Y Y W ) [F [ LN LN

Y .,

N irn D UL irTini/m

ZASADY




D YIC AR G R ST KA

Tomas Hirenstam Dan Algstrand

Joe LeFavi

Brandon Bowling

Martin Gri
artin Grip Marco Behrmann, Nils Karlén,

Kosta Kostulas, Jonas Ferry, Kiku Pukk,

el 15323 ieraj h z Kickstarter:
Christian Granath i A S

Joe LeFavi/Genuine Entertainment
Christian Granath

Boel Bermann
Gustaf Ekelund
Anna Westerling

Nils Karlén, Gareth Mugridge
Doug Shute, Matthew Jowett

Clara Carija, Michael Andrews
Daniel Lehto, Jenny Lehto

=R CHlARRIREO S I A

Daria Pilarczyk i Michat Lisowski Tomasz Z. Majkowski
Adam Wieczorek Kasia Wieczorek

Monika Rajkowska-Fuczkiewicz
Marcin Bielinski

Dawid Klaczynski

Black Monk Michal Lisowski Poznan, pazdziernik 2023
ul. Rolna 3
62-080 Sady Wyprodukowano w Chinach
kontakt@blackmonk.pl
blackmonk.pl

Kopiowanie, dystrybuowanie lub przesylanie materialéw z niniejszej publikacji w jakiejkolwiek formie z wykorzystaniem jakichkolwiek srodkéw, w tym
nos$nikéw fotograficznych, elektronicznych badz innych no$nikéw odtworczych, jest zabronione i wymaga uprzedniej pisemnej zgody Black Monk Games.
Wyjatkiem sa sytuacje wykorzystania krotkich cytatéw w recenzjach lub inne niekomercyjne wykorzystanie okreslone przepisami prawa autorskiego.

Black Monk, Black Monk Games oraz logo Black Monk sa zarejestrowanymi znakami towarowymi Black Monk Michat Lisowski.
©2022 Alcon Entertainment, LLC. All rights reserved.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)



ein o o ae e

T ———

[P o |
ROZDZIAL

01

TS

-

AR ——
ROZDZIAL

02

WSROD OGNIA

TWOJ LOWCA

ROZDZIAL

03

LN

UMIEJETNOSCI

UPADELY ANIOLY 005 ' ANDROIDOW Qs | SPECJALLNOSCI 021

EZY W DESZEZY Bk EREATE 006 POESTAWY LIl ) 014 WYKONYWANIE TESTOW ......... 022

GRA W BLADE RUNNERA........ 007 TNOBISPRZET. - .o oo e ... 016 UMIEJETNOSCI ..o 026
KARIERA SPECJALNOSCI .......ccocevvenens 029
I CZLOWIECZENSTWO............ 018

jciech Kisiel (Order #51946915)




R T T

S =
ROZDZIAL

05

LN T
T
ROZDZIAL

06

WALKA CZYNNOSCI NARZEDZIA
| POSCIG 031 SIEEDCZE PRACY 063
CZAS I PRZESTRZEN.............. 032 SIEDZIBA BWR.......cocevuiinenns S RRZETH B W/ RIS SRS iR 064
RUNDY I INICJATYWA............. 022 ZASOBY LAPD ......0.......cc.ee..... ARSENAL BWR .....cceoeivininiennne 068
AKCIATHR(UC HIE S-S A anerts 034 POZYSKIWANIE ZRODEL BLASTER PK-D 5223............... 070
WALKA W ZWARCIU ................ 036 PK-D FKMB90 .....cocviiieiinnee 072
WALKA NA DYSTANS............... 037 SPINNER

DETECTIVE SPECIAL............... 076
OBRAZENIA I ZDROWIE ......... 038

DOBRA PODSTAWOWE............ 080
STRES I OPANOWANIE............ 042

INNE NIEBEZPIECZENSTWA...045

STARCIE POJAZDOW .............. 046

POSCIG % L il amt b sy S G 049

Wojciech Kisiel (Order #51946915) _. iH




Wojciech Kisiel (Order #51946915)



ROZDZIAL

WSROD OGNIA :
UPA D Y " A N SCHE

»Wiesz, jak jest, stary. Albo jestes glinag, albo nikim".

&

e a——




BLADE RUNNER - ZESTAW STARTOWY

0:273(:50°3"| 0:4° | .05 106

»Ciekawe doswiadczenie, zy¢ w strachu, co?”

Zmierzcha. Feeria neondéw barwi tetniaca zgietkiem mgle.
Los Angeles budzi si¢ do zycia, ponure, lecz jakze wspaniale.
Ruszasz na ulice: str6z porzadku, ktérym straszy sie male
dzieci. Miasto sie ciebie leka. Brzydzi je, ze bez ciebie sobie
nie poradzi. Nie chce przyznaé, ze jeste$ jego czeécia. A ty po
prostu robisz, co do ciebie nalezy. Trwasz w deszczu, we mgle
i ciemnosci, posréd chaosu kipiagcych thuméw. Wiecznie na
tropie czego$, co nie chce daé¢ sie znalezé. Samotna postaé,
skapana w blasku i tonagca w mroku. W obu szukasz sensu
i moralnosci, wiecznie balansujac gdzie§ na granicy §wiatla.
Jestes towca androidéw z Biura Wykrywania Replikantéw
Departamentu Policji Los Angeles (LAPD). Zapuszczasz sie
w najciemniejsze uliczki miasta i na najwyzsze pietra ratusza.
Z daleka dostrzegasz najmniejsza nawet skaze na sumieniu,
obniejszy §lad tajna przyklejony do podeszwy. Dzieki
temu wyprzedzasz o krok $ciganych i sam unikasz pogoni.
W sumie szkoda, ze padlo na ciebie, ale jezeli w LA zyli kiedys
lepszej proby bohaterowie, dawno opuscili Ziemie. Zostaly
tu tylko uwiezione szczury i upadle anioly, walczace zebami
i pazurami o jeszcze jeden dzien zycia na konajacej planecie.
Mozesz co najwyzej da¢ im w kosé bardziej niz oni tobie.
Nie owijajmy w bawelne: LA to w najlepszym wypadku
bezladna mieszanina kultur i moralnoéci - w najgorszym,

istne pole bitwy. Ale ty widzisz przede wszystkim 30 milionéw

Oto §$wiat gry fabularnej BLADE RUNNER: neonowo-
-noirowa kraina cudéw, ktora odbierze ci dech - w taki czy
inny sposob. Poruszajaca wyobraznie przestrzen kontrastow
i konfliktéw, gdzie §mialo zadaje sie trudne pytania i drazy
kwestie granic empatii, to noéci strachu czy brzemie-
nia czlowieczenstwa w nieludzkich czasach. Wyraziste, bez-
wzgledne igrzysko nieskonczonych mozliwosci, ktore brutal-
nie stawia ci¢ na nogi i wali prosto w pysk, wyrywajac ze snu.
Czas wreszcie zaczaé zyé. Albo czas umierad.

Oto dlaczego z dramatem lowcy androidéw tak latwo sie
utozsamic i tak trudno od niego oderwaé: nie jest bohaterem,
ktory zwycieza, nawet gdy szanse sa naprawde mizerne - po

prostu udaje mu si¢ przetrwaé. Musi pogodzié sie z faktem, ze

upartych ocalencéw, ktérych przysiegales ochraniaé. Bo ten
brutalny, cudowny chaos to przeciez dom. I kiedy przyjdzie
co do czego, tutejsi umieja okazaé¢ wiecej nadziei i milosier-
dzia, niz ktokolwiek by si¢ spodziewal. Wiec pieprzy¢ poza-
ziemc6w, ktorzy potozyli na LA krz . Pieprzy¢é megakorpy
za wiare, ze o prawach i mozliwoéciach czlowieka decyduja
znajomosci oraz urodzenie, a nie rzeczywiste potrzeby.

Kazdego dnia zycie dowodzi, ze system nie dziala.

Ze bogaci pisza reguly, a biedni musza ich przestrzegaé.

Ze nigdy nie dorwiesz naprawde zlych drani, bo maja znacz-
nie wiecej kasy i znacznie mniej skrupuléw od ciebie. A im
mocniej osacza cie zepsucie i uwodzicielska sita zta, im wiek-
sza przewage ma wrog, tym bardziej oczekuje sie od ciebie
wicieklej walki. Nikt nie dba, czy wyjdziesz z niej calo.

Tak to wlasnie jest, by¢ towca androidéw. Albo replikan-
tem. Grasz w ustawiong gre, ktéra pisane jest ci przegraé.
Stuzysz systemowi, ktéry wprawdzie ma cie w dupie, ale
oczekuje wiernosci. Ale skoro juz obstawiasz przeciw kasynu,
dobrze, ze chociaz nosi nake. 1 pamietasz, ze nawet
pionek moze zaszachowaé kroéla. A czasem daé mata.

Kiedy przychodzi wlasciwa chwila, niewaine jest, czy
serce masz zwykle, czy syntetyczne. Siegasz po bron i jestes
po prostu fowca androidéw. Marna nadzieja, ze twoje miasto

jednak zwyciezy. I masz robote do wykonania.

widoki sa marne, i po prostu postepowa¢ wlasciwie, nim dopad-
nie go przeszlosé, a szczedcie do cna sie wyczerpie.

Nasza opowies¢ utkamy z tragicznych wyboréw i codzien-
nych wyrzeczen, porusza nas bowiem na wskro$ ludzkie pigkno
zmagan upartych i nieztomnych. Parcie naprzéd pomimo cier-
pienia. Bol pragnien, ktérych nie sposob zaspokoié. Czyny tylez
niezwykle, co moralnie naganne, pogon za ulotnym mgnieniem
milosci, nadziei czy odkupienia, ktére przepadnie z czasem jak
lzy w deszczu.

Bo poza tym wszystkim to tylko kolejny dzien na shuzbie.
Ruszaj zatem, kluski zjesz po drodze. Sterta spraw na twoim
biurku sama sie¢ nie rozwiaze. Szkoda, ze nie pozyjesz dosé¢ dtugo,

zeby je wszystkie pozamykaé. Ale czy kto$ z nas przez
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GRACZE
Kazda z oséb grajacych - wyjawszy jedna - wecieli sie
w towce androidéw z Biura Wykrywania Replikantéw
LAPD, czyli w postaé¢ gracza (PG). Bedzie decydowaé, co
taka postaé¢ mysli i czuje, co méwi i probuje zrobié - ale nie,
co sie z nig dzieje.

Pudetko Zestawu Startowego zawiera cztery gotowe
postacie. Reguly tworzenia wlasnych lowcéw androidéw znaj-

dziesz w podreczniku podstawowym do BLADE RUNNERA.

Zadaniem gracza jest odtwarza¢ postac i wyobrazaé sobie,

ze jest na jej miejscu. Kazdy towca androidéw - czlowiek

i replikant - ma uczucia i marzenia, zupelnie jak ty. Pomysl

zatem: jak zareaguje w tej sytuacji? Co teraz zrobi?
Yowca androidéw ma wykonywaé rozkazy. Ale to nie
nie famie zasad. Czasem
ie graczy sa sze w centrum historii. Gra

opowiada o was — o waszych decyzjach i waszych dramatach.

PROWADZACY
POCHODZENIE

Ostatnia osoba przy stole to Prowadzacy
Dochodzenie. Jego zadaniem jest opisywaé
pozostalym uczestnikom gry §wiat BLADE
RUNNERA oraz odgryw: stkie napo-
tkane osoby. W jezyku zasad gry nazywa
sie je postaciami niezaleznymi, w skrocie —
PN. W LA roku 2037 nie ma bohateréw.
Zadaniem Prowadzacego jest mnozyé
przeszkody i wyzwania dla PG, by mialy
szanse dowiesé, z jakiej ulepiono je gliny.
Jednak nie ma on catkowitej wladzy nad
przebiegiem historii - nie decyduje tez

o jej zakonczeniu. Bo wlasnie dlatego

dokad

gracie w te gre razem. By zobacz

to wszystko zmierza.

Seria BLADE RUNNER dotyka mrocznych tematéw egzysten-
cjalnych. Ta gra nie jest wyjatkiem. Pozwala tworzyé bru-
talne, niepokojace historie i rzuca¢ wyzwania osobistej
moralnosci. Pamietajcie jednak - to tylko zabawa! Nikogo
nie wolno zmusza¢ do konfrontacji z problemami, ktére
gnebia go w prawdziwym zyciu, ani wywolywac poczucia
zagrozenia. By zagwarantowa¢ dobra i bezpieczna zabawe,
zalecamy stosowanie przed gra, w jej trakcie i po zakon-
czeniu technik bezpieczernistwa.

Na przyktad: przed rozpoczeciem mozecie ustali¢, jakich
tematdéw nie bedziecie porusza¢ w ogdle, a ktére moga poja-
wi€ sie wylacznie w tle. W czasie sesji warto stosowac karte
sygnalizujaca, ze co$ narusza wasz komfort psychiczny, a po
jej zakonczeniu - doktadnie oméwic, co sie dziato.

Podczas gry kazdy moze zgtosi¢ zastrzezenia do prze-
biegu i tematyki rozgrywki, a nawet wstac od stotu i wyjsé.
Jezeli trzeba, rébcie przerwy. Wiecej informacji o techni-
kach bezpieczenstwa sesji znajdziecie w sieci.

o
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> Korporacja Tyrell rozpo-
- czyna produkcje androidéw
= Nexus - zaawansowanych
1980 : humanoidalnych robotéw
o przeznaczonych do pracy <5 Bl
CHRONOLOGIA S| fizycznej. Tania i spole- Sl SPoRSISRe Sl
1990 \ gliwa sita robocza pozwala L zeu 0”5!. F"‘.ZYJ"'"‘Je
0 odbudowaé spoteczeristwo uruchomienie pierw-
i umocnié pozycje czto- szej globalnej sieci
wieka posréd gwiazd. komputerowej, ktéra
ma przyczyni¢ sie do
ponownego zjednocze-
2000 nia ludzkosci.
: Ekosystem Ziemi ulega Rok konczy sig gltosnym
= zalamaniu, doszczetnie morderstwem Eldona
o1 zZniszczony przez zanie- Tyrella pr:zez Nexusa-6.
; czyszczenie, wojny oraz .Spo?eczenstwo .
. zwykle zaniedbanie. e, i megakorpy wpadaja
Ludzko$é uwieziona w histerie.
jest w nielicznych, :
samowystarczalnych s
megamiastach, kon- 2010
trolowanych przez 3
korporacje. Ostatnig
instytucja wtadzy
politycznej pozostaje
ONZ. Jedyna nadzieja
ludzkoséci jest ucieczka ;\ W reakcji na rosnaca
z konajacej planety do N1 liczbe doniesieri o repli-
pozaziemskich kolonii. : kantach ignorujacych pole-
& cenia czy wrecz porzuca-
> jacych obowiazki, LAPD e
; powotuje WykRep, spe-
cjalna jednostke do spraw ‘
- : . N »
o Powstaja pierwsze kolo- =) przestepstw z udziatlem ‘
N nie na Ksiezycu i Marsie. : replikantéw oraz scigania
: Startuje Program Emigracji . zbieglych androidéw.
iy Pozaziemskiej, ale wizy otrzy-
> muja wylacznie najbogatsi
; i najsprawniejsi fizycznie
e oraz psychicznie, co znaczaco
o pogtebia podzial Tudzkosci.
b Na Ziemi pozostajg przede :‘ Dziesieciolecia wyzysku skut-
\ wszystkim specjale, ktorym = Filarem miedzy- o kuja serig powstan Nexusdw
brakuje zdrowia, srodkéw : gwiezdnej ekonomii : w koloniach. Na Ziemi repli-
albo wyksztatcenia niezbed- v staje sie generacja = kantéw obwinia sie o prébe
nego do emigracji. : Nexus-6, ktérej nie - zniszczenia LA za pomoca
m da sie odrézni¢ od ’_" brudnej bomby, ktérej eksplozja
= ludzi. Spoteczne elity o8 zmienita Las Vegas w radioak-
: ostatecznie opusz- o tywne pustkowie. Pomimo
> czajg Ziemie, gdzie Ce wagi produktéw Tyrella dla
N pozostajg prawie e gospodarki pozaziemskiej, ONZ
: WY*@‘_:ZT"'E obywa"te'le \ zakazuje pobytu Nexuséw na
= drugiej kategorii: Ziemi. Prawo egzekwuja spe- |
. specjale i replikanci. cjalne oddzialy policji, zwane
potocznie towcami androiddw.
Maja prawo zastrzeli¢ kaz-
dego zidentyfikowanego repli-
kanta. Wybucha zimna wojna
;’ miedzy ludzkimi suprematy-
= stami, podsycajacymi nastroje
: anty-replikanckie, i Ruchem
o Wspélczujacych, ktéry walczy
= ARCHIWA KORPORACJI o prawa N-6 i przemycs andro-
® WALLACE idy do kolonii.
>
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Tyrell prébuje ustabili-
zowac rynek przy uzyciu
modelu Nexus-8, nie
udaje sie jednak wygasié
kontrowersji. By popra-
wi¢ sytuacje, korporacja
udostepnia ONZ baze
danych pozwalajaca ziden-
tyfikowac¢ kazdego Nexusa
na Ziemi. Wyciek danych
prowadzi do zamieszek

Zycie ostatnich przedstawicieli
generacji Nexus-6 dobiega konca.
Korporacja Tyrell ogtasza ban-
kructwo. Pozycje lidera rynku
technologii uzyskuje w 2025 roku
korporacja Wallace, znana z nie-
odptatnego udostepniania patentu
na nowa syntetyczna proteine.
Koriczy w ten sposdb gtéd na Ziemi

"070Z LV1 X3aous

i wzmacnia proces kolonizacji.

i polowan na androidy.
Linczowani przez supre-
matystéw replikanci
masowo uciekaja.

