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A prosze ja kogo, TO jest Cyberpunk
RED Easy Mode! Wprowadzenie,
chciatoby sie rzec przewodnik, po osa-
dzonej w Mrocznej Przysztosci narra-
cyjnej grze wyobrazni Cyberpunk
RED. Poza tq ksigzkq, aby rozpoczqgé
rozgrywke, potrzeba bedzie dodatkowo
zaopatrzyé sie w nastepujgce utensylia:

* Jeden Mistrz Gry
* Do pigeciu Graczy

e Kostka dziesiecio$cienna dla
kazdego Gracza (k10)

*  Wiadro kaszdstek (szescio$ciennych

kosci/ké)

Swiat Cyberpunka jest brutalnym

i niebezpiecznym miejscem, petnym
ludzi, ktérzy tylko marzg o tym, by
wyrwaé ci rece i wiranzoli¢ je choéby
na surowo... Po strasznej wojnie migdzy
Megakorporacjami, zakofczonej
atomowym inferno, $wiat Cyberpunka
to wciqz pofgczenie dzikosci i wyra-
finowania, nowoczesnosci i zacofania.
Piekni jok z obrazka Rockerzy mijajq sie
z pobliznionymi i zakutymi w pancerze
wojownikami szos. Cata ta pstrokata
i chromowana zbieranina miesza sie
z ttumem na nieczutych i okrutnych ulicach
najgorszej miejscéwy po tej stronie strza-
skanego nuklearnym holokaustem $wiata
— skgpanego w oleju i neonowym $wietle
giganta, Night City.

Jako Cyberpunk chwytasz technologie
za gardfo i nie puszczasz. Najnowsze
Julepszenia”, cybertechnologie i zdobycze
bioinzynierii tykasz wielkimi haustami
i spijasz do ich pokrytego patyng dna.
Masz zfqcza interfejsu w nadgarstkach,

uzbrojenie wbudowane w ramiong,

lasery w oczach i programy z bioczipéw
w mézgu. Stajesz sie prowadzonym
przez ciebie samochodem, pilotowang
aerodynq, giwerq, z ktérej strzelasz.
Skaczesz na gtéwke i nurkujesz prosto
w gfebie systemédw komputerowych,
wykorzystujgc swéj umyst, by z predkoscig
$wiatta przemierzaé krélicze nory
Architektur Sieci. Cyberpalcami famiesz
zabezpieczenia elektronicznych zamkéw.
Dzieki palecie poszerzonych zmystéw
spoglgdasz bez wahania w Przysztosé.

Cyberpunk to takze poza. Nosisz
najmodniejsze ciuchy, znasz, kogo
trzeba, i idziesz tam, gdzie dziejq sie
wazne rzeczy. Swoje skoki i operacje
planujesz w elitarnych klubach i barach;
twoi wrogowie to armie Korporaciji,
scyborgizowane gangi motocyklowe,
skrytobdjcy w zbrojach wspomaganych
i okablowani po uszy Netrunnerzy.
Uzbrojony jestes w pewno$é siebie,
obycie na ulicy, brawure i smartgun
Minami 10 przy biodrze. Myilisz, ze
jeste$ na to wszystko gotowy2 No jasne,
ze tak. Juz przebierasz serwomotorami
z niecierpliwosci.

Jeste$§ Cyberpunkiem i twoim zyciem
rzqdzq trzy zasady:

#1 STYLOWA PONAD SENS =

Niewazne, czy jeste§ w czym$ dobry
- wazne, jak sie nosisz i jak sie wozisz.
A jeéli zawalisz sprawe, upewnij sie, ze
wszyscy bedq mysleé, ze doktadnie taki
byt plan. Zwykle w grach fabularnych
ubrania i wyglad nie majg wiekszego
znaczenia. Jednak w tym $wiecie ské-
-rzana kurtka kuloodporna i lustrzanki
to absolutne minimum.

#2 Liczy sie TYLKO NASTAWIE“

Taka prawda. Masz niebezpieczne mysli
— jeste$ niebezpieczny. Myslisz o swoich
stabos$ciach - jeste$ staby. Pamietaj,
w XXI wieku kazdy obwieszony jest




zabdjczym sprzetem. Postaé Gracza ma okreslong
Role, czyli obraz, jaki narzuca obserwatorom, tak
by brali go za prawdziwy. Twéj nowy smartgun
Militechu nie zrobi na nikim wrazenia, chyba ze
weijdziesz do klubu dumnym krokiem, wyglqdaijqc,
jakby$ umiat z niego skorzystaé... i tylko szukat do
tego okazji. Nigdy nie wchodz, jeéli mozesz wkro-
czyé. Nigdy nie patrz w oczy, chyba ze bedzie to
twoje najlepsze ,zabdjcze” spojrzenie. Wykorzystaj
swoj najlepszy usmiech méwiqcey ,jestem zajebisty,
a ty nie”. Czekajqc na kolejng robote, nie siedz
na tytku w mieszkaniu czy kapsule. Wyjdz na miasto,
odwiedz kluby i knajpy. Bqdz tam, gdzie trzeba, gdy
zaczyna sie impreza.

#3 KRAWEDZIUJ CALYM ZYCIEM! ]

Krawedz to niedookre$lony obszar, odwiedzany
przez ludzi lubigcych ryzyko i duze nagrody. Na
Krawedzi rzucasz na szale swojq kase, reputacie,
a nawet zycie, dqgzqc do stabo zdefiniowanych
ideatéw albo po prostu po to, zeby duzo zarobié.
Jako Cyberpunk chcesz by¢ w akcji, wszczynaé
rebelie, roznieca¢ ptomienie. Dotqgczasz do waznych
ruchéw i walczysz o wielkie sprawy. Nigdy nie jedz
wolno, jedli mozesz pedzi¢ na ztamanie karku.
Rzucaj sie w $rodek burzy i bierz wyzwania na klate.
Nigdy nie zachowuj zbyt wiele ostroznosci. | zawsze
dgz do Krawedzi.

ITAMY W MROKACH

Cyberpunk RED rozgrywa sie w alternatywnej
przysztosci, w ktérej $wiat stat sie arenq nisz-
czycielskiej globalnej wojny stoczonej pomiedzy
Megakorporacjami. Ponizej znajduje sie krétkie
kalendarium wydarzen, zamieszczone tu, by osadzié
rozgrywke w pewnym kontekécie historycznym...
Ale takze po to, aby unaoczni¢ wam dobitnie, jak
wszystko sie solidnie spierdzielito.

UPADEK AMERYKI =

Z koricem lat 80. XX wieku stato sie jasne, ze Stany
Zjednoczone miaty ktopoty. Wigkszo$é norm
spotecznych znikneta pod wszechogarniajqcq falg
rozmaitych grup nacisku, nakrecanych przez media

chwilowych trendéw i powszechnego egoizmu.
W 1994 roku liczba bezdomnych na ulicach kraju
osiggnefa zawrotng liczbe 21 milionéw. Rewolucja
technologiczna jeszcze bardziej podzielita spotec-
zenstwo, tworzqc dwie drastycznie rézne klasy:
bogatq, stechnicyzowanq i dgzqcq do zdobycia débr
materialnych grupe ludzi Korporacji oraz podrzedng
klase bezdomnych, niewyszkolonych pracownikéw
fizycznych. Klasa $rednia wiasciwie przestata istnieé.
Byta to jednak dopiero ponura uwertura zmian, do
ktérych doszfo w Ameryce na poczgtku XXI wieku.

Oto kilka z gtéwnych powodéw upadku Stanéw
Zjednoczonych.

» Upadek miast <

W duzych miastach czyste, schludne i dobrze o$wie-
tlone dzielnice biznesowe, wolne od przestepczosci
i ubdstwa, znajdowaly sie pod kontrolg poteznych
Korporacii. Bezpieczny obszar wewnetrzny otaczaty
Strefy Walki, czyli zrujnowane, nedzne, wypalone
getta, w ktérych plenity sie gangi i lubujgcy sie
w przemocy socjopaci. Obrzeza miast takze nalezaty
do Korporaciji. To na tych wzglednie bezpiecznych
i dobrze strzezonych potaciach ziemi mieszkali wraz
z rodzinami wyzsi rangq pracownicy Korporacji.

» Nieskuteczny i skorumpowany rzgd <

Pod skorumpowanymi rzqdami Bandy Czworga
(klika czterech agencji rzgdowych: NSA, CIA, DEA
i FBI pod wodzq btyskotliwego i psychopatycznego
wiceprezydenta) rzqd amerykariski zamienit sie
w organizacje o charakterze mafijnym. Dgzqc po
trupach do osiggniecia swojego celu, czyli niele-
galnych zyskéw, Banda wydrenowata od $rodka
systemy ubezpieczeri spotecznych i opieki zdrowot-
nej, zupetnie wyeliminowata zasitki (précz swiadczenr
zwiqzanych ze ,swoimi” Korporacjami), a takze na
potege pladrowata zasoby kraju, traktujgc USA jak
osobistq $winke skarbonke. Jedynym pozostawionym
w spokoju sektorem rzgdowym byfo wojsko, na ktére
Banda hojnie fozyfa, zapewniajgc sobie lojalno¢
dowddcédw i jednoczesnie finansujqe polityke impe-
rialistycznej ekspansji poprzez dziatania zbrojne.

Gdy Bandy wreszcie udato sig pozby¢, senat
amerykanski wiasciwie nie funkcjonowalt, bo przez
lata Banda albo zastraszyta, albo przekupita jego
cztfonkéw. Z powodu rosngcej liczby ,Wolnych
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Juk nietrudno
sie domyslic,
to tylko
skrétowiec. Cafe
tony wiedzy o
$wiedie znalezé
moina w
podreczniku
gléwnym do
\(yberpunk RED.
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Stanéw”, Sqdowi Najwyzszemu podlegafo coraz
mniej kraju, a wiekszo$é federalnego systemu
biurokratycznego legta w gruzach, przez co paristwo
nie byto w stanie sobie poradzi¢ z niszczycielskim
wptywem kryzysu na obywateli.

» Powstanie Wolnych Stanéw <

Poszczegdlne stany, zmeczone nieskutecznosciq
i dyktatorskimi zapedami waszyngtoriskiej biurokra-
cji (oraz niedawno ujawnionymi intrygami Bandy
Czworga), jeden po drugim zaczety odfqczad sie
od parnstwa. Pierwsza zrobita to Kalifornia Pétnocna,
potem Potudniowa, nastepnie Teksas, Oregon,
Waszyngton i obie Dakoty. Te nowe ,Wolne Stany”
ustanowity wiasne prawa (w wiekszosci niespecjalnie
odmienne od wczesniej obowiqzujgcych) i umowy
handlowe, a co najwazniejsze, przestaty wysytaé
zebrane podatki do Waszyngtonu, co jeszcze bardziej
przyspieszyfo proces upadku USA.

» Wielka Kurzawa <

Ogromne pofacie pétkuli pétnocnej nie byty
gotowe na globalne ocieplenie, a tym bardziej
na efekt tego procesu, czyli okres nieprzerwanej
suszy. Na $rodkowym zachodzie Stanéw ludzie
opuscili wiele matych miasteczek po tym, jak susza

doprowadzita do upadku miejscowych gospodarstw
rolnych, firm i bankéw, a takze spowodowata gtéd
i chaos gospodarczy. Farmy, ktérym udato sie
przetrwaé, zostaly wykupione przez ogromne
Agrokorporacie kontrolujgce studnie, pracownikéw
najemnych, maszyny rolnicze i utrzymujgce zastepy
dobrze wyposazonych straznikéw. Ten okres nie
oszczedzit tez miast srodkowego zachodu, ktére
ucierpiaty nie od suszy, ale w wyniku zatamania
rynku pracy wytwérczej i migracji zarobkowej do
Azji i Afryki. Niekontrolowane fuzje i przejecia
zdestabilizowaty cafe sektory gospodarki. Prébujgc
sptacié narastajgce dfugi, bogaci inwestorzy
kupowali dobrze prosperujqce firmy tylko po to, by
ztupié ich zasoby i sprzedaé wyssane do cna resztki
za marne centy.

Wydrenowanie centrum kraju miato jeszcze
jeden skutek: miliony ludzi zostaty bez dachu
nad gtowq i tak jak w potowie lat 30. XX wieku,
w okresie okrzyknigtym mianem Wielkiej Kurzawy,
tumy bezdomnych tutaty sie po drogach, szukajqgc
schronienia w miastach. Bezkresne autostrady
wkrétce staty sie polem bitwy miedzy uchodzcami
i watahami uzbrojonych gangeréw, ktérzy niczym
zmechanizowani Wizygoci podrézowali miedzy
miastami, fupiqc i grabigc.
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P> Zarazy <

Ledwo zipigca stuzba zdrowia kompletnie padta
pod ciezarem kilku ogélnoswiatowych pandemii.
tatwe i szybkie podréze miedzynarodowe, gesto
zaludnione obszary miejskie i uporczywa tendencja
upadajgcych rzqdéw tego okresu do ignorowania lub
lekcewazenia kryzyséw zdrowotnych doprowadzity
do tego, ze choroby rozprzestrzeniaty sie jak podlany
wysokooktanowq benzyng pozar, dewastujgc cate
kontynenty. Na przyktad Wyniszczajgca Zaraza
z 1999 roku byfa straszliwg chorobq atakujgcq jelita,
przez co jej ofiary umieraty z glodu bez wzgledu na
ilo$¢ przyjetego pokarmu. Zaraza przeorata Europe
i dotarta do Standéw, gdzie — zignorowana w chaosie
rzqdéw Bandy Czworga - zabita okofo 14 milionéw
ludzi, zanim wreszcie w Japonii wynaleziono szcze-
pionke. A byta to tylko jedna z kilku epidemii tego
okresu — niektére z nich powstaty naturalnie, ale inne
byty efektem projektéw bioinzynieryjnych réznych
panstw. Kazda okazata sie kolejnym gwozdziem do
trumny spoteczeristwa, ktére i tak juz ledwo przedto.

» Cyberswit <

Ludzko$é zawsze przekraczata narzucone jej granice.
Staby wzrok? Zatéz okulary. Problemy ze stuchem?
Uzyj implantu $limakowego. Biodra juz nie te?
Wymien je na stalowe. Jednak pod koniec XX wieku
gwaltowne postepy w dziedzinie cybernetyki (ang.
cybernetics: cyber = maszyna + netics = kontrola)
otworzyty wrota do $wiata zupetnie nowych mozli-
wosci. Nagle pojawity sie bardziej zaawansowane
rozwiqzania. Staby wzrok? Wymieri zwykfe oczy
na cyberoptyke, dzieki ktérej dostrzezesz szczegdty
z odlegtosci kilku kilometréw, w ciemnosci, a moze
nawet strzelisz z niej laserami jak superbohater.
Problemy ze stuchem? Czas podbié stawke i zain-
stalowad sobie zestaw cyberaudio, ktéry pozwoli
ci stysze¢ dzwigki z zakreséw styszalnych dla pséw
lub waleni. Biodra juz nie te2 Wymien caty szkielet na
taki z niezniszczalnej stali. To nowa epoka i mozesz
staé sie jej czesciq, bez koAca ulepszajgc swoje ciato.

Jednak ten nowy, wspaniaty $wiat okazat sie
putapkg. Korporacje i rzqdy zaczety korzystaé
z ulepszonych cyborgizacjami stuzb, ktére patrolowaty
ulice miast i walczyty w wojnach. Ludzie z ulepsze-
niami nie mieli cierpliwosci do oséb bez cyborgizacii
i ich powolnego (dla scyborgizowanych) zycia.

Cybernetyczna szybko$¢ jeszcze bardziej podkrecita
tempo zmian, czy tez raczej tempo interakcji z pory-
wistym potokiem nieskoriczonych informacii, i $wiat
znéw przyspieszyt, powodujqc szok technologiczny
(patrz nizej) w spoteczeristwie. U ludzi z cyborgiza-
cjami pojawily sige objawy zaburzen psychotycznych,
ktére w koricu doprowadzaty do napadéw morder-
czego szatu, wkrétce nazwanego cyberpsychozq.
| tak do pozogi pochfaniajgcej spoteczeristwa korica
XX wieku dorzucono kolejng porcje paliwa.

» Niekonczqca sie wojna €

Dysponujgc nieograniczonym budzetem wojskowym
oraz cybernetycznie zmodyfikowanymi superzot-
nierzami, Banda Czworga wszczeta kilka wojen
poza granicami USA, rozpoczynajgc nowq epoke
imperializmu. Jednak mimo tak wielkiej przewagi
Ameryka ugrzezta w rozmaitych rozwlektych
konfliktach zbrojnych, wybrzmiewajgcych echami
radzieckiej interwenciji w Afganistanie i tak bolesnej
dla Dawnych Stanéw wojny w Wietnamie. Sytuacja
pogorszyta sig jeszcze bardziej, gdy zaatakowane
kraje odpowiedziaty atakami terrorystycznymi,
m.in. eksplozjq kieszonkowego tadunku atomowego
w Nowym Jorku. Gdy dziesie¢ tysiecy Cyberzotnierzy
wreszcie wydostato sie z pofudniowoamerykariskiego
piekfa, obywatele Stanéw Zjednoczonych mieli juz
serdecznie doé¢ niekoriczqcych sie bitew, o ktdrych
bez przerwy informowaty wiadomosci.

P | wreszcie: Szok technologiczny <

Szok technologiczny nastepuje, gdy postep technolo-
giczny jest tak szybki, ze ludzie przestajq go rozumieé
i racq zdolno$é dostosowywania swojego zycia do
zmian. Zjawisko to byfo jednym z gtéwnych czynni-
kéw przyczyniajgcych sie do chaosu spotecznego,
ktéry doprowadzit do upadku $wiata sprzed epoki
Cyberpunka. Szok technologiczny zawsze zaczyna sig
niewinnie. Pojawia sie przydatny gadzet lub narzedzie.
Potem nowa, bardzo bezposrednia metoda komuni-
kacji. Systemy informatyczne pozwalajgce rzgdom
i Megakorporacjom $ledzié cie i obserwowaé
poprzez system kamer. Spersonalizowane reklamy,
dla twojego dobra dostarczajgce to, co chcesz,
nawet jeéli nie wiesz, ze tego chcesz. Maszyny

wplywajqce na twoje poczucie czasu i miejsca, zeby
usprawni¢ swoje dziafanie. | to wszystko dzieje sie
coraz szybciej i szybciej, tak predko, ze twéj mézg
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nie jest w stanie przetwarzaé zmian i ich wptywu na
ciebie. Im jeste$ mlodszy, tym tatwiej przystosowujesz
sie do przyspieszajqcej rewolucji — przyzwyczajasz
sie, bo nowe technologie sq z tobqg od dziecka.
Jednak predzej czy pdzniej nawet mtodzi przestajq
nadqzaé. Nagle ludziom odbija. Zaczynajq dziataé
nieracjonalnie, sq skfonni do przemocy. Rozpadaijq
sie rodziny i zwiqzki. Ludzie czujq sie bezsilni
w obliczu Wszechéwiata. W koricu cate spofeczen-
stwo powoli zamiera, stajgc sie ofiarg masowe;j
psychozy. Wiekszo$é ludzi, choé ich zycie legto
w gruzach lub przeszto nieodwracalne przemiany,
biernie czeka, az ich przywdédcy doradzg, co robié
dalej. W tej nowej, niepojetej rzeczywistosci
Megakorporacje zaoferowaly neo-feudalng alter-
natywe. Niewielka grupka prébowata cofngé czas,
formujgc podstawy ruchu, ktéry dzi§ nazywamy
neoluddyzmem. Jednak inni postanowili zanurzy¢
sie w technologicznych innowacjach. Poradzili sobie,
czedciowo stajqc sie maszynami, ulepszajqc swoje
zdolnosci i zmysty, dzieki czemu zréwnali sie z osza-
tamiajgcym tempem zmian.

