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SLUCHAICIE, GLABY!!!

NIEOKROJONY PODRECZNIK MISTRZA GRY
DO CYBERPUNKA 2020

KILKA ZRZEDLIWYCH SLOW OD WYDAWCY:

Ta ksiazka powstawata przez dtuzszy czas.

Kiedy zaczatem zastanawiaé si¢ nad jej idea. nadchodzace do nas pytania
i problemy mialy raczej charakter praktyczny: ,,Jesli Robert robi X, to czyja moge
zrobi¢ Y? Nie ma na ten temat nic powiedzianego w zasadach."

Dobre pytanie, poniewaz zadne zasady nie sa kompletne; gracze moga (i beda) miec
jakie$ tworcze pomysty. Tego typu pytania zaczgly by¢ wyjasniane, gdy zacze¢liSmy
udoskonala¢ zasady 1 wydawac coraz wigcej dodatkow.

Luki w zasadach byly wypelniane i pytania si¢ skonczyly.

Natomiast zaczgly si¢ pojawia¢ pytania dosy¢ nietypowe: od Mistrzow Gry, ktérzy
utracili kontrol¢ nad przebiegiem gry, ktorych gracze zaczgli troche przewyzszaé
intelektem, i tych, ktorzy chcieli da¢ ,,oficjalng" odpowiedz odno$nie wszelkich
probleméw zwigzanych z procedura gry i w ten sposob co$ zrobi¢ (i wprowadzié
troch¢ porzadku). Moim zdaniem, wyglada to w ten sposdb: jesli w grze licza si¢ tylko
ceny i to, ile gracze maja pieni¢dzy, a zdanie Mistrza Gry nie ma zadnego znaczenia,
wtedy gra nie odchodzi nawet o milimetr od wydrukowanych zasad. Ptacisz, chtopie.
45 lub wigcej ztociszOw 1 mozesz robié, co zechcesz.

Zaczynam si¢ zastanawiaé, gdzie si¢ podzialy wyobraznia, elastyczno$¢
i jakiekolwiek tworcze myslenie ...

Jednej rzeczy na pewno si¢ nauczysz, jezeli zaczniesz swoja karier¢ od
prowadzenia ,,D&D™": jeste§ Mistrzem Gry, prowadzisz gr¢ — opowiadasz przygodg;
nikt Ci nie mowi, co powiniene$ zrobi¢, poniewaz nie ma zadnego ,,powinienes$".

W samej naturze gier fabularnych lezy wprowadzenie czego$ nowego, wiezi miedzy
graczem i Mistrzem opartej na wierze w swiat, kreowany przez Mistrza Gry. Jesli jest
co$ niewyjasnione, wymyslcie to sami. Do licha, jezeli co$jest w zasadach,

a Wy si¢ z tym nie zgadzacie, zmiencie to!

Celem tej ksiazki jest zaproponowanie powrotu do eksperymentowa-
nia, do rozbudzenia wyobrazni i pomystowosci, nie do stwierdzenia:
»Musisz zrobi¢ X, Y, Z, aby wygracé". Przedstawilismy kilka
przyktadow, ktore jednak nie stuza do nasladowania, lecz maja

=
sktoni¢ do tworczego myslenia i pokazaé¢ pewne wzorce o D¢
zachowan. Ponizszy tekst jest napisany przez kilku najbardziej 0 @)
cwanych i najbardziej inteligentnych cyberpunkowych pisarzy i o
Mistrzow Gry. Pokazuje, jak prowadzili oni swoich graczy i jak >‘

interpretowali zasady systemu (niektdrzy prowadza tak diugo,

Ny {
jak grajest w obiegu), majac nadziej¢, ze ich przyktady ' \5 i
pokaza Wam, jak lepiej gra¢ (i w ten sposob, mie¢ wigksza (L & ) ' "}'
radoche). ' ‘ 1E.' j
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Wige kupcie ksiazke. //,

Ruszcie glowa.

Przejmijcie kontrole.
Nalezalo sie to Wam od lat.

7,
Derek Quintanar 4
Gratulacje z okazji narodzin pierworodnego:

Cody'ego Kevina Pondsmith, urodzonego 5 marca 1994 roku dla Mike'a i Lisy

!.r,w’ //;,a
! 1
Pondsmith

Michata Andrzeja Karlickiego urodzonego 11 sierpnia 1993 roku dla Basi i Andrzeja Karlickich
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Rozgrywanie dtugich kampani

Jak poznaé
graczy ze soba
CRAIG SHEELEY

J ednym z wigkszych probleméw z
rozpoczeciem jakiejkolwiek przy-
gody jest potaczenie graczy. Z tego powo-
du powstato juz kilka klasycznych (i lek-
ko tracacych myszka) dowcipow: ,spo-
tykacie si¢ wszyscy w barze..."

Istnieje wiele sposobOw na przedsta-
wienie sobie graczy. Jednym z najprost-
szych i najbardziej bezposrednich jest ten
zaproponowany w Cyberpunku 2020, a
stwierdzajacy, ze wszyscy gracze naleza
do jednej grupy. To nie tylko zaznajamia
ich ze soba, lecz daje im wspolny cel i os-
waja ich z mys$leniem o innych graczach
jako cztonkach grupy, a nie potencjalnych
przeciwnikach.

Spotykanie si¢ w barze jest oklepanym
motywem, lecz ma pewne zalety. Spotka-

nie moze si¢ odby¢é w barze, lecz gracze
musza mie¢ jaki§ po temu wazny powod.
Na przyktad, zostali zwerbowani przez
jednego Fixera, by pracowali jako grupa.
(Ten Fixer mégtby by¢ wylosowany jako
wspolny znajomy wszystkich graczy pod-
czas tworzenia postaci. Patrz dalej od-
nosnie tego typu manipulacji). Roéwniez,
ich zycie moze by¢ zagrozone i musza
wspotpracowaé, albo zging.

Jednym z bardziej interesujacych
sposobow na zebranie razem graczy jest
przedstawienie im wspolnego zagrozenia.
Oto przykladowy scenariusz: zdarzyto
si¢, ze wszyscy bohaterowie jedli w tej
samej knajpie. Niestety, jedzenie zostalo
doprawione eksperymentalnym, wptywa-
jacym na umys} narkotykiem, ktory pod-
wyzsza agresywno$¢, rozbudza instynkt
stadny, a takze powoduje wydzielanie u
wszystkich pewnej woni, ktora tylko oni
rozpoznaja. Ten zapach odréznia ich i
znakuje jako ,stado", gdyz gracze natu-

ralnie trzymajg si¢ ze sobg, tworzac w ten
sposob luzne niby — wilcze stado. Nar-
kotyk zostal wypuszczony przez jakiego$
cwanego Businessmana, ktory w ten spo-
sob chcial sprawdzi¢ jego efektywnos$¢.
Zostat on zaprojektowany do wplywania
na cate dzielnice, tworzac z ich miesz-
kancow luzno zorganizowane gangi, wal-
czace z wszystkimi, ktorzy im zagrazaja,
przechodza przez ich ,terytorium", a na-
wet sg po prostu inni. Zastosowanie tego
narkotyku moze mie¢ rézna sitg: od
wprowadzania bataganu i zamieszek az
nawet do stwarzania wojennych hord,
postusznych rozkazom i poleceniom ope-
ratora, ktory kieruje odpowiednimi za-
pachami. (Dla zainteresowanych, wtasnie
opisalem pewna odmiang¢ trucizny z
komiksu Judge Dredd).

Narkotyk moze byé¢ rowniez wolno
dziatajaca trucizna lub jaka$ bronia bio-
logiczna i gracze maja ograniczony czas,

by znalez¢ antidotum i uratowaé swoje




Rozgrywanie dtugich kampanii

zycie. Gracze moga by¢ tez nekani przez
jakiego$ Businessmana, Korporacjg,
gang, itd. Nic tak nie taczy ludzi jak akty-
wne dzialanie pod hastem ,my kontra
oni". (Ha! Wyobraz sobie rozpoczgcie
przygody w windzie. Gracze jada w tej
samej windzie, do ktorej jacy$ goscie
chca wpusci¢ hord¢ wygtodniatych
szczurdw. To szybko potaczy bohateréw!
I na pewno beda bardzo zdenerwowani
na odpowiedzialnych za to)!

Mniej makiawelicznym sposobem
przedstawienia sobie graczy jest stworze-
nie sytuacji, w ktorej gracze znaja si¢
przed przygoda lub maja wspolnych zna-
jomych. Przygoda, zamieszczona w
Ekranie Mistrza Gry Cyberpunka 2020,
zaktada, ze wszyscy gracze sa wioczega-
mi, dawno temu si¢ spotkali i od tego
czasu wspotdziataja. Wspdlni znajomi sa
nieztym sposobem na spotkanie si¢
graczy. Tacy znajomi moga by¢ z tatwos-
cig ustaleni podczas tworzenia postaci.

Zyciorys jest narzedziem

oy YCiOTYS jest czym$ wiecej niz tylko
z zapomniang przesztoscia dla graczy.
Zawiera znacznie wigcej niz tylko sucha
informacj¢, co posta¢ robita w poprzed-
nich latach. Zapewnia Mistrzowi Gry
wiele okazji do zaprojektowania  przy-
gody, a graczowi dostarcza okazji do lep-
szego odtwarzania swojej postaci i roz-
wigzywania problemow. Zastanoéw si¢
nad tym. Kazdy przyjaciel, szczesliwe
zdarzenie, kochanka, kleska, a zwlaszcza
wrog zapewnia Mistrzowi Gry mozli-
wos$¢ wykorzystania ich przeciwko lub na
korzysé gracza.

Jak je wykorzystac? Co6z, poza znany-
mi chwytami — jak na przyktad, fakt, ze
dawni wrogowie moga nagle si¢ ujawnic;
mozesz by¢ tego pewny! — wydarzenia
z Zyciorysu s3 dobra okazjg do zblizenia
graczy. Powiedzmy, Ze jedna z postaci ma
kumpla, przyjaciela lub dawnego wspot-
pracownika. Posta¢ jest Solo, przyjaciel
specjalizuje si¢ w naprawie broni. Nato-
miast inna postaé, Technik, ma swojego
przyjaciela, ktory rowniez ma podobne
zainteresowania. I co za przypadek,
zbrojmistrz Solo i kumpel Technika to ta
sama osoba! Moze, na przyklad, postacie
maja wspolnego wroga albo nawet maja
wspolny romans! (Gwarantowana rozry-
wka i zabawa dla catej grupy; ale nie dla
drazliwego Mistrza Gry).

Czasami Mistrz Gry musi wprowadzié
wlasne wydarzenia do Zyciorysu, by
potaczyé¢ graczy. Najtatwiejszym sposo-

bem dla Mistrza Gry jest ograniczenie
roli gracza przy tworzeniu postaci do rzu-
cania ko$¢mi, natomiast wszelkie wyda-
rzenia sg wymyS$lane przez Mistrza Gry.
W ten sposéb mozesz dowolnie uksztat-
towaé Zyciorys postaci, hte, hte!

Okreslenie celu
poczynan

Zanim rozpoczniesz kampani¢, mu—

sisz najpierw poswieci¢ troche cza-
su na zastanowienie si¢, czego zadasz od
graczy. Postaw sobie pytanie; Co maja
rozwina¢ w sobie Twoi gracze? Czy masz
jaki$ okreslony cel, powiedzmy, zmiang
historii lub otoczenia? Na przyktad, czy
chcesz, by kampania prowadzita do
katastrofy i wprowadzata alternatywna
przysztos¢ (CyberGeneration). Lub, czy
zyczysz sobie, by wybuchta orbitalna
wojna pomigdzy Korporacjami, toczaca
si¢ zarowno w kosmosie jak i na Ziemi?
Co powiesz na pomyst przejecia Standw
Zjednoczonych przez Korporacje? (Jest
to czes$¢ tta srodowiskowego i historycz-
nego w CyberGeneration, nawet jesli nie
zgadzasz si¢ z caloscia, mozesz zaadap-
towaé¢ pewne przedstawione pomysty).
Naprawde, powiniene$ wczesniej pomys-
le¢ nad celem swojej kampanii, by potem
moc doktadnie ja zaplanowacé.

W momencie, gdy juz zaprojektowates
ogo6lny kierunek rozwoju scenariusza,
musisz popracowac¢ z graczami. Poroz-
mawiaj z kazdym na osobnosci. Dowiedz
si¢, jakie maja ambicje, czego chca od
swoich postaci i w jakim kierunku maja
zdaza¢. Doceniaj swoich graczy; czesto
maja oni pomysty, ktoére wspaniale
nadadza si¢ do wykorzystania w przy-
godzie 1 moga zapewnié¢ Ci takie zwroty
w akcji, o ktorych nawet nie pomys§lates.
Oczywiscie, nie musisz im dawaé wszys-
tkiego, co zazadaja. Mieszaj pomysty,
zmieniaj ich wlasne, mutuj i wplataj ich
postacie we wtlasng intryge.

Rozmowa z graczami jest potrzebna,
by wmanipulowaé¢ ich w Twoja przygodg.
Z wigksza ochota znajda si¢ w sytuacji,
ktora sami zaproponowali i na pewno
beda mile zaskoczeni Twoimi niespo-
dziankami.

Zadziwiajace jest, jak wielu Mistrzow
Gry nie zadaje sobie trudu, by zaprojek-
towaé¢ ogolny kierunek przygody, a tym
bardziej, by pozwoli¢ graczom na wpro-
wadzanie wlasnych elementow do sce-
nariusza (Mnie si¢ rowniez to czgsto
zdarzato. Zbyt czesto). Nie tylko utatwia
to prowadzenie przygody, nadaje pewien
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logiczny uktad wydarzen, ale i samym
graczom lepiej si¢ gra, gdy widza $wia-
tetko na koncu tunelu. Oczywiscie, przy-
goda nie musi si¢ konczyé, moze dalej si¢
zmienia¢, przeksztalca¢ w nowa kampa-
ni¢! Pomysl o tym, jak o nastepnych cze$-
ciach filmu Iub ksiazki...

BENJAMIN WRIGHT

N o dobra, $ciagaé $liniaczki, gato!
Cyberpunk nie ma by¢ tatwy i
przyjemny. Dla Mistrzow Gry, §$wiat
Mrocznej Przysztosci jest trudnym wyz-
waniem! W roku 2020 $mier¢ czyha za
kazdym rogiem, nadzieja wystepuje w
$ladowych ilosciach, a ambicja jest je-
dyna cnota! Taki klimat z pewnos$cia si¢
nadaje do rozgrywania szybkich, nastro-
jowych przygéd. Kazdy cyberpunk za-
pewni Was, ze chciwo$¢, przemoc, para-
noja i poza sg idealnymi narz¢dziami ide-
alnego przestepstwa. Lecz takie §rodowi-
sko nie sprzyja dluzszym kampaniom.
Atmosfera zycia na Krawedzi jest nuza-
ca, moze sta¢ si¢ niesatysfakcjonujaca
i zrazi¢ wielu graczy. Inng przeszkoda
jest brak w Cyberpunku wyraznie i jasno
okreslonych wrogow. Moze si¢ to stac
duzym problemem — bez Ztych Facetow
co beda robi¢ Bohaterowie w Piatkowa
Noc? Nowoczesny $wiat nie moze funk-
cjonowac bez wszechobecnych Korpora-
cji. W rzeczywisto$ci, najwigkszym wro-
giem w XXI wieku jest chaos, a nie zto.
Taka sytuacja nie zachgca tych Mistrzow
Gry, ktorzy potrzebuja wczesniej ustalo-
nych celow do wymyslenia kampanii.
Czy wiecie, co mowimy takim Mi-
strzom?

Badz twardy!

To jest sytuacja, dla ktorej Ty, cyber-
punkowy Mistrz Gry, zostate$§ stworzony!
Masz catkowita wolno$¢ — Ty przed-
stawiasz motywy, akcj¢ i cata przygode!

A tak, przygoda. To jest to, co
Mistrzowie Gry lubig najbardziej. Celem
istnienia Mistrza Gry jest wtlasnie
prowadzenie przygody. Rozgrywanie
dtugookresowych kampanii odlegte jest
tylko o krok od pisania powiesci czy sce-
nariusza do filmu. Jesli naprawde chcesz
przedstawi¢ kampani¢ (dalej nazywana
Saga) w $wiecie Cyberpunka 2020, mu-
sisz zastanowi¢ si¢, co chcesz, by si¢
dziato w Twojej przygodzie. Nie nad tym,
z kim postacie beda walczyé, czy jak
duzo zarobig forsy, lecz nad tym, co bgda
robi¢. Nastepnie, znajdz kilka osob, ktore
zechca zagra¢ w Cyberpunka. Okreslenie
zatozen kampanii jest pierwszym i naj-
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Gato (z hiszp.) ,kot". Okresla sie w ten
sposob cztowieka w typie ,macho",
przekonanego o swojej wartosci, lecz
takze znajomego lub cztonka rodziny.
Stowo to ma podobne zastosowanie co
»,Choomba", lecz jest bardziej poufate...
A zresztq zapytajcie dowolnego Fixera.

Siedem krokow na drodze szczesli-
wego rozegrania Sagi:

1. Dobrze sie zastanéw
2. Podejmij decyzje
3. Wybierz postacie
4. Znajdz graczy
5. Przygotui
6. Napisz
7. Prowadz,
Prowadz,
Prowadsi...
|

wazniejszym krokiem w jej budowaniu.
Nastepne kroki sa opisane ponizej. Sa
umieszczone na marginesie — stosuj si¢
do nich, a Twoja Saga be¢dzie udana.

Ostrzezenie: Prawa Murphy'ego sto-
suja si¢ rowniez do rozgrywania kam-
panii. Mimo iz zaktada si¢ idealne warun-
ki, czasami nie zawsze begdzie mozna
doktadnie przesledzi¢ wszystkie kroki lub
przedstawi¢ je w ich naturalnym porzad-
ku. Trzeba rozpatrzy¢ wiele przeciwnos-
ci. Mozesz nie mie¢ wystarczajaco duzo
czasu na wymyslenie kampanii; Twoi
gracze moga nalega¢ na granie swoimi
ulubionymi postaciami (straszne!); mo-
zesz nawet w ogole nie znalezé graczy!
Sa roéwniez inne problemy, ktore sa na
tyle zréznicowane, ze kazda sprawe
nalezy rozpatrywa¢ indywidualnie. W
zwigzku z tym nie zostaly one tu wyjas-
nione. Po prostu badz pomystowy.

Pomimo mozliwos$ci zaistnienia drob-
nych problemow, kluczem do udanego
rozegrania kampanii jest dobre przygo-
towanie. Jezeli jeste$ gruntownie przygo-
towany do prowadzenia przygody. Twoi
gracze na pewno to dostrzega. Jest to
wspaniala sytuacja — Twoim graczom
pochlebia, ze to dla nich tak si¢ przygo-
towale$, natomiast Ty si¢ bedziesz czué
pewnie, poniewaz masz kontrole nad
przebiegiem gry.

No dobra, koniec dowcipkowania!
Trzeba omowic¢ te siedem krokow.

Krok 1:
dobrze sie zastanow
Jest to podstawowe zadanie. Za-
zwyczaj, stawiasz mu czota w mo-
mencie, gdy si¢ zdecydujesz, ze
chcesz prowadzi¢ kampanig. Coz,
zdecyduj si¢, jaki rodzaj kampanii
chciatby$ prowadzi¢? Odpowiedzia
na to pytanie jest znalezienie odpo-
wiedniego stylu — skala, cate tlo
opowiesci, moralno$¢, przemoc i
technologia sa elementami stylu
kampanii i wszystkie sa doktadnie
opisane w rozdziale oOsmym tej
ksigzki. Catlym problemem przy
kroku 1 jest ustalenie celu kampanii
Jest to ta przyjemniejsza czg¢$¢ two-
rzenia kampanii, o wiele trudniejszy
jest krok 2. Rozwaz, co Ci¢ interesu-
je lub frapuje odnos$nie $§wiata roku
2020 i nastepnie uzyj tych elemen-
tow do stworzenia ogoélnej idei
Twojej kampanii.

Na przyktad, powiedzmy, ze to co nas
bardzo stresuje w $wiecie Cyberpunka, to
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to, ze wszystkie Korporacje sa kierowane
przez cynicznych i ztosliwych kariero-
wiczow i sg bez wyjatku zte. W tym przy-
padku pomyst naszej przygody zaktada,
ze staramy si¢ ,,umoralni¢" jedna z
Korporacji. Skala problemu bedzie dosy¢
duza, przynajmniej na poziomie kra-
jowym. Tiem bedzie podréz, by dotrzeé
do wszystkich siedzib Korporacji (o za-
siegu krajowym, a nawet moze global-
nym), lecz gtéwnie bedzie si¢ rozgrywaé
w miescie, ktore jest glowna siedziba
danej Korporacji. Ze wzgledu na tak
szczytny cel misji, moralnos$¢ bedzie
wigksza niz w wigkszoSci przygoéd w
$wiecie Cyberpunka, natomiast przemoc
bedzie na mata skalg, gdyz zmiana Kor-
poracji wymaga pracy mozgu, a nie
mig¢$ni. Aby przygoda pasowata do $wia-
ta, Korporacja bedzie ukierunkowana
technologicznie (w koncu jest to Cyber-
punk) i w ten sposob, poziom techniczny
bedzie troche powyzej przecigtnej.
Ustaliwszy ogodlne zalozenia, mozemy

przystapi¢ do konkretow...

Krok 2: podejmij decyzje
CZas, by Twoja Saga, do tej pory

w  powijakach, zaczgta sig
rozwija¢. Pomys$l o konkretach, ustal
najwazniejsze punkty scenariusza i
zastanow  si¢ nad wazniejszymi
Bohaterami Niezaleznymi, ktorzy
b¢da nadawaé¢ Twojej kampanii
pozadany kierunek. W tym momencie
musisz ustali¢ cel, ogdlny przebieg i
zakonczenie przygody. Jako ,tworca"
swojej ,opowie$ci" musisz teraz staé
si¢ swoim wlasnym wydawca —
dokonaj wyborow, ktore moga byé,
co prawda, bolesne, lecz kto§ to mu-
si zrobi¢. Co chcesz pokaza¢ w Two-
jej Sadze, a co nie? Co postacie bgda
musialy zrobi¢, a co nie bedzie nale-
ze¢ do ich obowiazkéw? Podejmujac
takie decyzje, okreslasz mozliwy
wptyw Twoich graczy na otoczenie,
srodki, ktére bgda mieli do dyspozy-
cji, by rozwiazaé¢ postawiony przed
nimi problem, a takze, co chyba naj-
wazniejsze, potencjalny poziom od-

twarzania przez nich swoich rol.

Na Twoje decyzje powinny mieé
wplyw tylko Twoje plany i mozliwosci
jako Mistrza Gry. Nie prowadz kampanii
w samym $rodku firmy maklerskiej, jezeli
nie potrafisz odrozni¢ akcji od obligacji
(chyba, ze chcesz zrobi¢ rozeznanie na
ten temat; kto mowi, ze z gier fabularnych

nie mozna si¢ nic  nauczyé?).
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Analogicznie, jesli nie lubisz przygod, w
ktorych jest mniej walki, a wigcej dra-
matyzmu, nie jeste§ zmuszony, by w taki
sposob je prowadzié¢, tylko po to, by
wywrze¢ wrazenie na Twoich graczach.
Wazne jest, by wszyscy si¢ dobrze bawili,
a nie to, by dazy¢ do wizerunku idealne-
go gracza. Je$li naprawde tego chcesz,
Twoje postacie moga nosi¢ najwigksze
spluwy! Jednak, byloby to marnotrawie-
niem wielu zalet Cyberpunka. gdyz ist-
nieje wiele innych systemow, ktore lepiej
si¢ nadaja do rabania wszystkiego, co
zyje. Takze, jesli chcesz, by Twoja Saga
miata romantyczny charakter, nie wpro-
wadzaj do niej niepotrzebnych sekwencji
walki, tylko, by uatrakcyjni¢ graczom
gre. Mozna takze (a na pewno bedzie to
bardziej oryginalne) zafascynowaé gra-
czy dramatyzmem, a nie eskalacja prze-
mocy. Wielu graczy najbardziej lubi
mieszank¢ powyzszych dwoch rodzajow
Sagi, gdyz z takiego potaczenia czerpia
najwiecej przyjemnosci. Jako Mistrz Gry,
wybierz, co wolisz; jesli zaprezentujesz
to dobrze, wowczas Twoim graczom
bedzie si¢ to rOwniez podobac.

Kontynuujac przyktad z kroku 1,
pomyst Sagi bedzie zaktada¢ dziatania
grupy, ktorych celem bedzie przejgcie
Korporacji Raven Microcyb. Nie bedzie
to tradycyjne przejecie firmy, lecz raczej
rozdzielenie wtadzy i udziatdow za po-
mocg roéznych srodkow. Grupa (gracze)
bedzie si¢ sktadata z kilku znajo-
mych/przyjaciot, z ktorych kazdy specja-
lizuje si¢ w innej dziedzinie. Razem, sa w
stanie polaczy¢ site Ulicy, potege wiadzy
Korporacyjnej i wiasne moézgi, by osiag-
na¢ swoj cel. Ze wzgledu na rozne
pochodzenie naszych bohaterow, roznice
w ich wychowaniu; odmienne charaktery,
sytuacje w Sadze beda bardzo rdézno-
rodne. Cigzar zadania b¢dzie spoczywat
na ich inteligencji, dobrym planowaniu i
jeszcze lepszym odgrywaniu swoich
postaci, chociaz znajdzie si¢ oczywiscie
miejsce na walke. Saga zacznie si¢ w mo-
mencie sformowania si¢ grupy, ktorej
kolejne poczynania bg¢da mialy na celu
stopniowa infiltracj¢ Korporacji i jej
przejmowanie. W koncu, grupa albo
przejmie Raven Microcyb, albo zostanie
przez nig zniszczona.
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Krok 3:
wybierz postacie

rzed zorganizowaniem grupy,

nalezy pomysle¢ o doborze pos-
taci, nie tylko Bohaterow Niezalez-
nych, lecz rowniez postaci graczy.
Jest to jeden z najwazniejszych ele-
mentdéw w planowaniu kampanii: naj-
pierw dobierz odpowiednie postacie!
Tak, najpierw! Nie oznacza to wcale,
ze gracze muszg gral postaciami
stworzonymi przez Ciebie, lecz Ty,
jako Mistrz Gry, musisz wiedzie¢,
jakie typy postaci sa potrzebne do
Twojej Sagi.

Wigkszosé¢ kampanii w §wiecie Cyber—
punka jest zbudowanych dla postaci
graczy. Jest to doskonaly sposob na
niepowodzenie! Kiedy Mistrz Gry zdecy-
duje si¢, ze chce rozgrywaé dlugotermi-
nowa kampani¢, woOwczas nie moze
zgodzi¢ si¢ na ulubiona posta¢ kazdego
gracza i oczekiwaé, ze stworza oni zgrany
zespot. Jesli kazdy gracz mial postaé
tworzong bez udziatu Mistrza Gry, to one
nie beda mialy zwiazku z planowana
kampania lub z innymi postaciami. W ta-
kich warunkach, prowadzenie kampanii
bedzie bardzo uciazliwe, oczywiscie, dla
Ciebie. Cele, ambicje, osobowos$é, po-
chodzenie, status spoteczny i ekonomi-
czny takich postaci bedzie poza Twoja
kontrola i w ten sposob praktycznie okaze
si¢ niemozliwym stworzenie logicznie

powiazanej Sagi.

Aby uniknaé¢ tego rodzaju parodii kam-
panii, Ty, jako Mistrz Gry, powiniene$
mie¢ zaplanowany zestaw potrzebnych
Ci postaci. Wtedy, mozesz zaczaé z
poszczegdlnymi graczami tworzenie
odpowiednich rol dla nich. To jest drugi
co do waznosci element planowania Sagi:
Mistrz Gry powinien uczestniczy¢ w
tworzeniu postaci kazdego gracza. W ten
sposob. Mistrz Gry moze krzyzowacé
Sciezki zyciowe graczy, zawiera¢ niezbeg-
dne sojusze i znajomosci, nakierowywac
graczy na odpowiedni cel, i ogdlnie uza-
sadni¢ powstanie catego zespotu. Ile razy,
jako gracz lub Mistrz Gry, obserwujac
sesje Cyberpunka, zadawate$ sobie py-
tanie: ,,Dlaczego ci ludzie ze soba wspot-
pracuja?" Jezeli Mistrz Gry bedzie obec-
ny przy tworzeniu kazdej postaci, to takie
pytanie nie bedzie wymagato odpowie-
dzi. Stanie si¢ ona oczywista.

Powod powstania zespotu powinien
by¢ wpleciony w proces tworzenia kazdej
postaci. Na przyktad, rozgrywajac kam-
pani¢ posrod Nomadow w Arizonie,

powiniene§ si¢ upewnié, ze Wwszyscy
gracze sa cztonkami tej samej rodziny
Nomadoéw. Gracze nie musza by¢
spokrewnieni, moga by¢ kochankami,
partnerami z patrolu, kumplami, rywala-
mi, itp. W takiej Sadze, Mistrz Gry moze
pozwoli¢ na ,podwdjne" role, tak ze
kazdy gracz moze by¢ Nomadem i kim$
innym, na przyktad, Technikiem, Fixe-
rem, Netrunnerem, itd. Wszystkie posta-
cie powinny raczej nie by¢ zbyt potgzne,
ze wzgledu na status ekonomiczny
Nomadow, jako przeciwnosci Busines-
smanow.

W przypadku przyktadowej Sagi z
krokow 1 i 2. sytuacja bedzie troche inna.
Postacie beda musiaty dysponowac duza
wtadza i wywodzi¢ si¢ z réznych $rodo-
wisk. Kazdy z nich powinien mie¢ oso-
bisty cel, w ktorego osiagni¢ciu ma mu
pomodc przejecie Raven Microcyb i
powinna istnie¢ przyczyna, dla ktorej
wszyscy wspolpracuja ze sobg. Mistrz
Gry moze sobie zazyczy¢ obecnosci
Netrunnera, ktory pracuje dla Raven
Microcyb, Fixera, ktory odpowiada za
kontakty Korporacji z gangami uliczny-
mi, Businessmana, pracujacego w konku-
rencyjnej Korporacji, a takze Reportera
— wolnego strzelca, ktory specjalizuje
si¢ w ,,podziemnej" robocie (ta postaé
moze byé w rzeczywistosci Szpiegiem).
Mistrz Gry powinien omowi¢ z graczami
podziat rol. a nastepnie kazdy gracz
powinien stworzy¢ osobowos¢ danej pos-
taci, oczywiscie przy aprobacie Mistrza
Gry. Motywy postepowania i pochodze-
nie kazdej  postaci zostaly juz dopa-
sowane przez Mistrza Gry. W ten sposob,
szanse na udane przeprowadzenie Sagi
zostaly zwigkszone.

Krok 4: znajdz graczy
Znalezienie graczy moze okazaé
si¢ bardzo trudnym zadaniem i
akurat w tej kwestii ta ksiazka
niewiele moze Ci doradzi¢. Postaraj
si¢ znalez¢ ludzi, ktorych lubisz, o
ktorych wiesz, ze sa dobrymi gracza-
mi i, ze b¢da dostgpni. To samo w so-
bie moze si¢ okaza¢ monumentalnym
problemem. Jednakze, nawet po
znalezieniu graczy, moga si¢ zdarzy¢
trudno$ci. Niektérym graczom moze
si¢ nie spodobaé¢ pomyst odtwarzania
postaci, zaproponowanych im przez
Ciebie (niektorzy lubig graé tylko
Solo). Masz dwa wyjécia: znajdz in-
nych graczy lub dogadajcie sig.

Najlepszym pomystem jest dobranie
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takiej Sagi, ktora na pewno spodoba
si¢ Twoim graczom. Je§li Twoi gra-
cze lubig wielkie spluwy i bijatyki,
wowczas wszelkie kampanie rozgry-
wajace si¢ glownie w Sieci nie okaza
si¢ dla nich interesujace (wtasciwie,
réwnie dobrze moga, przy takim
nastawieniu, zagraé w inny system,
lecz, c6z, méwi si¢: trudno). Jesli
jest to mozliwe, Mistrz Gry powinien
uzgodni¢ z kazdym graczem, jaki
rodzaj kampanii by mu odpowiadat, i
zrobi¢ to przed zaczg¢ciem planowa-
nia. W ten sposob, wszyscy beda za-
dowoleni.

Krok 5: przygotuj
Dobre przygotowanie jest trzecim
waznym elementem przy plano-
waniu kampanii. Niektoérzy Mistrzo-
wie Gry preferuja prowadzenie przy-
gody z pamigci, majac tylko kilka
stron notatek i kilka (jesli w ogole)
wczesSnie] przygotowanych postaci.
Inni Mistrzowie przygotowuja wiele
elementow tta przygody, tworza no-
we zasady, przedstawiaja sytuacje z
udziatem opisanych w najdrobniej-
szych szczegdtach Bohaterami Nie-
zaleznymi. Obie metody sa jednako-
wo dobre i kazda ma swoje dobre i
zte strony, lecz najwazniejsze jest to,
ze Mistrz Gry jest przygotowany.
Jesli gracze beda czg$ciej odwiedzaé
pewne miejsca, spotykaé pewnych
ludzi, wowczas takie sytuacje powin-
ny zosta¢ wczesniej opisane, przed
rozpoczgciem kampanii. W ten spo-
s6b Mistrz Gry uniknie si¢ przerywa-
nia toku wydarzen i ,urealni" $wiat,
w ktorym zyja postacie. Gracze czuja
si¢ komfortowo, gdy wiedza, ze
Mistrz Gry jest odpowiednio przygo-
towany i przyktada odpowiednia wa-
g¢ do rzetelnego przekazania infor-
macji. Je§li zauwaza, ze wszystkie
wydarzenia i postacie sa napredce
wymys$lone, woOwczas straca oni
ochote do dalszej gry.

W przypadku przyktadowej kampanii o
przejeciu  Raven Microcyb, w tym
punkcie powinno zosta¢ ustalonych wiele
elementow. Powiniene$ jak najdoktadniej
opisa¢ Raven Microcyb (tak jak zostalo
to zrobione w rozdziale Megakorporacje
2020 w zasadach podstawowych). Pomo-
cne mogtoby by¢ stworzenie catej ksigzki
Korporacyjnej dla Raven, lecz niektorzy
Mistrzowie Gry moga uzna¢ to za
niewarte wysitku. Fort Danych Raven
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Microcyb powinien zosta¢ doktadnie za-
projektowany. Dla Reportera powinny
zosta¢ przygotowane falszywe tozsamos-
ci, potrzebne do tajnej pracy, znajomosci
w Korporacjach informacyjnych i $rod-
kach masowego przekazu, a takze ewen-
tualni wptywowi przyjaciele, mogacy za-
pewni¢ poparcie. Sie¢ kontaktow Fixera
oraz jego ludzie, pomocnicy, posrednicy
w transakcjach powinny zosta¢ doktadnie
opisane, a mozliwosci Fixera powinny
by¢ jasne zaréwno dla gracza jak i
Mistrza Gry. Wazniejsi Bohaterowie
Niezalezni, pracujacy dla Raven Micro-
cyb, jak rowniez inne postacie, zaréwno
pomagajace jak i przeszkadzajace, powi-
nny by¢ wczesniej przygotowane. Naj-
wazniejsze wydarzenia, romantyczne,
dramatyczne, a takze sekwencje walki
powinny zosta¢ zaplanowane. Wreszcie,
potrzebne beda takie drobiazgi jak
wydarzenia i kalendarz w roku 2020, a
takze kilka wazniejszych miejsc.

Majac przygotowane wszystkie te ele-
menty, Mistrz Gry nie bgdzie musiat ich
wymyslaé¢ w trakcie prowadzenia przy-
gody. Wazniejsze wydarzenia w scenariu-
szu beda si¢ rozgrywa¢ w oparciu o te
wlasnie okreslone szczegoéty, a wszelkie
dziury w przygodzie beda tatwiejsze do
wypetnienia.

Krok 6: napisz

zas napisaé scenariusz. Musisz
Crozpisaé wszelkie | przygody,
jakie czekaja na Twoich graczy na

drodze do

Powinno si¢ tam znalez¢é miejsce na

wyznaczonego celu.

wszelkie romantyczne wydarzenia, a.
takze te zwigzane z Zyciorysem bo-
haterow. Kazdej postaci powinna
zosta¢ poswigcona odpowiednia
ilo$¢ czasu i uwagi, w zaleznosci od
wktadu w rozwoj intrygi i roli, jaka
ona ma odegra¢ na drodze do osiag-
ni¢gciu celu. Kazda postaé powinna
mie¢ swoj wlasny watek, rozgry-
wajacy si¢ w trakcie Sagi. Nie
powinny by¢ one jednak wprowadza-
ne wszystkie naraz; to zbyt skomp-
likuje sprawe¢. Najlepiej, by kazdy
rozdzial Sagi zawieral nie wigcej niz
jeden watek. W ten sposob, kazdy
gracz moze mie¢ swoje 5 minut (a
zazwyczaj wigcej), moze by¢ gtowna
postacia przygody, i moze byé¢ zado-
wolony z wktadu, jaki wnidést w roz-

woju przygody i osobowos$ci postaci.

Krok 7: prowadz,
prowadz,
prowadz...

Pomimo staran, kazdy Mistrz Gry

predzej czy pdézniej dochodzi do
wniosku, ze nie ma czego$ takiego,
jak absolutna kontrola nad gra.

Poprawki, wymys$lanie nowych po-

mystow, konieczno$¢ zmian na bie-

zaco 1 starcia z graczami to ciem-
niejsza strona prowadzenia przygdd.

Istota dobrego prowadzenia jest

gtadkie rozwigzywanie takich prob-

lemow. Jako samoistny proces, przy-
goda wymaga od Mistrza Gry ciag-
tych zmian, poprawek i modyfikacji.

Zazwyczaj najwigksze problemy sa

zwigzane 2z poczynaniami graczy,

zrownowazeniem postaci, nietypo-
wymi deklaracjami i z ,,utrzymaniem
orzezwiajacej $wiezos§cia" przygody.

Eh. gracze... Aaargh, gracze!! Bez
wzgledu na to, jak si¢ kto$ bedzie starat,
gra fabularna nie moze zosta¢ do konca
opisana (wlasciwie, nie powinna zostac

opisana). Gracze zawsze beda robi¢ to, o

co Mistrz Gry nie bedzie ich podejrze-

watl, nawet nigdy by o tym nie pomyslat!

Dlatego wtasnie Mistrzowie Gry musza

mie¢ bujng wyobrazni¢ i umiejetnosci do

improwizacji. Gracze czesto sa madrzejsi
od Mistrza Gry, znajdujac prosta droge,
omijajac, zdawaloby si¢, skomplikowany
problem; za§ czasami gracze spe¢dzaja
kilka sesji starajac si¢ rozgryz¢, zdawa-
toby si¢. bolesnie prosta wskazowke.

Mistrz Gry powinien by¢ elastyczny.

Powinien umie¢ si¢ dostosowaé do takich

sytuacji, bez karania graczy. Jest to bar-

dzo wazne. Jesli Twoi gracze byli ma-
drzejsi od Ciebie, nie karz ich — po pros-
tu kontynuuj i staraj si¢ uczy¢ na swoich
btedach. Analogicznie, jesli gracze nie
moga rozwiagzaé¢ problemu, nie pchaj ich

na silg w zadanym kierunku — daj im

inng wskazowke. Badz opanowany i

rozsadny.

Gracze potrafia rdwniez niezle
pomieszaé¢ Ci szyki, jesli czuja si¢ lekce-
wazeni. Czasami, gracz czuje, ze jego
posta¢ nie odgrywa jakiej§ waznej roli w
przygodzie lub nie moze wykorzystaé w
petni swoich mozliwo$ci. Zrownowaze-
nie gry jest bardzo wazne dla efekty-
wnego prowadzenia Sagi, poniewaz
niezadowoleni gracze moga wytadowacé
swoja frustracj¢ na innych, wptywajac w
ten sposob na przebieg kampanii. Moga
niszczy¢ wszelkie plany Mistrza Gry, za-
cza¢ walczy¢ z réznymi postaciami, lub
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w inny sposOb stara¢ si¢ zwrdci¢ na
siebie uwage. Moze to by¢é nawet
nie§wiadome dziatanie, lecz takie rzeczy
si¢ zdarzajg. Jezeli chcesz uniknaé takich
sytuacji, staraj si¢ maksymalizowad
wktad kazdego gracza w przygode —
lecz upewnij si¢, czy wszystkim graczom
poswigcasz tyle samo uwagi i czy w
Twoich oczach sa oni jednakowo wazni
(oczywiscie, niektore przygody beda
koncentrowaé si¢ bardziej na jednym
graczu, niz na wszystkich jednakowo).
Tak diugo Twoi gracze beda zadowoleni
z prowadzenia przez Ciebie przygod, jak
dtugo bedziesz wiedziat co robisz, co oni
maja robi¢ i po co ich zgromadzites. Aby
upewni¢ sig, ze kazdy gracz jest zado-
wolony i ma szans¢ lepszego odtwarzania
swojej roli, korzystaj z wydarzen z ich
przeszto$ci. Rozgrywaj przygody, ktore
zawieraja statych wrogéw, historie mitos-
ne i osobiste fobie. Wprowadz troche
dramatyzmu! Nie boj si¢, ze zabrzmi to
jak mydlana opera — to naprawde dziata.

W trakeie rozgrywania Sagi zawsze
istnieje niebezpieczenstwo, ze gracze lub
Mistrz Gry poczuja si¢ znuzeni lub
znudzeni. Przygody zaczynaja by¢ ciagle
takie same, ten sam cel mniej intere-
sujacy, a grupa czuje si¢ zbyt dobrze (lub
niezbyt dobrze) ze soba. Nie jest to zaden
problem. Istnieje wiele sposobow, by
utrzyma¢ Sage zywa 1 interesujacg —
niektore sceny moga zosta¢ odegrane na
zywo, z wykorzystaniem kostiuméw i
eksponatoéw. Mozna przenies¢ tok akeji
na wydarzenia z przesztosci lub na osoby
Bohateré6w Niezaleznych (w ten sposob
zmieniajac srodowisko i cel). Rozne sztu-
czki z o$wietleniem i muzyka moga
zosta¢ wprowadzone do utrzymania
odpowiedniego nastroju. Wreszcie, rézne
tematy przewodnie moga zosta¢ wyko-
rzystane w réznych czes$ciach Sagi.
Determinacja, rozpacz, romans, zemsta,
zwycigstwo, czy beznadziejna sytuacja
— kazde z nich moze by¢ wykorzystane
w innym rozdziale kampanii. Nie musza
by¢ one specjalnie ogtaszane czy wpro-
wadzane; gracze sami poczuja taka
potrzebe i sami narzuca sobie nowy styl.
Istota $wiezo$ci kampanii jest ciagte
zmienianie. Unikaj rutyny i miernoty.

BadZz przygotowany. To najlepsze, na
co moze liczy¢ Mistrz Gry. Kiedy sytua-
cja do tego dojrzeje, TwoOj mozg zrobi
reszte.
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To nie jest gra
twojego ojca
(lub ,,zmiana

nastawienia")
ERIC HEISSERER

Od czasu powstania ,,Dungeons &
Dragons™" rozgrywanie kampanii
opierato si¢ na pomysle Wyprawy tub
Wedrowki Po  Podziemiach. Wiele sesji
spedzalo si¢ na zglegbianiu tajemnic
mrocznych labiryntéw, gdzie za kazdym
rogiem czyhaty zadne krwi potwory.
Re¢cznie robione mapy byly robione na
potrzeby kazdego nowego kontynentu.
Kazda posta¢ w trakcie kampanii awan-
sowala na nowy ,poziom", co czynito
postaé silniejsza, zdrowszg i trudniejsza
do zabicia. Nagle, mys$l o zabiciu stra-
sznej bestii przestaniaé zaczeta mysl o
osiagnigciu nowego poziomu, poniewaz
§cierwo potwora oznaczalo rozwoj
postaci. Punkty do$wiadczenia staly si¢
jakby druga waluta.

W tamtych czasach tatwo bylo umoty-
wowaé poczynania graczy. Rozgrywanie
kampanii sprowadzato si¢ do przedsta-
wienia graczowi jego osobistego celu:
Jeste$ juz prawie na pigtym poziomie"
lub ,, wiesz, ze w tych lochach znajduje
si¢ ,,magiczny zabijacz komarow", miecz
+5").

Od tego czasu pojawito si¢ wiele in-
nych gier fabularnych. Praktycznie,
mozesz juz odtwarzaé dowolny typ
postaci. Kazdy system oferuje Ci nowy
pomyst, nowy sposob rozgrywania, lub
nowa wersj¢ starego systemu. Lecz nowe
systemy wymagaja nowego sposobu roz-
grywania kampanii. Czasami si¢ zdarza,
ze styl kampanii bedzie jasno okre§lony
ze wzgledu na typ gry. Na przyktad, gra
fabularna o ,,super-bohaterze" jest tatwa
do prowadzenia ze wzglgdu na liczne
tego typu publikacje komiksowe. Jednak,
czasem gracz lub Mistrz Gry nie ma
widocznego przyktadu na udang kam-
pani¢, co zmusza go do wymyslenia wtas-
nego stylu.

Tak si¢ sktada, ze Cyberpunk jestjedna
z takich gier.

Aby stworzy¢ 1 utrzymac elastyczny
styl diugiej kampanii w $wiecie Cyber-
punka, oprzyj si¢ raczej na strukturze se-
rialu a nie wyprawy, czy wedrowki po
lochach. Seriale telewizyjne sa dobrym
przyktadem ze wzglgdu na swoja elasty-
czno$¢ w doborze celow i watkow: jesli

co$ si¢ nie sprawdza, odrzuca si¢ to i

wprowadza co$ nowego. Wiec, jak za-
planowaé kampanig, ktora bedzie cieka-
wa dla kazdego gracza w druzynie? Nie
jest to tatwe, lecz dam Wam kilka
wskazowek.

Zatozenie

hciatby$, by Twoja pierwsza ses-
Cja, otwierajaca kampanig¢, byla
wydarzeniem wyjatkowym, poniewaz
jest to, jak gdyby, ,pilot" serialu.
Pierwsze wrazenie jest bardzo wazne
i w ten sposob Mistrz Gry jest wzo-
rem. Innymi stowy, jesli Ty wlozysz
duzo wysitku w gre, to samo zrobiag
Twoi gracze. Czy kiedykolwiek gra-
te§, a Twoj Mistrz Gry po prostu sie-
dzial i si¢ nie mieszat? Kampania ma
swoje prawa i w momencie, gdy Mi-
strz Gry rozktada rgce i zada od gra-
czy, by sami si¢ meczyli, to albo
kampania zamiera, albo dazy do
chaosu. Niektérzy gracze uwazaja to
za ,wolno$é gry" i szukaja celu, by
wytadowaé swoja agresj¢. Inni po
prostu kraza bez celu szukajac ja-
kiej§ wskazowki. Postacie oddalaja
si¢ od siebie coraz dalej i w koncu
kazdy gracz dziala na wtasna reke.
W migdzyczasie, Mistrz Gry siedzi
sobie i mowi: ,Ja jestem tylko Mist-
rzem Gry, wy macie prowadzi¢ kam-
pani¢, w koncu to wy w nig gracie".

Wecale nie, Sherlocku! Jest zasadnicza
réznica pomiedzy pozwoleniem graczom
na okazanie wtadzy a lenistwem Mistrza
Gry. Nigdy nie sprawiaj wrazenia, ze nie
masz nic zaplanowanego lub, zZe nie
bedziesz aktywnie uczestniczyl w przy-
godzie, poniewaz bedzie to wygladad,
jakby Ci nie zalezato na kampanii. Tak,
chcesz, by Twoi gracze podejmowali
wtasne decyzje lecz musisz ich do tego
zachecié¢. Kilka wskazoéwek w tej kwestii.

Badz przygotowany
Pokai swojej grupie, ze wlozyte$
duzo pracy w przygotowanie tej
kampanii. W ten sposob, zastuzysz
sobie na wdzigczno$¢ graczy. Po
pierwsze, razem z kazdym graczem
stworz postaé. Dowiedz si¢, jakimi
typami postaci chca graé, nie tylko,
jaki zawdéd wykonuja. Wigkszos¢
graczy utozsamia swoja osobowoS$¢ z
psychika postaci, w celu utatwienia
sobie odtwarzania postaci. Pamietaj
o tym, zanim zasiadziesz do wymys$-
lania pomystu na kampanig. RoOw-
niez, upewnij si¢, ze masz kopi¢ kar-

Rozdziat 1

ty postaci kazdego gracza, dla ulat-
wienia sobie zapisywania w trakcie
gry. Zwr6é uwage na Zyciorys gra-
cza, gdyz jest to jedno z najbardziej
uzytecznych narze¢dzi Mistrza Gry w
Cyberpunku. Ustal nazwiska i pocho-
dzenie krewnych i znajomych po-
staci.

Gdy juz zatatwile$ sprawe graczy, mu-
sisz wymysle¢ Bohaterow Niezaleznych i
przygotowac troch¢ eksponatéw. Ekspo-
naty sg przedmiotami, zwigzanymi z gra,
ktore mozesz da¢ swoim graczom do obe-
jrzenia. Sa one wspaniatym narzedziem
dla Mistrza Gry, gdyz mowia: ,,Naprawde
postaralem si¢, by wypadto to jak najle-
piej". Nie musza byé doktadne czy spra-
wiaé wrazenie, ze rzeczywiscie dziataja.
Re¢cznie pisane zaproszenia sa tak samo
efektowne jak modele czy inne tech-
niczne gadzety, wigc nie mysl, ze musisz
mie¢ duzo pieniedzy, by zrobi¢ wrazenie
na Twoich graczach.

Zacznij od
trzesienia ziemi

ierwsza sesja jest najlepsza, by
szbudzié w graczach potrzebe
wspotpracy. Jesli dasz im okazje do
zboczenia z drogi scenariusza lub na
oderwanie si¢ od druzyny, istnieje
duze prawdopodobienstwo, ze wtas-
nie tak si¢ stanie, zwtlaszcza, jesli
zdarzy si¢ to na poczatku gry lub
jesli gracze niezbyt dobrze si¢ znaja.
Istnieja dwa gtowne powody, dla
ktorych zyczytby$ sobie, by Twoi
gracze wspotpracowali ze soba:
1) musza ustali¢ jakie§ powigzania
miedzy soba, by mogli uczestniczy¢ w
przebiegu akcji; i 2) nie chcesz by¢
rozpraszany przez graczy, ktorzy poszli
swoja droga i robig co$ innego, podczas
gdy reszta grupy stara si¢ rozwiazaé prob-
lem postawiony im przez Ciebie i wyni-
kajacy ze scenariusza. Wigc, jak przed-
stawi¢ ich sobie?

Zetknij wszystkich ze soba w jakiej$
dramatycznej sytuacji i zmu$ ich do
wspollpracy, aby przezwycigzy¢ trudnos-
ci. Na przyktad, rozpocznij kampani¢ od
wspolnego odzyskania przytomnosci
przez postacie graczy w tyle jakiej$ fur-
gonetki. Kazdy z nich padl ofiara jakie-
go$ przestepstwa lub krzywdy (ekspery-
ment Biotechniki, niedoszta ofiara
obtawy policyjnej przez NCPD, itp.).
Staraj si¢ unikaé sytuacji i spotkan ,w
tym samym barze w tym samym czasie",
gdyz stwarza to okazje graczom do
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powiedzenia ,nie" i nie zwigzania si¢ z
grupa. Daj im dobry powod, zeby si¢ poz-
nali. Je$li przetrwaja pierwsze wydarze-
nia, wowczas beda trzymali si¢ razem,
nawet tylko po to, by znalez¢ drani,
odpowiedzialnych za ich krzywdy i wys-

tawi¢ im rachunek!

Wprowadz Bohaterow
Niezaleznych, ktorzy
beda odgrywaé znaczaca
role w twojej kampanii
pewnij si¢, ze kazdy z Twoich
UBohaterc’)w Niezaleznych posia-
da silng osobowos$§¢ =z wyraznie
zarysowang jedng cecha wygladu lub
zachowania. To pozwoli na natych-
miastowe poOzniejsze rozpoznanie
i utatwi to ,rozmowe" migdzy nim
a graczami. W ten sposob, unikniesz
pytan: ,,Kto do mnie mowi?", czy
»Kto to powiedziat?". Pozwdl, by
gracze rozpoznawali glos, ruchy czy
maniery wazniejszych Bohaterow
Niezaleznych. Wprowadz rdézne ru-
chy i mowe ciata dla réznych posta-
ci. Gracze wychwyca te niuanse tak
samo doktadnie, jak wychwyca zmia-
ny w barwie i tonie glosu i moze to o
wiele wigcej powiedzie¢ o postaci.
Jednak, nie zawsze jest tatwo, na
przyktad, nasladowac¢ akcent. Jesli
nie masz uzdolnien do nas$ladowania
obcych jezykow, nie probuj. To tylko
pogorszy sytuacje i sprawi, ze Twoje
postacie beda plaskie i dwuwymia-
rowe. Dobrze przedstawiona postacé,
takze Bohatera Niezaleznego, ma w
sobie gitebig. W koficu, sami gracze
zaczng wplywaé na zachowanie
Bohateréw Niezaleznych, starajac
sie. przewidzie¢ ich zachowanie na

podstawie ruchoéw, wymowy, itd.

Przyktad: Jeden z graczy, Tygrys, ma
znajomego. Fixera, bardzo  Zywego,
entuzjastycznego czlowieka, zwanego
Wielka Kieszen. Mowi bardzo szybko, a
jeszcze  szybciej  zarabia pienigdze.  Po
kilku  spotkaniach z Kieszeniq,  Tygrys
uswiadomit ~ sobie, Ze musi go troche
"spowolnic¢", aby wiedzie¢, co on do
niego mowi. Zaczql wigc mu przynosic¢
Srodki  uspokajajgce przy kazdym spotka-
niu w barze lub restauracji.  Tygrys
kupowat mu drinka, a nastepnie, gdy
Wielka Kieszenr nie patrzyl, wsypywal mu
proszek do  szklanki. Po  kilku {ykach,

Kieszenn gwattownie ,,spowalnial” i Tyg-
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rys mial kilka minut na uzyskanie infor-

macji, zanim tamten nie zasngl.

Uwazaj podczas gry
i obserwuj graczy

to jest glownym pomystodawca
Kw Twojej grupie? Kto glownym
buntownikiem? Kto tylko poddaje si¢
tokowi gry? Kto jest komikiem?
Zwrd¢ uwage na takie zachowania i
badz gotowy przystosowaé¢ Twoja
kampani¢, by pasowala do okreslo-
nych postaci. Jezeli chciates, by
wszelkie wydarzenia koncentrowaty
si¢ wokol postaci Businessmana, po-
trzebujacego ,zlecenia", lecz gracz
odtwarzajacy posta¢ Businessmana
nie stara si¢ zebraé potrzebnej mu
grupy — znajdz kogo$, kto bedzie
chciat. Dobra kampania potrzebuje
przywodcy, nawet jes§li nie jest to na-
jpotezniejsza postac.

Na przyktad, gracz odtwarza bogatego
Fixera, z rozlegla siecig znajomosci 1
bardzo wysokim poziomem Powigzaf,
lecz zatrudnia gracza Solo. ktéry odwala
calg robote z zatrudnianiem ludzi i prze-
wodzeniem grupie. Obaj dzialaja w dwu-
osobowym zespole, w ktérym nawzajem
si¢ uzupelniaja. Niektorzy gracze lubia
pozostaé w cieniu, natomiast inni wola
pokazywaé si¢ w pelnym s$wietle. Zwroé
rowniez uwage na obecno$¢ graczy pod-
czas rozgrywania kampanii. Kto przy-
chodzi wczesniej? Kto si¢ sp6znia? Kto
ciagle ,,zapomina" o sesji? Upewnij sig,
ze gracze wazni dla przebiegu Twojej
kampanii przychodza regularnie.

Czasami nieprzychodzenie graczy wy-
nika z braku zainteresowania reszta
druzyny, przygoda, czy sama gra. Wigk-
szo$¢ z tych przypadkow jest poza Twoja
kontrola, lecz jesli zbyt wielu graczy
straci zainteresowanie Twoja gra, wWOw-
czas masz problem.

Utrzymanie
zainteresowania
Mistrzowie Gry czasami tracg z
oczu cel gier fabularnych: do-
brze si¢ bawi¢. To nie znaczy, ze
»Mistrz Gry dobrze si¢ bawi obser-
wujac zaklopotanie graczy" lub
»gracze dobrze si¢ bawia, bo moga
robié¢, co tylko zechca". Oznacza to,
ze kazdy dobrze si¢ bawi i dobrze si¢
czuje w towarzystwie. Oznacza to, ze
kazdy bedzie zainteresowany i skon-
centrowany na istocie gry, jakakol-
wiek by ona nie byta — humor, wal-

ka, strach, tajemnica. Podaj¢ kilka
wskazowek, jak mozesz zwigkszy¢
zainteresowanie graczy Twoja kam-
pania.

Pokaz im, co oznacza by¢
yutalentowanym"

Wielu graczy nie be¢dzie zadowo-
lonych, jesli ich Zdolno$¢ Spe-
cjalna nie bedzie wynosi¢ przynajm-
niej 8. W odrd6znieniu od innych gier,
gdzie zasady stawiaja graczy w pozy-
cji  amatordéw.  Cyberpunk  oddaje
wtadze¢ Mistrzowi Gry. Je§li zyczysz
sobie mie¢ druzyne¢ zlozonag z graczy
o niskich lub przecietnych cechach,
prosze bardzo, lecz pamigtaj, ze jesli
nie wprowadzisz limitu umiejetnosci
lub zdolno$ci, wowczas gracze beda
zawyzal swoje umieje¢tnosci. Jednym
z powodow jest cheé bycia dobrym w
tym, co si¢ robi. Innym jest zadza
pieniadza, gdyz poziom Zdolnosci
Specjalnej wyznacza wysoko$¢ mie-
sigcznego przychodu.

Dlatego tez, majac grupe graczy o
wysokich Zdolnosciach Specjalnych (8—
10), traktuj ich jak zawodowcow, za
ktorych si¢ uwazaja.

Przykiad.:

Powiqgzaniach na poziomie 9. Codziennie

Spindler jest — Fixerem o

spotyka sie z przynajmniej 10 lub 12

roznymi  "klientami”,  zainteresowanymi
réznymi ., transakcjami: narkotykami,
czarnorynkowym oprogramowaniem,

prostytutkami,  broniq zatrudnieniem, itd.
Spindler wkrotce zdaje sobie sprawe, Ze
Jest grubg rybg w sieci i musi siejako ta-
ki zachowywaé w ten sposob.

Zaproponuj graczowi, by zaplanowat
sobie dzien pracy jako Fixera, ze wszy-
stkimi  godzinami spotkan, ustalcie
wysoko$¢ transakceji, itp. Kaz mu zapisy-
wacé stan konta, wydatki i prowadzié¢ cala
ksiggowosé. Gracze zazwyczaj entuz-
jastycznie podchodza do tego typu zain-
teresowania graczem przez Mistrza Gry.
Ci, ktorym nie podoba si¢ takie podejscie,
prawdopodobnie straca prac¢ lub zaczna
traktowac ja jako zto konieczne, zwigza-
ne z wladza i pienigdzmi.

Tego typu zapiski pozwalaja Ci na
utrzymanie witasciwej kontroli nad prze-
biegiem wydarzen, gdyz bedziesz musiat
ciagle zaopatrywac graczy w informacje.
Dokumentacja umacnia kampanie, szcze-
gblnie, gdy jest ona dokonywana przez
graczy.

Rozdziat 1

Zaplanuj schemat
waszych regularnych ses;ji

rzyzwyczaj swoich graczy do ru-
Ptyny lub rozktadu dnia. To
wzmacnia kampani¢, gdyz ludzie
naturalnie dostosuja si¢ (a nawet za-
czng polegaé) na konstrukcji kazdej
przygody. Sita nie lezy tylko w licz-
bie, lecz rowniez w rutynie (Czy juz
to mowitem?). Zaczynaj i koficz swo-
je sesje w ten sam sposdb, tym
samym wydarzeniem 1 upewnij sig,
Ze WSszyscy gracze biorg w nim
udziat. Ponizej podaje kilka przy-
ktadow:

Péznonocne Lotto CIA: Ul6z szcze-
gOtowy przebieg Lotta Ciat i ,nadawaj"
na kanale 54 na koniec kazdej sesji.
Upewnij si¢, ze kazde notowanie jest
podobne: ,,Numery do Lotta Ciat sa brane
z sze$ciu losowo wybranych dystryktow
Gtownego Okregu Night City. Numery sa
podawane z miejsc, gdzie trupy zostaly
znalezione, a nie z miejsc zgonu.
Wszystkie numery sa podawane przez
funkcjonariuszy Departamentu Policji
Night City i weryfikowane przez firme¢
Merrill. Asukaga & Finch. Dzisiejsze nu-
mery to..." Co$ w tym stylu. Niedtugo
pozniej, gracze bgda znac ten poczatek na
pami¢¢ i beda czeka¢ na numery, by
zobaczy¢, czy przypadkiem nie wygrali.
Wymy$l swoj wilasny system generowa-
nia numerdéw i ulepszaj go w trakcie
trwania kampanii.

Klub $niadaniowy: Zaproponuj dzie-
nne poranne sesje, by dzialaty jako ,sesje
uzupetniajace". Kawiarnia lub bar jest
dobrym miejscem dla tego typu spotkan,
poniewaz symbolizuja $niadanie. Zapla-
nuj i skopiuj menu dla kazdego gracza i
pozwo6l graczom na wymyS$lenie upodo-
ban pokarmowych. Takie spotkania poz-
walaja na lepsze utozsamienie si¢ gracza
z postacig, a innym graczom stwarza
okazj¢ do przewidywania ich zachowan.
»Franek si¢ co$ dzisiaj spdznia, ale
wiemy, coje, wigc zamowmy to. Kawa ze

$mietanka, bez cukru..." Pojmujecie?
Takie spotkania stwarzaja szans¢ do
naprawd¢ dobrego odtwarzania swojej

roli, co jest niezbedne w kampanii.

Szanuj i nagradzaj
swoich graczy

0ozwo6l swoim graczom, by obser-
Pwowali proces dojrzewania ich
postaci, znajdowania i tracenia blis-
kich i przyjaciotl, uczenia si¢ nowych
rzeczy i bogacenia si¢. Nagradzanie
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graczy Punktami Dos$wiadczenia mo-
ze by¢ jednym z najtrudniejszych za-
dan Mistrza Gry. Istnieje wiele czyn-
nikow, ktore moga wplywaé na
liczbg¢ Punktéw Do$wiadczenia, i bez
jakiego$ schematu czy formuty ich
rozdzielania, wszelkie proby moga
by¢ jedynie subiektywne i zalezne od
odczucia Mistrza Gry. Podaje¢ kilka
wskazowek w tej kwestii:

* Czy druzyna osiagneta swodj cel/
wypetnita misje¢?

* Czy kto§ probowal czegos, czego
nigdy jeszcze nie umial? Czy mu
si¢ udato?

*  Czy kto$ byl ranny lub przezyt oso-
bista tragedig?

* Czy kto$ uratowal komu$ innemu
zycie (graczowi lub Bohaterowi
Niezaleznemu)?

« Czy kto$ dokonat

niesamowicie ($miesznego, dow-

czego$

cipnego, dramatycznego) lub czy
znakomicie wczut si¢ w postac?

* Czy kto$ przezyt bedac w sytuacji
prawie niemozliwej do przetrwa-

nia?

«  Czy kto§ wydat punkty SZCZES-
CIA?

Stworzenie  systemu  nagradzania

graczy jest przydatne z dwoch powodow:
1) mozesz je zapisywaé na biezaco, w
trakcie trwania przygody, a nie polegaé
na pamigci i 2) mozesz tego uzy¢ jako
usprawiedliwienie dla tych graczy, ktorzy
czuja, ze otrzymali za mato punktow. Nie
kto¢ si¢ z graczami, gdyz kwestia
Punktow Doswiadczenia moze si¢ stac
ogniwem zapalnym i glownym celem
sesji, lecz staraj si¢ wypasé przekonywa-
jaco (najlepiej zapisz sobie wydarzenia,
ktore staly si¢ dla Ciebie podstawa do
wyznaczenia ilosci Punktow Doswiad-
czenia).

Rowniez reputacja zwigksza si¢ w
trakcie trwania przygody. Jednak rozni
si¢ ona troch¢ od Punktow Doswiad-
czenia pod tym wzgledem, ze postaé
moze by¢ bardzo znana, majac nawet
niewiele do$wiadczenia; znana, na
przyktad, jako kto§ odwazny lub tchorz.
Jesli bedziesz spogladaé na zmiany rep-
utacji, zauwazysz, ze. W pewnym mo-
mencie, tylko masowe $rodki przekazu sa
w stanie zwigkszy¢ reputacje gracza.
Mozesz by¢ bardzo doswiadczonym i
wysoce wyspecjalizowanym zawodow-
cem i by¢ catkowicie nieznany. Jesli zaj-
mujesz si¢ czym$ bardzo nielegalnym.

wowczas niska reputacja jest bardzo
przydatna. Jednakze, postacie moga mieé
potajemne zajecia i zupetnie inne zycie
prywatne, lecz sa znani z wizerunku, jaki
stwarzaja. Jest to znane jako reputacja
posrednia. (Tak, wiem, wiem, jest wy-
starczajaco ci¢zko z jedna reputacja, lecz
postuchajcie dalej).
Oto przyktad reputacji posrednie;j:
Widmo  jest  profesjonalnym  zlodzie-
jem, ktory specjalizuje si¢ we wlama-
niach. Widmo Zzyczylby sobie, by wszel-
kie jego wilamania byly przypisane jednej
osobie, lecz niekoniecznie chciatby, by
policja zaczela si¢ rozpytywa¢ o goscia
., Widmo". Wobec tego, na kazdym miejs-
cu wlamania pozostawia karte z podpi-
sem ,,Duch Chromu". W ten sposob, mo-
Ze sig cieszy¢ z zainteresowania w gaze-
tach i telewizji, jakie wzbudza , Duch
Chromu".  Widmo,

nie powie, ze oni ,, Duch Chromu" to jed-

oczywiscie,  nikomu
na i ta sama osoba. W ten sposob, jego
wlasciwa reputacjia wynosi 1 lub 2, lecz

jego reputacja posrednia 7.

Wraz ze swoim rozwojem postaé si¢
zmienia. Zmieniaja si¢ jej cele, ambicje,
nastawienie do $wiata i ludzi, a czasami
zmienia si¢ nawet gracz, kontrolujacy
postaé. I takjak wszystko w Cyberpunku,
zmienia si¢ ,nie zdajac sobie z tego
sprawy".

Radzenie sobie
ze zmianami

w1aénie wtedy, gdy zaczales$
mys$leé¢, ze mozesz spokojnie

zaczaé nastepna przygode, co$ sig
stato. Kluczowy gracz wtasnie wyje-
chal; otrzymates nowy dodatek i
kazdy chce go wyprobowaé; Twoi
gracze chca ,nowe" postacie, bo si¢
znudzili poprzednimi. Catkowicie
Lnowe". Co robi¢? Przygotowale$
tyle dla swoich graczy i teraz wszys-
tko na marne. Czy zaczynasz od
nowa? Miejmy nadziej¢, ze nie. Oto
kilka przyktadow sytuacji, ktore
moga wstrzymaé¢ lub zniweczy¢é

dotychczasowy przebieg  Twojej
kampanii oraz kilka wskazowek, jak

z sobie z nimi poradzi¢.

Kluczowy gracz
jest nieobecny

oze to by¢ sytuacja tymcza-
Msowa lub stata. Niezaleznie od
tego, musisz porozmawiaé z graczem

i dowiedzie¢ sig, jakie sa jego plany
odnos$nie tej kampanii. Jesli na
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pewno chce on wroci¢ do tej kam-
panii i chce gra¢ ta sama postacia,
wowczas musisz podaé reszcie dobry
powdd jego ,zniknigcia". W tym mo-
mencie, moga oni stara¢ si¢ wyjasnié
tajemnic¢ nieobecnos$ci  postaci.
Musisz jednak si¢ upewnié, ze takie
poszukiwania be¢da trwaé, dopoki nie
powrdci tamten gracz. Je$li gracz
wyjezdza na stale, wowczas Twoj
wybor ogranicza si¢ zazwyczaj do
tego, ze posta¢ wyjechata lub zostata
zabita (ta druga alternatywa jest bar-
dziej prawdopodobna w Cyberpun-
ku). Taki wybor moze réwniez stanaé
przed Toba, jesli kluczowy gracz
wraca 1 nie chce nadal przewodzic
grupie i tworzy sobie nowa postac.

Najwigkszym problemem jest znale-
zienie odpowiedniego gracza na miejsce
przywodcy. Jak juz zostalo wczedniej
wspomniane, dobra kampania potrzebuje
przywodcy. Czasami inny gracz jest zaz-
drosny o pozycje¢ lidera i po jego usunig-
ciu sig, przejecie przywodztwa odbywa
si¢ automatycznie. Je$li nic takiego si¢
nie zdarzylo, wowczas dobrym pomys-
tem jest wprowadzenie kogo$§ zupehnie
nowego, by przejat obowiazek prowadze-
nia kampanii. W innych przypadkach,
tempo kampanii zacznie wyraznie spa-
da¢. Dobra strong wprowadzenia kogo$
nowego jest stworzenie atmosfery napig-
cia pomigdzy nowym przywddca a
cztonkami druzyny. Tylko pomyslcie: do-
brze Wam bylto z dawnym szefem. Duzo
ptacil, znat Wasze mozliwosci i starat si¢
Was chroni¢. Ale pewnego dnia (nocy)
zarobit kulke w teb i wypadt z gry. Teraz
jaki$ punol, blyszczacy si¢ od chromu,
rozkazuje Wam, co macie robi¢. Ale coz.
mozecie zaryzykowac, ze skonczycie tak
jak Wasz poprzedni szef, lub si¢ poddacie
woli nowego. Niewielki wybor, to praw-
da. Lecz nikt nie mowil, ze bedzie to
sielanka.

Nowy dodatek i kazdy
chce go wyprobowacé
strzezenie: moze to by¢ nawyk,
Okt(')rego nabawia si¢ gracze po
jednokrotnym eksperymencie z no-
wym dodatkiem. Aby zapewni¢ sobie
bezpieczenstwo kampanii, wszelkie
dodatki i rozszerzenia testuj na poje-
dynczych przygodach. Sam stworz
postacie i rozdysponuj je pomigdzy
graczy. Nie chcesz, by gracze zzyli
si¢ z nowymi postaciami, co zape-
wne by nastapito, gdyby to oni mieli
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sobie stworzy¢ postacie. Jesli doda-
tek nie jest zbyt trudny do wkompi—
lowania go w kampani¢ (na przyktad,
nowy Chrome Book, czy Corporate
Book), wowczas nie wahaj si¢ przed
wykorzystaniem go w kampanii. Jesli
ma natomiast nastagpi¢ dramatyczny
zwrot w rzeczywistos$ci/czasie/at-
mosferze/miejscu (na przyktad, Deep
Space, czy CyberGeneration), daj im
poczué¢ ten nowy smak w jakiej$
niepowiagzanej przygodzie. Je$li gra-
cze nasycili si¢ swoim nowym do-
datkiem, spokojnie powro¢ do swojej
kampanii.

Gracze chca miec
nowe postacie
Wtym przypadku rdéwniez nie-
zb¢dna jest rozmowa z gracza-
mi o wyborze nowych postaci i przy-
czynach takich decyzji. To spotkanie
pozwoli Wam ustali¢ zard6wno ewen-
tualne nowe cele i zainteresowania,
lecz takze us$wiadomi Twoim gra-
czom, ze ich stare postacie sa wazne
dla przebiegu kampanii. Takie podej-
§cie zmienia cz¢sto nastawienie do
zmiany postaci. Czasami wystarczy,
ze Mistrz Gry zapyta gracza: ,Dla-
czego nie chcesz graé starg postacia?
Przeciez jest ona tak unikatowal!",
aby gracz zrezygnowal z tworzenia
nowej postaci. Jes$li jednak to nie
podziata, woéwczas daj im do zrozu-
mienia, ze z chwila wprowadzenia
nowych postaci, los tych starych lezy
w regkach szalenca, czyli Ciebie.
Wybicie graczy jest najbardziej efek-
tywnym sposobem wplecenia w akcje
odrobiny dramatyzmu, lecz nie stosuj
tego zbyt czesto.

Mam nadziejg¢, ze te wskazowki po-
radza Ci, jak gtadko omija¢ pewne prob-
lemy, mogace wystapi¢ w trakcie
prowadzenia kampanii. Je§li postgpowa-
les wedlug tych zasad, a nadal masz
jakie$ problemy, nie zawracaj sobie nimi
glowy — wina moze leze¢ po stronie
gracza (patrz rozdzial Klopotliwi Gra-
cze). Mozesz takze wymys$le¢ kompletnie
inny, tylko Twoj zestaw zasad, obowig-
zujacy, a zarazem pomagajacy Twoim
graczom. Je$li tak jest, nie ma problemu.
Pamigtaj, ze porozumienie mi¢dzy Mis-
trzem Gry a graczami jest podstawa
kazdej kampanii i to wlasnie Ty masz
dba¢ o te porozumienie.

TWORZENIE
| ROZGRYWANIE
KAMPANII

ROSS ,SPYKE" WINN
Pomyél po prostu, ze Twoja kam-
pania jest jak opowiadanie lub
powies¢. Jednakze, napisanie opo-
wiadania jest o wiele trudniejsze, niz
si¢ wydaje. Napisanie scenariusza
nie jest tatwe, tak samo jak stworze-
nie kampanii. Po pierwsze, musisz
wymys$le¢ gtowne zalozenie, jaki$
motyw przewodni; nast¢pnie posta-
cie, watki poboczne, wtracenia i in-
trygi. Moze to by¢ dowolny temat:
romans, horror psychologiczny, mo-
tyw rewolucji. Nie ma to <zadnego
znaczenia. Wszystkie kampanie sa
budowane w ten sam sposob.

W  Cyberpunku kampania zazwyczaj
sktada si¢ z 6—12 przygod, ktore sa
potaczone ze soba gloéwnym watkiem.
Kampanie nie posiadajace limitu sg moz-
liwe, lecz regularne zmienianie graczy,
wiele celow i rézne mozliwosci prze-
biegu kazdej przygody sprawiaja, ze takie
kampanie stajg si¢ me¢czace i ktopotliwe.

Pamigtaj: Dalszy przebieg kampanii
jest decyzja zbiorowa. Twoi gracze musza
si¢ na nig zgodzic.

W wigkszo$ci gier fabularnych, idea
kampanii zaklada we¢drowke przez $wiat,
trwajaca praktycznie bez konca. W
Cyberpunku pomyst jest troch¢ inny.
Napigcia ekonomiczne i nastawienie
spoteczne wymuszaja koniec rewolucji
Cyberpunka w ciggu 20 do 30 lat. Jesli
Mistrz Gry zdecyduje si¢ wprowadzié
Cyberpokolenie w jego S$wiat, wowczas
Rewolucja Cyberpunka skoficzy si¢ w
roku 2027. Cyberpokolenie bedzie trwato
nie dtuzej niz 30 lat.

W catej historii czlowieka, trwanie
stanu rewolucji zawsze ograniczato si¢ do
tego czasu. Dlaczego? Poniewaz mlode
pokolenie, stan ,tak jak jest" traktuje jak
normalny. Wraz z wymarciem starszego
pokolenia, zmieniaja si¢ normy. Jako
przyktad: zapytajcie ludzi, w wieku
powyzej 40 lat, czy potrafiag obslugiwac
gre Nintendo™, lub czy potrafia zapro-
gramowacé video.

Rozdziat 1

Kampania musi

mie¢ koniec

Mimo iz wielu z nas moze mysleé
inaczej, kampania musi mie¢ swoj

koniec. Tak jak powie$¢ lub film jest

skonczonym dzielem. Wigksze przygody

moga mie¢ forme ,seriali", lecz wszelka

gra bedzie nuzaca i bezcelowa, bez tych

wszystkich matych zwycigstw 1 za-

skakujacych rozwiazan.

Jednak, ,skonczony" nie musi ozna-
czaé ,krotki". Jesli gracze i Mistrz Gry
zdecyduja si¢ na dtuzsza kampani¢ (po-
nad 20 przygod), to nie czujcie si¢ skre-
powani. Prosz¢ bardzo! ,,Skoficzone" ut-
wory maja swoj poczatek i koniec, lecz
srodek moze by¢ dowolnie dilugi.

Motyw
w ickszo$¢
Cyberpunka

pnigtych z literatury. Literatura fan-

motywoéw przygdd

zostato zaczer-
tastyczno-naukowa pozwala autorom
fabuty.
Niezaleznie od tego, czy jest to kon-

na wymys$lenie dowolnej

flikt cztowieka i maszyny, czlowieka
i przyrody, motywy w stylu:
przestgpstwo nie poptaca, milos¢
zwyci¢za wszystko, kampania Cyber-
punka musi mie¢ motyw przewodni.
Mistrz Gry nie musi wyjawiaé gra-
czom, co jest motywem przewodnim
danej kampanii. Chyba, ze gracze sa
wyjatkowo przemadrzali i chca przedys-
kutowaé¢ pewne elementy kampanii przed
jej rozpoczegciem. Ale nawet wtedy,
Mistrz Gry moze zbyt wiele w ten sposdb
wyjawic.
Styl
jaki sposob, czy raczej do ja-
Wkiego stopnia, wplynie na gre
jej styl, jest zalezne od uzgodnienia
tego mi¢dzy Mistrzem Gry a gracza-
mi. Rozdzial posSwigcony stylowi
prowadzenia przygody wyjasni wiele
odno$nie ,jaki styl", lecz gracze i

Mistrz Gry musza ustali¢ ,,dlaczego"
i Ljak".

Znalezienie graczy

ie jest to wcale takie tatwe, jak
Nsie; zdaje. Rozne typy przygod
wymagaja roznych graczy. Nie bg-
dziesz wymagal od trzynastolatka, by
zagrat rol¢ cwanego, wygadanego
Fixera, itp. Sa takze inne problemy
zwigzane ze znalezieniem grupy.

Jesli dwoch graczy ma do siebie
niezbyt przyjazny stosunek (w kazdej
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grupie znajdzie si¢ dwoch takich), to
nie przeznaczasz im przeciwstaw-
nych r6l: Fixera i Netrunnera. W ta-

kim przypadku tych dwoch graczy
bedzie ze soba konkurowaé i nie
wptynie to dodatnio na przebieg gry.
Stworzenie sytuacji  neutralnych
(punka i Nomada, lub Gliniarza i
Technika Medycznego) da Ci szansg
na uniknig¢cie takich problemoéw.

Skladniki podstawowe
Kampania sktada si¢ z trzech ele-
mentéw: zawiazania akcji, roz-
winigcia akcji i rozwiazania akcji.
Pomigdzy tymi ,aktami", lub dowol-

nie w ciaggu catej przygody, moga
wystgpowaé  wtracenia. Niektore
kampanie maja takze epilog (po
punkcie kulminacyjnym) i prolog
(wprowadzenie w przygodg) przed
rozpoczg¢ciem witasciwej czegsci.

Zawiazanie akcji

a czg¢$§¢ zaznajamia graczy z sytu-
Tacjg i $wiatem. Wprowadzone
zostaja wszelkie niezbg¢dne informa-
cje. Czasami moze by¢ to nuzace dla
graczy, wigc staraj si¢ przekazywac
je opierajac si¢ na przyktadach.
Mistrz Gry powinien przeznaczy¢
pewien czas na przekazanie najwaz-
niejszych informacji i wyjasnienie
zasad badz pewnych zjawisk, obo-
wiazujacych w przygodzie.

W tym momencie powinny takze
zostaé przedstawione wszelkie powigza-
nia graczy: znajomi, cztonkowie rodziny
i wrogowie, a takze dtuznicy i wierzy-
ciele. Nastepnie, gdy juz wszyscy gracze
zaznajomili si¢ z sytuacja, Mistrz Gry
moze przystapi¢ do zmierzenia si¢ z
wyobraznia graczy.

W kampanii Policyjnej, pierwsze przy-

gody moga rozgrywaé si¢ w ,okolicy".
Takie jak obtawa na uczestnikow strze-
laniny; jeden z graczy moze by¢ prze-
stuchiwany z powodu paru strzatéw. Po
prostu rozgrywanie codziennych spraw.

Rozwiniecie akcji

Wtym punkcie powinien zostaé
poruszony  problem,  jaka$

przeszkoda do omini¢cia. Kontynu-

ujac przyktad: jaki$ cztonek Psycho-

Squadu niszczy szkolny autobus i

zabija wszystkie dzieci; $mieré¢ zna-

nego Rockmana w swoim witasnym

domu; Korporacje stosujace na niez-
nang dotad skal¢ nowe narkotyki bo-
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jowe, itp. Powoli te wydarzenia za-
czynajg si¢ taczyé i gracze spostrze-
gaja, ze co$ ,jest nie tak".

Rozwiazanie akcji

est to moment przedstawienia wy-
Jjaénier’l. W kampanii Policyjnej,
moze to by¢ rozwiazanie zagadki
morderstw i zapobiegnigcie kryzyso-
wi: zniszczenie Korporacji, ktora
stara si¢ przeja¢ kontrol¢ nad mias-
tem (poprzez wplywanie na Burmis-
trza i przekupywanie Policji). Je$li
jest to zakonczenie ,,Sagi" (potaczo-
nych kampanii), woéwczas rozwiaza-
nie akcji musi odby¢ si¢ na skale ma-
sowa (wprowadzenie Nowego Po-
rzadku).

Punkt kulminacyjny
Rozwiqzanie akeji zazwyczaj
konczy si¢ punktem kulmina-
cyjnym. W punkcie kulminacyjnym,
wszystkie gtowne elementy przygody
spotykaja si¢ i ,,koncza" ja.

W kampanii Policyjnej, gracze moga
spotka¢ gtownego pomystodawce za-
mieszania i (jak juz wyjawi swoj ,,mi-
strzowski plan" i dlaczego pracowat dla
Korporacji) zadecydowa¢ o jego losie, a
nastgpnie uciec.

Zaleznie od zakonczenia, moze nasta-
pi¢ co$ w rodzaju epilogu, w ktorym
gracze otrzyma¢ moga pewne wyjas-
nienia, odno$nie problemoéw, jakie mieli z
rozwigzaniem postawionego im zadania.
Jesli punkt kulminacyjny wypadt znako-
micie, wowczas epilog moze tylko zepsuc
zakonczenie, wigc uwazaj. Mistrz Gry za-
wsze moze pewne rzeczy okry¢ mgietka
tajemnicy. Niektorzy ludzie nazywaja to
szakonczeniem do wykorzystania w

drugiej czgsci".

Wtracenia
Wtrqcenia zapewniaja chwile
przerwy od giownego motywu
przygody. Gracze moga si¢ znudzié
przebiegiem ciagle tej samej kampa-
nii, zwtaszcza, gdy wymaga ona duzo
my$lenia. Najwazniejszym elemen-
tem wtracenia jest mozliwo$¢ zmiany
punktu skupienia uwagi graczy, ce-
6w, a nawet postaci. To pozwala na
odegnanie nudy i odswiezenie zain-
teresowan graczy.

Czasami Mistrz Gry jest poddany
duzym naciskom ze strony graczy, by
pozwolit na uzycie nowego dodatku lub
nowego uzbrojenia. Po wydaniu Maxi-

mum Metal, kazdy chcial zatozy¢ na
siebie Pancerz Wspomagany. Umiej¢tne
wykorzystanie takiej sytuacji moze dac
Mistrzowi Gry szans¢ na ,,dotadowanie
baterii" graczy i kampanii. Wtracenia sa
rowniez dobre do wywotania zmiany hie-
rarchii graczy. Niech, dla odmiany, kto$
inny bedzie kluczowa postacig.

Jesli druzyna natknie si¢ na jakas
tajemnicg, na przyklad, nagranie o istot-
nym, acz nieznanym pochodzeniu, wow-
czas beda mogli, poprzez dobre odtwa-
rzanie swoich rol, potraktowaé to wyda-
rzenie jako wtracenie. Co prawda, druzy-
na Solo potraktuje to tylko jak nastgpna
bijatyke, lecz. zespdl oparty na Fixerach i
Netrunnerach bedzie mogt zabawic sie w

zupelnie co$ innego, co$ dla nich.

Wtracenia graczy
WWielu przypadkach, niektére pos-
tacie sa wazniejsze dla przebiegu
kampanii niz inne. Ci ,,inni" gracze, na-
wet, jezeli rozumieja sytuacje, gdzie je-
den gracz musi by¢ glownym bohaterem
przygody, beda czuli si¢ niezrgeznie, jako
,mniej wazni". Nalezy pamigtac, ze
wszyscy gracze sa jednakowo wazni. I nie
jest to tylko slogan!

Nawet jesli przygoda ma widocznego
,bohatera", wszyscy gracze tworza gre.
Catos$¢ jest wigeej niz sumag poczynan
graczy. Aby nikt nie czul si¢ poszkodo-
wany. Mistrz Gry powinien wprowadzaé
wtracenia dla kazdego gracza.

Wtracenie dla gracza postawi go w
sytuacji ,,bohatera", w jakby podwatku.
Moze to by¢ tak proste, jak pomoc
udzielona - zaginionemu przyjacielowi,
czy uratowanie dawnej dziewczyny.

Mistrz Gry powinien zdawaé sobie
sprawe, ze dla niektorych graczy, wtrace-
nie moze by¢ tak samo (lub bardziej)
wazne od nadrzednych celow kampanii.

Podczas przebiegu kampanii kazdy
gracz powinien mie¢ swoje ,,pig¢ minut".
Jesli zyciorysy dwoch graczy krzyzuja sig
lub sa oni spokrewnieni, wowczas
wtracenie moze rozgrywaé¢ si¢ dla nich
dwoch. Na przyktad, eks-kochankowie
starajg si¢ poméc dawnemu przyjacie-
lowi. Jest to przydatne w przypadku
wigkszej grupy.

Miejsce: Twoje miasto

0czywis'cie7 wigkszo$¢ kampanii
bedzie si¢ rozgrywa¢ w stosun-

kowo matych miejscach: jedno mias-

to, lub kilka miast. Je$li myS$lisz, ze

zaprojektowanie miasta jest za bar-

Rozdziat 1

dzo skomplikowane i niesie ze soba
za duzo zapisywania, to pomysl o za-
planowaniu kraju lub §wiata! Jesli
chcesz, by gracze nadal chcieli prze-
bywa¢ w miejscach, ktore z takim
wysitkiem i zaangazowaniem zapla-
nowate$, to musza by¢ one wyjatko-
wo dobre. Duzo réznych bardéw, ta-
nich hoteli i wiele kryjowek, to naj-
lepsze miejsca dla Twoich graczy.
Kazde z tych miejsc powinno mie¢
galeri¢ ~ najrozniejszych postaci:
przestepcow, pijakow na ulicach,
¢punow. policjantéow, itd. Zawsze w
okolicy znajdzie si¢ jaki$ gang, kilku
Cyberpunkow, posterunek policji,
kosciot, handlarze narkotykow, dys-
koteki i prostytutki, oraz dzieci (tak,
dzieci). A to tylko ci, ktérzy sa na
Ulicy.

Wiegkszos¢  przygod rozgrywac sie
bedzie w $rodowisku miejskim o ggstosci
zaludnienia przekraczajacej kilka tysigcy
0sob na kilometr kwadratowy. Nie musisz
jednak dla kazdego mieszkanca przygoto-
wywacé oddzielnej karty Bohatera Nieza-
leznego. Dobrze jest mie¢ rozpisanego
jednego Bohatera Niezaleznego na kazde
10.000 mieszkancow. Dla Night City
trzeba mie¢ na poczatku okoto 50 postaci.
Ale istnieje kilka sposobow utatwienia
sobie zadania. Kazdy z Twoich graczy ma
przewaznie 3-4 znajomych i zazwyczaj
sg to ludzie z najblizszej okolicy. Wigc
juz masz okoto 15 o0s6b (ajeszcze nie za-
czates pracowac¢ nad Bohaterami Nieza-

leznymi).

Ciaglosc Bohaterow
Niezaleznych

WaZne jest, by na biezaco uzu-
peinia¢ informacje odnoszace
si¢ do Bohaterow Niezaleznych.
Wraz z rozwojem gry, Mistrz Gry
musi pamigta¢ kto komu jest winien i
co (dobra sytuacja!), kto kogo wku-
rzyt i1 dlaczego, itd. Niektorzy z
Mistrzéow Gry zapisuja informacje o
Bohaterach Niezaleznych w pamigci
komputera. Inni musza mgczyé si¢ z
kotonotatnikami i oléwkami! Niezte
sa kotonotatniki 10x15cm. Na jednej
stronie przyklejasz kart¢ Bohatera
Niezaleznego (ewentualnie takze ry-
sunek, zdjgcie), na drugiej mozesz
zapisywac¢ informacje. Polecam takze
uzywanie otowkow do zapisywania
krotkoterminowych notatek (na przy-
ktad, obrazen). Nie zdziw si¢, ze po
szostej czy siodmej przygodzie bg-
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dziesz miat ponad stu réznych Boha-
terow Niezaleznych. Oni sa tymi,
ktorzy pojawiaja si¢ z powrotem, jak
duchy z przesztosci, gdy tylko posta-
cie Twoich graczy stana si¢ stawne.

Czego chce Mistrz Gry?
Jest bardzo wazne, by Mistrz Gry

wiedzial, czego wymaga od swo-
ich graczy. Jesli Mistrz Gry tego nie
wie, wowczas gracze s3 zmieszani i
nie bardzo wiedza, co maja robi¢.
Jezeli gracze nie chcg by¢ zaangazo-
wani w kolejnej misji ,,Solo do wy-
najecia", musza doktadnie wiedzied,
co oni chca robi¢ (i powiedzie¢ o
tym Mistrzowi Gry).

Postacie

Bez postaci, gra jest niczym
wigcej, jak kartkami papieru i
marzeniami. Postacie urzeczywist-
niaja gr¢. Niektére kampanie maja
tylko zapotrzebowanie na okres$lony
typ gracza, inne natomiast stawiaja
swoje wyrazne zadania.

Mistrz Gry rozstrzyga o doborze posta-
ci, ktore maja wziagé¢ udziat w jego kam-
panii. Gracze nie powinni si¢ o to
obraza¢. Jesli Mistrz Gry odrzuci koncept
postaci, to dlatego, ze jest on sprzeczny z
idea kampanii, a nie dlatego, ze Robert
nie chce, by Krzysiek byt Solo.

