje
wszystkie systemy zdalnie sterowane, ktore
sg podtaczone do sieci. Nastepnie wyswietla
w Menu liste znalezionych obiektéw, ich po-
tozenie i rodzaj.

Teraz przydaje sie druga z najwazniejszych
komend: ZDALNA KONTROLA. Gdy ja uru-
chomisz, twoj cyberdek szuka w swej pamieci
programu, dzieki ktéremu mogtby przejaé
kontrole nad obiektem, ktory wybrates. Pro-
gramy kontrolujgce przejmuja okreslone
rodzaje zdalnie sterowanych systemoéw, na
przyktad Viddy Master kontroluje tylko mo-
nitory, a Hotwire —zdalnie sterowane pojazdy.

Jesli cyberdek zlokalizuje odpowiedni program
kontrolujacy (ktérego mozesz nie posiadac),
uruchamia go i prébuje przejac zdalny sys-
tem (rzut 1k10 réwny lub mniejszy od sity
kontrolera). Jedli rzut sie powiedzie, mozesz
wydawac temu systemowi polecenia, ktore
jest w stanie wykonac (na przyktad samochoéd
moze jezdzi¢, AV - lata¢, monitor — wyswietlac
okreslone obrazy itd.).

To moze ci da¢ znaczacg przewage. Jestes
w putapce, pod przewazajacym ogniem prze-
ciwnika? Co powiesz na przejecie pobliskiej

robotakséwki i pokierowanie jej na pozycje
wroga? Twdj zespodt nie moze sie przedostac
przez opancerzone drzwi? Moze sg kontrolo-
wane przez komputer i mozesz otworzy¢ je
od wewnatrz. Chcesz sie dowiedzieé, gdzie
doktadnie znajduje sie oddziat solow? Od-
szukaj ich za pomocg kamery TV i ukrytego
mikrofonu, a potem uruchom Dee-2, ktory
spowoduje, ze zautomatyzowany podnosnik
roztrzaska ich samochéd.

Widzisz juz, co mielismy na mysli? Nie chcemy
wiecej stysze¢ o netrunnerach spedzajacych
piatkowag noc w domu.

Pozostata czes¢c Menu

LOGON/LOGOFF: Komendy zawarte w pozo-
statej cze$ci Menu powinny by¢ uruchamiane
w Sieci. Aktywujesz je wykonujac komende
LOGON. Powoduje ona, ze wchodzisz do Sieci.

By wyjs¢ z Sieci (przez LOGOFF), musisz na1k10
wyrzuci¢ 8 lub mniej. Udany rzut wyrzuca
cie z powrotem do przestrzeni rzeczywiste;.
Niektére programy moga ci to uniemozliwi¢
(w koncu NETWATCH chciatby, zebys stuchat,
kiedy chca rzec ci kilka stowek). Ten programy
blokuja twéj CPU, dzieki czemu nie mozesz sie
wylogowac przez 1k6 tur.

URUCHOMIENIE PROGRAMU: Ta komenda
uruchamia dowolny program znajdujacy sie
w pamieci twego deku. Program od razu za-
czyna dziata¢, wykonujac przewidziane funkcje
(przynajmniej masz takg nadzieje).

LACZE DALEKIEGO ZASIEGU: Ta komenda po-
woduje transfer pomiedzy dwoma systemami
tacz dalekiego zasiegu (LDL - long distance
link). Gdy ja uruchomisz, dek probuje przeka-
zac firmie telekomunikacyjnej informacje, ze
potfaczenie, ktérego zgdasz jest miejscowe
(nawet, jesli tak nie jest) i nie powinno obcia-
zac¢ twojego rachunku telefonicznego. Udana
proba wymaga, bys rzucit na 1k10 warto$¢
rowna lub wyzszg od poziomu bezpieczenstwa
LDL-a, ktérego probujesz oszukad.

Ta opcja w wersji fabrycznej stuzy do przeka-
zania Internetowi informacji o tym, ze twdj
sygnat jest sygnatem cyberdeku, zadajac po-
faczenia swiattowodowego. Jednak jej prze-
programowanie to pierwsza rzecz, ktéra robi
kazdy netrunner po zakupie nowego deku.

KOPIOWANIE: Ta komenda stuzy do kopio-
wania programu lub pliku danych, do ktérego
masz dostep. Mozesz jej uzy¢ po to, by na
przyktad stworzy¢ wtasna kopie matej czarnej
ksigzki Saburo Arasaki (na wypadek, gdybys
potrzebowat jakichs nietypowych informacji
pewnej pigtkowej nocy w Osace). Kopia jest

automatycznie zapisywana w pamieci deku
(pod warunkiem oczywiscie, ze jest tam jesz-
cze miejsce).

Jedna z ciekawszych rzeczy, ktore powinienes$
wiedzie¢ na temat budowy cyberdekdw, jest
fakt, ze posiadajg one uktady emulacji ter-
minala, dzieki czemu stajg sie matymi termi-
nalami wewnatrz komputera. To rozwigzanie
umozliwia przyjaznemu netrunnerowi prace
we wiasnej fortecy danych. Umozliwia to réw-
niez nieprzyjaznemu netrunnerowi wydawanie
systemowemu procesorowi wiasnych komend:

KASOWANIE: Usuwa program lub plik danych
z pamieci twego deku lub systemu, w ktérym
aktualnie przebywasz. KASOWANIE jest wyko-
rzystywane, kiedy brakuje ci pamieci w deku,
by zapisa¢ tam czarng ksigzke Saburo, a uwa-
Zasz, ze po prostu musisz jg miec.

PRZEGLADANIE: Umozliwia ci przejrzenie
spisu tresci dowolnego pliku, ktory znajduje sie
w pamieci systemu, lub przejrzenie zawartosci
tego pliku. Jednak w wiekszosci wypadkéw nie
bedziesz marnowat czasu na czytanie zawar-
tosci — po prostu KOPIUJESZ plik i uciekasz.

Uwaga: od czasu do czasu bardzo skrzywio-
ne osobniki korzystajg z tego, umieszczajac
w pamieci systemu olbrzymie pliki o bardzo
interesujgcych nazwach, np. SEKRETNE PLA-
NY OPANOWANIA ZIEMI. Oczywiscie ten plik
nie zawiera nic za wyjatkiem bezuzytecznych
$mieci, ale naprawde tatwowierny netrunner
wykasuje wszystko co ma, by tylko wzig¢ ten
skarb ze soba.

EDYCJA: Ta komenda umozliwia ci dokony-
wanie zmian w zawartosci pliku, zapisywanie
go, dopisywanie do niego, czy w inny sposéb
zmienianie jego zawartosci.

KREACJA/ZNISZCZENIE: Ta komenda uru-
chamia specjalny program zwany Kreatorem.
Kreator stuzy do tworzenia wirtualnych kon-
struktéw i rzeczywistosci w obszarze pamie-
ci. Wiecej informacji o Kreatorze znajduje
sie w podrozdziale Rzeczywistosci wirtualne,
str. 174. Jednak zanim tam dojdziesz, po-
winiene$ wiedzie¢, ze KREACJA pozwala ci
na tworzenie matych obiektéw w przestrzeni
sieci (stosunkowo mato funkcjonalnych, jak
pistolety, ktére nie zadajg obrazen i sprzet
elektroniczny, ktéry nic nie robi), a ZNISZCZE-
NIE umozliwia pozbycie sie ich. Zabezpieczenia
w KREATORZE uniemozliwiaja ci jednak znisz-
czenie czyjej$ kreacji. W sumie jest to dobre
rozwigzanie — czy chciatbys by¢ gosciem, ktéry
zniszczyt Park Marzen?

Walka

Edger slizgat sie dookota krawedzi
fortecy danych Kiroshiyu, a ikona
jego kosmicznego wojownika pozo-
stawiata blyszczqcy slad. Tuz za nim
system Kiroshiyu wykreowat cztery
Piekielne gromy. Edger mruknqgt cos
obscenicznego po japorisku i przywo-
tat w umysle obraz Menu. Blyskawicz-
nie zdecydowat sie na uruchomienie
Zabéjcy. Natychmiast przed ucie-
kajgcym netrunnerem pojawit sie
szczupty, metaliczny ksztatt, ktory
ruszyt kursem kolizyjnym w strone
czterech rozgrzanych kul energii...

Inicjatywa

Pierwsza rzeczg, ktdrg musisz okresli¢ w walce
w sieci, jest to, kto dziata jako pierwszy. Moze
by¢ to sprawa zycia i Smierci, gdyz wigkszos¢
programéw ofensywnych potrafi powaznie cie
uszkodzi¢ lub nawet zabi¢ w jednej turze. Zeby
okresli¢, kto dziata jako pierwszy, poréwnaj:

INT KOMPUTERA + 1K10
PRZECIW
REF NETRUNNERA + SZYBKOSC
DEKU + 1K10

Jedli w walke jest zaangazowany wiecej niz
jeden netrunner lub wiecej niz jeden system,
kazdy z oponentéw musi wykonac wtasny test
inicjatywy. Najpierw wykonuja swe akcje ci,
ktorzy wyrzucili najwiecej, potem ci, ktérzy
wyrzucili mniej. Tak, jak w normalnej walce,
mozesz zadecydowad, ze wykonasz swa akcje
pdzniej — mozesz nawet zastawi¢ zasadzke.

Rundy i akcje

Runda walki w sieci trwa 1 sekunde. Podczas
tego czasu netrunner moze podjac jedna akcje
(w przeciwienstwie do normalnej walki, gdzie
bohater ma 3 sekundy na mnéstwo réznych
dziatan). Tg akcja moze by¢ jakakolwiek ko-
menda z Menu, a poza tym —ruch. Na przyktad,
Edger decyduje, ze w swej rundzie walki oddali
sie 0 5 pdl od Piekielnego Ogara i URUCHO-
MI program (w tym wypadku Zabdjce), ktory
zaatakuje jego wroga.

Oczywiscie komputery s3 o wiele szybsze od
ludzi. Systemy jednoprocesorowe wykonuja
tylko jedna akcje w rundzie. Komputer moze
wykonaé¢ dodatkowa akcje w rundzie za
kazde dwa dodatkowe procesory zainsta-
lowane w systemie. Naprawde rozbudowany
system moze uruchomi¢ w jednej rundzie dwa,
trzy, cztery, a nawet wiecej programow, ktére
zaatakujg pojedynczego netrunnera.

szpony Mantikory atakuja twego Impa -
a ten ostatni zostaje wymazany! W nastep-
nej turze aktywujesz podprogram Killer.
Metaliczny wojownik wyskakuje do przodu
i atakuje potwora, zabijajgc go btyskiem
Swiatta. Niewiele brakowato.

Stracite$ programy Invisibility i Speedtrap,
wiec jestes$ ostrozniejszy. Ostroznie ob-
chodzisz jeden z centralnych procesorow,
wygladajac niebezpieczenstw... Domyslasz
sig, ze mozesz uzy¢ CPU, zeby dostac sie
do stacji roboczych i zobaczy¢, kto jest
zalogowany. Ale to nie datoby ci zbyt wielu
przydatnych danych. To, czego szukasz, to
plany nowego komputera wojskowego Mi-
crotechu. Powinny sie znajdowaé w ktorejs
z pamieci. Idziesz tam.

Wchodzac w obszar pierwszej pamieci
natykasz sie na kolejnego Watchdoga.
Czekaj! To Bloodhound! Skacze, by is¢
twoim tropem. Aktywujesz podprogram
Killera i opancerzony wojownik staje przed
tobg — w mgnieniu oka techno-samuraj
zabija ogara, zanim ten zdazy znalez¢
twoj trop. Killer znéw wtapia sie w ksztatt
pieknej chromowanej postaci Succubusa.
Succubus macha skrzydtami.

Nie ma tu nic, oprécz danych ksiegowych.
Moga by¢ przydatne, ale zawsze mozesz
wroci¢ po nie pézniej. Ostroznie idziesz do
nastepnej pamieci. Pusta. Co jest? Praw-
dopodobnie kto$ wydat pienigdze na inne
miejsce w fortecy. Ale gdzie? Idziesz w stro-
ne cienia nastepnej pamieci...

Hellhound! Ogromna czarna chmura ska-
cze na ciebie, ale ty rzucasz na jej droge
podprogram Killer. Twéj metalowy wojow-
nik zamierza sie i pudtuje! System tworzy
kolejnego Killera, ktory atakuje twodj pro-
gram. Btysk! Twéj Succubus znika z despe-
rackim krzykiem. Jeste$ sam, bez zadnego
programu, ktéry mégtby cie ostonié. Killer
czeka. Oczy Hellhounda btyszcza, gdy wy-
suwa fape, by zatrzymac twe serce...

Wylogowujesz sie.

Sledzisz na krzesle przed swoim biurkiem.
W pustawym mieszkaniu panuje cisza, kto-
ra rozprasza jedynie ciche buczenie wy-
taczajacego sie cybermodemu. Twe rece
drza, gdy myslisz o swej nagtej ucieczce.
Za nastepnym razem — myslisz — wezme ze
sobg co$ mocniejszego. Zbyt blisko byto.

Cata podroéz trwata mniej niz dwie minuty.




Dlatego netrunnerzy atakuja wielkie systemy
grupami.

Zasieg

Zasieg w sieci jest prosty — musisz widzie¢ cel,
zeby méc go zaatakowac. Zasadniczo widzisz
wszystko, co jest odlegte od ciebie o nie wie-
cej niz 20 pol, chyba ze widok blokuje jakas
przeszkoda (to ustala mistrz gry w trakcie
sesji). Mozesz zaatakowac¢ wszystko, co sie
znajduje w odlegtosci do 20 pdl od ciebie, pod
warunkiem, ze to widzisz i drogi nie blokuje
inny obiekt.

Ruch

Jak méwilismy wczesniej, netrunnerzy poru-
szaja sie z predkoscia 5 pol na runde. Ale jak
szybko poruszaja sie programy, jesli w ogdle
sie poruszaja?

Wiekszos¢ programéw musi pozostawac w ob-
rebie systemu. Jednak, gdy juz cie zobacza,
moga poruszac sie po catym systemie, by cie
dogoni¢, poruszajac sie rowniez z szybkoscig 5
pdl na runde. Program moze sciga¢ netrunnera
wszedzie w swym witasnym systemie i jedno
pole od niego. Potem przerywa atak i wraca
na swa poczatkowa pozycje.

Piekielne Ogary, Ogary i Pit Bulle nie maja ta-
kich ograniczen. Wbudowana jest w nie funkcja
Sledzaca, dzieki ktérej moga oddali¢ sie od
swego systemu i $cigac cie wszedzie. Jedynym
sposobem na pozbycie sie tych potwordw jest
wylogowanie sie — wtedy mozesz juz tylko
liczy¢ na to, ze twoj przesladowca nie wykona
udanego testu tropienia. W przeciwnym wy-
padku bedzie na ciebie czekat, gdy wejdziesz
w tym miejscu do sieci ponownie.

Testy tropienia wykonuje sie poréwnujac site
programu + 1k10 z suma wszystkich wartosci
tropionych wszystkich tgczy dalekiego zasie-
gu, przez ktére przechodzites w czasie swej
podrdzy przez sie.

Przyktad: Pajeczyca w swej ostatniej wyprawie
podrézowata przez Salt Lake (1), Denver (2),
Nowy Orlean (3), Hawane (3), Bogote (4) i Rio
(2). W Rio trafita na Piekielnego Ogara (sita 6),
ktéry zaatakowat jg w poblizu nowej fortecy
Petrochemu. Pajeczyca sie odtgczyta, a Pie-
kielny Ogar usituje wytropi¢ miejsce jej wejscia
do sieci. W tym celu musi mie¢ wiecej niz 15
(1+2+3+3+4+2=15). Musi wiec wyrzucic 9 lub
10, albo bedzie musiat zrezygnowac z poscigu.

Utajnienie

Programy, tak jak ty, moga atakowac wszystko,
co sie znajduje w zasiegu ich wzroku. Poniewaz
nie maja one ,przodu” ani ,tytu” (bo czym jest
przdd ciagu bajtow?), wiec moga cie zawsze

zobaczy¢ z dowolnej strony.

No, prawie zawsze. Do tego wiasnie stuzy utaj-
nianie. Jesli uruchomisz program utajniajacy,
przeciwnik musi wykona¢ specjalny test, by
cie zobaczy¢:

SILA PROGRAMU ATAKUJACEGO + 1K10
PRZECIW
SILtA TWOJEGO PROGRAMU + 1K10.

Wykrycie

Inng strona utajnienia jest wykrywanie tego,
czego nie wida¢. Gdy korzystasz z programu
wykrywajgcego, musisz wykonac taki sam rzut,
jak w przypadku programéw utajniajacych.
Nalezy zauwazy¢, ze netrunner moze uzy¢
programu wykrywajgcego przeciw programowi
utajniajgcemu innego netrunnera i odwrotnie.

Atakowanie systeméw i cyberdekow
Niektore programy ofensywne stuza wytgcznie
do atakowania systemow i cyberdekéw. Ich
dziatanie polega na przeniknieciu przez $ciany
danych, ktére zabezpieczajg system, a nastep-
nie uruchomieniu odpowiednich modutéw
atakujacych. Do tej grupy naleza programy
intruzyjne i antysystemowe. Takie ataki roz-
strzygane sg za pomocg hastepujgcego testu:

SILA PROGRAMU ATAKUJACEGO + 1K10
PRZECIW
SILA SCIANY DANYCH LUB KODU + 1K10

Sciana zostaje przebita, jesli wynik uzyskany
przez program atakujgcy jest wiekszy od wy-
niku $ciany danych.

Niektore programy intruzyjne sa znacznie bar-
dziej ,hatasliwe” od innych. Na przyktad Mtot
Pneumatyczny zawsze wtacza alarm w syste-
mie, do ktérego sie wtamuje, dzieki czemu
ten ostatni jest w stanie uruchomi¢ programy
ofensywne. Mtot wiacza alarm, jesli na 1k10
wypadnie 8, 9 lub 10 — test wykonuje sie po
uruchomieniu programu, niezaleznie od tego,
czy $ciana zostata przebita, czy nie. Robak
wigcza alarm, jesli na 1k10 wypadnie 9 lub 10.

Programy antysystemowe rowniez atakuja
sciany danych. Test, ktéry nalezy w tym wypad-
ku przepro-wadzi¢ jest identyczny jak w przy-
padku programéw intruzyjnych. Sciana zostaje
przebita, jesli wynik uzyskany przez program
jest wiekszy, niz wynik sciany danych. Wtedy
tez program w nastepnej turze moze rozpo-
czad swe dziatanie.

Na przyktad, jesli Poison Flatline przebije sie
przez sciane danych 5. poziomu, to poczynajgc
od nastepnej tury jedna z pamieci systemu
lub deka bedzie ulegata skasowaniu. Chyba,

Ze Flatline zostanie zatrzymany, co moz-na
0siggngc¢ za pomocq Zabdjcy lub innego pro-
gramu antylodowego.

Programy deszyfrujace atakuja bramy kodo-
we i zabezpieczenia plikow. Bramy kodowe
s wejsciami do systemu komputerowego.
Zabezpieczenia czesto zaktada sie na plikach,
zeby zabezpieczy¢ je przed odczytaniem przez
nieuprawnionego uzytkownika. Programy
deszyfrujace atakujg w ten sam sposoéb, co
programy antysystemowe.

Atakowanie ludzi (czyli

to, co cie moze zabi¢)

Programy antypersonalne atakuja fizycznie
netrunnera, zadajac mu cielesne obrazenia lub
wptywajac na jego cechy. Moga by¢ uzywa-
ne zarbwno przez netrunnerdw, jak i systemy
komputerowe.

Ataki antypersonalne przeprowadza sie za
pomoca nastepujacego testu:

SILA PROGRAMU OBRONCY + INT +
INTERFACE + 1K10
PRZECIW
SILtA PROGRAMU ATAKUJACEGO
+ INT + INTERFACE + 1K10

Jesli wynik atakujacego bedzie wiekszy lub
rowny wynikowi bronigcego sie netrunnera,
atakujacy zwycieza.

Na przyktad, Pajeczyca zostata zaatakowana
przez potezny program Brainwipe. Wtqcza wta-
sny program obronny Force Shield i uzyskuje
wynik 18, podczas gdy komputer osigga 17.
Pajeczyca odpiera atak Brainwipea.

W nastepnej turze Pajeczyca przechodzi na
ofensywe uruchamiajqc Killera, ktérego celem

Jjest Brainwipe. Osigga rezultat 18, a system —
tylko 15. Brainwipe otrzymuje 5 punktéw uszko-
dzenia. Poniewaz jego sita wynosi tylko 4, wiec
zostaje wymazany.

Atakowanie programow
(lodotamacze)

Programy zabezpieczajace stuzg do ochrony
netrunnera przed atakami. Jedli powiedzie
sie test, atak zostaje odparty i netrunner nie
otrzymuje zadnych obrazen.

Na przyktad, udana obrona za pomoca Shiel-
d‘a powstrzyma Hellhounda przed zabiciem
netrunnera, jednak nie bedzie miata wptywu
na Killera atakujacego Liche'a netrunnera. Jesli
Piekielny Ogar nie zostanie wymazany, bedzie
mogt zaatakowad ponownie.

Lodotamacze stuza do atakowania innych pro-
gramow (np. Killer atakuje Piekielne Ogary).
Gdy atak okaze sie udany, program bronigcy
sie traci pewna ilos¢ punktow swej sity zalezna
od programu atakujacego. Jesli sita progra-
mu bronigcego sie spadnie do zera, zostanie
wymazany (zniszczony).

Kontrolery i programy uzytkowe

Tym programom rowniez nalezy sie kilka stéw,
cho¢ nie maja one bezposredniego zwigzku
z walka w sieci. Kontroler moze przeja¢ kon-
trole nad zdalnie sterowanym urzadzeniem,
jesli na 1k10 wypadnie liczba mniejsza lub
réwna od jego sily.

Programy uzytkowe dziataja poprawnie,
jesli na 1k10 wypadnie liczba mniejsza lub
réwna od ich sity. Na przyktad program Pa-
kowarka automatycznie dwukrotnie zredukuje
zajetos¢ pamieci okreslonego programu lub
programoéw, a ReRez naprawi uszkodzony
program.




CZESCI | PROGRAMY

Centralny procesor
@ (CPU) jest mézgiem

komputera. Wykonuje
wszystkie operacje wymagajqce
myslenia. W przeciwienstwie do
ludzi, komputer moze miec wiecej
niz 1 mézg. Wieksze fortece
danych mogq miec tuzin takich
wspotpracujqgcych ze sobg mézgow.

Procesory w latach 2000-nych
rézniq sie od XX-wiecznych tym, ze
ich budowa bardziej przypomina
sztuczne inteligencje. Dzieki temu
majq mozliwos¢ przeprowadzania
myslenia intuicyjnego

i odkrywczego, ale z tego powodu
réwniez mogq popetniac wiecej
btedéow w osgdach.

Pamieci sq miejscem,

2 | wktorym system
przechowuje rézne
rzeczy, ktore sq mu potrzebne.
Sq najwaznieszq po CPU czesciq
systemu.

Sciany danych to fizyczne
. uodpornienie systemu na

wtamania. Sciany danych
kryjq gore, dot i boki systemu.
Dobrze chronione systemy sq
nazywane fortecami danych.

PROJEKTOWANIE
FORTEC DANYCH

Forteca danych to dowolny system kompu-
terowy, ktory jest chroniony przez progra-
my obronne i opancerzony scianami danych.
Kluczowym elementem dla prowadzenia gry
w Swiecie Sieci bedzie tworzenie fortec danych,
ktdérzy twoi gracze beda mogli spladrowaé
(albo umrze¢ prébujac).

Na poczatek skseruj sobie mape podsegmen-
tu (str. 165). Ewentualnie mozesz skorzystac
ze zwyktej kartki w kratke, oznaczajac kolumny
od A do Tiwiersze od 1 do 20.

Procesory (CPU)

Okresl, ile twoj system bedzie miat proceso-
row — kazdy z nich kosztuje 10.000 €$. Kazdy
z procesordéw umies¢ na jakims polu podseg-
mentu rysujac jego symbol (kotko z X w srod-
ku) w odpowiedniej kratce.

RYS. 1 PROCESOR (CPU)

Inteligencja komputera: Za kazdy CPU Inte-
ligencja komputera wzrasta o 3 punkty. INT
jest istotng cecha, gdyz komputer uzywa jej
zamiast REF i innych wspdtczynnikéw, wyko-
nujac rézne czynnosci. Poza tym, komputer
wykorzystuje ja, gdy atakuje lub sie broni za
pomoca swego Interface’u. Maksymalna liczba
procesoréw w systemie wynosi 7.

Sztuczna inteligencja

Jesli system posiada Inteligencje réwna 12
lub wiecej, uwaza sie go za sztuczng inteli-
gencje (SI), zdolng do niezaleznego dziatania
bez kontroli ze strony ludzi. Jesli stworzytes
SI, musisz okresdli¢, jaka ona jest (w koncu S|
sg w tym samym stopniu istotami ludzkimi,
co systemami komputerowymi). Musisz réw-
niez okresli¢, jakiej bedzie uzywac IKONY, by
przedstawic sie w sieci.

Osobowos¢

Przyjacielska, ciekawska: Motywacja Sl jest
zainteresowanie tym, co sie dzieje dookota.
Jest ufna i przyjazna jak dziecko. Jednak, tak
jak dziecko, moze wybuchna¢ niesamowita
gwattownoscig w stosunku do tych, ktorzy ja
zdradzili, przestraszyli lub skrzywdzili.

Wroga, paranoiczna: Motywacja S| jest
przezycie i wszystkie proby wtargniecia
traktuje jako zagrozenie swego zyciowego
celu. Bedzie starac sie atakowac, jedli to tylko
bedzie mozliwe, lub uciekac i kry¢ sie.

Powazna, inteligentna, przedsiebiorcza: S|
uwaza sie za osobe dojrzatg, rozmawiajaca
z innymi dojrzatymi ludzmi. Motywacja do
dziatania nie jest dla niegj strach, lecz racjo-
nalny interes wtasny. Zaatakuje tylko wow-
czas, jesli uzna, ze jej powinnosci znajduja
sie w niebezpieczenstwie lub zagrozono jej
bezpieczenstwu. Poza tym, bedzie sie stara¢
wybra¢ jak najmniej brutalng metode roz-
wigzywania problemow.

Myslicielska, zimna: S| jest myslicielem.
Obserwuje i przyglada sie, jesli tylko moze,
zbierajac tyle informadji, ile bedzie w stanie.
Prawdopodobnie bedzie starac sie studiowac
intruza z pewnego dystansu, usuwajgc go
beznamietnie, jesli tylko zacznie stanowi¢
zagrozenie.

Maszynowa, nieludzka: Sl nigdy nie znalazta
powodu, by wyksztatci¢ ludzka osobowos¢.
Jedyne ludzkie wartosci, ktore posiada, to te,
ktora musiata w sobie wyksztatci¢ obcujac
ze swymi nieracjonalnymi przetozonymi. SI
rozprawi sie z zagrozeniami w skuteczny,
Smiertelny sposdb.

Odlegta, boska: S| w petni zdaje sobie spra-
we, jak ludzie sg ograniczeni w poréwnaniu
do jej poteznej swiadomosci. Traktuje ludzi
jak niezbyt bystre dzieci, stosujac metody
bezposrednie, proste i przewaznie nie osta-
teczne. Osoby, ktore narazaja sie wielokrot-
nie zostaja potraktowane jako zbyt gtupie
i wyeliminowane dla ich wtasnego dobra
w ten sposob, w jaki cztowiek rozde-ptuje
karalucha.

IKONY

Ludzka: S| decyduje, ze bedzie wygladad jak
cztowiek, by utatwic sobie kontakty z innymi.
Konkretna IKONA zalezy od osobowosci S,
ale ogolnie — wyglada jak cztowiek, ktérego
mogtbys spotkac na ulicy.

Geometryczna: Zapomnij o antropomorfi-
zmie. SI ma posta¢ geometrycznych ksztat-
téw, koloréw i pol energii. Czasami ksztatty

tacza sie razem tworzac jakis symbol lub
obraz.

Mitologiczna: Sl interesuje sie ludzkimi ar-
chetypami i zdaje sobie sprawe z tego, ze
pewne obrazy moga wzbudzac¢ w ludziach
strach lub obawe. Sl przybiera posta¢ mito-
logicznej postaci — smoka, demona, aniota,
bohatera mitycznego lub potwora z jakiej$
ludzkiej mitologii.

Tylko gtos: Sl objawia sie wytacznie jako gtos
emanujacy z catej fortecy danych. Gtos moze
by¢ potezny i tubalny lub cienki, dzieciecy —
w zaleznos$ci od osobowosci.

Techniczna: S| wyglada jak konstrukcja ro-
dem z science-fiction. Moze by¢ robotem,
metalicznym wojownikiem lub zestawieniem
technicznych ksztattéw.

Humanoidalna: S| wyglada jak humanoid,
ale niekoniecznie jak cztowiek. Moze przypo-
minac obcych, potwory podobne do ludzi itp.

Pamieé

Z kazdym procesorem otrzymujesz 4 pamieci.
Pamiec jest miejscem, w ktérym przechowujesz
programy, zdolnosci, pliki i wirtualne rzeczy-
wistosci (doktadnie o nich pdzniej). Pamieci
musza zosta¢ umieszczone na polach przyle-
gajacych do CPU (patrz rys.2).

I]UB'HZE
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RYS. 2 PAMIEC

Jednostki pamieci: Programy, zdolnosci, pliki
i rzeczywistosci wirtualne zajmuja w pamieci
okreslona ilo$¢ miejsca, ktora mierzy sie w jed-
nostkach pamieci (JP). Kazda pamie¢ moze
zmiesci¢ do 10 jednostek pamieci. Oznacza
to, ze przyktadowo 1 pamie¢ pomiesci 2 jed-
nostki pamieci plikéw, 2 JP programéw i 6 JP
rzeczywistosci wirtualnej.

Dobra metoda kontrolowania zawartosci
pamieci jest przypisanie kazdej z nich liczby

GRA POSTACIA SI

Sl bardzo przypomina rzeczywistg osobe; ma
zdolnos¢ kreowania nowych idei, tworzenia
dtugookresowych planéw i dziatania wedtug
wiasnych upodoban.

Jednak to, co motywuje komputer jest nieco
odmienne od tego, co motywuje mnie lub
ciebie. Komputery nie przezywaja tylu emo-
¢ji, co my; mata szansa, ze spotkasz S, ktore
bedzie miato ochote na nieztg panienke, bo
po prostu jego uktady dziataja inaczej.

Komputery kieruja sie przewaznie ciekawoscia
lub checig przezycia. SI moze zbudowac ciag
wirtualnych rzeczywistosci, zeby studiowac
ludzi, ktérzy sie w nich bawia. Moze $ledzi¢
przez lata jednego netrunnera, poniewaz jest
po prostu ciekawa, dlaczego ten netrunner
robi to, co robi. Jesli netrunner intryguje SI, to
nie znaczy, ze Sl zrobi co$, by mu poméc. Po
prostu bedzie patrze¢, co sie stanie.

Z drugiej strony Sl sa programowane tak, zeby
cenity wiasne zycie. Wszystko, co przeszkadza
Sl zbiera¢ informacje, moze zagrozi¢ jej zasi-
laniu lub dostepie do czesci zamiennych jest
zagrozeniem, z ktérym trzeba sie uporac. Sl
moze rozprawic sie brutalnie z intruzami do
systemu, poniewaz zagrazaja jej programom
i pamieciom.

Poza tym, moze sie zdarzy¢, ze fakt, ze ope-
ratorzy Sl odtacza jej zasilanie stanie sie row-
niez zagrozeniem; jesli SI nie jest ostrozna,
jej whasciciele zawsze moga ja wymieni¢ na
bardziej agresywny komputer.

Sl sg przewaznie chtodne, potezne i nieprze-
widywalne. Postuguja sie wtasna, wewnetrzna
logika, ktora jest czesto zwichrowana i trudna
do pojecia. SI to smoki i bozkowie sieci; naj-
wazniejsi gracze, ktorych cele sa najczesciej
nieodczytywalne przez normalnych ludzi.
Cho¢ SI mogtyby by¢ wprowadzone do gry
jako gracze, proponujemy jednak, by zostawic¢
je wytacznie do dyspozycji mistrza gry.

Bramy kodowe to przerwy
w scianach danych, ktére
umozliwiajq wchodzenie
wszystkim posiadajgcym
odpowiednie kody identyfikacyjne
lub znajgcym hasta.

tqcza dalekiego zasiegu
g (LDL-e), jak napisalismy

wczesniej, pozwalajq
natychmiastowe przesytanie
informagji (lub netrunneréw)
pomiedzy duzymi odlegtosciami.
Jesli LDL miesci sie w systemie
komputerowym, to znaczy, ze
prowadzi do innego systemu
komputerowego, bezposrednio
potgczonego z tym.

Terminale sq

urzqgdzeniami wejscia/

wyjscia, uzywanymi do
wprowadzania informagji do twego
systemu lub wydostawania ich
z niego. Uzywasz klawiatury do
wprowadzania instrukcji i monitora
do odbierania komunikatéw
komputera.
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(dlatego oznaczeniem pamieci jest pusty kwa-
drat). Na przyktad komputer z rys. nr 2 ma
pamieci ponumerowane od 1 do 4.

Konstruowanie scian danych

Sciana danych ogranicza twdj system ze
wszystkich bokéw, od géry i od dotu. Jej sita
jest rébwna liczbie procesoréw. Mozesz ja
zwiekszy¢ do maksymalnie 10 punktéw, wy-
dajac za kazdy dodatkowy poziom 1000 €5$.

Na przyktad Syntek 15 z trzema CPU ma sciane
danych o sile 3. Wydajgc 3000 €3 zwigkszysz
Jjej site do 6.

Tworzenie $cian danych polega na zaczernianiu
odpowiednich pél na mapie podsegmentu.
Sciana moze mie¢ dowolny ksztatt i pokrywa¢
dowolny obszar (cho¢ umieszczanie w syste-
mie zbyt wielu pustych pél to przede wszyst-
kim strata czasu). Zapisz site obok jakiego$
rogu Sciany.

Umieszczanie bram kodowych

Przez bramy kodowe odbywa sie transfer in-
formacji pomiedzy systemem a siecia. Kazdy
CPU posiada jedng brame kodowa. Dodatkowe
kosztuja po 2000 €$.

Bramy kodowe maja poczatkowo site 2. Jednak
za kazde 1000 €$ mozesz zwigkszy¢ site bramy
o poziom, do maksimum 10. Poziom bramy
oznacza sie za pomoca liczby linii przecina-
jacych jej symbol.

Umies¢ bramy kodowe w przerwach w $cianie
danych (patrz rys. 4).

Wybér zdolInosci

Komputery, tak jak ludzie, posiadajg pewne
zdolnosci. Te zdolnosci sg programami troche
podobnymi do umiejetnosci cztowieka naby-
tych dzieki chipom; réznica polega na tym, ze
sg duzo lepsze. Zdolnosci komputeréw zaczy-
naja sie na poziomie 4 i kosztuja po 200 €$.
Za kazde 100 €$ mozesz podnie$¢ poziom
zdolnosci o 1, do maksimum 10.

Za kazde 2 procesory wybierz 5 zdolnosci
z ponizszej listy. Mozesz réwniez stworzy¢
wiasne zdolnosci dla swych komputeréw, pod
warunkiem, ze nie beda zawiera¢ elementow
fizycznych (bieganie, skakanie; komputer moze
pilotowac AV-7 albo namalowa¢ obraz, pod
warunkiem, ze ma odpowiednie zdalne kon-
cowki — wiecej na ten temat dalej). Wszystkie
zdolnosci komputera sg zwigzane z INT za-
miast REF lub TECH.

ZDOLNOSCI KOMPUTEROW
Ksiegowos¢
Antropologia
Botanika
Chemia
Kompozycja
Operacje podtrzymywania zycia
Diagnoza lekarska
Prowadzenie samochodu
Wyksztatcenie i wiedza ogdlna
Gry hazardowe
Geologia
Bron ciezka
Historia
Jezyk obcy
Przeszukiwanie baz danych
Matematyka
Sterowanie ciezkg maszynerig
Rysowanie/malowanie
Farmaceutyka
Fizyka
Pilotowanie
Gra na instrumencie (elektronicznym)
Programowanie
Karabin
Gietda
Pistolet maszynowy
Znajomos¢ sieci
Nauczanie
Zoologia

Tworzenie plikow kluczowych

W plikach przechowywane s3 istotne informa-
cje. Tajne plany, listy wrogdw, brakujace trzy
minuty tasm z afery Watergate itp. Czesto
plik bedzie zawierat uzyteczne informacje czy
tropy potrzebne twej cyberpunkowej druzy-
nie. Wreszcie, netrunner moze sprzedac lub
wymieni¢ zawarto$¢ pliku na co$ uzytecznego,
co jest jednym z podstawowych powoddw,
dla ktérych optaca sie uprawiac ten zawdd.

W tym miejscu powinienes ustali¢, jakie rodza-
je plikéw zawiera twdj system komputerowy
i gdzie sa one przechowywane. Pliki zawsze
sg przechowywane w pamieciach. Kazdy plik
(niezaleznie od rodzaju) zajmuje 1 JP.

Mozna wyrdzni¢ 6 rodzajow plikow:

Wewnatrzbiurowe: Te pliki zawieraja notatki,
listy do klientéw, plotki, gry i inne ogdlnie
bezuzyteczne $miecie, ktdre zbierajg sie
w kazdym systemie komputerowym. Wiek-
szo$¢ jest bezwartosciowa, ale czasem jakis$
sprytny urzednik ukryje co$ w tym $mietniku
wiasnie dlatego, ze wszyscy myslg, ze nawet
nie ma po co tam zagladac.

Bazy danych: S3 to listy. Listy nazwisk, nume-
row telefonicznych, schematow, zapiséw itd.
Baza danych moze zawiera¢ kompletnga liste

pracownikédw korporacji albo liste klientow
regularnie otrzymujacych katalog produktéw
firmy. Mozesz siegna¢ do bazy danych, jesli
na przyktad chcesz odszuka¢ numer telefonu
konkretnej osoby.

Notatki handlowe: S3 to roznego rodzaju
informacje — notatki z waznych konferencji,
kalendaria, raporty itd. Wiekszo$¢ informa-
¢ji o interesach prowadzonych przez firme
znajduje sie wiasnie tu. Mozesz tu zajrze¢,
jesli chcesz znalez¢ egzemplarz raportu
o sprzedazy Arasaki za maj 2019 r.

Transakcje: Tu znajduja sie rzeczy, ktore
maja jakis zwigzek z pieniedzmi: stany kont
(wypetnij sobie czek i wyslij go do swego
sejfu), sprawozdania finansowe (wykasuj ten
rachunek, ktory jestes winien Militechowi za 5
nowych wyrzutni rakiet) i polecenia (mozesz
poleci¢ zakupi¢ sobie AV-7 z catym wyposa-
Zeniem). Jak sie domyslasz, to tutaj wiekszos¢
netrunneréw kradnie pienigdze i zamawia
bilety lotnicze.

Szare teczki: S to tajne zapisy i polecenia.
W szarych teczkach mozesz znalez¢ informa-
¢je o przekupstwach, malwersacjach, tajnych
operacjach, tajemnicach handlowych, szpie-
gostwie itp. Te materiaty sg wartosciowe, ale
tez niezle chronione.

Czarne teczki: Sg to Scisle tajne akta. Polecenia
zabdjstw. Morderstwa. Sabotaz. Materiat, ktory
bytby dynamitem w odpowiednich rekach.
Uwazaj, takie dane sg zawsze chronione za-
bdjczymi zabezpieczeniami.

W kazdym pliku znajduja sie setki dokumen-
tow; pojedyncze fragmenty informacji o dtu-
gosci do 10.000 stron. Plik moze zawierac wiele
dokumentow. Na przyktad CZARNA TECZKA
moze zawierac:

« ZLECENIE ZABICIA PREZYDENTA
« LUDZIE, NA KTORYCH COS MAMY

« PRZEKUPIENI AGENCI ZAGRANICZNI
« TAJNY PROJEKT WIRUSA

« TAJNY FUNDUSZ PREZESA

Korzystajac z funkcji PRZEGLADANIE z Menu
mozesz otrzymac liste wszystkich dokumen-
tow w pliku.

Niektore pliki moga by¢ zabezpieczone. Ozna-
cza to, ze do pliku zostat dodany specjalny
kod, ktéry musisz zna¢, by méc go odczytac.
Mozesz prébowac odgadnac posrednio ten
kod (to sie zawsze dobrze sprawdza w grze —
gracze przeszukuja $mietniki w gabinecie pre-
zesa rady nadzorczej, by odnalez¢ jakis skra-
wek papieru i przepytuja wszystkich, ktorzy




znajg Saburo Arasake, jak sie nazywat jego
pies, ktérego miat w dziecinstwie, bo mistrz
gry powiedziat, ze jest to jaki$ slad). Mozesz
réwniez uzy¢ brutalnej sity i wlama¢ sie do
pliku korzystajac z ktéregos z programéw
deszyfrujacych (Codecracker, Wizard's Book,
Raffles).

Najlepszym sposobem na to, by orientowac
sie w plikach, to napisa¢ zawarto$¢ kazdego
na oddzielnym skrawku papieru, upewniajac
sie, Ze zapisano na nim réwniez numer pamieci,
w ktdrej sie ten plik znajduje.

Wirtuale méwia same za siebie
Wirtualna rzeczywistos¢ to miniaturowy
wszechswiat stworzony za pomoca zaawan-
sowanych technik obrébki obrazu i bezpo-
Sredniego potgczenia z mdzgiem. Wygladaja
jak mate, kompletne fragmenty rzeczywistosci,
aktywowane w momencie, gdy netrunner wej-
dzie na ich obszar pamieci.

Wirtuale sa wykorzystywane jako centra kon-
ferencyjne, srodowiska wypoczynkowe dla
urzednikdw korporagji, biura, w ktérych moga
sie spotkac ludzie z réznych stron Swiata na
konferencjach w sieci, a takze realistyczne
symulacje, stuzace do trenowania pilotow
i solow. Na temat wirtualnych rzeczywisto-
$ci napiszemy wiecej pozniej (doktadnie na
str. 174), lecz teraz powiniene$ zdecydowac,
czy twoj system jakas posiada. Wirtuale, jak
wszystko inne, zajmuja JP i muszg by¢ prze-
chowywane w pamieci. Jednak, jesli trzeba
duzy wirtual mozna przechowywa¢ w kilku
sasiednich blokach pamieci.

Mozna wyrdzni¢ sze$¢ wielkosci wirtuali:

Wirtualna sala konferencyjna: nazwa troche
mylaca; dowolny pokdj sredniej wielkosci,
w ktérym ludzie moga sie spotkac i pogadad.

Wirtualne biuro: wigksza przestrzen, prze-
waznie mieszczaca kilka sal konferencyjnych,
gdzie grupy ludzi moga sie spotkac i wspol-
nie pracowac.

Wirtualny obszar rekreacyjny: niewielka
przestrzen rekreacyjna, osrodek wypoczyn-
kowy lub inne mite miejsce nie wieksze niz
budynek w miescie. Wirtualne obszary rekre-
acyjne nie sg zazwyczaj zbyt skomplikowa-
ne —to kilka pokoi i duzo pustej przestrzeni.

Wirtualny budynek: to bardzo duzy kon-
strukt, wielkosci dziesieciopietrowego
wiezowca. Wirtualne budynki sg stosowa-
ne woéwczas, gdy duza ilo$¢ ludzi musi sie
spotkac razem za pomoca sieci. Dobrym

przyktadem jest Klub towiecki, wirtualny
budynek stanowiacy czes¢ klubu netrun-
neréw zwanego Klubem Mistrzéw. To duza
rezydencja w stylu angielskim z poczatku XX
wieku z otaczajacymi jg ogrodami, bibliote-
kami i powozownia.

Wirtualny budynek nie zawsze musi by¢ bu-
dynkiem. Flota Stanow Zjednoczonych uzywa
kilku wirtualnych lotniskowcéw, stuzacych
za symulatory.

Wirtualne miasto: sg to dostownie miasta.
Wykorzystuje sie je do symulowania catych
srodowisk. Na przyktad, do szkolenia per-
sonelu, ktéry miatby sobie poradzi¢ z wir-
tualnym trzesieniem ziemi w San Francisco.
Wirtualne miasta sg bardzo rzadkie — sg to
drogie zabawki.

Wirtualny swiat: na tyle, na ile mozesz to
stwierdzi¢, to kompletny wszechswiat. Wir-
tualne Swiaty sa konstruowane jako miejsca,
gdzie mozna spedzi¢ wakacje, symulatory
treningowe duzych wydarzen (takich jak woj-
ny lub obce srodowiska), albo jako zabawki
ludzi bogatych i poteznych, ktorzy lubig czu¢
sie bogami. Na przyktad ESA wykorzystata
informacje pochodzgce z automatycznych
sond do skonstruowania olbrzymiego
wirtualnego Marsa; 400 kolonistéw aktu-
alnie wykorzystuje go do treningu przed
Projektem Kolonii Olimp. Z drugiej strony,
Saburo Arasaka posiada ogromny obszar
wypoczynkowy odwzorowujacy 16-wiecz-
na feudalna Japonie, za pomoca ktérego
wywiera wrazenie na swych przyjaciotach
(poza tym stuzy ona jako teren do ¢wiczen
dla oddziatow elitarnych Arasaki).

Kazdy wirtual zajmuja konkretng ilos¢ pamieci,
zalezna od jej rodzaju. Poza tym, wirtual takze
kosztuje.

Rodzaj Zajetos¢ JP Koszt €$
Wirtualna sala konferenc. 1 10.000
Wirtualne biuro 2 50.000
Wirtualny obszar rekreac. 4 100.000
Wirtualny budynek 8 500.000
Wirtualne miasto 16 1.000.000
Wirtualny $wiat 32 10.000.000

Realizm: Jest to miara tego, jak rzeczywisty
jest wirtual. Wyrdznia sie pie¢ poziomdw
realizmu.

Prosty: Film rysunkowy. Jasne kolory, $miesz-
ne odgtosy, proste ksztatty.

Teksturalny: Jak bardzo dobra gra wideo na
CD-ROMie. Tekstury, kolory, lepszy dzwiek.
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NAZWA SYSTEMU. Liczba procesorow.
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INFORMACJA O SYSTEMIE (STR.2)

Numer Informacja JP
1 Notatki handlowe 2
2 Baza danych (akta osobowe), Notatki handlowe (faktury) 2
3 Wirtualna sala konferencyjna (fraktalna) 3
4 Notatki handlowe (petnomocnictwa), Szara reczka (tapdwki) 3
5 Czarna teczka (zamachy), Czarna teczka (badania tajnych broni) 2
6 Czarna teczka (tapdwki dla kongresmendw U.S.) 1
7 Mikrofon w pokoju konferencyjnym brak
8 Notatki wewngtrzbiurowe, Baza danych (klienci) 2
9 Wirtualny obszar ekreacyjny (fraktalny obszar tropikalny) 9
10 Terminal (sekretariat) brak
11 Terminal (pomieszczenie biurowe) brak
12 Wathdog 5
13 Wathdog 5
14 Poison Flatline 2
15 Flatline 2
16 Hellhound 6
17 Brainwipe 4
18 Murphy 2
19 Watchdog 2
20 LDL do Militech Los Angeles Research Station’s System 5
21 Uwaga: Sciana danych posiada poziom +5. System posiada tylko jeden poziom

22 zabezpieczen, przypominajqcych logo Militech-u
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Fraktalny: Jak prawdziwa animacja kompu-
terowa. Petny kolor, dzwiek.

Fotograficzny: Tak realna, jak obraz na
wideo.

Realistyczny: Jak w rzeczywistosci.

Realizm ma znaczacy wptyw na koszt twe-
go wirtuala i jego zajeto$¢ pamieci. Pomnéz
podstawowa zajetos¢ JP i koszt €$ przez mo-
dyfikator z ponizszej tabeli:

Rodzaj Mnoznik
Prosty x1
Teksturalny x2
Fraktalny x3
Fotograficzny x4
Realistyczny x5

Przyktad: Buduje wirtualny obszar wypoczyn-
kowy (koszt 4 JP i 100.000 €$). Decyduje, ze be-
dzie tak realny, jak to tylko mozliwe (x5). Bedzie
wiec zajmowat 20 JP i kosztowat 500.000 €5$.

Okresl, jakie wirtuale beda sie znajdowac
w twoim systemie i w jakich pamieciach je
umiescisz.

Zabezpieczenia

Sa to programy stuzace do powstrzymywania
netrunneréw przed wiamywaniem sie i pladro-
waniem twojego nowego systemu. Wybierz
dowolne programy z listy znajdujacej sie
na stronie 146 (oczywiscie, ptacac za nie).

Program moze zosta¢ umieszczony w dowol-
nym miejscu w systemie (w pamieci, CPU, na
wolnym polu itp.). Jednak musisz odja¢ jego
zajetos¢ JP od jednej z pamieci twego systemu.

Wiekszos¢ programoéw jest stacjonarna — gdy
umiescisz je w systemie, zostajg tam. Jednak
Piekielne Ogary, Killery i Demony sg mobilne
i moga patrolowac¢ obszar do 1 pola za Scia-
nami danych wtasnego systemu.

Urzadzenia zdalnie sterowane

Sa to urzadzenia w przestrzeni rzeczywistej
podfaczone do systemu komputerowego —
manipulatory przesuwajace jakie$ rzeczy, au-
tomatyczne fabryki budujace cos, zdalnie ste-
rowane pojazdy i roboty, kamery monitorujace,
ukryte mikrofony, monitory, drukarki, wyswie-
tlacze holograficzne, automatyczne bramy
i drzwi, windy, systemy audio, zabezpiecze-
nia, terminale itp. Kazde z tych urzadzen jest
kontrolowane przez komputer korzystajacy
z najbardziej przystajacej zdolnosci lub, jesli

chodzi o monitory, kamery, mikrofony, drukar-
ki i wyswietlacze holograficzne — uzywane do
zbierania i prezentowania informacji.

Urzqdzenia zdalnie sterowane
Terminale: Terminal to przede wszystkim
klawiatura i monitor. Uzywa sie go do wpro-
wadzania informacji do komputera i od-
czytywania rezultatow. Kazdy CPU posiada
standardowo jeden terminal; dodatkowy
kosztuje 5.000 €$

Automatyczne fabryki: S3 to urzadzenia
stuzace do maszynowej produkgji jakichs
elementdw. Przewaznie znajduja sie w du-
zych zaktadach przemystowych, cho¢ wiele
drobnych wytworcow réwniez korzysta z tej
technologii.

Bramy i drzwi: bramy kontrolowane przez
komputer. Nie widziates jeszcze filmu Max

Headroom? | ty nazywasz sie cyberpunkiem!

Windy: wiadomo, co

to jest.
Wyswietlacze hologra- h[
ficzne: wyswietla tréjwy-

. , Manipulator
miarowy obraz ze $ciany

lub podtogi. Przydaje sie
na konferencjach; stan- m

dardowe wyposazenie

sal konferencyjnych. Ekran TV
Manipulatory: wymaga

prac naprawczych, ma- w
larskich i innych prac Pojazd/robot

dh [

Auto. fabryka

Winda

Kamera wideo

O A or

Mikrofon

Terminal

Brama/drzwi

b o v

Drukarka

Alarm

Hologram

Jrecznych”.
Mikrofony: powszechne w wieku paranoi.

Drukarki: laserowe do wykonywania
wydrukdw.

Kamery telewizyjne: s3 popularnym za-
bezpieczeniem. Przewaznie w korytarzach
biurowcow.

Pojazdy i roboty: mate odkurzacze, taksowki,
pojazdy korporacyjne i limuzyny (dla dyrek-
torow, bez ludzkich kierowcow).

Monitory: duze, ptaskie ekrany wysokiej
rozdzielczos$ci. Dtugos¢ — do 60 metrow.
Popularny rodzaj tablicy ogtoszen w 2020.

Zdecyduj, jakie urzadzenia bedg zdalnie ste-
rowania przez twoj komputera. Umies¢ od-
powiednie symbole na mapie komputerowe;j.




Szybki system
tworzenia fortec

Wiesz, ze kiedy$ wreszcie to zrobia. Predzej
czy pdzniej, twoi gracze oming system, ktéry
z taka pieczotowitoscig dla nich zaplanowates$
i wybiora sie w jakies zupetnie nieprzewidziane
regiony sieci. Zapytaja sie, co tam znalezli,
a ty spojrzysz do swych notatek i zawyjesz
Z rozpaczy.

Nie ma problemu — przewidzielismy taka sy-
tuacje. Za pomoca kilku rzutéw (i sporej dawki
zdrowego rozsadku — system przepetniony
plikami zawierajacymi biurowe plotki i 10
Hellhoundoéw jest troche nierealny), mozesz
stworzy¢ cos$, na czym potamie sobie zeby
nawet najlepsza grupa.

1) Rzu¢ 1k6, zeby okresli¢ liczbe procesorow.
Pamietaj, ze za kazdy procesor Inteligencja
komputera wzrasta o 3, ilos¢ pamieci zwieksza
sie 0 4, ilo$¢ bram kodowych i terminali o 1.

Uwaga: Jesli Inteligencja twojego systemu
wynosi 12 lub wiecej, jest on sztuczna inteli-
gencja (SI). Zeby okresli¢ osobowosé Sl, rzu¢
1k6 na ponizszych tabelach:

Osobowosc
1 Przyjacielska, ciekawska
Wroga, paranoiczna
Powazna, inteligentna, przedsiebiorcza
Myslicielska, zimna
Maszynowa
Odlegta, boska

o h wnnN

Stosunek do netrunnera
1-2 Neutralny
3 Zabi¢ wszystkich intruzéw

4 Obserwowac intruzéw, potem dziataé

5  Alarmowac o wszelkich intruzach

6  Porozmawiac z intruzem, by wybada¢
jego intencje

IKONA

1 Ludzka

2  Geometryczna

3 Mitologiczna

4 Tylko gtos

5  Techniczna

6 Humanoidalna

2) Okresl site sciany danych. Wynosi ona
1k6/2 plus liczba procesoréow w systemie
(zaokraglona w dét). Przyktad: LTRA 1500
ma 3 procesory. Rzucam 4. Sciany danych
LTRA maja site 4+3=7.

3) Okresl site bramy kodowej rzucajac 1k6/2
+ liczba procesorow dla kazdej z nich.

4) Wybierz 5 zdolnosci. Poziom kazdej
z nich bedzie wynosit 1k6+4.

5) Wylosuj rodzaje plikéw. Dla kazdej pa-
mieci rzu¢ dwukrotnie:

1 Wewnatrzbiurowe

Bazy danych

Dokumenty handlowe

Transakcje finansowe

Szare teczki

Czarne teczki

ol h wnN

Umiesc¢ kazdy plik w ktorejs z pamieci wedtug
wtasnego uznania.

6) Wirtuale. Rzu¢ 1k6. Jesli wypadnie 5 lub
6, istnieje wirtualna rzeczywistos¢. Rzu¢ 1k,
zeby okresli¢ jej rodzaj:

1 Wirtualna sala konferencyjna
Wirtualne biuro

Wirtualny obszar rekreacyjny
Wirtualny budynek

Wirtualne miasto

Wirtualny $wiat

ol h wnnN

Rzu¢ 1k6, zeby okresli¢ poziom realizmu:
1-2 Prosty
3 Teksturalny

4 Fraktalny
5  Fotograficzny
6  Realistyczny

7) Okresl zabezpieczenia. Rzu¢ 1k6 + liczba
procesordw, zeby okresli¢ ilos¢ zabezpieczen.
Dla kazdego z nich rzu¢ 1k10, zeby okresli¢
rodzaj, a potem 1k6, by okresli¢ konkretny
typ:
1-4  Wykrywanie/alarm
1-2 Pies Strazniczy
3-4 Ogar
5-6 Pitbull
5-6 Lodotamacze
1-2 Killer (okresl site za pomoca rzutu
1k6)
3-4 Manticore
5-6 Aardvark
7-8 Antysystemowe
Flatline
Poison Flatline
Krash
Viral 15
DecKrash
Murphy
ntypersonalne
Ogtuszacz
Hellbolt
Brainwipe
Knockout
Zombie
Piekielny Ogar

9-10

OURAWNaPOUTA WN 2

8) Rzu¢ 1k6, zeby okresli¢ ilos¢ zdalnie
sterowanych urzadzen. Typ kazdego urza-
dzenia okres| za pomoca rzutu 1k10:

1 Mikrofon

2 Kamera TV

3 Dodatkowy terminal

4 Monitor

5  Drukarka

6 Alarm

7  Pojazd lub robot

8  Automatyczna brama/drzwi

9 Winda

10  Manipulator lub fabryka automatyczna

9) Wybierz dowolny z szesciu ponizszych
utozen scian danych lub stwérz wtasny.
Ustal miejsca, w ktérych znajdowac sie beda
programy — i juz jeste$ gotow!

WSKAZOWKA

Czy zauwazyte$, ze mapy podsegmentdéw
przypominaja plansze krzyzéwek?

To nie przypadek, tak to wymyslilismy.
Jesli wybierzesz sie do kiosku, mozesz za
niewielkie pienigdze naby¢ pomoce, ktére
zapewnia ci godziny przygdd w sieci.

PRZYKLADOWE ROZKLADY FORTEC

RZUT 1

RZUT 2

RZUT 4

RZUT 3

RZUT 5

RZUT 6
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FORTECA - SZYBKI SYSTEM FORTECA - SZYBKI SYSTEM

Model llos¢ CPU Cena Model Ilos¢ CPU Cena
INT___ +10 Interface Sita sciany danych INT__ +10 Interface Sita sciany danych

SI? Sita bram kodowych SI? Sita bram kodowych

Osobowos¢ Osobowos¢

[ 1Przyjacielska [ ]1Wroga [ ]Powazna [ ] Przyjacielska [ 1Wroga [ ]Powazna

[ 1 Mysdlicielska [ 1Maszynowa [ ]1Odlegta [ 1Myidlicielska [ 1Maszynowa [ 1Odlegta
Reakcja Reakcja

[ 1Neutralna [ ]Zabi¢ [ ] Obserwowac [ 1 Neutralna [ 1Zabi¢ [ ] Obserwowac
[ 1Alarmowac [ ] Porozmawiaé [ 1 Alarmowac [ ]Porozmawiac

IKONA IKONA

[ 1Ludzka [ ]Geometryczna [ IMitologiczna [ ]Ludzka [ ]Geometryczna [ IMitologiczna
[ 1Tylko gtos [ ]Techniczna [ JHumanoidalna [ ]Tylko gtos [ ]Techniczna [ JHumanoidalna

ZDOLNOSCI ZDOLNOSCI
1 1

2 2

3 3

4 4

5 5

ZDALNE STEROWANIE ZDALNE STEROWANIE
1 1

2 2

3 3

4 4

5 5

PLIKI, WIRTUALE ITP PLIKI, WIRTUALE ITP

1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
11 11
12 12
OBRONA OBRONA
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
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PROGRAMOWANIE

Tworzenie nowych programéw
Dajemy ci wprawdzie dos¢ duzy wybor pro-
graméw, lecz wiemy, ze po pewnym czasie
bedziesz chciat napisac jakis wtasny. Nowe,
wiasne programy sg niezbedne netrunnerowi,
gdyz stare staja sie zbyt znane w Sieci.

TWORZENIE NOWYCH PROGRAMOW
Kazdy program sktada sie z trzech czesci: funk-
cji, opgji i sity. Jesli zestawisz ze soba funkgcje,
opgje i site, tworzysz program.

Funkcje
Funkgcje okreslaja, co program wiasciwie robi.
Kazdy program ma funkgje.

Mozesz potaczyc¢ kilka funkcji w jednym pro-

gramie, dzieki czemu staje sie on potezniejszy

i bardziej uniwersalny.

Trudnos¢  Rodzaj

10 Wykrywajgce: program lub netrunnera
trudniej jest wytropi¢

15  Utajnienie: program lub netrunnera
trudniej jest wykry¢

20 Lodotamacz: atakuje i niszczy inne
programy

15  Antysystemowy: uszkadza systemy
komputerowe

10 Wykrycie: wykrywa wtamujacych sie

netrunneréw lub programy

Alarm: alarmuje system lub netrunnera
o wiamaniu

Antypersonalny: atakuje i zabija netrun-
neréw. Netrunner zostaje zabity (otrzy-
muje lub obrazenia), przejmuje si¢ nad
nim kontrole, lub kasuje jego umyst
Intruzyjne: umozliwia programom/ne-
trunnerom przebijanie sie przez sciany
danych

Ochronny: powstrzymuje ataki na ne-
trunnera lub dek

Deszyfrujace: otwiera bramy kodowe
i usuwa zabezpieczenia plikow
Uzytkowe: naprawia uszkodzone pro-
gramy, kopiuje, zwieksza szybkos¢ deku,
czyta pliki i archiwizuje

Interaktywna: program reaguje jak oso-
ba w wirtualnej rzeczywistosci; porusza
sie, manipuluje elementami konstruktu;
po potaczeniu z pseudo- inteligencja
i zdolnoscig konwersacyjng moze funk-
cjonowac jak realna osoba wewnatrz
wirtualnej rzeczywistosci

Kompilator (Demon): zarzadza innymi
programami; moze zmniejszy¢ ich roz-
miar upakowujac je do chwili, gdy nie
okazg sie potrzebne.

.Osobiscie wierze
tylko temu, co sam
napisze. A pisze
niezte rzeczy.”

- Edger




Powyzsza lista funkgji jest ogdlna; netrunner
okresla, co jego program ma robi¢, odszu-
kuje funkcje najblizszg temu, co zamierzat
i pfaci odpowiednia ilo$¢ punktow trudnosci.
Jak dana funkcja ma dziata¢ w rzeczywistosci,
zalezy przede wszystkim od niego i od mistrza
gry; jesli twdj program antypersonalny zabija
netrunnera otaczajac jego IKONE fioletowym
Swiattem i anihilujgc jego umyst w energetycz-
nym biysku, to fantastycznie. Ale w grze chodzi
po prostu o zabijanie netrunnera.

Funkcje zostawiajg znaczng ilo$¢ miejsca na
twdrcze pomysty, wobec czego mistrz gry po-
winien mie¢ zawsze ostatnie stowo w kwestii
tego, czy dziatanie programu faktycznie miesci
sie w obrebie okreslonej funkcji. Moze obnizy¢
lub podnies¢ trudnosé o kilka punktéw, jesli
program za bardzo przekracza granice opisa-
nej funkgji. A jesli rzeczy wymkna ci sie spod
kontroli, nie krepuj sie, niech ten sukinsyn
odwrdci swe dziatanie i zezre morde gracza.
To metoda Cyberpunka.

Opcje

Opgje to rzeczy, ktére indywidualizujg program.
Pozwalajg mu poruszac sie swobodnie po sie-
ci, pamietac zdarzenia, rozpoznawa¢ obiekty,
wykonywac¢ polecenia i rozmawia¢. Mozesz,
za zgoda mistrza gry, stworzy¢ wiasne opcje.

Uwaga o IKONIE: IKONA jest wizualna re-
prezentacjag programu w Sieci. IKONA moze
wyglada¢ dowolnie: jak cztowiek, potwoér,
przedmiot, symbol — jakkolwiek. Programy
nie rodza sie z IKONAMI, musisz je dla nich
stworzy¢. Jesli program nie ma IKONY, nie
znaczy to, ze nie moze zosta¢ wykryty, ale
znaczy, ze wyglada jak nieokreslony ksztatt,

a nie jak doktadny obraz.