/'ozuz VIV1 INS3IZIM

Odrodzona po Zaciemnieniu kultura

Ziemi jest bardziej analogowa i tech-
nofobiczna. Jednak w kluczowych
gateziach przemystu, agencjach rzado-
wych i stuzbach porzadkowych wdro-
zone zostaja SI asystujace, powstale
na bazie technologii inzynierii pamieci.
Korporacja Wallace dyskretnie kupuje
w 2028 roku resztki aktywéw Tyrella,

Bieg historii zmie-
nia Zaciemnienie

ctoe

i wywotane nim
gwattowne zata-
manie gospodarki
miedzyplanetarnej.
Poniewaz usuniecie
baz danych uniemoz-
liwia dalsze polo-
wania na Nexusoéw,

w tym patenty i prawa do rozwijania
technologii replikantéw.

/'uzoz LV1 23INOX

Wallace staje sie przodujaca marka i najbogat-
sza korporacja w systemie. Posradd jej licznych
innowacji jest prywatna Sie¢ Informacyjna

Wallace, ponownie spajajaca gospodarke i spo-
teczenstwo, a takze SI asystujace, ktére staja

=

>

-

>

N

o

w

o

. sie wazna galezia przemystu i powszechnym
2020 \ dobrem luksusowym, uzywanym przez wszyst-

kie warstwy spoteczenstwa.

o atak obwinione
zostaje Podziemie
Replikantéw.

Niander Wallace ujawnia Nexus-9,

9¢€0¢

rewolucyjny model replikanta
rzekomo niezdolny do ktamstwa
ani samodzielnego wyrzadzenia
krzywdy istocie ludzkiej. Rada
ONZ uchyla Uchwale o Zakazie
Replikantéw i uznaje produkowa-

“Os, nych masowo N-9 za obywateli dru-

ONZ ogtasza Uchwate 2030 giej kategorii, posiadajacych ogra-
o Zakazie Replikantéw. ",
Powstaja Oddzialy >/
Dymisyjne, ktérych
zadaniem jest eks-
terminacja Nexusow,

€70¢

niczone prawa. Kazdy akt sprze-

ciwu z ich strony jest podstawa do
natychmiastowej dymisji.

a wkrétce potem
Grupa Zadaniowa ds.
Podziemia Replikantéw.

Uprawnienia WykRepu ;
zostaja poszerzone o Sci- 20317 Z
ganie ludzi naruszajacych o -
Zakaz albo utrudniaja- o
cych jego egzekwowanie. ;
PL D

A >
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BLADE RUNNER - ZESTAW STARTOWY
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ELEKTRYCZNE SNY

Podstawe gry w BLADE RUNNERA stanowia Dochodzenia,

ktére w innych grach nazywa sie scenariuszami albo przygodami.
W czasie kazdej sesji lowcy androidéw beda prowadzi dz-

two w sprawie kryminalnej z udzialem replikantéw. Udane

Dochodzenie zawiera tlo popelnionej zbrodni, gléwne postacie

niezalezne, najwazniejsze miejsca oraz §lady, ktére sie w nich
kryja, a takze potencjalna konfrontacje w finale.

Zestaw Startowy zawiera Akta pelnoprawnego Dochodzenia,
zatytulowanego Elektryczne sny. Zawarto$é broszury powinien
przeczytaé przed gra wylacznie Prowadzacy - jezeli gracze do
niej zajrza, popsuja sobie zabawe.

Z czasem opublikujemy kolejne Akta Dochodzenia. W mie-
dzyczasie mozesz przygotowywaé wlasne przy uzyciu narzedzi
z podrecznika podstawowego.

Kazde Dochodzenie jest samodzielne i zamkniete, ale nie-
ktére jego elementy moga pojawic sie w kolejnym §ledztwie. Seria

Dochodzen z udziatem tych samych postaci nazywa si¢ kampania.

WYSCIG Z CZASEM

Gdy rozpoczynacie Dochodzenie, zaczyna tykaé Zegar.
Jezeli nie rozwiklacie zagadki na czas, zla sytuacja jeszc

si¢ pogorszy. Jak dokladnie - to juz zalezy od $ledztwa. Po
prostu zawsze zakladajcie, ze czas jest ograniczony i trzeba

nim madrze gospodarow:

ZMIANA: Podstawowa jednostka czasu gry jest poli-
cyjna Zmiana. Dzien dzieli si¢ na cztery Zmiany: Poranna,
Dzienna, Wieczorna i Nocna. Kazda trwa jakie§ szesé
godzin - chociaz zdarzaja sie¢ nieco krotsze i troche diuz-
sze. O tym, ile czasu minelo i czy Zmiana sie skonczyla,
decyduje Prowadzacy, na podstawie zasad gry oraz cha-

rakteru Dochodzenia.

TERMINARZ: W Terminarzu Dochodzenia zapisuje
sie, jakie miejsce (lub miejsca) odwiedziliscie w czasie danej
Zmiany. Dzieki temu tatwiej spamietaé, ktéra Zmiana wla-
$nie trwa oraz gdzie juz byliscie. W Zestawie Startowym
znajduje sie wstepnie wypelniony Terminarz. Pusty egzem-
plarz znajdziecie w podreczniku gléwnym i na naszej stro-

nie internetowe;j.

RUNDY: Gdy robi si¢ goraco - trwa walka albo poscig -

czas zaczynamy odmierza¢ w Rundach. Kazda z nich trwa

jakie$ 5-10 sekund i zwykle pozwala wykona¢ jedna akcje

albo manewr. Szczegétowo opisujemy je na stronie 033.

DPOKUMENTY, MAPY
| PORTRETY

Kluczowym elementem kazdego Dochodzenia sa
mapy, portrety z policyjnych kartotek oraz doku-
menty, czyli rozmaite dowody, ktore lowcy andro-
idéw gromadza w czasie §ledztwa: zdjecia, wycinki
z gazet, pliki komputerowe oraz inne informacje.

W Zestawie Startowym znajdziesz cala sterte
rozmaitych pomocy do Elektrycznych snéw oraz
koperte, w ktorej wygodnie je trzymad. W miare
gry wasza kolekcja dokumentéw, map i por-
tretéow bedzie rosnaé, a stél zapelnia materialy

pozwalajace rozwiazaé sprawe.

MAPA LOS ANGELES: W pudetku znaj-
dziecie tez duza mape LA. Pomoze wam ona
sie do roku 2037 i ulatwi orientacje

ROZDZIELLANIE
DRUZYNY

Wiele gier fabularnych odradza rozdzielanie druzyny.
W grze BLADE RUNNER jest inaczej - tu czesto naj-

lepszym, a niekiedy jedynym wyjsciem jest podzieli¢
sie zadaniami.

W wigkszoéci Dochodzen nieublaganie plynie
czas, a rozdzielajac sie, zbadacie wieksza liczbe
miejsc. Ponadto sceny Po Shuzbie (patrz strona 011
Elektrycznych snéw) maja charakter osobisty
i indywidualny.

By gracze nie czekali zbyt dlugo na swoja
kolej, Prowadzacy powinien czesto przechodzié¢
od sceny do sceny. Lowcy androidéw wyposazeni
jne KIA
(strona 065), umozliwiajace zdalna komunikacje

sa tez w poreczne urzadzenia komunik

i przekazywanie dokumentéw.

MIARY CZASU

JEDNOSTKA DLUGOSC ZASTOSOWANIE
Runda 5-10 sekund Walka
Zmiana 5-10 godzin Sledztwo
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SPRAWY OSOBISTE

Jestes nie tylko lowca androidéw, ale i osoba, masz wiec pra-
gnienia, wspomnienia i relacje. Nie mozesz by¢ caly czas
w pracy. Po Stuzbie, w czasie przynajmniej jednej Zmiany
dziennie, odpoczywasz w domu, idziesz do klubu, zalewasz
robaka czy w jaki$ inny sposéb oczyszczasz glowe i resetu-
jesz system.

Po Stuzbie znika stres i obrazenia, a ty mozesz zaglebié¢
sie w sprawy osobiste postaci. W tym celu rozgrywa sie wyda-
rzenie Po Stuzbie, czesto zwiazane z waznym wspomnieniem

albo bliska osoba.

WYKONYWANIE TESTOW

Wiekszoéé rozgrywki - pracy dochodzeniowej i zdarzern Po
Stuzbie - ma postaé¢ swobodnej rozmowy miedzy grajacymi
i Prowadzacym. Ale czasem zdarza sie chwila kryzysu, kiedy
wydarzenia mogg przybraé¢ dramatyczny obrot, a wynik jest
niepewny. Wtedy nalezy siegna¢ po kostki. Dokladne zasady
wykonywania testow znajdziesz w Rozdziale 03. Tu przedsta-

wiamy je w skrocie.

KOSCI BAZOWE: W grze uzywa sie kosci o réznej licz-
bie $cianek, od szesciennych (zwanych K6) do dwunastoscien-
nych (K12). Kiedy prébujesz zrobi¢ cos§ trudnego, rzucasz
dwiema kostkami: jedna wynikajaca z cechy, druga zwiazana
z umiejetnodcia postaci. W sumie nazywa sie je kosémi bazo-

wymi. Im wiecej maja $cianek, tym lepiej.

SUKCES: Wynik na kosci bazowej réowny 6 i wiecej
oznacza sukces. Wystarczy uzyskaé jeden taki rezultat,
by osiagnaé zamierzony cel dzialania. Dla uproszczenia,
na kostkach naszej produkcji oznaczamy odpowiednia
$cianke symbolem oka <. Jezeli na kostce wypadnie 10
i wiecej (mozliwe tylko na K10 i K12), posta¢ uzyskuje dwa

sukcesy. Im wiecej & wyrzucisz, tym lepiej.

ULATWIENIA: Niekt6re okolicznosci utatwiaja wykona-
nie testu. Rzucasz wowczas trzecig kostka, sumujac wszystkie
uzyskane . Analogicznie, niekiedy zdarza sie utrudnienie,
ktére powoduje utrate jednej kosci bazowej (tej nizszej).

FORSOWANIE: Jezeli rzut koséémi bazowymi sie nie uda,

mozesz forsowaé test — to znaczy rzucié¢ kostkami jeszcze raz.

Woéwezas kazda wyrzucona 1 powoduje stres albo obrazenia.

RZUTY LICZBOWE: Czasem kostek uzywa sie, by uzy-
ska¢ okreslong liczbe, a nie wykonaé test za pomoca kosci
bazowych. W takiej sytuacji sprawdz po prostu, jaki numer
wypadl, i zignoruj wyrzucone . Niekiedy zasady kaza
rzuci¢ K3 - wtedy wykonujesz rzut K6 i dzielisz wynik na
pol, zaokraglajac w gore.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)

KONFLIKTY LOWCOW
ANDROIDOW

Wyniki Dochodzenia czesto stawiaé beda towcow
wobec dylematéw moralnych - ktére rozstrzygnaé
musza oczywiécie gracze. Najtrudniejszym elemen-
tem §ledztwa bywa nie samo rozwiazanie zagadki, ale
zdecydowanie, co poczaé z odkryta prawda. Czasem
postacie dojda do zupelnie rozbieznych wnioskéw
i w druzynie wybuchnie konflikt.

1 bardzo dobrze, to jeden z celéw gry. Jednak
musicie dba¢ o to, by nie przekroczyé granicy, wkra-
czajac na terytorium pelnej konfrontacji - czyli nie
przejsé od kiétni do rekoczynéw. Trudno potem
wroci¢ do wspolnej pracy, jakby nic sie nie stalo.

Mozesz oczywiscie dokonaé dramatycznego
wyboru, gdy wydaje si¢ stuszny i pasuje do postaci.
Ale najpierw dobrze to przemysl. Pamietaj, ze na
skutek konfliktu w druzynie jedna z postaci — a moze
obie? - trzeba bedzie usunaé z gry i zastapié.

TWOJ PIERWSZY RAZ?

Jezeli czytasz te stowa, a nigdy jeszcze nie zdarzylo
ci sie gra¢ w gre fabularna, gratulujemy! To bardzo
satysfakcjonujace, tworcze hobby. RPG to szczegdlna
odmiana gier oraz forma ekspresji kulturowej, laczaca
mechanike gry z praktyka opowiadania.

W tej broszurze znajdziesz zestaw zasad, ktore
pomoga tobie i twoim znajomym stworzyé historie,
jakiej nie znajdziesz w ksigzkach, filmach, serialach,
a nawet grach komputerowych. To najlepszy aspekt
gier fabularnych, ale potrafi przerazié. Swoboda
konstruowania opowiesci bywa przytlaczajaca, nawet
jezeli wspomagasz sie gotowymi Aktami Dochodzenia.
Jezeli potrzebujesz rady albo pomocy, znajdziesz je,
wraz z innymi naszymi grami, na naszej stronie inter-
netowej — blackmonk.pl!

Witaj.

W Zestawie Startowym BLADE RUNNER
znajdziesz dwa zestawy specjalnych kosci,
od K6 do K12. Kolejne mozesz dokupic.
Wygrawerowano na nich symbole & dla
oznaczenia sukcesu. W dodatku na sciance
z liczba 1 umieszczono symbol origami /;"\"
dla przypomnienia o stresie i obraze-
niach podczas forsowania testu. Nie musisz
uzywaé¢ naszych kostek - do gry nada sie
kazdy zestaw kosci wielosciennych.
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BLADE RUNNER - ZESTAW STARTOWY

PODSTAWY

BLADE RUNNER silniej niz wigkszo§¢ gier fabularnych koncentruje sie na
postaciach. Oczywiscie ruszysz na ulice LA, by prowadzi¢ sledztwa WykRepu.
Ale samo odkrycie prawdy to drobiazg — wazniejsze, jak na nia zareagujesz,
jak na ciebie wplynie i co z nia zrobisz. Z tego rozdzialu dowiesz sie, jak stwo-
rzyé wlasnego, jedynego w swoim rodzaju towce androidéw, ktory oprécz

cech i umiejetnosci posiada wazne wspomnienia i znaczace relacje z innymi.

KARTA POSTACI: Wspélezynniki PG zapisuje si¢ na karcie postaci.
W Zestawie Startowym BLADE RUNNERA znajdziesz cztery juz wypelnione
karty postaci. Puste karty postaci znajdziesz na naszej stronie internetowej

oraz na koncu podrecznika gléwnego.

WECHY

Kazda posta¢ posiada te same cztery cechy podstawowe, okreslajace jej mozliwosci

zne i umystowe. Mierzy sie¢ je skala od A do D. Poziom A to maksymalne mozliwo-
$ci cztowieka, B to wynik powyzej sredniej, C to ludzka przecietna, a D o za ceche
wyjatkowo staba albo uposledzona. Wartosci cech zapisuje si¢ na karcie postaci.
[B SItA: Sila migéni, wytrzymaloéé i odpornosé fizyczna.
B ZRECZNOSC: Koordynacja ruchéw, szybkoéé i zreczno$é manualna.
[E] INTELIGENCJA: Spostrzegawczo$é, szybkos§é rozumowania i stabilnoéé psychiczna.

[E]l EMPATIA: Inteligencja spoteczna, odpornosé psychiczna i stabilno$é emocjonalna.

KOSTKI: Wartosci cech licza sie przede wszystkim podczas wykonywania ryzykow-
nych akcji (oraz sprawdzania, ile obrazen i stresu jeszcze wytrzymasz). Kazdemu
poziomowi cechy odpowiada rodzaj kostki, ktora rzuca sie podczas testéw, jak

oznaczono w tabeli.

Czasem w tescie poja- WARTOéCI CASC R
wia sie termin ,,rozmiar
kostki”. Oznacza on po
prostu najwyzszy moz- A K12 12 Wybitny
liwy wynik, ktéry mozna
uzyska¢ na kosci danego
rodzaju. Rozmiar K6 to C K8 8 Przecietny
6, rozmiar K8 wynosi 8
i tak dalej.