Uwaga na temat milosci
Naleiy zauwazyé, ze wielu graczy
nie potrafi sobie poradzi¢ =z
kwestia mitosci w grze. Uzywanie
stereotypow i archetypow roku 2020
prowadzi do trywializowania tego
typu stosunkow miedzy postaciami.
Johnny Silverhand w ,Nie poddawaj
si¢
uratowania swojej milosci. Nie dla

n

przezyt osobiste katusze w celu

wtasnego dobra, pieni¢dzy, lecz w
imi¢ mitosci. Mitos¢ jest waznym
elementem wigkszos$ci dziel, zarow-
no ksiagzkowych jak i filmowych,
wigc nie mozna jej ignorowac. Jesli
Twoi gracze nie potrafia sobie po-
radzi¢ z Mitoscia, moze bg¢da mogli
da¢ sobie rad¢ z romantycznymi ele-

mentami.
Elementy romantyczne sa o krok od
prawdziwej istoty Milo$ci. Zamiast by¢

uwiktanym w wielkie uczucie, gracze po-

magaja w szczg$ciu innej osoby. Mitosé
»zmusza" gracza do podstawienia si¢ pod
kule i ryzykowania zyciem. Natomiast
romantyczna jest pomoc W ucieczce
dwojga kochankéw przed zemsta rodzi-

cow.

Czego chca gracze?

Pomysly graczy odnos$nie kam-
panii sa tak samo wazne jak
Mistrza Gry. Je$§li gracze sa zaintere-
sowani tylko zabijaniem, heavy-me-
talem i cyberpunkowskim stylem by-
cia, wowczas jazzowe, wymuskane,
»my$lace" kampanie pewnie im si¢
nie spodobaja.

Jednym z wigkszych zarzutow stawia-
nych pod adresem kampanii jest to, ze
gracze nie maja wpltywu na swoj los. Jest
to zbytnie uproszczenie, lecz przyjrzyjmy
si¢ temu blizej. Niektorzy Mistrzowie
Gry uwazaja, ze ich przygoda, historia
lub ,brzmienie" kampanii jest najwaz-
niejsze. Gracze uwazaja, ze to oni sg naj-
wazniejsi, lub to chcarobié, lub to, co oni
uwazaja za swoj cel. Obie strony musza
uzna¢ racje strony przeciwne;j.

Gracze muszg wiedzie¢, ze to, co chce
robi¢ Mistrz Gry jest wazne. Kazdy, kto
wlozyt tyle wysitku w przygotowanie
kampanii musi mie¢ wazny glos we
wszelkich dyskusjach. Z drugiej strony,
Mistrz Gry musi wiedzie¢, ze kampania
to co$ wigcej, niz méwienie ,,patrzcie tu-
taj, zobaczcie, co dla Was stworzytem".
Tego typu prowadzenie jest dobre przy
grach pokazowych.

Ciaglosc

ardzo wazne jest, zaréOwno dla
Bgraczy, jak i dla Mistrza Gry,
utrzymanie ciagtosci kampanii. W
wigkszosci kampanii, gracze beda
wplatani w seri¢ wydarzen. Wszy-
stkie zdarzenia dzieja si¢ w okreslo-
nym porzadku. Jesli Mistrz Gry
wprowadza jakie§ wtracenie, lub.
gdy gracze zmieniaja bieg historii,
wowczas te wydarzenia powinny
mie¢ oddzwi¢k w grze. Mistrz Gry
musi pamigtaé, ze gracze majag moz-
liwos¢ wprowadzenia zmian (na do-
wolnym poziomie) i ta wladza jest
bardzo wazna. W koncu, Cyberpunk
jest gra o Rewolucji, a wszelkie re-
wolucje opieraja si¢ na zmianach.
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Uwaga Spyke'a

Osobiscie nigdy nie widziatem kampanii
w Cyberpunku, trwajacej dtuzej niz rok
(okoto 18 przygéd). Raz spotkatem
Mistrza Gry, ktory chwalit sie, ze miat
ponad 150 graczy w swojej dwuletniej
kampanii. Pomyslatem sobie, kto nazy-
wa to kampania? Nigdy nie prowadzit
dla wiecej niz czterech lub pieciu osob.
To oznacza, ze wszyscy jego gracze
zmieniali sie co trzy sesje, jesli zato-
Zymy, ze prowadzit raz w tygodniu. To nie
jest kampania! Kampania jest jak film
lub ksiazka. Masz grupe postaci, ktore s
zwigzane z przygoda. Ma ona poczatek,
srodek i zakoiczenie. Postacie maja
swoje stabostki, mitosci, wykonuja
pewne dziatania. Konflikty sq rozwiazy-
wane. To jest kampania!

Uwaga Mike'a

Osobiscie widziatem dtuzej trwajace
kampanie. Sekretem ich sukcesu bylo
skoncentrowanie uwagi na wazniejszych
i bardziej podniostych problemach $wia-
ta, a nie tylko na wymianie ognia.

|



Srodowisko Cybempunka:
styl i nastroj

Technologia

CRAIG SHEELEY

C/berpunk jest gra oparta na niez-
nanej technologii. Caty styl i nastrdj

gry jest stwarzany przez nowe zdobycze

techniki. Bez nich, nie zaistniatby pomyst

na gre, na caly gatunek literatury. W

zwiazku z tym, w Cyberpunku technolo-

gia ma wigksze znaczenie niz w innych

grach.

Technologia cudéw stwarza mozliwym
istnienie $wiata Cyberpunka. Bez cudu
przeksztatcania impulséw neuralnych na
elektroniczne, nie istnialaby wigkszosé
przedmiotow codziennego uzytku w
Cyberpunku: cybernetyka neuralna (wla-
cznie ze smartowanymi broniami), cyber—
netyzowane pojazdy, Sie¢, cyberoptyka,
cyberaudio, cyberkonczyny (cyberaudio
i cyberkonczyny moglyby by¢ dost¢pne
jako protezy, lecz nie jako gtadko

funkcjonujace mechanizmy, tak jak sa
opisane w Cyberpunku 2020). To jedno
mate odkrycie umozliwito zwigkszenie

mozliwo$ci ludzkich i transfer danych.
Innym cudem techniki jest nanotechni—
ka. Bez nanoidéw, instalacja i funkcjono-
wanie wigkszosci organdéw cybernety-
cznych bylaby niemozliwa. Operacja
podlaczania uszkodzonych nerwoéw nadal
polegataby na klejeniu ich super-klejem,
tak jak odbywa si¢ to dzisiaj (To nie
ktamstwo! Moge tego dowiesé, na pod-
stawie moich blizn). Jak juz nerwy
zostang sklejone, doktorzy moga najwy-
zej mie¢ nadziej¢, ze si¢ poprawnie
zrosng. Nanoidy moga potaczyé uszko-
dzone nerwy z taka sama tatwoscia, jak
monter taczy kable telefoniczne. Dla
nanoidy, nerw ma taka sama grubos$¢, jak
dla normalnego cztowieka kabel o $redni-
cy centymetra. Poza tym nerwy odzysku-
ja swoje wilasciwosci przewodzace. Jest

to bardzo wazne. Wyobrazcie sobie kon-
sekwencje dziatania cyberkonczyny bez
idealnie dziatajacych potaczen nerwo-
wych. Bez nanoidéw, najprostsza opera-
cja podtaczenia procesora neuralnego,
bytaby bardzo ci¢zkim i niebezpiecznym
zabiegiem. Tylko pomyslcie, podiaczy¢
obwody komputera bezposrednio do
moézgu!

Problem w tym, Ze tego typu technika,
jest czasami poza zasiggiem zrozumienia
graczy, a nawet Mistrza Gry. Jest to
skomplikowana sprawa, a zasady i dodat-
ki do Cyberpunka nie moga si¢ kazdym
wynalazkiem zajmowac z osobna, wyjas-
nia¢ jego pochodzenie i zasady funkcjo-
nowania. Pewien autor rywalizujacej z
Cyberpunkiem gry fabularnej poswigcit
potowe swojego wielkiego rozszerzenia
na wyjasnieniu zasad dziatania ludzkiego
organizmu, i jak najego prace wplywaja
wszelkie implanty. Niestety, w swoim do-
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datku zawarl znacznie mniej informacji,
przydatnych w grze, niz w dodatku do
Cyberpunka o tej samej wielkoSci.

W ponizszym rozdziale postaram si¢
przedstawi¢ kilka mniej znanych faktow,
rézne warianty i odmienne zastosowania
niektorych nowinek technicznych z
Cyberpunka 2020. Mistrzowie Gry moga
korzysta¢ z tych informacji, w miarg
potrzeby.

Cybernetyka mozgu
Gk’)wnym osiggnigciem cybernetyki

neuralnej jest, oczywiscie, odkrycie
sposobu przetozenia impulsow myslo-
wych na okreslone dane elektroniczne.
Nie jest to, wbrew pozorom, tatwe.
Ludzki moézg nie funkcjonuje tak jak
komputer. Popro$ t¢ sama osobg, by spoj-
rzata na ten sam rysunek; za kazdym
razem uzyskasz inny wzor neuronow!
Mys$li o tym samym, lecz za kazdym
razem mys$l jest inna! Moézg zyjacy ma
»wylaczniki" zwane neuronami; mysli sa
ztozone z neurondéw grupujacych impulsy
elektryczne. Tutaj konczy si¢ jednak
jakiekolwiek podobienstwo z komputera-
mi. Komputery mys$la sekwencyjnie,
mowigc brutalnie: tak jak odliczanie 1, 2,
3,4, 5, 6. Ludzie my$la tworzac obrazy;
rézne czg$ci ich mozgu ,,wiaczaja sie" i
kombinacje wysytanych przez nie impul-
sow razem tworza dang mys$l — na za-
sadzie: 1, 2, 3, 9, zielone, 42, kto tam, 6.
Tak jak komputer, cztowiek uzyskuje
odpowiedz (6), lecz najpierw przemierza
niesamowite przestrzenie swojego moz-
gu! (Jest to nawet bardziej skompliko-
wane w przypadku umystu kobiety.
Mgzczyzni zazwyczaj mysla jedna potku-
la swojego mozgu, zaleznie od problemu;
kobiety caly czas uzywaja catego swo-
jego umystu! Mozejest to wyttumaczenie
kobiecej intuicji?).

Praktyczng strona cybernetyki neural-
nej jest mozliwo$¢ podtaczenia ludzkiego
umystu do sieci elektronicznych, stwa-
rzajac w ten sposob fenomen ,,sieciowa-
nia", bezposredniego zasilania i uzyski-
wania danych, uzycie broni i pojazdow
kontrolowanych tylko mys$la, a nawet
umieszczenie moézgu w catkowicie zrobo—
tyzowanych ciatach. Dwa ostatnie przy-
padki nie bylyby mozliwe bez potaczen
neuralnych — bez wprowadzenia ludz-
kiego zmystu rownowagi, niemozliwe
byloby stworzenie dwunoznych maszyn
kroczacych. W ten sposob powstaly pan-
cerze wspomagane i tego typu maszyny.

Sieciowanie jest w zasadzie prosta

czynnosciag. Cyberdek przetwarza elek-
troniczne dane na symbole, a nast¢pnie
przekazuje je Netrunnerowi jako koloro-
wa mieszanke obrazoéw, zapachow,
dzwigkow, taki rodzaj braindance'u. (Jest
to catkowicie interaktywny $wiat i siecia-
rze nie s3 zazwyczaj dostatecznie
doswiadczeni, by odbiera¢ petni¢ wrazen.
Z drugiej strony, Netrunnerzy nie wcho-
dza w Sie¢, by zazna¢ dreszczyku emocji
i szukaé estetycznych doznan...). Cyber-
dek nastepnie przetwarza proste my$lowe
rozkazy na elektroniczne komendy i
wykonuje je.

Prosz¢ pamigtal, ze sieciowanie nie
umieszcza ,,duszy" Netrunnera w Sieci!
Tylko pokazuje mu obrazy. To tak, jak-
byscie siedzieli w domu, ogladali obrazy
i symbole na ekranie komputera, po pros-
tu ogladacie je rowniez w swoim umysle.
(Nie, wampiry Netrunnerzy z Night's
Edge nie potrafia wprowadza¢ do Sieci
swoich mocy psychicznych!).

Niektore programy sa trudne do
racjonalnego wyjasnienia... Program
Zombie prawdopodobnie aktywuje neu—
ro-chemiczna reakcje »skasowania
nazwy pliku" w ludzkiej pamigci. Tego
typu reakcja istnieje naprawde; chorzy na
chorobe Alzheimera odczuwaja takie
efekty. Program Liche jest jeszcze dzi-
wniejszy; aktywuje  reakcje neuro—
chemiczng, ktora zmienia ludzki umyst w
»gabke" w nieprawdopodobnym tempie
chtonaca wszelkie informacje (takie
zjawisko jest obserwowane u dzieci w
wieku od 2 do 4 lat, kiedy wszelkie infor-
macje 1 jezyki sa zapamigtywane z
niesamowitg predkoscig). Niestety dla
dobra gry, z zastosowania tego typu pro-
gramu wynikataby mozliwo$¢é uczenia sig
na podstawie wysytania odpowiednich
impulsow chemicznych i w ten sposob
natychmiastowego uzyskiwania zada-
nych informacji. Bylyby one uzyskiwane
i zapamigtywane w stanie kompletnym
(na kazdej sesji postaé uzyskiwataby
mniej wigcej 5 poziom w dowolnej
umiejetnosci  informacyjnej!). Nie poz-
walam na uzywanie tego typu programow
w swoich przygodach, ich udoskonalenia
i warianty sa zbyt dalekosi¢zne.

Bezposrednie zasilanie i uzyskiwanie
danych jest najlepiej znane pod postacia
chipow APTR i MRAM. W jaki sposob
one dziataja zostalo przyzwoicie wyjas-
nione w  Cyberpunku 2020, chociaz
nalezy zauwazy¢, ze powodem, dla
ktérego rozumowe chipy APTR wyma-
gaja treningu fizycznego, jest wprowa-
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dzenie pewnych zachowan do rdzenia
przedtuzonego, odpowiedzialnego za
czynno$ci powtarzajace si¢ i instynk-
towne. Chipy MRAM dziataja natych-
miastowo, lecz bez Times Square Plus
lub podskornego wyswietlacza, wszelkie
wizualne efekty sa niemozliwe do uzys-
kania. W rzeczy samej, uzywanie chipow
MRAM bez ktorego$ z wyzej wymie-
nionych systemow wizyjnych jest troche
niesamowite; trzymasz co§ w reku i na-
gle, ni stad ni zowad, w mézgu pojawia
si¢ informacja. Nast¢pnym krokiem w
przyswajaniu  sobie danych bedzie
podlaczenie do czgsei potylicznej mozgu
i bezposrednie dostarczanie obrazu do
osrodka wzroku, bez potrzeby instalowa-
nia cyberoczu.  Niektorzy zwariowani
sieciarze robia to, lecz nalezy pamigtac,
by dobra¢ odpowiedni sprzet. W innym
przypadku, komputer zrobi z moézgu
sieczke informacyjna...

Nanotechnika
Atak, te cuda nanotechniki! Te
mikroskopijne maszyny sa biletem
do nastgpnej technologicznej rewolucji
(wlacznie z niewiarygodnymi efektami
Zarazy Weglowej z CyberGeneration).
Jakie sa korzysci i zagrozenia wynikajace
z uzycia r6znych form nanoidéw?

Jak mozna je dosta¢? Nic prostszego.
Idziesz do najblizszej kliniki Biotechniki,
zostajesz poddany testom i dajesz probke
krwi. Jest to wymagane, gdyz nanoidy sa
programowane specjalnie dla Twojego
organizmu! Nanoidy, nie zaprogramo-
wane dla Ciebie i tylko dla Ciebie, nie
beda w Twoim ciele poprawnie funkcjo-
nowaé. Moga po prostu si¢ wylaczyé,
lub, co gorsza, zacza¢ dziataé, lecz nieod-
powiednio. Konsekwencje moga by¢é
straszne.

Zaleznie od tego, jak szybkie jest labo-
ratorium w klinice, wprowadzenie nanoi-
déw i rekonwalescencja potrwa od 1 do
10 dni. Idziesz do kliniki, ktadziesz si¢ na
16zku i otrzymujesz dozylnie roztwor sol-
ny, zawierajacy nanoidy. Reszt¢ po-
zostaw juz im!

Podstawowa wada nanoidoéw jest ich
szybka zuzywalnos¢. W zwiazku z tym,
pierwsze nanoidy w Twoim ciele natych-
miast zaczynaja budowe¢ nanofabryk!
Wymaga to jednak budulca; te mate
maszyny przeszukuja Twoje cialo w
poszukiwaniu surowca — najlepszy jest
kamien nerkowy lub zotadkowy. Lecz
ludzki organizm nie moze zapewnié

wystarczajacej ilosci do  produkcji
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nowych nanoidéow (sa zaprogramowane
na pobieraniu tylko obojetnych materia-
16w, a nie naruszania struktury szkieletu
itp.). W zwiazku z tym, ludzie z aktywny-
mi koloniami nanoidéw (splot skorny,
rozszerzenie nanooptyczne i wzmocnione
mig$nie/kosci sa aktywne tylko w ciagu
procesu wytwarzania) muszg pobierac
uzupetnienia w postaci duzych tabletek
sproszkowanego silikonu, aby zapewni¢
funkcjonowanie matych symbiontow.
W innym przypadku, odczuwaja oni gtod
na bogate w krzem substancje (piasek...
beton... i btoto!).

Splot skoérny, ulubiony ,.cielesny" pan-
cerz, utwardza skoére. Dostownie. Row-
niez, znieczula niektéore nerwy w chro-
nionej przez siebie tkance, podobnie jak
kevlarowy splot skérny niszczy niektore
trzeciorzgdne nerwy. Grubszy splot skor-
ny czyni skoér¢ gumowata i tukowata,
powodujac nieodwracalng utratg¢ ATRA-
KCYJNOSCI. Splot skérny nie ochrania
calego ciata, niektore jego czgsci sa
odstonigte w celu zachowania ich ruchli-
wosci 1 potrzeby peinej wrazliwos$ci ner-
wowej (wnetrza rak, wlacznie z dtonmi i
opuszkami palcow, wargi, genitalia). I nie
zmienia swojej wagi! Splot skorny nie
kurczy si¢, ani nie tyje razem z Toba
(chyba, ze poddasz si¢ operacji korygu-
Jacej).

Wzmocnione mig$nie/kosci sa najczes-
ciej uzywanym pojedynczym elementem
zestawu nanoidow. Tak naprawde, ludz-
kie ciato nie jest przystosowane do spg-
dzenia catego zycia w pozycji wypros-
towanej; bole krzyza i kregostupa byty od
dtuzszego czasu zmorg ludzkosci. Wzmo-
cnione migs$nie/kosci nie tylko przytwier-
dzaja konce $ciggien do kosci, pokrywaja
takze kregostup warstwa kevlarowego
splotu skornego, pigé razy silniejsza niz
stal. Koniec z wysunigtymi dyskami!
Dodatkowo, pokrywaja stawy taka sama
warstwa kevlarowego splotu skoérnego,
usuwajac w ten sposob problemy z artre—
tyzmem, reumatyzmem, i innymi choro-
bami stawow. Usuwaja tez problemy
zwigzane ze zrastaniem si¢ kosci nadgar-

stka. Ha! To dopiero cud!

Nanochirurgia, wzmocnione przeciw-
ciata, i splot skorny Lifesaver™ wyma-
gaja regularnego zazywania tabletek z si-
likonem. 1, w przypadku powaznych
obrazen, bgdziesz musial poddaé si¢ re-
gularnym badaniom lekarskim.

Diet-Mite™ i Wigzadta toksyn pota-
czone razem, dajg dziwne efekty. To pier-
wsze wyciaga wszelkie pozywne sub-

stancje z jakiegokolwiek pozywienia. To
drugie neguje skutki dziatania trucizny.
W zwigzku z tym, mozesz jes¢ dowolny
pokarm oparty na weglu i lekko trujacy
bez zadnych probleméw! Jednak, posia-
dajac dowolny z wyzej wymienionych
wszczepow, bedziesz zmuszony do regu-
larnego zazywania pigutek silikonowych
(Wigcej informacji na temat Diet-Mite™
znajdziesz w Nowych Zasadach, strona
102).

Nanoidy medyczne sg prawie niewido-
cznymi produktami niesamowitej tech-
nologii $wiata Cyberpunka. Lacza uszko-
dzone tkanki nerwowe, przeszukuja ciato
w poszukiwaniu wirus6w i zanieczy-
szczen, usuwaja resztki pociskow, roz-
puszczajac je na mate kawatki, ktore sa
nastgpnie wydalane, lataja uszkodzone
btony i naczynia krwiono$ne, usuwajg
wszelkie zwiazki ttuszczowe i inne osady
z arterii. A co jest najdziwniejsze, nanoi-
dy wielkosci komoérki potrafia produko-
waé mniejsze nanoidy, ktére moga pra-
cowa¢ nad DNA — dla nanoidy, wst¢ga
DNA jest rozmiaru tancucha rowerowego
i tak samo tatwa do naprawienia! Ten cud
pozwala na wyleczenie raka — jesli
zostanie on usuniety na poziomie genety-
cznym, wowczas choroba nie wraca —
oraz na zmienianie DNA w zadanym
celu. Futra, tuski, pancerze chitynowe i
inne tego typu cechy wygladu sa przykta-
dami dziatalno$ci nanoidow.

BENJAMIN WRIGHT
Styl ponad tresciag. Wyglad lub styl
zycia. Aby NAPRAWDE poprowa-
dzi¢ Cyberpunka, musisz potaczyé wszy-
stkie cechy tego gatunku. Istnieje wiele
zrodet, z ktorych mozesz skorzystaé:
powiesci Williama Gibsona, Pat Cadigan,
W. T. Quick, muzyka Sigue Sigue
Sputnik, Billy Idola, Information Society,
filmy Zowca androidow, Mad Max, Max
Headroom, i Az na koniec swiata. Jednak,
najlepiej jesli zakupisz podrgcznik
Cyberpunka: A User 's Guide to the New
Edge, wydawany przez Mondo 2000. Jest
on stworzony przez ludzi, ktéorzy TERAZ
zblizyli si¢ do wizerunku punka z 2020
roku tak blisko, jak tylko jest to mozliwe
bez wtykania sobie przewodow w cza-
szke¢, posiadania beztuskowej amunicji i
cybermodemu.

Tego typu umilowanie kanonu jest
godne pochwaty, lecz moze by¢ niewys-
tarczajace dla potrzeb Mistrza Gry. Ci
Mistrzowie Gry. ktorzy sa zafascynowani
Lprawdziwym" cyberpunkiem, wiele
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stracg. Jesli chcesz, wykorzystywa¢ tylko
latajace pojazdy i cybernetyke, wowczas
mozesz sobie darowac takie filmy, jak:
1984 czy Casablanca (ktére przepeinione
sa energia iscie cyberpunkowa).

Lecz przede wszystkim, zachowaj
umiar. Dostownie kazdy wytwor fikcji
(gra fabularna, komiks, powies¢, program
TV, film, czy nawet $winski dowcip)
moze zosta¢, z niewielkim wysitkiem,
przystosowany do ram Cyberpunka.
Jednak, kto$ moze si¢ zastanawia¢, co tak
naprawde odroznia Cyberpunka od in-
nych gier. rozgrywajacych si¢ w bliskiej,
mrocznej przysztosci? Odpowiedz brzmi:

Cyberpunk zyje swoim zyciem.

Jako gra fabularna, oparta na motywie
literackim, Cyberpunk wigkszy nacisk
ktadzie nie na tym. CO si¢ dzieje, lecz
JAK si¢ dzieje. Spodjrzcie na taka roz-
mowe¢: ,, Hej, Skuter! Nasza paczka ura-

towata tego korpa, i dostalismy za niego

forse od innej korporacji! 1 czleniu, wyle-

cielismy naszym  helikopterem! Juhuuu!"
, Luke,  to bylo zwariowane, lecz co sig
dziato?" Whasnie, co si¢ dziato, gdzie tu
cyberpunk? Jest wiele gier fabularnych o
szpiegach, najemnikach, zabdjcach ninja,
policjantach i prywatnych detektywach,
lecz one koncentruja si¢ na akcji, a nie na

tle, nie na $Srodowisku.

Cyberpunk jest $wiatem, w ktorym roz-
grywaja si¢ wszelkie wydarzenia; i
wszystkie one maja znamiona cyberpun-
ka. Moze to by¢ cyberpunkowy romans
(A2 na koniec swiata), cyberpunkowa
opowies¢ detektywistyczna (Lowca an-
droidow), cyberpunkowa zabawa w po-
licjantow i ztodziei (Robocop), a nawet
cyberpunkowe potaczenie horroru i fan-
tastyki naukowej (seria filmoéw Obcy).
Wszelkie wydarzenia musza si¢ dzia¢ w
Swiecie, a tym $wiatem jest wilasnie
Cyberpunk.

Szczegdlnie wazne jest zrozumienie tej
zasady ($wiat ponad akcja) w kwestii
stopniowania przemocy — wiele gier
fabularnych opiera si¢ na coraz wigk-
szych broniach; bohaterowie jezdza tylko
czotgami, itd. W Cyberpunku, akcja
(czgsto walka) jest tym elementem, ktory
popycha scenariusz do przodu, lecz nie
jest celem samym w sobie. Jako Mistrz
Gry Cyberpunka 2020, musisz uwazac,
by Twoja kampania nie stata si¢
miejscem, gdzie $rodki sa wazniejsze niz
cel. Przemoc jest przydatna — tak dlugo,
jak popycha Twoja przygode¢ naprzod. W
momencie, gdy walka przestaje by¢
przeszkoda i staje si¢ celem, Twoja gra
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nie jest juz cyberpunkowa.

Jesli Mistrz Gry pragnie prowadzié¢
kampani¢ w prawdziwie cyberpunkow—
skim stylu, musi zadba¢ o odpowiednia
atmosfer¢. Poniewaz Cyberpunk jest gra
o $wiecie, a nie o okre$lonych poczyna-
niach, silny nastr6j jest rownie (jesli nie
bardziej) wazny, jak mocny scenariusz.
Moze to wydawac si¢ ptytkim stwierdze-
niem, lecz pamigtajcie: ,,Styl ponad tres-
cig". Brzmi znajomo? Takie stwierdzenie
znajduje si¢ w zasadach do Cyberpunka
2020. Sa tacy gracze, ktorzy moga roz-
grywa¢ wspaniate przygody bez za-
planowanego scenariusza — to, czego
potrzebuja, to: Mistrz Gry i postacie, i
moga tak gra¢ przez cata noc. Co prawda,
wymaga to wspanialego odtwarzania
swoich r6l ze strony graczy, silnej
wyobrazni i zdolno$ci do improwizacji ze
strony Mistrza Gry oraz wspodlnego
pochodzenia i pewnej zazylosci migdzy
postaciami. Lecz, podstawa ich dobrej
zabawy, jest cyberpunkowski nastréj, a
nie rozwoj przygody.

Jednak pamigtajcie, ze przygoda jest
wazna. Jest to oczywiste. Kluczem do
sukcesu jest jednak stworzenie odpowie-
dniego nastroju i, wbrew pozorom, nie
jest to wcale takie trudne. Zapoznaj si¢ z
gatunkiem i uzyj moézgu. Jest kilka sztu-
czek, ktore zawsze wywolaja u Twoich
graczy cyberpunkowy stan umystu. Uzy-

waj ich, dopraw je odrobing oryginalnego
sposobu myS§lenia, i to wszystko.

Zawsze no$ lustrzanki. Inne ciemne
okulary rowniez si¢ nadadza, lecz wias-
nie numer ,,Patrzysz na mnie — widzisz
siebie" najlepiej dziata na graczy. Wydaje
sig, ze nie jest to nic wielkiego, lecz gdy
gracze nie widza oczu Mistrza Gry, nie
moga go dobrze odczytaé. A poniewaz
Mistrz Gry jest jedynym kontaktem ze
Swiatem, w ktorym przebywaja, wzbudzi
to ich poczucie osamotnienia i zdener-
wowania. I dobrze.

Uzywaj rekwizytéw. No wiesz, o§wie-
tlenia i jakich$ przedmiotow. Poéimrok
jest przydatny przy kreowaniu nastroju.
W jasno o$wietlonym pokoju, gracze
beda si¢ czuc zrelaksowani i rozpraszani
przez inne rzeczy (upewnij si¢ co do
rozmieszczenia $wiatet, tak by lustrzanki
nie dawaly odblasku, utrudniajacego
widzenie). Umie$¢ telewizor w rogu
pokoju i nastaw go na obraz kontrolny.
Wykonaj oryginalne dokumenty, ktorych

beda uzywac¢ Twoi gracze. Zakup w skle-
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pie zabawkowym néz z chowanym ost-
rzem (przydatny do pchnigcia gracza w
czasie napadu Boosterow). Jedynym do-
datkiem, ktory moze okazaé si¢ klopotli-
wy, jest muzyka — moze rozpraszaé
graczy, przerwa¢ rozmowe i zmienia si¢
w nieodpowiednich momentach).
Pamigtaj, to jest Mroczna Przyszlos¢.
Przyjemne rzeczy zdarzaja si¢ w 2020
roku, lecz wigkszo$¢ wydarzen nie
powinna by¢ zbyt mila. Moze w ten
sposob bohaterowie przyjma rewolucyjne
nastawienie 1 zechca co$ zmienié.
Zatoséni, bezdomni ludzie, ofiary béjek i
pijacy sa wszedzie widoczni. Bezsenso-
wne przestepstwa, zanik warto§ci moral-
nych i powolny rozktad spoteczenstwa
powinny caty czas oddziatywaé na zmy-
sty graczy. Nie oznacza to wcale mnost-
wa przypadkowych morderstw i rozbo-
jow (chociaz jest to znaczaca czgsc),
chodzi o wywolanie ponurej wizji nie-

przyjemnego $wiata.

Grajcie w nocy. Znakomicie to wspot-
dziala z atmosfera Cyberpunka. Swiatto
stoneczne 1 Cyberpunk nie 1lacza sig.
Nawet jesli postacie sa na Bermudach,
nie grajcie w dzien, chyba ze pogoda jest
deszczowa, chmurna i ogdlnie ponura.
Unikajcie gry w Cyberpunka za dnia —
jest to rozpraszajace, a poza tym, czy nie
macie nic lepszego do roboty w dzien?

Technologia jest wsze¢dzie dokota.
Gracze zawsze bgda napotykac jakies cu-
da techniki, dziwne wynalazki, nawet,
jesli nie po temu wyraznej przyczyny. Co
tam, te rzeczy nawet nie musza dziatac!
Nie tylko Nomadzi be¢da zafascynowani
kolczykami z gniazdkami chipow, wiok-
nami samoistnie zawigzujacymi wezly i
kieszonkowymi telewizorami, ktére od-
bieraja tylko jeden kanal. Nie uzywaj
technologii tylko po to, by wywrzec
wrazenie na postaciach wymys$lnymi bro-
niami. To juz si¢ przejadto. Po prostu,
zarzucaj ich coraz nowymi produktami.

Nie unikaj kultury, to znaczy tego, co z
niej pozostato. Popkultura, $rodki ma-
sowego przekazu 1 socjopolityka —
wszystko to zmieszato si¢ wjeden wielki
chaos. Media sa wszedzie, rozwrzeszcza™
ne, przejaskrawione — radio, telewizja,
gazety, datatermy, gry video i Sie¢ walcza
ze soba o przykucie uwagi ludzi.
Reklamy sa umieszczane wszedzie, takze
na czlowieku, wdzieraja si¢ w najintym—
niejsze sfery zycia (,Hej, sprobuj Nie
Moge Uwierzyé, Ze To Nie Sok Owoco-
wy"). Granice narodowe ulegaja zaniko-
wi i kultury zaczynaja si¢ miesza¢. Dzigki

naciskowi mass-mediow, spoleczenstwo
zaczyna wyglada¢ jak sponsorowana
przez korporacje multikulturalna reklama
informacyjna. Komu j¢zykowe chipy
MRAM, komu?

Nie wuzywaj polsrodkow. Zastosuj
kazdy trik, by przekonaé graczy, ze zyja
w 2020 roku. Doprowadz ich na Krawgdz
i zobacz, czy spadna...

STYL CYBERPUNKA:
PRZERAZAJACY | PIEKNY
CHARLIE WONG
N ie interesuje mnie, czego uzywasz
jako zrédta informacji do Cyber-
punka. Uzyj wszystkiego, co pasuje do
Twojej przygody. Tylko upewnij si¢, ze
wszystkie elementy, ktore stosujesz,
muszg by¢ dostosowane do stylu gatunku.
O co mi chodzi? Zaraz powiem.

Nalezy pamigtac, ze $wiat Cyberpunka
nie jest taki. jak obecny. Jest mieszanka
wielu kultur, ~spolecznosci 1 religii.
Jednak istnieja pewne wigzy, ktore tacza
je w jedna catos¢. Kilka z nich przed-
stawiliSmy ponizej.

Technologia

Jes’li pragniesz odejs¢ od regut przed-
Cyberpunku 2020,

mozesz to zrobi¢ w dowolnej skali.

stawionych w

W Neuromancerze, podréze gwiezdne sa
praktycznie w powijakach, natomiast
Lowca androidow przedstawia nam wizjg
wojen mi¢dzygwiezdnych. Od silnikoéw
spalinowych do mikrofuzyjnych reak-
tor6w, mozesz umie$ci¢ swoja Wwizj¢
Cyberpunka gdziekolwiek i kiedykol-
wiek, lecz uwazaj, by nie wyprowadzito
to Cig poza ramy gatunku. Co sprawia, ze
technologia jest cyberpunkowa? Po pier-
wsze, istnieje mnostwo urzadzen. Ten
$wiat jest zalezny od maszyn i nastawio-
ny na technik¢. Prawie wszystko jest
skomputeryzowane, a przynajmniej zme-
chanizowane. W tym S§wiecie, prawie
kazdy przedmiot ma tuzin odmian i wa-
riantéw 1 wszystko jest podporzadkowane
stylowi. Wyglad jest uzalezniony od
klienta. Przedmiot moze wyglada¢ krzyk-
liwie lub skromnie, lecz ma za zadanie
wylacznie przyciagnaé uwage nabywcy.
W obliczu takiej konkurencji, kazdy stara
si¢ wypas¢ jak najlepiej.

Po drugie, technologia w $wiecie
Cyberpunka nie trwa w zastoju lub prze-
zywa regres. Wprost przeciwnie, nau-
kowcy wymys$laja nowsze, lepsze,
bardziej wydajne i pot¢zniejsze wynalaz-

ki. Zawsze na Ulicy powinna pojawic¢ si¢

Rozdziat 2

jaka$ nowinka techniczna. Te wymys$lane
przez Mistrza Gry dodaja szczegdlnego
uroku grze, gdyz gracze si¢ ich nie
spodziewaja. Chociaz zaawansowane
technicznie towary i problem "jak je
zdoby¢" moga byé celem przygody, to
wcale nim nie muszg by¢. Technika przy-
daje si¢ do uzmystowienia graczom, ze
$wiat ich postaci nie stoi w miejscu.
Rzadkie i nowe rzeczy staja si¢ coraz
czeéciej uzywane, a starsze sg wyrzucane.
Postacie na codzien beda obcowaé z
nowymi wytworami techniki. Upewnij
sig, ze sa przez nie otoczeni i przyttoczeni
ich liczba, nawet, jesli tylko pozornie.

Cybernetyka

ybernetyka, tak jak technologia,
CmOZe by¢ dopiero zdobywajaca
Swiat lub od diuzszego czasu doskonale
poznana. Zainstalowanie sobie wtykow
moze by¢ zadziwiajacym procesem, lub
nafaszerowanie swojego ciala wszczepa-
mi moze by¢ tak tatwe, jak umeblowanie
mieszkania. Ogolnie, implanty stuza do
praktycznego zastosowania. Granica
pomiegdzy cztowiekiem a maszyng zaczy-
na si¢ zaciera¢ z powodu cybernetyki.
Kapujecie? Czlowieczenstwo nie jest juz
istota problemu. Posta¢ moze sobie
zazyczy¢ cyberrgke, tak jak koronki na
zegbach lub silikonowe wktladki, powigk-
szajace biust. Powszechnym wyobraze-
niem jest przemiana Cztowieka w bezli-
tosng Maszyng, potaczone z utratg wszel-
kich emocji, wspotczucia i zasad moral-
nych, ktore czynig z nas ludzi. Bardzo
dramatyczne i pelne napigcia jest za-
granie samotnos$ci cyberpunka i powolne
zes$lizgnigcie si¢ w mroczne, mechani-

czne szalenstwo.

Ludzie

olejnym blednym wyobrazeniem
Kjest ukazanie wszelkich osob jako
ponurakow, zyjacych w cigzkim, nieczu-
lym, pelnym przemocy i cybernetyki
Swiecie. Jest to tylko po czg$ci prawda.
Cyberpunk nalezy do potswiatka. Tylko
ludzie z wtasciwych kregoéw spotecznych
znaja sposob zycia cyberpunkéw. Wigk-
szo§¢ ludzi, nawet zyjacy w najkrwaw—
szych czes$ciach $§wiata, pragnie tylko zy¢
spokojnie — po prostu unikajg kul. Nie
zmuszaj graczy, by oczekiwali, ze za
kazdym rogiem czeka jaki§ cyberswir,
chyba ze pasuje to do koncepcji przy-
gody. Wigkszo$¢ ludzi jest niesamowicie
nudna. Cyberpsychoza wymusza umysto-
wa alienacj¢ od ,,zwyktych ludzi". Cyber-
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punki chca wigcej, czué wigcej, zy¢ szyb-
ciej i umieraé¢ ci¢zej. To ich wyrdznia,
nawet wtedy, gdy chca si¢ zmieszaé ze
zwyktymi ludZmi.

Styl

est to kolejny element, ktory moze
beé dowolnie zaplanowany dla dobra
Twojej przygody. Klasyczne juz ubranie
to czarne, dlugie plaszcze i lustrzanki.
Cyberpunk jest opowiescia o ludziach
miodych wiekiem i mtodych w sercu. O
ludziach z ogniem w swojej duszy,
szukajacych przygod, ktore zapewniaja
im dreszcz emocji, znajdujacych si¢ za-
ledwie o krok od katastrofy. Mtodos¢ i
ambicja sg gtownymi wyznacznikami cy—
berpunkowego stylu. Bedac ambitnymi,
ludzie chca, wszystko co robia, zrobi¢ jak
najlepiej. Bedac mtodymi, chca przy tym
dobrze wyglada¢. To si¢ odnosi rowniez
do Bohaterow Niezaleznych. Czasami,
bycie dobrym jest mniej wazne niz dobry
wyglad. Kazdy, po odpowiednim, nie-
wielkim nawet treningu, moze strzela¢ z
pistoletu lub zaprogramowa¢ komputer.
Popatrz na wojsko lub dowolny uniwer-
sytet z wydziatem informatyki. Co jest
najtrudniejsze, to wyglada¢ naprawde
przerazajaco i luzacko podczas strzelania
lub programowania. Masz wygladaé tak
$wietnie, ze wszyscy $wiadkowie beda
mowié tylko o Tobie swoim przyjaciotom
i tak przerazajaco, ze wszyscy wrogowie
uciekng w panice. Jako Mistrz Gry,
pamigtaj, jak postacie wygladaja w
oczach innych. Jesli sa bezdomnymi ob—
dartusami bez zadnych umieje¢tnos$ci
Moda i Styl, wowczas niewielu zwréci
na nich uwage. Jesli kto$§ zatozy garnitur
od Takanaki na zabawe¢ gangdéw, woOw-
czas moze zosta¢ zmasakrowany. Bohate-
rowie Niezalezni ciagle beda si¢ starali
przewyzszy¢ postacie graczy pod wzgle-
dem swojego wizerunku; beda mowic i
dziata¢ twardo. Prawie kazdy ma przygo-
towang maske ,twardziela" na wypadek
przemawiania przed ,,publiczno$cia". Jak
gracze beda przekonujacy, zalezy tylko
od ich aktorskich umiej¢tnosci i prawdzi-

wej osobowosci.

Oddzielng sprawa, cho¢ powiazana,
jest kwestia ,,co widza" i ,gdzie sa".
Akcja Cyberpunka rozgrywa si¢ za-
zwyczaj w srodowisku miejskim, a uczes-
tnicy przygod sa jak zwierzeta w miej-
skiej dzungli. Jes$li przygoda wychodzi
poza miasto lub rozgrywa si¢ poza nim,
wowczas wokot bedzie duzo ludzi i ot-
warte przestrzenie — ludzie lubig i za-

chowuja miejskie zwyczaje nawet poza
miastem. Popularnymi miejscami by-
towania sa drogi i lasy. Gdziekolwiek
znajda si¢ gracze, wokol nich zawsze
beda ludzie twardzi. Cyberpunki nie
moga uciec z wigzo6w spotecznosci, ktore
ich zrodzito.

Ponizsze akapity nie sg wigzacymi ele-
mentami kampanii w Cyberpunku, lecz sa

warte uwagi.

Nastroj
2wygla,dem danego $wiata Cyberpun-
ka wiaze si¢ zawsze jego odczuwa-
nie. Moze on by¢ cichy i wyludniony,
szybki i glosny, przerazajacy i bez-
nadziejny, lub moze przybra¢ dowolna
inng forme, zalezna tylko od inwencji
Mistrza Gry. Gra zawsze wiaze si¢ z
pewnym napigciem wiszacym w powie-
trzu, jakim$ nieuchwytnym odczuciem.
Moze si¢ to zmienia¢, zaleznie od zmian
w osobowos$ci graczy czy miejscu, lecz
jedno na pewno przypomni graczom, kim
sa 1 gdzie si¢ znajduja. Ulica ma swoj
wlasny styl.

Opisanie otoczenia jest bardzo wazne,
gdyz okresla $wiat, tak samo jak ubranie
i _zachowanie okre§la Bohateréw Nieza-
leznych. Czy niebo jest bigkitne, czy
raczej koloru rdzy? Czy postacie widza w
ogoéle s$wiatto dzienne? Czy powietrze
jest czyste czy tez $wiat tonie w smogu?
Czy ulice sa czyste? Czy ludzie sa nor-
malni, czy tez wygladaja jak zbieranina
najgorszych metow? Gdzie znajduja si¢
lokalne niebezpieczne miejsca? Czy trwa
w nich niepokojaca cisza, posrod ktorej
przemykaja si¢ chytkiem gangi, czy tez
powietrze §wiszczy tam od kul i huczy od
rozrywajacych si¢ granatow? Jakie maja
oni szanse przeciwko lokalnym stuzbom
porzadkowym? Wizja Twojego $wiata
wplynie na poczynania Twoich graczy.
Da im szans¢ znalezienia odpowiednich
miejsc do rozmowy, chowania si¢, lub
walki. Dodatkowo, odpowiedni nastroj
pomoze im lepiej si¢ wezué w swoja rolg.
Utrzymanie wtasciwej atmosfery uczyni
ich bardziej odwaznymi, krwiozerczymi,
bardziej wrazliwymi, lub bardziej prze-
razonymi.

Tempo

WCyberpunku nic nie dzieje si¢
powoli. Czasami akcja nieco zwal-

nia, lecz nigdy nie jest wolna. Cokolwiek

robisz, gdziekolwiek jeste$, powinno Ci

towarzyszy¢ ciagte poczucie ruchu.

Cyberpunki zyja w biegu. Nawet wtedy,
gdy wiasciwie nic nie robisz, powinienes
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odczuwac¢ jakie$ napigcie lub oczeki-
wanie, ze co$ si¢ zdarzy lub si¢ wtasnie
dzieje. Zawsze powiniene$ mie¢ jaki$ na-
jblizszy cel, do ktérego dazysz, a takze
jaki§ dlugoterminowy, albo nawet dwa
rownolegte dazenia. Pamigtaj, ze zycie
cyberpunka jest pelne wigoru, energii,
lecz jest naznaczone egoizmem. Nie 0z-
nacza to wcale, ze postacie powinny by¢
caly czas w poscigu lub w trakcie strze-
laniny. Po prostu, tak Bohaterowie
Niezalezni jak i Postacie Graczy powinny
wyglada¢ i zachowywac sig, jakby byli w
cigglym ruchu. Postacie i BN powinni
mie¢ swoje ambicje, wypetnia¢ wtasne
zyciowe misje. Nie musza one by¢ wcale
niesamowicie ambitne czy ekscytujace,
lecz kazdy z graczy powinien mieé przy-
najmniej jeden taki cel przed oczyma.

Swiat roku 2020

Cyberpunk nie jest opowiescia post—
apokaliptyczna! Nie bylo jakiej$
wielkiej kleski, ktora zniszczyta taki
$wiat, jaki znamy. Kryzys w '94 moze i
byt najwiekszy w historii, a Srodkowy
Wschod byt scena nuklearnych zmagan,
lecz w skali globalnej nie zaistniata zad-
na katastrofa. Cywilizacja nie zostala
zniszczona, lecz zmieniona.

Wigc dlaczego wigkszos$¢ cyberpunko—
wych $wiatow wyglada jak stechnicy-
zowane, cybernetyczne piekto? Ziemia w
2020 roku wyglada tak, a nie inaczej dla-
tego, ze ludzi to nic nie obchodzi.
Wskazywanie Korporacji jako wroga nu-
mer 1, nie zmieni sytuacji. W koncu, kto
kupuje ich wyroby? Ludzie stysza o niek-
térych, mocno watpliwych moralnie,
poczynaniach wyzej postawionych Bon-
z6w, 1, dopodki ich to nie dotyczy,
przymykaja na to oczy. To jest przyczyna
kiepskiej formy staruszki Ziemi w roku
2020. Ale to nie wszystko, czyz nie? Co
jest naprawde godne pozatowania, jest to,
ironicznie, ze wecale tak nie musi by¢.
Pamigtacie, ze technologia w Cyberpun—
ku ciagle posuwa si¢ naprzod? Nauka w
Cyberpunku 2020 i innych tego typu
$wiatach jest tak zaawansowana, ze
mozliwe jest ,naprawienie" $rodowiska.
Jednak bardziej optacalne jestjego dalsze
wykorzystywanie (dalsze niszczenie).
Budowa arkologii zaspokaja ludzkie
potrzeby przestrzeni zyciowej. Topienie
odpadéw w morzu jest tansze niz ich
przetwarzanie. Wycinanie lasow jest
tatwym pieniadzem dla krajow Trzeciego
Swiata. Wszystko sprowadza si¢ do
kwestii dolara, jena, nowego jena, eu—
rodolara, czy do jakiejkolwiek waluty,
ktora ptacicie rachunki i kupujecie sobie
nowe rzeczy.



Kontrola nad grg i graczami

Ustanowienie

kontroli
ROSS ,SPYKE" WINN

ardzo wazne, z punktu widzenia

Mistrza Gry, jest ustanowienie kon-
troli juz na samym poczatku gry. Jesli nie
zrobi on tego, wowczas wiele rzeczy w
trakcie przygody, wilacznie z graczami,
bedzie mu sprawia¢ klopoty.

Najtatwiej zapewnié¢ sobie kontrole
nad przebiegiem gry poprzez dobre jej za-
planowanie. Jesli Mistrz Gry bral czynny
udzial w tworzeniu postaci, wowczas jest
wiele drobnych ,hakow", ktore Mistrz
Gry moze ,zalozy¢" na graczy. Wigk-
szo§¢ Mistrzow Gry traci jednak kontrole
nad gra w momencie, gdy gracze si¢
znudza lub nie maja okreslonego celu.

Jesli gracze sa znudzeni, zazwyczaj za-

czynaja robi¢ ,,glupie" rzeczy (po to, by

zwroci¢ na siebie uwageg). Niektorzy
Mistrzowie Gry postrzegaja to jako probe
ataku na jego osob¢ i starajg si¢ za
wszelka cen¢ zapanowa¢ nad druzyna.
Natomiast powinni zinterpretowac to
jako wotanie o pomoc.

Kontrola kontra dominacja
Prowadzenie gry w $wiecie Cy-

berpunka nie jest tatwym zada-
niem. Mistrz Gry musi mie¢ pomyst
na wszystko: styl, gtéowny motyw,
tempo i postacie. Kiepski Mistrz Gry
uwaza, ze jego zadaniem jest poko-
nanie graczy, I tu wtasnie zaczyna si¢
problem.

Utrzymanie kontroli balansuje na
cienkim ostrzu. Jesli Mistrz Gry czuje, ze
gracze niszcza caly pomyst przygody,
mniej doswiadczeni (lub niedojrzali)
Mistrzowie moga odczu¢ to jako osobista

zniewage. Moga si¢ rozgniewaé i wyzy¢

na graczach. Postawi¢ ich w obliczu sytu-
acji bez wyjscia lub nic uznawaé ich
deklaracji. Nawet moga si¢ posunaé do
zniszczenia druzyny lub sktocenia graczy
ze soba. Jesli gracze odczuja, ze co$
takiego si¢ dzieje, woOwczas powinni
przesta¢ gra¢ i stara¢ si¢ to przedysku-
towaé¢. Nikt na tym nie zyska, jesli
wszyscy gracze odptaca Mistrzowi ta
samg moneta. Zazwyczaj tworzy si¢ wte-
dy btedne kolo. Jesli gra nie toczy si¢ w
sposob odpowiadajacy graczom, woOw-
czas powinna zosta¢ zmodyfikowana.
Jesli gracze czuja, ze nie robia nic
waznego, wowczas Mistrz Gry powinien
przyjrze¢ si¢ blizej swojemu sposobowi
prowadzenia.

Gracze powinni wiedzie¢, ze ich
poczynania wywieraja wplyw na $wiat
rzeczywisty. Je$li poczynania graczy
zaktocajg zamierzenia Mistrza Gry, wow-

czas powinien on zmieni¢ ich decyzje
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(delikatnie) lub improwizowaé, zmienia-
jac kilka motywow. Kontrola nad gra jest
rzecza bardzo subtelng, sprawiedliwym
postrzeganiem sytuacji graczy (wskaza-
niem im drogi ucieczki, a nie zmusza-
niem do walki; oczywi$cie moga wal-
czy¢, jesli chca). Dominacja jest zmusza-
niem graczy do postgpowania wedlug
planu Mistrza Gry (zabijaniem graczy,
ktorzy nie chca si¢ dostosowaé). Mistrz
Gry musi mie¢ caty czas szeroko otwarte
oczy, by dostrzega¢ wszelkie potencjalne
problemy zagrazajace kampanii. Najwig-
kszym z nich jest obiektywne jej postrze-
ganie przez samego Mistrza Gry.

Styl

roblem w roku 2020 stanowi poczu-
Pcie, ze technologia moze uczynié¢
Ci¢ niepokonanym. Rozwigzaniem tego
problemu jest ukazanie techniki jako zas-
traszajacego zjawiska.

Wezmy pierwszego z brzegu cyberpun-
ka, przekonanego o swojej potedze.
Wchodzi do szykownego baru w Night
City, wprost cuchngcy $miercig. Nosi
przy sobie kilka spluw i, oczywiscie, ma
na sobie MetalGear™. Nie dostanie do-
brego stolika, a nawet prawdopodobnie w
ogole nie wejdzie do $rodka. Po prostu
otrzyma informacj¢, ze nie ma wolnych
stolikow.

Cyberpunk 2020 jest gra, w ktorej le-
piej jest wyglada¢ dobrze robiac co$, niz
rzeczywiscie takim by¢. Nikt nie zyczy
sobie mie¢ czolg za sasiada. Policja
bedzie go caty czas nachodzi¢. Ktorego$
dnia wyjdzie on ze swojego strasznie
wycenionego lokalu (wtasciciel zdaje so-
bie sprawe, ze moga wyniknaé zniszcze-
nia i dlatego podbija czynsz) i spotka kil-
ka oddziatow MaxTacu, ktorzy stanowia
gwarancj¢ jego doprowadzenia do aresz-
tu. Kazdy bedzie go znal i bedzie go uni-
kat jak ognia.

W roku 2020 musisz zachowywac si¢
subtelnie i z wyczuciem. Nawet Morgan
Blackhand zdaje sobie sprawe, ze lepiej
chowa¢ swoja cigzka spluwe do czasu ab-
solutnej konieczno$ci jej uzycia. Nikt nie
zwrdci na ciebie uwagi, jesli bedziesz za-
chowywat czujno$¢ lub pozwolisz sobie
na lekka ochrong¢. Natomiast, jesli
bedziesz zachowywat si¢, jakby$§ wie-
dzial, ze jestes potencjalnym celem,
wowczas nikt nie bedzie chcial z Toba
przebywa¢ w jednym budynku. Ukrywaj
swoja sitg. Jesli wejdziesz do pokoju,
wygladajac jakby$ olewat caly $wiat,
wowczas wszyscy beda si¢ zastanawial

nad powodem takiego zachowania.
Uczyni Ci¢ to atrakcyjna i tajemnicza
postacig w $rodowisku, poniewaz kazde-
mu innemu cztowiekowi na czym$ w tym
Swiecie zalezy.

Nie twierdz¢, ze powiniene$ by¢é
nieprzygotowany, lecz, po prostu, zmus$
swoich graczy do odczuwania stylu §wia-
ta. Jesli chca nosi¢ pancerz, wowczas
niech to bgdzie najnowszy model japon-
ski lub europejski, chyba ze zdecyduja si¢
na styl retro, tak popularny w zesztym se-
zonie. Innymi stowy, styl ponad prakty—
czno$cig. Poniewaz nikt nie przychodzi
do klubow ubrany na ,,zabijanie", niepo-
trzebne Ci bronie o wielkiej sile razenia,
lecz te o wysokiej celnosci. Nie mysl, ze
wszystko si¢ skonczy jak na starych fil-
mach. Pamigtaj, ze jezeli co$§ ma byc
widoczne, wowczas powinno to wygla-
da¢ dobrze.

Urozmaicaj gre caly czas. Zaprojektuj
Urban Chic. Eurostyl, Wyglad Bezdom-
nych, itd. Wygladjestjedna z najwazniej-
szych rzeczy w $wiecie Cyberpunka.
Pamigtaj o statym wprowadzaniu nowych
trendow.

Pieniadze

zy zapomniatem powiedzie¢ Wam,
CZe to wszystko kosztuje? Obyty ze
$wiatem cyberpunk doskonale zdaje so-
bie z lego sprawe. Informacje, a przyna-
jmniej sprawdzone i pewne informacje sa
bardzo drogie. Bron moze uszczupli¢
Twoja kieszen, szczegdlnie bron nielegal-
na, kupowana na czarnym rynku. Dobre
ciuchy, dobre zarcie, dobre kontakty i
znajomos$ci wymagaja znacznej ilosci
pienigdzy. Tak samo jak mieszkanie,
leczenie oraz operacje plastyczne, ktore
pozwalaja Ci przej$¢ nierozpoznanym
przez tlum gliniarzy. Nie wspominajac
juz o przypadkach, kiedy musisz co$
Lwypra¢". Cena moze by¢ podwyzszona
0 30-60% (nawet do 90%) zaleznie od
stopnia nielegalnosci operacji. Gracze nie
zawsze otrzymuja ,,cennik" na przedmio-
ty, ktore kradna, sprzedaja lub robia.
Wigkszo$¢ cen jest podana w dodatku
Wildside, lecz jesli nim nie dysponujesz
wowczas pamigtaj o uzyciu przedstaw-
ionych nizej informacji. Zwyczajem jest,
ze posrednicy zycza sobie od 10 do 20%
prowizji, ze wzgledu na udzial w
transakcji. Dyktuj graczom ceny zaleznie
od ich potrzeb i zadan. Jesli gracz
przyjdzie do Fixera z zadaniem: ,,Potrze-
buj¢ broni, i to natychmiast!", woéwczas
bedzie on musial zaptaci¢ wigcej. Fixer
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Przecietny cyberpunk powinien wydaé
okoto 30 do 40% swojego przychodu na
podstawowe potrzeby (zywnos¢, ubranie,
mieszkanie), 30% na rzeczy potrzebne w
pracy (bron, amunicja, wsparcie techni-
czne, wynajecie pomocnikow) i reszte
na utrzymywanie swojej reputacji
(zdobywanie informacji i zorgani-
zowanie). Wyjatkowy sprytny cyberpunk,
ktoremu dobrze sie powodzi, jest w
stanie odlozy¢ sobie okoto 10%. Te
pieniadze sa zazwyczaj inwestowane w
stal, przenosne przedmioty. Ztoto, opale i
inne drogie kamienie lub metale sa na-
jczesciej spotykane, lecz cokolwiek, co
speinia warunki, moze by¢ uzyte jako za-
pasy na ,czarng godzine".

wyczuje jego determinacj¢ i odpowiednio
podbije ceng¢. Jesli kto§ chce zatozyé
jaka$ wieksza grupe i chce przenikna¢ do
bardziej wplywowych kregoéw, wowczas
wydatki na utrzymanie znacznie si¢
zwigksza. Jesli przez Twoja organizacje
przeptywa kilka setek tysigcy rocznie -
wowczas nawet chlopak na posytki
zazyczy sobie samochod. Gracze beda
potrzebowaé pomocnikow i asystentow,
ktorzy nie beda pracowaé za grosze.
Niska ptaca nie pobudza do dziatania, do
bycia jak najlepszym. Zmus$ graczy, by o
tym pamigtali. Zwolnienie nacisku na
pracownikéw spowoduje spadek repu-
tacji Twojej firmy, a co za tym idzie i
Twojej reputacji.

Reputacja
Twoi gracze nie musza wydawacé
wszystkich pienigdzy. Nie musza si¢
o nie troszczy¢. Jesli nie chca, wowczas
beda musieli wykorzysta¢ jako$§ swoj
wolny czas. Przeciez nie pracuja, nie
zarabiaja pieni¢dzy. Po kilku tygodniach,
jesli nie pokaza si¢, kazdy bedzie myslat,
ze nie zyja. Po kilku miesigcach, jesli
nadal nie beda si¢ pokazywaé, beda
martwi.

Wydatki na utrzymanie reputacji sa in-
tegralng czg¢$cig prowadzenia interesow
w 2020 roku. Mistrzowie Gry powinni
pozwala¢ graczom na zarabianie pienig-
dzy. 1 tak bgda musieli je wydaé, lub ina-
czej znikng z zycia i straca kontakty.

Mozna przyjaé, ze za kazdy miesigc, w
ktorym gracz nie utrzymuje swojej repu-
tacji (50% lub wigcej wydatkow), traci 1
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Wieg, ile to wszystko
naprawde kosztuje?

TOWAR LEGALNY
Ubrania, zywno$¢, dobra konsumpcyjne
zazwyczaj kosztujq tyle samo co w cen-
niku.

SZARY RYNEK
Towar legalny, ktorego pochodzenia nie
chcesz sie domyslac lub ktory ,,po pros-
tu spadt z ciezarowki". 25 do 50% ceny,
a w przypadku, gdy moze on stanowié¢
dowod przestepstwa nawet 150-200%.

CZARNY RYNEK

Kazdy przypadek transakcji, w ktorej
gos¢, ktory Ci sprzedat towar, jest Swie-
cie przekonany, ze Ty nie istniejesz, on
nie istnieje i towar nie istnieje. Nie mniej
niz 300% ceny. Jesli Policja ztapie Cie z
takim towarem, pojdziesz do kicia na
przynajmniej 1-6 lat, tylko za posiada-
nie. Jesli bedziesz go uzywat... Pa, pa!

NOWINKI

Nowosci techniczne, programy, odloto-
we bronie, ktore kazdy cyberpunk po
prostu musi mieé. Nie mniej niz 400%
ceny. Oryginaly prosto od projektodawcy,
lub nowosci wojskowe osiagaja 600%
ceny. Jesli Policja ztapie Cie z takim to-
warem, prawdopodobnie zastrzela Cie
od razu i przechwyca towar dla siebie.
Jesli trafisz do paki, wowczas nie planuj
dlugiego zycia. Jesli najpierw dorwie
Cie Wojsko, wowczas nigdy nie istnia-
fes!

punkt Reputacji. Jesli zdecyduje si¢ zer-
waé wszelkie kontakty, zignorowac
wszelkie obowiazki, wowczas odejmij 3
punkty miesigcznie. W  krotkim czasie
nikt nie begdzie go znal i nikt nie bedzie
si¢ nim przejmowat. Moze odzyskaé stra-
cone punkty Reputacji (w tempie 2 na
miesiagc), poprzez wydanie dwukrotnie
wigkszej ilosci pienigdzy, czasu lub obu
tych czynnikdw na utrzymanie swojej
reputacji (za zgoda Mistrza Gry).
Reputacja jest bardzo wazna dla bo-
hateréw roku 2020. Dobrym sposobem na
zmuszenie graczy do pamigtania i myS§le-
nia o wlasnej reputacji jest jej wprowa-
dzenie przed rozpoczgciem kampanii.

Reputacja nie powinna by¢ mniejsza niz
potowa Zdolnosci Specjalnej gracza.
Niektorzy Mistrzowie Gry moga wybraé
mozliwo$é kupowania reputacji w trakcie
tworzenia postaci. W tym przypadku,
poziom reputacji powinien by¢ kupowa-
ny za punkty przeznaczone na Umiejet-
nosci do wyboru.

Rowniez jest mozliwe posiadanie
wielu reputacji. Najcze$ciej spotyka sie
to zjawisko w przypadku Netrunnerdow.
W Sieci sg bogami, lecz sasiedzi znaja ich
jako ,.ten cichy chtopak z 2-C". Niektorzy
Fixerzy rowniez maja kilka reputacji.
Jesli masz i uzywasz kilka osobowoS$ci,

wowczas mozesz mie¢ kilka reputacji.

STATYSTYKA

W CYBERPUNKU 2020
yberpunk 2020 jest pod wieloma
szglf;dami wspaniata gra (musisz
juz w ten sposob o niej mysle¢, gdyz w
przeciwnym wypadku nie kupitby$ tej
ksigzki). Jedna z jej zalet jest potozenie
nacisku na sukces graczy. Przecigtna
postaé z przeci¢gtnym poziomem umiejet-
nosci, ma wigcej niz 50% szansy na uda-
ne wykonanie czynno$ci o przeci¢tnym
stopniu Trudnosci. Wiele innych gier
stwarza trudnosci przy wykonywaniu
nawet najlatwiejszych czynnosci. W Cy-
berpunka 2020 nie ma sposobu, by Tech-
nik nie naprawil zarowki.
Ponizszy tekst ma uzmystowic
Mistrzowi Gry tatwos$¢ i prostote zasad w
Cyberpunku - 2020.

Przecietne wartosci
WCyberpunku 2020  jest wiele
przyjetych przecigtnych wartosci,
ktore nigdy nie zostaly doktadnie wy-
jasnione. Je$li Mistrz Gry bedzie potrafit
je zauwazy¢, wowczas begdzie mu tatwiej
ustalaé wyzsze poziomy Trudno$ci.
Przecigtna warto$¢ cechy wynosi 6.
Jesli ustalisz poziomy Trudnosci ze
wzgledu na "przecietng", wowczas prze-
cigtny cyberpunk bedzie miat duza
przewage. Przecigtna warto$¢ umiejet-
nosci wynosi 4. W ten sposdb, ,,przecigt-
ny
normg. Majac przecigtng warto$¢ cechy i

cyberpunk bedzie znacznie ponad

umiejetnosci, $redni poziom Trudnosci
bedzie wymagal rzutu 5 lub wigcej, co,
przypadkowo, jest $rednig wartos$cig rzu-
tu 1k10. Po dodaniu modyfikatorow,
wynikajacych z uzywania odpowiednich

Rozdziat 3

narzedzi i przygotowania, wysoko$¢ rzu-
tu spada do 3 lub wyzej.

Mistrzowie Gry, po kilku zaledwie ses-
jach, zauwaza, ze wiele, jesli nie wszys-
tkie, postacie w $wiecie Cyberpunka
znajduja si¢ drastycznie powyzej prze-
cietnej. Rozne rodzaje zadan wymagaja
réoznych poziomoéw trudnosci, lecz musza
one pozostawaé¢ w proporcji do wielkosci

i poziomow graczy.

Gracze, zadania
i zdolnosci

istrzowie Gry zdaja si¢ zapominac
M o fakcie, ze tak wilasciwie istnieje
tylko kilka rodzajéow zadan. Zadania sce-
nariusza, spoteczne, walki i spostrzegaw-
czosci. Istnieje takze kilka innych typow,

lecz z uwagi na ograniczono$¢ przestrze-

ni przedstawiamy tylko te najwazniejsze.

Zadania scenariusza

ego typu zadania sa najcze$ciej zle
Trozumiane. Kiedy Mistrz Gry patrzy
na przebieg kampanii, wowczas powinien
widzie¢ cigg zadan. Niektéorzy moga je
okresla¢ jako cele, lecz to tylko semanty-
ka. Romans mi¢dzy PG a Bohaterka
Niezalezna nie sprowokuje druzyny do
poszukiwania jej zabdjcy w 4 epizodzie,
jesli od samego poczatku gracz oleje cata
sprawe.

Mistrz Gry powinien mie¢ na uwadze
ciggto$¢ wydarzen i zwiazanych z nimi
zadan. Uwazni Mistrzowie Gry moga
zwroci¢ uwage graczy na wazniejsze
wydarzenia. Nie musi to by¢ tylko
wywarcie nacisku. Jes§li Mistrz Gry
wyciagga mape¢ baru i kilka innych rekwi-
zytow, wowczas gracze zwrdéca na to
uwage, czujac, ze jest to co$§ waznego.
Nastroj odpowiadajacy aferze mitosnej

zZwrdci uwage graczy na waznos¢ sceny.

Bardzo wazne jest, by Mistrz Gry
pamigtat, by modyfikowaé rzuty w za-
leznosci od dobrego odtwarzania swoich
rol. Jesli Mistrz Gry czuje, ze cata
druzyna znakomicie si¢ wczula w role,
powinien wprowadzi¢ nawet pewne ulat-
wienia. Tak jak zawsze, gracze powinni
rowniez by¢ oddzielnie nagradzani za

znakomite odtwarzanie swoich rol.

Zadania spofeczne

adania spoteczne sa zazwyczaj naj-
ZCzc;s'ciej modyfikowane przez
Mistrza Gry. Jesli gracz po prostu mowi,
ze zamierza poprosi¢ kelnera w barze,
wowczas jest to deklaracja wykonania
czynnosci. Jesli jednak zrobi to z klasg i
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dowcipnie, wowczas moze otrzymac
pewne utatwienia. W przypadku zadania
spotecznego Mistrz Gry zawsze powinien
mie¢ na uwadze trzy rzeczy: jak wyglada
posta¢ (jak pachnie, jaka jest jej reputa-
cja, itd), jaki jest jej poziom odpowied-
niej umiej¢tnosci oraz jak gracz odtwarza
swoja posta¢ w danym momencie. Wielu
graczy moze postrzega¢ wplyw tych
modyfikatorow jako probg oszustwa.
Jezeli dobre odtwarzanie swej roli jest
oszustwem, to niech tak bedzie! Gracze
muszg zrozumie¢, ze jest to gra, w ktorej
styl odgrywa wazna rolge. Wigc, jesli
Mistrz Gry nagradza za styl, wowczas
gracze musza mie¢ odpowiedni styl.
Mowiac prosciej, nie informuj graczy o
poziomie Trudnos$ci, po prostu powiedz
im, by wykonali rzut ko$¢mi. Zadaniem
Mistrza Gry jest wulatwi¢ graczom
postrzeganie przygody i ja zrownowazy¢.
Poniewaz zawsze, nawet pomimo do-
brego odtwarzania swojej roli, istnieje
mozliwos$¢ porazki, Mistrz Gry powinien
by¢ czujny.

Zadania

Spostrzegawczosci

postrzegawczo$¢é jest umiejetnos-
SCiq, ktora czesto bywa zle wyko-
rzystywana. Poniewaz Zmyst Walki jest
czasami dodawany do Spostrzegaw-
czo$ci, niektorzy Mistrzowie Gry pozwa-
laja na to w kazdej sytuacji. Jest to btad.
Zmyst Walki odnosi si¢ tylko do jednego
aspektu gry — walki. To, ze Solo ma
wyostrzony zmyst walki, nie oznacza
wcale, ze zauwazy, ze tamta kobieta w
rogu pokoju ma na niego ochote — w
sensie mitosnym.

Najbardziej sprawdza si¢ to w przy-
padku kwestii technicznych. Jesli Solo
nie potrafi odr6ézni¢ komputerowego
chipa od elektronicznego zamka w
drzwiach, wowczas nie bedzie w stanie
stwierdzié¢, czy jest on zepsuty. Prowa-
dzac gre, badz pewien, ze Twoi gracze
maja na uwadze takze ograniczenia, a nie
tylko mozliwo$ci swoich umieje¢tnosci i
zdolnosci.

Jednak, gracz o dowolnym typie
postaci, powinien otrzymywac bonusy,
wynikajace ze Spostrzegawczosci, jesli
w bezposredni sposob jest ona zwiagzana z
ich umiej¢tnoscia specjalng. Na przyktad.
Technik Medyczny, uzyskujac niezty rzut
na Spostrzegawczos$¢, nie begdzie zdawacé
sobie sprawy z tego, ze wchodzi w za-
sadzke, lecz moze zauwazy¢, ze ich prze—

wodnik-Judasz poci si¢ ijest nerwowy.

BENJAMIN WRIGHT
Tracisz kontrol¢ nad graczem. Co za-
mierzasz z tym zrobi¢? Mistrzowie,
macie wystarczajaca wtadz¢ — po prostu
musicie jej uzy¢! Wyduscie z nich wszys-
tko! Niech, przez pomytke, jaki$ Netrun—
ner wykasuje im stan konta. Zakladaj
putapki, ktorych nigdy, przenigdy, by nie
przewidzieli (i z ktorych nie mogliby
uciec)! Zaraz ich kolonijng odmiang raka,
Tradem-1I, czkawka, czy innymi $mier-
telnie groznymi chorobami! Rozwal
wszystko z orbity — jedyny sposdb, by
by¢ pewnym!!!

Taak. Jest wiele wspaniatych sposo-
boéw rozwiazania problemu Ktopotliwego
Gracza, polegajacych na odptaceniu mu
picknym za nadobne. Jest to bardzo
wygodna sytuacja dla Mistrza Gry, gdyz
w jej obrgbie moze on sta¢ si¢ wszech-
mocny. Jesli Mistrz Gry sobie tego zyczy,
moze on zgnie$¢ niefortunng postac¢ jak
karalucha. Na nieszczescie, niektorzy
ludzie lubig gra¢ fair — styl niezbyt cy-
berpunkowy, lecz na pewno blizszy isto-
cie gier fabularnych.

Gra fair wymaga od Mistrza Gry, by
nie n¢kat graczy plagami cybernetycznej
szaranczy lub wirusami komputerowymi
bez wyraznego powodu. Jest to gtowny
problem radzenia sobie z Klopotliwym
Graczem — uczciwe traktowanie nieucz-
ciwego gracza. Dobrym wyjsciem jest do-
bre odgrywanie rol BN — jako przeciw-
wagi dla niezbyt dobrego odtwarzania
swojej roli przez KG. W takim przypadku
dochodzi rowniez kwestia reputacji, ktora
wymusza pewne zachowania i moze
postuzyé jako doskonate narzedzie dla
Mistrza Gry.

W skrocie, jesli gracz chce mieé¢ realng
posta¢ (czytaj: bogata, potezna, zwario-
wana na punkcie cyberdekéw, cokol-
wiek), musi rowniez posiada¢ odpowied-
nio wysoka Reputacje. Jak zostato
opisane w Cyberpunku 2020, rzut 1k10,
mniejszy od poziomu Reputacji, oznacza,
ze dana postac jest znana. Coz, koty, jesli
posta¢ bywa znana w pewnych kregach
jako wielki twardziel, wigkszos¢ poze-
réow. Solo z kompleksem nizszosci i in-
nych $wiréw bedzie si¢ stara¢ o udowod-
nienie mu rzeczy wprost przeciwnej.
Reputacja moze by¢ wigc uzyta jako
srodek kontroli. Je$li postaé stanie si¢
znana w okolicy jako Jez", woéwczas
wszystkie gangi, punki i inni bandziorzy
beda starali si¢ za wszelka ceng ja zabié,
nawet tylko po to, by przez kilka dni
cieszy¢ si¢ stawa ,,pogromcy jeza" (dar-
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Uwaga Spyke'a:

Najwickszym problemem, z jakim sie
spotkatem przy prowadzeniu Cyberpun-
ka 2020, jest realistyczne spojrzenie na
$wiat i ustalenie uczciwych pozioméw
trudnosci. Wiekszos¢ Mistrzow Gry z tru-
dem przyjmuje idee statystycznego
prawdopodobienstwa. Fakt, iz znaczacq
cze$¢ bohaterow w Cyberpunku 2020
stanowia postacie o mozliwosciach zna-
cznie powyzej przecietnej, pogarsza
jeszcze sprawe. Szczesliwie, podane w
tym rozdziale pomysty pomoga w roz-
wiazaniu takich probleméw.

Stary dobry Mao powiedziat, ze wszelka
wiladza pochodzi z lufy pistoletu. Madry
gos¢.

SLANG ULICZNY:

JJez": Cztowiek, ktory tak jest obwie-
szony bronia, ze wyglada jak jezozwierz.
Wszedzie te lufy...

mowe drinki!). Tak samo rzecz si¢ ma z
pieniedzmi, wladza, wptywami, i wszys-
tkim innym. Je$li jestes kim§ waznym,
wowczas wszyscy pod Toba beda chcieli
Cig wygryzé.

Nie daj si¢ zastraszy¢ i odpta¢c KG ta
sama monetag! Zmu$ go, by nienawidzit
wlasnej stawy. Bedzie miat nauczke, gdy
zostanie zastrzelony z polimerowej jed—
nostrzatowki w trakcie zabawiania si¢ z
nowym ,gniazdem". Jego nast¢gpna
posta¢ moze zda sobie sprawg, ze subtel-

nos¢ jest rOwniez wazna.

Nauka i technologia:
mitologia wspotczesnego
swiata
Utrzymanie kontroli nad przebiegiem
gry jest cigzkim zajeciem. Lecz
réwnie trudnym moze si¢ okaza¢ odpo-
wiedZz na wyzwanie rzucone przez Tech-
nologi¢. Jest to jeden z wazniejszych
graczy" w Cyberpunku 2020 (tzn, peini
wazng role w wigkszos$ci przygdd) i moze
by¢ rownie ktopotliwy jak reszta zwario-
wanych na punkcie swojej potegi graczy.
Technologia, tak jak i sztuka, jest jak
ryba — moze tatwo si¢ wymknac.
Poniewaz w XXI wieku krzywa rozwoju
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nauki stale rosnie, wiele kampanii jest
opartych na nowych wynalazkach i
gadzetach. Badzcie ostrozni! Pokusa
wprowadzania coraz nowszych tech-
nologii moze okazaé si¢ putapka. Tak jak
niewtasciwe wykorzystanie techniki w
naszym rzeczywistym $wiecie moze do-
prowadzi¢ do jego zniszczenia, tak i w
Cyberpunku nattok wyrobow techniki
moze spowodowac paradoksalne sytua-
cje.

Rozwazcie wnioski ptynace z poniz-
szej historii. Na konwencie spotkatem
Mistrza Gry, ktory zastanawial si¢ nad
stworzeniem Ksiggi Technika. Chciat
wprowadzi¢ nowe zasady tworzenia
réoznych gadzetow i przedstawil mi pro-
jekt urzadzenia, wymys$lonego przez jed-
nego z jego graczy. Bylo to urzadzenie
przenosne (w formie plecaka), ktore ge-
nerowato pole magnetyczne zdolne do
spowalniania, zatrzymywania, a nawet
odbijania pociskéw. Nie wiedziatem wte-
dy, co mam mu odpowiedzie¢, lecz teraz
skorzystam z okazji, by wyrazi¢ swoja
dezaprobate. Po prostu: NIE! Jest wiele
przyczyn, dla ktéorych ten przyrzad nie
mogtby dziata¢, lecz kilka najwazniej-
szych to:

1) Pociski sg zazwyczaj otowiane (czasa-
mi plastikowe, stalowe, gumowe, itd) i z
tego powodu sa odporne na dziatanie sit
magnetycznych,

2) pole generowane przez to urzadzenie
spowodowatoby straszne uszkodzenia or-
ganizmu je noszacego.

3) pole zakltocitoby dziatanie wszelkich
urzadzen cybernetycznych w ciele nosi-
ciela i pobliskich oso6b.

Takie urzadzenie nie jest nawet wymy-
stem fantastyki naukowej, jest to przy-
rzad o wtlasciwie magicznej sile, bez
racjonalnego, technicznego wytluma-
czenia.

Mozna twierdzi¢, ze wiele technologii
w $wiecie Cyberpunka ma te same
wspolne cechy. Jest to kwestia dyskusyj-
na, lecz nawet jesli tak rzeczywiscie jest,
to nie bez powodu. Cyberpunk jest
metaforg naszego $wiata, za$ idee cyber-
netyki i sztucznych inteligencji sg symbo-
lami osamotnienia i dehumanizacji, wys-
tgpujacych w spoleczenstwie postmo-
dernistycznym. To prawda, ze niekon-
trolowany rozwdj technologii jest moc-
nym motywem wielu przygdd w
Cyberpunku, lecz takze pomija si¢ duzo
klasycznych tematoéw ,hard s-f ($mier-
telne promienie, pola sitowe, teleportacje
i obcy). Technocynizm zastapil wik-

torianskie postrzeganie techniki jako
zbawiennego czynnika.

Mistrz Gry w Cyberpunku zawsze
musi pamigtaé o relatywnym poziomie
technologii w $rodowisku kampanii. Co
prawda, $redni poziom techniki w mig-
dzygwiezdnej kampanii (na przyktad,
Deep Space) bedzie wyzszy niz w przy-
godzie, rozgrywajacej si¢ w Srodowisku
Nomadéw, lecz ogdélny poziom tech-
nologii $wiata bedzie ten sam. Oznacza
on po prostu jego zaawansowanie techno-
logiczne. Kosmiczni podréznicy zobacza
po prostu wigcej urzadzen o wysokim
stopniu ztozonosci. Kampanie w ,klasy-
cznym" Night City maja $cisle okreslony
poziom technologii. Krzywa rozwoju
techniki moze drastycznie wzrosnaé lecz
niektorych wynalazkéw po prostu nie da

si¢ zastosowac.

Zadaniem Mistrza Gry jest zrozumie-
nie: co mozna zastosowac 1 dlaczego. Nie
oznacza to tylko przetozeniu dziatania
przedmiotu na jezyk gry, kostek i syste-
mu, okreslenia jego fizycznych wlasci-
wosci. Nalezy zastanowi¢ si¢ nad konsek-
wencjami socjologicznymi i potencjalny-
mi zagrozeniami, wynikajacymi z udos-
konalania wynalazku. Technologia wy-
wiera wplyw na s$rodowisko, spoteczen-
stwo 1 ludzka psychike. Technologia nie
stuzy do zabawy. Korporacje zdaja si¢
tego nie rozumieé¢, lecz Mistrz Gry
powinien. Aby ulatwi¢ Mistrzowi Gry i
graczom zrozumienie problemu, kazdy
nowy skok w technologii bedzie miat
okreslony poziom (od 0 do 3):

0 Nowe wykorzystanie starej tech-
nologii.

1 Modyfikacja, udoskonalenie (mniej-
sze lub wigksze) starej technologii.

2 Wykorzystanie nowej technologii do
istniejacych potrzeb (nowa metoda).

3 Nowa technologia i nowe zastoso-
wanie (kompletnie nowy pomyst).

Skoki techniczne o Poziomie 0 s3
wszechobecne w Cyberpunku: jednym z
ulubionych pomystéow Williama Gibsona
jest stworzenie sytuacji, w ktorej Ulica
znajduje wlasne zastosowanie dla roz-
nych urzadzen. Poziom 0 jest chlebem
powszednim dla Technikow (i Tinkerto—
tow w  CyberGeneration). Przyktadem
moze by¢ zamiana telefonu komorkowe-
go na szeroko-zakresowy skaner radiowy.

Skok o Poziomie 1 to wprowadzenie
dodatkowych

mozliwo$ci, rozszerzenia zakresu dziata-

modyfikacji, ulepszen,

Rozdziat 3

nia, itd. Jest to domena ludzi utalen-
towanych i specjalistycznych grup. Zmo-
dyfikowanie cyberdeku dla lepszego jego
wykorzystania jest dobrym przyktadem
rozwoju techniki o Poziomie 1. Jesli
ulepszenia drastycznie wplywaja na
mozliwosci urzadzenia, wowczas takie-
mu skokowi towarzyszy¢ bedzie wiele
godzin przygotowania, wykonania i testo-
wania. Poziom 1 wymaga sporego zaan-
gazowania ze strony graczy, lecz Mistrz
Gry moze wprowadzi¢ pewne ulatwienia,
jesli uwaza, ze sa one rozsadnie umoty-
wowane.

Skok o Poziomie 2 jest naprawde
potezny 1 jako taki, bardzo rzadko wys-
tepujacy. Jednakze, Poziom 2 jest w za-
sadzie, robieniem starej rzeczy w nowy
sposob. Przyktadem skoku o Poziomie 2
jest Rozszerzenie Elektrotermalne (Chro—
mebook 2 str. 50), ktore nadal wystrzeli-
wuje pociski z pistoletu, lecz czyni to w
nowy, niesamowity sposob. Postacie
Graczy nie powinni porywaé si¢ na
przedsigwzigcia o Poziomie 2, chyba ze
sa geniuszami w danej dziedzinie lub
poswigcily na to znaczna czg¢$¢ swojego
zycia. Nawet Mistrz Gry (ktory ma do
swojej dyspozycji wszystkie Korporacje i
rzady) nie powinien wprowadzaé tego ty-
pu technicznych osiagni¢é. Taki wynala-
zek moze zachwiaé¢ rdéwnowage gry i
wprowadzi¢ mnoéstwo nowych pytan.

Poziom 3 jest przerazajacy. Sa to
wynalazki, ktore drastycznie zmieniaja
bieg historii i silnie wptywaja na ludzka
psychike: koto, ogien, elektrycznosé,
bomba atomowa, cybernetyka, Sztuczne
Inteligencje i klonowanie (przedstawione
w Land of Free). Takie zmiany w tech-
nologii nie powinny prawie nigdy si¢
przydarzy¢ graczom, gdyz tak drastyczne
zmiany $wiata nie zdarzaja si¢ czgsto. A
nawet bardzo rzadko. Gracze nigdy,
przenigdy (moéwi¢ powaznie), NIGDY
nie powinni podejmowaé zmian techno-
logicznych o Poziomie 3. Takie wydarze-
nia moga si¢ zdarzy¢ w ich zyciu, lecz
prawdopodobnie tylko raz (patrz Land of
Free), lecz nigdy nie moga zaistnie¢ z ich
inicjatywy. Mistrzowie Gry powinni
unikaé¢ Poziomu 3 jak ognia, gdyz wywra-
ca to calg kampani¢ do gory nogami. Pole
sitowe odbijajace pociski jest znakomi-
tym przyktadem Poziomu 3. Bronie
bylyby bezuzyteczne, a takze szerokie za-
stosowanie tego urzadzenia spowodowa-
toby konieczno$é¢ podrasowania wszel-
kiej elektroniki (baardzo drogie!).

Z kazdym Poziomem Mistrz Gry



Kontrola nad gra i graczami

powinien zachowywaé wigksza ostroz-
no$¢. Pokusa wstrzasnigcia graczami
catkowicie nowa technologia moze by¢
zaspokojona poprzez wpakowanie gracza
w trojkat milosny lub zagrozenie jego
zycia miotaczem ognia. Efekt gwaran-
towany. Poza tym, w $wiecie Cyberpunka
istnieje juz wystarczajagco wiele wspa-
niatych zdobyczy techniki. Nie mozna
przeprowadzi¢ kampanii, ktéra by je
wszystkie wykorzystata. W ewolucji
technicznej w  $wiecie  Cyberpunka
mozna wyrdzni¢ trzy etapy: od 1990 do
2013 roku, od 2013 do 2020 i od 2020 do
2027 roku.

Przetom wiekoéw przyniost poczatki
techniki klonowania utraconych czgsci
ciala, napedu wektorowego, Sieci, za-
awansowanych broni i pancerzy, brain-
dance'u, cybernetyki i pierwsze proby
powielania ludzkiego umystu do pamigci
komputera (program Soulkiller). W la-
tach 2013 - 2020 rozwijaja si¢ arkologie,
powstaja Pancerze Wspomagane, Sztucz-
ne Inteligencje i nanoidy. Klonowanie
zostaje udoskonalone, powstaje mozli-
wos¢ "zatadowania" osobowosci do
sklonowanego ciata (program Phoenix i
stworzenie klonu Adriana Stage-7). W
przysztosci ludzko$¢ wynajdzie mikro—
fabryki, siatk¢ sensoryczna, catkowicie
elektroniczng bron, nanoobwody, rzeczy-
wisto$¢ wirtualng nie do odrdznienia od
realnosci. Pojawia si¢ pajgczarze, tworza-
cy wlasne elementy Sieci oraz zagadkowa
Zaraza Weglowa. 1 powiedzcie, moi
drodzy Cyberpunkowcy, czy nie za duzo?

Mistrzowie Gry musza panowaé nad
technika w swoich kampaniach. Musza
odrzuca¢ niemozliwa do zastosowania,
powstrzymywaé urzadzenia o wysokim
stopniu ztozonosci przed wykorzys-
taniem w kampanii o niskim poziomie
technologii, a takze przystosowywac
pomysty graczy. Co si¢ stato, to si¢ nie
odstanie — w momencie wprowadzenia
nowej technologii, spoteczenstwo przy-
swajaja i zmienia si¢. Nowej technologii
nie da si¢ powstrzymac.

Kim jest
Kiopotliwy Gracz
ERIC HEISSERER

anim przejd¢ do sedna sprawy, czyli
Zjak rozwigza¢ problem takiego
gracza, pozwodlcie mi przedstawi¢ moja

definicj¢ Ktopotliwego Gracza. Jest to
gracz, ktory wykorzystuje rézne elementy

systemu dla swojej korzysci, do tego
stopnia, ze zakldca to rOwnowage gry i
przeszkadza innym graczom. Narzedzia-
mi, najczegsciej w tym celu wykorzysty-
wanymi, sa dos$wiadczenie, doktadna
wiedza na pewien temat, znajomo$¢ luk
w systemie, pieniadze, ekwipunek, a
nawet kostki.

Aby zapobiec takiej sytuacji, musisz
pozna¢ motywy KG. Zazwyczaj, jest to
gracz, ktory najlepiej si¢ czuje w domenie
gier wojennych. Jego cele roznia si¢ od
tradycyjnych celow gier fabularnych. Jest
on zainteresowany wlasng potgga i stara
si¢ by¢ czotowa postacig kazdej przy-
gody. Nie dazy do wspolpracy z reszta
druzyny. Bezpieczenstwo reszty graczy i
ich ambicje niewiele dla niego znacza.
Mistrza Gry traktuje jako przeciwnika, a
nie arbitra i stara si¢ go pokonaé
postugujac si¢ wieloma sztuczkami i pod-
stgpami. Przede wszystkim, taki gracz
chce wygra¢ za wszelka ceng, co ozna-
cza, ze istota gier fabularnych pozostaje
dla niego nieuchwytna.

Zaakceptowanie takiego -gracza jest
bardzo trudne, a tym bardziej przys-
tosowanie go do swojej kampanii. Jesli
prowadzisz kampani¢ i masz takiego
gracza, woOwczas zazwyczaj stoi przed
Toba niewielki wybor: eliminacja. Ozna-
cza to usunigcie postaci gracza z grupy
lub przygody. Lecz dobry Mistrz Gry nie
musi zabija¢ postaci, za kazdym razem,
gdy gracz nastapi mu na odcisk. Sprytny
Mistrz Gry pozwoli samemu graczowi
zrobi¢ to za niego, poprzez przedstawie-
nie mu konsekwencji jego poczynan. Taki
sposoOb jest w stanie doskonale powstrzy-
mac¢ Ktopotliwego Gracza.

Na przyktad: Gracz strzela seriag do
waznego Bohatera Niezaleznego, stwier-
dzajac tylko, ze ,nie lubitem gos$cia".
Posta¢ ginie natychmiast. Wspaniale.
Mistrz Gry moze pokazaé graczowi, ze
przestgpstwo nie poptaca. Przechodzacy
w poblizu patrol policyjny jest §wiadkiem
morderstwa. Konsekwencja jest areszt i
wyrok. Bedzie to nauczka dla KG i os-
trzezenie dla reszty graczy. Pamigtaj jed-
nak, ze nie musisz tak si¢ cackaé z
wkurzajacymi Ci¢ graczami. Starasz sig¢
poprowadzi¢ niezta przygodg i chcesz si¢
dobrze bawié, a ostatnia rzecza, jakiejbys
sobie zyczyl, jest kto§, kto stara si¢ to
wykorzystac. Wigc, nie daj si¢ torturo-
wac.
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Kim nie jest
Klopotliwy Gracz

racze moga by¢ bardzo sprytni i
Gpomysiowi. Jesli ktorys$ z ich spryt-
nych pomystéw zmienia lub niszczy
Twoja intryge, nie wpadaj we wsciektosé.
Takie rzeczy si¢ zdarzaja. Sprytny gracz
nie moze by¢ powstrzymany lub ukarany,
dlatego, ze wymyslit co$, o czym nie
pamigtates. Jesli nie niszczy to rOwnowa-
gi gry, nagrodz go za dobre mysSlenie,
popros o chwilke czasu dla podreperowa-
nia scenariusza i prowadz dale;j.

Niektorzy gracze maja tendencje do
gry wojennej, lecz sa rowniez zaintere-
sowani odtwarzaniem ro6l. Niektorzy
gracze automatycznie przyjma strate-
giczny sposob mys$lenia przy kazdym
strzale. Takich graczy nie trzeba pow-
strzymywac, lecz odpowiednio nakiero-
wac. Najlepiej wywiera¢ na niego lekki
nacisk, z czasem mocniejszy. W ten
sposob pozwolisz mu na zmiang i przyje-
cia pewnych nawykow, typowych dla
gier fabularnych.

Oczywiscie, niektorzy ludzie nigdy sig¢
nie zmienig. W takim przypadku trzeba
ich zneutralizowa¢ lub usunaé¢ z gry. Nie
mys$l, ze jeste§ kiepskim Mistrzem Gry,
dlatego, ze nie udato Ci si¢ zmienié¢
takiego gracza.