Pozostali ludzie zaczeli ich nazywaé
,Krawedziarzami” lub ,Cyberpunkami”.

DroBNYMI KROCZKAMI KU CIEMNDSCI .

KALENDARIUM MROCZNEJ PRZYSZEOSCI

> 1990-1994 <

* Banda Czworga, czyli koalicja agencji rzqgdowych
pod wodzqg wiceprezydenta, w tajemnicy przej-
muje wtadze nad krajem, co wlasciwie oznacza
koniec demokracji federalnej w USA. Wiele
standéw zaczyna ignorowaé wiadze federalne
i deklaruje sie ,Wolnymi Stanami”.

* Wybuch pierwszego konfliktu w Ameryce
Srodkowej. Pod ptaszczykiem wojny z komuni-
zmem, terroryzmem i narkotykami amerykanskie
zapedy imperialistyczne doprowadzajg do
$mierci setek tysiecy ludzi. Weterani wracajg
do kraju okaleczeni i pozbawieni koficzyn, co
zwigksza popyt na cyborgizacje.

* Biotechnica opracowuje CHOOH2.

* W Monachium (Zjednoczone Niemcy) powstajq

pierwsze czipy interfejsu biologicznego TRC.

Krach Gietdy Swiatowej w 1994 roku. Inne
panstwa przytfapujg USA na manipulowaniu
giefdami europeijskq i amerykariskq, a ujawnienie
tych informacji prowadzi do krachu finansowego
na globalng skale.

P> 1995-1996 <

Upadek Standéw Zjednoczonych. Ostabione
Krachem Swiatowym i przytfoczone bezrobociem,
bezdomnosciq i korupcjq, kolejne lokalne wtadze
upadajq lub bankrutujg. Rzqd amerykariski, spetany
oszafamiajgcym deficytem budzetowym i intrygami
Bandy Czworga, kompletnie sobie nie radzi.

Ogédlnokrajowe zamieszki zainicjowane przez
Nomaddw. Juz jedna czwarta Amerykandw jest
bezdomna. W catym kraju setki tysiecy ludzi biorg
udzial w zamieszkach na tle mieszkaniowym,
a na zachodnim wybrzezu pojawiajq sie watahy
Nomadéw, ktére szybko rozprzestrzeniajq sie
po catym kraju.

Dochodzi do zawieszenia konstytucji USA. Wtadze
wprowadzajq stan wojenny.

P> 1997-1999 <

W Anglii ginie legendarny przedstawiciel ,popu-
-listycznego rocka”, ,Rockerboy” Manson. Jego
pseudonim, takze w wersji skréconej, staje sie
nazwq okreslajgcg muzykdw i innych artystéw
walczqgcych o lepsze jutro.

» 2000 <«

Pojawiajq sie pierwsze pozergangi symulujgce
,rodziny wielopokoleniowe”.

* Wyniszczajqca Zaraza zabija miliony ludzi
w Europie i USA.

» 2001-2002 <«
Budowa systemu WorldSat tworzy podwaliny
Sieci.
> 2003 <«

Druga Woijna Srodkowoamerykariska. USA
dokonuje inwazji na Kolumbig, Ekwador, Peru
i Wenezuele. Wojna okazuije sie katastrofq,




w ktérej ginie wielu amerykariskich zotnierzy,
a tysiqce pozostatych muszq samodzielnie
wrécié do domu.

* Fala reform zmiata to, co zostato z Bandy
Czworga. Znéw odbywajq sie wybory,
cho¢ bardzo duzq role odgrywajg w nich
Megakorporacie.

> 2004 <

* Pierwsza Wojna Korporacji (ktéra potrwa
do 2006 r.). Epoke bezposrednich konfliktéw
zbrojnych pomiedzy Korporacjami otwierajg EBM
i Orbital Air, prowadzgc wymierzone w rywala
operacie sit specjalnych i ataki w cyberprzestrzeni.

» 2005-2007 <«

*  Woynalezienie cybermodemu.

*  Na Uniwersytecie Santa Cruz uczeni opracowujq
pierwszy braindance

» 2008-2010 «

* Druga Wojna Korporacji. SovQil i Petrochem
nie sqg w stanie doj$¢ do porozumienia
w sprawie nowo odkrytych ztéz ropy na Morzu
Potudniowochiriskim, wigc zaczynaijq do siebie
strzelaé. Nawet najwieksi cynicy sq w szokuy,
widzqc skale przemocy tego konfliktu.

» 2011-2012 <

* <Dane uszkodzone. Wymagana synchronizacja
z danymi zrédfowymi.>

> 2013 <

* 13 kwietnia 2013 r. w Night City koncert Johnny'ego
Silverhanda doprowadza do zamieszek. Uczestnicy
zabijajq 18 0séb, raniq 51 i doszczetnie niszczq
wnetrze starego wiezowca Arasaki.

* Powstaje wirus Duszobdjca. Jego autorkq jest
Altiera Cunningham z firmy ITS. Program pier-
wotnie miat stuzy¢ do implantowania nagranych
osobowosci w ludzkie klony. Choé technologia
transferu okazuje sie wadliwa, szpiedzy Arasaki
dowiadujq sie o programie i porywajg
Cunningham, zmuszajgc, by zmienita swoje
dziefo w bror.

R E

W kalifornijskim o$rodku Microtechu w Sunnyvale
powstaje pierwsza prawdziwa Sztuczna Inteligencja.

> 2014 <

Transformacje lhara-Grubba (I-G) przemode-
lowujg Sieé. W tym okresie Netrunner renegat
Rache Bartmoss umieszcza wirusa DataKrash
w Architekturze Sieci.

> 2015 <

<Dane uszkodzone. Wymagana synchronizacja
z danymi zrédfowymi.>

» 2016 <

Trzecia Wojna Korporacii. Nieznani cyberterrorysci
atakujg korporacyijne Sieci na catym $wiecie, powo-
dujqc straty siegajqce miliardéw eurodolaréw.

> 2017-2020 <

<Dane uszkodzone. Wymagana synchronizacja
z danymi zrédtowymi.>

> 2021 <«

Europejska Akwakorporacja CINO prébuje
doprowadzi¢ do bankructwa Akwakorporacji
IHAG. Trzecia Akwakorporacja, OTEC, prébuje
odegraé w tym wrogim przejeciu role ,biatego
rycerza”. Gdy obie Korporacje zbierajq sojusz-
nikdéw, rozpoczyna sig niebezpieczna wojna,
toczona na morzach i w gtebinach.

> 2022 <

Prébujqc ugraé co$ na konflikcie pomiedzy CINO i
OTEC, Arasaka Security i Militech wymieniajq ciosy,
przeprowadzajqc liczne tajne operacje wojskowe.

W korporacyjnym uderzeniu ginie Rache Bartmoss,
jeden z najlepszych Netrunneréw na $wiecie. Dwa
tygodnie pdzniej uruchamia sie wirus DataKrash
— posmiertna zemsta Bartmossa.

Czwarta Wojna Korporacji. Tajne operacje
zamieniajq si¢ w otwartq wojne, gdy Arasaka
i Militech wprowadzajq do walki jednostki
frontowe. Konflikt rozlewa sie po $wiecie,
a w wielu duzych miastach dochodzi do

ciezkich walk.
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DataKrash opanowat juz 78,2% Sieci. Rozumiejqc
zagrozenie ze strony wirusa, Saburo Arasaka
postanawia utworzyé w nowych Wiezach Arasaki
w Night City bezpiecznq i niezarazonqg baze
danych zbierajgcg wszelkg wiedze.

> 2023 <

Kompletne zatamanie handlu migdzynarodo-
wego. Transport powietrzny i morski przestajg
dziataé. Zapasy i zywno$é czekajg na wytadu-
nek i zafadunek. Towary i surowce nie docie-
rajq do sklepéw, fabryk i dostawcéw. Wiele
Megakorporaciji upada.

20 sierpnia 2023 r.: Holokaust Night City.
Grupa uderzeniowa pod wodzq Solo Morgana
Blackhanda i Rockera Johnny'ego Silverhanda,
prébujgc ukra$é lub zniszczyé gtéwng baze
danych, wdziera sie do Wiez Arasaki. W czasie
walk dochodzi do eksplozji antydostepowego
tadunku atomowego, ktéry niszczy prawie cate
centrum miasta. Umiera ponad pét miliona ludzi,
a kolejne 250 tysiecy ginie w wyniku konsekwenciji
wybuchu. Amerykariska prezydent Elizabeth Kress
nacjonalizuje Militech, powolujgc do czynnej stuzby
CEO Militechu, generata Donalda Lundee’ego.

Poczqgtek Czasu Czerwieni. Zanieczyszczenia
atmosferyczne powstate w wyniku eksplozji
w Night City, chmury pytéw po atakach orbitalnych
i zwyktych wybuchach oraz dymy spowodowane
pozarami unicestwiajgcymi miasta i obszary
rolnicze tworzq ogdlno$wiatowy efekt niezwykfego,
czerwonego nieba.

> 2024 <

<Dane uszkodzone. Wymagana synchronizacja
z danymi zrédfowymi.>

> 2025 <

Koniec Czwartej Wojny Korporaciji. Koicéwka
wojny przeciqga sie na trzy lata, w czasie ktérych
Militech i armie narodowe likwidujg ostatnie
ogniska oporu. Choé w trakcie konfliktu doszto
tylko do jednej eksplozji atomowej, $wiatowa
infrastruktura mocno ucierpiata — ale przetrwata.

Nie ma watpliwosci, ze Sieé nie dziata. W ruinach
zniszczonego bioatakiem miasta Alt Cunningham
zaktada Swiat Duchéw.

Rzqd Japonii prawie upada. Jednak wyparcie
sie Arasaki ratuje twarz kraju.

> 2026-2029 <

Poczqgtek diaspory. Ludzie, ktérzy uciekli ze
zrujnowanych miast, postanawiajq odzyskaé
pobliskie miasta, opuszczone od czaséw Upadku
w 1990 roku.

Na ogromng skale tupi sie stare technologie
i opuszczone magazyny. Te Korporacje, ktére
wciqz dziatajg, majq bardzo ograniczony zasieg.

To, co zostato z USA, przeistacza sie w dyktature.
W przewodzonym przez prezydent Elizabeth
Kress paristwie panuje ciggly stan wyjatkowy.

» 2030-2034 <

Zasiedlenie podmiejskich obszaréw Night City.
Z czasem Night City zostanie odbudowane, ale
na razie na wzgdrzach i w miasteczkach wokét
metropolii ttoczq si¢ uchodzcy z radioaktywnych
ruin dawnej Strefy Korporacyine;.

Ponowne uruchomienie Szlakéw Nomaddéw.
Nomadzi obsadzajq porty i kontenerowce.
Korporacje dziatajg gtéwnie na skale lokalng,
ale wraz z pojawieniem sie handlowych sieci
Nomadéw tworzq sie miejscowe filie Korporacii.

Powstajq CitiNety, czyli oparte na VPN Sieci
dziatajgce na ograniczonym obszarze niektérych

Miast Odzyskanych.

Poczqgtek Odbudowy Night City. Z radioaktywnych
ruin centrum miasta wywozi sie gigatony gruzu.
Woypetnia on wigkszo$¢ starej Zatoki.

> 2035-2044 <

Przy wsparciu lokalnych wtadz i wcigz istniejgcych
Megakorporacji Miasta Pierwszej Fali zaczynajqg
Odbudowe. Miasta do rekonstrukciji dobierane sq
wedtug klucza iloéci zasobéw potrzebnych przy
odbudowie. Im mniej, tym lepie;.

Korporacje, lokalne organizacje i osoby pry-
watne zaczynajq odbudowe starych fabryk,
stopniowo wypetniajgc rynkowq pustke po
starych technologiach nowymi. Z ruin Czwartej
Wojny Korporacji powstajqg Nowe Korporacie.




* Netwatch podejmuje prébe eliminaciji R.A.B.I.D.-éw
i odbudowy Dawnej Sieci. Po trwajqcej trzy lata
przegranej batalii organizacja kapituluje i wytgcza
wszystkie gtéwne Wezly.

* Tworzy sie pierwsze Banki Danych, czyli serwery
informacyijne i systemy wymiany, oferujgce
otwarty dostep w granicach miasta.

* Budowa pierwszych Megabudowli, ktére majqg
pomdc w rozwigzaniu problemu bezdomnosci.
Arkologie zaprojektowano tak, by szybko
stworzyé bezpieczne strefy mieszkalne ze
,wszystkim na miejscu”.

> 2045 <

* Czasy obecne.

|\ S

Usytuowane na styku Pétnocnej i Pofudniowej
Kalifornii Night City stanowi domyslng lokalizacje dla
historii osadzonych w $wiecie Cyberpunk RED.

To, przynajmniej jak na standardy miast, do$é
mtoda aglomeracja. Przed 1994 rokiem caty teren
przyszfego megapolis zawieral w sobie niewiele
wiecej niz zbieranine porozrzucanych beztadnie
miasteczek i luznej zabudowy. Wszystko zmienito
sie jednak, gdy w czasie Upadku przedsiebiorczy
urbanista Richard Night wykupit wiekszos¢
okolicznych gruntéw. Jego marzeniem byfo
stworzenie nowoczesnej, czystej i bezpiecznej
korporacyjnej metropolii, wolnej od przestepczosci
i innych plag toczqgcych zwykle obszary miejskie.
Niestety, sam Richard Night padt ofiarqg zamachu,
a wysniony przez niego Eden szybko przeksztatcit sie
w przedsionek piekfa.

Do 2020 roku Night City stafo sie szybko rosngcq
aglomeracjq miejskg, ktéra wciqz zmagata sie
z wysokq przestepczoéciq, ale w sektorze gospodarczym
odnotowywata cigglty wzrost dzigki obecnosci
przedstawicielstw rozlicznych Megakorporaciji.
Noszgce miano vosobienia cyberpunkowej przysztosci
miasto zostalo niemal doszczetnie zdewastowane
w czasie Czwartej Wojny Korporacyjnej, gdy jego
tetnigce zyciem korporacyjne serce zostato rozerwane
na strzgpy — dostownie i w przeno$ni — wraz z detonacijq
glowicy jadrowej w Arasaka Tower.

Czas Czerwieni to dla Night City czas lizania ran
i powolnego uprzgtania gruzéw ostatnich burzliwych
dekad. Jednoczesnie, jak wigkszo$é Ameryki, miasto
skrywa pod wierzchniq warstwq przerazliwej biedy,
przestepczosci i spofecznych nieréwnosci zastepy
zdeterminowanych i cigzkozbrojnych ludzi gotowych
zrobié¢ wszystko, aby przezyé. Przechadzajqc sie
po sztywnych od tfoku ulicach miasta, réwnie
czesto ujrze¢ mozna obywateli taszczqcych ciezkie
nesesery korposzczuréw jak i tych obarczonych
ciezarem broni i kamizelek kuloodpornych. Dla
wszystkich jasne jest, ze moze i najgorsze juz
mineto, ale zagrozenie nie przestato by¢ boleénie
namacalne. Skoro bowiem porzgdek spoteczny
mégt zatamaé sie raz, moze zrobié to ponownie,
a historia zdaje sie by¢ zawsze o jednego szajbusa
od powtérki. Jezeli jakakolwiek nauczka zostata
wyciggnieta z goryczy $witu dwudziestego
pierwszego tysigclecia, to taka, ze zawsze jest
gdzie$ kolejny klub zbiréw gotowych na wszystko,
aby doszarpaé sie swego.

Ostatnimi czasy nie mozesz juz sobie, obywately,
po$migaé po zakamarkach NET-u siegajgcego
krawedzi atmosfery ani polecieé na wczasy do
Krysztatowego Pafacu. To, co mozesz, to wytapaé
losowq kule, wychodzqc zza wegta, albo utkngé
kilometry od domu w zablokowanym przejsciu
podziemnym w trakcie powrotu z pracy. O ile masz
jakq$ prace. Ustugi sq umiarkowanie dostepne,
a prawo umiarkowanie obecne. Nie ma jednak
tragedii. Miasto kazdego dnia podnosi sie
z popiotéw, prébujgc przywrécié do uzytku
przynajmniej bazowe udogodnienia. Moze nie uda
ci sie zdobyé najnowszej cyfrowej wersji Agenta ani
najlepszego uzbrojenia (wcigz sq ogromne problemy
z liniami zaopatrzenia, zerwanymi podczas wojny),
ale dzieki rozkwitajgcym wszedzie dachowym
i $ciennym ogrodom, kolektorom energii stonecznej
i przyjaznym Technikom z sgsiedztwa, zawsze
gotowym do naprawy starego sprzetu, tak naprawde
jesz lepsze jedzenie niz kiedys (jesli co$ jesz), masz
staty dostep do elektrycznosci i sprzetu, a nawet
mozesz liczy¢ na miejscowego Fixera, ktéry zatatwi
ci nowe prochy i cyborgizacje prosto z (szemranych
zakgtkéw) Ulicy.

Nie sq to ztote lata 20., choomba. Ale Ulica wcigz
daje rade.
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Przewoonik po NigHT CiTY

W swoim niekoficzgcym sie procesie odbudowy Night
City lat 40. to pogmatwany i wiecznie zmieniajgcy
swoj ksztatt labirynt ruin i placéw budowy. Jednak
mozna nakreslié pewne ogdlne ramy poszczegédlnych
stref i dzielnic. Oto one:

Dawny kwartat bankowy (Bank Block):
Dawniej siedziba najwazniejszych bankéw w Night
City, Bank Block to obecnie gruzowisko, ktérego
nikt nigdy oficjalnie nie oczyscit.

Dawne Centrum (City Center): Srédmiejski
zgietk zastqpity radioaktywne ruiny.

Dawne Centrum Korporacyjne: Niegdys gtéwny
teren dziatan Korporaciji w Night City, ale w ruinach
nie zachowat sie nawet cieri dawnej chwaty.

Dawne Centrum Medyczne: Na tym wcigz
mocno napromieniowanym terenie miescity sie
liczne szpitale, teraz pogrzebane pod gruzami.

Glen: Rosngca w szybkim tempie nowa dzielnica,
na ktdrej terenie znalazfa sie wiekszo$é waznych
budynkéw rzgdowych wtadz Night City.

RANCHO
CORONADO

Little Europe: Podzielona dzielnica zfozona ze
zzytych ze sobq spofecznosci. Zabudowa to gféwnie
stare ceglane domy i niebosiezne wiezowce.

Baza wojskowa NorCal: Mocno ufortyfikowana
baza wojskowa lezqca na pétnoc od Night City,
obsadzona gtéwnie zotierzami Militechu. Zwykle
odcieta od spraw miasta.

Pacifica Playground: Dzielnica utrzymujqca sie
gtéwnie z dotacji korporacyjnych, zbudowana
wokét parku rozrywki , Playland by the Sea”, ktéra
intensywnie sie rozbudowuje.

Upper Marina: Kipigca zyciem cze$¢ miasta bedgca
mieszankq stref przemystowych i zgentryfikowanych
osiedli w ,stylach z catego $wiata”, otaczajqcych
utrzymanq w dobrym stanie marine.

Dzielnica uniwersytecka: Waski pas terenu
na skraju Stref Walki, na ktérym stoi jedyny wcigz
dziatajgcy w miescie uniwersytet.

Watson Development: Dzielnica w rozbudowie,
mieszczqca wciqz powstajgce megabudowle
i arkologie, ktére stanq sie¢ domem dla ludzi
pozbawionych przez wojne dachu nad gfowa.
Wiekszo$¢ mieszkaricéw Night City pochodzenia
azjatyckiego przeniosta sie do czesci Watson
potocznie zwanej Kabuki.