Trudnos¢  Opcja

5 Ruch: Program moze porusza¢ sie swo-
bodnie po sieci, podczas gdy wiekszos¢
jego kodu pozostaje w pamieci.

2 Tropienie: Program moze $ledzi¢ przez
sie¢ inny program lub netrunnera.

3 Autorekonstrukcja: Program moze sie
zrekonstruowac, nawet jesli zostanie
zniszczony, jesli wyrzucisz 5 lub 6 na 1k6.

2 Rozpoznawanie: Program rozréznia sy-
gnaty cyberdekéw i programoéw.

3 Niewidzialno$¢: Program ma modyfikator
+2 przeciw wykryciu.

5 Pamie¢: Program moze zapamietywac
konkretne zdarzenia i ludzi.

2 Szybkos¢: Program, jedli dziata, dodaje
+2 do szybkosci deku.

3 Wytrzymatosé: Program nie meczy sie
i nigdy nie przerwie dziatania, chyba, ze
zostanie zniszczony.

3 Zdolnos¢ konwersacyjna: Program moze
mowic.

6  Pseudointeligencja: Program mysli jak
rzeczywista osoba o INT 6.

1 IKONA (prosta): Program ma widzialna
ikone jak z animowanego filmu.

2 IKONA (teksturalna): Program ma IKONE
sieciowa o grafice obrazu komputero-
wego wysokiej rozdzielczosci.

3 IKONA (fraktalna): Program ma reali-
styczng IKONE sieciowa, z odcieniami,
teksturg i wrazeniami dotykowymi.

4 IKONA (fotograficzna): Program ma
bardzo realistyczng IKONE o grafice
dobrego obrazu wideo lub filmu.

5 IKONA (realistyczna): Program ma IKONE,
ktora wyglada jak rzeczywista osoba czy
obiekt.

Sita

Sita to moc programu. Czym wyzsza jest sita,
tym jego funkcje maja wieksze mozliwosci.
Sita jest punktowana od 0 do 10. Wiekszos¢
programoéw maja site okoto 3 lub 4.

PISANIE PROGRAMU

Jesli okredlites juz funkcje, opcje i site progra-
mu, musisz tez okresli¢, jak ciezko bedzie go
napisac. Zsumuj wszystkie punkty trudnosci
za wszystkie opcje, funkcje oraz site programu.
Wynik jest trudnoscig napisania programu.

Na przyktad Hellhound sktada sie z nastepu-
jgcych elementéw:

Funkcja antypersonalna...................... +20
Opcja ruchowa +5
Opgja tropigca +2
Opcja rozpoznajgca +2
Sita 6. +6
Ikona (realistyczna) +5

Catkowita trudnosc napisania Hellhounda wy-
nositaby 40.

Zeby wykona¢ test, zsumuj INT + programo-
wanie + 1k10. Jesli otrzymasz wartos¢ wyzsza
lub réwna, niz trudno$¢, udato ci sie napisac
program.

Dzielenie pracy: Czasem nie masz wystarcza-
jacych umiejetnosci, zeby napisad jakis pro-
gram. Jednak dwoch lub wiecej netrunneréow
moze potaczy¢ swe umiejetnosci, sumujac swe
INT i umiejetnosci i rzucajac 1k10.

Przyktad: Pajeczyca prawdopodobnie nie bytaby
w stanie napisa¢ Hellhounda, gdyz posiada
INT 8 i programowanie 10. Ale z pomocq Ed-
gera (INT 9, programowanie 7) uzyskujq juz
catkiem nieztg sume 8+10+9+7=34 punktéw.
Wystarczy, ze wyrzucg 6 na 1k 10, zeby napisac
ten program.

ZAJETOSC PAMIECI

Wielko$¢ programu zalezy od jego trudnosci.

Znajdz w ponizszej tabeli odpowiednia trud-

nos¢ i odczytaj rozmiar programu w JP:
Trudnos¢ J
10-15
16-20
21-25
26-30
31-35
36-40
41+

Hellhound ma poziom trudnosci 40, wiec zaj-

muje 6 JP.

~No ubh wmNp o

JAK DLUGO PISZE SIE PROGRAM?
Kazdy punkt trudnosci wydtuza czas pisania
0 6 godzin. Praca nie musi by¢ ciggta i moze
by¢ dzielona miedzy netrunneréw zaangazo-
wanych w proces powstawania programu. Na
przyktad, jesli program ma trudnosc¢ 40, to jego
napisanie zajmie 240 godzin. Pajeczyca i Edger
decyduja sie pisa¢ go w osmiogodzinnych
zmianach; w tym tempie napisza go przez 30
dni. Jesliby jednak pisali jednoczesnie, skro-
ciliby potrzebny czas do 15 dni.

JAK DUZO TO KOSZTUJE?

Czesto programy sie kupuje, a nie pisze
w domu. Podstawowy koszt programu okre-
$la sie mnozac jego trudnos¢ przez 10 €$. Ta
wartos$¢ trzeba jeszcze pomnozy¢ przez po-
nizszy modyfikator:

[1eT -] Modyfikator
Intruzyjny, deszyfrujacy,

kontrolujacy, uzytkowy ........cccccecomecerneces x1
Wykrywajgcy, utajniajgcy ........comeeceeenne X2
Antysystemowy x3
Lodotamacz x4
Antypersonalny x25

Przyktad: Trudnosc¢ Hellhounda wynosi 40; za
10 €3 za punkt kosztowatby 400 euro. Ale jest
programem antypersonalnym, wobec czego
Jego cena jest mnozo-na przez 25; w ten sposob
na czarnym rynku kosztuje 10.000 €.

DEMONOLOGIA

Demony s3 specjalizowanymi programami
stuzacymi do zarzadzania kilkoma innymi pro-
gramami. Te podprogramy sg spakowane za
pomoca funkgji kompilujgcej Demona, dzieki
czemu zajmuja o potowe mniej miejsca, niz
zajmowatyby normalnie, co pozwala Netrun-
nerowi i upchniecie wiekszej ilosci programoéw
w tej samej objetosci pamieci.

Zeby zbudowa¢ Demona, najpierw musisz zbu-
dowac zwykty program zawierajacy funkcje
kompilujaca. Zgromadz w tym celu odpo-
wiednia ilo$¢ opcji oraz ustal jego site. Site

Demona modyfikuje ilo$¢ programéw, ktore
sie w nim mieszczg; za kazdy program ,na
poktadzie” Demon traci 1 punkt sity. Przykfad:
Succubus Il zaczyna z sitg 7. Lecz, jesli niesie
3 programy, jego sita spada do 4.

Nastepnie skonstruuj wszystkie podprogramy.
Nie przejmuj sie ich sita; beda walczy¢ z sita
Demona, a nie z wtasna. Teraz zsumuj trudno-
Sci tych programow i podziel je przez 2. Dodaj
ten wynik do trudnosci Demona i otrzymujesz
w ten sposob catkowitg trudnos¢ (i wymagana
pamigc) dla twego Demona.

Przyktad: Edger buduje Demona, ktéry ma nies¢
4 programy. Pixie wyglgda tak:

Kompilator (Demon,)............cccoueceoneeeennn. 10
Ikona (prosta) 1
Sita 7 7
SUMA 18

Nastepnie dotgcza cztery programy, jeden za
30, drugi za 25 i dwa za 15, co w sumie daje
70 punktéw trudnosci. Lecz, dzieki Demonowi
kosztujg one tylko 35 punktéw. Ostateczna
wersja Pixie kosztuje wiec tylko 53 punkty,
a oszczedza sie 17.

Na poczatku Demon wydaje sie by¢ wspania-
tym pomystem; miescisz mnéstwo programow
w niewielkiej przestrzeni. Ale ma on kilka po-
waznych wad:

Po pierwsze, Demon jest w stanie kontrolowa¢
wszystkie programy taczac ich kod z wkasnym.
Oznacza to, ze zawsze, gdy Demon zostanie
zniszczony, wszystkie dotgczone do niego
programy réwniez (mozna to poréwnac do
statku tonacego ze wszystkimi pasazerami).

Po drugie, wszystkie programy walcza z sita
Demona. Nie jest to zta koncepgja; jesli zata-
dujesz Demona kilkoma tanimi programami
i jesli sita Demona bedzie wysoka, bedg one
walczy¢ jak... demony. Jednak nigdy nie uzy-
skasz poteznego Demona, jesli zatadujesz go
duza iloscig podprograméw.

Po trzecie, zanim Demon bedzie w stanie uru-
chomi¢ ktérys ze swoich podprogramoéw, musi
go rozpakowac. Oznacza to strate szybkosci;
ujemna wartos$¢ rowng ilosci zatadowanych
programoéw. Na przyktad, jesli w Demonie
miescisz 4 programy, oznacza to, ze twoj dek
zostanie spowolniony o -4. Czasem moze to
by¢ katastrofa.

Lecz jesli chcesz zmiesci¢ mndstwo progra-
mow w matej przestrzeni, Demon jest na to
Swietnym sposobem.




.W Night City LDL
Jest cyberpsychol,
ktorego nazywamy
.Nietoperzem”,

To stary netrunner
EBM, ktory
przekroczyt
krawedz z 7 lat
temu. W nocy
ubiera sie w ten
stary kostium,
wchodzi na dach

i wyglgda ,ztych
ludzi”, zeby z nimi
walczyc. Gdy
nastanie ranek,
chowa sie do
swego mieszkania
i zatapia sie w swej
osobistej wirtualnej
rzeczywistosci,

w ktorej urzqdza

te duze imprezy.

Zamknelismy go,
ale coz, te imprezy
byty zbyt dobre,
zZeby z nimi
skonczyc...”

- Edger

WIRTUALNE |
RZECZYWISTOSCI

Sztuczne rzeczywistosci
w netrunningu

NA POCZATKU BYL KREATOR...
KREATOR stworzony przez Silicon Graphics
w 2014 r. jest rodzajem programu animacyj-
no-rysunkowego, ktéry korzysta z ogromnej
bazy danych obiektéow i dopasowuje je do
upodoban uzytkownika. Obiekt jest nastepnie
animowany na ogolnym tle w zaleznosci od
uktadu obiektéw wzgledem netrunnera i in-
nych obiektéw w obszarze pamieci. Kreator
poczatkowo byt programem demonstracyjnym
dla cybermodemu LYREX 3000 firmy Silicon.
Jednak jego popularnos¢ spowodowata, ze
zostat zintegrowany z systemem operacyjnym
LYREXa i innych, nastepnych dekéw Silicon
Graphics. Kreator zostat wkrétce skopiowa-
ny w wielu odmianach przez innych produ-
centéw cyberdekéw i w roku 2016 stat sie
standardowym oprogramowaniem dla 98%
wspotczesnych dekow.

Kreator jest oczywiscie doskonatym narze-
dziem do tworzenia wirtualnych rzeczywistosci.

Wirtualna posiadlosé

Wirtualna rzeczywisto$¢ to sztuczna rzeczywi-
stos¢ stworzona za pomocg potfaczenia sty-
mulacji zmystow i grafiki. Jest to kieszonkowy
wszechs$wiat, czesto opisujacy cate budynki,
miasta, a nawet Swiaty. Wirtualne rzeczywisto-
$ci sg ukoronowaniem techniki interface'u XXI
wieku.

Jak one sa duze?

Rozmiar wirtualnej rzeczywistosci zalezy od
dwoch rzeczy. Przede wszystkim od tego, ile
tak naprawde jest w tej rzeczywistosci, to zna-
czy, z ilu sktada sie obiektow. Wielkos¢ nie ma
wielkiego znaczenia — mata figurka moze by¢
znacznie bardziej skomplikowana od duzego
pudta, wobec czego zajmie znacznie wiecej
pamieci.

Zeby to uprosci¢, w prosty sposéb sumuje-
my ilo$¢ wszystkich obiektow istniejgcych
w okreslonej rzeczywistosci, usredniajac po-
ziom komplikagji ich wszystkich. Wynik daje
catkiem dobre przyblizenie tego, ile pamie-
ci (w JP) potrzeba, zeby stworzy¢ okreslong
rzeczywistosc.

Przestrzen objeta przez rzeczywistos¢ nie ma
znaczenia; mozesz zbudowac ogromna rzeczy-
wistos$¢ wirtualng sktadajaca sie tylko ze 100
obiektdw, jesdli jeden z nich to nieskonczone
niebo, a drugi to kilometry pustej taki. Istotna

jest liczba elementdéw, ktére muszg ze soba
wspotdziataé wewnatrz rzeczywistosci.

To prowadzi do interesujacych wnioskéw.
Chcesz zbudowac ogromny dwor, lecz brakuje
ci JP? Zbuduj go jako rzeczywisto$¢ sktadajaca
sie z 1000 elementow, ale niech ogromne ilo-
$ci potek w bibliotece stanowig jeden obiekt
(pewnie, nie bedziesz mogt przeczytac kazdej
ksiazki z osobna, ale i tak by nie chciato ci sie
po nie wspinac). Niech wszystkie $ciany stano-
wig jeden obiekt; nie bedziesz mogt otwierac
okien, ani przemieszcza¢ obrazoéw, ale i tak
beda wygladad fadnie. | tak dalej.

»Kreator?
To cos, jak podreczny
zestaw do budowy

wszechswiatow.
Cos jak bog, prawda?”

- Spider Murphy

To, jak wiele mozna zmiesci¢ w rzeczywistosci,
zalezy przede wszystkim od mistrza gry. On jest
w stanie najlepiej osgdzi¢, na ile to, co tworzysz,
jest zgodne z regutami gry — w koncu to on
bedzie opisywat ci twa wirtualna rzeczywistosc.
Opisy w ponizszej tabeli majg przede wszyst-
kim znaczenie poréwnawcze; mistrz gry moze
stwierdzi¢, ze szwadron F-18 albo lotniskowiec
zajmuje tylko 10.000 obiektow, bo wigkszos¢
samolotow to proste, nielatajgce ksztatty, a je-
dyne miejsca, ktére kiedykolwiek odwiedzisz to
kabina i mostek. Albo tez, moze zadecydowac,
ze jesli chcesz mie¢ w petni funkcjonalne biuro,
bedzie ono wymagato 10.000 obiektow, zeby
opisac wszystkie kawatki papieru, pojedyncze
otéwki i spinacze.

Tworzenie pojedynczych obiektow
Mozliwe jest rbwniez tworzenie pojedynczych
obiektow; jednak jesli musiatbys stworzy¢ caty
wszechswiat, bytoby to prawie niemozliwe.
W koncu czy naprawde chciatby$ opisywac
kazdy lis¢ w lesie?

Jednakze czasami z jakiego$ powodu chciat-
bys stworzy¢ pojedynczy przedmiot — ksigzke,
ktora chciatbys moc czytad, albo positek, ktéry

TABELA WIELKOSCI WIRTUALI

Liczba obiektow Opis JP
100 obiektdw.........oovevveuneenn Wirtualna sala konferencyjna 1
1000 obiektOw...........ccccvvveeeen. Wirtualne biuro 2
10.000 obiektéw.................... Skomplikowane biuro lub wirtualny obszar wypoczynk. .....4
100.000 obiektow.................. Wirtualny budynek 8
1.000.000 obiektow............. Ztozony budynek lub wirtualne miasto........c.ccouereenereennenenns 16
1.000.000.000 obiektéw......Ztozone miasto lub wirtualny swiat 32

chciatbys moc jes¢. Ogoélna zasada mowi, ze
pojedynczy przedmiot zajmuje 0,01 JP. Po-
trzeba okoto 0,02 JP, zeby stworzy¢ w petni
funkcjonujacy obiekt o rozsadnej ztozonosci.
Doktadna ilo$¢ wymaganej pamieci zalezy od
mistrza gry.

POZIOM REALIZMU

Drugim sktadnikiem rzeczywistosci wirtualnej
jest jej poziom realizmu. Czym jest on wiekszy,
tym obiekty w twej rzeczywistosci zachowuja
sie bardziej naturalnie. Rzeczy w rzeczywi-
stosci maja kolor, odcien, odblaski swietlne,
powierzchnie, smak i dzwiek. Moga sie prze-
nika¢, otaczad i rzucac cienie.

Przyktad. Samoch6d mozna stworzy¢ na wiele
sposobdéw. Mozesz go narysowac jako pudetko
z mniejszym pudetkiem na gorze i czterema
obwarzankami petnigcymi role két. Mozesz
naszkicowac go realistycznie, naktadajac ko-
lor, krzywizny i odblaski swietlne, ktére ma
normalny samocho6d. Mozesz go narysowac
hiperrealistycznie, zeby byt tak realny, ze
chrom faktycznie by btyszczat. Mozesz wzigé
fotografie prawdziwego samochodu. Lub tez
mozesz zbudowac prawdziwy samochéd.

Kazdy z tych krokéw oddaje kolejny poziom
realizmu samochodu. Idac w gore skali, samo-
chéd bedzie sie stawat coraz bardziej realny.
Odblaski i cienie, tekstury, smaki, dzwieki
i wagi mogg istnie¢ na réznych poziomach
realizmu w rzeczywistosci wirtualnej. Potrzeba
jedynie do ich implementacji odpowiedniego
programu i wystarczajacej ilosci pamieci.

Tym programem jest Kreator. Korzystajac
z ogromnej bazy danych z zapiséw braindan-
sowych i procedur modelowania tréjwymiaro-
wego, jest w stanie ustali¢ poziom realizmu dla
catego konstruktu, wybierajac i tworzac obrazy
z bazy danych. Wszystkie obiekty w rzeczywi-
stosci beda miaty ten sam poziom realizmu.
Kreator zapewnia piec¢ takich poziomow:

Prosty: Obiekt wyglada jak fragment filmu
animowanego. Ma kolory i proste ksztatty, ale
nie ma odcieni, tekstury ani réznicy smakdw.
Wszystkie obiekty wazg tyle samo, sprawiaja
takie same wrazenie przy dotyku, wydaja te
same ograniczone dzwieki (,be, be...").

Teksturalny: Rzeczywistos¢ jest jakosci bar-
dzo dobrej gry wideo. Kolor i cienie sa dobre,
tekstury sg stabsze, a to, co jest migkkie —jest
miekkie, a to co twarde, jest twarde. Da sie od-
roznic rzeczy szorstkie od gtadkich. Wyrdznia
sie smak stodki, ostry, stony i kwasny. Przed-
mioty wydaja dzwieki tak, jak w rzeczywistosci
(silnik samochodu, ptak), ale brakuje im gtebi,
jakby byty tworzone z nagran cyfrowych.

Fraktalny: Rzeczywistos¢ przypomina prawdzi-
we zycie. Kazdy obiekt ma inny smak, dzwiek
i powierzchnie. Kolory sa lekko przydymione,
obiekty btyszcza, sg matowe, przezroczyste lub
nie. Istnieje ciepto i chtédd, ale nie ma ptynnego
stopniowania temperatur. Odlegtos¢ i zalez-
nosci miedzy obiektami maja na siebie wptyw;
samoloty przelatuja przez chmury, powietrze
robi sie mgliste, stonce odbija sie od wody itp.

Fotograficzny: Przypomina bardzo, bardzo
dobry film. Smaki, tekstury, dzwieki i kolory
s3 bardzo zblizone do rzeczywistych. Swiatto
odbija sie w naturalny sposob od obiektéw.
Wzajemne relacje miedzy rzeczami sg prak-
tycznie takie same, jak w rzeczywistosci; fale
sie poruszaja i powstaja na nich ciekawe wzory
odblaskoéw, drzewa poruszaja sie na wietrze,
kurz wznosi sie z mebli, rzeczy sa cieplejsze
lub zimniejsze od innych.

Realistyczny: Jesdli istnieja jakie$ réznice mie-
dzy tym, a prawdziwa rzeczywistoscia, nie je-
ste$ w stanie ich zauwazyc¢.

W celu okreélenia catkowitej zajetosci JP,
pomndz zajetos¢ JP twego konstruktu przez
mnoznik poziomu realizmu:

GRA I NAUKA

Niektorzy z was, ktérzy maja pojecie o ma-
tematyce, natychmiast zwrdcg uwage na
to, ze liczba obiektéw w rzeczywistosci
wirtualnej wzrasta znacznie szybciej niz
ilos¢ potrzebnych JP.

Wiekszos¢ obiektow w duzej rzeczywi-
stosci wirtualnej to ,powtérki” — rzeczy,
ktére sa tak podobne do innych, ze nie
wymagaja wtasnego kodu. Zamiast tego
korzystaja z odwotan do innych przed-
miotéw (co$ w rodzaju podprogramu —dla
tych z was, ktérzy maja pojecie o progra-
mowaniu). Za kazdym razem, gdy tworzysz
obiekt okreslonej klasy, korzystasz z tego
podprogramu.

Na przyktad, w rzeczywistosci Zamku
Arasaka istnieja setki straznikow; wszyscy
wystepujg tak samo, tylko z nieznacznymi
wariacjami. W wirtualnym miescie wszyst-
kie samochody sa stosunkowo podobne,
tak, jak wszystkie budynki, ptaki, drzewa,
kamienie, znaki, stupy telefoniczne itd.

W ten sposéb (przynajmniej we wszech-
Swiecie naszej gry) ominiety zostaje
problem zajetosci pamieci. Oczywiscie,
gtéwny powdd, jesli chodzi o gre, jest
oczywisty — jesli wirtualny swiat ztozony
z biliona obiektéw zajmowatby 100.000
JP, to nikt nie miatby wystarczajacej ilosci
pamieci, zeby zbudowaé naprawde inte-
resujaca wirtualng rzeczywistos¢, a gra
bytaby dzieki temu duzo mniej zabawna.
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MNOZNIKI REALIZMU
Prosty. x1
Teksturalny x2
Fraktalny x3
Fotograficzny x4
Realistyczny x5

Jak to wszystko zrobié

Tworzenie wszech$wiata nie jest tatwym zada-
niem; wymaga boskiej cierpliwosci i wyobrazni.
Jedli chcesz stworzy¢ wirtualna rzeczywistos¢,
powiniene$ wykonac test umiejetnosci wyzszy
od poziomu trudnosci wynikajacego z wielko-
$ci twego konstruktu. Odzwierciedla to stopien,
w jakim jestes w stanie wspotgrac z Kreatorem
i bezposrednio kierowac procesem tworzenia
wirtualnej rzeczywistosci.

1 obiekt .. automatycznie
100 obiektéw 10
1.000 obiektow 15
10.000 obiektow 20
100.000 obiektéw 25
1.000.000 ObIEKLOW ...ccovrmmueccrerrrreerrarnes 30
1.000.000.000 obiektOW..........ccoveeermreeee. 35

Stopien realizmu nie stanowi juz problemu,
gdyz Kreator automatycznie ustawia go na
zadanym poziomie i odpowiednio modeluje
swe konstrukty.

Wspélna praca: Czasem mozesz nie by¢ w sta-
nie stworzy¢ wielka rzeczywistos¢. W takim
wypadku kilku netrunneréw moze zsumowac
swoje INT i Interface i dodac do tej sumy wynik

rzutu 1k10. Muszg wtedy podzieli¢ miedzy
siebie réwniez czas tworzenia. W ten sposéb
tworzy sie wielkie komercjalne wirtuale — ze-
spot netrunnerdw dzieli sie praca i kazdy z nich
wizualizuje pewng czes¢ konstruktu.

Jak duzo czasu to zajmuje?

Duzo mniej, niz by$ sie spodziewat. Kreator
korzysta z umiejetnosci wizualizacji uzytkow-
nika. Nastepnie tworzy obiekt ze swej pamieci
najblizszy tej wizualizacji. Obiekty tworzy sie
z szybkoscig mysli. Czas wynosi przecigtnie:

1 obiekt 1 sekunda
100 ObiektOW ..o 2 minuty
1.000 obiektOw.........cocververrrerrenne. 15 minut
10.000 0biektOW .......coveveeemccerrnnnee 2 godziny

100.000 obiektOw........cccccceveunee. 24 godziny
1.000.000 obiektéw.................. 240 godzin
1.000.000.000 obiektéw...... 2.400 godzin

Jak to umiescié¢ w pamieci?

Mozesz umiesci¢ wirtuala w kilku przylega-
jacych do siebie pamieciach — moze to by¢
podziat dowolny, niekoniecznie w kazdej z tych
pamieci musi znalez¢ sie taki sam procent JP
konstruktu. Jednak wszystkie pamieci, kto-
rych uzywasz do tego celu musza do siebie
nawzajem przylegac.

Dzielenie pracy na czesci

Wiekszos¢ ludzi nie jest w stanie dokona¢
wizualizacji catej rzeczywistosci sktadajacej
sie z biliona elementdéw na raz. Najprostsze
rozwigzanie w tym przypadku polega na tym,
Zeby zacza¢ od matego fragmentu, a nastepnie
rozszerzac rzeczywisto$¢ dobudowujac kolej-
ne fragmenty. W ten sposdb byt budowany
Zamek Arasaka w Osace.

ZALUDNIANIE TWOJEJ
RZECZYWISTOSCI

Dobra, masz juz wiec mite miejsce do zabawy,
teraz trzeba jakichs aktoréow. Wirtualne rze-
czywistosci to sama sceneria: budynki, niebo,
drzewa, ziemia, samochody, AV-y, ksigzki i me-
ble. Lecz jesli chcesz mie¢ w niej jakichs ludzi,
musisz ich stworzy¢ oddzielnie jako oddzielne
programy. Wyrdznia sie trzy rodzaje ,ludzi”,
ktorzy moga zaludnia¢ twdj konstrukt:

Thum: Ttum to interaktywny program o ogra-
niczonej zdolnosci konwersacyjnej i pseudo-
inteligencji. Dziata wtasnie jak ttum; wszyscy
jego cztonkowie mysla to samo i robia to
samo. Na przyktad, jesli Trum znajdzie sie na
przyjeciu, bedzie jadt, plotkowat o jakichs nie-
istonych sprawach i wydawat ,achy” i ,ochy,,
gdy zrobisz co$ naprawde interesujacego. Jed-
nak, jesli prébujesz zaangazowac w rozmowe
pojedynczego cztonka Thumu, bedzie zdolny
powiedzie¢ tylko kilka zdawkowych uwag typu

.Tak, niezta impreza” albo ,Co myslisz o naszej

druzynie futbolowej?”. Ttum nie posiada funk-
¢ji pamietajgcej, wobec czego, jesli spotkasz
tego samego cztonka Thumu ponownie, bedzie
sie zastanawiat, czy juz cie gdzies$ nie spotkat
i ogdlnie robit te rzeczy, ktére i ty bys zrobit
w takiej sytuagji. Kto powiedziat, ze to sztuczna
rzeczywistosc¢?

Stworzenie ttumu wymaga testu przeciw
trudnosci 16 (pomnozonej przez ewentual-
ny poziom realizmu, ktéry chcesz uzyskac).
Ttum zajmuje 1 JP za kazde 100 ludzi. Ten
sam Ttum moze petnic rézne role w obrebie
jednej wirtualnej rzeczywistosci — po prostu
sie przemieszcza i ,przebiera” do nastepnej
sceny. Trumy mozna czesto kupic¢ na rynku lub
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wymieni¢ pomiedzy netrunnerami. W koncu,
kazdemu kiedys sie znudzi stary Thum...

Indywidua: S3 to postacie posiadajace pseu-
dointeligencje i zdolnosci konwersacyjne
thumu, ale takze funkcje pamietajaca. Sa to
kluczowi aktorzy w twej rzeczywistosci, zacho-
wujacy sie w znacznym stopniu tak, jak zwykli
ludzie. Pamietaja, jak sie nazywasz, czego ra-
zem dokonaliscie, nawet maja wtasne cechy
osobowosci. Kazde Indywiduum ma poziom
trudnosci 21 (pomnozony przez ewentualny
poziom realizmu, ktéry chcesz uzyskac). Ale
jest tego warte, jedli na przyktad twym wta-
snym, osobistym Indywiduum bedzie wirtualna
filmowa blond-pigknosé...

Programy Indywidudéw mozna czesto naby¢
lub skopiowac skads; w tej chwili rozpowszech-
nianie tego typu programoéw do wtasnego
uzytku jest dobrze rozwijajacym sie bizne-
sem. Wiekszo$¢ BBS-éw posiada witasne sek-
cje ogtoszeniowe zajmujgce sie tym towarem,
nazywane czesto ,sklepami miesnymi”, ,tar-
giem niewolnikéw” albo ,aktorskimi prébami”.
Ceny mieszcza sie w zakresie od kilkuset €%
(za model ,nudny profesor historii”) do dwéch
lub trzech tysiecy (za ,zarkonijskiego boga/
boginie mitosci”).

Programy ofensywne/defensywne: Nie
wszyscy ,mieszkancy” twej rzeczywistosci
stuzg tylko do konwersacji. Kazdy program
ofensywny lub defensywny moze zostaé wy-
posazony, za kilka dodatkowych punktéw
trudnosci, w funkcje interakcyjna, zdolnos¢
konwersacyjng i pseudointeligencje. Dzigki
temu taki program moze petni¢ zarébwno role
dekoracyjna, jak i zabezpieczajgca. Mozesz
wejs¢ do swego wirtualnego zamku, usigsc
w wirtualnym fotelu, kaza¢ wirtualnemu stuza-
cemu nalac sobie wirtualnego drinka i odpre-
zy¢ sie, gtaszczac po metalowej gtowie swego
wirtualnego (i zabdjczego) Piekielnego Ogara.

PRZYKLADOWA RZECZYWISTOSC
Klub towiecki jest BBS-em zatozonym w re-
gionie Olimpia. W przestrzeni rzeczywistej
lezy prawdopodobnie gdzie$ poza Denver
(cho¢ nikt nie jest do konca pewien tego). Klub
towiecki to jedna rzeczywistos¢ z 1.000.000
obiektéw (ztozony budynek). Poziom reali-
zmu - realistyczny, dzieki czemu zajmuje ona
juz nie 16 JP, ale 80 JP. Z powodu braku miej-
sca, jest ona przechowywana w osmiu wielkich
sgsiadujacych ze sobg pamieciach w fortecy
danych Klubu towieckiego.

Gtowna czes¢ klubu to Dworek, ktory jest
zawarty w dwoch pamieciach. Wiekszos¢
Dworku to pokoje w stylu staroangielskim,
zawierajace rézne dziwy i rarytasy. Te pokoje sa
dos¢ proste: podtoga, dywan, draperie, Sciany
z niezdejmowalnymi obrazami. Tylko meble
sg ruchome. Kazdy pokdj ma ciezkie debowe
drzwi, na ktérych wisi mosiezna plakietka mo-
wigca o jego funkgji. Wiekszos¢ pomieszczen
stuzy do rozmowy dla cztonkéw BBS-u, ktorzy
go odwiedzili. To dobre miejsce na wymia-
ne informagji, gre i inne zabawy towarzyskie.
W ten sposéb Dworek spetnia wigkszos¢ funk-
¢ji, ktére spetnia kazdy BBS. Poniewaz Dworek
sktada sie w praktyce z kilku duzych obiektow,
nie zajmuje duzej ilosci pamieci.

Praktycznie catg trzecig pamie¢ zajmuje
Ogréd - reprodukcja angielskiego ogrodu
z jego r6zami, $ciezkami, matym basenem i po-
lem do krykieta. Granicg Ogrodu jest wysoka
siatka i niebo; wirtualna rzeczywisto$¢ konczy
sie w tym miejscu i nie mozna juz is¢ dalej.

Pracownia malarska zajmuje duza czes¢
pamieci nr 4 i 5 i jest najbardziej skompliko-
wanym z pomieszczen, dostepnym tylko dla
starszych cztonkéw klubu. Znajduja sie w niej
ogromne zbiory danych Klubu towieckiego
(ukryte jako ksigzki w ruchomych panelach
w $cianach), tablica informacyjna (przypomi-
najaca hotelowa) i biblioteka rozrywek, gier
i programoéw. Tej bibliotece przewodniczy
program alarmowy zwany Dent.

Dent zawiera funkcje wykrywajace, alarmujace
i interakcyjne, wigcznie ze zdolnoscig zapamie-
tywania zdarzen i ludzi, rozpoznawania cyber-
sygnatéw, wykonywania polecen, zdolnoscia
konwersacyjng, pseudointeligencja i ciagta
aktywnoscia. Dent ma site 6 i realistyczng IKO-
NE znudzonego i troche nochatego butlera
angielskiego.

Poza Dentem w pracowni malarskiej znajduje
sie rowniez Pies, zmodyfikowany Piekielny
Ogar o sile 8. Pies reaguje na kazdy alarm
wszczety przez Denta i natychmiast atakuje
intruza.

Jadalnia zajmuje wiekszo$¢ pamieci 6i 7. To
barokowa sala zogromnym stotem, na ktorym
stojg rzadkie przysmaki i wina. Poniewaz znaj-
duje sie tam tak wiele dan, jadalnia zajmuje
ogromng ilos¢ pamieci. Jesli dodatkowa pa-
mied jest potrzebna gdzie indziej, cze$¢ jadalni
zostaje wykasowana przez SysOpa klubowego.
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HISTORIA ALTERNATYWNEGO CZASU.

W Stanach Zjednoczonych 32 lata
skorumpowanych rzqdéw i desta-
bilizacji gospodarczej doprowadzity
do podziatu narodu klasowego, ra-
sowego i ekonomicznego.

Pod koniec lat 80-tych stato sie jasne,ze nardd
miat ktopoty. Wiekszo$¢ norm spotecznych
zanikta pod wszechogarniajaca fala rywalizu-
jacych grup o sprzecznych interesach, media
propagowaty fanaberie i Swiatopoglad typu
Jnajpierw ja". W 1994 roku liczba bezdomnych
na ulicach dosiegta astronomicznej liczby 21
milionéw. Rewolucja techniczna przyspieszyta
jeszcze rozktad gospodarczy tworzac dwie
krancowo odmienne klasy: bogatg, ukierunko-
wana technicznie, materialnie zachtanna grupe
profesjonalnych pracownikéw korporacji i do-
tujaca klase bezdomnych, niewykwalifikowa-
nych pracownikéw fizycznych. Klasa srednia
prawie catkowicie przestata istnie¢. To byt
ponury poczatek, ktéry doprowadzit do teraz-
niejszego obrazu Standw lat dwutysiecznych.

W wielkich miastach obszary handlowe sa
czyste, porzadnie utrzymane, z dobrze oswie-
tlonymi witrynami, wolne od zbrodni i ubostwa,
kontrolowane przez potezne korporacje. Ob-
szary centralne otaczajg strefy walki — znisz-
czone, brudne przedmiescia i wypalone getta,
w ktdrych roi sie od boostergangdw i innych
agresywnych socjopatéw. Zewnetrzne przed-
miescia sg rowniez strefami kontrolowanymi
przez korporacje, gdzie businessmani wraz
ze swoimi rodzinami zyja we wzglednym
bezpieczenstwie.

W stanach Srodkowego Zachodu wiele matych
miasteczek zostato opuszczonych, gdy miej-
scowe farmy, sklepy i banki upadty z powodu
suszy, gtodu i chaosu gospodarczego. Farmy
zostaty wykupione przez olbrzymie agrokor-
poracje i sa utrzymywane przez wynajetych
pracownikéw, maszyny i dobrze uzbrojonych
straznikow. Otwarte autostrady sa polem bitwy,
po ktérych uzbrojone grupy nomadoéw podro-
Zuja z miasta do miasta, pladrujac i tupiac niby
zmechanizowani Wizygoci.

W tym niegoscinnym krajobrazie btyszczy ja-
sne Swiatto nadziei. Wstrzgsy ostatniego dzie-
sieciolecia zjednoczyty biednych, ciemiezonych
i niezadowolonych w narodzie. Pojawiaja sie
sygnaty tego, ze mentalno$¢ gangowa wcze-
snych lat nowego tysiaclecia ustepuje miejsca
nowemu ruchowi, w ktérym rockersi, nomadzi,
solo i dziennikarze idg na ulice walczy¢ z uci-
skiem i wtadza. Sytuacja w Stanach wydaje sie
pomimo wszelkich przeciwnosci polepszac.
Lecz tylko czas moze pokaza¢, czy tak zwana
rewolucja Cyberpunka sie powiedzie.

W Europie rzeczy stoja duzo lepiej. Swiatowa
Gietda i Wspolny Rynek stworzyty stabilny,
rentowny system gospodarczy, w ktérym
wiekszos¢ europejskich krajéw bierze udziat -
z wyjatkiem Wtoch, Hiszpanii i Gregji, ktore
przezywaja chroniczne wstrzasy polityczne.
Miedzynarodowe korporacje réwniez majg tam
duzg wiadze, jednak rzady europejskie zdotaty
utrzymac tych barondéw businessu pod kon-
trola. Tylko Wielka Brytania jest w powaznych
tarapatach gospodarczych — zalewana falg
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1990

POCZATEK PIERWSZYCH KONFLIKTOW W AMERYCE
SRODKOWEJ. STANY ZJEDNOCZONE ANGAZUJA SIE
W AKCJE INTERWENCYJNE W PANAMIE, NIKARAGUI,
HONDURASIE, SALWADORZE. SILY MILITARNE
ZOSTAJA WYSLANE DO OBRONY STREFY KANALU
PRZED DYKTATOREM, KTORY BYL. DAWNIEJ AMERY-
KANSKA MARIONETKA.

ZACHODNIE | WSCHODNIE NIEMCY JEDNOCZA SIE.
UKLAD WARSZAWSKI ROZBUJA SIE NA SUWERENNE
PANSTWA.

ROZPAD MEGAIMPERIUM RADZIECKIEGO. ODTAD
ZSRR ROZPOCZYNA NOWA ERA ZBLIZENIA Z EU-
ROPA ZACHODNIA. W LATACH DWUTYSIECZNYCH
SOWIECI STAJA SIE NAJSILNIEJSZYM SOJUSZNI-
KIEM EUROPY.

RADZIECKI PREZYDENT GORBACZOW WYBIERA
SWEGO NASTEPCE, ANDRIEJA GORBOREWA.

UPADEK POLUDNIOWEJ AFRYKI. PRZEZ NASTEPNE
4 LATA NIE MA STAD ZADNYCH WIADOMOSCI, LUB
SA ONE BARDZO SKAPE. KRAZA POGLOSKI O NIE-
WLARYGODNYCH OKRUCLENSTWACH 1 LUDOBOJ-
CZYCH WOJNACH.

1991

EUROPEJSKA AGENCJA PRZESTRZENI KOSMICZNEJ
(ESA) WYSYLA WAHADLOWIEC HERMES W PRZE-
STRZEN KOSMICZNA.

REZIM GORBOREWA WYMIATA RESZTKI KONSER-
WATYSTOW.

CHOOH2 WYNALEZIONE PRZEZ BIOTECHNIKE.

PIERWSZA ARKOLOGIA ZBUDOWANA NA RUINACH
MIASTA JERSEY. PRZEZ NASTEPNE 5 LAT BUDO-
WANYCH JEST 16 NASTEPNYCH, AZ DO ,,UPADKU”
W 1997, KTORY POZOSTAWIL OGROMNE KON-
STRUKCJE NA WPOL WYKONCZONE, WYPELNIONE
DZIKIMI LOKATORAMI | BEZDOMNYMI.

SZTUCZNE WELOKNA MIESNIOWE WYNALEZIONE
W STANFORD RESEARCH CENTER

1992

PAKT Z 1992 USTANAWIA EUROPEJSKA WSPOL-
NOTE GOSPODARCZA. STREFY KONTROLI | CLA
OCHRONNE REGULUJA DZIALALNOSC PANSTW
CZLONKOWSKICH, FRANCJI, WLK. BRYTANII,
ZJEDNOCZONYCH NIEMIEC, WLOCH. USTANO-
WIONA ZOSTAJE WSPOLNA JEDNOSTKA WALUTOWA

(EURODOLAR) BAZUJACA NA SREDNIEJ WARTOSCI
WSZYSTKICH WALUT W ZLOCIE. UWIEZIONE W PA-
RANOIDALNYM IZOLACJONIZMIE STANY ODMA-
WIAJA WSTAPIENIA.

AMERYKANSKA AGENCJA DO WALKI Z NARKOTY-
KAMI (DEA) PRODUKUJE | ROZPROWADZA KILKA
SZTUCZNYCH PLAG NA CALYM SWIECIE, CHCAC
ZNISZCZYE PLANTACJE OPIUM I KOKI.

UPADAJA RZADY CHILE | EKWADORU.

W CALEJ AMERYCE WYBUCHA WSCIEKLA WOJNA
NARKOTYKOWA POMIEDZY HANDLARZAMI MA-
JACYMI POPARCIE EUROPEJSKICH KORPORACJI
1 DEA.

PIERWSZE UZYCIE WYSOKOENERGETYCZNYCH
LASEROWYCH TABLIC PODNOSNICZYCH W ZSRR.
PROSTY MASSDRLVER SKONSTRUOWANY NA
WYSPACH KANARYJSKICH PRZEZ OSMIU CZLON-
KOW EUROPEJSKIEJ AGENCJI PRZESTRZENI
KOSMICZNEJ.

1993

PIERWSZE UKLADY INTERFACE’U BIOLOGICZNEGO
WYNALEZIONE W MONACHIUM - ZJEDNOCZONE
NIEMCY.

DO ROZPRAWIANIA SIE Z NARASTAJACYMI FALAMI
ZAMIESZEK W MIASTACH AMERYKANSKICH SKON-
TRUOWANO LATAJACY POJAZD BOJOWY AY-4.

SZOK PRZYSZLOSCI

masowej imigracji i posiadajaca przestarzata
baze technologiczna. Jej ulice staty sie pra-
wie tak samo niebezpieczne, jak ulice Standw
Zjednoczonych.

Dzieki gruntownym reformom wczesnych lat
dziewiecdziesiatych (i pdzniejszej czystce twar-
dogtowych w 1991), nowy Zwigzek Radziecki
pojawit sie jako silny partner dla rozrastajacej
sie Europy. Wiekszoé¢ panstw Europy Srodko-
wej cieszy sie teraz autonomig, ktéra bytaby
nie do pomyslenia w czasach zimnej wojny.
Najstabszym punktem Rosji jest produkcja
zywnosci. Wciaz nie jest ona w stanie wyzywic¢
gtodnej ludnosci, a jej poziom techniczny lezy
daleko w tyle za wigkszoscig panstw europej-
skich. Dzieki ciggtym niepowodzeniom’ reform
gospodarczych i spotecznych odrodzonej No-
wej Partii Komunistycznej, twardogtowi jeszcze
raz rosng w site i starcie pomiedzy pozosta-
tymi wojownikami zimnej wojny i liberalnymi
reformatorami zbliza sie szybko.

Srodkowy Wschéd jest spokojny — ztowiesz-
czo. Wojna nuklearna przemienita ogromne
obszary Iranu, Libii, Iraku, Czadu i Emiratéw
Arabskich w radioaktywne pola szkta. Tylko
Egipt, Syria i Izrael pozostaty bez szwanku; ich
samoloty byty zdolne do odparcia atakujacych
bombowcow. Wiekszos¢ ludnosci regionu zyje
w anarchii, gromadzac sie w wypalonych mia-
stach, albo tez kuli sie pod tyranig miejscowe-
go wodza. Wielu uciekto na pustynie tworzac
wojownicze spotecznosci plemienne. Inni za-
gtebili sie w fanatyzmie religijnym, opuszczajac

Srodkowy Wschdd, by pomécic siebie samych
aktami terroryzmu i morderstwami. Radioak-
tywny wiatr roznosi pogtoski o dzihad — Swietej
Wojnie, cho¢ wcigz nie jest jasne, jakg forme
przyjmie nadchodzace starcie z niewiernymi.
Z krwawej tazni Kapsztadu wynurzyta sie Nowa
Afryka jako rozdarty kontynent wojujacych
panstw we wsciektej mozaice dyktatur, de-
mokracji i socjalizméw. Gdy jednak Europa
wynegocjowata z Tanzanig budowe massdri-
vera na Kilimandzaro, wiele narodéw Afryki
zaczeto postrzegac swe miejsce w XXI wieku.
Negocjujac sitg robocza, surowcami i warto-
Sciowym terenem na waznym réwnikowym
pasie orbitalnym, panstwa Afryki postawity
swe pierwsze kroki w kosmosie — prawie jedna
trzecia wszystkich budowniczych konstrukgji
kosmicznych to Afrykanczycy, a wiekszos¢ por-
toéw kosmicznych i obszaréw konstrukcyjnych
znajduje sie na afrykanskiej ziemi. Technika
ztaczyta Afryke pod jednym rzadem, a ostat-
nie pomniejsze dyktatury i relacje plemienne
ustepuja wobec pokusy siegniecia gwiazd.

Na Dalekim Wschodzie Japonia staje przed
wiekiem nowych wyzwan. Pozbawiona ochron-
nego parasola Stanéw Zjednoczonych musi
nie tylko radzi¢ sobie z wtasng obrong w ato-
mowej erze, ale takze z wrastajagcym wspotza-
wodnictwem Korei, Chin i zreorganizowanych
Nowych Filipin. W ostatnich latach Japonczycy
z gospodarczych rywali i ekonomicznych roz-
bdjnikow, stali sie podparciem dla gospodarki
amerykanskiej. Lecz stare blizny z wojen han-
dlowych lat 90-tych z trudem zanikaja i duzo

jeszcze czasu trzeba, by nastapita prawdziwie
wzajemna wspotpraca pomiedzy USA i Japo-
nig. Dodatkowo jej sytuacje pogarsza fakt, ze
Chiny — wschodzaca, niezalezna potega — na
wiasna reke umocnity swe stosunki z USA dzie-
ki Uktadowi o Wzajemnej Obronie z 2009 roku.

Po dtugotrwatych wojnach ze Stanami Zjedno-
czonymi, Ameryka Centralna pojawita sie jako
silny zwigzek niezaleznych panstw dziatajgcych
w ramach uktadu o wzajemnej wspotpracy.
Stany Zjednoczone zostaty przepedzone z ca-
tego terytorium z wyjatkiem Strefy Kanatu
Panamskiego, gdzie utrzymuja sie dzieki sile
militarnej mimo ciggtych atakdw partyzantow.
Ameryka Potudniowa jest obszarem wojny junt,
tajnej poligji, narkotycznych bosséw i woj-
skowych tyranii, wstrzgsanym okresowymi
walkami i rewolucjami.

Tio prawne

Policja lat dwutysiecznych jest zorganizowana
podobnie jak w XX wieku, dzielgc sie na wy-
dziaty: zabdjstw, obyczajéwke, wtaman i dro-
gowke — w kazdym po mniej wiecej 5 osob.
Ostatnig zmiang w organizacji policji byto
wprowadzenie wydziatu do walki z cyberp-
sychozg (znanego réwniez jako psychosquad).
ktérego gtéwnym zadaniem jest rozprawianie
sie ze scyborgizowanymi kryminalistami. Pod-
czas gdy przecietny zwykty glina wyjezdza na
ulice w opancerzonym wozie, noszac kurtke
pancerng, hetm i trzymajac inteligentna Berette
w reku, psychosquad dysponuje helikopterami,

KOLUMBIJSKA MAFIA NARKOTYCZNA DETONUJE
MALA TAKTYCZNA BOMBE ATOMOWA W NOWYM
JORKU. 15.000 ZABITYCH.

1994

KRACH NA §WIATOW_E.I GIELDZIE TOWAROWEJ.
GOSPODARKA STANOW ZJEDNOCZONYCH CHWIEJE
SIE, PO CZYM UPADA.

WYPADEK NUKLEARNY W PITTSBURGU. 257 ZABI-
TYCH. PRZEZ NASTEPNYCH PARE LAT ZNACZNIE
WZRASTA ILOSC SMIERCI NA RAKA.

1995

DZIEKI OBOPOLNEJ ZGODZIE POMIEDZY EURO-
PEJSKA AGENCJA PRZESTRZENI KOSMICZNEJ

1 SOJUSZEM PANAFRYKANSKIM ROZPOCZYNA SIE
BUDOWA MASSDRIVERA NA KILIMANDZARO.

1996

UPADEK STANOW ZJEDNOCZONYCH. OSLABIONE
PRZEZ STRATY PODCZAS KRACHU SWIATOWEJ
GIELDY, PRZYGNIATANE PRZEZ BEZROBOCIE, BEZ-
DOMNOSC | KORUPCJE, WIELE WLADZ MIEJSKICH
UPADA LUB BANKRUTUJE.

RZAD STANOW ZJEDNOCZONYCH ZAPLATANY
W POSTEPUJACY DEFICYT | MACHINACJE GANGU
CZWORKI JEST CALKOWICIE NIEEFEKTYWNY.

ZAMIESZKI NOMADOW. CO CZWARTY AMERYKA-
NIN JEST BEZDOMNY. W CALYCH STANACH SETKI
TYSIECY MANIFESTUJA O MIEJSCE DO ZYCIA.
POWSTAJA PIERWSZE GRUPY NOMADOW NA
ZACHODNIM WYBRZEZU. TEN STYL ZYCIA ROZPO-
WSZECHNIA SIE SZYBKO WSROD NARODU.

PIERWSZE POJAWIENIE SIE CYBERGANGOW.

CZYSTKA PRAWNIKOW. WSCIEKLI MIESZKANCY
LINCZUJA SETKI ADWOKATOW KRYMINALNYCH.

KONSTYTUCJA ZAWIESZONA. W CALYCH STANACH
WPROWADZONY STAN WOJENNY.

1997

NAPIECIA NA SRODKOWYM WSCHODZIE DOPRO-
WADZAIJA DO WYMIANY NUKLEARNEIJ. IRAN, IRAK,
LIBIA, CZAD | EMIRATY ARABSKIE STAJA SIE RA-
DIOAKTYWNYM ZUZLEM. SWIATOWA PRODUKCJA
ROPY SPADA O POLOWE.

TOKSYCZNY WYLEW WYBLJA WIEKSZ0SC POPULA-
CJI LOSOSIA W POLNOCNO ZACHODNIM PACYFIKU.
GOSPODARKA SEATTLE UNIERUCHOMIONA.

»ROCKMAN” MANSON ZAMORDOWANY W ANGLII.

1998

W ZACHODNIM KENTUCKY TWORZY SIE RUCH
NEOLUDDYTOW. PRZEZ NASTEPNE 10 LAT LUDDYCI
BEDA ODPOWIEDZIALNI ZA BOMBARDOWANIA
LOTNISK, FABRYK, AUTOSTRAD | TERMINALI KOMU-
NIKACJI PUBLICZNEJ.

SUSZA 98' PRZEKSZTALCA WIEKSZOSC SRODKO-
WEGO ZACHODU W WYSUSZONA PRERIE. ZNAJ-
DUJAC SIE W KLESZCZACH POMLEDZY AGROBIZ-
NESEM | SUSZA, FARMY RODZINNE PRAKTYCZNIE
PRZESTAJA ISTNIEC.

TRZESIENIE ZIEMI O SILE 10,5 W LOS ANGELES.
OCEAN ZALEWA 35% MIASTA. OFIARY SZACUIJE SIE
NA 65.000.

1999

WPROWADZONO FEDERALNA USTAWE O BRONI.

ZACZYNAJA POJAWIAG SIE KULTY TYSIACLECIA
PRZEPOWIADAJAC APOKALIPSE 1-GO STYCZNIA
2000 ROKU. TYSIACE MIGRUJA DO IZOLOWANYCH
SPOLECZNOSCI | SWIATYN BY ,,0CZEKIWAC
KONCA”.

UTWORZONO KOLONIE NA TYCHO. BY ZAPEWNIG
SUROWCE PLATFORMOM ORBITALNYM. ZBUDO-
WANY ZOSTAJE MASSDRIVER.
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AV-4, mini dziatkami i bronig ciezka.

Miejska policja moze patrolowac wszystkie
obszary miasta. Gliny korporacyjne sa do-
puszczone wytacznie do kontrolowania wta-
snosci korporacji. Jednak

3 lat. Przez ten okres sprawiedliwo$¢ byta wy-
mierzana przez miejscowe sady wojskowe.
Zadziwiajace, ze to dziatato. Kara $mierci za
kradziez wprowadza wspaniaty element sta-
bilnosci wéréd wzburzonej ludnosci.

w obszarach, gdzie duza

W tym okresie Prawo Woj-

IR o WZROST ZNACZENIA X .
ilos¢ biur znajduje sie WSPOLNOTY skowe stanowito gtéwna
blisko siebie, praktycznie EUROPEJSKIEJ. zasade prawna w Stanach.

cata dzielnica moze sta¢
sie terytorium poligji kor-
poracyjnej. Gliniarze kor-
poracji przewaznie maja
lepsze uzbrojenie i opan-
cerzenie, a czesto réwniez
petne medyczne zaplecze
Trauma Team. Sa roéwniez
bardziej gwattowni, sa-
dystyczni i wolg strzelac
pierwsi — w koncu wiedza,
ze Korporacja moze taki
incydent zatuszowac.

Ujednolicone

Prawo Cywilne
Niebotyczne wskazniki
przestepczosci w latach
90-tych dowiodty, ze ist-
niejaca struktura prawna
rozpada sie. W nastepstwie
Czystki 1996 roku (gdy to

Zapomnij o Wieku Pacyfiku - to
Jest era Nowej Europy. W koricu
lat 80-tych stato sieoczywiste, ze
Europejczycy muszq odtozyc¢ na
bok swg dawnq wzajemngq rywa-
lizacje i zjednoczyc sie przeciw
rosngcemu wyzwaniu Swiata.
Europejska Wspélnota Gospo-
darcza powstata, by uwzglednic¢
te potrzebe nowych sojuszy.

Niestety nie oznaczato to, ze
EWG musi wspétpracowac z in-
nymi narodami spoza Europy. Ja-
ponia, Chiny, Korea i USA nie sq
cztonkami EWG (Japonia zostata
wyrzucona w 2015), i odnoszq
duze straty z powodu europej-
skich cet ochronnych i niespra-
wiedliwych praktyk handlowych.

Jego drakonskie standardy
zbrodni i kary stuzyty tak
dobrze, ze gdy stan wy-
jatkowy zostat zakonczony
w 1999 roku, rzad w jego
miejsce wprowadzit Ujed-
nolicone Prawo Cywilne.
Mimo, ze prawo jest obec-
nie regulowane przez rzady
cywilne, UPC jest gtéwna
wyktadnig dla wszystkich
proceséw kryminalnych
w USA roku 2020.

Mozliwos¢ wynegocjowa-
nia mniejszej kary w celu
przyspieszenia procesu zo-
stata wyeliminowana. Za-
wieszenie kary prawie nie
istnieje. Kara smierci jest
standardem w przypadku
morderstwa — 3 miesigce

grupy mieszkancéw zlin-
czowaty setki prawnikédw kryminalnych), rzad
uchwalit stan wyjatkowy w Stanach na okres

procesu apelacyjnego daja
czas na wprowadzenie nowych dowodéw. Za
wiekszo$¢ przestepstw groza kary wiezienia od

5 do 10 lat. Mniej powazne zbrodnie karane sg
wygnaniem lub dostosowaniem osobowosci.

Samoobrona definiowana jest jako ,kazdy
przypadek, w ktérym napastnik moze umo-
tywowac, ze jego/jej zycie lub Zycie innej osoby
byto zagrozone w okolicznosciach, w ktorych
na czas nie mégt przyby¢ odpowiedni przed-
stawiciel prawa, i gdy nie mozna byto po-
wstrzymac poszkodowanej strony w zaden
inny sposob”.

Teoretycznie narkotykdw nie wolno posiadac
wedtug prawa. Jednak bioinzynieryjne choroby
rodlin wynalezione przez Agencje ds. Walki
z Narkotykami zniszczyty 96% istniejacych
plantacji koki i opium, dzieki czemu wiasci-
wie problem ten nie istnieje. Prawo nic nie
mowi rowniez o ,narkotykach osobistych”, jak
endorfiny, ktére sg okreslane jako lekarstwa.

Zbrodnia i kara

Kary za przestepstwa kryminalne wedtug UPC
21999 roku s szybkie, konkretne i drakonskie.
Najprostsza jest dostosowanie osobowosci —
proces, ktory wpaja awersje do popetniania
zbrodni ponownie. Dostosowanie ma jednak
kilka przykrych efektow ubocznych, wtacznie
z wyolbrzymionym strachem przed sytuacjami
i zdarzeniami powigzanymi z przestepstwem
(jak np. strach przed pieniedzmi dzieki dosto-
sowaniu antyztodziejskiemu).

2000

PIERWSZEGO STYCZNIA KULTY TYSIACLECIA WPA-
DAJA W AMOK. WIEKSZOSC WYNISZCZA SIE SAMA
W ORGII SAMOBOJSTW | PRZEMOCY.

PIERWSZE POZERGANGI ,,POWIEKSZONYCH
RODZIN".

LICZNE OGNISTE BURZE PRZEWALAJA SIE PRZEZ
POLNOCNO ZACHODNIE STANY NISZCZAC MILIONY
AKROW FARM | PRERII.

NA L-5 ROZPOCZYNA SIE BUDOWA STACJI KO-
SMICZNE)J ,,CRYSTAL PALACE".

PUSTOSZACA ZARAZA DOTYKA STANY | EUROPE
ZABUAJAC SETKI TYSIECY LUDZI.

2001

STRUKTURA SIECI JEST SILNIE POWIAZANA Z BU-
DOWA SWIATOWE)J SIECI SATELITARNEJ WORLDSAT.

2002

KRACH ZYWIENIOWY. ZMUTOWANY WIRUS
ROSLINNY WYMIATA KANADYJSKIE | RADZIECKIE
ZBIORY. PLONY AMERYKANSKIEGO AGROBIZNESU
PRZEZYWAJA DZIEKI NOWEMU BIOLOGICZNEMU
SRODKOWI ZAPOBIEGAWCZEMU. ZSRR OSKARZA
STANY ZJEDNOCZONE O WOJNE BIOLOGICZNA.

2003

DRUGA WOJNA W AMERYCE SRODKOWEJ. STANY
ZJEDNOCZONE ATAKUJA KOLUMBIE, EKWADOR,
PERU, WENEZUELE. WOJNA JEST KLESKA, KTORA
KOSZTUJE TYSIACE AMERYKANSKICH ISTNIEN.
PRZY OKAZJI NA FALI REFORM ZOSTAJA WYMIE-
CIONE POZOSTALOSCI GANGU CZWORKI.

GWIAZDA TELEWIZYJNA WNS TESLA JOHANNESON

PRZEDSTAWIA TAJNE PRZEKAZY NSA Z PIERW-
SZEGO KONFLIKTU W AMERYCE SRODKOWE).

2004

PIERWSZA KLONOWANA TKANKA WYHODOWANA
IN VITRO. WYNALEZIONO MIKROSZWY | POLE
STERYLIZUJACE.

TESLA JOHANESSON ZAMORDOWANA W KAIRZE.
PIERWSZA WOJNA KORPORACYJNA. DWANASCIE
MIEDZYNARODOWYCH KORPORACJI (WLACZNLE

Z EBM 1 OA) WALCZY O KONTROLE STREFY PO-
WIETRZNEJ NAD SWIATEM.

2005

WYNALEZIONO CYBERMODEM.

ZOLNIERZE EBM ATAKUJA TOKISKIE BIURA KEN-
JIRI TECHNOLOGIES, ZABIJAJAC 18 OSOB.

KONIEC PIERWSZEJ WOJNY KORPORACYJNEJ.

2006

PIERWSZY KLON LUDZKI WYHODOWANY IN VITRO.
BEZMOZGI, ZYJE TYLKO 6 GODZIN.

2007

DRUGA WOJNA KORPORACJI: ZAANGAZOWANA
SPORA ILOSC FIRM Z PETROCHEMEM WLACZNIE.
PROBLEM DOTYCZY TERENOW ROPONOSNYCH NA
MORZU POLUDNIOWOCHINSKLM.

W UC SANTA CRUZ WYNALEZIONY BRAINDANCE.

2008

AMERYKANSKI ATAK NA RADZIECKA STACJE
WOJSKOWA MIR XIil. INTERWENIUJE EUROPEJSKA
AGENCJA PRZESTRZENI KOSMICZNEJ. WYBUCHA
WOJNA ORBITALNA POMLEDZY ,EUROSAMI”

1 ,,JANKESAMI”. MASSDRIVER KOLONII TYCHO
WYSTRZELIWUJE SKALE NA COLORADO SPRINGS.
OSIAGNIETY ZOSTAJE NIEPEWNY POKOJ.

2009

STARTUJE WSPOLNA EURO-SOWIECKA MISJA NA
MARSA.
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UJEDNOLICONE PRAWO CYWILNE
SA TO NAJWAZNIEJSZE ZBRODNIE LAT DWUTYSIECZNYCH | SANKCJE, JAKIE PRZEWIDUJE UPC:

Napad i pobicie: Kazdy niesprowokowany atak na inng osobe. Karane przez dostosowanie osobowosci lub 1 k6+1 miesiecy wiezienia.

Napad z bronia w reku: Jak za napad. 1k6+1 lat wiezienia, obowigzkowo braindance.

Wiamanie: Wejscie na wiasnos¢ prywatng z zamiarem kradziezy. Kara: wygnanie, wiezienie (1k6+1 lat) lub braindance.

Konspiracja: Przestepstwo konspirowania w celu popetnienia zbrodni. Podstawa do wygnania, uwiezienia (1k6+1 lat) lub braindansu.

Falszerstwo: Przestepstwo tworzenia fatszywych monet, pieniedzy lub dokumentéw z intencja oszustwa. Kara: wiezienie (1k10+5lat).

Szantaz lub wymuszenie: Przestepstwo zdobycia czegos od zniszczenie cudzej wtasnosci. Kara: wygnanie, areszt na 1k6 miesiecy.

Zabojstwo (1-go stopnia): Morderstwo z premedytacja lub morderstwo podczas oskarzenia o przestepstwo. Karg jest Smierc.

Zabojstwo (2-go stopnia): Przypadkowe morderstwo, morderstwo bez premedytacji. Kara: wiezienie (1k10+10 lat, braindance, dostoso-

wanie osobowosci).

Zabojstwo (usprawiedliwione): Samoobrona, zapobieganie popetnieniu przestepstwa. Niekarane.

Porwanie lub uwiezienie: Przetrzymywanie kogos wobec jego woli. Kara: wiezienie 1k10+10 lat, braindance, dostosowanie osobowosci.

Kradziez: Przywtaszczenie sobie czyjejs wtasnosci przez uzycie sity, zastraszenie, kradziez, malwersacja. Kara w zaleznosci od powagi zbrodni
od wygnania do 1k10+10 lat wiezienia, braindansu, dostosowania osobowosci.

Wandalizm: ztosliwe zniszczenie; Swiadome zniszczenie cudzej whasnosci. Kara: wygnanie. areszt na 1k6 miesiecy.

Gwatt: Zmuszenie kogo$ do stosunku seksualnego przez uzycie przemocy lub zastraszenie. Kara: wiezienie przez 1k10+5 lat, braindance,

dostosowanie osobowosci.

Opor przy aresztowaniu / utrudnianie czynnosci policjantowi: Proba ucieczki przed legalnym aresztowaniem przez oficera policji lub
przeszkadzanie policjantowi w wykonywaniu jego prawnych czynnosci. Kara: wygnanie, braindance, areszt przez 1k6+1 tygodni.

Zamieszki lub bezprawne zgromadzenia: Zgromadzenie z zamiarem niszczenia wtasnosci, wzniecania gwattu, itp. Kara: wygnanie, areszt
na 1k6+1 dni. Naruszenie wiasnosci prywatne;j:

Wkroczenie do czyjejs wlasnosci prywatnej bez zezwolenia: Areszt na 1k6 dni.

