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Jesli spodobata ci sie ta ksiqzka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic

polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszcza¢ kolejne A
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja
tylko ksiazki i udostepniq je nam, ktore bedq skanowaty swe podreczniki,
sa chetne do pomocy przy obrobce oraz OCRowaniu, a takze wspomoga
Nas dotacja, Jesli jestes jedna z takich 0s6b, hapisz do Nas :
newrpgorder@gmail.com.

-



2 . 0.2 .0.
POLSKA EDYCJA

R.TALSORIAN
GAMES
INC.

-  COPERNICUS
CORPORATION



ISBN 83-86758-00-7

Copyright 1990, 1991, 1993
by R. Talsorian Games Inc.

N\
Copyright 1994 for polish edition ;\.\\ e,
by Copernicus Corp. 4 :

ttumaczenie:
Jacek Brzezinski
Tomasz Jasinkiewicz

Wydawnictwo
,COPERNICUS”
UPT WARSZAWA 42
P.O. BOX 39

01-174 WARSZAWA

Zadna cze$6 tej pracy

nie moze by¢ powielana,
czy rozpowszechniana

w jakiejkolwiek formie

i w jakikolwiek sposoéb,

badz elektroniczny,

badz mechaniczny,
wigcznie z fotokopiowaniem,
nagrywaniem na tasmy,

lub przy uzyciu innych systemow,
bez pisemnejzgody wydawcy.

| wish to express my gratitude
to R. Talsorian Games, Inc.
especially to Lisa Pondsmith
for their trust, patience

and understanding

during the editing

of this Polish translation

of CYBERPUNK 2020.

Specijalne podzigkowania
dla Michaela i Elzbiety

Basi i Michatowi
za cierpliwo$¢ i wyrozumiato$é

Andrzej

Warszawa 1995
Wydanie 1.1



1. Dusza i nowa maszyna
Role

Umiejetnosci specjalne
Postacie

3
4
4

6-23

2. Ksztattowanie cyberpunka 25

Punkty postaci
Cechy
Szybko i skutecznie

3. Uliczne opowiesci

4. Dziatanie
Testowanie umiejetnosci
Umiejetnosci
Umiejetnosci zawodowe
Zdolno$ci specjalne
Opisy umiejetnosci

5. Wyposazenie na przysztosé

Outfit

Bron

Opisy broni

Tabela broni

Pancerz

Wyposazenie specjalne
Katalog sprzetu

Opisy sprzetu

6. Cyborgizacja
Cybermoda
Cyberpsychoza
Psycho Squad

Tabela cybersprzetu
Cybertechnika
Cyberozdoby
Cyberacje neuralne
Implantacje
Ulepszenia biologiczne

25
26
30

33

41
41
43
44
45
46

59
59
61
62
63
68
69
70
"

76
76
77
78
80
83
83
84
88
90

Cyberbronie 91
Cyberaudio 92
Cyberbron 97
Pokrycia ciata 98
Brakuije forsy 99

7. Strzelanina Pigtkowej Nocy 102

Podstawy 103
Modyfikatory do ataku 105
Obrazenia 106
Pancerz 107
Ostony 109
Skutki ran 110
Atakowanie 11
Bron automatyczna 112
Bronie dystansowe 114
Bronie energetyczne 115
Bronie o dziataniu obszarowym 116
Granaty 117
Miotacze ptomieni 117
Miny 118
Rakiety 118
Materiaty wybuchowe 118
Sztuka walki wrecz 119
Pojazdy w SPN 120
8. Trauma Team 123
Smier¢ 123
Leczenie 124
Trauma Team Inc. 128
Chirurgia plastyczna 130
9. Narkotyki 132
Zréb to sam 133
10. Netrunner 137
Wyspy sieci 139
Hardware 142

lkony 143

Wtyczki sprzegowe
Programy

Lista programoéw
Prowadzenie gry w sieci
Menu

Walka

Projektowanie fortec danych
Szybki system tworzenia fortec

Programowanie
Wirtualne rzeczywistosci
Poziom realizmu

11. Szok przysztosci
Historia przysztosci

Ujednolicone prawo cywilne

Pojazdy
Ustugi informacyjne

12. Prowadzenie gry

w $wiecie cyberpunku

13. Nie poddawaj sie

14. Megakorporacje
Korporacije i rzady
Gietda $wiatowa

Szpiegostwo/tajne operacje

Wojny korporacyjne
Korporacyjne miasto
Sylwetki korporacii

15. Night City

16. Oblicza miasta

Aktualnos$ci/Scenariusze

143
147
148
154
160
162
164
175
177
180
181

186
186
189
190
192

196
200
217
219
219
220
220
220
222
230
239

246



DUSZA i NOWA MASZYNA



Jako Cyberpunk wchtaniasz technike przez gardtio

i trzymasz sie jej kurczowo. Masz wtyczki interface’u
w swych nadgarstkach, bron w rekach, laser

w oczach, zaprogramowane biochipy w umysle.
Stajesz sie¢ samochodem, ktory prowadzisz, bronia,
ktora strzelasz... Cybernetycznymi palcami tamiesz
komputerowe zabezpieczenia; ulepszonymi zmystami

spogladasz w Przysztosé.

1. Dusza

i Nowa

Maszyna

wiat Cyberpunka jest gwat-

townym, niebezpiecznym

miejscem peitnym ludzi, kté-
rzy z przyjemnoscia rozerwaliby
cile na strzepy | zjedli. Tradycyjne
koncepcje dobra | zta zostaly
zastapiona wartoscilami praktycz-
nymi — robisz to, co musisz zro-
bié, by przetrwaé. Jesll na swej
drodze moz2esz zrobié cos$ dobre-
go, to wspanlale.

Lecz na takie okazje nie licz.

Bohaterowie cyberpunku sg tymi, ktérzy
walczg o przezycie w ponurym, twardym
Swiecie, stajgcymi przed wyborami
miedzy zyciem a $miercig. Jak dokonujg
tych wyboréw, zalezy od tego, czy umie-
rajg jako $cigane zwierzeta w zdegene-
rowanym $wiecie, czy zostaje w nich co$

z pierwotnego cztowieczenstwa. Herosi
cyberpunku to bohaterowie ztych chwil,
ktore starajg sie w miare mozliwosci
zmieni¢ na lepsze (a przynajmniej takie,
ktore mozna przetrwacé). Czy popetniajg
grupowo zbrodnie, przeciwstawiajg sie
wtadzom, czy biorg udziat w otwartej
rewolucji — kwintesencja ich postepowa-
nia jest umoty-
wowany bunt.
Znalez¢ motyw
i przebi¢ nim
$ciang — to juz
twoja rola.

pslawsze brnij
do Krawedazi.
To droga

Cyberpunku.”
- Johnny
Silverhand

To jest esencja
Cyberpunka — odgrywanie swej roli w
niezmiennym, cyniczno-idealistycznym
stylu. Kimkolwiek jeste$ — troche sprytu
w przedstawieniu siebie. Do osiggniecia
istoty lat dwutysiecznych powiniene$
opanowac trzy koncepcje:

DUSZA i NOWA MASZYNA

OBRAZEK Z KRAWEDZI

.Nie jestem cztowiekiem

Nie jestem maszyng

Jestem czym$§ pomigdzy

Jestem caly mitoscig i napgdem

Wigc nacisnij klawisz i pozwdl mi is¢”
Kocham kazdg tego minute

1984 Zomba Enterprises Inc. (ASCAP)

Chcesz wigc zostaé cyberpunkiem?
A moze raczej wyglada¢ jak jeden z nich?

Zanim roztozysz swoj materac i wskoczysz
na niego, jest kilka rzeczy, o ktérych powin-
ni$my ci powiedziec. Pierwszg z nich jest
nazwa. Pochodzi ona od dwéch stow:
CYBER od terminu cybernetyka lub od fuzji
ciata z technikg. PUNK wywodzi sie od
subkultury rockowej lat 80-tych, stylu, ktory
wyrazat agresje, rebelie i wspdlne dziatanie
w sposdb nihilistyczny. Termin cyberpunk
w czasach przed Upadkiem zostat spopu-
laryzowany przez grupe pisarzy SF, ktdrzy
uprawiali ten rodzaj technomelanzu. Na ich
utwory sktadata sie mieszanina rocka,
popu, seksu, narkotykow i najnowoczes-
niejszej, najbardziej szatowej techniki —
przewaznie wszczepionej gdzie$ w ciato.
Archetypiczni bohaterowie cyberpunku z lat
80-tych to zarowno technobarbarzyfcy
wedrujacy po $wiecie postholocaustu, jak
i scyborgizowane inteligentne psy o zmody-
fikowanych ciatach.

Oczywicie, z naszego punktu widzenia tu,
w roku 2020, obrazki przez nich tworzone
wygladaty bardzo tadnie. Ty, ktory uzywasz
wszystkich nowoczesnych zabawek,
spogladasz na to zupetnie inaczej. W su-
mie prawdopodobnie czytasz ten artykut na
swym osobistym komputerku uzywajac
ztgcza interface’u Kiyoshiru 1300A
bezposrednio potaczonego z gniazdem
w nadgarstku. Przywyktes do podtaczania
sie do czego§, by zaparzy¢ sobie kawe,
,zespalania sig” z samochodem, by
pojechaé do sklepu na rogu. Musisz jednak
zrozumied, ze w latach 80-tych byly to tylko
stworzone w wyobrazni wizje, nikt nie miat
gniazd w nadgarstkach. W tamtych cza-
sach nie mdgtbys zatelefonowaé na
Ksigzyc, a tworzenie narkotykow byto niele-
galne. Mogtbys za to chodzic ulicami wigk-
szo$ci miast bez kamizelki kuloodpornej.
Byto to jeszcze nawet przed pojawieniem
sie Sieci.

Teraz wiemy wiecej. Ksigzki historyczne
mogq pokaza¢ ci wigcej szczegdotow o kra-
chu roku 1994, kiedy to Zjednoczenie
Europejskie powotato do zycia Swiatowa
Gietde Towarowg i gospodarki Stanow
Zjednoczonych i dawnej Rosji upadty.

W tamtych dniach byty one mocarstwami
okreslanymi mianem superpoteg, zamiast
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grupki drugorzednych panstewek wymachuja- ~

cych na lewo i prawopbronia nuklgarna plod 1. STYL ponad ISTOTA ROLE: Rdzen gry

czujnym okiem Europejskiej Agencji Nie ma znaczenia, jak dobrze co$ robisz, Cyberpunk

Bezpieczefistwa Kosmicznego. Tak dfugo, jak  dopoki sprawiasz wrazenie, ze robisz to  Swiat cyberpunku jest kombinacijg dziko-
massdrivery Tycho s gotowe do wystrzelenia  gophrze. Jesli coé ci sie nie uda, miej  $ci, sztucznodci, nowoczesnoéci i konser-
skat na Moskwe i Waszyngton, prawdopodob- 2z y - ‘o :
nie nie bedzie wojny atomowsj, kirej wszyscy PEWNOSE, Ze wygladasz tak jakby$ to  watyzmu. Wycieci z magazynéw mody
sie spodziewali od 1944 r. W koricu skaty s~ Zaplanowat. Zazwyczaj ubranie i wyglad technicy ocierajg sie o opancerzonych

tarisze. nie majg znaczenia w przygodzie — w  wojownikdw szos, wspoélnie tworzgcy

L - tym $wiecie pancerna kurtka i lustrzanki obraz najbardziej czadowych klubodw,
Oczywiscie teraz wszystko w mniejszym Iub : 5 2oyt . 4
wigkszym stopniu opanowane przez korpora- to powazny wybér. marnych baréw i mrocznych 'uhczek tej
cje, ktore stojg ponad rzgdami. Mozna strony postholocaustu. Kazdy w tym

pojechac, gdzie sig chee tylko z jednym pa- 2. POZA jest WSZYSTKIM swiecie odgrywa jakas role — twarz, ktéra
szportem i bez wiz. Wartos¢ pieniedzy wiek- T4 nrawda. Jesli myslisz niebezpiecznie, prezentuje zewnetrznemu $wiatu jako
szosci krajow zostata ustabilizowana, za§ . $ il ; Jedli ; : : Dzi .
ogélnoéwiatowa waluta stat sie eurodolar. jeste$ nie .ezple'czny. Jesli uwazasz s'le obraz rzeczywisty. Dziewie¢ podsta-
Oczywiscie narzekacie na Korporacyjne ~ Za dupka, jeste$ dupkiem. Pamietaj, ze wowych rél wystepujacych w cyberpunku
Konirakty na Zycie i wyzwolone zwiazki. Taka  kazdy w latach dwutysigcznych zabez- to rockman, solo, netrunner, business-
jest cena 2ycia.w ustabilizowanym, bezpie-  piecza sie duzg iloscig $miercionosnego  man, technik, gliniarz, fixer, reporter
cznym spoteczenstwie, prawda? . 2 . , 5 %
sprzetu oraz technicznych dodatkéw. Na i nomad. Jako gracz musisz wybra¢ jedng
W koricu mozesz zamieszkaé w Projektach.  tych ludziach nie zrobi wrazenia twéj z powyzszych rél dla swego bohatera.
Szesnascie oséb w mieszkaniu, wydzielane  nowy smartgun H&K, chyba ze wejdziesz .
racje zywnosciowe na tydziefi, osiem lysiecy 4o pubu wygladajac na faceta, ktory wie UMIEJETNOSCI
mieszkan na blok miejski? Pewnie, ze przy tej . K i g switarzbi. 365 lez¢ SPECJALNE
przestgpczosci nie jest to najlepsze, ale i tak !a g’o uzyc.: {82 go swielZpi, Zeny’'Znaiesc o il - . .
bije na gtowe zycie na Ulicy. W koricu wielkie ~ jakas okazje. Umiejetnosci specjalne sa specyficznymi
skupiska majg jakichs$ tam glipiarzy (okay, zdolnosciami przypisanymi tylko jednej
wynajmowanych przez korporacje, ale o itak  Nigdy nie wchodz do pokoju, kiedy roli; np. specjalng zdolnoécig rockmana
lepsze niz wydawanie forsy na swojego : t 56, Ni t K ¢ iest.ch Kt dzwiercied] )
wlasnego solol), a poza tym siedi telewizyjne mozles.z tam wpas¢. Nie pa rz na kogo$ jest charyzma, ktéra o zwnercn}e a roz
czuwaja nad tym, zeby kazde mieszkanie ~ dopOki nie patrzysz spoj- legta wtadze, jakg dys-
miato TV, radio i tgcza zmystowe, wigc rzeniem, ktore zabija. ponuje nad swymi fana-

zawsze jest co fobic w sobotnig noc! USmiechaj sie tylko w ZASADY: mi. Podczas uzywania
Na czym skofczyliémy? Ach tak, cheiafes s?y|u: ,.,jes.tem zty, a ty 1. Styl Pcfn_ad s.peclalr?ycr.] u.m|ejetno’s:
zostac cyberpunkiem! nie”. Nie siedz bezczyn- Trescia. ci, dodaje sie ich wartos¢

. o nie pod domem czeka- 2. Poza Jest do cechy, jakiej jest ona
Trochg jest tego wigcej niz myslisz. Gdy do- 53¢ a7 fucha sama do wszystkim. przypisana w taki sam

stojni starzy mistrzowie gatunku zaczgli pisa¢ i o : = = . .
o cyberpunky, deszli do wniosku, 26 wie- ciebie przyjdzie. Rozej- 3. Zawsze Zyj Na sposoéb, jakby byta to

ksz04¢ rzeczy, o ktérych napisali nigdy sie nie  r2Yj sie po okolicznych Krawedzi. zwykta umiejetnosc.

wydarzy lub tez wydarzy si¢ w odlegtej klubach i knajpach. Upe- 4. tam Zasady.

p_r;ygzlosm. le? nie medznaI', ze Nlerqcy byty wnij sig, ze jeste$ tam, - Ripperjack Umiejetnos§é spec-

biiskie wynalezienia obwodow organicznych di s siedziod ialna rockmana:

pod koniec lat 80-tych, lub ze Sity Powietrzne gdzie cos sigrazieje. i "

Armii Standw Zjednoczonych stworzyly syste- = charyzma. Pozwala

my broni kontrolowane mentalnie. Syntety- 3. ZYj na KRAWEDZI wywieraé wptyw na ttum o liczebnosci

cznych widkien myslowych wiasnie zacz¢lo  Krawedz jest dziwng strefa, po ktérej réwnej kwadratowi poziomu umiejetnosci

uzywaé do kontroli protetyki, a niewielu ludzi . . K i Na K dzi 3 mu przez 200

moglo przewidzieé, ze w latach 90-tych porusz?]a sie ryzy anlc1. a Krawe .2| pomnozonemu p ;

zacznie byé mozliwe wszczepianie organi-  ryZyKujesz swojg gotowka, reputacja,

cznych konczyn. Miato takze miejsce kilka nawet zyciem w sprawach czasem Umiejetnosé specjalna solo:

primitywnych eksperymentow w bioinzyniefii - praphych, czasem zasadniczych. Jako zmyst walki. Jego wartos¢ dodawana

w stylu Frostban™ i kilku nowych odmian b k ch tale byé w akcji, jest do wszystkich testéw inicjatyw

kukurydzy — lecz nie byto to nic podobnego cy efpurj c c.esz s ée ’yc ; .] & l S y o ,] ywy

do syntetycznych zwierzat, jakich uzywamy do ~ rozniecac rebelie, roznieca¢ ptomienie. i spostrzegawczosci, co czyni z sola

kolonizacji Marsa. Walcz zawsze dla wielkich wartosci osobe najszybciej reagujgca we wszyst-
o ) . i motywéw. Nigdy nie jedz wolno, jeséli kich sytuacjach.

Dogonienie technicznych wizji zabrato okoto . ‘achad bko. R i si ir

15 lat. Najpierw wojsko zaczeto uzywaé mozesz !ec ac, szy s 0. Zuca! S.e wwi L. L. )

cybertechnologii do tworzenia ,doskonatych ~ niebezpieczenstw i nadstawiaj gtowe. Umiejetnosé specjalna netrun-

Zofnierzy” i pilotow. Czes¢ wojskowych  Nigdy nie graj zbyt bezpiecznie. Stan si¢  nera: interface. Daje mozliwos¢ oper-
wynalazkow wykorzystano w protetyce

; ) OIS czescig Krawedzi. owania programami interface’u oraz
konczyn, oczu oraz innych czesci ciata. L . i M ik
Zrozumienie zasady dziatania uktadu ner- umozliwia korzystanie z .fU”kC]' eny; [
wowego pozwolifo na bezposrednie pofacze- na przyktad Wyszukaj RC, Uruchom,
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Przejmij RC, kgcz przez LDL, Utworz,
Usun. Inne postacie moga wchodzi¢ do
Sieci, jednak nie moga korzysta¢ z Menu.

Umiejetnosé specjalna technika:
naprawa tymczasowa. Umiejetnos¢
dokonywania prowizorycznych napraw
lub przerébek urzadzen tak, by dziataty
przez 1k6 tur x poziom umiejetnosci.

Umiejetnosé specjalna technika
medycznego: technika medyczna.
Umiejetno$¢ wykonywania powazniej-
szych zabiegéw chirurgicznych i napraw
medycznych.

Umiejetnos¢ specjaina reportera:
wiarygodnosé. Umiejetnosé zdobywa-
nia ludzkiego zaufania do wtasnych stéw.

Umiejetnos¢ specjalna gliniarza:
autorytet. Umiejetnos$é zastraszania
i kontrolowania innych ze wzgledu na

,,/;//,@,.,'

N 7

!
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"
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twojg pozycje jako cztowieka prawa.

Umiejetnoséé specjalna business-
mana: zasoby. Daje mozliwos¢ roz-
porzadzania korporacyjnymi zasobami —
jest uzywana tak, jak umiejetno$¢ per-
swazji bazujgca na wielko$ci potrzebnych
Srodkoéw.

Umiejetnosé specjalna fixera:
powigzania. Umiejetnos¢ odnajdywania
ludzi, informaciji, itp. Jest wyzszg forma
zawierania znajomosci (zyciorys, str. 27)
— zamiast znajomo$ci z jedng osobg
masz koneksje wszedzie. W grze
pomysine uzycie tej umiejetnosci pozwala
odnalez¢ poszukiwang osobe, miejsce lub
rzecz.

Umiejetnosé specjalna nomada:
rodzina. Pozwala nomadowi zwotywa¢
do pomocy cztonkéw swej rodziny w licz-
bie réwnej poziomowi umiejetnosci x 2.

DUSZA i NOWA MASZYNA

nie cztowieka z komputerem. Rozwdj komu-
nikacji opartej na satelitach umozliwit
stworzenie ogélnoswiatowej Sieci. Gdy
zadamawiat sie kazdy z tych nowych
postepowych wynalazkéw, spoteczenstwo
poddawane byto czemu$ w rodzaju techni-
cznego szoku kulturowego.

Technoszok: Zdarza sig, gdy technika
przewyzsza zdolno$ci ludzi do jej zrozu-
mienia czy przystosowania i wpasowania do
wiasnego zycia. Nagle ludzie wpadajg w
panike. Zachowujg sig irracjonalnie,
gwattownie. Rodziny sie rozpadajg. Ludzie
czujg sie bezradni w obliczu Wszechswiata.
Ewentualnie — cate spoteczenstwo moze
sta¢ sie ofiarg masowej psychozy. | to jest
wiasnie to, co zwiemy teraz Upadkiem.

Ludzie znalezli trzy odpowiedzi na techno-
szok. Ogromna wigkszos¢ tych, ktérych
zycie przewrdcito sig do gory nogami i zmie-
nito dzieki postepowi, czekata pasywnie, az
ich przywddcy powiedzg, co robi¢ dalej.
Mniejsza grupa prébowata zawrdci¢
wskazowki zegara, tworzac podstawy cze-
go$, co nazywamy teraz ruchem neoluddy-
stycznym. Pozostali zdecydowali sig stawi¢
czoto przysztosci. Biorac przyktad z przy-
sztosciowych wizji pisarzy lat 80-tych
stworzyli ruch, ktéry teraz zwiemy cyber-
punkiem.

Okay, wiec jestes juz przygotowany.

Jako cyberpunk wchtaniasz technike przez
gardto i chwytasz sig jej kurczowo. Nie boisz
sig testowaé najnowszych ,rozwiniec”,
cybertechnologii i bioinzynierii. Masz ztgcza
interface’u w nadgarstkach, brof w reku,
lasery w oczach, zaprogramowane chipy
w umysle. Stajesz sie samochodem, ktéry
prowadzisz, helikopterem, ktérym lecisz,
bronig, ktorg strzelasz. Zanurzasz sie w Sie-
ci mknac z predkoscig $wiatta przez rozlegta
pajeczyne Fortec Danych i Sztucznych
Inteligencji. Scyborgizowanymi palcami
odbezpieczasz komputerowe blokady; ulep-
szonymi zmystami spogladasz w Przyszto$¢.

Cyberpunk to takze poza. Nosisz najbardziej
Wyjéciowe” ubrania, znasz wtasciwych ludzi
i podgzasz za wiasciwym tlumem. Planujesz
swoje przestepstwa w co bardziej popu-
larnych klubach i barach. Twoimi wrogami
sa: armie korporacyjne, gangi motocyklowe
cyborgéw, opancerzeni zabdjcy i kompute-
rowi sieciogtowcy. Twoja bror to nerwy, kon-
takty, brawura i inteligentny Minami 10 przy
biodrze.

Czy jeste$ juz gotowy? Oczywiscie, ze
jestes.

Ty nie mozesz czekaé.

Teraz jestes Cyberpunkiem.
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ZBUNTOWANY ROCKMAN, KTORY ZA POMOCA
MUZYKI | REWOLUCJI WALCZY Z WHADZA

Jezeli zyjesz dla rocka, to ta rola jest
wtasnie dla ciebie. Rockmani to uliczni
poeci, spoteczne sumienia i buntownicy
XXI wieku, ktérzy swe przekazy
umieszczajg w piosenkach przesytanych
na ulice z pomoca przenosnych studiéw
nagran i garazowej cyfrowej obrébki
dZwieku.

Zdarza sie, ze przekazy te nie sg tym, co
Korporacje czy Rzad chciatyby ustyszed.
Czasem to co méwisz moze dotrze¢ do
uszu najpotezniejszych ludzi na tym
$wiecie. Lecz nie przejmujesz sie tym,
gdyz jako rockman wiesz, ze wtasnie

twoim celem jest wyzywanie wtadzy
w protest-songach, ktére nazywajg rzeczy
po imieniu, czy tez po prostu granie cza-
dowej muzyki tylko po to, by odciggngc
ludzi od odbiornikéw telewizyjnych. Masz
chlubng historie: Dylan, Springsteen,
Who, Elvis, the Stones — legiony hard-
rockowych bohateréw, ktérzy mowili
prawde przy akompaniamencie krzyczg-
cych gitar i szczerych tekstow.

Jako rockman masz wtadze pozwalajgcg
ci przewodzié¢ grupom ludzi, inspirowac
ich i informowaé. Twa pieén moze dac
tchérzom odwage, stabym site, a $lepym
— wzrok. Legendy rocka
prowadzity armie prze-
ciw korporacjom i rzg-
dom. Ich piosenki ekspo-
nowaty korupcje, obalaty
dyktatoréw. To ogromna
potega jak na goscia,
ktory daje co noc show
w innym miesécie. Ale
dasz sobie z nig rade.
W koncu przyszedtes tu
grac!
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pLawsze
wiedziatem

co mam robié¢.
To byto
oczywiste.

Byly te gnojki,
ktore pieprzyty
Swiat. Zabijaty
ludzi, mordowaty
ziemie¢ i kiamaty
nam prosto

w twarz,

gdy ich
ztapalismy.”

sZdecydowatem
wiec, ze musz¢e
im troche dopiec,
zeby zaczeli

sie pocié.

I dilatego
zostatem
rockmanem.”

sMuzyka zawsze
sprowadzata sie
do trzech P:
Przebicia,

Pozy

i Publicznosci.
Ja mam juz
przebicie i poze.
Pozostaje

mi zdobyé

to trzecie...”

— Kerry Eurodyne,
rockman
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ZABOJCA DO WYNAJECIA, GORYL, ZOENIERZ, MORDERCA

Urodzite$ sie z bronig
w dtoni — dtoni z ciata
i krwi, a nie z fabryki me-
talicznych broni, ktére
zastepujg reszte twojej
reki. Pojawiasz sie jako
doskonaty straznik i naje-
mny zabdjca lub jako
cyber—zotnierz korporaciji,
ktéry broni jej intereséw
i ,czarnych operacji".
Zaliczasz sige tym samym
do elity walczgcych ma-
szyn $wiata.

Wigkszo$¢ solo pracuje
dla armii, niektérzy dzia-
taja w armiach korporaciji
lub jako agenci rzadowi
prowadzgcy policyjne
akcje na catym Swiecie. W bojowym szale
zaczynasz uzywac coraz bardziej i bar-
dziej doskonatego sprzetu — opancerzo-
nych i uzbrojonych cyberkonczyn, bio-
chipéw, ktére zwiekszajg twoj refleks
i spostrzegawczo$¢; bojowych narko-
tykéw, ktére dajg ci przewage nad prze-
ciwnikami. Jesli jeste$ najlepszym z naj-
lepszych, mozesz z korporacyjnego
samuraja sta¢ sig najemnikiem, sprzeda-
jacym swoj $miertelny talent jako zabojca,
straznik lub obronca kazdemu, kto bedzie
w stanie ci zaptaci¢ odpowiednio
zZnaczgcg sume.

Niezle brzmi? Jest za to cena — wysoka.
Stracites$ juz tak duzo swego naturalnego
ciata, ze jeste$ prawie maszyng. Twoj
zabojczy refleks sprawia, ze musisz sig
powstrzymywaé¢ w kazdej chwili przed
wpadnieciem w szat. Lata uzywania
narkotykéw zostawiajg na tobie pigtno
ré6znorodnych efektéw ubocznych. Nie
mozesz ufa¢ nikomu: swojej matce, przy-
jaciotom i kochankom — nikomu. Jednej
nocy $pisz w opuszczonym domu, innej
na ulicy. Niestety jest to cena bycia
najlepszym.

Aty chcesz jg zaptacic. Bo jestes solo.
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»Po tym, jak
wyszediem

z wojska,

miatem ten
problem.

Byiem dobry

w tym, co robitem,
co bys zrobil,
gdybys byt Swiet-
nie wyszkolonym
zabédjca z taka
przesztoscia?
Czytalbys
ogtoszenia

o pracy?”

»PO kilku
miesigcach

na ulicy wdatem
sie w bojke

z lokalnym
przywoédca
boosteréow.
Rozwalitem go

i wrécitem do
swojego drinka.
Za 10 minut
zjawit sie gosé
z Militechu

i zostawit swoja
wizytowke...”

sieraz jestem

ich cztowiekiem.
Placa niezle,
praca w miare

i optacaja
naprawy czesci.
Jak dotad, jeszcze
zyje...”

sJak dotad,
niezle ...”

— Morgan Blackhand
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CYBERNETYCZNY KOMPUTEROWY HACKER

Kiedy miate$ 3 lata, rodzice kupili ci
przestarzaty Apple IV GS z monitorem
$ciennym Radius 241 i twoje zycie ulegto
zmianie. Przez pie¢ klas opanowate$
wszystkie umiejetnosci, ktérych mogtes
naby¢ w szkolnym laboratorium komput-
erowym — uzywate$ juz C i METALIN-
GUA wtamujac sie do centralnego szkol-
nego komputera by zmieni¢ swoje sto-
pnie. Kiedy byte$ trzynastolatkiem, prze-
pisate$ sobie odpowiednio duzo funduszy
z niezabezpieczonego TransAmerican
Bank, by sfinansowac swe pierwsze gnia-
zdo neuralnego interface’u.

Teraz nic nie moze cie zatrzymacé. Dzigki
swemu bezposredniemu potaczeniu men-
talnemu z komputerem, mozesz zanurzac

umyst w przyprawiajgcych o zawrét gtowy
wiatrach danych Sieci. Jako elektroniczny
zywiot, jeste§ niezwyktym hackerem,
ktérego umyst podtaczony jest do specjal-
nych modeméw i kohcowki komputera.

* Z tatwoscig wslizgujesz sie do najtward-

szych, kluczowych struktur systemu.
Twoje ofensywne i defensywne programy
uruchamiajg sie pod dotykiem wirtualnych
palcéw — szybki wystrzat Demonem czy
Wampirem i forteca danych pada. EBM.
ITT. Sony-Matsushita-Ford. Dobierasz sie
do nich wszystkich kupujac, sprzedajac,
handlujgc ich najsekretniejszymi tajemni-
cami do woli.

Czasami odstaniasz wazne rzeczy — kor-
poracyjne zdrady, $miertelne tajemnice.
Lecz nie dla nich zyjesz w Sieci. Zyjesz
dla nowych programéw, nowych sate-
litarnych potgczeh niosacych nowe
okruchy informacji. To tylko kwestia
czasu — myslisz — co roku sztuczne
inteligencje stajg sie madrzejsze, pro-
gramy obronne lepsze. Predzej czy
pbézniej, szybszy program czy pro-
gramista dosiegnie swymi elektroniczny-
mi palcami twego serca i sprawi, ze
przestanie ono bi¢. Lecz czas gra na
twojg korzy$¢ i zanim poscig wyruszy,
bedziesz na starcie gotéw do obrony.
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»WYy, ktorzy zyjecie
W rzeczywistym
Swiecie; ruszacie
sie tak wolno.

Co do mnie,

wole Sieé.

Tu ruszasz

Sie szybko.
Nawet si¢ nie
starzejesz,

nie robisz si¢
wolny i ociezaty.
Po prostu
zostawiasz mie¢so
z tytu i idziesz sie
bawié...”

»Pierwszy system,
ktéry rozpracowa-
tam byt taki,

ze mysle,

ze mieli jakiegos
dzieciucha, ktory
robit im za sysopa.
Wesztam,
przypalitam goscia
pozyczonym
Hellboltem

i spladrowatam
totalnie catg
fortece danych.”

»Gdzies tam jest
gos¢é z wypalong
potowa moézgu.
Zastanawiam sie,
czy kiedykolwiek
odnaleili jego
ciato.
Zastanawiam sie,
czy mnie znajda w
ten sam sposob...”

— Spider Murphy
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MECHANIK- RENEGAT | DOKTOR

Nie mozesz przepuscié¢ zad-
nej okazji i jesli co$ znajduje
sie w zasiegu twojej reki dtuzej
niz przez 5 minut, rozmon- |
towujesz to i sktadasz z po-
wrotem, tworzgc co$ nowego.
Przy sobie masz zawsze co
najmniej dwa Srubokrety i
szczypce. Komputer nawalit?
— nie ma problemu. Wodér
ulatnia sie w twoim Metroca-
rze? Nie ma sprawy. Nie
mozesz uruchomi¢ kamery
video albo ztgcze twego inter- 4
face’u zle dziata? Juz sie robi. |

Spedzasz swoje zycie kon-
struujgc, naprawiajac i mody-
fikujgc — kluczowy zawéd

w $wiecie techniki, gdzie mato kto wie, jak
dziata sprzet, ktérego uzywa. Mozesz
zarobi¢ troche pieniedzy wykonujgc
kazdego dnia drobne naprawy, jednak dla
prawdziwej forsy czeka cie naprawde
duza robota. Nielegalna bron, nielegalna
lub kradziona cybertechnika. Korpora-
cyjne narzedzia szpiegowskie i kontr-
szpiegowskie dla czarnych operaciji
,duzych chtopcéw”. Czyste, mate gadzety
jak termitowa bomba lub roboty mysliw-
skie do okazjonalnych eliminaciji.

Jesli jeste$ niezly, robisz catkiem nieztg
forse, ktérg poswiecasz na nowe gadzety,
sprzet i informacje. Kupujesz prawie
kazdg nowa rzecz, poniewaz kazda
z nich ma tuzin innych zastosowan, ktére
mozesz wykorzysta¢. Oczywiscie twe
czarnorynkowe zajecia nie przysparzaja

ci przewaznie przyjaciot, wrecz przeci-
wnie, masz juz dos¢ dtuga liste pragng-
cych ci przeszkodzi¢ wrogéw. Jesli
chcesz zaj$é wysoko musisz zainwesto-
waé w systemy obronne i jesli to mozliwe
— sprébuj wynajaé sola lub dwéch.

Na ulicy mozesz spotkaé kogo$ podobne-
go do ciebie — technika medycznego.
W $wiecie, gdzie potowa medycyny jest
zalezna od mechaniki ma to sens. Moze
on wykonywac swoje czarnorynkowe
zabiegi techniczne szybciej, niz ty napra-
wisz toster. To wtasnie u niego solo leczg
swe rany i instalujg nowe nielegalne
cyborgizacje. Macie wiele wspélnych
probleméw. On jednak liczy na swg nowg
prace w Trauma Team Inc.™ Mozesz
mie¢ pewno$¢, ze predzej czy pozniej i ty
bedziesz potrzebowat ich ustug.
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»Czyli

chcesz, zebym ci
wbudowat ten
czasowy
przetacznik

w to cos?

I nie przejmujesz
sie promieniem
eksplozji?”

»Bez problemu.
Przynajmniej
proste. Ostatnio
byt tu gosé, ktory
chciat, zebym mu
zrobit cyberdion
z wbudowanym
tym, no...
nieistotne.
Ludzie teraz chca
takich dziwnych
rzeczy...”

st oot 5B 2

»Styszatem,

ze z tym nowym
cybersprzetem

z Chiby bedziesz
mogt wsadzié

w swe ciato
wiecej opcji,

niz ma ich aerolot
Mercedesa...

Bez problemu.
Jak masz czesci,
moge ci to zlozyé.
Mozesz na mnie
liczyé.”

— dyr. Mr ice
Design Technix Inc.
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DZIENNIKARZ, KTORY PODCHODZI DO KRAWEDZI,

BY OONALEZE PRAWDE

Niektérzy naginaja
prawde dla wtasnych
korzysci i wtasnie ty
zamierzasz ich pow-
strzyma¢. Kto$ musi to
zrobi¢. Korporacje rza-
dzg $wiatem. Zanie-
czyszczajg $rodowi-
sko, destabilizujg eko-
nomie i dokonujg bez-
karnych morderstw, a
Rzad nie prébuje ich
powstrzymac, bo one
majg Rzad w kieszeni.
Jedyng rzeczg stojaca
pomigedzy Korpora-
cjiami a $wiatowg
dominacja sa media.
To wiasnie jeste$ ty.

Masz kamere video i prasowa akredy-
tacje i nie obawiasz sie ich uzywac.
Jeste$ postacig narodowg, ogladang
w milionach odbiornikéw TV na catym
Swiecie. Masz fanéw, kontrakty i swojg
wtasng korporacje stojac'a za twymi ple-
cami. Nie moga cie tak tatwo wyelimi-
nowac. Kiedy dokopiesz sie do brudnych,
obrzydliwych skorumpowanych osobis-
tosci, a korporacyjni stugusi chca to
ukry¢, mozesz kopac gtebiej. Nastepnego
ranka mozesz przedstawi¢ szczegoty ich
przestepstw wszystkim brukowcom i
sieciom video. A potem do akcji musi
wkroczy¢ Rzad.

W zesztym tygodniu podgzajgc gorgcym
tropem odkrytes medyczng korporacje
rozprowadzajgcg na ulicy nielegalne
narkotyki. W tym tygodniu demaskujesz
tajemnice korporacyjnej wojny w Ameryce
Potudniowej. Wojny z samolotami, bom-
bami i cybergrupami, w ktérej zgineto
ponad siedem tysigecy niewinnych ludzi.

Kazda z twych historii wydobywa na
$wiatto dzienne rzeczy coraz bardziej
uwtaczajgce wolnosci i sprawiedliwosci.

To nie jest tatwe. Czesto sie zdarza, ze
twoi przeciwnicy prébujg wywrzeé presje
na twojag korporacje informacyjna.
Zdarzato sie, ze twdj program byt zdej-
mowany z anteny, gdy korporacji sie
udato. W twej walce o to, by opowiesé
ujrzata $wiatto dzienne zawsze wspierali
cie twoj dyrektor i wspotpracownicy. Trzy
czy cztery razy wrogowie prébowali cie
zabi¢ — to wtasnie dlatego wynajates
solo jako goryla i masz jednego z najlep-
szych netrunneréw, ktéry grzebigc w
Sieci dokumentuje twoje senacje.

Witasnie telefonowat twoj netrunner ze
Swiezymi informacjami. Znalazt $lad dwu-
stu ton nielegalnej broni wysytanej do
portu w Boliwii — byé moze nuklearne;j.
Chwytasz swoj sprzet i przygotowujesz
wsparcie. Zamierzasz wreszcie ich
zatatwié. Tym razem juz na pewno.
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»Okay, to jest
niebezpieczne.
Czekaj,

cos$ ci opowiem.
Gdy bytem jeszcze
dzieckiem
lubitem ogladaé
tych reporterow
w TV.

Nosili takie fajne
ubrania i zawsze
mowili z takich
egzotycznych
miejsc, jak
Mozambik

czy Sajgon.

Szli razem

z cyberzotinie-
rzami do stref
wojennych
Ameryki
Srodkowej

i robili reportaz
nawet,

gdy strzelanina
byta nie do
wytrzymania.”

» 10 jest

ten element,
ktéry mnie
pociaga.
Niebezpieczen-
stwo.”

— Lyle McClellan
Network 54
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NAJBARDZIEJ PRAWY CZEOWIEK

NA MIARE ULICY XXT WIEKU

W dawnych dniach walili w
gliniarzy z przyzwyczajenia.
Dzisiaj masz szczes$cie, gdy
rana, ktéra otrzymasz jest
lekka. Ulice wypetnione nowy-
mi narkotykami, gangami i
bronia, przy ktérej M-16 jest
dziecinng zabawkga to obraz
tych dni. Jesli jestes w Sitach
Miejskich, wiesz, ze jest
naprawde zle. Nosisz cztery
typy broni duzego kalibru, w
wiekszos$ci automatycznych,
kevlarowy pancerz chronigcy
przed wiekszoscig strzatéw, a
mimo to czujesz sie bezbronny
i odstoniety. Potowa gangéw to §
prawie cyborgi — superszybcy,
super refleks, widzg w ciem-
nosci, majg bronie ukryte w
swych sztucznych ramionach.
Druga potowa to gangi wy-
najete przez korporacje, ktére sie nimi
opiekuja, by strzegty ich intereséw na
ulicy. To wtasnie tutaj sie znajdujesz —
zrezygnowany gliniarz czy detektyw
w opancerzonym radiowozie patrolujacy
te dzungle petng drapieznikow.

By¢ gliniarzem korporacyjnym to jest
dopiero zycie: cigzka bron, petny
pancerz bojowy, wsparcie Trauma
Team™, zyrokoptery i AV-4 wyposazone
w mikrobronie. Ale oni patrolujg tylko
sektory, na ktére wtadze miasta udzielity
im licencji — mite, czyste sektory petne
nowych biurowcéw i wyrafinowanych
restauracji, gdzie nie wpadajg psychole
chcacy pobawié sie swoim Ak-47. Ty
dostajesz gorsze sekcje. Wypalone
budynki i zdewastowane samochody,
gdzie co noc jest nowa strzelanina i kole-

jna wielka szansa, by zarobi¢ kulke.
Jesli miate$ prawdziwego pecha —
zostate$ przydzielony do psychoszwa-
dronu. Zadaniem tej grupy jest odtawia-
nie ciezko uzbrojonych i opancerzonych
cyborgéw, ktore szwendajg si¢ po uli-
cach. Oczywiscie psychoszwadron ma
prawo uzywaé specjalnej broni, zyrokop-
teréw i AV-6w, lecz cyberpsychole mogg
spacerowac¢ w ogniu karabinéw maszy-
nowych nawet nie czujac postrzatéw.
Wielu detektywéw z PS jest takze mocno
postrzelonych. tadujg w siebie przyspie-
szacze refleksu, biorg potwornie wielkie
spluwy i wyruszajg samotnie, by polowac
na cyborgi. Ale ty nie jeste$ jeszcze tak
szalony.

Jeszcze...
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»Rzué to,
punku.

Nie chce
styszeé¢ twojego
zyciorysu,

ani co
spoteczenstwo
ci zawinifo.
Chce tylko
widzieé,

ze ta spluwa
stukneta

w posadzke.
Juz...”

sZanim zarobisz
jeszcze jedna
dziurke

w nosie...”

— Sgt. Max
Hammerman
NCPD
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SPEKULANT GIELDOWY | MULTIMILIONER

W dawnych czasach nazwali-
by cie ,yuppie” — ambitny,
zdolny, mtody cztowiek szybko
pnacy sie w gore po szcze-
blach kariery korporacyjne;j.
Oczywiécie w ten sposob
sprzedajesz dusze firmie, lecz
spojrz na to z innej strony —
korporacje rzadza tym $wia-
tem. To one kontrolujg rzady,
rynki, narody i armie — sam to
nazwij. A wiesz, ze ten, kto
kontroluje korporacje, kontro-
luje catg reszte.

W tej chwili twe zycie, zycie
ekskluzywnego mtodzienca,
nie jest zbyt proste. Pod sobag
masz ludzi, ktérzy zabiliby cie,
zeby tylko dopcha¢ sie na twoj stotek.
Nad sobg masz ludzi, ktérzy zabiliby cie,
by$ tylko nie wtragcat sie w ich sprawy.
| jesli chodzi o zabijanie, oni wcale nie
zartujg. Kazdy wazniejszy cztonek Korpo-
racji ma do swej dyspozycji wtasng grupe
solo i netrunneréw. Sabotaz? — drobno-
stka. kapéwkarstwo? — rutyna. Szantaz?
— powszechny. Zlecenie zabojstwa? —
zawsze mozliwe. Istnieje jednak ryzyko.
Jedno potkniecie wystarczy, by$ znalazt
sie na ulicy wraz z resztg $mietnika. Albo
mozesz by¢ martwy.

| te projekty, ktére ci daja twoi przetozeni!
Niektore sa bardzo proste — opraco-
wanie nowego harmonogramu wydajnos-
ci dla dziatu medycznego Korporacji. Inne
sg catkiem jasne — wysta¢ oddziat ope-
racyjny do Miasta w celu rozniesienia
specjalnej zarazy, ktérg zespét d/s mar-
ketingu mogtby zwalczyé sprzedajac

odtrutke. W zesztym tygodniu poprowa-
dzite$ na towy mieszang grupe solo,
netrunneréw i technikéw, by dokonaé por-
wania naukowca jednej z konkurencyj-
nych spétek. Tydzien wczesniej twym
projektem byto wykradzenie planéw
nowego orbitalnego wahadtowca z Euro-
pejskiej Agencji Przestrzeni Kosmicznej
(wydziat kosmiczny mogt je skopiowaé
i sprzeda¢ Sowietom).

Powiedziates samemu sobie, ze przyta-
czysz sie do Korporacji, aby uczyni¢ ja
lepszg. Praca od podstaw — powie-
dziates. Ale teraz nie jeste$ juz tego taki
pewien, bo twe ideaty stracity swoj blask.
Lecz teraz nie mozesz sie przejmowac
etyka. Musisz za godzine zdac raport,
a wyglada na to, ze jaki$ facet z dziatu
sprzedazy planuje wykasowacé twojg baze
danych. Lecz ty zamierzasz wczesniej
wykasowac jego.
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»Pienigdze.
Tak,

mam pieniadze:
nowy aerolot
BMW,

wille w strefie
korporacyjnej.
Ale ta forsa nie
jest nic warta.
W te gre grasz
dia mocy.
Mocy
dostawania
rzeczy
zrobionych;
podejmowania
waznych
decyzji;
oddzialywania
na wydarzenia.
Wykonujesz
telefon i zaraz
pozniej moéwisz
prezydentowi
jakiegos tam
zapadtego
europejskiego
kraju, zeby
postepowat tak,
jak chcesz,
albo stanie si¢
historig”.

nsDlatego grasz.
Dlatego jestem
w Korporaciji.”

niezidentyfikowany
urzednik korporacji




NOWA MASZYNA

POSREDNIK, SZMUGLER, ORGANIZATOR | INFORMATOR

Szybko zrozumiates, ze nie zamierzasz
nigdy pracowac dla Korporacji. Sadzite$
takze, ze nie jeste$ ani dostatecznie
uparty, ani dostatecznie szalony, by
zostac solo. Jednak, jako swiezy punk
wiesz, czego potrzebuja inni i masz ta-
lent, by ich pragnienia spetniaé. Oczy-
wiscie, za pewng cene.

Teraz masz wielkg site przebicia. By¢
moze zajmujesz sie pos$rednictwem w
handlu nielegalng bronig poza granicami.
Moze kradniesz i obracasz medykamen-
tami pochodzgcymi z Korporacji. Moze
jeste$ posrednikiem w handlu ustugami,
wystepujac jako agent cenionego solo
czy netrunnera, czy tez za pewng optata

znajdujesz prace grupom nomadéw.
Kupujesz i sprzedajesz taski jak dawny
ojciec chrzestny mafii. Masz koneksje we
wszystkich rodzajach biznesu, powigza-
nia z ugrupowaniami politycznymi.
Oczywiscie nic nie robisz bezposrednio
— wykorzystujesz swe znajomosci
tworzgc rozlegta sie¢ kontaktéw i intryg.
Jesli jest w miescie jaki§ czadowy nocny
klub, wkupujesz sie w niego. Jesli na ulicy
pojawia sie nowy typ §mierciono$nej
broni, szmuglujesz jg. Jesli miedzy
Korporacjami trwa wojna, stajesz sie
negocjatorem pomiedzy nimi, majac na
uwadze swe wiasne interesy.

Lecz robisz to nie zawsze dla forsy. Jesli
kto$ musi znikngé — ukrywasz
go. Jesli kto§ nie ma co jes¢ —
karmisz go. Zapewniasz lu-
dziom mieszkania, jesli zad-
nych nie majg i donosisz im
jedzenie, jesli okolica jest za-
blokowana. Moze robisz to, bo
uwazasz, ze ci ludzie mogg ci
sie jeszcze przydaé, lecz nie
jeste$ pewien tej motywacji.
Jeste$ jedng czescig Robin
Hooda i dwoma Al Capone'a.
Pod koniec ubiegtego stulecia
nazwaliby cie ksieciem zbrodni.
Ale teraz sg przyjemne, milu-
tkie lata dwudzieste.

Teraz zwa cie fixerem.
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»Nie wmawiaj mi,
ze jestem Robin
Hoodem.

Robie swoja robote,
nic wiecej.

Daje ludziom to,
czego chca,

aoni mi za to
ptaca”.

»Okay,

czasem daje temu
i owemu troche
zarobié,

ale to jest dobre dia
businessu.

Robisz sobie
przyjaciela — on ci
pomoze, gdy zrobi
sie goraco,

czy rzuci ci troche
informaciji, gdy
bed3 ci potrzebne.
Ale to jest
business”.

sMam hasto...”
wile dajesz?”

— Phil ”Nacho”
Hernandez
fixer
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WOJOWNIK SZ0S 1 CYGAN,

Wypedzili cie-
bie i twa rodzi-
ne z farmy 10
lat temu. Kor-
poracje zajety
ziemie i otoczyli
ja najemnymi
gliniarzami. Nie
byt to pierwszy
raz, ani nie
ostatni, gdy co$
takiego sie zda-
rzyto. Stopnio-
wo, twoja rodzi-
na zzyta sie
z innymi bez-
domnymi rodzi-
nami, razem
spotkali$cie ko-lejng grupe... az wreszcie
stworzyliscie grupe nomadéw liczaca
prawie 200 cztonkow.

Teraz jeste$ cztonkiem spoteczenstwa
poruszajgcego sie wszelkiego rodzaju
pojazdami: samochodami, ciezaréwkami
i autobusami. Szukasz zapaséw, dziwnej
pracy i czesci zamiennych w $wiecie,
gdzie spoteczenstwo sie rozpadto. Grupa
jest twoim domem — ma nauczycieli,
technikow medycznych, przywoédcow
i mechanikéw. Jest to w petni niezalezne
ruchome miasto rzadzace sie wtasnymi
prawami, w ktérym kazdy jest kazdego
krewnym. Zdarza sie, ze Grupa wstepuje

KTORY WYBRAE WEDROWKE AUTOSTRADA

do miasta, by uzupetni¢ zapas paliwa
i troche sie zabawi¢. Czasami podazajg
na potudnie z zamiarem zdobycia
zywnosci, kradngc bydto, by je sprzedaé
lub zjeéé. Grupy mniej przestrzegajgce
prawa wygladajg jak ruchome armie terro-
ryzujgce mate miasta, ktére wynajmuja
sie czasem do walk podczas wojen kor-
poracyjnych. Z oczywistych powodow
nomadzi nie cieszg sie popularnoscia
wsrdd policji. Nie ma to jednak wigkszego
znaczenia, bowiem wasze pojazdy sa
zazwyczaj dobrze opancerzone i wypo-
sazone w skradziong bron — minidziatka,
wyrzutnie rakiet itp. Kazde dziecko wie,
jak uzywa sie karabinu, a kazdy cztonek
grupy ma przynajmniej néz. Bycie bez-
domnym w XXI wieku nie jest wcale tatwg
rzecza.

Bardziej widocznymi cztonkami grupy sa
zwiadowcy — lekko opancerzeni moto-
cyklisci lub kierowcy szybkich zwrotnych
samochodéw, ktérzy chronig konwoj
przed atakami i wypatrujg bezpiecznych
miejsc postoju. Bedgc zwiadowcg, wypa-
trujesz ktopotow i zazwyczaj znajdujesz
ich wystarczajaco duzo — konkurencyjne
grupy, prawo, Korporacje sg przeciw
tobie. Jak nowoczesny kowboj poruszasz
sie niegoscinnym szlakiem. Masz spluwe,
motor i to wszystko, czego potrzebujesz.

Jestes$ przeciez Nomadem.
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»Bron. Bron

i cybermotory.

W ten sposéb
trzymamy linie.
Nie mamy
zadnego domu

§ oprocz Karawany.
Zadnych praw
oprocz wiasnych.
Z miast wypedzaja
nas gliny, z drog
— Wojownhnicy s$zos.
Zyjemy, bo mamy
bron i motory...”

»TU s3 dzieci
starcy,

mezczyzni

i kobiety

— cafe rodziny.

To nie booster-

gang. Ci ludzie,

to moja rodzina.”

— Nomad Santiago
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KSZTALTOWANIE
CYBERPUNKA

»GrzaliSmy na maksymalnej predkosci,

gdy nas dopadli. Byta ich chyba setka.
ZostaliSmy zatrzymani w miejscu

i mieliSmy duze szanse stac¢ sie Ziemistym
Jadalnym Koncentratem Numer Pietnascie.
Wtedy Razorjack wyciagnat swe szpony

i wrzeszczac jak opetany na odzywkach prze-
jechat nimi po liderze cybermotorzystow... ”

wé)] umyst to hardware —

I system, ktéry jest twoim
interface’em do zasad.
Pamieta), dysk to nie software |
rzuty koscia nle s3 twoim boha-

terem. Nie oplera] si¢ wiec na
liczbach zbyt mocno.

Punkty postaci

Punkty postaci petnig role pienigdzy
w procesie tworzenia postaci. Mozesz za
nie ,kupowac” réznego rodzaju ,mechani-
czne" aspekty postaci, takie jak dobry
wyglad, sita, dobrze zbudowane ciato,
opanowanie i madros$¢ uliczng (lecz nie
umiejetnosci). Proponujemy ci trzy meto-
dy okreslania ilosci punktéw postaci:

1) przypadkowsa

Rzu¢ 9K10 i zsumuj wyniki. Suma ta jest
zarazem iloscig twoich punktéw postaci.
2) szybka

Rzu¢ 1K10 dla kazdej cechy (w sumie 9
razy), powtarzajac rzuty, ktérych wynik
byt mniejszy lub réwny 2. W zaleznosci
od wtasnego uznania przyporzgdkuj wyni-
ki cechom.

— Dr Dziki

3) kinow3gy

Z tej opcji korzysta¢ moze tylko mistrz
gry. Jako twdrca przygody masz mozli-
wos$é wyboru liczby punktéw postaci w
zaleznosci od roli, jakg bedzie spetniata.

znaczgcy bohater 80 p.
znaczgca posta¢ wspomagajgca 70 p.
podrzedny bohater 75 p.
podrzedna postaé¢ wspomagajaca 60 p.
postac¢ przecietna 50 p.

Uwaga: MoglibyS§my w tym miejscu
ostrzec przewidujacych MG przed
réznymi metodami, ktére gracze beda
stosowaé, zeby stworzy¢ sobie ,super-
postaci”. Zapomnij o tym. Jeéli chca sobie
stworzy¢ potezne postaci, kim jestesmy,
by ich powstrzymywacé? Wszyscy jestes-
my dorosli, wiec jesli, jako mistrz gry,
dojdziesz do wniosku, ze gracze troche
przesadzili, dlaczego ich po prostu nie
pozabijac?

To jest metoda Cyberpunka.

KOSTKI

We wszystkich zasadach w Cyberpunku
wykorzystuje si¢ dwa rodzaje kostek:
powszechne kostki szescienne
(spotykane w co bardziej popularnych
grach i w Las Vegas) oraz bardziej
egzotyczne kostki dziesigcioScienne
(uzywane przez Japoiiskg Flotg
Imperialng oraz w wigkszosci gier
fabularnych). Kostki sg zazwyczaj
okreslane symbolem K, po ktdrym
nastepuje liczba Scianek;

np. kostka szescienna ma symbol — K6,
a kostka dziesigcioScienna — K10.
Kostki moga by¢ wykorzystywane na
kilka sposobow, ktdre opisane s

w nastepujacy sposab:

Rzut kilkoma kostkami i zsumowanie
wynikdw (rzut 3K6 bedzie oznaczat rzut
trzema kostkami szeSciennymi.

W ten sposab otrzyma sig

wynik z zakresu 3-18).

Rzut jednq lub kilkoma kostkami
i dodanie do wyniku rzutu innej
wartosci liczbowej,

zwanej modyfikatorem

(np. 1K6+1 lub 2K10-2).

Rzut dwoma kostkami dziesigcioscie-
nnymi, oznaczajac jedna z nich jako
kostke dziesiatek a druga jako kostke
jednosci (tzw. rzut procentowy).

Zaokraglenia i modyfikacje:

Podczas rzutdw moina si¢ spotkaé

z wynikami nietypowymi.

1 tak, jesli musisz cos podzielic przez
co$, otrzymujesz wartos¢ dziesigtna,
ktorg zaokraglasz w dot

(np. 2,65352 zaokraglasz do 2).

Jesli zmodyfikowana wartosé

(np. 1K6—4) wyniesie 0 lub mniej,
automatycznie jest ona rowna 1,
chyba ze podane jest inaczej.
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FORMULARZ PERSONALNY

Na poczatek przyda ci sig cos,
na czym bedziesz magt zapi-
sywaé wszystkie informacje.
Skseruj (albo przerysuj) wiasny
formularz personalny, na ktdrym
bedziesz magt pracowaé.

Jost to karta postaci, na ktorej
zapisuje si¢ wszystkie dane
dotyczace twojej postaci.
Pamigtaj, Zzeby nie wykorzysty-
waé do tego celu oryginatu
formularza — motze ci sig
jeszeze kiedys przydaé w wersiji
nieuszkodzonsj.

PAMIETAJ:
PRZYSZLOSE JEST
NIEPRZEWIDYWALNA

Okay, bierz swdj formularz, rzué
kostkami i zacznij opisywaé swa
postaé.

CECHY

Kazda posta¢ w Cyberpunku ma 9 cech
— wartosci przedstawiajgcych poziom jej
naturalnych umiejetnosci w okreslonych
strefach dziatalnosci. Cechy przyjmujg
wartoséci od 2 do 10, gdzie 2 jest wartos-
cig najgorszg z mozliwych, zas 10 —
najlepszg. Poziom w granicach 5-6 jest
wartoscig przecietng. Rozdziel swoje
punkty postaci pomiedzy dziewie¢ cech,
dopasowujac je w ten sposoéb, by jak
najlepiej oddawaty zdolnosci twej postaci
w poszczegolnych obszarach dziatalno-
éci. Zadna z cech nie moze byé¢ mniejsza
od 2 ani wigksza od 10.

Inteligencja (INT):

Jest ona miarg umiejetnos$ci rozwigzywa-
nia zagadnien, pojmowania probleméw,
dostrzegania rzeczy i zapamietywania
informaciji. Praktycznie wszyscy potrze-
bujg wysokiej inteligencji, a szczegdlnie
netrunnerzy i businessmani.

Refleks (REF):

Jest to ztozony wskaznik, okreélajgcy nie
tylko twg podstawowg zrecznosé i szyb-
kosé¢ reakciji, lecz takze to, jak stopien
twej sprawnoéci fizycznej wptywa na
umiejetnosci prowadzenia, pilotowania,
walke i wysportowanie. Postaé, ktéra
zamierza pos$wieci¢ sie walce (solo,
nomad czy rockman) powinna inwesto-
waé w jak najwyzszy refleks.

Opanowanie (OP):

Pokazuje, jak twa postaé¢ reaguje na
stres, strach, presje, fizyczny bdl czy tor-
tury. Jest podstawg twej przydatnosci do
walki, jesli jeste$ ranny, oraz zdolnosci do
walki pod ostrzatem. Okreéla, jak twarda
wydaje sie twa postaé innym. Rockman i
fixer powinni mieé mozliwie wysokie
opanowanie, za$ solo i nomad — najwyz-
sze z mozliwych.

Zdolnosci Techniczne
(TECH):

Ta cecha okresla twoéj stosunek do
urzgdzeh technicznych i innych spraw
zwigzanych z technikg. W Cyberpunku
umiejetno$é uzywania i naprawiania
takich urzadzen jest wyjatkowo wazna.

Zdolnoéci techniczne bedg uzywane, gdy
bedziesz chciat naprawi¢, uruchomi¢ czy
przerobi¢ urzadzenie, z ktérym wczesniej
sie nie zetkngtes. Wysokie zdolnosci
techniczne sg mile widziane u wszystkich
postaci, lecz w tej dziedzinie powinien
dominowac przede wszystkim technik.

Szczescie (SZ):

Jest tym niewymiernym elementem, ktéry
moze przechyli¢ szale zwycigstwa na twg
strone w dramatycznych sytuacjach.
Twoje szczescie okreéla, ile punktéow
mozesz ,wydaé” w kazdej grze, zeby
wptyngé na wyniki krytycznych zdarzen.
Jesli chcesz uzy¢ szczescia, dodajesz
jeden lub kilka punktéw do waznego rzutu
kosécig (deklarujgc to przed rzutem),
dopoki cate szczescie nie zostanie
zuzyte. Po kazdej sesji wskaznik szcze-
écia jest przywracany do wartosci
poczatkowej.

Atrakcyjnosé (ATR):

Okreéla, jak dobrze wygladasz. W Cyber-
punku nie wystarczy, ze jeste$ w czyms
dobry, musisz jeszcze przy tym dobrze
wyglgdaé (Poza jest Wszystkiml!).
Atrakcyjnosé jest wyjatkowo wazna dla
reportera i rockmana, poniewaz dobry
wyglad to czes¢ ich pracy.

Szybkosc (SZYB):

Pokazuje, jak szybko twa postaé moze
biec (wazne w walce). Czym wyzsza szy-
bkos$é, tym wiekszg odlegto$¢ mozesz
przebyé w czasie jednej tury.

BIEG: Odlegtos$é, ktorg twoja postaé
moze przebyé w przeciggu jednej rundy
(okoto 3,2 sekundy) wynosi SZYB x 3.
Zapisz to w punkcie BIEG na swym for-
mularzu personalnym. Posta¢ moze prze-
biec trzy razy wiekszg odlegto$¢ w ciggu
petnej dziesigciosekundowej tury.
SKOK: Odlegto$¢, na jakg twa postaé
moze skoczy¢ (z rozbiegu) wynosi BIEG
dzielone przez 4. Zapisz jag w punkcie
SKOK swego formularza personalnego.

Empatia (EMP):

Ta cecha pokazuje, jak dobrze odnosisz
sie do innych zyjgcych form. Jest to miara
twej charyzmy i reakcji empatycznych.
Cecha ta jest obrazem twojego stosunku
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do innych zyjacych form — wartoscig
charyzmy i pozytywnych emocji. W $wie-
cie wyobcowanych, ocalatych z szoku
przysztosciowego ludzi, nie mozna
uznaé, ze zdolno$¢ ,bycia cztowiekiem”
posiada kazdy. Empatia jest istotng
cechg, jesli chodzi o dowodzenie,
przekonywanie, uwodzenie i odbieranie
prgdéw emocjonalnych. Empatia okresla
takze, ile jeszcze dzieli posta¢ od linii, za
ktérg zatraca poczucie cztowieczefstwa
i staje sie zimnokrwistym cybermonstrum
(patrz str. 73).

Cztowieczefistwo: jest miarg tego, na
ile cyborgizacje wptynety na twdj sposéb
odnoszenia sie do innych istot zywych.
llo§¢ punktéw cztowieczenstwa okresl
mnozac EMP przez 10. Zapisz wynik w
odpowiednim miejscu na swym formula-
rzu personalnym. Pamietaj — za kazde
10 straconych punktéw cztowieczenstwa
automatycznie tracisz punkt empatii.
Moze to powaznie wptyngé na umiejet-
nosci bazujgce na empatii, a takze zblizy¢
postaé do krawedzi cyberpsychozy.

Budowa ciata (BC):

Sita, wytrzymato$¢ i kondycja opierajg sie
na budowie ciata. Budowa ciata okresla,
jak duze obrazenia mozesz otrzymaé bez
uszczerbku na kondycji, jak duze cigezary
mozesz podnosié, jak daleko mozesz rzu-
cac, jak jestes odporny na szok oraz jak
duze uszkodzenia mozesz zada¢ w ataku
fizycznym. BC jest wazna dla wszystkich
postaci, jednak najwieksze znaczenie ma
dla solo i nomada.

Budowa ciata a punkty

2p bardzo staby
3—4p. staby

5-7 p. przecietny
8-9p. silny

10 p. bardzo silny

Mozesz nies¢ cigzar réwny dziesieciokrot-
nej wartosci twojej BC w kg, za$ pod-
dzwignaé — réwny czterdziestokrotnej
wartosci twej BC (w kg).

Liczba zachowawcza

Liczba zachowawcza twej postaci réwna
jest jej BC. Aby wykona¢ test zachowaw-
czy, musisz wyrzuci¢ na 1K10 wynik

réwny lub nizszy od tej liczby. W Cyber-
punku sg dwa rodzaje rzutéw zachowaw-
czych:

Zachowanle przytomnoscl: kiedy
otrzymujesz obrazenia lub jeste$ poddany
dziataniu silnych narkotykéw, wymagany
jest rzut zachowania przytomnosci. Jesli
rzut sie nie powiedzie, mdlejesz do czasu,
gdy w ktorej$ z nastepnych rund nie
wykonasz udanego rzutu. Rzut zachowa-
nia przytomnos$ci wykonuje sie raz na
runde do momentu, kiedy sie powiedzie.

Zachowanle 2ycla: gdy jestes smier-
telnie ranny (patrz Strzelanina pigtkowej
nocy, str. 104) lub gdy zazyjesz okres$lone
rodzaje trucizn, musisz wykona¢ rzut
zachowania zycia. W przypadku niepowo-
dzenia stajesz sig towarem dla banku
ciat.

Modyfikator

budowy ciata (MBC)

Nie wszyscy ludzie otrzymujg obrazenia w
ten sam sposéb. Na przyktad trzeba
zadac¢ znacznie wiecej ran Arnoldowi
Terminatorowi, niz Arnoldowi Barbarzyn-
cy. Odzwierciedla to modyfikator budowy
ciata, specjalny modyfikator, ktory
zmniejsza efekty otrzymanych obrazen.
Modyfikator budowy ciata odejmuje sie od
obrazen, ktére twoja posta¢ otrzyma w
walce.

Tabela
Modyfikator budowy ciafa
bardzo staby 0
staby -1
przecietny -2
silny -3
bardzo silny -4
nadcztowiek* -5

* mozliwe tylko dzigki cybernetyce
Przyktad: Powiedzmy, Ze otrzymujesz 10
punktéw obrazer. Jesli bytbys bardzo
staby, otrzymafby¢ petne 10. Jesli jednak
jestes bardzo silny — dostajesz tylko 6
punktéw obrazeri (10—4=6).

Znajdz i wypetnij kratke MBC na formula-
rzu personalnym. Pamietaj jednak, ze
niezaleznie od tego, jak jeste$ scyborgi-
zowany, gdzie$ pod pancerzem kryje sie
zywe ciato.

KSZTALTOWANIE CYBERPUNKA

»Uwaga banki ciat!

Wiasnie dostaliSmy big-
kitny specjat transporto-
wany do komory krioto-
nicznej nr 15!

Oferujemy oczy we
wszystkich kolorach

i kazdego rodzaju za pot
ceny!

Pospieszcie sig¢ do komory
pietnastej, zanim sig
zmamuja..."

— Medicross Preservation




KSZTALTOWANIE CYBERPUNKA

ZDOLNOSCI
SPECJALNE
autorytet (gliniarz)
charyzma (rockman)
interface (netrunner)
powiazania (fixer)
prowizorka (technik)
status rodzinny (nomad)
technika medyczna
(technik medyczny)
wiarygodno$¢ (reporter)
zasoby (cztowiek
korporaciji)
zmyst walki (solo)

ATRAKCYJNOSC
image
moda i styl

BUDOWA CIAEA
plywanie

sitacz
wytrzymato$é

EMPATIA

aktorstwo

etykieta

perswazja
postrzeganie emocji
przeprowadzanie
wywiadow

uwodzenie

zdolno$ci przywédeze

INTELIGENCJA

antropologia

biologia

botanika

chemia

diagnoza lekarska

ekspert

fizyka

geologia

gry hazardowe

historia

jezyk obcy

komponowanie

ksiggowo$é

matematyka

nauczanie

programowanie

przeszukiwanie baz
danych

spostizegawczo$cé

sztuka przetrwania

$ledzenie

transakcje gietdowe

urywanie/wymykanie sie

wyksztatcenie i wiedza

ogdlna
znajomosé sieci
zoologia

OPANOWANIE / SIEA
wou
odporno$¢ na tortu-
ry/narkotyki
przemawianie
przestuchiwanie
zastraszanie
znajomo$¢ potswiatka

REFLEKS

bron ciezka

brofi reczna

karabin

tucznictwo

obstuga cigzkich
maszyn

pilot (pojazddw 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 ciosow

walka wrecz

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 samolotow
obstuga komor
kriotonicznych
otwieranie zamkow
pierwsza pomoc
podstawowe naprawy
projektowanie cyberde-
kéw
zabezpieczenia elektro-
niczne
zbrojmistrz

SZYBKO |
SKUTECZNIE

Szybko zdasz sobie sprawe, ze system
tworzenia postaci w Cyberpunku jest
bardzo elastyczny. Mozesz za jego
pomocag wykreowac takiego bohatera,
jakiego sobie wymarzyte$, dodajac od
siebie wiele szczegotow.

Ale kiedy musisz stworzyé horde jedna-
kowych boosteréw, nie ma sensu traci¢
tyle czasu i energii. Zamiast tego potrze-
bujesz czego$ szybkiego i prostego, co
by ci pomogto tworzyé niewyczerpane
dostawy przeciwnikéw, ktérych twoi
gracze mogliby skutecznie eliminowac.

Opisany ponizej pieciostopniowy SYSTEM
SZYBKIEGO TWORZENIA POSTACI umozliwia
ci generowanie niewyrdézniajgcych sie
gangsteréw, zabdjcéw, ludzi Korporacji i
innych przeciwnikow. Kilka rzutéw na
Zyciorysie moze dodaé im nieco tia.
Wyslij ich na $mier¢! Stworzymy nastep-
nych...

Krok 1: Okresl cechy

1) Rzué 2K6 dziewieé razy zapisujagc
kazdy z wynikéw. Jesli ktéry$ z nich jest
wiekszy lub rowny 11, powtérz rzut.
Kazdy wynik przypisz ktérej$ z cech, az
wszystkie bedg wypetnione.

Krok 2: Wybierz role

i umiejetnosci

1) Wybierz role dla postaci. W odpowied-
nim miejscu zapisz przynalezny jej stan-
dardowy pakiet umiejetnosci (str. 44),
rozdzielajgc na nie 40 punktow.

2) Jesli posta¢ ma by¢ zaawansowanym
bohaterem niezaleznym, rzué¢ dodatkowo
2K10 i rozdziel te punkty pomiedzy 5
wybranych umiejetnosci.

Krok 3: Wybierz cyborgi-
zacje (patrz str. 76-79)
Rzu¢ 1K10. Solo rzuca 6 razy, inni po 3
razy. W przypadku powtérzonego wyniku,
powtdrz rzut.
1) Cyberoko (rzu¢ 1K6, by okresli¢ rodzaj)
1 Podczerwien
2 Stabe Swiatto

3 Aparat fotograficzny
4 Pistolet strzatkowy
5 Antyos$lepiacz
6 Celownik optyczny
2) Cyberreka z bronig (rzu¢ 1K6, by
okresli¢ rodzaj)
1 Sredni pistolet
Lekki pistolet
Sredni pistolet
Lekki pistolet maszynowy
Bardzo cigzki pistolet
6 Ciezki pistolet
3) Cyberaudio (rzu¢ 1K6, by okresli¢
rodzaj)
1 Wearman™
kacze radiowe
kacze telefonu
Wzmacniacz stuchu
Edytor dzwieku
tacze zapisu cyfrowego
4) Cyberkastet
5) Rozpruwacze
) Kty
7) Szatkownica
)
)
0
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8) Dopalacz refleksu (Kerenzikov)
9) Dopalacz refleksu (Sandevistan)
10) Nic

Krok 4: Pancerz

i uzbrojenie

Rzu¢ 1K10 dodajgc modyfikatory opisane
ponizej:

Rzut Pancerz Uzbrojenie
1  ciezka skéra noz

2  koszulka kuloodpoma lekki pistolet

3  lekka kurtka pancema $redni pistolet
4 lekka kurtka pancema ciezki pistolet
5  $érednia kurtka pancerna ciezki pistolet
6  $rednia kurtka pancerna lekki pistolet
maszynowy
7  érednia kurtka pancerna lekki karabin
8  ciezka kurtka pancerna $redni karabin
9  ciezka kurtka pancerna cigzki karabin
10+ MetalGear™ ciezki karabin

Rockmani, businessmani, netrunnerzy, fixerzy,
technicy: dodajg 0 do rzutu.

Nomadzi, gliniarze: dodajg +2 do rzutu.

Solo: dodajg +3 do rzutu.

Krok 5:
Zapisz to wszystko
Wypetnij karte bohatera niezaleznego.
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psPamietam, jak powiedziata mi, ze urodzita sie

w Miami, okoto 2004 lub troche wczes$niej...

Byta o tym Swiegcie przekonana, bo ciagle pamietata
czasy, gdy Europa zrzucita skaly na Waszyngton...
nMiata niesamowicie niebieskie oczy, blyszczace
jak krysztatki szprycy i uSmiech z magazynu snéw.
Oczywiscie oczy byly typu Teknics 2350, a uSmiech
rzeczywiscie pochodzit z magazynu — naprawde
tadna robota biodentysty. Lecz tak naprawde to,

na ile bytla realna, nie miato znaczenia. Wciaz co$
do niej czuje. Po prostu jest w moim typie.”

— Johnny Silverhand

3. Uliczne
opowiesci

To jak dorastanie w prébéwce.

asz juz przed sobg w potowie
Muformowanq osobe, ktorej ce-

chy i profesja zostaty juz okres-
lone, lecz nic poza tym.

W jaki wiec spos6b mozna jg uzupetnic ,
wjéki sposob dac jej przynajmniej ztudze-
nie realnosci?

Zacznij od Zyciorysu. Zyciorys to zesta-
wienie ,zwrotow akcji” w twoim zyciu,
ktorych zadaniem jest stworzenie realnej
historii twojej postaci. Siedem dziatéw
opisuje twe pochodzenie etniczne i naro-

dowe, rodzine, przyjaciét, wrogéw, nawyki
osobiste i kluczowe zdarzenia z kazdego
roku twego zycia. Zadaniem Zyciorysu
jest przede wszystkim utatwienie tworze-
nia historii — jesli napotkasz co$, co
uznasz za niepasujgce do twego
wyobrazenia postaci, odrzu¢ to lub zmieh
zgodnie ze swoim uznaniem. Zyciorys
zanotuj na odwrocie swego formularza
personalnego. Pamietaj — dobre odgry-
wanie postaci jest w Cyberpunku bardzo
istotne, staraj sie wiec wykorzystac
podane tu informacje. To bardzo dobry
generator przygoéd!

ULICZNE OPOWIESCI

Na ulicy kazdy
ma swa historie.
Jaka jest twoja?

Mozesz sig tego dowiedzieé
za pomocg Zyciorysu.

Kilka nastgpnych stron odstoni
przed tobg twa przeszioese,
twych przyjaciot, wrogow

i kochankaw.

yciorys pomozs ci lepiej
zrozumieé swa postaé,

a mistrzowi gry podsunie

kilka pomystow na przygody.




ULICZNE OPOWIESCI

SLANG ULICZNY
Czesto spotykane
zwroty XXI wieku

Boster, Cyber: czionek gangu
ulicznego, ktérego atrybutami sg
cyberacje skory i agresja.
CHOOHZ2: slangowe okreslenie
alkoholu stosowanego w silnikach.
Wiekszos¢ pojazdéw XXI wieku jest
napedzana specjalnym alkoholem
o wyzszej temperaturze zaptonu,
niz zwykly metanol.

Chromer: fan muzyki rockowej XXI
wieku. Patrz tez rock chroma-tyczny.
Dataterm: Budka informacyjna
stojgca na ulicy, zaopatrzona
w ekran, gniazdo sieciowe i klawia-
ture.

Dorfy: Syntetyczna endorfina,
narkotyk osobisty przyspieszajacy

proces zdrowienia, obnizajgcy
zmeczenie i zwigekszajgcy sity
witalne.

Dysk: nagranie, ptyta CD
Egzotyk: cziowiek z wszczepio-
nymi elementami nieludzkimi: futrem,
dtugimi uszami, ktami itp.

Face: interface, sprzeganie sie
z Siecig

Gniazdo: dziewczyna

Hydro: slangowe okreslenie na pali-
wo wodorowe, stosowane do zasila-
nia znacznej liczby pojazdéw w la-
tach dwutysiecznych

Klawiatura: slangowe okreslenie
terminala komputerowego zaopa-
trzonego w mechaniczne klawisze.
Kopter: jedno- lub dwuosobowy
helikopter, uzywany przewaznie
przez policje i korporacje.

LEO: niska orbita okotoziemska
(Low Earth Orbit)

Nick: przezwisko, ksywa, imig¢ pod
ktérym jeste$ znany na ulicy.
Narkotyki bojowe: kazdy rodzaj
narkotykéw osobistych, ktére zwigk-
szajg szybkos$é, wytrzymatosé
i refleks.

Netrunning: sprzeganie sie z Sie-
cig i wtamanie sie do fortecy danych.
Ptaski: martwy

Polimerowa jednostrzatléwka:
tani pistolet plastikowy o kalibrze

5-6 mm

Pozergang: grupa ktoérej czton-
kowie upodabniajgca sie do jakiej$
osoby, stylu.

Ripperdoc: chirurg specjalizujacy
sie w implantowaniu nielegalnych
cyborgizaciji.

Rockman: muzyk lub wykonawca,

1) POCHODZENIE | STYL OSOBISTY

Jak wygladasz | skad pochodzisz?

UBIOR | STYL OSOBISTY

W Cyberpunku to Jak wygladasz, méwl, kim Jestes.
Moda Jest dzlataniem, a styl Jest wszystkim. Rzué trzykrotnle 1K10
(raz na kazda z kolumn) aby okres$lié, Jakl jest twé] styl.

Rzut

K10 Ubranle Uczesanle Symbole

1 naturalne skéry kolce tatuaze

2 niebieskie jeansy  dtugi warkocz lustrzanki

3 garnitur krétkie na jeza rytualne blizny

4 wyskokowe dzikie i bujne éwiekowane rekawice
5 krétka spodnica tysy pierscier w nosie

6 ekskluzywne czub kolczyki

7 wojskowe farbowane dtugie paznokcie

8 normalne schludne, krotkie buty z kolcami

9 nudystyczne krotkie, krecone dziwne szkia kontaktowe
10 staroswieckie dtugie, proste rekawice bez palcow

POCHODZENIE ETNICZNE

Swiat Cyberpunku Jest wielokulturowy | wielonarodowy. Od twego
pochodzenia zalezy twé] ojczysty Jezyk, zwyczaje | przynaleznos$é
rasowa. Wylosuj lub wyblerz narodowos$é, nastepnie wyblerz jezyk
ojczysty z opc]jl podanych przy nile]. Tym Jezykiem méwisz na +8.
Dodatkowo, automatycznle znasz slang uliczny, uniwersalny
metajezyk ziozony z elementéw anglelskiego, francusklego,
nlemleckiego, Japonsklego i paru innych:

anglo-amerykaiskie (angielski)

japonskie/koreaiiskie (japoriski, koreariski)

czarnoafrykaiskie (angielski, blackfolk)

“ OONOOOHAON =

szwedzki, finski)

ktory swoj talent wykorzystuje do promowa-
nia swych przekonah spoteczno-polity-
cznych. Rockmeni to nie to samo co ,gwia-
zdy rocka”, ktére sg najczesciej ,wtasnos-
cig” korporacji nagraniowych i sg apolity-
czne.

Rock chromatyczny; odmiana heavy
metalu, charakteryzujgca sie ciezkim
brzmieniem elektroniki, prostym rytmem
i agresywnymi tekstami

Ronin: najemny zabdjca; przewaznie
uwazany za niewiarygodnego.

Samuraj: korporacyjny zabéjca lub najem-
nik wynajety do chronienia wtasnosci kor-
poracji lub zaatakowania innej korporaciji.

hiszpaiisko-amerykaiiskie (hiszpanski, angielski)
centralno/potudniowoamerykaiiskie (hiszparski, portugalski)
0 europejskie (francuski, niemiecki, angielski, hiszpariski, wtoski, grecki, duriski, norweski,

afrykaiskie (bantu, fante, kongo, ashanti, zulu, swahili)

centralnoeuropejskie/rosyjskie (butgarski, czeski, rosyjski, polski, ukrainski, stowacki)
wyspiarsko-pacyficzne (tagalog, polinezyjski, malajski, sudarski, indonezyjski, hawajski)
chiiiskie/potudniowoazjatyckie (burmariski, kanton, mandaryniski, thai, tybetariski, wietnamski)

Sl: sztuczna Inteligencja; komputer z petng
Swiadomoscig

Sprzeganie: pierwszy zakup cyberacji;
taczenie sie z maszyng.
Choomba/Chombata: neo-afrykanskie
okreslenie slangowe przyjaciela, cztonka
rodziny

Ulica: miejsce, gdzie przebywasz wieczo-
rami. Subkultura. Podziemie.

Wtyczka: chtopak

Wyptaszczenie: zabicie
Zaszczepiony: posiadajgcy maksymalng
ilo§¢ cyborgizacji, jaka mozna mie¢ przed
przekroczeniem krawedzi.




2) TLO RODZINNE

Co z twoja?

POZYCJA SPOLECZNA
RODZINY

(wyblerz lub wylosuj)
Dyrektor korporacji
Manager korporac;ji
Technik korporagiji
Grupa nomadoéw

Flota piracka

Gang

Ksigze zbrodni

Biedota ze strefy walki
Miejski bezdomny

10 Rodzina z arkologii
Patrz RODZICE

©CoONOOOA,WON =

ULICZNE OPOWIESCI

|
Kim jestes | skad sie wziate$? Na ulicy kazdy ma swa historle | swa przesztosé, z ktéra stara sle 2yé.

STATUS RODZINY

(wyblerz lub wylosuj)

1-6  Potozenie rodziny za-
grozone, ryzykujesz
utratg wszystkiego (jesli
jeszcze co$ masz).

Patrz RODZINNA TRAGEDIA
7-10 Potozenie rodziny jest

RODZICE

(wybierz lub wylosuj)

1-6 Oboje zyja.

Patrz STATUS RODZINY

7-10 CosS sie stato jednemu
lub obojgu rodzicom.

Patrz COS SIE STALO TWOIM

RODZICOM

dobre, nawet jezeli
rodzice zagineli lub nie
zyja.

Patrz SRODOWISKO DZIECINSTWA

SRODOWISKO

COS SIE STALO TWOIM

RODZICOM

(wyblerz lub wylosuj)
Twoj rodzic(e) zginat na
wojnie

2 Twdj rodzic(e) zginat
w wypadku

3 Twgj rodzic(e) zostat
zamordowany

4 Twodj rodzic(e) ma amne-
zje i cie nie pamieta

5 Nigdy nie znates
swojego rodzica(éw)

6 Rodzic(e) ukrywajg sie,
by cie chroni¢

7 Zostate$ oddany krewnym
na przechowanie

8 Woyrostes na Ulicy i nigdy
nie miates rodzicow

9 Rodzice oddali cie do
adopgji

10 Rodzice sprzedali cie dla
pieniedzy

Patrz STATUS RODZINY

DZIECINSTWA

Twoje dzlecliistwo

(wyblerz lub wylosuj):

1 Spedzite$ na Ulicy bez
nadzoru dorostych

2 Spedzites w bezpiecznych
korporacyjnych przedmie-
Sciach

3 W grupie nomadoéw wedru-
jacej z miasta do miasta

4 WSsrdd upadajgcych ruin
miasta

5 W chronionej strefie korpo-
racyjnej w centrum miasta

6 W sercu strefy walki

7 W wiosce lub miasteczku
z dala od duzego miasta

8 W wielkiej arkologii

9 W wodnej grupie piratow

10 Na farmie lub w zaktadzie
badawczym kontrolowa-
nym przez korporacje

Patrz RODZERSTWO

RODZINNA TRAGEDIA

(wyblerz lub wylosu])

1 Rodzina stracita wszystko przez
zdrade

2 Rodzina stracita wszystko przez
zte rozporzgdzanie majatkiem

3 Rodzina wygnana (lub w inny
sposdb odciggnieta od wtasnego
domu, narodu, korporaciji)

4 Rodzina uwieziona, tylko ty
uciektes

5 Rodzina zagineta. Tylko ty
zostate$

6 Rodzina zostata wymordowana,
tylko ty przezytes

7 Rodzina jest wplatana w dziatal-
no$c¢ tajnej organizacji (np. grupa
rewolucyjna, rodzina mafijna itp.)

8 Rodzina rozproszona na cztery
strony $wiata przez los

9 Rodzina jest przekleta przez
wielopokoleniowg wendette

10 Jeste$ spadkobiercg rodzinnego
dtugu — musisz go sptaci¢, zanim
zaczniesz zy¢ na wiasny
rachunek

Patrz SRODOWISKO DZIECINSTWA

RODZENSTWO

Mozesz mieé€ do 7 braci/si6str.

Rzué 1K10. 1-7 to ilo$6 twego
rodzefistwa. 8-10 oznacza, 2e jeste$
Jedynym dzieckiem.

Dla ka2dego brata lub slostry:

1) Rzu¢ 1K10. Parzysty wynik-brat,
nleparzysty-slostra.

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

6-9 = mtodsze

10 = blizniak

3) Dia kazdego brata/slostry okres]
stosunek wzgledem cieble:

1-2  nie lubi cie

3-4  lubicie

5-6  odnosi sie do ciebie neutralnie
7-8  uwielbia cie

9-10 nienawidzi cie

Patrz MOTYWACJE




ULICZNE OPOWIESCI

3) MOTYWACJE I

. : Jakl Jestes? Czy zaczekasz na przyjaciél, czy sam péjdziesz po
wielka wygrana? Co jest dla cleble wa2ne?

CECHY OSOBA, KTORA CO CENISZ
0SOBOWOSCI NAJSARDEIES NAJBARDZIEJ?
(wyblerz lub wylosuj) CENIGZ (wyblerz lub wylosu})
1 niesmialy i skryty ((wybierz lub wylosuj) 1 plenigdze
2  gwaltowny, kidtliwy, 1  rodzic 2  honor
aspoteczny 2  brat lub siostra 3 swoje stowo
3 arogancki, dumny, 3 kochanek ™ 4 uczciwos¢
trzymajgcy sie na boku 4  przyjaciel 5 wiedza
4 kaprysny, lekkomysiny, 5 tysam 6 zemsta
zawziety 6 zwierze domowe 7  mitogé
5 nerwowy, zrzedny, 7  nauczyciel, mentor 8 potega
drobiazgowy 8 posta¢ publiczna 9 dobra zabawa
6  stabilny, powazny 9  bohater osobisty 10 przyjazi
7  glupkowaty, roztrzepany 10 nikt
8 podejrzliwy, kiamliwy
9 drobiazgowy, intele-
ktualista
10 przyjacielski, ustegpliwy

CO CZUJESZ DO

LUDZI1?
PRZEDMIOT, (wyblerz lub wylosuj)
KTORY 1-2 nic specjalnego

3  lubisz prawie wszystkich
NAJBARDZIRS 4  nienawidzisz prawie

| LuUBISZ wszystkich
(wyblerz lub wylosuj) 5 ludzie sg narzedziami -
1 broA uzywasz ich do swoich
2 narzedzie celéw, a potem ich
3 element ubrania odrzucasz
4 fotografia 6 kazda osoba jest
5  ksigzka lub pamigtnik warto$ciowa
6 nagranie 7  ludzie sg przeszkodami,
7  instrument muzyczny ktdre nalezy zniszczyé,
8 bizuteria gdy stang ci na drodze
9 zabawka 8 ludzie nie warci sg
10 list zaufania - nie mozna na
nich polegaé
9  wykasowaé ich wszy-
stkich i zwolni¢ miejsce

karaluchom!
10 ludzie sg cudowni

/4 PATRZ WYDARZENIA

‘ 4) WYDARZENIA I —

i Wiesz, skad Jestes$ | Jak w'yglqdasz. Teraz przyjrzy] sie najwaznilejszym

= faktom ze swego 2ycia, ktére sprawlly, Z2e Jestes$ takl, Jakl Jestes. Rzué

F 2K6+16 w celu okres$lenla swego wieku, lub tez wyblerz dowolny wiek

] powyze] 15 lat. Za kazdy rok 2ycla powyZe] 16 rzué 1K10, rzué okiem

: na tabele ponize] | przejdz do odpowlednle] sekc]l iyelorysu. Opisane
Jest tam najwazniejsze zdarzenle, ktére ksztaltowato twe 2ycie w tym

o % roku. Gdy skofczysz, wréé tutaj 1 wylosu] nastepny rok.

Ny 1-3 Duze kiopoty, duze wygrane
= : 4-6 Przyjaciele i wrogowie
7-8 Cos$ romantycznego
9-10 W tym roku nic si¢ nie wydarzyto




ULICZNE OPOWIESCI

4(a) DUZE KLOPOTY, DUZE WYGRANE I

iyjesz na Krawedzli, czyli duZo ryzykujesz. W tym roku, mlate$§ powazne szanse. Czy je
wykorzystate$? Rzué 1K10. Parzysty wynlik - wiele zyskate$. Nieparzysty - porazka!

1

10

CO ZA PECH! — rzué 1K10:

Straty finansowe lub dtug: Rzué 1K10 x 100. Stracites
tyle eurodolcow. Jesli nie mozesz teraz zaptaci¢ —
masz dtug do sptacenia, pienigdzmi - lub krwig.
Wiegzienie: Byte$ w wiezieniu, moze trzymany jako
zaktadnik (twéj wybdr). Rzué 1K10, by okresli¢ ilosé
miesiecy, przez ktére nie widziates stonecznego
Swiatta.

Choroba lub uzaleznienie: W tym czasie wpadtes

w natég albo zachorowates. Tracisz na state

1 punkt REF.

Zdrada: Kto$ zadat ci cios w plecy. Rzu¢ 1K10. 1-3,
states sie ofiarg szantazu. 4-7, twoj sekret zostat
ujawniony. 8-10, zostates zdradzony przez bliskiego
przyjaciela w sprawach mitosnych lub zawodowych
(twéj wybor).

Wypadek: States sie ofiarg pewnego okropnego
wypadku. Rzué 1K10. 1-4, zostate$ potwornie okale-
czony i musisz odjgé -5 od ATR. 5-6, lezate$§ w
szpitalu 1K10 miesigcy. 7-8, z twej pamigci wypadio
1K10 miesigcy. 9-10, czegsto przezywasz nocne
koszmary (80% szans kazdej nocy), ktére przypomi-
najg ci ten wypadek - budzisz sie wtedy z krzykiem.
Kochanek, przyjaciel lub krewny zostat zabity:
Stracite$ kogos, kto dla ciebie naprawde duzo
znaczyt. 1-5, zginat w wypadku. 6-8, zostat zamor-
dowany przez niezidentyfikowanego zabdjce.

9-10, zostat zamordowany i wiesz kto to zrobit.
Potrzebujesz tylko dowodoéw.

Falszywe oskarzenie: Podtozono ci $winig. Rzué
1K10. 1-3, jestes oskarzony o kradziez, 4-5,
oskarzenie dotyczy tchérzostwa, 6-8 idzie o morde-
rstwo, 9, chodzi o gwalt, 10, zarzuca ci sie ktamstwo
lub zdrade.

Jeste$ Scigany przez prawo: Jestes scigany za
zbrodnie, ktére popetnites lub nie (twéj wybdr). Rzué
1K10. 1-3, tylko pare miejscowych glin chce cig
dostaé. 4-6, poszukujg cig¢ cate miejscowe sity. 7-8,
stanowa policja lub milicja, 9-10, FBI lub réwnowazne
sity narodowe.

Scigany przez Korporacje: Wkurzytes jakiegos bossa.
Rzué 1K10. 1-3 to mata, miejscowa firma. 4-6, to
wieksza korporacja z biurami w catym stanie. 7-8, to
duza, narodowa korporacja z biurami w catym kraju.
9-10, to wielka miedzynarodowa megakorporacja, z
wojskiem, ninjami i szpiegami wszedzie.
Okaleczenie psychiczne lub fizyczne. Doswiadczytes
jakiegos przetomu fizycznego lub psychicznego.
Rzué 1K10. 1-3, to jakie$ problemy nerwowe, pewnie
z biozarazy, tracisz 1 punkt REF. 4-7, to problem
natury psychicznej, masz ataki fobii i leki, tracisz 1
punkt OP. 8-10, to wielka psychoza: styszysz gtosy,
jestes gwattowny, popadasz w depresje, tracisz 1
punkt REF i 1 punkt OP.

Patrz | CO ZAMIERZASZ Z TYM ZROBIC?

MIALES SZCZESCIE — rzué 1K10:

10

Wré¢é do WYDARZEN

Wytworzytes sobie silne koneksje w Zarzadzie
Miasta. Rzué 1K10. 1-4 w Departamencie Policji,
5-7 w biurze dzielnicowym, 8-10 w urzedzie miejskim
Szczescie w finansach: Zdobytes 1K10 x 100 e$.
Wielka wygrana w pracy lub hazardzie.

Wygrates 1K10 x 100 e$

Znalazte$ sensei (nauczyciela). Rozpocznij na +2
nowg umiejetnosé sztuki walki lub dodaj +1 do
takiej, ktérg juz posiadasz

Znalaztes nauczyciela: Rozpocznij na +2 nowg
umiejetno$é opartg na INT lub dodaj +1 do takiej,
ktérg juz posiadasz

Wptywowy dyrektor korporacji winny ci jest
przystuge

Miejscowa grupa nomaddw polubita cig. Wyswia-
dczg ci jedng przysiuge miesiecznie, co daje ci
réwnowarto$é specjalnej zdolnosci rodzina +2
Nawigzate$ przyjazri w sitach policyjnych. Mozesz
uzyé jej w celu uzyskania informagji jak dzigki
umiejetnosci wiedza o ulicy +2 w kazdej sytuacji
zwigzanej z policjg.

Lokalny boostergang cie lubi (kto to wie dlaczego?).
Wykonajg dla ciebie jedng przystuge miesigcznie.
Réwnowartos$é umiejetnosci specjalnej rodzina +2.
Ale nie licz na to zbyt mocno.

Znalazte$ nauczyciela walki. Dodaj +1 do dowolnej
umiejetnosci postugiwania sie bronig z wyjatkiem
sztuk walki wrecz i walki ulicznej, lub rozpocznij
nowa na +2

1 CO ZAMIERZASZ Z TYM ZROBIC?

(wybierz lub wylosuj)

1-2  Oczyséci¢ swe imig z zarzutéw.

3-4  Zyéztym i prébowaé zapomnieg.

5-6  Znalezé odpowiedzialnych za to i zmusié ich,
by zaptacili!

7-8  Wzigé, co sie powinno naleze¢ tobie.

9-10  Ocali¢, jesli to mozliwe, wszystkich innych
zaangazowanych w te sytuacje.

Patrz WYDARZENIA




ULICZNE OPOWIESCI

4(b)> PRZYJACIELE | WROGOWIE | —

Jesli zyjesz na Krawedazl, to znaczy, 2e nie konczysz niczego

w polowie. Twol przyjaclele s pewnl, a wrogowle bezwzglednl.
Jesll tu Jestes, to w tym roku twe 2ycle zwiazato sle ze
spoteczenstwem. Rzué 1K10. 1-5 - znalazte$ przyjacilela;

6-10 - zrobile$ soble wroga.

ZROBILES POWOD KTO KOGO? CO ON MOZE...
SOBIE Wasza wrogosé rozpoczeta Wybierz lub wylosuj: Jaklgrsl;ly::'z:ztv::; v;mg
sig w chwili, gdy ktdrys 1-4 On nienawidzi fzucic do wa oA
WROGA z was (wybierz lub wylosuj): ciebie (wyh_lrerlz e wylosu;).' bi
Wszedies komus w droge. FJ 1 Spowodowat, ze ™ 57 Tynienawidzisz l:g sg Té’bff?"k‘iiﬁ siebie
Wrogowie s3 jedna z drag drugi stracit twarz lub jego ) swoich przyjaciot
Cyberpunku, wigc nie status 8-10 Uczucia sg obus- 67 Cat aF:\ ]
pomijaj tego kroku. 2 Spowodowat strate tronne 8 Ma{y io go.-a i
Wybierz lub wylosuj plec kochanka, przyjaciela Patrz 1 0 Z TEGO? 9 Du;} Kor:) or:(];?
kazdego wroga (1K10: lub krewnego 10 Ageﬁcje rquovlvi
parzysty wynik — mezczyz- 3 Spowodowat zna- Wréé do WYDARZEN
na, nieparzysty — kobieta). czne upokorzenie
Ten wrag to (wybierz lub 4  Wytknat drugiemu
wylosuj): tchérzostwo lub inng
1 Dawny przyjaciel wade publicznie 1CO Z TEGO?
2 Dawny 5 Spowodowat fizy- Gdybyscle stanell
. I}((ochanek/kochanka c;f(nse :)b;a'ztenita (r'z(:é kledy$ przed soba
rewny : 1-2: utrata oka,

4 Wrég z dziecifistwa 3-4: utrata reki, 5-6: twarza w twarz, strona
5 Kto$, kto dla ciebie brzydkie pocigcie) poszkodowana by

pracowat 6 Opuscit/zdradzit najprawdopodobniej
6 Ktos, dla kogo ty drugiego (wyblerz lub wylosu]):

pracowates 7  Odrzucit oferte 1-2  Pograzyta sig w
7 Wspdinik/wspétpra- pracy/mitosci niekontrolowanym,

cownik 8 Po prostu sig nie morderczym szale
8 Czionek Booster- lubicie i zniosta drugiego

gangu 9 Byt mitosnym z ziemi!
9 Kierownik Korporaciji rywalem 3-4 Unikataby dupka

10 Urzednik rzadowy 10 Zawalit plan drugiego 5-6 Zatatwitaby go od

Patrz POWOD Patrz KTO KOGO? tylu

7-8 Kompletnie zigno-

rowata
9-10 Wyzytaby sie
stowami
Patrz CO ON MOZE...
Kim Jest ta osoba?
Skocz do Stylu
ZNALAZLES 1 Jak starszy brat/siostra dla ciebie osobistego (str. 34)
2 Jak miodszy brat/siostra dla ciebie 1 Motywaciji (str. 34)
PRZYJACIELA 3 Nauczyciel/mentor 1 wykonaj kilka rzutéw.
Poszczescito cl sig | znalazte$ nowego 4 Rodezic lub wspétpracownik W ten sposéb dowlesz
przyjaciela (rzadkl wypadek w Swiecle 5 Dawny kochanek/kochanka sle, kim Jest twé] wrég
Cyberpunka). 6 ggvtv):]eral:éoq(l‘)lv bierz téry) czy przyjaciel | jak
Dia kazdego nowego przyjacisla y Wrog twy L wyglada
7 Jest dla ciebie przybranym rodzicem .

wyblerz lub wylosu] pte€ (1K10: 8 Krewny
parzysty wynlk — me2czyzna, 9 Odnowites przyjazri z przyjacielem
nieparzysty — kobleta). Wyblerz z dziecinstwa
lub wylosuj twoje stosunki 10 Potgczyt was wspélny cel.
z przyjaclelem: ‘Wréé do WYDARZEN




ULICZNE OPOWIESCI

4(c)> COS ROMANTYCZNEGO N

Zycie nie skiada sie tylko z walkl | ztych wypadkéw. Romans to takie
czes€ 2yclia na Krawedzi. Jesll tu jestes, najwazniejszym zdarzenlem
w tym roku byto wtasnie co$ romantycznego.
Zaczni] sprawdzajac CO TO BYLO:

CO TO BYLO PRZYGODA
(wylosu]) Z PROBLEMAMI
1-4  Szczesliwa przygoda (wyblerz lub wylosuj)
mitosna (wréé do 1 Przyjaciele/rodzina twego
WYDARZEN) partnera cie nienawidzi
5 Patrz TRAGICZNA 2 Przyjaciele/rodzina twego
MIL0SE partnera zrobita by wszy-
6-7  Patrz PRZYGODA stko, by sie ciebie pozbyé
Z PROBLEMAMI 3 Twoi przyjaciele/rodzina
8-10  Krotki romansik i szybkie nienawidzg twego partnera
zapomnienie (wréé do 4 Jedno z was ma mitos-
WYDARZEN) nego rywala
5 Zostaliscie w jaki$ sposéb
rozdzieleni
6 Wecigz walczysz
7 Jestescie profesjonalnymi
rywalami
8 Jedno z was jest chorobli-
wie zazdrosne
Jedno z was tu bruzdzi
10 Macie przeciwstawne
pochodzenie i rodziny
TRAGICZNA MIto$¢ Wréé do WYDARZEN
(wyblerz lub wylosu})
1 Partner zginat w wypadku

2 Partner tajemniczo zniknat
3 Nie wyszto
4 Osobisty cel/wendetta

staneta miedzy wami WZAJEMNE UCZUCIA
5 Partner porwany (wybierz lub wylosuj)
6 Partner oszalal' 1 Ciagle cie kocha
7 Partner popetnit 2 Ty jeszcze kochasz
samobdjstwo 3 Wciaz sig kochacie
8 Partner zabity w walce 4 Nienawidzisz
9 Rywal wytaczyt cie 5 Nienawidzi cie
z rozgrywki 6 Wzajemnie sie
10 Partner uwigziony/wyg- nienawidzicie
nany 7 Jestescie przyjaciétmi
Patrz WZAJEMNE UCZUCIA 8 Wszystko skoﬁczone;
zadnych uczué
9 Ty lubisz, on/a nienawidzi
10 On/a lubi, ty nienawidzisz
Wréé do WYDARZEN

Czy bylo to warte bélu? Skocz na chwile do sekc]li Stylu osobis-
tego (str. 34) | Motywacji (str. 36) | wykona] kilka rzutéw, by
zobaczyé, co zrobliby$, gdybyscle Jeszcze raz stanell na swej
drodze. Bo z twolm szczeSciem wszystko jest moiliwe.
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— Mowites, ze robiles juz takie rzeczy wczesniej,

prawda?
Cisza. Po chwili,
— Aha-

Diuga przerwa. Trzask. Grzechot. Trzask.

— Na pewno?
— Aha-

Diuga przerwa... Trzask. Warkot. Trzask.

— Eil.l LOdZiaI'Z?

— Brzytwa, zamknij sie¢ wreszcie zanim
zewra mi sie jakie$ druty i wymiote pot miasta
w termonukliearnym wypadku.

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

DZIAELANIE

Testowanie
umiejetnosci

rzez wigkszo$¢ czasu twdj bohater
Pbedzie w stanie robi¢ mnéstwo

zwyktych czynnoséci bez trudu:
chodzié, méwié, otwieraé puszki z Zy-
wnosécig Proteinowg — Zestaw 35 bez
mrugniecia okiem. Ale pewne czynnosci
bedg wymagaty, zeby bohater wykonat
test umiejetnosci 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 niewykonal-
nego. Kazdemu poziomowi trudnosci
odpowiada warto$¢ liczbowa nazywana
stopniem trudnosci.

STOPNIE TRUDNOSCI ZADAN

tatwe +10
Przecietne +15
Trudne +20
Bardzo trudne +25
Prawie niewykonalne +30

Zeby wyszto jak najlepiej
Gdy przeprowadzasz test Umiejetnosci
najpierw okre$l, ktéra z twoich cech
najbardziej odpowiada wykonywanej
czynnoéci. Na przyktad jesli prébujesz
staé na gtowie, najlepszy bedzie REF.
Jesli rozszyfrowywujesz jakis$ kod, to najs-
tosowniejsza bedzie INT.

Nastepnie, jesli masz jakgkolwiek umieje-
tnoéé bezposrednio zwigzang z wykony-
wanym zadaniem, dodaj te umiejetnos¢
do wybranej cechy. Przy kazdym zadaniu
mozesz dodawac tylko jedng umiejet-
nosé. Zagadnienie umiejetnosci (i jak

ILE CZASU
TO ZAJMIE ?

Czas wykonania prostych czynnosci:

Naprawienie prostego

urzgdzenia elektronicznego 5 min.
Naprawienie skomplikowanego
urzgdzenia elektronicznego 20 min.
Naprawienie pistoletu 5 min.
Naprawienie lasera, tasera

lub masera 10 min.
Naprawienie kota 5-6 min.
Naprawienie silnika 10-20 min.
Przebudowa silnika 2 dni
Szukanie ukrytego przedmiotu  2-5 min.
Otwarcie prostego zamka

mechanicznego 1-2 min.
Otwarcie skomplikowanego

zamka mechanicznego 5-10 min.
Otwarcie prostego zamka

elektronicznego 3—4 min.
Otwarcie skomplikowanego

zamka elektronicznego 5-10 min.
Przeszukanie bazy danych 5-20 min.
Skonstruowanie cyberdeku 1-3 dni
Dokonanie charakteryzaciji 3 min.

MYSLISZ, ZE MASZ
FUKSA, PUNKU ?

Pamietaj; mozesz uzywaé punktow
ze swojej cechy Szczescie, zeby
Jpoprawi¢” swj rzut. Mozesz na
to zuzyé nawet wszystkie swoje
punkty SZCZESCIA, maksymalnie
do petnej wartosci tej cechy w
ciggu jednej sesji. Robisz to
zgtaszajgc cheé wykorzystania
punktéw SZCZESCIA przed rzuce-
niem kosci.




Modyfikatory
Trudnosci

Skomplikowana naprawa +2
Bardzo skomplikowana naprawa +4
,Nikt tego jeszcze nigdy nie zrobit" +6
Brak wtasciwych czesci +2
Brak wtasciwych narzedzi +3

Nieznane narzedzia, bron

lub pojazd +4
Pod wptywem stresu +3
Pod ostrzatem +3do +4
Ranny +2 do +6

Pijany, naépany lub zmeczony +4

Wrogie otoczenie +4
Bardzo wrogie otoczenie +6
Brak instrukcji do zadania +2

Podczas gdy ty prébujesz

wykona¢ zadanie, wszyscy

pozostali bohaterowie kibicujg” ci +3
Nigdy wczesniej tego nie robites  +1

Zadanie wykonywane w trudnej,
akrobatycznej pozyciji +3

Zadanie wykonywane w bardzo
trudnej, akrobatycznej pozyciji +4

Zadanie wykonywane
w niewiarygodnie trudnej,
akrobatycznej pozyciji +5

Informacja ukryta, sekretna
lub zapomniana +3

Dobrze ukryta wskazoéwka,
tajne przejscie, schowek, itp. +3

Skomplikowany program +3
Bardzo skomplikowany program  +5
Skomplikowany zamek +3
Bardzo skomplikowany zamek +5

Cel zaalarmowany lub na strazy = +3

Bardzo jasno oswietlony teren +3
Stabe $wiatto +3
Catkowita ciemnosé +4

Préba potajemnego wykonania
zadania bedac pod obserwacjg = +4

mozna je naby¢) jest omdéwione na stro-
nach od 43 do 55, ale w tym momencie
chcemy zapoznac¢ cie z samym pojeciem
zadania.

Na koniec rzu¢ 1K10 i dodaj razem wynik
rzutu koscia, swojg ceche i wybrang
umiejetnosé. Poréwnaj uzyskang sume
ze stopniem trudnosci zadania (okreslo-
nym przez mistrza gry). Je$ll uzyskana
suma jest réwna lub wyZsza od stopnia tru-
dnoScl, to udato ci sig; przy niiszym rzucie,
nie udato ci sle.

Oto przyktad: Johnny Silverhand potrze-
buje wiama¢ sig do zamknigtego pokoju.
Jest to zadanie, ktére wedfug mistrza gry
wymaga troche wprawy i jako takie ma
stopiert trudnosci 15.
Najbardziej odpowiednig
cechg Johnniego sg
Zdolnosci Techniczne,
poniewaz jest to zadanie,
ktore wymaga manipulacji
przy pewnym mecha-
nizmie. Z Johnniego jest
marny technik (jego cecha
TECH wynosi tylko +3;
wystarczajgco duzo, zeby
zatozy¢ struny do gitary i wigczyé wity-
czke od wzmacniacza). Ale Johnny wzigt
sobie umiejetnos¢ otwieranie zamkdw +3
jako jednag ze swoich wczesniejszych
umiejetnosci do wyboru. Daje mu to zdol-

Nawet najlepsi
Zz nas czasami
cos$ zepsuja.

Nawet ty.
nSztuka
Umiejetnego
postepowania”

no$¢ podstawowg na poziomie 6. Johnny
bedzie musiat rzuci¢é co najmniej 9 aby
otworzy¢ ten zamek.

Zadania z przeciwnikiem
Jesdli przeprowadzasz jaka$ akcje prze-
ciwko innej postaci, przeciwnik sumuje
swojg najbardziej odpowiednig ceche,
umiejetnos$¢ i wynik rzutu 1K10 oraz
poréwnuje jg z twoim wynikiem. Przy
wynikach réwnych lub wyzszych wygrywa
gracz bronigcy sie.

Modyfikatory

stopnia trudnosci

Modyfikatory stopnia trudnosci to wartos-
ci, ktére dodaje sie do stopnia trudnosci
zadania, co odzwierciedla niesprzyjajgce
okolicznosci lub dodatko-
we problemy. Modyfikato-
ry sa najbardziej przy-
datne, gdy chodzi o bard-
zo ktopotliwe lub delikatne
sytuacje; w ktérych wazag
sie sprawy zycia i $mierci.
W takich sytuacjach gra-
cze bedg chcieli uzyskac
wszelkie mozliwe udogod-
nienia jakie tylko moga
osiagnac, a prosta decyzja ,To zadanie
jest bardzo trudne’ wywota wiecej sprze-
ciu niz jest to tego warte. Wtedy najpraw-
dopodobniej bedziesz chciat jasno przed-
stawi¢ etapy zadania poprzez sumowanie




TABELA PECHA

DZIEDZINA WYNIK RZUTU wilodyé ztawale mi slg,
ze moge sobie poradzié
REFLEKS 1-4 Tym razem to nie pech. Po prostu zawalites. z uSmiechem od ucha do ucha
5 Upuscite$ bron . P e
(Walka) 6 Brofi wypalita lub uderzyta w co$ bez szwanku ' gar.ssl:q chipaw. .
7 Bron zacieta sie lub utkneta w ziemi na jedna ture Ale ]BSII chcesz grac rock and
8 Udato c! s!e zran!§ samego sieb'ie'. Wyllosuj lokacje. ",“a’ to musisz wiedzieé iak
9-10 Udato ci sie zrani¢ cztonka swojej druzyny H ~ . -
wycisnat ostatnia kropelke bolu
REFLEKS 1-4 Tym razem to nie pech. Spartaczyte$ sprawe i zrobite$ z siebie idiote. 26 swuiggn instrumentu.
5-7 Zawalite$ fatalnie. Dostate$ 1 punkt lekkich obrazeri (potkngtes$ sie, o Znd
(Akrobacje) upadtes, skrecites sobie cos) i zréb sobie test zachowania przytomnosci A do ’tegn trzeba IImIBIGtIIOSGI,
8-10 Zawalite$ catkowicie. Jesli byta to czynnosé fizyczna to dostates 1K6 koles.
obrazen od upadku lub naciagniecia migéni. Musisz takze przej$¢ test = Py ”
zachowania przytomnosci z modyfikatorem —1. Nie chipow...
— Johnny Sliverhand
1-4 Tym razem to nie pech. Poprostu nie mozesz tego ztozy¢.
TECH 5-7 Nie tylko ci sig nieudato, ale gorzej! Upuscites narzedzia, ktérymi pracowa-
fe$, albo poluznite$ uchwyt i uszkodzite$ rzecz, nad ktérg pracowates
(Naprawa jeszcze bardziej. Podnie$ stopien trudnosci o 5 i sprébuj jeszcze raz.
lub budowanie) 8-10 Ho, ho. Czy spartaczytes juz cos tak strasznie? Zepsutes to urzgdzenie lub
konstrukcje tak, ze nie da sig jej naprawi¢. Kup sobie nowe.
EMP 1-4 Tym razem to nie pech. Po prostu oni na to nie pdjda.
5-6 To by byto natyle, jesli chodzi o twoje umiejetnosci rozmowy z ludzmi. Nie
(Przekonywanie, tylko nie przekonate$ ich, ale nastawite$ ich bardzo chtodno (—4 do naste-
Wmawianie, pnego rzutu na EMP) na wszelkie dalsze sugestie, jakie mogtby$ mie¢.
7-10 Ho, ho! Spartolite$ to po krélewsku. Nie tylko nie przekonate$ ich, ale na
Uwodzenie) dodatek teraz sg nastawieni wrogo do wszelkich twoich poczynai. Rzué
1K10. Jesli wyjdzie 1-4, to majg szczerg ochote zrobié ci fizyczng krzywde.
1-4 Tym razem to nie pech. Poprostu nie wiesz jak to zrobi¢. Nie wiesz o co
INT chodzi. Ciggniesz dalej po swojemu, pewien swych wyzszych racji.
(Wnioskowanie 5-7 Nie wiesz wogdle o co chodzi i nie masz pojecia co z tym wogdle zrobi¢.
z abant ’ Zréb sobie test przekonywania z modyfikatorem -2, zeby zobaczyé¢, czy
auwazanie, inni zauwaza jaki z ciebie duren.
Wychwytywanle 38-10 Ho, ho, czyzby$ byt niepomny wskazéwek. Nie tylko nie wiesz o co chodzi i
wskazéwek) nie masz pojecia o temacie, ale wszyscy widzg jaki z ciebie ignorant.

modyfikatorow. Na dodatek modyfikatory
pozwalajg ci, jako mistrzowi gry, na
okreélanie wzglednego stopnia trudnosci
jakiego$ zadania oraz wptywu
przewazajgcych warunkéw otoczenia.

Automatyczna porazka.
Krytyczny sukces

Jeéli rzucite$ na kostce 1, to automatycznie
nie udato ci sie. Rzu¢ dodatkowo 1K10
i sprawdz wynik w Tabeli Pecha (str. 43),
aby sprawdzi¢ co (jesli w ogole) sie stato.

Jesli rzucites na kostce 10, to odnioste$
krytyczny sukces. Rzu¢ dodatkowo 1K10 i
dodaj wynik do swojego pierwotnego
rzutu. Zdaza sie to wtedy, gdy uda ci sig
zrobié co$ wyjgtkowego, czego normalnie
nie mogtbys ,za Chiny" zrobi¢.

Umiejetnosci

Umiejetnosci uzywa sie do zwiekszenia
swojej zdolnosci do wykonania pewnych
zadan. Reprezentujg one rzeczy, na

ktérych nauke i doskonalenie celowo
poswiecite$ czas (w przeciwienistwie do
twoich cech, ktére oznaczajg tylko pod-
stawowe, naturalne zdolnosci robienia
czegos). Na przyktad, jesdli masz bardzo
dobry REF, to prawdopodobnie opano-
watby$ prowadzenie samochodu z tatwo-
écig. Jednakze nie wiedziatby$ jak prowa-
dzi¢ samochéd, dopoki nie nauczytbys sie
umiejetnoéci prowadzenie samochodu.
Kazda umiejetnos¢ jest w pewien sposéb
zwigzana z jedng z twoich podstawowych
cech. Na przykfad, umiejetnoéé pistolet
zawsze jest zwigzana z cechg REF.
Umiejetnoséci zawsze majg warto$¢ od 0
do 10, gdzie 1 oznacza poziom wiedzy
nowicjusza, a 10 to stopien zaawansowa-
nia mistrza. Umiejetno$ci opisane sg na
stronach od 46 do 54 wraz ze wszystkimi
stosownymi uwagami i wyjasnieniami.
Dodatkowo gracze maja mozliwosé
wymyslania swoich wiasnych umiejetnos-
ci (patrz ,Wymyslanie nowych umiejetnos-
ci’, str. 56)




TWORZENIE
NOWYCH
ROL POSTACI

Wybierz dziewieé umiejetnosci
(za wyjatkiem zdolnosci specja-
Inych) jako swoje umiejetnosci
zawodowe. Powinny to by¢
umiejetnosci bezposrednio
zwigzane z tym w jaki sposéb
postac¢ zarabia na zycie.

Na przyktad rockman nie bedzie
miat neurochirurgii jako umiejet-
nosci zawodowej. Teraz przy
pomocy mistrza gry wybierz lub
wymysl zdolnos¢ specjalna.
Rozdziel 40 punktéw pomiedzy
te dziesie¢ umiejetnosci.

MODELKA/AKTORKA

Pozowanie
Aktorstwo

Etykieta

Fotografia i film
Image

Moda i styl
Perswazja
Spostrzegawczosé
Uwodzenie
Wyksztatcenie

POLITYK
Charyzma
Etykieta

Historia
Komponowanie
Moda i styl
Perswazja
Przemawianie
Przeszukiwanie baz danych
Spostrzegawczoéé
Wyksztatcenie

SOLO

Zmyst walkli
Bron reczna
Karabin

Pistolet

Pistolet maszynowy
Skradanie sie
Spostrzegawczos¢
Walka wrecz lub
Sztuka walki
Wysportowanie
Znajomos$¢ broni

GLINIARZ
Autorytet

Bron reczna
Pistolet
Postrzeganie emociji
Przestuchiwanie
Spostrzegawczosé
Walka wrecz
Wyksztatcenie
Wysportowanie
Znajomos$¢ potéwiatka

FIXER

Powiazania
Bron reczna
Fatszerstwo
Kradziez kieszonkowa
Otwieranie zamkow
Perswazja
Pistolet
Spostrzegawczosé
Walka wrecz
Zastraszanie
Perswazja
Postrzeganie emogji
Przeszukiwanie

baz danych
Spostrzegawczosé
Transakcje gietdowe
Wyksztatcenie

ROCKMAN
Charyzma

Aktorstwo

Granie na instrumencie
Komponowanie

Moda i styl

Perswazja
Spostrzegawczosé

Uwodzenie
Walka wrecz
Znajomos¢ pétswiatka

NOMAD

Status rodzinny

Bron reczna

Karabin

Podstawowe naprawy
Prowadzenie samochodu
Spostrzegawczoéé
Sztuka przetrwania
Walka wrecz
Wysportowanie
Wytrzymatos$é

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

CZLOWIEK
KORPORACJI
Zasoby

Etykieta

Image

Moda i styl

Wyksztatcenie

| trzy inne Umiejetnosci
Tech. (naprawa helikopt.,

UMIEJETNOSCI ZAWODOWE

samolotéw, znaj. broni,
zabezp. elektroniczne)

TECHNIK
Prowizorka
Cybertechnika
Elektronika
Nauczanie
Podstawowe naprawy
Spostrzegawczosé

TECHNIK
MEDYCZNY

Technika medyczna
Diagnoza
Farmaceutyka
Obstuga komér
kriotonicznych
Podstawowe naprawy
Postrzeganie emociji
Przeszukiwanie baz
danych
Spostrzegawczosé
Wyksztatcenie
Zoologia

REPORTER
Wiarygodnos$é
Etykieta

Fotografia i film
Komponowanie
Perswazja
Postrzeganie emociji
Przeprowadzanie
Wywiadow
Spostrzegawczosé
Wyksztatcenie
Znajomo$¢ potswiatka
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ZDOLNOSCI SPECJALNE

ZDOLNOS$CI SPECJALNE

Autorytet (gliniarz)
Charyzma (rockman)
Interface (netrunner)
Powigzania (fixer)
Prowizorka (technik)
Status rodzinny (nomad)
Technika medyczna
(Technik medyczny)
Wiarygodno$¢ (reporter)
Zasoby (businessman)
Zmyst walki (solo)

ATRAKCYJNOSE
Image
Moda i styl

BUDOWA CIAELA
Ptywanie

Sitacz
Wytrzymatoscé

EMPATIA

Aktorstwo

Etykieta

Perswazja

Postrzeganie emog;ji
Przeprowadzanie wywiadow
Uwodzenie

Zdolno$ci przywodcze

INTELIGENCJA
Antropologia
Biologia

Botanika

Chemia

Diagnoza lekarska
Ekspert

Fizyka

Geologia

Gry hazardowe
Historia

Jezyk obcy
Komponowanie
Ksiegowos$¢
Matematyka
Nauczanie
Programowanie
Przeszukiwanie baz danych
Spostrzegawczosé
Sztuka przetrwania
Sledzenie
Transakcje gietdowe
Urywanie/wymykanie sie
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Wyksztatcenie i wiedza ogdlna
Znajomos¢ sieci
Zoologia

OPANOWANIE / SIEA WOLI
Odporno$¢ na tortury/narkotyki
Przemawianie

Przestuchiwanie

Zastraszanie

Znajomosc¢ pétswiatka

REFLEKS

Bron ciezka

Bron reczna

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

Walka wrecz
Wysportowanie

ZDOLNOSCI TECHNICZNE
Charakteryzacja
Cybertechnika

Elektronika

Fatszerstwo

Farmaceutyka

Fotografia i film

Granie na instrumencie
Kradziez kieszonkowa
Malowanie lub rysowanie
Materiaty wybuchowe
Naprawa helikopterow
Naprawa pojazdow AV
Naprawa samolotow

Obstuga komar kriotonicznych
Otwieranie zamkow

Pierwsza pomoc
Podstawowe naprawy
Projektowanie cyberdekéw
Zabezpieczenia elektroniczne
Znajomos¢ broni
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WSKAZOWKA

Skopiuj sobie tg strong
(Jak powiedzieliSmy, nie
ma problemu, o ile wyke-
rzystujesz to na uzytek
wiasny). Swietnie nadaje
sig na arkusz do notowania
poziomu swoich umiejgtno-
Scl.




Umiejetnosci
poczatkowe

Sg dwa rodzaje umiejetnosci poczatko-
wych: pakiety umiejetno$ci zawodowych
i umiejetnoSci do wyboru:

Pakiety umiejetnosci zawodo-
wych to grupa umiejetnosci, ktére sg
znane przez twojg postaé jako czesé
jej lub jego zawodu. Sg to podstawy —
Rockmani wiedza, jak gra¢ na instru-
mentach, Solo wiedzg, jak strzelaé
z broni palnej, itp. Poczatkujaca postaé
otrzymuje 40 punktéw do rozdzielenia
migdzy 10 swoich umiejetno$ci zawodo-
wych. Nie moze wykorzystaé tych punktéw
na swoje umiejetnosci do wyboru, ale
w dowolnym péZniejszym momencie moie
zdecydowa¢€ sig, aby przyszte Punkty
DoSwiadczenia (str. 44) wykorzystaé na
poprawienie UmiejetnoSci Zawodowych.
Nie musi wydawaé punktéw na wszystkie
swoje Umiejetno$ci Zawodowe (ale jest to
dobry pomyst — nigdy nic nie wiadomo).

Uwaga: Jedna z umiejetnosci zawo-
dowych postaci musi by¢ zdolnoscig
specjalng jego lub jej roli (str. 46).
Umiejetnosci te sg wyjatkowe dla
kazdej roli i odzwierciedlajg zdolnosci
i zasoby, ktére posiada tylko ta
szczegolna rola. Przyktadem mogg by¢
autorytet gliniarzy, ktory pozwala im na
wykorzystanie powagi i mocy prawa
lub charyzma, ktéra pozwala Rockma-
nom na przekonywanie ttuméw do
spokoju i zabawy — albo rozréb i
zamieszek. Liczba punktow, ktora
wydasz na swojg zdolno$¢ specjalng
(maksymalnie do 10, ale nie wiecej)
odzwierciedla twojg pozycje w wybra-
nej przez ciebie dziedzinie oraz stopien
rozwoju twojej wyjatkowej umiejetnosci
zawodowej. Takze z tego powodu
twoja zdolnoé¢ specjalna okreéla, ile
pieniedzy masz na poczatek (str. 48).

Oczywiscie podczas rozdzielania tych
punktow zawodowych catkiem kuszg-
ce bedzie zrobienie z siebie bogate;j
supergwiazdy, ale pamietaj, ze rock-
man z wysoka charyzmg, a pozbawio-
ny umiejetnosci artystycznych przeko-
na sie, ze sprawy szybko moga przy-

bra¢ zty obrét. Fani mogg cie kochaé,
ale przeciez zaptacili te 60 dolcéw za
bilety i lepiej, zebys$ sie czym$ wykazat.

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

Charyzma +6
Spostrzegawczosé +3
Aktorstwo +5
Styl +4
Komponowanie +4
Walka wrecz +2
Granie na instrumencie +5
Kontakty +3
Perswazja +5
Uwodzenie +3
RAZEM 40

Umiejetnosci do wyboru
Umiejetnosci do wyboru to umiejetno-
&ci, ktorych bohater nauczyt sie w tra-
kcie swojej tutaczki przez zycie. Posta¢
okresla swoje poczgtkowe punkty na te
umiejetnosci dodajgc swoje cechy REF
i INT.

Na przyktad: REF Johnniego wynosi 9,
a jego INT wynosi 7. Johnny ma 16
punktéw do wydania na umiejetnosci
do wyboru.

Punktéw na umisejetnoSci do wyboru nie
moina wykorzystaé na zwigkszenie umie-
Jetnosci zawodowych swoje] postaci!

Opisy
umiejetnosci

Ponizej podane sg opisy wszystkich
umiejetnosci Cyberpunka. Liczby w na-
wiasach wystepujgcych przy nazwach
umiejetnosci to modyfikatory trudnosci.
Aby wyrézni¢ skomplikowane i trudne
do nauczenia sie umiejetnosci liczba
punktéow doswiadczenia potrzebnych
do podszkolenia sie o jeden poziom
w takiej umiejetno$ci musi by¢ prze-
mnozona przez modyfikator trudnosci.
Patrz str. 42.

Zdolnosci specjalne

Sg to umiejetnosci, ktére moga byé
uzywane tylko przez postaci o szcze-
golnych rolach; na przyktad charyzma
moze byé uzywana tylko przez rock-
manow.

Autorytet (gliniarz): Zdolnos¢ za-
straszania lub kontrolowania innych poprzez
twojg pozycje obroncy prawa. Atrybut ten
reprezentuje zdolno$¢ gliniarza do powota-
nia sie na sity prawa i rzadu w celu uzyska-
nia tego, czego chce. Gliniarze moga
uzywaé autorytetu do przepytywania podej-
rzanych, aresztowania przestepcéw, obrony
niewinnych. Wspierany mocg autorytetu
gliniarz moze aresztowac, zatrzymywag,
konfiskowaé i wchodzi¢ prawie wszedzie,
o ile ma odpowiednie nakazy aresztowania
lub przeszukania, ktérymi moze poprzeé
swoje zagrywki. Jednakze, autorytet jest
tylko tak dobry, jak dobry jest ten gosé, ktéry
trzyma odznake — jesli gliniarz okaze sig
niepewny swego autorytetu jest duza
szansa, ze zostanie przygwozdzony przez
ludzi, z ktérymi prébuje stangé twarzg
w twarz. Im wyzszy twéj autorytet tym lepiej
potrafisz stawia¢ czofa przestepcom, a w
szczegdlnosci wysoko postawionym gang-
sterom i urzednikom. Autorytet dodaje sie
do twojej cechy opanowanie.

Charyzma (rockman): Ta umiejetnosé
pozwala rockmanowi wtada¢ ttumem o li-
czebnoséci réwnej jego poziomowi podnie-
sionemu do kwadratu i pomnozonemu przez
200. Zdolnoéé¢ ta (dodawana do twojej
cechy opanowanie) pozwala Rockmanowi
kontrolowaé, podburzaé i oczarowywac
wielkie iloéci ludzi porzez twoje zdolno$ci
aktorsko-muzyczne. Grupe bedgcg pod
kontrolg rockmana mozna tatwo naméwié
do dziatania zgodnie z jego sugestiami; na
przyktad rockman mégtby przekonaé kon-
certowy ttum do wywotania zamieszek na
ulicach lub zaatakowania silnie uzbrojonego
kordonu policyjnego. Charyzma dziata tylko
na grupy ztozone z co najmniej dziesieciu
oséb, jako ze jest to gtéwnie zdolnosé do
dowodzenia ttumem. Im wyzsza twoja
charyzma tym wigkszy ttum mozesz kontro-
lowaé i tym bardziej bezposrednie i skompli-
kowane polecenia mozesz im dawaé. Na
przyktad poziom charyzmy +3 moze pod-
burzyé caty klub nocny. Poziom +5 lub +6
moze sprowokowaé koncertowy ttum tysie-
cy ludzi do rzucenia sig¢ na okolicg jesli tylko
obszar ten nie jest zbyt daleko od hali kon-
certowej. Na poziomie +9 i wyzej masz ten
sam typ mesmerycznej zdolnosci jak Adolf
Hitler — mozesz tworzyé armie, wszczynaé
rozruchy i niszczy¢ narody.

Interface (netrunner): Ta umiejetnosc
odzwierciedla zdolno$é netrunnera do
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manipulowania programami interfejsowymi i
jest umiejetnoscig uzywang podczas wyko-
rzystywania funkcji Menu takich jak: zdalna
lokalizacja, uruchomienie programu, zdalna
kontrola, kopiowanie, zapamietywanie
tworzenie, kasowanie. Inni gracze moga
wchodzi¢ do Sieci, ale nie mogg uzywaé
Menu. Interface opiera sie o ceche INT.

Powiazania (fixer): Jest to zdolnos¢ do
wspotpracy z siecig informacyjng pétswia-
tka. Przy pomocy powigzan fixer moze
odkrywaé pogtoski i informacje, lokalizowaé
zagubione osoby lub przedmioty, wypu-
szczaé plotki na Ulice, wyszukiwaé wska-
z6éwki i zatatwia¢ grube interesy. Im wyzsze
twoje powigzania, tym wiecej informacji
jestes w stanie zebraé¢ o tym co dzieje sie
wokot ciebie, tym wiecej masz informatoréow
i tym tajniejsze informacje mozesz wykopac.
Poziom powigzan +3 moze daé ci kontakty
i dostep do broni, narzedzi lub pomniejszych
nielegalnych operacji. Na poziomie +5
mozesz spenetrowac sekrety wszystkich za
wyjatkiem najpotezniejszych rodzin prze-
stepczych. Na poziomie +9 sam jestes
odpowiednikiem jednego z wtadcow
potswiatka, wtajemniczonego we wszystkie
sekrety Ulicy. Powigzania dodaje sig¢ do
twojej cechy opanowanie.

Prowizorka (technik): Ta ogdlna umie-
jetno$¢é naprawiania pozwala technikowi
naprawi¢ lub przerobi¢ tymczasowo cokol-
wiek na 1K6 tur za kazdy poziom tej
umiejetnosci. Nie jest to stata naprawa; po
uptynigciu tego czasu prowizorycznie skle-
cona rzecz rozleci sie.

Status rodzinny (nomad): Jest to zdol-
nos¢ odwotania si¢ do zasobéw i pomocy
jakichkolwiek cztonkéw wielkiej, rozlegtej,
plemiennej rodziny nomada. Moze by¢ to
pomoc w postaci broni, gotéwki, informaciji
lub matej armi krewniakéw. Obawa przed
zemstg rodziny nomada moze sama
z siebie zapewni¢ nomadowi spokéj. Im
wyzszy twéj status rodzinny tym wazniejszy
jestes dla rodziny i tym wiecej pomocy
mozesz uzyskaé. Przy statusie rodzinnym
+2 mozesz zebraé kilku ze Sfory, zeby na
przyktad pomogli ci uderzy¢ na miasto. Przy
statusie +7 lub +8 mozesz podejmowaé
wazne dla Sfory decyzje i dowodzi¢ jej
zotnierzami. Na poziomie +10 mozesz by¢
przywdédca swojej Sfory. Status rodzinny
dodaje sie do twojej cechy inteligencja.

Technika medyczna (Technik medy-
czny): Jest to umiejetno$é uzywana do
przeprowadzania powaznych operacji
chirurgicznych i napraw medycznych.
Doktadniejsze szczegdty wykorzystania tej
umiejetnosci opisane sg w Trauma Team,
str 106.

Wiarygodnos$Sé (reporter): Jest to
umiejetnos$é, dzieki ktérej wierzg ci: twoi
widzowie, policja, wazni i potezni ludzie. To
by twoja historia zostata wystuchana i aby
na nig zareagowano jest tak samo wazne
jak przekonanie ludzi by ci coé powiedzieli,
udzielili ci informacji lub zabrali cig tam
gdzie rzeczywiscie co$ sig dzieje. Im
wyzsza twoja wiarygodnosé tym wiecej ludzi
jestes w stanie przekonac i tym fatwiej jest
przekonac¢ wtadze wysokiego szczebla o
prawdziwosci twoich informacji. Przy wiary-

godnoéci na poziomie +3 mozesz przeko-
na¢ wiekszos$¢ ludzi o pomniejszych skan-
dalach. Na poziomie +5 lub +6 mozesz
przekona¢ lokalnych urzednikéw o woje-
nnych okruciefistwach, odkryé korupcje
i znalez¢ inne materiaty na pierwsze strony
gazet. Na poziomie +9 mozesz z powodze-
niem odkryé skadnal o rozmiarach afery
Watergate, albo przekonaé prezesa zarzadu
finansowego Konsorcjum Europejskiego
o tym, ze kosmici potajemnie sterujg przy-
wédcami $wiata. Wiarygodnosé dodaje sig
do twojej cechy inteligencja.

Zasoby (businessman):
Odzwierciedlajg one zdolno$¢ businessma-
na do sterowania zasobami korporacji.
W oparciu o rozmiar zgdanych zasobdw
uzywane sg jako umiejetno$é perswazji.
Moze obejmowac to ochroniarzy, bron,
pojazdy, budynki, pienigdze, itp. Oczywiscie
im potezniejszy businessman tym wigcej
moze zazgdaé w kazdej chwili. Twéj poziom
zasobéw okresla doktadnie jak wiele
mozesz zazgdaé od korporacji bez przekra-
czania swoich uprawnien. Zasoby na
poziomie +2 moga pozwoli¢ ¢i na dostgp do
stuzbowego samochodu. Na poziomie +6
mozesz uzywac stuzbowego odrzutowca,
albo wynaja¢ grupe solo z wydziatu bezpie-
czenstwa korporacji. Zasoby na poziomie
+9 pozwolityby ci na dostep do niemal
wszystkich pozioméw korporacji, jak
réwniez datyby mozliwo$é zazgdania niemal
wszystkich zasobdéw firmy. Zasoby dodaje
sie do twojej cechy inteligencja.

Zmyst walkl (solo): Ta umiejetnosé
opiera sie na ciggtym treningu i profesjona-




lizmie solo. Dzigki zmystowi walki solo moze
przeczuwaé niebezpieczenstwo, zauwazac
putapki i posiada niemal nieziemskg zdol-
nos¢ unikania szkody. Zmyst walki daje ci
dodatni modyfikator réwny twojemu
poziomowi zaréwno do umiejetnosci
spostrzegawczosé jak i do inicjatywy.

Umiejetnosci dodawane
do Atrakcyjnosci

Image: Jest to umiejetnos¢ polegajgca na
znajomos$ci odpowiedniego makijazu,
uktadania fryzury, itp., majaca na celu
maksymalne podkreslenie twojej fizycznej
atrakcyjnosci. Wykorzystanie tej umiejetno-
$ci pozwala graczom na zwigkszenie swojej
atrakcyjnosci, a co za tym idzie swojej szan-
sy powodzenia w nawigzywaniu znajomosci
lub przy prébach perswazji. Przecietna
dobrze wyglgdajgca osoba miataby te
umiejetnos¢ na poziomie +2. Modelka lub
model mogliby mie¢ image na poziomie +5
lub +6. Przy poziomie +8 lub wyzszym
mogtabys$ by¢ stynng modelkg, gwiazda fil-
mowa lub inng osobg ustalajgcg sSwiatowe
trendy mody. Jeste$ zawsze odstawiona ,na
béstwo”. | zdajesz sobie z tego sprawe.

Moda i styl: Umiejetnos¢ polegajgca na
wiedzy jakie wiasciwe ubranie nosié, kiedy
je nosi¢ i jak to zrobié, zeby wyglada¢ osza-
tamiajaco nawet w skafandrze astronauty.
Znajac mode na poziomie +2 lub wyzszym
jestes niezty w wybieraniu ubran z pétki.
Przy poziomie +6 twoi przyjaciele proszg cig
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
0s6b, ktérych osobisty styl wptywa na
powazne trendy mody.

Umiejetnosci dodawane
do Budowy Ciata

Plywanle: Jest to umiejetnosé wymagana
do tego by wiedzie¢ jak ptywaé. (poziomy —
patrz wysportowanie)

Sitacz: Posiadacz tej umiejetnosci pra-
ktykowat sztuke zginania sztab, zgniatania
przedmiotéw, rozdzierania ksigzek telefo-
nicznych na kawatki i inne uzyteczne gry to-
warzyskie. Na poziomie +2 potrafisz zgnia-
ta¢ puszki, rozrywaé cienkie ksigzki na pét
i zgina¢ cienkie prety. Przy poziomie +8
zadna ksigzka telefoniczna nie jest bezpie-
czna, mozesz zginaé cienkie sztaby i zry-
wacé kajdanki. Na poziomie +10 mozesz
rozgina¢ wiezienne kraty, przedrze¢ Biblig
Gutenberga i wgniata¢ zderzaki samo-
chodowe jednym uderzeniem.

Wytrzymatosé: Jest to zdolnosé do
wytrzymywania bélu lub niewygody, szcze-
goélnie przez diugi okres czasu dzigki znajo-
mos$ci najlepszych sposobéw na zachowa-
nie sit i energii. Testy umiejetnosci wytrzy-
matos$¢ wykonuje sie zawsze gdy postac
musi nadal kontynuowaé swg aktywno$é po
dtugim okresie czasu bez jedzenia, snu lub
wody.

Umiejetnosci
dodawane do Empatii

Aktorstwo: Umiejetnosé profesjonalnego
wystepowania na scenie, $piewania, itp.
Wyszkolony aktor o poziomie +4 lub
wyzszym moze z powodzeniem $piewaé za
pieniadze na weselach lub w matych
klubach. Aktorzy o poziomie +6 lub
wyzszym sg uznawani za aktoréw profesjo-
nalnego kalibru i moga mieé lukratywne
umowy oraz swoich fanéw. Aktorzy o pozio-
mie +9 lub wyzszym to ci kalibru ,gwiazd";
posiadajgcy wielkie rzesze fanéw; tacy,
ktérych rozpoznaje sie na ulicy.

Etykieta: Umiejetno$¢ radzenia sobie
w sytuacjach towarzyskich, wiedza ktérego
widelca uzyé w tej chwili, albo kiedy nie
opowiada¢ kawatu o cérce farmera i wedro-
wnym sprzedawcy cybersprzetu. Umieje-
tnoé¢ etykieta na poziomie +2 lub wyzszym
pozwoli ci na spokojne poradzenie sobie
w eleganckiej restauracji lub w dobrym
towarzystwie. Przy poziomie +5 mozesz
wspélnie z prezydentem zjes¢ luch zacho-
wujac pewno$é siebie. Zadna sytuacja
towarzyska cie nie oniesmieli, cho¢by nie
wiem co. Na poziomie +8 lub wyzszym
mozesz pouczac¢ Emily Post w sprawach

" tego co jest poprawne, a co nie.

Perswazja | wmawlanle: Umiejetnosé
wmoéwienia innym, zeby zrobili to co chcesz.
Moze wykorzystywaé to indywidualnie lub
wobec wigkszych grup. Na poziomie +3
mozesz wygraé wiekszo$é debat lub
przekonaé swojg dziewczyne, ze ta blon-
dynka, ktéra byta z tobg to twoja siostra. Na
poziomie +5 jeste$ sprawnym méwca pro-
fesjonalnego kalibru. Ronald Reagan ma
perswazje na poziomie +7. Hitler miat per-
swazje na poziomie +9.

Postrzeganie uczué: Zdolnosé wykry-
wania ktamstw, wykretéw, nastrojow
i wszelkich wskazéwek emocjonalnych od
innych oséb. Na poziomie +2 jeste$ zwykle
w stanie stwierdzi¢ kiedy nie styszysz catej
prawdy. Na poziomie +6 mozesz wykryé
subtelne wykrety i wahniecia nastrojow. Na
poziomie +8 nie tylko potrafisz wykryé
delikatne wskazéwki emocjonalne, ale takze
zwykle potrafisz stwierdzi¢ ogdlnie co twdj
rozméwca ukrywa.

Przeprowadzanie wywladéw:
Umiejetno$¢ wydobywania interesujgcych
anegdot od swego rozméwcy. Informacja ta
bedzie raczej niezbyt szczegétowej i osobi-
stej natury, a nie bedzie szczegétowsg
wiedzg (rozrézniajgc te umiejetnosé od
umiejetnosci przesfuchiwanie, gdzie posia-
dacz umiejetnosci stara sie wyciggngé
doktadne informacje. Przyktad: Barbara
Walters przeprowadza wywiad, Mike
Wallace przestuchuje). Przy poziomie +3
lub wyzszym rozméwca zwykle poda ci tylko
infomacje dotyczace tego, z czego jest
powszechnie znany. Przy poziomie +6
rozméwca opowie ci anegdoty ze swojef
przesztoéci, z przejeciem przedstawi ci
swoje zainteresowania, filozofie, itp. Przy
poziomie +9 kazdy powie ci wszystko —
wtgcznie z osobistymi informacjami o ich
synach z nieprawego foza, o tym jak w wie-
ku 4 lat ukradli ciasteczko i o fakcie, ze nikt
nigdy ich nie kochat.