POZIOM RODZAJ KOSTKI ROZMIAR KOSTKI OPIS

B K10 10 Mocny

D K6 6 Staby

IN1S0O) 4VINZOH
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TWOJ LOWCA ANDROIDOW

ZDROWIE
| OPANOWANIE

Od wysokosci twoich cech zale

bolu i stresu jeste§ w stanie wytrzymac.
Odpornoéé mierza dwa wspotczynniki:
Zdrowie i Opanowanie. Szczegélowo opi-

salismy je w Rozdziale 04.

PO SELUZBIE

Nawet towca androidéw nie zdola i§¢ tropem przez okragla dobe.
Czasem musisz polozy¢ sie i odpoczaé, zwlaszcza jesli sprawa, nad ktora
pracujesz, jest szczegdlnie ciezka. Shuza temu zasady czasu Po Shuzbie:
spedzasz cala Zmiane, odzyskujac sity na wlasnej kanapie, w ulubionym
klubie, przy butelce albo robiac co$, co pomaga ci odzyskaé¢ nadwatlone
sily i jasno$é myslenia. Po kazdych trzech Zmianach w pracy musisz daé

sobie jedna Zmiane odpoczynku - albo grozi ci stres (patrz strona 042).
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BLADE RUNNER -

LIESTAW STARTOWY

01m03 04| 05|06

UMIEJETNOSCI

Kazda umiejetnoéé reprezentuje szeroki wachlarz kompeten-

- aw polaczeniu z cechami okresla, jak sprawnie wykonu-
jesz rozmaite akcje wymagajace testu. W grze wystepuje trzy-
nascie umiejetnosci podstawowych, opisanych szczegétowo
w Rozdziale 03.

Umiejetno$é mierzy sie podobnie jak ceche, poziomami
od A do D, gdzie D oznacza brak stosownego przeszkolenia,

natomiast A zapewnia miejsce wsréd absolutnej elity.

KOSTKI: Poziomom umiejetnosci, tak samo jak cech,
odpowiadaja rodzaje kostek - podano je w tabeli po prawej.

SPECJALNOSCI

Specjalnoéci to rozmaite sztuczki i drobne talenty, ktore

czasem pomagaja ci w pracy. Jest ich wiecej niz umiejetnosci,

»Matka? Opowiem

KLUCZOWE WSPOMNIENIE

Pamieé to podstawowy skladnik twojej tozsamoséci — nawet

jezeli zaprojektowali ja specjalisci. Kazda posta¢ w grze BLADE

RUNNER ma kluczowe wspomnienie jakiego$

nego wydarzenia - moze wlasne, moze przeszczepione od kogo$
innego albo od poczatku do konica napisane w laboratorium.

Raz na sesje gry mozesz powolaé¢ si¢ na nie podczas
testu, by zwiekszyé szanse powodzenia (strona 024).
Mierzenie si¢ z wlasna przeszloscia zapewnia na koniec

sesji punkt Czlowieczenstwa (strona 019).

ETNOSCI

RODZAJ ROZMIAR
POZIOM KOSTKI KOSTKI OPIS
A K12 12 Mistrz
B K10 10 Fachowiec
G K8 8 Nowicjusz
D K6 6 Amator

wiec pozwalaja zindywidualizowaé postaé. Dokladne zasady

specjalnosci znajdziesz na stronie 029.

ci o mojej matce!”

KLUCZOWA RELLACJA

Drugim obok kluczowego wspomnienia elemen-
tem tozsamosci postaci jest jej najw

relacja. To znaczy: PN, ktora z jakich§ powo-
déw odgrywa w zyciu lowcy bardzo istotng role.

Zwykle bedzie to kto$ zywy, ale czasem zdarzy sie

osoba sztuczna, zmarla, a nawet fikcyjna, zyjaca
wylacznie we wszczepionych ci wspomnieniach.
Interakcja z wazna dla ciebie osoba zapewni ci po

zakonczeniu sesji punkty Czlowieczenstwa.

»0 rany... Masz tu naprawde fajne zabawki”.

SPRZET

BLADE RUNNER nie opowiada o gromadzeniu bogactw.
Ale przeciez nie wyjdziesz z domu bez blastera i wiernego
Kieszonkowego Interfejsu Asystujacego (patrz strona 065).
tkie istotne dla przebiegu gry przedmioty nalezy zapi-

sa¢ na karcie postaci.

SPRZET SLUZBOWY: Kazidy towca androidéw wkra-

enie wyliczone na nastepnej stro-

cza do gry, majac wypo

nie. Nie jest prywatna wlasnoscig — nalezy do LAPD.

PRZEDMIOT OSOBISTY: Oprocz narzedzi pracy
posiadasz tez wazny przedmiot osobisty — drobiazg bez prak-
tycznego zastosowania, ale o wielkiej wartosci sentymental-
nej. Mowi on co$§ na twdj temat.

Interakcja z przedmiotem osobistym pozwala raz na sesje

natychmiast zredukowa¢ jeden punkt stresu (strona 042).

CALA RESZTA: W
wiaé¢ w LAPD, albo kupowa¢ na czarnym rynku (Rozdzial 06).

stko poza tym musisz albo zama-
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PUNKTY CZINJENOW
Waluta LA to czinjeny. Nie musisz notowaé,

tem abs-

w portfelu gotéwke na codzienne wydatki.

W razie powaz zakupéw uzywa
sie punktéw Czinjenow: wydajesz je i testujesz

KONTAKTY (strona 080).

ILTETY k0 ZDOLASZ UNIESC

Gra nie polega na gromadzeniu tupéw - kazdy przedmiot
poza podstawowym sprzetem stuzbowym nalezy po uzyciu
zwroci¢ do BWR. Nie trzeba sie tez martwié¢, jak duzo
postaé¢ moze nosi¢ przy sobie, cho¢ Prowadzacy moze
postawié¢ weto, gdy zaczniecie wyraznie przesadzac.

SPRZET SLtUZBOWY

Kazdy towca androidéw z Biura Wykrywania Replikantéw

LAPD otrzymuje ponizsze wyposazenie stuzbowe.
Wszystkie szczegotowo

w Rozdziale 06.

@ O0Odznaka (strona 064)

@ Blaster PK-D albo Subcompact .357 (strona 068)

B Kieszonkowy Interfejs Asystujacy (strona 065)

@ Spinner Detective Special (strona 076)

przedmioty opisano
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BLADE RUNNER - ZESTAW STARTOWY

01m03 04 | 05 |06

Praca w WykRepie to ciezki kawalek chleba i dla ludzi,
i syntetykéw. Czasem trudno zdecydowaé, jak postapié.

PUNKTY KARIERY

Wypelnianie obowiazkéw lowey androidéw - prowadzenie

$ledztw, zglaszanie dowodéw, dymisjonowanie replikantow
i tak dalej - zapewnia punkty Kariery. Zasady ich zdobywa-
nia opisano szczegétowo w Elektrycznych snach.

Rozpoczynasz gre, posiadajac pewna liczbe punktéow
Kariery, zalezna od stazu. Replikanci otrzymuja o jeden
mniej, co znaczy, ze moga nie mie¢ ich wcale. Kolejne uzy-
skasz w czasie gry - po kazdej sesji Prowadzacy nagrodzi cie
kilkoma punktami.

UTRATA PUNKTOW KARIERY: Punkty kariery
mozesz tez stracié, jezeli przylapia cie na zaniedbaniu
obowiazkéw albo twoje $Sledztwo zyska bardzo zla prase.
Prowadzacy odbiera je natychmiast, nie czekajac na koniec

sesji. Minimalna warto$¢ punktéw Kariery wynosi zero.

SYNCHRONIZACJA WZORCA: Syntetyczny fowca
androidéw, ktory straci ostatni punkt Kariery, musi natych-

miast podda¢ sie Synchronizacji (patrz ramka po prawej).

KARIERA
. C Z £ O"W il @ 2 (28R ST VO

""Robitem... paskudne rzeczy”.

Ale mozna za to liczyé na dwa rodzaje nagréd: punkty
Kariery i punkty Czlowieczenstwa.

ZASTOSOWANIA PUNKTOW KARIERY:

Z punktoéw Kariery mozna korzystaé¢ na kilka sposobéw:

B Mozesz spedzi¢ jedna Zmiane w Centrum Szkolenio-
wym LAPD i wydaé¢ 5 punktéw Kariery, by uzyskaé
nowa specjalnosé.

Mozesz wyda¢ punkty Kariery i przetestowaéc KON-
TAKTY, by otrzymaé przydzial specjalistycznego sprze-
tu albo wykorzystaé jakie§ zasoby i infrastrukture
LAPD (strona 058).

Raz na Dochodzenie mozesz przetestowaé KONTAKTY
i wymieni¢ jeden (i tylko jeden) punkt Kariery na punkt
Czinjenéw, uzyskujac podwyzke wynagrodzenia. Rzecz
mozna przeprowadzié¢ w kazdej chwili, ale jesli test si¢ nie
uda, tracisz punkt Kariery i nie zyskujesz nic w zamian.
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TWOJ LOWCA ANDROIDOW
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PUNKTY CZEOWIECZENSTWA

Na koniec sesji Prowadzacy rozdziela tez punkty Czlowieczenstwa,
nagradzajac w ten sposob zachowania milosierne i po prostu

ludzkie. Dokladny charakter takich aktéw zalezy od specyfiki

Dochodzenia. Ponadto punkt Czlowieczenstwa dostajesz zawsze,

gdy w czasie sesjiz

[B Uzywasz kluczowego wspomnienia albo wchod z nim
w interakcje.

[E] Masz do czynienia z osoba, z ktora taczy cie kluczowa relacja.

[B] Nie udaje ci sie Synchronizacja (tylko replikanci).

Posiadane punkty Czlowieczenistwa oznacza si¢ na karcie postaci.

ZASTOSOWANIA PUNKTOW CZLOWIECZENSTWA:
Czlowieczenstwo ma mniej zastosowan niz punkty Kariery, ale
za to wazniejsze — pozwala rozwija¢ umiejetnosci. By podniesé
umiejetno$é¢ o jeden poziom, nalezy wydaé liczbe punktéw
Czlowieczenstwa wskazana w ponizszej tabeli. Przyrost nastapié
moze wylacznie Po Stuzbie. Umiejetnosci zwicksza sie zawsze

o jeden poziom na raz.

ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI

PRZYROST PUNKTY
B do A 15
Cdo B 10

D doC 5

i

b 2k el

BYNCHRONIZACJA
WZORCA REPLIKANTA

Gdy replikant straci ostatni punkt Kariery albo wymaga
tego Dochodzenie, musi przej$é Synchronizacje Wzorca,
okreslajaca jego stabilnosé psychiczng. Przeprowadza
sie ja podczas najblizszej Zmiany w budynku Komendy
Gtownej LAPD. Badanie trwa cata Zmiane, ale nie liczy
sie jako czas Po Stuzbie.

stronie 067.

Zasady Synchronizacji opisano na

Sukces oznacza, ze natychmiast otrzymujesz punkt
Kariery. Porazka zapewnia ci punkt Cztowieczenstwa,
ale moze powodowac¢ rézne szykany, zwlaszcza gdy to

kolejna nieudana Synchronizacja.

1] i, - P o LR “ -
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»Bardziej ludzcy niz ludzie - to nasze motto”.
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BLADE RUNNER - ZESTAW STARTOWY

01 02“04 05|06

Gra fabularna to rodzaj rozmowy. Prowadzacy przed-
stawia scene, wy jako§ na nia reagujecie, Prowadzacy

s, co na to PN, na co odpowiadacie wy.

informuje
1 tak dalej,
wasza opowiesc.

Swiat BLADE RUNNERA jest niebezpieczny, pelen

do konca sesji. Krok po kroku rozwija si¢

desperackich zmagan i kontrastow. Predzej czy pdzniej
przekroczycie czerwonga linie i znajdziecie si¢ w punk-
cie, gdzie spraw nie da si¢ zalatwi¢ rozmowa. Wtedy
pora siegnaé po kostki i wystawi¢ na probe umiejetno-
$ci postaci.

Kazda umiejetnosé obejmuje szeroki obszar wiedzy
izdolnoéci, gromadzony w ciagu catego zycia. Wzmacniaja
je dodatkowo rozmaite sztuczki i talenty, wyrdzniajace

posta¢ z thtumu - te z kolei nosza nazwe specjalnosci.

UMIEJETNOSCI GLOWNE

Bijatyka (Sita)

Impet (Sita)

Kondycja (Sita)

Celnosé (Zrecznosg)
Dyskrecja (Zrecznosé
Sprawnosé (Zrecznosc)
Medycyna (Inteligencja)
Obserwacja (Inteligencja)
Technika (Inteligencja)
Intuicja (Empatia)
Kontakty (Empatia)
Perswazja (Empatia)
Prowadzenie (Zwrotnosé)

=1 = = =1 =1 Y = Y = = =1 =1 = [ = I =1

»Potrzebuje doswiadczonego towcy. Potrzebuje twojej magii”.

W grze jest tacznie trzy

wo w dalszej czesci rozdzialu. Dwanascie powiazanych jest z ktoras

cecha postaci: Sila, Zrecznoscia, Inteligencja albo Empatia. Jedna POZIOM

(PROWADZENIE) wiaz
chcesz wykonaé jaka$ akcje, najpierw opisuj

mo6wi. Nastepnie bierzesz dwie koéci — jedna za testowana umiejetnosé,

druga za powiazana a ceche. To twoje kosci bazowe.

Rodzaje kosci bazowych zaleza od poziomu umiejetnosci oraz ce-

chy, zgodnie z tabela po prawej. Obiema rzuca si¢ jednoczesnie.

SMAK SUKCESU

By dzialanie zakonczylo si¢ powodzeniem, musisz wy-
rzucié¢ 6 lub wiecej na przynajmniej jednej kosci bazowej.
Taki wynik - 6 i wiecej — nazywa sie¢ sukcesem. Na kost-
kach naszej produkcji oznaczylismy go symbolem oka <.
Wynik 10 i wiecej (mozliwy tylko na K10 i K12) liczy sie za
dwa .

SUKCES KRYTYCZNY: Jezeli na kosciach bazowych

wypadly w sumie dwa albo wiecej <, uzyskujesz sukces

krytyczny - akcja nie tylko si¢ udaje, ale uzyskujesz co$ wie-
cej, znie od sytuacji i uzywanej umiejetno
W walce sukces krytyczny pozwala zwiekszyé zada-

ne obrazenia i spowodowaé¢ rane. W innych sytuacjach

ie umiejetnoéci — opisujemy je szczegdlo-

sie ze Zwrotnoscia - cecha pojazdéw. Kiedy

co lowca robi albo

KOSCI BAZOWE

RODZAJ KOSTKI

A K12
B K10
c K8
D K6

wywoluje efekty opisane w Aktach Dochodzenia albo wy-
myslone przez was na biezaco. Jak zawsze, ostatnie stowo ma

tu Prowadzacy. Oto kilka sugestii:

asz dyskretniej.
[E] Pomagasz innej postaci.
Bl Robisz na kim$ wrazenie.
B Odkrywasz co$ nieoczekiwanego.

LICZNE SUKCESY: Uzyskanie trzech i wigecej & ma
dodatkowe znaczenie wylacznie w walce, gdzie kazde <

zwieksza zadane obrazenia o jeden punkt.
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SZTUKA PORAZKI

Jezeli nie wyrzucisz zadnego &, co$
idzie nie tak i nie udaje ci si¢ osiagnaé
celu. Mozecie z Prowadzacym opisaé,
co dokladnie stanelo ci na przeszkodzie.
Czasem porazka moze mieé¢ dalsze kon-
sekwencje, ktore w dramatyczny sposob
popychaja fabule do przodu.
Niepowodzenie nie powinno catkowi-
cie zatrzymywa¢ historii. Pomimo kleski
musi istnie¢ jaki$§ sposob péjscia do przo-
du - choéby kosztem czasu, czinjenéw
albo wigkszego ryzyka. Opowie$¢ musi sie
rozwijaé. Zreszta, jezeli chodzi o skutki po-

razki w danej sytuacji fabularnej, ostatnie

stowo zawsze nalezy do Prowadzacego.
No i nie wszystko jeszcze stracone - za-

wsze mozesz forsowac test.

PRZYKELAD

JIJN7-4.79, czyli Jane, data sie za-
skoczyé w ciemnej alejce, zostata
schwytana i teraz siedzi przywigzana
do krzesta w jakims$é obskurnym ho-
telu. Usituje zerwac wiezy, uzywajac
IMPETU. Jej Sita wynosi B, a IMPET to
D, rzuca wiec K10 i K6. Szanse byty
spore, ale towczyni ma pecha i test
sie nie udaje. Niestety, wiezy na jej
nadgarstkach nie chca puscic.

0 P I'S'Z:. .S Mg
DZIALANIE

W BLADE RUNNERZE tworzycie
wspdlna historie, a kosci sa narze-
dziem dodajacym dramaturgii. Wiec
kiedy sie za co$ bierzesz, opisz
zamierzone rezultaty, by wszy-
scy zrozumieli, o co toczy sie gra.
Nastepne rzué¢ kostkami, zinterpre-
tuj wynik i opowiedz, co sie stato -
co robisz, co méwisz albo o czym my-
$lisz. Nie czekaj, az Prowadzacy cie
wyreczy: on ma tylko sprowadzic cie
na ziemie, jezeli opis nie pokrywa sie
z wynikiem testu.