Zanim podejmiesz akcj¢ prewencyjna,
musisz zidentyfikowa¢ typ Klopotliwego
Gracza i okresli¢ narzedzia, jakimi si¢
postuguje. Ponizej podaj¢ kilka typow,
wraz ze sposobami uniknigcia klopotow z
ich strony. Masz zawsze trzy wyjscia:
nakierowanie, powstrzymanie i neutrali-
zacja. Staraj si¢ dziala¢ wedtug nich. Daj
szans¢ graczom, by zrozumieli gre (zotta
kartka). Je$li nie, zmiazdz ich (czerwona
kartka).

Typy Kiopotiiwych
Graczy
Klopotliwi Gracze:
pierwsza liga

Gracz: Guru

Narzedzia: Wiedza/Doswiadczenie

Guru jest graczem, ktory posiada
pewna wiedz¢ (zazwyczaj niewielka) na
temat zwigzany z gra i uzywa swojej
wiedzy do zaklocenia przebiegu gry.
Guru zazwyczaj stara si¢ wysondowaé
wiedz¢ Mistrza Gry, a nastgpnie jako
ekspert" usprawiedliwia zmiang¢ syste-
mu lub zastosowania odmiennych zasad,
dotyczacych tematu niezbyt dobrze rozu-
mianego przez Mistrza Gry. Guru be¢dzie
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si¢ starat za wszelka ceng¢ umocni¢ swoja
pozycje jako eksperta w danej dziedzinie
(na przyktad, broni automatycznej). Czg-
sto domaga si¢ uznaniajego dzialania lub
zdania na podstawie jakiej§ wiadomosci
Iub ciekawostki (ktéora moze by¢ praw-
dziwa lub nie). Guru moze okazaé si¢
goracogltowy i arogancki, wigc uwazaj.
Priyklad: , Wszystkie standartowe ka-
rabiny szturmowe majq opcje serii 5 po-
ciskow, wiec moj FN-RAL ma takqg samg
mozliwos¢,  rozumiesz?"  To jest przykia-
dowa wypowiedz Guru. W Strzelaninie
Pigtkowej Nocy nie ma zadnych zasad

dotyczqcych  takich  5-pociskowych  serii.

Rozwiazanie:

Nakierowanie: Guru stara si¢ by¢
znany 1 dazy do tego, sprawiajac
wrazenie, ze na wszystkim si¢ zna.
Przyznaj mu racj¢, uznaj jego wiedze,
lecz rowniez pokaz mu, kto tu rzadzi:
"Przyznaj¢, ze nie styszalem o takiej
opcji 1 wydaje si¢ dziwne, ze zasady nie
wspominajg o rzeczy tak oczywistej, lecz
dzigkuj¢ Ci za t¢ informacj¢. Jednak nie
pozwalam na zastosowanie takiej opcji,
poniewaz nie pomyS$latem o zadnych
rozszerzeniach zasad. Powrdcimy do tego
tematu." Pamigtaj, by wszystkie nowe za-
sady rozpisa¢ 1 przeczytaé je graczowi.
Jesli przedtem cho¢ troch¢ przesadzat, to
zrozumie lekcje. Popro§ go ‘réwniez o
wypisanie jego propozycji zmian w za-
sadach. Jest to dobry sposdb na ukierun-
kowanie jego energii.

Powstrzymanie: Byle$ cierpliwy, lecz
on w dalszym ciggu zmienia gr¢ na swoja
korzys¢. ,,Przyzwyczailem si¢ do takiej
formy (rozgrywania walki, ustalania tra-
fienia i obrazen) i nagle zmiany moga
tylko zakléci¢ rownowage gry. Nie jest to
naszym celem, tak samo jak strata czasu
na niepotrzebne dyskusje. Je§li masz
jakie§ pytania odnos$nie ekwipunku,
mozemy o tym porozmawia¢ po sesji.
Jestem otwarty na wszelkie propozycje
zmian, lecz nie w czasie gry, nie w $rod-

ku walki. To wszystko."

Neutralizacja: Gracz nie moze przes-
ta¢ narzeka¢ na rdéznice pomigdzy wlas-
nym ,do§wiadczeniem", a okre$lonym
wyposazeniem. Przeszkadza innym gra-
czom, ktorzy staraja si¢ rozwikla¢ prob-
lem. Czas, by przerwa¢ gr¢ i przepro-
wadzi¢ z graczem powazng rozmowe.
Wyjasnij mu, ze kazdy jest ekspertem w
swojej dziedzinie, lecz rowniez kazdy
wie, ze to jest tylko gra i pewne niezgod-
no$ci moga si¢ pojawi¢. Zawodowi

lekarze moga traktowaé cyberpunkowych
Technikow Medycznych jako godnych
pozalowania, lecz nie musi to ich pow-
strzyma¢ przed dobra zabawa. Informa-
tycy moga odgrywaé Netrunneréw bez
potrzeby zmieniania catej idei Sieci, pro-
gramow, komputerow, itd. Jesli zyczy so-
bie gry, ktora zajmuje si¢ kazdym naj-
drobniejszym szczegdétem konstrukeji
broni automatycznej, musi poszukacé
gdzie indziej. Adios.

Gracz: Znawca Zasad

Narzedzia: Luki w systemie

Znawca Zasad to gracz, ktory czyta po-
drgcznik zasad tylko po to, by znalezé
luke, ktora moze wykorzysta¢ dla wlasnej
korzys$ci. Znawca Zasad czuje si¢ abso-
lutnie bezpieczny, gdyz (co czg¢sto bedzie
mowil) ,,po prostu trzyma si¢ zasad".
Jesli zapobiegniesz wykorzystaniu przez
niego luki w zasadach, Znawca Zasad
zbierze wokot siebie kilku towarzyszy,
skarzac im si¢ na niesprawiedliwos$¢
Mistrza Gry. Znawca Zasad kocha
dyskusje i kiétnie, wigc badz czujny.

Pryyktad: W mojej turze strzelam z
mojego Ronina Light Assault w tamtego
goscia, strzelam ~ calq serig, nastepnie
obracam si¢ i ostatnie pie¢ strzatow
przeznaczam na tego dalszego faceta, to
jest na -3, nastgpnie chowam sie za tam-
tym budynkiem, poniewaz jest on w moim
zasiggu  ruchu, a  nastgpnie przeta—
dowywuje Ronina. Strona 88 w podrecz-
niku zasad twierdzi, Ze moge wykonac
wiecej niz jedng akcje, przy modyfika-
torze -3 do  kazdej kolejnej akcji. Ten
modyfikator stosuje sie wlasciwie tylko
do mojej drugiej akcji, gdyz podrecznik
nie wymaga testow na SZYBKOSC czy
przetadowanie broni. To tyle, jesli chodzi

o czarne charaktery”.

Rozwigzanie:

Nakierowanie: Przeczytaj zasady.
Staraj si¢ wytapa¢ wszelkie luki w sys-
temie. Nie zauwazysz wszystkich, lecz
mozesz uzyskaé wiele pozytecznych in-
formacji, pomocnych przy kierowaniu
graczem. Lub tez, mozesz zawsze zinter-
pretowa¢ zasady na swoja korzys$¢.
Pamigtaj jednak, by by¢ stanowczym.
»Tak naprawde, to modyfikator -3 stosuje
si¢ rowniez do okre$lenia inicjatywy. W
ten sposob. Straznik nr 3, ktory si¢
chowat do tej pory, bedzie mogt
zareagowaé, zanim si¢ schowasz i on
strzela do Ciebie..."

Powstrzymanie: Przeczytate$ zasady,

Rozdziat 3

zmienile§ pewne rzeczy, a on nadal
wykorzystuje inne luki na swoja korzyscé.
Czas wyciagna¢ cigzsze dzialo, jak
mowia. ,,Runda trwa okoto 3 sekund, a
przynajmniej tak twierdzi podrecznik.
Daje Ci to wystarczajaco duzo czasu, by$
mogt oproézni¢ magazynek. Na nieszczes-
cie, nie zdawate$ sobie sprawy, ze czas
tak szybko uptynie — jeste$ odkryty i bez
amunicji w broni. Drugi Straznik pada,
natomiast Straznik nr 3 krzyczy: ,,Moj
brat!" i strzela w Ciebie serig ze swojego

K

karabinu. Dwa trafienia

Neutralizacja: Mingto kilka sesji, a
Znawca Zasad nadal zakloca przebieg
gry. Domaga si¢ uznania swojej deklara-
cji, gdyz zasady pozwalaja na to, a przy-
najmniej nie zakazuja. W takim przypad-
ku, najlepsze co mozesz zrobi¢, to odpta-
ci¢ graczowi ta samg moneta: ,,Straznik
nr 2 nadal stoi i w swojej turze biegnie do
Twojej kryjowki, wystrzeliwuje w Ciebie
caly magazynek z modyfikatorem -3,
przetadowywuje i znowu strzela, tym
razem z modyfikatorem -9. Szczg$liwie
dla niego, blisko$¢ celu rownowazy trud-
nos$¢. Jesli uwazasz, ze mozesz zaklocaé
przebieg gry, to pamigtaj, ze ja rowniez to
moge, jako Mistrz Gry. To glupie, zeby
tak robi¢ i Ty wiesz o tym. lecz to Ci¢ nic
nie obchodzi. To, ze system ma luki, nie
oznacza wcale, ze otwarto sezon polo-
wan na Mistrzow Gry. Dzigkuj¢ i do wi-
dzenia.

Gracz: Maniakalny Oszust

Narzedzia: Kostki, Karta postaci

Maniakalny Oszust lubi wygrywaé¢ w
najgorszy sposob i stara si¢ by¢ zawsze w
centrum zainteresowania. Maniakalny
Oszust nie potrafi zrozumieé¢ rdznicy
pomigdzy przywoddca druzyny a obiektem
zainteresowania. Z tego powodu trudno
jest go uspokoi¢. Mozliwo$¢ porazki
przeraza go do tego stopnia, ze musi
oszukiwaé przy rzutach kostkami i postu-
guje si¢ falszywymi informacjami na
temat postaci. W rekawie zawsze ma kil-
ka sztuczek, pomocnych przy zapewnie-
niu sobie powodzenia przedsigwzigcia:

przedwczesne rzucanie kostkami do
czasu, az pokaza wilasciwy wynik, a
nastgpnie uznanie go za SwoOj rzut w
tej turze

powiedzenie Mistrzowi Gry, ze mu
si¢ udato, zamiast poda¢ wynik rzutu
twierdzenie, ze ma jakie§ punkty
umiejetnosci, ktorych w rzeczywis-

tosci nie ma wcale



Kontrola nad gra i graczami
dodawanie sobie punktow w pew-
nych testach
ktamanie i ukrywanie wyniku rzutu
kostkami i podanie zmys$lonego
wyniku

Maniakalny Oszust jest najgorszym
przypadkiem Ktopotliwego Gracza, gdyz
poprzez swoje oszustwa obraza Mistrza

Gry i innych graczy, ktorzy graja uczci-

wie. Osobiscie, najbardziej nienawidze

wtasnie Maniakalnych Oszustow.
Przyktad: ,, Wyrzucitem 28, tojest rzut

do zabicia tych dwoch straznikéw, ktorzy

stojg razem". Oto deklaracja Oszusta.

Rzuca dwa razy kostkq dziesigcioscienng

i podnosi je, zanim ktos zdqzy zauwazyé

"Trafienie

wynik, krzyczgc: w glowe i

znowu w glowe".

Rozwiazanie:

Nakierowanie: Za pierwszym razem
wyjasnij zasady rzucania kostkami i
deklarowania wlasnych poczynan. Nie
pozwol, by uszto mu to na sucho cho¢
raz. gdyz to si¢ zem$ci. ,,Wyjasni¢ Wam
cos. W momencie walki, przejd¢ si¢ po
pokoju i od kazdego z Was zazadam
deklaracji odno$nie dziatania w nast¢pnej
rundzie. Kiedy juz zadeklarujecie dziata-
nie, musicie je wykona¢, niezaleznie od
przebiegu wydarzen. Wiele rzeczy moze
si¢ zdarzy¢ w ciagu trzech sekund i zaden
z Was nie moze przewidzie¢ wszystkiego.
Kiedy nadejdzie Twoja runda, przypomng
Ci o Twojej deklaracji, poprosze Ci¢ o
wykonanie odpowiednich rzutéw. Nie ma
potrzeby, by$ rzucat przed Twoja runda.
To jest dla Waszego wspolnego dobra."

Powstrzymanie: A wigc zrobil to
ponownie, lub uzyl innej sztuczki. Jego
szczg$cie jest mocno naciggane. Czas
wprowadzié¢ troche porzadku. Wez kopig
jego karty przed sesja i sprobuj ztapaé go
na kltamstwie. ,Ile rzucile$§ na teScie na
Wysportowanie? Dziewie¢? 1 wynik byt
257 Nie chee sie z Toba spieraé, lecz,
wnioskujac z Twojej karty. Nie masz w
ogole punktow przy Wysportowaniu, a
Twoj REFLEKS wynosi 9. W ten sposéb,
Two6j wynik powinien brzmieé¢ 18, czyz
nie? Moze wyjasnisz wszystkim, skad si¢
wzigto to 25? Moze matematyka nie
dziata w Twoim przypadku?" Pamigtaj,
ze zawsze mozesz zazadal przerzucenia
rzutu w kwestii spornej.

Neutralizacja: Frustracja Maniakalne-
go Oszusta ciagle wzrasta, gdyz zmu-
szasz go do akceptowania rzutéw i za
wszelka ceng stara si¢ zakloci¢ przebieg
gry. Robi wszystko, by zapewni¢ sobie

powodzenie w swoich poczynaniach.
Bedac zapatrzonym tylko w siebie, $ciaga
niebezpieczenstwo na postacie innych
graczy. To juz naprawde¢ przesada.
Pokonaj go jego wlasng bronig. ,,Rzué
dziesiatka, dobrze? Ile rzucite$? Dzie-
sig¢? Naprawde? Czy wszyscy to widzie-
1i? Nie ma sprawy. No to rzué jeszcze raz.
Ile tym razem? Siedem? Wspaniale.
Musiate$ rzuci¢ ponizej poziomu swo-
jego REFLEKSU, aby nie byé¢ zasko-
czonym przez tego faceta. Nie udato Ci
si¢, wigc on strzela jako pierwszy. {Rzut
za ekranem Mistrza Gry} Trafienie w
gtowe!" Nastepnie, popros gracza na
zewnatrz i podzigkuj mu za gre.
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Kiopotliwi Gracze:
druga liga

Gracz: Forsiarz

Narzedzie: Pieniadze

Ten gracz jest bardzo podobny do
Znawcy Zasad, lecz uwaza, ze wszystkie
Jakakolwiek
zmiana ceny jest traktowana jako ,.nie-

ceny sa niezmienialne.

sprawiedliwa". Dla Forsiarza nie istnieje
pojecie Czarnego Rynku, wszelkie urza-
dzenia musza mie¢ metk¢ i gwarancjg,
niezaleznie od tego, czy podane zostato w
glownym podregczniku, Chromebooku,
czy w innych dodatkach. Jego posta¢ ma
bzika na punkcie pienigdzy. Jesli cos jest
na sprzedaz (a nawet, jesli niejest), wow-
czas Forsiarz musi to kupicé.
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Uwaga Erica:

Cecha INTELIGENCJA czesto jest wyol-
brzymiona tylko dla potrzeby posiadania
wiekszej ilosci punktéw przeznaczonych
na Umiejetnosci do wyboru. Jest to zja-
wisko dosyé pospolite. Jesli 10 jest naj-
wyzszym poziomem, jaki ludzka inteli-
gencja moze osiagnaé, wowczas musi
by¢ zarezerwowana dla niesamowicie
inteligentnych postaci ktore doskonale
radza sobie z rozwigzywaniem intelek-
tualnych problemow.

INTELIGENCJA jest cecha w pewnym
sensie wyznaczang przez wyksztatcenie
i pochodzenie postaci, a nie odwrotnie.
Wiekszo$é ludzi nie moze mie¢ INTELI-
GENCJI na poziomie 10, gdyz bylaby to
wartos¢ przecietna (a 20 byloby zjawis-
kiem wyjatkowym). Je$li jaka$ gracz ma
INTELIGENCIE na poziomie 10, popro$ go
0 umotywowanie tej decyzji.

Wskazéwka: Pieniadze moga kupié
wiele rzeczy. Jesli zostang uzyte do za-
kupu drogiego i lekko podejrzanego pro-
duktu, woéwczas moze to zwrdci¢ uwage
kogo$ niepozadanego. Tym kim§ moze
by¢ F.B.I (lub podobnego typu organiza-
cja), Mafia, Megakorporacje, a nawet
Policja. Jesli Forsiarz jest zainteresowany
tym dzialem laserowym, niech ma.
Nastepnie spraw, by przez caly czas mu-
siat wykonywa¢ rzuty na Spostrzegaw-
czo$¢ w celu ustalenia, czy kto§ go nie
sledzi badz obserwuje. Czy to nie policyj-
na AV-ka krazy ponad nim? Czy za-
uwazyl tego nieznajomego, ktory go ob-
serwowal? W koncu, albo si¢ pozbedzie
urzadzenia, lub wejdzie w putapke i
zostanie zamordowany lub obrabowany.
Mozesz zastosowac takze odmienna tak-
tyke — pozwol mu zakupi¢ drogie urza-
dzenie po znacznie nizszej cenie.
Powiedz mu, Ze jest to wyprzedaz z 50%-
wa bonifikata, lub tego typu $mieszng ob-
nizka. Czy nie stanie si¢ podejrzliwy?
Nadal chce zakupi¢ ten przedmiot?
Usmiechnij  si¢  podejrzliwie  przy
transakcji: "No tak. tak, polowa ceny.
Bierzesz czy nie?" To zazwyczaj wzbudzi

w Forsiarzu watpliwosci.

Gracz: G.I. Joe (takze znany jako
Schwarzenegger)

Narzedzia: Maksymalne poziomy
umiejetnos$ci

Taki gracz poswigca wszystkie swoje
punkty i calg energi¢ na osiaganie i utrzy-
manie maksymalnego poziomu nie-
ktérych cech i umiej¢tnosci, zazwyczaj
cech fizycznych, zdolnosci specjalnych i
umiejetnosci  przydatnych w  walce.
Mozesz poznaé G.I. Joe pojego cechach:
REFLEKS >10 wliczajac cybernetyke,
BUDOWA CIALA zazwyczaj 14 wlicza-
jac cybernetyke biologiczng. Zmyst
Walki zawsze 10, oraz umiej¢tnosci bo-
jowe, takie jak Pistolet, Karabin, lub
Pistolet Maszynowy (8-10 w przynajm-
niej jednej). Odbywa si¢ to kosztem ta-
kich cech, jak ATRAKCYJINOSC (moze
3 lub 4), SZCZESCIE (zazwyczaj 2 —
kto potrzebuje szczes$cia przy takich
cechach?) oraz wiele pominigtych umie-
jetnosci poczatkowych i do wyboru.

Wskazowka: G.I. Joe jest bardzo
tatwy do do zneutralizowania, poniewaz
wszelkie jego cechy sa nieprzydatne w
kazdej sytuacji poza walka. Gracz wkrot-
ce zauwazy, ze jego posta¢ potrzebuje
wigcej bardziej uzytecznych umiejgtnosci
i, miejmy nadziej¢, sprobuje to zmienié.
Jesli w czasie przygody lwig czg$é czasu
zajmuje walka, wowczas G.I. Joe bedzie
to wykorzystywal na swoja korzys¢. W
takim przypadku, mozesz wytkna¢ mu
jego stabe punkty w innych sytuacjach
(wykorzystanie ATRAKCYINOSCI lub
uzycie umiejetnosci spotecznych). Spo-
woduj sytuacj¢, w ktorej druzyna przegra
ze wzgledu na nieodpowiednie za-
chowanie G.I. Joe. Zmu$ gracza, by
zrozumial problem swojej postaci, by
wiedziat, Zze moze jest silny jak czolg,
lecz moze funkcjonowaé tylko w czasie
walki. Miejmy nadziej¢, ze gracz zas-
tanowi si¢ nad zmiang postacia. Jesli nie,
wowczas wysmaz G.I. Joe emiterem
mikrofal. Puf!

Jak wprowadzi¢
technologie?
Technologia jest dobrym narze¢dziem
do wyliczenia poziomu gry. Stopien
ztozonosci techniki bezposrednio wyz-
nacza poziom przygody. Im wigcej mo-
zesz, jeste$ tym potezniejszy. W zwiazku
z tym, Mistrz Gry moze straci¢ pewna
czeg$¢ kontroli nad gra, jesli nie wprowa-
dzi ograniczen roli i potggi technologii.

Rozdziat 3

Ograniczenia technologii
Wraz z wprowadzaniem nowych
urzadzen cybernetycznych,
elektronicznych oraz nowych broni,
pojawiaja si¢ pewne upodobania.
Pewne urzadzenia stang si¢ bardziej
popularne lub potezniejsze. Kazda
grupa grajacych ma swoje wtasne
upodobania, lecz kilka z ogoélnie
dostepnych przedmiotéw moze dra-
matycznie zmieni¢ poziom potegi,
zazwyczaj na korzys$é graczy. Kilka z
nich przedstawitem ponizej wraz z
metodami ograniczenia ich potegi.

Splot skorny

azdy to ma. Kazdy to kocha.
KStandartowy splot skorny oferuje
peina ochrone ciala (WB 12) — niezle
cacko! Oczywiscie, wigkszos¢ pistoletow
automatycznych mozesz juz wyrzucié,
dla Postaci Graczy bedzie to jak ugryzie-
nie komara. Niech zatoza dodatkowo
lekka kurtke kevlarowa i moga opedzad
si¢ od pociskow. Jednym dramatycznym
momentem moze by¢ sytuacja, gdy
ochroniarz Militechu odpali ze swojego
karabinu szturmowego. Nawet wtedy,
przecigtny rzut na 6k6 wynosi 21, moze
23 w przypadku cigzkich karabinéw. A to
sa naprawde¢ ci¢zkie spluwy. Policzmy:
splot skorny WB 12 i lekki pancerz (WB
5), przebija si¢ $rednio 5 punktéw pene-
tracji. MBC postaci zatatwia reszt¢ i po-
sta¢ wypelnia sobie jedna kratke. Cat-
kiem niezle jak na metalowy pocisk,
poruszajacy si¢ z niesamowita pr¢dkos-
cig. Wigc, jak ograniczyé uzycie splotu
skornego?

Odrzucenie wszczepu: Posta¢ ma
splot skorny od jakiego$ czasu, lecz nagle
zauwaza wysypke na swoim ciele. Traci
wlosy. Dziwna ciecz zaczyna si¢ saczy¢ z
jego porow. Czy umiera? Nie, lecz jego
cialo ma uczulenie lub inne problemy z
przyswajaniem pewnych wszczepow.
Posta¢ musi si¢ pozby¢ splotu skornego,
zanim jego twarz zacznie si¢ roz-

puszczaé. Coz, trudno.

Zaraza biologiczna: Bioplaga atakuje
Night City (lub inne miasto) i stwier-
dzono, ze zeruje ona na tych samych
wtoknach, ktore tworza splot skorny.
Plaga pozostaje bierna do czasu, az skora
zostanie poddana szokowi (na przyktad,
uderzeniu kuli), a nast¢pnie podwyzsza
wydzielanie adrenaliny bezposrednio do
serca. Konsekwencja jest $mieré. Czas
zrzuci¢ pancerz i to szybko!



Kontrola nad gra i graczami

Super-Nanoidy: Solo kupuje sobie
splot skorny, lecz przez kilka ostatnich
dni zauwazyl, ze jego skora staje sig
coraz twardsza i twardsza... Zdaje sig, ze
wszczep nie przestaje wzmacniaé skory!
Jesli czego$ z tym nie zrobi, wowczas
Solo bedzie tak twardy (i tak mobilny) jak
skata. Oops! Czas wroci¢ do kevlarowych
kurtek i helmow!

Gniazda chipow

zasami, gracze wariuja na punkcie
CChip()w. Zdaja sobie sprawe, ze nie
muszg przeznacza¢ punktoOw na inne
umiejetnosci, wystarczy zakupi¢ sobie
wiele chipéw (oczywiscie, na poziomic
3). Moze to przewazy¢ szale gry na strong
fanatyka chipow, gdyz ma on wigcej
umieje¢tnosci na wystarczajacym pozio-
mie niz reszta postaci... i zawsze moze
sobie dokupi¢ wigcej. Jako ze koncepcja
chipowaniajest na state zwigzana z wize-
runkiem cyberpunka, nie powiniene$
zabrania¢ graczom kupowania sobie
gniazd. Jednak moga kupi¢ wybrako-
wane. Kilka wskazowek:

Blokada procesora: Businessman u$—
ciskuje reke japonskiemu korpowi i
przedstawia si¢ w japonskim, kiedy nagle
jego chip jezyku przestaje dziataé. Busi-
nessman zamiera w polowie zdania.
Nadal moze si¢ porozumiewaé¢ w swoim
rodzimym jezykiem, lecz jego japonski
jest wytaczony, dopoki go nie wyciagnie,
ponownie podtaczy oraz uruchomi proce-
sor neuralny. Jes§li® bedzie to powazna
blokada, wowczas moze w ogdle straci¢
mowe. Nie jest to zabojcze, lecz klopotli-
we (nie wspominajac o zakltoceniu pro-
tokotu). Bardziej zabdjcza moze sig
okaza¢ blokada odpowiednich chipéw w
czasie walki... auc!

Syndrom Starszego Brata: Chip ma
zainstalowanego wirusa, ktory, po podia-
czeniu do gniazda, kopiuje si¢ do pamig-
ci procesora neuralnego (kasujac dane,
jesli trzeba) i1 dziata jako stymulator za-
chowania w odpowiednich warunkach
(na przyktad, widok symbolu Arasaki).
Joe Solo kupuje sobie chip zjaponskim i
wszystko uktada si¢ dobrze, dopodki nie
zauwazy munduru straznika... Co$§ kaze
mu si¢ uspokoié. Straznik jest nawet od-
bierany jako ,przyjaciel" na Identyfika-
torze Przyjaciel/Wrog (software Mar-
quee). Czy bylby w stanie zastrzeli¢ tego
straznika? Jest to tylko jedno mozliwe za-
stosowanie Starszego Brata. Inne, gorsze
warianty moga powodowac ataki padacz-
ki lub nawet paraliz.

Zlosliwa mikrofala: W zattoczonej
dyskotece jedna z tancerek jest nagle
zmgczona lub przerazona agresywnos$cia
partnera. Wyciaga swoj podreczny emiter
mikrofal (maczuga rocznik 2020) i
odpala mu tadunek w chromowang gto-
we. Oops — efekt jest trocheg silniejszy i
Pan Chip oraz trzech pobliskich faciow
dostaja si¢ w sfer¢ oddziatywania mikro-
fal. To tyle, jesli chodzi o jego gniazda
chipéw! Jesli, przypadkowo, nie miat
ekranowanego procesora, wowczas naba-
wi si¢ innych problemoéw z funkcjono-
waniem podstawowych funkcji takich jak
tacza (pojazdoéw 1 broni), rzuty na
Inicjatywe, a nawet uzywanie umiejet-
nosci opartych na INTELIGENCIJL: A co
do naprawienia procesora, trzeba go
ponownie zamontowaé¢ w czaszce. Czy

jest Ripperdoc na sali?

Jesli co$ im dale$, mozesz to odebrac.
To takie proste! Szczesliwego punkowa—
nia!

KONTROLA
MISTRZA GRY: JAK
POWSTRZYMAC,
NAKIEROWAC LUB
ZNEUTRALIZOWAC
KLOPOTLIWYCH
GRACZY

CHARLIE WONG

»Nie moze mnie przestraszy¢.
On robi sobie potezna postac, ja
spuszczam na niego stonia. On
robi sobie potezniejsza posta¢,
ja spuszczam na niego wiek-
szego stonia. Mam duzo stoni."

— Tony

Cyberpunk 2020 jest wszechstronnym
systemem. Gracze moga sobie

stworzy¢ dowolne postacie. Jakkolwiek
moze to si¢ okazaé przydatne, moze tez
by¢ klatwa. Wigkszos¢ Mistrzéw Gry
ktorego$ dnia przeleci si¢ po postaciach,
ktére sa albo zbyt potezne albo zbyt
zabodjcze dla przebiegu kampanii. Nie oz-
nacza to wecale, ze gracz $wiadomie
niszczy roOwnowage gry. lecz to, ze jego
styl nie pasuje do kampanii. Sprobuj to
wyjasni¢ w trakcie rozmowy z graczem.
Wigkszo$¢ graczy powinna si¢ zgodzié¢ na
mate ,,uziemienie" postaci. Jesli gracz nie
zgadza si¢ na zmiany lub, jesli postaé nie
nadaje si¢ na usprawiedliwienie, to je-
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dyne, co mozesz uczyni¢, to zmienié
posta¢ samemu. Nikt w Cyberpunku nie
jest niepowstrzymany, dopoki Mistrz Gry
sobie tego nie zazyczy.

Ponizej podaj¢ kilka problemowych
sytuacji oraz sposoby ich rozwigzywania
i radzenia sobie z Ktopotliwymi Gracza-
mi.

Dwéch  Fixerow organizuje krach na
gieldzie, jako zlecenie od Korporacji, dla
ktorej pracujq. Jednak powodujg panike
na - gieldzie i wywolujq globalng sprzedaz
akeji.  Fixerzy wykupujq akcje zlecenio-
dawcy razem z pozyczkq, jakq otrzymali
na potrzebne im wydatki.

Kiedy gracze zaczynaja robi¢ podej-
rzane rzeczy, mozesz pokusi¢ si¢ o maly
wywiad. Powiedz im. Ze zajmie to troche
czasu i w tym dniu nie wracaj do tematu.
Nastepnie, pomigdzy sesjami, postaraj si¢
wyjasni¢ watpliwa kwesti¢. Poszukaj w
encyklopediach. Mozesz dowiedzie¢ si¢
wielu pozytecznych informacji, na przyk-
tad takiej: Po krachu w "88 roku, kompu-
tery gietdowe zostatly wycofane ze wzgle-
du na ich tendencj¢ do powodowania
nagtych spadkow lub wzrostow wartosci
udziatow. Straznicy zostali zobowiagzani
do zablokowania akcji w przypadku zbyt
znacznego spadku ich wartosci. Wiedza o
tym mogtaby powstrzymaé Fixerow
przed wchodzeniem na nieodpowiedni
teren.

Netrunner buduje wielkq, skompliko-
wang grq, rozgrywajgcq si¢ W rzeczywis-
tosci wirtualnej. Nie moze sobie pozwolié
na sprzet, wigc wynajmuje odpowiednie
urzqdzenia — przynajmniej na razie. W
trakcie gry, grajgcy
dziataniu  podswiadomych — bodzcow,  za-

zostajq  poddani

checajgeych ich do dalszej gry. ,,Zapro-
gramowani"  gracze  zachecajg  innych
ludzi do sprobowania. Nie zdajq sobie
sprawy, ze od tej chwili pozostajg pod
kontrolg  Netrunnera. Wkrotce, wiele
wplywowych  osobistosci  wykonuje rozka-
zy pomystowego sieciarza. Tak, wymysli-
tem to przed obejrzeniem odcinka Star
Trek TNG.

Czasami nalezy zignorowaé zasady,
jesli wprowadzaja klopotliwa sytuacjg.
Posta¢ zaprojektowata swoja gre¢ VR w
momencie, gdy odpowiednie mozliwosci
(podane w pierwszej edycji Cyberpunk
2020) nie mialy swojej goérnej granicy.
Tylko dlatego, ze gracz znalazt luke w
systemie, nie oznacza, ze moze to mu ujsé
na sucho. Innym sposobem moze by¢ od-
cigcie go od zasobow (zniszczenie gry
lub sprzetu komputerowego, sterujacego
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systemem gry, postugujac si¢ zaprzy-
jaznionym lub niezaleznym Netrunne—
rem) lub zdemaskowanie jego dziatalnos-
ci (Reporterzy wpadaja na jego trop lub
jego system zostaje odstonigty przez
grup¢ Netrunneréw, zainteresowanych
przejeciem).

Rockman,  poprzednio Solo zdobywa
dostawe. Egzotyczne implanty, cybernety-
ka wojskowa, dopalacze, itd. Wychodzi z
sali operacyjnej z cialem opancerzonym
jak czolg i umystem Solo zdolnym do
obrony przed kilkoma oddziatami Max-
Tacu, jednoczesnie czyszczgc sobie zgby.

Nie staraj si¢ przeciwstawi¢ mu argu-
mentéow sitowych — jest zbyt mocny na
to. Czyzby nie miat zadnych wrogéw? No
c6z, ajesli jeden z nich zakradt si¢ i za-
montowal mu maty implant w trakcie
operacji. Nikt nie zauwazy jednego
wszczepu wiecej, do czasu az bedzie za
p6zno. Teraz nalezy do nich, a jesli nie
chce wspotpracowaé... bum! Dzem mali-
nowy!

Technik Medyczny skupuje i montuje
sobie  kazdg  mozliwmg  cybernetyczng
ochrong ciala. Ten chodzqcy czolg moze
teraz przetrwaé¢ ogien z dowolnej broni.
Cokolwiek jest w stanie go naruszyé row-
na si¢ zniszczeniu pobliskiego  kwadratu
ulic. Nieustraszony i  niezniszczalny
RoboDoktor wtrqca sie w kazdg walke, w
celu ochrony stabych i pomocy  ofiarom.

Zostaw go w spokoju. Jest niegrozny,
gdyz nie zakloca rownowagi gry. Moze
okaza¢ si¢ klopotliwy, lecz nie robi nic
ztego. Moze nagina¢ zasady i przeciw-
stawiaé si¢ ogniowi, lecz ten dobrotliwy
gigant nie powoduje zadnych prawdzi-
wych klopotow.

Powyzsze przyktady sa pigkne, lecz co
zrobi¢, jesli Twoj gracz i klopoty, jakie
sprawia, nie mieszcza si¢ w zadnej z
powyzszych mozliwosci? Coz, ponizej
podaj¢ liste sposobow na naprawde
»ztych chtopcow". Podzielone zostaty na
trzy kategorie: Ostrzezenie, Uszkodzenie
i Zagrozenie.

Ostrzezenie
Tego rodzaju interwencja jest przez-
naczona dla Mistrzow Gry o migk-
kich sercach, ktorzy nie chcg rozsmaro—
wywac tych graczy, ktorzy lekko przekro-
czyli lini¢ pomig¢dzy dopuszczalnym a
nieodpowiednim. To sa sposoby zapro-
jektowane, by ustawié¢ graczy w swoim
miejscu.
Okaleczenie: Niech jaki§ bandzior

wytlupi mu oko, obetnie r¢ke, czy zlamie

noge. W 2020 roku takie przypadki nie
maja wielkiego znaczenia, gdyz kazde z
takich uszkodzef moze zosta¢ wymienio-
na w najblizszym Banku Ciat. Co waz-
niejsze, gracze zdaja sobie sprawe, ze
bandzior jest silniejszy fizycznie od nich
oraz to, ze moze wroci¢, by wytupié, ob-
cig¢ lub ztamaé wigcej czesci ciata, jesli
zajdzie taka koniecznosc¢.

Rozwal ich zabawki: Rozwal temu
Netrunnerowi jego ulubiony dek za po-
moca naprawde¢ poteznego Czarnego
Lodu. Zrob sito z ulubionego motoru lub
samochodu Nomada, czy zat6éz tadunek
wybuchowy w arsenale Solo. Dziata to
tak samo jak Okaleczenie, lecz wzbudza
reakcje ,,to mogltem by¢ ja" zamiast ,,to
bytem ja". Kto$ poswigcit troche czasu,
by przestraszy¢ postacie. Pozostaw
wskazowki, $wiadczace, ze zniszczenia
nie byly dzietem przypadku i ktokolwiek
to zrobit, nie bedzie si¢ wahat przed
ponownym uderzeniem, jesli zajdzie taka
konieczno$é. Moze postacie nie beda
mialy tyle szczgscia nastgpnym razem.

Potwarz: Wiele postaci w Cyberpunku
opiera si¢ na kontaktach, przyjacielach i
pracownikach, by pracowaé na najwyz-
szych obrotach. Poprzez ogltoszenie
wiadomosci, prawdziwej badz nie, ktora
stawia posta¢ w ztym $wietle, Mistrz Gry
moze ja nic bezposrednio nakierowac.
Posta¢ straci kilka kontaktow i bedzie
mniej powazana, jesli wie$¢ rozniesie si¢
po ulicach. Businessman podejrzany o
tapowkarstwo. Fixer — policyjny infor-
mator czy Reporter, ktory ztamat
przysigge tajemnicy dziennikarskie;j.

Uszkodzenie

a to bardziej zabdjcze sposoby, ktore
Smogq powaznie zaszkodzi¢ Postaci
Gracza. Uzywaj ich w przypadku, gdy
masz do czynienia z postacig, ktora jest
zbyt ktopotliwa, by pozwoli¢ jej zy¢, a
jednoczesnie zbyt interesujaca, by ja
zgtadzi¢. Badz ostrozny przy ich uzywa-
niu, gdyz gracz moze popa$¢ w depresje i
przesta¢ graé ta postaciag. Aby tego
uniknaé, pozostaw mu $wiatetko na
koncu tunelu.

Porwanie: Porwij kochanka lub kogo$
waznego w zyciu Postaci Gracza. Nastep-
nie zmu$ gracza, by jego posta¢ wykony-
wata zamierzone przez Ciebie dziatania
w celu zapewnienia bezpieczenstwa
zaktadnika. To moze powstrzymaé gracza
na chwilg, podczas ktorej Twoi Bohate-
rowie Niezalezni moga wykonaé¢ swoja
robot¢. Porwanie moze zmusi¢ Postaé
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Gracza do zrobienia czego$ lub nie robie-
nia czego$, przekazania informacji, zap-
taty lub czegokolwiek, co wymysli Mistrz
Gry.

Uszkodzenie nerwéw: Jest to dobry
sposob na powstrzymanie postaci, ktora
polega najednej lub dwodch cechach. Ztap
ja i podaj jej narkotyk, lub zatruj im
pozywienie. (Nanoidy wojskowe, oczy-
wiscie zneutralizujag wszelkie toksyny).
Nastepnie, zaaplikuj modyfikator -4 do
REFLEKSU. BUDOWY CIALA lub
OPANOWANIA. Zawsze moga sprobo-
waé sie wyleczyé, jesli tylko posiadaja
odpowiednie po temu fundusze (kilka
milionéw). Taka ,operacja" zwolni tro-
che postaé, a jednoczesnie da im diugo-
terminowy cel (zemsta na tym, kto podat
im narkotyk oraz zdobycie odtrutki).
Moze to nawet trwaé kilka lat, zanim
zdobeda odpowiednia ilo$¢ pienigdzy lub
metoda leczenia zostanie udoskonalona.

Sabotaz: Sprawdz rozdziat ,Haczyk"
na stronie 100 w podreczniku Cyberpun—
ka 2020. Te nieprzyjemne wszczepy i
wiele innych zabawek moze podporzad-
kowa¢ posta¢ wrogowi lub Korporacji,
dla ktorej pracuja. Oslepiajacy bol.
zdalne powstrzymanie pracy serca, roz-
kaz zabicia, monitorowanie, czy bomba
w glowie. Posta¢ zyje tak dtugo, jak jest
uzyteczny i gra wedtug zasad szefa. Jesli
dodatkowo zostanie im zamontowany
monitor szpiegowski, wowczas szef moze
poznaé¢ wszelkie sekrety pracownika.

Nagroda: Wigkszo§¢ cyberpunkow
tamie prawo lub sprzeciwia si¢ roéznym
ludziom. Czasami, ci ludzie wynajmuja
innych ludzi do zalatwienia sprawy
niezbyt polubownie. Im bardziej postaé
przeszkadza, tym wigksza nagroda za jej
glowe. Im wigksza nagroda, tym wigcej
towcow. Jesli nagroda jest naprawdeg
wysoka, wowczas wilacza si¢ rzeczywis-
cie potezni zabdjcy.

Uzaleznienie od narkotyku/Szantaz:
Zmus$ postaé, by byla zalezna od naj-
gorszego wroga, w celu zdobycia narko-
tykéw lub, by zapobiec ujawnieniu kom-
promitujacej informacji. Jesli sita postaci
zalezy od pozycji socjalnej (Gliniarz,
Businessman, Fixer, Nomad, Reporter)
sprobuj sprytniejszej wersji Potwarzy.
Skandaliczne informacje moga powaznie
zaszkodzi¢ lub nawet =zabi¢ postac.
Informacja moze by¢ prawdziwa lub
bardzo wiarygodna. Szantaz stawia pod
znakiem zapytania szczero$¢ postaci.
Pojawiaja si¢ dawni kochankowie, nie-
przyjemne plotki, dawne wyroki sadowe.



Kontrola nad gra i graczami

Bez wsparcia: Odetnij posta¢ od jej
zasobow lub zniszcz je. Wykup spotke
Businessmana i Reportera. Przekup
wszystkich innych oficerow na komi-
sariacie. Stworz konkurencj¢ cenowa dla
Fixera lub zaoferuj produkt o wyzszej
jakosci. Odetnij dostawy cze$ci i pro-
graméw dla Technika i Netrunnera.
Zmien status Solo na ,,do poswigcania"
podczas akcji 1 wstrzymaj positki lub
akcje ewakuacyjna. Bez wsparcia, postac
moze polegaé najwyzej na swoim sprycie
i tym ekwipunkiem, ktory akurat nosza
przy sobie.

Prawo: Prawnicy. Policja, FBI (Fede-
ralne Biuro Sledcze), CIA (Centralna
Agencja Wywiadowcza). DEA (Organi-
zacja d/s Zwalczania Narkotykow), czy
IRS (Urzad Podatkowy) i kazda inna
rzadowa organizacja moga by¢é powazna
przeszkoda dla Twoich graczy. Jesli
postacie ztamia prawo, woéwczas Prawo
moze zwr6ci¢ na nich UWAGE. Niech
ktoras z wyzej wymienionych organizacji
sprobuje ich pochwycié, zabi¢, kon-
trolowac lub zatrudnié. Ztapanie, zabicie
lub skontrolowanie moze zmusi¢ graczy
do trzymania gtowy w piasku, a przynaj-
mniej do namystu, zanim ponownie
ztamia prawo. Je$li zostang zwerbowani,
wowczas sytuacja bedzie o tyle skomp-
likowana, ze teraz pracuja dla Prawa.
Pracuja dla kraju, a nie dla Korporacji, a
dodatkowo nie maja wyboru, ani nie
moga si¢ targowaé o zaptatg.

Po prostu Klopoty: Co powiecie, jesli
po prostu kto$ mie lubi danej postaci?
Netrunnerzy, Szpiedzy, CyberKlowny (z
zielonymi wilosami i czerwonymi nosa-
mi), pigkne dzieciaki, gospodarze telewi-
zyjnych talk-show, a nawet tes$ciowa
moze zmieni¢ zycie w PIEKLO. Netrun-
nerzy, ktorzy caly czas przeznaczaja
Twoje pieniadze na pomoc dla Trzeciego
Swiata? Ten ghupi, kuloodporny Cyber—
Klown. ktéry opowiada glosne dowcipy,
wlasnie kiedy probujesz zakras¢ si¢ do
bazy Arasaki? Dzieciak, ktory potrzebuje
opieki przez caly czas i wszedzie si¢ za
Toba wtoéczy? Ten gos¢ w telewizji
(nawet go nie znasz), ktory caly czas robi
z Ciebie glupca na oczach milionow
widzow? Widocznie, kto§ im za to
zaptacit.

Zagrozenie

Wic;c, sprobowates juz wszystkiego i
nadal nie mozesz utrzymaé gracza

w ryzach? Sa po prostu zbyt sprytni lub

zbyt twardzi na Twoje sztuczki? Trzeba
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sobie z tym poradzi¢. Kto$ bedzie musiat
postuzy¢ za przyktad, co moze si¢
zdarzyé, gdy przekroczy si¢ pewne
granice. BadZz jednak sprawiedliwy (daj
im szans¢ zwg¢szenia niebezpieczenstwa
putapki i mozliwo$¢ ucieczki) i upewnij
si¢g, ze gracze poznali nazwe¢ grupy lub
nazwisko Bohatera Niezaleznego, ktory
jest odpowiedzialny za zgladzenie ich
postaci.

Zabojcy: Postuz si¢ powiedzeniem:
,Nic wazne jak dobry jeste§ w tym, co ro-
bisz, zawsze jest kto$ lepszy od ciebie".
Czas, by Twoi gracze poznali kogo$, kto
jest lepszy od nich. Stwoérz grupy
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Netrunneréw 1 Solo, ktéore maja za
zadanie komu$ dokopaé. Ich cechy i
umiejetnosci powinny by¢ jak najwyzsze
(w konicu, sa najlepsi, czyz nie?) oraz
powinni by¢ wyposazeni w urzadzenia o
najwyzszym mozliwym poziomie — os-
tatni krzyk mody w dziedzinie broni, naj-
szybsze komputery, najlepsze oprogra-
mowanie, a takze gadzety, ktore wymys-
lites na swoj wlasny uzytek. Miej jednak
zawsze jakie§ usprawiedliwienie, na
uzytek pytan odnos$nie zdobycia takich
wynalazkoéw, co§ w tym stylu: ,Enzo po
prostu ma znajomego. General Lundee,
pracuje dla Militechu."



Socjologia w Cyberpunku

Czym jest
Cyberpunk?

MIKE PONDSMITH

Dlaczego o tym piszemy.
Jak masz to rozumiec?
CZym jest Cyberpunk? ,Czy jest
pewnym typem nastawienia do
$wiata? Czy jest technologia? Czy
moze obiema tymi rzeczami?" , 0
czym mys$leliscie przy tworzeniu tej
gry?" "Kim sa cyberpunki i jak
mozna si¢ sta¢ jednym z nich?" Tego
typu pytania byty ciagle mi zadawane
przez ostatnich kilka lat; na réznych
konwentach, w sklepach z grami, na
seminariach i wyktadach. Jaka jest

moja odpowiedz? Cyberpunk jest
tym, czym go uczynicie. W koncu, to
Wy jestescie cyberpunkami. Juz sig
nimi staliscie. Teraz tylko od Was
zalezy ksztattowanie wlasnej przy-
szlos$ci.

Nalezy si¢ jednak odrobina wyjasnie-
nia. Cyberpunk, z definicji, rozgrywa si¢
w bliskiej przysztosci, czyz nie? Techno-
logie zostaly wyjasnione, pewne proble-
my przedstawione; jest to tylko tlo dla
wydarzen. Wigc. postawmy sobie pytanie,
drogie punki: Kto uksztattowat ten §wiat?
Kto wynalazt cyberdeki. AV-ki, cyberne-
tyke i inne technologie, ktore okreslaja
Mroczna Przyszto$é? Kto jest odpowie-
dzialny za zanieczyszczenie S$rodowiska
w $wiecie Cyberpunka! Kto zatozyt Kor-

poracje? Odlaczcie si¢ od ekranu gry roku
2020 1 popatrzcie na $wiat Jutra, jaki
stanie si¢ Waszym udziatem.

Ztap mnie za cyberr¢ke i pozwol si¢
poprowadzi¢ $ciezka Sieci w kierunku
jutra. Spojrzmy na cechy tego $wiata, w
ktorym samochody lataja, a komputery
mys$la. Zapytaj si¢, czym jest Cyberpunk i
co to znaczy, nie mowiac jezykiem zasad?

Chcesz wiec zostaé
cyberpunkiem?

A moze raczej wygladaé jak
jeden z nich?

— Dusza i Nowa Maszyna
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Cyberpunk jest kombinacja
maszyny i cziowieka
Istnieje taki moment w zyciu czto-
wieka, kiedy nie mozesz odrdoznié
jego od narzedzi, ktorych uzywa.
Mozna stworzy¢ sztuczne oczy, bio-
dra, uszy, serca, nogi, r¢ce. Mozna
zastapi¢ pewne czg¢$ci ciata metalo-
wymi odpowiednikami, ktore beda
znacznie lepiej funkcjonowaé. Stwa-
rza to wizj¢ potencjalnej niesmiertel-
nosci na drodze rozwoju technicz-
nego. Mozesz przekroczy¢ najdalsze
granice swoich mozliwosci. Po co
prowadzi¢ samochdd? Lepiej staé sig
nim. a przynajmniej si¢ z nim zia-
czyé. Niech cze$¢ Twojego ciata
odpowiada za funkcjonowanie takich
urzadzen. Sa to tylko proste, przy-
ziemne rozwazania, nie mozemy
nawet sobie wyobrazi¢ mozliwosci,
ptynacych z dalszego rozwoju. Jak
bedziemy uzywaé zespolenia czto-
wieka z maszyng jest wazniejsze od
tego, w jaki sposob je osiagniemy,
gdyz efekt wyznaczy dalsza ewolucjg
cztowieka: czy jej rozwoj poédjdzie
$ciezka organiczng czy tez nieorga-
niczng.

Nie jestem cztowiekiem
/ Ani maszyna
/ Jestem czym$ pomiedzy.
— Loverboy
»Kochajac kazda minuta"

Czy co$ stracimy, stajac si¢ bardziej
podobnymi do naszych urzadzen? Czy
moze co$ zyskamy? Jesli zamkniemy
umyst dziecka kalekiego od urodzenia w
korpusie pelnego cyborga klasy Alfa, czy
dalej bedzie to ludzka istota? Czy ludzie
beda gotowi na zmiany w swoim ciele
stajac w wiekszej cze$ci metalem, nawet
jesli nowy element jest lepszy niz
poprzedni? Czy to niesamowite osiggnig-
cie zostanie ztrywializowane poprzez
nadanie mu nazwy mody? Cyberpunk
zachg¢ca nas do zadawania sobie takich
pytan i ustalania wtasnych odpowiedzi.

Cyberpunk wymaga
trudnych wyborow

Replikanci nie mieli domo-
wych zwierzakéw.
I nie mieli takze rodzin.

— Ltowca androidow

najomo$¢ mechanizmow funk-
ZCjonowania ludzkiego organizmu
wymaga czasami dokonania trudnych
wyborow, jakie kiedy$s miat tylko
nasz Stwoérca. W chwili obecnej
mozna utrzymaé¢ cztowieka przy
zyciu dlugo po =zaniknigciu pracy
mézgu — co z eutanazja? Pewne
schorzenia mozna uleczyé jeszcze
przed narodzeniem  — kto dostapi
takiego zaszczytu? Co si¢ stanie, gdy
ludzkos$¢ dostanie peiny dostep do
genetyki?  Juz w chwili obecnej
manipuluje si¢ genami do leczenia
pewnych defektow ptodu, a takze do
zmian cech fizycznych. Jesli uzyska-
my mozliwo§é zmian juz na pozio-
mie genetycznym, jak zachowa sig
ludzko$¢ i nauka? Jaki rodzaj ludzi
bedziemy chcieli stworzyé? 1 czy
bedzie to stuszny wybor? Jesli poz-
namy technologi¢ klonowania, czy
uzyjemy jej do ratowania zycia, czy
tez do stworzenia catych armii
niewolnikow-replikantéow, jak sig

stato w Lowcy androidowi?

Nie wszystkie problemy dotycza gene-
tyki. W_tworzonej przez nas przysztosci,
bedziemy musieli odpowiedzie¢ na sze-
reg innych pytan. Czy rozwdj techniki
komputerowej pozwoli na idealna iluzje¢
$wiata w postaci rzeczywistosci wirtual-
nej? Czy warto bedzie si¢ odlaczyé od
takiego komputera? Jak powstrzymamy
spoteczenistwo od zamiany w uzbrojony
0b6z? Swiat, w ktorym petno jest taniej
broni? W ktéorym moralno$¢ nie odgrywa
zadnej roli? Czy bedziemy w stanie
przystosowaé¢ nasza bujnie si¢ rozwija-
jaca cywilizacj¢ techniczng do wymogow
prymitywnych instynktow z przesztosci?
Czy tez jedynym wyjsciem bedzie przys-
tosowanie cztowieka do wymogow

cywilizacji?

Trudne pytania. Cyberpunk  zajmuje
si¢ wlasnie takimi pytaniami. I wybora-
mi, ktorych dokonujemy przy odpowia-
daniu na nie. Nasze nowe mozliwosci

pozwalaja nam na stworzenie catkowicie
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nowego wizerunku siebie samych. Moze-
my okres$li¢ nowe sposoby bycia cztowie-
kiem, mniej lub bardziej ludzkim, to juz
Wasz wybor.

Cyberpunk zajmuje sie
nowymi technologiami
Lecz zajmuje si¢ nimi w szerszym

aspekcie. Traktuje o sposobach
ich postrzegania i wykorzystywania
przez ludzi. O wyborze drogi poste-
powania: czy ludzie przyswoja sobie
nowe mozliwosci oferowane przez
technike czy tez zostanag ich pozba-
wieni przez pote¢zne, zorganizowane
grupy, ktére wczesniej si¢ do nich
dorwaty.

Znajdujecie si¢ na krawedzi rewolucji,
po raz pierwszy od przewrotu w XVIII
wieku. Swit Ery Komputerowej spowo-
duje najwigksza liczb¢ zmian w technolo-
gii od czasu wynalezienia maszyny
parowej. Tak jak umozliwita to Era Pary
blisko 200 lat temu, tak i teraz Ludzko$¢
bedzie w stanie wyj$¢ poza swoje fizy-
czne mozliwosci. Wynalazek napedu
parowego umozliwil przenoszenie cig¢za-
réow przekraczajacych ludzkie lub zwie-
rzgce mozliwosci. Para pozwolita na zbu-
dowanie wielkich pojazdéw, zdolnych do
przewozenia setek ludzi z niewiarygod-
nymi w tym czasie predkosciami (czy
wiedzieliScie, ze do roku 1820 nikt nie
podrozowat szybciej niz kon — okoto 35
km/h?). Jednak rewolucja przemystowa
nie byta ludzka rewolucja. Owszem, poz-
wolita ludzkosci jako catosci osiagnigcie
niebotycznego poziomu mozliwosci, lecz
sprawity to maszyny. Prawdziwa wiladza
koncentrowata si¢ w rgkach niewielkiej
grupki ludzi, ktérych sta¢ byto na kupno
fabryk, okretow i maszyn. Zwykli ludzie
byli zmuszeni do przystosowania si¢ do
bycia czg¢$cia maszyny, a nie jej kontrole-
rami. W tym samym czasie, potezni i
bogaci przemystowcy trzymali pod kon-
trola $rodki produkcji i naptyw gotowki z
tym zwigzany.

Brzmi znajomo?

Oslepita mnie — Nauka!

— Thomas Dolby

Rewolucja Komputerowa moze by¢ (i jak
dotad jest) rewolucja ludzi. Zaczeta sig
jako rewolucja technokratyczna, lecz
wynalezienie niedrogich komputerow
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osobistych catkowicie zmienito bieg tego
procesu. W odroznieniu od wiadzy ma-
szyn parowych, osiagalnej dopiero po
wydaniu setek tysigcy dolarow, potega,
jaka daje komputer, moze by¢ w Twoich
rekach za zaledwie kilkaset dolaréw. Co6z
to oznacza dla spoteczenstwa? Po pier-
wsze, znaczna czg§¢ potegi kompute-
rowej moze by¢ dzierzona przez kazdego,
kto jest w stanie zakupi¢ nawet najprost-
szego PC-ta. A nawet przez tych. ktorzy
moga go wynajaé¢ na kilka godzin. Taka
potega dziata jako czynnik wyréownujacy
ludzi, gdyz teraz, po raz pierwszy w dzie-
jach, zwykly cztowiek z ulicy i praco-
wnik Megakorporacji moga wspotzawod-
niczy¢ na tym samym poziomie.

Oto przyktadowa sytuacja. Kiedy
zaczatem prac¢ w R. Talsorian osiem lat
temu, gtdwna bariera pomiedzy najwigk-
szym producentem gier (TSR) i najmniej-
szym (RTG) byt sktad i forma graficzna
wydania. Obie te rzeczy byly bardzo dro-
gie i wymagaly odpowiedniej wiedzy.
Wiem o tym, gdyz w tym czasie to ja
pelnitem funkcje zecera i artysty grafika.
Sktad wymaga dodatkowo wyspecjali-
zowanego oprzyrzadowania i pewnego
obycia z zawodem. Radz¢ nie podej-
mowac si¢ kupna takiej aparatury, gdyz
najtanszy zestaw kosztuje okoto 40 lub 50
tysiecy dolarow. W ciagu roku, drukowa-
nie laserowe obnizyto koszty ‘sktadu do
10% poprzedniej wartosci. W ciagu czte-
rech lat, cena pokrycia farba spadta do
25% ceny. Do roku 1990 zatarta si¢ prak-
tycznie réznica pomigdzy jakoScia
ksigzki drukowanej przez olbrzymia
wytworni¢, a taka, mieszczaca si¢ W
garazu". Wszystko, czego potrzebowates,
to: tani komputer osobisty, troche opro-
gramowania i biuro ustugowe do druko-
wania. Co oznaczalo, ze male wytwornie
gier mogty istnie¢, r6znigce si¢ od swoich
poteznych konkurentow tylko pomystem
na produkcje i kapitatem zalozycielskim.
RTG w chwili obecnej dysponuje tech-
nika czterokolorowego opracowania
graficznego, kompletnego, laserowego
sktadu, skomplikowanych prac graficz-
nych, nawet wypuszczamy kasety video.
Nasze cate oprzyrzadowanie kosztuje
mniej niz pojedynczajednostka drukujaca
jakie$ osiem lat temu. Nawet w tym
momencie jesteSmy w stanie wyda¢ ksig-
zke, wydrukowang na podstawie informa-
cji zawartych na dysku. Istnieja nawet
takie drukarki, ktére moga potknaé dysk z
jednej strony i wydaé¢ gotowa ksiazke z
drugiej.

Brzmi fajnie, lecz, zapytasz, co to ma
wspolnego ze mna? Po prostu: komputer
osobisty moze zosta¢é wykorzystany do
wszystkich dziedzin zycia. Programy
CAD-CAM pozwalaja projektantom na
wymyslenie nowych samochodow,
maszyn, domow. Naste¢pnie takie projekty
trafiaja do fabryk i wytworni, w ktorych
komputery steruja linia produkcyjna.
Systemy cyfrowego zapisywania umozli-
wiaja artystom zapisywanie nowych
utworow na plytach CD. Komputerowo
sterowane druk i oprawa graficzna poz-
walaja matym wytworniom na osiagnig-
cie rezultatébw rownych produktom
poteznych Korporacji. Technika cyfrowe-
go zapisu obrazu stwarza mozliwosé
wyprodukowania peilnometrazowego fil-
mu o wysokiej jakosci obrazu wraz ze
wszystkimi efektami specjalnymi prakty-
cznie bez potrzeby wznoszenia wielkich
dekoracji. Co si¢ stanie, jesli kazdy
bedzie mogt sobie zaprojektowaé samo-
ch6d? Kazdy Rockman bedzie w stanie
nagra¢ swoja plyte? Kazdy pisarz bedzie
moégt < wyda¢ swoja ksiazke? Kazdy
rezyser bedzie w stanie  zrobi¢ film?
Nigdy wczesniej w historii nie zaistniata
mozliwo$¢ tak szerokiego rozpowszech-
nienia Rewolucji Przemystowej wsrod
szerokich mas zwyklych ludzi. Oznacza
to takze, ze ci, ktorzy przez te wszystkie
lata dzierzyli wladze, beda si¢ starali nie
dopusci¢ do ztamania ich monopolu.
Ulica znajdzie swoje zastosowanie dla
wszystkich rzeczy... Do czego uzyjecie
potegi nowej Rewolucji? A jesli ta moc
zostanie Wam_ odebrana, czym bedziecie
si¢ bronic¢?

Cyberpunk traktuje
o informacji

Informacja jest Najwyisza
forma wiadzy...

— Buckminster Fuller

taktuje o sposobach uzycia i zdoby-

wania informacji. Swiat opiera si¢ na
liczbach i spisach, sita. ktora kontroluje te
spisy, ma prawdziwg wladz¢ nad S$wia-
tem. Pytanie: Ile masz pienigdzy? Teraz,
przy sobie, w kieszeni? Par¢ zlotych
moze? Lecz jak wiele pienigdzy masz na
koncie? W banku? Odpowiedz: tyle, ile
wskazuje Twoj komputer. Wszystkie te

pieniadze istnieja jako informacja w
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pamigci komputera, kod dwojkowy. Tak
jak gotowka wyznacza ilo§¢ namacal-
nych, materialnych dobr, ktére mozesz
zakupié¢, tak samo siatka informacji o
stanie Twoich finanséw jest rzeczg real-
ng. Jednak pamigtaj, ze jest to tylko infor-
macja. Zmieniajac ja — zmieniasz rze-
czywistos¢. Cyberpunki pre-Sieci wie-
dza to juz teraz. Wymieniaja informacje
tak, jakby to byla gotowka, zamieniajac
bity i bajty na inne bity i bajty. Przetamu-
ja $ciany chronigce informacje i robig z
nich uzytek, zazwyczaj za darmo. Pote¢z-
ne Korporacje bardzo tego nie lubia, gdyz
oznacza to praktycznie odptyw ich
gotowki 1 potegi.

Nie pomyl si¢g! Informacja oznacza
pieniadze (i witadze). Kiedy wykupujesz
subskrypcje czasopisma lub dostajesz
kart¢ kredytowa, informacja o Tobie jest
zapisana, zapakowana i rozestana po
calym $wiecie. Pieniadze sa zdobywane
dzigki informacjom o Twoim sposobie
odzywiania, miejscach zakupow, miejscu
zamieszkania, sposobie zarabiania na
zycie. Wtadza jest uzyskiwana dzigki
informacjom o tym co, gdzie i kiedy
robisz. Pytanie: Dlaczego rzad ma prawo
do wiedzy na temat ilosci pienigdzy, jakie
posiadasz i miejscu ich ulokowania?
Pomyslisz, no céz, jest w koncu rzagdem.
Zadaj sobie teraz pytanie, czym jest rzad?
Jest grupa ludzi zatrudnianych przez
Ciebie (poprzez Twoj gltos w wyborach)
po to, by zapewnili odpowiedni rozwdj
temu krajowi. Z jakiej to przyczyny Twoi
podwtadni majg mie¢ prawo do wtracania
nosa w Twoje rachunki? Czytania Twojej
komputerowej korespondencji?

Cyberpunk wymusza myslenie o takich
sprawach jak powyzsza. Nie oznacza
przyjmowania do wiadomosci, lecz probe
zwalczenia takiego postgpowania: przej-
mij kontrole¢ nad przeptywem danych i
wykorzystaj go na wlasng korzysé. W
Mrocznej Przyszto$ci to si¢ wladnie
dzieje. Uczestniczysz w ogdlnoswiato-
wym przeptywie informacji, gotowki,
towardw, ustug catkowicie pozbawionym
kontroli rzadowej. Podczas zamieszek na
placu Tienanmen, komunistyczny rzad
Chin catkowicie pominat fakt, iz faksy z
wiadomoscig o zajsciach zostaty rozesta-
ne po catym $wiecie. Tak po prawdzie, to
nie mogli powstrzymaé tego bez jed-
noczesnego zniszczenia wigzi chinskiego
systemu monetarnego ze $wiatowa gos-
podarka. Przeptyw danych odbywa si¢ w
obie strony. Co si¢ stanie, jesli hackerzy
uzyja swojej potegi do odkrycia korupcji
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szerzacej si¢ w kolach rzadowych? Kiedy
zlodzieje komputerowi beda uzywacé stru-
mienia danych do ich kradziezy? Jesli
obie strony konfliktu uzyja sieci o0gol-
no$wiatowej do przekazania swojej oce-
ny sytuacji?

Ostatnio, przegladajac Internet, zauwa-
zytem dwa ogloszenia. O sprzedazy me-
bli, a drugie o sprzedazy jadu kobry.
Jedno pochodzito z Nowego Jorku, a
drugie z Rosji. Obaj autorzy wykorzysty-
wali rynek informacji do sprzedazy
towaréw (analogicznie wymiany pienig-
dzy 1 ustug) w sposob, ktory zapowiada
nadej$cie poczatku Ery Informacji. Siec
juz dziata, drogie punki! O co musicie si¢
teraz zapyta¢ to, co zamierzacie z tym
zrobic¢?

Cyberpunk traktuje
o rebelii

Zdejmij kapelusz przed
nowa rewolucja. Ukton sie
przed nowa konstytucja.
USmiechaj sie.

Zmiany saq dokota Ciebie.

— The Who
»Wont Get Fooled Again"

Cyberpunk traktuje o odrzucaniu
autorytetow. O odrzucaniu od-
powiedzi podawanych przez ,eksper-
tow". O wprowadzaniu swoich wtlas-
nych programow, jesli te powszech-
nie sprzedawane nie daja si¢ wyko-
rzysta¢. Traktuje o zwalczaniu zwy-
czajow odno$nie tego, co mozesz
robi¢, a czego nie. Mowi, by stawié
czota przysztoSci i schwyci¢ ja za
gardto, zmuszajac, by byta tym,
czym Ty chcesz, by byta, a nie tym,
co inni mowia, ze powinna by¢.

Cyberpunki zadaja pytania. Trudne
pytania. Czemu $wiat dazy po rownej w
dot? Czemu Megakorporacje nie sa
pociagane do odpowiedzialnosci za to, co
robig? Do czego wykorzystamy nowo
wymyslone technologie? Czemu, do
cholery, mam robi¢ co$, co kto§ mi kaze.
tylko dlatego, ze on tak mowi? Czemu nie
moge ustanowi¢ nowych wartosci dla
Swiata w ktorym zyje¢?

Bitowcy pozostali w tyle. Hippisi wy-
padli z gry. Yuppies sprzedali si¢. Pokole-
nie X poddato si¢. Lecz cyberpunki? Oni
si¢ trzymaja. Serfuja na fali danych

A

daleko na czele grupy, przyswajajac nowe
wynalazki i znajdujac wciaz nowe
metody ich wykorzystania. Wyzywaja
Autorytety i pokonuja je ich wtasna
bronig. Cyberpunki wiedza, ze Techno—
Feudalizm jest przysztoScia: jesli nie
ujarzmisz przyszlosci, bedziesz techno—
wasalem. stluzacym jakiemu$§ anoni-
mowemu techno-lordowi, lub. co gorsza,

zostaniesz techno-stuga, niewolnikiem

cyfrowego krajobrazu. Je$li to jest
przyszto§¢, jaka nas czeka, wowczas
cyberpunki nie chca by¢ jej niewolnika-
mi. Rzucaja jej wyzwanie, starajac si¢
przyswoi¢ jej wymogi, jednocze$nie na-
ginajac ja do wlasnych potrzeb. Jako
cyberpunk. musisz zmierzy¢ si¢ z przy-
sztoscia, nie tgskniac za Starymi Dobry-
mi Czasami. Nic nie bedzie lepsze, dopo-
ki sam tego lepszym nie zrobisz.
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1 na koniec,
Cyberpunk jest gra

iedy wiele lat temu napisatem
szojq pierwsza przygode do
Cyberpunka, nie podejrzewatem, ze
rozro$nie si¢ ona w wielopoziomowa
epopeje¢, ktora bedzie bawié dziesigt-
ki tysigcy ludzi na calym $wiecie.
Lecz udato mi si¢ zobaczyé przysz-
tos¢, w ktorej Ludzkos¢ i Technika
zderza si¢ 1 stworza co$§ nowego.
Byta to mroczna wizja, poniewaz za
kazdym razem, kiedy wkraczasz na
nowa droge, dalszy jej ciag jest tylko
ciemnos$ciag. Lecz, myslac sobie, ze
skoro naszym przeznaczeniem jest
podazy¢ w tym lub innym kierunku,
to czemu nie postaraé si¢ wyczué, co
nas moze spotkaé¢? Postaraé¢ sig
oswietli¢ wszelkie putapki i dziury,
zeby$smy mogli wspoélnie zastanowié
si¢ nad sposobem ich ominigcia, by
nie statly si¢ one dla nas §$lizgawica
na szosie.

W sztukach walki, kata oznacza seri¢
ruchow, prawie sekwencj¢ taneczna,
przedstawiajaca wszystkie elementy ata-
ku lub obrony. Odgrywanie roli w grach
fabularnych jest podobnym zachowa-
niem. Pozwala Ci si¢ zastanowié¢ nad
sposobem wyjscia z klopotliwej sytuacji,
zanim si¢ ona nadarzy (jesli w ogole).
Pozwala sprawdzi¢ Twoje zrozumienie
$wiata dokota Ciebie, oraz podja¢ decy-
zje, sprawdzi¢ reakcje i poznaé siebie
samego w zaciszu wlasnej wyobrazni.

Pomysl o grze jako o kata. Rozgrywa-
jacej si¢ w Mrocznej Przyszto$ci — przy-
sztoéci, jakiej moze nie chciatby$ miec.
Jesli chcesz ja zmieni¢, teraz masz szanseg
na sprawdzenie sposobu dokonania tego.
Jesli chcesz by¢ czescia takiej przyszlo-
sci, wowczas taki trening da Ci kilka
pozytecznych informacji o wygladzie
$wiata oraz o sposobie zachowania.
Pozwoli Ci si¢ lepiej przygotowac.

Popatrz jeszcze raz na blyszczacy
chromem $wiat pod Tobg. Widzisz w nim
siebie? Teraz powiedz mi, czym jest
Cyberpunk...

Praktyka, Praktyka,
Praktyka...

— Uniwersalna madros$é

Rewolucja?
Jaka rewolucja?
CRAIG SHEELEY
S N ie | v u

iele si¢ mowi o ,rewolucji
WCyberpunkowej". Jaka rewolu-
cja? Nie widz¢ zadnych powiewaja-
cych flag, nie stysze¢ fanfar. Widze¢
tylko pieski $wiat, w ktorym prze-
trwanie oznacza bezwzgledna walke
i egoizm. Stysz¢ tylko dzwonek kasy
i brzek wpadajacych do niej wszech-
mocnych eurodolarow.

Wigc. nie wstawiajcie mi tu szczytnych
kawatkow o ,,rewolucji". Niech Rockma-
ni zajmuja si¢ wzniecaniem zamieszek,
itd. Oczywiscie, mam swoje zasady. Nie
robi¢ niczego ,brudnego". I “miatbym
radoch¢ ze ztlupienia takiego korpa, ktory
niszczy §wiat i ogalaca go z ostatniego
grosza. Nawet mogtbym przylaczy¢ sig
do takiego ruchu ,rewolucyjnego", jesli
chwilowo podazaliby moja droga. Lecz
nie starajcie si¢ naktoni¢ mnie do rewolty.
To si¢ po prostu nie optaca." (Anonimo-
wy cyberpunk, 2022).

Czym jest ,Rewolucja Cyberpun—
kowa"? Jedynym zauwazalnym post¢pem
jest rozwoj technologii. W rozumieniu
socjologicznym, era Cyberpunka jest
stanem powodzi, okresem raptownego
skoku technicznego, szalenstwem zmie-
niajacego si¢ S$wiata, serig zmian, za
ktorymi spoteczenstwo nie moze nada-
zy¢. W swoim czasie wszystko si¢ ustabi-
lizuje, miejmy nadzieje¢.

Postugujac si¢ definicja pojgcia rewo-
lucji, takze Rewolucja Cyberpunkowa
powinna mieé¢ sprecyzowany cel, osigga-
ny wspolnym wysitkiem. Jak na razie, nie
ma dowodu na istnienie zadnego z tych
elementow w $wiecie cyberpunkow.

Nie pytaj wigc: ,,Jakie jest polityczne
przestanie Cyberpunka?", lecz ,Jaki jest
cel umieszczania tego typu przesiania w
grze fabularnej?"

Dni zaczynaja
by¢ podobne...
ROSS "SPYKE" WINN
Kiedy sig
odpoczynku,

Jest. Kochanek,

budzisz  po  krotkim
Twoj Inny wcigz tu
partner,  przyjaciel,
wynajety  ochroniarz;  nie ma  znacze-
nia. Ostatnim razem  jak  spales
samotnie, bylo to w celi odosobnie-
nia, jakoS w zesztym roku. I byl to
ostatni normalny sen. Nie dali Ci w
petni  odpoczgé; uwazali,  ze jestes

zbyt  niebezpieczny. Niezbyt  dobrze
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sie  czutes.  BudzileS si¢ co  kilka
minut,  oczekujgc na przyjscie  klawi-
szy, ktorzy  mogliby  zabawi¢  sig
Twoim  kosztem.  Kilka razy tylko ko-
pali w drzwi, by Cig wyrwaé ze snu.

Kiedy Twéj Inny podaje Ci bron,
zaktada elektrody i pogrqza si¢ w Snie,
wychodzisz sie umyé i cos zjes¢. Nie
idziesz daleko, mieszkanie ma powierz-
kwadra-

towych. Odkgd siggasz pamieciq, zawsze

chnig  okolo  trzech  metrow
takie byto. W tym momencie uswiada-
miasz sobie, ze tak daleko to Ty pamigciq
nie  siggasz.

Nie dlatego, ze czas porusza sig wolno,
to tylko iluzja. Pracujesz przez dwadzies-
cia dwie godziny  na dobe, jadge na
narkolach  nawet do  trzydziestu szesciu.
Zawsze starasz si¢ przebywaé poza Ulicg,
a przynagjmniej z dala od Banku Cial.
Rzeczy zmieniajg si¢ caly czas i Ty
zmieniasz si¢ razem z nimi. Musisz, by nie
wypas¢ z interesu. Zawsze o jeden krok

przed  konkurencjg.

Myjge  sig,  stuchasz  nowej  muzyki
zespolu Sats i oglgdasz Vid-a. Jakies
dzieciaki z Bostonu gadajg cos o jakichs
machlojach z doborem lekéw. Dzwonisz
wigc do swojego znajomego w Beantown
i kazesz mu kupi¢ troche akcji zaktadow

farmaceutycznych.

Informacja jest fala
tsunami, a ty starasz
sie surfowac

éwiat pograzony jest w szumie

informacyjnym. W kazdym mo-
mencie atakuja Ci¢ przynajmniej trzy
rézne rodzaje przekazu. Rozmowa
przez telefon, ogladasz Vid-a, czy-
tasz gazetg; oczywiscie wszystko to
robisz popijajac drinka w barze.
Cisza doprowadza Ci¢ do szalenstwa,
gdyz wiesz, ze co$§ si¢ dzieje, a Ty
nie wiesz doktadnie co.

Jesli nie jeste§ prawdziwa szycha na
przyktad, prezydentem Korporacji, nigdy
nie jeste§ naprawde¢ sam. Wszechobecny
nacisk otaczajacych Ci¢ tlumow jest
prawie niezauwazalny. Czujesz si¢ niebyt
komfortowo przebywajac w  grupie
mniejszej niz dziesig¢ osob. Chyba ze
nalezysz do jednego z tych tragicznych
hippisowskich klubow.

Konczac kazdy dzien, pograzony w
rutynie, graniczacej z nuda, jestes dwoma
osobami. Jedna z poprzedniego dnia i
jedna, gotowa na przyjscie nowego dnia.
Kazdy dzien jest inny.

Co$ si¢ dzisiaj stanie. Nie jestes
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pewien co, lecz zmieni to catkowicie
Twoje zycie. Nawet o tym nie wiesz, lecz
dzisiaj rozdzielisz te dwie strony swej
osobowosci. Bedziesz zmieniat. Jeste$
Rewolucjonista.

Jakie zmiany moze
wywolaé przecietny
cyberpunk w swoim

Swiecie

a pomystem  Cyberpunka 2020
ZStoi Rewolucja. Inne gry opier-
aja si¢ na przetrwaniu bohaterow. W

Cyberpunku  przezycie jest sprawa
drugorz¢dna. Waznym jest dokonanie
czego$. Sta¢ si¢ kim$ innym niz
liczbag w stechnicyzowanym $wiecie.
To jest wlasnie wtadza, jaka mozesz
uzyska¢. Masz szans¢ wprowa-
dzenia zmian. Nie wazne, czy jest to
zmiana najblizszej okolicy, czy
zniszczenie Korporacji, kontroluja-
cej caty kraj. To jest Twoj $wiat i ten

$§wiat musisz zmienié.

Klucz

o jest §wiat szansy, $wiat, w kto-
Trym cztowiek moze poéj$¢ swoja
droga. Mozemy zmieni¢ §wiat, nawet
teraz!

Oto klucz do tego. Kluczem jest infor-
macja. W roku 2020 informacja jest
kluczem do wszystkiego. Posiadajac
odpowiedniag wiedz¢, mozemy dokonaé
wszystkiego. Mozecie kontrolowaé byt
ludzko$ci dysponujac  odpowiednimi
informacjami. To jest rzeczywistosc!

Nast¢epne pokolenie bedzie miato
wigksza mozliwo$¢ uzycia tej wiedzy.
Nie beda dorasta¢ w $wiecie, podlegaja-
cym zmianom, $wiecie ogarnigtym
Rewolucja. Ich $§wiat begdzie bardziej sta-
bilny, bardziej zréwnowazony, bardziej
uzyteczny. Dlaczego? Poniewaz nie beda
musieli  si¢ ponownie nauczyé tego,
czego my si¢ nauczyliSmy, stacza¢ walk,
ktore my stoczyliSmy oraz ponie$¢ strat,
ktore my poniesliSmy! To jest powodd, dla
ktérego teraz walczymy!"

— Rockman Jack Maxximum, podczas
25-tej rocznicy Pamigtnej Amnestii. 12
marca 2023 roku. Okoto sze$¢ godzin
przed jego $miercig z rak sit porzadko-
wych Biotechniki.

Jack Maxximum mylit si¢. Zmiany,
ktérym podlegato spoteczenstwo nie byty
jeszcze zakonczone. Czego ani Jack, ani
jego poplecznicy nie mogli przewidzie¢,
to Zaraza Weglowa, przejgcie ISA.
Wigkszoé¢ postrzegata Rewolucj¢ Cyber-

punkowa jako proces skonczony, w
odroznieniu od wypierania starej tech-
nologii przez nowa.

Jednak Jack Maxximum miat po czg¢s-
ci racj¢. Wiedza jest kluczem do sukcesu.
Swiat opiera si¢ na wymianie informacji i
taka posiada ona wladze, ze cztowiek,
kontrolujacy przeptyw danych, ma wta-
dz¢ nad $wiatem.

Zyjac na krawedzi
pamietaj o honorze
Istota egzystencji opiera si¢ na kilku
podstawowych zatozeniach. Wyzna-
wanym przez najwigksza ilo§¢ ludzi jest
nienawis¢ do ,,Nich". Wszyscy zyjacy na
Krawedzi zywia gleboko zakorzeniony
brak zaufania, a czasami nienawi$¢ do
Nich, do ludzi, ktorzy obdzieraja Twoje
zycie z wszelkiej prywatnosci, odbieraja
Ci zong. dzieci, Two6j moézg, i po prostu
robia to. co chca. Przypadkowa przemoc,
ston nastepujacy na mrowisko. Taki wrog
nie ma twarzy, lecz jest wszechobecny.
Niektorzy moga uwazaé, ze takie
nastawienie do $wiata nie pasuje do
postaci Businessmanéw, Gliniarzy czy
Politykow. Jest to mylne wyobrazenie.
Dopoki nie znajdziesz si¢ na szczycie,
dopoki nie bedziesz wladat calym
swiatem, zawsze znajdzie si¢ ktos, kogo
nienawidzisz, kogo by$ chciat usunaé ze
swojej drogi. Gliniarze grupuja si¢, by
przeciwdziata¢ korupcji rzadu. Busines-
smani zawiazuja koalicj¢ przeciwko
jakiemu$ VIP-owi, ktory stara si¢ ich
wszystkich zabi¢ (zeby w ten sposob
zgarna¢ cata forsg). Politycy, zwlaszcza
na wysokich, stanowych urzedach staraja
si¢ powstrzymac¢ Federalnych przed

rozszerzaniem swoich wplywow.

Takie gangi, syndykaty, nieformalne
grupy i zwykli ludzie maja wspodlnego
wroga w postaci Nich. Jesli kto$ sprzeda
swojego kumpla, wowczas wszyscy si¢
od niego odwrdca, a zdrajca jest wkrotce
znaleziony w jakim$ publicznym miejscu.
Na przyktad, na cmentarzu!

Sprawca

ycie w  biegu jest jedynym, jakie
Z Znasz. Pamietasz  czasy, kiedy
rzeczy nie dzialy si¢ tak szybko, w
takim gorgczkowym tempie. Jako
pionek w  biznesie cale swoje zycie
miales  poukladane. — Myslales, ze ta
wielka  sprawa,  ten zyskowny interes
czeka na Ciebie za kazdym rogiem.
Wypadles z interesu na dwa lata. Nie

trzeba  wspomina¢é, zZe wszystko poto-
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Uwaga Spyke'a:

Mozliwosci cyberpunka sa uzalei-
nione gtownie od poziomu kampanii.
W tej ksigzce przedstawiamy zazwy-
czaj elementy przygéd rozgrywaja-
cych sie w Night City w roku 2020.
Oznacza to przygody utrzymane w
konwencji muzyki Metal, szybkiej
akcji i Heroicznego stylu gry. Wszy-
stko sie dzieje w szybkim tempie,
wiele strzelanin i poscigow, umiar-
kowana lub duza ilosé przemocy,
oraz mozliwo§é dokonywania zna-
czacych zmian (przynajmniej na
poziomie krajowym). Prowadzenie
kampanii w innym stylu rowniez
zostanie oméwione, wiec starajcie
sie modyfikowaé¢ podane wskazowki
w zaleznos$ci od poziomu kampanii.
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czylo  sie  zgodnie z planem.  ICH
planem!

Te dwa lata byly jak pojedynczy skok
poziomu adrenaliny. Starajgc sie stangc
na nogi dwukrotnie zbankrutowales. Bez
pomocy kilku przyjaciol, nie dalbys rady
odbi¢ sie od dna. , Chlopcy w czerni"
znowu sq na Twoim tropie. Uwazajg, Ze
masz coS wspolnego z tym zamachem
bombowym w  zeszlym tygodniu. Rowniez
trzy dalsze Korporacje polujg na Ciebie,
lecz teraz zdaje sie, Ze majq wazniejsze
sprawy na glowie.

W tym tygodniu znowu rozkrecasz wiel-
ki interes. Jesli nikt nie stchorzy, Ilub sie
nie wygada, wowczas bedzie mozna sporo
zarobic. Masz przynajmniej takq
nadzieje. Jesli nie, no coz, ktoregos dnia

sig poslizgniesz i bedzie po Tobie.

Kierat
Wic;kszos'c' cyberpunkéw zostaje
wciagnigtych w kierat codzie-
nnej nudy. Zyja z dnia na dzien, je-
dza, $pia, staraja si¢ dozy¢ nastgpne-
go dnia. Wigkszo$¢ punkow, zyja-
cych na Krawedzi, pragnie co$ zmie-
ni¢ w swoim zyciu, zerwa¢ z mono-
toniag, lecz albo nie maja $rodkow,
albo umiejetnosci, by zrobi¢ to
samemu.

Ekologia Krawedzi

ystem gospodarki w roku 2020.
Skt()rego glownym elementem sa
cyberpunki, okreslany jest mianem
»szarej ekonomii". Jednak nie sag oni
konsumentami. Stanowia cenny, po-
zadany i potrzebny zasob.

Zawod: Ronin
qud potrzebuje szarej ekonomii.
Cyberpunki zapewniaja prze-
plyw gotowki, niezbedny w bliskiej
bankructwa gospodarce przysztoSci.
Wszyscy zyjacy na Krawedzi stano-
wig najbiedniejsze ogniwo klasy
$redniej. Rowniez Korporacje po-
trzebuja szarej ekonomii. Cyberpu-
nki zapewniaja dostawe¢ waznych
débr i ustug, ktoérych nie mozna uzy-
ska¢ w inny sposob. Tak jak profesje
Ninja i Ronina byly potrzebne w
Japonii w okresie Szogunatu, tak i sa
one potrzebne w Ameryce roku 2020.

Niezbedne zlo

Istniejq ludzie, ktorzy nigdy nie
wpasuja si¢ do struktury Korpora—

cyjno-Rzadowej. Brakuje  im, lub

potrafia si¢ obejs¢ bez pewnego
zachowania, kluczowego dla pozo-
stania w Korporacyjnej rodzinie. Oni
chca wolnoséci. Korporacje, zwta-
szcza, gdy posiadaja one taki rodzaj
wtadzy, ktory byt kiedy$ zarezerwo-
wany dla Rzadu, zmuszone sa do
popeiniania przestgpstw, a przynajm-
niej do postugiwania si¢ potsrodka-
mi. Potrzebuja takich samych narze-
dzi, jakimi postuguja si¢ rzadowe
agencje (tajni agenci, ,faceci bez
nazwisk", itd). Wigc, Korporacje
toleruja, a nawet do pewnego stopnia
popieraja szara eckonomig¢. Zdaja
sobie doskonale sprawe z tego, ze
niektére z ich mniej legalnych opera-
cji wymagaja okre$lonych zasobow,
wiec czesto spogladaja w inng strong
przy zatadunku towarow, ktére po
prostu ,spadly z cigzarowki". RoOw-
nocze$nie, czujnie obserwuja swoich
ludzi od tego typu zadan. Zdaja sobie
sprawe¢, ze tacy pracownicy, dziala-
jac teoretycznie poza sfera rozkazow,
pozbawieni czujnej kontroli, moga
osiggnaé wielka wtadze i uzy¢ jej do
zmiany sytuacji.

WYJSCIE W SWIATLO

tadza, jaka moga osiagnacé
WCyberpunki jest wlasciwie ni-
czym nie ograniczona. Wydarzenia,
ktéore wrogo nastawiaja cyberpunka
do $wiata, moga mie¢ przykre nasteg-
pstwa. Cyberpunki moga by¢ bardzo
destruktywna sila. Najczesciej, sto-
sunek przecigtnego cyberpunka do
$§wiata zmienia si¢ po u$Swiadomieniu
sobie, ze rzeczy nie dzieja si¢ tak,
jak powinny. Zazwyczaj jest to
wywotane $miercia kogo$ bliskiego,
lub niesprawiedliwe oskarzenia. To
jest chwila ol$nienia, chwila, w
ktorej posta¢ uswiadamia sobie, ze
przysztos¢ jest wigcej warta niz
pienigdze, wigcej niz stawa. To jest
wlasnie moment, w ktorym stajesz
si¢ Rewolucjonista. To jest wtasnie

wyjscie w $wiatlo.

Podstawowe zalozenia
Ameryki 2020 sa skazone

Ameryka, jak i caty $wiat w roku
2020 jest naprawde¢ nieprzyjem-
nym miejscem. Cale spoteczenstwo
pograza si¢ w chaosie. Ludzie umie-
rajag codziennie, tylko dlatego, ze

system jest zbyt skomplikowany,
zbyt obcy, lub trwajacy w zastoju. Po

Rozdziat 4

Upadku zapanowal taki chaos, ze
podjeto drastyczne $rodki w celu
chociaz

zachowania czgsSciowego

funkcjonowania rozpadajacej si¢
Ameryki. Kilku bardziej ,rozsad-
nych" senatoréw uznato, ze Ameryka
potrzebuje prostszej formy rzadu,
systemu sprawiedliwosci, twardego
prawa, i ochrony federalnej. Te zmia-
ny nie byly poddane referendum.
Spoteczenstwo nie moglo si¢ wypo-
wiedzie¢ ani za, ani przeciw takim
decyzjom. Co gorsza, potezne 0SO-
bistoSci mialy zdecydowana wigk-
szo§¢ w tworzeniu nowego systemu.
Ameryka nie miata juz rzadu ludzi,
dla nich 1 przez nich wybranego.
Zamiast tego, w roku 2020 istnieja
dwa rodzaje ludzi — ci, ktoérzy maja
wtadze (w ten sposdb kontrolujac
bieg rzeczy) i ci, ktérzy nie maja nic.
Ci ostatni nie zyskuja nic ani przy
upadku, ani przy polepszeniu sytua-
cji Ameryki.

Prawo powinno by¢ usta-
lone przez spotecznosc,
a nie jej narzucane
ystem Nowej Ameryki zawiodi.
W chwili obecnej nie ma sposo-
bu, by zmieni¢ ten system, gdyz taka
préba mogtaby spowodowaé nastep-
ny Upadek, ktorego Gospodarka
Swiatowa nie bedzie w stanie wy-
trzymac.

W  kazdym spoteczenstwie, prawo
powinno by¢ ustalane przez ludzi. W
Ameryce 2020 nic nie jest ustalane przez
szerokie masy. Prawo jest im narzucane
przez kilka poteznych organizacji u
wladzy, zainteresowanych tylko osiggnig-
ciem wlasnych celéw. System si¢ wali,
bez zadnych wyrzutéw sumienia ze
strony odpowiedzialnych za to Bozow.

Wielu jednak nie zdaje sobie sprawy,
ze ten system si¢ zmienia. Jest to bardzo
powolny proces, a kazda zmiana jest
niezbyt znaczgca. Powoli, te zmiany
stworzg nowe oblicze Ameryki. Cyberpu-
nki nie moga czekaé tak dtugo.

Cyberpunki zazwyczaj sa miodymi
ludZzmi. Wigkszo$¢ z nich urodzita si¢ w
czasach Upadku. Przywykli do zmian.
Nie do matych, lecz odpowiednio znacza-
cych, potrafigcych zmieni¢ czyje§ zycie.
Zostato to wyjasnione na przyktadzie
rodziny Nomadow w Home of'the Brave.

W spotecznosci Nomaddéw, w kazdym
razie na poczatku, impulsem taczacym
postacie stata si¢ konieczno$é wspotpra-
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cy. W przeciwnym wypadku, bez koope-
racji byliby martwi, tak jak ci, ktorzy w
zadnym wypadku nie chcieli dziataé
razem.

Takie grupy sa potezne =z kilku
powodow. Po pierwsze, w takim zespole
dziata wiele osob. Kazda grupa, sktada-
jaca si¢ z ludzi dazacych do wspodlnego
celu (zwlaszcza w przypadku spotecznos-
ci Nomadow) moze sta¢ si¢ niebezpiecz-
na. Po drugie, infrastruktura Korpora-
cyjna wymaga odpowiednio wykwali-
fikowanych ludzi do odbudowy zniszczo-
nej gospodarki i ekonomii Ameryki. Po
trzecie, ekonomiczna rzeczywisto$¢ wy-
magaty, by ludzie do wykonania takich
zadan pochodzili spoza strefy Federalnej
(czytaj: Wojskowej). Zadna Korporacja
(zwlaszcza taka, ktora byla mocno nad-
szarpni¢ta) nie mogta sobie pozwoli¢ na
utrzymanie stawek placowych czy infra-
struktury, niezbg¢dnej dla pracownikow.