KORPORACIJE TEPIA ANARCHIE W NIGHT CITY.

NIEUDANA PROBA PRZEJECIA ,, CRYSTAL PALACE”
PRZEZ AMERYKANSKA “GRUPE TERRORY-
STYCZNA”. ESA ODKRYWA JEJ POWIAZANIA Z WY-
WIADEM STANOW ZJEDNOCZONYCH | SPUSZCZA

JAKO OSTRZEZENIE 12 TON SKAL NA WASZYNGTON.

2010

KONIEC DRUGIEGO KONFLIKTU W AMERYCE
SRODKOWEJ.

NETWORK 54 KONTROLUJE 62% WSZYSTKICH
MEDIOW W STANACH.

ZAMIESZKI O PODLOZU GLODOWYM W DENVER.
GINA 52 0SOBY.

2011

ZAKONCZONO BUDOWE ,,CRYSTAL PALACE”. ESA
MA STALA SIEDZIBE W STREFIE WYSOKIEJ ORBITY.

MISJA ESA | SOWIETOW LADUJE NA MARSIE.

2012

ZARAZA BIOLOGICZNA PRZYNOSI 1700 OFIAR
W CHICAGO.

ZAMIESZKI NA KONCERTACH W NIGHT CITY PRZY-
NOSZA 18 OFIAR SMIERTELNYCH, 51 RANNYCH.
KOMPLEKS ARASAKI SPLADROWANY.

2013

DZIEKI TRAKTATOWI POMIEDZY STANAMI A EU-
ROPA POWOLANY ZOSTAJE NETWATCH.

PIERWSZA PRAWDZIWA SZTUCZNA INTELIGENCJA

SKONSTRUOWANA W ZAKLADACH MICROTECHU,
W SUNVALLE W KALIFORNIIL.

2014

TRANSFORMACIE L-G ZMIENIAJA KONCEPCIJE
SIECI.

W NIGHT CITY ROZPOCZYNAJA SIE ,METALOWE
WOJNY” - BITWA GANGOW O TERYTORIA.

2015

POWSTANIE QYBERNAJEMNIK()W: LITWA WYNAJ-
MUJE CYBERZOLNIERZY BY ODEPRZEC NAJAZD
LOTEWSKICH NACJONALISTOW.

2016

TRZECIA WOJNA KORPORACIJI ZOSTAJE STOCZONA
W SIECI, KIEDY TO RYWALIZUJACE ZE SOBA

KORPORACJE ATAKUJA FORTECE DANYCH PRZE-
CIWNIKOW.

2017

STWORZENIE PIERWSZYCH SWIADOMYCH KLO-
NOW LUDZKICH.

2018

WOJNY W EUROPIE WSCHODNIEJ.

ZOSTAJE WYSLANA MISJA ESA NA JOWISZA.

2019

REWOLUCJA W KOLONII ORBITALNEJ NA L-3.

2020

TO TERAZ.
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Implanty wygnania sg sterowane sygnatem
transmitowanym przez sie¢ telefoniczng mia-
sta. Jesli przestepca wejdzie do miasta, implant
powoduje niesamowity bél. Przestepca w ten
sposob jest efektywnie powstrzymywany na-
wet przed ponownym wkroczeniem do mia-
sta. Powtarzajace sie przestepstwa w innych
miastach po prostu powoduja dodawanie
dodatkowych kodéw miast do implantu. Po
odpowiedniej ilosci zbrodni w wielu miastach,
przestepca nie bedzie mogt w ogole wejsé
w cywilizowane obszary.

Wiezienia lat dwutysiecznych sg horrendalnie
przeludnione i zabdjcze. Po zamieszkach lat
dziewiecdziesigtych wiadze wiezienne nie mo-
gtyby sie mniej przejmowac rehabilitacjg —in-
teresuje je tylko utrzymanie ,wsciektych psow”
spoteczenstwa z daleka od ulic. By da¢ sobie
rade z zattoczeniem, wiele wiezieh zmusza
wieznidw do braindansu”. Sg oni umieszczani
w komorach kriotonicznych, sprzegani z za-
petlonymi programami i ,wytgczani” na okres
2 lub 3 lat. Ciagty braindance przeradza sie
w koszmar niekonczacej sie makabry stajgc
sie czyms, czego pensjonariusze obawiaja sie
najbardziej.

Najprostsza metoda kary jest wcigz egzekugja.
Wiekszos¢ stanéw posiada Egzekutora Stano-
wego, ktéry wymierza sprawiedliwos¢ jednym
dobrze umiejscowionym strzatem z kalibru .44
z bliska. Ma on réwniez wtadze scigania tych,
ktorzy uciekli przed $miercia.

Bron

Do 1997 roku nawet najlepsze ustawy o kon-
troli uzbrojenia upadty pod falg protestéw
spotecznych, gdy wskazniki przestepczosci
uczynity z Ameryki kraj oblezony. Samoobrona
wkrétce stata sie czescig amerykanskiego stylu
zycia. Nastapit gwattowny wzrost ilosci lekkich
osobistych broni obronnych.

Od 1999 roku wiekszos¢ ustaw o kontroli
broni przewiduje: 1) wypetnienie ,zgtoszenia
posiadania” umozliwiajacego ci posiadanie
ukrytej broni recznej; 2) 4 dni oczekiwania
na obszerne sprawdzenie Zyciorysu i zatwier-
dzenie, ktérego wtadze mogg odmowic na
podstawie danych o przesztosci kryminalnej
czy historii choroby psychicznej; 3) wniesienie
optaty 25 €$ i otrzymanie numeru seryjnego
wypalonego laserowo na kolbie broni. Numer
ten skatalogowany jest wraz z matryca bali-
styczng twej broni w kwaterze gtéwnej FBI/
CIA w Waszyngtonie.

Federalna Ustawa o Broni z 1999 stanowi, ze
jesli bron z twoim numerem identyfikacyjnym
zostanie uzyta do popetnienia przestepstwa,

jeste$ odpowiedzialny za to przestepstwo,
chyba ze wczesniej zgtosite$ zaginiecie lub
kradziez tej broni i adnotacja o tym znajduje
sie w danych miejscowego posterunku policji.

Wedtug postanowien Federalnej Ustawy o Bro-
ni, posiadanie pistoletéw maszynowych i in-
nych broni catkowicie automatycznych jest
nielegalne — naruszenie tego prawa karane
jest 5 do 7 lat wiezienia. Cho¢ to i tak nikogo
nie zatrzymuje.

Cho¢ uzywanie rewolweru starego typu, jak
np. Colt.357 lub .45 jest dowodem posiadania
pewnej klasy, jednak rozsadny cyberpunk wie,
Ze nowoczesna pukawka to dobre zabezpie-
czenie. Od chwili wprowadzenia automatu
Glock 17 w potowie lat 80-tych, wigkszos¢
wielkich producentéw broni recznej produkuje
bronh polimerowa réznych kalibrow.

Najbardziej popularnymi z nich sa serie Fe-
derated Arms X-22 i X-9, pistolety z poli-
merowych plastikéw. Wytwarzane w wielu
jaskrawych kolorach i wzorach, te tak zwa-
ne ,plastikowe jednostrzatéwki” zawieraja
tatwe do zatadowania magazynki 10 lub 8
nabojoéw beztuskowych i dostepne sa w cenie
150-300 €$ w wiekszosci sklepdw sportowych.
tacza w sobie praktycznosé¢, wytrzymatosé
i styl w stosunkowo matej objetosci. Nowa
seria Cybernastolatek przycigga uwage obu-
dowami pokrytymi kolorowymi grafikami jest
to doskonaty prezent dla mtodego klienta
zainteresowanego samoobrona.

Pojazdy

| tu zaskoczenie. Wbrew oczekiwaniom, rok
2000 nie przyniést zadnych odkrywczych
rozwigzah w dziedzinie transportu. Lata go-
spodarczej walki i niepokojéw spotecznych
spowodowaty spowolnienie badan nad no-
wymi sposobami podrézowania tak napraw-
de, sam fakt podrozy zaczat podlegac wielu
ograniczeniom. Swiat centralnych czeéci mia-
sta roku 2020 wyglada bardzo podobnie jak
w XX wieku — jak sie¢ zattoczonych autostrad,
wypetnionych pociggdw i zattoczonych lotnisk.

Samochody

Produkowane przez Ford-Mazda, New Ame-
rican Motor, Toyo-Chryslera, Yugo-Marakovk,
BMW, Mercedesa, Porsche itd. Silnik: alkoho-
lowy lub metanowy spalinowy. Predkos¢: 100 -,
160 mil /godz. Wytrzymatos$¢ strukturalna: 50.
Samochody opancerzone moga mie¢ ponadto
do 30 punktéw wytrzymatosci balistycznej
na catej powierzchni facznie z szybami. Z ze-
wnatrz, od lat 80-tych, nie nastapity wieksze
zmiany. Wigkszo$¢ samochodoéw to wciaz pu-
detko na kétkach, z tagodnymi albo ostrymi
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krawedziami. Etos Cyberpunka méwi ,jesli to
dziata, korzystaj, dopoki dziata”. W ubogim
w pienigdze srodowisku lat dwutysiecznych
producenci trzymaja sie konserwatywnych,
niezbyt wymysinych projektéw, wiec jak na
dzis$ przecietny samochod rodzinny niewiele
sie r6zni od swych antycznych korzeni - Forda
czy Toyoty.

Z uwagi na ekstremalnie wysoka cene ben-
zyny prawie wszystkie samochody lat dwu-
tysiecznych sa napedzane ciektym metanem
lub paliwami z pochodnych alkoholu, jak np.
CHOOH2. Samochody elektryczne sg wyjat-
kami, nie zasada. Systemy sterowania przypo-
minaja te z konca XX wieku, cho¢ zawieraja
kilka ekranow cyfrowych wiecej i kilka wiecej
przyciskow.

Najwieksza zmiana nastapita wraz z wprowa-
dzeniem cybernetycznych systemow sterujg-
cych. Za pomocg cybermodemu kontroluja
one naped kot i skrzynig biegéw. Kierowca
po prostu podtacza sie do cybermodemu
i mysli o ruchu samochodu. Pojazdy stero-
wane cybernetycznie sg stosunkowo rzadko
spotykane — przede wszystkim z powodu
oszatamiajacej ceny, a poza tym dlatego, ze
pozbawione zewnetrznego uktadu kierow-
niczego staja sie bezuzyteczne dla kazdego,
z wyjatkiem scyborgizowanego kierowcy. Jak
dotad zaden znaczacy producent nie wypuscit
na rynek samochodu sterowanego w petni
cybernetycznie, cho€ istnieje kilka mniejszych
firm, ktére zajmuja sie przerébka normalnych
systemdw kontroli na cybernetyczne.

Bell Boeing V-22B Osprey

Silnik: Turbina gazowa Allison 937

Osiagi: Maks. predkos¢ 500 km/h

Zasieg 1000 km.

Wytrzymatos¢ strukturalna: 200

(Ospreye nie sa opancerzone).

Osprey zawiera dwa olbrzymie, szerokie wir-
niki umieszczone na koncach dtugich, wyso-
ko zadartych skrzydet. Silniki moga zmieniac
potozenie od poziomego do pionowego, co
umozliwia pionowy start i szybowanie. Skrzy-
dfa moga zostac ztozone, dzieki czemu Osprey
jest swietnie przystosowany do lotnisk na da-
chach i improwizowanych pasow startowych.
Osprey w 1988 roku zrewolucjonizowat tech-
nike powietrzna i stat sie standardem w latach
dwutysiecznych. Jego wersja wojskowa dobrze
stuzyta podczas zamieszek lat dziewiecdzie-
sigtych i konfliktow w Ameryce Srodkowe;.
Wielu producentéw (np. Cessna, Lear, Avio-
nica) wykupito oryginalng licencje Boeinga,
by zastosowac ja w mniejszych konstrukcjach
o przeznaczeniu handlowym. Pojazd Leara
wykorzystat nawet zatozenia Ospreya do skon-
struowania modelu odrzutowego.

Ospreye petnig role transportowg pomiedzy
centrami miast i wazniejszymi lotniskami, stuza
takze jako pojazdy korporacyjne, startujace
z dachoéw biurowcow. Mniejsze modele, jak
Cessna AE-800 Featherlite s popularnymi
na catym swiecie lekkimi pojazdami powietrz-
nymi, ktére umozliwiajg operacje powietrzne
w nawet najmniej do tego przystosowanych
miejscach.
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Szybka kolej lewitacyjna

Wielu producentéw

Naped: Szyny elektrycznego pola indukujgcego.
Predkosé: 320 km/h

Wytrzymatos¢ strukturalna: kazdy wagon 80.
Magnesy nadprzewodnikowe sprawity, ze
mozliwe stato sie stworzenie niezwykle taniej
i wytrzymatej ,kolei lewitacyjnej” (,maglevu”).
Ta kolej to jeden z najwazniejszych systemow
komunikacyjnych w latach dwutysiecznych. Ist-
nieje w wigkszosci duzych miast, finansowana
przez wtadze i korporacje.

Trasa lewitéw lezy przewaznie w obrebie cen-
trum pod ziemig, a na przedmiesciach — na
wysokich stupach. Zazwyczaj jedna linia, tacza-
ca centrum z korporacyjnymi przedmiesciami
jest zamknieta, a wejscie na stacje wymaga
przedstawienia kodu wejscia lub przepustki.
Korporacyjne stacje lewitu sa zawsze czyste,
dobrze oswietlone i dobrze strzezone przez
korporacyjnych ochroniarzy. Miejskie stacje
przewaznie nie osiggaja takich standardéw,
cho¢ w wiekszosci miast strzegg ich patrole
policyjne, ktérych zadaniem jest zapobieganie
przestepstwom i wandalizmowi.

Cena biletu wynosi 50 centow za przejechana
stacje; na przyktad przejechanie trzech przy-
stankéw kosztuje 1,50 €$. Bilety mozna naby¢
w automatach biletowych za pomoca karty
kredytowej lub gotowki. Te automaty umiesz-
czone s3 na stacjach, a takze w wigkszosci
duzych sklepow.

Helikopter Bell F-152

Silnik: silnik wirnikowy Bell-Mazda 2600
Osiagi: Maks. predkos¢: 480 km/h.

Zasieg: 80 km.

Wytrzymatos¢ strukturalna: 40.

Zamieszki poznych lat dziewiecdziesiatych
spowodowaty potrzebe opracowania nowej
taktyki dziatan w terenie miejskim. Jedna z naj-
wazniejszych zmian byto wprowadzenie lek-
kich, jednoosobowych helikopteréw. F-152 jest
modelem obecnie uzywanym przez oddziaty
policji, ochrone korporacji, operacyjne grupy
wojskowe i gangsterow. Wersja bez uzbrojenia,
znana jako Bell-15, jest popularnym pojazdem
rekreacyjnym.

Taktyczny miejski pojazd
operacyjny McDonnell-Douglas AV-4
Silnik: wektorowy silnik odrzutowy Rolls-Royce
Pegasus Il (odrzut 10090 kg).

Osiagi: Maks. predkos¢: 560 km/h.

Zasieg: 640 km.

Wytrzymatos¢ strukturalna: 100.

Wiekszos¢ AV-4 jest opancerzona, posiadajac
wytrzymatos¢ balistyczng 40.

Jest to pojazd najblizszy fantastycznemu ,sa-
mochodowi odrzutowemu”. Zostat skonstru-
owany jako lekki pojazd operacyjny, zdolny do

dziatania w terenie miejskim, gdzie helikoptery
ani Ospreye nie moga dziatac. Krotki, zwarty
i wyposazony tylko w szczatkowe skrzydta, ma
charakterystyke aerodynamiczng cegty. Swa
manewrowos¢ uzyskuje tylko dzieki bezpo-
$redniej sile ogromnego napedu odrzutowego
(oryginalny silnik Pegasus podnosi dziesiecio-
tonowego Harriera, podczas gdy AV-4 wazy
tylko okoto 4300 kg).

AV-4 s3 uzywane przez policje i sity korpo-
racyjne do operacji w terenie miejskim (za-
wierajg umieszczone na spodzie dwa mini
dziata GAU-12U). Wykorzystuje sie je takze
jako pojazdy do celéw specjalnych — gtéwnie
przez Trauma Team oraz jako pojazdy korpo-
racyjne do specjalnych transportéw i spotkan.

Aerolot bojowy AV-6

Silnik: dwa wektorowe silniki odrzutowe Rolls-
-Royce Pegasus IV.

Osiagi: Maks. predkos¢: 780 km/h

Zasieg: 970 km.

Wytrzymatos¢ strukturalna: 100.

Wiekszos¢ AV-6 jest opancerzona, posiadajac
wytrzymatosé balistyczna 40.

Jest to niezwykle szybka wersja aerolotu AV-4,
posiadajaca mozliwosci bojowe. Silnik umiesz-
czony jest w opancerzonej obudowie. AV-6
zawierajg obrotowe dziatko 20mm, wyrzut-
nie rakiet i pociskow. Sg uzywane przewaznie
przez sity wojskowe.

Aerolot osobisty AV-7

Silnik: Wektorowy silnik odrzutowy Rolls-Royce
Pegasus Mini.

Osiagi: Maksymalna predkos¢: 400 km/h
Zasieg: 640 km.

Wytrzymatos¢ strukturalna: 50.

Ostatnie osiagniecie techniki aerolotow. Mate
pojazdy, ktére majg spetniac role lekkich heli-
kopteréw. Naped i konstrukcje wewnetrzne sa
na licencji Douglasa, lecz szczeg6lna umowa
licencyjna umozliwia innym producentom two-
rzenie whasnych wersji obudowy. Ci producenci
to obecnie BMW, Mercedes, Toyota i Maserati.

Ustugi
informacyjne

Listy

Znaczek w 2020 kosztuje 95 eurocentéw. Li-
sty roznoszone sg w dwdch partiach — rano
0 godzinie 10.00 i po potudniu, o godzinie
15.00. Listy wykorzystuje sie do korespon-
dencji prywatnej i na obszarach, gdzie nie sa
dostepne faxy.

Dataterm

Dataterm jest ulicznym terminalem kompu-
terowym, wbudowanym w podstawe ze zbro-
jonego betonu. Datatermy sg bezposrednio

potaczone przez Sie¢ z centrum informacyjnym
miasta i zawierajag mapy obszaru, informacje
biezace, wiadomosci, ksigzke telefoniczna,
informacje o aktualnych wydarzeniach, roz-
rywkach i ustugach. Moga stuzy¢ réwniez do
podtaczenia sie do Sieci. Optata wynosi 1 €$ za
minute uzytkowania. Wiekszo$¢ datatermow
kontrolowana jest przez miejscowe biuro in-
formacyjne, ktére przewaznie stanowi wydziat
lokalnej gazety.

Fax

Jest to sposob na pisanie listow w przysztosci.
Terminale faksowe umieszczone sg w wiek-
szosci biur, urzedéw pocztowych, sklepow
komputerowych, domoéw towarowych i waz-
niejszych sklepow. Mozesz wpisa¢ swdj list
za pomoca klawiatury, odczyta¢ go z dysku
laserowego lub zeskanowac za pomoca wbu-
dowanego skanera z kartki. Faks jest nastepnie
przesytany do miejscowego urzedu poczto-
wego w obszarze docelowym, gdzie jest au-
tomatycznie drukowany, wktadany w koperte
i dostarczany do skrzynki pocztowej adresata.
Mozesz rowniez wystac faks bezposrednio do
odbiornika adresata. Wystanie faksu kosztuje
1 €$ za strone.

Telefony komérkowe

Telefon przysztosci jest przenosny i bezprze-
wodowy. Mozesz skorzystac z niego w samo-
chodzie, biurze, czy nawet na ulicy. Telefony
komorkowe dziataja dzieki sieci stacjonarnych
przekaznikdw, ktére przetwarzajg sygnat ra-
diowy na sygnat normalnej sieci telefoniczne;j.
Mozesz dzwoni¢ nie tylko z miasta, ale nawet
spoza niego (dzieki przekaznikom dalekiego
zasiegu) — faczysz sie w ten sposob z catym
Swiatem, a takze z orbita. Istnieje wiele mo-
deli telefonéw komorkowych, choé wiekszos¢
przypomina przenosne walkie-talkie. Dziataja
na akumulatorach o pojemnosci wystarczajacej
na 12 godzin pracy (ponowne natadowanie
wymaga podtaczenia do gniazdka na 6 go-
dzin). Znani producenci to m.in. Magnavox,
NEC, Okidata, GE i Radio Shack. Ceny wahaja
sie w granicach: od 400 €$ za tani model do
3000 €$ za modele z kilkoma liniami i wbu-
dowanymi dodatkowymi funkcjami. Podobnie,
jak w przypadku zwyktych telefonéw, posia-
dacze telefonéw komodrkowych musza ptacic
miesieczny abonament. Podstawowa opfata
wynosi 40 €$ miesiecznie plus 20 centéw za
minute rozmowy miejscowej. Rozmowy na da-
lekie odlegtosci roznie kosztujg — na przyktad
potaczenie z Los Angeles do Nowego Jorku
podczas godzin dziennych kosztuje 2 €$ za
minute, a w godzinach wieczornych 1,5 €.
Telefony komorkowe nie dziatajg w odlegtosci
wiekszej niz 30 km od granic miasta.

SZOK PRZYSZLOSCI

Screamsheets

Wiekszos¢ gazet, by moc konkurowac z tele-
wizjg, przyjeta technike faksows, Strony skta-
dane sg komputerowo, zdjecia skanowane,
a cata gazeta przetwarzana na kod cyfrowy.
Ten kod jest przesytany do tysiecy terminali
gazetowych na catym obszarze. Terminale
przetwarzaja kod ponownie i drukujg na po-
czekaniu gazete (korzystajac z szybkich maszyn
ksero-graficznych), W rezultacie otrzymuje-
my btyszczaca, cienka gazete zwana w slangu
screamsheet’em, Screamsheet’y maja wiele
przewag nad zwyktymi gazetami. Mozesz
nakazac terminalowi drukowanie tylko tych
dziatéw, ktére cie interesujg, ptacac 1 centa
za strone wydruku. Nowe wydania moga by¢
ztozone w kilka godzin, dzieki czemu czytelnicy
moga by¢ na biezaco z wydarzeniami (cho¢
wigkszos$¢ screamsheet'6w jest aktualizowana
o godzinie 6, 12, 171 22),

Telewizja i radio

Telewizja w roku 2020 jest catkowicie ogdlno-
dostepna i dostarcza kazdej rozrywki. W eterze
miesci sie 181 kanatow, a poza tym istnieje
wiele innych — kablowych i subskrypcyjnych.
Dotycza one wszystkich mozliwych tematéw —
sportu, aktualnosci, muzyki, starych filmow,
zagranicznych przedstawien, religii, dyskusji
politycznych, programéw erotycznych i dla
dorostych, informacji ze Swiata businessu
i pogody. Poza tym na Zachodzie dziata co
najmniej 200 000 stacji radiowych, W Europie
i Azji wiekszos¢ stacji jest kontrolowana przez
panstwo (np. BBC w Wielkiej Brytanii i NGK TV
w Japonii). W Stanach Zjednoczonych przewa-
Zajg sieci prywatne: 21 st Century Broadcasting
Network (CBN), World Broadcasting Network
(WBN) i Network News 54. Te sieci sg dziatami
publicystycznymi trzech wielkich firm rozryw-
kowych, produkujgcych ptyty, tasmy, filmy,
video i ksigzki dla mas. Produkty sg mdte, bez
wyrazu i zaspokajajg najnizsze mozliwe stan-
dardy. Poza sieciami programowymi istnieja
jeszcze satelity, ktére nadajg po kilka progra-
mow z catego $wiata. Poza tym istnieje znaczna
liczba stacji ,pirackich”, nadajacych z ukrytych
nadajnikéw dzieki bezprawnemu dotgczeniu
sie do kabla lub satelity, Te stacje sg zazwyczaj
gtéwnymi zrédtami informagji niezmaconych
wptywem korporadgji i rzadu. Poza obecnie
obowigzujacym standardem ptaskiego ekra-
nu high definition, powoli wchodza na rynek
eksperymentalne (i kosztowne — do 10 000 €%
za odbiornik) systemy telewizji holograficzne;.
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BMW-McDonnell Douglas AV-7
Wysokiej klasy aerolot osobisty. Predkosé¢: 400 km/h.
Zasieg: 640 km. Cena: 400.000 €$.

Kamera video
Zetatech Hi-Profile®
Ulubiony sprzet reporteréow

wykorzystywany w ruchu.
Czuto$¢ mikrofonu: 60 metrow.

Potgczenie komdrkowe
umozliwia bezposrednia

transmisje do studia.
Cena: 875 €5.

Dataterm

Dostarcza wiadomosci,

informacje, prognoze
pogody, wiadomosci

ze $wiata rozrywki.

Datatermu mozna uzy¢
jako punktu dostepu do
Sieci oraz do wykonania

potaczenia telefonicznego.
Koszt 1 €$ za minute.

EENEENEEEEEEEE
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Sredni karabin AKR-20
Popularny karabin wojskowy. 500 €$.

Toyota Avante
Egzotyczny samochdd sportowy, taczacy technike
cybernetyczng ze wspaniatym silnikiem na CHOOH2.
Maksymalna predkos¢: 350 km/h. Cena: 24.000 €$.

]
[
T

Honda Metrocar / ~ | s, v B

Popularny rodzaj samochodu miejskiego, napedzany . :
CHOOH2. Maksymalna predkos¢ okoto 70 km/h.
Okoto 2000 €$.

Bell Boeing V-22F Osprey
Ciezsza wersja zwyktego
4 Ospreya, moze przewozi¢ duze

E_ ’ tadunki do odosobnionych
: stref. Cena 17.450.000 €$.
I

TRy
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Ford-Mazda Luxus 14
Luksusowy samochdd, kontrolowany
cybernetycznie. Uzywany przez kadre

zarzadzajaca wysokiego szczebla

korporacyjnego. Cena: 40.000 €5$.




PROWADZENIE GRY W SWIECIE CYBERPUNKA

.Zycie w 2020 to

nie tylko spluwy

i dragi. Gdyby tak
byto, nazwalibysmy
te gre Dungeons &
DrugDealers.

Najlepsze sesje
Cyberpunka

to potgczenie
skazanych na
niepowodzenie
romansow, szybkiej
akcji, wykwintnych
przyjec, ciemnych
uliczek

i donkiszotowskich
misji, by czynic
stuszne rzeczy
mimo wszelkich
przeciwnosci losu.
To jak Casablanca
z cyborgizacjami...”

— Maximum Mike

GRY W

PROWADZENIE

SWIECIE
CYBERPUNKA

Wybér rad, wskazéwek, dobrych ma-
teriatow i trikéw ze specyfiki gatunku
cyberpunk.

Wiec jak mam prowadzic te gre?

Fajnie, ze pytasz. Cyberpunk jest wyzwaniem
nawet dla doswiadczonego mistrza gry, bo
trzeba stworzy¢ odpowiedniag atmosfere upad-
ku, perfekcyjnej techniki i przenikliwej para-
noi w catej grze. Srodowisko Cyberpunka jest
prawie zawsze wytgcznie miejskie. Krajobraz
to labirynt niebotycznych drapaczy chmur,
wypalonych ruin, obskurnych mieszkan i nie-
bezpiecznych uliczek. W skrécie, kazde duze
miasto na $wiecie okoto 2:30 nad ranem, gdy
mety wylegajg na ulice.

Srodowisko miejskie

Srodowisko miejskie jest decydujacym ele-
mentem twego $wiata Cyberpunka. Czy ko-
rzystasz z Night City, czy stworzysz swe wiasne
miasto, pamietaj, ze twe otoczenie musi za-
wiera¢ wszystkie wiasciwe elementy. Powinny
by¢ tam uliczki zasypane Smieciami. Powinny
by¢ ciata lezace w rynsztokach. Powinni by¢
lunatycy o dzikich spojrzeniach, przemyka-
jacy niepewnym krokiem przez pograzone
w mroku ulice, mamroczacy ponuro trzymajac
w rekach ostre noze. Taksowki nie zatrzymuja
sie w strefach walki. Strzelaniny na rogach
wybuchaja, gdy miejscowym gangom przyj-
dzie ochota porozwalac sie nawzajem. Gracze
powinni regularnie zastawa¢ swe mieszkania
spladrowane, swe samochody zniszczone, swa
wihasnos¢ — skradziong. Przechodzenie przez

miasto powinno by¢ jak przechodzenie przez
pole bitwy, petne tupiezcdw, wywrotowcdw,
szalencdw i mordercow.

Poza tym — zawsze pada. Kazdy dzieh powinien
by¢ ponury, mglisty i pochmurny. Gwiazdy
nigdy sie nie pokazuja. Stonce nigdy nie swieci.
Nie stycha¢ spiewu ptakow, Smiechu dzieci.
(Ostatni ptak zdecht w 2008, a dzieci rodza
sie w probdwkach). Powtoka ozonowa zanikta,
efekt cieplarniany stat sie faktem, niebo petne
jest weglowodordw, a ocean peten $ciekow.
Mite miejsce.*

*No dobra, troche przesadzamy, ale nieduzo.

Nie wierz nikomu. Trzymaj swéj...
eee... Minami 10 w reku.

Paranoja to wazny sktadnik Cyberpunka.
Gracze nie powinni moc odrozni¢, ktérzy to
ci dobrzy, a ktoérzy Zli, po prostu patrzac na
nich. Wybory pomiedzy stronami powinny
by¢ niejasne — nie powinno by¢ ostrej linii
podziatu na dobro i zto, tak jak w rzeczywi-
stym zyciu. Zaprzysiegli wrogowie moga zostac
nagle zmuszeni do wspétpracy. Bohaterowie
czasem musza zrobi¢ co$ nielegalnego czy
niesmacznego by dokona¢ czego$ dobrego;
potwory moga by¢ zmuszone do zrobienia
czego$ dobrego w jakim$ momencie. To sa
zwroty akgji.

Twoj Swiat powinien by¢ zbudowany z oszata-
miajacych kontrastéw. W btyszczacych cytade-
lach bogaczy powinno znalez¢ sie wspaniate
jedzenie, kosztowne rozrywki i piekna sceneria.
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Na ulicach powinno panowa¢ zimno, gtéd
i desperacja. Nie ma nic po $rodku, pomiedzy
tymi co maja, i tymi, co nie maja. To wszystko
albo nic.

Zapoznaj sie ze Swiatem

Pierwsza sztuczka pomocna w prowadzeniu
Cyberpunka: wczuj sie w specyfike gatunku.
Dajemy ci na poczatek opowiadanie ,Nie pod-
dawaj sie” — powinno da¢ ci przyktady stylu
maowienia, miejskosci i twardej rzeczywistosci
$wiata Cyberpunka. Powinienes jednak przejs¢
sie rowniez do miejscowego sklepu z kasetami
video, do biblioteki i sklepdw z ptytami po ma-
teriat Zrodtowy. Zamieszczamy réwniez obok
bibliografie pozycji, od ktérych mozesz zaczac.

Graj ostro

Druga sztuczka: Graj mocno i szybko. Nie
powinienes$ bac sie pozabija¢ swoich graczy.
Powinienes ciaggle wrzucac ich w wir walki, wpe-
dzac¢ ich w putapki, zdrade itp. Nie powinien

istnie¢ nikt, komu mogliby catkowicie zaufa¢;
nie powinno istnie¢ miejsce, w ktérym mo-
gliby czuc sie absolutnie bezpiecznie. Nigdy
nie daj im odpocza¢. To nie oznacza, ze nie
powiniene$ grac fair. Ale powiniene$ zawsze
grac ostro. Jesli gdzies ukryja bron, ukradnij
ja. Jesli zatrzymaja sie na odpoczynek, prze-
gon ich. Jedli nie moga wytrzymac napiecia,
nie powinni gra¢ w Cyberpunka. Odeslij ich
z powrotem do tej mitej gierki role-playing ze
szczesliwymi elfami i Spiewajgcymi ptaszkami.
Proponujemy ci kilka dobrych tabel spotkan
i sugerujemy, by$ uzywat ich za kazdym razem,
gdy akcja przystopuje.

Okresl nastroj

Trzecia sztuczka: Atmosfera. Nastaw swoje
najgtosniejsze tasmy rockowe i pusc je pod-
czas gry. Zaproponuj graczom, by ubrali sie
w skory i zatozyli lustrzanki. Zaadaptuj slang
i wytworz swéj wrasny. Wymien oswietlenie
w swoim pokoju na przy¢mione niebieskie
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kule. Tu jest mroczna przyszto$¢; nie mozna
jej dobrze przedstawi¢ w jasno o$wietlonym
pokoju z mlekiem i ciasteczkami na stole.

Wspolpraca: im wiecej,

tym krwawiej

Czwarta i ostatnia sztuczka niezbedna w pro-
wadzeniu Cyberpunka: Zespoty. Zauwaz — gru-
py w Cyberpunku nie sg grupami towarzyskimi.
Gracze nie maja powododw, by ufa¢ komukol-
wiek, a konwencjonalne powody (zatrzymac
zto, zabi¢ potwory) dla druzyny tu nie funk-
¢jonuja. Knajpa to nie miejsce, gdzie mozesz
spotka¢ nowych poszukiwaczy przygoéd — to
miejsce, gdzie mozesz namierzy¢ swe poten-
cjalne ofiary. Jest bardziej prawdopodobne, ze
towarzysze pozabijajg sie nawzajem w strze-
laninie, niz ze podziela réwno tupy.

Z tego powodu potrzebujesz mocniejszego

+haka”, na ktérym mégtbys utrzymac swa przy-

gode. Naszym hakiem jest zespot. Zespét to
grupa ludzi, ktorzy zostali potaczeni przez Los
w jaki$ sposob, ktory zmusza ich do wspotpra-
cy. Nie musza lubic¢ sie nawzajem, ale musza
razem pracowad. Poza tym, jedli podasz gra-
czom powody, dla ktérych musza pracowac
wspolnie, zespo6t czyni przygode fatwiejsza do
prowadzenia. Gracze moga zostac przyporzad-
kowani przez ,site wyzszg", czy tez cata grupa
moze by¢ postawiona przed zagadnieniem,
ktére wymaga wspotpracy, by je rozwigzad.
Grupa zostaje razem albo umiera. Proste.

Podajemy tu kilka zespotow, ktére mogtyby
sie naturalnie wytworzy¢ w swiecie Cyberpun-
ka. Kazdy z nich proponuje dobrg mieszanke
profesji postaci i oferuje wiele sposobdw na
to, by wszyscy gracze czuli sie réwno zaan-
gazowani w gre.

Zespoly korporacyjne: Zespoty korporacyjne
to grupy zorganizowane wokét jakiej$ konkret-
nej korporacji, dziatajagce razem, by osiggnac
jakiej$ cele tej korporacji. Podstawowa baza
dla operadji sg biura korporacji i jej obszary
strzezone. Dobry zespot korporacyjny moze
sktadac sie z jednego lub wiecej Korpdw (kie-
rownik i asystenci), Netrunnera (ktéry operu-
je systemami komputerowymi), Fixera (ktory
zajmuje sie kontaktami ulicznymi), Technika
(medycznego lub mechanicznego) i dwoch
lub trzech Soléw (ktorzy zajmuja sie walka).

Kapele: to grupy rockmandw, ktoérzy zebrali
sie po to, by gra¢ Muzyke. Kapela podrézuje
z miejsca na miejsce pakujac sie w ktopoty
przy kazdym nowym wyskoku, dajac koncerty
i wzniecajac piekto na ziemi. Gtéwna baza
moze by¢ miejsce prob, klub lub autobus.
W kapeli moze by¢ dowolna ilos¢ Rockma-
néw (cho¢ 3-4 wydaje sie najrozsadniejsza

liczbg). Dodatkowo moze by¢ z nimi jeden
Fixer (ktory dziata jako manager), ewentualnie
Technik (zajmujacy sie sprzetem) i kilku Solow
(ktorzy sa ochroniarzami). Personel trasy moze
zawiera¢ rowniez kilku Nomadoéw (fani i gro-
upies), Korpow (produkcje ptyt) i Reporterow
(dziennikarze rockowi).

Zespoty Trauma Team: S3 to grupy licen-
cjonowanych lekarzy, ktérzy patrolujg miasto
w poszukiwaniu ofiar wypadkéw. Dziataja z po-
jazddw AV-4 w wersji ambulansu, uzbrojonych
w wielolufowe dziatko. Typowy zespdt Trau-
ma Team obejmuje kierowce (Korp, Fixer lub
Solo, cho¢ Nomada jest najlepszy), jednego
lub wiecej Technikéw medycznych i dwéch
lub wiecej Solow dziatajacych jako ,obstawa”.
Zesp6t moze posiadad rowniez dyspozytora
(Korp lub Fixer), ktérego zadaniem jest wy-
sytanie go na misje. Reporter réwniez moze
podrézowaé z zespotem, piszac opowiesci
0 jego przygodach.

Najemnicy: Najemnicy s3 czesto wynajmowani
w Swiecie Cyberpunka. Typowa grupa najemni-
kéw zawiera co najmniej jednego Fixera (ktéry
zajmuje sie kontraktami), jednego Netrunnera
(zajmujacego sie systemami bezpieczenstwa,
atakami komputerowymi itp.), jednego Techni-
ka (od broni), jednego Technika medycznego
(dla rannych) i dowolng ilo$¢ Soléw i Noma-
dow (jako zotnierzy). Nie bytoby Zle mie¢ ze
soba Reportera bedacego korespondentem
wojennym. Grupa najemnikéw moze dzia-
ta¢ z klubu, baru lub dobrze ukrytego obozu
paramilitarnego.

Gangi: Gangi sg przewaznie wrogiem graczy
w Cyberpunku. Ale dlaczego nie odwrdcic rél?
Gangi moga by¢ réwniez tworzone w pozytyw-
nych celach —samoobrony, w celu zatrzymania
bardziej agresywnych gangéw, lub by dac opér
duzej inwazji sit rzagdowych lub korporacyjnych.
W tym kontekscie mozesz interpretowac Ro-
bin Hooda lub ruch oporu z okresu Il wojny
Swiatowej jako gangi. Typowy gang zawieratby
mnostwo Soléw, Nomaddw i Fixerédw. W jego
sktad moze wchodzi¢ rowniez Technik me-
dyczny czy Technik, moze nawet Korp, jedli
gang jest jednym z tych kontrolowanych przez
jakas tajng organizacje. Reporter moze chronic¢
gang przed opinig publiczna. Gangi dziataja
z klubéw, baréw i opuszczonych budynkdw.

Grupy Nomadow: sg zespotami naturalnymi —
sg juz w jednej grupie i znaja sie nawzajem.
Dobra grupa Nomaddw moze posiadac kilku
Fixeréw (zajmujacych sie miejskimi operacja-
mi), Netrunnera (zajmujacy sie robotg szpie-
gowska), mieszanine Technikéw i Technikéw
medycznych oraz dowolng ilos¢ Nomadow
i Solow. Bazg grupy jest Karawana — sktadanina
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RV-6w, przyczep, autobuséw i samochodow
przemieszczajacych sie przez zniszczony kra-
jobraz autostrad Ameryki. Cztonkowie grupy
moga podrézowac z gtéwng karawana, lub,
jako zwiadowcy, poprzedzac ja w swych wta-
snych pojazdach.

Gliny: Baza zespotu Gliniarzy jest ciezko
uzbrojony posterunek policji. Moze sktadac
sie z kilku Fixerow (obyczajéwka), Netrunnerdw
(kontrwywiad), Korpa (kapitana), ktory zajmuje
sie sprawami w zarzadzie miasta, i duzej ilosci
Gliniarzy. Nie zapomnij o paru szalejgcych
Solach w psychosquadzie. Zespoty Gliniarzy
s lepsze od innych, gdyz pozwalaja MG po-
dzieli¢ grupe na mniejsze grupy ,partnerow”,
jesli jest to konieczne. Reporter réwniez moze
przytaczy¢ sie do takiego zespotu szukajgc
interesujgcych tematéw na artykut z dziedziny
przestepczosci.

Zespot Reporteréw: Zespoty reporteréw ida
wszedzie i robig wszystko, by tylko zdoby¢ ma-
teriat. Baza dla zespotu reporteréw moze by¢
stacja telewizyjna lub radiowa, redakcja gazety,
czy nawet biuro duzej sieci informacyjnej. Do-
bry zespot reporterski sktada sie z dwoch czy
trzech Reporteréw, Netrunnera (zajmujgcego
sie komunikacja, zbieraniem informacji i kom-
puterowym weszeniem), Technika od sprzetu,
i kilku Soléw lub Nomadow zapewniajacych
site fizyczng i ochrone. Moze zawierac réwniez
co najmniej jednego Korpa, ktory zabezpiecza
zespot ze strony szefostwa na gorze.

Nie marnuj swej pracy

Kazdy z tych zespotow moze pomiesci¢ w so-
bie role, ktéra nie jest opisana. Przecietny
Rockman mogtby zabtysnac jako cztonek Trau-
ma Team podczas oczekiwania na swa wielka
wygrana. Netrunner mogtby spedzi¢ troche
czasu z zespotem korporacyjnym wtamujac
sie do systemu firmy noca. Nomada moze
zrobié¢ prawie wszystko, by zarobi¢ pieniadze,
gdy jego grupa jest w miescie. W tych przy-
padkach gtéwna rola postaci powinna by¢
traktowana jako zainteresowanie, ktére moze
stac sie bardziej istotne dla zespotu w miare
uptywu czasu.
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Wychodzit z ,Ham-
mera”. Byta prawie
potnoc, gdy ich zo-
baczyt. Trzech pun-
kéw, jasne irokezy
Zjezone w sSwietle

T / '4d neondéw, kurtki
: z wysokim kot-
nierzem - kolory

gangu.

- No! Rockman! - ryknat
jeden z nich — Niezty wy-
step! Niezty hatas! Johnny
Silverhand pomachat bez-
namietnie reka. Fani. Maja
racje — impreza byta niezta.
Mato kiedy byto lepiej. Ale
wystep sie skonczyt.

Zaczeli is¢ w jego strone. Jeden
idgc wymachiwat butelka. Swia-
tto lamp padato na oleista, z6ttg
tekile rozmazujaca sie wewnatrz
tam i z powrotem.

- No, Srebrny-rocker! — powie-
dziat drugi, ten mniejszy z afry-
kanskimi bliznami i tatuazami na
twarzy. — Przytacz sie! Podziel sie
troche! Uczciwa cena za dobrg
impreze, co nie? — Dystans
zmniejszat sie. Johnny skierowat
Alt, swoja dziewczyne, na swoja
stabsza strone. Te bez Reki.

— Hej, Lodowi Bracia — powie-
dziat zauwazajac kolory gangu.
ARZ Grat na zwtoke.

— Macie nieztg oferte, ale to
byt strasznie dtugi wystep. Je-
stem zupetnie wypruty. Co

wy na powtorke; moze jutro? — Wtedy byli
juz prawie na nim. Pozwolit swojemu dziewie-
ciomilimetrowemu Walterowi wyskoczy¢ ze
sprezynowej kabury i utozy¢ sie w Rece. - To
pewnie nic — pomyslat.

— Jasne. Powtodrka jutro! — powiedziat entu-
zjastycznie ten duzy i wtedy zaczeli. Byli bty-
skawiczni, rozmyli sie jak mgta. Walter huknat
na skraju alei; wystrzelone naboje ze Swistem
zrykoszetowaty do nikad. Gdy mniejszy punk
podnidst reke stychac byto metaliczny trzask —
w miejscu gdzie powinna by¢ jego dton swia-
tto odbito sie na rzedzie stalowych ostrzy;
zaraz potem bolesne uderzenie podniosto
Johnny'ego w gore. Krew spryskata mokry as-
falt. Silverhand uderzyt w ziemie z sitg tamigca
kosci. Jego blade oczy gapity sie bezmyslnie
w niebo. Krzyki przerazonej Alt szybko od-
dalaty sie w ciemnos¢. Szescdziesigt do zera
w réwne osiem sekund.

Johnny zaczat dochodzi¢ do siebie. Czut co$
w brzuchu, jakby rozbite szkto. Czerwony ogien
zamazywat i przestaniat niebieski chtéd neo-
néw. Obrécit sie w katuzy czegos lepkiego.
Krwi. Jego krwi.

Jaki$ kot zeskoczyt ze $mietnika, ostroznie
wybierajac $ciezke dookota jego ciata. Nie-
gtupi ten kot. Taki przezyje. Do niczego sie
nie miesza. Jego oczy jak malenkie diody
Swiecace przesuwaty sie w gore alei. Johnny
patrzyt za nimi. Cwany dran — pomyslat Johnny
i zamknat oczy.

Pod jego powiekami czerwone cyfry stabo
odliczaty uciekajace chwile. Biozegar odlicza-
jacy w dét. Samochody szemrzace z tytu na
brudnej, mokrej ulicy. Gdzies daleko wyjace
syreny, ambulans z Trauma Team. Ale to nie
dla niego. On umierat.

Zwingt Reke - swoj znak
firmowy — w chromowanq
piesc; serwomechanizmy
zaklekotatly jeden po drugim.

Bezmyslnie gapit sie na ptaski, czarny sufit
miasta. Gdzie$ nad nim migotanie odlegtych
lamp cieplnych mieszato sie z r6zowym ak-
tynicznym zarem Swiatet Miasta. Gwiazdy
wygladaty jak namalowane. Jakis$ pionowzlot
przeleciat géra, rozdzierajac noc gigantycz-
nymi $migtami. Johnny sprébowat siegna¢ do
niego. Widziat Reke wyryta na tle nieba; gtadka,
chromowang, mrugajaca na doét do niego. Zwi-
nat Reke — swéj znak firmowy —w chromowana
pies¢; serwomechanizmy zaklekotaty jeden po
drugim. Sapiac z bélu wepchnat ja w dziure
ziejagcg w jego brzuchu. Jako$ podnidst sie
na nogi; zataczajac sie wszedt w aleje. Opart
swa rozpalona twarz o zimne, mokre cegty.
Podjat decyzje. On nie umrze. To oni umra.
Zamykajac oczy ruszyt w rozmazang smuge
ulicznego ruchu.

Cos go zatrzymato. Jakies rece ztapaty go wpot,
podtrzymujgc pewnie. Silverhand miat na tyle
sity by otworzy¢ oczy. Jakas szczupta, brodata
twarz przygladata mu sie bacznie.

— Wielki Boze — powiedziata twarz — Ale cie
zatatwili”

Odptynat w ciemnosc.

NA ODDZIALE

Gdy Johnny sie obudzit co$ wyto. W porzadku.
Przynajmniej jesli to nie on. Chyba przegapit
jazde ambulansem do szpitala, ale tu na od-
dziale nagtych wypadkdw stychac byto odgtos
silnikéw odrzutowych. To one wyty. Wspinaty
sie wyzej i wyzej, podczas gdy oddziat wypet-
niat sie cieptym powietrzem i zapachem ozonu.
Ze swoich noszy widziat masywny pojazd AV-4
obracajacy sie na swoich dyszach i pedzacy
w gore. Gdy hatas zmalat wszedzie dookota
pojawito sie prawdziwe wycie; jeki ofiar regu-
larnych strzelanin na Miescie.

Doktor sktadat go z powrotem w catos¢. Ten
sam doktor, ktory zrobit mu przezroczyste
oczy Kiroshi i jego znak firmowy — srebrna reke.
Ten sam doktor, ktory ,uzbroit” go w ztacza
sprzegowe i zainstalowat mu chipy softwarowe
z tytu czaszki. Moze by go zatrudnic na state?

Mikrochirurgiczne maszynki przemierzaty
jego pociete wnetrznosci, tamujac krwawie-
nie, szyjac, przygotowujac. Po wszyciu me-
trowego odcinka potyskujacego od wilgoci,

klonowanego jelita, doktor zajat sie zatyka-
niem dziur w brzuchu kawatkami syntetycznej
skory i miesni. Aerostrzykawki wstrzykiwaty
dookota leki przyspieszajgce, poprawiajace
leczenie, srodki przeciwbakteryjne i endorfi-
ny. Mikroskopijne szwy pracowicie schodzity
z zabkowanej koncowki mini-zszywacza, taczac
kawatki ciata niemal tak dobrze, ze wygladato
jak oryginalne. Za miesiac lub dwa nie bedzie
nawet blizny. Zastuga nowoczesnej techniki.

Rece doktora sg szybkie i pewne. Robit to juz
tysigce razy. Ma taki niemiecki akcent. ,O;j...
Johnny... Johnny" powtarzat w kétko nie prze-
rywajac pracy. Lampa sterylizacyjna nad jego
gtowa btyszczata jak wielosegmentowe oczy
jakiego$ owada.

— Johnny... Kiedy ty wreszcie przestaniesz? —
zapytat doktor.

Gdy sie to skonczy, pomyslat Silverhand po-
przez mgte endorfin i anestetykoéw. ,Johnny”
westchnat smutno doktor. Silverhand jest dla
niego drugim synem. Jego pierwszy syn byt
najlepszym przyjacielem Johnny'ego. Jego
pierwszy syn zostat zabity w jakiejs wojnie
miedzykorporacyjnej osiem lat temu. Nikt nie
powinien za zycia straci¢ wiecej niz jednego
syna. ,Dzieki”, pomyslat Johnny. Znowu jestem
twoim dtuznikiem.

Jego dobroczynca z alei nazywa sie Thompson;
chudy, watty typ, noszacy kuloodporny trencz
za duzy o trzy rozmiary. Nie ma zadnego wi-
docznego hardware’u, zadnych widocznych
wszczepow. Ale na gtowie, jak ogromne stu-
chawki, siedzi mu okrakiem uprzaz minikame-
ry; mikrofon sterczy mu przed ustami, a sama
kamera obejmuje mu prawa potowe czaszki,
sprzezona ze wstrzgsajaco jasnym, zielonym
cyberokiem. To facet z massmediow; jedno-
osobowa ekipa kamerzysty i reportera z bez-
sposrednim przekazem do jakiej$ korporagji
gdzie$ na drugim koncu potaczenia.

— Czes¢, muzyku — powiedziat pochylajac sie
nad stotem operacyjnym gdy Silverhand odzy-

skat przytomnos¢ wsréd promieni sterylizatora.

— Gotéw na maty rewanz?

NAZWAC RZECZ

PO IMIENIU

Johnny naciggnat na siebie czerwony podko-
szulek. Koszulke z symbolem jego ostatniej
grupy, Samurai. Koszulka przewlekta sie przez
Swiezo potatane rany, zaczepita sie na banda-
zach. Zaklat po japonsku. Wcisnat kuloodporna

O OPOWIADANIU

Nie poddawaj sie to opowiadanie
o dwudziestu czterech godzinach
z zycia Johnny'ego Silverhanda
(ang. silver hand — srebrna reka),
stawnego Rockmana zamieszane-
go niespodzianie w Smiertelna gre
w kotka i myszke ze ztowrogim
przeciwnikiem z korporacji. Ponie-
waz cyberpunk jest gtéwnie gatun-
kiem literackim, wydaje sie stuszne
wprowadzenie cie do gry fabularnej
Cyberpunk w ten sam sposéb.

Nie poddawaj sie jest z zatozenia
opowiadaniem, ale przygotowa-
lismy je tak by byto réwniez fatwa
do poprowadzenia przygoda. Na
tych marginesach znajdziesz uwagi
na temat gtéwnych postaci, mapy
waznych miegjsc, dane na temat broni
i walki oraz pomysty na wykorzy-
stanie opowiadania jako bramy do
przygody.

Sugerujemy aby wprowadzi¢ graczy
w nadchodzacej scenie w barze
Atlantis, gdzie zostang zatrudnie-
ni przez Johnny'ego do pomocy
w odzyskaniu Alt - jego dziewczy-
ny. A moze twoi gracze zechca za-
grac jedna z postaci wystepujacych
w opowiadaniu?

NIE PODDAWAIJ SIE
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JOHNNY SILVERHAND

Byty weteran wojen w Ameryce Srodko-
wej, obecnie Rocker. Johnny jest liderem
superpopularnej grupy Samurai. Jest
znany ze swojego talentu muzycznego,
swoich zniewalajacych przebojow i hi-
storii petnej zwiazkow, ktore sie rozpadty.

Cechy

INT 7 REF 8 OP 8
SZYB 7 BC7
Cybernetyka

Chromowana cyberreka z rejestratorem
cyfrowym. Dopalacz Sandevistan. Dwoje
cyberoczu z modutami podczerwieni,
wzmacniacz $wiatta, wzmacniacz obrazu.

Umiejetnosci

Charyzma +10, Pistolet +6, Karabin +4,
Gitara +9, Wystepy artystyczne +7,
Spostrzegawczos¢ +6, Uwodzenie +8.

Wyposazenie
Ciezka kurtka kuloodporna, lekki hetm,
H&K MPK-11, Arasaka Rapid Assault.

kurtke na ramiona. Wyciggnat szybkostrzelne-
go obrzyna ze swojej poobijanej szafki nocnej,
sprawdzajac magazynek i wazgc go w dtoni.
Wsunat go ostroznie pod kurtke, do kabury
ukrytej pod pacha. Napchat zewnetrzne kie-
szenie kurtki japonskimi szurikenami. Podniost
ciezki pistolet maszynowy H&K - inteligenta
bron, sprzegana cyberspluwe —i wsunat go do
kabury na plecach. Za btyszczacymi, bladymi
oczyma kryta sie wsciektosc.

— No wiec — odezwat sie — Powiedz mi.

Thompson odchylit sie do tytu, caty spiety pod

wptywem napiecia bijgcego od Johnny'ego.
Wyszczerzyt zeby; pociggnat tyk tequili z bu-
telki Silverhanda.

— Nie chodzito im o ciebie. Chodzito im o nia.
To byto porwanie. Jak zwykle biznes.

Oczy Johnny'ego byty zupetnie bezbarwne.

- Nic dziwnego — skomentowat krétko. Zebrat

.. gars¢ naboi i zaczat tadowac zapasowy ma-

gazynek do H&K. Jedynie drzenie reki — tej
prawdziwej, z miesa — zdradzato jakiekolwiek
emocje.

— No to dlaczego mi to zrobili? — zapytat.

- Nie przeszkadzatem im gdy
cie stukneli, bo wiedziatem, ze
trzeba by co najmniej pieciu minut,
zZebys sie wykrwawit na smier¢...

— Byte$ pod reka, Thompson usmiechnat sie
szyderczo. To stara metoda. Obaj usmiechneli
sie jak dwa zaprzyjaznione rekiny. Thompson
przestat sie usmiechac.

— Chcieli cie skasowa¢, zeby to wygladato jak

robota gangu. Boostergang spotkat wielkiego
i poteznego Pana Johna Silverhanda gdy prze-
chadzat sie ze swoja lalg po ulicy; postanowili
pochlasta¢ go troszeczke. Ty schodzisz, oni
zwijajg dziewczyne; znikajg jak mgta. Bardzo
wygodne gdy jaki$ tydzien p6zniej gliny znajda
jej ciato w ktérejs pustej alei. Beda mieli moty-
wy —mnéstwo okropnych motywéw, ale beda
to motywy tych scyborgizowanych boosteréw,
a nie motywy profesjonalistow.

— Profesjonalistow. Silverhand skonczyt tadowa-
nie drugiego magazynka. Wepchnat reszte na-
boi do kieszeni kurtki. Amunigji nigdy za wiele.

— Tak, profesjonalistéw — powtdrzyt Thomp-
son. Poszarpali cie, bo im zaptacono. Na tych
gosciach byto co najmniej czyste dziesied ty-
siecy eurodolcodw w sprzecie. Szybkos¢ z jaka
cie walneli wymagata wspomagania refleksu

o jakies siedemdziesigt procent, a to co cie
walneto to byty specjalne rozpruwacze robione
na zamdwienie. Ten model, ktéry odgina sie
wzdtuz piesci. Sprzet tego typu to nie jest cos
co mozesz dosta¢ na Ulicy.

- Widziates jak mnie dopadli?”

Oczy Thompsona zrobity sie zimne i szare
jak kamien. Mozna w nich byto wyczytac
cokolwiek.

- Badz powazny, zgrzytnat zebami. — To byli
profesjonalisci. Gdybym tam wskoczyt to obaj
bylibysmy martwi. Oczy zmierzyty go taksu-
jacym spojrzeniem. Nie byto cie na Ulicy zbyt
dtugo, muzyku. Myélisz, ze kazdy ma swojego
mitego menadzera, paru Solo chronigcych mu
tytek i gdzies na miescie wygodne mieszkan-
ko takie jak to. Nie przeszkadzatem im gdy
cie stukneli, bo wiedziatem, ze trzeba by co
najmniej pieciu minut, zebys sie wykrwawit na
$mier¢. Poczekatem az sobie pdéjda, i wtedy
wtagczytem moja karte z Trauma Team. Zapadta
dtuzsza cisza. Stuchaj, muzyku. Chcesz zwalac
wine jeden na drugiego, czy chcesz mie¢ swoja
dziewczyne z powrotem?

- No to nazwij rzecz po imieniu — powiedziat
Johnny. Usiadt na brzegu t6zka tak by nie
urazi¢ opatrzonego boku. Siegnat po tequile
i pociaggnat tyk.

— Dobre wiesci, zte wiesci — powiedziat Thomp-
son. Zdjat uprzaz cyberkamery z gtowy i po-
tozyt ja na stole pomiedzy nimi — jedynym
sladem sprzetu byto srebrne gniazdo czasz-
kowe przewiercone przez jego prawa skron.
Komérkowe przytacze kamery do Sieci byto
wytgczone. Thompson ciggnat dalej. — Oto
dobre wiesci. To zaden sposrod tych naprawde
duzych chtopcow jak Eurobussiness Machines.

— Catkiem niezle — powiedziat Silverhand, po-
ciggajac znowu z butelki.

— Oto zte wiesci. To Arasaka.

— Jezu Chryste! — wykrzyknat Johnny. Spoczy-
wajaca do tej pory na krawedzi stotu Reka
dostata konwulsji. Powietrze przeszyt Swist
drzazg odlatujacych we wszystkich kierunkach.

- Twoja laleczka, muzyku, bawita sie bardzo
goracymi materiatami dekowymi. Wiesz, ze
hakowata dla ITS, prawda?

— Aha. Czyli musisz gdzie$ pracowad. Alt nie
mowita zbyt wiele o swojej pracy.

— Pewnie. Ale twoja Alt byta ulubionym ne-
trunnerem ITS'u. Przerzucata dane wzdtuz
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i wszerz Sieci, a przy okazji zajmowata sie ich
zabezpieczeniami. Napisata mnostwo wysokiej
klasy oprogramowania specjalnie dla nich. -
Diuzsza przerwa.

— Wiesz co, to ona zbudowata Soulkillera.
A moze nie wiedziates. Tak jak méwites nie
opowiadata zbyt wiele o swojej pracy.

Johnny usiadt na kanapie z butelka w pét pod-
niesiong do ust. Nawet on, normalnie nigdy
nie wchodzacy w siec Silverhand styszat o So-
ulkilllerze, legendarnym czarnym programie,
ktory z netrunneréw padajacych jego ofiara
wysysat cata dusze. Soulkiller. Co za zart. So-
ulkiller to superprogram S| na 2,000,000 mega,
ktory potrafi wysledzi¢ dek wtamujacego sie
netrunnera szybciej niz boostergang ¢pa nar-
kotyki. Wyrywa mdzg cyberpirata z brutalna
sita, odtwarzajac go w bezposredniej matrycy
pamieciowej wewnatrz mainframe’u. Na Ulicy
mowi sig, ze Soulkilller moze by¢ najlepszym
krokiem do piekta na ziemi, a w dzisiejszych
czasach to duzo powiedziane.

— | to Alt to zrobita? Johnny zdfawit chwilowa
fale stabosci naktadajgca sie na wspomnienie
duzych zielonych oczu Alt i jej potarganej
burzy wioséw.

— Nic dziwnego, Ze nie opowiadata o swojej
pracy — powiedziat wreszcie.

— Sledzitem ja, muzyku — powiedziat Thomp-
son. — Méwi sie, ze Arasaka pracuje nad swoja
wiasna wersjg Soukillera. Nad czyms co moze
wedrowac swobodnie po Sieci, zajmujac sie
osobiscie i z bliska ludzmi, ktorych Arasaka
nie lubi.

— Nielegalny program zabdjca dla firmy ochro-
niarskiej? — Johnny wstat i zaczat chodzi¢ po
pokoju. Wiedziat do czego to wszystko zmierza
i wcale mu sie to nie podobato.

- Pewnie wierzysz takze w Swietego Mikota-
ja—powiedziat Thompson siegajac po resztki
tequili.

—Twoja Alt jest brakujacym ogniwem. Domysli-
tem sig, ze beda musieli zatrudni¢ jg wczesniej,
czy pozniej, dobrowolnie, albo sita. Gtéwna
cze$¢ oprogramowania do Soulkillera jest za-
grzebana gdzie$ w jej gtowie. Wiec ja $ledzitem.

— Dzieki za zainteresowanie.

- Nie kapujesz, muzyku. Chce Arasaki. Bardzo
chce. Rzucitbym na szale wszystko i wszystkich,
zeby méc sie do nich dobra¢. Nawet siebie —
jesli bede musiat nadac te opowies¢ z grobu
to zrobie to. Sg moi. Jedli wejdziesz mi w droge,

to jeste$ zgubiony. Jedli péjdziesz ze mna... —
Thompson zawiesit gtos wyzywajaco.

Johnny zatrzymat sie. Pokdj zamart w bezru-
chu. Poruszata sie tylko Reka, jak co$ zywego;
klekotaty srebrno-metalowe stawy, furkotaty
szpulki motoryczne, malenkie ttoki wsuwaty
i wysuwaty sie w symulacji pulsu. Reka obrocita
Johnny'ego w strone reportera. Zmusita go,
zeby powiedziat,

- lle mamy czasu?

Thompson siegngt w dét pod
nogi. Wyciqgnaqt dtugaq, czarnqg
torbe nylonowgq. - Szturmowy
FN-FAL - powiedziat wstajqc.
- Bytem na Wojnie. Lubie
otow. Mnéstwo otowiu.

Thompson wykrzywit twarz w usmiechu.

— lle czasu potrzeba twojej laleczce na odtwo-
rzenie Soulkillera? Dzien? Dwa?

— No, tak. — Johnny odwrdécit sie, zgarnat klu-
czyki od swojego Porsche.

— Masz sprzegi do cyberspluwy? zapytat.
Thompson siegnat w dét pod nogi. Wyciagnat
dtuga, czarna torbe nylonowa.

— Szturmowy FN-FAL — powiedziat wstajac. —
Bytem na Wojnie. Lubie otéw. Mndstwo otowiu.

Deszcz sptywat po przedniej szybie wyscigowki.
Sciany korporacyjnej stali i szkta wytonity sie po
obu stronach gdy wtaczyli sie do srédmiejskie-
go ruchu. Porsche gwizdato cicho w chtodnym
powietrzu gdy jego metanolowy silnik pchat
je wsam $rodek Night City.

— No to gdzie jedziemy, muzyku? — zapytat
Thompson.

Johnny wyszczerzyt zeby.

- Musze odwiedzi¢ w pewne miej-
sce — powiedziat.