Uwodzenie: Umiejetnosé¢ tworzenia
i utrzymywania romantycznych powigzan
(obejmuje to takze twoje zdolnosci jako
kochanka lub kochanki). Umiejetnosci tej
mozna uzywac by okresli¢, czy gracze
mogg, czy nie mogg utworzy¢ wigzy z inny-
mi bohaterami niezaleznymi oraz intensy-
wno$é¢é tych wiezéw. W niektérych sytua-
cjach mistrz gry moze usredni¢ te umieje-
tnosé z atrakcyjnoscig gracza, aby uzyskaé
bardziej realistyczny rezultat.

Zdolnoscl przywédcze: Umiejetnosé
prowadzenia i przekonywania ludzi by szli
za tobg. Przywédca z umiejetnoscig na
poziomie +2 moze z powodzeniem zarzg-
dzaé matym biurem i byé za to szanowa-
nym. Przywédca z umiejetnosécig na pozio-
mie +4 lub wyzszym moze poprowadzi¢
malg grupe zotnierzy do boju i nie dostaé
kulki w plecy. Przywédca z umiejetnoscig na
poziomie +7 lub wyzszym moze poprowa-
dzi¢ cate Imperium Gamelonskie do bitwy i
bedzie dobrze si¢ prezentowat w tej roli.
James Kirk ze Star Treka ma zdolnosci
przywédcze na poziomie +11, ale ty nie
bedziesz miat nigdy.

Umiejetnosci dodawane
do Inteligencji

Antropologia: Wiedza o ludzkiej kulturze,
przyzwyczajeniach i obyczajach. W przeci-
wienistwie do znajomosci pétswiatka (ktéra
obejmuje tylko folklor i obyczaje Ulicy) lub
etykiety (ktéra obejmuje tylko to co
powiniene$ robi¢ w danej sytuacji),
antropologia obejmuje ogét obyczajéw i tta
kulturowego. Na przyktad dzieki znajomosci
potiwiatka wiesz, ktérych zautkéw unikaé
i ktore gangi sg niebezpieczne. Dzigki
etykiecie znasz prawidtowg forme zwraca-




nia si¢ do wysokiego szczebla japonskiego
naczelnika zaibatsu. Dzigki antropologii wiesz,
ze zgodnie z obyczajem ludzi z plemienia
N'Tanga miody mezczyzna musi zabi¢ lwa,
zeby zosta¢ zaakceptowanym jako cztonek
starszyzny.

Biologia: Ogdlna wiedza o zwierzetach, rosli-
nach i innych systemach biologicznych. Na
poziomie +3 znasz wiekszos$é typow powsze-
chnych roslin, zwierzat. Na poziomie +6 posia-
dasz ogdlng wiedze na temat genetyki, biologii
komérkowej, itp. Na poziomie +10 potrafisz
przeprowadzié¢ wiekszo$¢ procedur w biolabo-
ratorium, wliczajac w to powielanie i rozdziela-
nie gendéw.

Botanika: Ogdina wiedza o roslinach i umie-
jetnosé identyfikacji roslin. Na poziomie +3
znasz wiekszo$é powszechnych roslin
i potrafisz rozpoznaé, ktére sg niebezpieczne
i dlaczego. Na poziomie +6 potrafisz zidenty-
fikowaé wigkszoéé wazniejszych roslin
z catego Swiata i posiadasz praktyczng wiedze
na temat ich zastosowania. Na poziomie +8
masz odpowiednik doktoratu z botaniki i znasz
sie na rzadkich roslinach trujgcych, egzoty-
cznych orchideach i innych uzytecznych ro-
Slinach.

Chemia: Umiejetno$é wymagana do miesza-
nia chemikaliow i tworzenia réznych sktadni-
kéw. Chemia na poziomie +2 odpowiada che-
mii wyktadanej w szkotach $rednich. Poziom
+4 odpowiada zakresowi wiedzy wyszkolonego
farmaceuty lub chemika po szkole wyzszej.
Poziom +8 to poziom wyszkolonego chemika
laboratoryjnego.

Diagnoza lekarska: Umiejetnos¢ kliniczne-
go rozpoznawania objawéw choréb i innych
medycznych probleméw. Poziom +3 odpowia-
da wyszkolonej pielgegniarce — mozesz
rozpoznawac¢ powszechne obrazenia i dolegli-
wosci. Na poziomie +6 bytbys odpowiednikiem
wyszkolonego internisty; mozesz rozpoznac¢
wiele rzadkich choréb i wiesz jak leczy¢ wig-
kszoé¢ powszechnych choréb. Poziom +9
odpowiada wyszkolonemu diagnostykowi; inni
lekarze przychodzg do ciebie po diagnoze.

Ekspert: Mozesz wykorzystac te umiejetnosé,
aby by¢ ekspertem w jednym szczegdlnym
temacie, takim jak rzadkie znaczki pocztowe,
nieznane bronie, jaki$ jezyk obcy, itp. Na
poziomie +3 jestes lokalnym ekspertem. Na
poziomie +6 wiesz na tyle duzo, ze mogtbys
opublikowaé kilka ksiazek na ten temat. Na
poziomie +8 lub wyzszym twoje ksigzki sg
uwazane za wybitne dzieta na ten temat
i mégtbys pojechaé na tournee, na ktérym
prowadzitbys talk-show na ten temat.

Fizyka: Umiejetnos¢ przeliczania praw fizyki,
takich jak cisnienie gazéw, energia kinetyczna,
itp. Umiejetnos¢ ta wymaga podstawowej
Umiejetnosci matematyka na poziomie +4.

Geologia: Praktyczna znajomo$¢ skat, mine-
ratéw i struktur geologicznych. Na poziomie +3
mozesz rozpoznawaé wigkszosé powsze-
chnych skat i mineratéw. Na poziomie +6 masz
wiedze odpowiadajgca ukofczeniu studiow
geologicznych i potrafisz identyfikowaé mine-
raly i struktury geologiczne z tatwoscig. Na
poziomie +8 mozesz wyktada¢ geologie na
wyzszej uczelni.

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

Historia: Znajomos$¢ faktéw i liczb z mino-
nych zdarzen. W trakcie gry mozna to wyko-
rzystaé, aby sprawdzi¢, czy postaé zna
szczegdblng wskazéwke dotyczacg jakiegos
wydarzenia z przesztosci. Przy poziomie +2
znasz historie na poziomie szkoty podsta-
wowej. Przy poziomie +6 posiadasz wiedze na
poziomie uczelni. Przy poziomie +8 mdgtbys
uczy¢ historii w szkole éredniej. Przy poziomie
+9 pewnie napisate$ kilka najczesciej wyko-
rzystywanych tekstéw na temat szczegdlnej
postaci historycznej lub epoki.

Jezyk obcy: Znajomosé jezyka obcego. Na
poziomie +2 mozesz si¢ ,dogadaé”. Na
poziomie +3 mozesz w zasadzie czytaé w tym
jezyku. Na poziomie +6 i wyzszym moéwisz
catkiem ptynnie, chociaz zaden rodowity
uzytkownik tego jezyka nie datby sie nabra¢ na
twojg wymowe. Na poziomie +8 i wyzszym
méwisz i czytasz w tym jezyku jakby to byt twoj
wtasny.

Kazdy znany jezyk wymaga osobnej umiejet-
nosci jezyk obcy, chociaz znajomos$é konkre-
tnego jezyka mozna wykorzystywaé z biegto-
écig do 1/2 swojego poziomu (zaokraglajgc
w dét), zeby postugiwaé sie dowolnym innym
jezykiem z tej samej rodziny jezykowej
(przyktad: znajac kantoriski na poziomie +4
potrafisz méwié i rozumiesz po mandaryrfisku
na poziomie +2).

Komponowanie: Umiejetnosé wymagana do
pisania piosenek, artykutéw lub opowiesci.
Umiejetnosé komponowania na poziomie +4
lub wyzszym daje twojej potaci umiejgtnosé
napisania czego$ co mozna sprzedac.
Umiejetnosé na poziomie +8 lub wyzszym daje
w efekcie dzieta takiego kalibru, ze twérca
moze mie¢ silng grupe nasladowcéw i niemate
uznanie krytykow.

RODZINY JEZYKOWE

Jezyki tacza sig w grupy zwane ,rodzina-
mi”, posiadajgcymi wspdlny Zrédtostow

i struktury zdan. Gdy nauczysz sig jednego
jezyka z jakiejs rodziny jezykowej, mozesz
nauczy¢ sig dowolnych innych jezykéw

z tej rodziny wydajgc o 1 PD mniej niz to
wynika z normalnego kosztu nauki.
Wartosci podane w nawiasach to mody-
fikatory PD przy uczeniu sig jezykéw

z danej rodziny.

Afrykafriskie (2)

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

Battyckie (2)

litewski, estoniski, totewski, finski
Celtycklie (2)

galicki, walijski, bretofiski

Farsl (2)

Germafiskie (1)

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

Greckl (2)

Grupa z Wysp Pacyfiku (2)
mikronezyjski, tagalog, polinezyjski, jawaj-
ski, malajski, sudanski, indonezyjski,
hawajski

Japofiski (2)

koreafiskl (2)

Romafiskie (1)

francuski, wioski, hiszpariski, portugalski,
tacinski

Semickie (1)

arabski, hebrajski

Sino-Tybetafiskie (3)

birmanski, kantofiski, mandaryriski, tajski,
tybetanski

Stowiafiskie (3)

butgarski, rosyjski, czeski, polski, ukraif-
ski, stowacki

Chifiskie/Ptd.Wsch.Azjatyckie (3)
birmanski, tybetariski, wietnamski, tajski,
mandaryriski, kantoriski




Ksiggowos§é: Umiejetnosé rozliczania
rachunkéw (lub tworzenia fatszywych
rachunkéw), zonglowania liczbami, tworze-
nia budzetéw i prowadzenia codziennej
dziatalnosci finansowe;j.

Matematyka: Umiejetno$é zrozumienia
obliczen i wzoréw matematycznych. Na
poziomie +3 umiesz dodawaé, odejmowagc,
dzieli¢ i mnozy¢é. Na poziomie +4 znasz sie
na algebrze i geometrii. Na poziomie +6
znasz rachunek rézniczkowy i catkowy. Na
poziomie +9 mozesz wyprowadzac¢ swoje
wiasne wzory matematyczne.

Nauczanie: Umiejetno$é przekazywania
wiedzy komu$ innemu (jesli nie uwazasz
tego za umiejgtnosé to sprébuj kiedys$ kogos
pouczy¢). Gracze nie mogg uczy¢ zadnej
umiejetnosci jesli nie majg jej na wyzszym
poziomie niz uczen. Mistrz gry jest ostate-
cznym arbitrem w sprawach tego, ile czasu
zajmie nauka. Przy umiejetnosci nauczanie
na poziomie +3 lub wyzszym mozesz pro-
fesjonalnie uczyé nawet w szkole $redniej.
Na poziomie +6 twoja wiedza wystarcza do
tego by by¢ profesorem uczelni (jesli tego
chciate$). Na poziomie +9 lub wyzszym
jeste$ uznawany za tak dobrego, ze mozesz
udzielaé¢ goscinnych wyktadéw na uczel-
niach takich jak MIT lub Cal Tech; twoje te-
ksty w danym temacie sg cytowane jako
teksty Zrédtowe i byé moze miate$ juz pro-
gram telewizyjny na takim kanale jak PBS.

Programowanie: Umiejetnos¢ wyma-
gana do pisania programoéw i przepro-
gramowywania systeméw komputerowych.
Umiejetnosc¢ ta nie pozwala graczowi na
dokonywanie rzeczywistych napraw kom-
putera (to wymaga elektroniki). Z umiejet-
noscig programowania na poziomie +1
mozesz pisac proste programy w EBASICu.
Umiejetnosé programowania na poziomie
+3 lub wyzszym daje ci znajomos$¢ paru
jezykéw wyzszego poziomu i mozesz pisac
catkiem skomplikowane programy (wtacznie
z grami komputerowymi). Gracze z umiejet-
noscig programowania na poziomie +6 lub
wyzszym sg uwazani za profesjonalistow,
ktérzy potrafig stworzyé oprogramowanie
systemowe, projektowac systemy main-
framowe i utrzymywac sie ze statej pracy
w jednej z firm Krzemowej Doliny. Z umieje-
tnoscig programowania na poziomie +9 lub
wyzszym inni programisci wymawiaja twoje
imie z namaszczeniem (,To ty wymyslites
Q? O jej!"), miodzi hakerzy rzucajg sie by
ztamacé twoje systemy, a wszelkie oprogra-
mowanie komputerowe, ktére zaprojektu-
jesz zostaje natychmiast wprowadzone do
uzytku w aplikacjach dla swiatowego bi-
znesu.

Przeszukiwanie baz danych: Umieje-
tno$¢ korzystania z baz danych, terminali
DataTerm, bibliotek i innych zrédet skompi-
lowanych danych w celu odnalezienia fa-

ktéw. Z umiejetnoscig na poziomie +2
potrafisz korzysta¢ z wiekszosci prostych
baz danych. Z umiejetnoscig na poziomie
+6 mozesz z tatwosciag dostaé sie do
Biblioteki Kongresu. Na poziomie +9 rozu-
miesz prawie wszystkie publiczne bazy
danych i potrafisz znalez¢ bardzo mato
znane fakty.

Spostrzegawczos$é: Jest to odpowiednik
umiejetnosci ,wyszkolonego obserwatora”,
pozwalajgcy postaci na zauwazanie lub
zdawanie sobie sprawy z ukrytych
wskazéwek, sledzgcych jg ludzi czy innych
zdarzen. Ze spostrzegawczoscig na pozio-

Blackhand wysunat

pistolet maszynowy
ukryty w lewej rece,
réwnoczeshie wysu-
wajac monoklinge

z drugiej reki.

Krew rozprysneta sie
dookota gdy techno-
katana zetkneta si¢
z gardiem wojownika
ninja...

mie +2 zwykle zauwazasz mate kawatki
papieru z notatkami na nich, uchylone drzwi
i oczywiste objawy ktamstwa lub niecheci.
Spostrzegawczosé na poziomie +5 lub
wyzszym pozwala ci zauwazy¢ catkiem
dobrze ukryte wskazéwki, niewielkie zmiany
nastrojow i catkiem sprytne préby $ledzenia
cie. Przy spostrzegawczosci na poziomie +8
lub wyzszym rutynowo przeprowadzasz co$
w stylu rozumowania dedukcyjnego jak w
przecietnym serialu kryminalnym (,Mor-
derca byt leworeczny, bo néz ma specjalng
raczke”). Sherlock Holmes ma Spostrze-
gawczo$é na poziomie +10. Gracze bez tej
umiejetnosci mogg uzywac tylko cechy
inteligencja.

Sztuka przetrwanla: Wiedza o tym jak
przetrwaé na bezludziu. Obejmuje to wiedze
jak zastawia¢ sidta, jak poradzi¢ sobie
w lesie, wytropi¢ zwierzyne, zbudowaé
szalas, zapali¢ ognisko. Przecigtny skaut
ma sztu-ke przetrwania na poziomie +3.
Specjalne Oddzialy Zielonych Beretéw majg
sztuke przetrwania na poziomie +6 lub
wyzszym. Grizzly Adams, Cziowiek z Dzi-
kich Gor miatby umiejetnos¢ sztuka prze-
trwania na poziomie +9 lub +10.

Sledzenie: Umiejetnosé sledzenia i poda-
zania za ludzmi. Umiejetnos$¢ ta jest
uzywana raczej w obszarach miejskich lub

zamieszkanych niz na bezludziu (gdzie
umiejetnos¢ sztuka przetrwania obejmuje
tropienie dzikiej zwierzyny).

Transakcje gletdowe: Umiejetnosé gra-
nia na gietdzie, angazowania sie¢ w rutyno-
we transakcje gietdowe i dochodowego
manipulowania akcjami. Na poziomie +2
wiesz tyle, ze mozesz zainwestowaé
w szmaciane obligacje i sptukac sie do osta-
tniej koszuli. Na poziomie +6 twoje inwesty-
cje optacajg sie w 75% przypadkéw. Przy
poziomie +9 jestes gietdowym rekinem,
rutynowo parasz sie¢ migdzynarodowymi
akcjami i mozesz pisa¢ naukowe artykuty
na temat inwestowania.

Ukrywanie/wymykanie sig: Umieje-
tnoé¢ gubienia ,ogona”, zacierania $ladéw i
unikania ludzi na swojej trasie réznymi inny-
mi sposobami. Na poziomie +3 potrafisz
zgubié wiekszoséé szalejacych cybergang-
steréw. Na poziomie +6 umiesz wpusci¢
w kanat gliniarzy i prywatnych detektywoéw.
Na poziomie +8 potrafisz wyrolowaé prawie
kazdego solo.

Wyksztatcenie | Wiedza Ogéina: Ta
umiejetnos$é jest odpowiednikiem podsta-
wowej edukacji w szkotach publicznych,
dajgcej ci umiejetnosé czytania, pisania,
znajomo$¢é podstaw matematyki i historii na
tyle, zeby sobie poradzi¢. W efekcie jest to
,nhauka”, albo umiejetnosé¢ szczegodlna.
Poziom +1 to wyksztalcenie w szkole pod-
stawowej. Umiejetno$é na poziomie +2 to
odpowiednik wyksztatcenia w szkole $red-
niej. Wiedza na poziomie +3 jest rowna
wyksztalceniu akademickiemu, poziom +4
lub wyzszy jest réwny ukonczeniu studiow
podyplomowych lub doktoratu. Na poziomie
+7 jeste$ niezwykle dobrze wyksztatcong
osobg i inni czesto zapraszajg cie do gry w
tamigtéwki. Na poziomie +9 i wyzszym
jestes jedna z tych oséb, ktére wiedzg bar-
dzo duzo o wszystkim (i miejmy nadzieje
majg na tyle zdrowego rozsadku, zeby trzy-
mac jezyk za zebami).

Znajomos$é Siecl: Podstawowa znajo-
mos$¢ geografii Sieci, jej legend i historii, jak
réwniez znajomo$é waznych systemow
komputerowych, ich silnych i stabych punk-
tow. Na poziomie +2 potrafisz ogdlnie
poruszac sie po sieci i wiesz gdzie sg
wszystkie lokalne miejsca. Na poziomie +6
znasz lokalizacje wigkszosci miejsc w Sieci
i posiadasz praktyczng wiedzg na temat jej
najwiekszych i najbardziej znanych syste-
méw. Na poziomie +9 znasz catg Sie¢ jak
wiasng kieszen, znasz ogélny rozktad lodu
w wazniejszych systemach i zdajesz sobie
sprawe z roztozenia pozostatych.

Zoologia: Wiedza o formach zycia, proce-
sach biologicznych i ich powigzaniu ze
$rodowiskiem. Na poziomie +2 znasz wigk-
szo$¢ powszechnych zwierzat. Na poziomie




+5 znasz nie tylko dobrze znane zwierzeta,
ale takze wiele egzotycznych i wymierajg-
cych gatunkéw. Na poziomie +8 znasz sie
niemal na wszystkich zwierzetach, znasz
dobrze ich zwyczaje i masz modyfikator +1
do testéw na umiejetno$¢ sztuka przetrwa-
nia (wiesz gdzie znalez¢ zwierzyne).

Umiejetnosci
dodawane do
Opanowania/Sity woli

Odpornosé na tortury/narkotyki:
Postaci z tg umiejetnos$cia sg szczegdlnie
uodpornione na przestuchiwanie, tortury
i narkotyki kontrolujgce umyst. Pomys$ine
uzycie tej umiejetnosci automatycznie
zwiekszy o jeden poziom stopien trudnosci
wszelkich préb przestuchiwania podej-
mowanych przez strone przeciwna.

Przemawianie: Umiejgetnosc¢ publicznego
przemawiania. Na poziomie +2 mozesz
wygrac¢ konkurs recytatorski na uczelni. Na
poziomie +6 lub wyzszym mozesz dostawac
pienigdze za przeméwienia publiczne. Na
poziomie +10 jeste$ zdolny do wygtoszenia
przemoéwienia konkurencyjnego wzgledem
stynnego "Ich bin ein Berliner’ Kennedy'ego,
albo Mowy Gettysburskiej Lincolna. Rock-
mani z umiejetnoscig przemawiania na
poziomie +6 lub wyzszym moga dodawaé
+1 podczas uzywania swojej zdolnosci
charyzma.

Przestuchiwanie: Umiejetnos¢ wycigga-
nia z przestuchiwanego informacji i wymu-
szania na nim odkrycia swoich sekretow.
Przestuchiwanie na poziomie +2 lub
wyzszym pozwala ci na nieomylne odkrycie,
ze twgj chiopak cie oktamuje. Na poziomie
+5 jestes profesjonalnym sledczym —
odpowiednikiem doswiadczonego detekty-
wa, ktory potrafi przyprzeé podejrzanego do
muru. Mike Wallace z programu 60 Minut
ma przesfuchiwanie na poziomie +9, co
pozwala mu sprawi¢, aby nawet najpote-
zniejsi ludzie pocili sie z wysitku.

Zastraszanie: Umiejetnosé zmuszania
ludzi do robienia tego, czego ty chcesz
poprzez site osobowosci lub przymus fizy-
czny. Na poziomie +3 mozesz przestraszy¢
prawie kazdego typowego obywatela, polity-
ka lub przecietnego zbira. Na poziomie +6
mozesz zastraszy¢ Sylvestra Stallone lub
jakiegokolwiek umiarkowanego ,twardziela”.
Na poziomie +9, moégtbys zastraszy¢ Arnol-
da Schwartzeneggera.

Znajomosé PétSwiatka: Znajomosé
,ciemnej” strony zycia — gdzie dostac
towary nielegalne lub z kontrabandy, jak
rozmawia¢ z elementem przestepczym i jak
unika¢ ztych sytuacji w ztych okolicach.

Majgc znajomoséé potéwiatka na poziomie
+2 lub wyzszym mozesz dostaé ,trefne”
towary, zatatwi¢ prochy, itp. Ze znajomoscig
poféwiatka na poziomie +5 mogtbys zorga-
nizowanie zlecenia morderstwa, znatbys
paru gangsteréw, ktérzy by¢é moze sg ci
winni przystuge i mégtbys zwota¢ paru
miesniakéw kiedy tylko bys potrzebowat.
Przy poziomie +8 lub wyzszym moégtbys
sam zostaé jednym z wiekszych lordéw
podziemia i pomija¢ posrednikéw.

Umiejetnosci
dodawane
do Refleksu

Bron clgzka: Umiejetnos¢é wymagana do
obstugi granatnikéw, dziatek automaty-
cznych, mozdzierzy, cigzkich karabinéw
maszynowych, wyrzutni rakiet i dziatek
bezodrzutowych. Poziom umiejetnosci +5
bytby odpowiednikiem ogélnego wojskowe-
go kursu szkoleniowego ,bron ciezka",
dajgcego posiadaczowi umiejetnosé obstugi
wszystkich tych typéw broni.

Bron reczna: Umiejetnos¢ uzywania w
walce nozy, toporéw, patek i innych broni
recznych. Uwaga: uzywajgc nie miotanych
cyberbroni takich jak brzytwy, pazurki, sza-
tkownice, cyberbestie i rekawice bojowe,
musisz uzywac tej umiejetnosci.

Karabin: Musisz posiadaé¢ te umiejgtnosé,
zeby efektywnie uzywaé karabinéw
(ograniczenia i modyfikatory — patrz
pistolef).
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Lucznictwo: Umiejetno$é wymagana do
uzywania fukéw, kusz i innych broni mio-
tajgcych strzaly. Szczegdty — patrz pistolet.

Obsluga cigezkich maszyn: Umieje-
tnoé¢ wymagana do obstugi ciggnikéw,
czolgéw, bardzo duzych ciezaréwek i sprzg-
tu budowlanego.

Pilotaz: Ogélnie jest to umiejetnosé stero-
wania maszyng latajacg. Maszyny latajace
podzielone sg na kategorie: Zyrokoptery
i wiroptaty, statopfaty, sterowce i pojazdy
o napedzie wektorowym (pojazdy AV).
Umiejetnoéé¢ pilotazu na poziomie +1
pozwala ci bezpiecznie wystartowaé i wylg-
dowaé w dobrych warunkach pogodowych.
Umiejetnos$é pilotazu na poziomie +3 lub
wyzszym czyni z ciebie wyszkolonego pilota
zdolnego do dziatania w wigkszosci sytuacji
bojowych lub przy ztej pogodzie. Piloci
z umiejetnoscig na poziomie +6 lub
wyzszym sg weteranami zdolnymi do wyj-
$cia z niemal kazdej sytuacji, wliczajgc w to
manewry akrobatyczne. Piloci z umiejetnos-
cig na poziomie +9 lub wyzszym s3g tak
dobrzy, ze posiadajg reputacje jako piloci
i sg szeroko znani w powietrznym bractwie
jako ,ulepieni z wtasciwej gliny".

Pilotowanie pojazdu o napedzie
wektorowym (3): Umiejetnos¢ pilotowa-
nia wszysktich typéw pojazdéw o napedzie
wektorowym, wliczajgc w to duze i mate
poduszkowce, pojazdy AV—4,6i7.

Pilotowanie Staloptatu (2):

Umiejetno$é pilotowania statoptatowych
odrzutowcéw i lekkich samolotéw. Samo-
lotami typu Osprey mozna lata¢ przy uzyciu




tej umiejetnosci, ale tylko w trybie prostym
(poziomym).

Pilotowanie sterowca (2):

Umiejetnos¢ pilotowania wszystkich maszyn
latajgcych lzejszych od powietrza, wliczajgc
w to sterowce transportowe, mate sterowce
pasazerskie i balony z napedem.

Pilotowanie Zyrokoptera (3):
Umiejetnosé poilotowania wszystkich typow
wiroptatéw, wliczajgc w to zyrokoptery,
helikoptery i samoloty typu Osprey.

Pistolet: Musisz posiada¢ te umiejetnosé,
zeby efektywnie uzywaé wszelkiego typu
pistoletéw wigcznie z cyberwszczepami. Na
poziomie +2 potrafisz efektywnie uzywac
pistoletu na strzelnicy, chociaz prawdziwa
walka przyprawia cig¢ o dreszcze. Na
poziomie +5 jestes wykszolony jak wiek-
szo$¢ zotnierzy i policjantéw. Na poziomie
+7 potrafisz robi¢ sztuczki strzeleckie takie
jak pokazujg w telewizji i zaczates juz wyra-
bia¢ sobie reputacje jako gos$é ,niezty
w strzelaniu”. Na poziomie +8 jestes
znanym rewolwerowcem z ,reputacjg’. Sam
dzwiek twojego imienia sprawia, ze niektd-
rzy ludzie wycofuja sie ze strachu. Na
poziomie +10 jeste$ legendarnym rewol-
werowcem, wzbudzajacym strach we
wszystkich za wyjatkiem gtupich mtodych
punkéw, ktérzy ciggle starajg sie ,zdjac" cie
w jednym z niezliczonych pojedynkéw strze-
leckich.

Pistolet maszynowy: Musisz posiadac
te umiejetnos$é, zeby efektywnie uzywac pi-
stoletéw maszynowych (ograniczenia i mo-
dyfikatory — patrz pistolef).

Prowadzenie motocykla:

Umiejetno$¢ wymagana do obstugi moto-
cykli, cybermotoréw i innych dwu- i tréjko-
fowcow.

Prowadzenle samochodu: Ta umiejet-
nos¢ pozwala ci na prowadzenie pojazdéw
naziemnych takich jak samochody, cigza-
réwki, czolgi i poduszkowce. Umiejetnosé ta
nie nadaje sie¢ do prowadzenia pojazdéw
latajgcych. Umiejetnosé na poziomie +3 jest
réwna umiejetnosci dobrego nieprofesjonal-
nego kierowcy. Umiejetno$é na poziomie +6
pozwala ci na prowadzenie ze sprawnoscig
$rednio wyszkolonego kierowcy rajdowego.
Kierowca z umiejetnoscig na poziomie +8
lub wyzszym mégtby byé znany w kraju jako
rajdowiec, regularnie wygrywac rajdy
pucharowe i byé moze mieé¢ dostep do
najbardziej zaawansowanych pojazdéw
naziemnych jakie tylko instniejg (o ile ma
zyranta).

Skradanie sie (2): Umiejetnosé krycia
sie w cieniu, cichego poruszania sig, omija-
nia straznikéw, itp. Umiejetnosé skradania
sie na poziomie +1 to mniej wiecej poziom

bardzo sprytnego 10-latka kradngcego
ciasteczka. Na poziomie +3 jestes w stanie
oming¢ wigkszos¢ strazy, albo swich rodzi-
céw jesli dostates areszt domowy. Na
poziomie +6 jestes natyle dobry, ze mozesz
przeslizgiwaé sie od cienia do cienia i nie
robi¢ zadnego hatasu. Na poziomie +8
jeste$ réwny wigkszosci wojownikéw ninja.
Na poziomie +10 poruszasz sie cicho jak
ciefi, a ninja w poréwnaniu do ciebie
hatasuje jak ston.

Szermlierka: Mistrzostwo we wtadaniu
mieczami, rapierami i monoklingami.
Umiejetnosé szermierka na poziomie +3
sprawia, ze jeste$ kompetentny w sprawach
wtadania bronig biatg. Umiejetnosé szer-

sPancery, AVy, zyro,
sterowce... Mam je
wszystkie w jednym
palcu. Daj mi gars¢é
chipéw pamieciowych i
flaszke tequili, to
machne ci odwrotng
petie nawet na
cholernym
Hindenbergu.”

— Brzytwa

mierka na poziomie +6 moze wystarczy¢ ci
na wygranie krajowych mistrzostw szermie-
rki. Umiejetno$é na poziomie +8 da ci re-
putacje prawdziwego fechmistrza, ktéremu
niewielu sprosta w pojedynku. Ludzie tacy
jak D'Artagnan, albo Musashi Miyamoto
mieli t¢ umiejetnosé na poziomie +10. Sg
oni legendarnymi mistrzami miecza i szpa-
dy, przed ktérymi uciekajg wszyscy za
wyjatkiem najgtupszych mtodych ,odwaz-
niakow”.

Sztukl walki: Umiejetnosé ta obejmuje
wszelkie typy trenowanych styléw walki przy
uzyciu rgk, nég lub specjalistycznych ,broni
do sztuk walki". Musisz wybraé styl walki
i wzigé osobng umiejetnosé dla kazdego
stylu (na przyktad musiatbys wzigé¢ karate
i judo osobno, wydajgc punkty na kazdy
z nich). Modyfikatory trudnosci sg podane w
() obok kazdej podanej ponizej umieje-
tnosci.

Podstawowg zaletg sztuk walki jest to, ze
kazda z nich posiada tak zwane kluczowe
ataki; ataki, ktére odwierciedlajg szczegél-
nie silne strony danego stylu. Gdy uzywany
jest atak kluczowy, mozna wykorzystaé
dodatni modyfikator do trafienia oparty na

rodzaju ataku i stylu walki. Pefna tabela
atakéw kluczowych podana jest w rozdziale
Strzelanina pigtkowej nocy, str 101.

Drugg zaletg sztuk walki jest to, ze majg
dodatni modyfikator do obrazen zadawa-
nych w ataku, ktéry réwny jest poziomowi
umiejetnosci sztuki walki; na przyktad mi-
strz z umiejetnoscig kung fu na poziomie
+10 mégtby dodaé 10 punktéw do zadanych
obrazen. Moze to dawa¢ ogromng przewa-
ge, szczegdlnie przy ciosach w gltowe (przy
ktorych obrazenia sie podwaja).

Rézne formy sztuk walkl obejmuja:
Alkido (3): Forma ta opiera sie na wyko-
rzystywaniu sity przeciwnika i jego rozpedu
przeciwko niemu. Jest to perfekcyjna forma
pokojowego powstrzymania przeciwnika,
samemu pozostajgc réwnoczesnie bardzo
trudnym do trafienia. Ataki kluczowe to:
bloki i parowania, uniki, rzuty, trzymania,
uwolnienia, duszenia, podciecia i chwyty.

Boks (1): Mezna sztuka rekoczyndw.
W formie tej wyprowadza sie¢ btyskawiczne
ciosy i trzyma ciasng garde w obrone. Ataki
kluczowe to: ciosy, bloki i parowania.

Capoeria (3): Stworzona przez karaib-
skich niewolnikéw. Forma ta tgczy taneczne
ruchy z szybkimi kopnieciami i niskimi pod-
cieciami. Jest to stosunkowo nieznana
forma i moze by¢ tgczona z tanecznymi
ruchami, ktére maskuja jej prawdziwg
potege. Ataki kluczowe to: ciosy, kopnigcia,
bloki i parowania, uniki oraz podcigcia.

Chol i fut (3): Pochodzgca bezposrednio
z pradawnych $wigtyri Shaolin. Forma ta
taczy potezne ciosy z pétobrotu i podcina-
jace kopniecia w dynamiczny styl walki.
Ataki kluczowe to: ciosy, uderzenia, kopnig-
cia, bloki i parowania, uniki, rzuty oraz pod-
ciecia.

Judo (1): System ten zostat stworzony
jako forma sportowa, ale w walce jest takze
bardzo skuteczny. Wykorzystuje on rzuty
i podciecia, majgce obali¢ przeciwnika.
Ataki kluczowe obejmujg: uniki, rzuty, trzy-
mania, uwolnienia, podcigcia i chwyty.

Karate (2): Japoriska wersja kung fu. Styl
ten wykorzystuje ruchy w lini prostej i pote-
zne ciosy. Wariacje obejmujg shotokan
i kenpo, kazda ze swymi wtasnymi specja-
Inymi ruchami. Ataki kluczowe to: ciosy,
kopnigcia oraz bloki i parowania.

Tae kwon do (3): Bardzo szybka i pre-
cyzyjna forma ze zgrabnymi ruchami i kilko-
ma kopnigciami z wyskoku. Ataki kiuczowe
obejmujg: ciosy, uderzenia, kopnigcia, bloki
i parowania oraz uniki.




Tajskl kick boxing (4): Jedna z najbar-
dziej $miertelnych istniejgcych sztuk walki. Styl
ten znany jest z o$lepiajacych kopnie¢ wypro-
wadzanych z niewiarygodng sitg. Ataki klu-
czowe obejmujg: ciosy, uderzenia, kopnigcia,
bloki i parowania oraz chwyty.

Zapasy (1): Forma ta taczy techniki zapaséw
olimpijskich i zapaséw zawodowcéw. Styl ten
wykorzystuje szeroki zakres rzutéw i trzyman
majgcych na celu obezwtadnienie przeciwnika.
Ataki kluczowe obejmujg: trzymania, uwolnie-
nia, duszenia, podcigcia i chwyty.

Zwierzece kung fu (3): Formy te opierajg
sie na ruchach zwierzat takich jak zuraw, mo-
dliszka, tygrys, lampart czy smok. Ataki te sg
szybkie i niebezpieczne, wyprowadzane w sty-
lu, ktéry jest fascynujgcy i bardzo widowiskowy.
Ataki kluczowe obejmujg: ciosy, uderzenia,
kopniecia, bloki i parowania oraz podciecia.

Taniec: Specyficzna umiejetnos¢ konieczna
do zostania profesjonalnym tancerzem.
Wyszkolony tancerz na poziomie +4 lub
wyzszym moze z powodzeniem tanczyé za
pienigdze w matych klubach lub trupach
tanecznych. Tancerze na poziomie +6 lub
wyzszym sg uznawani za tancerzy profesjonal-
nego kalibru, wystepujg regularnie i majg
swoich fanéw. Tancerze na poziomie +9 lub
wyzszym to ,gwiazdy” posiadajgce szerokie
rzesze fanéw; tacy, ktérych rozpoznaje sie na
ulicy.

Unikanle closéw: Jest to umiejetnosé
wymagana do unikania cioséw i uwalniania sig
z chwytéw i trzyman. Jesli atak zostat wypro-
wadzony bez twojej wiedzy nie mozesz dodaé
tej umiejetnosci do swojego rzutu obronnego.

Walka wrecz: Umiejetnos¢ walki na piesci,
nogi i inne czesci ciata. Walka wrecz nie jest
umiejetnoscig trenowang — uczy sie jej na
Ulicy w trakcie niezliczonych bijatyk. W przeci-
wieristwie do sztuk waki nie ma w niej atakéw
specjalistycznych i modyfikatoréow do zadawa-
nych obrazer wynikajacych z poziomu mistrzo-
stwa.

Wysportowanie: Jest to umiejetno$¢ wyma-
gana do celnego rzucania, wspinania sig
i utrzymywania réwnowagi. tgczy ona podsta-
wowe elementy programu wychowania fizy-
cznego w jakiejkolwiek szkole sredniej. Na
poziomie +3 i wyzszym jestes odpowiednikiem
prawdziwego szkolnego ,sportsmena”. Na
poziomie +5 i wyzszym mégtby$s wystepowaé
w zawodach na poziomie uniwersyteckim. Na
poziomie +8 i wyzszym jestes zawodnikiem
olimpijskiego kalibru lub zawodowcem.

Umiejetnosci dodawane do
Zdolnosci Technicznych

Charakteryzacja: Umiejetnos¢ ucharakte-
ryzowania swojej postaci tak, aby wygladata
jak ktos inny, obojetne czy rzeczywisty, czy fik-
cyjny. Umiejetnosé ta obejmuje zaréwno ele-
menty makijazu jak i aktorstwa, chociaz nie jest
to to samo co rzeczywista umiejetno$é bycia
aktorem.

Cybertechnika (2): Umiejetno$¢é wymagana
do naprawiania i konserwacji cybersprzetu. Na
poziomie +2 potrafisz wyregulowa¢ swéj cyber-
sprzet i zmieni¢ w nim baterie. Na poziomie +6
potrafisz rozebraé¢ wigkszosé cybersprzetu
i nawet dokonaé niewielkich przerébek. Na
poziomie +8 mozesz projektowaé swdj wiasny
cybersprzet na zaméwienie.

Elektronika: Umiejetno$¢ wymagana do
konserwacji, naprawiania i przerabiania ele-
ktronicznych urzgdzen takich jak komputery,
osobisty sprzet elektroniczny, elektroniczne
podsystemy zabezpieczeniowe, kamery i moni-
tory.

Falszerstwo: Umiejetnosé kopiowania
i tworzenia fatszywych dokumentéw i identy-
fikatoréw. Umiejetnoé¢ te mozna takze wyko-
rzystywaé do wykrywania fatszerstwa; jesli
potrafisz coé sfalszowac, to zwykle potrafisz
takze rozpoznac fatszerstwo.

Farmaceutyka (2): Umiejetnos¢ proje-
ktowania i produkowania narkotykow i lekéw.
Wymagana jest umiejetnosé chemia co naj-
mniej na poziomie +4. Na poziomie +4 potra-
fisz zrobi¢ aspiryne. Na poziomie +6 potrafisz
robié érodki halucynogenne i antybiotyki. Na
poziomie +9 potrafisz tworzy¢ narkotyki osobi-
ste dopasowane do budowy chemicznej
konkretnego ciata.

Fotografia | fllm: Umiejetnos¢ robienia pro-
fesjonalnych fotografii i filméw. Umiejetnosé +2
pozwala ci robi¢ przyzwoite domowe filmy.
Umiejetno$¢é na poziomie +4 moze przyczynié
sig do stworzenia dzieta, ktére moze wygraé w
konkursie dla amatoréw. Umiejetno$é na
poziomie +6 lub wyzszym wystarcza na
stworzenie dzieta na poziomie przecigtnej
oktadki Playboya lub rockowego teledysku.
Fotograf lub filmowiec z umiejetnoscig na
poziomie +8 lub wyzszym byiby znany w kraju i
prawdopodobnie stawny.

Granie na Instrumencie:

Umiejetno$é grania na instrumencie muzy-
cznym. Musisz braé te umiejetnos¢ osobno dla
kazdego instrumentu, na ktérym chcesz graé.
Umiejetno$é na poziomie +4 lub wyzszym
kwalifikuje twojg postaé do grania w profesjon-
alnych imprezach. Umiejetnos$é na poziomie +8
i wyzszym przysporzy artyscie troche pro-
fesjonalnego uznania, moze pare kontraktéw




»Wielu solo mysli,

e nie trzeba im zadnych
umiejgtnosci technicznych.
Mysla, ze gdy beda
potrzebowaé szybkiej naprawy,
to dorwa najblizszego Technika
i to zatatwi sprawe.

Oczywiscie, prosze bardzo.
Facet, ktdry nie wie

jak dziata jego sprzet
bedzie musiat ptaszezyé sig
u stap swojego technika,
gdy nawalg mu chipy.

Bo naprawde,

nie da sig

zastraszyé nikogo,

jak ci sig zatnie
wspomaganie kregostupa...”

— Morgan Blackhand
Podrecznlk Egzekutora

nagraniowych i zlecei na wystepy. Na pozio-
mie +10 jeste$ szeroko uznawany, zdobytes
mnéstwo nagréd Grammy i regularnie wys-
tepujesz z Kerry Eurodyne.

Kradziez kieszonkowa: Umiejetnosé
wymagana do obrabiania cudzych kieszeni
tak, zeby nie da¢ sie zauwazy¢, jak réwniez
umiejetnosé zwijania matych przedmiotéw
z poétek sklepowych. Dla poréwnania pozio-
moéw zdolnos$ci patrz otwieranie zamkow.

Malowanie lub rysowanie:

Umiejetno$¢ tworzenia profesjonalnych
rysunkéw. Umiejetno$é na poziomie +3
pozwala ci na tworzenie ,nowoczesnej" sztuki,
ktérg da sie sprzedaé. Umiejetnosé na
poziomie +6 przyczyni sie do stworzenia
dzieta, kitére sie rozpoznaje i jest niezmiemie
przyjemne dla oka — jak réwniez tatwe do
sprzedania. Artysta z umiejetnoscig na
poziomie +8 lub wyzszym bytby znany w kraju,
miatby wystawy w galeriach, a inni pomniejsi
artysci studiowaliby jego styl w akademiach
sztuki.

Materialy wybuchowe (2):

Umiejetnosé ta daje postaci znajomosé za-
stosowania materiatéw wybuchowych, jak
réwniez wiedze, ktére materiaty zastosowaé
do jakich zadan, jak nastawia¢ zapalniki cza-
sowe i detonatory oraz ile materiatu wybu-
chowego podtozy¢, aby uzyskaé zgdany efekt.

Naprawa helikopteréw (3):
Umiejetnoéé naprawiania i konserwaciji
wiroptatéw takich jak helikoptery i zyrokoptery.

Naprawa pojazdéw AV (3):
Umiejetno§é wymagana do naprawiania
wszelkich aerodyn napgdzanych dmuchawami
tunelowymi. Na poziomie +3 potrafisz dokonaé
rutynowego przegladu. Na poziomie +6
potrafisz rozbierac¢ silniki i przerabia¢ pojazdy
AV. Na poziomie +10 mozesz projektowac
wtasne AV-y na bazie ogdlnodostepnych kor-
puséw.

Naprawa samolotéw(2):

Umiejetnos¢ wymagana do naprawiania
samolotéw statoptatowych wliczajac w to
odrzutowce, lekkie samoloty i samoloty typu
Osprey. Z umiejetnoscig na poziomie +3
mozesz dokonaé¢ wigekszosci rutynowych
zadan przeglagdowych. Z umiejetnoscig na
poziomie +6 potrafisz przeprowadzaé rozbiérki
silnikéw i generalne remonty catej kontrukciji.
Z umiejetnoscig na poziomie +9 lub wyzszym
jeste$ w stanie zaprojektowaé i zbudowaé
swoj wiasny samolot.

Obstuga komér kriotonicznych: Umie-
jetno$¢é wymagana do obstugi, naprawy i kon-
serwacji urzgdzen do podtrzymywania zycia i
obnizania temperatury ciata. Do obnizenia
temperatury ciata zdrowego cztowieka
potrzebna jest umiejetnos¢ na poziomie co

najmniej +4. Do obnizenia temperatury ciata
rannego potrzebna jest umiejetno$¢ na
poziomie co najmniej +6.

Otwleranie zamkéw: Umiejetnos¢ wyma-
gana do otwierania zamkéw i wlamywania sig
do zapieczetowanych pojemnikéw i pomie-
szczeh. Na poziomie +3 potrafisz zatatwic¢
wiekszos¢ prostych zamkéw. Na poziomie +6
potrafisz wtamac¢ sie do wigkszosci sejféw. Na
poziomie +9 lub wyzszym masz reputacje jako
mistrz kasiarzy i zna cie wigkszosé wielkich
graczy w Swiecie Cyberpunka.

Plerwsza pomoc: Umiejetnos¢ ta pozwala
posiadaczowi na podwigzywanie ran, zatrzy-
mywanie krwawienia i cucenie nieprzytomnych
pacjentéw (patrz Trauma Team, str. 106)

Podstawowe naprawy (2):

Umiejetnos¢é wymagana do budowania lub
naprawiania prostych mechanicznych lub ele-
ktrycznych urzadzen takich jak silniki samo-
chodowe, telewizory, itp. Znajac podstawowe
naprawy na poziomie +3 lub wyzszym
potrafisz rozwigzaé wigkszos¢é pomniejszych
probleméw w samochodzie, naprawi¢ prostg
instalacje elektryczna, itp. Z umiejetnoscig
podstawowe naprawy na poziomie +6 lub
wyzszym mozesz naprawiaé wieze stereo i
telewizory, przerabia¢ silniki, itp. Z umiejetno-
$cig podstawowe naprawy na poziomie +9 lub
wyzszym mozesz zbudowaé z kawatkow
prosty komputer, ztozyé do kupy silnik samo-
chodu wysécigowego i dokonaé przeglgdu
dowolnej maszyneri przemystowej. Jednakze
umiejetno$é ta nie daje na tyle specjalistycznej
wiedzy, aby méc jg zastosowaé do skompli-
kowanych urzadzen takich jak samoloty (tak
samo jak pan Ztota Raczka nie wie jak zbu-
dowaé i obstuzy¢ F-16). -

Projektowanie cyberdekéw (2):
Umiejetno$éé wymagana do projektowania
cyberdekéw. Na poziomie +4 mozesz przero-
bi¢ gotowy dek tak, zeby zwigkszy¢ jego szy-
bko$é¢ lub pamigé. Na poziomie +6 potrafisz
zaprojektowaé dek réwny wiekszosci istniejg-
cych modeli. Na poziomie +8 potrafisz proje-
ktowaé deki, ktére sg zdecydowanie lepsze od
istniejacych rozwigzan.

Zabezpieczenia elektroniczne (2):
Umiejetnos$é instalowania lub rozbezpieczania
elektronicznych oczu, elektronicznych
zamkéw, pluskw i nadajnikéw, kamer bezpie-
czenstwa, plyt naciskowych, itp. Na poziomie
+3 potrafisz rozbroi¢ lub zainstalowaé wie-
kszo$¢ zamkéw do mieszkan oraz kamer bez-
pieczeristwa. Na poziomie +6 mozesz omingé
wiekszoé¢ zamkéw i putapek w biurach
réznych korporacji. Na poziomie +9 potrafisz
bezkarnie wej$¢ do obszaréw o najwyzszym
stopniu bezpieczenstwa.

Znajomos$é 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 dokonywaé prostych przerébek. Na
poziomie +8 potrafisz projektowaé wiasne
bronie na zaméwienie.

Uczenie sie nowych
umiejetnosci
i podnoszenie starych

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

Pierwszy poziom umiejetnosci zawsze
kosztuje 10 PD. Aby okresli¢ ile punktow
potrzeba na podniesienie umiejetnosci
powyzej tego, pomnéz biezgcy poziom
umiejetnosci przez 10. Tyle punktéw be-
dzie potrzebne, aby podnie$é prostg
(modyfikator PD = 1) umiejetnos$é na
nastepny poziom.

Przyktad: Moja umiejetnos$¢ walki wrecz
wynosi +4. Aby przejsé¢ z +4 na +5 po-
trzeba 40 PD. Aby przejs¢é z +5 na +6
potrzeba 50 PD.

Modyfikatory PD

Nie wszystkie umiejetnosci sg rownie
tatwe do nauczenia sie. Umiejetnosci te
posiadajg dodatkowy modyfikator PD,
przez ktéry mnozy sie liczbe punktéw
potrzebnych do nauczenia sie nastep-
nego poziomu umiejetnosci. Ten doda-
tkowy koszt jest odnotowany w opisach
umiejetnosci.

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

Zdobywanie PD

Sg trzy sposoby na zbieranie punktéw
doswiadczenia: studia i éwiczenia, branie
lekcji oraz bezposrednie doswiadczenie.

We wszystkich trzech przypadkach liczba
punktow jest okreslana przez mistrza gry.

Studia | éwiczenia: Jest to najpro-
stsza forma, bierzesz podrecznik i zaczy-
nasz ¢wiczenia. Studiowanie jest catkiem
trudne — nie masz pojecia gdzie zaczgé
i nie masz nikogo, kto poprawiatby twoje
btedy. Najwiekszym ograniczeniem tego
sposobu nauki jest fakt, ze mozesz pod-
nie$¢ swag umiejetnos$¢ jedynie z poziomu
+0 do +2. Ogédlnie zdobycie 1 PD wymaga
spedzenia jednego dnia nad ksigzka.

Branie leke]i: Znalezienie nauczyciela
jest lepsze niz samodzielna nauka lub
studiowanie ksigzek. Nauczyciel musi
mieé¢ wyzszy poziom umiejetnosci niz
uczen i musi mieé¢ czas, zeby cie uczy¢
(ile czasu to zajmie okresla oczywiscie
mistrz gry). Ale nawet nauczyciel o naj-
wyzszym zakresie wiedzy moze nie byé
w stanie przekazac tej wiedzy. W tym
miejscu do gry wchodzi umiejetnos¢
nauczanie. Nauczyciel musi usredni¢
swojg umiejetnoé¢, ktérej chce kogos
nauczy¢ ze swojg umiejetnosécig naucza-
nia. Nastepnie moze wyszkoli¢ ucznia do
tego poziomu umiejetnosci. lle czasu to
zajmie, zalezy oczywiscie od mistrza gry,
ktéry przyznaje PD wraz z uptywem
czasu (zwykle 1-5 PD za lekcjg).

Doswiadczenle: Nadal jest to najle-
pszy nauczyciel. Zawsze gdy zrobisz co$
dobrze, mistrz gry natychmiast nagrodzi
cie punktami doswiadczenia. Problem sta-
nowi tylko to, ze punkty te bedzie mozna
wykorzystaé tylko na te umiejetnos¢,
ktérej uzywates$, gdy zostates nagro-
dzony. Dlatego tez, jesli chesz sie pod-
szkoli¢ w wybranej umiejetnosci, musisz
uzywac jej gdy tylko jest po temu okazja.
Mistrzowie gry powinni uzywac zdrowego
rozsgdku podczas przydzielania punktéw
doswiadczenia nagradzajgc graczy nie
tylko za dobre wykonanie jakiego$ testu,
ale takze za dobre odgrywanie swojej roli
i za wspotprace w druzynie. Ogédlnie
sugerujemy, aby nie przyznawaé wiecej
niz szeé¢ punktéw na umiejetnosé na jed-
nej sesji gry.




»Gtzie ja si¢ uczytem ?
Na Ulicy Bélu

i na Podwarku

Ziych Przerw.”

— Nleznany Rockman,
2018

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 czego$ niezwyklego 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 wymys$laé nowe umieje-
tnosci, aby zaspokoi¢ nowe wymagania,
jesli bedzie ci to potrzebne. Aby to zrobié
musisz najpierw przekonaé mistrza gry,
zeby pozwolit ci na posiadanie takiej
umiejetnosci. Wspélnie z mistrzem gry
powinniscie okresli¢:

1) €Co doktadnie pozwala ci robi¢ ta
umiejetnosé ?

2) Jak (zgodnie z koncepcja twojej
postaci) nabyte$ te umiejetnos¢ ?

3) Jakie sg konkretne ograniczenia tej
umiejetnosci (czego nie mozna zrobié
przy jej pomocy) ?

4) Do jakich Cech dodaje sie te umieje-
tnoé¢ i dalczego ?

Mistrzowie gry powinni uwazaé, aby
umiejetnosci graczy nie bylty zbyt szcze-
gotowe (,strzelanie z pistoletu kalibru .45
z celownikiem laserowym"), ani zbyt
ogolne (,celne strzelanie ze wszystkiego
co strzela’). Powininniscie nalega¢ na
wymyslenie czegos$ posredniego, co obej-
muje ogdlng zdolno$é wykorzystania
umiejetnosci, ale nie daje graczowi

nieuzasadnionej przewagi we wszystkich
sytuacjach (,strzelanie z pistoletow").
Mistrz gry jest zawsze ostatecznym arbi-
trem przy decyzjach dotyczacych nowych
umiejetnosci.

Inny rodzaj doswiadczenia:
Reputacja

Reputacja jest miarg tego, co twoja
posta¢ zrobita na tyle dobrze (lub tak Zle),
ze stata sie dzieki temu stynna. Reputa-
cja jest zawsze ustalana na podstawie
dziatan postaci i przydzielana przez mi-
strza gry. Zawsze, gdy postac spotka
nowych ludzi w nowych sytuacjach, jej
reputacja moze rzeczywiscie zmieni¢ ich
reakcje. Czasami moze byé bardzo
dobrze. Innymi razy moze by¢ bardzo zle:
Przyktad: Franek Grzmot jest znany
wszem i wobec jako uliczny zabijaka;
bojag sie go w catym Night City z powodu
jego wizytéwki w postaci zabdjczego,
prawego sierpowego. Z upfywem czasu
mistrz gry przyznat Frankowi 6 punktéw
Reputacji. Ktokolwiek, kto spotka Franka
po raz pierwszy musi rzuci¢ wigcej niz 6
na 1K10, zeby okazato sie, ze nigdy
o nim nie sfyszal. Tej szczegdlnej nocy
Franek buriczucznie wparowaft do knajpy
Totentanz i zaméwit drinka. Siedzgcy
przy drugim koricu baru Kuba Rozpru-
wacz ustyszal, jak barman odezwat sig do
Franka po imieniu. Kuba Rozpruwacz
pokapowat sie, kto jest kto (rzucit 3 na
1K10). Ten ,Franek” musi by¢ tym sukin-
synem, ktéry dorwat mfodszego brata
Kuby w ciemnej alei i pobit go na $mieré
swojg metalowg piescig. Oczy Kuby
zaplonely, a jego zeby wyszczerzyly sig
w usmiechu. Wyciggnat swoje Minami 10
i wywalit dziure w plecach Franka.




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 wspétpracownicy

i przypadkowi znajomi wiedzg.

Fama krazy po catej okolicy.

Ludzie rozpoznajg twoje imie poza

twojg okolicg

6 Ludzie poznajg cie z widzenia
poza twojg okolicg

7 W mediach pokazata sie jakas histo-
ryjka lub dwie o twoich wyczynach.

8 Twoje wyczyny regularnie pojawiajg
sie na pierwszych stronach gazet.

9 Twoje wyczyny zawsze pojawiajg

sie na pierwszych stronach gazet

i w telewizji.

Jestes$ znany na catym swiecie.

(6

10

Reputacja moze by¢ takze wadg. Zaw-
sze gdy zrobisz co$ szczegdlnie niechlub-
nego (pokazesz tchérzostwo, opuécisz
lub zdradzisz kogos, itp.) mistrz gry moze
takze przyznaé ci punkty reputacji za te
czyny. Im wigcej punktéw dostaniesz, tym
bardziej prawdopodobne, ze ludzie
styszeli o twych niestawnych czynach
(ponownie rzué¢ 1K10). Jednakze tym
razem nie bedg nimi zachwyceni. Jesli
masz reputacje za tchérzostwo, moze sie
ona zwrdci¢ przeciwko tobie.

Reputacja w Cyberpunku ma jedno wiel-
kie znaczenie — konfrontacje. Pamietaj;
wiele walk w tym gatunku sprowadza sie
do pojedynkéw na site woli; kto jest tward-
szy, bardziej okrutny i wyglada na
bardziej gotowego by to udowodnié.
Czesto prowadzi to do tak zwanych kon-
frontacji; gdy dwéch twardzieli na Ulicy
mierzy sie wzrokiem tuz przed walka,
zeby zobaczy¢ kto wycofa sie ze starcia.

Podczas konfrontacji obaj uczestnicy rzu-
cajg:

1K10 + OPANOWANIE + REPUTACJA

Uwaga: Jesli jeden z przeciwnikéw ma
reputacje za tchorzostwo, jej warto$é
bedzie traktowana jako liczba ujemna.

Przegrany w konfrontacji ma mozliwosé
wycofania sie lub wykonywania wszy-
stkich pdézniejszych atakéw przeciwko
temu konkretnemu przeciwnikowi z mody-
fikatorem —3 (z powodu strachu) dopdki
cho¢ raz pomyslnie nie pokona tego prze-
ciwnika. Przy remisie obie strony sg
niepewne i nie stosuje sie zadnych kar.

Przykiad: Stalomistrz jest wzbudzajgcym
strach cztonkiem boostergangu znanego
w catym Night City. W samym Srodku
Slammera napatoczyt sie na atrakcyjng
mtodg dziewczyne i jej towarzysza.
Stalomistrz powiedziat ,Zwijaj manele i
spfywaj, $mieciarzu; lala jest teraz ze
mng”. Chtopak postawit mu sig i odpowie-
dziat ,Sam sptywaj bezmdzgowcu”.
Zaczefa sig konfrontacja.

Stalomistrz jest znany w calym miescie,
co daje mu reputacje 6. To czego nie wie,
to fakt, ze chtopak ma czarny pas i 5ty
dan w kenpo karate. Pomimo, ze jest
nowy w Strefie i nie ma zbyt wysokiej re-
putacji (3), jest bardzo opanowany i .caf-
kiem swiadomy swoich umiejetnosci
(OPANOWA-NIE=10). Stalomistrz moze
i jest twardy, ale tak naprawde jest tcho-
rzem znecajgcym sie nad stabszymi.
Jego OPANOWANIE to tylko 4 podbite
reputacjg zarobiong w kilku przypadkowo
udanych bijatykach. Jego suma wynosi
6+4+(4 rzucone na kosci)=14. Suma
chfopaka wynosi 3+10+(3 rzucone na
kosci)=16. Stalomistrz poczut sie nagle
bardzo nieswojo, gdy popatrzyf na spokoj-
nego, gotowego do starcia chfopaka.
Spuscit oczy i wycofat sie mruczgc cos
niezrozumiale.

»Wiele bitw zostate wygranych,
zanim padi pierwszy strzal.

Gdy twoje oczy

spotykajq jego oczy,

a on wie, Ze jestes gotow
zaplaci¢ krwia.

Jego kiwia, twoja krwia

— dla ciebie to nie waine.
Stawiasz na szalg wszystko.”

— Morgan Blackhand
Podrgcznlk Egzekutora
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5. Wyposazenie
na Przysztosc

Outfit

rzyszto$é cyberpunku jest prze-
Pnoéna. Wiekszoé¢ ludzi, wzorem
kowbojow Dzikiego Zachodu, nosi
wszystko, co jest im potrzebne do zycia
na swych plecach. Sg to miniaturowe

zestawy stuzgce do spania, jedzenia i

rozrywki, wttoczone do toreb i na tylne

siedzenia samochoddéw. To, co nosisz ze
sobg w ulicznym slangu nazywane jest

"outfit”. Typowy "ouffit" to m.in.:

@ sktadane to6zko (sktada sie w paczke
o wymiarach 15 cm x 15 cm)

@ sktadany spiwor (wielkosci ksigzki)

@® maly zestaw stereofoniczny (niewielkie
pudto zawierajgce gtosniki, stuchawki,
CD, odtwarzacz tasm i chipéw,

TV radio)

@ garsc tasm i chipow

® komputer przeno$ny
(do sporzgdzania nota-
tek, pisania tekstow,
podtaczania sie do
sieci komputerowych
itd).

® cybermodem, prze-
wody (dla netrunneréw)

@ kieszonkowy telefon
komoérkowy (abonament zaptacony za
miesigc)

@ pistolet, n6z lub obie te rzeczy.

By¢ moze karabin lub pistolet
maszynowy, zapasowa amunicja.

® pancerz (przewaznie kurtka pancerna
lub koszulka kuloodporna)

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

Twoj outfit
— wszystko,
co posiadasz

wepchniegte
do torby
60cm x 120 cm.

Wiekszos$¢ tych przedmiotéw miesci sie
w torbie na ramie lub plecaku. Boha-
terowie cyberpunka nie prowadzag
zazwyczaj osiadtego trybu zycia.
Rockmani zawsze dajg gdzie§ nowy
show. Solo musi sie przemieszczaé —
praca tego wymaga, a poza tym nigdy nie
wiadomo, kiedy wrogowie moga cie
wreszcie dopasé. Gliny, netrunnerzy,
technicy i reporterzy zawsze sg w ruchu
— w poszukiwaniu nowych tropéw, lub
uciekajgc przed réznymi ludimi, ktérzy
z jakiché powodéw majg ich dosé.
Nomadzi — céz, oni nie majg domow,
w ktérych mogliby osigé¢, a poza tym —
jaki sens jest je mie¢, jesli nie mozna ich
zabra¢ na motor? Nawet businessmanowi
moze sie zdarzyé, ze bedzie musiat
spedzi¢ noc w szescianie
na tokijskim lotnisku.

Taki styl zycia znacznie
utatwia wszechobecnoéé
techniki komputerowe;j.
Po co wraca¢ do domu,
zeby postuchac¢ ulubionej
muzyki, jesli mozesz
wzig¢ odtwarzacz kompaktowy ze sobg?
Nie chcesz przegapic¢ telefonu, a nie zno-
sisz automatycznych sekretarek? Masz
caly czas telefon przy sobie podtgczony
do komorkowej sieci; mozesz zadzwonié
zZ restauracji czy z samochodu. Po co zaj-
mowac sie gotowaniem, jesli mozesz szy-
bko co$ przekagsi¢ w ktéorym$ z setki
baréw "fast food"? Po co trzyma¢é ubrania,
jesli mozesz wyrzuci¢ je, gdy sie zuzyje

Pieniadze
w roku 2020

Przez lata wszyscy uwazali, ze
walutg XX| wieku bedzie japoriski
jen. Ale tylko jeden kraj uzywa
japonskiego jena, natomiast wiele
krajow korzysta z dolaréw amery-
kanskich wymiennie z wiasng
walutg.

Wspétczesny eurodolar czgsciowo
bazuje wtasnie na powszechnym
uznaniu dolara jako waluty migdzy-
narodowej. Na poczatku Paktu

z 1992 roku, kiedy utworzono Euro-
pejska Wspélnotg Gospodarcza,
stworzono EURODOLARA (E$),
ktdrego warto$¢ byta oparta na
Srednim kursie walut Stanéw
Zjednoczo-nych, Francji, Niemiec,
Wielkiej Brytanii i Japonii. Na
poczatku wygladato to wspaniale;
eurodolar byt silng walutg i wszyscy
mysleli, ze Stany Zjednoczone
pozostang wzglednie stabilnym
krajem.

Mylili sie.

Eurodolar to faktycznie standardowa
waluta $wiata 2020 roku. Jest
akceptowany w Stanach, Japonii,

na Dalekim Wschodzie i na tym, co
zostato ze Srodkowego Wschodu.

Chodzi o to, ze dzigki Upadkowi

i Deficytowi, aktualna warto$¢ dolara
amerykanskiego jest troche nizsza,
niz jego krewniaka. To znaczy, za
jednego eurodolara dostaniesz dwa
dolary amerykanskie.
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Twoje miesigeczne dochody,
sprawd£ gdzie pracujesz,

rzué 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
10 gwiazda muzyczna

Solo

1-5 uliczny ronin

6 prywatny straznik

7 straznik korporadiji
8 profesjonalny agent
9 pierwsza liga

10 elitarny zabdjca

Gliniarz
1-5 prywatny ochroniarz
6 gliniarz miejski

7 ochroniarz korporaciji/detektyw
8 oddz.bezp.korp./psychosquad

9 szef oddz.bezp.
10 szef bezp./szef policji

Cztowiek korporaojl
1-5 pomocnik

6 manager

7 dyrektor

8 wazniejszy dyrektor

9 szef dziatu

10 szef oddziatu

Reporter

1-5 wolny strzelec

6 dziennikarz

7 szef dziatu

8 producent/szef redakcji
9 lokalna osobisto§é

10 ogdinokrajowa osobisto$é

Fixer

1-5 punk uliczny

6 przywddca gangu
7 ochroniarz

8 miodszy pomocnik
9 pomocnik

10 ksigze zbrodni

Technik

1-8 miejscowy technik
6 prywatny operator

7 technik korporacyjny
8 mt.inzynier

9 inzynier

10 st. inzynier

Netrunner
1-5 lamer

6 hacker

7 bit-dzokej

8 kowboj sieci
9 deckslinger
10 sysop

Technik medyozny
1-5 pielegniarz

6 technik medyczny

7 ripperdoc

8 medyk TraumaTeam™
9 wiasna klinika

10 specjalista

Nomad

1-5 czionek klanu
6 wojownik

7 gtowa domu

8 zwiadowca

9 starszy klanu
10 giowa rodu

1000 E$
1500 E$
2000 E$
5000 E$
8000 E$
12000 E$

2000 E$
3000 E$
4500 ES$
7000 E$
9000 E$
12000 E$

1000 E$
1200 E$
3000 E$
5000 E$
7000 E$
9000 E$

1500 E$
3000 E$
5000 E$
7000 E$
9000 E$
12000 E$

1000 E$
12000 E$
3000 E$
5000 E$
7000 E$
10000 E$

1500 E$
3000 E$
5000 E$
7000 E$
8000 E$
10000 E$

1000 E$
2000 E$
3000 E$
4000 E$
5000 E$
8000 E$

1000 E$
2000 E$
3000 E$
5000 E$
7000 E$
10000 E$

1600 E$
3000 E$
5000 E$
7000 E$
10000 E$
15000 E$

1000 E$
1500 E$
2000 E$
3000 E$
4000 E$
5000 E$

i kupi¢ nowe? Na noc wynajmujesz sze-
$cian sypialny, zrzucasz rzeczy osobiste
i budzisz sie rano.

Pamietaj:

PRZYSZLOSC
JEST
WYMIENNA

Kluczem do gry cyberpun-
kowej jest odpowiedni spo-
s6b my$lenia. Czuj, ze nie
masz korzeni i jestes$ w cig-
gtym ruchu. Nie wiesz,
gdzie bedziesz dzi$ spat
i sig tym nie przejmujesz.
Masz tézko w swej torbie,
pare dobrych kawatkéw
w kieszeni, troche szmalu na zarcie. |
spluwe, zeby kto$ ci tego nie zabrat.

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

Pracy? Tak, nawet w mrocznej przyszto-
§ci musisz ptaci¢ rachunki. Poza tym
chcesz pracowac, bo jest niewielka
réznica miedzy jedzeniem realpackéw
i $wiezych jarzyn, a spozywaniem zesta-
wow syntetycznych i zyciem w karto-
nowym pudle.

To, Jak dobra Jest praca, kt6rgq masz, zalety
od poziomu twe] zdolnoScl specjainej. Na
przyktad, jesli jeste$ rockmanem, ktérego
charyzma wynosi 2, nie jestes niestety
w stanie przyciggnac¢ takich ttumow, jak
Kerry Eurodyne. Co oznacza, ze musisz
wystepowac tam, gdzie cie bedg chcieli
przyja¢ — w kiepskich knajpach, meli-
nach, mordowniach — sam wiesz, jak
jest.

Rzu¢ okiem w lewo na tabelg zatrudnie-
nia. Odnajdz swa role (lub role, ktéra jest
najbardziej zblizona do twojej), znajdz
poziom swej zdolnos$ci specjalnej i odczy-
taj miesigczne pobory. Pomn6z ten wynik
przez 1k6/3 (ilo§€ miesigcy, przez ktére byles
zatrudniony). W ten spos6b uzyskujesz llo§€
gotéwkl, z kt6ra zaczynasz gre.

przysztosc
jest wymienna.

— Razorjack

Ty decydujesz, w jaki sposdéb konkretnie
zarobites te pienigdze. Kategorie sa bar-
dzo obszerne i dajg ci mozliwo$¢ szero-
kiego wyboru. Moze jako solo ,7. pozio-
mu” nie chcesz pracowa¢ dla korporacji
— nie ma sprawy, to tylko ogdlny opis,
mowigcy, w ktérym miejscu w hierarchii
soléw sie znajdujesz.
Mozesz réownie dobrze
pracowaé w oddziale
specjalnym Amnesty
International.

wT1ak,

Tak jak ty,
kolego...”

| ostatnia sprawa. Rzué
jeszcze raz 1k6. Jesli
wypadto wiecej niz 4, wta-
$nie cie wyrzucili.

Gratulacje. Moze jednak bedziesz musiat
sprébowac tej syntetycznej papki...

Obciazenie

W wiekszosci wypadkéw obcigzenie nie
stanowi problemu dla postaci Cyberpunku
— wiekszo$é swych posiadtosci ma
w domu lub samochodzie. Posta¢ moze
nies¢ 10 x BC kilogramoéw. Moze takze
podnies¢ maksymalnie 40 x BC kg.
Przyktad: Mam BC=6 (przecietny typ
budowy ciata). Moge unies¢ 60 kg i pod-
nies¢ na moment 240 kg.

Zeby nie drukowaé listy wag wszystkich
przedmiotéw, ktére mogtbys chciec nies¢,
wprowadzili§my prostszy system klasyfi-
kacji. Ponizsze grupy ciezaréw sg zna-
cznie uzyteczniejsze dla mistrza gry, ktéry
musi szybko okresli¢, ile kilogramow
w przyblizeniu posta¢ dzwiga.

0,5 kg lub mniej

pudetko amunicji ® telefon komérkowy e
zestaw stereo @ komputer kieszonkowy @
cybermodem e kable interface’u @ kie-
szonkowy TV e cyfrowy aparat fotogra-
ficzny @ maty magnetofon @ latarka e
lornetka ® scyzoryk @ element ubrania @
n6éz wojskowy @ lustrzanki @ lekki pistolet
® torba nylonowa @ hetm kevlarowy

1 kg lub mniej

pistolet Sredni i ciezki ® $piwor @ odtwa-
rzacz chipéw @ radio @ kamera video ®
przybornik z narzedziami @ przybornik
medyczny @ laptop ® kamizelka pancerna
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3 kg

pistolet maszynowy e bardzo ciezki
pistolet ® gitara elektryczna @ automat
perkusyjny @ sktadane tézko e lekki
i $redni karabin @ $rutowka e kurtka
pancerna @ spodnie kevlarowe @
kamizelka kevliarowa

4 kg

syntezator/wzmacniacz eciezki karabin

BRON

Pierwszg rzeczg, ktorej twa postac
chce, jest bron (duza spluwa moze cie
znacznie szybciej wyciagnac z ktopotli-
wej sytuacji, niz duzy zestaw stereo-
foniczny). Bronie w Cyberpunku dzielg
sie na 7 rodzajéw:

Pistolety (P) to wszystkie rodzaje je-
dnostrzatowych (lub pétautomaty-
cznych) broni, ktérymi mozna celnie
strzelaé z jednej reki.

Pistolety maszynowe (PM) to
wszystkie rodzaje broni, ktérych mozna
uzywac¢ w trybie automatycznym lub
pétautomatycznym, korzystajace
z amunicji do pistoletéw.

Srutéwki ($R) to wszystkie bronie,
ktére strzelajg $rutem lub innymi
matymi czgstkami, a nie zwyktymi
pociskami.

Karabiny (KAR) — uzywajg amunicji
przeznaczonej dla karabinéw.

Broh cigezka (BC) to pociski, grana-
ty, dziata itd.

Broh biata (BIA) to miecze, sztylety,

noze, bronie stosowane w sztukach
walki wrecz, dzidy itd.

Bron egzotyczna (EGZ) to tuki,
lasery, oslepiacze, bronie mikrofalowe
— prawdziwie fantastyczne bronie
Swiata Cyberpunka.

Kody broni

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

nazwa e rodzaj e celno$¢
o motliwo$€ ukrycla
o dostgpno$¢ e obrazenia/amunicja
o pojemno$¢ magazynka
o szybkostrzelno$¢ e zawodno$é

Na przyktad, bron, ktérej kod brzmi:
Minami 101« PM 0P L »
2k6+3/10mm * 40 » 20 - NZ
to Minami 10, celny (1) pistolet
maszynowy (PM), ktéry mozna ukryé
pod ptaszczem (P), tatwo dostepny (t),
strzelajgcy dziesieciomilimetrowg amu-
nicjg, ktérego magazynek ma pojem-
nos¢ 40 pociskéw, moze strzeli¢ do 20
pociskéw na runde w petnej serii i jest
niezawodny. Ponizej znajduje sig opis

poszczegdinych pdl kodu broni:

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

Mozlilwo$§é ukrycia: Jak tatwo
ukry¢ bron, jesli zachodzi taka potrze-
ba (wazny czynnik w przypadku broni
wojskowych). Madry cyberpunk nie

wchodzi do baru ze $rutéwka wystaja-
cg mu spod ptaszcza — moze w ten
sposdb narobi¢ sobie ktopotow. Poza
tym zawsze trzeba mie¢ jaka$ ostatnig
deske ratunku w przypadku ztapania
lub rozbrojenia.
Kieszen, nogawka lub rekaw (
Kurtka, ptaszcz lub peleryna (
Dtugi ptaszcz (D)
Nie mozna jej ukry¢ (
Dostepnos$é: Okresla, jak trudno

zdoby¢ bron.
tatwa (k)
Mozna jg dosta¢ praktycznie
wszedzie.
Przecietna P

Mozna jg kupi¢ w wiekszosci skle-
péw 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
przyporzadkowany jest rodzaj amunicji,
z ktérego korzysta i obrazenia, ktdre ta
amunicja zadaje.
PojJemno$é magazynka: Okresla,
ile pociskéw miesci sie w standard-
owym magazynku.
Szybkostrzelnos§é: Okresla; ile po-
ciskéw bron moze wystrzeli¢ w poje-
dynczej rundzie walki (3,2 sekundy)
Zawodnos$é: Na ile bron jest nieza-
wodna w walce — okres$la szanse
zaciecia sie itp.

Niezawodna  (NZ)
Standardowa (ST)
Zawodna (ZW)
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»Widziatem dupkdw,
ktdrzy na okragto nosili
te wielkioe karabiny
zwisajace z opance-
rzonych ramion.
Bzdura.

To tak, jakbys

umieScit nad soba
wielki neonowy hologram:
»Hej, jestem solo

— rozwal mnie”.

— Morgan Blackhand

OPISY BRONI

Uwaga: Wszystkie hronle z roku 2020 majq amunicje
beztuskow3 | ochudowe z tworzyw sztucznych..

KOD BRONI @ Rodzaj @ Celnosé ® Mozliwosé ukrycia @ Dostgpnosé @ Zadawane obraienia @
Pojemnosé magazynka @ Szybkostrzelnos$é @ Zawodnosé

Lekkie pistolety

BudgetArms C-13

P -1 K &t 1k6(5mm) 8 2 ST
Lekki pistolet uzywany jako dodatkowe
zabezpieczenie i ,oron damska”.

Dal Lung Cybermag 15

P -1 K P 1k6+1(6mm) 10 2 ZW
Tani szmelc z Hong Kongu, czesto uzy-
wany przez boosteréw i inne uliczne
Scierwa.

Federated Arms X-22

P 0O P t 1k6+1(6mm) 10 2 ST
Wszechobecna popularna ,plastikowa
jednostrzatéwka”. Dostepny w réznych
kolorach.

Srednie pistolety

Militech Arms Avenger

P 0 P &t 2k6+1(9mm) 10 2 N
Dobry pistolet, dobry zasieg i dobra cel-
nos$¢. Profesjonalna spluwa.

Dal Lung Streetmaster

P 0 P t 2k6+3(10mm) 12 2 ZW
Kolejny tani szmelc Dai Lung, stworzony
dla ulicy.

Federated Arms X-Smm

P 0 P &t 2k6+1(9mm) 12 2 ST
Porzgadna bron dla soléw. Uzywany jako
standardowa bron wojskowa przez Stany
Zjednoczone i Unie Euro-pejska.

Ciezkie pistolety

BudgetArms Auto 3

P -1 P Lt 3Kk6(1imm) 8 2 W
Jest tani. Jest dobry. Czasem wybu-cha.
Czego chcie¢ wiecej?

Sternmeyer Type 35

P 0 P P 3k6(11mm) 8 2 N
Wytrzymaty, niezawodny. Jeszcze jeden
dobry produkt Unii Europejskiej ze
Zjednoczonych Niemiec.

Bardzo ciezkie pistolety
Armalite 44

P 0 P t A4k6+1(12mm) 8 1 ST
Stworzony dla US Army w 1998r.
Przyzwoita bron.

Colt AMT Model 2000

P O P P 4K6+1(12mm) 8 1 'NZ
Standardowa bron oficeréw Armii Stanow
Zjednoczonych; dobrze stuzyt w Wojnach
Srodkowo-Amerykariskich.

Lekkie

pistolety maszynowe

Uzl Miniauto 9

PM +1 P b 2K6+1(9mm) 30 35 NZ

Propozycja Uzi na XX| wiek — catosé
plastikowa, obrotowy magazynek, cyngiel
dopasowywalny do dtoni. |dealny wybor
dla wielu ochroniarzy.

H&K MP-2013

PM +1 P P 2K6+3(10mm) 35 32 ST
Ulepszona wersja klasycznego Heckler &
Koch MP-5K z plastikowg obudowg
i wbudowanym ttumikiem.

Federated Arms Tech Assault Il

PM +1 P P 1K6+1(6mm) 50 25 ST
Ulepszona wersja starego Tech Assault |,
posiadajgca wiekszy magazynek, lepszg
automatyke i psujgca sie rzadziej.
Rewelacja.

Srednie pistolety
maszynowe

Arasaka Minami 10

PMO P &t 2K6+3(10mm) 40 20 2Z
Standardowa bron ochroniarzy Arasa-ki.
Dobra, znana na catym $wiecie brof.

H&K MPK-9

PM +1 P P 2K6+1(9mm) 35 25 ST
Pistolet maszynowy z wbudowanym
celownikiem. Uzywany przez wielu
europejskich solow.




TABELA BRONI

Rodzaj Celnosé MU  Dost. Obraz. Poj. magaz. Strzat/tura Zawod. Zasigg Cena
Lekkie pistolety
BudgetArms C-13 P - K E 1k6(5mm) 8 2 ST 50m 75e$
Dai Lung Cybermag 15 P -1 K P 1k6+1(6mm) 10 2 ZW 50m 50e$
Federated Arms X-22 P 0 P E 1k6+1(6mm) 10 2 ST 50m 150e$
Srednie pistolety
Militech Arms Avenger P 0 P E 2k6+1(9mm) 10 2 NZ 50m 250e$
Dai Lung Streetmaster P 0 P t 2k6+3(10mm) 12 2 ZW 50m 250e$
Federated Arms X-9mm P 0 P E 2k6+1(9mm) 12 2 ST 50m 300e$
Ciezkie pistolety
BudgetArms Auto 3 P -1 P t 3k6(11mm) 8 2 ZW 50m 350e$
Sternmeyer Type 35 P 0 P P 3k6(11mm) 8 2 NZ 50m 400e$
Bardzo ciezkie pistolety
Armalite 44 P 0 P 4 4k6+1(12mm) 8 1 ST 50m 450e$
Colt AMT Model 2000 P 0 P P 4K6+1(12mm) 8 1 NZ 50m 500e$
Lekkie pistolety maszynowe
Uzi Miniauto 9 PM  +1 P E 2K6+1(9mm) 30 35 NZ 150m 475e$
H&K MP-2013 PM +1 P P 2K6+3(10mm) 35 32 ST 150m 450e$
Fed. Arms Tech Ass. Il PM +1 P P 1K6+1(6mm) 50 25 ST 150m 400e$
Srednie pistolety maszynowe
Arasaka Minami 10 PM 0 P £ 2K6+3(10mm) 40 20 NZ 200m 500e$
H&K MPK-9 PM  +1 P P 2K6+1(9mm) 35 25 ST 200m 520e$
Ciezkie pistolety maszynowe
Sternmeyer SMG 21 PM -1 D k 3K6(11mm) 30 15 NZ 200m 500e$
H&K MPK-11 PM 0 D P 4K6+1(12mm) 20 10 ST 200m 700e$
Ingram MAC 14 PM -2 D k 4K6+1(12mm) 20 10 ST 200m 650e$
Karabiny
Lekki karabin Militech Ronin KAR +1 N P 5K6(5.56) 35 30 NZ 400m 450e$
Sredni karabin AKR—20 KAR 0 N P 5K6(5.56) 30 30 ST 400m 500e$
Ciezki karabin FN-RAL KAR -1 N P 6K6+2(7.62) 30 30 NZ 400m 600e$
Kalisznikaw A—80 KAR -1 N E 6K6+2(7.62) 35 25 ST 400m 550e%
Srutéwki
Arasaka Rapid Assault Shot 12 SRT -1 N t 4K6(00) - 20 10 ST 50m 900e$
Sternmeyer Stakeout 10 SRT-2 N R 4K6(00) 10 2 ST 50m  450e$
Bron ciezka
Barrett—Arasaka Light 20mm BC o0 N R 4K10(20/9mm) 10 1 NZ 450m 2.000 e$
Wyrzutnia pociskéw Scorpion 16 BC -1 N R 7K10 1 1 NZ 1km 3.000e$
Granatnik Militech BC -2 N R 6K10 1 1 NZ 750m 1.500 e$
Granat BC 0 K K rézne 1 1 NZ rzut 30 e$
Plastik C—6 BC o0 K K 8K10 za kg 1 1 NZ 100 e$
Miny (wszystkie rodzaje) BC 0 K K 4K10 1 1 NZ 325 e$
Miotacz ognia Kenshiri Adachi F-2563 BC -2 N R 2K10 10 1 ST 50m 1500 e$




WYPOSAZENIE NA PRZYSZtOSC

Bron egzotyczna

Emiter mikrofal Techtronica 15 P 0 K K 1K6 10 2 NZ 20m 400 e$
Dziatko laserowe Militech ELC KAR 0 N R 1-5K6 10 2 ZW 200m 8.000e$
Pistolet igtowy Avante P—1135 P 0 K K Farmaceutyki 15 2 ST 40m 200 e$
Pistolet wigzkowy Enertex AKM P -2 P P Farmaceutyki 50 1 NZ 10m 15e$
Pistolet pneumat. Nelspot "Wombat” P - P P Farmaceutyki 20 2 ZW 40m 200 e$
Taser Militech Electronics P - P P Ogtusza 10 1 ST 10m 60 e$
tuk EagleTech "Tomcat” EGZ 0 N P 4K6 12 1 NZ 150m 150 e$
Kusza EagleTech "Stryker” EGZ —1 N P 3K6+3 12 1 NZ  50m 220 e$
Bron biata

N6z monokrystaliczny Kendachi BIA +1 K K 2K6 — 1 NZ im 200 e$
Monokatana Kendachi BIA +1 N R 4K6 - 1 NZ im 600 e$
Rekawica bojowa SPM-1 BIA -2 N K 3K6/2K6 - 1 NZ im 900 e$
Ciezkie

pistolety maszynowe Granatnik Militech

Sternmeyer SMG 21 Kalisznikow A-80 BC -2 N R G6K10 1 1 N
PM -1 D t 3K611mm) 30 15 Z KAR-1 N t 6K6+2(7.62) 35 25 ST Wyrzutnia granatéw o napedzie rakie-

Najlepsza bron antyterrorystyczna,
uzywana przez oddziaty C-SWAT
i psychosquady.

H&K MPK-11

PMO D P 4K6+1(12mm) 20 10 ST
Chyba najczesciej uzywana przez so-
I6w bron; mozna ja przebudowaé na 4
konfiguracje: zamocowang, standar-
dowa, karabinowg i z zamontowanym
granatnikiem.

Ingram MAC 14

PM-2D t 4K6+1(12mm) 20 10 ST
Unowocze$niony MAC 10, rozktadany
i z cylindrycznym magazynkiem.

Karabiny

Lekki karabin Militech Ronin

KAR+1 N P 5K6(5.56) 35 30 Nz
Lekki, podobny do M—-16B, do wielu
zastosowan.

$redni karabin AKR-20

KARO N P 5K6(5.56) 30 30 ST
Ulepszona wersja AKM z plastiku i wto-
kna weglowego, spotykana w pozo-
statosciach Bloku Sowieckiego.

Cigiki karabin FN-RAL
KAR-1 N P 6K6+2(7.62) 30 30 2
Standardowa bron wojskowa NATO.

Kolejna sowiecka przerobka z popra-
wionym celowaniem i zmniejszonym
ciezarem.

Srutéwki

Arasaka Rapid Assault Shot 12

SRT-1 N Lt 4K6(00) 20 10 ST
Smiertelna bron automatyczna, stoso-
wana przez Arasake. Jest to kolejny
powdd, dla ktérego nalezy unikaé
Chtopakéw w Czerni.

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 O N R 4K10(205mm) 10 1 NZ
Ulubieniec towcoéw cyberpsycholi.
Prawie 2m dtugosci, wali rozpylonymi
pociskami uranowymi z naddzwigkowa
predkoscia. Specjalna amunicja przebi-
jajaca pancerz powoduje jego 2pkt
uszkodzenia przy kazdym trafieniu.

Wyrzutnia pociskow Scorpion 16

BC -1 N R 7K10 1 1 N
Trzecia generacja wyrzutni rakiet
Stingera, wystrzeliwuje 1 pocisk.

towym; strzela sie z ramienia. Powsze-
chnie stosowana podczas konfliktow
w Ameryce Centralnej (pod nazwa
RPG-A).

Granat

BC O K K rdine 1 1 N
Rodzaje granatéw: odtamkowe (7K6),
zapalajgce (4K6 przez 3 tury),
ogtuszajgce (-5 do ogtuszenia), osle-
piajgce (oslepienie na 4 tury), dzwie-
kowe (ogtuszenie na 4 tury), gazowe
(p. tabela gazéw w sekcji walki).

Granatniki

BC O DNR rozne 1 1 8T
Granatnik moze by¢ dotaczony do
dowolnego karabinu lub mozna go
uzywac oddzielnie. Zasieg 225m, cena
150e$. Nie jest zgodny z Militech
RPG-A.

Plastik C-6

BC 0 K K 8Ki0zakg 1 1 N
Szary bloczek plastiku; moze by¢ zde-
tonowany za pomoca zapalnika cza-
sowego, lontu, sygnatu zdalnego.

Miny (wszystkie rodzaje)

BC O K K 4K10 1 1N
Moga by¢ detonowane przez zapalnik
czasowy, lont, zdalny sygnat lub detek-
tor ruchu.




Miotacz ognia Kenshiri Adachi F-253

BC -2 N R 2K10 10 1 ST
Rozpylacz ciektego napalmu. Dos¢
duzy. Po trafieniu powoduje jeszcze
dodatkowe obrazenia (patrz SPN, str.
117).

Bron egzotyczna

Emiter mikrofal Techtronica 15

P 0 K K 1K6 10 2 N
Projektor mikrofal wielko$ci latarki kie-
szonkowej. Szczeg6ty dziatania opisa-
ne sa w sekgcji walki, str. 115.

Dziatko laserowe Militech ELC

KARO N R 1-5K6 10 2 W
Rzadko widywane dziatko laserowe.
Szczego6ty dziatania opisane sg
w sekcji walki, str. 115.

Pistolet igtowy Avante P-1135
P 0 K K Farmaceutyki 15 2 ST
Lekki, poreczny — moze by¢ tadowany
narkotykami, trucizng itp. Szczegdty
opisane sg w SPN, str. 114.

Pistolet wiazkowy Enertex AKM

P -2 P P Farmaceutyki 50 1 ZW
Pistolet wigzkowy — szczegdty dziata-
nia opisane sg w SPN na str 114,

Pistolet pneumatyczny Nelspot ’Wombat”

P -1 P P Farmaceutyki 20 2 ZW

Pistolet malarski rodem z piekta. Moze
strzela¢ kwasem, farbg, narkotykami,
trucizng. Patrz SPN, str. 114.

Taser Militech Electronics

P -1 P P Oglusza 10 1 ST
Wielkosci matej latarki. Szczegoty —
SPN, str. 114.

tuk EagleTech "Tomcat”

EGZ0O N P 4K6 12 1 M
Nowoczesny tuk kompozytowy z zyro-
stabilizacjg. Cichy i zabdjczy.

Kusza EagleTech ”Stryker”

EGZ-1 N P 3K6+3 12 1 Nz
Kusza z plastiku i metalu. Cicha,
$miertelna i mozesz kilkakrotnie wyko-
rzysta¢ amunicje.

Bron biata

Noz monokrystaliczny Kendachi

BIA+1 K K 2K6 - 1 M
Krystaliczny n6z — niewiarygodnie
ostry, w japonskim stylu "tanto”. Za
dodatkowe 100 e$ dostepny réwniez
w wersji naginata.

Monokatana Kendachi

BIA+1 N R 4K6 - 1 M
Miecz monokrystaliczny typu "katany”
z mlecznym, prawie przezroczystym
ostrzem.

Rekawica hojowa SPM-1

BIA -2 N K 3K6/2K6 - 1 N
Wielka rekawica zakrywajaca dton
i przedramie. Zadaje 3K6 uszkodzen
w zgniataniu i 2K6 przy uderzeniu. Ma
miejsce ha 3 standardowe opcje cyber-
reki.

Bron przestarzata

Nawet w latach 1990 archaiczne
spluwy Beretty i Webley’a byly jeszcze
dostepne w sprzedazy (szczegdlnie w
lombardach i na czarnym rynku). Na tej
samej zasadzie w XXI wieku wystepujg
bronie dwudziestowieczne. Spore ilosci
przestarzatych broni mozna kupi¢
witasnie w lombardach za stosunkowo
niewielkie pienigdze. Ceny sg prze-
waznie 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 pograni-
cza Standéw. To popularna bron ofi-
cerow policji. Niewielkie rozmiary
i niezawodnos$¢ uczynity go bestselle-
rem na rynku broni.

Llama Comanche

P 0 K P 4K6(.44) 6 1 ST
Rewelacyjny rewolwer kalibru .44,
stosowany do obrony wtasnej i w
policji. Trudno go ukryé z uwagi na
dtuga lufe.

WYPOSAZENIE NA PRZYSZLOSC

Colt .45 "Peacemaker”

P 0 K R 2(6+2(45) 6 1 Nz
Krél Zachodu, najpopularniejsza bron
XIX wieku. Musi by¢ przetadowany
przed strzatem, cho¢ p6zniejsze mode-
le przetadowuja sie juz za pomocg
pchniecia mioteczka.

Colt .38 Detective

P 1 K P 1K6+2(.38) 6 1 N
Najbardziej popularna bron policyjna,
istnieje w wielu odmianach, m.in. w nie-
co mniejszej ("Chief's Special”). Z uwa-
gi na duzg niezawodno$¢ jeszcze w tej
chwili wiele egzemplarzy jest w uzyciu.

C.0.P. .357 Derringer

P 0 K P 2K6+3(.357) 4 2 Nz
Skonstruowany jako dodatkowe zabez-
pieczenie dla obroncéw prawa, ma
unikalne rozwigzanie zaptonu. Dzigki
niewielkim rozmiarom mozna go tatwo
ukryé.

uzi

PM2 K P 2(6+1(9mm) 30 20 NZ
Stworzony w Izraelu jako niezawodna
bron eksportowa, uzywany na catym
$wiecie przez sity bezpieczenstwa,
tajne stuzby St. Zjedn. policje i (nieste-
ty) terrorystéw i handlarzy narkotykéw.

Vz61 Skorpion

PM2 K K 1K6(.25) 20 25 Nz
Standardowa bron wojskowa bloku
sowieckiego. Najmniejszy na $wiecie
wojskowy pistolet maszynowy. Dzigki
matej amunicji jest bardzo celny. katwo
go wyciszy¢ i mozna go nosi¢ w kabu-
rze pod ramieniem.

Ingram MAC 10

PM -1 K P 2K6+2(.45) 30 5 W
Bardzo maty pistolet maszynowy
uzywany przez jednostki specjalne
i terrorystow. Mozna go tatwo wyci-
szy¢. Jednak z powodu duzej amunicji
trudno go kontrolowa¢, gdy strzela
petna seria.

H&K MP5 i MP5K
PM1 D P 2K6+1(9mm) 30 20 ST
Dwa przyktady rozlegtej rodziny pisto-
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Bron biata
Rodzaj Celnosé MU Dost. Obraz. Poj. magaz. Strzal/tura Zawod. Zasigg Cena

Patka BIA 0 N P 1K6 - - - 1m zadarmo
N6z BIA 0 K P 1K6 - - - im  1-20e$
Miecz BIA 0 N P 2K6+2 - - - 1m 20-200 e$
Topér BIA -1 N P 2K6+3 - - - im 20 e$
Nunczaku BIA-. 0 N P 3K6 - - - im 15 e$
Naginata BIA 0 N K 3K6 - - - 2m 100 e$
Shuriken BIA 0 K P 1K6/3 - - - rzut 2-3 e$
Monoostrze BIA 0 K P 1K6/2 - - - im 15e$
Kastet BIA 0 K P 1K6+2 - - - im 10 e$
Mtot kowalski BIA -1 N P 4K6 - - - im 2e$
Pita tancuchowa BIA -3 N P 4K6 - - - 2m 80 e$

Amunicja i dodatki

AMUNICJA *....c.ceiieiic i crrre s rsa s snasernnssenasnasnasnsssannnsensnnensansansmsnannn Cena(e$)

Lekki pistolet, lekki PM (pudetko 100 SZt.) ......oooiiiiiiiiiiiiciiii 15

Sr. pistolet, PM (pudetko 50 SZt.) ......cocceiiiiiiiiiiiiniin i s 15

Ciezki pistolet, PM (pudetko 50 Szt.)......cccccuerrieriiiiieiniiiisie et 18
— Bardzo ciezki pistolet (pudetko 50 Szt.) ......cccociiiiviviiiieiiirii 20
s Karabin {100 2L ...ccuommispissssismsamsmsvssrsssnssorsies e sistsssssgsssssssasssyesssa sssssssvasssenssons 40
_g ~ SPUBOWKA (12 SZE.) c.eiiiiiiiiieie e s e e e 15
= . Dziatko 20MIM (1 SZL.) woviviviviiiiiiiieeeieieteies it es e e eae et sssaessaes e ees s sae s 25
¥ SHZALY (12) i e e 24
=7 BOMY {2 s s oeamsmsrrs iimmimiiosons oot 5 Gaihm o Sons s 3T PR TS TS5 £V TS 0 30
Noe tadunki do pistoletu pneumatycznego (100 szt.) ™ .......ccccoviniiiiiiininiini 6
=8 Igty do PiStoletu (50 SZE.) ...cvuiiiiiiiieciiieiieit et 25
-g ‘: Natadowanie miotacza ptomIeNi.......c..cccveriiiiiiiiiiiiiie s 50
> =: MIKropOGISki (4 SZE.) ..eoiiiieiie it et 100
S =
Se Dodatki
E " Ttumik
N ; Kabura (wszelkie rodzaje)
= o Szelki

* amunicja przebijajgca pancerz — cena x2; amunicja tuskowa dla przestarzatych broni x2;

**narkotyki, kwas - x5

e e L = R —————

Sternmeyer GG-13

KARe 1@ P @ K @ 4K10(20/9mm) e 10 @ 1 @ NZ (700e$)
Opis broni w dodatku ,Solo of Fortune™
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Fabrica De Armes M-2012
KARe2eNeP o 6K6+2(7.62) @ 30 @4 o NZ

Opis broni w dodatku ,Solo of Fortune™

Ciezki karabin FN-RAL
KARe-1eNe P e 6K6+2(7.62) @ 30 @ 30 @ NZ

Arasaka Rapid Assault Shot 12
SRT e -1 @ N @ P @ 4K6(00) ® 20 @ 10 @ ST

Lekki karabin Militech Renin
KAR @ +1 @ N @ P @ 5K6(5.56) @ 35 @ 30 @ NZ
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»Popatrz na to w ten sposdb — ten
caty nowy wspaniaty sprzet robi
weigz to samo - faszeruje
cztowieka otowiem wystizeli-
wanym z naddzwigkowq
predkosScia;

obudowy z twerzyw sztucznych

i beztuskowa amunicja

to po prostu

lukier na ciescie...”

— Morgan Blackhand ,,Podrgcznik
straznlka prawa”

letéw maszynowych H&K, zbudowane
z podobnych czesci i w podobny sposéb.
MP5K jest zmniejszong wersjg MP55D3,
ktéra ma wbudowany ttumik.

Thompson M1

PM2 N P 2K6+2(.45) 30 20 Nz
Standardowy amerykanski wojskowy pi-
stolet maszynowy uzywany w czasach ||
wojny swiatowej. Jest wytrzymaly, nieza-
wodny i tatwy w uzyciu. Wersja M1928,
legenda gangsterskich czaséw, byta
bardziej zawodna (ZW), lecz mogta
pomiesci¢ bebnowy magazynek zawiera-
jacy 50 pociskow.

Bushmaster

PM 0O D R 4K6(5.56) 30 20 ST
Pistolet maszynowy, z ktérego mozna
strzela¢ jedng reka. Stosuje magazynek
M-16A1, dzieki czemu jest technicznie
blizszy karabinowi niz pistoletowi
maszynowemu.

FN-FAL

KARO N L ©6K6+2(7.56) 20 21 NZ
Standardowy karabin NATO. Bardzo
zabojcza bron, wytrzymata i wygodna
W uzyciu.

AK 47, AKM, AKMS

KARO N & 5K6(7.56S) 30 20 Nz
Standardowy radziecki karabin wojskowy,
eksportowany na caly $wiat, szczegélnie
do krajéw satelickich. Wytrzymaly, nieza-
wodny, ale raczej niezbyt celny. AK 47
jest prawdopodobnie najbardziej znang
bronig tego typu na $wiecie.

M-16A & M-16A2

KAR2 N P 4K6(5.56) 30 25 W
Standardowa amerykanska brofi wojsko-
wa od 1960 roku. M-16 jest bardzo celny
i szybkostrzelny. Wczesniejsze modele
M-16 byty denerwujace i ekstremalnie
zawodne, o celnosci 1. AR-15 i AR-180
to modele cywilne, uzywane przez policje
i do obrony wtasne;.

Styer Aug

KAR2 N P 4K6(5.56) 30 20 Nz
Karabin z materiatéw sztucznych i alu-
minium — powiew przysztoéci. Wbudowa-
ny celownik optyczny zwiekszajgcy cel-

noé¢. Dzieki wytrzymatej konstrukgji pla-
stikowej jest niezawodny i wytrzymaty.

Winchester M70

KAR3 N P 5K6+1(30-06) 5 1N
Karabin myséliwski, z celownikiem opty-
cznym, uzywany na polowaniach.

CAWS

SRTO N R 4K6(00) 10 10 ST
Bron bliskiego razenia, skonstruowana
z mys$lg o kontroli tuméw. Wbudowany
celownik, dzieki ktéremu jest bardzo
celna, jak na $rutéwke.

Pancerz

Pancerz to nastepny istotny nabytek
dobrze ubranego punka. Wigkszo$¢
opancerzen lat dwutysiecznych wykonana
jest z epoksydowych laminatéw wypet-
nionych elementami plastikowymi, meta-
lowymi i ceramicznymi. Sg one lekkie,
cho¢ czesto obszerne i niewygodne;
kazdy pancerz posiada wskaZnik zawadza-
nia (WZ), ktory jest odejmowany od REF
twej postaci, oraz wytrzymato$¢ balistyczng
(WB), ktéra odzwierciedla zdolno$é do
zatrzymywania zadawanych ci obrazenh.
Wytrzymatos$¢ balistyczna odejmowana
jest od otrzymanych uszkodzen. Istniejg
nastepujgce rodzaje pancerzy:

Cieika skéra (kurtka lub spodnie)  WB=4
Dobra na noze w ulicznej walce — jednak
spluwa kaliber .38 potnie cie na strzepy.

Koszulka/kamizelka keviarowa WB=10
Moze byé noszona niewidocznie pod
wiekszosécig zwykltych ubran. Zatrzyma
wiekszo$¢ pociskow, do kalibru .45.

Kurtka kevlarowa WB=14 (lekka),

18 (Srednia), 20 (clezka)

To lekkie, osobiste zabezpieczenie dla
znawcow dobrego stylu. Z wierzchu majg
nylonowe pokrycie przypominajgce nor-
malne ubranie.

Hetm WB=14 (stalowy) lub 20 (nylonowy)

Dobre zabezpieczenie glowy — standard
dla wiekszosci zotnierzy. Niektdre wyko-
nane sg ze stali, inne z kevlaru i innych
wytrzymatych tworzyw sztucznych.




PANCERZE
Rodzaj Pokrywa wWB wz Cena
Ubranie skorzane * rece, tors, ew. nogi 0 +0 réznie
Ciezka skéra 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 amunicji przebijajacej pancerz — WB zmniejsza sie 0 50%.
* Dla ostrych broni nalezy bra¢ pod uwage 50% WB.
Wartosci WB nalezy zsumowa¢ i odjgé od REF.
Wiegkszo$¢é (90%) ma plyty twarzowe Smartgogle (200 e$)

o potowie tego poziomu WB, co reszta.

Kamizelka pancerna, spodnie WB=20
Zwykte zabezpieczenie dla wigkszosci
zotnierzy. 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 maszy-
nowego, drzwi helikoptera itp.

MetalGear™ WB=25
Pancerz z ptyt laminowanego epoksydu.
Niewygodny i wykonywany w sekcjach
modularnych: hetm, pokrycia rgk i nég,
ptyta tutowiowa.

Wyposazenie
specjalne

W porzadku, a co, jesli nie chcesz cho-
dzi¢ oprawiony w metal od stép do gto-
wy? | dla ciebie mamy kilka matych dro-
biazgéw, ktére pozwolg ci doréwnaé
nawet cyborgom.

Rekawice bojowe (900 e$)

Sa to ciezkie rekawice pokrywajgce catg
dton i przedramie. Sg wzmocnione
sztucznymi wtéknami mie$niowymi i hy-
draulika. Zadajg 3k6 obrazen zgnia-
tajgcych, 2ké przy uderzeniu i maja
miejsce na 3 standardowe bronie lub
opcje cyberreki.

Czy pragniesz przewagi wynikajgcej
z posiadania cyberoptyki, ale bez utraty
cztowieczenstwa? Smartgogle mogg by¢
wyposazone w chipy symulujgce do 4
opcji cyberoptyki (kazdy chip kosztuje
90% ceny odpowiadajacej mu cyberopcii).
Do gogli dotaczana jest wtyczka do
inteligentnej broni plus kable, co umozli-
wia wykorzystanie opcji celownika (+1 do
atakow na dystans).

Przyktad. Razorjack decyduje sige na
zakup smartgogli. Korzysta z opcji termo-
grafu, cyfrowego aparatu fotograficzne-
go, noktowizji i celownika. Ptaci 200 e$
(koszt podstawowy) + 990 e$ = 1190 e$.

Cyberszkielet

Zewnetrzny szkielet, dajgcy uzytkowni-
kowi niezwykta site. Istniejg trzy poziomy
cyberszkieletéw — Sigma, Beta i Omega.

Typ Sita Cena

Sigma 12 5.000
Beta 14 7.000
Omega 16 9.000

Normalnie cyberszkielet jest czescig pa-
kietu cybernetycznego. Mozna jednak
wykorzystaé go bez bezposredniego
podtgczenia do systemu nerwowego.
Zamiast tego podtacza sie do niego przez
ztacze interface’u, tak jakby byt to cyber-
pojazd — oczywiscie z karg —2 do REF.

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

WYPOSAZENIE NA PRZYSZLOSC

. | co z tego,

e pancerz ci¢ spowalnia?

I tak nie mozesz uciec kuli.

Ale teraz mozesz ja zatrzymag.,,

— Nomad Santiago
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Poniie] znajduje sie¢ lista r6inych przydat-

nych 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
nowoczesny x5
NARZEDZIA
Techskaner 600
Palnik acetylenowy 40
Przybornik techniczny 100
Przybornik B&E 120
Przybornik elektroniczny 100
Gogle ochronne 20
Latarka 2
Pateczka zarzgca 1
Farba btyskowa 10/1
Tas$ma 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
Cyfrowy fotoaparat 150
Videokamera 800
Odtwarzacz video/audio 40
Kaseta video 4
Kieszonkowy TV 80
Odtwarzacz cyfrowych chipéw 150
Chip muzyczny 20
Gitara elektryczna 100-500
Keyboard elektroniczny 200-900
Syntezator perkusyjny 200-800
Wzmacniacz 500-1.000
SYSTEMY DANYCH
Laptop 900
Komputer kieszonkowy 100
Cybermodem rézne
Cybermodem komadrkowy rézne
Przewody interface’u 20-30
Przewody niskiej impedanciji 60
Zestaw elektrod 20

Klawiatura 100
Terminal 400
KOMUNIKACJA
Mikrokomunikator 100
Krétkofaléwka 50
Telefon komérkowy 400
Minitelefon komoérkowy 800
OBSERWACJA
Lornetka specjalna 200
Lornetka 20
Gogle "LowLite" 200
Gogle z noktowizorem 250
Latarka na podczerwien 50
ROZRYWKA
Kino 10
Braindance 20
Wypozycz. chipu/kasety video 4
Koncert/impreza sportowa 50
Jedzenie z fast fooda 5
Dobry drink * 3
Positek w restaurac;ji * 20
* — pomndz cene przez klase lokalu:

przecietny x1

dobry X2

doskonaty x3
OCHRONA

1 ZABEZPIECZENIE

Zamek na klucz 20 za poziom
Zamek na karte 100 za poziom
Zamek na gtos 200 za poziom
Pluskwa 200
Deszyfrator kartowy 500
Deszyfrator kodow akust. 1.000
Wykrywacz systeméw zabezp. 1.500

Wykrywacz trucizny 1.500
Emiter zaktécen 500
Ptytka daktyloskopowa 500
Wykrywacz ruchu 40
Karta magnetyczna 10
Urzadzenie $ledzgce 1.000
Nadajnik naprowadzajgcy 50
Zdalne sterowanie 700
Kajdanki 100
Zaciski paskowe 5
MEDYKAMENTY

Spinacz skorny 1.000
Dermospray 50 za opak.
Medplaster  zaleznie od substangji
Zbiornik kriotoniczny 100.000
Przybornik medyczny 50
Przybornik chirurgiczny 400
Pakiet | pomocy 10
Medskaner 300
Analizator narkotykéw 75
Ttok powietrzny 100

Porada lekarska 200
Dzien w szpitalu 300
Dzien na intensywnej terapii  1.000
Wstawienie klonu konczyny 1.500
WYPOSAZENIE

Torba nylonowa 5
Spiwér 25
Sktadane tézko 25
Futon 90
Umeblowanie drewn. 200 za elem.
Umeblowanie syntet. 100 za elem.
Kostka mieszkalna 5.000

Lampa 20
Robot domowy 1.000
System witacznikéw gtosowych 100

POJAZDY

Skuter 500
Motocykl 500
CityCar 2.000
Maty samochdéd osobowy 6.000
Samochéd osobowy 10.000
Samochéd sportowy 20.000
Samochdd luksusowy 40.000

(uwaga: sterowanie cybernetyczne — cena x2)

USLUGI

Optata za telefon komérkowy 100/m-c
Optata za zwykly telefon 30/m-c
Rozmowa telefoniczna 50 cent./min

Skorzystanie z DataTermu 1/min
Karta kredytowa 20/m-c
Ubezpieczenie 1.000/m-c
Ustugi TraumaTeam 500/m-c
Powietrze 5/min

Komunikacja miejska 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 tydzieh
Swieza zywnoéé 300 za tydziefi
ZAKWATEROWANIE

Szescian 20 za noc

Pokéj hotelowy 100 za noc
Wynajecie apartam. 200 /pokdj/m-c
Mieszkanie 150/pokéj/m-c
koszt podstawowy nalezy zmodyfiko-

wac w zalezno$ci od lokalizagcji:

Strefa walki x1
Srédmiescie x2
Strefa korporacyjna x3
Dzielnica ekskluzywna x6

State optaty 100/m-c
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OPISY SPRZETU

Moda

W sposobach ubierania si¢ w roku 2020
mozna wyrézni¢ pie¢ podstawowych styléw:

normalny — ubiér najczesciej spotykany
na ulicy, sktadajgcy sie z wielu réznokolo-
rowych elementéw. Gtéwnie chodzi o pasy,
ptaszcze i buty.

sportowy — XXl-wieczny odpowiednik
stroju sportowego — elementy skérzane,
symbole sportowe lub korporacyjne.

korporacyjny — standardowy ubiér urzed-
nika korporacyjnego — stonowane kolory,
garnitur, przewaga elementéw naturalnych
nad syntetycznymi, skérzane buty itp.

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

nowoczesny — videokurtki, falujgce bar-
wy, skéry, éwieki, jeansy, skérzane mini
i glany. Najbardziej dzikie i zwariowane ubra-
nia.

Narzedzia

Techskaner — maty poreczny komputerek z
wieloma wejsciami, wyjsciami i sondami.
Techskanery zawierajg programy diagnosty-
czne umozliwiajgce wykrycie i testowanie
uszkodzonych elementéw i wyswietlanie
schematu wewnetrznego na matym ekraniku.

Palnik acetylenowy — reczny, okoto stopy dtu-
gosci. Osiggalne sg bardziej wydajne modele
po wigkszej cenie — np. palniki termitowe (5 —
15 x ceny)

Przybornik techniczny — zestaw narzedzi i przy-
boréw przydatnych do reperacji urzgdzen
mechanicznych, zazwyczaj w opakowaniu
10x40x5 cm.

Przyhornik elektroniczny — jak wyzej.

Gogle ochronne — okulary ochronne, zabezpie-
czajgce oczy przed jaskrawym Swiattem,
chemikaliami itp.

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

Pateczka zarzaca — pateczka df. 15 cm, zaczyna
Swieci¢ chemicznym $wiattem po wstrzasnieciu

lub ztamaniu. Swieci tagodnym $wiattem do
6 godzin, dostepne kolory to niebieski, czer-
wony i zielony.

Farba blyskowa — 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 sg rézne grubosci
i udzwigi. Utrzymuje do 500 kg.

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

Elektronika

osobista

Hologenerator — mate pudetko 10x15x5 cm,
wyswietla holograficzne zdjecia z cyfrowych
chipéw — kompatybilny z chipami z wiekszosci
fotoaparatéw, moze wspétpracowac z cyfro-
wym magnetowidem.

Monitor video — monitor LCD nie grubszy niz
cal; wiekszos¢ jest wbudowana w TV, lecz
wszystkie typy majg gniazda umozliwiajace
stosowanie ich ‘jako wyswietlacz dla innych
urzadzen. Duze (20x100 m) sg uzywane jako
znaki reklamowe. Kupuje sig je na metry kw.

Chip - cyfrowy nosnik informacji, zwykle
opakowany w plastik — w ksztatcie krazka,
ptaskiej ptytki lub tréjkatnej drzazgi — wszystkie
urzgdzenia odczytujace rozpoznajg wszystkie
formaty chipéw (nalezy zastosowa¢ odpowied-
nie gniazdo).

»Pewnie, masz cybersprzet.

Masz spluwy i pancerz.

Ale musisz gdzies spaé.

Musisz co$ jesSc.

A i nie zaszkodzi jak sobie czasem
ztapiesz jaki$ braindance

czy krétki film video...”

— Bag Lady
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»» Oh! To nowiutki Hitachi
Zendaflex!

Zawsze chciatem mieé taki,
patrz, jeszcze zanim
zostatem punkiem!

Jak to mito ze strony trupka
tego dupka, ze mi go dat!
Naprawde,

jestem wniebowziety...”

— Ripperjack

Kompas — rodzaj programowalnego kompasu
analizujgcego zmiany kierunku wzgledem
jakiego$ ustalonego punktu lub kierunku.

Magnetofon cyfrowy — urzadzenie zapisujace,
korzystajace z chipdw, przewaznie wielkosci
dwéch ksiazek; dostepne sg réwniez mniejsze
— wielkosci talii kart.

Cyfrowy fotoaparat
— zapisuje
cyfrowe

obrazy na
chipach; wiel-
kosci pudetka
papierosow.

Videokamera -
moze by¢é zamo-
cowana na gto-
wie, ramieniu
lub dtoni w
zaleznosci od rozmiaru (odbija sie to
na cenie, wielko$ci nagranego
obrazu, dtugosci nagrania, itp. Podana
cena odnosi sie do najtanszych modeli
naramiennych). Dzwiek i obraz nagrywane sg
zazwyczaj na tasme wielko$ci talii kart lub
mniejszg, ewentualnie moga by¢ bezposrednio
przesytane za pomocg kabla do urzgdzenia
nadawczego.

Odtwarzacz taSmowy audio/video — odtwarza
tasmy zapisywane przez videokamery, a po-
nadto wiekszos¢ formatéw tasm audio.

Tasma video — patrz videokamera. Uwaga:
tasma video z roku 2020 to no$nik o duzej ge-
stoéci, na ktérym mozna zapisywaé zaréwno
Sciezke video, jak i dzwiek.

Kieszonkowy TV — wielkosci 12x12x3 cm lub
mniejszy. kapie wiekszo$¢ stacji na UHF
i VHF.

Odtwarzacz chipéw — odtwarza chipy z zapi-
sanym obrazem video lub nagraniem
dzwiekowym. Jeséli chcesz ogladaé obraz
video, musisz go dotaczy¢ do monitora video.

Chip muzyczny — zawiera od 1 do 6 albuméw
muzycznych; dostgpne sg réwniez chipy
umozliwiajgce odczyt i zapis.

Gitara elektryczna — Izejsza i bardziej elastyczna
w zastosowaniach w poréwnaniu do starszych
modeli, czasem nawet ksztattem niezbyt przy-
pomina swych poprzednikéw. Struny moga by¢
zastgpione klawiszami...

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

Syntezator perkusyjny — standardowe wyposaze-
nie 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 informaciji
nt. instrumentéw muzycznych lat 2010-20
znajdziesz w dodatku Rockerboy).

Systemy danych

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

Komputer kieszonkowy — klasyczny programo-
walny kalkulator o wymiarach 15x8x1 cm, plus
klawiatura i gniazda na programowane chipy;
ma pamig¢ alfanumeryczng 100 stron.

Cybermodem — patrz rozdziat Netrunner.

Cybermodem kieszonkowy: patrz rozdziat Netru-
nner, str. 144.

Przewody interface’u — standardowe przewody
stuzgce do potaczenia urzadzenia sterowane-
go cybernetycznie z procesorem cztowieka.

Przewody niskiej impedancji — specjalne prze-
wody o niskiej rezystancji przeznaczone do
przyspieszonego przesytu danych; dajg mody-
fikator +1 do wszystkich czynnosci zwigzanych
ze sprzeganiem, jak kontrolowanie cyberpoja-
zdéw lub netrunning.

Zestaw elektrod — mato wydajny sposéb na
wejécie do sieci. —2 do interface'u.

Terminal — stacja robocza zawierajgca kla-
wiature, videomonitor, ztgcza /0. Moze byé
uzywany do netrunningu (sprawiajac, ze




uzytkownik staje sig odporny na wiekszosc¢
pirackich zabezpieczen), ale jest bardzo, bar-
dzo wolny (-5 do umiejetnosci interface'u).
Uzytkownicy tego sprzetu sga powszechnie
znani jako ,zétwie Sieci”.

Komunikacja

Mikrokomunikator — pospolity przekaznik
radiowy, umieszczany w jamie ustnej. Nada-
jesz za pomocg subwokalizacji, odbierasz
dzwiek dzieki bezgtosnym wibracjom bezpo-
Srednio przenoszgcym sie do twego ucha.
Zasieg 10 mil.

Kréitkofalowka — typowe mate "walkie—talkie”.
Zasieg 10 mil.

Telefon komdrkowy — moze by¢ uzywany
w ruchu, w poblizu sieci przekaznikowej.
Wymaga whniesienia miesiecznej optaty 100e$.

Minitelefon komdrkowy — miesci sie w paczce
papierosow.

Obserwacja
Lornetka — szkoda stow.

Lornetka specjalna — zawiera celownik lasero-
wy, czasem noktowizor. Drozsze modele maja
wbudowane cyfrowe aparaty fotograficzne.

Gogle "LowlLite” — dzieki specjalnej technologii
optycznej "Starlight™" umozliwiajg doskonate
widzenie przy ograniczonej ilosci $wiatta; przy
nagtym btysku uzytkownik gogli moze zostaé¢
oslepiony. Przy doktadnym dostrojeniu (czyn-
nos$¢ trudna) mozna za ich pomocg zauwazyé
promienie podczerwone.

Gogle z noktowizorem — umozliwiajg widzenie
zrédet $wiatta podczerwonego; przewaznie
uzywa sie ich wraz z jakim$ niewidocznym notr-
malnie zrodtem $Swiatta podczerwonego, ktore
oswietla teren.

Latarka na poddczerwien — patrz wyzej.
Podobnie dziata latarka ultrafioletowa. Sg one
réowniez uzyteczne z odpowiednig opcjg
cyberoptyczna.

Ochrona

i zabezpieczenie

Pluskwa — moze wytapywaé sygnaty gtosowe
lub przekaz danych z linii telekomunikacyjnych.

Bardziej wyszukane modele nie muszg by¢
bezposrednio potaczone z linig, ktérg moni-
toruja (moga pracowac z odlegtoéci okoto 30
cm) i moga by¢ zdalnie sterowane. Nie moga
by¢ uzywane w systemach zainstalowanych
lub zmodyfikowanych po roku 2008 z uwagi na
catkowite przejécie na $wiattowody.

Zamek — sg 3 typy zamkdéw: na klucz, gtos
i karte magnetyczng — pierwszy z nich jest
urzadzeniem mechanicznym, pozostate dwa —
sa elektronika. Kazdy typ zamka ma 4 poziomy
ztozonoéci, a pojedynczy system zabezpieczen
moze byé wyposazony we wszystkie trzy
rodzaje zamkéw:

Ztozonosé Poziom trudnosci

niska przecietny (15)

Srednia trudny (20)

wysoka bardzo trudny (25)
maksymalna prawie niemozliwa (30)

Deszyfrator kartowy — sonda tego urzadzenia
wsuwana jest do zamka zamiast karty.
Deszyfrator dodaje +5 do twojego podsta-
wowego TECH + Systemy bezpieczenstwa +
1K10 przeciw temu zamkowi.

Deszyfrator kodow akustycznych — modulator
gtosu, dziatajgcy jak wyzej — przeciw zamkom
gtosowym.

Wykrywacz systeméw zahezpieczajacych -
urzgdzenie wykrywa pola elektromagnetyczne
wytwarzane przez rézne urzadzenia alarmowe
(75% szans lokalizacji). By okresli¢ rodzaj ala-
rmu 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 zaktdcen — przewaznie miesci sie w 2 lub
3 walizkach, lecz moze wypetni¢ catg fur-
gonetke. Zaktéca transmisje elektromagnety-
czne na obszarze 6000 metrow kw. — wigcznie
z telefonig komérkowa i niektérym cyber-
sprzetem.

Ptytka daktyloskopowa — urzgdzenie rozpo-
znajgce odcisk palca. Moze by¢ uzyte jako
dodatkowe zabezpieczenie przy zamku na
karte lub gtos.

WYPOSAZENIE NA PRZYSZtOSC

,,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 sig
cyberpunkiem,

dopdki go nie kupisz.”

— reklama radiowa, 2019

»Jedyne, co nas, nomadow,
odrdznia od wiekszosci ludzi,
to fakt, ze mamy lepsze
samochody...”

— Nomad Santiag
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Wykrywacz ruchu — typowy system alarmowy.
Analizuje sejsmike, sonar, fotokomoérki i wi-
dzialne $wiatto. Wykrywa ruch w okres$-
lonym obszarze ze skutecznoscig 95%.
Procesor jest wielkosci paczki papieroséw.

Karta magnetyczna — najczesciej uzywane
urzadzenie do otwierania zamkoéw na karty.

Urzadzenie Sledzace — reczne lub walizkowe
urzadzenie stuzgce do lokalizacji nadaj-
nikéw naprowadzajgcych. Zasieg 1,5 km.

Nadajnik naprowadzajacy — moze by¢ dowol-
nych rozmiaréw, od pudetka zapatek do
pinezki. Uzywa $ladu promieniotwérczego
lub transmisji radiowej (statej lub modu-
lowanej) do oznaczenia, do kogo/czego jest
przypiety. Niektére moga byé zdalnie
wigczane/wytgczane. Przewaznie naby-
wane w zestawach po 6.

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

Zaciski paskowe — wspaniate przy usmierza-
niu zamieszek ulicznych. Jednorazowe
plastikowe pasy zastepujace kajdanki lub
umozliwiajace skrepowanie nég (bardzo
trudne do przerwania). Posiadajg wnetrze
ceramiczne by zapobiec przepaleniu.
Nabywa sie je w opakowaniach po 12.

Medykamenty

Spinacz skérny - automatycznie zaciska
brzegi rany i zlewa je organiczng substa-
ncjg, ktéra rozktada sie po pewnym czasie.

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

Zhiornik kriotoniczny — zbiornik stuzgcy do
obnizania temperatury ciata do stopnia
umozliwiajgcego podtrzymanie zycia;
stosowany jest do podtrzymywania umiera-
jacego 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 na-
rzedzi chirurgicznych (skalpel, rozwieracz,
sonda, szczypce, kleszcze itp.) oraz chemi-
kalia i sprzet do utrzymania sterylnosci.

Pakiet pierwszej pomocy — zwyczajna domo-
wa apteczka. Bandaze, antyseptyka, proste
Srodki przeciwbdlowe.

Medplaster — mata plastikowa ptytka zawie-
rajgca okreslong ilo$¢ lekarstwa. Ptytke
przytyka sie do skéry, a lekarstwo absorbo-
wane jest w odpowiednich dozach. Ceny
w zaleznoséci od farmaceutyku — patrz
rozdziat Trauma Team.

Ttok powietrzny — szybki wytrysk skompre-
sowanego powietrza, ktéry przepycha ciektg
substancje przez skére. Ceny narkotykéw —
w sekcji Trauma Team.

Medskaner — odczytuje temperature ciata,
puls, ci$nienie krwi, oddech i poziom cukru.
To plus mata baza danych doda ci +2 do
umiejetnosci diagnozy lekarskiej.

Analizator narkotykéw — w réznych wielko-
Sciach — od ksigzki do walizki, dziata podo-
bnie jak analizator chemiczny; sprawdza
czysto$é substancji o znanym sktadzie
chemicznym lub identyfikuje budowe i praw-
dopodobne skutki zazycia substancji nie-
znanej, lecz podobnej do jakiej$, ktéra juz
jest wprowadzona do wewnetrznej bazy
danych.

Wyposazenie

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

Spiwdr — bardzo lekki, wytrzymuje temper-
atury do —40 st.C. Sktada si¢ go w paczke
30x15x10 cm.

Sktadane tdzko — kompresujacy sie¢ materac;
wielko$¢ 15x5x10 cm.

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

Futon — sktadane t6zko + poduszka —
pochodzenia japonskiego.

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

Robot domowy — mate urzadzenie czyszcza-
ce — wielkosci niewielkiego odkurzacza.
Niezbyt inteligentne.

System witacznikéw glosowych: system wia-
czania réznych urzadzen (np. Swiatet) za
pomocg gtosu.

Pojazdy

Ponizej przedstawione sg typowe modele
pojazdéw spotykanych w poczatkach XXI
wieku. Konkretne typy mozna znalez¢
w tek$cie w rozdziale ,Cyberpunk | wszy-
stkie mroczne sprawki’, na str. 190—192.

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

Motocykl — ulepszone wersje zwyktych
motocykli. Wigkszos$¢ to modele pétlezace,
ktérych plastikowa obudowa zamyka sig
nad kierowcg. Okoto potowa modeli zasi-
lana jest elektrycznie — poruszajg sie one
z maksymalng predkoscig 100 km/h i moga
jecha¢ okoto 8 godz. jazdy/natadowanie.
Motocykle zasilane CHOOH2 rozwijaja
predkosci do 220 km/h i majg zbiornik
osiemnastolitrowy.

CityCar — jednoosobowy (dwu — na $cisk),
tréjkotowy pojazd popularny w Strefach
Korporacyjnych. Predko$é maks. ok. 65
km/h, 4 godziny jazdy na natadowanie.
CityCary moga by¢ wynajmowane (1,3 e$
za km) w odpowiednich kioskach umiej-
scowionych w wiekszosci obszaréw korpo-




racyjnych. Wypozyczasz samochéd za
pomocg swej karty kredytowej, jedziesz, dokad
chcesz, a tam zostawiasz samochéd w naj-
blizszym kiosku.

Maty samochdd osobowy — przewaznie na ben-
zyne lub CHOOHZ2; predkosé maks. 140 km/h,
zbiornik 40! i 4 miejsca w rozsadnym komfor-
cie.

Samochdd osobowy — j.w., lecz troche wiekszy
(wygodniejszy); predkosé maks. 140 km/h,
zbiornik 60I.

Samochdd sportowy — praktycznie wszystkie
zasilane CHOOH2 (elektrycznos$é nie da tej
predkosci), 2 miejsca, zbiornik 40l, predkosé
maks. 330 km/godz.

Samochdd luksusowy — na benzyne lub
CHOOH2, 6 siedzen, zbiornik 80 |, predko$é
maks. 140 km/godz.

Natadowanie — szybkie (5 minut) natadowanie
akumulatoréw pojazdéw elektrycznych. Doste-
pne na wiekszoéci stacji ustugowych za 20e$.

CHOOH2 — syntetyczne paliwo alkoholowe
— okoto 1K6/3+1 e$ za 4 litry (cena zmienia sie
w zalezno$ci od dostaw, popytu i aktywnosci
ekoterrorystéw).

Ustugi

DataTerm™ — terminal komputerowy w budce —
dostep do najnowszych wiadomosci, prognozy
pogody, mapy miasta, kalendaria i inne przy-
datne rzeczy. DataTerm moze byé réowniez
uzyty jako punkt wejécia do Sieci. DataTermy
montowane sg na solidnych podstawach i sg
prawie niezniszczalne. Teoretycznie.

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

Powietrze — to wtasnie to. W Stanach, Wielkiej
Brytanii i kilku czeéciach wschodniej Europy
zanieczyszczenia siggajg takiego poziomu, ze
czesto musisz skorzysta¢ z réznych urzadzen
oddechowych, ,baréw powietrznych” itp., by
zaczerpnac¢ troche tlenu.

Wyzywienie

Podte zarcie — masowo produkowane syntetyki,
ktére zaspokajajg gtéd, jednak zazwyczaj
wygladaja, smakujg i pachng jak jedzenie dla
zwierzat.

Prepak zwykly — paczki zywnosciowe — mozna
je podgrza¢ w kuchence mikrofalowej lub zam-
rozi¢ w zaleznosci od tego, co jest w $rodku.
Wiele z nich ma wtasne $rodki chemiczne na
podgrzanie lub ochtodzenie. Nie jest najwyz-
szej jakoéci, 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 restauracii,
albo przygotuj sobie sam positek (a kto jeszcze
wie, jak sie to robi?).

Swieze jedzenie — wiesz, co to jest. No, przynaj-
mniej spotkates kiedy$ kogo$, kto to jadt.

Zakwaterowanie

Szescian — krok wyzej od spania na ulicy w $pi-
worze. Szescian sypialny spotykany w wiek-
szo$ci portéw lotniczych i doméw noclegowych
na $wiecie. Przewaznie na monety z ograni-
czonym czasem przebywania w srodku — daje
ci wystarczajgco duzo miejsca, bys$ sie mogt
przewrdcié¢ na drugi bok lub czyta¢ w t6zku.
Drozsze modele majg telefon lub minitelewi-
zorek w $rodku.

WYPOSAZENIE NA PRZYSZLOSC
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6. Cyborgizacja

Zapomnij o wszystkim,
co wiedziates o cyborgach.
O wszystkim...

o sg lata dwutysieczne. Dzisiaj cyborg jest

I modny. Jego cyberacje zostaty stworzone

w celu zapewnienia wysokiego stylu zycia. Czy

chodzi o zaimplantowane chipy polepszajgce jego

umiejetno$¢ gry w tenisa, czy o bioinzynieryjne mikro-

bronie stanowigce jego osobiste zabezpieczenie,
cyborg jest przyktadem najnowoczes$niejszej techniki.

Ale niekoniecznie musi by¢ chodzgcym czotgiem.
Cybertechnika moze by¢ ukryta, mniej widoczna, a bar-
dziej subtelna. Musisz zintegrowaé¢ nowe gadzety ze
swym starym ciatem. Mozesz by¢é mysliwym lub ofiara,
lecz czym szybciej nauczysz sie zaciemniac linie
odgradzajaca od siebie te dwie kategorie, tym dtuzej
przezyjesz.

| w tym rzecz — tu chodzi o przezycie.

Cybermoda

Posiadanie kilku przynajmniej elementéw cybernety-
cznych wpietych tu i 6wdzie 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 tgczacych cie z twym komputerem, zegarek
podskoérny, czy tez chipy zwiekszajgce twe umiejetnos-
ci gry w tenisa. Jesli jeste$ podpiety masz pewnie gnia-
zda interface’u do sterowania komputerami i pojazdami
za pomocg mysli. Byé moze twe oczy to instalacje
cyberoptyczne z funkcjg zapisu i najnowszg wktadka
koloryzujgca (ostatnio na topie sg metaliczne odcienie),
lub twéj stuch jest wzmocniony, bys mogt lepiej styszeé
plotki w gabinecie szefa.

Jesli twa praca ma co$ wspdlnego z ochronag czy walka
(a wiekszo$¢ zawodéw w latach dwutysiecznych ma
cos$ wspolnego z walkg w jakim$ przynajmniej stopniu),
masz dwa lub trzy rodzaje software’u przeznaczonego
do walki plus ewentualnie gniazdo inteligentnej broni.
Jako solo mozesz mieé réwniez jedng lub wiecej
konczyn zastgpionych przez cybernetyczne odpowie-
dniki umozliwiajgce ci ukrycie w nich wielu przydatnych
narzedzi i broni, jak réwniez dajgcych ci niezbedna szy-
bkos¢ i site.




Jako cyberpunk chcesz oczywiscie trzy-
mac¢ reke na pulsie najlepszych z tych
ekscytujgcych i kosztownych technologii.
Lecz tu wtasnie lezy problem — w stowie
.kosztownych”. Srednio skomplikowana
instalacja cybernetyczna, powiedzmy —
jedno cyberoko (celo-
wnik + noktowizor),
dopalacz refleksu,
jedna chromowana
reka z pistoletem ma-
szynowym .25, wty-
czki interface’u i chipy
sztuk walki wrecz,
pilotowania heliko-
pteréw i pistoletu to
wydatek rzedu dzie-
sigtkdéw tysiecy euro-
dolaréw.

Cyberpsychol musi
ciagle walczy¢ o utrzy-
manie nad soba kon-
troli — powstrzymy-
wac sie przed
zaatakowaniem
krawedzi i popetnie-
niem bezsensownych,
gwattownych aktow
zbrodni, morderstw,
rzezi. W wiekszosci

Wiec, jak nabawi¢ sie cyberpsychozy?

Kazda posta¢ w Cyberpunku posiada
ceche Empatii (EMP). Jest ona wskaz-
nikiem tego, jak dobrze ta posta¢ odnosi
sie do innych ludzi i stanowi podstawe
takich umiejetnosci,
jak przewodzenie,
ktamanie, przekony-
wanie i uwodzenie.

Kazde powazniejsze
rozszerzenie cyber-
netyczne posiada
odpowiadajgcy mu
wskaznik, zwany
utratg cztowieczenst-
wa (UC). Takie
wskazniki dla wszyst-
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94 tacy... jacys... stabi

i Sliscy, wiesz?
Dotykasz ich,

po prostu ich... dotykasz,

a oni... umieraja..."

— Nieznany cyberpsychol

»1en gos¢ wazyt ze éwier¢ tony,
tyle miat na sobie metalu.
Gdy zapedziliSmy go na dot,

do stacji maglevu,

kich elementow cy-
bernetycznych wbu-
dowanych w cztowie-
ka, zsumowane ra-
zem, okreslajg suma-

zdazyt juz zabic 15 ludzi.
Powiedzial, ze nie moze znieS¢
tych wszystkich osliztych
workow krwi i wody,
doprowadzajacych go do pasji...”

wypadkow te walke
przegrywa.

Oczywiécie kazdy
ambitny punk zna co
najmniej dwadziescia

pie¢ sposobow (z kto- Wtedy wszyscy

rych wiekszosé¢ jest
oczywiscie nielegal-
na) na zdobycie tej
zawrotnej sumy.

Ale zanim zaczniesz sie dotadowywac,
zatrzymaj sie na chwile, gdyz jest w tym
pewiena putapka.

Cyberpsychoza

Cos sie dzieje gdy wktadasz metal i plas-
tik do ludzi. Zaczynajg sie zmieniaé. | to
wcale nie na lepsze.

W latach dwutysiecznych nazywamy to
cyberpsychozg; chorobg psychiczna, przy
ktérej dodatek cybernetyki powoduje
rozsypanie sie i tak juz niestabilnej psy-
chiki cztowieka. Na poczatek ofiara za-
czyna lepiej odnosi¢ sie do maszyn niz do
ludzi. Wkrétce zaczyna ich ignorowaé —
rodzicéw, przyjaciét, kochankow. Jedze-
nie i spanie staje sie mato wazne. Na
koniec przyzwyczajenia ludzkie zaczynajg
ja denerwowac, co znajduje upust w prze-
razajgcym szale, ktory pozera ofiare
catkowicie.

przegrywaja.

ryczng utrate czto-
wieczenstwa. Utraty
cztowieczenstwa
zmieniaja sie od bardzo niskich do bardzo
wysokich i odpowiadajg ogélnemu efek-
towi, jaki dane ,ulepszenie” wywiera na
psychike cztowieka. Co wiecej, kazda
opcja dodana do rozszerzenia réwniez
ma odpowiednig warto$¢ punktowa.

Za kazde 10 punktéw utraty cztowie-
czenstwa bohater traci 1 punkt Empatii
(wartosci niecatkowite zaokraglane sg
w dot).

Na przyktad: powiedzmy, ze wstawiam
sobie cztery cyberacje powodujgce catko-
witg utrate czfowieczenstwa réwng 36.
Trace przez to 3 punkty Empati.

Utrata cztowieczeristwa kosztuje.
Z Empatig réwng 3 nasz bohater przy-
pomina co$ w stylu ,zimnej ryby”, pozba-
wionej emocji i uczué. Z Empatig 2 staje
sie nieprzyjemny dla innych, odpychajacy,
oziebty. Z Empatig 1 zazwyczaj jest
gwattowny, ziejgcy nienawiscig, aspo-
teczny. Musi wcigz walczyé o utrzymanie
sie po tej stronie krawedzi, by nie popel-
niac irracjonalnych, brutalnych morderstw
i zbrodni.

— Sierz. Max Hammerman, NCPD
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,»00 taka mita

dziewczyna jak ty

robi w psychosquadzie?

Poluje na takich

zadrutowanych skurwysynow jak
ty, kochanie...”

— Typowa rozmowa
w komisariacie Night City

Przy Empatii O lub mniej posta¢ znajduje
sie w petnym uscisku cyberpsychozy.
Kieruje nig szalona nienawi$é¢ do innych
ludzi i wszystkich zyjacych rzeczy. W tym
momencie nie ma juz odwrotu — postac
przejmowana jest przez MG, ktéry nig
odtad kieruje — ze wszystkimi atrybutami
morderczego, zmechanizowanego psy-
chopaty, zwanego cyberpsycholem.

Nie wszyscy cyberpsychole wygladajg jak
psychopatyczni mordercy. Wielu z nich
wykazuje bardziej subtelne symptomy
choroby — state ktamanie, podzielona
osobowos$¢, kleptomania, sadyzm, brutal-
no$¢, ekstremalnie gwattowne zmiany
nastroju.

Psycho Squad

Cyberpsychoza jest ogromnym proble-
mem lat dwutysiecznych. Wprawdzie
mozliwa jest terapia (sponsorowana
przez panstwo), jednak najwiekszy pro-
blem stanowi sprowadzenie pacjenta do
kliniki psychiatrycznej. Co robisz, gdy
opancerzony, wzmocniony cybernety-
cznie maniak zaczyna losowo zabijaé

ludzi? Jesli jeste$ rzadem, organizujesz
specjalny oddziat profesjonalnej policji,
ktéry ma jeden jedyny cel — polowac
i obezwtadniaé lub zabija¢ morderczych
cyberpsycholi.

Psychosquad (cybersquad) jest takim
wiasnie oddziatem, spotykanym w wiek-
szosci o$rodkéw miejskich (pod réznymi
nazwami). Jego cztonkowie uzbrojeni sg
w najlepsza bron, pancerze, ekwipunek i
pojazdy. Wiekszo$¢ z nich uzywa broni
formatu co najmniej lekkiego dziatka. Sa
oni z zasady niezbyt mitymi ludzmi.

Rejestracja

Prawo Stanéw Zjednoczonych moéwi, ze
zanim zostaniesz aresztowany, musisz
najpierw popetnic¢ przestepstwo. Nie pow-
strzymuje to jednak wiekszos$ci poli-
cyjnych departamentéw. Wolg one prak-
tykowac selektywng prewencje (szczegol-
nie jesli chodzi o departamenty zarzadza-
ne przez Korporacje). Psycho Squady
kontrolujg kto co i gdzie kupuje — dzigki
informatorom, monitorom i ukrytym detek-
torom urzgdzen technicznych rozsianym
po catym miescie. Przewaznie majg one




catkiem niezte pojecie, ktére gangi tadujg
w siebie kupe sprzetu i kto najprawdo-
podobniej wkrotce przekroczy krawedz
cyberpsychozy. Gdy potencjalny klient
wyglada juz na takiego, ktéremu niewiele
brakuje, Squad zgarnia go z ulicy i daje
mozliwo$¢ wyboru. Albo moze zostaé
takim, jakim jest i mie¢ pewnos$é, ze w
niedalekiej przysztosci, pewnej ciemnej
nocy przydarzy mu sie zupetnie przypad-
kowy wypadek (,...wiesz, martwimy sig,
zeby przypadkiem jakis spotecznik nie
wzigt za bardzo do siebie, wiesz, twej
nieodpowiedniej postawy...”), albo moze
zosta¢ zarejestrowany.

Rejestracja jest rodzajem przyrzeczenia.
Zgadzasz sie na wizyte u cyberpsychiatry
w celu obserwaciji i analizy (odzyskujac
2 punkty UC na tydzien az do chwili, gdy
odzyskasz swg poczagtkowa wartosé
Empatii), a Squad montuje gdzies w twej
elektronice malutki transmiterek, ktéry
pozwala im wiedzieé co$ nieco$ o twoim
potozeniu. Tak na wszelki wypadek.
Policja wcale cie nie $ledzi, a Squad
niekoniecznie musi od razu rozwali¢ cie
dwudziestomilimetrowym dziatkiem, gdy
tylko rozwalisz paczke Marlboro lezgcg na
ulicy.

Krazg pogtoski, ze niektére departamenty
implantujg réwniez niewielkie tadunki
wybuchowe z radiodetonatorem, ale
wszyscy wiemy, ze jest to niezgodne
z Prawem Kryminalnym, prawda?

Z drugiej strony, nie musisz sie reje-
strowaé. Ale uwazamy, ze warto, zeby$
wiedziat. W sumie, zawsze gdzie$ s3 ci
spotecznicy...

Punkty utraty

czlowieczenstwa
Wiec jak to dziata na mnie?

Bardzo prosto. Kazdemu elementowi
cybernetycznemu, ktéry sobie montujesz,
odpowiada jaka$ warto$¢ punktowa utraty
cztowieczenstwa. Ale nie jest ona okres-
lona bezpos$rednio, liniowo, czy jako$
podobnie prosto. Rézni ludzie réznie
reagujag na proces cyborgizacji. Z tego tez

powodu utrata cztowieczenstwa bazuje
na losowym rzucie kostkg wykonywanym
oddzielnie dla kazdej cyberacji. Jest to
dos¢ istotne, bo gdy bedziesz miat okro-
pnego pecha, mozesz przekroczy¢ kra-
wedz, zanim zdgzysz zdac¢ sobie z tego
sprawe.

Bardzo niska Ke6/2
Niska 1K6
Srednia 2K6
Wysoka 3K6
Bardzo wysoka 4K6

Pamietaj): musisz zapisywac sobie
ogdlng sume utraconych punktéow. Te
nieznaczne 0,5 czy 1 szybko zaczng sie
kumulowac...