FORSOWANIE TESTU

Poczatkowy test odpowiada za dzialanie rozsadne i spokojne. Jezeli sie
nie uda albo chcesz uzyskaé¢ dodatkowe <, mozesz rzucié si¢ na leb, na
szyje, ryzykujac przy tym zdrowiem.

Takie dzialanie - czyli forsowanie testu - pozwala ci przerzu-
ci¢ kazda ko$¢ bazowa, na ktérej nie wypadto 1 (czyli symbol /y"\").
Mozesz tez przerzucié kosci K10 i K12 wskazujace jedno &, by uzy-
ska¢ ich wiecej. Ale robisz to na wlasne ryzyko. Nie mozesz bowiem
wréci¢ do poprzedniego wyniku. Na koniec jeszcze raz sprawdzasz

wyniki na wszystkich kostkach - réwniez tych nieprzerzuconych.

OBRAZENIA I STRES: Desperacja bywa niebezpieczna. Kiedy
forsujesz test, za kazde wyrzucone na kosci 4% otrzymujesz natych-

miast jeden punt obrazen (jesli rzucasz za Sile albo Zrecznosé) albo

jeden punkt stresu (podczas testu Inteligencji albo Empatii). Pamietaj,

licza sie tez nieprzerzucone 4% z pierwszej wersji testu! Jezeli obraze-
nia albo stres ci¢ Pokonaja, stanie sie to dopiero po wykonaniu akcji.
Wiecej o obrazeniach i stresie znajdziesz w Rozdziale 04.

TESTY PASYWN E: Test mozesz forsowaé wylacznie, gdy wykonu-
jesz aktywne dziatanie. Jesli rzucasz, bedac biernym albo wrecz nieswia-
domym (na przyklad testujac OBSERWACJE, by dostrzec zaczajonego

przeciwnika), forsowanie jest niemozliwe.

TYLKO R A Z: Czlowiek moze forsowaé test tylko raz. Jezeli drugi rzut
tez si¢ nie uda, przepadlo, pora na konsekwencje porazki. Replikantom

wolno forsowaé¢ dwukrotnie. Szczegbly - ponize;j.

CO SIE WLASCIWIE DZIEJE: Co whasciwie robisz, gdy
forsujesz test? To zalezy od umiejetnosci. Czasem bedzie to ogromny
wysilek fizyczny, innym razem intensywna koncentracja albo wielkie

napiecie emocjonalne.

REPLIKANCI dzialaja troszeczke inaczej, gdy idzie o forsowanie te-

stéw. Réznice sa dwie:

Bl Gdy replikant forsuje test, kazde wyrzucone /y.\, oznacza punkt
stresu — nawet jezeli uzywat Sily albo Zrecznosci.

[B] Replikanci moga forsowaé test dwukrotnie.

Jane tatwo sie nie poddaje. Szarpie wiezy ze wszystkich sit,
forsujac test. Ponownie koniczy sie to porazka, a co gorsza,
na K6 wypada fy'(‘ Poniewaz Jane jest replikantka, otrzymu-
je punkt stresu zamiast obrazen. towczyni krzyczy w bez-
silnej furii, sznury wpijaja sie jej w nadgarstki. Na szcze-
scie syntetyczni towcy androidéw moga forsowac test dwa
razy. Jane chwyta K10 - na K6 wypadto ff{, wiec tej ko-
éci przerzucié jej nie wolno. I oto wypada podwéjne D,
czyli krytyczny sukces! Prowadzacy decyduje, ze wiezy naresz-
cie puszczaja, a androidka upada na podtoge i przypadkiem
dostrzega cos$ pod hotelowym tézkiem. To chyba fotografia.

QVINAZYd
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SZANSA POWODZENIA

Czasem trudno zgadnaé, jaka szanse daje
pula kostek. W ponizszej tabeli znajdziesz
wszystkie mozliwe zestawienia kosci bazo-
wych. Kolejna prezentuje szanse powodze-
nia podczas forsowania testu.

—) T @)

ZANSA
0 W O-EZeERNSISAS
E S T AEREORBESSIRAMN @ W Y.

CECHA/

UMIEJETNOSC K6 K8 K10 K12
— 17% 38% 50% 58%
K6 31% 49% 59% 65%
K8 49% 61% 69% 74%
K10 59% 69% 75% 79%
K12 65% 74% 79% 82%

—ToTw

ZANSA
OWODZENI
E S TEEAORRESE @RV AN Y,

CECHA/
UMIEJETNOSC

KLEUCZOWE WSPOMNIENIA

Raz na sesje mozesz powiaza¢ test umiejetnosci z kluczowym

wspomnieniem swojego lowcy. Zostaje on automatycznie
ulatwiony. Musisz tylko wytlumaczyé, jak whasciwie to wspo-
mnienie pomaga ci w tej sytuacji. Prowadzacy powinien trak-

towaé objasnienia wyrozumiale. Wspomnienia uzyé mozna

TESTY GRUPOWE
Gdy mier:
PG, nier
ktéra najlepiej sprawdzi sie w tej sytuacji, a pozostali jej poma-

z jakim$ wyzwaniem rami¢ w ramie z innymi
ie osobno. Zamiast teg ieracie jedna postad,
gaja (patrz nastepna strona), o ile to mozliwe. Jezeli taki test
si¢ nie uda, konsekwencje porazki odczujecie w
mozecie probowaé po kolei. Zasady tej nie stosuje si¢ w walce,

podczas ktérej kazda PG dziala samodzielnie.

UL ATWIENIA/UTRUDNIENIA

Prowadzacy nie ocenia zwykle, jak wymagajace jest jakie$ dzia-
lanie: kostkami rzuca si¢ w sytuacjach trudnych i tyle. Czasem
jednak trzeba uwzglednié¢ specjalne okolicznosci, ktore wy-
albo niekorzysé towcey.

raznie zmier 1acje na k

zowa, réwna nizszej z kostek uzywanych w normalnej sytu-
acji. Nastepnie wykonujesz rzut i uwzgledniasz wszystkie
trzy wyniki. Taki test mozna normalnie forsowadé.

Utrudnienie powoduje usuniecie z puli nizszej kosci bazo-
wej — rzucasz tylko jedna kostka. Na szczeécie nadal mozesz

forsowac test!

O niektérych ulatwieniach i utrudnieniach decyduja pod-
stawowe zasady gry. Akta Dochodzenia opisuja sytuacje
specjalne, ktére wymagaja modyfikacji puli kosci bazowych.
Wereszcie, niektore specjalnoéci zapewniaja ulatwienie.

KUMULACJA: Gdyby ten sam test trzeba bylo utrudni¢
i ulatwi¢, modyfikatory znosza sie wzajemnie. Jezeli sytuacja
wymaga wielu ulatwien albo utrudnien, kazde utatwienie zno-

si sie z jednym utrudnieniem.

TYLKO RAZ: Po obliczeniu, ile utatwien i utrudnien sie
nawzajem znosi, rzucasz jedna dodatkowa kostka, jesli zostaly
ulatwienia, albo jedna odejmujesz, gdy przewazyly utrudnie-
nia. Jezeli zostato ci kilka utatwien albo utrudnien, licza sie

jak jedno.

tez po wykonaniu testu i przed jego forsowaniem, by dodaé
kostke do puli. Jezeli wzmocniony kluczowym wspomnie-
niem rzut zakonczy sie fiaskiem (mimo forsowania), natych-
miast otrzymujesz punkt stresu. Wiecej informacji o kluczo-

wych wspomnieniach znajdziesz na stronie 016.
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W tej grze nietatwo o sukces. Jezeli nie przechylisz
jakos szali na swoja strone, test zapewne skoriczy sie
porazka. Dlatego tez siegajcie po kosci tylko, gdy to
niezbedne. Niech testy towarzysza sytuacjom szczegél-
nie dramatycznym i trudnym. W kazdym innym wypadku
Prowadzacy powinien po prostu pozwoli¢ towcom robic,
co im sie podoba.

TESTY PRZECIWSTAWNLE
Bywa, ze zwykly sukces nie wystarczy - musisz tez pokonaé kogos,
kto prébuje pomieszaé ci szyki. W takim wypadku wykonuje sie
test przeciwstawny, w ktorym wyrzucié¢ musisz wiecej <& niz opo-
nent. de & adwersarza zmniejsza natomiast twoja sume <&
o jeden. Test forsowaé moze tylko strona aktywna - to znaczy ty.
Decyzje podejmujesz po rzucie przeciwnika.
zasem bedziecie z przeciwnikiem testowaé rozne umiejetno-

$ci, innym razem te same. Testow przeciwstawnych uzywa sie pod-
czas walki w zwarciu. Pozwalaja wystawi¢ na probe PERSWAZJE
przeciwko INTUIC]J1 oponenta, by go do czego$ przekonaé, albo
uzyé DYSKREC]I przeciwko OBSERWAC]I, kiedy przekradasz sie
za plecami czujnego straznika.

Prowadzacy zarzadza test przeciwstawny zawsze, gdy wyda mu
sie to zasadne. Moze nawet w sekrecie rzuci¢ zamiast ciebie, jezeli

twoj fowcea jest biernym uczestnikiem testu przeciwstawnego.

REMIS: Je:

misem. Zwykle oznacza on po prostu fiasko twojego dzialania,

jako ze to ty starasz si¢ co$§ aktywnie osiagnaé. Ale czasem, na

przyktad podczas walki w zwarciu, remis moze mie¢ znaczenie
specjalne. Jesli koniecznie musicie okresli¢, kto wygral, po pro-

stu powtodrzcie test.

POMOCNA DLON

W wykonaniu testu moze poméc inna PG albo
PN. Otrzymujes

miast dublowaé twoja n

s ulatwienie. Tyl
a kostke bazowa, zyi
liwa dusza dodaje do puli ko$é¢ wynikajaca z jej

wlasnej umiejetnosci (nie z cechy!). Pomoc nalezy

zadeklarowaé, zanim rzucisz kostkami. Trzeba ja
tez uzasadni¢ w fabule - na przyklad, udzielaja-
ca wsparcia posta¢ musi by¢ obecna na miejscu,
moc co$ zdziataé i tak dalej. Ostateczna decyzja

nalezy oczywiscie do Prowadzacego.

Nieco pézniej JN7-4.79 ,,Jane” i jej part-
ner, miastowiec Resch, przeczesuja ttumy
na Targowisku Réznosci w poszukiwaniu
naocznego $wiadka. Poniewaz umiejet-
nosé KONTAKTY Rescha wynosi B, a tow-
czyni - tylko C, to miastowiec kieruje
akcja. A ze jego Empatia to A, w sumie
rzuca K12 i K10. Jane jednak dzielnie mu
pomaga, zapewniajac utatwienie. Jako ze
jej KONTAKTY wynosza C, dodaje do puli
Rescha dodatkowa K8.

QVINAZYd

PRZYKLAD

JIN7-4.79, czyli Jane, przestuchuje niejakiego Taffy'ego
Lewisa, wtasciciela baru The Snake Pit przy Nightclub
Row. Prébuje sie dowiedzieé, czy Taffy nie widziat aby
poszukiwanego replikanta N-8. A Zze dran ani mysli
sypac¢, Prowadzacy zarzadza test przeciwstawny. Jane
testuje Empatie C oraz PERSWAZJE D, wiec jej kosci
bazowe to K8 i K6. Taffy ma Empatie i INTUICJE B, wiec
rzuca dwiema K10. Céz, Jane stabo zna sie na ludziach
i jej widoki sa marne. Wyrzuca jedno <&, ale tyle
samo uzyskuje Taffy - nic z tego! Replikantka forsuje
test, grozac, ze doktadnie sprawdzi $wiadectwo
sanitarne baru. Rzuca jeszcze raz kostka, na ktérej nie
wypadto <, i - nie zgadniecie! - wyrzuca drugie <.
Co za fart! Taffy cedzi wprawdzie przez zeby, ale to,

co Jane chciata ustyszec.

Postacie niezalezne majg takie same
umiejetnosci jak PG, a testy wykonuje
za nie Prowadzacy. Zwykle nie forsuja
rzutéw: mozliwosé¢ te Prowadzacy po-
winien zachowaé¢ wytacznie dla najwaz-
niejszych PN w najbardziej dramatycz-
nych okolicznosciach.

Do tego, test wykonuje sie tylko, gdy
dziatanie PN dotyka bezposrednio po-
staci gracza. Na przyktad: rzuca sie,
kiedy PN atakuje tfowce androidéw albo
prébuje uratowaé mu zycie. Jezeli akcja
nie wptywa wprost na nikogo w druzy-
nie, Prowadzacy po prostu decyduje, co
sie stato.

W opisie PN wyliczamy wytacznie umie-
jetnosci o poziomach od A do C. Wszystkie
pozostate wynosza D.

b2
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PPRZET

Podczas testu mozesz poratowaé sie sprzetem. Na przy- znajdziesz w Rozdziale 06. Czasem postuzenie si¢ odpo-

klad: bron przydaje sie w walce, Klej zasklepia rany, a ma- wiednim wyposazeniem umozliwia wykonanie akcji, kto-

szyna Voighta-Kampffa pozwala identyfikowaé replikan- ra inaczej bylaby niemozliwa. W innych wypadkach powo-

tow. Szczegdtowy opis réznych uzytecznych przedmiotéw  duje ulatwienie.

BIJATYKA (SIkLA) IMPET (SIELA)

Swiat jest brutalny i czasem przyjdzie ci walczyé o zycie golymi Yowca androidéw rzadko uzywa brutalnej sily, ale

rekami. Te umiejetnosé testujesz, biorac zamach albo ostaniajac czasem nie ma wyjscia. IMPET testuje si¢ na przy-
si¢ przed ciosem - to jest, gdy uzywasz broni bialej albo nagich ktad, gdy trzeba podniesé, przepchnaé albo przela-
piesci. Reguly mordobicia i zadawania obrazenh w zwarciu opisa- ma¢ ciezka przeszkode. I zawsze, gdy musisz polegaé

no w Rozdziale 04. na miesniach.

KONDYCJA (S1EA) CELNOSC (zrRECZNOSE)

Bedziesz lata¢ po zaultkach i podworkach LA albo przemierzaé Wierny blaster PK-D (i kazda inna spluwa) pozwa-
pustkowia Chlamowiska, az nogi wejda ci do tylka. Zawsze, gdy la zgarnaé¢ delikwenta z daleka, nie brudzac sobie
wystawiasz na probe wytrzymaloéé i wigor fowcey - czyli gdy trzeba przy tym rak. CELNOSC testujesz, uzywajac kazdej
sprawdzié, ile wytrzymasz pod woda albo czy zatatwi cie $mier- broni dystansowej. Szczegélowe reguly strzelaniny
ciono$na trucizna - testujesz KONDYCJE. Za KONDYCJE rzucasz znajdziesz w Rozdziale 04.

réwniez, gdy otrzymasz $§miertelna rane.

SKRADANIE DYSKRECJA (ZRECZNOSC)

GRUPOWE Zdolnos¢ nieprzyciagania uwagi decyduje czasem o tym, czy rozwiazesz sprawe,
czy skonczysz z kula w potylicy. DYSKRECJE testujesz, gdy przemykasz si¢ chyl-
Kiedy skradasz sie ramie w ra- kiem, kryjesz przed straznikiem albo prébujesz zwedzié¢ co$ z cudzej kieszeni.
mie z innymi towcami, nie wy- Jezeli przeciwnik cie wypatruje, test przeciwstawiony jest jego OBSERWAC]I.
konujecie indywidualnych tes- Kiedy uzywasz DYSKREC]I, uzyskujesz ulatwienie za kazda z okolicznoéci:
téw. Rzuca tylko PG o najniz- Stapiasz si¢ z otoczeniem.

szej DYSKRECJI - a wynik jej Jest catkiem ciemno albo $wiatlo jest bardzo stabe.

testu dotyczy wszystkich. Miejsce jest zattoczone lub glosne.

Co$ odwraca uwage przeciwnika.

Od obserwatora dzieli ci¢ DALEKI dystans.

Tymczasem kazda z ponizszych sytuacji powoduje utrudnienie:

[E] Wyrdzniasz sie z otoczenia.

[B] Nie ma si¢ za czym schowaé.

[B] Przeciwnik sie ciebie spodziewa.

[G] Starasz si¢ uniknaé wykrycia przez osobe OBOK ciebie.
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SPRAWNOSC
(ZRECZNOSC)
Czasem robi sie goraco i trzeba wrzucié piaty bieg. Za
SPRAWNOSC rzucasz, kiedy powodzenie zalezy od
osci albo koordynacji ruchéw - wspinajac sie na
stroma Sciane, przeskakujac rozpadline albo $cigajac
zbiega po dachach LA. O poscigach pieszych piszemy
wiecej w Rozdziale 04.