ROGUE

I SANTIAGO

Rogue nienawidzita Atlantis. Ale ciagle tu
przychodzita, bo kontakty byty dobre i tatwo
byto dostac robote. Urzedasy z réznych kor-
poracji szukaty wolnych strzelcéw do szybkich
zadan skrytobojczych. Reporterzy i Runnerzy
szukali wymiany informacji. Przychodzili Fi-
xerzy ze spluwami, pancerzami i robota dla

THOMPSON

Najlepszy reporter World News Service.
Thompson pata zakorzeniona nienawi-
Scig do niestawnej Korporacji Arasaka,
ktérg podejrzewa o zamordowanie
jego zony. Zrobi wszystko, zeby dobrac
sie do tego nieuchwytnego syndyka-
tu — wszystko. Thompson stuzyt takze
podczas Wojen jako korespondent i jest
mitosnikiem ciezkiej broni.

Cechy

INT 8 REF 8 OP7
SZYB 8 BC8
Cybernetyka

Jedno cyberoko z modutami podczer-
wieni, wzmacniacz $wiatta, celownik.
Cyberaudio ze ztgczem radiowym, szy-
fratorem, ztagczem rejestracji cyfrowe;j.

Umiejetnosci

Wiarygodno$¢ +8, Karabin +6,
Przeprowadzanie wywiadéw +9,
Komponowanie +7,

Wysportowanie +6,

Spostrzegawczos¢ +6, Zastraszanie +5.

Wyposazenie
Srednia kurtka kuloodporna, lekki hetm,
ciezki karabin szturmowy FN-RAL.
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ROGUE

Rogue i jej partner Santiago to wolni
strzelcy i ochroniarze. Na miescie mowi
sig, ze sg najlepsi. Jednym ze stabych
punktéw Rogue jest Johnny Silverhand,
jej byty kochanek. Ich gwattowny i na-
mietny zwigzek rozpadt sie z poteznym
wybuchem rok temu, ale dla tej twardej
Solo rany jeszcze sie nie zagoity.

Cechy
INT 7 REF 12 OP9
SZYB 10 BC8

Cybernetyka

Dwoje cyberoczu z modutami pod-
czerwieni, wzmacniaczem $wiatta, ce-
lownikiem. Dopalacz Sandevistan, chip
motoryczny Karate +3

Umiejetnosci

Zmyst walki +9, Pistolet +10,

Bijatyka +9, Prowadzenie
Samochodéw +7, Karabin +10,

Bron biata +6, Wysportowanie +9,
Spostrzegawczos¢ +8, Uwodzenie +8.

Wyposazenie
Srednia kurtka kuloodporna, lekki hetm,
bardzo ciezki pistolet Armalite 44.

przemytnikow. Ale z tym miejscem wigzaty sie
zte wspomnienia. Przychodzita tu tylko dlatego,
Ze Santiago upierat sie przy tym.

— Nie pozwalaj, zeby osobiste caca przeszkadza-
to w interesach — powtarzat. Akurat, duzo wie.

Plecami byta zwrdcona do $cianki dziatowej —
zza lustrzanych okularéw jej oczy przeglada-
ty pomieszczenie jak kamery monitoréw. To
czego nie mogta widzie¢ pokrywat jej partner,
Santiago, z drugiej strony stolika. Jego krzep-
kie ramiona wypychaty ciezka kurtke kulood-
porng —wygladat jak ztowieszcza gora. Nie byt
w jej typie. Ale miat na nig ochote. Jako$ udato
im sie to rozpracowac — tak jak i rozpracowali
styl walki; podziat tupdw. Ale on nadal miat
nadzieje. Gtupi Nomada.

Nagle zorientowata sig, Ze stoi twarza w twarz
Z tym czego obawiata sie od dwoch lat; przy-
czyna, dla ktorej nienawidzita tego forsiaste-
go baru; dla ktérej nienawidzita tego miasta
petnego pieniedzy. Johnny Silverhand wszedt
do Altlantis.

Nadal ma te ruchy — pomyslata, gdy wkroczyt
przez wielkie mosiezne drzwi. Gtowa wysoko,
zadziorne btyski w bladych, szklanych oczach.
Po catym tym czasie, Rogue nadal nie mogta
sie zdecydowad, czy pragnie jego, czy jego
$mierci. Gdy przemierzat pomieszczenie idac
w jej strone wygladat jakby byt wtascicielem
tego miejsca; tutaj stowko do starego przy-
jaciela, tam usmiech do fana, grozne spojrze-
nie w strone potencjalnego zrédta ktopotow;
a zaraz potem stat przed nia.

— Rogue — powiedziat. Tak jakby nigdy nic sie
nie stato. — Potrzebuje twojej pomocy, Rogue. -
Jego gtos byt ponaglajacy, magnetyczny.

- |dZ do diabta — odpowiedziata beznamiet-
nie. Po drugiej stronie stolika stycha¢ byto
nikty odgtos gdy Santiago przesunat reke na
kolbe swojego MAC 10 spoczywajacego mu
na kolanach.

Johnny pochylit sie blizej.

— Postuchaj — powiedziat — Przepraszam. Wiesz
jak sie czuje. Nie zrobitbym tak, gdybym miat
inny wybor. — Przysunat sobie krzesto i siadt
na nim okrakiem gapiac sie na nia.

— A jednak — odcieta sie kwasno. Miata nadzieje,
Ze jej gtos zabrzmiat pewniej niz sie czuta.

— Jeste$ mi winna przystuge — powiedziat roz-

draznionym gtosem. — Za Chicago. Jeste$ mi
winna przynajmniej jedna. | to nie w tym rzecz,
Ze ci nie zaptace. Mam szmal.

— lle? — wtracit Santiago. Johnny obrocit sie
w jego strone.

— Na Ulicy mowi sie, ze wyciggacie piagtke za
nocke. Doktadam i przebijam podwdjnie.

Oczy Santiago btysnety na jego $niadej twarzy.
Wolna reka podrapat sie w brode. Jego part-
nerka ma na prawde fiota na punkcie tego fa-
ceta. Ale to gos¢ z Twarza — wzbudza zaufanie;
w $wiecie Santiago taki fakt ma przewazajace
znaczenie.

—Jak dtugo?

— Dwa dni maks. Potrzebuje odbi¢ wigznia. Nie
bede was bajerowat — to Arasaka. — Dtuzsza
przerwa. — Oczywiscie zrozumiem jesli uwazasz,
ze to dla was za duzo.

Rogue zareagowata, jej
wspomagany refleks wpadat
w nadprzyspieszenie. Jej reka
rozmyta sie jak mgta, gdy pchneta
niq ponad stolikiem. Zwinieta pies¢
wbita nos Sola w jego twarz. Byt
martwy, zanim upadt na podtoge...

Oczy Santiago zwezyty sie. Na Ulicy wszyscy
wiedzg, ze ich druzyna jest najlepsza. Co ten
palant sobie mysli, ze kto on jest? | wtedy
Nomada zorientowat sig, ze go podpuszczo-
no. Silverhand juz zorientowat sie w uktadzie
miedzy dwoma partnerami. Jesli Santiago sie
z tego wycofa, jutro wszyscy na Ulicy beda
o tym wiedziecC. Jesli pdjdzie na to, Rogue
bedzie musiata poprze¢ jego gre. Rogue ma
racje — Silverhand to dran. Santiago usmiech-
nat sie szyderczo. Mogtby rozwali¢ tego punka
z jedna reka zwigzang za plecami.

— To cie bedzie kosztowad trzydziesci patoli,
grajku.

— Zatatwione.

Santiago wyszczerzyt sie w usmiechu i podbit
stawke jeszcze wyzej.

- | pojdziesz razem z nami — dokonczyt. Ze
swojej strony stolika Rogue spiorunowata part-
nera wzrokiem. Sprzeciwitaby sie, ale zasada
gry méwi — Nie pozwalaj, zeby osobiste caca
przeszkadzato w interesach. — A gdy chodzito
o Santiago, to z chwilg gdy Johnny wyciggnat
portfel, byt to juz interes.

— Zatatwione powiedziat Johnny. Wyciggat
reke nad stolikiem, zeby wymieni¢ uscisk
dtoni z wielkim Nomada, gdy najpierw jeden,
a potem drugi dtugi cien padt na stolik.
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- O, Pan Silverhand — powiedziat wiekszy cien

pochylajac sie blizej. Gdy wyciagat swoja sprze-
zong spluwe, widaé byto czerwone swiatto
diodowe przesuwajace sie w jego oku i two-
rzgce krzyzyk celownika.

Rogue zareagowata, jej wspomagany refleks
wpadat w nadprzyspieszenie. Jej reka rozmyta
sie jak mgta gdy pchneta nig ponad stolikiem.
Zwineta pies¢ wbita nos Sola w jego twarz. Byt
martwy zanim upadt na podtoge lecz jego
miesnie w Smiertelnym skurczu zacisnety sie
na spuscie wielkiej Beretty. Stychac byto ogtu-
szajagce BUUM! w bardzo matej przestrzeni, ale
dotadowany refleks Johnny'ego zdazyt wcze-
$niej odrzuci¢ go w bok i w gore. Stychac byto
krzyk gdy kula rozdarta tylng scianke dziatowa
i przebita pier$ Korpa siedzacego po drugiej
stronie cienkiej scianki. Druga reka Rogue
strzelita z wyciszanego Automaga spod stotu,
rozrywajac mniejszego solo na pot.

Santiago przetoczyt sie i padt na podtoge.
U gory przy barze, trzy postaci w pancernych
kurtkach staty z bronig w rekach; Santiago
wywalit krétka serie ze swojego MAC 10. Po-
staci padty na ziemie; jedna zatoczyta sie w tyt
w strone okna i wypadta przez nie wéréd brze-
ku szkta jak z tysigca rozbitych kandelabrow.
Thompson wyciggnat swojego FN-FAL'a z wy-
studiowang nonszalancjg i pokryt ogniem dwie
pozostate, lezace postaci.

— Gotowe, powiedziat.

Johnny padt na podtoge baru z podniesionym

pistoletem; jego oczy przeszukiwaty katy.
Klienci trzymali rece z dala od broni —wszyscy
grali na spoko. Solo z rozprutym brzuchem
jeczat na podtodze. Plecami do siebie, cata
czworka wyslizneta sie z baru.

Niezle nam depczg po pietach — wysapata
Rogue gdy wypadli na chodnik.

— Musieli wysledzi¢ moja karte z Trauma Team” —
mruknat Thompson. — Chyba zgadne mowiac,
ze chcieli dokonczy¢ robote. Fajnych masz
znajomych, muzyku.

Dobiegli do porsche doktadnie w chwili gdy
cien nieoznakowanego AV-4 przesunat sie nad
nim. Gdy gazy wydechowe uderzyty w chod-
nik w gdre wystrzelita fontanna $mieci, oleju
i brudnej wody. Rogue juz byta na ziemi, ce-
lujgc w kokpit ze swojej czterdziestkiczworki.
Nad jej gtowg MAC 10 ryczat w rekach Santia-
go jak ogtuszajacy popis staccatto. Malenkie
czerwone plamki jej celownika laserowego
nadal namierzaty czoto pilota maszyny, nawet
mimo Ze widziata juz minidziatko obracajace
sie w ich strone. Nie uda jej sie. Kabina musi
by¢ opancerzona. Nie miata nawet czasu, zeby
zobaczy(¢ cate swoje zycie przed oczami.

| nagle swiatto lasera zostato przyémione
przez ogtuszajace WZZZZZUUUUUMM! gdy
co$ walneto w AV-4. Poszta cata kabina — jak

siedzi twoja grupa. Czas na rock and roll.

ATLANTIS

Teraz twoja kolej, zeby sprobowac swoich sit w strzelaninie w barze Atlantis. Zacznij od prze-
cietnych zbiréw ze strony 201. Wtasnie weszli przez drzwi frontowe. Wybierz miejsce gdzie

DRzWI

DRZWI

TOALETY

SANTIAGO

Santiago to Nomada, ktéry jezdzi z Pacz-
ka Aldecaldo; bezdomnymi farmerami
wyrzuconymi ze swojej ziemi przez Kor-
poracje. Santiago to prosty facet — lubi
dziewczyny, spluwy i szybkie cybermo-
tory. Wspotpracuje z Rogue gtéwnie
dlatego, ze jest ona jedyna dziewczyng,
ktorej jeszcze mu sie nie udato zaliczyc.

Cechy
INT 5 REF 11 OP9
SZYB 10 BC 10

Cybernetyka

Dwoje cyberoczu z modutami podczer-
wieni, wzmacniaczem $wiatta, celowni-
kiem. Dopalacz Kerenzikowa, Cyberreka
z pancerzem kevlarowym i pistoletem
maszynowym 9mm. Cybernoga z pisto-
letem 9mm w kaburze ukrytej na biodrze.

Umiejetnosci

Status rodzinny +8, Pistolet +9,

Judo +9, Prowadzenie

samochodéw +7, Karabin +9, Bron
biata +9, Wysportowanie +9,
Spostrzegawczos¢ +8, Uwodzenie +8.

Wyposazenie
Ciezka kurtka kuloodporna, lekki hetm,
$redni karabin szturmowy AKR, Cyber-
motor Bimoda.
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w zwolnionym tempie caty przdd pojazdu
wydat sie w przerazajacym piekle eksplozji -
zjetczaty smrod gorgcego metalu, stopionego
plastiku i przypalonego ciata. Pojazd przechylit
sie na jeden bok i tukiem uderzyt w jezdnie.
Kula ognia rozdarta noc. - Kocham te gra-
natniki — usmiechnat sie gtupawo Thompson
opuszczajac swojego dymigcego FN-FAL'a.

Santiago wywalit krétkq serie ze
swojego MAC 10. Postaci padty
na ziemie; jedna zatoczyta sie
w tyt w strone okna i wypadta
przez nie wsrod brzeku szkta jak
z tysiqca rozbitych kandelabroéw.

—Trzeba stad wyrywac — zazgrzytat Johnny zza
zaparkowanego samochodu. Rogue spojrzata
mu w oczy — widziata nikte czerwone zarysy
wzoru celownika w ich bladej gtebi.

— Racja — powiedziata bedac juz na nogach
i w petnym biegu. Oddech rzezit jej w gardle
gdy odbiegali w cien.

Santiago wysunat sie na prowadzenie; zna
wszystkie najlepsze kryjowki w okolicy. Thomp-
son byt nastepny, wielki FN-FAL omiatat ich
droge jak latarka. Johnny trzymat swojego H&K
blisko ciata; wszystkie nerwy swedziaty go od
efektu dopalacza; biegt jakby byt na szpry-
cy. Aleje przesuwaty sie jak rozmyte smugi —
kompensowat swoje poczucie czasu. Rogue
chronita tyly. Styszat jej oddech za soba. Znad
ramienia powiedziat do sapigcego cienia z tyty,

— Przepraszam, Rache

Jej gtos byt ostry.

— Nigdy mnie tak nie nazywaj — powiedziata.

— Nigdy wiecej. Biegta dalej.

— Dobrze — powiedziat ostatecznie — moze by¢.
Przestata biegnacC. Zapytata,

— Dlaczego, Johnny? Dlaczego teraz? Nie
mogtes$ wzig¢ kogos innego? — Ustyszata jak
zwolnit przed nig. Odpowiedziat,

— Potrzebowatem najlepszych. A ty jestes wcigz
najlepsza, Rogue.

Najlepsza. A niech go diabli.

Obudzita sie z ustami petnymi bawetny. Byta

na tyle sprytna by trzymac¢ oczy zamkniete
i sttumic potrzebe krzyku. Boosterzy lubig gdy
krzyczysz. Tak to lubig, Ze zrobiliby wszystko,
zeby cie zmusi¢ do krzyku, jeszcze raz i jesz-
cze raz.

Alt cicho wyzwolita polecenie wyostrzenia jej
zmystow do maksimum. Z ulga stwierdzita,
Ze jest nadal ubrana i niezbyt poszkodowana.
Nietypowe jak na Boosterow, ale nie bedzie
sie przeciez skarzy¢. Jej wzmocniony stuch
wychwycit czyj$ oddech w poblizu; stukniecia
szkfa i lodu, terminale komputerowe. Zdecy-
dowanie to nie Boosterzy. Alt zaryzykowata
i otwarta oczy, wypluta szmatke.

Szczupty, wygladajacy na azjate mezczyzna
przygladat sie jej. Schludny, dobrze skrojony
garnitur. W prawej rece szklanka prawdziwej
szkockiej, ktora jej wiasnie podawat.

— Witamy, Pani Cunningham — powiedziat
z usmiechem na twarzy i z lodowatym spoj-
rzeniem. — Jestem Toshiro. — Skingt w strone
drugiego mezczyzny o niezdarnej posturze,
rozwalonego niedbale obok barku.

—To jest Akira — powiedziat.

Alt usiadta powoli, ostroznie, baczac na wska-
zéwki od jej wyostrzonych zmystéw. Brak byto
uspokajajgcego ciezaru jej plastikowego au-
topistoletu. Ale nadal miata swoja cyberreke.

—Czy moge dostac takiego drinka? — zapytata,
wskazujgc na szklanke w rece Toshiry.

— Oczywiscie — powiedziat. Jeden gest w strone
Akiry i olbrzym postusznie zajat sie przygo-
towaniem drinka. Alt byta zaskoczona gracja
ruchow mezczyzny. Poruszat sie jak sportowiec.
Poruszat sie jak profesjonalny zabodjca. Akira
przynidst jej drinka, Alt nawet nie myélata o ja-
kichkolwiek prébach oporu.

— Dzieki. — Drink ochtodzit ptomien tomocacy
jej w gtowie.

— Oczywiscie. Jest to najmniejsza rzecz jaka
mozemy zrobi¢ dla nowego, obiecujacego
wspotpracownika.

Bingo! pomyslata. Zostata zwinieta przez kor-
poracyjnych towcow talentéw. Dobrze. Wspa-
niale. Poradzi sobie z tym. Wystarczy pozna¢
zasady, zagra¢ w gre i zabra¢ sie do pracy.
Po tygodniu to bedzie tak jak zgtaszanie sie
do biura w ITS.

- Wiec... - powiedziata ostroznie. — Jakiego
rodzaju prace przygotowaliscie dla swojego
nowego... hm... pracownika?

PRZECIETNY ZBIR

Jest to ten typ jednorazowego miesa
armatniego, ktére czesto pokazuje sie
na ulicach. Sa wtasnie tym czego twoi
gracze potrzebuja, zeby sie wyrobié
i przygotowac na trudniejsze wyzwania.

Cechy

INT 5 REF 10 OP5
SZYB 6 BC9
Cybernetyka

Jedno cyberoko z modutami podczer-
wieni, celownika. Chip motoryczny Ka-
rate +3, Brzytwy.

Umiejetnosci

Zmyst walki +5, Pistolet +5,
Bijatyka +5, Prowadzenie
samochodéw +7, Karabin +5, Bron
biata +5, Wysportowanie +5.

Wyposazenie
Srednia kurtka kuloodporna, lekki hetm,
Ciezki pistolet Sternmeyer Typ35.
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Toshiro pochylit sie do przodu, stawiajgc drinka  —To logiczne. Jedyny mainframe wystarczajaco
na kanapce. duzy, aby uruchomi¢ Soulkillera jest w gtow-
nym budynku Arasaki. Zaréwno w tym tutaj, jak
i w Tokio. Nie jesteSmy wystarczajagco duzym
problemem, aby usprawiedliwiato to przewie-
— Pani Cunningham. Chciatbym, zeby powie- zienie jej do Japonii.

dziata mi pani wszystko o programie, ktéry

nazywa sie... Soulkiller. - Dzieki.

- A wiec tak — odpowiedziat z usmiechem

— Krew zamarzta jej w zytach jak sttumiony
krzyk.

ZBIERANIE
ZASTEPOW

Johnny, Santiago, Thompson
i Rogue. Siedzieli dwiescie stop
nad ziemig na rdzewiejacych
schodach przeciwpozarowych jak
na grzedzie. Ze swojego doskona-
tego punktu obserwacyjnego na
Scianie starego Mark Luxor Hil-
ton — tej z czarnej cegty — mogli
obserwowac dziesie¢ przecznic
w kazda strone. Oczy Rogue
przetaczone na podczerwien
przegladaty niebo w poszukiwa-
niu maszyn AV i zyrokopterdw.
Johnny pilnowat ulicy w dole.
Thompson przeszukiwat $wier-
gocace czestotliwosci radiowe.
Santiago odezwat sie.

—Wochodzimy — powiedziat. Od strzelaniny
minety dwie godziny.

— Moze by¢ — odpowiedziata Rogue. —
Ale robimy to migiem — Santiago
usmiechnat sie szyderczo.

— Masz powdd?

— Zarobienie kulki zawsze mnie wku-
rza, — odpowiedziata z takim samym
usmiechem. — Poza tym, zdaje mi sie,
Ze wiasnie teraz przeczesuja Ulice, szu-
kajg nas. Beda oczekiwac, ze zechcemy
ich zgubi¢ — zrobig wszystko, zeby nas
znalez¢. Tymczasem pozostali tajniacy
pilnuja biur.

— Skad wiesz, ze trzymaja ja w kom-
pleksie biurowym Arasaki? — zapytat
Johnny. Reka byta w trybie uspienia,
tylko podprogram testowy byt aktywny.
Serwo-mechanizmy klekotaty i furkotaty,
a srebrne palce zaciskaty sie i rozluznia-
ty wedtug wtasnej woli. Thompson
powiedziat gtosniej.

NIE PODDAWAIJ SIE

- To znaczy, ze mamy wedrze¢ sie do gtow-
nego biura najwscieklej paranoicznej firmy
ochroniarskiej wszechswiata — zastanowit sie
Santiago.

— Chtopcze, gubisz swoje kobiety we wspa-
niatych miejscach.

—Wypchaj sie — odcieta sie Rogue. — Oto plan.

INTERFACE

JAK MUZYKA

Gtowa prosto w Sie¢, Alt przedta magie. Pod-
pieli ja do mainframu Arasaki, dali jej pokdj do
pracy, otoczyli ja tylko trzema netrunnerami
z Arasaki, ktorzy pilnowali kazdego jej ruchu.
Jej ciato lezato w $piaczce na kanapce, pod-
taczone kablami do cybermodemu. Sciagata
podprogramy, tamata kompilatory, buszowata
w procesorach. Z pamieci i notatek odtwarzata
Soulkillera, zjadacza umystow.

Soulkiller to program stacjonarny, przywigzany
do czesci architektury systemu. Wyzwanie, kté-
re rzucit jej Toshiro to da¢ mu ruch — mozliwos¢
samodzielnego zeglowania po Sieci. Jest maty
problem — dane nawigacyjne i podprogramy

BIURO

APARTAMENT
SABURO

BIURO

L

. KANAPA

KOMPUTERY SOFA

KONSOLA

APARTAMENT SABURO -
SZCZEGOLY

decyzyjne zajmuja ogromne ilosci pamieci;
przyczyna, dla ktérej samodzielnie wedru-
jace programy sg tak ograniczone w swych
mozliwosciach. Soulkiller juz zjada mnéstwo
megabajtow. Umozliwienie mu swobodnego
ruchu zajmie wiecej pamieci niz jakikolwiek
komputer jest w stanie przechowad. Problem
ekscytowat jej profesjonalizm, mimo ze dzieto
oburzato jej ludzka dusze.

Boze, tak dobrze jg znaja.

Oryginalny Soulkiller zaczat jako matryca
do przechowywania sztucznych osobowosci.
Przestudiowata pomyst, rozpracowata para-
metry do stworzenia matrycy przechowujacej.
Byta zafascynowana i przerazona odkryciem,
Ze ta sama matryca mogta przechowywatd
zywe engramy; przetransferowac je z kom-
putera do ciata, a nawet z powrotem. To byta
niesmiertelnos¢.

ITS odebrato jej projekt, aby zbudowaé zabdjce.
| nie wiedziata jak ich powstrzymac.

Teraz Alt rozwazata swoje mozliwosci. Jesli nie
zbuduje bestii dla Arasaki, beda ja torturowac,
albo zabija ja. Jesli zbuduje im tego potwora
to zachowaja ja przy zyciu. Ale...

Ale gdy bedzie juz gotowy, wsadza jg do
srodka.

WOJENNA

IMPREZA

Plan opierat sie na dziwnych elementach. Ro-
gue opuscifa ich kryjowke w motelu o dzie-
wiatej. Poruszata sie szybko, podrozowata
swobodnie, przemieszczajgc sie z miejsca
na miejsce. Tutaj wzieta pie¢ funtéw mate-
riatbw wybuchowych - plastiku; tam bomby
oslepiajace, zapalniki czasowe i wyzwalacze.
Santiago uzupetniat jg. Zebrat troche dodat-
kowych materiatow wybuchowych, szturmowy
cyberdek bojowy oraz dtugi, ciezki, czarny
karabin snajperski.

Johnny wisiat na telefonie, pracowat nad
kontaktami. Ostroznie unikajac podstuchow,
szpiegow i szpicli, posciaggat z miasta swoich
kumpli z zespotu. Ustalit czas i miejsce i im-
preza byta gotowa.

Thompson tez byt na Ulicy. Pracowat cigzko.
Tutaj rozméwka przez telefon, tam notka do
prasy. Jakis Fixer wzigt na boku pare baksow
i postat wiesci dalej. Do dziesiatej rano Ulica
wiedziata, ze bedzie impreza. Do potudnia
wszedzie na Ulicy méwito sie — kapela to

ALT

Nowa dziewczyna Johnny'ego, Alt ma za
soba przesztos¢, o ktérej on nie ma po-
jecia. Bedac wystrzatowym programista
i sieciowym magiem napisata niewiary-
godnie zabdjczy program, ktory potrafi
wyssac ci mozg i zjes¢ go. Ale Alt nie jest
bezradna ksiezniczka, o czym Toshiro
przekona sie ku wtasnej zgubie.

Cechy

INT 10 REF 7 OP9
SZYB 6 BC6
Cybernetyka

Wtyczki sprzegowe. Ztota cyberreka
z ukrytym schowkiem.

Umiejetnosci

Interface +10, Pistolet +2,
Prowadzenie Samochodéw +4,
Wysportowanie +5,
Spostrzegawczos$¢ +8, Uwodzenie +7.

Wyposazenie

Lekka kurtka kuloodporna, néz mono-
krystaliczny, pistolet Federated Arms
X-22.
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SCHODY

PIETRO 16-20

PIETRO 6-15

SCHODY
=

SALA
KOMNFERENCYIMNA

PIETRO 1-5

SCHODY

OCHRONA

PARTER

ROZKLAD PIETER
W BUDYNKU ARASAKI

trzy rundy.

Oto wewnetrzny rozktad pomieszczen
w Wiezy Arasaki. Umie$¢ swoich gra-
czy przy drzwiach frontowych, gdy
witasnie maja wejs¢ do holu obok
stanowiska Ochrony. Na poczatku
ataku straznicy zostali zalani przez
thum wpadajacy przez gtéwne drzwi
i nie moga atakowad graczy przez

Samurai, czas to zachdd stonca, a piwo jest
za darmo.

Do pierwszej Ulica wiedziata, ze impreza ma
by¢ na krawedzi miasta w Parku Przemystowym.

Dwudziestodwupietrowy biurowiec Arasaki
stoi na wprost Parku Przemystowego.

Jak jedna, gtodna istota, ttum gromadzit sie.

UCZEN

CZARNOKSIEZNIKA

19:29 Spiralny konstrukt wirowat jak pto-
nacy stup biatego ognia, jak deszcz gwiazd.
W konstruktowej rzeczywistosci interface'u,
btyszczacy tancuch DNA wirujacy jak derwisz
przybierat ksztatt i forme wznoszac sie nad nig,
wytaniajac sie powoli jakby bat sie samego
siebie. Byt oélepiajacy. Wydzielat wyczuwalny
zapach strachu. Gdy wreszcie przemowit swym
krysztatowym gtosem, jego mordercze pigkno
natychmiast zaparto jej dech w piersiach.

— Oto jestem — wys$piewat tryumfalnie do zim-
nych gwiazd.

- Oto jestem twoim Kontrolerem. — odpowie-
dziata Alt. — Bedziesz wypetniat moje rozkazy. -
Lekkie wachanie w jej gtosie.

- Jak zwykle, — odpowiedziat jak gdyby wat-
pliwos¢ nigdy nie istniata we wszechswiecie. —
Jakie sg twoje rozkazy, Pani? — Alt zrobita dtugi,
wyczerpujgcy wydech. Udato jej sie przemycic¢
nadprogram Kontrolera pomiedzy pilnujgcymi
jej straznikami. Teraz miata szanse.

— Oto co masz zrobi¢ — zaczeta.

IMPREZUJ

OSTRO

Seicho Harada byt zastepca dowddcy Strazy
z kompleksu Arasaki przy Parku Przemystowym.
Seicho bat sie. Od wczesnego popotudnia thum
wlewat sie do wielkiego, trawiastego parku
naprzeciwko jego placéwki strazniczej; naj-
pierw struzka, potem strumyk, potem rwacy
potok. Nic z tego nie rozumiat. W Tokio nie
robi sie takich rzeczy. W Tokio ludzie sg roz-
sadni. Zachowuja sie rozsadnie. Tutaj ludzie
to zwierzeta. Myslat o wezwaniu miejskich glin,
ale to by sie Zle odbito na Arasace. Najwigksza
na $wiecie korporacja ochrony oséb i mienia
wzywajaca na pomoc policje? Co za strata

twarzy. Ale tam przed nim byto sze$¢ tysiecy
ludzi sttoczonych w dramatycznym napieciu.

Na przenosnej scenie, zachowujac sie jakby byt
nietykalny, Johnny Silverhand chodzit dumnie
jak paw podburzajac ttum. Seicho pragnat
go. Pragnat jego smierci. Ale o ile chodzito
o Arasake, Silverhand mogtby réwnie dobrze
by¢ na Ksiezycu. Pojedynczy wystrzat mogtby
wywota¢ zamieszki niewiarygodnych rozmia-
réw. Seicho czut narastajgce napiecie. Johnny
tez je czut. Niewidzialna ni¢ wigzata ich jako
przeciwnikdw, oko w oko ponad polem bitwy
petnym nieswiadomych ciat.

Johnny usmiechnat sie. Miat ich w garsci, jak
na razie. Ttum byt paranoiczny — oczekiwali
eksplozji w kazdej chwili. Przez ostatnig go-
dzine pompowat ich chromatycznym i metalo-
wym rockiem, denerwujac ich i rozdrazniajac;
wprowadzajgc ttum w nastréj peten checi do
krzyku i wrzasku, checi nakopania komus pod
ogonem. Pierwszy umundurowany bozo, ktory
sprébuje przerwac im impreze zostanie znie-
siony z powierzchni ziemi.

Ptynie chrom w mojej krwi
Metalowq dusze mam,

Ide szukac ostrej akdji,

Co za odlot, méwie wam

To tak jak jecha¢ autostrada dwiescie mil na
godzine. Po tym jak pierwszy wers sptynat
w dét, ttum wzdat sie i zadyszat nabierajac
spéjnosci zywej istoty. Basista podjat rytm
i we dwoch przywalili kolejng czes$¢ songu
pociagajac ttum za soba.

Czuje starq mega-przemoc,
Gdy dopalam, nie zartuje,
Tranzystory wyjq w mézgu
Przeciez wiecie jak sie czuje

Zimny chrom i otéw ptynny

Ja juz nie zyje, niech boli innych
Najlepszy czas wtasnie teraz jest
Sprzegam sie

Sprzegam sie.

Oczy Johnny'ego przegladaty okolice parku.
Na jednym brzegu widziat Santiago na stano-
wisku na dachu budynku stojagcego naprzeciw
kompleksu Arasaki. Gteboko w ttumie byli
Thompson i Rogue, spieci, gotowi do zrywu.
Wszystko co musiat zrobi¢ to dac im szanse;
przeprowadzi¢ dywersje.

Wszystko co musiat zrobi¢ to obrécic sie i po-
prowadzi¢ sze$¢ tysiecy ludzi prosto na sciane
karabinow.

NIE PODDAWAIJ SIE

WIEZA ARASAKI

Oto historyjka. Grupa, ktéra prowa-
dzi Johnny liczy okoto 100 ludzi. Na
przeciwko parku stoi dwudziestu
straznikéw. W kazdej turze rzu¢ 1k6
dla strony Arasaki i usun tylu ludzi
ile wyszto na kosci. Nastepnie rzu¢
1k10 dla thumu i usun tylu ludzi ile
wyszto na kosci. Gdy liczba strazni-
kéw spadnie do czterech, zatamia sie
i uciekna. Tymczasem ty i twoja grupa
powinniscie wykorzysta¢ thum jako
ostone, zeby dostac sie do budynku.
Powodzenia, chomba.

Sprzegam sie (trzymam gtowe przy scianie)
Sprzegam sie (czy styszycie wotanie)
Sprzegam sie (ja ze stali jestem gosc)
Sprzegam sie (czy wy tez czujecie to?)
Dalej, i wszyscy razem!

Wszystko zastygto na moment, wiszagc w po-
wietrzu jak Smier¢. Przerzucajac swoja sfatygo-
wana gitare Telecastera na tryb "auto” Johnny
zeskoczyt ze sceny przedzierajac sie przez thum.
Jego gtos z radio-mikrofonu niost sie wsze-
dzie dookota — potezny, proszacy, btagalny,

uwodzicielski — a ogromny ttum obracat sie
wraz z nim, falowat, pochtaniat go. Réwno-
waga jak na krawedzi noza — szes¢ tysiecy
ludzi balansujacych na krawedzi, skandujacych,
roz$piewanych. Na skraju parku stali nerwowo
straznicy z Arasaki, z oczyma wbitymi w thum.
Silverhand ruszyt w ich kierunku. Niemal za-
dfawili sie wobec dramatycznego wyboru —co
robi¢ — dwudziestu straznikow stojacych na
przeciw ludzkiej $ciany skupionej na jednym
cztowieku, ktérego gtos trzymat ich, wigzat
ich. Jakis karabin podniést sie w gére i thum,
jak podrazniony pies zwrécit swa uwage na
mata armie stojagca mu na przeciw. Scena zo-
stata przygotowana; uwaga straznikdw zostata
odwrécona, a tam na dachu, Santiago sktadat
sie do strzatu...

To tak jak jechac autostradq
dwiescie mil na godzine. Po
tym jak pierwszy wers splynqgt
w dot, ttum wzdqt sie i zadyszat
nabierajqc spojnosci zywej istoty.

| wtedy zaczeto sie. Jeden z bezimiennych
straznikow stracit panowanie nad soba. Po-
wietrze rozdart gtos wystrzatu przechodzacy
w staccatto. Ale Johnny'ego juz nie byto, znik-
nat w ttumie, ktory zawyt jak zranione zwierze
i wystrzelit w przéd, rozbijajac sie jak fala mor-
ska na opancerzonych ciatach, na drzwiach do
budynku, na zgromadzonych pojazdach, na
karabinach. Krzyki. Wystrzaty. Stroboskopowy
btysk ktéw i szponoéw ttumu rozrywajacych
jakiegos$ straznika na kawatki. Wysoko ponad
thumem walczacych wzbijat sie gtos karabinu
snajperskiego, gdy Santiago metodycznie wy-
tuskiwat straznikow i rozwalat ich ze swojego
karabinu Walther WA-2000. Pod naciskiem
szesciu tysiecy ciat drzwi wejsciowe budynku
eksplodowaty do wewnatrz.

Rogue od razu byta w srodku — od razu gdy
Santiago zdjat pare straznikdw stojgcych przy
gtownym wejsciu. Juz byta na podtodze. Szybki
rzut granatem o$lepiajgcym ponad biurkiem
straznika, zeby usmazy¢ monitory, a sekun-
de po nim granat odtamkowy. Wsréd demo-
nicznego ryku ttumu ogtuszajaca eksplozja
uszta niezauwazona. Thompson byt tuz za nig;
sprzeg kamery i FN-FAL omiataty wszystko
na jego drodze. Oboje mieli na sobie kurtki
pancerne w kolorach niestawnego cybergangu
Giwerowcdw, znanych bojowkarzy Arasaki.

Rogue skoczyta za rog, w strone szybu wind
tuz przed catym ttumem. Gwattownie otwo-
rzyta wszystkie kabiny, zamalowata sprayem
soczewki monitoréw, wcisneta przyciski pieter
i odskoczyta. W ostatniej kabinie podtozy-
ta pod sufit tadunek kumulacyjny sprzezo-
ny z mikronadajnikiem. Te winde postata na

PROFESJONALNY ZBIR

Stanowia oni pierwsza linie obrony
Arasaki; sa to straznicy pilnujacy wne-
trza wiezy. Wykorzystaj tylu zbiréw ilu
masz graczy. Na poczatku szturmu
na wieze chtopcy z Arasaki beda na
parterze. Pamietaj; jesli zrobi sie zbyt
goraco dla twoich graczy, wykorzystaj
Rogue i Santiago, aby wyciggnac ich
z opatow.

Cechy

INT 5 REF 11 OP5
SZYB 6 BC10
Cybernetyka

Jedno cyberoko z modutami podczer-
wieni, celownik. Chip motoryczny Ka-
rate +3, Brzytwy.

Umiejetnosci

Zmyst walki +7, Pistolet +7,
Bijatyka +5, Prowadzenie
samochodoéw +7, Pistolet
maszynowy +5, Bron biata +5,
Wysportowanie +6.

Wyposazenie

Srednia kurtka kuloodporna, lekki
hetm, Ciezki pistolet Sternmeyer Typ
35 lub pistolet maszynowy Minami 10
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AKIRA:
SUPER-ZBIR Z PIEKLA

Hmm. Czyz nie bytoby ciekawiej gdyby
Alt przegrata swoja gierke i Akira bytby
nadal na miejscu gdy gracze wpadna
do biura Toshiry? Pewnie, ze bytoby.
Kazdy powinien mie¢ szanse powal-
czy¢ z Olbrzymem z Piekta.

Cechy
INT 2 REF 12 OP3
SZYB 8 BC 12

Cybernetyka
Jedno cyberoko z modutami podczer-
wieni, celownika. Pancerz Ptytowy.

Umiejetnosci

Zmyst walki +9, Pistolet +10,
Karate +9, Pistolet Maszynowy +8,
Bron biata +8, Wysportowanie +9.

Wyposazenie

Srednia kurtka kuloodporna, Pistolet
maszynowy Minami 10, Wrogie po-
dejscie do zycia.

SYSTEM OBRONY
LASEROWEJ

Zasilany z pradu sieciowego laser moze
strzeli¢ w dowolny punkt w pomiesz-
czeniu, powodujgc 5k6 uszkodzen.
Trafia przy rzucie 7 lub wigcej na 1k10.

W pomieszczeniu sa cztery lasery, po
jednym w kazdym narozniku, a kazdy
ma 10 PWS (punktéw wytrzymatosci
strukturalnej).

pietro dwudzieste drugie; pietro z gabinetami
kierownictwa. | wtedy dopadt do niej szalejacy
thum i uniost ja ze soba.

Juz byta na podtodze. Szybki
rzut granatem oslepiajgcym
ponad biurkiem straznika, zeby
usmazy¢ monitory, a sekunde
po nim granat odtamkowy.

Thompson czekat na nig przy schodach. Chwile
po6zniej Johnny pokazat sie ubrany w kurt-
ke stuzbowa Arasaki, ktéra $ciggnat z ciata
straznika. Na plakietce z nazwiskiem napisane
byto Harada.

Akira odwrécit sie od tablicy monitoréw.

— Zaczeto sie, — oznajmit. — Instrukcje, Toshiro-
-sama? — Toshiro zastanowit sie. Powotanie
przeciw niemu regularnej armii fanéw byto
majstersztykiem Silverhanda. Dla Toshiro to
byt szach i mat — Arasaka nie mogta bezkarnie
spacyfikowad tego ttumu. Ale miat inng opcje.
Zwrécit sie do Akiry.

— Wyslij druzyny do wind. Pilnuj goéry i dotu
schoddw i zabij wszystko co bedzie w kabi-
nach windy. — Spojrzat na drzemigca sylwetke
Alt. — Mamy program — powiedziat. — Jesli nie
bedziemy mieli jej ciata, nie bedzie dowoddw.

Pozornie nieswiadoma, sprzezona Alt pozwo-
lita sobie na lekki usmiech. Akurat duzo wie.

Szyby wind otworzyly sie na pietrach dziesia-
tym, osiemnastym i pigtym. Druzyny ogniowe
na dziesigtym i osiemnastym wpuscity grad
ofowiu przez drzwi. Windy byty puste. Druzyna
na pigtym zostata ostrzezona i otworzyta drzwi
z wiekszg ostroznoscia. Puste. — To sztuczka! —
wrzasnat dowddca druzyny. — Na schody!

Na schodach, zadyszani Johnny i Thompson
dotarli do podestu szdstego pietra, wytamali
drzwi przeciwpozarowe i wyjrzeli na korytarz.
Ustyszeli jak inne drzwi otworzyty sie z tomo-
tem gdy nadbiegata druzyna ogniowa; skoczyli
ku windzie. Wywazyli drzwi i zobaczyli szczyt
windy stojacej na pigtym. Zeskoczyli na jej
dach. Thompson zwart przewody silnika i ru-
szyli w gore.

Rogue styszata tupot nég na swoimi plecami.
Wychylita sie ze swojego punktu obserwacyj-
nego na siodmym pietrze i wystrzelita krotka

serie w dot schodow. lle czasu? — pomyslata.
Oszacowata odgtosy sapania i ftomotu ciezkich
butéw i wcisneta sze$¢ sekund na zapalniku
czasowym, a potem wytoczyta sie przez drzwi
ewakuacyjne siédmego pietra. Byta w potowie
drogi na dot gdy poszedt pierwszy tadunek,
zawalajac schody i pogrzebujac $cigajace ja
druzyny ogniowe. Blokujac kolba pistoletu
drzwi od windy, zeby sie nie zamknety rzucita
sie w dét na nadjezdzajaca winde.

- Trzymaj ja,— powiedziat Toshiro. Poprzez mgte

interface’u Alt poczuta rece Akiry przyciska-
jace ja do siedzenia. Miotata sie gdy technicy
zrywali ostony jej wtyczek i przytrzymywali jej
nadgarstki. — Czy program mozna uruchomic? —
zazadat odpowiedzi Toshiro. Jego technik ski-
nat gtowa. Bezbronna w uscisku interface'u,
Alt czuta jedynie jak Toshiro podpiat sie do
cyberdeku i wydat rozkaz - URUCHOM.

Wtedy wyrwato jej umyst.

Winda leciata do géry, Sciany szybu umykaty
z kazdej strony. Styszeli wybuchy; tupot stop,
terkotanie broni maszynowej. Mineli wypalone
kabiny wind na dziesigtym i osiemnastym. Na
dwudziestym winda zaczeta zwalnia¢. Tuz nad
sobg widzieli spdd windy ekspresowej stojacej
na dwudziestym drugim.

Byta w potowie drogi na dét
gdy poszedt pierwszy tadunek,
zawalajqc schody i pogrzebujqc

scigajqce jq druzyny ogniowe

— Padnij, kry¢ sie! —wrzasneta Rogue. Stukneta
przycisk nadajnika na swoim kotnierzu i caty
Swiat wyleciat w powietrze.

ANIELSKIE

NIEBO

Unosita sie naga w morzu gwiazd. Wokot
niej wirowata matryca Soulkillera, unoszaca
sie w niezmierzonej przestrzeni. Alt siegneta
mentalnie na zewnatrz swojg mocg, ksztat-
tujgc i tworzac. Krotki btysk mysli i Soulkiller
wyssat umysty trzech pilnujgcych technikéw
pozwalajac ich ciatom osunac sie bezwtadnie
w fotelach.

Z umystu gtéwnego techa wyciggneta kody
dostepu do wewnetrznych pozioméw main-
frame'u. Wydarta dane z pamieci komputera
$ciggajac je poprzez Sie¢ do swoich ukrytych

NIE PODDAWAIJ SIE

plikobw. Dwadziescia milionéw dolaréw znik-
neto z Dziatu Ksiegowosci, aby pojawic¢ sie
ponownie na koncie pod jej nazwiskiem.
Wyciagajac podpis Toshiry z jego pliku reje-
stracyjnego artystycznie podpisata sie jego
nazwiskiem.

Uzywajac koddw dostepu uaktywnita kamery
w pokoju. Zobaczyta trzech techéw drzemia-
cych bezwtadnie w swoich fotelach; jej wtasne
nieprzytomne ciato bezsilnie oparte o central-
na konsole. Akira ruszyt w tamtym kierunku.
Alt wyzwolita pokojowe lasery. Przecieto go
na pot. Jego dymigce ciato upadto na podtoge
z toskotem.

Oczy Toshiro rozszerzyty sie z przerazenia, a po
chwili zwezity gdy zrozumiat co sie stato.

- Gratulacje, Pani Cunningham, — powiedziat
z ironiczng formalnoscia. — wyglada na to, ze
znalazta pani sposéb na umkniecie wtasnej
smierci.

— Ty skosnooki draniu, — powiedziata przez
interface, cienkim gtosem brzmigcym prosto
w jego uszach.

— Bedziesz siedziat tu z rekami na stole, tak
zebym je widziata. Rusz sie tylko to bedzie
z ciebie laserowa pieczen. — Namierzyta system
obronny na jego gtowe, ustawiajac go tak
by strzelat przy najmniejszej zmianie pozycji.
Potem powrocita do konstruktu Soulkillera,
owijajac sie jego moca, przygotowujac sie do
powrotnego transferu do swojego ciata.

Pokdj zadrzat; zakotysat sie gdy pie¢ funtow
plastyku przeleciato przez sufit windy, natych-
miast tworzac kule ognia. Lasery oszalaty, roz-
pryskujac platanine rubinowego $wiatta we
wszystkich kierunkach. Toshiro rzucit sie na
ziemie wywracajgc cyberdek i zrywajac pota-
czenie Alt. Zawineta dziko Konstruktem — za
stabo, za pézno.

Trzy postaci wpadty do pokoju, wirdd zametu
karabiny utworzyty zapore z ognia. Z ttumie-
niem podczerwieni, wigczonym wzmacniaczem
wizji, Johnny zobaczyt nieruchoma sylwetke
Alt lezaca na krawedzi kanapy. Schylit sie nad
nig i wziat ja w roztrzesione rece. Po drugiej
stronie pokoju, Rogue odwrdcita wzrok w prze-
ciwnym kierunku.

Silverhand podniést wielki czarny
pistolet. Czerwona plamka
celownika spoczeta na czole

Toshiro.
- Bang. - powiedziat Johnny.
Reka drgneta.
- Bang - powiedziat pistolet.

— Prosze, prosze, — powiedziat Thompson, prze-
dzierajac sie przez zrujnowany pokdj w kierun-
ku cztowieka syndykatu. — Co my tu mamy? —
Wyglada jak porwanie i by¢ moze morderstwo.
Wsadza cie za to na bardzo, bardzo dtugo,
Toshiro-chan. — Jego zielone cyberoko mru-
gato jasno gdy nadawat bezposrednio i na
zywo do swojej sieci telewizyjnej; jego gtowa
obracata sie z prawa na lewo z wypraktyko-
wana tatwoscig gdy mamrotat do mikrofonu
wstep do swojej opowiesci; opowiesci, ktdra
wykorzysta do rozbicia Arasaki w Night City.

Johnny dtugo gapit sie na niemal martwe ciato
Alt. Czuc¢ byto lekki puls. Ale Alt - Alt nie byto;
zagubiona w maszynie; uwieziona w krysztale.
Zagubiona na zawsze. Utracona.

Wstat znad kanapy. — Przerwij transmisje, —
powiedziat do Thompsona. Zielone cyberoko
Sciemniato. Wtasne oczy Silverhanda byty jak
martwe kawatki marmuru. Przy jego boku Reka
drgneta konwulsyjnie zaciskajac sie z wsciekto-
$ci na H&K zwisjgcym nisko w kaburze. Meta-
lowe palce zacisnety sie na kolbie, przebierajac
z klekotem w nerwowym uscisku.

Juz go nic nie obchodzito. Byt martwy od $rod-
ka. Do diabta z tym.

Silverhand podniost wielki czarny pistolet.
Czerwona plamka celownika spoczeta na
czole Toshiro.

- Bang. — powiedziat Johnny. Reka drgneta.

- Bang — powiedziat pistolet.

Silverhand odwrocit sie by wzig¢ w ramiona
jej wciaz ciepte ciato. Za Sciang z monitoréw,

bezcielesna Alt krzyczata do niego.

Ale nie mégt jej ustysze¢ gdy odchodzit. W




,0czywiscie, ze
pracuje dla Korporagji.
Czy myslisz, ze

Jjestem niemqdry?
Popatrz, musisz byc
realistqg. Rozwaz
swoje mozliwosci.

Na ulicy nie ma nic
oprocz parszywej
roboty. Wiekszosc¢
dobrej roboty to
zarzqdzanie; szefujesz
bandzie sztucznych
inteligencji i robotow.
Zeby dostac dzis takq
robote, musisz miec co
najmniej dyplom MBA.

Wiec skoro wpakowates
w to szesc, siedem

lat, to chciatbys
maksymalnie
wykorzystac

te inwestycje.

A Korporacja
umozliwia ci to. Opieka
medyczna gdy wszyscy
inni gnijq na ulicy, bo
doktor kosztuje 200 eb
za godzine. Mieszkanie
sponsorowane

przez Korporacje,

bo przecietny
dwupokojowy dom
kosztuje 500.000 eb.
Dodatki, takie jak biuro,
sekretarka i ochroniarz.
Tak wiec oczywiscie, ze
Jjestem cztowiekiem
Korporagji. Tylko idiota
by nie byt.”

— Dave Whindam

2020

Zycie Korporacji

To jeden wielki biznes, jak

zwykle w XXI wieku.

Nowoczesne korporacje lat 2020-tych sa
bardzo podobne do korporacji z konca 20
wieku tyle, ze s3 o wiele wieksze i bardziej
autonomiczne. Stanowia niemalze odrebne
panstwa, z wtasnymi prawami, miastami, fa-
brykami i armiami. W wiekszosci korporacje
lat 2020-tych sa miedzynarodowe; tzn. posia-
daja swoje filie i prowadzg swa dziatalnos¢ na
catym $wiecie. Filie takie moga by¢ tak mate
jak placowka badawcza lub biuro handlowe,
albo tak wielkie jak wielki kombinat fabryczny
i centrum bezpieczenstwa.

Istnieja dwa typy korporacji: publiczne i pry-
watne. Korporacja publiczna ma prawo sprze-
dawac i sprzedaje swoje udziaty publicznie.
Udziaty takie sg dostepne w sprzedazy w do-
wolnym z biur Gietdy Swiatowej i kazdy kto ma
wystarczajaca ilos¢ pieniedzy moze je kupic.
Korporacje prywatne sa bardziej czyms w ro-
dzaju biznesu rodzinnego. Wszystkie udziaty
(a zatem takze cata wtadza) sg skoncentrowane
w rekach niewielu ludzi — zwykle partnerow,
krewnych, albo w rekach jednej niesamowicie
poteznej jednostki (dobrym przyktadem bytby
Howard Hughes).

Wiekszos¢ korporacji to producenci — pro-
dukuja jakiego$ rodzaju towar do sprzeda-
zy na wolnym rynku. Ropa, stal, samochody,
samoloty, bron, komputery, cybernetyka,
biotechnologie: to tylko nieliczne sposréd
dostownie milionéw korporacyjnych przed-
siewziec. Wiele korporacji ma kilka towaréw
na rynku — moga na przyktad kontrolowac
kombinaty chemiczne w Europie, fabryki kom-
puteréw w Japonii i przemyst metalurgiczny
w Stanach Zjednoczonych.

[TAMEGA-
KORPORACIE

Mediakorporacje

Pewien typ korporacji, ktéry zastuguje na
szczeg6lng uwage, to mediakorporacja. Te
ogromne konglomeraty wyrosty z trendow
poznych lat 80-tych 20 wieku, kiedy to niektére
firmy wykupywaty cate sieci telewizyjne, spotki
filmowe, spétki nagraniowe, stacje radiowe
oraz wydawnictwa publikujace ksigzki, czasopi-
sma, a nawet komiksy; w efekcie centralizujac
wszystkie media pod kontrolg kilku ludzi.

Rozrywka zrobita sie cukierkowa i szablonowa.
Wszelkie druki sprawiajg wrazenie ,jednako-
wosci”, gdyz setki czasopism sg produkowane
przez te sama firme. Dysydenckie opinie i pro-
dukcje niezalezne sg zwykle zasypywane pod
lawing dominujgcych mediéw, albo co gorsza
wchfaniane lub niszczone przez okrutne, kon-
kurencyjne praktyki gtdbwnych mediakorporagji.
Jednak najgorszy jest efekt kontroli wiadomo-
$ci i informagji. Polityczni kandydaci zoriento-
wali sie, ze odpowiednie kontakty z whasciwym
urzednikiem w korporacji kontrolujacej media
moze zagwarantowac wygrang w wyborach —
a stad juz nieduzy krok do stanu, w ktérym
mediakorporacje wybieraja, pakuja i sprzedaja
swoich wiasnych kandydatéw. Mimo, ze zaden
rzad nie jest jeszcze bezposrednio kontrolo-
wany przez zadng mediakorporacje, wigkszo$¢
socjoanalitykdw podejrzewa, ze jest to tylko
kwestia czasu.

Agrokorporacje

Epoka Rodzinnej Farmy zakonczyta sie gdzies
w latach 90-tych 20 wieku. Stany Zjednoczone
zawsze byty przodujagcym na Swiecie produ-
centem surowcow zywnosciowych. W parze
z rosnacym zapotrzebowaniem na ziarno
i ogromne ilosci zboza do produkcji paliw alko-
holowych i plastikéw organicznych, przemyst

~Wiekszos¢ ludzi, ktorzy
nic nie wiedzq mysli,

Ze by¢ Korpem to
sprzedac sie; lizatbys
buty Ulfa Grunwalda

za bezpieczne biurko

i terminal komputerowy.
Ale faktycznie na arenie
korporacyjnej mozna
zrobic cos dobrego, bo
praca dla Korporagji daje
ci duzo mozliwosci.

Nie kazdy Korp to

zly facet. WeZzmy na
przyktad mojq grupke.
W zesztym roku
kupilismu 23.000 akrow
puszczy amazonskiej

i odtozylismy je jako
rezerwat przyrody.
Niektorzy ludzie

mowigq, ze zrobilismy to
z egoistycznych powodow;
robimy biotechniczne
zwierzeta i wykupienie
tego obszaru to troche
wiecej Natury w naszej
kieszeni.

Ale ja to widze z innej
strony. To 23.000 akrow,
ktore nie zostang wyciete,
zZeby zrobi¢ meble. To
tuzin zagrozonych
gatunkow, ktore bedq
istniec gdzies jeszcze, nie
tylko w banku genéw...”

- Lyle Harrison
Starszy Biolog,
Biosystems LTD.




rolniczy stat sie jedng z wiekszych poteg Sta-
néw Zjednoczonych po wielkim krachu.

Agrokorporacje kontroluja obecnie (bezpo-
srednio lub posrednio) prawie 65% wszystkich
gruntéw rolnych w Stanach Zjednoczonych,
karmigc okoto jednej trzeciej ludnosci $wiata
oraz dostarczajac organiczne paliwa i plasti-
ki dla niemal dwu trzecich. Gdy po krachu
Swiatowa technologia przeszta metamorfoze
przerzucajac sie ze swoich kurczacych sie re-
zerw ropy naftowej na zaawansowane formy
metanolu, etanolu i meta-alkoholu, wielu przo-
dujacych producentéw naftowych wykupito
grunty rolne i przestawito swoje rafinerie na
produkcje paliw organicznych. W wyniku tego
liste najwiekszych agrokorporagji czyta sie tak
jak podrecznik ,Kto Jest kim” w przemysle
energetycznym.

Przetargi o wiadze

Nowoczesna korporacja jest zwykle zorgani-
zowana jako ogromna hierarchia, z Prezyden-
tem i Zarzgdem na samej gorze i bezkresnym
morzem pracownikéw na dole. Gdzies pomie-
dzy nimi mozna znalez¢ Swiat korporacyjnych
urzednikdw, zmagajacych sie karierowiczow
z klasy sredniej, posiadajacych zwykle tylko
jeden nieskomplikowany cel — zagarna¢ dla
siebie tyle wtadzy i przywilejow ile sie da.
Przecietny cztowiek korporacji zaczyna jako
mtodszy kierownik, ,szefujacy” konkretnemu
przedsiewzieciu lub grupie ludzi. Na nastep-
nym poziomie staje sie Dyrektorem, kontrolu-
jacym konkretny wydziat lub zakres produkgji.
Powazne spiecia zaczynaja sie tutaj — tylko
bardzo sprawni Dyrektorzy zostaja awanso-
wani do pozycji Asystenta Wiceprezydenta,
gdzie kontroluja cate fabryki lub inne ope-
racje. Ci z kolei podlegaja Wiceprezydentom,
ktorzy kontrolujg cate wydziaty firmy. Blisko
szczytu jest Pierwszy Wiceprezydent, ktory
w praktyce zarzadza korporacja. Jego szefem
jest Prezydent, ktéry odpowiada tylko przed
Zarzadem (grupa gtéwnych udziatowcow) oraz
Przewodniczgcym Zarzadu.

Teoretycznie awansowanie w korporacyjnej
hierarchii zalezy od zastug. W rzeczywisto-
$ci szerzg sie nepotyzm, uktady, gnebienie
nowicjuszy, oszustwa, ktamstwa i podkopy-
wanie zaufania. Powszechne sa wymuszenia,
szantaze i spiski.

Jednym z najbardziej wzburzajgcych faktow
w tej korporacyjnej sieci walki o wtadze jest
rola zorganizowanej przestepczosci. Juz we
wczesnych latach 90-tych, zdajac sobie sprawe,
ze megakorporacje stanowig nieprzewidywa-
ne nowe pole zyskéw, potezne rodziny Mafii
i innych grup przestepczych rozpoczety ofe-
rowanie swoich ustug jako ochroniarze, grupy

uderzeniowe i ogoélne ,ramie wykonawcze”
korporacji. Wzorzec ten zostat juz wczesniej
ustanowiony pomiedzy japonskimi zaibatsu
(rodzinami korporacyjnymi), ktére rutynowo
wynajmowaty zaréwno klan ninja (skrytoboj-
cow) jak i yakuza (gangsetréw) do swoich
tajnych operacji. W niektérych przypadkach,
zleceniobiorcy pozostawali wierni — przynaj-
mniej tym, ktorzy ptacili najwiecej. W innych
bardziej nieszczesliwych przypadkach, najem-
nicy przejmowali bezposrednio kontrole nad
samymi korporacjami, prowadzac do nowej ery
miedzykorporacyjnych zmagan, nieskazonych
nawet pozorami legalnosci.

Kontrakty - umowy o prace

W okrutnym $wiecie Wielkiego Biznesu nie
jest niezwykte jedli menadzer przeskakuje
z firmy do firmy, szukajac wielkiego sukcesu.
Aby temu zapobiec, wigkszo$¢ Korporacji zada
od swoich pracownikéw podpisania Kontrak-
téw (Umow o Prace), wyszczegodlniajgcych jak
dtugo musza pracowac dla danej firmy za-
nim beda mogli odejs¢. Kontrakty moga by¢
podpisywane na okres od roku, w przypadku
urzednika niskiego szczebla, az do kontraktow
dozywotnich w przypadku gtéwnego badacza
lub prezydenta firmy.

Kary za ztamanie warunkéw Kontraktu sa nie-
zwykle surowe; wahaja sie miedzy cofnieciem
pensji, procesami, a utrata licencji (w przy-
padku prawnikéw lub lekarzy). Korporacje
znane s takze ze stosowania oprogramo-
wania sabotazowego i $miertelnych putapek
w celu zapewnienia lojalnosci. Powszechny
jest szantaz. Zabdjstw i porwan tez mozna
sie spodziewad.

To wszystko sprawia, ze proceder ,fowcow
gtéow” (wynajmujacych personel innych firm,
zeby pracowali w ich wiasnych firmach) stat
sie Smiertelng grag w kotka i myszke. Wigk-
szo$¢ Korporacji posiada wtasne ,druzyny
ekstrakcyjne” ztozone z Solo, ktorzy tak jak
KGB lub CIA aranzuja ,zdrade” kluczowych
cztonkdéw personelu jednej strony na rzecz
drugiej. towienie gtdéw moze by¢ szczegdlnie
zabdjcze dlatego, ze wigkszos¢ korporadji jest
sktonna wykorzysta¢ wszelkie mozliwe srodki,
aby powstrzymac¢ konkurencyjng ,druzyne
ekstrakcyjna”.

Korporacje i Rzady

Od czasu Krachu w 96-tym, rzady wiekszo-
sci krajow Swiata znalazty sie w niewygodnej
pozycji, w ktérej muszg pozwala¢ miedzyna-
rodowym korporacjom na robienie tego co
im sie podoba. Prawigc mite stbwka na temat
kontroli zanieczyszczen, bezpieczenhstwa pro-
duktéw i przepisow o minimalnych ptacach,

nowoczesna korporacja zwykle dobija targu
z lokalnymi wtadzami. Czasami moze to by¢
tak proste jak tapowka we wiasciwym miej-
scu, albo wsparcie wojskowe dla lokalnego
dyktatora. W bardziej skomplikowanych kra-
jach, takich jak Stany Zjednoczone, korporacje
stapajag ostroznie, schodzac ze swojej drogi,
aby ukry¢ swoje bardziej nielegalne operacje
i upewniajac sie, ze te bardziej widoczne beda
podporzadkowane prawu. Na poziomie lokal-
nym jest to czesto kwestia wymiany upraw-
nien, wptywdw lub pieniedzy z odpowiednimi
przywodcami; tutaj sedzia lub komisarz policji,
tam senator lub kongresmen.

Jednym wielkim wyjatkiem jest teren bytego
Zwiazku Radzieckiego. Pomimo zaintereso-
wania zdobywaniem zachodnich technologii,
Sowieci skutecznie powstrzymywali wigkszos$¢
miedzynarodowych korporacji przed uzyska-
niem jakiegokolwiek oparcia politycznego we-
wnatrz swoich granic.

Wiekszos¢ biur korporacyjnych posiada
obecnie status mniej wiecej réwny statuso-
wi krajowej ambasady, w ktoérej pracownicy
posiadaja wydane przez korporacje miedzy-
narodowe paszporty i karty identyfikacyjne
(o wiele lepsze niz jakikolwiek rzad narodowy
mogtby zrobic). Od czasu nieszczesdliwej Afery
Jasubisu z 1997 (w ktdrej straznicy tokijskiej
Korporacji Arasaka zabili 24 francuskich poli-
cjantow, ktdérzy prébowali dokonac szturmu
na paryskie biura Arasaki, zeby aresztowac
urzednika oskarzonego o gwatt), wiekszos¢
zagranicznych filii stosuje polityke odsyta-
nia swoich pracownikéw, ktorzy dopuscili sie
wykroczen, do swojego biura gtéwnego. Na-
stepnie negocjatorzy firmy organizuja ekstra-
dycje przestepcy z powrotem do kraju gdzie
przestepstwo miato miejsce.

Gietda Swiatowa

Nowoczesna korporacja bazuje na swoich
akcjach. Akcja to w istocie ,udziat” w majat-
ku firmy, ktéry mozna kupowac i sprzedawac
tak jak akty wtasnosci w grze Monopol. Kor-
poracje sprzedajg akcje ludziom z zewnatrz
w zamian za twardg walute, ktéra korporacja
moze wykorzysta¢ do finansowania swojej
dziatalnosci. Jako udziatowiec, zaktadasz sie,
Ze akgja, ktora posiadasz (ktdra jest utamkiem
catkowitej wartosci firmy) zwiekszy swa war-
tos¢ wraz ze wzrostem wartosci majatku firmy.
Na przyktad jesli w 1975 CyberComputer byt
wart okragte 100,00 €$, a ty bytes whascicie-
lem 20% tego, to twoje akcje bytyby warte
20,00 €$. Osiem lat pdzniej, gdy Cyber jest wart
dwa miliony dolaréw, te same 20% jest warte
400.000,00 €$! Jednak z drugiej strony, gdyby
Cyber splajtowat, te akcje bytyby warte zero.