Terapia

Jest tylko jeden sposéb na to, by nie prze-
kroczy¢ Krawedzi, a zosta¢ okablowanym
— i jest nim wtasnie terapia. Psycho
Squad zacigga cie, wrzeszczgcego
i chwytajgcego sie $cian, i przymocowuje
do solidnego metalowego fotela psychia-
trycznego. Sondy dezaktywujg twe cyber-
systemy jeden po drugim, a elektrody
wprowadzajg twag psychike w braindance.
A potem zaczyna sie dtugi, skompli-
kowany proces dezasemblacji twego
umystu i rekonstruowania go w bardziej
przydatnej spotecznie formie. Takiej,
ktéra na przyktad nie widzi przyjemnosci

. W zjadaniu trupow.

Cyberpsychiatrzy uzywajg do zrekon-
struowania uszkodzonej osobowosci
kombinacji symulacji braindance, narko-
tykéw, hipnozy, psychochirurgii i terapii
awersyjnej. Gdy cata cybernetyka zosta-
nie zdezaktywowana lub usunieta, posta¢
odzyskuje 2 punkty EMP przez kazdy
tydzien terapii.

Na przykiad: Savage zostat zabrany do
biura Dr Riska z UC wynoszgcq —3. Czas
potrzebny na przywrdcenie mu jego
poczatkowej Empatii 6 wynosi co najmniej
5 tygodni.

Teraz juz wiesz. BgdZ ostrozny. Strzez
swego umystu.

CYBORGIZACJE

»10 nie bedzie bolato, prawda?”
»Nie, moze troszeczke”

»Zamknij sig i przestaii
wizeszczed!

Jak mam przerwaé to spigcie,
kiedy si¢ tak caly czas rzucasz!?”

— sceny z klinlki
Dr Dzlklego
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TABELA CYBERSPRZETU

Sprzet Ked ID Opis Cena uc
0ZDOBY POPRAWKI KOSMETY CZNE

Biomonitor P) (BIO) +2 do wytrzymatosci na tortury i narkotyki 100 1
Zegarek podskorny (P (SWTC) Urzadzenie do mierzenia czasu 50 1
Swietlny tatuaz P) (LT) Tatuaz dekoracyjny 1-20 0.5
Kolorowki (P) (SHF) Stzkia kontaktowe zmieniajace kolor 1-200 0.5
Chemoskora (P) (CSK) Naskarek zmieniajacy kolor/wzér 200 1K6/2
Skora syntetyczna P) (SYN) Sztuczna skdra zmieniajaca kolor/wzor 400 1K6
Techwtosy (P) (TEH) Sztuczne whosy 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 1K6/2K6
Sandevistan P (SW) +3 do inicjatywy na 5 tur 1600 1K6/2
Dopalacz dotykowy (P) (TB) Zwigkszona czuto$c. +2 do dotykowych testow spostrzegawczosci 100 2
Dopalacz zapachowy (P) (OLF) +2 do testow spostrzegawczosci na wech. Umozliwia tropienie wechem.100 2
Edytor bolu (P) (PE) Wycisza goraco, zimno, bél 200 2K6
tacze cybermodemu P) (CLNK) Umozliwia bezpo$rednie przytaczenie do cybermodemu 100 1
tacze pojazdu P) (VLNK) Do bezposredniego operowania pojazdem 100 3
tacze smartguna (P) (WLNK) Do bezposredniego operowania inteligentna bronig 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) Umazliwia bezpo$rednie podtaczenie do inteligentnych broni, poj. 200 1K6/parg
Chipy REF — (APTR) Zastepuja umiejetnosci bazujace na REF lub TECH rézne 0
Chipy pamieci — (MRAM) - Zastepuja umiejetnosci oparte na INT, bazy danych itp. rozne 0
Gniazdo chipow (P) — Umozliwia zatadowanie do 10 chipéw 200 1K6/2
IMPLANTACJE — — CYBERSPRZET UMIESZCZONY W CIELE — —
Filtry nosowe (S) (NF) Zatrzymuja toksyczne gazy, dymy. Skuteczno$¢ 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) Catfg noc, co noc. A ona sig nie dowie... 300 2K6
Implantacja antykoncepcyjna  (P) (ch Wystarcza na 5 lat. Skuteczno$¢ 98% 100 0.5
Kieszen podskérna (S) (PKT) Skrytka 5x10 cm z przykryciem RealSkinn 200 2K6
Generator adrenaliny (S) (ADB) Zwieksza REF o +1 na 1K6+2 tury; 3 razy dziennie. 400 2K6
Pancerz podskérny (KR) (SDA) Wzmacnia tors do WB 18. 1200 2K6
Wykrywacz ruchu S) (MD) Wykrywa ruch w obszarze 20 m.kw. Skutecznosé 70%. 200 2K6
Magnetowid cyfrowy (S) (DGR) 2 godz. zapisu z dowolnego Zrédta cyfrowego. 200 2
Magnetowid tasSmowy (S) (AVR) 2 godz. zapisu ze zi3cz audio/video. 300 2
Radar (S) (RA) Zasieg 100m. Wymaga cyberoka. Skutecznos¢ 70%. 200 2
Sonar (S) (SN) Zasieg 50m. Dziata tylko w wodzie. Skuteczno$¢ 70%. 300 2
Wykrywacz promieniowania  (S) (RAD) Zasieg 10m. Skuteczno$é 80%. 200 2
Analizator chemiczny (S) (CH) Zasigg 5m. Skutecznos$¢ 70% 200 2
Syntezator gtosu (S) (VS) Moze nasladowa¢ dowolny zapisany dzwiek (60%), do 10 dzwigkéw. 600 1K6
AudioVox (S) (LS) Syntezator gtosu do efektdw specjalnych. +2 do wystgpowania 700 2K6
BIOSPRZET — — ROZSZERZENIA BIOLOGICZNE — —
Przeszczep migéni (PO) (GR) +2 do budowy ciata 1000/pkt 2K6
Wzmocnione migsnie/kosci  (P) (MBL) +2 do budowy ciata 1500 1K6/2
Splot skérny (P) (SKW) Opancerza ciato do WB 12 2000 2K6
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Wzmocnione antyciata (P) (EA) Przyspiesza leczenie o +1 punkt dziennie 3000 1K6/2
Wiazadta toksyn P (TBN) Poprawia testy przeciw truciznom i narkotykom o +4. 3000 1K6/2
Nanochirurgia P (NSR) Podwaja szybko$¢ leczenia. 6000 1K6/2
CYBERBRONIE — — WBUDOWANE W CIALO BRONIE — —
Pazurki (P) (SCR) (dtonie). 1K6/2 obrazen 100 2K6
Wampirki (P) (VAM) Implantowane kiy. 1K6/3 obrazen 200 3K6
Rozpruwacze (S) (RIP) (dfonie) 1K6+3 obrazen (tng pancerz jak néz) 400 3K6
Szpony (S) (WLV) (dfonie). 3K6 uszkodzer (tng pancerz jak noz) 600 3K6+1
Cyberkastet (S) (BGN) (dfonie). 1K6+2 uszkodzen 500 3K6
Slice N' Dice (S) (SND) (dfonie). 2K6 uszkodzen 700 3K6
Cyberwaz (D) (CSN) Samokontrolujaca sie cyberbron. 1K6 uszkodzen 1200 4K6
CYBEROKO (D) — PODSTAWOWY MODUL OPTYCZNY (do 4 opcji naoke)  500/szt 2K6/szt.
Zmiana koloru (P) (CF) Umozliwia zmiany koloru, modne specjalne efekty 300 05
Rozszerzenie obrazu (P) (IE) +2 do spostrzegawczosci przy przeszukiwaniu wzrokowym 300 1
Celownik (P) (TA) +1 do ataku inteligentng bronig 400 2
Wyswietlacz (P) (TS) Ekranik LCD w polu widzenia do wy$wietlania komunikatow 300 1
Teleskop (P) (TE) Powigkszenie 20x 150 05
Mikroskop (P) (ME) Mikroskop. 150 05
Antyoslepiacz (P) (AD) Odpornos¢ na o$lepianie laserem, flesze itp. 200 05
LowlLite (P) (LL) Widzenie w przyémionym Swietle, prawie catkowitej ciemnosci 200 05
+, Termograf (P) (TH) Widzenie rozktadu temperatur 200 1
Podczerwien (P) (IR) Widzenie w catkowitej ciemnosci przy uzyciu emisji ciepta 200 1
Ultrafiolet (P) (L) Widzenie w ciemno$ci za pomoca ultrafioletu 200 1
Mikrovideo (P) (MV) Zapis video do 20 min. (zajmuje miejsce 2 opcji) 300 05
Fotoaparat cyfrowy (P) (DC) Do 20 zdjg¢ (zajmuje miejsce 2 opcji) 300 05
Pistolet strzatkowy (P) (DE) Zatruta bron (zajmuje miejsce 3 opcji). Zawiera 1 strzatke 200 2
CYBERAUDIO (S) — PODSTAWOWY MODUL SLUCHOWY. Bez limitu opcji. 500 2K6
Wzmaocniony 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) (8C) Nie mozna podsfuchiwa¢ rozméw bez deszyfratora 100 0.5
Wykrywacz pluskiew (P) (BD) Wykrywa pluskwy na odlegto$¢ 3m. Skuteczno$¢ 60%. 200 05
Analizator stresowy gtosu (P) (VSA) Detektor ktamstw. +2 do percepcii ludzkiej i przestuchania 200 1
Edytor dzwieku (P) (SE) +2 do spostrzegawczosci przy podstuchiwaniu pojedynczej rozmowy 150 05
Zwigkszony zakres stuchu (P) (EH) Zdolnos¢ styszenia pod— i naddzwigkow 150 2
Wearman (P) (WM) System muzyczny stereo 100 05
Wykrywacz radaru (P) (RD) Piszczy gdy napotka promien radaru, lokalizuje Zrodto (40%) 150 05
Lokalizator (P) (HT) Lokalizuje nadajnik naprowadzajacy na 1km 200 05
Ztacze radia kierunkowego (P) (TBR) Umozliwia niepodstuchiwalng komunikacje radiowg po linii wzroku 200 1
Skaner radiowy (P) (WB) Przeglada transmisje radiowe na wszystkich zakresach 100 2
Ztacze mikromagnetofonu (P) (MR) Przesyta dZwigk na magnetofon w ciele lub przez wyjscia 100 05
tacze magnetofonu cyfrowego (P) (DR) Przesyta dzwigk na magnetofon cyfrowy 100 05
Wyciszacz (P) (LD) Automatyczne dostrajanie sie do natgzenia hatasu 300 05
CYBERREKA (KR) — Cybern. odpowlednik rekl. Zawiera miejsce na 4 opcje 3000 2K6
CYBERNOGA (KR) — Cybern. odpowlednik nogl. Zawlera miejsce na 3 opcje " 2000 2K6
Wymienne mocowanie (P) (QC) Umozliwia szybka (1 tura) wymiang cybersprzetu 200 2
Wzmocnienie hydrauliczne (P) (HRAM)  Zwigksza WS koriczyny do 30, zadaje 3— krotne uszkodzenia 200 3
Pogrubione sploty migsniowe  (P) (THK) Zwigkszajg WS konczyny do 25, zadaje 2— krotne uszkodzenia,
zasigg skoku +50% 250 2

Wzmocnione stawy (P) (RJ) Zwigksza WS koriczyny o0 +5. 200
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Sztuczne ramiona
Ostona antymikrofalowa
Pokrycie plastikowe
RealSkinn
Superchrome®
Pancerz

DEONIE 1 STOPY
Standardowa dton
Diton-rozpruwacz
Diori-miot
Dton-pita

Dton z narzgdziami
Diori-hak
Wydiuzana dton
Dton z kolcami
Dtofi modulama
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 mikropociskéw
Wysuwana bron

Miotacz ptomieni
Mocowanie broni i gniazdo
Dwustrzatowy laser pojemn.

SZKIELET WEWNETRZNY
Sigma

Beta

Omega

POKRYCIE CIALA

Hetm

Plyta twarzowa

Piyta tutowiowa

Frontalny uchwyt optyczny
Krélicze uszy
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(BUZ)
(ToL)
(GRP)
(EXT)
(SPK)
(MOD)
(STDF)
(TAL)
(TOLF)
(WEB)
(GRPF)
(SPKF)

Zamoc. 2 dodatkowych rak ponizej standardowej pary. Tylko 1. 1500
Na koriczyng nie dziatajq efekty uboczne mikrofal. 300
Kolorowe, przezroczyste itp. 1-200
Koriczyna wyglada naturalnie (poziom TRUDNY). Obniza UC 0 1K6/2 200
Pokrycie metaliczne 200
Opancerza koriczyne do WB 20. 200
DOLACZANE DO CYBERKONCZYN —
Zastepuje zwykia dton ‘ 150
Standardowa bror z wbudowanymi rozpruwaczami 600
Pie¢ wzmacniana hydraulicznie zadaje 1K10 uszkodzen. 600
Pita obrotowa. 2K6+2 obrazenia, uszkadza lekki pancerz 600
Palce zawieraja wiertarke, klucz, Srubokret itp. 200
Zawiera hak napedzany rakietowo i 30m liny 350
Dton wydtuza sig teleskopowo do 1m 350
Kolce wysuwajgce sie z palcow. 1K6+3 obrazen ktutych. 500
Zawiera dowolne 4 elementy (moduty) 600
Zastepuje zwykia stope. 200
Zawiera wysuwane z palcow ostrza. 1K6 obrazen (tnie pancerz jak n6z) 600
Palce zawierajg wiertarke, klucz, $rubokret, itp. 300
Podwaja szybko$¢ ptywania. +3 do umiejetnosci ptywanie 500
Zaprojektowana do lepszego chwytania sig. +2 do wspinaczki 500
Kolec w pigcie do $miertelnych kopnie¢. 2K6 obrazen kiutych. 500
WBUDOWANE W CYBERKONCZYNY

2 godz. zapisu na mikrokasecie 250
Wbudowany cyberdeck. 5000 E$ za wersje komdrkowa 3000
Chipowy magnetowid cyfrowy. 300
5cm x 15cm przestrzeni na przechowywanie réznych rzeczy z zamkn. 50
Wysuwany cyfrowy aparat fotograficzny (20 klatek) 200
Wysuwana kamera video (30 minut) 400
Rozmiar broni zalezy od BC 100
Mozina go podtaczy¢ do dowolnego urzadzenia 200
Podobny do skanera na str. 69 400
WBUDOWANE W CYBERKONCZYNE —
Zawiera 1 granat dowolnego typu. 500
Odpala 4 mikropociski, kazdy zadaje 4K6 uszkodzer 900
Rozmiar zalezny od BC 200-800
Zasieg 1m, obrazenia: 2K6 w | turze, 1K6/2 w Il turze 600
Plyta mdcujgca i ztacze neuralne dla 1 broni 100
Montowany na ramieniu. Dziata jak mniejszy laser, 3K6 obrazen 800

WBUDOWANY EGZOSZKIELET ZWIEKSZAJACY SKE —

Sita="12 6000
Sita=14 8000
Sita=16 10000

PANCERZ ZEWNETRZNY POKRYWAJACY CIALO =

Pokrywa czaszkg, gtowa ma WB 25 , 200
Zabezpiecza twarz. WB 25 400
Zabezpieczenie tutowia. WB 25, 2000
Umozliwia zamontowanie na twarzy do 5 opcji cyberoptyki 1000

Umozliwia zamontowanie na gtowie opcji audio, optyki itp. 500/szt.
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Cybertechnika

Cybertechnika jest dostepna prawie
wszedzie. Niektére procedury medyczne
sg naprawde proste — elementy chirurgii
potaczone z prostymi instalacjami tech-
nicznymi, ktére mozna wykonaé
w klinikach sklepéw (Bodyshoppe,
Fashion/Fusion, Parts N’ Programms to
trzy najpopularniejsze sieci) lub centrach
medycznych (Docs R Us™). Trudno$¢
tych operacji przypomina trudnosé
przekucia uszu w latach 1980-tych.
Mozesz nawet dotgcza¢ upgrade'y i ule-
pszenia do starego sprzetu po cenie
nowych czesci, dzieki czemu mozesz
zaczg¢ od prostych konfiguracji, a potem
rozwija¢ swoj hardware.

To, co nie moze byé nabyte legalnie: to
cybertechnika czarnorynkowa. Te rzeczy
mozna dostaé tylko dzieki kryminalnym

kontaktom na Ulicy, zainstalowa¢ za duzg *

sume pieniedzy u pracujacych w pod-
ziemiu technikéw medycznych zwanych
ripperdocami. Czarnorynkowa cybertech-
nika bywa czesto niebezpieczna, zle zain-
stalowana i zawsze kosztowna. Ale prze-
ciez wiesz chyba, co trzeba zrobi¢ z rip-
perdocem, ktéry co$ w twoim sprzecie
spieprzyt, nie?

Kody chirurgiczne

Kazda cyberacja ma swéj kod chirur-
giczny. Kod ten przedstawia minimalny
stopien opieki medycznej, ktory jest
wymagany do zainstalowania okreslo-
nego uktadu, dtugoéé czasu operacji,
cene operacji i obrazenia dzieki niej
nabyte, a takze trudnos$¢ procedury insta-
lacji.

Prosta

Wymagana: Klinika w domu towarowym
lub salon kosmetyczny

Czas operaciji: 1 godzina
Odniesione obrazenia: 1 punkt

Cena operaciji: wliczona w cene
Trudnos$¢: tatwa (10)

Standardowa
Wymagane: centrum medyczne lub klini-
ka ripperdoca

Czas operaciji: 2 godziny

Odniesione obrazenia: 1K6+1

Cena operagji: 500 E$
Trudncéé: przecietna (15)

POwazna

Wymagany: szpital z oddziatem chirur-
gicznym

Czas operacji: 4 godziny
Odniesione obrazenia: 2K6+1

Cena operag;ji: 1500 E$
Trudnos$é: trudna (20)

KRytyczna
Wymagany: szpital z oddziatem chirur-
gicznym

Czas operacji: 6 godzin
Odniesione rany: 3K6+1
Cena operac;ji: 2500 E$
Trudno$¢: bardzo trudna  (25)

Wiecej informacji na temat czasu leczenia
i chirurgii 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 szkta kontaktowe?
Czy twoja babcia jest cyborgiem, bo ma
uktad wspomagajgcy stuch? Do tej
wtasénie sfery urzagdzen cybernetycznych
nalezg cyberozdoby — niewielkie gadgety
techniczne popularne w przysztosci
Cyberpunka.

Blomonitor: Ulubiony gadget soléw,
szpaneréw i wiecznie $pieszacych sie
urzednikéw martwigcych sie swym cisnie-
niem krwi. Zamontowany tuz pod skérg
przedramienia podaje ciagty aktualny
odczyt pulsu, ci$nienia, fal mézgowych,
poziomu cukru we krwi i cholesterolu oraz
temperatury ciata. Wyswietlacz jest
matryca ztozong z LED6w w ksztatcie
wyrazow. Kazdy LED $wieci sie w kolo-
rach od czerwonego (stan'krytyczny) do
zielonego (stan dobry). Gdy zmienia sie
stan ktorej$ z cech, zmienia sie kolor.
Uzytkownikowi wystarczy wstrzgsngé
nadgarstkiem, spojrze¢ sie na mate

CYBORGIZACJE
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»Jakie masz

pigkne oczy!

Gzie je kupitas?”
»Parts N’ Programms™
na nizszym pigtrze.

To oczywiscie

model Kiroshi.”

— rozmowa w New Harbor
Maliplex

Swiecgce sie stowo oznaczajgce odpo-
wiednig ceche i sprawdzi¢ kolor. W grze
oznacza to +2 do testéw wytrzymatosci
na tortury/narkotyki.

Zegarek podskérny: Poprzednik bio-
monitora. Réwniez wszczepiany pod
skore, uzywa malutkich LED6w, ktére
wytwarzajg Swiecgcg przez skore se-
kwencje cyfr. Zegarki podskérne moga
by¢é wszczepiane praktycznie wszedzie,
najczesciej spotykane jest jednak umiej-
scawianie ich na dtoni, palcach lub
nadgarstku. Drozsze wersje mogg byé
ustawiane przez wciskanie wyswietlacza
dopoty, dopdki nie pojawi sie odpowied-
nia kombinacja cyfr. Jeszcze drozsze
wersje posiadajg wbudowany budzik, kté-
ry cicho brzeczy. Skorzystaj z wyobrazni.

Swietine tatuaze: S3 to emitujgce
$wiatto wktadki chemiczne implantowane
pod kilka pierwszych warstw skory.
Pochtaniajg $wiatto i emitujg je w réznych
kolorach lub wzorach.

Koloréwki: S3 to kolorowane szkta
kontaktowe zaprojektowane tak, by
odzwierciedlaty niektére z dziatan duzo
drozszych elementéw cyberoptyki. Istnie-
ja koloréwki lustrzane, zmieniajgce kolor
w zaleznosci od temperatury, natezenia
emocji, lub na zgdanie. Niektére wyswie-
tlajg logo lub wzér. Sg dostepne w wie-
kszosci dobrych sklepéw z cyberozdo-
bami.

Chemoskéra: Specjalne barwniki
i chemikalia wttaczane w skére. Niektére
z nich powodujg, ze skéra zmienia
odcien. Istniejg takie, ktore uzalezniajg
ten kolor od temperatury i w zaleznosci
od niej przesuwajg skale koloréw. Bardzo
drogie chemoskéry odzwierciedlajg zmia-
ny hormonalne; mozesz kupi¢ chemo-
skore, ktéra sprawi, ze na twym ciele
pojawiag sie zétto-czarne pasy a’la tygrys
w chwili, gdy sie zeztoscisz.

Skéra syntetyczna: Bardziej zaawan-
sowana wersja techniczna $wietlnego
tatuazu — powtoka zmieniajgca kolory
przymocowana do zewnetrznej warstwy
skéry. Syntetyczna skéra moze byé

ustawiana tak, by wyswietla¢ kolory,
wzory, btyski swiatta itp., przy pomocy
specjalnych chipéw strojgcych (100 E$
sztuka), ktére sg wktadane do specjal-
nego gniazda w skérze (zazwyczaj
umieszczanego pod wiosami).

Technowtosy: Widkna tych sztucznych
wiloséw zawierajg rézne rodzaje reakty-
wnych chemikaliéw. Niektére sg czute na
temperature i zmieniajg kolor lub uktad
fryzury w zaleznosci od pogody. Inne
zawierajg pigmenty uzywane w $wietl-
nych tatuazach emitujgc kolorowe
dwiatto. Jeszcze inne zmieniajg kolor
w zaleznosci od uzytego specjalnego
szamponu chemicznego. Mozna je wyko-
rzysta¢ zaréwno jako catg fryzure, jak i jej
poszczegdlne elementy — grzywy, czuby,
wasy. Mozna ich takze uzy¢ w innych,
mniej oczywistych (lecz réwnie intere-
sujgcych) miejscach.

‘Cyberacje

Jeden z najwazniejszych aspektow
cybertechniki jest niewidoczny gotym
okiem. Ten rodzaj ,dodatkéw do cztowie-
ka" zwany cyberacjami neuralnymymi
przewaznie istnieje w formie mikroskopij-
nych uktadéw koprocesoréw i wzmacni-
aczy neuralnych, ktére wzmacniajg
umiejetnosci posiadane przez cztowieka.

Podstawowy procesor neuralny jest
.przejéciowka” implantowang w dolnej
partii kregostupa i uzywang do transmi-
towania i konwersji sygnatéw z zewne-
trznych elementow elektronicznych do
centralnego uktadu nerwowego. Jest to
gtéwny system obstugujgcy wszystkie
rodzaje sprzegow neuralnych, takich jak
dopalacze refleksu, tacza interface’u
Sieci, broni, DataTermu i pojazdéw, mini-
komputery i dodatkowe ulepszenia zmy-
stéw. Procesor neuralny posiada nie-
wielkg przestrzen, ktéra pozwala na
wktadanie dodatkowych koprocesoréw do
podstawowego modutu procesora.
Proces aktualizacji sprzetu polega wigc
na otworzeniu tej przestrzeni w sterylnych
warunkach i dotgczeniu nowych koproce-
soréw.




Implantacja neuroprocesora jest, dzieki
rozwojowi nanotechniki, duzo prostsza niz
by sie mogto wydawaé. Podstawowy
modut jest chirurgicznie przymocowywany
do kregostupa, gdzie uwalnia wpajajgce
sie w rdzen nerwowy operatory nanote-
chniczne. Te mikroskopijne urzgdzenia
tworzg malutkie tgcza z centralnym
uktadem nerwowym przyciggajgc zakon-
czenia nerwowe do procesora neural-
nego. Ten proces zajmuje troche czasu
(1K6+7 dni) zanim operatory przebeda
cata swa droge przez ludzkie ciato i wszy-
stkie potgczenia zostang doprowadzone
do procesora.

Koprocesory

S3a to specjalizowane ,przystawki”, ktore
moga by¢ w dowolnej chwili dotgczone do
gtdwnego procesora; caty proces zajmuje
okoto godziny i moze by¢ przeprowad-
zony w kazdej praktycznie klinice.
Niektére z nich, jak dopalacze refleksu
pozwalajg na przyspieszanie twoich
reakgji i podnoszenie zdolnosci percep-
cyjnych do nadludzkich pozioméw; inne,
jak koprocesory tgcz, pozwalajg ci sprze-
gac sie z komputerami, bazami danych,
pojazdami i innymi urzgdzeniami. Jesli
posiadasz juz gtéwny procesor neuralny,
mozesz doda¢ do niego dowolng ilosé
opgiji.

Dopalacze refleksu: S3 to specjali-
zowane koprocesory, ktére zwiekszajg
i przyspieszajg przetwarzanie sygnatéw
nerwowych. Najwiekszym plusem wynika-
jacym z posiadania dopalacza refleksu
jest jego zdolnos¢ do zwiekszania rzutéw
inicjatywy podczas walki. Istniejg dwa
rodzaje takich koprocesoréw. (Uwaga. Sg
to jedyne typy dopalaczy, ktérych mozna
uzyé wraz z boostmasterem z dodatku
»Solo of Fortune”. Mozesz uzywac¢ tylko
jednego rodzaju dopalacza — nigdy
dwéch na raz, nie mozna réwniez uzywaé
kilku dopalaczy tego samego typu).

Kerenzikov: Jest zawsze aktywny;
bohater zawsze dziata z wiekszg szy-
bkoscig reakgji, niz normalnie. Instalacja
Kerenzikova jest zwigzana z wysokg
utratg cztowieczenstwa, poniewaz czesto
zwigksza on refleks ponad 10 — uzytko-

wnik musi uczy¢ sie dostosowywacé do
$wiata, w ktérym wszystko sie wolno
porusza. Z tego powodu dopalacz ten
mozna zainstalowaé na dwéch pozio-
mach aktywnosci: +1/+2 do Inicjatywy
z UC = 1K6/2K®.

Sandevistan: Wigcza sie tylko na
zyczenie eliminujgc w wiekszosci potrze-
be adaptacji do zycia w nieludzkim tem-
pie. Posta¢ musi najpierw wyobrazi¢
sobie stowng komende, na ktéra dopalacz
jest aktywizowany oraz odczekaé jedng
ture, podczas ktdrej sie inicjalizuje. Dziata
przez 5 petnych tur (+3 do Inicjatywy),
zanim sie wytgczy. By witaczyé go
z powrotem, nalezy znéw wyobrazi¢ sobie
stowng komende i odczekaé 2 tury, zanim
odzyska on moc.

Najwigkszymi zaletami Sandevistana jest
wzglednie niska utrata cztowieczenstwa
i duza wydajno$¢ — poniewaz ciato przez
caty czas nie pozostaje w stanie pobu-
dzonym, wiecej mozna z niego wycisna¢
w jednej chwili.

Dopalacz dotyku. Zwieksza rzuty
spostrzegawczosci zwigzanej z dotykiem
o +2. Moze by¢ wtgczany i wytgczany na
zyczenie, przy czym kazda taka operacja
trwa ture.

Edytor bélu. Ten koprocesor nadpisuje
sygnaty wysytane z receptoréw bélu do
mozgu, dzieki czemu jego uzytkownik
staje sie odporny na tortury, bdl i wysitek.
Nie oznacza to oczywiscie, ze nie jest on
raniony, lecz ze po prostu tego nie czuje,
zanim nie straci przytomnosci (testy
wytrzymatoséci nalezy wykonywa¢ o dwa
poziomy trudnosci nizej, niz normalnie).

Dopalacz zapachowy: Zwieksza rzuty
spostrzegawczosci zwigzanej z wechem
o +2. Dodaje réwniez +2 do $ledze-
nia/tropienia (umozliwia tropienie we-
chem) i daje 50% szans na lokalizacje
zapachu, ktéry mozna tropi¢, chyba, ze
przeciwnik specjalnie sie postarat, by to
utrudni¢. Dopalacz moze by¢ wigczany
i wytagczany — kazda taka operacja trwa
ture.
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»Niech ci dam przyktad,

jak dobrze dopalacze dopalaja.
Byt taki goSé na 102-giej

w Panama City. Jednej nocy
byliSmy naprawde niezle napruci
— jednemu gtupkowi odbito

i wystrzelit.

A ten gosé,

wierzcie czy nie,

ztapat pocisk w reke.

Pewnie,

e szansa jedna na milion,

ale on to zrobit!

Oczywiscie, prawg diofi rozwalito
mu w strzepy.

Ale on wiedzial, Ze nowq dioii
zawsze mozna kupié,

a za opowiadanie takiej historii
przez dziesigé lat bedq ci stawiaé
drinki...”

— Morgan Blackhand
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Jak dziata inteligenta broii:

1. Inteligentna broii ma celownik
laserowy. Gelownik laserowy
przesyta sygnat do taczaw
chwili, gdy cel jest

na linii strzatu.

2. kacze przetwarza sygnat

i wysyta go do procesora.

3. Procesor wykrywa cheé strzatu
w twoim ciele, naciska spust
przez tacze i sprzeg.

4. Broi strzela.

5. Jesli dziata cyberoptyka,
ustawia krzyz celowniczy na celu.
Gdy celownik lasera zejdzie sig

z celowniczym krzyzem,

broi strzela.

BRON

SPRZEG

LACZE

PROCESOR

CYBEROPTYKA
(z celownikiem: +1)

kacza: S3 to specjalizowane koproceso-
ry umozliwiajgce transmisje sygnatow
z urzadzen, ktérymi chcesz operowaé za
pomocag mysli. Istnieje pie¢ gtéwnych
typéw takich tgcz — musisz posiadaé
odpowiednie tgcze, by méc operowacd
okreslonym urzgdzeniem.

kacze cybermodemu: Jest to podsta-
wowy procesor ttumaczgcy informacje
z Sieci na obraz. Zastepuje bardziej
ograniczone programy sprzegowe z lat
dziesigtych i umozliwia netrunnerowi
postrzeganie wiekszej ilosci $rodowisk niz
jego poprzednicy.

tacze pojazdu: Umozliwia uzytkowni-
kowi sterowanie pojazdem dzigki bezpo-
$redniej kontroli myslowej. Cyberpojazdy
to: samochody, AV-4, samoloty, heliko-
ptery i motocykle, ktérych normalny sys-
tem kierowniczy zostat zastgpiony przez
komputer. Uzytkownik podtgcza sie
bezposrednio do komputera przez ztgcza
interface’u i przewody, wysytajgc komen-
dy przez wtasny system nerwowy.
Mechanika obstuguje juz reszte — steruje
kotami, wciska pedaty, kontroluje hamul-
ce. Cyberpojazdy sg nieludzko czute —
prowadzi sie je jak przedtuzenie siebie
samego. Skutkiem tego jest premia +2 do
testow prowadzenia samochodu, pilo-
towania lub prowadzenia motoru,
w zaleznosci od tego, jakiej umiejetnosci
sie w danej chwili uzywa. Przerdbka
zwyktego pojazdu na cyberpojazd kosztu-
je zazwyczaj 40% ceny wyj$ciowe;.

tacze inteligentnej broni: Inteligen-
tna bron to zmodyfikowana wersja zwyktej
broni, podtgczona do wewnetrznego
mikrokomputera, ktéry z kolei podtgczony
jest do cztowieka. Inteligentna bron
uzywa matego projektora sonicznego lub
laserowego, by ustali¢ cel, skanujgc go
tysigce razy na sekunde. Jesli bron
wymierzona jest w cel, tgcze kompu-
terowe przechwytuje twéj myslowy sygnat
oddania strzatu (lub tez przetwarza dane
z krzyza celowniczego twojej cyberoptyki)
i wciska spust. Inteligentne bronie sg
duzo bardziej celne, niz kazda inna broA.
Uzywajgc ich automatycznie dostajesz
premie +2 do ataku. Koszt adaptacji nor-

malnej broni do konfiguraciji inteligentnej
wynosi dwukrotng cene tej broni.

tacze technlczne: Umozliwia uzytko-
wnikowi potgczenie sie i kontrolowanie
dowolnej fabryki automatycznej lub
ciezkiej] maszynerii sterowanej systemem
kontrolnym MLINK. Umozliwia réwniez
potaczenie sie z innymi, duzo mniejszymi
urzgdzeniami pracujgcymi w tym sy-
stemie.

tacze DataTermu: Ten koprocesor
umozliwia bezposéredni dostep i zapamie-
tywanie informacji z DataTermu,
przesytajgc je na wyswietlacz wewnetrzny
lub zewnetrzny (w grze oznacza to
w praktyce, ze gracz moze korzystac
z DataTermu nawet jesli go nie ma).

Ziacza Interface’u (sprzeg): To pod-
stawa kultury Cyberpunka. Przewaznie
instaluje sie je w kosciach nadgarstka,
kregostupa lub czaszki. Ztgcze wtgcza sie
w gtéwne przewody nerwowe i taczy sie
z procesorem neuralnym w celu pobiera-
nia i przekazywania sygnatéw. Samo
ztgcze moze by¢ uzywane do uruchamia-
nia chipéw informacyjnych lub chipow
umiejetnosci opartych na refleksie, lub tez
jako gniazdo zestawu kabli interface’u (co
umozliwia bezposrednig kontrole nad
kazdym urzgdzeniem, z ktdrym jestes
potaczony). W grze oznacza to, ze ztgcza
interface’u umozliwiajg bezposrednie
potgczenie gracza z wieloma typami
urzgdzen, jak cybermodemy i cyberpo-
jazdy.

Ztgcza interface’u nie sg czyms$ rzadkim
— wiele przedsiebiorstw nawet ptaci za
ich instalacje. Pewna ilo$¢ pracownikow
fabryk czy budéw taczy sie bezposrednio
ze swoimi maszynami. Sg one natomiast
sprawg podstawowg dla netrunnerdw,
ktérzy musza je mieé, jesli chcg uzyskac
szybko$¢ i mozliwos¢ wejscia do Sieci.
Réwniez sola uzywajg ich czgsto do
wspotpracy z inteligentng bronig.

Wiekszos¢ ludzi zaktada sobie ztgcze na
nadgarstku dla tatwosci uzywania.
Czasem cybertechnicy montujg sobie je
na skroni (gniazdogtowcy), za uszami




(frankensteiny) lub z tytu gtowy (lalko-
gtowi). Niektorzy przykrywaja je srebrnymi
lub ztotymi zamknieciami, inni opaskami
na nadgarstku. Kwestia stylu.

Chipy

Z catej rozciggtosci elementéw tech-
nicznych” stosowanych przez cztowieka
lat dwutysiecznych jednag z najwazniej-
szych sg chipy, bioplastyczne uktady
scalone umozliwiajgce ludzkiemu ciatu
wspoétgranie z kwarcowymi mikroproce-
sorami.

Istniejg dwa podsta-
wowe rodzaje chipéw:

Korzystanie z chipéw niczym nie rézni sie
od posiadania naturalnych umiejetnosci.
Problem polega tylko na cenie chipéw i na
tym, ze sg ograniczone tylko do niskich
pozioméw umiejetnosci (od +1 do +3).
Aby doj$¢ wyzej, musiatby$ mie¢ specja-
Inie zaprojektowany chip dostosowany do
wyzszego poziomu (co nie jest ani proste,
ani tanie). Naturalna umiejetnos$¢ z drugiej
strony wyksztatca sie przez korzystanie
z niej i ten wzrost nie kosztuje cie nic
oprocz czasu.

Inng niedogodnos$cig zwigzang z uzy-
waniem chipéw jest to,
Zze w przeciwienstwie do

chipy umiejetnosci fizy-
cznych (APTR) i chipy
informacyjne (MRAM).
Kazdy chip dziata do-
ktadnie tak, jak odpo-
wiadajgca mu umiejet-
nos¢ o tej samej
nazwie. Do korzystania
z chipéw wymagane sg
dwie podstawowe insta-
lacje: procesor neural-
ny, ktéry ttumaczy dane

»Chipy nie s zfe. Ale
nie s tez prawdziwymi
umiejetnosciami.
Zauwazysz to juz za
pierwszym razem,

gdy wpakujesz sig na

prawdziwego profesjo-
naliste. Podstawowe.
sprawy betziesz robit
dobrze, ale on bedzie
potrafit improwizowac,
a ty nie."

umiejetnosci natura-
Inych nie mozna sobie
ich ulepszyé droga
nauki. Jesli jestes$
chipowany na Karate
+2, to bedziesz na tym
poziomie tej umieje-
tnosci az do $mierci,
niezaleznie od tego, ile
stoczysz walk. Poza
tym nie mozna tgczyc
zdolnosci naturalnych

zawarte na chipie w
uzyteczng informacje
oraz ztgcze interface’'u
lub gniazdo chipéw.

Sam chip jest matym przezroczystym
klinem dtugim na cal, czesto pokolorowa-
nym w celach identyfikacyjnych. Wktada-
ny jest ostrzem do ztgcza interface'u.
Wymiana chipéw zajmuje jedng ture.
Mozesz uruchomi¢ jednoczesnie tyle
oddzielnych programow z chipow, ile
wynosi twoja Inteligencja.

Przykiad: Moja INT=7. Oznacza to, ze
moge uzywaé maksymalnie siedmiu pro-
graméw na chipach, ktdére jednoczesnie
bedg dziataé. Moge byé chipowany w
karate, pilotowaniu AV-4, pistolecie, kara-
binie, naprawie AV-4, graniu na instru-
mentach i informacjach o utworach rock-
owych lat 1960. Jednak nie bede mdgt
uzywaé zadnych innych chipéw, zanim
nie usune ktdregos z tych siedmiu.

—_ Marjan Blackhand

z pochodzgcymi z chi-
pow — na przyktad
twoje wiasne Karate +5
z chipem +2 nie daje w sumie +7.
Zaprogramowane reakcje chipa zawsze
majg wiekszy priorytet od twoich reakgji
naturalnych, dzieki czemu ostatecznym,
wynikowym poziomem umiejetnosci jest
ten z chipa.

Najlepiej wykorzystywaé chipy wtedy, gdy
chcesz umieé duzo rzeczy na raz, ale
niekoniecznie bardzo dobrze. Z chipem
mozesz staé sie nieco ograniczonym
karatekg, pilotem, kierowca. Mozesz
wiedzieé¢ nieco wiecej niz wczesniej
o réznych sprawach, jednak nigdy nie tak
wiele, jak wiedziatby$, gdybys wziagt sie
za ksigzki i zaczat sie uczyc.

Chipy umlejetnosci fizycznych
(APTR): S3 to chipy zastepujace umieje-
tnoéci bazujgce na REF, takie jak strze-
lanie z pistoletu lub walka wrecz. Zasada
ich funkcjonowania jest prosta — zapisuje
sie na nich sygnat z jakiego$ Zrddta,
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CENY CHIPOW

Ceny podawane sg w odniesieniu do
poziomu +1. Chipy pozioméw +2 i +3
kosztujg odpowiednig wielokrotnosé
podanej ceny (2x,3x).

ATR (MRAM)

Garderoba i styl 100
Kosmetyka osobista 100
BC (APTR)

Ptywanie 100
INT (MRAM)

Antropologia 150
Biologia 150
Botanika 150
Chemia 150
Ekspert w ...(zaleznie od decyzji MG)
Fizyka 200
Geologia 150
Gietda 300
Historia 150
Ksiggowos¢ 150
Matematyka 200
Programowanie 300
Przezycie poza miastem 200
Wyksztaicenie/wiedza ogélna 200
Znajomos$¢ daty/czasu 100
Znajomosé jezyka ... 200
Zoologia 150
REF (APTR)

Bron cigzka 400
tucznictwo 300
Karabin 300
Pilotowanie (helikoptery) 300
Pilotowanie (AV-y) 350
Pilotowanie (samoloty) 300
Pilotowanie (sterowce) 300
Pistolet 300
Pistolet maszynowy 300
Prowadzenie motoru 150
Prowadzenie samochodu 150

Sterowanie ciezkg maszyneria 200

Szermierka 300
Sztuka walki wrecz ... 350
Taniec 150
Walka bronig 150
TECH (MRAM)

Aerotechnika 250
Cybertechnika 300
Elektronika 150
Fatszerstwo 200
Farmaceutyka 200
Granie na instrumencie ... 150
Kradziez kieszonkowa 150
Maskowanie 150
Materiaty wybuchowe 300

Operacje podtrzymywania zycia 150

Otwieranie zamkow 150
Pierwsza pomoc 150
Projektowanie cyberdeckéw 200
Systemy bezpieczenistwa 200
Technika AV 300
Technika podstawowa 200
Znajomos¢ broni 200
Zyrotechnika 300




CYBORGIZACJE

a potem jest on odtwarzany, aktywizujac
serie reakgcji fizycznych u uzytkownika.
Teoretycznie chipy te powinny nawet naj-
gorszemu frajerowi zapewni¢ umiejetno-
$ci mistrza karate, zdolnoéci strzeleckie
Robin Hooda i refleks olimpijskiego
sportowca. Lecz ograniczenia pro-
gramowe ograniczajg to, czego mozesz
nauczyé sie z chipa do wzglednie
niskiego poziomu — +1 — +3.

Poza tym chipy REF muszg zaadaptowac
sie do twoich specyficznych wzorcéw ner-
wowych i mie$nio-wych, dopasowujgc
swoéj program do twojego ciata i vice
versa (w sumie mistrz karate, ktéry zostat
uzyty do zaprogramowania chipa mogt
mie¢ 175 cm wzrostu, ty mozesz mieé
195 cm). Chip uczy sie ruchéw twojego
ciata probkujgc twoje reakcje, gdy
éwiczysz jego uzywanie. Ten proces
znany jest jako doregulowywanie sig i jest
wymagany, zanim chip zacznie catko-
wicie prawidtowo dziatac.

Doregulowywanie sie zajmuje petne dwa
dni éwiczen na kazdy poziom chipa.
Oznacza to, ze jesli jeste$ chipowany
w sztukach walki wrecz na +3, proces
catkowitego dopasowania sie chipa do
twojego ciata zajmie okoto 6 dni. Jesli
poswiecisz na to tylko 2 dni, chip bedzie
dziatat jak chip +1, jesli bedziesz éwiczyt
4 dni — bedzie on dziatat jak chip +2.

Chipy Informacyjne (MRAM): Chipy
pamieci, stuzg wytgcznie do prze-
chowywania czystych informaciji i uzy-
wane sg do opanowywania danych na
konkretny temat. Chip informacyjny 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. technika AV bedzie
bazowata na zdolnosciach technicznych,
natomiast chip jezyka bedzie bazowat na
twojej inteligencji). Chipy MRAM nie
wymagajg wczesniejszego posiadania
wiedzy na dany temat, jak rowniez nie
wymagajg poswiecania specjalnego
czasu na doregulowywanie sie.

Gnlazdo chipéw: Mate gniazdo
stosowane wytgcznie do przytgczania
chipéw. Mozesz wtedy uzywac swojego
ztgcza interface’'u do kontrolowania
innych rzeczy — jak na przyktad broni
czy pojazdéw — wcigz posiadajgc dostep
do informacji MRAM i APTR. Mozna w
nim jednoczesnie zainstalowa¢ 10 chi-
pow.

Implantacje

Implantacje to mate przydatne rzeczy,
ktére montujesz sobie by uczynié swe
zycie milszym — rzeczy, ktérych sobie
nie mozna zastgpi¢ niczym z Banku Ciat,
a ktérych mozesz potrzebowaé w jakimé




konkretnym, szczegdélnym celu. Uwaga:
detektory ruchu, promieniowania i anali-
zatory chemiczne majg promien dziatania
360 stopni. Radary i sonary — 180 stopni.

Filtry nosowe: Dzieki nim otrzymujesz
premie +4 do rzutéw zachowawczych
przeciw truciznom, $rodkom nasennym
i innym toksynom, ktére wdychasz.

Skrzela: Umozliwiajg uzytkownikowi
oddychanie przez okoto 4 godziny
wzglednie czystg wodg (rzuty zachowa-
wcze przeciw truciznom muszg byé
wykonywane, jesli jest ona zanieczy-
szczona lub zawiera toksyczne zwigzki
chemiczne).

Niezalezny zapas powietrza: Maly
sztuczny organ wypetniony ggbczastg
piankg zawierajgcg skoncentrowany tlen.
Implantowany w dolnej partii ptuc poz-
wala na wstrzymywanie oddechu osobie
nieaktywnej przez 25 minut, natomiast
aktywnej — przez 10 minut.

Implantacja seksualna MrStudd:
Co noc na okraggto, a ona sie nigdy nie
dowie, ze korzystasz ze sztucznych ulep-
szen. Dorzu¢ nieco wyobrazni i dodaj +1
do testéw uwodzenia.
Istnieje réwniez w we-
rsji dla ptci przeci-
wnej: Midnight Ladly.

Implantacja
antykoncepcyjna:
Implantowana pod le-
wa pachwing, skute-
czna do pieciu lat,
dostepna w wersjach
dla obu plci.

Kieszen podskér-
na: Ukryta pod skorg
plastikowa kieszonka
wielko$ci 5x10 cm,
z zamknigeciem czu-
tym na nacisk. Uzyteczna dla kurieréw.
Wykrycie jej wymaga TRUDNEGO testu
spostrzegawczosci.

Generator adrenaliny: Sztuczny gru-
czot uwalniajgcy hormon adrenaliny na

zyczenie. Dodaje +1 do REF na 1K6+2
tury. Mozesz go uzy¢ trzy razy dziennie.

Pancerz podskérny: Co$ w stylu
kamizelki kuloodpornej wtozonej pod
skére. Jego wykrycie wymaga TRUDNE-
GO rzutu spostrzegawczosci. Pokrywa
tylko tutow.

Wykrywacz ruchu: Wykrywa ruch
(kierunek i szybko$¢) na obszarze 20
metréw kwadratowych z efektywnoscia
70%. Moze by¢ zainstalowany w palcu
stopy lub piecie.

Magnetowid cyfrowy: Moze zapisy-
waé dane z wewnetrznych mikrofondw,
z tacza cyfrowego, cyfrowego aparatu
fotograficznego i temu podobnych sprze-
téw. Zawarty jest we wtasnej podskornej
kieszeni i moze zapisa¢ do 2 godzin infor-
magji na chipie.

Magnetowid tasmowy: Uzywa
mikrokaset do zapisu danych z wewne-
trznego mikrofonu, tgcza cyfrowego,
cyfrowego aparatu fotograficznego itp.
Dla tatwiejszego dostepu instalowany jest
we wtasnej kieszeni podskérnej. Na
kazdej kasecie miesci si¢ do 2 godzin
informaciji.

»Wige udatem sig

na kuracje do Kliniki.
Wstawili mi IV w ramig

i wlali we mnie mnéastwo
okropnych ptynéw.

Minat tydzien. Pracowatem

Radar: Zasieg 100m
implantowany w ra-
mieniu z emiterem w
czaszce. Implantacja
powoduje widoczne
wypietrzenie czota.

w doku, gdy obluzowata si¢
paleta i unieruchomita bry-
gadziste. Podszediem,
ztapatem ja i zdjatem

z niego. Cwieré tony.

Jak pidrko. Ta nanotechnika
jest straszna!”

Sonar: Zasieg 50m,
implantowany w cza-
szce.

Wykrywacz
promieniowanla:
Zasieg 10m, skute-
cznoéé 80%. Moze
byé umieszczony
w dowolnym miejscu ciata, przy czym
gtosniczek alarmowy umieszczany jest
w uchu.

Analizator chemiczny: Ta modyfika-
cja kanatu nosowego analizuje zapachy

CYBORGIZACJE




CYBORGIZACJE

»Rozpruwacze.
Wampirki.

Wszczepy skdrne.
Gzasami mysle,

e przezywamy masow3
eksplozj¢ wilkotactwa
na naszych oczach...”

—Lt. ,,Truskawka”
Morressey, NCPD

»Wilkotaki.
Ach, céz za intrygujacy pomyst.
Musz¢ nad nim popracowaé...”

— Ripperjack

i rozktada je na czynniki chemiczne.
Rezultaty mogg by¢ podawane na wys-
wietlaczu wewnetrznym lub zewnetrznym,
lub tez przekazywane do biomonitora.

Syntezator glosu: Umozliwia uzytko-
wnikowi nasladowa¢ dowolny gtos czy
diwiek wczesniej zapamietany na
wewnetrznym chipie pamieci. Chip moze
zapamigta¢ do 10 ,gtoséw”. Poza tym
uzytkownik otrzymuje specjalng premie
do maskowania +4 (brzmisz teraz tak, jak
ten, kogo udajesz).

AudioVox: Umozliwia uzytkownikowi
kontrolowanie tonu, gtosnosci i jakosci
glosu z precyzjag muzycznego syntezato-
ra. Umozliwia réwniez stosowanie spe-
cjalnych efektéw muzycznych (pogtos,
tremolo i chérki), duzych gtoénosci
i opdznien (Spiewanie z sobg samym).
Efekty te dodajg +2 do testu wykonania
gtosowego.

Ulepszenia
biologiczne

Ulepszenia biologiczne to wszystkie
rozwigzania techniczne, ktére swe dzia-
tanie zawdzieczajg bardziej rozwigzaniom
biologicznym niz technicznym.

Wiekszos¢ przystawek biologicznych
korzysta z ustug nanotechniki — malu-
tkich urzgdzen wielko$ci mikroba, ktére
potrafig przeprowadzaé operacje chirur-
giczne na poziomie komérkowym. Te
,hanoidy” wszczepiane sg w obszar,
w ktdrym ma co$ zostaé zainstalowane
razem z materiatem surowcowym potrze-
bnym do tej instalacji (np. dtugotancu-
chowe polimery, ktére moga zosta¢ sple-
cione przez nanoidy w strukture pod-
skérnego pancerza zwang splotem
skérnym). Te mikroskopijne urzgdzenia,
zasilane przez cieptote ciata i pozywki
chemiczne, niezauwazalnie wykonujg
swg prace wzmacniajac miesnie i prze-
twarzajgc chemie ciata.

Przeszczep miesni: Sztucznie hodo-
wane miesnie wszczepiane miedzy twoje

wtasne. Dzieki tej modyfikacji mozesz
zwiekszy¢ swoj typ budowy ciata o 2
punkty, ptacgc po 1000 E$ za punkt. Ten
wszczep mozna tgczyé z wzmocnieniem
miesni/kosci.

Wzmocnlenie miesni/kosci: Row-
niez znane jako transformacja wirusowa.
Wykorzystuje dwa rodzaje nanoidow.
Pierwszy rodzaj przeplata syntetyczne
wiékna migsniowe z naturalnymi, wzma-
cniajgc je. Drugi rodzaj oplata kosci
delikatng siatkg metalowych i plasti-
kowych spoiw, czynigc je mocniejszymi
i grubszymi. W rezultacie typ budowy
ciata wzrasta o +2 (ro$nie zaréwno sita
fizyczna, jak i zwigksza si¢ zdolnos¢ do
przyjmowania obrazen). To ulepszenie
jest praktycznie niewykrywalne i jego
instalacja wymaga okoto 2 tygodni (BC
wzrasta o 1 co tydzien).

Splot skérny: To rozszerzenie stosuje
nanoidy do splecenia najwyzszych trzech
powtok skory z gesta siecia polimerowa.
W rezultacie wzrasta WB skory do 12
(rownowarto$¢ lekkiego pancerza
zewnetrznego). Proces ten jest trudny do
zauwazenia (TRUDNY test spostrzegaw-
czoéci), przebiega okoto 2 tygodni (WB
wzrasta o 6 co tydzien).

Wzmochione antyciata: Sg to wple-
cione antyciata zdolne do atakowania
najpotezniejszych wirusow. W grze ozna-
cza to podwojenie szybkoéci leczenia.

Wiazadta toksyn: Sg to nanoidy posia-
dajgce mozliwos¢ taczenia sie z toksyna-
mi i truciznami znajdujgcymi sie w ciele.
Dzieki temu dodaje sie +4 do testéw
zachowania przeciw truciznom.

Nanooperatory: Sg to mikroskopijne
urzgdzenia przystosowane do przeprowa-
dzania operacji chirurgicznych. Niektére
z nich zatykajg uszkodzone naczynia,
inne naprawiajg uszkodzone tkanki,
chrzgstki i kosci za pomocg polimerowych
mikroczgstek. To rozszerzenie podwaja
normalng szybkosc¢ leczenia.




Cyberbronie

Na szczycie listy przebojow nielegal-
nego cybersprzetu znajduja sie cyber-
bronie; ukryte zabdjcze narzedzia,
ktére mozesz kry¢ pod skérg do chwili,
gdy zechcesz kogo$ wytgczyé.
Cyberbronie nie sg legalnie dostepnie
na rynku (z wyjatkiem pazuréw i wam-
pirkéw), i znalezienie ich wymaga prze-
waznie zagtebienia sie w miejscowej
strefie walki, odnalezienia fixera
i zaptacenia mnéstwa eurodolcéw
wstretnym, obmierztym, gwattownym
facetom, ktérzy normalnie potraktowali-
by cie jak czesci zamienne.

Boosteréw oczywiscie ciggnie do
cyberbroni jak épunéw do dragow.

Pazury: Implantowane paznokcie
z metalu lub szkta weglowego.
Niewiarygodna ostro$¢ materiatu
sprawia, iz sg one réwnie $miercio-
nosne, jak ostrza brzytwy (obrazenia:
1K6/2 za reke). Pazury tng pod katem,
wigc uzytkownik musi nimi kroi¢, a nie
wbija¢ je pionowo. Wiekszos¢ ludzi
lakieruje swoje pazury, dzieki czemu
stajg sie one nie do odrdéznienia od
normalnych paznokci (emalia nie
wptywa na ostro$¢). Nie sg uwazane
za bron zabédjczg (czyli nielegalng)
i moga zosta¢ nabyte w kazdej miej-
scowej klinice.

Wampirki: Implantowane kty, prze-
waznie ze szkta weglowego lub super-
chromowanego metalu. Mozesz sobie
zaimplantowac peten zestaw (zwany
Usmiechem Rekina, zadaje 1K6/2 kiu-
tych ran) lub tylko kty (1K6/3 uszko-
dzen). Te drugie traktowane sg jako
,<dekoracyjne”, a nie czarnorynkowe —
i moga zosta¢ nabyte w kazdej miej-
scowej klinice. Wampirki mogg zostaé
wyposazone we wtryskiwacze trucizny
(ktére sg nielegalne) — za podwdjna
cene.

Rozpruwacze: Diuzsze, ciezsze
wersje pazuréw (obrazenia: 1K6+3 za
reke). Dwie koncowe czesci kazdego
palca sg zastgpione metalowo-plas-

tykowg ostong, w ktérej umieszczone
sg o$Smiocentymetrowe szpony ze
szkta weglowego. Rozpruwacze wysu-
wa sig, zginajac palce na koci sposéb.
Wiekszos$¢ ludzi nosi na nich imitacje
paznokci, dzieki czemu trudniej je
dostrzec (czynno$¢ TRUDNA). Sa
sprzetem czarnorynkowym, niedostep-
nym w normalnych klinikach i sklepach.
Tng we wszystkich kierunkach —
nalezy je rozpatrywac jako bron tngca
(jesli chodzi o przebijanie pancerza).

Szpony: Najdtuzsze i najbardziej
$miertelne z implantowanych ostrzy —
wszczepia je sie na tyt dioni. Gdy dton
jest zaciskana w pies¢, grube, tréjkatne
ostrza wysuwajg sie teleskopowo i
blokujg w tym potozeniu, pozostajgc
wysuniete na cate 30 cm do chwili, gdy
dton sie odprezy. Obrazenia: 3K6 za
dtoA. Jedli chodzi o przebijanie
pancerza, uznaje sie je za bron tnaca.

Cyberkastet: Wzmocnione kostki
palcow dajg piesci moc ciosu réwna
parze mosieznych kostek (1K6+2). Nie
jest to sprzet legalny, wiec nie jest
dostepny w normalnych klinikach.

Szatkownlca: Szpula jednowtdkien-
nego drutu zamocowana w koncu jed-
nego palca, z wywazong imitacja
paznokcia, co daje jej rownowage
i zawieszenie. Monomolekularny drut
tnie kazdy materiat organiczny i wiek-
szo$¢ tworzyw sztucznych. Moze by¢
uzywany jako garota, pitka, bicz. Jest
sprzetem nielegalnym, niedostepnym
w przecietnych klinikach.

Cyberwaz: Uproszczona wersja
cyberweza z dodatku Hardwired. Ta
wersja ma duzo mniej mozliwosci i jest
ograniczona wytgcznie do ciosu odchy-
lanego (a’la kobra). Cios ten ma zasieg
1m i zadaje 1K6 obrazen za kazdym
razem, gdy trafi. Moze by¢ zamoco-
wany w kazdym otworze ciata wie-
kszym niz 1 cal lub mozna go zamon-
towa¢ na ramieniu w specjalnym
gniezdzie.

Cyberoptyka

Cyberoptyka, jako potaczenie cyfrowe-
go procesora z kamera zastepuje nor-
malne oczy. Cyberwzrok jest doktadnie
taki, jak normalny wzrok, z tym, ze lep-
szy. Kolory sg jaskrawsze, obrazy
ostrzejsze. A to tylko na poczatek.

Chcesz widzie¢ zycie jako czarno-biaty
film z lat 30-tych? Prosze bardzo.
Wzrok teleskopowy lub mikroskopo-
wy? To opcja. Podczerwien i widzenie
przy niewielkiej ilosci Swiatta? Stan-
dard dla soléw.

Cyberoptyka moze wygladac doktadnie
tak, jak normalne oczy, cho¢ istnieje
szeroka gama modnych wariacji
koloréw (bursztyn, biaty, burgund i fio-
let — to najpopularniejsze). Niektére
wersje sg przezroczyste, btyszczace
lub z wirujgcymi $wiatetkami wewnatrz.
Inne sg chromowane — by miaty
bardziej cybernetyczny wyglad.
Jeszcze inne mogg zmieniac kolor oka
na zyczenie czy dopasowywac sig do
ubrania i otoczenia. Niektére maja
malutkie znaki dokota teczoéwki.
Cyberoptyczne kamery i bronie prze-
waznie taduje sie od przodu, gdy
teczéwka wysuwa sie, a reszta oka
zanurza.

Zmliana koloru: Umozliwia zmiang
koloru lub wzoru teczéwki na zyczenie.
Petna zmiana koloru zajmuje okoto
minuty. Dostepne réwniez sg wersje
lustrzane, przezroczyste, btyszczgce
i podéwietlane.

Podczerwien: Umozliwia widzenie
w prawie catkowitej ciemnosci wyko-
rzystujgc emisje cieplng do odbioru
obrazu.

Wyswietlacz: Ekranik z przesuwaja-
cymi sie czerwonymi literami w gérnym
rogu widzenia podtgczony do ztgcza
radiowego lub wyjscia programowego.

Celownik: Wyswietla na zyczenie
krzyz celowniczy w polu widzenia.
Okresla odlegto$¢ do konkretnych




CYBORGIZACJE

»Widze na mile i mile
i mile i mile i mile...”

— The Who

»Ustysz mnie...
Zobacz mnie...
Dotknij mnie...

Zabij mnie...”

— Sarah 0’ Connor
,,Pamlgcl Tommy’ego”,
2019

obiektow, szybko$¢ i kierunek ruchu
i wielko$¢ obiektu oraz utatwia ustalenie
parametréw broni. Gdy zostanie potgczo-
ny z inteligentng bronig, dopasuje sensory
celownicze 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 smart-
gunem (tylko).

Antyoslepiacz: Automatycznie zmniej-
sza jasnos¢ ostrego $wiatta stoneczne-
go, btyskow itp., neutralizujgc efekty
bomb oslepiajagcych i jaskrawych reflekto-
row. Nigdy nie be-
dziesz juz potrzebo-
wat okularéw prze-
ciwstonecznych.

LowLite™:
Umozliwia wyrazne
widzenie przy bardzo
przyciemnionym $wie-
tle — nawet przy zni-
komym $wietle ksie-
zycowym i Swietle
odlegtych lamp uli-
cznych.

Rozszerzenle obrazu: Tryb grafiki
wysokiej rozdzielczoéci umozliwia zwiek-

szenie doktadnos$ci detali ogladanego -

obrazu. Gdy jest wtgczone, zwieksza
spostrzegawczosé o +2, umozliwiajac
uzytkownikowi dostrzeganie z wiekszg
doktadnosécig wizualnych wskazéwek.

Termograf: Umozliwia oglgdanie
wzorow cieplnych przedmiotéw i ludzi.
Chtodniejsze rzeczy sg widziane w kolo-
rach od ciemno do jasnoniebieskiego,
cieplejsze — jako czerwone i pomaran-
czowe, a najgoretsze — jako zétte i biate.
Moze by¢ uzywany do odrdézniania
cieptego ciata od $ciany w catkowitej
ciemnos$ci, czy tez do wykrywania cyber-
netyki (ktora jest zwykle zimniejsza niz
normalna temperatura ciata). Za jego
pomocg mozna takze okresli¢ czas
dziatania pewnych urzadzen (w zalez-
nosci od ich nagrzania).

Pistolet strzatkowy: Jednostrzatowy
pistolet strzatkowy o zasiggu 1m. Bardzo

sNajgorsza strong
cyberaudio jest to, ze
mozesz ustyszecé cos,
czego naprawde bys
nie chciat styszeé.

Bytem naprawde duzo
mniej cyniczny, zanim
wstawitem sobie
moje Kiroshii”

celny (celno$é +2). Zatruta strzatka
automatycznie przebija pancerz do WB6,
z 50% szans réowniez WB8 (tylko
pancerze lekkie). Zajmuje miejsce 3 opdiji.

Mikroskop: Réwnowazny mikroskopowi
laboratoryjnemu, umozliwia uzytkowniko-
wi dostrzeganie obrazéw mikroskopo-
wych, jak np. odciski palcow, zadrapania
na zamkach itp.

Teleskop: Rownowazny teleskopowi
20x, umozliwia doktadne widzenie
odlegtych obiektow.

Ultrafiolet:
Umozliwia uzytkowni-
kowi widzenie przed-
miotéw o$wietlonych
$wiattem ultrafiole-
towym, wykrywanie
proszkoéw fluoryzu-
jacych lub uzywanie
latarek ultrafiole-
towych (niewykrywal-
nych normalnym
— Koatral wzrokiem).
Mikrovideo: Kamera video zapisujgca
do 20min filmu na wewnetrznej tadmie.
Ten zapis mozna przekopiowaé na
zewnetrzny odbiornik przez ztacza interfa-
ce’u. Zajmuje miejsce 2 opciji.

Fotoaparat cyfrowy: Zajmuje miejsce
2 opcji. Na wbudowanym wewnetrznym
chipie mozna zapamieta¢ do 20 zdjeé.
Mozna je przekazaé przez przewody
interface’'u do zewnetrznego lub wewne-
trznego rejestratora lub wewnetrznego
ekranu LCD. Nagrywanie nowych zdje¢
powoduje kasowanie starych.

Cyberaudio

Cyberaudio witgcza sie w nerwowy sys-
tem stuchu i osrodki mowy w mozgu.
Oddziatuje zaréwno na oba uszy, jak
réwniez zawiera wewnetrzny mikrofonik
do subwokalizacji. Nie ma zadnych
widocznych zmian wygladu uszu zewne-
trznych, cho¢ niektérzy zastepuja je
zestawem mechanicznych mikrofonéw
dla petnego wykorzystania mozliwo$ci
sprzetu.




tacze radiowe: Mikrominiaturowy
przekaznik radiowy, zazwyczaj mon-
towany w podstawie czaszki, uzywajgcy
plomb jako anteny. Jest aktywowany
przez mocne, zdecydowane zacisnigcie
szczek. By rozmawiaé, wystarczy ci
jedynie subwokalizowaé¢ (szeptaé ciszej
niz oddech). Odbiér jest przenoszony na
jednej z dwoch drog:
1) odbiornik bezposrednio przenosi
wibracje na membrane, dzieki czemu
styszysz cichy gtos w tyle swej gtowy.
2) podtgczenie do cyberoptycznego
wyswietlacza — przychodzace wiado-
mosci sg wyswietlane w gornej krawe-
dzi twego pola widzenia w postaci
przewijajgcych sie czerwonych liter.
W grze oznacza to, ze mozesz rozma-
wia¢ z dowolnym innym przekaznikiem
pracujgcym na tej samej czestotliwosci
z odlegtosci do 1 mili. To oznacza tak-
ze, ze czasem przechwytujesz komu-
nikaty radiowe kogo$ innego.

tacze telefoniczne: Rozbudowane
tacze radiowe. Ta implantacja podtgczona
jest bezposrednio do twego telefonu
komérkowego. W praktyce umozliwia ci to
to wszystko, co daje ci tgcze radiowe,
z tym ze musisz mie¢ swoj telefon komaor-
kowy w odlegtosci 3m od ciebie, i musi on
by¢ wtaczony — i numer wybrany. tacze
telefoniczne jest czesto uzywane przez
urzednikow korporacyjnych, ktérzy chcag
by¢ zdolni do odbierania wezwarn nawet
w czasie posiedzen. Jedna z najwiek-
szych zalet tgcza to jego zasieg —
wszedzie, gdzie twdj telefon moze sie
dodzwoni¢, tam i ono moze — czyli nawet
na Ksiezyc.

Szyfrator: Jest to dodatek do tgcza
radiowego lub telefonicznego uniemozli-
wiajgcy podstuch. W grze oznacza to, ze
wszystkie rozmowy, ktére prowadzisz,
pozostajg osobiste, chyba ze twdj przeci-
wnik posiada deszyfrator i bardzo duzo
czasu.

Wykrywacz pluskilew: Ten miniaturo-
wy odbiornik posiada mozliwo$¢ wykry-
wania sygnatéw transmitowanych przez
wszystkie pluskwy radiowe. Gdy taka
pluskwa jest aktywna, jej przekaz

wywotuje cichy brzeczgcy szum w tyle
twej gtowy, ktéry wzmaga sie wraz ze
zmniejszaniem sie odlegtosci od pluskwy.
W grze daje ci to szanse 6 na 10 na
wykrycie jakich$ pluskiew znajdujgcych
sie w odlegtosci nie wiekszej niz 3m od
ciebie. Zwykta opcja dla urzednikéw kor-
poracji, soléw i fixeréw.

WearMan™: Wariant tgcza radiowego.
Zawiera w sobie podwdjny gtosnik wibra-
cyjny montowany na twych membranach
stuchowych, przetwarzajgc twg czaszke
w system audio o jako$ci hali koncer-
towej. Malutkie gniazdo chipéw zamon-
towane w muszli usznej pozwala ci na
podtgczanie wielu muzycznych chipow
o wygladzie kolczykéw. Mozesz je
rowniez podtgczaé bezposrednio do
twego ztgcza interface’'u. Kazdy chip za-
wiera okoto 100 utworéw. Utwory sa
pomijane przez delikatne $ciskanie kol-
czyka — raz na utwér. Po wyjeciu chipa
WearMan sie wytgcza. Ulubiona cyberac-
ja nastolatkow.

Wzmocnlony stuch: Wzmacnia stuch
i zdolno$¢ rozpoznawania dzwiekéw,
dodajgc +1 do kazdego testu spo-
strzegawczos$ci odnoszgcego sie do
dzwieku.

Analizator stresowy gtosu: Ten sys-
tem dziata jak wykrywacz ktamstw, wykry-
wajgc chwilowe zmiany w barwie i brzmie-
niu gtosu i poréwnujac je z zapisanym
wczesniej zestawem parametrow.
Najpierw musisz uruchomi¢ analizator,
gdy dana osoba jest niezestresowana lub
mowi prawde. Wszystkie nastepne testy
bedg dodawaé +2 do percepcji ludzkiej
i przestuchania tej konkretnej osoby.

Edytor dféwleku: Umozliwia uzytkowni-
kowi odrzucenie przeszkadzajgcych
szumow i skupienie sie na pozgdanym
dzwieku. Aktywacja tego systemu daje +2
do spostrzegawczosci dotyczacej dzwie-
kéw. Edytor dZzwieku moze by¢ uzywany
w potgczeniu ze wzmocnionym stuchem
lub zwigkszonym zakresem stuchu.

Zwiekszony zakres stuchu: Opcja
umozliwiajgca styszenie diwiekéow

CYBORGIZACJE

»Wtedy skoczytem

z dachu i przeskoczytem
przepasé migdzy budynkami.
Ouuu — moja prawa cybernoga
przebita cienkq ptyte betonowa,
gdy wylagdowatem

po drugiej stronie.
Podciagnatem si¢

i ztapatem za duig rure,

zeby nie spasé

i moja cyberdioi

skruszyta te rure

w metalowy precel;

to po prostu nie byta

moja noc...”

— Ripperfack

,,0zué zapach strachu na skorze
twego wroga — to jedno.
Zupetnie co innego — to widzieé
czterokolorowy odezyt

jego przeraienia;

wielobarwny zapis

jego ktamstw i wykretdw,

gdy desperacko prabuje ocalié
swe Zycie...”

— Morgan Blackhand

»W Przysztosci

nie bedzie miejsca,

w ktdrym mozna by ukryé si¢
przed sobg samym...”

— Lyle McClellan,
Network 54




CYBORGIZACJE

»DwWie opcjonalne dionie,

w tym model z narzedziami.
Cybermodem w ramieniu

i wysuwane Smm.

Jezu.

Lewa reka tego goScia wyglada
jak cholerny scyzoryk...”

w»Zamknij sig

i pomdz mi
przeszukaé ciato,
Ripper,,

Ripperfjack

»Do drugiej akeji nie
przejmowatem sig zbytnio.
Dobrze nam szto przeciw Sandom,
a nowa cyberrgka splacita
swq ceng w pierwszych
dwadch walkach.

A potem ten AV wleciat przez
jakas dziurg w tej
nikaraguaiskiej dzungli,

i gdy obudzitem sig¢ znowu,
bytem bez nag od bioder.
Dali mi dwie mozliwoSci

— kalectwo

na wozku inwalidzkim

albo dwie nogi

i jeszcze jedna akcja.
Widzisz, co wybratem...”

— Ripperjack

o czestotliwosciach lezgcych ponizej
i powyzej pasma styszalnego.

Wykrywacz radaru: Glosno brzeczy,
gdy napotka promien radaru. Ma réwniez
40% szans na okreslenie Zrédta; gdy
kierunek promienia jest okreslony,
brzeczenie przemienia sie w czysty ton.

Lokalizator: Ta opcja umozliwia
uzytkownikowi podazanie za dZwiekiem
lokalizacyjnym nadawanym z zewnetrzne-
go zrodta. Zasieg — 1 km. Gtosnosé
dzwieku narasta wraz ze zblizaniem sig
do celu. Lokalizator jest sprzedawany
z dwoma nadajnikami, kazdy wielkosci
i ksztattu pinezki. Dodatkowe nadajniki
kosztujg po 25 E$ za sztuke.

Ziacze radia kierunkowego: Umoz-
liwia radiowa komunikacje waskowigzko-
wg do 1 mili. Nadawca i odbiorca muszg
znajdowac sie na linii widzenia nie zablo-
kowanej zadnym obiektem grubszym niz
30 cm.

Skaner radiowy: Automatycznie ska-
nuje wszystkie wazniejsze czestotliwosci
policji, strazy pozarnej, pogotowia i Trau-
ma Team™. Uzytkownik moze ustawic¢
skaner tak, by odczytywat dane tylko
z jednej czestotliwosci i przesytat je do
wewnetrznego tgcza radiowego lub na
wyswietlacz.

Ztacze mikromagnetofonu: Zapisuje
wszystko, co uzytkownik styszy na
wewnetrzny lub zewnetrzny magnetofon
(przez ztgcze interface'u).

kLacze magnetofonu cyfrowego:
Pozwala na nagrywanie wszystkiego, co
styszy uzytkownik na wewnetrznym
mikrochipie (2 godziny zapisu). Zapisy
mogg by¢ przesytane do magnetofonu
wewnetrznego lub zewnetrznego (przez
ztgcza interface'u).

Wyciszacz: Automatycznie wycisza
gtosne hatasy (bomby ogtuszajgce i bro-
nie dZzwiekowe). Postacie posiadajgce te
opcje mogg ignorowaé wszystkie efekty
dziatania tych broni.

Gdy cztowiek wyobraza sobie cyborga,
mysli o sztucznych koficzynach; warczg-
cych, btyszczgeych konstrukcjach ze stali,
przewodéw i uktadéw scalonych. Mimo ze
naturalne rece, nogi i organy moga by¢
tatwo wyhodowane w laboratoriach bio-
logicznych, czy tez pobrane z bankéw
narzgdéw za duzo nizsze ceny, sztuczne
konczyny sg wciaz popularne w przy-
sztoséci Cyberpunku. Sg one chromowa-
ne, malowane, wysadzane kamieniami,
podswietlane, a nawet rzezbione w pogo-
ni za prawdziwie cybertechniczng ele-

gancja.

Pod tymi wszystkimi modnymi dodatkami,
standardowa cyberkoriczyna to stalowo-
aluminiowy szkielet konstrukcyjny z kon-
trolujgcymi ruch witéknami mieéniowymi
z tworzyw sztucznych. Stawy sg z nier-
dzewnej stali. Cyberkoriczyna dotgczana
jest do specjalnego gniazda interface’u
nerwowego, montowanego w ciele ponad
konczyng, a gtéwna jednostka przymo-
cowywana jest do metalowo-plastikowego
uchwytu dookota zywej czedci konczyny.
Uchwyt jest zazwyczaj umieszczany na
ramieniu/udzie lub tokciu/kolanie, cho¢
kohczyny gérne moga by¢ przytwierdzane
rowniez do sztucznego barku (patrz nizej)
lub przymocowywane do zewnetrznego
mocowania.

Mity i rzeczywiste
mozliwosci

Popularnym mitem moéwigcym o mozliwo-
éciach cyberkonczyn jest to, iz umozliwia-
ja one dokonywanie wszystkich super-
heroicznych wysitkéw. Do pewnego stop-
nia jest to prawda — cyberkonczyny
mogg mie¢ wzmocniong site i szybkosc
dzieki uzyciu syntetycznych wiékien
miesniowych i krzemowych chipéw. Nie
dajg natomiast mozliwosci biegania z szy-
bkosécig 200 mil/godzine, giecia stalowych
bel gotymi rekami i rzucania Volkswage-
nami. Dlaczego nie mozna podnosi¢
samochodéw i rozwala¢ $cian jak cyborgi
z komiks6w? Z uwagi na proste zalez-
noéci fizjologiczne. Sztuczna konczyna
musi wspotdziata¢ z pozostatymi, ,mies-
nymi" czeéciami organizmu. Nawet gdyby
twoja reka byta 10 razy silniejsza niz
wczesniej, migénie i kosci podtrzymujgce




te reke nie bytyby — zatamalyby sie
duzo wczes$niej, niz sztuczne organy.
Ale w pewnych granicach, osoba
korzystajgca z cybernetycznych udo-
godnieh moze dokonywac catkiem wid-
owiskowych trikow:

Zgniatanie: Cybernetyczna reka
zbudowana jest z syntetycznych
wtokien miesniowych, ktére zastepujg
ciato i krew. Wtékna te nie meczg sie
i nie czujg bdlu. Sg réwniez duzo sil-
niejsze niz zwykte miesnie. Dzigki
temu taka reka ma ogromng site
$ciskajgca. Wszystkie cyberkonczyny
moga bez problemu zgniataé lekkie
metale, drewno i tworzywa sztuczne.
Moga kruszy¢ szkto i plastik w proch.
W walce, kazdy uscisk cyberdtonig
powoduje 2K6 obrazen.

Bél: Cyberkonczyny nigdy sie nie
meczg, pozwalajgc uzytkownikowi na
np. nieskoAczone zwisanie. Mozesz
wytaczy¢ sensory dotykowe z szybkos-
cig mentalnego przetgcznika eliminﬁjqc
bdl, dzigki czemu mozesz siegaé do
ptongcego ognia i ciektego azotu, pod-
nosi¢ zarzgce sie wegle itd. Rana
postrzatowa nie powoduje bdlu; nie
musisz wykonywac rzutéw zachowania
przytomnosci.

Uszkodzenia: Cyberkonczyny mogg
wytrzymacé niesamowitg ilo§¢ uszko-
dzen, tak duzo, ze sg traktowane jak
urzgdzenia mechaniczne w systemie
walki. Wszystkie cyberkonczyny muszg
otrzymaé 20 punktéw uszkodzen struk-
turalnych, zanim stang sie bezuzy-
teczne i 30 punktéw uszkodzen struk-
turalnych, zanim zostang catkowicie
zniszczone. Cios cyberreki powoduje
1K6 uszkodzeh — nie wazne, czy trafia
w Sciane, samochdd, czy czyjg$ gtowe.
Kopniecie cybernoga powoduje 2K6
uszkodzen.

Skok: Cybernogi zawierajg silne ttoki
i mikrosilniki wzmacniane przez wigzki
syntetycznych miesni. Posiadajac pare
takich nég, mozesz skaka¢ na ogro-
mne odlegtoéci — 6 metrow prosto
W gore, a z rozbiegu — do 8 metrow.

Opcje

Sg to elementy, ktére mogg zostac
wmontowane w podstawowg cyber-
konczyne. Powoduja one wzmocnienie
jej sity, odpornosci na uszkodzenia,
elastycznosci. Dodatkowo na poziomie
pasa moga zostaé zamontowane
sztuczne barki, umozliwiajgc dotgcze-
nie dodatkowe] pare rgk. Cyberkon-
czyna moze pomiesci¢ do 4 opcji.
Reka lub stopa jest liczona jako jedna
opcja.

Wymienne mocowanlie: Umozliwia
uzytkownikowi szybka zmiane cyber-
konczyn bez uzycia narzedzi. Mocowa-
nie to specjalny uchwyt, ktéry wystar-
czy odblokowac i przekreci¢ w lewo,
zeby zdjgé konczyne. Jesli chcesz
mie¢ mozliwos¢ wymiany stép i dtoni,
mozesz réwniez zamontowaé wymie-
nne mocowanie na poziomie nadgarst-
ka lub kostki. Utrate cztowieczenstwa
oblicza sie w nastepujacy sposéb:
oblicz érednig z UC wszystkich opcji,
ktérych uzywasz wraz z mocowaniem,
a nastepnie pomnéz jg przez dwa.
Otrzymana warto$é to wtasnie utrata
cztowieczenstwa przypisana wymien-
nemu mocowaniu.

Wzmocnienie hydrauliczne:
Popularna sowiecka instalacja. Jest
duzo grubsze i cigzsze, niz sploty mie-
$niowe (kohiczyna nie bedzie wygla-
data naturalnie niezaleznie od tego, jak
dobrze bedzie pokryta RealSki-
nnem™), lecz tez moze wytrzymaé
duzo wiecej uszkodzen (WS 30 do
unieruchomienia, WS 40 do znisz-
czenia). Dodatkowo zwigkszona jest
sita reki (trzykrotna sita zgniatajgca,
ciosu i kopniecia).

Pogrubione sploty mig¢sniowe:
Zwiekszajg site reki (zadaje dwukrotnie
wieksze obrazenia) i wytrzymatos¢ (+5
do WS). Zasieg skoku jest zwiekszany
0 50%.

Wzmocnlone stawy: S3 zrobione
ze stali tytanowej zamiast nierdzewnej,
powigkszajgc WS konczyny o +5.
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Sztuczne barki: S3 to obrotowe
stawy, ktére moga by¢ przymocowane
do zewnetrznej ramy. Umozliwiajg
przymocowanie na poziomie pasa
dodatkowych dwéch ramion. Urzadze-
nie to ma WS 25.

Osiona antymikrofalowa: Zabez-
piecza cyberkoriczyne przed wibracja-
mi elektromagnetycznymi i mikrofalami.
Ostona moze byé uzywana z kazdym
typem konhczyny, niezaleznie od jej
pokrycia. Jest umiejscowiona we-
wnagtrz, zuzywajgc miejsce jednej opcji.

Pokrycla: Wszystkie cyberkonczyny
sg sprzedawane bez pokrycia (obu-
dowy), nabywca ma jednak sto-
sunkowo duzy wybor pokryé, ktére
moze dokupié¢. Najtanszym jest
pokrycie plastikowe, dostepne w wielu
kolorach, malowane, przezroczyste,
z wewnetrznym o$wietleniem lub holo-
gramem. Plastikowe pokrycie moze
réwniez by¢ chromowane (popularne
rozwigzanie) lub pokryte metaliczna
skorg barwy ztotej, niebieskiej, zielonej,
czerwonej lub srebrnej. Najdrozszg
opcja jest Realskinn™, elastyczne
tworzywo sztuczne, ktére wyglada
bardzo podobnie do naturalnej skory,
ze zmarszczkami, wtosami, matymi
bliznami i niedoskonatosciami. Istnieje
75% szans na to, ze ogladajgcy nie
zauwazy, ze ma do czynienia ze sztu-
cznym tworem. Chyba, ze doktadnie

sie przyglada...

Poza tym, cyberkorficzyna moze byé
oczywiscie pokryta kevlarem i tworzy-
wem balistycznym. Taki pancerz daje
WB 20, cho¢ takiej koficzyny nie
mozna juz pokry¢ innym materiatem.

Dionie i stopy

Podstawowy modut cyberkonczyny
otrzymuje sie bez dtoni i stop. Naby-
wane sg one oddzielnie, dzigki czemu
uzytkownik moze dopasowac konczyne
do wtasnych potrzeb. Elementy te
moga by¢ wymieniane przez odbez-
pieczenie zestawu potgczenh i przyta-
czenie nowej stopy lub dtoni, co zajmu-
je okoto 4 tur.Nie, nie mozna zaktadaé




CYBORGIZACJE

dtoni na nogi i na odwrét. Troche reali-
zmu.

Diof standardowa: Zastepuje nor-
malng dion; 4 palce i kciuk. Dtoh jest
pokrywana, chromowana lub opance-
rzana jako cze$c¢ reki.

Dion-rozpruwacz: Normalna dion
z ostrzami rozpruwajgcymi zamocowa-
nymi w nadgarstku i na gérnej czesci.

DtoA-mtot: Zbudowana z utwar-
dzonej stali tytanowej i zawiera silny
ttok rakietowy dziatajgcy jak udar. Ude-
rzasz, nastepuje odrzut wttaczajgc
piesc¢ z niewiarygodng szybkoscig i mo-
cg (1k10 obrazen). Gniazdo w goérnej
czesci wyrzuca tuske i otwiera sie, by
wtozy¢ nowg (zapasowe kosztujg po
3 E$).

Dion-pita: Diorh moze by¢ odciggnieta
odstaniajgc mate wirujace druty dokota
tytanowego $rodka. Szybka ,kosiarka”
przedziera sie przez wiekszos¢ mate-
riatow jak przez masto. Obrazenia:
2K6+2, lekkie pancerze tracg 2 pkt za
trafienie.

Diofh z narzedziami: Cztery palce
tej dtoni zawierajg mikronarzedzia:

1) wiertarka z wymienng gtowica,
2) klucz francuski,

3) zasilana z baterii lutownica,

4) regulowany klucz maszynowy.

Dolna krawedz dtoni jest utwardzona
czynigc z niej $wietny mtotek.

Dion-hak: Palce tej dtoni wydtuzajg
sie w tyt tworzac pigciopalcowy hak do
rzucania. Mata szpula w nadgarstku
zawiera 30m bardzo mocnej linki, zdol-
nej udzwigng¢ 100kg.

Wydtuzana dion: Ta dion wysuwa
sie z teleskopowego nadgarstka do
1m. Moze udzwigna¢ do 100kg.

Dtion z kol-
camli: Zawiera
utwardzony
tytanowy kolec,
ktéry wysuwa sie
przez nadgarstek
do dolnej czesci
dtoni. Moze '
by¢ zatruty, jest
uzyteczny

przy wspinaczce.
Zadaje 1K6+3
obrazenia ktute.

Diofi modularna:
Zawiera: 1) strzykawke,

2) 1m linki tngcej wysuwa-
jacej sie z palca, 3) jedno-
calowe monomolekularne
ostrze tngce, 4) wytrych. £
Dodatkowo zawiera
wolng przestrzen
o rozmiarach
5cm x 5em.

Stopa ze szponami:
Stopa ta moze wysung¢
ostrza podobne do pazu-
rkéw zadajgc 1K6 ktutych
uszkodzen.

Stopa z narzedziami:
Palce zawierajg: 1) wier-

tarke z wymienng gtowi- \
cg, 2) regulowany klucz
maszynowy, 3) lutown-
ice zasilang bateryjnie, 4)
re-gulowany klucz nasad-
owy, 5) przecinak do
drutu.

Stopa-ptetwa:

Wysuwa cienkie ptetwy z obu stron
stopy oraz miedzy palcami. Podwaja
normalng szybkoé¢ ptywania, oraz
dodaje +3 do umiejetnosci ptywanie.

Stopa zaciskowa: Palce tej stopy
moga wysuwac sie i owijac dookota
sztaby o $rednicy 5 cm. Czeé¢ spodnia
jest pokryta przyczepnym gumowanym

materiatem, by zwiekszy¢ tarcie.
Dodaje +2 do wspinaczki.

Stopa z kolcem: Pietnastocenty-
metrowy kolec wysuwa sie z piety
umozliwiajgc uzytkownikowi wykonanie
$miertelnego kopniecia w tyt (2K6
obrazen ktutych). Mozna go uzyé row-
niez do zahaczania sie lub wspinaczki.




Elementy wbudowane

Sg to opcje, ktére stanowig czesci
cyberkoriczyny i wykonujg okreslone
czynnosci. Sg skonstruowane w spo-
séb, dzieki ktéremu bardzo trudno jest
je wykry¢. Jesli koAczyna pokryta jest
RealSkinnem™, |ub innym odpowied-
nim w danej sytuacji pokryciem, istnieje
60% szans na to, ze te elementy nie
zostang zauwazone.

Cybermodem: Dzigki tej opcji
uzytkownik ma zawsze przy sobie maty
(i bardzo kosztowny) cybermodem.
Jesli chcesz skorzysta¢ z modemu,
musisz go podtaczyé do DataTermu,
komputera lub innej linii telekomunika-
cyjnej. Zasilanie (do 3 godz.) jest
zapewniane przez tadowalng baterig
(czas tadowania — 1 godz.), lub przez
zewnetrzne zrédto (przewdd). Chipy
programéw wymienia sie dzieki spec-
jalnemu portowi w konczynie. Cyber-
modem jest bezpos$rednio potgczony
z systemem nerwowym przez swe
wiasne przewody i nie wymaga dodat-
kowego zewnetrznego ztgcza inter-
face'u.

Cybermodem komérkowy: Ta
bardzo, bardzo kosztowna wersja
cybermodemu umozliwia netrunnerowi
bezposrednie potgczenie z Siecig bez
potrzeby posiadania potgczenia teleko-
munikacyjnego. Moze by¢ uzywany
wytgcznie w duzych miastach (ludnos¢
co najmniej 100,000 mieszkanhcéw),
gdzie istnieje sie¢ komérkowa. Gdy jest
uzywany wewnatrz ruchomego pojaz-
du, w kazdej turze istnieje 25% szans
na przerwanie potgczenia (wtedy w tu-
rze nastepnej trzeba je bedzie odno-
wic).

Magnetowid cyfrowy: Moze zapi-
sywac dane z wewnetrznych mikro-
fonow, tacz cyfrowych, cyfrowych apa-
ratow fotograficznych itp.

Magnetowid tasmowy: Uzywa
mikrokaset do zapisu z wewnetrznych
mikrofonéw, tacz cyfrowych, cyfrowych
fotoaparatow itp.

Pusta przestrzen: Jest to prze-
strzen 5x5x15 cm z pokrywg zabezpie-
czajaca.

MiniCam: Maty fotoaparat cyfrowy,
ktéry wysuwa sie z gniazda w ramie-
niu. 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 przestrzen, w ktérej mozna
przechowywacé 1 pistolet i 1 zapasowy
magazynek. Wielko$¢ nogi (bazujgca
na budowie ciata) ogranicza wielkos$¢
broni, ktérg mozna tam przechowywac:

b. staby — staby lekki pistolet

Sredni — silny Sredni pistolet
bardzo silny cigzKi pistolet
bardzo silny sktadana Srutéwka

(2 strzaly, 1/2 zasiggu)

Wyswietlacz LCD: Ekranik ciekfo-
krystaliczny 5x10cm, ktéry moze
wys$wietlaé kolorowe obrazy graficzne.
Pokryty dodatkowo przezroczystg
ostong. Obrazy mogg by¢ przekazy-
wane z cyfrowych magnetowidow,
minividow, minicaméw oraz z cyber-
optyki. Z portu AUX mozna wyprowa-
dzi¢ przewdd i podtgczy¢ go do dowol-
nego standardowego ztgcza inter-
face’'u, by wyswietli¢ obrazy z czyjegos
magnetowidu lub cyberoptyki.

Techskaner: Przyrzad ten mozna
podtaczyé do systemoéw diagnosty-
cznych wigkszosci pojazdow, urzadzen
i elektroniki osobistej celem wykrycia
mozliwych probleméw i usterek.
Wiarygodno$¢ 60%. Przy pomysinym
rzucie, trudno$é naprawy danego
urzgdzenia modyfikowana jest o -3
(wiesz juz, co jest zepsute, musisz to
tylko naprawic).

»~
Cyberbron
Jedng z zalet stosowania cyber-
konczyn jest mozliwo$é zamontowania
broni w ich wnetrzu. Wigkszo$¢ cyber-
broni tego typu zaprojektowana jest
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tak, by byto trudno je wykry¢ (kosztem
sity ognia). Jedli konczyna pokryta jest
RealSkinnem™ lub innym realisty-
cznym pokryciem, istnieje 60% szans
na to, ze broh pozostanie niezauwa-
zona.

Wysuwana bron: Standardowa
reczna bron automatyczna ukryta
w rece. Jest ona umieszczana we-
wnatrz specjalnej wysuwanej konstru-
kcji, ktéra jest zakryta, gdy sie jej nie
uzywa. Z tego powodu musisz zawsze
pamietaé, by odstoni¢ swa reke, gdy
uzywasz broni wysuwanej. Magazynki
wktada sie obok broni; korzysta ona
wytacznie z amunicji beztuskowej.
Podobnie jak w przypadku ukrytej
kabury, rozmiar cyberreki (bazujgcy na
budowie ciata) ogranicza rozmiar
broni, ktérg mozna zamontowac.

Uwaga: mozesz zazyczy¢ sobie
zamontowanie dowolnego pistoletu
opisanego w sekcji ekwipunku, oczy-
wiscie o odpowiednim rozmiarze.

ROZMIARY
WYSUWANYCH BRONI
b. staby - staby tylko lekki pistolet

Sredni - silny pistolet Sredni lub lekki
pistolet maszynowy
bardzo silny cigzki lub bardzo cigzki

pistolet, Sredni pistolet
maszynowy lub wbu-
dowana Srutéwka (2
strzaly, 1/2 zasiggu)

Miotacz ptomleni: Maty wysoko-
ci$énieniowy miotacz ptomieni o zasiegu
1m i 4 strzatach. Obrazenia: 2K6 w 1-
szej rundzie, 1K6/2 w 2-giej rundzie.
Lekkie pancerze sg redukowane o 2
poziomy na atak.

Wyrzutnia mikropociskéw:

Wyrzutnia zawiera 4 miniaturowe
pociski (wybuchajg przy zetknieciu
z celem, z wyszukiwaczem termicznym
i napedem rakietowym). Wyrzutnia, tak
jak wysuwana bron, ukryta jest w rece
i wysuwa sie, gdy jest potrzebna, strze-
lajgc dwoma pociskami na ture. Pociski
nakierowujg sie automatycznie (cel-
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no$¢ +2) i mogg podagzaé za celem
dokonujgc jednej zmiany kierunku o 90°
lub mniej, co daje im mozliwo$¢ tropie-
nia za rogiem (30% szans na zgubienie
celu). Zapasowe pociski kosztujg 50 E$
za sztuke. Obrazenia: 4K6 za pocisk,
zasieg 200m.

Granatnik: Ten wyrzutnik jest zmody-
fikowang wersjg zwyktego granatnika
zamontowang na wysuwalnej kon-
strukcji. Miesci sie w nim jeden granat
dowolnego standardowego typu; nowy
moze zosta¢ zatozony po tym, jak pier-
wszy zostanie wystrzelony. Uwaga:
standardowa pusta przestrzen miesci 2
granaty.

Mocowanie bronl | gniazdo:
Konstrukcja mocujgca znajdujgca sie
na spodniej czesci przedramienia,
zewnetrznej czeéci uda lub na gérnej
cze$ci ramienia. Mozesz do niej przytg-
czy¢ zewnetrznie mocowane wersje
standardowych broni, wpinajgc ich
przewody kontrolne do bocznej czesci
gniazda. Na rece, na ktérej uzywasz
mocowania, nie mozesz nosi¢ pance-
rzy ani ubrania. Dostepne bronie to:

Granatnik

Wyrzutnia mikropociskéw
Zewnetrznie zamontowany
pistolet (zalezny od budowy
ciata).

Dwustrzatowy laser pojemno-
$clowy: Ten maly laser potrafi wy-
tworzy¢ bardzo efektywng wigzke
0 ograniczonym czasie trwania (3K6
obrazen za kazdg sekunde strzatu).
Zasieg jest bliski (10m), tadowanie
wymaga podiaczenia do gniazdka
pradu na godzine. Niewatpliwie moze
to byé catkiem efektywna bron do
zabdjstw i cichych atakéw. Celno$é +3.

Szkielety
wewnetrzne

Szkielety wewnetrzne sg nowg wersjg
egzoszkieletow. Egzoszkielet to przede
wszystkim metalowa konstrukcja z syn-

tetycznymi miesniami odpowiedzialny-
mi za ruch; siedzisz w egzoszkielecie
i sterujesz, a on pracuje. Wczesne
egzoszkielety rzadko miaty powaz-
niejsze zastosowania; byty niewygodne
i trudne do kontrolowania, przez co
operatorzy czesto wrzucali péttonowe
tadunki przez $ciany i wyrywali drzwi
magazynow z zawiasow. Tak byto,
dopoki rozwéj w dziedzinie cybernetyki
nie umozliwit stworzenia bardziej prak-
tycznych szkieletéw wewnetrznych.

Szkielet wewnetrzny przypomina meta-
lowy pancerz. Jest on wszczepiony w
twoje cialo, a jego systemy sg bezpo-
$rednio potgczone przez nerwy z twymi
ko$émi i migsniami. Szkielety wewne-
trzne sg stworzone po to, by przejgé
pewien procent tadunku, lecz zostawi¢
ci tyle pracy, by¢ zdawat sobie sprawe
z tego, ile niesiesz i kontrolowat ciezar
tego.

Na przykiad: gdy chcesz podniesé 5kg,
szkielet zapewni ci nie wigcej mocy, niz
bedzie to potrzebne do poruszenia
samego siebie. Gdy podniesiesz 50kg,
szkielet dzieli réznicg, podnoszgc 20%
masy, tak, ze ty podnosisz tylko 40kg.
Jesli podnosisz 250kg, szkielet bierze
na siebie 80% (200kg), pozostawiajgc
¢i do podniesienia 50kg. Na szczycie
skali (900kg dla szkieletu Omega),

. szkielet podnosi 90% cigzaru, gdy ty

musisz podnies¢ tylko 90kg.

Ale hej, nie przyszedtes tu chyba na
lekcje fizyki, nie? Chcesz chyba
wiedzieé, ile mozesz nosié i rzucaé
dookota.

Szkielety wewnetrzne wystepuja
w trzech sitach. Gdy uzywasz szkieletu
wewnetrznego, uzywasz wartosci jego
sity zamiast wtasnej budowy ciata do
wszystkich czynnos$ci zwigzanych
z podnoszeniem, przenoszeniem, fa-
maniem i wyginaniem. Pamietaj, mimo
catej zaawansowanej konstrukgji
wszczepiane szkielety wewnetrzne
nadal sg catkiem ciezkie (50-100kg)
i obszerne. Nie mozesz w nich ptywaé
i dajg ci modyfikator —1 do REF. Ale,

jesli chcesz odrzucié sobie z drogi
samochdd, sg do tego jedynym $rod-
kiem. Wszystkie szkielety wewnetrzne
podnoszg (50 x ich sita) kg.

Na przyktad: Sigma podnosi maksy-
malnie 600 kg.

Szkielet Sita Modyfikator

obratefi
Szkielet Sigma 12 +4
Szkielet Beta 14 +6
Szkielet Omega 16 +8

Pokrycia ciata

Termin ,pokrycia ciata” opisuje wszy-
stkie sytuacje, gdy w skére wszczepi-
one zostaje pokrycie ze wzmocnionych
tworzyw sztucznych i metalu. Pancerz
jest mikroskopowo porowaty, co po-
zwala skoérze pod spodem oddychad.
Jest skonstruowany z wttoczonych
osobno plastikowych powtok z absor-
bujgcymi energie bgblami mikroko-
morkowymi.

Pokrycie ciata nie czyni cie silniejszym
ani szybszym, 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 wygladajg
bardziej na roboty niz na ludzi i sg
nieczuli na wiekszos¢ fizycznych
niebezpieczenstw, ktére zagrazaja
nam, zwyktym $miertelnikom. Pokrycie
ciata zawiera réwniez specjalizowane
gniazda na czujniki zmystowe oraz
pancerz.

Pokrycie ciata jest sprzedawane
w czedciach, z ktérych kazda pokrywa
jaki$ obszar. Moze by¢ umieszczone
bezposrednio na skérze lub natozone
na szkielet wewnetrzny, by osiggngc
maksymalnie cybernetyczny wyglad.

Hetm: Pokrywa czaszke. Jest przymo-
cowany za pomocg miniwszczepéw do
skory i przypomina stare hetmy z fil-
moéw s-f lub fantasy. WB=25.




Plyta twarzowa: Standardowa ptyta
twarzowa pokrywa catg twarz, posiada
otwory na nos, usta i oczy. Uzbrojone
tworzywo sztuczne zostaje przeplecione z
widknami migéniowymi i jest w miare ela-
styczne. kgcza nerwowe twarzy umozli-
wiajg ograniczone (i nieco sztywne)
zmiany wyrazu. Ta modyfikacja nie musi
wyglgdac strasznie; wielu ludzi uwaza
posrebrzane kontury i wygtadzone rysy za
catkiem atrakcyjne — jak co$ w stylu
grafik ,seksownego robota"” péznego
wieku XX-go. Z drugiej strony wielu
cyborgow chce, by ich ptyty twarzowe
byty uksztattowane w dziwaczny i czesto
przerazajgcy sposob, przypominajgc
mitologiczne potwory, lub straszne roboty-
czne ksztatty. Wszystko zalezy od ciebie.
WB=25.

Plyta tulowiowa: Ta sekcja pokrywa caty
tutéw, tyt i przod. Posiada regulowane
potaczenia na bokach, w pachwinach i w
pasie, dzieki czemu mozliwe staje sie
swobodne poruszanie. WB=25. Zmniej-
sza twoj REF o -3.

Frontalny uchwyt optyczny: Ten
uchwyt umozliwia instalacje do 5 opgcji
cyberoptyki w ostonietym gniezdzie
w gornej czesci twarzy. Oczy sg usuwa-
ne, a w oczodotach zamontowane zostajg
okragte gniazda hardware'u uchwytu.
Istnieje kilka styléw uchwytéw: grube
szczeliny wzrokowe (a la Robocop), obro-
towe kamery (jak kamera filmowa starego
typu), lub jedno duze oko z mniejszymi
umieszczonymi dookota. Nie trzeba
chyba przypominaé, ze zjezdza ci to total-
nie atrakcyjno$¢, zmniejszajgc jg do —1.

Krélicze uszy: S to wydtuzone anteny
i gniazda optyczne, dlugie na 30—60 cm.
Na szczycie montuje sie jedno cyberoko i
mikrofon, co umozliwia ci oglgdanie
rzeczy, ktére znajdujg sie za rogiem bez
wystawiania catego ciata na linie ognia.
Montowane sg one zazwyczaj na gtowie
lub na szczycie kregostupa.

Brakuje forsy?

Wtasnie gdzies w tym momencie,
przegladajgc liste cybernetycznych roz-

szerzen, mys$lisz: ,Skad mam miec tyle
eurobaksdw, zeby sobie wstawi¢ te
kawatki". | zadajesz sobie pytanie: ,Na ile
jestem zdesperowany? Jak bardzo ich
pragne? Czy naprawde tak mocno, zeby
ryzykowa¢ smieré i wytaczenie po to
tylko, zeby dosta¢ jakas cyberrgke?”

Pewnie, ze tak.

Prawdziwi desperaci chwytajg si¢ despe-
rackich $rodkéw. W tym wypadku mozesz
sie wynajgé komus, kto bedzie mogt za-
inwestowaé w twojg cybernetyke. Wybor
kazdego z ponizszych pracodawcow wart
jest 10000 E$ w cybernetyce, bez po-
datku:

Wstap do wojska

Stan sie wojownikiem Cyberwojny, czes-
cig sit militarnych twego kraju, biorgc na
siebie wyrdznienie i honor stuzenia w se-
kretnych Elitarnych Sitach Zmechanizo-
wanych. Ujrzyj z bliska bdl, cierpienie
i $mieré, biorgc udziat w setkach tajnych
,akcji policyjnych” na catym Swiecie,
zabezpieczajgc ,interesy narodowe”.
Oczywiscie ESZ nie istniejg. Oczywiscie
twéj kraj nie wysyta grup ciezko uzbrojo-
nych tajnych agentéw do innych krajow,
by wznieca¢ czy ttumié¢ rewolucje. Oczy-
wiscie wojsko nie pozwoli ci zwolni¢ sie,
gdy bedziesz tego chciat.

Oddaj sie zorganizowane)
przestepczoscl

Plotka z Ulicy méwi, ze Organizacja ist-
nieje i wynajmuije ludzi. Zt6z przysiege dla
jednego z duzych zorganizowanych
Rodéw i nigdy nie zabraknie ci cybernety-
ki. Jedynym problemem jest to, ze
bedziesz musiat dla niego ,pracowacd".
Sciaganie dtugéw. Zaboéjstwa. Morder-
stwa. Wojny gangéw. Rody 2020-go roku
majg dlugg i $cisle przestrzegang trady-
cje, ktorej poczagtkéw nalezy szukaé we
wczesnym XX wieku: nikt nigdy nie wyste-
puje z Organizacji. Nigdy.

Sprzedaj si¢ Korporacji

Wstgp do Korporadiji i ujrzyj $wiat. Gdy juz
bedziesz ich, dadzg ci czek na dziesie¢
tysiecy dolcéw w cyberacjach. Ale pamie-
taj — tam gdzie jest interes, jest rowniez

CYBORGIZACJE

»Jastes naszg
wiasnoScia, Banner.
Posiadamy twe ciato

i twa dusze.

Nie obchodzi nas,

ile masz sprzgtu

czy ilu przyjaciot

moiesz zwolaé.

Gdy cig¢ bedziemy cheieli,
lepiej przybiegnij szybko
i madl sig, zebySmy wezesniej
nie musieli cig szukaé.
Poniewaz jestes
wiasnoScig Firmy,
mozemy zrobié z toba,

co tylko chcemy...”

— rozmowa
w Sall Odpraw,
AD 2020.
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cena. W tym wypadku musisz pracowaé
dla Korporacji. Prace, ktére dostajesz, to
same proste, fajne, samobdjcze przypad-
ki, na ktére nie chcg traci¢ swoich ludzi:
porwania bosséw, czarne operacje i misje
szpiegowskie. Jesli naprawde ci sie
poszczesci, nawet zostaniesz zotnierzem
w wojnie korporacyjnej — wiesz, takiej,
ktéra sprawia, ze Wietnam czy Afganistan
to przy niej piknik, w ktérej musisz broni¢
intereséw Korporacji w jakiej$ odlegtej
piekielnej dziurze przed miejscowg lud-
noscia, ktérg przyciskasz.

Wielki business jest zabawny.

Haczyk

Jak wiekszo$¢é ofert ,za darmo”, te
mozliwos$ci zatrudnienia sg putapkami w
bardzo $miertelnych i réznorodnych
postaciach. Kazda z nich wymaga, bys
pracowat przez nieokreslony czas (czyli
na zawsze) dla ludzi, ktérych nie musisz
lubié. Musisz robi¢ to, czego oni chcg —
nie wazne, jak jest to niebezpieczne,
samobodjcze i okrutne. Jak wiekszo$é
poteznych ludzi w przysztosci cyber-
punku, nie lubig, jak im sie odmawia
i majg duzy repertuar okropnych $rodkow,
by zapewnic¢ sobie twg ,wspétprace”:

Zaktadnicy: By zapewnié sobie twoje
dobre zachowanie, firma trzyma jako
zaktadnika kogo$, na kim ci zalezy.
Namieszasz — on umrze, albo i gorzej...

SzantaZ: Gdzies w swej przesztosci
zrobites co$. Nie mozesz dopuscié, by
wyszto to na jaw. Moze to by¢ wszystko
— od oszustw podatkowych (20 lat
wiezienia) do gwattu i morderstwa. Moze
by¢ to nawet fikcja — stworzona przez
twych pracodawcéw, by mieli pewnosé,
ze trzymasz sie wtasciwego kierunku.
Czy masz ochote ryzykowaé?

Implantacje: By upewnic sig, ze zacho-
wujesz sie poprawnie, firma wstawita
zabodjcze elementy w twdj cybernetyczny
software. Elementy, ktére sprawig, ze twe
serce przestanie bi¢ na ich rozkaz. Pro-
gramy, ktére powodujg oslepiajgcy baol
gtowy, gdy odmowisz wykonania pole-
cenia.

Monitoring: Twoi pracodawcy wstawili
ci czujniki lub inne urzadzenia monito-
rujgce — by przekona¢ sie o twej lojal-
nosci. Nie mozesz powiedzie¢ ani zrobi¢
nic, by oni o tym nie wiedzieli. Nie
mozesz po6jé¢ nigdzie, gdzie nie mogliby
cie znalezé. Najgorsze jest to, ze nie
wiesz, w ktorej czesci twego ciata sg te
urzgdzenia.

Rozkaz zablcla: Prawdziwie ztosliwy
implant — na stowo-hasto zabijesz tego,
kogo masz zabi¢ — bez $wiadomosci,
mitosierdzia czy zalu. Swg matke. Swa
kochanke. Swego kota. Kazdego.

Z2abezpleczenle wewnetrzne:
Kolejna wspaniata implantacja. Nie jeste$
zdolny do $wiadomego skrzywdzenia
zadnego cztonka firmy — jesli chcesz to
zrobié, czujesz nieprzezwyciezalny bdl.
Kontynuowanie tej czynnosci powoduje
jeszcze wiekszy bdl, ktérego kulminacjg
jest zatrzymanie pracy serca i $mieré
w meczarniach.

Zdalny detonator: Jeden z ulubionych
numerdw korporacji — maty tadunek
wybuchowy ukryty gdzies w ciele, akty-
wowany przez zdalny sygnat radiowy. Nie
wiesz, gdzie ci to wsadzili, skanery nie
moga go znalezé, a jesli bedziesz go
szukat, jest prawdopodobne, ze eksplo-
duje (60%). Chcesz postawi¢ na szali
wiasne zycie?

Przyjemnie brzmi? Pamietaj, jesli przy-
taczysz sie do jednej z tych grup, jedna
lub wiecej z tych zabawek sprawi, ze sta-
niesz sie potulng laleczkg w rekach
swych pracodawcéw. Do czego zosta-
niesz zmuszony i co na ciebie bedg mieli
— zalezy od mistrza gry. On ci nawet nie
musi tego powiedzieé. Nie masz wyboru.
Po prostu juz sprzedates$ swojg dusze.

Witamy w roku 2020, madralo.
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gdy pierwsze pociski dosiggnety celu.
Cegty rozpryskiwaty sig obok

jak kruche szkto,

gdy opierat Scorpiona 16 o Sciang

i odpalat pocisk...”

VAV AN~
/T

@Vo

Pistolet maszynowy Sternmeyer 21 (str. 61)
PMe-1eDete1imme 30 @ 15 ¢ NZ ¢ 400m ¢ 450

7. Strzelanina
Piatkowej Nocy

trzelanina Pigtkowej Nocy (SPN) to
Ssystem prowadzenia walki korzys-

tajacy z nowoczesnych, przy-
sztosciowych i archaicznych broni w przy-
godach Cyberpunka. Zostat zaprojek-
towany w taki sposoéb, by obejmowat
wszystkie gtéwne elementy walki z wyko-
rzystaniem broni, a jednoczes$nie byt
tatwy w uzyciu. Pozwala na realistyczng
walke bez konieczno$ci przeszukiwania
duzej ilosci tabel. Obejmuje réwniez
wszystkie rodzaje walki wrecz (z uzyciem
broni i bez). Wszystko zawarte jest w jed-
nym systemie, ktéry pozwala na uzycie
strategii w przeciwienstwie do prostej
nawalanki.

Istnieje wiele dziwnych teorii na temat
nowoczesnych sposobéw toczenia walki.
Wiekszos$¢ z nich wywodzi sie z Holly-
woodzkiej Szkoty Walki Zawsze Zatado-
wanego Szesciostrzatowca. W grach fab-
ularnych te idee padty na podatny grunt
i doprowadzity do powstania bezsen-
sownych systemoéw, w ktérych bohater
moze zostaé¢ kilka razy postrzelony

z broni ciezkiego kalibru i moze walczyé
az do wyczerpania ,punktéw ran”, a do-
datkowo potrafi strzelaé z Ingrama
MAC-10 uzywajac jednej reki i trafia¢
kazdym pociskiem.

Moéwigc krétko — prosta, fajna zabawa.

SPN nie jest takg prosta, fajng zabawa.
Wiekszo$¢ danych, ktére postuzyty do
stworzenia tego systemu pochodzi
z badan balistycznych, raportéw poli-
cyjnych, statystyk sporzadzonych przez
FBI i innych, zupetnie nie zabawnych
zrodet. Te zrédta naswietlajg kilka pod-
stawowych prawd na temat strzelanin.

80% wymian ognia prowadzonych jest
przez niewyszkolonych strzelcéw odle-
gltych od siebie o 7 metréw. 40% z nich
odbywa sie na dystansie 3 metrow
i mniejszym! Wiekszos$¢ (60%) zdarza sie
przy stabym os$wietleniu lub w trudnych
warunkach pogodowych (ciemna aleja,
padajgcy deszcz, obaj uczestnicy sag
zmeczeni, ledwie tapig oddech, walka




polega na oddaniu kiepsko wymierzonego
strzatu do uciekajgcego cienia, a naste-
pnie szybkim ukryciu sie za jakag$ ostong).
Celne trafienia zdarzajg sie zaskakujgco
rzadko. Kiedy jednak sie zdarzg (zaktada-
my uzycie broni duzego kalibru), ofiara
zostaje zwykle wyeliminowana z walki po
pierwszym trafieniu. Wynika to z kombina-
cji 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?
Wigc po co wam truje-
my, jesli nie chcemy
was zniecheci¢ do
walki? Jesli wielka
spluwa jest naprawde
czyms, co powinno sie
cieszy¢ tak duzym respektem, kto bedzie
chciat co chwile tracié nowo stworzong
postac?

Dlatego postanowili§my spetni¢ wasze
zyczenia. Niniejsza edycja SPN jest
tatwiejsza i szybsza, dzigki czemu mozna
bardziej sie skoncentrowac na taktyce
walki; jak wygrywa¢ kazde starcie (prze-
grywa sie tylko raz). Dajemy wam tez
wiele rozwigzan wypracowanych w ciggu
setek naszych wtasnych potyczek, rady
policjantéw, weteranéw wojen i do$wiadc-
zonych komandoséw z brygad antyterro-
rystycznych.

To prawda — strzelanie jest zajeciem nie-
bezpiecznym. Ale mozna sobie z nim
poradzi¢. Dlatego wtasnie jestes Cyber-
punkiem.

PODSTAWY

Rundy i kolejnosé akcji
Walka w SPN jest podzielona na rundy.
Kazda runda trwa okoto 3 sekund.
W kazdej rundzie kazdy gracz moze co$
zrobié. Kolejno§é wykonywania dziatan
zalezy od inicjatywy: rzutu 1K10 plus REF
bohatera. Postacie wykonujg swe akcje w
kolejnosci od najwyzszego do najnizsze-
go wyniku. Do wyniku dodaje sie réwniez
modyfikatory wynikajgce z posiadania
aktywnych dopalaczy refleksu.

Wtedy drugi wyskoczyt
zza rogu i potozyt mnie...
miatem juz lepsze dni...

- Nomad Santiago 2017
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INICJATYWA=1K10+REF.
NAJWYZSZY WYNIK
JEST PIERWSZY

Przyktad: Gracze A, B i C majg REF=10.
A wyrzucit 5, B wyrzucit 8 a C wyrzucit 2.
Kolejios¢ akgiji: B, potem A, na koncu C.

Poczekaj na swoja kolej
Mozesz zadeklarowaé, ze chcesz dziataé
pozniej, niz wynika to
,,Miatem okoto 2 sekund - z
wyciagnatem swojego AR-15
i wpakowatem dwa pociski
w klate pierwszego z nich.

inicjatywy. Gdy
stwierdzisz, ze cze-
kasz na czyjg$ akcje,
bedziesz mégt zaczaé
dziata¢ zaraz po nim.

Przyktad: Zostata
okreslona kolejnos¢
— najpierw A, potem
B, na koncu C. Gracz
A zdecydowat sig zaczekac, az C wyjdzie
Z ukrycia i dopiero wtedy bedzie strzelat.
W wyniku tej decyzji kolejnos¢ sig zmieni.
Najpierw bedzie sie ruszat B, potem C,
a dopiero na koncu A.

Inicjatywa grupowa

Mozesz przyspieszy¢ gre, jesli wybie-
rzesz ktoras postaé z grupy jako przywéd-
ce. Jego inicjatywa bedzie odnosi¢ si¢ do
catej grupy. Wynik jego rzutu 1K10 doda-
je sie do REF wszystkich cztonkéw grupy
i w ten sposob okreslona zostaje kolej-
nos¢ akgji.

Szybki strzat

Kiedy gracz zadeklaruje na poczatku
rundy cheé szybkiego sigegnigcia po bron,
automatycznie otrzymuje modyfikator +3
do inicjatywy i —3 do trafienia (nie przygo-
towuje sie do strzatu, ale dziata zywioto-
wo). W takiej sytuacji nie mozesz réwniez
stosowa¢ modyfikatoréw 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 dziatajg pierwsi,
zabijajg pierwsi

(a przynajmniej majg mozliwos¢é
dziatania na poczatku).
Wiekszo$¢ strzelanin trwa
tylko pare chwil.

Co jest tez powodem,

dla ktérego powiniene$
najpierw dwa razy pomyslec,
zanim wyciaggniesz bron.

Poza tym, dzieki dopalaczom
trudniej jest cie trafi¢

— ruszasz sig 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 pojedynku

dwdch soléw przewaga ta
bedzie sie zmniejszac,

ale kiedy kto$ inny spotka sola,
powinien bardzo uwazac.

Pamietaj:

solo jest odpowiednikiem
ptatnego zabdjcy.
Zabijanie jest rzecza,
ktorg potrafi robi¢ najlepiej.
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OPCJONALNA ZASADA
SPOSTRZEGAWCZOSCI

Jesli chcesz,

by test spostrzegawczosci
byt naprawde
niespodziewany,

stworz tabele
spostrzegawczosci.

Przed grg kazda postac rzuca
10 razy 1K10.

Wyniki zapisuje sie w tabeli.
Nastepnie zawsze, gdy test
spostrzegawczosci jest
wymagany, sprawdzasz po
kolei, czy rzuty byty
wystarczajgco wysokie.

Ta sama tabela moze zostaé
wykorzystana 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.)

A B C D E F
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Przyktad: Ripperjack stoi naprzeciw swo-
jego odwiecznego wroga — Hargana. Wie,
ze Hargan ma lepszy refleks, wiec
postanawia zaatakowac bfyskawicznie,
zanim gigant zdgzy sie ruszy¢. Plusy za
szybki strzat (+3) dajg mu przewage,
ktorej potrzebuje. Ripperjack btyskaw-
icznym ruchem wycigga swojg mono-
katane, zanim Hargan jest w stanie
postawié zastone. Niestety minus do
trafienia (-3) dziata na jego niekorzysé,
powodujgc ze atak chybia.

Akcje
Podczas swojej tury mozna bez ujemnych
modyfikatoréw i ograniczeh wykona¢
jedna akcje. Taka akcjg moze by¢ na
przyktad:

AKCJE

® Przemieszczenie sie na odlegtosé
okreslong przez twag szybkos$¢ (szy-
bkos¢ x 3 w metrach) w jednej
rundzie.

® Atak bronig biata, atak wrecz lub
uzycie broni palnej (az do maksyma
Inej szybkostrzelnosci).

® Unik (sprawia, ze trudniej cie trafi¢;
tylko przy walce wrecz i bronig biatg).

® Zastona (skierowanie ataku w inng
strone).

@ Uniknigcie chwytu lub putapki.

® Celowanie (+1 do trafienia za kazda
kolejng runde celowania — do 3 rund).

® Przetadowanie lub zmiana broni.

® Wsiadanie lub wysiadanie z pojazdu.

® Naprawa lub udzielenie pierwszej
pomocy.

® Wykonanie czynno$ci nie zwigzanej
z walka.

Wiecej niz jedna akcja
Mozesz prébowaé wykonac kilka akcji w
czasie jednej rundy, ale do kazdej naste-
pnej otrzymujesz modyfikator —3.

Atak przy uzyciu

dwaéch broni

Atak jednoczesny za pomocg dwdéch
broni wykonuje sie¢ z modyfikatorem —3
do trafienia dla obu broni.

Zasadzki i ataki od tytu
Czasem najlepszg metodg zatatwienia
trudnego przeciwnika bedzie zajscie go
od tytu czyli zastawienie zasadzki. Wyko-
rzystanie zasadzki dodaje modyfikator +5
do trafienia. Mozesz wykorzysta¢ zasa-
dzke okreslajac, ze bedziesz sie kryt
czekajgc na przeciwnika. Wykorzystac jg
mozesz gdy:

a) Przeciwnik nie wie, gdzie sie znajdu-
jesz i nie jest przygotowany na atak.
Mozesz to osiggngé, przygotowujac
wczesniej miejsce, w ktérym sie ukryjesz
i przygotujesz do strzatu. Ofiara wykonuje
test spostrzegawczosci. Jesli jest on
wyzszy od sumy twojej INT+ciche
poruszanie+1K10, putapka zawiodta.

b) Uwaga wroga skierowana jest na
jakie$ zdarzenie (np. inny atak lub dziata-
nie wymagajgce znacznej koncentracji).
Mozna to osiggna¢ odwracajac 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 standardowo. Osoba
czekajgca w zasadzce moze np. od razu
ja wykorzystac¢ lub poczekaé co sie
stanie. Dopoki nie zaatakuje, przeciwnik
nie moze w zaden sposéb zareagowac,
gdyz w ogdle nie wie, ze jest w niebezpie-
czenstwie. Putapka moze zosta¢ wyko-
rzystana tylko przy jednym ataku. Zanim
bedzie mozna ponownie wykorzystaé
zaskoczenie (i wigzacy sie z nim mody-
fikator +5 do trafienia), trzeba przygo-
towac nastepna.

Przyktad: Ripperjack postanowif przygo-
towac¢ zasadzke w ciemnej alei Miasta.
Wykonat rzut INT+ciche poruszanie
+1K10, co dato w sumie 18. Nadchodzi
dwdch jego zaciekfych wrogow — Scarr
i Hargan.

Na poczatku rundy ustalono inicjatywe.




MODYFIKATORY DO ATAKU

Zasieg broni

Pistolety 50m
Pistolety maszynowe 150m
Srutéwki 50m
Karabiny 400m
Zasigg rzutu 10mxBC

(=10m za kazdy kg powyzej 1)

Liczby trafienia

Zasieg bezposredni (do 1m) 10
Zasieg bliski (1/4 dalekiego) 15
Zasieg $redni (1/2 dalekiego) 20
Zasieg daleki 25
Zasieg ekstremalny (2 x daleki) 30
Modyfikatory
(dodawane do rzutu atakujacego)
Cel nieruchomy +4
Cel robi unik (tylko w walce wrecz) —2
Cel ruchomy (REF>10) -3
Cel ruchomy (REF>12) —4
Cel ruchomy (REF>14) -5
Szybki strzat -3
Zasadzka +5

Celowanie w okreslong czes¢ ciata —4
Rykoszet lub strzat niemierzony -5

Oslepienie btyskiem lub pytem -3
Strzat do sylwetki +2
Obrot w kierunku celu -2
Uzycie dwoch broni -3 dla obu
Strzat w biegu -3

Strzat z biodra -2
Broh zamocowana na wiezyczce +2
Bron na pojezdzie (bez wiezyczki) —4

Duzy cel +4
Maty cel —4
Malutki cel -6
Celowanie  +1 zakazda runde (do 3 rund)
Celownik laserowy +1
Celownik optyczny +2(ekstrem.), +1(redni)
Celownik cyberoptyczny +1
Inteligentna bron +2
Smartgogle +2

Seria trzystrzalowa (tylko bliski/$redni zasieg) +3
Petna seria (bliski zasieg) +1 za kazde 10 pocisk.
Petna seria (inne zasiegi) —1 za kazde 10 pocisk.

OBSZARY RAZENIA

Rodzaj Obszar
Granaty 5m
Koktajl Mototowa 2m/litr
Miotacz ognia 2m

Miotacz ognia w cyberkonczynie 1m

Mina 2m
Claymore  6m od centrum wybuchu
c—6 5m/kg
granat o napedzie rakietowym  4m
Rakieta 6m
Srutéwka (zasieg bliski) im
Srutéwka (zasieg sredni) 2m

Srutéwka (zasieg daleki/ekstr.)  3m
Mikropocisk 2m kazdy

NARKOTYKI | TRUCIZNY

Typ Efekt Skutki

Halucynogeny ogtupienie INT -4
Wymiotne zatrucie REF -4
tzawigce fzawienie REF -2
Nasenne sen™ zadnych
Biotoksyny | Smieré 4K6
Biotoksyna Il $mierc 8K6
Gaz paralizujgcy $mierc 8K10

* potowicznym efektem jest sennos¢
(=2 do wszystkich cech)

DODATKOWE USZKODZENIA

Sita Modyfikator
Bardzo mata -2
Mata =i
Srednia +0
Duza +1
Bardzo duza +2
BC 11-12 +4
BC 13-14 +6
BC ponad 15 +8
OSLONY
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

TABELA GRANATU

Rzuc¢ 1K10, gdy granat nie trafi w cel; rzué
drugi raz 1K10, by okreslic odlegtos¢ od

celu w metrach.

EFEKTY MIKROFAL
1 Spiecie w cyberoptyce na 1ké
tur
2 Czestotliwos$¢ neuralna! Jesli
posta¢ ma ztgcze interface’u,
dopalacze refleksu czy inny

sprzet neuralny, REF jest
obnizane o 1K6/2, dopdki 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¢, ktérej z korficzyn doty-
czy ten efekt (powtorz 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 epilepty-
cznych skurczach przez 1k6/3
tury.

6 Bez efektu.

WYTRZYMALOSC
BALISTYCZNA PANCERZY
Rodzaj pancerza WB* WO0&
Ubranie, skéra” 0 +0
Ciezka skoéra 4 +0
Koszulka kevlarowa, kamizelka® 10 +0
Stalowy hetm 14 +0
Lekka kurtka opancerzona 14 +0
Srednia kurtka opancerzona 18 +1
Kamizelka pancerna® 20 +1
Spodnie pancerne” 20 +1
Nylonowy hetm 20 +0
Ciezka kurtka opancerzona 20 +2
Kamiezelka strzelecka 25 +3
MetalGear™ 25 +2

* amunicja przebijajgca pancerz: uznaj, ze WB
pancerza jest rowne potowie normalnej warto$ci

A bronie ostre: uznaj, ze WB pancerza jest rowne
potowie normalnej wielkosci

& (WO) Wartosci obcigzenia poszczegoéinych ele-
mentéw pancerza powinny zosta¢ zsumowane i
odjete od REF bohatera.

OBRAZENIA ZADAWANE PRZEZ

CYBERBRON
Bron Obrazenia
Pazurki 1k6
Wampirki 1k6/3
Szpony 3k6
Cyberkastet 1k6+2
Slice n'Dice 2k6
Cyberwaz 1k6
Dton—mtot 1k10
Dton—pita 2k6+2
Dton z kolcem 2k6
Stopa-rozpruwacz 1k6
Stopa z kolcem 2k6
Miotacz ptomieni 2k6 (1k6/2&)
Mikropocisk 4k6 kazdy
Laser pojemnos$ciowy 3k6
Cios piescig 1k6, 2k6* lub 3k6™*
Kopniecie, zgniatanie 2k6, 4k6™
lub 6k6™*

** ze wspomaganiem hydraulicznyml

* pogrubione wtékna migsniowe

& obrazenia dodatkowe — przez 3
rundy
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FORMY SZTUK WALKI WRECZ | MODYFIKATORY ZA SPECJALIZACJE

Styl
i poziom trudnosci

Karate (2)
Judo (1)
Boks (1)

Tajski Kick Boxing (4)

Choi Li Fut (3)
Aikido (3)

Zwierzece Kung Fu (3)

Tae Kwon Do (4)
Savate (2)
Wrestling (1)
Capeoira (3)

Cios  Kopnigcie  Blok Unik  Rzut Trzymanie Uwoln. Duszenie Podcigcie Chwyt
+2 +2 +2 - — - - - - -
- - - +1 +3 +2 +2 - +2 +2
+3 - +3 +1 - - - - — -
+3 +3 +2 — - - - - - +1
+2 +2 +2 +1 +1 - — - +2 -
- = +4 +3 43 +3 +3 +1 +3 +2
+2 +2 +2 - — — - - +1 -
+3 +3 +2 +1 - - - — +2 —
— +4 +1 +1 — - - - - -
- = = = +3 +4 +4 +2 +2 +4
+1 +2 +2 +2 = = = = +3 =

Kolejno akcje wykonywac bedg Scarr,
Ripperjack i Hargan. Kiedy przeciwnicy
wchodzg w zasadzke, wykonujg rzut na
spostrzegawczosé. Wynik Scarra wynosi
12, a Hargana 20. Hargan wrzeszczy ,To
putapka”, ale jest juz za pézno. Scarr,
ktéry o niczym nie miat pojecia, nie mégt
zareagowacé — zadeklarowac ataku lub
obrony. Ripperjack trafit go ze swojego
H&K Hellfire’a wykorzystujgc modyfikator
+5 za zasadzke. Nie mégt uzy¢ tego
modyfikatora wobec Hargana, gdyz
gigantyczny blondyn byt juz zaalarmo-
wany (wykonat test spostrzegawczosci
i zauwazyt go). Jego drugi strzat chybia i
Hargan rzuca sie za wrak samochodu
ostrzeliwujgc sige z dziatka 20mm. Ripper-
jack ucieka dalej aleja, by zastawic
nastepng zasadzke.

Linia wzroku

i ustawienie

Gdy stoisz twarzg w
kierunku celu i pomiedzy
wami jest pusta prze-
strzen, mozesz zaatako-
wac. Widzisz wyraznie
wszystko, co znajduje sie przed tobg, na
wysokosci twoich barkéw. llustracje na
stronie 107 wyjasniajg doktadniej ten
problem.

Obrazenia

Obrazenia w walce okreéla sig rzucajac
kilkoma ko$émi sze$cioSciennymi. Jesli
zasady mowig na przyktad: ,rzu¢ 2K6,,
musisz rzu¢ dwoma kostkami szescio$ci-
ennymi, zsumowaé wyniki i zastosuj te
sume do celu, ktéry atakujesz. Jesli

»Majac WB 20 mozesz
iSC przez ogien. Jakby$
byt hologramem

Niezidentyfikowany fixer,

zasady moéwia: ,rzué 2K6+1", rzué jak
w przykiadzie wyzej, a potem do wyniku
dodaj 1.

To tyle na temat obliczania obrazen.
Teraz zajmijmy sie krok po kroku tym, jak
je stosowac.

Miejsce trafienia

Pierwszy krok to okreslenie miejsca, ktére
faktycznie zostato trafione. Wigkszos$¢
atakéw w walce nie jest doktadnie mie-
rzona; wygladasz, gdzie przeciwnik sie
odstoni, on to robi i ty wykorzystujesz
szanse. Oznacza to, ze jesli specjalnie
nie deklarujesz checi strzelania w kon-
kretne miejsce (czyli nie chcesz dosta¢
modyfikatora —4 do trafienia za to),
bedziesz musiat okresli¢
miejsce trafienia w spo-
séb losowy.

W tym celu na twoim for-
mularzu osobistym znaj-
duje sie sekcja lokacje.
Sg w niej wymienione
wszystkie czesci ciata,
a kazdej z nich przyporzgdkowana jest
liczba (lub liczby) z zakresu od 1 do 10.
Gdy twdj bohater zostanie trafiony, rzué¢
1k10 i poréownaj wynik z podziatem
w lokacjach”. W ten sposéb okre$lasz,
gdzie zostates$ trafiony.

2015

Stosuj te zasade rozsadnie. Jeéli na
przyktad posta¢ stata za niskg $ciang,
wynik 7-8 (prawa noga) jest nieco bez-
sensowny. Zignoruj go i rzu¢ ponownie.




Pancerz

Dzieki pancerzowi nie odnosisz obrazen,
ktére wtasnie umiejscowite$. Sekcja WB
pancerza znajduje sie bezposrednio pod
sekcja ,lokacje” na formularzu. Zapisz
w niej wytrzymato$¢ balistyczng pancerza
na kazdej lokaciji ciata.

Wytrzymatosé balistyczna (WB)
okresla zdolno$¢ pancerza do absorbo-
wania ataku. Kazdy rodzaj pancerza ma
swa wtasng wytrzymatos¢ balistyczna.
Gdy pancerz zostanie trafiony, jego WB
jest odejmowana od catkowitej ilosci
otrzymanych obrazen. Pozostate obraze-
nia odnoszga sie juz bezpos$rednio do
okreslonej lokacji. Jesli cato$¢ obrazen
jest mniejsza niz WB pancerza, ofiara nie
otrzymuje zadnych obrazen.

Przyktad: Ripperjack nosi kurtke kevlaro-
wg o WB = 18. W klatke piersiowg trafia
go pocisk kalibru 5.56, zadajgc 14 punk-
tow obrazen. Wyzsza WB pancerza
zatrzymuje atak. Nastepny strzat zadaje
22 punkty obrazen. Pancerz obniza je
o 18 punktéw. Tylko 4 punkty zadajg
Ripperjackowi faktyczne rany.

Pancerze lekkie i ciezkie
Pancerze zostaty podzielone na dwie
grupy, w zaleznosci od tego, czy wigksza
czes¢ ich wytrzymatosci balistycznej
bazuje na twardych materiatach meta-
lowo-ceramicznych, czy na bardziej
elastycznych tkaninach balistycznych.
Podziat taki ma znaczenie przy rozpatry-
waniu warstw pancerzy i niektérych
aspektach obrazen zadawanych przez
bronA. Ponizsza tabela utozona jest tak, ze
najwieksze zabezpieczenie dajg pancerze
na gorze, a najmniejsze — na dole.

TABELA PANCERZY
LEKKICH I CIEZKICH
PANCERZE CIEZKIE PANCERZE LEKKIE
MetalGear™ Ciezka kurtka pancerna
Policyjny pancerz specjalny  Srednia kurtka pancerna

Kamizelka strzelecka Policyjny pancerz patrolowy

Stalowy heim Kurtka M-78 RPA
Kamizelka/spodnie pancerne  Lekka kurtka pancerna
Hetm nylonowy Koszulka/kamizelka kevlarowa
Cigika kamizelka M-78 RPA Koszulka M-78 RPA
Pancerz korporacyjny Ciezka skoéra

Lekka kamizelka kuloodporna Ochraniacz SkinTight™

Warstwy pancerzy: Co za pomyst,
mys$lisz, naktadajgc koszulke kulood-
porng, opancerzong kamizelke i kurtke
kevlarowg. Teoretycznie powiniene$ méc
naktadaé na siebie pancerz dopéty, dopo-
ki staniesz sie catkowicie niewrazliwy.

Nic z tego. Po pierwsze — troche realizmu.
Jesli przecietny glina moégtby zatozy¢
kilka warstw pancerza na siebie na czas
akcji, na pewno by to zrobit. Ale jako$ tak
sie nie dzieje, bo nie jest to praktyczne.
Dlaczego?

Przede wszystkim, gdy zatozysz na siebie
kilka kurtek, nie jeste$ 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 wszy-
stko utrudnia ruchy rak, usztywnia tutéw
i obcigza nogi. Rece w gipsie nie nadajg
sie za bardzo do trzymania broni, a uszty-
wnione nogi nie pomagajg, jesli chcesz
gdzie$ pobiec czy wspigc sie.

Z tego tez powodu kazdy rodzaj pancerza
w SPN ma przypisang mu warto$é
obcigzenia (W0). Gdy zaktadasz pancerz,
sumujesz warto$ci obcigzenia wszystkich
jego elementéw (sa one wymienione
w Zestawieniu pancerzy) i odejmujesz te
sume od refleksu bohatera. Nawet jesli
posiadasz cybernetyczne dopalacze,
kilkuwarstwowe opancerzenie bedzie cie
drogo kosztowac.

Poza tym, mozesz zatozy¢ na siebie
maksymalnie trzy warstwy pancerza.
Tylko jedna z nich moze byé pancerzem
ciezkim (patrz Tabela pancerzy cigezkich
i lekkich); pozostate musza by¢ lekkie.
Druga warstwa pancerza posiada dodat-
kowa warto$¢ obcigzenia —1, a trzecia —
dodatkowag warto$¢ obcigzenia —2.
Pancerz podskérny i Pokrycie ciata uwa-
za sie za warstwy pancerza; splot skérny
uwaza sie za warstwe, jednak nie posiada
on warto$ci obcigzenia.
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Pancerz

Wyijasnijmy kilka podstawowych
rzeczy o pancerzach. Gdy méwimy
o wytrzymatosci balistyczne;j,

nie myslimy o tym, czy pocisk
(néz, miecz itp.) faktycznie przebit
pancerz. Faktycznie mierzymy
tylko, ile abstrakcyjnych obrazen
przedostato sie przez ostone, jakg
ten pancerz daje. Te obrazenia nie
muszg by¢ zadane bezposrednio
przez pocisk, lecz przez jego site
uderzeniowa.

Czyli — jesli pancerz zatrzymat
atak, oznacza to, ze bohaterowi
nic sie nie stato, niezaleznie od
tego, gdzie pocisk faktycznie
skonczyt swéj lot. Oczywiscie,

ze nawet jesli kamizelka fizycznie
zatrzyma pocisk z Magnum .357
wystrzelony z bezpo$redniej
odlegtosci, to bedziesz miat
nieztego siniaka.

Z tym wigze sie rowniez koncepcja
przebijania pancerza. Szanse na
to, ze néz przetnie sig przez
warstwy kevlaru sg wyzsze, niz ze
zrobi to tepy pocisk. Oznacza to,
ze wiecej ostrza dotrze do twojego
ciata. Ataki bronig przebijajaca
pancerz sg zabodjcze, gdyz anulujg
najwiekszg przewage wspétcze-
snych pancerzy: zdolno$¢ do
rozpraszania energii uderzenia na
duzy obszar, co zwalnia pocisk

i uniemozliwia mu wbicie si¢

w ciato.

Wspétczesne pancerze mogg
powstrzymac nawet uderzenia

i promienie energii. Pancerze sg
stworzone ze ztozonych tworzyw
sztucznych i wktadek cerami-
cznych, dzieki czemu topig sie pod
wplywem atakéw energetycznych

i absorbujg energie kinetyczng
ciosow.
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WB pancerza: Zapisz tutaj
WB (opisang na str. 107)
pancerza, ktéry nosisz na
kazdej z lokacji. Na przy-
ktad kurtka opancerzona
ochrania tutéw i obie rece
z WB 16 — mozesz wiec

Lokacje: Jesli otrzymasz obrazenia,
rzu¢ 1k10 w celu okreslenia miejsca
trafienia, poréwnujgc wyrzucong
liczbe z ponizszy-mi warto$ciami.

Poziom §miertelnoci ran: Gdy
wykonujesz rzut zachowania
zycia (za kazdym razem, gdy
twéj poziom ran jest $miertel-
ny), musisz wyrzuci¢ liczbe
mniejsza lub réwng swojej

w kratkach tutowia, prawej . Gtowa| Tutow |P. Reka|L. Reka| P. Noga| L. Noga liczbie zachowania zycia

reki i lewej reki zapisaé 16. Lokacja minus poziom $miertelnosci
1 24 5 6 -8 $-10 ran. Na przyklad, Smiertelne

Gdy otrz\y,lvrréasz obrazenia, 5 o;’znabczaja, Ze m;/s;ze rzu-

odejmij pancerza od ci¢ liczbg mniejszg lub réwng

"°é’°;é°b;iii’: zk;f::n‘i’;fz:; BC |[MBC lkka  powama  kiylyczna  Smietelna  $miertelna 1 ;"y‘z:lm’,’:j:ge zachowania

mates. To, s i

obrazenia, ktére odnosisz - (LT OO O O 1] Ol

Y. 2 Ogt 1 Ogt 2 Ogt3 Ogt 4 Ogt 5

Smiertelna2 S$miertelna3  Smiertelna4 $miertelna 5 $miertelna 6

(1D OO0 O OO0 0171

Ogt 6

Liczba zachowawcza: Tutaj
zapisujesz warto$¢ swojej
liczby zachowawczej. Jest
ona réwna ilo§ci punktéw,
ktdra poSwigcite$ na budowe
ciata (na przyktad: czto-
wiek bardzo silny ma BC10
czyli jego liczba zachowa-
wcza wynosi réwniez 10).

Ogt 5 Ogt7 Ogt 8 Ogt9

MBC: Twoéj MBC to modyfikator
budowy ciata (patrz str. 109).
Nie wszyscy ludzie w ten sam
spos6b reaguja na rany.
Odejmujesz tg liczbe od obra-
zen, ktére otrzymujesz.

Rany: To jest sekcja ran. Za kazdy punkt odniesionych
przez ciebie obrazen zakres! jedng kratke, przesuwajgc sie
z lewej do prawej, z géry na dét. Gérny rzad (lekkie,
powazne itd.) opisuje aktualng kondycje postaci; dolny
(Ogt.=0 itd.) okresla, ile musisz odja¢ od swej liczby
zachowania przytomnosci za kazdym razem, gdy odnie-
siesz rang. Na przyktad Ogt.=5 oznacza, ze musisz odja¢ 5

od swej normalnej liczby zachowania przytomnosci.

Obliczanie wytrzymatosci
balistycznej pancerza

Jesli masz na sobie kilka warstw pance-
rza, albo nosisz pancerz stojgc za ostong,
odejmij mniejszg WB od wiekszej.
Odszukaj te réznice w ponizszej tabeli
i odczytaj warto$¢ modyfikatora. Ten
modyfikator dodaje sie do wiekszej WB
i w ten spos6b okresla sie catkowitg
ochrone, jaka daje ci kombinacja
pancerza i pancerza lub pancerza
i ostony. Jesli posiadasz trzy lub wigcej
warstw ochrony, obliczaj catkowitg ostone
stopniowo — od wewnagtrz na zewnatrz.
Na przyktad: masz pancerze A, B, C.
Poréwnujesz A i B, okreslasz modyfikator,
a nastepnie poréwnujesz nowg, zmody-
fikowang WB wiekszej z pary A i B
z wytrzymatoscia C.

Rdznica WB Modyfikator
04 +5
5-8 +4
9-14 +3
15-20 +2
21-26 +1
27 i wiecej +0

Amunicja

przebijajaca pancerz

Jest jeszcze jeden powdd, dla ktdrego
pancerz nie jest uniwersalnym lekar-
stwem na latajgcy otéw. Jest nim wtasnie
amunicja przebijajaca pancerz (PP). Jest
to specjalny rodzaj amunicji, ktéry skon-
struowany 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 sig¢ przez pancerz
jak goracy néz przez ser. W rezultacie
przeciw amunicji PP wytrzymato$¢ bal-
istyczna pancerza spada do potowy nor-
malnej wartosci.

Na przyktad, powiedzmy, ze pocisk PP
kalibru 5.56 zadaje 30 punktéw obrazen.
Trafia pancerz o WB 10, ktérego WB jest
traktowana jako 5 (10/2=5). Pozostate 25
punktéw sg dzielone przez 2, wynik
zaokraglany jest w dot — czyli ofiara
odnosi 12 obrazen.




