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NEOSIBIRSK

- MIEJSCE, Z KTOREGO LUDZI
JUZ NIE MA DOKAD ZSYtAC.

Zbyt mato wszystkiego: przestrzeni zyciowej, powietrza,
jakosciowej zywnosci, miejsc parkingowych, czasu na
dojazdy. W koncu tez pieniedzy, za ktore mozna kupic¢
spokoj ducha.

Siedem milionéw ludzi upchanych na niespetna tysigcu
kilometrow kwadratowych.

Domy o ilosci kondygnaciji liczonej w dziesigtkach stto-
czone tak bardzo, ze nierzadko skaczacy z dachu samo-
bojca spada na balkon bloku naprzeciwko.

Zaktady przemystowe otaczajgce miasto pierscieniem
tak szczelnym, ze ich dymy zasnuwajg niebo niezalez-
nie od tego, z ktorej strony wieje wiatr.

Miasto od przeszto stu lat byto centrum naukowym —
matematyka, inzynieria, informatyka... Trzydziesci dwa
uniwersytety, niezliczona ilos¢ wydziatéw, rozlegte Mia-
steczko Akademickie i kilka specjalnych stref ekono-
micznych dla powstajgcych kazdego dnia start-upow.
Ogromna liczba wyspecjalizowanych fabryk, produkuja-
cych najwyzszej proby maszyny, majace wyreczyc¢ ludzi
w ich codziennym trudzie.

Natomiast kazdy robot, kazdy android zastepujgcy czto-
wieka to, no c6z — jeden niepotrzebny cztowiek. Ludzie
muszg szukac pracy gdzie indziej, a jesli nie znajdg —
kombinowac jak tylko moga.

Coraz mocniej, coraz dobitniej czu¢ réznice pomiedzy
ISnigcymi szktem i stalg wysokosciowymi apartamenta-
mi srodmiescia oraz niezmierzonymi labiryntami ciem-
nych, zyjacych wtasnym zyciem blokowisk.

Coroczne oredzie Prezydenta z tymi samymi frazesami
i sloganami nie wystarczy juz, zeby zagtuszy¢ ssanie
gtodu w zotgdku.

Patriotyzmmem nie zatkasz dziur w oknach. Stuzba Oj-
czyznie niech bedzie sobie obowigzkiem, ale — do kurwy
nedzy! — chyba nie nagroda.

A przeciez pienigdze lezg w zasadzie na ulicy, wystarczy
sie po nie tylko schylic.

Kazdej nocy przez miasto przewalajg sie niesamowi-
te tabuny pociggéw z towarami, tedy biegng ropociagi
i rury przesytowe. To wtasnie w Neosibirsku handlujg
weglem i uzyskiwanym z niego gazem, ktore ptyng sze-
rokim strumieniem z nie tak znéw odlegtego K-Merowa.

Tak, wszystko jest proste. A to, ze czasami za jeden i ten
sam banknot ciggng dwie albo i trzy osoby? No c6z. Po
to nam bozia data dwie rgczki, a nauka dodatki do nich,
zeby takie sprawy wyjasniac.

Stonce zachodzi, stychac¢ dalekie wycie milicyjnych sy-
ren.

Zataduj bron i pusc¢ strzatke do swoich.
Ulica wzywa.

Dzien dobry, przybyszu — witaj w Neosibirsku. Nazywam
sie Chudy i bede Twoim przewodnikiem.
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JAK UZYWAC TEGO
PODRECZNIKA

Podrecznik zostat podzielony na rozdziaty, w ktoérych
opisano poszczegolne aspekty dotyczgce samej gry,
Swiata przedstawionego i rzadzacych nim praw oraz
mechanik. Dlatego tez zaznaczamy, ze nie jest niezbed-
ne, aby kazdy czytat podrecznik od deski do deski (o ile
takie okreslenie ma jeszcze racje bytu w XXI wieku) —
niech kazdy wybierze z niego tyle, ile uzna dla siebie za
stosowne.

Mistrzowie Gry jako ci, ktérzy pragng zagtebi¢ sie
w swiat SibirPunka najprawdopodobniej bedg chcieli za-
poznac sie z catoscig — ich rolg powinno byc¢ jak najdo-
ktadniejsze odwzorowanie Neosibirska we wszystkich
jego subtelnosciach. Tutaj nie ma sie co rozwodzic: dla
MG ten podrecznik bedzie nieodtgcznym towarzyszem
wielu dtugich wieczoréw.

Gracze z kolei moga — ale bynajmniej nie musza — ogra-
niczy¢ sie do rozdziatéw takich jak Swiat gry w pigutce,
Bohater, ktérym grasz oraz Tworzenie bohatera, ponie-
waz te bedg dla nich najbardziej przydatne. Na pewno
nie zaszkodzi im zaznajomienie sie z rozdziatami o za-
sadach i mechanice gry. Ponadto moga siegnac¢ do tych
fragmentow, ktére pomoga im odpowiednio wczué sie
w bohatera i dobrze wyobrazi¢ sobie jego otoczenie.

Wreszcie mitosnicy samego Swiata SibirPunka i/lub
czytelnicy serii ksigzkowej na pewno znajdg mase cie-
kawych, przydatnych i nowych informacji, zwtaszcza
w rozdziale Kompendium sSwiata, bedgcym bodajze
najdoktadniejszym, wrecz drobiazgowym opisem Fede-
racji, Neosibirska i jego poszczegodlnych rejonéw — az
do zwyktego mieszkania w bloku i towaréw dostepnych
w lokalnym spozywczaku.

Stowem, niech kazdy korzysta z podrecznika zgodnie ze
swoim wyczuciem i sumieniem — pamietajac, ze w kon-
cu 0sgdzi nas historia.

CLnyi ST REG

RPG, Role-Playing Game, czyli gra fabularna. Albo
raczej ,gra wyobrazni”. Otéz wyobraz sobie, ze...

.. Udato sie? No brawo, wtasnie o to mi chodzito! RPG
jest wtasnie taka grg, w ktorej wszystko sobie wyobra-
zasz. Kostki sie przydajg, owszem, i one powinny byc¢
pod rekg, ale niewiele poza tym. Masz tez do dyspozyciji
podrecznik i karte postaci, ktore dadzg Ci jakies pojecie




o tym, kim w ogdle jestes, co umiesz, a czego sie lepiej
nie dotykac.

Co dalej? Dalej to, co juz powiedzieliSmy: wyobraz sobie,
Ze jestes tg wiasnie postacig. Zastanow sie, co takiego
nadaje cztowiekowi jako indywidualnej osobie wyjat-
kowos¢. Kazdy cos takiego ma, wiec ma to tez Twoja
postac.

Teraz otwoérz oczy. Nie, nie TY — Twéj BOHATER. Popatrz
na swoje rece, sprawdz, co masz na sobie. Ubranie nie
musi, chociaz moze mie¢ znaczenie podczas gry takiej
jak nasza, bo inaczej patrzy sie na kogos w dresach
i cyberbamboszach niz na wymuskanego elegancika
w garniturku z teczowtokna i pantoflach z ostrym, za-
dartym noskiem. No wtasnie, doktadnie tak wygladasz...
Super, co nie?

To teraz rozejrzyj sie wokofo i popatrz na swiat. Prze-
sliznij sie wzrokiem po szarych megalitach blokow,
zatrzymaj na chwile na holoboardzie z oredziem Pre-
zydenta. Zobacz, jak natretnie miga neon nad lokalnym
sklepikiem, zauwaz stojgce przy nim ciemne, zgarbione
postaci szemranych posrednikéow do spraw réznych.
Przesun ostrosc¢ dalej, ku wiezowcom Centralnego rejo-
nu i skrzgcej sie miriadg swiatet iglicy SybirTower.

Widzisz to wszystko? Super. To teraz po prostu stuchaj
swojego Mistrza Gry tak samo, jak mnie przed chwila.
MG opowie Ci wszystko: przedstawi, co sie dzieje, wyttu-
maczy, co widzi, czuje i co doktadnie odbiera piecioma
zmystami Twoj bohater. Twoja rolg jest miedzy innymi
opowiadanie o tym, co i jak robi Twoja postac, ale takze
wptywanie na narracje i wspolne tworzenie historii.

Chcesz cos powiedziec? POWIEDZ TO. Nie jestes bry-
kiem z lektury ani streszczeniem poprzedniego odcinka
serialu. Ta opowies¢ dzieje sie tu i teraz, jestes aktorem
na scenie wtasnej wyobrazni.

Zrob tak, zeby byto warto poswieci¢ na to godzine, piec,
osiem. Pt dnia, catg noc. Tydzien, rok. Cate zycie, od tej
chwili dzielgce sie na ,przed” i ,pa’, jesli to Twoj pierwszy
raz. |dz na catosci, pokazuj emocje. Smiej sie, ptacz i b
razem ze swojg postacia.

Witaj po drugiej stronie lustra, za zastong oddzielajgca
cate zaplecze od sceny teatru wyobrazni. | pamietaj, za-
wsze graj tak, jak lubisz!

Witaj w Neosibirsku.
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KIM GRAMY

SibirPunk RPG pozwala Ci wcieli¢ sie w postac jednego
z miliondw mieszkancow Neosibirska. Pozornie niewaz-
nego, nieistotnego, mato zauwazalnego w ttumie — jed-
nak wyjatkowego z jednego prostego powodu. Ta osoba
jest tobg, a Ty jestes tg osoba.

Nikt nie bytby zainteresowany prowadzeniem zycia al-
ternatywnego wzgledem swojego, ,domyslnego’, fa-
brycznie nam przypisanego, gdyby miato by¢ nudne,
nijakie i przewidywalne — SibirPunk RPG nie jest zatem
symulatorem zycia szarego cztowieka.

Interesujg nas Obywatele Federacji, ktorzy pewnego
dnia mowig: ,dos¢!”, i zaczynajg iS¢ przez zycie wtasng
droga. Wykrawajg w nim wtasng nisze, kawatek po ka-
watku budujg lepsze jutro dla samych siebie i by¢ moze
kogos jeszcze. Sitg rzeczy i na skutek zaistniatych oko-
licznosci stajg w opozycji do oficjalnych struktur prawa
i porzadku, ktérych przedstawiciele usitujg wttoczyc¢ ich
W narzucone z gory ramy.

Oczywiscie, mozna by byto powiedzie¢: gramy bandy-
tami, przestepcami, cztonkami gangéw... Ale nie jest to
opowies¢ o ztoczyncach, w kazdym razie nie wystepu-
ja oni na pierwszym planie. Prawdziwymi ztoczyricami
beda ci, z ktorymi przyjdzie sie Wam mierzy¢; Wy jeste-
scie tymi, ktorzy jako pierwsi majg odwage podniesc
gtowe i spojrze¢ im w twarz.

Chuligani z ciemnych podwadrek; ponurzy ekswojskowi;
rozczarowani zyciem stroze prawa; zmeczeni rutyng
wyrobnicy z fabryk; ptaki niebieskie, zyjace na obrze-
zach spoteczenstwa; w koncu prawdziwi awanturnicy,
niepewni, gdzie sie obudzili i gdzie zasng wieczorem.

To witasnie oni majg stanowi¢ istote Waszej opowiesci
o Neosibirsku. To w ich role wcielisz sie Ty, Twoi znajo-
mi i przyjaciele, z ktérymi usigdziesz razem do swojegj
pierwszej rozgrywki. O tym powinien pamieta¢ Mistrz
Gry, ktory Was w te podroz zabierze.

A to, ze predzej czy pozniej ktos z Was potrzasnie gto-
wa, podrapie sie i bgknie niepewnie: ,Ale to nie my jeste-
sSmy tymi ztymi, c'nie?..." — no coz, to juz naturalna kolej
rzeczy.

o184 CZEGO POTRZEBUJESZ DO GRY

CLEGO POTRZEBYIESE
DO GRY

Ty serio myslisz, ze to jest gra? Naprawde, bez ironii?
Hmph, no dobra, niech bedzie: to jest gra. Ale nie, nie
zgodze sie na mowienie, ze to TYLKO gra. To jest AZ
gra, rozumiesz? Najwieksza gra, ktérg jest moje i Twoje
zycie.

Az sie prosi powiedzie¢: niczego! W koncu SibirPunk
RPG to — jako sie rzekto — gra wyobrazni. Wystarcza
zatem otwarty umyst, sporo luzu w kosciach i dystans
zarowno do siebie, jak i otaczajgcej nas rzeczywistosci.
Beda jednak rzeczy, przedmioty i pomoce, ktére mocno
sie nam w tej grze przydadzg, jesli mamy sie trzymac
tego, co opisuje ten podrecznik. Albo wrecz niezbedne,
jesli juz mamy powiedzie¢ prawde. No co? Cztowiek do
mowienia prawdy musi dojrzec.

Do takich ,niezbednych atrybutow” na pewno nalezec
beda kosci — zwykte, poczciwe kostki szescioscienne
do gry, potocznie nazywane tutaj k6. Im wiecej ich znaj-
dziesz, tym wygodniej wszystkim bedzie, a jak uda Ci
sie ogarnac¢ jakies szczegdlne, wyjgtkowe, zaprojekto-
wane specjalnie do systemu, to w ogole bedzie klancyk.
Jednak w zupetnosci wystarczg te zwyczajne. Przyda-
dzg sie otéwek i gumka zeby wypetni¢ karte postaci
i zapisywac (najczesciej na jej odwrocie) najwazniejsze
rzeczy z gry: imiona, nazwiska, lokacje, nazwy korpora-
cji, punkty do przemyslenia albo tropy w sledztwach.

A dalej — dalej nie ma juz granicy tego, co mozna wyko-
rzystac i czego uzy¢. Znajdz jakas klimatyczng muze:
soczyste ruskie rapsy albo lekko tzawy, sentymen-
talny szanson z gatunku tych, co lecg w takséwkach
i kabinach ciezarowek. Ogarnij troche stonecznika do
tuskania, tylko nie przesadzajcie z realizmem — plucie
tupinami na podtoge nie jest mile widziane! Jesli znasz
miejsce, w ktérym mozna dostac ohydng, cuchngca su-
szong rybe, to koniecznie zawin jg w przedwczorajsza
gazete. Mozesz nawet zatozy¢ dresy-szelesty z cztere-
ma zottymi paskami i kaszkiet... Wszystko, cokolwiek
pomoze wam wczuc sie w klimat.

Jednak najwazniejsza, nieodzowng i kluczowg rzecza
pozostaje to, 0 czym wspomnieliSmy na poczgtku: Two-
ja oraz Twojej Brygady i Waszego Mistrza Gry wyobraz-
nia. To ona zabierze was w inny swiat, pozwoli poczug,
powgcha¢, dotkng¢ i posmakowac ulic Neosibirska...
Jakkolwiek zle to mogto zabrzmie¢. Nie bojcie sie jej
uzywac, nie ograniczajcie i nie petajcie sztucznie, gdy
zacznie wierzgac. Niech Wasza przygoda bedzie na-
prawde, konkretnie epicka — nawet jesli w skali mikro.
Bo wtasnie takie jest przewaznie prawdziwe zycie.
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PRZYKEADOWA GRA
[

Zgodnie z informacjami ktdre dostaliscie od posrednika,
czekacie w hali Dworca Centralnego na wasz kontakt
| zarazem klienta. Jest zima, wiec wszyscy pasazerowie
ttoczg sie witasnie tutaj: jestescie tylko grupka w przele-
wajgcym sie ttumie. Dziesiatki par butow stukaja i mla-
skajg o podfoge, pokryta naniesionym z dworu bfotem
posniegowym. Dostownie na waszych oczach jakis dzia-
dek kustykajacy po schodach na stabej jakosci protezie
nogi traci przyczepnosc¢ i prawie przewraca sie...

Ej, to ja, ten...

Stuchajcie, fajnie by¢ razem. Dawno tak nie tazilismy po
miescie.

Cicho tam! Ja do tego dziadka ruszam od razu. Kurcze,
trzeba pomdc cztowiekowi przeciez! Sama mam dwie
protezy, wiem, jak to jest! Zdaze? Na co rzucic?

.. Ale nim zdazycie sie ruszyc, ktos idacy obok podaje
mu ustuznie reke, pomaga wejs¢ na gore. Zresztg w taka
pogode jak dzis cybernetyka potrafi swirowac, baterie
padajg na mrozie. Ponad gtowami ludzi nieustannie na-
dajag trzy sniezace holoprojektory, odtwarzajgce po raz
nie wiadomo ktdry ostatnie oredzie Prezydenta na Pierw-
szym Kanale. Nikt nawet na to nie patrzy, nikt nie zwra-
ca uwagi = bo po co czas na propagande marnowac?
W przerwie lecag reklamy srodkow na potencje, rekrutacji
do specnazu na Kaukazie...