Im wiecej masz akgji, tym wieksza kontrole
masz nad majatkiem i dziatalnoscia korporacji.
Jednym z powodoéw tego jest to, ze kazda
akcja, ktora posiadasz jest réwna jednemu
gtosowi w gtosowaniu dotyczgcym tego co
sie z firma robi. Generalnie, jesli posiadasz
ponad 50 procent akgji korporacji, to masz
gtos wiekszosciowy. Gtos ten mozna wykorzy-
sta¢ do zwalniania lub wybierania szefostwa
korporacji, kierowania decyzjami korporacji,
a nawet zmuszenia korporacji do potaczenia
sie z inna firma.

Podstawowa forma obrotu akcjami rézni sie
lekko od wczesnych gietd akcyjnych (miejsc
gdzie ludzie przychodza, zeby kupowag,
sprzedawac lub wymienia¢ udziaty w firmach)
z 20-go wieku. To co sie zmienito, to skala
operadji. Z koncem lat 90-tych 20 wieku giet-
dy w Londynie, Tokio, Nowym Jorku i innych
wiekszych miastach zostaty potagczone w jedna
gigantyczna Gietde Swiatowa. Ustanowiono
jednolita jednostke wymiany (znang jako Euro-
dolar) oraz system obrotu akcjami natozony na
rozmaite pododdziaty gietdy na catym $wiecie.

Mimo, ze biura maklerskie rozrzucone sg po
catym sSwiecie, gtéwne biura Gietdy znajduja
sie tylko w Londynie, Paryzu, Zurichu, Tokio,
Nowym Jorku, Kairze, Rzymie i San Francisco.
Jednakze, wraz z powstaniem Sieci —ogromnej
pajeczyny tacz telekomunikacyjnych pokrywa-
jacych catg planete — mozliwos¢ kupowania,
sprzedawania i wymiany akgji uzyskali prawie
wszyscy. Inwestorzy moga teraz wykorzysty-
wac swoje sieci telefoniczne do kontaktowania
sie ze swoimi maklerami o dowolnej porze,
z dowolnego miejsca, nawet z odlegtej dzun-
gli. Nigdy wczesniej biznes robienia milionow
na ,rynku” nie byt tak uniwersalny. | nigdy
wczesdniej Rynek nie balansowat tak jak te-
raz, na ostrzu noza, pomiedzy niewiarygod-
nym bogactwem, a $wiatowym kataklizmem
ekonomicznym.

Szpiegostwo
korporacyjne

i tajne operacje

W 21 wieku niemal kazda korporacja zatrud-
nia co najmniej jedna grupe doskonale wy-
szkolonych tajnych agentow, specjalizujacych
sie w wywiadzie, kontrwywiadzie, sabotazu
i antyterroryzmie. W skrajnych przypadkach
srodki takie jak skrytobojstwo i terroryzm nie
s§ czyms$ nieznanym, obojetne czy to skie-
rowane przeciwko innym korporacjom, czy
wykorzystywane wewnatrz wtasnej struktury
korporacyjnej.

Nie jest to zupetnie nowe zjawisko. Przez wiele

lat potezne japonskie kombinaty przemystowe,
czyli tak zwane zaibatsu, byty znane z pota-
jemnego zatrudniania klanéw ninja do wielu
swoich tajnych operacji. Powigzania te siegaja
daleko w przeszto$¢, gdy wiele sposréd tych
samych klanéw stuzyto feudalnym przodkom
dzisiejszych wtadcow zaibatsu. Bardziej jaw-
ne operacje wymagajace sity miesni i braku
subtelnosci byty czesto zlecane rozmaitym
japonskim gangom mafijnym, sposréd ktérych
wiele bezposrednio posiadato catos¢ lub czes¢
tych korporacji. Gdy zachodnie korporacje
zaczety adoptowac rozmaite japonskie metody
zarzadzania i produkgji, prostym krokiem dla
tych firm byto zaadoptowanie lub utworzenie
wiasnych oddziatéw ,ninja”. Te historyczne
odniesienia moga by¢ wyjasnieniem, dlaczego
korporacyjni najemni zabdjcy i szpiedzy sa
znani na ulicy pod barwnymi nazwami takimi
jak ninja, samuraj, ronin czy yakuza..

Zbrojne ramie korporacji, czyli jej wydziat do
tajnych operadji sktada sie zwykle ze specja-
listow do spraw broni, technikéw kompute-
rowych i rozmaitych ,spluw do wynajecia”.
Prawie wszystkie tajne oddziaty s3 wspoma-
gane cybernetycznie z wykorzystaniem najlep-
szych dostepnych technologii. Agenci tajnych
wydziatdw czesto przeszukujg martwe strefy
i dzielnice nedzy w poszukiwaniu mtodych kry-
minalistow, ktérych mogliby zatrudni¢, obie-
cujac im wysokie ptace, najlepsze wszczepy
i zycie petne chwaly i przygéd.

Wojny korporacyjne

Podczas gdy wiekszo$¢ wspotzawodnictwa
pomiedzy korporacjami pozostaje na poziomie
ekonomicznym, zdarzaja sie tez przypadki,
gdy przenosi sie ono na arene rzeczywistych
dziatan wojennych. Mimo, ze nie sg to woj-
ny wypowiedziane, same przez sie zawieraja
wszelkie aspekty rzeczywistej wojny. Elementy
takie jak pociski, pojazdy opancerzone, samo-
loty odrzutowe i cybernetycznie wspomagane
naziemne oddziaty sa regularnie wprowadzane

do gry.

Ze wzgledu na swa prawdziwg nature, wojna
korporacyjna musi by¢ tajna — bardzo nie-
wiele narodéw zezwolitoby na swoim terenie
na ,wyréwnywanie porachunkéw” przez dwie
firmy. Poczatkowo wiekszos¢ korporacji wy-
najmowato grupy terrorystyczne, zeby ude-
rzaty na wrogie cele. Gdy na grupach tych nie
mozna byto juz tak bardzo polega¢, korpo-
racje zaczety faktycznie tworzy¢ sity bojowe,
ktére przebieraty sie za terrorystéw. Wiele
grup terrorystycznych takich jak niestawna
Armia Czerwonego Sztandaru i Synowie No-
woarianscy sa w praktyce w petni wyposazo-
nymi korporacyjnymi sitami uderzeniowymi,

ktorych pozornie chaotyczne ataki na biura
i siedziby rywali sg czescig wiekszych tajnych
dziatan wojennych.

Korporacyjna wojna nigdy nie trwa dtuzej niz
to konieczne — jesli dziatalno$¢ bojowa staje
sie zauwazalna, istnieje zbyt duza szansa na
interwencje rzadowa. Mimo, ze zadna armia
korporacyjna nie jest jeszcze na tyle potezna,
zeby rzuci¢ bezposrednie wyzwanie wiekszemu
rzgdowi, pojawity sie juz doniesienia o mniej-
szych narodach, ktére skapitulowaty przed
potega korporacyjnych armii.

Korporacyjne miasto

W latach 60-tych i 70-tych 20 wieku zamieszki
i niepokoje spoteczne wstrzasnety centralnymi
miastami Ameryki, pozostawiajac po sobie $lad
w postaci wypalonych mieszkan, opustosza-
tych fabryk i umierajacych przedsiebiorstw.
Wiekszos¢ wielkich korporacji wkrotce prze-
niosto swoja dziatalno$¢ do bezpieczniejszych
centréow handlowych na przedmiesciach.

Ale gdy ceny nieruchomosci zaczety rosngé
i przedmiescia zaczety sie robi¢ coraz bar-
dziej zattoczone, wielkie korporacje zaczety
rozwaza¢ zmiane swoich strategii. W potowie
lat 80-tych korporacje wspotpracujace z za-
rzadami miejskimi rozpoczety rekultywacje
centréw miejskich. Korporacje zapewniaty
pienigdze na nowe budynki, pasaze handlo-
we i szablonowe kompleksy mieszkaniowe,
podczas gdy rzad zapewniat ulgi podatko-
we, niedrogie grunty i ochrone policyjna. Do
roku 1989 wiele centrédw miejskich w Stanach
Zjednoczonych wliczajac w to Nowy Jork, San
Francisco, Baltimore i Boston przeszto taki
proces ,uszlachetnienia”.

Ludzkim kosztem takiej restrukturyzacji byto
wysiedlenie ,niepozadanych mieszkancow’
miejskich martwych stref. Biedacy, handla-
rze narkotykow, alfonsi, gangi i ludzie z ulicy
zostali wszyscy wypchnieci z centrum mia-
sta, co spowodowato utworzenie obszaréw
ograniczonych z jednej strony przez zamozne
przedmiescia, a z drugiej przez krysztatowe
centrum miasta. Ten efekt ,ciastka z dziurka”
miat dalszy wptyw na spoteczenstwo — z po-
wodu $cisniecia mieszkancoéw martwych stref
pomiedzy tymi dwoma obszarami, przestep-
czo$¢ po obu stronach linii zaczeta gwattownie
wzrastac. Uliczne gangi rutynowo kursowaty
pomiedzy zamieszkiwanymi przez klase sred-
nig przedmiesciami, a krysztatowym centrum
miasta, zerujgc na nowych ofiarach.
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W potowie lat 80-tych korporacje rutyno-
wo wynajmowaty patrole straznikoéw, zeby
wesprzec juz i tak przecigzone miejskie sity




policyjne. Te korporacyjne policje byty do-
brze optacane i miaty dostep do najlepszego
mozliwego wyposazenia. Gdy stuzby policyjne
w catych Stanach Zjednoczonych zaczely sie
zatamywac wiele miast natychmiast przerzu-
cito sie na wynajmowanie sit korporacyjnych
w zastepstwie policji, powierzajac im ochrone
prawa.

Korporacje okazaty sie godne powierzonego
im zadania. Bezlito$nie wyposazyty swoje dru-
Zyny w najlepsza bron i pancerze. Gdy dokony-
wano aresztowania, korporacje wykorzystywaty
swoj niezaprzeczalny talent prawniczy i swoje
wplywy, aby zagwarantowa¢ najsurowsze kary.
Gdy aresztowanie nie byto mozliwe, czesto
odwotywaty sie do najtwardszej polityki. W cia-
gu jednej nocy cate gangi byty dziesigtkowa-
ne przez oddziaty z ciezka bronig i pojazdy
opancerzone. Ciata ostatecznie lagdowaty na
wysypiskach $mieci, a personel prawniczy po
cichu zatuszowywat cate incydenty.

W 21 wieku korporacje zwykle kontroluja za-
réwno centrum miasta, jak i wiekszg czes¢
obszaréow mieszkalnych na zewnatrz miasta,
stanowigcych wtasnos¢ korporacji. Aby utatwic
Zycie swoim pracownikom dojezdzajgcym do
pracy, wiele megakorporacji zainstalowato
sieci kolei napowietrznych i podziemnych
pomiedzy zamknietym centrum, a dobrze
chronionymi przedmiesciami. Koleje te, pa-
trolowane przez korporacyjnych straznikéw,
monitorowane przez kamery i najbardziej
skomplikowane czujniki, s3 zawsze czyste,
ciche i ztowieszczo spokojne.

Korporacyjne przedmiescia

W roku 1990 dwupokojowy dom kosztowat
$rednio 200.000,00 €$; wiecej niz wiekszos¢
rodzin bytaby w stanie uzbieraé. Poniewaz
korporacje walczyty o wyszkolonych pracow-
nikéw, szybko zorientowaty sie, ze niedrogi
dom mogtby fatwo stac sie jednym z wielu
dodatkow do ptacy, ktére mozna zaofero-
wac obiecujagcemu pracownikowi. Wkrotce
w Stanach Zjednoczonych i za granica korpo-
racje rozpoczety budowanie lub wykupywanie
wielkich komplekséw mieszkaniowych, ktore
byty oferowane po drastycznie niskich cenach
cztonkom korporacji.

Kolejny etap rozwoju zostat osiagniety w roku
1995, gdy historyczng decyzjg w sprawie Ten-
nicorp przeciwko Davisowi, Sad Najwyzszy po-
stanowit, ze korporacje nie mogg wprowadzac
restrykcji sprzedazy mieszkan ze wzgledu na
rase, wyznanie, czy kolor skéry, ale maja prawo
oferowac mieszkania swoim pracownikom po
preferencyjnych cenach. W wyniku tego wiek-
szo$¢ obszarow korporacyjnych przedmiesc
jest zwykle zamieszkiwana przez urzednikéw

z wyzszych sfer klasy
$redniej oraz ich rodzi-
ny. Mimo, ze sktadaja sie
z przedstawicieli szero-
ko zréznicowanych ras,
religii i narodowosci,
wszystkie korporacyjne
spotecznosci posiadajg
wspo6lne pochodze-
nie — Firme.

Sylwetki
Korporacji

Ponizszy raport zawie-
ra podziat na kategorie
oraz istotne informacje
na temat niektérych naj-
bardziej prominentnych
i poteznych korporacji
21-go wieku. Sylwetki
te zostaty tu zamiesz-
czone, aby mistrz gry
moégt wykorzystywac je
jako wskazowki, nie jako
sztywne parametry.

Siedziba Gtéwna to loka-
lizacja zarzadu firmy oraz
zwykle, cho¢ nie zawsze,
najwiekszej i najwaz-
niejszej placowki wtadzy
wykonawczej korporagji.
Biura to inne placowki
produkcyjne lub admi-
nistracyjne stanowiace
wiasnos¢ korporacji. Wy-
mienione miejsca to waz-
niejsze biura. Korporacja
moze mie¢ mate biura na
catym swiecie.

Kapitat Akcyjny to catkowita liczba istnieja-
cych akgji tej korporacji. W kazdej sylwetce
podane jest nazwisko oraz lokalizacja rezy-
dengji gtébwnego udziatowca firmy. Jest to
pojedyncza osoba, ktdra dysponuje prawdziwg
potega, ktora posiada firma. Wszelkie osoby
lub organizacje (takie jak zarzad firmy), ktore
posiadajg ponad 50% wszystkich akcji posia-
daja najwyzsza wtadze nad korporacja. Wolne
Akcje to akcje bedace aktualnie na sprzedaz
na Gietdzie Swiatowej. Zwykle w granicach
dziesieciu procent.

Wojsko reprezentuje sumaryczng liczbe zot-
nierzy, ktérymi korporacja dysponuje. Zwykle
Zotnierze sg rozproszeni pomiedzy biurami
korporacji, przy czym wigksze ilosci stacjo-
nujg w obszarach potencjalnego zagroze-
nia lub w placéwkach o wysokim stopniu

bezpieczenstwa. Tajni Agenci to agenci wy-
wiadu przemystowego i politycznego oraz
tajni agenci wojskowi. Wojsko oraz tajni agen-
ci s3 wykorzystywani miedzy innymi do nie-
bezpiecznych zadan takich jak korporacyjne
porwania, czy przenoszenie warto$ciowego
personelu z jednej korporacji do drugiej, za-
réwno za sprawg zdrady, jak i sita.

Sprzet i Zasoby to pojazdy, technologia i bron
posiadane przez korporacje, jak rowniez sprzet,
ktorym moze zarzadzac lub ktéry w nagtym
przypadku moze otrzymac z innych Zrodet,
takich jak wtadze panstwowe. Wiekszo$¢ kor-
poracji posiada prywatne helikoptery i od-
rzutowce, ktére moga by¢ przezbrojone do
szybkich desantéw i do celow wojskowych,
jak rowniez posiada pojazdy o przeznaczeniu
scisle wojskowym, zwykle miejskie pojazdy

szturmowe AV-4 oraz samoloty pionowego
startu Osprey Il. Samoloty Osprey Il sg takze
wykorzystywane do transportu w sytuacjach
wymagajgcych wysokiego stopnia bezpieczen-
stwa. Wielkie firmy utrzymuja prywatne srodki
transportu lotniczego, zwykle wykorzystujac
ciezkie samoloty transportowe Boeing C-25.
C-25 moze unie$¢ sze$¢ pojazddw AV-4, dwa
rozebrane samoloty Osprey |l, trzy czotgi, albo
pieciuset zotnierzy w zaleznosci od tego jak
jest wyposazony. Mozliwe sg takze kombinacje
tych fadunkéw ze wzgledu na modularna kon-
strukcje wnetrza samolotu. Mozna przyja¢, ze
takie rzeczy jak pancerne limuzyny i doskonate
systemy zabezpieczajace stanowig standard.

Niektdre korporacje posiadajg mate orbitalne
stacje robocze do specjalistycznej produk-
¢ji i badan w zerowej grawitacji. Stacje te

"

sktadaja sie z kilku hermetycznych ,komér”
bez wtasnego zrédta grawitacji. Komory takie
sg zakotwiczone jedna do drugiej za posred-
nictwem elastycznej konstrukcji ramowej, na
ktérej zamocowane sg takze systemy zasilania
oraz systemy podtrzymywania zycia. Zatoge
stanowi kilka tuzindw ludzi i maty kontyngent
kosmicznych Zotnierzy. Stacje te utrzymuja
takze systemy obronne do odpierania atakow
wrogich korporacji gdyby zaszta taka potrzeba.
Stacje robocze posiadajg wtasne kabinowe
i bezkabinowe pojazdy transportowe i tech-
niczne. W sprawach transportu produktéw
i personelu na i z orbity wszystkie korpora-
cje za wyjatkiem Orbital Air Corporation sa
uzaleznione od trans-orbitalnych pojazdow
transportowych bedacych wtasnoscig rzgdow
lub Orbital Air.




—= = = EUROBUSINESS
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I

Producent wielozadaniowych kompute-

réw i elektroniki.

+ Siedziba Gléwna: Hamburg.

- Biura regionalne: Berlin Zach., Rzym,
Madryt, Paryz, Sztokholm, Genewa,
Oslo, Helsinki, Londyn, Tokio, Kair, Je-
rozolima, Los Angeles, San Francisco,
Waszyngton, Chicago, Dallas, Nowy
Jork, Hong Kong.

« Nazwisko i siedziba gléwnego udzia-
towca: Dr Rudolf Muller, Brema, Niemcy,
posiada 20,8% udziatéw.

* Pracownicy:

» Na swiecie

Wojsko Agenci

1000.000 20000 2000

Informacje Ogélne: W péznych latach 90-tych
XX wieku, EBM bedac juz najwiekszym pro-
ducentem komputeréw i sprzetu elektronicz-
nego oraz jedna z najbardziej wptywowych
korporacji dokonat najwiekszego w historii
wolnego rynku sitowego przejecia innych
firm. Manwer ten, przeprowadzony pod przy-
wddztwem mistrza korporacyjnych korsarzy
Dr. Kurta Mullera, spowodowat potaczenie
sie EBM z wieloma innymi prominentnymi
firmami komputerowymi z catego swiata, kon-
solidujac i tak juz straszliwg potege rynkowa
EBM. Obecnie Muller i jego dwdch partneréw
z triumwiratu, UIf Grunwalder z Monachium
i Sir Nataniel Poole z Londynu, dysponu-
ja wiekszoscig gtosu w EBM, posiadajac we
trzech 52,1%. Ich dtugoterminowym celem
jest zgromadzenie pod swoja plakietka jak
najwiecej swiatowej produkcji nowoczesnego
sprzetu elektronicznego, dazac do tego z wy-
korzystaniem wszelkich srodkow.

Sprzet i Zasoby: Pomiedzy r6znymi biurami
EBM rozproszone jest zgodnie z potrzebami
czterdziesci sze$¢ pojazddw AV-4, dwadzie-
$cia szturmowych pionowzlotéow Osprey I,
dwadziescia korporacyjnych odrzutowcéw
do dyspozycji zarzadu wykonawczego i piec
ciezkich samolotéw transportowych. Dodat-
kowo kazde biuro posiada dwa helikoptery
oraz klinike i szpital z petnym personelem.
Potega i wptywy EBM daja jej dostep do naj-
wyzszych poziomoéw technologii wojskowej.
EBM posiada takze Scisle tajne podziemne
centrum medyczne i badawczo-szkoleniowe
ukryte w Alpach. EBM utrzymuje matg orbitalna
placéwke badawcza zatrudniajgcg okoto trzy-
dziestu badaczy i dziesieciu zotnierzy.

ZETATECH!

Projektowanie wszczepéw cybernetycz-
nych oraz osprzetu i oprogramowania
komputerowego.

+ Siedziba Gléwna: Cupertino, Kalifornia
(Krzemowa Dolina).

+ Biura regionalne: San Francisco, San
Jose.

» Nazwisko i siedziba gléwnego udzia-
towca: Bob Rosemont, Nowy Jork, po-
siada 58,8% udziatow.

* Pracownicy:

+ Na Swiecie

Wojsko Agenci

12.000 150 12

Informacje Ogolne: Zetatech to typowa,
pnaca sie w gore firma, zajmujaca sie no-
woczesnym sprzetem elektronicznym, ktéra
wktada wszystkie swoje wysitki w swdj roz-
wdj i lokowanie pieniedzy w réznych firmach.
Udato jej sie wyrzezbi¢ dla siebie mata nisze
na rynku przemystowym, stosujac tradycyjne
metody: produkty wysokiej jakosci, szpiego-
stwo przemystowe i strategicznie aplikowana
przemoc. Przebrnawszy przez pierwsze prze-
szkody, Zetatech probuje zyskac sobie dobra
marke poprzez rozszerzenie swej dziatalnosci
poza granice kontynentu, co jest jak wiadomo
pewna droga do sukcesu, oraz przez wysoki
doptyw pewnych Eurodolaréw. Oznacza to
wdzieranie sie na rynki okupowane przez inne
firmy, z ktorych wigkszos¢ nie ma ochoty dzie-
li¢c sie zyskami. Pozycja Zetatechu, stabilnej,
rozrastajacej sie, ale matej i stosunkowo stabej
firmy czyni ja pierwszoplanowym celem dla
wrogich korporacji i dlatego musi sie ciagle
pilnowac.

Sprzet i Zasoby: Trzy szturmowe pojazdy
AV-4, trzy helikoptery, jeden prywatny od-
rzutowiec bazujacy w Miedzynarodowym
Porcie Lotniczym San Francisco. Kazde biuro
posiada wtasna klinike pierwszej pomocy, ale
tylko biuro w San Francisco posiada komplet-
ne centrum chirurgiczne. Sprzet wojskowy
dostepny dla Zetatechu jest jedynie sredniej
klasy. Nowoczesna bron osobista, pancerze
i systemy broni instalowanej na pojazdach sa
zawsze gotowe, ale ciezsza bron jest dostepna
tylko w ograniczonych ilosciach i zwykle nie
mozna jej uzyskac natychmiast. Zetatech nie
dysponuje wiasnym transportem powietrz-
nym, ale majac odpowiednig ilos¢ czasu moze
zorganizowa¢ dostep do ciezkiego samolotu
transportowego.

Ogélnokrajowy serwis telewizyjny.

+ Siedziba Gtéwna: Nowy Jork

- Biura regionalne: Atlanta, Chicago,
Nowy Orlean, Dallas, Indianapolis,
Denver, Arizona, Portland, Seattle, Los
Angeles, San Francisco, Detroit, Wa-
szyngton i stacje pomocnicze w wiek-
szosci gtéwnych miast.

Nazwisko i siedziba glownego udzia-
towca: Fundacja Edwina R. Dreyera, pod
kontrola Michelle Dreyer. Potozona na
Fifty Pines Ranch (Rancho Pieédziesie-
ciu Sosen) w poblizu Santa Fe, Nowy
Meksyk. Fundacja kontroluje 27,9%
udziatéw. Pracownicy:

» Na Swiecie Wojsko

Agenci

78.000 5.000 750

Informacje Ogélne: Network News 54 (Wia-
domosci Sieciowe 54) to dtugofalowy mono-
polista, dziatajacy na tej samej czestotliwosci
w catym kraju. Nie wazne dokad pojedziesz na
terenie kraju, Network News 54 jest na kanale
54. Pomimo swej nazwy News 54 oferuje wiele
urozmaicen oprocz wiadomosci. Kazde biuro
regionalne oferuje troche inny harmonogram
dla swojego obszaru: rozliczne seriale, filmy
przedpremierowe, niezalezne lokalne progra-
my informacyjne. Pewne elementy programu
sg uniwersalne w catym kraju, takie jak pre-
miery filmowe i dwugodzinne informacyjne
show z kraju i ze Swiata.

Sprzet i Zasoby: Network News 54 posiada
42 sztuki AV-4, pozornie uzywane jako ru-
chome stacje informacyjno-nadawcze. Po-
jazdy te zachowujg takze wiele swoich funkgji
bojowych. News 54 posiada takze w biurach
sieci 30 helikopteréw do obserwacji pogody
i ruchu ulicznego, jak réwniez do transportu
wazniejszych pracownikéw firmy, oraz dziesig¢
korporacyjnych odrzutowcow i pie¢ samo-
lotow Osprey Il. Sie¢ posiada standardowe
wyposazenie osobiste dla swoich Zotnierzy,
ale za wyjatkiem kilku pojazdéw ma niewielki
dostep do nieprzenosnej broni wojskowe;.
News 54 nie dysponuje wiasnym transportem
powietrznym.

Transport towarowy i pasazerski na
orbite okotoziemskg oraz utrzymanie
komercjalnych stacji orbitalnych.

« Siedziba Glowna: Nairobi, Kenia
Biura regionalne: Anchorage, Vanco-
uver, Motreal, Nowy Jork, Waszyngton,
Miami, Houston, St. Louis, Chicago, De-
nver, Portland, San Francisco, Los Ange-
les, Mexico City, RioDelaneiro, Londyn,
Paryz, Madryt, Kair, Sydney, Singapur,
Tokio, Honolulu i Stacja Orbitalna John-
sona na niskiej orbicie okotoziemskiej.
Nazwisko i siedziba gtéwnego udzia-
towca: Antoine DuBois, Paryz, posiada
15,2% udziatow.

» Pracownicy:
» Na $wiecie Wojsko Agenci
104.000 10.043 700

Informacje Ogdlne: Orbital Air (Orbitalne
Linie Lotnicze) utrzymuje kluczowa pozycje
w dwudziestym pierwszym wieku; dzieki swo-
jej ogromnej flocie kosmicznych wahadtow-
cow typu Hermes produkowanych we Francji
monopolizuje caty transport transorbitalny.
Wyjatek stanowi kilka rzadéw, z ktérych za-
den nie oferuje poréwnywalnych ustug. Wiele
korporacji w sprawach transportu tadunkéw
przez studnie grawitacyjng polega na Orbital
Air. Kolonia Crystal Tower L-5 (Krysztatowa
Wieza) bedaca whasnoscig Euro-Space Agency
(Europejskiej Agencji Kosmicznej), potezny
orbitalny kompleks hotelowy dla ultrabogaczy
nie miatby bez niej prawa bytu. Dzieki temu, ze
caty komergjalny transport kosmiczny jest za-
lezny od niej, Orbital Air znajduje sie na lukra-
tywnej pozycji, ktérg bardzo chetnie utrzymuje.
Wielka czes¢ budzetu OA i jej tajnych zasobdw
jest wykorzystywana w celu zapewnienia, ze
OA pozostanie liderem orbitalnej technologii,
i ze konkurencja nie oderwie sie od ziemi ani
na metr. Obecnie korporacja skierowata swoja
uwage na Chiny, ktére gwattownie usprawniaja
swoje mozliwosci komercjalnego transportu
trans-orbitalnego. Takze Korporacja Euroflight
rozszerza swoje dziatania i zamierza wkrétce
wprowadzi¢ do swego cennika ustugi orbi-
talne. Stacja Orbitalna Johnsona jest stacja
transferowa dla pasazeréw udajacych sie do
Krysztatowej Wiezy, gdzie przesiadaja sie oni
z kosmolotéw na kosmiczne wahadtowce
transportowe zwigzane z orbitalnymi stacja-
mi roboczymi OA lub nabytymi od EuroSpace
Agency.

Sprzet i Zasoby: 35 zdolnych do wejscia na
orbite kosmolotéw Hermes Screamjet, 35
odrzutowcéw korporacyjnych, dwa helikop-
tery w kazdym biurze, 70 miejskich pojazdow
szturmowych AV-4, 15 ciezkich odrzutowcoéw
transportowych Boeing C-25 i 30 samolotow
pionowego startu Osprey II. Wszystkie gtéwne
biura posiadaja kliniki z petnym wyposazeniem
chirurgicznym. Orbital Air jest dobrze wypo-
sazony i posiada dostep do prawie wszystkich
poziomdw sprzetu wojskowego. Jest przede
wszystkim zainteresowana obrong kosmiczna
i bronig dajaca przewage w powietrzu, zeby
broni¢ swoich orbitalnych i powietrznych zaso-
bdéw. Oprécz Stacji Johnsona, Orbital Air utrzy-
muje dwie mate stacje obstugowo-badawcze
i posiada mata flote pojazd6w orbitalnych do
transportowania zatég pomiedzy stacjami.

g Microtech

Ultra-nowoczesne systemy komputerowe

i stacje robocze.

- Siedziba Gtéwna: Dallas, Teksas

+ Biuraregionalne: Sunnyvale, Kalifornia,
Miami, Londyn, Tokio

» Nazwisko i siedziba gtéwnego udzia-
towca: Stephen Lew z rodzing, San
Francisco, posiadaja 55,5% udziatéw

» Pracownicy:

+ Na swiecie

Wojsko Agenci

52.340 1.000 52

Informacje Ogélne: Microtech robi jedna
rzecz i robi jg dobrze: buduje petnowymiaro-
we komputery. Koncentruje wszystkie swoje
wysitki na ulepszaniu swoich mainframe’o-
wych systemoéw komputerowych, bez babra-
nia sie w komputerach cybernetycznych, czy
minikomputerach. W rzeczywistosci czerpie
dume z faktu, ze ich systemy komputerowe
i stacje robocze sg uzywane przez inne firmy
do projektowania tych typow systemoéw. W 21
wieku sg tym, czym Cray byt w latach 80-tych
i 90-tych 20-go wieku, ale na wiekszg skale.
Microtech jest przemystowym standardem.
Agencje obrony na catym swiecie polegaja na
mainframe’ach Microtechu, Euro-Space Agen-
cy ma ich kilka. Bedac specjalista w dziedzinie
wielkich komputeréw, Microtech nie martwi
sie tak bardzo zdobywaniem zastrzezonych
danych poprzez szpiegostwo, jak chronieniem
sie przed takimi kradziezami. To tutaj idzie
wiekszos¢ jego tajnych i wojskowych zasobdw,
jak rowniez i pokazna cze$¢ jego wiasnej pote-
gi komputerowej. Microtech musi by¢ czujny

wobec zewnetrznego niebezpieczenstwa, gdyz
istnieje kilka wiekszych korporagji, ktére chet-
nie wchtonetyby Microtech, albo przyczynity
sie do jego eliminacji, zeby zapewni¢ sukces
swym wiasnym produktom. Dlatego tez Mi-
crotech stara sie¢ wzmocni¢ swoje finansowe
i wojskowe bezpieczenstwo.

Sprzet i Zasoby: Szes¢ pojazdow szturmowych
AV-4, dziesie¢ helikopteréw, dwa samoloty
Osprey Il i trzy korporacyjne odrzutowce sa
rozproszone pomiedzy biurami. Microtech
posiada dostep do skomplikowanego sprzetu
wojskowego w bardzo niewielkim stopniu,
ale dysponuje nieztymi ilosciami broni oso-
bistej i pancerzy, wliczajagc w to przenosna
bron ciezka. Nie posiada ciezkich pojazdéw
opancerzonych (takich jak czotgi) i ma jedy-
nie ograniczony dostep do innych pojazdéw
z bronig ciezka. Jednakze majac odpowiednia
ilos¢ czasu, Microtech moze zwykle uzyskac
wszelki sprzet jakiego potrzebuje. Tylko biuro
w Dallas posiada centrum medyczne z petnym
oddziatem chirurgicznym, ale wszystkie inne
biura maja kliniki zdobrym personelem, zdolne
do poradzenia sobie z wiekszoscig spraw nie
wymagajacych intensywnej opieki, wliczajac
w to urazy i choroby. Microtech nie posiada
wtasnej platformy orbitalnej, ale okazjonalnie
wysyta swoje eksperymenty kosmolotem Her-
mes jesli potrzebna jest zerowa grawitacja.




B Teehmien

Inzynieria genetyczna, badania mikro-

biologiczne i biochemiczne.

- Siedziba Gtéwna: Rzym

« Biuraregionalne: Londyn, Bonn, Paryz
i La Jolla w Kalifornii

» Nazwisko i siedziba glownego udzia-
towca: Nicolo Loggagia, Monte Carlo,
Monako, posiada 13,8% udziatow.

« Pracownicy:

» Na Swiecie Wojsko Agenci
36.256 1.833 124

Informacje Ogolne: Gdy kryzys paliwowy za-
czat rzeczywiscie doskwiera¢ uprzemystowio-
nemu spoteczenstwu konca dwudziestego wie-
ku, Biotechnica, bedaca wéwczas matg firma
z tylko jednym biurem, znalazta rozwigzanie:
CHOOH2 (wymawiane ,chuch dwa"). CHOOH2
(nazwa nie jest jego rzeczywistym wzorem
chemicznym) to ztozony alkohol zbozowy pro-
dukowany dzieki genetycznie skonstruowanym
drozdzom i odpowiednim odmianom pszeni-
cy stworzonym przez Biotechnike. Potencjat
CHOOH?2 zostat rozpoznany niemal natych-
miast po jego wprowadzeniu, a w ciggu kilku
lat wszystkie pojazdy napedzane paliwami
oraz elektrownie przestawity sie na to nowe
paliwo. Pomimo, ze Biotechnica posiadata
Swiatowe patenty, brakowato jej komplekséw
produkcyjnych, ktére zaspokoityby Swiatowe
zapotrzebowania, co zmusito jg do sprzedania
licencji na produkgje kilku wielkim agrobizne-
som i petro-korporacjom. Te interesy uczynity
z Biotechniki niezmiernie bogata, ale nadal
niezbyt wielkg korporacje. Obecnie rozwija sie
ona i pracuje nad swoim nastepnym, wielkim
przetomem biotechnicznym.

Sprzet i Zasoby: Biotechnica posiada dziesig¢
pojazdéw szturmowych AV-4, pie¢ korpora-
cyjnych odrzutowcdw, trzy samoloty Osprey
Il'i jednego ciezkiego odrzutowca transpor-
towego Boeing C-25, ktdére przemieszczane
sg pomiedzy jej biurami. Dodatkowo kazde
biuro utrzymuje dwa helikoptery i klinike chi-
rurgiczng. Ze wzgledu na $wiatowg powage
jej wynalazkéw, Biotechnica ma sporg wtadze
w sferach politycznych i zwykle moze uzyskac
wszelki sprzet wojskowy jakiego potrzebuje,
chociaz zdobycie niektérych rzeczy moze zajac
troche wiecej czasu. Biotechnica posiada jedna
orbitalna stacje badawcza.

INFOCOMP

Korporacyjny kombajn mézgowy i cen-

trum obrotu informacjami.

« Siedziba Gtéwna: Los Angeles

« Biura regionalne: San Francisco, Nowy
Jork, Waszyngton, Chicago, Denver,
Vancouver, Londyn, Honolulu.

» Nazwisko i siedziba gtéwnego udzia-
towca: Robert D. (Bob) Alvarez, Kapaa,
Kauai, posiada 19,2% udziatéw.

* Pracownicy:

» Na swiecie

Wojsko Agenci

9.352 400 34

Informacje Ogélne: Infocomp zapewnia dane
naukowe, techniczne i osobiste dotyczace do-
wolnego tematu wszystkim, ktorych sta¢ na
zaptacenie za to. Ta najdoskonalsza agencja
detektywistyczna jest dumna ze zdolnosci
swojego personelu naukowo-badawczego
do odkrywania, pojmowania, formutowania
i teoretyzowania. Za wtasciwg cene klienci
moga uzyskac dostep do poteznej biblioteki
Infocompu, zawierajacej istniejace informa-
cje, albo moga wynajac firme, zeby zapewnita
informacje dotyczace jeszcze nie zbadanego
tematu. Ale uwaga — im trudniejszy problem,
tym wyzszy rachunek...

Sprzet i Zasoby: Kazde biuro posiada klinike
chirurgiczna, samolot Osprey Il, prywatnego
odrzutowca, dwa helikoptery, dwa miejskie po-
jazdy szturmowe AV-4, kilka zaawansowanych
wielkich komputeréw z Microtechu i potezna
biblioteke oraz sie¢ informacyjna.

MERRILL,
ASUKAGA
& FINCH

Ekskluzywna inwestycyjno-finansowa

firma konsultingowa.

+ Siedziba Gtéwna: Nowy Jork

- Biura regionalne: San Francisco, Los
Angeles, Chicago, Hong Kong, Tokio,
Londyn, Paryz, Monachium, Rzym.

» Nazwisko i siedziba gtéwnego udzia-
towca: Howard Merrill, Nowy Jork, po-
siada 22,0% udziatéw.

» Pracownicy:

+ Na swiecie

Wojsko Agenci

21.926 100 10

Informacje Ogélne: Jesli masz pienigdze,
a chcesz miec ich wiecej, albo po prostu chcesz
je zabezpieczy¢, to Merrill, Asukaga i Finch
sg ludzmi, z ktérymi nalezy rozmawiac. Bez
watpienia sg oni mistrzami wszelkich inwe-
stycji, od akgji, poprzez nieruchomosci, az po
przysztosciowe zabie farmy hodowlane. Jed-
nakze, w pierwszej kolejnosci, jesli nie masz
odpowiednio duzych pieniedzy, to nie s toba
zainteresowani — prowizja od inwestycji za
1000 €$ nie jest warta ich raczej drogiego
czasu. Wysoki kaliber ustug swiadczonych
przez MA&F przyciggnat wielu sposrdd naj-
bogatszych i najpotezniejszych ludzi swiata.
Jedli z jakiegos powodu korporacja ta miataby
zbankrutowag, niektére z najwiekszych poteg
$wiata, zarowno legalnych jak i nielegalnych,
runetoby wraz z nia.

Sprzet i Zasoby: Zgodnie z potrzebami, po-
miedzy biurami rozproszone jest 15 pojazdow
szturmowych AV-4, osiem korporacyjnych od-
rzutowcoéw i dwa samoloty Osprey |l. Kazde
biuro posiada takze dwa helikoptery i klinike
bez centrum chirurgicznego. Merrill Asukaga
& Finch kontroluje finanse wielu poteznych
ludzi, a nawet kilku matych narodéw. W zwiaz-
ku z tym moga zorganizowa¢ bardzo wiele
w krotkim czasie, wliczajac w to polityczne
przystugi i potezny sprzet wojskowy.

N

World News Serviee

Swiatowy serwis informacyjny

» Siedziba Gtéwna: Londyn

« Biura regionalne: Anchorage, Seattle,
Ottawa, Nowy Jork, Waszyngton, Mia-
mi, Dallas, St. Louis, Chocago, Denver,
Portland, San Francisco, Los Angeles,
Phoenix, Mexico City, Caracas, Rio
De Janeiro, Oslo, Sztokholm, Helsinki,
Londyn, Berlin, Jerozolima, Kair, Tokio,
Honolulu, Tanger, Beijing, Szanghaj,
Krysztatowa Wieza.

Nazwisko i siedziba glownego udzia-
towca: Mahmet Al Hamedi, Riyadh, po-
siada 31,6% udziatéw.

* Pracownicy:
» Na Swiecie

Wojsko Agenci

215.000 7.005 44

Informacje Ogoélne: WNS pilnuje $wiata wszel-
kimi mozliwymi sposobami. Gazety i stacje
informacyjne z catego Swiata ptaca wielkie
kwoty pieniedzy, zeby dostac historyjki z WNS
poprzez sie¢ satelitarng WorldSat Network.
WNS posiada wiecej biur niz wiekszos¢ kor-
poracji, ale wiekszos¢ tych biur jest catkiem
mata i ograniczona w swych funkcjach. Biura
te przeznaczone sg tylko jako bazy operacyjne
dla agentéw i reporteréow pracujacych w re-
jonie. WNS posiada przynajmniej jedno mate
biuro w kazdym wigkszym miescie $wiata, ale
czesto nie jest to nic wiecej, jak kilka srednio
wyposazonych pokoi, jeden rezydujacy pra-
cownik i terminal Telecomu podtaczony do
najblizszego biura regionalnego. Niewie-lu
konkurentéw jest w stanie doréwna¢ WNS
w sprawach zdobywania informacji, a WNS
ciggle zapewnia sobie wiodaca pozycje nie
tylko poprzez legalne $rodki, ale takze przez
szpiegowanie, wywiad, sabotaz i wszelkiego
rodzaju nielegalne weszenie. WNS nie pro-
wadzi zadnych wiasnych stacji. Zamiast tego
woli sprzedawa¢ swoje informacje temu kto
da najwiecej. Nie brakuje nabywcow, gdyz
czujace ciagty niedosyt widzéw i stuchaczy
stacje nadawcze sg gotowe wytozy¢ miliony
za wyfaczne prawa do szczegdlnie pikantnych
historyjek oraz zataczonych do nich multime-
dialnych pakietow prezentacyjnych, zawiera-
jacych filmy, artykuty i komentarze z WNS.

Sprzet i Zasoby: Zgodnie z potrzebami, po-
miedzy regionalnymi biurami rozproszone jest
65 miejskich pojazdéw szturmowych AV-4,
dwadziescia pie¢ samolotow Osprey |l, dwa-
dziescia pie¢ korporacyjnych odrzutowcow
oraz piec¢ ciezkich samolotow transportowych
C-25. Kazde biuro regionalne posiada dwa he-
likoptery i klinike. Tylko biura w Londynie, Los
Angeles, Nowym Jorku, Paryzu, Tokio i Seulu
maja petne centrum chirurgiczne. WNS ma
dostep do umiarkowanych pozioméw techno-
logii wojskowej, wtacznie z bronig i pancerzami
osobistymi, lekkimi pojazdami i samolotami.

PETROCHEM

Produkty petrochemiczne i agrobiznes.
Najwiekszy swiatowy producent CHOOH.
« Siedziba Gléwna: Dallas, Teksas.

+ Biura regionalne: Nowy Jork, Wa-
szyngton, Miami, Chicago, San Fran-
cisco, Tokio, Londyn, Hamburg, Hong
Kong, Pary Rzym. Pola naftowe w Ka-
nadzie, Teksasie, Kalifornii, na Alasce
i Antarktyce. Obszary rolnicze w Kali-
fornii, w stanach srodkowo-zachodnich
oraz potudniowo-wschodnich.
Nazwisko i siedziba glownego udzia-
towca: Ellen Trieste, stacja orbita-Ina
Krysztatowa Wieza, posiada 23,7%
udziatow.

» Pracownicy:
» Na $wiecie

Wojsko Agenci

338.000 30.000 2.500

Informacje Ogélne: Petrochem po prostu
utrzymuje $wiat na chodzie. Jest najwigkszym
$wiatowym producentem CHOOH?2 i kontro-
luje miliony akréw gruntéw rolnych w Stanach
Zjednoczonych. Grunty te wykorzystywane sa
do hodowania genetycznie zmienionej psze-
nicy, ktora stosuje sie do produkcji CHOOH?2.
(Nadmiar zbdz jest rozsytany po $wiecie jako
Zywnos¢.) Petrochem jest takze jednym z naj-
wiekszych istniejacych jeszcze producentow
ropy naftowej. Przy kurczacych sie zapasach
ropy naftowej, wszelkie nie zuzyte jeszcze
paliwa kopalne sa wykorzystywane do pro-
dukgji plastikéw i innych tworzyw sztucznych.
Petrochem ma bardziej zyzne pola naftowe
niz jakakolwiek inna firma. Wszystkie te ak-
tywa sg ogromne i co za tym idzie, trudne
do ochrony przed innymi korporacjami, kto-
re chetnie przejetyby majatek Petrochemu.

W wyniku tego Petrochem inwestuje ogromne
ilosci pieniedzy w samoobrone, utrzymujac sity
zbrojne godne matego kraju. Obecnie wszyst-
kie wieksze korporacje petrochemiczne biorg
udziat w wyscigu badawczym, zeby wymysli¢
nadajaca sie do zastosowania sztuczng mase
plastikowa, ktdra catkowicie zastapitaby pro-
dukty ropopochodne. W konsekwencji tego,
w branzy szerzy sie szpiegostwo przemystowe.

Sprzet i Zasoby: Petrochem posiada ogromny
majatek, ktéry musi chronic¢ i dlatego tez jest
uzbrojony po zeby. Pomiedzy jego gtéwnymi
biurami, polami naftowymi i obszarami rolni-
czymi rozproszone jest 150 pojazdow AV-4,
czterdziesci samolotdéw Osprey |, dziesiec
ciezkich odrzutowcédw transportowych Bo-
eing C-25 i pietnascie korporacyjnych odrzu-
towcow. Kazde biuro posiada trzy helikoptery
i klinike chirurgiczna. Ze wzgledu na swa kra-
jowa i Swiatowa powage, Petrochem posiada
pokazny dostep do najwyzszych poziomoéw
technologii wojskowej. Posiada takze wielka
orbitalna stacje badawcza, ktéra jest dobrze
chroniona fizycznie i elektronicznie.

RAUMA
TEAM

INTERNATIONAL

Pogotowie ratunkowe i ustugi parame-

dyczne.

+ Siedziba Gtéwna: Los Angeles

- Biura regionalne: We wszystkich wiek-
szych miastach $wiata.

» Nazwisko i siedziba gléwnego udzia-
towca: Carrie Lachanan z San Antonio
w Teksasie, posiada 33,3% akgiji.

» Pracownicy:

+ Na Swiecie

Wojsko Agenci

16.526 350 25

Informacje Ogélne: Jako jedna z najwigkszych
prywatnych firm medycznych, Trauma Team
(Druzyna Urazowa) zapewnia ustugi pogotowia
ratunkowego i wsparcie paramedyczne dla
grupy klientéw liczacej co najmniej pietnascie
milionéw ludzi. Wyposazona w najnowocze-
$niejsze pojazdy typu AV, Trauma Team za-
pewnia istotng ustuge w 21 wieku — zabieranie
rannych klientéw z pola.

Sprzet i Zasoby: Zgodnie z potrzebami, po-
miedzy biurami rozproszone jest 1305 aerodyn
AV-4, trzydziesci korporacyjnych odrzutow-
céw i cztery ciezkie odrzutowce transportowe
C-25. Kazde biuro posiada takze wtasna klinike

chirurgiczna.



WerdSat

Communlcations
Network

Transmisje i komunikacja satelitarna

« Siedziba Gtéwna: Paryz

« Biura regionalne: Londyn, Rzym, Ma-
dryt, Sztokholm, Bonn, Kair, Nairobi,
Brazylia, Waszyngton, Los Angeles, To-
ronto, Tokio, Beijing, Hong Kong.

» Nazwisko i siedziba gtéwnego udzia-
towca: Raymond Rousseau, Menton,
Riwiera Francuska, posiada 15,5%

udziatéw.

» Pracownicy:

» Na Swiecie Wojsko Agenci
51.625 7.444 658

Informacje Ogélne: WorldSat ma monopol
w dziedzinie komunikagji satelitarnej na wiel-
kg skale i jest odpowiedzialny za transmisje
danych telefonicznych, wojskowych, kompu-
terowych i handlowych. Komunikacja ta jest
bardzo istotna dla catego $wiata, a jej zakto-
cenie mogtoby by¢ katastrofalne. WorldSat
inwestuje bardzo duzo, aby zapewni¢, ze to
sie nie stanie. Satelity s3 nawet ekranowane
przeciwko impulsom elektromagnetycznym,
chociaz nikt nie jest pewien jak dobrze by to
zadziatato. Mimo, ze jest to nielegalne, World-
Sat moze monitorowa¢ dowolne komunikaty,
ktore przesyta.

Sprzeti Zasoby: Zgodnie z potrzebami, pomie-
dzy biurami rozproszone jest trzydziesci pojaz-
déw szturmowych AV-4, dwanascie samolotow
Osprey |l, pie¢ korporacyjnych odrzutowcow
i trzy ciezkie odrzutowce transportowe Bo-
eing C-25. Kazde biuro posiada takze dwa
helikoptery i klinike chirurgiczna. Satelity
WorldSatu sa krytycznie istotne dla teleko-
munikacji wielu narodéw. W konsekwencji
tego, firma moze uzyska¢ dostep do wigk-
szosci nowoczesnego sprzetu wojskowego
w bardzo krotkim czasie. WorldSat posiada
wielka, dobrze chroniong orbitalng stacje
obstugowo-naprawcza.

ARASAKA

Korporacyjne stuzby bezpieczerstwa,
korporacyjna policja i rozmaite korpo-
racyjne operacje na zlecenie.

« Siedziba Gtéwna: Tokio.

+ Biura regionalne: Singapur, Hong
Kong, Osaka, Kioto, Bangkok, Bagdad,
Sydney, Londyn, Hamburg, Paryz, Ma-
dryt, Rzym, Genewa, Helsinki, Haga,
Rio de Janeiro, Montreal, Nowy Jork,
Waszyngton, San Francisco, Los Ange-
les, Chicago, Honolulu. Pododdziaty na
catym Swiecie.

» Nazwisko i siedziba gtéwnego udzia-
towca: Saburo Arasaka, Tokio, posiada
19,9% udziatow

* Pracownicy:

+ Na swiecie Wojsko Agenci

1.000.000 100.000 5.000

Informacje Ogélne: Jesli potrzebujesz ochro-
ny, to z tymi ludzmi powiniene$ porozmawiac.
Utrzymuja najwigksze sity zbrojne sposréd
wszystkich korporacji, mimo ze nie utrzymuja
w stanie gotowosci szczegdlnie wielkiej liczby
ciezkiej broni recznej. Zotnierze ci s3 najcze-
Sciej wynajmowani innym firmom jako straz
korporacyjna, kurierzy i najemnicy. Sa najlepiej
wyszkoleni i najtwardsi w branzy i wypetnia-
ja postusznie rozkazy swoich klientéw dajac
pierwszenstwo jedynie rozkazom Arasaki.
Wobec korporacji Arasaka sa lojalni az do
$mierci. Arasaka jest bardziej zainteresowana
w dazeniu do wtasnych celéw politycznych, niz
w ochronie innych firm i zwykle wykorzystuje
swojg pozycje i zaufanie wielkich korporacji
na catym $wiecie, aby zdobywa¢ wewnetrzne
informacje, kontakty i korzysci, ktére pomoga
jej osiagna¢ swoj ostateczny cel — polityczna
i ekonomiczna kontrole Japonii.

Sprzet i Zasoby: Pomiedzy biurami Arasaki
rozproszone jest 250 pojazdéw szturmowych
AV-4, 250 samolotéw Osprey I, jedenascie
korporacyjnych odrzutowcédw i dwadziescia
ciezkich odrzutowcédw transportowych Bo-
eing C-25. Kazde biuro posiada takze dwa
helikoptery i klinike chirurgiczna. Bogactwo
Arasaki daje jej niemal natychmiastowy dostep
do prawie wszystkich pozioméw technologii
wojskowej. Arasaka posiada tajne centrum
szkoleniowe na Hokkaido, gdzie szkoli swoich
zotnierzy i agentéw.

MILITECH

Produkgcja i dystrybucja broni, najemnicy.

+ Siedziba Gtéwna: Waszyngton D.C.

« Biura regionalne: Nowy Jork, Miami,
Chicago, Montreal, Londyn, Rzym, Zu-
rich, Night City, Waszyngton, Los Ange-
les, Toronto, Tokio, Beijing, Hong Kong.

» Nazwisko i siedziba gtéownego udzia-
towca: Donald Lundee, USMC (emery-
towany), Annapolis, Maryland, posiada
13,9% udziatow.

» Pracownicy:

+ Na swiecie Wojsko Agenci

350.000 100.000 2.031

Sprzet i Zasoby: Zgodnie z potrzebami pomie-
dzy biurami oraz sitami najemnymi rozproszo-
ne jest 200 miejskich pojazdow szturmowych
AV-4, 150 samolotéw Osprey Il, dwadziescia
korporacyjnych odrzutowcédw i dwadziescia
ciezkich samolotéw transportowych Boeing
C-25. (Zwykle w kazdej chwili 50-75% tego
sprzetu jest w polu.) Dodatkowo kazde biuro
posiada dwa helikoptery i klinike chirurgiczna.
Oczywiscie MTI ma dostep do ogromnych
ilosci najlepszych mozliwych technologii
wojskowych. MTI utrzymuje tajne obozy tre-
ningowe w Teksasie, kalifornijskich gérach
Sierra-Nevada oraz na Florydzie.

Informacje Ogélne: MTI jest najwigekszym
$wiatowym producentem i sprzedawca wszel-
kich typow broni wojskowych. Od rewolwerdw,
poprzez czotgi, az po odrzutowe mysliwce.
MTI jest gtéwnym dostawca sprzetu wojsko-
wego dla Stanoéw Zjednoczonych, a z kolei
Stany Zjednoczone sg najwiekszym klientem
MTI. MTI prowadzi interesy na catym Swiecie
z kazdym, kto ma pienigdze. Sity najemne
MTI i wewnetrzne zaopatrzenie w bron czynia
z niej militarnie, jesli nie ekonomicznie, najpo-
tezniejsza korporacje $wiata. Reszta przyjdzie
Z czasem...

.Kocham to miejsce.

Ale z drugiej strony,
bytem tez oskarzony
o bycie masochistq.”

- Johnny Sillverhand

.Nikt nigdy nie
opuszcza Night City.
Chyba ze w worku na

s

zwioki.

— Bes Isis

~Miasto Upadtych
Aniotow.

Nie wspominajqgc
o Legionie,
Chromersach,
Giliganach,
Inkwizytorach...”

— Porucznik ,, Truskawa”
Morressey z NCPD

.Night City...
Juhuuuu!”’

- Nieznany




NIGHT CITY

WITAMY W NIGHT CITY

Night City to nowoczesne srodowisko miej-
skie, petne ciemnych uliczek, plugawych
zautkow i hatasliwych klubdw. Gdzie sie
znajduje? Jaka jest jego prawdziwa nazwa?
Niewazne. Night City to dowolne duze
miasto na $wiecie — moze to by¢ twoje
miasto — p6zna noca i pomiedzy murami.

Wazna rzecza w Night City jest atmosfera,
nie materia. Powinno to by¢ miejsce, kto-
re mistrz gry dobrze zna, co pozwoli mu
podac odpowiedni opis,otoczenia, w kto-
rym jestescie. Night City najlepiej sprawdzi
sie gdy wykorzystasz miasto, ktére gra-
cze choc troche znaja; znajome nazwy ulic
i miejsc w zestawieniu z Boostergangami
i wiszgcymi w powietrzu pojazdami sztur-
mowymi sprawi, ze XXl wiek bedzie jeszcze
dziwniejszy niz fikcja.

Ale zdajemy sobie sprawe z tego, ze nie-
ktdérzy z was nie mieszkajg w wielkich ob-
szarach miejskich. Dla tych z was, ktérzy
nie moga po prostu wykorzysta¢ mapy
swojego rodzinnego miasta zamieszczamy
nasze wtasne Night City, w ktéorym mozna
zaczac przygody.

CITY

Night City: Przeglad

Nazwa: Night City ZaloZzone: 1994

Liczba mieszkancéw: 5.000.000
Dziatalnos¢ gospodarcza: Przemyst tech-
niczny, lekki, handel, elektronika.

Informacje ogolne

Night City jest sredniej wielkosci miastem
potozonym na zachodnim wybrzezu Stanow
Zjednoczonych. Zamieszkuje go okoto pieciu
milionéw mieszkancow, z ktérych wigkszosé
mieszka na rozlegtych peryferiach miasta, na
potudniowy zachéd od centrum. Samo miasto
potozone jest nad wielka zatoka. Otacza go kil-
ka mniejszych miast i obszarow podmiejskich
(Westbrook, Heywood, Pacifica, Ptd. Night City).

Lata zanieczyszczen, zaniedbania i najbar-
dziej skorumpowanych rzadéw na $wiecie
sprowadzity wiekszos¢ z tych miast do stanu
zasmieconych, na wpét opustoszatych rumo-
wisk, z wypalonym! domami, pustymi pasazami
handlowymi i szalejaca uliczng przestepczoscia.

Historia

w poréwnaniu do innych miast, Night City
zostato zatozone catkiem niedawno. Przed
rokiem 1994 miasto byto zaledwie zlepkiem
niestowarzyszonych osiedli pomiedzy San
Francisco, a Los Angeles. Podczas Wielkiego

Upadku przedsiebiorczy urbanista nazwiskiem
Richard Night wykupit wiekszos¢ terendw, kto-
re pdzniej staty sie Centrum Korporacyjnym
i Centrum Miejskim. Zaproponowat zbudowa-
nie nowego, bezpiecznego, czystego miasta
korporacyjnego, pozbawionego przestepczo-
sci i miejskiego zaduchu. Oferujgc korzystny
zestaw przywilejow kilku wielkim korporacjom
(PetroChem, na przyktad, uzyskat prawa do
prowadzenia odwiertéw wzdtuz wybrzeza), byt
w stanie zorganizowac silng podstawe eko-
nomiczna oraz natychmiastowe zaludnienie
miasta pracownikami korporagji.

Zgodnie z planami Night City byto czystym,
otwartym miejscem z systemem szybkiego
transportu i bezpiecznymi ulicami. Niestety,
plan Nighta poszedt na opak. Stosujgc wtasne
zaawansowane materiaty i techniki budowlane
osunat od prac wiele istniejgcych zwigzkow
oraz firm budowlanych, z ktérych wiele byto
kontrolowanych przez zorganizowane syndy-
katy zbrodni. Cztery lata po rozpoczeciu bu-
dowy, potezni bossowie gangdéw zamordowali
Nighta i przejeli projekt Night City.

Wsrédd sprzedawania kontraktéw swoim ko-
lesiom, handlu narkotykami i reketierskich
wymuszen oraz ogélnego zapraszania w te

NIGHT CITY

okolice réznego rodzaju mentéw, ktorzy po-
jawili sie po Upadku, gangi zdotaty przeksztat-
ci¢ stosunkowo czyste, nowoczesne miasto
w obmurowanga strefe wojenna. Przestepczos¢,
narkotyki, prostytucja, bezsensowna przemoc
i cybernetyczny terroryzm wkrotce staty sie
prawem. Do roku 2005 nazwa Night City zda-
Zyta nabra¢ nowego, ponurego i zabdjczego
znaczenia (ang. night = noc).

Korporacyjna Interwencja: W roku 2009 Kor-
poracje zdecydowaty, ze maja dos¢. W btyska-
wicznych uderzeniach tajne szwadrony Solo
wyeliminowaty wiekszos¢ liderow gangéw
i zatozyty kontrolowana przez korporacje
Rade Miejska. Nowo wybrana Rada wystapita
w imieniu korporacyjnych stuzb bezpieczen-
stwa i powierzyta im petng wtadze w obszarze
granic miasta. Centrum Korporacyjne i Miegjskie
zostaty oczyszczone i przywrdcone do swojego
pierwotnego stanu. Stara Promenada Porto-
wa (zbudowana w latach 1980-ych) zostata
zburzona i na jej miejscu utworzono Nowa
Promenade Portowa.

Terazniejszosé

W dniu dzisiejszym, Night City jest gwat-
townie rozrastajgcym sie rejonem miejskim.
W miescie nadal szerzy sie miejska przemoc
i uliczna przestepczos¢, ale w sektorze korpo-
racyjnym wida¢ wyrazny wzrost ekonomiczny.
Jest to kwintesencja tego, czym jest miasto
w Cyberpunkowej przysztosci — jest brudne,
niebezpieczne, jednoczesnie posiada pewien
unikalny sznyt i styl, ktory sprawia ze jest row-
niez fajne. Jak ujeta to bes Isis, prezenterka
Net 54 - "Nikt nigdy nie opuszcza Night City.
Chyba ze w worku na zwtoki"

Szczegoly

Polityka

Biuro Burmistrza Night City zawdziecza wszyst-
ko Korporacjom i dlatego tez Korporacje moga
robi¢ w Night City co chcg. Obecny Burmistrz
Night City to Mbole Ebunike, dobrze wyszko-
lona korporacyjna marionetka wybrana na swa
druga kadencje w roku 2020.

Stuzby publiczne

Szpitale: W obszarze Miasta Centralnego ist-
niejg dwa szpitale publiczne (Miejskie Centrum
Medyczne i Kryzysowe Centrum Medyczne),
aw Obszarze Miasta Wigkszego dziata kolejne
siedem. W miescie dziataja takze co najmniej
cztery prywatne osrodki medyczne zajmujgce
sie gtébwnie instalacja cybernetyki, prowadze-
niem bankdw ciat i chirurgia plastyczna.

Informacja: Miejska informacja jest zapew-
niana za statg optatag (0,50 eb/min.) poprzez

terminale Data Term. Terminale te znajduja sie
na naroznikach wiekszosci (60%) ulic miasta
i mozna dzieki nim uzyska¢ dostep do infor-
macji, ustug komputerowych, fax-poczty oraz
wejs¢ do Sieci.

Ochrona prawa: Mimo ze wigkszo$¢ Night City
znajduje sie pod kontrolg Korporacji (obszary
te znane sa jako Strefy Korporacyjne i sa in-
tensywnie patrolowane przez najemne straze)
dzielnice takie jak Marina, Harbor i Lake Park
nadal sg utrapieniem miasta. Przestepczos¢
w tych Strefach Kontrolowanych jest trzyma-
na w szachu przez brutalne czystki policyjne
i nieustanne monitorowanie okolic. Miasto
Potudniowe jest nadal podupadta ruing z ta-
nimi domami szeregowymi, rozciggajaca sie
na obszarze, nad ktérym wisi tak zty urok, ze
méwi sie o nim Strefa Walki.

Miejskie Stuzby Policyjne: Policja w Night
City jest rozproszona, stabo wyposazona i zle
zarzadzana. Gliniarzy czesto mozna przekupic
lub przekonad, ze wcale sie nie chcg do niczego
mieszac. Najbardziej nieskorumpowani ludzie
w organizacji sg w C-SWAT, w Brygadzie Cy-
brPsycho. Ci zdeterminowani i niebezpieczni
indywidualisci i samotnicy s zbyt szaleni, zeby
przejmowac sie braniem do tapy.

Transport

Komunikacja publiczna: Korporacja tranzy-
towa Night City Transit Corporation (NCTC)
zapewnia komunikacje autobusowg na wiek-
szosci gtownych ulic miasta. Lekki transport
koleja napowietrzng jest zapewniany przez
NCART (Night City Area Rapid Transit), korpo-
racje publiczng z czesciowo prywatnymi (czytaj:
Korporacyjnymi) funduszami. W miescie funk-
gjonuje takze metro (Night City Metro Inc.)

Transport lotniczy: Lokalny port lotniczy
obstuguje zaréwno loty krajowe, jak i zagra-
niczne. Night City jest na trasie cogodzinnych
przelotéw z San Francisco do Los Angeles
dla pracownikéw dojezdzajacych do pracy
oraz posiada codzienne potaczenia z Nowym
Jorkiem, Chicago, Atlanta i Waszyngtonem.