Taka sama sytuacja zachodzi réwniez
woéwczas, gdy korzystamy z nozy, mieczy
i innych broni ostrych (czy tez zadajacych
obrazenia ktute). Pamietaj, ze efekty-
wnos§é wytrzymato$ci balistycznej
pancerzy oznaczonych przez » na zesta-
wieniu pancerzy spada do potowy w przy-
padku broni ostrych.

W praktyce najrozsadniejszym rozwigza-
niem jest korzystanie z jak najstabszego
pancerza, chyba, ze planujesz zaja¢
pozycje stacjonarna lub skierowa¢ na
siebie naprawde ciezki ogien.

Przebijanie pancerza: Pancerz nie
pochtania obrazen bez konca. Jedng
z mozliwosci, ktérych mozesz uzyé, jest
wykorzystanie koncepcji przebijania
pancerza. Za kazdym razem, gdy pancerz
zostanie trafiony atakiem, ktéry go przebi-
je (tzn. atak, ktéry przewyzsza WB pance-
rza), jego WB spada o 1 punkt. Gdy WB
osiagnie 0, pancerz przestaje zatrzymy-
wac obrazenia.

Ostony
Czesto wcale nie musisz korzystaé
z opancerzonej kurtki — najlepszym

pancerzem jest to, co mozesz znalezé
w swym poblizu. Ostony umozliwiajg ci
przemieszczanie si¢ z miejsca na miejsce
w czasie, gdy twoj 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 za-
stosowanie modyfikatora budowy ciata
twego bohatera. Jest to specjalny mody-
fikator, ktéry zmniejsza efekty otrzy-
manych obrazen. Odzwierciedla wytrzy-
mato$¢ i odpornosé postaci. Za kazdym
razem, gdy otrzymasz obrazenia, odejmij
swoéj modyfikator budowy ciata od ich
catkowitej ilosci, zanim sobie zapiszesz
otrzymang rane.

Tabela

modyfikatora budowy ciata
bardzo staby -0
staby —1
przecietny -2
silny -3
bardzo silny —4
nadcztowiek* -5

* mozliwe tylko z cybernetykg

Na przykiad, powiedzmy, ze otrzymaftes
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 ,0On 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¢ obrazeh do mniej
niz jednego — jesli obliczenia na to wska-
zuja, bohater zawsze otrzymuje 1 punkt
obrazen.

Rany

No dobra, pancerz nie wchtonat wszy-
stkich obrazen, a two6j modyfikator
budowy ciata nie wystarczyt, by pozbyé
sie reszty. Nadszedt czas, by$ otrzymat
RANE.

Sekcja Rany na twym formularzu oso-
bistym stuzy do zapisywania ran. Za
kazdy punkt otrzymanych obrazen
zakre$lasz jedng kratke, posuwajgc sie
od lewej ku prawej, z géry na dét. Gérna
linia tej sekcji (opisana LEKKIE,
POWAZNE, KRYTYCZNE, SMIERTELNE
itd.) okresla ogdiny stan twego zdrowia.
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ODRZUT

Okay, poméwmy o odrzucie.
Rozwalasz klienta, a on leci
trzy metry dalej z szeroko
rozrzuconymi ramionami,
wpadajgc przez okno do
sgsiedniego bloku?

Nie, nie, nie.

To kolejny wymyst

z Hollywood. Dlaczego nie
istnieje taki odrzut?

Dzigki trzeciemu prawu
Izaaka Newtona (o akcji

i reakcji). Faktem jest, ze jesli
bytby$ w stanie dostarczy¢ tyle
energii, by przewrécic¢
cztowieka, to fizyka mowi,

ze osoba strzelajaca réwniez
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 Super X dostarcza
tylko 707 J energii
bezposrednio z lufy

(po przebyciu pierwszych
500 metréw ta energia
spada do 120 J). Wiecej
energii mozesz dostarczy¢
walac twego przeciwnika

piescia.

Tak wiec co nazywajg specjal-
isci od broni ,wytrzymatoscia
balistyczng”? Naprawde chodzi
im o uszkodzenie tkanek
wywotane uderzeniem pocisku.
Czym wiekszy i ciezszy jest
pocisk, tym powoduje wigksze
rozerwanie tkanek i tym szyb-
ciej ofiara umiera z powodu
szoku i uszkodzenia tkanek.

A to jest to, o co chodzi
w testach zachowania
przytomnosci.
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CHRON SWOJ TYLEK
Musisz pamietaé, ze ostony nigdy
nie oznaczajg automatycznie
catkowitego bezpieczenstwa.
Jesdli twoja ofiara kryje sie za
drewnianymi drzwiami, a ty masz
karabin, idz i rozwal jg przez drzwi;
ujemne modyfikatory za strzelanie
na $lepo nie przeszkodzg ci,

jesli dopadniesz ja

na bezposrednim zasiegu.

Jesli kryje sie za drzwiami
samochodu, to nawet lepiej;
musiatby$ strzela¢ przez silnik,
zeby twoj pocisk zostat
zatrzymany. Jesli myslisz,

ze kryje sie za drzwiami pokoju
hotelowego, do ktérego wtasnie
chcesz wej$¢, wykonaj test
spostrzegawczosci, po ktérej jest
stronie i rozwal jg

przez cienkg $ciane.

Jesli jestes na ulicy, upewnij sie,
ze nie tylko wiesz, gdzie jest
ostona, ale tez, ze znasz jej
przyblizong warto§¢ WB.

Jesli goni cig poscig, upewnij sie,
ze masz za sobg DataTerm™,

za ktérym mozesz sie schronié
— te rzeczy sa wystarczajgco
mocne, by wytrzymaé nawet
zderzenie z samochodem.

Jesli nie widzisz w poblizu zadnej
sensownej ostony, sprébuj potozyé
sie w rynsztoku — krawezniki sg
Swietne, jesli oczywiscie sa
dostatecznie wysokie.

Aha, zwré¢ uwage na twa linie
wzroku. Pamietaj, ostona niewiele
ci pomoze, jesli gos¢, ktory

w ciebie strzela jest od ciebie
znacznie wyzszy. | naucz sie
doceniaj site ognia zaporowego
jako ostony; pewnie, ze nie trafisz
na daleki zasieg, ale realne
prawdopodobienstwo powstrzyma
twych przeciwnikow przed
wychyleniem gtowy.

Zwr6¢ uwage na to, punku.
Cmentarze sg petne prawdziwych
mezczyzn, ktérzy tego nie
wiedzieli.

SKUTKI RAN

® Na poziomie ran lekkich twéj bohater
zachowuje 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 spadajg
o potowe (zaokragglajac w gobre).
Bohater trzyma swe wnetrznosci
jedna reka i pozostaje przytomny tylko
dzieki niezwyktemu wysitkowi woli.

® Jedli bohater jest raniony SMIERTE-
LNIE, jego REF, INT i OP spadajg do
1/3 normalnej wartosci (podziel przez
3 i zaokraglij w gore). Wiekszos¢
postaci jest juz do tego momentu
wytgczona z akcji i cicho zajmuje sie
odchodzeniem z tego $wiata. Jakie to
przykre...

Specjalne rodzaje ran
Utrata konczyny: Jesli bohater otrzy-
ma 8 punktéw obrazen w jednym ataku
w jedng konczyne, ta konczyna zostaje
rozchlapana na strzepy. Bohater musi
wykona¢ natychmiast test zachowania
zycia na Smiertelnych 0. Rana gtowy tego
rodzaju powoduje natychmiastowg
$mier¢.

Trafienie w gltowe: Trafienie w gtowe
powoduje podwojenie iloéci otrzymanych
obrazen.

Testy zachowania
przytomnosci

Zawsze, gdy bohater odniesie jakie$
obrazenia, musi wykonaé test zachowa-
nia przytomnos$ci z uwagi na bdl, szok,
strach i uptyw krwi. To jest wtasnie efekt,
ktory mozna obejrze¢ w wigkszosci holly-
woodzkich strzelanin, gdy zty gos¢
zostanie trafiony — jeczac pada w tyt itd.
z powodu bélu i szoku (na pasku
bocznym znajduje sie¢ ogdlne wyttuma-
czenie bezsensu odrzutu).

Test zachowania przytomnosci jest
powazng rzeczg, poniewaz moze szybciej

wyeliminowac¢ przeciwnika z walki, niz
obrazenia. Policjanci czesto gineli od
matej rany postrzatowej w stopie (ale tego
juz twojej postaci nie zrobimy). Z kolei inni
wchtaniali w siebie trzydziesci czy czter-
dziesci postrzatéw i jeszcze zdotali ruszaé
sie przez dziesie¢ minut, zanim do ich
umystow dotarta informacja, ktorg
przekazywato im ciato. (,Hej, Bob, jeste$
martwy!”).

Liczba zachowania przytomno$ci, przeciw
ktérej przeprowadza sie test, jest rowna
wartoéci twej budowy ciata minus mody-
fikator wynikajgcy z aktualnego stanu ran:

Modyfikatory liczby zachowa-
nia przytomnosci

Poziom ran 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 wta-
snym zakresie dorzuci¢ efekty specjalne:

TABELA SPECJALNYCH
EFEKTOW HOLLYWOODZKICH
Rzut Efekt
Krzyczy, macha rekami, pada.
Przewraca sig jak szmaciana lalka.
Obraca sie w miejscu, pada.
tapie sie za rane, zatacza sig, pada.
Gapi sie gtupkowato na rane,
potem pada.

6 Osuwa sie na ziemie jeczac.

a bW =

Z szoku mozna sie otrzgsnaé wykonujac
udany test w nastepnej turze.

Wiekszo$¢ bohateréw zostaje wyelimi-
nowana z akcji i cicho zajmuje sie odcho-
dzeniem z tego $wiata. Przykre.




Bardzo wazne:
Testy zachowania zycia
Jesli nie otrzymate$ Smiertelnej rany, nie
ma obawy, ze twéj bohater umrze. Musi
jedynie wykonywacé testy zachowania
przytomnosci, by pozosta¢ swiadomym
tego, co sie dzieje. Gorzej, jesli jego rana
jest SMIERTELNA — wtedy ma szanse
umrzeé. Sprawdzenie, czy
przezyje, polega na wyko-
naniu testu zachowania
zycia. Nowy test trzeba
wykonywac co ture, dopd-
ki kto$ sie bohaterem nie
zajmie.

Podobnie jak w przypadku
testu zachowania przy-
tomnosci, test zachowania zycia wyma-
ga, bys otrzymat na 1K10 rezultat
mniejszy lub réwny budowie ciata twego
bohatera minus poziom $miertelnosci
ran. Rany $miertelne sg stopniowane od
0do 6.

Przyktad: Hargan jest bardzo silny
i otrzymuje rane $miertelng—4. Musi rzu-
ci¢ najwyzej (10-4=6) sze$¢, by pozo-
stac przy zyciu.

W kazdej turze musisz ponawiaé rzut
zachowania zycia, zeby sprawdzi¢, czy
przezyjesz kolejng ture. Jesli test sie nie
powiedzie, umierasz na koncu tury,
w ktorej test byt wykonywany.

Predzej czy pdzniej test ci sie nie powie-
dzie i umrzesz. Jedynym wyj$ciem
z sytuaciji jest stabilizacja.

Stabilizacja oznacza, ze pacjent przesta-
je traci¢ krew i najwieksze uszkodzenia
jego organizmu zostaty unieszkodliwione
dzieki zastosowaniu lekarstw, chirurgii
polowej i/lub opatrunkéw. Bohater ustabi-
lizowany nie musi wykonywaé testéw
zachowania zycia. Préba stabilizacji
$miertelnie rannej osoby moze by¢ pod-
jeta przez kazdego z wyjatkiem samej
ofiary. Najlepiej oczywiscie, jesli lekarz
ma jakie$ doSwiadczenie medyczne.
Nawet duzo lepiej.

»Majac WB 20
mozesz iS¢
przez ogien.
Jakbys byt

hologramem

Niezidentyfikowany fixer,
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Udang stabilizacje osigga sie, jesli
sumujac twoje TECH, dowolng umiejet-
no$¢ medyczng i wynik rzutu 1K10 otrzy-
ma sie liczbe wiekszg lub réwng od
catkowitej ilosci punktéow odniesionych
przez pacjenta obrazen. Na przyktad,
Ripperjack otrzymat 20 punktéw obra-
Zen, co umiejscawia go na poziomie ran
$miertelnych —1. Ustabili-
zowanie go wymaga rzutu
20 lub wiecej. Ustabili-
zowana osoba nie znajdu-
je sie juz w niebezpie-
czenstwie, dopodki nie
otrzyma kolejnej rany.
Wtedy cata zabawa
2015 zaczyna sie od poczg-
tku...

Na szanse skutecznej stabilizacji majg
wptyw nastepujace czynniki:

Czynnik Modyfikator rzutu
Szpital z oddziatem chirurgicznym +5
Ambulans Trauma Team +3

Zbiornik podtrzymywania zycia +3

Jesli udato ci sie ustabilizowaé, zyjesz by
dalej walczyé. Jesli ci sie nie udato, tez
nie ma problemu — po to mamy banki
ciat. W kazdym razie, jesli chcesz sie
dowiedzieé¢ wiecej o leczeniu i zaste-
powaniu brakujacych konczyn, zajrzyj do
rozdziatu ,Pogotowie ratunkowe Trauma
Team”, str. 122-131.

Atakowanie

Ten rozdziatl przedstawia pod-
stawowe sprawy zwigzane
z przeprowadzaniem atakow.
Dzieli sie¢ na dwie czesci:
WALKA BRONIA DYSTANSO-
WA i WALKA BEZPOSREDNIA.

Bron dystansowa

Bronig dystansowg jest wszystko co
strzela, lub co jest rzucane. W celu wyko-
nania ataku bronig dystansowa (pistolety,
tuki, przedmioty rzucane itd.) musisz
wykona¢ nastepujacy rzut:

cecha REF + umiejetnosc
postugiwania si¢ bronia + 1K10

sUuwaga:

najnowsze wyniki wieczornego

Lotto Ciat.

W strefie walki South Side , 13.
Pdtnocne Highlands i dzielnica

uniwersytecka — 4.

| uwaga — lekki samolot rozhit

si¢ na lotnisku

Night City Metro. Nikt nie przezyt!

Dzisiejsi zwyciezcy to...,,

— Wieczorne wiadomosci,
ok. 2020
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,Nie wystarczy

mieé broin automatyczna,

by byé trudnym przeciwnikiem.
Trzeba jeszcze wiedziec,

jak ja efektywnie wykorzystac.
Dobry strzelec

potrafi oczyscic obszar,
rozsmarowac grupe albo zahic
jednym pociskiem przeciwnika.
I nigdy przy tym

nie skoiczy mu si¢ amunicja.,,

— Morgan Blackhand

Wynik musi by¢é wiekszy lub réwny
okres$lonej liczbie trafienia. Liczba
trafienia zalezy od odlegtos$ci pomiedzy
tobg a celem.

Odlegtosé: LICZBY TRAFIENIA
Bezposrednia 10
Bliska 14
Srednia 20
Daleka 25
Ekstremalna 30

Definicje odlegtosci

® Bezposrednia: Bron znajduje sie bar-
dzo blisko od celu lub jest z nim w fi-
zycznym kontakcie. Praktycznie
zawsze trafia, powodujac maksy-
malne obrazenia.

® Bliska: Bron atakuje z 1/4 podanego
zasiegu.

@ Srednia: Bron atakuje z 1/2 podanego
zasiegu.

® Daleka: Bron atakuje z zasiegu poda-
nego w jej opisie.

® Ekstremalna: Bron atakuje z odlegtosci
dwa razy wiekszej niz podany zasieg.

Modyfikatory

Wykonujac test musisz zsumowac wszys-
tkie stosowne modyfikatory i doda¢ je do
rzutu trafienia. Modyfikatory dotyczg celu,
celowania, rodzaju broni, sposobu strze-
lania, potozenia i ruchu. Ich lista znajduje
sie na stronie 105.

Celowanie

Jednym ze sposob6w na zwigkszenie
swej szansy trafienia jest celowanie.
Kazda tura celowania dodaje +1 do twego
rzutu ataku, az do maksymalnego +3.
Celowanie wymaga ustalonej pozycji,
nieruszania sie i dobrych mozliwo$ci
wzrokowego $ledzenia celu.

Krytyczny sukces

Jesli na kostce wypadnie 10, masz kryty-
czny sukces — rzucasz 1K10 jeszcze raz i
wynik dodajesz do swego pierwotnego
rzutu.

Krytyczna porazka
Jesli na kostce wypadnie 1, masz pecha.
Musisz rzuci¢ ponownie 1K10 i rezultat
odczytac z tabeli na stronie 43.

Krytyczné porazki moga opisywaé wiele
ré6znorodnych sytuaciji. Wiekszo$¢ z nich
w przypadku broni to zaciecia lub pudta.

Bron automatyczna ma najwigksze
szanse na wystapienie krytycznej porazki
i zacina sie w zalezno$ci od swej nieza-
wodnos$ci. Gdy wystapi krytyczna poraz-
ka, a ty uzywasz broni automatycznej,
zignoruj tabele na str. 43 i rzu¢ kostka.

Tabela niezawodnosci

Broi Zacina sie przy wyniku
Niezawodna (NZ) 3 lub mniej
Standardowa (S) 5 lub mniej
Bardzo Zawodna(BZ) 8 lub mniej

Odblokowanie broni zajmuje 1K6 tur.

Bron automatyczna

Istniejg trzy sposoby wykorzystywania
broni automatycznych. Serig¢ trzypocisko-
w3 stosuje sie,
by kilkakrotnie
trafic ten sam
cel. Petna se-
ria stuzy do
tego, by trafi¢
duzg iloscig
pociskow je-
den lub kilka
celéw z bliskiej odlegtosci. Ogiei zaporowy
stuzy do zmuszenia przeciwnika, by sie
nie wychylat zza ostony, chyba ze chce
zaryzykowaém celom.

»Bylem na wojnie.
Lubig otdw.
Duzo otowiu.”

— Dr. Halman
Thompson,
dziennikarz sieci WNS

Seria peina

Seria trzypociskowa jest technika
stosowang w wiekszosci broni automaty-
cznych, by oszczedz¢ amunicje i zwigk-
szy¢ celnosé. Na okres$lone odlegtosci ta
seria daje ci modyfikator +3 do trafienia.
Atak jest wykonywany jako jedna akcja.
Jezeli sie powiedzie, rzué¢ 1K6/2, by zo-
baczyé, ile pociskéw trafito w cel. Tego
sposobu mozesz uzywaé tylko przeciwko
pojedynczym celom.

SERIA 3-POCISKOWA =
+3 Z BLISKIEJ
I SREDNIEJ ODLEGLOSCI
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Seria peina

Ten rodzaj ataku jest najlepszy, gdy
chcesz ostrzela¢ kilka celéw, albo jesli
chcesz mieé pewnos$é, ze jeden cel jest
martwy, martwy i jeszcze raz martwy.
Spluwe ustawiong na petng serie trudno
utrzymac na pojedynczym celu oddalo-
nym o wiecej niz kilka metréw. Réwniez
nie jest mozliwe uzycie celownika lub
celowanie. Dlatego tez niezwykle istotnym
czynnikiem jest tu odlegto$¢ od celu.

Opcja petnej serii bazuje na szybko-
strzelno$ci (SS) broni. Jesli atakujesz
wigcej niz jeden cel, musisz podzieli¢ szy-
bkostrzelno$¢ broni przez ilo§¢ celéw
(zaokraglajac w dét), a nastepnie dla kaz-
dego celu oddzielnie przeprowadzic¢ test.

ZASADY PELNEJ SERII
Na bliska odlegtosc:
Za kazde 10 pociskow wystrzelonych na bliski
zasieg dodaj 1 do twego rzutu ataku.
Na Srednia, dalekq i ekstremalng odlegtos¢:
Za kaide 10 pociskdw wystrzelonych na Sred-
ni, daleki i ekstremalny zasigg odejmij 1 od
rzutu ataku.

Za kazdy punkt sukcesu powyzej wyma-
ganej 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) pociskami, dzigki czemu
przez ten obszar trudno jest sig¢ prze-
dostaé. Wszystkie cele wkraczajgce lub
znajdujgce sie w strefie ognia muszg
wykona¢ test REF + wysportowanie +
1K10, ktéry ma da¢ w wyniku co najmniej
okreslong liczbe. Nieudany test oznacza,
ze ofiare trafia 1K6 pociskow, kazdy
losowo umiejscawiany.

Liczba, ktéra trzeba przerzucié, to
catkowita ilo§¢ pociskéw wystrzelonych
do strefy ognia podzielona na szeroko$é
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 pie-
ciometrowej wymagajag juz tylko testu
réwnego co najmniej 12.

CEL ZNAJDUJE SIEW
PROMIENIU WYBUCHU

POSTAC NIE WIDZI
POSTACI ZNAJDUJACEJ
SIE ZA NIA
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Wykorzystaj swe
mozliwosci!

Nie musisz porywac sie

z pistoletem na cyberpsychola
wazgcego 200 kg.

Troche sprytul!

Strzelaj z dachu, potem znikaj.
Zastosuj dobry karabin

z celownikiem,

by dorwac tego eurosola.
Rozciagnij jaki$ cienki przewoéd
miedzy dwoma stupami na
wysokosci szyi,

a potem niech ten gang
nomadow cie goni...

W skrécie — nigdy nic nie réb
brutalnie i bez gtowy,

jesli mozesz to zrobic¢ ciszej
i z gtowa w inny sposob.

Uwazasz, mistrzu gry?
Oni uzyja tych trickow
przeciwko tobie.

Teraz jeste$ na nich
przygotowany.

REF+wysportowanie+1K10 >
ILOSC POCISKOW /
SZEROKOSC STREFY OGNIA
W METRACH

Strefy ognia kilku broni mogg na siebie
zachodzi¢ — wtedy do powyzszych
obliczen uzywa sie catkowitej ilosci
pociskéw znajdujgcych sie w okreslonej
strefie. Na przykifad: dwa Uzi o szybko-
strzelnos$ci 32 umieszczajg w strefie ognia
64 pociski.

Korzystajac z ognia zaporowego, nie
zapomnij o dwéch zasadach. Po pier-
wsze, jest on uzyteczny tylko wtedy, gdy
bedziesz w stanie wpakowaé DUZO
pociskéw w maty obszar. Oznacza to, ze
druzyny powinny koordynowa¢ swe akcje
i strzela¢ w tym samym momencie,
umieszczajg¢ maksymalng ilo§¢ pociskéw
w strefie ognia. Poza tym, sama strefa
ognia powinna by¢ jak najwezsza (mini-
malna szeroko$¢ to dwa metry).

Niezwykie

bronie dystansowe

Te bronie sg czesto wykorzystywane do
kontrolowania ttuméw, w tajnych misjach
i innych sytuacjach, gdy niekoniecznie
chcesz zabija¢ przeciwnikéw, lub gdy
chcesz cicho wyeliminowaé ograniczong
ilo$¢ ludzi.

Pistolet natryskowy

Jest to rozbudowana wersja pistoletu
malarskiego z lat 1990-tych. Pistolety
natryskowe mozna tadowac truciznami,
farbg, farmaceutykami lub kwasem.

Farba: Powoduje wytacznie sttuczenia.
Trafienie w gtowe daje 50% szans na
oslepienie ofiary na 3 rundy farbg, ktéra
dostata sie do oczu i 40% szans na trwate
uszkodzenie oka.

Trucizna i farmaceutyki: Bohater
musi wykonaé udany test, by zapobiec
efektom powodowanym przez te srodki.
Jesli test sie powiedzie, obrazenia sa
zmniejszane o potowe.

EFEKTY NARKOTYKOW | TRUCIZN

Typ Efekt Skutki
Halucynogeny oglupienie  INT 4
Wymiotne zatrucie REF -4
Nasenne sen * zadnych
Biotoksyny | Smieré 4K6
Biotoksyna I Smieré 8K6
Gaz paralizujacy Smieré 8K10

* potowicznym efektem jest senno$¢ (-2 do wszy-
stkich cech)

Kwas: Kapsutka kwasu zadaje 1K6
obrazen. Prawdopodobnie pancerz pow-
strzyma te obrazenia, jednak kwas bedzie
sie przezerat przez pancerz, przez 3 run-
dy obnizajgc co runde jego WB o te 1K6.

Przyktad: Ripperjack trafia pancerz WB
15 dwoma kapsutkami. Rzuca 2K86, otrzy-
mujgc w sumie 7 punktéw obrazen.
W pierwszej rundzie WB pancerza spada
do 8. W drugiej rundzie spada do 1. W
trzeciej rundzie 6 punktéw obrazen
przedziera sie przez pancerz wzerajgc sie
w skore ofiary.

Tasery

Udane trafienie z tasera powoduje, ze
ofiara musi wykona¢ test zachowania
przytomnosci (patrz Testy zachowawcze,
str. 110). Liczba zachowania przytomnos-
ci jest obnizana o —2 za kazde kolejne
udane trafienie w ciggu okresu trzech tur.
Tasery mozna dotadowywac¢ ze $cien-
nego gniazdka; catkowite natadowanie
trwa 1 godzine.

Pistolety

iglowe i strzatkowe
Pistolety strzatkowe mozna zatadowac
trucizng lub farmaceutykami. Kazde trafie-
nie zadaje 1K6/2 obrazen plus efekt
odpowiedniej trucizny lub farmaceutyku
(patrz pistolety natryskowe wyzej).

Pistolety wigzkowe

Pistolety wigzkowe mogg by¢ tadowane
farmaceutykami lub kwasem. Efekty sg
takie, jak w przypadku pistoletéw natry-
skowych (patrz wyzej), przy czym kazda
.Wwigzka” jest rownowazna dwém kapsut-
kom.




°

tuki, kusze,

oszczepy i gwiazdki

Te rodzaje broni, choé niezbyt powszech-
nie stosowane, jednak istnieja. Albo sie je
rzuca (za pomocag umiejetnosci rzucanie
lub wysportowanie w przypadku shuri-
kenoéw, strzatek, nozy i oszczepow) albo
strzela (za pomoca umiejetnosci tucznict-
wo). Wszystkie bronie rzucane poza
granatem majg zasieg rowny budowie
ciata rzucajgcego x 3 w metrach.

Bronie
energetyczne

Bronie energetyczne to lasery i bronie
mikrofalowe. Silne bronie energetyczne
sa w $wiecie Cyberpunka niezwykle rzad-

kie (dostepnos$¢ 10%, tylko od wielkich
korporaciji lub rzadu).

Lasery

Lasery majg tadowalny akumulator, w kt6-
rym miesci sie¢ 10K6 obrazen. W poje-
dynczym strzale mozesz wykorzystaé od
minimum 1K6 do maksimum 5K6, dopdki
nie zuzyjesz wszystkich 10 kostek. Lasery
taduje sie z gniazdka z szybko$cig jed-
nego 1K6 na godzine.

Przyktad: Ripperjackowi udafo sig ostat-
nio zdobyé¢ laser od straznika Arasaki. Ma
10K®6, z ktérymi moze co$ zrobié. Ustawia
przetgcznik mocy na 5 i strzela. W tym
tempie moze oddac jeszcze tylko jeden
strzat o tej samej sile, zanim bedzie
musiaf natadowac brori ponownie.

Emitery mikrofal

Emitery dziatajg podobnie do innych
broni, zadajagc 1K6 obrazen od oparzen.
Poza tym kazdy cel znajdujgcy sie w odle-
gtosci mniejszej niz 1 metr od linii strzatu
musi rzuci¢ 1K6 i sprawdzi¢ w tabeli efek-
téw ubocznych mikrofal, czy jego cybera-
cje nie odczuty jakich$ elektrycznych
efektéw ubocznych. Efekty uboczne nie
maja wptywu na ostoniety cybersprzet.

Emitery mikrofal mozna tadowac¢ ze Sci-
ennych gniazdek — zajmuje to godzine
czasu.

Efekty uboczne mikrofal

1 Spiecie w systemie cyberoptyki na
1k6 tur

2 Czestotliwos¢ neuralna! Jesli po-
sta¢ ma ztacze interface’u, dopala-
cze refleksu czy inny sprzet neural-
ny, REF jest obnizany o 1K6/2,
dopdki nie zostanie dokonana

STRZELANINA PIATKOWEJ NOCY

GRAJ SWYMI KARTAMI
Zawsze staraj sie zmusic przeciwnika,
by grat w te gre wedtug twoich zasad.
Zwodz go, by zaczat cie Scigac.
Wybierz miejsce, z ktérego bedziesz
widziat, jak nadchodzi. Wez sobie zarcie
i amunicje, zeby ci na dtuzszy czas
starczyta, jesli widzisz takg potrzebe.
Madre punki zawsze majg przynajmniej
tuzin kryjowek. Nie chodz zawsze do
jednej, bo ktdrejs nocy okaze sig, ze gdy
wejdziesz do swojego $piwora, rozlegnie
sig gtosne BUM! (patrz strona 100).

Ale upewnij sig, Ze zawsze bedziesz
miat gdzie pojsc.

Pewien niebezpieczny trick, to wynalez¢
sobie kryjowke na terenie najwigkszego
przeciwnika twego wroga.

Powiedzmy, jesli chcesz sig schowaé
przed Arasaka, to mozesz to zrobi¢ w
$rodku obozu treningowego Militechu...

Niech oni odwalg za ciebie te robote.
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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 kohczyn dotyczy ten efekt
(powtdrz rzut, jesli nie ma wyloso-

wanej konczyny):
1-2  prawa reka
3 lewa noga
4 prawa noga
56 lewareka

5  Totalne zwarcie neuralne! Bohater
zwija sie w epileptycznych skur-
czach przez 1k6/3 tury.

6 Bez efektu.

Bronie

o dziataniu obszarowym

Z tych broni strzela sie doktadnie tak
samo, jak ze wszystkich innych broni dys-
tansowych. Jednak mogg one swym
raze-niem obja¢ kilka celéw jednoczesnie
za pomocg chmury pociskéw, ognia, sity
wybuchu lub gazu. Bronie o dziataniu
obszarowym to m.in. Srutowki, granaty
i materialy wybuchowe, miotacze ptomieni,
pociski i rakiety, miny i granaty o napedzie
rakietowym.

Atak wykonuje sig tak, jak w przypadku
pozostatych broni dystan-
sowych. Wyznaczony cel
okresla $rodek obszaru
razenia, natomiast obra-
zenia otrzymuje wszy-
stko, 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
obszarowym, rzu¢ 1k10 na Tabeli granatu
w celu okreslenia kierunku, a nastepnie
drugie 1k10, ktére okresli, ile metrow od
zamierzonego celu trafit granat.

Srutowki

Srutéwki miotaja chmure matych meta-
lowych pociskéw. Szerokos¢ tej chmury
zalezy od odlegtosci miedzy atakujgcym
a celem ataku. Wszystkie cele znajduja-
ce sie pomigdzy atakujgcym a celem zna-
jduja sie rowniez w obszarze razenia.

»E, taaa, chcemy pigé
zapalajacych i troche
rozrywaczy, co?

Uwaga: jesli co$ znajdowato sie pomie-
dzy atakujgcym a zamierzonym celem,
przestrzen znajdujgca sie za tym obiek-
tem jest wytgczana z obszaru razenia.

TABELA SRUTOWKI

OdlegtoSé  Szeroko$¢ chmury Obrazenia
Bliska, bezposrednia 1 metr 4k6
Srednia 2metry 3k6
Daleka 3 metry 2k6

Wszystkie cele znajdujgce si¢ w obrebie
obszaru razenia otrzymujg obrazenia
zalezne od odlegtos$ci (ilos¢ obrazen
wymieniona w tabeli broni na stronie 63
jest wartoscig maksymalna).

Przyktad: Ripperjack wygarnia ze swej
Srutéwki do dwéch cyberéw znajdujg-
cych sie w $redniej odlegtosci (szerokos¢
chmury = 2m). Pierwszy cyber pada naty-
chmiast martwy. Drugi znajdowat sie o
metr od pierwszego — wigc réwniez znaj-
duje sie w strefie razenia. Obaj otrzymuja
obrazenia.

Srutéwki sg bardzo efektywna bronia
w sytuacjach, gdy doktadne celowanie
nie jest istotne. Na przyktad w korytarzu
o szerokos$ci 2 metrow twa
ofiara nie ma mozliwosci
unikniecia trafienia, nieza-
leznie od tego, jak wzmoc-
niony jest jej refleks.
Z drugiej strony ogranicze-
niem Srutoéwki jest sto-
sunkowo bliski zasieg razenia.

Okay...”

Srutéwka automatyczna: Jedng

~z najprzyjemniejszych broni domowego

uzytku jest Srutéwka automatyczna.
W czasie walki mozesz wystrzeli¢ z niej
tyle razy, ile wynosi szybkostrzelno$¢ w
petnej serii. Kazdy strzat musi by¢ odda-
ny w punkt oddalony od poprzedniego
o nie wiecej niz metr. Za kazdy nastepny
strzat po pierwszym otrzymujesz kumu-
latywny modyfikator —2. Jednak modyfika-
tor —4 czy —6 jest niewielkg ceng za to, ze
mozesz wpakowac pieé dwumetrowych
chmur otowiu w jaki$ obszar. Srutéwki
automatyczne sg wolne, duze i majg




krétkie zasiegi, ale sg niezastgpione
w walce w pomieszczeniach zamknietych
i terenie zabudowanym.

Przyktad: Ripperjack wygarnia z CAWS,
strzelajgc pieciokrotnie. Otrzymuje za to
modyfikator —8 do rzutu trafienia. Mierzy
w korytarz o szeroko$ci 5 metrow, strze-
lajac co metr. Korytarz staje sie kopalnig
hamburgeréw.

Przebijajace dziatanie
pociskow srutowki

Takie pociski maja zwykte wtasciwosci
przebijajace przeciw wszystkim pance-
rzom. Obrazenia, ktére przebijg ciezki
pancerz nie sg dzielone przez dwa.
Obrazenia, ktére przebijg lekki pancerz sg
normalnie dzielone przez dwa. Ta zasada
odzwierciedla potgczony efekt masy i szy-
bkosci chmury pociskéw.

pociski 10ga. 5k6+3
pociski 12ga. 4k6+2
pociski 20ga. 3k6+1
Granaty

Granaty dzielg sie na rozrywajace, zapa-
lajace, ogtuszajace, oslepiajace, diwigkowe
i gazowe. Kazdy z tych rodzajéow ma swoj
wtasny obszar razenia, przewaznie
o promieniu od 2 do 5 metréw. Granaty
i materiaty wybuchowe moga by¢
odpalane za pomocg detonatoréw cza-
sowych, radiowych, elektrycznych lub
zdalnych. Wszystkie rodzaje granatow
wystepuja w wersji przeznaczonej do rzu-
cania lub do wystrzeliwania z granat-
nikéw. Sa one opisane w Tabeli granatéw
i broni o dziataniu obszarowym. Granaty
moga by¢ rzucane na odlegto$¢ do 10 x
BC postaci w metrach (—10m za kazdy kg
powyzej jednego) lub wystrzeliwane na
odlegtos¢ 300m.

Gaz: Gaz rézni sie od innych efektow
tym, ze sie przemieszcza. Je$li uzywasz
gazu, najpierw okres$l punkt trafienia.
Wszystkie cele znajdujgce sie w obszarze
do 3 metréow zostajg automatycznie
trafione.

W nastepnej turze musisz okreslié, w
ktdra strone wieje wiart wykonujac rzut na

Tabeli efektéw obszarowych. Okre$l nowy
obszar dziatania. Wszystkie cele znaj-
dujace sie w pierwszym i drugim obszarze
oraz na linii pomiedzy nimi muszg wyko-
nac test przeciw wptywowi gazu. W trze-
ciej turze gaz sie rozwiewa.

Granaty gazowe majg rézne dziatanie,
opisane w tabeli ponizej. W celu uniknie-
cia efektéw powodowanych przez gaz
posta¢ musi wykonac test zachowania
przytomnosci. Pancerz nie wptywa na ten
test (cho¢ filtry i maski gazowe jak
najbardziej). Jesli test sie powiedzie,
dziatanie bedzie potowiczne (obnizenie
REF o —2 zredukuje sie do —1, obrazenia
4K6 zredukujg sie do 2K6 itd.).

Dziatanie gazu

Rodzaj Dziatanie  Obraienia
Halucynogeny  ogtupienie  INT —4
Wymiotne zatrucie REF —4
Nasenne sen”* zadnych
Biotoksyny | $mieré 4K6
Biotoksyna I Smieré 8K6
Gaz paralizujgcy $mieré 8K10
tzawiacy tzawienie  REF -2

# efekiem potowicznym jest sennos¢, —2
do wszystkich cech.

Miotacze ptomieni

Miotacze ptomieni dziataja podobnie jak
inne bronie. Jedyng réznica jest to, ze
mozna je ,przeciggaé” pomiedzy dwoma
punktami. Jes$li uzywasz miotacza,
mozesz okresli¢ punkt poczatkowy i punkt
kohcowy; nastepnie wykonujesz test
trafienia. Jesli nie trafisz, okre$l rzeczy-
wiste miejsce trafienia wedtug Tabeli
granatu (str. 105). Wszystko, co znajdzie
sie w obszarze trojkata pomiedzy dwoma
wyznaczonymi przez ciebie punktami
i tobg zapala sie. Jesli korzystasz z miota-
cza ptomieni, ktéry nie jest cybernety-
cznym wszczepem, musisz posiadaé
umiejetnos$¢ bron ciezka. Miotacz cyber-
netyczny wymaga umiejetnosci pistolet.
Obrazenia w pierwszej turze to 2k10,
w drugiej — 1k10 i w trzeciej — 1k6.
Ciezkie pancerze chronig przed tymi
obrazeniami standardowo, natomiast
pancerze lekkie chronig tylko, jesli ich WB
wynosi wiecej niz 15 i otrzymujg 2 punkty
uszkodzen w chwili trafienia.
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Ktos ci siedzi na ogonie?

Jest na to sposéb.

Zanim zapedzi cig¢ w Slepy zautek,
zostaw kilka claymore’ow na
swej planowanej trasie ucieczki.
Ukryj je pod jakimi$ Smieciami,
czy czyms$ takim i oznacz

w jaki$ sposdh, gdzie leza.
Wtedy, uciekajac,

mozesz w prosty sposab

w odpowiednim momencie je
uruchomié, a twoi przeSladowcy
zostang przerobieni

na ciepte kotlety.

Buuuum.

Kolejna sztuczka ze

Szkoty Ciosow Ponizej Pasa.
Stoisz w sytuacji patowej?
Nie mozesz ich zmusic,

zeby wyszli,

a ty sam nie mozesz wej$c?
Odwrdé na chwilg ich uwage,
podczas gdy twoi kumple
zamocuja claymore’y

na wszystkich drzwiach i oknach.
A potem, po prostu si¢ odsu.
Codz, chyba teraz bedg musieli
wyjSé.

Buuuum.

| jeszcze jedno.

Zmeczyta cie pogon

przez cate miasto za jakim$
twardym cyberem?

Odszukaj miejsce, w ktdrym $pi.
Wiz (delikatnie) mine pod jego
materac, a potem, zehy miec
pewnosé, podepnij kabelek do
czego$ w poblizu.

Bedzie musiat albo sia$é na
materacu, albo przewrdcié go
na drugq strone, zehy sprawdzic,
czy nie ma zadnych putapek...
... Zbyt pdzno.

Buuuum.
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Miny

Istniejg dwa rodzaje min — standardowe i
~claymore”, przeznaczone do zabijania
ludzi. Miny standardowe przystosowane sa
do uszkadzania pojazddéw i innych ciez-
kich obiektow; tatwo je wykry¢ za pomoca
wiekszos$ci czujnikéw magnetycznych
(70% szans). Dziatanie jest proste —
wchodzisz na mine, a ona wybucha.
Obrazenia 4k6.

Pole razenia miny Claymore

Claymore jest przeznaczony do zabija-
nia ludzi. Moze by¢ aktywowany detona-
torem elektrycznym, czasowym lub zdal-
nym. Obszar razenia min tego rodzaju nie
jest okragty, lecz ma ksztatt klepsydry
(patrz ilustracja). Wymiary ,przedniego”
stozka razenia: szeroko$¢ 6 metrow,
dtugo$¢ 75 metrow; wymiary ,tylnego”
stozka: szeroko$§¢ 6m, dtugosé 6m.
W obszarze wspoélnym dla obu stozkéw
znajduje sie koto o promieniu 6 metrow.
Obrazenia: 4k10.

Granaty o napedzie
rakietowym

Granaty o napedzie rakietowym stanowig
potgczenie granatéw i pociskéw rakie-
towych, o zwigkszonym zasiegu i celnos-
ci. katwiej je zdoby¢, niz pociski. Poza
Armbrust RPG, wiekszo$¢ z nich powo-
duje duzy odrzut przy strzale, wobec
czego trudno jest ich uzywaé w ograni-
czonej przestrzeni. Sposob strzelania jest
identyczny, jak w przypadku innych
granatnikéw. Niezbedna jest umiejetnos¢
bron ciezka. Obrazenia: 6k10.

Rakiety

Pociski rakietowe moga by¢ kierowane
radarem, optycznie, moga by¢ to minira-
kiety i pociski wystrzeliwane z rakietnic.
Korzystanie z nich wymaga posiadania
umiejetnosci bron ciezka. Jesli chodzi

o strzelanie, traktuj je tak samo, jak gra-
naty — tylko posiadajace wiekszy zasieg
i wigkszy obszar razenia. Obrazenia réz-
nig sie w zaleznosci od konkretnego typu.

Uwaga: Jezeli rakieta lub pocisk ma
gtowice przebijajgcg, WB pancerza jest
dzielona przez 2, ale obrazenia, ktére
przebijg pancerz nie.

Materiaty wybuchowe
Materiaty wybuchowe réznig sie od
granatow tym, ze czym wiecej ich
uzyjesz, tym wiekszy jest obszar razenia.
llosci materiatéw wybuchowych okre$lane
sg 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
cé 1 kg 5m  8k10
TNT 1 pateczka 3 m 4k10

Obszar razenia oblicza sig mnozac ilo$é
uzytych jednostek przez obszar
wymieniony w powyzszej tabeli.
Obrazenia nalezy odnie$§¢ do catego
ciata, a nie do okreslonej lokacji.

Ataki bronia reczng

Ataki bronig reczng to miedzy innymi
ataki przeprowadzane za pomocg patek,
nozy, mieczy, topordow, pit tarczowych,
monokatan i nozy monokrystalicznych,
taicuchéw monomolekularnych, rekawic
bojowych, pazuréw, szpondw, broni stoso-
wanych w sztukach walki wrecz oraz
ataki wrecz.

Ro6znig sie one tym od atakéw dystan-
sowych, ze twoim przeciwnikiem jest
konkretna osoba, a nie cel. W celu wyko-

‘nania ataku musisz przeprowadzié

nastepujacy test:

REF atakyjacego + umiejetnos¢ + 1k10
A przeciw
REF obroiicy + umiejetno§é* + 1k10
* Mozesz tu uzyé jednej z nastepujacych umiejetnos-

ci, w zaleznosci od sytuacji i decyzji mistrza gry: sztu-




ki walki wrecz, bron reczna, szermierka,

unikanie/uwolnienie, wysportowanie.

Sztuki walki wrecz

i bojka uliczna

Sa to specyficzne formy ataku, w ktérych

mozesz wykona¢ jedna z wielu czynnos-

ci. Atakujac, mozesz wykorzystac
nastepujgce opcje:

® Cios: zadaje 1k6/2 + modyfikator
obrazen.

® Kopnigcie: zadaje 1k6 + modyfikator
obrazen.

® Blokowanie/zastona: zatrzymuje lub
absorbuje obrazenia.

@ Unik: —2 do rzutu trafienia atakujgcego.

@ Rozbrojenie: Jesli test sie powiedzie,

® Rzut: Wymaga by, wczesniej zostat
wykonany chwyt. Przeciwnik zostaje
rzucony na ziemie, otrzymuje 1K6+
modyfikator obrazen i musi wykonaé
test zachowania przytomnosci z
modyfikatorem —2

@ Trzymanie:Bolesny uchwyt konczyny lub
ciata. Wczesniej musisz chwyt swo-
jego przeciwnika. Zostaje on unieru-
chomiony, dopéki nie powiedzie mu
sie wymyk.

® Uwolnienie: Jesli test sie powiedzie,
uwalniasz sie z uscisk i odzyskujesz
swobode ruchoéw.

® Duszenie: Poprzednig akcjg powinno
by¢ chwyt lub uscisk. Przeciwnik
otrzymuje 1k6 obrazen co ture.

® Podcigcie: Przewracasz przeciwnika na
ziemie. Otrzymuje modyfikator —2 do
swego nastepnego ataku, a ty otrzy-
mujesz modyfikltor +2 do nastepnego
ataku.

@ Chwyt: Unieruchomienie przeciwnika.
Jest wymagane, jesli chcesz wykonaé
rzut, duszenie lub uscisk jako
nastepng akcje.

Sztuki walki wrecz: Sztuki walki
wrecz sa tradycyjnymi formami walki,
Smiertelniejsymi niz zwykta béjka uliczna.
Wszystkie style wallki wrecz posiadajg
swe ataki, ktére odzwierciedlajg szcze-
goblne przewagi, ktére okreslony styl da-
je. Jezeli uzywasz ktéregos z atakéw klu-
czowych, jak kopniecie w karate, otrzy-
mujesz modyfikator +2 do +4 do ataku

(w zaleznosci od konkretnego stylu)

Na przyktad karate umozliwia nastepuja-
ce ataki kluczowe:

Cios +2
Blokowanie/zastona +2
Kopniecie +2

Mistrz karate mogtby uzywaé wszystkich
rodzajéw ataku, lecz najlepszy bytby
w tych wtasnie trzech.

Mistrz Choi Li Fut ma:

Cios +2
Blokowanie/zastona +2
Kopniecie +2
Rzut +1
Unikanie +1

— dzieki czemu jest bardziej elastyczny,
niz mistrz karate.

Oczywiscie trudniej nauczy¢ sie Choi Li
Fut niz karate; odzwierciedlajga to mody-
fikatory trudnosci tych styléw. Liczba
punktéw rozwoju potrzebnych do zwigk-
szania poziomu umiejetnosci musi
zosta¢ pomnozona przez taki modyfikator
trudnosci. Petna lista stylow walki, mody-
fikatorow trudnosci i atakoéw kluczowych
znajduje sie na stronie 106.

Obrazenia: Poza tym sztuki walki sg
znacznie bardziej $miertelne, niz zwykta
kopanina. Uzywajac sztuki walki otrzymu-
jesz modyfikator zadawanych obrazen
réwny poziomowi umiejetnosci sztuki
walki, ktéry dodajesz do modyfikatora
wynikajacego z budowy ciata.

Unikanie

Obrohca moze prébowaé unikngé
trafienia bronig reczng deklarujgc to na
poczatku tury. Dzieki temu wszyscy,
ktérzy go w trakcie tej tury bedg atakowaé
otrzymaja modyfikator —2 do testu. Za to
wszystkie inne akcje, ktére obrofica
bedzie chciat przedsiewzigé¢ beda
wykonywane z kumulatywnym modyfika-
torem —3.

UNIKANIE =
-2 DO RZUTU ATAKUJACEGO,
-3 DO INNYCH AKCJI BRONIACEGO SIE

STRZELANINA PIATKOWEJ NOCY

,Nie miatem czasu

na siegniecie po broi.

Ale miatem czas,

by mu dokopaé

z potobrotu w morde

i jeszcze mu dotozyé pieta.

To dato mi wystarczajaco duzo
czasu, zebym wyciagnat swoje
Minami 10 spod mojej kamizelki
kuloodpornej.

,»10 tez dobra rzecz

— jego partnerka wtasnie
zamierzata mi dowali¢ piescia,
ale widac hyto ze to
zachipowana umiejetnosé.
Niestety, miata pecha

— pocisk kaliber 10mm

z odpowiednia predkoscia
zawsze wygra z kung—fu...”

— Morgan Blackhand
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Zastony

Obrofica moze réwniez zadeklarowaé na
poczatku rundy, ze chce zastania¢ sie
przed atakami bronig reczng. Wszystkie
ataki wykonywane w trakcie tej tury
muszg wydac¢ zadane obrazenia najpierw
przeciw obiektowi uzytemu do parowania.

Miecze i inne bronie posiadajace ostrza
uzyte do parowania mogg nie otrzymac
obrazen, jesli wykonajg odpowiedni test
(9 lub mniej na 1k10 w przypadku normal-
nych broni). Jesli test sie nie powiedzie,
zostajg ztamane. Wszystkie inne akcje,
ktéry obronca bedzie chciat przed-
siewzigé w tej rundzie beda wykonywane
z kumulatywnym modyfikatorem —3.

ZASEONA = ZATRZYMUJE ATAK,
-3 DO INNYCH AKCJI BRONIACEGO SIE

Obrazenia zadawane

w walce bronia reczng

W przypadku broni, zadawane przez nie
obrazenia znajduja sie w ich opisie.

Do obrazen zadawanych w walce bronig
reczng musisz réwniez doliczy¢ modyfika-
tor wynikajacy z typu budowy ciata
atakujacego. Warto$ci tego modyfikatora
pokazuje ponizsza tabela:

MODYFIKATORY OBRAZEN
Sita Modyfikator
bardzo staby -2
staby -1
przecietny +0
silny +1
bardzo silny 42
BC 11—-12 +4
BC 13-14 +6
BC 15 wiecej +8

Noze monokrystaliczne,
monokatany

i cyberszatkownice

Te bronie zadajg podwdjne obrazenia,
jesli na kostce wypadnie 10. Zawsze
tamia sie, jesli na kostce wypadnie 1
i wymagaja specjalnego testu, czy ztamig
sig, jesli zostang uzyte do parowania (4
lub mniej na 1k10). Jesli w opisie broni
nie jest powiedziane inaczej, wytrzyma-

tos¢ balistyczna pancerza przeciw wszy-
stkim broniom o ostrzu monokrystali-
cznym wynosi 1/3 normalnej dla pancerzy
lekkich i 2/3 normalnej dla pancerzy
ciezkich.

Cyberbestie

,Cyberbestia” to popularna nazwa okre-
$lajgca bronie kontrolowane cybernety-
cznie wszczepione w cialo i posiadajgce
zdolno$§¢ do samodzielnego atakowania
przeciwnika. Cyberbestie mogg wykonaé
1 atak w trakcie rundy. Majg catkowita
zdolno$¢ ataku réwng 10+1k10; we
wszystkich innych aspektach atakujg tak,
jak zaatakowatby cztowiek. NajczeSciej
spotykanym rodzajem cyberbestii jest
cyberwaz, ktéry zadaje 1k6 obrazen.

Pojazdy w SPN

Méwigc o pojazdach, musimy powiedzie¢
o dwéch sprawach. Pierwsza z nich, to
sterowanie nimi, druga, to ataki i uszko-
dzenia. Cho¢ w dodatku ,Maximum Me-
tal” znajduje sie znacznie bardziej reali-
styczny system opisujgcy te sprawy,
w prostych przypadkach wystarczg upro-
szczone zasady znajdujace sie ponizej.

Wykonywanie testu kontroli:
W celu sprawdzenia, czy udaje ci sig
zachowacé kontrole nad swym pojazdem,
musisz uzyskaé wynik testu

REF + prowadzenie
samochodu/pilotowanie +
1k10 + modyfikatory

wiekszy lub réwny niz okreslona liczba
sterowania. Ta liczba jest uzalezniona od
trudnosci manewru, jaki chcesz wykonaé.

Prosty (wiraz, wystartowanie lub wyla-
dowanie, szybowanie, obrét) 15

Trudny (waski skret, kontrolowanie spa-
dku, wyjscie z korkociagu, ostre hamowa-
nie, zawrécenie) 20

Bardzo trudny (skret w miejscu,wyjscie
Z wirazu) 25




Wykonujac test, musisz uwzgledni¢ wszy-
stkie modyfikatory, ktére pasujg do aktual-
nej sytuacji. Te modyfikatory dotycza
pojazdu i szybkosci poruszania sie:

MODYFIKATORY TESTU KONTROLI

Zwykly samochéd 0
Limuzyna -3
Samochdéd sportowy +2
AV—4 —2
AV-6 +2
AV—7 +1
Motocykl +1
Ciezaréwka -4
Helikopter 0
Osprey 0
£6dz -1
Dwukrotna predkosc¢ bezpieczna -2

Trzykrotna predko$é bezpieczna  —4
Czterokrotna predko$¢ bezpieczna —6

Jesli test sie nie powiedzie, rzué¢ 1k6 i
sprawdz wynik na Tabeli utraty kontroli:

TABELA UTRATY KONTROLI
Rzut Rezultat
1-2 poslizg, obrot.
3—4 Znaczny poslizg — o 3x1k10
metréw w bok w stosunku do
kierunku podrézy. Pojazd powie-
trzny wpada w korkociag, tracac
1k10 x 20 metréw wysokosci.
Rzuca pojazd naziemny o 3x1k10
metréw w bok w stosunku do kie-
runku podrézy; 5k6 uszkodzen.
Pojazd powietrzny wpada w korko-
ciag, tracgc 1k10x30 metréw
wysokosci.

Walka z pojazdéw

Walke, w ktorej biorg udziat pojazdy trak-
tuje sie tak samo, jak kazdg inng, stosujgc
wszystkie stosowne modyfikatory i umie-
jetnosci. Strzaty sg nie mierzone i nie
okresla sie miejsca trafienia. Pojazdy sg
przewaznie wyposazone w lasery, wyrzut-
nie pociskéw i karabiny maszynowe —
moga réwniez otrzymywaé dodatnie
modyfikatory za bronie zamocowane na
wiezyczkach.

Uszkodzenia pojazdéw
Pojazdy posiadajg zaréwno WB, jak i WS.
Jesli sa 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 miejsca trafienia — wszystkie
punkty uszkodzeh sg odejmowane
bezposrednio od ogdinej WS.

Zderzenia

Uszkodzenia wynikajgce ze zderzen
okresla sie w nastepujacy sposob: szyb-
ko$¢ pojazdu dzielimy przez 20 (zaokra-
glajgc w dot), a wynik okresla nam liczbe
K6, ktérymi nalezy rzuci¢. Ta warto$¢ jest
mnozona przez modyfikator wynikajacy
z masy obiektu, z ktérym nastgpito zde-
rzenie. Ten modyfikator nalezy odczyta¢
z Tabeli modyfikatorow wagowych.
Uszkodzenia odejmuje sie bezposrednio
od WS pojazdu, a jego wszyscy
pasazerowie odnoszg obrazenia, ktére
oblicza sig, rzucajac potowg K6, za pomo-
ca ktorych okreslane byty uszkodzenia
pojazdu.

TABELA
MODYFIKATOROW
WAGOWYCH
Wielkos§é Mnoznik
bardzo lekki (mate pudetko) x1/2
lekki (cztowiek, duze pudto) x1
przecietny (motor) x2
ciezki (samochdd) x3

bardzo ciezki (ciezaréwka, ziemia) x4

STRZELANINA PIATKOWEJ NOCY
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Spojrz prawdzie w oczy; nie musisz wiele wiedzieé

o technice medycznej dwudziestego pierwszego
wieku. Musisz wiedzieé, co zrobié, gdy wykrwawiasz
sie na Smieré gdzies w jakiejs ciemnej alejce.

8. TRAUMA

TEAM

Pogotowie Ratunkowe

péjrzmy wiec najpierw na

najwazniejsze pytanie - czy

ten facet zamierza przeiyé,
czy lepie] wezwaé doktora RzeZ-
nika i zorganizowaé odbiér ciata?

F4 - ~

Smieré

Jesli kiedykolwiek poziom ran postaci
spadnie do poziomu SMIERTELNE,
posta¢ ta ma catkiem niezte szanse
umrze¢. Ale kiedy sie to stanie?
W Cyberpunku, za kazdym razem, gdy
jestes w stanie ran SMIERTELNYCH,
musisz przej$¢ test zachowania zycia, bo
inaczej umrzesz. Test sie powiedzie, jesli
na K10 wyrzucisz warto$¢ nizszg lub
rowng twojemu typowi budowy ciata
minus aktualny poziom $miertelnosci ran.
Takie testy musisz wykonywaé co ture.
Jeséli rzut byt udany, zyjesz nadal; jesli
rzut sie nie powiodt, umrzesz pod koniec
tury, w ktorej 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 pozostaé przy zZyciu.
W pierwszej turze wyrzucit 5. Phil!
W nastepnej turze rzucit 7 i wyzionat
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 gtéwne obrazenia
ciata zostaty opanowane poprzez zas-
tosowanie lekéw, chirurgii polowej i/lub
opatrunku. Ustabilizowana postaé nie
musi juz co ture przeprowadzac testow
zachowania zycia. Ktokolwiek (za wyja-
tkiem samego pacjenta) moze podjgé
probe ustabilizowania $miertelnie rannej
postaci — tylko, ze wychodzi to lepiej jesli

TRAUMA TEAM
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BARDZO WAZNE
Ambulans Trauma Team zawsze
przybegdzie w ciagu 1K6+1 minut

od twojego wezwania

SZYBKOSC
LECZENIA
Opieka medyezna Punkty/dziefi

Pierwsza pomoc 0,5
Technika medyczna 1
Technika medyczna
i Turbo Uzdrawiacz 2
Technika medyczna
i nanotechnologia 2

Technika medyczna, nanote-
chnologia, Turbo Uzdrawiacz 3

opatrujgcy ma za sobg jakie$ przeszkole-
nie medyczne. O wiele lepiej.

Aby przeprowadzi¢ pomysing stabilizacje
nalezy sumujgc swojg TECH, poziom
swojej umiejetnosci medycznej i wynik
rzutu K10 uzyska¢ wynik réwny lub
wyzszy niz catkowita ilo§¢ punktow
obrazen, ktére pacjent otrzymat.

Na przyktad, Dziki dostat 20 punktéw
obrazen, co sprowadzifo go do poziomu
ran $miertelnych. Aby go ustabilizowaé
trzeba rzuci¢ 20 lub wiecej. Gdy postaé
zostanie juz ustabilizowana, nie grozi jej
juz $mieré z powodu ran, chyba ze
dostanie kolejng rane. Wtedy caty
ubabrany interes zaczyna sie od nowa...

Szanse pomysinej stabilizacji mogg by¢
zwigkszone przez nastepujgce modyfika-
tory, dodawane do rzutu koscig.

Udogodnienie  Modyfikator do rzutu keScia
Szpital z ambulatorium chirurgicznym +5
Ambulans pogotowia ratunkowego +3
Komora kriotoniczna +3

Stan Smierci
A co, jesli twdj ripperdoc miat umiejetnosc
techniki medycznej na poziomie 2...

W dzisiejszych czasach potrafimy doko-
nywac catkiem zdumiewajacych rzeczy.
Mozemy w komorach wypetnionych
tkanka kolagenowo-sacharydowg hodo-
wac skore, krew, organy, kofczyny
i tkanke miesniowa. Inne czesci, takie jak
palce, oczy i organy wewnetrzne mozna
naby¢ w lokalnym banku ciat i przeszcze-
pi¢ przy pomocy zaawansowanej mikro-
chirurgii. Jednego nie mozemy — nie
mozemy odtwarzaé¢ dusz. Gdy juz jestes
martwy, to jeste$ martwy.

Poprawmy sie: gdy juz jeste$ w stanie
MARTWY 10, to jestes martwy. Ze wzgle-
du na to, ze medycyna dwudziestego
pierwszego wieku jest tak dobra w przy-
wracaniu do zycia ludzi martwych klini-
cznie, Trauma Team Inc. (najwieksza na
$wiecie stuzba paramedyczna z wydzia-
tami na catym $wiecie) ustanowita
dziesie¢ poziomow Smierci. Kolejne

poziomy oznaczajg kolejne stopnie trud-
nosci przywrécenia pacjenta do zycia.
Ten system pomiaru nazywany jest
stanem $mierci. Po kazdej minucie (szes¢
tur), podczas ktérej jestes klinicznie
martwy, twéj stan $mierci zwigksza 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 $mierci 6.

Stan $mierci ma krytyczne znaczenie dla
martwego cyberpunka. Gdy przybedzie
pogotowie ratunkowe Trauma Team™,
nalezy wykona¢ rzut koscig, aby okresli¢
czy pacjent moze zosta¢ przywrécony do
zycia. Ten rzut 1K10 musi by¢ wyzszy niz
aktualny numer stanu $mierci. Jesli nie
jest, pacjent staje si¢ kandydatem do
banku ciat. Po udanym rzucie pacjent
zostaje ustabilizowany na swoim ostatnim
poziomie ran i moze rozpoczag¢ sie pro-
ces jego leczenia.

Leczenie

No dobrze, wiec nie lezysz na desce
w warsztacie doktora Rzeznika...

Aby wyleczy¢ sie z otrzymanych ran,
postaé musi otrzymacé jakg$é pomoc
medyczng, a wiec kto§ musi wykonac¢
jaki$ test umiejetnosci medycznej.
W przeciwnym wypadku pacjent nadal
bedzie otrzymywat obrazenia (z powodu
infekcji i szoku) z szybko$cig 2 punktow
dziennie. Jesli pacjent jest na poziomie
ran $miertelnych, musi takze, oprécz
otrzymywania tych dodatkowych obrazen,
przeprowadzaé codziennie test zachowa-
nia zycia. Bez pomocy medycznej twoj
zapas szcze$cia skonczy sie dos¢ szy-
bko. To chyba dlatego w pierwszej kolej-
nosci ludzie wymyslili medycyne.

Aby pomysinie uzy¢ umiejetnosci medy-
cznej musisz uzyskaé sume TECH,
umiejetnoéci medycznej i 1K10 wyzszag
niz catkowita liczba punktéw obrazen,
ktore pacjent otrzymat. Testy umiejetnos-
ci medycznych przeprowadza sie dla
dwoch umiejetnosci: pierwsza pomoc
i technika medyczna.




Pierwsza pomoc

Pierwsza pomoc obejmuje oczyszczanie
i opatrywanie ran, podawanie lekow,
nastawianie potamanych konczyn i zakta-
danie na nie szyn. Gdy postaé¢ wykona
udany test pierwszej pomocy, pacjent
bedzie odzyskiwat zdrowie z szybkoscig
0,5 punktu dziennie.

Przyktad: Lekka rana zostanie wyleczona
w 8 dni. Krytyczna rana zostanie wyle-
czona w 24 dni, a rana $miertelna 3
zostanie wyleczona w 56 dni.

Wystarczy wykonaé jeden test. Mozna
(zgodnie ze zdrowym rozsadkiem i decy-
zjg mistrza gry) udzieli¢ pierwszej pomocy
samemu sobie. Po nieudanym rzucie pa-
cjent nie odzyskuje zadnych punktéw.
Kolejne préby mozna podejmowac raz
dziennie, az do osiggniecia sukcesu.

Technika medyczna
Umiejetnoé¢ technika medyczna zaktada,
ze postac studiowata medycyne w pro-
fesjonalnych warunkach. Daje jej to
mozliwo$¢ przeprowadzania operaciji
chirurgicznych, wiedze potrzebng do
przepisywania lekéw i znajomo$¢ odpo-
wiedniego opatrywania ran. Posta¢ ta
moze wymieniaé uszkodzone organy na
klonowane czesci, przeszczepia¢ nowe
koriczyny lub instalowac cyberkonczyny.
Nie mozna stosowaé techniki medycznej
na samym sobie.

Posta¢ posiadajgca umiejetno$é technika
medyczna przeprowadza test tak, jak przy
uzyciu umiejetnosci pierwszej pomocy.
Jednakze, po zastosowaniu umiejetnosci
technika medyczna pacjent bedzie
odzyskiwat zdrowie z szybkoscig 1 pun-
ktu dziennie.

Na przyktad lekka rana zosatnie wyle-
czona w 4 dni. Rana Smiertelna 3 zosta-
nie wyleczona w 28 dni.

Zastosowanie umiejetnosci technika
medyczna zastepuje zastosowanie
umiejetnosci pierwszej pomocy; pacjent,
ktéremu udzielono skutecznej pomocy
przy uzyciu obu umiejetnosci odzyskuje
punktu z szybkoscig 1 na dzien, a nie 1,5!

Tak jak przy pierwszej pomocy, pacjent
nie odzyskuje zadnych punktéw, dopdki
test sie nie powiedzie. Kolejne préby
mozna podejmowac raz dziennie az do
osiggniecia sukcesu.

Leki przyspieszajace
leczenie

Leki mogg by¢ wykorzystane do zwiek-
szenia szybko$ci leczenia o 1 dodatkowy
punkt dziennie. Leki te, kosztowne i czes-
to zakazane, posiadajg efekty uboczne
wptywajgce na uktad nerwowy, ktére
redukujg REF pacjenta o 1K6/3 na
tydzien od podania leku. Doza leku o naz-
wie TurboUzdrawiacz kosztuje 1650E$.

Nanotechnologia

i wyspecjalizowane
antyciata

Nanotechnologia obejmuje zastosowanie
niewiarygodnie malenkich, pseudo-orga-
nicznych maszyn do przeprowadzania
mikroskopijnych zadah chirurgicznych. Te
malenkie narzedzia moga byé zapro-
gramowane tak, aby naprawiaty uszkod-
zone komorki przy pomocy polimerowych
nici o molekularnych rozmiarach, albo tak,
by dziataty jako tymczasowe pomosty
pomiedzy uszkodzonymi kohcowkami
nerwowymi.

W potaczeniu z wyspecjalizowanymi anty-
ciatami, urzgdzenia nanotechniczne
mogg zwiekszy¢ szybkosé leczenia do
dwukrotnej szybkos$ci normalnego lecze-
nia (pacjent odzyskuje 1 punkt dziennie
w dodatku do efektéw normalnego lecze-
nia).

Na przyktad lekka rana zostanie wyle-
czona w dwa dni, podczas gdy rana
S$miertelna 0 zostanie catkowicie wyleczo-
na w osiem dni. W potgczeniu z lekami
przyspieszajgcymi leczenie, tg szybkosé
mozna zwigkszyé do 3 punktéw na dzien,
pozwalajgc tej samej $miertelnie rannej
postaci wrécié do akcji w ciggu szesciu
dni!

Jednak jest tu haczyk. Poza tym, ze na-
notechnika jest droga (1500E$ za kura-
cje), jest dostepna tylko w niektérych szpi-
talach (1 na 10). Ale jesli masz pienigdze,
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»,Masz kosg w brzuchu

— to lekka rana.

Wyprulo ci dziesigé cali migcha
— to powazna rana.

Flaki rozlewajq si¢ po catym
chodniku jak w Techniholo

— to rana krytyczna.

»GCokolwiek gorszego niz to
i zostajq z ciebie

czeSci zamienne,

ktare tylko czekaja,

zeby sprzatneto je

Trauma Team... ”

— Kuba Rozpruwacz
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TRAUMA TEAM AV-4
UZYWANY JAKO AMBULANS
POGOTOWIA RATUNKOWEGO

to jest to najlepsza opcja szybkiego
powrotu na Ulice.

Bedac pacjentem

Pierwszg rzeczg, o ktérej nalezy pamie-
ta¢ jest to, ze po wykonaniu testu na pier-
wszg pomoc lub technike medyczng pac-
jent musi faktycznie odzyskaé¢ zdrowie (to
nie jest gra fantasy, gdzie czarodziej
moze dotknac¢ reka rany i ofiara postrzatu
w brzuch zerwie sie na réwne nogi,
gotowa podjgc¢ 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 bdl.

Rana powazna: Pacjent jest zdolny do
dziatania, ale bedzie potrzebowaé zmiany
opatrunkéw raz dziennie i bedzie miat
modyfikator -2 do REF do wszystkich
akgiji.

Rana krytyczna: Aby odzyskac
jakiekolwiek utracone punkty obrazen,
pacjent musi spedzaé przynajmniej
potowe dnia w t6zku. Pozostate dziatania
muszg by¢ ograniczone do prostych
zadan, z modyfikatorem —4 do REF do
wszystkich akcji. Opatrunki muszg by¢
zmieniane dwa razy dziennie i musi by¢
dostepna jakas opieka pielegniarska.

Rana $miertelna: Pacjent jest przyku-
ty do tézka. Przy ranach $miertelnych 3
i wyzej jest on prawdopodobnie w stanie
$pigczki (50%) przez wiekszo$¢ czasu
i jest podtgczony do wszelkiego rodzaju
maszynerii do podtrzymywania zycia.
Potrzebuje statej opieki medycznej pod-
czas catego procesu leczenia, jednak nie
musi wykonywac¢ testéw zachowania
zycia (zostat juz ustabilizowany).




Przykiadowa

opowiesé medyczna

Kuba Rozpruwacz oberwat rane postrza-
towa (w sumie 25 punktow) w brzuch,
wobec czego spadt do poziomu ran
$miertelnych 3. By uratowaé rannego,
jego partner przeprowadzit test stabiliza-
dji, ktory powiodt sie, gdyz ma wysoki po-
ziom umiejetnosci pierwsza pomoc. Jak
na razie wszystko jest w porzadku.

Gdy tylko Kuba Rozpruwacz zostat usta-

Operacje dobrowolne

Nie kazdy zabieg jest nastepstwem
wypadku lub walki. To jest Era Metalu
i jesli chcesz sie scybernetyzowac,
musisz zaptaci¢ krwig.

Przede wszystkim, jesli chcesz podtgczyé
sobie cyberkoficzyne, musisz zdecy-
dowac, czy chcesz zatrzymac te starg —
z miesa. Za 100 E$ miesiecznie bank ciat
bedzie przechowywaé twg konczyne do
chwili, gdy zechcesz jg odebrac. Bedziesz

bilizowany, jego part-
ner wezwal pogotowie
ratunkowe Trauma
Team™. Medyk udzielit
pomocy Kubie Rozru-
waczowi przeprowa-
dzajgc test techniki
medycznej. Test byt
udany. Pogotowie za-
brato Kube do Szpitala
Gtownego w Night City
i przekazato go na od-
dziat nagtych przypad-
kow.

Aby odzyskad tyle
zdrowia, by osiagngé

Pilot pogotowia
ratunkowego ma tak
wysokie umiejetnos-

ci, ze jest w stanie
posadzi¢ szescio-
tonowego AV-4 na
dachu stojacego
samochodu, jesli
zajdzie taka potrze-
ba... W tym samym
czasie oddziat bez-
pieczenstwa ostania
teren za pomocy
dwéch dziatek
automatycznych AV-
a, a technicy medy-

miat tylko 20% szans
na to, ze w miedzy-
czasie kto$ sprzeda jg
na czesci zamienne!
Za 200E$ miesieczne
szansa ta spada do
5%. Nie jest to dosko-
nate, ale lepsze niz
nic.

Teraz, gdy juz wrzu-
cite$ stare mieso do
lodowki, nadszedt
czas, by sie scyberne-
tyzowaé. Do zainsta-
lowania cybersprzetu
potrzebna jest umieje-

poziom ran Kkryty-
cznych, Kuba Rozpru-
wacz, ktory jest pacjentem o ranach na
poziomie $miertelne 3, musi spedzié
w szpitalu 13 dni. W tym czasie bedzie
przebywat w tézku szpitalnym, podpiety
do aparatury podtrzymywania zycia.
Bedzie tez na narkotykach, zupetnie
wytgczony ze $wiata (gdy osiggnie
poziom $miertelne 2, lekarz moze odsta-
wi¢ leki i odpia¢ go od aparatury). Na
poziomie krytycznym, Kuba Rozpruwacz
jest w stanie spacerowaé po oddziale
przez pare godzin dziennie, zeby rozpro-
stowac kosci, bedac caty czas pod opiekg
pielegniarek. Po nastepnych 4 dniach
moze opusci¢ szpital, o ile bedzie miat raz
dziennie zmieniane opatrunki. Po nastep-
nych 4 dniach jest w stanie funkcjonowac
prawie normalnie. Powrét na Ulice zajgt
mu 21 dni. Teraz moze zaczgé zarabiaé
pienigdze na sptate swoich rachunkéw
medycznych.

czni wnosz3 ciafo...

tno$¢ technika medy-
czna. Nie mozesz
zainstalowaé cybersprzetu na samym
sobie. Kazdy rodzaj cybersprzetu posiada
kod chirurgiczny (str. 75). Ten kod
reprezentuje minimalny poziom opieki
medycznej wymaganej do zainstalowania
danej cyberacji, czas przeprowadzenia
operacji, jej koszt, iloé¢ punktéw obrazen
otrzymanych podczas operacji i stopien
trudnosci procedury instalacyjnej. Kod
chirurgiczny zaktada, ze w ramach opera-
cji na pacjencie dokonano udanego testu
techniki medycznej. Pézniejsze leczenie
opiera sie na liczbie punktéw utraconych
na skutek operaciji.

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)

: TRAUMA TEAM

»Cokolwiek gorszego niz to
i zostaja z ciebie

czeSci zamienne,

ktare tylko czekaja,

zeby sprzatneto jo
Trauma Team™...

— Kuba Rozpruwacz
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Standardowy

Wymagane: Centrum medyczne
lub klinika ripperdoca

Czas operagciji: 2 godziny
Obrazenia: 1K6+1

Koszt operacji: 500 E$

Stopien trudnosci = Przecietny (15)

POwazny

Wymagane: Szpital z petnym
osrodkiem chirurgicznym

Czas operagiji: 4 godziny
Obrazenia: 2K6+1

Koszt operacji: 1.500 E$
Stopien trudnosci = Trudny (20)

KRytyczny

Wymagane: Szpital z petnym
osrodkiem chirurgicznym

Czas operagcji: 6 godzin

Obrazenia: 3K6+1

Koszt operacji: 2.500 E$

Stopien trudnosci = Bardzo trudny (25)

Przyktad: Morgan Czarnoreki zdecydowat
sie na zainstalowanie sobie cyberreki.
Kod chirurgiczny operacji jest krytyczny
(KR). Morgan otrzymat 11 punktéw
obrazern chirurgicznych (poziom ran =
krytyczny). Zabieg jest bardzo trudny
(25), wymaga szpitala, zajmuje 6 godzin
i kosztuje 2.500 E$. Petne odzyskanie
zdrowia zajmie Morganowi 11 dni, ale
moze byé znéw na ulicy juz po tygodniu
(znajdujgc sie na poziomie ran lekkich).

Odzyskiwanie konczyn
Pamietaj; rece i nogi nie odrastaja.
Nawet, jesli wyzdrowiejesz, nadal nie
bedziesz miat brakujgcej konczyny.
Mozesz wybraé, czy zastapi¢ jg czym$
z banku ciat, czy czym$ klonowanym,
albo mozesz wybra¢ metal. Zastgpienie
- brakujacej konczyny jakakolwiek z po-
wyzszych wymaga zabiegu o kodzie
chirurgicznym KR. Zamienna reka z mie-
sa bedzie kosztowaé okoto 1.000 E$.
Ceny zamiennej cyberreki zaczynajg sie
od 2.000 E$ i idg w gore, w zaleznosci od
tego, co chcesz do niej podtaczyé.

Pilot pogotowia ratunkowego ma tak
wysokie umiejetnosci, ze jest w stanie
posadzi¢ sze$ciotonowego AV-4 na

dachu stojgcego samochodu, jedli zajdzie
taka potrzeba... W tym samym czasie
oddziat bezpieczenstwa ostania teren za
pomocg dwdch dziatek automatycznych
AV-a, a technicy medyczni wnoszg
ciato...

Trauma
Team Inc.

Jedng z najpotezniejszych korporacji
wieku cybernetyki jest Trauma Team™ —
koncesjonowana paramedyczna spoétka
akcyjna dziatajgca na terenie Stanéw
Zjednoczonych, Kanady i czesci Europy.
Te pierwszorzedne ambulansy sg spec-
jalnie zaprojektowane do tego, by dosta¢
sie na miejsce wypadku w ciggu siedmiu
minut (w razie opdznienia pacjent otrzy-
muje zwrot pieniedzy).

Zatogi pogotowia ratunkowego Trauma
Team sktadajg sie z najlepszego dostep-
nego personelu i technikéw paramedy-
cznych. Druzyna zwykle sktada sie z pi-
lota, starszego technika medycznego,
asystenta i dwdch funkcjonariuszy
ochrony. Normalnie podrézujg w ciezko
opancerzonych pojazdach AV-4, korzys-
tajac ze wsparcia samochoddéw-cystern
i naziemnych stacji tankowania. AV-4
z Trauma Team posiada najdoskonalszg
dostepng aparature do przywracania oraz
podtrzymywania zycia, wtacznie z prze-
nosng komorg kriotoniczng do obnizania
temperatury ciata do okoto — 4,5°C (opty-
malnej temperatury do zapobiegania
krwotokom, szokowi i obrzekowi mézgu).

Ambulansy Trauma Team™ mozna wez-
waé, wykrecajgc numer 911 na jakimkol-
wiek telefonie. Sg one wyposazone
w sprzet do namierzania miejsca wezwa-
nia. Masz takze mozliwo$¢ noszenia przy
sobie ,nadajnika nieboszczyka", ktéry
uruchomi sie i wysle automatyczny
sygnat do Trauma Team w momencie,
w ktérym wzoér twoich fal mézgowych
wejdzie w stan $pigczki. Najpopular-
niejszy nadajnik ma postaé plastikowej
karty kredytowej, ktérg uruchamia sie zgi-
najac jg na pot; posiada zasieg 20 mil.




Zwykle w wiekszych miastach o kazdej
porze jest gotowych na wezwanie tuzin
lub wiecej ambulanséw Trauma Team.
Natychmiast po jego otrzymaniu najbliz-
szy ambulans startuje w powietrze, a jego
doskonatly sprzet namierzajgcy namierza
ostatnie znane miejsce pobytu pacjenta.
Pilot (ktéry jest wystarczajaco 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 strzelanina, druzyna ochrony zabez-
piecza teren (przy pomocy podwdjnego
dziatka automatycznego zamocowanego
W pojezdzie lub przy pomocy wtasnej
broni recznej). Technicy medyczni tadujg
pacjenta na poktad zapewniajgc mu
podtrzymywanie zycia przy pomocy
aparatury serco-ptucowej, podtgczajgc go
do poktadowych biomonitoréw i chtodzac
jego ciato w komorze chtodzgcej, aby
dokonac stabilizacji. Najbardziej kryty-
czne rany od razu na miejscu poddawane
sg szybkim zabiegom chirurgicznym,
a specjalista medyk za pomocg kombi-
nacji elektrowstrzgséw, lekéw i recznej
reanimaciji, przywraca pacjenta do zycia.
Pilot z trzaskiem otwiera przepustnice sil-
nikéw rakietowych i AV-4 wzbija sie w nie-
bo na stupie gazoéw spalinowych, kierujac
sie do najblizszego szpitala dyzurnego.
Caty proces moze w sumie zajgé cztery
minuty od poczatku do konca.

Jako prywatny koncern, Trauma Team nie
jest zobowigzany do przetransportowania
ofiary do szpitala, jednakze jest odpowie-
dzialny za ratowanie i ustabilizowanie kry-
tycznie rannych pacjentéw. Cennik Trau-
ma Team jest nadzwyczaj wygérowany
(100 E$ za minute). Te przesadne koszty
mozna jednak zmniejszyé. Mozesz posia-
da¢ ustugi Trauma Team zawarte w kor-
poracyjnej grupowej polisie ubezpiecze-
niowej, ewentualnie mozesz zatozy¢
sobie konto w TT International i ptaci¢
z gory sktadke ubezpieczeniowg za
ciggtos¢ ustug w wysokosci 500 E$
miesiecznie.

Czesci zamienne

Sa miejsca, gdzie mozna dostaé surowce
do sktadania ludzi z powrotem. Te miejs-
ca sg waznym elementem krajobrazu
Cyberpunka i dobrym zrédtem statego
dochodu dla przedsigbiorczego miesz-
kanca ulicy.

Banki ciat

Gdy co$ pojdzie nie tak, twéj martwy kam-
rat w dalszym ciggu moze sptaci¢ swoj
diug. Akt Zycia z 1994 (rozszerzenie kart
dawcéw z lat 80-tych) pozwala, by po-
tencjalne Zrodto czesci zamiennych nosito
w portfelu karte dawcy. Karta ta musi by¢
zarejestrowana w urzedzie federalnym.
Tylko ciata z kartg dawcy mozna zwrdcié
do centrum dawcéw, gdzie wyptacana
jest nagroda. Nagroda wyliczana jest
w oparciu o czesci, ktérych dotyczy i stan
ciata w chwili oddania.

Czesc Przecigtna Cena
nagroda sprzeday
Reka 500 1000
Noga 600 1200
Serce, pluca 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.
Potrzebna ci tylko karta i prawne $wiade-
ctwo zgonu z przyczyn naturalnych lub na
skutek wypadku, ktérg mozesz uzyskac
u dowolnego koronera. W efekcie tego,
wiele strzelanin kofczy sig szalenczym
pladrowaniem ciat w poszukiwaniu kart
dawcéw — po czym nastepuje kolejna
strzelanina z powodu roszczonych pre-
tensji do znalezionych kart, konczaca sie
kolejnym szalenstwem plagdrowania.

Zgodnie z prawem centrum dawcéw musi
znajdowaé sie w prawnie ustanowionym
biurze koronera stanowego lub miej-
skiego, albo w szpitalu publicznym.
Jednakze, kwitngcy czarny rynek niele-
galnego dawstwa prosperuje w wiekszos-
ci stref walki, zwykle w klinice jakiego$
"ripperdoc’a” lub w centrach korpora-
cyjnych (gdzie pracownicy wysokiego
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»Jestem w Trauma Team

od pigciu lat.

Sadzatem mojego busa

na tylu dachach,

ze nawet nie chce

mi si¢ pamigtaé.

Byiem w strzelaninach
wigcej razy niz kiedykolwiek
podczas Wojen.

Teraz nawet nie zauwazam
w tych ciatach ludzi.

Widze w nich czgsci zamienne,
albo obiekty do zebrania.”

— Nleznany
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szczebla majg pierwszenstwo do wyboru
nowych czesci).

Najwiekszym problemem z czeséciami
zamiennymi z banku ciat jest dostepnos¢
genetycznie pasujgcych czesci. Prébujgc
znalez¢ konczyne zamienng czy jakas
inng czesé w jakims$ banku ciat rzué
1K10. Jesli wypadnie 1, 2 lub 3, to ta
czesé jest niedostgepna w danym dniu.
Jesli wypadnie 4 lub 5, to cze$¢ jest
w banku, ale moze byé w ztym kolorze
lub mie¢ jakies$ inne pomniejsze rdéznice.

Banki tkanek

klonowanych

Dotyczy to $wiezych (2017 r.) usprawnien
technologii genetycznej. Korzystajac
z odpowiednio przygotowanego DNA
i kadzi do hodowania komérek, mozna
klonowa¢ nogi, rece, organy wewnetrzne
i inne czesci (wtgcznie z elementami
egzotycznymi, jak krzyzéwki ludzko-
zwierzece). W przeciwienstwie do czesci
z bankéw ciat, tu dostepne sg klonowane
czesci pasujace do kazdego genotypu.

' Jednakze, proces ten jest relatywnie

»Ghce mieé wydtuzone nogi

i zaokraglone biodra.

Jak juz bedziesz przy brzuchu,
to mozesz wyciagnaé

Slady zmarszczek.

Nie zapomnij zmienié
rozmiaru piersi i poszerzyé

mi troche ramiona...

A teraz co do ogona...”

— Rozmowa w lokalnym
salonie Bodyshoppe

‘wszczepy,

nowy i bardziej kosztowny, niz zwykte
wykorzystanie reki prosto z potki (cena x2
za podobng czes¢ z banku ciat w stanie
doskonatym).

Chirurgia
plastyczna

Skoro masz na sobie kilka cybernety-
cznych wszczepow, to dlaczego nie pojsé
na cato$¢ i nie przerobi¢ wszystkiego?
Sztuka chirurgii plastycznej obejmuje bar-
wienie skory, zmiane koloréw wtosow
i oczu, powiekszanie i zmniejszanie piersi
i ogdlnie wszelkie przerdébki ciata. Mozna
da¢ sobie usungé kosci i mieénie, aby
sta¢ sie nizszym, albo kazaé sobie doda¢
aby sta¢ sie wyzszym.
Nadmiar ttuszczu moze by¢ odessany,
a kolagenowe implanty moga wygtadzi¢
zmarszczki, zwiekszyé wage i zmienié
kontury. Chirurgia plastyczna jest bez-
poérednio dostepna w wielu salo-
nach kometycznych, jak na przyktad
Bodyshoppe, Parts N'Programs oraz
Docs R Us™. Chirurgia plastyczna obej-

muje zmiany wygladu, jego poprawianie
oraz mode egzotyczna.

Zmliana wygladu: W latach dwudzi-
estych dwudziestego pierwszego wieku
popularnym kaprysem jest, aby wyglada¢
jak stynna gwiazda filmowa lub stawna
osobistoéé. Cate gangi, znane jako poze-
rzy, czesto poddajg sie zabiegom chirurgii
plastycznej, aby wygladac¢ jak stawni
ludzie. Zmiany wygladu sg takze waznym
elementem dla solo i rockmandéw oraz
wszelkiego rodzaju innych ludzi grajgcych
o wysokie stawki, ktorzy potrzebujg czes-
to zmienia¢ swojg tozsamos$é. Koszt
zmiany wygladu opiera sie na tym, jak
przekonujaca jest zmiana.

Za 1,200 E$ wygladasz troche podob-
nie do tego, jak chciate$ wygladac;
przypadkowy obserwator moze
zauwazyc¢ réznice po PRZECIETNYM
tescie spostrzegawczosci.

Za 2,400 E$ wygladasz bardzo podo-
bnie do tego, jak chciate$ wygladac;
zauwazenie zmian chirurgicznych
wymaga TRUDNEGO testu spostrze-
gawczosci.

Za 3,600 E$ wygladatby$ doktadnie
tak, jak chciate$ wyglada¢; zauwaze-
nie zmian chirurgicznych wymaga
BARDZO TRUDNEGO testu spostrze-
gawczosci.

Na samym szczycie skali (5,000 E$)
rozpoznanie twojej oryginalnej twarzy
wymaga PRAWIE NIEMOZLIWEGO
testu spostrzegawczosci.

Zwiekszenle atrakcyjnosci: Styl
cyberpunku zawsze popada w skrajnos¢
— albo jeste$ naprawde szkaradny, albo
wygladasz bardzo dobrze. Jednym ze
sposobdéw na zwigkszenie atrakcyjnosci
jest przerobienie swojego ciata-w lokalnej
klinice plastycznej. Proces jest kosz-
towny, to racja, ale wielu ludzi uwaza, ze
posiadanie wtasciwego ,wygladu” na
dany rok jest warte paru tysiecy euro.
Cena wynosi 600 E$ za kazdy uzyskany
punkt Atrakcyjnosci. Na przyktad,
poprawienie mojego wyglagu o cztery




punkty Atrakcyjnosci kosztowatoby 2.400
ES$.

Chcesz zmniejszy¢ swag Atrakcyjno$é?
Zwykta brzytwa kosztuje pieédziesiat
dziewiec¢ centéw.

Moda egzotyczna

Zabiegi plastyczne, ktére uwydatniajg
cechy obce lub nieludzkie znane sg jako
egzotyki. Atrakcje tego stylu stanowig
klonowane ogony, skoéry z futrem, kopyta,
zwierzece twarze i uszy, kocie oczy i inne
elementy pétludzkie. Moda egzotyczna
jest niewiarygodnie kosztowna, czaso-
chtonna i zwykle wystepuje jako hobby
jedynie pomiedzy bardzo bogatymi i bar-
dzo znudzonymi. Ceny zalezg od po-
szczegdlnych zmian.

Zmiany twarzy tgczg klonowane czes-
ci takie jak pyski, wasy, zwierzece uszy,
grzywy i kocie oczy z normalnymi cecha-
mi wygladu klienta. Istniejg cate booster-
gangi utworzone wokét rozmaitych moty-
woéw zwierzecych tego typu.

Cena:5.000 E$.

Ogony sg hodowane w specjalnych ka-
dziach, przy wykorzystaniu tkanek z ban-
ku genéw. Mogg byé owtosione, bar-
wione, pokryte tuskg lub gotg skérg. Ogon
jest wszczepiany do podstawy kregostupa
i podtaczany do systemu nerwowego przy
pomocy nanotechnicznych potgczen
wiokien nerwowych.

Koszt: 3.000 E$.

Kopyt‘a, pazury I tapy moga by¢
wszczepione zamiast normalnych stop
i dtoni. Nie sg tak zreczne jak normalne
palce (-2 do REF), ale czasem sg czescia
egzotycznej przerdbki plastycznej.

Koszt: 8.000 E$.

Zmlana skéry wykorzystuje transfor-
mujacy DNA w celu zmienienia struktury
skory pacjenta. Przy wykorzystaniu spec-
jalnie przygotowanego DNA, skéra moze
zostaé pobudzona do wytwarzania futra
o odpowiednim wzorze, lekkich tusek lub
egzotycznych koloréw. Powazng wada
jest szansa 1 na 10, ze wszczep zmutuje
i przeksztatci sie w nowotwor skory.
Koszt: 10.000 E$.

TRAUMA TEAM




arkotyki przysztosci sg o wiele bardziej zabdjcze od
swych dwudziestowiecznych odpowiednikéw. Wiele
z nich, to eksperymentalne chemikalia wyrzucane
na Ulice przez pozbawione skruputéw Korporacje
poszukujgce krélikéw doswiadczalnych. Niektdre to
domowej roboty trucizny przyrzgdzane w piwnicznych labo-
ratoriach. Zas$ inne, to przygotowane dla wojska narkotyki
bojowe zaprojektowane tak, by tworzyly armie maszyn do
zabijania, postusznych jak zombie. Jedne gorsze od
drugich.

Wiekszo$¢ narkotykéw w Cyberpunku jest taka, ze
wczesdniej, czy pézniej uzaleznisz sie od nich a ci, ktérzy je
przygotowali, szukali sposobu na stworzenie niewolniczego
rynku ludzi uzaleznionych. Tylko bardzo bogaci mogg poz-
woli sobie na nietoksyczne ,narkotyki osobiste” przygo-
towane pod katem ich osobistej psychiki. Dla wigkszosci
metéw z Ulicy (wiekszosci z was) pozostaje jedynie ¢panie
chemicznych $ciekéw z rynsztoka.

Popularne narkotyki z ulicy to:

SyntoKoka
Typ: Stymulant Shta: +1
Stopiefi trudnosci: 20 Cena: 1000

Czas dziatania: 1K6+1 minut

Narkotyk drugiej generacji; syntetyczny zastepca kokainy.
Tak jak w przypadku oryginatu, jego efekty uboczne sg
paskudne: paranoja i uzaleznienie psychiczne.

Stym
Typ: Stymulant Shta: +3
Stopiefi trudno$ci: 10 Cena: 500

Czas dziatania: 1K6+1 minut

Stym zwieksza wytrzymato$é, pozwalajgc uzytkownikowi na
pozostawanie w stanie czujnosci przez dtuzszy czas. Efekty
uboczne obejmujg ztudzenia psychiczne.

Synkomp 15
Typ: Antidotum Shta: +3
Stopief trudnoSci: 13 Cena: 650

Czas dzlatanla: 1K6+1 tur

Synkomp to szerokiego zakresu antidotum na trucizny,
uzywane do przeciwdziatania biotoksynom i gazom
porazajgcym uktad nerwowy. REF jest redukowany o 1
punkt za dziatke.

Turbo Uzdrawlacz

Typ: Narkotyk leczacy Sita: +2
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Stoplefi trudnoS$ci: 33

Czas dzlatanla: 1K6+1 godzin
Turbo Uzdrawiacz (opisany na str. 107) zostat stworzony w
celu poprawy naturalnego procesu leczenia. Efekty
uboczne, to REF zredukowany o 1K6/3 na okres 1 tygodnia
po zazyciu.

Cena: 1650

Dopalacz
Typ: Wspomaganie INT Shta: +4
Stopiefi trudnoSci: 12 Cena: 600

Czas dziatanla: 1K6+1 godzin

Dopalacz zwieksza INT o +1 na okres 2-7 godzin. Osoba
uzalezniona od dopalacza zyskuje catkowitg tolerancje — jej
INT juz sig nie zwigksza, a w ciggu dwunastu godzin musi
zazy¢ nowg dziatke. Jesli tego nie zrobi, dostanie napadu
wrzaskow i halucynagiji.

Btekltne Szkio
Typ: Halucynogenny Sita: +1
Stoplef trudnoSci: 18 Cena: 900

Czas dzlatania: 1K6+1 minut
Btekitne szkto byto pierwotnie stworzone jako bror biologi-
czna. Pod wptywem stresu masz szanse 3 na 10, ze




w twym umysle rozbtysna piekne kolory,
na ktére bedziesz sie bezmysinie gapit
(redukuje INT o 1 punkt za dziatke). Rzu¢
1K10 i nie tra¢ nadziei.

Grzmot

Typ: Euforyczny Sita: +1

Stopief trudnoSci: 2 Cena: 100 za
6 puszek

Czas dziatania: 1K6+1 minut

Grzmot to odpowiedz lat 2020-tych na
alkohol — jest zotty, pieni sig i pakujg go w
puszki. Gdy walniesz ,Grzmota" jeste$
wyluzowany, szczeéliwy i gotowy do
imprezowania. Wadg jest to, ze gdy prze-
stanie dziata¢, jego sktadnik uzaleznia-
jacy wyzwala samobdjcze zapedy. Jesli
nie uda ci sie test odpornosci na uzalez-
nienie, to popadniesz w catkowita kata-
tonie — ledwie betkocacy kiebek bolu —
doskonaty cel dla jakiego$ meta szukajg-
cego tatwego zarobku.

Dorfina
Typ: PrzeciwbG6lowy Sita: +2
Stopiefi trudno$ci: 5 Cena: 250

Czas dziatania: 1K6+1 tur
Endorfiny zaprojektowane
zostaty jako narkotyki
bojowe i $rodki przeciw-
bélowe. Redukujg efekty
bdélu i napigcia. Dorfina
pozwala ograniczy efekty
szoku lub ogtuszenia. Ma
takze paskudng cechg —
uszkadza system ner-
wowy. Za kazdym razem,
gdy bierzesz dorfine,
rzu¢ 1K10. Jesli wyrzu-
cisz 1, to tracisz 1 punkt
REF — na state.

Czarna szpryca
Typ: Przeciwbhélowy Sita: +3
Stopiefi trudnosci: 13 Cena: 650

Czas dziatania: 1K6+1 godzin

Wysokiej mocy wersja dorfiny, ktéra
powoduje euforig, naptyw adrenaliny i
niewrazliwo$¢ na bol. Twoje OP zwieksza
sie 0 2 i jeste$ odporny na efekty szoku i
na utrate przytomnosci. Szpryca jest
zabdjcza. Uzytkownicy Szprycy stajg sie
nieustraszonymi maszynami mordujgcymi
z zimng krwig — doktadnie tym, czego

Pytanie:

Jak gra si¢
w Cyber-
punka bez
narkotykow?

Odpowiedz:
O wiele
zdrowiej.

chcieli jej wojskowi tworcy. Jeéli nie uda ci
sie test odpornosci na uzaleznienie (rzu-
cisz na 1K10 wiecej niz twéj typ budowy
ciata), rzu¢ dodatkowo 1K6 i odejmij
wynik od twojej EMP. Traktuj rezultat jak
efekt cyberpsychozy. Jesli przekroczysz
granice, to niedobrze. Stwérz sobie nowg
postac.

Pamietaj: Narkotyki sg niebezpieczne.
Igraj z nimi, a prawdopodobnie zabijesz
swojg postac. Albo przynajmniej zni-
szczysz jg tak, ze bedzie nie do wyle-
czenia. Wybor nalezy do ciebie.

Tak jak w prawdziwym zyciu.

2Zrob to sam

Pomimo, ze narkotyki to nic dobrego, sa
one znaczgcym sktadnikiem gatunku
cyberpunk. Jasne jest, ze wczesniej czy
pdzniej, przedsiebiorczy mistrz gry (lub
gracz) zechce wypuséci na $wiat swe
wtasne biochemiczne swinstwa. Kazdy
fan filmu Policjanci z Miami moze
powiedzie¢ ci, ze narkotyki sag
wspaniatym sposobem na
to, by zapetni¢ ulice
agresywnymi  ludZmi
z mnéstwem broni auto-
matycznej. Krétko mé-
wigc, narkotyki to dosko-
naty poczagtek podtej,
paskudnej, rynsztokowej

przygody.

Podane wyzej narkotyki
sg tylko przyktadami.
Mistrz gry moze oczywis-
cie stworzy¢ wtasne i wprowadzi¢ je do
gry. Stworzenie narkotyku wymaga
pomysinego testu farmaceutyki przeciw
stopniowi trudnosci narkotyku. Aby
okresli¢ te warto$é, najpierw musisz
zajrze¢ do Tabeli efektéw zamieszczonej
ponizej i wybraé efekty, ktére ma
powodowag twoj narkotyk. Zsumuj razem
wszystkie wartoéci stopni trudnosci
i otrzymasz podstawowy stopien trudnos-
ci danego narkotyku.

»Powiedziat mi,

— Stuchaj, dzi$ wieczor
banda Salazara
przywozi mi

ponad 1,500 dziatek
chlorametafenu.
Potrzebujg kogo$

do ochrony towaru.

Wet sig za to,

odpale ci 10% zysku.”

»Powiedziatem mu:

— Nie — przestrzelitem mu teb
i przekazatem policji

dane o transporcie.

»Moja siostra

zmaria od prochéw

i jestem przewrazliwiony
na punkcie

handlarzy narkotykaw...”

— Nleznany




»Nie bedziesz czut nic...
Tylko odlot...”
— Nleznany

»Podczas dzisiejszej
niespodziewanej
konferencji prasowej
korporacja Biotechnica
zapowiedziata wypuszczenie
nowej serii

genetycznie kodowanych
narkotykdw osobistych.
Zapewniaja one
maksymalng przyjemnosé
przy gwarantowanym
minimalnym ryzyku.
Nowe kompleksy s3 ...”

— Z wladomoscl
Night Clty Today
16 Maja 2020r.

»Nie ma nic za darmo.
A jak zrobita to korporacja,
to ukryte koszty sa podwadjne...”

— Nleznany

TABELA EFEKTOW

Stopien trudnosci Efekt

15 Zwigksza REF o warto$¢ sity narkotyku.

15 Zwigksza INT o wartos¢ sity narkotyku.

15  Zwigksza OP o warto$¢ sity narkotyku.

15  Wyostrza percepcije (+ sita do testéw
spostrzegawczosci).

15 Zwigksza szybkosé leczenia o 1 punkt za kazdy
punkt sity.

15 Antidotum (+1 do testéw odpornosci na
trucizny za kazdy punkt sity).

10 Zwigksza wytrzymatos$¢ (+ sita do testow
wytrzymatosci).

10 Niweluje efekty bélu (+ sita do testéw
zachowania przytomnosci). 5 Srodek
uspokajajacy (- sita do spostrzegawczosci).

5 Euforyczny (sprawia, Ze $wietnie sie czujesz).

10 Halucynogenny (sprawia, ze widzisz dziwne
rzeczy).

10 Redukuje oszotomienie (+ Sita do testow
zachowanie przytomnosci).

5 $rodek nasenny (- Sita do testéw przeciw
zadnieciu).

10  Afrodyzjak (- sita przy przeciwstawianiu sig
testom uwodzenia).

10  Srodek antykoncepcyjny (w wersji dla kobiet
lub mezezyzn).

10  Antybiotyk (+ sita do testéw przeciw
chorobom).

Sita

Sita oznacza poziom mocy narkotyku. Im
wyzsza sita narkotyku, tym wigkszy jego
pozytywny lub negatywny wptyw na ciato.
Narkotyki posiadajg site od 1 do 3. Dodaj
site narkotyku do jego podstawowego
stopnia trudnosci.

Efekty uboczne

Mozesz zmniejszy¢ koszt narkotyku
dodajgc mu efekty uboczne. Sg one tg
ztg strong, ktéra 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 obnizyé stop-
nia trudnosci narkotyku ponizej 2.
Uzaleznienie psychiczne (-8 punktéw):
Postac¢ uzaleznia sie psychicznie i co
godzine od wziecia ostatniej dziatki musi
rzuci¢ mniej niz jej OP. Jedli rzut sie nie
powiedzie, posta¢ cierpi na skrajne leki,
strach i depresje; musi zdobyé 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 wystar-
czajgce.

Uzaleznienie flzyczne (—10 pkt.):
Posta¢ uzaleznia sie fizycznie i co godzi-
ne od wziecia ostatniej dziatki musi rzuci¢
na kosci mniej niz jej BC. Jesli rzut nie
wyjdzie, posta¢ cierpi z powodu intensy-
wnego bdlu i dostaje 2K6 uszkodzeh az
do czasu gdy uda jej sie rzucié¢ natdg
(BARDZO TRUDNY test wytrzymatosci,
zajmujgcy tyle czasu ile mistrz gry uzna
za wystarczajgce).

$mileré (-15 pkt.): Narkotyk posiada
zabodjczy sktadnik, ktéry moze zabicé
nieéwiadomych. Za kazdym razem, gdy
weZmiesz narkotyk, musisz wykonac test
zachowania zycia, przy ktérym od szansy
sukcesu odejmujesz liczbe o jeden
mniejszg od sity narkotyku.

Zredukowany REF (-5 pkt.):
Narkotyk redukuje REF o 1 punkt za
kazdg dziatke na czas dziatania narko-
tyku. Jesli nowa dziatka zostanie wzieta,
zanim stara przestanie dziata¢, modyfika-
tory dodaja sie.

Zredukowana INT (-5 pkt.):
Narkotyk redukuje INT o 1 punkt za
kazdg dziatke na czas dziatania narko-
tyku. Jesli nowa dziatka zostanie wzieta
zanim stara przestanie dziata¢, modyfika-
tory dodaja sie.

Drgawkli (-2 pkt): Narkotyk powoduje
drzenie dtoni, twarzy (-2 do REF).

Halucynacje (-5 pkt): Narkotyk
powoduje halucynacje (kolory, gtosy, dzi-
wne ksztatty). W praktyce postaé jest
niezdolna do normalnego funkcjonowa-
nia. Jesli to efekt uboczny narkotyku
halucynogennego, postaé przezyje
naprawde niemity odlot, ktérego forma
zalezy jedynie od sadystycznej decyzji
mistrza gry. Pamietaj, ostrzegali$my cie!

Paranoja (-3 pkt): Posta¢ ulega para-
noicznym ztudzeniom; mysli, ze ,oni”




chca jg dopasé, itp.
(chociaz w Cyberpunku to
moga nie by¢ ztudzenia). Postaé musi
zaniecha¢ wszystkiego i poswiecic
wszystkie swoje dziatania obronie
przed ,nimi". Kim sg ,oni", oczywiscie
zalezy od mistrza gry.

Ztudzenla (-5 pkt): Posta¢ ulega
silnym ztudzeniom; mysli, ze niepra-
wdziwe rzeczy sg rzeczywiste, ze obcy
przemawiajg do niej, itp. Postaé¢ musi
zaniecha¢ wszystkiego i poswiecié
wszystkie swoje dziatania reagowaniu
na swoje ztudzenia. Ktére znowu
zalezg od mistrza gry.

Sterylno$é (-8 pkt): Narkotyk
powoduje trwatg sterylno$¢ z szansg 3
na 10.

Rakotwérczy (-10 pkt): Narkotyk
powoduje raka (szansa 3 na 10). Jesli
nowotwor sie rozwinie, postaé dostaje
1 punkt trwatych uszkodzen, chyba ze
podda sie skutecznej kuracji (BARDZO
TRUDNY test techniki medycznej),
albo umrze.

Psychotyczny szat (-10 pkt):
Narkotyk powoduje, ze posta¢ wpada
w psychotyczny szal, atakujgc wszyst-
kich w zasiegu.

Agresywne zachowanle (-10
pkt): Narkotyk powoduje, ze postac
staje sie drazliwa i agresywna. Szan-
sa, ze posta¢ zechce wszcza¢ bdjke z
najblizszg osobg wynosi 5 na 10.

Irracjonalny lek (-12 pkt):
Narkotyk powoduje, ze postaé zacznie
sig przesadnie wszystkiego baé.
Posta¢ musi zaniecha¢ wszystkiego i
skuli¢ sie ze strachu niemal jak w kata-
tonii az do czasu, gdy narkotyk przes-
tanie dziataé.

Degeneracja ukiadu nerwowe-
go (-15 pkt): Narkotyk powoduje
powazne uszkodzenia nerwéw (-2
REF utracone na state).

Czas dziatania

Czas dziatania narkotykow jest
uzalezniony od wielkosci dziatki i sytu-
acji. Gdy zostanie wzieta dziatka

NARKOTYKI

STRZYKAWKA POWIETRZNA

Znana takze jako "Bones McGoy".

Aerostrzykawka uzywana jest do podawania

réznego rodzaju lekow i narkotykdw.

tyku, &
rzué¢ 1Ké6+1, aby
okreéli¢ catkowitg
ilos¢ czasu, przez
jakg narkotyk bedzie aktywny w orga-
nizmie:

1K10+1 tur x1
1K10+1 minut x2
1K10+1 godzin x3

Pomnéz catkowity STOPIEN TRUD-
NOSCI (PODSTAWOWY + SItA,
minus EFEKTY UBOCZNE), aby
okreséli¢ ostateczny stopien trudnosci
stworzenia takiego narkotyku.

Cena

Cene jednej dziatki okresla sie przez
pomnozenie stopnia trudnosci narko-
tyku przez 25 euro.

Przyktad: Sindementafilinina ma
stopieri trudnosci 26. Jej cena na ulicy
bedzie wynosié 650 E$ za dziatke.







10.

NETRUNNER

odigczasz ostatnig wtyczke,

upewniajgc sie, ze zigcza w

twych nadgarstkach dziatajg
poprawnie.

Wciskasz przycisk ,START”.
Natychmiast twéj mézg wypetnia
biato-szare pole on-line. Po chwili,
czujac, ze spadasz, rzucasz sie
naprzéd w labirynt przemieszcza-
jacych sie neonowych ksztattow
i wirujacych linii sieci segmentow.

Jestes w Sieci.

Sie¢ to ogromny uktad potgczen teleko-
munikacyjnych, ktéry tgczy wszystkie
komputery i telefony $wiata. Tworzg go
potgczenia radiowe, telefoniczne i komor-
kowe, a tgcza mikrofalowe przesytaja
informacje na orbite i dalej. Pod koniec
XX wieku sie¢ byta dostepna wytgcznie
przez terminale komputerowe, za pomocg
urzgdzen zwanych modemami, ktére
stuzyly do wysytania i odbierania informa-
cji. Ale w roku 2020 do sieci mozna wej$é
bezposrednio, przez umyst, wtyczki
sprzegowe i skomplikowane programy
interface’u, ktére przetwarzaja dane kom-
puterowe w zdarzenia odbierane przez
zmysty.

Netrunnerzy

Netrunnerzy to komputerowi spryciarze,
nastepcy dwudziestowiecznych hacke-
réw. Netrunnerzy dziatajg po obu stro-
nach skomplikowanych i drakonskich
praw rzadzgcych $wiatem komputero-
wych przestepstw w $wiecie Cyberpunka.
Jako komputerowi kowboje, dostownie
biorg swe zycie w swe rece, atakujgc
potezne fortece danych i rozprawiajgc sie
z zabdjczymi programami antyintruzyjny-
mi, ktére ich strzegg w ostatecznej walce
pomiedzy Cztowiekiem i Maszyng.

Niektérzy robig to dla stawy, niektérzy dla
przyjemnosci, lecz wigkszo$¢ — dla
pieniedzy. W kazdym systemie kompute-
rowym podtgczonym do Sieci znajdujg sig
informacje. Niektére z nich sg trywialne
i bezuzyteczne — jak ksigzki kucharskie
czy notatki, ale wiele jest bardzo wartos-
ciowych. Nowe projekty gospodarcze.
Wskazowki gietdowe. Tajne schematy
i plany. Informacje o ludziach. Nowe pro-
gramy. Pienigdze, ktére mozesz elektroni-
cznie przela¢ na wtasne konto. Sktad
chemiczny Coke Classic. Nawet, jeéli nie
mozesz wykorzystaé bezposérednio tego,
co znalazte$, mozesz to odsprzedad
jakiemus fixerowi, ktéry z kolei odsprzeda
to komus, kto bedzie mégt z tego sko-
rzystac.

Inny powdd, dla ktérego ludzie igrajg
w sieci, to ostanianie innych zespotéw
cyberpunkowych. Jesli chcesz wystaé
kogo$ do wyjatkowo dobrze strzezonego
obiektu, komputery tego obiektu moga
zawiera¢ mapy miejsca. Gdy juz bedziesz
w $rodku, mozesz uzy¢ tego samego
komputera, zeby pokonaé¢ systemy
zabezpieczen, otwiera¢ drzwi sterowane
komputerowo, nawet podstuchiwaé
i podglgdaé przez kontrolowane przez
komputer kamery, mikrofony i inne
urzgdzenia. Wiekszo$¢ dobrych zespotow
soléw posiada przynajmniej jednego eta-
towego netrunnera — zeby zebrat infor-
macje o systemach zabezpieczen jakie-
go$ obszaru i przeszkodach, ktére moga
zaistnie¢. Korporacje wynajmujg netru-
nneréw, zeby chronili ich systemy kompu-
terowe i uprawiali dla nich szpiegostwo
przemystowe.

Prawa lat dwutysiecznych sg niezwykle
drakonskie, jesdli chodzi o przestepstwa
komputerowe. Wigkszos$¢ agend rzgdo-

NETRUNNER

»Taak, byta niezta.

Moze dlatego, ze byta
programista bojowym podczas
trzeciej wojny korporacyjnej,
a moze po prostu miata talent.
,~Zawsze zastanawiatem sig,
jaki miat na to wplyw jej wypadek
— ten, w ktarym stracita obie
nogi i czgseé reki.

Miata tyle cyborgizaciji,

e zostato w niej niewiele

z cztowieka.

Wydaje mi sig,

e ozywata jedynie w Sieci.
Wszystko inne byto po prostu
spetzaniem czasu w na wpot
martwym ciele.

»»Hmmm, wspaniatym na wpét

martwym ciele....”

— Edger




»Ghtopeze, cheiatbym,
zeby stary Bill Gibson
to zobhaczyt!”

»Hej, Edger, nie wiesz,
e wymienianie nazwiska

Swietego Patrona przynosi

nieszczgsScie?”

— gdzle$ w reglonle Paclfica,

LDL 2542.0219

,Jost ponad tuzin netrunneraw,
ktorym gliny NetWatchu checialyby
wypalié mozgi. A Rache Bartmoss
to przynajmniej dwach z nich...

— Pajak Murphy

»Ha,

ale to fantastyczna sprawa,

byé chcianym...

— Rache Bartmoss

wych moze uzywac¢ wszystkich mozliwych
$rodkow, zeby tylko wyeliminowac intru-
z6w. Wiekszos$¢ korporacji postepuje
podobnie (chyba, ze chodzi o netrunne-
row, ktérym ptacag). Nawet nie stosujac
nielegalnego czarnego oprogramowania,
wtadze korporacji mogg odszukiwaé i
aresztowac intruzéw. A wtedy czeka cie
dtugoterminowe wigzienie albo pranie
mozgu.

Ale przeciez nie zaktadasz, ze cie ztapia,
prawda? :

Geografia sieci
Sie¢ to w uproszczeniu
ogromna ,przestrzen
potencjalna”, skonstru-
owana z potgczonych
ze sobg linii telefon-
icznych i kabli swiatto-
wodowych. Zarzgdza-
jace tg przestrzeniag
algorytmy transformacjl

»0bca rasa mogta
przeniknaé do Sieci

Niektorzy twierdza,
ze to sig juz zdarzyto...

Ja osobiscie raczej

przedstawiany jako IKONA potozona wy-
soko w przestrzeni sieci, a system znaj-
dujgcy sie podziemig w rzeczywistosci
zostanie umiejscowiony mniej wiecej
w taki sam sposéb w przestrzeni sieci.
Oba systemy bedg miaty potozenie
w sieci zblizone do ich oryginalnego
potozenia w odpowiednich podsegmen-
tach. System bedacy w ruchu bedzie sie
przesuwat przez podsegmenty réwno-
czesdnie z poruszaniem sie w przestrzeni
rzeczywistej.

Kazde miejsce, w ktérym komputer moze
zosta¢ wtgczony i podtgczony do sieci
jest przedtuzeniem
sieci w naszym uniwer-
sum. Siec¢ jest poten-
cjalnie nieskofhczona —
jesli mozesz podtaczyé
komputer do niej, auto-
matycznie zostaje stwo-
rzony nowy segment
sieci otaczajgcy ten

z kosmosu.

Ihara-Grubba tworzg jej
topografie siatki i kszta-
ttow. Obszary o wyso-
kiej rezystancji linii

watpie.

Ale na wszelki wypadek
nosze laser przy sobie”
— Edger

komputer. W ten spo-
s6b wcigz powstajg
nowe obszary sieci, gdy
nowe komputery sg do

(stare potgczenia) to
.gory", a obszary o
niskiej rezystancji — to réwniny i doliny.
Pojedyncze systemy komputerowe przy-
bierajg wyglad IKON lub konstruktow,
ztozonych z milionéw miniaturowych
drobin koloru i $wiatta, ktére, podobnie
jak obrazy wideo czy komputerowe
fotografie, sg zauwazalne dopiero, gdy
blizej sie im przygladasz. W celu
uproszczenia poruszania sie po sieci,
linie komunikacyjne sg przedsta-wione
jako nieskonczona niebiesko-biata krata.
Gdy ma zosta¢ zlokalizowane jakies
konkretne potacznie, programy deku
netrunnera lokalizujg odpowiednie linie
kraty lub punkty tacz i identyfikujg je za
pomocg jasnoczerwonego podswie-tlenia.

Transformacje Ihara-Grubba stuzg takze
do okreslenia potozenia systemu kompu-
terowego wzglednie ciagtej przestrzeni
sieci regionu, w ktérym sie znajduje. Na
przyktad system komputerowy znajdujacy
sie na wysokim pietrze wiezowca jest

niej podtgczane.

Teoretycznie mozna umiesci¢ radiowe
potaczenie sieciowe w sondzie kos-
micznej dalekiego zasiegu i rozszerzy¢
w ten sposdb sie¢ w gteboki kosmos.
Jednak dotarcie do tej sekcji sieci
zajetoby bardzo duzo czasu, a catg
wieczno$é — zrobienie w niej czegokol-
wiek. lhara i Grubb wysnuli teorie, ze
obca inteligencja dysponujgca odpowied-
nig technika i wiedzg o ziemskich
potaczeniach komputerowych mogtaby
sie podtgczyé do sieci z odlegtosci
miedzygwiezdnych. Prawdopodobnie jed-
nak trudno by jej byto w ten sposéb cokol-
wiek zdziataé — najlepszym rozwig-
zaniem bytoby stworzenie potgczenia
z satelitg na orbicie i przetadowanie kopii
obcej Sl do tego potgczenia, ktéra to S|
mogtaby porusza¢ sie juz wtedy swobo-
dnie po sieci.

Niektérzy netrunnerzy twierdzg, ze to juz
sie zdarzyto.
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Wyspy Sieci

Ludzie, miejsca i rzeczy
w przestrzeni sieci

Regiony

Regiony (zwane takze krélestwami) to
duze obszary na mapie Swiatowej sieci
(np. Atlantis obejmujgcy basen atlanty-
cko—afrykanski). Okreéla sie je za
pomoca nazwy. Region jest ulotng strefg
o ruchomych granicach; nowe regiony
pojawiajg sie na okragto, a ich granice
zmieniajg sie zawsze, gdy zmienia sie
potencjalna rzeczywisto$¢ sieci. Region
nie jest tak naprawde miejscem; jest po
prostu ogdlng definicjg obszaru, na ktéry
pewne grupy lub rzady majag najwiekszy
wptyw. Gtéwne regiony to:

Atlantis: To drugie co do wielkosci
krélestwo regionalne, rozciggajgce sie od
Ameryki Srodkowej i Potudniowej do

zachodniego wybrzeza Afryki. Jest kon-
trolowane przede wszystkim przez
Federacje Afryki érodkowej i jej korpora-
cyjnych sprzymierzehcéw. Gtéwne seg-
menty miejskie sg potozone w Meksyku,
Panamie, Bogocie, Hawanie, Rio de
Janeiro, Buenos Aires, Dakarze i Ace-
nsion. Atlantis jest regionem o do$¢
luzZnym prawodawstwie, w ktérym
przeprowadza sie znaczng ilo$¢ czarno-
rynkowych transakcji — szczegdlnie
w Panamie.

Rustbelt: Ten region obejmuje $rod-
kowe i wschodnie Stany Zjednoczone.
Gtéwne segmenty miejskie to megapleks
Nowy Jork/BosWash, Chicago — Wielkie
Jeziora, Atlanta City, Nowy Orlean i St.
Louis. Region znajduje sie pod prawie
catkowitg dyktaturg Wielkiej Trdjki:
NetWatch ($wiatowej organizacji ds. bez-
pieczenstwa sieci), Tymczasowego
Rzadu Stanéw Zjednoczonych i Konsor-
cjum Europejskiego. Systemy sg dobrze




NETRUNNER

»Pacifica...

Plywajace wyspy Swiatia,

na ktarych stojq neonowo-zielone
fraktalne palmy.

Catosé plywa po jasnym,
blyszczacym oceanie,

jak w jakims$ tropikalnym $nie.
»Majg tam wirtualny

konstrukt wody, tak zrobiony,
28 widaé w nim wszystko

az do samej bezgranicznej
gtebi morskiej.

Plywaja w nim kolorowe rybie
ksztatty nurkujace pomigdzy
mirazami raf koralowych,
prowadzone przez madre
programy delfinow,

czgSciowo Sl,

a czgSciowo iluzje."

— Rache Bartmoss
"Przewodnlk po Slecl”,
2019

monitorowane i przestepstwa komputero-
we sg karane z drakonskg zaciektoscig.

Olimpla: Region Olimpii rozciaga sie
przez potudniowozachodnie i zachodnie
Stany Zjednoczone. Nominalnie jest
domeng NetWatch i Rzgdu Tymczaso-
wego Stanéw Zjednoczonych. Pojedyn-
cze segmenty miejskie sg zazwyczaj kon-
trolowane przez najbardziej znaczgcg na
danym obszarze korporacje: Denver
przez Orbital Air, Salt Lake przez Militech,
megapleks Dallas/Houston przez
WorldSat, Albuquerque przez Militech.
Wigkszo$¢ ruchu na tych obszarach jest
zwigzana z korporacjami — szczegdlnie
dotyczy do serwiséw informacyjnych
i ustugowych.

Pacliflika: To najwiekszy z regiondw,
obejmujgcy zachodnie wybrzeze Stanow
Zjednoczonych i rozciggajacy sie na caly
basen Pacyfiku. Podobnie jak Olimpia
znajduje sie on pod kontrolg NetWatch
i Rzgdu Tymczasowego go granicy
basenu hawanskiego; od tego punktu
kontrola rozdziela sie pomiedzy
NetWatch, Rzgd Tymczasowy, Arasaka
Ltd. i Federacje Wspotpracy Azjatyckiej.
W USA wiekszos$¢ segmentéw miejskich
jest kontrolowana 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 moc-
niejszym uscisku Arasaki.

Toklo—Chlba: To bardzo maty region
obejmujacy archipelag japonski, a przede
wszystkim Tokio, Osake i Yokohame.
Chiba to centrum operacyjne kilku
poteznych zaibatsu, wtgcznie z Mizubi-
shi—Dai, Matsushima—Kiroshiyu i, oczy-
wiscie, Arasaka. Jednak, z uwagi na
olbrzymie zaawansowanie wojny pomie-
dzy poszczegdélnymi zaibatsu, zadna
z tych megakorporacji nie jest w stanie
utrzymac kontroli, dzieki czemu Chiba jest
wspaniatym polem do popisu dla tych,
ktérzy zajmujg sie poszukiwaniem intere-
sujgcych informacji i szpiegostwem prze-
mystowym.

Afrikani: Regionalne krélestwo
rozciggajgce sie od krawedzi Atlantis,
poprzez Afryke do Srodkowego Wschodu
i Madagaskaru. Kluczowe segmenty
miejskie to Addis Ababa, Zanzibar, Kair,
Algier, Nairobi, Mozambik i Aleksandria.
Z wyjatkiem Nairobi i Kairu (znajdujgcych
sie pod $cistg kontrolg Orbital Air), pozo-
stata czes¢ Afrikani jest chaotycznym
pustkowiem przestarzatych systemow,
ruchomych przymierzy i fanatykow.
Doradzamy ostroznosc.

Euroteatr: To najpotezniejsze regional-
ne krélestwo, 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 wspdtpracujg z Net-
Watchem w celu utrzymania bez-
pieczenstwa. Sie¢ Euroteatru jest zdomi-
nowana przez ruch korporacyjny; kilka
prywatnych systeméw i wigkszo$¢ nieza-
leznych netrunneréw jest zarejestrowana
przez NetWatch. Euroteatr to dobre
miejsce na dokonywanie legalnych
transakcji, przeprowadzanie operacji
bankowych, konferencje sieciowe itp. To
bardzo, ale to bardzo nieodpowiednie
miejsce, jesli chcesz dokonaé przestepst-
wa komputerowego.

Obszar sowleckl: Ten region obejmu-
je obszar zmniejszonego nieco Zwigzku
Socjalistycznych Republik Radzieckich
oraz wschodnig Europe. Kluczowe miasta
to Moskwa, Leningrad, Warszawa, Kijow,
Budapeszt, Wieden i Praga. ZSRR nomi-
nalnie sprawuje kontrole nad tym
regionem, lecz w okolicach Polski stop-
niowo przesuwa sie ona na strone
NetWatch i Europejskiej Wspdlnoty
Gospodarczej. Systemy w obszarze
sowieckim sg prymitywne, wolne i wypo-

_sazone przewaznie w kilka zabodjczych

programéw zamiast wymysinych zabez-
pieczeh. Wschodnioeuropejscy netru-
nnerzy to albo prymitywni hackerzy, albo
— wrecz przeciwnie — najodwazniejsi
goscie w catej przestrzeni sieci (w koncu
oni nie majg nic do stracenia). Caty
region az tetni szpiegostwem, handlem




informacjami i gtupawymi negocjacjami
kilku grup politycznych starajgcych sie
uzyskac¢ przewage ekonomiczng. To
dobre miejsce do sprzedawania informa-
cji, jesli nie ma dla ciebie znaczenia, ze
mozesz uzyskaé zaptate w walucie
o niskiej wartosci.

Orbitsville: Potencjalnie najwiekszy
region, obejmujacy obszar niskiej orbity
i przestrzeni okotoziemskiej. Orbitsville to
wspaniate miejsce na spotkania,
stuchanie plotek i dobra zabawe. Policji
sieciowej praktycznie nie ma. Kontrole
sprawujg korporacje orbitalne i ESA
(ktéra posiada wtasng orgranizacje w
rodzaju NetWatch). Nie ma tam zbyt
duzego ruchu ,grunciarzy” — opoéZnienie
orbitalne (2-3 sekundy) czyni netrunning
z Ziemii rzeczg doé¢ nieprzyjemna.
Lokalny ruch jest catkiem spory, ponie-
waz kazda stacja i kolonia bierze udziat
w praktycznie nieustajgcej wymianie
plotek. Transakcje, ktérych sie tam
dokonuje sg przewaznie mato wartoscio-
we: sprzedaz surowcow, lekéw, powie-
trza, pozywienia i plotek.

Lacza dalekiego zasiegu

tgcza dalekiego zasiegu (LDL-e)
umozliwiajg natychmiastowy transfer
pomiedzy miastami. Swiatowa korporacja
Internet Communications obstuguje wigk-
szos$¢ istniejgcych LDL—i, traktujac je jako
czes$é swych ustug, ale wiekszo$¢ duzych
korporacji ma wtasne potgczenia, ktére
biegnag wytgcznie pomiedzy biurami kor-
poracji.

Korzystanie z LDL-a wymaga :
znajomosci hasta (przewaznie
jest nim sieciowy kod dostepu
netrunnera, ktéry stosuje sie
w celu regulowania naleznosci). A\
Jednakze za pomocg odpowie- ?

dnich programéw mozna prze-
kona¢ Internet, ze potaczenie, §
ktére chce sie uzyskaé jest ¥
lokalne, lub tez nigdy go nie ;

byto.

Dzika przestrzen
Ruch pomiedzy LDL—ami prawie !
zawsze dokonuje sie za pomocag

skokéw — przeskakuje sie nad wigkszo$-
cig fizycznej przestrzeni, z ktérej znaczna
czeéc jest zupetnie nieznanym terytorium.
Wtaczanie pojedynczych komputerow
moze spowodowaé powstanie obszaréw
nie potgczonych z zadnym wiekszym
o$rodkiem sieci. To, co znajduje sie
pomiedzy fizycznymi punktami sieci (np.
San Francisco i Night City) jest nazywane
dzikg przestrzenig. Teorie dzikiej prze-
strzeni stworzyt jako pierwszy w 2004 r.
J.A.Grubb, twérca gier komputerowych
i hacker, ktéry udowodnit istnienie tego
obszaru pustej, potencjalnej rzeczywis-
tosci, ktory pojawia sie, gdy komputer
zostaje podtgczony do sieci. Bez bezpo-
$rednich potgczen taki region bytby
catkowicie wytaczony z gtéwnego ruchu
i dostepny jedynie dla tych, ktérzy chcieli-
by tam p6j$¢ ,na piechote”.

Legenda netrunneréw moéwi, ze prawdo-
podobnie ,co$” zyje w dzikiej przestrzeni:
zbiegte Sl, obce intelekty, rzeczy, ktore
posiadajg wtasne, odrebne segmenty
miejskie pojawiajgce sie tylko czasami,
gdy takie sity otworzg potaczenie z
gtowng siecig. Odpowiednikiem takiej
przestrzeni jest wyspa na potudniowych
morzach, ktdra jest nieznana i niedoste-
pna, dopdki nie zostanie wystane kanoe
do najblizszego osrodka cywilizacji. Jesli
zyjacy tam tubylcy umieliby dobrze
udawac przedstawicieli tej cywilizacji i
kryé swag prawdziwg tozsamo$¢, praw-
dopodobnie nie zostaliby odkryci przez
stulecia.

NETRUNNER

»NetWatch zostat stworzony
w wyniku powszechniej zgody
w ONZ.

Ma za zadanie chronié

i usuwaé obywateli
naruszajacych prawo

w Swiatowej Sieci
Komunikacyjnej...”

— Historla NetWatch,
DMS Productions

,NetWatch.

Paru cwaniaczkow

z cyberdekami, ktdrzy lubig
ustawiaé sobie ludzi.
Lubimy zaciagaé lodziarzy

w opuszczone miejsca Sieci
i wywlekacé z nich bebechy.

I to weale 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.
Pierwszg rzecza,

do ktorej go uzytem,

byto wtamanie si¢ do biura
sprzedazy Zetatechu

i wypisanie sobie zaméwienia
na nowiutki Parraline 5750A.
Tamten dek miat wszystko:
szybko$§é, moc, pamigé.
Zakochatem sig...

»Ale weigz jeszcze mam
tego Hitachi-RS 95,

na wszelki wypadek.
Nigdy nic nie wiadomo.”

— Pajak Murphy

NetWatch

NetWatch to orgranizacja policyjna, patro-
lujgca sie¢ w poszukiwaniu nielegalnej
dziatalnos$ci. Rzady, korporacje i inne
duze ugrupowania przekazujg jej pienig-
dze, sprzet i najlepszych netrunneréw.
Policja sieciowa moze sie poruszac po
sieci bez ograniczen i jest wyposazona
w potezne oprogramowanie. NetWatch
dzieli sie¢ na ,rewiry” patrolowane przez
poszczegodlne oddziaty, ktére moga obej-
mowac miasto, region albo nawet caty
kontynent.

Policja sieciowa (wilki, tasice, lodziarze)
posiadajg potezne programy tropigce
i ,aresztujgce"”, ktére zamrazajg twoj
cyberdek w ,petli” i trzymajg zamrozone-
go netrunnera, ktéry nie moze sie wylo-
gowa¢ do chwili uwolnienia. Cho¢ celem
policji jest wta$nie aresztowanie i uwiezie-
nie, znana jest z uzywania czarnego
oprogramowania, zabijajgc i okaleczajgc
swych przeciwnikow.

BBS-y

BBS to przyjazna forteca danych, gdzie
netrunnerzy moga sie spotkaé, wymieni¢
informacje, pogada¢, wymienié¢ sie pro-
gramami itd. Forteca danych BBS—-u jest
przewaznie mocno opancerzona i gdzies
ukryta. Zeby wejéé, musisz znaé hasto
lub skomplikowany szyfr. Wewnatrz znaj-
duje sie pewna ilo§¢ ,obszaréw” lub
.Klubow", ktére spetniajg rézne funkcje.
Zazwyczaj znajdujg sie w pewnej tematy-
cznej wirtualnej rzeczywistosci. Na
przyktad BBS ,Klub towiecki” w Denver
jest wyszukanym wirtualnym konstruktem
w postaci staroangielskiego dworku, ze
stuzbg, pracownig malarskg i polem do
krykieta.

Hardware
Interface’y

Umyst cztowieka nie jest w stanie zrozu-
mie¢ strumienia danych tak, jak nie moze
zobaczy¢ elektronu. Potrzebna jest mu
jaka$ metoda interpretacji nadchodzga-
cych danych, przetwarzania ich w co$
znaczgcego. Z tego powodu netrunnerzy
korzystajg z programu interface’'u —
znacznie zaawansowanej wersji prymity-
wnych systemoéw ,rzeczywistoéci wirtual-

nej" lat 1990—tych. Interface przetwarza
dane nadchodzgce z cyberdeku i prze-
twarza je na co$ zrozumiatego, a nastgp-
nie przesyta te dane do oczu i uszu netru-
nnera. Swiat odbierany przez interface
jest realny, poniewaz jest bezpos$rednio
podtgczony do zmystéw.

Ale po co zadawacé sobie tyle trudu, zeby
tworzy¢ interface’y? Dlaczego nie korzys-
ta¢ po prostu z klawiatury, jak reszta
ludzi? Czesciowo dla przyjemnosci. Ale,
poza tym, realistyczny i niebezpieczny
interface zbliza netrunnera do krawedzi.
Trzyma go w cigglym napieciu, sprawia,
ze staje sie zaangazowany i bardziej
zainteresowany otoczeniem. W koncu, na
co reagujesz szybciej — na stowo
,demon” pojawiajgce sie przed tobg, czy
na zywego, pieciotonowego potwora
uderzajgcego w ciebie ptomiennym
biczem?

Wiesz, o co chodzi.

Druga generacja

Wczesne interface’y byty pewnym rodza-
jem sztuki; programisci poswiecali miliony
godzin pracy co roku na stworzenie
trafnych i interesujgcych rzeczywistosci
dla netrunningu, korzystajac z wymysl-
nych programéw sztucznych inteligencji
i losowych generatoréw przygéd. Te pro-
gramy dziataty wolno, w niewielkim zakre-
sie, nie moggc przetworzy¢ wiecej infor-
macji niz stary komputer z lat dziewiec¢-
dziesigtych. Poza tym, nie dawaty netru-
nnerowi w zaden sposob poczucia jego
znaczenia w $wiecie rzeczywistym.

W koncu, w 2014 roku, czarodzieje sieci
dotarli do wielkiego momentu przetomo-
wego — algorytméw transformacji lhara-
Grubba. Transformacje |-G umozliwity
cyberdekom ekstrapolacje potgczen Sieci
wzgledem ich wspoétrzednych w prze-
strzeni rzeczywistej i stworzenie
graficznego modelu, ktéry mégt byé
przetworzony przez dowolny program
interface’u. Ten efekt stat sie pomocg w
poruszaniu sie po sieci oraz zapewnit
wrazenie przestrzeni i czasu, ktérego nie
mozna byto uzyskaé¢ za pomoca
wczesniejszych rozwigzan.




SGI Technologies ”Elysia”

Szybkos$é: +3
CPU: 1

Pamieé: 20

$clany danych: +5

Opcje: klawlatura, monitor 3x4 m,
osiem portéw elektrod, rekorder
chipéw; w peinl przenoény.

4.260 e$

Zetatech Parraline 5750

Opcje: klawlatura, monitor 2x3 m,
rekorder chipéw. Okoto 3.600 e$.

Szybkos$é: +2
CPU: 1

Pamieé: 10
$clany danych: +4

IKONY

Jedng z zalet transformacji |-G jest
mozliwos¢ przettumaczenia sygnatu
cyberdeku na widzialng reprezentacje w
Sieci. To odzwierciedlenie ciebie w
Swiecie Sieci nazywane jest twojg
IKONA,.

Wigkszos¢ rzeczy w Sieci ma jakg$
IKONE; nawet jesli nie jest ona okreélona,
formuty 1-G tworzg wieloécienny obiekt,
ktéry jest przedstawieniem okreslone;j
rzeczy. Twa IKONA jest twym osobistym
symbolem; jest to co$, z czym inni netru-
nnerzy beda rozmawia¢ i co bedg oglg-
dad, gdy spotkajg cig w Sieci. Twa IKONA
moze wygladaé¢ dowolnie, w zaleznosci
od twych upodoban: jak opancerzony
technowojownik, 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 ukry¢ swa IKONE

za pomoca specjalnych programoéw do
ukrywania sie. Wybér IKONY jest pier-
wszg decyzjg, ktérag musisz podjgé w
momencie swego zalogowania sie do
Sieci. Upewnij sie, ze jest ona zgodna
z twym stylem osobistym.

Wtyczki sprzegowe

Czego jeszcze trzeba, zeby dziatac w
Sieci? Podtgczenie sie do tego ogrom-
nego wszechswiata wymaga dwéch
dodatkowych, niezwykle waznych ele-
mentéw hardware'u.

Pierwszy z nich to zestaw ztgcz inter-
face’u. Sg to gniazda wbudowane w
nadgarstek, skron lub kark netrunnera,
podtgczone do cybermodemu za pomocg
przewodoéw (wg opisu znajdujgcego sie w
rozdziale o cybernetyce, str. 85-86).

Mozesz daé sobie rade bez ztgcz. Jedy-
ne, co musisz mieé, to elektrody (str:

AUTOSTOPOWICZE
Mozesz podtgczyé to, co widzisz
W sieci do monitora, dzigki czemu
inni mogg ogladac, co sie dzieje,
a nawet mozesz ich wzig¢ razem
Z sobg na przejazdzke za pomocg
elektrod. Pamigtaj, twoj interface
to umiejetno$¢ kontrolowania

i wizualizacji — podobnie jak

w fantasy inni mogg ogladac,

jak mag rzuca czary, ale nie mogg
tego robi¢ sami. Na elektrodach
mozesz tylko oglgdac, co sig
dzieje — nie mozesz uruchamiaé
programoéw ani ich tworzyé.




DEKI KOMORKOWE

Sa to bardzo drogie deki,

ktére przewaznie implantuje sie
w ciato. Na czas przebywania
w jakim$ miejscu mozesz sig
podtaczy¢ do Sieci.

Jest to niezte rozwigzanie dla
netrunnera, kiéry jest cztonkiem
jakiego$ zespotu i chce sig razem
z nim przemieszczac.
Specijalny program w deku
kontroluje funkcjonowanie ciata
netrunnera; powstrzymuje go
przed upadkami,

mamrotaniem itp.;

netrunner moze nawet

uzy¢ swego gtosu, by opisaé
innym, co dzieje sie w Sieci.
Poniewaz dziatania w Sieci

sa duzo szybsze niz

w rzeczywistosci,

wiec wyglada to tak,

ze netrunner odptywa na chwile,
po czym méwi: ,Hej, znalaztem
elektroniczne drzwi i uruchamiam
Doormaster Mark 5, zeby je
otworzy¢”,

po czym drzwi sie otwierajg.
Dopoki nie korzystasz

z zaawansowanych funkcji
sieciowych, wystarczy

tylko wejs¢, uruchomic

ZDALNA LOKALIZACJE,
przejaé obiekt

ZDALNA KONTROLA,

zrobi¢ co trzeba i wrécié.

Tylko, jesli chcesz wtamac sie
do systemu, musisz pozostawac
w sieci przez dtuzszy czas

i nudzi¢ swych towarzyszy.

147), ktére przechwytujg sygnaty neu-
ralne dzigki indukcji skéry. Sg wolniejsze i
mniej czute w poréwnaniu do ztgcz (-2 do
REF podczas pobytu w Sieci), ale sg
tansze i nie jest z nimi zwigzana zadna
utrata cztowieczenstwa.

Druga rzeczg jest cyberdek.

Cyberdeki

Standardowy cyberdek ma wielkos¢
ksigzki, jest zbudowany z tworzyw
sztucznych i wazy okoto pét kilograma.
Ma 6 wejsc, do ktérych mozna podtgczaé
opcjonalne rozszerzenia oraz 6 wyjs¢, do
ktérych moga podtgczaé sie ludzie (jed-
nak tylko wtasciciel deku moze go kontro-
lowaé, dzieki czemu inni spetniaja
wytacznie funkcje pasazeréw).

Jest to typowy dek, od ktérego wszyscy
netrunnerzy zaczynajg swa kariere. Ceny
mieszczg sie w zakresie od 500 e$ za
uzywany egzemplarz do 1000 e$ za
nowy. To jest miejsce, w ktérym mistrz
gry moze okazaé¢ nieco mitosierdzia,
dajac graczowi tani, uzywany dek.

Za pewng ceng, oczywiscie...

Wigkszos$¢ cyberdekow jest stacjonarna
— podtaczony netrunner jest Slepy, wiec
gdziez by miat i§¢? Jednak technologi-
czne przetomy doprowadzity do tego, ze
réwniez cyberdeki przestaty by¢ wyta-
cznie stacjonarne i mozna ich uzywaé na
ulicy:

Przenosne deki: Majg wewnetrzne,
tadowalne zrédta zasilania wystarczajace
na 4 godziny pracy (tadowanie trwa
1 godz. za kazdg godzine pracy baterii).
Do tego rodzaju nalezg wszystkie cyber-
deki bojowe, umieszczone w cyberkon-
czynach i komérkowe. Przenoény dek
kosztuje 2.000 e$.

Deki umieszczone w cyberkonczy-
nach: Sg to przenos$ne deki wielkosci
paczki papieroséw. Moga by¢ zain-
stalowane w cyberkonczynie (przewody
taczace z linig telefoniczng podtgcza sie
zewnetrznie). Sam dek jest podtgczony
bezposrednio do ciata razem z tgczami

cyberkonczyny. Ceny — patrz Cyberne-
tyka, str. 96-97.

Moze to by¢ bardzo niebezpieczna opcja
— jesli jeste$ podtaczony wewnetrznie,
nikt nie bedzie w stanie cig odtaczy¢, gdy
zaczniesz zdychaé. Po prostu sptoniesz.

Deki bojowe: S3 skonstruowane
z materiatéw ceramicznych i stali, dzieki
czemu sg wytrzymate na trafienia pocis-
kami i zderzenia (WB 20). Wigkszos¢
dekow tego typu jest przenosna i ma
wbudowane przetworniki, dzigki czemu
mozna je podtgczac do linii telefoni-
cznych dowolnego rodzaju. Cena — okoto
3.000 e$, jesli oczywiscie beda dostepne
(TRUDNE zadanie).

Deki komérkowe: S3 to przenosne
deki, ktére wspétpracuja z siecig komér-
kowa. Sg bardzo efektywne w miescie,
ale zupetnie bezuzyteczne w obszarach
wiejskich (wiekszo$¢ posiada wyjscia na
zwykte linie telefoniczne). Jesli poruszasz
sie w pojezdzie, masz 25% szans na
utrate potaczenia. Nieudany rzut powodu-
je automatyczne wyrzucenie netrunnera
z Sieci. Lecz jest to niewielka zaptata za
wysoki stopien mobilnosci, ktéry oferuje
dek komorkowy. Kosztuje 4.000 e$.

Ulepszanie deku

Standardowy dek ma tylko jedng pamiec
(mieszczaca 10 jednostek pamigci (JP)
albo okoto 10 programoéw), szybkos¢ 0
i $ciane danych o sile 2. Cho¢ te pojecia
bedg dla ciebie bez znaczenia dopdki nie
przeczytasz o walce w sieci (str. 162)
i tworzeniu fortec danych (str. 164), by¢
moze zainteresujesz sie, w jaki sposéb
mozesz ulepszy¢ swoj dek.

Pamiegé: Za dodatkowe 5000 e$ mozesz
kupi¢ dodatkowg pamieé. Dzigki temu
mie$ci ona teraz 20 JP.

Szybkos§é: Za dodatkowe 2.000 e$
mozesz zwigkszy¢ szybkos¢ swego deku
o 1 poziom, do maksimum 5. By¢é moze
ocali ci to zycie, gdyz od szybkosci deku
zalezy, kto pierwszy dziata w walce
w sieci. A w tej grze ostatni umiera.
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$clany danych: Za dodatkowe 1.000
e$ mozesz zwigkszy¢ site $cian danych
deku o 1, do maksimum 10. Sciany
danych sg wazne; stanowig ,pancerz”
deku, ktéry odpiera ataki programoéw
antysystemowych.

| pozostajg jeszcze opcje...