Strefa Korporacyjna: Nowa Strefa z tylko jedng
dzielnicq dla korpoelit, umieszczong na otwartych
wzgdrzach okalajgcych miasto.

Dawne Japantown: Niegdy$ popularny o$rodek
kultury japoriskiej, ktéry w czasie wojny pogrqzyt sie
w chaosie i ulegt zniszczeniu. Wiekszoéé mieszkaricéw
przeniosta sie do Watson i obecnie jest to obszar
opustoszaty, choé czesto chronig sie tu gangi.

Little China: Rozlegta i niebezpieczna chiriska dzielnica
z wieloma matymi spofecznosciami, ktére walczg
o przetrwanie i odpierajq ataki gangéw ze Stref Walki.

Stara Strefa Walki: Ta dzielnica to ziarno,
z ktérego wyrosty pozostate Strefy Walki. Juz dawno
temu zostawiono jq na pastwe gangéw i psycholi.

Potudniowe Night City: Rozlegte obszary
uprzemystowione, pefne zawsze szukajgcych zaczepki
gangdw i opuszczonych magazyndw, przerobionych
na kryjéwki i siedziby grup przestepczych.




Heywood: Przetadowany i zattoczony sektor
miasta, zamieszkany przez znaczny procent
populacji Night City. Juz zaczqt sie dzieli¢ wedtug
bogactwa i wptywdw obywateli — bogaci osiedlili
sig na pdtnocy, biedota na potudniuv (przez
zyjqcych tam ludzi zwanym Santo Domingo).

Strefa przemystowa Heywood: Najwiekszy
obszar przemystowy w miescie, wypetniony po
brzegi magazynami, sprzetem budowlanym,
fabrykami i nawet porzuconymi okretami
transportowymi.

New Westbrook: Obszar miejski powstaty na
pozostatoéciach po dawnej Strefie Korporacyijne;.
Weciqz I$ni, blyszczy i zachwyca, ale teraz
szczelnie wypetniajg go bezdomni obywatele,
ktérzy uciekli z innych czesci Night City z powodu
wojny lub musieli niedawno opuscié gentryfikujgce
sie Centrum w odbudowie.

Rancho Coronado: Rozlegte tereny jednakowych
osiedli korporacyjnych, ktére teraz zniknety wiréd
miasteczek namiotowych i stref przemystfowych
wyrostych z trupéw miniaturowych centréw
handlowych.
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NEeo- | MecakorPoRACJE NiGHT CiTy 7

Oto lista najbardziej prominentnych korporacji
w Night City.

Biotechnica: Twércy CHOOH2, prawdziwi monopolisci
na rynku biotechnologii i inzynierii genetycznej.

Continental Brands: Hegemoni produkciji
spozywczej i wlasciciele sieci supermarketéw Oasis.
Znani z brutalnego pozbywania sie konkurencii.

Danger Gal: Prywatna firma detektywistyczno-
wywiadowcza z nutkg J-Popu.

Militech: Prawdziwe amerykariska Megakorporacja
wyspecjalizowana w przemyséle zbrojeniowym,
aprowizowaniu jednostek operacyjnych i ustugach
sit kontraktorskich. Korporacyjne ramie amerykar-
skich sit zbrojnych.

Network 54: Gigant medialny i najwieksza
na $wiecie spétka audiowizualna. Najwiekszy
w Night City producent tresci informacyijnych.

Petrochem: Wiodqcy na rynku $wiatowym
producent CHOOH?2, podstawowego paliwa
Mrocznej Przysztosci.
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Ponizsze gangi
to zaledwie
kropla

w rozleglym
oceanie Night
City. Wiecej

o tych i innych
organizacjach
nalezé moina
w gtéwnym
podreczniku do
(yberpunk RED.

Rocklin Augmentics: Producent cybernetycznych
struktur wzmacniajgcych wydolno$é organizmu
i cyber-protetyki na uzytek medyczny i osobisty.

SovOil: Swiatowy gigant produktéw przetwérstwa
petrochemicznego.

Trauma Team: Oparta na abonamencie sie¢ ustug
paramedycznych i transportu medycznego.

Zhirafa: Wytwérca dronéw, robotéw samosterujgcych
i mechéw konstrukeyjnych.

Ziggurat: Kregostup wspdtczesnej komunikaciji oraz
przesylu i sktadowania danych.

GaneI NigHT CiTY 7

Night City jest krélestwem rozlicznych gangéw
i syndykatéw splgtanych ze sobg w nieustajgcej
walce o wptywy i terytorium. Oto zaledwie kilka
z bardziej istotnych.

6th Street: To gang samozwarczych strézéw
prawa, utworzony przez weteranéw Czwartej
Wojny Korporacji.

Bozos: Wataha $miertelnie nie$miesznych,
sadystycznych psycholi, ktérzy poddali sie serii
ciatorytniczych modyfikacji majgcych przeobrazié
ich w klaunéw.

Inquisitors: Sekta religijnych fanatykéw dogtebnie
przekonanych o bluznierczej naturze wszelkiej
cybernetyki. Sq gotowi wykorzeniaé ,zto”
wszedzie tam, gdzie je napotkajq, nawet jezeli
oznaczafoby to wyrywanie wszczepdw prosto
z ciat ich krzyczgeych ofiar.

Maelstrom: Hotfdujqgcy klasycznym warto$ciom
boostergang, w ktérym sita to prawo, a ciafo
zawsze ustepuije stali.

Philharmonic Vampyres: Okryci aurg
tajemniczos$ci estetyczni partyzanci gotyckiego
stylu stgpajgcy po cienkiej granicy miedzy
teatralng hiperbolqg a farsq. Lubig wampirze kty
i peleryny.

Piranhas: Gang imprezowych socjopatéw tojgcych
zarédwno grzmota, jak i losowo napotkanych
przechodnidw, zgodnie z doktryng ,jebtem to

jebfem, i co mi zrobisz2”.

Reckoners: Kult ,Dni Ostatnich”, bezgranicznie
oddany przygotowaniom do zblizajgcego si¢ Zniwa
Dusz. Z radoéciq przyjmujg w swoje szeregi (kazdego
bez wyijatku), przyjmujq tez wszelkie datki na zbozny
cel (takze te ztupione z martwych ciat donatoréw)
i oczekujq przyjicia korica $wiata. A jezeli ten bedzie
sie opbzniat, to sprébujq zrobié wiasny.

Tyger Claws: Gang honorowych mécicieli i obron-
céw, a przy tym najemnikéw. Tak jak dawniej jakuza,
cztonkowie gangu zaréwno swéj honor, jak i zdolno-
éci niesienia pomsty oferujq tym, ktérzy majq czym
za takie dobra i ustugi zaptacié. Znani z niesamowi-
tego refleksu, biegtosci we wschodnich sztukach walki
i karkotomnych wyczynéw na motorach.

Oto kilka zwrotéw wybranych sposréd, zdatoby
sie, niewyczerpanego repertuaru nowomowy, ktérq
ustysze¢ mozna na Ulicy. Powinny one pomdéc wezué
sie¢ w atmosfere i styl Cyberpunk RED.

Czas Czerwieni: slangowe okreélenie okresu od
2023 r. do schytku lat 40. Pochodzi od czerwonego
zabarwienia nieba, ktére byto jedng z konsekwencji
Czwartej Wojny Korporacji.

Chombatta (Choomba): Neo-afroamerykanski
slang oznaczajqcy przyjaciela lub czfonka rodziny.

CHOOH2: (Wym. ,czu-tu” lub ,chuch”). Uliczne
okreslenie alkoholu wykorzystywanego w silnikach
pojazddéw. Znaczna wiekszosé pojazdéw w Czasie
Czerwieni napedzana jest zaawansowanym rodzajem
alkoholu, ktéry spala sie w wyzszej temperaturze niz
zwykly metanol.

Dopasowany: Partner lub partnerka w powaznym
zwiqzku z tobaq.

Egzotyk: Cztowiek ze zwierzecymi czesciami ciata:
futrem, dfugimi uszami, ktami itp.

Ganger: Cztonek gangu, wyposazony w cyborgizacie,
skérzane ubrania i cheé do przemocy.

Nocny: Nielegalne, tymczasowe nocne targowisko
zorganizowane przez grupe Fixeréw z dobrymi
znajomosciami. W Czasie Czerwieni to najlepsze
miejsce do zakupu nowego sprzetu i wszczepdw.




Odpat: Wybra¢ rozwigzanie sitowe, zaatakowaé
kogo$ bez powodu.

Pozergang: Dowolna grupa, ktérej cztonkowie
obierajg okreslony wyglad, styl lub rzezbe ciafa.

Ripperdoc: Chirurg specjalizujqcy sie w implantowaniu
nielegalnego cybersprzetu.

Ronin: Dziafajgcy na wtasng reke skrytobdjca lub
najemnik. Zwykle uwazany za niewiarygodnego.

Samuraj: Korporacyjny skrytobdjca lub najemnik,
wynajety do ochrony korporacyjnej wtasnosci
lub zaatakowania innej Korporaciji.

Scyborgizowany: Osoba z maksymalng mozliwg
iloscig sprzetu cybernetycznego, o krok przed
przekroczeniem Krawedzi.

Sprzegac sie: Kupowaé cybersprzet po raz pierwszy.
Dotqczaé do jakiej$ grupy. Podtgczaé sie do maszyny.
Sieciowaé: Sprzegad sie z Architekturg Sieci
i wlamywaé sie do jej programéw i procedur
kontrolnych. Takze o dziataniu w Starej Sieci przed

wybuchem Czwartej Wojny Korporacii.

Twarz: Reprezentant Megakorporacji w sprawach
prawnych.

Wyptaszczy¢: Zabié. Takze o cztowieku lub nie-
dziatajgcym przedmiocie.

Zatracié sie: Uprawiac seks. Takze zapomnieé o czyms.

Teraz, kiedy powiedzielidmy juz co nieco o $wiecie
Cyberpunk RED, czas na gar$é zasad, ktére
umozliwig rozgrywke.

CECHY

R E

Na przyktad kto$ z Cechq 5 jest lepszy od osoby
z Cechq 4, ale nie doréwnuje innej Postaci z Cechq
6. Cechy zwykle majq wartoéé¢ od 1 do 8, ale mogq
by¢ wyzsze.

W Cyberpunk RED mamy do czynienia
z dziesiecioma oddzielnymi Cechami:

Budowa Ciata (BC): Twéj rozmiar, wytrzymato$é,
zdolnosé przezycia i zachowania przytomnosci
dzigki masie, budowie lub innym czynnikom.

Charakter (CHA): Zdolno$é robienia wrazenia
na ludziach i wptywania na nich charyzmgqg
i osobowosciq.

Empatia (EMP): Okresla zdolno$é odczytywania
i rozumienia emocji i uczué innych oséb oraz
reakcje na te uczucia.

Inteligencja (INT): Okresla ogélng sprawno$é
rozumowania.

Refleks (REF): Szybkosé reakcji i koordynacja ruchowa.

Ruch (RUCH): Szybko$¢, z jakq sie przemieszczasz,
biegnqc, skaczqgc, ptywajqc itp.

Sita Woli (SW): Twoja determinacja i zdolno$é
radzenia sobie z niebezpieczenstwem lub stresem.

Szczescie (SZ): Cecha specjalna. ZOBACZ
UZYWANIE SZCZESCIA [STRONA 171] aby
poznad szczegdly.

Technika (TECH): Zdolno$é obstugi narzedzi
i instrumentéw.

Zwinnosé¢ (ZW): Ogdlna sprawno$é fizyczna
pozwalajgca utrzymaé réwnowage, skakag,
zeskakiwaé, walczy¢ i wykonywaé inne podobne
czynnosci.

Kazda postaé w Cyberpunk RED ma dwie gtéwne
kategorie atrybutéw: Cechy i Umiejetnosci.

Cechy to wartoéci liczbowe opisujgce mozliwosci
twojej Postaci w $wiecie gry, w poréwnaniu do
wszystkich innych rzeczy we wszechéwiecie. Dzigki
temu fatwo da sie poréwnaé Cechy réznych Postaci,
co czesto ma znaczenie w czasie gry.

UmMIEJETNOSCI B

Umiejetnosci reprezentujq rzeczy, kiére twoja postaé
moze robi¢ poprzez trening i nauke. Im wyzszy poziom,
tym lepiej wyszkolony jeste$ w tej Umiejetnosci. Kazda
Umiejetno$é jest powigzana z konkretng Cechg. Na
przyktad Umiejetno$é Brori biata jest powigzana
z Cechq Zwinnosci (ZW). Aby uzyskaé wiecej
informacji o tym, jak wspétdziatajq, zobacz
ROZPATRYWANIE UMIEJETNOSCI [STRONA 16].

Evberpak ERSY MODE
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W ramach Cyberpunk RED Easy Mode
wykorzystane sq nastepujgce Umiejetnosci:

AKIOTrStWO.eceeeeceeeecececcccccncrcccsccecscscceseeses CHA

Umiejetno$¢ wejécia w role, przebrania sig za praw-
dziwg lub wymyslong osobe, udawania emociji i nastroju.

Atletyk@..eaaceireeenecineenncinnnnncnnenneccnnenececd ZW

Skoki, wspinaczka, rzucanie, ptywanie, podnoszenie
ciezardw itp.

Bijatyka........
Umiejetno$é walki i zapasdw przy uzyciu brutalnej sity.
BiurokracjQ..eecceeseeccsseecsssecccssecsssecsssseccess INT

Umiejetno$¢ postepowania z biurokratami, wiedza,
z kim porozmawiaé, zeby co$ zatatwié, i jak dotrzeé
do takiej osoby, a takze wiedza, jak wydobyé
informacje chronione biurokratycznymi barierami.

Bron biata....ceeceeereeccenencccnneccccnceeccceescc ZW
Umiejetno$¢ walki broniq biatq.
Bron diuga....ccceeeersecceecsecnsecsseseccsecseess REF

Umiejetnos¢ prowadzenia skutecznego ostrzatu
z diugiej broni miotajgcej, w tym strzelb i karabinéw.
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Bron krétka . . . o .REF

Umiejetno$é prowadzenia skutecznego ostrzatu
z broni krétkiej miotajqcej, takiej jak pistolety.

Deduk¢ja.... . . . JNT

Zdolno$¢ znajdywania potqczer pomiedzy wska-
zéwkami oraz dochodzenia do nieoczywistych
whioskéw i diagnoz lekarskich.

Elektronika i zabezpieczenia (x2)..........TECH

Identyfikowanie, rozumienie zasad dziatania, naprawa,
przeciwdziatanie i montaz ztozonych urzqdzen elek-
tronicznych, takich jak: komputery, cyberdeki, elektro-
nika osobista, elektroniczne systemy bezpieczenstwa,
pluskwy i lokalizatory, ptyty naciskowe, laserowe
potykacze itp

FalSZerstWo...ccccceceecececcececcccececsececcccecees IECH

Umiejetno$¢ tworzenia i wykrywania fafszywych
dokumentéw i identyfikatoréw.

Fotografia/Film......ccccccereeccseeccsseccseecs., TECH
Umiejetno$é robienia zdje¢, filméw i braindance'v.
Gra na inStrumenci€...eecceeseeecceseeccsseeecss JECH

Umiejetno$é profesjonalnej gry na instrumencie
muzycznym. Podnoszqc te Umiejetno$é, wybierasz
dany instrument, ktéry rozwijasz. Przyktadowe instru-
menty to: struny glosowe, gitara, perkusja, skrzypce,
fortepian itp.

KieSZonNkostWoO...cceeeereecerececcecescceseecescses TECH

Umiejetno$é potajemnego zdobywania przedmiotéw,
ktére ma przy sobie inna osoba; kradziez drobnych
rzeczy ze sklepdw.

INT

Komponowanie... . . o

Umiejetno$¢ pisania piosenek, artykutéw i opowiadan
na profesjonalnym poziomie.

Koncentracja....... . . . SW

Zdolnos¢ skupienia sie i wykorzystania swojego
umystu i pamieci, przypominanie sobie rzeczy,
ignorowanie rzeczy rozpraszajqgcych uwage, a takze
mistrzowska kontrola wiasnego ciata.




KonwersacjQ...ccccecsecseecseessesssessseossesssesss EMP

Umiejetnoéé wyciggania informacii z ludzi w trakcie
rozmowy, tak by rozméweca sie nie zorientowat.

Kryminologia...... JNT

Umiejetno$é zdobywania wskazéwek dzigki odciskom
palcédw, badaniom balistycznym, analizie dowodéw
i przeszukiwaniu akt policyjnych.

Kryptografid...ccccceeseeecccsseecccssecconss JINT

Umiejetno$é kodowania i odkodowywania wiadomosci.

INT

Ksiegowos¢

Umiejetno$é prowadzenia ksiqg, fatszowania ich
i wykrywania takich fatszerstw, zonglowania pieniedzmi,
tworzenia budzetéw i zajmowania sie codziennymi
finansami firmy.

Modai styl....... eeeesCHA

Wiedza, w co sig ubraé i kiedy co nosi¢.
Odczytywanie emocjiccccesseeecccesseeecscessscs EMP

Umiejetno$é odczytywania mimiki twarzy i mowy
ciata, by odkry¢ stan emocjonalny rozméwcy, wykryé
ktamstwa lub préby oszustwa.

Odpornosé na tortury/narkotyki.....cc.... SW

Umiejetno$¢ opierania sig bolesnym zabiegom, w tym
torturom i wptywowi narkotykéw.

Otwieranie Zamkow.......ccceeeeeeeeeceeeees TECH
Umiejetno$é otwierania zamkéw mechanicznych.
PercepcjQ.cccecceecceecceccseccseccsessacsseccseceess INT

Zdolno$é spostrzegania ukrytych wskazéwek, putapek,
0séb korzystajgcych z Umiejetnosci Skradanie sie — ale
nie rzeczy ukrytych za pomocq Umiejetnosci Ukrycie/
Znalezienie przedmiotu.

PerswazjQ...cceeccseeccsecsseccsesssecsssssssesssesss CHA
Zdolno$¢ przekonywania i wptywania na ludzi.
Pierwsza pomoc.....cccceeseecsssecssessssecsssess [ECH

Umiejetnoéé stosowania zabiegéw medycznych majg-
cych na celu zapobieganie skutkom najczestszych
Ran Krytycznych i ratowanie zycia poszkodowanych.

Prowadzenie pojazdOW.......cccseeeesseeccsses REF

Umiejetno$é prowadzenia i manewrowania pojazdami
lgdowymi.

PrzekupstWo...cccccceeseeccssecccssecccsscccsseccess CHA

Potrafisz rozpoznaé osoby podatne na przekupstwo,
wiesz, jak je podejé¢ i ile zaoferowaé.

Przestuchiwdni@...cccecececececcccececececcseeeec CHA

Umiejetno$¢ wyciggania informacii z ludzi metodami
sitowymi.
Przeszukiwanie baz danych.........c.ccccceeee. INT

Umiejetno$é korzystania z baz danych, Bankéw
Danych, bibliotek i innych zbiorczych zrédet informacii.

Robienie interesOW...ccceeecececccccccsccesescccescd INT

Znajomo$é podstawowych p raktyk biznesowych,
praw podazy i popytu, umiejetno$é zarzqdzania
pracownikami, znajomo$é zasad zaopatrzenia,
sprzedazy i marketingu.

Ratownictwo medyczne (%2).....cee0eeeeeee. TECH

Umiejetnosé stosowania zabiegédw medycznych majg-
cych na celu zapobieganie skutkom wszystkich Ran
Krytycznych niewymagajacych Chirurgii (Chirurgia
jest dostepna tylko dla Medykéw w ramach Zdolnosci
Specjalnej Medycyna).