MEDYCYNA
(INTELIGENCJA)

Praca lowcy androidéw wiaze sie z ryzykiem uszczerb-

ku na zdrowiu. Gdy sie zdarzy, przyda sie znajomosé

podstaw MEDYCYNY. Mozna jej uzyé, by postawié
Pokonana postaé na nogi albo ocalié jej zycie, jesli od-

niosta powazna rane. Wiecej na stronie 039.

OBSERWACJA
(INTELIGENCJA)

Najwazniejszym talentem lowcy androidéw jest umie-
jetnosé szczegdlowej obserwacji otoczenia. Nie tylko
pomoze ci rozwigzaé sprawe — uratuje ci tez zycie na
ulicy. OBSERWAC]I uzywa si¢ najczeSciej w dwdch
wypadkach: gdy kto$ chce cie chylkiem zajs¢ od tylu
(testuje wtedy przeciwstawnie DYSKRECJE) oraz gdy

badasz jakie$ miejsce w poszukiwaniu §ladéw.

OBSERWACJA GRUPOWA

Jezeli mozecie co$ dostrzec cata gru-
pa, nie wykonujecie osobnych rzutéw na
OBSERWACJE. Zamiast tego test przeprowa-
dza tylko posiadacz najnizszej umiejetnosci.
Wynik stosuje sie do wszystkich.

TECHNIKA (INTELIGENCJA)

Programowanie komputeréw, obchodzenie systeméw bezpie-
czenstwa i inne zabawy zdobyczami wspolczesnej mysli tech-
nicznej wymagaja zaawansowanych kompetencji. TECHNIKE
testujesz, programujac, reperujac, dekodujac czy w inny
spos6b manipulujac komputerem albo jakim$ urzadzeniem
telekomunikacyjnym.

KONTAKTY (EMPATIA)

Ulice LA to twdj teren towiecki — robota wymaga, by$ znal za-
mieszkujaca je zwierzyne. Za KONTAKTY rzucasz, gdy chcesz
sprawdzié, co sie¢ méwi na miescie, albo usitujesz odnalezé ko-
go§ w miejskiej dzungli. Akta Dochodzenia albo Prowadzacy
okreslaja, kiedy taki test pozwoli zdoby¢ pozyteczne informa-
cje i co doktadnie uslyszysz. Takie uzycie umiejetnosci zajmuje
zwykle cala Zmiane.

KONTAKTY pozwalaja takze uzyskaé¢ dostep do specjalne-
go wyposazenia LAPD albo kupi¢ co$ na czarnym rynku.

INTUICJA (EMPATIA)

Skuteczny towca androidéw wie, kiedy go oklamuja albo
prébuja wyprowadzié w pole. INTUICJE testujesz, by ustali¢
usposobienie PN. O tym, czy ocena jest w danym wypadku
mozliwa, decyduje opis z Akt Dochodzenia oraz Prowadzacy.

Jezeli ci sie uda, Prowadzacy ujawnia najsilniejsza emocje
PN - wscieklos¢, strach, pogarde, milos¢ i tak dalej. Sukces
krytyczny pozwala stwierdzié, czy rozmoéwca mija sie z prawda,
choé¢ nie informuje ani o tym, na jaki temat klamie, ani co
konkretnie ukrywa.

INTUICJA stuzy poza tym do opierania si¢ PERSWAZ]I,

a replikanci uzywaja jej w czasie Synchronizacji Wzorca.
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PERSWAZJA (EMPATIA)

Czasem trzeba zalatwié rzeczy tak, by nikomu nie rozwalo-
no przy tym mordy - na przyklad wziaé wroga na lep albo

nasciemniaé¢ mu tak, ze nikt nie chwyci za bron. Uzywasz

wtedy PERSWA Z]1. Jezeli stuchacz aktywnie probuje nie daé¢

sie przekonaé, test wykonujesz przeciw jego INTUICJI. W in-
nym wypadku po prostu rzucasz.

Nim zastukaja kosci, musisz jednak okresli¢ stawke -
wskazaé, co prébujesz osiagnaé. Rzecz musi mieséci¢ sie
w granicach rozsadku: zadna PN nie zgodzi sie postapié¢
wbrew swym najlepszym interesom, niezaleznie ile sukce-
s6w uzyskasz.

Nie musisz tez wykonywac testu, jezeli kwestia jest prosta
i proszony nie ma powodow sie opieraé. Zwlaszcza ze jeste$
funk ariuszem publicznym. O tym, czy w danej sytuacji
nalezy rzucaé za PERSWAZJE, decyduja ostatecznie tresé¢ Akt

Dochodzenia oraz Prowadzacy.

TOBIE PERSWADUJA: PERSWAZJI uzywa sie tylko
w kontaktach z PN, nigdy wobec PG. Gdy postaé niezalezna
usiluje cie do czego$ naklonié, sam decydujesz, jak zareaguje

twdj towca.

PRZESLUCHANIE: Kiedy usitujesz wydusié¢ z kogo$ in-
formacje, wykonujesz test przeciwko jego KONDYCJI, a nie
INTUICJI. Jezeli przestuchiwany jest przy tym w areszcie,
otrzymujesz ulatwienie (patrz Pozycje negocjacyjne ponizej).
W przeciwienstwie do pospolitej perswazji, w tym wypadku
mozesz uzy¢ umiejetnosci wobec PG, zmuszajac ja do ujawnie-
nia informacji, nawet gdy gracz sobie tego nie zyczy.

PRZEKONYWANIE GRUP: Jezeli chcesz uzyé
PERSWAZ]JI wobec calej grupy, zazwyczaj celem bedzie jej

przywddca albo osoba, ktéra z toba rozmawia.

POZYCJE NEGO.CJAECHINE

Szansa pomysinego uzycia PERSWAZJI zalezy zwykle
od twojej pozycji negocjacyjnej. Kazdy z ponizszych
czynnikéw zapewnia utatwienie testu:
B Prosisz o cos, co nic rozméwcy nie kosztuje.
B Rozmdéwca ucierpiat od obrazen lub stresu.
B Rozmdéwca jest w areszcie albo fizycznie go
unieruchamiasz.
B Rozmdéwca zeznaje przed sadem.
B Rozmdwca otrzymat wczesniej twoja pomoc.
B Znakomicie przedstawites sprawe
(ocenia Prowadzacy).

Natomiast ponizsze sytuacje powoduja utrudnienie

testu:

B By ci poméc, rozméwca powaznie sie naraza
albo cos$ poswieca.

B Rozmdéweca nic na tej sprawie nie zyska.

B To ty zeznajesz przed sadem albo podlegasz
oficjalnemu przestuchaniu.

O To ty jestes wieZzniem rozméwecy.

B Z trudem sie rozumiecie albo ledwo styszycie.

PROWADZENIE (ZWROTNOSC

PROWADZENIE pozwala wykonywaé rozmaite ryzykowne
manewry i akrobacje przy uzyciu spinnera, samochodu na-

ziemnego, motocykla i innych pojazdéw mechanicznych.

Cechy i umiejetnosci odpowiadaja za bardzo szerokie obszary

kompetencji. Specjalnosci wskazuja twoje mocne strony: to

rézne brudne sztuczki i dziwne talenty, dzieki ktorym wyprze-
dzasz przeciwnikow o krok. Gre zaczynasz, posiadajac kilka

O tym, jak stosowaé te umiejetnosé w walce, informuje szerzej

Rozdziat 04.

takich specjalnosci (chyba ze jestes rekrutem). Kolejne zdo-
bedziesz dzieki punktom Kariery. Niektore mozesz wykupié

wiecej niz raz.
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BLYSKAWICZNA REAKCJA: Na poczatku wal-
ki ciagniesz druga karte inicjatywy i decydujesz, ktora
chcesz wykorzystaé.

BRANIE ZYWCEM: Kiedy zadajesz rane, mozesz do-
browolnie zmniejszyé rodzaj Kosci Rany, zeby uraz byl

mniej niebezpieczny.

DORABIANIE NA BOKU: Masz state zrodetko dodat-
kowych dochodéw i na poczatku kazdego Dochodzenia otrzy-
mujesz jeden punkt Czinjenéw.

GRANIE MUZYKI: Ulatwienie testow PERSWAZ]JI, je-
zeli pomagasz sobie $piewem lub grajac na instrumencie.
Ostateczna decyzja nalezy do Prowadzacego.

KOMBINOWANIE NA LEWO: Ulatwienie testow
KONTAKTOW, gdy kupujesz i sprzedajesz rzeczy na czarnym
rynku (strona 080).

KURZENIE FAJEK: Palenie ci¢ kiedys zabije. Ale na razie
raz na Zmiane pozwala ci zakurzy¢é i pozbyé sie punktu stresu.

NADSKAKIWANIE PRZELOZONYM: Nieus
tanne podlizywanie si¢ przelozonym gwarantuje ci dodat-
kowy punkt Kariery na koniec kazdej sesji.

OCHRONA OSOBISTA: Gdy kto§ BLISKO zostaje tra-
fiony, mozesz rzucié si¢ naprzdd i zastonié¢ go wlasna piersia.
Rzué za SPRAWNOSC (test nie jest akcja). Jezeli wyrzucisz
przynajmniej jedno <, to ty otrzymujesz trafienie. Test mo-

zesz forsowac.

PANOWANIE NAD SOBA: Twoje maksymalne Opano-
wanie wzrasta o 1. Te specjalno$¢é mozna wykupié trzy razy.

POPIJANIE Z PIERSIOWKI: Solidny Ilyk z pier-
siowki pozwala ci raz na Zmiane pozby¢ si¢ punktu stresu.
Ale cholernie pali w bebechy.

POSIADANIE PLECOW: Kiedy tracisz punkty
Kariery z powodu niedopelnienia obowiagzkéw, przetestuj
KONTAKTY. Za kazde wyrzucone < utrata zmniejsza sie
o jeden (minimum zero).

POSYLANIE DO PIACHU: Gdy zadajesz komus rane,
mozesz - jezeli tak ci si¢ podoba - rzuci¢ dodatkowa Koscia
Rany i wybra¢ rezultat.

UMIEJETNOSCI | SPECJA

PRACA DO UPADLEGO: Wytrzymujesz na shluzbie
cztery, a nie jak inni - trzy Zmiany, nie otrzymujac stresu.

SKLADANIE ORIGAMI: Potrafisz sktada¢ figurki
z papieru. W kilka minut pozbywasz si¢ dzieki temu jednego
punktu stresu, ale tylko raz na Zmiane.

STRZELECTWO WYBOROWE: Ulatwienie testéw
CELNOSCI, gdy z ukrycia oddajesz pojedynczy strzal (nie se-
rie) do celu na dystansie co najmniej DALEKIM.

SZCZERA ROZMOWA: Raz na Zmiane mozesz zlikwi-
dowa¢é jeden punkt stresu innej postaci: wystarczy pare
minut szczerej rozmowy. Niestety, nie potrafisz ulzyé w ten

sposob sobie.

SZTUKI WALKI: Ulatwienie testow BIJATYKI, kiedy
spuszczasz komus fomot gotymi rekami.
UZYWANIE ZNAJOMOSCI: Utatwienie testow
KONTAKTOW, gdy starasz sie o sprzet albo inne zasoby

LAPD (strona 058).

WEWNETRZNA DYSCYPLINA: Gdy losujesz efekt
zalamania nerwowego, wolno ci raz powtorzyé rzut. Nie mo-
zesz jednak wrécié do pierwotnego wyniku.

WIEDZA NAUKOWA: Ulatwienie testéw TECHNIKI
i MEDYCYNY podczas analizy wymagajacej specjalistycznej
wiedzy fizycznej, biologicznej, geologicznej, kryminalistycznej
czy z zakresu innej nauki o zyciu.

WYDOBYCIE INFORMACJI: Ulatwienie testow

PERSWAZ]1, kiedy przestuchujesz wiezniéw i swiadkéw zezna-

jacych przed sadem.

ZDOBYWANIE PRZYJACIOL: Posiadasz druga
kluczowa relacje, ktora rzadzi sie takimi samymi regutami,

jak pierwsza.

ZNOSZENIE BOLU: Twoje maksymalne Zdrowie wzra-
sta o 1. Te specjalno$é mozna wykupié trzy razy.
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Lowcy androidéw maja paskudna robote i trudno w niej

uniknaé¢ krwi na rekach. W tym rozdziale opisujemy bru-

talne starcia, w ktore mozesz sie¢ wpakowaé: wiciekle bija-
tyki, grozne strzelaniny, goraczkowe pogonie po ulicach

miasta, a nawet powietrzne starcia spinnerdw.

Ale nie ciesz si¢ za bardzo. Walka jest w tej grze bardzo
niebezpieczna i moz atwo skonczyé w parku sztywnych.
Czasem madrzej jest sie w aé wsparcie. Wiec
zanim naci$niesz spust, zawsze zadaj sobie wazne pytanie:

czy warto?!

,»,Gdyby aresztowanie pana wchodzito w gre, wybratbym te opcje”.

MAPY | STREFY
W BLADE RUNNERZE walke rozgrywa sie zwykle na
mapie miejsca, gdzie akurat przyszlo fowcom siegnaé po
bron. Dzieli si¢ ja na strefy: kazda to jeden pokdj, korytarz
czy fragment wiekszej przestrzeni.

Wielkosé strefy moze byé bardzo rézina, od kilku

krokéw do jakich$ 25 metréw - bedzie mni

a w miej-
scach zawalonych chtamem i wieksza na otwartej prze-
strzeni. Mapki dodawane do Akt Dochodzenia sa od razu
podzielone na strefy. A jezeli do starcia dojdzie w jakims§
nieprzewidzianym miejscu, Prowadzacy powinien je

szybko naszkicowa¢ albo przynajmniej opisaé.

MIARA ODLEGLOSCI

Dystans miedzy toba i twoim przeciwnikiem
dzieli sie na pie¢ kategorii, zgodnie z poniz-
sza tabela. Oczywiscie faktyczna odlegtosé tez
zaleze¢ bedzie od charakteru otoczenia.

DYSTANS OPIS
[8)]:1'¢ W bezposredniej bliskosci
Blisko Kilka metréw dalej, w tej

samej strefie

Srednio Do 25 metréw dalej,
w sasiedniej strefie

Daleko Do jakichs 100 metréw
(czterech stref) dalej

Bardzo daleko Do kilometra

U C I E C ZiEAssZe N AR

Jezeli nieprzyjaciel ci sie wymknat i ruszasz
w goraczkowa pogon, albo to ty uciekasz co sit
w nogach, rozpoczyna sie poscig. Rozgrywa sie
go bez mapy, wedtug specjalnych zasad przed-
stawionych na stronie 049. Jesli w czasie walki
uzywacie mapki, poscig zaczyna sie zwykle,
kiedy ktéras strona starcia ja opusci.

GRANICE STREF
| POLE WIDZENIA

Strefy rozdziela¢ moze catkowicie umowna granica albo
zupelnie konkretna $ciana. W ktorej pewnie znajduje
sie przejécie, oznaczone na mapie. Granica umowna nie

ogranicza ani ruchu, ani pola widzenia. Przez granice

konkretna niczego nie widaé, choéby i umieszczono w niej

drzwi. No chyba ze przy tych drzwiach staniesz i bedziesz

celowo zaglada¢ do sasiedniej strefy.

R O Z G R Y WiSKEASSBYERASEVIEAT P Y

Mapy oczywiscie sie przydaja, ale zawsze
mozecie ograniczy¢ sie do odmalowania miej-
sca starcia ,,przed oczyma duszy”. Co spraw-
dza sie najlepiej w czasie staré w niewielkiej
przestrzeni i z udziatem nielicznych walczacych.
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WEASCIWOSCI STREF

Strefy miewaja wlasciwosci, wplywajace na wykonywane tam

dziatania. Oto kilka przykladow:

ZACHLAMION A: Strefe wypelnia gruz albo inne dzia-

dostwo, wiec wejscie do niej wymaga testu SPRAWNOSCI.
Porazka oznacza, ze dostajesz sie wprawdzie do srodka, ale

od razu padasz na pysk.

CIEMN A: Panuje tu ciemnosé albo gesty dym, powodujace
utrudnienie testéw OBSERWAC]I oraz atakéw dystansowych.

Przez taka strefe nie mozna strzeli¢ na wskros.

CIASNA: Tunel albo klitka, w ktérej mozesz sie¢ najwyzej
czolgaé. Bieganie oczywiscie nie wchodzi w gre. W dodatku
nie sposéb tu kogos wyminaé albo strzeli¢ do osoby znajdu-

jacej sie za jego plecami.

»No to pokaz, na co cie stac!”

RUNDA

Walke rozgrywa si¢ w szeregu Rund, trwajacych po 5-10
sekund. Na poczatku starcia, zanim jeszcze ktokolwiek

rzuci kostkami, nalezy jednak ustali¢ inicjatywe.