Opcje deku
Wszystkie rodzaje dekéw mozna
udoskonalaé, dodajgc do nich kilka opgiji:

Zestaw elektrod umozliwia porusza-
nie sig po sieci bez koniecznosci posiada-
nia ztgcz interface’'u. Elektrody sg wol-
niejsze od ztgcz (-2 do REF w Sieci), ale
nie powodujg utraty cztowieczenstwa. Sg
powszechnie uzywane przez poczatkujg-
cych netrunneréw i ,turystow” odwiedza-
jacych Sie¢ dla zabawy.

Klawlatury umozliwiajg posrednie kon-
trolowanie deku. Sg bardzo wolne (-4 do
REF), lecz czynig cie odpornym na
wszelkie ataki antypersonalne za wyja-
tkiem Firestartera.

Monitory to ptaskie ekrany wysokiej
rozdzielczosci, za pomocg ktérych mozna
pokazywac Sie¢ innym.

Drukarkl umozliwiajg ci drukowanie
obrazéw i dokumentéw z twego deku.
Wiekszoé¢ to mate drukarki laserowe
wielkosci duzej ksigzki uzywajgce
zwyktego papieru.

Rekordery chipéw korzystajg ze stan-
dardowych chipow (10 e$ sztuka)
i umozliwiajg zapisywanie na nich pro-
gramoéw, obrazéw i innych uzytecznych
rzeczy z twego deku. Sg wielkosci pudet-
ka papierosow.

VoxBoxy to mate zestawy gtosnikdw,
ktére umozliwiajg synteze dzwieku
z deku. Netrunner moze korzystac z nich
takze wtedy, gdy chce porozmawiaé ze
swymi kolegami w chwili, gdy jest w Sieci.
Wielkosci paczki papieroséw.

Skanery to ptaskie ptyty plastiku posia-
dajgce funkcje optycznego rozpoznawa-

nia znakow i zdolno$¢ zapisu obrazoéw.
Sg réznej wielko$ci — od kartki papieru
azdo 1m x 1m.

Opcja Cena
Elektrody 10
Klawiatura 100
Monitor 900 za m?
Drukarka 300
Rekorder chipow 100
Chip 10
VoxBox 300
Skaner 100-300
Programy

Programy sg tym, co pracuje za netrun-
nera; walczg, ochraniajg; deszyfruja
i przeslizguja sie dla niego. Jesli netrun-
ner jest cybernetycznym magiem, to pro-
gramy sg jego czarami, jego mentalnymi
palcami.

Kazdy program posiada swg slie,
klase, zajetosé pamieci w JP,
cene | IKONE:

Slta okresla, jak program jest potezny
wzgledem innych programéw. W walce
sita programu jest zazwyczaj dodawana
do rzutu netrunnera (podobnie jak cel-
no$¢ w walce w rzeczywistosci). Czym
wyzsza sita, tym wieksza szansa na to,
Ze program wypetni swe zadanie.

Klasa okresla rodzaj programu, jego
funkcje. Programy intruzyjne wtamuja sie,
wykrywajgce wykrywaja, lodotamacze
atakujg inne programy, a antypersonalne
atakujg netrunneréw. | tak dale;.

Jednostkl pamlecl okreslajg rozmiar
programu. Dtugo$¢ programéw jest mie-
rzona wtasnie w JP. Kazda pamie¢ syste-
mu lub cyberdeku mieéci 10 JP. Oznacza
to, ze zajeto$¢ pamieci, to bardzo wazna
rzecz dla netrunnera — moze on wzigé
ze sobg tylko ograniczong liczbe rzeczy.

Cena okresla cene programu na legal-
nym lub czarnym rynku. Nic w przysztosci
nie jest za darmo. Nawet powietrze, przy-
jacielu.

NETRUNNER

»Znatem kilku bit-dzokow,
ktorzy mogli si¢ wiamaé

do systemu EBM

jak do taniego sejfu;

wejsé i wyjsé,

zanim lodziarze

by si¢ odwracili.

Pewnie, ze byli szybey

i madrzy.

Ale przede wszystkim

— znali swe programy.
Wiedzieli, co zabraé i kiedy.
Wiec nigdy

nie przydarzyto im sig,

e plac zabaw

przemienit si¢ w pole bitwy.”

— Edger




NETRUNNER

IKONA okreéla, jak program wyglada
w przestrzeni Sieci. Ale nie licz na nig
za bardzo; mozesz zmieniaé IKONY
swoich programéw w zaleznoséci od
twego stylu i smaku. W Sieci nie wierz
niczemu.

Wystarczy tego gadulstwa. Przeczytaj

opisy programéw i wydaj euro. Masz
robote do zrobienia.

Lista programow

Programy intruzyjne

Hammer (Miot) 400 e$
Klasa: Intruzyjny
Sita: 4 JP: 1

Mtot rozbija $ciane danych bezposrednimi
elektrycznymi uderzeniami (patrz test
opisany na str. 152), ostabiajgc ja o 2k6
punktéw po kazdym ataku. Jest bardzo
hatasliwy i automatycznie zaalarmuje
wszystkie programy obronne znajdujgce sie
w odlegtosci do 10 pdl od niego.

IKONA: Ptongcy czerwony mtot

Jackhammer (Mfot Pneumatyczny) 360 e$

Klasa: Intruzyjny

Sita: 2 JP: 2

Mtot pneumatyczny jest cichszg, lecz
rowniez mniej potezng wersjg Miota (osta-
bia $ciang danych o 1k6 punktéw sity na
atak). Uzywa matych impulséw energii, by
rozkruszy¢ ciane.

IKONA: Pionacy czerwony mtot pneumaty-
czny, ktéry strzela strumieniem biatych
strzat czystej energii w Sciane danych.

Worm (Robak) 660 e$
Klasa: Intruzyjny
Sita: 2 JP:5

Robak to bardzo subtelny program, ktéry
emuluje czesciowo architekture systemu, do
ktérego sie wtamuje. Przeélizguje sie za
$ciane danych i otwiera jg od $rodka (2 tury,
bez alarmu).

IKONA: Ztoty, metaliczny, robotyczny robak
z zielonymi, neonowymi oczami.

Programy deszyfrujace

Codecracker (Lodofamacz) 380 e$

Klasa: Deszyfrujacy

Sita: 3 JP: 2

Jest to klasyczny program tamigcy bramy
kodowe, napisane w 2008 r. przez Interfact
Software. Program dezasembluje podsta-
wowy program bramy, nawet nie prébujac
odszuka¢ klucza.

IKONA: Gruby promien biatego $wiatta, ktory

wystrzeliwuje z dtoni netrunnera i rozlewa
sie na bramie kodowej, przemieniajac ja w
Swiecaca, rozwiewajgca sie mgte.

Wizard's Book (Czarodziejska Ksigga) 400 e$
Klasa: Deszyfrujacy (zabezpieczenia plikow
i bramy kodows)

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 szczegdlinie efek-
tywna (sita 6) przeciw bramom kodowym.
IKONA: Strumien oslepiajgco biatych sym-
boli, wyptywajacych z ogromng predkoscia
z otwartych dtoni netrunnera.

Raffles 560 e$

Klasa: Deszyfrujacy (zabezpieczenia plikow
i bramy kodowe)

Sita: 5 JP:3

Raffles to program stuzacy do tamania
szczegoblnie skomplikowanych bram
kodowych i zabezpieczen plikéw, dla
ktérych kodem jest konkretne stowo. Zadaje
bramie kodowej serie niewinnych, lecz
naprowadzajgcych pytan (,Czy jest to wiek-
sze od papieros$nicy?”, ,Jest ciepte czy
zimne?"), dzieki ktérym odgaduje nature
bram kodowych i kluczy do nich.

IKONA: Rumiany mtodzieniec w wieczo-
rowym ubraniu z wczesnych lat 90-tych.
Méwi cicho do drzwi, a gdy one si¢ otwiera-
ja, znika.

Programy wykrywajace
i alarmujace

Watchdog (Pies Strazniczy)
Klasa: wykrywajacy/alarmujqcy
JP:5

610 6$

Sita: 4

Pies Strazniczy stuzy do alarmowania wtas-
cicieli o nielegalnych wejsciach do systemu.
Moze to robi¢ aktywujac zewnetrzny system
alarmowy lub wysytajac wiadomo$¢ do akty-
wnej stacji roboczej. Netrunnerzy uzywajg
Pséw Strazniczych do patrolowania réznych
czesci Sieci, takich jak system komputerowy
rywala, a nastepnie programujg je, zeby
informowat ich cybermodem, gdy bezpie-
czenstwo zostato naruszone. Ta technika
umozliwia ci trzymanie twych sekretnych
plikéw w komputerach innych ludzi.

IKONA: Wielki, czarny, metaliczny pies. Ma
Swiecace czerwone oczy i metalowg kolcza-
tke na szyi.

Bloodhound

Klasa: wykrywajacy/alarmujacy
Sita: 3 JP:5
Podobnie jak Pies Strazniczy, Bloodhound
stuzy do wykrywania nielegalnych wej$¢ do
systemu. Jednak jest on w stanie réwniez
wytropi¢ zrédto sygnatu osoby, ktdra wia-
mata sig i poinformowac swych wtascicieli o
potozeniu intruza. Mozna go réwniez usta-

700 e$

wi¢ na warcie, podobnie jak Psa Strazni-
czego, w jakiej$ czesci sieci.

IKONA: Wielki, szary, metaliczny pies-robot.
Ma btyszczace btekitne oczy i nosi gruby
pasek btekitnego neonu jako obroze.

Pit Bull

Klasa: wykrywajacy/alarmujacy
Sita: 2 JP: 6
Najbardziej zaawansowana wersja Psa
Strazniczego. PitBull nie tylko tropi intruza,
ale réwniez odcina potgczenie w znale-
zionym 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 potgczenie lub cybermodem.
PitBull moze réwniez zosta¢ zastosowany
jako wartownik w jakiej$ czesci Sieci.

IKONA: Niski, dobrze zbudowany, stalowy
pies-robot. Ma $wiecgce czerwone oczy i
nosi zamiast obrozy grubg obrecz z czer-
wonego neonu.

780 e$

SeeYa

Klasa: wykrywajacy/alarmujacy
Sita: 3 JP:1
SeeYa to program umozliwiajgcy wykry-
wanie niewidzialnych IKON w zasiggu jed-
nego podsegmentu. Dotyczy to programéw,
ukrytych netrunneréw i rzeczy ukrytych
Niewidzialno$cig w wirtualnej rzeczywistos-
ci.

IKONA: Btyszczacy srebrny ekran.

280 6$

Hidden Virtue (Ukryty Wirtual) 280 e$

Klasa: wykrywajacy/alarmujacy

Sita: 3 JP: 1

Ukryty Wirtual jest tworem Riche’'ego
Bartmossa, stuzgcym do odrézniania rze-
czywistych IKON od innych obiektéw w wir-
tualnej rzeczywistosci. Na przyktad UW
moze odrdzni¢ prawdziwg osobe od wirtual-
nej, albo stwierdzi¢, ktéra ksigzka w wirtual-
nej bibliotece jest prawdziwym plikiem
danych.

IKONA: Btyszczacy zielony pierscien, przez
ktéry patrzy netrunner.
Speedtrap 600 8$

Kiasa: wykrywajacy/alarmujacy

Sita: 4 JP:4

Speedtrap to program wczesnego ostrzega-
nia, ktéry wykrywa obecno$¢ programu
ofensywnego w odlegtosci do 10 pdl od
pozycji netrunnera (w tym samym podseg-
mencie). Nie moze okreéli¢, gdzie program
jest; tylko stwierdza samo istnienie.

IKONA: Ptaska, btyszczaca ptyta szkta, na
ktérej pojawiajg sie obrazy. Jedli program
zostanie wykryty, na ptycie pojawia sie
obraz robotycznego potwora. Je$li program
nie zostanie wykryty, ptyta pozostaje czysta.




Programy antysystemowe

Flatline

Klasa: antysystemowy
Sita: 3 JP: 2
Flatline stuzy do tropienia i niszczenia
dziatajgcego interface’u twojego deku —
jeden strzat i musisz wymienié uktad inter-
face'u. Flatline moze stuzy¢ do atakowania
dekéw innych netrunneréw spotkanych w
sieci.

IKONA: Promien zéttego neonu, ktéry strzela
z palcéw netrunnera.

570 e$

Poison Flatline

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 ge-
neralnej naprawy. Podobnie jak Flatline, ten
program moze réwniez by¢ stosowany do
atakowania innych netrunneréw spotyka-
nych w sieci.

IKONA: Promien zielonego neonu, ktéry
wytryska z palcéw netrunnera.

540 e$

Krash

Klasa: antysystemowy
Sita: 3 JP: 2
Krash powoduje, ze CPU zaatakowanego
deku lub systemu przestaje dziataé na
1k6+1 tur. W systemach wieloprocesoro-
wych jest to najblizszy procesor. Uszkodzo-
ny dek automatycznie wyrzuca netrunnera
z Sieci, a uszkodzony system nie moze
dziataé, dopdéki nie minie czas, podczas
ktérego zinicjalizuje sie na nowo.

IKONA: Wielka bomba anarchistyczna jak
z rysunkowego filmu z tlgcym sie lontem.

570 e$

DecKRASH

Klasa: antysystemowy
Sita: 4 JP: 2
Zmodyfikowana wersja Krasha, ktéra dziata
tylko na cyberdeki, wyrzucajgc netrunnera z
Sieci na 1k6+1 tur.

IKONA: Kartonowa laska dynamitu z lontem.

600 e$

Murphy

Klasa: antysystemowy
Sita: 3 JP: 2
Murphy powoduje, ze dek lub system
losowo uruchamia wszystkie posiadane
przez siebie aplikacje, uzywajac na to tylu
akgiji, ile tylko moze.

IKONA: Nigdy nie wiadomo...

600 e$

Viriz

Klasa: antysystemowy
Sita: 4 JP: 2
Atak wirusowy automatycznie zwigzuje
jedng akcje systemu lub deku, dopdki ten
nie zostanie wytgczony.

IKONA: Btyszczacy tancuch DNA, zbu-

600 e$

dowany ze Swiatet i neonu.

Viral 15

Klasa: antysystemowy
Sita: 4 JP:2
Ten wirus powoduje, ze zarazony system
lub dek losowo kasuje jeden plik lub pro-
gram ze swej pamieci do chwili, gdy nie
zostanie wytgczony.

IKONA: Biyszczgca metaliczna mgta,
z biatym neonowym tancuchem DNA
w Srodku.

Programy utajniajace

590 e$

Invisibility (Niewidzialnosé) 300 e$
Klasa: utajniajacy
Sita: 3 JP:1

Niewidzialno$¢ nadpisuje trop twego cyber-
modemu fatszywym sygnatem, dzieki
czemu wydaje sie on byé statyczny.
Wiaczona Niewidzialno$é umozliwia netrun-
nerowi niezauwazalne przejécie przez Siec.
IKONA: Migajgca, teczowa ptachta, ktéra
owija sie wokét netrunnera.

Stealth

Klasa: utajniajacy

Sita: 4 JP:3
Stealth wycisza sygnat netrunnera, dzigki
czemu trudniej go wykryé. Wcigz jest
widoczny, jednak programy ofensywne nie
reagujg na jego obecnos$é. Jednak inni
netrunnerzy wcigz go widza.

IKONA: Ptachta czernej energii owinieta
wokot IKONY netrunnera.

480 e$

Replikator

Klasa: utajniajacy
Sita: 3 dla wigkszosci programdw; 4 dla PitBu-
Ili, 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
podazy za fatszywym sygnatem. Replikator
dziata szczegélnie efektywnie przeciw
.Psom”, gdyz przetadowuje ich ograniczong
strukture S| zbyt wielka iloscig decyzji.
IKONA: Chromatyczna sfera tworzaca miliony
holograficznych obrazéw netrunnera,
umykajacych we wszystkich kierunkach.

Programy ochronne

320 e$

Shield (Tarcza) 150 e$
Klasa: ochronny
Sita: 3 JP:1

Tarcza zatrzymuje bezposrednie ataki na
netrunnera. 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 e$
Klasa: ochronny
Sita: 4 JP:2

Silniejsza wersja Tarczy.
IKONA: Migoczgca bariera ze srebrnej
energii.

Reflektor

Klasa: ochronny

Sita: 5 JP: 2
Reflektor stuzy do odpierania atakéw
Ogtuszacza, Hellbolta i Knockoutu. Nie jest
w stanie zatrzymaé atakéw innych pro-
graméw antypersonalnych.

IKONA: Btysk niebiesko-zielonego $wiatta
wydobywajgcego sie z wkigstego lustra.

160 e$

Armor (Pancerz) 170 e$
Klasa: ochronny
Sita: 4 JP: 2

Ten program spowalnia i odpiera wszystkie
ataki antypersonalne. Jeslj test sie powie-
dzie, atak zostanie zatrzymany. Jesli sie nie
powiedzie, zmniejszy obrazenia zadane
przez Ogtuszacz, Hellbolt, Brainwipe,
Zombie i Hellhounda o 3 punkty.

IKONA: Btyszczacy ztoty techniczny pancerz.

Flak

Kiasa: ochronny JP: 2
Sita: 4 dla wigkszosci programow;

2 dia PitBulli, Bloodhounddw i Hellhounddw.
Flak tworzy olbrzymig $ciane statycznej
energii, o$lepiajgc atakujacy program
i umozliwiajgc netrunnerowi ucieczke. Flak
dziata bardzo dobrze przeciw wigkszosci
programoéw, lecz jest wzglednie nieefekty-
wny przeciw programom typu ,Pies”.

IKONA: Chmura o$lepiajacych, btyszczacych,
wielokolorowych $wiatet, wirujgcych we
wszystkich kierunkach.

Killer I, IVi VI 1320, 1400, 1480 e$
Klasa: lodotamacz

Sita: 1 za poziom programu JP:5

Killer to program wirusowy, ktérego
zadaniem jest niszczenie innych pro-
graméw. Wchodzi w logiczng strukture swej
ofiary i wstawia biedy z oszatamiajgca pred-
koscig, 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.

180 e$

Mantikora

Klasa: lodotamacz

Sita: 2 JP:3
Mantikora jest najprostszym programem
z serii Zabojcéw; jest rodzajem Killera,
ktérego zadaniem jest wyszukiwanie

880 e$




i niszczenie Demondw. Jesli w twym cyber-
modemie nie ma zadnego Demona, Manti-
kora cig zignoruje.

IKONA: Ogromny lew wykreslony schematy-
cznymi liniami czerwonego neonu. Nad jed-
nym z ramion zwisa wielki ogon skorpiona.

Hydra

Klasa: lodotamacz

Sita: 3 JP:3
Silniejszy wariant Mantikory.
IKONY: Jarzgca sie btekitna mgta, ktéra
otacza cel i dematerializuje go.

920 e$

Smok (Dragon) 960 e$
Klasa: lodotamacz
Sita: 4 JP: 3

Najsilniejszy wariant Mantikory.

IKONA: Wielki smok-robot o ztotej tusce.
Promienie lasera strzelajg wielokolorowymi
tukami z jego oczu i otaczajg go wytadowa-
nia elektryczne.

Aardvark 1000 e$
Klasa: lodotamacz
JP:3 Sita: 4 dla Robakdw, nie

ma wplywu na inne programy

Aardvark stuzy do lokalizowania i niszcze-
nia wtamujacych sie Robakéw. Natychmiast
wynajduje i niszczy kazdego Robaka,
ktérego masz, nawet, jesli jest podpro-
gramem Demona.

IKONA: Sie¢ grubych linii z zéitego neonu,
ktére otaczajg program Robaka i zamykajg
sig dookota niego. Potem sieé znika razem
z uwigzionym Robakiem.

Programy antypersonalne

Ogtuszacz (Stun)

Klasa: antypersonalny
Sita: 3 JP:3
Ogtuszacz wystrzeliwuje silng strzate
energii w cel, zamrazajgc go w miejscu na
1k6 tur. Jest to czesto stosowany program
ofensywny, szczegdlnie przez sieciowe
gliny.

IKONA: Strzata niebieskiego plomienia strze-
lajgca z otwartej dtoni netrunnera

6.000 e$

Hellbolt

Klasa: antypersonalny
Sita: 4 JP: 4
Silniejsza wersja Ogtuszacza. Zadaje
netrunnerowi fizyczne obrazenia (1k10 na
atak). Obrazenia sg traktowane jak zwykia
rana. W normalny sposéb nalezy wykony-
wac testy zachowania przytomnosci i zycia.
IKONA: Strzata szkartatnego ognia strzela-
jaca ze wzniesionej dtoni netrunnera.

6.750 e$

Miecz (Sword) 6.250 e$
Klasa: antypersonalny
Sita: 3 JP: 4

Wariant Hellboltu. Miecz zadaje 1k6
obrazer przy kazdym trafieniu.

IKONA: Swietlista katana energetyczna.

Brainwipe

Klasa: antypersonalny
Sita: 3 JP:4
Brainwipe jest najprostszym z serii czarnych
programoéw, ktére stuzg do atakowania
netrunneréw. Wszystkie czarne programy
mogg byé wykorzystywane do atakowania
innych netrunneréw spotykanych w Sieci.
Brainwipe tropi ofiare, zamraza jej przednie
ptaty mézgu impulsem elektrycznym i
przemienia jg w rosling (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 odzyskad.

IKONA: Jaskrawozielony tuk elektryczny,
ktéry wydobywa sie z podtogi, otacza i zabi-
ja netrunnera.

6.500 e$

Zombie

Klasa: antypersonalny
Sita: 5 JP: 4
Bardziej zaawansowana i silniejsza wer-sja
Brainwipe’'a. Zombie kasuje przednie ptaty
mézgu ofiary (1ké do INT), sprowadzajgc ja
do poziomu rosliny.

IKONA: Zawinieta w ptaszcz postaé kos-
ciotrupa, otoczona $mierdzgcg szarg mgta.
Jej oczy sg zapadniete, a jej ciato jest masg
gnijgcego, robaczywego migsa. Wystawia
reke i odcina glowe netrunnera.

7500 e$

Liche

Klasa: antypersonalny
Sita: 4 JP: 4
Zaawansowana wersja Zombie. Liche
réwniez czysci przednie ptaty mézgu (1k6
do INT), ale czyni to selektywnie. Wigkszoéé
pamigci zostaje wykasowana, dzieki czemu
w pusty mézg tatwo jest zaimplantowaé
tatwo kontrolowalng (przez mistrza gry)
pseudo-osobowosé.

IKONA: Metaliczny szkielet ubrany w czarne
szaty i noszgcy sczerniatg korone. Chwyta
netrunnera swym mrozgcym usciskiem
i weigga go pod podioge.

7250 e$

Firestarter

Klasa: antypersonalny
Sita: 4 JP:4
Firestarter jest posrednio programem anty-
personalnym. Korzysta z podprograméw
Bloodhounda, tropigc intruza do miejsca
jego wejscia do sieci. Cicho wchodzi do sys-
temu elektrycznego, a nastepnie wysadza
go wielkim uderzeniem megawatéw mocy.
Uderzenie powoduje eksplozje deku, dzieki
czemu netrunner moze sie czué, jakby
siedziat na krzesle elektrycznym. Programy
typu Firestarter sg wspaniatymi zabéjcami,
gdyz nie zostawiaja zadnych $ladéw
w spalonym wraku.

IKONA: Ptongcy stup ognia, ktéry wypowiada
imie netrunnera chichoczgcym, tubalnym
gtosem, a potem na niego skacze.

6250 e$

Hellhound

Klasa: antypersonalny
Sita: 6 JP: 6
Hellhound tgczy w sobie najgorsze aspekty
PitBulla i Flatline'a. Lokalizuje intruza,
a nastepnie wysyta modulowany sygnat,
ktérego zadaniem jest spowodowanie ataku
serca u czfowieka (2k10 punktéw obrazen).
Jesli netrunner ucieknie na czas, Hellhound
pozostanie w Sieci, czajgc sie w terminalach
dalekiego zasiegu, czekajgc na szczegéiny
wzoér fal mézgowych intruza. Nastepnie
zndéw go tropi i zabija. Cierpliwy i bezwzgle-
dny, moze czeka¢ latami, zanim ofiara sie
nie zaloguje. Jego rzadko$¢ i wysoka cena
powoduje, ze jest uzywany tylko wobec
szczegolnie dobrych netrunneréw.

IKONA: Ogromny, czarny, metaliczny pies.
Jego oczy Swiecg sig biatym swiattem,
a cale ciato ptonie. Méwi twardym, nieprzy-
jemnym, metalicznym glosem powtarzajgc
imig netrunnera.

10.000 e$

Spazz 6250 e$

Klasa: antypersonalny

Sita: 4 JP:3

Spazz powoduje ataki epileptyczne w sys-
temie nerwowym netrunnera. REF automa-
tycznie spada o potowe o 1k6 tur, znacznie
spowalniajgc inicjatywe netrunnera.

IKONA: Btysk energii elektrycznej otaczajacy

cel.

Klej (Glue) 6.500 e$
Klasa: antypersonalny

Sita: 5 JP: 4

Program stosowany przez lodziarzy z Net-
Watch jako program aresztujgcy, zamraza
netrunnera w miejscu na 1k10 tur (4 tury to
wystarczajgcy czas na wysledzenie jego
lokalizacji w przestrzeni rzeczywistej). Gliny
moga nastepnie wysta¢ oddzial, ktéry sie
nim zajmie.

IKONA: Ruchoma matryca czerwonych
ksztattéw przeskakujgca po podtodze, by
otoczyé netrunnera.
Knockout 6.250 e$
Klasa: antypersonalny

Sita: 4 JP:3

Knockout dostarcza potezny, modulowany
szok, ktéry wytgcza netrunnera na 1k6é
godzin. Jest automatycznie wyrzucany
z Sieci i pozostaje bez przytomnosci na ten
okres czasu. Knockout jest popularnym pro-
gramem obronnym przeciw prostym
wiamaniom (do firmy telefonicznej lub syste-
mu biurowego).

IKONA: Bokser ze schematycznych linii
z zéttego neonu, ktéry uderza IKONE
netrunnera.

Jack Attack

Klasa: antypersonalny
Sita: 3 JP:3
Jack Attack jest czesto stosowany jako pro-
gram aresztujgcy. Uniemozliwia netrun-
nerowi wylogowanie sig z Sieci na 1k6 tur.

600 e$




IKONA: Para btyszczgcych schematycznych
kajdanek, otaczajgcych nadgarstki netrun-
nera.

Uwaga: Kontrolery uruchamia sig za pomoca
funkcji Menu ZDALNA KONTROLA i nie posiadaja
IKON.

Viddy Master

Klasa: kontroler

Sita: 4 JP:1
Umozliwia kontrolowanie monitoréw.

140 e$

Soundmachine

Klasa: kontroler

Sita: 4 JP:1
Umozliwia kontrolowanie mikrofonéw,
gtosnikéw, wokoderéw.

140 e$

Open Sesamé

Klasa: kontroler

Sita: 3 JP: 1
Program stuzgcy do otwierania drzwi, stero-
wania windami itp.

130 e$

Genie

Klasa: kontroler

Sita: 5 JP:1
Umozliwia sterowanie zautomatyzowanymi
samochodami, pojazdami itp.

150 e$

Dee-2

Klasa: kontroler

Sita: 3 JP: 1
Umozliwia sterowanie robotami, urzadzenia-
mi czyszczacymi, automatycznymi fabryka-
mi itp.

130 e$

Krysztatowa Kula

Klasa: kontroler

Sita: 4 JP:1
Umozliwia kontrolowanie kamer wideo, zda-
Inych czujnikéw itp.

140 e$

News At 8™

Klasa: kontroler

Sita: 4 JP:1
Umozliwia dostep do DataTerméw i Aktual-
nosci przez sieé.

140 e$

Phone Home

Klasa: kontroler

Sita: 5 JP:1
Umozliwia netrunnerowi odbieranie i wyko-
nywanie telefonéw z Sieci. Phone Home
umozliwia réwniez (z sitg 2) podstuchiwani
rozmoéw telefonicznych.

Programy uzytkowe

Databaser 180 e$
Klasa: uzytkowy
Sita: 8

150 e$

JP: 2

Tworzy otwarte pliki, zeby przechowywaé
w nich informacije.

Alias

Klasa: uzytkowy

Sita: 6 JP: 2
Zmienia nazwy plikéw, zastepujac prawdzi-
wg nazwe nic nie znaczacym tytutem, ktéry
ukrywa jego prawdziwg nature.

160 e$

Re-Rexz

Klasa: uzytkowy

Sita: 3 JP:1
Rekompiluje i naprawia uszkodzone pliki lub
programy. Jesli program zostanie zniszc-
zony, jest to najlepsza metoda na otrzy-
manie nowej kopii.

130 e$

Instant Replay

Klasa: uzytkowy

Sita: 8 JP: 2
Zapamiegtuje trase podrézy netrunnera, wiec
moze powtérzyé swe kroki po Sieci.

180 e$

GateMaster

Klasa: uzytkowy

Sita: 5 JP:1
Kasuije i niszczy Virizz i Viral 15, bez potrze-
by wytgczania systemu lub deku z sieci.

150 e$

Padlock

Klasa: uzytkowy

Sita: 4 JP:2
Uniemozliwia zalogowanie sie do sieci
innym uzytkownikom poza netrunnerem,
jesli nie znajg wiasciwego stowa kodowego.

160 e$

ElectroLock

Klasa: uzytkowy

Sita: 7 JP: 2
Przetwarza otwarty plik w plik ZABEZPIEC-
ZO-NY, ktére to zabezpieczenie jest
réwnowazne bramie kodowej o sile 3.

170 e$

Filelocker

Klasa: uzytkowy

Sita: 4 JP:1
Zabezpiecza otwarty plik na poziomie
réwnowaznym bramie kodowej o poziomie
5.

140 e$

NetMap

Klasa: uzytkowy

Sita: 4 JP: 1
Jest to mapa opisujgca najwazniejsze regio-
ny sieci. Dodaje +2 do testu znajomosci
systemu, jesli chcesz znalezé konkretne
miejsce w Sieci.

150 e$

File Packer

Klasa: uzytkowy

Sita: 4 JP:1
Pakuje pliki do potowy jego normalnej zaje-
tosci JP. Odpakowanie pliku do normalnej
objetosci zajmuje 2 tury.

140 e$

Backup 140 e$

Klasa: uzytkowy

Sita: 4 JP:1

Backup umozliwia sporzgdzenie kopii
dowolnego programu (oprécz lodotamaczy
i programéw antypersonalnych). Zeby to
zrobi¢, bedziesz musiat mie¢ dodatkowe

chipy i rekorder chipéw.

Programy typu Demon

Istniejg cztery poziomy tych programéw,
stworzone przez legendarnego Rache
Bartmossa z CCI| Development w 2004 r.
Program typu Demon posiada mozliwos¢é
wigczania w siebie kilku innych programéw
jako podprogramy — w skrécie — dwa, trzy,
cztery lub nawet pieé programéw w jednym.
Zeby skorzystaé z takiego programu,
musisz uruchomié Demona, a nastepnie
okreslié, ktéry z jego podprograméw chcesz
uruchomié. Podprogramy wygladaja i dziataja
analogicznie do wersji oryginalnych, lecz sg
mniej silne, gdyz wykorzystuja sil¢ Demona
w walce.

Imp 1.000 e$
Klasa: Demon (miesci 2 programy)
Sita: 3 JP:3

IKONA: Mata, pomaranczowa kula swiatta
z dwoma zabawnymi czerwonymi oczami.
Ciggle wydaje serig bipéw, gwizdéw
i pingéw.

Efreet 1.160 e$
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 mowi
gtebokim, powaznym gtosem.

Succubus 1.200 e$
Klasa: Demon (miesci 4 programy)
Sita: 4 JP: 4

IKONA: Zmystowa, naga kobieta, bezwtosa
i zbudowana z btyszczgcego chromowane-
go metalu. Ma wielkie, skrzydta nietoperza
i niebieskie oczy bez soczéwek.

Balron 1.240 e$
Klasa: Demon (miesci 4 programaw)
Sita: 5 JP:5

IKONA: Wielka posta¢ dobrze zbudowanego
mezczyzny. Jest ubrany w futurystyczny
czarny pancerz btyszczacy odbitym
Swiattem. W jednej rece trzyma btyszczgce
ostrze energetyczne. Druga regka jest
zakonczona jarzgcymi sie neonowg zielenig
mackami. Jego oczy znajdujace sige
wewnatrz hetmu sg czerwone, a glos jest
glosnym szeptem.




LISTA PROGRAMOW

Nazwa Klasa
Programy intruzyjne

Mtot Intruzyjny
Mtot Pneumatyczny  Intruzyjny
Robak Intruzyjny
Programy deszyfrujace
Codecracker Deszyfr.
Czarodziejska Ksiega Deszyfr.
Raffles Deszyfr.

Pies Strazniczy wykr./alarm.
Bloodhound wykr./alarm
Pit Bull wykr./alarm
SeeYa wykr./alarm
Ukryty Wirtual wykr./alarm
Speedtrap wykr./alarm

Programy antysystemowe

Flatline antysystem.
Poison Flatline antysystem.
Krash antysystem.
DecKRASH antysystem.
Murphy antysystem.
Virizz antysystem.
Viral 15 antysystem.

Programy utajniajace

Niewidzialnos$¢ utajniajacy
Stealth utajniajgcy
Replikator utajniajgcy

Programy ochronne

Tarcza ochronny
Pole Sitowe ochronny
Reflektor ochronny
Pancerz ochronny
Flak ochronny
Lodotamacze

Killer Il lodotamacz
Killer IV lodotamacz
Killer VI lodotamacz
Mantikora lodotamacz
Hydra lodotamacz
Smok lodotamacz
Aardvark lodotamacz

Programy antypersonalne

Ogtuszacz antyperson
Hellbolt antyperson
Miecz antyperson
Brainwipe antyperson
Zombie antyperson

Przeznaczenie

Rozbija $ciane danych (2k6 punktéw po kazdym ataku)
Rozbija $ciane danych (1k6 punktéw po kazdym ataku)

Otwiera Sciane danych (2 tury, bez alarmu)

tamie bramy kodowe i zabezpieczenia plikéw
tamie zabezpieczenia plikow i bramy kodowe)(sita 6)
tamie bramy kodowe i zabezpieczenia plikéw

Programy wykrywajace i alarmujace .
alarmuje wtasciciela 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 rzeczywisto$ci

wykrywa programy w odlegtosci do 10 pdl

niszczy dziatajgcy interface

niszczy oprogramowanie pamieci deku
CPU przestaje dziata¢ na 1k6+1 tur
wyrzucajgc 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 Sciane energii, o$lepiajgc atakujacy program

wirus do niszczenie innych programow.

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 (1ké do INT)

Sita J.P. Koszt
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Liche antyperson Czysci selektywnie przednie ptaty mézgu (1k6 do INT) 4 4 7.250
Firestarter antyperson Wysadza Netrunnera uderzeniem kilku megawatéw 4 4 6.250
Hellhound antyperson Powoduje atak serca u cztowieka (2k10 punktéw obrazen). 6 6 10.000
Spazz antyperson Powoduije ataki epileptyczne REF spada o potowe o 1k6 tur 4 3 6.250
Klej antyperson Zamraza Netrunnera w miejscu na 1k10 tur 5 4 6.500
Knockout antyperson Modulowany szok — wytgcza Netrunnera na 1k6 godzin 4 3 6.250
Jack Attack antyperson Uniemozliwia wylogowanie sig z Sieci na 1k6 tur. 3 3 6.000
Kontrolery

Viddy Master kontroler Kontrolowanie monitoréw. 4 1 140
Soundmachine kontroler Kontrolowanie mikrofonéw, gto$nikow, wokoderéw. 4 1 140
Open Sesam 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
Krysztatowa Kula kontroler Kontrolowanie kamer wideo, zdalnych czujnikéw itp. 4 1 140
News At 8™ kontroler Dostep do DataTerméw i Aktualnosci przez sieé. 4 1 140
Phone Home kontroler uzywanie telefondéw w Sieci. (z sitg 2) podstuch tlefon. 5 1 150
Programy uzytkowe

Databaser pr. uzytkowy Tworzy otwarte pliki, zeby przechowywaé w nich informacje. 8 2 180
Alias pr. uzytkowy Zmienia nazwy plikéw, 6 2 160
Re—Rezz pr. uzytkowy Rekompiluje i naprawia uszkodzone pliki 3 1 130
Instant Replay pr. uzytkowy Zapamietuje trase podrézy 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 pr. uzytkowy Zabezpiecza otwarty plik 4 1 140
NetMap pr. uzytkowy Mapa opisujgca Sieé. Dodaje +2 do testu znajomosci systemu 4 1 140
Packer pr. uzytkowy Pakuje pliki do potowy jego normalnej zajetosci JP. 4 1 140
Backup pr. uzytkowy Umozliwia sporzgdzenie 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

Kopiowanie programéw su kopiowania. Dzieki temu na pewno wro-
Madry pomyst. Mozesz skopiowa¢ prawie cisz do swego fixera po nowg wersje

wszystkie programy ze swego arsenatu.
Jest ci potrzebny do tego tylko program
uzytkowy Backup, chip i rekorder chipéw,
w ktéry mozesz go witozyé. Pojedynczy
chip miesci 1 JP, ale Backup jest w stanie
podzieli¢ wigksze pliki na dwa lub wiecej
chipéw.

Chipy kosztujg 10 e$. Skopiowanie
zawartosci typowego deku kosztuje od
100 do 300 e$. Catkiem tanio.

Uwaga: Lodotamacze i programy antyper-
sonalne nie moga zosta¢ skopiowane za
pomoca Backupu. Zawierajg specjalne
procedury zabezpieczajgce przed kopio-
waniem, ktére kasujg chip w trakcie proce-

Hellhounda, jesli stara zostanie znisz-
czona. Mozesz skopiowaé program tego
typu za pomocg umiejetnosci pro-
gramowania przeciw trudnosci 28. Ale
pomysl, co sie stanie, jesli ci nie wyjdzie...

Wymiana programow

Chipy wktada sie do deku przed zalo-
gowaniem sie do sieci. Gdy juz w niej
jestes, jeste$ skazany na to, co na nich
byto. Jednak, jesli uda ci sie wyj$¢ z sieci
i przerwaé podréz, mozesz wymieni¢ chipy
(zajmuje to 1 ture). Nastepnie musisz
ponownie sie zalogowac i powtorzy¢ swa
wyprawe, ale tym razem, gdy spotkasz
Brainwipe’a, bedziesz juz na niego przygo-
towany.




NETRUNNER

pHMmmm, myslisz...
Teraz kilku z was juz mysli

,Hej, a dlaczego nie wtamac¢ sie
do systemu Internetu i co miesiac
nie kasowa¢ mego rachunku?”

A my by$my byli niezadowoleni,
gdybyscie tak nie mysleli

—to znaczy, ze jestescie
prawdziwymi cyberpunkami

i jesteémy z was dumni.

Ale spojrzmy na to od tej strony.
Wiesz, jak potezna

jest gtéwna forteca danych
Arasaki w Tokio, prawda?

A Arasaka wcigz ptaci rachunki...

Ci goscie nie korzystajg z Sieci.
Oni s3 jej wtascicielami.

Nawet nie prébuj sobie wyobrazi¢,
co Internet jest w stanie ci zrobic.
Tego boi si¢ nawet Saburo
Arasaka.

Uwaga: My nie méwimy,

ze nie mozesz wykasowac
swojego rachunku.

Ale mistrzowie gry, dla ktérych
problem stanowi oszukiwanie
Internetu nie powinni sie krepowac
przed wypuszczeniem piekielnych
zastepoéw na natogowych
oszustow.

Ucieczka przed najwiekszg
korporacjg Swiata to wiecej niz
dobry pomyst na przygode.

Tworzenie nowych
programow

Patrz rozdziat Pisanie wtasnych pro-
gramow, str. 177.

Zycie w Sieci

OK, masz juz swdj dek i kilka programow.
Czego jeszcze potrzebujesz?

Ostatnig rzeczg, ktéra jest ci niezbedna,
to miejsce, w ktérym mozesz sie podtg-
czy¢. Czyli numer telefoniczny.

Jesdli masz stacjonarny cyberdek, wystar-
czy sie skontaktowaé¢ z miejscowym
biurem korporacji telefonicznej Internet
i ztozy¢é wniosek o przyznanie numeru.
Biuro sprawdza twg przeszto$é i wiary-
godno$¢ finansowa, a nastepnie przyzna-
je ci sieciowy kod dostepu (réwnowazny
dwudziestowiecznemu numerowi telefoni-
cznemu).

Jesli posiadasz telefon komérkowy lub
cybermodem komédrkowy, sprawa jest tak
samo prosta. Dzwonisz do Internetu,
podajesz numer seryjny swego cyberde-
ku, podajesz potwierdzenie stanu swego
konta i zostaje ci przyznany sieciowy kod
dostepu.

Jesli posiadasz sieciowy kod dostepu,
ptacisz miesieczny abonament (30 e$
miesigecznie) oraz dodatkowe optaty za
potaczenia dalekiego zasiegu. Rachunek
jest przysytany do domu pierwszego
kazdego miesigca. Jesli nie masz statego
miejsca zamieszkania, Internet automaty-
cznie pobiera pienigdze z twojego konta,
wysytajgc potwierdzenie w miejsce,
z ktérego odbierasz poczte.

Nie zaptacites w tym miesigcu rachunku?
Internet daje ci 30 dni na jego uregu-
lowanie, a pod koniec tego okresu wysyta
grzeczne przypomnienie. Po 60 dniach
automatycznie kasuje twoéj kod dostepu.
Od tego momentu, kod jest niewazny i nie
mozesz uzyskaé potgczenia. Wkitadajgc
kaucje 1000 e$ mozesz otrzymac nowy
kod dostepu.

Mozesz, co nie znaczy — musisz.

Po 120 dniach Internet wynajmuje oddziat
soléw i zaczyna cie szukaé. Scigganie
dtugéw to w XXI| wieku wcigz rozwijajacy
sie biznes, dzieki nowym wynalazkom
w dziedzinie przenos$nych broni, a takze
technik prania mézgu i dostosowywania
osobowos$ci uzyskiwanych za pomoca
selektywnego uzycia terapii bolowej.

To tak, zeby$ wiedziat.

Nie musisz mieé sieciowego kodu
dostepu. Mozesz podtgczy¢ sie do czyjejs
linii, albo nawet zalogowac sie z ulicz-
nego DataTermu. Jednak 1 e$ za minute
plus optaty za potgczenia dalekiego
zasiegu to do$¢ kosztowna propozycja.
Szczegdlnie, ze musisz zaptaci¢ te
pienigdze z gory.

By¢ moze jest to jeden z powodow, dla
ktérych ulubiong taktyka netrunneréw jest
wchodzenie do biurowcéw duzych korpo-
racji i logowanie sie za pomoca telefonow
tej korporacji. Jest to oczywiscie niele-
galne i niebezpieczne (straznicy korpora-
cyjni nie znajg poczucia humoru), ale nic
nie kosztuje. A to jest dla wielu ludzi duza
atrakcja.

Masz juz sieciowy kod dostepu? To sie
czyms$ zajmij.

Prowadzenie
gry w sieci

Zacznijmy od podstaw.

Po pierwsze, musisz wiedzie¢, jak sie
poruszaé po sieci. Jest to tatwe. W kazdej
turze mozesz przebyé pie¢ podl,
niezaleznie od tego, jak one sg duze. Na
mapie Swiatewe] slecl (str. 156) kazde pole
zajmuje tysigce kilometrow kwadra-
towych. Na mapie segmentéw miasta, poje-
dyncze pole to kilkanascie budynkéw. Na
mapie podsegmentéw (jedno pole na mapie
segmentéw) pole to tylko kilka metrow.
Niezaleznie od tego, gdzie sie znajdujesz,
mozesz poruszac sie o 5 pél na ture.

Zdziwiony? Musisz sobie zdaé sprawe
z tego, ze w rzeczywistosci nie poruszasz




sie wcale — poruszasz sie tylko z wta- ’
snego punktu widzenia. Mozesz sobie
wyobrazié, ze wysytasz wtasne oko na
dtugim kablu. Oko sie porusza, ale ty nie. |
W sieci wszystko dzieje sie szybko.
Szybkosci mierzy sie w nanosekundach,
nawet nie w sekundach. Nasze organi-
czne umysty sg zétwiami w poréwnaniu
do duzych systeméw i sztucznych
inteligencji. Zeby spowolnié¢ akcje do
predkosci, ktérg my, ludzie bedziemy
w stanie pojgé, programy interface’u
w twoim deku spowalniajg czas dosto-
sowujgc sie do twej osobowosci. W cza-
sie rzeczywistym mozesz poruszy¢ sie
dwa tysigce mil w ciggu sekundy. Ale ty
odbierasz to jako teleportacje — btysk
i juz jeste$ na miejscu. Jesli odlegtosci sg
mniejsze, program interface’u spowalnia
wydarzenia, dzieki czemu nie uderzysz
z duzg szybkoscig w $ciane jakiej$ fortecy
danych.

Pie¢ pdl na ture. Tak méwi 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 naprawde, to nie
poruszasz sie wcale. Przestrzen, po ktorej
sie nie poruszasz, tak naprawde, to nie
istnieje, a nawet jesli, to percepcja wymi-
aréw jest uzalezniona od transformacji
I-G. Musisz sie wiec trzymac zasad inter-
face'u. kapiesz to?

Okay, wigc zaczynamy podréz.

Na mapie $wiatowej sieci (str. 156)
poruszasz sie przechodzac od jednego
tacza dalekiego zasiegu (LDL) do
drugiego. Powiedzmy, ze chcesz prze-
dosta¢ sie z Night City do Londynu. Nie
mozesz sie po prostu przeteleportowaé
do celu. Musisz przeby¢ droge w skokach
po 5 pél, zeby sie dosta¢ tam, dokad
chcesz.

Robisz to w ten sposéb. Okreslasz najdal-
szy LDL znajdujacy sie w odlegtosci 5 pol
od ciebie. Jeéli wyruszasz z Night City,
moze to by¢ Salt Lake, Denver, Atlanta,
Chicago, Nowy Jork/BosWash, Nowy

Orlean lub Hawana. Nie mozesz przeby¢
catej drogi na raz — z szybkoscig pigciu
pol na ture wpadtbys do oceanu, na
ktérym nie ma LDL-a, w ktorym mdgtby$
sie zatrzymac.

Skaczesz wiec z Night City do Nowego
Jorku. Stamtad juz blisko do Londynu —
doktadnie pieé¢ po6l. Ale zaczekaj
sekunde... Powiniene$ zastanowi¢ sie
nad jeszcze jedng rzeczg — poziomami
bezpieczenstwa.

Poziomy bezpieczenstwa
Jesli chcesz wykonaé legalny skok
dalekiego zasiegu, przej$cie do Nowego
Jorku nie stanowi problemu. Ale zwr6é
uwage na fakt, ze nie chcesz przeciez
wydawaé mnéstwa pieniedzy na optaty za
potaczenia dalekiego zasiegu. Chcesz
wywotaé komende POLACZENIE
DALEKIEGO ZASIEGU z Menu i omingé
te niewygody.

| tu wtasnie wkraczajg poziomy bez-
pieczenstwa. Kazdy LDL posiada wtasne
oprogramowanie ochronne, ktére stuzy do
tego, zeby powstrzymacé cie przed
dokonywaniem potgczen za darmo. Ta
ochrona jest odzwierciedlona przez kod
bezpieczenstwa odpowiedniego LDL.
Musisz na 1k10 rzuci¢ liczbe wigksza lub
rowng kodowi bezpieczenstwa, jesli
chcesz ominaé zabezpieczenia systemu.
Jeéli nie uda ci sie, zostaniesz
przytapany. Co gorzej, twoje dziatania
moga zaalarmowaé zawsze czujnych
agentéw NETWATCH, ktorzy wytropig cie
i zaprowadzg do Wiezienia o Zwie-
kszonym Poziomie Bezpieczenstwa
w Dolinie Smierci. Rzué 1k6 i zobacz, co
sie stato:
1-4 Potgczenie zostato przerwane,

a twoj rachunek zostat

obcigzony jego kosztem (patrz

ramka z boku, str. 152)
5 Potaczenie zostato przerwane,

a NETWATCH otrzymat twéj kod

dostepu. Spodziewaj sie rychtej

wizyty przyjacielskiej

w przestrzeni rzeczywistej...
6 Policja Sieci dopada cie

(rzué 1k6)

Optaty za potaczenia
dalekiego zasiggu

Policz ilo$¢ p6l pomigedzy punktem
poczatkowym a koncowym.
Pomnéz to przez 0,20 e$ za kazda
ture spedzong w sieci i w ten
sposo6b otrzymujesz wielko$é
swego rachunku za okreslone
potaczenie.

Przyktad: Podréz z Night City do
Londynu zajmuje dwa pola i trwa
dwie tury. Koszt potgczenia wynosi
wiec 3.20 e$

Ruch w Sieci

Dobrze
- Dobrze
Zle
Oczekiwanie

Jesli system, ktéry chcesz
odwiedzic¢ jest odtgczony,

to w miejscu, gdzie miata sie
znajdowac IKONA jego fortecy
danych bedzie puste miejsce.
Musisz poczekac, az twoj cel
zostanie podtgczony.

Na przykiad, jesli Pierwszy Bank
Europejski pracuje w godzinach 9-
17, to by¢é moze bedziesz musiat
poczekaé, az wejdzie do Sieci.
Tak wiec jeste$ tam, czekajac.
Predzej czy pdzniej kogo$
spotkasz...

Losowe
spotkania w Sieci

1-2 Nic
3 W poblizu przechodzi
jaki§ program

Przyjazny netrunner
Wrogi netrunner
NetWatch

o0 h
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ORBITSVILLE

Przewodnik po potaczeniach dalekiego zasiegu

Miasto Region
Ascension Atlantis
Atlanta Rustbelt
Berlin Euroteatr
Bogota Atlantis
Buenos Aires Atlantis
Kair Afrikani
Chicago Rustbelt
Crystal Palace Orbitsville
Dakar Afrikani
Denver Olimpia
Delhi Afrikani
Hawana Atlantis
Honolulu Pacifika
Hong Kong Pacifika
Luna Orbitsville
Londyn Euroteatr
Los Angeles Pacifika
Madryt Euroteatr
Melbourne Pacifika
Meksyk Atlantis
Montreal Rustbelt
Moskwa Obszar sowiecki
Nowy Orlean Rustbelt
Nowy Jork/BosWash  Rustbelt
Nairobi Afrikani
Night City Pacifika
Panama Atlantis
Paryz Euroteatr
Pekin Pacifika
Rio de Janeiro Atlantis
Rzym Euroteatr
Salt Lake Olimpia
San Francisco Pacifika
Seattle Pacifika
Sztokholm Euroteatr
Tokio Tokio-Chiba
Warszawa Obszar sowiecki

Kontrolowany przez:

Federacja Ameryki Srodkowej
NetWatch/Rzad St. Zjedn./Konsorcjum Europejskie
NetWatch/EWG/Korporacje europejskie
Federacja Ameryki Srodkowej
Federacja Ameryki Srodkowe]
Orbital Air
NetWatch/Rzad USA/Konsorcjum Europejskie
ESA
Brak kontroli
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Wartos¢ tropienia
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1-2 Otrzymujesz mandat o wyso-
kosci 1k6x100 e$.

3-5 Udaje ci sie uciec. Nie majg
twego tropu, ale przez 1k6+1
dni patrolujg ten obszar sieci
liczac na to, ze sie pojawisz.

6 Uciekasz, ale oni umieszczajg
twe dane w BOS (biuletynie
ogolnosieciowym). Wiedzg, ze
gdzie$ musisz by¢ i szukajg
cie. To tylko kwestia czasu...

Czesto madrzej jest dotrze¢ do celu nieco
dtuzszg drogg, poruszajgc sie przez
LDL-e o niskim poziomie bezpieczen-
stwa, zamiast wskakiwac prosto w te
o wysokim.

Tropienie

Jest jeszcze jeden powdd, dla ktérego
powiniene$ ostroznie wybiera¢ LDL-e.
Poza tym, ze majg one poziomy bez-
pieczenstwa, majg takze wartos$ci tropie-
nia. Wartoé¢ tropienia oddaje trudnosé
wysledzenia twojego sygnatu przez
okreslone tgcze. Kazde tacze, przez ktére
przechodzisz ma swg wtasng warto$é
tropienia; suma wartosci wszystkich tgcz,
przez ktore przeszedtes podczas swej
aktualnej sesji w sieci oddaje trudnos$¢
wytropienia zZrédta twego sygnatu.
Wybierajgc odpowiednie LDL-e, albo
przechodzgc przez duzg ich ilosé,
mozesz sprawi¢, ze wytropienie miejsca
twego pobytu bedzie praktycznie
niemozliwe.

y Jest to wazne, szczegdlnie,
jesli zostaniesz zaatakowany
«' przez program wyposazony w
" funkcje tropigca. Na przyktad,
" jesli Hellhound nie dorwie cie,
zanim sie wylogujesz, bedzie
probowat wytropi¢ zrédto
twego sygnatu, a potem uru-
8 chomi¢ procedure zastepczg
(znalez¢ miejsce, w ktérym
netrunner wszedt do sieci
i zaczeka¢ tam na niego, az
wejdzie do niej ponownie).

Zeby cie wysledzié, program
§ musi uzyskaé¢ wynik 1k10 +
§ sita wiekszy lub réwny sumie
¢ wszystkich wartosci tropienia
i tacz, przez ktére przeszedtes
w czasie swej aktualnej sesji w sieci. Jeéli
test sie nie powiedzie, program nie bedzie
w stanie wytropi¢ twego sygnatu.

Segmenty miasta

Jesli juz dotrzesz do docelowego miasta,
przemieszczasz sie na mape segmentu
miasta. Jest to ogdlna mapa tego miasta,
podobna do mapy przestrzeni rzeczywis-
tej. Mapa segmentu pokazuje potozenie
wszystkich waznych obiektéw w miescie
— w tym wypadku, waznych systemow
i fortec danych. Wchodzisz na mape seg-
mentéw w miejscu, w ktérym znajduje sig
IKONA LDL~-a, a nastepnie poruszasz sie
po 5 pdl na runde, dokad chcesz.

Przedstawiamy przyktadowg mape se-
gmentu opartg 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 umiesci¢ kilka map
miast obok siebie.

Kazda forteca danych ma na mapie se-
gmentéow miasta odpowiadajgca jej
IKONE. Te IKONY sg kodowane w
zaleznosci od tego, z jakiego poziomu
zabezpieczen okresélony system jest
znany.

Szare systemy: Te systemy wykorzys-
tujg tylko programy alarmujgce i
wykrywajgce. Sg to w wiekszosci

W SIECI

Woystarczy gadania, wybierzmy sig¢ na
malg przejazdzke.

Swa podréz zaczynasz w matym
jednopokojowym mieszkaniu w strefie
walki w Night City. kadujesz 5 progra-
moéw: Jackhammer, Wizard’s Book,
Copycracker i dwa Demony.

Jeden Demon to Succubus Il z podpro-
gramami Killer i Worm. Drugi to Imp

z Invisibility i Hellbolt.

Wociskasz przycisk i zanurzasz sie

w Sieci. Natychmiast obejmuije cig
$ciana wirujgcej elektrycznosci.
Patrzysz w dét na swg IKONE, — jestes
chromowanym, humanoidalnym
ksztattem w futurystycznym pancerzu.
Twa twarz odbija si¢ w lustrzanym ciele
— oczy zarza sie na zielono. Pod tobg
znajduje sie jasny, neonowy krajobraz
przedstawiajgcy Segment Night City.
W oddali blyszczy sie jaskrawobtekitny
diament wpleciony w logo Internet
Telephone Corporation.

Lecisz w strone bfekitnego diamentu.
Twoim celem jest biuro firmy Microtech
Computers w Los Angeles, wigc
kierujesz sie ku swietlistej strzatce
tacza dalekiego zasiegu.

Nie spodziewasz sig problemoéw;

firma telefoniczna nie stosuje zadnego
skomplikowanego oprogramowania
ochronnego, a Night City ma poziom
bezpieczenstwa 2. Aktywujesz mysla
Menu i uruchamiasz POLACZENIE
DALEKIEGO ZASIEGU. Znowu ich
oszukatem, myslisz, przedzierajgc sie
w dét.

Wochodzisz w LDL. Swietlista fioletowa
strzatka zanurza sie w podtfodze - to jak
jazda w dét szybka winda. Swiatto
ptonie dookota ciebie, a ty spadasz

w strone odlegtej linii transmisyjnej.
Spadasz i widzisz wznoszacy sie¢ na
twe spotkanie jarzacy sie czerwony,
neonowy ksztatt — wzburzong rzeke
czerwonego $wiatta, wygladajgca jak
wielka autostrada. Kieruje sie w strone
usianej gwiazdami ciemnosci na
horyzoncie. Gdzie$ pomigdzy widzisz
ztozone sieci segmentéw i wielo-
kolorowe neonowe struktury przed-
stawiajgce miasta. Docierasz do
czerwonej autostrady i z predkoscig
$wiatta ruszasz naprzéd, mijajac
pajecze Swietliste rzezby przedstaw-
iajgce miasta lezgce na trasie.

Przed tobg pojawia sie wielka sieé
neonowych $wiatet — Los Angeles.
Zeskakujesz na inng ogromng fiole-
towg strzatke — tgcze dalekiego
zasiegu — i ladujesz. Strzatka ptynnie
rusza w strone neonowego labiryntu,
taczac cie z segmentem Los Angeles.
Wszystko w ciggu kilku sekund.

Gdy wychodzisz z LDL-a, zauwazasz
jakas postac. Szczupta kobieta ubrana




w skiebiong, zarzaca sie mgte.

Jej oczy i paznokcie sg czystym
Swiattem. Usmiecha sig, rozpoznajac
cie — znasz jg jako Ostra Annie.
Odwzajemniasz u$miech, a mija cie
kierujac sie w strone LDL-a.
Wychodzisz na ogromng, zimnon-
iebieska przestrzen segmentu LA.
Wysoko nad twg gtowa widzisz setki
neonowych symboli, z ktérych kazde
przedstawia jaka$ korporacje.
Zauwazasz znajome czerwone koto
Microtechu i wznosisz sie w jego
strone.

Logo Microtechu stoi przed toba,
wygladajgc jak jasne drzwi. Biaty punkt
oznacza wejscie do jego bramy
kodowej. Przed nim wida¢ ciemny,
ztowieszczy ksztatt — program
Watchdog, przyczajony, czekajgcy na
intruzéw. Aktywujesz swego Impa —
wirujgca, jasna kula pomaranczowego
Swiatta pojawia sie przed tobg i wyrzu-
ca z siebie podprogram Invisibility.

Imp sptaszcza sig do btyszczacej karty
energii, owijajgc sie dookota ciebie.
Invisibilty dziata skutecznie — prze-
chodzisz obok Watchdoga do bramy
kodowej.

Cho¢ spedzites wiele dni szukajac
informacji na temat Microtechu, nie
znalaztes nic, co mogtoby byc¢ jakas
wskazéwka do odgadnigcia kodu
dostepu. Planujesz zatatwic to przy
pomocy brutalnej sity. Odblokowujesz
Codecrackera; nie dziata. Moze
Wizard's Book? Nic z tego —
powinienes to wiedziec, jesli probujesz
wtamac sie do fortecy korporacji!

Po prostu nie mozesz przejéé

tej bramy kodowe;.

Pora na uzycie Jackhammera.

Imp owija si¢ dookota twej gtowy,
podczas gdy ty pracujesz, powodujac
kilka bardzo gto$nych odgtosow.
Jackhammer rozwala $ciane. Przed
wejsciem decydujesz sie rozegraé to
bezpiecznie. Jackhammer jest hatasli-
wy; aktywujesz w Impie podprogram
Speedtrap. Przeksztatca sie w ptaski
ekran. Na ekranie nie wida¢ zadnego
metalicznego potwora, wiec obszar jest
czysty. Wehodzisz przez dziure, ktérg
zrobites i...

Ojej! Speedtrap sie mylit! Killer podnosi
sie i atakuje twego Impa. Przeklinasz,
zdajgc sobie sprawe z tego, ze powi-
niene$ zapakowac cos, co mégtbys mu
przeciwstawic. Wiesz, ze Imp tego nie
przezyje, wigc aktywujesz Succubusa,
wyciggajac z niego jego wtasny pod-
program Killer. Natychmiast pojawia sie
chromowana bogini o byszczgcych
oczach. Przeksztatca sie w poteznego,
metalicznego samuraja, ktéry atakuje
metalowego wojownika. Ich bronie sie
zderzajg — i system pada. Ocalite$
swego Impa — przynajmniej na razie.

urzedy miejskie, uniwersytety i niewielkie
firmy prywatne.

Poziom 1: Te systemy to mate

korporacje, policja, duze firmy pry-
watne. Wykorzystuja lodotamacze, pro-
gramy wykrywajace i alarmujace.

Poziom 2: To sg $rednie korpora-
E cje i bardzo duze firmy prywatne.
Wykorzystujg lodotamacze i programy

antysystemowe.

Poziom 3: Te systemy korzystajg
E z programoéw antypersonalnych o
dziataniu nie—zabdjczym. Systemy pozio-
mu trzeciego to przewaznie wielkie korpo-
racje, rzady stanowe i inne potezne
grupy. Ci ludzie nie chcg, by$ grzebat
w ich danych, ale nie chca tez cie zabi¢.
Po prostu troche cie pokiereszujg i prze-
kazg cie NETWATCH.

Czarne systemy: Te fortece

korzystajg przewaznie z zabdjcze-
go oprogramowania antypersonalnego.
Czarne systemy to wielkie miedzynaro-
dowe korporacje i agencje rzadowe typu
CIA. Wiedza, ze nie masz czego szukac
w ich danych i nie obchodzi ich, co o nich
mys$lg twoi prawnicy. Chcag wgniesé cie
gteboko w ziemie, jesli sie im narazisz
i majg ku temu powody.

Podsegmenty

To tutaj rozgrywa sie wiekszo$¢ twoich
akcji. Gdy juz przeskoczysz przez LDL
i zlokalizujesz swéj cel na mapie segmen-
tu miejskiego, przenosisz sie na odpowie-
dni podsegment, na ktérym znajduje sie
ten system i zaczynasz dziataé.

Mapa podsegmentu jest podzielona
na dziesieciometrowe pola. System lub
forteca danych (ciezko opancerzony sys-
tem) to kilka wypetnionych pél w formie
przypominajacej nieco budynek. Ksztatt
fortecy danych na papierze powinien
z grubsza przypomina¢ jej ksztatt —
moze wygladac¢ jak logo korporaciji,
kolorowy wielo$cian, budynek z prze-
strzeni rzeczywistej, dowolny, abstrak-
cyjny ksztatt lub nawet osoba (np. forteca
danych: Disneya wygladajaca jak tytani-

czna Myszka Miki w Chiba/Tokio).

Tworzgc fortece danych (wiecej na
ten temat znajdziesz na str. 164)
powiniene$ zwréci¢ uwage na to, by
ksztatt na mapie odpowiadat z grubsza
wygladowi IKONY fortecy w przestrzeni
sieci — chocby po to, by utatwi¢ zycie
graczom.

Po podsegmencie netrunnerzy poruszaja
sie oczywiscie, jak zwykle, po 5 pdl na
ture. Ruch odbywa sie po liniach prostych
— nie mozna przej$¢ przez przeszkode,
jesli sie jej wczesniej nie pokona.

Gdy juz jeste$ na poziomie podsegmentu,
netrunning staje sie prosta sprawa.
Préobujesz wtamaé sie do fortecy danych
— przez brame kodowa lub przedzierajgc
sie przez $ciane. Gdy juz bedziesz w $ro-
dku, przemieszczasz sie z miejsca na
miejsce, szukajgc pamieci, ktére mégtbys
okras¢ i innych uzytecznych rzeczy. Po
drodze natykasz sie na ré6zne programy
antyintruzyjne i putapki, ktére wszystkie
chca zrobi¢ co$ nieprzyjemnego tobie,
twoim programom lub twojemu dekowi.
Uruchamiasz wtasne programy, zeby
zatrzymac tamte, zanim zniszczg ci co$
naprawde waznego. Przyktad akcji
w Sieci znajduje sie w ramce z boku na
stronie 159.

Menu

Jak dotgd méwilismy o poruszaniu sie po
sieci. Nie wszystko, co robi netrunner, to
czysty netrunning — w rzeczywistosci
wiekszo$¢ uzytecznych rzeczy mozna
zrobi¢ przy minimalnym sprzegnieciu sie
z siecig. Przez wiekszo$¢ czasu w ogéle
nie bedziesz przebywaé w sieci —
bedziesz biegaé¢ 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 méwig twemu
dekowi, co ma robi¢. Kazda komenda
uruchamia jaka$ preprogramowang
funkcje deku.

Menu jest zawsze obecne, gdy jestes
podtgczony — zeby go wywotaé, wystar-




sig pojawia w twym polu widzenia, jako
jednowymiarowy obraz. Musisz pomysle¢
o ktérej$ komendzie i ona zaczyna
dziata¢, a Menu znika.

Ale wréémy na ulice. Dwie najwazniejsze
komendy Menu w ogdle nie wymagajg
wchodzenia do sieci — mozesz je
wywotac z przestrzeni rzeczywistej.

Pierwsza z nich to ZDALNA LOKALIZA-
CJA. Powoduje ona, ze twdj dek
przeszukuje najblizsze otoczenie (do 400
metréw) i lokalizuje wszystkie systemy
zdalnie sterowane, ktére sg podtgczone
do sieci. Nastepnie wyswietla w Menu
liste znalezionych obiektéw, ich potozenie
i rodzaj.

Teraz przydaje sie druga z najwazniej-
szych komend: ZDALNA KONTROLA.
Gdy jg uruchomisz, twéj cyberdek szuka
w swej pamieci programu, dzieki ktéremu
mogtby przeja¢ kontrole nad obiektem,
ktéry wybrate$. Programy kontrolujgce
przejmujg okreslone rodzaje zdalnie
sterowanych systemoéw, na przyktad
Viddy Master kontroluje tylko monitory,
a Hotwire — zdalnie sterowane pojazdy.

Jesli cyberdek zlokalizuje odpowiedni pro-
gram kontrolujgcy (ktérego mozesz nie
posiadac), uruchamia go i prébuje przejgé
zdalny system (rzut 1k10 réwny lub
mniejszy od sity kontrolera). Jesli rzut sie
powiedzie, mozesz wydawac temu syste-
mowi polecenia, ktére jest w stanie
wykonac¢ (na przyktad samochdéd moze
jezdzi¢, AV — lata¢, monitor — wyswiet-
la¢ okreslone obrazy itd.).

To moze ci da¢ znaczgcag przewage.
Jestes w putapce, pod przewazajgcym
ogniem przeciwnika? Co powiesz na
przejecie pobliskiej robotakséwki i pokie-
rowanie jej na pozycje wroga? Twdj
zespot nie moze sie przedostac przez
opancerzone drzwi? Moze sg kontrolowa-
ne przez komputer i mozesz otworzy¢ je
od wewngtrz. Chcesz sie dowiedzieg,
gdzie doktadnie znajduje sie oddziat
solow? Odszukaj ich za pomocg kamery
TV i ukrytego mikrofonu, a potem uru-
chom Dee-2, ktéry spowoduje, ze zauto-

matyzowany podnoénik roztrzaska ich
samochod.

Widzisz juz, co mielismy na mysli? Nie
chcemy wiecej styszeé¢ o netrunnerach
spedzajgcych pigtkowg noc w domu.

Pozostata czesé Menu
LOGON/LOGOFF: Komendy zawarte w
pozostatej czesci Menu powinny by¢
uruchamiane w Sieci. Aktywujesz je
wykonujac komende LOGON. Powoduje
ona, ze wchodzisz do Sieci.

By wyjsc¢ z Sieci (przez LOGOFF), musisz
nalk10 wyrzucié¢ 8 lub mniej. Udany rzut
wyrzuca cie z powrotem do przestrzeni
rzeczywistej. Niektore programy moga ci
to uniemozliwi¢ (w kohcu NETWATCH
chciatby, zebys$ stuchat, kiedy chcg rzec
ci kilka stéwek). Ten programy blokujg
twéj CPU, dzieki czemu nie mozesz sie
wylogowac przez 1k®6 tur.

URUCHOMIENIE PROGRAMU: Ta
komenda uruchamia dowolny program
znajdujgcy sie w pamieci twego deku.
Program od razu zaczyna dziatacg,
wykonujac przewidziane funkcje (przynaj-
mniej masz takg nadzieje).

LACZE DALEKIEGO ZASIEGU: Ta
komenda powoduje transfer pomiedzy
dwoma systemami tgcz dalekiego
zasiegu (LDL — long distance link). Gdy ja
uruchomisz, dek prébuje przekazac firmie
telekomunikacyjnej informacje, ze pota-
czenie, ktérego zgdasz jest miejscowe
(nawet, jesli tak nie jest) i nie powinno
obcigza¢ twojego rachunku telefoni-
cznego. Udana préba wymaga, by$ rzucit
na 1k10 wartosé réwng lub wyzszg od
poziomu bezpieczenstwa LDL-a, ktérego
probujesz oszukac.

Ta opcja w wersji fabrycznej stuzy do
przekazania Internetowi informacji o tym,
ze twdj sygnat jest sygnatem cyberdeku,
zgdajgc potgczenia swiattowodowego.
Jednak jej przeprogramowanie to pier-
wsza rzecz, ktérg robi kazdy netrunner po
zakupie nowego deku.

,Dobrze idzie", méwi do ciebie
Succubus, aty idziesz dalej.

Za nastgpnym rogiem czai sig ogromna
postaé Mantikory! Prébujesz ponownie
Niewidzialnosci, ale nie dziata. Potgzne
szpony Mantikory atakujg twego Impa -
a ten ostatni zostaje wymazany!

W nastepnej turze aktywujesz podpro-
gram Killer. Metaliczny wojownik
wyskakuje do przodu i atakuje potwora,
zabijajgc go blyskiem swiatta. Niewiele
brakowato.

Stracites programy Invisibility

i Speedtrap, wiec jestes ostrozniejszy.
Ostroznie obchodzisz jeden z central-
nych procesoréw, wygladajac niebez-
pieczenstw... Domyslasz sig, ze
mozesz uzy¢ CPU, zeby dostac¢ sie do
stacji roboczych i zobaczyé, kto jest
zalogowany. Ale to nie datoby ci zbyt
wielu przydatnych danych. To, czego
szukasz, to plany nowego komputera
wojskowego Microtechu. Powinny sig
znajdowaé w ktérejs z pamieci. ldziesz
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 zdgzy
znalez¢ twoj trop. Killer znow wtapia sig
w ksztatt pigknej chromowanej postaci
Succubusa. Succubus macha
skrzydtami.

Nie ma tu nic, oprécz danych ksig-
gowych. Mogg by¢ przydatne, ale
zawsze mozesz Wrdci¢ po nie pézniej.
Ostroznie idziesz do nastepnej pamie-
ci. Pusta. Co jest? Prawdopodobnie
ktos wydat pieniadze na inne miejsce
w fortecy. Ale gdzie? Idziesz w strone
cienia nastepnej pamieci...

Hellhound! Ogromna czarna chmura
skacze na ciebie, ale ty rzucasz na jej
droge podprogram Killer. Twéj met-
alowy wojownik zamierza sig i pudtuje!
System tworzy kolejnego Killera, ktéry
atakuje twdj program. Btysk! Twéj
Succubus znika z desperackim
krzykiem. Jeste§ sam, bez zadnego
programu, ktéry mégtby cie ostonic.
Killer czeka. Oczy Hellhounda
blyszczg, gdy wysuwa tape, by zatrzy-
mac twe serce...

Wylogowuijesz sie.

Sledzisz na krzesle przed swoim
biurkiem. W pustawym mieszkaniu
panuje cisza, ktérg rozprasza jedynie
ciche buczenie wytgczajgcego sie
cybermodemu. Twe rece drzg, gdy
myslisz o swej nagtej ucieczce. Za
nastepnym razem - myslisz - wezme ze
sobg cos mocniejszego. Zbyt blisko
byto.

Cata podréz trwata mniej niz dwie
minuty.




KOPIOWANIE: Ta komenda stuzy do
kopiowania programu lub pliku danych,
do ktérego masz dostep. Mozesz jej
uzy¢ po to, by na przyktad stworzyé
wtasng kopie matej czarnej ksigzki
Saburo Arasaki (na wypadek, gdybys$
potrzebowat jakich$ nietypowych infor-
macji pewnej pigtkowej nocy w Osace).
Kopia jest automatycznie zapisywana
w pamieci deku (pod warunkiem oczy-
wiscie, ze jest tam jeszcze miejsce).

Jedng z ciekawszych rzeczy, ktére
powiniene$ wiedzie¢ na temat budowy
cyberdekoéw, jest fakt, ze posiadajg one
uktady emulacji terminala, dzieki
czemu stajg si¢ matymi terminalami
wewnatrz komputera. To rozwigzanie
umozliwia przyjaznemu netrunnerowi
prace we wtasnej fortecy danych.
Umozliwia to réwniez nieprzyjaznemu
netrunnerowi wydawanie systemowe-
mu procesorowi wtasnych komend:

KASOWANIE: Usuwa program lub
plik danych z pamieci twego deku lub
systemu, w ktérym aktualnie przeby-
wasz. KASOWANIE jest wykorzysty-
wane, kiedy brakuje ci pamieci w deku,
by zapisaé¢ tam czarng ksigzke Saburo,
a uwazasz, ze po prostu musisz jg
mieé.

PRZEGLADANIE: Umozliwia ci prze-
jrzenie spisu tresci dowolnego pliku,
ktéry znajduje sie w pamieci systemu,
lub przejrzenie zawartosci tego pliku.
Jednak w wiekszoséci wypadkéw nie
bedziesz marnowat czasu na czytanie
zawartosci — po prostu KOPIUJESZ
plik i uciekasz.

Uwaga: od czasu do czasu bardzo
skrzywione osobniki korzystajg z tego,
umieszczajgc w pamieci systemu
olbrzymie pliki o bardzo interesujgcych
nazwach, np. SEKRETNE PLANY
OPANOWANIA ZIEMI. Oczywiscie ten
plik nie zawiera nic za wyjgtkiem
bezuzytecznych $mieci, ale naprawde
tatwowierny netrunner wykasuje
wszystko co ma, by tylko wzigé ten
skarb ze soba.

EDYCJA: Ta komenda umozliwia ci
dokonywanie zmian w zawarto$ci pliku,
zapisywanie go, dopisywanie do niego,
czy w inny sposéb zmienianie jego
zawartosci.

KREACJA/ZNISZCZENIE:

Ta komenda uruchamia specjalny pro-
gram zwany Kreatorem. Kreator stuzy
do tworzenia wirtualnych konstruktow
i rzeczywisto$ci w obszarze pamieci.
Wiecej informaciji o Kreatorze znajduje
sie w podrozdziale RzeczywistoSci
wirtualne, str. 180. Jednak zanim tam
dojdziesz, powiniene$ wiedzie¢, ze
KREACJA pozwala ci na tworzenie
matych obiektow w przestrzeni sieci
(stosunkowo mato funkcjonalnych, jak
pistolety, ktére nie zadajg obrazen
i sprzet elektroniczny, ktéry nic nie
robi), a ZNISZCZENIE umozliwia
pozbycie sie ich. Zabezpieczenia
w KREATORZE uniemozliwiajg ci jed-
nak zniszczenie czyjej$ kreacji. W su-
mie jest to dobre rozwigzanie — czy
chciatby$ by¢ gosciem, ktéry zniszczyt
Park Marzen?

Walka

Edger S$lizgat sie dookota krawe-
dzi fortecy danych Kiroshiyu,
a ikona jego kosmicznego wojo-
wnika pozostawiata blyszczacy
slad. Tuz za nim system Kiro-
shiyu wykreowat cztery Piekiel-
ne gromy. Edger mruknat cos$
obscenicznego po japonsku
i przywotat w umysle obraz Me-
nu. Btyskawicznie zdecydowat
si¢ na uruchomienie Zabojcy.
Natychmiast przed uciekajacym
netrunnerem pojawit si¢ szczu-
pty, metaliczny ksztait, ktory
ruszyt kursem kolizyjnym w stro-
ne czterech rozgrzanych kul
energii...

Inicjatywa

Pierwszg rzecza, ktérg musisz okresli¢
w walce w sieci, jest to, kto dziata jako
pierwszy. Moze by¢ to sprawa zycia
i mierci, gdyz wiekszo$¢ 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
+ szybkosé deku + 1K10

Jeéli w walke jest zaangazowany
wiecej niz jeden netrunner lub wiecej
niz jeden system, kazdy z oponentéw
musi wykonaé wtasny test inicjatywy.
Najpierw wykonujg swe akcje ci, ktérzy
wyrzucili najwiecej, potem ci, ktorzy
wyrzucili mniej. Tak, jak w normalnej
walce, mozesz zadecydowac, ze wyko-
nasz swg akcje pézniej — mozesz
nawet zastawi¢ zasadzke.

Rundy i akcje

Runda walki w sieci trwa 1 sekunde.
Podczas tego czasu netrunner moze
podjaé jedng akcje (W przeciwienstwie
do normalnej walki, gdzie bohater ma 3
sekundy na mnéstwo réznych dziatan).
Ta akcjg moze by¢ jakakolwiek komen-
da z Menu, a poza tym — ruch. Na
przyktad, Edger decyduje, ze w swej
rundzie walki oddali sie o 5 pél od
Piekielnego Ogara i URUCHOMI pro-
gram (w tym wypadku Zabdjcg), ktory
zaatakuje jego wroga.

Oczywiscie komputery sg o wiele szyb-
sze od ludzi. Systemy jednoproce-
sorowe wykonujg tylko jedng akcje w
rundzie. Komputer moze wykonaé
dodatkowa akcje w rundzie za kazde dwa
dodatkowe procesory zainstalowane w
systemie. Naprawde rozbudowany sys-
tem moze uruchomié w jednej rundzie
dwa, trzy, cztery, a nawet wiecej pro-
graméw, kiére zaatakujg pojedynczego
netrunnera.

Dlatego netrunnerzy atakujg wielkie
systemy grupami.

Zasieg

Zasieg w sieci jest prosty — musisz
widzieé¢ cel, zeby méc go zaatakowac.
Zasadniczo widzisz wszystko, co jest
odlegte od ciebie o nie wiecej niz 20
pol, chyba ze widok blokuje jakas




przeszkoda (to ustala mistrz gry w trak-
cie sesji). Mozesz zaatakowaé wszys-
tko, co sie znajduje w odlegtosci do 20
pél od ciebie, pod warunkiem, ze to
widzisz i drogi nie blokuje inny obiekt.

Ruch

Jak méwiliSmy wczesniej, netrunnerzy
poruszajg sie z predkosécig 5 pdl na
runde. Ale jak szybko poruszajg sie
programy, jesli w ogdle sie poruszajg?
Wigkszos$¢ programéw musi pozosta-
wac¢ w obrebie systemu. Jednak, gdy
juz cie zobaczg, moga poruszac sie po
catym systemie, by cie dogonié,
poruszajgc sie réwniez z szybkoscig 5
pol na runde. Program moze $cigaé
netrunnera wszedzie w swym wtasnym
systemie i jedno pole od niego. Potem
przerywa atak i wraca na swag poczat-
kowa pozycje.

Piekielne Ogary, Krwawe Ogary
i Buldogi nie majg takich ograniczen.
Wbudowana jest w nie funkcja éledzg-
ca, dzieki ktérej mogg oddali¢ sie od
swego systemu i $ciga¢ cie wszedzie.
Jedynym sposobem na pozbycie sie
tych potworéw jest wylogowanie sie —
wtedy mozesz juz tylko liczy¢ na to, ze
twdj przesladowca nie wykona udane-
go testu tropienia. W przeciwnym
wypadku bedzie na ciebie czekat, gdy
wejdziesz w tym miejscu do sieci
ponownie.

Testy troplenla wykonuje sie
poréwnujgc SIkE PROGRAMU + 1k10
z sumag wszystkich wartosci tropowych
wszystkich tgczy dalekiego zasiegu,
przez ktére przechodzite$ w czasie
swej podrozy przez siec.

Przykiad: 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 sig
odtgczyta, a Piekielny Ogar usituje
wytropi¢ miejsce jej wejscia do sieci. W
tym celu musi mieé¢ wiecej niz 15
(1+2+3+3+4+2=15). Musi wigc wyrzu-

ci¢ 9 lub 10, albo bedzie musiat zrezyg-
nowac z poscigu.

Utajnienie

Programy, tak jak ty, moga atakowaé
wszystko, co sie znajduje w zasiegu
ich wzroku. Poniewaz nie majg one
,przodu” ani tytu” (bo czym jest przéd
ciagu bajtéw?), wiec mogg cie zawsze
zobaczyc¢ z dowolnej strony.

No, prawie zawsze. Do tego wtasnie
stuzy utajnianie. Jesli uruchomisz pro-
gram utajniajacy, przeciwnik musi wy-
konac¢ specjalny test, by cie zobaczyé:

Sifa programu atakujacego
+ 1k10 przeciw
Sita twojego programu + 1k10.

Wykrycie

Inng strong utajnienia jest wykrywanie
tego, czego nie widaé. Gdy korzystasz
z programu wykrywajacego, musisz
wykonac taki sam rzut, jak w przypad-
ku programéw utajniajgcych. Nalezy
zauwazyé, ze netrunner moze uzycé
programu wykrywajacego przeciw pro-
gramowi utajniajgcemu innego netrun-
nera i odwrotnie.

Atakowanie systemow

i cyberdekow

Niektére programy ofensywne stuzg
wytgcznie do atakowania systemow i
cyberdekéw. Ich dziatanie polega na
przeniknieciu przez $ciany danych,
ktore zabezpieczajg system, a nastep-
nie uruchomieniu odpowiednich
modutéw atakujgcych. Do tej grupy
nalezg programy intruzyjne i antysyste-
mowe. Takie ataki rozstrzygane sa za
pomocg nastepujgcego testu:

Sita programu atakujgcego
+ 1k10
przeciw

Sita §ciany danych lub kodu
+ 1k10

Sciana zostaje przebita, jesli wynik
uzyskany przez program atakujgcy jest
wigkszy od wyniku $ciany danych.

Niektore programy intruzyjne sg
znacznie bardziej ,hatasliwe” od
innych. Na przyktad Jackhammer
zawsze witgcza alarm w systemie, do
ktérego sie wtamuje, dzieki czemu ten
ostatni jest w stanie uruchomié pro-
gramy ofensywne. Hammer wtgcza
alarm, jesli na 1k10 wypadnie 8, 9 lub
10 — test wykonuje sie po uruchomie-
niu programu, niezaleznie od tego, czy
$ciana zostata przebita, czy nie. Worm
wigcza alarm, jesli na 1k10 wypadnie 9
lub 10.

Programy antysystemowe
réwniez atakujg $ciany danych. Test,
ktory nalezy w tym wypadku przepro-
wadzi¢ jest identyczny jak w przypadku
programéw intruzyjnych. Sciana zosta-
je przebita, jesli wynik uzyskany przez
program jest wiekszy, niz wynik $ciany
danych. Wtedy tez program w nastep-
nej turze moze rozpoczaé swe
dziatanie.

Na przyktad, jesli Poison Flatline prze-
bije sie przez $ciang danych 5. pozio-
mu, to poczynajgc od nastepnej tury
jedna z pamieci systemu |ub deka
bedzie ulegata skasowaniu. Chyba, ze
Flatline zostanie zatrzymany, co moz-
na osiggngé za pomocg Zabdjcy lub
innego programu antylodowego.

Programy deszyfrujace atakujg
bramy kodowe i zabezpieczenia
plikéw. Bramy kodowe sg wejsciami do
systemu komputerowego. Zabezpie-
czenia czesto zaktada sie na plikach,
zeby zabezpieczy¢ je przed odczyta-
niem przez nieuprawnionego uzytko-
wnika. Programy deszyfrujgce atakuja
w ten sam sposob, co programy
antysystemowe.

Atakowanie ludzi (czyli
to, co ci¢ moze zabic¢)
Programy antypersonalne atakujg fizy-
cznie netrunnera, zadajgc mu fizyczne
obrazenia lub wptywajgc na jego
cechy. Mogg byé uzywane zaréwno
przez netrunneréw, jak i systemy kom-
puterowe.




Ataki antypersonalne przeprowadza
si¢ za pomoca nastepujgcego testu:

Sita programu obroncy
+ INT + Interface + 1k10
przeciw
Sita programu atakujacego
+ INT + Interface + 1k10

Jesli wynik atakujgcego bedzie wigk-
szy lub rowny wynikowi bronigcego
sie netrunnera, atakujacy zwycieza.

Na przyktad, Pajeczyca zostata
zaatakowana przez potezny program
Brainwipe. Wigcza wiasny program
obronny Force Shield i uzyskuje
wynik 18, podczas gdy komputer
osigga 17. Pajeczyca odpiera atak
Brainwipe’a.

W nastepnej turze Pajeczyca przechodzi
na ofensywe uruchamiajgc Killera,
ktérego celem jest Brainwipe. Osigga
rezultat 18, a system — tylko 15.
Brainwipe otrzymuje 5 punktéw uszko-
dzenia. Poniewaz jego sita wynosi tylko
4, wigc zostaje wymazany.

Atakowanie programow
(lodotamacze)

Programy zabezpieczajace stuzg do
ochrony netrunnera przed atakami. Jesli
powiedzie sie test, atak zostaje odparty i
netrunner nie otrzymuje zadnych obra-
zen.

Na przyktad, udana obrona za pomoca
Shield’a powstrzyma Hellhounda przed
zabiciem netrunnera, jednak nie bedzie
miata wptywu na Killera atakujgcego
Liche’a netrunnera. Jesli Hellhound nie
zostanie wymazany, bedzie mdgt
zaatakowac ponownie.

Lodotamacze stuzg do atakowania
innych programoéw (np. Killer atakuje
Hellhoundy). Gdy atak okaze sig udany,
program bronigcy sie traci pewng ilosé
punktéw swej sity zalezng od programu
atakujgcego. Je$li sita programu
bronigcego sie spadnie do zera, zostanie
wymazany (zniszczony).

Kontrolery

i programy uzytkowe

Tym programom réwniez nalezy sie kilka
stéw, cho¢ nie majg one bezposredniego
zwigzku z walkg w sieci. Kontroler
moze przejaé kontrole nad zdalnie
sterowanym urzadzeniem, jesli na
1k10 wypadnie liczba mniejsza
lub réwna od jego sity.

Programy uzytkowe dziataja
poprawnie, jesli na 1k10 wypad-
nie liczba mniejsza lub réwna od
ich sity. Na przykiad program Packer
automatycznie dwukrotnie zredukuje
zajetos$¢ pamieci okreslonego programu
lub programéw, a ReRez naprawi
uszkodzony program.

PROJEKTOWANIE
FORTEC DANYCH

Forteca danych to dowolny system
komputerowy, ktéry jest chroniony przez
programy obronne i opancerzony $ciana-
mi danych. Kluczowym elementem dla
prowadzenia gry w $wiecie Sieci bedzie
tworzenie fortec danych, ktérzy twoi
gracze bedg mogli spladrowac (albo
umrzec¢ probujac).

Na poczatek skseruj sobie mape podseg-
mentu (str. 171). Ewentualnie mozesz
skorzysta¢ ze zwyktej kartki w kratke,
oznaczajgc kolumny od A do T i wiersze
od 1 do 20.




Procesory (CPU)

Okresl, ile twéj system bedzie miat

procesoréw — kazdy z nich kosz-
tuje 10.000 e$. Kazdy z procesoréow
umies$¢ na jakim$ polu podsegmentu
rysujac jego symbol (kétko z X w $rodku)
w odpowiedniej kratce.

=

Rys. 1 Procesor (CPU)

Inteligencja komputera: Za kazdy
CPU Inteligencja komputera wzrasta o 3
punkty. INT jest istotng cecha, gdyz kom-
puter uzywa jej zamiast REF i innych
wspotczynnikéw, wykonujac rézne czyn-
nosci. Poza tym, komputer wykorzystuje
ja, gdy atakuje lub sie broni za pomoca
swego Interface’u. Maksymalna liczha pro-
cesordw w systemie wynosi 7.

Sztuczna inteligencja

Jesli system posiada Inteligencje réwna
12 lub wigcej, uwaza sie go za sztuczng
inteligencje (Sl), zdolng do niezaleznego
dziatania bez kontroli ze strony ludzi.
Jesli stworzytes Sl, musisz okresli¢, jaka
ona jest (w koncu Sl sg w tym samym
stopniu istotami ludzkimi, co systemami
komputerowymi). Musisz réwniez okres-
lié, jakiej bedzie uzywac¢ IKONY, by
przedstawic sie w sieci.

Osobowosé

Przyjacielska, ciekawska:

Motywacijg Sl jest zainteresowanie tym, co
sie dzieje dookota. Jest ufna i przyjazna jak
dziecko. Jednak, tak jak dziecko, moze
wybuchngé niesamowitg gwattownoscig w
stosunku do tych, ktérzy jg zdradzili, przes-
traszyli lub skrzywdzili.

Wroga, paranoiczna: Motywacjg Sl jest
przezycie | wszystkie proby wtargniecia trak-
tuje jako zagrozenie swego zyciowego celu.
Bedzie stara¢ sie atakowad, jesli to tylko
bedzie mozliwe, lub uciekaé i kry¢ sie.

Powazna, inteligentna, przedsiebior-
cza: S| uwaza sie za osobe dojrzatg, roz-
mawiajgcg z innymi dojrzatymi ludzmi.
Motywacjg do dziatania nie jest dla niej
strach, lecz racjonalny interes wtasny.
Zaatakuje tylko wéwczas, jesli uzna, ze jej
powinnoéci znajduja sie w niebezpieczenst-
wie lub zagrozono jej bezpieczenstwu. Poza
tym, bedzie sie stara¢ wybraé jak najmniej
brutalng metode rozwigzywania problemow.

Myslicielska, zimna: S| jest myslicielem.
Obserwuje i przyglada sie, jesli tylko moze,
zbierajac tyle informacji, ile bedzie w stanie.
Prawdopodobnie bedzie starac sie stu-
diowa¢ intruza z pewnego dystansu,
usuwajac go beznamiegtnie, jesli tylko
zacznie stanowi¢ zagrozenie.
Maszynowa, nieludzka: S| nigdy nie
znalazta powodu, by wyksztatcié ludzka
osobowos¢. Jedyne ludzkie wartosci, ktére
posiada, to te, ktéra musiata w sobie wyksz-
tatci¢ obcujgc ze swymi nieracjonalnymi
przetozonymi. Sl rozprawi sie z zagrozenia-
mi w skuteczny, $miertelny sposéb.

Odlegta, boska: S| w petni zdaje sobie
sprawe, jak ludzie sg ograniczeni w poréw-
naniu do jej poteznej $wiadomosci. Traktuje
ludzi jak niezbyt bystre dzieci, stosujgc
metody bezposrednie, proste i przewaznie
nie ostateczne. Osoby, ktdre narazajg sie
wielokrotnie zostajg potraktowane jako zbyt
gtupie i wyeliminowane dla ich wtasnego
dobra w ten sposdb, w jaki cztowiek rozde-
ptuje karalucha.

IKONY

Ludzka: S| decyduje, ze bedzie wygladac
jak cztowiek, by utatwié¢ sobie kontakty
z innymi. Konkretna IKONA zalezy od
osobowosci Sl, ale ogélnie — wyglada jak
cztowiek, ktérego mogtbys spotkaé na ulicy.

Geometryczna: Zapomnij o antropomor-
fizmie. S| ma posta¢ geometrycznych

CZESCI | PROGRAMY
jest mézgiem komputera.

x Wykonuje wszystkie ope-
racie wymagajace myslenia.

W przeciwienstwie do ludzi, kom-
puter moze mie¢ wiecej niz 1
mézg. Wieksze fortece danych
moga miec tuzin takich
wspotpracujgcych ze sobg
mozgow.

Centralny procesor (CPU)

Procesory w latach 2000-nych
roznig sie od XX-wiecznych tym,
ze ich budowa bardziej przypo-
mina sztuczne inteligencje.
Dzieki temu majg mozliwos$¢
przeprowadzania myslenia
intuicyjnego i odkrywczego,

ale z tego powodu réwniez moga
popetniaé wiecej btedow

w osadach.

Pamieci sg miejscem, w ktorym
system przechowuje rézne
2 rzeczy, ktére sa mu
potrzebne.

Sg najwazniesza

po CPU czescig systemu.

Sciany danych to fizyczne
uodpornienie systemu na

- wiamania. Sciany danych
kryja gore, dét i boki syste-

mu. Dobrze chronione systemy sg
nazywane fortecami danych.




Bramy kodowe to przerwy
w $cianach danych, ktére
umozliwiajg wchodzenie
wszystkim posiadajgcym
odpowiednie kody identyfikacyjne
lub znajgcym hasta.

tacza dalekiego zasiegu
(LDL-e), jak napisali§my
wczesniej, pozwalajg
natychmiastowe
przesytanie informaciji
(lub netrunneréw) pomiedzy
duzymi odlegto$ciami.

Jesli LDL miesci sie w systemie
komputerowym, to znaczy,

ze prowadzi do innego systemu
komputerowego, bezposrednio
potaczonego z tym.

A

Terminale sg urzagdzeniami

B

wejscia/wyjscia, uzywa-
nymi do wprowadzania
informaciji do twego
systemu lub
wydostawania ich

Z niego.

Uzywasz klawiatury

do wprowadzania instrukcji
i monitora do odbierania
komunikatéw komputera.

ksztattéw, koloréw i pél energii. Czasami
ksztatty tgcza sie razem tworzgc jakis sym-
bol lub obraz.

Mitologiczna: Sl interesuje sie ludzkimi
archetypami i zdaje sobie sprawe z tego, ze
pewne obrazy mogg wzbudzaé w ludziach
strach lub obawe. Sl przybiera postaé¢ mito-
logicznej postaci — smoka, demona, aniota,
bohatera mitycznego lub potwora z jakiej$
ludzkiej mitologii.

Tylko gtos: S| objawia sie wytacznie jako
gtos emanujacy z catej fortecy danych. Gtos
moze byé potezny i tubalny lub cienki,
dzieciecy — w zaleznosci od osobowosci.

Techniczna: S| wyglada jak konstrukcja
rodem z science-fiction. Moze byé robotem,
metalicznym wojownikiem lub zestawieniem
technicznych ksztattéw.

Humanoidalna: S| wyglada jak humanoid,
ale niekoniecznie jak cztowiek. Moze przy-
pominaé obcych, potwory podobne do ludzi
itp.

Pamiegé

Z kazdym procesorem otrzymujesz 4
pamieci. Pamie¢ jest miejscem, w ktorym
przechowujesz programy, zdolnosci, pliki
i wirtualne rzeczywistos$ci (doktadnie o
nich pézniej). Pamieci muszg zostaé
umieszczone na polach przylegajacych
do CPU (patrz rys.2).

B[S
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Rys. 2 Pamigé

Jednostki pamieci: Programy, zdol-
nosci, pliki i rzeczywistosci wirtualne zaj-

muja w pamieci okreslong ilo§¢ miejsca,
ktérg mierzy sie w jednostkach pamieci
(JP). Kazda pamieé¢ moze zmiesci¢ do 10
jednostek pamieci. Oznacza to, ze
przyktadowo 1 pamie¢ pomiesci 2 jednos-
tki pamieci plikéw, 2 JP programéw i 6 JP
rzeczywistos$ci wirtualnej.

Dobra metoda kontrolowania zawartosci
pamieci jest przypisanie kazdej z nich
liczby (dlatego oznaczeniem pamieci jest
pusty kwadrat). Na przyktad komputer z
rys. nr 2 ma pamigci ponumerowane od 1
do 4.

Konstruowanie

§cian danych

Sciana danych ogranicza twéj system ze
wszystkich bokéw, od gory i od dotu. Jej
sita jest réwna liczbie procesoréw.
Mozesz jq zwiekszy¢ do maksymalnie 10
punktéw, wydajgc za kazdy dodatkowy
poziom 1000 e$.

B

Rys. 3 Sciana danych

Na przyktad Syntek 15 z trzema CPU ma
$ciane danych o sile 3. Wydajac 3000 e$
zwigkszysz jej site do 6.

Tworzenie $cian danych polega na za-
czernianiu odpowiednich p6l na mapie
podsegmentu. Sciana moze mie¢ dowol-
ny ksztatt i pokrywaé dowolny obszar
(cho¢ umieszczanie w systemie zbyt
wielu pustych pél to przede wszystkim
strata czasu). Zapisz site obok jakiego$
rogu $ciany.




Umieszczanie

bram kodowych

Przez bramy kodowe odbywa sie transfer
informacji pomiedzy systemem a siecia.
Kazdy CPU posiada jedng brame
kodowa. Dodatkowe kosztujg po 2000 e$.
Bramy kodowe majg poczatkowo site 2.
Jednak za kazde 1000 e$ mozesz zwigk-
szy¢ site bramy o poziom, do maksimum
10. Poziom bramy oznacza sie za
pomoca liczby linii przecinajgcych jej sym-
bol.

Rys. 4 Bramy kodowe

Umieé¢ bramy kodowe w przerwach w
$cianie danych (patrz rys. 4).

Wybor zdolnosci

Komputery, tak jak ludzie, posiadajg
pewne zdolnos$ci. Te zdolnos$ci sg progra-
mami troche podobnymi do umiejetnosci
cztowieka nabytych dzieki chipom;
réznica polega na tym, ze sg duzo lepsze.
Zdolnosci komputeréw zaczynajg sig na
poziomie 4 i kosztujg po 200 e$. Za kazde
100 e$ mozesz podnie$é poziom zdolnos-
ci o 1, do maksimum 10.

Za kaide 2 procesory wyblerz 5 zdolne$cl z
ponizsze] listy. Mozesz réwniez stworzyé
wtasne zdolnoéci dla swych komputeréw,
pod warunkiem, ze nie bedg zawiera¢ ele-
mentéw fizycznych (bieganie, skakanie;
komputer moze pilotowaé AV-7 albo
namalowac obraz, pod warunkiem, ze ma
odpowiednie zdalne koncowki — wiecej
na ten temat dalej). Wszystkie zdolnosci
komputera sg zwigzane z INT zamiast
REF lub TECH.

Zdolnosci komputerow
Ksiegowoséé
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

plikéw kluczowych

W plikach przechowywane sg istotne
informacje. Tajne plany, listy wrogéw,
brakujgce trzy minuty tasm z afery
Watergate itp. Czesto plik bedzie zawierat
uzyteczne informacje czy tropy potrzebne
twej cyberpunkowej druzynie. Wreszcie,
netrunner moze sprzedaé lub wymienic¢
zawartos¢ pliku na co$ uzytecznego, co
jest jednym z podstawowych powodéw,
dla ktérych optaca sie uprawiac ten
zawod.

W tym miejscu powiniene$ ustali¢, jakie
rodzaje plikéw zawiera twoj system kom-
puterowy i gdzie sg one przechowywane.
Pliki zawsze sg przechowywane w pamie-
ciach. Kazdy plik (niezaleznie od rodzaju)
zajmuje 1 JP. ‘

Gra postacia Sl

S| bardzo przypomina rzeczywistg
osobg; ma zdolno$¢ 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 emociji, co my;
prawdopodobierstwo, Ze spotkasz

S|, ktére bedzie miato ochote na niezig
panienke, bo po prostu jego uktady
dziafajg inacze;j.

Komputery kierujg sie przewaznie
ciekawoscig lub checig przezycia.

S| moze zbudowac ciag wirtualnych
rzeczywistosci, zeby studiowa¢ ludzi,
ktérzy sie w nich bawig. 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 sig stanie.

Z drugiej strony S| sg programowane
tak, zeby cenity wiasne zycie.
Wszystko, co przeszkadza S| zbieraé¢
informacje, moze zagrozi¢ jej zasilaniu
lub dostgpie do czesci zamiennych jest
zagrozeniem, z ktérym trzeba sie
uporaé. S| moze rozprawic sig
brutalnie z intruzami do systemu,
poniewaz zagrazajg jej programom

i pamigciom.

Poza tym, moze sig zdarzy¢, ze fakt,
ze operatorzy Sl odtgczg jej zasilanie
stanie sig rowniez zagrozeniem;

jesli Sl nie jest ostrozna, jej wiasciciele
zawsze mog3 jg wymieni¢ na bardziej
agresywny komputer.

Sl sg przewaznie chiodne, potgzne

i nieprzewidywalne. Postugujg si¢
wiasng, wewnetrzng logikg, ktéra jest
czesto zwichrowana i trudna do
pojecia. Sl to smoki i bozkowie sieci;
najwazniejsi gracze, ktérych cele sg
najczesciej nieodczytywalne przez
normalnych ludzi. Cho¢ S| mogtyby
by¢ wprowadzone do gry jako gracze,
proponujemy jednak, by zostawic je
wytacznie do dyspozycji mistrza gry.




Mozna wyrézni¢ 6 rodzajéw plikow:

Wewnatrzblurowe: Te pliki zawierajg
notatki, listy do klientéw, plotki, gry i inne
ogélnie bezuzyteczne $miecie, ktére zbierajg
sie w kazdym systemie komputerowym.
Wiegkszo$¢ jest bezwartosciowa, ale czasem
jakis sprytny urzednik ukryje co$ w tym
$mietniku wtasnie dlatego, ze wszyscy
myslg, Zze nawet nie ma po co tam zaglgdaé.

Bazy danych: S3 to listy. Listy nazwisk,
numeréw telefonicznych, schematéw,
zapiséw itd. Baza danych moze zawierac
kompletng liste pracownikéw korporacii albo
liste klientéw regularnie otrzymujgcych kata-
log produktéw firmy. Mozesz siegngé¢ do
bazy danych, jesli na przyktad chcesz
odszukaé numer telefonu konkretnej osoby.

Notatki handlowe: Sg to réznego rodza-
ju informacje — notatki z waznych konfer-
encji, kalendaria, raporty itd. Wigkszos¢
informaciji o interesach prowadzonych przez
firme znajduje sie wtasnie tu. Mozesz tu
zajrzed, jesli chcesz znalezé egzemplarz
raportu o sprzedazy Arasaki za maj 2019 .

Transakcje: Tu znajdujg sig rzeczy, ktére
majg jakis zwigzek z pienigdzmi: stany kont
(wypetnij sobie czek i wyslij go do swego
sejfu), sprawozdania finansowe (wykasuj ten
rachunek, ktéry jestes winien Militechowi za
5 nowych wyrzutni rakiet) i polecenia
(mozesz poleci¢ zakupi¢ sobie AV-7 z
calym wyposazeniem). Jak sig¢ domyslasz,
to tutaj wigkszos$¢é netrunneréw kradnie
pienigdze i zamawia bilety lotnicze.

Szare teczkli: S3 to tajne zapisy i polece-
nia. W szarych teczkach mozesz znalezé
informacje o przekupstwach, malwersacjach,
tajnych operacjach, tajemnicach handlo-
wych, szpiegostwie itp. Te materiaty sa
wartosciowe, ale tez niezle chronione.

Czarne teczki: S3 to Scisle tajne akta.
Polecenia zabdjstw. Morderstwa. Sabotaz.
Materiat, ktéry bytby dynamitem w odpo-
wiednich rekach. Uwazaj, takie dane sg
zawsze chronione zabdjczymi zabez-
pieczeniami.

W kazdym pliku znajdujg sie setki doku-
mentéw; pojedyncze fragmenty informaciji
o dtugosci do 10.000 stron. Plik moze
zawiera¢ wiele dokumentéw. Na przyktad
CZARNA TECZKA moze zawierac:

@ zlecenie zabicia prezydenta

@ |udzie, na ktérych co$ mamy
@ przekupieni agenci zagraniczni
@ tajny projekt wirusa

@ tajny fundusz prezesa

Korzystajgc z funkcji PRZEGLADANIE z
Menu mozesz otrzymac liste wszystkich
dokumentéw w pliku.

Niektére pliki mogg byé zabezpieczone.
Oznacza to, ze do pliku zostat dodany
specjalny kod, ktéry musisz zna¢, by méc
go odczytaé. Mozesz prébowac odgad-
ng¢ posrednio ten kod (to sie zawsze
dobrze sprawdza w grze — gracze
przeszukujg $mietniki w gabinecie preze-
sa rady nadzorczej, by odnalez¢ jakis
skrawek papieru i przepytujg wszystkich,
ktérzy znajg Saburo Arasake, jak sie
nazywat jego pies, ktérego miat w
dziecinstwie, bo mistrz gry powiedziat, ze
jest to jaki$ $lad). Mozesz réwniez uzyc
brutalnej sity i wtamac¢ sie do pliku korzy-
stajgc z ktéregos$ z programoéw deszyfru-
jacych (Codecracker, Wizard’s Book,
Raffles).

Najlepszym sposobem na to, by orien-
towac sie w plikach, to napisa¢ zawartos¢
kazdego na oddzielnym skrawku papieru,
upewniajgc sie, ze zapisano na nim
réwniez numer pamieci, w ktérej sie ten
plik znajduje.

Wirtuale mowia

same za siebie

Wirtualna rzeczywisto$€ to miniaturowy
wszechéwiat stworzony za pomocg
zaawansowanych technik obrébki obrazu
i bezposredniego potgczenia z mézgiem.
Wygladajg jak mate, kompletne fragmenty
rzeczywistos$ci, aktywowane w momen-
cie, gdy netrunner wejdzie na ich obszar
pamieci.

Wirtuale sg wykorzystywane jako centra
konferencyjne, $rodowiska wypoczynko-




PRZYKIADOWA MAPA PODSEGMENTU (PRZOD)

NAZWA SYSTEMU
INT 6 + 10 Interface

Militech Group (Wash.)

Osobowo&é SI [ ] Przyjaciel. [ 1Wroga [ ]Powazna
Stosunek SI do netrun. [ ] Neutralny [ ]Zabi¢
IKONA SI1 [ ]Ludzka [ ]Geometr.

Liczba procesorow__ 2

SILA SCIANY DANYCH .5

[ ]1Obserwowaé

[ ]Mitologiczna

KOSZT__41.440eb

SI?_Tak
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[ ]1Tylko gtos [ X ] Techniczna [ ]Humanoidalna
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Grajgcy moze kopiowac¢ do wykorzystania podczas gry.




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 (tapéwki) 3
5 Czarna teczka (zamachy), Czarna teczka (badania tajnych broni) 2
6 Czarna teczka (tapowki dla kongresmendéw U.S.) 1
7 Mikrofon w pokoju konferencyjnym brak
8 Notatki wewnatrzbiurowe, Baza danych (klienciO 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, przypominajgcych logo Militech-u

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51
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NAZWA SYSTEMU LiczbAg procesor6w KOSZT

INT + 10 Interface SILA SCIANY DANYCH Si?7____

Osobowoéé SI | | Przyjaciel. [ ]Wroga [ ]Powazna [ 1Myslicielska [ ]1Maszynowa [ ] Odlegta,
Stosunek SI do netrun. [ | Neutrainy [ | Zabié¢ [ ]Obserwowaé [ ]Alarmowaé [ ] Porozmawiaé

IKONA si [ ]Ludzka [ ]1Geometr. [ ]Mitologiczna [ ] Tylko gtos [ ]Techniczna [ ] Humanoidalna
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Grajacy moze kopiowaé do wykorzystania podczas gry.




NETRUNNER

we dla urzednikéw korporacji, biura, w wirtualnym trzesieniem ziemi w San

ktérych moga sie spotka¢ ludzie z réz- Francisco. Wirtualne miasta sg bardzo rzad-

nych stron $wiata na konferencjach w kie — s3 to drogie zabawki.

sieci, a takze realistyczne symulacje,

stuzgce do trenowania pilotow i soléw. Na Wirtualny swiat: na tyle, na ile mozesz to

temat wirtualnych rzeczywisto$ci napisze- stwierdzié, to kompletny wszechswiat.

my wiecej pézniej (doktadnie na str. 170), Wirtualne $wiaty sg konstruowane jako

lecz teraz powiniene$ zdecydowag, czy miejsca, gdzie mozna spedzié wakacje,

twodj system jakg$ posiada. Wirtuale, jak symulatory treningowe duzych wydarzen .

wszystko inne, zajmuja JP i muszg by¢  (takich jak wojny lub obce Srodowiska), albo W SkKazowka
przechowywane w pamigci. Jednak, jesli jako zabawki ludzi bogatych i poteznych, Czy zauwazytes, ze mapy:
trzeba duzy wirtual mozna przechowywaé ktérzy lubig czué sie bogami. Na przyktad podsegmentévy przypominajg
w kilku sgsiednich blokach pamigci. ESA wykorzystata informacje pochodzgce plansze krzyzéwek?

To nie przypadek,

z automatycznych sond do skonstruowania tak to wymysliliémy.

Mozna wyrézni¢ szes¢ wielkosci wirtuali: olbrzymiego wirtualnego Marsa; 400 .« wybierzesz sie do kiosku,
kolonistéw aktualnie wykorzystuje go do 107es7 za niewielkie pienigdze
Wirtualna sala konferencyjna: nazwa treningu przed Projektem Kolonii Olimp. nabyé pomoce, ktére zapewniq ci
troche mylaca; dowolny pokéj $redniej Z drugiej strony, Saburo Arasaka posiada godziny przygod w sieci.

wielkosci, w ktérym ludzie mogg sie spotka¢
i pogadac.

Wirtualne biuro: wieksza przestrzen,
przewaznie mieszczgca kilka sal konferen-
cyjnych, gdzie grupy ludzi mogg sie spotkac
i wspolnie pracowadé.

Wirtuailny obszar rekreacyjny: niewiel-
ka przestrzen rekreacyjna, osrodek wypo-
czynkowy lub inne mite miejsce nie wigksze
niz budynek w miescie. Wirtualne obszary
rekreacyjne nie sg zazwyczaj zbyt skompli-
kowane — to kilka pokoi i duzo pustej
przestrzeni.

Wirtualny budynek: to bardzo duzy kon-
strukt, wielkosci dziesieciopietrowego
wiezowca. Wirtualne budynki sg stosowane
wowczas, gdy duza ilos§é ludzi musi sie
spotka¢ razem za pomocg sieci. Dobrym
przyktadem jest Klub towiecki, wirtualny
budynek stanowigcy czes$¢ klubu netrun-
neréw zwanego Klubem Mistrzéw. To duza
rezydencja w stylu angielskim z poczatku XX
wieku z otaczajgcymi jg ogrodami, biblio-
tekami i powozownig.

Wirtualny budynek nie zawsze musi by¢
budynkim. Flota Stanéw Zjednoczonych
uzywa kilku wirtualnych lotniskowcéw,
stuzgcych za symulatory.

Wirtualne miasto: s to dostownie mias-
ta. Wykorzystuje ste je do symulowania
catych Srodowisk. Na przykiad, do szkolenia
personelu, ktéry miatby sobie poradzi¢ z

ogromny obszar wypoczynkowy odwzo-
rowujgcy 16-wieczng feudalng Japonie, za
pomoca ktérego wywiera wrazenie na swych
przyjaciotach (poza tym stuzy ona jako teren
do ¢éwiczen dla oddziatéw elitarnych
Arasaki).

Kazdy wirtual zajmujg konkretng ilo$¢
pamieci, zalezng od jej rodzaju. Poza

tym, wirtual takze kosztuje.

Rodza] Zajetosé JP Koszt E$

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 swiat 32 10.000.000

Realizm: Jest to miara tego, jak rzeczy-
wisty jest wirtual. Wyréznia sie pieé
poziomow realizmu.

Prosty: Film rysunkowy. Jasne kolory,
$mieszne odgtosy, proste ksztatty.

Teksturalny: Jak bardzo dobra gra
wideo na CD—ROMie. Tekstury, kolory,
lepszy dzwiek.

Fraktalny: Jak prawdziwa animacja
komputerowa. Petny kolor, dZzwiek.

Fotograficzny: Tak realna, jak obraz na
wideo.
Reallstyczny: Jak w rzeczywistosci.
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Brama/drzwi

Hologram

Realizm ma znaczgcy wptyw na koszt
twego wirtuala i jego zajeto$¢ pamieci.
Pomnéz podstawowg zajetos¢ JP i koszt
e$ przez modyfikator z ponizszej tabeli:

Rodza Mnoznlk
Prosty x1
Teksturalny x2
Fraktalny x3

Fotograficzny x4
Realistyczny x5

Przyktad: Buduje wirtualny obszar

wypoczynkowy (koszt 4 JP i 100.000 e$).
Decyduje, ze bedzie tak realny, jak to
tylko mozliwe (x5). Bedzie wigc zajmowat
20 JP i kosztowaf 500.000 e$.

Okresél, jakie wirtuale bedg sie znajdowaé
w twoim systemie i w jakich pamieciach je
umiescisz.

Zabezpieczenia

Sa to programy stuzgce do powstrzy-
mywania netrunneréw przed wtamy-
waniem sie i pladrowaniem twojego
nowego systemu. Wyblerz dowelne pro-
gramy z listy znajdujace] si¢ na stronie 152
(oczywiscle, ptacac za nie).

Program moze zostaé umieszczony
w dowolnym miejscu w systemie (w pa-
mieci, CPU, na wolnym polu itp.). Jednak
musisz odja¢ jego zajetosé¢ JP od jednej
z pamieci twego systemu.

Wiegkszos$¢é programow jest stacjonarna
— gdy umiescisz je w systemie, zostajg

tam. Jednak Hellhoundy, Killery i Demony

sg mobilne i moga patrolowaé obszar do
1 pola za $cianami danych wtasnego sys-
temu.

Urzadzenia

zdalnie sterowane

Sg to urzadzenia w przestrzeni rzeczy-
wistej podtgczone do systemu kompute-
rowego — manipulatory przesuwajgce
jakie$ rzeczy, automatyczne fabryki
budujgce co$, zdalnie sterowane pojazdy
i roboty, kamery monitorujace, ukryte
mikrofony, monitory, drukarki, wyswietla-
cze holograficzne, automatyczne bramy
i drzwi, windy, systemy audio, zabezpie-

czenia, terminale itp. Kazde z tych
urzgdzen jest kontrolowane przez kom-
puter korzystajgcy z najbardziej przy-
stajgcej zdolnos$ci lub, jesli chodzi o moni-
tory, kamery, mikrofony, drukarki i wys-
wietlacze holograficzne — uzywane do
zbierania i prezentowania informaciji.

Urzadzenia zdalnie sterowane
Terminale: Terminal to przede wszystkim
klawiatura i monitor. Uzywa sig go do
wprowadzania informacji do komputera
i odczytywania rezultatéw. Kazdy CPU po-
siada standardowo jeden terminal; dodat-
kowy kosztuje 5.000 e$

fabrykl: S3 to

urzadzenia stuzace do maszynowej pro-

dukgcji jakichs elementéw. Przewaznie znaj-
duja sie w duzych zaktadach przemysto-

Automatyczne

wych, choé¢ wiele drobnych wytwércéow
réwniez korzysta z tej technologii.

Bramy | drzwi: bramy kontrolowane przez
komputer. Nie widziates jeszcze filmu Max
Headroom? | ty nazywasz sie cyber-
punkiem!

Windy: wiadomo, co to jest.
Wyswletlacze holograficzne: wyswiet-
la tréjwymiarowy obraz ze $ciany lub
podtogi. Przydaje sie na konferencjach;
standardowe wyposazenie sal konferen-
cyjnych.

Manipulatory: wymaga prac napraw-
czych, malarskich i innych prac ,recznych”.
Mikrofony: powszechne w wieku paranoi.
Drukarkl: laserowe do wykonywania
wydrukow.

Kamery telewlizyjne: sg popularnym
zabezpieczeniem. Przewaznie w kory-
tarzach biurowcéw.

Pojazdy 1 roboty: mate odkurzacze, tak-
séwki, pojazdy korporacyjne i limuzyny (dla
dyrektoréw, bez ludzkich kierowcow).
Monltory: duze, ptaskie ekrany wysokiej
rozdzielczosci. Diugo§é — do 60 metrow.
Popularny rodzaj tablicy ogtoszeri w 2020.

Zdecyduj, jakie urzgdzenia bedg zdalnie
sterowania przez twéj komputera. Umiesé
odpowiednie symbole na mapie komputero-wej




Szybki system
tworzenia
fortec

Wiesz, ze kiedy$ wreszcie to zrobisg.
Predzej, czy pdzniej, twoi gracze
oming system, ktéry z takg pieczoto-
witoscig dla nich zaplanowate$
i wybiorg sie w jakie$ zupetnie nieprze-
widziane regiony sieci. Zapytajg sig, co
tam znalezli, a ty spojrzysz do swych
notatek i zawyjesz z rozpaczy.

Nie ma problemu — przewidzieliSmy
takg sytuacje. Za pomoca kilku rzutéw
(i sporej dawki zdrowego rozsgdku —
system przepetniony plikami zawierajg-
cymi biurowe plotki i 10 Hellhoundéw
jest troche nierealny), mozesz stworzy¢
co$, na czym potamie sobie zeby
nawet najlepsza grupa.

1) Rzu€ 1k6, Zeby okresli€ liczbe proce-
soréw. Pamietaj, ze za kazdy procesor
Inteligencja komputera wzrasta o 3,
ilo§¢ pamieci zwigksza sige o 4, ilos¢
bram kodowych i terminali o 1.

Uwaga: Jesli Inteligencja twojego syste-
mu wynosi 12 lub wiecej, jest on
sztuczng Inteligencja (SI). Zeby okreslié
osobowo$¢ Sl, rzu¢ 1k6 na ponizszych
tabelach:

Osobowosé

1 Przyjacielska, ciekawska

2  Wroga, paranoiczna

3  Powazna, inteligentna,
przedsiebiorcza

4 Myslicielska, zimna

5 Maszynowa

6  Odlegta, boska

Stosunek do netrunnera

1-2 Neutralny

3  Zabic¢ wszystkich intruzéw

4 Obserwowac intruzéw, potem
dziata¢

5  Alarmowacé o wszelkich
intruzach

6  Porozmawia¢ z intruzem, by wyba-
dac¢ jego intencje

IKONA

Ludzka
Geometryczna
Mitologiczna
Tylko gtos
Techniczna

o 0 s N =

Humanoidalna

2) Okres$l slite Sclany danych.
Wynosi ona 1k6/2 plus liczba procesoréw
w systemie (zaokrgglona w dét).
Przyktad: LTRA 1500 ma 3 procesory.
Rzucam 4. Sciany danych LTRA maja
sife 4+3=7.

3) Okre$l site bramy kodowe]j rzu-
cajgc 1k6/2 + liczba procesoréw dla
kazdej z nich.

4) Wyblerz 5 zdolnoscl. Poziom
kazdej z nich bedzie wynosit 1k6+4.

5) Wylosuj rodzaje plikéw. Dla
kazdej pamieci rzu¢ dwukrotnie:
Wewnatrzbiurowe

Bazy danych

Dokumenty handlowe

Transakcje finansowe

Szare teczki

O O A WD =

Czarne teczki

Umiesé kazdy plik w ktérej$ z pamiegci
wedlug wiasnego uznania.

6) Wirtuale. Rzu¢ 1k6. Jesli wypadnie 5
lub 6, istnieje wirtualna rzeczywistosé.
Rzu¢ 1k6, zeby okresli¢ jej rodzaj:
Wirtualna sala konferencyjna
Wirtualne biuro

Wirtualny obszar rekreacyjny
Wirtualny budynek

Wirtualne miasto

Wirtualny swiat

o 0 A W N =

Rzué 1k6, Zeby okresli¢
poziom reallzmu:

1-2 Prosty

3  Teksturalny

4  Fraktalny

5  Fotograficzny .

6  Realistyczny

7) Okreél zabezpleczenla. Rzu¢ 1ké
+ liczba procesoréw, zeby okresli¢ ilosé

zabezpieczen. Dla kazdego z nich rzué

1k10, zeby okresli¢ rodzaj, a potem 1k§,
by okresli¢ konkretny typ:
1—4 Wykrywanlie/alarm

1-2 Watchdog

34 Bloodhound

5-6 Pitbull

5-6 Lodotamacze

1-2 Zabdjca (okresl site za
pomocg rzutu 1k6)

34 Manticore

5-6 Aardvark

7-8 Antysystemowe
1 Flatline
2 Poison Flatline
3 Krash
4 Viral 15
5 DecKrash
6 Murphy
9-10Antypersonalne
1 Stun
2 Hellbolt
3 Brainwipe
4 Knockout
5 Zombie
6 Hellhound

8) Rzué 1k6, zeby okreslié ilosé
zdalnie sterowanych urzadzen. Typ
kazdego urzgdzenia okresl za pomocg
rzutu 1k10:
Mikrofon
Kamera TV
Dodatkowy terminal
Monitor
Drukarka
Alarm
Pojazd lub robot
Automatyczna brama/drzwi
Winda
0 Manipulator lub fabryka
automatyczna

- O 0O N O A WN =

9) Wyblerz dowolny z szesciu
poniiszych utozen §cian danych
lub stwérz wtasny. Ustal miejsca, w
ktérych znajdowac sig bedg programy — i
juz jestes gotow!
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FORTECA — SZYBKI SYSTEM I FORTECA — SZYBKI SYSTEM I

Model _ [llosé CPU Cena
INT___ +10Interface SitaScianydanych_

l sI? Sita bram kodowych__
Osobowosé

I [ 1Przyjacielska [ 1Wroga [ ]Powazna
[ ] Myslicielska [ 1Maszynowa [ ]Odlegta

I Reakcja
[ 1Neutralna
I [ ]Alarmowacé

[ ]Zabi¢
[ ] Porozmawiac

[ ]Obserwowaé

IKONA

l [ ]Ludzka [ ]Geometryczna [ ]Mitologiczna

l [ ]1Tylkogtos [ ]Techniczna [ ]Humanoidalna

Model  ~ lloSé CPU Cena
INT___ +10Interface SitaSclanydanych__

sr Sita bram kodowych__
Osobowos$é

[ ]Przyjacielska [ ]Wroga [ ]Powazna

[ ]1Myslicielska [ ]Maszynowa [ ]COdlegta
Reakcja

[ ]Neutralna [ ]Zabi¢ [ ]Obserwowaé
[ ]Alarmowaé [ ]Porozmawiaé

IKONA

[ ]Ludzka [ ]Geometryczna [ ]Mitologiczna

[ 1Tylkogtos [ ]Techniczna [ ]Humanoidalna

I zdolnoSci zdolnoSci
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5

zdalne sterowanie

zdalne sterowanie

kn B N

pliki, wirtuale itp

pliki, wirtuale Itp

1 1
I 2 2
3 3
| - 4
) 5
| s 6
7 7
| = o
9 9
I 10 10
I . obrona obrona
1 1
2 - 2
3 3
4 4
5 5
6 8
7 7
8 8
© R. Talsorian Games, 1991 © Copemicus Corp., 1995

Grajgcy moze kopiowaé do wykorzystania podczas gry.

© R. Talsorian Games, 1991 © Copemicus Corp., 1995
Grajgcy moze kopiowaé do wykorzystania podczas gry.
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PROGRAMOWANIE
Tworzenie nowych
programow

Dajemy ci wprawdzie do$¢ duzy wybor
programoéw, lecz wiemy, ze po pewnym
czasie bedziesz chciat napisaé jakis
wtasny. Nowe, wtasne programy sg
niezbedne netrunnerowi, gdyz stare stajg
sie zbyt znane w Sieci.

Tworzenie nowych
programow

Kazdy program sktada sie z trzech czeséi:
funkcji, opgji i sity. Jesli zestawisz ze sobg
funkcje, opcje i site, tworzysz program.

Funkcje
Funkcje okreslajg, co program wtasciwie
robi. Kazdy program ma funkcje.

Mozesz potgczyé kilka funkcji w jednym
programie, dzigki czemu staje sie on
potezniejszy i bardziej uniwersalny.

Trudno$¢ Rodza]

10 : program lub netrunnera trudniej jest
wytropié

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

15 Alarm: alarmuje system lub
netrunnera o wtamaniu

20 Antypersonalny: atakuje i zabija
netrunneréw. Netrunner zostaje
zabity (otrzymuje lub obrazenia),
przejmuje sie nad nim kontrole,
lub kasuje jego umyst

15 Intruzyjne: umozliwia programom/
netrunnerom przebijanie sie przez
Sciany danych

10 Ochronny: powstrzymuje ataki na
netrunnera lub dek

15 Deszyfrujace: otwiera bramy kodowe
i usuwa zabezpieczenia plikéw

10 Uzytkowe: naprawia uszkodzone
programy, kopiuje, zwieksza szyb-
ko$¢é deku, czyta pliki i archiwizuje

10 Interaktywna: program reaguje jak
osoba w wirtualnej rzeczywisto$ci;
porusza sig, manipuluje elementami
konstruktu; po potgczeniu z pseudo-
inteligencja i zdolnoscig konwersa-
cyjng moze funkcjonowac jak realna
osoba wewnatrz wirtualnej rzeczy-
wistosci

10 Kompilator (Demon): zarzadza inny-
mi programami; moze zmniejszy¢ ich
rozmiar upakowujac je do chwili, gdy
nie okazg sie potrzebne.

Powyzsza lista funkgcji jest ogdlna; netru-
nner okresla, co jego program ma robic,
odszukuje funkcje najblizszg temu, co
zamierzat i ptaci odpowiednig ilos¢ punk-
tow trudnosci. Jak dana funkcja ma dzia-
ta¢ w rzeczywistosci, zalezy przede
wszystkim od niego i od mistrza gry; jesli
twoéj program antypersonalny zabija
netrunnera otaczajgc jego IKONE fiole-
towym swiattem i anihilujgc jego umyst
w energetycznym btysku, to fantasty-
cznie. Ale w grze chodzi po prostu o zabi-
janie netrunnera.

Funkcje zostawiajg znaczng ilo§¢ miejsca
na twoércze pomysty, wobec czego mistrz
gry powinien mie¢ zawsze ostatnie stowo
w kwestii tego, czy dziatanie programu :

NETRUNNER




»0sobiScie wierzg tylke temu,
€0 sam hapiszg.
A pisze¢ niezte rzeczy.”

— Edger

faktycznie miesci sie w obrebie okreslonej
funkcji. Moze obnizy¢ lub podnies¢ trud-
no$¢ o kilka punktéw, jesli program za
bardzo przekracza granice opisanej
funkciji. A jesli rzeczy wymkng ci sie spod
kontroli, nie krepuj sig, niech ten sukinsyn
odwréci swe dziatanie i zezre morde
gracza. To metoda Cyberpunku.

Opcje

Opcje to rzeczy, ktére indywidualizujg
program. Pozwalajg mu poruszac sie
swobodnie po sieci, pamieta¢ zdarzenia,
rozpoznawac obiekty, wykonywaé polece-
nia i rozmawiaé. Mozesz, za zgodg mi-
strza gry, stworzy¢ wtasne opcje.

Uwaga o IKONIE: IKONA jest wizual-
ng reprezentacjg programu w Sieci.
IKONA moze wyglgdaé dowolnie: jak
cztowiek, potwor, przedmiot, symbol —
jakkolwiek. Programy nie rodzg 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 nieokres$lony
ksztatt, a nie jak doktadny obraz.

Trudnos$é Opcja

5 Ruch: Program moze poruszac sie
swobodnie po sieci, podczas gdy
wiekszo$¢ jego kodu pozostaje

w pamieci.

2 Tropienie: Program moze $ledzi¢
przez sie¢ inny program lub
netrunnera.

3 Autorekonstrukcja: Program moze

sie zrekonstruowaé, nawet jesli
zostanie zniszczony, jesli wyrzucisz

5 lub 6 na 1k6é.

2 Rozpoznawanie: Program rozréznia
sygnaty cyberdekéw i programéw.

3 Niewidzialno$é: Program ma mody-
fikator +2 przeciw wykryciu.

5 Pamig¢: Program moze zapamigty-
wacé konkretne zdarzenia i ludzi.

2 Szybkosé: Program, jesli dziata,
dodaje +2 do szybkosci deku.

3 Wytrzymatosé: Program nie meczy

sie i nigdy nie przerwie dziatania,
chyba, ze zostanie zniszczony.

3 Zdolnos$é konwersacyjna: Program
moze méwié.

6 Pseudointeligencja: Program myséli

jak rzeczywista osoba o INT 6.

1 IKONA (prosta): Program ma widzia-
Ing ikone jak z animowanego filmu.
2 IKONA (teksturalna): Program ma

IKONE, sieciowg o grafice obrazu
komputerowego wysokiej
rozdzielczosci.

3 IKONA (fraktalna): Program ma rea-
listyczng IKONE sieciowsg, z odcie-
niami, 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, ktéra wyglada jak rzeczy-

wista osoba czy obiekt.

Sita

Sita to moc programu. Czym wyzsza jest
sita, tym jego funkcje majg wieksze
mozliwosci. Sita jest punktowana od 0 do
10. Wigkszo$é programéw maja site
okoto 3 lub 4.

PISANIE PROGRAMU

Jesli okreslites juz funkcje, opcje i site
programu, musisz tez okresli¢, jak ciezko
bedzie go napisaé. Zsumuj wszystkie
punkty trudnosci za wszystkie opcje,
funkcje oraz site programu. Wynik jest
trudno$cig napisania programu.

Na przyktad Hellhound sktada sie
z nastgpujgcych elementow:

Funkcja antypersonalna  +20
Opcja ruchowa +5
Opcja tropigca +2
Opcja rozpoznajgca +2
Sita 6 +6
Ikona (realistyczna) +5

Catkowita trudno$¢ napisania Hellhounda
wynositaby 40.

Zeby wykonaé test, zsumuj INT + pro-
gramowanie + 1k10. Jesli otrzymasz
warto$¢ wyzszg lub réwng, niz trudnosé,
udato ci sie napisa¢ program.

Dzlelenle pracy: Czasem nie masz
wystarczajgcych umiejetnosci, zeby
napisac jaki§ program. Jednak dwéch lub
wiecej netrunneréw moze potgczyé swe




umiejetnosci, sumujac swe INT i umieje-
tnosci i rzucajac 1k10. Przyktad: Pajeczy-
ca prawdopodobnie nie bytaby w stanie
napisa¢ Hellhounda, gdyz posiada INT 8 i
programowanie 10. Ale z pomocg Edgera
(INT 9, programowanie 7) uzyskujg juz
catkiem nieztg sume 8+10+9+7=34 punk-
tow. Wystarczy, ze wyrzucg 6 na 1k10,
zZeby napisaé ten program.

ZAJETOSC PAMIECI

Wielko$¢ programu zalezy od jego trudno-
&ci. Znajdz w ponizszej tabeli odpowied-
nig trudnos¢ i odczytaj rozmiar programu
w JP:

Trudnosé JP
10-15 1
16-20 2
21-25 3
26-30 4
31-35 5
36—40 6
41+ 7

Hellhound ma poziom trudnosci 40, wiec
zajmuje 6 JP.

JAK DLUGO
PISZE SIE PROGRAM?

Kazdy punkt trudnosci wydtuza czas pisa-
nia o 6 godzin. Praca nie musi by¢ ciggta i
moze by¢ dzielona miedzy netrunneréw
zaangazowanych w proces powstawania
programu. Na przyktad, jesli program ma
trudnosé 40, to jego napisanie zajmie 240
godzin. Pajeczyca i Edger decydujg sig
pisaé go w oSmiogodzinnych zmianach; w
tym tempie napiszg 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
okresla sie mnozgc jego trudnosé¢ przez
10 e$. Tq warto$¢ trzeba jeszcze pomno-
zy¢ przez ponizszy modyfikator:

Rodzaj Modyfikator
Intruzyjny, deszyfrujgcy,

kontrolujgcy, uzytkowy x1
Wykrywajgcy, utajniajgcy x2
Antysystemowy x3
Lodotamacz x4
Antypersonalny x25

Przyktad: Trudnos¢ Hellhounda wynosi
40; za 10e$ za punkt kosztowatby 400
euro. Ale jest programem antypersonal-
nym, wobec czego jego cena jest mnozo-
na przez 25; w ten sposéb na czarnym
rynku kosztuje 10.000 e§.

DEMONOLOGIA

Demony sg specjalizowanymi programa-
mi stuzgcymi do zarzgdzania kilkoma
innymi programami. Te podprogramy sg
spakowane za pomocga funkcji kompiluja-
cej Demona, dzieki czemu zajmujg
o potowe mniej miejsca, niz zajmowatyby
normalnie, co pozwala netrunnerow
i upchniecie wigkszej ilosci programoéw
w tej samej objetosci pamiegci.

Zeby zbudowaé Demona, najpierw
musisz zbudowaé zwykty program zawier-
ajagcy funkcje kompilujgcg. Zgromadz w
tym celu odpowiednig ilo$¢ opcji oraz
ustal jego site. Site Demona modyfikuje
ilo§¢ programoéw, ktére sie w nim mie-
szczg; za kazdy program ,na poktadzie”
Demon traci 1 punkt sity. Przykiad:
Succubus Il zaczyna z sitg 7. Lecz, jesli
niesie 3 programy, jego sita spada do 4.

Nastepnie skonstruuj wszystkie podpro-
gramy. Nie przejmuj sie ich sitg; beda
walczy¢ z sitg Demona, a nie z wtasna.
Teraz zsumuj trudnosci tych programow i
podziel je przez 2. Dodaj ten wynik do
trudnosci Demona i otrzymujesz w ten
sposob catkowitg trudno$¢ (i wymagang
pamigc) dla twego Demona.

Przyktad: Edger buduje Demona, ktéry
ma nies¢ 4 programy. Pixie wyglada tak:

Kompilator (Demon) 10
Ikona (prosta) 1
Sita 7 7
SUMA 18

NETRUNNER

»W Night City LDL

jest cyberpsychol,

ktorego nazywamy
»Nietoperzem”.

To stary netrunner EBM,

ktary przekroczyt krawedz

27 lat temu.

W nocy ubiera si¢ w ten stary
kostium, wehodzi na dach

i wyglada ,,ztych ludzi”,

zeby z nimi walczyé.

Gdy nastanie ranek,

chowa si¢ do swego mieszkania
i zatapia si¢ w swej osobistej
wirtualnej rzeczywistoSei,

w ktdrej urzadza te duze imprezy.
wZamkneliSmy go, ale coz,

te imprezy byly zbyt dobre,
zeby z nimi skoficzyé...”

— Edger

»,Kreator?

To co$, jak podrgczny zestaw
do budowy wszechSwiatow.
Cos jak bag, prawda?”

— Pajak Murphy

,WIEM CZEGO CHCESZ.
I CHCE SIE Z TOBA SPRZEGNAG!”

— wirtualna Vickle,
LDL 2543.2980

»Pomyst BBS-ow wirtualnej
prostytucji jest naprawde
skrzywiony.”

— Pajak Murphy




NETRUNNER

GRA | NAUKA

Niektérzy z was,

ktorzy majg pojecie o matematyce,
natychmiast zwrécg uwage na to,
ze liczba obiektéw w rzeczywi-
stoéci wirtualnej wzrasta znacznie
szybciej niz ilo$¢ potrzebnych JP.
Wiekszos$¢ obiektow w duzej
rzeczywistosci wirtualnej to
Jpowtdrki” — rzeczy, ktére sg tak
podobne do innych, ze nie
wymagajg wtasnego kodu.
Zamiast tego korzystajg

z odwotan do innych przedmiotéw
(co$ w rodzaju podprogramu

— dla tych z was, ktérzy majg
pojecie o programowaniu). Za
kazdym razem, gdy tworzysz
obiekt okreslonej klasy,
korzystasz z tego podprogramu.
Na przyktad, w rzeczywisto$ci
Zamku Arasaka istniejg setki
straznikow; wszyscy wystepujg tak
samo, tylko z nieznacznymi
wariacjami. W wirtualnym miescie
wszystkie samochody sg
stosunkowo podobne,

tak, jak wszystkie budynki, ptaki,
drzewa, kamienie, znaki, stupy
telefoniczne itd.

W ten sposéb (przynajmniej we
wszechséwiecie naszej gry)
ominigty zostaje problem zajetosci
pamieci. Oczywisécie, gtéwny
powdd, jesli chodzi o gre, jest
oczywisty - jesli wirtualny swiat
ztozony z biliona obiektow
zajmowatby 100.000 JP,

to nikt nie miatby wystarczajgcej
ilosci pamieci, zeby zbudowad
naprawde interesujgca wirtualng
rzeczywisto$é, a gra bytaby dzieki
temu duzo mniej zabawna.

Nastepnie dotacza 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 kosztu-
je wiec tylko 53 punkty, a oszczedza sie
17.

Na poczgtku Demon wydaje sie by¢
wspaniatym pomystem; miescisz mnédst-
wo programoéw w niewielkiej przestrzeni.
Ale ma on kilka powaznych wad:

Po pierwsze, Demon jest w stanie kon-
trolowac¢ wszystkie programy tgczgc ich
kod z wtasnym. Oznacza to, ze zawsze,
gdy Demon zostanie zniszczony, wszys-
tkie dotgczone do niego programy
réwniez (mozna to poréwnaé do statku
tongcego ze wszystkimi pasazerami).

Po drugie, wszystkie programy walcza
z sita Demona. Nie jest to zta koncepcja;
jesli zatadujesz Demona kilkoma tanimi
programami i jesli sita Demona bedzie
wysoka, bedg one walczy¢ jak... demony.
Jednak nigdy nie uzyskasz poteznego
Demona, jesdli zatadujesz go duzg iloscig
podprogramow.

Po trzecie, zanim Demon bedzie w stanie
uruchomié¢ ktérys ze swoich podpro-
gramow, musi go rozpakowaé. Oznacza
to strate szybkosci; ujemng wartos¢é
réwng ilosci zatadowanych programow.
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¢ mnéstwo pro-
gramoéw w matej przestrzeni, Demon jest
na to Swietnym sposobem.

WIRTUALNE
RZECZYWISTOSCI

Sztuczne rzeczywistosci
w netrunningu

NA POCZATKU

BYLt KREATOR...

KREATOR stworzony przez Silicon
Graphics w 2014 r. jest rodzajem progra-

mu animacyjno-rysunkowego, ktéry
korzysta z ogromnej bazy danych obiek-
tow i dopasowuje je do upodobah
uzytkownika. Obiekt jest nastepnie ani-
mowany na ogdlnym tle w zaleznosci od
uktadu obiektéw wzgledem netrunnera i
innych obiektéw w obszarze pamieci.
Kreator poczatkowo byt programem
demonstracyjnym dla cybermodemu
LYREX 3000 firmy Silicon. Jednak jego
popularnoéé spowodowata, ze zostat zin-
tegrowany z systemem operacyjnym
LYREXa i innych, nastepnych dekow
Silicon Graphics. Kreator zostat wkrétce
skopiowany w wielu odmianach przez
innych producentéw cyberdekéw i w roku
2016 stat sie standardowym opro-
gramowaniem dla 98% wspoétczesnych
dekow.

Kreator jest oczywiscie doskonatym
narzedziem do tworzenia wirtualnych
rzeczywistosci.

Wirtualna posiadtosé
Wirtualna rzeczywisto$¢ to sztuczna
rzeczywisto$¢ stworzona za pomocg
potgczenia stymulacji zmystéw i grafiki.
Jest to kieszonkowy wszechswiat, czesto
opisujgcy cate budynki, miasta, a nawet
$wiaty. Wirtualne rzeczywistosci sg uko-
ronowaniem techniki interface’u XXI
wieku.

Jak one s duze?

Rozmiar wirtualnej rzeczywistosci zalezy
od dwéch rzeczy. Przede wszystkim od
tego, ile tak naprawde jest w tej rzeczy-
wistoéci, to znaczy, z ilu sktada sie obiek-
téw. Wielko$é nie ma wielkiego znaczenia
— mata figurka moze by¢ znacznie
bardziej skomplikowana od duzego
pudta, wobec czego zajmiej znacznie
wiecej pamieci.

Zeby to uprosci¢, w prosty sposéb sumu-
jemy iloéé wszystkich obiektow istniejg-
cych w okreslonej rzeczywistosci, usred-
niajgc poziom komplikacji ich wszystkich.
Wynik daje catkiem dobre przyblizenie
tego, ile pamieci (w JP) potrzeba, zeby
stworzy¢ okreslong rzeczywisto$c.

Przestrzen objeta przez rzeczywisto$¢ nie
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' TABELA WIELKOSCI WIRTUALI

Liczba obiektéw
100 obiektow

1000 obiektow
10.000 obiektow
100.000 obiektow
1.000.000 obiektow

Opis

Wirtualne biuro

Wirtualna sala konferencyjna

Skomplikowane biuro lub wirtualny obszar wypoczynk.
Wirtualny budynek
Ztozony budynek lub wirtualne miasto

1.000.000.000 obiektéw Ztozone miasto lub wirtualny swiat

P
1

2
4

16
32

ma znaczenia; mozesz zbudowadé
ogromng rzeczywisto$¢ wirtualng
sktadajgca sie tylko ze 100 obiektow,
jesli jeden z nich to nieskonczone
niebo, a drugi to kilometry pustej taki.
Istotna jest liczba elementow, ktére
muszg ze sobg wspoétdziataé¢ we-
wnatrz rzeczywistosci.