NIKOLKA

A to Sniezenie to takie mocniejsze, jakby cos sie zepsuto?
Czy standardowe przy tej pogodzie? Bo moze potrzebujg
kogos od naprawy?

Zupetnie standardowe, to przeciez stary sprzet jest. W ra-
mach renowacji pare lat temu tylko odmalowali wszyst-
ko i dali nowa fasade, srodek niezmieniony od pierwszej
wojny krymskiej. Co do napraw, to chyba nie jestescie tu
po to, zeby szukac drugiego etatu, co? Kolejnej roboty od
0smej do osiemnastej?

NIKOLKA
Nie no, tak tylko pytatam, z ciekawosci zawodowej.

To dobrze, bo juz widzicie, ze przez ttum przeciska sie
wasz kontakt. Poznajecie cztowieka ze zdjecia, poza
tym twdj komunika tor [spoglgada na Szara] wibruje,
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wyswietla kod parowania, ktory tamten pokazuje wam
na swoim urzadzeniu. To mezczyzna w srednim wieku,
ubrany w miare porzadnie, ale widac, ze ciuchy najlepsze
czasy majg juz za sobg Musiat wtasnie wejsc¢ z dworu,
bo na kurtce wcigz dostrzec mozna topniejacy Snieg.
[Nikolka: rzut na spostrzegawczosc| Lewa reke
ma cybernetyczna, widac, ze jest na tyle nowa, ze jeszcze
sie farba nie starta; porzadna rzecz. Przedstawia sie jako
Aliosza, mowi: ,No czesc, to pewnie wy, tak?”.

No a jak nie, jak tak! Ja Szara jestem, to ze mnag pisates.
Podaje mu reke pierwsza, niech se nie mysli. Ten wielki
tutaj, to Witia jest...

[tubalnym gtosem]
No dzien dobry, elo.

.. A to mate obok mnie to Nikolka.

DALY (7 usmiechem]

Dzien dobry, panie Aliosza. tadny ten wszczep reki pan
ma.

[Sasza tylko kiwa gtowa i nie odzywa sie, zaje-
ty sprawdzaniem czegos w Strumieniu.]

| m[wzdycha z rozmarzeniem, gapigc sie
na reke tamtego]

ALIOSZA

Hm? A, Ze reka. Dziekuje, to tak.. No, trzeba byto, po-
wiedzmy. To co, przejdziemy sie kawatek? Byliscie tutaj
w ogdle kiedys, na rejonie?

No, na Dworcu Centralnym to tak...

Aliosza pokazuje reka, zebyscie szli za nim. Wychodzicie
bocznym wyjsciem, w kierunku rampy terminalu towa-
rowego.

O rany, znow na dwor.. No dobra, to ja chowam MEX-
-a pod kurtke, zeby mi nie zamokt.

No, w sumie to stusznie, albo zeby ci go ktos nie ukradt.
Chociaz jak cos, to kupisz nowego, stac¢ cie. Na dwo-
rze robi sie juz przedwieczorna szarowka, prészy snieg;
w upiornym swietle lamp sodowych wyglada to tak, jak-
by swiat byt skryty za pomarariczowa mgta.

ALIOSZA

Hehe, w koricu miejscowi, nie? O co ja sie pytam... Ale ja
o0 rejon pytam, nie o dworzec. To ciekawe migjsce w 0go-
le jest. Niby graniczy z Centralnym przez miedze, wiec
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reka siegna¢ do wiezowcow, o! [pokazuje palcem],
ale jak pomysled, to tu nic ciekawego nie ma.

Idziecie za Alioszg coraz dalej od dworca, wchodzicie
pomiedzy krzyzujgce sie nitki tordw pospinanych zasnie-
zonymi zwrotnicami. Snieg skrzypi pod nogami, gdzies
dalej huczy przetaczany pocigg towarowy. Lsnig okna
magazyndw | warsztatow, stychac wizg szlifierek i obra-
biarek. Aliosza jako pierwszy nurkuje w dziure w betono-
wej ptycie, oglada sie na was: ,No, chodZcie!”.

X oo witii]

Zauwazasz na murze charakterystyczne graffiti.

Eee, ten, no... Bo my na Kolejowy rejon wchodzimy, nie?
To tak jakby, no... Terytorium ludzi z Kolejowego chyba.
Giena Paluch, te rzeczy?

Aliosza spoglada na ciebie z pewnym niechetnym uzna-
niem. Wzrusza ramionami.

ALIOSZA
No, to Kolejowy rejon, tak. Ale my nic ztego nie robimy
przeciez.

Powaoli, zaraz. Jesli mamy iS¢ za tobg, to powiedz naj-
pierw, co mamy zrobic¢ doktadnie, bo na razie nic nie wie-
my.

A gdzie my w ogole jestesmy? Bo wiecie, ja sobie tutaj
na goglach ogladatem te transmisje na zywo i tak sie za-
gapitem.

(WITIA

Kolejowy rejon.

Ojey...

Panowie, prosze was, cicho tam. Aliosza, powiesz nam,
0 co chodzi?

Aliosza wzdycha ciezko, kiwa gtowa.

ALIOSZA

No niech bedzie, ale czego tu sie bac przeciez? Mam
spotkanie z przewoznikiem na bocznicy, odbieram od
niego... E... No, przesytke odbieram. Nic duzego, normal-
na paczka. Odebrac, potem odwiez¢ do nas, na Oktiabr-
ski rejon i tyle. No chodZcie.

NIKOLKA

To po co my ci jestesmy potrzebni w takim razie?

X oo nikoiki]

No, masz szczescie, ze byt ten tekst o protezie na poczat-
ku, bo tak to by sie w tej chwili obrazit. Teraz widac tylko,
Ze sie zachnat.

ALIOSZA

Wiesz co? W sumie to moze i masz racje. Jak macie ro-
bi¢ problemy, to ja sobie sam poradze. Jak niepotrzebne
wam moje ruble, to spoko.

K “ [zaniepokojony]

Ej, nie no, spoko... Przeciez tak tylko zapytatem, nie?

Nie, nie, w porzadku. [patrzy na Nikolke karcgco] Idziemy,
no juz.

Przechodzicie przez dziure w ptocie i ruszacie dalej,
idziecie pomiedzy starymi magazynami i sktadnicami to-
waru. Widad, ze tutaj pociggi nie jezdzg az tak czesto, to
wyraznie rodzaj bocznic, gdzie sktady oczekujg na prze-
montowanie i postanie dalej. Alioszka troche kluczy, ze
dwa razy sie cofa. [rzut na Czuja] Wydaje sie wam, ze
moze jest nieco zestrachany? Tak tyci-tyci.

[do MG]

Czego mogtby sie tutaj bac?

BX oo witii]

Stuchaj, trudno powiedzie¢. Niby to legalnie dziatajg-
ce miejsce, nie robicie nic ztego. Moze ma jakas kose
Z ekipag z Kolejowego? Tamci podobno msciwi sg. Albo
on ma zwyczajnie pietra, w koricu miejsce nie nalezy do
najprzyjemniejszych. Snieg pada coraz mocniej, wiezow-
ce Centralnego rejonu sg teraz tylko Isnigcymi poswiata
ksztattami na tle czarnego nieba; wy idziecie tu sami...

ALIOSZA
O, to tutaj! [pokazuje na oznaczenie toru] Wiec to
bedzie... tamten skfad!

Przechodzicie kawatek dalej, ku stojagcemu na bocznicy
pociggowi. Pojedyncza latarnia oswietla tylko skrawek
Sniegu, na ktdrym rysujg sie krzywymi liniami Slady lu-
dzi: nowsze, starsze, czesciowo juz przysypane. Aliosza
podchodzi tam, podcigga rekaw kurtki i patrzy na komu-
nikator, sprawdzajgc godzine.

ALIOSZA

No, zaraz powinien tu by¢. Miejcie oczy dookota gtowy,
co? Tak na wszelki wypadek.
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Ale to cos ma sie dzia¢ w koricu? Bo jesli tak, to nie byto
0 tym mowy w ogfoszeniu.

ALIOSZA [lekko nerwowo]
Nie no, nic nie *ma* sie dziac, okej? Ja tak tylko, na wszel-
Ki wy...

MEZCZYZNA
Aliosza, hej!

Odwracacie sie na gtos. Spomiedzy wagondw wychodzi
cztowiek w klasycznej kufajce...

| sasza JEERYIE]

Czym?

0j, no w takim waciaku, jak robole noszg. Kaszkiet z klap-
kami na uszy, solidne buty sniegowce i spodnie robocze.
Klasyczny czarny was, twarz poorana zmarszczkami.
Nawet nie ma rekawic na spracowanych rekach, wypisz
wymaluj kolejarz.

ALIOSZA [z ulga]
Dmitrij, no czesc! Czekam tu i czekam juz!

Dmitrij podchodzi blizej, wita sie z Aliosza. Wyciaga z wy-
Swiechtanej, pobrudzonej torby naramiennej niewielkie
pudetko z zatrzaskami elektronicznymi, usmiecha sie.
Widzicie dwa ztote zeby po lewej stronie na gdrze.

DMITRIJ

Co ja bede sie wysuwat? Miates sam byc, a tu widze, nie
tak sam... Co to za zbiorowisko, co? Dziewczyny do tarica
nam przyprowadzites?

Zwazaj se, typie..

DMITRIJ
Uuu, jakie bojowe toto. He, he.

ALIOSZA
No wiesz, Dmitrij, ostroznosci nigdy dosg, bo...

M JEl graczy]

Okej, no to niech mi kazdy rzuci teraz kostka... Okej, su-
per, teraz zerknijcie na Karty Postaci i dodajcie wynik do
aktualnej Psyche.

[do MG]
Czekaj, czekaj, czy my wiasnie rzucamy na Inicjatywe?

m [z nieszczerym usmiechem]
.. No w zasadzie to nie do korica, ale by¢ moze. Czy ktos
z was ma wynik wyzszy niz 10?

13

GRACZE
Oho, zaczyna sie...

[Witia zgodnie z przewidywaniami kreci gto-
wa: to nie dla niego. Szara zdruzgotana: jej
nadwatlona Psyche nie odbudowata sie po
nocnej zmianie w pracy! Saszka w ogdle nie
jest typem od takich akcji, wiec tez na nic nie
liczyt. Za to wyspana i ucpana syntadrenaling
Nikolka radosnie macha reka.]

NIKOLKA

Ja, ja, jal Ja! Mnie wybierz, mnie! Jaaa!

No wiec ty [pokazuje na Nikolke] widzisz ich, zanim
sie pojawia...

NIKOLKA
Kogo? Jak? Skad?!

Spokojnie, nic sie nie dzieje. Jeszcze nie w kazdym ra-
Zie. Zauwazasz ruch pod przeswitem wagonu, po drugiej
stronie: trzy pary ndg. Zaraz wyjda na was zza pociggu.
Co robisz?

NIKOLKA

To ja.. To ja wsuwam sie pomiedzy wagony tak, zeby
mnie nie widzieli, jak wyjda! Nie to, ze skacze, ale tak...
[pokazuje skryty ruch] o tak.

Okej. Zatem Nikolka robi krok w bok i wsuwa sie miedzy
wagony, a utamek sekundy pdzniej zza rogu pociggu
wychodzi wprost na was trzech karkdw. Puchowe kurtki,
zakazane mordy, wytatuowane tapska...

IRALN (o0 o]

Cos z ich wygladu moge wywnioskowac?

BX oo witii]

No, ty widzisz po tatuazach tyle, ze z wiezieniem sie zna-
Jja, to na pewno. Jeden ma na kciuku charakterystyczna
czerwong dziare: rozpoznajesz symbol ekipy niejakiego
Tarana, siedzacej na bazarze na Sadowskiej. Kawat drogi
od swojego terytorium sg chtopcy.

witia O

Mhmm. Juz czuje ze bedzie wesofto.

Chowam MEX-a jeszcze gtebiej pod kurtke...

Czekaj, bo na razie to ty ich nawet nie zauwazytes. Na
razie to Aliosza urywa w pot stowa, patrzy na tamtych,
wyraZnie zaskoczony, Dmitrij robi krok w tyt, rozglada sie
na boki.




DMITRIJ [syczy]
Aliosza, suka! Sprzedates nas.

ALIOSZA
Nie, nie! To nie tak, bo ja...

KARK 1
Rece do gdry!

Widzicie, jak idacy z przodu kark podnosi i celuje w was
z pistoletu maszynowego. Drugi ma w reku noz, trzeci
elektroparalizator. Caty czas idg w waszym kierunku,
zmniejszajac dystans.

[obraca sie powoli]

O, ktos jeszcze...

[do MG]
O kurwa mac. Stabo. My nie mamy broni, co nie?

m [uSmiecha sie kwasno]

No, nie bardzo. Witia ma swoj kij hokejowy, z ktorym tazi
wszedzie. Saszka to bardziej sie o MEX-a obawia niz
0 wiasne zdrowie. Ty masz, o ile pamietam, patke tele-
skopowa przy pasku, ale teraz po nig nie siegniesz, nie?

[do MG]
A zdgze?

m[do Szarej]

Siegna¢ po patke zanim cie zastrzelg? Pewnie. Chcesz
sprobowac?

[do MG]
Ha ha, bardzo smieszne.

No nie, wtasnie nie. No i jeszcze Nikolka ma...

DICEITN o221

Ja mam mdj multitool z wysiegnikiem teleskopowym!
Rozktadam go po cichu, zeby tamci nie ustyszeli.. Bo
mnie nie widac, co nie?

X 0o vikolki]

Nie, nie powinni cie widzied, bo jestes schowana pomie-
dzy wagonami.

[do MG]
Okej, to my... ja.. Przesuwam sie tak, zeby przepchnac
Witie blizej burty wagonu. | jak dam rade, to tamtych tez.

- IPIo €7

Zeby i oni musieli do nas przejsé¢ blizej burty wagonu.
[patrzy porozumiewawczo na Nikolke] Zeby we-
szli w jej zasieg.

Aliosza podnosi rece nad gtowe, patrzy bezradnie na
Dmitrija. Ten ktadzie paczke na ziemi, w Snieg, potem
tez sie podnosi. Warczy potgtosem: ,Zabije cie, Aliosza.
A jak nie ja, to moi ziomkowie". Karki sg coraz blizej...

KARK 2
Cicho tam! Co to za gadki.. Na ziemie wszyscy, morda
w snieg!

Unosze rece i mdwie: ,Panowie, panowie, tylko spokoj-
nie”.

Ja powoli, bardzo powoli przyklekam na kolano... | zaczy-
nam jeczec: ,Nie zabijajcie nas, prosze! Nie zabijajcie, ja
mam zone i mate dziecil”..

mmarske $miechem]

Jaka zone...?

KARK 3
Co za Smieszki, patrz ich, Dimka! Zaraz sie im...

X (00 Nikoiki]

Nikolka, ten z pistoletem maszynowym wtasnie pojawia
sie w twoim polu widzenia! Jest doktadnie przed tobag,
nie widzi cie jeszcze! Co robisz?!

(do w6)

Wale go moim multitoolem na wysiegniku! W teb albo...
Albo lepiej, w bron od gory! Tak, zeby wypuscit!

[do MG]

Jak tylko ona trafi, zrywam sie, biore zamach i wale
pierwszego z brzegu przez teb kijem do hokeja!

[do MG]
Ja... O kurde, nie wiem, on we mnie celuje, nie? To ja od
razu skacze w bok jakos i staram sie patrzec, czy ten
7 paczkg, ten Dmitrij caty, nie bedzie chciat dac dyla.

| sAszA IR

Ja to sie kule na ziemi, zeby im nie przeszkadzac... A jak
sie da, to ktoregos za noge ztapie!

No dobra, kochani moi, bierzcie karty postaci, kostki
i otdwki w dtori. Sg pare krokdow od was, bron w reku tego
karka moze wystrzelic. Wszedzie metalu petno, rykosze-
ty beda latac... Ale wierze w was, moja Brygado!
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CO DALEJ?

SibirPunk RPG przygotowany jest tak, aby prowadzi¢
swego czytelnika od ogoétu do szczegotu.

Zaczelismy zatem od WPROWADZENIA w klimat Swia-
ta, wyttumaczenia Ci (mamy nadzieje, ze zrozumiate-
go), czym w ogole sg gry RPG i jak sie w nie gra oraz co
jest — lub raczej: co nie jest — do takiej gry potrzebne.
Przed chwilg zaprezentowaliSmy tez zapis przyktado-
wej rozgrywki z podziatem na role Mistrza Gry oraz troj-
ga graczy. Owszem, urwalismy go w mocno ciekawym
momencie, kiedy powinno sie jekna¢ z zawodu: ,Ej, chce
jeszcze!”... Ale wiasnie o to chodzi. To ,jeszcze” jest tym,
co lezy juz po Twojej stronie.