LOSOWANIE INICJATYWY

W Zestawie Startowym znajdziesz zestaw dziesieciu spe-
cjalnych kart. Jezeli go nie posiadasz, mozesz uzy¢ zwyklej
talii — usun z niej wszystkie figury i traktuj asa jak 1.
Kazdy towca rowolnie lub przymusowo uczestni-
czacy w walce ciggnie jedna karte. Prowadzacy losuje jedna

dla kazdej PN (albo ich grupy). To wlasnie nazywamy

,Jlosowaniem inicjatywy”. Wartosci na kartach wyznaczaja

kolejno$¢ dziatania podczas tej walki.

Akcje wykonuje sie w kolejnosci od najnizszego do
najwyzszego numeru, p najac od karty 1 i konczac,
gdy wszyscy juz zrobia swoje. Poldz karte inicjatywy koto
karty postaci, by kazdy widzial, kiedy wypada twoja kolej.
Prowadzacy rozklada karty przeciwnikéw przed soba.

Kiedy wszyscy wykonaja po jednej akcji, Runda sie
konczy i pora zaczaé nastepna. Kolejno$é nie zmienia sie az
do konca starcia - inicjatywe losuje sie tylko na poczatku,
przed rozpoczeciem pierwszej Rundy.

LZASKOCZENIE

Jezeli zaczynasz walke od ataku, ktory zdaniem
Prowadzacego calkowicie zaskakuje pozostalych, automa-
tycznie otrzymujesz karte o numerze 1. Reszta walczacych -
réwniez po twojej stronie — losuje inicjatywe normalnie.
Patrz tez Zasadzki (strona 035).

WYMIANA INICJATYWY

Podczas walki mozesz wymienié¢ swoja karte inicjatywy —

a wraz z nig kolejno$¢ dzialania - z inng postacia gracza
albo niezalezna, ktéra nie przeprowadzila jeszcze w tej
Rundzie dziatania (o ile jest kto$ taki). Wymiane deklaru-
jesz na poczatku tury, przed wykonaniem akcji.

Cel nie moze zablokowaé¢ wymiany i musi natychmiast
przeprowadzi¢ swoja ture. Karty inicjatywy otrzymanej
na skutek wymiany nie mozna natychmiast wymienié

powtdrnie - ale wolno to zrobié¢ w nastepnej Rundzie.

UKRYTA INICJATYWA

Jezeli chcecie zwiekszyé niepewnosé rozgrywki,
mozecie uzy¢ nastepujacej zasady alternatywnej:
karty rozdaje sie zakryte. Prowadzacy nastep-
nie wywotuje numery inicjatywy, poczynajac
od 1, a kazdy z walczacych odstania karte, kiedy
ustyszy jej wartosé. W tym wariancie inicjatywe
losuje sie ponownie na poczatku kazdej Rundy.
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TWOJA TURA

Twoje miejsce w kolejnosci inicjatywy nazywa sie

tura. Fraza ,,w twojej nastepnej turze” oznacza,
ze co$ wydarzy sie, gdy tylko przyjdzie twoja kolej
wykonania dzialania - co moze nastapi¢ w tej
Rundzie albo w nastepnej (jezeli twoja kolej juz
przeszla). Podobnie: fraza ,,w twojej poprzedniej
turze” oznacza poprzedni moment twojego dzia-
lania w porzadku inicjatywy, ktory moégl mieé

miejsce w obecnej albo uprzedniej Rundzie.

OZNACZANIE INICIJATYWY: Po rozegra-
niu tury w danej Rundzie, obroé karte inicj
koszulka do gory: dzieki temu wszyscy wiedz:
juz wykonat akcje. Na poczatku nowej Rundy wszy-
scy walczacy odwracaja karty inicjatywy, odstania-

jac kolejnosé¢ dzialania.

Jane sSledzi niejakiego Ala Jarry'ego, ktdrego podej-
rzewa o bycie replikantem N-8. Podaza za nim dys-
kretnie przez Targowisko Réznosci az do bocznej alejki,
gdzie zwalisty mezczyzna nagle zagradza jej droge. Sa
w tej samej strefie (czyli rozdziela ich BLISKI dystans)
i oboje ciggna karty inicjatywy. Jane otrzymuje 8,
a Jarry losuje 5. Czyli ma inicjatywe. Chce jednak zoba-
czyé, jakie zamiary ma Jane, wiec wymienia sie z nia
karta. towczyni otrzymuje 5 i musi natychmiast dziatac.

INICJATYWA PN

Jezeli Prowadzacy chce, moze pociagnac jedna karte
inicjatywy dla catej grupy postaci niezaleznych o iden-
tycznych wspétczynnikach. Wszyscy dziataja wdéwczas
w tym samym momencie Rundy. Kolejnosé tur w obre-
bie samej grupy PN okresla Prowadzacy.

»Gos¢ jest samowystarczalng maszyna do zabijania”.

W swojej turze mozesz wykonaé jedna akcje oraz jeden
ruch. Akcja wymaga zwykle przetestowania umiejetno-
$ci, ruch natomiast odbywa si¢ do sasiedniej, polozonej
na tym samym poziomie strefy. Liste najczestszych akcji
znajdziesz na nastepnej stronie. Kolejne pojawié sie

tez wymyslaé

moga w tekscie Akt Dochodzenia. Moz

je sam i przedstawia¢ Prowadzacemu do zatwierdzenia.
Wiegc: kiedy przyjdzie twoja kolej, powiedz po prostu,

co chcesz zrobié, i rzué kosémi, by sprawdzié, czy sie udato.

AKCJE GRUPOWE PN

Grupa postaci niezaleznych w tej samej stre-
fie moze czasem wykonywac¢ identyczne akcje -
na przyktad wspdlnie sie przemieszczaé, kryé
za ostona i tak dalej.

AKCJE DARMOWLE

Wstawanie, upadanie na ziemie, krycie za ostona, upuszcza-
nie przedmiotéw i ich podnoszenie - o ile sa w zasiegu reki -
albo wykr nie krotkiego zdania to akcje darmowe. To

znaczy, ze nie licza sie do limitu akeji i ruchéw, ktérymi dys-

ponujesz w Rundzie, ale musisz je wykonaé w swojej turze.

POMAGANIE INNYM

Jezeli chcesz pomdc postaci gracza albo nie-
zaleznej wykonaé jakie$ dziatanie (patrz stro-
na 025), poswiecasz na to wtasna akcje: odwréé
karte inicjatywy. Nie mozesz tez udzieli¢ nikomu
wsparcia, jezeli twoja tura juz mineta. I wresz-
cie: zamiar pomocy deklarujesz, zanim wspierany
rzuci kostkami.

QVINAZYd
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RUCH

W kazdej turze mozesz, w dodatku do akcji, wykonaé jeden

ruch. To zn albo przejs¢ miedzy dwiema przyleglymi
strefami, albo zmieni¢ dystans do kogos znajdujacego sie w tej
samej strefie z BLISKIEGO na OBOK. Musisz przy tym pamie-
ta¢ o kilku waznych kwestiach:
Ruch wolno ci wykonaé przed albo po wykonaniu akcji.
By sie przemieszczaé, musisz sta¢ na nogach. Jezeli lezysz,
mozesz na poczatku ruchu sie podniesé. To akcja darmo-
wa, ale dostepna tylko raz na ture.
Na koniec ruchu mozesz tez pasé na ziemie, skry¢ sie za
ostona (strona 037) albo wsias¢ do pojazdu. To réwniez
akcje darmowe.
W czasie ruchu zawsze wolno ci przeskoczyé przez niska
bariere albo otworzyé (i przejsé¢ przez) drzwi lub wlaz —
pod warunkiem, ze nie zabezpiecza ich zamek. Takie dzia-
lanie nie wymaga testow.
Ba, w ramach ruchu mozesz przebi¢ sie przez zamkniete
drzwi, szybe albo cienka $ciane. Co zwykle wymaga rzutu
na IMPET, ale nie zuzywa akcji.
Jezeli OBOK znajduje sie zdolny do dzialania przeciwnik,
wykonanie ruchu wymaga testu SPRAWNOSCI. Porazka
powoduje, ze wrég natychmiast wykonuje darmowy atak
w zwarciu (strona 036).

BIEGANIE: By wjednej Rundzie pokonaé wicksza odle-
glos¢ (wedlug ad opisanych wczesniej), mozesz w

akcje biegu - ktora, oczywiscie, jest twoja akcja w tej
Rundzie, a to znaczy, ze nie zrobisz nic poza tym. Przetestuj
SPRAWNOSC. Kazde wyrzucone & zapewnia ci jeden
dodatkowy ruch, w dodatku do tego przystugujacego ci
w kazdej turze. Porazka powoduje, ze wywalasz si¢ natych-
miast przed drugim ruchem i nie mozesz wsta¢ do swojej

nastepnej tury.

CZOLGANIE SIE: Jesli nie mozesz wsta¢ z ziemi,
a musisz znalezé sie gdzie indziej, pozostaje ci sie czolgad.
Czolganie dziala jak zwykly ruch, ale zuzywa akcje. Jesli chcesz,

na koniec sie¢ podnieé¢ (akcja darmowa).

POJAZDY: Ruch pojazdéw dziata inaczej. Opisalismy go
na stronie 048.

POSCIGI: Jezeli uciekasz albo kogos gonisz — piechota albo
w pojezdzie — ruch réwniez dziala inaczej. Patrz strona 049.

AKEIFETPODCZAS WALKI

LASADZKA

Kluczem do zwyciestwa jest zwykle zaatakowa-

nie, kiedy wrég sie tego nie spodziewa. Zasadzka

jest kazda sytuacja, kiedy si¢ podstepnie podkra-

dasz i rzucasz na nie§wiadomego przeciwnika.

By ja przeprowadzié, musisz si¢ najpierw

znalezé w dogodnej pozycji, co zwykle wymaga

ruchu i testu DYSKREC]I. Jezeli cel czuje, ze co$

mu grozi, i si¢ rozglada, rzut wykonujesz przeciw-

stawnie do jego OBSERWAC]I. Niespodziewany
atak w zwarciu wymaga znalezienia si¢ OBOK

przeciwnika, co z kolei powoduje utrudnienie
testu. Jezeli natomiast trzymasz sie¢ DALEKO,

test zostaje ulatwiony. Porazka znaczy, ze cie

zauwazono: wylosujcie inicjatywe.

EFEKT: Skuteczna zasadzka powoduje, ze

automatycznie otrzymujesz w pierwszej Rundzie

walki karte inicjatywy 1. Atak (dowolnego

rodzaju) na zaskoczony cel OBOK ciebie otrzy-

muje ulatwienie. I wreszcie: wrég nie moze

broni¢ si¢ przed niespodziewanym atakiem

w zwarciu (strona 036).

AKCIA WYMAGANIE UMIEJETNOSC
Bieg Stoisz SPRAWNOSC
Czotganie sie Lezysz —
Atak gotymi rekami — BIJATYKA
Atak bronia biata Masz bron BIJATYKA
Pochwycenie Nie masz BIJATYKA
przeciwnika broni
Wyrwanie sie Ktos cie BIJATYKA
z uscisku trzyma
Strzat z broni palnej Masz spluwe CELNOSC
Precyzyjne celowanie Masz spluwe -
Rzut bronia Masz czym CELNOSC
rzucié
Pierwsza pomoc Ktos umiera MEDYCYNA
albo zostat
Pokonany
Wptywanie na innych Stycha¢ cie PERSWAZJA
Uzycie przedmiotu Rézne Rézne
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»A najgorzej, jak swedzi i nie mozesz sie podrapac.”

Walka w zwarciu to atakowanie przeciwnika znajdujacego sie¢ OBOK.
Jezeli uzywasz broni bialej albo golych piesci, testujesz umiejet-
no$é¢ BIJATYKA. Rozmaite narzedzia zadawania bolu znajdziesz na
stronie 074.

BRON PALNA: W walce bezposredniej mozesz tez uzyé broni palnej,
rzucajac na CELNOSC. Ale jezeli minimalny dystans strzalu jest wyzszy
niz OBOK, test jest utrudniony.

POZYCJA: Jezeli lezysz na ziemi i atakujesz w zwarciu osobe stojaca,
twoj test jest utrudniony. Analogicznie: stojac na whasnych nogach, otrzy-
mujesz ulatwienie do atakowania w zwarciu lezacych. Podzwigniecie
sie to akcja darmowa, ale mozesz ja wykonaé¢ wylacznie w swojej turze
i czasem wywoluje darmowy atak przeciwnika (patrz nizej).

ROZSTRZYGNIECIE

Walka pier§ w piers jest niebezpieczna dla wszystkich zaangazowanych.
Jezeli wiec atakujesz w zwarciu przeciwnika §wiadomego napasci i zdol-
nego do obrony, wykonuje si¢ test przeciwstawny — kazda strona rzuca
na umiejetnos$é whasciwa dla uzywanej broni. Zwyciezca testu (nawet jesli
to obronca) trafia pokonanego i zadaje tyle obrazen, ile wynosi podsta-
wowy wspétezynnik Obrazen broni. Remis oznacza, ze nikt nie oberwat.
Pamietaj, ze tylko atakujacy moze forsowaé test, nawet po tym, jak bro-

niacy sie juz rzucit ko§émi.

TRAFIENIA KRYTYCZNE: Jezeli wyrzucisz o dwa & wiecej
niz przeciwnik, zadajesz mu rane, a obrazenia zwiekszaja si¢ o jeden.
Kolejne & przewagi spowoduja jeszcze wicksze obrazenia i grozniejsza
rane. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz na stronie 039.

ATAK SPECJALNY: W zwarciu mozna robi¢ rézne rzeczy, nie

tylko rozwali¢ przeciwnikowi ten gtupi ryj. Jezeli planujesz cos$ specjalnego,

musisz to zadeklarowaé przed wykonaniem testu. I nie mozesz uzywaé

broni. Atak specjalny mozesz wykonaé réwniez broniac sie. W kazdym

wypadku, zamiast zadawaé obrazenia, uzyskujesz wybrany rezultat:

[B] Wyrywasz przeciwnikowi co$ z reki. Mozesz w ramach tej samej akcji
przejaé przedmiot albo odrzuci¢ go do sasiedniej strefy.

[B] Obalasz przeciwnika na ziemie.

[B] Odpychasz przeciwnika na BLISKI dystans.

[B] Z calych sit chwytasz przeciwnika. Patrz Chwyt, po prawe;j.

PRZECIWNICY NIESWIADOMII UNIERUCHOMIENI:
Jezeli atakujesz w zwarciu przeciwnika, ktory nie ma swobody ruchéw
albo pojecia, ze zaraz oberwie (patrz Zasadzka, strona 035), nie moze si¢
oczywiscie bronié. Taki atak jest testem prostym (a nie przeciwstawnym),

i to ulatwionym.

KOSC RANY

Tepe przedmioty (zadajace rany tluczone,
patrz tabela na stronie 074) nie maja specjal-
nych Kosci Rany (strona 039). Zamiast nich
uzywa sie zawsze kostki Sily walczacego taka
bronia w zwarciu (np. K10, jezeli ma Site B).

CHWYT

Mozesz wykorzystaé w zwarciu specjalny
atak i pochwyci¢ przeciwnika. Upadacie
wowcezas na ziemie, a zlapany upuszcza bron
i nie moze si¢ poruszaé. Wolno mu jedynie
podejmowaé proby oswobodzenia, co sie
uda, jezeli pokona ci¢ w przeciwstawnym
teScie BIJATYKI. Tymczasem ty mozesz
wylacznie zaciesniaé¢ chwyt (albo puscié zla-
panego). Wykonujesz wowczas zwykly atak
bez broni, z tym ze cel jest unieruchomiony,

wiec nie moze sie bronié.

ATAK DARMOWY

Czasem w zwarciu trzeba wykonaé test
SPRAWNOSCI (ktéry nie jest akcja), by unik-
na¢ darmowego ataku przeciwnika. Rzutu
wymagaja nastepujace sytuacje:
Odsuwasz si¢ od zdolnego do dziatania
przeciwnika stojacego OBOK.
Probujesz wyminaé zdolnego do dzialania
przeciwnika stojacego w tej samej strefie.
Wstajesz z ziemi, a OBOK stoi zdolny do
dziatania przeciwnik.
Podnosisz cos, gdy OBOK stoi zdolny do
dziatania przeciwnik.