Skradanie si€...ccccceeceecceccrcceccrccsocsocsocaccs ZW

Umiejetno$é bezszelestnego skradania sig, ukrywania
i wykonywania Akcji w dyskretny sposéb, unikanie
wykrycia. Inne Postacie mogq prébowa¢ cie znalez¢
za pomocq Umiejetnosci Percepcia.

Taktykd..eeeeeeeecesecssecssecssecsssesssesssesssesssss INT

Umiejetno$¢ efektywnego i wydajnego zarzqdzania
duzymi bitwami. Postaé z tq Umiejetnosciq zwykle
wie, co nalezy robié, by przewodzi¢ w bitwie, i potrafi
przewidzie¢ mozliwe reakcje wroga.

TANIEC.ceeeueceeenecreenecseeneccenenccsaenccceesecseeeccs ZW
Umiejetno$¢ tarica na poziomie profesjonalisty.
Tropieni€..cceecceecceccsecssecssecssesssssssessssssessssINT

Umiejetno$é¢ podgzania $ladem kogos, kto zostawit

tropy lub inne wskazéwki.
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R E

Ukrycie/Znalezienie przedmiotu............INT

Umiejetno$é ukrywania przedmiotéw i znajdywania
ukrytych rzeczy. Przydaje sie do ukrywania broni pod
ubraniem i wykrywania tak schowanego uzbrojenia.

Umiejetno$é zejscia z linii ataku w czasie walki
w zwarciu. Postaé z REF 8 lub wigcej moze wykorzystaé
te Umiejetno$¢, by unikaé atakéw z broni dystansowych.

Wiedza lokalnd....ceeeeeececececececcccccccecececeed INT

Swietna znajomo$é okrelonego obszaru i celéw
zamieszkujgcych go frakeji — zaréwno grup politycznych,
jak i przestepczych. Za kazdym razem, gdy podnosisz te
Umiejetno$¢, wybierz konkretny obszar, kitéry nie moze
by¢ wigkszy od osiedla lub wspélnoty.

Wyksztatcenie...cocceeerseecsseeccsseeccssseccsseed INT

Wiedza ogdlna na poziomie szkoty podstawowe;:
potrafisz czytaé, pisaé, znasz podstawy matematyki
i historii na tyle, by sobie poradzié.

Znajomosc potswiatka.....eeceeeeccsseccseecsc CHA

Ustanawianie i korzystanie ze znajomosci, by zdoby¢
nielegalne towary, rozmowa z przestepcami i unikanie
niebezpiecznych sytuacji w gorszych dzielnicach miast.
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RozpaTrYwANIE UMIEJETNOSCI 7

RpzeN CyBerRPUNKA: TEsTY UMIEJIETNOSCI

Za kazdym razem, gdy twoja postaé prébuje cos
zrobié, zawsze pojawia sie pytanie, czy odniesie
sukces, czy poniesie porazke. Czasami zadanie jest
tak proste, ze az oczywiste — na przyktad zrobienie
kroku do przodu bez upadku. W takich przypadkach
powiedz MG, co robisz, a rzut kostkg nie jest
potrzebny. Ale jedli prébujesz zrobi¢ krok na poktadzie
statku kolyszqcego sie dziko podczas szalejgcej burzy,
chodzenie moze byé naprawde bardzo trudne. Sq to
sytuacie, ktére wymagaiq testu Umiejetnosci.

Testy Umiejetnosci mozna wykonaé
na dwa sposoby.

Pierwszy z nich stosujesz, przeciwstawiajqc swojq
Umiejetno$é Umiejetnosci innej osoby (na przyktad
prébujesz kogo$ przekonaé, by co$ dla ciebie zrobit).
Aby sprawdzi¢, czy ci sig udafo, ty — Atakujqcy - doda-
jesz warto$¢ odpowiedniej Cechy + Umiejgtno$¢ + rzut
1k10, a twdj przeciwnik (zwany Bronigcym) dodaje
swojq Ceche + Umiejetno$é + rzut 1k10. Wynik rzutu
Bronigcego w zasadach gry nazywa sie Poziomem
Trudnosci (PT). Twéj rzut Cechy + Umiejgtno$é + 1k10
musi by¢ wyzszy od PT, by twoja Akcja sie powiodfa.
W przypadku remisu, Bronigcy zawsze wygrywa.

Cecha + Umiejetnosé + 1k10
Atakujgcego przeciw Cecha
+ Umiejetnosé + 1k10 Bronigcego

Drugi rodzaj Testu Umiejetnosci stosuje sig, gdy
trudno$é wynika z danej sytuacii (np. trzeba otworzyé
zamek lub prowadzi¢ samochéd). MG okresla, ile
czasu zajmie wykonanie danej czynnoéci, i korzystajgc
z tabeli znajdujgcej sie na kolejnej stronie, ustala
Poziom Trudnosci (PT) tego zadania. Nastepnie
sumujesz odpowiedniq Ceche, Umiejetnoéé i rzut 1k10,
liczgc na to, ze wynik bedzie wiekszy od Poziomu
Trudnoéci (PT), ktéry ustalit MG.

Cecha + Umiejetnosé + 1k10 Atakujgcego
przeciw Poziomowi Trudnosci (PT)

2k s £




» Poziomy Truonosc (PT)

Rodzaj Trudnosci Opis PT

Codzienny Czynnosci, kidre wykona wigkszoé¢ ludzi nieposiadajgeych specjalnego przeszkolenia. 13

Trudny Czynnosci trudne do wykonania bez wyszkolenia lub naturalnych predyspozycji. 15

Profesjonalny | Wykonanie takiej czynnosci wymaga wyszkolenia, a kogoé, kio robi cos takiego, uznaje sie za profesjonalist w tej dziedzinie. | 17

ety Niezwykle Irud.ny wyayn, putap 05|qg.ulny tylko_dlu n(1||eps.zyfh z najlepszych. o1

Poziom gwiazd sporiu lub innych cenionych specjalistow.

Niewiarygodny Nadzwyczajne oangn'lqu?. Zrohle'me (zego$ tuklego. spru.wuuze _nuwei koledzy 04

po fachu uznajg cie za najlepszego. Masz iécie olimpijski talent.

» Krytyczny sukces €

Gdy na k10 wypadnie 10, odnosisz Krytyczny sukces.
Rzu¢ kolejnq k10 i dodaj wynik do wyniku pierwszego
rzutu. Jesli znéw wypadnie 10, nie osiggasz kolejnego
Krytycznego sukcesu.

P Krytyczna porazka €

Gdy na k10 wypadnie 1, odnosisz Krytycznq porazke.
Rzué kolejng k10 i odejmij uzyskany wynik od sumy
Testu Umiejetnosci (Cecha + Umiejetno$c + pierwszy
rzut). Jedli znéw wypadnie 1, nie osiggasz kolejnej
Krytycznej porazki.

» Kolejna préba <«

Jesli Test Umiejetnosci nie powiddt sie, nie mozna
podejmowaé kolejnej préby, chyba ze z jakiego$ powodu
szanse powodzenia zwiekszyly sie, bo na przykfad
po$wiecasz wigcej czasu na wykonanie zadania,
uzywasz lepszych narzedzi lub wykonates$ (bqdz twdj
kolega wykonat) Wspierajgcy Test Umiejetnosci.

P Umiejetnosci Wspierajgce <

Wspierajqcy Test Umiejetnosci to sytuacja, w ktdrej
wykorzystanie jednej Umiejetnosci wptywa na wyko-
rzystanie kolejnej Umiejetnosci. Za zgodg MG, udany
Test jednej Umiejetnosci (ktéry moze wykona¢ takze
inna Posta¢) moze dodaé modyfikator +1 do kolejnego
wykorzystania powigzanej Umiejetnosci, o ile takie
dopetnienie dwéch réznych Umiejetnosci ma sens.
Premie +1 mozna dodaé do drugiego rzutu tylko raz,
a premie z Testéw Wspierajqcych nie kumulujq sie.

P Poswiecanie dodatkowego czasu <

Jesli na wykonanie czynnosci po$wiecisz dodatkowy
czas, zwigkszq sie szanse powodzenia Testu. Gdy MG

poinformuje cie o czasie potrzebnym do wykonania
danej czynnoici, otrzymasz jednorazowq premie +1
do Testu Umiejetnosci, jesli na wykonanie jej poswiecisz
cztery razy wigcej czasu.

» Uzywanie Szczescia <

Zanim rzucisz 1k10, mozesz po$wigcié cze$¢ punkidw
Szczescia pozostatych w twojej Puli Szczescia (ktéra
liczy tyle punktéw Szczescia, ile wynosi warto$é twojej
Cechy Szczescie, i ktéra odnawia sig na poczagtku
kazdej sesji). Punkty te dodajesz do wyniku Testu,
ktéry roénie o 1 za kazdy tak wydany punkt Szczescia.
SZCZESCIE to potezna sita, pozwalajgca ci robié
rzeczy, ktére wydajq sie niemozliwe do osiggniecia.

P Gdy nie masz Umiejetnosci <

Jesli nie masz danej Umiejetnosci, ale chcesz sprébowaé
co$ zrobi¢, po prostu uzywasz Cechy, z ktérqg jest
powigzana dana Umiejetno$é, a nastepnie dodajesz
do niej wynik rzutu 1k10. Innymi sfowy, nie dodajesz
(nieposiadanej) Umiejetnosci i polegasz tylko na Cesze.

WALKA
l

Skoro juz wiesz, jak polegaé na swoich Umiejetnosciach,
czas oméwié sytuacje, w ktérych nalezy ztapaé odpat
i zaaplikowaé zdrowq dawke przemocy.

P Inicjatywa i czas bitewny <«

Czas bitewny mierzy sie w Turach, a kazda z nich
to okoto 3 sekund. Natomiast Runda to okres,
w czasie ktérego kazda istota biorgca udziat
w walce wykonata swojq Ture. Poniewaz Akcje
dziejq sie mniej wiecej jednoczesnie, jedna Runda

to takze okoto 3 sekund.
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Podrecznik gfowny
do Cyberpunk RED
zawiera w sobie
szczegotowe reguly
dotyczgee strzatow
mierzonych, sztuk
walki, sieciowania
i starc przy

uzycu pojazdow!
Wszystko, co moze
by¢ niezbgdne

w frakeie zabawy
w pigtkowy wieczor.

Gdy rozpoczyna sie walka, wszyscy uczestnicy
rzucajq na Inicjatywe

( Twoija Inicjatywa = REF + 1k10 )

Uczestnicy walki ustalajg kolejno$é wedtug
wynikdw rzutéw na Inicjatywe, od najwyzszego
do najnizszego, tworzqc Kolejke Inicjatywy. Remisy
nalezy rozstrzygngé ponownym rzutem. W czasie
walki uczestnicy dziatajg wedtug ustalonej kolejnosci
i kazdy z nich odbywa swojg Ture. Gdy ostatni
uczestnik odbedzie swojg Ture, rozpoczyna sie
kolejna Runda i znéw dziata uczestnik z uprzednio
ustalong najwyzszq Inicjatywq

> Akcje <
Akcje stanowiq esencje kazdej Tury Cyberpunk RED.

Twoja Tura = 1 Akcja Ruchu + 1 inna Akcja

W kazdej Turze postad otrzymuije
1 Akcje Ruchuii 1 Akcje

Ponizej opisano podstawowe zastosowania Akcji
w walce. Akcje szczegdlnie przydatne w walce
opisano szczegbfowo w dalszej czesci tego rozdziatu.

Akcja Ruchu: Przemieszczasz sie o tyle metréw,
ile wynosi twéj RUCH x 2 (lub o liczbe pdl réwng
wartoéci Ruchu).

Atak: Wykonujesz atak dystansowy lub wrecz.

Bieg: Wykonujesz dodatkowq Akeje Ruchu, ale tylko
wtedy, jesli w tej Turze juz wykonate$ Akcje Ruchu.

Duszenie: Dusisz przeciwnika, ktérego Pochwycites.

Pochwycenie: tapiesz i trzymasz przeciwnika lub
chwytasz przedmiot trzymany przez przeciwnika.

Przetadowanie: Zatadowujesz magazynek do pefna
jednym rodzajem amunicji i wymieniasz go w broni.

Rzut: Rzucasz Pochwyconego przeciwnika na ziemie
lub ciskasz przedmiotem.

Ustabilizowanie: Stabilizujesz cel, by mégt sie
rozpoczqé proces naturalnego leczenia, lub ratujesz
mu zycie, znoszqc Stan Smiertelnie ranny.

Uzycie przedmiotu: Uzycie przedmiotu
niewymagaijgce rzutu na Umiejetnos¢. Siegniecie
wolng rekqg po tatwo dostepng bror lub
upuszczenie trzymanej broni (ale nie tarczy) na
podfoge nie wymagajq Akcji, ale schowanie
trzymanej broni do kabury czy kieszeni juz tak.

Uzycie Umiejetnosci: Wykorzystaj swojg
Umiejetno$¢, by wykonaé szybkqg czynno$é.
Dtuzsze zadanie wymaga wykonania serii Akcji
w ciggu kilku Tur, ale rzut wykonuje sie raz, gdy
wykonywanie czynnoéci dobiegnie korca (liczqc
w trzysekundowych odcinkach).

Wstanie: Wstajesz po Przewréceniu. Przewrécona
postaé nie moze wykonywaé Akcji Ruchu, dopdki
nie wykona Akcji Wstania.
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» Poziomy Truonosct w WALce DySTANSOWEJ

Typ broni

Pistolety

Strzelby

Karabiny
szturmowe

17 16 15 13

0-6m 7-12m 13-25m 26-50m 51-100m 101-200m 201-400m 401-800m

Wstrzymanie Akcji: Czekasz, by wykonaé Akcje
pdzniej w tej Rundzie. Nalezy opisaé, co spowoduje
wykonanie wstrzymywanej Akcji, lub wybraé
konkretng warto$¢ w Kolejce Inicjatywy, przy
ktérej Postaé wykona te Akcje. Ponadto nalezy
zadeklarowaé cel tej Akgii.

» Poruszanie sie €

p Akcua RucHu

W kazdej Turze Postaé otrzymuje Akcje Ruchu,
w ramach kiérej moze tylko przemiesci¢ sie maksymalnie
na odlegtoéé réwng RUCH x 2 (w metrach) lub liczbe
pdl réwng RUCHOWI (w tym takze po skosie). Jesli
wykorzystujecie siatke taktyczng, Postaciom nie wolno
zatrzymywadé sie pomigdzy polami.

» INNE TYPY RucHu:

Ptywanie, Wspinaczka i Skok z rozbiegu kosztujq 2 metry
Ruchu za kazdy pokonany metr lub 2 pola za kazde
przebyte pole. Skaczqgc z miejsca, mozesz pokonaé
potowe odlegtosci, ktdrq przeskoczysz z rozbiegu.

» PRzEWRGCENIE

Gdy jeste$ Przewrdcony, nie mozesz wykonywaé Akcji
Ruchu, dopdki nie wykonasz Akeji Wstania.

» WykoNywANIE AKCJI W TRAKCIE Ruchu

Walka w Cyberpunk RED jest ptynna i dynamiczna.
Gdy przemieszczasz sie za pomocq Akcji Ruchy,
mozesz wykona¢ Akcje w trakcie tego Ruchu, a potem
kontynuowaé przemieszczanie sie. W terminologii
gry takie dziatanie nazywamy ,rozdzielaniem”
i wykorzystuje sie je nie tylko do Akcji Ruchu. Niektére
ataki przeprowadza sie szybciej niz inne — mozna
uderzy¢ lub wystrzeli¢ dwa razy w ramach jednej

Akcji Ataku.

Takie ataki zapisuie sie jako LA 2 (czyli Liczba Atakdw 2).
Ataki oznaczone jako LA 2 mozna ,rozdzieli¢”, czyli
wykonaé w réznych punktach dystansu pokonywanego
w ramach Akcji Ruchu. Mozesz sie ruszyé, strzelié,
ruszy¢, strzelié, ruszyé. Mozesz nawet wykonaé atak
z dwéch réznych broni z LA 2, ,rozdzielajgc” swoje
dwa ataki pomigdzy te bronie, co pozwala uzyé
kazdej z nich w tej samej Turze. Czyli tak, mozesz
strzelié¢ z rzymanego w lewej rece Ciezkiego pistoletu
w kogo$ w gtebi korytarza, a potem przej$¢ tym
obrzydliwym korytarzem, zeby dobi¢ postrzelony cel
maczetq, trzymang w prawej rece.

Ataki bronig z LA 1 sq wolniejsze i zabierajq cafq Akcje
Ataku, ale mozna rozdzieli¢ ruch tak, by wykonaé
atak, przemieszczajqc sie.

» WALKA DYSTANSOWA

Walka dystansowa to kazdy atak wykonany
na odlegto$é. Uzywajgc Akcji Ataku z bronig
dystansowq, wykonujesz liczbe atakéw réwng
LA (Liczbie Atakéw) broni. Walke dystansowq
przeprowadza sie w nastepujqcy sposdb:

4 Atakujgcy rzuca na REF
+ odpowiednia Umiejetnosé strzelecka
+ 1k10 przeciw PT, ktéry zalezy
od odlegtosci od celu i danej broni.

Jesli rzucisz wiecej, niz wynosi PT
(Bronigcy wygrywa remisy),
zadajesz obrazenia Bronigcemu.

/

Pancerz Bronigcego zmniejsza zadane obrazenig,

co doktadnie wyjasniono w dalszej czesci tego
rozdziatu [STRONA 211.
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» WaLka BRONIA BIAtA

Walka Broniq biatq obejmuje rézne bronie i techniki
ich wykorzystania, na przyktad szermierke, walke na
noze, korzystanie z patek i innych broni tepych, nawet
lasek i kijéw baseballowych.

Uzywajgc Akcji Ataku Broniq biatq, wykonujesz
liczbe atakédw réwng LA (Liczbie Atakéw) broni.
Dodatkowo, zadajgc obrazenia, wszystkie Bronie
biafe ignorujq pofowe pancerza Bronigcego. Walke
Broniq biatq przeprowadza sie w nastepujqcy sposéb

4 Atakujgcy wykonuje Test ZW

+ Umiejetnosé walki Bronig biatg
+ 1k10 przeciw Rzutowi Bronigcego
na ZW + Unik + 1k10

Jesli rzucisz wigcej, niz wynosi
PT (Bronigcy wygrywa remisy),

zadajesz obrazenia Bronigcemu

/

Pancerz Bronigcego zmniejsza zadane obrazeniq,
co doktadnie wyjasniono w dalszej czesci tego
rozdziatu [STRONA 21].

» BiJATYKA

W zakres Bijatyki wchodzi boks na gote piesci
i zapasy, ale takze klasyczna szamotanina. Uzywajgc
Akcji Ataku, ktérego obrazenia sq wyszczegdlnione
na twojej karcie postaci, w Bijatyce zawsze
wykonujesz dwa ataki. Dodatkowo umiejetnosé
Bijatyki obejmuje Akcje Pochwycenia, Duszenia
i Rzutu, ktére sq szczegbtowo opisane ponizej.
Bijatyke przeprowadza sie w nastepujqcy sposéb:

4 Atakujgcy wykonuje Test ZW
+ Umiejetnosé Bijatyki + 1k10 przeciw
Rzutowi Bronigcego na ZW + Unik + 1k10
Jesli rzucisz wiecej, niz wynosi
PT (Bronigcy wygrywa remisy),

zadajesz obrazenia Bronigcemu.

/

Pancerz Bronigcego zmniejsza zadane obrazenig,

co doktadnie wyjasniono w dalszej czesci tego
rozdziatu [STRONA 211.