Teraz czeka Cie wycieczka objazdowa, w trakcie ktorej
zobaczysz SWIAT GRY. Pokazemy Ci go, poczynajac od
historii Federacji, przez objasnienie specyfiki mechani-
zmow jej istnienia, az do poziomu zycia — czy tez raczeyj:
bytowania — jej Obywateli, sposrod ktorych rekrutowad
beda sie bohaterowie Twoich przysztych gier w uniwer-
sum SibirPunk.

Za chwile Twoim oczom ukaze sie BOHATER, KTORYM
GRASZ, a wiec opis tego, jak w ogole rodzi sie pomyst
na Postac, w jaki sposéb zostaje ona zapisana na spe-
cjalnie do tego przygotowanej Karcie Postaci, co mozna
zrobi¢, aby z tych cyferek i literek wytonit sie zywy, my-
Slacy i czujacy cztowiek oraz jak z szarego, zwyktego
Obywatela zrobi¢ — no coz, bohatera wtasnie. Poruszy-
my tez wage Brygady, bez ktérej kazdy w Neosibirsku
jest samotny jak przystowiowy... no céz, powiedzmy, ze
jak palec, okej? W koncu to dzieto literackie wydane dru-
kiem, nie wypada pisa¢ dosadnie;.

| tutaj mamy dwie wiadomosci: ztg i dobra.

Zta jest taka, ze jesli zamierzasz w SibirPunk RPG tylko
grac jako jeden z bohaterow, to z rozdziatu Bohater, kto-
rym grasz dowiesz sie wszystkiego, co wiedzie¢ musisz;
reszte mozesz zostawic juz swojemu Mistrzowi Gry. Za-
tem na tym Twoja wycieczka po Neosibirsku moze sie
w zasadzie zakonczyc.

15

No... a dobra? Dobra wiadomos¢ jest taka, ze wcale nie
musi sie zakonczyc! Jesli masz ochote, czytaj dalej, dro-
ga wolnal W odpowiednim rozdziale sprawdz, co takie-
go ma robi¢ MISTRZ GRY, wybierz sie na kurs wirtual-
nych przewodnikow po Neosibirsku, poznaj tajniki oraz
oczywistniki prowadzenia przygody i catej kampanii.

Nastepnie zobacz, jak przebiega TWORZENIE BOHATE-
RA. Dowiedz sig, co definiuje i ogranicza ludzi z poszcze-
golnych warstw spotecznych oraz rejonow Neosibirska,
co stanowi o ich silnych i stabych stronach, jak uktadaja
sie ich zyciowe priorytety... Pamietaj: to wtasnie bohater
bedzie stanowic bijgce (w przenosni i dostownie bijgce)
serce kazdej opowiesci!

No i w koncu dojdz do tego, co jest tak zwanym miesem
kazdego systemu RPG, a co opisalismy krotko, zwiezle
i jasno jak krowie na rowie w moze maluskim, na pewno
skromniuskim, ale cholernie waznym rozdziale pod tytu-
tem Zasady gry. kolej rzeczy.

293939 111



w87 TERMINY WYSTEPUJACE W GRZE

TERMINY
WYSTEPUJACE W GRZE

MG, MISTRZ GRY

Osoba przedstawiajgca fabute i prowadzgca Bohaterow
Niezaleznych.

GRACZ

Osoba podejmujgca sie odegrania roli i odpowiadajgca
za dziatania jednej z postaci.

BG, BOHATER GRACZA

Posta¢ nalezgca do jednego z Graczy, uczestniczgca
w grze jako cztonek Brygady; BG sg opisani na Karcie
Bohatera w postaci odpowiednich Atrybutow.

GRACZ

Postac¢ prowadzona przez Mistrza Gry.

BRYGADA

Nieformalna grupa tgczgca Bohaterow Graczy, dziataja-
cych we wspdlnym interesie i w jednym celu.

ATRYBUTY

Wartosci liczbowe przedstawiajgce poziomy poszcze-
golnych Cech oraz Wspotczynnikow postaci, stanowig-
ce podstawe dla Testow.

CECHA
Podstawowa charakterystyka danej Postaci (np. Dryg).

WSPOLCZYNNIK

Zmieniajgca sie wartos¢, pochodna danej Cechy.

UMIEJETNOSC
,Otrzaskanie” postaci w danej dziedzinie.

SZLIF
Specjalizacja w ramach danej Umiejetnosci.

RYSA

Jednostkowa i niepowtarzalna charakterystyka danej
Postaci.

K6, KOSTKA SZESCIOSCIENNA
Zwykta, klasyczna kos¢ uzywana w grze do Testow.

PULA KoScCl
Liczba kosci k6 uzywana przez Postac do danego Testu.

TEST

Rzut Pulg kosci dla okreslenia powodzenia danego dzia-
tania, definiowany przez Poziom Trudnosci.

PT, POZIOM TRUDNOSCI

Minimalna liczba sukceséw z rzutu kosémi wymagana
do zdania Testu. PT moze by¢ modyfikowany poprzez
premiowanie go modyfikatorem ujemnym bgdz obcia-
zanie go modyfikatorem dodatnim.

SUKCES

Wyrzucona na kosci liczba oczek réwna badz wyzsza
niz zadana wartosc, okreslana przez poziom testowanej
Umiejetnosci.

PRZERZUT KoScClI

Mozliwos¢ wykonania powtornego rzutu wskazang ko-
scig lub wieloma kos¢mi.

ZASADA ,SZOSTKI"

Kazdorazowe wyrzucenie ,szostki” pozwala na dorzuce-
nie jednej k6 do danego Testu.

RUNDA

Jednostka czasu sktadajgca sie z Dziatan poszczegol-
nych uczestnikow Walki.
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— | teraz ostatnie juz pytanie finatowe dla pana Leonida.

Kategoria: geografia. Gdzie koriczy sie Federacja?
— Federacja sie wcale nie koriczy. Ona sie dopiero
zaczyna.
— Brawo, gratulacje!!!

[owacja publicznosci]
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,My, naréd wieloetniczny” — takimi stowami zaczyna sie
preambuta do Konstytucji wartej w tej chwili w Federa-
cji mniej niz deficytowy papier, na ktérym wydrukowano
ustawe zasadniczg, uzywang przez Prezydenta w cha-
rakterze papieru toaletowego.

Potezne panstwo roztozyto sie na wiekszej czesci kon-
tynentu eurazjatyckiego, spinajgc swym terytorium
ziemie od Battyku az po Ocean Spokojny, od mroznych
pustkowi kofa podbiegunowego az do gorgcych plaz
nad Morzem Czarnym. Przynajmniej nominalnie, jak
wskazuje sama nazwa, jest tworem federacyjnym, zas
jego republiki sktadowe majg pewien zakres autonomii.

W praktyce? No coz, zauwazyliscie stowa ,nominalnie”
oraz ,pewien’ w poprzednim zdaniu? A wiec wiasnie tak
jest w praktyce.

Na samym czele Federacji stoi od lat, dziesieciole-
ci w zasadzie jeden i ten sam cztowiek, nazywany po
prostu Prezydentem. To witasnie nikt inny, jak On jest
sworzniem trzymajgcym w catosci tak bardzo rézno-
rodny i niespojny twor; tylko Jego zelazna reka pozwala
ukréci¢c samowole i zaspokoi¢ wrecz nienasycony ape-
tyt oligarchéw i ministrow. Wtasnie On gwarantuje nie-
zaleznos¢ i silng pozycje panstwa na arenie miedzyna-
rodowej. Bez Niego wszystko rozpadtoby sie na kawatki,
a po Nim bytoby wytgcznie gorzej.

Federacja jest paristwem oczywiscie demokratycznym,
natomiast jej model mozna okreslic jako (jak ujat to sam
Prezydent) ,demokracje nietypow3a’. Sprowadza sie on
do tego, ze ludzie majg prawo do wyrazenia swej woli
— tak, oczywiscie — zas panstwo juz zrobi tak, zeby byto
dobrze. Bo przeciez nie liczg sie suche normy prawa,
a tylko to, zeby ,byto dobrze”. Prawda?

Tak przynajmniej powtarzajg sobie ludzie karmieni od
lat propagandowg papka. Ci sami ludzie przy niedziel-
nym obiedzie raczg swoich bliskich mgdrosciami w sty-
lu ,fobuz kocha najbardziej’, ,inni majg przeciez gorzej’,
,0], Juz nie przesadzaj’, ,jak masz depresje, to pobiegaj
i wyjdz na spacer albo zréb sobie dziecko” czy w koricu
,nie jestem ekspertem, tylko zadaje pytania”.

Prawda jest taka, ze Federacja jest jak wielka, ttusta ga-
sienica... Co, nie wiesz, co to jest? Hm, hm. Otworz sobie
encyklopedie na Strumieniu i zobacz. Widzisz? Okej. No
wiec jak gasienica: wielka jak cholera, a mozdzek ma
malutki. Ten mézdzek to Moscow City, potozone absur-

dalnie daleko na zachdd i niczym niepowigzane z resztg
cielska. Cata reszta stuzy tylko temu, zeby ten mézdzek
utrzymac przy zyciu, a im dalej, tym mniej jedzenia,
a wiecej géwna.

Jedynym celem Federacji jest zapewnienie ciggtosci
wiasnego istnienia. Zdobycie odpowiedniej ilosci zaso-
bow dla wyposazenia wojska, znalezienie zywnosci dla
ludzi, utrzymanie sieci drog i kolei. Cztowiek? Ze co, pro-
sze? Cztowiek jest w tym organizmie ledwie pojedyncza
komorka.

Kraj jest tak ogromny, ze samo mowienie o nim jako
O catosci jest z zafozenia absurdem. Gdyby trzeba
byto go podzielic w jakikolwiek sensowny sposoéb, to
linia przebiegataby wedle granicy pomiedzy ,miastem”
a ,prowincjg".

Na prowincji, a wiec poza miastami, nie ma dostownie
nic. Tam bieda az piszczy, ludzie kiszg sie w trzypietro-
wych blokach albo malutkich chatynkach, wegetujac od
pierwszego do pierwszego. Nikt nie chce tam mieszkac
z wtasnej woli, kazdy przy pierwszej okazji ucieka.

W pomniejszych osrodkach miegjskich jest lepiej, ale
nadal nijako. Wyzsze bloki, podstawowe udogodnienia,
autobusy, czasem nawet metro. Jesli mielibysmy trzy-
mac sie metafory fizjologicznej, to prowincja jest tkanka
tgczng, zas pomniejsze miasta i osrodki mozna by po-
rowna¢ do weztow chtonnych. Czy sg wazne? No tak.
Czy ktokolwiek chciatby by¢ weztem chtonnym? Raczej
nie.

Natomiast jesli mowa o MIASTACH, to w Federacji
sg trzy. Moscow City na niekwestionowanym miejscu
pierwszym. Bez mata czterdziestomilionowy potwor,
istne panstwo w panstwie, moloch trudny do objecia
wzrokiem i umystem. To miasto jest zdecydowanie mo-
zgiem catej operacji: zimnym, logicznym i bezlitosnym,
myslacym wytgcznie o sobie.

Potozony na dalekiej potnocy Sankt Petersburg to bez
dwoch zdan serce: najwazniejsze, zyciodajne i bijgce
mocno, natomiast w petni podporzgdkowane temu
pierwszemu.

Zas Neosibirsk — c6z, jemu przypadta w udziale za-
szczytna rola uktadu trawiennego.
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Neosibirsk to wielkie koryto z pieniedzmi, a my jeste-
smy tylko drobnymi padlinozercami, ktorzy probujg
uszczkng¢ cos z panskiego stotu. Pamietaj o tym, ze
nie my ten karmnik zbudowalismy, nie my go tu ustawi-
lismy i nie my go napetniamy. Nie ma co sie pchac zbyt
mocno, bo Cie zauwazg... A wtedy szybko staniesz sie
kolejng przekaska.

Prezydent Federacji — gubernator obwodu — komendant
milicji na Twojej dzielni. Tak z grubsza prezentuije sie pi-
ramida wtadzy feudalno-plemiennej w miescie... No co?
Nie mow, ze sie dziwisz. Przeciez to doktadnie tak dziata!
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Federacja jest systemem wczesnofeudalnym. Na sa-
mej gorze jest Krol, Car, Bog i jedynowtadca, Prezydent,
dobry Ojczulek i wspaniatomyslny Naczelnik Panstwa,
ktory odpowiada za wszystko, co dobre.

Zaraz pod nim plasujg sie rownie potezni, co skorum-
powani i bogaci oligarchowie. To oni odpowiadajg za
wypaczanie, przeinaczanie i psucie Swiattych idei Prezy-
denta, na ktérych dorabiajg sie swoich niewiarygodnych
fortun. Co poniektorzy z nich czasami dajg rade wkrecic
sie na oficjalne pozycje wtadzy w rzadzie. Prezydent to-
leruje ich tylko dlatego, ze ma z natury dobre serce... |

e —

karze dymisja lub wiezieniem tylko wtedy, gdy ostatecz-
nie zawiodg jego zaufanie.

Ponizej oligarchow znajduje sie aparat wtadzy lokalnej:
naczelnicy wydziatow, miejscowi kacykowie, bonzowie
urzedow i biur. To oni majg najwiekszy wptyw na zycie
zwyktych ludzi; w sumie nie sg sami z siebie Zli, prze-
waznie tylko gtupi i nie moga albo nie chca nic na pewne
rzeczy poradzic.

No a na samym dole sg zwykli, szarzy Obywatele, na
ktorych barkach trzyma sie cata ta konstrukcja.

FroPOLAr " "PAHCHOPT
.
———



oe.g2 K/J | MARCHEWKA

To ta czesc¢ feudalna. A gdzie plemienna? No coz, ple-
mienne jest nasze myslenie. JestesSmy ,my” i sg ,oni".
Nasze pietro, nasza klatka, nasz blok, nasze podworko,
nasza dzielnica... nasze miasto, nasza Federacja.

Poza granicami tego, co ,nasze’, zaczyna sie ,ichnie”,
gdzie rzadza zli, zachtanni, gtupi i agresywni ,oni*, ,tam-
ci” badz tez ,inni". Kazda brygada, banda, gang i grupa
przestepcza w miescie to na dobrg sprawe osobne ple-
mie, majgce swoje terytorium, zwyczaje, powitania, mu-
zyke, ubior, tradycje i nierzadko nawet jezyk.

No co, co sie krzywisz? Zabolato? No wiec, jak to mawiat
moj znajomy oligarcha: skoro boli, to znaczy, ze prawda.

Miasto to ogromny aparat biurokracji ustawodawczej,
sgdownictwa ustugodawczego i wszelkich niezbednych
im organow wtadzy ustuznie i ochoczo wykonawcze;.
Na kazdej wiekszej ulicy stojg szkoty milicji, wyzsze
uczelnie Ministerstwa Spraw Wewnetrznych, wojskowe
przedszkola i rzadowe centra szkoleniowe. Caty rejon
Centralny az roi sie od patroli, kazdy stup na skrzyzowa-
niu jest obwieszony kamerami bezpieczenstwa.

Jeden fatszywy krok i dobrze zapowiadajgca sie niele-
galna kariera zamienia sie w zupetnie legalng, prawo-
mocng, finansowang przez Federacje odsiadke. Wy-
starczy, ze zatrzyma Cie rutynowy patrol, kazg otworzy¢
bagaznik, podnies¢ wysciotke i witaj, smutku — piec lat
za nielegalne posiadanie. A jak jeszcze balistyka da rade
przypig¢ Cie do jakiejs sprawy sprzed lat... Kogo to ob-
chodzi, ze kupites tego gnata miesigc temu? Myslates,
ze bron na rynku wtérnym jest tansza, bo kazdy tak bar-
dzo Cie lubi? To wtasnie jest ta ,znizka za przebieg”’, o
ktorej mowit ze ztosliwym usmieszkiem handlarz.

Milicja i wojsko muszg zawsze, o dowolnej porze dnia i
nocy, by¢ brane pod uwage w kazdym rachunku praw-
dopodobienstwa. Nawet jesli siedzisz na swoim kwa-
dracie, a drzwi sg zamkniete na cztery spusty... No coz,
to tylko przeszkoda, a na pewno nie gwarancja Twojego
bezpieczenstwa.