Jesli test SPRAWNOSCI sie nie uda, wciaz
wykonujesz ruch, ale przeciwnik moze
natychmiast zaatakowaé cie w zwarciu -
atak przeprowadza si¢, nim si¢ przemiescisz.
Taki darmowy atak nie jest akcja, a ty nie
mozesz sie broni¢ (tj. wrég wykonuje prosty
test umiejetnosci).
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PRZYKLAD
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Jane czuje sie zagrozona, wiec rzuca sie na Jarry'ego.
Wykorzystuje ruch, by znaleZé¢ sie oBOKk, i atakuje
go w zwarciu. To test przeciwstawny. Poniewaz
towczyni ma Site A i BIJATYKE B, rzuca K12 i K10,
uzyskujac w sumie dwa &. Niestety, Jarry ma oba
wspétczynniki na A. Wykonuje rzut dwiema K12, na
ktérych wypada tylko jedno <. Jane wali go piescia
w brzuch, zadajac jeden punkt obrazen. Poniewaz
uzyskata tylko jedno <& wiecej niz przeciwnik, nie
zadaje mu rany. Rezygnuje tez z forsowania rzutu, bo
konczy sie jej Opanowanie. W swojej turze Jarry usi-
tuje chwyci¢ i unieruchomié¢ Jane. Tym razem oboje
wyrzucaja po jednym <: szarpia sie w ciasnej alejce,
ale nikt nie zyskuje przewagi. Tego rzutu replikantka
nie moze forsowaé¢, bo to nie jej tura. W nastep-
nej Rundzie Jane znéw atakuje pierwsza. Prdbuje
znokautowaé przeciwnika, ale uzyskuje tylko jedno <,
a on dwa. Tym razem forsuje test i przerzuca kostke,
na ktérej nie wypadto <, ale bez powodzenia. Traci
wiec catkowicie panowanie nad soba: uznaje, ze woz
albo przewdz, i forsuje rzut po raz drugi. Tym razem
wypada /}'{! Jarry chwyta towczynie w Zzelazny uscisk
i przydusza do ziemi (zamiast zadawaé obrazenia),
a Jane otrzymuje punkt stresu za wyrzucenie /f{

WALKA | POSCIG

»Tu jestem. Musisz tylko trafi¢!”

Strzelanie z broni palnej do kogo$ znajdujacego si¢ BLISKO
i dalej to walka na dystans, przeprowadzana przy uzyciu umie-
jetnosci CELNOSC. Test jest prosty, a nie przeciwstawny, jak
w zwarciu — musisz tylko widzieé¢ cel i mie¢ w garsci spluwe.

Rozmaite spluwy opisano w Rozdziale 06.

SKUTECZNY DYSTANS: Kazda bron palna opisana
w Rozdziale 06 okresla minimalny i maksymalny dystans
jej skutecznego uzywania. Da si¢ z niej réwniez strzelaé na
dystansach blizszych i o jeden stopienn dystansu dalej - ale
woweczas test zostaje utrudniony.

Jezeli znajdujesz sie OBOK zdolnego do dziatania, §wiado-
mego twojej obecnosci wroga, atakowanie na dystans innych
celéw jest utrudnione.
ROZMIAR CELU: Jezeli strze

sz do czego$ duzego, na

przyklad pojazdu, test jest ulatwiony. Préba trafienia celu

malego, na przyklad ciasnego wlazu albo przedmiotu, ktory
kto$ trzyma w rece, powoduje utrudnienie.

OSLONA: Gdy w powietrzu gwizdza pociski, najlepiej
skulié¢ si¢ za czym$ wytrzymatym. Ukrycie za oslona to czesé

ruchu. Strzelanie do oslonietego celu jest utrudnione.

PRECYZYJNE CELOWANIE: Jezeli przed pociagnie-
ciem za spust dokladnie i metodycznie przymierzysz, test
ataku zostanie ulatwiony. Ale celowanie jest akcja, wiec nie
mozesz ztozyé sie i strzeli¢ w tej samej Rundzie. Jesli po turze
poswieconej na celowanie zrobisz co$§ innego niz pociagnie-
cie za spust albo w miedzyczasie trafi cie atak wroga, tracisz
ulatwienie - by je odzyskaé, znéw musisz poswiecié akcje na

precyzyjne celowanie.

NIEWIDOCZNY CEL: Jesli
ciemno albo si¢ ukryl), ale wiesz,

nie widzisz celu (bo jest

ie sie powinien znajdo-
waé, mozesz strzela¢ - ale z utrudnieniem. Jezeli cel kryje sie
calkowicie za oslona, bron musi byé zdolna ja przestrzelié.

A o tym decyduje Prowadzacy.
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ROZSTRZYGNIECIE

W przeciwienstwie do walki w zwarciu, podczas walki na dystans

przeprowadza sie¢ proste testy CELNOSCI. Sukces oznacza, ze
cel oberwal i otrzymuje tyle obrazen, ile wynosi wspotczynnik
Obrazen twojej spluwy.

TRAFIENIA KRYTYCZNE: Jezeli wyrzucisz dwa <, tra-
fiasz krytycznie i zadajesz przeciwnikowi rane, a obrazenia wzra-
staja o jeden. Kolejne < zwigkszaja dodatkowo obrazenia i powo-
duja ciezsze rany. Wiecej o ranach i obrazeniach dowiesz sie ze

strony 039.

STRZALY SPECJALNE: A moze nie chcesz po prostu
podziurawié¢ przeci ? Strzal specjalny nalezy zadeklarowaé
przed rzutem kos$émi. Jezeli si¢ uda, nie zadajesz obrazen, ale uzy-
skujesz jeden z ponizszych rezultatow:

Przygwozdzony ogniem cel otrzymuje jeden punkt stresu za

kazde wyrzucone <.

Cel wypuszcza bron albo inny trzymany w rece przedmiot.

Jezeli dzierzy kilka - wybierasz.

Cel pada na podloge albo zostaje zmuszony do odwrotu, na

przyklad za drzwi.

STRZELLANIE SERIA

Bron opisana jako ,,maszynowa”

ala prowa-

malny atak na dystans, z kilkoma réznicamis:

[B Test jest ulatwiony.

[B] Otrzymujesz automatycznie jeden punkt stresu.

[B Mozesz rozdzieli¢ kolejne < (oprdcz pierwsze-
go) pomiedzy inne cele znajdujace si¢ BLISKO
pierwotnego (tj. w tej samej strefie). Pierwsze
D przydzielone celowi powoduje zadanie
Obrazen zaleznych od broni. Kolejne powo-
duja wzrost obrazen i rany wedlug normal-

nych zasad.

AMUNICJA

Jestes profesjonalista, wiec zaktadamy, ze zawsze
masz przy sobie niezbednga amunicje. W tej grze nie
liczy sie pociskéw.

W swojej turze Jarry odwraca sie i rzuca
do ucieczki, wykorzystujac ruch, by zwiek-
szy¢ dystans do BLISKIEGO, a potem dekla-
rujac akcje biegu, ktéra pozwala mu prze-
miescié sie DALEKO (poniewaz wyrzucit dwa
D w tescie sSPRAWNOSCI). Ale w kolejnej
Rundzie znéw pierwsza dziata Jane. Podnosi
sie, podbiega o jedna strefe, zmniejszajac
dystans do SREDNIEGO, a potem wyciaga
blaster (co nie wymaga akcji) i strzela.
A oko ma sokole: jej Zrecznosé i CELNOSC
to A. Rzuca dwiema K12, uzyskuje dwa <&
i zadaje Jarry’'emu dwa punkty obrazen
oraz rane!

»,Jeszcze pan nie wie, co to bél. Ale sie pan dowie”.

Posta¢ moze doznaé uszczerbku na dwa sposoby: przez obra-  postaci. Najpierw zajmiemy sie¢ obrazeniami. O tym, ile ich

zenia i stres. Oznacza si¢ je w odpowiednich polach na karcie

OTRZYMYWANIE OBRAZEN

Obrazenia otrzymuje sie na wiele sposobow, ale najczesciej ze wzgledu na:

wytrzymasz, decyduje twoje Zdrowie.

[B] FORSOWANIE TESTU. Jezeli forsujesz test umiejet- [0 WALKA. Kiedy trafisz kogo§ w walce, zadajesz obrazenia

I8 . A y . o a
nosci zwiazanej z Sila albo Zrecznodcia, za kazde 4% na

ko$ciach bazowych otrzymujesz punkt obrazenn. Chyba

ze jeste§ replikantem, bo syntetyki dostajag wow stres.

Przed takimi obrazeniami nie chroni pancerz.

zalezne od bro
<& poza pierws

, plus jeden punkt za kazde wyrzucone
Tak samo dzialaja szkody od ognia,

eksplozji i tak dale;j.

QVINAZYd

038

Wojciech Kisiel (Order #51946915)



WALKA | POSCIG

POKONANY PRZEZ BOL

Kiedy zgromadzisz tyle obrazen, ile wynosi twoje Zdrowie, zosta-

jesz Pokonar 6l: nie jest stanie utrzymac sie¢ na nogach
ani nic zrobié. Mozesz co najwyzej pelznaé powoli albo wyjeczeé
pare stow - ale na pewno nie wykonasz zadnego dzialania ani
testu umiejetnosci. Nie mozesz otrzymac wiecej obrazen, niz masz

Zdrowia: kazde kolejne trafienie automatycznie powoduje rane.

pd
/ 7 . | I=
WYLIZAC SIE
Pokonanie nie jest wlasciwie grozne dla zycia - zabié ci¢ moze
tylko rana. Wiec skoro jeszcze dychasz, mozesz wréci¢ do akcji na

dwa sposo

PIERWSZA POMOC: Kto§ moze udzieli¢ ci pierwszej
pomocy, testujac umiejetnoéé MEDYCYNA. Jezeli ma do dyspozy-
cji srodki opatrunkowe, na przyklad medyczne spoiwo Klej (patrz
strona 075), test zostaje utatwiony. Sukces powoduje, ze twoje obra-
zenia zmniejszaja si¢ natychmiast o tyle punktow, ile wypadto <.
Udzielanie pierwszej pomocy osobie, ktéra nie zostala Pokonana

przez bol, nie powoduje zadnych efektow.
O WLASNYCH SILACH: Jezeli cie Pokonano i nikt ci¢ nie

opatrzy, twoje obrazenia zmniejsza si¢ o jeden punkt po uply-

wie Zmiany.

WYLIZAC SIE PO SEUZBIE

towca androidéw nie moze wyroznia¢ sie
z ttumu, wiec raczej nie nosi nieporecz-
nego pancerza - chyba ze bierze udziat
w jakiej$ operacji specjalnej. Na stro-
nie 074 opisaliSmy kilka typéw strojéw
ochronnych. Noszenie pancerza utrudnia
niektére testy, jak wskazano w opisie.
Zatozenie albo zdjecie stroju ochronnego
w czasie walki wymaga uzycia dodatko-
wej akcji.

Skuteczno$sé¢ ochrony mierzy wspét-
czynnik Pancerza, ktéry moze mie¢ war-
tos¢ od A do D, jak cechy i umiejetnosci.
Mozesz nosi¢ tylko jeden stréj ochronny
Kiedy otrzymujesz obrazenia od
celnego ataku, rzucasz dwiema kostkami
bazowymi wskazanymi przez wartosé
Pancerza. Kazde wyrzucone <& zmniejsza
szkode o jeden punkt. Jezeli obrazenia
spadna do zera, pancerz chroni réwniez
przed ewentualna rana.

Tarcze nie maja Pancerza:
tego powoduja utrudnienie wszystkich
mierzacych w ciebie atakéw (na dystans
i w zwarciu) z przodu.

naraz.

zamiast

W czasie kazdej Zmiany Po Shuzbie, obrazenia czlowieka
zmniejszaja sie o jeden. Replikanci redukuja w tym czasie obra-
zenia o dwa punkty. Zmiane te spedzasz we wlasnym domu,
bawiac sie w klubie, chlejac, czy co tam pozwala ci sie zrelakso-
wadé, odzyskaé rownowage i zresetowaé system. Wiecej o czasie
Po Stuzbie dowiesz sie z Elektrycznych snéw. W czasie tej samej
Zmiany zmniejszy¢ sie¢ moga i obrazenia, i stres. Ale nawet gdy

pozbedziesz sie wszystkich obrazen, rany sie¢ nie zagoja.

RANY

Pospolite obrazenia to wynik zmeczenia, sincéw i powierz-
chownych zadrapan. Pewnie, bola. Ale cie nie zabija.
Natomiast rana oznacza, ze spotkata cie powazniejsza krzywda,
ktéra moze skonczy¢ sie $miercia albo kalectwem.

Gdy uzyskasz sukces krytyczny w teécie ataku, zadajesz
rang. Jej rodzaj okresla rzut Kostka Rany uzywanej broni —
odczytuje sie go w tabeli dla ran ttuczonych albo ktutych na

stronie 041. Zwr4¢ uwage, ze tylko wysoka Kostka Rany czyni

prawdziwe spustoszenie.

POMOC MEDYCZNA: Jezeli uzyskasz pomoc medy-
czng, choéby tylko w budce SkanMed (strona 075), redu-
kujesz podczas tej Zmiany dodatkowy punkt obrazen.
Rekonwalescencje przyspieszyé moga tez srodki przeciwbo-
lowe i stymulanty (strona 075).

POWAZNE RANY: Wyrzucenie wielu @ daje ci wiek-
sza kontrole nad skutkami ataku. Za kazde <& powyzej
minimum wymaganego do zadania rany, rzucasz dodatkowa
Kostka Rany (tego samego typu) i wybierasz rezultat, ktory

najbardziej ci sie spodoba.

V1ISI8d0S0O VNOYHOJO
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SMIERC
Gdy otrzymasz rane $miertelna, musisz wykona¢ test
przezycia, nim minie wskazany w opisie czas: Runda
albo Zmiana. Jezeli limit czasu to Runda, rzucasz w naj-
blizszej turze. Test przezycia nie jest akcja.

By przezyé, testujesz KONDYCJE. Rzucaé mozesz

nawet Pokonany, ale woéwczas nie wolno ci testu forso-
waé. Jezeli nie jeste§ Pokonany, mozesz forsowaé nor-
malnie. Porazka oznacza, ze wyciagasz kopyta. Sukces
pozwala utrzymaé si¢ przy zyciu, ale gdy minie ozna-
czony czas, rzucasz ponownie.
STABILIZACJA: Ustabilizowanie $miertelnie
rannego wymaga testu MEDYCYNY. Zaawansowany
sprzet ratowni dostepny w szpitalu albo w zestawie
chirurgii polowej (strona 075), utatwia rzut. Jezeli nie
jeste§ Pokonany, mozesz stabilizowa¢ sie¢ sam, ale kosz-
tem utrudnienia.

Stabilizacja zajmuje tyle samo czasu, ile wynosi
interwal testow przezycia (to znaczy jedna Runde albo
jedna Zmiane). Sukces oznacza, ze czas wykonywania
testow przezycia zwicksza sie o kategorie (to znaczy:
Runde zastepuje Zmiana). Udana stabilizacja rany testo-
wanej co Zmiane oznacza, ze przestala stanowi¢ zagroze-
nie dla zycia - mozesz odetchna¢ z ulga. Nieudany rzut
na MEDYCYNE mo

blizszym tescie prz

/¢, ale dopiero po naj-

UMIERAJACY POKONANY: Jezeli jestes
Pokonany i otrzymasz $§miertelna rane (czy tez rany),
skuteczna pomoc wymaga dwoéch testow MEDYCYNY:
jeden redukuje obrazenia o jeden punkt, drugi ratuje

zycie. Mozna je wykonaé w dowolnej kolejnosci.

SMIERC NA MIEJSCU: Opis niektérych ran

stanowi, ze nie mozna ci juz poméc. Taki wynik to

koniec. Twoj fowca ginie na miejscu. Nie wykonuje sie
zadnych rzutéw. Szkoda, ze musial umrzeé - ale kto

z nas przezyjel

Kos¢ Rany blastera Jane to az K12. Wyrzuca 5, co
znaczy, ze Jarry obrywa w bebechy i zaczyna obfi-
cie krwawié. Dopodki nie otrzyma pomocy, bedzie
wykonywaé test przezycia co Zmiane. Ale nie zostat
Pokonany, wiec ucieka dalej, a towczyni gna za nim.

KIEDY POSTAC GINIE

Smieré postaci moze byé dla gracza bardzo przy-
kra, ale nie jest przeciez porazka, a dramatyczna
i pamietna kulminacja historii. Ltowca androidéw
oddat zycie na stuzbie. Albo ponidst najwyzsza
ofiare w obronie swoich przekonan.

Jezeli jestescie w potowie Dochodzenia, gra-
jacy zabita postacia powinien albo przejac jakas
adekwatna PN, albo natychmiast zrobi¢ nowego
towce, ktéry zostat przydzielony do uszczuplonej
niedawno druzyny.

Niewazne, czy nowy cztonek zespotu pojawia
sie natychmiast, czy na poczatku nastepnego
sledztwa: nastepca starego przyjaciela ciekawie
zmieni dynamike grupy.

POKONANE PN

PN pokonuje sie tak samo, jak PG. Ba,
PN moze udzieli¢ postaci gracza pierw-
szej pomocy i odwrotnie. Ale kiedy jedna
PN pomaga drugiej, zwykle sie nie rzuca
i Prowadzacy po prostu decyduje, co sie
stato. Moze tez uzna¢, ze jakas pomniejsza
postac niezalezna umiera na skutek obrazen,
zwykle tuz po wyjawieniu jakiej$s kluczowej
dla sledztwa wskazéwki.