Nomadzi stali si¢ wigc idealnym suro-
wcem. Nie potrzebowali Zadnej wyspe-
cjalizowanej infrastruktury (zdazyli juz
wynalez¢ wtlasng) ani wygorowanych
ptac. Wojsko i Rzad byli zadowoleni,
poniewaz Korporacje nie byly zaintere-
sowane rujnacja Ameryki, takze jej
Rzadu.

Do roku 2020 zmienity si¢ trzy rzeczy.
Po pierwsze, Rzad Federalny uswiadomit
sobie, ze Korporacje uzyskaty zbyt duza
wtadz¢. Rzad nie jest juz zadowolony z
ulg podatkowych dla Korporacji, gdyz w
ten sposob traci wladze. Ogolnie uwaza
si¢, ze integracja Nomadow i innych mas
jest jedynym sposobem przeciwstawienia
si¢ Korporacjom. Po drugie, odbudowa
Ameryki jest prawie na ukonczeniu.
Mimo iz w najmniejszym stopniu nie
przypomina ona Ameryki sprzed lat,
uzyskano dzwiek i wizje w Nowej
Ameryce.

I w kofcu, ekonomiczne naciski
wymuszaja podzial Nomadow na trzy
grupy. Pierwsza pragnie petnej integracji
z reszta spoleczenstwa. Sa zmeczeni
byciem ponizanymi i deptanymi. Druga
stara si¢ znalez¢ podobne organizacje w
Ameryce i na calym $wiecie. Ostatnia
grupe stanowia osobnicy wierzacy, ze
Rzad $wiadomie si¢ stara usunag¢ Noma-
dow z Ameryki. Ci ludzie sa dumni z
bycia Nomadami i zrobig wszystko, by
utrzyma¢ swoj status. Nawet jesli
oznacza to wojng.
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CRAIG SHEELEY

onflikt jest integralng czescia kazdej
Kopowies’ci kiedykolwiek opowie-
dzianej badz zapisanej. Moze si¢ rozgry-
wac¢ na wielu poziomach: stownym, men-
talnym, emocjonalnym, $rodowisko-
wym, a nawet wewnetrznym (,,cztowiek
kontra maszyna"). Jesli konflikt przyj-
muje formeg fizyczna, wowczas jest nazy-
wany walka.

Stare orientalne powiedzenie mowi, ze
cztowiekowi, ktory uderzyt jako pier-
wszy, wyczerpaly si¢ argumenty. Mimo iz
jest to po czeéci prawda, stuszne rowniez
jest to, ze sprowadzenie konfliktu na
grunt fizycznej rywalizacji jest szybkie,
emocjonalnie satysfakcjonujace bardziej
prymitywna stron¢ ludzkiej psychiki, a

takze zazwyczaj Srodkiem ostatecznym.
Zroéb to dobrze i masz problem z glowy.

Ludzie w $wiecie Cyberpunka nie sa
zazwyczaj przyzwyczajeni do postrzega-
nia negocjacji jako pierwszego kroku na
drodze rozstrzygania konfliktu. Cyber—
punk jest technologicznym koszmarem na
temat Darwinowskiej teorii selekcji natu-
ralnej, gdzie przetrwanie jest najwyzsza
warto§cig. Zwyci¢zcami sa ci, ktorzy
moga rzuci¢ przeciwko swojemu przeci-
wnikowi wigksza sil¢ ognia.

Innymi stowy, czasami zdarza si¢, ze
trafisz na ludzi, ktérym nie podoba si¢
Twoja dziatalno$¢ (lub sama Twoja obec-
nos$¢). Oni moga nie chcie¢ z Toba roz-
mawia¢, tylko od razu wyciagna cigzkie
spluwy.

Dla Mistrza Gry walka moze by¢
uzytecznym narz¢dziem, pozwalajacym
na nakierowanie graczy w odpowiednia

stron¢, podsunigcie im pewnych wskazo-
wek, przyspieszenie akcji, a takze daje
szans¢ graczom na uzycie tych wszyst-
kich nowych, $mierciono$nych zabawek,
ktore wtasnie zakupili. Wigcej informacji
na ten temat znajdziesz w rozdziale
Walka i Scenariusz.

Rozgrywanie walki

Istniej'q dwa bieguny rozgrywania
walki, dwa sposoby najej przedstawie-

nie: realistyczny i filmowy. Wigkszo$é¢

Mistrzow Gry wybiera swoja wilasna

mieszank¢ dwoch powyzszych stylow

(gdzie$ posrodku).

Walka filmowa jest szybka i barwna.
Stara si¢ przedstawi¢ walk¢ z punktu
widzenia bohateréow i innych wazniej-
szych postaci. Bohaterowie Niezalezni sa
wazni tylko wtedy, gdy =zagrazaja bo-
haterom lub w inny sposob sa z nimi
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zwigzani. W walce filmowej pozycje
uczestnikOw sa czgsto mylne i ,,zgady-
wane", zapasowa amunicja liczy si¢ tylko
wtedy, gdy wplywa to bezposrednio na
przebieg walki lub scenariusza. Przeciw-
nicy sg zawsze w $wietnej formie, lekko
ranni, lecz walczacy dalej, lub licza si¢
tylko jako sktadowa licznika cial.
Deklaracje uczestnikow walki sa zawsze
ogodlne, bez szczegdétow (,,Zamierzam
wyskoczy¢ przez szybe samochodu, jak
bedzie przejezdzat. W locie strzelam po
oponach"). Na Mistrzu Gry cigzy obo-
wiazek potaczenia wszystkich deklaracji,
pozycji, wydarzen w logiczng catosé
oraz przedstawieniajej w rownie barwny
sposob.

Jedna z zalet filmowego sposobu roz-
grywania walki jest znacznie wigksza
swoboda gracza w podejmowaniu dziata-
nia, co zacheca go do pelniejszego od-
twarzania swojej roli, a takze poszerza
jego wyobrazni¢ (postacie w typie Errola
Flynna, Indiany Jonesa czy nawet
Rambo). Gracze nie musza zaprzataé so-
bie glowy znajomoscig systemu, to
nalezy do obowiazkow Mistrza Gry.
Gracze moga si¢ skoncentrowaé wytacz-
nie na odtwarzaniu swojej postaci oraz
byciu bohaterem. Nie musza si¢ przej-
mowacé przegrzewaniem broni, czy licze-
niem metrow, by ustali¢ czy ich SZYB-
KOSC pozwoli im na schowanie si¢ za
ostong. Mistrz Gry moze najwyzej zlecié¢
SZYBKOSC,
uwzgledniajacego wszelkie za 1 przeciw

wykonanie rzutu na

takiej czynno$ci:

Minusem jest oczywiscie, brak szcze-
gotow, a co za tym idzie, brak realizmu w
przedstawianiu wydarzen, czyli tej wlas-
nie rzeczy, ktora przyciaga do Cyber—
punka 2020 wielu Mistrzow Gry. Na
Mistrzu Gry ciazy takze obowiazek za-
pisywania wszelkich wazniejszych infor-
macji, powigzania wszelkich wydarzen w
logiczna catos¢, przestawienia jej gra-
czom, a takze interpretacji zasad w przy-
padku nietypowych zagrywek ze strony
graczy.

Przeciwnoscia filmowego sposobu jest
proba przedstawienia walki z pewnym
przejaskrawionym realizmem. W takim
przypadku, wszyscy gracze powinni do-
brze si¢ orientowaé w zasadach. Mapy,
figurki staja si¢ niezbedne, tak jak i miar-
ki do doktadnego wyznaczania odlegto-
sci. Kazdy uczestnik walki musi mieé
pelne informacje odnos$nie stanu broni,
amunicji oraz wlasnych mozliwosci.

Inicjatywa 1 nastgpstwo wydarzen sa

ustalane doktadnie wedtug zasad, okres-
lane ze wzgledu na relatywne szybkos$ci
ruchu oraz mozliwosci dziatania. W ten
sposob, zasady sa najwazniejsze, nato-
miast Mistrz Gry ma glos ostateczny przy
rozstrzyganiu wszelkich niejasnosci.

Zaleta takiego sposobu jest odcigzenie
Mistrza Gry. Staje si¢ on arbitrem gry, a
nie tylko jej gloéwnym prowadzacym
(Mistrz Gry zajmuje si¢ kazdym szcze-
gétem, arbiter rozstrzyga sporne kwe-
stie). Dodatkowo, taki sposob ktadzie
koniec wszelkim skargom odnos$nie ztych
rzutow, ktore rujnuja postacie, czy
odnos$nie zbyt wysokich poziomow
Trudnosci. Je$li gracz zna zasady, wow-
czas wie, czego si¢ moze spodziewac.

Minusem czysto realistycznego sposo-
bu jest przeksztalcenie gry w rozgrywke
strategiczna, co ucina wszelkie proby he-
roicznego odtwarzania postaci. Zamiast
ryzykowaé (co stanowi przeciez nierozer-
walng cz¢$¢ ~osobowosci cyberpunka),
gracze mocno si¢ trzymaja swoich mozli-
wosci. -Mowiac brutalnie, realistyczny
sposob nie daje tak duzej radochy. Dodat-
kowo, liczac czas potrzebny kazdemu
graczowi na opisanie swojego postepo-
wania w najdrobniejszych szczegotach,
wykonanie serii rzutéw, zabiera to duzo
cennego czasu i strasznie spowalnia gre,
co rzadko bywa zbawienne dla scenariu-
sza.

Jak zachowaé wdziek
pod obstrzatem?
Oto dodatkowe, opcjonalne zasady
dla Mistrzow Gry, ktorzy chcieliby
doktadnie przedstawi¢ zachowanie ludzi
w czasie walki. W momencie ,,walcz lub
uciekaj" wielu ludzi odczuwa nagly spa-
dek aktywnosci umystowej. Wigkszosé
spoteczenstwa nie jest przystosowana do
przebywania pod ostrzatem. Jedna z zalet
treningu zoinierskiego jest przyzwyczaje-
nie zolnierzy do pewnego rodzaju reakcji
w okreslonych sytuacjach. W podobnej
sytuacji na polu walki zolnierz nie bgdzie
si¢ zastanawial lecz dziatatl.

Podczas walki, Mistrz Gry powinien
oceni¢ kazda deklaracje postgpowania
(zaré6wno Postaci Graczy, jak i Boha-
terow Niezaleznych). Mistrz Gry i tak
musi dopasowa¢ dana akcj¢ do ogdlnej
sekwencji walki, lecz dodatkowo, musi
osadzi¢, czy dana czynnos$¢ jest na tyle
prosta, by posta¢ mogta ja wykonaé bez
zbyt dlugiego zastanawiania si¢. Przykta-
dowe zachowania: strzal, ostona przed
ostrzelaniem, ucieczka, atak, przeta-
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dowanie, itd. Bardziej skomplikowane
akcje wymagaja bardziej zlozonych pro-
cesOw myslowych, ktore okreslaja odpor-
no$¢ na stres, zwiazany z wykonywaniem
trudnej czynnosci.

Niech warunki stresu oznacza rzut
OPANOWANIE +1k10, Trudno$¢ 15+
Jesli test byt udany, wowczas postaé
moze swobodnie wykonaé swoja akcje.
Jesli test byl nieudany, wowczas postaé
musi _przedsigwziaé co$§ prostszego, co
rowniez pasuje do danej sytuacji.

Ten rzut moze rowniez by¢ uzyty przy
wyznaczaniu morale. Kiedy posta¢ zosta-
nie trafiona, zraniona, kiedy postaé jest
uwigziona lub bezbronna, lub jesli pojazd
przewozacy postaé zostanie zniszczony,
rzut OPANOWANIE +1k10 przy Trud-
nosci 15+ (lub wigcej, zaleznie od sytu-
acji) moze by¢ wymagany w celu ustale-
nia, czy posta¢ nadal chce walczy¢. Jesli
test byt nieudany, wowczas posta¢ bedzie
si¢ starala schowac lub nawet uciec. W
przypadku zorganizowanych oddziatow,
do rzutu na morale moze zosta¢ dodana
warto$¢ umiejetnosci Dowodzenie przy-
wodcy.

Wreszcie, ten rzut moze zosta¢ wpro-
wadzony jako wskazowka dla gracza,
jako rodzaj wiadomos$ci, ktora jego
posta¢ powinna wiedzie¢. Na przyktad,
nie kazdy wie, ze w warunkach walki w
budynkach, lub innych ograniczonych
przestrzeniach, najlepsza bronig jest
granat (,,masz watpliwos$ci, granatem w
gosci"). Kto§ z wysokim poziomem
Taktyki doskonale to wie, lecz postaé z
wysokim Zmystem Walki rowniez powi-
nna si¢ gdzie$ tego nauczy¢...

Walka i scenariusz

ak juz zostato wcze$niej wspomniane,
Jwalka zasadniczo spelnia trzy funkcje
jako narzedzie scenariusza. Moze zostaé
uzyta do przyspieszenia akcji, jako
szansa dla graczy na wyprobowanie
swoich nowych zabawek, lub jako forma
wskazowki dla graczy, w celu nakierowa-
nia ich na wtasciwy $lad.

Czasami tempo gry wyraznie spada.
Gracze nie moga si¢ zdecydowaé, co ro-
bi¢ dalej, lub tez znalezli si¢ w impasie
bez zadnej wskazowki, a nawet moga
porzuci¢ przygode, podejmujac dziatania
zupelnie z nig nie zwiazane! W takim
przypadku, walka moze by¢ uzyta jako
srodek do przyspieszenia przebiegu akcji.
Zagrozenie zycia postaci jest najlepszym
srodkiem do wzbudzenia ich czujnosci.

Dobrym pomystem jest trzymanie jakie-
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go$ bandziora w pogotowiu, tylko na
wypadek, ktory tylko czeka, by wyko-
rzysta¢c moment nieuwagi, ktéory ma za
zadaniu trzymaé ich w ciaglej niepew-
nosci. W koncu to Krawedz, nie? Juz
samo podejrzenie, ze kto§ im depcze po
pigtach moze spowodowac kilka bezsen-
nych nocy.

W Cyberpunku wciaz pojawiaja si¢
nowe sposoby zabijania zywych lub
niszczenia martwych obiektow. Jesli
Twoi gracze specjalnie wykosztowali si¢
na nowe ,bum-bum", wowczas pozba-
wienie ich mozliwos$ci ich uzycia byloby
czystym okruciefistwem. Celami, eh,
przepraszam, przeciwnikami moga by¢
prosci cyberzy (,zjedz to, bracie!"),
gangi, ktorych nikt nie lubi, czy osobnicy,
ktorych zgtadzenie przyczyni si¢ do roz-
woju scenariusza. Powiedzmy, ze kto$
zdobyt karabin EMG. Pragnac go wypro-
bowa¢é, strzela do najblizszego pojazdu,
ktory najego nieszczg$cie okazuje si¢ by¢
pancerka Arasaki. Oczywiscie, Arasaka
nie bedzie zadowolona z faktu zniszcze-
nia jednego zjej woz6éw... Punkt Scenar-
iusza nr?, Interwencja Arasaki. To tylko
kwestia celu, tego, co wejdzie na linig¢

strzatu.

Z uwagi na natur¢ spotecznos$ci w

Cyberpunku, przypadkowe sekwencje
walki zdarzaja si¢ bardzo czesto. Jednak,
jesli kazda walka bedzie czescia scena-
riusza, wowczas gracze szybko si¢
potapia w sytuacji. Lecz walka nadal po-
zostaje dobrym punktem scenariusza.
Najlepszym sposobem na zwrdcenie czy-
jej$ uwagi lub obudzenie czujnosci jest
zagrozenie zycia. (Do cholery, w kazdym
razie w filmach to dziata).

Walka jest dobrym miejscem do
popchnigcia scenariusza do przodu.
Kazda walka budzi rozliczne pytania. Kto
nas zaatakowal? Czy uzywali broni,
ktérych nie mogliby normalnie uzywac,
na przyktad, gang uliczny posiadajacy za-
strzezong bron? Co chcieli z nami zrobi¢:
czy tylko nas wyprosi¢ z danego miejsca,
czy si¢ ostrzeliwali podczas odwrotu, czy
tez chcieli nas wszystkich wystrzela¢? I
oczywi$cie, najwazniejsze pytanie: Dla-
czego nas zaatakowali?

Planujac tego typu sekwencjg, sprobuj
postawi¢ si¢ w sytuacji graczy. Rozwaz to
z ich punktu widzenia: co przyciagnie ich
uwage? Co zauwaza? Co zamierzaja zro-
bi¢ w danej sytuacji? Jakie wnioski za-
mierzaja z niej wyciagnac?

Oto przyktad: Chciatem wprowadzié
nowych graczy w nastrdj Cyberpunka,

przedstawi¢ im system oraz Night City.
Wszyscy byli biedni, z niewielka ilo$cia
broni i kiepskimi pancerzami. Wprowa-
dzitem ich wigc w $rodek sytuacji, w
ktorej gang Maelstrom zablokowat kilka
ulic wyj$ciowych ze stadionu tuz po kon-
cercie. Cztonkowie gangu zaczeli pladro-
wa¢ samochody, korzystajac z zaistniate-
go korku. Postacie, odtwarzane przez
doswiadczonych juz graczy, postanowili
si¢ nie mieszaé. Zaimprowizowatem wigc
profesjonalne wyciagni¢gcie z opatow
jakiego$ Businessmana (przy uzyciu
Pancerzy Wspomaganych 1 maszyn
kroczacych). W ten sposob obudzitem ich
ciekawos$é, oraz wywotatem seri¢ pytan
na nastgpnej sesji. Sekwencja walki stata
si¢ punktem wyjsciowym scenariusza.
Tylko dwoch graczy zaangazowato si¢ w
walke. Nawet jako obserwatorzy za-
uwazyli kilka rzeczy, ktore zmusity ich do
zastanowienia si¢. (Dlaczego Arasaka
uzyta tego typu uzbrojenia w celu
wydobycia tego korpa? Czy to byt przy-
padek, ze Maelstrom zablokowat wiasnie
te ulice? Kto pilotowal pancerze i
maszyny kroczace ? Wszystkie pojazdy
zniknety w  wodach zatoki, jeden =z
zolnierzy wyposazony w Pancerz Wspo-
magany wykonal nawet potrdjne salto
przy skoku do wody!) Nikt z nich nie
ucierpiat, cala sytuacja stuzyta tylko
wprowadzeniu przygody i oswojeniu z
otoczeniem, lecz uderzyta w nich atmos-
fera Cyberpunka z cata swoja sila (atmo-
sfera nie moze si¢ staé gestsza niz
$wiszczacy koto ucha otow!). Nauczytem
ich szacunku dla wtasnej potegi (kiedy je-
den z graczy rozwalil cztonka Maelstro—
mu na kawatki ze swojej $rutowki) oraz
respektu dla ICH potegi (kiedy jeden z
funkcjonariuszy Arasaki w Pancerzu
Wspomaganym rozcial na p6t innego cy-
berpunka za pomoca swojej katany).

Mowiac krotko: zadaniem Mistrza Gry
jest stworzenie sytuacji, w ktorej walka
staje si¢ czescia scenariusza, narzedziem,
ktore pomaga w prowadzeniu przygody, a
nie kulg u nogi. Niewtasciwie uzyta sek-
wencja walki moze sta¢ si¢ ktoda, ktora
pozera czas, a jednoczesnie zatrzymuje

rozwdj scenariusza.

Im szybsza sekwencja walki tym lepiej
dla przygody. Istnieja wyjatki od tej za-
sady, takie jak nastrojowe pojedynki z
czarnymi charakterami, lecz tylko kilka
gatunkow koncentruje akcj¢ na walce
tylko dla dobra samej walki (komiksy i
serie gier o superbohaterach).

Jak przyspieszy¢é sekwencje walki?

Rozdziat 5

Nieszczesliwie dla zwolennikow realiz-
mu, najlepiej nadaje si¢ filmowy sposob.
Jesli chcesz blyskawicznego zakonczenia
walki rzu¢ przeciwko swoim graczom
zbyt mato lub zbyt wielu przeciwnikow.
Walka przeciwko niewielkiej grupce
wroga u wigkszo$ci grup nie spowoduje
nawet ztamania szyku, lecz jest dobra
okazja do przedstawienia kilku wska-
zowek, lub przynajmniej wytknigcia gra-
czom jednego lub dwoéch wazniejszych
faktow (na przyktad, uswiadomienie im,
ze robia co$, co si¢ nie podoba komus§ in-
nemu). Spotkanie z przewazajacymi sita-
mi wroga zazwyczaj zmusi graczy do
szybkiego mowienia badz uciekania,
miejmy nadziej¢, ze w kierunku zgodnym
z przewidywaniami Mistrza Gry. To tylko
probka mozliwych zastosowan walki w

celu przyspieszenia scenariusza.

Latwiejsza walka

azdy Mistrz Gry zdaje sobie sprawe,
KZC prowadzenie walki jest jednym z
najtrudniejszych obowiazkow, jakie na
nim spoczywaja. Mistrz Gry musi pamig-
ta¢ o wszelkich pozycjach, deklaracjach,
wydarzeniach, warunkach $rodowiska i
wszystkich innych czynnikow wptywaja-
cych na przebieg walki. Dodatkowo, musi
zapisywaé obrazenia i zuzycie amunicji!
Oto kilka porad, ktére moga utatwic¢ prace
Mistrza Gry.

Prostsze zapisywanie

edna z najstarszych sztuczek jest sze-
Jregowe zapisanie wszelkich informa-
cji. Na przyktad wszelkie informacje
dotyczace Bohaterow Niezaleznych na
jednej kartce papieru. Karty BN za-
mieszczone w podregczniku Cyberpunka
2020 sa bardzo dobre, lecz zawieraja zbyt
duzo informacji (i zajmuja zbyt wiele
miejsca, by mozna je efektywnie uzyc
podczas walki.

Co robi¢? Wypisz podstawowe infor-
macje o kazdym uczestniku walki. Nawet
jesli bedziesz musial na chwilg¢ przerwaé
bieg gry, optaci si¢ to w dwojnasob, gdyz
po takim przygotowaniu sekwencja walki
bedzie si¢ toczyla znacznie szybciej.
Podstawowe informacje: REFLEKS (mo-
dyfikowany przez WZ pancerza), BUDO-
WA CIALA, SZYBKOSC, typ pancerza
i jego WB oraz odpowiednie umiejet-
nosci. Ludzie z Atlas Games wpadli na
wspanialty pomyst, jak uporzadkowac
umiejetnosci  (jednoczes$nie skracajac
wybitnie czas) poprzez dodanie poziomu
umiejetnosci, odpowiadajacej jej cechy
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oraz wszelkie modyfikatory wynikajace z
rodzaju broni. W ten sposob otrzymuja
jeden wynik (wliczaja réwniez Inicjaty-
we). Takimi umiej¢tnosciami moga by¢:
Spostrzegawczo$¢ (wlacznie ze Zmys-
lem Walki), Walka Wrecz, Unikanie
Ciosow, Szermierka, Pistolet, Sztuki
Walki, Bron Reczna, Bron Ciegzka,
Karabin, oraz Pistolet Maszynowy. Na
przyktad, punk noszacy pancerz (WZ -2),
z REFLEKSEM 8, umieje¢tnoscia Kara-
bin 4, smartgoglami oraz smartowanym
karabinem (Celno$¢ +1) miatby efektyw-
ng umiejetnos¢ Karabin na poziomie 13.

Jak szybko stworzyé przeciwnika?
Miej przed przygoda przygotowanych
kilku bandziorow, straznikéw Korpora-
cyjnych, cyberéow, czy chromeréw. W ra-
zie zaistnienia konieczno$ci po prostu
wprowadz jednego z nich.

Wreszcie, ostatnig cecha, ktora powi-
niene§ zapisywacé, jest stan obrazen.
Wszelkie rany ogluszeniowe zaznaczaj
przez zaczernienie odpowiedniej kratki, a
zranienia poprzez wstawianie w odpo-
wiedniag kratk¢ znaku ,,x". Wigcej na te-
mat ran ogtuszeniowych w dalszej czgsci
tekstu.

Przeciwnik

iektorzy Mistrzowie Gry moga
prrowadzié gracza-przeciwnika!
Jest to godny zaufania gracz, ktorego
zadaniem jest dziatanie po stronie BN,
przeciwstawiajac si¢ graczom. Znacznie
utatwia to robot¢ Mistrzowi Gry, gdyz w
ten sposdb nie musi on zajmowaé si¢
odtwarzaniem przeciwnikow. Dodatkowa
zaleta jest ,usprytnienie" BN, gdyz
gracz-przeciwnik moze uzywaé cwan—
szych i madrzejszych sposobow, niz
odwazylby si¢ Mistrz Gry (chyba ze chce
zastuzy¢ sobie na miano Mistrz-zabdjca).

Istnieje jednak niebezpieczenstwo, ze
gracz-przeciwnik moze wykorzystac
wszechwiedz¢ Mistrza Gry do polep-
szenia swojej pozycji. Jesli Mistrz Gry
nie ma mozliwosei odseparowania
gracza-przeciwnika od reszty, wowczas
musi zatroszczy¢ sig¢, by postacie pod
kontrola gracza-przeciwnika nie mogty
korzysta¢ z informacji, ktéorych nie
mogtyby uzyskac.

Wizualna strona gry

Prosta mapa moze uczyni¢ cuda.
Przede wszystkim, ucina wigkszo§¢

problemoéw zwigzanych z przedstawie-

niem pola walki. Jeszcze lepsze jest zas-
tosowanie dwoch map. Gracze zaz-

naczaja swoje poczynania na jednej z
nich, natomiast na drugiej Mistrz Gry za-
pisuje ruchy przeciwnikoéw. Nastepnie
Mistrz Gry poréwnuje obie mapy w celu
ustalenia, czy ktory$ z uczestnikow nie
zauwazyl drugiego (wtasnie dlatego
wazna jest Spostrzegawczo$é). W wigk-
szych  potyczkach, gdzie kluczowa
sprawa jest ustawienie oddziatow, dwie
mapy sa koniecznoscig. W bardziej ptyn-
nych, niezorganizowanych walkach (jak
na przyktad, wyzej opisana scena ataku
Maelstromu), prosta mapa oraz doktadny
opis znakomicie si¢ nadadza.

Dla graczy szczegélnie zaintere-
sowanych graficznym przedstawieniem
walki, polecamy zestawy futurystycznych
figurek (serie Grenadier Cyberpunk oraz
Future Warriors, seria Ral Partha Sha—
dowrun, a nawet figurki Heartbreaker'a
oraz firmy Citadel). Samo uzycie poma-
lowanych figurek wprowadzi odpowiedni
nastr6j, oraz niweluje problemy zwiazane
z ustalaniem pozycji na stole-mapie.
Nawet mozesz si¢ postara¢ o budynki
(naprawde zwariowani ludzie moga
nawet stworzy¢ cale miasta utrzymane w
konwencji Mrocznej Przysztosci, jak to
pokazane na konwencie GenCon w 1993
roku. To bylo pyszne!). Przy ustalaniu
odlegtosci przydadza si¢ miarki i calow-
ki. Mozesz réowniez uzyé modeli po-
jazdow, helikopterow, czotgéow, pancerek
(Grenadier produkuje cata seri¢ po-
jazdow Mrocznej Przysztosci, wlacznie z
AV-kami!), a nawet Pancerzy Wspoma-
ganych (produkt RAFM Mekton).

Strzelanina
w samo potudnie

reszcie, jesli system si¢ nie
WSprawdza, nalezy go zmienié¢
(motto Mistrza Gry). Wielu ludzi
twierdzi, ze system walki przedstawiony
w Strzelaninie Piatkowej Nocy jest zbyt
wolny, ze wzgledu na rozpatrywanie
kazdego pocisku z osobna, przebijanie
pancerza i ustalanie poziomu obrazen.
Dodatkowo, system nie przewiduje ta-
kich drobiazgdéw jak rany ogtuszeniowe
(pancerz zatrzyma pocisk, lecz nie
zaneguje to impetu uderzenia) czy
powazne okaleczenia. Dodatkowo, jesli
wprowadzisz Pancerze Wspomagane,
wowczas system niezbyt si¢ nadaje, gdyz
trzeba catego dnia, zeby si¢ przebié¢ przez
taki pancerz. Z kolei alternatywny system
wprowadzony w Maximum Metal i trak-
tujacy Pancerze Wspomagane jak po-
jazdy, jest zbyt zabdjczy.
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Rozwigzaniem takiego problemu moze
by¢ tylko stworzenie nowego systemu
walki: szybszego, doskonalszego. Taki
system zostal wprowadzony w Cyber—
Generation. Do jego stworzenia wyko-
rzystaliSmy roézne sugestie 1 pro-
ponowane systemy walki. W rezultacie
powstata ,,Rabanka Sobotniej Nocy".

Po wyprobowaniu jej na GenConie
postanowitem potaczy¢ rozpatrywanie
uszkodzen ze Strzelaniny Piatkowej
Nocy z szybkim tempem wydarzen z
Rabanki Sobotniej Nocy, tworzac w ten
sposob ,,Strzelaning W Samo Potudnie".
Ten nowy system jest opisany w Nowych
Zasadach, strona 102.

Kilka sztuczek do
wykorzystania w walce
Nie istnieje nic takiego, jak ,walka

fair". W kazdym konflikcie albo Ty
masz przewage, albo Twoj wrog, nawet
jesli jest ona minimalna.

Zadziwiajace, ze wielu cyberpunkow
zdaje si¢ tego nie rozumie¢. Na kazdego
sprytnego walczacego, analizujacego
teren, przeciwnika, starajacego si¢
wyczeka¢ na najlepszy moment do ataku,
a takze potrafigcego si¢ wycofaé, jesli
walka nie uktada si¢ po ich mysli, przy-
pada tuzin odwaznych idiotow, odgry-
wajacych macho-rewolwerowcow. Ci
idioci staraja si¢ wprowadzi¢ zasadg
~walki fair", co oznacza, ze pozbawiaja
si¢. wszelkich mozliwych przewag nad
znacznie lepszym przeciwnikiem... Nie
lekcewaz nikogo, chyba ze jeste$ pewien,
ze jeste$ o wiele lepszy od niego. Nawet
wspotczesna technologia nie wyleczy Cig
z kulki migdzy oczami.

W Strzelaninie Pigtkowej Nocy w po-
dreczniku  Cyberpunku 2020 znajduje sig
mnoéstwo pozytecznych informacji, po-
danych na marginesie. Fragment dotycza-
cy zasadzek nie przypadkowo znajduje
si¢ blisko poczatku rozdziatu. Zasadzki
sa najtatwiejszym sposobem walki. Nie
pozwol przeciwnikowi na odpowiedzenie
ogniem; o wiele bezpieczniej dla Ciebie
jesli tego nie zrobi. Najlepiej, jesli w
ogole nie bedzie wiedziat, kto do niego
strzelat, ani ile razy. Dobrymi lekcjami
rozsadnego zachowania sg uwagi Morga-
na Blackhand na temat broni automaty-
cznej (obnoszenie si¢ z nig i uzywanie). A
uwagi zamieszczone w Chron swoj tytek
(strona 110, Cyberpunk 2020) sa znako-
mitymi przyktadami dobrego, cyber—
punkowego mys$lenia.
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Efektywne techniki walki
Aby odpowiednio potaczy¢é ten

rozdzial z innymi nalezy podaé
definicj¢ ogdlnego celu wszystkich walk:
usunigcie wroga sita bez ponoszenia
niepotrzebnych strat. ,,Usunigcie wroga"
moze oznaczaé zabicie przeciwnika,
wypedzenie go z danego terenu, lub tylko
zmuszenie go do nie wtracania si¢ w nie
swoje sprawy!

Istnieje wiele sposobow, wigkszos¢ z
nich to podstawowe, proste rozwigzania.
Wybdr odpowiedniej taktyki zalezy od
celu walki.

Technika zabiego skoku
Jest to jedna z podstawowych technik

bedacych wspolczesnie w uzyciu.
Oddziat dzieli si¢ na dwa pododdziaty o
rownej wielkosci. W trakcie, kiedy pier-
wsza grupa ostrzeliwuje teren, druga
grupa przesuwa si¢ do wyznaczonego
punktu. Nast¢pnie, pierwsza grupa prze-
suwa si¢ pod ostona drugiego podod-
dziatu, itd. Caty oddzial porusza si¢ wigc
na podobienstwo zabich skokéw. Taka
technika jest szczegélnie przydatna przy
poruszaniu si¢ pod ostrzalem wroga.
I pamigtajcie, znakomicie to dziata na
schodach.

Ogien skoncentrowany
Niemcy nazywaja ta technike ,przy—

gwazdzaniem". Jest to ofensywna
taktyka. Teoria zaklada rozproszenie
czgsci oddzialu, by mogt zwigzaé wigk-
szo$¢  defensywy wroga, a nastegpnie
skoncentrowanie pozostatej czesci od-
dzialu najednym punkcie obrony, zazwy-
czaj najstabszym. Po zatamaniu si¢ tego
odcinka, atakujacy przenikaja do $rodka.
Mimo iz ta taktyka zostata zaprojek-
towana dla potrzeb kompanii czy plu-
tonow, znakomicie si¢ sprawdza rowniez
w przypadku mniejszych oddziatéow. Na
przyktad, mata grupa stara si¢ dosta¢ do
strefy  strzezonej przez straznikow
Arasaki. Zostawiwszy kilku ludzi, ktorzy
majg za zadanie trzymaé w szachu wigk-
szo$¢ sit obronnych, reszta kieruje caty
ogien na pojedynczy element defensywy.
Taki atak rychto doprowadza do zatama-
nia si¢ linii obrony, stwarzajac w ten
sposob luke, przez ktéra mozna si¢ dostac
do $rodka.

Innym sposobem wuzycia skoncen-
trowanego ataku jest, mowiac zargonem,
wyjecie najwazniejszego, najgrozniej-
szego przeciwnika. Optaca si¢ zaryzyko-
waé kilka rund ognia stabszych przeci-

wnikow, aby tylko poradzi¢ sobie z tym
mocniejszym. Majac wybor migdzy os-
trzeliwaniem ze strony sit porzadkowych
Arasaki uzbrojonej w Srutowki, a ze
strony jakiej$§ bandy uzbrojonej w $rutdw-
ki i jedng wyrzutni¢ rakiet, wybralbym
pierwsza mozliwo$é. Krotko, zidentyfikuj
najgrozniejszego przeciwnika i postaraj
si¢ go wyeliminowac.

Zasadzka w ksztatcie
litery ,L"
Aby moc wykorzystaé ta sprawdzona
juz taktyke, bedziesz potrzebowat
dwie automatyczne bronie zdolne do
utrzymywania ciagtego ognia. Cata for-
macja jest ustawiona w ksztalcie litery
»L". Jedna bron jest ustawiona na
skrzyzowaniu dtuzszego 1 krotszego
ramienia, natomiast druga znajduje si¢ na
koncu krotszego ramienia. Lekkie od-
dziaty sa rozmieszczone wzdtuz dtuzsze-
go ramienia i ich zadaniem jest pod-
prowadzenie wroga pod lufy dziatek oraz
ngkanie go ogniem 2z broni  krotkie;j.
Kiedy wrog znajdzie si¢ mi¢dzy obiema
automatycznymi broniami, obie otwieraja
ogien, zasypujac wroga gradem pocis-
kow (strefa ich ostrzalu jest zwana
»polem $mierci"). W tym samym momen-
cie, lekkie oddziaty odcinaja droge
odwrotu. Jest to klasyczna mordercza tak-
tyka, bardzo trudna do zwalczenia.

Techniki obronne sprowadzaja si¢ do
uniemozliwienia wrogowi uzycia swojej
peilnej sity. Skoncentrowanie ognia na
najgrozniejszym elemencie ataku jest je-
dyna ofensywna taktyka stosowana w
obronie. - Po wudanej obronie, mozna
przeprowadzi¢ kontratak, jesli sytuacja
tego wymaga.

Obrona strefy
Wmomencie ataku, tylko ruchome
jednostki moga uczestniczy¢ w
akcji. W przypadku obrony réwnie dobrze
moga si¢ sprawowal stale nieruchome
srodki defensywy. Moga to by¢é miny,
putapki, sensory, czujniki oraz przeszuki—
wacze (na przyktad zrobotyzowane
dziatka). Nie mozna wiele powiedzie¢ na
temat technik uzywania takich urzadzen,
lecz nalezy si¢ kilka ostrzezen.
1) Zawsze badz pewny, ze wiesz,
gdzie si¢ znajduja Twoje $rodki
obrony! Albo przynajmniej zain-
staluj takie, ktore beda potrafity
odrozni¢ Ciebie od wroga. Wielu
ludzi zgingto wtlazac na swoje
putapki.
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2) Uzywaj swoich min i putapek, by
skierowa¢ wroga w strong korytarzy
ogniowych. Oddziaty i pojazdy zaz-
wyczaj beda objezdza¢ pola minowe -
a przynajmniej co$, co uwazaja za
pole minowe — a nie przejezdzaé
przez niebezpieczng strefe. Zaktadaj
putapki tam, gdzie nie chcesz mieé
sSwojego wroga.

3) Nie opieraj si¢ gtdwnie na zroboty—
zowanych $rodkach obrony. Jesli Ty
mozesz przedosta¢ si¢ migdzy nimi,
tak samo moze Two] wrog.

Korytarze ogniowe

orytarz ogniowy jest kolejnym sku-
Ktecznym srodkiem obrony. Wybierz
teren zblizania si¢ wojsk przeciwnika, a
nastepnie umies¢ tam karabin maszynowy
z opcja ognia ciaglego (rownie dobra
moze by¢ kazda bron automatyczna). Po
prostu kierujesz luf¢ na nich i wymiatasz!
Karabiny maszynowe z odpowiednia
iloScia amunicji moga zosta¢ uzyte w ra-
mach ognia zaporowego, by powstrzymac
wroga nawet przed wychyleniem nosa
(taki rodzaj zasadzki nie dodaje +5 do
Ataku lecz zapewnia +10 do Inicjatywy).

Mozesz réwniez umie$ci¢ karabin
maszynowy na poziomie kolan. W ten
sposob bedzie on trafiat w zazwyczaj
gorzej opancerzone nogi. Taki rodzaj og-
nia dziata znakomicie w potaczeniu z
technik¢ korytarzy ogniowych. (Jest to
rodzaj ognia zaporowego trafiajacego
tylko w nogi).

Wige nie zdazytes umiesci¢ zadnych
srodkow obrony? Jesli wrog jest zbyt sil-
ny, a Ty chcesz zniwelowaé jego przewa-
ge, wycofaj si¢. Ustaw si¢ w miejscu, do
ktorego Twoj wrog bedzie mogt podejsé
tylko przez waskie przejscie. Bach! Juz
masz korytarz ogniowy.

Snajperzy

ybierz najlepsza pozycj¢ dla snaj-
Wpera, a nastgpnie umiesé tam swo-
jego najlepszego strzelca z bronig o naj-
wigkszym zasiggu i celnosci. W miarg
mozliwosci, staraj si¢ zniwelowaé prze-
wage przeciwnika. Zawsze staraj si¢ wyz-
naczy¢ najwazniejszy punkt sil przeci-
wnika, a nast¢pnie obrd¢ jego marzenia w
pyt za pomoca snajpera. Badz czujny -
snajperzy cz¢sto umieraja! Jesli nieprzy-
jaciel wypatrzy takiego, zazwyczaj wyko-
rzystuje przeciwko niemu znaczne sity
(»..-Wojsko nie bedzie si¢ dlugo zas-
tanawia¢ nad rozwaleniem budynku w

pyl, byle tylko dosta¢ snajpera na jego
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dachu". Home of the Brave, strona 66).
Snajper zazwyczaj operuje w bezposred-
niej bliskosci terenu wroga i z tego
wzgledu moze zostaé szybko zlikwid-
owany. Badz wigc czujny.

Gazy
W§r0d0wiskach wiejskich, gazy, aby
byly skuteczne, musiatyby by¢
dostarczone w takich ilo$ciach, ze niwe-
czyloby to sens ich zastosowania. W tere-
nie miejskim, gazy sa bardzo pozytecz-
nym narze¢dziem. Dzialaja znakomicie
przy odcinaniu danego terenu, a niewielu
ludzi nosi przy sobie mask¢ przeciwga-
zowa czy filtry, lub tez, w przypadku sil-
nie zracych substancji, pelny skafander
ochrony chemicznej. Co wigcej, wiele
gazOw zawieraja substancje, ktore fluo-
ryzuja jesli zostang naswietlone ultrafio-
letem. Przydaje si¢ to przy podzniejszej
identyfikacji. Nalezy pamigtac, ze prawie
kazdy dziat ochrony Korporacji zna sig¢
na zastosowaniu gazow bojowych i nie
tylko, wigc nalezy si¢ liczy¢ z faktem, ze
bedzie je czegsciej stosowal, niz kule

(mniejsze zniszczenia materialne).

Putapki

utapka drutowa BOM (Maximum

Metal, strona 74) jest dobrym przy-
ktadem awaryjnego srodka obrony. Po
prostu, rzucasz takie cudo (zachowujac
bezpieczna odlegtosé!), a nastegpnie blo-
kujesz ulicg czy przejscie. Harmonij-
kowe zytki zrzucane z powietrza maja
taki sam efekt.

Rozpoznanie
za pomoca ognia

est to najbardziej ryzykowna taktyka
Jstosowana przez wojskowych, nawet
bardziej niebezpieczna niz Rozpoznanie
za pomoca Oddziatu. Zazwyczaj jest ona
uzywana przez tych dowodcow, ktorym
nie zalezy, do kogo strzelaja. Tego typu
rozpoznanie polega na ostrzelaniu pozy-
cji, ktore moga by¢ zajmowane przez
wrogie sity. (,Hej, rozwalcie ten samo-
chdd, ktos si¢ tam moze chowa¢, aja i tak
nie lubi¢ tej marki!"). Nalezy zauwazy¢,
ze takie strzelanie wigze si¢ ze znacznym
zuzyciem amunicji, a takze moze przys-
porzy¢ postaciom nowych i nieoczeki-

wanych wrogow.

Porady taktyczne

Jednym z zabawniejszych aspektow
gier fabularnych jest odgrywanie

nieznajomych postaci. Je§li gracz nie

zdaje sobie sprawy z takich rzeczy, ktore
jego wyspecjalizowany, posiadajacy bo-
gata wojskowa przesztoscia komandos
zna na pami¢é, woOwczas mozesz mu
pomoéc, dajac wskazowki, czy odradzié
mu pewne dziatanie, szczegdlnie wtedy,
gdy dziata gtupio.

Jak przezy¢ walke?

onizsze wskazoéwki moga by¢ zas-
Ptosowane przez Bohateréw Nieza-
leznych, jak i przez graczy. Kazdy wete-
ran wojenny doskonale powinien sobie
zdawa¢ sprawe z tych okruchow wojen-
nej madrosci.

Strzelaj pierwszy: Zasadzka jest naj-
prawdopodobniej najlepszym sposobem
przezycia walki. Jesli jeste§ w stanie
zabi¢, zneutralizowaé Ilub zmusié do
ucieczki swojego przeciwnika, zanim on
bedzie mogt odpowiedzie¢ ogniem, wow-
czas jeste$ blizej swojego celu.

Chowaj sie: Upewnij si¢, ze nie
mozna do Ciebie strzela¢! Ukrycie, jest
dobre tylko wtedy, gdy przeciwnik nie
wie, ze si¢ tam znajdujesz. Jesli wie,
wowczas lepiej poszukaj  sobie jakiej$
twardszej, solidniejszej ostony. (Ukrycie
jest to miejsce, ktore zabezpiecza Cig
przed wzrokiem przeciwnika, lecz
niekoniecznie przed ogniem zjego broni.
Ostona zazwyczaj gwarantuje ukrycie,
lecz jest takze wystarczajaco solidna, by
cho¢ w minimalnym stopniu ochroni¢ Ci¢
przed skutkami wymiany ognia).

Szukanie oslony jest najwazniejsza
taktyka w trakcie boju, lecz zazwyczaj
niezbyt czg¢sto wykorzystywana! Jednym
z wazniejszych zolnierskich nawykow
jest szukanie ostony, jak tylko ustyszy si¢
strzal. Takie zachowanie jest wttaczane
zolnierzowi do glowy tak dtugo, dopoki
nie stanie si¢ ono instynktowne. Przyczy-
na jest prosta. Wigkszos¢ ludzi po
ustyszeniu strzalu zacznie si¢ rozgladac,
zeby ustali¢, co si¢ dzieje (to fakt!!!), za-
miast pa$¢ na ziemi¢ i szukaé ostony.
Takie zachowanie jest przyczyna wielu
$mierci. Nawet wytrenowani agenci FBI
gingli w walkach, poniewaz zbytnio sig¢
koncentrowali na zabiciu przeciwnika,
zamiast najpierw znalez¢ ostong, a
dopiero pozniej postaraé si¢ zabi¢ wroga.
Mistrz Gry powinien zdawac¢ sobie z tego
spraw¢ podczas sekwencji walki. Jesli
postaé (gracza badz Bohatera Niezalez-
nego) nie odbyta odpowiedniego treningu
(szukania ostony, lub ptaskiego padnigcia
na ziemi¢), wowczas na poczatku walki,
powinna ona wykonaé¢ rzut na OPANO-
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WANIE o Trudnosci 13+. Jesli rzut byt
nieudany, wowczas posta¢ stoi w
miejscu, starajac si¢ zrozumieé, co si¢
dzieje! Moze tez sprobowac strzela¢ do
przeciwnika, zaleznie od wysokos$ci
rzutu.

Powstrzymaj go przed odpowiedze-
niem ogniem: Postaraj si¢, by przeciwnik
nie mial mozliwo$ci odpowiedzenia og-
niem. O to wlasnie chodzi w technice og-
nia zaporowego — by zmusi¢ przeciwni-
ka, by nie wystawiat glowy. Mistrzowie
Gry moga pozwoli¢, by posta¢ wystawita
si¢ na ogien zaporowy, po wykonaniu
udanego rzutu na OPANOWANIE do-
dajac wartos¢ Zmystu Walki o Trudnosci
15+. W szczegoélnych okolicznosciach,
ogien zaporowy moze niwelowaé Twoja
ostong, ze wzgledu na rykoszety, ktore
moga spowodowaé obrazenia! (Wyjatek
stanowiag postacie odporne na tego typu
odtamki — posta¢ w Pancerzu Wspoma-
ganym moze si¢ nie martwi¢ matokali-
browymi pociskami). Utrudnienie wido-
czno$ci jest rowniez dobra taktyka, w
konicu od czego sa granaty dymne!
Trudniej jest trafi¢ w co$, czego nie

widzisz.

Ruszaj sie: Jesli zbyt dlugo przeby-
wasz w jednym miejscu, Twoj wrdg naj-
prawdopodobniej Ci¢ w koncu dostanie.
Jesli chronisz si¢ za ta sama ostona, wow-
czas przeciwnik znajdzie inny sposob, by
Ci¢ stamtad wykurzy¢. Zmieniaj pozycje,
by zmusi¢ go do zgadywania, lub przy-
najmniej tylko po to, by nie bylo mu
tatwiej. Jesli masz wspaniata pozycj¢ do
obrony i chcesz (lub musisz) tu zostac,
wowczas badz pewien, ze Twoi kumple
zmieniaja pozycje, starajac si¢ okrazy¢
przeciwnika, w czasie, gdy Ty $ciagasz na
siebie jego ogien.

Jesli Ci si¢ nie podoba, uciekaj: Jesli
sytuacja nie uktada si¢ po Twoje myli,
sptywaj! To prawdziwy §wiat, moj przy-
jacielu. Przezycie jest wazniejsze niz
jakie§ pomystu w stylu macho, czy
poczucia meskiej odwagi. Pamigtajcie,
ten, ktory strzelit i uciekt, przezyt przy-
najmniej tyle, by moc strzeli¢ nastgpnego
dnia.

Masz watpliwoS$ci, granatem w gos$-
ci: W miejskim $wiecie Cyberpunka
roku 2020, granat jest Twoim przyjacie-
lem. Dobry rzut moze umiesci¢ granat
nawet za najlepsza ostona, a wybuch za-
zwyczaj zalatwia sprawe¢. Nawet majac
na sobie Metalgear™, fakt, ze ma si¢ pod
soba granat, nie jest powodem do radosci.
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Nie przechodZ przez drzwi: Ludzie
obserwuja drzwi. Ludzie strzelaja do
ludzi, ktorzy przechodza przez drzwi.
Uzyj materialow wybuchowych, by zro-
bi¢ dziur¢ w $cianie, a nastgpnie wejdz
wtasnie przez nig.

Uzywaj sieciarza: Dobry Netrunner
moze uzyska¢ dostegp do sensorow i
kamer, zapewniajac Ci w ten sposob
znacznie wigcej informacji.

Nigdy nie st6j w miejscu: Uderzaj
szybko, twardo i sptywaj. Jesli stoisz w
miejscu, wowczas dajesz przeciwnikowi
szans¢ na sprowadzenie positkow i
cigzszej broni.

Znajdz staby punkt przeciwnika:
Znajdz go i wykorzystaj. Jesli wigkszo$§¢
sit przeciwnika pochodzi z jednego
zrodta, postaraj si¢ je wyeliminowac.
Jesli przeciwnik dysponuje znakomita
bronig o dalekim zasiegu, za§ znacznie
gorzej radzi sobie z walka wrecz, a Ty
przedstawiasz soba horror w walce
wrecz, wowczas postaraj si¢ sprowadzié
walke witasnie do takiego punktu (i vice
versa). Jesli wrog dysponuje przewaga
liczebna, wowczas postaraj si¢ rozdzieli¢
jego sity i staraj si¢ zniszczy¢ kazda grupe
z osobna. Czy istnieje miejsce, gdzie
mozesz si¢ dostaé, a Twodj przeciwnik
nie? Idz tam! (Jedna z. taktyk walki prze-
ciwko gosciom w Pancerzach Wspoma-
ganych i naprawde¢ cigzko opancerzonym
cyborgom).

Wykorzystuj okazje: Rozejrzyj sig.
Moze co$§ lezy na ziemi, co moéglby$
wykorzysta¢ jako bron. Pojazdy sa bardzo
przydatne — potrzebujesz przebi¢ sie
przez blokade¢? Moze tak uzy¢ jakiego$
wozu? (Im drozszy, tym lepiej!) Jak sobie
poradzi ten zautomatyzowany cyborg
przeciwko podnosnikowi do migsa? Net-
runner kontrolujacy fabryke, lub  hute,
moze by¢ daleko bardziej niebezpieczny
niz oddzial zolierzy Militechu w Pance-
rzach Wspomaganych!

Pamigtaj, ze Bohaterowie Niezalezni
beda stosowaé takie same sztuczki.
Szczegolnie, jesli maja za soba odpowie-
dnie przygotowanie (doswiadczenie z
walk ulicznych, lub wojskowy trening).
Jednakze, takie sytuacje be¢da si¢ zdarzad
rzadziej niz Ci si¢ wydaje — naprawde
zaprawieni w bojach weterani nie musza
ich wykorzystywaé, za$ straznicy korpo-
racyjni to w wigkszosci ,,... dobrze uzbro-
jeni, nerwowi gliniarze; nie za§ wyszko-
leni Zotnierze" Home ofthe Brave, strona
66.

Taktyka walki dla postaci

z pelnym przeksztalceniem

cybernetycznym

Tego typu postacie zastuguja na
wzmianke, poniewaz cyborgi sa zdol-

ne do rzeczy, ktorych zwykly cyberpunk,

nawet w Pancerzu Wspomaganym nie ma

mozliwos$ci wykonania.

Cyborg jest postacia, ktora osiagneta
szczyt mozliwosci. Mozg jest mocno
przytwierdzony i zabezpieczony spe-
cjalna substancja. Ze wzgledu na brak
migkkich tkanek i tamliwych, kruchych
kosci, posta¢ z pelnym przeksztatceniem
cybernetycznym staje si¢ przerazajacym
zotnierzem. Jest zrgczny, szybki, wytrzy-
maty na ciosy, nigdy si¢ nie mgczy, moze
sobie ,,0dcig¢" doznania bolu 1 potrafi
utrzymywaé jasno$¢ umystu przez wiele
dni.

Najwazniejszymi zaletami cyborga sa
jego sita i odpornos$¢. Cyborg moze
przeskoczy¢ pomiedzy budynkami, nie
przejmujac si¢ impetem uderzenia. Moze
takze przebi¢ si¢ przez $ciang i natych-
miast dziata¢, nie bedac w stanie oglusze-
nia, jak w przypadku normalnego czto-
wieka w Pancerzu Wspomaganym. Woj-
skowy model Dragoon moze zostaé zrzu-
cony z powietrza, tak samo jak cztowiek
w Pancerzu Wspomaganym, ktory jednak
zrzucony z wysokosci 10 metrow lub
wigcej, przy predkosci 35 km/h lub
wigcej, moze nie wytrzymacé upadku, a w
najlepszym wypadku odniesie ciezkie
obrazenia. Natomiast Dragoon spadnie na
ziemig, przeturla si¢. a nast¢pnie natych-
miast przystapi do dziatania, jak tylko
wyhamuje predkosé. Wszystko bez naj-

mniejszego uszczerbku.

Konsekwencje wynikajace z zastoso-
wania cyborgdw sa zatrwazajace. Potrze-
bujesz dosta¢ si¢ do wnetrza budynku ?
Moze tak przez dach ? Nie przejmuj sie,
ze rozwalisz po drodze kilka pigter; warte
jest szoku, jaki wywota to u twoich prze-
ciwnikow. Nieprzyjaciel ma dziatko skie-
rowane w Twoja stron¢? To nic. Przezy-
jesz kilka poczatkowych strzatow, ajestes
wystarczajaco szybki, by dopasé¢ je, za-
nim wyrzadzi Ci jakie§ powazniejsze
obrazenia.

Korporacje zaczynaja wykorzystywac
mozliwosci cyborgow na wigksza skale,
podobnie jak sily policyjne.
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Odpowiednie narzedzie do
odpowiedniej roboty

Wprawie kazdej grze fabularnej z
tatwo$cia mozna odrézni¢ graczy
od reszty postaci. Sa to ci najcigzej
opancerzeni i uzbrojeni po same zg¢by
faceci. Nawet w grach rozgrywajacych
si¢ w $redniowieczu, bohaterowie nosza
najcigzsze zbroje i dzwigaja cztery razy
wigcej broni, niz mialby do swojej dys-
pozycji normalny rycerz.

Tego rodzaju zjawisko przybiera na
sile w grach znacznie bardziej zaawan-
sowanych technologicznie. Kiedys, gra,
ktora zajmowala pierwsze miejsce pod
wzgledem Jak duzo broni moge nosié"
byt Traveller™, postacie z tej gry zaczely
przypominaé chodzacy arsenat. Ostatnio
na scenie pojawili si¢ nowi pretendenci
do tytutu gry o najwickszej ilosci broni:
Twilight: 2000™ i Cyberpunk. Ze wzgle-
du na stosunkowo duza ilo$¢ pieniedzy,
na czoto wysuwaja si¢ postacie z
Twilight: 2000™. Typowa posta¢ nosi je-
den czy dwa pistolety, ndz/bagnet/ma-
czete, karabin szturmowy z granatnikiem
zamontowanym pod lufg kilka maga-
zynkoéw do kazdej z broni, pét tuzina (lub
wigcej) granatow kazdego typu do granat-
nika, okoto dziesi¢ciu granatow rgcznych,
jednego lub dwa LAW-y, pancerz, hetm, a
czasami pistolet maszynowy na ,blizsze
odlegto$ci"! Zdarza si¢ czesto, ze zamiast
kombinacji karabin szturmowy/granatnik,
postaé nosi automatyczng strzelbe $ru-
towa, cigzszy granatnik, lub karabin
maszynowy. Postacie wybieraja tez
cigzszy granatnik, lub karabin maszyno-
wy. Postacie w Cyberpunku zazwyczaj
nie noszag az tyle ekwipunku (powyzszy
zestaw wazylby powyzej 20 kg), ale tylko
dlatego, ze w wigkszo$ci przypadkow nie
sg w stanie sobie na to pozwolic.

Wierzcie lub nie, lecz mndéstwo broni
nie jest w ogole przydatnych w $wiecie
Cyberpunka! Czgsto, posiadanie zbyt
duzej iloSci broni przycigga uwage
niepozadanych os6b — pomysl, co by si¢
stato, gdyby$ wszedt do lokalnego banku
z pistoletem niewiele krotszym od kara-
binu! A teraz wyobraz sobie ta sama sytu-
acj¢ w pelnym przemocy $wiecie Cyber-
punka. Sztuka polega na tym, by dopa-
sowaé bron do aktualnej sytuacji.

Jaka brofi jest przydatna w jakich sytu-
acjach? Ponizsze informacje podaja w
kieszonkowej formie mozliwosci i przy-
datno$¢ wigkszosci rodzajéow  broni.
Niech Twoi gracze przeczytaja sobie te
wskazowki, lub sam im to zaprezentuj.
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Niech maja jakie$ pojecie o tym, co jest
powszechnie akceptowane (i praktyczne),
a co nie jest.

Bron naturalna: Istnieje wiele sposo-
béw, na jakie mozna wykorzysta¢ cialo
ludzkie jako bron. Wszystkie umiejgt-
nosci Sztuka Walki opieraja si¢ wlasnie
na takim zatozeniu. Nigdy nie lekcewaz
przeciwnika, ktory dysponuje taka umie-
jetnoscia; niektére Sztuki Walki sg groz-
niejsze niz pistolet o kalibrze 9mm!
Dodatkowo, mistrz Sztuk Walki nie
musi si¢ martwi¢ o zuzycie amunicji. Co
wigcej, wigkszo$¢ broni mozna Ci ode-
bra¢, natomiast troch¢ trudno jest
»zostawi¢ wlasne ciato przed wejsciem

do baru".

Noze: Noze sa akceptowane prawie
wszedzie (chociaz noszenie pasa z nozem
na balu w wysokich kregach moze Ci
przysporzy¢ etykietke dziwaka). Wigk-
szo$¢ ludzi uwaza, ze ndz nie jest grozna
broniag, poniewaz nie wystrzeliwuje
pociskow. Oczywiscie, sa w bledzie.

Noz posiada wiele zalet: jest cichy,
niezawodny, uzyteczny (zawsze mozna
nim co$ pokroi¢), tatwo go ukry¢ i moze
by¢ zabdjczy. Oczywiscie, uzycie noza
wymaga podejscia do przeciwnika na
bliski zasigg oraz odpowiednio duzych
jaj, by zabi¢ przeciwnika patrzac mu w
oczy. Wymaga réwniez pewnego obycia
si¢ z technika walki na noze. (Cyber—
kastet rowniez podpada pod kategori¢
nozy, lecz nie jest tak niezawodny).

Miecze, pily lancuchowe, inne bro-
nie biale: Dzwiganie ze soba tych
nieporgcznych, niemozliwych do ukrycia
przedmiotow jest o$wiadczeniem, ze za-
mierzasz ich uzyé. Niedobrze. Oczywis-
cie, zawsze mozesz uzy¢ miecza (lub
dowolnej innej broni bialej). Zadajesz
wigksze, bardziej krwawiace rany, oraz
mozesz doda¢ swoja site do ciosu.

Patki sa tanie 1 wystgpuja w wielkich
ilosciach. Jesli potrzebujesz broni, a nie
masz zadnej, po prostu wez sobie palke,
lub noge od krzesta. Niektorzy uzywaja
lasek, z uwagi na ich tradycyjna funkcje,
ktéra zapewnia naturalng ukrywalnos$é.
Jednak sa one darzone podejrzliwos$cia ze
wzgledu na tatwo$§¢ ukrycia w nich
jakiej$ broni.

Pistolety: Pistolet jest dobra broniag w
prawie kazdej sytuacji. Latwe do ukrycia,
zabbjcze, lecz nie na tyle duze, by
przyciagna¢ szczegdlng uwage. Wigk-
szo$¢ straznikow nie bedzie si¢ przej-
mowac¢ faktem, ze posiadasz przy sobie

zwykly pistolet, poniewaz ich pancerz z
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tatwoscia powstrzyma uderzenie pocisku
z takiej broni (jednak nie beda juz tak
pobtazliwi, jezeli bedziesz mial przy so-
bie pociski przebijajace pancerz lub inng
specjalng amunicj¢). W wigkszosci wy-
padkow, pistolet bedzie jedyna bronia,
jakiej bedziesz potrzebowat - jesli sytu-
acja wymaga uzycia ci¢zszej broni, wow-
czas jedyne, co mozesz zrobi¢, to wyco-
fa¢ si¢. zanim Twoje zycie zostanie za-
grozone!

Pistolety maszynowe: Pistolet maszy-
nowy jest uzyteczny tylko w warunkach
walki w $rodowisku miejskim. Zostaty
zaprojektowane do oczyszczania pomie-
szczen z niepotrzebnych elementéw i
nadal s3 najbardziej uzyteczne w takich
celach. Pistolety maszynowe moga z fat-
woscig zasypaé spory obszar gradem
otowiu, wigc opréocz walki w pomie-
szczeniach, znakomicie si¢ nadaja do
postawienia ognia zaporowego. Te pisto-
lety maszynowe, ktéore sa tatwe do
ukrycia maja zbyt maly kaliber, by mogty
wyrzadzi¢ jakie§ szkody ludziom w
cigzszych pancerzach, natomiast te sil-
niejsze sa zbyt trudne do ukrycia.
Noszenie pistoletu maszynowego jednoz-

nacznie wskazuje, ze chcesz go uzy¢,
wigc no$ go tylko wtedy, jesli bedziesz go
chcial uzy¢.

Srutéwki: Oto bron, ktéra bez watpi-
enia jest najlepsza w warunkach walki w
terenie zabudowanym. Srutéwka moze
by¢ wyposazona w tyle réznych rodzajow
pociskéw, ze staje si¢ granatnikiem o
kalibrze 18mm. Nie trzeba dysponowaé
szczeg6lnymi umiejgtnosciami, by ja
obstugiwa¢. Znakomicie si¢ nadaje do
pokrycia wigkszego obszaru, amunicja
jest tania, $rutowki z odpitowana lufg
(obrzynki) sa dosy¢ tatwo ukrywalne, a
same $Srutowki sa bardzo tatwo dostepne,
tak samo zreszta jak amunicja. Wadami
$rutowek jest zbyt mata pojemno$¢ ma-
gazynku 1 fakt, ze nie sa one dobrze
widziane w eleganckim towarzystwie.
Srutowki sg darzone strachem, nie bez
racji zreszta, ze wzgledu na duzy rozrzut
strzatu i rany, jakie powoduja.

Karabiny szturmowe: Oto czyste i
niezawodne narze¢dzie morderstwa. Sa
zabdjcze 1 nie do ukrycia, wigc jesli nie
zamierzasz uzyc¢ jednego z nich, lepiej go
nie zabieraj ze soba. Juz sam fakt posia-

dania takiej broni na Ulicy moze
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spowodowa¢ rychta $mier¢ jego wlasci-
ciela.

Bronie ci¢zkie i egzotyczne: Tak samo
jak karabiny szturmowe, lecz gorsze. Sa
na tyle rzadkie (i na tyle cenne na
czarnym rynku), ze wiasciciel moze staé
si¢ obiektem zabdjstwa lub obrabowania!

Co wigcej, bronie cig¢zkie sa bardzo
trudne do zdobycia, a co z tego wynika,
dosy¢ kosztowne. Lecz sa tego warte,
jesli wiesz, ze bedziesz miat do czynienia
z pojazdami, cyborgami, lub Pancerzami
Wspomaganymi. W takim wypadku
bedziesz potrzebowal przynajmniej kilku
granatow HEDP, kilka LAW-0w, wyrzut-
ni¢ rakiet, lub par¢ granatow przeciw-
pancernych. Jezeli nie dysponujesz taka
bronia, wowczas bedziesz mial sporo
probleméw przy przebijaniu si¢ przez
pancerz.

Bronie smartowane: Zalety broni
smartowanej czynia ja bardzo zachgcaja-
ca. Jesli posiadasz podskorne wtyki, oraz
bron przystosowana do takich wszcze-
poéw, wowczas bardzo dobrze. Taka bron
jest dobrze ukryta i nie zwraca na siebie
uwagi. W przeciwnym przypadku, kilka
kabli taczacych glowe z broniag oznacza,
ze dany go$¢ ma przy sobie bron, ktora
jest warta kradziezy! Nie podlaczaj sig,
jesli nie chcesz by¢ podtaczony.

Rozgrywanie
specyficznych sekwencji
Niekt()re sytuacje w trakcie walki

wymagaja od Mistrza Gry pewnej
interpretacji. W  koncu, podrgcznik
Cyberpunka 2020 nie mogl zamiescic
sposobu przedstawienia kazdej mozliwej
sytuacji z osobna (mogtby, ale miatby
wtedy o 200 stron wigcej!). Oto kilka
praktycznych wskazowek dotyczacych
niektorych specyficznych sytuacji na polu
walki:

Style walki wrecz: Oczywiscie, nie
wszystkie style walki sa jednakowo do-
bre. Uzywajac umiejetnosci Sztuki Wal-
ki Blok/Parowanie nie jest dobrym pomy-
stem, je§li nie posiadasz odpowiedniej
ostony cze$ci ciata, ktora blokujesz!
Ogodlnie moéwiac, umiejetnos¢ Unikanie
ciosow jest uzywana wtedy, gdy postaé
chce si¢ usuna¢ z drogi ataku w walce
wregez, w ten sposob zmniejszajac szanse
na odniesienie obrazen. Aktywny unik
jest nawet jeszcze lepszy (-2 do rzutu
przeciwnika na trafienie). Pamigtaj o tym,
ze niektore Sztuki Walki maja bonusy do
Unikow.

Wysportowanie jest niezbyt przydatna

umiejetnoscia w walce. Jest tylko ,,...wy-
magana do celnego rzucania, wspinania
si¢ 1 utrzymywania réownowagi. Laczy
ona podstawowe elementy wychowania
fizycznego w jakiejkolwiek szkole sred-
niej". Wyglada na to, ze jest to ostatnia
deska ratunku przy unikaniu cioséw w
walce wrgez. Aby to zobrazowaé, postaé
uzywajaca Wysportowania w walce za-
miast normalnej umiejetnosci walki,
powinna mie¢ efektywny poziom
Wysportowania zmniejszony o potowg.
Mozesz zamiast tego wprowadzi¢ ujemne
modyfikatory dla postaci uzywajacej tej
umiejetnosci w walce.

Tak samo. posta¢ posiadajaca umiejet-
no$¢ Bron reczna nie umywa si¢ nawet
przy pojedynkowaniu si¢ z osobg wytre—
nowana w Szermierce. (Szermierka
obejmuje tak rézne style walki jak kendo,
czy klasyczna szermierka europejska,
szkoty francuskie, czy hiszpanskie, do-
datkowo uczy takze obchodzenia si¢ z
mieczami, rapierami, szablami, itd.)
Jezeli posta¢ z umiejetnoscia Bron recz-
na spotka si¢ w walce z szermierzem (a
obaj dysponuja mieczami, lub tego typu
bronig), wowczas powinienes obnizy¢ o
potowe lub wprowadzi¢ ujemny mody-
fikator dla postaci z umiejetnoscia Bron
reczna.

Zaklécenie widocznos$ci: Najprostszy
granat dymny zakloci widocznosé wigk-
szosci postaci; modyfikator -4 do wszyst-
kich rzutow! (Chyba ze postaé jest §lepa
lub wytrenowana w walce w absolutnej
ciemnos$ci). Promienie podczerwone i ter—
mografy umozliwiaja widzenie w normal-
nym dymie. Mozesz zaktoci¢ dziatanie ta-
kich wurzadzen poprzez zastosowanie
»goracego dymu" (granaty, ktore spalaja
si¢, wydzielajac wysoka temperaturg). Ich
dostepnos¢ i cena podane sa w Maximum
Metal. Radary i sonary nie moga zostaé
zaklécone poprzez tego typu proste
zabawki. Begdziesz potrzebowal bardziej
skomplikowanych urzadzen (elektro-
nicznych zagtuszaczy), ktore z kolei nie
przydaja si¢ w normalnej walce.

Pamigtaj, ze zredukowanie widoczno-
sci do zera moze by¢ uzyteczne. Jesli
mozesz dotkna¢ swojego wroga, oznacza
to, ze go znalazte$, ale tez, ze mozesz mu
przywali¢! (Niestety, on moze zrobi¢ to
samo, wigc badz czujny!).

Materialy wybuchowe: Zniszczenia
powodowane przez wigkszos¢ materia-
tow wybuchowych moga zostaé¢ zwigk-
szone poprzez zastosowanie odpowied-
niego ksztattu tadunku. Na przyktad, jesli
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uksztattujesz tadunek, wowczas efekt jest
przynajmniej dwukrotnie wigkszy. W
takim przypadku, pomndéz obrazenia
przynajmniej przez dwa, zaleznie od
okolicznosci. Wigc, jesli posta¢ w cigz-
kim pancerzu rzuca si¢ na granat, moze
oczekiwaé, ze obrazenia beda wigksze
(14k6, lub 21k6, jesli przykrywa granat
swoim ciatem i przyjmuje na siebie cala
energi¢ wybuchu!).

Duzi chlopcy — cyborgi, pancerze
wspomagane i pojazdy: Wraz z ukaza-
niem si¢ Chromebooka 2 i Maximum
Metal, Mistrz Gry w Cyberpunku 2020
staje w obliczu zwigkszonej dawki prze-
mocy i $miertelnosci w grze. We wstepie
do Maximum Metal znajdujemy ostrzeze-
nie: ,,To co zamieszczamy w tej ksiazce,
to... jak wszystko inne... $mierciono$ne
bronie, ktore wymyslaliSmy przez lata. Sa
tu zamieszczone po to, byscie z nich ko-
rzystali, jesli chcecie... Zostaliscie os-
trzezeni". Rozgrywanie walki z udziatem
taakich zabawek staje si¢ ryzykowne,
gdyz jeden facet w Pancerzu Wspomaga-
nym moze spowodowaé wigcej prob-
leméw niz caty gang Krawedziarzy.
Dobry wojskowy pojazd dysponuje taka
silg ognia, ze moze powstrzymywac spora
ilo$¢ straznikow wyposazonych w cigezkie
pancerze. Pamigtajcie o tych wszystkich
AV-kach, ktéore moga mie¢ zamon-
towanych kilka dzialek, a nawet wyrzut-
nie rakiet.

Moja radajest taka: uzywaj ich w mia-
r¢ potrzeby. Jesli postacie nie znajduja si¢
w $rodku prawdziwej wojny, wowczas
istnieje bardzo male prawdopodobien-
stwo, ze bgda mieli do czynienia z uzbro-
jona AV4, Pancerzami Wspomaganymi,
czy pojazdami opancerzonymi. Trzymaj
Duzych Chlopcéw w pogotowiu; uzywaj
ich jako zapory, ktéora ma nakierowaé
graczy w odpowiednig strong, a takze
powstrzymac¢ przed zrobieniem czegos
glupiego. Juz sam widok takiego straz-
nika powstrzyma graczy przed proba za-
atakowania wiasnie tej Korporacji. Ajesli
postacie chca przekroczyé ta niebez-
pieczna linig, wowczas postaraj si¢, by
zawczasu wiedzieli, co ich moze spotkac.
Daj im wyrazne ostrzezenie (,,W momen-
cie, gdy zamierzacie si¢ zakras¢ do labo-
ratorium, zauwazacie patrol straznikoéw
Arasaki, w cigzkich pancerzach Standard-
B, uzbrojonych w karabiny maszynowe
kalibru .50. Zauwazacie takze kilka
$wiatet pozycyjnych, prawdopodobnie
nad Wami krazy AV-ka. W poblizu zapar-
kowat opancerzony transporter Assault



Rozgrywanie walki w Cyberpunku

10. Wigc, jestescie pewni, ze chcecie tam
wejsc ?").

Uwaga! Ludzie si¢ zazwyczaj boja po-
jazdow. Od dziecinstwa nas ostrzegano
przed niebezpieczenstwem wpadnigcia
pod kota. Nawet fanatyczni zolnierze
beda ucieka¢ przed pojazdami, ktore
kieruja si¢ w ich strong. Je$li postac
gracza lub BN stwierdza, ze zamierza
sta¢ na drodze transportera, czolgu, czy
innego ci¢zkiego pojazdu, wowczas kaz
mu wykonaé¢ rzut na OPANOWANIE o
Trudnosci 15+.

Jesli, pomimo ostrzezen, postacie
nadal chca si¢ pobawi¢ cigzszym
sprzetem, wowczas pozwol im! Pamigtaj,
ze uzycie cigzkich pojazdow w terenie
zabudowanym jest $cisle zabronione i
wigze si¢ z powaznymi konsekwencjami.
Pancerze Wspomagane majg nieprzy-
jemna wlasciwo$¢ przebijania si¢ przez
podtogi. Opancerzone pojazdy i czolgi
maja trudno$ci przy manewrowaniu na
ulicach (pamigtaj, ze ulice sg stosunkowo
waskie!). Stabsza czg¢$¢ jezdni moze si¢
zarwac, jesli kilkutonowy pojazd si¢ po
nim przetoczy. Uzycie AV-ek i helikop-
terOw wiaze si¢ z trudno$ciami w mane-
wrowaniu pomiedzy wysokimi budyn-
kami i liniami wysokiego napigcia.
Postacie pieszo maja przewage w- ruchli-
wosci 1 muszgja wykorzystywaé, by zni-
welowaé przewage sensorow, sity ognia i
grubo$ci pancerza.

Nauczka dla graczy
Kaidy Mistrz Gry ma problemy z
wygadanymi, ztosliwymi, lub zbyt
pewnymi siebie graczami. No wiecie, ci,
ktorzy mys$la, ze sa niepokonani, ktorzy
wiedza wszystko i. ktorzy na wszystko
maja gotowa odpowiedz. Klasyczna
metoda rozprawienia si¢ z takim graczem
zaktada uzycie coraz silniejszych przeci-
wnikow. Jednak prowadzi to takiego
zwigkszenia  poziomu  umieralnos$ci
wsrod postaci, ze w koncu Mistrz Gry
przestaje sobie z tym radzi¢. O wiele lep-
sza jest subtelno$¢ w rozwigzywaniu
takiego problemu. Nalezy ich postawi¢ w
sytuacji, z ktora nie bgda mogli sobie po-
radzié.

Czy taki gracz posiada jakie§ umiejet-
nosci techniczne ? Nawet nie ma umiejet-
nosci Podstawowe Naprawy? Ojej, oto
wspaniaty kandydat na zablokowanie lub
zniszczenie broni. Co za pech! Odbloko-
wanie broni za pomocga brutalnej sity nie
jest dobrym pomystem, jesli nadal chcesz

z niej korzysta¢. Natomiast strzelanie z

uszkodzonej broni moze si¢ zakonczyc¢
eksplozja, a w rezultacie powazne obra-
Zenia.

Czy gracz przebija si¢ przez hordy
przeciwnikow bez najmniejszego zadra-
pania? Uwaza, ze jest niezwyci¢zony?
Daj mu nemezis, przeciwnika, ktory jest
tak samo sprytny jak on, a moze nawet
bardziej! Przeciwnika, ktory nie popetnia
btedow, ktory stale knuje, by zniszczyé
Posta¢ Gracza. Stowem, taka postac,
ktora jest tak samo podstepna jak gracz!

Czy posta¢ wyglada jak chodzacy ar-
senat? Wchodzi do eleganckiej restau-
racji noszac ciezki pancerz? Obladowany
bronia straszy ludzi w barach, sklepach?
W takim razie jedyne, co mozesz zrobic¢
to przedstawi¢ mu namolnych strazni-
kow, nieprzyjemnych bramkarzy, ner-
wowa ochron¢ sklepowa, czy tez zdeter-
minowanych punkéw, ktérzy chcieliby
zdoby¢ troch¢ sprzetu, zabierajac go naj-
lepiej... ze ~zwlok martwych Postaci
Graczy.

Czy moze gracz lubi sobie postrzelac ?
Niech na linii strzalu trafi sie kto$
niewinny, przyjaciele, rodzina, przechod-
nie, moze nawet kochanek/ka ?

Prawa Murphy'ego
dotyczace walki

onizsze reguly, pomimo wyraznie
Phumorystycznej, sarkastycznej for-
my, powinny by¢ potraktowane powaz-
nie. Jes$li zastosujesz si¢ do nich i posta-
rasz si¢, by nie zdarzaly si¢ one Tobie,
woéwczas mozesz by¢é pewien, zZe
przezyjesz. W koficu, w zyciu mozesz
by¢ pewien tylko dwoch rzeczy: tego, ze
umrzesz 1 tego, ze Prawa Murphy'ego
zawsze si¢ sprawdza!
Nie jeste§ Supermanem
Bezodrzutowe karabiny — nie sa
Wywiad wojskowy — nie istnieje
Ogien zaporowy — nie begdzie
Bronie automatyczne — nie sa
Wsparcie sojusznikow - nie istnieje
Ttumione wystrzaly — nie sa
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Jesli jest to glupie i dziata, wow-
czas nie jest to glupie

[

Ogien przeciwnika ma zawsze pier-

wszenstwo

& Najprostsza droga jest zawsze za-
minowana

& Na wojnie, wszystkie wazne rzeczy
sa proste, wszystkie proste rzeczy
sa trudne do osiagnigcia

& Nieprzyjaciel atakuje tylko w

dwoch przypadkach: kiedy jestes

przygotowany i kiedy nie jeste$
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przygotowany

& Jesli ufortyfikujesz przod swojej
formacji, wowczas mozesz by¢
pewien, ze zajda Cig¢ od tylu

& Jezeli zabezpieczysz wszystkie
wejscia, wowczas mozesz byé pe-
wien, ze juz stamtad nie wyjdziesz

& Praca zespolowa jest bardzo wazna
— to kto$§ inny moze dostaé

& JesSli myS$lisz, ze zabezpieczyle§
teren, pamigtaj, by sprawdzi¢, co
sadzi na ten temat Twoj przeciwnik

& Postaraj si¢ nie wyglada¢ na kogo$
waznego — moze maja mato amu-
nicji

& Przegrupowanie w szeregach nie-
przyjaciela, ktore ignorujesz, jest
jego gtownym natarciem

& Wszystkie Twoje pigciosekundowe
granaty s3g wyposazone Ww trzy—
sekundowe zapalniki

& Jesli tego nie sprawdzite$, wszys-
tkie miny typu Claymore sg zawsze
zwrécone w Twoja strong

& Blisko$¢ celu liczy si¢ tylko wtedy,
jesli to Ty jeste$§ celem

& Cokolwiek zrobisz moze si¢ za-
konczy¢ postrzeleniem, wilacznie z
nie robieniem niczego

& Wszystkie dzialania wojenne sa
oparte na oszustwie, wigc staraj si¢
oszukaé przeciwnika, nie siebie

& Nigdy nie §ciagaj na siebie ognia -
to moze zirytowa¢ Twoich kolegow

& Nigdy nie walcz obok kogo$, kto
jest odwazniejszy od Ciebie

& Kazda strona jest przekonana, ze
przegrywa i obie maja racj¢

& Jedyna rzecza celniejsza od os-
trzatu przeciwnika jest ostrzat
wtasnych wojsk

&  Laczno$¢ siada wtedy, gdy jest naj-
bardziej potrzebna

& JeSli sily sa calkowicie rowne,
wowczas strona z prostszymi mun-
durami wygra

& Zaden plan nie jest skuteczny w
spotkaniu z wrogiem

Zakonczenie

Mamy nadziej¢, ze wskazowki przed-
stawione w powyzszym rozdziale po-
moga Ci na latwiejsze rozgrywanie sek-
wencji walki. Pamigtaj, ze $wiat w roku
2020 nie jest przyjemnym miejscem.
Zbyt wiele groznych broni znajduje si¢ w
rekach zbyt wielu glupich ludzi, by ulice
mogtyby by¢ spokojne. Walka jest nieu-
nikniona. Nie pozwol si¢ jej pokonac.
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MIKE PONDSMITH
WOstatnim dodatku do Cyberpunka.
CyberGeneration ~ wprowadziliSmy
nowy pomyst — Zyciorys, serie powigza-
nych ze soba wydarzen, pozwalajacych
Mistrzowi Gry na tworzenie przygod
opartych na wydarzeniach z zycia ich bo-
hateréw. Zyciorys zostat wymyslony w
celu umozliwienia postaciom z Cyber-
Generation przybranie stylu zycia ludzi z
mniejszymi mozliwosciami, bohateréw
swego rodzaju opery mydlanej, jednak
bohateréw, ktorzy sami ksztaltuja swoja
przysztos¢, zdeterminowanych sytuacja
jaka zastali w §wiecie, w ktorym przyszto
im zy¢. Po prostu uznaliSmy, ze taki

rodzaj postaci oraz styl zycia nie pasuje
do szybko zyjacych, super opanowanych
cyberpunkéw z Cyberpunka.

Lecz podczas nastgpnych konwen-
tow, gracze pytali nas: ,Jak to si¢ stato, ze
tylko dzieciaki maja cata zabaweg ?". I za-
sypywali nas przykladami wzbogacenia
przygdd poprzez wlasnie uczucie deter-
minacji wyboru wilasnej przysztosci, od
powiesci Toma Clancy'ego do supernata—
dowanych mega-agresywnych filmow
produkcji Hong Kongu (z Ringo Lam i
Johnem Woo). w ktorych cata fabutla
opiera si¢ na tragicznym romansie, ktory
nie potoczyt si¢ po mysli bohaterow.

Wige, usiedliSmy razem i zmody-
fikowalis§my Zyciorys, specjalnie dla
dorostych Krawegdziarzy.

Tak jak w przypadku Zyciorysu z
CyberGeneration, tak i Zyciorys z Cyber-

punka jest serig wydarzen, luzno ze soba
powigzanych. Zyciorys wiaze kazde
wydarzenie z odpowiednim graczem.
Aby uzywaé Zyciorysu, bedziesz musiat
zrobi¢ jedna fotokopie karty Zyciorysu
kazdego gracza. Upewnij si¢, ze wszelkie
wyniki sa niedost¢pne dla graczy, ponie-
waz bedziesz uzywal ich do tworzenia
przygody. Jest to sposob na od§wiezenie
Waszych sesji, a takze na wprowadzenie
odrobiny realizmu, zwtlaszcza, gdy Twoi
gracze popadli w rutyng (,Wlamujemy
si¢ do Arasaki i rozwalamy wszystko, co
si¢ rusza").

Temat

zas wroci¢ do podstawowego pomy-
CS{u, przedstawionego w  Cyber-
Generation: Tematow. Sa to glowne
watki przygody tyczace si¢ wszystkich
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bohaterow lub jednej gtownej postaci,
ktéora ma wplyw na los innych postaci.
Temat taczy wszystkie wydarzenia
wynikajace z Zyciorysu, tworzac w ten
sposob struktur¢ przygody, nie sprawia-
jacej jednocze$nie wrazenia przypad-
kowos$ci. Na przyktad, jesli Tematem
zycia gracza jest Nemezis, rozsadne jest
przytaczenie wszystkich podtematow do
glownego. Kochankowie moga by¢é
potaczeni Nemezis, czy Zagrozeniem
Korporacyjnym, itd.

Uzywajac centralnego Tematu, dobry
Mistrz Gry potrafi potaczyé wydarzenia z
zycia Postaci Gracza w jedna cato$§é
wydarzen majacych charakter przy—
czynowo-skutkowy. Zycie PG nie bedzie
wtedy seria przypadkowych zdarzen.
Gracz lepiej poznaje swoja postaé, zysku-
je histori¢ i namacalna przesztos¢. Tym
glebiej wpada w sie¢ wydarzen oplecio-
nych woké6t glownego Tematu. Temat
moze by¢ réwniez uzyty jako proba zo-
brazowania postrzegania §$wiata przez
posta¢ — karma lub przeznaczenie, jak
wolicie. Na przyktad, je§li Tematem
gracza jest Romans, wowczas gracz moze
spodziewaé si¢, ze kazda afera miltosna
skonczy si¢ tragicznie, ze kazdy zwiazek
bedzie owocowat i miat wptyw na nastep-
ne, oraz ze btedy popelnione w zwiazku z
jedna osoba beda si¢ mscilty w czasie ro-
mansu z inng (,,To jest Twoj syn? Prze-
ciez przed chwila chciat Ci¢ zabic¢!").
Tematy pozwalaja Mistrzowi Gry na
stworzenie bardziej zlozonych przygod,
posiadajacych dawke realizmu, co poz-
wolitoby na lepsze odtwarzanie swoich
rol.

Starannie wybieraj Tematy: upewnij
si¢, ze pasuja one do charakterow Twoich
graczy! Na przyktad, nie przeznaczaj
Tematu Romans dla gracza, ktory spedza
wigkszo§¢ czasu na zabijaniu wszys-
tkiego, co sie rusza. O wiele lepszy
bedzie Nemezis, ktory o mato co go nie
ukatrupi. Zdrada lepiej pasuje do Busi-
nessmandéw lub Gliniarzy, natomiast
Temat Zty Brat Blizniak (co moze oz-
naczaé rzeczywiste rodzenstwo, lub tylko
pokrewienstwo charakterow i upodoban
postaci) lepiej si¢ sprawdza w przypadku
postaci nie-walczacych (Netrunner lub
Rockman). Dla Nomadoéw najlepszym
Tematem jest Przyjaciel/Rodzina, lecz
mozna przeznaczy¢ im Nemezis, ktory
$ciga ich w nieustannej pogoni od miasta
do miasta.

Jesli zamierzasz miesza¢ Tematy,

wowczas mozesz stwierdzié, ze doroste

postacie stwarzaja Ci wigksza mozliwos$é
wyboru niz cybernastolatki z CyberGene-
ration. Moga odczuwaé wigkszy zakres
doswiadczenia. Jednak, nawet wtedy,
upewnij si¢, ze Temat pasuje do typu
postaci. Solo moze mie¢ Romans, jesli
bedzie to z innym Solo, dawnym to-
warzyszem, wrogiem, lub pracodawca (w
przypadku ochroniarza). A je$li Netrun—
ner ma Zlego Brata Blizniaka, upewnij
si¢, ze ich konfrontacja nastapi w Sieci, a
nie na Ulicy. (Tak na marginesie, Rache
Bartmoss wyznal kiedy$, ze miat Ztego
Brata Blizniaka, lecz powiedzial, ze mu-
sial go zabi¢, poniewaz nie mogt poz-
woli¢, by po Sieci krecito si¢ dwoch
Rache'ow. Przynajmniej on tak twier-
dzi...).

Przykiadowe tematy
Romans: Zycie postaci uktada sig
wokot jego lub jej zwiazkow. Nowi
kochankowie przychodza i odchodza,
powracaja - przynoszac ze soba nowe
problemy, nowych wrogéw, wplatuja go
(lubja) wjakie$ niebezpieczne gry. Gracz
moze si¢ spodziewal zemsty rozgory-
czonego kochanka, niechcianych dzieci,
zazdrosnych rywali, porwan, ujawnienia
dawnych, zapomnianych juz tajemnic,
ktére moga zniszczy¢ ich zycie, itd.
Nemezis: Posta¢ ma wroga; zbioro-
wego lub pojedynczego, ktory pragnie
tylko zniszczenia jego/jej zycia. Nemezis
uzyje wszelkich $rodkow, aby osiagnaé
swoj cel, nie oszczedzaja bliskich, przy-
jaciol, rodziny, sabotazuje wszelkie plany
i poczynania postaci. Nemezis nalezy
traktowaé powaznie. Jesli przypadkowo
znajdziesz si¢ blisko niego, mozesz si¢
spodziewaé¢ paru kulek. Nemezis powi-
nien by¢ twardym, trudnym do pokonania
przeciwnikiem, jednak tylko odrobing
lepszym od postaci. Natomiast powinien
posiada¢ denerwujaca umiejetnos¢ wy-
mykania si¢ ,,pewnej" $mierci.
Przyjaciel/Rodzina: Wyobraz sobie,
ze do Twojej rodziny lub kregu przyjacidt
nalezy Napoleon lub prezydent Stanow
Zjednoczonych. Przyjaciele i rodzina
postaci moga sprawi¢ wiele klopotow.
Rodzenstwo moze si¢ uwikta¢ w niebez-
pieczna sytuacj¢, rodzice sa poddawani
grozbom, dzieci uciekaja z domu, tapig
Zaraz¢ lub sa porywane. Przyjaciele
wciagaja Ci¢ w swoje niezbyt madre po-
suni¢cia, a ich wrogowie umieszczaja
rowniez Ciebie na liscie ,,do odstrzatu".
Posta¢ spedza wigkszos¢ czasu przeko-
nujac, szukajac, badz wyciagajac najbliz-
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szych znajomych z opatow, wydajac
mnostwo forsy, starajac si¢ (bezsku-
tecznie), by to si¢ wigcej nie powtorzyto.

Zdrada: Posta¢ zyje w S$wiecie, W
ktéorym nikomu nie mozna ufaé. Przyja-
ciele nie staja po Twojej stronie, kiedy
tego najbardziej potrzebujesz, wrogowie
staja si¢ przyjaciolmi. Tak jak postacie z
ksigzek LeCarre, gracz nie moze nigdy
pozwoli¢ sobie na komfort zaufania.
Ciagle znajduje si¢ w samym S$rodku
kolejnej intrygi. Dla niego nie istnieje lo-
jalnos$¢ ani moralno$é. Moze liczy¢ tylko
na siebie.

Zly Brat Blizniak: Posta¢ ma fizy-
cznego lub psychicznego blizniaka, ko-
go$, kto jest bardzo podobny do niego
pod wzgledem nawykow i nastawienia do
$wiata, kogo$, kto stale zmusza go do
mowienia: ,,To mi przypomina mnie..."
Zty Brat Blizniak jednak jest zty, kroczy
mroczng S$ciezka, angazujac si¢ w
bardziej ryzykowne, niebezpieczne, lub
nawet bardziej zte czyny. W momencie
spotkania, Zty Brat BliZzniak postara sig,
by posta¢ spojrzata na $wiat z jego per-
spektywy, mowiac: ,,Wiesz, jeste§ dokta-
dnie taki, jakja... Potrafisz robi¢ to samo
co ja... Skad wiesz, ze to ty jeste$ nasza
lepsza polowa ?"

To tylko kilka podstawowych Tema-
tow. Wkrotce nauczysz si¢ czerpaé pomy-
sty z ksigzek, filmow, czy programow
telewizyjnych. Jesli wpleciesz Temat w
Zyciorys postaci, wowczas odkryjesz, ze
gracze beda spedzaé wigcej czasu odgry-
wajac swoja postaé, a nie uzywajac jej
tylko jako ruchomej platformy w najbliz-

szej walce.