Pamietaj, ze Matuszka Federacja czuwa. Prezydent pa-
trzy na Ciebie okiem kamerki Wielkiego Brata przy ko-
munikatorze, sledzi kazdy Twoj ruch dzieki geolokatoro-
Wi zamontowanemu w czipie.

Tak, tak — przeciez kazdy ma czip, wszczepiony po-
miedzy kosci przedramienia przy nadgarstku. To dzieki
niemu ptacisz w sklepie, identyfikujesz sie w urzedach,
odpalasz motocykl i wchodzisz do metra. Dzieki temu
matemu kawatkowi elektroniki nikt nie umknie czujne-
mu oku FSB, kazdy jego krok bedzie maogt zostac prze-
Sledzony i zarejestrowany, a kazda transakcja bezgo-
towkowa wyptynie w postaci komunikatu na monitorze
odpowiedniej stuzby.
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oz.a3 WSZCZEPY

Serio, planuj swoje ruchy dobrze, bo w tej rozgrywce nie
ma powtorek.

WSZCZEPY

Mowitem, powtarzatem — nie lubie. Wszczepow nie lu-
bie, androidow nie lubieg, sztucznej inteligencji nie lubie.
No ale co zrobisz? Petno tego w tych czasach przeciez,
nie uciekniesz.

Kazdy Obywatel Federacji zostaje zaczipowany od razu
po urodzeniu — niewielki implant z podstawowymi dany-
mi jest chirurgicznie montowany w okolicy nadgarstka,
czy to pomiedzy kosémi przedramienia, czy juz gtebiej
w dtoni. Nastepnie po uzyskaniu petnoletniosci przez
nosiciela czip zostaje wymieniony na petny modut, po-
zwalajgcy na dokonywanie transakcji bezgotéwkowych
oraz podejmowanie czynnosci cywilnoprawnych.

Tak, oznacza to, ze nieletni moga ptaci¢ wytgcznie go-
towka otrzymywang od rodzicéw. Znaczy to tez, ze nie
mozna ich zdalnie namierzy¢ ani zidentyfikowac¢ zbli-
zeniowo, co w petni ttumaczy zainteresowanie szajek
przestepczych wtasnie mtodocianymi rekrutami... O tym
opowiemy przy okazji.

Do czipa zostaje tez w pewnym momencie zycia — ra-
czej predzej niz pézniej — dodany sparowany z nim ko-
munikator, pozwalajgcy na tgczenie sie z zasobami oraz
sieciami spotecznosciowymi Strumienia, pokrywajgce-
go wiekszos¢ cywilizowanych terytoriow Federacii.

Poza tym niemal kazdy Obywatel Federacji wyposazony
jest we wszczepione w przedramie — lub przedramio-
na — gniazda wlewoéw medycznych, stosowanych przy
wszelakich zabiegach mniejszych i wiekszych... Oraz do
podawania substancji przeréznych, czy to w warunkach
klinicznych, czy w zakresie wtasnym.

Tyle w temacie zestawu obowigzkowego, pozwalajgce-
go cztowiekowi funkcjonowac w spoteczenstwie. Co sie
natomiast tyczy catej reszty — no, to juz dtuzsza opo-
wiesc.

Odkad protetyka i augmentacja sie upowszechnity,
traktuje sie je radosnie jako ztote panaceum na wszyst-
ko. Podobnie jest zresztg z remontami budynkow: jak
cos jest stare, brzydkie i sie wali, to trzeba odmalowac
fasade farbg olejng na grubo. | najlepiej doda¢ pod-
Swietlenie, o! Z tego samego powodu wiekszos¢ ulic
nie jest sprzgtana po zimie, mimo ze piachu przy kra-
weznikach zalega grubo na dziesie¢ centymetrow... Ale
same krawezniki sg obowigzkowo malowane na biato
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podczas przygotowan do Swieta Zwyciestwa dziewig-
tego maja.

Problem jest ten sam, co zawsze: pienigdze. Porzadna,
markowa proteza kosztuje wsciekte pienigdze... No a po
co przeptacac, jak mozna zrobic taniej, a roznicy nie wi-
dac?

No nie widac, przynajmniej na poczatku.

Wiekszos¢ widzianych na ulicach wszczepow jest,
oglednie rzecz ujmujac, siermiezna. Systemy sg projek-
towane nie z myslg o dtugosci i niezawodnosci uzytko-
wania, a prostocie naprawy; mato kto chce doptaci¢ do
oryginatu, preferujgc watpliwego pochodzenia zamien-
nik; wreszcie dla wiekszosci kupujacych liczy sie wyglad,
a nie jakosc¢, co powoduje takie, a nie inne skrzywienie
rynku po stronie podazy.

Jesli danego Obywatela nie sta¢ — a powiedzmy sobie
szczerze, mato kogo sta¢ — na korzystanie z protetyki
komercyjnej, moze zawsze zwrocic sie do Federacyj-
nego Funduszu Zdrowia. Po sprawdzeniu zasadnosci
ztozonego wniosku podjeta zostanie decyzja o wyzna-
czeniu terminu operacji (raczej bardziej niz mniej odle-
gtego) — jakkolwiek moze jg podjac tez doraznie lekarz
na izbie przyjec, na przyktad w stosunku do pacjentow
z wypadkow drogowych wymagajacych natychmia-
stowego zamontowania na przykfad sztucznego serca
badz ptuc czy innego zyciowo waznego organu. Oczywi-
Scie prowadzi to do szeregu wynaturzen i naduzyc¢, gdyz
ludzie celowo umawiajg sie na zaaranzowane wczesniej
wypadki’, aby oming¢ kolejke — oczywiscie praktyki ta-
kie sg nielegalne i Scigane z catg surowoscig przez or-
gany prawa i porzadku, ktorych w Federacji nie brakuje.

Tak czy inaczej, zatozmy, ze wniosek zostaje zatwierdzo-
ny. Nastepnie w ramach przeprowadzanej nieodptatnie
operacji pacjentowi zostaje najpierw odjeta naturalna,
biologicznie wiasciwa (ale wcigz wadliwa i/lub niechcia-
na) czesc ciata. Jesli ta operacja przejdzie bez powiktan,
to wyznaczony zostaje termin kolejnej, w trakcie ktorej
zamontowana zostanie réwniez nieodptatna, docelowa
proteza cybernetyczna — jednak nie do konca mogaca
sie rownac z tymi dostepnymi na wolnym rynku.

To, co wszczepiajg cztowiekowi po wypadku w ramach
operacji ,na fundusz’, nadaje sie w najlepszym razie
jako baza dla dalszych modyfikacji i udoskonalen, zeby
w 0gole mozna byto mowi¢ o jakimkolwiek poziomie.
Tak, wyglada¢ moze jako tako, ale jesli catosc robiona
jest po kosztach, a gwarancja jest wytgcznie rozrucho-
wa... No wtasnie.

W teorii cata procedura (od zgtoszenia wniosku do wyj-
Scia ze szpitala z nowa konczyng) powinna zamknac sie
w trzech-pieciu dniach. W praktyce nalezy mowic raczej

o tygodniach, albo miesigcach, jako ze same terminy
kolejek i dostepnosc refundowanej cybernetyki sprawia-
ja, ze system jest najtagodniej ujmujac przecigzony.

Jesli ktos decyduje sie na protetyke komercyjng, to tutaj
opcje sg o wiele szersze. Oczywiscie aby dojs¢ do mo-
mentu, w ktérym protezy nie bedzie sie dato odréznic od
prawdziwego ciata pod wzgledem faktury, cieptoty i czu-
ciowosci, trzeba by wydac¢ fortune... Dlatego wiekszos¢
zainteresowanych — czy to z wyboru, czy koniecznosci
— idzie w kierunku zupetnie innej estetyki, majgcej nie
ukry¢, a podkreslic mechanicznos¢ danej czesci.

Stad puszczone po wierzchu przewody, widoczne me-
chanizmy i celowo uwypuklone serwottoki stawow. Tak
jak z samochodami — jaki sens ma tuningowanie bry-
ki, jesli nikt nie bedzie tego widziat?! Oczywiscie sg tez
ci, ktorym wtasnie zalezy na tym, aby nie rzucac sie w
oczy... Ale w obu przypadkach to zupetnie inna bajka.

Podsumowujac: jesli wiesz, jak wyglada katasz, to takie
same sg nasze, rodzime, ojczyzniane protezy. Mozna je
modyfikowaé¢, malowa¢, dodawac oktadziny, doczepiac
do nich dodatki, cudowac¢ — a i tak bedzie to nadal ten
sam, stary, poczciwy sprzet. Gniotsa, nie tamiotsa! Ural

Oczywiscie tam, gdzie sg pienigdze, pojawiajg sie tez
mozliwosci. Jesli kogos sta¢ na sprowadzenie sobie
wyzszej jakosci protezy z Moscow City, to istnieje duza
szansa, ze jego nowa reka lub noga nie bedzie roznic¢
sie gabarytami od naturalnej... A jesli ma znajomosci |
jeszcze wiecej pieniedzy, to moze siegng¢ po produkty
importowane — czy to z Dalekiego Wschodu, czy z jesz-
cze odleglejszego Zachodu.

Chinskie wszczepy, wykonywane w technologii kom-
pozytu porcelanowego i spiekow poliweglanowych, s3
niepowtarzalnie piekne i wrecz ulotnie kruche, zas ich
uzytkownik przypomina czesciowo porcelanowa, ideal-
nie biatg lalke. W niektérych kregach Neosibirska stato
sie to ostatnio modne, szczegodlnie ze bratnia Chiriska
Republika Kapitalistyczna coraz mocniej przebija sie
do ogdlnej Swiadomosci i czesc politykow oraz biznes-
mendéw chce w ten sposob otwarcie zamanifestowac
swojg sympatie, liczac na lepsze traktowanie podczas
inwazji... to jest, ahem: intensyfikacji kontaktow bizne-
sowych.

Z kolei USA i Unia Europejska idg bardzo mocno w kie-
runku odwzorowania naturalnosci, przez co ich pokryte
od razu doskonatej jakosci syntoskorg protezy konczyn
sg bardzo poszukiwane i wysoko cenione przez tych,
ktorzy nie majg ochoty upodabnia¢ sie do zwyktych,
szarych Obywateli Federacji, zdanych na taske i nieta-
ske protetyki refundowanej z Federacyjnego Funduszu
Zdrowia.
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Bz.84 STRUMIEN

STRUMIEN

No jest, jest ten Strumien. Latajg sobie gdzies te fale,
masztow petno przeciez jest... Raka sie od tego dostaje,
mozg sie W jajecznice zamienia i podobno ten kod DNA
sie zmienia, ostabia jakos. O, a tam widzisz, w tym oknie
na siodmym pietrze? No jak to co, to pudetko takie! To
przeciez ktos sobie swoj nadajnik ustawit i sie wpina na
lewo, bez opfat. Nasz nardd obrotny jest, mowie ci.

Jesli w domu jest nie najlepiej, na ulice tez strach wyjsc,
a zycie prywatnego przedsiebiorcy to koszmar — to jak
zy¢, panie Prezydencie?!

Odpowiedzig dla wielu — zaréwno mtodszych, jak i star-
szych — jest ucieczka w Swiat wirtualny.

Strumien byt poczatkowo odpowiedzig na sankcje Za-
chodu, ktéry w pewnym momencie konfliktu po drugiej
wojnie krymskiej odciat Federacje od dostepu do Inter-
netu. Juz wczesniej prowadzono symulacje w zakresie
,<desynchronizacji przestrzeni informacyjnej’, wiec pan-
stwo byto w duzej mierze przygotowane na ten krok
i szybko wdrozyto plany awaryjne. Kluczowym okresle-
niem jest tutaj ,w duzej mierze” — czyli nie w petni.

Strumien jest przynajmniej teoretycznie kontrolowa-
ny i nadzorowany przez organy Federacji, jako ze jego
fizyczna architektura stoi na rzgdowych serwerach
w osrodkach FSB. Do gtownych stacji przekaznikowych
podciggniete sg moze i przestarzate, ale wcigz wystar-
czajaco pojemne linie swiattowodow; dalej sygnat jest
nadawany bezprzewodowo...

.. | tutaj zaczyna sie cata zabawa. Bo jaki problem po-
stawi¢ witasny serwer, podtgczy¢ go do odpowiednio
mocnej maszyny i poprzez zamontowany na balkonie
nadajnik-odbiornik delikatnie, po cichutku, niezauwazal-
nie wpigc¢ sie w oficjalng sie¢?

Operujacy w gtebokim, potoficjalnym Strumieniu hake-
rzy, spece od IT, informatycy i mitosnicy wirtualnej wol-
nosci od lat bawig sie z mundurowymi w kotka i mysz-
ke. Na terenie Neosibirska dziatajg co najmniej cztery
juz zupetnie nielegalne serwerownie, wykorzystywane
przez tych, ktorym nie usmiecha sie, kiedy Ojczyzna za-
glada im ponad ramieniem w ekran.

Z poziomu szeregowego uzytkownika Strumien wygla-
da jak typowa przegladarka, zresztg jedyna, o jakiej wie
dziewiecdziesiat procent ludzi w Federacji: RuNet. Obok
niej funkcjonuje kilka pomniejszych, takich jak Samisk,
V.S.E. lub Ru69, natomiast mato kto rozumie ich dostep-
ne funkcje czy potrafi w petni wykorzysta¢ dostepne
opcje.

Strumien jest tak naprawde doskonatym wentylem bez-
pieczenstwa. Ludzie wypowiadajg sie na forach, zrze-
szajg w grupy dyskusyjne, wrzucaja na swoje profile
w sieciach spotecznosciowych posty, memy i zdjecia.
Inni to komentujg, wywigzuja sie ktotnie, zawigzujg so-
jusze.

Prawda jest taka, ze to wszystko stanowi czes¢ szerzej
zakrojonego planu. Skoro ludzie moga wyszumiec sie
w Strumieniu, to nie bedg krzycze¢ na ulicy. Wrzucenie
obrazka jest dla cztowieka protezg kontroli nad otacza-
jgcym go zyciem.

Mato kto zresztg wykracza poza wyszukiwarke. Profile
na sieciach spotecznosciowych takich jak VK, YY czy
NP (VKibere — W Cyberze, YaitY — Ja i Ty, NashPotok
- Nasz Strumien) to szczyt zaangazowania wiekszosci
uzytkownikow.

Rzeczy majg sie zupetnie inaczej, jesli wejdzie sie
w Strumien przy pomocy modutu wirtualnego — czy to
zwyktych gogli i rekawic, czy coraz bardziej modnych
wpie¢ neuralnych. Wtedy sie¢ zaczyna bardziej przypo-
mina¢ wielokondygnacyjny, rozbudowany w poziomie
dom. Dom, sklep, biblioteke, labirynt albo wiezienie — to
juz zalezy od uzytkownika, jego sposobu poruszania sie
po Strumieniu i tego, czego szuka...

Czesc¢ drzwi bedzie otwartych, do innych potrzeba klu-
cza lub wytrycha. W jednych pomieszczeniach zmiesz-
Czg sie wszyscy, inne majg ograniczong pojemnosc.
Czasami ktos ztosliwy stanie w drzwiach, aby nie dato
sie przejsc.

Jesli odpowiednio dobrze poszuka¢, mozna znalez¢
schody na zakurzone poddasze, gdzie lezg wszystkie
nieuzywane meble.

Spostrzegawczy potrafig zidentyfikowaé sterty materia-
tow budowlanych i nawet rozpoznac robotnikow, dosta-
wiajgcych nowe skrzydta budowli, przebijajacych nowe
korytarze i zaslepiajacych stare przejscia.

Powiadajg tez, ze gdzies pod tym wszystkim jest tez
piwnica. Ciemna, ponura, rzekomo pusta i nikomu nie-
potrzebna... Ale tez petna dziwnych szmerow i ksztattow
przemykajgcych sie na krawedzi widzenia. Czy to wia-
Snie z niej mozna przedostac sie przez waskie okienko
na sgsiednig posesje, gdzie stoi zupetnie inny, nieznany,
piekny budynek? Podobno. Ale jesli ktos juz tam byt, to
raczej nie moéwi o tym gtosno.
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Oz.85 BLOKOWISKA

BLOKOWISKA

Jak okiem siegnac¢, wszedzie tak samo to wyglada, wi-
dzisz? To znaczy s3 roznice, tylko trzeba sie nauczyc
je dostrzegac¢. Masz inne murale na slepych scianach
bocznych, inne wstawki ozdobne przy pionach klatek
schodowych, wiec w zasadzie mozna sie zorientowac,
czy to bloki z Leninskiego, czy moze z Oktiabrskiego re-
jonu. No ale tak, w sumie to zawsze bedzie to samo:
bloki.