To prowadzi do interesujgcych wnios-
kow. Chcesz zbudowaé ogromny
dwor, lecz brakuje ci JP? Zbuduj go
jako rzeczywisto$¢ sktadajgcg sie
z 1000 elementéw, ale niech ogromne
ilosci pétek w bibliotece stanowig
jeden obiekt (pewnie, nie bedziesz
mogt przeczytaé kazdej ksigzki
z osobna, ale i tak by nie chciato ci sie
po nie wspinaé). Niech wszystkie
$ciany stanowig jeden obiekt; nie
bedziesz madgt otwieraé okien, ani
przemieszczaé obrazow, ale i tak beda
wygladac tadnie. | tak dalej.

To, jak wiele mozna zmiesci¢
w rzeczywistosci, zalezy przede wszy-
stkim od mistrza gry. On jest w stanie
najlepiej osgdzi¢, na ile to, co two-
rzysz, jest zgodne z regutami gry —
w koncu to on bedzie opisywat ci twg
wirtualng rzeczywistosé. Opisy
w ponizszej tabeli majg przede wszy-
stkim znaczenie poréwnawcze; mistrz
gry moze stwierdzi¢, ze szwadron
F-18 albo lotniskowiec zajmuje tylko
10.000 obiektow, bo wiekszoséé
samolotéw to proste, nielatajgce
ksztatty, a jedyne miejsca, ktére
kiedykolwiek odwiedzisz to kabina
i mostek. Albo tez, moze zadecydo-
wagé, ze jesli chcesz mieé¢ w petni
funkcjonalne biuro, bedzie ono wyma-
gato 10.000 obiektéw, zeby opisaé
wszystkie kawatki papieru, pojedyncze
otéwki i spinacze.

Tworzenie
pojedynczych obiektow
Mozliwe jest réwniez tworzenie poje-
dynczych obiektow; jednak jesli
musiatby$ stworzyé caty wszechswiat,
bytoby to prawie niemozliwe. W koncu
czy naprawde chciatbys opisywac
kazdy lis¢ w lesie?

Jednakze czasami z jakiego$ powodu
chciatby$ stworzy¢ pojedynczy przed-
miot — ksigzke, ktérg chciatbys méc
czytaé, albo positek, ktéry chciatbys
moéc jes¢. Ogdlna zasada moéwi, ze
pojedynczy przedmiot zajmuje 0,01
JP. Potrzeba okoto 0,02 JP, zeby
stworzy¢ w petni funkcjonujacy obiekt
o rozsgdnej 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 zachowujg sie
bardziej naturalnie. Rzeczy w rzeczy-
wistosci majg kolor, odcien, odblaski
$wietlne, powierzchnie, smak i dzwiek.
Moga sie przenikaé, otaczac i rzucaé
cienie.

Przykiad. Samochdd mozna stworzyé
na wiele sposobdw. Mozesz go
narysowac jako pudetko z mniejszym
pudetkiem na gdrze i czterema
obwarzankami petnigcymi role kof.
Mozesz naszkicowaé go realistycznie,
naktadajgc kolor, krzywizny i odblaski
Swietlne, ktére ma normalny
samochdd. Mozesz go narysowaé
hiperrealistycznie, zeby byt tak realny,
ze chrom faktycznie by btyszczat.
Mozesz wzigé fotografie prawdziwego
samochodu. Lub tez mozesz zbu-
dowadé prawdziwy samochdd.

Kazdy z tych krokéw oddaje kolejny
poziom realizmu samochodu. ldgc
w gore skali, samochdéd bedzie sig
stawat coraz bardziej realny. Odblaski
i cienie, tekstury, smaki, dzwigki i wagi
moga istnie¢ na réznych poziomach
realizmu w rzeczywisto$ci wirtualnej.
Potrzeba jedynie do ich implementaciji
.odpowiedniego programu i wystar-
czajgcej iloéci pamiegci.

Tym programem jest Kreator. Korzy-
stajgc z ogromnej bazy danych z za-
piséw braindance’owych i procedur
modelowania tréjwymiarowego, jest
w stanie ustali¢ poziom realizmu dla
catego konstruktu, wybierajac i two-
rzac obrazy z bazy danych. Wszystkie
obiekty w rzeczywistosci bedg miaty
ten sam poziom realizmu. Kreator
zapewnia pie¢ takich poziomoéw:

Prosty: Obiekt wyglada jak fragment
filmu animowanego. Ma kolory i proste
ksztatty, ale nie ma odcieni, tekstury
ani réznicy smakow. Wszystkie obiekty
wazg tyle samo, sprawiajg takie same
wrazenie przy dotyku, wydajg te same
ograniczone dzwiegki (,be, be...").

Teksturalny: Rzeczywisto$¢ jest
jakosci bardzo dobrej gry wideo. Kolor
i cienie sg dobre, tekstury sg stabsze,
a to, co jest miekkie — jest miekkie,
a to co twarde, jest twarde. Da sie
odréznié¢ rzeczy szorstkie od gtadkich.
Wyréznia sie smak stodki, ostry, stony
i kwasny. Przedmioty wydajg dzwieki
tak, jak w rzeczywistosci (silnik samo-
chodu, ptak), ale brakuje im gtebi,
jakby byty tworzone z nagran
cyfrowych..




NETRUNNER

Fraktalny:

Rzeczywisto$¢ przy-
pomina prawdziwe
zycie. Kazdy obiekt
ma inny smak,
dzwiek i powierzch-
nie. Kolory sg lekko '
przydymione, obiek- i3
ty btyszcza, sg ma-
towe, przezroczyste
lub nie. Istnieje cie-
pto i chtéd, ale nie
ma ptynnego stop-
niowania tempera-
tur. Olegtosc¢ i zalez-
nosci miedzy obiek-
tami majg na siebie
wptyw; samoloty ™
przelatujg przez chmury, powietrze robi
sie mgliste, storice odbija sie od wody itp.

Fotograficzny: Przypomina bardzo,
bardzo dobry film. Smaki, tekstury, dzwie-
ki i kolory sg bardzo zblizone do rzeczy-
wistych. Swiatto odbija sie w naturalny
sposo6b od obiektéow. Wzajemne relacje
miedzy rzeczami sg praktycznie takie
same, jak w rzeczywistosci; fale sie
poruszajg i powstajg na nich ciekawe
wzory odblaskéw, drzewa poruszajg sie
na wietrze, kurz wznosi sie z mebli,
rzeczy sa cieplejsze lub zimniejsze od
innych.

Reallstyczny: Jesli istniejg jakie$
réznice miedzy tym, a prawdziwg rzeczy-
wistoscig, nie jestes w stanie ich
zauwazyd.

W celu okre$lenia catkowitej zajetosci JP,
pomnoéz zajetos¢ JP twego konstruktu

przez mnoznik poziomu realizmu:

Mnozniki realizmu

Prosty x1
Teksturalny x2
Fraktalny x3
Fotograficzny x4
Realistyczny x5

Jak to wszystko zrobié

Tworzenie wszechséwiata nie jest tatwym
zadaniem; wymaga boskiej cierpliwosci
i wyobrazni. Jesli chcesz stworzyé wirtu-

alng rzeczywisto$¢, powiniene$ wykonac
test umiejetnosci wyzszy od poziomu
trudnosci wynikajacego z wielkosci twego
konstruktu. Odzwierciedla to stopien,
w jakim jeste$ w stanie wspotgracé
z Kreatorem i bezposrednio kierowac
procesem tworzenia wirtualnej rzeczywis-
tosci.

1 oblekt automatycznie

100 obiektow 10
1.000 obiektow 15
10.000 obiektow 20
100.000 obiektéw 25
1.000.000 obiektow 30
1.000.000.000 obiektow 35

Stopien realizmu nie stanowi juz proble-
mu, gdyz Kreator automatycznie ustawia
go na zadanym poziomie i odpowiednio
modeluje swe konstrukty.

Wspélna praca: Czasem mozesz nie
by¢ w stanie stworzy¢ wielkg rzeczywis-
toéé. W takim wypadku kilku netrunneréw
moze zsumowac swoje INT i Interface
i doda¢ do tej sumy wynik rzutu 1k10.
Muszg wtedy podzieli¢ miedzy sisbie
réwniez czas tworzenia. W ten sposéb
tworzy sie wielkie komercjalne wirtuale —
zesp6t netrunneréw dzieli sie praca
i kazdy z nich wizualizuje pewng czesé
konstruktu.




Jak duzo czasu

to zajmuje?

Duzo mniej, niz by$ sie spodziewat.
Kreator korzysta z umiejetnosci wizualiza-
cji uzytkownika. Nastepnie tworzy obiekt
ze swej pamieci najblizszy tej wizualizacji.
Obiekty tworzy sie z szybkoscig mysli.
Czas wynosi przecietnie:

1 obiekt 1 sekunda
100 obiektow 2 minuty
1.000 obiektéw 15 minut
10.000 obiektow 2 godziny
100.000 obiektéw 24 godziny
1.000.000 obiektow 240 godzin

1.000.000.000 obiektéw 2.400 godzin

Jak to

umiesci¢é w pamieci?
Mozesz umiesci¢ wirtuala w kilku przyle-
gajacych 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, ktérych uzywasz do
tego celu muszg do siebie nawzajem
przylegac. ‘

Dzielenie pracy na czesci
Wiekszos$¢ ludzi nie jest w stanie dokonaé
wizualizacji catej rzeczywistosci sktadajg-
cej sie z biliona elementéw na raz.
Najprostsze rozwigzanie w tym przypad-
ku polega na tym, zeby zaczgé¢ od mate-
go fragmentu, a nastepnie rozszerzaé
rzeczywistos¢ dobudowujgc kolejne frag-
menty. W ten sposéb byt budowany
Zamek Arasaka w Osace.

ZALUDNIANIE TWOJEJ
RZECZYWISTOSCI

Dobra, masz juz wiec mite miejsce do
zabawy, teraz trzeba jakich$ aktorow.
Wirtualne rzeczywisto$ci to sama scener-
ia: budynki, niebo, drzewa, ziemia, samo-
chody, AV-y, ksigzki i meble. Lecz jesli
chcesz mie¢ w nigj jakich$ ludzi, musisz
ich stworzy¢ oddzielnie jako oddzielne
programy. Wyrdznia sie trzy rodzaje
Jludzi’, ktérzy moga zaludnia¢ twdj kon-
strukt:

Ttum: Ttum to interaktywny program
o ograniczonej zdolnosci konwersacyjnej

i pseudointeligencji. Dziata wtasnie jak
ttum; wszyscy jego cztonkowie mysla to
samo i robig to samo. Na przyktad, jesli
Ttum znajdzie sie na przyjeciu, bedzie
jadt, plotkowat o jakich$ nieistonych
sprawach i wydawat ,achy” i ,ochy,, gdy
zrobisz co$ naprawde interesujacego.
Jednak, jesli prébujesz zaangazowad
w rozmowe pojedynczego cztonka Ttu-
mu, bedzie zdolny powiedzie¢ tylko kilka
zdawkowych uwag typu ,Tak, niezta
impreza” albo ,Co mys$lisz o naszej
druzynie futbolowej?”. Ttum nie posiada
funkcji pamietajacej, wobec czego, jesli
spotkasz tego samego cztonka Ttumu
ponownie, bedzie sie zastanawiat, czy juz
cie gdzies nie spotkat i ogdlnie robit te
rzeczy, ktére i ty bys zrobit w takiej sytu-
acji. Kto powiedziat, ze to sztuczna
rzeczywisto$cé?

Stworzenie ttumu wymaga testu przeciw
trudnosci 16 (pomnozonej przez ewentu-
alny poziom realizmu, ktéry chcesz
uzyskaé). Ttum zajmuje 1 JP za kazde
100 ludzi. Ten sam Ttum moze petni¢
rézne role w obrebie jednej wirtualnej
rzeczywisto$éci- — po prostu sie
przemieszcza i ,przebiera” do nastepnej
sceny. Ttumy mozna czesto kupié¢ na
rynku lub wymieni¢ pomiedzy netrunnera-
mi. W koncu, kazdemu kiedy$ sig¢ znudzi
stary Ttum...

Indywidua: S3 to postacie posiadajgce
pseudointeligencje i zdolnosci konwer-
sacyjne ttumu, ale takze funkcje pamie-
tajgca. Sg to kluczowi aktorzy w twej
rzeczyWistoéci, zachowujacy sie w zna-
cznym stopniu tak, jak zwykli ludzie.
Pamietajg, jak sie nazywasz, czego
razem dokonaliscie, nawet majg wtasne
cechy osobowosci. Kazde Indywiduum
ma poziom trudnosci 21 (pomnozony
przez ewentualny poziom realizmu, ktéry
chcesz uzyskac). Ale jest tego warte, jesli
na przyktad twym wtasnym, osobistym
Indywiduum bedzie wirtualna filmowa
blond-pieknosé...

Programy Indywiduéw mozna czesto
naby¢ lub skopiowaé skads; w tej chwili
rozpowszechnianie tego typu programéw
do wtasnego uzytku jest dobrze rozwi-
jajacym sie biznesem. Wiekszoéé
BBS-6w posiada wtasne sekcje

»Znatem kiedys goscia,
ktory stworzyt wirtualny
wizerunek swego szefa

w Microtechu.

Kazdej nocy wrzucat go

do symulacji Night City

i polowat na niego.

Ktorejs nocy byt na ulicy

i zobaczyt swego szefa wysi-
adajacego z taksowki.

Go$¢é byt totalnie nawalony
— trzeba byto czterech glin
2z psychosquadu,

zeby Sciagnaé go z ciata...

— Edgar




ogtoszeniowe zajmujgce sie tym
towarem, nazywane czesto ,sklepami
migesnymi”, ,targiem niewolnikéw" albo
»aktorskimi prébami”. Ceny mieszczg sie
w zakresie od kilkuset e$ (za model
»nudny profesor historii") do dwdch lub
trzech tysiecy (za ,zarkonijskiego
boga/boginie mitosci”).

Programy ofensywhne/defensy-
wne: Nie wszyscy ,mieszkancy” twej
rzeczywistos$ci stuzg tylko do konwer-
sacji. Kazdy program ofensywny lub
defensywny moze zosta¢ wyposazony,
za kilka dodatkowych punktéw trudnoéci,
w funkcje interakcyjna, zdolnoéé konwer-
sacyjng i pseudointeligencje. Dzieki temu
taki program moze petni¢ zaréwno role
dekoracyjna, jak i zabezpieczajgca.
Mozesz wej$é do swego wirtualnego
zamku, usigé¢ w wirtualnym fotelu, kazaé
wirtualnemu stuzg-cemu nalaé¢ sobie
wirtualnego drinka i odprezy¢ sie,
gtaszczgc po metalowej glowie swego
wirtualnego (i zabdj-czego) Hellhounda.

PRZYKLADOWA
RZECZYWISTOSC

Klub towiecki jest BBS—em zatozonym
w regionie Olimpia. W przestrzeni rzeczy-
wistej lezy prawdopodobnie gdzie$ poza
Denver (cho¢ nikt nie jest do konca
pewien tego). Klub kowiecki to jedna
rzeczywistosé z 1.000.000 obiektow
(ztozony budynek). Poziom realizmu —
realistyczny, dzieki czemu zajmuje ona
juz nie 16 JP, ale 80 JP. Z powodu braku
miejsca, jest ona przechowywana w
o$miu wielkich sgsia-dujgcych ze sobg
pamieciach w fortecy danych Klubu
towieckiego.

Gtowna czesé klubu to Dworek, ktory
jest zawarty w dwéch pamieciach.
Wiekszo$¢ Dworku to pokoje w stylu
staroangielskim, zawierajace rézne dziwy
i rarytasy. Te pokoje sg dos¢ proste:
podtoga, dywan, draperie, §ciany z
niezdejmowalnymi obrazami. Tylko
meble sg ruchome. Kazdy pokéj ma
ciezkie debowe drzwi, na ktérych wisi
brgzowa ptyta moéwigca o jego funkgciji.
Wiekszos¢ pomieszczen stuzy do roz-
mowy dla cztonkéw BBS—-u, ktérzy go
odwiedzili. To dobre miejsce na wymiane

informacji, gre i inne zabawy towarzyskie.
W ten sposéb Dworek spetnia wigkszo$é
funkcji, ktére spetnia kazdy BBS.
Poniewaz Dworek sktada sie w praktyce
z kilku duzych obiektéw, nie zajmuje
duzej ilo$ci pamieci.

Praktycznie catg trzecig pamieé zajmuje
Ogréd - reprodukcja angielskiego ogro-
du z jego rézami, $ciezkami, matym
basenem i polem do krykieta. Granica
Ogrodu jest wysoka siatka i niebo; wirtu-
alna rzeczywistos¢ konczy sie w tym
miejscu i hie mozna juz iS¢ dalej.

Pracownla malarska zajmuje duzg
czes$¢ pamieci nr 4 i 5 i jest najbardziej
skomplikowanym z pomieszczen, dostep-
nym tylko dla starszych cztonkéw klubu.
Znajdujg sie w niej ogromne zbiory
danych Klubu kowieckiego (ukryte jako
ksigzki w ruchomych panelach w $cia-
nach), tablica informacyjna (przypomi-
najgca hotelowg) i biblioteka rozrywek,
gier i programow. Tej bibliotece przewod-
niczy program alarmowy zwany Dent.

Dent zawiera funkcje wykrywajace, alar-
mujgce i interakcyjne, wigcznie ze zdol-
noscig zapamietywania zdarzen i ludzi,
rozpoznawania cybersygnatéw, wykony-
wania polecen, zdolnoscig konwer-
sacyjng, pseudointeligencjg i ciagta akty-
wnoscig. Dent ma site 6 i realistycznag
IKONE znudzonego i troche nochatego
butlera angielskiego.

Poza Dentem w pracowni malarskiej zna-
jduje sie réwniez Pies, zmodyfikowany
Hellhound o sile 8. Pies reaguje na kazdy
alarm wszczety przez Denta i natychmi-
ast atakuje intruza.

Jadalnia zajmuje wiekszos$¢ pamieci 6 i
7. To barokowa sala z ogromnym stotem,
na ktérym stojg rzadkie przysmaki i wina.
Poniewaz tak wiele dan sie tam znajduje,
jadalnia zajmuje ogromng ilos§¢ pamieci.
Jesli dodatkowa pamiec jest potrzebna
gdzie indziej, cze$¢ jadalni zostaje wyka-
sowana przez SysOpa klubowego.
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HISTORIA ALTERNATYWNA

SZOK PRZYSZLOSCI

Historia alternatywnego czasu.

Stanach Zjednoczonych
32 lata skorumpowa-
nych rzadéw | destabili-

zacji gospodarcze]j doprowadzi-
ty do podziatu narodu klasowe-
go, rasowego | ekonomicznego.

Pod koniec lat 80-tych stato sie jasne,
ze naréd miat ktopoty. Wigkszos$é norm
spotecznych zanikta pod wszechogar-
niajgca falg rywalizujgcych grup
o sprzecznych interesach, media pro-
pagowaty fanaberie i $wiatopoglad
typu ,najpierw ja". W 1994 roku liczba
bezdomnych na ulicach dosiegta astro-
nomicznej liczby 21 milionéw. Rewolu-
cja techniczna przyspieszyta jeszcze
rozktad gospodarczy tworzgc dwie
kraficowo odmienne klasy: bogatsg,
ukierunkowang technicznie, materialnie
zachtanng grupe profesjonalnych pra-
cownikéw korporacji i dotujgcg klase
bezdomnych, niewykwalifikowanych
pracownikow fizycznych. Klasa $rednia
prawie catkowicie przestata istnieé. To
byt ponury poczatek, ktéry doprowadzit
do terazniejszego obrazu Standw lat
dwutysiecznych.

HISTORIA
PRZYSZLOSCI

1990

POCZATEK PIERWSZYCH KONFLIKTOW

W AMERYCE SRODKOWEJ. STANY ZJEDNO-
CZOMNE ANGAZUJA SIE W AKCJE INTERWEN-
CYJNE W PANAMIE, NIKARAGUI, HONDU-
RASIE, SALWADORZE. SILY MILITARNE
ZOSTAJA WYSLANE DO OBRONY STREFY
KANALU PRZED DYKTATOREM, KTORY BYL
DAWNIEJ AMERYKANSKA MARIONETKA.

ZACHODNIE | WSCHODNIE NIEMCY JEDNO-
CZA SIE. UKEAD WARSZAWSKI ROZBIJA SIE
NA SUWERENNE PANSTWA.

W wielkich miastach obszary handlowe
sg czyste, porzgdnie utrzymane,
z dobrze os$wietlonymi witrynami,
wolne od zbrodni i ubéstwa, kontro-
lowane przez potezne korporacje.
Obszary centralne otaczajg strefy walki
— zniszczone, brudne’ przedmiescia
i wypalone getta, w ktérych roi sie od
boostergangéw i innych agresywnych
socjopatéw. Zewnetrzne przedmiescia
sg réwniez strefami kontrolowanymi
przez korporacje, gdzie businessmani
wraz ze swoimi rodzinami zyjg we
wzglednym bezpieczenstwie.

W stanach $rodkowego zachodu wiele
matych miasteczek zostato opuszczo-
nych, gdy miejscowe farmy, sklepy
i banki upadty z powodu suszy, gtodu
i chaosu gospodarczego. Farmy zosta-
ty wykupione przez olbrzymie agrokor-
poracje i sg utrzymywane przez wyna-
jetych pracownikéw, maszyny i dobrze
uzbrojonych straznikéw. Otwarte
autostrady sg polem bitwy, po ktérych
uzbrojone grupy nomadéw podrézujg
z miasta do miasta, pladrujgc i tupigc
niby zmechanizowani Wizygoci.

W tym niegoscinnym krajobrazie bty-
szczy jasne $wiatto nadziei. Wstrzgsy
ostatniego dziesieciolecia zjednoczyty
biednych, ciemiezonych i niezado-
wolonych w narodzie. Pojawiajg sie
sygnaty tego, ze mentalno$¢ gangowa
wczesnych lat nowego tysigclecia
ustepuje miejsca nowemu ruchowi,
w ktérym rockersi, nomadzi, sola i dzie-
nnikarze idg na ulice walczy¢ z ucis-
kiem i wtadzg. Sytuacja w Stanach
wydaje sie pomimo wszelkich przeci-
wnosci polepszaé. Lecz tylko czas
moze pokaza¢, czy tak zwana rewolu-
cja Cyberpunku sie powiedzie.

W Europie rzeczy stojg duzo lepisj.
Swiatowa Gietda i Wspélny Rynek
stworzyty stabilny, rentowny system

gospodarczy, w ktérym wiekszos$¢
europejskich krajéw bierze udziat —
z wyjatkiem Wtoch, Hiszpanii i Grecji,
ktére przezywajg chroniczne wstrzgsy
polityczne. Miedzynarodowe korpora-
cje rowniez majg tam duzg wtadze,
jednak rzady europejskie zdotaty utrzy-
mac tych baronéw businessu pod kon-
trolg. Tylko Wielka Brytania jest
w powaznych tarapatach gospodar-
czych — zalewana falg masowej imi-
gracji i posiadajgca przestarzatg baze
technologiczng. Jej ulice staty sie
prawie tak samo niebezpieczne, jak
ulice Stanéw Zjednoczonych.

Dzieki gruntownym reformom wcze-
snych lat dziewieédziesigtych (i poz-
niejszej czystce twardogtowych
w 1991), nowy Zwigzek Radziecki
pojawit sie jako silny partner dla rozras-
tajgcej sie Europy. Wiekszos$¢ panstw
Europy Srodkowej cieszy sie teraz
autonomiag, ktéra bytaby nie do
pomys$lenia w czasach zimnej wojny.
Najstabszym punktem Rosji jest pro-
dukcja zywnosci. Wcigz nie jest ona
w stanie wyzywi¢ gtodnej ludnosci,
a jej poziom techniczny lezy daleko
w tyle za wiekszoscig panstw europej-
skich. Dzieki ciagtym niepowodzeniom
reform gospodarczych i spotecznych
odrodzonej Nowej Partii Komunisty-
cznej, twardogtowi jeszcze raz rosng
w site i starcie pomiedzy pozostatymi
wojownikami zimnej wojny i liberalnymi
reformatorami zbliza sie szybko.

Srodkowy Wschdéd jest spokojny —
ztowieszczo. Wojna nuklearna prze-
mienita 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
atakujgcych bombowcéw. Wiekszosc
ludnoéci regionu zyje w anarchii, gro-
madzgc sie w wypalonych miastach,




albo tez kuli sie pod tyrania miejscowego
wodza. Wielu uciekto na pustynie tworzac
wojownicze spotecznosci plemienne. Inni
zagtebili sie w fanatyzmie religijnym,
opuszczajac Srodkowy Wschéd, by
pomscic siebie samych aktami terroryzmu
i morderstwami. Radioaktywny wiatr
roznosi pogtoski o dzihad — Swietej
wojnie, cho¢ wcigz nie jest jasne, jakg
forme przyjmie nadchodzgce starcie
Z niewiernymi.

Z krwawej tazni
Kapsztadu wynurzy-

nastgpita prawdziwie wzajemna
wspotpraca pomiedzy USA i Japonia.
Dodatkowo jej sytuacja pogarsza fakt, ze
Chiny, nowopowstata sita w swych
wtasnych interesach umocnita swe sto-
sunki z USA dzieki Uktadowi o Wzaje-
mnej Obronie z 2009 roku.

Po diugotrwatych wojnach ze Stanami
Zjednoczonymi, Ameryka Centralna
pojawita sie jako
silny zwigzek nieza-
leznych  panstw

ta sie Nowa Afryka
jako rozdarty konty-
nent wojujacych
panstw we wsciektej
mozaice dyktatur,
demokracji i socjali-
zmoéw. Gdy jednak
Europa wynegocjo-
wata z Tanzanig
budowe massdrive-
ra na Kilimandzaro,

sWyobrazcie sobie swiat,
w ktorym Ameryka
Srodkowa nie stataby sie
polem bitwy;

gdzie Stany rozwigzatyby
problemy przestepczosci,

inflacji i narkotyzmu;
gdzie zimna wojna
zakonczytaby sie
demokratyzacja, nie
nastepstwem skioéconych

dziatajgcych w ra-
mach uktadu o wza-
jemnej wspotpracy.
Stany Zjednoczone
zostaty przeped-
zone z catego tery-
torium z wyjatkiem
Strefy Kanatu Pa-
namskiego, gdzie
utrzymujg sie dzieki
sile militarnej mimo

wiele narodow Afryki
zaczelo postrzegacd
swe miejsce w XXI
wieku. Negocjujgc sitg robocza, surowca-
mi i warto$ciowym terenem na waznym
réownikowym pasie orbitalnym, panstwa
Afryki postawity swe pierwsze kroki
w kosmosie — prawie jedna trzecia
wszystkich budowniczych konstrukgji kos-
micznych to Afrykanczycy, a wiekszos¢
portéw kosmicznych i obszaréw konstruk-
cyjnych znajduje sie na afrykanskiej
ziemi. Technika ztaczyta Afryke pod jed-
nym rzagdem, a ostatnie pomniejsze dyk-
tatury i plemiona szybko upadajg pod
czarem gwiazd.

Na Dalekim Wschodzie Japonia staje
przed wiekiem nowych wyzwan. Poza
ochronnym cieniem Stanéw Zjednoczo-
nych musi nie tylko radzi¢ sobie z wtasng
obrong w wieku atomowym, ale takze
z wrastajgcym wspotzawodnictwem Korei,
Chin i zreorganizowanych Nowych Filipin.
W ostatnich latach Japonhczycy z gospo-
darczych rywali i ekonomicznych rozbdj-
nikéw, .stali sie podparciem dla gospoda-
rki amerykahAskiej. Lecz stare blizny
z wojen handlowych lat 90-tych z trudem
zanikajg i duzo jeszcze czasu trzeba, by

dyktatur...”
= Dr Albert Harper,

ciggtych atakow
guerillas. Ameryka
Potudniowa jest
obszarem wojny junt, tajnej policji, narko-
tycznych bosséw i wojskowych tyranii,
wstrzgsanym periodycznymi walkami
i rewolucjami.

Tio prawne

Policja lat dwutysiecznych jest zorgani-
zowana podobnie jak w XX wieku, dzielgc
sie na wydzialy: zabojstw, obyczajowke,
wtaman i drogowke — w kazdym po
mniej wiecej 5 osdéb. Ostatnig zmiang
w organizagji policji byto wprowadzenie
wydziatu do walki z cyberpsychozg
(znanego réwniez jako psychosquad),
ktérego gtéwnym zadaniem jest rozpra-
wianie sie ze scyborgizowanymi krymina-
listami. Gdy przecietny zwykty glina
wyjezdza na ulice w opancerzonym wo-
zie, noszgc kurtke pancerna, hetm i trzy-
majac ihteligentnq Berette w reku, psy-
chosquad dysponuje helikopterami,
AV—4, mini dziatkami i bronig ciezka.

Gliny miejskie mogg patrolowac wszystkie
obszary miasta. Gliny korporacyjne sg
dopuszczone wytgcznie do kontrolowania
wtasnosci korporacji. Jednak w obsza-

HISTORIA ALTERNATYWNA

ROZPAD MEGAIMPERIUM RADZIECKIE-
GO. ODTAD ZSRR ROZPOCZYNA NOWA
ERE ZBLIZENIA Z EUROPA ZACHODNIA;
W LATACH DWUTYSIECZNYCH SOWIECI
STAJA SIE NAJSILNIEJSZYM SOJUSZMI-
KIEM EUROPY.

RADZIECKI PREZYDENT GORBACZOW
WYBIERA SWEGO NASTEPCE, ANDRIEJA
GORBOREWA.

UPADEK AFRYKI POLUDNIOWE). PRZEZ
NASTEPNE 4 LATA NIE MA STAD
ZADNYCH WIADOMOSCI, LUB SA ONE
BARDZO SKAPE. KRAZA POGLOSKI

O NIEWIARYGODNYCH OKRUCIEN-
STWACH | LUDOBOJCZYCH WOJNACH.

1991

EUROPEJSKA AGENCJA PRZESTRZENI
KOSMICZNEJ (ESA) WYSYLA WAHA-
DEOWIEC HERMES W PRZESTRZEN
KOSMICZNA.

REZIM GORBOREWA WYMIATA RESZTKI
KONSERWATYSTOW.

CHOOH2 WYNALEZIONE PRZEZ
BIOTECHNIKE.

PIERWSZA ARKOLOGIA ZBUDOWANA NA
RUINACH MIASTA JERSEY. PRZEZ
NASTEPNE 5 LAT BUDUJE SIE 16
NASTEPNYCH. AZ DO ,,UPADKU”

W 1997, KTORY POZOSTAWIL
OGROMNE KONSTRUKCJE NA WPOL
WYKONCZONE, WYPELNIONE DZIKIMI
LOKATORAMI | BEZDOMNYMI.

W STANFORD RESEARCH CENTER
WYNALEZIONE SZTUCZNE WEOKNA
MIESNIOWE

1992

PAKT Z 1992 USTANAWIA EUROPEJSKA
WSPOLNOTE GOSPODARCZA. STREFY
KONTROLI | CLA OCHRONNE REGULUJA
DZIALALNOSC PANSTW CZLONKOWS-
KICH, FRANCJI, WLK. BRYTANII, ZJE-
DNOCZONYCH NIEMIEC, WLOCH.
USTANOWIONA ZOSTAJE WSPOLNA
JEDNOSTKA WALUTOWA (EURODOLAR)
BAZUJACA NA SREDNIEJ WARTOSCI
WSZYSTKICH WALUT W ZLOCIE.
UWIEZIONE W PARANOIDALHYM
IZOLACJONIZMIE STANY ODMAWIAJA
WSTAPIENIA.

AMERYKANSKA AGENCJA DO WALKI
Z NARKOTYZMEM (DEA) PRODUKUJE
1 ROZPROWADZA KILKA SZTUCZNYCH
PLAG NA CALYM SWIECIE, CHCAC
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ZNISZCZYC PLANTACIE OPIUM | KOKI.
UPADAJA RZADY CHILE | EKWADORU.

W CALE) AMERYCE WYBUCHA WSCIEKEA
WOJNA NARKOTYCZNA POMIEDZY
SPRZEDAWCAMI MAJACYMI POPARCIE
EUROPEJSKICH KORPORACJI | DEA.

PIERWSZE UZYCIE WYSOKOENERGE-
TYCZNYCH LASEROWYCH TABLIC POD-
NOSNICZYCH W ZSRR.

PROSTY MASSDRIVER SKONSTRUOWANY
NA WYSPACH KANARYJSKICH PRZEZ
0$MIU CZEONKOW EUROPEJSKIEJ
AGENCJI PRZESTRZENI KOSMICZNEJ.

1993

PIERWSZE UKLADY INTERFACE'U
BIOLOGICZNEGO WYNALEZIONE W
MONACHIUM — ZJEDNOCZONE NIEMCY.

DO ROZPRAWIANIA SIE Z NARASTA-
JACYMI FALAMI ZAMIESZEK W MIAS-
TACH AMERYKANSKICH SKONSTRUOWA-
NO LATAJACY POJAZD BOJOWY AV-4 .

KOLUMBIJSKA MAFIA NARKOTYCZNA
DETONUJE MALA TAKTYCZNA BOMBE
ATOMOWA W NOWYM JORKU.
15.000 ZABITYCH.

1994

KRACH NA SWIATOWE) GIEIDZIE
TOWAROWEJ. GOSPODARKA STANOW
ZJEDNOCZONYCH CHWIEJE SIE, PO
CZYM UPADA.

WYPADEK NUKLEARNY W PITTSBURGU.
257 ZABITYCH. PRZEZ NASTEPNYCH
PARE LAT ZNACZNIE WZRASTA 1L0§¢

SMIERCI NA RAKA.

1995

DZIEKI OBOPOLNEJ ZGODZIE POMIEDZY
EUROPEJSKA AGENCJA PRZESTRZENI
KOSMICZNE) | SOJUSZEM PANAFRY-

KANSKIM ROZPOCZYNA SIE BUDOWA
MASSDRIVERA NA KILIMANDZARO .

1996

UPADEK STANOW ZJEDNOCZONYCH.
OSLABIONE PRZEZ STRATY PODCZAS
KRACHU SWIATOWE) GIEEDY, PRZY-
GNIATANE PRZEZ BEZROBOCIE, BEZ-
DOMNOSC | KORUPCJE, WIELE WELADZ
MIEJSKICH UPADA LUB BANKRUTUJE.
RZAD STANOW ZJEDNOCZONYCH
ZAPLATANY W POSTEPUJACY DEFICYT
1 MACHINACJE GANGU CZTERECH JEST
CALKOWICIE NIEEFEKTYWNY.

rach, gdzie duza ilo§¢ biur znajduje sie
blisko siebie, praktycznie cata dzielnica
moze sta¢ sie terytorium policji korpora-
cyjnej. Gliniarze korporacji przewaznie
maja lepsze uzbrojenie i opancerzenie,
a czesto réwniez petne medyczne zaple-
cze Trauma Team. Sg réwniez bardziej
gwattowni, sadystyczni i wolg strze-
la¢ pierwsi w kohcu wiedzg, ze
Korporacja moze taki incydent
zatuszowad.

Samoobrona definiowana jest jako ,kazdy
przypadek, w ktérym napastnik moze
umotywowac, ze jegoljej zycie lub zycie
innej osoby byto zagrozone w okolicznos-
ciach, w ktérych na czas nie mogt przy-
by¢ odpowiedni przedstawiciel prawa,
i gdy nie mozna byto powstrzyma¢

WZROST ZNACZENIA

WSPOLNOTY EUROPEJSKIEJ.

Zapomnij stulecie pacyficzne to

Ujednolicone Prawo
Cywilne

Niebotyczne wskazniki przestep-
czosci w latach 90-tych dowiodty,
ze istniejaca struktura prawna roz-
pada sie. W nastepstwie Czystki
1996 roku (gdy to grupy miesz-
kancow zlinczowaty setki prawni-
kéw kryminalnych), rzad uchwalit
stan wyjgtkowy w Stanach na okres
3 lat. Przez ten okres sprawiedli-
wos$¢ byta wymierzana przez miejs-
cowe sady wojskowe. Zadziwiajgce,
ze to dziatato. Kara $mierci za kra-
dziez wprowadza wspaniaty ele-
ment stabilno$ci wsréd podburzonej
ludnosci.

W tym okresie Prawo Wojskowe
stanowito gtéwng zasade prawng
w Stanach. Jego drakonskie stan-
dardy zbrodni i kary stuzyty tak
dobrze, ze gdy stan wyjatkowy
zostat zakohAczony w 1999 roku,
rzgd w jego miejsce wprowadzit
Ujednolicone Prawo Cywilne. Mimo, ze
prawo jest obecnie regulowane przez
rzgdy cywilne, UPC jest gtéwng
wyktadnig dla wszystkich procesow
kryminalnych w USA roku 2020.

Mozliwo$é wynegocjowania mniejszej
kary w celu przyspieszenia procesu
zostata wyeliminowana. Zawieszenie kary
prawie nie istnieje. Kara $mierci jest stan-
dardem w przypadku morderstwa — 3
miesigce procesu apelacyjnego dajg czas
na wprowadzenie nowych dowodéw. Za
wiekszo$¢ przestepstw grozg kary
wiezienia od 5 do 10 lat. Mniej powazne
zbrodnie karane sg wygnaniem lub dosto-
sowaniem osobowosci.

jest wiek Nowej Europy. W
koncu lat 80-tych statlo si¢
oczywiste, ze Europejczycy
muszg odtozy¢ na bok swa

dawna wzajemna rywalizacje i

zjednoczyé sie przeciw

rosnacemu wyzwaniu Swiata.

Europejska Wspélnota
Gospodarcza powstata, by

uwzglednié te potrzebe nowych

sojuszy.

Niestety nie oznaczato to, ze
EWG musi wspéipracowaé z

innymi narodami spoza Europy.
Japonia, Chiny, Korea i USA nie

sq czlonkami EWG (Japonia
zostata wyrzucona w 2015), i

odnoszg duze straty z powodu
europejskich cet ochronnych i

niesprawiedliwych praktyk
handlowych.

poszkodowanej strony w zaden inny
sposoéb”.

Teoretycznie narkotykow nie wolno posia-
da¢ wedtug prawa. Jednak bioinzynie-
ryjne choroby roslin wynalezione przez
Agencje ds. Walki z Narkotyzmem
zniszczyty 96% istniejacych plantacji koki
i opium, dzieki czemu wtasciwie problem
ten nie istnieje. Prawo nic nie moéwi
réwniez o ,narkotykach osobistych”, jak
endorfiny, ktére sg okreslane jako lekar-
stwa.

Zbrodnia i kara

Kary za przestepstwa kryminalne wedtug
UPC z 1999 roku sg szybkie, konkretne
i drakonskie. Najprostszg jest dostoso-
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wanie osobowosci — proces, ktéry wpaja
awersje do popetniania zbrodni ponownie.
Dostosowanie ma jednak kilka przykrych
efektéw ubocznych, wtacznie z wyol-
brzymionym strachem przed sytuacjami
i zdarzeniami powigzanymi z przestepst-
wem (jak np. strach przed pieniedzmi
dzigki dostosowaniu antyztodziejskiemu).

Implanty wygnania sg sterowane
sygnatem transmitowanym przez sie¢
telefoniczng miasta. Jeéli przestepca
wejdzie do miasta, implant powoduje
niesamowity bél. Przestepca w ten
sposob jest efektywnie powstrzymywany
nawet przed ponownym wkroczeniem do
miasta. Powtarzajgce sie przestgpstwa
w innych miastach po prostu powodujg
dodawanie dodatkowych kodéw miast do
implantu. Po odpowiedniej ilosci zbrodni
w wielu miastach, przestepca nie bedzie
mogt w ogdle wejsé w cywilizowane
obszary.

Wiezienia lat dwutysiecznych sg horren-
dalnie przeludnione i zabdjcze. Po
zamieszkach lat dziewieédziesigtych
wtadze wiezienne nie mogtyby sie mniej
przejmowac rehabilitacjg — interesuje je
tylko utrzymanie ,wsciektych pséw”
spoteczenstwa z daleka od ulic. By daé

sobie rade z zattoczeniem, wiele wiezien
zmusza wiezniéw do ,braindance’u”. Sag
oni umieszczani w komorach kriotoni-
cznych, sprzegani z zapetlonymi progra-
mami i ,wytgczani” na okres 2 lub 3 lat.
Ciaggly braindance przeradza sie w kosz-
mar niekonczacej sie makabry stajac sie
czyms$, czego pensjonariusze obawiajg
sie najbardziej.

Najprostszg metodg kary jest wciagz
egzekucja. Wiekszos$¢ standéw posiada
Egzekutora Stanowego, ktéry wymierza
sprawiedliwoé¢ jednym dobrze umiejs-
cowionym strzatem z kalibru .44 z bliska.
Ma on réwniez wtadze $cigania tych,
ktorzy uciekli przed $miercia.

Do 1997 roku nawet najlepsze ustawy
o kontroli uzbrojenia upadty pod falg
protestow spotecznych, gdy wskazniki
przestepczosci uczynity z Ameryki kraj
oblezony. Samoobrona wkrétce stata sie
czes$cig amerykanskiego stylu zycia.
Nastgpit gwattowny wzrost ilosci lekkich
osobistych broni obronnych.

Od 1999 roku wiekszo$¢ ustaw o kontroli
broni przewiduje: 1) wypetnienie
,zgtoszenia posiadania” umozliwiajacego
ci posiadanie ukrytej broni recznej;

UJEDNOLICONE PRAWO CYWILNE

Sg to najwazniejsze zbrodnie lat
dwutysiecznych i sankcje, jakie
przewiduje UPC:

Napad i pobicie:

Kazdy niesprowokowany atak na
inng osobe. Karane przez dos-
tosowanie osobowosci lub 1k6+1
miesiecy wiezienia.

Napad z bronia w reku:

Jak za napad. 1k6+1 lat wigzienia,
obowigzkowo braindance.
Wiamanie:

Wejécie na wtasno$é prywatng
z zamiarem kradziezy. Kara: wy-
gnanie, wiezienie (1k6+1 lat) lub
braindance.

Konspiracja:

Przestgpstwo konspirowania w ce-
lu popetnienia zbrodni. Podstawa
do wygnania, uwiezienia (1k6+1
lat) lub brairidance'u.

Fatszerstwo:

Przestepstwo tworzenia fatszy-
wych monet, pieniedzy lub doku-
mentéw z intencjg oszustwa. Kara:
wiezienie (1k10+5 lat).

Szantaz lub wymuszenie:
Przestgpstwo zdobycia czego$ od

kogo$ dzigki zastraszeniu. Kara:
wiezienie (1k1045 lat).

Labajstwo (1-go stopnia):
Morderstwo z premedytacjg lub
morderstwo podczas oskarzenia
o przestepstwo. Karg jest Smieré.
Zabajstwo (2-go stopnia):
Przypadkowe morderstwo, mor-
derstwo bez premedytacji. Kara:
wigzienie (1k10+10 lat, braindan-
ce, dostosowanie osobowosci).
Zabéjstwo (usprawiedliwione):
Samoobrona, zapobieganie popet-
nieniu przestepstwa. Niekarane.
Porwanie lub uwigzienie:
Przetrzymywanie kogo$ wobec
jego woli. Kara: wigzienie 1k10+10
lat, braindance, dostosowanie
osobowosci.

Kradziez: Przywiaszczenie sobie
czyjej§ wtasnos$ci przez uzycie
sity, zastraszenie, kradziez, mal-
wersacja. Kara w zaleznosci od
powagi zbrodni od wygnania do
1k10+10 lat wiezienia, brainda-
nce'u, dostosowania osobowosci.
Wandalizm:

ztoéliwe zniszczenie: $§wiadome

zniszczenie cudzej wtasnosci.
Kara: wygnanie, areszt na 1k6
miesiecy.

Zmuszenie kogo$ do stosunku
seksualnego przez uzycie przemo-
cy lub zastraszenie. Kara: wigzie-
nie przez 1k10+5 lat, braindance,
dostosowanie osobowosei.

Opér przy aresztowaniu / zawadzanie
policjantowi:

Préba ucieczki przed legalnym
aresztowaniem przez oficera
policji lub przeszkadzanie policjan-
towi w wykonywaniu jego praw-
nych czynnosci. Kara: wygnanie,
braindance, areszt przez 1k6+1
tygodni.

Zamieszki lub bezprawne
zgromadzenie:

Zgromadzenie z zamiarem nisz-
czenia wtasno$ci, wzniecania
gwattu, itp. Kara: wygnanie, areszt
na 1k6+1 dni. Naruszenie wta-
shosci prywatnej:

Wkroczenie do czyjejs wiasnosci pry-
watnej bez zezwolenia.

Areszt na 1k6 dni.
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ZAMIESZKI NOMADOW. CO CZWARTY
AMERYKANIN JEST BEZDOMNY. SETKI
TYSIECY MANIFESTUJA O MIEJSCE DO
ZYCIA W CALYCH STANACH. POWSTAJA
PIERWSZE GRUPY NOMADOW NA
ZACHODNIM WYBRZEZU. TEN STYL
ZYCIA ROZPOWSZECHNIAJA SIE SZYBKO
WSROD NARODU.

PIERWSZE POJAWIENIE SIE
CYBERGANGOW.

CZYSTKA PRAWNIKOW. ZIRYTOWANI
MIESZKANCY LINCZUJA SETKI
ADWOKATOW KRYMINALNYCH.

KONSTYTUCJA ZAWIESZONA. W CALYCH
STANACH WPROWADZONY STAN
WYJATKOWY.

1997

NAPIECIA NA SRODKOWYM WSCHODZIE
DOPROWADZAIJA DO WYMIANY NUK-
LEARNEJ. IRAN, IRAK, LIBIA, CZAD |
EMIRATY ARABSKIE STAJA SIE RADIO-
AKTYWNYM ZUZLEM. SWIATOWA
PRODUKCJA ROPY SPADA O POLOWE.

TOKSYCZNY WYLEW WYBIJA WIEKSZOSC
POPULACJI LOSOSIA W POLNOCNO
ZACHODNIM PACYFIKU. GOSPODARKA
SEATTLE UNIERUCHOMIONA.

»ROCKMAN” MANSON ZAMORDOWANY
W ANGLII.

1998

W ZACHODNIM KENTUCKY TWORZY SI
RUCH NEOLUDDYTOW. PRZEZ NASTEPNE
10 LAT LUDDYCI BEDA ODPOWIEDZIALNI
ZA BOMBARDOWANIA LOTNISK, FA-
BRYK, AUTOSTRAD | TERMINALI KOMU-
NIKACJI PUBLICZNEJ.

SUSZA 798 PRZEKSZTALCA WIEKSZOSC
$RODKOWEGO ZACHODU W WYSUSZO-
NA PRERIE. ZNAJDUJAC SIE W KLE-
SZCZACH POMIEDZY AGROBUSINESSEM
I SUSZA, FARMY RODZINNE PRAWIE
WYGINELY.

TRZESIENIE ZIEMI O SILE 10,5 W LOS
ANGELES. OCEAN ZALEWA 35% MIASTA.
SZACUNKOWO 65.000 OFIAR.

1999

WPROWADZONO FEDERALNA USTAWE
0 BRONI.

ZACZYNAJA POJAWIAC SIE KULTY
TYSIACLECIA PRZEPOWIADAJAC
APOKALIPSE 1-GO STYCZNIA 2000
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ROKU. TYSIACE MIGRUJA DO IZOLO-
WANYCH SPOLECZNOSCI | SWIATYN BY
~OCZEKIWAC KONCA”.

UTWORZONO KOLONIE NA TYCHO. BY
ZAPEWNIC SUROWCE PLATFORMOM
ORBITALNYM, ZBUDOWAMY ZOSTAJE
MASSDRIVER .

2000

KULTY TYSIACLECIA WPADAJA W AMOK
PIERWSZEGO STYCZNIA. W ORGII
SAMOBOJSTWA | GWALTU WIEKSZOS$C
NAWZAJEM SIE WYNISZCZA.

PIERWSZE POZERGANGI
»POWIEKSZONYCH RODZIN".

LICZNE OGNISTE SZTORMY PRZEWALAJA
SIE PRZEZ POLNOCNO ZACHODNIE
STANY NISZCZAC MILIONY AKROW

FARM | PRERII.

NA 1-5 BUDUJE SIE STACJA KOSMICZNA
»CRYSTAL PALACE”.

PUSTOSZACA ZARAZA DOTYKA STANY |
EUROPE ZABIJAJAC SETKI TYSIECY
LUDZI.

2001

STRUKTURA SIECI JEST SILNIE
POWIAZANA Z BUDOWA SWIATOWE)
SIECI SATELITARNEJ WORLDSAT.

2002

KRACH ZYWIENIOWY. ZMUTOWANY
WIRUS ROSLINNY WYMIATA KANADYJ-
SKIE | RADZIECKIE PLONY. PLONY
AMERYKANSKIEGO AGROBUSINESSU
PRZEZYWAJA DZIEKI NOWEMU BIOLO-
GICZNEMU SRODKOWI ZAPOBIEGAW-
CZEMU. ZSRR OSKARZA STANY ZJED-
NOCZONE O WOJNE BIOLOGICZNA.

2003

DRUGA WOJNA W AMERYCE SRODKO-
WEJ. STANY ZJEDNOCZONE ATAKUJA
KOLUMBIE, EKWADOR, PERU,
WENEZUELE. WOJNA JEST KLESKA,
KTORA KOSZTUJE TYSIACE
AMERYKANSKICH ISTNIEN. PRZY
OKAZJI NA FALI REFORM ZOSTAJA
WYMIECIONE POZOSTALOSCI GANGU
CZTERECH .

GWIAZDA TELEWIZYJNA WNS TESLA
JOHANNESON PRZEDSTAWIA TAJNE
PRZEKAZY NSA Z PIERWSZEGO KON-
FLIKTU W AMERYCE SRODKOWEJ.

2) 4 dni oczekiwania na obszerne
sprawdzenie zyciorysu i zatwierdzenie,
ktérego wtadze mogg‘odméwi¢ na pod-
stawie danych o przesztosci kryminalnej
czy historii choroby psychicznej;

3) wniesienie optaty 25 E$ i otrzymanie
numeru seryjnego wypalonego laserowo
na kolbie broni. Numer ten skatalo-
gowany jest wraz z matrycg balistyczng
twej broni w kwaterze gtéwnej FBI/CIA
w Waszyngtonie.

Federalna Ustawa o Broni z 1999
stanowi, ze jesli broh z twoim numerem
identyfikacyjnym zostanie uzyta do
popetnienia przestepstwa, jestes
odpowiedzialny za to przestepstwo,
chyba ze wczeéniej zgtosites zaginiecie
lub kradziez tej broni i adnotacja o tym
znajduje sie w danych miejscowego
posterunku policji.

Wedtug postanowieni Federalnej Ustawy
o Broni, posiadanie pistoletéw maszyno-
wych i innych broni catkowicie automaty-
cznych 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 rozsg-
dny cyberpunk wie, ze nowoczesna
pukawka to dobre zabezpieczenie. Od
chwili wprowadzenia automatu Glock 17
w potowie lat 80-tych, wiekszos¢ wielkich
producentéw broni recznej produkuje
bron polimerowa réznych kalibrow.

Najbardziej popularnymi z nich sg serie
Federated Arms X-22 i X-9, pistolety
z polimerowych plastikéw. Wytwarzane
w wielu jaskrawych kolorach i wzorach, te
tak zwane ,plastikowe jednostrzatowki”
zawierajg tatwe do zatadowania maga-
zynki 10 lub 8 nabojéw beztuskowych
i dostepne sg w cenie 150-300 E$
w wigkszosci sklepéw sportowych. tagczg
w sobie praktyczno$é, wytrzymatosé i styl
w stosunkowo matej objetosci. Nowa
seria Cybernastolatek przycigga uwage
obudowami pokrytymi kolorowymi grafi-
kami jest to doskonaly dar dla mtodego
klienta zainteresowanego samoobrong.

Pojazdy

| tu zaskoczenie. Wbrew oczekiwaniom,
rok 2000 nie przyniést zadnych odkryw-
czych rozwigzah w dziedzinie transportu.
Lata gospodarczej walki i niepokojow
spotecznych spowodowaty spowolnienie
badan nad nowymi sposobami podrézo-
wania tak naprawde, sam fakt podrozy
zaczat podlegaé wielu ograniczeniom.
Swiat centralnych czeéci miasta roku
2020 wyglada bardzo podobnie jak w XX
wieku — jak sie¢ zattoczonych autostrad,
ttocznych pociggéw i mrowisk lotnisk.

Samochody

Produkowane przez Ford—Mazda, New
American Motor, Toyo-Chryslera,
Yugo—Marakovk , BMW, Mercedesa,
Porsche itd. Silnik: alkoholowy lub
metanowy spalinowy. Predko$é: 100 —
160 mil/godz. Wytrzymatos¢ strukturalna:
50. Samochody opancerzone moga mie¢
ponadto do 30 punktéw wytrzymatosci
balistycznej na catej powierzchni tgcznie
z szybami. Z zewnatrz, od lat 80-tych, nie
nastgpity wieksze zmiany. Wiekszosé
samochodéw to wcigz pudetko na
kétkach, z tagodnymi albo ostrymi krawe-
dziami. Etos Cyberpunku moéwi ,jesli to
dziata, korzystaj, dopdki dziata”. W ubo-
gim w pienigdze $rodowisku lat dwu-
tysiecznych producenci trzymajg sie kon-
serwatywnych, niezbyt wymysinych pro-
jektow, wiec jak na dzi§ przecietny
samochdd rodzinny niewiele sie rézni od
swych antycznych korzeni — Forda czy
Toyoty.

Z uwagi na ekstremalnie wysoka cene
benzyny prawie wszystkie samochody lat
dwutysiecznych sg napedzane ciektym
metanem lub paliwami z pochodnych
alkoholu, jak np. CHOOH-2. Samochody
elektryczne 'sg wyjatkami, nie zasada.
Systemy sterowania przypominajg te
z kohca XX wieku, cho¢ zawierajg kilka
ekranéw cyfrowych wiecej i kilka wiecej
przyciskow.

Najwieksza zmiana nastgpita wraz
z wprowadzeniem cybernetycznych sys-
temow sterujgcych. Za pomocg cyber-
modemu kontrolujg one naped kot i skrzy-




nig biegéw. Kierowca po prostu podtacza
sie do cybermodemu i mysli o ruchu
samochodu. Pojazdy sterowane cyberne-
tycznie sg stosunkowo rzadko spotykane
— przede wszystkim z powodu oszata-
miajgcej ceny, a poza tym dlatego, ze
pozbawione zewnetrznego uktadu
kierowniczego stajg sie bezuzyteczne dla
kazdego, z wyjatkiem scyborgizowanego
kierowcy. Jak dotgd zaden znaczgcy pro-
ducent nie wypuscit na rynek samochodu
sterowanego w petni cybernetycznie,
cho¢ istnieje kilka mniejszych firm, ktére
zajmujg sie przerébkg normalnych sys-
temoéw kontroli na cybernetyczne.

Bell Boeing V-22B Osprey
Silnik: Turbina gazowa Allison 937 Osiagi:
Maksymalna predko$¢ 500 km/h, zasieg
1000 km. Wytrzymatos$¢ strukturalna: 200
(Ospreye nie sg opancerzone). Osprey
zawiera dwa olbrzymie, szerokie wirniki
umieszczone na kofcach dtugich, wysoko
zadartych skrzydet. Silniki moga zmienia¢
potozenie od poziomego do pionowego,
co umozliwia pionowy start i szybowanie.
Skrzydta moga zosta¢ ztozone, dzieki
czemu Osprey jest Swietnie przys-
tosowany do lotnisk na dachach i impro-
wizowanych pasoéw startowych.

Osprey w 1988 roku zrewolucjonizowat
technike powietrzng i stat si¢ standardem
w latach dwutysiecznych. Jego wersja
wojskowa dobrze stuzyta podczas
zamieszek lat dziewieédziesigtych i kon-
fliktow w Ameryce Srodkowej. Wielu pro-
ducentéw (np. Cessna, Lear, Avionica)
wykupito oryginalng licencje Boeinga, by
zastosowaé jg w mniejszych konstru-
kcjach o przeznaczeniu handlowym. Po-
jazd Leara wykorzystat nawet zatozenia
Ospreya do skonstruowania modelu
odrzutowego.

Ospreye petnig role transportowg
pomiedzy centrami miast i wazniejszymi
lotniskami, stuzg takze jako pojazdy kor-
poracyjne, startujgce z dachéw biurow-
cow. Mniejsze modele, jak Cessna
AE-800 Featherlite sg popularnymi na
catym $wiecie lekkimi pojazdami powie-
trznymi, ktére umozliwiajg operacje po-
wietrzne w nawet najmniej do tego przy-
stosowanych miejscach.

Szybka kolej lewitacyjna
Wielu producentéw Naped: Szyny ele-
ktrycznego pola indukujgcego. Predkosé:
320 km/h Wytrzymatosé strukturalna:
kazdy wagon 80. Magnesy nadprzewod-
nikowe sprawity, ze mozliwe stato sie
stworzenie niezwykle taniej i wytrzymatej
,kolei lewitacyjnej”. Ta kolej to jeden
z najwazniejszych systemoéw komunika-
cyjnych w latach dwutysiecznych. Istnieje
w wiekszosci duzych miast, finansowana
przez wtadze i korporagcje.

Trasa lewitéw lezy przewaznie w obrebie
centrum pod ziemig, a na przedmiesciach
— na wysokich stupach. Zazwyczaj jedna
linia, tgczgca centrum z korporacyjnymi
przedmiesciami jest zamknieta, a wejscie
na stacje wymaga przedstawienia kodu
wejscia lub przepustki. Korporacyjne sta-
cje lewitu sg zawsze czyste, dobrze
oséwietlone i dobrze strzezone przez kor-
poracyjnych ochroniarzy. Miejskie stacje
przewaznie nie osiggaja takich standar-
dow, choé w wigkszosci miast strzegg ich
patrole policyjne, ktérych zadaniem jest
zapobieganie przestepstwom i wandaliz-
mowi.

Cena biletu wynosi 50 centéw za przeje-
chang stacje; na przyktad przejechanie
trzech przystankow kosztuje 1,50 E$.
Bilety mozna naby¢ w automatach bile-
towych za pomocg karty kredytowej lub
gotowki. Te automaty umieszczone sg na
stacjach, a takze w wiekszosci duzych
sklepow.

Helikopter Bell F-152
Silnik: silnik wirnikowy Bell-Mazda 2600
Osiagi: Maksymalna predkos$c¢: 480 km/h.
Zasieg: 80 km.

Wytrzymatos$¢ strukturalna: 40.

Zamieszki péZnych lat dziewiecdziesig-
tych spowodowaty potrzebe opracowania
nowej taktyki dziatarh w terenie miejskim.
Jedng z najwazniejszych zmian byto
wprowadzenie lekkich, jednoosobowych
helikopterow. F-152 jest modelem obe-
cnie uzywanym przez oddziaty policji,
ochrone korporacji, operacyjne grupy
wojskowe i gangsterow. Wersja bez
uzbrojenia, znana jako Bell-15, jest popu-
larnym pojazdem rekreacyjnym.
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2004

PIERWSZA KLONOWANA TKANKA
WYHODOWANA IN VITRO.

WYNALEZIONO MIKROSZYCIE | POLE
STERYLIZUJACE.

TESLA JOHANNESON ZAMORDOWANA W
KAIRZE.

PIERWSZA WOJNA KORPORACYJNA.
DWANASCIE WIELONARODOWYCH
KORPORACJI (WLACZNIE Z EBM | OA)
WALCZA O KONTROLE STREFY POWIE-
TRZNEJ NAD SWIATEM.

2005

WYNALEZIONO CYBERMODEM.

ZOLNIERZE EBM ATAKUJA TOKIJSKIE
BIURA KENJIRI TECHNOLOGIES, ZABIJA-
JAC 18 0SOB.

KONIEC PIERWSZEJ WOJNY KORPORA-
CYJNEJ.

2006

PIERWSZY KLON LUDZKI WYHODOWANY
IN VITRO. BEZMOZGI, ZYJE TYLKO 6
GODZIN.

2007

DRUGA WOJNA KORPORACJI: ZAANGA-
ZOWANA SPORA IL0S€ FIRM Z PETRO-
CHEMEM WLACZNIE. PROBLEM DOTY-
CZY TERENOW ROPONOSNYCH

NA MORZU POLUDNIOWOCHINSKIM.

W UC SANTA CRUZ WYNALEZIONY
BRAINDANCE

2008

AMERYKANSKI ATAK NA RADZIECKA
STACJE WOJSKOWA MIR XIIl. INTERWE-
NIUJE EUROPEJSKA AGENCIA
PRZESTRZENI KOSMICZNEJ. WYBUCHA
WOJNA ORBITALNA POMIEDZY
»EUROSAMI™ | ,,JANKESAMI”. MASS-
DRIVER KOLONII TYCHO WYSTRZELIWU-
JE SKALE NA COLORADO SPRINGS.
OSIAGNIETO NIEPEWNY POKOJ.

2009

STARTUJE WSPOLNA EURO-SOWIECKA
MISJA NA MARSA.

KORPORACJE TEPIA ANARCHIE W NIGHT
CIry.

NIEUDANA PROBA PRZEJECIA ,,CRYSTAL
PALACE” PRZEZ AMERYKANSKA
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~GRUPE TERRORYSTYCZNA”. ESA
ODKRYWA JEJ POWIAZANIA Z WYWIA-
DEM STANOW ZJEDNOCZONYCH

1 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 STALY PUNKT OPAR-
CIA W STREFIE WYSOKIEJ ORBITY.
MISJA ESA | SOWIETOW LADUJE NA
MARSIE.

2012

ZARAZA BIOLOGICZNA PRZYNOSI
1700 OFIAR W CHICAGO.

ZAMIESZKI NA KONCERTACH W NIGHT
CITY PRZYNOSZA 18 OFIAR SMIERTEL-
NYCH, 51 RANNYCH. KOMPLEKS ARASA-
KI SPLADROWANY.

2013

PAKT POMIEDZY STANAMI A EUROPA
USTANAWIA NETWATCH.

PIERWSZA PRAWDZIWA SZTUCZNA
INTELIGENCJA SKONSTRUOWANA

W ZAKLADACH MICROTECHU SUNNY-
VALE, CALIFORNIA.

2014

TRANSFORMACIE I-G ZMIENIAJA
KONCEPCJE SIECI.

W NIGHT CITY ROZPOCZYNAJA SIE
~METALOWE WOJNY” — BITWA
GANGOW O TERYTORIA.

2015

POWSTANIE CYBERNAJEMNIKOW:
LITWA WYNAJMUJE CYBERZOENIERZY
BY ODEPRZEC NAJAZD LOTEWSKICH
NACJONALISTOW.

2016

TRZECIA WOJNA KORPORACJI ZOSTAJE
STOCZONA W SIECI, KIEDY TO RYWALI-
ZUJACE ZE SOBA KORPORACJE ATAKUJA
FORTECE DANYCH PRZECIWNIKOW.

Taktyczny miejski

pojazd operacyjny
McDonnell-Douglas AV-4
Silnik: wektorowy silnik odrzutowy
Rolls—Royce Pegasus Il

(odrzut 10090 kg).

Osiggi: Maksymalna predkosé: 560 km/h.
Zasieg: 640 km.

Wytrzymato$¢ strukturalna: 100.
Wiekszos¢ AV-4 jest opancerzona,
posiadajgc wytrzymato$é balistyczna 40.

Jest to pojazd najblizszy fantastycznemu
,samochodowi odrzutowemu”. Zostat
skonstruowany jako lekki pojazd opera-

cyjny, zdolny do dziatania w terenie

miejskim, gdzie helikoptery ani Ospreye
nie moga dziataé. Krétki, zwarty i wyposa-
zony tylko w szczgtkowe skrzydta, ma
charakterystyke aerodynamiczng skalty.
Swg manewrowos$¢ uzyskuje tylko dzieki
bezposéredniej sile ogromnego napedu
odrzutowego (oryginalny silnik Pegasus
podnosi dziesieciotonowego Harriera,
podczas gdy AV-4 wazy tylko okoto 4300
kg).

AV-4 sg uzywane przez policje i sity kor-
poracyjne do operacji w terenie miejskim
(zawierajg umieszczone na spodzie dwa
mini dziata GAU-12U). Wykorzystuje sie
je takze jako pojazdy do celéw specjal-
nych — gtéwnie przez Trauma Team oraz
jako pojazdy korporacyjne do specjalnych
transportéw i spotkan.

Aerolot bojowy AV-6

Silnik: dwa wektorowe silniki odrzutowe
Rolls—Royce Pegasus IV.

Osiagi: Maksymalna predkos$é: 780 km/h.
Zasieg: 970 km.

Whytrzymatos¢ strukturalna: 100.
Wiekszo$¢ AV-6 jest opancerzona, po-
siadajgc wytrzymatoscé balistyczng 40.

Jest to niezwykle szybka wersja aerolotu
AV-4, posiadajgca mozliwosci bojowe.
Silnik umieszczony jest w opancerzonej
obudowie. AV-6 zawierajg obrotowe
dziatko 20mm, wyrzutnie rakiet i poci-
skow. Sg uzywane przewaznie przez sity
wojskowe.

Aerolot osobisty AV-7
Silnik: Wektorowy silnik odrzutowy
Rolls—Royce Pegasus Mini.

Osiggi: Maksymalna predkos$é: 400 km/h.
Zasieg: 640 km. i

Wytrzymatos¢ strukturalna: 50.

Ostatnie osiaggniecie techniki aerolotéw.
Mate pojazdy, ktére maja spetnia¢ role
lekkich helikopteréw. Naped i konstrukcje
wewnetrzne sg na licencji Douglasa, lecz
szczegdlna umowa licencyjna umozliwia
innym producentom tworzenie wtasnych
wersji obudowy. Ci producenci to obecnie
BMW, Mercedes, Toyota i Maserati.

Ustugi informacyjne

Listy

Znaczek w 2020 kosztuje 95 eurocentéw.
Listy roznoszone sg w dwéch partiach —
rano o godzinie 10.00 i po potudniu,
o godzinie 15.00. Listy wykorzystuje sie
do korespondencji prywatnej i na obsza-
rach, gdzie nie sg dostepne faxy.

Dataterm

Dataterm jest ulicznym terminalem kom-
puterowym, wbudowanym w podstawe ze
zbrojonego betonu. Datatermy sg bezpo-
$rednio potgczone przez Sieé¢ z centrum
informacyjnym miasta i zawierajg mapy
obszaru, informacje biezgce, wiadomosci,
ksigzke telefoniczng, informacje o aktual-
nych wydarzeniach, rozrywkach i ustu-
gach. Moga stuzyé réwniez do podta-
czenia sie do Sieci. Optata wynosi 1 E$
za minute uzytkowania. Wiekszos¢é
datatermow kontrolowana jest przez
miejscowe biuro informacyjne, ktére prze-
waznie stanowi wydziat lokalnej gazety.

Fax

Jest to sposéb na pisanie listéw w przy-
sztosci. Terminale faksowe umieszczone
sg w wiekszosci biur, urzedéw pocz-
towych, sklepéw komputerowych, doméw
towarowych i wazniejszych sklepow.
Mozesz wpisaé swdj list za pomocg kla-
wiatury, odczyta¢ go z dysku laserowego
lub zeskanowaé za pomocg wbu-
dowanego skanera z kartki. Faks jest
nastgpnie przesytany do miejscowego
urzedu pocztowego w obszarze
docelowym, gdzie jest automatycznie




drukowany,
wktadany

w koperte

i dostarczany
do skrzynki
pocztowej
adresata.
Mozesz
réwniez
wystaé
faks

bezposrednio do
odbiornika adresata.
Wystanie faksu kosztuje
1 E$ za strone.

Telefony komérkowe
Telefon przysztosci

jest przenosény i bezprze-
wodowy. Mozesz skorzysta¢ z niego
w samochodzie, biurze, czy nawet na
ulicy. Telefony komérkowe dziatajg
dzigki sieci stacjonarnych przekazni-
kow, ktore przetwarzajg sygnat radiowy
na sygnat normalnej sieci telefoniczne;j.
Mozesz dzwoni¢ nie tylko z miasta, ale
nawet spoza niego (dzieki przekazni-
kom dalekiego zasiegu) — tgczysz sie
w ten sposdb z catym $wiatem, a takze
z orbitg. Istnieje wiele modeli telefonow
komorkowych, choé wigkszo$¢ przy-
pomina przenosne walkie-talkie.
Dziatajg na akumulatorach o pojemno-
$ci wystarczajgcej na 12 godzin pracy
(ponowne natadowanie wymaga
podtgczenia do gniazdka na 6 godzin).
Znani producenci to m.in. Magnavox,
NEC, Okida-ta, GE i Radio Shack.
Ceny wahajg sie w granicach: od 400

E$ za tani model do 3000 E$ za mode-
le z kilkoma linfami i wbudowanymi
dodatkowymi funk-cjami. Podobnie, jak
w przypadku zwyktych telefonéw, po-
siadacze telefonéw komdérkowych
muszg ptaci¢ miesieczny abonament.
Podstawowa optata wynosi 40 E$
miesiecznie plus 20 centow za
minute rozmowy miejscowe;j.
Rozmowy na dalekie odlegto-
éci réZnie kosztujg — na
przyktad potgczenie
z Los Angeles do Nowego
Jorkli podczas godzin
dziennych kosztuje
2 E$ za minute, a w godzi-
nach wieczornych 1,5 E$.
Telefony komérkowe nie
dziatajg w odlegtosci wigk-
szej niz 30 km od granic
miasta.

- Screamsheets
Wiekszo$¢ gazet, by méc
konkurowac z telewizjg,
; przyjeta technike fak-
J sowa. Strony sktadane sg kompute-
rowo, zdjecia skanowane, a cata
gazeta przetwarzana na kod cyfrowy.
Ten kod jest przesytany do tysiecy ter-
minali gazetowych na catym obszarze.
Terminale przetwarzajg kod ponownie
i drukujg na poczekaniu gazete
(korzystajgc z szybkich maszyn ksero-
graficznych). W rezultacie otrzymujemy
btyszczgca, cienkg gazete zwang
w slangu screamsheet'em. Scream-
sheet’'y majg wiele przewag nad zwy-
ktymi gazetami. Mozesz nakaza¢ ter-
minalowi drukowanie tylko tych dzia-
téw, ktére cie interesujg, ptacac 1
centa za strone wydruku. Nowe wyda-
nia mogg by¢ ztozone w kilka godzin,
dzieki czemu czytelnicy moga by¢ na
biezaco z wydarzeniami (cho¢ wigk-
szo$¢ screamsheet’ow jest aktuali-
zowana o godzinie 6, 12, 17 i 22).

Telewizja I radio

Telewizja w roku 2020 jest catkowicie
ogdélnodostepna i dostarcza kazdej
rozrywki. W eterze miesci sie 181
kanatéw, a poza tym istnieje wiele
innych — kablowych i subskryp-

HISTORIA ALTERNATYWNA

2017

STWORZENIE PIERWSZYCH SWIADOMYCH
KLONOW LUDZKICH.

2018
WOINY WE WSCHODNIEJ EUROPIE.

ZOSTAJE WYSLANA MISJA ESA NA JOWISZA.

2019
REWOLUCJA W KOLONII ORBITALNEJ NA L-3.

2020
TO TERAZ.

cyjnych. Dotyczg one wszystkich
mozliwych tematéw — sportu, aktual-
nosci, muzyki, starych filméw, zagra-
nicznych przedstawien, religii, dyskusji
politycznych, programéw erotycznych
i dla dorostych, informacji ze $wiata
businessu i pogody. Poza tym na
Zachodzie dziata co najmniej 200 000
stacji radiowych. W Europie i Azji wigk-
szo0$¢ stacji jest kontrolowana przez
panstwo (np. BBC w Wielkiej Brytanii
i NGK TV w Japonii). W Stanach
Zjednoczonych przewazajg sieci pry-
watne: 21st Century Broadcasting
Network (CBN), World Broadcasting
Network (WBN) i Network News 54. Te
sieci sg dziatami publicystycznymi
trzech wielkich firm rozrywkowych, pro-
dukujgcych ptyty, tasmy, filmy, video
i ksigzki dla mas. Produkty sa blade,
bez wyrazu i zaspokajaja najnizsze
mozliwe standardy. Poza sieciami pro-
gramowymi istniejg jeszcze satelity,
ktére nadajg po kilka programoéw
z catego éwiata. Poza tym istnieje
znaczna liczba stacji ,pirackich”,
nadajgcych z ukrytych nadajnikéw
dzieki bezprawnemu dotaczeniu sie do
kabla lub satelity. Te stacje sg
zazwyczaj gtéwnymi zrédtami informa-
cji niezmgconych wptywem korporaciji
i rzgdu. Poza obecnie obowigzujgcym
standardem ptaskiego ekranu high de-
finition, powoli wchodzg na rynek
eksperymentalne (i kosztowne — do
10 000 E$ za odbiornik) systemy
telewizji holograficznej.




BMW-McDonnell Douglas AV-7
Wysokiej klasy aerolot osobisty.

Predkos¢: 400 km/h. Zasieg: 640 km.

Cena: 400.000 ES$.

el . S .
" Dataterm Ry
T Zapewnia informacje, prognoze: &
zetatECh Hi—PI’OﬁlG@ ~_wp()g(_)dy i roz rywkg_ Mozna go . 3 - -
Ulubiony sprzet reporteréw T réwniez wykorzysta¢ jako terminal { e It
wykorzystywany w ruchu. -+-Sieci lub aparat telefoniczny. o B i
Czutoéé mikrofonu: 60 metréw. 11 E$ za minute uzytkowania. L;?U; -

Potgczenie komérkowe umozliwia
bezposrednig transmisje do
studia. Cena: 875 E$.




Sredni karabin AKR-20
Popularny karabin wojskowy. 500 E$.

Toyota Avante
PR, f Egzotyczny samochéd sportowy, taczgcy technike cybemetyczng ze
wspaniatym silnikiem na CHOOH2. Maksymalna predkosé: 350

“onda Metrocar km/h. Cena: 24.000 E$.

Popularny rodzaj samochodu miejskiego, napedzany CHOOH2.
Maksymalna predko$é okoto 70 km/h. Okoto 2000 ES$.

' Bell Boeing V-22F Osprey

Cigzsza wersja zwyklego Ospreya, moze

przewozi¢ duze tadunki do odosobnionych
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12. PROWADZENIE
GRY W SWIECIE
CYBERPUNKU

Wybor rad, wskazéwek, dobrych materiatow
i trikow ze specyfiki gatunku cyberpunk.

»lycie w 2020 to nie tylko
spluwy i dragi. Gdyby tak bylo,
nazwalibySmy ta gre

Dungeons & DrugDealers.

Najlepsze sesje Gyberpunka
to potaczenie skazanych na
niepowodzenie romansow,
szybkiej akeji, wykwintnych
przyjeé, ciemnych uliczek

i donkiszotowskich misji,

by czynié stuszne rzeczy mimo
wszelkich przeciwnosci losu.
To jak Casablanca

z cyborgizacjami...”

— Maximum Mike

Wigec jak mam prowadzi¢ te gre?

ajnie, ze pytasz. Cyberpunk jest
Fwyzwaniem nawet dla doswiadczo-

nego mistrza gry, bo trzeba stwo-
rzy¢ odpowiednig atmosfere upadku,
perfekcyjnej techniki i przenikliwej para-
noji w catej grze. Srodowisko Cyberpunku
jest prawie zawsze wytgcznie miejskie.
Krajobraz to labirynt niebotycznych dra-
paczy chmur, wypalonych ruin, obskur-
nych mieszkan i niebezpiecznych uliczek.
W skrécie, kazde duze miasto na $wiecie
okoto 2:30 nad ranem, gdy mety pokazu-
ja sie licznie.

Srodowisko miejskie
Srodowisko miejskie jest decydujacym
elementem twego Swiata Cyberpunku.
Czy korzystasz z Night City, czy stwo-
rzysz swe wtasne miasto, pamietaj, ze
twe otoczenie musi zawieraé wszystkie
wtasciwe elementy. Powinny by¢ tam
uliczki zasypane $mieciami. Powinny by¢
ciata lezgce w rynsztokach. Powinni by¢
lunatycy o dzikich spojrzeniach, przemy-
kajacy niepewnym krokiem przez pogra-
zone w mroku ulice, mamroczgcy ponuro
trzymajac w rekach ostre noze. Taksoéwki
nie zatrzymuja sie w strefach walki.
Strzelaniny na rogach wybuchajg, gdy
miejscowym gangom przyjdzie ochota
porozwalac¢ sie nawzajem. Gracze powin-
ni regularnie zastawa¢ swe mieszkania
spladrowane, swe samochody zniszczo-
ne, swg wtasno$¢ — skradziona. Prze-
chodzenie przez miasto powinno by¢ jak
przechodzenie przez pole bitwy, petne
tupiezcéw, wywrotowcow, szalencow
i mordercéw.

Poza tym — zawsze pada. Kazdy dzien
powinien by¢ ponury, mglisty i pochmur-
ny. Gwiazdy nigdy sie nie pokazuja.
Stonce nigdy nie $wieci. Nie stychac¢
$piewu ptakow, $miechu dzieci. (Ostatni
ptak zdecht w 2008, a dzieci rodzg sig
w probéwkach). Powtoka ozonowa zani-
kta, efekt cieplarniany stat sie faktem,
niebo petne jest weglowodoréw, a ocean
peten Sciekéw. Mite miejsce.”

Nie wierz nikomu.

Trzymaj swoj...eee...Minami 10
w reku.

Paranoja to wazny sktadnik Cyberpunku.
Gracze nie powinni méc odréznic, ktérzy
to ci dobrzy, a ktérzy zli, po prostu pa-
trzgc na nich. Wybory pomiedzy stronami
powinny by¢ niejasne — nie powinno by¢
ostrej linii podziatu na dobro i zto, tak jak
w rzeczywistym zyciu. Zaprzysiegli wro-
gowie moga zostaé nagle zmuszeni do
wspoétpracy. Bohaterowie czasem muszag
zrobi¢ co$ nielegalnego czy niesmaczne-
go by dokonaé¢ czego$ dobrego; potwory
moga by¢ zmuszone do zrobienia czego$
dobrego w jakim§ momencie. To sg zwro-
ty akciji.

Twoj $wiat powinien byé zbudowany
z oszatamiajgcych kontrastow. W bty-
szczacych cytadelach bogaczy powinno
znalez¢ sie wspaniate jedzenie, koszto-
wne rozrywki i piekna sceneria. Na uli-
cach powinno panowa¢ zimno, gtéd i de-
speracja. Nie ma nic po $rodku, pomiedzy
tymi co maja, i tymi, co nie maja. To
wszystko albo nic.

* Okay, troche przesadzamy. Ale nie-za wiele.




i

i

Zapoznaj sie ze swjatem
Pierwsza sztuczka pomocna w prowadze-
niu cyberpunka: wczuj sie w specyfike
gatunku. Dajemy ci na poczgtek opowia-
danie ,Nie poddawaj sie” — powinno daé
ci przyktady stylu moéwienia, miejskosci
i twardej rzeczywisto$ci $wiata cyber-
punku. Powiniene$ jednak przejs¢ sie
réwniez do miejscowego sklepu z kaseta-
mi video, do biblioteki i sklepéw z ptytami
po materiat zrédtowy. Zamieszczamy
réowniez obok bibliografie pozycji, od
ktérych mozesz zaczaé.

Graj na dobre

Druga sztuczka: Graj mocno i szybko. Nie
powiniene$ bac¢ sie pozabijaé swoich
graczy. Powiniene$ ciaggle wrzucac ich
w wir walki, wpedza¢ ich w putapki, zdra-
de itp. Nie powinien istnie¢ nikt, komu
mogliby catkowicie zaufa¢; nie powinno
istnie¢ miejsce, w ktérym mogliby czu¢ sie
absolutnie bezpiecznie. Nigdy nie daj im
odpoczgé. To nie oznacza, ze nie powi-
nienes grac fair. Ale powiniene$ zawsze
gra¢ na dobre. Jesli gdzie$ ukryja bron,
ukradnij ja. Jeéli zatrzymajg sie na odpo-
czynek, przegon ich. Jesli nie moga wy-

trzymaé napiecia, nie powinni graé
w Cyberpunka. Odeslij ich z powrotem do
tej mitej gierki role-playing ze szczesliwy-
mi elfami i $piewajgcymi ptaszkami.
Proponujemi ci kilka dobrych tabel spot-
kan i sugerujemy, by$§ uzywat ich za
kazdym razem, gdy akcja przystopuje.

Okresl nastréj

Trzecia sztuczka: Atmosfera. Nastaw
swoje najgtosniejsze tasmy rockowe
i pus¢ je podczas gry. Zaproponuj gra-
czom, by ubrali sie w skoéry i zatozyli lus-
trzanki. Zaadaptuj slang i wytwérz swéj
wtasny. Wymien os$wietlenie w swoim
pokoju na przyémione niebieskie kule. Tu
jest mroczna przyszto$¢; nie mozna jej
dobrze przedstawi¢ w jasno o$wietlonym
pokoju z mlekiem i ciasteczkami na stole.

Wspoétpraca:

im wiecej, tym krwawiej
Czwarta i ostatnia sztuczka niezbedna
w prowadzeniu Cyberpunka: Zespoty.
Zauwaz — grupy w Cyberpunku nie sg
grupami towarzyskimi. Gracze nie majg
powodoéw, by ufaé komukolwiek, a kon-
wencjonalne powody (zatrzymacé zto,
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Na wypadek, gdyby skonczyty
ci sie ksigzki...

Blade Runner (Lowca robot-
ow)

Max Headroom
Terminator 1i 2

Alien (Obcy - 8 pasazer
Nostromo)

Aliens (Obcy - decydujace
starcie)

Liquid Sky

Overdrawn at the Memory
Bank

Mad Max

The Road Warrior
Thunderdome
Cyborg

Total Recall (Pamie¢é abso-
lutna)

Robocop 1i 2

zabi¢ potwory) dla druzyny tu nie funkcjo-
nuja. Knajpa to nie miejsce, gdzie mozesz
spotka¢ nowych poszukiwaczy przygéd —
to miejsce, gdzie mozesz namierzy¢ swe
potencjalne ofiary. Jest bardziej prawdo-
podobne, ze towarzysze pozabijajg sie
nawzajem w strzelaninie, niz ze podzielg
réwno tupy.

Z tego powodu potrzebujesz mocniej-
szego ,haka”, na ktérym mogtbys utrzy-
mac swa przygode. Naszym hakiem jest
zespo6t. Zespdt to grupa ludzi, ktérzy
zostali potgczeni przez Los w jaki$
sposoéb, ktoéry zmusza ich do wspétpracy.
Nie musza lubi¢ sie nawzajem, ale musza
razem pracowac. Poza tym, jesli podasz
graczom powody, dla ktérych muszg pra-
cowaé wspdlnie, zesp6t czyni przygode
tatwiejszg do prowadzenia. Gracze moga
zosta¢ przyporzgdkowani przez ,site
wyzszg", czy tez cata grupa moze by¢
postawiona przed zagadnieniem, ktére
wymaga wspétpracy, by je rozwigzaé.
Grupa zostaje razem albo umiera. Proste.

Podajemy tu kilka zespotéw, ktére mogty-
by sie naturalnie wytworzy¢ w Swiecie
Cyberpunku. Kazdy z nich proponuje
dobrg mieszanke profesji postaci i oferuje
wiele sposobdw na to, by wszyscy gracze
czuli sie rbwno zaangazowani w gre.

Zespoty korporacyjne: Zespoty kor-
poracyjne to grupy zorganizowane wokot
jakiej§ konkretnej korporacji, dziatajgce
razem, by osiggnac jakiej$ cele tej korpo-
racji. Podstawowga baza dla operacji sg
biura korporaciji i jej obszary strzezone.
Dobry zespét korporacyjny moze sktadaé
sie z jednego lub wiecej businessmanéw
(kierownik i asystenci), netrunnera (ktéry
operuje systemami komputerowymi), fix-
era (ktéry zajmuje sie kontaktami uliczny-
mi), technika (medycznego lub mechani-
cznego) i dwéch lub trzech soléw (ktorzy
zajmujg sie walka).

Kapele: to grupy rockmanoéw, ktoérzy
zebrali sie po to, by gra¢ Muzyke. Kapela
podrézuje z miejsca na miejsce pakujgc
sie w ktopoty przy kazdym nowym wysko-
ku, dajac koncerty i wzniecajac piekto na
ziemi. Gtéwng bazg moze by¢ miejsce

préb, klub lub autobus. W kapeli moze
by¢ dowolna ilos¢ rockmané#w (cho¢ 3-4
wydaje sie najrozsadniejszg liczba).
Dodatkowo moze by¢ z nimi jeden fixer
(ktéry dziata jako manager), ewentualnie
technik (by zadowoli¢ potrzeby sprzetu)
i kilku soléw (ktérzy sa ochraniarzami).
Personel trasy moze zawieraé réwniez
kilku nomadéw, businessmanéw (pro-
dukcje ptyt) i reporteréw (dziennikarze
rockowi).

Zespotly Trauma Team: Sg to grupy
licencjonowanych lekarzy, ktérzy patrolujg
miasto w poszukiwaniu ofiar wypadkéw.
Dziatajg z pojazdéw AV-4 w wersji ambu-
lansu uzbrojonych w minidziatko. Typowa
Trauma Team zawiera kierowce (busi-
nessman, fixer lub solo, choé nomad jest
najlepszy), jednego lub wiecej technikéw
medycznych i dwdch lub wiecej soléw
dziatajgcych jako ,obstawa”. Zesp6t moze
posiadac rowniez ekspedytora (business-
man lub fixer), ktérego zadaniem jest
wysytanie go na misje. Reporter réwniez
moze podrézowac z zespotem, piszac
opowiesci o jego przygodach.

Najemnicy: Najemnicy sg czesto wynaj-
mowani w $éwiecie Cyberpunku. Typowa
grupa najemnikéw zawiera co najmniej
jednego fixera (ktéry zajmuje sie kontra-
ktami), jednego netrunnera (zajmujgcego
sie systemami bezpieczenstwa, atakami
komputerowymi itp.), jednego technika
(od broni), jednego technika medycznego
(dla rannych) i dowolng ilo$¢ soléw i
nomadéw (jako zotnierzy). Nie bytoby Zle
mie¢ ze soba reportera bedacego kore-
spondentem wojennym. Grupa najem-
nikdbw moze dziata¢ 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 pozytywnych celach — samo-
obrony, w celu zatrzymania bardziej
agresywnych gangéw, lub by da¢ opér
duzej inwazji sit rzgdowych lub korpora-
cyjnych. W tym kontek$cie mozesz inter-
pretowaé Robin Hooda lub ruch oporu
z okresu Il wojny $wiatowej jako gangi.
Typowy gang zawieratby mndéstwo soléw,




nomadéw i fixerow. W jego sktad moze
wchodzi¢ réwniez technik medyczny czy
technik, moze nawet businessman, jesli
gang jest jednym z tych kontrolowanych
przez jaka$ tajng organizacje. Reporter
moze chroni¢ gang przed opinig publi-
czng. Gangi dziatajg z klubéw, baréw
i opuszczonych budynkow.

Grupy nomadoéw: s3 zespotami natu-
ralnymi — sg juz w jednej grupie i znajg
sie nawzajem. Dobra grupa nomadéw
moze posiadac kilku fixeréw (zajmujgcych
sie miejskimi operacjami), netrunnera
(zajmujgcy sie robotg szpiegowska),
mieszaning technikéw i technikéw medy-
cznych oraz dowolng ilo§¢ nomadéw
i soléow. Bazg grupy jest Karawana —
sktadanina RV-éw, przyczep, autobuséw
i samochoddéw przemieszczajgcych sie
przez zniszczony krajobraz autostrad
Ameryki. Cztonkowie grupy moga podré-
zowac z gtébwng karawanag, lub, jako zwia-
dowcy, wyprzedzaé jg w swych wiasnych
pojazdach.

Gliny: Bazg zespotu gliniarzy jest ciezko
uzbrojony posterunek policji. Moze
sktadac¢ sie z kilku fixeréw (obyczajowka),
netrunneréw (kontrwywiad), business-
mana (kapitana), ktéry zajmuje sie spra-
wami w zarzgdzie miasta, i duzej ilosci
gliniarzy. Nie zapomnij o paru szalejgcych
solach w psychosquadzie. Zespoty
gliniarzy sa lepsze od innych, gdyz
pozwalaja MG podzieli¢ grupe na
mniejsze grupy ,partneréw”, jesli jest to

konieczne. Reporter réwniez moze

przytgczy¢ sie do takiego zespotu
szukajac interesujacych tematéw na
artykut z dziedziny przestepczosci.
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Zespot reporterow: Zespoty repor- ‘;

terow idg wszedzie i robig wszystko, by

tylko zdoby¢ materiat. Baza dla zespotu
reporteréw moze by¢ stacja telewizyjna

lub radiowa, redakcja gazety, czy nawet

biuro duzej sieci informacyjnej. Dobry

zespot reporterow sktada sie z dwoch czy

trzech reporteréw, netrunnera (zajmujace- -

go sie komunikacja, zbieraniem informacji
i komputerowym weszeniem), technika od
sprzetu, i kilku soléw lub nomadéw
zapewniajacych site fizyczng i ochrone.
Moze zawiera¢ réwniez co najmniej jed-
nego businessmana, ktéry zabezpiecza
zespot ze strony bosséw na goérze.

Nie marnuj swej pracy

Kazdy z tych zespotéw moze pomiescié

w sobie role, ktéra nie jest opisana.

Przecietny rockman moégtby zabtysngé

jako cztonek Trauma Team podczas

oczekiwania na swa wielkg wygrang.
Netrunner mogtby spedzi¢ troche czasu

z zespotem korporacyjnym wtamujac sie ,
do systemu firmy noca. Nomad moze zro-

bi¢ prawie wszystko, by zarobié¢ pienia-
dze, gdy jego grupa jest w mieécie.

W tych przypadkach gtéwna rola postaci
powinna by¢ traktowana jako zaintere-

sowanie, ktére moze staé sie bardziej

istotne dla zespotu w miare uptywu
czasu.




NIE PODDAWAUJ SIE

13. NIE PODDAWAJ

chhodziI z "Ham-
A mera”. Byta pra-
wie pétnoc gdy ich
zobaczyt. Trzech
punkéw, Jasne
irokezy zjezone
w Swietle neo-
néw, kurtki z
wysokim kot-
nierzem — ko-
lory gangu.

J — No! Rockman!
— ryknat jeden
z nich — Niezty wy-
step! Niezty hatas!
Johnny Silverhand
pomachat beznamiet-
nie reka. Fani. Majg
racije — impreza byta
niezta. Mato kiedy
byto lepiej. Ale wystep
sie skonczyt.

Zaczgli is¢ w jego strone.
Jeden idgc wymachiwat
butelkg. Swiatlo lamp
padato na oleistg, zdttg
tekile rozmazujacg sie
wewnatrz tam i z po-
wrotem.

— No, Srebrny-rocker! —
powiedziat drugi, ten
mniejszy z afrykanskimi
bliznami i tatuazami na
twarzy. — Przytgcz sie!
Podziel sie troche!
Uczciwa cena za dobrg
impreze, co nie? —
Dystans zmniejszat sie.

SIE

— Hej, Lodowi Bracia — powiedziat
zauwazajgc kolory gangu. Grat na
zwtoke.

— Macie nieztg oferte, ale to byt stra-
sznie dtugi wystep. Jestem zupetnie
wypruty. Co wy na powtérke; moze jutro?
— Wiedy byli juz prawie na nim. Pozwolit
swojemu dziewiecio-milimetrowemu
Walterowi wyskoczyé ze sprezynowej
kabury i utozy¢ sie w Rece. — To pewnie
nic — pomys$lat.

— Jasne. Powtdrka jutro! — powie-
dziat entuzjastycznie ten duzy i wtedy
zaczeli. Byli btyskawiczni, rozmyli sie jak
mgta. Walter huknat na skraju alei; wy-
strzelone naboje ze swistem zrykosze-
towaty do nikgd. Gdy mniejszy punk pod-
niést reke stychac¢ byto metaliczny trzask
— w miejscu gdzie powinna by¢ jego diton
$wiatto odbito sie na rzedzie stalowych
ostrzy; zaraz potem bolesne uderzenie
podniosto Johnniego w gére. Krew sprys-
kata mokry asfalt. Silverhand uderzyt
w ziemie z sitg tamigcg kosci. Jego blade
oczy gapity sie bezmys$lnie w niebo.
Krzyki przerazonej Alt szybko oddalaty
sie w ciemno$¢. Szesdédziesigt do zera
w réwne osiem sekund.

Johnny zaczat dochodzié. Czut co$
w brzuchu, jakby rozbite szkto. Czerwony
ogien zamazywat i przestaniat niebieski
chtéd neondéw. Obrécit sie w katuzy
czegos lepkiego. Krew. Jego krew.

Jaki$ kot zeskoczyt ze $mietnika, ostro-
znie wybierajgc $ciezke dookota jego
ciata. Nie gtupek z tego kota. Taki prze-
zyje. Do niczego sie nie miesza. Jego
oczy jak malenkie diody Swiecgce prze-
suwaly sie w goére alei. Johnny patrzyt za
nimi. Cwany drah — pomyslat Johnny
i zamknat oczy.




Pod jego powiekami czerwone cyfry stabo
odliczaty uciekajace chwile. Bio-zegar
odliczajgcy w dét. Samochody szemrzace
z tytu na brudnej, mokrej ulicy. Gdzie$
daleko wyjgce syreny, ambulans
z Trauma Team. Ale to nie dla niego. On
umierat.

Zwinat Reke — swé] znak
firmowy — w chromowang
piesé; serwomechanizmy
zakiekotaly jeden po drugim.

Bezmys$lnie gapit sie na ptaski, czarny
sufit miasta. Gdzie$ nad nim migotanie
odlegtych lamp cieplnych mieszato sie
z rézowym aktynicznym zarem $wiatet
Miasta. Gwiazdy wyglgdaty jak namalo-
wane. Jaki§ pionowzlot przeleciat géra,
rozdzierajgc noc gigantycznymi $migtami.
Johnny sprébowat siegnaé do niego.
Widziat Reke wyryta na tle nieba; gtadka,
chromowang, mrugajgca na doét do niego.
Zwingt Reke — swoj znak firmowy —
w chromowang pies¢; serwomechanizmy
zaklekotaty jeden po drugim. Sapigc
z bélu wepchnat jg w dziure ziejgca
w jego brzuchu. Jako$ podnidst sie na
nogi; zataczajgc sie wszedt w aleje. Opart
swg rozpalong twarz o zimne, mokre
cegly. Podjat decyzje. On nie umrze. To
oni umrg. Zamykajgc oczy ruszyt w roz-
mazang smuge ulicznego ruchu.

Co$ go zatrzymato. Jakie$ rece ztapaty
go wpot, podtrzymujgc pewnie. Silver-
hand miat na tyle sity by otworzyé oczy.
Jaka$ szczupta, brodata twarz przyglada-
ta mu sie bacznie.

— Wielki Boze — powiedziata twarz
— Ale cig zatatwili ?"

Odptynat w ciemnos¢.

NA ODDZIALE

——

dy Johnny sie obudzit co$ wyto.
W porzadku. Przynajmniej jesli to nie
on. Chyba przegapit jazde ambulansem
do szpitala, ale tu na oddziale nagtych

wypadkdéw stychaé byto odgtos silnikow
odrzutowych. To one wyly. Wspinaty sie
wyzej i wyzej, podczas gdy oddziat
wypetniat sie cieptym powietrzem i zapa-
chem ozonu. Ze swoich noszy widziat
masywny pojazd AV-4 obracajacy sie na
swoich dyszach i pedzgcy w gére. Gdy
hatas zmalal wszedzie dookota pojawito
si¢ prawdziwe wycie; jeki ofiar regular-
nych strzelanin na Miescie.

Doktor sktadat go z powrotem w catosé.
Ten sam doktor, ktéry zrobit mu przezro-
czyste oczy Kiroshi i jego znak firmowy —
srebrng reke. Ten sam doktor, ktéry
,uzbroit” go w ztgcza sprzegowe i zainsta-
lowat mu chipy softwarowe z tytu czaszki.
Moze by go zatrudni¢ na state ?

Mikrochirurgiczne maszynki przemierzaty
jego pociete wnetrznosci, tamponujac,
wywigzujgc, przygotowujac. Po wszyciu
metrowego odcinka potyskujgcego od
wilgoci, klonowanego jelita, doktor zajat
sie zatykaniem dziur w brzuchu kawatka-
mi syntetycznej skory i mieéni. Aerostrzy-
kawki wstrzykiwaty dookota leki przyspie-
szajgce, poprawiajgce leczenie, $rodki
przeciwbakteryjne i endorfiny. Mikrosko-
pijne szwy pracowicie schodzity z zgbko-
wanej koricowki mini-zszywacza, tgczac
kawatki ciata niemal tak dobrze, ze
wygladato jak oryginalne. Za miesigc lub
dwa nie bedzie nawet blizny. Zastuga
nowoczesnej techniki.

Rece doktora sg szybkie i pewne. Robit to
juz tysigce razy. Ma taki niemiecki akcent.
,0j... Johnny... Johnny" powtarzat w kétko
nie przerywajgc pracy. Lampa steryliza-
cyjna nad jego gtowa btyszczata jak
wielosegmentowe oczy jakiego$ owada.

— Johnny... Kiedy ty wreszczie prze-
staniesz? — zapytat doktor.

Gdy sie to skonczy, pomyslat Silverhand
poprzez mgte endorfin i anestetykow.
,Johnny" westchnagt smutno doktor.
Silverhand jest dla niego drugim synem.
Jego pierwszy syn byt najlepszym przyja-
cielem Johnniego. Jego pierwszy syn
zostat zabity w jakiej$ wojnie miedzykor-
poracyjnej osiem lat temu. Nikt nie
powinien za zycia straci¢ wiecej niz jed-

NIE PODDAWAJ SIE

O OPOWIADANIU

Nie poddawaj sie to opowiadanie o
dwudziestu czterech godzinach z
zycia Johnniego Silverhanda (ang.
silver hand — srebrna rgka),
stawnego Rockera zamieszanego
niespodzianie w $miertelng gre

w kotka i myszke ze ztowrogim
przeciwnikiem z korporagiji.
Poniewaz cyberpunk jest gtéwnie
gatunkiem literackim, wydaje sie
stuszne wprowadzenie cie do gry
fabularnej Cyberpunk w ten sam
sposob.

Nie poddawaj sie jest z zalozenia
opowiadaniem, ale przygotowa-
lismy je tak by byto réwniez tatwg do
poprowadzenia przygoda.

Na tych marginesach znajdziesz
uwagi na temat gtéwnych postaci,
mapy waznych miejsc, dane na
temat broni j walki oraz pomysty na
wykorzystanie opowiadania jako
bramy do przygody.

Sugerujemy aby wprowadzi¢ graczy
w nadchodzgcej scenie

w barze Atlantis, gdzie zostang
zatrudnieni przez Johnniego do
pomocy w odzyskaniu Alt — jego
dziewczyny. A moze twoi gracze
zechcg zagrac jedng z postaci
wystepujacych w opowiadaniu ?




NIE PODDAWAUJ SIE

JOHNNY
SILVERHAND

Byty weteran wojen w Ameryce
Srodkowej, obecnie Rocker. Johnny
jest liderem superpopularnej grupy
Samuraj. Jest znany ze swojego talentu
muzycznego, swoich zniewalajacych
przebojow i historii petnej zwiazkéw,
ktére sig rozpadty.

Cechy

INT7 REF 8 OP 8
SZYB 7 BC7
Cybernetyka

Chromowana cyberreka z rejestratorem
cyfrowym. Dopalacz Sandewistana.
Dwoje cyberoczu z modutami podczer-
wieni, wzmacniacz Swiatta, wzmacniacz
obrazu.

Umiejetnosci
Charyzma +10, Pistolet +6, Karabin +4,
Gitara +9, Aktorstwo +7,

Spostrzegawczosé +6, Uwodzenie +8.

Wyposazenie
Ciezka kurtka kuloodporna, lekki hetm,
H&K MPK-11, Arasaka Rapid Assault.

nego syna. ,Dzigki", pomyslat Johnny.
Znowu jestem twoim dtuznikiem.

Jego dobroczyhica z alei nazywa sie
Thompson; chudy, watty typ, noszgcy
kuloodporny trencz za duzy o trzy rozmia-
ry. Nie ma zadnego widocznego hard-
ware'u, zadnych widocznych wszczepow.
Ale na gtowie, jak ogromne stuchawki,
siedzi mu okrakiem uprzgz minikamery;
mikrofon sterczy mu przed ustami, a sa-
ma kamera obejmuje mu prawg potowe
czaszki, sprzezona ze wstrzgsajgco jas-
nym, zielonym cyberokiem. To facet
z massmediéw; jednoosobowa ekipa
kamerzysty i reportera z besposrednim
przekazem do jakiej$ korporacji gdzie$ na
drugim koncu potgczenia.

— Czes¢, muzyku, powiedziat pochy-
lajgc sie nad stotem operacyjnym gdy
Silverhand odzyskat przytomnos$¢ wéréd
promieni sterylizatora.

— Gotow na maty rewanz?

NAZWAC RZECZ
PO IMIENIU

ohnny naciaggnat na siebie czerwony
Jpodkoszulek. Koszulke z symbolem
jego ostatniej grupy, Samuraj. Koszulka
przewlekta sie przez swiezo potatane
rany, zaczepita si¢ na bandazach. Zaklat
po japonsku. Wcisnat kuloodporng kurtke
na ramiona. Wyciggnat szybkostrzelnego
obrzyna ze swojej poobijanej szafki noc-
nej, sprawdzajgc magazynek i wazgc go
w dtoni. Wsunat go ostroznie pod kurtke,
do kabury ukrytej pod pachg. Napchat
zewnetrzne kieszenie kurtki japonskimi
szurikenami. Podnidst ciezki pistolet
maszynowy H & K — inteligentg bron,
sprzegang cyberspluwe — i wsunat go do
kabury na plecach. Za btyszczgcymi, bla-
dymi oczyma kryta sie wsciekto$é.

— No wiec — odezwat sie — Powiedz
mi.

Thompson odchylit sie do tytu, caty spiety
pod wptywem napiecia bijgcego od
Johnniego. Wyszczerzyt zeby; pociggnat
tyk tekili z butelki Silverhanda.

— Nie chodzito im o ciebie. Chodzito
im o nig. To byto porwanie. Jak zwykle
biznes.

Oczy Johnniego byty zupetnie bezba-
rwne.

— Nic dziwnego — skomentowat
krotko. Zebrat garéé poszczerbionych
naboi i zaczat tadowaé zapasowy maga-
zynek do H & K. Jedynie drznie reki — tej
prawdziwej, z miesa — zdradzato
jakiekolwiek emocije.

— No to dlaczego mi to zrobili?—
zapytat.

— Nie przeszkadzatem im gdy
cie stukneli, bo wiedziatem, ze
trzeba by co najmniej pieciu
minut, zebys$ sie wykrwawit na
Smieré...

— Bytes$ pod rekg, Thompson usmie-
chnat sie szyderczo. To stara metoda.
Obaj zaczeli sie $miac jak dwa zaprzy-
jaznione rekiny. Thompson przestat sie
$miac.

— Chcieli cie skasowac, zeby to wy-
gladato jak robota gangu. Bustergang
spotkat wielkiego i poteznego Pana
Johna Silverhanda gdy przechadzat sie
ze swojg lalg po ulicy; postanowili
pochlasta¢ go troszeczke. Ty schodzisz,
oni zwijajg dziewczyne; znikajg jak mgta.
Bardzo wygodne gdy jaki$ tydzief pdzniej
gliny znajda jej ciato w ktdrejs pustej alei.
Bedg mieli motywy — mnoéstwo okro-
pnych motywoéw, ale bedg to motywy tych
scyborgizowanych boosteréw, a nie moty-
wy profesjonalistow.

— Profesjonalistéw. Silverhand skon-
czyt tadowanie drugiego magazynka.
Wepchnat reszte naboi do kieszeni kurtki.
Amunicji nigdy za wiele.

— Tak, profesjonalistéw — powtérzyt
Thompson. Poszarpali cig, bo im zaptaco-
no. Na tych gosciach byto co najmniej
czyste dziesieé tysiecy eurodolcéw
w sprzecie. Szybkos¢ z jakg cie walneli




wymagata wspomagania refleksu o jakie$
siedemdziesigt procent, a to co cie walne-
to to byty specjalne rozpruwacze robione
na zamowienie. Ten model, ktéry odgina
sie wzdtuz piesci. Sprzet tego typu to nie
jest co$ co mozesz dosta¢ na Ulicy.

— Widziates jak mnie dopadli?"

Oczy Thompsona zrobity sie zimne i sza-
re jak kamie. Mozna w nich byto wyczy-
ta¢ cokolwiek.
Badz powazny, zgrzytnat zebami.
— To byli profesjonali$ci. Gdybym tam
wskoczyt to obaj bylibysmy martwi. Oczy
zmierzyly go taksujgcym spojrzeniem. Nie
byto cie na Ulicy zbyt dtugo, muzyku.
Mysélisz, ze kazdy ma swojego mitego
menadzera, paru Solo chronigcych mu
tytek i gdzies na miedcie wygodne
mieszkanko takie jak to. Nie przeszka-
dzatem im gdy cie stukneli, bo wiedzia-
tem, ze trzeba by co najmniej pieciu
minut, zeby$ sie wykrwawit na $mierc.
Poczekatem az sobie pdjda, i wtedy
wigczytem mojg karte z Trauma Team.
Zapadta dtuzsza cisza. Stuchaj, muzyku.
Chcesz zwalaé¢ wing jeden na drugiego,
czy chcesz mie¢ swojg dziewczyne
z powrotem ?

— No to nazwij rzecz po imieniu —
powiedziat Johnny. Usiadt na brzegu
t6zka tak by nie urazi¢ opatrzonego boku.
Siegnat po tekile i pociagnat tyk.

— Dobre wiesci, zte wiesci — powie-
dziat Thompson. Zdjat uprzaz cyberkame-
ry z gtowy i potozyt jg na stole pomiedzy
nimi — jedynym $ladem sprzetu byto sre-
brne gniazdo czaszkowe przewiercone
przez jego prawg skron. Komorkowe
przytacze kamery do Sieci byto wytgczo-
ne. Thompson ciggnat dalej. — Oto dobre
wiedci. To zaden sposréd tych naprawde
duzych chtopcéw jak Eurobussiness
Machines.

— Catkiem niezle — powiedziat
Silverhand, pociggajac znowu z butelki.

Oto zte wiesci. To Arasaka.

— Jezu Chryste! — wykrzyknat

Johnny. Spoczywajgca do tej pory na
krawedzi stotu Reka dostata konwulsji.
Powietrze przeszyt $wist drzazg odlatuja-
cych we wszystkich kierunkach.

— Twoja laleczka, muzyku, bawita sie
bardzo gorgcymi materiatami dekowymi.
Wiesz, ze hakowata dla ITS, prawda ?

— Aha. Czyli musisz gdzie$ praco-
wac. Alt nie méwita zbyt wiele o swojej

pracy.

— Pewnie. Ale twoja Alt byta ulubio-
nym netrunnerem ITS'u. Przerzucata
dane wzdtuz i wszerz Sieci, a przy okazji
zajmowala sie ich zabezpieczeniami.
Napisata mndéstwo wysokiej klasy opro-
gramowania specjalnie dla nich. —
Dtuzsza przerwa.

— Wiesz co, to ona zbudowata
Duszobdjce. A moze nie wiedziate$. Tak
jak mowite$ nie opowiadata zbyt wiele
0 swojej pracy.

Johnny usiadt na kanapie z butelkg w pot
podniesiong do ust. Nawet on, normalnie
nigdy nie wchodzacy w sie¢ Silverhand
styszat o Duszobdjcy, legendarnym
czarnym programie, ktory z netrunneréw
padajgcych jego ofiarg wysysat cata
dusze. Duszobdjca. Co za zart. Duszo-
béjca to superprogram S| na 2,000,000
mega, ktéry potrafi wysledzi¢ dek
wiamujgcego sie netrunnera szybciej niz
boostergang épa narkotyki. Wyrywa mézg
cyberpirata z brutalng sita, odtwarzajgc
go w bezposredniej matrycy pamieciowej
wewngtrz mainframe’u. Na Ulicy mowi
sie, ze Duszobdjca moze by¢ najlepszym
krokiem do piekta na ziemi, a w dzisiej-
szych czasach to duzo powiedziane.

— | to Alt to zrobita? Johnny zdtawit
chwilowg fale staboéci naktadajaca sie na
wspomnienie duzych zielonych oczu Alt
i jej potarganej burzy wtosow.

— Nic dziwnego, ze nie opowiadata
0 swojej pracy — powiedziat wreszcie.

— Sledzitem ja, muzyku — powiedziat
Thompson. — Moéwi sie, ze Arasaka pra-
cuje nad swojg wtasng wersjg Duszobdj-
cy. Nad czym$ co moze wedrowac swo-

NIE PODDAWAJ SIE

THOMPSON

Najlepszy reporter World News Service.
Thompson pata zakorzeniong nienawis-
cig do niestawne Korporacji Arasaka,
ktéra podejrzewa o zamordowanie jego
zony. Zrobi wszystko, zeby dobrac sig
do tego nieuchwytnego syndykatu -
wszystko. Thompson stuzyt takze pod-
czas Wojen jako korespondent i jest
mito$nikiem cigzkiej broni.

Cechy

INT 8 REF 8 oP7
SZYB 8 BC 8
Cybernetyka

Jedno cyberoko z modutami podczer-
wieni, wzmacniacz Swiatta, celownika.
Cyberaudio ze ztaczem radiowym,

szyfratorem, ztaczem rejestracji
cyfrowe;j.

Umlejetnoscl

Wiarygodnos¢é +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.




NIE PODDAWAJ SIE

ROGUE

Rogue i jej partner Santiago to wolni
strzeley i ochroniarze. Na Ulicy méwi
sig, ze sa najlepsi. Jednym ze stabych
punktéw Rogue jest Johnny
Silverhand, jej byty kochanek. Ich
gwattowny i namigtny zwiazek rozpadt
sig¢ z poteznym wybuchem rok temu,
ale dla tej twardej Solo rany jeszcze sig
nie zagoity.

Cechy

INT7 REF 12 OP9
SZYB 10 BC8
Cybernetyka

Dwoje cyberoczu z modutami podczer-
wieni, wzmacniaczem Swiatta, celowni-
ka. Dopalacz Sandewistana, chip moto-
ryczny Karate +3

Umiejetnosci
Zmyst Walki +9, Pistolet +10, Walka
Wrecz +9, Prowadzenie Samochodow
+7, Karabin +10, Broh Rgczna +6,
Wysportowanie +9, Spostrzegawczos¢
+8, Uwodzenie +8.

Wyposazenle

Srednia kurtka kuloodporna, lekki
hetm, bardzo cigzki pistolet Armalite
44,

bodnie po Sieci, zajmujac sie osobiscie i
z bliska ludzmi, ktérych Arasaka nie lubi.

— Czarny program zabdjca dla firmy
ochroniarskiej? — Johnny wstat i zaczat
chodzi¢ po pokoju. Wiedziat do czego to
wszystko zmierza i wcale mu sie to nie
podobato.

— Pewnie wierzysz takze w Swistego
Mikotaja — powiedziat Thompson sie-
gajac po resztki tekili.

— Twoja Alt jest brakujgcym ogni-
wem. Domyslitem sie, ze bedg musieli
zatrudni¢ jg wczesniej, czy pdiniej,
dobrowolnie, albo sitg. Gtéwna czeséé
oprogramowania do Duszobdjcy jest
zagrzebana gdzie$ w jej glowie. Wiec ja
$ledzitem.

— Dzigki za zainteresowanie.

— Nie kapujesz, muzyku. Chce Ara-
saki. Chce, zeby byto im Zle. Rzucitbym
na szale wszystko i wszystkich, zeby méc
sie do nich dobra¢. Nawet siebie — jesli
bede musiat nadac te opowiesé z grobu
to zrobie to. Sg moi. Jesli wejdziesz mi w
droge, to jeste$ zgubiony. Jesli pojdziesz
ze mna... — Thompson zawiesit gtos
Wyzywajgco.

Johnny zatrzymat sie. Pokoj zamart
w bezruchu. Poruszata sie tylko Reka, jak
co$ zywego; klekotaty srebrno-metalowe
stawy, furkotaty szpulki motoryczne,
malenkie ttoki wsuwaty i wysuwaty sie w
symulacji pulsu. Reka obrécita Johnniego
w strone reportera. Zmusita go, zeby
powiedziat,
— lle mamy czasu ?

Thompson siegnat w dét
pod nogi. Wycia-gnat diuga,
czarnq torbe nylonowa.
— Szturmowy FN-FAL
— powiedziat wstajac.
— Bytem na Wojnie. Lubie
otéw. Mnéstwo otowiu.

Thompson wykrzywit twarz w usmiechu.

— lle czasu potrzeba twojej laleczce
na odtworzenie Duszobdjcy? Dzien?
Dwa?

— No, tak. — Johnny odwrécit sie,
zgarnat kluczyki od swojego Porsche.

— Masz sprzegi do cyberspluwy?
zapytat. Thompson siegnat w dét pod
nogi. Wyciggnat diuga, czarng torbe
nylonowa.

— Szturmowy FN-FAL — powiedziat
wstajgc. — Bytem na Wojnie. Lubie oféw.
Mnéstwo ofowiu.

Deszcz sptywat po przedniej szybie wys-
cigéwki. Sciany korporacyjnej stali i szkta
wytonity sie po obu stronach gdy wigczyli
sie do $rédmiejskiego ruchu. Porsche
gwizdato cicho w chtodnym powietrzu gdy
jego metanolowy silnik pchat je w sam
$rodek Night City.

— No to gdzie jedziemy, muzyku? —
zapytat Thompson.
Johnny wyszczerzyt zeby.

— Musze odwiedzi¢ w pewne miejsce
— powiedziat.

ROGUE |

SANTIAGO

ogue nienawidzita Atlantis. Ale ciggle
tu przychodzita, bo kontakty byty
dobre i tatwo byto dostaé robote.
Urzedasy z réznych korporacji szukaty
wolnych strzelcéw do szybkich zadan
skrytobéjczych. Reporterzy i Runnerzy
szukali wymiany informacji. Przychodzili
Fixerzy ze spluwami, pancerzami i robotg
dla przemytnikéw. Ale z tym miejscem
wigzaly sie zte wspomnienia. Przychodzi-
ta tu tylko dlatego, ze Santiago upierat sie
przy tym.
— Nie pozwalaj, zeby osobiste caca
przeszkadzato w interesach — powtarzat.
Akurat, duzo wie.

Plecami byta zwrécona do $cianki
dziatowej — zza lustrzanych okularéw jej
oczy przegladaty pomieszczenie jak
kamery monitoréw. To czego nie mogta
widzie¢ pokrywat jej partner, Santiago,
z drugiej strony stolika. Jego krzepkie
ramiona wypychaty ciezkg kurtke kulood-
porng — wygladat jak ztowieszcza goéra.
Nie byt w jej typie. Ale miat na nig ochote.




Jako$ udato im sie to rozpracowaé — tak
jak i rozpracowali styl walki; podziat
tupéw. Ale on nadal miat nadzieje. Gtupi
Nomad.

Nagle zorientowata sie, ze stoi twarzg
w twarz z tym czego obawiata sie od
dwdch lat; przyczyng, dla ktérej nienawi-
dzita tego forsiastego baru; dla ktérej
nienawidzita tego miasta petnego pienie-
dzy. Johnny Silverhand wszedt do Altla-
ntis.

Nadal ma te ruchy — pomys$lata, gdy
wkroczyt przez wielkie mosiezne drzwi.
Gtowa wysoko, zadziorne btyski w bla-
dych, szklanych oczach. Po catym tym
czasie, Rogue nadal nie mogta sie zdecy-
dowac, czy pragnie jego, czy jego $mierci.
Gdy przemierzat pomieszczenie idgc w jej
strone wygladat jakby byt wtascicielem
tego miejsca; tutaj stowko do starego
przyjaciela, tam usmiech do fana, grozne
spojrzenie w strone potencjalnego Zrodta
ktopotow; a zaraz potem stat przed nig.

— Rogue — powiedziat. Tak jakby
nigdy nic sie nie stato. — Potrzebuje two-
jej pomocy, Rogue. — Jego gtos byt
ponaglajgcy, magnetyczny.

ldz do diabta — odpowiedziata
beznamietnie. Po drugiej stronie stolika
stycha¢ byto nikty odgtos gdy Santiago
przesunat reke na kolbe swojego MAC 10
spoczywajgcego mu na kolanach.

Johnny pochylit sie blizej.

— Postuchaj — powiedziat — Prze-
praszam. Wiesz jak sie czuje. Nie
zrobitbym tak, gdybym miat inny wybér.
— Przysunat sobie krzesto i siadt na nim
okrakiem gapiac sie na nig.

— A jednak — odcieta sie kwasno.
Miata nadzieje, ze jej gtos zabrzmiat
pewniej niz sie czuta.

— Jestes mi winna przystuge —
powiedziat rozdraznionym gtosem. — Za
Chicago. Jestes mi winna przynajmniej
jedna. | to nie w tym rzecz, ze ci nie
zaptace. Mam szmal.

— lle? — wtrgcit Santiago. Johnny
obrdcit si¢ w jego strone.

— Na Ulicy méwi sie, ze wyciggacie
pigtke za nocke. Doktadam i przebijam
podwajnie.

Oczy Santiago btysnety na jego $niadej
twarzy. Wolng rekg podrapat sie w brode.

ATLANTIS

Teraz twoja kolej, zeby sprébowacé swoich sit w strzelaninie w barze Atlantis.
Zacznij od przecietnych zbiréw z strony 186. Wtasnie weszli przez drzwi frontowe.
Wybierz miejsce gdzie siedzi twoja grupa. Czas na rock and roll.
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NIE PODDAWAJ SIE

SANTIAGO

Santiago to Nomad, ktéry jezdzi z
Paczka Aldecaldo; bezdomnymi
farmerami wyrzuconymi ze swojej
ziemi przez Korporacje. Santiago
to prosty facet - lubi dziewczyny,
spluwy i szybkie cybermotory.
Wspétpracuje z Rogue gtéwnie
dlatego, ze jest ona jedyng dziew-
czyna, ktorej jeszcze mu sig nie
udato zaliczy€.

Cechy

INT 5 REF 11 OP9
SZYB 10 BC 10
Cybernetyka

Dwoje cyberoczu z modutami
podczerwieni, wzmachiaczem
Swiatta, celownika. Dopalacz
Kerenzikowa, Cyberrgka z
pancerzem kevlaro-wym i pisto-
letem maszynowym 9mm.
Cybemoga z pistletem 9mm w
kaburze ukrytej na biodrze.

Umiejetnoscl

Status Rodzinny +8, Pistolet +9,
Judo +9, Prowadzenie
Samochodéw +7, Karabin +9,
Bron Reczna +9, Wysportowanie
+9, Spostrzegawczos¢ +8,
Uwodzenie +8.

Wyposazenie
Ciezka kurtka kuloodporna, lekki
hetm, $redni karabin szturmowy
AKR, Cybermotor Bimoda.







Jego partnerka ma na prawde fiota na
punkcie tego faceta. Ale to gos¢é z Twarzg
— wzbudza zaufanie; w $wiecie Santiago
taki fakt ma przewazajace znaczenie.

— Jak dtugo?

— Dwa dni maks. Potrzebuje odbi¢
wieznia. Nie bede was bajerowat — to
Arasaka. — Dtuzsza przerwa. — Oczy-
wiscie zrozumiem jesli uwazasz, ze to dla
was za duzo.

Rogue zareagowata, jej
wspomagany refleks wpadat
w nadprzyspieszenie.

Jej reka rozmyia sie jak mgta
gdy pchneta nig ponad stoli-
kiem. Zwineta pies¢ whita nos
Sola w jego twarz. Byt martwy
zanim upadt na podioge...

Oczy Santiago zwezyty sie. Na Ulicy
wszyscy wiedzg, ze ich druzyna jest
najlepsza. Co ten palant sobie mysli, ze
kto on jest ? | wtedy nomad zorientowat
sie, ze go podpuszczono. Silverhand juz
zorientowat sie w uktadzie miedzy dwoma
partnerami. Jesli Santiago sie z tego
wycofa, jutro wszyscy na Ulicy bedg o tym
wiedzie¢. Jesli pdjdzie na to, Rogue
bedzie musiata poprzeé jego gre. Rogue
ma racje — Silverhand to dran. Santiago
usémiechngt sie szyderczo. Moégiby
rozwali¢ tego punka z jedng reka
zwigzang za plecami.

— To cie bedzie kosztowac trzydzie-
Sci patoli, grajku.

— Zatatwione.

Santiago wyszczerzyt sie w usmiechu
i podbit stawke jeszcze wyzej.

— | pojdziesz razem z nami — do-
konczyt. Ze swojej strony stolika Rogue
spiorunowata partnera 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.
Wyciagat reke nad stolikiem, zeby
wymieni¢ uscisk dioni z wielkim Noma-
dem, gdy najpierw jeden, a potem drugi
dtugi cien padt na stolik.

— O, Pan Silverhand — powiedziat
wiekszy cien pochylajgc sie blizej. Gdy
wyciagal swojg sprzezong spluwe, widaé
byto czerwone $wiatto diodowe prze-
suwajgce sie w jego oku i tworzace
krzyzyk celownika.

Rogue zareagowata, jej wspomagany

refleks wpadat w nadprzys$pieszenie. Jej
reka rozmyta sie jak mgta gdy pchneta
nig ponad stolikiem. Zwineta pie$¢ wbita
nos Sola w jego twarz. Byt martwy zanim
upadt na podtoge lecz jego miesnie w
$miertelnym skurczu zacisnety sie na
spuscie wielkiej Beretty. Stycha¢ byto
ogtuszajgce BUUM! w bardzo matej
przestrzeni, ale dotadowany refleks
Johnniego zdazyt wczesniej odrzuci¢ go
w bok i w gére. Stycha¢ byto krzyk gdy
kula rozdarta tylng $cianke dziatowsa
i przebita piers$ biza siedzacego po drugiej
stronie cienkiej $cianki. Druga reka Rogue
strzelita z wyciszanego Automaga spod
stotu, rozrywajgc mniejszego solo na pot.

Santiago przetoczyt sie i padt na podtoge.
U gory przy barze, trzy postaci w pan-
cernych kurtkach staty z bronig w rekach;
Santiago wywalit krétkg serie ze swojego
MAC 10. Postaci padty na ziemie; jedna
zatoczyta sie w tyt w strone okna i wypa-
dta przez nie wsérod brzeku szkta jak
z tysigca rozbitych kandelabréw. Thom-
pson wyciagnat swojego FN-FAL'a z wys-
tudiowang nonszalancjg i pokryt ogniem
dwie pozostate, lezgce postaci.
— Gotowe, powiedziat.

Johnny padt na podtoge baru z podnie-
sionym pistoletem; jego oczy przeszuki-
waty katy. Klienci trzymali rece z dala od
broni — wszyscy grali na spoko. Solo
z rozprutym brzuchem jeczat na podto-
dze. Plecami do siebie, cata czwdrka
wyslizneta sie z baru.

NIE PODDAWAUJ SIE

PRZECIETNY ZBIR

Jest to ten typ jednorazowego migsa
armatniego, ktére czesto pokazuje sie
na Ulicy. Sa wtasnie tym czego twoi
gracze potrzebuja, Zeby sie wyrobi¢

i przygotowac na trudniejsze wyzwania.

Cechy

INT 5 REF 10 0P 5
SZYB 6 BC9
Cybernetyka

Jedno cyberoko z modutami podczer-
wieni, celownika. Chip motoryczny
Karate +3, Brzytwy.

Umiejetnosci

Zmyst Walki +5, Pistolet +5, Walka
Wrecz +5, Prowadzenie Samochodéw
+7, Karabin +5, Bron Reczna +5,
Wysportowanie +5.

Wyposazenie
Srednia kurtka kuloodporna, lekki
hetm, Ciezki pistolet Sternmeyer Typ35
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NIE PODDAWAJ SIE

AKIRA:
SUPER-ZBIR

Z PIEKEA
Hmm. Czyz nie bytoby ciekawiej gdyby
Alt przegrata swoja gierke i Akira bytby
nadal na miejscu gdy gracze wpadng
do biura Toshiry? Pewnie, Ze bytoby.
Kazdy powinien mie¢ szanse powalczy¢
z Olbrzymem z Piekta.

Cechy

INT 2 REF 12 OP3
SZYB 8 BC 12
Cybernetyka

Jedno cyberoko z modutami podczer-
wieni, celownika. Pancerz Plytowy.

Umiejetnosci

Zmyst Walki +9, Pistolet +10, Karate
+9, Pistolet Maszynowy +8, Brofi
Reczna +8, Wysportowanie +9.

Wyposazenie

Srednia kurtka kuloodporna, Pistolet
maszynowy Minami 10, Wrogie podejs-
cie do zycia.

SYSTEM
OBRONY
LASEROWEJ

Zasilany z pradu sieciowego laser moze
strzeli¢c w dowolny punkt w pomie-
szczeniu, powodujac 5K6 uszkodzeri.
Trafia przy rzucie 7 lub wigcej na 1K10.

W pomieszczeniu sg cztery lasery, po
jednym w kazdym narozniku, a kazdy
ma 10 PWS (punktéw wytrzymatosci
strukturalnej).

Niez’le nam depcza po pietach — wy-
sapata Rogue gdy wypadli na chod-
nik.

— Musieli wysledzi¢ moja karte z
Trauma Team" — mruknat Thompson. —
Chyba zgadne mowiac, ze chcieli dokon-
czy¢ robote. Fajnych masz znajomych,
muzyku.

Dobiegli do Porscha doktadnie w chwili
gdy cieh nieoznakowanego AV-4 prze-
sungt sie nad nim. Gdy gazy wydechowe
uderzyty w chodnik w gére wystrzelita
fontanna $mieci, oleju i brudnej wody.
Rogue juz byta na ziemi, celujgc w kokpit
ze swojej czterdziestkiczworki. Nad jej
gtowg MAC 10 ryczat w rekach Santiago
jak ogtuszajgcy popis staccatto. Malenkie
czerwone plamki jej celownika laserowe-
go nadal namierzaty czoto pilota maszy-
ny, nawet mimo ze widziata juz minidziat-
ko obracajgce 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 ogtuszajgce WZZZZZUUUUUMM!
gdy co$ walneto w AV-4. Poszta cata
kabina — jak w zwolnionym tempie caty
przéd pojazdu wydat sie w przerazajgcym
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
granatniki,— uémiechnat si¢ gtupawo
Thompson opuszczajgc swojego dymig-
cego FN-FAL'a.

Santiago wywalit krétka serie
ze swojego MAC 10. Postaci
padiy na ziemie; jedna zato-

czyta sie w tyt w strone okna

i wypadia przez nie wéréd
brzeku szkia Jak z tysigca
rozbitych kandelabréow.

— Trzeba stagd wyrywaé — 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 wysungt sie na prowadzenie;
zna wszystkie najlepsze kryjéwki w okoli-
cy. Thompson byt nastepny, wielki FN-
FAL omiatat ich droge jak latarka. Johnny
trzymat swojego H&K blisko ciata; wszy-
stkie nerwy swedziaty go od efektu
dopalacza; biegt jakby byt na szprycy.
Aleje przesuwaly sie jak rozmyte smugi
— kompensowat swoje poczucie czasu.
Rogue chronita tyly. Styszat jej oddech za
sobg. Znad ramienia powiedziat do
sapigcego cienia z tytu,
— Przepraszam, Rache

Jej gtos byt ostry.

— Nigdy mnie tak nie nazywaj —
powiedziata.

— Nigdy wiecej.— Biegta dalej.

— Dobrze— powiedziat ostatecznie
— moze by¢.

Przestata biegna¢. Zapytata,

— Dlaczego, Johnny ? Dlaczego teraz
? Nie mogte$ wzigé kogos$ innego ? —
Ustyszata jak zwolnit przed nig. Odpowie-
dziat,

— Potrzebowatem najlepszych. A ty
jestes wcigz najlepsza, Rogue.

Najlepsza. A niech go diabli.

budzita sig z ustami petnymi

bawetny. Byta na tyle sprytna by
trzymac oczy zamknigte i sttumié potrze-
be krzyku. Boosterzy lubig gdy krzyczysz.
Tak to lubig, ze zrobiliby wszystko, zeby
cie zmusi¢ do krzyku, jeszcze raz
i jeszcze raz.




Alt cicho wyzwolita polecenie wyostrzenia
jej zmystéw do maksimum. Z ulgag
stwierdzita, ze jest nadal ubrana i niezbyt
poszkodowana. Nietypowe jak na
Boosteréw, ale nie bedzie sie przeciez
skarzy¢. Jej wzmocniony stuch wychwycit
czyj$ oddech w poblizu; stukniecia szkta i
lodu, terminale komputerowe. Zdecydo-
wanie to nie Boosterzy. Alt zaryzykowata
i otwarta oczy, wypluta szmatke.

Szczuply, wygladajgcy na azjate mezczy-
zna przygladat sie jej. Schludny, dobrze
skrojony garnitur. W prawej rece szklanka
prawdziwej szkockiej, ktdérg jej wtasnie
podawat.

— Witamy, Pani Cunningham —,
powiedziat z usmiechem na twarzy i z
lodowatym spojrzeniem. — Jestem
Toshiro. — Skingt w strone drugiego
mezczyzny o niezdarnej posturze
rozwalonego niedbale obok barku.

— To jest Akira—, powiedziat.

Alt usiadta powoli, ostroznie, baczgc na
wskazowki od jej wyostrzonych zmystéw.
Brak byto uspokajajgcego ciezaru jej plas-
tikowego autopistoletu. Ale nadal miata
swojg cyberreke.

— Czy moge dosta¢ takiego drinka?
— zapytata, wskazujgc na szklanke
w rece Toshiry.

— Oczywiscie — powiedziat. Jeden
gest w strone Akiry i olbrzym postusznie
zajgt sie przygotowaniem drinka. Alt byta
zaskoczona gracjg ruchéw mezczyzny.
Poruszat sie jak sportowiec. Poruszat sie
jak profesjonalny zabdjca. Akira przyniost
jej drinka, Alt nawet nie myslata o jakich-
kolwiek prébach oporu.

— Dzieki. — Drink ochtodzit ptomien
fomocacy jej w gtowie.

— Oczywiscie. Jest to najmniejsza
rzecz jakg mozemy zrobi¢ dla nowego,
obiecujgcego wspotpracownika.

Bingo! pomyslata. Zostata zwinieta przez
korporacyjnych towcéw talentéw. Dobrze.
Wspaniale. Poradzi sobie z tym. Wystar-
czy poznac zasady, zagra¢ w gre i zabraé
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 ?

Toshiro pochylit sie do przodu, stawiajac
drinka na kanapce.

— A wiec tak —
z u$miechem

— Pani Cunningham. Chciatbym,
zeby powiedziata mi pani wszystko o pro-
gramie, ktéry nazywa sie... Duszobdjca.
— Krew zamarzta jej w zytach jak
sttumiony krzyk.

odpowiedziat

ZBIERANIE
ZASTEPOW _

ohnny, Santiago, Thompson i Rogue.
Siedzieli dwiescie stép nad ziemig na
rdzewiejgcych schodach przeciwpozaro-
wych jak na grzedzie. Ze swojego
doskonatego punktu obserwacyjnego na
$cianie starego Mark Luxor Hilton — tej
z czarnej cegly — mogli obserwowac
dziesie¢ przecznic w kazdg strone. Oczy
Rogue przetgczone na podczerwien
przegladaty niebo w poszukiwaniu
maszyn AV i zyrokopteréw. Johnny pil-
nowat ulicy w dole. Thompson przeszuki-
wat $wiergocgce czestotliwosci radiowe.
Santiago odezwat sie.
— Wochodzimy, — powiedziat. Od
strzelaniny minety dwie godziny.

— Moze by¢é — odpowiedziata Rogue.

— Ale robimy to migiem — Santiago
usmiechnat sie szyderczo.

— Masz powdd?

— Zarobienie kulki zawsze mnie
wkurza, — odpowiedziata z takim samym
usmiechem. — Poza tym, zdaje mi sig, ze
wiasnie teraz przeczesujg Ulice, szukajg
nas. Bedg oczekiwaé, ze zechcemy ich
zgubi¢ — zrobig wszystko, zeby nas
znalez¢. Tymczasem pozostali tajniacy
pilnujg biur.

— Skad wiesz, ze trzymajg jg w kom-
pleksie biurowym Arasaki? — zapytat
Johnny. Reka byta w trybie uépienia, tylko

NIE PODDAWAJ SIE

ALT

Nowa dziewczyna Johnniego, Alt ma za
sobg przesztos€, o ktérej on nie ma
pojecia. Bedac wystrzatowym pro-
gramista i sieciowym magiem napisata
niewiarygodnie zab6jczy program,
ktory potrafi wyssaé ci mézg i zjes¢ go.
Ale Alt nie jest bezradng ksigzniczka, o
czym Tpshiro przekona sig ku wiasnej
zgubie.

Cechy

INT 10 REF 7 0P9
SZYB 6 BC6
Cybernetyka

Wtyczki sprzggowe. Ztota cyberreka z
ukrytym schowkiem.

Umiejetnosci

Interface +10, Pistolet +2, Prowadzenie
Samochodéw +4, Wysportowanie +5,
Spostrzegawczos¢ +8, Uwodzenie +7.

Wyposazenie

Lekka kurtka kuloodporna, néz
monokrystaliczny, pistolet Federated
Arms X-22.




NIE PODDAWAUJ SIE

ROZKLAD
PIETER

W BUDYNKU
ARASAKI

Oto wewnetrzny rozktad
pomieszczeh w Wiezy Arasaki.
Umies¢ swoich graczy przy
drzwiach frontowych, gdy wtasnie
majg wejs$¢ do holu obok Biurka
Straznikéw. Na poczatku ataku
straznicy zostali zalani przez ttum
wpadajgcy przez gtéwne drzwi

i nie moga atakowac graczy
przez trzy rundy.

Pokoje
Kierownictwa

[T

Komputery  Sofa |
L L] J

podprogram testowy byt aktywny. Serwo-
mechanizmy klekotaty i furkotaty, a sre-
brne palce zaciskaty sig i rozluzniaty
wedtug wtasnej woli. Thompson powie-
dziat gtosniej.

— To logiczne. Jedyny mainframe
wystarczajgco duzy, aby uruchomié
Duszobdjce jest w gtéwnym budynku
Arasaki. Zaréwno w tym tutaj, jak i w
Tokio. Nie jesteémy wystarczajgco duzym
problemem, aby usprawiedliwiato to
przewiezienie jej do Japonii.

— Dzieki.

— To znaczy, ze mamy wedrzeé sie
do gtéwnego biura najwscieklej para-
noicznej firmy ochroniarskiej wszechséwia-
ta — zastanowit sig¢ Santiago.

— Chiopcze, gubisz swoje kobiety we
wspaniatych miejscach.

— Wypchaj sie¢ — odcieta sie Rogue.
— Oto plan.

INTERFACE
JAK MUZYKA

towg prosto w Sieé, Alt przedta

magie. Podpiegli jga do mainframu
Arasaki, dali jej pokéj do pracy, otoczyli jg
tylko trzema netrunnerami z Arasaki,
ktérzy pilnowali kazdego jej ruchu. Jej
ciato lezato w $pigczce na kanapce,
podtgczone kablami do cybermodemu.
Sciggata podprogramy, tamata kompilato-
ry, buszowata w procesorach. Z pamieci
i notatek odtwarzata Duszobdjceg, zjada-
cza umystow.

Duszobdjca to program stacjonarny, przy-
wigzany do czesci architektury systemu.
Wyzwanie, ktére rzucit jej Toshiro to daé
mu ruch — mozliwo$é¢ samodzielnego
zeglowania po Sieci. Jest maty problem
— dane nawigacyjne i podprogramy
decyzyjne zajmujg ogromne ilo$ci pamie-
ci; przyczyna, dla ktérej samodzielnie
wedrujgce programy sg tak ograniczone
w swych mozliwosciach. Duszobdjca juz

zjada mnéstwo megabajtéw. Umozliwie-
nie mu swobodnego ruchu zajmie wiecej
pamieci niz jakikolwiek komputer jest w
stanie przechowaé. Problem ekscytowat
jej profesjonalizm, mimo ze dzieto
oburzato jej ludzkg dusze.

Boze, tak dobrze jg znaja.

Oryginalny Duszobdjca zaczat jako
matryca do przechowywania sztucznych
osobowosci. Przestudiowata pomyst,
rozpracowata parametry do stworzenia
matycy przechowujgcej. Byta zafas-
cynowana i przerazona odkryciem, ze ta
sama matryca mogta przechowywac
zywe engramy; przetransferowac je
z komputera do ciata, a nawet z powro-
tem. To byta nieSmiertelnos¢.

ITS odebrato jej projekt, aby zbudowaé
zabdjce. | nie wiedziata jak ich powstrzy-
mac.

Teraz Alt rozwazata swoje mozliwosci.
Jesli nie zbuduje bestii dla Arasaki, bedg
ja torturowaé, albo zabijg jg. Jesli zbuduje
im tego potwora to zachowajg jg przy
zyciu. Ale...

Ale gdy bedzie juz gotowy, wsadzg jg do
$rodka.

WOJENNA
IMPREZA

an opierat sie na dziwnych elemen-
P!(ach. Rogue opuscita ich kryjowke
w motelu o dziewiatej. Poruszata sie szy-
bko, podrézowatg swobodnie, przemie-
szczajgc sie z miejsca na miejsce. Tutaj
wzieta pieé¢ funtéw materiatéw wybu-
chowych — plastiku; tam bomby o$lepia-
jace, zapalniki czasowe i wyzwalacze.
Santiago uzupetniat jg. Zebrat troche
dodatkowych materiatéw wybuchowych,
szturmowy cyberdek bojowy oraz dtugi,
ciezki, czarny karabin snajperski.

Johnny wisiat na telefonie, pracowat nad
kontaktami. Ostroznie unikajgc podstu-




WIEZA
ARASAKI

Oto historyjka.

Grupa, kt6ra prowadzi Johnny
liczy okoto 100 ludzi.

Na przeciwko parku stol dwudzie-
stu strainikéw. W kaide] turze rzué
1K6 dia strony Arasaki 1 usufi tylu
ludzi lle wyszto na koScl.

Nastepnie rzué 1K10 dia tiumu
I usufi tylu ludzi ile wyszto na
koScl.

Gdy liczba straznik6w spadnie do
czterech, zatamiq si¢ i uciekna.

Tymczasem ty | twoja grupa powin-
niscie wykorzystaé tium jako
ostong, ieby dostaé sig do
budynku.

Powodzenia, chomba.

] Wieza Arasaki

choéw, szpiegdéw i szpicli, poéciggat z
miasta swoich kumpli z zespotu.Ustalit
czas i miejsce i impreza byta gotowa.

Thompson tez byt na Ulicy. Pracowat
ciezko. Tutaj rozmoéwka przez telefon, tam
notka do prasy. Jakié Fixer wzigt na boku
pare baksow i postat wiesci dalej. Do
dziesigtej rano Ulica wiedziata, ze bedzie
impreza. Do potudnia wszedzie na Ulicy
mowito sie — kapela to Samuraj, 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 Arasa-
ki stoi na wprost Parku Przemystowego.

Jak jedna, gtodna istota, ttum gromadzit
sie.

UCZEN CZAR-

NOKSIEZNIKA

9:29 Spiralny konstrukt wirowat jak

ptongcy stup biatego ognia, jak
deszcz gwiazd. W konstruktowej rzeczy-
wistoéci interface’u, btyszczacy tancuch
DNA wirujgcy jak derwisz przybierat
ksztatt i forme wznoszgc sie nad nig,
wytaniajgc sie powoli jakby bat sie
samego siebie. Byt oélepiajgcy. Wydzielat
wyczuwalny zapach strachu. Gdy wresz-
cie przeméwit swym krysztatowym
gtosem, jego moredrcze pigkno natych-
miast zaparto jej dech w piersiach.

— Oto jestem — wys$piewat tryumfal-
nie do zimnych gwiazd.

— Oto jestem twoim Kontrolerem.—
odpowiedziata Alt. — Bedziesz wypetniat
moje rozkazy. — Lekkie wachanie w jej
gtosie.

— Jak zwykle, — odpowiedziat jak
gdyby watpliwos$¢ nigdy nie istniata we
wszechéwiecie. — Jakie sg twoje
rozkazy, Pani 72—

Alt zrobita dtugi, wyczerpujacy wydech.
Udato jej sie przemyci¢ nadprogram
Kontrolera pomiedzy pilnujgcymi jej psimi

NIE PODDAWAJ SIE

PROFESJONALNY ZBIR

Stanowig oni pierwszg linie obrony
Arasaki; sg to straznicy pilnujacy
wnetrza wiezy. Wykorzystaj tylu
zbiréw ilu masz graczy.