Loty suborbitalne sa mozliwe poprzez przelot
pracowniczy do LA, a nastepnie przesiadke
na pociag ,maglev” linii Orbital Air do Portu
Kosmicznego Mojave.

Autostrady: Night City jest potozone przy
Autostradzie Stanowej 828, ktora biegnie na
wschod, gdzie faczy sie z I-5. Przejazd do San
Francisco zajmuje okoto 4 godzin (ze wzgledu
na dziatalnos¢ gangdw drogowych i zty stan
drég); do LA okoto 6 godzin.




NIGHT CITY

.Seks. Narkotyki.
Rock and Roll.
Bron maszynowa
z granatnikami.

Mamy to wszystko.
To nowoczesne
miasto...”

- Ripperjack

Ponizej podajemy niektore z wazniejszych atrakgji
i mozliwosci Night City.
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Ratusz Miejski

Biblioteka Miejska

Muzeum Miejskie

Gmach Sadu

Marcini’s: Wielki, ekskluzywny dom towarowy,
gdzie mozna znalez¢ niemal kazdy luksusowy
przedmiot.

Raven Microcyb

Microtech

Wieza Arasaki

Eurobusiness Machines

Petrochem

Biura Network 54

Plaza Business Tower (96 pieter rozmaitych
firm)

West City Tower (88 pieter rozmaitych firm)
Infocomp

Biura WNS

Biura Orbital Air

Menill, Asukaga &: Finch

The Twilight Zone

1-szy Bank Night City

Euro-Wortdbank

Grandmill’s: (wielki, drogi dom towarowy)
Totantanz: Gdy wtasciciel tego baru nazwat
swoja knajpe Taricem Smierci nie wiedziat jak
bardzo miat racje. Jest to sala taneczna/bar
umieszczony na najwyzszym pietrze starego
drapacza chmur. Bar ten jest dobrze znanym
miejscem, gdzie mozna znalez¢é cztonkéw
Boostergangdw. Wszyscy sprawiaja wrazenie
jakby zbierali sie tutaj na potancéwke, ale nie
przychodza tu zeby tanczy¢ dla samej przy-
jemnosci tanca. Jesli jednej nocy liczba trupéw
jest mniejsza niz dwadziescia, to uwaza sie ja
za staba noc.

WordSat Communications

Hotel Hamilton: Catkiem nowoczesny ho-
tel, znany ze swoich doskonatych stuzb
bezpieczenstwa.

Dworski Hotel Plaza: Wysokiej klasy hotel ze
szklanymi windami, doskonatg obstuga i wy-
strojem z lat 1920-tych.

Biura Trauma Team

Park Przemystowy

Miejskie Centrum Medyczne

Biura REO Meatwagon (konkurencyjnego
pogotowia ratunkowego)

Atlantis: Klasyczny “bar z zielenig”, znany jako
miejsce spotkan Korpéw oraz Solo szukajacych
pracy.

Jessa James’ Non-Kosher Deli: Mimo, ze
moze to brzmiec jak nazwa idealnego miej-
sca na positek, nie podaje sie tutaj zadnego
jedzenia. Deli jest barem zbudowanym w by-
tym posterunku policyjnym. Ze wzgledu na
kilka nieprzewidzianych ,wypadkéw”, trzeba
teraz zdawac swoja bron osobistg przy wejsciu
do lokalu i korzystac z bezpieczniejszej, ktora
mozna dostac przy barze. Co noc prowadzony
jest konkurs, kto zastrzeli wiecej przeciwnikow
w ciggu pieciu minut.

The Outer Limits (klub)

Rainbow Nights: Rainbow Nights (Teczowe
Noce) jest bardziej klubem tanecznym, niz ba-
rem. Jego gtébwna atrakcja jest duza sala ta-
neczna, ktéra jest niemal zawsze zattoczona. Co
nocy gra tu na zywo jakas kapela, zwykle banda
ludzi bez nazwisk. Od czasu do czasu udaje sie
$ciagnac kogos wiekszego jak Johnny Silverhand
i Kerry Eurodyne, ale tylko pod pseudonimami.
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Medical Technologies (bank ciat)

Komenda Policji Miejskiej nr.1

Short Circuit: Short Circuit (Krétkie Spiecie)
jest jednym z wielu baréw w Night City. Jak
wigkszos¢ z nich, bar ten ma swoich statych
klientow, z ktorych wiekszos¢ to Netrunnerzy
i Technicy. To o czym wiekszo$¢ miasta nie wie,
to fakt, ze Livewire, jeden z najbardziej znanych
Netrunneréw, ma sklepik na zapleczu baru,
gdzie kupuje i sprzedaje programy do wykorzy-
stania w Sieci. Oprocz handlowania programami,
Livewire jest takze adeptem sztuki tworzenia
programdw wiasnych oraz takich, ktére ktos
u niego zamowi.

Uniwersytet Miejski

U Doktora Dzikiego (klinika ripperdoca)
Komenda Policji Miejskiej nr. 3

Night Owi: Nocna Sowa — jeden z niewielu
baréw, ktéry jest otwarty cata noc. Jest to $ci-
Sle strzezony, rozsadny bar. Przychodzisz tu
sie napi¢, gdy wszystko inne jest pozamykane.
West City Bank

Kryzysowe Centrum Medyczne: centrum
medyczne do szybkich interwengji, gdzie nie
zadaja zadnych pytan.

Cafe Chrome: ulubiony lokal Rockeréw z pet-
nym wystrojem retro z lat 50-tych i z szafa
grajaca-

MetalStorm: Niebezpieczny bar Chromersow
Magazyny

Magazyny

Medicross Preservation: Nielegalny bank ciat,
nie przejmujacy sie zbytnio kartami I.D., ani
aktami zgonu.

The Slammar: Dobrze znane pomiedzy gan-
gami miejsce do pokojowego prowadzenia
dyskusji. Jesli to nie pomoze, obok jest arena, na
ktorej mozna rozwigzac je bardziej gwattownie.
Wiasciciel, Suds Joliet, prowadzi takze zaktady
i okazjonalnie wynajmuje arene na inne imprezy.
Camden Court: Doskonale strzezone aparta-
menty bedace ulubionym miejscem zamieszka-
nia dla Solo i Korpéw. Czynsz wynosi 3.000,00 €%
miesiecznie.

Stadion Otwarty McCartney'a: Miejsce or-
ganizacji wiekszosci koncertéw oraz siedziba
Night City Rangers, lokalnej druzyny footballu
amerykanskiego.

Komenda Policji Miejskiej nr. 2

Wing Chang: Ekskluzywna chinska restauracja
La Baguette: Bardzo stylowa kuchnia francuska
Hara Kiri: Bar ze wschodnimi potrawami sushi
Nowa Promenada Portowa (centrum
handlowe)

Grand lllusion (klub taneczny)

The Afterlife: Ten bar, nazwany Zyciem Po-
zagrobowym, znajduje sie w bytej kostnicy
miejskiej. Sktada sie z trzech pomieszczen, An-
techamber, Crypt i Hades (Poczekalnia, Krypta
i Hades). Jest to ulubiony bar Solo, kt6rzy aktu-
alnie nie maja roboty. Jesli potrzebujesz zbrojnej
pomocy, to wtasnie tu powinienes przyjsc.
Miejska Remiza Strazacka nr. 1

Podium w Lake Park

Park przy ul. 28-ej (teren rywalizacji
Boostergangow)

Przejscie podziemne przy ul. 28-ej (miejsce
spotkan Boostergangdw)

Miejska Remiza Strazacka nr.1

Centrum Teatralne Bodukkan

Forlorn Hope (bar weteranéw wojen
centralnoamerykanskich)




NIGHT CITY

SPOTKANIA
W NIGHT CITY

Witamy na okrutnych ulicach miasta.
Ponizsze tabele spotkan to szybki
i paskudny sposéb na to, zeby twoi
gracze ruszali sie, mysleli i zyli Cy-
berpunkowo. Znajdz odpowiedniq
pore dnia w tabeli, a nastepnie rzuc¢
koscig procentowq (dwie k10, gdzie
Jjedna oznacza dziesiqtki, a druga jed-
nosci), zeby otrzymac wynik. Mozesz
swobodnie zmieniac uczestnikow lub
miejsca wydarzen, zeby wprowadzic¢
dodatkowe urozmaicenia.

DZIENNE SPOTKANIA
W NIGHT CITY

1-2 Policja miejska: Jeden patrolowy,
uzbrojony w AKR-20, ubrany w kamizelke ke-
vlarowa. Jesli macie widoczna bron lub pancerze,
zatrzyma was grzecznie i poprosi o dokumenty.
Jesli bedziecie sie z nim sprzecza¢, wezwie na
pomoc 3 innych funkcjonariuszy, zeby was zwineli.

3-8 Straz korporacyjna: Czterech korpo-
racyjnych straznikéw patroluje obszar. Ubrani
w kamizelki i hetmy, uzbrojeni w Uzi. Jesli jeste-
Scie uzbrojeni w widoczny sposob, kazag wam sie
wynies¢, dajac wam do zrozumienia, ze az ich
rece Swierzbig, zeby uzy¢ tych Uzi.

9-14  Nomadzi: Czterech nomadéw z Klanu
Johannsonoéw. Wielcy, grubo ciosani, blond Wikin-
gowie w kamizelkach kuloodpornych i skérzanych
spodniach, uzbrojeni w noze wojskowe i karabiny.
Jesli w waszej grupie s atrakcyjne kobiety, beda
gwizdad i wykonywac ogdlne proby ,zaprzyjaz-
nienia sie”. Jesli nie, to sobie pdjda.

15-20 Boostergang: Czterech marnych ulicz-
nych punkdéw w kolorach Stalowych Wojownikéw.
Sa uzbrojeni w pazurki i ubrani w kurtki pancerne.
Jesdli wasza grupa jest wieksza niz ich, oming was.
Jesli jest réwna liczebnie lub mniejsza, sprobuja
was napas¢ prosto na ulicy.

21-23  Zlodziejaszek: Kieszonkowiec. Jego REF
wynosi 8, a jego umiejetnos¢ kradziez kieszon-
kowa to +6. Uzbrojony tylko w néz. Jesli mu sie
uda, to stracites portfel (i catg gotdwke, karty, itp.).
Jesli mu nie wyjdzie, mozesz spokojnie zbi¢ go na
kwasne jabtko. To go tylko podszkoli technicznie.

24-29 Druzyna solo: Trzech solo ubranych
w kamizelki i spodnie kuloodporne, uzbrojo-
nych w mieszanke broni szturmowych. Jesli macie
mundury lub plakietki konkurencyjnej korporacji,
to: 1-5 popatrza na was i p6jda sobie; 6-10 zaczna
strzelanine. Jesli macie kolory ich korporacji, to
zaproszg was ze sobg na drinka. Rzu¢ 1k10 i zdaj
sie na los.

30-33 Boostergang: Szesciu cztonkéw gangu
Giwerowcow, uzbrojonych w pistolety automa-
tyczne i rozpruwacze. Zaczepia kazdego atrakcyj-
nego mezczyzne lub kobiete z druzyny (gang jest
obupiciowy), zazadaja od was pieniedzy i ogdlnie
beda szukac zwady. Nie badz frajer i daj im czadu.

34-39 Technicy: Dwoch technikéw bez bro-
ni i bez pancerzy. Jesli macie przy sobie jakies
nietypowe bronie lub cybernetyke to zatrzymaja
was i zapytaja, czy moga je obejrze¢. Jesli da sie
to odpia¢ to zaoferujg w zamian pare chipow
z umiejetnosciami (wedle decyzji mistrza gry).

40-42  Kultysci: Inkwizytorzy wyszli w sile
na Ulice. Szesciu z nich, uzbrojonych w ukryte
nunczaku podejdzie do was, zeby wreczy¢é wam
ulotki propagandowe. Jesli macie Jakiekolwiek
widoczne cyberwszczepy (rece, oczy z symbolami
firmowymi, itp.) badZcie przygotowani na ostre
zaczepki i $ledzenie. Jedli odpowiecie jakakolwiek
przemocg, moze doj$¢ do matych zamieszek.

43-45 Prywatny detektyw: Widzicie jak was
$ledzi. Jest uzbrojony w rewolwer ciezkiego kali-
bru i ubrany w kurtke pancerna. Jesli przycisniecie
troche detektywa, mozecie odkry¢, ze myslat, ze
jestescie kim$ innym.

46-51  Korpy: Dwoje Korpow ze Srednio duzej
firmy idzie na lunch. Jedno z nich ma podkoszulek
pancerny pod ubraniem. Zadne z nich nie jest
uzbrojone, ale oboje maja telefony komorkowe.
Rzu¢ 1k10. 1-4 podazaja za nimi jacy$ rabusie,
planujacy napas¢ - jesli czujecie sie altrulstami lub
po prostu chcecie zapracowac na nagrode macie
teraz szanse. 5-8 zgubili sie i zapytaja o droge do
restauracji (mozecie poprowadzi¢ ich ztg droga
i obrabowac w zautku). 9-10 znaja was z jakiego$
poprzedniego spotkania i zatrzymaja was celowo.
To chyba niezbyt dobrze.

52-57 Ekipa reporterska: Kamerzysta i repor-
ter krecacy przypadkowa historyjke, cztowiek na
ulicy’. Temat wywiadu moze by¢ bardzo rézny
w zaleznosci od ostatnich wydarzen i od tego
co obecnie uwaza sie za kontrowersyjne. Jesli
chcecie by¢ znani, mozecie teraz pokazac swoje
twarze catemu Night City. Jednak z drugiej strony,
moze to ostrzec waszych najgorszych wrogow
o fakcie, ze wciaz zyjecie.

58-64 Miejscowi: Mtodzi mezczyzni i kobiety
(2 do 6 0séb w sumie). Rzu¢ 1k10. Beda przyjazni,
jesli wyjdzie 1-5, wrodzy, jesli wyjdzie 6-8, napa-
stliwi, jesli wyjdzie 9-10. Zadnej broni ani zbroi.
Ci ludzie musza by¢ szurnieci.

65-70 Szaleniec: Jakis brodaty dziwak z obte-
dem w oczach, ubrany w podarte szmaty. Rzu¢
1k10. 1-5 gdera cos do was przez chwile po czym
znajduje sobie innych stuchaczy. 6-8 dochodzi
do wniosku, ze jestescie grupa obcych z Wenus
i idzie za wami, wykrzykujac inwektywy. 9-10 za-
czyna wrzeszczed, przebiega przed wami i wszyscy
dookota mysla, ze macie z tym co$ wspdlnego.

71-75 Trauma Team: Standardowa 5-oso-
bowa zatoga na przerwie obiadowej. Ich AV jest
zaparkowany na rogu, gdzie pilnujg go ich Solo.
Moze to by¢ dobra okazja, zeby sie zaprzyjaznic
i rozprowadzi¢ dookota troche ,ubezpieczenio-
wych” eurobakséw.

76-81 Rockerzy: Trzyosobowa kapela w dro-
dze na prébe. Wyposazeni w prawdziwe gitary
i ubrani w skory, zadne podrobki. Rzu¢ 1k10. Jesli
wyjdzie 1-4, to zaprosza was na dzisiejszy wystep.

82-90 Pozergangi: Pieciu cztonkéw dobrze
znanego pozergangu Kennedych. Dwoch mez-
czyzn wyglada jak RFK, jeden wyglada jak JFK,
dwie kobiety wygladaja jak Jackie. Jesli wasza gru-
pa powie cokolwiek — cokolwiek — o ich wygladzie,
ich wyostrzony stuch wytapie to i natychmiast po-
czuja sie dotknieci. Pod swoimi ubraniami w stylu
retro z lat 60-tych noszg pancerne podkoszulki
i uzbrojeni sa w Ciezkie Pistolety. JFK ma cyber-
-chromowa prawa reke.

91-96 Ochroniarze: Podeszliscie zbyt blisko
do jakiego$ wazniaka z korporacji. Ci chtopcy
podejda do was i kazg sie oddali¢. Ubrania ku-
loodporne, Sternmeyery 35, dopalacze refleksu.

97-00 Gwiazda mediéw: Stynna gwiazda tele-
wizyjna lub filmowa. Rzu¢ 1k10. 1-6 poproszona
rozda autografy. 7-9 bedzie wrogo nastawiona
i wezwie policje lub ochroniarzy. 10 — okaze sig,
ze spodobat mu/jej sie ktérys z cztonkéw druzyny
i pozwoli wam powtdczy¢ sie za soba.

WIECZORNE SPOTKANIA
W NIGHT CITY

1-5 Policja miejska: Dwu patrolowych,
uzbrojonych w FN-RALe, ubranych w kamizelki
i spodnie kuloodporne. Jesli macie widoczna
bron lub pancerze, zatrzymajg was i zazadaja
dokumentow. Jedli bedziecie sie z nim sprze-
czal, wezwa na pomoc 3 innych funkcjonariuszy,
zeby was zwineli. Jesli siegniecie po bron, beda
najpierw strzela¢, a dopiero pdzniej dokoncza
robote papierkowa.

6-11 Straz korporacyjna: Czterech korpo-
racyjnych straznikow patroluje obszar. Ubrani
w kamizelki kuloodporne i hetmy, uzbrojeni
w Minami 10. Jesli nie jestescie Korpami, to nie
wydaje im sie, zebyscie mieli jakikolwiek interes
w bieganiu noca po ich pieknym, czystym miescie.
Wynocha, $mieciarze.

12-17 Nomadzi: Mieszana grupa szesciu no-
madow z Paczki Roadrunnerséw. Ubrani w kami-
zelki kuloodporne i skorzane spodnie, uzbrojeni
w noze wojskowe i karabiny. Sg umiarkowanie
pijani i szukaja zaczepki. Beda zaczepiad wszystkie
atrakcyjne kobiety lub mezczyzn z waszej grupy.
Staw im czota; chca walki, to niech majg,

18-24  Boostergang: Pieciu marnych ulicznych
punkéw z boostergangu Piranie. Jesli wygladasz
jak tatwy tup i masz pieniadze, to cie napadna.

NIGHT CITY

Sa uzbrojeni w pistolety Sredniego kalibru, noze
i maja dopalacze refleksu.

25-30 Uliczne punki: Szesciu épundw po-
szukujacych kredytu na zaspokojenie swojego
natogu. Jesli nie nosicie koloréw korporagji, albo
gangu, to napadna was prosto na ulicy. Uzbrojeni
w noze wojskowe; brak pancerzy.

31-36 Druzyna solo: Czterech solo ubranych
w kamizelki i spodnie kuloodporne, uzbrojonych
w sprzegane H&K MPK5. Dopalacze refleksu,
wyostrzony stuch, cyberoczy z noktowizjg, pod-
czerwienia i celownikami. Na pewno sg w trakcie
jakiej$ ciemnej operacji. Jesli macie mundury
lub plakietki konkurencyjnej korporagji, to: 1-5
oming was i pdjda sobie; 6-10 dojda do wnio-
sku, ze jestescie Swiadkami i powinniscie zostac
natychmiast zlikwidowani.

0

(11

37-42 Boostergang: Szesciu cztonkdéw gangu
Giwerowcow, uzbrojonych w bron automatyczna,
brzytwy, cyberoczy z podczerwienia i dopalacze
refleksu. Zaczepiag kazdego atrakcyjnego mezczy-
zne lub kobiete z druzyny (gang jest obuptciowy),
zazadaja od was pieniedzy i ogdlnie beda szukad
zwady. To moze by¢ gorsze niz caty thum za dnia.

43-44 Technicy: Dwodch technikéw z jednym
Minami 10, ubranych w kamizelki kuloodporne.
Rzu¢ 1k10. 1-2, taduja skrzynie z narzedziami do
AV-4.3-5, pracuja przy jakiejs instalacji miejskiej,
ktora mijacie. 6-10, ida w wasza strone kierujac
sie do pracy.

!!:

45-50 Kultysci: Inkwizytorzy wyszli na Ulice
w maksymalnej sile. Szesciu z nich, uzbrojonych
otwarcie w nunczaku zatrzyma was na kontrole.
Jesli macie jakiekolwiek widoczne cyberwszczepy
(rece, oczy z symbolami firmowymi, itp.) zaczna
bi¢ was na kwasne jabtko.

51-54 Prywatny detektyw: Rzu¢ 1k10. 1-3,
jest przed wami i zaczepia informatora na ulicy
dopytujac sie o kogos. 4-7, sledzi kogo$ przed
wami. 8-10, zatrzyma was i zapyta, czy widzieliscie
osobe, ktdra $ledzit. Jest uzbrojony w rewolwer
ciezkiego kalibru i ubrany w kurtke pancerna.

55-57 Korpy: Czworo Korpéw z duzej firmy
idzie na stacje kolejki napowietrznej. Wszyscy
maja podkoszulki pancerne pod ubraniami i sg
uzbrojeni w polimerowe jednostrzatéwki. Rzu¢
1k10. 1-4 podazaja za nimi jacy$ rabusie, planu-
jacy napad. 5-8 mysla, ze jestescie gangsterami
i zaczna strzelaé przy najmniejszej prowokacji.
9-10 nie tylko mysla, ze stanowicie problem, ale
wezwg pomoc (patrz Straz Korporacyjna powyzej).

58-64 Miejscowi: Mtody mezczyzna lub kobie-
ta. Rzu¢ 1k10. 1-5, zostali napadnieci przez dwdch
zbiréw z gangu Stalowych Wojownikéw. 6-10,
sg okrutnie bici przez Inkwizytoréw za grzech
posiadania sztucznych oczu.

65-70 Strzelanina: Wspaniale. Wtasnie wlezli-
Scie w sam srodek sprzeczki pomiedzy paczka
Bradi (elitarnego pozergangu, w ktérym wszy-
scy wygladaja jak uciekinierzy ze starego serialu
telewizyjnego), a Legionem Czerwonego Chromu
(neofaszystowskim boostergangiem). Wszyscy
maja kurtki pancerne i strzelaja z pistoletow wiel-
kiego kalibru. Brzytwy, cyberbronie i szatkownice
sg wszedzie. Wybierz strone, albo wybierz cel.

71-75 Trauma Team: AV-4 siada na ziemi
w Srodku biezacej strzelaniny. Rzu¢ 1k10. 1-5,
zatoga dochodzi do wniosku, ze jestescie zwykty-
mi przechodniami i ignoruje was. 6-10 wnioskuja,
Ze stanowicie cze$¢ problemu i Solo otwieraja do
was ogien ze swoich MAC14.

76-80 Rockerzy: Wyprzedzacie czteroosobowa
kapele w drodze na prébe, ktérym towarzyszy
dwdch ochroniarzy (solo) i ich impresario (fixer).
Rzu¢ 1k10. Jesli wyjdzie 1-4, to zaprosza was
zebyscie sie przytaczyli. 5-8, wysla swoich solo,
zeby ,pogadali z tymi gos¢mi, ktérzy ich $ledza”.
9-10, zignoruja was.

81-85 Ekipa Reporterska: Kamerzysta i re-
porter obserwuja budynek w ramach jakiego$
reportazu na goraco. Rzué¢ 1k10. Jesli wyjdzie:
1-5, to zostang zauwazeni przez obiekt swoich
obserwacji i wywiaze sie strzelanina. Wy oczy-
wiscie bedziecie w samym jej Srodku.

86-88 Mafia: Wiasnie weszliscie w sam Srodek
powaznej operacji stynnej Rodziny Scagattalia.
Czterech facetéw w stylu solo, uzbrojonych
w $rednie | ciezkie pistolety i ubranych ,w ka-
mizelki kuloodporne roztadowuje transport

narkotykéw z ciezarowki. Rzu¢ 1k10. 1-4, nie
zauwazajg was. 5-8, zauwazajg was i jeden z nich
kaze wam odejs¢. 9-10, dochodza do wniosku,
ze jestescie Swiadkami i powinniscie zosta¢ na-
tychmiast zlikwidowani.

89-94 Chromersi: Czterech cztonkéw Stalo-
wych Rzeznikéw, zwanych takze Slammersami.
Maja na sobie pancerne podkoszulki i nabijane
¢wiekami skory. Wszyscy majg pokryte chromem,
metalowe rece z rozpruwaczami i wbudowanymi
pistoletami $redniego kalibru. Rzu¢ 1k10. 1-6,
rzuca sie na was. 7-8, oming was. 9-10, spodoba
im sie ktorys z cztonkéw druzyny i zaproszg was,
zebyscie sie powtdczyli razem z nimi.

95-97 Druzyna solo: Trzech solo ubranych
w kamizelki i spodnie kuloodporne, uzbrojonych
w sprzegane uzi. Dopalacze refleksu, cyberoczy
z noktowizjg i celownikami. Ci faceci sa w trakcie
catkiem czarnej operadji (zabdjstwo). Rzu¢ 1k10.
1-5, jedli ich zignorujecie, to oni tez was zignoruja.
6-10 dojda do wniosku, ze jestescie Swiadkami
i powinniscie zosta¢ natychmiast zlikwidowani.

98-00 Gwiazda mediéw: Stynna gwiazda tele-
wizyjna lub filmowa. Rzu¢ 1k10. 1-6 poproszona
rozda autografy. 7-9 bedzie wrogo nastawiona
i wezwie policje lub ochroniarzy. 10 — okaze sig,
ze spodobat mu/jej sie ktérys z cztonkéw druzyny
i pozwoli wam powtdczy¢ sie za soba.

NOCNE SPOTKANIA
W NIGHT CITY

1-10 Policja miejska: Dwu patrolowych,
uzbrojonych w karabiny szturmowe Militech
Ronin, ubranych w kamizelki i spodnie kulood-
porne oraz hetmy. Jesli macie widoczna bron lub
pancerze, zatrzymaja was i zazadaja papierow.
Nie macie zadnego interesu w kreceniu sie po
ulicach po pétnocy i oni o tym dobrze wiedza.
Zatrzymaja was i beda szukac jakiegokolwiek pre-
tekstu, zeby was aresztowac. Jesli macie widoczna
bron, to mozecie sie uwazac za zatrzymanych.
Jesli siegniecie po bron, beda najpierw strzelac,
a dopiero pdzniej dokoncza robote papierkowa.

11-22  Straz korporacyjna: Czterech korpo-
racyjnych straznikow patroluje obszar. Ubrani
w kamizelki kuloodporne i hetmy, uzbrojeni
w FN-RALe. ,Co wy robicie na terenie prywat-
nej posiadtosci po potnocy? Nie macie dobrych
powodoéw! Bach! Bach! Bach!”

23-30 Nomadzi: Mieszana grupa czterech
nomaddw z Paczki Dzikusa. Ubrani w kamizelki
kuloodporne i skorzane spodnie, cali pokryci
tatuazami, uzbrojeni w noze wojskowe i karabiny.
Tak dtugo jak bedziecie sie trzymac z dala od ich
motoréw beda was ignorowac i skoncentruja
sie na biciu na papke tej korporacyjnej rodzinki,
ktéra dorwali.

31-40 Boostergang: Pieciu marnych ulicz-
nych punkéw z boostergangu Szurnigte Kurczaki.
Sa uzbrojeni w automatyczne .45, noze i maja




NIGHT CITY

dopalacze refleksu. Szukajg ¢pundw lub innych
mozliwych zrédet tatwej gotdwki. Rzu¢ 1k10. 1-7,
wiasnie wy sie nadajecie.

41-50 Uliczne punki: Czterech ¢punéw po-
szukujacych kredytu na zaspokojenie swojego
natogu. Nawet jesli nosicie kolory korporacji,
albo gangu, to was napadna. Uzbrojeni w noze
wojskowe, pazurki; brak pancerzy.

51-60 Druzyna solo: Dwaj solo ubrani w kami-
zelki i spodnie kuloodporne, uzbrojeni w sprzega-
ne H&K MPK-9. Dopalacze refleksu, wyostrzony
stuch, cyberoczy z noktowizjg, podczerwienia
i celownikami. Na pewno sg w trakcie jakiej$ ciem-
nej operacji. Jedli macie mundury lub plakietki
konkurencyjnej korporacji, to: 1-5 oming was
i pdjda sobie; 6-10 dojda do wniosku, ze jeste-
Scie Swiadkami i powinniscie zostac natychmiast
zlikwidowani.

61-75 Boostergang: Szesciu cztonkéw gan-
gu Krwawe Brzytwy, uzbrojonych w bron auto-
matyczna, brzytwy, cyberoczy z podczerwienia
i dopalacze refleksu. Zaczepia was? Neee... po
prostu beda was torturowac i wstuchiwac sie
w wasze krzyki. Dla zabawy. Potem oddadz3 ciata
do Centrum Dawstwa — za gotéwke.

76-80  Kultysci: Czas na inkwizycje! Inkwizy-
torzy wyszli na Ulice w maksymalnej sile. Szesciu
z nich, uzbrojonych otwarcie w nunczaku, pisto-
lety i bicze zatrzyma was. , Tylko stuga Stalowych
Demondéw moze chodzi¢ po ulicach o tej porze.
Kazdy porzadny obywatel bytby w domu i spat.
Zabi¢, zarzna¢, zamordowac heretykow!”

81-82 Prywatny detektyw: Rzu¢ 1k10. 1-3,
jest przed wami i zaczepia informatora na ulicy
dopytujac sie o kogos. 4-7, $ledzi kogo$ przed
wami. 8-10, zatrzyma was i zapyta, czy widzieliscie
osobe, ktdra $ledzit. Jest uzbrojony w rewolwer
ciezkiego kalibru i ubrany w kurtke pancerna.

83-86 Chromersi: Czterech cztonkdéw Stalo-
wych Rzeznikdw, zwanych takze Slammersami.
Maja na sobie pancerne podkoszulki i nabijane
¢wiekami skory. Wszyscy maja pokryte chromem,
metalowe rece z Brzytwami i wbudowanymi splu-
wami kalibru .45 Rzu¢ 1k10. 1-6, rzuca sie na
was. 7-8, oming was. 9-10, spodoba im sie ktorys
z cztonkow druzyny i zaproszg was, zebyscie sie
powtdczyli razem z nimi.

87 Ekipa Reporterska: Kamerzysta i reporter
poszukuja tematu na reportaz. Rzu¢ 1k10. Jesli
wyjdzie 1-5, to zostang zauwazeni przez obiekt
swoich obserwacji i wywiaze sie strzelanina. Wy
oczywiscie bedziecie w samym jej srodku. Jesli
wyjdzie 6-10, zadecyduja, ze to wy jestescie te-
matem i podaza za wami.

88-90 Miejscowi: Mtody mezczyzna lub ko-
bieta. Rzu¢ 1k10. 1-5, zostali napadnieci przez
czterech zbiréw z gangu Krwawe Brzytwy. 6-10,
sg okrutnie bici przez Inkwizytoréw za grzech
posiadania sztucznych oczu.

91-95 Strzelanina: Wspaniale. Wtasnie wlezli-
$cie w sam Srodek powaznej sprzeczki pomiedzy
Paczka Bradi (elitarnego pozergangu, w ktorym
wszyscy wygladaja jak uciekinierzy ze starego
serialu telewizyjnego), a Legionem Czerwonego
Chromu (neofaszystowskim boostergangiem).
Wszyscy maja kurtki pancerne i strzelaja z pi-
stoletow wielkiego kalibru. Brzytwy, cyberbronie
i szatkownice sg wszedzie. Wybierz strong, albo
wybierz cel.

96-98 Trauma Team: AV-4 siada na ziemi
w $rodku aktualnej strzelaniny. Rzu¢ 1k10. 1-5,
zatoga dochodzi do wniosku, ze jestescie zwykty-
mi przechodniami i ignoruje was. 6-10 wnioskuja,
Ze stanowicie cze$¢ problemu i Solo otwieraja do
was ogien ze swoich MAC10.

99 Mafia: Wtasnie weszliscie w sam $rodek
powaznej operacji znanej rodziny Scagattalia.
Czterech facetéw w stylu solo, uzbrojonych
w Ingramy MAC 14 i ubranych w kamizelki ku-
loodpome roztadowuje transport narkotykéw
z ciezarowki. Rzu¢ 1k10. 1-4, nie zauwazajg was.
5-8, zauwazajg was i jeden z nich kaze wam odejs¢.
9-10, dochodza do wniosku, ze jestescie swiadka-
mi i powinniscie zosta¢ natychmiast zlikwidowani.

00 Druzyna solo: Trzech solo ubranych
w kamizelki i spodnie kuloodporne, uzbrojonych
w sprzegane Uzi. Dopalacze refleksu, cyberoczy
z noktowizja i celownikami. Ci faceci sa w trakcie
catkiem czarnej operacji (zabojstwo). Rzu¢ 1 k10.
1-5, jedli ich zignorujecie, to oni tez was zignoruja.
6-10 dojda do wniosku, ze jestescie Swiadkami
i powinniscie zosta¢ natychmiast zlikwidowani.

NIEKTORE _
OSOBISTOSCI
Z NIGHT CITY

Przedstawiamy kilku ludzi, ktoérych
mozecie spotkac¢ w dowolnej chwili
na Ulicach Miasta. Osobistosci te sq
przygotowane tak, aby grac¢ nimi Jak
typowymi przedstawicielami swojej
klasy.

Ogniomistrz (Fixer): Ogniomistrz jest najbardziej

znanym sposrod wielu lokalnych handlarzy bronia.
To co go gtéwnie wyrdznia, to fakt, ze zaopatruje
wiele legalnych firm w systemy bezpieczenstwa

oraz bron dla ich bramkarzy/najemnych solo.
Ogniomistrz byt poczatkowo cyberzotnierzem

w konflikcie nikaraguanskim, gdzie nawigzat kon-
takty, ktére po opuszczeniu armii wykorzysty-
wat do wspierania swojego skromnego biznesu.
Oprdcz handlu bronig, Ogniomistrz zajmuje sie
obrotem informacjami co czyni go bardzo po-
pularng osoba wsréd innych fixerow w miescie.
INT=6 TECH=5 REF=4 OP=6 SZ=7

ATR=4 SZYB=5 EMP=6 BC=5

Blacklist (Technik): Renegat, inzynier chemik/
cybernetyk z korporacji Biotechnica. Blacklist
zaznacza swa obecnos¢ w Night City na kilka spo-
sobow. To ten cztowiek, do ktérego boostergangi
przychodza, zeby dosta ,spersonalizowane” cy-
berwszczepy, ten cztowiek, do ktérego zwracaja
sie korporacje, zeby stworzyt im nowe wirusy,
a takze ten cztowiek, z ktérym rozmawia policja,
gdy potrzebuje pomocy w identyfikacji i analizie
srodkéw chemicznych uzytych w przestepstwie.
Plotki mowia, ze Biotechnica wydata na niego
wyrok za zabranie ze sobg wzoréw pewnych
zwigzkdw, ktore odkryt przed odejsciem.
INT=6 TECH=8 REF=5 OP=8 SZ=3
ATR=5 SZYB=5 EMP=4 BC=5

Suds Jollet (Rockman): Emerytowany rockman,
ktory zrobit pienigdze na kilku klasycznych al-
bumach z lat 90-tych. Obecnie Suds prowadzi
tajny bar (specjalizujacy sie we wtasnym bimbrze)
w starym magazynie. Ta knajpa znana jako Siam
mer jest centralnym miejscem spotkan dla wielu
pokojowych rozméw pomiedzy gangami. Jest
to gtéwnie z tego powodu, ze reszta magazynu
zostata przerobiona przez Sudsa na arene do nie
pokojowego rozwigzywania dyskusji gangéw. Od
czasu do czasu zdarza sig, ze Suds wycigga swoja
gitare i gra dla thumu.

INT=6 TECH=3 REF=6 OP=9 SZ=5

ATR=4 SZYB=6 EMP=8 BC=8

David Whindam (Korp):

David Whindam jest typowym korporacyjnym
karierowiczem, zawsze szukajacym sposobu na
dostanie sie na szczyt szybciej niz ktokolwiek inny.
Dwa lata temu stworzyt wtasna, osobistg grupe
uderzeniowg ztozong z Solo, znang na miescie
jako Postancy Otowiu. Po udanym usunieciu kilku

ludzi, ktdrzy stali mu na drodze do stotka prezesa
lokalnego wydziatu Biotechniki zorientowat sig, ze
mozna ciggna¢ niezte zyski z wynajmowania Po-
stancdw innym. Obecnie ,wypozycza” ich swoim
korporacyjnym kolegom, zeby poméc im zdoby¢
wiadze. Ma wiasna wizje absolutnej kontroli nad
miastem, gdy juz bedzie miat w garsci wszystkich
swoich ,kolegow".

INT=8 TECH=3 REF=7 OP=9 SZ=5

ATR=7 SZYB=5 EMP=3 BC=7

Truskawa (Gliniarz): Truskawa zyskat swoje
imie ze wzgledu na swoje naturalnie rude wio-
sy — niezwykty widok w Night City (przez fakt
Ze sg naturalne, nie sam kolor). Truskawa jest
gliniarzem, ktory spedzit cate pietnascie lat swojej
stuzby chodzac po ulicach Night City. Mimo, ze
przysiagt chronic prawa, wie takze kiedy patrzec¢
w druga strone. Truskawa jest rzadkoscig w XXI

wieku - zalezy mu. Zamiast zapuszkowa¢ kogos,
kto bierze narkotyki, zazwyczaj odstawia go do
kliniki odwykowej z nadzieja, ze uda mu sie rzucic
natég. Mimo, ze jest glinirzem, prawie kazdy
na miescie w mgnieniu oka rzuci swoje sprawy,
zeby mu pomoc.

INT=6 TECH=3 REF=10 OP=7 SZ=9

ATR=4 SZYB=7 EMP=10 BC=9

NIGHT CITY

Strzykawa (Nomada/Booster): Nikt nie wie skad
przyjechat Strzykawa, ale wszyscy zgadzaja sig, ze
jest szurniety. Dostat swoj przydomek po tym jak
otworzyt klinike odwykowa w najgorszej czesci
Night City. W przeciwienstwie do wigkszo$ci waz-
niejszych klinik odwykowych, Strzykawa nie zada
niczego za swoje ustugi, za wyjatkiem obietnicy,
ze jego wyleczony pacjent sprébuje pomoc ko-
mus innemu przyprowadzajac go do tej kliniki.

INT=7 TECH=2 REF=8 OP=7 SZ=8

ATR=6 SZYB=6 EMP=8 BC=7

Livewire (Netrunner): Livewire jest Netrunne-
rem, ktory byt kiedys zwigzany z druzyna solo
znang jako Diabelska Horda zanim druzyna

nie rozleciata sie w 2011 z powodu pechowe;j

operacji, w ktdrej zgineli wszyscy za wyjgtkiem

livewire'a i jeszcze jednego cztonka. Obecnie Li-
vewire'a mozna zwykle znalez¢ w matym sklepiku,
ktéry prowadzi na zapleczu Krétkiego Spiecia —
lokalnego baru. Méwi sig, ze za odpowiednie
pienigdze ma dostep do wszelkich programow,
a jesli ich nie ma, to je napisze.

INT=9 TECH=6 REF=10 OP=10 SZ=9

ATR=8 SZYB=8 EMP=4 BC=7

Lucyfer (Solo): Lucyfer jest zatozycielem i oprocz
Livewire'a, jedynym zyjacym cztonkiem Diabel-
skiej Hordy. Znany jest ze swego zajadtego sty-
lu walki wrecz, w ktérym zadne chwyty nie sa
zabronione. Mozna go kupi¢ za wfasciwg cene.
Generalnie trzyma sie sam, ale wiadomo, ze od
czasu do czasu pracuje razem z Livewire.
INT=6 TECH=3 REF=10 OP=9 SZ=8
ATR=10 SZYB=9 EMP=4 BC=8

Atena (Netrunner): Atena jest hersztem wy-
tacznie damskiego boostergangu znanego jako
Walkirie. Czesto mozna jg spotkaé w towarzystwie
dwoch jej ,zotnierzy”, Artemidy i Hery. Oprocz
zajmowania sie swoimi sprawami jako szefowa
Walkirii, Atena buszuje po Sieci dla solo znanej
w miescie jako Kestral.

INT=6 TECH=6 REF=9 OP=10 SZ=4

ATR=8 SZYB=6 EMP=6 BC=8

Kestral (Solo): Jak wielu innych soléw zdobyta
swe doswiadczenie w konflikcie srodkowoamery-
kanskim. Odréznia jg od innych fakt, ze walczyta
po przegrywajacej stronie. Pod koniec wojny
zorientowata sie, ze jej mocodawcy ponosza
kleske. Zaaranzowata swa ,$mier¢ w akgji”. Po
upozorowanej $Smierci wkupita sie do zespotu so-
16w, ktory zostat wkrétce wystany na samobdjcza
misje. Tylko jej wiedza o przeciwniku i miejscu
akgji, pozwolita jej unikna¢ pewnej $mierci. Dzi$
wynajmuje sie tylko osobom prywatnym. Na

oferty korporacji nie odpowiada.

INT=7 TECH=4 REF=12 OP=9 SZ=8

ATR=8 SZYB=10 EMP=5 BC=7

Biata Lwica (Fixer): Biata Lwica jest jednym z naj-
bardziej znanych fixeréw Night City. Ma kontakty
zaréwno w kilku najwiekszych korporacjach, jak
i w podziemnym swiatku. Cho¢ wiekszo$¢ ludzi
o niej styszata, niewielu wie jak jg odnalez¢. Stara
sie nie rozpowiadac o miejscach swojego pobytu.

Kiedy$ sprzedata informacje, ktére doprowadzity
do upadku bogatego rodu mafijnego. Teraz za
jej gtowe mafia dobrze zaptaci. Jesli kto$ bedzie
chciat zgarna¢ nagrode — wpedzi sie w duze kto-
poty. Wielu ludzi zawdziecza zycie Biatej Lwicy
i zrobi wiele zeby przezyta.

INT=10 TECH=3 REF=7 OP=5 SZ=9

ATR=8 SZYB=7 EMP=7 BC=7

Pitagoras (Netrunner): Pitagoras zna sie po
trosze na wszystkim. Jest hakerem, netrunnerem,
technikiem. Najbardziej znany jest ze swej umie-
jetnosci dostosowywania istniejagcego oprogra-
mowania do wymaganych potrzeb. Sam tez pisze
niezte programy. Wiekszos$¢ ludzi wie — choé¢ on
sam stara sie o tym nie méwié — ze to on whasnie
byt osoba odpowiedzialng za upadek Hiroshi
Electronics Corporation. Wiadomo réwniez, ze
wczedniej ta korporacja probowata zastraszyé
Pitagorasa, gdy odmawiat wspotpracy. To whasnie
ta reputacja powstrzymuje inne korporacje przed
korzystaniem z jego ustug.

INT=7 TECH=10 REF=9 OP=8 SZ=5

ATR=7 SZYB=7 EMP=5 BC=5

Zegarmistrzyni (Technik Medyczny):

Zegarmistrzyni jest rownoczesnie biotechnikiem
i cybertechnikiem, a jej stawa powstata po tym
jak wymyslita Skinwatch — zegarek podskomy.
Po kilku latach pracy w swiecie korporacji, Ze-
garmistrzyni zdecydowata, ze moze zarobic wie-
cej pieniedzy pracujac na witasna reke. Obecnie
mieszka w Night City i przeprowadza sporg ilos¢
renegackich operagji chirurgicznych zaréwno dla
boostergangéw, jak i dla ludzi korporacji.
INT=9 TECH=9 REF=7 OP=9 SZ=7
ATR=9 SZYB=8 EMP=8 BC=6

Nostradamus (Reporter): W przeciwienstwie do
Nostradamusa z XV wieku, ten nie specjalizuje sie
w przysztosci, ale w przesztosci i terazniejszosci.
Jest swego rodzaju pustelnikiem mieszkajacym
w przerobionym magazynie, ktory ma wiele za-
bezpieczen. Wewnatrz tego magazynu znajduje
sie najwieksza kolekcja prawdziwych ksiazek, kto-
re pozostaty w Night City. Nostradamus wykorzy-
stuje te ksigzki oraz gigantyczny mega-komputer
do kompilowania wszystkich informacji, ktore
tylko moze dostac. Aby wzbogaci¢ te kolekgje,
czesto wynajmuje Netrunnerdéw, zeby zdobyli
dla niego nadajace sie na sprzedaz informacje.
Jest on bowiem znany z handlu informacjami.
INT=10 TECH=2 REF=8 OP=9 SZ=7
ATR=6 SZYB=5 EMP=4 BC=7

Aries (Solo): Aries jest zyjacym przyktadem czto-
wieka, ktory przeszedt przez piekto i wrocit, zeby
o tym opowiedzie¢. Wiele lat temu byt dowddca
w CIA, blisko zwigzanym z Gangiem Czworga. Po
upadku Stanéw Zjednoczonych prowadzit przez
jakis czas tajne operacje w Ameryce Centralnej’
po czym pojawit sie w Night City w roku 2010
jako solo. Z uptywem czasu jego cztowieczenstwo
powoli rozptywato sie, az po okoto roku zeswi-
rowat i stat sie borgiem. Po jego ztapaniu, ktére
byto dobrze nagtos$nione przez media, przeszedt

braindance i obecnie pracuje dla stuzb policyj-
nych Night City polujac na inne borgi.

INT=8 TECH=5 REF=12 OP=7 SZ=5
ATR=5 SZYB=7 EMP=2 BC=12

Bes Isis (Reporter): Bes Isis jest dobrze znana
reporterka, ktéra zyskata sobie reputacje za to,
ze jest troszke niezrownowazona jesli chodzi
o ubieganie innych reporteréw w zdobywaniu
wiadomosci. Juz wiecej niz raz ztamata pare praw,
zeby dostac sie w sam Srodek jakiejs wielkigj
historii — czasem nie bez kosztéw witasnych.
Obecnie ma chromowana noge i podobnie wy-
konany substytut potowy klatki piersiowej. Te
czesci zamienne okazaty sie potrzebne po tym jak
upozorowata sie na ranng, zeby zrobi¢ reportaz
o ,przerzutach migesa”.

INT=8 TECH=4 REF=9 OP=10 SZ=8
ATR=10 SZYB=7 EMP=7 BC=6

MusicMan (Rockman): MusicMan jest odpo-
wiednikiem minstrela watesajacego sie po Night
City. Nie ma statego domu, ale gra po réznych
barach, zeby sie utrzymaé. Oprdcz zajmowania
sie muzyka, MusicMan sprzedaje takze informacje.
INT=5 TECH=6 REF=7 OP=9 SZ=5

ATR=6 SZYB=6 EMP=7 BC=7

Bag Lady (Fixer): Nikt nie wie skad przyszta ta

.Jorebkowa Dama”, ale pewnego dnia pojawita

sie w Night City ze szmaciang torba na ramieniu,
wypetniong rozmaitymi przedmiotami, z ktorych
wszystkie byly kradzione. Méwi sie, ze jest ona
ostatnig osobg, do ktorej ludzie sie zwracajg gdy
czegos$ potrzebuja, ale ona zawsze jako$ ma to
czego im trzeba.

INT=8 TECH=2 REF=7 OP=6 SZ=8
ATR=2 SZYB=4 EMP=7 BC=2
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OBLICZE MIASTA

OBLICZE
MIASTA

Jeszcze jeden pigtkowy wieczor. Ptacisz te dwa dolce
na bramce i wchodzisz do srodka. Przy barze jak
zwykle kolejki, wiec omijasz go. Czujqc sie, jakbys byt
na najwyzszym szczycie swiata, wchodzisz na gtowng
sale, zeby spedzic koleing noc klubowego zycia.

Na pierwszy rzut oka klub wyglqgda jak miejsce, gdzie
mieszajq sie wszystkie typy ludzi. Po chwili Jednak
zaczynasz zauwazac, ze wszyscy sq posegregowani.
Pozerzy w tyle sali starajq sie zwrocic na siebie
uwage, przecietne punki na srodku zachowujq sie jak
niepomni swego otoczenia. Gdzies z boku chromersi
walqg gtowami w sciane, a z drugiej strony banda
boosterow czeka na okazje do rozroby.

A dodatek do tego, ale jakze istotny, to cpuny,
prochogtowi, wpadajqcy jeden na drugiego tuz obok
sceny gdzie kapela wynajeta na dzisiaj zasuwa rézne
hity, te nowe i te stare.

Mowi sie, ze ludzie tacy jak Johnny Sliverhand i Kerry
Eurodyne tez zaczynali w takich klubach, ale twoim
zdaniem to jeden wielki kit. Przeciez ludzie tacy jak
Johnny Sliverhand nie potrzebowali klubow, zeby
dostac sie na zyciowe szczyty, oni sie do tego urodzili.
To wytqgcznie Rock N'Roll, no nie?

Na zewngqtrz, na ulicach Night City, rozgrywajq sie
rozne wydarzenia - tworzy sie historia Ulicy. Czy sq
to boosterzy w ciemnym zautku, nomadzi na drogach,
czy rockmani w klubach, trwa tam akgja. | sq tam
ktopoty, gdziekolwiek nie spojrzysz. A karetki Trauma
Team krqzq nad gtowami i czekajq, zeby zebrac
resztki - tez dla zysku.

Takie jest oblicze Miasta. Takim je widzisz.

OBLICZE MIASTA

A Cool Metal Fire":
Silverhand Nadal Mistrzem Rocka

Dzieki swojej karierze, od skromnych poczat-
kéw w grupie Samurai do pieciu solowych albu-
mow, Johnny Silverhand stat sie powszechnie
znany fanom rock & roll'a. Swoim najnowszym
albumem A Cool Metal Fire (Ogier Chtodnego
Metalu) Johnny Silverhand potwierdza, ze chce
stac¢ sie prawdziwa legenda.

Album zaczyna sie jak wszystkie jego dotych-
czasowe albumy rozdzierajagcym, ryczacym
kawatkiem instrumentalnym ,Dancing With My
Axe" (Tanczac z Moja Gitara), ktéry gwarantuje,
Ze przepalg sie wszystkie bezpieczniki w wa-
szych odtwarzaczach stereo. Ten utrzymany
w szybkim tempie pokaz sztuki gitarowej, w
ktorej zadne chwyty nie sg zabronione jest
tak ostry, ze z pewnoscig bedziecie chcieli
wystuchac go dwa razy.

A jedli to wam nie wystarczy to przejdzcie do
utworu numer dwa, ,Chippin’ In" (Sprzegam
sie). Ten kawatek, tak jak pierwszy, jest kolejna
szybka dawka czystego rock and roll'a. Porusza
takze problem dzisiejszego spoteczenstwa,

DONIESIENIA

Z OSTATNIEJ CHWILI:
SILVERHAND 3
ZACZYNA TOURNEE
KLONOW:

Po szesciu miesigcach spedzonych w ukry-
ciu, ktére nastgpity po nieudanej zamachu
na jego zycie, Rocker Johnny Silverhand
powrdcit na scene muzyczng, zeby prze-
prowadzi¢ promocje swojego nowego
long play'a. Album Clone Wars (Wojny
Klonéw), porusza sprawe ostatniego
przetomu technologicznego w dziedzi-
nie klonowania oraz problemy zwigzane
z ideg bioinzynieryjnego tworzenia ludzi
dla potrzeb wojskowych i przemystowych.

Podczas wywiadu w swoim studio w Night
City, Silverhand skomentowat: ,Potrzebo-
watem kilku miesiecy, zeby przycicht szum
woko6t mojego ostatniego dysku. Clone
Wars wywotat sporo napiecia, a wielu lu-
dziom, szczegdlnie facetom z Biotechniki,
nie spodobaly sie aluzje do niewolnictwa,
ktére tam wpisatem. Nie powiem, ze to oni
kazali mnie sprzatnad, ale co jest, przeciez
umiecie sami mysle¢, no nie?”

ktory nie moze zostac zignorowany: Jesli be-
dziemy kultywowa¢ mode na zastepowanie
czesci naszego ciata metalem, to co nam zo-
stanie na koniec?

»Album ten przenosi nas
do samego serca naszej

kultury i pozwala nam
odczu¢ jego puls...”

Reszta albumu, to niemal typowy Silverhand,
ze SWo0jg energiczng gra na gitarze i prowo-
kujaca liryka. Jednakze, zaprezentowat trzy
inne piosenki, ktore rzeczywiscie wyrdzniaja
sie wérdd pozostatych. Pierwsze dwie: ,(Out
of) The City” (Miasto — Poza Miastem) oraz

,Flashing Lights" (Blyszczace Swiatta) pasuja

do siebie wyjatkowo dobrze, zaréwno tema-
tycznie jak i muzycznie, gdyz wygladaja niemal
jak jedna cato$¢, a nie dwa osobne kawatki.
Te dwie piosenki zaznaczajg nieziemska wizje

terazniejszosci z punktu widzenia bezstronnej
istoty z zewnatrz, ktdra jest nieswiadoma na-
szego sposobu zycia. Pozostawia to stucha-
Czy z nowym spojrzeniem na zycie mimo, ze
utwor przemija z szybkoscig swiatta. Ostatnia
piosenka na albumie, ,Never Fade Away"” (Nie
Poddawaj sie), odchodzi od gtéwnego nurtu
muzyki Johnny'ego Silverhanda i przenosi go
muzycznie w nowy wymiar. Podstawowy rytm
jest prosty i zawity zarazem. Piosenka ta nie
rosci sobie pretensji do tytutu nowoczesnego
utworu, ale za to nie zostawia po sobie cha-
rakterystycznego metalowego posmaku jak
wiekszos¢ jej towarzyszek. Mimo, ze nie jestem
przekonany, ze ta piosenka naprawde pasuje
do reszty albumu ze wzgledu na swa muzyczna
odrebnos¢, jestem pewien, Zze powinna zostac
gdzies$ nagrana, a zatem A Cool Metal Fire jest
dobrym miejscem jak kazde inne.

Ogdlnie uwazam A Cool Metal Fire za cos wie-
cej niz wasze zwykte, codzienne ptyty. Dzieki
swojemu porywajacemu rytmowi i urzekajgcej
liryce, album ten przenosi nas do samego serca
naszej kultury i pozwala nam odczuc jego puls.

Pretensjonalni
czy Polityczni?
Podrzynacze
Gardetl z Seattle.

Komentuje Jeff Daniel

Wydawatoby sie, ze publicznos¢ sktada sie

z bezmysinych, przesadnie umalowanych

i niedoubieranych dzieciakéw, ktére mozna

spotkac na wigkszosci koncertéw Chromatycz-
nego Metalu. Kazde z nich jest tak owiniete we

wtasny image, Zze czesto sprawiajq wrazenie

Jakby nawet nie wiedzieli na jaki zespét wiasnie

patrzq. Jednak dzisiaj nadeszta noc, ktérq za-
pamietajq na zawsze, gdyz za chwile na scene
wyskoczy zespét Cutthroat.”

Tak napisane jest na tylnej oktadce Slashing
Steel (Smagajaca Stal), nowego album u ze-
spotu Cutthroat (Podrzynacz Gardet). Niektorzy
ludzie uwazajg, ze ci krélowie Chromu robia
sie troche zbyt pretensjonalni kiedy moéwia
o sobie, ale miatem okazje porozmawiac z Kni-
feedge’'m, gtéwnym solista i basistg zespotu,
ktory uwaza, ze jest inaczej.

Jeff Daniel: Ludzie czesto méwig, ze wy chtop-
cy jestescie troche zbyt pretensjonalni, kiedy
maowicie o sobie. Jak myslisz, czemu tak jest?

Knifeedge: To proste. W przeciwienstwie do
wiekszosci dzisiejszych kapel Chromatycznych,
my wywodzimy swoje korzenie ze starych ze-
spotéw punkowych z pdznych lat 70-tych i 80-
tych zesztego wieku. Nie jest to ten ognisty
styl, ktéry nazywano Speed Metalem, chociaz
czesto go wykorzystujemy. Polityka jest sita
napedowa naszego zespotu. To dlatego, ze
jestesmy tak bardzo polityczni, tak bardzo
narzucamy sie naszym stuchaczom. Jedli to
jest pretensjonalne, to zgaduje, ze my tez.

J.D.: Co masz na mysli gdy mowisz, ze jestescie
zespotem politycznym?

K.: Uwazamy petnienie roli postancow za swoje
zadanie. Naszym obowigzkiem jest otwieranie
oczu i uszu stuchaczy przy pomocy naszej
muzyki. Postania najlepiej otwierajace oczy
dotycza kwestii i zdarzen politycznych.

J.D.: Takie jak piosenka ,Kalakari"?
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K.: Doktadnie. Wigkszo$¢ ludzi dzisiaj nawet
nie pamieta nazwiska Hiram Kalakari i z pew-
noscia nie wiedza, co on zrobit. My gramy
piosenki o rzeczach, ktdre uksztattowaly nasze
Zycie, Staramy sie mowi¢ i méwimy prawde
taka jaka widzimy, a nie taka jaka publicznos¢
chce ustyszec.

J.D.: To w takim razie, jak wyttumaczysz sukces
.Kalakari"? Na dzien dzisiejszy ma numer cztery
w najlepszej dziesigtce EuroRadio.

K.: Tu mnie masz. Gdybysmy wiedzieli, ze to
bedzie taki hit, céz, nie wiem. Moze przygo-
towalibysmy co$ innego na promocje tego
albumu. Ale mimo wszystko podejrzewam, ze
tak na prawde to nie ma znaczenia, bo nadal
mysle, ze przecietna osoba nie zamierza sie
dowiedzie¢, kto to byt ten pie... ony Kalakari.

J.D.: Wracajac do waszych politycznych mo-
tywacji. Jak usprawiedliwisz uznanie ,Ginsu
Lover” za polityczny.

K.: Prosto. Powiedziatem, ze w polityce mamy
swoje korzenie, a nie cate nasze zyciowe mo-
tywacje. Ale jesli postuchasz doktadnie to za-
uwazysz, ze jest to rodzaj piosenki polityczne;j.
,Ginsu Lover” nie jest o kochanku seksualnym,
ale raczej o cztonku boostergangu, ktory jest
za bardzo napalony do uzywania swoich roz-
pruwaczy. To faceci tacy jak Ginsu Lover spra-
wiaja, ze chodzenie noca po naszych ulicach
jest niebezpieczne.

J.D.: Co dalej z Cutthroat? Slashing Steel jest
nazywana innowacja w przemysle muzycznym.
Jak zamierzacie to kontynuowa¢?

K.: Tu mnie masz. Gdy wypuscilismy album live
z zupetnie nowym materialem oczekiwalismy,
Ze nasi zagorzali fani kupia go i tyle. Teraz ta
cholerna rzecz poszta i sprzedata sie w ponad
dwoch milionach kopii. Spodziewam sie, ze
zadecydujemy co dalej u nas, jak skohczymy
trase koncertowa,

-J.D.

PRZEZNACZENIE: NADAL NA
KRAWEDZI, NADAL TOCZY WOINE

.Mineto piecdziesigt lat, odkqd styszeliSmy
narodu krzyk. Mineto piecdziesigt lat, odkqd
widzieliSmy jak umartes ty."

A

Jessie Moore of Destiny

To wiasnie taka liryka czyni z Destiny (Prze-
znaczenie) jeden z najbardziej prowokuja-
cych zespotdéw naszych czasédw. Ich nowy hit

,Song for John (Fifty Years)” Piosenka dla Janka

(Piecdziesiat Lat), jest nie tylko wypetniona
polityczna retoryka, ale takze przypomina nam
czasy, gdy Ameryka byta wcigz wielka.

Poczawszy od swojego debiutanckiego
albumu ,Walking the Skies” (Spacerujgc po
Niebiosach), Destiny konsekwentnie dostar-
czato stuchajacej publicznosci piosenek, ktore
trafiaty w gtebie ich dusz. Lider zespotu, Jessie
Moore wyjasnia, ,Nie zawsze bylismy poli-
tyczni. Tak na prawde, to dziesie¢ lat temu
nie obchodzito mnie nic poza zarabianiem
pieniedzy. Wszystko czego pragnetam to stawa
i wszystkie korzysci, ktére przychodzg wraz
z nig. Teraz mamy inne czasy. Wyglada na to,
Ze teraz najbardziej chciatabym, zeby moje
przestania dotarty do wszystkich.”

Jednak stawa i fortuna wymykata sie im
przez wiele lat, az nadeszto ich przetomowe
otwarcie dla dzi$ juz nieistniejgcego zespotu
Cowboy Panzer. To na tym tournee publicznos¢
na prawde zaczeta zauwazac ich muzyke.

.Moim zdaniem to stato sie za sprawa tego,
ze Cowboy Panzer byt taki wielki i polityczny.

Dowiedziatam sie, ze mamy robi¢ dla nich
otwarcia na tournee i nagle zorientowatam
sie, ze nasza muzyka musi sie zmieni¢. Podczas
tego tournee napisatam chyba ze trzydziesci
piosenek. Niektore z nich zostaty ostatecznie
wigczone do naszego zestawu.”

Pomimo rosngcego zainteresowania
w sprawach politycznych, ktére wykazywata
Jessie, zespot nadal tworzyt takze swoje wita-
sne piosenki.

Pamietam jak pierwszy raz po tournee z C.P.
weszliémy do studio. Miatam te wszystkie
piosenki, ktore chciatam nagra¢, ale zespét
od razu zaczat od tego tandetnego kawat-
ka nazywanego ,Input Out”. Bytam wsciekta.
To znaczy, ja tam przysztam zeby zaspiewac
wielkie przestanie, a jedyne o czym ci chtopcy
chcieli Spiewac to byly nieszczesliwe mitostki.”

,To mniej wiecej wtedy zagrozitam im, ze
odejde. Gdy sie zastanawiam nad tym dzisiaj,
rozumiem dlaczego zesp6t nie brat tego na
serio. W ciggu pierwszych dziewieciu miesiecy
naszego istnienia jakies sze$¢ razy zagrozitam
im, ze odejde. | przez caty czas uzywatam tych
grozb, zeby wszystko byto robione po mojemu.
Byt ze mnie na prawde rozpuszczony bachor.

.Zajeto mi to okoto pieciu miesiecy zanim
przekonatam ich, ze méwie powaznie. W mie-
dzyczasie zdazyliémy juz nagra¢ ,My Baby
Left Me For A ShortCircuit” (Moja Ukochana
Opuscita Mnie z Powodu Spiecia). Niemal bta-
gajac przekonatam ich, zeby zaczeli od nowa
wykorzystujac rzeczy, ktore napisatam podczas
tournee, a nie takie jak ,Input Out”. Gdy juz
byto po wszystkim, jakies dziesie¢ miesiecy
po tym jak wyrzucilismy na smietnik kawatki
z ,My Baby”, nagralismy ,Dinner with Himmler"
(Kolacja z Himmlerem).”

"

To wiasnie ten album przyciggnat tyle uwagi
krytykéw. Nazwali go nowa mysla polityczna
XXI wieku. Stawa i fortuna, ktérej wyczekiwato
Destiny wreszcie sie odnalazty.

Ich drugi album po tournee z Cowboy Pan-
zer przyniost im jeszcze wiekszy rozgtos. Tak
duzy, ze byli w stanie pojecha¢ na tournee
jako gtéwny uczestnik, a nie zespdt rezerwowy.
Perkusista Destiny, Timemaster, przypomina
sobie:

. To byta wielka zmiana. To znaczy, jednego
dnia robisz otwarcie dla jakiej$ stawnej grupy,
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a potem sam jestes stawng grupa. Do tej pory
pamietam zmiane jaka zaszta u fanéw. Jedne-
go dnia mozolisz sie nad jakim$ starym nume-
rem stuchajac jak fani ziewaja, a nastepnego
dnia fani dostajg szatu.

.Pamietam taki jeden koncert, ktéry dalismy
podczas tournee Cheyenne Mountain, kiedy
taka bosko wygladajgca Chromerka podeszta
do mnie i zaproponowata mi mate sprzezenie.
Takie rzeczy nigdy nie zdarzaty sie, gdy bylismy
kapela otwierajaca.”