Strumien, cybernetyczne konczyny, wielka polityka —
wszystko to brzmi pieknie, btyska swiattami neonow
i mami cztowieka chwytliwymi hastami z systemow
nagtosnienia. Jednak predzej czy pozniej kazdy musi
wrécié na wrasne $mieci. ,Smieci” s3 tutaj niepokojgco
trafnym okresleniem.

Caty Neosibirsk zabudowany jest ogromnymi skupi-
skami niemalze identycznych betonowych megalitow.
Liczgce sobie po dwadziescia, trzydziesci, nierzadko
czterdziesci kondygnacji bloki ciggng sie nierownymi,
szarymi rzedami pudetek, uktadajg w przedziwne wzory
i konstelacje, zastaniajg widnokrgg. Zamykajg cztowie-
ka niczym w klatce.

Podobno gdzies, kiedys, w poczgtkach budownictwa
wielomieszkaniowego, byty zwigzane z tym jakies po-
mysty, koncepcje, normy i w ogole istniata jakas logi-
ka. Na kazde iles tam mieszkan miat przypadac sklep
spozywczy, osiedla miaty mie¢ swoje witasne przed-
szkola, szkoty podstawowe i srednie. W zaleznosci od
zageszczenia mieszkancow na kilometr kwadratowy
budowano sale sportowe, domy kultury, supersamy,
kina i co tam jeszcze.

No ale to, jako sie rzekto, byto. Teraz pozostattylko cha-
os starych, nierzadko dwudziesto- czy trzydziestolet-
nich albo i jeszcze starszych wielopietrowcow, pomie-
dzy ktore wciskajg sie wszedzie, gdzie to tylko mozliwe,
nowsze budowle. Dzika patodeweloperka zabudowuje
kazdy fragment dostepnej przestrzeni, niczym paso-
zytnicze grzyby na trupie niegdys wielkiego drzewa wy-
rastajg dobudowki i przybudowki sklepow i sklepikow,
stawianych bez pozwolenia garazy, komorek i barakow.

Gdzies w tym wszystkim gniezdzg sie ludzie. Sttoczeni
na zdecydowanie zbyt matym metrazu, w mieszkaniach
Z prysznicem soniczno-pytowym dla naprawde ubogich,
zas racjonowang wodg dla bogatszych. Zmuszeni do
ptacenia drakonskich stawek za ogrzewanie, dzieki kto-
remu nie zamarzng podczas zimowych mrozéw, oraz
klimatyzacje, aby nie ugotowac sie we wtasnym sosie
latem. Patrzacy na ponury, szary swiat przez brudne, od
lat niemyte szyby okien. Targajgcy w jedng strone butle
z woda pitng i siatki z zakupami z lokalnego sklepu,
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w drugg noszacy torby wypchane plastikowymi opako-
waniami, ktore przesypujg sie w regularnie podpalanych
przez chuliganow smietnikach.

Ten swiat nie zacheca cztowieka do eksploracji, wycho-
dzenia poza swojg strefe komfortu czy poznawania no-
wych miejsc. Juz te znane, swojskie sg wystarczajgco
paskudne, wiec po co dotowac sie jeszcze bardziej? Bez-
piecznigj i spokojniej jest wegetowac na swoich dwu-
dziestu osmiu metrach kwadratowych, bra¢ prysznic
cisnieniowy i gapic sie catymi wieczorami w holowizor.

S3 jednak dwie rzeczy, ktére od czasu do czasu potrafig
zmusic¢ szarego, do czasu cichego i pokornego Obywa-
tela do wystawienia gtowy poza mury wtasnego bloko-
wiska. Do wyjrzenia poza kraty wiezienia, ktorym jest
jego wtasne zycie. Dwie rzeczy, odczucie i emocja: gtod
oraz gniew.

Gtod czegos wiecej, che¢ poczucia, ze sie w ogole zyje.
Wysysajacy z zycia kolory gtéd emocji, ktorych marny-
mi substytutami sg zadowolenie z dobrze wykonywa-
nej pracy na etacie i tani, jarmarczny hurrapatriotyzm.
W koncu gtod czysto fizyczny, gdy pewnego dnia na-
stepuje nieuniknione — kolejna pozornie niezauwazalna
podwyzka cen wody o siedem kopiejek na litrze sprawia,
ze domowy budzet zwyczajnie przestaje sie domykac.

Gniew na niesprawiedliwy Swiat. Bezsilny gniew na to,
ze jest jak jest, ze zawsze tak byto, najwyrazniej zawsze
bedzie i nic na to nie mozna poradzi¢. Gorzki gniew, kto-
ry narasta w piersi za kazdym razem, kiedy mkngcy po
prospekcie swiezo wypucowany grawilot ochlapie bto-
tem posniegowym cztowieka przestepujacego z nogi na
noge na przejsciu dla pieszych.

Gtod i gniew to zaiste przerazajgca kombinacja.
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O2.86 GANG/

GANG/

To takie brzydkie stowo, ,gang”. Zachodnie zresztg,
nie wypada tak u nas, w Neosibirsku moéwi¢. Mow, jak
chcesz: ekipa, brygada, banda, grupa... Oficjalne okresle-
nie to ,zorganizowana grupa przestepcza’, czyli ZetGie-
Pe, ale tak tylko milicja by to okreslita. Ani one zorgani-
zowane, ani przestepcze, he, he. Kazdy po prostu robi
swoje.

Federacja jest krajem kontrastow i licznych napiec¢
spotecznych, prébujgcym sta¢ w rozkroku pomiedzy
solidng, tradycyjng przesztoscia a swietlang, nowocze-
sng przysztoscia. A jak ktos za mocno sie rozciagnie,
to mu szwy na spodniach puszczajg i pienigdze moga
zaczgc sie sypac... Zas liczne gangi Neosibirska ustuz-
nie pitujg na tych szwach nici, zeby ich wtascicielowi
nie byto zbyt ciasno.

Nie ma chyba dzielnicy, podworka czy klatki, w ktorej
nie mieszkatby ktos zajmujacy sie czyms po godzinach.
Naprawiasz sgsiadom holoprojektory za pienigdze?
Dzien dobry, jestes przestepca skarbowym. Prowadzisz
W piwnicy warsztat z drobnym sprzetem? Dobry wie-
czor, przestepczosc gospodarcza sie ktania. Kupites po
okazyjnej cenie dziatke syntadrenaliny spoza oficjalne-
go obiegu? No wtasnie, dobranoc.

Jesli w mys| obowigzujgcego prawa wiekszos¢ ludzi ta-
mie w takim czy innym zakresie takie czy inne prawo, to
W sumie — po co sie tym przejmowac? Doktadnie z ta-
kiego zatozenia wychodza ludzie probujgcy poprawic
swoje codzienne bytowanie. Mato kto, jesli w ogdle kto-
kolwiek z nich, uwaza sie za ,przestepce”; to tak zwana
,Szara strefa”.

Federacja jest naprawde ogromnym krajem. Swiatto
(przynajmniej nominalnej) praworzadnosci padajace
z wiez Kremla ma mocno ograniczony zasieg, zas spo-
wite mrokiem cele zaktadow karnych zdajg sie kazdemu
bardzo, bardzo odlegte.

Prawdziwg sztuka jest znalezienie sobie miejsca pomie-
dzy jednym a drugim ekstremum.

O=.871 BRYGADA

BRYGADA

O co w tym wszystkim chodzi, pytasz? Jak by ci to wy-
jasni¢, hm... O to, co zwykle, czyli o kase chodzi. Jest,
rozumiesz, sporo tematéw do ogarniecia w naszym
miescie i jak komus zostato w gtowie jeszcze troche
szarych komorek, to predzej czy pozniej sie za to wez-
mie. Syntadrenalina, jasne, to powazna rzecz, ale mato
komu udaje sie na niej tape potozyc¢. Jest sporo towa-
row, ktore sptywajg z catej prowincji, niemato lokalnej
produkcji, handlu, punktow ustugowych. Zaczyna sie od
dotu, po cichu, a potem sie rozkrecasz... Albo zwijasz,
zalezy, jak pojdzie.

Brygada — to okreslenie powinno zapasc¢ Ci w pamiec
na najblizszy czas. Whij je sobie do gtowy, wytatuuj na
czole, wydrap nozem na blacie stotu, niewazne. Bryga-
da bedzie tym, co utrzymuje Cie przy zyciu, co zajmuje
Twoje mysli, kiedy lezysz nocg z otwartymi oczami i ga-
pisz sie w sufit. Brygada jest w tej chwili Twojg rodzing,
Twoim swiatem i jedynym Twoim zajeciem.

Twoim zadaniem jest zebra¢ z ulic, knajp, warsztatow
i blokowisk Neosibirska swojg wierng druzyne, wraz
z ktorg ruszysz na podbodj — no céz, na podbdj ulic,
knajp, warsztatow i blokowisk wtasnie. Tylko nie swo-
ich, a tych sagsiednich, rzecz jasna. Poki co bezpanskich.

,Bezpanskosc¢” jest pojeciem w Neosibirsku wzglednym.
Jesli cos lezy na ulicy, to jest niczyje, prawda? Wiec jesli
ktos$ nagle upadnie na chodnik, to w zasadzie tez jest
niczyj. Czylimozna mu zabrac¢ portfel, komunikator i tor-
be. A to, ze ludzie nie upadajg sami z siebie? No coz,
podobno szczesciu trzeba pomagac.

Zbierasz swoich ziomkow — mniej i bardziej doswiad-
czonych albo zupetnie swiezych. Tych trzezwo mysla-
cych i tamtych z mozgiem juz dawno przepalonym
przez uzywki i dopalacze. Kazdy przychodzi, z czym tyl-
ko moze, bierze takg bron, na jakg go stac albo jakg ma
W zasiegu.

Umawiacie sie z tamtymi na konkretny dzien i konkretne
miejsce, zeby raz na zawsze wyjasni¢ watpliwosci.

Twoim zadaniem jest poprowadzi¢ Twojg Brygade
W lepsza, spokojniejszg i na pewno dostatniejszg przy-
sztos¢. Jak to zrobi¢? Oczywiscie eliminujgc wszyst-
kich, ktorzy stang Wam na drodze. A to, ze czes$¢ z nich
moze stac¢ bokiem albo plecami — to juz naturalna kolej
rzeczy.

Jest wiele rzeczy, o ktére mozna by w Neosibirsku wal-
czy¢ i na ktorych da sie zarobi¢. Ale Ciebie interesuje
jedna, bardzo konkretna. Ta, o ktérej wiedzg i mowig
wszyscy; mato kto ma do niej dostep, wiekszos¢ tylko
Za nig ptaci.Gtod i gniew to zaiste przerazajgca kombi-
nacja.
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SYNTADRENALINA

Bezbarwne, lekko geste i lepkie, cudowne, przezroczy-
ste ztoto Neosibirska. Podstawowy ptyn dla wtasciwego
zamontowania kazdego implantu, pozwalajgcy organi-
zmowi cztowieka zgra¢ sie z wszczepem podczas au-
gmentacji. Niesamowity narkotyk, wkrecajgcy mozg na
zupetnie inne obroty.

Na terenie miasta sg dwa, dostownie dwa zaktady pro-
dukujgce synte. Jeden wiekszy, ktory jest totalnie poza
zasiegiem, i drugi, nieco mniejszy, z ktérego czasami
da sie cos uszczknaé: a to pojemnik zniknie z produkgji,
a to uda sie utoczy¢ co nieco przy zalewaniu cysterny...
tak czy inaczej, sg pewne dojscia, sg mozliwosci.

Pewnie, mozna tez synte pedzi¢ samemu, ale to proces
mocno niebezpieczny i nieprzewidywalny. Siedemdzie-
sigt siedem, osiemdziesigt pie¢ procent czystosci —
wiekszos¢ kucharzy wyzej tych wartosci nie podskoczy.
Ludzie i tak kupig, wiec po co sie zarzynac?

Jest masa innych uzywek i sztucznych hormonow — hi-
permefedron, neokodeina, pseudokortyzon, dwumetyl,
somatotropa, pentakoka... Ale to sg brudne, prymitywne
zabawy.

A Ty idziesz po najwyzszg stawke.
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@=.88 SZYBKI START - GOTOWE POSTACIE
BOHATEROW DO GRY

Pozwol ze pokraétce przedstawimy Ci czworke
bohaterow, ktorych mozesz znac juz z wcze-
Sniejszej czesci podrecznika: Szarg, Nikolke,
Witie oraz Sasze. O ile wczesniej dali sie poznac
na zywo, w akcji, to tutaj masz szanse zobaczy¢
ich ,od kuchni” — rozpisanych jako przyktadowe
Postaci do naszej miniprzygody ,Chtopaki z na-
szego podworka”,

KARTA POSTACI - CO TE WSZYSTKIE
CYFERKI OZNACZAJA?

KONCEPT POSTAC!

EWOLUCJA POSTACI

ZBIERANIE BRYGADY
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Spokojny i sumienny, pozornie lekko flegmatyczny. To
klasyczny, wrecz archetypowy przyktad geeka, nerda,
gamera i poczatkujgcego Lalkarza, dla ktorego Stru-
mien jest co najmniej tak wazny, jak swiat fizyczny. Sa-
sza wychowat sie wsrod blokowisk, dorastat na podwor-
ku ale potem jego zycie zmienito sie, gdy prowadzona
przez rodzicow firma zaczeta najpierw przynosic zyski,
a potem rozkrecita sie i stata istng zyta ztota. Dzis rezy-
duje wraz ze swoimi staruszkami w dwoch potgczonych
mieszkaniach, majg dwie tazienki i nielimitowang wode
— autentyczny luksus! Saszy nieszczegolnie zalezy na
tych zewnetrznych przejawach dobrobytu, dla niego
wazniejszy jest nowy model MEX-a z goglami i rekawi-
cami do $migania po Strumieniu, chociaz zdecydowanie
lubi wygode i lezenie w goracej kapieli. Poza tym drugi
rok studiowania na niemalze elitarnym Wydziale Cyber-
bezpieczenstwa i Programowania Kreatywnego to tez
nie w kij dmuchat — cata rodzina jest z Saszy - dumna,
rodzice chwalg sie nim na kazdym kroku.

Wszystko to jednak ma swoje wady: otoz Sasza czuje
sie ostatnio przez swoj status materialny oderwany od
kolegéw i kolezanek z podwadrka, z ktorymi razem ba-
wili sie w piaskownicy. No co tu duzo mowic, patrzg na
niego niechetnie, podsmiewajg sie z ,dzianego banana’,
naciggajg na kupienie a to piwka, a to czegos mocniej-
szego... Saszy 7 jednej strony imponuje, ze moze popi-
sac sie przed znajomymi, ale z drugiej zaczyna odczu-
wac rozwijajgcy sie kompleks wyzszosci i odsuniecia od
grupy. Wtasnie dlatego wieczorami lubi czasami wrecz
za wszelkg cene — pokazac, ze nadal jest czescig tej sa-
mej ekipy i ze jego serce nadal bije tym samym rytmem
blokowiska z wielkigj ptyty.

O robocie, na ktorg wybiera sie Szara, dowiedziat sie
od samej zainteresowanej, kiedy po raz kolejny zapro-
ponowat kolezance, ze on jej te piecset rubli to z przy-
jemnoscig pozyczy albo jeszcze chetnigj zwyczajnie
da, byle ona nie musiata sie martwic... Szara urzadzita
mu straszng awanture, rozptakata sie w koncu i wresz-
cie powiedziata, ze ona sobie sama da rade i uczciwie
zarobi, a jatmuzny nie przyjmie, chocby miata w trakcie
zdechna¢. Po takim czyms Sasza nie odpuscit i suszyt
jej gtowe tak dtugo, az ta wysypata sie ze wszystkiego...
Na co on stwierdzit, ze idzie z nig i koniec.
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Pracuje na co dzien jako kurier, tzw. $wierszczyk na jed-
nokotku, dla jednej z chinskich firm obstugujgcych ry-
nek paczek i przesytek, jednak ma coraz bardziej dos¢
katorzniczej roboty. Niegdys brata udziat w wyscigach
motocyklowych enduro po opuszczonych fabrykach
wokot Neosibirska, ale jej rozwijajacej sie karierze kres
potozyt paskudny wypadek pottora roku temu, w ktérym
stracita obydwie stopy, zmiazdzone przez jej wtasna
maszyne. Majac do wyboru albo wszczepy z funduszu
zdrowia, albo porzadne protezy z wolnego rynku, zdecy-
dowata sie impulsywnie na te drugg opcje... | zrobita naj-
gtupsza rzecz, jakg mogta, czyli zaciggneta na nie spory
kredyt, na ktérego sptate teraz brakuje jej pieniedzy. Po
niespetna roku pracy na jednokotku Szara jest pewna: to
byt koszmarny btad. Zatrudniajgca jg korporacja celuje
W 0soby po wypadkach, pozbawione ndg, zmuszajac je
na czas dziesieciogodzinnych zmian do demontowania
wiasnych protez i spinania sie z firmowymi pojazdami,
co jest zwyczajnie upokarzajace; poza tym jednokodtko
to.tylko zatosna namiastka motocykla. Wszystko miato
byc nie.tak! Niedawno jednak Szara dowiedziata sie od
kolegi z pracy; ze ich firma robi tez pewne zlecenia ,poza
grafikiem” i wiasnie realizuje swoje pierwsze; to wtasnie
ona przekonata Nikolke i Witie, zeby poszli z nig na ro-
bote;wiec to ona tez zbierze laury za sukces — albo baty
za porazke.