Na poczatku szturmu na wieze
chtopcy z Arasaki bedg na
parterze. Pamietaj; jeéli zrobi sie
zbyt gorogco dla twoich graczy,
wykorzystaj Rogue i Santiago, aby
wyciggna¢ ich z opatow.

Cechy

INT5 REF 11 OP5
SZYB 6 BC10
Cybernetyka

Jedno cyberoko z modutami
podczerwieni, celownika. Chip
motory-czny Karate +3, Brzytwy.

Umiejetnosci

Zmyst Walki +7, Pistolet +7, Walka
Wrecz +5, Prowadzenie
Samochodéw +7, Pistolet
Maszynowy +5, Bron Reczna +5,
Wysportowanie +6.

Wyposazenie

Srednia kurtka kuloodporna, lekki
hetm, Ciezki pistolet Sternmeyer
Typ 35 lub pistolet maszynowy
Minami 10
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strézami. Teraz miata szanse.
— Oto co masz zrobi¢,— zaczeta.

IMPREZUJ
OSTRO

eicho Harada byt zastepcg dowddcy

Strazy z kompleksu Arasaki przy
Parku Przemystowym. Seicho bat sie. Od
wczesnego popotudnia ttum wlewat sie
do wielkiego, trawiastego parku naprze-
ciwko jego placéwki strazniczej; najpierw
struzka, potem strumyk, potem rwacy
potok. Nic z tego nie rozumiat. W Tokio
nie robi sie takich rzeczy. W Tokio ludzie
sg rozsadni. Zachowujg sie rozsadnie.
Tutaj ludzie to zwierzeta. Mys$lat o
wezwaniu miejskich glin, ale to by sie Zle
odbito na Arasace. Najwieksza na
Swiecie korporacja ochrony oséb i mienia
wzywajgca na pomoc policje? Co za stra-
ta twarzy. Ale tam przed nim byto sze$é
tysiecy ludzi sttoczonych w dramaty-
cznym napieciu.

Na przenos$nej scenie, zachowujgc sie
jakby byt nietykalny, Johnny Silverhand
chodzit dumnie jak paw podburzajgc thum.
Seicho pragnat go. Pragnat jego $mierci.
Ale o ile chodzito o Arasake, Silverhand
mogtby rownie dobrze byé na Ksiezycu.
Pojedynczy wystrzat mégtby wywotac
zamieszki niewiarygodnych rozmiaréw.
Seicho czut narastajgce napiecie. Johnny
tez je czut. Niewidzial-na ni¢ wigzata ich
jako przeciwnikow, oko w oko ponad
polem bitwy petnym nie$wiadomych ciat.

Johnny usmiechnat sie. Miat ich w garsci,
jak na razie. Ttum byt paranoiczny —
oczekiwali eksplozji w kazdej chwili.
Przez ostatnig godzing pompowat ich
chromatycznym i metalowym rockiem,
denerwujac ich i rozdrazniajgc; wprowa-
dzajgc ttum w nastréj peten checi do
krzyku i wrzasku, checi nakopania komus$
pod ogonem. Pierwszy umundurowany
bozo, ktéry sprébuje przerwaé im impre-
ze zostanie zniesiony z powierzchni
ziemi.

Ptynie chrom w mojej krwi
Metalowg duszg mam,

Ide szuka¢ ostrej akcji,

Co za odlot, méwie wam

To tak jak jecha¢ autostradg dwiescie mil
na godzine. Po tym jak pierwszy wers
sptynat w dot, ttum wzdat sie i zadyszat
nabierajgc spéjnosci zywej istoty. Basista
podjat rytm i we dwdch przywalili kolejng
czeé¢ songu pociggajgc ttum za soba.

Czuje starg mega-przemoc,
Gdy dopalam, nie zartuje,
Tranzystory wyjga w mézgu
Przeciez wiecie jak sig czuje

Zimny chrom i oféw ptynny

Ja juz nie zyje, niech boli innych
Najlepszy czas wtasnie teraz jest
Sprzegam sie

Sprzegam sie.

Oczy Johnniego przeglgdaty okolice
parku. Na jednym brzegu widziat
Santiago na stanowisku na dachu
budynku stojgcego naprzeciw kompleksu
Arasaki. Gteboko w ttumie byli Thomp-
son i Rogue, na czubkach nerwoéw,
gotowi do zrywu. Wszystko co musiat zro-
bi¢ to da¢ im szanse; przeprowadzi¢ dyw-
ersje.

Wszystko co musiat zrobi¢ to obréci¢ sig i
poprowadzi¢ szesc tysiecy ludzi prosto na
$ciane karabinow.

Sprzegam sig (trzymam gtowe przy Scianie)
Sprzegam sig (czy styszycie wofanie)
Sprzegam sie (ja ze stali jestem go$¢)
Sprzegam sig (czy wy tez czujecie to ?)
Dalej, i wszyscy razem!

Wszystko zastygto na moment, wiszagc
w powietrzu jak smieré. Przerzucajgc
swojg sfatygowang gitare Telecastera na
— auto — Johnny zeskoczyt ze sceny
przedzierajgc sie przez ttum. Jego gtos
z radio-mikrofonu niést sie wszedzie
dookota — potezny, proszgcy, btagalny,
uwodzicielski — a ogromny ttum obracat
si¢ wraz z nim, falowat, pochtaniat go.
Réwnowaga jak na krawedzi noza —
szes$¢ tysiecy ludzi balansujgcych na




Pomieszczenia Wiezy ARASAKA

krawedzi, skandujgcych, rozépiewa-
nych. Na skraju parku stali nerwowo
straznicy z Arasaki, z oczyma wbitymi
w ttum. Silverhand ruszyt w ich
kierunku. Niemal zadtawili sie¢ wobec
dramatycznego wyboru — co robi¢ —
dwudziestu straznikow stojgcych na
przeciw ludzkiej $ciany skupionej na
jednym cztowieku, ktérego gtos trzymat

ich, wigzat ich. Jaki$ karabin podnidst
sie w gére i ttum, jak podrazniony pies
zwrocit swg uwage na matg armie
stojacg mu na przeciw. Scena zostata
przygotowana; uwaga straznkow
zostata odwrécona, a tam na dachu,
Santiago sktadat sie do strzatu...

To tak Jak Jechaé autostrada
dwlescie mil na godzine.
Po tym jak pierwszy wers

splynat w dét, titum wzdat sie

1 zadyszat nablerajac
spéjnoscl zywe] istoty.

| wtedy zaczeto sie. Jeden z bezimien-
nych straznikéw stracit panowanie nad
sobg. Powietrze rozdart gtos wystrzatu
przechodzgcy w staccatto. Ale Johnnie-
go juz nie byto, zniknat w ttumie, ktoéry
zawyt jak zranione zwierze i wystrzelit
w przod, rozbijajgc sie jak fala morska
na opancerzonych ciatach, na drzwiach
do budynku, na zgromadzonych poja-
zdach, na karabinach. Krzyki. Wystrza-
ty. Stroboskopowy btysk ktéw i szpo-
néw ttumu rozrywajgcych jakiegos
straznika na kawatki. Wysoko ponad
ttumem walczgcych wzbijat sie gtos
karabinu snajperskiego, gdy Santiago
metodycznie wytuskiwat straznikéw
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 $rodku — od
razu gdy Santiago zdjgt pare
straznikéw stojgcych przy gtéwnym
wejsciu. Juz byta na podtodze. Szybki
rzut granatem os$lepiajacym ponad
biurkiem straznika, zeby usmazy¢ mo-
nitory, a sekunde po nim granat
odtamkowy. Wéréd demonicznego ryku
ttumu ogtuszajgca 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 Giwerowcow,
znanych bojéwkarzy Arasaki.

Rogue skoczyta za rég, w strone szybu
wind tuz przed catym ttumem. Gwatto-

NIE PODDAWAJ SIE
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wnie otworzyta wszystkie kabiny,
zamalowata sprayem soczewki moni-
toréw, wcisneta przyciski pieter i odsko-
czyta. W ostatniej kabinie podtozyta pod
sufit tadunek kumulacyjny sprzezony z
mikronadajnikiem. Te winde postata na
pietro dwudzieste drugie; pietro z gabine-
tami kierowni-ctwa. | wtedy dopadt do niej
szalejgcy ttum i unidst jg ze soba.

Juz byta na podiodze.
Szybki rzut granatem
oSlepiajacym ponad biurkiem
straznika, 2eby usmazyé
monitory, a sekunde po nim
granat oditamkowy.

Thompson czekat na nig przy schodach.
Chwile poiniej Johnny pokazat sie
ubrany w kurtke stuzbowg Arasaki, ktérg
$ciggnat z ciata straznika. Na plakietce z
nazwiskiem napisane byto Harada.

kira odwrdcit sie od tablicy moni-
torow.

— Zaczeto sie, — oznajmit. —
Instrukcje, Toshiro-sama? — Toshiro zas-
tanowit sie. Powotanie przeciw niemu
regularnej armii fanéw byto majster-
sztykiem Silverhanda. Dla Toshiro to byt
szach i mat — Arasaka nie mogta
bezkarnie spacyfikowaé tego ttumu. Ale
miat inng opcje. Zwrdcit sie do Akiry.

— Wyslij druzyny do wind. Pilnuj géry
i dotu schodoéw i zabij wszystko co bedzie
w kabinach windy. — Spojrzat na drze-
migcg sylwetke Alt. — Mamy program, —
powiedziat. — Jesli nie bedziemy mieli jej
ciata, nie bedzie dowodoéw.

Pozornie nieSwiadoma, sprzezona Alt
pozwolita sobie na lekki uémiech. Akurat
duzo wie.

Szyby wind otrzworzyty sie na pietrach
dziesigtym, osiemnastym i pigtym.

Druzyny ogniowe na dziesigtym i osiem-
nastym wpusécity grad otowiu przez drzwi.
Windy byty puste. Druzyna na pigtym
zostata ostrzezona i otworzyta drzwi
z wiekszg ostroznoscig. Puste. — To
sztuczka! — wrzasnat dowddca druzyny.
— Na schody!

Na schodach, zadyszani Johnny i Thomp-
son dotarli do podestu széstego pietra,
wytamali drzwi przeciwpozarowe i wyjrzeli
na korytarz. Ustyszeli jak inne drzwi
otworzyty sie z tomotem gdy nadbiegata
druzyna ogniowa; skoczyli ku windzie.
Wywazyli drzwi i zobaczyli szczyt windy
stojgcej na pigtym. Zeskoczyli na jej
dach. Thompson zwart przewody silnika
i ruszyli w gore.

Rogue styszata tupot nég na swoimi ple-
cami. Wychylita sie ze swojego punktu
obserwacyjnego na siédmym pietrze
i wystrzelita krotka serie w dét schodéw.
lle czasu? — pomyslata. Oszacowata
odgtosy sapania i tomotu ciezkich butéw
i wcisneta szeéé sekund na zapalniku
czasowym, a potem wytoczyta sie przez
drzwi ewakuacyjne siédmego pietra. Byta
w potowie drogi na dét gdy poszedt pier-
wszy tadunek, zawalajgc schody i po-
grzebujagc $cigajace jg druzyny ogniowe.
Blokujgc kolbg pistoletu drzwi od windy,
zeby sie nie zamknety rzucita sie w dot
na nadjezdzajaca winde.

* * *

— Trzymaj jg,— powiedziat Toshire.
Poprzez mgte interface’u Alt poczuta rece
Akiry przyciskajgce jg do siedzenia.
Miotata sie gdy technicy zrywali ostony jej
wtyczek i przytrzywamali jej nadgarstki.
— Czy program mozna uruchomié¢? —
zazgdat odpowiedzi Toshiro. Jego technik
skingt gtowa. Bezbronna w uscisku inter-
face'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 stép, terkotanie broni
maszynowej. Mingli wypalone kabiny
wind na dziesiatym i osiemnastym. Na
dwudziestym winda zaczeta zwalniac.
Tuz nad sobg widzieli spéd windy
ekspresowej stojagcej na dwudziestym
drugim.

Byta w polowie drogi
na dét gdy poszedt pierwszy
tadunek, zawalajac schody
i pogrzebujac scigajace ]Ja
druzyny ogniowe

— Padnij, kry¢ sie! — wrzasnetg
Rogue. Stukneta przycisk nadajnika na
swoim kotnierzu i caly $wiat wyleciat
w powietrze.

ANIELSKIE
NIEBO

nosita sie naga w morzu gwiazd.

Wokoét niej wirowata matryca
Duszobdjcy, unoszgca sie w niezmie-
rzonej przestrzeni. Alt siegneta mental-
nie na zewngtrz swojg mocg, ksztat-
tujgc i tworzgc. Krotki btysk mysli
i Duszobdjca wyssat umysty trzech pil-
nujgcych technikéw pozwalajgc ich
ciatom osung¢ sie bezwtadnie w fo-
telach.

Z umystu gtéwnego techa wyciggneta
kody dostepu do wewnetrznych pozio-
moéw mainframe’u. Wydarta dane z pa-
mieci komputera $ciggajgc je poprzez
Sie¢ do swoich ukrytych plikow.
Dwadziescia milionéw dolaréw znikne-
to z Dziatu Ksiegowosci, aby pojawié
sie ponownie na koncie pod jej nazwis-
kiem. Wyciagajgc podpis Toshiry z je-
go pliku rejestracyjnego artystycznie
podpisata sie jego nazwiskiem.

Uzywajac kodéw dostepu uaktywnita
kamery w pokoju. Zobaczyta trzech
techéw drzemigcych bezwtadnie
w swoich fotelach; jej wtasne nieprzy-
tomne ciato bezsilnie oparte o centra-
Ing konsole. Akira ruszyt w tamtym kie-

runku. Alt wyzwolita pokojowe lasery.
Przecieto go na pét. Jego dymigce
ciato upadto na podtoge z toskotem.

Oczy Toshiro rozszerzyly sie z prze-
razenia, a po chwili zwezity gdy zrozu-
miat co sie stato.

— Gratulacje, Pani Cunningham,—
powiedziat z ironiczng formalnoscig. —
wyglada na to, ze znalazta pani spo-
s6b na umknigecie wtasnej $Smierci.

— Ty skos$nooki draniu, — powie-
dziata 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 pie-
czeh. — Namierzyta system obronny
na jego gtowe, ustawiajgc go tak by
strzelat przy najmniejszej zmianie
pozycji. Potem powrdcita do konstruktu
Duszobdjcy, owijajac sie jego moca,
przygotowujgc sie do powrotnego
transferu do swojego ciata.

Pokdj zadrzat; zakotysat sie gdy pie¢
funtéw plastyku przeleciato przez sufit
windy, natychmiast tworzgc kule ognia.
Lasery oszalaty, rozpryskujgc platan-
ine rubinowego Swiatta we wszystkich
kierunkach. Toshiro rzucit sie na
ziemie wywracajgc cyberdek i zrywajac
potgczenie Alt. Zawineta dziko Kon-
struktem — za stabo, za pézno.

Trzy postaci wpadty do pokoju, wsréd
zametu karabiny utworzyty zapore
z ognia. Z ttumieniem podczerwieni,
wtgczonym wzmacniaczem wizji,
Johnny zobaczyt nieruchomg sylwetke
Alt lezacg na krawedzi kanapy. Schylit
sie nad nig i wzigt jg w roztrzesione
rece. Po drugiej stronie pokoju, Rogue
odwrécita wzrok w przeciwnym
kierunku.

Silverhand podniést wielki
czarny pistolet. Czerwona
plamka celownika spoczeta
na czole Toshiro.

— Bang. — powiedziat
Johnny. Reka drgneta.

— Bang — powiedziat
pistolet.

NIE PODDAWAUJ SIE

— Prosze, prosze, — powiedziat
Thompson, przedzierajgc sie przez
zrujnowany pokdj w kierunku cztowie-
ka syndykatu. — Co my tu mamy? —
Wyglada jak porwanie i by¢é moze
morderstwo. Wsadzg cie za to na bard-
zo, bardzo dtugo, Toshiro-chan. —
Jego zielone cyberoko mrugato jasno
gdy nadawat bezposrednio i na zywo
do swojej sieci telewizyjnej; jego gtowa
obracata sie z prawa na lewo z wypra-
ktykowang tatwosécig gdy mamrotat do
mikrofonu wstep do swojej opowiesci;
opowiesci, ktéra wykorzysta do rozbi-
cia Arasaki w Night City.

Johnny dtugo gapit sie na niemal
martwe ciato Alt. Czu¢ byto lekki puls.
Ale Alt — Alt nie byto; zagubiona
W maszynie; uwieziona w krysztale.
Zagubiona na zawsze. Utracona.

Wstat znad kanapy. — Przerwij trans-
misje, — powiedziat do Thompsona.
Zielone cyberoko $ciemniato. Wtasne
oczy Silverhanda byty jak martwe
kawatki marmuru. Przy jego boku Reka
drgneta konwulsyjnie zaciskajgc sie
z wéciektosci na H&K zwisjgcym nisko
w kaburze. Metalowe palce zacisnety
sie na kolbie, przebierajgc z klekotem
w nerwowym uscisku.

Juz go nic nie obchodzito. Byt martwy
od érodka. Do diabta z tym.

Silverhand podniést wielki czarny pisto-
let. Czerwona plamka celownika
spoczeta na czole Toshiro.

— Bang. — powiedziat Johnny.
Reka drgneta.

— Bang — powiedziat pistolet.

Silverhand odwrécit sie by wzigé
w ramiona jej wcigz ciepte ciato. Za
éciang z monitoréw, bezcielesna Alt
krzyczata do niego.

Ale nie mégt jej
odchodzit.

ustyszeé gdy
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»oczywiscie, Ze pracuje dia
Korporacji. Czy myslisz,

e jestem niemadry ?
Popatrz, musisz byé realista.
Rozwaz swoje mozliwoSei.
Na Ulicy nie ma nic oprdcz
parszywej roboty.

Wigkszo$é dobrej roboty

to zarzadzanie;

szefujesz bandzie sztucznych
inteligencji i robotdw.

Zeby dostaé dzis takq robote,
musisz mieé co najmniej
dyplom MBA.

Wiec skoro wpakowates$

w to szesé, siedem lat,

to cheiatbyS maksymalnie
wykorzystac te inwestycje.
A Korporacja umezliwia ci to.
Opieka medyczna gdy wszysey
inni gnija na ulicy, bo doktor
kosztuje 200 eb za godzing.
Mieszkanie sponsorowane
przez Korporacje,

bo przecigtny dwupokojowy
dom kosztuje 500.000 eb.
Dodatki, takie jak biuro,
sekretarka i ochroniarz.

Tak wige oczywiScie,

ze jestem cztowiekiem
Korporacji.

Tylko idiota by nie byt.”

— Dave Whindam.
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Zycie Korporacji

To jeden wielki biznes,
jak zwykle w 21 wieku.

owoczesne Kkorporacje lat
N 2020-tych sg bardzo podobne do

korporacji z konca 20 wieku tyle,
ze sg o wiele wieksze i bardziej autonom-
iczne. Stanowig niemalze odrebne panst-
wa, z wlasnymi prawami, miastami, fab-
rykami i armiami. W wiekszosci korporac-
je lat 2020-tych sg miedzynarodowe; tzn.
posiadajg swoje filie i prowadzg swg
dziatalno$¢ na catym swiecie. Filie takie
moga by¢ tak mate jak placéwka badaw-
cza lub biuro handlowe, albo tak wielkie
jak wielki kombinat fabryczny i centrum
bezpieczenistwa.

Istniejg dwa typy korporacji: publiczne i
prywatne. Korporacja publiczna ma prawo
sprzedawac i sprzedaje swoje udziaty
publicznie. Udziaty takie sg dostepne w
sprzedazy w dowolnym z biur Gietdy
Swiatowej i kazdy kto ma wystarczajgcag
iloé¢ pieniedzy moze je kupi¢. Korporacje
prywatne sg bardziej czym$ w rodzaju
biznesu rodzinnego. Wszystkie udziaty (a
zatem takze cata wtadza) sg skoncen-
trowane w rekach niewielu ludzi — zwykle
partneréw, krewnych, albo w rekach jed-
nej niesamowicie poteznej jednostki
(dobrym przyktadem bytby Howard
Hughes).

Wiegkszos$¢ korporacji to producenci —
produkujg jakiego$ rodzaju towar do
sprzedazy na wolnym rynku. Ropa, stal,
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samochody, samoloty, bron, komputery,
cybernetyka, biotechnologie: to tylko
nieliczne spo$rod dostownie milionéw kor-
poracyjnych przedsiewzieé. Wiele korpo-
racji ma kilka towaréw na rynku — moga
na przyktad kontrolowa¢ kombinaty
chemiczne w Europie, fabryki komput-
erow w Japonii i przemyst metalurgiczny
w Stanach Zjednoczonych.

Mediakorporacje

Pewien typ korporacji, ktéry zastuguje na
szczegdlng uwage, to mediakorporacja.
Te ogromne konglomeraty wyrosty z
trendéw poézinych lat 80-tych 20 wieku,
kiedy to niektére firmy wykupywaty cate
sieci telewizyjne, spétki filmowe, spétki
nagraniowe, stacje radiowe oraz
wydawnictwa publikujgce ksigzki, cza-
sopisma, a nawet komiksy; w efekcie cen-
tralizujac wszystkie media pod kontrolg
kilku ludzi.

Rozrywka zrobita sie cukierkowa i
szablonowa. Wszelkie druki sprawiaja
wrazenie jednakowosci”, gdyz setki cza-
sopism sg produkowane przez te samg
firme. Dysydenckie opinie i produkcje
niezalezne sg zwykle zasypywane pod
lawing dominujgcych mediéw, albo co
gorsza wchtaniane lub niszczone przez
okrutne, konurencyjne praktyki gtéwnych
mediakorporacji. Jednak najgorszy jest
efekt kontroli wiadomosci, informac;ji.
Polityczni kandydaci zorientowali sie, ze
odpowiednie kontakty z wtasciwym urzed-
nikiem w korporacji kontrolujgcej media
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moze zagwarantowaé¢ wygrang w wyb-
orach — a stad juz nieduzy krok do
stanu, w ktérym mediakorporacje
wybierajg, pakujg i sprzedajg swoich
wtasnych kandydatéw. Mimo, ze zaden
rzad nie jest jeszcze bezposrednio
kontrolowany przez zadng mediakorpo-
racje, wiekszo$¢ socjoanalitykéw pode-
jrzewa, ze jest to tylko kwestia czasu.

Agrokorporacje

Epoka Rodzinnej Farmy zakohczyta
sie gdzie$ w latach 90-tych 20 wieku.
Stany Zjednoczone zawsze byly przo-
dujgcym na $wiecie producentem
surowcéw zywnosciowych. W parze z
rosngcym zapotrzebowaniem na ziarno
i ogromne ilo$ci zboza do produkcji
paliw alkoholowych i plastikéw organ-
icznych, przemyst rolniczy stat sie
jedng z wigkszych poteg Standw
Zjednoczonych po wielkim krachu.

Agrokorporacje kontrolujg obecnie
(bezposrednio lub posérednio) prawie
65% wszystkich gruntéw rolnych w
Stanach Zjednoczonych, karmigc okoto
jednej trzeciej ludnosci $wiata oraz
dostarczajgc organiczne paliwa i plasti-
ki dla niemal dwu trzecich. Gdy po kra-
chu $wiatowa technologia przeszta
metamorfoze przerzucajgc sie ze
swoich kurczgcych sie rezerw ropy
naftowej na zaawansowane formy
metanolu, etanolu i meta—alkoholu,
wielu przodujgcych producentéw
naftowych wykupito grunty rolne i
przestawito swoje rafinerie na pro-
dukcje paliw organicznych. W wyniku
tego liste najwiekszych agrokorporaciji
czyta sie tak jak podrecznik ,Kto Jest
kim” w przemysle energetycznym.

Przetargi o wiadze

Nowoczesna korporacja jest zwykle
zorganizowana jako ogromna hierar-
chia, z Prezydentem i Zarzgdem na
samej gbrze i bezkresnym morzem
pracownikéw na dole. Gdzie$
pomiedzy nimi mozna znalezé $wiat
korporacyjnych urzednikow,
zmagajgcych sie karierowiczéw z klasy
Sredniej, posiadajgcych zwykle tylko
jeden nieskomplikowany cel —

zagarng¢ dla siebie tyle wtadzy i przy-
wilejow ile sie da. Przecietny cztowiek
korporacji zaczyna jako mtodszy
kierownik, ,szefujgcy” konkretnemu
przedsiewzieciu lub grupie ludzi. Na
nastepnym poziomie staje sie
Dyrektorem, kontrolujgcym konkretny
wydziat lub zakres produkgcji. Powazne
spiecia zaczynajg sie tutaj — tylko
bardzo sprawni Dyrektorzy zostajg
awansowani do pozycji Asystenta
Wiceprezydenta, gdzie kontrolujg cate
tabryki lub inne operacje. Ci z kolei
podlegajg Wiceprezydentom, ktérzy
kontrolujg cate wydziaty firmy. Blisko
szczytu jest Pierwszy Wiceprezydent,
ktory w praktyce zarzgdza korporacja.
Jego szefem jest Prezydent, ktéry
odpowiada tylko przed Zarzgdem
(grupa gtéwnych udziatowcéw) oraz
Przewodniczgcym Zarzadu.

Teoretycznie awansowanie w korpora-
cyjnej hierarchii zalezy od zastug. W
rzeczywistosci szerzg sie nepotyzm,
uktady, gnebienie nowicjuszy, oszust-
wa, ktamstwa i podkopywanie zaufa-
nia. Powszechne sg wymuszenia,
szantaze i spiski.

Jednym z najbardziej wzburzajgcych
faktow w tej korporacyjnej sieci walki o
wtadze jest rola zorganizowanej
przestepczosci. Juz we wczesnych lat-
ach 90-tych, zdajgc sobie sprawe, ze
megakorporacje stanowig nieprzewidy-
wane nowe pole zyskéw, potezne
rodziny Mafii i innych grup
przestepczych rozpoczety oferowanie
swoich ustug jako ochroniarze, grupy
uderzeniowe i ogdlne ,ramie wykonaw-
cze” korporacji. Wzorzec ten zostat juz
wczeéniej ustanowiony pomiedzy
japonskimi zaibatsu (rodzinami korpo-
racyjnymi), ktére rutynowo wynaj-
mowaty zaréwno klan ninja (skryto-
bdéjcow) jak i jakuza (gangsetréw) do
swoich tajnych operacji. W niektérych
przypadkach, zleceniobiorcy
pozostawali wierni — przynajmniej tym,
ktorzy ptacili najwiecej. W innych
bardziej nieszczesliwych przypadkach,
najemnicy przejmowali bezposrednio
kontrole nad samymi korporacjami,

prowadzgc do nowej ery miedzykorpo-
racyjnych zmagan, nieskazonych
nawet pozorami legalnosci.

Kontrakty

— UMoWwYy o prace

W okrutnym $swiecie Wielkiego Biznesu
nie jest niezwykte jesli menadzer
przeskakuje z firmy do firmy, szukajgc
wielkiego sukcesu. Aby temu zapobiec,
wiekszo$¢ Korporacji zgda od swoich
pracownikéow podpisania Kontraktow
(Uméw o Prace), wyszczegdlniajgcych
jak dtugo muszg pracowac dla danej
firmy zanim bedag mogli odejsé.
Kontrakty mogg 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
sg niezwykle surowe; wachajg sie
miedzy cofnieciem pens;ji, procesami, a
utratg licencji (w przypadku prawnikéw
lub lekarzy). Korporacje znane sg
takze ze stosowania oprogramoiwania
sabotazowego i $miertelnych putapek
w celu zapewnienia lojalnosci.
Powszechny jest szantaz. Zabdjstw i
porwan tez mozna sie spodziewad.

To wszystko sprawia, ze proceder
LJowcow gtéw” (wynajmujgcych person-
el innych firm, zeby pracowali w ich
wtasnych firmach) stat sie Smiertelng
grg w kotka i myszke. Wiekszoé¢é
Korporacji posiada wtasne ,dryzyny
ekstrakcyjne” ztozone z Solo, ktérzy
tak jak KGB lub CIA aranzujg ,zdrade”
kluczowych cztonkéw personelu jednej
strony na rzecz drugiej. towienie gtéw
moze by¢ szczegdlnie zabdjcze dlat-
ego, ze wiekszos$¢ korporacji jest
sktonna wykorzystaé wszelkie mozliwe
$rodki, aby powstrzymac konkuren-
cyjna ,druzyne ekstrakcyjng”.




Korporacje
i Rzady

Od czasu Krachu w 96-tym, rzady
wiekszosci krajow Swiata znalazly sie
w niewygodnej pozycji, w ktérej muszg
pozwala¢ miedzynarodowym korpo-
racjom na robienie tego co im sie
podoba. Prawigc mite stéwka na temat
kontroli zanieczyszczen, bezpieczenst-
wa produktéw i przepiséw o minimal-
nych ptacach, nowoczesna korporacja
zwykle dobija targu z lokalnymi
wtadzami. Czasami moze to by¢ tak
proste jak tapowka we wtasciwym
miejscu, albo wsparcie wojskowe dla
lokalnego dyktatora. W bardziej skom-
plikowanych krajach, takich jak Stany
Zjednoczone, korporacje stgpaja
ostroznie, schodzgc ze swojej drogi,
aby ukry¢ swoje bardziej nielegalne
operacje i upewniajgc sie, ze te
bardziej widoczne bedg podporzgdko-
wane prawu. Na poziomie lokalnym
jest to czesto kwestia wymiany upra-
wnien, wptywoéw lub pieniedzy z odpo-
wiednimi przywédcami; tutaj sedzia lub
komisarz policji, tam senator lub kon-
gresmen.

Jednym wielkim wyjatkiem jest teren
bytego Zwigzku Radzieckiego. Pomimo
zainteresowania zdobywaniem zachod-
nich technologii, Sowieci skutecznie
powstrzymywali wiekszo$¢ miedzyna-
rodowych korporacji przed uzyskaniem
jakiegokolwiek oparcia politycznego
wewnatrz swoich granic.

Wiekszos$¢ biur korporacyjnych posia-
da obecnie status mniej wigcej réwny
statusowi krajowej ambasady, w ktorej
pracownicy posiadajg wydane przez
korporacje miedzynarodowe paszporty
i karty identyfikacyjne (o wiele lepsze
niz jakikolwiek rzad narodowy moégtby
zrobi¢). Od czasu nieszczesliwej Afery
Jasubisu z 1997 (w ktérej straznicy tok-
ijskiej Korporacji Arasaka zabili 24 fran-
cuskich policjantow, ktorzy prébowali
dokonaé szturmu na paryskie biura
Arasaki, zeby aresztowac urzednika
oskarzonego o gwatt), wiekszos$é

zagranicznych filii stosuje polityke
odsytania swoich pracownikéw, ktérzy
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dopuscili sie wykroczen, do swojego g

biura gtéwnego. Nastepnie negocja-
torzy firmy organizujg ekstradycje
przestepcy z powrotem do kraju
gdzie przestepstwo miato
miejsce.

C’iielda
Swiatowa

Nowoczesna korporacja
bazuje na swoich akc-

jach. Akcja to w istocie

,udziat” w majatku
firmy, ktéry mozna kupo- N4
wacé i sprzedawa¢ tak jak
akty wtasnosci w grze Mono-
pol. Korporacje sprzedajg
akcje ludziom z zewnatrz

w zamian za twardg walute,
ktéra korporacja moze wykorzystaé
do finansowania swojej dziatalnosci.
Jako udziatowiec, zaktadasz sie, ze
akcja, ktérg posiadasz (ktéra jest
utamkiem catkowitej wartosci firmy)
zwiekszy swg warto$¢é wraz ze
wzrostem wartosci majatku firmy. Na
przyktad jesli w 1975 CyberCom-
puter byt wart okragte 100,00 $, a ty

bytes wtascicielem 20% tego, to
twoje akcje bytyby warte 20,008%.
Osiem lat pdézniej, gdy Cyber jest
wart dwa miliony dolaréw, te same
20% jest warte 400.000,00% ! Jednak
z drugiej strony, gdyby Cyber splaj-
towal, te akcje bylyby warte zero.

Im wiecej masz akgcji, tym wieksza kon-
trole masz nad majatkiem i dziatalno$-
cig korporacji. Jednym z powodéw tego
jest to, ze kazda akcja, ktérg posiadasz
jest réwna jednemu gtosowi w
gtosowaniu dotyczgcym tego co sie z
firmg robi. Generalnie, jesli posiadasz
ponad 50 procent akcji korporacji, to
masz gtos wiekszosciowy. Gtos ten
mozna wykorzysta¢ do zwalniania lub
wybierania szefostwa korporacji,
kierowania decyzjami korporacji, a
nawet zmuszenia korporacji do
potaczenia sie z inng firma.

Podstawowa forma obrotu akcjami
rézni sie lekko od wczesnych gietd
akcyjnych (miejsc gdzie ludzie przy-
chodzg, zeby kupowaé, sprzedawac
lub wymieniaé¢ udziaty w firmach) z
20—go wieku. To co sig zmienito, to
skala operacji. Z koncem lat 90-tych
20 wieku gietdy w Londynie, Tokio,
Nowym Jorku i innych wiekszych mias-
tach zostaty potgczone w jedng gigan-
tyczng Gietde Swiatowa. Ustanowiono
jednolitg jednostke wymiany (znang
jako Eurodolar) oraz system obrotu
akcjami natozony na rozmaite podod-
dziaty gietdy na catym $wiecie.

Mimo, ze biura maklerskie rozrzucone
sg po catym $wiecie, gtéwne biura
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Gieldy znajdujg sie tylko w Londynie,
Paryzu, Zurichu, Tokio, Nowym Jorku,
Kairze, Rzymie i San Francisco.
Jednakze, wraz z powstaniem Sieci —
ogromnej pajeczyny tgcz telekomu-
nikacyjnych pokrywajgcych catg plan-
ete — mozliwo$é kupowania,
sprzedawania i wymiany akcji uzyskali
prawie wszyscy. Inwestorzy mogg
teraz wykorzystywaé swoje sieci tele-
foniczne do kontaktowania sig ze swoi-
mi maklerami o dowolnej porze, z
dowolnego miejsca, nawet z odlegtej
dzungli. Nigdy wczesniej biznes robi-
enia milionow na ,rynku” nie byt tak
uniwersalny. | nigdy wczesniej Rynek
nie balansowat tak jak teraz, na ostrzu
noza, pomiedzy niewiarygodnym
bogactwem, a $wiatowym kataklizmem
ekonomicznym.

Szpiegostwo
korporacyjne
i tajne operacje

W 21 wieku niemal kazda korporacja
zatrudnia co najmniej jedng grupe
doskonale wyszkolonych tajnych agen-
téw, specjalizujgcych sie w wywiadzie,
kontrwywiadzie, sabotazu i antyterro-
ryzmie. W skrajnych przypadkach $rod-
ki takie jak skrytobodjstwo i terroryzm
nie sg czyms$ nieznanym, obojetne czy
to skierowane przeciwko innym korpo-
racjom, czy wykorzystywane wewnatrz
wiasnej struktury korporacyjne;j.

Nie jest to zupetnie nowe zjawisko.
Przez wiele lat potezne japonskie kom-
binaty przemystowe, czyli tak zwane
zaibatsu, byty znane z potajemnego
zatrudniania klanéw ninja do wielu
swoich tajnych operacji. Powigzania te
siegaja daleko w przesztos¢, gdy wiele
spos$rdd tych samych klanéw stuzyto
feudalnym przodkom dzisiejszych
wtadcow zaibatsu. Bardziej jawne
operacje wymagajgce sity miesni i
braku subtelnosci byty czesto zlecane
rozmaitym japonskim gangom mafi-
jnym, sposréd ktérych wiele
bezposrednio posiadato catosé lub

czesé tych korporacji. Gdy zachodnie
korporacje zaczety adoptowaé roz-
maite japonskie metody zarzgdzania i
produkcji, prostym krokiem dla tych
firm byto zaadoptowanie lub utworze-
nie wtasnych oddziatéw ,ninja”. Te his-
toryczne odniesienia moga by¢
wyjasnieniem, dlaczego korporacyjni
najemni zabdjcy i szpiedzy sg znani na
ulicy pod barwnymi nazwami takimi jak
ninja, samuraj, ronin czy jakuza.

Zbrojne ramie korporacji, czyli jej
wydziat do tajnych operacji sktada sie
zwykle ze specjalistow do spraw broni,
technikéw komputerowych i rozmaitych
,spluw do wynajecia”. Prawie wszystkie
tajne oddzialy sg wspomagane cyber-
netycznie z wykorzystaniem najlep-
szych dostepnych technologii. Agenci
tajnych wydziatéw czesto przeszukujg
martwe strefy i dzielnice nedzy w
poszukiwaniu mtodych kryminalistéw,
ktérych mogliby zatrudnié, obiecujgc im
wysokie ptace, najlepsze wszczepy i
zycie petne chwaty i przygaéd.

Wojny
korporacyjne

Podczas gdy wiekszo$é wspotzawod-
nictwa pomiedzy korporacjami
pozostaje na poziomie ekonomicznym,
zdarzajg sie tez przypadki, gdy
przenosi sie ono na arene rzeczy-
wistych dziatan wojennych. Mimo, ze
nie sg to wojny wypowiedziane, same
przez sie zawierajg wszelkie aspekty
rzeczywistej wojny. Elementy takie jak
pociski, pojazdy opancerzone, samolo-
ty odrzutowe i cybernetycznie wspoma-
gane naziemne oddziaty sg regularnie
wprowadzane do gry.

Ze wzgledu na swg prawdziwg nature,
wojna korporacyjna musi by¢ tajna —
bardzo niewiele narodéw zezwolitoby
na swoim terenie na ,wyréwnywanie
porachunkéw” przez dwie firmy.
Poczgtkowo wigkszos$¢ korporacji
wynajmowato grupy terrorystyczne,
zeby uderzaty na wrogie cele. Gdy na
grupach tych nie mozna byto juz tak

bardzo polegaé, korporacje zaczety
faktycznie tworzy¢ sity bojowe, ktore
przebieraly sie za terrorystow. Wiele
grup terrorystycznych takich jak
niestawna Armia Czerwonego
Sztandaru i Synowie Nowoarianscy sg
w praktyce wpetni wyposazonymi kor-
poracyjnymi sitami uderzeniowymi,
ktérych pozornie chaotyczne ataki na
biura i siedziby rywali sg czescig wiek-
szych tajnych dziatah wojennych.

Korporacyjna wojna nigdy nie trwa
diuzej niz to konieczne — jesli
dziatalnosé¢ bojowa staje sie
zauwazalna, istnieje zbyt duza szansa
na interwencje rzgdowa. Mimo, ze
zadna armia korporacyjna nie jest
jeszcze na tyle potezna, zeby rzucic
bezposérednie wyzwanie wiekszemu
rzgdowi, pojawity sie juz doniesienia o
mniejszych narodach, ktore skapitu-
lowaty przed potega korporacyjnych
armii.

Korporacyjne
miasto

W latach 60-tych i 70—-tych 20 wieku
zamieszki i niepokoje spoteczne
wstrzgsnety centralnymi miastami
Ameryki, pozostawiajgc po sobie $lad
w postaci wypalonych mieszkan, opus-
toszatych fabryk i umierajgcych przed-
sigbiorstw. Wiekszos¢ wielkich korpo-
racji wkrotce przeniosto swojg
dziatalno$¢ do bezpieczniejszych cen-
tréw handlowych na przedmiesciach.

Ale gdy ceny nieruchomosci zaczety
rosnaé i przedmiescia zaczely sie robié¢
coraz bardziej zattoczone, wielkie kor-
poracje zaczety rozwazaé zmiane
swoich strategii. W potowie lat 80-tych
korporacje wspoétpracujgce z zarzg-
dami miejskimi rozpoczety rekultywacje
centréw miejskich. Korporacje zape-
wniaty pienigdze na nowe budynki,
pasaze handlowe i szablonowe kom-
pleksy mieszkaniowe, podzas gdy rzad
zapewnial ulgi podatkowe, niedrogie
grunty i ochrone policyjng. Do roku
1989 wiele centrow miejskich w Sta-




nach Zjednoczonych wliczajgc w to Nowy Jork, San
Francisco, Baltimore i Boston przeszto taki proces ,uszla-
chetnienia”.

Ludzkim kosztem takiej restrukturyzacji byto wysiedlenie
.niepozgdanych mieszkancéw” miejskich martwych stref.
Biedacy, handlarze narkotykéw, alfonsi, gangi i ludzie z ulicy
zostali wszyscy wypchnieci z centrum miasta, co
spowodowto utworzenie obszaréw ograniczonych z jednej
strony przez zamozne przedmiescia, a z drugiej przez krysz-
tatowe centrum miasta. Ten efekt ,ciastka z dziurkg" miat
dalszy wptyw na spoteczenstwo — z powodu $ciénigecia
mieszkancéw martwych stref pomiedzy tymi dwoma
obszarami, przestgpczos¢ po obu stronach linii zaczeta
gwattownie wzrasta¢. Uliczne gangi rutynowo kursowaty
pomiedzy zamieszkiwanymi przez klase $rednig przedmies-
ciami, a krysztatowym centrum miasta, zerujgc na nowych
ofiarach.

W potowie lat 80-tych korporacje rutynowo wynajmowaty
patrole straznikéw, zeby wesprzeé juz i tak przecigzone
miejskie sity policyjne. Te korporacyjne policje byly dobrze
optacane i miaty dostep do najlepszego mozliwego
wyposazenia. Gdy stuzby policyjne w catych Stanach
Zjednoczonych zaczely sie zatamywac wiele miast natych-
miast przerzucito si¢ na wynajmowanie sit korporacyjnych w
zastepstwie policji, powierzajgc im ochrone prawa.

Korporacje okazaty sie godne powierzonego im zadania.
Bezlitosnie wyposazyty swoje druzyny w najlepszg bron i
pancerze. Gdy dokonywano aresztowania, korporacje wyko-
rzystywaty swoj niezaprzeczalny talent prawniczy i swoje
wpltywy, aby zagwarantowac najsurowsze kary. Gdy aresz-
towanie nie byto mozliwe, czesto odwotywaty sie do najt-
wardszej polityki. W ciggu jednej nocy cate gangi byty
dziesigtkowane przez oddziaty z ciezkg bronig i pojazdy
opancerzone. Ciata ostatecznie lgdowaty na wysypiskach
$mieci, a personel prawniczy po cichu zatuszowywat cate
incydenty.

W 21 wieku korporacje zwykle kontrolujg zaréwno centrum
miasta, jak i wiekszg czesé obszaréw mieszkalnych na
zewnatrz miasta, stanowigcych wtasnos$¢ korporacji. Aby
utatwié¢ zycie swoim pracownikom dojezdzajgcym do pracy,
wiele megakorporacji zainstalowato sieci kolei napowi-
etrznych i podziemnych pomiedzy zamknigtym centrum, a
dobrze chronionymi przedmiesciami. Koleje te, patrolowane
przez korporacyjnych straznikéw, monitorowane przez
kamery i najbardziej skomplikowane czujniki, sg zawsze
czyste, ciche i ztowieszczo spokojne.
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Korporacyjne
przedmiescia

W roku 1990 dwupokojowy dom kosztowat $rednio
200.000,00 $; wiecej niz wiekszos¢ rodzin bytaby w stanie
uzbiera¢. Poniewaz korporacje walczyty o wyszkolonych
pracownikéw, szybko zorientowaly sie, ze niedrogi dom
mogtby tatwo sta¢ sie jednym z wielu dodatkéw do ptacy,
ktére mozna zaoferowaé obiecujgcemu pracownikowi.
Wkrétce w Stanach Zjednoczonych i za granicg korporacje
rozpoczety budowanie lub wykupywanie wielkich komplek-
séw mieszkaniowych, ktére byly oferowane po drastycznie
niskich cenach cztonkom korporacii.

Kolejny etap rozwoju zostat osiggniety w roku 1995, gdy his-
toryczng decyzja w sprawie Tennicorp przeciwko Davisowi,
Sad Najwyzszy postanowit, ze korporacje nie mogag
wprowadzac restrykcji sprzedazy mieszkan ze wzgledu na
rase, wyznanie, czy kolor skéry, ale majg prawo oferowac
mieszkania swoim pracownikom po preferencyjnych cenach.
W wyniku tego wigkszo$¢ obszaréw korporacyjnych przed-
mieéé jest zwykle zamieszkiwana przez urzednikéw z
wyzszych sfer klasy $redniej oraz ich rodziny. Mimo, ze
sktadajg sie z przedstawicieli szeroko zréznicowanych ras,
religii i narodowosci, wszystkie korporacyjne spotecznosci
posiadajg wspdlne pochodzenie — Firme.
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wStaruszek Ellis méwi, ze pamigta
czasy gdy przejecie Korporacji
dokonywato si¢ na papierze.
Zadne grupy szturmowe nie
wytamywaly drzwi i nie zalewaly
olowiem pomieszcei Zarzadu.

Nie byto porwai w Srodku nocy.
Przejecie kontroli nad wrogiem
nie oznaczato, ze wysytales grupe
swoich najlepszych tajnych
agentow do Siedziby Gtownej
konkurenciji, zeby zniszezyli
wszystko na swojej drodze.

1 diatego Staruszek Ellis nadal
tkwi w Dziale Zaopatrzenia,

a ja jestem w Dziale Sprzedazy

i Marketingu.

Staruszek Ellis to maruda.”

— Dave Whindam

,Srodowisko korperacyjne byte
niegdys wytacznie meskie;

byta to ta wielka mysliwska
sfora, gdzie wszyscy jaskiniowey
musieli walié si¢ pigSciami

w piersi i opowiadaé o tym

ile zabili mastodontaw.

Teraz jest zupetnie inaczej,

gdy jest si¢ business—woman
21-go wieku.

Mamy wiasne kluby i rytualy.
Mamy nasz wiasny

rodzaj meskosei.

Teraz gramy na tym samym
boisku co reszta chiopcow.
Wedtug naszych wiasnych zasad.
Ktore tak przy okazji sg jeszcze
bardziej okrutne.”

- Laura Palmer
Dzlat Rozrywkowy DMS

Sylwetki
Korporacji

Ponizszy raport zawiera podziat na kate-
gorie oraz istotne informacje na temat
niektérych najbardziej prominentnych
i poteznych korporacji 21—go wieku.
Sylwetki te zostaty tu zamieszczone, aby
mistrz gry mogt wykorzystywac je jako
wskazowki, nie jako sztywne parametry.

Siedziba Gtéwna to lokalizacja zarzadu
firmy oraz zwykle, cho¢ nie zawsze,
najwiekszej i najwazniejszej placowki
wtadzy wykonawczej korporacji. Biura to
inne placéwki produkcyjne lub administra-
cyjne stanowigce wtasno$¢ korporagji.
Wymienione miejsca to wazniejsze biura.
Korporacja moze mie¢ mate biura na
catym Swiecie.

Kapitat Akcyjny to catowita liczba
istniejgcych akcji tej korporacji. W kazdej
sylwetce podane jest nazwisko oraz
lokalizacja rezydencji gtéwnego
udziatowca firmy. Jest to pojedyncza
osoba, ktéra dysponuje prawdziwg
potegsa, ktérg posiada firma. Wszelkie
osoby lub organizacje (takie jak zarzad
firmy), ktére posiadajg ponad 50%
wszystkich akcji posiadajg najwyzszg
wtadze nad korporacjg. Wolne Akcje to
akcje bedgce aktualnie na sprzedaz na
Gietdzie Swiatowej. Zwykle w granicach
dziesieciu procent.

Wojsko reprezentuje sumaryczng liczbe
zotnierzy, ktérymi korporacja dysponuje.
Zwykle zotnierze sg rozproszeni
pomiedzy biurami korporacji, przy czym
wieksze iloéci stacjonujg w obszarach
potencjalnego zagrozenia Ilub w
placéwkach o wysokim stopniu bez-
pieczenstwa. Tajni Agenci to agenci
wywiadu przemystowego i politycznego
oraz tajni agenci wojskowi. Wojsko oraz
tajni agenci sg wykorzystywani miedzy
innymi do niebezpiecznych zadan takich
jak korporacyjne porwania, czy
przenoszenie warto$ciowego personelu z
jednej korporacji do drugiej, zaréwno za
sprawg zdrady, jak i sita.

Sprzet | Zasoby to pojazdy, technologia i

broh posiadane przez korporacje, jak
réwniez sprzet, ktérym moze zarzadzaé
lub ktéry w nagtym przypadku moze
otrzymac z innych Zrdédet, takich jak
wtadze panstwowe. Wiekszo$¢ korporacii
posiada prywatne helikoptery i odrzu-
towce, ktére moga by¢ przezbrojone do
szybkich desantéw i do celéw
wojskowych, jak réwniez posiada pojazdy
o przeznaczeniu $cisle wojskowym...
zwykle miejskie pojazdy szturmowe AV-4
oraz samoloty pionowego startu Osprey
Il. Samoloty Osprey |l sg takze wyko-
rzystywane do transportu w sytuacjach
wymagajgcych wysokiego stopnia bez-
pieczenstwa. Wielkie firmy utrzymujag
prywatne $rodki transportu lotniczego,
zwykle wykorzystujgc ciezkie samoloty
transportowe Boeing C-25. C—25 moze
unies¢ szes¢ pojazdéow AV-4, dwa roze-
brane samoloty Osprey Il, trzy czotgi,
albo pieciuset zotnierzy w zalezno$ci od
tego jak jest wyposazony. Mozliwe sg
takze kombinacje tych tadunkéw ze
wzgledu na modularng konstrukcje
wnetrza samolotu. Mozna przyjaé, ze
takie rzeczy jak pancerne limuzyny i
doskonate systemy zabezpieczeniowe
stanowig standard.

Niektére korporacje posiadajg mate
orbitalne stacje robocze do specjal-
istycznej produkcji i badan w zerowej
grawitacji. Stacje te sktadaja sie z kilku
hermetycznych ,komér” bez wtasnego
Zrodta grawitacji. Komory takie sa
zakotwiczone jedna do drugiej za po$red-
nictwem elastycznej konstrukcji ramowe;j,
na ktérej zamocowane sg takze systemy
zasilania oraz systemy podtrzymywania
zycia. Zatoge stanowi kilka tuzinéw ludzi i
maty kontyngent kosmicznych zotnierzy.
Stacje te utrzymujg takze systemy
obronne do odpierania atakéw wrogich
korporacji gdyby zaszta taka potrzeba.
Stacje robocze posiadajg wtasne kabi-
nowe i bezkabinowe pojazdy trans-
portowe i techniczne. W sprawach trans-
portu produktéw i personelu na i z orbity
wszystkie korporacje za wyjatkiem Orbital
Air Corporation sg uzaleznione od
trans—orbitalnych pojazdéw transport-
owych bedgcych wtasnoscig rzgdéw lub
Orbital Air.
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Producent wielozadaniowych
komputeréw i elektroniki.
@ Siedziba Gtdwna: Hamburg
©® Biura regionalne: Berlin Zach., Rzym, Madryt, Paryz,
Sztokholm, Genewa, Oslo, Helsinki, Londyn, Tokio, Kair,
Jerozolima, Los Angeles, San Francisco, Waszyngton,
Chicago, Dallas, Nowy Jork, Hong Kong.
® Nazwisko i siedziba gtéwnego udziatowca: Dr. Rudolf
Muller, Brema, Niemcy, posiada 20,8% udziatow.

Pracownicy:

Na $wiecie
1.000.000

Wojsko
20.000

Agenci
2000

Informacje Ogdlne: W péznych latach 90-tych XX
wieku, EBM bedac juz najwiekszym producentem kom-
puteréw i sprzetu elektronicznego oraz jedng z najbar-
dziej wptywowych korporacji dokonat najwigkszego w his-
torii wolnego rynku sitowego przejecia innych firm.
Manwer ten, przeprowadzony pod przywédztwem mistrza
korporacyjnych korsarzy Dr. Kurta Mullera, spowodowat
potgczenie sie EBM z wieloma innymi prominentnymi fir-
mami komputerowymi z catego $wiata, konsolidujgc i tak
juz straszliwg potege rynkowga EBM. Obecnie Muller
i jego dwéch partneréw z triumwiratu, Ulf Grunwalder
z Monachium i Sir Nataniel Poole z Londynu, dysponujg
wigkszoscig gtosu w EBM, posiadajgc we trzech 52,1%.
Ich dtugoterminowym celem jest zgromadzenie pod swojg
plakietkg jak najwiecej $wiatowej produkcji nowocze-
snego sprzetu elektronicznego, dazac do tego z wykorzy-
staniem wszelkich srodkow. -

Sprzet i Zasoby: Pomiedzy réznymi biurami EBM
rozproszone jest zgodnie z potrzebami czterdziesci sze$é
pojazdéw AV—4, dwadziescia szturmowych pionowzlotow
Osprey Il, dwadzie$cia korporacyjnych odrzutowcéw do
dyspozycji zarzadu wykonawczego i pie¢ ciezkich
samolotéw transportowych. Dodatkowo kazde biuro po-
siada dwa helikoptery oraz klinike i szpital z petnym per-
sonelem. Potega i wptywy EBM dajg jej dostep do
najwyzszych pozioméw technologii wojskowej. EBM po-
siada takze $cisle tajne podziemne centrum medyczne
i badawczo-szkoleniowe ukryte w Alpach. EBM utrzymuje
mata orbitalng placowke badawczg zatrudniajgcag okoto
trzydziestu badaczy i dziesieciu zotnierzy.

Projektowanie wszczepdw cybernetycznych
oraz osprzetu i oprogramowania komputerowego.

@Siedziba Gtdwna: Cupertino, Kalifornia (Krzemowa
Dolina).

®Biura regionalne: San Francisco, San Jose.

®Nazwisko i siedziba giéwnego udziatowca:

Bob Rosemont, Nowy Jork, posiada 58,8% udziatéw.

Pracownicy:
Na sSwiecie Wojsko Agenci
12.000 150 12

Informacje Ogodlne: Zetatech to typowa, pnaca sie
w gore firma, zajmujgca sie nowoczesnym sprzetem ele-
ktronicznym, ktéra wktada wszystkie swoje wysitki w swoj
rozwdj i lokowanie pieniedzy w réznych firmach. Udato jej
sie wyrzezbi¢ dla siebie mata nisze na rynku przemy-
stowym, stosujgc tradycyjne metody: produkty wysokiej
jakos$ci, szpiegostwo przemystowe i strategicznie
aplikowang przemoc. Przebrngwszy przez pierwsze
przeszkody, Zetatech prébuje zyskac¢ sobie dobrg marke
poprzez rozszerzenie swej dziatalno$ci poza granice kon-
tynentu, 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 ktérych wiekszo$¢ nie ma ochoty dzieli¢ sig
zyskami. Pozycja Zetatechu, stabilnej, rozrastajgcej sie,
ale matej i stosunkowo stabej firmy czyni jg pierwszo-
planowym celem dla wrogich korporaciji i dlatego musi sie
ciagle pilnowac.

Sprzet i Zasoby: Trzy szturmowe pojazdy AV—4, trzy
helikoptery, jeden prywatny odrzutowiec bazujgcy
w Miedzynarodowym Porcie Lotniczym San Francisco.
Kazde biuro posiada wtasng klinike pierwszej pomocy,
ale tylko biuro w San Francisco posiada kompletne cen-
trum chirurgiczne. Sprzet wojskowy dostepny dla Zeta-
techu jest jedynie $redniej klasy. Nowoczesna brof oso-
bista, pancerze i systemy broni instalowanej na pojaz-
dach sg zawsze gotowe, ale cigzsza bron jest dostgpna
tylko w ograniczonych ilosciach i zwykle nie mozna jej
uzyskac¢ natychmiast. Zetatech nie dysponuje wtasnym
transportem powietrznym, ale majac odpowiednig ilo$¢
czasu moze zorganizowaé dostep do ciezkiego samolotu
transportowego.
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@ Ogdlnokrajowy serwis telewizyjny.

@ Siedziba Gtéwna: Nowy Jork

@ Biura regionalne: Atlanta, Chicago, Nowy Orlean,
Dallas, Indianapolis, Denver, Arizona, Portland,
Seattle, Los Angeles, San Francisco, Detroit,
Waszyngton i stacje pomocnicze w wiekszosci
gtownych miast.

@ Nazwisko i siedziba gtdwnego udziatowca: Fundacja
Edwina R. Dreyera, pod kontrolg Michelle Dreyer.
Potozona na Fifty Pines Ranch (Rancho Pieédziesie-
ciu Sosen) w poblizu Santa Fe, Nowy Meksyk.
Fundacja kontroluje 27,9% udziatéw.

Pracownicy:
Na sSwiecie Wojsko Agenci
78.000 5.000 750

Informacje Ogélne: Network News 54 (Wiadomosci Sie-
ciowe 54) to dtugofalowy monopolista, dziatajgcy na tej
samej czestotliwosci w catym kraju. Nie wazne dokagd
pojedziesz na terenie kraju, Network News 54 jest na kanale
54. Pomimo swej nazwy News 54 oferuje wiele urozmaicen
oprécz wiadomosci. Kazde biuro regionalne oferuje troche
inny harmonogram dla swojego obszaru: rozliczne seriale,
filmy przedpremierowe, niezalezne lokalne programy infor-
macyjne. Pewne elementy programu sg uniwersalne
w catym kraju, takie jak premiery filmowe i dwugodzinne
informacyjne show z kraju i ze $wiata.

Sprzet i Zasoby: Network News 54 posiada 42 sztuki AV-
4, pozornie uzywane jako ruchome stacje informacyjno-
nadawcze. Pojazdy te zachowuja takze wiele swoich funkgji
bojowych. News 54 posiada takze w biurach sieci 30 heli-
kopteréw do obserwacji pogody i ruchu ulicznego, jak
réwniez do transportu wazniejszych pracownikéw firmy, oraz
dziesie¢ korporacyjnych odrzutowcéw i pieé samolotow
Osprey Il. Sie¢ posiada standardowe wyposazenie osobiste
dla swoich zotnierzy, ale za wyjatkiem kilku pojazdéw ma
niewielki dostep do nieprzenos$nej broni wojskowej. News 54
nie dysponuje wiasnym transportem powietrznym.

<
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Orbital
iy

Transport towarowy i pasazerski na orbite okotoziemska oraz
utrzymanie komercjalnych stacji orbitalnych.

@Siedziba Gtéwna: Nairobi, Kenia

@Biura regionalne: Anchorage, Vancouver, Motreal, Nowy
Jork, Waszyngton, Miami, Houston, St. Louis, Chicago,
Denver, Portland, San Francisco, Los Angeles, Mexico
City, RioDeJaneiro, Londyn, Paryz, Madryt, Kair,
Sydney, Singapur, Tokio, Honolulu i Stacja Orbitalna

Johnsona na niskiej orbicie okotoziemskiej.

®Nazwisko i siedziba gtdwnego udziatowca:
Antoine DuBois, Paryz, posiada 15,2% udziatéw.

Pracownicy:
Na Swiecie Wojsko Agenci

104.000 10.043 700

Informacje Ogoélne: Orbital Air (Orbitalne Linie Lotnicze) utrzy-
muje kluczowa pozycje w dwudziestym pierwszym wieku; dzieki
swojej ogromnej flocie kosmicznych wahadtowcéw typu Hermes
produkowanych we Francji monopolizuje caty transport trans-orbi-
talny. Wyjatek stanowi kilka rzadéw, z ktérych zaden nie oferuje
poréwnywalnych ustug. Wiele korporacji w sprawach transportu
tadukéw przez studnie grawitacyjna polega na Orbital Air. Kolonia
Crystal Tower L-5 (Krysztatowa Wieza) bedgca witasnoscia
Euro—Space Agency (Europejskiej Agencji Kosmicznej), potezny
orbitalny kompleks hotelowy dla ultra—bogaczy nie miatby bez niej
prawa bytu. Dzieki temu, ze caty komercjalny transport kosmiczny
jest zalezny od niej, Orbital Air znajduje sie na lukratywnej pozycji,
ktérg bardzo chetnie utrzymuje. Wielka cze$é budzetu OA i jej
tajnych zasobéw jest wykorzystywana w celu zapewnienia, ze OA
pozostanie liderem orbitalnej technologii, i ze konkurencja nie oder-
wie sie od ziemi ani na metr. Obecnie korporacja skierowata swojg
uwage na Chiny, ktére gwattownie usprawniajg swoje mozliwosci
komercjalnego transportu trans—orbitalnego. Takze Korporacja
Euro—flight rozszerza swoje dziatania i zamierza wkrétce wprowadz-
i¢ do swego cennika ustugi orbitalne. Stacja Orbitalna Johnsona jest
stacjg transferowg dla pasazeréw udajgcych sie do Krysztatowej
Wiezy, gdzie przesiadajg sie oni z kosmolotéw na kosmiczne
wahadtowce transportowe zwigzane z orbitalnymi stacjami roboczy-
mi OA lub nabytymi od Euro—Space Agency.

Sprzet i Zasoby: 35 zdolnych do wejscia na orbite ko-
smolotéw Hermes Screamjet, 35 odrzutowcéw korporacyj-
nych, dwa helikoptery w kazdym biurze, 70 miejskich poja-
zdéw szturmowych AV—4, 15 ciezkich odrzutowcéw trans-
portowych Boeing C-25 i 30 samolotéw pionowego startu
Osprey |l. Wszystkie gtéwne biura posiadajg kliniki z petnym
wyposazeniem chirurgicznym. Orbital Air jest dobrze wypo-
sazony i posiada dostep do prawie wszystkich pozioméw
sprzetu wojskowego. Jest przede wszystkim zainteresowana
obrong kosmiczng i bronig dajacg przewage w powietrzu,
zeby broni¢ swoich orbitalnych i powietrznych zasobdw.
Oprécz Stacji Johnsona, Orbital Air utrzymuje dwie mate
stacje obstugowo—badawcze i posiada matg flote pojazdéw
orbitalnych do transportowania zatég pomiedzy stacjami.




Microtech

Ultra-nowoczesne systemy komputerowe
i stacje robocze.®Siedziba Gtéwna: Dallas, Teksas

@®Biura regionalne: Sunnyvale, Kalifornia, Miami,
Londyn, Tokio

®Nazwisko i siedziba gtéwnego udziatowca:

Stephen Lew z rodzing, San Francisco,

posiadajg 55,5% udziatow

Pracownicy:

Na sSwiecie
52.340

Wojsko
1.000

Agenci

Informacje Ogélne: Microtech robi jedng rzecz i robi jg
dobrze: buduje petnowymiarowe komputery. Koncentruje
wszystkie swoje wysitki na ulepszaniu swoich main-
frame’owych systeméw komputerowych, bez babrania sie
w komputerach cybernetycznych, czy minikomputerach.
W rzeczywisto$ci czerpie dume z faktu, ze ich systemy kom-
puterowe i stacje robocze sg uzywane przez inne firmy do
projektowania tych typéw systeméw. W 21 wieku sg tym,
czym Cray byt w latach 80-tych i 90-tych 20—go wieku, ale
na wigkszg skale. Microtech jest przemystowym standard-
em. Agencje obrony na catym $wiecie polegajg na main-
frame’ach Microtechu, Euro—Space Agency ma ich kilka.
Bedac specjalistg w dziedzinie wielkich komputeroéw,
Microtech nie martwi sie tak bardzo zdobywaniem
zastrzezonych danych poprzez szpiegostwo, jak chronie-
niem sie przed takimi kradziezami. To tutaj idzie wiekszo$é
jego tajnych i wojskowych zasobéw, jak réwniez i pokazna
cze$¢ jego wtasnej potegi komputerowej. Microtech musi
by¢ czujny wobec zewnetrznego niebezpieczenstwa, gdyz
istnieje kilka wigkszych korporacji, ktére chetnie wchtone-
tyby Microtech, albo przyczynity sie do jego eliminacji, zeby
zapewni¢ sukces swym wtasnym produktom. Dlatego tez
Microtech stara sie wzmocni¢ swoje finansowe i wojskowe
bezpieczenstwo.

Sprzet i Zasoby: Sze$¢ pojazdéw szturmowych AV-4,
dziesig¢ helikopteréw, dwa samoloty Osprey Il i trzy korpora-
cyjne odrzutowce sg rozproszone pomiedzy biurami.
Microtech posiada dostep do skomplikowanego sprzetu
wojskowego w bardzo niewielkim stopniu, ale dysponuje
nieztymi iloSciami broni osobistej i pancerzy, wliczjgc w to
przenosng bron ciezka. Nie posiada ciezkich pojazdéw
opancerzonych (takich jak czotgi) i ma jedynie ograniczony
dostep do innych pojazdéw z bronig ciezka. Jednakze majgc
odpowiednig ilo§¢ czasu, Microtech moze zwykle uzyskaé
wszelki sprzet jakiego potrzebuje. Tylko biuro w Dallas po-
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siada centrum medyczne z petnym oddziatem chirur-
gicznym, ale wszystkie inne biura maja kliniki z dobrym per-
sonelem, zdolne do poradzenia sobie z wigkszo$cig spraw
nie wymagajacych intensywnej opieki, wliczajgc w to urazy
i choroby. Microtech nie posiada wtasnej platformy orbital-
nej, ale okazjonalnie wysyta swoje eksperymenty kos-
molotem Hermes jesli potrzebna jest zerowa grawitacja.

Inzynieria genetyczna, badania mikrobiologiczne
i biochemiczne.

@Siedziba Giéwna: Rzym

@®Biura regionalne: Londyn, Bonn, Paryz i La Jolla
w Kalifornii

®Nazwisko i siedziba gtéwnego udziatowca:

Nicolo Loggagia, Monte Carlo, Monako,

posiada 13,8% udziatéw.

Pracownicy:
Na Swiecie Wojsko Agenci
36.256 1.833 124

Informacje Ogélne: Gdy kryzys paliwowy zaczat rzeczy-
wiscie doskwieraé uprzemystowionemu spoteczenstwu
konca dwudziestego wieku, Boitechnica, bedgca woéwczas
matg firmg z tylko jednym biurem, znalazta rozwigzanie:
CHOOH2 (wymawiane ,chuch dwa”). CHOOH2 (nazwa nie
jest jego rzeczywistym wzorem chemicznym) to ztozony
alkohol zbozowy produkowany dzieki genetycznie skon-
struowanym drozdzom i odpowiednim odmianom pszenicy
stworzonym przez Biotechnice. Potencjat CHOOH2 zostat
rozpoznany niemal natychmiast 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 kom-
pleksoéw produkcyjnych, ktére zaspokoityby swiatowe
zapotrzebowania, co zmusito jg do sprzedania licencji na
produkcije kilku wielkim agrobiznesom 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 bio-
technicznym.

Sprzet i Zasoby: Biotechnica posiada dziesieé¢ pojazdéw
szturmowych AV—4, pie¢ korporacyjnych odrzutowcow, trzy
samoloty Osprey Il i jednego ciezkiego odrzutowca trans-
portowego Boeing C-25, ktére przemieszczane sa
pomiedzy jej biurami. Dodatkowo kazde biuro utrzymuje dwa
helikoptery i klinike chirurgiczng. Ze wgledu na $wiatowg
powage jej wynalazkéw, Biotechnica ma sporg wtadze
w sferach politycznych i zwykle moze uzyska¢ wszelki
sprzet wojskowy jakiego potrzebuje, chociaz zdobycie nie-
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»WiekszoS$¢ ludzi,

ktérzy nic nie wiedza mysli,

ze by¢ Cztowiekiem Korporacji
to sprzedaé sie;

lizatby$ buty Ulfa Grunwalda
bezpieczne biurko

i terminal komputerowy.

Ale faktycznie na arenie
korporacyjnej mozna zrobié co$
dobrego, ho praca dla Korporacji
daje ci duzo mezliwosci.

Nie kazdy Cztowiek Korporaciji
to zty facet.

Wezmy na przykiad moja grupke.
W zesztym roku kupiliSmu 23.000
akrow puszczy amazoiiskiej

i odtozyliSmy je

jako rezerwat przyrody.
Niektorzy ludzie mowia,

ze zrohiliSmy to

z egoistycznych powoddw;
robimy biotechniczne zwierzeta

i wykupienie tego Srodowiska
wkiada troche wigcej Natury

do naszych kieszeni.

Ale ja to widze z innej strony.

To 23.000 akréw, ktdre nie
zostang wycigte,

zeby zrobic¢ meble.

To tuzin zagrozonych gatunkow,
ktdre beda istnie¢ gdzies jeszcze,
nie tylko w banku gendw...”

— Lyle Harrison
Starszy Biolog,
Biosystems LTD.

ktorych rzeczy moze zajaé troche wiecej
czasu. Biotechnica posiada jedng orbi-
talng stacje badawczg.

INFOCOM

Korporacyjny kombajn mézgowy i centrum

obrotu informacjami.

@Siedziba Giéwna: Los Angeles

@Biura regionalne: San Francisco, Nowy

Jork, Waszyngton, Chicago, Denver,

Vancouver, Londyn, Honolulu.

®Nazwisko i siedziba gtéwnego udziatowca:

Robert D. (Bob) Alvarez, Kapaa, Kauai,

posiada 19,2% udziatéw.

Pracownicy:
Na swiecie Wojsko  Agenci
9.352 400 34

Informacje Ogélne: Infocomp zape-
wnia dane naukowe, techniczne i osobi-
ste dotyczgce dowolnego tematu wszy-
stkim, ktérych sta¢ na zaptacenie za to.
Ta najdoskonalsza agencja detektywisty-
czna jest dumna ze zdolnos$ci swojego
personelu naukowo-badawczego do
odkrywania, pojmowania, formutowania
i teoretyzowania. Za wtasciwg cene klien-
ci moga uzyska¢ dostep do poteznej bi-
blioteki Infocompu, zawierajgcej istniejgce
informacje, albo moga wynajac firme,
zeby zapewnita informacje dotyczgce
jeszcze nie zbadanego tematu. Ale uwa-
ga — im trudniejszy problem, tym wyzszy
rachunek....

Sprzet i Zasoby: Kazde biuro posiada
klinike chirurgiczng, samolot Osprey |I,
prywatnego odrzutowca, dwa helikoptery,
dwa miejskie pojazdy szturmowe AV—4,
kilka zaawansowanych wielkich komput-
eréw z Microtechu i potezng biblioteke
oraz sie¢ informacyjna.

MERRILL,
ASUKAGA
& FINCH

Ekskluzywna inwestycyjno-finansowa
firma konsultingowa.

@ Siedziba Gidwna: Nowy Jork

@ Biura regionalne: San Francisco, Los

Angeles, Chicago, Hong Kong, Tokio,

Londyn, Paryz, Monachium, Rzym.

@ Nazwisko i siedziba gtéwnego udziatowca:

Howard Merrill, Nowy Jork, posiada

22,0% udziatow.
Pracownicy:
Na swiecie
21.926

Wojsko Agenci
100 10

Informacje Ogélne: Jesli masz pienia-
dze, a chcesz mie¢ ich wiecej, albo
poprostu chcesz je zabezpieczy¢, to
Merrill, Asukaga i Finch sg ludzmi, z kt6-
rymi nalezy rozmawia¢. Bez watpienia sg
oni mistrzami wszelkich inwestycji, od
akcji, poprzez nieruchomosci, az po
przyszto$ciowe zabie farmy hodowlane.
Jednakze, w pierwszej kolejnosci, jesli nie
masz odpowiednio duzych pieniedzy, to
nie sg tobg zainteresowani — prowizja od
inwestycji za 1000 $ nie jest warta ich
raczej drogiego czasu. Wysoki kaliber
ustug swiadczonych przez MA&F przy-
ciggnat wielu spos$roéd najbogatszych
i najpotezniejszych ludzi $wiata. Jesli
z jakiego$ powodu korporacja ta miataby
zbankrutowaé, niektére z najwiekszych
poteg Swiata, zaréwno legalnych jak
i nielegalnych, runetoby wraz z nia.

Sprzet i Zasoby: Zgodnie z potrzeba-
mi, pomiedzy biurami rozproszone jest 15
pojazdéw szturmowych AV—4, osiem kor-
poracyjnych odrzutowcéw i dwa samoloty
Osprey Il. Kazde biuro posiada takze dwa
helikoptery i klinike bez centrum chirur-
gicznego. Merrill Asukaga & Finch kon-
troluje finanse wielu poteznych ludzi,
a nawet kilku matych narodéw. W zwia-
zku z tym moga zorganizowaé bardzo
wiele w krétkim czasie, wliczajagc w to
polityczne przystugi i potezny sprzet
wojskowy.




WNS

WORLD NEWS SERVICE

Swiatowy serwis informacyjny

@Siedziba Gtéwna: Londyn

@®Biura regionalne: Anchorage, Seattle,
Ottawa, Nowy Jork, Waszyngton,
Miami, 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, Krysztalowa
Wieza.

®Nazwisko i siedziba gtdwnego
udziatowca: Mahmet Al Hamedi, Riyadh,
posiada 31,6% udziatow.

Pracownicy:
Na Swiecie Wojsko  Agenci
215.000 7.005 44

Informacje Ogoélne: WNS pilnuje $wiata
wszelkimi mozliwymi sposobami. Gazety
i stacje informacyjne z catego $wiata ptacg
wielkie kwoty pieniedzy, zeby dostaé histo-
ryjki z WNS poprzez sie¢ satelitarng
WorldSat Network. WNS posiada wiecej
biur niz wigkszo$¢ korporacji, ale wigkszosé
tych biur jest catkiem mata i ograniczona
w swych funkcjach. Biura te przeznaczone
s3 tylko jako bazy operacyjne dla agentéw
i reporteréw pracujgcych w rejonie. WNS
posiada przynajmniej jedno mate biuro
w kazdym wigkszym miescie $wiata, ale
czesto nie jest to nic wiecej, jak kilka $red-
nio wyposazonych pokoi, jeden rezydujacy
pracownik i terminal Telecomu podtgczony
do najblizszego biura regionalnego. Niewie-
lu konkurentéw jest w stanie doréwnaé
WNS w sprawach zdobywania informacji,
a WNS ciagle zapewnia sobie wiodgcg
pozycje nie tylko poprzez legalne $rodki, ale
takze przez szpiegowanie, wywiad, sabotaz
i wszelkiego rodzaju nielegalne weszenie.
WNS nie prowadzi zadnych wtasnych stacji.
Zamiast tego woli sprzedawac swoje infor-
macje temu kto da najwiecej. Nie brakuje
nabywcoéw, gdyz czujgce ciggty niedosyt
widzéw i stuchaczy stacje nadawcze sg
gotowe wytozy¢ miliony za wytgczne prawa
do szczegdlnie pikantnych historyjek oraz
zatgczonych do nich multimedialnych paki-
etdw prezentacyjnych, zawierajacych filmy,
artykuty i komentarze z WNS.

Sprzet i Zasoby: Zgodnie z potrzebami,
pomiedzy regionalnymi biurami rozproszone
jest 65 miejskich pojazdéw szturmowych
AV—4, dwadziescia pig¢ samolotéw Osprey
Il, dwadziescia pieé¢ korporacyjnych odrzu-

towcéw oraz pigé ciezkich samolotéw trans-
portowych C-25. Kazde biuro regionalne
posiada dwa helikoptery i klinike. Tylko
biura w Londynie, Los Angeles, Nowym
Jorku, Paryzu, Tokio i Seulu majg petne
centrum chirurgiczne. WNS ma dostep do
umiarkowanych pozioméw technologii
wojskowej, wiacznie z bronig i pancerzami
osobistymi, lekkimi pojazdami i samolotami.

PETROCHEM

Produkty petrochemiczne i agrobiznes.

Najwigkszy Swiatowy producent CHOOH.
@Siedziba Gtéwna: Dallas, Teksas.
®Biura regionalne: Nowy Jork,
Waszyngton, Miami, Chicago, San
Francisco, Tokio, Londyn, Hamburg,
Hong Kong, Pary Rzym. Pola naftowe
w Kanadzie, Teksasie, Kalifornii, na
Alasce i Antarktyce. Obszary rolnicze
w Kalifornii, w stanach srodkowo-
zachodnich oraz potudniowo-wscho-
dnich.
®Nazwisko i siedziba gtdéwnego
udziatowca: Ellen Trieste, stacja orbita-
Ina Krysztatowa Wieza, posiada 23,7%
udziatéw.

Pracownicy:
Na Swiecie = Wojsko Agenci
338.000 30.000 2.500

Informacje Ogoélne: Petrochem po
prostu utrzymuje $wiat na chodzie. Jest
najwigkszym $wiatowym producentem
CHOOH?2 i kontroluje miliony akréw gruntéw
rolnych w Stanach Zjednoczonych. Grunty
te wykorzystywane sg do hodowania gene-
tycznie zmienionej pszenicy, ktérg stosuje
sie do produkcji CHOOH2. (Nadmiar zbéz
jest rozsytany po $wiecie jako zywnos$gé.)
Petrochem jest takze jednym z najwie-
kszych istniejgcych jeszcze producentéw
ropy naftowej. Przy kurczacych sie zapa-
sach ropy naftowej, wszelkie nie zuzyte
jeszcze paliwa kopalne sg wykorzystywane
do produkcji plastikéw i innych tworzyw
sztucznych. Petrochem ma bardziej zyzne
pola naftowe niz jakakolwiek inna firma.
Wszystkie te aktywa sg ogromne i co za tym
idzie, trudne do ochrony przed innymi kor-
poracjami, ktére chetnie przejetyby majatek
Petrochemu. W wyniku tego Petrochem
inwestuje ogromne ilo$ci pieniedzy
w samoobrone, utrzymujac sity zbrojne
godne matego kraju. Obecnie wszystkie
wigksze korporacje petrochemiczne biorg
udziat w wyscigu badawczym, zeby wymys-
li¢ nadajaca sie do zastosowania sztuczng
mase plastikowa, ktéra catkowicie zastgpi-
taby produkty ropopochodne. W konsek-
wencji tego, w branzy szerzy sie szpiego-
stwo przemystowe.
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Sprzet i Zasoby: Petrochem posiada
ogromny majatek, ktéry musi chroni¢ i dlate-
go tez jest uzbrojony po zeby. Pomiedzy
jego gtéwnymi biurami, polami naftowymi
i obszarami rolniczymi rozproszone jest 150
pojazdéw AV-4, czterdzie$ci samolotéw
Osprey Il, dziesieé ciezkich odrzutowcéw
transportowych Boeing C-25 i pigetnascie
korporacyjnych odrzutowcéw. Kazde biuro
posiada trzy helikoptery i klinike chirurgi-
czng. Ze wzgledu na swa krajowa i Swiato-
wa powage, Petrochem posiada pokazny
dostep do najwyzszych pozioméw tech-
nologii wojskowej. Posiada takze wielkg
orbitalng stacje badawcza, kiéra jest dobrze
chroniona fizycznie i elektronicznie.

TRAUMA

TEAM
INTERNATIONAL

Pogotowie ratunkowe
i ustugi paramedyczne.
@®Siedziba Gidwna: Los Angeles
@Biura regionalne: We wszystkich wiek-
szych miastach Swiata.
®Nazwisko i siedziba gtdwnego

udziatowca:Carrie Lachanan z San
Antonio w Teksasie, posiada 33,3%
akgji.

Pracownicy:
Na Swiecie Wojsko  Agenci
16.526 350 25

Informacje Ogodlne: Jako jedna z najwie-
kszych prywatnych firm medycznych,
Trauma Team (Druzyna Urazowa) zape-
wnia ustugi pogotowia ratunkowego i wspar-
cie paramedyczne dla grupy klientéw
liczacej co najmniej pietnascie milionéw
ludzi. Wyposazona w najnowoczes$niejsze
pojazdy typu AV, Trauma Team zapewnia
istotng ustuge w 21 wieku — zabieranie
rannych klientéw z pola.

Sprzet i Zasoby: Zgodnie z potrzebami,
pomiedzy biurami rozproszone jest 1305
aerodyn AV-4, trzydziesci korporacyjnych
odrzutowcéw i cztery ciezkie odrzutowce
transportowe C—25. Kazde biuro posiada
takze wtasng klinike chirurgiczna.
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WORLDSAT
COMMUNICATIONS

NETWORK

Transmisje i komunikacja satelitarna
@Siedziba Gidwna:Paryz
®Biura regionalne: Londyn, Rzym,
Madryt, Sztokholm, Bonn, Kair,
Nairobi, Brazylia, Waszyngton, Los
Angeles, Toronto, Tokio, Beijing, Hong
Kong.
®Nazwisko i siedziba gtéwnego udziato-
wca: Raymond Rousseau, Menton,
Riwiera Francuska, posiada 15,5%
udziatow.
Pracownicy:
Na Swiecie
51.625

Wojsko  Agenci

658 |

Informacje Ogélne: WorldSat ma
monopol w dziedzinie komunikacji
satelitarnej na wielkg skale i jest
odpowiedzialny za transmisje danych
telefonicznych, wojskowych, komput-
erowych i handlowych. Komunikacja ta
jest bardzo istotna dla catego $wiata,
a jej zaktécenie mogtoby by¢ katastro-
falne. WorldSat inwestuje bardzo duzo,
aby zapewni¢, ze to sie nie stanie.
Satelity sa nawet ekranowane przeci-
wko impulsom elektromagnetycznym,
chociaz nikt nie jest pewien jak dobrze
by to zadziatato. Mimo, ze jest to niele-
galne, WorldSat moze monitorowac
dowolne komunikaty, ktére przesyta.

Sprzet i Zasoby: Zgodnie z potrze-
bami, pomigdzy biurami rozproszone
jest trzydziesci pojazdéw szturmowych
AV—4, dwanascie samolotéw Osprey |l,
pie¢ korporacyjnych odrzutowcéw i trzy
ciezkie odrzutowce transportowe
Boeing C-25. Kazde biuro posiada
takze dwa helikoptery i klinike chirur-
giczng. Satelity WorldSatu sag kryty-
cznie istotne dla telekomunikacji wielu
narodéw. W konsekwencji tego, firma
moze uzyskac¢ dostep do wiekszosci
nowoczesnego sprzetu wojskowego
w bardzo krétkim czasie. WorldSat
posiada wielkg, dobrze chroniong
orbitalng stacje obstugowo-naprawcza.

ARASAKA

Korporacyjne stuzby bezpieczeiistwa,
korporacyjna policja i rozmaite korporacyjne
operacije na ziecenie.

@Siedziba Giéwna: Tokio.
®Biura regionalne: Singapur, Hong
Kong, Osaka, Kioto, Bangkok,

Bagdad, Sydney, Londyn, Hamburg,
Paryz, Madryt, Rzym, Genewa,
Helsinki, Haga, Rio de Janeiro,
Montreal, Nowy Jork, Waszyngton,
San Francisco, Los Angeles, Chicago,
Honolulu. Pododdziaty na catym
Swiecie.

®Nazwisko i siedziba gidwnego
udziatowea: Saburo Arasaka, Tokio,
posiada 19,9% udziatéw

Pracownicy:
Na Swiecie Wojsko  Agenci
1.000.000 100.000 5.00

Informacje Ogolne: Jesli potrzebujesz
ochrony, to z tymi ludzmi powiniene$ poroz-
mawiaé. Utrzymujg najwieksze sity zbrojne
sposrod wszystkich korporacji, mimo ze nie
utrzymujg w stanie gotowosci szczegdlnie
wielkiej liczby ciezkiej broni reczne;j.
Zotnierze ci sg najczesciej wynajmowani
innym firmom jako straz korporacyjna, kurie-
rzy i najemnicy. Sg najlepiej wyszkoleni
i najtwardsi w branzy i wypetniajg postu-
sznie rozkazy swoich klientéw dajac pier-
wszenstwo jedynie rozkazom Arasaki.
Wobec korporacji Arasaka sa lojalni az do
$mierci. Arasaka jest bardziej zaintere-
sowana w dazeniu do wtasnych celéw poli-
tycznych, niz w ochronie innych firm i zwyk-
le wykorzystuje swojg pozycje i zaufanie
wielkich korporacji na catym Swiecie, aby
zdobywac¢ wewnetrzne informacje, kontakty
i korzysci, ktére pomoga jej osiggngé swoj
ostateczny cel — polityczng i ekonomiczng
kontrole Japonii.

Sprzet i Zasoby: Pomiedzy biurami
Arasaki rozproszone jest 250 pojazdéw
szturmowych AV—4, 250 samolotéw Osprey
Il, jedenascie korporacyjnych odrzutowcow i
dwadziescia cigzkich odrzutowcéw trans-
portowych Boeing C—25. Kazde biuro posia-
da takze dwa helikoptery i klinike chirur-
giczng. Bogactwo Arasaki daje jej niemal
natychmiastowy dostep do prawie wszyst-
kich pozioméw technologii wojskowej.
Arasaka posiada tajne centrum szkoleniowe
na Hokkaido, gdzie szkoli swoich Zotnierzy
i agentéw.

MILITECH

Produkcja i dystrybucja broni, najmenicy.
@Siedziba Gidwna: Waszyngton D.C.
@Biura regionalne: Nowy Jork, Miami,
Chicago, Montreal, Londyn, Rzym,
Zurich, Night City, Waszyngton, Los
Angeles, Toronto, Tokio, Beijing, Hong
Kong.
@®Nazwisko i siedziba gtéwnego udziato-
wca:Donald Lundee, USMC (emery-
towany), Annapolis, Maryland, posiada
13,9% udziatéw.
Pracownicy:
Na swiecie

Wojsko  Agenci

350.000

100.000 2.031

Sprzet i Zasoby: Zgodnie z potrze-
bami pomiedzy biurami oraz sitami
najemnymi rozproszone jest 200 miejs-
kich pojazdéw szturmowych AV—4, 150
samolotow Osprey |, dwadzie$cia kor-
poracyjnych odrzuto-wcéw i dwadzies-
cia ciezkich samolotéw transportowych
Boeing C—25. (Zwykle w kazdej chwili
50-75% tego sprzetu jest w polu.)
Dodatkowo kazde biuro posiada dwa
helikoptery i klinike chirurgicznag.
Oczywiscie MTI ma dostep do ogrom-
nych ilo$ci najlepszych mozliwych
technologii wojskowych. MTI utrzymuje
tajne obozy treningowe w Teksasie,
kalifornijskich gérach Sierra-Nevada
oraz na Florydzie.

Informacje Ogdlne: MTI jest
najwiekszym $wiatowym producentem
i sprzedawcag wszelkich typéw broni
wojskowych. Od rewolweréw, poprzez
czotgi, az po odrzutowe mysliwce. MTI
jest gtéownym dostawcg sprzetu
wojskowego dla Stanéw Zjednoczo-
nych, a z kolei Stany Zjednoczone sa
najwiekszym klientem MTI. MTI prowa-
dzi interesy na catym $wiecie z kaz-
dym, kto ma pienigdze. Sity najemne
MTI i wewnetrzne zaopatrzenie w bron
czynig z niej militarnie, jesli nie eko-
nomicznie, najpotezniejszg korporacje
Swiata. Reszta przyjdzie z czasem....
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NIGHT CITY

»,Kocham to miejsce.

-9 Ale z drugiej strony, bytem tez

oskarzony o bycie masochista.”

e — Johnny Sliverhand

,»Nikt nigdy nie opuszcza
Night City.

1 Chyba ze w czarnym worku.”

— Bes Isls

»Miasto Upadiych Aniotow.
Nie wspominajac o Legionie,
Chromersach, Gilliganach,
Inkwizytorach...”

Y — Porucznlk ,,Truskawa”

Morresse y z NCPD
,Night Gity....Juhuuuu!”
— Nleznany




NIGHT CITY

15. NIGHT CITY

WITAMY
W NIGHT CITY

Night City to nowoczesne Srodowisko
miejskie, petne ciemnych uliczek,
plugawych zautkéw i chatasliwych
klubéw. Gdzie sig znajduje ? Jaka jest
jego prawdziwa nazwa ? Nie wazne.
Night City to dowolne duze miasto na
$wiecie — moze to by¢ twoje miasto —
pdzng nocg i pomigdzy murami.

Wazng rzeczg w Night City jest
atmosfera, nie materia. Powinno to by¢
miejsce, ktore mistrz gry dobrze zna,
co pozwoli mu poda¢ odpowiedni opis
Lotoczenia, w ktorym jestescie”.

Night City najlepiej sprawdzi sig gdy
wykorzystasz miasto, ktére gracze choé¢
trocheg znaja; znajome nazwy ulic

i miejsc w zestawieniu z Boostergan-
gami i wiszgcymi w powietrzu pojazda-
mi szturmowymi sprawi, ze 21-szy wiek
bedzie jeszcze dziwniejszy niz fikcja.

Ale zdajemy sobie sprawe z tego, ze
niektorzy z was nie mieszkajg

w wielkich obszarach miejskich. Dla
tych z was, ktérzy nie moga poprostu
wykorzysta¢ mapy swojego rodzinnego
miasta zamieszczamy nasze wiasne
Night City, w ktérym mozna zacza¢

przygody.

Night City:

Przeglad

Nazwa: Night Clty

Zatozone: 1994

Liczba mieszkancow: 5.000.000
Dzlatalnosé gospodarcza: Przemyst
techniczny, lekki, handel, elektonika.

Informacje ogéine

Night City jest $redniej wielko$ci miastem
potozonym na zachodnim wybrzezu
Stanow Zjednoczonych. Zamieszkuje go
okoto pieciu milionéw mieszkancéw,
z ktoérych wiekszos$¢ mieszka na rozle-
gtych peryferiach miasta, na potudniowy
zachéd od centrum. Samo miasto potozo-
ne jest nad wielkg zatokg. Otacza go kilka
mniejszych miast i obszaréw podmiej-
skich (Westbrook, Heywood, Pacifica,
Ptd. Night City).

Lata zanieczyszczen, zaniedbania i naj-
bardziej skorumpowanych rzgdéw na
$wiecie sprowadzity wiekszos$¢ z tych
miast do stanu zasmieconych, na wpét
opustoszatych rumowisk, z wypalonymi
domami, pustymi pasazami handlowymi
i szalejgcg 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 przedsiebior-
czy urbanista nazwiskiem Richard Night
wykupit wiekszos¢ terenow, ktore pdzniej
staty sig Centrum Korporacyjnym i Cen-
trum Miejskim. Zaproponowat zbudowa-
nie nowego, bezpiecznego, czystego
miasta korporacyjnego, pozbawionego

przestepczoséci i miejskiego zaduchu.
Oferujac korzystny zestaw przywilejow
kilku wielkim korporacjom (PetroChem,
na przyktad, uzyskat prawa do prowa-
dzenia odwiertéw wzdtuz wybrzeza), byt
w stanie zorganizowa¢ silng podstawe
ekonomiczng oraz natychmiastowe zalud-
nienie miasta pracownikami korporacji.

Zgodnie z planami Night City byto czy-
stym, otwartym miejscem z systemem
szybkiego transportu i bezpiecznymi uli-
cami. Niestety, plan Night'a poszedt na
opak. Stosujgc wtasne zaawansowane
materiaty i techniki budowlane osungt od
prac wiele istniejgcych zwigzkéw oraz
firm budowlanych, z ktérych wiele byto
kontrolowanych przez zorganizowane
syndykaty zbrodni. Cztery lata po rozpo-
czeciu budowy, potezni bossowie gangéw
zamordowali Night'a i przejeli projekt
Night City.

Wsréd sprzedawania kontraktéw swoim
kolesiom, handlu narkotykami i reketier-
skich wymuszen oraz ogélnego zaprasza-
nia w te okolice réznego rodzaju mentéw,
ktérzy pojawili sie po Upadku, gangi zdo-
taty przeksztatci¢ stosunkowo czyste,
nowoczesne miasto w obmurowang stre-
fe wojenng. Przestepczos$é¢, narkotyki,
prostytucja, bezsensowna przemoc i cy-
bernetyczny terroryzm wkrétce staty sie
prawem. Do roku 2005 nazwa Night City
zdazyta nabra¢ nowego, ponurego i za-
béjczego znaczenia (ang. night = noc).

Korporacyjna interwencja: W roku
2009 Korporacje zdecydowaty, ze majg
do$é. W btyskawicznych uderzeniach
tajne szwadrony Solo wyeliminowaty
wiekszo$¢ lideréw gangéw i zatozyty
kotrolowang przez korporacje Rade
Miejskg. Nowowybrana Rada wystgpita w
imieniu korporacyjnych stuzb bez-
pieczenfstwa i powierzyta im petng wtadze




w obszare granic miasta. Centrum Korpo-
racyjne i Miejskie zostaty oczyszczone
i przywrécone do swojego pierwotnego
stanu. Stara Promenada Portowa (zbu-
dowana w latach 1980-ych) zostata zbu-
rzona i na jej miejscu utworzono Nowg
Promenade Portows.

Terazniejszosé

W dniu dzisiejszym, Night City jest gwat-
townie rozrastajgcym sie rejonem
miejskim.W miescie nadal szerzy sie
miejska przemoc i uliczna przestepczosé,
ale w sektorze korporacyjnym widaé
wyrazny wzrost ekonomiczny. Jest to
kwintesencja tego, czym jest miasto
w Cyberpunkowej przysztosci — jest bru-
dne, niebezpieczne, ale jest jakie$ takie
zgrabne, stylowe i klawe, co sprawia ze
jest niepowtarzalne. Bes Isis, reporterka
z Net 54 i jedna z bardziej znanych publi-
cznie postaci mawia

Szczegoty
Polityka

Biuro Burmistrza Night City zawdziecza
wszystko Korporacjom i dlatego tez
Korporacje moga robi¢ w Night City co
chcg. Obecny Burmistrz Night City to
Mbole Ebunike, dobrze wyszkolona kor-
poracyjna marionetka wybrana na swa
druga kadencje w roku 2020.

Stuzby publiczne

Szpitale: W obszarze Miasta Centralnego
istniejg dwa szpitale publiczne (Miejskie
Centrum Medyczne i Kryzysowe Centrum
Medyczne), a w Obszarze Miasta Wie-
kszego dziata kolejne siedem. W miescie
dziatajg takze co najmniej cztery pry-
watne o$rodki medyczne zajmujgce sie
gtéwnie instalacjg cybernetyki, prowadze-
niem bankow ciat i chirurgig plastyczna.

Informacja: Miejska informacja jest
zapewniana za statg optatg (0,50 eb/min.)
poprzez terminale Data Term. Terminale
te znajdujg sie na naroznikach wiekszosci
(60%) ulic miasta i mozna dzieki nim
uzyska¢ dostep do informagji, ustug kom-
puterowych, fax-poczty oraz wej$é do
Sieci.

Ochrona prawa: Mimo, ze wigkszos$¢
Night City znajduje sie pod kontrolg
Korporacji (obszary te znane sg jako
Strefy Korporacyjne i sg intensywnie
patrolowane przez najemne staze) dziel-

nice takie jak Marina, Harbor i Lake Park
nadal sg utrapieniem miasta. Przeste-
pczos¢ w tych Strefach Kontrolowanych
jest trzymana w szachu przez brutalne
czystki policyjne i nieustanne moni-
torowanie okolic. Miasto Potudniowe jest
nadal podupadtg ruing z tanimi domami
szeregowymi, rozciggajaca sie na obsza-
rze, nad ktérym wisi tak zty urok, ze mowi
sie na nig Strefa Walki.

Miejskie Stuzby Policyjne: Policja
w Night City jest rozproszona, stabo
wyposazona i zle zarzgdzana. Gliniarzy
czesto mozna przekupi¢ lub przekonag,
ze wcale sie nie chcg do niczego mie-
sza¢. Najbardziej nieskorumpowani ludzie
w organizacji sg w C-SWAT, w Brygadzie
CybrPsycho. Ci zdeterminowani i niebez-
pieczni indywidualisci i samotnicy sg zbyt
szaleni, zeby przejmowac sie braniem do
tapy.

Transport

Komunikacja publiczna: Korporacja
tranzytowa Night City Transit Corporation
(NCTC) zapewnia komunikacje autobu-
sowg na wiekszosci gtéwnych ulic miasta.
Lekki transport kolejg napowietrzng jest
zapewniany przez NCART (Night City
Area Rapid Transit), korporacje publiczng
z czedciowo prywatnymi (czytaj: Korpora-
cyjnymi) funduszami. W miescie funkcjo-
nuje takze metro (Night City Metro Inc.)

Transport lotniczy: Lokalny port lot-
niczy obstuguje zaréwno loty krajowe, jak
i zagraniczne. Night City jest na trasie
cogodzinnych przelotéw z San Francisco
do Los Angeles dla pracownikow
dojezdzajgcych do pracy oraz posiada
codzienne potgczenia z Nowym Jorkiem,
Chicago, Atlantg i Waszyngtonem.

Loty suborbitalne sg 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, ktéra
biegnie na wschaéd, gdzie tgczy sie z |-5.
Przejazd do San Francisco zajmuje okoto
4 godzin (ze wzgledu na dziatalnos$¢
gangow drogowych i zty stan drég); do LA
okoto 6 godzin.

NIGHT CITY
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NIGHT CITY

»30ks.
Narkotyki.

Rock and Roll.
Broii maszynowa
z granatnikami.

Mamy to wszystko.
To nowoczesne miasto...”

— Kuba Rozpruwacz

Ponizej podajemy niektére z wazniejszych atrakcji
i mozliwo$ci Night City.

G W -

23
24

25

32
33

34

Ratusz Miejski

Biblioteka Miejska

Muzeum Miejskie

Gmach Sadu

Marcini’s: Wielki, ekskluzywny dom towarowy,
gdzie mozna znalezé niemal kazdy luksusowy
przedmiot.

Raven Microcyb

Mirotech

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

Mermill, Asukaga & Finch

The Twilight Zone

1szy Bank Night City

Euro-Worldbank

Grandmill’s: (wielki, drogi dom towarowy)
Totentanz: Gdy wtasciciel tego baru nazwat
swoja knajpe Taficem 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¢ cztonkéw
Boostergangéw. Wszyscy sprawiajg wrazenie
jakby zbierali sie tutaj na potaficéwke, ale nie
przychodzg tu zeby tarniczyé dla samej przyje-
mnosci tafica. Jesli jednej nocy liczba trupéw
jest mniejsza niz dwadziescia, to uwaza sig jg
za stabg noc.

WorldSat Communcations

Hotel Hamilton: Catkiem nowoczesny hotel,
znany ze swoich doskonatych stuzb
bezpieczeristwa.

Dworski Hotel Plaza: Wysokiej klasy hotel ze
szklanymi windami, doskonatg obstugg

i wystrojem 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 Ludzi Korporacji oraz Solo
szukajgcych pracy.

Jesse James’ Non-Kosher Deli: Mimo, ze moze to
brzmie¢ jak nazwa idealnego miejsca na
positek, nie podaje sie tutaj zadnego jedzenia.
Deli jest barem zbudowanym w bytym
posterunku policyjnym. Ze wzgledu na kilka
nieprzewidzianych ,wypadkéw", trzeba teraz
zdawacé swojg bron osobistg przy wejsciu do
lokalu i korzysta¢ z bezpieczniejszej, ktorg
mozna dostaé przy barze. Co noc prowadzony
jest konkurs, kto zastrzeli wigcej przeciwnikéw
w ciggu pieciu minut.

The Outer Limits (klub)

Rainbow Nights: Rainbow Nights (Teczowe
Noce) jest bardziej klubem tanecznym, niz
barem. Jego gtéwng atrakcjg jest duza sala
taneczna, ktdra jest niemal zawsze zattoczo-
na. Co nocy gra tu na zywo jakas kapela,
zwykle banda ludzi bez nazwisk. Od czasu do
czasu udaje sie $ciggnaé kogo$ wigkszego jak
Johnny Silverhand i Kerry Eurodyne, ale tylko
pod pseudonimami.

Medical Technelogies (bank ciat)

35
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Komenda Policji Miejskiej nr.1

Short Circuit: Short Circuit (Krétkie Spiecie)
jest jednym z wielu baréw w Night City. Jak
wigkszo$€ z nich, bar ten ma swoich statych
klientéw, z ktdrych wigkszo$é to Netrunnerzy
i Technicy. To o czym wigkszo§¢€ miasta nie
wie, to fakt, ze Livewire, jeden z najbardziej
znanych Netrunneréw, ma sklepik na zapleczu
baru, gdzie kupuje i sprzedaje programy do
wykorzystania w Sieci. Oprécz handlowania
programami, Livewire jest takze adeptem sztu-
ki tworzenia programéw wtasnych oraz takich,
ktére kto$ u niego zamowi.

Uniwersytet Miejski

U Doktora Dzikiege (klinika konowata)

Komenda Policj Miejskiej nr.3

Night Owl: Nocna Sowa - jeden z niewielu
bardéw, ktdry jest otwarty catg noc. Jest to
Sciéle strzezony, rozsgdny bar. Przychodzisz
tu sie napié, gdy wszystko inne jest poza-
mykane.

West City Bank

Kryzysowe Centrum Medyczne: centrum medy-
czne do szybkich interwenciji, gdzie nie zadajq
zadnych pytan.

Café Chrome: ulubiony lokal Rockeréw z pet-
nym wystrojem retro z lat 50-tych i z szafg
grajaca.

MetalStorm: Niebezpieczny bar Chromerséw
Magazyny

Magazyny

Medicross Preservation: Nielegalny bank ciat,
nie przejmujacy sie zbytnio kartami 1.D., ani
aktami zgonu.

The Slammer: Dobrze znane pomigdzy ganga-
mi miejsce do pokojowego prowadzenia
dyskusiji. Jesli to nie pomoze, obok jest arena,
na ktérej mozna rozwigza¢ je bardziej gwaito-
wnie. Wiasciciel, Suds Joliet, prowadzi takze
zaktady i okazjonalnie wynajmuje arene na
inne imprezy.

Camden Court Doskonale strzezone aparta-
menty bedace ulubionym miejscem zamie-
szkania dla Solo i Ludzi Korporacji. Czynsz
wynosi 3.000,00 $ miesigcznie.

Stadion Otwarty McCartney’a: Miejsce organi
zacji wigkszosci koncertéw oraz siedziba
Night City Rangers, lokalnej druzyny footballu
amerykariskiego.

Komenda Policji Miejskiej nr.2

Wing Chang: Ekskluzywna chirfiska restauracja
La Baguette: Bardzo stylowa kuchnia francuska
Hara Kiri: Bar ze wschodnimi potrawami Suszi
Nowa Promenada Portowa (centrum handlowe)
Grand lllusion (klub taneczny)

The Afterlife: Ten bar, nazwany Zyciem Poza-
grobowym, znajduje sie w bytej kostnicy miej-
skiej. Sktada sie z trzech pomieszczen, Ante-
chamber, Crypt i Hades (Poczekalnia, Krypta
i Hades). Jest to ulubiony bar Solo, ktérzy
aktualnie nie majg roboty. Jesli potrzebujesz
zbrojnej pomocy, to wtasnie tu powiniene$
przyjsé.

Misjska Remiza Strazacka nr.1

Podium w Lake Park

Park przy ul.28-ej (teren rywalizacji Booster-
gangow)

PrzejScie podziemne przy ul.28-8j (miejsce
spotkar Boostergangow)

Miejska Remiza Strazacka nr.1

Centrum Teatralne Bodukkan

Forlom Hope (bar weteranéw wojen centralno-
amerykariskich)







NIGHT CITY

SPOTKANIA
W NIGHT CITY

Witamy na okrutnych ulicach miasta.
Poniisze tabele spotkaf to szybki
| paskudny spoeséb na to, 2eby twol gracze
ruszall slg, mysleli | 2yll Cyberpunkowe.
ZnajdZ odpowliednia pore dnla w tabell,
a nastepnle rzué koScia procentewq (dwie
K10, gdzie jedna oznacza dzlesiatkl,
a druga jedno$ci), 2eby otrzymaé wynik.
Moiesz swobodnie zmienia€ uczestnik 6w
lub miejsca wydarzefi, (eby wprowadzi€
dodatkowe urozmaicenia.

DZIENNE SPOTKANIA

W NIGHT CITY

1-2 Polioja miejskai Jeden patrolowy,
uzbrojony w AKR-20, ubrany w kamizelke
kevlarowy. Je$éli macie widoczng bron lub
pancerze, zatrzyma was grzecznie i poprosi
o dokumenty. Je$li bedziecie si¢ z nim sprzeczaé,
wezwie na pomoc 3 innych funkcjonariuszy, zeby
was zwineli.

3-8 Straz korporaoyjnai Czterech kor-
poracyjnych straznikéw patroluje obszar. Ubrani w
kamizelki i hetmy, uzbrojeni w Uzi. Jeéli jestescie
uzbrojeni w widoczny sposéb, kazg wam sie
wynie$é, dajgc wam do zrozumienia, ze az ich
rece Swierzbig, zeby uzyé tych Uzi.

9-14 Nomadowie: Czterech nomaddéw
z Klanu Johannsonéw. Wieley, grubo ciosani,
blond Wikingowie w kamizelkach kuloodpornych
i skérzanych spodniach, uzbrojeni w noze
wojskowe i karabiny. Jeéli w waszej grupie sa
atrakcyjne kobiety, bedg gwizdaé i wykonywaé
ogélne préby ,zaprzyjaZnienia sie”. Je$li nie, to
sobie péjda.

15-20 Boostergang: Czterech marnych
ulicznych punkéw w kolorach Stalowych
Wojownikéw. Sg uzbrojeni w pazurki i ubrani
w kurtki pancerne. Jesli wasza grupa jest wigksza
niz ich, oming was. Jesli jest réwna liczebnie lub
mniejsza, sprébujg was napaé prosto na ulicy.

21-23 Ztodziejaszek: Kieszonkowiec.
Jego REF wynosi 8, a jego umiejetno§é kradziez
kieszonkowa to +6. Uzbrojony tylko w néz. Jesli
mu sie uda, to stracite$ portfel (i catg gotéwke,
karty, itp.). Jesli mu nie wyjdzie, mozesz spokojnie
zbi¢ go na kwaséne jabtko. To go tylko podszkoli
technicznie.

24-29 Druzyna soloi Trzech solo ubranych
w kamizelki i spodnie kuloodporne, uzbrojonych
w mieszanke broni szturmowych. Jeéli macie
mundury lub plakietki konkurencyjnej korporaciji,
to: 1-5 popatrzg na was i p6jdg sobie; 6-10 zaczng
strzelanine. Jesli macie kolory ich korporacji, to
zaproszg was ze sobg na drinka. Rzué 1K10 i zdaj
sig na los.

30-33 Boostergang: Szesciu cztonkéw gangu
Giwerowcéw, uzbrojonych w pistolety automaty-
czne i brzytwy. Zaczepig kazdego atrakcyjnego
mezczyzne lub kobietg z druzyny (gang jest
obuptciowy), zazadajg od was pienigdzy i ogéinie
bedg szukaé zwady. Nie badz frajer i daj im czadu.

34-39 Teohnloyr Dwéch technikéw bez
broni i bez pancerzy. Jesli macie przy sobie jakie$
nietypowe bronie lub cybernetyke to zatrzymajg
was i zapytajg, czy mogg je obejrzeé. Jesli da sie
to odpigé to zaoferujg w zamian pare chipéw
z umiejetnosciami (wedle decyzji mistrza gry).

4042 Kultygcli Inkwizytorzy wyszli w sile
na Ulice. Szeéciu z nich, uzbrojonych w ukryte
nunczaku podejdzie do was, zeby wreczyé wam
ulotki propagandowe. Jeéli macie jakiekolwiek
widoczne cyberwszczepy (rece, oczy z symbolami
firmowymi, itp.) bgdZcie przygotowani na ostre
zaczepki i Sledzenie. Je$li odpowiecie jakgkolwiek
przemocsg, moze doj$¢ do matych zamieszek.

4345 Prywatny detektyw: Widzicie jak
was §ledzi. Jest uzbrojony w rewolwer cigzkiego
kalibru i ubrany w kurtke pancerng. Jesli przy-
ciéniecie troche detektywa, mozecie odkryé, ze
my$lat, ze jestescie kim$ innym.

46-51 Ludzie korporaojit Dwoje ludzi kor-
poracji ze $rednio duzej firmy idzie na lunch.
Jedno z nich ma podkoszulek pancerny pod
ubraniem. Zadne z nich nie jest uzbrojone, ale
oboje majg telefony komdrkowe. Rzué 1K10.

1-4 podazajg za nimi jacy$ rabusie, planujgcy
napasé - jesli czujecie sig altruistami lub po prostu
chcecie zarobi¢ na nagrode macie teraz szanse.
5-8 zgubili sig i zapytajg o droge do restauracji
(mozecie poprowadzi¢ ich zig drogg i obrabowaé
w zautku).

9-10 znajg was z jakiego$ poprzedniego spotkania
i zatrzymajg was celowo. To chyba niezbyt
dobrze.

52.57 Ekipa reporterskai Kamerzysta i
reporter krecgcy przypadkows historyjke ,cztowiek
na ulicy”. Temat wywiadu moze byé bardzo rézny
w zalezno$ci od ostatnich wydarzeri i od tego co
obecnie uwaza sie za kontrowersyjne. Je$li chce-
cie byé znani, mozecie teraz pokazaé swoje
twarze catlemu Night City. Jednak z drugiej strony,
moze to ostrzec waszych najgorszych wrogéw
o fakcie, ze wcigz zyjecie.

58-64 Miejsocowli Miodzi mezczyzni i ko-
biety (2 do 6 oséb w sumie). Rzué 1K10. Bedag
przyjazni, jesli wyjdzie 1-5, wrodzy, jesli wyjdzie 6-
8, napastliwi, jesli wyjdzie 9-10. Zadnej broni ani
zbroi. Ci ludzie muszg byé szumieci.

65-70 Szalenleoc: Jaki$ brodaty dziwak
z obtedem w oczach, ubrany w podarte szmaty.
Rzué 1K10. 1-5 gdera co$ do was przez chwile po
czym znajduje sobie innych stuchaczy. 6-8
dochodzi do wniosku, ze jestescie grupg obcych z
Wenus i idzie za wami, wykrzykujgc inwektywy. 9-
10 zaczyna wrzeszczeé, przebiega przed wami i
wszyscy dookota my$lg, ze macie z tym co$
wspdlnego.

71-75 Trauma Team: Standardowa 5-
osobowa zatoga na przerwie obiadowej. Ich AV
jest zaparkowany na rogu, gdzie pilnuja go ich
Solo. Moze to by¢ dobra okazja, zeby sie zaprzy-
jazni¢ i rozprowadzié dookota troche ,ubez-
pieczeniowych” eurobakséw.

76-81 Rookerzy:! Trzyosobowa kapela w
drodze na prébe. Wyposazeni w prawdziwe gitary
i ubrani w skéry, zadne podrébki. Rzué 1K10. Jesli
wyjdzie 1-4, to zaproszg was na dzisiejszy wystep.

82-90 Pozergang: Pigciu czionkéw dobrze
znanego pozergangu Kennedy'ch. Dwéch

mezczyzn wyglada jak RFK, jeden wyglada jak
JFK, dwie kobiety wyglgdajg jak Jackie. Je$li
wasza grupa powie cokolwiek — cokolwiek — o
ich wygladzie, ich wyostrzony stuch wytapie to
i natychmaist poczujg sie dotknigci. Pod swoimi
ubraniami w stylu retro z lat 60-tych noszg
pancerne podkoszulki i uzbrojeni sg w Cigzkie
Pistolety. JFK ma cyber-chromowg prawg reke.

91-96 Ochroniarze: Podeszliscie zbyt
blisko do jakiego$§ wazniaka z korporacji. Ci
chtopcy podejdg do was i kazg sie oddali¢.
Ubrania kuloodpome, Sternmeyery 35, dopalacze
refleksu.

97-00 Qwiazda mediéw: Stynna gwiazda
telewizyjna lub filmowa. Rzué¢ 1K10.

1-6 poproszona rozda autografy.

7-9 bedzie wrogo nastawiona i wezwie policje lub
ochroniarzy.

10 - okaze sig, ze spodobat mu/jej sie ktorys z
cztonkéw druzyny i pozwoli wam powléczyé sie za
sobag.

WIECZORNE
SPOTKANIA
W NIGHT CITY

15 Policja miejskai Dwu patrolowych,
uzbrojonych w FN-RALe, ubranych w kamizelki
i spodnie kuloodporne. Jesli macie widoczng brori
lub pancerze, zatrzymajg was i zazgdajg doku-
mentéw. Jesli bedziecie sig z nim sprzeczaé,
wezwg na pomoc 3 innych funkcjonariuszy, zeby
was zwineli. Jesli siegniecie po bron, bedg
najpierw strzelaé, a dopiero pézniej dokoriczg
robote papierkows.

6-11 Strat korporaoyjnar Czterech kor-
poracyjnych straznikéw patroluje obszar. Ubrani w
kamizelki kuloodporne i hetmy, uzbrojeni w
Minami 10. Jesli nie jestescie ludZmi korporaciji, to
nie wydaje im sie, zeby$cie mieli jakikolwiek
interes w bieganiu nocg po ich pigknym, czystym
miescie. Wynocha, $mieciarze.

12-17 Nomadowie! Mieszana grupa sze$-
ciu nomaddéw z Paczki Roadrunnerséw. Ubrani
w kamizelki kuloodporne i skérzane spodnie,
uzbrojeni w noze wojskowe i karabiny. Sg umiar-
kowanie pijani i szukajg zaczepki. Bedg zaczepia¢
wszysktie atrakcyjne kobiety lub mezczyzn z wa-
szej grupy. Staw im czota; chcg walki, to niech
majg.

18-24 Boostergang: Pigciu mamych ulicz-
nych punkéw z boostergangu Piranie. Jesli wygla-
dasz jak tatwy tup i masz pienigdze, to cig napa-
dng. Sg uzbrojeni w pistolety sredniego kalibru,
noze i majg dopalacze refleksu.

25.30 Uliozne punkli Szesciu épundéw
poszukujgcych kredytu na zaspokojenie swojego
natogu. Jesli nie nosicie koloréw korporacji, albo
gangu, to napadng was prosto na ulicy. Uzbrojeni
W noze wojskowe; brak pancerzy.

31-36 Druzyna solor Czterech solo
ubranych w kamizelki i spodnie kuloodporne,
uzbrojonych w sprzegane H&K MPK5. Dopalacze
refleksu, wyostrzony stuch, cyberoczy z noktow-
izjg, podczerwienig i celownikami. Na pewno sg w
trakcie jakiej§ ciemnej operacji. Jesli macie mun-
dury lub plakietki konkurencyjnej korporacji, to:

1-5 oming was i p6jda sobie;




6-10 dojdg do wniosku, ze jestescie $wiadkami
i powinniécie zostaé natychmiast zlikwidowani.

37-42 Boostergang: Szesciu czionkéw gangu
Giwerowcoéw, uzbrojonych w brof automatyczng,
brzytwy, cyberoczy z podczerwienig i dopalacze
refleksu. Zaczepig kazdego atrakcyjnego
mezczyzne lub kobiete z druzyny (gang jest
obuptciowy), zazgdajg od was pienigdzy i ogdinie
bedg szukaé zwady. To moze byé gorsze niz caly
thum za dnia.

43-44 Technioyi Dwdch technikéw z jed-
nym Minami 10, ubranych w kamizelki kulood-
porne. Rzué 1K10. 1-2, tadujg skrzynie z narze-
dziami do AV-4. 3-5, pracujg przy jakiej§ instalacji
miejskiej, ktéra mijacie. 6-10, idg w waszg strone
kierujgc sie do pracy.

45-50 Kultygch Inkwizytorzy wyszli na Uli-
ce w maksymalnej sile. Szeséciu z nich, uzbrojo-
nych otwarcie w nunczaku zatrzyma was na kon-
trolg. Jesli macie jakiekolwiek widoczne cyber-
wszczepy (rece, oczy z symbolami firmowymi, itp.)
zaczng bi¢ was na kwasne jabtko.

51-54
Rzué 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 widzielicie
osobe, ktorg $ledzit. Jest uzbrojony w rewolwer
cigzkiego kalibru i ubrany w kurtke pancema.

Prywatny detektyw!:

55.57 Ludzie korporaocjit Czworo ludzi
korporacji z duzej firmy idzie na stacje kolejki
napowietrznej. Wszyscy majg podkoszulki pan-
ceme pod ubraniami i sg uzbrojeni w polimerowe
jednostrzatéwki. Rzué 1K10.

1-4 podgzajg za nimi jacy$ rabusie, planujgcy
napad.

5-8 my$lg, ze jestescie gangsterami i zaczng
strzelaé przy najmniejszej prowokacii.

9-10 nie tylko my$lg, ze stanowicie problem, ale
wezwg pomoc (patrz Straz Korporacyjna powyzej).

58-64 Miejscowli Miody mezczyzna lub
kobieta. Rzu¢ 1K10.

1-5, zostali napadnieci przez dwéch zbiréw z gan-
gu Stalowych Wojownikéw.

6-10, sg okrutnie bici przez Inkwizytoréw za
grzech posiadania sztucznych oczu.

65-70 Strzelanina: Wspaniale. Wiasénie
wlezliscie w sam $rodek sprzeczki pomiedzy
paczkg Bradi (elitarnego pozergangu, w ktérym
wszyscy wygladajg jak uciekinierzy ze starego
serialu telewizyjnego), a Legionem Czerwonego
Chromu (neofaszystowskim boostergangiem).
Wszyscy majg kurtki pancerne i strzelajg z pisto-
letéw wielkiego kalibru. Brzytwy, cyberbronie i sza-
tkownice sg wszedzie. Wybierz strone, albo

wybierz cel.

71-75 Trauma Teamu AV-4 siada na ziemi
w $rodku bierzacej strzelaniny. Rzué 1K10.

1-5, zatoga dochodzi do wniosku, ze jestescie
zwyktymi przechodniami i ignoruje was.

6-10 wnioskujg, ze stanowicie czeéé problemu
i Solo otwierajg do was ogieri ze swoich MAC14.

76-80 Rookerzy: Wyprzedzacie czterooso-
bowg kapele w drodze na prébe, ktérym towarzy-
szy dwdch ochroniarzy (solo) i ich impresario
(fixer). Rzué 1K10. Jesli wyjdzie

1-4, to zaproszg was zebyscie sie przylgczyli.

5-8, wyslg swoich solo, zeby ,pogadali z tymi
goéémi, ktérzy ich sledzg”.
9-10, zignorujg was.

81-85 Ekipa Reporterska: Kamerzysta i re-
porter obserwujg budynek w ramach jakiego$
reportazu na gorgco. Rzué¢ 1K10. Jeéli wyjdzie
1-5, to zostang zauwazeni przez obiekt swoich
obserwacji i wywigze sig strzelanina. Wy oczywis-
cie bedziecie w samym jej Srodku.

86-88 Maflai1 Wiasnie weszliScie w sam
$rodek powaznej operacji stynnej Rodziny
Scagattalia. Czterech facetéw w stylu solo, uzbro-
jonych w $rednie i cigzkie pistolety i ubranych
‘W kamizelki kuloodporne roztadowywuje transport
narkotykéw z cigzaréwki. Rzué¢ 1K10.

1-4, nie zauwazajg was.

5-8, zauwazajg was i jeden z nich kaze wam ode-
jsé.

9-10, dochodzg do wniosku, ze jestescie Swiadka-
mi i powinniécie zostaé¢ natychmiast zlikwidowani.

89-94 Chromersii Czterech cztonkéw
Stalowych Rzeznikéw, zwanych takze Slammer-
sami. Majg na sobie panceme podkoszulki i nabi-
jane éwiekami skdry. Wszyscy majg pokryte
chromem, metalowe rece z brzytwami i wbudowa-
nymi pistoletami $redniego kalibru. Rzué 1K10.
1-6, rzucy sie na was.

7-8, oming was.

9-10, spodoba im sig ktory$ z cztonkéw druzyny
i zaproszg was, zebys$cie sie powtéczyli razem
Z nimi.

95-97 Drutyna solo: Trzech solo ubranych
w kamizelki i spodnie kuloodporne, uzbrojonych
w sprzegane uzi. Dopalacze refleksu, cyberoczy
z noktowizjg i celownikami. Ci faceci sg w trakcie
catkiem czarnej operacji (zabdjstwo). Rzué¢ 1K10.
1-5, jesli ich zignorujecie, to oni tez was zignorujg.
6-10 dojdg do wniosku, ze jestescie swiadkami
i powinni$cie zostaé natychmiast zlikwidowani.

98-00 GQwiazda mediéw: Stynna gwiazda
telewizyjna lub filmowa. Rzué 1K10.

1-6 poproszona rozda autografy.

7-9 bedzie wrogo nastawiona i wezwie policje lub
ochroniarzy.

10 - okaze sig, ze spodobat mu/jej si¢ ktory$
z cztonkéw druzyny i pozwoli wam powldczyé sie
za soba.

NOCNE SPOTKANIA
W NIGHT CITY

1-10 Polioja miejskar Dwu patrolowych,
uzbrojonych w karabiny szturmowe Militech Ronin,
ubranych w kamizelki i spodnie kuloodpome oraz
hetmy. Je$li macie widoczng brof lub pancerze,
zatrzymajg was i zazgdajg papieréw. Nie macie
zadnego interesu w kreceniu sig po ulicach po
potnocy i oni o tym dobrze wiedzg. Zatrzymajg
was i bedg szukaé jakiegokolwiek pretekstu, zeby
was aresztowaé. Jeéli macie widoczng bron, to
mozecie sig uwazaé za zatrzymanych. Jesli sigg-
niecie po brof, beda najpierw strzelaé, a dopiero
pdzniej dokoriczg robote papierkows.

11.22 Straz korporaoyjnai Czterech kor-
poracyjnych straznikéw patroluje obszar. Ubrani w
kamizelki kuloodporne i hetmy, uzbrojeni w FN-
RALe. ,Co wy robicie na terenie prywatniej posia-
dtoéci po potnocy? Nie macie dobrych powodéw!
Bach! Bach! Bach!”

23-30 Nomadowlie: Mieszana grupa
czterech nomadéw z Paczki Dzikusa. Ubrani

NIGHT CITY

w kamizelki kuloodporne i skérzane spodnie, cali
pokryci tatuazami, uzbrojeni w noze wojskowe
i karabiny. Tak dtugo jak bedziecie si¢ trzymaé
z dala od ich motoréw bedg was ignorowaé i skon-
centrujg sie na biciu na papke tej korporacyjnej
rodzinki, ktérg dorwali.

3140 Boostergang: Pieciu marnych ulicz-
nych punkéw z boostergangu Szumigte Kurczaki.
Sg uzbrojeni w automatyczne .45, noze i majg
dopalacze refleksu. Szukajg épunéw lub innych
mozliwych Zrédet tatwej gotéwki. Rzué 1K10.

1-7, wtasnie wy sie nadajecie.

4150 Uliozne punkli Czterech épunéw
poszukujgcych kredytu na zaspokojenie swojego
natogu. Nawet jesli nosicie kolory korporacii, albo
gangu, to was napadng. Uzbrojeni w noze wojsko-
we, pazurki; brak pancerzy.

51-60 Druityna soloi Dwaj solo ubrani
w kamizelki i spodnie kuloodporne, uzbrojeni
w sprzegane H&K MPK-9. Dopalacze refleksu,
wyostrzony stuch, cyberoczy z noktowizjg, pod-
czerwienig i celownikami. Na pewno sg w trakcie
jakiej§ ciemne] operacji. Jesli macie mundury lub
plakietki konkurencyjnej korporacji, to:

1-5 oming was i p6jdg sobie;

6-10 dojdg do wniosku, ze jestescie $wiadkami
i powinni$cie zostaé natychmiast zlikwidowani.

61-75 Boostergang: Szeséciu czionkéw gangu
Krwawe Brzytwy, uzbrojonych w brori automaty-
czng, brzytwy, cyberoczy z podczerwienig i dopa-
lacze refleksu. Zaczepig was ? Neee... poprostu
bedg was torturowaé i wstuchiwaé sig¢ w wasze
krzyki. Dla zabawy. Potem oddadzg ciata do
Centrum Dawstwa — za gotowke.

76-80 Kultygéol: Czas na inkwizycje!
Inkwizytorzy wyszli na Ulice w maksymalnej sile.
Szesciu z nich, uzbrojonych otwarcie w nunczaku,
pistolety i bicze zatrzyma was. ,Tylko stuga
Stalowych Demonéw moze chodzié¢ po ulicach
o tej porze. Kazdy porzgadny obywatel bytby
w domu i spat. Zabié, zarzngé, zamordowac here-
tykow!”

81-82
Rzué¢ 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, ktérg §ledzit. Jest uzbrojony w rewolwer
cigzkiego kalibru i ubrany w kurtke pancemag.

Prywatny detektyw:

83-86 Chromersh Czterech cztonkéw
Stalowych Rzeznikéw, zwanych takze Slammer-
sami. Majg na sobie pancerne podkoszulki i nabi-
jane éwiekami skéry. Wszyscy majg pokryte
chromem, metalowe rece z Brzytwami i wbu-
dowanymi spluwami kalibru .45 Rzué 1K10.

1-6, rzucg sie nawas.

7-8, oming was.

9-10, spodoba im sie ktéry$ z czionkéw druzyny
i zaproszg was, zeby$cie sig powtdczyli razem
Z nimi.

87 Ekipa Reporterskai: Kamerzysta
i reporter poszukujg tematu na reportaz. Rzué
1K10.

Jeséli wyjdzie 1-5, to zostang zauwazeni przez
obiekt swoich obserwacji i wywigze sig strzelani-
na. Wy oczywisécie bedziecie w samym jej Srodku.
Jesli wyjdzie 6-10, zadecyduja, ze to wy jestescie
tematem i podgzg za wami.




NIGHT CITY

88-90 Miejscowii Miody mezczyzna lub
kobieta. Rzué 1K10.

1-5, zostali napadnigeci przez czterech zbiréw
z gangu Krwawe Brzytwy.

6-10, sg okrutnie bici przez Inkwizytoréw za
grzech posiadania sztucznych oczu.

91-95 Strzelaninai Wspaniale. Wtaénie
wlezliscie w sam §rodek powaznej sprzeczki
pomiedzy Paczkg Bradi (elitarnego pozergangu,
w ktérym wszyscy wygladajg jak uciekinierzy ze
starego serialu telewizyjnego), a Legionem
Czerwonego Chromu (neofaszystowskim booster-
gangiem). Wszyscy majg kurtki panceme i strze-
lajg z pistoletéw wielkiego kalibru. Brzytwy, cyber-
bronie i szatkownice sg wszedzie. Wybierz strone,
albo wybierz cel.

96-98 Trauma Team: AV-4 siada na ziemi
w $rodku bierzacej strzelaniny. Rzué 1K10.

1-5, zatoga dochodzi do wniosku, ze jestescie
zwyktymi przechodniami i ignoruje was.

6-10 wnioskujg, Ze stanowicie cze$é problemu
i Solo otwierajgq do was ogiefi ze swoich MAC10.

99 Maflair Wiasnie weszliscie w sam
$rodek powaznej operacji znanej rodziny
Scagattalia. Czterech facetéw w stylu solo, uzbro-
jonych w Ingramy MAC 14 i ubranych w kamizelki
kuloodpome roztadowywuje transport narkotykéw
z cigzaréwki. Rzué 1K10.

1-4, nie zauwazajg was.

5-8, zauwazajg was i jeden z nich kaze wam ode-
iSé.

9-10, dochodzg do wniosku, ze jestescie $wiadka-
mi i powinni$cie zostaé natychmiast zlikwidowani.

00 Druiyna soloi Trzech solo ubranych w kami-
zelki i spodnie kuloodporne, uzbrojonych w sprze-
gane Uzi. Dopalacze refleksu, cyberoczy z nok-
towizjg i celownikami. Ci faceci sg w trakcie
catkiem czarnej operacji (zabdjstwo). Rzué 1K10.
1-5, jesli ich zignorujecie, to oni tez was zignorujg.
6-10 dojdg do wniosku, ze jestescie $wiadkami i
powinniscie zostaé natychmiast zlikwidowani.

NIEKTORE
OSOBISTOSCI
Z NIGHT CITY

Przedstawiamy kilku ludzi, ktérych
moiecie spotkaé w dowolne] chwili na
Ulicach Miasta. OsobistoScl te s przygo-
towane tak, aby gra¢ niml jak typowymi
przedstawicielami swoje] klasy.

Ogniomistrz (Fixer): Ogniomistrz jest
najbardziej znanym sposréd wielu lokalnych
handlarzy bronig. To co go gtéwnie wyrdz-
nia, to fakt, ze zaopatruje wiele legalnych
firm w systemy bezpieczenistwa oraz broi
dla ich bramkarzy/najemnych solo. Ognio-
mistrz byt poczatkowo cyberzotnierzem
w konflikcie nikaraguanskim, gdzie nawigzat
kontakty, ktére po opuszczeniu armii wyko-
rzystywat do wspierania swojego skrom-
nego biznesu. Oprécz handlu bronig,
Ogniomistrz zajmuje sie obrotem informa-
cjami co czyni go bardzo popularng osobg
wsréd innych fixerow w miescie.

INT=6 TECH=5 REF=4 OP=6 SZ=7
ATR=4 SZYB=5 EMP=6 BC=5

Blacklist (Technlk): Renegat, inzynier
chemik/cybernetyk z korporacji Biotechnika.
Blacklist zaznacza swg obecno$é w Night
City na kilka sposobéw. To ten cztowiek, do
ktérego boostergangi przychodzg, zeby
dostaé ,spersonalizowane” cyberwszczepy,
ten cztowiek, do ktérego zwracajg sie korpo-
racje, zeby stworzyt im nowe wirusy, a takze
ten czlowiek, z ktérym rozmawia policja, gdy
potrzebuje pomocy w identyfikacji i analizie
$rodkéw chemicznych uzytych w przeste-
pstwie. Plotki méwia, ze Biotechnica wydata
na niego wyrok za zabranie ze sobg wzoréw
pewnych zwigzkéw, ktére odkryt przed odej-
Sciem.

INT=6 TECH=8 REF=5 OP=8 SZ=3
ATR=5 SZYB=5 EMP=4 BC=5

Suds Jollet (Rockman): Emerytowany
rockman, ktéry zrobit pienigdze na kilku
klasycznych albumach z lat 90-tych.
Obecnie Suds prowadzi tajny bar (specjali-
zujgcy sig we wiasnym bimbrze) w starym
magazynie. Ta knajpa znana jako Slammer
jest centralnym miejscem spotkari 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 zda-
rza sie, ze Suds wycigga swojg gitare i gra
dla ttumu.

INT=6 TECH=3 REF=6 OP=9 SZ=5
ATR=4 SZYB=6 EMP=8 BC=8

David Whindam (Businessman):
David Whindam jest typowym korpora-
cyjnym karierowiczem, zawsze szukajgcym
sposobu na dostanie sig na szczyt szybciej
niz ktokolwiek inny. Dwa lata temu stworzyt
wiasng, osobistg grupe uderzeniowg
ztozong z solo, znang na mieécie jako
Postancy Otowiu. Po udanym usunieciu
kilku ludzi, ktérzy stali mu na drodze do
stotka prezesa lokalnego wydziatu
Biotechniki zorientowat sie, ze mozna
ciggngc¢ niezte zyski z wynajmowania
Postanicéw innym. Obecnie ,wypozycza” ich
swoim korporacyjnym kolegom, zeby poméc
im zdoby¢ wiadze. Ma wiasng wizje absolu-
tnej kontroli nad miastem, gdy juz bedzie

miat w garsci wszystkich swoich ,kolegéw”.
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 wiosy — niezwykty widok w Night City
(fakt, ze to naturalne, a nie sam kolor).
Truskawa jest gliniarzem, ktéry spedzit cate
pietnascie lat swojej stuzby chodzac po uli-
cach Night City. Mimo, ze przysiagt chroni¢
prawa, wie takze kiedy patrze¢ w druga
strone. Truskawa jest rzadkoscig w XXI
wieku - zalezy mu. Zamiast zapuszkowaé
kogos, kto bierze narkotyki, zazwyczaj
odstawia go do kliniki odwykowej z na-
dzieja, ze uda mu sie rzucic¢ natég. Mimo, ze
jest glinirzem, prawie kazdy na miescie
w mgnieniu oka rzuci swoje sprawy, zeby
mu pomdc.

INT=6 TECH=3 REF=10 OP=7 SZ=9
ATR=4 SZYB=7 EMP=10 BC=9

Strzykawa (Nomad/Booster): Nikt nie
wie skad przyjechat Strzykawa, ale wszyscy
zgadzajg sie, ze jest szurniety. Dostat swoj
przydomek po tym jak otworzyt klinike
odwykowa w najgorszej czesci Night City.
W przeciwiefistwie do wigkszosci waz-
niejszych klinik odwykowych, Strzykawa nie
zgda niczego za swoje ustugi, za wyjagtkiem
obietnicy, ze jego wyleczony pacjent spré-
buje poméc komué innemu przyprowa-
dzajgc 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
Netrunnerem, ktéry byt kiedy$ zwigzany
z druzyng solo znang jako Diabelska Horda
zanim druzyna nie rozleciata sie w 2011
z powodu pechowej operaciji, w ktérej zgineli
wszyscy za wyjatkiem Livewire'a i jeszcze
jednego cztonka. Obecnie Livewire'a mozna
zwykle znalezé w matym sklepiku, ktéry
prowadzi na zapleczu Krétkiego Spiecia —
lokalnego baru. Méwi sie, ze za odpowie-
dnie pienigdze ma dostgep do wszelkich pro-
graméw, 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 oprécz Livewire'a, jedynym zyjacym czton-




kiem Diabelskiej Hordy. Znany jest ze
swego zajdiego stylu walki wrecz, w ktérym
zadne chwyty nie sg zabronione. Mozna go
kupi¢ za wtasciwg cene. Generalnie trzyma
sie sam, ale wiadomo, ze od czasu do cza-
su 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
wytgcznie damskiego boostergangu
znanego jako Walkirie. Czesto mozna jg
spotkaé w towarzystwie dwéch jej ,zot-
nierzy”, Artemidy i Hery. Oprécz zajmowa-
nia si¢ 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
Srodkowoamerykarnskim. Odréznia jg od
innych fakt, ze walczyta po przegrywajgcej
stronie. Pod koniec wojny zorientowata sie,
ze jej mocodawcy ponosza kleske. Zaaran-
zowata swg ,$mier¢ w akcji”. Po upozoro-
wanej $mierci wkupita sig do zespotu soléw,
ktéry zostat wkrétce wystany na samobéj-
czg misje. Tylko jej wiedza o przeciwniku
i miejscu akcji, pozwolita jej unikngé pewnej
$mierci. Dzi$ wynajmuje sie tylko osobom
prywatnym. Na oferty korporacji nie odpo-
wiada.

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 najbardziej znanych fixeréw Night
City. Ma kontakty zaréwno w kilku najwie-
kszych korporacjach, jak i w podziemnym
Swiatku. Cho¢ wigkszos$¢ ludzi o niej stysza-
ta, niewielu wie jak jg odnalezé. Stara sig
nie rozpowiada¢ o miejscach swojego poby-
tu. Kiedys$ sprzedata informacje, ktére
doprowadzity do upadku bogatego rodu
mafijnego. Teraz za jej glowe mafia dobrze
zapfaci. Jesli ktos bedzie chciat zgarngé
nagrode — wpedzi sie w duze kiopoty.
Wielu ludzi zawdzigcza zycie Biatej Lwicy
i zrobi wiele zeby przezyia.

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 hackerem,
netrunnerem, technikiem. Najbardziej zna-
ny jest ze swej umiejetnosci dostosowywa-
nia istniejgcego oprogramowania do wyma-
ganych potrzeb. Sam tez pisze niezte pro-
gramy. Wiekszos$¢ ludzi wie — choé on sam
stara sig o tym nie méwi¢ — ze to on wias-
nie byt osobg odpowiedzialng za upadek
Hiroshi Electronics Corporation. Wiadomo
réwniez, ze wczesniej ta korporacja
prébowata zastraszyé¢ Pitagorasa, gdy
odmawiat wspéipracy. To wiasnie ta repu-
tacja 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

Zegarmistrzynl (Technik Medyczny):
Zegarmistrzyni jest réwnoczesnie biotech-
nikiem i cybertechnikiem, a jej stawa po-
wstata po tym jak wymyslita Skinwatch —
zegarek podskérny. Po kilku latach pracy w
Swiecie korporacji, Zegarmistrzyni zdecy-
dowata, Zze moze zarobi¢ wigcej pienigdzy
pracujgc na wtasng reke. Obecnie mieszka
w Night City i przeprowadza sporg iloséé
renegackich operacji chirurgicznych zaréw-
no dla boostergangéw, jak i dla ludzi korpo-
racji.

INT=9 TECH=9 REF=7 OP=9 SZ=7
ATR=9 SZYB=8 EMP=8 BC=6

Nostradamus (Reporter): W przeci-
wienstwie do Nostradamusa z XV wieku, ten
nie specjalizuje sie w przysztosci, ale
w przesztosci i terazniejszosci. Jest swego
rodzaju pustelnikiem mieszkajgcym w prze-
robionym magazynie, ktéry ma wiele zabez-
pieczen. Wewnatrz tego magazynu znajduje
sie najwieksza kolekcja prawdziwych ksig-
zek, ktére pozostaty w Night City. Nostrada-
mus wykorzystuje te ksigzki oraz giganty-
czny mega-komputer do kompilowania
wszystkich informacji, ktére tylko moze
dostaé. Aby wzbogacic¢ te kolekcje, czesto
wynajmuje Netrunneréw, zeby zdobyli dla
niego nadajgce sie na sprzedaz informacje.
Jest on bowiem znany z handlu informa-
cjami.

INT=10 TECH=2 REF=8 OP=9 SZ=7
ATR=6 SZYB=5 EMP=4 BC=7

NIGHT CITY

Arles (Solo): Aries jest zyjgcym przykia-
dem cztowieka, ktéry przeszedt przez piekio

i wrécit, zeby o tym opowiedzie¢. Wiele lat
temu byt dowédcg w CIA, blisko zwigzanym
z Gangiem Czworga. Po upadku Stanéw
Zjednoczonych prowadzit przez jaki§ czas
tajne operacje w Ameryce Centralnej po
czym pojawit si¢ w Night City w roku 2010
jako solo. Z uptywem czasu jego cztowie-
czenstwo powoli rozptywalo sie, az po okoto
roku zeswirowat i stat sie ‘borgiem. Po jego
ztapaniu, ktére byto dobrze nagto$nione
przez media, przeszedt taniec mézgu i obe-
cnie pracuje dla stuzb policyjnych Night City
polujgc 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
znang reporterka, ktéra zyskata sobie repu-
tacje za to, ze jest troszke niezréwno-
wazona jesli chodzi o ubieganie innych
reporteréw w zdobywaniu wiadomosci. Juz
wiecej niz raz ztamata pare praw, zeby
dostaé sig w sam $rodek jakiej$ wielkiej his-
torii — czasem nie bez kosztéw wiasnych.
Obecnie ma chromowang noge i podobnie
wykonany substytut potowy klatki piersio-
wej. Te czesci zamienne okazaly sie potrze-
bne po tym jak upozorowata sie na ranng,
zeby zrobi¢ reportaz o ,przerzutach migsa”.
INT=8 TECH=4 REF=9 OP=10 SZ=8
ATR=10SZYB=7 EMP=7 BC=6

MusicMan (Rockman): MusicMan jest
odpowiednikiem minstrela watesajacego sig
po Night City. Nie ma statego domu, ale gra
po réznych barach, zeby sie utrzymad.
Oproécz zajmowania sie muzykg, MusicMan
sprzedaje takze informacje.

INT=6 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 ,Torebkowa Dama", ale pewne-
go dnia pojawita sie w Night City ze szma-
ciang torbg na ramieniu, wypetniong roz-
maitymi przedmiotami, z ktérych wszystkie
byly kradzione. Méwi sig, ze jest ona osta-
tnig osobg, do ktérej ludzie si¢ zwracajg gdy
czego$ potrzebujg, 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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Jeszcze jeden piatkowy wieczér.

Ptacisz te dwa doice na bramce | wchodzisz do Srodka.

Przy barze Jak zwykle kolejki, wigc omijasz go. Czujac sie, jakbys
byt na najwyzszym szczycle $wiata, wychodzisz na gtowna sale,
Zeby spedzié kolejna noc kiubowego zycla.

Na plerwszy rzut oka kiub wyglada Jak miejsce, gdzie mieszaja si¢
wszystkie typy ludzi. Po chwili Jednak zaczynasz zauwazac,

Ze wszyscy sa posegregowanl. Pozerzy w lyle sali staraja si¢
Zwrécl¢ na sieble uwage, przecietne punki na srodku zachowuja sie
Jak niepomnl swego otoczenla. Gdzles z hoku chromersi wala
gtowami w $ciane, a z drugie] strony banda boosterow czeka na
okazje do rozrohy.

A dodatek do tego, ale Jakze Istotny, to épuny, procho-gtowl,
wpadajacy Jeden na drugiego tu2 ohok sceny gdzie kapela wynajeta
na dzislaj zasuwa rézne hity, te nowe | te stare.

Mowi sie, Ze ludzie tacy Jak Johnny Silverhand | Kerry Eurodyne tez
zaczynall w takich kiubach, ale twolm zdaniem to Jeden wielki kit
PrzecieZ ludzie tacy jak Johnny Sliverhand nie potrzebowall
klubow, Zeby dostaé sie na Zyclowe szczyly, oni si¢ do tego urodzlili.
To tylko Rock N’Roll, no nie ?