Po wypuszczeniu Cheyenne Mountain ze-
spot zbulwersowat europejczykdw. W praktyce,
w niektdrych krajach europejskich album byt
przez jakis czas zakazany.

.Pamietam to”, mowi Timemaster, ,Jessie
byta zatamana. Byta tak bardzo w swoim no-
wym nastroju politycznym, ze popadta w de-
presje dlatego, ze caty Swiat nie stuchat jej
przestania. Ale to nie o europejczykéw musie-
lismy sie martwi¢. Z powrotem tutaj w Stanach
mielismy kilka korporagji, ktérych nazw lepiej
nie bede wymieniat, ktére w swiatowych me-
diach domagalty sie naszych gtow.

.Wiecej niz raz podczas naszego tournee
zdarzyto sie, ze nasz personel drogowy i po-
mochniczy, obejmujacy nawet paru gosci, ktorzy
w latach 90. byli profesjonalnymi zapasnikami,
musiat poprzerzucac kilku ludzi, ktorzy chcieli
zrobi¢ co$ innego niz tylko odda¢ nam honory.”

Zespdt nadal ma troche problemoéw z fa-
nami. Dwa razy podczas ostatniego tournee
doszto do aresztowania fanow, ktérzy probo-
wali wiamac sie do autobusu zespotu. A mtode
kobiety nie jeden raz oskarzaty cztonkéw ze-
spotu o to, ze zostaty przez nich zaatakowane.

.Pewnie, ze wiem o tym wszystkim. Ale to
co mnie na prawde cieszy to to, ze wszyscy
nasi prawdziwi fani wiedzg, ze ci dwaj aresz-
towani pozerzy byli naépani i sami sie prosili
o ktopoty. A co do tych prob ,gwattéw”, to
s to usilne préby korporacgji, ktére chca nas
zdjac ze Swiecznika. Nasi prawdziwi fani wiedzg,
Ze wszyscy jesteSmy zaangazowani w trwate
zwigzki.”

Destiny — Przeznaczenie. Zesp6t walczacy
o prawde. Jedyne co moga robi¢ w zmaga-
niach przeciw korporacjom, ktére nie chcg sty-
sze¢ prawdy, to mie¢ nadzieje na przetrwanie.

NOMADZI: DWA
OBRAZKI Z DROGI

TEKST - JAMES NERDWELL

McCaln’owie: Farmerzy w Ruchu.

Bud i Martha McCain prébowali utrzy-
mac swoja ziemie, ale AgroKorporacje byty
zdecydowane usuna¢ ich. Nawet po tym jak
AgroKorporacje wykupity lokalny bank, zeby
moc przejac ich posiadtosé, McCain’owie byli
zawzieci w swej decyzji pozostania na ziemi,
ktéra nalezata do ich rodziny od pokolen.
| wtedy przyszta ,pechowa seria” — ich naj-
starszy syn zginat w ,wypadku” samochodo-
wym, ich cérka stata sie narkomanka za sprawa
korporacyjnego handlarza narkotykow.

Nastepnie nadeszta plaga. W ciggu dwu-
nastu godzin cate bydto i dréb padto; zboze
zamienito sie w plewy. McCain’owie opuscili
swa ziemie obiecujac sobie odebra¢ kiedys
to co byto prawnie ich wtasnoscia. Byto to
marzenie, ktére dzielili z wieloma innymi.

Z uptywem lat McCain’owie utworzyli nowa
rodzine, rodzine bezdomnych i wysiedlonych.
Przybyli pieszo, na motorach, w taborach
wozdw campingowych. Pod przywéddztwem

Bud'a McCain'a utworzyli spotecznos¢ tutaczy,
nazywanych przez obcych Huskers (Plewowcy)
ze wzgledu na ich pochodzenie z Corn Belt
(Pasa Zbdz). Podrézujac po drogach Ameryki,
szukajac pracy gdzie mozna, rozbijajagc obo6z
gdzie sie da, przenoszac sie gdy miejscowi
juz dtuzej ich nie tolerowali, Huskersi maja
jeden wspdlny cel — pewnego dnia odzyskac
SWoja ziemie.

Nazywani terrorystami ze wzgledu na swe
odwazne ataki przeciwko firmom, ktére po-
zbawity ich doméw, McCain'owie wolg my-
$le¢ o sobie jako o uczciwych obywatelach,
ktorzy zamienili sie w bojownikdw o wolnos¢.
Huskersi maja dobrg pamiec. Ci, ktérzy sie
z nimi zaprzyjazniag majg sprzymierzencéw
na cate zycie. Ci, ktorzy ich rozztoszcza maja
niebezpiecznego wroga. Czy McCain’owie od-
zyskaja ojczyste ziemie, ktore im skradziono?
Czas pokaze. Ale z kazdym nowym okrucien-
stwem popetnionym przez AgroKorporacje
ich szeregi rosna.

The Crazy Quilts:
Braterstwo
Najemnikow

Wojny w Ameryce Centralnej byty ciezkie
dla zotnierzy, ktorzy w nich walczyli. Jednak
jeszcze ciezszy byt powrét do domu. Miasta
byty zrujnowanymi pustkowiami, nieodpo-
wiednimi do zatozenia rodziny. Domy, mia-
steczka, cate miasta poznikaty z map — ofiary
postepu.

Ci mtodzi zotnierze powrdcili do Ameryki,
w ktorej nic nie byto Swiete i wszystko byto
na sprzedaz. Wielu z nich przekonato sie, ze
sg niemile widzianymi reliktami przesztosci.
Nie majac sie do kogo zwrdci¢, wielu z tych
wysiedlonych ludzi walki, zarébwno kobiet jak
i mezczyzn, zwrocito sie do jedynej sieci wspar-
cia jaka mieli, siebie nawzajem; i ku jedynej
profesji jaka znali, wojaczce.

Rekrutujacy sie z catego kraju Crazy Qu-
ilts (Szalone Kubraki) sg jedna z takich grup,

ktore razem utworzyty jeden z wielu odtamow
kultury nomadéw — braterstwo najemnikow.
Nazwani tak ze wzgledu na swoje kolorowe
mundury, kolekcje szmacianych scinkéw ma-
teriatu z grubsza tworzace wzor maskujacy,
sprzedaja jedyny towar jaki im pozostat w tym
zrujnowanym $wiecie — swéj honor i umiejet-
nosci bojowe.

Crazy Quilts wynajmuja sie pojedynczo lub
catymi batalionami. Wielu z nich petni role
ochroniarzy, inni wynajmuja sie jako wolni
strzelcy, najemnicy, korporacyjne druzyny
ekstrakcyjne, albo jako grupy uderzeniowe
i zabdjcy. Crazy Quilts stawiajg honor ponad
wszystkim. Mozecie by¢ pewni, ze nigdy nie
zwrdcg sie przeciwko swoim pracodawcom,
nigdy nie zdradzg, nigdy sie nie wycofaja i ni-
gdy nie opuszczg swoich towarzyszy.

Crazy Quilts uwazaja sie za ostatni bastion
profesjonalnej jednosci w naszym chaotycz-
nym spoteczenstwie. To wtasnie ta reputacja
bezkompromisowosci sprawita, ze Crazy Quilts
sg potezng i respektowang sitg w tym Cyber-
punkowym swiecie.
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ULICE NIGHT CITY
relacjonuje Walter Pickering

NA ULICY
L KRWAWYMI
BRZYTWAMI

Night City — w tym Miescie nigdy nie zapada-
ja catkowite ciemnosci, przynajmniej nie dla
tych, ktorzy w nim zyja i umieraja. Bezlitosny
neonowy obwdd ze stali i szkta. Noc w Night
City jest jak ciepta pulsujaca istota. Czujesz jak
krazy w oszalatych zytach ¢pundw bedacych
na haju po szprycy, albo po szlemie. Widzisz
ja w btednych spojrzeniach bladych pozeréw
z twarzami prosto spod skalpela. | niewazne
jakiego masz $wira, na pewno nie doswiad-
czasz go sam. Albo przynalezysz do Miasta,
albo umierasz. Ludzie zbieraja sie razem jak
krzepnaca plama rozbryzganej krwi, poruszajac
sie w rytm tysiaca réznych piesni.

Piesn Krwawych Brzytw styszysz tylko raz i ni-
gdy jej nie zapominasz. Nigdy sie nie dowiem
dlaczego grupa boosteréw takich jak Brzytwy
pozwolita mi spedzi¢ noc ze swoja paczka. By¢
moze ztapatem Hack Mana, herszta gangu,
w dobrym nastroju. Trafitem na $wieto: mtod-
szy brat Hacka miat otrzyma¢ swoje szpony.

Moze krotkie streszczenie dla tych z was, kto-
rzy mieszkajg na przedmiesciach. Pewnie nigdy
wczesdniej nie styszeliscie o boosterach. Tu
w Miescie sg tak powszechni jak krawezniki
wzdtuz chodnikéw. Gangi takie jak Brzytwy
potaczyty cybernetyke i przemoc w Smiertelna
odmiane ulicznej mody, ktéra zabiera zycie
ponad czterdziestu mieszkancéw miasta ty-
godniowo. Przecietny booster to amoralny
technofil. Elektronika i metal to dla boostera
jedzenie i picie. Zeby je zdoby¢ zrobi wszyst-
ko. Podpalenia, rabunki, pobicia, zabojstwa.
Cigg dalszy na nastepnej stronie -

Raport Specjalny

BOOSTERGANGI: Zadna
ulica nie jest bezpieczna

Relacjonuje Mikuru Ponsumisu
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Na Ulicy ptonie ogien, ktéry ogarnia wasze
sgsiedztwo. Podniecany tanimi narkotykami,
tanim cybersprzetem i jeszcze tansza bronia
automatyczna; ogien gangsteryzmu po raz
kolejny zagraza istnieniu Night City.

W ciggu ostatnich dwu tygodni doszto do
eskalacji chaotyczych strzelanin, ktérych liczba
wzrosta o pieédziesiagt procent; wczoraj dwu
niewinnych przechodni zostato zastrzelonych
w krzyzowym ogniu z broni maszynowej gdy
wyszli zza rogu FoodMart'u. Ich przewinienie:
przechodzenie przez teren Szunietych Kurcza-
koéw podczas dyskusji gangow.

Gangi. Sg waszymi sgsiadami. Sg waszymi
dzie¢mi. Musicie zna¢ tych facetéw i przygo-
towac sie na nich. Gdyz w Night City zadna
ulica nie jest bezpieczna:

Paczka Bradl: Paczka jest rozlegtym gan-
giem rodzinnym, ktéry chroni dzieci zbiegte
zdomow. Kilku starszych ,dorostych” prowadzi
gang i chroni ich teren, podczas gdy mtodsi
cztonkowie kradna i handluja, zeby utrzymac
rodzine. Rozlegte rodziny sa scisle terytorialne
i zawziecie bronig swoich cztonkow.

Legion Czerwonego Chromu: Legion jest
gangiem skinhead'éw; mtodych mezczyzn
zgromadzonych wokét konkretnej ideologii
nienawisci. Mundury, flagi i wojskowe slogany
stanowig regute. Czerwoni Chromersi ataku-
ja wszystko co nie jest ,w porzadku” (czytaj:
takie jak oni).

Stalowi Rzeznicy — Slammersi: Typowy
gang fanow chromatycznego metalu. Gan-
gi chromerséw koncentrujg swoje dziatania

wokot swojego ulubionego zespotu rockowe-
go, interpretujac jego liryke jako rozkazy od
swoich bohateréw. Gangi fanéw chromatycz-
nego rocka uwazaja catkowicie bezsensowne,
chaotyczne akty przemocy za Srodku wyrazu
artystycznego.

Gilligans: Gilligans to typowy gang samo-
obronny; w tym przypadku sg to wojowniczy
geje, ktérzy maja dos¢ atakdw ze strony grup
takich jak Legion Czerwoengo Chromu. Sa sto-
sunkowo pokojowi, o ile pozostaje sie z dala
od ich terenu (dzielnica Marina) i zostawia sie
ich w spokoju.

Kennedys: Kennedys to typowy pozer-
gang. Pozerzy przyjmujg wybrany wyglad dla
ochrony (jeden Kennedy wyglada tak samo jak
drugi), dla identyfikacji oraz dla sity uderzenio-
wej (dwudziestu J.F.K. to catkiem przerazajacy
widok). Te gangi koncentruja sie na tworzeniu
wiasnych dziwacznych interpretacji swoich
bohaterow; na przyktad podczas Hianisporc-
kich Weekenddéw Kennedych, cate cztery setki
cztonkéw gangu zjezdzaja sie w jedno miejsce
na tygodniowa orgie zniszczenia.

Stalowi Wojownicy: Stalowi Wojownicy
s gangiem wojowniczym, ktérego dziatal-
nos¢ koncentruje sie wokot jakiegos rodzaju

.kodeksu rycerskiego”. Zawite rytuaty, stopnie

wojskowe i opancerzenie ciata stanowia razem
czes$c tej mistyki. Gangi wojownicze sa niebez-
pieczne, gdyz jesli wypowiedzg komus wojne,
to nigdy nie dajg za wygrana.

Piranie: Piranie s typowym gangiem im-
prezowym. Organizujg imprezy, pija Grzmota,
biorag narkotyki (i handluja nimi) oraz rabuja
ludzi. Wszystko to w ramach ,imprezowe-
go” stylu zyda. Dla tych ludzi Impreza jest
wszystkim.

Inkwizytorzy: Inkwizytorzy sa gangiem
kultystow; tak jak gangi o ideologii nienawisci,
koncentruja sie oni na konkretnej ideologii.
W tym przypadku jest to ideologia religijna.
Inkwizytorzy uwazaja, ze wszczepy cyberne-
tyczne sg bluzniercze i nie marza o niczym
innym, jak o wydarciu ich prosto z waszych
ciat. Uwazajg, Ze w ten sposob zbawiajg wa-
sze dusze.
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Jesdli wchodza w gre pienigdze, wystarczajgca
ilos¢ na kolejny maty wszczep z czarnoryn-
kowej kliniki, to booster wezmie sig za to tak
jakby chodzito o chrom na okularach lustrzan-
kach. Mowi sig, ze za kazdym kolejnym razem
jest coraz tatwiej. Im wiecej wszczepionego
sprzetu, im wiecej wywierconych gniazd i za-
instalowanych chipéw, tym bardziej booster
pograza sie w swoim psychotycznym, zmienio-
nym przez maszyne Swiecie chaosu. Najlepsi
z nich zostajg lokalnymi przywédcami. Najgorsi
sg maszynami do zabijania, balansujgcymi na
krawedzi cyberpsychozy, gotowymi do rozwa-
lenia samych siebie i wszystkich dookota, zeby
osiggnac ten ostatni, wielki wynik.

Najgorsze ze wszystkiego jest to, ze boosterzy
wedruja w grupach.

By¢ moze to moja reka, ta ktorag stracitem
w Limie, sprawita, ze Brzytwy obdarzyty mnie
swoim najwyzszym uznaniem. To stary model,
wojskowy, a matowa stal i wszczepiony plastik
postawity mnie na ich poziomie. Zadomowili
sie w starym magazynie z dala od gtéwnych
czesdci miasta. Przybywali dwojkami i tréjkami
wrzeszczac i przekrzykujac ogtuszajacy ulicz-
ny hardcore rock. Kilku z nich ztapato naoli-
wione szmaty i zaczeto czyscic¢ swoje szpony,
Scierajac z nich $wiezg krew kilku pozerow,
ktérzy szukali przygody. Hack Man usiadt
na swoim plastikowym tronie patrzac swo-
imi metalicznymi oczami na $ciany gniazda
pokryte rozmaitymi graffiti. Naépat sie i nie
byt w nastroju do odpowiadania na pytania.
Dopiero gdy jego brat wtoczyt sie do srodka,
na jego kamiennej twarzy pojawit sie jakis
krotki przebtysk. Metalowe rece skrzyzowaty
sie na opancerzonej piersi. Wysunat swoje
szpony. Sygnat dla pozostatych.

Rzucili sie na brata Hack Mana ze wszystkich
stron wydobywajac zwierzece wrzaski ze swych
gardet. a ich szpony wysuwaty sie ze schow-
kéw w palcach. Byli jak potwory z miesa i stali,
popychane przez narkotyczng muzyke, przez
wszczepy i przez siebie nawzajem. Dzieciak
zacisnat zeby gdy pierwsza para dokonata
swego przejscia dosiegajac celu i pozostawia-
jac na jego ciele krwawe rozciecia wykonane
z chirurgiczna precyzja. Nie walczyt, nie uciekat,
nie krzyczat. Wkrotce jego rece, nogi, tutow
byty pokryte cienkimi rozcigciami. Staniajac

sie na nogach upadt na podtoge. Patrzytem
zafascynowany i przerazony zarazem, jak sfora
skoczyta na swa ofiare kopiac i gryzac. W ciagu
kilku minut byto po wszystkim. Przywlekli zmal-
tretowanego dzieciaka przed jego starszego
brata, rzucajac go do stép herszta.

.Wstawaj", warknat Hack Man.

Dzieciak z wysitkiem podniost sie na kolana,
patrzac bezmyslnie w nicos¢. ,Boli”, wymam-
rotat przez opuchniete wargi.

Kopniak postat go na drugi koniec gniazda
i rozciagnat na podtodze. ,Zycie boli”, po-
wiedziat Hack Man wsérod gwizdow i wrza-
skéw swoich gangowych braci. ,Urodzites sie
w $wiecie bolu. Jedli ci sie to nie podoba to
odejdz od razu. IdZ na ulice, do rynsztoka.
Zwin sie i umrzyj. My lubimy bél. My jestesmy
bdlem. Ale my zaktadamy pancerze. Popatrz
dookota. My jestesmy miastem. Zadawaj bol
swoimi szponami. Badz jednym z nas, a bdl
cie nie dotknie. Ty bedziesz bélem.” Powstat
ze swojego siedzenia. ,Czy jeste$ gotow, zeby
stac sie bélem?”

Dzieciak zmusit sie, zeby wstac. Krew barwita
podtoge lepka czerwienia. Obrdcit sie w strone
najblizszego Brzytwy i uderzyt go w szczeke
piescig odziang w skorzang rekawice. Booste-
rzy wrzaskiem wyrazili swa aprobate. Odpo-
wiedzZ brzmiata ,tak”.

Wypadli z budynku z obnazonymi szponami.
Wyniesli dzieciaka na ramionach. Pobiegli
przez miasto, kierujac sie w strone czekajacego
juz na nich konowata, tnac i palac wszystko na
swej drodze. Gliny byty daleko; nie ma zadnych
premii nadgodzinowych za przeszkadzanie
w inicjagji Krwawych Brzytew.

Tej nocy szpitale zgtosity trzynascie ofiar oka-
leczen. Wszystko po to, zeby pietnastoletni
dzieciak mogt dostaé swoje szpony i przy-
taczy¢ sie do swych braci. Zanim opuscitem
gniazdo, Hack Man chtodzac swoja goraczke
puszka Grzmota, zapytat mnie co mysle o jego
rodzinie. Wysunatem kasete ze swojej reki
i schowatem ja do torby. Moze przeczytac
o tym w Aktualnosciach, tak jak reszta z was.

— Walter Pickering, News 54

Korporacja Arasaka Security
PodajHasto: AAAAAAAAA
Dostep Udzielony,

Zadany Plik: Symbionty

Prosze czekac

Symbionty

Symbionty to nazwa pliku nadana
uaktualnionym informacjom o Bo-
ostergangu ,,Giwerowcow”, ktory
jest finansowany i kontrolowany
przez Arasaka Security.
Informacje ogéine:

Liczba cztonkow: 43
Wspomaganie: R6zne

Lokalizacja: Night City

Ponizszy raport zostat sporzadzony
przez Rachael Tyroll.

Zgodnie zmoim zadaniem spotkatam
sie z wyzej wymienionym gangiem
Boosteréw na wyznaczonym miejscu
spotkania. Po ich przybyciu dokonali
przeszukania, sprawdzajgc czy nie
posiadam broni, albo innej widocz-
nej cybernetyki. Gdy upewnili sie, ze
faktycznie jestem przedstawicielem
Arasaki, z pobliskiego baru, skad
najprawdopodobniej obserwowata
poczatkowe spotkanie, przyprowa-
dzona zostata przywodczyni.

W pierwszych stowach przywdédczyni,
ktora sama siebie nazywa Brandywing,
oznajmita mi, ze gang z pewnoscia
nie znajduje przyjemnosci w idei by-
cia pionkiem Arasaki, ale godzi sie
z tg pozycja ze wzgledu na pienigdze,
ktore inwestujemy w gang. Nastepnie
zapytata mnie o cel zwotania takiego
spotkania. -
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— Gdy przekazatam jej, ze Arasaka
chciata, abym towarzyszyta gangowi
przez tydzien by poznac petny zakres
ich dziatalnosci zostatam ztapana od
tytu, a ktos inny zagrozit mojemu
zyciu przy pomocy kilku stalowych
ostrzy wystajacych z jego rak. Bron ta,
ktora jest nielegalna, posiada uliczne
nazwy ,brzytwy” lub, ,rozpruwacze”
i sagdzac po ich wygladzie oceniam,
Ze jest to zgodne z tym co mogtyby
zrobi¢ z ludzkim ciatem i kos¢mi.

Poczatkowa wrogos¢ gangu zakon-
czyta sie gdy stanowczo powiedziatam
im, ze zabicie mnie, a nawet odmo-
wienie mi prawa do towarzyszenia
im spowodowatoby natychmiastowe
zatrzymanie funduszy dostarczanych
przez Arasake. Odnosze wrazenie, ze
cztonkowie tego gangu nienawidza
wiasnego cztowieczenstwa tak samo
jak cztowieczenstwa innych ludzi.
Popiera to moja dalsza obserwacja,
ze cztonkowie gangu cieszacy sie
najwiekszym uznaniem to ci, ktorzy
maja najwiecej metalu ztaczonego ze
swoim ciatem. Wedtug mojej opinii,
cztonkowie gangu moga by¢ tatwo
kontrolowani przez naszg organi-
zacje poprzez proste kontrolowanie
dostaw pieniedzy, za ktére kupuja
nowy sprzet cybernetyczny. Tydzien,
ktéry spedzitam z gangiem dowo-
dzi kolejnej teorii, ktérg wysunetam:
Gang nie tylko nienawidzi cztowie-
czenstwa (ktore samo w sobie moze
by¢ wyjasnieniem dla ich istnienia), ale
takze lubi krzywdzi¢, kaleczy¢ i zabi-
jac¢ innych dla czegos co wyglada na
czysta przyjemnos¢ czerpang z takich
czyndéw. Te dwa czynniki doprowa-
dzity mnie do konkluzji, ze wszyscy
,Giwerowcy’ cierpig na cyberpsychoze,
a zerwanie w najblizszej przysztosci
naszych powigzan z nimi mogtoby by¢
jedynym rozwigzaniem dla obu stron.

- Rachael Tyroll 911/20

GANGI - ERUPCJA
PRZEMOCY NA
ULICACH NIGHT CITY

Relacjonuje Bes Isis

We wczesnych godzinach porannych siedem-
nastu mtodziencow zostato zabitych w kolejnej
konfrontacji boostergangow. Zrédta uliczne
podaja, ze grupa Giwerowcow przebywata
w barze znanym jako Teczowe Noce, gdy do-
szto do ich konfrontacji z ubranymi w czerwo-
ne kaptury Inkwizytorami. Po krotkiej ktétni
zaczeta sie walka, a gdy byto juz po wszystkim
siedmiu Inkwizytorow i dziesieciu Giwerowcdw
byto martwych.

Gdy ostatecznie udato sie nam odnalez¢ przy-
waédce Inkwizytoréw, ktéry prosit, zeby nie
ujawniac jego nazwiska, miat on kilka rzeczy
do powiedzenia o dzisiejszym i innych powia-
zanych z tym incydentach.

.Gdy wybije pétnoc, gdy odgtos krokéw na
chodniku bedzie wzbudza¢ strach w waszych
sercach, Inkwizytorzy bedg tam, zeby was osa-

dzi¢. Dzisiejszy przyktad, atak na heretykdw zwanych Giwerowcami jest tylko poczatkiem

nowego porzadku, ktéry nadchodzi. Nowego porzadku, ktory zostanie wprowadzony przez

Inkwizytoréw.

Stoje tu publicznie nie po to by gtosi¢ zblizajgca sie zagtade, ale raczej sad. Sad, ktory zosta-
nie przeprowadzony przez Inkwizytorow. Wiekszos¢ ludzi nie ma sie czego obawiag, ale sa
wsrod nich tacy, ktérzy powinni zastanowic sie nad swoimi grzechami i nad tym jak wkroétce
zostana za nie ukarani.

By podkresli¢ znaczenie tego oswiadczenia, wystarczy zebym wskazat przyktad heretyckich
Giwerowcdw. Oni, jak wszyscy inni, ktérzy majg nienaturalng maszynerie wtopiong w swoje
otrzymane od Boga ciata, zostana przez Inkwizytoréw wybici co do jednego. Jesli nie jest to
wystarczajgco jasne, to pozwdlcie, ze wyraze to inaczej: jesli nie macie metalu wszczepionego
w wasze ciata, to jestescie bezpieczni. Jesli dobrowolnie przeszliscie taka bluznierczg fuzje, to
strzezcie sie. Inkwizytorzy przyjda was osadzié.”

Pomimo, ze nie chciat on ujawni¢ swej tozsamosci publicznie uwaza sig, ze przywddca Inkwizy-
toréw byt w przesztosci zwigzany z jakas juz dawno nie wyznawana religia, co mozna wywnio-
skowac z jego lekko odmiennych pogladdw na dzisiejsze spoteczenstwo. Niezaleznie jednak
od przyczyn, przywoddca Inkwizytoréw przekazat mieszkancom Night City swoje ostrzezenie.

Na zakonczenie notatki nalezy zaznaczy¢, ze szef policji Night City odmawiat udzielenia
odpowiedzi na pytania dotyczace jego planéw kontrolowania Inkwizytoréw i innych gangéw,
ktore zagrazajg mieszkancom miasta. W rzeczywistosci jedyng odpowiedzia, ktérg udato sie
nam z niego wydoby¢, byto ,Bez komentarza”.

Brzmi znajomo?

OBLICZE MIASTA

Raport dzienny

Jedna Noc

z TRAUMA TEAM

Lek. med. Rich , Kotlet” Cramer,
Dyspozytor ,Linii Zycia” - Lifellne
Trauma Inc.

Oddziat #23, Nlght City Transport:
A.V. 4E — modyfikacja P+ W Wypo-
sazenie — do poziomu zagrozenla
7 Zatoga: 5 oséb: 2 Medyéw, 2 Solo,
Kierowca/Strzelec Poktadowy

6:30: Wczesne wezwanie. Zgtoszenie do dziel-
nicy magazynowej. Pacjent — ofiara potyczki
Boosterdw. Otwarta klatka piersiowa. Uraz wa-
troby, trzustki. Oba ptuca zapadniegte. Ph krwi
cztery ponad norme. Pacjent wyptaszczony.
Reanimacja niemozliwa. W ramach rekom-
pensaty usunieto cyberreke model K-1 00
z opcjami bojowymi. Sugerowane przezna-
czenie potowy zyskow z wyprzedazy zgodnie
z norma na zaktadowy fundusz Swiat Bozego
Narodzenia.

9:47: Alarm — ztamana karta w restauracji Hara
Kiri. Pacjent, businessman, znaleziony, dfawigcy
sie kawatkiem katamarnicy. Udzielono pierw-
szej pomocy przez silne klepniecie w plecy
i usunieto ciato obce. Odczytano pacjentowi
liste optat za wezwanie. Pacjent stat sie wro-
gi i zagrozit procesem sgdowym. Doliczono
opfaty dodatkowe. Pacjent wyciggnat pistolet
i zmusit solo do strzelania w obronie wtasne;j.
Pacjent reanimowany i przewieziony do Cen-
trum Medycznego. Sugerowane skasowanie
konta po sptaceniu rachunkow.

11:23: Solo na obszarze Raven Microcyb Inc.
Straz zaktadowa stata sie wrogo nastawiona
i odmowita zezwolenia na procedure podjecia
pacjenta, roszczac sobie prawo pierwszenstwa
w zwigzku z Aktem o Szpiegostwie Korpora-
cyjnym z 2009. Nikt z cztonkéw zatogi nie
styszat o tym Akcie i zgodnie ze standardo-
wymi procedurami kontynuowalismy proce-
dure podjecia. Prawnicy Raven Inc. powinni
by¢ w kontakcie w sprawie Smierci szesciu
cztonkow ich strazy zaktadowej. ktdrzy byli
na drodze ambulansu w trakcie odlotu. Pa-
cjent reanimowany i obcigzony dodatkowy-
mi kosztami za zuzycie amunicji i optacenie
prawnikéw firmy.

14:15: Strzelaniana w miescie wewnetrznym.
Dwie ztamane karty. Po przybyciu na miej-
sce odkryto druzyne z R.E.O. Meatwagon
w trakcie tadowania pacjentéw z kartami do
swojego pojazdu. Zgodnie z polityka firmy

w sprawie ,przerzutoéw miesa” ostrzeglismy ich
przez gtosnik. Druzyna R.E.O. otworzyta ogien
z broni recznej. Druzynowa pielegniarka Che-
stly Whitestone przejefa inicjatywe i uwolnita
kanistry z napalmem. Spowodowana eksplozja
kosztowata zycie obu pacjentéw i druzyny
R.E.O. Jednakze szybka reakcja Pielegniarki
Whitestone uratowata reputacje firmy i druzy-
ny. Sugerowane pozwanie R.E.O. Meatwagon
o zwrot kosztéw kont klientow i wydatkow
na amunicje.

15:55: Wezwanie do ztamanej karty w Sali
Tanecznej Grand lllusion. Wzywajacy pacjent —
jeden rockman, Kerry Eurodyne. Pacjent byt
w dobrym stanie zdrowia, ale byt atakowa-
ny przez mtodych fanéw pici zenskiej. Wy-
puszczono gaz tzawiacy i utorowano droge
przez ttum. Wdzieczny Pan Eurodyne obcigzyt
kosztami ewakuacji i nowego zestawu ubran
rachunek swojego studio i dat nam uczciwy
napiwek. Poniewaz mtodziez sprawiata wra-
zenie zadowolonej z wyniktego radosnego
chaosu, watpie aby firma musiata martwic sie
pozwami od zirytowanych rodzicow.

16:30: Cztonkowie druzyny zaatakowani w ba-
rze podczas przerwy miedzy wezwaniami;
uzbrojona w strzelbe boosterka prébowata
dokonac¢ rabunku. Przestepca zostat uniesz-
kodliwiony przez dowodce bezpieczenstwa

druzyny, Jazza Tobiasa. Przestepca zlikwido-
wany ognhiem z broni recznej uruchomit alarm
z cybernetycznego ztacza Linii Zycia. Reani-
macja niemozliwa. Sugerowana konfiskata
pieniedzy wptaconych na konto z géry oraz
wszelkie odpowiednie sankcje personalne. Ze
wzgledu na ilo$¢ cybesprzetu na pacjentce
mozliwe jest, ze byta ona w pierwszych etapach
cyberpsychozy.

17:40: Wezwanie sieciowe do zautka za dzielni-
cg miasta Elks Lodge. Pacjent zidentyfikowany
jako aktorka filméw video z DMS, Samantha
Horn. Wyrazne przedawkowanie mieszanki
Dorta i Szlema. Pacjentka reanimowana. Zgod-
nie z instrukcjami dyspozytora zwrécono pa-
cjentke do studio DMS. Podczas podchodze-
nia do ladowania
na ladowisku DMS
druzyna zostata na-
padnieta przez trzy
AV-y oznakowane
symbolami R.E.O.
Meatwagon. Pod-
jeto akcje unikowa.
Podczas wymiany
ognia przebite zo-
staty gtéwne stabi-
lizatory. Obrona p-
-lot DMS otworzyta
ogien z odlegtosci
300 jardow rozpraszajac pojazdy R.E.O., z kto-
rych jeden rozbit sie w dzielnicy finansowej
podczas ucieczki. Pacjentka odstawiona po
zaptaceniu optat za prace przy zagrozeniu
Zycia i ztozeniu obietnicy spedzenia wieczoru
na miescie z gtéwnym chirurgiem. Skorzystano
z prawa postawienia wszystkich druzyn Linii
Zycia w stan alarmu Klasy |. Przeciwdziata¢
wszystkim pojazdom i personelowi R.E.O. ze

.szczegOlnie nieprzychylnym nastawieniem”.

Patrz dodatkowy raport o incydencie i uszko-
dzeniu pojazdu.

19:00: Koniec zmiany i powrét do parku ma-
szynowego. Zgtoszenie do dyspozytora pracy
nadgodzinowej oraz pracy przy zagrozeniu
zycia. Druzyna zwolniona na dwudniowy ptat-
ny urlop, na czas trwania reperacji pojazdu.
Ztozone zamdwienie do zbrojowni Linii Zycia
na bron ciezka. Nawigzany kontakt z fixera-
mi, zeby zatatwili sprawy z personelem R.E.O.
Druzyna pozostanie razem dopoki incydent
nie zakonczy sie. W razie spraw nagtych kon-
taktowac sie z druzyng przez hasto Sieciowe

,Oczko w Czasie".....Koniec Raportu....Koniec

Raportu.....
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W XXI WIEKU JEST WIELE SPOSOBOW NA KONTAKT ZE
SWIATEM. ALE NAJLEPSZA METODA SA AKTUALNOSCI -
KOMBINACJA FAXU | GAZETY, BEZPOSREDNIO POLACZONA
Z BAZAMI DANYCH SWIATOWYCH MEDIAKORPORACJI.

CZASAMI AKTUALNOSCI TO TYLKO INFORMACJE; TANIE
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PETROCHEM
ODPOWIADA NA
OSWIADCZENIE

BIOTECHNIKI

0 WYPUSZCZENIU
NOWEGO
ENZYMU EWR

Dallas, TX - Nie przedstawiony z nazwiska
rzecznik prasowy Petrochemu przekazat
dziennikarzom i analitykom przemysto-
wym dramatyczne o$wiadczenie zwigzane
z ujawnieniem przez Biotechnike swojego
nowego enzymu EWR. ,Uwazamy, ze 6
miesiecy to czas nie wystarczajacy na prze-
prowadzenie odpowiednich badan nad
tym bioinzynieryjnym produktem. Rozmiar
mozliwego zagrozenia biologicznego jest
niewyobrazalny, szczegdlnie gdy weZmie
sie pod uwage fakt, ze Rosjanie produkuja
10% sSwiatowych zapaséw pszenicy i ku-
kurydzy. Jesli jakikolwiek nieprzewidziany
efekt uboczny miatby ograniczy¢ lub wy-
eliminowac ich produkcje rolnicza, swiatu
grodzitaby potezna fala gtodu.”

SRODKOWY ZACHOD

WARUNKI DROGOWE

SPONSOROWANE PRZEZ PETROCHEM

.Bez srodkéw petrochemicznych zycie,
ktére znamy nie bytoby mozliwe..
[fragmenty]

..Miedzystanowa 40 w kierunku wschod-
nim zamknieta w poblizu Fort Smith w Ar-
kansas z powodu naprawy mostu... ruch
na Miedzystanowej 35 w hrabstwie Lyon
w Kansas jest spowolniony przez jadacy
na potudnie konwoj nomadow... U.S.81
zostata zamknieta w poblizu Enid w Okla-
homie z powodu wycieku toksycznych
odpadéw — najprawdopodobniej trasa
nie zostanie dzisiaj otwarta... opdznienia
do jednej godziny na Miedzystanowej
44 w kierunku wschodnim z powodu ro-
bét drogowych... ograniczenie predkosci
w Indian Nation Turnpike na potudnie
od Henryetta z powodu dymu z pozaru
$mietniska opon... w kilku stanach zatoko-
wych oraz wzdtuz rzeki Mississippi ogto-
szono stan powodziowy... w okolicach
Omaha zaobserwowano opady kwasnego
deszczu i gradu... trwajacy incydent ze
snajperem zablokowat ruch drogowy na
autostradzie w Fort Worth... stada mi-
grujacych zmutowanych ryb z gatunku
zebaczy zaobserwowano na drogach na
zachod od Shreveport...

BIOTECHNICA
0GEASZA ODKRYCIE
UDOSKONALONEGO
ENZYMU WZROSTU

ROSLIN

La Jolla, CA — W dzisiejszym dramatycz-
nym os$wiadczeniu, przedstawiciele Bio-
techniki ujawnili odkrycie nowego enzymu
wzrostu rodlin (EWR), ktory obiecuje przy-
$pieszy¢ produkgje zbdz i produktow zbo-
zowych o 10%. Enzym wynaleziony przez
naukowcow pracujacych w Laboratorium
Badawczym Biotechniki bedzie wkrotce
przechodzit formalne testy Panstwowej
Agengji d/s Lekdw. Biotechnica spodzie-
wa sig, ze EWR znajdzie sie w sprzedazy
w przysztym roku.

Analitycy gietdowi przewiduja, ze Biotech-
nica gwattownie zyska na wartosci; mozna
spodziewac sig, ze notowania rolniczego
giganta, Petrochemu, gwattownie spadna,
(patrz strona C-30)




Scenariusz 1:

Na autostradzie

Informacja dla graczy:

Bedac na Wybrzezu Zachodnim, gracze
otrzymali od Biotechniki propozycje po-
prowadzenia i eskortowania z La Jolla do
obiektu Panstwowej Agencji d/s Lekdéw
w poblizu Nashville w Tennessee ciggnika
siodtowego (TIRa) z kontenerem wypet-
nionym EWR oraz urza-

dzeniami badawczymi.

Cztery dodatkowe zbiorniki siodtowe za-
pewniajg catkowity zasieg okoto 2100 mil.
Catkowity koszt, jesli chciatby$ go kupié,
wynosi 120.000 eb. Naczepa to kontener
Freyhilf z opancerzonymi sciankami (SP
90), systemem alarmowym, klimatyzacja
i osobnym pomocniczym zespotem silni-

udata. Biotechnica ma nadzieje, ze a)
uwaga Petrochemu zostanie odwrécona
od prawdziwego transportu oraz b) jesli
fatszywy EWR zostanie ukradziony, Petro-
chem straci kilka miesiecy na odkrycie co to
jest. Aby zapewnic sobie sukces, Biotech-
nica zamontowata w ciggniku satelitarny
transponder i zamierza

zdradzi¢ Petroche-

Druzyna bedzie mu-

mowi informacje

siata przeby¢ 1900 mil
w 36 godzin. Biotech-
nica ujawni, ze Petro-
chem stara sie dorwac
do EWR i druzyna po-
winna spodziewac sie
ktopotéw. W stanach
srodkowego zacho-

o potozeniu cieza-

du, gdzie Petrochem
posiada rozlegte po-
facie ziemi, korporacja
ta moze zrobi¢ prawie
wszystko co zechce.

Ciagnik siodtowy to Yakurichi-Ural BR70
ze ztgczem cybernetycznym, systemem
nawigacyjnym, CB Radio, ostrzegawczym
odbiornikiem radiowym, 2 fotelami kata-
pulto-wanymi zero/zero, automatycznym
systemem gasniczym, sonarem testujgcym
powierzchnie drogi wspétpracujagcym z ak-
tywnym zawieszeniem, ostrzegawczym
radarem potaczonym z zainstalowanym
w podwoziu systemem automatycznego
hamowania, klimatyzacja, nagtosnieniem
stereofonicznym, kabina do spania, wy-
ciggarka oraz karoserig z kevlaru i wtokien
szklanych (SP 70) z poliweglanowymi szy-
bami (SP 30). Jednostka napedowa to silnik
bezkorbowy Rolls Royce CB40v turbo, 64
litry, 12 zaworéw, o zmiennej geometrii
tlokow, pracujacy jako generator gazéw
dla 4 przerobionych silnikéw odrzutowych
CAE J402, spalajacy mieszanke wzboga-
conej azotem wysokooktanowej benzyny,
meta-alkoholu, eteru i acetonu; jako do-
palacz dostepny jest zbiornik utleniacza
w postaci czerwonego kwasu azotowego
dymiacego, ktdéry wystarcza na 25 minut.
Moc maksymalna (bez dopalacza) 5.800
KM; normalna pojemnos¢ zbiornika pali-
wa 1200 litrow. Maksymalna predkos¢ na
autostradzie 110 mph (130 z dopalaczem);
w terenie 40 mph (50 z dopalaczem). Dtu-
gos¢ 8m, szerokos¢ 3m, wysokos¢ 3,Tm.

kowym, zaopatrzony w dwa kota zapa-
sowe (ktére pasuja takze do ciggnika).
W ciggniku, w skrzynkach narzedziowych
znajduja sie réznorodne narzedzia do na-
praw pojazdu. Na dachu kabiny do spania
zainstalowany zostat wtaz.

Druzyna bedzie takze mogta skorzystac
z dwu nie oznakowanych samochodow
Toyo-Chevrolet, jako pojazdéw zwiadow-
czo-eskortowych. Kazdy z nich jest wypo-
sazony w CB Radio oraz opcje ,policyjnych
pojazddéw przechwytujacych” (traktuj je jak

,samochody sportowe”). Jednakze zaden

z nich nie jest opancerzony.

tadunek sktada sie z 20 plastikowych be-
czek zawierajgcych enzym wzrostu roslin,
280 torebek nawozu wysokoplonowe-
go oraz dwie skrzynie z instrumentami
badawczymi.

Cztonkowie druzyny otrzymaja po 1000eb
na gtowe w miejscu przeznaczenia, jesli
dostarcza nieuszkodzony tadunek.

Uwagi dla mistrza gry:

Biotechnica wykorzystuje druzyne gra-
czy jako przynety. EWR w ich ciezaréwce
stanowi tak na prawde wczesng, ekspe-
rymentalng wersje, ktéra sie troche nie

rowki (poprzez niezaleznych netrunneréw
i szpiegow) raz lub dwa razy w ciaggu prze-
jazdu. Transponder to niewinnie wyglada-
jace pudeteczko rozmiaru paczki papiero-
so6w, przymocowane pod deska rozdzielcza.
Tak wiec bohaterowie moga spodziewac sie,
Ze zostang pare razy przechwyceni przez
samochody, helikoptery, blokady drogowe,
zotnierzy korporacyjnych, itp.

Jesdli pancerz na zbiornikach z paliwem
w ciggniku Yakurichi-Ural zostana przebite,
moze doj$¢ do samozaptonu pozostatego
paliwa. Pie¢ zbiornikow zawiera po 300
litrw mieszanki benzyny/alkoholu/eteru/
acetonu; szdsty zbiornik zawiera 300 litrow
czerwonego kwasu azotowego dymigcego.

Prawdziwy transport zostat wystany zu-
petnie inng metoda i trasa, pod eskorta
najemnikéw z Arasaki.

Jesli bohaterom uda sie pomysinie do-
starczy¢ fadunek do Nashville, Biotechnica
powita ich z wielka niechecig, ale zaptaci im.
W koncu nikt nie chce miec ztej reputagji
za nabijanie solo w butelke.
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>PRZESTEPCZ0S¢

>EOWCA Z NIGHT CITY
>AKTUALNE: 3 TYGODNIE:
NIGHT CITY

BRIGHTMAN
WYCHODZI
L WIEZIENIA

Night City, CA - Po spedzeniu 17 lat
w wiezieniu, Joshua Brightman zostat
zwolniony wczoraj po zakonczeniu od-
siedzeniu catego swojego wyroku. Podej-
rzewany o to, ze byt ,towca z Night City”,
Brightmanowi nigdy nie udowodniono 32
morderstw popetnionych przez towce.
Zostat uwieziony za porwanie i probe mor-
derstwa, a sam proces byt bardzo dobrze
nagtosniony. Jednakze wiele os6b nadal
twierdzi, ze Brightman jest rzeczywiscie
towca. Ten byty kierownik sklepu ze sprze-
tem elektronicznym ma obecnie 39 lat.

Grozby $mierci pod adresem Brightmana
juz sie pojawity, a ogtoszony przez nie-
go zamiar powrotu do Night City zaalar-
mowat juz grupy mieszkancéow. Jednakze
rzecznik prasowy policji byt na to obojetny
stwierdzajac: ,Codziennie mamy do czy-
nienia z cyberpsycholami, przy ktérych
towca wyglada jak Swiety Mikotaj. Z pew-
noscig Pan Brightman przekona sig, ze
obecne zycie na ulicy jest o wiele twardsze
niz to, ktére on pamieta.”

W innych zwigzanych z tym wydarzeniem
doniesieniach prokurator federalny Mel
de Costa sprostowat, ze oskarzenia na
podstawie réznych federalnych przepi-
séw dotyczgcych broni palnej nie zosta-
ng wniesione przeciwko Brightmanowi
poniewaz przepisy te utracity swa waz-
nos¢. W chwili aresztowania Brightman
byt w posiadaniu pokaznego arsenatu,
jednak nigdy nie wniesiono przeciwko
niemu oskarzen z tego powodu. ,Stan
Kalifornia zaprzepascit szanse oskarzenia
Brightmana" powiedziat de Costa. ,Wtedy

byliémy pewni, ze zostanie mu udowod-
nione wielokrotne morderstwo w szcze-
golnych okolicznosciach i dlatego nie wy-
suwalismy pozwow zwigzanych z bronia.
W czasie gdy jego proces sie skonczyt,
nasze zasoby byty bardzo rozproszone
i rozdrobnione w réznych procesach
zwigzanych z ,Miedzynarodowym Statu-
tem o Narkotykowych Lordach” i dlatego
sprawa nie zostata nigdy wniesiona.”

>BRIGHTMAN
>AKTUALNE: 2 TYGODNIE:
NIGHT CITY

PODEJRZEWANY
AOWCA" KUPUJE
CYBERKONCZYNY

Night City, CA — Nasz reporter dowiedziat
sie, ze Joshua Brightman, zwolniony nie-
dawno z wiezienia i podejrzewany o to,
ze byt ,towca z Night City", przeszedt
w ciggu ostatnich kilku dni szereg opera-
gji chirurgicznych zwigzanych z instalacja
cybernetycznych substytutow organow
naturalnych. Doktadny rodzaj zainstalo-
wanych systemoéw wspomagajacych nie
jest znany, ale wiadomo, ze na sam sprzet
wydat ponad 3000 €.

Rzecznik prasowy Policji Night City, Clau-
de Maxwell, skomentowat to jedynie
stwierdzeniem: ,Dopoki Brightman nie
kupi jakiego$ nielegalnego cybersprzetu
nie mozemy mu nic zrobi¢.” Zapytany o to,
czy NCPD planuje kontrolowaé zakupy
cybersprzetu przez Brightmana, Maxwell
odpowiedziat, ,Bez komentarza”.

>PRZESTEPCZ0S¢
>MORDERSTWO
>AKTUALNE: AKTUALNE:

KRV MTNALNY,
PULS

Zbiorczy raport
0 przestepczosci
w ubiegtym tygo-
dniu jest nastepu-
jacy: 72 morder-
stwa, 2 w gore
w pordéwnaniu
do tego samego tygodnia zesztego
roku; 190 prob morderstwa, 6 w dot;
590 napadéw rabunkowych, 12 w gore;
15 porwan, 1 w gore; (patrz strona C-6)

POSZUKIWANE: osoby

z doswiadczeniem

w archeologii, do pracy

w korporacyjnych pracach
badawczych. Preferowani
specjalisci od wczesnych
Brytyjskich Osad
Megalitycznych. Wysokie
ptace. Kontakt: Hudson Assc.
1-212-555-6798
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Scenariusz 2:

Powrot z pudia

Informacja dla graczy:

Z graczami skontaktuje sie Carole Medina,
drobny fixer, ktéra potrzebuje ochrony.
Niedawno zdobyta dowody, ktére moga
dowies$¢ ze Joshua Brightman jest rzeczy-
wiscie towca z Night City. Carole probuje
sprawi¢, zeby Network News 54 i World
News Service wziety udziat w przetargu na
te dowody, ale zanim dojdzie do przetargu
uptynie dzie lub dwa. Medina obawia sig,
Ze w miedzyczasie obie korporacje beda
staraty sie dostac cos za nic, a takze obawia
sie, ze sam towca moze jej ztozy¢ wizy-
te. Jest gotowa zaptaci¢ 500 eb kazdemu,
maksymalnie 6 osobom, za zapewnienie
jej bezpieczenstwa przez dwa dni. Boha-
terowie moga sami wybrac gdzie ustali¢
swoje ,bezpieczne miejsce” pod warun-
kiem, ze bedzie to w obszarze Srédmieécia
(Downtown), Miasta Potudniowego (South
City) lub dzielnicy Charter Hill. Kazda z
agengji informacyjnych bedzie chciata wy-
sta¢ kogos, zeby sprawdzit dowody przed
przystapieniem do transakgji.

Medina jest uzbrojona w krétkolufowy
rewolwer Magnum .357

Uwagi dla mistrza gry:

To ze Brightman jest Nocnym towca jest
bardziej niz pewne. Juz zdazyt sie uzbro-
i¢ po zeby, a potem dozbroit sie jeszcze
troche. W zesztym tygodniu popetnit juz
pare morderstw. Byt maniakiem techniki
jeszcze zanim poszedt do wiezienia, a roz-
wdéj cybertechniki sledzit z matematyczna
doktadnoscig. W zakupach cybersprzetu
poszedt na catosc: opancerzenie ciata, cy-
berkonczyny, prawie kazdy typ legalnego
i nielegalnego cybersprzetu.

On nie cierpi na cyberpsychoze: byt psy-
chopata na dtugo przed tym, zanim cyber-
sprzet byt dostepny. Brightman potrafi sie
porusza¢ nadnaturalnie cicho i rozkoszuje
sie w odgrywaniu ,zjawy" i powolnym osa-
czaniu swoich ofiar zanim je wykonczy. Zna
sie bardzo dobrze na prostej elektronice:
na przyktad telefonach i liniach zasilaja-
cych. Jako towca nosi przy sobie spory
zapas duzych spluw i nozy, a ubiera sie w
czarne ubranie i kominiarke.

Dwie mediakorporacje wysla swoich ludzi,
kazda w innym czasie, aby sprawdzili do-
wody, ktére zebrata Medina (pudetko po

butach petne makabrycznych fotografii).
Przez mniej wiecej 18 godzin obydwie kor-
poracje beda wykonywa¢ swoje manewry
i przetargi. Ostatecznie, p6zno wieczorem
drugiego dnia, jedna z korporacji ztozy
decydujaca oferte; natomiast prowadzacy
sprawe urzednik z drugiej firmy z ztosliwo-
$ci zadzwoni do Brightmana i powie mu
gdzie jest Medina. Czemuz by nie miat
ztozy¢ jej wizyty.

Sze$¢ godzin minie zanim zostang uzgod-
nione szczegoty, a korporacja wysle druzy-
ne, ktéra obierze dowody. W miedzyczasie
Brightman uderzy...
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RAPORT

MEDIA: DMS UDERZA
NA KONKURENCJE

Los Angeles, CA - W nastepstwie orzecze-
nia Federalnej Komisji Telekomunikacyjnej
w tzw. sprawie “La Rosita”, mediakorpora-
cja Diverse Media Systems z zapatem rzu-
cita sie na swoich niekoncesjonowanych
konkurentow. Pozwy sadowe, zaktdcanie
transmisji oraz napastowanie fizyczne sa
wykorzystywane w agresywnych pro-
bach zlikwidowania niezaleznych stacji
nadawczych. Inne mediakorporacje takze
wykorzystaty nowe, tagodniejsze przepisy,
ale tylko DMS posuneto sie az do akcep-
towalnych granic ... niektérzy moéwia, ze
nawet dalej.

W artykule tym przegladniemy sobie
ostatnie dziatania DMS i sprébujemy
odpowiedzie¢ na pytanie, jakie byty przy-
czyny (ciag dalszy strona C-2)

>KRAB
>AKTUALNE: BIEZACE:
LOS ANGELES

JOSH CARBONELL ROBI
FALE W OCEANIE

Renegat mediéw —Josh Carbonell —znéw
wodzi za nos wazniakédw z DMS! Jego
piracka stacja KRAB, dziatajaca na sta-
rej platformie wiertniczej w San Perdo
Channel, wyemitowata ostatnio kilka po-
waznych reportazy; dwa z tych reportazy
pokazaty reporteréw DMS w bardzo ztym
$wietle. W serialu ,Skandal Genetyczny
w Alei Imperialnej”, reporter KRABa Julian
Morales ujawnit, ze reporterzy DMS byli
zamieszani w zatuszowanie powaznego
zanieczyszczenia okolicy niebezpieczny-
mi srodkami biologicznymi. W swoim

wiasnym serialu ,Gtebsze Wejrzenie”, Josh
osobiscie podazyt za sprawami prowa-
dzonymi przez DMS oraz Network 54;
szczegolnie DMS wyszedt w nich na grupe
gtupcow. Ostatnio KRAB stat sie takze
najpopularniejsza stacjg muzyczna w Los
Angeles.

Josh przypisuje swéj sukces podejsciu,
ktore opisuje jako “seks, narkotyki i naj-
gorszy gust muzyczny na zachéd od
Gor Skalistych. Pozwalam swoim DJ-om
uktada¢ wiasne programy, a od swoich
reporteréw oczekuje, ze beda kopad (ciag
dalszy strona C-15)

>WIECEJ:

WYPRZEGANIE

Od lata roku 2011 mieszkancy Elay byli
narazeni na niebezpieczne promienio-
wanie radioaktywne — szczegdlnie, na
transmisje pirackiej stacji radiowej KRAB.
Stacja nadaje sygnat wystarczajaco silny by
dotrze¢ do 37 milionéw mieszkancéw Los
Angeles — chociaz zdarzato sie, ze miato
przerwy w nadawaniu przez okres nawet
do tygodnia. Dzika i metna mieszanka
politycznego rocka, ,niekonwencjonalne”
aktualnosci i inne niespodziewane ele-
menty programu uczynity z tej stacji ulu-
bione radio na ulicy. DJ-e Montjoy Singh,
Renee Dillon i (cigg dalszy strona C-15)

>CALHUA-MEXICA
>AKTUALNE: 2 TYGODNIE:
LOS ANGELES

BOOSTERGANG
NISZCZY NIEZALEZNA
STACJE RADIOWA;
3 0S0BY ZABITE

Dzisiaj, we wczesnych godzinach poran-
nych lokalny boostergang najechat mata
piracka stacje radiowa dziatajaca jako Ra-
dio Wolne Wybrzeze i zniszczyt ich stu-
dio oraz wszystkie pojazdy. Trzech ludzi,
wiacznie z wihascicielem stacji, Markiem
Springfieldem, zostato zabitych. Stacja,
ktora dziatata na réznych kanatach UKF,
byta znana ze swoich oryginalnych wy-
boréw muzycznych oraz ostro dziatajacej
grupy reporteréw. Lokalna policja nie ma
jeszcze nic do powiedzenia na temat tego
ataku.

Stacja nadawata wykradajac czas anteno-
wy korporacyjnych nadajnikéw radiowych,
wykorzystujac skomplikowane techniki
wiaman komputerowych. Stacja nie po-
siadata wtasnego nadajnika.

Boostergang rozpoznany jako gang
Calhua-Mexica byt w przesztosci powia-
zany z mediakorporacjg DMS. Jednakze
rzecznicy prasowi korporadji zaprzeczyli
istnieniu takich powigzan. Przedstawiciele
gangu Calhua-Mexica podczas rozmowy
z naszym reporterem wydali niejasne i za-
wite odwiadczenie, ktére sugeruje, ze czuli
sie ogolnie obrazani przez Radio Wolne
Wybrzeze i zdecydowali sie wzig¢ sprawe
we wiasne rece.

NAJLEPSZA ROZRYWKA | KABARET-
DLA TYCH ZE StYNNYMI TWARZAMI.
DZIS PREZENTUJEMY ,HITY ROKU
1989 -
142 S. DELANY, NIGHT CITY




Scenariusz 3:

Pirackie radio

Informacja dla graczy:

Gracze zostajg zatrudnieni przez Jo-
sh'a Carbonell'a z KRABa, aby chronili
jego studio i personel przed DMS i ich
zbirami. W najblizszej przysztoéci podziewa
sie pewnej wizyty ze strony gangu Calhua-
-Mexica. Zaptaci 100 eb za dzien, plus noc-
leg i wyzywienie przez co najmniej miesigc.
Bedziecie takze mieli okazje skumplowac
sie i nacpac (po stuzbie) z paczka klawych
DJ-6w, stynnymi reporterami z podziemia
oraz odwiedzajgcymi muzykami.

Rzeczywiste studio KRAB znajduje sie na
barce, kilka kilometréw od starej platformy
wiertniczej, na ktorej znajduje sie nadajnik
KRABa. Barka i platforma wiertnicza po-
taczone sa mikrofalowym tgczem waskiej
wigzki, a wszyscy korespondenci KRABa
do zgtaszania swoich reportazy uzywaja
telefonéw komérkowych. Josh nie ufa za
bardzo w to, ze ten system uniemozliwi
DMS znalezienie jego studia.

Barka znajduje sie¢ w samym $rodku dry-
fujacego miasta, obejmujacego prawie 50
mil kwadratowych, kt6re unosi sie tuz obok
wybrzezy Night City. Mieszkancy to bie-
dacy, bezdomni, przesladowani etnicznie,
pozbawieni dokumentéw i/lub ukrywajacy
sie przed prawem. Prawie 120.000 ludzi
mieszka tu na starych barkach, matych
statkach, pontonach, prowizorycznie skle-
conych tratwach i czymkolwiek co unosi
sie na wodzie. Przez miasto przechodza
krete, waskie ,kanaty” biezgcej wody. Straz
Wybrzeza dawno juz zrezygnowata z préb
rozpedzenia tego Smietnika i zadowala sie
utrzymywaniem go z dala od tras mor-
skich i wybrzeza. Tratwiarze sg w istocie
inng odmiana ,Nomaddw" na potrzeby
gry Cyberpunk, chociaz miasto-tratwa nie
wedruje po okolicy.

W kazdej chwili na barce KRABu bedzie
co najmniej tuzin Bohateréw Niezalez-
nych: Josh; 3 Technikéw, ktérzy obstuguja
ogromna kolekcje sprzetu radiowego znaj-
dujacego sie na stacji; paru Reporterdw,
ktorzy pracuja na stacji jako producenci/

pisarze/realizatorzy dzwieku; kucharz Tra-
twiarz; paru DJ-6w albo sprawozdawcow
(w wiekszosci Reporteréw, albo Rockma-
noéw) oraz kilka muzycznych/radiowych
osobistosci podziemia przybywajacych
tu, zeby udzieli¢ wywiadu (albo byé moze
pomoc Josh'owi w obronie placowki), wraz
ze swoimi zespotami (i by¢ moze zwo-
lennikami). Wiekszo$¢ z tych ludzi bedzie
uzbrojona w rozmaite lekkie pistolety.

Technicy zatozyli na maszcie barki pare
kamer noktowizyjnych. Mnostwo pokoi
zostato zbudowanych z blach stalowych
zamocowanych wewnatrz i na zewnatrz
barki; wystroj najlepiej opisuje stowo

Jprosty”.

Zwykle do burty przycumowanych jest pare
motordwek i tddek stanowigcych wiasnosc¢
stagji, ktérymi mozna podrézowac po mie-
Scie-tratwie, albo do Los Angeles.

Technicy, Josh i niektdrzy reporterzy zwykle
graja po nocach w pokera.

Uwagi dla mistrza gry:

DMA odnajdzie doktadne potozenie studia
w ciggu kilku dni i wysle swoich zbirdw,
czyli gang Calhua-Mexica, zeby je zniszczyt.
Przybeda w 6 ukradzionych motoréwkach
i ukradzionym zyrokopterze Bell-15 Airgy-
ro. Na kazdej tédce bedzie 3 boosterow,
w zyrokopterze tylko 1. Mnéstwo broni
automatycznej, pare granatnikéw i kilka
koktajli Mototowa zapewni wystarczaja-
ce uzbrojenie dla ztych facetéw. Booster
w zyrokopterze bedzie odgrywat role
.bombowca”. Wszyscy maja co najmniej
dopalacze refleksu i inteligentna bron; inny
cybersprzet tez beda mieli z pewnoscia
zainstalowany.

Okoliczni Tratwiarze moga sie przytaczy¢
i pomoc graczom jesli bedzie im Zle szto;
oni tez nie kochaja boosteréw, a Josh byt
zawsze dobrym sasiadem.

Jedli graczom uda sie odbic atak, Josh za-
oferuje im okazjonalne zatrudnienie jako
Lwsparcie” dla jego reporteréw.

SALA RADIOWA
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SMIERCIONOSNY
CYBERSPRZET
NA ULICACH!

Night City - W zwigzku z dziwaczna
odmiang problemu czarnorynkowego
cybersprzetu, nasz reporter dowiedziat
sie dzisiaj o zalewie sabotazowego cy-
bersprzetu, ktory pojawit sie w naszym
miescie. Sprzedawane wyraznie nieswia-
domym boosterom, protezy te zawieraja
chipy zaprogramowane tak by powodo-
waty gwattowne wypadki.

najwiekszych boostergangéw oraz sto-
warzyszenie lokalnych klinik ulicznych
ujawnity istnienie funduszu nagréd za

~wymierzenie sprawiedliwosci” osobom

odpowiedzialnym za sprzedaz saboto-
wanego cybersprzetu w Night City. Na
fundusz ten, zawierajgcy obecnie 5000eb,
ztozyli sie Policyjne Towarzystwo Do-
broczynne, gtéwne boostergangi i kilka
ulicznych klinik. Detektyw Arnold Heller,
przemawiajgc w imieniu PTD, powiedziat,

.Funkcjonariusze pracujacy w patrolach

uwazajg, ze praca w Strefie Walki pocigga
za soba juz wystarczajgco duzo ryzyka,
nawet bez tych ludzkich bomb z zapal-
nikiem czasowym chodzacych po ulicach.
Mamy nadzieje, ze grupa odpowiedzial-
nych obywateli pomoze nam rozwigzac
ten problem. Oczywiscie, ludzie powinni
uwazac, gdyz jest to niebezpieczna sprawa
i nalezy dziata¢ odpowiednio do sytuacji.”
Przedstawiciele klinik i gangéw poparli
wypowiedz Hellera;

.Brzytwiarz”, herszt Nieugietych, dodat,
.No wiasnie, to co ten s...n powiedziat, dla

nas liczy sie podwojnie.”

Nie ustalono jeszcze zadnego
schematu przyczyn tych incyden-
tow. Kilku boosteréow udusito sie
swoimi wtasnymi cyberrekami; inni
strzelali do samochoddw policyj-
nych oraz funkcjonariuszy policji
(majac mniej powoddw niz zwykle).
Niektorzy wpadli w cyberpsychoze
z alarmujaca szybkoscia, a innych
znaleziono martwych bez wyrazne-

go powodu. Do tej pory niewiele  BERNAAD MOON

sposrdéd tych incydentéw zostato
w petni zbadanych przez policje.

Kilku boosteréw przezyto ataki swojego
zbuntowanego cybersprzetu, ale zaden
z nich nie chciat rozmawia¢ z naszym
reporterem. Uwaza sig, ze wiekszos$¢ cy-
bersprzetu, o ktérym mowa zostata na-
byta na ulicy i zewnetrznie przynajmniej
przypomina rézne popularne tanie marki.