Szara to klasyczny, btyskawicznie (chociaz nie zawsze
poprawnie) myslacy mozg i kombinator, poza tym dzieki
znienawidzonej pracy doskonale zna rozktad ulic mia-
sta na powierzchni. Nie lubi zamknietych przestrzeni
I podziemi, stara sie unikac transportu zbiorowego, a juz
szczegolng niechecig pata do metra. Zawsze pierwsza
do gadania i dziatania.
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WITIA

Zwalisty, masywny i powolny w zyciu Witia zamienia
sie w istny huragan energii, gdy tylko zacznie sie ak-
cja. Dla tego cztowieka pasjg, mitoscig i catym zyciem
jest jedna rzecz: hokej. A w zasadzie to raczej HOKEJ.
Cate mieszkanie Witii to jedna wielka izba pamieci jego
ukochanego, najlepszego, legendarnego neosibirskiego
klubu hokejowego Dynamo-58. Na Scianach wiszg za-
bytkowe, drukowane jeszcze na papierze plakaty i opra-
wione w ramki zdjecia, potki zastawione sg wydrukowa-
nymi w 3D kopiami pucharéw i nagrod, posréd ktorych
na zaszczytnym miejscu stoi perta kolekcji, od ktorej
wszystko sie zaczeto: Puchar Federacji z '22 roku, kiedy
to dziadek Witii byt bramkarzem w tej wtasnie druzynie.

Marzeniem Witii jest w tej chwili pojscie o krok dalej:
teraz gra juz w sktadzie juniorow Dynamo-58, ale on wi-
dzi przysztosc dla siebie posrod Isnigeych wiezowcow
Moscow City, w zyskujacej coraz wiekszg popularnosé
Lidze Hokeja Wyczynowego, gdzie grajg juz zawodnicy
augmentowani.

Witia z zaskakujgcg konsekwencjg prze do tego po-
zornie nieosiggalnego celu, od lat ciutajac kazdy grosz,
aby w koricu moc pozwoli¢ sobie na zamontowanie
mechanicznie wspomaganych ramion. Pienigdze zdo-
bywa gtownie na nielegalnych zaktadach bukmacher-
skich i czasami lekko ustawianych przez samego siebie
meczach, nie pozwalajagc sobie jednak na jakgkolwiek
rozrzutnos¢ przy ich wydawaniu. Wyglada przez to,
ubiera sie i zywi jak lump, ale ma odtozone w skarpecie
juz dobrych kilka tysiecy rubli. Jego mieszkanie nabrato
pewnego rudymentarnego porzadku, odkad pewnego
dnia ze zdziwieniem skonstatowat, ze w pokoju go-
scinnym zagniezdzita sie Nikolka — dziewczyna, ktora
juz wczesniej czasami nocowata u niego katem, teraz
zas wprowadzita sie na catego. Witii nie przeszkadza
to w najmniejszym stopniu, tym bardziej ze docenia jej
umiejetnosci techniczne — ostatnio naprawita mu ze-
psuty od pot roku holowizor, dzieki czemu Witia moze
znow ogladac powtorke swojego ulubionego meczu
sprzed dwunastu lat w petnym trojwymiarze.

Jest matomowny i na pierwszy rzut oka raczej powolny
w mysleniu, ale jego wiedza moze okazac sie nieocenio-
na na ulicach miasta — o ile ktos zdota jg z niego wycig-
gnac wyciagnac... Kiedy Szara zapytata go zupetnie nie-
zobowigzujgco, czy pomoze jej z czyms, Witia od razu
sie zgodzit, nawet nie pytajgc. Jest w niej beznadziejnie,
romantycznie, po cichu zakochany, odkad poszta z nim
na tyzwy, a on pomyslat sobie, ze na swoich wszcze-
pach i z ogdlng kondycja fizyczng bytaby doskonatg za-
wodniczka w hokeja wyczynowego. No c6z, mitos¢ nie
wybiera.

NIKOLKH

Mechanik, elektronik, obstugant, naprawiacz i ,ztota
rgczka” w sieci ulicznych bud z szaormg. Duzo gada,
wszystkich zna i w ogole jest lubiana = to znaczy o ile
nie zrazi kogos do siebie od razu w pierwszym zdaniu,
bo czasami potrafi chlapng¢ cos bez zastanowienia,
a potem zatowac. Nikolka od zawsze powtarza, ze jesli
bedzie miata kiedys wyjs¢ za maz — albo ozenic sie, bez
roznicy, jak sie sama smieje — to obiekt swojej mitosci
bedzie musiata najpierw sama sobie skonstruowac.

Jej ambicjg byto od zawsze dostanie sie na Wydziat Me-
chatroniczny Politechniki Neosibirskigj, gdzie wyktadat
lata temu jej stryj, ktory zarazit jg fascynacja i zamitowa-
niem do robotyki, sztucznej inteligencji i perspektyw bu-
dowy nowego, lepszego swiata. Jednak okazato sie, ze
ambicje, matematyczny umyst i duzo zapatu to czasami
za mato: bedgca juz wczesniej laureatkg dwaoch olim-
piad, prowadzgca mocno imprezowy tryb zycia i pewna
swego sukcesu Nikolka odbita sie od progu wejscia na
uniwersytet. Do dzis sni jej sie lista przyjetych, gdzie jej
nazwisko byto pierwsze pod czerwong kreska...

Po tym Nikolka wyprowadzita sie od rodzicow, znala-
zta prace i na te chwile utrzymuje sie sama, mieszka-
jac katem u Witii, z ktérym taczy ja idealna, platoniczna
przyjazn i doskonata symbioza kohabitacyjna. Jednak
dtugie godziny pracy, wysokie i niespetnione wymagania
wobec siebie, ogolny stres i zadaniowy charakter pracy
wepchnety Nikolke w lekki cug syntadrenalinowy, zas te-
raz spirala powoli zaczyna zakrecac¢ w dof...

Tak, tak — Nikolka ma problem, z ktérego powagi sama
nie zdaje sobie jeszcze sprawy. Jednak na zewnatrz nic
nie wida¢ — moze poza tym, ze Nikolka to klasyczny, kli-
szowy portret lekko nadpobudliwej entuzjastki, zawsze
gotowej do komentowania otaczajgcej rzeczywistosci.
Na robote poszta z dwoch powoddw: dla Witii, ktéry jg
o to poprosit, oraz z czystej ciekawosci.
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B1 IMIE, KSYWA

to, co Posta¢ ma wgrane na czip osobisty i jak jg wotajg
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B2 MELDUNEK
faktyczny badz tylko deklaratywny adres Postaci

B= POCHODZENIE

okresla, z ktorego rejonu Neosibirska (bgdz skad spoza
miasta) pochodzi Postac

BY SZLIFY

nabyte z racji pochodzenia oraz doswiadczenia zycio-
wego szczegolne zdolnosci Postaci

BS 4A

Armia-Akademia-Angaz-Anarchia, czyli system alokacji
Obywateli do funkcji spotecznych

BB RYSA

charakterystyczna skaza wyrézniajgca Postac¢ sposrod
innych

B71 JEZYKIOBCE
znane przez Postac jezyki poza rosyjskim

BE OSLABIENIE

stan tymczasowo zmniejszonej zdolnosci Postaci do
dziatania

B5 CHOROBA
wszelkie dolegliwosci natury bakteryjno-wirusowe;j

1B NAPROMIENIOWANIE/ZATRUCIE

wynik otrzymania nadmiernej dawki czynnika szkodli-
wego

1T UZALEZNIENIE

nabyta psychofizyczna zaleznos¢ od okreslonej sub-
stanciji

12 AKTUALNE PSYCHE

biezaca odpornosc¢ psychiczna, gotowos¢ do dziatania
i sprawnosc¢ umystu
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12 | AKTUALNA ISKRA
spojnosc neuropsychologiczna Postaci

14 POZIOM PANCERZA
poziom sprzetu ochronnego noszonego przez Postac

1= BRON

posiadane przez Postac uzbrojenie [nazwa, typ,
zuzycie amunicji, obrazenia, magazynek,
niezawodnosé, zasieg, wtasciwosc¢, waga]

'8 PANCERZ

posiadany przez Postac sprzet ochronny [nazwa,
poziom pancerza, wtasciwosci, waga]

T WYPOSAZENIE

wszystko inne, co Postac nosi przy sobie lub ma pod
rekg [nazwa, poziom, wtasciwosci, waga]

12 CYBER

posiadane przez Posta¢ wszczepy, augmentacje

i sztuczne udoskonalenia z okreslonym poziomem,

wiasciwosciami cybernetyki, poziomem utraty Iskry
1% OBCIAZENIE

waga posiadanego przez Posta¢ wyposazenia, ubran

i sprzetu

2B ZNAJOMOSCI

0soby, organizacje i grupy, z ktérymi Postac¢ utrzymuje
relacje




GECHTY

Pokazuje koordynacje reka-oko, okresla, jak dobrze Po-
stac strzela, kontroluje swoje ciato i na ile zna wtasne
mozliwosci fizyczne. W Neosibirsku na ludzi z wysokim
Drygiem mowi sie ,zwinny jak puma, gietki jak guma”.

o 0

Odzwierciedla spojnos¢ charakteru, odpornos¢ psy-
chiczng i site przebicia. Osoby z duzym Ego sg pewne
siebie, znajg swojg wartos¢, majg silny charakter i wyra-
Zistg osobowosc.

(2]
B3 LEB S

Miara tego, jak szybko (niekoniecznie zawsze popraw-
nie) ktos mysli i podejmuje decyzje. Okresla spostrze-
gawczosc i spryt, definiuje, czy ktos jest cwaniurg, a jesli
tak, to jakim. tebski gosc¢ to typ madrali albo bystrzachy.

I <

Jest miarg tego, jak silna jest postac, ile wytrzyma ob-
razen, jak znosi bol i trudy zycia. Ktos wielki i szeroki jak
szafa ma duzo miesni, sadetka i kochanego ciatka, czyli
witasnie duzo Masy.

WSPOLCZYNNIKI
#

para w fapach, czyli to, co zwieksza uszkodzenia w zwar-
ciu. Dodajesz ja do podstawowych obrazen broni recz-
nych (np. rurki, patki, kastetu, bejsbola). Na wysokosé
Sity wptywajg Masa, ulepszenia i niektore Szlify.

okresla, ile razy mozesz oberwac, zanim upadniesz
i nie wstaniesz. Na maksymalng wartosc¢ Zdrowia poza
Masg wptywajg augmentacje oraz niektére Szlify. Majg
na nig wptyw tez trucizny, toksyny, napromieniowanie,
uzaleznienie czy choroby.

PSYCHE

morale, hart ducha i odpornos¢ psychiczna postaci. Na
zwiekszenie maksymalnej wartosci Psyche wptywajg
jedynie niektére Szlify.

odpowiada stabilnosci zarowno umystowej, jak i emo-
cjonalnej. Okresla rowniez, ile cybernetyki moze w sie-
bie wpakowac Postac, zanim zacznie odczuwac skutki
uboczne.

arons I8

okresla, jak trudno Cie trafic. Wptywa na Poziom Trud-
nosci dla atakujgcych Cie przeciwnikow. Na wysokos¢
Obrony wptywajg Dryg, ulepszenia i niektore Szlify.

UDZWIG

oznacza, jak duze obcigzenie potrafisz uniesé. Kazdy
sprzet ma okreslong wage, rowniez wyrazong punk-
towo; przekroczenie tej wartosci skutkuje dla Posta-
ci utrudnieniem, ktére rosnie wraz z kazdym punktem
przekraczajgcym Udzwig. Poza Masg na Udzwig maja
tez wptyw Cybernetyka i niektore Szlify.
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O=.81 KARTA POSTACI

UMIEJETNOSCI

KITRANIE — kiedy sie skradasz i nie chcesz, aby sty-
szaty Cie czajgce sie w zautku bandziory, gdy ukrywasz
sie przed kims w ttumie, starasz sie schowac néz w re-
kawie albo gnata w koszu na Smieci podczas rewizji.

MY K — widzisz zblizajgcy sie cios — robisz myk w bok;
chcesz cos przeskoczyc¢ — robisz myk w gore; wspinasz
sie — mykasz po Scianie. Ta umiejetnos¢ obejmuje za-
réwno unikanie, jak i akrobacje, wspinaczke oraz rzuca-
nie czymkolwiek.

STRZELANIE — okresla, jak dobrze korzystasz z kaz-
dej broni palnej lub broni miotajgcej pociski (procy, tu-
koéw, pociskow rakietowych, haubic i czotgow).

SZABER - korzystasz z tej Umiejetnosci, jesli chcesz
kogos okrasc¢, wiamac sie do czyjegos kwadratu lub gdy
starasz sie otworzy¢ wytrychem zamek mechaniczny.

SZOFER — umiejetnos¢ poruszania sie wszystkim, co
jezdzi, niewazne, czy ma ster, kierownice czy wolant.
Dobry szofer jest na miare skrzynki syntadrenaliny, kie-
dy trzeba sie wykazac refleksem na ulicy lub kiedy liczg
sie milisekundy reakcji przy poslizgu.

BAJERA - alboto cos w sobie masz, albo nie. To miek-
kie podejscie do spraw spotecznych, przydatne, gdy ble-
fujesz, uwodzisz, starasz sie kogos wkrecic lub oszukac.

FASON - wytrzymatosc¢ psychiki; okresla, jak dobrze
znosisz stres, kiedy chcesz wbiec do ptongcego bu-
dynku, by kogos uratowac, wybiec z ukrycia pod ostrzat
broni maszynowej albo po oblaniu sie ptongcg benzyna
skoczy¢ z dachu bloku w zaspe Sniegu.

PYSKOWKA - umigjetnos¢ wjechania komus na psy-
chike. Stosowana, gdy otwarcie kogos zastraszasz, tar-
gujesz sie lub negocjujesz warunki umowy.

CZUJ - chcesz przetrwaé, nie pozwoli¢ sie zasko-
czy¢? To czuwaj! Czuj to instynktowna percepcja, bacz-
nos¢ w terenie, spostrzegawczos¢, zwracanie uwagi
na szczegoty i to, co ktos inny moze chcie¢ przed nami
ukry¢. Przydaje sie takze jesli musisz znalez¢ wode czy
zarcie w dzikim terenie (chociazby na wysypisku $mie-
ci). Czuj pokazuje, jak szybko (cho¢ niekoniecznie po-
prawnie) myslisz.

ROZKMINA — miara tego, na ile dobrze tgczysz fakty,
analizujesz dostepne dane i potrafisz wyciggna¢ z nich
interesujgce Cie wnioski. Odzwierciedla to, jak orientu-
jesz sie w mechanizmach otaczajgcej Cie cywilizacji,
czy potrafisz znalez¢ adres potrzebnej osoby i wiesz, jak
najszybciej dojechac¢ w dany punkt miasta. Rozkmina
wyraza to, na ile poprawne (niekoniecznie btyskawicz-
ne) sa Twoje procesy wnioskowania.
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KUJON - zasob wiedzy akademickiej, faktéw nauko-
wych, ciekawostek o Swiecie, erudycji i wyksztatcenia
zdobytego oraz nabytego podczas formalnej edukaciji,
jak rowniez w wyniku szeroko rozumianej ciekawosci
poznawczej w obliczu cudéw tego swiata. Reprezentu-
je poziom oczytania i przynajmniej teoretycznej kultury
osobistej, nie przektadajgc sie jednak w zaden sposob
na umiejetnos¢ praktycznego zastosowania zadnego
Z powyzszych.

BITKA — walka wrecz lub przy uzyciu broni biatej. Okre-
Sla, na ile skutecznie Twoje ciosy dajg popali¢ przeciw-
nikom.