Na zewnatrz, na ulicach Night City, rozgrywala sie rozne wydarzenia
— tworzy sie historia Ulicy. Czy s3 to boosterzy w ciemnym zautku,
nomadowlie na drogach, czy rockmanl w kiubach, trwa tam akcja

| sa tam kiopoty, gdziekolwiek nie spojrzysz. A karetki Trauma Team
kraza nad gtowami | czekaja, Zeby zebrac resztki — te2 dia zysku.

Takie jest oblicze Miasta. Takim Je widzisz.




»A Cool Metal Fire”:
Silverhand Nadal Mistrzem Rocka

Przedruk Dzigki swojej karierze,

od skromnych poczatkow
z ROCKER w grupie Saymurzz do ?)ieciu
MAGAZINE solowych albuméw, Johnny
CZerwiec Silverhand stat sig powsze-
2013 chnie znany fanom rock and

roll’'a. Swoim najnowszym
albumem A Cool Metal Fire (Ogieri Chtodnego
Metalu) Johnny Silverhand potwierdza, ze chce
stac sig prawdziwg legends.

Album zaczyna sig jak wszystkie jego do-
tychczasowe albumy rozdzierajgcym, ryczgcym
kawatkiem instrumentalnym "Dancing With My
Axe” (Tanczac z Mojg Gitarg), ktory gwarantuje,
ze przepalg sig wszystkie bezpieczniki
w waszych odtwarzaczach stereo. Ten utrzyma-
ny w szybkim tempie pokaz sztuki gitarowej,
w ktorej zadne chwyty nie sg zabronione jest
tak ostry, ze z pewnoscig bedziecie chcieli
wystuchaé go dwa razy.

A jesli to wam nie wystarczy to przejdzcie
do utworu numer dwa, "Chippin’ In” (Sprzggam
sig). Ten kawatek, tak jak pierwszy, jest kolejng
szybka dawka czystego rock and roll'a. Porusza
takze problem dzisiejszego spoteczenstwa,
ktéry nie moze zostac zignorowany: Jesli
bedziemy kultywowa¢ mode na zastgpowanie
cze$ci naszego ciata metalem, to co nam
zostanie na koniec ?

Reszta albumu, to niemal typowy Silver-
hand, ze swojg energiczng grg na gitarze
i prowokujacy liryka. Jednakze, zaprezentowat
trzy inne piosenki, ktore rzeczywiscie wyroz-
niajg sig wsrdd pozostatych. Pierwsze dwie:
"(Out of ) The City” (Miasto — Poza Miastem)

oraz "Flashing Lights” (Blyszczace Swiatta)
pasujg do siebie wyjatkowo dobrze, zaréwno
tematycznie jak i muzycznie, gdyz wygladajg
niemal jak jedna cato$¢, a nie dwa osobne
kawatki. Te dwie piosenki zaznaczajg nieziem-
ska wizjg terazniejszosci z punktu widzenia
bezstronnej istoty z zewnatrz, ktéra jest nie-
Swiadoma naszego sposobu zycia. Pozostawia

»wAlbum ten przenosi nas
do samego serca
naszej kultury

i pozwala nam
odczué jego puls..”

to stuchaczy z nowym spojrzeniem na zycie
mimo, Ze utwor przemija z szybkoscig $wiatta.

Ostatnia piosenka na albumie, "Never Fade
Away” (Nie Poddawaj sig), odchodzi od

OBLICZE MIASTA

gtéwnego nurtu muzyki Johnniego Silverhanda
i przenosi go muzycznie w nowy wymiar.
Podstawowy rytm jest prosty i zawily zarazem.
Piosenka ta nie rosci sobie pretensji do tytutu
nowoczesnego utworu, ale za to nie zostawia
po sobie charakterystycznego metalowego pos-
maku jak wigkszo$¢ jej towarzyszek. Mimo, ze
nie jestem przekonany, ze ta piosenka
naprawde pasuje do reszty albumu ze wzgledu
na swg muzyczng odrgbnosé, jestem pewien,
Ze powinna zostaé gdzie$ nagrana, a zatem
A Cool Metal Fire jest dobrym miejscem jak
kazde inne.

Ogélnie uwazam A Cool Metal Fire za cos$
wigcej niz wasze zwykte, codzienne ptyty.
Dzigki swojemu porywajgcemu rytmowi
i urzekajacej liryce, album ten przenosi nas do
samego serca naszej kultury i pozwala nam
odczué jego puls.

Pretensjonalni czy Polityczni?
Podzynacze Gardet z Seattle.

Komentuje Jeff Daniel

.Wydawatoby sig, ze publicznos¢ sktada sig
z bezmysinych, przesadnie umalowanych
i niedoubieranych dzieciakéw, ktére mozna
spotka¢ na wigkszosci koncertow Chroma-
tycznego Metalu. Kazde z nich jest tak owinigte
we wlasny image, Ze czesto sprawiajg wraze-
nie jabky nawet nie wiedzieli na jaki zesp6t
wiasnie patrzg. Jednak dzisiaj nadeszta noc,

DONIESIENIA Z OSTATNIEJ CHWILI:

SILVERHAND ZAGZYNA KLONOWE TOURNE:

Po szesciu miesigcach spedzonych w ukryciu,
ktére nastapity po nieudanej zamachu na jego
2ycie, Rocker Johnny Silverhand powrdcit na
sceng muzyczng, zeby przeprowadzi¢ promocje
swojego nowego long play'a. Album Clone
Wars (Wojny Klonowe), porusza sprawg ostat-
niego przetomu technologicznego w dziedzinie
klonowania oraz problemy zwigzane z ideg
bioinzynieryjnego tworzenia ludzi dla potrzeb
wojskowych i przemystowych.

Podczas wywiadu w swoim studio w Night City,
Silverhand skomentowat: ,Potrzebowatem kilku
miesigcy, zeby przycicht szum wokét mojego
ostatniego dysku. Clone Wars wywotat sporo
napigcia, a wielu ludziom, szczegélnie facetom
z Biotechniki, nie spodobaly sig aluzje do
niewolnictwa, ktére tam wpisatem. Nie powiem,
ze to oni kazali mnie sprzatna¢, ale co jest,
przeciez umiecie sami mysle¢, no nie ?

ktérg zapamigtajg na zawsze, gdyz za chwilg
na sceng wyskoczy zespét Cutthroat.”

Tak napisane jest na tylnej oktadce Slashing
Steel (Smagajaca Stal), nowego albumu
zespotu Cutthroat (Podzynacz Gardet).
Niektérzy ludzie uwazaja, ze ci krélowie Chro-
mu robig sig troche zbyt pretensjonalni kiedy
mdwig o sobie, ale miatem okazjg porozmawiaé
z Knifeedge'm, gtownym solistg i basistg ze-
spotu, ktory uwaza, ze jest inaczej.

Joff Daniel: Ludzie czgsto mowig, ze wy
chlopey jestescie trochg zbyt pretensjonalni,
kiedy méwicie o sobie. Jak myslisz, czemu tak
jest ?

Knifeedge: To proste. W przeciwieistwie do
wigkszosci dzisiejszych kapel Chromatycznych,
my wywodzimy swoje korzenie ze starych
zespotéw punkowych z péznych lat 70-tych
i 80-tych zesztego wieku. Nie jest to ten ognisty
styl, ktory nazywano Speed Metalem, chociaz
czesto go wykorzystujemy. Polityka jest sitg
napgdowg naszego zespotu. To dlatego, ze
jesteSmy tak bardzo polityczni, tak bardzo ‘=
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PRZEZNACZENIE: NADAL NA KRAWEDZI,
NADAL TOCZY WOJNE

.Minefo pieédziesiat lat ,
odkad styszeli$my narodu krzyk .
Mineto pieédziesiat lat ,
odkad widzielismy jak umartes ty.”

To wtasnie taka liryka czyni
z Destiny (Przeznaczenie) jeden
z najbardziej prowokujgcych zespotéw
naszych czaséw. Ich nowy hit “Song
for John (Fifty Years)” Piosenka dla
Janka (Pigédziesigt Lat), jest nie tylko
wypetniona polityczng retorykg, ale
takze przypomina nam czasy, gdy
Ameryka byta wcigz wielka.

Poczgwszy od swojego debiutanc-
kiego albumu "Walking the Skies”
(Spacerujac po Niebiosach), Destiny
konsekwentnie dostarczato stuchajacej
publicznosci piosenek, ktore trafiaty
w gtebie ich dusz. Lider zespotu,
Jessie Moore wyjasnia, ,Nie zawsze
byli§my polityczni. 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.
Wyglgda 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
nieistniejacego zespotu Cowboy Pan-
zer. To na tym tournée publiczno$¢ na
prawde zaczeta zauwazac ich muzyke.

.Moim zdaniem to stato sie za
sprawg tego, ze Cowboy Panzer byt
taki wielki i polityczny. Dowiedziatam
sie, ze mamy robi¢ dla nich otwarcia na
tournée i nagle zorientowatam sie, ze
nasza muzyka musi sie zmienic¢.
Podczas tego tournée napisatam
chyba ze trzydziesci piosenek. Niekto-

™ narzucamy sig naszym stuchaczom. Jesli
to jest pretensjonalne, to zgaduje, ze my tez.
J.D.: Co masz na mysli gdy mowisz, ze jestes-
cie zespotem politycznym ?

K.: Uwazamy petnienie roli postaficow za swoje
zadanie. Naszym obowigzkiem jest otwieranie
oczu i uszu stuchaczy przy pomocy naszej
muzyki. Postania najlepiej otwierajgce oczy
dotyczg kwestii i zdarzen politycznych.

J.D.: Takie jak piosenka “Kalakari” ?

K.: Doktadnie. Wigkszo$¢ ludzi dzisiaj nawet
nie pamigta nazwiska Hiram Kalakari i z pewno-
$cig nie wiedza, co on zrobit. My gramy piosen-
ki o rzeczach, ktdre uksztattowaly nasze zycie.
Staramy sig mowic i mowimy prawde taka jaka
widzimy, a nie takg jakg publiczno$¢ chce
ustyszet.

J.D.: To w takim razie, jak wyttumaczysz suk-
ces "Kalakari” ? Na dzien dzisiejszy ma numer
cztery w najlepszej dziesiatce EuroRadio.

K.: Tu mnie masz. Gdybysmy wiedzieli, ze to
bedzie taki hit, c6z, nie wiem. Moze przygo-
towalibySmy co$ innego na promocje tego albu-
mu. Ale mimo wszystko podejrzewam, ze tak na
prawde to nie ma znaczenia, bo nadal mysle,
ze przecigtna osoba nie zamierza sie

dowiedzie¢, kto to byt ten pie...ony Kalakari.
J.D.: Wracajac do waszych politycznych
motywaciji. Jak usprawiedliwisz uznanie “Ginsu
Lover” za polityczny.
K.: Prosto. Powiedziatem, ze w polityce mamy
swoje korzenie, a nie cate nasze zyciowe
motywacje. Ale jesli postuchasz doktadnie to
zauwazysz, ze jest to rodzaj piosenki polity-
cznej. “Ginsu Lover” nie jest o kochanku sek-
sualnym, ale raczej o cztonku boostergangu,
ktéry jest za bardzo napalony do uzywania
swoich brzytew. To faceci tacy jak Ginsu Lover
sprawiaja, ze chodzenie nocg po naszych uli-
cach jest niebezpieczne.
J.D.: Co dalej z Cutthroat ? Slashing Steel jest
nazywana innowacjg W przemysle muzycznym.
Jak zamierzacie to kontynuowa¢ ?
K.: Tu mnie masz. Gdy wypusciliSmy album live
z zupetnie nowym materiatem oczekiwali$my,
Ze nasi zagorzali fani kupig go i tyle. Teraz ta
cholerna rzecz poszta i sprzedata sig w ponad
dwdch milionach kopii. Spodziewam sig, ze
zadecydujemy co dalej u nas, jak skonczymy
trase koncertowa.

—J.D.

re z nich zostaty ostatecznie wtgczone
do naszego zestawu.”

Pomimo rosngcego zainteresowa-
nia w sprawach politycznych, ktére
wykazywata Jessie, zespot nadal
tworzyt takze swoje wtasne piosenki.

,Pamietam jak pierwszy raz po
tournée z C.P. weszliémy do studio.
Miatam te wszystkie piosenki, ktére
chciatam nagraé, ale zespét od razu
zaczgt od tego tandetnego kawatka
nazywanego “Input Out". Bytam wécie-
kta. To znaczy, ja tam przysztam zeby
zaspiewac wielkie przestanie, a jedyne
o czym ci chtopcy chcieli épiewac to
byty nieszczesliwe mitostki.”

,T0 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 miesigcy nasze-
go istnienia jakies szes¢ razy zagrozi-
tam im, ze odejde. | przez caty czas
uzywatam tych grézb, zeby wszystko
byto robione po mojemu. Byt ze mnie
na prawde rozpuszczony bachor.

,Zajeto mi to okoto pieciu miesiecy
zanim przekonatam ich, ze mowig
powaznie. W miedzyczasie zdazyliSmy
juz nagraé¢ "My Baby Left Me For A
ShortCircuit” (Moja Ukochana Opuscita
Mnie z Powodu Spiecia). Niemal
btagajgc przekonatam ich, zeby zaczeli
od nowa wykorzystujgc rzeczy, ktére
napisatam podczas tournée, a nie takie
jak “Input Out". Gdy juz byto po wszy-
stkim, jakie$ dziesie¢ miesiecy po tym
jak wyrzucili§my na $mietnik kawatki
z "My Baby", nagralismy "Dinner with
Himmler" (Kolacja z Himmlerem).”

To wtasnie ten album przyciagnat
tyle uwagi krytykéw. Nazwali go nowg
my$lg polityczng 21 wieku. Stawa i for-
tuna, ktérej wyczekiwato Destiny
wreszcie sig odnalazty.

Ich drugi album po tournée z Cow-
boy Panzer przyniést im jeszcze wigk-
szy rozgtos. Tak duzy, ze byli w stanie
pojechaé¢ na tournée jako gtéwny
uczestnik, a nie zespdt rezerwowy.
Perkusista Destiny, Timemaster, przy-
pomina sobie:

,T0 byta wielka zmiana. To znaczy,
jednego dnia robisz otwarcie dla jakiej$




stawnej grupy, a potem sam jeste$
stawng grupa. Do tej pory pamietam zmia-
ne jaka zaszta u fanéw. Jednego dnia
mozolisz sie nad jakim$ starym numerem
stuchajgc jak fani ziewaja, a nastepnego
dnia fani dostajg szatu.

,Pamigtam taki jeden koncert, ktéry
daliSmy podczas tournée Cheyenne
Mountain, kiedy taka bosko wygladajgca
Chromerka podeszta do mnie i zapro-
ponowata mi mate sprzezenie. Takie
rzeczy nigdy nie zdazatly sie, gdy byliémy
kapelg otwierajgca.”

Po wypuszczeniu Cheyenne Mountain
zespd6t zbulwersowat europejczykow.
W praktyce, w niektérych krajach europej-
skich album byt przez jaki$ czas zaka-
zany.

,Pamietam to”, méwi Timemaster,
.Jessie byta zatamana. Byta tak bardzo
w swoim nowym nastroju politycznym, ze
popadta w depresje dlatego, ze caly $wiat
nie stuchat jej przestania. Ale to nie
o europejczykéw musieli§my sie martwié.
Z powrotem tutaj w Stanach mieliémy
kilka korporacji, ktérych nazw lepiej nie
bede wymieniat, ktére w swiatowych
mediach domagaty sie naszych gtow.

,Wiecej niz raz podczas naszego
tournée zdarzyto sig, ze nasz personel
drogowy i pomocniczy, obejmujgcy nawet
paru gosci, ktérzy w latach 90-tych byli
profesjonalnymi zapasnikami, musiat
poprzerzucaé kilku ludzi, ktérzy chcieli
zrobi¢ co$ innego niz tylko oddaé¢ nam
honory.”

Zespot nadal ma troche probleméw
z fanami. Dwa razy podczas ostatniego
tournée doszto do aresztowania fanow,
ktorzy prébowali wtamac sie do autobusu
zespotu. A mtode kobiety nie jeden raz
oskarzaty cztonkéw zespotu 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 aresztowani pozerzy byli na¢pani
i sami sie prosili o ktopoty. A co do tych
préb ,gwattéw”, to sg to usilne préby kor-
poracji, ktére chca nas zdjgé ze $wieczni-
ka. Nasi prawdziwi fani wiedzg, ze wszy-
scy jesteémy zaangazowani w trwate
zwigzki."

Destiny — Przeznaczenie. Zesp 6t
walczgcy o prawde. Jedyne co moga robié
w zmaganiach przeciw korporacjom, ktére
nie chcg styszec prawdy, to mie¢ nadzieje
na przetrwanie. O
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NOMADOWIE:
DWA OBRAZKI Z DROGI

TEKST - JAMES NERDWELL

McCain’owle:
Farmerzy w Ruchu.

Bud i Martha McCain prébowali utrzymaé
swojg ziemig, ale AgroKorporacje byly zdecy-
dowane usung¢ ich. Nawet po tym jak Agro-
Korporacje wykupity lokalny bank, zeby méc
przejaé ich posiadtosé, McCain’owie byli za-
wzigci w swej decyzji pozostania na ziemi, kto-
ra nalezata do ich rodziny od pokolen. | wtedy
przyszta jpechowa seria” - ich najstarszy syn
zgingt w ,wypadku” samochodowym, ich cdrka
stata sig narkomankg za sprawg korpora-
cyjnego handlarza narkotykéw.

Nastgpnie nadeszta plaga. W ciaggu dwu-
nastu godzin cate bydto i dréb padto; zboze
zamienito sig w plewy. McCain’owie opuscili
swg ziemig obiecujgc sobie odebraé kiedys to
co byto prawnie ich wtasnoscig. Byto to
marzenie, ktére dzielili z wieloma innymi.

Z uptywem lat McCain'owie utworzyli
nowg rodzing, rodzing bezdomnych i wysiedlo-
nych. Przybyli pieszo, na motorach, we flotach
wozéw campingowych. Pod przywédztwem

The Crazy Quilts:

Braterstwo
Najemnikow

Wojny w Ameryce Centralnej byty
ciezkie dla zotnierzy, ktérzy w nich
walczyli. Jednak jeszcze cigzszy byt
powrét do domu. Miasta byty zrujno-
wanymi pustkowiami, nieodpowiedni-
mi do zatozenia rodziny. Domy, mia-
steczka, cate miasta poznikaty z map
— ofiary postepu.

Ci mtodzi zotnierze powrdcili do
Ameryki, w ktérej nic nie byto swiete
i wszytsko byto na sprzedaz. Wielu
z nich przekonalo sig, ze sg niemile
widzianymi reliktami przesztosci. Nie
majac sie do kogo zwrdécié, wielu
z tych wysiedlonych ludzi walki,
zaréwno kobiet jak i mezczyzn, zwré-
cito sie do jedynej sieci wsparcia jakg
mieli, siebie na wzajem; i ku jedynej
profesji jakg znali, wojaczce.

Rekrutujgcy sie z catego kraju
Crazy Quilts (Szalone Kubraki) sg
jednag z takich grup, ktére razem
utworzyty jeden z wielu odtamoéw kul-
tury nomadow - braterstwo najem-

Bud'a McCain“a utworzyli spoteczno$¢ tuta-
czy, nazywanych przez obcych Huskers
(Plewowcy) ze wzgledu na ich pochodzenie

z Corn Belt (Pasa Zb6z). Podrézujgc po dro-
gach Ameryki, szukajgc pracy gdzie mozna,
rozbijajgc obdz gdzie sig¢ da, przenoszac sig
gdy miejscowi juz dtuzej ich nie tolerowali,
Huskersi maja jeden wspdlny cel — pewnego
dnia odzyskac swojg ziemig.

Nazywani terrorystami ze wzglgdu na swe
odwazne ataki przeciwko firmom, ktére
pozbawity ich doméw, McCain’owie wolg
mysle¢ o sobie jako o uczciwych obywatelach,
ktérzy zamienili si¢ w bojownikow o wolnos¢.
Huskersi majg dobrg pamigé. Ci, ktérzy sie
Z nimi zaprzyjaznig majg sprzymierzeicéw na
cate zycie. Ci, ktérzy ich rozztoszcza majg
niebezpiecznego wroga. Czy McCain’owie
odzyskajg ojczyste ziemie, ktdre im skradzio-
no? Czas pokaze. Ale z kazdym nowym okru-
ciefistwem popetnionym przez AgroKorporacje
ich szeregi rosng.

nikéw. Nazwani tak ze wzgledu na
swoje kolorowe mundury, kolekcje
szmacianych $cinkéw materiatu
z grubsza tworzgce wzér maskujacy,
sprzedajg jedyny towar jaki im pozo-
stat w tym zrujnowanym $wiecie —
swoj honor i umiejetnosci bojowe.

Crazy Quilts wynajmuja sie poje-
dynczo lub catymi batalionami. Wielu
z nich petni role ochroniarzy, inni
wynajmujg sie jako wolni strzelcy,
najemnicy, korporacyjne druzyny
ekstrakcyjne, albo jako grupy uderze-
niowe i zabdjcy. Crazy Quilts stawiaja
honor ponad wszystkim. Mozecie byc
pewni, ze nigdy nie zwrdca sie przeci-
wko swoim pracodawcom, nigdy nie
zdradzg, nigdy sie nie wycofaja i nigdy
nie opuszczg swoich towarzyszy.

Crazy Quilts uwazaja sie za osta-
tni bastion profesjonalnej jednosci
w naszym chaotycznym spoteczen-
stwie. To wtasnie ta reputacja bez-
kompromisowo$ci sprawita, ze Crazy
Quilts sg potezng i respektowang sitg
w tym Cyberpunkowym $wiecie. O
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relacjonuje Walter Pickering
Na Ulicy z Krwawymi Brzytwami

Night City — w tym Miescie nigdy nie
nie zapadajg catkowite ciemnosci,
przynajmniej nie dla tych, ktérzy w nim
Zyja i umierajg. Bezlitosny neonowy
obwod ze stali i szkta. Noc w Night City
jest jak ciepta pulsujgca istota. Czujesz
jak krazy w oszalatych zytach épundw
bedacych na haju po szprycy, albo po
szlemie. Widzisz jg w btednych spoj-
rzeniach bladych pozeréw z twarzami
prosto spod skalpela. | niewazne jakie-
go masz $wira, na pewno nie do$wia-
dczasz go sam. Albo przynalezysz do
Miasta, albo umierasz. Ludzie zbierajg
sie razem jak krzepnaca plama rozbry-
zganej krwi, poruszajgc sie w rytm
tysigca réznych piesni.

Piesn Krwawych Brzytw styszysz tylko
raz i nigdy jej nie zapominasz. Nigdy
si¢ nie dowiem dlaczego grupa booste-
réw takich jak Brzytwy pozwolita mi
spedzi¢ noc ze swojg paczka. Byé
moze ztapatem Hack Mana, herszta
gangu, w dobrym nastroju. Trafitem na
$wieto: mtodszy brat Hacka miat otrzy-
mac swoje szpony.

Moze krétkie strzeszczenie dla tych
z was, ktérzy mieszkajg na przedmie-
$ciach. Pewnie nigdy wczesniej nie
styszeliscie o boosterach. Tu w Mie-
$cie sg tak powszechni jak krawezniki
wzdtuz chodnikéw. Gangi takie jak
Brzytwy potaczyty cybernetyke i prze-
moc w $miertelng odmiane ulicznej
mody, kidéra zabiera zycie ponad czter-
dziestu mieszkancéw miasta tygod-
niowo. Przecietny booster to amoralny
technofil. Elektronika i metal to dla
boostera jedzenie i picie. Zeby je
zdoby¢ zrobi wszystko. Podpalenia,
rabunki, pobicia, zabdjstwa. Jesli
wchodzg w gre pienigdze, wystar-
czajaca ilos¢ na kolejny maty wszczep
z czarnorynkowej kliniki, to booster
wezmie sig za to tak jakby chodzito
o chrom na okularach lustrzankach.
Mowi sie, ze za kazdym kolejnym
razem jest coraz tatwiej. Im wiecej

wszczepionego sprzetu, im wiecej
wywierconych gniazd i zainstalowa-
nych chipéw, tym bardziej booster
pogrgza sie w swoim psychotycznym,
zmienionym przez maszyne $wiecie
chaosu. Najlepsi z nich zostajg lokalny-
mi przywédcami. Najgorsi sg maszyna-
mi do zabijania, balansujgcymi na
krawedzi cyberpsychozy, gotowymi do
rozwalenia samych siebie i wszystkich
dookota, zeby osiggng¢ ten ostatni,
wielki wynik.

Najgorsze ze wszystkiego jest to, ze
boosterzy wedrujg w grupach.

By¢ moz to moja reka, ta ktérg straci-
tem 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. Zado-
mowili sie w starym magazynie z dala
od gtéwnych czesci miasta. Przybywali
dwojkami i tréjkami wrzeszczac i prze-
krzykujac ogtuszajgcy uliczny hadrcore
rock. Kilku z nich ztapato naoliwione
szmaty i zaczeto czyscié swoje szpony,
scierajgc z nich $wiezg krew kilku po-
zerow, ktérzy szukali przygody. Hack
Man usiadt na swoim plastikowym tro-
nie patrzac swoimi metalicznymi ocza-
mi na $ciany gniazda pokryte rozmaity-
mi graffiti. Nacpat sie i nie byt w nastro-
ju do odpowiadania na pytania. Dopie-
ro gdy jego brat wtoczyt sie do $rodka,
na jego kamiennej twarzy pojawit sie
jakis krotki przebtysk. Metalowe rece
skrzyzowaly sie na opancerzonej pier-
si. Wysunat swoje szpony. Sygnat dla
pozostatych.

Rzucili si¢g na brata Hack Mana ze
wszystkich stron wydobywajgc zwie-
rzece wrzaski ze swych gardet, a ich
szpony wysuwaly sie ze schowkoéw
w palcach. Byli jak potwory z migesa
i stali, popychane przez narkotyczng
muzyke, przez wszczepy i przez siebie
nawzajem. Dzieciak zacisnat zeby gdy
pierwsza para dokonata swego przejs-
cia dosiegajgc celu i pozostawiajgc na
jego ciele krwawe rozciecia wykonane
z chirurgiczng precyzjg. Nie walczyt,
nie uciekat, nie krzyczat. Wkrétce jego
rece, nogi, tutéw byly pokryte cienkimi
rozcieciami. Staniajgc sie na nogach
upadt na podtoge. Patrzytem zafascy-
nowany i przerazony zarazem, jak
sfora skoczyta na swg ofiare kopigc

i gryzgc. W ciggu kilku minut byto po
wszystkim. Przywlekli zmaltretowanego
dzieciaka przed jego starszego brata,
rzucajgc go do stép herszta.

Wstawaj”, warknat Hack Man.

Dzieciak z wysitkiem podnidst sie na
kolana, patrzgc bezmys$lnie w nicosc.
,Boli”, wymamrotat przez opuchniete
wargi.

Kopniak postat go na drugi koniec
gniazda i rozciggnat na podtodze.
,Zycie boli”, powiedziat Hack Man
wsrod gwizdow i wrzaskéw swoich
gangowych braci. ,Urodzite$s sie
w $wiecie bolu. Jesli ci sie to nie podo-
ba to odejdz od razu. IdZ na ulice, do
rynsztoka. Zwin sie i umrzyj. My lubimy
bél. My jesteémy bélem. Ale my zakta-
damy pancerze. Popatrz dookota. My
jesteémy miastem. Zadawaj bl swoimi
szponami. Badz jednym z nas, a bdl
cie nie dotknie. Ty bedziesz bélem.”
Powstat ze swojego siedzenia. ,Czy
jestes gotéw, zeby stac sie bélem ?"

Dzieciak zmusit sig, zeby wsta¢. Krew
barwita podtoge lepkag czerwienig.
Obrécit sie w strone najblizszego
Brzytwy i uderzyt go w szczeke pigscig
odziang w skérzang rekawice. Booste-
rzy wrzaskiem wyrazili swa aprobate.
Odpowiedz brzmiata ,tak”.

Wypadli z budynku z obnazonymi
szponami. Wynies$li dzieciaka na
ramionach. Pobiegli przez miasto,
kierujgc sie w strone czekajgcego juz
na nich konowata, tngc i palgc wszy-
stko na swej drodze. Gliny byty daleko;
nie ma zadnych premii nadgodzino-
wych za przeszkadzanie w inicjacji
Krwawych Brzytw.

Tej nocy szpitale zgtosity trzynascie
ofiar okaleczen. Wszystko po to, zeby
pietnastoletni dzieciak mégt dostac
swoje szpony i przytaczy¢ sie do
swych braci. Zanim opuscitem gniazdo,
Hack Man chtodzgc swojg gorgczke
puszkg Grzmota, zapytat mnie co
mysle o jego rodzinie. Wysunatem ka-
sete ze swojej reki i schowatem jg do
torby. Moze przeczytaé o tym w Aktual-
noéciach, tak jak reszta z was. QO

— Walter Pickering, News 54
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BOOSTERGANGI:

Zadna ulica nie jest bezpieczna.

Relacjonuje Mikuru Ponsumisu

Na Ulicy ptonie ogieh, ktéry ogarnia
wasze sasiedztwo. Podniecany tanimi
narkotykami, tanim cybersprzetem
i jeszcze tanszg bronig automatycznag;
ogieh gangsteryzmu po raz kolejny zagra-
za istnieniu Night City.

W ciggu ostatnich dwu tygodni doszto
do eskalacji chaotyczych strzelanin,
ktérych liczba wzrosta o pieédziesigt pro-
cent; wczoraj dwu niewinnych przechodni
zostato zastrzelonych w krzyzowym ogniu
z broni maszynowej gdy wyszli zza rogu
FoodMart'u. Ich przewinienie: przecho-
dzenie przez teren Szunietych Kurczakéw
podczas dyskusji gangoéw.

Gangl. Sg waszymi sgsiadami. Sg wa-
szymi dzieémi. Musicie zna¢ tych facetéw
i przygotowac sie na nich. Gdyz w Night
City zadna ulica nie jest bezpieczna:

Paczka Bradi: Paczka jest rozlegtym
gangiem rodzinnym, ktéry chroni dzieci
zbiegte z doméw. Kilku starszych ,doro-
stych” prowadzi gang i chroni ich teren,
podzas gdy mtodsi cztonkowie kradng
i handlujg, zeby utrzymac rodzine.
Rozlegte rodziny sg $cisle terytorialne
i zawziecie bronig swoich cztonkéw.

Legion Czerwonego Chromu: Legion jest
gangiem skinhead’'éw; mtodych mez-
czyzn zgromadzonych wokot konkretnej
ideologii nienawisci. Mundury, flagi i woj-
skowe slogany stanowig regute. Czerwo-
ni Chromersi atakujg wszystko co nie jest
W porzadku” (czytaj: takie jak oni).

Stalowl RzeZnicy — Slammersi: Typowy
gang fanow chromatycznego metalu.
Gangi chromerséw koncentrujg swoje
dziatania wokot swojego ulubionego
zespotu rockowego, interpretujgc jego
liryke jako rozkazy od swoich bohateréw.
Gangi fanéw chromatycznego rocka
uwazajg catkowicie bezsensowne, chao-
tyczne akty przemocy za $rodku wyrazu

artystycznego.

Gllllgans: Gilligans to typowy gang
samoobronny; w tym przypadku sg to
wojowniczy geje, ktérzy majg dosé
atakéw ze strony grup takich jak Legion
Czerwoengo Chromu. Sg stosunkowo
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 uderzeniowej (dwudziestu J.F.K. to
catkiem przerazajgcy widok). Te gangi
koncentrujg sie na tworzeniu wtasnych
dziwacznych interpretacji swoich bohate-
row; na przyktad podczas Hianisporckich
Weekendéw Kennedych, cate cztery setki
cztonkéw gangu zjezdzajg sie w jedno
miejsce na tygodniowg orgie zniszczenia.

Stalowi Wojownicy: Stalowi Wojownicy
sg gangiem wojowniczym, ktérego dzia-
tano$é koncentruje sie wokot jakiegos
rodzaju “kodeksu rycerskiego”. Zawite
rytuaty, stopnie wojskowe i opancerzenie
ciata stanowig razem czes¢ tej mistyki.
Gangi wojownicze sg niebezpieczne,
gdyz jeéli wypowiedzg komus$ wojne, to
nigdy nie dajg za wygrana.

Piranle: Piranie sg typowym gangiem
imprezowym. Organizujg imprezy, pijg
Grzmota, biorg narkotyki (i handlujg nimi)
oraz rabujg ludzi. Wszystko to w ramach
Jmprezowego” stylu zycia. Dla tych ludzi
Impreza jest wszystkim.

Inkwizytorzy: Inkwizytorzy sg gangiem
kultystow; tak jak gangi o ideologii niena-
wisci, koncentrujg sie oni na konkretnej
ideologii. W tym przypadku jest to ideolo-
gia religijna. Inkwizytorzy uwazaja, ze
wszczepy cybernetyczne sg bluzniercze i
nie marzg o niczym innym, jak o wydarciu
ich prosto z waszych ciat. Uwazajg, ze w
ten sposéb zbawiajg wasze dusze. 1

OBLICZE MIASTA

Korporacja Arasaka Securty
Poda) Hasto:

Dostep Udzielony

Zadany Pik?: Symbiony
Prosze czekac

Symbionty

Symbionty to nazwa pliku nadana
uaktualnionym informacjom

o Boostergangu ,,Giwerowcow”,
ktory jest finansowany

i kontrolowany przez Arasaka
Security. Informacje ogdine:
Liczba cztonkow: 43
Wspomaganie: Rézne
Lokalizacja: Night City

Ponizszy raport zostat
sporzgdzony przez Rachael Tyroll.

Zgodnie z moim zadaniem spo—
tkatam sie z wyzej wymienionym
gangiem Boosteréw na wyzna-
czonym miejscu spotkania. Po ich
przybyciu dokonali przeszukania,
sprawdzajgc czy nie posiadam
broni, albo innej widocznej cyber—
netyki. Gdy upewnili sig, ze fakty—
cznie jestem przedstawicielem
Arasaki, z pobliskiego baru, skad
najprawdopodobniej obserwowata
poczatkowe spotkanie, przypro-
wadzona zostata przywodczyni.

W pierwszych stowach przywod-
czyni, ktéra sama siebie nazywa
Brandywing, oznajmita mi, Ze gang
Z pewnoscig nie znajduje przyjem-—
nosci w idei bycia pionkiem
Arasaki, ale godzi sie z tg pozycjg
ze wzgledu na pienigdze, ktére
inwestujemy w gang. Nastgpnie
zapytata mnie o cel zwotania
takiego spotkania.

Gdy przekazatam jej, ze Arasaka
chciata, abym towarzyszyta gan—
gowi przez tydzien by poznaé
petny zakres ich dziatalnosci
zostatam ztapana od tytu, a kto$
inny zagrozit mojemu zyciu przy
pomocy kilku stalowych ostrzy
wystajgcych z jego ragk. Bron ta,
ktéra jest nielegalna, posiada
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uliczne nazwy ,brzytwy” lub
,rozpruwacze” i sgdzgc po ich
wygladzie oceniam, ze jest to
zgodne z tym co mogtyby zrobié¢
Z ludzkim ciatem i ko$émi.

Poczgtkowa wrogo$¢ gangu
zakonczyta sie gdy stanowczo
powiedziatam im, ze zabicie mnie,
a nawet odmaéwienie mi prawa do
towarzyszenia im spowodowatoby
natychmiastowe zatrzymanie
funduszy dostarczanych przez
Arasake. Odnosze wrazenie, ze
cztonkowie tego gangu nienawidzg
wiasnego czfowieczernstwa tak
samo jak cztowieczenstwa innych
ludzi. Popiera to moja dalsza
obserwacija, ze cztonkowie gangu
cieszgcy sie najwiekszym
uznaniem to ci, ktérzy majg
najwiecej metalu ztgczonego ze
swoim ciatem. Wedtug mojej opinii,
cztonkowie gangu mogg by¢ tatwo
kontrolowani przez naszg organi—
zacje poprzez proste kontro-
lowanie dostaw pieniedzy, za ktére
kupujg nowy sprzet cybernetyczny.

Tydzien, ktéry spedzitam z gan—
giem dowodzi kolejnej teorii, ktérg
wysunetam: Gang nie tylko niena—

widzi cztowieczenstwa (ktére samo

W sobie moze by¢ wyjasnieniem

dla ich istnienia), ale takze lubi
krzywdzié, kaleczyé i zabija¢
innych dla czego$ co wyglada na
czystg przyjemno$¢ czerpang

z takich czynéw. Te dwa czynniki
doprowadzity mnie do konkluzji, ze

wszyscy ,Giwerowcy’ cierpig na
cyberpsychoze, a zerwanie w naj—

blizszej przysztosci naszych po—
wigzan z nimi mogfoby by¢ jedy-
nym rozwigzaniem dla obu stron.

— Rachael Tyroll 9/1/20

GANGI - ERUPCJA PRZEMOCY
NA ULICACH NIGHT CITY

Relacjonuje
Bes Isis

We wczesnych
godzinach po-
rannych siede-
mnastu mto-
dziefcow zo-
stato zabitych
w kolejnej kon-
frontacji boost-
ergangéw. Zrédta uliczne podaja, ze
grupa Giwerowcdow przebywata w barze
znanym jako Teczowe Noce, gdy doszto
do ich konfrontacji z ubranymi w czerwo-
ne kaptury Inkwizytorami. Po krotkiej
ktétni zaczeta sie walka, a gdy byto juz po
wszystkim siedmiu Inkwizytoréw i dziesie-
ciu Giwerowcow byto martwych.

Gdy ostatecznie udato sie nam odnalez¢
przywoédce Inkwizytoréw, ktéry prosit,
zeby nie ujawniaé jego nazwiska, miat on
kilka rzeczy do powiedzenia o dzisiej-
szym i innych powigzanych z tym incy-
dentach.

,Gdy wybije potnoc, gdy odgtos krokéw
na chodniku bedzie wzbudzaé strach
w waszych sercach, Inkwizytorzy bedg
tam, zeby was osadzi¢. Dzisiejszy
przyktad, atak na heretykéw zwanych
Giwerowcami jest tylko poczagtkiem nowe-
go porzadku, ktéry nadchodzi. Nowego
porzadku, ktéry zostanie wpro-wadzony
przez Inkwizytoréw.

Stoje tu publicznie nie po to by gtosié¢
zblizajgca sie zagtade, ale raczej sad.
Sad, ktéry zostanie przeprowadzony
przez Inkwizytoréw. Wiekszo$¢ ludzi nie
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ma sie czego obawiac, ale sg wérod nich
tacy, ktérzy powinni zastanowi¢ sie nad
swoimi grzechami i nad tym jak wkroétce
zostang za nie ukarani.

By podkresli¢ znaczenie tego oswiad-
czenia, wystarczy zebym wskazat
przyktad heretycznych Giwerowcdw. Oni,
jak wszyscy inni, ktérzy majg nienaturalng
maszynerie wtopiong w swoje otrzymane
od Boga ciata, zostang przez Inkwizy-
toréw 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 jestes-
cie bezpieczni. Jesli dobrowolnie prze-
szliscie taka bluznierczg fuzje, to strzez-
cie sie. Inkwizytorzy przyjda was o0sg-
dzi¢.”

Pomimo, ze nie chciat on ujawni¢ swej
tozsamosci publicznie uwaza sie, ze przy-
wodca Inkwizytoréw byt w przesztosci
zwigzany z jakas$ juz dawno nie wyzna-
wang religig, co mozna wywnioskowac
z jego lekko odmiennych pogladéw na
dzisiejsze spoteczenstwo. Niezaleznie
jednak od przyczyn, przywdédca Inkwi-
zytoréw przekazat mieszkaficom Night
City swoje ostrzezenie.

Na zakonczenie notatki nalezy zazna-
czyé, ze szef policji Night City odmawiat
udzielenia odpowiedzi na pytania doty-
czgce jego planéw kontrolowania
Inkwizytoréw i innych gangoéw, ktore
zagrazajg mieszkaricom miasta. W rze-
czywistosci jedyng odpowiedzig, ktorg
udato sie nam z niego wydoby¢, byto
,Bez komentarza”.

Brzmi znajomo?




Pierwsza Osoba

Jedna Noc
z TRAUMA TEAM

Lek.med. Rich ,,Kotlet” Cramer,
Dyspozytor ,,Linii Zycia” - Lifeline Trauma
Inc.

Oddziat #23, Night City

Transport: A.V. 4E — modyfikacja P+W
Wyposaienie — do poziomu zagrozenia 7
Zatoga: 5 os6b: 2 Medykéw, 2 Solo,
Kierowca/Strzelec Poktadowy

6:30: Wczesne wezwanie. Zgtoszenie
do dzielnicy magazynowej. Pacjent —
ofiara potyczki Boosterow. Otwarta kla-
tka piersiowa. Uraz watroby, trzustki.
Oba ptuca zapadnigte. PH krwi cztery
ponad norme. Pacjent wyptaszczony.
Reanimacja niemozliwa. W ramach
rekompensaty usunigto cyberreke mo-
del K-100 z opcjami bojowymi. Sugero-
wane przeznaczenie potowy zyskéw
z wyprzedazy zgodnie z normg na
zaktadowy fundusz Swigt Bozego
Narodzenia.

9:47: Alarm - ztamana karta w restau-
racji Hara Kiri. Pacjent, businessman,
znaleziony dtawigcy sie kawatkiem
katamarnicy. Udzielono pierwszej po-
mocy przez silne klepniecie w plecy
i usunieto ciato obce. Odczytano pa-
cjentowi liste optat za wezwanie.
Pacjent stat sie wrogi i zagrozit proce-
sem sgdowym. Doliczono optaty dodat-
kowe. Pacjent wyciggnat pistolet i zmu-
sit solo do strzelania w obronie wta-
snej. Pacjent reanimowany i przewie-
ziony do Centum Medycznego. Suge-
rowane skasowanie konta po sptaceniu
rachunkéw.

11:23: Solo na obszarze Raven Mi-
crocyb Inc. Straz zaktadowa stata sie
wrogo nastawiona i odmowita zezwole-
nia na procedure podjecia pacjenta,
roszczgc sobie prawo pierwszenstwa
w zwigzku z Aktem o Szpiegostwie
Korporacyjnym z 2009. Nikt z cztonkéw
zatogi nie styszat o tym Akcie i zgodnie
ze standardowymi procedurami konty-
nuowaliémy procedure podjecia.
Prawnicy Raven Inc. powinni byé

w kontakcie w sprawie $mierci szeéciu
cztonkéw ich strazy zaktadowej, ktorzy
byli na drodze ambulansu w trakcie
odlotu. Pacjent reanimowany i obcigzo-
ny dodatkowymi kosztami za zuzycie
amunicji i optacenie prawnikéw firmy.

14:15: Strzelaniana w miescie we-
wnetrznym. Dwie ztamane karty. Po
przybyciu na miejsce odkryto druzyne
z R.E.O. Meatwagon w trakcie tadowa-
nia pacjentéw z kartami do swojego
pojazdu. Zgodnie z politykg firmy
W sprawie ,przerzutéw miesa” ostrze-
gliémy ich przez gtoénik. Druzyna
R.E.O. otworzyta ogien z broni recznej.
Druzynowa pielegniarka Chestly White-
stone przejeta inicjatywe i uwolnita
kanistry z napalmem. Spowodowana
eksplozja kosztowata zycie obu pa-
cjentéw i druzyny R.E.O. Jednakze
szybka reakcja Pilegniarki Whitestone
uratowata reputacje firmy i druzyny.
Sugerowane pozwanie R.E.O. Meat-
wagon o zwrot kosztéw kont klientéw
i wydatkéw na amunicje.

15:55: Wezwanie do ztamanej karty
w Sali Tanecznej Grand lllusion. Wzy-
wajgcy pacjent - jeden rockman, Kerry
Eurodyne. Pacjent byt w dobrym stanie
zdrowia, ale byt atakowany przez mto-
dych fanéw ptci zenskiej. Wypuszczo-
no gaz tzawigcy i utorowano droge
przez ttum. Wdzieczny Pan Eurodyne
obcigzyt kosztami ewakuacji i howego
zestawu ubran rachunek swojego stu-
dio i dat nam uczciwy napiwek. Ponie-
waz miodziez sprawiata wrazenie za-
dowolonej z wyniktego radosnego
chaosu, watpie aby firma musiata
martwi¢ sie pozwami od zirytowanych
rodzicow.

16:30: Cztonkowie druzyny zaatako-
wani w barze podczas przerwy miedzy
wezwaniami; uzbrojona w strzelbe
boosterka prébowata dokona¢ rabun-
ku. Przestepca zostat unieszkodliwiony
przez dowddce bezpieczenstwa

OBLICZE MIASTA

druzyny, Jazz’a Tobias’a. Przestepca
zlikwidowany ogniem z broni recznej
uruchomit alarm z cybernetycznego
ztgcza Linii Zycia. Reanimacja niemoz-
liwa. Sugerowana konfiskata pieniedzy
wptaconych na konto z géry oraz
wszelkie odpowiednie sankcje perso-
nalne. Ze wzgledu na ilos¢ cybesprzetu
na pacjentce mozliwe jest, ze byta ona
w pierszych etapach cyberpsychozy.

17:40: Wezwanie sieciowe do zautka
za dzielnicg miasta Elks Lodge.
Pacjent zidentyfikowany jako aktorka
flmoéw video z DMS, Samantha Horn.
Wyrazne przedawkowanie mieszanki
Dorfa i Szlema. Pacjentka reanimowa-
na. Zgodnie z instrukcjami dyspozytora
zwrécono pacjentke do studio DMS.
Podczas podchodzenia do Igdowania
na ladowisku DMS druzyna zostata
napadnieta przez trzy AV-y oznako-
wane symbolami R.E.O. Meatwagon.
Podjeto akcje unikowg. Podczas wy-
miany ognia przebite zostaty gtéwne
stabilizatory. Obrona p-lot DMS otwo-
rzyta ogien z odlegtosci 300 jardéw
rozpraszajgc pojazdy R.E.O., z ktérych
jeden rozbit sie w dzielnicy finansowej
podczas ucieczki. Pacjentka odsta-
wiona po zaptaceniu optat za prace
przy zagrozeniu zycia i ztozeniu obiet-
nicy 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 ,szczegdlnie
nieprzychylnym nastawieniem”. Patrz
dodatkowy raport o incydencie i uszko-
dzeniu pojazdu.

19:00: Koniec zmiany i powrodt do
parku maszynowego. Zgtoszenie do
dyspozytora pracy nadgodzinowej oraz
pracy przy zagrozeniu zycia. Druzyna
zwolniona na dwudniowy ptatny urlop,
na czas trwania reperacji pojazdu.
Ztozone zaméwienie do zbrojowni Linii
Zycia na bron ciezka. Nawigzany kon-
takt z fixerami, zeby zatatwili sprawy
z personelem R.E.O. Druzyna pozosta-
nie razem dopoki incydent nie zakon-
czy sie. W razie spraw nagtych kontak-
towaé sie z druzyng przez hasto
Sieciowe ,Oczko w Czasie". . . ..

Koniec Raportu... Koniec Raportu. . .
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W 21-SZYM WIEKU JEST WIELE SPOSOBOW
NA KONTAKT ZE SWIATEM.

ALE NAJLEPSZA METODA SA AKTUALNOSCI
— KOMBINACJA FAXU | GAZETY,
BEZPOSREDNIO POEACZONA

Z BAZAMI DANYCH SWIATOWYCH
MEDIAKORPORACJI.

CZASAMI AKTUALNOSCI

TO TYLKO INFORMACJE;

TANIE EMOCJE DLA BEZMOZGOWCOW.
ALE CZASAMI,

TO ZUPEENIE INNA HISTORIA;

POD POWIERZCHNIA CZAI SIE

GLEBSZE ZNACZENIE;

URYWEK DANYCH PROWADZACY

DO NOWEJ PRZYGODY,

KTORA ZACZYNA SIE

TUZ PO ODWROCENIU KOLEJNEJ KARTKI.

OTO DZIESIEC WIZJI ZNAD KRAWEDZI.

AKTUALNOSCI

TEKST: MIKE BLUM

OPRAWA GRAFICZNA: JANET PIERCY & TED TALSORIAN
BAZA DANYCH: WORLD NETWORK NEWS & NETWORK 54
SCREAMSHEETS 1990 R.TALSORIAN GAMES, INC.

1990 R.TALSORIAN, INC. WSZYSTKIE PRAWA ZASTRZEZONE
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Album CCVI, Nr. 28
PETROCHEM ODPOWIADA NA
OSWIADCZENIE BIOTECHNIKI
0 WYPUSZCZENIU NOWEGO
ENZYMU EWR

Dallas, TX — Nie przedstawiony
z nazwiska rzecznik prasowy Petrochemu
przekazat dziennikarzom i analitykom prze-
mystowym dramatyczne o$wiadczenie
zwigzane z ujawnieniem przez Biotechnike
swojego nowego enzymu EWR. ,Uwazamy,
ze 6 miesigcy to czas nie wystarczajacy na
przeprowadzenie odpowiednich badan nad
tym bioinzynieryjnym produktem. Rozmiar
mozliwego zagrozenia biologicznego jest
niewyobrazalny, szczegdlnie gdy wezmie sie
pod uwage fakt, ze Rosjanie produkujg 10%
Swiatowych zapasow pszenicy i kukurydzy.
Jesli jakikolwiek nieprzewidziany efekt
uboczny miatby ograniczy¢ lub wyelimi-
nowac ich produkcje rolniczg, $wiatu
grodzitaby potezna fala gtodu.”

SPOJRZENIE
NA RYNEK:

Night City Today sprawdza najlepszy

dostepny sprzet.

Dzisiaj: Ciezki Transporter
Yakurichi-Ural BR70
Wyposazony w:

@ Petne Cyberztacze

® System nawigacyjny z NAVSTAR®

o Pakiet naprowadzania
e Radar
e CB Radio

@ Kabine do spania dla dwu oséb

@ Silnik: Rolls Royce CB40V
e 5.800 KM

e 110 mph na autostradzie / 130 mph

z dopalaczem.

SRODKOWY ZACHOD

WARUNKI DROGOWE
SPONSOROWANE PRZEZ PETROCHEM

,Bez srodkdw petrochemicznych Zycie, ktére
znamy nie bytoby moztiwe...”
[fragmenty]

... Migdzystanowa 40 w kierunku wschodnim
zamknigta w poblizu Fort Smith w Arkansas
z powodu naprawy mostu... ruch na
Miedzystanowej 35 w hrabstwie Lyon
w Kansas jest spowolniony przez jadacy na
potudnie konwdj nomadéw... U.S.81 zostata
zamknigta w poblizu Enid w Oklahomie
z powodu wycieku toksycznych odpadéw —
najprawdopodobniej trasa nie zostanie dzi-
siaj otwarta... opdznienia do jednej godziny
na Migdzystanowej 44 w kierunku wschod-
nim z powodu robét drogowych... ogranicze-
nie predkosci w Indian Nation Turnpike na
potudnie od Henryetta z powodu dymu
z pozaru $mietniska opon... w kilku stanach
zatokowych oraz wzdtuz rzeki Mississippi
ogtoszono stan powodziowy... w okolicach
Omaha zaobserwowano opady kwasnego
deszczu i gradu... trwajgcy incydent ze snaj-
perem zablokowat ruch drogowy na auto-
stradzie w Fort Worth... stada migrujacych
zmutowanych ryb z gatunku zebaczy zaob-
serwowano na drogach na zachdd od
Shreveport ...

BIOTECHNIKA
OGLASZA ODKRYCIE
UDOSKONALONEGO
ENZYMU WZROSTU

ROSLIN

La Jolla, CA — W dzisiejszym dramaty-
cznym os$wiadczeniu, przedstawiciele
Biotechniki ujawnili odkrycie nowego enzymu
wzrostu roslin (EWR), ktéry obiecuje
przy$pieszy¢ produkcje zbdz i produktow
zbozowych o 10%. Enzym wynaleziony
przez naukowcow pracujgcych w Laborato-
rium Badawczym Biotechniki bedzie wkrétce
przechodzit formalne testy Panstwowej
Agenciji d/s Lekéw. Biotechnika spodziewa
sie, ze EWR znajdzie sie w sprzedazy
w przysztym roku.

Analitycy gietdowi przewidujg, ze
Biotechnika gwattownie zyska na wartosci;
mozna spodziewac sig, ze notowania rol-
niczego giganta, Petrochemu, gwattownie
spadna, (patrz strona C-30)




Scenariusz 1:

Na
autostradzie

Informacja dla graczy:

Bedac na Wybrzezu Zachodnim, gracze
otrzymali od Biotechniki propozycje
poprowadzenia i eskortowania z La Jolla do
obiektu Panstwowej Agencji d/s Lekéw
w poblizu Nashville w Tennessee ciggnika
siodtowego (TIRa) z kontenerem wypet-
nionym EWR oraz urzadzeniami badawczy-
mi. Druzyna bedzie musiata przeby¢ 1900
mil w 36 godzin. Biotechnika ujawni, ze
Petrochem stara si¢ dorwa¢ do EWR i dru-
zyna powinna spo-dziewac si¢ ktopotow.
W stanach srodkowego zachodu, gdzie
Petrochem posiada rozlegte potacie ziemi,
korporacja ta moze zrobié¢ prawie wszystko
co zechce.

Ciagnik siodtowy to Yakurichi-Ural BR70 ze
ztgczem cybernetycznym, systemem nawi-
gacyjnym, CB Radio, ostrzegawczym
odbiornikiem radiowym, 2 fotelami katapulto-
wanymi zero/zero, automatycznym syste-
mem gasniczym, sonarem testujgcym
powierzchnig drogi wspdtpracujacym z akty-
wnym zawieszeniem, ostrzegawczym
radarem potgczonym z zainstalowanym
w podwoziu systemem automatycznego
hamowania, klimatyzacja, nagtosnieniem
stereofonicznym, kabing do spania, wycig-
garka oraz karoserig z kevlaru i wtokien
szklanych (SP 70) z poliweglanowymi szyba-
mi (SP 30). Jednostka napedowa to silnik
bezkorbowy Rolls Royce CB40v turbo, 64
litry, 12 zaworéw, o zmiennej geometrii
ttokdw, pracujacy jako generator gazéw dla

4 przerobionych silnikow odrzutowych CAE
J402, spalajgcy mieszanke wzbogaconej
azotem wysokooktanowej benzyny, meta-
alkoholu, eteru i acetonu; jako dopalacz
dostepny jest zbiornik utleniacza w postaci
czerwonego kwasu azotowego dymigcego,
ktéry wystarcza na 25 minut. Moc maksy-
malna (bez dopalacza) 5.800 KM; normalna
pojemno$¢ zbiornika paliwa 1200 litréw.
Maksymalna predko$¢ na autostradzie 110
mph (130 z dopalaczem); w terenie 40 mph
(50 z dopalaczem). Dtugos¢ 8m, szerokos¢
3m, wysoko$¢ 3,1m. Cztery dodatkowe
zbiorniki siodtowe zapewniajg catkowity
zasigg okofo 2100 mil. Catkowity koszt, jesli
chciatby¢ go kupi¢, wynosi 120.000 eb.
Naczepa to kontener Freyhilf z opancerzony-
mi $ciankami (SP 90), systemem alar-
mowym, klimatyzacjg i osobnym pomoc-
niczym zespotem silnikowym, zaopatrzony
w dwa kota zapasowe (ktére pasujg takze do
ciggnika). W ciagniku, w skrzynkach
narzedziowych znajdujg sie réznorodne
narzedzia do napraw pojazdu. Na dachu
kabiny do spania zainstalowany zostat waz.

Druzyna bedzie takze mogta skorzystaé
z dwu nieoznakowanych samochodéw Toyo-
Chevrolet, jako pojazdéw zwiadowczo-esko-
rtowych. Kazdy z nich jest wyposazony w
CB Radio oraz opcje ,pelicyjnych pojazdéw
przechwytujacych” (traktuj je jak ,samochody
sportowe”). Jednakze Zadne z nich nie jest
opancerzony.

tadunek sktada si¢ z 20 plastikowych
beczek zawierajgcych enzym wzrostu roslin,
280 torebek nawozu wysokoplonowego oraz
dwie skrzynie z instrumentami badawczymi.

Cztonkowie druzyny otrzymajg po 1000eb
na gtowe w miejscu przeznaczenia, jesli
dostarczg nieuszkodzony tadunek.

Uwagi dla mistrza gry:
Biotechnika wkorzystuje druzyne graczy jako
przynety. EWR w ich cigzaréwce stanowi tak
na prawde wczesng, eksperymentalng wer-
sje, ktdra sie troche nie udata. Biotechnika
ma nadzieje, ze a) uwaga Petrochemu
zostanie odwrdcona od prawdziwego trans-
portu oraz b) jesli fatszywy EWR zostanie
ukradziony, Petrochem straci kilka miesigcy
na odkrycie co to jest. Aby zapewni¢ sobie
sukces, Biotechnika zamontowata w ciggni-
ku satelitarny transponder i zamierza
zdradzi¢ Petrochemowi informacje o potoze-
niu ciezardwki (poprzez niezaleznych
netrunnerdw i szpiegdéw) raz lud dwa razy w
ciagu przejazdu. Transponder to niewinnie
wygladajace pudeteczko rozmiaru paczki
papieroséw, przymocowane pod deskg
rozdzielczg. Tak wiec bohaterowie moga
spodziewa¢ sig, ze zostang pare razy prze-
chwyceni przez samochody, helikoptery,
blokady drogowe, Zotnierzy korporacyjnych,
itp.

Jesli pancerz na zbiornikach z paliwem
w ciagniku Yakurichi-Ural zostang przebite,
moze doj$¢ do samozaptonu pozostatego
paliwa. Pig¢ zbiornikow zawiera po 300
litrow mieszanki benzyny/alkoholu/eteru/ace-
tonu; szésty zbiornik zawiera 300 litrdw czer-
wonego kwasu azotowego dymigcego.
Prawdziwy transport zostat wystany
zupetnie inng metodg i tra-sg, pod eskortg
najemnikéw z Arasaki.

Jesli bohaterom uda sie pomyslnie dostar-
czy¢ tadunek do Nashville, Biotechnika
powita ich z wielkg niechecia, ale zapfaci im.
W koncu nikt nie chce mie¢ ztej reputaciji za
nabijanie solo w butelke.
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>PRZESTEPCZ0SC
>EOWCA Z NIGHT CITY
>AKTUALNE: 3 TYGODNIE: NIGHT CITY

BRIGHTMAN
WYCHODZI
Z WIEZIENIA

Night City, CA - Po spedzeniu 17
lat w wiezieniu, Joshua Brightman
zostat zwolniony wczoraj po
zakonczeniu odsiedzeniu catego
swojego wyroku. Podejrzewany o to,
ze byt ,kowca z Night City”,
Brightmanowi nigdy nie udowo-
dniono 32 morderstw popetnionych
przez towce. Zostat uwieziony za
porwanie i probe morderstwa, a sam
proces byt bardzo dobrze nagtos-
niony. Jednakze wiele os6b nadal
twierdzi, ze Brightman jest rzeczy-
wiscie kowcg. Ten byty kierownik
sklepu ze sprzetem elektronicznym
ma obecnie 39 lat.

Grozby $mierci pod adresem
Brightmana juz sie pojawity, a ogto-
szony przez niego zamiar powrotu
do Night City zaalarmowat juz grupy
mieszkancow. Jednakze rzecznik
prasowy policji byt na to obojetny
stierdzajgc: ,Codziennie mamy do
czynienia z cyberpsycholami, przy
ktérych kowca wiglada jak Swiety
Mikotaj. Z pewnoscig Pan Brightman
przekona sig, ze obecne zycie na
ulicy jest o wiele twardsze niz to,
ktére on pamieta.”

W innych zwigzanych z tym wyda-
rzeniem doniesieniach prokurator
federalny Mel de Costa sprostowat,
ze oskarzenia na podstawie réznych
federalnych przepiséw dotyczgcych
broni palnej nie zostang wniesione
przeciwko Brightmanowi poniewaz
przepisy te utracity swg wazno$é.
W chwili aresztowania Brightman byt

w posiadaniu pokaznego arsenatu,
jednak nigdy nie wniesiono przeci-
wko niemu oskarzen z tego powodu.
~Stan Kalifornia zaprzepascit szanse
oskarzenia Brightmana” powiedziat
de Costa. ,Wtedy bylismy pewni, ze
zostanie mu udowodnione wielokro-
tne morderstwo w szczegélnych
okolicznosciach i dlatego nie wysu-
waliSmy pozwoéw zwigzanych z bro-
nig. W czasie gdy jego proces sie
skonczyt, nasze zasoby byly bardzo
rozproszone i rozdrobnione w réz-
nych procesach zwigzanych z ,Mie-
dzynarodowym Statutem o Narkoty-
kowych Lordach” i dlatego sprawa
nie zostat nigdy wniesiona.”

>BRIGHTMAN
>AKTUALNE: 2 TYGODNIE: NIGHT CITY

PODEJRZEWANY
»EOWCA” KUPUJE
CYBERKONCZYNY

Night City, CA - Nasz reporter
dowiedziat sie, ze Joshua Bright-
man, zwolniony niedawno z wiezie-
nia i podejrzewany o to, ze byt
.,Lowca z Night City”, przeszedt
w ciggu ostatnich kilku dni szereg
operacji chirurgicznych zwigzanych
z instalacjg cybernetycznych substy-
tutébw organéw naturalnych. Dokta-
dny rodzaj zainstalowanych sys-
teméw wspomagajacych nie jest
znany, ale wiadomo, ze na sam
sprzet wydat ponad 3000 $.

Rzecznik prasowy Policji Night City,
Claude Maxwell, skomentowat to
jedynie stwierdzeniem: ,Dopdki
Brightman nie kupi jakiego$ nielegal-
nego cybersprzetu nie mozemy mu
nic zrobié.” Zapytany o to, czy NCPD
planuje kontrolowaé zakupy cyber-
sprzetu przez Brightmana, Maxwell
odpowiedziat, ,Bez komentarza”.

Sprzezeni
Mistrzowie Hackerstwa
Wszystko czego potrzebuja twoje
zahezpieczenia Sieciowe.
Kontakt: DF 562-128, kod 1226,
wycena za darmo.

>PRZESTEPCZ0SC
>MORDERSTWO
>AKTUALNE: AKTUALNE:

KRYMINALNY
PULS

Zbiorczy raport
o0 przestepczo-
§ci w ubiegtym
tygodniu jest na-
stepujacy: 72
morderstwa, 2 w
g6re w poréwna-
niu do tego
samego tygod-
nia zesztego roku; 190 préb morder-
stwa, 6 w dot; 590 napaddéw rabun-
kowych, 12 w gére; 15 porwan,
1 w gére; (patrz strona C-6)

POSZUKIWANE: osoby z doswiad-

czeniem w archeologii, do pracy
w korporacyjnych pracach badaw-
czych. Preferowani specjalisci od
wczesnych Brytyjskich Osad Megali-
tycznych. Wysokie ptace. Kontakt:
Hudson Assc. 1-212-555-6798

OGLADAJ NEWS 54

Z DONDRE WHITFIELD
8:00 NA KANALE 54.
KANAL
MAKSYMALNCH
INFORMACJI




Scenariusz 2:
Powrét z pudia

Iinformacja dla graczy:

Z graczami skontaktuje sie Carole
Medina, drobny fixer, ktéra potrze-
buje ochrony. Niedawno zdobyta
dowody, ktére moga dowiesé ze
Joshua Brightman jest rzeczywiscie
towcg z Night City. Carole prébuje
sprawi¢, zeby Network News 54
i World News Service wzigty udziat
w przetargu na te dowody, ale zanim
dojdzie do przetargu uptynie dzien
lub dwa. Medina obawia sie, ze w
miedzyczasie obie korporacje bedg
staraly sie dosta¢ co$ za nic, a
takze obawia sig, ze sam kowca
moze jej ztozy¢ wizyte. Jest gotowa
zaptacié 500 eb kazdemu, maksy-
malnie 6 osobom, za zapewnienie
jej bezpieczenstwa przez dwa dni.
Bohaterowie moga sami wybraé
gdzie ustali¢ swoje ,bezpieczne
miejsce” pod warunkiem, ze
bedzie to w obszarze Srédmiescia
(Downtown), Miasta Potudniowego
(South City) lub dzielnicy Charter
Hill. Kazda z agencji informa-
cyjnych bedzie chciata wystaé
kogos, zeby sprawdzit dowody
przed przystapieniem do transakgcji.
Medina jest uzbrojona w krétkolu-
fowy rewolwer Magnum .357

Uwagi dla mistrza gry:

To ze Brightman jest Nocnym
towca jest bardziej niz pewne. Juz
zdazyt sie uzbroi¢ po zeby, a potem
dozbroit sie jeszcze troche.
W zesztym tygodniu popetnit juz
pare morderstw. Byt maniakiem
techniki jeszcze zanim poszedt do
wiezienia, a rozwdj cybertechniki
$ledzit z matematyczng dokta-
dnoscig. W zakupach cybersprze-

tu poszedt na cato$é: opance- 0’

rzenie ciata, cyberkonczyny, prawie
kazdy typ legalnego i nielegalnego
cybersprzetu. On nie cierpi na
cyberpsychoze: byt psychopatg na
dtugo przed tym, zanim cybersprzet
byt dostepny. Brightman potrafi sie
porusza¢ nadnaturalnie cicho
i rozkoszuje sie w odgrywaniu
.Zjawy” i powolnym osaczaniu
swoich ofiar zanim je wykonczy. Zna
sie bardzo dobrze na prostej ele-
ktronice: na przyktad telefonach
i liniach zasilajgcych. Jako towca
nosi przy sobie spory zapas duzych
spluw i nozy, a ubiera sie w czarne
ubranie i kominiarke.

Dwie mediakorporacje wyslg swoich
ludzi, kazda w innym czasie, aby
sprawdzili dowody, ktére zebrata
Medina (pudetko po butach petne
makabrycznych fotografii). Przez
mniej wiecej 18 godzin obydwie kor-

poracje beda wykonywac

<>

@ A

swoje manewry i przetargi.
Ostatecznie, pézno wieczorem
drugiego dnia, jedna z korporacji
ztozy decydujaca oferte; natomiast
prowadzgcy sprawe urzednik
z drugiej firmy z ztosliwosci za-
dzwoni do Brightmana i powie mu
gdzie jest Medina. Czemuz by nie
miat ztozy¢ jej wizyty.

Szes$¢ godzin minie zanim zostang
uzgodnione szczegdly, a korporacja
wysle druzyne, ktéra obierze
dowody. W miedzyczasie Brightman
uderzy...
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RAPORT

MEDIA: DMS UDERZA

NA KONKURENCJE

Los Angeles, CA - W nastepstwie
orzeczenia Federalnej Komisji
Telekomunikacyjnej w tzw. sprawie
"La Rosita”, mediakorporacja
Diverse Media Systems z zapatem
rzucita sie na swoich niekoncesjo-
nowanych konkurentéw. Pozwy
sgdowe, zaktécanie transmisji oraz
napastowanie fizyczne sg wyko-
rzystywane w agresywnych prébach
zlikwidowania niezaleznych stacji
nadawczych. Inne mediakorporacje
takze wykorzystaty nowe, tagod-
niejsze przepisy, ale tylko DMS
posuneto sie az do akceptowalnych
granic ... niektérzy méwia, ze nawet
dalej.

W artykule tym przegladniemy sobie
ostatnie dziatania DMS i sprébujemy
odpowiedzie¢ na pytanie, jakie byty
przyczyny (ciag dalszy strona C-2)

>KRAB _
>AKTUALNE: BIEZACE: LOS ANGELES

JOSH CARBONELL
ROBI FALE
W OCEANIE

Renegat mediéw — Josh Carbonell
— znéw wodzi za nos wazniakéw
z DMS | Jego piracka stacja KRAB,
dziatajgca na starej platformie wiert-
niczej w San Perdo Channel, wyemi-
towata ostatnio kilka powaznych
reportazy; dwa z tych reportazy
pokazaty reporteréw DMS w bardzo
ztym Swietle. W serialu ,Skandal
Genetyczny w Alei Imperialnej”,
reporter KRABa Julian Morales
ujawnit, ze reporterzy DMS byli
zamieszani w zatuszowanie powaz-

nego zanieczyszczenia okolicy
niebezpiecznymi srodkami biologi-
cznymi. W swoim wiasnym serialu
,Gtebsze Wejrzenie”, Josh osobiscie
podazyt za sprawami prowadzonymi
przez DMS oraz Network 54;
szczegdlnie DMS wyszedt w nich na
grupe gtupcéw. Ostatnio KRAB stat
sie takze najpopularniejszg stacja
muzyczng w Los Angeles.

Josh przypisuje swéj sukces podejs-
ciu, ktére opisuje jako “seks, narko-
tyki i najgorszy gust muzyczny na
zachéd od Goér Skalistych. Pozwa-
lam swoim dysk-dzokejom uktadaé
wtasne programy, a od swoich
reporteréow oczekuje, ze beda kopaé
(ciag dalszy strona C-15)

SWIECEJ:

WYPRZEGANIE

Od lata roku 2011 mieszkancy Elay
byli narazeni na niebezpieczne
promieniowanie radioaktywne —
szczeg6lnie, na transmisje pirackiej
stacji radiowej KRAB. Stacja nadaje
sygnat wystarczajgco silny by
dotrze¢ do 37 milionéw mieszkan-
cow Los Angeles — chociaz zdarzato
sie, ze miato przerwy w nadawaniu
przez okres nawet do tygodnia.
Dzika i metna mieszanka polity-
cznego rocka, ,niekonwencjonalne”
aktualnoéci i inne niespodziewane
elementy programu uczynity z tej
stacji ulubione radio na ulicy. Dysk-
dzokeje Montjoy Singh, Renee Dillon
i (ciag dalszy strona C-15)

>CALHUA-MEXICA
>AKTUALNE: 2 TYGODNIE: LOS ANGELES

BOOSTERGANG
NISZCZY
NIEZALEZNA STACJE
RADIOWA;

3 OSOBY ZABITE

Dzisiaj, we wczesnych godzinach
porannych lokalny boostergang
najechat mata pirackg stacje
radiowg dziatajacg jako Radio Wolne
Wybrzeze i zniszczyt ich studio oraz
wszystkie pojazdy. Trzech ludzi,
wigcznie z wtascicielem stacji,
Markiem Springfieldem, zostato
zabitych. Stacja, ktéra dziatata na
réoznych kanatach UKF, byta znana
ze swoich oryginalnych wyboréw
muzycznych oraz ostro dziatajacej
grupy reporteréw. Lokalna policja nie
ma jeszcze nic do powiedzenia na
temat tego ataku.

Stacja nadawata wykradajac czas
antenowy korporacyjnych nada-
jnikéw radiowych, wykorzystujgc
skomplikowane techniki wtaman
komputerowych. Stacja nie posia-
data wtasnego nadajnika.
Boostergang rozpoznany jako gang
Calhua-Mexica byt w przesztosci
powigzany z mediakorporacja DMS.
Jednakze rzecznicy prasowi korpo-
racji zaprzeczyli istnieniu takich
powigzan. Przedstawiciele gangu
Calhua-Mexica podczas rozmowy
z naszym reporterem wydali nie-
jasne i zawite o$wiadczenie, ktére
sugeruje, ze czuli sie ogdlnie obra-
zani przez Radio Wolne Wybrzeze
i zdecydowali sie przejac¢ sprawe we
wiasne rece.

Rozrywka w CLUB RETRO

NAJLEPSZA ROZRYWKA
| KABARET DLA TYCH
ZE SEYNNYMI
TWARZAMI.

DZIS PREZENTUJE-
MY “HITY ROKU 1989”

142 S.DELANY, NIGHT CITY




Scenariusz 3:
Pirackie radio

Iinformacaja dla graczy:
Gracze zostaja zatrudnieni przez
Josh’a Carbonell’a z KRABa, aby
chronili jego studio i personel przed
DMS i ich zbirami. W najblizszej
przyszto$ci podziewa sie pewnej
wizyty ze strony gangu Calhua-
Mexica. Zaptaci 100 eb za dzien,
plus nocleg i wyzywienie przez co
najmniej miesigc. Bedziecie takze
mieli okazje skumplowa¢ sie i naé-
pa¢ (po stuzbie) z paczkg klawych
dysk-dzokejow, stynnymi reportera-
mi z podziemia oraz odwiedzajgcymi
muzykami.

Rzeczywiste studio KRAB znajduje
sie na barce, kilka kilometréw od
starej platformy wiertniczej, na ktérej
znajduje sie nadajnik KRABa. Barka
i platforma wiertnicza potaczone sg
mikrofalowym tgczem waskiej
wigzki, a wszyscy korespondenci
KRABa do zgtaszania swoich repor-
tazy uzywajg telefonéw komoérko-
wych. Josh nie ufa za bardzo w to,
ze ten system uniemozliwi DMS
znalezienie jego studia.

Barka znajduje si¢ w samym $rodku
dryfujacego miasta, obejmujgcego
prawie 50 mil kwadratowych, ktére
unosi sie tuz obok wybrzezy Night
City. Mieszkancy to biedacy, bez-
domni, przesladowani etnicznie,
pozbawieni dokumentéw i/lub ukry-
wajacy sie przed prawem. Prawie
120.000 ludzi mieszka tu na starych
barkach, matych statkach, pon-
tonach, prowizorycznie skleconych
tratwach i czymkolwiek co unosi sie
na wodzie. Przez miasto przechodza
krete, waskie ,kanaty” biezacej
wody. Straz Wybrzeza dawno juz
zrezygnowata z prob rozpedzenia
tego $mietnika i zadowala si¢ utrzy-
mywaniem go z dala od tras mor-
skich i wybrzeza. Tratwiarze sg
w istocie inng odmiang ,Nomadéw”
na potrzeby gry Cyberpunk, chociaz
miasto-tratwa nie wedruje po oko-
licy.

W kazdej chwili na barce KRABu
bedzie co najmniej tuzin Bohateréw
Niezaleznych: Josh; 3 Technikéw,
ktérzy obstuguja ogromna kolekcje
sprzetu radiowego znajdujacego sie
na stacji; paru Reporteréw, ktorzy

pracuja na stacji jako producen-
ci/pisarze/realizatorzy dzwieku;
kucharz Tratwiarz; paru dysk-dzoke-
jow albo sprawozdawcéw (w wiek-
szosci Reporteréw, albo Rockeréw)
oraz kilka muzycznych/radiowych
osobistosci podziemia przybywaja-
cych tu, zeby udzieli¢ wywiadu (albo
by¢ moze poméc Josh’owi w obronie
placéwki), wraz ze swoimi zespota-
mi (i byé moze zwolennikami). Wiek-
sz0$¢ z tych ludzi bedzie uzbrojona
w rozmaite lekkie pistolety.

Technicy zatozyli na maszcie barki
pare kamer noktowizyjnych. Mné6-
stwo pokoi zostato zbudowanych
z blach stalowych zamocowanych
wewnatrz i na zewnatrz barki; wy-
stréj najlepiej opisuje stowo ,prosty”.

Zwykle do burty przycumowanych
jest pare motoréwek i tédek stano-
wigcych wtasno$éé stacji, ktérymi
mozna podrézowaé po miescie-
tratwie, albo do Los Angeles.

Technicy, Josh i niektérzy reporterzy
zwykle grajg po nocach w pokera.

Uwagi dla mistrza gry:

DMA odnajdzie doktadne potozenie
studia w ciggu kilku dni i wysle
swoich zbiréw, czyli gang Calhua-
Mexica, zeby je zniszczyt. Przybeda
w 6 ukradzionych motoréwkach
i ukradzionym zyrokopterze Bell-15
Airgyro. Na kazdej tédce bedzie 3
boosteréw, w zyrokopterze tylko 1.
Mnéstwo broni automatycznej, pare
granatnikow i kilka koktajli Mototowa
zapewni wystarczajace uzbrojenie
dla ztych facetéw. Booster w zyro-
kopterze bedzie odgrywat role ,bom-
bowca”. Wszyscy majg dopalacze
refleksu i inteligentng bron; co najm-
niej — inny cybersprzet tez bedzie
z pewnoscig zainstalowany.

Okoliczni Tratwiarze mogg sig przy-
taczy¢ i pomoc graczom jesli bedzie
im zle szto; oni tez nie kochajg bo-
osteréw, a Josh byt zawsze dobrym
sgsiadem.

Jesli graczom uda sie odbi¢ atak,
Josh zaoferuje im okazjonalne
zatrudnienie jako ,wsparcie” dla jego
reporteréw.

SALA RADIOWA

SYPIALNIA

KUCHNIA
LAZIENKA

BARKA
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SMIERCIONOSNY
CYBERSPRZET

NA ULICACH!
Night City — W zwigzku z dziwa-
czng odmiang problemu czarno-
rynkowego cybersprzetu, nasz
reporter dowiedziat sie dzisiaj
o zalewie sabotazowego cyber-
sprzetu, ktory pojawit sie w naszym
miedcie. Sprzedawane wyraznie
nieSwia-domym boosterom, protezy
te zawie-raja chipy zaprogramowane
tak by powodowaty gwattowne
wypadki.

Nie ustalono jeszcze zadnego
schematu przyczyn tych incydentow.
Kilku boosteréw udusito si¢ swoimi
wiasnymi cyberrekami; inni strzelali
do samochodéw policyjnych oraz
funkcjonariuszy policj (majac mniej
powodéw niz zwykle). Niektorzy
wpadli w cyberpsychoze z alarmu-
jaca szybkoscia, a innych znaleziono
martwych bez wyraznego powodu.
Do tej pory niewiele spos$réd tych
incydentéw zostato w petni zbada-
nych przez policje.

Kilku boosteréw przezyto ataki swo-
jego rebelianckiego cybersprzetu,
ale zaden z nich nie chciat rozmaw-
ia¢ z naszym reporterem. Uwaza sie,
ze wigkszos$¢ cybersprzetu, o ktérym
mowa zostata nabyta na ulicy
i zewnetrznie przynajmniej przypomi-
na rézne popularne tanie marki.

METALHEAD
Twoja Maksymalna
Metalowa Moc

w SIECI.
Night City LDL 1442-92

NAGRODA
ZA UJECIE
SPRZEDAWCY
SABOTAZOWEGO
CYBERSPRZETU

Night City (AP) - W bezprece-
densowym wspdlnym o$wiadczeniu
Departament Policji Night City,
naczelnicy trzech najwiekszych
boostergangéw oraz stowarzyszenie
lokalnych klinik ulicznych ujawnity
istnienie funduszu nagréd za
.wymierzenie sprawiedliwos$ci”
osobom odpowiedzialnym za sprze-
daz sabotazowego cybersprzetu
w Night City. Na fundusz ten, za-
wierajgcy obecnie 5000eb, ztozyli
si¢ Policyjne Towarzystwo Dobro-
czynne, gtéwne boostergangi i kilka
ulicznych klinik. Detektyw Arnold
Heller, przemawiajac w imieniu PTD,
powiedziat, ,Funkcjonariusze pra-
cujgcy w patrolach uwazaja, ze
praca w Strefie Walki pociaga za
sobg juz wystarczajgco duzo ryzyka,
nawet bez tych ludzkich bomb
z zapalnikiem czasowym chodza-
cych po ulicach. Mamy nadzieje, ze
grupa odpowiedzialnych obywateli
pomoze nam rozwigzac ten problem.
Oczywiscie, ludzie powinni uwazac,
gdyz jest to niebezpieczna sprawa i
nalezy dziata¢ odpowiednio do sytu-
acji.” Przedstawiciele klinik i gangéw
poparli wypowiedz Hellera;

.Brzytwiarz”, herszt Nieugietych,
dodat, ,No wtasnie, to co ten s...n
powiedziat, dla nas liczy sie pod-
wojnie.”

Vice Burmistrz Night City Bernard
Moon, zapytany o to oczywiste
zaproszenie do ,sprawiedliwosci
obywatelskiej” ze strony Departa-
mentu Policji Night City, powiedziat
.Oczywiscie, musimy doktadnie
broni¢ wszelkich praw tamanych
przez kogokolwiek, nawet tych
ztamanych dla dobra publicznego.
Jednak, prawdg jest tez to, ze moje
biuro ma znaczaca swobode w
decydowaniu, ktére sprawy $cigaé
sadownie. Nasze pétki juz sie ugi-
naja pod aktami ré6znych spraw! Bez
zadnych zobowigzan moge powie-
dzieé, ze okolicznosci tagodzgce

zostatyby wziete pod uwage przed
podjeciem decyzji, czy wnosi¢
oskarzenia.

,Co do oferty nagrody, z pewnoscia
istniejg precedensy takich dziatan
zar6éwno 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 powa-
znych bitew pomiedzy booster-
gangami z Night City. Wszytskie te
starcia byty zwigzane z sabota-
Zowym oprogramowaniem cyber-
sprzetu sprzedawanego na ulicach.
Niektore bitwy byty spowodowane
oskarzeniami o powigzania z dystry-
bucja skazonego cybersprzetu; inne
byty wyraznie sprowokowane przez
sam cybersprzet. Dotychczas w
incydentach tych zabitych zostato 27
cztonkéw gangéw, 8 przechodniéw i
3 policjantéw z Night City.

W odpowiedzi na te akty przemocy
grupa przciwnikow wszczepéw
cybernetycznych, Inkwizytorzy,
przeprowadzita manifestacje protes-
tacyjng na Placu Ratuszowym (City
Hall Plaza), domagajac sie ostrze-
jszego egzekwowania praw doty-
czgcych czarnorynkowego cyber-
sprzetu.

KELLY RHODES to
PROFESJONALISTA
TEJ JESIENI WYSTEPUJE
W NETWORK 54




Scenariusz 4:
Uzbrojeni

i niebezpieczni

Informacaja dla graczy:

Oto okazja, zeby gracze zarobili
pare dolcéw bez poracodawcy
patrzgcego im ciggle przez ramie.
Nagroda wyglada na stuszng,
a bohaterowie beda mieli okazje
zyskaé kilku przyjaciét w gangach,
w policji i w matych klinikach: nie
tacy Zli przyjaciele — warto ich mie¢.
Oczywiscie, najpierw musicie
znalez¢ handlarzy.

Uwagi dla mistrza gry:

Przez wigkszo$¢ tego scenariusza
gracze beda uzywac bardzo duzo
Skradania sie, Sledzenia, Postrze-
gania Emociji i bardzo, bardzo duzo
Znajomosci Pétswiatka.

Sabotazowe chipy sa robione za
morzem, instalowane w standard-
owym tanim cybersprzecie i przy-
wozone do Night City przez

Inkwizytoréow. Nastepnie sprzedajg
ten cybersprzet (ze strata) boo-
sterom, ktérzy zatatwiajg wiekszo$¢
faktycznej dystrybucji ,detalicznej”.
Zaangazowani boosterzy to gtéwnie
cztonkowie ,Baronéw”, ktérzy zorie-
ntowali sie co sie dzieje, ale bedac
szczegblnie wrednym gangiem nie
przejmuja sie tym dopdki nie
zostang przytapani.

W koncu gracze powinni by¢ w sta-
nie dowiedzie¢ sie o czasie i miejscu
spotkania, gdzie kilku ,Baronéw”
spotka sie ze swoimi tajemniczymi
dostawcami i przekazg gotéwke za
cybersprzet. Gracze moga zechcie¢
zwingé cata grupe od razu tam,
w ktorym to przypadku okaze sie, ze
kilku dostawcéw to Inkwizytorzy po
cywilnemu. Albo moga podazy¢ za
dostawcami i ztapa¢ ich razem z ich
nieprzyjemnymi kumplami w jakiej-
kolwiek norze, ktérg Inkwizytorzy
nazwa swym domem. W kazdym
wypadku mndéstwo ciezko uzbro-
jonych ludzi bedzie przez krétki czas
wsciektych na graczy; niektorzy
bedg mieli bradzo, bardzo duzo
cybersprzetu, niektérzy nie beda go

mieé¢ wogéle. W transakcji beda
wymieniane 10.000 eb w gotéwce
i czarnorynkowy cybersprzet wart
10.000 eb; wiekszos¢ cybersprzetu
jest sabotowana, ale pienigdze sg
czyste.

Gdy policja i boostergangi zostang
poinformowane o tym, kto jest na
prawde odpowiedzialny za proble-
my, ktopoty graczy skoncza sie. Dla
.Baronéw” i Inkwizytoréw ktopoty
beda sie wtasnie zaczynaé...
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NETWORK 54
ZAPOWIADA,

ZE PROGRAM AMNESTII
DLA NIELEGALNYCH
UZYTKOWNIKOW SIECI
KABLOWEJ WKROTCE
SIE ZAKONCZY

Nowy Jork — Network News 54
zapowidziata dzisiaj, w dniu zakon-
czenia ich 60-dniowego programu
amnestii, ze bedzie podejmowaé
.ostre §rodki” przy likwidowaniu
nieleglnych podtgczen. Zapytana
o to jakie to mogg by¢ s$rodki,
rzecznik prasowy firmy Andrea
Kugel odpowiedziata:

.Bedziemy $cigac tych ludzi stosujgc
kazdg legalng taktyke, z ktorej
mozemy skorzystaé. Ci ludzie nie
ptaca swojego udziatu; ich sgsiedzi
powinni sobie z tego zdawaé
sprawe. Szacujemy, ze gdyby
wszystkie aktualnie istniejgce niele-
galne podtgczenia zostaty zamie-
nione na legalne, optacane podta-
czenia, stawki dla klientéw mogtyby
zostac obnizone nawet 0 12%)!

,Nasz program amnestii jest bardzo
prosty. Po prostu ptaci sie standard-
owe 50 eurodolaréw optaty instala-
cyjnej — i to wszystko. Nasi instala-
torzy nie sa zmuszani do odtgczania
— raczej woleliby$my mie¢ zado-
wolonego, ptacgcego klienta. Ale
jezeli nie bedziemy mieli innego
wyjscia, odtagczymy nielegalne lub
zalegajace z ptatnosciami podtg-
czenia tak szybko, jak to mozliwe.

,Jesli nie chcecie zmniejszenia
swoich stawek wystarczy, ze bedzie-
cie siedzie¢ na swoim miejcu. Ale

jesli chcecie wykorzysta¢ mozliwo$é
uzyskania nizszych stawek, za-
dzwoncie na nasz bezptatny numer
1-700-555-3465.”

RAPORT MEDIA:

CZY NETWORK 54
PORADZI SOBIE
Z TELEPAJECZARZAMI?

Relacjonuje Ed Andersen

W zwigzku z os$wiadczeniem
Network News 54 o zblizajgcym sie
zakonczeniu programu amnestii,
odkrylismy troche interesujacych
danych statystycznych. W podo-
bnym programie przeprowadzonym
w zesztym roku przez Urzad Miasta
Nowy Jork, ktéry posiada wtasng
sie¢ kablowg, koszt programu
przekroczyt nowe dochody wnie-
sione przez uprzednio nielegalnych
uzytkownikéw. Na dodatek 18 pra-
cownikéw miejskiej sieci kablowe;j
zostato zabitych podczas odtgczania
domoéw od sieci kablowej; w wymia-
nie ognia pracownicy sieci kablowej
zabili 3 osoby. 20% odpietych
podtaczen okazato sie pozniej legal-
nymi, w petni optaconymi abona-
mentami.

Poniewaz wigkszo$¢ tych odtgczen
odbywa sie w biednych okolicach,
grupy odtaczajgce sg narazone na
duze ryzyko utraty zycia i zdrowia ze
wzgledu na duza aktywno$¢é gangéw
w tych okolicach.

Czy w Swietle tego Network News 54
moze rzeczywiscie o$wiadczagé, ze
nasze sgsiedztwo skorzysta z tego
programu ? W naszej opinii, poszer-
zony program amnestii bardziej
sprzyjat by interesom publicznym
i (ciag dalszy strona C-14)

BODY IMAGE
Jesli cheesz tylko
Najlepszych ...
1-417-555-8900

O’DOWD
ELEKTROSTATYCZNE
UBRANIA,
CYBERTECHNOLOGIA
i CZYSZCZENIE SKOR
SYNTETYCZNYCH
OD ROKU 2007 MIELISMY
CZAS BY ZDOBYC WASZE
ZAUFANIE.

1 (500) 99-CLEAN
Peina kosmetyka skory,
obejmujaca dodatkowo do
dwéch Cyberkonczyn,
regulacja Cyberoczu.

209,95 $

Pracowniczka
Sieci Kablowej

Zabita Przez Video-Pirata
Night City, CA — Pracowniczka
Sieci Kablowej Night City, lokalnej
filii Network News 54, zostata wczo-
raj zabita podczas proby odtgczenia
mieszkania w dzielnicy South City.
Pracowniczka ta, Renee Wong,
zmarta w drodze do szpitala z powo-
du wielokrotnych ran postrzatowych
oraz ran ktutych Trzech pozostatych
cztonkéw jej py odtgczeniowej
takze zostato pizyjetych do szpitala;
jeden z nich pozostaje na oddziale
intensywnej terapii, a pozostatych
dwoje jest w ,dobrym” stanie. Policja
przetrzymuje w areszcie podej-
rzanego. Pan Ompa, bezrobotny
bileter teatralny i weteran Wojen
Centralno-Amerykanskich, nie przy-
znat sie do zarzucanych mu morder-
stwa w okoliczno$ciach specjalnych,
proby morderstwa, posiadania niere-
jestrowanej broni palnej, posiadania
materiatéw wybuchowych, napasci
z zamiarem dokonania powaznego
uszkodzenia ciata, posiadania niele-
galnego ccybersprzetu i sprzeciwia-
nia sie aresztowaniu.

Najwyrazniej pan Ompa sprzeciwit
sie temu by gupa pracownikéw Sieci
Kablowej Night City odcieta jego
nielegalne potaczenie w chwili gdy
ogladat rozgrywki play-off Narodowej
Ligi Laserowe;.




Scenariusz 5:

Da¢é
spoteczenstwu
to czego
pragnie

Informacaja dla graczy:
Gracze z braku pieniedzy zostali
zatrudnieni jako druzyna odtgczenio-
wa i musi odcina¢ nielegalne oraz
zalegajace z ptatnosciami podtacze-
nia do sieci sieci kablowej. Bedag
dostawac 25 $ za kazde podtgcze-
nie, ktére zostanie ,zalegalizowane”,
to znaczy takie, za ktére klient
zacznie ptaci¢ oraz 10 $ za kazde
podtaczenie odciete od sieci.

Sie¢ kablowa jest zbudowana ze
$wiattowodéw i zostata poczgtkowo
zainstalowana po roku 2000.
Przenosi sygnaty video, szybkie
transmisje danych komputerowych
i dane Aktualnos$ci w formacie
zblizonym do dawnej telegazety.
Swiattowody obejmuja kable od
zbrojnych kabli o $rednicy 1-1/2”
umieszczanych pod ziemia, do prze-
wodéw pionowych o $rednicy 1/10”
wchodzgcych do doméw klientéw.

Nielegalne ztagcza mogg by¢ wsze-
dzie, ale najczesciej znajdujg sie
wzdtuz najkrétszej trasy od odbiorni-
ka telepajeczarza do najblizszego
legalnego kabla.

Istnieje sze$¢ podstawowych metod
lokalizowania nielegalnych podtg-
czen:

1) potaczenia telefoniczne z linig
,donosicieli” w Sieci Kablowej Night
City; gracze dostang wydruki z listg
wszystkich informacji uzyskanych
z tych rozmow;

2) elektro-optyczne mierniki obcigze-
nia kabla, ktére mozna zacisngé na
Swiattowodzie, aby stwierdzi¢ spa-
dek sity sygnatu;

3) netrunning — wyszukiwanie
podtgczen komputerowych;

4) fizyczne $ledzenie kabli;

5) ptacenie tapéwek, perswazja,
zastraszanie, albo inne taktyki
L,uliczne”; oraz

6) aktorskie sztuczki, takie jak cho-
dzenie od drzwi do drzwi z ,Marke-
tingowa Ankietg Badania Opinii
Telewidzow”.

Bohaterom zostang wydane legity-
macje stuzbowe Sieci Kablowej
Night City i ogdlnie bedg mie¢ legal-
ny 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
mniejszo§¢ — ktoéra, jesli ich
podtaczenie zostanie odciete lub
zobaczy kogo$ weszgcego dookota,
moze wyciagna¢ strzelbe kalibru 12.
A oczywiscie, watesanie sie po
piwnicach duzych budynkéw to
rozkoszny spos6b na spotkanie
boosteréw, albo i gorze;.

Jedyng legalnie sankcjonowang
odpowiedzig na to jest ,samoobro-
na”. Oczywiscie, z punktu widzenia
firmy, opinia publiczna jest duzo
wazniejsza niz prawo.

Iinformacja dla mistrza gry

Wiekszo$¢ ludzi, ktérzy zamocowali
nielegalne podtaczenia nie bedzie
sprawia¢ graczom zadnych ktopot-
6w — niektérzy nawet wtacza sie
w program amnestii. Jednak
z drugiej strony, boostergang, ktéry
straci swoéj sygnat kablowy tuz przez
Wielka Gra, netrunner, ktéry straci
swoja szybkg linie podczas niebez-
piecznego wtamania do korpora-
cyjnego mainframe’u, albo psycho,
ktéry nie bedzie mogt zobaczyé
swojej powtérki ,Zawodoéw w radio-
namierzaniu z Mayberry”, moga zgo-
towaé bohaterom ciezkie przejscia.
W zasadzie, nikt nie bedzie zadowo-
lony widzgc graczy.

Ale z drugiej strony, Technicy i Net-
runnerzy moga z radoscig powitac¢
okazje pomyszkowania w kompute-
rach firmy kablowej i zatozy¢ w sieci
swoje wtasne mate niespodzianki.
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>BBS NOMADOW

>0B0Z DUSTVILLE
>AKTUALNE: BIEZACE:
KORPORACJE
NAPADAJA
RODZINY

W DUSTVILLE

No przyjaciele, megakorporacje
znowu to robig! Petna cigzaréwka
ich zbiréw przejezdzata wczoraj
przez ob6z Dustville i wpadta
pomiedzy ludzi prébujac ich przes-
traszy¢. Zbiry nie podaty nazwy, ale
wyglada na to, ze nasza wspdlna
przyjaciétka przebiegta sie po Sieci
i rozpoznata ich jako firmowych
zbojow z Petrochemu.

Teraz wiekszo$¢ z was juz z wtasne-
go doswiadczenia wie wszystko
o Petrochemie, ale tak na wypadek
gdyby byto na lini paru nowych ludzi,
to wytoze jasno i dosadnie jakie to
gierki ci faceci beda rozgrywaé¢ w
Crow Canyon. Jakie$ 15 lat temu
(patrz takze strona C-2)

>PETROCHEM
>0BZ DUSTVILLE
>AKTUALNE: BIEZACE:

PETROCHEM
ODPOWIADA
NA POGLOSKI
0 ,,CZYSTCE”

W DUSTVILLE

Dallas, TX — Zapytany dzisiaj
o dziataniach Petrochemu zwiaza-
nych z tak zwanym obozem
.Dustville” w Hrabstwie Ventura
w stanie Kalifornia, rzecznik prasowy
Alan Valentine odpowiedziat,
.Posiadtos¢, o ktérej mowa stanowi
wtasnosé korporacji. Bedziemy
egzekwowac nasze prawa witasnosci

w granicach wyznaczonych przez
prawo. Nie bedzie zadnych
dodatkowych komentarzy.”

Petrochem zyskat sobie reputacje za
zawziete, niektorzy powiedzieliby
bezlitosne, reakcje na osoby osied-
lajgce sie lub przechodzace przez
tereny jego korporacyjnych farm w
naszym kraju. Mimo, ze obdz
,Dustville” jest wyraznie bezwartos-
ciowg posiadtoscig, wyglada na to,
ze korporacja nie jest skionna sce-
dowac¢ jakichkolwiek prawa wtasno$-
ci w tym przypadku. Kolejna kon-
frontacja pomiedzy Petrochemem,
a nomadami zaczyna nabiera¢
ksztattow... '

>0BOZ DUSTVILLE _
>JAKO POSIADLOSE
>0D ROKU 2000: 10 LAT:

Rafineria
w Crow Canyon

nie bedzie budowana

Hrabstwo Ventura, CA - W zwigzku
z potgczeniem sie przedsiebiorstw
Western States Oil, EIf Aquitaine,
Chevron, BP oraz Royal Dutch Shell,
kilka wiekszych projektéw zostato
obcietych w celu zaptacenia optat
obligacyjnych zwigzanych z przeje-
ciem firm przez panig Ellen Trieste.
Lokalnie oznacza to, ze projekt
budowy Rafinerii w Crow Canyon nie
przejdzie — nawet mimo, ze

Western States Oil juz nabyto 1800
akréw ziemi.

Dzi$ wieczorem o 8 na DMS:
ogladajcie
HRABS WO HO@@, 17
,Njesamofita Orgja Smichu !I!"
— Jevers Hence

RAPORT

KORPORACYJNY

Co do ostatnich danych ... EBM
nabyt Consolidated Factions
poprzez nieprzyjacielskie przejecie
kontroli, anali-
tycy uwazajg ...
Leon H.
Morgan 11
mianowany
vice-prezyden-
tem dziatu
sprzedazy
miedzynaro-
dowej
Korporacji Genma akcje
WestTech spadty z powodu zagro-
zenia chemicznego na Potudniowym
Oceanie Indyjskim ... Petrochem
w ogniu krzyzowym z powodu niele-
galnych zrutéw odpadéw na posi-

adtosci w Teksasie ... MeatLogical
(str. F-27)
KRYMINALNY PULS

Zbiorczy raport o przestgpczosci w
ubiegtym tygodniu jest nastepujgcy:
106 morderstw, 5 w gére w porow-
naniu do tego samego tygodnia
zesztego roku; 121 préb morderst-
wa, 16 w goére; 42 napady

rabunkowe, 25 w dot; 3 porwania, 3
w doét; 24 gwatty, 18 w dot; 41
wiaman (patrz strona C-11)

OGLADAJ NEWS 54
Z DONDRE WHITFIELD
8:00 NA KANALE 54.
KANAL
MAKSYMALNCH

INFORMACJI




Scenariusz 6:

Oboz
za miastem

Informacaja dla graczy:

Z graczami skontaktujg sie ich przy-
jaciele nomadowie (co powiedziates,
ze nie macie zadnych przyjaciét
nomadoéw ? W kazdej grupie jest
kto$, kto ma przyjaciét nomadéw!).
Nomadowie potrzebujg pomocy
w ochronie ich obozu w Crow
Canyon (Kanionie Krukéw) przed
napasciami ze strony korporacji.
Moga zaptaci¢ 30$ za dzien plus
jedzenie; ale beda bardzo wdzigczni
wszelkim postaciom, ktére zechcg
pomac im z dobrego serca.

W obozie nazywanym ,Dustville”
mieszka okoto 200 oséb. Z tego 80
to dzieci, kolejne 40 jest zbyt stara
lub niepetnosprawna, aby wykony-
wac jakg$ uzyteczng prace. Na tere-
nie obozu znajduje sie po6t tuzina
starych autobuséw szkolnych i pare
tuzinéw stary obttuczonych samo-
chodéw, furgonetek, wozéw kampin-
gowych i motocykli. Kilka autobuséw
wymaga gruntownej naprawy.

Codziennie okoto 100 Nomadoéw
odjezdza nieutwardzang droga,
ktéra prowadzi do miasta, szukajgc
sposob6w na zdobycie pieniedzy,
jedzenia i wody dla obozu. Maty
strumyk ptyngcy przez Crow Canyon
latem jest suchy, a dolina jest bar-
dzo piaszczysta (stad nazwa
JDustville” — ,Piaskowa Wioska”).
Jaki$§ zaprzyjazniony mieszkaniec
okolicy obiecat pozyczyé nomadom
na dzien lub dwa starg ciezaréwke
ze sprzetem do wiercenia studni,
zeby nie musieli wozié wody do
Crow Canyon.

Nomadowie majg wystarczajgca
ilo§¢ broni, zeby uzbroi¢ 50 ludzi w
strzelby poétautomatyczne, karabinki
mysliwskie i pistolety. Ubrania kuloo-
dporne sg bardzo rzadkie.

Uwagi dla mistrza gry:

W roku 2008 Petrochem chciat roz-
szerzy¢ park handlowy rozwijajgcy
sie w Hrabstwie San Bernardino,
okoto 100 mil na wschod od Crow
Canyon. Niestety obszar, na ktérym

chcieli sie rozprzestrzeni¢ zawierat
sktadowisko toksycznych odpadéw,
zbudowane we wczesnych latach
1980-tych. Petrochem wypracowat
uktad z hrabstwem i stanem, ze
wywiezie zawartos¢ sktadowiska do
.lepszego” miejsca sktadowania
poza terenem stanu; ale zamiast
tego przewidzt 70.000 metrow szes-
ciennych skazonej gleby na posia-
dtos¢ w Crow Canyon. W Crow
Canyon odpady zostaty pokryte
kilkoma stopami miejscowej gleby
powierzchniowe;j.

Petrochem catkiem swobodnie
ignorowat Crow Canyon - az do
niedawna. Jaki$ btyskotliwy chtopak
Z miejscowego biura zorientowat sie,
ze ,Dustville” znajduje sie nad pa-
skudng korporacyjng tajemnicag
i zdecydowat, zeby ich przeniesé
zanim zaczng miesza¢ w czyms, co
lepiej zeby byto dalej zakopane.

Petrochem kontroluje to co sie dzie-
je w dolinie przy pomocy paru zda-
Inie sterowanych szpiegowskich
dronéw latajgcych na wysokich
wysokos$ciach. Sg one bardzo mate
i bardzo ciche.

Prawa dotyczgce toksycznych
odpadéw zostaty zriacznie ztago-
dzone od czaséw 20-go wieku, ale
to sktadowisko jest czym$ tak okro-
pnym, ze nawet Petrochem miatby
ktopoty. Koszty prawidtowego zneu-
tralizowania tych materiatéw odpa-
dowych posztyby w dziesigtki mil-
ionéw dolaréw.

Kilku ludzi w obozie miato bdle gto-
wy i czuto nudnosci — to jeszcze
nic. Dotychczas Nomadowie prawie
wogdle” nie byli narazeni na zatru-
cie.

Jak tylko rozpocznie sie wiercenie
studni, wiertto uderzy w cos$ duzego
i twardego. Odrobina machania
topatami spowoduje odkrycie
ztamanego betonowego bloku, ory-
ginalnie o boku dtugosci 3 metréw.
Napis utozony na betonie z duzych,
10 centymetrowych liter bedzie
gtosit:

NIEBEZPIECZENSTWO
HEKSACHLOROCYKLOPENTADIENOWY
POLICHLOROBIFENYLOWY
WIELOWARTOSCIOWY KWAS
AZOTOWO-CHROMOWY

KONSTRUKCJA DO SKEADOWANIA
TOKSYCZNYCH MATERIALOW ODPADO-
WYCH. SARKOFAG 90m x 90m. POEOZ0-
NY 15m NA POENOC OD TEGO ZNACZNIKA
SKEADOWISKO 480 — ZALOZONE W
ROKU 1982

To wszystko nie wyglada dobrze,
chtopcy i dziewczeta! Jesli zostang
podjete préby dalszego wiercenia
odkryty zostanie oleisty zétty ptyn
o gryzgcym zpachu przenikajgcy
glebe kilka stép nizej, a wraz z nim
zardzewiate resztki 55-galonowych
beczek. Kazdy na terenie obozu
natychmiast dostanie béléw gtowy
tylko spowodu wystawienia sig¢ na
dziatanie tej pulpy.

Ta z6tta zupa jest toksyczna, muta-
genna, rakotwoércza, teratogeniczna
i ogdlnie niebezpieczna. Symptomy
zwiekszajgcego sie zatrucia beda
obejmowacé nudnosci, krwotoki i
$mier¢.

Banlnie proste badania ujawnia, ze
Sktadowisko 480 miato by¢ przenie-
sione przez Petrochem poza teren
Hrabstwa San Bernardino.

Gdy Petrochem dowie sie (z kamer
na zdalnie sterowanych pojazdach),
ze Nomadowie wykopuja toksyczne
odpady rzucg sie ttumnie, aby wyeli-
minowaé Nomadéw. W ciggu 20
minut, 10 pojazdéw AV-4, kazdy
wiozgcy 10-osobowy szwadron
szturmowy, zbierze sie w Crow
Canyon. Bedg prébowaé zabloko-
wacé droge i zmasakrowaé Noma-
dow.

Nieutwardzana droga do miasta ma
okoto 3 mil dtugoéci — kazdy kto
dotrze do miasta moze by¢ chwilowo
uwazany za bezpiecznego. Zwr6¢
uwage na to, ze Nomadowie nie
majg obecnie wy-
starczajgcych $ro-
dkéw transportowych,
zeby wszyscy z obozu
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ATAK

NA POLE
NAFTOWE
HIBERNIA

Prawie 20 Oso6b Zabitych

St.Johns, Nowa Fundlandia —
Platforma produkcyjno-wydobywcza
ropy naftowej ,Hibernia” potozona
200 mil na potudniowy wschéd od
kanadyjskiego miasta St.Johns,
zostata dzisiaj powaznie uszkod-
zona na skutek ataku rakietowego.
Potwierdzono $mieré 17 oséb,
a kolejne 10 jest zaginione. Nie byto

4
.
o
-
-
-
-
3
»
o
4
-
]
-
-
-
-
-
-
=
-
-
s
H
H]
-
-
-
-
-

——

jeszcze mozliwe oszacowanie strat
materialnych. Platforma ta znajduje
sie w centrum sieci podziemnych
studni satelickich, ktére w zesztym
roku wydobyty 30% ropy naftowej
wydobytej w Ameryce Pétnocne;.
Petrochem, ktéry obstuguje te plat-
forme dla konsorcjum wielkich kor-
poracji energetycznych, wysyta
swoje grupy zabezpieczajgce
i dochodzeniowe na platforme.

Platforma ,Hibernia” zostata zbu-
dowana w latach 1990-tych kosztem
20 bilionéw eb. Nie jest znany
bezposredni powdd ataku.

ARMIA

CZERWONEGO SZTANDARU
PRZYZNAJE SIE DO ATAKU

NA HIBERNIE

Night City (AP) — W wiadomos-
ciach podanych przez Armie Czer-
wonego Sztandaru, organizacje ter-
rorystyczna, jej cztonkowie przy-
znajg sie do ataku rakietowego na
platforme produkcyjng ,Hibernia”,
ktéra miata miejsce wczesniej w dniu
dzisiejszym. Szczegoétowy opis me-
tod i sprzetu zastosowanych do
przeprowadzenia ataku nie pozosta-
wia watpliwosci, ze ta przestepcza
grupa jest za to odpowiedzialna.

Przedstawiciele Petrochemu nie
mieli nic do powiedzenia na temat
o$wiadczen prasowych Armii Czer-
wonego Sztandaru.

QOd lat krazyty trwate pogtoski, ze
Armia Czerwonego Sztandaru, uda-
jaca redykalnie lewicowg grupe ter-
rorystyczna, jest w rzeczywistosci
grupa uderzeniowa korporacyjnych
najemnikow.

AMERYKANSKO KANADY JSKIE
EOWY NA NAPASTNIKOW
HIBERNII

St.Johns, Nowa Fundlandia
W zwigzku z dzisiejszym atakiem na
platforme ,Hibernia” utworzona
zostata wspotna kanadyjsko-amery-
kanska grupa zadaniowa obroncéw
prawa. Przedstawiciele Krélewskiej
Kanadyjskiej Policji Konnej (RCMP)
oraz Federalnego Biura Sledczego
(FBI) ogtosili utworzenie tej grupy
zadaniowej na konferencji prasowej,
ktora odbyta sie w St.Johns w Nowej
Fundlandii wczeéniej dzi§ wiec-
zorem. Rzecznik prasowy Milton
McCollum powiedziat, ,Uzyjemy
wszelkich srodkéw, aby odnalezé
sprawcow tego podstepnego ataku.
Mamy juz solidne dowody prowa-
dzgce nas do oséb zwigzanych
z zaplanowaniem tego ataku
i wkrétce nalezy spodziewac sie
aresztowan.” Zapytany o udziat

Armii Czerwonego Sztandaru w tym
ataku, McCollum odpowiedziat,
Wszyscy wiedza, ze Armia Czerwo-
nego Sztandaru jest tylko przykry-
wka dla réznych korporacyjnych
intryg. Watpie, aby byto inaczej.”

RAPORT

KORPORACYJNY

Co do ostatnich danych ... EBM
nabyt Consolidated Factions
poprzez nieprzyjacielskie przejecie
kontroli, analitycy uwazaja ... Leon
H. Morgan Il mianowany vice-prezy-
dentem dziatu sprzedazy miedzynar-
odowej Korporacji Genma ... akcje
WestTech spadty z powodu zagro-
zenia chemicznego na Potudniowym
Oceanie Indyjskim ... Petrochem
w ogniu krzyzowym z powodu niele-
galnych zrutéw odpadéw na posi-
adtosci w Teksasie ... MeatLogical
(str. F-27)

Rozrywka w CLUB RETRO
NAJLEPSZA ROZRYWKA

I KABARET DLA TYCH

ZE SELYNNYMI TWARZAMI.
DZIS PREZENTUJEMY
MORRISON ZYJE !”

142 S.DELANY, NIGHT CITY




Scenariusz 7:

Przykrywki
i pozory

Informacaja dia graczy:
Pewnego pieknego dnia jeden z bo-
hateréw znajduje 1500 eb w koper-
cie zaadresowanej na jego lub jej
nazwisko, pozostawiong w jego lub
jej mieszkaniu, albo jego lub jej
samochodzie. Zadnych notatek,
zadnych wyjasnien; to chyba ktés,
kto byt mi winny pienigdze... no
pewnie, to musi by¢ to.

Troche pbézniej 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 wywazajg twoje drzwi, $ci-
gaja twoj samochéd, zaczepiajg
twoich przyjaciét i ogdlnie chca cie
dopas¢ — chcg wiedzie¢ co miates
do czynienia z bombardowaniem
platformy ,Hibernia”! Wyglada na to,
ze wiedzg o tym, ze cztonek twojej
grupy przygotowat plany techniczne
lub badania przygotowawcze do
ataku. Lepiej zebys mogt udowod-
ni¢, ze jest inaczej, zanim cie dorwg
i zaaplikuja ci taniec mégzu.

Oczywiscie, to wszystko przy zato-
zeniu, ze nikt z was naprawde nie
brat udziatu w ataku; a tak przy oka-
zji, jak dobrze znacie si¢ nawzajem?

Uwagi dia mistrza gry:

Armia Czerwonego Sztandaru
zostata optacona przez SovOil, aby
przyjeta na siebie wine za atak na
platforme ,Hibernia”. Armia Czerwo-
nego Sztandaru pokrecita sie po
okolicy i rozprowadzita dowody winy
tworzgc ,scenariusz” ataku. Wybierz
jednego z bohateréw, ktéry bedzie
.szefem” — najlepiej Netrunnera lub
Technika, moze by¢é Sol znany
z dobrych zdolno$ci przywdédczych
lub z dobrg reputacjg. Tej postaci
przydzielono role .faceta, ktéry
sprawdzit ich system obronny/zna-
lazt i zmontowat rakiety/zaplanowat
dla nas atak,” w zaleznosci od Roli

tej postaci. Rozmaite sfatszowane
dowody fizyczne i elektroniczne
zostaty stworzone, aby obwinié
bohatera; w zaleznosci od tego jak
ostrozna i paranoiczna jest ta
postaé, mogg to by¢ kawatki drutéw,
instrukcje do pociskéw rakietowych,
albo wykresy toréw lotu pociskéw
porzucone pomigdzy jego rzeczami.

Bohaterowie powinni byé wystar-
czajgco ostrzezeni o pierwszej ,Wwi-
zycie” gliniarzy, aby mie¢ czas na
ucieczke. Ryczace pojazdy AV-6,
wyjace syreny, klaksony, gliniarze
krzyczgcy ,hop, hop, hop”. Mistrz
gry powinien rozegraé to jako akcje
z powaznym nadmiarem zaangazo-
wanych zasobéw. Gliniarze szukajg
.szefa’, ale zwing takze wszystkich
jego lub jej przyjaciét, ktérych moga
znalezé.

Umundurowani gliniarze beda
prowadzi¢ potezne towy na postaci
wszystkich graczy; jednakze uni-
kniecie towc6w nie powinno byé zbyt
trudne. Wiekszym problemem
powinni by¢ detektywi po cywilnemu
depczacy im po pietach.

Aby oczysci¢ swe nazwiska, boha-
terowie bedg musieli odnalezé
cztonkéw Armii Czer-

Wersja alternatywna: a moze
ktérys z bohateréw bytby zaintere-
sowany sprawdzeniem systemow
obronnych/ znalezieniem i zmonto-
waniem pociskéw rakietowych/
zaplanowaniem ataku dla Armii
Czerwo-nego Sztandaru? Za tego
typu pomoc zaptacono by im od
1000 do 2000 eb.

Oczywiscie gdy pézniej bedziecie
$cigani przez gliniarzy dlatego, ze
Armii Czerwonego Sztandaru was
wrobita, to nie bedzie juz wokét was
tej aureoli skrzydzonej niewinnosci.

wonego Sztandaru
i zmusi¢ ich lub poda-
zy¢ za nimi do ich baz
.komérkowych”, albo
czego$ w tym stylu.
W miedzyczasie banki
bedg zamykaé¢ konta
bohateréw, recepcjoni-
Sci we wszystkich hote-
lach, za wyjatkiem tych
najtanszych, beda
miec¢ ich zdjecia przy-
piete za kontuarem,
a kazdy smie¢ na ulicy
bedzie wypytywany o
informacje przez poli-
cyjnych tajniakéw.

Wiaczenie sie w strze-
laninyz gliniarzami to
dobry sposéb na zape-
wnienie, ze wasze bile-
ty zostang skasowane,
niezaleznie od tego czy
znajdziecie Armie Cze-
rwonego Sztandaru,
czy nie.
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PEAK & DERRERA
ZAPOWIADA
ZWIEKSZENIE

ZAPASU PALLADU
Night City (AP) — We wstrzasa-
jacym oswiadczeniu firma Peak &
Derrera zapowiedziata dzisiaj, ze
zwigksza swoj zapas palladu do
bardzo wysokiego poziomu pomimo
obecnego zatamania cen. Rzecznik
prasowy korporacji, Jane Bean
powiedziata, ,JesteSmy pewni, ze
najnowsze eksperymenty w dziedzi-
nie katalitycznej zimnej fuzji spowo-
dujg przetomowe osiggniecia w pro-
dukcji energi. Oczekujemy, ze gdy
do tego dojdzie, zapotrzebowanie na
pallad bedzie bardzo duze.”

P&D spodziewa sie odebrac¢ kon-
cowe dostawy palladu dzisiaj w swo-
jej placéwce w Nowym Jorku, co
zwiekszy zapas catkowity do ponad
111,000 uncji aptekarskich (prawie
3,5 tony). Cena palladu do natych-
miastowego odbioru wynosita wczo-
raj przy zamknigciu notowan 330eb
za uncje aptekarskga, spadek o 2eb;
dzisiaj ceny rosng w odpowiedzi na
os$wiadczenie P&D.

Zima Stulecia
w Nowym Jorku

180 zgtoszen zgonéw

Nowy Jork — Intensywne opady
$niegu i kilka nocy, podczas ktérych
temperatura spadta do 20°C ponizej
zera, spustoszyty Nowy Jork. Na
ziemi lezy prawie metr $niegu,
z czego 15 cm spadto w ciggu osta-
tnich 24 godzin. Liczba zgonéw
zwigzanych bezposrednio z pogoda
wynosi juz 180, a urzednicy miejscy
nieoficjalnie przewiduja, ze jeszcze
wielu bezdomnych ludzi zostanie
znalezionych zamarznietych w slum-
sach. Zotnierze Gwardii Narodowej

zostali wystani, aby pomogli
stuzbom miejskim i utrzymywali
porzgdek. Ruch na wszystkich za
wyjatkiem kilku najwiekszych ulic
zostat zatrzymany. Wszystkie
lokalne lotniska zostaty zamkniete, a
jedyne poru-szajgce sie pojazdy
latajgce to aerodyny o napedzie
wektorowym. Prze-widywane sg dal-
sze opady $niegu oraz silne wiatry o
szybkosci docho-dzacej do (cigg dal-
szy strona C-20)

RAPORT
KORPORACYJNY
PEAK & DERRERA

Obrot materiatami szlachetnymi
Siedziba Gtdwna: Baltimore, MD;
Biura Regionalne: Nowy Jork, Los
Angeles, Genewa, Londyn, Tokio
Kapitat: 111.500.760 akg;ji

Dostepne na rynku: 760.000 akgji
Giowni udziatowey: Penstone Equi-
ties, 8%; InterMutual Fund, 7%; Pan
Maxwell Orvis, 6%

Zotnierze: 150 w stanie gotowosci
bojowej, wszyscy przydzieleni jako
straznicy biur lub transportéw. Tajni
Agenci: 5

Sprzet i Zasoby: System bezpie-
czenstwa w biurach P&D uchodzi za
jeden z najostrzejszych na $wiecie,
a ich netrunnerzy sg znakomici.
Wartosciowe towary sg trans-
portowane w konwojach co najmniej
4 uzbrojonych pojazdéw AV-6,
ktérych firma posiada 30. Kazde
biuro dysponuje stuzbowym odrzu-
towcem i helikopterem do przewozu
waznych os6b. Do transportéw
dtugodystansowych firma wynajmuje
samoloty z réznych zrédet.

BODY IMAGE
Jesli chcesz tylko Najlepszych ...
1-417-555-8900

NOWE

BANKOWE CENTRUM
ROZRACHUNKOWE
PRAWIE UKONCZONE
Night City — Jak ogtosili dzisiaj
oficjalni przedstawiciele, budowa

nowego centrum rozliczania ptatnos-
ci banku North American jest nie-

malze ukonczona. Obiekt CHIPS-II
(Clearing House Interbank Payment
System) bedzie miescit w.sobie
komputery, ktére codziennie beda
elektronicznie przenosi¢ pomiedzy
bankami setki trylionéw eurodolaréw.
Komputery te, zbudowane przez Cal
Digital, beda zalicza¢ sie do najwigk-
szych i najszybszych komputeréw
kiedykolwiek zainstalowanych
w celach komercjalnych.

Nalezy spodziewac¢ sie, ze testowa-
nie obiektu rozpocznie si¢ w ciagu
6 miesiecy, a petna dziatalno$é
rozpocznie sie latem przysztego
roku. Sam budynek jest konstruo-
wany przez firme Perkins/Worldwide
Contractors.

STRATY BANKOWE
SPOWODOWANE
ELKETRONICZNYMI
KRADZIEZAMI SIEGAJA
REKORDOWEGO
POZIOMU

Waszyngton — Przedstawiciele
Federalnego Banku Rezerw ujawnili
dzisiaj, ze w zesztym roku banki
amerykanskie stracity ponad 400
milionéw eurodolaréw na skutek
wiaman komputerowych i fatszerstw
elektronicznych kart kredytowych.
Oznacza to faktyczny wzrost, po
uwzglednieniu inflacji, o 5% od roku
2012. Rzagd Federalany uznat
miedzybankowe procedury ptatni-
cze, identyfikacje klientéw i obojet-
no$¢ korporacji za gtéwne problemy
(cigg dalszy na stronie C-49)

POTRZEBNA POMOC: BETONIARZE,
OPERATORZY BETONIAREK, BLACHA-
RZE, INSTALATORZY ELEKTRYCZNI
| WSZELKIEGO RODZAJU PRACOWNI-
CY BUDOWLANI:
Perkins/Worldwide Contractors
prowadzi kilka powaznych przed-
siewzie¢ w Nowym Jorku i potrzebu-
je wykwalifikowanych robotnikéw do
pracy. Ptace sg konkurencyjne
wzgledem zatrudnienia zwigzkowe-
go, a nieporéwnywalny pakiet $wiad-
czeh zapewnia wam bezpieczenst-
wo w pracy. Zgto$ sie i zadzwon na
numer 1-910-555-1900.
PERKINS/WORLDWIDE POTRZEBUJE
TWOICH UMIEJETNOSCI !




Scenariusz 8:
Fachowa

robota

Informacaja dla graczy:
Druzyna zostata zatrudniona do
wziecia udziatu w powaznym skoku:
obrabowaniu magazynéw Peak &
Derrera w Nowym Jorku.

Waszym szefem jest fixer nazywany
John “Sonny” Altaro i wyglada na to,
ze ma mnéstwo kontaktéw z gruby-
mi rybami z “tradycyjnej” zorgani-
zowanej przestepczosci. Podziat
zyskow jest nastepujacy: 40% dla
paseréw, ktérzy opchng metal, 20%
dla Altaro, 10% na tapéwki dla jakis
bezimiennych pracownikéw P&D
udzielajgcych pomocy i pozostate
30% dla druzyny. Altaro ma szcze-
gotowe mapy fizycznych i elektroni-
cznych 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 akcjg, zeby
ruszyc¢ 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 rozpro-
szy¢ metal po wyszstkich swoich
pozostatych biurach. Dlatego tez
druzyna bedzie miata okienko w po-
staci trzech do pieciu dni, kiedy
mozna wykonac¢ robote.

Jako prawdopodobnie pozyteczng
informacje mozna podaé, ze skutery
$§niezne kosztujg okoto 2500eb,
moga przewozi¢ 2 osoby i moga
holowa¢ sanie przewozace 250 kg
tadunku z predkoscig 25 mph.
Nieobcigzone skutery $niezne moga
wyciagna¢ 45 mph.

Uwagi dla mistrza gry:

Ten scenariusz powinien by¢ roze-
grany jak film w stylu ,kryminatu/
thrillera”. Ludzie w ptaszczach
z mikrofonami bezprzewodowymi
pochyleni nad sprzetem w nieo-
znakowanych pojazdach, druzyny
szpiegowskie w futrzanych kurtkach

z kapturem, mocujace zdalnie stero-
wane kamery na dachach przyle-
gtych budynkéw, technicy przebrani
za pracownikow firmy telefonicznej
wslizgujgcy sie do lokalnych cen-
tralek oraz mnéstwo doktadnego
planowania.

Sam pallad jest trzymany w wielkim
magazynie w piwnicy budynku P&D;
od dachu do piwnicy biegnie winda
wystarczajgco duza by pomiescié
pojazd AV-6 zatrzymuje sie bezpo-
$rednio przed drzwiami do maga-
zynu. W piwnicy jest p6t tuzina ele-
ktrycznych wézkéw widtowych;
kazdy moze podnie$¢ 500 kg. Pallad
znajduje sie w zamknietych skrzyn-
kach potozonych na podtodze ma-
gazynu. 4000 uncji aptekarskich
w skrzynce. tatwo je rozpoznaé.
Wszystkie inne metale szlachetne
znajdujgce sie w magazynie sg
przechowywane w zamknietych,
opancerzonych szufladach na $cia-
nach; zwiniecie ich wszystkich
bytoby bardzo czasochtonne i praw-
dopodobnie nie warte zachodu.

Jeséli druzyna wybierze wtasciwy
dzien, to nawet pojazdy o napedzie
wktorowym beda miaty kiopoty
z lataniem.

Caty czas na stuzbie jest 10 uzbro-
jonych i opancerzonych straznikéw,
a 10 $pi bez pancerzy w matej sy-
pialni w piwnicy. Tylko 2 innych pra-
cownikéw bedzie tu w czasie 2 naj-
gorszych dni sztormu; kierownik jed-
nego z dziatu i sekretarka odpowia-
dajgca na telefony. Rutynowe roz-
mowy telefoniczne sg przetaczane
do biura gtownego w Baltimore.

Jesli sygnat alarmowy dojdzie na
policje, kilka samochodéw patrolo-
wych przyjedzie $lizgajac sie po
ulicy w ciggu 5 lub 10 minut; zanim
dojedzie tu Grupa Specjalna uptynie
20 minut.

Scenariusz 9:
Szpiegowska
Sroda

Informacaja dla graczy:

Z graczami skontaktuje sie znany
netrunner (przynajmniej znany
wsréd innych netrunneréw). Zapro-
ponuje im 2000eb miesiecznie jesli
dostang prace na budowie CHIPS-II
i zainstalujg dla niego kilka ,czar-
nych skrzynek”. Wigkszo$¢ mozna
osadzi¢ w betonie tak, zeby tylko ich
,ogonki” antenowe byty blisko
powierzchni; niektére bedg musiaty
by¢é umieszczone bardziej natretnie,
w kanatach wentylacyjnych lub na
liniach telefonicznych. Pare takich
skrzynek na tydzien, przez miesigc
lub dwa, to wszystko czego mu
potrzeba, zeby mieé w rekach kra-
jowe rynki pieniezne.

Uwagi dla mistrza gry:
System bezpieczenstwa na budowie
CHIPS-II jest catkiem ostry, a kilku
wyzszych oficeréw bezpieczenstwa
pamieta co sie stato z nowg Amba-
sadg Amerykanska w Moskwie
w latach 1980-tych. Bohaterowie
w trakcie pracy nie bedg nosi¢
pancerzy, ani broni za wyjatkiem
tych najmniejszych; straznicy nato-
miast bedg nosi¢ kamizelki kulood-
porne, hetmy i beda uzbrojeni
w strzelby.
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>PRZESTEPCZOSC
SWALLENSTEIN: AKTUALNE: DENVER

NAJLEPSZY
NAUKOWIEC

INFOCOMPU ZAGINAL

Dr Harold N. Wallenstein, wybitny
badacz teorii ifnormacji zatrudniany
przez Infocomp jest obecnie obiek-
tem poszukiwan na szerokg skale,
podjetych przez Infocomp i rézne
agencje policyjne. Dr Wallenstein, lat
40, zagingt 3 dni temu podczas
pozaru w placéwce Infocompu
w Denver, gdzie byt zatrudniony.
Eksperci od badania podpalen
twierdzg, ze ogien zostat podtozony
celowo.

Wallenstein, w ciggu swej szesciole-
tniej pracy w Infocompie, wnidst ogro-
mny wktad w usprawnienie dziatania
korporacyjnej bazy danych (cigg dal-
szy strona C-22)

>BUSINESS

>EBM
>DANE/BADANIA
>AKTUALNE: BIEZACE:
HAMBURG/MARSYLIA

EBM Zapowiada
Nowa Baze Danych

Marsylia — Korporacja Euro Busi-
ness Machines wypuscita notatke
prasowa opisujgca nowe korpora-
cyjne centrum zarzadzania bazami
danych zatozone w Marsylii we
Francji. Rzecznik prasowy Andrew
Fenner powiedziat, ze centrum
zostato zbudowane koszte 150 milio-
néw eb. ,EBM posunat sie bardzo
daleko, aby wybudowac¢ i wyposazy¢
te placéwke i mamy zamiar rzucié¢
wyzwanie firmom Infocomp, Rand
i NipponData na rynku korporacyj-
nych baz danych. Najlepsi badacze,

uzywajgc najnowoczes$niejszego
sprzetu z EBM, beda mogli (cigg dal-
szy 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 srodkéw obronnych. Rzecznik
prasowy korporacji podkreslit fakt, ze
wszelkie dziatania szkoleniowe beda
miaty miejsce w obrebie ich posia-
dtosci o powierzchni 2400 akréw i nie
bedzie zadnego zagrozenia dla
spoteczenstwa. ,Realistyczne testy
i szkolenia sg konieczne, aby by¢
defensywnie przygotowanym na
mozliwe préby sabotazu lub infiltracji”
powiedziat rzecznik prasowy.

Sanger Labs zatrudnia prawie 200
os6b, z czego okoto 20 zostato
zatrudnionych w tym hrabstwie.
Urzednicy gminni zapytani o korpora-
cyjne szkolenia z ostrym strzelaniem
nie mieli nic do powiedzenia.

>SANGER LABS
>OBRONA: 2 LATA: LAS VEGAS NM

FEDERALNI
ZATWIERDZAJA
SYSTEM OBRONNY

SANGER LABS

W dniu dzisiejszym BATF wydato
Sanger Labs licencje na ich propono-
wane uzbrojenie obronne. Decyzja ta,
chociaz spodziewana, nie zadowolita
zarzadu nadzorczego hrabstwa San
Miguel, ktéry kwestionowat podanie
Sanger Labs. Przewodniczacy zarzg-
du Tyler Powell o$wiadczyt, ze naty-
chmiast zostanie wystane odwotanie
do Departamentu Sprawiedliwosci.

Decyzja BATF pozwala Sanger Labs
na wystawienie do 30 ciezko uzbro-
jonych straznikéw oraz 2 uzbrojonych
helikopteréw zwiadowczych. ,Nie-
$miertelne” systemy obronne, takie
jak drut kolczasty pod napieciem,

czujniki i Swiatta alarmowe juz sa
zainstalowane w ich placéwce znaj-
dujgcej sie na wschod od Las Vegas,
na bytej posiadtosci Rocking R
Ranch.

>LAS VEGAS NM
>POGODA
>AKTUALNE: AKTUALNE:

DZISIEJSZA POGODA

W ten weekend w potnocnym Nowym
Meksyku przewiduje sie wysokie
zachmurzenie i niskie temperatury.
Temperatury powinny waha¢ sie od
5°C w potudnie do -1°C w nocy.
W wyzszych partiach spodziewane
sa opady $niegu. Wskaznik zanieczy-
szczeh wynosi 380: nie jest potrzeb-
na specjalna ochrona.

Nowy tydzien obiecuje lepsza pogode
z przejasnieniami i wyzszymi temper-
aturami.

We érode w Durango, CO zanotowa-
no silny grad; spowodowat on pewne
straty materialne (cigg 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 transportowy,
napedzany silnikiem turbo Allison T800; w petni
zintegrowany kokpit z mozliwoscig nawigacji
wedtug systemu inercjalnego lub $wiatowego
GPS, systemy pod-gladu dziatajgce w kazdych
warunkach pogodowych oraz system termowi-
zyjny, autopilot NOE (wspomagany przez radar
badajgcy teren APQ-800), radarowy odbiornik
ostrzegawczy, zaktécacz podczerwieni, ekra-
nowana elektronika, ekspertowy system
zarzgdzania lotem TI ,pomocnik pilota”. pred-
kos$é przelotowa 280 km/h, predkos¢ maksymal-
na 325 km/h, wytrzymatos$é 7 godzin, maks.
zasieg 2000 km (z dodatkowymi zbiornikami),
szybko$é 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 sg kompletne fil-
try NBC. Waga pustej maszyny 1400 kg, waga
przy maks. obcigzeniu 3800 kg, maks.
wewnetrzny zapas paliwa 2000 litréw; do
dtugich lotéw mozna zamocowaé¢ dwa
zewnetrzne zbiorniki po 350 litréw. Przewidziane
sg trzy punkty do mocowania uzbrojenia: nos
oraz dwa boczne zaczepy kolumnowe.

Zeby przeprowadzié nasze testy osiagéw,
zabrali$my UH-90 nad jezioro China Lake na
Pustyni Mojave. Tam, przepuscili§my maszyne
przez (ciag dalszy strona C-9)




Scenariusz 10:

Prawie
niewykonalne
zadanie

Informacaja dla graczy:
Infocomp szuka druzyny, ktéra podejmie sie
odbicia porwanej osoby. Sg przekonani, ze
Dr Wallenstein, specjalista od teorii informa-
cji, zostat porwany z ich biura w Denver
przez druzyne z EBM i obecnie jest
przetrzymywany w Sanger Labs na wschéd
od Las Vegas w Nowym Meksyku, gdzie jest
przygotowywany (przy pomocy chirurgii plas-
tycznej i innych technik) do rychtego
ponownego pojawienia si¢ (oczywiscie pod
innym nazwiskiem) w nowej bazie EBM
w Marsylii). W ciggu paru dni EBM prawdo-
podobnie przewiezie Wallensteina pojazdem
AV-4 do Albuguerque, a potem stuzbowym
odrzutowcem do Franciji.

Infocomp oferuje za odzyskanie go 15.000
eb z gory plus premia za sukces 15.000 eb.
Te kwoty obejmujg catg druzyne. Jesli
druzyna chce wigcej z gory na wydatki, beda
musieli przekonaé¢ Infocomp, ze maja
mozliwy do zrealizowania plan, ktdry
usprawiedliwia wszelkie dodatkowe wydatki.
Dr Wallenstein powinien by¢ dostarczony
zywy i w do$¢ dobrym stanie zdrowia do
bazy Infocompu w Denver.

Przynajmniej jeden cztonek druzyny powi-
nien mie¢ dobrg umiejetno$¢ Technika
Medyczna i by¢ odpowiednio wyposazony,
aby utrzymaé Dr Wallensteina przy zyciu, na
wypadek gdyby byt ranny lub (byé moze)
miat wszczepiong jaka$ putapke (np. mikro-
bombe). Poza tym skiad druzyny jest nie-
istotny.

Zdjecia satelitarne bazy Sanger Labs
pokazujg 3-pigtrowy budynek gtéwny obej-
mujacy powierzchnie 10.000 metréw
kwadratowych; hangar/garaz obejmujacy
powierzchnig 1.000 metréw kwadratowych;
oraz mnéstwo sztucznych elementéw krajo-
brazu w najblizsze] okolicy; wszystko pokryte
kilkoma calami $niegu. Granice bazy tworzg
z grubsza prostokat o boku okoto 3000
metréw. Na terenie tym posadzonych jest
kilka drzew i krzewdw; poza tym dominujg
niskie zaro$la i gota, ptaska ziemia.
Najblizsze wzgorz sg na pétnoc i potudnie,
odpowiednio 5000 metréw i 3000 metréw od
centrum bazy. Dwupasmowa, asfaltowa

droga dojazdowa prowadzi na zachod
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
straznikow. Sg w stanie ciagtej komunikacji
radiowej (z wykorzystaniem bezpiecznych
kanatéw) z biurem w budynku gtéwnym.
Zwykle na stuzbie sg 2 pary straznikéw.
Prawie na pewno straznicy ci sg wyposazeni
w sprzet wizyjny na podczerwien.

Wiadomo, ze na terenie bazy znajduja sie
2 helikoptery; jeden jest trzymany w hanga-
rze, a drugi na ladowisku, w stanie gotowos-
ci z zatogg na poktadzie. Po obserwacii
z orbity kilku lotéw alarmowych ocenia sig,
ze nie wigcej niz 15 sekund uptyw pomigdzy
wydaniem rozkazéw wylotu, a startem
helikoptera. Helikoptery to UH-90 uzbrojone
w zamocowane na dziobie 25mm dziatka
obrotowe. W kazdej chwili co najmniej 4 oso-
bowy oddziat jest gotowy do lotu heliko-
pterem.

Uwaza sig, ze baza Sanger Labs dziata
obecnie w stanie ,blokady bezpieczenstwa”.
Kilku lokalnie zatrudnionych pracownikéw,
ktérzy normalnie pracujg jako dozorcy i kon-
serwatorzy w laboratoriach zostato zwol-
nionych na ptatny urlop na tydzien lub dwa.
Osoby te, jesli sie¢ z nimi skontaktowad,
mogq zapewni¢ informacje na temat
wewnetrznego rozktadu laboratoriéw i ich
procedur bezpieczenstwa.

Baza Sanger Labs prawie na pewno jest
wyposazona w filtry i czujniki NBC, aby unie-
mozliwi¢ intruzom rozprowadzenie gazow
przez instalacje wentylacyjna.

Infocomp dostarczy materiatéw do rozpo-
znania Dr Wallensteina, jesli jego wyglad
zmieni sig zbyt bardzo.

Uwagi dla mistrza gry:

To bedzie cigzkie. 30 cigzko uzbrojonych
straznikéw, reflektory, czujniki i helikoptery
beda wszedzie, tak jak piszg w Aktualnos-
ciach. Na dodatek jeden z najlepszych
EuroSolo, Marc Dumouline, zostat wystany
do ,nadzorowania” catej sprawy. W ciggu
trzech dni, Dr Wallenstein zostanie przewie-
ziony do Francji.

Zwykle 4 straznikéw patroluje na zewnatrz,
4 czeka w petnym rynsztunku jako ,grupa
reakcyjna”, 1 jest na stuzbie w hallu wejscio-
wym, 1 stoi na wrcie przed pokojem Dr

Wallensteina, a kolejnych 5 patroluje gtéwny
budynek. Pozostatych 30 jest po stuzbie, ale
Dumouline nalega, aby spali w rynsztunku
bojowym i trzymali bron pod reka.
W hangarze jest drugi UH-90 (ktérego przy-
gotowanie do lotu moze zajaé 30 sekund)
oraz dwie furgonetki.

W centrum bezpieczenstwa 7 Technikow
monitoruje kamery i alarmy, a netrunner
Mewa, kontroluje komputer EBM System
1300, ktdry jest uzywany przez labolatorium.
Dumouline zawsze bedzie w biurze bez-
pieczenstwa chyba, ze druzyna graczy
zostanie wykryta wewnatrz lub w poblizu
budynku gtéwnego, to wtedy przejdzie do
sekcji medycznej.

Obroncy dysponuja pojedynczg reczng
wyrzutnig rakiet przeciwlotniczych Stinger-
POST |ll (75% szansy trafienia w zasiegu
5000 metréw, namierzanie optyczne i na
podczerwien).Dr Wallenstein znajduje sig
w sekcji medycznej na drugim pigtrze
i wtasnie odzyskuje sity po operacjach plas-
tycznych. Jest jedynym pacjentem w sekcji
medycznej (wigc rozpoznanie go nie bedzie
stanowi¢ problemu pomimo jego nowej
twarzy i nowych odciskéw palcow). Nie jest
w stanie sie poruszaé¢ gdyz jest pod
wptywem silnych $rodkéw uspokajajacych.
Ma lekkg nadwage (105kg). Ale w sekcji
medycznej s3 pod rekg 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 si¢ do
walki. Jesli zostang odpowiednio przekonani
lub zastraszeni przed misja, kilku miejs-
cowych woznych (obecnie zwolnionych)
moze z grubsza naszkicowa¢ mapy bazy
i opisa¢ zwykte (sprzed wizyty Dr Wallen-
steina) procedury bezpieczenstwa. Zaden
z tych ludzi nie widziat Dumouline.

Wczes$nie rano w dniu, w ktérym Dr
Wallenstein ma wyjechaé, na lotnisko
w Alburguerque przybedzie stuzbowy odrzu-
towiec, 4 uzbrojone pojazdy AV-4 i kilka fur-
gonetek wizacych w sumie 25 Zotnierzy
z EBM. Trzy sposréd tych pojazdéw AV-4
poleci nastepnie do bazy Sanger Labs,
zabierze Dr Wallensteina i Dumouline
i powrdcie na lotnisko. Dotarcie z Albur-
querque do bazy zajmie AVom okoto 20
minut, a jeden z nich spedzi na ziemi okoto
60 sekund.
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"ABUILARNA MIROCZNEJ PRZYSZLOSCI

v Mo & v fom 3 v Vs Yo |

Korporacje kontrolujace swiat z wysokosci swych megalitycz-
nych biurowcow, umacniajg swa wiadze za pomoca armii
cybernetycznych zabéjcow. Na ulicy, w dzungli zniszczonego
miasta szalejg boostergangi. Zabijajgc i pladrujgc. Reszta
Swiata to wieczne szalenstwo, w czasie ktérego technicy
biogenetycznie ksztaftujg ciata opancerzonych wojownikow
autostrad w najbardziej czadowych klubach, najgorszych
knajpach i w najciemniejszych uliczkach po tej stronie
postholocaustu. Przysztosé nigdy nie rysowata sie w tak
czarnych barwach.

Lecz mozesz to zmienic. Masz ztacza interface’u w nad-
garstkach, bron w reku, lasery w oczach, zaprogramowane
chipy w umysle. Jestes podfaczony, wzmocniony cybernetycz-
nie | w tym stanie zmierzasz do fatalnej Krawedzi
Przeznaczenia. Do ktérej dojs¢ moga tylko najmocniejsi
i najlepsi. Dlatego, Ze jestes CYBERPUNKIEM.
CYBERPUNK: oryginalna gra fabuiarna mrocznej
przysztosci. Swiat korporacyjnych zabdjcow, rockowych
herosow i wypalajacych moézgi cyberhackeréw. Swiat
najniowoczesniejszych technologii i intensywnej akcji w mies-
cie. W tej ksigzce znajdziesz wszystko, co bedzie ci potrzeb-
ne do przeniesienia sie na mroczne miejskie uliczki - za
pomoca systemu, ktory taczy w sobie najbardziej realisty-
czng akcje i przyjemnosc gry.

WYSTEPUJA:

Rockmani - Herosi hard rocka, ktérzy muzyka chca zmienic swiat!

Solo - korporacyjni cyberzotnierze - bardziej maszyny, niz ludzie/
Netrunnerzy - Najlepsi hackerzy, ktérzy moga wtamac sie do kazdej
fortecy danych/

Reporterzy - Dziennikarze, ktorzy zrobig wszystko, Zeby poznac

prawde/

Nomadzi - Motocyklowi renegaci podrézujgcy po smiertelnych
autostradach Postholocaustu/

Businessmani - ludzie interesu grajacy w zabdjczej grze Korporacji!
Technicy - Mistrzowie cybernetyki w wieku metalu/

Fixerzy - Uliczni kombinatorzy, ktérzy wiedzg wszystko!
Gliniarze - Straznicy prawa w dzungli wielkiego miasta/
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