Kiedy jestes cyberpsycho,
nie obchodzi cie,
co mysla twoi rodzice!
czywiscie, wprowadzone zostaly
Omodyfikacje propozycji przedsta-
wionych w CyberGeneration, specjalnie
dla dorostych Krawedziarzy. W koncu,
wigkszo§¢ sytuacji przedstawionych w
podstawowych zasadach dotycza rzeczy
waznych moze w wieku lat 16, lecz ktore
tracg na wazno$ci wraz z dojrzewaniem.
Naprawde tylko niewielu zatwardziatych
Solo poznaje pierwsza mito§¢ w wieku 32
lat. Tego typu problemy zmusity nas do
zmodyfikowania Zyciorysu, wprowadze-
nia nowych ktopotow (Korporacje, Nie-
bezpieczenstwa na Ulicy), a takze wpro-
wadzenia probleméw rodzinnych dla
dorostych postaci. Ten zmieniony Zycio-

rys zajmuje si¢ takze przeszto$cig posta-



ZYCIORYS

Uzywajac Zymorysu, Mistrz Gry wybiera
odpowiednie wydarzenia 1 dopasowuje je
do danego gracza. W przypadku
zmniejszenia zainteresowania gracza,
Mistrz Gry powinien wybra¢ nowe
wydarzenia i skizyzowac je ze starymi.

Zacznij od Polaczenia:

* Przypadkowe wydarzenie

* Masz przyjaciela!

* Masz wroga!

» Zagrozenie Korporacyjne!

* Klopoty rodzinne!

* Niebezpieczenstwo na Ulicy!
* Milo$¢!

Al - PRZYPADKOWE WYDARZENIE

* Przyciagnales uwage Arasaki lub innej duzej

Korporagji

« Jeste$ jedynym ocalatym z nieudanej

nielegalnej operacji

» Jeste$ podejizany o przestgpstwo

* Przyciagnates uwage Najgorszego

CyberPsycho na Ulicy

* Ktos$ wynajat Solo, by Cig zatatwit

* Szuka Cig lokalny szef Yakuzy/Mafii/Triady

* Mylna tozsamos¢ - wybierz nastgpne

Przypadkowe Wydarzenie, Przyjaciela lub

Wroga

» Wkurzyles lokalnego Booster Lorda

* Znalazles si¢ w §rodku wymiany ognia

miedzy dwoma rywalizujacymi grupami
* Kto§ uwaza, ze Ty masz cos, czego Oni

B1 - MASZ PRZYJACIELA!

* Masz wplywowego przyjaciela (Patrz
Kontakty)

* Masz nowego towarzysza (Patrz Cztonkowie
Druzyny)

* Twdj przyjaciel jest zakochany w Tobie
(Patrz Mitosc!)

» Twoj przyjaciel poszukiwany przez prawo

* Tw¢j przyjaciel weiaga Cig w swoje proble-
my rodzinne (Patrz Klopoty Rodzinne!)

* Cyrano - Twgj przyjaciel pragnie, by$ zdobyt
dla niego serce jego ukochanej (nie
dostownie!)

* Tw¢j przyjaciel jest Ci winny Ci 1k10x100
eurodolcow

* Tw¢j przyjaciel uwiklat Cig w romans (Patrz
Mitose!)

» Twdj przyjaciel jest nauczycielem (+2 do
umiejgtnoscei, ktora wybierze Ci Mistrz Gry, a
ktora miate$ na poziomie 0)

* Twoj przyjaciel uwikiat Cig¢ w ktopoty (Patrz
Przypadkowe Wydarzenia)

» Tw(j przyjaciel jest uzalezniony od narko-
tykow, ma cyberpsychozg, lub choroba
umystowa

» Wiog Twojego przyjaciela uwaza Ciebie
rowniez za swojego wroga (Patrz Masz

Cl - MASZ WROGA!

* Osobisty wrog

* Rywal w mitosci

» Winny straty przyjaciela, wroga, czlonka
rodziny, cztonka druzyny

* Jeden pogardliwie traktowat drugiego

* Ty zdradzite$ jego

* On zdradzit Ciebie

* Rywal o stanowisko

* Obopdlna nienawis¢

* Jeden ponizyt drugiego

* Po prostu jest palantem

* Jeden pokizyzowat plany drugiego

* Pracowaliscie przeciwko sobie w opozy-
cyjnych grupach, organizacjach, itp.

* Jako jedyni przezyliscie klgske grupy od
nielegalnych operacji

Wroga!)
|

szukajg

B2 - KONTAKTY

* Potezniejszy Booster Lord

* Szef mniejszej Korporacji

» Wazny polityk

* Potezny Reporter

* Znany Solo (wysoka Reputacja)

* Najgorszy CyberPsycho na Ulicy

* Szef Yakuzy

* Szef Mafii (Don)

* Szef wigkszej Korporacji (Arasaka, Militech,

C1 - POZIOM ANTYPATII

* Po prostu si¢ nie lubicie

* Osobista Nemezis

* Obopdlna nienawisé

* Zdrada

» Obmawianie za plecami

* Sabotaz poczynan

* Wzajemnie si¢ ignorujecie
* Morderczy szat

* Morderstwo z zimna krwia

El - KEOPOTY RODZINNE!

* Rodzina ma wptywy (Patrz Kontakty)
* Czlonek rodziny jako jedyny przezyt
zniszczenie grupy od nielegalnych operacji
* Cztonek rodziny potajemnie si¢ w Tobie
kocha (Patrz Mitosc!)
* Dawne klopoty rodziny wyplywaja na
wierzch, masz nowych wrogéw (Patrz
Poziom Antypatii)
* Rodzina znika w tajemniczych okolicznosci-
ach

* Odkrywasz, ze Twoja rodzina nalezy do
potajemnego spisku, organizacji przestepczej,
itp.

* Rodzina zostaje wymordowana w trakcie
nalotu sit porzadkowych jakiej$ Korporaciji

* Cztonek rodziny uwikiat Ci¢ w swoje proble-
my (Patrz Przypadkowe Wydarzenia)

+ Cztonek rodziny uwiklat Cig w afere mitosng
(Patrz Mitos¢!)

* Musisz splaci¢ diug rodziny (1k10x100
eurodolcow)

* Odziedziczyte$ troche pieniedzy (1k10x100
eurodolcow)

* Cztonek rodziny stat si¢ Twoim wrogiem
(Patrz Masz Wrogal)

* Problemy rodziny sg teraz Twoimi problema-
mi (Patrz Przypadkowe Wydarzenia)

* Czlonek rodziny jest uzalezniony od narko-
tykow, ma cyberpsychoze, lub inng chorobg
umystowa

* Zemsta! - Dawny wrog zabija czionka
rodziny lub calg rodzing

* Gratulujg, dowiedziates sig, ze masz dziecko.
o ktorym wezesniej nic nie wiedziales.
Whybierz jeden problem z Klopotow
Rodzinnych! lub Przypadkowe Wydarzenia.
Czyz ojcostwo nie jest wspanialg rzecza?

G1-MILOSC!

* Rozdziela Was jakas tajemnica

* Romeo 1 Julia. Konflikt wynikajacy z
roznego wychowania. Rozdzielaja Was ludzie
z Waszego otoczenia.

* Odbites/as ja/jego z ramion rywala, ktory
jednak nie daje za wygrang
* Zerwaliscie ze soba
* Rozdzielito Was morderstwo lub porwanie
» JesteScie w separacji
* Ciagle si¢ kfocicie
* Twdj kochanek/ka ma wplywy (Patrz Masz
Przyjacielal)
» Wpadle§ w problemy dzigki Twojej kochance
* Jedno z Was jest w ciazy
* Powraca Dawny Kochanek/ka (Patrz Dawny

Kochanek)
i

G2 - DAWNY KOCHANEK

* Ostatnim razem skonczylo si¢ kiepsko.
Naprawdg kiepsko!

* Rozstaliscie si¢ w przyjazni

* Ona ma dziecko i dopiero o nim si¢
dowiadujesz. Cze$¢ Tato!

* Jedno z Was zakochato si¢ w kim$ innym
* Jedno z Was bylo przekonane o $mierci
drugiego

* Oboje traktowaliScie si¢ pogardliwie

A2 - POZIOM WYDARZENIA

* Maly: Po kilku godzinach jest po wszystkim.
Nic sig stato.

* Sredni: Trochg Cie pogonili, przez tydzien
ogladates si¢ za siebie, lecz nie odnioste$
powaznigjszych obrazen.

* Duzy: prawdziwy poscig, kilka tygodni,
mozliwe zagrozenie zdrowia, duze niebez-
pieczenstwo. Kto$ Ci¢ naprawde nie lubi!

» Wielki: Teraz si¢ doigrates! Twgj przeciwnik
stawia wszystko na jedna kartg. Nie jestes bez-
pieczny w zadnej kryjowce. Teraz to kwestia
Zycia 1 $mierci!

itd)
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B3 - CZEONKOWIE DRUZYNY

+ Solo

* Rockman

* Netrunner

* Reporter

» Fixer

* Nomad

* Gliniarz

* Businessman

* Technik

* Technik Medyczny
Teraz powrd¢ do Masz Przyjaciela! i wybierz
szcze jeden problem.

DI - ZAGROZENIE KORPORACYJINE

» Jeden z wysoko postawionych urzednikow
Korporacji jest Twoja Nemezis (Patrz Poziom
Antypatii)

« Jako jedyny przezyle$ zniszczenie grupy od
nielegalnych operacji, a kto$ stara si¢ zatrze¢
Slady

« Karierowicz stara si¢ wykorzysta¢ Ciebie do
podbudowania swojej pozycji, niezaleznie od
Twojej opinii

* Trzy Dni Kondora — wracasz, by si¢
dowiedzie¢, ze cala Twoja grupa zostata
zniszczona, a teraz Ty jestes na celowniku

* Raport Pelikana - odkrywasz knowania
Korporacji o zabdjczych konsekwencjach

» Wzbogacasz si¢ kosztem Korporaciji
(1k10x1000 eurodolcow)

F1 - NIEBEZPIECZENSTWO NA ULICY
« Strefa Wojny: Zyjesz na terenie ustawicznych
walk pomigdzy dwoma rywalizujacymi
gangami Boosterow

* Wojna Narkotykowa: na Ulicy krazy nowy
narkotyk I kto$ mysli, Ze to Ty za tym stoisz.
Oczy$¢ swoje imi¢ lub wnie§ pozew do sadu -
Twdj wybdr.

* Zle Podtaczenie Kabelkow: Kto§ wypuscit na
Ulicg trefhego cybera, a Ty dates si¢ nabrac.
Zemsta!

* Zostales Wybrany! Lokalny Lord $wiata
podmemnego potrzebuje Twojej pomocy. Czy
odwazysz si¢ odmowic?

* Panika Metalu! Cyberpsychoza szerzy si¢ po
calym miescie, wszyscy z EMPATIA ponizej
4 dostaja szatu!

* Odlotowa maszynka! Nowy wynalazek
Militechu pokazuje si¢ na Ulicy. Co robisz?

G3 - POZIOM ZNAJOMOSCI

* Obsesja z jednej strony

* Zwykla sprawa

* Obopodlna namigmosé

* Samoniszczaca si¢ mito§¢

* Prawdziwa Mitos¢

* Obsesja seksualna

* Jedno z Was nie jest zachwycone pomystem

wspolnego zwiazku
|

G4-COZTEGO WYSZXO ?

* Brzydkie rozstanie

*Lepiej w ten sposob"

* , Pozostanmy przyjaciotmi"

* Obopdlna nienawis¢

* Zakocha¢ si¢ w kim$ innym

» Obmawianie

* Nie mozesz o niej/nim zapomnie¢

* Twoj kochanek/ka zginat lub zniknat

* Twdj kochanek/ka zostawit Cig z nieznanych
Ci powodow

* Staliscie si¢ wrogami (Patrz Masz Wroga!)
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ci, wprowadzajac dawnych wrogow,
przyjaciot i kochankow, ktorzy pasuja do
nowego Tematu zycia postaci.

odatkowo, mozna uzyé zyciorysow
Dz CyberGeneration do stworzenia
historii danej postaci, stosujac technike
wspomnien. Jes$li nie masz przygotowa-
nej wigkszej kampanii, wowczas mozesz
poprowadzi¢ mini-przygody rozgrywaja-
ce si¢ w przeszto$ci postaci. Tematy sa
ustalane ze wzgledu na wydarzenia z
Zyciorysu z CyberGeneration (ignorujac
wszelkie bezposrednie odniesienia do
Zarazy Weglowej i innych wydarzen z
roku 2027) i uzyte do stworzenia krotkich
przygod odtwarzajacych wtasnie wyda-
rzenia z przeszlosci postaci. Gracze
uzywaja okrojonych wersji swoich posta-
ci, odpowiednich dla ich wieku w czasie
rozgrywania si¢ akcji przygody: umiejet-
no$ci sa zmniejszone, obecny dobytek nie
istnieje, itd. Jedyne, o czym nalezy
pamigtac, to, zeby cata przygoda skon-
czyta si¢ tak, jak zostato to ustalone przy
tworzeniu Zyciorysu. Niedopuszczalne s3
wszelkie zmiany historii i nagte szczesli-
we zakonczenia!

Na przyktad, w Zyciorysie Morgana
Blackhand znajdujemy wydarzenie, ze,
jako miody Zolnierz musial objaé dowo-
dztwo jednostki cyberzoinierzy, ponie-
waz dowoddca dostat cyberpsychozy. W
efekcie, Morgan Blackhand zrobit sobie
poteznego wroga w armii (Spowodo-
wanie powaznego o$mieszenia osoby, dla
ktorej si¢ pracuje). Stosujac technike
wspomnien, mozesz pozwoli¢, by gracz
sportretowal osiemnastoletniego Morga-
na Blackhand, zanim doszedt do perfek-
cji, przeciwstawiajacego si¢ swojemu
dowoddey. Przypadkowe Wydarzenie (je-
dyny ocalatly ze zniszczenia grupy od
nielegalnych operacji) moze prowadzic¢
do nabawienia si¢ Wroga. Powstrzymanie
oszalatego dowddcy moze si¢ odby¢ przy
pomocy Przyjaciela, badz Kochanka, czy
tez Cztonka Druzyny. Wszystkie te wyda-
rzenia moga zosta¢ doktadnie odegrane
we Wspomnieniach. Laczac te wszystkie
Tematy w Zyciorysie, Morgan Blackhand
moze teraz mie¢ powaznego Wroga ijed-
nocze$nie Nemezis w terazniejszosci,
poniewaz wciaz szalony dowddca szuka
swojego pierwszego oficera. Wyobraz so-
bie, czego moglbys dokonaé¢ z naprawde
skomplikowanym Zyciorysem; rozgry-
wanie wydarzen, ktore kiedys$ byly tylko
stowami na karcie postaci, nadawanie im

57

glebi 1 przejrzystosci, snucie nowych in-

tryg, ktore beda miaty wplyw na teraz-
niejsze zycie.

Tematy, Zyciorys. Wspomnienia —
to Twoje nowe narzg¢dzia, pomagajace Ci
ulepszy¢ gr¢ w  Cyberpunka 2020,

pozwalajace Ci wytworzy¢ swoj wilasny,
unikatowy sposob prowadzenia. Uzywa-
jac ich madrze nigdy nie spowodujesz
sytuacji, w ktorej gra stanie si¢ nudna dla
Twoich graczy. Twoi gracze wciaz beda
zaopatrywaé¢ Ci¢ w nowe pomysty na
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Uwaga Spyke'a:

Ponizej podane elementy sa konie-
cznym warunkiem zaistnienia dobrej
komitywy wsréd grajacych. Zdaje
sobie sprawe, Ze jestem doswiad-
czonym graczem, ze stazem przekra-
czajacym szesnascie lat. Niektore z
tych pomystéow moga sie wydac zbyt
skomplikowane w wieku, powie-
dzmy, 15 lat. Mistrzowie Gry moga
niektorych idei w ogole nie wprowa-
dzac. Jakos to przeiyje. Pamietajcie
wiele osob z zewnatrz kregu fanéw
gier fabularnych uwaza nas za dzi-
wakow. Wiekszo$¢ z moich pomy-
stow jest proba wprowadzenia pew-
nej waznosci tego, co robimy. Wiec,
uwaznie sie z nimi zapoznajcie, za-
nim sie zdecydujecie na ich przyje-
cie.

przygody, odkrywajac gigbi¢ swoich
postaci. Kto wie, moze tak zapatrza si¢ w
swoje role, tak si¢ w nie wczuja, ze nie
beda juz dysze¢ morderczym szatem
zabicia wszystkiego, co si¢ rusza!

Tworzenie i
do diabla Jim,
to jest dialog...

ROSS ,SPYKE" WINN
Tworzenie postaci jest procesem. Tak

samo jak stworzenie kampanii, us-
mazenie omletu czy obdzieranie kota ze
skory (brrr!). Jest to specjalny rodzaj pro-
cesu — dialog. Dialog jest forma roz-
mowy, zazwyczaj pomi¢dzy dwoma oso-
bami. Tworzenie postaci jest wigc roz-
mowa swego rodzaju umowa migdzy
dwoma osobami — Mistrzem Gry i
graczem.

Tworzenie postaci jest wspélnym
wysilkiem Mistrza Gry i gracza.

Zaréwno Mistrz Gry jak 1 gracz
musza sobie z tego zdawacé sprawe. Obaj
maja cele, ktore chca osiagnaé w grze.
Obie strony maja swoje racje, obie sa
wazne i obie wymagaja powaznego roz-
patrzenia.

Osiagnig¢cie celu w przygodzie nie za-
lezy tylko od Mistrza Gry i gracza, lecz
takze od calej grupy.

Zadanie Mistrza Gry
M istrz Gry powinien odgrywaé
wazng rolg przy tworzeniu postaci.
Mistrz Gry musi zna¢ wymagania swojej
kampanii, zanim si¢ jeszcze zabierze do
zbierania odpowiedniej grupy. Jednak,
Mistrz Gry nie powinien czué sig
ograniczony przez wymagania kampanii.
Jes$li wszyscy si¢ zgodza, ze co§ powinno
zosta¢ zmienione, zmiencie to. W koncu
bawicie si¢ jako Grupa. Aby utatwic¢ so-
bie tworzenie postaci. Mistrz Gry moze
przedstawi¢ graczowi jednostronicowa
informacj¢ o kampanii. Jesli chcesz przy-
ciggna¢ nowych graczy, wowczas takie
Karty Informacyjne sa wspanialym
narz¢dziem (patrz na Karte Informacyjna
kampanii na stronie 59).

Jednak dopasowanie graczy do kam-
panii nie jest jedynym obowiazkiem
Mistrza Gry. Musi takze zmieni¢ i dopa-
sowa¢ pewne elementy kampanii do os-
obowosci graczy. Wyobrazmy sobie
pomyst na przygode jako szkielet
ludzkiego ciata. Jest podstawowa struk-
tura, lecz nie wystarcza do stworzenia
ludzkiego ciata. W momencie, gdy gracze

Rozdziat 6

zaprojektowali swoje postacie, masz
wystarczajaco duzo watpliwych kwestii,
ktore musisz uzalezni¢ od finalnego
sktadu druzyny. Mistrz Gry powinien za-
projektowac liste wrogéw, przyjaciot i in-
nych podwatkéw dla kazdej postaci z
osobna.

Utrzymanie grupy
Jeden niezadowolony gracz moze zruj-
nowa¢ cata kampanig, lecz dlaczego
jest- on niezadowolony? Jesli gracz jest
nieszczesliwy, bo nie wszystko poszto po
jego mysli, wowczas jest to wina samego
gracza. Wszyscy gracze musza zdawacl
sobie sprawe, ze Mistrz Gry musi si¢ zaj-
mowaé wszystkimi uczestnikami przy-
gody, a nie tylko danym graczem. Jesli in-
ny gracz jest faworyzowany, wowczas ta-
ki gracz powinien przedyskutowaé to z
Mistrzem Gry na osobnosci, zamiast
dasaé si¢ jak dziecko. Mistrz Gry i gracze
starajg si¢ co$ wspolnie zbudowaé —
razem, jako Grupa.

Dobrze zaprojektowana kampania
bedzie miata wiele elementow. Punkt
skupienia begdzie przeskakiwal z gracza
na gracza, wraz z rozwojem przygody.
Czasami jeden z graczy bedzie wazniej-
szy, ale tylko dlatego, ze tak zaktada kam-
pania. Wszyscy gracze muszg to zrozu-
mie¢. Beda jeszcze inne przygody.
Wszyscy razem wspolpracuja, lub gra
wali si¢ w gruzy.

Zadanie gracza
stnieja pewne elementy procesu
tworzenia postaci, ktore zdaja si¢ byé

dobrym wyborem, lecz ktore podzniej

okazuja si¢ by¢ $miertelng pomytka.

Sprzedanie si¢ Korporacji tylko po to, by

kupi¢ sobie samochodd, nie jest weale do-

brym pomystem. Jesli gracz zdecyduje si¢
na taki krok, bedzie musiat ponies¢ kon-
sekwencje takiego czynu. To na gracza
spada odpowiedzialno$¢ za wlasne po-
czynania i to on bedzie musial si¢ uporaé

z ich skutkami. Nie ma powodu, by si¢

wécieka¢ na Mistrza Gry, jesli Korpora-

cja, ktora $ciga postaé, pojawia si¢ co kil-
ka ses;ji.

Podstawowy zamyst

pie¢ elementow

Istnieje pie¢ elementow tworzacych do-
bra postac.

1) Rola
2) Historia
3) Motywacja
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4) ZdolnoSci

5) Zobrazowanie postaci

Rola
WCyberpunku 2020 kazda posta¢ ma
swoja Role. Jest to zrodto potegi
gracza. Bez Roli posta¢ bytaby kolejnym
niewolnikiem, tyrajacym tak jak inni
~prawie umarli dla §wiata" ludzie. Rola
jest wazna, gdyz umozliwia graczowi
sformutowanie prawidet, okreslajacych
jego postrzeganie $wiata.

Historia
Kazdy mieszkaniec Night City ma
swoja histori¢ i Ty, jakojeden z nich,
masz swoja wlasng. Ile masz lat? Jak si¢
tu znalazte$? Historia postaci jest waz-
nym elementem, w niektoérych grach naj-
wazniejszym. Historia postaci zapobiega
moéwieniu ,Mam +8 Wiarygodnos$¢",
lecz raczej ,Jestem korespondentem za-
granicznym WNS". Pozwala to na pewna
odmienno$¢.

Narzedzia pomocne w
tworzeniu historii postaci
a trzy sposoby tworzenia historii
Spostaci: korzystanie z Zyciorysu,
wspolne ustalenie przesztosci postaci, lub

da¢ graczowi wolng regke w doborze his-
torii postaci.

Zyciorys
Pomysl Zyciorysu jest jednym z fun-
damentalnych zatozen gier fabu-
larnych (Interlock™). Wprowadzenie go
zmienito w istotny sposob nasze nasta-
wienie do postaci, gdyz jej historia poz-
wala na pehniejsze zdefiniowanie osobo-
wosci swojej postaci.

Zyciorys pozwala Graczowi i Mist-
rzowi Gry na stopniowe odkrywanie si¢
historii postaci. Dla mniej dos$wiadczo-
nych graczy i Mistrzéw Gry jest to najle-
psza droga. Obaj  zaczna zauwazad
pewien postep w tworzeniu si¢ postaci i
w koncu sami zaczna wymyS$la¢ nowe
udoskonalenia. Bardziej doswiadczeni
gracze  mogg uwazaé, ze Zyciorys ich
ogranicza. Zyciorys jest pomocnym na-
rzedziem przy tworzeniu podwatkow,
bazujacych na przeszlo$ci postaci.

KARTA PRZYKEADOWA KAMPANII

NIE MA MILOSCI

Swiat w roku 2020 jest miejscem ponurym i niebezpiecznym. Korporacje przejmuja kontrole
nad zasobami, kiedy$ stanowigcymi wtasno$¢ tylko narodu, a na ulicach szaleja gangi.
Nadszedt czas szalenstwa. Istnieje technologia, ktora potrafi dokona¢ cudow, a takze taka,
ktora sieje zgroze.

Grupa The Sinningtheteks to jeden z popularniejszych zespotow Rockowych w erze cyber-
punka. Po blisko dwuletniej przerwie wypuscili nowa plyte, ktora jest uwazana za ich naj-
bardziej progresywny album - Bez Kompromisu. Ich firma nagraniowa, Przestuchanie (filia
DMS), zobowiazata ich w kontrakcie, by w ramach promocji plyty odbyli tourne po dziesigciu
miastach. Jednak nie moga oni tego robi¢ sami. Grupa potrzebuje ochrony, menedzera, tech-
nikow, dzwigkowcow, specow od rozreklamowania trasy, przygotowania odpowiednich lokali
oraz asystentow.

Pomoc udzielona jednej z najstynniejszych grup rockowych moze by¢ punktem zwrotnym w
karierze mlodego Krawedziarza. Czy zgadzasz si¢ na ofert¢ pracy ?

Kampania jest przeznaczona dla grupy ztozonej z 4-6 graczy. Postacie powinny by¢ za-
wodowcami, bez zadnych klopotliwych wydarzen z przesztosci, a takze powinny posiadaé
umiejetnos$é szybkiego przystosowywania si¢ do zmieniajacych si¢ warunkow.

Duzy wplywa na gr¢ wywrze muzyka rockowa i wspotczesna sztuka. Postacie to: Nomadzi,
Netrunnerzy, Technicy, Technicy Medyczni, Solo oraz Fixerzy. Gliniarze, Businessmani i
Rockmani beda potrzebowac silniejszej motywacji do przytaczenia si¢. Wszystkie postacie
powinny posiadac¢ silnie rozwinig¢te poczucie wspdlnoty grupowe;j.

Kampania bedzie trwata w przyblizeniu okoto 6 miesi¢gcy, moze trochg dtuzej. Bedziemy si¢
spotyka¢ w kazdy poniedziatek od godziny 19. Miejsce jeszcze nie zostato ustalone.

Wiecej informacji: Zadzwon do Spyke'a! (813) 555-5309
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Jedna z najtrudniejszych rzeczy przy
prowadzeniu Cyberpunka 2020 jest po-
radzenie sobie z sytuacja, w ktorej po-
sta¢ Zzyczy sobie zmieni¢ Role. W diu-
giej kampanii, lub potaczonych kilku
kampaniach moze zaistnie¢ koniecz-
no$¢ zmiany Roli spowodowana prag-
nieniem odmiennosci (bez utraty po-
przedniej postaci). Starzy Netrunnerzy i
Solo z tatwoscia moga sie stac Fixera-
mi. Niektore postacie moga zostaé
Nomadami, Gliniarzami, czy podjaé
prace w Korporacji. Oto prosty mecha-
nizm, ktory pozwoli rozwiaza¢ ten pro-
blem.

Jesli postaé chce zmieni¢ Roli, mu-
si takie postanowienie zosta¢ wywota-
ne przez pewne wydarzenie. Po ode-
graniu tej sytuacji, poczyin odpowied-
nie zmiany w Postaci Gracza. Poprze-
dnia Umiejetnosé¢ Specjalna jest dzie-
lona na pot. Nastepnie otrzymany wy-
nik podziel przez dwa i to jest poziom
nowej Umiejetnosci Specjalnej. W ten
sposob Solo ze Zmystem Walki na
poziomie +8, stajac sie Fixerem, od
tego momentu miatby Zmyst Walki na
poziomie +4 i Powigzania na poziomie
+2. Posta¢ moze podwyiszy¢ sobie
nowa Umiejetnos¢ Specjalna, lecz
nigdy nie moze tego zrobi¢ w przypad-
ku tej dawniejszej. Postaé nie otrzymu-
je nowych umiejetnosci, lecz moze sie
ich uczy¢ i zwieksza¢ swoje dawne
umiejetnosci.

Na przyktad, weimy sobie Solo o
przezwisku Dobry Na Wszystko, dos-
wiadczonego zabijake. Jak dotad,
Dobry byt Scigany przez maniakalnego
Businessmana. Korp zyczyl sobie
$mierci Dobrego, poniewaz byt on jedy-
nym $wiadkiem zamordowania japon-
skiego dyplomaty. Dobry nic o tym nie,
lecz dla niego waine jest tylko to, ze
kto$ chce jego $mierci. Po kilku do-
datkowych modyfikacjach, oczywiscie
takich, ktore zwiekszy¢ mialy efekty-
wnos$é Solo, Dobry przekracza w koricu
KrawedZ. Jego przyjaciele (druzyna)
wykorzystata swoje kontakty, by uchro-
ni¢ Dobrego od wysmazenia w fapach
MaxTacu. Po usunieciu wiekszosci cy-
bernetyki i okresie rekonwalescenciji
(Druzyna prawie zbankrutowata) Dobry
stat sie nowym, normalnym cziowie-
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kiem. Ma nowe plany, na przyktad za-
bicie Prezydenta Korporacji. Druzyna
towarzyszy mu w realizacji tej decyzji.
Jednak nie wszystko potoczylo sie po
mysli Dobrego.

Majac zamiar torturowaé¢ Korpa do
$mierci, Dobry nieoczekiwanie rozpo-
czyna rozmowe 2z Businessmanem.
Druzyna obserwuje ze zdziwieniem, jak
Dobry zaczyna sobie uswiadamiaé, ze
osoba lezaca przed nim jest cztowie-
kiem. Terapia, jak i spadek napiecia
spowodowany swoim odkryciem spra-
wiaja, ze Dobry nie jest juz w stanie
zabi¢ Businessmana. Dobry zdaje sobie
sprawe, ze w zyciu naogladat sie za
duzo zabijania i pragnie tylko przezy¢.
Korp zauwaza, ze Dobry jest uczciwym
cztowiekiem i zgadza sie odwotaé
rozkaz zabicia Dobrego w zamian za
swoje zycie. Dobry jest teraz wolnym
od zagrozenia czlowiekiem, lecz by
przetrwa¢ musi sie podjac jakiej$ pra-
cy. Uzywa swoich kontaktow jako Solo,
by zatozy¢ siatke agentow zapewnia-
jacych ochrone i bezpieczne schronie-
nie dla wszystkich Solo, ktorym sie
powineta noga. Dobry Na Wszystko stat
sie wiec Fixerem.

Oczywiscie, kazdy poczatek jest
trudny. Dobry musi zyskaé¢ biegtos¢ w
dziedzinach, o ktorych do tej pory miat
blade pojecie. Niektore z jego umiejet-
nosci okaza sie pomocne, a niektore
nie. Jest to trudny, lecz satysfakcjonu-

jacy wyhor.

Wspolnie ustalcie

historie postaci

Jest to kolejny sposdb generowania
postaci. Mistrz Gry i Gracz wspoélnie

ustalaja wydarzenia, ktéore w znaczacy

sposob wplynety na postrzeganie $wiata

przez postac.

Zazwyczaj Gracz, za zgoda Mistrza
Gry, wybiera sobie podstawowe zatoze-
nia swojej postaci. Wspodlnie decyduja
jakie zachowania sa odpowiednie dla
danej postaci. Niektorzy gracze moga nie
zgadzaé¢ si¢ na takie ,wtracenia sig"
Mistrza Gry (zazwyczaj sa to mlodsi

gracze).

Wolna reka
Wraz z rozwojem postaci dwa pier-
wsze kroki moga si¢ okazaé tylko
uzupelniajagcymi narz¢dziami. Jes§li za-
rowno Mistrz Gry jak i gracz si¢ czuja
pewnie, wowczas moga uzy¢ tych
sposobow tylko do wypetnienia luk,
biatych plam w historii postaci (a nawet
wcale nie musza zosta¢ uzyte). Pozwodl
graczom, by cieszyli si¢ pewna swoboda
w ksztaltowaniu historii swojej postaci.
Nie ograniczaj ich niczym (moze tylko
wymogami kampanii).

Pamigtaj: Nigdy nic uwazaj si¢
skrepowanym przez system tworzenia
postaci. Jest to narze¢dzie dla Ciebie.
Przetamuj nim bariery kreatywnosci.

Przygody w pojedynke
(bluebooking)

CZy kiedykolwiek odgrywate$ scene,
ktora chciatby$ zatrzymaé na za-

wsze? Czy kiedykolwiek chcialby$ ode-
gra¢ wydarzenie, ktore zaprowadzito Cig
na waska i niebezpieczng $Sciezke stawy?
Mozesz to zrobi¢. Nazywa si¢ to technika
BlueBookingu i sktada si¢ z rozszerzonej
wersji postaci oraz kampanii dla jednego
gracza.

Szczerze mowiac, myslg, ze jest to
najlepszy pomyst w ostatnich kilkunastu
latach w kwestii gier. Nie wiem, kto to
wymyslil, lecz chciatbym go poznac.

Podstawa
Zaiozeniem BlueBookingu jest skiero-
wanie uwagi na posta¢. Nalezy wigc
ja przygotowaé. Najlepiej pozostawié
graczowi w tej kwestii wolna reke, lecz
mozna skorzysta¢ z ustalanych wspolnie
mozliwo$ci historii postaci. Zyciorys nie
jest zbyt dobrym $rodkiem, gdyz zawiera
zbyt mato informacji. Nast¢pnie Gracz i

Mistrz Gry rozszerzaja histori¢ postaci o
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wydarzenia, ktore z roéznych powodow
uwazaja za ciekawe do rozegrania. Zanim
zaczniecie tworzyé przygode, Ty, jako
Mistrz Gry powinien wymys$li¢ Bohate-
réow Niezaleznych, ustali¢ odpowiednia
sceneri¢ oraz tlo przygody. Mechanizmy
tworzenia przygody BlueBookingu sa
takie same, jak przy wymyslaniu kazdej
innej przygody, lecz cata fabuta powinna
by¢ mniej skomplikowana. Nastepnie
mozecie zaczaé. Z poczatku mozecie sig¢
poczué przytloczeni ogromem mozliwos-
ci, jakie stawia przed Wami taka technika.
Usiadzcie wige, wezcie gleboki oddech i
przez kilka godzin nie myslcie o niczym

innym.

Wykonanie
Technika BlueBookingu jest w poto-
wie gra fabularna, a w potowie
opowiescia. Wydarzenia z tych przygod
powinny stanowi¢ cze$¢ Zyciorysu
postaci i powinny zachowywaé pewna
chronologi¢. Postacie powinny otrzymy-
waé nawet Punkty Doswiadczenia za do-
bre granie! Zardéwno gracz jak i Mistrz
Gry zapisuja wszelkie wydarzenia i dialo-
gi. Moze si¢ to wydawacl stratg czasu,
lecz w koncowym efekcie taka przygoda
wypada wspaniale, niezatarta lukami w
pamigci. Wkrotce gracz bedzie odkrywat
glebi¢ psychiki swojej postaci.

Ma to swoje zte strony. Czasami
zdarza si¢, ze gracz i Mistrz Gry czuja
pokuse ciaglej gry, zwlaszcza jesli za-
mieszkuja ten sam lokal, lub sa zwiagzani
uczuciowo. Moze to prowadzi¢ do sytu-
acji, w ktorej jeden z graczy ma ponad 80
stron w swojej Niebieskiej Ksigzce, nato-
miast reszta biedzi si¢ nad zapisaniem
pierwszej. Nalezy pamigtaé, by wraz z
nagradzaniem do$wiadczenia staraé sig¢
zachowa¢ réwnowage pomiedzy gracza-
mi.

Najlepszym czasem do prowadzenia
tego typu przygdd sa przerwy pomigdzy
przygodami oraz takie sesje, na ktorych
brakuje kilku graczy. Moze si¢ w ten
sposob zdarzy¢, ze Mistrz Gry bedzie
musiat prowadzi¢ okoto 4, 5 ksigzek na-
raz, natomiast gracze tylko jedna. Wszy-
stkie wydarzenia sa zapisywane. Gracze
powinny zdawaé sobie sprawe, ze jest
tylko jeden Mistrz Gry i nie moze on ro-
bi¢ kilku rzeczy naraz.

Gracz moze odegraé zerwanie ze
swoja pierwsza miloscia, pierwszy areszt,
cokolwiek. Wazne jest to, ze kazda taka
przygoda dla jednego gracza odkrywa i
uwypukla jedng cech¢ osobowosci jego
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postaci, niezaleznie od tego, czy jest tojej
romantyczna  natura, antyspoleczne
nastawienie, czy ciemna strona psychiki.
Najczesciej rozgrywanym tematem Blue—
Bookingu sa afery mitosne. Wynika to z
faktu, ze wigkszo$¢ graczy ma trudnos$ci z
odgrywaniem romansu w $rodowisku i
towarzystwie Druzyny. Z tego powodu,
wtasnie rozgrywanie pojedynczych przy-
g0d, w bardziej intymnej atmosferze jest
wprost idealne dla poznania blizej swojej
postaci.

Czasami przygody staja si¢ kampa-
niami. Moze to okazaé¢ si¢ klopotliwe.
Gtowna kampania ,lezy", gdyz Mistrz
Gry i gracz zajmuja si¢ rozgrywaniem ich
wlasnej kampanii. Niektorzy Mistrzowie
moga przyzwyczai¢ gracza do rozgrywa-
nia przygéd BlueBookingu w kazdej
przerwie pomiedzy sesjami, lub nawet
sprobowaé w tym czasie poprowadzié
mata kampani¢. Gracz moze uzywaé
swojej ksiazki do zapisywania banalnych
rzeczy (na przyktad, ,,Gdzie jest moja
dziewczyna?" lub ,,Toja robi¢ to i owo").
BlueBooking okresla postaé, tak samo jak
robi to karta postaci. Zaréwno gracz jak i
Mistrz Gry powinni traktowaé to jako
wazny element catej gry, nie jako zwykly
przerywnik.

Najwazniejszym wydarzeniem, ktore
jest wprost wymarzone do odegrania jest
~punkt zwrotny" — zdarzenie, ktore
zmienito bohatera w pewien sposob. Jest
to chwila u§wiadomienia sobie, ze co$ si¢
ztego dzieje w $wiecie, w ktorym zyjemy.
Chwila, w ktorej zdajemy sobie sprawe,
ze nie mamy innego wyjscia, jak zmienié¢
zastalg sytuacje. Zazwyczaj nie jest to je-
dyny wybor i rzadko bywa najtatwiej-
szym. Jest to §wiadoma (dla wigkszosci
postaci), gi¢boko przemyslana i prawie
zawsze trudna decyzja.

Posta¢:  Emil jest Reporterem.
Odnidst wiele sukcesow zawodowych,
zajmujac si¢ glownie ujawnianiem wielu
wbrudnych spraw" pewnych Korporacji.
W wieku 28 lat uswiadamia sobie, ze co$
mu umyka, czego$ brakuje w jego zyciu.
Zaczyna sobie zdawaé z tego spraw¢ po
dlugich rozmys$laniach, w trakcie ,roz-
gryzania" sprawy wzrastajacej ilosci
samobodjstw wsrod Sredniego Zarzadu
Potnocno-Amerykanskiej Filii Arasaki.
Miejsce: Wydarzenie rozgrywa si¢ w
pokoju konferencyjnym na 47-ym pigtrze
wiezowca Arasaki w samym $rodku
Night City. Z pomoca kilku Solo oraz
Netrunnera (ktéry zapewnia droge ucie-
czki), Emil wbit si¢ swoja AV-ka w bok

budynku Arasaki i teraz prowadzi
wywiad z kilkoma Wiceprezydentami.
Jego Druzyna zapewnia, ze zaden z
rozmoéwcow nie sktamie, mierzac do nich
z karabinéw. Transmisja na zywo!
Krecimy!

Emil: Co jest powodem wzrastajacej
liczby wypadkow, zwtaszcza takich
samobodjczych, wsérod wiceprezydentow
nizszego rzedu ?

VP1: Nie macie prawa tu przebywac!
Wtadze juz tu jada, NASZE WLADZE!

Osobisty ochroniarz Emila wysyta
reszt¢ Solo, by zabezpieczyli sasiednie
pomieszczenia.

Emil: Czy prawda jest, ze ws$rod
zarzadu Arasaki zawigzal si¢ wewnetrzny
krag, ktory chce zdominowa¢ gospodarke
Ameryki Poinocnej ?

VP2: Jestes glupcem i prostakiem.
Bedziesz martwy w ciggu kilku minut...

VP1: Jestes po prostu podzegaczem,
ty...

Emil: Czemu w chwili obecnej trwa
sledztwo wyjasniajace przyczyn¢ podania
btednej ekspertyzy $mierci pigciu 0s6b?
Czy zdajecie sobie spraweg, ze od czasu
rozpoczgcia naszej rozmowy akcje
Potnocno-Amerykanskiej Filii Arasaki
spadly o sze$¢ punktow? Ktos si¢ boi, ze
jestem blisko prawdy.

VP3: Zdarzyly si¢ tylko cztery
samobodjstwa, ktore maja zwiazek z
$ledztwem prowadzonym przez NCPD.
To jest jakie$ klamstwo. Sir, mysle, ze...

Emil: Dzisiaj wieczorem, okoto
godziny szostej trzydziesci. Pan Tetsuo
Sato, byly wiceprezydent dzialu projek-
towania zostat znaleziony martwy. Slady
wskazuja na samookaleczenie. Miat pod-
ciete zyly na nadgarstkach i lezat w wan-
nie. Mam wiadomos$ci pochodzace z
pewnego zrodla, ktore podaja, ze na wan-
nie zostal znaleziony wyraznie za-
chowany odcisk palca. I to nie byl jego
odcisk. Co Pan na to, Wiceprezydencie
Sato?

VP2/Sato: Co Pan wygaduje!?

Emil: Mowig, sir, ze nakazatl Pan
egzekucje wilasnego syna. Lub tez zrobit
to jeden z Pana wspotpracownikow.

Sato: Moj...Syn...Nie...Zyje???

Emil: (zwracajac si¢ do VPI) Czy
Pan nazywa si¢ Ishima, obecny Wicepre-
zydent dzialu projektowania ?

VP1/Ishima: A co to Pana obchodzi...
(Dalsza wypowiedz zostaje przerwana
przez odglosy walki w sasiednim
pomieszczeniu. Stychaé¢ takze szum

zblizajacych si¢ AV-ek).
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Uwaga Spyke'a:

Kiedy$ prowadzitem kampanie, ktérej
gtowna postacia byt stary Netrunner
(miat 38 lat!). Urodzit sie przed Upad-
kiem i widziat caly proces tworzenia
sie¢ nowego pokolenia. Miat wiadze,
pieniadze, a nawet cieszyt sie zastu-
zona stawa w pewnych kregach. Jed-
nak stracit wole zmienienia czego-
kolwiek, a takze umiejetnos¢ darzenia
mitoscia. Cata kampania sie opierata
wlasnie na przywréceniu radosci y-
cia temu zmeczonemu cziowiekowi.
Cata kampania byta dla niego i o nim.
Traktowata takze o mitoSci oraz o
ponownym odnalezieniu sensu zycia.
To nie byta postac, ktorej historia zos-
tata stworzona na drodze szybkiego
generowania postaci lub wedlug
wskazan Zyciorysu. Czasami optaca
sie zostawi¢ znajome zycie za soba i
poczué¢ dreszczyk emocji wcielajac
sie w nowa postac.

Uwaga Spyke'a:

Osobiscie, bardzo lubie prowadzié¢
przygody utrzymane w konwencji
BlueBookingu pomiedzy przygodami.
Przygoda lub jej epizod zajmuje prze-
waznie dwie do trzech sesji. Positku-
jac sie nowa technika mozemy od
czasu do czasu ,odsapnac" troche i
po prostu porozmawiaé. Czasami
dwoch, czy trzech graczy rozmawia
miedzy soba za posrednictwem
swoich Niebieskich Ksigzek. Moze to
sie okaza¢ pomocne dla dalszego
ciagu przygody, szczegélnie, jesli
Druzyna jest wplatana w jakas tajem-
nice. Mistrz Gry powinien uwaza¢ na
wszelkie konflikty pojawiajace sie w
trakcie takich konwersacji i ucinac je
w zarodku.
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Uwaga Spyke'a:

Technika BlueBookingu jest jednym z
najciekawszych narzedzi Mistrza Gry,
jakie pojawity sie w ostatnich latach.
Nadaje gtebi postaciom, pozwala na
poczynania, ktére sq uwazane za zbyt
czasochtonne w innych typach kam-
panii. Nie jest to jednak jedyna no-
wosc. Wiele gier rozgrywa sie w tere-
nie, by zwiekszy¢ zaangaiowanie
gracz. Takze zwiekszona popularnos-
cia ciesza sie gry po Internecie, ktére
umozliwiaja ludziom z roznych czes-
ci kraju, lub $wiata, zagra¢ razem.
Wypuszczenie serii miniaturowych
figurek do Cyberpunka 2020 pozwala
na wykorzystanie wszelkich zasad
trojwymiarowej walki, przedstawio-
nych w Strzelaninie Piatkowej Nocy
oraz Maximum Metal. Kazda grupa
moze swobodnie uiywaé jednego,
kilku lub wszystkich tych nowosci
(albo wcale), w celu zwiekszenia
radosci z gry. Najwainiejsze, by
odnosi¢ rados$¢ z gry, niezaleznie od
stosowanej przez Mistrza Gry techni-
ki prowadzenia.

Sato: (Robi krok naprzod wyciagajac
bron) ISHIMA!!!

Nagle w pokoju $wiszcza kule. W
jaki$ sposob Sato wystrzeliwuje pojedyn-
czy pocisk, trafiajac Ishim¢ w tyt glowy,
zanim ochroniarz Emila przecina Sato na
pot seria ze swojego pistoletu maszyno-
wego. VP3 dostaje si¢ takze w ogien i
ginie na miejscu.

Emil pada na podloge, szukajac
schronienia. Jego ochroniarz zostaje
zdekapitowany przez ogien z broni au-
tomatycznej trzymanej przez straznikow,
ktorzy pojawiaja si¢ w drzwiach do
przedpokoju.

Emil zdaje sobie sprawe, ze, jesli te-
raz nie ucieknie, to tak si¢ skonczy jego
kariera Reportera. W momencie, gdy
wkraczaja straznicy, Emil rzuca zza stotu
trzy granaty ogtuszajace. W tej samej
chwili nadaje rozpaczliwe radiowe S.0.S,
przeznaczone dla kumpla Netrunnera.
Bez odpowiedzi. Emil domysla sie, ze
sygnal zostat zagtluszony i musi liczyé
tylko na siebie. Jedyny zapis rozmowy,
zarowno wizyjny jak i audio znajduje si¢
w jego jednostce zapisu cyfrowego
Jz0).

Straznicy Arasaki zostali ogluszeni
przez rzucone przez Emila granaty. Emil
patrzy na rozwalong AV-ke i wpada mu
do glowy pewien pomyst. Wskakuje do
luku bagazowego AV-ki i otwiera tylne
drzwi.

Musi to zrobi€ rgcznie, poniewaz AV—
ka nie ma zasilania. Otwiera w koncu
drzwi 1 jest powitany przez blask reflek-
torow policyjnych i dziennikarskich AV—
ek. Zaczyna macha¢ rekami i kilka reflek-
toro6w skupia na nim swoje promienie.

Po kilku sekundach, ktére uptynely
od momentu ogtuszenia straznikow, po-
jawiaja si¢ nastgpni. Szybko oceniajac
sytuacje, zaczynaja szuka¢ Emila. On
widzi nadchodzacych straznikow przez
potrzaskane okno. Udaje mu si¢ schowaé
w cieniu, nastgpnie zaczyna wdrapywacé
si¢ na sterczacy ze $ciany budynku dach
AV-ki.

Straznik strzela do Emila, trafiajac go
i miazdzac mu prawa noge¢. Udaje mu si¢
usiag$¢ na dachu pojazdu. Jednak szybko
traci sity.

Policyjna AV-ka z oznakami przeby-
cia wielu walk. ostroznie przybliza si¢ do
pojazdu Emila. Dwoch Gliniarzy tapie
Reportera i wciaga go do wnetrza fur-
gonetki. W tym momencie Emil traci
przytomnos¢.

Pozostajac w stanie nieSwiadomosci,

Rozdziat 6

Emil nie zdaje sobie sprawy, ze zostat
aresztowany, oskarzony i uznany winnym
kilku przestepstw. Sytuacja staje si¢
bardziej skomplikowana, gdy WNS,
DMS i NN54 wnosza protest, stwierdza-
jac, ze Emil pracuje dla nich i informacje
zawarte w JZC Emila sg tylko ich wias-
noscia. Jednak ich protesty zostaty odrzu-
cone. Emil budzi si¢ trzydziesci szesé
godzin pozniej i jest bardziej niz zdu-
miony, widzac pelny batalion zotnierzy
Militechu strzegacych jego pokoju.

Emil sprzedaje swoja histori¢ WNS—
owi 1 otrzymuje mnéstwo forsy. Oskarze-
nia s3 wycofane i jest wolnym czlowie-
kiem. Natychmiast odchodzi z WNS,
przepuszcza swoje pieniadze poprzez
szesciu Fixerow i dwoch Netrunnerow. W
czasie krotszym niz 24 godziny, Emil ma
nowa twarz, nowe oczy i nowa tozsa-
mos¢. Wie, zejeszcze nie koniec jego his-
torii, ze to byl tylko wierzchotek gory
lodowej. Jedno jest pewne: Arasaka zabi-
ja wlasnych ludzi, ale dlaczego? Emil
pragnie si¢ dowiedzie¢.

Powyzsza przyktadowa scena przed-
stawia kilka waznych aspektow Blue-
Bookingu. Po pierwsze, zauwazalne jest
drastyczne ograniczenie, a nawet brak
wszelkich rzutow kosémi. Jesli pomyst
lub czyn pasuje do sytuacji, wowczas
Mistrz Gry powinien zezwoli¢ na jego
wykonanie. Mistrz Gry musi takze
pamigtaé, ze postaé przezyta wydarzenie
(jesli jest to wspomnienie), gdyz w prze-
ciwnym wypadku, postaé¢ nie mogtaby
grac.

Scena ta przedstawia rowniez roznice
w opisie sytuacji. Doktadne pozycje
uczestnikow walki i mebli nie sg istotne,
gdyz o wiele wazniejsze jest wyczucie
stylu i nastroju.

Wreszcie, scena przedstawia naj-
wazniejsze wydarzenie w zyciu Emila, to,
ktére wprowadzito go na Sciezk¢ wojenna
przeciwko najgrozniejszej Korporacji na
$wiecie. ONI zabili jego towarzyszy,
swoje wlasne dzieci i zniszczyli cate jego
poprzednie zycie. Emil zmusi ich, by za
to zaptacili. Zdaje sobie takze sprawg, ze
musi pozosta¢ w ukryciu, gdyz w przeci-
wnym wypadku Arasaka go zabije.

Motywacja

s:; trzy wazne rodzaje motywacji,
jakie popychaja naszych bohaterow

do dziatania: instynkt samozachowawczy,

wspotdziatanie 1 odpowiedzialnosé za

druzyn¢ oraz motywacja heroiczna. Te
wszystkie rodzaje przyczyn zachowania
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sg podstawa Twojej postaci. Daja odpo-
wiedZ na pytania: ,,dlaczego?" i ,,dlacze-
g0 zyje w tym $wiecie?".

Instynkt
samozachowawczy

zy chcesz zy¢? Oczywiste jest, ze
CWszystkie postacie (moze oprocz
Gotéow z CyberGeneration) maja powod
do zycia. Moze to brzmie¢ jak powtorze-
nie pewnych ostrzezen, lecz nie dajcie sig¢
zwie$¢. Nie tak tatwo przezy¢ w mrocz-
nym $wiecie 2020 roku. Wszyscy, moze
oprocz najbardziej chronionych i najpo-
tezniejszych, stykaja si¢ ze $miercig
codziennie i musza wkalkulowa¢ ryzyko
$mierci we wszystko, co robig. Jak to si¢
stato, ze utrzymali si¢ przy zyciu tak
dtugo i dlaczego nadal nie rezygnuja ?

Odpowiedzialnosé
za Druzyne
Dlaczego mam si¢ przytaczy¢ do tych
ludzi? Ryzykujesz swoim zyciem, a
takze reputacja, w momencie wspotdzia-
tania z kim$ innym. Czy Twojej postaci
brakuje zdolnosci, ktore sa niezbedne do
przetrwania? Czy istnieje wspolny wrog,
ktory zagraza wszystkim? Czy gracze
zostali zmuszeni do wspotpracy przez ko=
go$ z zewnatrz? Musi by¢ powdd. Moze
to by¢ prosta grupa (zesp6t muzyezny lub
gang), a takze skomplikowane zwiazki
bytych kochankow, dawnych sojuszni-
kéw i przyjaciot. Spotkanie w barze pra-
wdopodobnie skonczy si¢ bdjka a nie
utworzeniem grupy. Takie rozpoczecie
jest dla niedo$wiadczonych i kiepskich
Mistrzow Gry.

Motywacja heroiczna

en rodzaj bodzca do dziatania jest
T koniecznos$ciag przy rozgrywaniu
kampanii, ktorych bohaterami sa Rewolu-
cjonisci. Okreslenie ,heroiczna" jest
moze zbyt silne, lecz jest jedynym, jakie
si¢ nadaje. Przy tak waznej sprawie, bo-
haterowie muszg by¢ gotowi na wielkie
wyrzeczenia. Zemsta, ,,Odnalezienie Pra-
wdy", Wolno$¢, czy Zadza Wtiadzy sa
odpowiednimi czynnikami zmiany. Ten
rodzaj motywacji nie moze by¢ jednak
okreslony jednym stowem czy zdaniem.
Pojedyncze idee sa dobre dla poczatkuja-
cych cyberpunkow.

Rzeczy sie zmieniaja
Wiele z motywow, kierujacych
dziataniem bohateréw bedzie si¢

zmienia¢ w trakcie trwania dluzszej kam-
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panii. Wielkie zwycigstwa, ponizajace

porazki oraz strata bliskich dodadza zaru
wygastej] woli zmiany. Ewolucja mo-
tywacji jest integralna cze¢scia rozwoju
postaci. Nie musza one by¢ dobre,
stuszne, czy heroiczne, lecz niezaleznie

od swojego rodzaju stanowia integralng
czg$¢ postaci, jego ego.
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Zdolnosci
Oto jako$ciowa czg$¢ postaci: karta
postaci. Pokazuje, co dana postaé
umie i moze zrobi¢, a czego nie. Pozwala
to takze na zindywidualizowanie postaci.
Nie nalezy réwniez popada¢ w myS§lenie:
"jak dobry jestem w porownaniu z wspot-
towarzyszami", gdyz Druzyna bedzie
potrzebowaé wszystkich umiejetnosci
swoich cztonkow, aby przetrwaé i zwy-
cigzy¢.

Zobrazowanie postaci

yglad postaci jest bardzo wazny w
WCyberpunku 2020. W grze, w kto-
rej styl panuje ponad trescig, wyglad
postaci jest czasami kwestig zycia i
$mierci.

Mozesz zobrazowaé swoja postaé na
kilkanascie sposoboéw. Mozesz sam
narysowac¢ swoj portret, poprosi¢ kogos
lub zaptacié¢ za rysunek, lub mozesz oszu-
kiwac.

Osobiscie nie potrafie¢ rysowac,
nawet prosta kreska niezbyt mi si¢ udaje.
Uzywam wigc zdje¢. Wybieram odpowie-
dnie zdjecie, a nast¢pnie kseruje je kilka
razy, zmieniajac wielko$¢, by utraci¢ os-
tro$¢. Po odpowiednim traktowaniu,
otrzymuje¢ zdjecie, wygladajace jak zro-
bione kiepska kamera na ulicy.

Rozdziat 6

ivie [EECTR roLa [ES
WIEK [20] WART. OBCIAZ [-1]

Typ Pancerza [Lekka kurtka kevlarowal
Inicjatywa [1k10+6] Powiazania [1k10+15]

Spostrzegawczose [1k10+14]
INT[9] REF[c ] TECH[ 7 1] OP[ 9 ]

AIR[c ] SZYB[7 1] BC[7 ] EMP[8/7]
BIEG [21m] SKOK [1,75m] UDEWIG [28kd]

B8 Giowa | Tutow P. Reka| L. Reka| P. Noga| L.Noga
Lokacja
| 1 24 | 5 6 | 78 | 910
WB Pancerza 0 14 14 14 0 0
lekkie owazne krytyczne  $miertelne  $miertelne 1
BC |MBC ’
7 - -2 $miertelne 2 $miertelne 3 $miertelne 4 $miertelne 5 $miertelne 6

Gtéwna broi: Colt Alpha-Omega Autoloader, P » +3 ¢ K ¢ L ¢
10mm + 12 » 2 « NZ « 50m, igly do pistoletu Kendachi Frag,
kabura, thumik (-3 do Spostrzegawczosci), Smartlink

Cybernetyka: procesor (UC 3), ztacze interface'u (jeden zestaw,
UC 4), tacze smartguna (UC 2), tacze pojazdu (UC 2), tacze
DataTermu (UC 2), implantacja antykoncepcyjna (UC 0,5)

Umiejetnosci: Powiazania +6, Spostrzegawczos§é +4,
Falszerstwo +2, Pistolet +2, Walka Wrecz +2,

Bron Reczna +2, Przestuchiwanie +6, Perswazja +6,
Unikanie Cioséw +4, Plywanie +2, Skradanie si¢ +3,
Image +3, Moda i Styl +5, Wyksztalcenie +4, Biologia +3,
Matematyka +3, Fizyka +2, Chemia +2, Uwodzenie +2,
Znajomos$¢ Pélswiatka +4, Taniec +4

chipy: Podstawowe Naprawy +3, Elektronika +3,
CyberTechnika +3, Zabezpieczenia Elektroniczne +3

Notes

Oto przykiadowa Karta
Bohatera Niezaleznego.
Na nastepnej stronie
zyciorys bohatera
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Przykltadowy zyciorys

Pochodzenie rodziny:

Leery Wieczeck jest adoptowanym synem jednego z urz¢dnikow
Biotechniki (oddziat w Toronto). Wyrdst na przedmiesciach, zos-
tal wyksztatcony przez Korporacj¢ i od najmtodszych lat byt przy-
gotowywany do pracy w Biotechnice.

W wieku lat 12 zycie Leery'ego ulegto zmianie. Jego ojciec
adoptowat jedenastoletnia dziewczynk¢ o imieniu Angela. Angela
zostata porzucona przez swoich rodzicow w chwili gniewu. Co
si¢ nastgpnie stalo, nie bylo wing Leery'ego; chtopiec byl za-
kochany.

Kiedy masz dwanascie lat, hormony szaleja a logika niezbyt
czegsto powoduje Twoim dziataniem. Angel (tak kazala si¢ nazy-
wac¢ Angela) po prostu uwiodla go. Mimo iz miata dopiero jede-
nascie lat, dla Leery'ego byla wyobrazeniem tego wszystkiego,
czym kobieta by¢ powinna. Leery nie znal zadnej rodziny, w
ktorej bytoby wigcej nizjedno dziecko i nie zdawal sobie sprawy,
ze nie mozna spa¢ z wlasnag siostra (nawet adoptowana).

Leery stal si¢ posmiewiskiem catej szkoty, sasiadow i rodziny.
W przyptywie szatu, ojciec Leery'ego oskarzyt chlopca o
spowodowanie catej afery i wystal go do szkoty poprawcze;.

W roku 2014 poprawczak nie jest przyjemnym miejscem. Jest
to jedno z przedsiewzig¢é, ktore nigdy si¢ nie udaja. Zamiast od-
czu¢ skrucheg, Leery stal si¢ kryminalista. Byl to cigzki, brutalny
$wiat, a sesje braindance'u byly koszmarem. Lecz cala ta m¢ka
tylko wzmocnita jego mito$¢ do Angel. Caly czas myslat tylko o
niej. Majac zaledwie 15 lat uciekt z zaktadu. Nie bylo to takie
trudne. Leery wierzy teraz, ze Biotechnika specjalnie pozwolita
mu uciec, by nie musie¢ go zywic.

Kilka tygodni pdzniej Leery spotkal si¢ z Angela i oboje
uciekli z domu. Jeden z nawykow pozostat: Leery nadal czasami
mowit o niej jak o swojej siostrze. Oczywiscie, w tym szalonym
$wiecie nikogo nie szokowat zwigzek rodzenstwa, ajezeli nawet
to chrzani¢ go!

Leery stat si¢ kim$§ w rodzaju specjalisty. Zajmowal si¢
gtownie dwoma typami dobr. Po pierwsze, farmaceutykami, a po
drugie zdobywaniem i dyspozycja informacji. Farmaceutyka za-
wsze byla jego dobra strona z uwagi na wyksztatcenie, jakie
otrzymal od Biotechniki. Natomiast jego rodzinne kontakty z
Biotechnika zapewniaty mu ciekawe nowiny od czasu do czasu.

Tak wigc prowadzit swoje interesy, zyt swoim zyciem i kochat
swoja prawdziwa mito§¢. Do pewnego dnia, okoto trzy miesigce
temu. Kto$ zabit Angel. Kto$ z Biotechniki. Zrobili to po prostu,
by zrani¢ Leery'ego i trafili dobrze. Poniewaz Leery nie jest w
stanie okres$li¢ doktadnie, kto to zrobil, postanowil zniszczy¢ cala
Korporacj¢. Weszac za morderca Angel, odkryl par¢ mocno
$mierdzacych spraw, dotyczacych Biotechniki. Zaczat zbieraé te
strzgpy informacji, czekajac, az bedzie mogt zamienié je na kule,
ktéore powala Korporacj¢ na kolana.

Wyksztatcenie

Leery otrzymal znaczne wyksztatcenie. Jesli zostatby, mialby
przed soba niezte widoki na rychta karier¢. Pomimo ,,wygnania"
do szkoty poprawczej, Leery ma wyksztatcenie odpowiadajace
stopniowi magisterskiemu nauk humanistycznych.
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Styl:

Ubranie: Ze wzglgdu na swoja praceg, Leery stara si¢ nosié¢
tradycyjne ubiory. Fixerzy nie moga si¢ wyrdzniaé strojem, zbyt
czegsto muszg si¢ wtopi¢ w ttum. Obecnie wzoruje si¢ na wize-
runek Icon America, aczkolwiek nosi troch¢ wigcej bizuterii niz
normalnie.

Uczesanie: Leery jest takze konserwatywny, jesli chodzi o kolor
wlosow i uczesanie. Obecnie ma krotko ostrzyzone rudawe wilosy,
podniesione z prawej strony.

Symbole: Leery nosi duzo bizuterii, lecz zmienia jej forme.
Ostatnim jego ulubionym symbolem jest para autentycznych i
oryginalnie przydymianych okularow Serengeti Drivers™ z
wmontowanymi aplikatorami.

Rasa: Leery jest Irlandczykiem z pochodzenia, lecz nie zdaje so-
bie z tego sprawy. Wyglada na normalnego biatego cyberpunka.
Jezyk: Angielski +8, Slang uliczny+4

Motywacje:

Osobowos¢: Leery jest, generalnie rzecz biorac, osoba cenigca
sobie prywatno$¢. Nigdy nie moéwi o swoim prywatnym zyciu ina-
czej niz bardzo ogdlnikowo. Ma twarz, ktorej uzywa do pracy,
lecz to nie jest on.

Ceniona osoba: Jedyna osoba, na ktorej zalezato Leery'emu byta
jego adoptowana siostra. Nadal ja bardzo glgboko kocha, mimo iz
zdarzaja mu si¢ przelotne mitostki.

Co cenisz: Leery ma swdj wlasny kodeks honorowy. Nigdy nie
tamie danego stowa. Nie oznacza to wcale, ze Leery cz¢sto sktada
przyrzeczenia. Nigdy nie ztozy obietnicy komus, kogo nie zna,
lub komus, kto nie jest mu zarekomendowany.

Uczucia do ludzi: Leery lubi ludzi. Tym lepiej dla jego pracy.
Jednak ludzie nie sa dla niego rdéwni, wszyscy maja okreslony
stopien.

Ulubiona rzecz: Niespotykanie wsrod swojej profesji, Leery nie
ma zamitowania do rzeczy materialnych. Kupuje potrzebne mu do
pracy przedmioty, tak samo jak okazyjny zabodjca zakupuje bron.
Wigksza cz¢$¢ pieniedzy poswigca na bardziej ulotne rzeczy:
wplywy, powiazania, siatk¢ znajomych i informacje. Za zycia
Angel wydawat duzo pieniedzy najej potrzeby. Do tej pory trzy-
ma wiele jej rzeczy w swoim, kiedy$ ich mieszkaniu.

Giowne wydarzenia z zycia Leery'ego:

16: Wrog w lokalnym oddziale Policji; jaki$ kraweznik nie polu-
bit Leery'ego i od tej pory go nachodzi.

17: Zarobit sporo forsy: 900 eurodolcow.

18: Przyjaciel w Urze¢dzie Burmistrza; to tylko sekretarka, leczjuz
wykazata si¢ pomoca.

19: Nic waznego w tym roku si¢ nie stato.

20: Tragedia: Angel zostaje zabita z rak Biotechniki. Oni za to
zaptaca!
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Rockmani:

inni niz wszyscy
ROSS ,SPYKE" WIN

Wroku 2020 Rockmani sa glosem
spoteczenstwa. W Swiecie, w kto-
rego tle zawsze pobrzmiewa muzyka,
Rockmani stanowia wazny element
spotecznosci. Rockman moze byé wszys-
tkim, lecz w zaden sposdb nie powinien
by¢ niesmialy. Moga robi¢ cokolwiek —
oprocz zamknigcia si¢ i dostosowania do
milczacego ze strachu spoteczenstwa.
Podstawowym bledem zwigzanym z
postacia Rockmana jest brak zrozumienia

przez gracza badz Mistrza Gry roli muzy-
ka w $wiecie Mrocznej Przysztosci. Jesli
kampania ma zawiera¢ Rockmana, to
powinien on stanowi¢ glowny punkt
wydarzen. Nikt nie chce gra¢ Rockmana,
je$li nie moze nim by¢. Rockman musi
mie¢ gigboko zakorzeniong w swojej his-
torii ch¢é zmian. Powinien otrzymacé
mozliwo$é¢ chociaz przeciwstawienia sig
IM. Nie wszyscy Rockmani sa muzyka-
mi. Niektorzy sa ulicznymi poetami, inni
politykami. Sposéb zbudowania kam-
panii jest uzalezniony od sportretowania
Rockmana, ktéory ma stanowié jej inte-
gralna cz¢$é. Jesli gracz, odgrywajacy

Rockmana nie jest do$wiadczony, wow-
czas powinien stworzy¢ sobie nowa
posta¢. Rockmani nie podazaja za inny-
mi. Oni wydeptuja wlasne S$ciezki, za-
wsze na czele pochodu.

.Samo 2ycie w miescie jest
trudnym wyzwaniem
Nie wiedziates$, co Cie trafito
Nie miate$ czasu, by zapyta¢"
— lce-T
Six in the Morning
(Szésta rano)
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Technicy
Wielu Mistrzéow Gry nie lubi graczy,
ktérzy skarza si¢ na zmienianie za-
sad. Technicy zmieniaja zasady, jak im
wygodnie. Pod pewnymi wzgledami.
Technicy sa najwarto$§ciowszymi posta-
ciami w catej grze. Kto naprawia, kiedy
wszystko si¢ wali? Kiedy Druzyna
potrzebuje jakas nowink¢ techniczna,
wowczas to Technicy maja najlepsze doj-

$cia.

Pozwol im na manipulo-

wanie Srodowiskiem
Technicy zmieniaja rzeczy, naprawiaja

rzeczy i buduja nowe rzeczy. Nikt in-
ny w $wiecie Cyberpunka nie ma takiej
wladzy nad materig. Pewnie, Netrunner
moze powali¢ cata Korporacje, lecz bez
cyberdeku jest niczym. Je$li Technik
zechce zbudowaé rzecz, ktora nie ist-
nieje, wowczas Mistrz Gry musi si¢ nad
tym zastanowi¢. Ograniczanie Zdolnos$ci
Specjalnej tylko dlatego, ze jej wyko-
rzystanie niszczy misternie zaprojek-
towang przez Mistrza Gry putapke jest
przyktadem kiepskiego prowadzenia gry.
Mistrz Gry musi zaakceptowacé taka sytu-
acje 1 wymysli¢ co$ innego.

Jedna z rzeczy, ktore sprawiaja wiele
ktopotéw Mistrzom Gry, jest zbyt ogolna
definicja Zdolnosci Specjalnej - Techni-
kow — Prowizorka. Z czego Mistrz Gry
sobie nie zdaje sprawy, to wielkie mozli-
wosci wykorzystania tej zdolnosei na ko-
rzy$¢ gracza i catej gry. Nawet jesli
Technik nie ma czesci lub narzedzi, nadal
moze sprobowaé przeprowadzi¢ skomp-
likowang naprawe¢. Mistrz Gry musi za-
uwazy¢ istnienie pewnej sekwencji
wydarzen i ich odgrywania. Technik nie
moze zrobi¢ kabla zasilajacego bez
kawatka drutu — wiec skad Technik
wezmie drut? Moze rozebra¢ na czeSci
inny przedmiot lub wykorzysta¢ czes$c
metalowego pokrycia, lecz powinno to
zosta¢ odegrane. Jednak nie wszystko
Technik bedzie musiat sam na szybko
montowaé, niektore urzadzenia moga

zosta¢ zbudowane wczesnie;.

Wczesniej zbudowane
urzadzenia i gadzety

= Wiat w roku 2020 jest $wiatem in-
Snowacji. Codziennie pojawiaja si¢
wciaz nowe wynalazki. Mimo iz wiele z
nich stanowia korporacyjne usprawnienia
istniejacych modeli, niektére gadzety
pochodza z Ulicy. Tego rodzaju urzadze-

nia nie maja za soba poparcia w postaci

korporacyjnych laboratoriow i testow.
Nie zawsze pracujg tak, jak powinny i
czgsto bywaja niebezpieczne. Lecz oferu-
ja mozliwosci, ktorych nic innego nie
przedstawia, wigc jest na nie popyt.

Technik moze zbudowaé urzadzenia,
ktére wspomoga jego i Druzyne. Jesli
Technik zaczyna budowaé co$, co
wykracza poza norm¢ (norma zalezy od
Mistrza Gry), wowczas Mistrz Gry moze
okresli¢, jak dtugo bedzie trwato zapro-
jektowanie i wykonanie przedmiotu, oraz
jaka bedzie jego jakos¢.

Co jest zaliczane do normalnej tech-
nologii zalezy tylko od zdania Mistrza
Gry, lecz przedstawiam kilka wskazo-
wek, ktore moga si¢ okaza¢ pomocne. Po
pierwsze, ulepszenia. Ulepszeniem nazy-
wamy drobne przerobki istniejacych
urzadzen. Na przyktad, zrobienie uch-
wytu do pistoletu (w celu zwigkszenia
celnosci broni) czy zmniejszenie jasno$ci
lampy (w celu zmniejszenia zuzycia
pradu). Ulepszenie nie wprowadza za-
zwyczaj drastycznych zmian w budowie
urzadzenia i nie powinno mieé wyzszego
poziomu Trudnosci niz Sredni. Ulepsze-
nie jest zamontowywane na state, chyba
ze urzadzenie zostanie zniszczone Ww

takim stopniu, ze wymaga przebudowy.

Po drugie, innowacja. Innowacja
nazywamy radykalna zmiang¢ budowy
urzadzenia, zwigkszajacajej efektywnosé
lub sprawnos$¢. Na przyktad, zwigkszenie
wydajno$ci procesu elektrotermicznego
w celu podwojenia predkosci wylotowej
pocisku (Chromebook 2) czy tez znacza-
ce zmniejszenie wymiaré6w urzadzenia (o
wigcej niz 25%). Innowacje sa znacznie
rzadziej spotykane na Ulicy, lecz zdarzaja
si¢. Innowacja powinna wymagac¢ udane-
go rzutu na poziom Trudnosci Bardzo
Trudny i powinna trwaé przez najwyzej
jeden rok (po takim czasie tego rodzaju
wynalazek zostanie uznany za normalny
badz wyparty przez co$ nowszego).

Naprawde wielkie Wynalazki nie
zdarzaja si¢ tak czesto w roku 2020 jak
kiedy$. Dysponujac tyloma znaczacymi i
wspaniatymi ideami coraz trudniej jest
wymys$le¢ co§ naprawde oryginalnego.
Wynalazkiem moze by¢ technika klono-
wania (przynajmniej taka, ktora dziata)
czy tez binarny system napedu pocisku
(wojskowy M31al Assault Rifle System),
czy inne urzadzenia, ktére pozostawiaja
egzystujaca technologi¢ daleko w tyle.
Wynalazek jest zawsze bardzo trudny.
Wymaga rzutu na poziom Trudnosci
Niemozliwy, lecz zazwyczaj jest mody-
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fikowany przez czas i dobre odegranie. W
$wiecie roku 2020 nie jest niczym
niezwyklym zmiana catych technologii
$rednio co pig¢ lat. Wynalazki beda wige
czym$ ,specjalnym" tylko przez okoto
p6t dekady.

Mistrzowie Gry powinni pamigtaé, ze
glownym zatozeniem postaci Technika
jest naprawa 1 wymyslanie nowych
urzadzen, ktorych to czynnosci nikt inny
nie moze dokona¢. Czegsto si¢ spotyka
postacie Technikéw stworzone wokot
jednego wynalazku. Takie urzadzenie
moze odgrywac gtéwna role w kampanii,
co dodatkowo pozwala umocni¢ pozycje
Technika w Druzynie. Taki wynalazek
moze by¢ mniej lub bardziej wazny, lecz
nie powinien mie¢ nigdy mniejszego
znaczenia, niz wyrazne ulepszenie
waznej technologii (na przyktad, zuzycie
pradu).

Wpltyw zmian hardware'u
na siec¢

edng z bardziej ekscytujacych mozli-
ons’ci postaci Technika jest ich zdol-
nos¢ do fizycznego oddziatywania na
Sie¢. W roku 2020 geografia Sieci
zmienia si¢ kazdego dnia. Te zmiany sa
efektem starannej pracy wielu Technikow
na catym $wiecie, wprowadzajacych takie
modyfikacje hardware'u jak: ,tylne
drzwi", bocznice, omytkowe wyjscia, czy
elektroniczne pluskwy. Popularne sa zbu-
dowanie wtasnego potaczenia LDL,
wspoOlne stworzenie fortecy danych i
wiele innych rzeczy, normalnie niedo-
stgpnych dla wszystkich nie dysponuja-
cych zasobami przynajmniej Korporacji.

Zmiana hardware'u moze by¢ czyms
tak prostym, jak zainstalowanie obwodu
zabezpieczajacego w LDL-u. W ten
sposob, jesli co$ nie utozy si¢ po Twojej
mys$li, mu$nigcie przycisku i wszystko si¢
»zawiesza" na okoto pot sekundy, zanim
nie wiacza si¢ ponownie wszelkie syste-
my. Moze to rowniez oznacza¢ tak skom-
plikowana operacj¢, jak zainstalowanie
chipa, skierowanego na nowego satelite,
ktéry to chip zapewnia catkowicie bez-
pieczny, nie do wysledzenia dostgp do
satelity. Oczywiscie, zaprojektowanie,
wykonanie i zamiana z rzeczywistym
chipem moze by¢ sama w sobie kam-

panig.
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Uwaga Spyke'a:

Rozdziat poswiecony Netrunnerom
moze sie wydawacé troche glupi dla
doswiadczonych, wyspecjalizowa-
nych w tej dziedzinie graczy. Pamie-
tajcie, ze bedzie on czytany przez
przecietnych Krawedziarzy.

Technicy medyczni
Technik Medyczny jest chyba najtrud-
niejszg postacia do zagrania. Wspa-
niale, jesli sa w poblizu strzelaniny lub
przy zaktadaniu nowego wszczepu. Lecz
przez wigkszos$¢ czasu siedzg z zatozony-
mi rgkami i starajg si¢ zabi¢ nudg. Jesli
gracz zyczy sobie by¢ Technikiem Medy-
cznym, wowczas Mistrz Gry powinien
dostarczy¢ im zajgcia, przynajmniej raz
na sesjg.

Zajgcie dla Technika Medycznego nie
musi oznacza¢ wyleczenia czyich$
ztamanych zeber. Je$li Druzyna ma za
zadanie ,,naktoni¢ do pracy" jakiego$ fa-
ceta, wowczas Technik Medyczny moze
wykry¢ ewentualne ,zabezpieczenia"
poprzedniego pracodawcy i postaraé si¢
je usunaé lub zneutralizowaé (nie zawsze
skutecznie). Technik Medyczny, dyspo-
nujac odpowiednimi narzedziami i okres-
lonym czasem, moze rozpozna¢ nowego
wirusa, ktory dziesiatkuje ludzi w Strefie.
Ze wszystkich Rol w Cyberpunku 2020,
wtasnie Rola Technika Medycznego jest
najbardziej wyspecjalizowana. Tego typu
postacie powinny by¢ uzywane tylko przy
rozgrywaniu ,,medycznych" kampanii.

Technicy Medyczni sa tez uwazani za
stabsze postacie, ze wzgledu na swoje
umiejetnosci, ktore znacznie si¢ roznig od
tych, wymaganych przez Ulicg¢. Gracz
odgrywajacy  Technika
moze by¢ na $rednim poziomie w swojej

Medycznego

profesji i kiepskim w innych domenach
zycia, lub tez znacznie ponizej przecigt-
nej w obu tych arenach dziatalnosci. Dla
postaci Technika Medycznego wymagany
jest znakomity, doswiadczony gracz i
wyrozumiaty Mistrz Gry.

NETRUNNERZY

Najtrudniejsi do
poprowadzenia

Rola Netrunnera jest czasami trywia—
lizowana ze wzgledu na jej ztozo-

no$¢. Znacznie tatwiej dla Mistrza Gry
jest wprowadzi¢ posta¢ Netrunnera Bo-
hatera Niezaleznego lub wprowadzié
»postuszna" SI, niz megczy¢ si¢ z drugim
$wiatem, jaki przedstawia soba Sie¢.
Niektorzy Mistrzowie Gry uwazaja
ze dluga sekwencja sieciowania spowo-
duje, ze reszta graczy straci zaintereso-
wanie przebiegiem akcji. Poswigcaja
kluczowy element gry, ,,inny" §wiat Sieci,
by pozby¢ si¢ strachu zwigzanego z
mozliwosciag utraty uwagi reszty grupy.
Posta¢ Netrunnera jest chyba naj-
bardziej cyberpunkowa. Obok Rockma-
now, wilasnie Netrunnerzy sa zywa defi-
nicja epoki. Rewolucja Informacyjna za-
czela si¢ wraz z narodzinami pierwszych
PC-tow (powiedzmy, jakis 1982 rok)
trwata do wynalezienia cybermodemu w
2005. Wraz z chwila udoskonalenia tech-
niki cybermodemow, konczy si¢ Rewolu-
cja Informacyjna, ptynnie przechodzac w
Rewolucj¢ Cyberpunkowa. Wynalazek
cybermodemu wraz z udoskonalaniem
techniki programowania i znajomosci
systemow komputerowych spowodowat,
ze programowanie stato si¢ luksusem, na
ktory mogli sobie pozwoli¢ takze zwykli
ludzie. Pozwalal zwyklemu punkowi z
Ulicy dotrze¢ do granic ludzkiej wiedzy.
Aby poruszaé si¢ w tym $wiecie, operator
nie musial nawet umie¢ czyta¢ i pisac!
Wraz z wynalazkiem Algorytmu Trans-
formujacego Thara-Grubb wszystkie da-
ne, niezaleznie od swojego rodzaju, byly
dostgpne w zwyktym formacie. Stworzy-
lismy nowy wszech§wiat, jak bogowie.

Jak to zrobic?

stnieje kilka sposobow, by wprowadzié¢
Ipostaé Netrunnera w przygode bez
zaktocania uwagi innych graczy. Jesli
pomyslicie o Netrunnerze jak o Czarow-
niku (takim z gry fantasy), wowczas
bedziecie mogli spojrze¢ na cata sytuacje
z innej perspektywy. Postaraj si¢ wyobra-
zi¢ sobie programy w Sieci jako czary, a
calg Sie¢ jako miejsce astralnej bitwy.

Kwestia czasu w Sieci jest bardzo
wazna. Niektérzy moga pozwala¢ Net-
runnerom na wykonanie wigkszej ilosci
akcji niz normalnie, z uwagi na mit o
~predkosci $wiatta". Nic bardziej bled-

nego.

Rozdziat 7

Dane i programy moga si¢ poruszac¢ z
predkoscia $wiatta, przeskakujac po
swiattowodach, lecz ludzki moézg przesy-
ta mys$li z predkoscia siggajaca trzystu
mil na godzing. To, ze ludzki mozg jest
podtaczony do komputera nie oznacza, ze
jest w stanie pokonaé bariery ludzkiej
anatomii. W momencie, gdy Netrunner
uruchomi programy, poruszaja si¢ one z
predkoscia $wiatta. Tak wigc, kazdej
turze na zewnatrz odpowiada jedna tura
dziatania Netrunnera w Sieci.

Niektorzy Mistrzowie Gry moga
uwazac, ze jest to zbyt wielkie ogranicze-
nie. Jesli to jest problemem, wowczas
wigcej uwagi moze by¢ poswigcone
Netrunnerowi. Mistrz Gry moze popro-
wadzi¢ przygody tylko jemu, lub wystaé
innych po pizz¢, a samemu w tym mo-
mencie ,,poprowadzi¢ Sie¢". Je§li Mistrz
Gry uwaza, ze to rowniez za mato, moze
pozwoli¢ Netrunnerowi na wykonanie
dodatkowej akcji w kazdej turze, jesli
sytuacja tego wymaga (tylko jesli
Netrunner jest podtaczony). Na przyktad
w sytuacji, gdy stara si¢ on zniszczy¢ sys-
tem strazniczy, podczas gdy jego koledzy
staraja si¢ ostoni¢ przed ogniem dziatek
sterowanych wtasnie przez ten system.

Dylemat software'u

ednym z wigkszych probleméw

Mistrzéow Gry jest software. Netrun-
nerzy, ktorzy zarabiaja 50 czy 60
kawatkow moga sobie pozwoli¢ na naj-
lepsze programy, istniejace na rynku, a
nie ma zasad w systemie, symulujacych
spadek efektywnosci programoéw. Netrun-
nerzy moga si¢ okaza¢ nawet bardziej
ktopotliwi, jesli wuzyskaja dostep do
Sztucznej Inteligencji. Po prostu wlamuja
si¢ i wypisuja sobie zamowienie na naj-
lepsze oprogramowanie w dowolnej ilos-
ci. Codziennie wymysla si¢ nowe pro-
gramy i LOD-y. Aby utrzymaé czujnosé
kowbojoéw Sieci i zmuszaé¢ ich do coraz
stosuj¢  si¢ do

nowych zakupow,

ponizszych wskazowek.

Trzy poziomy software'u:
¢ Konsumencki

¢ Modyfikowany

e Autorski

Konsumencki

SOftware tego typu jest najgorszym
rodzajem oprogramowania, zazwy-

czaj produkowanym w wigkszych ilos-

ciach. Kody w takich programach s3)
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bardzo tatwe do ztamania — zazwyczaj
nie pozostaja zbyt dtugo efektywne. Sita
programu spada o jeden punkt za kazde
dwa tygodnie, dopdki nie osiagnie Sity 1.
Konsumencki software jest zazwyczaj o
potowe tanszy w poréwnaniu z normal-
nymi cenami, oprocz kontrolerow, ktore
jednak nie odbiegaja zbytnio od poziomu
jezeli chodzi o jako$¢.

Kontrolery

zasami operator nie bgdzie w stanie
Cpodlqczyé czegsci ekwipunku, gdyz
ma ona nie pasujacy wtyk kontrolera. Nie
zdarza to si¢ czesto (jakis 1%) i zazwy-
czaj w dziwnych okolicznos$ciach (statek—
matka Ekspedycji na Marsa musiat kom-
pletnie zmodyfikowaé¢ interface pojazdu,
aby powstrzymaé¢ Netrunneréow przed
zaktocaniem kontroli). Programisci moga
sprobowa¢ podlaczyé dwa nie pasujace
do siebie kontrolery, wykonujac rzut na
Programowanie (poziom Trudny).

Modyfikowany

odyfikowany software jest najczes-
Mciej spotykanym typem opro-
gramowania. Sgto te wszystkie domowej
produkcji przerdbki istniejacych pro-
graméw, a takze nowe, robione na za-
mowienie, tylko w jednym egzemplarzu.
Nastepnie Netrunner modyfikuje czes$é
kodu, by nada¢ mu swoja wtasng nazwe,
oraz by utrudni¢ wysledzenie takiego
programu.  Modyfikowany  software
osigga cen¢ podawana w wigkszosci po-
drecznikow 1 jego Sita maleje w tempie
jednego punktu na miesiac, dopoki pro-
gram nie osiagnie potowy swojej Sity
(zaokraglane w doét). Netrunner moze
»od$wiezac¢" program wykonujac udany
rzut na Programowanie (poziom Trudny
raz na miesiac). To rOwniez zabiera sporo
czasu, okoto trzy godziny programowania
za kazdy przywrocony punkt Sity.

Wirusy

azde programowanie moze za-
Kkoﬁczyc’ si¢ stworzeniem wirusa. W
roku 2020 wirus powstaje przy kazdej au-
tomatycznej porazce przy rzucie na
Programowanie. Wirusy bardzo rzadko
pojawiaja si¢ w konsumenckim software
(dwie jedynki pod rzad). Wirus moze
spowodowac btedne funkcjonowanie pro-
gramu (-2 do Sily, niemozliwa jednak
ujemna Sita), lub zawieszaé dziatanie cy—
berdeku, za kazdym razem, gdy wlasci-
ciel uruchomi komputer. Usunigcie
wirusa zajmuje 2k10 godzin minus

poziom umiej¢tnosci Programowanie.
Uzycie odpowiednich narzedzi (wszelkie
programy typu system-ekspert) skraca ten
czas o potowe.

Autorski
Autorski software jest bardzo drogi i o
wiele lepszy od reszty oprogramo-
wania dostgpnego w roku 2020. Roéwniez
wystepuje o wiele rzadziej. Rozwdj tech-
nologii programow system-ekspert oraz
ograniczenia czasowe powoduja, ze
Netrunnerzy nie sg w stanie podjaé si¢ ta-
kich zadan. Sztuczne Inteligencje potrafiag
same pisa¢ modyfikowane programy, co
zresztg robig. Tylko kilku Netrunneroéw
na $wiecie ma odpowiednie zasoby, lub
nawet sa w stanie tylko je ukras¢ na
wystarczajaco dlugi okres. Nawet dyspo-
nujac zasobami rzadowymi, programisci
nie moga poswigcié si¢ wymyslaniu
nowych, czasochtonnych programow.
Potrzeba statego dostarczania nowych
modyfikowanych programoéw sprawia, ze
Netrunnerzy musza skad$ zdoby¢ te pro-
gramy. Tylko skad ? OdpowiedzZ: trzebaje
ukrasé.

Kradziez software'u jest bardzo trud-
nym zadaniem w roku 2020. Jesli ukrad-
niesz oryginal programu, wowczas jego
autor zdaje sobie z tego sprawg. Jesli
bedziesz w stanie ukras¢ kopie, kto$ inny
takze bedzie to potrafit. Tego typu opro-
gramowanie jest strasznie drogie (za-
zwyczaj 5 razy drozsze niz podaje cen-
nik) i sktonne do przyjmowania wiruséw
(szansa 2 na 10). Jesli za$ ,,oni" dowiedza
si¢, kto to ukradl, wowczas staniesz si¢
obiektem polowania. Autorski software
traci efektywno$¢ w tempie jednego
punktu za kazde trzy miesiagce i moze
zosta¢ od$wiezany tak samo. jak mody-
fikowany.

-
Bohaterowie
BENJAMIN WRIGHT

odstawa kazdej kampanii sa jej
Ppostacie. Stanowiag oni jako catos$é
najwazniejszy element calej przygody.
Oni sprawiaja ze gra staje si¢ wigcej niz

tylko opowiescia

sa bohaterami
(gtéwnymi postaciami, protagonistami,
jak wolicie), lecz maja mozliwo$¢ akty-
wnego wplywania na przebieg akcji.
Pamigtaj, ze aby$§ mogt poprowadzié
udang kampani¢, musisz mie¢ postacie,
ktore beda chcialy w niej uczestniczyc¢.
Posta¢ Businessmana nie bedzie mogta

wiele zrobi¢ podczas ulicznej zadymy,
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tak samo jak Nomad poczuje si¢ zagu-
biony w scenerii pokojow konferen-
cyjnych. Wtasnie dlatego Ty, jako Mistrz
Gry, musisz pomy$le¢ przy wyborze te-
matu kampanii. Gdzie si¢ bedzie rozgry-
wac? Jaki jestjej cel? Kim beda gracze?
Czy ich dzialanie ma zmieni¢ §wiat? Jesli
tak, to Twoj wybor padnie na postacie
Rockmanéw i Businessmanow. Jesli ak-
cja bedzie si¢ koncentrowata na poziomie
Ulicy, woéwczas bardziej odpowiednie
beda postacie Gliniarzy i Technikow. Nie
zawsze bedziesz w ten sposob ograni-
czony, lecz zwro¢ uwage, ze Ty, Mistrz
Gry, musisz zdecydowac, jakie postacie
beda uczestniczy¢ w Twojej kampanii.
Wtedy wszyscy beda mieli zajecie, beda
mogli si¢ wykaza¢ i beda tematycznie
zwiazani z przygoda.

Musisz réwniez pamigta¢ o posta-
ciach, ktore sa zmuszone do zamieszki-
wania okre$lonego terenu. Niektore Role,
zwlaszcza Fixerzy 1 Technicy, sa przy-
wigzani do pewnego terenu. Fixerzy sa
ograniczeni siatka swoich znajomosci,
Technicy potrzeba bliskosci warsztatu i
dostaw cze$ci. Jesli zamierzasz przepro-
wadzi¢ kampani¢ w stylu wielkiej pogoni
przez caty kraj (Land of Free), wowczas
nie mozesz wykorzysta¢ postaci, ktore sa
zwigzane z jednym miastem. Zamiast
tego wolatby$ doswiadczonych koczow-
nikow, jak Nomadzi, Solo czy ekspertow
od znajomosci pojazdow (Runnersi z
When Gravity Falls, czy Solo wyspecja-
lizowani w znajomosci technologii po-
jazdow z Home ofthe Brave). Jesli Twoja
kampania ma si¢ rozgrywaé¢ w jednym
miescie, wowczas niepotrzebne Ci po-
jazdy, gdyz po prostu nie be¢da miaty
gdzie jezdzi¢. Przygoda o zasiggu $wia-
towym bedzie wymagata jeszcze innego
typu postaci, o okreslonej znajomosci
mechanizméw globalnych.