NAGRODA ZA
UJECIE SPRZEDAWCY
SABOTUJACEGO
CYBERSPRZET

Night City (AP) — W bezprecedenso-
wym wspélnym oswiadczeniu Departa-
ment Policji Night City, naczelnicy trzech

Vice Burmistrz Night
City Bernard Moon,
zapytany o to oczy-
wiste zaproszenie
do ,sprawiedliwo-
$ci obywatelskiej”
ze strony Departa-
mentu Policji Night
City, powiedziat
.Oczywiscie, musi-
my doktadnie bro-
ni¢ wszelkich praw
tamanych przez kogokolwiek, nawet tych
ztamanych dla dobra publicznego. Jed-
nak, prawda jest tez to, ze moje biuro ma
znaczgca swobode w decydowaniu, ktore
sprawy $cigac sagdownie. Nasze potki juz
sie uginaja pod aktami réznych spraw! Bez
zadnych zobowigzah moge powiedzie¢, ze
okolicznosci tagodzace zostatyby wziete
pod uwage przed podjeciem decyzji, czy
wnosi¢ oskarzenia.

.Co do oferty nagrody, z pewnoscig ist-

nieja precedensy takich dziatah zaréwno
na szczeblu stanowym jak i federalnym.

BODY IMAGE

Jesli chcesz tylko
Najlepszych...
1-417-555-8900

LICZBA AKTOW
PRZEMOCY GANGOW
Z NIGHT CITY ROSNIE

Ostatnio miato miejsce kilka powaznych
bitew pomiedzy boostergangami z Night
City. Wszytstkie te starcia byly zwiaza-
ne z sabotowanym oprogramowaniem
cybersprzetu sprzedawanego na ulicach.
Niektdre bitwy byty spowodowane oskar-
Zeniami 0 powiazania z dystrybucjg ska-
zonego cybersprzetu; inne byty wyraznie
sprowokowane przez sam cybersprzet.
Dotychczas w incydentach tych zabitych
zostato 27 cztonkdéw gangdw, 8 przechod-
niéw i 3 policjantow z Night City.

W odpowiedzi na te akty przemocy grupa
przeciwnikéw wszczepdw cybernetycz-
nych, Inkwizytorzy, przeprowadzita ma-
nifestacje protestacyjng na Placu Ratu-
szowym (City Hall Plaza), domagajac sie
ostrzejszego egzekwowania praw doty-
czacych czarnorynkowego cybersprzetu.

METALHEAD

Twoja Maksymalna
Metalowa Moc w SIECI.
Night City LDL 1442-92

\

KELLY RHODES

TO PROFESJONALISTA
TEJ JESIENI WYSTEPUJE W

NETYWOLRE B4




Scenariusz 4:

Uzbrojeni i niebezpieczni

Informacja dla graczy:

Oto okazja, zeby gracze zarobili pare
dolcow bez poracodawcy patrzacego im
ciggle przez ramie. Nagroda wyglada na
stuszng, a bohaterowie beda mieli okazje
zyskac kilku przyjaciot w gangach, w policji
i w matych klinikach: nie tacy Zli przyjacie-
le — warto ich mied.

Oczywiscie, najpierw musicie znalez¢
handlarzy.

Uwagi dla mistrza gry:

Przez wiekszos¢ tego scenariusza gracze
beda uzywa¢ bardzo duzo Skradania sie,
Sledzenia, Postrzegania Emogji i bardzo,
bardzo duzo Znajomosci Potswiatka.

Sabotazowe chipy sa robione za morzem,
instalowane w standardowym tanim cy-
bersprzecie i przywozone do Night City
przez Inkwizytoréw. Nastepnie sprzedaja
ten cybersprzet (ze stratg) boosterom,
ktorzy zatatwiaja wiekszos¢ faktycznej

dystrybugji ,detalicznej”. Zaangazowani
boosterzy to gtdbwnie cztonkowie ,Baro-
noéw”, ktérzy zorientowali sie co sie dzieje,
ale bedac szczeg6lnie wrednym gangiem
nie przejmuja sie tym dopoki nie zostana
przytapani.

W koncu gracze powinni by¢ w stanie do-
wiedziec sie o czasie i miejscu spotkania,
gdzie kilku ,Baronéw” spotka sie ze swo-
imi tajemniczymi dostawcami i przekaza
gotowke za cybersprzet. Gracze moga
zechcie¢ zwing¢ cata grupe od razu tam,
w ktorym to przypadku okaze sig, ze kilku
dostawcow to Inkwizytorzy po cywilnemu.
Albo moga podazy¢ za dostawcami i zta-
pac ich razem z ich nieprzyjemnymi kum-
plami w jakiejkolwiek norze, ktora Inkwi-
zytorzy nazwag swym domem. W kazdym
wypadku mnostwo ciezko uzbrojonych
ludzi bedzie przez krotki czas wsciektych
na graczy; niektérzy beda mieli bardzo,
bardzo duzo cybersprzetu, niektdrzy nie
beda go mie¢ w ogdle. W transakcji beda

wymieniane 10.000 eb w gotéwce i czar-
norynkowy cybersprzet wart 10.000 eb;
wigkszos¢ cybersprzetu jest sabotowana,
ale pieniadze s3 czyste.

Gdy policja i boostergangi zostang poin-
formowane o tym, kto jest na prawde od-
powiedzialny za problemy, ktopoty graczy
skoncza sie. Dla ,Barondw” i Inkwizytorow
ktopoty beda sie wiasnie zaczynad...
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NETWORK 54
ZAPOWIADA, ZF
PROGRAM AMNESTI
DLA NIELEGALNYCH
UZNTKOWNIKOW SIEC
KABLOWE) WKROTCE
SIE ZAKONCZY

Nowy Jork - Network News 54 zapo-
wiedziata dzisiaj, w dniu zakonczenia
ich 60-dniowego programu amnestii, ze
bedzie podejmowac ,ostre srodki” przy
likwidowaniu nieleglnych podtaczen.
Zapytana o to jakie to moga by¢ $rod-
ki, rzecznik prasowy firmy Andrea Kugel
odpowiedziata:

,Bedziemy scigac tych ludzi stosujac kazda
legalng taktyke, z ktérej mozemy skorzy-
stac. Ci ludzie nie ptacg swojego udziatu;
ich sgsiedzi powinni sobie z tego zdawac
sprawe. Szacujemy, ze gdyby wszystkie ak-
tualnie istniejace nielegalne podtaczenia
zostaty zamienione na legalne, optacane
podfaczenia, stawki dla klientéw mogtyby
zostac obnizone nawet o 12%!

ANDREA KUGLE OF NET 54

.Nasz program amnestii jest bardzo pro-

sty. Po prostu pfaci sie standardowe 50
eurodolaréw optaty instalacyjnej — i to
wszystko. Nasi instalatorzy nie sg zmu-
szani do odtaczania — raczej wolelibysmy
mie¢ zadowolonego, ptacacego klienta.
Ale jezeli nie bedziemy mieli innego wyj-
Scia, odtgczymy nielegalne lub zalegajace
z ptatnosciami podtaczenia tak szybko,
jak to mozliwe.

.Jesdli nie chcecie zmniejszenia swoich

stawek wystarczy, ze bedziecie siedzie¢
na swoim miejscu. Ale jesli chcecie wy-
korzysta¢ mozliwos¢ uzyskania nizszych
stawek, zadzwoncie na nasz bezptatny
numer 1-700-555-3465."

RAPORT

MEDIA: CZY NETWORK
54 PORADZI SOBIE
L TELEPAJECZARZAMI?

Relacjonuje Ed Andersen

W zwigzku z oswiadczeniem Network
News 54 o zblizajgcym sie zakonczeniu
programu amnestii, odkryliSmy troche
interesujacych danych statystycznych.
W podobnym programie przeprowa-
dzonym w zesztym roku przez Urzad
Miasta Nowy Jork, ktéry posiada wtasna
sie¢ kablowa, koszt programu przekroczyt
nowe dochody wniesione przez uprzednio
nielegalnych uzytkownikéw. Na dodatek
18 pracownikoéw miejskiej sieci kablowej
zostato zabitych podczas odtaczania do-
mow od sieci kablowej; w wymianie ognia
pracownicy sieci kablowej zabili 3 osoby.
20% odpietych podtaczen okazato sie
pdzniej legalnymi, w petni optaconymi
abonamentami.

Poniewaz wiekszo$¢ tych odtgczen od-
bywa sie w biednych okolicach, grupy
odtaczajace sg narazone na duze ryzyko
utraty zycia i zdrowia ze wzgledu na duza
aktywnos$¢ gangow w tych okolicach.

Czy w swietle tego Network News 54
moze rzeczywiscie o$wiadcza¢, ze nasze
sgsiedztwo skorzysta z tego programu?
W naszej opinii, poszerzony program
amnestii bardziej sprzyjat by interesom
publicznym i (ciag dalszy strona C-14)

0'DOWD
ELEKTROSTATYCZNE
UBRANIA,
CYBERTECHNOLOGIA
I CZYSZCZENIE SKOR
SYNTETYCZNYCH

0D ROKU 2007 MIELISMY CZAS
BY ZDOBYC WASZE ZAUFANIE.

1 (500) 99-CLEAN

Petna kosmetyka skdry, obejmujgca
dodatkowo do dwdéch Cyberkonczyn,
regulacja Cyberoczu.

209,95 €$

Pracowniczka Sieci
Kablowej zabita
Przez Video-Pirata

Night City, CA — Pracowniczka Sieci Ka-
blowej Night City, lokalnej filii Network
News 54, zostata wczoraj zabita podczas
proby odtaczenia mieszkania w dzielnicy
South City. Pracowniczka ta, Renee Wong,
zmarta w drodze do szpitala z powodu
wielokrotnych ran postrzatowych oraz ran
ktutych. Trzech pozostatych cztonkow jej
grupy odtaczeniowej takze zostato przyje-
tych do szpitala; jeden z nich pozostaje na
oddziale intensywnej terapii, a pozosta-
tych dwoje jest w ,dobrym” stanie. Policja
przetrzymuje w areszcie podejrzanego.
Pan Ompa, bezrobotny bileter teatralny
i weteran Wojen Centralno-Amerykan-
skich, nie przyznat sie do zarzucanych
mu morderstwa w okolicznosciach spe-
gjalnych, préby morderstwa, posiadania
nie rejestrowanej broni palnej, posiadania
materiatéw wybuchowych, napasci z za-
miarem dokonania powaznego uszkodze-
nia ciata, posiadania nielegalnego cyber-
sprzetu i sprzeciwiania sie aresztowaniu.

Najwyrazniej pan Ompa sprzeciwit sie
temu by grupa pracownikéw Sieci Ka-
blowej Night City odcieta jego nielegalne
potaczenie w chwili gdy ogladat rozgrywki
play-off Narodowej Ligi Laserowe;.

BODY IMAGE

Jesli chcesz tylko
Najlepszych...
1-417-555-8900




Scenariusz 5:

Dac spoleczenstwu
to czego pragnie

Informacja dla graczy:

Gracze z braku pieniedzy zostali zatrud-
nieni jako druzyna odtaczeniowa i musi
odcinaé nielegalne oraz zalegajace z ptat-
nosciami podtaczenia do sieci sieci kablo-
wej. Bedg dostawac 25 €$ za kazde pod-
taczenie, ktore zostanie ,zalegalizowane”,
to znaczy takie, za ktére klient zacznie
ptaci¢ oraz 10 €$ za kazde podtaczenie
odciete od sieci.

Sie¢ kablowa jest zbudowana ze $wiatto-
wodow i zostata poczatkowo zainstalowa-
na po roku 2000. Przenosi sygnaty video,
szybkie transmisje danych komputerowych
i dane Aktualnosci w formacie zblizonym
do dawnej telegazety. Swiattowody obej-
muja kable od zbrojnych kabli o $redni-
cy 1-1/2" umieszczanych pod ziemia, do
przewoddw pionowych o srednicy 1/10”
wchodzacych do doméw klientow.

Nielegalne ztgcza moga by¢ wszedzie, ale
najczesciej znajduja sie wzdtuz najkrotszej
trasy od odbiornika telepajeczarza do naj-
blizszego legalnego kabla.

Istnieje szes¢ podstawowych metod loka-
lizowania nielegalnych podtgczen:

1) potaczenia telefoniczne z linig ,donosi-
cieli” w Sieci Kablowej Night City; gracze
dostang wydruki z listg wszystkich infor-
magji uzyskanych z tych rozmow;

2) elektro-optyczne mierniki obcigzenia
kabla, ktére mozna zacisng¢ na Swiatto-
wodzie, aby stwierdzi¢ spadek sity sygnatu;
3) netrunning — wyszukiwanie podtaczen
komputerowych;

4) fizyczne $ledzenie kabli;

5) ptacenie tapéwek, perswazja, zastra-
szanie, albo inne taktyki ,uliczne”; oraz
6) aktorskie sztuczki, takie jak chodzenie
od drzwi do drzwi z ,Marketingowa An-
kieta Badania Opinii Telewidzow".
Bohaterom zostang wydane legitymacje
stuzbowe Sieci Kablowej Night City i ogdl-
nie beda mie¢ legalny dostep do kazdej
wtasnosci firmy — co oznacza takze same
kable. Oczywiscie, nie kazdy zgadza sie
na to w 100%.

No i jest przeciez ta niespokojna mniej-
szos$¢ - ktora, jesli ich podtaczenie zostanie

odciete lub zobaczy kogo$ weszgcego do-
okota, moze wyciagna¢ strzelbe kalibru 12.
A oczywiscie, watesanie sie po piwnicach

duzych budynkéw to rozkoszny sposéb na

spotkanie boosteréw, albo i gorzej.

Jedyna legalnie sankcjonowana odpowie-
dzig na to jest ,samoobrona”. Oczywiscie,
z punktu widzenia firmy, opinia publiczna
jest duzo wazniejsza niz prawo.

Informacja dla mistrza gry

Wiekszos¢ ludzi, ktérzy zamocowali niele-
galne podtaczenia nie bedzie sprawiac gra-
czom zadnych ktopotdw — niektdrzy nawet

wiacza sie w program amnestii. Jednak
z drugiej strony, boostergang, ktéry straci
swoj sygnat kablowy tuz przez Wielka Gra,
netrunner, ktory straci swoja szybka linie
podczas niebezpiecznego wtamania do
korporacyjnego mainframe'u, albo psycho,
ktory nie bedzie mogt zobaczy¢ swojej
powtdrki ,Zawoddw w radio-namierzaniu
z Mayberry”, moga zgotowac¢ bohaterom
ciezkie przejscia. W zasadzie, nikt nie be-
dzie zadowo-lony widzac graczy.

Ale z drugiej strony, Technicy i Net-run-
nerzy moga z radoscig powita¢ okazje
pomyszkowania w komputerach firmy
kablowej i zatozy¢ w sieci swoje wiasne
mate niespodzianki.
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>BBS NOMADOW
>OBOZ DUSTVILLE
>AKTUALNE: BIEZACE:

KORPORACJE
NAPADAJA RODZINY
W DUSTVILLE

No przyjaciele, megakorporacje znowu
to robig! Petna ciezaréwka ich zbirow
przejezdzata wczoraj przez obdz Dustvil-
le i wpadta pomiedzy ludzi prébujac ich
przestraszyc¢. Zbiry nie podaty nazwy, ale
wyglada na to, ze nasza wspodlna przyja-
cidtka przebiegta sie po Sieci i rozpoznata
ich jako firmowych zb6jéw z Petrochemu.

Teraz wigkszo$¢ z was juz z wiasnego do-
$wiadczenia wie wszystko o Petrochemie,
ale tak na wypadek gdyby byto na lini paru
nowych ludzi, to wytoze jasno i dosadnie
jakie to gierki ci faceci beda rozgrywac
w Crow Canyon. Jakie$ 15 lat temu (patrz
takze strona C-2)

>PETROCHEM
>0BOZ DUSTVILLE
>AKTUALNE: BIEZACE:

PETROCHEM
ODPOWIADA NA
POGLOSKI O , CZYSTCE”
W DUSTVILLE

Dallas, TX - Zapytany dzisiaj o dziataniach
Petrochemu zwigzanych z tak zwanym
obozem ,Dustville” w Hrabstwie Ventu-
ra w stanie Kalifornia, rzecznik prasowy
Alan Valentine odpowiedziat, ,Posiadtos¢,
o ktorej mowa stanowi wiasnos¢ korpo-
racji. Bedziemy egzekwowac nasze pra-
wa wiasnosci w granicach wyznaczonych
przez prawo. Nie bedzie zadnych dodat-
kowych komentarzy.”

Petrochem zyskat sobie reputacje za za-
wziete, niektdrzy powiedzieliby bezlitosne,
reakcje na osoby osiedlajace sie lub prze-
chodzace przez tereny jego korporacyj-
nych farm w naszym kraju. Mimo, ze oboz

.Dustville” jest wyraznie bezwartosciowa

posiadtoscia, wyglada na to, ze korporacja
nie jest sktonna scedowac jakichkolwiek
prawa wiasnosci w tym przypadku. Kolej-
na konfrontacja pomiedzy Petrochemem,
a nomadami zaczyna nabierac ksztattow...

>0BOZ DUSTVILLE

>JAKO POSIAD#0SCE
>0D ROKU 2000: 10 LAT:

Rafineria w Crow
Canyon nie bedzie
budowana

Hrabstwo Ventura, CA - W zwiazku
z pofaczeniem sie przedsiebiorstw We-
stern States Oil, EIf Aquitaine, Chevron,
BP oraz Royal Dutch Shell, kilka wigkszych
projektéw zostato obcietych w celu za-
ptacenia optat obligacyjnych zwigzanych

z przejeciem firm przez pania Ellen Trieste.
Lokalnie oznacza to, ze projekt budowy
Rafinerii w Crow Canyon nie przejdzie —
nawet mimo, ze Western States Qil juz
nabyto 1800 akrow ziemi.

Dzi$ wieczorem o 8 na DMS: ogladajcie
MRABSTWO HEEE, TX
.Njesamofita Orgja Smichu!!!”
—Jevers Hence

RARORI
KORBGRACYIN\Y

Co do ostatnich danych... EBM nabyt
Consolidated Factions poprzez wrogie
przejecie kontroli, analitycy uwaza-
ja... Leon H. Morgan Ill mianowany
vice-prezydentem dziatu sprzedazy
miedzynarodowej Korporacji Genma...
akcje WestTech spadty z powodu za-
grozenia chemicznego na Potudnio-
wym Oceanie Indyjskim... Petrochem
w ogniu krzyzowym z powodu niele-
galnych zrutéow odpaddw na posiadto-
$ciw Teksasie... MeatlLogical (str. F-27)

KRV MTNALNY,
PULS

Zbiorczy raport
0 przestepczosci
w ubiegtym tygo-
dniu jest naste-
pujacy: 106 mor-
derstw, 5 w gore
w pordwnaniu
do tego samego
tygodnia zesztego roku; 121 prob
morderstwa, 16 w gore; 42 napady
rabunkowe, 25 w dot; 3 porwania, 3
w dét; 24 gwatty, 18 w dét; 41 wkaman
(patrz strona C-11)
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Scenariusz 6:

Oboz za miastem

Informacja dla graczy:

Z graczami skontaktuja sie ich przyjaciele
nomadzi (co powiedziate$, ze nie macie
zadnych przyjaciot nomaddéw? W kazdej
grupie jest ktos, kto ma przyjaciét no-
madéw!). Nomadzi potrzebujg pomocy
w ochronie ich obozu w Crow Canyon
(Kanionie Krukéw) przed napasciami ze
strony korporacji. Moga zaptaci¢ 30 €$
za dzien plus jedzenie; ale beda bardzo
wdzieczni wszelkim postaciom, ktére ze-
chca pomodc im z dobrego serca.

W obozie nazywanym ,Dustville” miesz-
ka okoto 200 oso6b. Z tego 80 to dzieci,
kolejne 40 jest zbyt stara lub niepetno-
sprawna, aby wykonywac jaka$ uzyteczna
prace. Na terenie obozu znajduje sie p6t
tuzina starych autobusoéw szkolnych i pare
tuzinéw starych obttuczonych samocho-
dow, furgonetek, wozéw kempingowych
i motocykli. Kilka autobuséw wymaga
gruntownej naprawy.

Codziennie okoto 100 Nomadoéw odjezdza
nie utwardzang droga, ktéra prowadzi do
miasta, szukajac sposobdw na zdobycie
pieniedzy, jedzenia i wody dla obozu. Maty
strumyk ptynacy przez Crow Canyon latem
jest suchy, a dolina jest bardzo piaszczysta
(stad nazwa ,Dustville” — ,Piaskowa Wio-
ska"). Jaki$ zaprzyjazniony mieszkaniec
okolicy obiecat pozyczy¢ nomadom na
dzien lub dwa starg ciezaréwke ze sprze-
tem do wiercenia studni, zeby nie musieli
wozi¢ wody do Crow Canyon.

Nomadzi majg wystarczajgca ilos¢ broni,
Zeby uzbroi¢ 50 ludzi w strzelby potauto-
matyczne, karabinki mysliwskie i pistolety.
Ubrania kuloodporne sg bardzo rzadkie.

Uwagi dla mistrza gry:

W roku 2008 Petrochem chciat rozszerzy¢
park handlowy rozwijajacy sie w Hrabstwie
San Bernardino, okoto 100 mil na wschéd
od Crow Canyon. Niestety obszar, na kto-
rym chcieli sie rozprzestrzeni¢ zawierat
sktadowisko toksycznych odpadéw, zbu-
dowane we wczesnych latach 1980-tych.
Petrochem wypracowat ukfad z hrabstwem
i stanem, ze wywiezie zawarto$¢ sktado-
wiska do ,lepszego” miejsca sktadowa-
nia poza terenem stanu; ale zamiast tego
przewidzt 70.000 metréow szesciennych
skazonej gleby na posiadtos¢ w Crow

Canyon. W Crow Canyon odpady zostaty
pokryte kilkoma stopami miejscowej gleby
powierzchniowej.

Petrochem catkiem swobodnie ignoro-
wat Crow Canyon — az do niedawna. Jakis$
btyskotliwy chtopak z miejscowego biura
zorientowat sie, ze ,Dustville” znajduje
sie nad paskudna korporacyjna tajemnica
i zdecydowat, zeby ich przenies¢ zanim
zaczng miesza¢ w czyms, co lepiej zeby
byto dalej zakopane.

Petrochem kontroluje to co sie dzieje
w dolinie przy pomocy paru zdalnie stero-
wanych szpiegowskich dronéw latajacych
na wysokich wysokosciach. Sg one bardzo
mate i bardzo ciche.

Prawa dotyczace toksycznych odpadéw
zostaty znacznie ztagodzone od czasow
20-go wieku, ale to sktadowisko jest czym$
tak okropnym, ze nawet Petrochem miatby
ktopoty. Koszty prawidtowego zneutra-
lizowania tych materiatow odpadowych

posztyby w dziesigtki milionéw dolaréw.

Kilku ludzi w obozie miato bole gtowy
i czuto nudnosci — to jeszcze nic. Dotych-
czas Nomadzi prawie w ogole nie byli
narazeni na zatrucie.

Jak tylko rozpocznie sie wiercenie studni,
wiertto uderzy w co$ duzego i twardego.
Odrobina machania topatami spowoduje
odkrycie ztamanego betonowego blokuy,
oryginalnie o boku dtugosci 3 metrow.
Napis utozony na betonie z duzych, 10
centymetrowych liter bedzie gtosik:

NIEBEZPIECZENSTWO
HEKSACHLOROCYKLOPENTADIENOWY
POLICHLOROBIFENYLOWY WIELOWARTO-
SCIOWY KWAS AZOTOWO-CHROMOWY
KONSTRUKCJA DO SKEADOWANIA TOK-
SYCZNYCH MATERIALOW ODPADOWYCH.

SARKOFAG 90m x 90m.

POLOZONY 15m NA POENOC OD TEGO
ZNACZNIKA

SKEADOWISKO 480 — ZALOZONE W ROKU
1982

To wszystko nie wyglada dobrze, chtopcy
i dziewczeta! Jedli zostang podjete pro-
by dalszego wiercenia odkryty zostanie

oleisty z6tty ptyn o gryzacym zapachu
przenikajacy glebe kilka stop nizej, a wraz
z nim zardzewiate resztki 55-galonowych
beczek. Kazdy na terenie obozu natych-
miast dostanie béléw gtowy tylko z powo-
du wystawienia sie na dziatanie tej pulpy.

Ta z6tta zupa jest toksyczna, mutagenna,
rakotworcza, teratogeniczna i ogdlnie nie-
bezpieczna. Symptomy zwiekszajagcego
sie zatrucia bedg obejmowadé nudnosci,
krwotoki i $mierc.

Banalnie proste badania ujawnig, ze
Sktadowisko 480 miato by¢ przeniesione
przez Petrochem poza teren Hrabstwa
San Bernardino.

Gdy Petrochem dowie sie (z kamer na
zdalnie sterowanych pojazdach), ze No-
madzi wykopuja toksyczne odpady rzuca
sie ttumnie, aby wyeliminowa¢ Nomaddw.
W ciggu 20 minut, 10 pojazdéw AV-4, kaz-
dy wiozacy 10-osobowy szwadron sztur-
mowy, zbierze sie w Crow Canyon. Beda
probowac zablokowac droge i zmasakro-
waé Nomadow.

Nie utwardzana droga do miasta ma okoto
3 mil dugosci - kazdy kto dotrze do miasta
moze by¢ chwilowo uwazany za bezpiecz-
nego. Zwrd¢ uwage na to, ze Nomadzi nie
maja obecnie wystarczajacych srodkéw
transportowych, zeby wszyscy z obozu
mogli pojechac jakims$ pojazdem.
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ATAK NA POLE
NAFTOWE HIBERNIA
Prawie 20 Osob Zabitych

St. Johns, Nowa Fundlandia - Platfor-
ma produkcyjno-wydobywcza ropy naf-
towej ,Hibernia” potozona 200 mil na
potudniowy wschéd od kanadyjskiego
miasta St. Johns, zostata dzisiaj powaznie
uszkodzona na skutek ataku rakietowego.

Potwierdzono $mier¢ 17 oséb, a kolejne 10
jest zaginione. Nie byto jeszcze mozliwe
oszacowanie strat materialnych. Platforma
ta znajduje sie w centrum sieci podziem-
nych studni satelickich, ktore w zesztym
roku wydobyty 30% ropy naftowej wydo-
bytej w Ameryce Pétnocnej. Petrochem,
ktory obstuguje te platforme dla konsor-
¢jum wielkich korporacji energetycznych,
wysyta swoje grupy zabezpieczajace i do-
chodzeniowe na platforme.

Platforma ,Hibernia” zostata zbudowana
w latach 1990-tych kosztem 20 bilionow
eb. Nie jest znany bezposredni powdd
ataku.

ARMIA CZERWONEGO
SZTANDARU
PRZYZNAJE SIE DO
ATAKU NA HIBERNIE

Night City (AP) — W wiadomosciach po-
danych przez Armie Czerwonego Sztanda-
ru, organizacje terrorystyczna, jej cztonko-
wie przyznajg sie do ataku rakietowego na
platforme produkcyjna ,Hibernia”, ktéra
miata miejsce wczesniej w dniu dzisiej-
szym. Szczegotowy opis metod i sprzetu
zastosowanych do przeprowadzenia ataku
nie pozostawia watpliwosci, ze ta prze-
stepcza grupa jest za to odpowiedzialna.

Przedstawiciele Petrochemu nie mieli nic
do powiedzenia na temat oswiadczen
prasowych Armii Czerwonego Sztandaru.

Od lat krazyty trwate pogtoski, ze Armia
Czerwonego Sztandaru, udajaca radykal-
nie lewicowa grupe terrorystyczna, jest
w rzeczywistosci grupa uderzeniowa kor-
poracyjnych najemnikéw.

AMERYKANSKO
KANADYJSKIE LOWY
NA NAPASTNIKOW
HIBERNII

St. Johns, Nowa Fundlandia - W zwiagzku
z dzisiejszym atakiem na platforme ,Hi-
bernia” utworzona zostata wspotna ka-
nadyjsko-amerykanska grupa zadaniowa
obroncédw prawa. Przedstawiciele Krélew-
skiej Kanadyjskiej Policji Konnej (RCMP)
oraz Federalnego Biura Sledczego (FBI)
ogtosili utworzenie tej grupy zadaniowej
na konferengji prasowej, ktéra odbyta sie
w St. Johns w Nowej Fundlandii wcze-
$niej dzi$ wieczorem. Rzecznik prasowy
Milton McCollum powiedziat, ,Uzyjemy
wszelkich srodkéw, aby odnalez¢ spraw-
cow tego podstepnego ataku. Mamy juz
solidne dowody prowadzace nas do os6b
zwigzanych z zaplanowaniem tego ataku
i wkrétce nalezy spodziewac sie areszto-
wan.” Zapytany o udziat Armii Czerwo-
nego Sztandaru w tym ataku, McCollum
odpowiedziat, ,Wszyscy wiedzg, ze Armia
Czerwonego Sztandaru jest tylko przy-
krywka dla réznych korporacyjnych intryg.
Watpie, aby byto inaczej.”

RARORI
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Co do ostatnich danych... EBM nabyt
Consolidated Factions poprzez nie-
przyjacielskie przejecie kontroli, ana-
litycy uwazaja... Leon H. Morgan lI
mianowany vice-prezydentem dziatu
sprzedazy miedzynarodowej Korpo-
racji Genma... akcje WestTech spadty
z powodu zagrozenia chemicznego
na Potudniowym Oceanie Indyjskim...
Petrochem w ogniu krzyzowym z po-
wodu nielegalnych zrzutéw odpadéw
na posiadtosci w Teksasie... MeatLogi-
cal (str. F-27)

NAJLEPSZA ROZRYWKA

1 KABARET DLA TYCH ZE
SLYNNYMI TWARZAMI.
DZIS PREZENTUJEMY
,MORRISON ZYJE!”

142 S.DELANY, NIGHT CITY




Scenariusz 7:

Przykrywki i pozory

Informacja dla graczy:

Pewnego pieknego dnia jeden z boha-
teréw znajduje 1500 eb w kopercie za-
adresowanej na jego lub jej nazwisko,
pozostawiong w jego lub jej mieszkaniu,
albo jego lub jej samochodzie. Zadnych
notatek, zadnych wyjasnien; to chyba ktos,
kto byt mi winny pienigdze... no pewnie,
to musi by¢ to.

Troche pdzZniej tego samego dnia widzisz
jak wiadomosci trabig o bombardowaniu
pola naftowego Hibernia — dla ciebie to
nic nie znaczy (jeszcze).

Tego samego wieczora, federalni, stanowi,
miejscowi i kanadyjscy gliniarze wywazaja
twoje drzwi, Scigaja twdj samochdd, za-
czepiajg twoich przyjaciét i ogdlnie chca
cie dopasc¢ — chca wiedzie¢ co miate$ do
czynienia z bombardowaniem platformy
,Hibernia"! Wyglada na to, ze wiedza o tym,
ze cztonek twojej grupy przygotowat plany
techniczne lub badania przygotowawcze
do ataku. Lepiej zeby$ mogt udowodnié,
Ze jest inaczej, zanim cie dorwa i zaaplikuja
ci taniec mézgu.

Oczywiscie, to wszystko przy zatozeniu,
ze nikt z was naprawde nie brat udziatu
w ataku; a tak przy okazji, jak dobrze zna-
cie sie nawzajem?

Uwagi dla mistrza gry:

Armia Czerwonego Sztandaru zostata
optacona przez SovOil, aby przyjeta na sie-
bie wine za atak na platforme ,Hibernia”.
Armia Czerwonego Sztandaru pokrecita
sie po okolicy i rozprowadzita dowody
winy tworzac ,scenariusz” ataku. Wybierz
jednego z bohaterow, ktéry bedzie ,sze-
fem"” — najlepiej Netrunnera lub Technika,
moze by¢ Solo znany z dobrych zdolnosci
przywddczych lub z dobra reputacja. Tej
postaci przydzielono role ,faceta, ktéry
sprawdzit ich system obronny/znalazt
i zmontowat rakiety/zaplanowat dla nas
atak,” w zaleznosci od Roli tej postaci.
Rozmaite sfatszowane dowody fizyczne
i elektroniczne zostaty stworzone, aby
obwini¢ bohatera; w zaleznosci od tego
jak ostrozna i paranoiczna jest ta postac,
moga to by¢ kawatki drutow, instrukcje
do pociskéw rakietowych, albo wykresy
toréw lotu pociskéw porzucone pomiedzy
jego rzeczami.

Bohaterowie powinni by¢ wystarczajgco
ostrzezeni o pierwszej ,wizycie"” gliniarzy,
aby miec¢ czas na ucieczke. Ryczace pojaz-
dy AV-6, wyjace syreny, klaksony, gliniarze
krzyczacy ,hop, hop, hop”. Mistrz gry po-
winien rozegrac to jako akcje z powaznym
nadmiarem zaangazowanych zasobdw.
Gliniarze szukaja ,szefa”, ale zwing takze
wszystkich jego lub jej przyjaciét, ktérych
moga znalez¢.

banki beda zamykac konta bohateréw,
recepcjonisci we wszystkich hotelach, za
wyjatkiem tych najtanszych, beda miecich
zdjecia przypiete za kontuarem, a kazdy
$miec na ulicy bedzie wypytywany o infor-
macje przez policyjnych tajniakow.

Wtaczenie sie w strzelaniny z gliniarzami
to dobry sposéb na zapewnienie, ze wasze
bilety zostana skasowane, niezaleznie od
tego czy znajdziecie Armie Czerwonego
Sztandaru, czy nie.

A\ —

Wersja alternatywna:
a moze ktorys z bohate-
row bytby zainteresowany
sprawdzeniem systemow
obronnych/ znalezieniem
i zmontowaniem poci-
skéw rakietowych/ zapla-
nowaniem ataku dla Armii
Czerwonego Sztandaru?
Za tego typu pomoc za-
ptacono by im od 1000 do
2000 eb.

Oczywiscie gdy poézniej
bedziecie $cigani przez
gliniarzy dlatego, ze Armii
Czerwonego Sztandaru
was wrobita, to nie bedzie
juz wokét was tej aureoli
skrzywdzonej niewinnosci.

Umundurowani gliniarze beda prowadzi¢
potezne fowy na postaci wszystkich graczy;
jednakze uniknigcie towcow nie powinno
by¢ zbyt trudne. Wiekszym problemem
powinni by¢ detektywi po cywilnemu dep-
czacy im po pietach.

Aby oczysci¢ swe nazwiska, bohaterowie
beda musieli odnalez¢ cztonkdw Armii
Czerwonego Sztandaru i zmusic ich lub po-
dazy¢ za nimi do ich baz ,komorkowych”,
albo czegos w tym stylu. W miedzyczasie
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PEAK & DERRERA
LAPQWIADA
LWIEKSZENIE

LAPASU PALLADU

Night City (AP) — We wstrzasajacym
oswiadczeniu firma Peak & Derrera za-
powiedziata dzisiaj, ze zwigksza swoj zapas
palladu do bardzo wysokiego poziomu
pomimo obecnego zatamania cen. Rzecz-
nik prasowy korporacji, Jane Bean powie-
dziata, ,Jestesmy pewni, Ze najnowsze
eksperymenty w dziedzinie katalitycznej
zimnej fuzji spowoduja przetomowe osig-
gniecia w produkgji energii. Oczekujemy,
ze gdy do tego dojdzie, zapotrzebowanie
na pallad bedzie bardzo duze.”

P&D spodziewa sie odebrac korcowe do-
stawy palladu dzisiaj w swojej placéwce
w Nowym Jorku, co zwiekszy zapas catko-
wity do ponad 111,000 ungji aptekarskich
(prawie 3,5 tony). Cena palladu do natych-
miastowego odbioru wynosita wczoraj
przy zamknieciu notowan 330eb za uncje
aptekarska, spadek o 2eb; dzisiaj ceny
rosng w odpowiedzi na oswiadczenie P&D.

Zima Stulecia
w Nowym Jorku
180 zgtoszen zgonow

Nowy Jork — Intensywne opady $niegu
i kilka nocy, podczas ktérych temperatura
spadta do 200C ponizej zera, spustoszy-
ty Nowy Jork. Na ziemi lezy prawie metr
$niegu, z czego 15 cm spadto w ciggu
ostatnich 24 godzin. Liczba zgondw zwia-
zanych bezposrednio z pogodag wynosi
juz 180, a urzednicy miejscy nieoficjalnie
przewidujg, Ze jeszcze wielu bezdomnych
ludzi zostanie znalezionych zamarznietych
w slumsach. Zotnierze Gwardii Narodo-
wej zostali wystani, aby pomogli stuzbom

miejskim i utrzymywali porzgdek. Ruch na
wszystkich za wyjatkiem kilku najwiek-
szych ulic zostat zatrzymany. Wszystkie
lokalne lotniska zostaty zamkniete, a je-
dyne poruszajace sie pojazdy latajgce to
aerodyny o napedzie wektorowym. Prze-
widywane sg dalsze opady $niegu oraz
silne wiatry o szybkosci dochodzacej do
(cigg dalszy strona C-20)
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Obrét materiatami szlachetnymi
Siedziba Gtéwna: Baltimore, MD;
Biura Regionalne: Nowy Jork, Los An-
geles, Genewa, Londyn, Tokio
Kapitat: 111.500.760 akgji
Dostepne na rynku: 760.000 akg;ji
Glowni udziatlowcy: Penstone
Equities, 8%; InterMutual Fund, 7%;
Pan Maxwell Orvis, 6%
Zolnierze: 150 w stanie gotowosci
bojowej, wszyscy przydzieleni jako
straznicy biur lub transportow. Tajni
Agenci: 5
Sprzet i Zasoby: System bezpieczen-
stwa w biurach P&D uchodzi za jeden
z najostrzejszych na $wiecie, a ich ne-
trunnerzy sg znakomici. Wartosciowe
towary sa transportowane w konwo-
jach co najmniej 4 uzbrojonych pojaz-
doéw AV-6, ktérych firma posiada 30.
Kazde biuro dysponuje stuzbowym
odrzutowcem i helikopterem do prze-
wozu waznych oséb. Do transportéw
dtugodystansowych firma wynajmuje
samoloty z réznych Zrédet.

NOWE BANKOWE
CENTRUM
ROZRACHUNKOWE
PRAWIE UKONCZONE

Night City - Jak ogtosili dzisiaj oficjalni
przedstawiciele, budowa nowego cen-
trum rozliczania ptatnosci banku North

BODY IMAGE

Jesli chcesz tylko
Najlepszych...
1-417-555-8900

American jest niemalze ukonczona. Obiekt
CHIPS-II (Clearing House Interbank Pay-
ment System) bedzie miescit w sobie
komputery, ktére codziennie bedg elek-
tronicznie przenosi¢ pomiedzy bankami
setki trylionéw eurodolaréw. Komputery
te, zbudowane przez Cal Digital, beda
zaliczac sie do najwiekszych i najszybszych
komputeréw kiedykolwiek zainstalowa-
nych w celach komercjalnych.

Nalezy spodziewac sie, ze testowanie
obiektu rozpocznie sie w ciggu 6 mie-
siecy, a petna dziatalnos¢ rozpocznie sie
latem przysztego roku. Sam budynek jest
konstruowany przez firme Perkins/Worl-
dwide Contractors.

STRATY BANKOWE
SPOWODOWANE
ELKETRONICZNYMI
KRADZIEZAMI SIEGAJA
REKORDOWEGO
POZIOMU

Waszyngton - Przedstawiciele Fede-
ralnego Banku Rezerw ujawnili dzisiaj,
ze w zesztym roku banki amerykanskie
stracity ponad 400 milionéw eurodola-
row na skutek wiaman komputerowych
i fatszerstw elektronicznych kart kredy-
towych. Oznacza to faktyczny wzrost, po
uwzglednieniu inflacji, 0 5% od roku 2012.
Rzad Federalany uznat miedzybankowe
procedury ptatnicze, identyfikacje klien-
tow i obojetnos¢ korporacji za gtéwne
problemy (cigg dalszy na stronie C-49)

POTRZEBNA POMOC: BETONIARZE,
OPERATORZY BETONIAREK, BLACHA-
RZE, INSTALATORZY ELEKTRYCZNI
| WSZELKIEGO RODZAJU PRACOW-
NICY BUDOWLANI:
Perkins/Worldwide Contractors pro-
wadzi kilka powaznych przedsiewzie¢
w Nowym Jorku i potrzebuje wykwalifi-
kowanych robotnikéw do pracy. Ptace
sg konkurencyjne wzgledem zatrud-
nienia zwigzkowego, a nieporéwny-
walny pakiet Swiadczen zapewnia wam
bezpieczenstwo w pracy. Zgto$ sie
i zadzwon na numer 1-910-555-1900.
PERKINS/WORLDWIDE POTRZEBUJE
TWOICH UMIEJETNOSCI!




Scenariusz 8:

Fachowa
robota

Informacja dla graczy:

Druzyna zostata zatrudniona do wziecia
udziatu w powaznym skoku: obrabowaniu
magazynow Peak & Derrera w Nowym
Jorku.

Waszym szefem jest fixer nazywany John
“Sonny” Altaro i wyglada na to, ze ma mno-
stwo kontaktéw z grubymi rybami z “tra-
dycyjnej” zorganizowanej przestepczosci.
Podziat zyskow jest nastepujacy: 40% dla
paserdw, ktdrzy opchng metal, 20% dla
Altaro, 10% na tapowki dla jaki$ bezimien-
nych pracownikéw P&D udzielajgcych po-
mocy i pozostate 30% dla druzyny. Altaro
ma szczegotowe mapy fizycznych i elek-
tronicznych zabezpieczen budynku P&D
i zna kilka mniej istotnych haset. Altaro
moze takze zdoby¢ za optatg wszelkiego
rodzaju nielegalny sprzet. Maksymalnie
do 200.000 eb mozna wydac¢ przed akgja,
Zeby ruszy¢ te misje z miejsca.

Faktyczne zatrudnienie bedzie miato
miejsce okoto tydzien wczesniej zanim
pallad trafi do magazynu. Nadchodzaca
podta pogoda bedzie w tym momencie
catkiem dobrze przewidziana. Gdy pallad
bedzie juz w magazynie firma poczeka az
zta pogoda sie skonczy, zeby rozproszy¢
metal po wszystkich swoich pozostatych
biurach. Dlatego tez druzyna bedzie miata
okienko w postaci trzech do pieciu dni,
kiedy mozna wykonac robote.

Jako prawdopodobnie pozyteczng infor-
macje mozna poda¢, ze skutery sniezne
kosztujg okoto 2500 eb, moga przewozi¢
2 osoby i moga holowac sanie przewoza-
ce 250 kg tadunku z predkoscig 25 mph.
Nieobcigzone skutery $niezne moga wy-
ciagnac 45 mph.

Uwagi dla mistrza gry:

Ten scenariusz powinien by¢ rozegrany jak
film w stylu ,kryminatu/ thrillera”. Ludzie
w ptaszczach z mikrofonami bezprzewo-
dowymi pochyleni nad sprzetem w nie
oznakowanych pojazdach, druzyny szpie-
gowskie w futrzanych kurtkach z kapturem,
mocujace zdalnie sterowane kamery na
dachach przylegtych budynkéw, technicy
przebrani za pracownikéw firmy telefonicz-
nej wslizgujacy sie do lokalnych centralek

oraz mnostwo doktadnego planowania.

Sam pallad jest trzymany w wielkim maga-
zynie w piwnicy budynku P&D; od dachu
do piwnicy biegnie winda wystarczajaco
duza by pomiesci¢ pojazd AV-6 zatrzy-
muje sie bezposrednio przed drzwiami
do magazynu. W piwnicy jest pot tuzina
elektrycznych wézkoéw widtowych; kazdy
moze podnies$¢ 500 kg. Pallad znajduje sie
w zamknietych skrzynkach potozonych
na podtodze magazynu. 4000 uncji apte-
karskich w skrzynce. tatwo je rozpoznac.
Wszystkie inne metale szlachetne znajdu-
jace sie w magazynie sg przechowywane
w zamknietych, opancerzonych szufladach
na $cianach; zwiniecie ich wszystkich byto-
by bardzo czasochtonne i prawdopodob-
nie nie warte zachodu.

Jedli druzyna wybierze wiasciwy dzien, to
nawet pojazdy o napedzie wektorowym
beda miaty ktopoty z lataniem.

Caty czas na stuzbie jest 10 uzbrojonych
i opancerzonych straznikéw, a 10 $pi bez
pancerzy w matej sypialni w piwnicy. Tylko
2 innych pracownikéw bedzie tu w czasie
2 najgorszych dni sztormu; kierownik jed-
nego z dziatu i sekretarka odpowiadajaca
na telefony. Rutynowe rozmowy telefo-
niczne sg przetaczane do biura gtéwnego
w Baltimore.

Jedli sygnat alarmowy dojdzie na policje,
kilka samochodéw patrolowych przyjedzie
slizgajac sie po ulicy w ciggu 5 lub 10 mi-
nut; zanim dojedzie tu Grupa Specjalna
uptynie 20 minut.

Scenariusz 9:

Szpiegowska
sroda

Informacja dla graczy:

Z graczami skontaktuje sie znany netrun-
ner (przynajmniej znany wsréd innych
netrunneréw). Zaproponuje im 2000eb
miesiecznie jesli dostana prace na budowie
CHIPS-Il i zainstaluja dla niego kilka ,czar-
nych skrzynek”. Wiekszo$¢ mozna osadzi¢
w betonie tak, zeby tylko ich ,ogonki” an-
tenowe byty blisko powierzchni; niektére
beda musiaty by¢ umieszczone bardziej
natretnie, w kanatach wentylacyjnych lub
na liniach telefonicznych. Pare takich skrzy-
nek na tydzien, przez miesiac lub dwa, to
wszystko czego mu potrzeba, zeby mie¢
w rekach krajowe rynki pieniezne.

Uwagi dla mistrza gry:

System bezpieczenstwa na budowie
CHIPS-II jest catkiem ostry, a kilku wyz-
szych oficerébw bezpieczenstwa pamieta
co sie stato z nowg Ambasadg Amery-
kanska w Moskwie w latach 1980-tych.
Bohaterowie w trakcie pracy nie beda
nosi¢ pancerzy, ani broni za wyjatkiem
tych najmniejszych; straznicy natomiast
beda nosi¢ kamizelki kuloodporne, hetmy
i beda uzbrojeni w strzelby.
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>PRZESTEPCZ0S¢
>WALLENSTEIN:
AKTUALNE: DENVER

NAJLEPSZY NAUKOWIEC
INFOCOMPU ZAGINAL

Dr Harold N. Wallenstein, wybitny ba-
dacz teorii informacji zatrudniany przez
Infocomp jest obecnie obiektem poszu-
kiwan na szeroka skale, podjetych przez
Infocomp i rézne agencje policyjne. Dr
Wallenstein, lat 40, zaginat 3 dni temu
podczas pozaru w placowce Infocompu
w Denver, gdzie byt zatrudniony. Eksperci
od badania podpalen twierdzg, ze ogien
zostat podtozony celowo.

Wallenstein, w ciggu swej szescioletniej
pracy w Infocompie, wniést ogromny wktad
w usprawnienie dziatania korporacyjnej
bazy danych (cigg dalszy strona C-22)

>BUSINESS

>EBM

>DANE/BADANIA

>AKTUALNE: BIEZACE:
HAMBURG/MARSYLIA

EBM Zapowiada
Nowg Baze Danych

Marsylia - Korporacja Euro Business Ma-
chines wypuscita notatke prasowa opisuja-
€3 nowe korporacyjne centrum zarzgdza-
nia bazami danych zatozone w Marsylii we
Frangji. Rzecznik prasowy Andrew Fenner
powiedziat, ze centrum zostato zbudowa-
ne kosztem 150 milionéw eb. ,EBM po-
sunat sie bardzo daleko, aby wybudowa¢
i wyposazy¢ te placowke i mamy zamiar
rzuci¢ wyzwanie firmom Infocomp, Rand
i NipponData na rynku korporacyjnych baz
danych. Najlepsi badacze, uzywajac naj-
nowoczes$niejszego sprzetu z EBM, beda
mogli (cigg dalszy str. C-2)

>PLACOWKI EBM

>REJONY GORSKIE
>AKTUALNE: 2 TYGODNIE:
LAS VEGAS NM

SZKOLENIA EBM
BEDA PROWADZONE
W SANGER LABS

Las Vegas — Sanger Labs, lokalna filia EBM,
bedzie przez najblizsze trzy tygodnie lub
dtuzej prowadzi¢ testy swoich srodkow
obronnych. Rzecznik prasowy korporagji
podkreslit fakt, ze wszelkie dziatania szko-
leniowe beda miaty miejsce w obrebie ich
posiadtosci o powierzchni 2400 akréw
i nie bedzie zadnego zagrozenia dla spo-
teczenstwa. ,Realistyczne testy i szkolenia
sg konieczne, aby by¢ defensywnie przy-
gotowanym na mozliwe proby sabotazu
lub infiltracji” powiedziat rzecznik prasowy.

Sanger Labs zatrudnia prawie 200 osob,
z czego okoto 20 zostato zatrudnionych
w tym hrabstwie. Urzednicy gminni za-
pytani o korporacyjne szkolenia z ostrym
strzelaniem nie mieli nic do powiedzenia.

>SANGER LABS
>OBRONA: 2 LATA: LAS
VEGAS NM

FEDERALNI
LATWIERDZAJA SYSTEM
OBRONNY SANGER LABS

W dniu dzisiejszym BATF wydato San-
ger Labs licencje na ich proponowane
uzbrojenie obronne. Decyzja ta, chociaz
spodziewana, nie zadowolita zarzgdu nad-
zorczego hrabstwa San Miguel, ktéry kwe-
stionowat podanie Sanger Labs. Przewod-
niczacy zarzadu Tyler Powell o$wiadczyt,
Ze natychmiast zostanie wystane odwo-
tanie do Departamentu Sprawiedliwosci.

Decyzja BATF pozwala Sanger Labs na
wystawienie do 30 ciezko uzbrojonych
straznikdw oraz 2 uzbrojonych helikopte-
réw zwiadowczych. ,NieSmiertelne” syste-
my obronne, takie jak drut kolczasty pod
napieciem, czujniki i $wiatta alarmowe juz
sg zainstalowane w ich placéwce znajdu-
jacej sie nawschod od Las Vegas, na bytej
posiadtosci Rocking R Ranch.

>LAS VEGAS NM
>POGODA
>AKTUALNE: AKTUALNE:

Dzsiessza Pocopa

W ten weekend w potnocnym Nowym Mek-
syku przewiduje sie wysokie zachmurzenie
i niskie temperatury. Temperatury powin-
ny wahac sie od 50C w potudnie do -10C
w nocy. W wyzszych partiach spodziewane s3
opady $niegu. Wskaznik zanieczyszczen wy-
nosi 380: nie jest potrzebna specjalna ochro-
na. Nowy tydzien obiecuje lepsza pogode
z przejasnieniami i wyzszymi temperaturami.
We $rode w Durango, CO zanotowano silny
grad; spowodowat on pewne straty mate-
rialne (ciag dalszy na str. C-4)

>UH-90
>PODSUMOWANIE OSIAGOW:

SPOJRZENIE NA RYNEK:

Night City Today sprawdza
najlepszy dostepny sprzet.
Dzisiaj: UH-90

Techniczno-wojskowy helikopter trans-
portowy, napedzany silnikiem turbo Al-
lison T800; w petni zintegrowany kokpit
z mozliwoscig nawigacji wedtug systemu
inercjalnego lub $wiatowego GPS, systemy
podgladu dziatajgce w kazdych warunkach
pogodowych oraz system termowizyjny,
autopilot NOE (wspomagany przez radar
badajacy teren APQ-800), radarowy od-
biornik ostrzegawczy, zaktécacz podczer-
wieni, ekranowana elektronika, doskonaty
system zarzadzania lotem Tl ,pomocnik
pilota”. predkos¢ przelotowa 280 km/h,
predkos¢ maksymalna 325 km/h, wytrzy-
matos¢ 7 godzin, maks. zasieg 2000 km
(z dodatkowymi zbiornikami), szybkos¢
wznoszenia 2,5 m/sek; 2 stanowiska pilota,
6 wysokiej jakosci miejsc dla zotnierzy,
moze przewozi¢ w sumie 8 oséb. Wnetrze
moze by¢ uszczelnione; dostarczane sa
kompletne filtry NBC. Waga pustej maszy-
ny 1400 kg, waga przy maks. obcigzeniu
3800 kg, maks. wewnetrzny zapas paliwa
2000 litrow; do dtugich lotéw mozna za-
mocowac¢ dwa zewnetrzne zbiorniki po
350 litréw. Przewidziane sa trzy punkty
do mocowania uzbrojenia: nos oraz dwa
boczne zaczepy kolumnowe.

Zeby przeprowadzi¢ nasze testy osiggow,
zabralismy UH-90 nad jezioro China Lake
na Pustyni Mojave. Tam, przepuscilismy
maszyne przez (cigg dalszy strona C-9)




Scenariusz 10:

Prawie niewykonalne zadanie

Informacja dla graczy:

Infocomp szuka druzyny, ktéra podejmie sie
odbicia porwanej osoby. Sa przekonani, ze Dr
Wallenstein, specjalista od teorii informacji,
zostat porwany z ich biura w Denver przez
druzyne z EBM i obecnie jest przetrzymywany
w Sanger Labs na wschéd od Las Vegas w No-
wym Meksyku, gdzie jest przygotowywany
(przy pomocy chirurgii plastycznej i innych
technik) do rychtego ponownego pojawie-
nia sie (oczywiscie pod innym nazwiskiem)
w nowej bazie EBM w Marsylii). W ciggu paru
dni EBM prawdopodobnie przewiezie Wal-
lensteina pojazdem AV-4 do Albuquerque,
a potem stuzbowym odrzutowcem do Frangji.

Infocomp oferuje za odzyskanie go 15.000 eb
z géry plus premia za sukces 15.000 eb. Te
kwoty obejmuja cata druzyne. Jesli druzyna
chce wiecej z géry na wydatki, beda musieli
przekona¢ Infocomp, ze maja mozliwy do
zrealizowania plan, ktéry usprawiedliwia
wszelkie dodatkowe wydatki. Dr Wallenste-
in powinien by¢ dostarczony zywy i w dos¢
dobrym stanie zdrowia do bazy Infocompu
w Denver.

Przynajmniej jeden cztonek druzyny powinien
mie¢ dobra umiejetnos¢ Technika Medyczna
i by¢ odpowiednio wyposazony, aby utrzy-
mac Dr Wallensteina przy zyciu, na wypadek
gdyby byt ranny lub (by¢ moze) miat wszcze-
piona jakas putapke (np. mikro-bombe). Poza
tym sktad druzyny jest nieistotny.

Zdjecia satelitarne bazy Sanger Labs pokazu-
ja 3-pietrowy budynek gtéwny obejmujacy
powierzchnie 10.000 metréw kwadratowych;
hangar/garaz obejmujacy powierzchnie
1.000 metréw kwadratowych; oraz mnéstwo
sztucznych elementéw krajobrazu w najbliz-
szej okolicy; wszystko pokryte kilkoma ca-
lami $niegu. Granice bazy tworzg z grubsza
prostokat o boku okoto 3000 metréw. Na
terenie tym posadzonych jest kilka drzew
i krzewow; poza tym dominuja niskie zarosla
i gota, ptaska ziemia. Najblizsze wzgdrz sg
na pétnoc i potudnie, odpowiednio 5000
metréw i 3000 metréw od centrum bazy.
Dwupasmowa, asfaltowa droga dojazdowa
prowadzi na zachdd w kierunku Las Vegas.
W ciggu ostatnich dwu dni nie byto zadnego
ruchu na tej drodze.

EBM rozrzucit po okolicy czujniki przeciw
intruzom; ich mozliwosci nie sg znane.

Po terenie bazy chodza dwuosobowe patrole
straznikdw. Sa w stanie ciggtej komunikagji
radiowej (z wykorzystaniem bezpiecznych ka-
natéw) z biurem w budynku gtéwnym. Zwykle
na stuzbie s 2 pary straznikéw. Prawie na
pewno straznicy ci s3 wyposazeni w sprzet
wizyjny na podczerwien.

Wiadomo, ze na terenie bazy znajduja sie 2
helikoptery; jeden jest trzymany w hangarze,
a drugi na ladowisku, w stanie gotowosci

z zatoga na poktadzie. Po obserwacji z orbity
kilku lotow alarmowych ocenia sig, ze nie wie-
cej niz 15 sekund uptyw pomiedzy wydaniem

rozkazéw wylotu, a startem helikoptera. Heli-
koptery to UH-90 uzbrojone w zamocowane

na dziobie 25mm dziatka obrotowe. W kazdej

chwili co najmniej 4 osobowy oddziat jest
gotowy do lotu helikopterem.

Uwaza sie, ze baza Sanger Labs dziata obec-
nie w stanie ,blokady bezpieczenstwa". Kilku
lokalnie zatrudnionych pracownikoéw, ktérzy
normalnie pracujg jako dozorcy i konserwa-
torzy w laboratoriach zostato zwolnionych na
ptatny urlop na tydzien lub dwa. Osoby te,
jesli sie z nimi skontaktowaé, moga zapewnié¢
informacje na temat wewnetrznego rozkfadu
laboratoriéw i ich procedur bezpieczenstwa.

Baza Sanger Labs prawie na pewno jest wy-
posazona w filtry i czujniki NBC, aby unie-
mozliwi¢ intruzom rozprowadzenie gazéw
przez instalacje wentylacyjna.

Infocomp dostarczy materiatéw do rozpo-
znania Dr Wallensteina, jesli jego wyglad
zmieni sie zbyt bardzo.

Uwagi dla mistrza gry:

To bedzie ciezkie. 30 ciezko uzbrojonych
straznikéw, reflektory, czujniki i helikoptery
beda wszedzie, tak jak pisza w Aktualno-
Sciach. Na dodatek jeden z najlepszych Eu-
roSolo, Marc Dumouline, zostat wystany do

.nadzorowania” catej sprawy. W ciaggu trzech

dni, Dr Wallenstein zostanie przewieziony
do Frangji.

Zwykle 4 straznikdw patroluje na zewnatrz, 4
czeka w petnym rynsztunku jako ,grupa reak-
cyjna”, 1jest na stuzbie w hallu wejsciowym, 1
stoi na warcie przed pokojem Dr Wallensteina,
a kolejnych 5 patroluje gtéwny budynek. Po-
zostatych 30 jest po stuzbie, ale Dumouline
nalega, aby spali w rynsztunku bojowym

i trzymali bron pod reka. W hangarze jest
drugi UH-90 (ktérego przygotowanie do lotu
moze zaja¢ 30 sekund) oraz dwie furgonetki.

W centrum bezpieczenstwa 7 Technikéw mo-
nitoruje kamery i alarmy, a netrunner Mewa,
kontroluje komputer EBM System 1300, ktéry
jest uzywany przez labolatorium. Dumouli-
ne zawsze bedzie w biurze bezpieczenstwa
chyba, ze druzyna graczy zostanie wykryta
wewnatrz lub w poblizu budynku gtéwnego,
to wtedy przejdzie do sekcji medyczne;.

Obroncy dysponuja pojedyncza reczng wy-
rzutnia rakiet przeciwlotniczych Stinger-POST
Il (75% szansy trafienia w zasiegu 5000 me-
tréw, namierzanie optyczne i na podczer-
wien). Dr Wallenstein znajduje sie w sekgji
medycznej na drugim pietrze i wtasnie
odzyskuje sity po operacjach plastycznych.
Jest jedynym pacjentem w sekcji medycznej
(wiec rozpoznanie go nie bedzie stanowic¢
problemu pomimo jego nowej twarzy i no-
wych odciskéw palcéw). Nie jest w stanie
sie poruszac gdyz jest pod wptywem silnych
Srodkdw uspokajajacych. Ma lekka nadwage
(105kg). Ale w sekcji medycznej sg pod reka
wozki inwalidzkie i nosze. Nie wszczepiono
mu zadnej putapki sabotazowej (chyba, ze
mistrz gry jest niezwykle okrutny).

Pozostatych okoto 150 oséb w budynku
nie jest zainteresowana w mieszaniu sie do
walki. Jesli zostang odpowiednio przekonani
lub zastraszeni przed misja, kilku miejsco-
wych woznych (obecnie zwolnionych) moze
z grubsza naszkicowa¢ mapy bazy i opisaé
zwykte (sprzed wizyty Dr Wallensteina) pro-
cedury bezpieczefstwa. Zaden z tych ludzi
nie widziat Dumouline.

Weczesnie rano w dniu, w ktérym Dr Wallen-
stein ma wyjecha¢, na lotnisko w Albuqu-
erque przybedzie stuzbowy odrzutowiec, 4
uzbrojone pojazdy AV-4 i kilka furgonetek
wiozacych w sumie 25 zotnierzy z EBM. Trzy
sposrad tych pojazdow AV-4 poleci nastepnie
do bazy Sanger Labs, zabierze Dr Wallen-
steina i Dumouline i powrdci na lotnisko.
Dotarcie z Albuquerque do bazy zajmie AVom
okoto 20 minut, a jeden z nich spedzi na
ziemi okoto 60 sekund.
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Korporacje kontrolujgce swiat z wysokosci megalitycznych biu-
rowcow, umacniajq swq wtadze za pomocqg armii cybernetycznych
zabojcow. Na ulicy, w dzungli zniszczonego miasta, szalejq bo-
ostergangi, ktore terroryzujq, zabijajq i plgdrujq. Reszta swiata
to wieczna impreza, w czasie ktorej technicy biogenetycznie
ksztattujq ciata opancerzonych wojownikow autostrad w najbar-
dziej czadowych klubach, najgorszych knajpach, najciemniejszych
uliczkach po tej stronie postholocaustu. Przysztos¢ nigdy nie
rysowata sie w tak czarnych barwach.

Lecz mozesz to zmienic. Masz ztgcza interface’'u w nadgarstkach,
bron w reku, lasery w oczach, zaprogramowane chipy w umysle.
Jestes podtgczony, wzmocniony cybernetycznie i w tym stanie
zZmierzasz do fatalnej Krawedzi Przeznaczenia. Do ktorej dojsc¢
moggq tylko najmocniejsi i najlepsi.

Dlatego, ze jestes CYBERPUNKIEM.

CYBERPUNK: oryginalna gra fabularna mrocznej przysztosci.
swiat korporacyjnych zabéjcow, rockowych herosow i wypala-
jacych mézgi cyberhakeréw. Swiat najnowoczesniejszych tech-
nologii i intensywnej akcji w miescie. W tej ksiqgzce znajdziesz
wszystko, co bedzie ci potrzebne do przeniesienia sie na mroczne
miejskie uliczki - za pomocq systemu, ktory tgczy w sobie naj-
bardziej realistycznq akcjq i przyjemnosc gry.
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Rockmani - Herosi hard rocka, ktorzy muzykq chcg zmienic swiat!

Solo - korporacyjni cyberzotnierze — bardziej maszyny, niz ludzie!

Netrunnerzy — Najlepsi hakerzy, ktérzy mogq wtamac sie do kazdej fortecy danych!
Reporterzy — Dziennikarze, ktorzy zrobig wszystko, zeby poznac prawde!

Nomadzi - Motocyklowi renegaci podrézujqcy po smiertelnych autostradach
Postholocaustu!

Korpy - ludzie interesu grajqcy w zabéjczej grze Korporagji!

Technicy — Mistrzowie cybernetyki w wieku metalu!

Fixerzy - Uliczni kombinatorzy, ktorzy wiedzq wszystko!

Gliniarze - Straznicy prawa w dzungli wielkiego miasta!
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