» PoCHWYCENIE

W ramach Akcji chwytasz i przytrzymujesz
przeciwnika, zabierasz co$ z jego reki lub wyrywasz
sie, jesli to ciebie Pochwycono. Do wykonania manewru
Pochwycenia potrzebna jest jedna wolna reka, ktérej
nie mozna uzy¢ do niczego innego przez czas trwania
Trzymania bedgcego wynikiem tego Pochwycenia.

Aby okre$li¢ skuteczno$é Pochwycenia, Atakujgcy
i Bronigcy wykonujq Test ZW + Bijatyka + 1k10. Jesli
Atakujgcy wygra ten rzut sporny, o ile druga dton
Atakujgcego jest pusta, moze albo przytrzymaé
Bronigcego, albo zabraé jeden przedmiot trzymany
przez Bronigcego w rekach.

Jesli Atakujgcy zdecyduje sie na Trzymanie
Bronigcego (zamiast zabieraé mu rzeczy), obaj
walczqey sq w Trzymaniu i dopdki w nim pozostajq,
otrzymujq modyfikator -2 do wszystkich Akgiji.

Trzymany Bronigcy nie moze wykonywaé Akgji
Ruchu, a Atakujgcy ciggnie go ze sobq, gdy wykonuje
swojq Akcje Ruchu. Zadna z Trzymajgcych sie Postaci
nie moze wykorzystywaé broni dwurecznych, nawet
jesli te Postacie majq wiecej niz dwie rece. Atakujqcy
moze w dowolnym momencie, nie zuzywajqc
Akcji, zakonczyé Trzymanie, ale Bronigcy lub inne
Postacie muszqg uzyé Akcji, by wykonaé udany
Test Pochwycenia Atakujgcego w celu przerwania
Trzymania. Jesli taki Test sie uda, Trzymanie koiczy
sie dla wszystkich uczestnikéw. Tylko Pochwycona
Posta¢ moze byé Duszona lub Rzucona.

» DuszeNIE

Jesli w trakcie Trzymania jeste$ Atakujgcym,
mozesz wykorzystaé swq Akcje, by Dusi¢
trzymanego Bronigcego, zadajgc mu obrazenia
rowne twojej Budowie Ciata. Obrazen tych nie
redukuje pancerz. Jeéli obrazenia zadane Duszeniem
sprawiq, ze PW celu, ktéry ma wiecej niz 1 PW,
spadnq ponizej O, zamiast tego cel zostaje na 1 PW
i staje sie Nieprzytomny. Ten rodzaj obrazen ignoruje
pancerz Bronigcego i nie uszkadza go. Ponadto, jesli
Atakujgcy Dusi ten sam cel przez 3 Rundy z rzedy,
Broniqcy traci przytomnosé bez wzgledu na stan
Punktéw Wytrzymatosci.




» Rzut

Rzué pochwycong osobq lub ciénij trzymanym
przedmiotem. Jeéli w trakcie Trzymania jeste$
Atakujgcym, mozesz wykorzystaé swq Akcje, by
Rzucié trzymanego Bronigcego na ziemie, zadajqc
mu obrazenia réwne twojej Budowie Ciafa. Obrazen
tych nie redukuje pancerz. Ten rodzaj obrazen ignoruje
pancerz Bronigcego i nie uszkadza go. Rzucajgc
cel, automatycznie koriczysz go Trzymaé (co usuwa
zaréwno tobie, jak i Bronigcemu modyfikator -2
do Akcji, wynikajgcy z Trzymania), a rzucony jest
Przewrécony, czyli nie moze wykonywaé Akcji Ruchu,
dopdki nie wykona Akcji Wstania.

P Ostona <

O ile nie jeste$ nadmiernie wielkim fanem smaku
ofowiu, zawsze mozesz daé szczupaka za ostone.
Miejmy nadzieje, ze bedzie wykonana z czego$
solidnego.

R E

P WyTRzYMAL0SE OStONY W ZALEZNOSCI
0D MATERIAtU, Z KTOREGO JEST WYKONANA

Materiat PZ

Gruba stal 50 PZ
Cienka stal 25 PZ
Gruby kamien 40 PZ
Cienki kamien 20 PZ
Grube szkto kuloodporne 30PZ
Cienkie szkto kuloodporne 15 PZ
Gruby beton gruby 25PZ
Cienki beton 10 PZ
Grube drewno 20 PZ
Cienkie drewno 5Pz
Gruby tynk/pianka/plastik 15 Pz

/

Gtéwna zasada dotyczgca osfon:

Uwaza sie, ze jeste$ za ostong tylko
wiedy, jesli jestes catkiem schowany za
czyms, co jest w stanie zatrzymaé pocisk.

Jesli wrég cie widzi, nie jestes za ostonq.
Nie ma czegos takiego jak ,, czesciowa”

osfona. Albo cos moze zatrzymac kule,
albo nie. Jesli nie moze zatrzymaé

kuli, nie jest to ostona i nie ma PW.

/

Kazda ostona ma PW i mozna zaatakowad jej
obszar o wymiarach 2 m x 2 m. Ostona jest zniszczona,
gdy jej PW spadng do 0. Jedli PW ostony spadng
do O, pozostate obrazenia tego ataku przepadaijqg
i posta¢ za ostong ich nie otrzymuje. W powzszej
tabeli znajdziesz wigcej informacii na ten temat.

P Otrzymywanie obrazen <

Predzej czy pdzniej zrobisz sobie kuku. Teraz zajmijmy
sie tym, jok bardzo duze aué z tego wyniknie.

Zawsze, gdy otrzymujesz obrazenia:

1. Atakujgcy rzuca kosémi, by
okresli¢ wartosé obrazen.

2. Od tego wyniku odejmujesz OB
pancerza chronigcego trafionq cze$é
ciata (jesli Atakujgcy nie wykonat Akgji
Celowania w glowe, atak zawsze trafia
w ciato). Odejmij pozostate obrazenia
od obecnych Punktéw Wytrzymatosci.

3. Jedli tracisz Punkty Wytrzymatosci,
pancerz chroniqgcy trafionq czesé ciata
zostaje uszkodzony i jego OB spada

o 1 do czasu, az zostanie naprawiony

/

» Rany Krytyczne <€

Zawsze, gdy po udanym ataku broniq biatg lub
dystansowq na co najmniej dwéch kosciach obrazer
wypadnie 6, Bronigcy otrzymuje dodatkowe 5 punktéw
obrazen, ktérych nie redukuje pancerz, oraz Rane

Krytyczng. Wykonaij rzut 2ké i poréwnaj wynik z tabelg
Ran Krytycznych (STRONA 22), aby dowiedzie¢ sig,
jaki doktadnie efekt ma Rana.

Evberpak ERSY MODE
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Ta lista zawiera
w sobie jedynie
pofowe Ran
Krytycznych
opisanych

w podreczniku
gléwnym
Cyberpunk RED.

» Progi Rany <

W miare otrzymywania obrazen przekraczasz
kolejne Progi Ran, az w koricu twoje rany zaczynajg
negatywnie wptywaé na twoje dziatania. Efekty
nowego rodzaiju rany zastepujq efekty poprzedniej rany.

Rodzaj rany zalezy od liczby pozostatych Punktéw
Wytrzymatosci.

Jeste$ Lekko ranny, jesli masz mniej niz petng
sume Punktéw Wytrzymatosci. Ten stan nie niesie ze
sobg zadnych dodatkowych kar.

Jeste$ Powaznie ranny, jesli twoje obecne
Punkty Wytrzymatosci sq réwne lub mniejsze niz
1/2 twojej maksymalnej puli. W ramach Easy Mode
wyliczylismy to zawczasu i nanieélismy stosownq
warto$é na twojq Karte Postaci. Kiedy jeste$ Powaznie
ranny, otrzymujesz kare -2 do wszystkich testéw.

» RaANY KRYTYCZNE

Efekt rany

2 Urwana reka

3 Odcieta dfori

4 Zapadnigte pluco

5 Itamane zebra
6 Ztamana reka
7 Ciato obce

8 Zamana noga
9 Naderwany migsien

Reka zostaje odseparowana od ciata. Natychmiast upuszczasz wszelkie trzymane
w niej przedmioty. +1 do podstawowej trudnosci Testu Przezywalnosci.

Dlori zostaje odseparowana od reki. Natychmiast upuszczasz wszelkie trzymane
w niej przedmioty. +1 do podstawowej trudnosci Testu Przezywalnosci.

-2 do Ruchu (minimum 1). +1 do podstawowej trudnosci
Testu Przezywalnosci.

Na koniec kaidej Tury, w kidrej przemiescites sig ponad 4 m na piechote, ponownie
ofrzymujesz obrazenia dodatkowe tej rany. Obrazeri nie redukuje pancerz.

Ztamana reka nie nadaje sie do uiytku. Natychmiast upuszczasz wszelkie
trzymane w niej przedmioty.

Na koniec kaidej Tury, w kidrej przemiescites sig ponad 4 m na piechote, ponownie
ofrzymujesz obrazenia dodatkowe tej rany. Obrazen nie redukuje pancerz.

-4 do Ruchu (minimum 1).

-2 do Atakow bronig biatg

NW swojej kolejnej Turze nie mozesz wykona¢ Akeji, ale mozesz wykona¢ Akcje

10 Uraz kregostupa Ruchu. +1 do podstawowej trudnosci Testu Przezywalnosci. medyczne PT 15 Chirurgia PT 15
. .. Ratownictwo L

11 Strzaskane palce -4 do wszystkich Akcji wykonywanych 1g rekg. medyczne PT 13 Chirurgia PT 15

12 Odcita noga Noga zostaje odseparowana od ciata. -6 do Ruchu (minimum 1). Nie moiesz Nd. Chirurgia PT 17

Unika¢ atakéw. +1 do podstawowej trudnosci Testu Przeiywalnosci.

Jestes Smiertelnie ranny, gdy masz mniej niz
1 Punkt Wytrzymatosci. Kiedy jeste$ Smiertelnie ranny,
otrzymujesz kare -4 do wszystkich testéw i -6 do
Ruchu (ktéry nie moze spasé ponizej 1). Dodatkowo
zaczynajq cig obowigzywaé Testy Przezywalnosci.

P Test Przezywalnosci <

Gdy jeste$ Smiertelnie ranny, na poczqtku kazdej
swojej Tury musisz wykona¢ Test Przezywalno$ci.
Rzu¢ 1k10. Jesli rzucisz mniej niz warto$¢ twojej
Budowy Ciata, zyjesz i mozesz odby¢ swojq Ture.
Jeéli rzucisz 10, Test Przezywalnosci automatycznie
sie nie udaje. Zawsze, gdy wykonujesz Test
Przezywalnosci, wzrasta modyfikator kolejnego Testu
Przezywalnosci, co oznacza, ze kazdy kolejny Test
Przezywalnosci wykonujesz z modyfikatorem +1,
a wiec coraz trudniej jest ci uciec ze szpondw $mierci.
Modyfikatory kumulujq sie, dopdki nie zostaniesz
ustabilizowany, co przywraca twoje PW do 1

tatanie Leczenie

Nd. Chirurgia PT 17

Nd. Chirurgia PT 17

Ratownictwo

medyczne PT 15 Chirurgia PT 15

Ratownictwo  § Ratowniciwo medyczne
medyczne PT 13 fPT 15 lub Chirurgia PT 13

Ratownictwo  § Ratownictwo medyczne
medyczne PT 13 [ PT 15 lub Chirurgia PT 13

Pierwsza pomoc
lub Ratownictwo
medyczne PT 13

tatanie frwale usuwa
efekt fej rany

Ratownictwo Ratownictwo medyczne
medyczne PT 13 §PT 15 lub Chirurgia PT 13

Pierwsza pomoc
lub Ratowniciwo
medyczne PT 13

tatanie frwale usuwa
efekt tej rany

Ratownictwo




i usuwa modyfikatory do podstawowej trudnosci Testu
Przezywalnosci, ktére mozna takze otrzymaé przy
paskudniejszych Ranach Krytycznych.

JESLI NIE UDA CI SIE CHOC JEDEN RZUT
NA PRZEZYWALNOSC — UMIERASZ.

P Stabilizacja i leczenie <

Jesli uda ci sie przezyé strzelaning, zapewne bedziesz
chciat wrécié do zdrowia, a potem na Ulice - i tak
w kétko. Aby rozpoczqé proces naturalnego leczenig,
musisz zosta¢ ustabilizowany.

PT ustabilizowania celu (w tym samego
siebie) zalezy od aktualnego Progu Ran.

Lekko ranny: PT 10
Powaznie ranny: PT 13
Smiertelnie ranny: PT 15

Ustabilizowanie jest Akcjg, a Test wykonuje
sig, rzucajgc na TECHNIKE + Pierwszq

pomoc lub Ratownictwo medyczne + 1k10.

/

Po udanej stabilizacji cel po kazdym petnym dniu
odpoczynku leczy tyle Punktéw Wytrzymatosci,
ile wynosi jego Budowa Ciata, az do odzyskania
wszystkich PW. Dzieri odpoczynku polega na
wykonywaniu tylko mato meczgcych czynnosci
i nienadwyrezaniu sig. Jesli pacjent przesadzi, za ten
dzieri nie odzyskuje PW, a jego rany otwierajq sie
i musi na nowo zostaé ustabilizowany, by wznowié
proces naturalnego leczenia.

P Leczenie Ran Krytycznych <

Rane Krytyczng mozna usungé na dwa sposoby:
tataniem lub Leczeniem. W zaleznosci od powagi
Rany Krytycznej, obie te opcje mogq nie by¢é
dostepne lub leczenie danej rany moze wymagaé
Testu innej Umiejetnosci.

Najpowazniejsze Rany Krytyczne wymagajq
Umiejetnosci Chirurgia, ktérej nauczyé sie moze tylko

Medyk.

tatanie niweluje efekt rany do korica dnia. Kazda
préba zajmuje minute. Mozna tataé samego siebie.

Leczenie trwale usuwa efekt rany. Kazda préba
zajmuje cztery godziny. Nie mozna leczyé
samego siebie.

P Konfrontacja: Inna Walka, <
niemniej Walka

Nie wszystko na Ulicy jest determinowane pigéciami
lub bronig. W $wiecie, w ktérym otwarte starcie moze
wyptlaszczy¢ cig w ciggu nanosekundy, koniecznosciq
staty sie inne metody okreslania, kto jest krél, a kto
leszcz. Czasem warto zaakceptowaé wigkszego psa
w stadzie i oddaé mu honory zamiast ryzykowaé, ze
wyzej wymieniony odstrzeli ci dupsko, zanim zdqzysz
siegng¢ po bron. Taki pojedynek woli rozgrywa sie
na poziomie pierwotnych gadzich instynktéw — pozy,
spojrzenia, ruchéw. W betonowej dzungli nie trzeba
stéw, aby ztama¢ przeciwnika. Czesto wystarczy
basowy pomruk prosto z trzewi bestii. Tego typu
starcie nazywamy Konfrontacjg i MG moze zarzqdzié
ia, jezeli uzna, ze scena tego wymaga.

/

W Konfrontacji obaj uczestnicy
testujg CHA + Reputacja + 1k10.
Przegrany staje przed alternatywq:

Odpuscié...

Albo otrzymaé modyfikator -2 do
wszystkich Akcji wymierzonych
w tego przeciwnika.

Modyfikator odzwierciedla strach
przed tg osobq i znika, gdy tylko
uda ci sie pokonaé wroga.

W sytuacji remisu nic si¢ nie dzieje

i pozostaje rozegrac temat na ostro.

ILUSTRACJA ADRIAN MARC
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Sugestia: Mozesz
wydrukowaé
najdujocg sie
na nastepnych
stronach mape
taktyczng

prosto od LOKE
BatileMats.

Przy pomocy
gtownego
podrecznika

do Cyberpunk
RED bedziesz

w stanie stworzy¢
swojego wlasnego
Krawedziarza,
wlasnorecznie
dobierajgc

jego Cechy,
Umiejgtnosdi,
Bro, Pancerz,
wszczepy

i wszystkie inne

szmery-hajery

Karty Postaci na koncu tej broszury zawierajq wszystkie informacje potrzebne do zagrania swojq Postaciq.
Ponizej znajduje sig przeglad i wyjasnienie wszystkich termindw i statystyk.

Eipeepuk
1 NOTATKI
=

7.
8.

' AN S A S A
8§ sy 7 §* 3 I™ 6

olEJE,TNIJS'CI

Umiejetnosé
Atletyka

POWAZNIE RANNY 2 0

Cecha + POZ = BAZA

Umiejetnosé
Odczytywanie emocji

PrzezywAINOSC 3

Cec|

ha + POZ = BAZA

Bijatyka

Wiedza lokalna

Komponowanie

Bron biata

Koncentracja

Percepcja

Konwersacja

Perswazja

Wyksztatcenie

Gra na instrumencie

Unik

Skradanie sie

Pierwsza pomoc

Znajomosé pétswiatka

Bron krétka

BRON | PANCERZ

Pancerz OB

Lo o laloodpona | 1|

5
DOLNDSE SPECJALNA

Efekt Charyzm'

Potrafisz rozpoznag, kiedy ktos jest twoim fanem,

Bardzo ciezki pistolet

Modai styl

(o]:1: 8

Amunicja

Topas amuric: 16 naho

Duza bro biota

:
W CYBORGIZACJE

Agent wewnetrzny

i otrzymujesz +2 do Testéw Umiejetnosci opartych

na CHA i EMP w stosunku do tych oséb. Dotyczy

to takze Konfrontacji.

io¢ impulsy

Mosz w gowie samodostosowuiqy ig smarfon operowany przez I, terowany
alkowicie 20 pomorq polece glosowych.

Cybersynuptyczny edytor bélu

Miecz

lub ki boseballowy. Twé] wybar

SPRZET

Nazwa

Instrument muzyany

Uwagi

wyhir gracza

Wamocioaz Kieszonkowy

wamacria instrument muzycany

Farba Swiecqca

forba w sprayu viecyca v: demnesd

ow boly, la di i

sondordowg or -2 do vy svic Tetow wyikojca 2 s Poweis rnny.

Portret twojej postaci i miejsce do robienia notatek.

Kamera wideo

Ksywa twojej Postaci (imig, pod ktérym jest znana na Ulicy) i jej Rola (jej zawéd).

Cechy twojej Postaci [WYJASNIENIE STRONA 13] oraz jej PW (czyli Punkty Wytrzymatosci: ile obrazer
moze ofrzyma¢, zanim zagrozi jej $mier¢), poziom zdrowia dla wartosci Powaznie ranny [WYJASNIENIE
STRONA 22] i warto$¢ graniczna dla Testéw Przezywalnosci [WYJASNIENIE STRONA 22].

Twoja Brof i Pancerz. Przy statystykach Pancerza wymieniony jest jego typ i OB (czyli ilo$é obrazen
redukoquych przez Pancerz). Przy statystykach Broni wymienione sq jej OBR. (pula kosci ké, ktérych

wyniki sumuje sie, aby okresli¢ obrazenia), ilo$¢ amunicji w broni (jezeli dotyczy), LA (Llczbo Atakéw
[WYJASNIENIE STRONA 19]) i wszelkie warte odnotowania cechy Broni.

Twoja Zdolnosé Specjalna Roli. Jest to specjalna umiejetno$é bonusowa, unikatowa dla danej Roli.

Cyborgizacje. Masz w swoim ciele maszyny, ktére w jakis$ sposéb zwiekszajq twoje mozliwosci. W tej sekgiji
dowiesz sie, jaki to sposéb.

Kazdy dodatkowy sprzet, ktéry posiadasz, z nazwq i opisem.

nagrywa do 12 godain

Umiejetnosci twojej Postaci [WYJASNIENIE STRONA 14]. Najwazniejszq rzeczq jest tutaj SUMA na koricu
kazdego rzedu, to znaczy Cecha + poziom Umiejetnosci (Poz.), ktérq to warto$é bedziesz dodawaé
do swojego rzutu 1k10 w Testach Umiejgtnosci.