Poniewaz najbardziej ,,typowa" (czy-
taj: najczeS$ciej rozgrywana) gra ma
charakter zlecenia mokrej roboty ze
strony Korporacji, wiele gtownych posta-
ci ma niewielkie mozliwosci, jesli chodzi
o odgrywanie swoich rol. Cierpig na tym
gltownie Businessmani. Rockmani, Tech-
nicy i Technicy Medyczni. Te profesje
moga nie by¢ w pelnym stopniu wyko-
rzystywane, lecz mimo to pozostaja bar-
dzo waznym elementem spoteczenstwa w
2020 roku. Wynika z tego wniosek, ze
tym postaciom powinno si¢ przeznaczaé
wyspecjalizowane rodzaje przygdd, ktore
zaspokoja ich gusta. Jednakze, trzeba

pamigta¢ o pewnych aspektach zachowa-
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nia tych postaci, jezeli pragnie si¢ efekty-
wnie zwigkszy¢ udziat takich postaci w
grze.

Po pierwsze, sprawa walki. Mimo iz
wigkszo$¢ graczy uwaza, ze na pierw-
szym miejscu stawiaja dobre odgrywanie
swojej postaci, a dopiero na drugim wal-
ke, rzadko bywa to prawda. Ile razy sty-
szeliscie gracza, ktory mowi: ,,Co$ bym
sobie klepnalt" lub ,Postrzelaliby$my so-
bie, co ?" czy tez ,,Boze, jak dlugo mozna
si¢ obchodzi¢ bez dobrej walki!". Wigk-
szo$¢ graczy odczuwa rado$é uczest-
niczac w walce od czasu do czasu, nieza-
leznie od tego, czy czuja wyrzuty sumie-
nia z powodu takiego myslenia, czy nie.
Poniewaz wigkszos¢ Rol w Cyberpunku
nie jest przeznaczonych do walki, tego ty-
pu profesje ciesza si¢ mniejsza popu-
larno$cia niz postacie Solo, Gliniarzy, czy
Nomada. Rozwiazaniem moze by¢ roz-
grywanie przygdéd o mniejszej dawce
przemocy lub przystosowanie postaci do
walki. Netrunner dysponujacy znaczna
sita nie jest niczym niemozliwym.
Technicy moga uczestniczy¢ w walce
jako eksperci od materiatow wybu-
chowych. Wielu medykow ocalato z cza-
sow Drugiego Konfliktu Amerykanskie-
go. Nie wpadajcie w stereotypy, kryjace
si¢ za klasg postaci.

Ztamanie stereotypu jest najlepszym
sposobem na ukazanie swoich mozliwos-
ci. Rockman nie musi by¢ muzykiem —
moze by¢ politykiem (patrz podrecznik i
dodatek Rockerboy)! Podobnie. Technik
Medyczny nie musi by¢ chirurgiem.
Moze mie¢ na przyklad swoja Zdolnosé
Specjalng na poziomie +1, ale za to
Farmaceutyke na poziomie +9. Taka
posta¢ to chodzaca apteka, noszaca
wlasne strzykawki, rozpylacze gazowe,
przyspieszajaca swoje odruchy z niewia-
rygodna predkoscia i z taka sama pred-
koscig rozwalajaca kilku straznikow.
Niektorzy gracze moga narzekaé, ze taka
posta¢ nie dysponuje zadnymi fundusza-
mi na poczatku gry. To prawda, lecz
mozna to omoéwi¢ z Mistrzem Gry, by
posta¢ otrzymywata wynagrodzenie ze
wzgledu na swoje umiejetnosci zwigzane
z lekami, chemia itp., niz ze wzgledu na
poziom Zdolnosci Specjalnej, traktujac
go w ten sposob, jakby miat swoja
Zdolnos¢ Specjalna na poziomie +9
(tylko na potrzeby wyptaty). Niestereoty—
powe postacie i elastyczni Mistrzowie
Gry to znakomita kombinacja, pozwala-

jaca unikna¢ nudy.

Innym sposobem lepszego wykorzys-

tania takich ,,dziwnych postaci" jest os-
nucie kampanii woko6t nich. Kampania
rozgrywajaca si¢ w pokoju konferen-
cyjnym moze by¢é wspaniala zabawa.
Wyobrazcie sobie sytuacj¢, w ktorej pig-
ciu Korpow prowadzi rozmowy, podej-
mujac decyzje, ktore maja wplyw na caly
naréd! Wielu graczy (i Mistrzéw Gry)
stroni od tego typu przygdd, gdyz uwaza-
jaje za nieciekawe, poniewaz nie ma w
nich sekwencji walki. Prawda jest taka,
ze po prostu nie czuja si¢ pewnie w takiej
sytuacji. Brak walki nie musi by¢ wcale
ztym pomystem, gdyz udane negocjacje,
sojusze, afery mitosne moga by¢ tak samo
ekscytujace, tak samo nagradzane jak
uczestnictwo w walce. Poza tym, kto
powiedziat, ze w korytarzach korporacyj-
nych nie moze si¢ rozgrywa¢ dramatycz-
na walka! Natomiast jesli chodzi o niez-
najomos¢ sytuacji, zadajcie sobie pytanie:
jak wiele walk stoczyliscie, a ile razy
obejrzeliscie odcinek L.4 Law? Chyba
nie trzeba wigcej mowic.

Kampanie osnute wokot okreslonych
typow postaci sa rowniez niewygodne,
poniewaz wymagaja okreslonej ilosci
graczy o tym samym zawodzie, tej samej
Roli. Problem moze byé dwojaki: albo
gracze beda zbyt podobni do siebie albo
wytworzy si¢ niezdrowa rywalizacja w
stylu: ,,moj poziom Zasobow jest wyzszy
niz Twoj". Nie ma problemu. W kampanii
korporacyjnej, kazda posta¢ powinna
dowodzi¢ innym dzialem Korporacji.
Kazda posta¢ na takim stanowisku dys-
ponuje Zasobami na poziomie +8, lecz w
innej dziedzinie dziatalno$ci. Rozwazcie
sytuacje, w.ktorej Wiceprezydent dziatu
Finansow potrzebowatl bedzie kilku do-
datkowych ochroniarzy, ze wzgledu na
grozby, jakie otrzymuje pod swoim
adresem. Poprosi Wiceprezydenta d/s
Ochrony o przydzielenie kilku ludzi, lecz
tamten bedzie musial odmowié ze wzgle-
du na cigcia w budzecie departamentu
wymuszone przez... dzial Finanséw! Czy
naprawde taka cigzka sytuacja panuje w
dziale Ochrony, czy tez jego szef po pros-
tu nie lubi szefa Finansow i pozatuje mu
kilku ludzi? A moze to wtasnie on posyta
mu grozby $mierci? Mozliwos$ci sg nieo-
graniczone: zdrada, oszustwo, chciwosé,
zadza wiladzy... ach, Cyberpunk. Kolejna
mozliwo$¢  kampanii  korporacyjnej
zaktada, ze kazdy z Businessmandow
pracuje w innej Korporacji. Rywalizacja i
chciwo$¢ dochodza do glosu i stwarzaja
wiele okazji do wspaniatego odtwarzania

swoich rél.

Rozdziat 7

przygod
sktadajacych si¢ na kampani¢ korpora-

Potencjalne mozliwosci

cyjna sa praktycznie nieograniczone, tak
samo jak wszystkich kampanii osnutych
wokot jednej Roli. Wyobrazcie sobie os-
try dyzur w szpitalu, obstawionym uzbro-
jonymi straznikami. W takim $rodowisku
moze si¢ wszystko wydarzyé: seks,
narkotyki, zbrodnie, paskarstwo i procesy
sadowe! Postacie to: zapatrzony tylko w
siebie doktor-ordynator (Technik Medy-
czny), ksiegowy, ktory zajmuje si¢
potaczeniem pomig¢dzy oddziatem a
zarzadem szpitala (Businessman), byly
lekarz wojskowy (Technik Medyczny),
pielegniarka, ktora dorabia sobie jako
piosenkarka w nocnym klubie (Rockman—
ka), recepcjonista, ktory uzywa szpital-
nego komputera jako schronienia i
przykrywki = dla swojej nielegalnej
dziatalnosci (Netrunner), postugacza,
ktory sprzedaje narkotyki na Ulicy
(Fixer) i innych. Teraz wyobrazcie sobie,
ze miasto ogarniaja zamieszki — szpital,
zapelniony ofiarami zamieszek, jest
wykorzystywany jako kwatera stuzb poli-
cyjnych. I do tego ani razu si¢ nie poja-
wiaja druzyny Trauma Team!

Najwazniejsze przy rozgrywaniu
kampanii osnutych wokoét jednego typu
postaci jest to. by Mistrz Gry naprawde
chciat poprowadzi¢ taki scenariusz. Tego
typu przygody wymagaja okreslonego,
specyficznego tta, co pocigga za soba
konieczno$¢ uzyskania doktadniejszych
informacji, co jest czg¢sto czasochtonne.
Rowniez gracze musza chcie¢ rozegraé
taka przygode. Nie wszyscy gracze lubia
uczestniczy¢ w niekonwencjonalnych
kampaniach, czy odgrywaé¢ niekon-
wencjonalne postacie. Nie ma sprawy,
przymusu nie ma. Stara dobra kampania
dla wolnych strzelcow zawsze znajdzie
zajecie dla kazdej postaci (tak, nawet dla
Businessmana, Rockmandéw, czy Techni-
koéw Medycznych). Jest to mozliwe dzig-
ki cudownemu zjawisku — nowym
Rolom! Co wigcej, zostalo opubliko-
wanych wiele dodatkow do Cyberpunku,
ktore zawieraja nowe typy postaci, lub
nowe warianty starych ,archetypow".
Prywatni Detektywi, Chlopaki-Pancer—
niaki. Grabiezcy, Uliczne Punki sg mozli-
wymi do wykorzystania typami bohate-

row.

Dalsza cz¢$¢ tego rozdzialu poswig-
conajest dyskusji na temat kazdej Roli w
Cyberpunku. Niezaleznie od ich ,dzi-
wnosci", wszystkie zostaly omowione

pod katem mozliwosci odgrywania i
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ewentualnych wariantdéw postaci. Prze-
czytajcie 1 pozostawcie stereotypy za
soba!

Businessmani
Najdziwniejsze postacie w calym
Cyberpunku, Businessmani stoja za-
zwyczaj po stronie czarnych charakterow.
Jednakze, jesli pieniadze zostana odpo-
wiednio wydane, Korporacja moze by¢
zbawca — darzong lgkiem, powazaniem,
a nawet mito$cia przez szerokie masy.
Postacie Businessmandéw moga takze od
srodka niszczy¢ struktur¢ Korporacji.
Businessman moze by¢ takze w typie
Jamesa Bonda: garnitur, pistolet, przepro-
wadzajacy akcje polowe, badz infiltru-
jacy struktury wroga, gl¢boko na jego
terenie. Warianty postaci: polityczny biu-
rokrata, znany takze jako Administrator
(patrz When Gravity Falls) oraz S¢dzia i
Prawnik w jednej osobie (patrz Protect

and Serve).

Rockmani

zgsto postrzega si¢ Rockmana jako
Cpostaé muzyka. Dodatek Rockerboy
wyjasnia, ze Rockmani moga by¢
komikami, aktywistami politycznymi,
artystami, politykami, czy poetami Ulicy.
Rockmani moga by¢ nawet przywodcami
religijnymi, kaznodziejami, czy telewan—
gelistami. Pamigtajcie, ze nie wszyscy
czlonkowie zespotu musza by¢ muzyka-
mi. W rzeczywistosci tylko piosenkarz
moze mie¢ Charyzme, reszta moze by¢
czeg$cia zespotu, jesli umieja gra¢ (Gra-
nie na Instrumencie) lub $piewac
(Aktorstwo). Rockmani moga by¢ takze
skupieni na muzyce bez potrzeby wys-
tgpowania na scenie — DlJ-eje, VJ-eje
moga tak samo by¢ Rockmanami.

Technicy

rzy tak oszatamiajacym rozwoju
Ptechnologii, jaki obserwujemy w
roku 2020, Technicy sa bardzo waznymi,
jesli nawet nie najwazniejszymi typami
postaci. Niewielu Mistrzéw Gry przejmu-
je si¢ drobiazgami jak stan techniczny
niektorych przedmiotow, a z kolei tylko
kilku graczy mysli o sztuce ,,tworzenia i
naprawy". Po pierwsze, pamigtajcie, ze
im bardziej zaawansowana technologia,
tym wigcej bedzie potrzebowata srodkow
na utrzymanie i tym tatwiejsza do zepsu-
cia, zarazenia wirusem, itp. Po drugie,
uwazaja technologi¢ jako dziat sztuki,
poscig za wiedza; sa bardzo dumni ze
swoich wynalazkéow 1 powinno si¢ im
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pozwoli¢ na eksperymentowanie i
umozliwi¢ kreatywnos$¢. To si¢ nazywa
»sztuka techniczna". Stalym problemem
Technikow jest zaopatrzenie w czesci
(pamigtaj jednak o dostgpnosci automaty-
cznych tokarek, przeno$nych warsztatow,
oraz mikrofabryk, nie wspominajac juz o
biotechnicznych ,,wannach" czy przetwa-
rzaniu uzytych wczesniej czgsci). Wresz-
cie, niektorzy ludzie uwazaja, ze Prowi-
zorka jest mato przydatng umiejgtnoscia,
lecz pamigtajcie, ze pozwala ona na
zmienianie, ulepszanie, przetwarzanie i
wymyslanie nowych urzadzen z dostgp-
nych czeéci. Dla wielu graczy postaé
Technika w stylu ,,MacGyvera" pozwala
na pelne zwiazanie si¢ z Druzyna, tak
samo jak Technika-specjalisty od mate-
riatow wybuchowych. Wariantem postaci
Technika jest S¢p (patrz Wildside).

Technicy Medyczni
Temu typowi postaci poswigca si¢ za-
zwyczaj znacznie mniej uwagi, gdyz
sg postrzegane jako postacie raczej pasy-
wne 1 statyczne. Przeciez wszystko, co
robia to praca w sterylizowanych pomie-
szczeniach 1 latanie poranionych Solo,
czyz nie? Nie. Technicy Medyczni moga
si¢ okaza¢ zrgcznymi, inteligentnymi me-
dykami bojowymi, specjalistami w zas-
tosowaniu broni chemicznej i biologi-
cznej, korporacyjnymi  kontrolerami
przepisow higieny, naukowcami, ekspe-
rymentujacymi na genach, szalonymi
chemikami, czy tez zwariowanymi proje-
ktantami nowych rozwiazan cybernety-
cznych. Nalezy takze pamigtaé, ze kazda
posta¢ moze dysponowaé umiejgtnoscia
Pierwsza Pomoc, wi¢c jesli nie planujesz
"lekarskiej" kampanii, medyk druzyny
nie musi by¢ Technikiem Medycznym.

Reporterzy
Status Reportera na tle innych postaci
moze by¢ dyskusyjny, lecz nalezy
sobie zdawaé sprawe, ze jesli kampania
nie rozgrywa si¢ wokot postaci Reportera
(druzyna Reporterow, lub piracka
rozgtosnia), wowczas trudno jest efekty-
wnie wlaczy¢ w nig posta¢ Reportera. Nie
zawsze jednak tak musi byé. Reporter
moze pracowa¢ w ukryciu, stuzy¢ jako
wsparcie druzyny, dziata¢ jako spisko-
wiec, lub nawet by¢ pracodawca dla
Postaci Graczy. Wariantami postaci Re-
portera sa: Korespondent Wojenny i Re-
porter Brukowcow. Dla tych Reporterow,
ktorzy chca dziataé z ukrycia, najlepsza
jest Rola Szpiega (patrz When Gravity

Falls). Szpieg moze wybraé¢ Wiarygod-
nos¢, jako ,,ukryta zdolno$¢ i inng Zdol-
no$¢ Specjalng, ktora najlepiej bedzie
stuzy¢ jego udawanej tozsamosci.

Nomadzi
Zajmujqc mniej wigcej takie samo
stanowisko jak Reporterzy, Nomadzi
staja si¢ pewnym problemem w momen-
cie, gdy kampania nie obraca si¢ wokot
nich. Wielu Nomadéw staje si¢ ,,drugimi”
Solo, ktoérzy znakomicie prowadza po-
jazdy i ktérzy nigdy nie wykorzystuja
swojej zdolnosci Status Rodzinny. Nie
jest to uczciwe podejscie ani do gracza
ani do postaci, nalezy wigc poczynié
pewne zmiany w wizerunku Nomada.
Pamigtajcie, ze Nomadzi nie musza by¢
tylko i wylacznie kierowcami. Miejskie
gangi czegsto moga si¢ sktada¢ z Noma-
dow, Ulicznych Punkéw i Widczegow
(patrz Solo of Fortune). Nomadzi Kos-
mosu moga wystepowaé¢ w Roli Pilotow
Kosmicznych badz Zotnierzy Kosmicz-
nych (oba rodzaje z Deep Space). Poza
tradycyjnym wizerunkiem rodzinnego
klanu. Nomadzi moga tez by¢ organizacja
skupiajacg kierowcow ciezarowek, Wojo-
wnikow Szos. czy Piratow. Mimo iz
Nomadzi moga by¢ trudni do wykorzys-
tania w ,,tradycyjnej" kampanii, przygoda
opierajaca si¢ tylko na postaciach Noma-
dow moze byé czym$ fantastycznym!
Wyobrazcie sobie Cyberpunka-Kowboja!

Gliniarze
Ponownie, jesli Twoja kampania nie
jest osnuta na maksymalnym wyko-
rzystaniu postaci Gliniarza, trudno bedzie
ja wilaczy¢ do akcji. Jednakze, rozwaz
mozliwo$¢ Gliniarza tajniaka, pracuja-
cego ,incognito" migdzy graczami.
Mozesz ponownie wykorzysta¢ postaé
Szpiega z Autorytetem i inng Zdolnoscia
Specjalna. Kiedy dysponujesz ,,typowy-
mi" Krawedziarzami, ktorzy zazwyczaj
zajmuja si¢ wieloma mocno nielegalnymi
sprawami, o wiele lepsza bedzie postac
Prywatnego Detektywa (patrz Hardwired
i When Gravity Falls). Pamigtaj takze, ze
Gliniarz nie musi by¢ policjantem; moze
pracowa¢ w CIA, Interpolu, jako oficer
C-SWAT, czy nawet jako szef ochrony
Korporacji (ktéry moze mieé¢ zdolnos¢
Weszenie z Hardwired).

Fixerzy
Tyle zostalo juz powiedziane na temat
Fixerow w dodatku Wildside, ze

bezcelowym byloby powtarzanie tego w
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tej ksiazce. Jednakze, jesli potrzebujesz
alternatywnej Roli dla Fixera mozesz
wyprobowac posta¢ Prywatnego Detekty-
wa, Psychologa (z umiejetnoscia Psycho-
logia), Pijawki (patrz Wildside), czy
nawet Tancerki/Prostytutki (réwniez z
Wildside).

Netrunnerzy
UwaZani za dziwakoéw, poniewaz
wigkszo$¢ czasu spedzaja w Sieci.
Lecz jest to biedne mniemanie. Netrun-
nerzy sa po prostu doskonale wyszkolo-
nymi specjalistami w swojej dziedzinie.
Kazda posta¢ moze uzywac Sieci, a
nawet powinna w_ miar¢ mozliwosci.
Dokonujgc integracji Netrunneréw z
reszta Druzyny nie zapominaj o progra-
mach typu Kontroler! Posiadanie Netrun—
nera w poblizu jest zawsze bardziej ko-
rzystne niz targanie za soba stu metrow
kabla. Jesli chodzi o sieciowanie, staraj
si¢ przeprowadzac¢ tego typu sekwencje w
czasie pomigdzy sesjami, jesli tak bedzie
tatwiej. Netrunnerzy maja przyjemna za-
lete w postaci dostepu do komputera, a za
jego posrednictwem do zapisow doty-
czacych danej osoby (w ten sposdb moze
ja sprawdzi¢). Jesli chcesz alternatywnej
Roli dla Netrunnera. to masz pecha —

sieciarze s catkowicie unikatowi.

Solo
N a Solo nikt nie patrzy, jak na dziwa-
ka. To proste — sa przeciez najpo-

pularniejszymi postaciami w Cyberpun—
ku. Jednakze, moze wtasnie oni powinni
by¢ tak traktowani; jest ich po prostu za
duzo! Pamigtacie Molly z Neuromance—
ra? Nie byta kim§ wyjatkowym dlatego,
ze byla Solo. Byta Solo, poniewaz byla
kim$§ wyjatkowym. Wrogi Solo moze
wystraszy¢ Twoich graczy na $mier¢; ten
facet jest profesjonalnym zabdjca! Pa-
migtaj, ze Solo maja ,,niespotykang zdol-
nos¢ do unikania obrazen" (tak samo, jak
do ich zadawania), wigc jest niemozliwe,
zeby wszyscy cztonkowie gangu uliczne-
go lub oddzialu straznikow byli Solo
(moga by¢ Punkami lub Gliniarzami). Do
alternatywnych typow postaci Solo zali-
czaja si¢: Grabiezcy (z Wildside), Jezdzcy
Kosmosu i Wyspecjalizowani Solo (z
Home of the Brave), Zomierze (z Maxi-
mum Metal) oraz nowe warianty: byli
skazani lecz zrehabilitowani cztonkowie
dawnych stuzb specjalnych lub krymina-
lisci, specjalizujacy si¢ w taktyce i strate-

gii-
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Moment zmiany
wiadzy

ERIC HEISSERER

im sa nietypowe postacie ? To te naj-
Krzadziej wybierane typy postaci w
$wiecie Cyberpunka: Rockmani, Busi-
nessmani, Technicy, Technicy Medyczni,
a nawet Netrunnerzy. Czemu tego typu
postacie sg ignorowane przez wigkszosé
graczy? Zeby odpowiedzie¢ sobie na to
pytanie musisz zrozumie¢ naturg¢ i mozli-
wosci tych postaci.

Konflikt jest uzytecznym narzg¢dziem
do analizy zachowania danej postaci.
Jesli chcesz sprawdzié, co popycha
posta¢ do dziatania, stworz sytuacj¢ wal-
ki i patrz, jak posta¢ uzywa swojej Zdol-
nosci Specjalnej. Solo postawiony w
obliczu takiej sytuacji, zazwyczaj odpo-
wie sita. To jest jego rozwiazanie.
Wtasnie w takim celu przeznaczal swoje
punkty postaci, takie zachowanie wymu—
szajajego trening i umiejetnosci. Nie ma
w tym nic ztego — on jest przeciez Solo.
musi taki by¢. Lecz jako gracz, unika on
szansy odegrania danej sceny. Nietypowe
postacie, moéwiac generalnie, wymagaja
znacznie wigcej umiejetnosci w celu
rozwigzania konfliktu w inny sposob.
Businessmani wzywaja lub oddelegowuja
kogo$ innego do poradzenia sobie z sytu-
acja. Rockmani zbieraja swoich fanow i
rozwiazuja takie konflikty za pomoca sity
mas, itd. W ten sposob, tego typu postacie
likwiduja swoje problemy w sposob
posredni. Nie zajmuja si¢ nimi osobiscie,
lecz zamiast tego uzywaja innych narze-
dzi, ktéore moga nie by¢ jednak tak szyb-
kie i efektywne jak oddziat Solo. Wydaje
si¢ w ten sposOb, ze Businessmani.
Technicy i Rockmani sg postaciami pasy-
wnymi. Gracze staraja si¢ unikaé takich
postaci, poniewaz nie czuja si¢ na tyle
pewnie, by polega¢ wytacznie na ich
zdolnosci posredniego rozegrania konflk—
tu, lub tez nie widza sposobu, w jaki
mogliby si¢ zaangazowaé w jaka$ ,,akcje"
w przygodzie (na przyktad, walke).

Znacznie tatwiej jest polegaé tylko na
kosciach. Gracze moga si¢ wytadowaé¢ w
ten sposob, a je§li co§ nie wyjdzie, za-
wsze mozna zrzuci¢ wing na zty rzut.
Grajac nietypowa postacia wyznaczni-
kiem efektywnosci jest inteligencja i
spryt gracza. Je$li nieudany rzut nie poz-
wolit na udana akcje, wowczas gracz wie
trzy rzeczy: 1) tylko rzut koS$cia jest
odpowiedzialny za porazke, 2) gracz zda-
je sobie sprawe z trudnos$ci, ktora moze

osiaggna¢ wydajac odpowiednig ilosé
punktow SZCZESCIA, i 3) gracz moze
stwierdzi¢, ze po prostu mial pecha.
Kiedy graczowi si¢ nie uda rozegranie
sytuacji, wowczas moze wini¢ tylko
siebie. Wymagania ze strony Druzyny
moga tylko pogorszy¢ sprawe. Gracz za-
miast by¢ nazwanym ,,pechowcem" staje
si¢ ,nieprofesjonalista" lub ,niemys$la—
cym" ze wzgledu na swoje pomytki w
odgrywaniu sytuacji. A to nie jest dobre
ani przyjemne.

Jest to jedna z glownych przeszkod
do ominigcia na drodze petnego zintegro-
wania nietypowych postaci z reszta Dru-
zyny. Druga jest wpadanie w stereotypy.

Przetamywanie
stereotypow

ermit Zaba powiedziat kiedys, ze
K,,nielatwo jest by¢ zielonym". Nie
jest tez tatwo by¢ odmiennym. Busines-
sman staje si¢ ,,08lizgtym draniem w gar—
niturku". Rockmani staja si¢ dzikimi gita-
rzystami uprawiajacymi muzyke heavy-
metalowg z dzikimi fryzurami na wscie-
ktego Irokeza orazjeszcze dzikszym spo-
sobem ubierania. Technicy sa postrzegani
jako ,,cyberpunkowi naprawiacze" — pa-
sy z narzedziami, zabrudzeni smarem i
lakierami, zniszczone, poplamione ubra-
nie.

Takie stereotypy sa dwuwymiarowe i
muszg zosta¢ przetamane.

Aby zwigkszy¢ popularnosé ,,odmie-
nnych postaci" w Cyberpunku, Mistrz
Gry musi znalezé sposob, by pokonaé ty-
powe widzenie takich postaci. Jednak,
wymaga to myslenia ze strony Mistrza
Gry i pewnej inwencji, a wszyscy wiemy,
ze wychodzenie poza ramy przyzwycza-
jen wymaga pewnego wysitku.

Ten rozdziat koncentruje si¢ na
bardziej tworczych sposobach uzycia
»odmiennych postaci" (Rockmani, Busi-
nessmani, Technicy, Technicy Medyczni i
Netrunnerzy), zaréwno jako Postaci
Gracza jak i Bohateréw Niezaleznych.
Ponizsze przyktady maja by¢ tylko
zacheta do pomys$lenia nad wiasnymi
sposobami wtlasciwego wykorzystania
tych Rol. W zadnej mierze nie stanowia
one zadnych barier ich uzycia. Jesli juz
wymyslite§ wtasne sposoby zintegrowa-
nia ich z reszta Druzyny, nie czuj si¢
skrgpowany i potraktuj ponizsze pomy-
sty jako probe od§wiezenia pomystu na
postaé. Jesli miate§ z tym problemy, lub
zbyt dilugo ignorowate$ jedna z takich
Rol, wowczas ten rozdzial powinien Ci
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Uwaga Erica:

Przyznaje, ze przez kilka lat catko-
wicie ignorowatem postacie Netrun-
nerow i Technikow. Jednak nie ozna-
cza to, ze bytem ,ztym" Mistrzem
Gry. Pamietajcie, ze nie jest to kwes-
tia natury moralnej, jest to prostu
problem techniki prowadzenia i pew-
na przeszkoda, ktora nalezy pokonaé.

Uwaga Erica:

Nalezy rozroznié cel uzycia Zdolnos-
ci Specjalnej Rockmana Charyzma i
Nomada Statusu Rodzinnego. Pamig-
tajcie, ze Nomad nie moze dokonaé
tego, co Rockman, chyba ze dysponu-
je rzesza catkowicie popierajacych
go krewniakow. Jesli ktos sie nie
zgadza z Nomadem, wowczas nici z
porozumienia. Rockman natomiast
potrafi zmieni¢ czyjes nastawienie.
Dodatkowo, Rockman moie w ten
sposob wptywaé na kaidego, nie
tylko na znajomych czy cztonkéw
rodziny.

poméc wydostaé si¢ z takich klopotow.
Kazdy typ postaci w Cyberpunku jest
unikatowy i rownie wazny jak pozostate.
Niektore sa po prostu zle zrozumiane.

Rockmani
Jak zostalo juz wspomniane w po-

drgczniku  Cyberpunka 2020, Rock-
man nie musi by¢ wcale muzykiem.
Wyzwanie zwigzane z podjeciem Roli
Rockmana polega na zachgceniu graczy
wtasnie do tych innych aspektow. Oto kil-
ka wskazowek.

Pokazowiec
Oto facet, ktory dziala na najwyz-
szych obrotach. Zwiazuje si¢ z naj-
wigkszym studiem nagraniowym, zyje na
Krawedzi stawy. Dla niego synonimem
pieniadza jest niebezpieczenstwo. Do ko-
go si¢ wigc przyczepi ten samobdjczy
maniak, by osiagnaé swoj cel? Oczywis-
cie, do reszty graczy! Pokazowiec nie
wiacza si¢ do walki tylko po to, by ja
wygra¢. On musi mie¢ publicznos¢, ktora
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go bedzie podziwiaé oraz produkt, ktory
bedzie mogt komus$ weisnac.

Przyktad: Gracze witasnie wpadaja w
wir bijatyki w barze, kiedy Jake, Pokazo-
wiec, zauwaza nieuszkodzona butelke pi-
wa na stoliku w odlegtlym koncu sali.
Nasz bohater biegnie, rzuca si¢, nurkuje,
sigga po butelke, unikajac strzatow,
przeskakujac nad stotami i pokonujac
inne przeszkody. Lapie na wpdt pusta
butelke¢ i ogtasza: ,,Zaryzykuj¢ moim
zyciem i zdrowiem dla od$wiezajacego
tyku piwa CityDraft".

Rewolucjonista podziemia

rodzony przywodca, prawdopodob-
Unie lider Druzyny. Walczy przeci-
wko olbrzymiej maszynie wyzysku
(Korporacjom i rzadowi), aby naprawic¢
wyrzadzone przez NICH zto. Ma wiele
kontaktow w S$wiecie konspiracji. Liczba
jego poplecznikow stale rosnie, lecz jest
pewna przeszkoda dla kot rzadowych,
potrzebuje wigc ochrony.

Przyktad: Tanja przewodzi Zachod-
niej sekcji organizacji River Raiders,
ktora protestuje przeciwko probom zmie-
nienia Pacyfiku w sktadowisko odpadow
toksycznych, podejmowanych gtéwnie
przez Petrochem. Wykorzystujac siatke
swoich szpiegoéw, Tanja dowiaduje sig, ze
Petrochem planuje zatopienie tankowca
wypetnionego chemicznymi odpadami za
pomoca modyfikowanej todzi podwod-
nej. Spoteczenstwo zostanie poinfor-
mowane, ze statek =zostal zatopiony
wskutek interwencji jakiego$ agresora.
Petrochem oczywiscie nie wspomni o
tadunku. Tanja organizuje grupe, ktora
powstrzyma Korporacj¢ przed wprowa-
dzeniem swojego planu w zycie.

Grupa muzyczna

obra, ,,druzynowa" kampania moze
zostaé osnuta wokot pomystu tourne

grupy muzycznej. Aby kampania byla
udana, wszyscy gracze muszg tego chcieé
i (co moze si¢ brzmieé¢ trywialne) kazdy
musi by¢ zadowolony z pozycji w zes-
pole. Jesli masz trzech ludzi, ktérzy chca
by¢ perkusistami i jednego piosenkarza,
to masz problem. Mate konflikty sa przy-
datne, pozwalaja budowac¢ napigcie, lecz
nie powiniene$ spowodowac¢ walk pomie-
dzy graczami. (Patrz EuroTour).



Stworzenie nietypowych postaci

Businessmani
Postac’ Businessmana jest kotem
napgdowym Druzyny. W odroéznie-
niu od Fixera, ktory czeka na zlecenia,
Businessman sam podejmuje dziatanie.
Businessman ma zazwyczaj cel do
wypetnienia i zastosuje wszelkie $rodki
do jego osiggnigcia. Oto kilka wskazo-
wek na temat wiaczenia postaci Busines-

smana bez zbytniego wprowadzania

braku zaufania do Korpa.

Doradca finansowy
Druzyny

esli Druzyna wie, ze placi on jej
Jwydatki, wowczas istnieja szansa, ze
nie b¢da mieli mu za zte tego, ze jest tym,
kim jest. Znakomicie dziata kombinacja
takiego Businessmana z Rewolucjonista,
poniewaz moze on sponsorowaé dziatal-
no§¢ grupy rewolucyjnej z kasy Korpo-
racji, zwlaszcza, gdy ma do niej dostep.
Dlaczego to robi? Zastanéw si¢ nad ko-
rzys$ciami, jakie odniesie DuPree Chemi-
cals, jesli Petrochem wypadnie z gry...

Konsultant Druzyny
Tego rodzaju posta¢ dziata jako kon-
sultant cztonkow Druzyny podczas
rozm6w z innymi Businessmanami. Po-
sta¢ zazwyczaj wycofata si¢ z aktywne;j
dziatalno$ci, wigc powinna by¢ znacznie
starsza niz reszta postaci, co moze za-
pewni¢ mu pewien szacunek. Jednak, by
zapewni¢ mu jakiekolwiek zajecie, mu-
sisz postawi¢ Druzyng¢ w takiej sytuacji,
by musieli skorzysta¢ z jego wiedzy i
doswiadczenia.

Przyktad: Pan Johnson S$ciska reke
Nicklausowi (Fixer Druzyny), u$miecha
sig, i wsiada do swojego blyszczacego
Luxus Nightrunner. Kiedy jestjuz daleko,
Jonah (Businessman gracz) podchodzi do
reszty druzyny i mowi do Nicklausa: —
Pan Johnson nie jest z EBM, Nick.

— Co masz na mysli ?

— Naklejka na tylnej szybie. Widziatem
juz takie naklejki wczesniej. To sa poz-
wolenia na parkowanie w Wiezy Arasaki,
tu w Night City".

Przedsiebiorca
Businessman nie musi pracowaé w
wielkiej Korporacji, by by¢ Busines-
smanem. Moze zalozy¢ swoj wlasny,
maty biznes. W takim przypadku, pomoc
innych Postaci Gracza moze si¢ okazaé
bardzo wazna — Technicy pracuja jako
projektodawcy 1 zapewniaja dostawy
hardware i czg$ci, Netrunnerzy zajmuja

si¢ ksiggowoscia i ,,rozpoznaniem ryn-
ku", natomiast Solo odpowiadaja za
.rozreklamowanie" firmy. Fixerzy nie pa-
suja do takiej wizji, wigc jesli masz juz
Fixera w Druzynie, upewnij si¢, ze jest on
zainteresowany we wspoipracy z Busi-
nessmanem. Idea Przedsigbiorcy funkcjo-
nuje najlepiej, jesli Businessman chce
rozpocza¢ dziatalnos¢, ktora pokrywa si¢
z celem reszty cztonkéw Druzyny. Firma
zajmujaca si¢ przyuczeniem do obstugi
software'u i konsultingiem nie jest
miejscem dla Solo (no, z tym konsul-
tingiem to zalezy w jakich sprawach).

Przyklad: — Ratchet, przynie§ swoj
prototyp — mowi Jonah z u$miechem na
twarzy. Wszyscy stoja w kiepsko oswiet-
lonej piwnicy, czekajac, az Technik
wynurzy si¢ z ciemno$ci. Pojawia si¢
wreszcie z dziwnym pistoletem.

— Powiedz im, co z tym zrobiles —
mowi Jonah.

— Co6z, rozbudowatem lufe i zamek, by
miescit pociski kalibru 12mm, ustabili-
zowalem tu i tam za pomoca tych
wylotow, strukture zastapilem tytanowas,
w wyniku czego nie potrzeba cyberreki,
by uzywac tego pistoletu.

— Panie i panowie, jesli zaczniemy ma-
sowa produkcje tego modelu, bedziemy
mogli wyprzeé z rynku Eran Malor. Ja za-
pewniam fundusze na produkcje, za ktora
odpowiedzialny jest Ratchet, natomiast
wy cyberpunki, macie spowodowaé, by o
tej broni bylo gtosno na Ulicy!

Departament projektow
specjalnych, 22-gie pietro
ozesz poprowadzi¢ kampani¢ roz-
M grywajaca si¢ catkowicie w $rodo-
wisku Korporacji, lecz begdzie ona
catkowicie rozna od szybkiej, pelnej
przemocy przygody na Ulicy. Awanse,
transfery, przeniesienia i podwyzki staja
si¢ glownymi narzedziami kampanii
Korporacyjnej. Wiedza z zakresu busi-
nessu jest wymagana. Ogladaj telewi-
zyjne programy, ktore pozwalaja oswoic
si¢ z atmosfera Korporacji (na przyktad,
L.A. Law) i staraj si¢ wykorzysta¢ przed-
stawione tam pomysty. Poranne spotka-
nia, propozycje budzetu firmy, gierki w
stylu: ,kto dostanie najseksowniejsza
sekretarke", wygrywanie jednych prze-
ciw drugim, i inne aspekty zycia Korpo-
racji powinny wynagrodzi¢ brak ,zwy-
czajowych" elementéw sesji. Inne Role
moga doskonale wtopi¢ si¢ w tego typu
przygode, Netrunnerzy jako programisci,
czy Solo jako ochroniarze, lecz by
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Uwaga Erica:

Nie sugeruje, ze ten wynalazek Uli-
cznego Wynalazcy naprawde dziata.
Kazdy nowy pomyst musi przejsé
przez kilka testéw, zanim urzadzenie
bedzie w petni funkcjonalne. Pamie-
taj o tym, kiedy Twoj Wynalazca za-
prezentuje Ci ,najwyzsze" osiagnie-
cie w dziedzinie hardware'u.

osiggna¢ atmosfer¢ Korporacji, Busines-
smani muszg by¢ w przewadze liczebnej,
przynajmniej w stosunku dwa do jed-
nego.

Przyktad:

— Styszatem, ze Smith byt tu ostatniej
nocy, pracowal nad czyms.

— Tak ? T co o tym myS$lisz ?

— Nie wiem nic na pewnego, lecz z tego,
co styszatem, krecit si¢ wokot Twojego
biura. I zrobit kilka kopii ksiazek rachun-
kowych Arasaki.

— Ten tajdak mys$li, ze moze mnie

pozbawi¢ wsparcia Tanaki...

Lagodniejsza wersja kampanii Kor-
poracyjnej zaktada, ze postacie sa wspol-
nikami, a nie sg rywalami, tak jak w
powyzszym przyktadzie. Jest to za-
zwyczaj rozszerzenie idei Przedsigbiorcy,
z tym wyjatkiem, ze pomyst powinien
koncentrowa¢ si¢ na wykorzystaniu
Transakcji Gieldowych czy innych
umieje¢tnosci typowo korporacyjnych,
poniewaz nie musisz juz biedzi¢ si¢ nad
takim celem dziatalno$ci postaci Busi-
nessmana, by pasowala do celu reszty
Druzyny. Wszyscy sa ludzmi Korporacji i
wszyscy majg na uwadze tylko jeden cel:
pieniadze. Przedsigbiorstwo moze by¢
mata firma maklerska lub nawet wielka
firmg konsultingowa, rozpigtos¢ jest
bardzo duza. W tego rodzaju kampanii
sita napgedowa moze by¢ nietypowa
propozycja ze strony nieoczekiwanego
klienta.

Technicy

Aby postaé Technika odbiegata od
stereotypowego postrzegania go

jako: mechanika Druzyny", musisz

przedstawic¢ jego talenty i zdolnosci, jako

bardzo wazne dla catej Druzyny. Aby to
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osiagnaé, bedziesz mogt rozszerzyé
Zdolno$¢ Specjalng Technika o nowe
mozliwosci, lub tez pozwoli¢ na zbu-
dowanie czego$ nowego, wprowadzenie
ulepszenia, a nie ogranicza¢ go tylko do
napraw. Wreszcie, mozesz pozwolié¢
Technikowi na wuzywanie ekwipunku
»MacGyvera". Jesli masz pomystowego
gracza, sam znajdzie on sposoby, by
zwigkszy¢ efektywno$¢ catej Druzyny
oraz zarobi¢ na swoje potrzeby.

Uliczny Wynalazca
Ta posta¢ wie, czego chca ludzie,
poniewaz pracuje z nimi caty dzien.
Zna klopoty, ktore utrudniaja zycie Dru-
zynie i dysponuje mozliwo$ciami ich
u$mierzenia. Efektywny Wynalazca po-
winien posiada¢ dwie cechy: tworcza
wyobrazni¢ i determinacj¢ do tworzenia.
Patrz Businessman Przedsigbiorca, jezeli
masz ktopoty z zintegrowaniem takiej
postaci.
Przyktad: Ratchet wchodzi z dumna ming
do biura Netrunnera i ktadzie mu na biur-
ku swoj najnowszy wynalazek.
— Co to jest? — pyta Netrunner —
Wyglada jak karta kredytowa podtaczona
do kabla.
— To Twoj bilet do bogactwa, mdj przy-
jacielu. Podtaczasz to do cyberdeku,
podptywasz do pierwszego z brzegu
bankomatu w Night City i ,,bingo"! Masz
mnostwo pigknych eurodolcow!
— Mowisz wige, ze z tym moge za—
sieciowa¢ na maszyn¢ typu ,nacisnij,
jeslis biedny"?
— Doktadnie! Nie sa one zbyt silnie bro-
nione, poniewaz nigdy nie bylo po temu
okazji, do teraz. Dodatkowo, mozesz
mie¢ mozliwos¢ $ledzenia przeptywu
danych do fortecy danych gltownego
banku i wej$¢ do niego przez tylne drzwi!

Spotka
sie¢-system-hardware
ruzyna ztozona z Technikow i
DNetrunner()w moze stworzy¢ prze-
razajaca grupe zlodziei danych. Wszy-
stko, czego potrzebuja to legalna firma
zajmujaca si¢ konsultingiem kompute-
rowym lub naprawa sprzetu elektro-
nicznego. Pozwala im to na dostanie si¢
do fortec danych wtasciwie bez
przeszkod. Ten rodzaj kampanii rézni si¢
od innych, poniewaz informacja staje si¢
narz¢gdziem i celem samym w sobie.
Mistrz Gry musi zapewnié¢ wystarczajaco
duzo danych na potrzeby handlu nimi.
Jesli Mistrz Gry nie jest zainteresowany

wielka strukturg fortec danych, skomp-
likowang siecig elektronicznych intryg,
wowczas powinien zrezygnowaé z tego
rodzaju kampanii. Sytuacja moze si¢
skomplikowa¢ kazdego dnia. Plusem
takiej przygody jest konieczno$é peinego
zaangazowania si¢ graczy. Dobrzy gracze
lubig tajemnice, a prawie wszyscy uwiel-
biaja rekwizyty. Jesli mozesz poswigcisz
sporo czasu i wysitku, wowczas optaci Ci
si¢ to w dwojnasob.

Przyktad:

— DostaliSmy wezwanie z Biotechniki.
Jeden z ich gtownych procesoréw zwiesit
si¢, poniewaz chcieli przeprowadzi¢ ope-
racje na kontach wszystkich pracowni-
kow w ciagu jednego dnia. Wezwali nas,
by$my to naprawili.

— ... 1 co ? Co zdobyliscie? Czy macie
numery kont? — pyta Netrunner.

— Oczywiscie, ze nie. Wszystko od razu
zablokowali. Jednak uzyskali§my catko-
wity dostgp do danych personalnych
wszystkich pracownikow Biotechniki w
tym stanie. Musieli$my si¢ upewnié, ze
sie¢ funkcjonuje poprawnie, no wiesz —
odpowiada Technik

— Nadal czekam — méwi Netrunner.

— Tajne operacje. Departament Spraw
Wewnetrznych. Dwadziescia jeden naz-
wisk facetow szpiegujacych, kradnacych
informacje o wilasnej Korporacji! Cztery
tysiace linijek danych!

— Pigknie, pigknie... Jestem pewien, ze
paru ludzi z Biotechniki oddatoby zycie
za znajomos$¢ tych nazwisk, razem ze
szczegbtowym opisaniem ich warunkow

zwerbowania i celow.

Technicy Medyczni
Zbyt czegsto widzialem postaé¢ Techni-
ka Medycznego zredukowana do
funkcji ,,faceta od pierwszej pomocy",
zmuszonych do dziatania, kiedy Solo za
mocno pograli w pokera ze Smiercig.
Gracze czasami widza siebie w postaci
Technika Medycznego, jako Solo z
umieje¢tnos$cia leczenia samego siebie.
Nie pozwdl na co$ takiego. Jako Mistrz
Gry, mozesz zwigkszy¢ mozliwosci
Technika Medycznego, lecz nie Solo.
Jednym ze sposobdw jest mozliwos$¢ do-
dania wartosci Techniki Medycznej do
rzutu na Spostrzegawczo$é. W tym mo-
mencie Technik Medyczny moze si¢
przejs¢ ulica i stwierdzi¢: — Ten gosé
jedzie na Blgkitnym Lodzie... ta panienka
ma Splot Skoérny, lecz dostaje od niego
uczulenia... tamten cyborg ma problem,

cybernetyka mu si¢ nie przyjmuje... Oto
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kilka przyktadowych sposobow.

Farmaceuta
Jes’li Twoi gracze niezbyt si¢ przejmuja
moralno$ciag wowczas Medyk, synte-
tyzujacy narkotyki, jest nieztym wy-
borem. Tego typu chemik moze stworzy¢
réznego rodzaju narkotyki — bojowe, eu-
foryczne, wywotujace strach, $miertelne,
itd. — oraz sprzedawacé je temu, kto na-
jwiecej za nie zaptaci: Korporacji, Fixe-
rom, uzaleznionym punkom, czy reszcie
Druzyny. Farmaceuta moze zostaé¢ z tat-
woscia wprowadzony do kampanii, tak
jak Przedsigbiorca, poniewaz potrzebuje
Fixera do rozszerzania wiadomosci o
dostawie 1 zatatwianiu negocjacji, kilku
Solo do ,,wyprébowania" nowych pro-
duktow i Businessmandéw w celu przy-
ciggnigcia wigkszych odbiorcow.
Przyktad:
— Wigc jak Wam poszto ? — pyta C—
Proof, Technik Medyczny Druzyny.
— Niezbyt dobrze. Pierwsze dziesigé
minut poszto wspaniale — byliSmy szyb-
si przy wyciaganiu broni, chowaniu sig,
celniejsi przy strzelaniu — lecz pdzniej
co$ si¢ zaczeto psué¢ i to szybko. Tony
trafit punka w gltowe, zabit go na miejscu,
lecz nie przestawal strzela¢, jakby oba-
wial si¢, ze tamten wstanie. Oproznit
swo0j magazynek, przetadowat i znowu
zaczal strzela¢ do trupa. Wtedy Jakub
dostat konwulsji...
Ostrzezenie: Nie jest to dobry sposob, by
zbudowaé¢ dluga kampani¢, poniewaz
taczy si¢ z nig wysokie ryzyko. Gtéwnym
napedem sa pienigdze. Narkotyki moga
zwigkszy¢é Twoje bogactwo w niesamo-
witym tempie, szczegdlnie w roku 2020,
kiedy wszyscy chca si¢ znalez¢ blizej
Krawedzi, lecz rowniez moga Cig¢ zabié.
Jesli nie spowoduja tego bezposrednio
narkotyki, zrobig to Gliniarze lub inni,
gwarantuj¢ Ci to.

Wynalazca cybernetyki
biologicznej
Przy wszystkich tych cyborgach, oto
wymarzona posta¢! Wynalazca jest
bytym korporacyjnym Technikiem Medy-
cznym, ktory wynidst z poprzedniej pracy
doswiadczenie i umiejetnosci i zdecy-
dowal si¢ rozpocza¢ wtasna praktyke.
Jest ekspertem w swojej dziedzinie i ma
kilka nowych projektow, nad ktérymi pra-
cowal w Korporacji. Jest podobna
postacia do Wynalazcy Technika czy
Businessmana Przedsigbiorcy, lecz jego
specjalno$cia jest cybertechnologia lub



Stworzenie nietypowych postaci

technika biologiczna. Pomystowy gracz
moze mie¢ z odgrywania takiej postaci
duzo radosci. Co powiecie na pomyst
Splotu Skornego, ktory dodatkowo moze
zmienia¢ rysy twarzy ? A na pomyst na—
notechnologii, ktéra moze rozpoznaé
»banki pamigci" ludzkiego moézgu i
ukras¢ ,dane", podczas gdy ofiara nie
zdaje sobie z tego sprawy ? Pomysty z
CyberGeneration! Ogranicza Ci¢ tylko
Twoja wyobraznia. Upewnij si¢ tylko, ze
wszelkie wynalazki takiej postaci zostaja
zweryfikowane, tak jak w przypadku
Ulicznego Wynalazcy.

Centrum Trauma Team

esli masz wystarczajaco duzo fanow
inlmu M.A.S.H., mozesz oprze¢ swoja
kampani¢ osnuta wokot grupy Trauma
Team. Problemem jest, ze wynagrodzenie
Druzyny jest uzaleznione od rzutu
Technika Medycznego. Jesli nie uda mu
si¢ uratowaé zycia klienta, wowczas pre-
mi¢ diabli wzi¢li. Niedobrze. Mozesz
pozwoli¢ na kilku Medykow, mody-
fikujac w ten sposob rzut. Zespol sktada
si¢ z Nomada (pilot), dwoch Solo (ochro-
niarze) i kilku Technikoéw Medycznych
(personel medyczny). Sita napgedowa
takiej kampanii jest duza ilos¢ wezwan,
przedstawiajaca w ten sposOb mroczny
charakter $wiata. Pomocne jest rOwniez
w przypadku posiadania kilku graczy ze
$wierzbigcymi palcami, ktorzy nie rozu-
mieja konsekwencji naduzywania prze-
mocy. OczywiScie, jest to takze bardzo
przygnebiajaca kampania, ze wzgledu na
ilo§¢ przemocy, S$mierci 1 kalectwa,
widzianych codziennie przez graczy.

NETRUNNERZY
Odmiodzenie postaci
Netrunnera

owstrzymaj si¢ od niedoceniania
Ppostaci Netrunnera w Twojej kam-
panii. Jesli wcze$niej Ci si¢ to udato,
wowczas jestes rzadkoscia. Spotkatem
wielu Mistrzow Gry Cyberpunka, lecz
niewielu potrafito sobie poradzi¢ z Net—
runnerem w swoich przygodach. To
prawda, posta¢ sieciarza jest najtrud-
niejsza do zintegrowania, zasady doty-
czace go tez nie sg tatwym orzechem do
zgryzienia, lecz Netrunnerzy stanowia
tak wazna klas¢ postaci, ze nie powinni
by¢ ignorowani. Oto kilka wskazowek,
ktore pomoga w rozwiazaniu takich prob-
lemow.

Postaw go na czele

ormalnie, potgga Netrunnera poz-
Nwala mu na uderzenie gdziekolwiek,
kiedykolwiek, postugujac si¢ telefonem
komoérkowym, czy cybermodemem,
moze zrobié¢, co chce, i wycofaé si¢ nie
korzystajac z pomocy Druzyny. Musisz to
powstrzymaé. Musisz wilaczyé hackera
do Druzyny, kaza¢ mu poruszal si¢
wszedzie razem z Postaciami Graczy.
Mozesz to osiagna¢ postugujac si¢ kilko-
ma brzydkim (cho¢ efektywnymi) sz-
tuczkami.

Opoznienie odczytu pamigci. Net-
runner wykonuje dtugie sieciowanie? Nie
musi sobie zdawaé sprawy z tego, ze
wszelkie dane dotyczace przechodza
przez bufor pamigci (fizyczna cz¢$¢ hard-
ware'u) zanim zostanie przekazana
gdziekolwiek dalej. Nagle, pan Speedy
Gonzales nie dziata juz z swoja zwycza-
jowa predkoscia. Ma obnizong Inicjatywe
(powiedzmy, -5) podczas calego siecio-
wania i nie moze nic z tym zrobic¢.

Brak zewnetrznego dostepu. Hej,
jesli nie ma wyraznego powodu, dla
ktérego budynek musi byé zakodowany
w Sieci, nie bedzie on. Byloby samoboj-
stwem dla Korporacji w roku 2020 zosta-
wic sobie taka otwarta furtke. Wyglada na
to, ze Speedy Gonzales bedzie musiat sig¢
wlamac¢ i dosta¢ do terminala, jesli chce

zneutralizowa¢ ochrong.

Szybciej, szybciej
szybciej!
Jak czegsto prowadzites cze$¢ Netrun-
nera i zauwazate$, ze reszta graczy
ziewa, przecigga si¢, stowem, wyraznie
si¢ nudzi? Kiedy Netrunner sieciuje jest
to taka sama sytuacja, jak w przypadku,
gdy inna posta¢ wychodzi na miasto; nikt
inny nie moze oddziatywaé. Musisz
PRZYSPIESZYC GRE, by utrzymaé
uwage innych graczy. Najlepiej sprawdza
si¢ filmowy sposob walki (patrz wyjas-
nienie takiego sposobu w rozdziale
poswigconym walce), poniewaz nie mu-
sisz w takim przypadku zachowa¢ realiz-
mu w grze.
Badz przygotowany na Sieé. Stworz kil-
ka fortec danych. Nie jest to trudne i zaj-
muje tylko kilka minut, jesli dysponujesz
odpowiednia czg¢$cia podrgcznika Cyber—
punka. Wypisz kilka programéw i miej
wszystkie liczby podane wjednym miejs-
cu. Miej parametry wszystkich pro-
gramow zgromadzone na jednej kartce
papieru, wigc kiedy przychodzi rozstrzy-
ga¢ walke, po prostu rzu¢ kostka i dodaj
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odpowiednia warto$¢é. Troche¢ pracy
wczesniej zaoszczedzi Ci momentow
paniki, wierz mi.
Upros$é czynnoS$ci. Je§li Twoj Netrunner
robi co$ niespodziewanego, lub wykonu-
je skomplikowana czynno$¢ (zonglowa-
nie aktywnymi i nieaktywnymi progra-
mami, postugujac si¢ demonami) nie baw
si¢ w mnostwo rzutow, lecz kaz mu
wykona¢ jeden rzut na Interface lub
Programowanie, by zobaczyé, czy mu
si¢ udato. Zapomnij o wielu obliczeniach,
postaraj si¢ skoncentrowaé na akcji.
»Kapitanie, nie poplyniemy szyb-
ciej!" W Sieci, informacja ptynie z pred-
koscia $wiatta. Rzeczy zmieniaja si¢
bardzo szybko. Pamigtaj, ze Twaj
Netrunner operuje z predkosciag mysli.
Pewnie, Twoje mysli sa szybsze od tego,
co si¢ zwie umiejetnosciami ruchowymi,
lecz roznica nie jest zbyt duza. Kiedy
Netrunner sieciuje w trakcie walki, kaz
mu wykona¢ normalny rzut na Inicjaty-
we, dodajac warto$¢ Interface. Pozwol
mu na wykonanie dwoch akcji, bez ujem-
nych modyfikator6w za druga (ma to
symulowa¢ predkos¢ mysli), lecz nie
wigcej. To pozwoli Ci na szybsze przed-
stawienie walki, szczegoélnie, jesli jeste$
do niej przygotowany.

Wreszcie, mozesz zwigkszy¢é mozli-
wo$ci postaci, poprzez rozpatrzenie
Specjalnej Zdolnosci i zadanie sobie py-
tania: ,,Co mozna z tym zrobi¢?" Niech to
bedzie reguta: najwazniejsza jest Zdol-
no$¢ Specjalna, a nie klasa postaci, ktorej
wyznacznikiem jest owa zdolnosé. Jesli
bedziesz si¢ postugiwal ta zasada wow-
czas wyeliminujesz konieczno$§¢ wymys-
lania nowych Ro6l (co, jak wiemy, jest
niezb¢dne w innych grach fabularnych).
Uzywaj tego, co masz i nie bdj si¢ ulep-
szen, jesli nie podoba Ci si¢ to, co masz.
Nie ma potrzeby, by przebudowywac caly
system zasad, tylko po to, by wprowadz-
i¢ nowa postac. Masz jednak wystar-
czajaco duzo swobody w ich zmienianiu,
jesli czujesz, ze pomoze to grze. Jestes w
koncu Mistrzem Gry. Powodzenia!
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CHARLIE WONG

Najczqs'ciej spotykany rodzaj kam-
panii jest oparty na wysoko zmecha-
nizowanych poétludziach, pdétmaszynach,
cyborgach, bojownikach nowej Przyszto-
$ci, ktorzy wykonuja niebezpieczna i
rzadko legalng robote. Bohaterowie
Mrocznej Przysztosci, ktorzy pracuja dla
wielkich Korporacji, lub unosza si¢ na
falach rynku, czekajac na najlepsza ofer-
te. Oto ogdlne zatozenie Cyberpunka i
prawie kazdy gracz i Mistrz Gry widziat
taka przygode lub w nig gral. Fajna
zabawa, lecz z czasem moze si¢ znudzi¢ i
coraz trudniej znalez¢é nowy, $wiezy te-
mat na przygode.

Znalezienie nowej metody wykorzy-
stania starego pomystu moze by¢é
naprawde jednym z najtrudniejszych
zadan Mistrza Gry. W wigkszo$ci przy-
padkow przygoda wydaje si¢ dryfowaé w
strong tego samego schematu: mrocz-
nych, czarno ubranych, wysokiej klasy
profesjonalistow. Stanowi to putapke bez
wyjscia. Cyberpunk mial byé czyms$
$wiezym. Proébowal w nowy sposob
przedstawi¢ pesymistyczng wizj¢ naszej
przysztosci, taczac tradycyjne pojecie
dystopii z dzikoscia ludzi i wszechobecna
chciwoscia. Antyutopia nie musiata juz
by¢ kojarzona wytacznie z masowym
niewolnictwem i wszechobecna kontrola.
Cyberpunk stal si¢ zyjacym, rozras-

tajacym si¢, pelnym emocji $wiatem,
pograzonym w chaosie. Stal si¢ wizja
dzikiej i wolnej przysztosci. Mroczny
dlatego, ze odzwierciedlat skorumpowa-
nie i egoizm, panujace w dekadzie, z kto-
rej si¢ wywodzit.

Majac juz postawiong diagnoz¢ prob-
lemu, powstaje pytanie: jak sobie z tym
poradzi¢? Je$li nie masz pomystu na
kampanig, a lubisz czyta¢ ksigzki i masz
bujng wyobrazni¢, wowczas potrzebujesz
tylko przerobi¢ swoje pomysty na scena-
riusz przygody. Je$li masz pomyst na
przygode, lecz nie wiesz, jak ja ,,dopra-
wic", wowczas bedziesz tylko musiat si¢
powaznie zastanowi¢ nad szczegoétami.
Mozesz takze nie mie¢ obu tych rzeczy.
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Scenariusz
Stworzenie scenariusza moze si¢
okaza¢ Twoim najtrudniejszym
obowiazkiem. Cyberpunk catkiem natu-
ralnie moze zdryfowaé w stron¢ przygod
grupy od nielegalnych operacji. Czy, jako
Mistrz Gry, chcesz si¢ takiej sytuacji
sprzeciwiaé, to juz zalezy od Ciebie.
Jednak, zanim bedziesz chcial odbiec od
swojej przygody i scenariusza, musisz
najpierw dysponowac obiema tymi rze-
czami. Zasadniczo, sa dwie drogi stwo-
rzenia wlasnego, unikatowego sposobu
prowadzenia Cyberpunka: przystosowa-
nie i eliminacja.

Przystosowanie
Setki tysigcy pomystow drzemia w
ksigzkach 1 filmach, pomystow,
ktore moga by¢é wykorzystane jako
zalozenie scenariusza do Cyberpunka.
Jesli zyskaty one uznanie czytelnikow,
przyciagna¢ uwage
Twoich graczy w postaci scenariusza

moga rowniez

przygody. Przystosowanie jest wigc w
gruncie rzeczy przeniesieniem pomystu,
zaczerpnigtego z ksigzki, badz filmu w
$wiat gry fabularnej. Te opowiesci nie
musza naleze¢ do gatunku fantastyki
naukowej, by¢ antyutopiami. czy przed-
stawia¢ mroczna wizj¢ przysztosci.
Nawet nie musza by¢ wymyslone. Musza
przede wszystkim by¢ interesujace z
punktu widzenia Twoich graczy i oczy-
wiscie, Twojego.

Na przyktad, ~wykorzystaj Twilight
Zone, odcinek: ,,Terror na wysokosci 50
tysigey stop", w ktorym cztowiek, cier-
piacy na lek wysokosci, jest przesla-
dowany przez stworzenie, zamieszkujace
wysoko w chmurach. Oczywi$cie, nikt in-
ny nie widzi potwora i nie wierzy bo-
haterowi. On jest jedyna osoba, ktora
moze zabi¢ stworzenie. Wplacz postacie
w tajemnice, dotyczaca istnienia nowych
rodzajow cyberzabdjcow. Spotykaja no-
wych mordercoOw i musza ich powstrzy-
mac.

Przystosowanie nie oznacza doktad-
nego skopiowania pomystu, kropka w
kropke. Wybierz ten element, ktory Cig
interesuje, a nast¢gpnie wkomponuj go w
swoja przygod¢. Pomoze Ci to stworzy¢
unikalng atmosfer¢. Pozwoli to Twoim
graczom na pelniejsze oswojenie si¢ ze
swoimi postaciami. Na przyktad:

»Hobbit, czyli tam i z powrotem" jest
opowiescia o grupie kilku Solo, ktorzy
wynajmuja Fixera, ktéry ma im poméoc w
rozpoznaniu niebezpiecznego terenu i

wykradnigciu  waznych informacji i
przedmiotéw. W czasie wedrowki spo-
tykaja gang Boosterow zwany ,,Orkami" i
zdobywaja najnowsza bron. Zdobywaja
gorska bazg wojskowa i podejmuja walke
przeciwko konkurencyjnej Korporacji,
ktora pragnie zawtadnaé baza ijej cenny-
mi sktadnikami. Wszystko jest oczywis-
cie sprawka tajemniczego, starego
Businessmana, ktory posiada rozlegte
kontakty.

Eliminacja

rugim sposobem jest wyelimi-
Dnowanie tych elementéw scenariu-
sza, ktore si¢ juz ,,ograty". Jest to sposob
efektywny, cho¢ bardzo czasochtonny.
Takie rozwigzanie wymaga przeanalizo-
wania dotychczasowych przygod, nastep-
nie ustalenie, ktore byly zbyt czesto
wykorzystywane, a wreszcie znalezienie
takich, ktére wniosg ozywczy powiew.

Zatdézmy, ze grupa postaci dokonata
juz wszystkich nielegalnych operacji, za-
mieszczonych w ksigzce. Mistrz Gry zda-
je sobie sprawe, ze bohaterowie nie pole-
gali zbyt cze¢sto na swoich umiej¢tnos-
ciach dyplomatycznych. Pewnego dnia,
na wskutek btedu w nazwisku, postac jed-
nego z graczy zostaje wyniesiona do ran-
gi kierownika jednego z dzialow wielkiej
Korporacji. Tymczasem, prawdziwy kie-
rownik ginie w wypadku. Niestety, pro-
wadzil on wyjatkowo wazna sprawe, do
ktorej tylko on miat dostep i informacje.
W tym tygodniu musi ona zostaé
rozwigzana, wigc Korporacja postano-
wita zaptaci¢ Postaci Gracza trochg
wigcej pieniedzy, by mogta dokonczyé
sprawe. Oczywiscie, postaé nie ma
zielonego pojgcia, co nalezy zrobié.
Jednak, do czasu, kiedy to sobie uswiado-
mi, pienigdze juz zostaly wptacone na
jego konto i terazjuz nie ma drogi odwro-
tu. Nie jest to problem, ktory da si¢
rozwigza¢ za pomocy sity, a dodatkowo,
wszyscy oczekuja od postaci okreslonego
zachowania i wydawania odpowiednich

rozkazow.

Szczegoly
Jeéli problem nie lezy w braku scena-
riusza, lecz w braku ,przyprawy",
wowczas musisz wzbogaci¢ swoja przy-
god¢ o interesujace szczegOly i cieka-
wych Bohaterow Niezaleznych. Tworzac
nowe miejsca, nowe postacie, wprowa-
dzasz nowy styl zycia, inne sposoby za-
chowania, odmienno$¢ 1 $wiezo$¢.

Czesto wtasnie poprzez dodanie kilku
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$miesznych, lub dramatycznych sytuacji
sprawia, ze przygoda na dlugo pozostaje
w pamigci graczy. Czasami dobra sytuac-
ja powoduje, ze akcja toczy si¢ sama, bez
udziatu Mistrza Gry i graczy.

Bohaterowie niezalezni

iektorzy twierdza ze kazdej waz-
Nniejszej postaci Bohatera Niezalez-
nego powinno by¢ po$wigcone tyle samo
uwagi; co Postaci Gracza. Pochodzenie,
motywacja, wady i zalety postaci, wszys-
tkie te cechy maja olbrzymie znaczenie.
Pomysl o przesztosci Bohatera Niezalez-
nego, ktora sprawia, ze jest on wiasnie
takim cztowiekiem. Jakie sa motywy jego
postgpowania, wybory dziatania i cele,
poza byciem czegs$cia przygody? Czy jest
on opanowany, czy tez gwattowny? Jakie
inne cechy charakteru mogtby posiadac?
Czy posiada jaki§ zauwazalny, charak-
terystyczny nawyk, jak zucie pateczek
nikotynowych, czy krecenie mtynka pal-
cami? Jakie sa barwa i ton jego glosu?
Czy mowi z akcentem ?

Tworzac i opisujac posta¢ Bohatera
Niezaleznego nie zapominaj o tych wszy-
stkich szczegotach, ktore sprawiaja, ze
posta¢ wydaje si¢ by¢ w wigkszym stop-
niu realna. Porownaj go z zywymi ludzmi
i sprawdz, czy nadal jest papierowy, czy
tez znacznie si¢ do nich upodobnit.
Razem z ciatem podaruj mu takze dusze!

Organizacje i grupy

akie sa rodzaje grup w Twoim $wie-
Jcie? Cyberpunk oferuje mnostwo roz-
maitych typow grup, w skitad ktorych
moga wchodzi¢ Twoi gracze. Jednak
tylko od Ciebie zalezy ich przedstawienie
w kampanii.

Niektore grupy maja swoje okreslone
cechy. Nie oznacza to tylko pewnych
ogo6lnych manifestacji rodzaju organiza-
cji. Zastanow si¢ nad nastawieniem takiej
grupy do $wiata, nad metodami oddziaty-
wania na ludzi i uczuciach, jakimi jest
darzona przez reszt¢ spoteczenstwa. Czy
cztonkowie grupy sa zobligowani do
noszenia specjalnego stroju? Czy maja
swoje okre$lone znaki rozpoznawcze,
moze nawet caly jezyk szyfrowy? Jaka
jest historia danej organizacji? Czy ma
jakie$ tradycje? Skad si¢ wywodzi?
Kazda organizacja w odmienny sposob
podchodzi do kwestii rozwigzania prob-
lemoéw $wiata. Co sprawia, ze Twoja gru-
pa jest wlasnie ta wyjatkowa ?
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Miasta
SZczeg()lnie uwaznie zastandow si¢

nad lokalizacja miejsca przygody i
sposobie, jaki to wywrze wplyw na posta-
cie. Miasta maja swoja wlasng osobo-
wos¢, tak jak Bohaterowie Niezalezni i
organizacje. Pomysl o tym, jak miasto,
budynek, czy pojazd wplyna na za-
chowanie postaci Twoich graczy.

Rozne postacie postrzegaja swoje
otoczenie w rozny sposob. Czy nie za-
uwazytes nigdy, ze niektoérzy z Twoich
znajomych, a moze nawet Ty, przyciaga-
cie okreslonego typu sytuacje: dziwne,
$mieszne lub przerazajace? Sprobuj
ucztowieczy¢ tego typu sytuacje w swojej
grze, traktujac je jako przejaw zilej woli
lub przekornosci miasta, w ktorym
chwilowo si¢ znajduja Twoi gracze.
Tylko od Ciebie zalezy, czy dane miejsce
bedzie naprawde miato takie cechy, lecz,
w efekcie, postacie bgda w réznych mias-
tach zachowywaé si¢ w roézny sposob.
Tak samo, sytuacje okreslonego typu
beda czesciej si¢ zdarzaé w odpowied-
nich miejscach.

Wyglad

esli na co$ patrzysz, wowczas widzisz
J okreslona rzecz. Jak wygladaja rzeczy
w Twojej kampanii? Wyglad postaci,
grupy, organizacji, gangu, lub miasta
moze mie¢ takie samo znaczenie, jak ich
tozsamo$¢. Wczesniej, opisywalismy
rzeczy, ktore moga doda¢ Twojej kam-
panii wrazenia realnos$ci. Rzeczy, ktore
niosa ze soba ogien, 10d, zycie. Jednak
prawdziwa istota rzeczy moze by¢
catkowicie rozna od wygladu.

Razem z zaprojektowaniem ,duszy"
elementu przygody, musisz takze wyz-
naczy¢ jego wyglad. Mowi si¢, ze forma
wyznacza funkcje. Mozesz swobodnie
odstgpowaé¢ od tej zasady. Tylko od
Ciebie zalezy, jak bardzo wyglad postaci
bedzie si¢ réznit od jej prawdziwego
charakteru. Cgzysta jak 1za Korporacja
moze prowadzi¢ nielegalny handel, badz
utrzymywaé pot¢zng organizacjg wywro-
towg. Czy ten facet w garniturze jest
naprawd¢ wplywowym Businessmanem,
czy tylko na takiego pozuje ? Z drugiej
strony, zdarza si¢, ze ten chlodny,
opanowany Solo moze by¢ jednak
chtodnym, opanowanym Solo.

Styl = Tresé
BENJAMIN WRIGHT
To my jesteSmy odpowiedzialni za
wywotanie wojny pomig¢dzy Korpo-
racjami a zwigzkami filozofow techno—
kracji. To my wysylaliSmy komandosow
w celu uwolnienia wigzniow polity-
cznych. To my tworzyliSmy nowe narko-
tyki i sprzedawali$my je ludziom. C6z my
mozemy mie¢ ze soba wspolnego ?
Cyberpunk. Prowadzimy gr¢ rozgry-
wajaca si¢ w Mrocznej Przysztosci, w
$wiecie, ktory ma tyle samo twarzy, co
ten, ktory byt jego punktem wyjsciowym
— czyli nasz. Jedna ze wspaniatych
rzeczy w Cyberpunku jest to, ze jego
$wiat jest na tyle zblizony do naszego, ze
instynktownie si¢ czujemy w nim swoj-
sko. W ten sposob mozemy wykorzystaé
wigkszo$¢ pomystow, bez potrzeby zbyt-
niego dostosowywania ich do realiow
$wiata. Wyobrazcie sobie, jak tatwo
byloby przerobi¢ znany film Szklana
pulapka na przygode w Swiecie Cyber—
punka — prawie nic by nie trzeba byto
zmienia¢! Po prostu, dodaé¢ kilka cy—
berkonczyn. zmienié troche nazw,
narysowaé kilka map i heja! Co wigcej,
wyobrazcie sobie, co by mogt osiagnaé
porucznik John McClane, gdyby dys-
ponowat kolega Netrunnerem!

To podobienstwo do naszego jest tym
elementem, ktory czyni Cyberpunka 2020
wielowymiarowym. Przygody moga si¢
rozgrywaé wszedzie — wsrdod nedzarzy
na Ulicy lub w otoczeniu klimaty-
zowanych pokojow w blyszczacych
wiezowcach. Jednakze, wielo$¢ ewentu-
alnych tematow moze nie by¢ natych-
miast widoczna dla wszystkich Mistrzow
Gry. Zazwyczaj postuguja si¢ oni spraw-
dzonym modelem przygody: grupa wol-
nych strzelcow, wyszkolonych w niele-
galnych zadaniach, zostaje zatrudniona
przez wplywowa osobisto$¢, ktora zleca
im wykonanie pewnej roboty. Nasi bo-
haterowie robig rozpoznanie na temat
celu (moze to by¢ oprogramowanie,
pewne przedmioty, lub ,zwerbowanie"
odpowiednich ludzi), a nastgpnie z
narazeniem zycia wprowadzaja swoj plan
w zycie. Jednak ich zleceniodawca
okazuje si¢ by¢ straszna szujg i zdradza
naszych bohaterow, ktérzy moga si¢ czué
szczesliwi, jesli uszli z zyciem. Brzmi

znajomo ?

Przygoda we Cyberpunku wcale nie
musi rozgrywac si¢ w ten sposob. Mimo
iz powyzszy model przygody nie jest w
zadnym wypadku zly, jest czgsto spo-
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tykany i do$¢ ograny. Ci Mistrzowie Gry,
ktoérzy pragna si¢ wylamaé z rutyny, i
gracze, ktorzy pragna by ich Mistrzowie
Gry wtlasnie to zrobili, znajda wiele
sposobnosci po temu. Kampanie w XXI
wieku moga mie¢ rézne style. Styl kam-
panii jest wyznaczany przez szereg ele-
mentow: jej zorientowanie, skala, tto
przygody, moralno$é, poziom tech-
nologii, ilo$¢ przemocy i koncowe cele.

Te ogdlne wyznaczniki stylu kampa-
nii sa elementami absolutnie kazdej gry
fabularnej. Okreslenie orientacji i skali
gry jest wymagane w kazdej grze, nieza-
leznie od jej rodzaju. Te dwie cechy leza
u podstaw kazdej kampanii. Zrozumienie
waznoS$ci tych elementéw daje Mistrzowi
Gry solidne fundamenty pod budowe do-
brej kampanii. Wigc, jakie one wlasciwie
sa?

Orientacja
M istrz Gry musi zdecydowaé, co dla
niego jest najwazniejsze przy bu-
dowaniu kampanii, musi wybra¢ jedna z
dwoch mozliwosci — gracze, lub scena-
riusz. Rozgrywajac kampani¢, Mistrz Gry
bedzie dazyt do wypelnienia jednego z
tych celow. Mistrz Gry powinien stale
mysle¢: ,JJak dopasuj¢ postacie do takiej
sytuacji?" lub ,,Co spotka postacie w
nastgpnej chwili?". Jesli kampania jest
zorientowana na scenariusz, wowczas
Mistrz Gry najpierw tworzy przygode, a
nastgpnie stara si¢ dopasowaé do niej
Postacie Graczy. Natomiast, w kampanii
zorientowanej na graczy, Mistrz Gry naj-
pierw tworzy postacie, a pdzniej stara si¢
stworzy¢ odpowiednie przygody. W kam-
panii zorientowanej na scenariusz, pier-
wsza czg$¢ pracy przypada na Mistrza
Gry, w przeciwienstwie do przygody
zorientowanej na graczy, gdzie najpierw
~pracuja" gracze, tworzac postacie.

Istnieje jednak trzecia mozliwo$é —
stworzenie kampanii = zorientowanej
zarOwno na graczy, jak i scenariusz. Aby
to osiggnaé, Mistrz Gry najpierw ustala
sobie wymagania, jakie musza spelniaé
postacie, a nastgpnie gracze maja wolna
reke przy ich tworzeniu, dopoki beda si¢
trzyma¢ ustalonych warunkow. Taka
metoda zapewnia, ze w $rodku przygody
Mistrz Gry nie bedzie musiat dos-
tosowywaé przygody do graczy, badz
vice versa. Jest to optymalny wybor dla
kazdej z kampanii, lecz, niestety, rzadko

gracze i Mistrz gry bywaja az tak zgodni.
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Skala

Skala jest kolejnym uniwersalnym
elementem kazdej kampanii. Nieza-

leznie od tego, czy Twoja przygoda roz-
grywa si¢ w czasach prehistorycznych,
czy w technologicznej przysztosci, skala
wyznacza bieg wydarzen. Skala okre$la
potencjalne bariery kampanii: wplyw
postaci na otoczenie, czy tez relatywna
wazno$¢ dziatan bohaterow. W Cyber-
punku skala moze by¢ tak mata jak
dziatalno$¢ matego gangu, lub tak duza
jak machinacje wysoko postawionych
urzgdnikéw Korporacji. Wyzej wspom-
niana ,typowa" przygoda znajduje si¢
mniej wigcej w potowie skali — chociaz
konsekwencje ich poczynan moga zmie-
ni¢ rownowage globalna (na przyktad,
gdyby zadaniem grupy byla kradziez

technologii klonowania), lecz zazwyczaj
efekty dziatania sg tatwe do przewidze-
nia. Ogolnie, zabija kilka osob. spowodu-
ja spore zniszczenia, oraz wywotaja rap-
towne schudnigcie portfela jakiego$
wysoko postawionego faceta. Jednakze
ich dziatania nie obejmuja zmian catego
kraju, ani tego typu naruszenia rownowa-
gi globalnej.

Zasada gtlosi, ze jesli jakakolwiek ty-
powa posta¢ mogtaby rozwiaza¢ problem
postawiony w kampanii, wowczas skala
przygody jest raczej mata. Jednakze, jesli
tylko kilka wyspecjalizowanych o0s6b
mogtoby podjaé si¢ takiego =zadania,
wowczas skalajest niebotycznie duza. Na
przyktad, pierwsze lepsze typy z Ulicy
mogtyby stuzyé jako gang, ochraniajacy
drobnych przedsigbiorcow, lecz napraw-
d¢ niewielu Krawedziarzy mogloby po-
dota¢ zadaniu dyktowania poczynan
Megakorporacji. Mistrz Gry powinien
ustali¢  skale przygody przed jej
rozpocze¢ciem (mozna rowniez ustali¢ to
z graczami, lecz nie zawsze jest to dobry
wybor). Zastanow si¢, czy Twoi gracze
beda zmienia¢ swoj s$wiat, swoj kraj,
swoje miasto, swoja ulice, czy tez swoje
mieszkanie. Kazda skala jest rownie do-
bra jak pozostate, wiec Mistrz Gry nie
powinien rezygnowaé z jednej na rzecz
drugiej.

Tio

Po ustaleniu orientacji i skali, nastep-
nym krokiem jest ustalenie tta akcji.

Moéwiac prosciej, miejsca, w ktorym beda
przebywaé gracze. Tradycyjnym ttem
przygdd w Cyberpunku jest $rodowisko

miejskie. Mowiac bardziej szczegdlowo,
jedno miasto — Night City. Nie ma w



82

tym nic zlego — Cyberpunk jest gtownie
miejska gra, a Night City jest dos¢
szczegotowo opisane 1 stanowi istnag
skarbnice¢ interesujacych miejsc i postaci.
Jednakze, poniewaz $wiatem akcji
Cyberpunka jest Ziemia (tyle ze 25 lat
pozniej), istnieje tam rownie duzo
ciekawych miejsc do ,zwiedzenia", co
dzisiaj. Poniewaz mozliwosci tta przy-
gody jest zbyt duzo, nie mozemy ich
wszystkich doktadnie opisa¢. Kampania
moze si¢ rozgrywa¢ w jednym miescie,
jednym regionie, jednym kraju, lub na
calym $wiecie. Kazde to miejsce mozna
przedstawi¢ na wiele réznych sposobow.

Kampania jednego miasta moze si¢
rozgrywa¢ w prawdziwym miescie (na
przyktad, w Waszyngtonie), lub w
wymyslonym  (na  przyktad, New
Galveston, na wybrzezu Teksasu; patrz
Home of the Brave). Regionalna kampa-
nia moze swoim zasi¢ggiem obejmowac
cate Wschodnie Wybrzeze, czy tez przed-
stawia¢ wedrowke przez Sahar¢. Kampa-
nia moze tez rozgrywaé si¢ w Australii
(kampaniajednego kraju), lub tez w kilku
krajach jednego kontynentu (na przyktad,
Europa w Eurotour). Kampania moze
swoim zasiggiem obejmowac caly $wiat,
tak jak w Neuromancerze, a nawet wyjsc
poza ramy jednej planety i rozgrywac sie
w przestrzeni kosmicznej. Kampanie
dziejace si¢ w przestrzeni rdoznig si¢
troch¢ od poprzednich typow, poniewaz
Kosmos jest dla nas catkowicie obcy
(daleko bardziej niz inny kraj). Jednakze,
nowe miejsce oferuje mnostwo mozli-
wosci do ich rozegrania. Niekonwencjo-
nalnymi miejscami akcji przygody moga
by¢ zniszczone tereny, bezludne postapo=
kaliptyczne obszary, odosobnione zakatki
Ameryki Potudniowej, a takze wirtualne
Swiaty nieskonczonej Sieci. Takie miejs-
ca sa mniej znajome dla doswiadczonych
Mistrzow Gry i graczy, lecz oferuja moz-
liwos¢ od$wiezenia gry.

Niezaleznie od miejsca akcji, wszys-
tkie kampanie w Cyberpunku maja pewne
cechy, ktore sa dla nich charakterysty-
czne. Jest to postrzeganie moralnos$ci,
przemocy i technologii. Wyzej wspom-
niana ,typowa" przygoda w Cyberpunku
stanowi wzorzec dla wigkszo$ci kampanii
w roku 2020: malo moralnos$ci, skoncen-
trowana na technologii i natadowana
przemoca. Tego typu przygoda jest naj-
bardziej znajoma, jest najcz¢sciej wyko-
rzystywanym sposobem rozegrania sce-
nariusza lecz nalezy pamigtaé, ze nie jest
to jedyna droga. Popatrzcie na kilka-

dziesigt powiesci utrzymanych w kon-
wencji Cyberpunka — zasadniczo roznia
si¢ one stylem i nastrojem. Rozgrywajac
kampani¢ w Mrocznej Przysztosci staraj
si¢ najpierw ustali¢ ogdlne zatozenia, a
dopiero z czasem przejs¢ do szczegdtow.
W ten sposob, detale przygody beda
odpowiada¢ stylowi kampanii.

Moralnosé
Najog()lniejszym pojeciem, jakie wys-
tgpuje w kampanii, jest okreslenie
relatywnego poziomu ,,moralnosci" przy-
gody. Zazwyczaj, przygody w Cyberpun-
ku sa pelne przemocy i anarchistyczne.
Tego typu etyka nadaje si¢ dla postaci
nalezacych do Boostergangu, lub dla
handlarzy narkotykow. Jednakze, kampa-
nia rozgrywajaca si¢ w sterylnie czys-
tych, marmurowych korytarzach Korpo-
racji, bedzie wymagac od graczy przyje-
cia innego systemu wartosci. Postacie
niekoniecznie bg¢da sta¢ po stronie ,,do-
brych chtopeow", lecz rowniez nie beda
paradowaé wszedzie z pila tancuchowa
toczac blednym wzrokiem, szukajac naj-
mniejszego pretekstu, by jej uzy¢.
Zaleznie od nastawienia graczy i Mistrza
Gry mozemy wyrdzni¢ zasadniczo cztery
glowne typy poziomu moralno$ci w przy-
godzie: Amoralny, Twardy, Desperacki i
Heroiczny.

Najtatwiejszym do zagrania jest
poziom Amoralny. Obowiazuje on w
$wiecie, w ktorym nie istniejg strach i
sumienie. Duze spluwy, wielkie noze,
dlugie, mroczne noce. Anarchia rzadzi
Ulica nie ma Dobrych Chtopcow — sa
tylko Zli Chlopcy i Gorsi Chtopcy.
Amoralne kampanie zazwyczaj rozgry-
waja si¢ w $rodowisku cztonkow
Boostergangu. handlarzy narkotykow,
czlonkéw mafii, czy skorumpowanych
gliniarzy. Grupy od nielegalnych operacji
i zwykli Krawe¢dziarze zazwyczaj sa
wykorzystywani w kampaniach o pozio-
mie Twardym, gdzie postacie przestrze-
gaja prawa (a przynajmniej nie tamia go,
moze troch¢ naginaja) i starajg si¢ za-
chowaé¢ zimnag krew... do czasu, kiedy
kto$ ich nie wkurzy. Taki poziom moral-
nosci jest wykorzystywany w klasy-
cznych przygodach w Cyberpunku i
umozliwia pewne poczucie wyzszo$ci w
stosunku do zwyktych obywateli (,,No
tak, zastrzelitem go, ale on zamierzat
wrzuci¢ moja dziewczyne do kadzi z
kwasem! Co by$ zrobil na moim miej-
scu?"). Tego typu kampania pozwala na
spora dawke¢ brutalno$ci, lecz stara sig
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odcia¢ od schematu ztupi¢ — spali¢ —
zamordowa¢, ktory jest charakterysty-
czny dla Amoralnej przygody.

Oto propozycja dla tych wszystkich
Mistrzow Gry i graczy, ktorzy chca
sprobowaé czego$ nowego w swojej grze
— wprowadzcie zasady moralne! Kam-
panie Desperackie i Heroiczne sa przez-
naczone dla postaci, ktére chca dokonaé
w swoim zyciu czego$ dobrego (mimo iz
ich metody moga budzi¢ watpliwosci).
Kampanie o Desperackim poziomie mo-
ralnoSci zazwyczaj sa osnute wokot
perypetii przestrzegajacych prawa ludzi,
ktorzy ze wzgledu na zaistniale okolicz-
nosci, sg zmuszeni do wspotpracy, by po-
radzi¢ sobie z problemem. Desperacka
kampania skupia si¢ na walce postaci,
ucieczce przed prawem i przetrwaniu w
nieznajomym S$rodowisku (dobrym przy-
ktadem jest film Scigany). Czasami zda-
rza si¢ jednak, ze gracze staja si¢ sfrus-
trowani ze wzgledu na brak swobody w
swoich poczynaniach — postacie nie
dziataja, lecz reaguja. Jesli zdarzy si¢ co$
takiego, wowczas jest to btad Mistrza
Gry. Taki problem moze zostaé rozwia-
zany poprzez wprowadzenie Heroicznego
poziomu moralno$ci w kampanii. W tego
typu przygodach, postacie daza do
osiggnigcia jakiego$ celu bez uciekania
si¢ do nielegalnych, czy ,brudnych"
metod (oczywiscie, ,,brudny" jest kwestig
interpretacji). Kampanie policyjne i
dziennikarskie sa zazwyczaj utrzymane w
takiej konwencji. Roéwniez Rockmani
czgsto walcza o zmiang na lepsze. Eko—
terrory$ci, mimo iz sa postrzegani jako
niezbyt przyjazni, walcza o co$ dobrego i
z tego powodu sa uwazani za Heroicz-
nych.

Jakikolwiek moralnosci

zostanie wybrany, gracze nie maja

poziom

obowiazku trzymaé si¢ $cisle wytycz-
onych regul. Najwazniejsza w kazdej
kampanii jest dobra zabawa, wobec tego
postacie moga dowolnie zmieniaé swoje
zdanie i dziata¢ w sposob nieoczekiwany.
Jednakze, istnieje pewien $rodek, ktory
pozwala Mistrzowi Gry utrzymaé pewna
kontrolg nad takim zmianami opinii. Jest
to prawo. Je§li Mistrz Gry chce, by jego
gracze byli ,,dobrzy", wowczas moze tak
zwigkszy¢ uprawnienia policji, ze zmusi
to postacie graczy do zastanowienia sig¢
nad pokusa ztamania prawa. Jesli moral-
no$¢ w kampanii ma si¢ ksztaltowaé na
poziomie Amoralnym, wowczas Policja
powinna by¢ jednym wielkim dowcipem

— skorumpowana, biedna, bez sprzetu i
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bez motywacji. Mimo iz relatywna legal-
no$¢ poczynan graczy moze by¢ trak-
towana jako $rodek kontroli nad nimi,
jednak nie zawsze to si¢ sprawdza (przy-
pomnij sobie przyktad z eko-terrorystami.
lub pomysl o mozliwosciach postaci,
ktore stoja ponad prawem, na przyktad
elity korporacyjne). Mistrzowie Gry
powinni zawsze by¢ elastyczni i gotowi
na zmiany, poniewaz, zaden gracz nie za-
chowa si¢ w sposob catkowicie zgodny ze

scenariuszem.

Technologia
Poziom technologii w przygodzie
powinien by¢ tak samo uwaznie roz-
patrzony przez Mistrza Gry, jak poziom
moralno$ci. Poniewaz koncepcja Techno—
szoku jest czyms$ nierozerwalnie zwiaza-
nym z idea Cyberpunka (patrz Obrazek z
Krawedzi, zamieszczony w podregczniku),
Mistrz Gry powinien dobrze si¢ orien-
towa¢ we wszelkich nowych technolo-
giach, wiedzie¢ o ich dostgpnosci, mozli-
wosciach i ewentualnych rozszerzeniach.
Sztuczne Inteligencje, nanotechnologia.
klonowanie i rzeczywisto§¢ wirtualna sa
mozliwe w roku 2020, lecz podrecznik
pozostawia szczegdly Mistrzom Gry.
Pozwala to na pewna swobod¢ oraz na
wymys$lenie wlasnego wizerunku $wiata,
lecz niektorzy Mistrzowie Gry potrzebuja
troch¢ wigcej informacji. Poniewaz po-
drgcznik zrzuca ten obowiazek na
Mistrzéw Gry, to wtadnie od ich inwencji
zalezy ogoélny poziom technologii w
danej kampanii.

»Iradycyjne" przygody w Cyberpun-
ku zawieraja zazwyczaj mnostwo cyber-
netyki, spora dawke¢ rzeczywisto$ci
wirtualnej, obecnej ze wzgledu na doste-
pnos¢ Sieci. Natomiast mniejsza popu-
larno$cia ciesza si¢ wynalazki klonowa-
nia i nanotechniki. Innymi stowy, Cyber—
punk jest natadowany wysokiej klasy
technika. Jednakze, kampanie o niskim
lub ultrawysokim poziomie technologii
oferuja catkiem nowe mozliwosci odt-
worzenia swojej postaci. Niektorzy Mi-
strzowie Gry rozgrywaja swoje przygody
nawet w roku 2050, wprowadzajac w ten
sposOb bronie promieniowe, $wiadome
roboty, androidy i pozaziemskie kolonie.
Migdzyplanetarna przygoda w Cyberpun-
ku moze si¢ rozgrywaé w $wiecie przed-
stawionym w Hardwired czy Deep Space,
zmieszanych z duza dawka wyobrazni.
Zdarza si¢ jednak, ze wielu Mistrzéow Gry
wprowadza mnoéstwo nowych rodzajow
technologii bez wzglgdu na konsekwen-

cje takiego postgpowania. Pamigtajcie:
technologia nie istnieje ot, tak sobie.
Wojskowe technologie dos¢ szybko
zostaja przystosowane do wykorzystania
w sektorze publicznym. Przenosne SI o
Inteligencji 18 moga doprowadzi¢ w
krotkim czasie do pojawienia si¢ automa-
tycznych sekretarek, rowniez SI. Magnety-
czne pole odbijajace kule moze zostaé
wykorzystane do stworzenia butow anty—
grawitacyjnych, czy uzyte przez policje
do tapania pojazdow, poruszajacych si¢ z
nadmierng predkoscia. Co wigcej, kazdej
nowej technologii towarzysza spoleczne
konsekwencje. Jesli zostalby wynalezio-
ny cybermodem, pozwalajacy dwom oso-
bom na wspdlne dekowanie i wzajemne
odczytywanie wlasnych mysli, co by sig
statlo z idea mitosci i prywatnosci?
Strzezcie si¢ Mistrzowie Gry grozby, jaka
niesie ze soba Technologia!