KARDIO - stosowana przy ucieczce, pogoni, podno-
szeniu ciezarow, ptywaniu. Odpowiada za wszelkie dzia-
tania sitowo-wytrzymatosciowe.

ODPORNOSC — wrodzona i wypracowana odpornosé
na choroby, toksyny, trucizny, narkotyki i zmeczenie.
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Ponizsze cztery Umiejetnosci sg wysoko specjalistycz-
ne, wymagaja nauki, przeszkolenia i fachowej wiedzy;
w ramach ostrzezenia zostaty one dodatkowo oznaczo-
ne na karcie Postaci. Mozna uzywac ich na poziomie
nizszym niz Wyszkolona, ale wigze sie to ze znacznym
ryzykiem spektakularnej porazki.

DOKTOR - wiesz, jak dobrze naklei¢ plasterek, zde-
zynfekowac rane, zatozy¢ fachowy opatrunek i udzieli¢
pierwszej — oraz ostatniej — pomocy. Znasz sie na ana-
tomii, nie boisz sie widoku krwi i grzebiesz we flakach na
catego, bez zahamowan. Potrafisz zrobi¢ operacje i zda-
rza sie nawet, ze ktos jg przezyje. Umiesz posktadac ko-
gos do kupy, mimo ze wczesniej wygladat jak tatar syn-
tosojowy. Oprocz pomagania ciezko rannym, potrafisz
tez zaimplantowac cybernetyke lub zrobic¢ przeszczep...
oczywiscie tylko z gwarancja rozruchowa.

INZYNIER — umigjetnos¢ konstruowania, modyfiko-
wania i naprawiania wszelkiej technologii (mechaniki,
cybernetyki, elektroniki, broni i pancerzy). Zawiera w so-
bie tez znajomos¢ chemii i farmacji, ktére umozliwiaja
tworzenie zaréwno lekarstw, jak i wesotych proszkéw,
magicznych plasterkow i kolorowych pigutek — do wy-
boru, do koloru. Dasz rade wyprodukowac synte i zrobi¢
bombke.

KODER - musisz mie¢ te umiejetnosc¢, kiedy prze-
gryzasz sie przez zabezpieczenia baz danych lub sys-
temow. Przydaje sie, kiedy chcesz zmieni¢ informacje
w Strumieniu, zmodyfikowaé dziatanie jakiegos progra-
mu czy wreszcie jaki$ na(d)pisac.

OPERATOR —umigjetnosc¢ wazna dla kazdego dzygita,
pilota i operatora sprzetu ciezkiego. Obejmuje wszystko,
czego potrzebujesz do operowania dronami, sterowania
maszynami i specjalistycznym sprzetem wojskowym —
duzym bagdz miniaturowym. Nawet kiedy strzelasz za
posrednictwem broni zamontowanej w dronie lub innegj
maszynie, korzystasz witasnie z tej Umiejetnosci.
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KONCEPT POSTAC/

Patrzysz zapewne na karty Postaci opisanych na po-
czatku tego rozdziatu i na te jedna, zupetnie pusta. Pa-
trzysz i tak sobie myslisz: Aha, madrale, fatwo wam mo-
wi¢. Wez, cztowieku, stworz takg Postac z niczego.

No witasnie: fatwo. Stworzenie bohatera — nie tylko ze-
stawu statystyk, numerkow i danych na karcie, a zywej
postaci! — nie jest tak naprawde niczym trudnym.

Przede wszystkim zastanow sie: kim jest dana osoba?
Mysl| teraz wiasnie w ten sposob. Nie o postaci w grze,
nie o bohaterze opowiesci, a o osobie. Kims zywym,
z wtasng historig, ambicjami i dgzeniami oraz stabost-
kami.

Najprosciej jest wyjs¢ od czegos, co da sie ujgc w kilku
stowach, co bedzie na tyle chwytliwe, ze reszta przyj-
dzie sama. Zobacz: ,wkurzona zyciem kurierka’, ,nie-
spetniona studentka politechniki’, ,hokeista-marzyciel”
i “wannabe swojak haker”. Bec, i z kilku stow wytania sie
nam nie tylko zarys tego, CZYM, ale przede wszystkim
KIM jest dana Postac oraz JAK ona jest... To znaczy o ile
mozna byc ,jakos”, ale chyba rozumiesz zamyst.

Zastanow sie nad tym, gdzie i w jakich warunkach
mieszka Twoja Postac. Jesli masz akurat na to dobrg
faze, wymysl jej i wpisz adres zameldowania — to od
razu pozwoli zakotwiczy¢ jg w danej rzeczywistosci, wy-
obrazi¢ sobie na konkretnym podwaorku.

Potem pozwol Postaci wyjs¢ na dwor i spotkac kogos.
Sasiadke, kuzyna, znajoma. Kogos z Brygady. Co ja
moze taczy¢ z tymi ludzmi? Jak z nimi rozmawia? Czy
ma jakas maniere wystawiania sie, charakterystyczny
gest? Powiedzonko albo wade wymowy?

Dodaj do tego pare stow o historii. Dlaczego ta osoba
jest tym, kim jest? Co doprowadzito jg do tego punktu
w zyciu? Czy znalazta sie tam z wtasnej woli, dzieki upo-
rowi i wytrwatosci? A moze raczej przez nieszczesliwy
zbieg okolicznosci? Albo wrecz w wyniku wtasnej nie-
ostroznosci? Gtupoty? Brawury? Ufnosci? Poczucia ho-
noru? Nieszczesliwej albo wtasnie szczesliwej mitosci?
To wszystko pozwoli Ci powigzac terazniejszosc z prze-
sztoscig, a pociggnieta przez te dwa punkty linia sama
poprowadzi...

.. W przysztos¢ Twojego bohatera. Czy ta osoba chce
zachowac status quo, czy moze wolataby cos zmienic¢?
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a=.8a EWOLUCJA POSTACI

Co moze w tym kierunku zrobi¢, a co musi? Czy wytrzy-
ma w ten sam sposob kolejny rok, miesigc, tydzien albo
dzien? Bal Czy wytrzyma tak do wieczora? | w koricu: do
czego docelowo dazy? Jaki jest jej ostateczny cel, am-
bicja w zyciu?

To nie znaczy, ze nie mozesz gra¢ postacig, ktora
wszystkiego tego powyzej nie bedzie miata. Mozesz,
oczywiscie — to Twoj suwerenny wybor. Nie kazdy musi
by¢ trojwymiarowym, wieloaspektowym konstruktem
psychologicznym. Czasami mozesz mie¢ ochote za-
gra¢ czyms dwuwymiarowym, wiasnie papierowym
Wrecz.

Natomiast zastanow sie, czy bedzie warto. Jesli tak —
idz w to gtowg naprzod i baw sie dobrze, krzyzyk na dro-
ge i zapasowy magazynek w kieszen! Ale jesli nie, no
coz.. Moze warto przeczytac ten rozdziat jeszcze raz
albo dwa. Albo i dziesie¢ — a moze wcale.

Tak czy inaczej, pamietaj: to Twoj bohater. To Ty two-
rzysz te postac, nikt inny. Pomaoc Ci w tym moze kazdy,
ale nikt Cie nie wyreczy. Zrob to zatem tak, zeby byto
warto.

EWOLUCJA POSTAC/

Skoro juz masz za sobg wszystkie powyzsze pytania
i dylematy, to rozwaz jeszcze jedng rzecz: nikt nie po-
zostaje niezmienny przez cate zycie. Ludzie poznajg in-
nych. Styszg rzeczy, ktore wczesniegj z takich czy innych
powodéw do nich nie trafity. Doswiadczajg i odczuwaja
sytuacji z innego punktu widzenia.

Ludzie sie zmieniajg i nie wolno o tym zapominac.

Tak samo moze i powinien zmienia¢ sie Twoj bohater
podczas gry. Oczywiscie, mozna zatozyc, ze ktos ma na
tyle ustalone zasady, na tyle ugruntowane i scemento-
wane przekonania, na tyle sztywna strukture charakteru,
Ze sie nie zmieni, bo nie — ale, do diaska! Mielismy gra¢
zywymi ludzmi, pamietasz? Ludzmi, a nie garazami na
betonowej podmurowce.

Zmiana nie powinna by¢ diametralna, o ile nie wydarzy
sie cos, co mogtoby jg uzasadni¢. W wiekszosci przy-
padkoéw bedzie to ewolucja Postaci, a nie rewolucja
w jej zyciu. Witia nie zainteresuje sie nagle, dajmy na to,
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medytacjg — o ile nie przekona go do tego Szara, ktora
mogta poznac jg jako jedng z technik radzenia sobie ze
stresem pourazowym podczas rehabilitacji po wypad-
ku. Szara nie porzuci z dnia na dzien swojej mitosci do
jednosladéw — jezeli nie znajdzie czegos bardziej od nigj
dynamicznego i szalonego, na przyktad latania werty-
planem (a i wtedy pewnie bedzie na lotnisko dojezdzac
Smigaczem), zas Witia bedzie wycisza¢ sie przed me-
czem tylko po to, zeby rzucic¢ sie na druzyne przeciwni-
kow ze zdwojonymi sitami.

Pozwol swojemu bohaterowi ptyng¢ wraz z nurtem
przygody. Niech reakcje postaci bedg spontaniczne, nie-
wymuszone. To, ze 0 czyms nie pomyslisz na poczatku,
wcale nie oznacza, ze tego tam nie ma.

Bo jest. Twoja Postac zyje, a Ty nie tyle kontrolujesz jg,
ile opowiadasz. Ona moéwi przez Ciebie, dziata przez
Ciebie — i czasami jej reakcje nawet dla Ciebie bedg za-
skakujgce. Nie boj sie tych momentow. Ciesz sie nimi,
doceniaj. Zapamietuj. Przewidywalne sg tylko maszyny
i kamienie; ludzie zywi robig rzeczy zaskakujace.

| wtasnie te prawdziwe, zaskakujgce, idace z serca rze-
czy wida¢ w matych szczegolikach. Na przyktad wtedy,
gdy niosacy na ramieniu swoj kij hokejowy, zwalisty,
wygladajacy raczej jak maszyna do ubijania ziemi Witia
zatrzyma sie, zeby pomaoc staruszce przejsc¢ przez jezd-
nie. Kiedy zawsze wyszczekana, majgca na wszystko
cietg riposte, cyniczna Szara otworzy usta i po prostu
je zamknie, nie wiedzgc, co powiedzie¢. W koncu kiedy
podejmujgca ostatnig, desperacka probe naprawienia
samochodu Nikolka wyciggnie kolejng amputke synty,
popatrzy na nig — po czym pizgnie daleko w snieg i za-
bierze sie do roboty, walczac nie tylko z bezduszng ma-
szyng, ale i wiasng staboscia.

Zas autentycznym zaskoczeniem bedzie ten moment,
kiedy Twoja Postac zrobi cos tak pozornie gtupiego, nie-
logicznego — i uda jej sie. | wtedy spojrzycie na kosci, za-
mrugacie ze zdziwieniem. Popatrzycie po sobie, a ktos
wzruszy ramionami i skwituje: ot, zycie.

| wiasnie to jest Twoim, to jest Waszym celem: sprawie-
nie, zeby gra Waszymi bohaterami byta rownie piekna,
nieprzewidywalna, irytujgca, smutna, radosna i petna
€maocji, Co zycie.

O=.83 ZB/ERANIE BRYGADY

/BIERANIE BRYGADY

Ciezko i smutno jest iS¢ przez zycie samemu. Nie chce-
my, zeby nasi gracze musieli sie smucic i niepotrzebnie
trudzi¢, dlatego tez beda przemierzac ulice Neosibirska
wiasnie jako Brygada — stworzona z koniecznosci, za-
zytosci i bliskosci zamieszkania (lub zbieznosci intere-
SOW) grupa.

Stworzenie Brygady jako takiej nie jest trudne. Owszem,
mozna zacza¢ klasycznie: ,No to siedzicie w knajpie,
barman jest gruby w poplamionym fartuchu i moéwi".
Mozna, tylko ze nic nie gwarantuje nam, ze ktos zaraz
nie wstanie i nie pojdzie do domu, a inni nie poprztykaja
sie i nie pobijg, zanim MG w ogdle zdgzy zaczg¢ mowic,
0 co ma chodzi¢ w jego wspaniatej, zaplanowanej z ar-
tystycznym pietyzmem przygodzie.

Dlatego pamietaj: Brygada to nie tylko luzna zbieranina
przypadkowych ludzi, ktérzy robig razem jedng fuche,
a potem rozbiegajg sie na cztery wiatry. Brygada to nie
druzyna fantasy, w ktorej musicie koniecznie mie¢ pala-
dyna, maga, barbarzynce, ztodzieja, tuczniczke i kapta-
na, zeby poradzi¢ sobie z kazdym zagrozeniem. Bryga-
da to nie gang idacy slepo gtowg naprzod po trupach
dla wiasnej korzysci i gotow w kazdej chwili sprzedac
kazdego z rzekomych towarzyszy broni za miske socze-
wicy.

Brygada to przede wszystkim ludzie, ktorym mozesz
ufa¢. To wrecz ludzie, ktérym musisz ufac, bo inaczej
przepadniecie wszyscy z kretesem. To ludzie, ktérych
znasz — albo od lat, bo chodziliscie razem do szkoty, ba-
wiliscie sie na podworku, widywaliscie na tych samych
imprezach okolicznosciowych... Albo od niedawna, ale
potaczyto Was cos, czego nie da sie wyrazi¢, zmierzy¢
ani przeliczy¢ na pienigdze.

Niech postuzy Ci za motto cytat z absolutnie ikoniczne-
go filmu o znamiennym tytule Brygada, cudownym, ro-
syjskojezycznym filmie Aleksieja Sidorowa z 2002 roku:

Przysiegam, ze nigdy nikogo z was nie zostawie w bie-
dzie. Przysiegam na wszystko, co mi jeszcze pozostato.
Przysiegam, ze nigdy nie bede zatowac tego, co wam
poprzysiggtem i nigdy nie cofne tych stow... Przysiegam.

Wiasnie tym jest | wiasnie tym powinna by¢ prawdziwa
Brygada.
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o4.81 ROLA MISTRZA GRY

ROLA MISTRZA GRY

Najprosciej i najkrocej mowigc: Mistrz Gry jest podczas
gry wszystkim tym, czym nie sg bohaterowie jego Gra-
czy.

Jesli bohaterowie idg wtasnie po ulicy, to zadaniem Mi-
strza Gry jest opisac im te scene. | zrobi¢ to tak, zeby
niemalze czuli chtodny powiew wiatru na twarzach, sty-
szeli, jak ciamka pod nogami sniegowa breja, i widzieli,
jak natretne holoreklamy wyskakujg z miniprojektoréow
przy witrynach sklepow.

Kiedy wejdg w koncu przez drzwi wtasciwego lokalu, to
ambitny Mistrz Gry zadba, by nie przegapili zmiany sce-
nerii: poczuli ciepte powietrze pachngce przypalong syn-
tosojg, ustyszeli muzyke sgczaca sie z odbiornika. By
nie uszty ich uwadze won rozgrzanego plastiku i szum
drukarek wielkoformatowych z zaplecza.

| gdy wtasciciel przybytku wytoni sie ze swej kanciapy, to
witasnie Mistrz Gry moze — wcale nie musi! — odchrzak-
nac i przemowic jego gtosem oraz stowami.

Mistrz Gry jest oczami i uszami swoich graczy, ich je-
dynym tacznikiem ze swiatem gry jako takim — jakze
ciekawa i wszechstronna rola! Odpowiada tez wraz ze
swojg Brygada za zbudowanie wiasciwego klimatu i na-
stroju kazdej poszczegolnej sceny oraz za dobor wiasci-
wych stow, ktére odpowiednio wprowadzg i ukierunkujg
Graczy chcacych zagtebic sie w swiat przedstawiony.

Natomiast przede wszystkim powinien chcie¢ by¢ prze-
wodnikiem. Nie nudnym, mamroczacym bardziej do
siebie samego wyrobnikiem, prowadzacym umiarko-
wanie zainteresowang wycieczke od zakurzonej gabloty
do gabloty, klepigcym wyuczone na pamie¢ formutki.
Mistrz Gry to ktos, kto przede wszystkim sam lubi to,
co robi, i stara sie przekaza¢ swoim Graczom witasng
fascynacje swiatem, ktory wspolnie tworza.

No wiasnie: wspolnie. Mistrz Gry, owszem, jest zrodtem
i nadajnikiem tego, co dociera do bohaterow — ale ta
informacja wsadowa ma trafia¢ do gtow i umystow
Graczy, a stamtad przetworzona wracac¢ do Mistrza Gry
w postaci ich reakcji, emocji, zachowan i wszystkiego
tego, co sprawia, ze mozesz pomyslec¢ sobie: 0 kurcze,
patrze na nich i widze, ze im sie podoba”.