Na odwrocie kazdej Karty Postaci znajduje sie miejsce na zapisanie twojej Sciezki Zycia [WYJASNIENIE
STRONA 29] i dodatkowych informacii o twojej Roli.




i ﬁ‘_ ..__.
;:Ew?

mmmmm

YRR

I‘III!II!I

I EEEREE R E

i
iz

1 R




e el TS

W ../\u\u\,»

EXRES

3
\A&A
Y

>
55
S,

$. 858,
SO0
&%«A%

,\A ¥, 0\\/ o
SXE G

. s AN
SO OOL
OO0

N L L At
e SOOE
. ‘

3
1
]
:
]




-




c

b
|
|l
1
P
e




S

Jakbys wyczotgiwat sie z kadzi do klonowania (jesli klonowanie tak by dziatato). Masz na wpét stworzong
Postaé, ktdra stoi, ociekajgc §luzem. Moze cos ci juz $wita na jej temat, ale to na razie same ogdlniki. Jak zatem
przemienié te czystq karte w prawdziwego Cyberpunka? Zacznij od wedréwki Sciezkami Zycia. Sciezki
Zycia to diagramy prezentujqgce , zwroty akcji”, przy uzyciu ktérych twoja Cyberpunkowa Posta¢ zdobedzie
zyciorys i historie godne Mrocznej Przysztosci.

W kolejnych tabelach bedziesz rzucaé kosciq k10 lub k6, by okreslié¢ fragment historii twojej Postaci, jej styl
lub $wiatopoglqd. Czasem w jednej tabeli nalezy wykonaé kilka rzutéw. Jesli wylosujesz wynik, ktéry wedtug
ciebie nie pasuje do tworzonej Postaci, nie wahaj sie wybraé bardziej adekwatnej opciji.

» Region kulturowy <« » Twoja osobowos¢ €

Swiat Cyberpunka jest wielokulturowy i wielonarodowy.  Takq osobq jestes. Czy twoja Postaé trzyma sie
Albo uczysz sie zyé wérdd ludzi pochodzgcych ze  z dala od tlumdw, jest wyniosta i wyrachowana?
wszystkich stron strzaskanego, chaotycznego $wiata, A moze to imprezowicz, ktéry zawsze idzie na cafo$é?
albo giniesz, gdy tylko krzywo na kogo$ spojrzysz. Czy raczej jestes zréwnowazonq osobq, kompetent-

Rzué 1k10 lub wybierz dowolny wynik. nym profesjonalistq, ktéry zawsze ma plan?

Rzu¢ 1k10 lub wybierz dowolny wynik.

Wynik Wynik Jaki jestes?

Twoj (ogélny)

region kulturowy

1 Ameryka Péfnocna 1 Niesmiaty i powsciggliwy

2 Ameryka Srodkowa,/Potudniowa 2 Buntowniczy, antyspoteczny i kochajgcy przemoc
3 Europa Zachodnia 3 Arogancki, dumny i wyniosty

4 Europa Wschodnia 4 Kapryény, gwatiowny i uparty

5 Srodkowy Wschéd/Afryka Pétnocna 5 Wybredny, marudny i nerwowy

6 Afryka Zachodnia 6 Stabilny i powazny

7 Potudniowa Azjo 7 Niemgdry i z fiu-bidziu w glowie

8 Azja Potudniowo-Wschodnia 8 Skryty i zwodniczy

9 Azja Wschodnia 9 Oderwany od $wiata intelektualista
10 Oceania i Wyspy Pacyfiku 10 Przyjacielski i fowarzyski

A
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» Ubior i styl €

W Cyberpunku twéj wyglad méwi innym na Ulicy, kim jestes. Twoje ciuchy, fryzura i inne szczegdty wptywajg na
to, w jaki sposdb ludzie bedq na ciebie reagowaé — dobrze albo Zle.

Rzuc 1k10 lub wybierz dowolny wynik.

Wynik Styl ubioru Fryzura

1 Typowy Szyk (standardowy, barwny, wieloelementowy) Irokez

2 Sportowy (wygodny, swobodny, fitness) Dtuga, w nietadzie

3 Miejski Btysk (jaskrawy, funkcjonalny, uliczny) Krétka i sterczgea

4 Biznesowy (liderski, oficjalny, wtadczy) Ekstrawagancka
_> 5 Krzyk Mody (wyjgtkowy, dizajnerski, haute couture) Na zapatke

6 Romantyczny (folkowy, reiro, wolny duch) Pasemka

7 Styl Kloszarda (zuiyty, byle jaki, zniszczony) Juskrawe kolory

8 Barwy Gangu (niebezpieczny, agresywny, buntowniczy) Rowno przystrzyzona

9 Skéry Nomady (westernowy, znoszony, tribalowy) Krétka i zmierzwiona

10 Azjatycki Pop (jasny, cosplayowy, mtodziezowy) Dluga i prosta

» Motywacja i relacje z innymi <

Ulice Night City to prawdziwa arena $cierajgcych sie ze sobqg motywacji i perspektyw. A jak to jest z tobg?
Co nakreca twojego Cyberpunka?

W kazdej kolumnie rzué 1k10 lub wybierz dowolny wynik.

Co cenisz najbardziej? Co sqdzisz o ludziach?

Pienigdze Nie wirgcam sig. .

1

2 Honor Nie wirgcam sie.

3 Stownos¢ Lubig prawie wszystkich.

4 Uczciwosé Nienawidze praktycznie wszystkich.

5 Wiedze Ludzie to narzgdzia. Wykorzystam ich i porzuce.

6 Lemste Kazda osoba jest waina.

7 Mitos¢ Ludzie to przeszkody, kidre zniszcze, jesli stang mi na drodz

8 Whadze Nikomu nie ufam. Nie polegam na nikim.

9 Rodzing Iniszczg wszystkich i pozwolg, by karaluchy przejely whadze nad éwiatem.
10 Przyjozi Ludzie sq cudowni!
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Szefowie Korporagji

Menedierowie
Korporadji

Technicy Korporagji

Wataha Nomadow

Gangerska
rodzina”

Mieszkaricy Strefy
Walki

Miejscy bezdomni

Szczury
megabudowli

Osadnicy

Krawedziarze

Ciberppk ERSY MODE

P Tto rodzinne <«

Kim jestes i skqd pochodzisz2 Jestes w czepku urodzony czy raczej uzywates$ go, by przydusié brata w walce
o dodatkowego gryza migsa ze szczura, ktérego razem znaleZliscie?

Rzu¢ 1k10 lub wybierz dowolny wynik.

WynivaIo rodzinnev Opis

Bogadi, wptywowi, ze stuibg, luksusowymi domami i wszystkim, co najlepsze. Prywatna ochrona dokfadata starar, bys
zawsze byt bezpieczny. Uczgszezates do znanej szkoty prywaine;.

Duze zarobki, duzy dom w bezpiecznej okolicy, dobre samochody itp. Czasami rodzice (lub rodzic) najmowali stuibe, cho¢
niezbyt czesto. Uczytes w sie w szkotach prywatnych i korporacyjnych.

Srednia klasa Srednia, mieszkajgca w konapach lub Bobrowisku. Wygodny domek jednorodzinny, minivany i technikum
Korporacyjne. Troche jak mieszanka Ameryki lat 50. XX wieku i rzeczywistosci orwellowskiej.

Wychowates sig w poobijanych przyczepach, samochodach i wielkich kombiwozach. Juz za mfodu nauczytes sig prowadzié
auta i walezy¢, ale rodzina zawsze byta gotowa ci pomac. Jedzenia zwykle byto w bréd i byto nawet $wieze. Uczyfes si
od rodzicow i innych czfonkéw rodziny.

Okrutny, peten przemocy dom tam, gdzie twéj gang akurat panowat. Zwykle bytes glodny, zmarznigty i przerazony. Zapewne nie
nate$ prawdziwych rodzicow. Edukacja? Gang nauczyt cig, jok walczyé, krasé i zabija — chyba nic wigeej nie musisz wiedziec?

Trochg lepiej niz gangerska ,rodzina”, ale twdj dom byt ledwo stojgcym, ufortyfikowanym budynkiem gdzies w Strefie.
(zasem gtod zaglodat ci w oczy, ale zwykle miates gdzie spac i co jeéé. Edukacja domowa.

You lived in cars, dumpsters, or abandoned shipping modules. If you were lucky. You were usually hungry, cold, and
scared, unless you were tough enough to fight for the scraps. Education? School of Hard Knocks.

Dorastates w jednej z nowych megabudowli, kidre powstaty po wojnie. Malutki konap, karma i jednokomérkowe organiczne
proteiny, cieply kgt do spania. Lepiej wyksziatceni mieszkaricy kopca lub miejscowa Korporacja mogli nawet prowadzic szkote.

Tacztes na drodze, ale potem zajeliscie opuszczone miasteczko lub miasto, z zamiarem odbudowy. Zycie pionierdw jest
niebezpieczne, ale nie byto problemdw z jedzeniem i bezpiecznym miejscem do spania. Uczyli cig rodzice — jesli mieli na to czas.

Twoj dom byt tam, gdzie twoi rodzice akurat mieli zlecenie. Luksusowy apartament, konap w jakimé miescie
— albo $mietnik, jesli akurat uciekaliscie. Podobnie z wiktem i opierunkiem — raz gourmet, a raz karma.

Jak wygladata twoja mtodo$é2 Mozliwe, ze doszto do jakiego$ waznego wydarzenia, w wyniku ktdrego twoje $rodowisko
drastycznie réznifo sig od ta rodzinnego.

Wynik

O 0 N & B B O N =~

o

» Srodowisko <

Rzué 1k10 lub wybierz dowolny wynik.

$rodowisko dorastania

Na Ulicy bez nadzoru dorostych.
W Korpostrefie odseparowanej od reszty Miasta.

Wedrujgea z miejsca na miejsce Wataha Nomadéw.

Wataha Nomadéw zajmujgca si transportem (powietrznym, wodnym, konwojami).
Niszczejgca, niegdys bogata czeéé miasta, ktéra teraz odpiera nieustanne ataki cybergangow.
W sercu Strefy Walki, w zrujnowanym budynku lub podobnym miejscu.

W gigantycznej megabudowli pod kontrolg Korporacji lub Miasta.

W ruinach opuszczonego miasta lub miasteczka, do kidrego wrécili osadnicy.

W Plywajgcym Panstwie (unoszgee sig na wodzie miasto), miejscu spotkari ludzi z réinych stron $wiata.

W luksusowym ,drapaczu gwiazd” Korporacji, wysoko ponad resziq ciemnej masy.
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» Kryzys rodzinny €
W Czasie Czerwieni $wiat wciqz podnosi sie po wojnie i innych nieszczesciach. Niestety, zapewne cos przy-

trafito sie twojej rodzinie i odcisnefo na tobie $lad. Co doktadnie sie wydarzyto?

Rzuc 1k10 lub wybierz dowolny wynik.

Wynik Historia

Kto$ zdradzit twojg rodzing i wszystko siraciliscie.
Twoja rodzina stracita wszystko wskutek kiepskiego zarzqdzania.
Twojg rodzing wygnano lub w inny sposéb usunigto z domu/paristwa/Korporacji.
Twojq rodzing uwigziono i tylko tobie udato sig uciec.
Twoja rodzina zniknefa. Jedynie ty pozostates.

Twojq rodzing zabito i tylko ty przezyles.

Twoja rodzina jest od dawna zamieszana w spisek lub nalezy do organizacji czy grupy takiej jok rodzina przestepcza lub grupa rewolucjonistow.

1 powodu jakiegos nieszczgscia twoja rodzina rozjechata sig we wszystkie strony $wiata.

O 0 N & i A O N =

Nad twojg rodzing cigzy klgtwa odwiecznej wasni, kidra trwa juz od pokolen.

-
(=}

Dziedziczysz rodzinny dug i jego splata jest najwainiejszym celem twojego Zycia

P Przyjaciele <

Przyszfo$é to nie tylko mrok. Czasem poznajesz ludzi, ktérzy sq gotowi ci pomdc.

Rzué 1k10 i od wyniku odejmij 7, by sprawdzic, ilu przyjaciét zdobytes w zyciu do tej pory
(minimum 0). Dla kazdego przyjaciela wykonaj rzut i sprawdz wynik w ponizszej tabeli.

Przyjaciel jest dla ciebie...

Juk starszy brat lub siostra.

Juk mtodszy brat lub siostra.

Juk nauczyciel lub mentor.
Wspélnikiem lub wspdtpracownikiem.

Bytym kochankiem lub bytq kochankq.

Starym wrogiem.
Juk rodzic.

Przyjacielem z dzieciristwa.

O 00 N O i A O N =~

Kimé, kogo znasz z Ulicy.

-
(=}

Kims, z kim fgczy cig wspélny cel.
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» Wrogowie <

Wrogowie to wazna czesé zycia w swiecie Cyberpunka. Predzej czy pdzniej komus podpadniesz, wiec lepiej
znad takiego delikwenta i powody waszego konfliktu — a takze orientowad sie, co moze ci grozié.

Najpierw rzu¢ 1k10 i od wyniku odejmij 7, by sprawdzi¢, ilu wrogéw zyskates do tej pory
(minimum 0). Nastepnie, rzucajgc raz w kazdej kolumnie ponizszej tabeli, okresl, kim byt
kazdy z nich, co doprowadzito do scysji i co wydarzy sie, gdy wasze drogi znéw sie skrzyzujq.

Przyczyna konfliktu (wybierz, W przypadku spotkania strona
kto zostat poszkodowany) poszkodowana zamierza

Dawny przyjaciel Utrata twarzy lub pozycji. Zignorowa¢ $miecia.
2 Eks Utrata ukochanej lub ukochanego, przyjaciela lub krewnego. Zignorowa¢ $miecia.
3 Obrazony krewny Publiczne i nieodwracalnie powaine upokorzenie. Wpasé¢ w morderczy szat i wydrapa¢ gnidzie oczy.
4 Wrdg z dzieciistwa H et g fted D Bt Wbl iy Wpas¢ w morderczy szat i wydrapac gnidzie oczy.

_> charakterv.
Ldradzenie lub porzucenie drugiej strony na pastwe L e e . . , —

5 Dawny podwtadny lost Knué, spiskowac i dojezdzac mende w nieoczywisty sposdb.
6 Dawny pracodawca Odrzucenie oferty wspétpracy lub mitosci. Knué, spiskowac i dojeidzaé mendg w nieoczywisty sposéh.
7 Duwny partner .Iub No kurde, po prostu mie.dzy wu.!ni nie bedzie nigdy Uderayé w pyskive.

wspotpracownik dobrej chemii.
8 Przedstawiciel Korpo Rywalizacja mitosna. Uderzy¢ w pyskéwke.

Wrobic niespodziewajgcego sig niczego frajera w odpowiedzialnos¢
9 Oficjel rzodowy Rywalizacja zawodowa. 10 jokg$ krzywg akeje, ktdra Sciggnie na niego czyj$ gniew
i zepsuje reputacje.

Wrobienie drugiej sirony w przewinienie, ktérego nie Smakowac zemstg na zimno, organizujge morderstwo, albo

1 tonek
g (. i popetnita. okaleczy¢ winowaijce. A najlepiej oba... w dowolnej kolejnosci.

» Tragiczna historia mitosna <

Nie obchodzq nas te udane zwiqzki, za to chcemy wiedzie¢ wszystko o tych najgorszych, paskudnych historiach,
ktére wypatroszyly cie i pozostawily ze strzaskanym, krwawiqgcym sercem.

Rzuc¢ 1k10 i od wyniku odejmij 7, by otrzymac liczbe (minimum 0) tragicznych romansow, jakie miaty (dotqd)
miejsce w twoim zyciu. Nastepnie skorzystaj z ponizszej tabeli, by okreslic, jak dana historia si¢ skonczyta.

Wynik Co sie stato?

1 Twoja mitos¢ zgingta w wypadku.

2 Twoja mito$¢ zagineta w tajemniczych okolicznosciach.

3 Iwigzek po prostu si¢ rozpadt.

4 Waszej mitosci przeszkodzily cele osobiste lub wendeta. 4_
5 Twoja mitos¢ zostata porwana.

6 Twoja mitos¢ oszalata lub stata sig cyberpsycholem.

7 Twoja mitos¢ popetnita samobojstwo. >
8 Twoja mitos¢ zgingta w walce.

9 Twoja mitos¢ wybrata kogos innego.
10 Twoja mito¢ trafita do wiezienia lub zostata wygnana.
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CYBERPUNKOWA
BIBLIOGRAFIA

Wagrzesznicy — Pat Cadigan

Czy androidy snig o elek-
trycznych owcach - Philip
K. Dick

Kiedy zawodzi grawitacja
oraz A Fire in the Sun —
George Alec Effinger

Neuromancer, Graf Zero,
Mona Llisa Turbo oraz
Wypalié¢ Chrom — William
Gibson

Trouble and Her Friends —
Melissa Scott

Sniezyca (inne tuma-
czenie: Zamied) — Neal
Stephenson

The Artificial Kid oraz
Islands in the Net — Bruce
Sterling

Okablowani, Voice of the
Whirlwind oraz Angel
Station — Walter Jon
Williams

CYBERPUNKOWA
FILMOGRAFIA

Akira

Obcy i Obcy: Decydujgce
Starcie

Appleseed
Modyfikowany Wegiel

Blade Runner i Blade
Runner 2045

The Expanse
Ghost in the Shell
Max Headroom
Trylogia Matrix

Overdrawn at the Memory
Ban

Robocop 1 i Robocop 2

Wojownik autostrady (ory-
ginaf i remake)

P Cele zyciowe <
Znasz juz swojq historie, masz styl i rany po dawnych mitosciach. Czas to wszystko

podsumowaé, okreslajgc swoje cele zyciowe.

Rzu¢ 1k10 lub wybierz dowolny wynik.

Wynik Cele zyciowe

Pozhy¢ sig ztej reputacji.
Zdoby¢ whadzg i kontrole.
Zostawi¢ za sobg Ulice, bez wzgledu na koszt.
Nies¢ bél i cierpienie tym, kiérzy ci podpadna.
Wymaza¢ dawne ycie i sprébowaé o nim zapomniec.
Dorwac osoby odpowiedzialne za twdj marny Zywot i przykfadnie je ukarac.
0dzyska¢ to, co ci sig naleiy.

Uratowac — jesli fo mozliwe — jakos postac z twojej historii, na przyktad dawng mitoé¢ lub cztonka rodziny.

O ®© N & i A O NN =

Idoby¢ stawe i uznanie.

(=}

Idoby¢ powszechny szacunek i sprawi¢, ze ludzie bedg sig ciebie ba¢

Cyberpunk moze byé wyzwaniem nawet dla doswiadczonego Mistrza Gry. To
zdecydowanie co$ wiecej niz ptynne stosowanie Testéw Umiejetnosci [STRONA 17]
i prowadzenie dynamicznej Walki [STRONA 18]. Gra Cyberpunk wymaga zaréwno od
prowadzqgcego, jak i graczy stworzenia odpowiedniej atmosfery i opanowania jego wyjatkowej
estetyki. Tu brud i bieda Ulicy koegzystujq z niewypowiedzianym bogactwem korporacyijnych
przedstawicielstw handlowych. Prostota pierwotnych instynktéw i zmagan ludzi zagnanych
na samq krawedz wsparta jest eleganckq i wysublimowang technologiq. Mrok rozrywany jest
krzykliwymi kolorami neonéw. Pozorna wolno$é podszyta jest nieustanng paranojq.