Poziom technologii moze takze
zosta¢ obnizony. Wielu Mistrzow Gry
moze pomyS$le¢, ze zbyt drastyczne ob-
nizenie poziomu techniki moze zabié
ducha Cyberpunka, tak trwale przeciez
zwigzanego z idea komputeryzacji i
mechanizacji. Jednakze ograniczenie
dostgpnosci  wysoko zaawansowanej
techniki powoduje, ze gracze musza pole-
ga¢ na wilasnej inteligencji i sprycie, a nie
na gadzetach. Kampanie o niskim pozio-
mie techniki sg zblizone do wspotczes-
nego poziomu technologii. Nomadzi
przemierzajacy pustynie Arizony, czy
Nowego Meksyku, nie beda wiele
wiedzie¢ na temat Sztucznych Inteligen-
cji, nanotechniki, czy tego typu czarnej
magii. Takie przygody moga zostaé
sprowadzone do poziomu Road Warrior,
gdzie technologia ogranicza si¢ do kilku
zardzewiatych urzadzen. Ambitni Mis-
trzowie Gry moga nawet sprobowaé roze-
gra¢ alternatywna wizj¢ historii: Cyber-
punka w latach 90-tych naszego wieku,
gdzie wielkie Korporacje (McDonald's
czy GE) ciagle walcza o wplywy, w
ktorym cybernetyka jest $cisle tajnym
wynalazkiem, lak jak zostato to przed-
stawione w The Six Million Dollar Man.
Dla naprawd¢ zwariowanych mamy co$
jeszcze lepszego: Cyberpunk w latach 40-
tych! Zmieszanie atmosfery z Sokola
Maltaniskiego czy Casablanki z techno-
logia moze Was zaprowadzi¢ tam, gdzie
zaden Krawedziarz wcze$niej nie za-
szedt!
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Przemoc
Sytuach, ktora dotkneta niemalze
kazdego gracza w Cyberpunku jest
walka. Konflikt oraz jego fizyczne
rozwiazanie zawsze byly integralng cze¢s-
cig kazdej kampanii w Cyberpunku, lecz
nie oznacza to wcale, ze przemoc musi
by¢ wszechobecna. Niektorzy Mistrzo-
wie Gry twierdza, ze konflikt i walka sa
ta sama rzeczg, lecz istnieje wiele innych
sposobow przedstawienia réznicy zdan.
Poziom przemocy w przygodzie jest
bardzo wazny przy okreslaniu ogdlnych
zalozen kampanii. Mistrz Gry powinien
ustali¢, jak wielka dawka przemocy naj-
lepiej pasuje do kampanii: czy chce, by
kazda sesja konczyta si¢ wielkim
wybuchem, czy tez zyczy sobie mieé
tylko mata strzelaning, ktoéra wstrzasnie
graczami. Niektérzy Mistrzowie Gry
moga pozwolié, by kazdy z graczy mogt
nosi¢ przy sobie karabin szturmowy FN—
RAL, natomiast inni moga stwierdzi¢, ze
karabiny sa ,,bronia cigzka" i utrzymywacd
walke na poziomie pistoletow i nozy.

Zasadniczo rozrdzniamy trzy stopnie
wystgpowania przemocy w przygodzie:
czesty, rzadki i prawie niespotykany. W
grach o poziomie czestym, gracze moga
si¢ spodziewa¢ przynajmniej jednej strze-
laniny na sesj¢, a policja pojawi si¢
dopiero wtedy, gdy zaczna si¢ wali¢ bu-
dynki. Jest to ten rodzaj kampanii, w
ktorej babcie trzymaja w siatce z zakupa-
mi obrzyna o kalibrze 12mm, a Postacie
Graczy $mieja si¢ ze wszystkich przeci-
wnikow mniejszych od czotgu. Mimo iz
poziom chaosu na ulicach moze si¢
réznié, ten poziom przemocy jest najczes-
ciej stosowany. Jednak niektérzy Mi-
strzowie Gry preferuja kampanie o mniej-
szym stopniu przemocy, w ktorych prze-
moc wystepuje, lecz nie jest celem
samym w sobie, czy warunkiem dobrej
zabawy. W takich kampaniach, przemoc
jest raczej traktowana jako przeszkoda na
drodze do celu. Postacie sa uzbrojone,
lecz rzadko przypominaja chodzace arse-
naly. Taka metoda jest najlepsza z po-
danych, gdyz znajduje si¢ w niej miejsce
na walke (co kazdy gracz lubi od czasu do
czasu), lecz maksymalnie zwigksza in-
wencj¢ graczy, ktorzy musza sobie pora-
dzi¢ z walka w inny sposob. Niektore
kampanie sa prawie calkowicie pozba-
wione przemocy (konferencje korpora-
cyjne, czy wyprawy w Sieci). Tego typu
przygody rozwiazuja konflikty w inny
sposob, poprzez upokorzenie, zdradg, po-
jedynki woli, skomplikowane intrygi za-
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miast wykorzystywania broni palnej, czy
granatéw. Pamigtajcie jednak, ze wszy-
stko zalezy od pomystu Mistrza Gry i

zyczen graczy.

Cel

stalajac ogdlne zatozenia kampanii,

Mistrz Gry i gracze powinni okre$li¢
co$ w rodzaju celu przygody, w ten
sposob nadajac przygodzie unikalny
charakter. Wigkszos¢ kampanii w Cyber-
punku jako cel obiera sobie zysk lub
przezycie, lecz mozna przeciez wyko-
rzysta¢ znacznie wigcej mozliwosci —
rewolucja, wladza, wojna, o$wiecenie
spoleczenstwa sg potencjalnymi celami
wielu ludzi zaréwno teraz jak i w roku
2020. Cel musi si¢ zgadza¢ z pozostatymi
zatozeniami przygody (skala, technolo-
gia, moralnos¢, itd.) i vice versa. W mo-
mencie ukonczenia procesu ustalania
zalozen przygody mozesz spokojnie
wymysli¢ intryge i odpowiednie postacie.
Ponizej podajemy kilka przyktadowych
stylow kampanii. Jesli ktoras z nich si¢
Wam spodoba, nie wahajcie si¢ przed jej

wykorzystaniem, lub zmienieniem.

Przykiadowe

-
kampanie
Przestrzen cybernetyczna
szystkie postacie sg Netrunnerami,
WkaZdy ze swoja specjalizacja —
obstuga techniczna, programowanie,
atak, obrona, itd. Razem tworza zespot
Sieciarzy — wolnych strzelcow, ktorzy sa
zatrudniani przez rézne Korporacje do
zajmowania si¢ ochronag komputerowa,
wandalizmem wirtualnym, kradzieza
danych i obstuga Sztucznych Inteligencji.
W czasie swojej pracy odkrywaja, ze
Sztuczne Inteligencje s3 tworzone na
wskutek kradziezy ludzkich umystow...
Orientacja: Zaro6wno na graczy jak i na
scenariusz; rozwoj akcji zalezy od
poczynan Druzyny.
Skala: Srednia; wysoko wyspecjalizo-
wane postacie, ktorych poczynania maja
powazne konsekwencje.
Tlo: Sie¢; miasto lub kilka miast, w
ktorych aktualnie znajduja si¢ postacie

nie majg wielkiego znaczenia.

Moralno$¢: Twarda; postacie nie sg bru-
talne, Druzyna jest legalnie zarejestro-
wana.

Technologia: Standartowa technika wy-
sokiej klasy; Sztuczne Inteligencje sa
rzadko spotykane i bardzo drogie.

Przemoc: Rzadka; wigkszos¢ walki
odbywa si¢ w Sieci.

Cel: Zysk; podzniej postacie zdaja sobie
sprawe¢, ze musza sobie poradzi¢ ze

swoim odkryciem.

Krag Zeusa
Postacie sa pracownikami na wyso-
kich stanowiskach (Businessman,
Netrunner, Technik, Charyzmatyczny
Przywoddca, itp.) w nowej Korporacji,
szybko zdobywajacej sobie popularno$c
— Cyfrowa Boskos$¢ Inc. Bostwo-rezy—
dent CBI, Zeus, jest tajemniczy i praw-
dopodobnie niegodny zaufania. Postacie
chcac zapewni¢ sukces swojej firmy maja
dylemat: czy maja pomagac¢ Zeusowi, czy
tez nie?
Orientacja: Zarowno na graczy jak i na
scenariusz; scenariusz i postacie sg
Scisle ze soba zwiazane.
Skala: Mata; ludzie spoza CBI nie zdaja
sobie sprawy z tego, co si¢ dzieje w
Korporacji.
Tlo: Swiat; postacie zajmuja wysokie
stanowiska, a CBI ma filie w wielu kra-
jach.
Moralno$é: Amoralna; Korporacja jest
zainteresowana tylko i wytacznie swoim
wlasnym dobrem.
Technologia: Superwysoka; postacie sa
elita korporacyjna w jednej z najwigk-
szych Korporacji $wiata.
Przemoc: Rzadka; walka przyjmuje
raczej form¢ korporacyjno-religijnego
wspotzawodnictwa.
Cel: Wtadza; postacie chcag pomoc CBI i
W ten czy inny sposdb musza sobie po-
radzi¢ z Zeusem.

Obroncy lasow
tropikalnych

ostacie sa eko-terrorystami, ktorzy
Pmajq swoja bazg¢ operacyjna w Rio
de Janeiro i sa finansowani przez ekscen-
trycznego Businessmana, ktéory ma bzika
na punkcie ochrony srodowiska. Jest on
dawnym pracownikiem Agricorpu, obec-
nie na emeryturze. Pragnac zado$cuczy-
ni¢ dawnym dranstwom, wynajmuje Po-
stacie Graczy, by oni powstrzymali
Korporacje przed wycinaniem lasow

tropikalnych.

Orientacja: Zarowno na graczy jak i na
scenariusz; postacie sa niezbgdne do
wypetnienia celu kampanii.

Skala: Duza; postacie sg wlasciwie zdani
na samych siebie, walczac o zachowanie

czystos$ci srodowiska
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Tlo: Potudniowa Ameryka; od ttumnych
miast do najciemniejszych giebi lasow.
Moralno$é¢: Heroiczna; postacie sporo
niszcza lecz robig to w dobrym celu.
Technologia: Niska; postacie sa par-
tyzantami w dzungli w kraju Trzeciego
Swiata.

Przemoc: Zwykta; postacie spedzaja
sporo czasu na sabotazowaniu poczynan
roznych Korporacji.

Cel: Rewolucja; postacie chca uratowac
lasy tropikalne.

Krawedz jest tam,
gdzie tego chcecie

CRAIG SHEELEY
Zakres kampanii jest tym jej ele-
mentem, ktéry wymaga szczegodlo-
wego zastanowienia si¢ ze strony kazde-
go Mistrza Gry, niezaleznie od rodzaju
gry. Jak wielka bedzie kampania? Jak
wiele wiladzy ztozysz w rece postaci?
Gdzie bedzie leze¢ granica pomigdzy
dostegpnym a nietykalnym? Cyberpunk
nie jest wyjatkiem pod tym wzgledem.
Poczatkowo byl to $wiat ulicznych
punkoéw, uzbrojonych i wyposazonych w
lekko zmodyfikowane wynalazki tech-
nologii konca XX wieku. W takim
Swiecie Krawegdz byta ustalana przez
mocno surowg cybernetyke i odpowied-
nie nastawienie. Wraz z uptywem czasu,
technologia ciagle si¢ rozrastata, tak jak
zawsze to w historii bywato. Przybywato
wigcej informacji na temat tta, w postaci
wielu korporacyjnych i miejskich po-
dregcznikéw. W chwili obecnej, cyberpun—
ki dysponujarozlegtym arsenalem, mnos-
twem informacji, technologiag na wyso-
kim poziomie oraz calym $wiatem (oraz
strefg orbitalng) do ich zastosowania.
Wraz z pojawianiem si¢ nowych
wynalazkéw nadeszta pokusa ich wyko-
rzystania. Mike Pondsmith pisze w Cy—
berCeneration: ,,StworzyliSmy wspanialy
$wiat, $wiat pelny atmosfery czarnych
filmoéw, podstepnych czarnych charak-
ter6w, zabojcow z klasa i cynicznych,
zdeterminowanych bohaterow... Typowy
Krawgdziarz ma okoto 25 do 30 lat, jest
wysokiej klasy specjalista... Uzbrojony
po zgby, naszpikowany najwyzszej klasy
cybertechnika dysponujacy bronia po-
jazdami o napedzie wektorowym, ochra-
niany pancerzem cielesnym, przerazaja-
cy... Na tyle bogaty, by pozwoli¢ sobie na
zycie na pewnym poziomie i z siecia kon-
taktow na tyle rozlegta ze moze zadziwic¢

samego Spidermana...
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W momencie, gdy Cyberpunk zaczat
si¢ rozprzestrzeniaé¢ po $wiecie, przygody
zaczely si¢ koncentrowaé wokot broni,
wielkich pojazdach i wielkich intrygach,
ktorych konsekwencja byly dziatania na
Swiatowa skale. No dobrze, mogtoby to
by¢ ich wyobrazenie Krawedzi, lecz na
pewno nie byta to Ulica!"

Tylko dlatego, ze Cyberpunk zawiera
mnoéstwo informacji i wprowadza niebo-
tycznie wiele technologii, nie oznacza, ze
Mistrz Gry musi z nich wszystkich ko-
rzysta¢. Kampania, ktéra opisuje Mike
przypomina troch¢ stare przygody w la-
tach 70-tych, rozgrywajace si¢ w podzie-
miach, w ktorych nieprawdopodobne
ilosci skarbow zdobywane byly przy tak
minimalnym ryzyku, ze gra zacz¢la przy-
pominaé teleturniej. Mistrzowie Gry po
prostu je rozdawali.

Wymyslenie kampanii zalezy tylko i
wytacznie od Mistrza Gry. Mimo iz kazda
kampania moze si¢ zmieni¢ ze wzgledu
na rozw6j postaci, Mistrz Gry musi si¢
upewnié, ze przygoda nadal zachowuje
odpowiedni poziom. Jesli Mistrz Gry
chce poprowadzi¢ kampani¢ korpora-
cyjna ze wszelkimi profitami i putapka-
mi, wynikajacymi z posiadania wielkiej
wtadzy, niech tak bedzie. Jesli Mistrz Gry
zyczy sobie kampanig¢, rozgrywajaca si¢
w $rodowisku ulicznych punkéw, gdzie
postacie walcza o przetrwania, dobrze.
Jesli Mistrz Gry wymys§lit sobie kam-
pani¢, w ktorej postacie s3 supertajnymi
szpiegami, dysponujacymi = najlepsza
bronig, wieloma gadzetami, pancerzami
wspomaganymi, oraz podejmuja dziala-
nia na $wiatowa skalg, wspaniale. To jest
wybor Mistrza Gry! Wszystkie te trzy
kampanie obrazuja aspekty Krawedzi: od
poteznej i wladczej do biednej i zdetermi-
nowanej. Nie chodzi tylko o przetrwanie,
chodzi o to, by przetrwaé, zyskujac przy
tym jak najwiecej wladzy, stajac si¢ coraz
lepszym. W pewnym sensie gatunek ludz-
ki stanowi Krawedz — jestesmy jedyny-
mi istotami, ktore staraja si¢ osiggnaé cos$
wigcej niz tylko przezyc.

Utrzymanie wiladzy
SZtuka polega na tym, zeby utrzymacé

poziom kampanii na komfortowym
poziomie. Oto kilka wskazdéwek dotycza-
cych podstawowych stylow kampanii w
Cyberpunku:

Ulica
Celemjest przezycie, wydostanie si¢ z
wpltywow Ulicy, a przynajmniej
zdobycie odpowiedniej wladzy nad nia.
Przede wszystkim musisz uczyni¢ posta-
cie biednymi — musza stale kupowacd
tansze jedzenie, ubrania, wynajmowac
schronienia, lub mieszka¢ na ulicy.
Ewentualne nagrody sa mate, Ilub
niewiele znaczace. Niech majg swoich
wrogow, ktorzy kradng ich pieniadze,
majatek, przedmioty. Nie wtracaj do
przygod
poniewaz tego typu drogi towar moze ich

wysokiej  klasy wurzadzen,
sktoni¢ do podejmowania samobdjczych
misji. Na przyktad, postacie wiedza o ist-
nieniu pancerzy wspomaganych. Zesziej
nocy kilku straznikoéw witasnie w pance-
rzach wspomaganych przeszto si¢ po
okolicy, poprzedzani przez opancerzone
samochody i pojazdy. Zdoby¢ takie cudo?
Nie ma mowy! Na takim poziomie, odpo-
wiednimi wrogami sa gangi lub inne
ludzkie $mieci — postacie nie maja zad-
nego zastosowania w celach elit Korpora-
cyjnych i1 ewentualnie moga stuzy¢ do
masowego wykorzystania. Ulica jest
ponurym miejscem.

Cel: wydosta¢ si¢ stad!

Zawodowcy
Oto kampania, od ktorej startuje wielu
graczy. Postacie sa wolnymi strzel-
cami, calkiem niezle wyposazonymi i
wytrenowanymi profesjonalistami. Pa-
migtaj o mieszkaniach, zywno$ci, ubra-
niach — za to wszystko trzeba zaptaci¢.
Miej na uwadze ich status materialny —
cyberpunk, dysponujacy 10 tysigcami eu—
rodolarow, jest cyberpunkiem z za duza
ilo$cia forsy. Postacie s3 teraz w wyzszej
lidze i maja do czynienia z pot¢zniejszy-
mi przeciwnikami... Rachunki za leczenie
i wydatki na amunicj¢ ida teraz teb w teb.
Postacie zaczynaja zwracaé na siebie
uwage roéznych Korporacji. Wysokiej
klasy technologia nadal jest poza ich za-
siggiem, tak samo jak rzeczywista
wtadza. Ajesli dostana w swoje rece takie
srodki, wowczas upewnij si¢, ze maja oni
poteznych wrogdéw, ktérzy moga ich
zmiazdzy¢, zanim zajdg zbyt wysoko.
Pamigtaj, ze postacie nadal sa indywidu-
alistami 1 nic maja szansy na rzeczywisty
opdr nawet przeciwko malej Korporacji.

Wojsko
Ten typ kampanii zawiera takze kam-
panie policyjne, lub jakiekolwiek

inne, w ktorej postacie wchodza w sklad

Rozdziat 8

zorganizowanej organizacji, nosza jed-
nakowe uniformy, otrzymuja rozkazy, itd.
Utrzymanie kontroli w takiej kampanii
jest bardzo proste: postacie maja sporo
wysokiej klasy zabawek, dysponuja pew-
na wladzg, lecz maja takze zwierzchni-
kow, ktorzy mowia im gdzie, kiedy i jak
moga ich uzy¢. Je$li uzyja ich o raz za
duzo. w nieodpowiednich okolicznos$-
ciach, woéwczas moga wyladowaé po

przeciwnej stronie...

Korporacja
Kampania korporacyjna opiera si¢ na
wewnatrzzaktadowych intrygach,
zdradach, podlizywaniu si¢ i jak najszyb-
szym wspinaniu si¢ po szczeblach za-
wodowej drabiny, najlepiej po plecach
jednego z konkurentéw (ten rodzaj kam-
panii uwzglednia takze dziatalno$¢ zorga-
nizowanej grupy przestgpczej). Pewnie,
nawet przecigtny Businessman dysponuje
wigksza wtadza, niz najpotezniejszy
uliczny cyberpunk, lecz Korporacje maja
swoich  wtasnych wrogéw, a to sa
naprawd¢ grube ryby. Rekiny, ktore
czekaja na najmniejszy btad, najmniejsza
okazje¢, ktora mogliby wykorzysta¢ do
wsadzenia przeciwnikowi noza w plecy.
Ryzyko jest duze, zaprzepaszczona misja
moze mie¢ powazne nastgpstwa, a na-
grody sa niewielkie (,,Dobra robota,
Johnson!"). Je$li chcesz sprawdzié¢, do
jakiego stopnia Twoi gracze moga si¢ stac
o$lizglymi draniami, woéwczas to jest
witasciwy typ kampanii.

Przede wszystkim nalezy pamigtac,
ze:

1) Niezaleznie od tego, jak potezni

stang si¢ Twoi gracze, zawsze znaj-

dzie si¢ kto$ od nich lepszy,

2) Im wigcej postacie maja wladzy,

tym wigcej wrogéw sobie przys-

parzajg,

3) Gdy postacie zyskaja wigcej wla-

dzy, wowczas musza spedzi¢ wigcej

czasu, wyda¢ wigcej pienigdzy na jej

utrzymanie. Zmu$ ich, by nameczyli

si¢ przy jej zdobyciu, a nast¢pnie

zmus§ ich, by si¢ podwdjnie nameczyli

przy jej utrzymaniu!

Krawedz jest tam, gdzie Ty, Mistrz
Gry, sobie tego zyczysz!

ROZNE STYLE KAMPANII

Cyberpunk koncentruje si¢ na przed-
stawieniu klasycznej, miejskiej
kampanii ulicznych punkow, przecigt-
nych Krawedziarzy. Korzysta z mysli
Mike'a Pondsmitha, ktory powiedziat w
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CyberGeneration, ze: ,,(Cyberpunk to)...
Swiat pelen atmosfery czarnych filmow,
podstepnych czarnych charakterow, za-
bojcow z klasa i cynicznych, zdetermi-
nowanych bohaterow...". To byla gtowna
idea tej gry, wspomagana przez takie ws-
paniate dodatki, jak podrecznik Night
City, Solo of Fortune, Rockerboy, czy
Wildside. Lecz ulice miasta sg tylko mata
cze¢Sciag $wiata Cyberpunka. Poza metro-
poliami jest mnostwo réznych terendow.

Zmegczeni zyciem w miejskiej dzun-
gli? Szukacie innych miejsc, innych
przezy¢? Sprobujcie alternatywnych lo-
kalizacji, z innymi celami.

Ponizej podane style kampanii naj-
lepiej pasuja do postaci, ktore razem
wspotpracuja: jako zatoga statku kos-
micznego lub piraci w Kosmosie, gang
Nomadoéw, czy jednostka wojskowa.

Najdalsza granica
Dodatek Deep Space wprowadza cal-
kowicie nowe $rodowisko do wyko-
rzystania w $wiecie Cyberpunka. Wtasci-
wie, to on wyprowadza Was poza $wiat!
W Kosmosie, reguly zachowania sa
catkowicie inne, cele postaci sg zasadnic-
zo zmodyfikowane, a przygoda skupia si¢
raczej na odgrywaniu swoich rol, niz na
walce. Kosmos nie jest miejscem, ktore
sprzyja walce. Ten fakt starajg si¢ na
kazdym kroku przypomina¢ autorzy Deep
Space i Near Orbit. Naprawde nie
chcialby$ przestrzeli¢ $cianki oddzielaja-
cej Ci¢ od prozni! ‘W najlepszym przy-
padku, spadiby troch¢ poziom atmosfery i
zdenerwowalby$ wielu ludzi. W naj-
gorszym, zabilby$ samego siebie, a praw-
dopodobnie, takze wielu innych. Niedo-
brze. Przy rozstrzyganiu walki w prze-
strzeni kosmicznej bedziesz raczej pole-
gal na roznych rgcznych sztuczkach w
niskiej grawitacji lub w niewazkosci (dla
niektorych ludzi bedzie to jednoznaczne).
Bron palna jest uzywana przez gornikow
i tych ,,na dole" (chodzi o mieszkancow
Ziemi).

Usunigcie walki z przygody nie
ogranicza jednak przyjemnos$ci, plyna-
cych z jej rozegrania. Zamiast tego,
znacznie zwigksza mozliwo$¢ dobrego
odgrywania swojej roli. Problemy drgcza-
ce ludzkos¢ w Kosmosie sa takie same,
jak te na Ziemi: mito$¢, wojna, polityka,
przezycie. Kosmonauci kochaja niena-
widza, odczuwaja strach, rozkosz i doz-

naja takich samych emocji, jak reszta
ludzi. Moga wydosta¢ si¢ z pola grawita-
cyjnego Ziemi, lecz nie sa w stanie uciec
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przed efektami ewolucji, ktora trwata
przez kilka milionow lat.

Tematy przygdéd moga by¢ najrozniej-
sze: rywalizacja pomigdzy Korporacjami,
wspotzawodnictwo pomigdzy poszcze-
gblnymi zalogami, katastrofy w Kosmo-
sie, inne zagrozenia (wyobraZcie sobie
sytuacj¢, w ktorej jesteScie odcigci od
ochrony przed promieniowaniem, a
wiecie, ze mozliwy jest nagly wzrost
promieniowania ze wzgledu na protube-
rancje stoneczne), czy tez stata wojna
pomiedzy USAF i ESA/Neo-Sowietami.

Nomadazi i piraci
Jak stwierdzamy w dodatku Home of
the Brave, na drogach grasuje wielu
Nomadoéw, koczownikdéw, przemierzaja-
cych puste szosy Ameryki Potnocnej. Ich
styl zycia rézni si¢ zasadniczo od bytu
przecigtnego Krawedziarza. Po pierwsze,
odbierajg oni co§ w rodzaju wyksztatce-
nia. Co wigcej, zyja rzeczywistym zyciem
rodzinnym, w ktéorym jest miejsce na
mito§¢, przyjazn, uczucie. Posiadaja
rodzing i dziecinstwo (przyjaciot, zaba-
wy, nauke i inne typowo dziecinne zajg-
cia). Maja rowniez wielu wrogow:
Korporacje, ktore nie zgadzaja si¢ z ich
sposobem bycia, celami i niezalezno$cia
gangi, ktore pozadaja rzeczy, bedacych
wtlasno§cia Nomadow, rzady, ktore
ograniczaja ich wolnos$¢.

Kampania Nomadow oferuje mozli-
wos¢ szybkiej akcji, walki 1 poscigi
samochodowe, polityczne intrygi, kon-
flikty z Korporacjami, lecz z uwagi na
specyficzne nastawienie Nomadow (,,my
kontra ONI") zapewnia okazj¢ zmiany
nieprzyjaznego dla koczownikoéw $wiata.
Mozecie si¢ skoncentrowaé wyltacznie na
odgrywaniu swoich rél. Zycie w
spotecznosci Nomadow jest stosunkowo
bezpieczne (na pewno bardziej niz zycie
w miejskiej dzungli), wi¢c nie musicie sig¢
martwi¢ o dozycie do nast¢gpnego dnia.
Kazdy Nomad ma kilku kolegéw czy
krewnych, ktorzy moga mu pomoc.
Pamigtaj, zaden Nomad nie jest nigdy
samotny.

Zotnierze i najemnicy
No dobra, koty! Tylki na lini¢ i przy-
gotowa¢ si¢ do inspekcji! Ale JUZ!
Rusza¢ sig¢, rusza¢ sig¢! Jesli $wiat
Cyberpunku jest szybki, ciekawy, intry-
gujacy, niosacy mnogos$é stylow zycia i
charakteréw, tak $wiat wojskowy jest
peten nudy, codziennej rutyny i postu-
szenstwa, mozolnego czyszczenia pod-

t6g, z rzadka przerywanego okresami
czystego szalenstwa, zwanego wojna.
Kampania wojskowa z definicji zaktada
wspotprace graczy i znacznie odbiega od
zalecenia ,,styl ponad trescia", typowego
dla miejskiej kampanii w Cyberpunku. W
wojsku otrzymujesz rozkazy, ktos Ci
mowi: gdzie masz i$¢, co masz robi¢ ijak
to zrobi¢. W zamian, postacie otrzymuja
sporo nowych, $mierciono$nych zabawek
do wykorzystania w pracy. Tak samo jak
w kampanii Nomadoéw, postacie sg zmu-
szone do wysilenia swojej inteligencji,
poniewaz nie muszg si¢ juz martwi¢ o
wyzywienie, ubranie i mieszkanie i dlat-
ego, ze zycie w koszarach moze by¢
bardziej niebezpieczne niz na Ulicy. Gdy
wezmie si¢ na Ciebie sierzant, to juz
lepiej, zeby$ si¢ narazit Korporacji!

Kampania wojskowa jest doskonatym
narz¢dziem do utrzymania kontroli nad
graczami. Dyscyplina i postuszenstwo
wymaga odpowiedniego zachowania ze
strony postaci, co pozwala ukroéci¢ troche
samowole niektorych graczy (a takze
wymusza konieczno$¢ znalezienia innej
metody rozwigzywania ~swoich prob-
lemow, nie tylko uzycie sity). W kam-
pani¢ moga by¢ wplecione elementy
zolnierskiego treningu i musztry. Oczy-
wiscie, wielu graczy skusi si¢ perspek-
tywa mozliwosci uzycia kilku bardzo
nieprzyjemnych narz¢dzi $mierci, jakimi
zawsze dysponuje wojsko. Oto kampania
dla graczy, ktorzy lubia sobie postrzelaé¢ z
czegos cigzszego.

Odpowiednie materialty pomocnicze
zapewniaja ksiazki s-f o tematyce wojen-
nej (The Mercenary, Hammer's Stam-
mers. Starship Troopers, itp.), wiele
filmow, czy dodatek Chrome Berets,
wydany przez Atlas Games. Corporate
Book 2 (Militech i Grupa Lazarus) za-
pewnia wiele informacji na temat dwoch
najwigkszych organizacji najemnikow.
Home ofthe Brave dostarcza informacji
o strukturze wojsk Stanoéw Zjednoczo-
nych, natomiast Maximum Metal zajmu-
je si¢ strong techniczng informujac o po-
jazdach, pancerzach wspomaganych i o
tym. jak najefektywniej zabija¢, pilotujac
kazdy z nich.

Styl kampanii
ROSS ,SPYKE" WINN
Jednq z najwazniejszych rzeczy przy
tworzeniu kampanii jest okreslenie jej
stylu. Zazwyczaj zmienia to sposob, w ja-
ki jest postrzegana przygoda. Wezmy na
przyktad ksiazke Drakula, autorstwa
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Brama Stokera.

Drakula (jako ksigzka) zostala napi-
sana jako gotycki romans, a nie jako hor-
ror. Pomyst historii o wampirze nie zostat
zmieniony. Jednak styl jej przedstawienia
wptynat na sposob jej odebrania. Mimo iz
wiele filmow, czy graficznych przedsta-
wien ukazywato hrabiego Drakule jako
ztg i straszliwg istote, te najnowsze chca
pokazaé raczej, ze jego zycie byto trage-
dig; romantyczny bohater doprowadzony
do rozpaczy poprzez $mier¢ ukochanej.
Wiara w mito$é staje si¢ jego wybawie-
niem.

Okreslenie §wiata w kategoriach sty-
lu zmieni jego postrzeganie przez graczy,
a takze wzbogaci Twoje doswiadczenie w
prowadzeniu gry.

Stworzyc swoj
wiasny swiat? Tak!
N ic nie stoi na przeszkodzie, by$ nie
mogt stworzy¢ S$rodowiska gry,
ktore przedstawia jeden ze $wiatow
ukazanych w literaturze, komiksie, czy w
filmie. RTG dokonalo tego dla nas
(Hardwired, When Gravity Falls). lanus
Games wypuscito Night's Edge dla
wszystkich fanéw techno-horroru. Moze-
cie nagina¢ zasady i tworzy¢é nowe.

W grze mozecie uzy¢ w formie
wspomnien wydarzen z okresu Upadku i
Reformacji (1994-2008) lub znalez¢ sig
w nowym, calkowicie wymys$lonym
$wiecie. Naprawde¢ ambitni Mistrzowie
Gry moga si¢ pokusi¢ o stworzenie
nowego gatunku na potrzeby systemu,
lecz jest to temat na osobna ksiazke.

Odczucie
Jaki styl jest charakterystyczny dla
srodowiska gry? Czy jest to Jazz,
Punk, Czarny Film, Animka Jaki styl jest
wspolny dla Druzyny? Bardzo wazne
jest, zeby gracze mogli si¢ porozumie¢.
Dobierz odpowiedni styl do kampanii.
Jes$li Twoi gracze to w wigkszosci Solo i
Fixerzy, woOwczas spoleczna kampania
Rockmanow, czy Reporterow nie jest naj-

lepszym pomystem.

Styl filmowy

yberpunk jest gatunkiem, w ktorym
CStrona wizualna odgrywa znaczaca
rolg. Poniewaz zyjemy w technologicznie
zaawansowanej spoteczno$ci, mozemy
»zobaczy¢" przysztosé. Filmy zajmuja
wazng pozycj¢ w naszej kulturze, a niek-
tére dzieta az tchna duchem cyber—

punkowym. Zowca  androidow,  Akira,
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Mad Max, Az na koniec Swiata czy Max
Headroom sa znakomitymi przyktadami
takich filmow.

Styl danego filmu moze si¢ okazaé
bardzo przydany. Poniewaz wigkszos¢
grup oglada te same rodzaje filmow.
Mistrz Gry moze zaczerpna¢ z nich nie-
ktore elementy. O wiele tatwiej mozna
sobie wtedy wyobrazi¢ dang sytuacje.

Animka: akcja, heroizm,
wiadza, romans
Animka jest rodzajem filmow ani-

mowanych produkcji japonskiej. W
stanach Zjednoczonych sa one zaszuflad-
kowane jako rozrywka dla dzieci. Nie
dajcie si¢ ogtupi¢. W Japonii, Animki
stanowig wazne ogniwo przemystu filmo-
wego. Te filmy sa robione dla i przez
dorostych.

Istnieja pelnometrazowe filmy, ktore
maja wiele wspolnego z duchem Anim—
kow, zwlaszcza Pamigé absolutna. Anim-
ki i wigkszos¢ przygod w Cyberpunku
majg ze soba wiele wspdlnego.

Najwazniejsza w tego typu filmach
jest akcja. Jednak ma ona jaki$ sens. Nie
jest bezmy$lng przemoca. Mimo iz wiele
z wydarzen moze by¢ postrzeganych jako
przesadzone, zawsze istnieje dobra przy-
czyna takiego zachowania.

Postacie w Animkach sa do$¢ jasno
okre$lone. Sg albo Dobre albo Zte. Jesli
zespot walczy przeciwko Korporacji,
wowczas musi mie¢ ona wredny plan
przejecia catej Ziemi. Gracze robig
wszystko, by nikt niewinny nie ucierpiat.
Moze nie zawsze wygrywaja, lecz za-
zwyczaj naszym bohaterom udaje si¢
wywalczy¢ remis.

Postacie w Animce zazwyczaj sg w
stanie przedsigwzia¢ poczynania o kon-
sekwencjach na $wiatowa skale. Beda
zdolni nie tylko do ujawnienia planéw
Ztej Korporacji, lecz takze do jej
zniszczenia. W zwiazku z tym, ich wro-
gowie beda rowniez dysponowaé odpo-
wiednig wladza. Zazwyczaj takie posta-
cie ging w okreslony sposob, przyczynia-
jac si¢ do zmian (oczywiscie, dla dobra
Ludzkosci).

Absolutnie dominujaca role¢ w Anim-
ce odgrywa romans. Dawne milosci,
obecne mitosci, niepozadane mitostki,
wszystkie rodzaje mitoéci. Zadna postaé
w Animce nie powinna mie¢ mniej niz
dwoch romanséw w tym samym czasie.
Najlepiej si¢ sprawdzaja kampanie w sty-
lu: "zniszczyle§ moja mito$¢, a teraz si¢

zemszezg".

Przyktady: Akira,  AD  Police,
Bubblegum  Crisis, Appleseed, Ghost in
the Shell, Cyber City Oedo 808.

Night City 2020

Wiqkszos'é kampanii w Cyberpunku
bedzie miato styl Animki. Motywy

i ideaty przecigtnego Krawgdziarza sg za-

zwyczaj bardzo bliskie wizerunkowi
klasycznego bohatera z takiego filmu.

Cinema verite:

realizm, romans

cmema Verite jest bardzo realistyczna
forma przedstawienia §wiata. Posta-

cie 83 jakby z zycia wzigte, z wadami i za-

letami. Nie ma sztywnego podzialu na

postacie biate i czarne, tak samo jak taka

klasyfikacja nie istnieje w rzeczywistym

$wiecie. Nikt nie jest dobry albo zty,

kazdy jest tylko cztowiekiem.

Romans jest wazny tylko wtedy, gdy
bezposrednio. wplywa na scenariusz.
Romans nie jest ani konieczno$cig ani
rzadko spotykanym luksusem. Nie mowi-
my takze o wyidealizowanej milosci pla-
tonskiej. Tak jak wszystko, sprawy ser-
cowe sg przedstawione bardzo realisty-
cznie. Romans moze mie¢ swoje wzloty i
upadki, swoje problemy, a takze nie-
szczesliwe zakonczenie.

Przyktady: Az na koniec swiata.
Niespokojne serce. Scigany, ~Chlopaki z
ferajny.

Czarny film:
mroczni bohaterowie,
stanowczosé, zadza
Postacie z takich filmoéw maja zwykle
mroczng natur¢. Osobowos$ci, tak
otgpione rzeczywistoscia, ze nie szokuje
ich zadna perwersja czy uczucie.
Zazwyczaj lubig utopi¢ swoje smutki w
alkoholu, jes$li akurat nie sa w pracy,
wciaz zyjac na krawedzi zapomnienia.

Akcja Czarnego Filmu rozgrywa si¢
zazwyczaj w biedniejszej cze¢$ci miasta.
W $wiecie brudnych okien i zakurzonych
biur. W pokoju z gota zaroéwka, zawieszo-
ng na kablu, nad biurkiem z wyztobiony-
mi odciskami butéw znuzonego detekty-
wa. Pojedyncze krzesto po przeciwnej
stronie biurka stoi puste, a nasz bohater
czeka, popijajac whisky.

Czarny Film bardziej niz jakikolwiek
inny typ filmoéw skupia si¢ na seksualnym
aspekcie milosci. Jednak jest to $cisle
okreslony wizerunek — bezczelny,
nieosiagalny, lekko szyderczy. Mistrzo-
wie Gry powinni ostrozni z wprowadza-
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niem takiego sposobu postrzegania
mitosci, szczegdlnie przy prowadzeniu
mtodszych grup. Wigkszo$¢ graczy
ponizej osiemnastego roku zycia moze
nie do kofica zrozumie¢ istote takiego
zjawiska.

Przyktady: Casablanka, Sokot Mal-

tanski, Lowca androidow, Gilda.

Nie wierzcie mi na stowo
Wyjdz'cie i zdobadzcie te filmy.

Nawet duze wypozyczalnie kaset
video dysponuja Animkami w swojej
ofercie. Nie ograniczajcie si¢ tylko do
filmow s-f. Sokol Maltanski jest znacznie
lepszym przyktadem Czarnego Filmu niz
Lowca androidow. Wspaniate pomysty
mozecie znalez¢ w filmach, ktore nie
maja nic wspolnego z fantastyka. Obej-
rzyjcie 11 ' Ocean, Matego wielkiego
Drzikg  bande,

pieczne  zwiqzki.

czlowieka. czy  Niebez-

Styl muzyczny
Punk: gniew,
nihilizm, bunt
Punk zrodzit si¢ z gniewu. Wywodzi
si¢ ze spotecznosci biednej, angiel-
skiej mtodziezy konca lat 70-tych,
znuzonej zyciem w sztywno podzielonej
kulturze, zadnej odmiany. Takie nasta-
wienie jest bardzo zblizone do pogladow
ludzi, ktorzy zapoczatkowali epoke jazzu
w Ameryce. Swiat punkow jest kierowa-
ny przez gniew i poczucie bezsilnosci.
Smieré jest lepszym wyjéciem niz nieus-
tanne szukanie sposobu na przezycie
nast¢gpnego dnia.

Punkéw charakteryzuje takze silne
nastawienie nihilistyczne. Daza do
zniszczenia mechanizmow rzadzacych
$wiatem i ich zyciem. Nie sa zbyt wyrafi-
nowani, ktdcac si¢ jak dzieci przy naj-
mniejszej okazji.

Punk szuka odmiany. Pragnie wolno-
$ci ijest gotowy za nig umrzeé¢. Przygoda
bedzie wigc oscylowaé wokot zmiany
$wiata. Muzyka punkéw jest prawie
zywa. Porusza graczy do glebi. Szybka
akcja, poscigi, ciagle nowi wrogowie,
wyskakujacy jak z pudetka. Zaden z gra-
czy nie jest pewien, co go spotka nastgp-
nym razem. Zmiany w nastroju sg bardzo
gwaltowne.

Punki powinny si¢ wywodzi¢ z oto-
czenia, ktore chcag zmieni¢. Beda si¢ bun-
towaé przeciwko systemowi klasowemu,
dlatego, ze stanowia jego element. Szcze-
gblnie trudne do rozegrania w punkow—
skim stylu sa kampanie policyjne badz
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sieciarskie. Zachowanie punka polega na
tym, ze buntuje si¢ przeciwko systemowi,
ktorego nie rozumie. Postacie Netrunnera
lub Gliniarza musza zrozumieé¢ zasady
funkcjonowania systemu po to, by mogty
normalnie dziatac.

Jazz: zawitosc,
subtelnosé¢, improwizacja
azz jest bardzo skomplikowanym
Jstylem muzyki. Zamiast ,rogow"
muzyka jazzowa powinna si¢ postugiwacé
»spiralami" i kr¢gami wewnatrz kregow.
Czasami te spirale uktadaja si¢ w pewien
wzorzec i wracajg do punktu wyjscia.

W jazzie istnieje mndstwo solowek i
improwizacji. W wielu kompozycjach
jazzowych sa specjalne przerwy umozli-
wiajace improwizacje poszczegdlnych
artystow. Zawsze jednak te indywidualne
fragmenty wracaja do oryginalnej melo-
dii. Kampania w stylu jazz bgdzie miata
daleko odbiegajace przerywniki, lecz za-
wsze bedzie powraca¢ do glownego te-
matu.

Wigkszo$¢ wariacji i zmian w muzy-
ce jazzowej jest bardzo subtelna. Gracze
nie od razu moga sobie zdawaé sprawe,
ze zmienit si¢ motyw przygody. Taka sub-
telno$§¢ wymaga mistrzostwa ze strony
prowadzacego gre i doswiadczonych gra-
czy. Szorstkos¢ moze doprowadzi¢ do
zabicia jazzowego ducha przygody. W
tego typu kampanii wszystko jest powia-
zane ze soba. Nawet wtracenia i wspom-
nienia beda miaty co$ wspdlnego z gtow-
nym tematem przygody. Takie powiaza-
nia moga by¢ bardzo stabe i bez wyrazne-
go sensu, lecz mimo to beda istniec.
Zaréwno Mistrz Gry jak i gracze musza
by¢ perfekcyjni. Strasznie tatwo na takim
poziomie subtelnosci zgubi¢ wazna
wskazowke lub przeoczy¢ drobny, lecz
znaczacy fakt.

Metal: rock and roli

na zawsze!

(wspotautor: Eric Heisserer)

Metal jest jednym z czystszych
stylow rocka. Nie jest to blues-

rock czy folk-rock. Jest to prosty gatunek

muzyki. Niesie ze soba przesianie, dla

catego $wiata. Metal nie ma spiral, tylko

gory i doliny. Przekazuje przesianie moc-

nymi rytmami perkusji.

Styl heavy-metal jest zazwyczaj bru-
talny, peten przemocy, wsciektosci, pred-
kosci i potegi. Moze rOwniez czasem
zboczy¢é w strong szalenstwa. Muzyka
heavy-metalowa nie jest cicha, podstep-

na, czy niezauwazalna. Metal wyskakuje
na Ciebie i krzyczy Ci prosto w twarz.
Muzyka jest przepeiniona dzika energia
ktorej postaé moze uzyé, niby narkotyku,
by odczué ten ,,skok" przed wiaczeniem
si¢ do walki czy zaczg¢ciem misji. A kiedy
$wiszczy olow, maty ,dopal" moze si¢
okaza¢ przydatny. Badania dowiodtly, ze
stuchanie ulubionej muzyki zwigksza
efektywnos$¢ cztowieka. Czemu nie po-
stuzy¢ si¢ tym w sytuacjach w $wiecie
Cyberpunka?

Night City 2020

ampanie, rozgrywajace si¢ w Night
KCity AD 2020, sa bez watpienia
utrzymane w stylu muzyki heavy-me-
talowej. Znakomicie to si¢ uzupetnia z
konwencja Animki. Gracze postrzegaja
$wiat jako pole do popisu, jako wyzwa-
nie, a muzyka jest dla nich skrzydtami,
nosnikiem ich energii.

Technologia
okresla kampanie
Jaki jest poziom przecig¢tnej, szeroko
dostgpnej technologii? Jaka jest jej
dostepnos¢ dla Postaci Graczy? W jakim
stopniu technika wojskowa wptywa na
zycie spoteczenstwa? Czy przewaza tech-
nologia $mierci i przemocy? Sa to bar-
dzo wazne pytania, szczegélnie jesli
Mistrz Gry prowadzi kampanig, rozgry-
wajaca si¢ poza tlem roku 2020. Najwaz-
niejsza sprawa jest ustalenie rzeczywis-
tego poziomu technologii. Kto dysponuje
najnowszymi osiagni¢ciami techniki, ten
dzierzy prawdziwa wiladze.

- -
Siec
Jestesmy tutaj:

my Vicmy w $wiecie Cyberpunka, tu i

teraz. Nie, niejest to $wiat Gibsona i

Sterlinga, lecz zyjemy w naszej wciaz si¢
zmniejszajacej ,,Swiatowej wiosce". Nasz
$wiat jest siecig zazgbiajacych sig¢ struk-
tur. Istnieje juz Sie¢, istnieja silikonowi
kowboje, parajacy si¢ kradzieza danych.
W chwili obecnej istnieja fortece danych
i fixerzy. Zyjemy w $wiecie, w ktorym
cyberpunk staje si¢ polityczna, ekonomi-
czng i osobistg rzeczywistoscig wielu z
nas.

Poczatek

Siec' symbolizuje najnizszy poziom
cyberpunkowskiej technologii. Pod-

stawa jest globalna siatka baz danych

oraz sity porzadkowe obejmujace caty

swiat. Taka sytuacja istnieje juz teraz, w
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Przykiad:

Grendel spoglada za rog ciemnej, za-
$mieconej uliczki i dostrzega ich:
trzech handlarzy kitéci sie o cene
Czarnej Szprycy.

— Wspaniale... trzech na jedne-
go — mruczy do siebie, uruchamia-
jac jednoczesnie chip Metalhead w
swoim Wearmanie. Czeka na pier-
wszy utwdr. Piosenka zaczyna sie
ogltuszajacym wejsciem perkusji,
ktore przebiega przez wszystkie ner-
wy i uruchamia potezna dawke adre-
naliny. Mistrz Gry decyduje, ze przez
kilka nastepnych rund Grendel ma
bonus +1 do Inicjatywy, ze wzgledu
na wptyw, jaki wywiera na niego
muzyka. Tylko troche dobrej muzyki
potrzeba Grendelowi, by mogt sie
rzucié na trzech przeciwnikéw...

Uwaga Spyke'a:

Nie denerwujcie sie, moi drodzy mu-
zyczni purysci. Dla moich potrzeb,
jazz zostat zdefiniowany jako Cool
Jazzi lat 50-tych, promowany przez
Beat Poets. Dla chetnych, polecam
Ragtime, czy kazdy z tysiaca réznych
stylow Jazzu. Kazdy posiada swoj
unikalny smaczek.
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Uwaga Spyke'a:

Zaczyna by¢ dla mnie widoczne, Ze
wiele przygod w roku 2020 dazy w
strone stosowania megaprzemocy.
Zdaje sie, ze gracze i Mistrzowie Gry
polubili zabijanie. Nie uwazam tego
za zdrowy objaw. Ludzie w wiekszos$-
ci przypadkéw osadzaja nas bardzo
surowo za to, co robimy (granie).
Uwazaja nas za zbieranine potgtow-
kow, opetanych zadza zabijania i
spoteczne odrzutki, co nie jest ani
prawdziwe, ani przyjemne. Wierze,
ze przemoc jest potrzebna w grze.
Konflikt musi zosta¢ rozwiazany w
pewien sposob, a czesto gwattowna
metoda jest najlepsza. Jednak po-
winno to stuzy¢ rozwojowi scenariu-
sza. Nie powinno stanowié¢ celu sa-
mego w sobie. Gry zbyt dlugo okazy-
waly sie byé schronieniem dla pseu-
do-intelektualistow. Ci Zli gracze rze-
czywiscie nie sa w stanie funkcjono-
wacé w spotecznosci. Cierpia na kom-
pleks nizszosci i w ten sposéb chca
wszystkim pokazaé, ze sa najlepsi.
Jest to zatosne. Musimy na nich uwa-
zaé, gdyz w przeciwnym wypadku
stracimy nasza rozrywke na ich
rzecz.

roku 1995. Mamy takze wirusy kompute-
rowe, pionierow-hackerow, ktorzy podej-
muja pierwsze proby kradziezy danych
oraz rzad, ktory jest postrzegany jako
skorumpowany.

Przemoc staje si¢ zjawiskiem pow-
szechnym i osobistym w epoce Sieci. Dla
99% procent ludzkosci, $mieré¢ zaczyna
dopiero by¢ postrzegana, gdy uderzy ich z
petna sita i w kazdego z osobna.
Zabodjstwo nozem, czy strzatl z bliskiej
odlegtosci — oto wspodtczesna definicja
gwaltownej $mierci. Przemoc staje si¢
ukryta i niewidzialna, lecz jednak wsze-
chobecna. Zaczyna si¢ formowaé w przy-
szty ksztalt, taki jaki znamy z Cyber—
punka.

Sieciowanie
Jako styl gry jest preferowany przez
nowych Mistrzow Gry. Mozliwosci
rozegrania szczegoélnie wspanialej przy-
gody na bezdrozach Sieci zawieraja kam-
panie, majace miejsce podczas Upadku i
Reformacji. Sa one znacznie tatwiejsze
do poprowadzenia, gdyz nie wymagaja
radzenia sobie ze skomplikowanymi
problemami wynikajacymi z konsek-
wencji stosowania cybernetyki i techniki
biologicznej. Sieciowanie nie jestjeszcze
doktadnie opisane. Nie dysponujemy zad-
nym interface'm, Ihara i Grubb sg jeszcze
w szkole. W ten sposob mozliwos$ci
sieciowania sa3 mocno ograniczone, lecz
w dalszym ciagu przedstawiaja  soba
wspaniate pole do wykorzystania wyo-
brazni.

Wspomnienia
CZasami dobrze jest poprowadzié
graczom kampani¢, ktora rozgrywa
si¢. w ich -wspomnieniach. Jesli jakies
wydarzenie z przesztosci wywiera zasad-
niczy wplyw na terazniejszo$¢ postaci,
wowczas pozwol graczom je odegrac.
Nie musi to by¢ nawet wydarzenie z prze-
sztosci. Jesli Netrunner uzyska dostep do
danych, zawierajacych informacje na
temat pewnej operacji, wowczas pozwol
graczom wecieli¢ si¢ w postacie tych
ludzi, w te nazwiska z przesztosci. Tego
typu wtracenia pomoga Ci utrzymad
$wiezos$¢ gry. nie pozbawiajac jej jednak
Waszego unikalnego stylu.

Cybernetyka:
2011 do 2016

Oto epoka Night City. Wielka kariera
Johnny'ego Silverhanda wtasnie si¢

zaczyna, natomiast Stary Porzadek Swia-
ta ma si¢ ku koncowi. Ekscytujaca chwi-
la. Mozliwosci dla dobrych sa przeogrom—
ne, niestety takie same mozliwo$ci maja
zli ludzie.

Rozgrywanie
Technologia cybernetyczna jest za-
zwyczaj tym elementem, na ktérym
potykaja si¢ niedo§wiadczeni Mistrzowie
Gry. Majac do dyspozycji dwa Chrome—
booki i par¢ innych dodatkow, tatwo jest
si¢ zgubi¢. Poniewaz Mistrz Gry musi si¢
zajmowaé scenariuszem, postaciami Bo-
haterow Niezaleznych, stylem przygody,
gracze moga to wykorzysta¢ i w krotkim
czasie staja si¢ potezni. Jedng z metod
niedopuszczenia do takiego zjawiska jest
utrzymywanie Postaci Graczy w relatyw-
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nej biedocie. Jednak, po jakims§ czasie,
staje to si¢ meczace zarowno dla graczy
jak i dla Mistrza Gry.

Najprostszym sposobem na poko-
nanie syndromu ,chcialbym mieé¢ co$
nielegalnego" jest ograniczenie dostep-
nosci cybernetyki. Niech wszczepy stang
si¢ dla nich wazne. Je$li gracze beda
musieli uzasadni¢, do czego im potrzebny
jest Railgun EMG-85 (i uswiadomia so-
bie, ze kazde uzasadnienie oznacza, ze
sporo ludzi bedzie im to miato za zte),
woOwczas moga zmieni¢ wyobrazenie o
swojej postaci.

Przemoc staje si¢ bezosobowa. W
rozwijajacej si¢ wcigz Sieci zaistniata
mozliwo$¢ zabicia kogo$ na drugim
koncu $wiata — tylko za pomoca mysSli.
Na razie moga to uczyni¢ tylko Netrun—
nerzy, lecz kto wie, co zdarzy si¢ pozniej?
Wyswietlacze taktyczne i bronie smar—
towane spowodowaly, ze walka zaczyna
przypomina¢ gry Nintendo.

Nanoidy: 2027+

rawdziwe nanoidy pojawiaja si¢
Pdopiero w potowie lat dwudziestych
XXI wieku. Pierwsze nanoidy byty zaled-
wie udoskonalonymi formami wirusow.
Nie byly prawdziwymi Maszynami Von
Neumanna. Nie potrafia wykonaé¢ skomp-
likowanych zadan, jak rowniez nie moga
si¢ reprodukowac, czy leczyé. Prawdziwe
nanoidy sa samo-rozmnazajacymi sig,
samo-leczacymi si¢, programowanymi
maszynami o wielkosci czasteczki. Nie sa
wirusami, ktéore musza by¢ okresowo
wymieniane. Prawdziwe nanoidy mozna

zauwazy¢ dopiero w CyberGeneration.

Zwiastuny nowej ery. Maximum Me-
tal i CyberGeneration przedstawiaja soba
mozliwo$¢ ,,Superheroicznych" kampanii
i postaci. Znaczna czg¢$¢ spoteczenstwa
ma dostgp do technologii, ktéra moze
uczyni¢ je ,lepszym" w poréwnaniu z
reszta ludzkosci, przynajmniej w sensie
jakosciowym.

Rozgrywanie
Oto rzeczy, ktore kazdy chcialby
mie¢. Samochody, ktére nie wyma-
gaja warsztatOw ani mechanika, perfek-
cyjne dzieci. Prawda jest, ze mozliwosci
czynienia zla sa rowniez zwigkszone.
Kto§ mogilby wymysli¢ zapalenie opon
mozgowych, ktéore wyniszczytoby ludz-
kos¢ w ciagu miesigca. Wszystko jest

mozliwe, nie ma to jak magia!



Kampania w Cyberpunku: na Ulicy czy w drapaczu chmur?

Przemoc okresla
kampanie

aki jest poziom przemocy w spote-
J czenstwie? Jakimi mozliwosciami dys-
ponuja Postacie Graczy, ajakie moga zo-
sta¢ uzyte przeciwko nim? Poziom prze-
mocy do pewnego stopnia definiuje
»poziom potegi" kampanii. Mistrzowie
Gry powinni zachowaé szczegdlng uwage
przy udostepnianiu wigkszych i bardziej
niebezpiecznych broni.

Przemoc posrednia
Brzmienie i przebieg kampanii $cisle
zalezy od tego, czy Postacie Graczy
dysponuja znacznymi $rodkami do powo-
dowania $mierci. Wigkszo§¢ kampanii
korporacyjnych lub rozgrywajacych si¢ w
srodowisku Fixeréw bedzie miata nie-
wiele wspolnego z bezposrednia przemo-
cg. Ta robot¢ musza odwali¢ straznicy,
zazwyczaj Bohaterowie Niezalezni. Gra-
cze beda zdawaé sobie sprawe, ze ich
karier¢ moze zakonczy¢ jedno skinienie
glowa lub pocatunek. Najlepsze przykta-
dy takich kampanii: Wyspy w Sieci autor-
stwa Bruce'a Sterlinga lub 4z na koniec
swiata w rezyserii Wima Wendersa.

Przemoc bezposrednia

ego typu przemoc jest najczesciej
Tstosowana w kampaniach w Cyber—
punku. Postacie Graczy maja mozliwosé
zabijania, co czg¢sto wykorzystuja. Jed-
nak, nawet w roku 2020, zabicie cztowie-
ka nie jest prosta rzecza. Zabijanie
powinno by¢ rozgrywane w potaczeniu z
pewnym szokiem, szczegélnie jesli po-
sta¢ po raz pierwszy zadaje $mier¢ swoi-
mi wlasnymi rgkami.

Wigkszo§¢ postaci w  Cyberpunku
wiele razy spotka si¢ ze $miercig. Jesli
posta¢ nie ma zadnego doswiadczenia,
pewnego zaprawienia, wowczas Mistrz
Gry powinien wprowadzi¢ pewne psy-
chologiczne aspekty szoku w momencie
uswiadomienia sobie $mierci istoty ludz-
kiej.

Mozecie pomysleé, ze oznacza to
pewne sentymentalne podejscie do Cy—
berpunka. Jednak jest po temu przyczyna
— gra. Przeci¢tny Krawedziarz musi si¢
liczy¢ z ryzykiem $mierci w wielu codzi-
ennych sprawach. Tak samo jak przecigt-
na osoba w Ameryce lat 90-tych naszego
wieku. Stres jest wywotany poprzez oso-
biste uczestnictwo w $mierci. Tak, reak-
cja powinna by¢ spokojniejsza niz w
naszych czasach. Tak, w roku 2020 istnie-

je wigksze prawdopodobienstwo $mierci.

Lecz nadal powinno si¢ uwzglednié
reakcje ludzkiego umystu. Moze nie dla
weterana-Solo, lecz dla mtodego
Technika. Moga mu si¢ przydarzy¢ kosz-
mary i wyrzuty sumienia, lecz kazda
posta¢ powinna by¢ w stanie uzasadnié
potrzebe zabijania, choéby po to, by
przezy¢.

Megaprzemoc

egaprzemoc stata si¢ motywem
Mprzewodnim wielu przygoéd w
Cyberpunku.  Odcztowieczenie  ludzi
wskutek dziatania mass-mediow zostato
wspaniale opisane w The Artificial Kid, i
w paru innych dzietach. Brak zasad
moralnych 1 ogdlne szalefistwo do-
prowadzito do wtasnie takiego postrzega-
nia gatunku ludzkiego. W Mechanicznej
Pomaranczy, Burgess uzywa megaprze—
mocy do pokazania réznic w sposobach
postrzegania czlowieka. Kazda przemoc
ma swoja przyczyng¢. Uzasadnia i moty-
wuje fabulg. Zmiany poziomu przemocy
moga by¢ same w sobie tematem przy-
gody.

Poziom potegi
okresla kampanie

asadniczo istnieja dwa poziomy
Zpot@gi w kampanii w Cyberpunku
2020. Po pierwsze, potega otoczenia. Jest
to glowny wyznacznik, a zarazem naj-
wazniejszy ogranicznik poziomu potegi
kampanii. Potgga postaci spetnia tylko
poboczna funkcjg. Poprzez uzycie tych
dwoch wyznacznikéw, z tatwoscia mozna
przewidzie¢ efekty poczynan postaci.
Przecigtny Krawedziarz moze dokonad
pewnych zmian na poziomie Ulicy,
zakloci to przebieg transakcji w najbliz-
szym rejonie. Jesli ten sam cyberpunk
zrobi co$ na poziomie narodowym, moze
to spowodowaé wstrzas w gospodarce.
Juz sama obecno$¢ Bohatera lub Super—
bohatera moze zmieni¢ rytm wydarzen w
duzym mieécie, a kazde ich dziatanie
odbywa si¢ na skale $wiatowa. I odwrot-
nie, jesli postacie z Ulicy otrzymaja in-
formacje, ktore moga wywrze¢ wpltyw na
caty kraj lub $wiat (na przyktad w Land of
Free, bohaterowie, w wigkszosci zwykli
Krawedziarze, zyskuja dostep do infor-
macji, ktorych ujawnienie moze spowo-
dowaé¢ zmiany, dotyczace catej popula-
cji), wowczas zostaje zaktdocona réwno-
waga. Zazwyczaj zdarza si¢ wtedy jedna
z dwoch rzeczy: albo postacie zostaja
wepchnigci do strefy odpowiedniej dla

ich poczynan, zazwyczaj bez uprzedzenia
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i przygotowania, lub tez, co si¢ zdarza o
wiele czes$ciej, ging w tajemniczych
okolicznosciach.

Potega otoczenia

Okreélenie poziomu potegi otoczenia
jest proba zdefiniowania $rodowis-
ka, w ktorym dziataja Postacie Graczy. W
»Nie poddawaj si¢" wydarzenia rozgry-
waja si¢ na poziomie Narodowym.
Johnny Silverhand jest postacia szeroko
znang z telewizji. Rowniez Alt Cunning—
ham jest dos¢ dobrze znana, pomimo
etykietki Jeszcze jedna pigkna twarz". W
przygodzie jest tez miejsce dla postaci o
znacznie nizszych poziomach. Nomad
Santiago jest moze znany w swojej
spotecznos$ei, lecz jego potgga nie sigga
tak daleko. Jego partnerka Rogue, uwaza
si¢ za troch¢ wazniejsza od Santiago.
Reporter Thompson wydaje si¢ by¢ jedna
z gtownych postaci, lecz nie do koncajest
to prawda. Jak wige widzisz, postacie nie
muszg by¢ na tym samym poziomie, by
mogty udanie wspotpracowaé. Jedna z
rzeczy, ktoéra ich taczy, to Narodowy
poziom konsekwencji ich poczynan.

Ostatnia rzecz. Zmiany, jakie sa
wywotlane dziataniami postaci nie musza
by¢ znaczace ijasno okreslone. W wielu
przypadkach, tak jak to si¢ zdarzylo w
Nie poddawaj si¢, zmiany byly bardzo
subtelne, lub nawet przez chwile nieza-
uwazalne. Niektore moga byé pomie-
szane; cz¢$¢ staje si¢ widoczna dopiero
po uptywie okreslonego czasu. Johnny
publicznie skomentowat zamieszki przed
budynkiem Arasaki. Zmiana w postrzega-
niu tego zaj$cia przez media byla natych-
miastowa. Zmiany, wywotane dziatalnos-
cig Alt w Sieci byly tak subtelne, ze zos-
tatyby dopiero odkryte po kilku latach.
Mistrz Gry moze podejmowaé decyzje
dotyczace wielkosci i wazno$ci zmian,
lecz zazwyczaj zalezy to tylko od gracza.

Ulica
lica znajdzie swoje wlasne zas-
Utosowanie dla rzeczy". To naj-
czesciej cytowane zdanie dotyczace
Cyberpunku. Kiedy William Gibson napi-
sal to zdanie, zaczal co$, co w chwili
obecnej okresla si¢ mianem ruchu cyber—
punkowego, ktéry posiada wspdlna
ceche, ktora zespala wszystkie $wiaty
Cyberpunka w jedno$é. Ulica. Ulica,
ktora wyznacza co jesz, gdzie $pisz, kogo
i z kim si¢ kochasz, czego uzywasz.
Cyberpunk zajmuje si¢ dehumanizacja

populacji i glosi potrzeb¢ powrotu do
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Uwaga Spyke'a:

W mojej pierwszej kampanii, ,Nie
ma Mitosci", postacie byly asysten-
tami znanej grupy Rockmanéw. Pod
koniec przygody, gracze uswiadomili
sobie, ze zmiany, ktore zapoczatko-
wali, postawia ich na czele Rewo-
lucji. Wiekszo$¢ postaci zrezyg-
nowata z obowigzku przewodnictwa.
Jeden z graczy tak skomentowat
swoja odmowe: ,Nie znam sie na
rodzeniu Narodéw". Uwaga jest mo-
ze humorystyczna, lecz obrazuje pe-
wna wazna zasade — czasami naj-
lepiej (zdrowiej, madrzej, bezpie-
czniej) jest pozosta¢ w cieniu, w
takim miejscu, w ktorym jest najwy-
godniej, nawet jesli wiaze sie to z
utrata mozliwych wptywow.

~cztowieka". Pewne zmiany mozna juz
zaobserwowaé w naszych czasach. Roz-
dzielanie si¢ spoteczenstwa ze wzgledu
na stale zwigkszajacy si¢ poziom tech-
nologii.

W roku 2020 Ulica jest miejscem
wszelkich wydarzen. Wszystko si¢ zaczy-
na lub konczy na Ulicy. Tiem jest za-
zwyczaj region jednego miasta. Strefa
Walki w Night City lub tez ,,Club Sceng".
Kampanie dotycza zazwyczaj postaci o
niskich poziomach, tworzacych mate
grupy — uliczny gang, oddzial najem-
nikéw, czy jednostka policyjna. Zajmuja
si¢ gtownie sprawami, ktore sa wazne dla
ich najblizszego otoczenia — nowe
sposoby robienia starych interesow, eli-
minowanie konkurencji, nawigzywanie
nowych znajomosci, ogdlnie mowiac
troszczenie si¢ o wtasna skore.

Zazwyczaj gracze dos¢ szybko nudza
si¢ przebywaniem w jednym miejscu.
Staraja si¢ by¢ najwazniejsi w swojej
okolicy. Ulica jest dobrym miejscem do
rozpoczgcia kampanii. Grupa, zdana
tylko na siebie, zaczyna zazwyczaj na
Ulicy. Wraz ze zdobywaniem do$wiad-
czenia, postacie chca coraz wigcej,
nierzadko chca sprobowaé czego$ innego,
egzotycznego. Pragng by¢ stawni, mieé
mozliwo§¢ wywierania wplywu na cale

kraje.

Miasto
Miasto jest dziwnym miejscem w
roku 2020. Ameryka jest polem
bitwy pomigdzy S$cierajacymi si¢ silami
ekonomii, polityki 1 nacisku mass-
mediow. Miasta kontroluja kraj. Wielkie
metropolie sa teraz najwyzsza wladza.
Wewnatrz tych miast istnieja mikrosyste—
my dzielnic, kontrolowanych przez wita-
dze miejskie i wiadz¢ ekonomiczng (le-
galng i nielegalna). Miasta staja si¢ coraz
bardziej skomplikowanymi strukturami.
Wigkszos¢ kampanii w_ Cyberpunku
rozgrywa si¢ na poziomie jednego miasta.
Przez wigkszo§¢ czasu gracze moga si¢
drazni¢ z Policja lub stuzbami miejskimi
bez bezposrednich konsekwencji. Dyspo-
nuja odpowiednia sita, by moéc przyspo-
rzy¢ wiele ktopotow i sa na tyle bogaci,
ze moga zniknaé, jesli zrobi si¢ za goraco.
Potezniejsze postacie maja nieprzyjemny
nawyk w postaci stawy, a raczej reputacji.
Z tego wzgledu, cigzko im ukryé swoja
tozsamo$¢. Nie poddawaj si¢ jest znako-
mitym przykladem kampanii, w ktorej
potezne postacie dziataja w $rodowisku o
wladzy znacznie mniejszej. Mimo iz cele
ich poczynan posiadaly raczej mniejsze
znaczenie, konsekwencje ich osiagnigcia
wywarly wptyw na poziomic narodowym
(w niektorych kregach, nawet wigksze).
Czesto to si¢ zdarza w przypadku, gdy
dziatania postaci przekraczaja cele przy-
gody.

Narod
Kraje sa duzymi miejscami i zazwy-
czaj maja wigksze wplywy niz mias-
ta. W kampaniach na poziomie Narodo-
wym, gracze maja szans¢ dokonaé zna-
czacych zmian. To sa przygody, w trakcie
ktorych zaczynaja si¢ Rewolucje, upadaja
Korporacje i rodza si¢ legendy. Wada jest
to, ze od takich dzialan nie ma odwrotu.
Jesli postacie zaangazuja si¢ w tego typu
rozgrywki, wowczas musza sobie sami
poradzi¢ z tymi wszystkimi problemami.
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Ludzie beda chcieli ich zabié, choéby
tylko po to, by mogli si¢ cieszy¢ taka
stawg.

Jedna z mozliwos$ci zaktada, Ze posta-
cie nie sa przygotowane do walki z
prawdziwymi ,rekinami". Nagle orien-
tujg si¢, ze wpadli go glebokiej wody i
maja dwa wyjscia: nauczy¢ si¢ plywacd
lub utopié¢ si¢. Dobrym przyktadem takiej
kampanii jest Land of Free. W wielu
wypadkach. Druzyna nie bgdzie sobie
zdawaé¢ nawet sprawy, ze operuja na
poziomie krajowym. Moze im si¢ wyda-
wa¢é, ze tym razem trafito si¢ co$ niebez-
piecznego, moze nawet $miertelnie groz-
nego. Moga nie wyobraza¢ sobie poteg, z
jakimi waleza, az do punktu kulmina-
cyjnego. Moze to wprowadzi¢ pewien ton
dramatyzmu, wie¢c nie wahaj si¢ przed
wykorzystaniem takiej sytuacji.

Swiat
Kazde z poczynan Postaci Gracza
bedzie miato konsekwencje na po-
ziomie przynajmniej Narodowym. Na
takim poziomie, gra zacznie przypominaé
strategiczng rozgrywke, jak szachy lub
Dyplomacj¢™. Jedynym literackim przy-
ktadem, jaki przychodzi mi na mysl jest
Wieza ku niebu, autorstwa Jenningsa.
Nawet ta ksigzka nie wykorzystuje wszel-
kich mozliwos$ci takiej gry. Kiedy prze-
cigtna posta¢ dysponuje potega kraju,
wowczas rzeczy staja si¢ bardziej ptynne
i zamazane. Najlepszym przyktadem jest
CyberGeneration.

Postacie okreslaja
kampanie
Oto kilka wskazoéwek odno$nie usta-
lania postaci. Mistrz Gry powinien
ich uzywaé, by przedstawi¢ graczom
ogolne zatozenia wygladu, cech i znacze-
nia ich postaci. Jednak nie czujcie si¢
ograniczeni tymi regutami. Jesli chcecie,
by Operator dysponowal mniejsza iloscia
gotowki, proszg¢ bardzo. Jesli myslisz, ze
Bohaterowie sa zbyt starzy, nie ma
sprawy. Jednak powiniene$ uwazaé, by
jeden z graczy nie odstawal za duzo od
innych. Najlepiej jesli Postaci Graczy nie
oddzielal od siebie wigcej niz jeden

poziom.

Pionek
Oto poczatkujace postacie. Ich cechy
sa wyznaczane wedtug zasad poda-
nych w podreczniku Cyberpunka 2020.
Przyklad: Twoja pierwsza postaé
Wiek: 15-20
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Punkty postaci: 50

Punkty umieje¢tnosci:

40 + dodatkowe

Poziom Zdolnos$ci Specjalnej: 1-4
Poczatkowa gotéwka:
1,000-10,000 eb

Reputacja: 1-3

Operator
peratorzy to zazwyczaj przecigtni

OKrawgdziarze, lub ludzie lekko
wybijajacy si¢ ponad norme¢ roku 2020.
Doswiadczeni, moze nawet czolowka
swojej klasy zawodowej. Doswiadczeni
Mistrzowie Gry moga doj$¢ do wniosku,
ze system tworzenia postaci nadaje si¢ do
poczatkowych przygdd. Postacie Opera-
torow nadaja si¢ do znacznie trudniej-
szych misji.

Tego typu postacie maja zazwyczaj
swoj krag znajomych. Interesy zaczynaja
si¢ uktada¢ coraz lepiej, Minusem jest to,
ze roOwniez zaczynaja by¢ dobrze znani w
srodowisku niezbyt im przyjaznym. Nowi
przeciwnicy pojawiaja si¢ coraz czg$ciej,
a i dawni wrogowie przekonuja sig, ze

jeszcze zyjesz.

Przyklad: Nomad Santiago.
Ripperjack, Sierzant Max
Hammerman (NCPD).
Wiek: 20-28

Punkty postaci: 60-65*
Punkty umiejetnosci:

50+ 1,5x dodatkowe*
Poziom Zdolnosci Specjalnej: 5-6*
Poczatkowa gotéwka:
25,000 eb lub wigcej*
Reputacja: 4-7*

* tylko bardzo dobra postaé

Bohater
Ci ludzie sg dobrze znani w swoim
srodowisku, czesto tez wystepuja w
telewizji. Posiadaja wtlasne organizacje,
lub tez reprezentuja naprawd¢ potezne
osobistosci. Mimo iz nie musza si¢ oni
ktopotaé, co wlozyé do garnka, czasami
zdarzaja si¢ problemy w postaci listow z
bombami. Rosna wydatki na ochrong, a
krawiec domaga si¢ podwyzki, tak samo
szofer. A propos, jaki§ facet z telewizji
pyta, czy jest Pan wolny we wtorek ?
Wigkszos¢ Mistrzow Gry zaczyna
mie¢ problemy wtasnie na tym poziomie.
Czas potrzebny kazdej postaci ciagle si¢
wydtuza, powodujac znaczne rozwlecze-
nie si¢ przygody. Najlepiej mie¢ najwyzej
dwoch graczy na takim poziomie. Naj-

lepsi sa Netrunnerzy i Fixerzy, poniewaz
i tak zwykle zabierajanajwigcej czasu.
Przyktad: Kerry Eurodyne, Erin
Malour, Morgan Blackhand (przed
2023), Ben Izis
Wiek: dowolny (*)
Punkty postaci: 65-70*
Punkty umiejetnoSci:
60+ 3x dodatkowe*
Poziom Zdolnosci Specjalnej: 7+*
Poczatkowa gotéwka:
100,000eb+ (*)
Reputacja: 8-9*

* tylko bardzo dobra postaé

Superbohater

prowadzenie Maximum Metal i
WCyberGeneration umozliwito wy-
korzystanie postaci, ktore znajduja si¢ na
czele, sa szeroko znani i nie moga si¢ sa-
mi wybraé¢ na zakupy. Niektorzy osiagneli
ten poziom, poniewaz maja dostep do
odpowiedniej wtadzy, Niektorzy po pros-
tu dtugo zyja na tym $wiecie.

Oto bogowie naszej epoki — Gene-
ratlowie, Prezydenci, Krolowie, Gwiazdy
Telewizji, Politycy. Taplaja si¢ w luk-
susach przez 24 godziny na dobg¢, 7 dni w
tygodniu. Wigkszo$§¢ z nich nigdy nie
zeszta ponizej 50-tego pigtra swojego bu-
dynku, a nawetjesli, to po to, by si¢ prze-
jecha¢ po miescie. Nawet na zakupach i
w kiblu maja do dyspozycji peiny zespot
uderzeniowy 1 dwodch Gemini (peine
przeksztatcenie cybernetyczne) jako szo-
fera i ochroniarza. Najstawniejsi projek-
tanci mody btagaja ich, by nosili naj-
nowsze modele ich kroju (...zaprojek-
towane Specjalnie dla Pana!) Nie musisz
si¢ przejmowaé zdaniem prasy, masz
swoja wtlasna stacje, rozgtosnig, czy
gazet¢. Trzy piosenki z czotowej czeSci
listy Top-10 zamiescity Twoje nazwisko
w swoich tekstach. Kazdy na $wiecie
chce Ci¢ rozwali¢ lub wysiudaé ze
stanowiska.

Przyklad: Alt Cunningham, Johnny

Silverhand, Jack Maxximum, Saburo

Arasaka.

Wiek: dowolny (*)

Punkty postaci: 75+*

Punkty umiejetnoSci:

70+ 4x dodatkowe*

Poziom Zdolno$ci Specjalnej: 9+*

Poczatkowa gotéwka:

1,000,000 eb*

Reputacja: 10*

* tylko bardzo dobra postaé
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Uwaga Spyke'a:

Nie polecam nikomu, by pozwalat na
uzywanie postaci Super-bohatera w
grze, chyba ze jest on absolutnym
Mistrzem. Najlepiej, by tego typu
postacie krecity sie w poblizu Postaci
Graczy, lecz tylko jako Bohaterowie
Niezalezni. Jesli jednak tak wyszto,
ze masz taka postaé, wowczas trudno.
Jezeli odgrywasz taka postaé, wow-
czas lepiej sie upewnij, czy Twoi naj-
blizsi wspotpracownicy sa Twoimi
przyjaciotmi!

Uwaga Spyke'a:

Kiedy§ prowadzitem przygode, w
ktorej postacie zostaly zatrudnione
jako Kierowcy i Ochrona podczas
tourne zespotu Watchmen w roku
2013. Prawdziwy zespét zostat zara-
zony dziwng odmiang wirusa grypy
(lecieli w osobnym samolocie). Jedna
przygoda polegata na odzyskaniu
bagazu zespotu (24 skrzynie!)... To
byto straszne.
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Ulubione niespodzianki
wujaszka Mike'a

Kolejny tydzien, a Ty i Twoja grupa

znéw zaglebiacie si¢ w $wiat
Cyberpunka. Masz ptytke CD z najnow-
szym kawatkiem, wszedzie widzisz tylko
swoje odbicia w lustrzankach i styszysz
Wtedy to si¢
KtoryS z graczy wytamuje si¢

Spod Kontroli.

zapewnienia gotowosci.
zdarza.

Bardzo tatwo jest si¢ wytamaé¢ Spod
Kontroli. Wiadomo, kiedy kule $wiszcza,
a atmosfera staje si¢ tylko niewiele
1zejsza od otowiu, wowczas gracze pod-
niecaja si¢ 1 przestaja mys$le¢. Lecz nie o
takie zachowanie tu chodzi. To. o czym
mowig, to sytuacja, kiedy gracze staraja
si¢ pozbawi¢ Ciebie kontroli nad prze-
biegiem wydarzen. Kiedy zaczynaja si¢
ktocié, spiera¢ o zasady, strzela¢ do kogo
popadnie i w ogéle utrudnia¢ zycie innym
uczestnikom zabawy. To bardzo nieprzy-
jemna sytuacja. Scenariusz si¢ rozpada,

lub zwraca si¢ w niepozadana strong.
Postacie staraja si¢ by¢ jak najlepsi, w
zlym tego stowa znaczeniu. Gra zaczyna
przypomina¢ wolng-amerykanke-kazdy-
na-kazdego.

Lecz powierz¢ Wam w tajemnicy kil-
ka sposobow, jak wybrnaé¢ z takiej sy-
tuacji.

Dlaczego gracze
wypadaja spod kontroli?
WWiqkszos'ci przypadkow, nawet
najlepsi gracze wpadaja w szal z
powodu nudy. Gra przestata by¢ ciekawa,
nie jest juz wyzwaniem. Starajg si¢
wyltadowaé na otoczeniu. Najwazniejsze
stajg si¢ zasady, a pozniej jak najwigksza
ilo$¢ wszczepow, broni i gotowki. Gracze
nie chca wyj$§¢ swoimi postaciami na
Ulicg. Jesliby mieli przeciwnika, ktory
nie pozwolilby im na bezczynne siedze-
nie, moze udaloby Ci si¢ utrzymaé ich

uwage. Nie mozesz dopusci¢ do tak

niebezpiecznej sytuacji, jaka przedstawia
soba znudzenie. I to jest wtasnie Twoje
zadanie: utrzymac Postacie Graczy w

ruchu, by nie mieli nawet szansy

odetchna¢ 1 zastanowi¢ si¢ nad tak
waznymi kwestiami, jak szybko§¢ wylo-

towa pocisku kalibru 20mm.

Dlaczego gracze
staja sie leniwi?
stajg si¢ leniwi?

Dlaczego gracze
Poniewaz Ty taki jeste§. Zamiast

przedstawi¢ im jakie$ wyzwanie, od
ktorego zadrzatyby im z¢by i majtki, Ty
prowadzisz im rutynowa przygode.
Zaczalte$ si¢ przyzwyczaja¢ do polegania
na kilku statych elementach: czarnych
charakterach, tak sprytnych jak przecigt-
ny kamien, sytuacjach, w ktorych wszys-
tko jest albo czarne albo biate, celach,
ktorych wyznacznik jest tak wyrazny, jak-
by byt

ptonacymi

wypisany sze$ciometrowymi

literami. W skrocie, Twoi
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gracze przywykli do tego, ze nie musza
si¢ wysila¢, moga si¢ spokojnie skoncen-
trowa¢ na zbijaniu kasy, zamiast na do-
brej zabawie, oraz na przerzucaniu si¢ za-
sadami, zamiast gtdéwkowania, jak prze-
zy¢ w danej sytuacji.

Twoi gracze stali si¢ leniwi réwniez
dlatego, ze oczekiwate$, ze my =z
Talsorian Games powiemy Ci, ze mozesz
spokojnie rozdepta¢ postacie pod ob-
casem, w przypadku zaistnienia takiej
sytuacji. Nie skorzystate$ z mocy, jaka Ci
daje stanowisko Mistrza Gry! Przywykli
do tego, ze wszystko ujdzie im na sucho,
poniewaz nie zamierzasz by¢ twardy.
Musisz si¢ na to godzi¢, poniewaz w
przeciwnym wypadku nawrzeszcza na
Ciebie, obrzucg epitetami i stwierdza, ze
jeste$ brutalny. No cdz, zycie tez nie jest
uczciwe ani tagodne, tak samo jak $wiat
Cyberpunka. Musisz by¢ brutalny. To
Twoje zadanie. Nawet nie musisz oszuki-
wacé. Jedyne, co musisz zrobi¢, to gra¢ tak
twardo jak wymaga tego $wiat. Bo $wiat

jest twardy, w przeciwienstwie do Ciebie.

Twoi gracze sg zblazowani, poniewaz
sadza, ze wszystko juz opanowali. Uwa-
zaja, ze maja tyle pieniedzy, wladzy, sity
ognia, wszczepow (witasciwe podkreslic),
ze moga sobie poradzi¢ w kazdej sytuacji.
Juz od dawna nie szanuja swojego
$rodowiska, co tu mowi¢ o strachu przed
nim. A nie szanuja rowniez Ciebie, ponie-
waz ich do tego nie zmuszasz.

Coz, ale to jest problem i ja go zaraz
rozwiaz¢! Wujaszek Mike pokaze Ci, jak
nalezy sobie radzi¢ w takich sytuacjach.
Wujaszek Mike pokaze Ci, jak zrzucié
dziecinne re¢kawiczki i przywdziac te
btyszczace chromem irydowe cyberszpo—
ny. Opowiem Ci o kilku bardzo nieprzy-
jemnych sztuczkach, ktére opracowalem
podczas mojego grania w Cyberpunka. A
gralem w to dtuzej, niz ktokolwiek inny.

Wyciagnijcie kajety! O, przepraszam,
wyciagnijcie laptopy! Bede dyktowat!

Uczyn przeciwnika
naprawde sprytnym

to pierwsza metoda do wykorzysta-
oma. Wigkszos¢ Mistrzow Gry za-
zwyczaj nie mys$li o swoich czarnych
charakterach. Zamiast bycia prawdziwym
przeciwnikiem sa tylko przeszkoda, do
tego zazwyczaj pokonywana przy
niewielkim wysitku. Lecz niewatpliwie
jest to trudne do wuniknigcia, jesli na
kazdej sesji konfrontujesz swoich graczy

z hordami bezimiennych wrogow.

Oto, co musisz zrobi¢. Usiadz na

chwile i postaraj si¢ wczué¢ w posta¢ swo-
jego czarnego charakteru. Czego si¢ boi?
Czym si¢ przejmuje? Co ceni? Na pocza-
tek, boi si¢ $mierci. RoOwniez tym wtasnie
si¢ przejmuje. Oznacza to, ze zrobi pra-
wie wszystko, by jej uniknaé, tak jak
Postacie Graczy. Je$li Postacie Graczy
nosza pancerze, wowczas on tez powi-
nien. Je§li Postacie Graczy zaktadaja
putapki, woéwczas on tez powinien je sto-
sowa¢. Oczywiscie, najlepiej inne. Jesli
Postacie Graczy napakuja si¢ wszczepa-
mi, czarny charakter powinien si¢ zdru—
towa¢ w takim samym, a moze nawet
wigkszym stopniu. W skrdcie, zacznij
my$le¢ o swoich Bohaterach Niezalez-
nych jak o Postaciach Graczy. Urealnij
ich. Nadaj im glebi¢. Nie popadaj w ilosé,
lecz przestaw si¢ najakos¢, doktadnie tak
samo. jakby$ byl graczem. Kilku cwa-
nych chloptasiow moze zajs¢ o wiele

dalej niz milion glupkoéw.

Jesli Twoi Bohaterowie Niezalezni
beda inteligentniejsi, wowczas zmusisz
graczy, by troch¢ pomysleli, jak tu ich
zatatwic¢. Niech zatoza putapke na drzwi
zamiast po prostu je zamknaé. Moga
urzadzi¢ zasadzke ze snajperami. Niech
rozwala AV-ke¢ o S$ciany schronienia
Postaci Graczy. Niech Twoje postacie
dowiedza si¢ o bliskich Postaci Graczy i
uzyja ich jako =zakladnikéw. Mowiac
skrétowo, niech nigdy nie wchodza do
pomieszczenia bez pancerza, tylko z
wielka spluwa. Zamiast tego, na spotka-
niu z Postaciami Graczy pojawia si¢

wynajgci mordercy.

Zwroc graczy
przeciwko sobie

a technik¢ nazywam efektem Lustra.
TTwoi gracze dysponuja najgrozniej-
sza bronia i1 najlepszymi wszczepami,
jakie kiedykolwiek zostaly zamontowane
w ludzkim ciele. Co zrobisz z takim fan-
tem ? Napus$¢ ich na siebie.

Pod koniec nast¢pnej gry, zbierz kar-
ty postaci graczy i zrob sobie kopie. Do-
daj po dwa punkty do kazdej z umiejet-
nosci. Nastgpnie, pozbaw ich catej oso-
bowosci i Zyciorysu i stworz swoj whas-
ny. Pozamieniaj plcie i nazwiska, a
nastgpnie rozdaj kopie wsrdéd graczy.
Gwarantowana natychmiastowa uciecha.

Jak to wszystko dziata ? Proste. Nikt,
ale to nikt nie bedzie si¢ powstrzymywat
przed stworzeniem i odegraniem swojej
ulubionej postaci. Dobry gracz zawsze
znajdzie sposob, by najefektywniej

wykorzysta¢ zasady do polepszenia swo-
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jej postaci. Kiedy juz osiagneli to, co
chcieli, uzyj tego przeciwko nim. Jesli
znowu stang si¢ lepsi, powtorz procedurg.

Jesli Postacie Graczy odkryli tajne
zrodto cybertechnologii, wowczas posta-
raj si¢, zeby niedtugo potem kto$ inny si¢
o tym dowiedzial. Jesli postacie odkryja,
jak przetamac¢ cyberpsychoze, upewnij
si¢, ze jeden z Bohaterow Niezaleznych
rowniez znalazl na to metod¢ (nie musisz
jej precyzowaé, w koncu, to nie oni ja
wymyslilil). Nawet jesli wpadli na catko-
wicie nowy pomyst pokonania czarnych
charakterow, nie przejmuj si¢. Wtasnie
zastawili putapke na samych siebie. Teraz
mozesz to wykorzysta¢ przeciwko nim
(,Aha! Wiec sadzicie, ze ta pulsowka
EMP wylaczy cybernetyke tego brzydkie-
go chloptasia? No coz, bgda musieli wy-
kra$¢ jedno takie cacko i uzy¢ go na
Was!")

Wymysl kilku
niepokonanych

awsze powinno istnie¢ jakie§ za-
ZgrOZenie. Przypominam ze, nieza-
leznie od tego, jak jeste§ dobry, zawsze
znajdzie si¢ ktos, kto jest w tym lepszy od
Ciebie. Zawsze bedzie jaki§ wrog, ktory
bedzie lepszy od nich i ktéry wkopie ich
cybernetyczne tytki do rynsztoka! Na
kazda pokonang Mala Korporacj¢ powin-
na przypada¢ jedna Bardzo Duza i Zta
Korporacja, ktoéra spokojnie moze zatat-
wi¢ ich wszelkie regionalne oddziaty bez
potrzeby podejmowania dziatan na pozio-
mie krajowym i bez niepokojenia siedzi-
by gtowne;.

Wezcie na przyklad takiego Pana
Saburo Arasakg¢. Mistrzowie Gry ciagle
mi si¢ zala, ze ich gracze wciaz pokonuja
Smoka Wschodu i jego Chlopcow w
Czerni. Nie powinno si¢ to zdarzaé, jesli
Saburo bedzie sprytny, jesli tak go za-
grasz. Pomys$l o mozliwo$ciach i za-
sobach, jakimi dysponuje Mr. Arasaka.
Oto cztowiek, ktéory moze wysta¢ flotg
AV-ek niezaleznie od miejsca przezna-
czenia 1 wlasnej lokalizacji. Oto czlo-
wiek, ktory ma calg armi¢ znakomicie
wyszkolonych zotnierzy, dostep do wszy-
stkich zakatkéw Sieci, szpiegéw na
kazdym rogu, podiaczenia do wszystkich
linii telekomu oraz mozliwo$¢ zatrud-
nienia dowolnej liczby Netrunnerow,
Solo i SI, tylko po to, by skasowali ta oso-
be, ktéra go w tym momencie irytuje. W
rzeczywistos$ci, kazdy problem, zanim
dotrze do osobistego biura szefa Arasaki,

powinien przej§¢ przez przynajmniej
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sze$¢ poziomoéw hierarchii urzedniczej, z
ktorych kazdy jest znacznie trudniejszy i
grozniejszy od poprzedniego.

Wasze pytanie nie brzmi wigc:
dlaczego Saburo Arasaka nie moze poko-
na¢ graczy, lecz: co go powstrzymuje
przed rozdeptaniem ich na miazge? Jesli
ten facet potrafi spokojnie przeciwsta-
wia¢ si¢ Donaldowi Lundee z Militechu,
co sprawia, ze gracze mys$la, ze moga by¢
dla niego jakimkolwiek zagrozeniem?
Czas, by rozwia¢ to blgdne mniemanie,
ze $wiat kreci si¢ wokot nich.