Bycie Mistrzem Gry to wytworzenie najprawdziwszego
sprzezenia zwrotnego z Graczami. Zadanie ambitne,
zajmujagce — nie to, ze ma ZNAC $wiat, o ktérym opo-
wiada, ale wrecz BYC tym $wiatem!
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Wraz z nabywaniem doswiadczenia i uptywem czasu
zarowno Mistrz Gry, jak i prowadzona Brygada stworzg
swoj, unikatowy styl porozumiewania sie i zanurzania
w Swiecie przedstawionym. Niech dla kazdego bedzie
On jego wiasnym — nie narzuconym, ale wypracowa-
nym.

Jednak miej pewnosc¢: jest to tego warte, a satysfakcja
z dobrze poprowadzonej gry nie da sie porownac z ni-
czym innym.

KONSTRUOWANIE
PRY Y GGkl

No witasnie — w jaki sposob zbudowac wiasng przygo-
de? Jak sprawic, zeby z ciggu luzno — jesli w ogole — po-
wigzanych ze sobg scen stworzy¢ jedng, spojng catosc?
Co sprawi, ze zapisane na papierze wydarzenia zaczna
zyc?

Spoiwem kazdej przygody bedg Twoi Gracze i prowa-
dzeni przez nich bohaterowie. To oni wypetnig swoja gra
wolne miejsce pomiedzy spisanymi — albo tylko z grub-
sza przemyslanymi — scenami. Czasami nie beda sie
w nich miescic, zdarzy¢ sie moze, ze pojdg boczng droz-
kg, zamiast odwiedzi¢ dopieszczong przez Ciebie gtow-
ng alejg fabuty. Pozwadl im na to. Daj szanse poczuc, ze
to oni kontrolujg to, co robig ich Postaci, ze nie wszystko
jest oskryptowane.

Jednak aby to sie wydarzyto, potrzebne bedzie mini-
mum Twojego zaangazowania. Swiat musi zy¢, a gra-
cze czuc, ze ich Postaci sg jednymi z wielu tak samo
prawdziwych. Niech spotykani przez nich Bohaterowie
Niezalezni bedg autentyczni, niech ich stowa brzmia
wiarygodnie. Jesli Ty uwierzysz w to, co mowisz, to
uwierzg w to tez inni.

Podchodzac do projektowania przygody, zastanow sie
przede wszystkim: o czym ma ona traktowac? | teraz
uwazaj: jesli potrzebujesz na opisanie jej wiecej niz jed-
nego oddechu, to znaczy, ze wizja nie jest dos¢ jasna.
Badz w stanie opisac jej temat i nastroj przewodni jed-
nym, prostym zdaniem.

W tym ujeciu ,Chtopaki z naszego podworka” to krétka
historia o tym, jak tréjka mtodych gniewnych trafia po-
miedzy tryby machinerii kryminalno-milicyjnej Neosibir-
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ska w przededniu wkroczenia na arene duzego, niebez-
piecznego gracza korporacyjnego.

Widzisz, jakie to proste? Zacznij od ogdlnego koncep-
tu: ,ztamany glina szuka odkupienia przez rozwigzanie
ostatniej sprawy w karierze”; ,mtode wilki probujg wy-
rwac dla siebie kawatek terytorium”; ,zmuszeni do nieta-
twego sojuszu niegdysiejsi wrogowie jednoczg sie prze-
ciwko wspolnemu zagrozeniu”; albo wrecz ,niepokorny
listonosz rusza na pomoc skrzywdzonej staruszce” —
serio, mamy taki pomyst!

Teraz uwazaj: kiedy masz juz esencje przygody w tym
jednym zdaniu, to pokus sie o nieco doktadniejszy plan
wydarzen. Jesli okaze sie, ze wychodzisz z poziomu
zdania, ale zaraz potrzebujesz akapitu albo i catej stro-
ny — tym lepiej! Zastanow sie, co mogg zrobi¢ Gracze,
jak bedg myslec¢ i co moze przyjs¢ im do gtowy. Zapisz
najwazniejsze potencjalne i pewne punkty zwrotne, aby
upewnic¢ sie, ze nic nie ucieknie Ci w trakcie. Wynotuj
adresy, imiona, nazwiska i nazwy ulic. Dzieki temu przy-
goda od razu nabierze szczegotow i wyrazistosci, a Ty
uzyskasz mase dodatkowych punktow zaczepienia.

Dobrym pomystem jest to, aby mie¢ przed oczami dwa
najwazniejsze punkty: pierwsza i ostatnig scene, jaka
chcesz pokaza¢ swoim Graczom. Kiedy znajdziesz
punkt wejscia i punkt wyjscia, to wieksza czesc roboty
juz z gtowy! Teraz nalezy tylko sprawic¢, zeby droga po-
miedzy nimi byta jak najciekawsza, plastyczna i pozba-
wiona dfuzyzn.

Mozesz tez zaczac¢ od kluczowego wydarzenia posrod-
ku gry, a wokot niego nadbudowac catg reszte. Wtedy na
pewno nie umknie Ci to, co chcesz pokazac Brygadzie.

Albo tez sprobuj zaples¢ fabute wokét jednej postaci
i pojs¢ w tzw. sandbox — dajgc graczom petng swobode
tego, co chca robic.

Przede wszystkim — nie przesadzaj. ,Mnigj" bardzo cze-
sto paradoksalnie znaczy ,wiecej’, wiec lepiej jest stwo-
rzy¢ napisang z mniejszym rozmachem, ale porzadnie
przygotowang przygode o tym, jak grupa lokalnych
aktywistow pomaga broni¢ przed zabetonowaniem
ostatniego skrawka zieleni na osiedlu, niz porywac sie
na epicky, gigantyczng, osmioaktowg kampanie z de-
monicznym antagonistg na poziomie Administracji Pre-
zydenta, ktora rozlezie sie w szwach po trzech sesjach.

Pamietaj, aby da¢ Graczom szanse pokazac, co potrafig
ich Postaci. Zagrzebany po uszy w Strumieniu haker nie
bedzie nadmiernie zadowolony z przygody koncentruja-
cej sie na bieganiu po uschnietym lesie i uciekaniu przed
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bandytami — o ile nie chcesz wtasnie pokaza¢ mu, ze
zycie to nie tylko swiat wirtualny. Z kolei nakoksowany
eks-bokser nie musi by¢ zachwycony, prébujgc rozwig-
za¢ skomplikowang zagadke kryminalng — to jest jesli
nie sparujesz go w tym celu z mocno tebskg, ale zupet-
nie niebojowg postacig domorostego detektywa.

No i tu docieramy do kolejnego istotnego punktu: ekipy,
ktorg beda tworzy¢ Postaci Graczy.

TWORZENIE BRYGADY

Jako sie juz rzekto, bohaterowie ulic Neosibirska nie
sg raczej samotnymi wilkami, preferujgcymi bytowanie
i polowanie w skutecznie dziatajgcej sforze — Brygadzie.

Jednak co zrobic¢, zeby nasze drapiezniki nie rzucity sie
sobie do gardet?

Brygada musi by¢ roznorodna, ale zarazem spojna.
Wchodzacy w jej sktad bohaterowie mogg by¢ rozni
jak ogien i woda, lecz trzymac ich razem powinny wiezi,
emocje i zaleznosci silniejsze niz naprezenia, ktére be-
dzie wywiera¢ na nich swiat. Nie wystarczy pogrozi¢ im
palcem i powiedzie¢: ,lubicie sie i ufacie sobie”.

Nie jest konieczng, obowigzkowg rolg Mistrza Gry wy-
ttumaczenie im, skad sie znaja, co ich potaczyto i jakie
majg wspolne przezycia. Wypracujcie to wspolnie. Prze-
dyskutujcie. Ustalcie. Ich sympatia — albo antypatia —
powinna byc¢ raczej implikowana niz narzucona; o wiele
lepiej, aby to sami Gracze doszli do takich wnioskow, niz
zeby mieli je wepchniete do gardta... A wiezi trzymajgce
Brygade w catosci sg doskonatym pomystem na przy-
gode rozpoczynajgca catg kampanie!

No a jesli okaze sig, ze bohaterowie Graczy nie dogadaja
sie, poktocy, strzelg focha i pdjda kazde w swojg strone?

Uch, jakby to ujgc... Zycie to nie bajka i czasami zdarza
sie tez tak. Jesli dajemy Graczom prawo do popetniania
btedow, to musimy by¢ w tym konsekwentni do samego
konca.
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os.88 PROCES TWORZENIA KROK PO KROKU

W tym rozdziale przedstawiono proces tworzenia bohatera gry, ktory bedzie
od razu gotowy, aby wyruszy¢ na ulice Neosibirska na poszukiwanie przygod
mnigjszych i wiekszych — od wyboru pochodzenia z jednego z rejonow miasta,
az do wyposazenia Postaci w niezbedny jej w przygodach sprzet.

PROCES
TWORZENIA
KROK PO KROKU

51

o

Wydaj dodatkowe punkty na
rozwiniecie Cech Postaci.

W tym kroku wybierz jedng z do-
stepnych Rys, czyli swoista tatke,
jaka przylgneta do Twojej Po-
staci. Rysa okresli jej Przewagi
i Utomnosc.
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WSPOLCZYNNIKI

Wylicz Wspotczynniki wynikajgce
Z juz posiadanych Cech.

RELACJE

Wymysl i zdefiniuj Relacje swojej
Postaci zarowno z osobami bliski-
mi (rodzing, krewnymi), jak i z oto-
czeniem, w jakim sie ona obraca.
Warto stworzy¢ je we wspotpracy
z innymi Graczami i MG.




POCHODZENIE

Wybierz rejon Neosibirska, z kto-
rego pochodzi Twoja Postac¢ —
okresli on jej Cechy startowe oraz
da dostep do wyboru Szlifu.

ZYCIE WYRZUTKA

Zastanow sie, dlaczego Twoja Po-
stac¢ nie pasuje do spoteczenstwa
Federacji i systemu panstwa, kie-
dy zaczeta stawac sie wyrzutkiem
i co na to wptyneto.

SYSTEM 4A

Wybierz jedng z czterech dostep-
nych opcji systemu alokacji Oby-
wateli 4A. To podniesie dodatkowa
Umiejetnos¢ Postaci na poziom
Wyszkolony oraz wskaze jej wypra-
cowane przez lata znajomosci.

ZAKUPY

Przyszedt czas na zakup dodatko-
WEego wyposazenia i zapisanie go
w Karcie Postaci.

o=

Wybierz dodatkowe Umiejetnosci
dla swojej Postaci.

10

Imie, nazwisko i adres Postaci
oraz gars¢ przydatnych informacji
Z jej najblizszego otoczenia.
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Os.88 PROCES TWORZENIA KROK PO KROKU
O=.87 KROK 1: CECHY

Ponizszy proces tworzenia Postaci ktadzie szczegdlny
nacisk na dwa rodzaje atrybutéw Postaci: jej bazowe
Cechy oraz posiadane Umigjetnosci.

definiuje pewien ogolny potencjat Postaci; w mechani-
ce gry okresla pule kosci uzywanych przy wykonywaniu
Testu.

UMIEJETNOSC

oznacza wyspecjalizowane wykorzystanie nabytych
przez Postac nawykow oraz wiedzy; okresla zakres suk-
cesu na kosciach uzytych w Tescie.

A zatem: Cecha to liczba kosci, zas Umiejetnos¢ wyzna-
cza 1o, jak tatwo uzyskac na nich sukces.

UmiejetnoSE NIEWYSZKOLON A posiada zakres suk-
cesu na kazdej kosci 5+ (wyniki 5 i 6)

UmiejetnosS¢ WYSZKOLONA posiada zakres sukcesu
na kazdej kosci 4+ (wyniki 4, 51 6).

Umiejetnos¢ FACHOW A posiada zakres sukcesu na
kazdej kosci 3+ (wyniki 3,4, 51i 6).

KROK 1:
CECHY

Startowa wartosc¢ kazdej Cechy tworzonej Postaci wy-
nosi 1. W tym kroku masz do rozdysponowania szes¢
punktow, ktore mozesz rozdzieli¢c pomiedzy wszystkie
Cechy, dodajgc je do wartosci startowej — jednak pa-
mietaj o tym, zeby zadna Cecha podczas tworzenia nie
byta wieksza niz 4.

Jesli Cecha L EB stworzonej przez Ciebie Postaci wyno-
si teraz 4, wybierz jedng z ponizszych opcji jako bonus:

— Dodaj jeden dodatkowy jezyk obcy. Najbardziej popu-
larne to: mandarynski, turecki, kazachski, francuski
i jezyk wrogow — angielski.

— Jedng dowolng Umiejetnos¢ zmien na poziom Wy-
szkolony 4+,



B=.B2 KROK 2: WSPOLCZYNNIKI

Sita zalezy od Cechy Masa. Porownaj wysokosc¢ Ce-
chy Masa z ponizsza tabelg. Wskaze Ci ona wysokosc¢
Wspotczynnika Sita Postaci.

52 Masa [1—2l
Pa,  SILA 1 T

3—45[6
23T4

I I I

Udzwig Postaci wynosi: Cecha MASA +5
s

Obrona zalezy od Cechy Dryg. Poréwnaj wysokos¢ Ce-
chy Dryg z ponizszg tabelg. Wskaze Ci ona wysokosc
Wspotczynnika Obrona Postaci.

KROK 2:
WSPOLCZYNNIKI

Ustalone Cechy dla Postaci stang sie podstawg dla wyli-
czenia jej poszczegolnych Wspotczynnikow.

Zdrowie Postaci wynosi:
CechaMASA +CechaDRYG +5

AviEaRl

Psyche Postaci wynosi: wartos¢ Cechy EGO + 5

"o

Poczatkowa Iskra Postaci wynosi: wartos¢ Cechy EG O
+2

LIS

Zdrowie, Psyche oraz Iskra nie sg wartosciami statymi
i w trakcie sesji gry mogg ulega¢ dynamicznym zmia-
nom. Na etapie tworzenia Postaci okreslana jest tylko
ich wyjsciowa wartosc.
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Os.82 KROK 3: POCHODZENIE

Br LENINSKI REJON

B2 PIERWOMAJSKI REJON
B3 CENTRALNY REJON

B4 OKTIABRSKI REJON

B= KIROWSKI REJON

BE ZAJELCOWSKI REJON

B1 KALININSKI REJON

@82 NOWODZIERZYNSKI REJON
B SOWIECKI REJON

18 KOLEJOWY REJON

1" PRZEDMIESCIA

o LENINSKI REJON

TREP

— Przerzut do dwdch kosci dla kazdego Testu Umiejet-
nosci Bajera i Pyskowka wzgledem struktur mundu-
rowych.

— Posta¢ ma dostep do mniej wartosciowych i istot-
nych dowodow rzeczowych pochodzacych ze spraw
prowadzonych przez milicje. Dodaj Postaci jedng
znajomos¢ na poziomie Relacji w Ogien zwigzang
z Milicja.

(Sa]
(3]

KO e
POCHODZENIE

Wybierz rejon Neosibirska, z ktérego pochodzi Twoja
Postac¢ — to wskaze przypiety do danego rejonu stereo-
typ, przez ktorego pryzmat Postac bedzie postrzegana
przez wszystkich innych w miescie.

Nastepnie wybierz jeden ze Szliféw przypisanych do
danego rejonu. Zanotuj te informacje na Karcie Postaci.

Doktadne opisy poszczegolnych rejonéw Neosibirska
znajdziesz w rozdziale Kompendium swiata.

stereotyp mundurowi

stereotyp sportowcy

stereotyp dorobkiewicze

stereotyp przyjezdni

stereotyp mechanicy

stereotyp inzynierowie

stereotyp przedsiebiorcy

stereotyp chemicy

stereotyp akademicy i bogacze

stereotyp proletariat

stereotyp wies i wiara

TWARDOREKI

— Przerzut do dwoch kosci kazdego testu Umiejetnosci
Bitka wzgledem stuzb mundurowych.

- Umiejetnos¢ Bitka na poziomie Wyszkolona (4+).

RUSZNIKARZ

— Przerzut do dwoch kosci kazdego testu Umiejetnosci
Inzynier w trakcie naprawy, modernizacji lub doposa-
zenia broni palnych.

— Posta¢ ma dostep do mniej wartosciowego wyposa-
zenia wojskowego. Dodaj Postaci jedng znajomos¢
zwigzang z Armig na poziomie Relacji Przyjazne;j.

293939 111