Przetrwanie za wszelkq cene to znak rozpoznawczy tej scenerii. Patrzysz na tych, ktérych
masz najblizej — na przyjaciét, zespdt, rodzine lub swéj klan — i wiesz, Ze oni sq twoim $wiatem.
Tylko ich (i przede wszystkim twoje) szczeicie i dobrobyt majq jakiekolwiek znaczenie w tej
chaotycznej mordowni nazwanej Night City. Walczysz dla nich i dla siebie. Jesli mozesz zrobié
co$ dobrego dla , $wiata”, przedzierajqc sie przez zasieki rzeczywistosci, to $wietnie. Ale nie
przyzwyczajaj sie do mysli, ze istotnie kogo$ ,zbawisz”. Bohaterowie pogineli na wojnach
albo zawsze byli tylko w bajkach. Postacie gry Cyberpunk sq ocaleficami, ktérzy wigzq koniec
z koricem w trudnym, ponurym i niekochajgcym ich $wiecie. W obliczu wyboréw decydujgcych
o zyciu i $mierci, wybierajq zycie — choéby kroczqc po cudzym trupie.

| tu zaczynajgq sie schody dla Mistrza Gry: w jaki sposdb przedstawisz swoim graczom te
wybory w sposéb, kiéry bedzie dla nich weiggajgey i angazujgey? Jak weiggniesz ich w ten
$wiat kontrastéw@ Aby ci poméc, opracowalismy koncepcje Sciezek Zycia. To, jak zastosujesz te
Sciezki, kiére wyturlali sobie twoi gracze, zadecyduje o tym czy ta rozgrywka bedzie nalezeé
do nich w réwnym stopniu co do ciebie. Osobiste zaangazowanie kazdego uczestnika jest
tym, co tworzy réznice migdzy przezyciem, kiére zapadnie w pamigé na zawsze, a po prostu
formg spedzenia czasu.

Odpal swojq historie od bezposredniego zahaczenia jej o Sciezki Zycia bohateréw graczy.
Zagroz ich bliskim — Rodzinie i Przyjaciofom. Pozwdl im odkry¢ spisek ich Wrogdw. Porwij ich
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siostre. Okradnij babcie. Jezeli majq psa, to... zresztq wiesz, o co chodzi. Jezeli nie cierpiq na niedostatki, odbierz im
zrédfo utrzymania. Jezeli szczycq sie reputaciq bez skazy, podwaz te reputacie albo nawet zszargaj jg doszczetnie.
Daj im powéd, by walczyé i wyszarpywaé zebami z gardia rzeczywistoici to, co im sig ich zdaniem nalezy! Tu nie
chodzi o akeje z serii: ,No wiec zakapturzona postaé w rogu klubu ma dla was misje”. Twoi gracze muszq wiedzie¢, po
co wiasnie pchajq palce migdzy drzwi. Po co biorg robote, ktérej nikt inny nie odwazyt sie wzigé. Po co ryzykujq swoje
$liczne Postacie. To sprawi, ze wybory bedq zawsze znaczqce i osadzone w rzeczywistodci, i co najwazniejsze — bedq
odnosi¢ sie do tego, na czym twoim graczom naprawde zalezy. Od tego, jakie decyzje podejmq, zaleze¢ bedzie, jak
rozegra sie ich historia. Czy zachowajq swoje czfowieczenstwo i kodeks moralny2 Czy bedq sitq stworzenia dzwigajqcg
ludzkos¢ z ruing A moze zmieniq sie w niewiele wiecej niz oportunistyczne potwory, ktére traktujq Ulice jak swdj teren
towieckie Nikt nie urodzit sie po prostu zly i niewielu jest takich, kiérzy uznaijq sig za ,ztoli”, a bohaterowie Cyberpunka
nie sq od tego zadnym wyjatkiem. To bohaterowie skrajnych warunkéw i ekstremalnych sytuacii. Sytuacii i warunkéw,
w ktére ty, Mistrzu Gry, musisz ich umiejetnie wmanewrowaé.

Cel przyswiecajqcy ostatniemu rozdziatowi tej broszury to tylez préba nauczenia cig, JAK graé w Cyberpunka, co
umozliwienie doswiadczenia samej gry. Jezeli dotarfes az tutaj, o masz to, jeste$ gotowy pojechaé z tematem nawet
bez wigkszego przygotowania. No! A teraz wstawaj, Samuraju... Mamy miasto do zagranial

WYSKAKUJ Z FU RSY'

MAI'.A RUBDTKA NA ROZGRZEWKE'W CYBERPUNK RED

No dobra, typeczku stodki... Wszystko, co jest napisane dalej, jest przeznaczone do wglgdu tylko dla Mistrza
Gry i jest nadziane SPOILERAMI jok dupsko cybergangusa protetykq. Wiec o ile nie jeste$ Mistrzem Gry, to
spieprzaj zdréw. Im mniej wiesz, tym krécej cie bedq przestuchiwali

Ponizszy scenariusz potraktuj jak takg rozbiegéweczke przed odpaleniem swoich wtasnych kampanii
w Cyberpunk RED. Zostat on pomyslany tak, aby w praktyce przetestowaé to, co byfo wyktadane na tamach tej
broszury. Zaktada, ze zaréwno ty, jak i twoi Gracze nie mieliécie jeszcze do czynienia ze $wiatem Mrocznej Przysztosci.
Lepiej wiec, abys sobie jeszcze raz przejrzat zwlaszcza czeé¢ poswieconq zasadom gry, a przed poprowadzeniem
scenariusza zapoznat sie z nig dokfadniej. Bedziesz od tej chwili zaréwno uczniem, jak i nauczycielem,
a twoi Gracze bedq postrzegaé cig jako arbitra w kwestiach zasad, wiec wiesz... Koncentracja, nie?

Jak juz bedziesz gotowy, zapoznaj sie z pigcioma postaciami zamieszczonymi dla twej uciechy na koricu tej
broszury, zaopatrzonymi we wszelkie szmery i bajery zwigzane z regufami (Cechy, Umiejetnosci, ekwipunek
i caly ten jazz). To, co trzeba jeszcze zrobié wspélnie z twoimi Graczami, to przydzieli¢ Role i przej$¢ ich
kretymi Sciezkami Zycia [STRONY 29-34]. Odnotuj wszystkich Wrogdw i Przyjaciét, ktérych Gracze sobie
wyturlajq, bo ich WIP-owie (czaisz2) bedq ci potrzebni w czasie przygody. No i wreszcie upewnij sie, ze dla
kazdego znajdzie sie po jednej kostce dziesieciosciennej i solidna porcja szesciosciennych. Masz to? Czad.
No, to co... Gra muzyka i gaz do dechy! Zawigzujemy te akcje!
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Ekipa cziluje sobie wtasnie po udanym wtamie
w dokach przemystowego portu South Night City.
Niespodziewanie okazuije sig, ze cata kabona, ktérg
udafo im sie tam zawingé, zostata — o ironio — teraz
podprowadzona im! | to nie przez nikogo innego jak
szajke skorumpowanych kraweznikéw. Chciwe gliny
wciggajq ekipe w zasadzke, zeby ich wyplaszczyé
i tym samym pozby¢ sie niewygodnych $wiadkéw.
Okazuje sie bowiem, ze dziatajq na zlecenie gangu,
ktéry jest odpowiedzialny za schwytanie i forturowanie
Lazlo (Fixera ekipy), przejecie skradzionego towaru
i w ogdle samo nagranie roboty w dokach.

ZAWIAZANIE AKCJI: TELEFON =

Niedtugo po powrocie z wtamu przeprowadzonego
w dokach South Night City Postacie Graczy
otrzymujq niespodziewany telefon od swojego Fixera,
ktéry weczeséniej nagrat im te robote. Lazlo tqczy sie
z nimi przez jednorazéwke, ktérq dat im wtasnie
na takie okazje. Nie jest specjalnie rozmowny, jego
wiadomo$¢ jest prosta: , Musimy sie uméwié na odbidr
waszego hajsu gdzie indziej niz zwykle. Zbierajcie sie
do Heywood, strefa przemystowa. Przesytam wam
pina”. Mimo zapewnien z jego strony, ze wszystko
iest git i nie ma problemu”, Lazlo nie odpowiada
na pytania co do powodu tej nagtej i zaskakujgcej
zmiany miejsca spotkania. Dobrze bedzie, Mistrzu
Gry, jezeli odgrywajqc Lazlo, podkreslisz swoim
tonem, ze zdecydowanie NIE jest git i JEST problem.
Jezeli pomoze ci to sie wezué, to wyobraz sobie, ze
nasz drogi Fixer, rozmawiajqc z Postaciami Graczy,
ma lufe przystawiong do skroni i jest bolesnie
$wiadom tego, ze wcigga wtasnie swoich kumpli
w zasadzke.

Jezeli ktérys z Graczy zacznie co$ podejrzewaé albo
sprébuje ciggnqé Lazlo za jezyk, Fixer pospiesznie
zakonczy rozmowe. Zarzqdz Test Odczytywania
emocji o PT 17. Jeéli kto§ go zda, mozesz potwierdzi¢,
ze owszem, tak wtaénie brzmi osoba, ktéra jest
w $miertelnym niebezpieczeristwie. A jezeli Lazlo jest
w niebezpieczeristwie, to wraz z nim wyptata za
ostatniq robote i perspektywa wszystkich nastepnych.
Jesli test sig nie powiedzie, to oczywiscie Gracze mogq

nadal podejrzewad, co tylko sobie zyczq.

Tak czy inaczej, rozmowa skonczy sie szybko,
pozostawiajqc wiecej pytan niz odpowiedzi

PRzELOM: STREFA PRZEMYSLOWA Hvauun.

Ruszajgc do Heywood, Gracze moggq by¢ $wiadomi,
ze pakujq sie w zasadzke, lub po prostu wykazywaé
sie zdrowq dozqg paranoi zawodowej. Niezaleznie
od tego, jok nastawiajg sie na spotkanie, popro$ ich
o opis przygotowan, jakie robig. Na podstawie ich
opiséw ocer, jakie Umiejetnosci kazdy z nich testuije,
i do odpowiedniej Umiejetno$ci zarzqdz test o PT
17. Kazdy taki zdany test powinien zaowocowaé
jakimi$ sprzyjajgcymi okolicznoéciami dla ekipy. Od
ciebie oczywiscie zalezy, jok wygladaé moze taka
przewaga. Dobrym pomystem bedzie przekazanie
im zawczasu pozycji niektérych przeciwnikéw, ich
liczebnosci lub wczesne wskazanie lokacji, gdzie
przetrzymywany jest Fixer.

Sytuacja wyglada nastepujgco.

We wskazanym miejscu, potozonym gteboko
w labiryncie alejek, uliczek i tuneli serwisowych,
na ekipe bedzie oczekiwat zakapturzony mezczyzna,
dzierzqcy w dfoni masywng walizke, do ktérej
przykuty jest kajdankami. Gdy bedzie chciat
przekazaé owq walizke, znalezienie kluczy zajmie mu
niepokojgco duzo czasu. Bedzie grzebat po licznych
kieszeniach, a gdy odnajdzie w koncu klucze, upusci
je na ziemie. Powinno to wzbudzié podejrzenia ekipy.
Gdy w koricu typ rozstanie sig ze swoim tadunkiem,
zapamietaj, ktéry z Graczy przejqt walizke.

Otworzenie walizki zajmie catq Akcje. W $rodku
znajdowaé sie bedzie, zgodnie z umowg, 10 000
pachngcych nowoéciq eurodolcéw. To mogtoby uspokoié
podejrzenia Graczy, ale Test Fatszerstwa o PT 17
pozwoli od razu zauwazy¢, ze banknoty to podrébki.

Zakapturzony mezczyzna to Leonard Houston
- z zawodu funkcjonariusz NCPD, a prywatnie kawat
srogiej szumowiny. Cata ta szopka z kluczami miata
na celu kupienie czasu jego réwnie umaczanym
w najrézniejszych $winstwach kumplom na zajecie
dogodnych pozycji wokét miejsca spotkania. Na
sygnat Houstona gliny odetng wszystkie drogi wyjscia
i otworzq ogien do Postaci Graczy.
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W momencie zasadzki przeciwnicy majg nad ekipg
przewage liczebng. Glin jest tyle, co Graczy +2,
wliczajgc w to Houstona. Jezeli uzywacie mapy
taktycznej, kazdy nowy przeciwnik moze pojawié sie
z dowolnego krarica alei. Gdy rozpocznie sie starcie,
odegraj, jak policjanci nawolujq sie i koordynujq
dziatania. Rzué co$ w stylu Ty, po prawej — brori
automatycznal” albo ,Nawszczepiany — $rodek”.
Oto nazwiska policjantéw biorgcych udziat w akcji,
z ktérych mozesz skorzystaé: Amanda Orto, Brian
Easton, Khalil Hosman, Rex Borda, Annis Olufson,
Matteo Ferrise, Enrique Cardinali. Daj kazdemu
z napastnikéw zabtysnqé — czy to jakq$ zadziorng
odzywkq, czy godnym zapamietania zachowaniem.
Nie chodzi o to, by robi¢ z nich pefnoprawnych
Bohateréw Niezaleznych. Chcieliby$my jednak
unikng¢ sytuacji, gdzie Gracze odniosq wrazenie,
ze naparzajq sige z botami, ktérych jedyng cechq
szczegdlng jest ilo§é PW, jaka im jeszcze zostata
po tym, jak zaliczyli strzata. Jednym z elementéw
budowania klimatu sesji jest uzmystowienie Graczom,
ze walczg z zywymi ludzmi, nie tak znowu réznymi
od ich Postaci. Jezeli PW danego przeciwnika
spadnie do pofowy lub otrzyma on Raneg Krytyczng,
bedzie préobowaé uciekaé z pola walki. Ucieczka
moze odby¢ sie ktérymkolwiek wyijiciem z alei. Na
mapie taktycznej uznajemy, ze przeciwnik dat rade
skutecznie si¢ wycofa¢, jezeli przekroczy granice
mapy w ktérymkolwiek punkcie. Przyparci do muru
gliniarze bedq walczyé do $mierci. Gdy starcie bedzie
przechyla¢ sie na korzy$é Graczy, zdolni do walki
funkcjonariusze mogq prébowaé ewakuowaé cigzko
rannych towarzyszy. Odnotuj sobie, ilu przeciwnikom
udafo sie uciec. Jezeli ktéregos uda sie pochwycig,
to wyciggniecie z niego kilku odpowiedzi bedzie
wymagato Testu Przestuchiwania o PT 17. Jeili test sie
powiedzie, to Gracze dowiedzq sie, gdzie znajduje
sie kryjéwka przeciwnikdéw. Przeciwnicy bedq
zdeterminowani, aby nie daé sie wzigé zywcem,
wiec najprawdopodobniej kazdy potencjalny
przestuchiwany bedzie juz w ciezkim stanie. W
zwiqzku z tym nieudane Testy Przestuchiwania mogg
owocowaé zgonem przestuchiwanego, zwlaszcza
jezeli uzyto sporo sity. A najprawdopodobniej uzyto.

O ile Gracze w trakcie swoich przygotowan
do akcji nie zdobyli informacji o tym, gdzie

przetrzymywany jest Lazlo, niedfugo po zakoriczeniu
strzelaniny ustyszq jego krzyki. Fixerowi, ktéry
lezy zwiqzany w pobliskiej kanciapie, udato sie
nareszcie wyswobodzié ze swojego knebla. Teraz
drze sie tak, jakby chciat wyplué ptuca. Biorgc pod
uwage, co gliniarze mu zrobili, to wcale nie jest mato
prawdopodobny scenariusz.

Przetom: NA RATUNEK FiXEROWI B

Lazlo otrzymat w swojg prawq, organiczng
reke Rane Krytycznq: Strzaskane palce — opra-
wcy metodycznie rozwalali mu je jeden po
drugim lezgcym nieopodal mtotkiem. Jego lewa,
cybernetyczna reka zostata odrgbana (Rana
Krytyczna: Odcieta reka) i brutalnie wepchnigta
do ust Fixera. Przywigzana przy pomocy jego
rozszarpanego podkoszulka, spetniata role knebla.
W chwili odnalezienia Lazlo ma tylko 5 PW. Jego stan
psychiczny jest zaskakujgco dobry jak na sytuacje,
w ktérej sie znalazt. Entuzjastycznie i radoénie
wita Postacie Graczy, ciskajgc potoki przekleristw
pod adresem policjantéw. Niezaleznie od stopnia
zadowolenia z fakty, ze jego oprawcy otrzymali tegie
lanie, dla niego to juz definitywnie do$¢ przygdd na
dzi$. Jezeli ktéry$ z Graczy zdecydowat sie graé
Medykiem, moze tataé Rane Krytyczng: Strzaskane
palce, zdajgc Test Ratownictwa medycznego o PT 13.
Udany test zaowocuie, jak to ujmie Lazlo, ,dozgonng
wdziecznosciq i solidnq fixerskq przystugq”. Jezeli
ekipa nie ma na poktadzie Medyka, Lazlo poprosi
o wezwanie Combat Cabba na jego kredencjaty.
Sam nie moze tego zrobi¢, bo jego telefon padt
ofiarg tegoz samego miotka, ktéry tak dotkliwie
doswiadczyt reke Fixera.

Jakkolwiek sie to rozegra, ocalaty chetnie wyjasni
swoim wybawicielom, co tez tu sig odpierdzielito
najlepszego. Oto doskonata chwila, aby pograé
mocno na Sciezkach Zycia Postaci. Jak sie bowiem
okazuje, gliny otrzymaty cynk o cafej akcji od
informatora, w ktérego roli dobrze by byfo obsadzié
ktérego$ z Wrogdéw naszej ekipy. Krawezniki
zmaltretowaty Fixera i zawinety sie z ciezko
vkradzionymi pieniedzmi ekipy. Na szczescie Lazlo
(dzigki wczesniejszej wspdtpracy na przyktad
z Przyjacielem ktérej$ z Postaci) wie, gdzie zfoczyricy

majg swojg meline. Tak sie skfada, ze to magazyn
znajdujqcy sie w dokach South Night City, nieopodal
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miejsca ostatniego brawurowego skoku ekipy. Jezeli
Postacie Graczy jeszcze same tego nie skleity, Lazlo
zapewni ich, ze forsa w walizce to bubel. Gdy temat
pojawi sie w rozmowie, zartowni$ zaoferuje sie
osobi$cie potwierdzié podrébkowo$é podrébek,
o ile ktéry$ z jego dobrodziejéw ,poda mu pomocng
dfon i uzyczy mu reki w tej skomplikowanej pracy
manualnej”. Jednoczesnie Fixer zasugeruje Postaciom
Graczy, aby nie pozbywaty sie fatszywej mamony,
bo moze sie kiedys jeszcze do czego$ przydac.

Na sam koniec (czy to pakowany do karetki, czy
na progu szpitala, do ktérego odwiozg go Postacie
Graczy) Lazlo zasugeruje ,szybkie dojechanie
typiarzy”. O ile oczywiscie ekipa czuje sie na sitach.
,Lepiej nie pozwoli¢ im sie przegrupowad i wylizaé
z ran. Wiedzq doktadnie, kim jestescie, a tacy jak oni nie
odpuszczajq. Poza tym mogq gdzies skitra¢ prawdziwy
hajs, a wtedy bedzie i wam, i mnie przykro”.