Nie istnieje zadna przyczyna, dla
ktorej Postacie Graczy, miatyby mieé
dostep do prywatnego zycia Pana Saburo
Arasaki, a nawet mialy mozliwo$¢ spot-
kania go osobiscie, chyba ze kieruja
wtasng Korporacja. Na poczatku musza
sobie poradzi¢ z przedstawicielem re-
gionalnego oddziatu Arasaki. Ten facet
powinien mie¢ na uwadze wytacznie
wlasne bezpieczenstwo. W zwiazku z
tym uczyni wszystko, co w jego mocy, by
zachowa¢ posade. Uzyje wszelkich
dostepnych zasoboéw i funduszy, byle
tylko dorwaé¢ tych sieciarzy, ktorzy
checieli wtamaé si¢ do jego firmy. Nie
rezygnuj z tego pod zadnym pozorem.
Pozwol, by ten facio naprawde¢ chciat
przetrzasna¢ wszelkie §lady, wybierz parg
interesujacych (oczywiscie, catkowicie
przypadkowo rowniez bedzie si¢ to
odnosi¢ do naszych bohaterow) i poslij
kilka zespotow uderzeniowych, by si¢ z
nimi rozprawili. = Taka nauczka na
przyszto§¢. Niech sobie troch¢ powalcza
z naszymi bohaterami. A kiedy zwycieza,
wowczas wilacz do rozgrywki szefa re-
gionu. Je$li zdecyduja si¢ polecie¢ do
Tokio i zwrdcié si¢ bezposrednio do sze-
fa, rozwal ich! Bez mrugnigcia okiem.
Jako Mistrz Gry masz taka mozliwos¢.
Postaraj si¢ spojrze¢ na to realnie. Jesli
ledwo sobie radza z szefem lokalnej filii
Arasaki, jaka maja szans¢ z gtowna siedz-
iba jednej z najpote¢zniejszych Korporacji
Swiata ?

Kim jest

Morgan Blackhand

i dlaczego wciaz zyje?

Morgan Blackhand (jeden z moich
ulubionych Solo) nie zyje dlatego,

zejest najlepszy. Jest najlepszy, poniewaz

wciaz zyje. Proste. Mimo iz to ja tworze

zasady, nie musz¢ ich nagina¢, by odgry-

wac posta¢ Morgana. Po prostu gram go z

glowa. Jest sprytny, zawsze taki byl
Zawsze staratem sig, by traktowaé go jak

normalng posta¢. Kazdy gracz uwielbia
swoja posta¢ i wraz z uptywem czasu
coraz bardziej nie chce jej straci¢. Coz,
odgrywatem posta¢ Morgana przez bar-
dzo dlugi czas...

Co6z to oznacza dla Ciebie, to znaczy
dla Mistrza Gry? Proste. Tworzac postaé
Bohatera Niezaleznego, musisz trak-
towaé¢ go jak Posta¢ Gracza, jako real-
nego cztowieka, z wyraznymi i unika-
towymi cechami osobowosci, a nie tylko
jako kolejnego najemnego zbira. Twoi
BN powinni mie¢ swoje wtasne zasady i
poczucie wlasnej tozsamos$ci i waznoS$ci.
Morgan, mimo swoich zdumiewajacych
mozliwo$ci, nigdy by nie ryzykowat
swoim zyciem dla bandy jakich$ ob—
szarpancow (czytaj: Postaci Graczy). Nie
dozylby do naszych czasow, gdyby
przyjat kazda propozycj¢ pracy jako na-
jemnik. Morgan pozwoli graczom na pod-
jecie decyzji, sprawdzi, jak si¢ maja
rzeczy, a nastgpnie osadzi sytuacj¢ po
swojemu. Moze zadecydowal, ze ura-
towanie Postaci Graczy ma jakie§ dobre
strony, lecz rownie dobrze moze zosta-

wi¢ ich swojemu losowi.

Upewnij si¢, ze Bohaterowie Nieza-
lezni maja swoje powody, ktorymi sig
kieruja przy wyborze drogi postgpowa-
nia. Nadaj im dusze, stwérz Zyciorys,
nawyki, problemy i pozwdl im na wyko-
rzystanie ich przeciwko graczom. Jesli
tylko bedzie to miato dla nich sens,
pozwdl im na zdradg, lub na inne niekon-
wencjonalne zagranie.

Niech maja tak duzo
wiadzy, az sie nia udusza
Jedno z moich ulubionych. Gracze za-
czynaja mys$le¢, ze moga osiagnaé
wszystko. Lecz rzadko zastanawiaja sig¢
nad konsekwencjami spetnienia takiego
zyczenia. Oto przyktad. Wiele lat temu, w
jednej z gier s-f, podarowalem jednemu z
graczy niezly kawalek cybernetyki. (Za-
pozyczony z pomystu Harlana Ellisona
Demon With A Glass Hand, wspanialy
utwor, oraz z odcinka Outer Limits.
Kradn¢ tylko najlepsze produkty!).
Wszczep byl zwodniczy: metalowa dton
z jednym kciukiem i jednym palcem
wskazujagcym. Miat wbudowany kompu-
ter z mowigca SI, ktora informowata
posiadacza o koniecznosci podiaczenia
pozostatych trzech palcow w celu uzys-
kania pelni mozliwo$ci. Nasz bohater
chetnie rzucit si¢ w wir przygody po to,
by odzyskaé pozostate elementy, walczac
z coraz silniejszymi przeciwnikami. Za
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kazdym razem, Rgka zwigkszala jego
mozliwosci za pomoca neuralnych dopa-
laczy, chemicznych odzywek czy tajnych
informacji. Kazdy nowy palec oferowat
Re¢ce dodatkowe mozliwosci i zwigkszat
jej potege, w efekcie stajac si¢ najpotez-
niejszym przedmiotem na Ziemi.

Nasz bohater zdazyt juz do tej pory
rozwali¢ wigkszo$¢é czarnych charak-
terow, a przy okazji takze kilka dobrych
postaci. Stat si¢ tak potezny, ze pozwalat
sobie na olewanie wszystkich ludzi. W
koncu, po co Ci oni, jesli masz nieziem-
ska potege, dostownie w. zasiggu Reki!
Takim zachowaniem spowodowat jednak,
ze nie miat zadnych przyjaciot, za to jego
wrogowie zaczynali si¢ taczy¢, gdyz nie
potrafili sobie poradzi¢ w pojedynke.

Nastepnie go zatatwilem. W S$rodku
wielkiej, ostatecznej bitwy, nasz bohater
ustyszat, jak Reka krzyczy: ,,Hej, spojrz!
Tamta bron w tapach tego goscia zawiera
ostatnia cz¢$¢ mnie!" Nasz bohater chet-
nie i postusznie rozwala kolejnego faceta,
zdobywa bron, wyciaga palec i umieszcza
go w Rece. Reka mowi: ,,Dzigki! Teraz
moge uratowaé moich przyjaciot, SI,
ktore zostalty uwigzione cate wieki
temu!" Po czym znika. Nasz bohater,
pozbawiony pomocy swojej cudownej
Reki, znajduje si¢ w $rodku bitwy z naj-
grozniejszym oddzialem najgorszych
zab0jcOw wszechczasow. Ehm...

Je§li gracz uswiadomilby sobie, ze
coraz, bardziej staje si¢ zalezny od Reki.
traci sojusznikow i zdobywa wrogéw,
moze bylby troche¢ bardziej ostrozny.
Lecz gracze rzadko mys$la o ostroznosci,
jesli sa ogarnigci zadza wladzy. I to jest
wtasnie sposob, w jaki mozesz ich kon-
trolowac.

Pamigtacie jedna z Zasad Gry Mike'a
Pondsmitha? Jesli co$ jest sprytniejsze
niz Ty, wowczas musi to stanowié¢ ele-
ment jakiego$ planu. Co wynika z po-
wyzszej historii? Jesli co$ jest naprawde
wspaniate, wowczas musi to naleze¢ do
kogo$ innego. Za kazdym razem, gdy
Postacie Graczy zdobeda jakas wiadze,
zyskaja roOwniez nowych wrogéow. Ludzi,
ktorzy istnieja tylko po to, by odebra¢ im
wplywy. Postacie Graczy przysporza so-
bie tyle klopotéow, ze nawet Ty nie
bedziesz mogt tego kontrolowaé. Wyko-
rzystuj to tak czesto, jak tylko jest mozli-
we. Jesli Twoj Rockman stwierdzi, ze ma
Charyzme na poziomie 10, w wyniku
czego jest rownie stawny, co Johnny
Silverhand, nie ma sprawy, pozwdl mu na
to. Niech $cigaja go brukowce (trudno
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wykona¢ czarna operacj¢, podczas gdy
nachodzi Cig¢ reporter Obecnych Nowi-
nek, czyz nie?). Niech stanie si¢ obiektem
walki pomiedzy rywalizujacymi o jego
zatrudnienie wytworniami muzycznymi.
Niech konkurencja postara si¢ go wypta—
szezyC. Jesli Twoi gracze zyskali dostep
do potegi, oznacza to tylko, ze odebrali ja
komus, kto jest teraz naprawde¢ wku-
rzony!

Tak, wykorzystatem to wszystko. Ale
zabawa!

Daj im to, czego chca,
a nastepnie im to zabierz

Gracze maja dziwny nawyk: gro-
madzenia przedmiotow — pojaz-
dow, pienigdzy, broni, wszczepow. Wszy-
stkie te rzeczy moga uczyni¢ Twoje zycie
ciezkim, jesli nie wiesz, jak kontrolowacd
takie zjawisko. A metoda jest prosta: za-
bierz im to. W koncu, jesli Postacie
Graczy zdobywaja te przedmioty za po-
moca kradziezy, to czy musza by¢ je-
dynymi, ktorzy maja chetke na czyjas
wlasnos¢?

Jesli Postacie Graczy zgromadzili juz
mnoéstwo broni, do tej pory powinno to
zwroci¢ uwage NCPD, a przynajmniej
lokalnych gangéw, ktorzy na pewno zain-
teresuja si¢ ich arsenalem. Je$li gracze sa
nastawieni na pieniagdze, wowczas po-
winno to zwroci¢ uwage jakiego$ siecia-
rza, ktory na pewno nie przepusci okazji
do zarobienia paru - dolcow. Cicho i
skutecznie. Je$li postacie kolekcjonuja
pojazdy: AV-ki, helikoptery, czolgi, wow-
czas przynajmniej kilku Fixeréw bedzie
si¢ starato si¢ je sprzedac. A przynajmniej
kilku bogatych facetow chetnie za nie
zaptaci. Takze paru Technikow chetnie by
si¢ z nimi pobawito, zwlaszcza jesli
chodzi o modyfikacje pojazdow, itp. Jesli
masz W Druzynie naprawde zadru—
towanego Solo, wowczas poslij na niego
C-SWAT, ktory dysponuje odpowiednia
sita ognia, by mu nakopa¢, lub by pozba-
wi¢ go klopotliwego obciazenia, zanim
stanie si¢ publicznym zagrozeniem.

Swiat Cyberpunka jest niebezpie-
cznym, niespokojnym miejscem. Nie ist-
nieje zadna przyczyna, dla ktoérej nie
miatby$ zmusza¢ wszystkich graczy do
poswigcania kazdej wolnej minuty z
zycia ich postaci, by ochrania¢ z trudem
zdobyty majatek. Mnostwo ludzi na Ulicy
chetnie by si¢ wzbogacito na paru naiw-
niakach. W koficu materializm nie stoi na
przeszkodzie na drodze do Os$wiecenia,
czyz nie?
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Uczyn ich odpowiedzialnymi
za swoje czyny

Jak wiele razy styszates, jak ktory§ z
Twoich graczy staje twarza w twarz z
Bohaterem Niezaleznym i bez zadnego

powodu, po prostu go rozwala. Po czym

stwierdza ze spokojem: ,Jeden mniej czy
wiecej. Swiat i tak jest przeludniony!"
Jak sobie poradzi¢ z taka sytuacja? Po
pierwsze, zaden cztowiek nie jest samot-
ny. Ten booster, ktorego dzisiaj rozwalili,
mial pewnie brata, siostrg, lub szefa,
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ktoremu nie podoba si¢ perspektywa
szukania nowego pracownika. Wspania-
tym przyktadem takiej sytuacji jest wes-
tern  The Cheyenne Social Club. Na
poczatku, Jimmy Stewart rozwala faceta.
Pigciu braci zabitego przysigga zemste
naszemu bohaterowi. Po jakim$§ czasie,
oni rowniez ging z r¢ki Jimmy'ego.
Jednak odkrywa on, ze zadarl z rodzing
zabitego, bagatelka, ponad 50 osob polu-
je na niego! Nasz bohater opuszcza mias-
to, by nigdy do niego nie wrbci¢. Nie
widz¢ zadnego powodu, dla ktorego taka
sytuacja nie mogtaby zaistnie¢ w realiach
roku 2020.

Jest to tylko jedna z metod, by uczy-
ni¢ gracza odpowiedzialnym za swoje
czyny. Istnieje wiele innych. Postacie
obrazaja lokalnego polityka i ryzykuja, ze
skoncza jako odpady na wysypisku.
Wymus$ pierwszenstwo na skrzyzowaniu,
a ryzykujesz tym, ze beda Cig¢ $ledzi¢ i
poszatkuja Twojego kota. Ukradnij AV-
ke, a NCPD odholuje ja za nieprawidtowe
zaparkowanie. Kazda akcja powoduje
okreslong reakcje. Upewnij sig, ze Twoi
gracze ponosza konsekwencje swoich

czynow.

Jak zabic
najtwardszego Solo?

1) Uzywaj bomb. Sa bardzo przyjemne.
Sa efektywne. Nie przejmuja si¢ zbytnio
pancerzem, jaki nosisz. Ukrywatem bom-
by za drzwiami, w telewizorach, w ster-
tach $mieci, ktore kazdy gracz odkopie ze
swojej drogi (jak czesto widzieliscie
$mieci w Night City?), pod tozkiem (z za-
palnikiem ukrytym we wilaczniku lam-
py), w stuchawkach walkmana i w kiblu.
Kiedys podtozytem bombe¢ pod podioga
pod tézkiem. Zapalnik reagowat na na-
cisk, lub na $wiatlo i byl umieszczony
mi¢dzy materacem a spr¢zynami. Facio
spojrzat pod t6zko, nic! Pozniej podnidst
materac, buum! Jes§li dobrze pamigtam,
oberwato mu nogi. (Uwaga Wydawcy —
spojrzcie do zasad dotyczacych Materia-
tow Wybuchowych zamieszczonych w
Rozdziale 10 i w podreczniku Cyberpun-
ka 2020).

2) Uzyj gangéw. Na kazdym konwencie,
prowadz¢ przynajmniej jedna grupe zabi-
jakow, ktorzy uwazaja, ze sa niepoko-
nani. Wysytam przeciwko nim 50 Inkwi-
zytorOw, uzbrojonych w pistolety pneu-
matyczne. Jedna z grup ma zatadowane
pociski z narkotykiem usypiajacym, inna
ma tadunki kwasu. Inkwizytorzy wyposa-
zeni w pociski usypiajace atakuja jako

pierwsi, na cel obierajac tych cztonkow
Druzyny, ktorzy nie nosza pancerzy. Ci
zazwyczaj nie przestaja pierwszej rundy.
Ci opancerzeni rozbiegaja si¢, starajac si¢
ochroni¢ swoich kompanéw. Otrzymuja
niezbyt dokuczliwe uderzenia pociskow,
tak dtugo, dopodki nie poczuja swadu to-
piacych si¢ plastiku i stopéw. Aby ura-
towaé zycie, bardzo szybko wyskakuja ze
swoich pancerzy, wtasnie w samg pore,
by pierwsza grupa Inkwizytoréow zdazyta
przetadowac swoje pistolety... Zabitem w
ten sposob okoto 5 grup (najgorzej maja
cyborgi, gdyz oni nie moga zdja¢ swojego
pancerzal). Oczywiscie, niektorzy z Was
moga sobie pomysle¢: ,,Ze mnata sztucz-
ka mu si¢ nie uda!". Macie racj¢.
Poczekajcie tylko, co moi Inkwizytorzy
przygotuja nastgpnym razem!

Sztuczka polega na tym, by przewi-

dzie¢ wszystkie < rodzaje zachowania,
jakie moga przedsigwzia¢ w takiej sytu-
acji, a nastepnie uderzy¢ ze wszystkich
stron. Same dziatka EMP nie powstrzy-
maja catej Druzyny. Ale dziatka EMP i
gazy bojowe i tadunki wybuchowe i snaj-
perzy 1 ogien krzyzowy powstrzymaja
kazdego!
3) Uzywaj podstepéw. Nie istnieje
reguta, ktora twierdzi, ze najlepszy Solo
na $§wiecie musi zobaczy¢ swojego prze-
ciwnika. M6j ulubiony sposob polega na
tym, ze umieszczam snajpera na dachu
budynku, oddalonego o jakie§s 1300
metrow, ktory dysponuje najlepsza bronia
snajperska. Potem czekam. W koncu,
uzyskuj¢ odpowiednia ilos¢ modyfika-
torow ze wzgledu na celowanie i strze-
lam. Z odlegtosci ponad kilometra nie sa
w stanie tego zauwazy¢, az bedzie za
pozno. Oczywiscie, ci gracze, ktorzy czy-
taja ta ksiazke, zakupia sobie manekiny i
postawia je w oknach. Nie ma sprawy.
Uzyj AV-ek i rozwal cale pigtro.

Aby podsumowacé ta czg¢$é, nie mu-

sisz dawa¢ 1im zadnych ostrzezen.
Mozesz przedstawia¢ im rézne rodzaje
wskazowek lub zmusi¢ ich do para-
noicznego postrzegania kazdej sytuacji.
Lecz nie musisz rozgrywaé otwartej wal-
ki, uzyj forteli.
4) Uzywaj posrednich metod. Kazdy
kiedy$ $pi. Takze musza kiedys$ jes¢. lub
i$¢ do ubikacji. Zainstaluj trucizng¢ w
toalecie. Otworz zawory gazu podczas
ich snu. Potraktuj kota aktywnymi $rod-
kami chemicznymi. Zatéz tadunki wybu-
chowe pod podtoga. Albo po prostu ztacz
odpowiednie kabelki w windzie.

W skrocie, sprobuj wykorzystaé co-
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dzienne zajgcia postaci, aby si¢ do niej
dorwaé: ptlacenie rachunkow, jedzenie,
spanie, wyprowadzenie psa, ogladanie
telewizji. Kiedy$ zamontowalem w
telewizorze specjalny wilacznik promieni
EMP, aktywowany tylko i wytacznie
zdalnie przy wlaczeniu odbiornika za po-
mocy pilota. Wyobrazcie sobie taka sytu-
acje. A poOzniej, mozesz spokojnie wejs¢
do takiego pokoju i wyja¢ ogluszonych
gosci, ktorzy po prostu chceieli poogladaé
telewizje.

5) Wykorzystaj ich pierwotne instynk-
ty. Kazdy skusi si¢ na super-pot¢zna
bron. jesli mysli, ze bedzie moégt ja
zdoby¢. Zatdéz na nia pulapke. Kiedys
zalatwitem bardzo sprytng postaé poprzez
przedstawienie go uroczej kobiecie. Wy-
dawata si¢ lubi¢ posta¢, a co wazniejsze
byta dziewczyna glownego rywala posta-
ci. Nie mogt si¢ oprzeé¢ takiej pokusie,
wigc po krotkim sprawdzeniu, czy przy-
padkiem nie ma jakiej§ broni (nie),
wszczepOw (nie), lub ochroniarzy (nie),
dat si¢ namowi¢ na seks. Nieszczesliwie
dla niego, dziewczyna zostata wyposazo-
na w biomechaniczne gruczoty, ktorych
wydzieliny powodowatly, ze kazdy jej
kochanek stawat si¢ od niej uzalezniony.
Ofiara musiata spa¢ z nig przynajmniej
dwa razy dziennie, lub cierpiata na
potezne odbicia fizyczne, a w efekcie
$mieré. Przy pierwszym ataku, nowe
gniazdo naszego bohatera wrocito do
swojego poprzedniego kochanka, obecnie
tez rywala w mitosci. Ten natychmiast
wystal ja do Rio i otoczyl setka ochro-
niarzy. Zdaje sig¢, ze w ten sposob wykan-
czat kazdego swojego rywala w intere-
sach i nie tylko...

Pozwdél wigce, by Twoi Solo byli swoi-
mi najgorszymi przeciwnikami. Podaruj
im zabawki i pokusy, ktorym nie beda
mogli si¢ oprze¢, a kiedy opuszcza garde,
uderz ich w staby punkt!

Nie grajcie w gry wideo
CO? Pozwolcie mi wyjasni¢. Gry

wideo sa tatwe do przewidzenia. Nie
zmieniaja si¢. Startujesz na najnizszym
poziomie, pokonujesz kilka potworow,
spotykasz najgrozniejszego potwora na
poziomie i przychodzisz na nastgpny.
Przewidywalne.

Nie badz taki. Niech Arasaka bedzie
dla odmiany trzymaé z dobrymi bohatera-
mi. Niech gtéwne postacie zmieniaja
strony. Niech dobrzy bohaterowie okaza
si¢ zamieszani w cuchnace sprawy. Catly
czas zmieniaj punkt widzenia przygody.
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Niech nigdy nie spotkaja najgorszego
»potwora na poziomie", a jezeli juz, to
niech ich bedzie kilku. (,,Myslelismy, ze
pokonaliSmy juz obstawe¢ Militechu,
wdarliSmy si¢ do kompleksu, a tam
czekal na nas Szef Ochrony z kilkoma
oddziatami!")

Sa gorsze rzeczy
niz Smierc
Nast@pnym razem nie zabijaj ich. To
zbyt tatwe. Niech jaki§ czas spedza
w szpitalu, najlepiej kilka tygodni. Zmus$
ich do robienia nieprzyjemnych rzeczy,
lub w przeciwnym wypadku zging
zaktadnicy. Zamiast zabijania, zaraz ich
powolna, wyniszczajaca choroba, ktora
zmusi ich do podrézowania przez caty
$§wiat w poszukiwaniu antidotum. Niech
wybiorg prace dla czarnych charakterow,
jako mniejsze zlo.

Kazdy moze zabi¢ Posta¢ Gracza. Ale
jest to nudne. Pomysl o efektywnych
metodach ich wykorzystania, je§li masz
ich w reku.

Jesli wszystko inne
zawiedzie,
zmien rzeczywistosé
Tylko dlatego, ze w podreczniku za-
mieszczono informacje na temat tla
przygody, Night City, itd., nie oznacza to,
ze musisz si¢ tego trzymac¢. Twoi gracze,
tak samo, jak Ty, moga sobie kupic
egzemplarz podstawki Cyberpunka 2020
(do czego serdecznie zachgcamy) i uzy¢
zawartych w nim informacji przeciwko
Tobie. Nie wahaj si¢ wigc przed zmiang
rzeczywistosci. Masz na to moje poz-
wolenie. W konficu, gracie rozszerzona
wersje mojej gry, a ja sam od tej pory
dos¢ czesto ja zmienialem.

Takie zmiany maja swoje dobre
strony. Im wigcej poznasz graczy, tym
sprytniejsi oni beda. Jesli zwroca Ci
uwage na co$, co nie pasuje do tla,
opisanego w podreczniku, wowczas
u$miechnij si¢ i powiedz: ,Nie w tej
grze". Beda zakladaé, ze mylisz sig,
dopéki nie skonfrontujesz ich z faktami.
Powiedza: ,,Hej! W dodatku Corpbook 16
jest powiedziane, ze Arasaka nie dys-
ponuje promami kosmicznymi!". Jedyne,

co mozesz im powiedzieé, to: ,,Mowitem

Wam w zesztym tygodniu odnosnie lotu

promu Hermes z Tokio..."

Oto sa. Kilka sztuczek, ktére mozesz graczy zakloca gre. Jeste§ Mistrzem Gry. W koncu, to Ty jeste$ tym, ktory chce
wykorzysta¢, by podkreci¢ swoje Masz odpowiednie $rodki. Masz odpo- zosta¢ Cyberpunkiem!
prowadzenie. I zebym Was juz nigdy nie wiednig wiladze. Uzywaj jej — uczciwie,

widziat skarzacych si¢, poniewaz jeden z madrze i brutalnie.
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Oto mieszanka roéznych zasad, tabeli i

informacji, ktoére nie zostalty za-
mieszczone w innych suplementach, lub
zostaty odrzucone w okresie probnym.
Lecz przede wszystkim:

Diet-Mite: 1,000 eb, 1k6/2 UC.

Juz nigdy nie bedziesz gruby!
Bedziesz mogt jes¢ tyle, ile chcesz,
lub cokolwiek chcesz! Nanoidy w
Twoim zotadku ekranuja wszelkie
pozywienie, przepuszczajac Wwszys-
tkie niezbgdne substancje i wyrzu-
cajac wszystkie szkodliwe. Zapom-
nijcie o reliktach przesztosci: dietach,
odzywkach, ¢wiczeniach odchudza-
jacych, czy usuwaniu nadmiaru tkan-
ki ttuszczowej! (Patrz rozdziat 2,

strona 20).

Strzelanina w Samo
Potudnie
Ten alternatywny system walki wyko-
rzystuje wiele pomystow z Strzelani-
ny Piatkowej Nocy. Wszelkie odejscia od
zasad zamieszczonych w podreczniku sa
przedstawione w ponizszym rozdziale.
Inicjatywa jest rozpatrywana tak sa-
mo, jak w SPN. Zasadzki dziataja takze w
ten sam sposob.
Akcje:
akcje w czasie 3 sekund w rundzie. Druga

Posta¢ moze wykonaé jedna

akcja moze zosta¢ wykonana, jednak w

tym momencie _obie czynnosci  sa
wykonywane na -3. Akcje sa takie same.

jak w SPN.

Ruch: Zasady, dotyczace ruchu, zos-
taty zaczerpnigte z Rabanki Sobotniej

Nocy. Posta¢ moze si¢ przemiescié
maksymalnie do wysokos$ci cechy SZYB-
KOSC (w metrach) i moze wykonaé
jeszcze jedna akcje (modyfikator -3 nie
jest tu uzywany, gdyz ruch nie jest rozu-
miany jako akcja), lub tez osoba moze nie
dodatkowych
lecz moze si¢ ruszy¢ na odlegtos¢ maksy-
malnie do 3x poziom SZYBKOSCI (w

metrach).

wykonywa¢é czynnosci,

Walka wrecz i z uzyciem broni bialej
jest rozgrywana wedlug takich ‘samych
zasad, jak w SPN. Zaréwno atakujacy, jak

i bronigcy si¢ rzucaja 1k10 i dodaja
warto$§¢ odpowiedniej umieje¢tnos$ci.
Remisy sa rostrzygane na korzysé

bronigcego si¢. Je$li wygra atakujacy,
przejdz do sekcji Obrazenia.

Walka bronia dystansowa jest roz-
grywana troch¢ inaczej. Kazdy rodzaj
broni ma swo6j wilasny poziom Trudnos$ci
przy strzelaniu, zalezny od zasiggu i
odpowiednich modyfikatorow, wynikaja-
cych z sytuacji. W wigkszosci przypad-
kow, te modyfikatory satakie same, jak w
SPN,

wygody w niektorych, tatwiejszych sytu-

lecz zostaly rozszerzone, dla

acjach. Tak jak zwykle, nalezy wykonaé

TABELA MODYFIKATOROW STRZELANIA

Cel nieruchomy +2
Cel wykonuje uniki -2
Cel wykonuje uniki, REF 10+ -4
Szybkie wyciagnigcie,

strzal natychmiastowy -2
Zasadzka +2
Strzat w okres§lona lokacje ciata -3
Oslepiony/w. ciemnos$ci -2
Strzat w biegu -2
Strzal podczas wykonywania uniku = -4
Celowanie (za kazda runde) +1
Cel lezacy -2

Te modyfikatory sa dodawane do rzutu strzelajacej postaci.

Duzy cel +2
Maty cel -2
Niewielki cel -4
Celownik laserowy

(wigcej niz 50m) +1
Bron smartowana +1

Smartgogle lub celownik optyczny +2

Seria 3 pociskow +1
Seria 5 pociskow +2
Seria 10 pociskow +3
Seria 25 pociskoéw +5

BRON:

Pistolet’

PM, Luk
Strzelba $rutowa

Karabin, karabin maszynowy
Bron laserowa’
Dzialko’
Pociski

"Rakiety"

rakietowe’

* wilacznie z broniag mikrofalowa

* wlacznie z dziatami czolgowymi, karabinami automatycznymi, railgunami, automatycznymi granatnikami, granatnikami itp.
* wilacznie z minipociskami, pociskami samonaprowadzajacymi si¢ i pociskami naprowadzanymi wiazka laserowa

ODLEGLOSC DO CELU W METRACH

10 15 20 25
5 10 15 20
10 15 25 30
10 10 10 15
5 5 10 10
15 15 10 10
- 10 10 10
15 15 15 20

wlacznie z pistoletami pneumatycznymi, strzatkowymi i tazerami

"Rakiety" oznaczaja pociski typu LAW, RPG-A, minirakiety.

TABELA TRUDNOSCI STRZELANIA

30
25
20
20
15
10
20

30 - -
25 30 30
25 - -
20 20 25
15 15 20
25 30 35
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Kod kostkowy

uszkodzen

1 2-3
1K6/3 0 0
1K6/2 1 1
1K6 1 1
2K6 2 3
3K6 3 4%
4K6 4% 5%
5K6 5% 6*
6K6 6* T*.
3K10 4% 5%
4K 10 6** 7
5K10 7 g+
6K10 gk 9gx*
7K10 9 10%*
8K 10 11%% 12%%
9K 10 14%% 16%*
Wigcej 16%* 18%*

TABELA OBRAZEN

Rzut 1k10

4-5 6-7 8-9

1 1 1

1 2 2

2 3 4

4 5 6
5% 6% 7
6% 7% 8**
7% gk Q**
g g 10%*
6%* Tk gk
gk Q** 10%*
Q% 10%%* 11**
10%** 11%* 12%%*
11#* 12%% 3
14** 16%%* 18%%
18%%* 20%* 24%*
20%* 24%* 28%*

Wigcej = oznacza obrazenia wigksze niz 9k10
* powoduje jedna rang ogtuszeniowa przez lekkie pancerze, nawet jesli pocisk nie przebit pancerza
** powoduje jedng rang ogluszeniowa przez cigzkie pancerze, nawet jesli pocisk nie przebit pancerza

10-11 12-13 15

7% g 9%
g** gk 10%*
g

10** - -
11%**

11** - >
12** _ _
13** - -
14%* a -
20** - -
28**

32%* - -

rzut 1k10 i doda¢ warto$s¢ odpowiedniej
umieje¢tnosci i modyfikatoréw. Jezeli
wynik przewyzsza Trudno$é, wowczas
strzelec trafit w cel.

Wazna uwaga: Pamigtaj, ze nie
mozesz strzela¢ do celu, ktdéry jest od-
dalony o wigcej niz podwdjny zasigg
broni. RPG-A moze strzela¢ na odlegtosé
ponad 800m, lecz LAW nie jest juz od
tego zdolny.

Strzelajac ogniem automatycznym,
za kazdy punkt, ktory przekracza Trud-
nos¢ strzalu, w cel uderza jeden do-
datkowy pocisk, maksymalnie do ilosci
wystrzelonych pociskéw. Zasady, doty-
czace Ognia Zaporowego, przedstawione
w SPN, moga =zosta¢ uzyte, jezeli
mys$lisz, ze wspomoze to gre.

Zasady, dotyczace ognia zaporowego
i obszarowego (wlacznie z zasadami
uzywania strzelb S$rutowych) pozostaja
niezmienione.

Obrazenia sa ustalane wedlug zasad,
przedstawionych w Tabeli Obrazen. Za
kazde uderzenie, niezaleznie czy odnie-
sione w walce wrgcz, czy od pocisku,
rzu¢ dwoma roéznokolorowymi kostkami
dziesigcio$ciennymi, wybierajac jedna
jako Lokacja, a druga jako Obrazenia.
Odczytaj liczb¢ punktow obrazen z
Tabeli, odejmij warto§¢ pancerza na danej

lokacji (wliczajac ewentualnie pociski

PP), nastgpnie pomnoédz przez dwa pozos-
tate punkty. Jesli uderzenie trafilo w
gltowe, pomnoz to jeszcze raz przez dwal
Odejmij od tego MBC ofiary. Jesli
wyszto 1 lub wigcej, wowczas zaznacz
odpowiednie rany. Jesli wynik byt
mniejszy od jedynki, wowczas zaaplikuj
odpowiednie rany ogluszeniowe.

Kazda rana moze wymagac testu

TABELA PANCERZA

Pancerz odejmuje swoja warto§¢ OP
od obrazen wyznaczonych przez
rzut na Tabeli Obrazen (warto$é OP
jest obnizona o potowg, jesli amu-
nicja byla typu PP).

Wartos¢ WB Ochrona Pancerza (OP)
4-13 1
14-17 3
18-19 5
20-24 6
25-30 7
31-35 8
36-39 9
40-49 10
50-59 12
60-69 14
70-79 16
80 18

Szok/Ogtuszenie i wprowadzenia odpo-
wiednich efektow, jesli bedzie tego
wymagac status ran.

Cyberkonczyny maja wartos¢ WS, a
nie rany. Kazda cyberkonczyna moze
wytrzymaé¢ 1/2x WS w punktach ran (tzn.
takich, ktére sa normalnie zadawane
przez bron), zanim przestanie funkcjono-
wac.

Pancerze Wspomagane: Nie podwa-
jaj obrazen, ktore przenikaja przez pan-
cerz. Zignoruj Modyfikator Twardosci.
Kazda konczyna i tors moze wytrzymac
ilos¢ obrazen réowna ich WS, zanim si¢
nie wytaczy. To samo odnosi si¢ do
petnych przeksztatcen cybernetycznych.
Prosz¢ zauwazy¢, ze zniszczenia nie
odnosza si¢ do wewngtrznego, badz
zewnegtrznego wyposazenia, lecz powo-
duja uszkodzenie tylko bazowej struktury
torsu, badz konczyny. Jest to sposob na
uniknig¢cie problemow, zwiazanych z WS
wyposazenia, ktore czyni z cyborgdéw
prawdziwe czolgi, jesli rozpatrywaé je
wedtug zasad przedstawionych w Strzela-
ninie Piatkowej Nocy. Jesli strzelec prag-
nie trafi¢ w okreslong cz¢$¢ wyposazenia,
wowczas uzyj 1/10 WS, ktére przyjma
obrazenia.

Pojazdy: Zasady, dotyczace pojazdow
i ich wykorzystania w walce, zostaty za-
czerpnigte z Maximum Metal.
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.Jestem kowbojem klaksonéw
Piotrusiem Panem na Ulicy
Zawsze dziatajac w braterstwie Zotnierzy Switu"

Marillion ,Incommunicado"

Rany ogluszeniowe sa powodowane

przez uderzenie pocisku, badz broni
biatej. Kevlar moze powstrzymaé¢ kule,
lecz nie da rady zaabsorbowa¢ sity impa—
ktu. Za kazdym razem, gdy MBC celu
zredukuje obrazenia do 0 lub mniej, cel
otrzymuje jeden punkt obrazen oglusze—
niowych. Tego rodzaju rany sa tymcza-
sowe — regenerujg si¢ w tempie jednego
punktu na dwie godziny (najedna godzi-
ng, jesli cel dysponuje nanochirurgia) —
wigc zaznaczaj je w specjalny sposob.
Rany ogluszeniowe moga si¢ dodawac,
powodujac obrazenia krytyczne, a nawet
moga zabié, je$li ofiara otrzyma rang
$miertelng! (Zdarzaty si¢ $miertelne wy-
padki przy postrzeleniu ze strzelby $ru-
towej, w ktorych pancerz powstrzymywat
pociski, lecz nie mogt ochroni¢ ciata

przed odczuciem pot¢znego uderzenia, w
wyniku czego ofiara umierata z powodu
krwotoku wewnetrznego).

Niektore bronie maja tak wielka site,
ze moga spowodowaé rany ogtuszeniowe
nawet poprzez pancerz. Obrazenia, ktore
moga wywotaé takie rany sa wyszczegodl-
nione w Tabeli Obrazen. Jesli pancerz
celu nie zostal przebity wskutek takiego
ataku, wowczas cel nadal otrzymuje
jedna rang ogluszeniowa.

Obrazenia Kkrytyczne zdarzaja si¢
wtedy, gdy konczyna ofiary odniesie
powazne obrazenia. Jesli ofiara otrzyma
6-12 obrazen w jedna konczyn¢ (po pod-
wojeniu obrazen i odjeciu MBC), wow-
czas konczynajest niesprawna i nie moze
by¢ uzywana. Jesli konczyna otrzyma 13,

lub wigcej, wowczas jest oderwana, strza-
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skana, odstrzelona lub w inny sposob tak
uszkodzona, ze wymagane jest jej zasta-
pienie.

Modyfikatory: Bronie z amunicja PP
(przebijajaca pancerz) obnizaja o potowe
Ochron¢ Pancerza, lecz takze zadaja
potowe obrazen. Bronie sieczne obnizaja
warto$¢ OP o potowe, lecz zadaja pelne
obrazenia. Ladunki strzelby S$rutowej,
Barrett-Arasaka 20mm i pociski HEAT
obnizaja o potowe warto§¢ OP, lecz
zadaja pelne obrazenia. Po podzieleniu
wszelkie utamki sa zaokraglane w gore.

Sztuki Walki dodaja +1 do obrazen za
kazde 3 punkty umiejetnosci (zaokra-
glane w do6t). Modyfikatory do zadawa-
nych obrazen ze wzgledu na typ BC:
bardzo staby =-2; staby =-1; $redni = +0;
silny = +1; bardzo silny =+2; BC 11-12 =
+4; BC 13-14 = +5; BC 15+ = +8.

Przyklad: Eamacz Zeber, booster z BC
14 i parq rozpruwaczy, walczy z innym
boosterem. Uderza w ramiq przeciwnika,
ktore jest chronione przez lekkg kurtkg
(WBI14).

wqtpienia  bron  sieczna)

keviarowg Rozpruwacze  (bez
obnizajg o
polowg wartos¢ OP pancerza. Lamacz
rzuca 2 na Tabeli Obrazen (wiersz 1k6,
gdyz tego rzqdu sq obrazenia rozpruwa-
czy), dodajgc +5 ze wzglgdu na nadzwy-
czajny BC. Uzyskuje w ten sposéb atak o
tqgcznej sile 6. Odejmujgc potowg OP (ko-
rzystajgc z Tabeli Pancerza i zaokrqgla-
Jgc w gorg) uzyskujemy 4. Nastepnie ten
wynik jest mnozZony przez dwa (zgodnie z
zasadami podanymi w  sekcji obrazenia),
uzyskujgc 8. Po odjeciu MBC (réwnego
2) ostateczne obrazenia wynoszq 6. Reka
Jest powaznie uszkodzona, ofiara znajdu-
Jje sie na poziomie rany Powaznej, wyma-

gajgcej testu na Szok/Ogluszenie.

Koles  ofiary  wyrownuje  rachunki
strzelajgc  do Lamacza Zeber ze swojego
pistoletu maszynowego o kalibrze 12mm.
Zasigg strzalu 15m, strzelec wystrzeliwu-
je serie 10 pociskéw, majgc smartowang
bron i celownik. Lqcznie rzuca 19, trafia-
Jgc  Ltamacza 9 pociskami.  Pierwszy
pocisk trafia Lamacza w lewg nogq i
gracz rzuca 4 na Tabeli Obrazen (wiersz
4k6, poniewaz pistolet maszynowy o kali-
brze  12mm  zadaje  4k6+1

Pociski  sq PP, wigc

obrazen).
OP  pancerza
Lamacza Zeber jest obnizone o polowe
(WB 20). Ostateczne obrazenia wynoszq
3 (ze wzgledu na amunicj¢ PP, obrazenia
sq rowniez zmniejszane). OP pancerza
wynosi 6, ale poniewaZz jest zmniejszona o
polowe (ze wzgledu na amunicje), ozna-

cza to, ze pocisk nie przebil si¢ przez



Nowe zasady

pancerz.  famacz Zeber nadal otrzymuje
1 punkt ran ogluszeniowych.

Nastgpne pociski  nie zachowujq  sie
odmiennie, wyrzqdzajqc jedynie 6 nastep-
nych ran ogluszeniowych, w ten sposob
powodujgc  u  Lamacza stan  Powazny.
Dwa ostatnie pociski  odbijajg sie od
pancerza, poniewaz nie mialy odpowied-
niej sity (rzuty 1 i 2).

Inny punk strzela do Eamacza Zeber,
tym razem ze strzelby Srutowej, zala-
dowanej pociskami  iglowymi.  Jedna z
igiel trafia niegroznie Lamacza w klatke
piersiowq, lecz pozostate trafiajg w ramie
(rzut na Tabeli Obrazen 6).

odjgé 3 punkty ze

7 punktow
wzgledu na zre-
dukowang OP pancerza = 4. Podwajajgc
uzyskujemy 8, nastgpnie nalezy odjgé 5
(MBC tamacza), co oznacza, zZe nasz bo-
hater otrzymal 3 punkty obrazen w reke.
Oznacza to, ze Lamacz jest w chwili
obecnej na poziomie Krytycznym (zmniej-
szone o polowe: REFLEKS, INTELI-
GENCJA, OPANOWANIE). Wali si¢ na
ziemig. Nie jest martwy, lecz tez nie czuje
si¢ zbyt dobrze. Gdyby nie nosit na sobie
ekwiwalentu drzwi pancernych,  bylby te-
raz  hamburgerem.

Podrecznik
matego terrorysty
w Cyberpunku 2020

»Ripperjack dostaje si¢g w promien
wybuchu wtasnego tadunku... Kiepskie
zagranie, Jack!". Materialy wybuchowe
sa zdolne do powodowania niesamo-
witych zniszczen. Sa stosunkowo tatwo
dostgpne na Ulicy i tatwiej je przemycic
niz, powiedzmy, RPG-A. Lecz istnienie
umiejetnosci Materialy Wybuchowe ma
swoja przyczyng. Uzycie tadunkow jest
znacznie trudniejsze niz wyciagnigcie

broni i nacis$nigcie spustu...

Umiejetnosé:
Materialy Wybuchowe
KaZda posta¢, ktora chce uzy¢é
jakiegokolwiek materiatu wybu-
chowego, lepiej, zeby miata taka umiejet-
no§¢. Wszelka nieudana proba postaci,
ktéora nie dysponuje taka umiejetnoscia
jest Automatyczng Porazka. Rzut na
Tabeli Pecha wyzszy niz 7 oznacza, ze
tadunek wybucht przedwczes$nie, czyli
Tobie w r¢kach! (Taka sama sytuacja za-
chodzi, jesli posta¢, dysponujaca umiejet-
noscia Materialy Wybuchowe rzuci na
Tabeli Pecha wigcej niz 7). Rzut 1 (au-

tomatyczna porazka) oznacza, ze bomba
wybucha przy probie zalozenia.

Co z definicji uznaje si¢ za umiejgt-
no$¢ Materialy Wybuchowe? Kazda
probe uzycia tadunku wybuchowego, na
przyktad granatu lub Claymore'a, w celu
uczynienia dziury w jakiej§ powierzchni,
na przyktad w drzwiach lub $cianie, lub
tez w celu zniszczenia jakiego$ elementu
maszyny lub cztowieka. Nawet w takich
przypadkach tylko osoba z taka umiejet-
noscia moze uzy¢ granatu, lub innego
rodzaju nietypowych materiatéw chemi-
cznych do celéow zniszczenia. Takze tylko
posta¢ ze znajomo$cia podstaw saperki
moze uzywa¢ wilasciwych materiatow:
TNT plastiku, C6, itd. Oto proponowane
Trudnosci dla réznych zajeé:

Uzycie granatu/Claymore'a do zrobie-
nia dziury w $cianie lub uszkodzenia
struktury: Trudno$¢ 20+

Uzycie odpowiedniego materialu jako
granatu/bomby rzucanej: Trudnos¢ 15+.
(Tylko nie schrzan rzutu!)

Uksztattowanie tadunku: Trudnos$¢
15+. Zajmuje to przynajmniej 5 minut.

Wyszukanie stabych punktow w struk-
turze: Trudno$¢ 20+. Przerzucenie Trud-
nosci o wigcej niz 10 oznacza, ze tadunek

wyrzadza 3x zniszczen.
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Przerzucenie o mniej niz 10 oznacza,
ze tadunek jest dwukrotnie silniejszy.
Porazka oznacza, ze tadunek wybucha z
normalng sila, natomiast Pech oznacza,
ze tadunek wyrzadza szkody rowne 1/3

wyrzuconych obrazen.

Rodzaje materiatow
wybuchowych
w $wiecie

Materia%y wybuchowe
Cyberpunka sa najrozniejsze: od

najbardziej prywmitywnych do zabdj-
czych. Najprostsze moga zosta¢ zrobione
przez kazdego, kto ma dostep do odpo-
wiednich substancji chemicznych i dys-
ponuje podstawowa wiedza z zakresu
chemii. Bardziej skomplikowane tadunki
wymagaja okre$lonego poziomu wiedzy,
sg bardzo trudne do zdobycia, ale tez
znacznie potezniejsze.

Troéj-jodek azotu moze zostaé stwo-
rzony z S$rodkéw do czyszczenia. Jest
potezny 1 bardzo niestabilny. Moze
wybuchna¢ przy najmniejszym wstrzasie
(nawet czym$ tak trywialnym, jak
stagpanie muchy). Sita wybuchu wynosi
5k10 za kilogram, promien eksplozji 3m,
koszt 2eb za kg. Jest mieszany na mokro,
a nast¢gpnie musi wyschnaé¢ przez 2
godziny za kazdy kilogram. Bezpieczny

Liczba kg ladunku

Mnoznik uszkodzen jest wartoscia,

obrazen.

TABELA MATERIALOW WYBUCHOWYCH

Mnoznik uszkodzen

o ktora nalezy pomnozy¢ podstawowe
obrazenia, wyrzadzane przez tadunek. Na przyktad, 10 kg C6 wyrzadza 8kl0x 3,5

Granica zasiggu jest warto$cig, o ktorg nalezy pomnozy¢ zasigg tadunku. Kazdy
podstawowy zasieg obniza o polowe sil¢ obrazen. Tak wigc, powyzszy 10-cio kilo-
gramowy tadunek C6 oddziatywuje w zasiegu 15m. Kazdy w zasiggu 5m otrzymu-
je 4kl0x 3,5 obrazen. Kazdy w zasiggu 6-10m otrzymuje 2k10x 3,5 obrazen.
Kazdy w zasiegu 11-15m otrzymuje 1kl10x 3,5 obrazen. Kazdy poza tym zasiggiem

otrzymuje jedynie obrazenia odtamkowe

Granica zasiegu
x1
x1,5
x2
x2,5
x3
x3,5
x4
x4,5
x5
x5,5
X6
x6,5
x7
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jest tylko wtedy, gdy jest mokry. Kiedy
wyschnie, istnieje 90%-we prawdopodo-
biefistwo, ze wybuchnie przy jakiejkol-
wiek wibracji! Nawet przy glosnym
mowieniu. Troj-jodek azotu nie moze
zosta¢ uksztattowany.

Nitrogliceryna moze zosta¢ zrobiona
przy udanym rzucie na Chemi¢ o Trud-
nosci 15 (wymagane jest laboratorium,
przynajmniej zaimprowizowane). RoOw-
niez jest niestabilna, chociaz nie tak
strasznie, jak Trdj-jodek azotu. Powoduje
3k10 obrazen za 1/4 kg, promien razenia
wynosi 3m, koszt 24eb za kg. Jest ciecza,
przewozona zwykle w pojemnikach.
Kazdy gwaltowny wstrzas (potknigcie
si¢, cios, uderzenie pocisku w lokacje,
gdzie znajduje si¢ pojemnik) niesie ze
soba 60%-we ryzyko eksplozji. Jest fat-
wopalna, wigc kazde dotknigcie ogniem,
lub wystawienie na wysoka temperaturg
spowoduje natychmiastowy wybuch.
Nitrogliceryna jest detonowana poprzez
zapalnik (elektryczny, badZ oparty na og-
niu), lub tez moze =zostaé rzucona w
kierunku celu (ryzykowne). Jezeli dosta-
nie si¢ we wptyw innej eksplozji, rOwniez
detonuje. Nie moze zostaé uksztattowana.

Bawelna strzelnicza jest udoskona-
long wersja nitrogliceryny. Jest bardziej
stabilna, rownie tatwa do wykonania
(wymagane laboratorium i rzut na
Chemi¢ o Trudnosci 15). Zadaje 3k10
obrazen za kilogram przy takim samym
promieniu razenia, koszt 10eb za kg.
Zaleta bawelny strzelniczej jest to, ze ma
tylko 20%-wa szans¢, ze wybuchnie na
wskutek wstrzasu (60%, jesli zostanie
poddana dziataniu wysokiej temperatu-
ry). Detonowana jest za pomoca zapal-
nikow (elektrycznego, badz opartego na
ogniu). Jezeli znajdzie si¢ w promieniu
innej eksplozji, rowniez wybucha. Moze
zosta¢ uksztaltowana.

TNT jest jeszcze bardziej stabilny i
niezawodny. Jesli zostanie potraktowany
z odpowiednia uwaga wowczas praw-
dopodobienstwo, ze wybuchnie jest mini-
malne. Zrobienie TNT wymaga pelnego
wyposazenia laboratorium i rzutu na
Chemig¢ o Trudnosci 20. TNT powoduje
4k10 obrazen za kg, promien razenia
roéwniez wynosi 3m, natomiast zrobienie
go kosztuje 20eb za kg (cena na Ulicy -
30eb). Jezeli zostanie wystawiony na
dziatanie wysokiej temperatury, wowczas
istnieje 20%-we prawdopodobienstwo, ze
wybuchnie. Jest detonowany za pomoca
zapalnikow (elektrycznych, badZz opar-
tych na ogniu) ijest podatny na inne eks-

plozje. Moze zostaé¢ uksztaltowany.

Plastik jest bardzo stabilny. Moze
zosta¢ zgnieciony, rozerwany, podpalony,
zjedzony i uzywany do wielu réznych, in-
nych rzeczy. Zrobienie plastiku wymaga
rzutu na Chemig o Trudnosci 25 i w petni
wyposazonego laboratorium chemiczne-
go. Plastik powoduje 7k10 obrazen za kg,
ma promien razenia 4m i kosztuje 50eb za
kg (cena na Ulicy - 75eb). Ma 5%-wa
szansg¢, ze eksploduje, jezeli zostanie
poddany silnemu promieniowaniu ra-
diowemu, badz elektrycznemu (duze
nadajniki, przewody wysokiego napigcia,
kuchenki i dziatka mikrofalowe, itp.).
Zrédto nie musi dotykaé substancji,
wystarczy, ze przewodzi prad! Detono-
wany jest przez zapalniki elektryczne i
eksploduje, jesli zostanie wystawiony na
dziatanie innego wybuchu. Moze zostaé
uksztaltowany.

C6 jest wojskowa wersja plastiku. Jest
znacznie trudniejszy do zdetonowania, co
powoduje, ze eksploduje tylko pod
wplywem innej eksplozji, lub za pomoca
zapalnika. Zrobienie C6 wymaga rzutu na
Chemi¢ o Trudnosci 35 i kompletnie
wyposazonego laboratorium chemiczne-
go. C6 powoduje 8k10 obrazen za kg, ma
promien razenia Sm i kosztuje 75eb za kg
(cena na Ulicy 100eb). Ma tylko 10%-wa
szans¢ na wybuch z powodu jakiej$
niepowierzchniowej eksplozji. Detono-
wany jest za pomoca zapalnikow elek-
trycznych. Moze zosta¢ uksztaltowany.

Detcord jest tadunkiem plastiku w
formie linki. Nie moze zostaé zrobiony
przez chemika, jest wytwarzany fab-
rycznie. Powoduje 6k10 obrazen w calym
obszarze, ktorego dotyka — zwoje Det—
cordu sg uzywane do wysadzania $cian.
Jesli zostanie owinigty wokot celu, wow-
czas zadaje potrojne (18k10) obrazenia!
Promien razenia wynosi Im. Koszt jed-
nego metra Detcordu wynosi 100eb.
Detonowany jest za pomoca zapalnikoéw
elektrycznych, lub wybucha samorzutnie,
jesli zostanie wystawiony na dziatanie in-
nego tadunku. Nie moze zosta¢ uksztat-
towany.

Zapalniki moga by¢ elektryczne, badz
oparte na ogniu. Zapalniki, oparte na og-
niu, zazwyczaj zawieraja substancje,
ktéra umozliwia im palenie si¢. Beda si¢
pali¢ bez tlenu (zazwyczaj zawieraja
proch strzelniczy, lub inny zwigzek
tlenu), lecz nie b¢da si¢ pali¢ pod woda.
Takie zapalniki kosztuja okoto 5eb za
metr lontu. Zapalniki elektryczne powo-
duja mata eksplozje¢ na powierzchni
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gtownego tadunku. Taki wybuch powo-
duje 2k10 obrazen wszystkim w zasiggu
metra. Takie zapalniki sa uruchamiane
tadunkiem elektrycznym, tak jak plastik.
Ladunki pierwotne kosztuja Seb za sz-
tuke, kabel detonacyjny teb za metr, zas
detonator (takie mate pudeteczko z
przetacznikiem) 10eb za sztuke.

Zapalniki z opoéznieniem chemicznym
moga zosta¢ skonstruowane (25-75eb za
sktadniki i wymaga rzutu na Chemie¢ o
Trudno$ci 20). Takie zapalniki nie moga
zosta¢ wykorzystanie do precyzyjnej co
do sekundy eksplozji, lecz moga reago-
waé w prawie kazdych warunkach.
Chemiczne detektory moga zostaé uzyte
do wykrycia gazéw, wydzielanych przez
takie zapalniki.

Efekty eksplozji
Materia%y wybuchowe powoduja
znaczne obrazenia uderzeniowe i
wydzielaja znaczne iloSci ciepta, ktore
jednak raptownie spadaja wraz z odlegto-
scig. Co wiecej, wigksze ilosci tadunku
nie sa tak wydajne, jak mniejsze ilosci,
zwazywszy na to, ze tadunek musi ,,prze-
zwycigzy¢" pewng czg$¢ siebie (bomba o
sile 2 megaton nie jest dwukrotnie sil-
niejsza od bomby o sile 1 megatony). Efe-
kty uwzgledniajace obrazenia i zasigg:

Obrazenia uderzeniowe
To jest wtasnie efekt impetu wybuchu

tadunku. Kazda zywa istota w pro-
mieniu razenia odnosi takie same obraze-
nia — WB pancerza si¢ nie liczy; potowa
obrazen jest fizyczna, potowa jest
ogtuszeniowa; lekki pancerz traci 2 punk-
ty WB, natomiast ci¢zkie pancerze traca
liczbe¢ punktow WB rowna 1/4 sity eks-
plozji! W dodatku, eksplozje moga
os$lepi¢, jesli si¢ na nie patrzysz, a na
pewno Ci¢ oglusza, chyba ze uzywasz
Wyciszacza. Wyposazenie i inne przed-
mioty z WS otrzymuja 12 zniszczen ze
wzgledu na site¢ podmuchu.

Obrazenia odiamkowe
Eksplozje oznaczaja chmur¢ odtam-
kow, poruszajacych si¢ z wielka
predkoscia. Ktokolwiek i cokolwiek sig
znajdzie w podwojnym promieniu wybu-
chu otrzymuje 1k10 obrazen w przypad-
kowe lokacje, chyba ze sa ochraniani
solidnag ostong. WB pancerza liczy si¢
normalnie.
Przykiad:
tvlko o 5 metrow od tego 5-cio kilogra-

Ripperjack byt oddalony

mowego fadunku TNT, ktory rzucil, kiedy
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ten eksplodowal. Oops! Otrzymuje 1k10x
2,5 obrazen na cafe cialo. Ma farta i ek-
splozja nie jest zbyt duza; na kostce
wypada 6, razem 15 ran. Otrzymuje 11
obrazen (MBC -4), z czego polowa przy-
pada na  ogluszenie,  bardzo  wysokie
prawdopodobiernstwo utraty — przytomnos-
ci. Pancerz (WB 18) powstrzymuje ude-
rzenie odtamkow, lecz traci 2 punkty WB.

Coz za pech! W centrum eksplozji znaj-
dowat si¢ straznik Arasaki.  Otrzymuje
2k10x 2,5 obrazen, {iqcznie 32 rany, zabi-
Jajgc  go prawdopodobnie i powodujgc
uszkodzenia pancerza (MetalGear traci 8
punktow  WB). Jesli dotkngtby ladunku,
4k10x2,5
obrazen, ktore pewnie rozwalitoby go na
strzepy.

Przy okazji, jest wysoce niepraw-

wowczas — otrzymatby — peine

dopodobne, by pewne elementy wyposa-
zenia przetrwaty wybuch. Delikatne cac-
ka, jak smartgogle, bron, celowniki, itp.

Uksztattowanie tadunku
Niekt(’)re materiaty wybuchowe moga

zosta¢ uksztaltowane, tak aby pa-
sowaly do ksztaltu powierzchni, w ten
sposob maksymalizujac sit¢ uderzenia.
Jesli material wybuchowy zostat uksztat-
towany, woOwczas promien razenia jest
zmniejszony o potowe, lecz powoduje
podwoéjne obrazenia.

Materialy wybuchowe
w pomieszczeniach
zamknietych
Materia’( wybuchowy zdetonowany
w zamknigtej przestrzeni (na przy-
ktad, w zbiorniku, pokoju, itp.) powoduje
podwojne obrazenia dla wszystkich w
promieniu razenia (peine obrazenia na
granicy zasi¢gu 1, polowa obrazen na
granicy zasiggu 2, 1/4 obrazen na granicy
zasiggu 3, oraz 1/8 obrazen na granicy za-
siegu 4, itd.)

Granat w kontakcie z celem powoduje
podwoéjne obrazenia (podmuch oraz
odtamki). Granat, przykryty celem,
powoduje potrojne obrazenia! (Odtamki
oraz podwojna sita uderzenia).

Materiaty wybuchowe sa bardzo przy-
datne. Kilka kilogramow plastiku przy-
mocowane do boku czotgu zapewnia 12
punktéow Penetracji (patrz  Maximum
Metal). tadunek Detcordu utnie nogeg
nawet bojowemu cyborgowi! Lecz, igra-
jac z nimi, robisz to na wtasne ryzyko.
Jesli nie wiesz, co robisz, wowczas lepiej

zostaw to w spokoju.

Goraczka sobotniej nocy

Cyberpunk jest zywa, dynamiczna
gra, peina blyszczacego chromu i
barwnych postaci, lecz to nie jest wszys-
tko. Tak po prawdzie, jest to maly
wycinek rzeczywisto$ci. Brutalna prawda
jest taka, ze wigkszo§¢ Swiata w roku
2020 (gtownie Ameryka) jest miejscem
brudnym i pelnym desperacji. Ostry,
chtodny styl cyberpunka jest wyjatkiem,
nie regula. Tylko niewielka czg¢$¢ (mniej
niz 1%) spoteczenstwa stanowia Kraweg—
dziarze; wigkszosci ludzi nie sta¢ nawet
na bron. Walki na noze i pigsci sa
znacznie czg¢stsze niz strzelaniny. Bron
jest droga, amunicjajest droga. Bojka jest
rownie dobrym sposobem rozstrzygania
réznicy zdan, a znacznie mniej niebez-
piecznym, a przede wszystkim jest
bardziej legalna. Awantury w barze maja
raczej humorystyczna forme. Nie sa
walka na $mier¢ i zycie. Jak dotad, naj-
popularniejsza forma walki w miejskim
srodowisku jest Walka Wrecz. Wick-
szo$¢ ludzi nigdy nawet nie byta w dojo i
w czasie walki wola polega¢ na wiasnym
sprycie. Znacznie czg¢$ciej uzywa si¢ tez
zaimprowizowanych broni — patek, nog
od krzeset, samych krzeset, butelek i ich
fragmentéw oraz kijow bilardowych.

Jednak, wraz ze wzrastajaca przestgpc-
zo$cia w miastach $wiata Cyberpunka,
kazdy uwazniej patrzy na kwesti¢ wlas-
nego bezpieczenstwa. Walka jest zjawis-
kiem zauwazalnym w $wiecie roku 2020;
nerwowo$¢ czg¢sto daje o sobie znaé.
Ludzie maja zbyt duzo probleméw na
gtowie: przeludnienie, zanieczyszczenie,
strach i _nienawis$¢ osiggnety rozmiary
epidemii.

Wszystkie te zjawiska przyczynity sig
do znacznego zwigkszenia si¢ przestgp-
czosci, a nowe zagrozenia zdaja si¢
wylazi¢ z kazdego zakatka. Ludzie sa
przerazeni. Mimo iz walka w barach jest
traktowana z przymruzeniem oka, miejs-
ki krajobraz az wotla, by si¢ przygotowac
na jeszcze gorsze czasy. Ze zmieszanego
nurtu przewidywan Korporacji i potrzeb
Ulicy wytaniaja si¢ nowe Sztuki Walki.

Nowe ataki

Nokaut: Zadajac cios w okolice wgz-
16w nerwowych, adept Sztuk Walki
moze sprobowac powali¢ swojego przeci-
wnika. Taki atak wymaga umiejetnosci
przynajmniej na poziomie +3 w stylu,
ktory ma kopnigcie lub uderzenie. Mody-
fikator ataku wynosi -3, lecz jesli jest

udany, wowczas przeciwnik musi wyko-
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na¢ rzut na ogluszenie (przy -2) Ilub
zostanie ogtuszony na liczb¢ rund, rowna
dwukrotnemu poziomowi umiej¢tnosci
Sztuki Walki adepta. Atak Nokaut
powoduje jedna fizyczna rang.

Coup de Grace (Cios taski): Taki atak
moze zosta¢ wykorzystany za kazdym
razem, gdy adept Sztuk Walki z umiejet-
no$cig przynajmniej na poziomie +3, lub
jakakolwiek posta¢ z broniag obuchowa
walczy z przeciwnikiem, ktory jest ogtu-
szony (co oznacza, ze zostal uderzony w
poprzedniej rundzie i bedzie ogluszony
przynajmniej do konca tej rundy).
Atakujacy moze zada¢ Coup de Grace —
cios, ktory spowoduje diugotrwale ogtu-
szenie. Atak ma modyfikator -2, leczjesli
si¢ powiedzie, przeciwnik musi wykonaé
rzut na BC o Trudnos$ci 25 (moze dodac
warto$¢ umiejetnosci Wytrzymalos¢).
Jesli ten rzut nie byt udany, oznacza to, ze
przeciwnik stracil przytomnos$¢. Za kazdy
punkt ponizej poziomu BC, przeciwnik
jest nieprzytomny przez jedna minute (6
rund). Jesli rzut byt udany, woéwczas
przeciwnik musi wykona¢ normalny rzut
na Szok/Ogtuszenie. W kazdym wypad-
ku, atak Coup de Grace zadaje normalne
obrazenia ze wzgl¢du na bron, lub atak,
ktéry wykorzystuje. Wada tego ataku
polega na tym, ze nie zawsze bedziesz
doktadnie wiedziat, kiedy przeciwnik jest
nieprzytomny. Za kazdym razem, kiedy
taki atak jest uzywany na osobie, ktora
juz jest nieprzytomna, przesun taka
posta¢ o jeden poziom ran.

Atak z zaskoczenia: Kiedy znajdujesz
si¢ w ogniu walki, wowczas ostatnig
rzecza, ktora si¢ przejmujesz, sa zasady.
Walka jest pewnym prymitywnym za-
chowaniem. Ludzie robig glupie rzeczy,
jak walenie pigSciami w S$ciang, czy
kopanie nieprzytomnego przeciwnika, w
trakcie, gdy kto$ inny zachodzi ich od
tylu. Wtasnie takie momenty decyduja o
zwycigstwie, badz porazce. Za kazdym
razem, gdy w trakcie walki osoba jest
ogtuszona badz kompletnie zaskoczona
(na przyktad, zaatakowana niespodziewa-
nie z tytu), kazdy atak bronig biata lub
wrecz zadaje maksymalne obrazenia.

Zasady natychmiastowej $mierci:
Ten atak moze zosta¢ wykorzystany za
kazdym razem, gdy adept Sztuk Walki z
umiej¢tnoscia przynajmniej na poziomie
+2 (w stylu, ktory ma uderzenie, badz
kopnigcie) lub jakakolwiek postaé, ktora
dysponuje ostra lub sieczna bronia biala
walczy z przeciwnikiem, ktory jest oglus-

zony (co oznacza, ze zostal uderzony w



108

poprzedniej rundzie i bedzie ogluszony
przynajmniej do konica tej rundy) lub
nieprzytomny. Atakujacy moze sprobo-
waé natychmiastowo zabi¢ przeciwnika.
Moze to oznacza¢ przecigcie gardta,
zlamanie krggostupa, cokolwiek. Akcje
atakujacego sa na -2 (mimo tego, za-
zwyczaj udaje mu si¢, chyba, ze sam
probuje unika¢ cioséw). Jesli atakujacy
odniesie sukces w ataku, bronigcy si¢
musi wykona¢ rzut na BC o Trudnos$ci 25
(dodaj warto$¢ Wytrzymalos§é). Jesli ten
rzut begdzie nieudany, wowczas bronigcy
sie jest martwy (Stan Smierci 1). Jesli
rzut byt udany, wowczas otrzymuje mak-
simum obrazen, ktéry prawdopodobnie i
tak go zabija.

Uzycie garoty: Wymaga to ataku z za-
skoczenia z tylu, lub udanego chwytu i
trzymania w  poprzedniej rundzie.
Przeciwnik otrzymuje 1k6 obrazen na
tur¢ (+ Bonus Sity). Cigzkie pancerze
catkowicie ochraniaja przed takim
atakiem, chyba ze zostanie uzyty
monomolekularny drut, natomiast lekkie
pancerze maja zmniejszone WB o

potowe.

Nowe style
Sztuk Walki

ARASAKA - TE (1)

Kiedys’ Arasaka chciata wyszkoli¢
swoich agentow w Sztukach Walki.

W tym celu wybrata najlepszych eksper-
tow Sztuk Walki, zeby stworzy¢ najlep-
szy styl walki wrecz. Po wielu latach
udoskonalania stylu, oddziaty Arasaki za-
czely uczyé si¢ Arasaka-Te. Zrobiono
nawet  kilka filméw instruktazowych,
pokazujacych, jak Solo uzbrojeni tylko
we wlasne ciato pokonuja najwigksze
przeciwno$ci. Wkrétce, dojo sponsoro-
wane przez Arasake, zaczely nauczad
tego stylu walki, oczywiscie, za odpo-
wiednig optata. Mimo iz ta forma walki
jest powszechnie szanowana, kazdy, kto

jest w nim wytrenowany, powie Wam, ze
jest to mieszanka najtatwiejszych atakow
i ruchow, zaczerpnigtych z siedmiu
roznych stylow walki. Sztuki Walki za-
projektowane przez kilku ludzi niezbyt
dobrze si¢ sprawdzaja.

GUN - FU (3)
Ten ,Styl" zostal wymys$lony przez
Chinczykow. Zaprojektowany jako
podwyzszenie sprawno$ci broni palnej
recznej w walce w warunkach ograni-
czonej przestrzeni. Gun-Fu (znany row-
niez jako Gunjitsu) jest oparty na zatoze-
niu, ze pistolet jest przedtuzeniem reki
uzytkownika. W tym stylu, pistolet jest
uzywany jako bron biata. NajczeSciej,
atakujacy podbiegnie do swojego prze-
ciwnika, wsadzi mu bron w brzuch, a
nastgpnie pociggnie za spust tak wiele
razy, ile tego wymaga sytuacja. Zaleta
takiego ataku jest to. ze pociski wystrze-
lone z takiej odlegtosci powoduja MAK-
SIMUM obrazen. Podstawowe zatozenie
Gun-Fu ulatwia takze strzelanie. Ten styl
redukuje trudnosci przy wykonywaniu
kilku akcji naraz (+1/4 poziomu umiejet-
nosci, zaokraglane w dot). Oznacza to, ze
umiejetno$¢ na poziomie 1-3 nie zapew-
nia zadnych wutatwien, poziom 4-7
ulatwia o +1. natomiast poziom 8-10 za-
pewnia +2 (na przyktad, Gun-Fu na
poziomie +8 ma tylko -1 do rzutéw na
wykonywanie kilku akcji). W ten sposob.
Gun-Fu znacznie ulatwia takie kombi-
nowane czynno$ci, jak szybkie wyciag-
nigcie, ataki przy uzyciu dwoch broni,
natychmiastowe strzaty, strzelanie w trak-
cie biegu lub unikania (prosz¢ zauwazy¢,
ze te modyfikatory stosuja si¢ jedynie do
strzelania na Bliski i Bezpo$redni zasigg i
posta¢ nadal musi dysponowaé umiejet-
no$cig Pistolet). Gun-Fu jest szybkim
stylem, wymagajacym niesamowitej kon-
dycji, zrgczno$ci i wspaniatego oka. Jest
ulubionym stylem Triad.

Rozdziat 10
THAMOC (2)

Thamoc, zwany tez Sztuka Wspotczes-
nej Konfrontacji (lub po prostu Sztu-
ka) zostal stworzony pod koniec XX
wieku przez departamenty policji, ktore
trenowaly swoich oficerow w sztuce
obrony przed traceniem broni. Thamoc
wymaga pewnej elastyczno$ci przy ude-
rzeniu. Ten styl polega na utrzymywaniu
jak najwieksze odlegtosci miedzy Twoja
bronig a Twoim przeciwnikiem (to
znaczy, tak dlugo dopoki nie zaataku-
jesz). Ten styl znakomicie dziata w przy-
padku pistoletow, nozy i innych matych
broni biatych. Mowiac jezykiem gry, ten
styl zapewnia uzytkownikowi na obrong
przed Rozbrojeniem w wysokosci 4 +
poziom umiejetnosci Thamoc! Pamigtaj,
ze nadal musisz posiada¢ umiejetnosé
Pistolet lub Bron reczna, aby uzywac
samych broni. Ze wzgledu na swoj defen-
sywny charakter, Thamoc nie moze by¢
uzywany tak samo jak Gun-Fu.

THRASH BOXING (2)

ak jak Capoeria. ten sposob walki
Tiqczy kroki taneczne w potezny styl
walki. Ta Sztuka Walki wywodzi si¢ ze
srodowiska nocnych klubow, gdzie
chromtancerze zmieniali taniec w rytuaty
przekonywania i brutalnosci. Po pewnym
czasie, te rytualy przybraty forme¢ skute-
cznego stylu walki. Kluczowymi elemen-
tami Thrash Boxingu sa proste, mocne
ciosy, przeciwstawione ekstrawagancki-
mi kopnigciami z wyskoku. Niektore ele-
menty moga wymagaé odpowiedniego
podtoza, w rodzaju parkietu tanecznego,
na przyktad, wykonanie $lizgajacego si¢
biegu na $liskiej powierzchni, zakonczo-
nego Wysokiem kopnigciem.

Styl 1 poziom trudno$ci Cios
Arasaka-Te (1) +1 +1
Gun-Fu (3) - -
Thrash Boxing (2) +2 +3
Thamoc (2) - -

Kopniecie

TABELA SZTUK WALKI | SPECJALIZACIJI

Blok Unik Rzut Trzymanie
+1 +1 +1 +1
+2 +4 - -
- +1 +1 -
+1 +2 - -

Uwolnienie ~ Duszenie  Podcigcie  Chwyt
+1 +2 — +1
+2 - +3 +4
+2 - +3 -

+2 - +1 +1
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WYCHODZAC POZA PODSTAWY

Oto lista umiej¢tnosci i Zdolnosci Specjalnych, ktore nie zostaty zamieszczone w podrgczniku Cyberpunka 2020.

UMIEJETNOSC (MOD PD)
Astronawigacja
BioTechnika (+15)
Biurokracja

Braterstwo (Kosmos)
Charyzma

Cztonek zespotu
Ekspert (Prawo)
Kultura

Kultura

Laczno$¢ miejska
MowaMiasta
Nawigacja

Obstuga zagluszaczy
Chodzenie w Kosmosie
Ostrzat

Pilot - okret podwodny (2)
Pilot - OTV

Pilot - Prom Kosmiczny
Pilot - PW (2)

Pilot - statek
Podwedzanie

Pojazdy Wodne
Polityka korporacyjna
Poruszanie si¢ w niewazkosci
Projektowanie WetWare
Przezycie ($rodowisko)
Przezycie w Kosmosie
Przezycie w mies$cie
SCUBA

Skradanie si¢
Stanowisko w gangu
Szpiegowanie

Taktyka

Taktyka kadrowa
Taktyka uliczna
Technika - okret podwodny (2)
Technika PW (3)
Uwodzenie

Uzycie braindance'u
Walka Podwodna
Walka w niewazkosci
Wdzigk

Whnioskowanie
Wyposazenie Podwodne
Zasoby administracyjne
Zdalny pilotaz (2)
Zdobywanie informacji
Zen Pojazdow
Ztodziejstwo

Zmyst Biznesu

Zmyst Walki (specjalizacja)

Zmyst Walki Pancerz Wspomagany

Znajomo$¢ energii wiatru
Znajomo$¢ terenu
Zrgcznosé reki

Zegluga

CECHA

INT

TECH

INT

Zdolnos¢ Specjalna
Zdolnos¢ Specjalna
Zdolno$¢ Specjalna
INT

INT

OoP

TECH

INT

INT

INT

REF

Obserwator

INT

REF

REF

REF

INT

Zdolno$¢ Specjalna
INT lub TECH
INT

REF

TECH

INT

INT

INT

TECH

Zdolno$¢ Specjalna
Zdolnos¢ Specjalna
Zdolno$¢ Specjalna
INT

OoP

Zdolnos¢ Specjalna
TECH

TECH

Zdolnos$¢ Specjalna
INT

Zdolno$¢ Specjalna
REF

EMP

Zdolnos$¢ Specjalna
TECH

Zdolnos¢ Specjalna
$rednia REF i INT
Zdolnos¢ Specjalna
Zdolnos¢ Specjalna
Zdolnos$¢ Specjalna
INT

Zdolnos¢ Specjalna
Zdolnos¢ Specjalna
INT

INT

INT

INT
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ODNIESIENIE

Near Orbit, str. 44, Deep Space, str. 76
Eurosource, str. 43

When Gravity Falls, str. 48

Near Orbit, str. 43, Deep Space, str. 75
Wildside, str. 36 When Gravity Falls, str. 48
Near Orbit, str. 43 Deep Space, str. 75
Protect and Serve, str. 70

Wildside, str. 86 zast¢puje Chromebook, str. 74
Solo of Fortune, str. 31 zastapione przez Ekspert (Kultura pop)
Interface V 1-1, str. 9

Interface V 1-1, str. 20

Hardwired, str. 21

Interface V 1-1, str. 23

Near Orbit, str. 43 Deep Space, str. 76
(Bron cigzka+INT)/2 Maximum Metal, str. 8 Strzelec (Bron cig¢zka)/2
Interface V1-1, str. 40. 44

Near Orbit, str. 44 Deep Space, str. 76
Near Orbit, str. 44 Deep Space, str. 76
Maximum Metal, str. 53

Home ofthe Brave, str. 75

Wildside, str. 37

Eurosource. str. 50

Solo of Fortune, str. 31

Near Orbit, str. 13 Deep Space, str. 76
Wildside, str. 21

Hardwired, str. 21

Near Orbit, str. 44 Deep Space, str. 76
When Gravity Falls, str. 48

Interface V 1-1, str. 40, 44

Wildside, str. 35

Wildside, str. 37 Solo of Fortune, str. 19
When Gravity Falls, str. 47

When Gravity Falls, str. 48

Interface V 1-1, str. 23

Interface V1-1, str. 21, 44

Interface V 1-1. str. 40, 44

Maximum Metal, str. 52

Wildside, str. 37

Deep Space, str. 74

Interface V 1-1, str. 40. 44

Near Orbit, str. 13 Deep Space, str. 76
When Gravity Falls, str. 48

Protect and Serve, str. 70

Interface V 1-1, str. 40, 44

When Gravity Falls, str. 44
Chromebook 2, str. 30 When Gravity Falls, str. 46
When Gravity Falls, str. 46

When Gravity Falls, str. 45

Interface V 1-1, str. 20, 44

Solo of Fortune, str. 31

Home of'the Brave, str. 74

Maximum Metal, str. 52

Hardwired, str. 21

When Gravity Falls, str. 48

Wildside, str. 84

Hardwired, str. 21
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Oto najrézniejsze Role, ktorych mozecie uzywa¢, z podanymi w nawiasach Zdolno$ciami Specjalnymi. Ewentualne warianty sa rOwniez

LISTA ROL

Rozdziat 10

podane (wlacznie z alternatywnymi umiejetnosciami, lecz nie z Interface). Cyfry oznaczaja dodatek, z ktérego pochodzi dana Rola.

ADMINISTRATOR (Zasoby administracyjne)

BUSINESSMAN (Zasoby)

CHARYZMATYK (Charyzma)

CZLONEK KORPUSU KARNEGO (Taktyka uliczna)

CZLONEK ZESPOLU (Cztonek zespotu)

DZOKEJ (Zen pojazdow)
DeltaJockey
Pancerniak

FIXER
Sprzedawca
Czlowiek Mafii
Posrednik

Pijawka

(Powiazania)

Forsiarz
GLINIARZ (Autorytet)
CIA
Interpol
Oddziat §ledczy
GRABIEZCA (Skradanie sig)
MIESZKANIEC OCEANU (Walka podwodna)
MODEL (Pozowanie)
NETRUNNER (Interface)
Pajeczarz
NOMAD (Status
Pirat

Rodzinny)

Wojownik Szos
Transportowiec
PILOT KOSMICZNY (Braterstwo)
Jezdziec Kosmosu
PRAWNIK (Wnioskowanie): Se¢dzia
PRYWATNY DETEKTYW (Zdobywanie informacji)
PRZESTEPCA (Ztodziejstwo)
RATOWNIK (Ratowanie)
REPORTER (Wiarygodnos¢)

INDEKSY

Cyberpunk 2020

Solo of Fortune

Rockerboy

Near Orbit lub Deep Space
Eurosource

Protect and Serve

Home ofthe Brave
Hardwired

PN AR Y

8/16

Reporter dochodzeniowy

Korespondent wojenny

Reporter brukowcow

Prawnik

Lowca sensacji
ROCKMAN (Charyzma)

Artysta

Polityk

Przywoddca Spoteczny

Uliczny poeta

Przywddca sekty religijnej
SEP (Podwedzanie)
SOLO (Zmyst Walki)

Uliczny samuraj

Ochroniarz

Lowca nagrod

Zomierz Korporacji

Cyberzolnierz

EuroSolo

Specjalista

Agent CIA/KGB/Mossadu

Zotnierz Armii/Marynarki

Wojennej/Komandosoéw/Sit Powietrznych

Ninja
SZPIEG (Szpiegowanie)
TANCERKA/PROSTYTUTKA (Uwodzenie)
TECHNIK (Prowizorka)
TECHNIK MEDYCZNY (Technika Medyczna)
ULICZNY PUNK (Stanowisko w gangu)
URZEDNIK RZADOWY (Zasoby)
WEOCZEGA (Przezycie w miescie)
ZOELNIERZ (Walka w pancerzu wspomaganym)
ZOELNIERZ KOSMICZNY (Walka w Kosmosie)

9: When Gravity Falls
10: Wildside

11: Corporation Book 3
12: Maximum Metal
13: Interface Vol 1, 1
14: Interface Vol 1,
15: Interface Vol 1,
16: Interface Vol 1,
17: Interface Vol 2,
18: Interface Vol 2,
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Dane na temat autorow

SPYKE!

Ross Winn (alias Spyke!) mieszka w St.
Petersburg, Floryda, w miejscu pow-

szechnie znanym jako ,,Poczekalnia Boga".
Ma wspaniala zong, Laurg, corke Whitney i
dwa psy: Elvisa i Tylera. Pali zbyt duzo i
zazywa zbyt mato ruchu na §wiezym powie-
trzu.

Ross zaczal torturowaé siebie i innych,
odkad zwiazat si¢ z RTG, prawie 5 lat temu.
Rozgrywat turnieje Cyberpunka (zaréwno w
roku 2013 jak i w 2020), napisat Chrome—
booka 2, Maximum Metal 1 Home of the
Brave, 1 oczywiscie odwalil powazna robote
przy tworzeniu Podrgcznika Mistrza Gry,
czyli wlasnie tej ksigzki. Napisat takze parg
nieuzytecznych artykutow (nawet nie zosta-
ty wydane) i wlasciwie nic wigcej dobrego o
nim nie mozna powiedzie¢.

Z artystow, ktorzy wywarli na niego naj-
wigkszy wpltyw, uwaza A. Tofflera, W. Gib-
sona, D.K. Morana, czy K.W. Jetera, razem
z Ministry, Nine Inch Nails, czy Siouxie &
the Banshees.

BENJAMIN L  WRIGHT

enjamin (nigdy Ben) jest’ Nowojor-
Bczykiem z pochodzenia i usposobienia.
Skonczyt Uniwersytet w Rochester z dyplo-
mem Studiéw Filmowych i obecnie mieszka
w San Francisco. Jako namigtny czytelnik
cyberpunka i goracy fan Animek tak dtugo
nachodzit RTG. ze w koncu zgodzili si¢ go
zatrudnié. Przyczynil si¢ do obu Chrome—
bookéw, zrobit ilustracje do Mektona, a w
koncu napisat Wildside. Obecnie cierpi z
powodu przezwiska ,New Kid of the RTG
Block".

Czemu Podrg¢cznik Mistrza Gry? Ponie-
waz on musial zosta¢ stworzony. Benjamin
prowadzit 1 grat wylacznie w gry RTG
(gtéwnie w Cyberpunka) przez prawie 5 lat i
uwaza si¢ za kompetentnego nauczyciela w
tych kwestiach. JesteScie na tyle inteligentni,
by sprawdzié, czy ma racjg.

CHARLIE WONG

Urodzony i wychowany w Bostonie,
Charlie po raz pierwszy zetknal si¢ z

idea RPG, gdy na 13-te urodziny otrzymat
Monster Manual, ktoéry do tego stopnia za-

ciekawitjego i kumpli, ze z zapalem poswig-
cili si¢ nowej rozrywce. Od tego czasu,
Charlie wybieral nowsze i coraz lepsze sys-
temy. Obecnie gra tylko w Cyberpunka i
Interlock (rowniez RTG).

Jest wspotwilascicielem firmy kompute-
rowej, ktora pomaga wielu malym przed-
sigbiorstwom. Jest zagorzatym czytelnikiem
literatury s-f i komikséw. Uwielbia cyber-
punka i literatur¢ fantasy. To jest jego pier-
wsza opublikowana praca.

CRAIG  SHEELEY
Ten chtopak rozpoczat swoj zjazd w
stron¢ szalenistwa w 1973, kiedy zain-
teresowal si¢ grami strategicznymi. Na
szczescie, nigdy nie byl uwazany za normal-
nego, wiec nikomu to nie zaszkodzito.
Odkryt gry fabularne w roku 1977, kiedy
zagrat w D&D i Travellera. Aby zaspokoic¢
gtod iscie narkotyczny, zaczatl na poczatku
lat 80-tych pisa¢ artykuly na temat gier,
najpierw do Space Gamer, nastgpnie do Car
Wars (Midwest Road Atlas, Aeroduel, Car
Wars Tanks, Uncle Al's Catalog from Hell).
Popetnit takze kilka tekstow do Tales ofthe
Floating Vagabond, Dark Conspiracy, Twi-
light: 2000, GURPS, i, oczywiscie, do Cy-
berpunka  2020.

Co wigc robi ten maniak gier strategi-
cznych w tej ksigzce? Ktoz lepiej mogiby
przedstawi¢ rozdziat dotyczacy walki? A
jako zawodowy krytyk, nie mogt si¢ oprzeé
pokusie utarcia nosa Panom Waznym w paru
innych kwestiach.

ERIC HEISSERER
COi . Hmm... Taaak... Mog¢ mowi¢ o

Cyberpunku przez par¢ godzin, lecz,
kiedy kto$§ mnie prosi o powiedzenie paru
stow o sobie, wtedy jezyk mi kotowacieje.
Co tu mozna mowié¢? Od lat pisze teksty w
stylu cyberpunkowym. Napisalem dwie
przygody dla CP2020, a pracuj¢ nad dwoma
nastepnymi. Za$miecam takze modj umyst
projektem powiesci i uktadanki. Oto skrdoco-
ny Zyciorys...

1983: Masz przyjacielal — Jestem
wprowadzony w $§wiat RPG w moim rodzin-
nym mieScie w Oklahomie przez babci¢
wszelkich gier — D&D.



1984: Masz nowego przyjacielal —
Przerzucam si¢ na nowy system: Cham—
pions. Spedzam w nim par¢ lat. Nowe gry
zostajg dopiero przeksztalcane na system
Bohatera.

1990: Gorace latal — W tym roku
eksperymentuj¢ z wieloma réznymi rodzaja-
mi gier fabularnych: GURPS, Zew Cthulhu,
Shadowrun, Chill, Rifts, itd.

1991: Duze klopoty! — Natog, uzalez-
nitem si¢ od gry Shadowrun. Bylem zafas-
cynowany pomystem i koncepcja cybertech—
nologii. Jednakze problemy samego systemu
i dysputy na temat teorii magii spowodo-
watly, ze stalem si¢ cztowiekiem bez celu
zycia.

1992: Szczes$liwa mitos¢! — Znala-
ztem! Oddatem si¢ Cyberpunkowi. Byta to
mito$¢ od pierwszego zagrania. Znalaztem
grupge graczy i spedzatem swoje weekendy
na ulicach Night City. Sprobowatem swoich
sit w mistrzowaniu i zaczatem od podwod-
nej przygody: The Bonin Horse. Przekaza-
tem ja RTG, oni przerzucili ja do Atlas
Games.

1993: Pozastanowi projektanci gier za-
przyjazniaja si¢ z Toba! — To byl dobry rok.
Bonin Horse zostal dobrze przyjety. Ukazat
si¢ w czerwcu. Niedtugo potem ukonczytem
kolejng przygode, ktora wydano w 1994.
Poslubitem posta¢ spoza $wiatka, jako ling
zabezpieczajaca mnie ze $wiatem rzeczy-
wistym. Pewnego dnia wezwal mnie gléwny
kierownik wydawniczy 1 @spytat: ,,Czy
chcesz zarobi¢ par¢ dolcow 1 opowiedzieé
par¢ rzeczy o prowadzeniu Cyberpunka?".
Moja pierwsza mysla byto: Chce mi Pan za
to zaptaci¢??" Oczywiscie, mowil powaz-
nie. Wigc, oto jestem. Bawcie si¢ dobrze."

MIKE PONDSMITH
SZef upiornego wariatkowa, jakim jest
RTG. Mike Pondsmith zaczal swoja i
nasza me¢ke od zapoznania si¢ z pierwsza
edycja Mektona w roku 1984. W trakecie 10
lat, Mike zadziwial zar6wno graczy i projek-
tantow swoim objazdowym cyrkiem:
Mekton 1I.  Teenagers from Quter Space,
Cyberpunk, Dream Park (gra), CyberGene—
ration i  Castle Falkenstein. Mogliby$my
jeszcze tak dtugo wymieniac. Jednakze, jesli
chcecie, by stat si¢ cichy i spokojny, wystar-
czy wymieni¢ jego dawny projekt: fabularng
gre Buck Rogers. ktora przedstawil wy-
dawnictwu TSR.

Jego obecnym glownym projektem jest
dtugoplanowy problem zwigzany z wycho-
waniem Cody'ego (nowego syna), ktorego

sam okre$la jako: ,,...najlepszy pojedynczy
projekt roku, utrzymany w tonacji czarnej i
biatej, z wieloma rozszerzeniami i bardzo
drogimi dodatkami i uzupelnieniami". Jak
na razie, nie zapowiada si¢ na druga czgs¢.
ZapytaliSmy Mike'a: ,,Czemu Podre-
cznik Mistrza Gry?" Odpowiedz ,,Zadnemu
Mistrzowi Gry nie brakuje wyobrazni, czy
pomystowosci — niektéorzy po prostu po-
trzebuja kopniaka (najlepiej opancerzona
cybernoga) w odpowiednim kierunku!".

Pamietaj, ze nie ma glupich pytan
— sa tylko glupi ludzie!
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Mistrzowie Gry, badzmy szczerzy. StyszeliScie juz wiele skarg i
lamentéw - czy nie czujecie sie tym znuzeni ? Czy nie byliscie
doprowadzenie do takiego stanu, ze... chcieliScie skoczyé¢ przez
stot i zabic tego faceta, ktéry Wam przeszkadza ?

Zanim staniecie sie winni morderstwa, sprébujcie alternaty-

wnego rozwigzania Waszego problemu:
Stuchajcie, gtaby’
Nieokrojony podrecznik Mistrza Gry do Cyberpunka 2020

WzieliSmy szesciu najlepszych (przynajmniej tak méwig na Ulicy)
Mistrzow Gry, pisarzy i graczy, jak tez samego tworce systemu,
ztapalismy ich za karki i zmusiliSmy do powiedzenia nam, co mamy
zrobic:

jak poprawnie zaczgé¢ kampanie

jak wybraé dobra Role - nie tylko Solo

jak poradzic sobie z graczami pozornie madrzejszymi

od Mistrza Gry

jak przyprawi¢ Zyciorys. Czemu tylko dzieciaki z CyberGenera-

tion majg mie¢ catg zabawe ?

jak wybraé teren kampanii - Ulica, czy wysoko nad nig ?

jak rozegrac walke przeciw komandosowi i nie straci¢ od razu

wszystkich BN

gratis, otrzymujecie komplet Brudnych Sztuczek \Wujaszka

Mike’a: sposoby samego Mistrza zebrane z tysigca okrutnych
przygod

LECZ TO NIE WSZYSTKO!

Dodatkowo:

uproszczony system walki (dla tych, ktérzy naprawde go
chca...), ktéry wykorzystuje najlepsze cechy Strzelaniny Pigtkowej
Nocy i Rgbanki Sobotniej Nocy!

podrecznik Matego Terrorysty - kompletne informacje odnosnie
materiatéw wybuchowych i co z nimi zrobié, by wybuchty tak
jak nalezy!

a takze po raz pierwszy wydany kompletny spis wszystkich
nowych Rél i umiejetnosci!

NIEOKROJONY PODRECZNIK MISTRZA GRY

DO CYBERPUNKA 2020:
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