FiNAL: MAGAZYN B

Magazyn to scena, w ktérej Gracze mogq przej$é
do ofensywy i zakoriczy¢ sesje, robigc peten uzytek
ze swoich Umiejetnosci i pomystowosci. Oczywiscie
moze sie to wszystko rozegraé na bardzo wiele
sposobdw, ale dla klarownosci cate to morze
opcji mozna ujgé w trzech szerokich kategoriach:
Eliminacja, Infiltracja, Dyplomacja. Istnieje tez
mityczna ,czwarta opcja” — nieszablonowa
inicjatywa Graczy. Aby podkrecié tempo rozgrywki,
dobrym pomystem jest zaaranzowanie burzy
mézgdw w ekipie. Mozesz powotywaé sie na ich
Sciezki Zycia. Zamiast zadawaé kardynalne pytanie
,no to co robicie?”, osadz trzy podstawowe opcje
w doéwiadczeniu zyciowym Postaci Graczy. ,Jak
zabierajq sig za takie rzeczy w waszych stronach?
Pacyfikujemy gnoi2 Czy nie masz zwyczaju zatatwiaé
takich rzeczy po cichu? A co powiedziatby na to
twéj ojciec? Nie chciatby z nimi zatatwié¢ tematu
w cywilizowany sposéb2”. To powinno nastroié
Graczy refleksyjnie i zainicjowa¢ dyskusje miedzy
ich Postaciami. W szczegdlnosci, aby nie zmniejszaé
szans na te ostatniq z drég, mozesz petni¢ w tej
rozmowie role ,gtosu z przesztosci odzywajgcego
sie w umystach” Postaci Graczy.

Gdy kurs zostanie obrany, a plan opracowany, oto

na co natrafig, gdy wejdg do Magazynu.

» Dyplomacja<

Dyplomacija sitq rzeczy zaktada nawiqzanie jakiej$
formy dialogu, a co za tym idzie, niejako ,wystawienie
sie na strzal”. Upewnij sie, kto bedzie szczesliwcem,
ktéremu przypadnie zaszczyt bycia postem, a kto
(i co wazniejsze, w jaki sposdb) zamierza zajgé
pozycje jako wsparcie, osfona czy bezposredni
ochroniarz. Nie ma w koricu powodu, dla ktérego
cata druzyna miataby zdradzaé swoje pozycje.
Jednoczesénie osoby, ktére zajmujq ukryte stanowiska,
nie mogq tak sobie po prostu wirgci¢ sie w $rodku
rozmowy z jakq$ $wietlistq ideq. A Gracze mogg mieé
takie pomysty, zwlaszcza jezeli negocjacie nie bedq
rozwijaé sie na korzysé ekipy. Po nawigzaniu kontaktu
i ujawnieniu sie Postaci z ekipy, ktéra wystepuje w roli
negocjatora, policjanci wyslg na spotkanie swojego
cztowieka. To $wietna chwila, zeby wprowadzié
tu kolejng postaé zwigzang ze Sciezkami Zycia
Postaci Graczy. Moze niech to bedzie czyj$ Przyjaciel
albo Rodzina. Albo nawet lepiej! Niech to bedzie
dokfadnie ten Wrég, ktéry wystawit ekipe na strzaf!
Jezeli weczeéniej Gracze okazali sig litosciwi (albo
policjanci wyjgtkowo sprawni w salwowaniu sie
ucieczkq), mozesz zaangazowaé w scene jednego
z ocalatych z zasadzki funkcjonariuszy, na przyktad
jako ochroniarza negocjatora. Ekipa juz pokazata, ze
potrafi kgsaé, i to bolesnie. Nikomu zatem na dtuzszg
mete nie zalezy na kontynuowaniu tej szarpaniny.
Skorumpowani gliniarze zaoferujq podziat fifty-fifty
i porzucenie wzajemnych wrogich dziatani. Koniec
koricéw caty ten ambaras trzeba bedzie zatuszowad
i pokryé wydatki medyczne tych nieszczesnych
dupkdw, ktérych pokiereszowaty Postacie Graczy.
Jezeli ekipa przystanie na te propozycije, nie trzeba
na nic rzucad i wszyscy rozchodzq sie do doméw
z poczuciem kolosalnej straty czasu, ale za to w jednym
kawatku. Dla pewnosci negocjator ekipy moze jeszcze
potwierdzi¢ autentyczno$é swojej potowy banknotéw
Testem Fatszerstwa o PT 13. Alternatywnie, Postacie
Graczy mogq chcieé sie targowaé. Negocjator moze
sprébowad Testu Perswazji. PT testu zalezy od wielu
czynnikéw, ale rozsqdnym bedzie, jezeli bedzie
sie mieéci¢ w przedziale 15-17, gdzie ta wyzsza
warto$é niech zagra w sytuaciji, gdy oferta jest
oburzajgca. Jezeli Perswazja zawiedzie, rozpoczyna
sie Konfrontacja [STRONA 23] miedzy negocjatorami
obu stron. Wystannik policjantéw posiada bonus +8 do




swojego rzutu k10. Jezeli Postaé Gracza nie odniesie
sukcesu, skorumpowani stréze prawa podbijq stawke,
oferujgc zwrot 30% zrabowanej kasy. Odrzucenie tej
oferty oznacza odpat (czyli przechodzimy do opcji
Eliminacja). Jezeli Posta¢ Gracza wygra, gliniarze
ulegnqg i zaakceptujq kontroferte bez dalszego
gadania, a dodatkowo, jezeli na negocjatora zostata
wybrana Rockerka, to negocjator lub jego ochroniarz
(albo obaij) sq wielkimi fanami jej muzyki.

» Eliminacja <

Eliminacja i przemoc w ogdle to stosunkowo
nieskomplikowana sprawa. Wchodzisz, robisz
piu-piu i komu$ dzieje sie krzywda. Jednakze! Drogi
Mistrzu Gry, to jest Cyberpunk i chcemy, alby starcie
byto harde i ostre, choéby do przesady. | jak to
zrobimy? Po pierwsze, postuchaij, jak twoi Gracze
chcq sie zabraé za szturm na budynek, i przygotuj
sie na to odpowiednio, stopniujgc napiecie. Na
pierwszy rzut oka (czy granatu btyskowego w tym
przypadku) opozycja powinna wydawaé sie staba
i zdezorganizowana. Ot, kilku kraweznikéw (ilo$é
Graczy +2), ktérzy troche pogubili sie w swoich
wyborach zyciowych. Dodatkowo wszyscy, ktérzy
przezyli zasadzke i dali rade uciec, powinni znalezé
sie w tej scenie (z ilo$cig PW, z ktérq opuscili
poprzednig w takim pospiechu). Dla potrzeb tego
starcia zaktadamy, ze odniesione Rany Krytyczne
zostaty Potatane. Gdy jednak wybije poczqtek
drugiej rundy starcia, obroricy zostang wsparci
przez kawalerie! Wprowadz do walki dodatkowego
przeciwnika, ktéry zaszarzuje na motorze przez okno
(albo wytamujqc ktére$ z drzwi). Czy juz domyslasz
sie, ze dobrze by bytfo, aby nasz techno-Zorro byt
postaciq ze Sciezki Zycia ktérej$ z Postaci Graczy?
Tak myslatem — szybko tapiesz. Uzyj na potrzeby
tego ztodupca statystyk Skorumpowanego Gliny, tak
jak w przypadku reszty, ale niech otrzyma tez co$, co
wyniesie go do rangi Bossa tego rajdu (a doktadniej
Karabin szturmowy, Pancerz zapewniajgcy OB 11,
Ruch 20 i zdolno$é wyczynowego prowadzenia
motoru bez uzycia rqgk). Wiec gdy mamy teraz
dzikiego jezdZca prujgcego na prawo i lewo
z Karabinu szturmowego, ciasne przejicia miedzy
kontenerami i skrzyniami w magazynie zamieniqg
sie w arene igrzysk ognia i ofowiu — doktadnie tak,
jak by$my sobie zyczylil Ponadto gliniarze wiedzgq,
ze tym razem nie ma juz gdzie ucieka¢, wiec bedq

walczyé do $mierci. Daj Graczom odczué, ze ich
przeciwnicy nie zamierzajq tanio sprzedaé skéry.

» Infiltracja <

Zrobienie operaciji po cichu, to znaczy podwedzenie
kasy bez alarmowania obecnych w budynku
policjantéw, nie jest tatwq operacjq. Co nie znaczy,
ze jest niemozliwe. Teoretycznie mozliwe jest
wszystko, ale dla pewnosci bqdz tak mity dla swoich
Graczy i przypomnij im, do czego stuzy Cecha
Szczescie (o ile do tej pory nie wypstrykali sie juz
z catego swojego zapasu na te sesjg). Samo wejscie
na cicho wymaga Testu Skradania sie o PT 17. Gdy
ekipa juz dostanie sig¢ do $rodka, znalezienie kasy
nie powinno nastreczy¢ im zbyt wielu trudnosci. To
wyciqgniecie jej stamtqd jest faktycznym wyzwaniem.
Oto bowiem hajs, jak to na hajs przystato, znajduje
sie wewnagtrz szafy pancernej, do ktérej dostanie sig
wymaga udanego Testu Elektroniki i zabezpieczer
o PT 15 albo Otwierania zamkéw PT 17. Jest réwniez
opcja podwedzenia klucza jednemu z wartownikéw
Testem Kieszonkostwa o PT 15. Dzierzqgc dumnie
swoje ponownie ciezko ukradzione pieniqdze, trzeba
jeszcze wyslizgng¢ sie na zewnqtrz, zdajgc Test
Skradania sig o PT 15. Jezeli wszystko pdjdzie gfadko
— hurra, jestescie bogaci... No céz, bogatsi. Ale nie
warto przywigzywaé sie do tej idei. Co$ péjdzie
niegtadko, szorstko wrecz, a wtedy szykujcie sie na
bonanze. Przechodzimy wtedy do oméwionego juz
scenariusza Eliminacji. Niemniej, jako ze tym razem
Postacie Graczy nie poczynity szeroko zakrojonych
przygotowar do starcia, mozesz im odpuscié cyber-
Zorro... chyba ze bardzo chcesz im nie odpuszczaé.
Cyber-Zorro sie nie pogniewa za troche akgji.

» Czwarta opcja <

Moze byé i tak, ze w inkubatorach mézgdéw twoich
Graczy zalegnie sie jaki$ pomyst, o ktérym filozofom
sie nie $nito. Dobra wiadomo$¢ w takiej sytuacii
brzmi: $wietuj, oto bowiem twoi Gracze odwalili za
ciebie wigkszo$é roboty, bo sami zaproponujq, co,
kiedy i jak bedq testowaé. Ty tylko musisz ustali¢,
jak trudne to bedzie. Po prostu poptyri z tym, nawet
jezeli plan bedzie odrobinke niedorobiony. A
zaprawde, zaprawde powiadam cil Twoi Gracze
bedq cig za to wielbi¢! | nie wahaj sie rzucié
im, w trakcie realizacji stodkiego dziecigcia ich
kreatywnosci, paru drobnych ktéd pod nogi. Nic tak

Ciberppk ERSY MODE
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nie podnosi stawki jak wrzucony od czasu do czasu
test (odpowiadajqcy sytuacii) o PT 15 albo wiecej.
A na ostateczny ,grande finale” (czymkolwiek by on
nie miaf by¢) zarezerwuj kilka testéw o PT 17 jako
ostateczne starcie z nieugietodciq materii. Punkty
dodatkowe zostang ci przyznane za wplecenie
w to wszystko jakich§ wateczkéw zahaczajgeych
o Sciezki Zycia Postaci Graczy. Mozliwe, ze okaze
sie (no nie oszukujmy sie, najprawdopodobniej
wtasnie tak sie okaze), ze przemoc zagosci
w planie jako zamierzony czy niezamierzony
element. W takiej sytuacji po prostu skorzystaj
z informacji zawartych w opcji Eliminacji. Chog¢,
po namyséle, w takim wypadku rzeczywiscie
odpus$é im cyber-Zorro. Ich plan zapewne bedzie
juz wystarczajqco pogiety, aby nie trzeba byto
doktadaé do pieca. Jakkolwiek sig to nie potoczy,
jednego mozesz by¢ pewny — Gracze bedq sie czué
spetnieni i podekscytowani, ze zrealizowali swéj
pomyst i napisali wlasne zakonczenie dla tej historii.

ResoLuTioN: CONSEQUENCES a

No i dobra, mamy to. W ktérgkolwiek strong caty ten
batagan powedrowat, Postacie Graczy otrzymaty
swojq wypfate. Jedyne pytanie, ktére wymaga
odpowiedzi, dotyczy konsekwenciji ich poczynan.
Najw iekszq iloscig komplikacji zaowocuije obrét
wydarzer, w ktérym Gracze nie zdecydowali sie
na opcje dyplomatyczng albo pozostawili przy

Uzyj tej rozpiski dla wszystkich Skorumpowanych Glin poja

zyciu ktéregokolwiek ze skorumpowanych gliniarzy.
W takiej sytuaciji wszyscy jak jeden mgz i zona mogq
sig poszczycié ttusciutkg nagrodq za swoje gtowy
w wysokoéci 1000 edkéw. Wyijqtek stanowi osoba,
ktéra odebrata od Houstona walizke w owej pamigtnej
alei w Heywood. Ta szczeéliwa persona warta jest
2000 eurodolaréw! Dobrze byé¢ cenionym, nie? A ze
niewazne, jak méwiq, wazne, ze méwiq, Rockerka,
ktéra ma wyznaczong nagrode za swojq gfowe, moze
spodziewaé sie znaczqcego wzrostu sprzedazy swoich
dziet. Dorzu¢ jej jaki$ bonus w Reputacji — w korficu ma
darmowq reklame i szacun na dzielni. Kazdy Medig,
za ktérego gtowe wyznaczono nagrode, powinien
otrzyma¢ dwa poziomy Reputacii. Powszechnie
bowiem wiadomo, ze jezeli kto$ chce zabi¢ danego
reportera, to ten reporter zapewne stanowi rzetelne
zrédto informacji — zwtaszcza jesli w cheé zabijania
zaangazowane sq organy rzgdowe. Medyk zapewne
zarobit sobie solidng przystuge u Lazlo i to na twoich
barkach spoczywa obowigzek przedstawienia efektéw
tej przystugi jako czegos naprawde solidnego w ramach
nastepnej przygody z udziatem tej Postaci. W samym
epilogu powinny pojawi¢ sie takze postacie zwigzane
ze Sciezkami Zycia Postaci Graczy, ktére miaty okazje
odegrad jakas role w tej przygodzie (o ile przezyty,
rzecz jasna). Niechaj Przyjaciele $wietujg wspdlnie
z bohaterami doniosty triumf nad przeciwnosciami,
a Wrogowie przez zaciénigte zeby $lubujq krwawg
zemste, zanurzajqc sie w cienie Ulicy.

awiajgcych sie¢ w tym

scenariuszu. Wartos¢ Cech zostata juz podsumowana w ramach Bazy Umiejetnosci.
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Bardzo cigzki pistolet 4k6
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Atletyka 9, Bijatyka 11, Broni dtuga 12, Bron krétka 12, Edukacja 5, Koncentracja 6, Konwersacja 5,
Bazy Odczytywanie emocji 5, Odporno$é na tortury/narkotyki 8, Percepcija 9, Perswazja 10, Pierwsza
pomoc 4, Prowadzenie pojazdéw 10, Przestuchiwanie 6, Skradanie sie 7, Unik 7, Wiedza lokalna 5

CYBORGIZACJE ORAZ WYP. SPEC

SKORUMPOWANY GLINIARZ

Amunicja do Bardzo ciezkiego pistoletu x16,
Radiokomunikator (pozwala na komunikocie z resztq Skorumpowanych Gliniarzy)
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EASY MOOE

Witaj w Czasie Czerwieni, choomba! Jak szybko zauwazysz, mamy tu niezty bajzel.
Megakorporacje spedzity ostatnie dekady, rozpieprzajqc caty $wiat w drobny mak.
Zaowocowato to calq gamgq nieprzyjemnosci dla nas — zwyktych zzeraczy karmy — i
sprawito, ze mamy tu chroniczny przypadek ,kazdego za siebie i wszystkich na jednego”.

Ale na migciutko. Ogarniesz to. Tak, to prawda, ze $wiat do cna ztapat odpat i do tej pory
nie udafo nam sie doczyscié z przemystowej ilosci géwna, ktére wpadto w metaforyczny
wentylator. Tak, istotnie mamy kleske urodzaiju, jesli chodzi o naszprycowanych dorfami
ganguséw szlachtajgcych sie ze stadami cyborgdw, ktérych wysprzegto za Krawedz.
No i niestety, Korporacje byly w stanie schrzanié te jednq rzecz, ktérq zdatobyzdato by
sie robity ostatnio, i nie daly rady unicestwié sie doszczetnie, wiec wszedzie biegaijq ich
agenci, mieszajqc, w czym tylko sie da. A, no i mamy wysyp Kultéw Kresu Dni, ktére prébu-
jg namdéwié wszystkich do kolektywnego odfgczenia sobie wtyczek. Ale widzisz, w tym
dziwnym $wiecie, gdzie kazdy prébuje ustanowié wiasne reguty, jest jedna prawda, ktdrej
nieodmiennie trzeba sig frzymaé — cokolwiek robisz, réb do skrajnego skraju Krawedzi!

Smiato rzucaj wszystko na szale. Zbieraj harde zniwo. Bqdz ucielesnieniem akciji. Bqdz
sprzeciwem. Bqdz PEOMIENIEM! Nie ma czasu na ostrozne macanko z rzeczywistoscig,
kiedy mozesz wypalié¢ swdj ognisty $lad na firmamencie Ulicy.

Przy pasie cigzy ci juz Militechowa spluwa. Styki sprzegéw w twoim mézgu iskrzq sie
fukami wytadowan. W twoich zacisnietych piesciach czajq sie poliweglowe szpony, a
cyberoptyczna multispekiralna wizja przebija sie przez mrok i dym otaczajqcego cie
pozaru burdelu z krystalicznie czystq determinacjq. Przed tobq rozposciera sig dzika ziemia
nieskoriczonych mozliwosci, czekajgca tylko na to, by jakis nieustraszony i niezfomny
Krawedziarz zebrat jej obfity plon. Kto wie, moze bedziesz to wlasnie ty.

Cyberpunk RED Easy Mode to szybkie wprowadzenie do klasycznej gry wyobrazni
osadzonej w Mrocznej Przysztosci. Zawiera w sobie absolutnie wszystko, czego potrzeba,
aby odkry¢ powojenng rzeczywisto$é Czasu Czerwieni, w tym:

*  Przeglad najwazniejszych wydarzen z przebogatej historii $wiata Cyberpunka.
Specjalna uwaga poswigcona zostata jego wielokrotnie operowanemu sercu -
Night City, wraz z jego gestq jak smar kulturg i pefnq tajemniczych zakamarkéw
geografiq.

* Podstawowe reguly zorganizowane tak, aby$ mégf od razu chwycié klimat i
odpali¢ rozgrywke.

* Pigé gotowych do gry postaci zaopatrzonych we wszystkie szmery i komplet
bajeréw. Kto bedzie najblizszy twym gustom@ Zniewalajqgca Rockerka? Zabdjczy
Solo@ Wszechstronny Technik@ Ratujgcy zycia Medyk@ A moze niepowstrzymany
w poszukiwaniu prawdy Media?

Swiezutki i opracowany wiasnie na te okazje scenariusz: WYSKAKUJ Z FORSY!.
Bo widzisz, walizka pekajgca w szwach od chowajgcych sie w niej eurodolaréw
to cos, co bardzo lubi zmieniaé wiasciciela. Czy uda ci sie by¢ tym wtasnie cwan-
iakiem, ktdry cieszy¢ sie bedzie mégt jej zawartosciq2A new introductory mission:
Getting Paid. Because that briefcase full of Eurobucks is the difference between
making rent and living on the street in the Time of the Red.

CHCESZ WIEDZIEC WIECEJ?
ODWIEDZ rtalsoriangames.com CD PROJEKT RED'
LUB blackmonk.pl