POWROT DO ZDROWIA

Opis kazdej rany podaje przyblizony czas rekonwalescencji dla
ludzi i replikantéw oraz efekty, ktére w tym czasie wywoluje.
Woizystkie odniesione rany goja sie jednoczesnie. Ale wiek-
¢ z nich dokuczaé bedzie postaci do korica Dochodzenia.
W jakim$§ momencie rekonwalescencji lowca musi
poddaé¢ sie zabiegowi trwajacemu co najmniej Zmiane.
Opiekujacy sie rannym lekarz testuje MEDYCYNE. Rzut ula-
twia dostep do stosownego sprzetu, na przyklad wyposaze-
nia szpitala. Sukces oznacza, ze gdy minie czas gojenia rany,
jej negatywne skutki znikaja. Porazka sprawia, ze sie utrwa-
laja - okaleczonej postaci pomdc moga tylko ulepszenia
medyczne (wiecej szczegdléw znajduje sie w podreczniku
gléwnym). Jezeli rana opisana jest jako trwala, ulepszenie

jest jedynym sposobem odzyskania sprawnosci.

RANY I OBRAZENIA: Pamietaj: nawet jezeli pozbyles

sie wszystkich ob

en, rana wciaz ci doskwiera!

QVINAZYd
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RZUT RANA SMIERTELNA? PRZEZYCIE GOJENIE EEEIK
1 Wybite zeby Nie — Tydzien Utrudnienie testéw PERSWAZJI.
2 Ztamany nos Nie — Tydzien Utrudnienie testéw OBSERWACJI.
3 Potamane palce Nie — Tydzien Utrudnienie testéw ceLNOScCI
i BIJATYKI.
4 Wydtubane oko Nie — Miesiac Utrudnienie testéw ceELNOSCI
i OBSERWACJI.
5 Pekniete zebra Nie — Tydzien Utrudnienie testéw SPRAWNOSCI.
6 Wstrzas mézgu Nie — Tydzien Utrudnienie testéw 0BSERWACJII
i TECHNIKI.
7 Ztamana noga Nie — Miesiac Nie mozesz sta¢ ani chodzi¢ -
pozostaje ci czolganie sie.
8 Ztamana reka Nie — Miesiac Nie mozesz uzywac jednej reki.
9 Krwotok Tak Zmiana Tydzien Utrudnienie testéw KkoNDYCJI
wewnetrzny i SPRAWNOSCI.
10 Ztamany kark Tak Zmiana Trwata Paraliz catego ciata.
11 Potamana Tak Runda Miesiac Nie mozesz stac¢ ani chodzi¢ -
miednica pozostaje ci czolganie sie.
12 Rozbita czaszka Tak — — Smieré na miejscu.
REAUINSY T FKSEEREE
RZUT RANA SMIERTELNA? PRZEZYCIE GOJENIE EFEKT
il Oderwane ucho Nie — Tydzien Utrudnienie testéw O0BSERWACJI.
2 Przebita dton Nie — Tydzien Utrudnienie testéw ceLNOScI
i BIJATYKI.
3 Wybite oko Nie — Miesiac Utrudnienie testéw ceLNOScCI
i OBSERWACJI.
4 Przebite ramie Nie — Tydzien Utrudnienie testéw ceLNOScCI
i SPRAWNOSCI.
5 Przebite bebechy Tak Zmiana Tydzien Kazdy test SPRAWNOSCI powoduje,
ze rana sie otwiera.
6 Peknieta czaszka Tak Zmiana Tydzien Utrudnienie testéw OBSERWACJI
i TECHNIKI.
7 Przebite ptuco Tak YA EYEY Miesiac Utrudnienie testéw KONDYCJI
i SPRAWNOSCI.
8 Mézg na scianie Tak — — Smieré na miejscu.
9 Rozlegte obrazenia Tak Runda Miesiac Nie mozesz sta¢ ani chodzié¢ -
wewnetrzne pozostaje ci czoltganie sie.
10 Przebite serce Tak — — Smieré na miejscu.
alal Urwana noga Tak Zmiana Trwata Nie mozesz sta¢ ani chodzi¢ -
pozostaje ci czolganie sie.
12 Rozwalona gtowa Tak — — Smieré na miejscu.
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»Masz dreszcze? Ja tez. Za kazdym razem. To czes¢ tej roboty”.

Powazny stres, ktory przezywasz, gdy do ciebie strzelajaalbo  trwaly uraz psychiczny. Limit stresu wyznacza Opanowanie,
kiedy natrafisz na szczeg6lnie bestialska zbrodnie, moze na  tak jak Zdrowie okresla maksymalne obrazenia.

jaki$ czas wylaczy¢ cie ze Sledztwa, a nawet spowodowaé

PRZYCZYNY STRESU

Istnieje kilka podstawowych powodéw stresu:

[B] FORSOWANIE TESTU. Kiedy forsujesz test umiejet-
nosci zwiazanej z Inteligencja albo Empatia, otrzymujesz

B OBCIAZENIE PSYCHICZNE. Gdy znajdziesz sie
w trudnej emocjonalnie sytuacji, Prowadzacy okresla
jej Stresogenno$é, tj. decyduje, jak duzo stresu moze

) : s o
jeden punkt stresu za kazde 4% wyrzucone na kosciach
bazowych. Replikanci otrzymuja stres (zamiast obrazer)
réwniez podczas forsowania testu wykorzystujacego Site

i Zrecznosé.

wywolaé (od 1 do 3 - patrz tabela na nastepnej stronie).
Nastepnie testujesz INTUICJE (to nie jest akcja). Kazde
wyrzucone & zmniejsza potencjalny stres o jeden.
Mozesz ten test forsowaé, ale wtedy ryzykujesz, ze skon-

Bl PRZEMECZENIE. Mozesz bez strachu przepracowaé
trzy Zmiany z rzedu. Kazda kolejna Zmiana bez odpoczyn-

czy sie jeszcze gorzej.

ku Po Stuzbie powoduje jeden punkt stresu.
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STRESOGENNOSC

CZYNNIK STRES
Groza ci przemoca 1
Sojusznik odnosi $miertelna rane 1
Poznajesz przykra prawde o sobie albo Swiecie il
Spotykasz osobe z kluczowego wspomnienia 1
Sojusznik ponosi $mierc 2
Przestuchuja cie 2
Poznajesz wstrzasajaca prawde o sobie albo Swiecie 2
Na wtasne oczy ogladasz masakre 3
Torturuja cie 3
Poznajesz prawde, ktéra na zawsze zmienia twdj stosunek do swiata albo do siebie 3+

POKONANY PRZEZ STRES

Gdy zgromadzony stres zréwna si¢ z twoim Opanowaniem, stronie). Jedna dotyczy ludzi, druga replikantéw. Efekt

zostajesz przezen Pokonany i przechodzisz zalamanie ner- trwa, poki nie zredukujesz stresu o przynajmniej jeden

wowe. Natychmiast rzucasz koscia bazowa Empatii i spraw-  punkt. Poki jeste§ Pokonany przez stres, nie otrzymujesz

dzasz wynik w odpowiedniej tabeli (tu i na nastepnej dalszych jego punktéw.

ZALtAMANIE NERWOWE - CZLOWIEK

RZUT EFEKT ZALAMANIA

1 2YC W STRACHU. Paralizuje cie strach albo niemoznosé¢ podjecia decyzji. Nie umiesz zmusié¢
sie do zadnego dziatania, choéby twoje zycie miato zawisnaé na wtosku.

2 SZKODA, ZE NIE PRZEZYJE. Ogarnia cie rozpacz - odegraj ja zaleznie od sytuacji fabularnej.
Bedziesz wprawdzie chroni¢ zycie, ale nie mozesz wykonywac¢ innych akcji wymagajacych
testowania umiejetnosci.

3 NIE MASZ WYBORU, STARY. Ulegasz w obliczu przeciwnosci. W walce czy innym konflikcie
po prostu sktadasz bron. W kazdej innej sytuacji tracisz wszystkie sity - patrz wynik #2
w tej tabeli.

4 POWIEDZ MU, ZE JEM. Wsciekasz sie bez powodu na przyjazna albo neutralna postaé, byé
moze innego gracza. Rzecz moze skoriczy¢ sie mordobiciem - zaleznie, jak to odegracie.

5 WYPISALEM SIE Z TEGO. Dtuzej tego nie zniesiesz - po prostu idziesz precz, zaszywasz
sie w domu, upijasz, odwiedzasz kochanka albo bez sensu btakasz sie po ulicach. Nie mozesz
pracowac nad sledztwem ani testowaé umiejetnosci.

6+ MASZ DRESZCZE? JA TEZ. Zaczynasz drzeé na calym ciele. Jako$ sie tam trzymasz, ale dygot
utrudnia ci testy umiejetnosci i uniemozliwia ich forsowanie.
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ZAtAMANIE NERWOWE - REPLIKANT

RzZUT EFEKT ZALAMANIA

i1 OPOWIEM CI O MOJEJ MATCE. Natychmiast atakujesz najblizsza osobe, chocby byta przyjazna.
Nie przestaniesz, pdki nie Pokonasz celu. Potem przejdZ do pozycji #2 tej tabeli.

2 PORA UMIERAC. Tracisz wole zycia i po prostu walisz sie na ziemie. Nie jestes w stanie zrobic
nic, chocéby zalezato od tego twoje przetrwanie.

3 BARDZIEJ LUDZCY NIZ LUDZIE. Pograzasz sie w czarnej rozpaczy - odegraj efekt zaleznie od
sytuacji. Bedziesz wprawdzie chroni¢ zycie, ale nie mozesz wykonywa¢ innych akcji wymagajacych
testowania umiejetnosci.

4 POSIADAMY CIALA. Kaleczysz sie. Nie tak, by zagrozi¢ zyciu, ale wystarczajaco powaznie,
zeby otrzymaé jeden punkt obrazen. Jezeli to cie Pokona, rzucasz K6, korzystajac ze stosownej
tabeli ran.

5 WIDZIALEM RZECZY. Ogarnia cie przemozna potrzeba emocjonalnej bliskosci. Musisz porozmawiac

z pierwsza osoba, ktéra sie nawinie. Odegraj efekt zaleznie od sytuacji. Nie mozesz w tym czasie
uzywac umiejetnosci i nie przestaniesz nawija¢, chyba Zze cos bezposrednio ci zagrozi.

6+ SWIECILES BARDZO JASNO. Stres wydobywa z ciebie nadzwyczajne sily. Mozesz natychmiast
wykonaé¢ dodatkowa akcje, niezaleznie od porzadku inicjatywy. Jej test zostaje utatwiony. Po

zakoriczeniu przejdZ do pozycji #2 tej tabeli.

- 2\ ~ - L A
WZIAC SIE W GARSC
Podobnie jak w wypadku obrazen, istnieja dwa podstawowe
sposoby, by Pokonany przez stres fowca poradzit sobie z zala-

maniem ne rwowym:

DOBRE SLOWO: Inna postaé gracza albo niezalezna moze
ie pozbieraé,

z toba porozmawia¢ (choc¢by i przez KIA) i pom

testujac PERSWAZJE. W walce taka pomoc jest akcja. Sukces
powoduje zmniejszenie stresu o tyle punktéw, ile & wypadto.
Pomaganie osobie, ktora nie jest Pokonana przez stres, nie przy-
nosi efektow.

NA WLASNA REKE: Jezeli nikt nie przegada z toba sytu-
acji, twoj stres automatycznie spada o jeden punkt, gdy skonczy

sie Zmiana.

Resch zaraz peknie. Jest na stuzbie bez prze-
rwy od dwdéch dni, a jego stres jest raptem
o 1 mniejszy niz Opanowanie. Prdbuje wta-
snie wyciagnac¢ informacje z klienta baru
z kluskami i testuje PERSWAZJE. Rzut sie
nie udaje, towca forsuje i wyrzuca /y'{ Jego
stres zrdwnuje sie z Opanowaniem, wiec
Resch zostaje Pokonany i przechodzi zata-
mane nerwowe. Poniewaz jego Empatia to B,
rzuca K10. Wypada 5 - Wypisatem sie z tego.
Wysmiany przez informatora towca ma dos¢ -
odwraca sie na piecie i rusza w noc, olewajac
sledztwo. Nie wréci na trop przed uptywem
Zmiany, potem bowiem jego stres zmniejszy
sie samoczynnie o jeden.

WZIAC SIE W GARSC PO SELUZBIE

Niewazne, czlowiek ¢ ant: o ile nic nie przeszkodzi ci
sie pozbiera

ja we wlasnym domu, w ulubionym

Po Stuzbie. Spedza

klubie, pijac na umor, czy jak tam lubisz odpoczywaé, odzy-
skiwa¢ jasno$¢ myslenia i tadowaé baterie. Po Stuzbie mozesz

zredukowaé i obrazenia, i stres.

PRZEDMIOT OSOBISTY: Raznasesje mozesz $cisnac
w dloni ten swdj specjalny drobiazg i w ten sposob zmniejszyé
stres o jeden punkt, nie przerywajac shuzby. Ale z przedmiotu

nie m skorzystaé, jesli stres zdazyt cie Pokonaé.

QVINAZYd
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TRWALA UTRATA OPANOWANIA

Gdy stres ci¢ Pokona, musisz rzucié¢ koscia bazowa Empatii. Jezeli W

wypadnie 4%

punkt. Wprowadz stosowna zmiane na karcie postaci.

Gdy stracisz w ten sposéb ostatni punkt Opanowania, wyniki pierw-
szego zalamania nerwowego stang si¢ trwale. Nie mozesz dluzej stuzyé

w policji i postaé nie nadaje si¢ do dalszej gry. Stworz nowa.

(jedynka), twoje Opanowanie spada na zawsze o jeden

ONIZACJA

Gdy replikant zostanie Pokonany
przez stres i przytapia go na tym
zwierzchnicy, musi zwykle podda¢ sie
Synchronizacji Wzorca. Wiecej na ten
temat - patrz strona 067.

»Bal przypomina, ze radosé, ktéra pan czut, byta prawdziwa”.

4 2
WYSOKOSC

Upadek na twarde podloze automatycznie zadaje liczbe
obrazen réwna wysokosci (w metrach) podzielonej przez
dwa, zaokraglajac w dot. Kontrolowany zeskok wymaga
testu SPRAWNOSCI - kazde wyrzucone < zmniejsza
obrazenia o jeden.

Pieprzniecie o ziemie powoduje rany thuczone. Bo jesli
upadek cie Pokona, otrzymujesz tez rane. Wysokos$é¢ wska-
zuje rodzaj Kosci Rany - zaokraglij w gore do najblizszej
mozliwej wielkoéci, maksymalnie K12 (to znaczy: jezeli

zlecisz z siedmiu metréw, otrzymasz rane za pomoca K8).

Za kazdy punkt obrazen powyzej Zdrowia, rzu¢ dodatkowa

Kosciag Rany i wybierz najwyzszy wynik.

E K'S F ISEEZANEE

SILA

RAZENIA KOSTKI OBRAZENIA RANA
A 2xKle2 4 K12
B 2xK10 3 K10
Cc 2xK8 2 K8

D 2xK6 i K6

= . s
EKSPLLOZJA

Kazda eksplozja ma Sile Razenia: wszyscy w dystansie
BLISKIM od centrum wybuchu (czyli w tej samej strefie)
rzucaja dwiema zaleznymi od niej kostkami bazowymi.
Znajdziesz je w tabeli po lewej, wraz z obrazeniami.

Rzutu nie mozna forsowaé. Jezeli wypadlo przy-
najmniej jedno &, pechowiec dostaje wskazane obra-
zenia. Wzrastaja one o jeden za kazde dodatkowe <.
Ofiary znajdujace sie OBOK miejsca detonacji otrzymuja
ponadto jeden dodatkowy punkt obrazen (czyli zawsze
minimum jeden).

Rozmaite rodzaje granatéw i tadunkéw wybuchowych

opisano na stronie 075.

RANY: Jezeli w teécie Sily Razenia wypadly dwa albo
wiecej &, ofiara otrzymuje rane. Wiekszosé eksplozji
powoduje rany klute, ale niektére moga zadawaé rany thu-
czone. Kostka Rany eksplozji wynika zawsze z Sity Razenia.

ZASIEG EKSPLOZJI: O ile nic nie blokuje fali ude-
rzeniowej, potezne eksplozje o Sile Razenia A lub B moga

wyrzadzi¢ szkode osobom na dystansie SREDNIM (czyli
w sasiednich strefach). Sile Razenia zmniejsza sie dla nich
o dwa stopnie. Jezeli w sasiednich strefach jest duzo poten-
cjalnych ofiar, Prowadzacy moze sprawe uprosci¢ — rzucié

raz i uzy¢é tego samego wyniku dla wszystkich.
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»Strzel jeszcze

- Cd
OGIEN
Ogien posiada Intensywno$éé, mierzona od A do D (jak umie-
jetnodci), gdzie A oznacza najwyzsza temperature. Typowy
plomiern ma Intensywnosé C. W kontakcie z ogniem rzuca
si¢ dwiema kostkami bazowymi zaleznymi od Intensywnosci.
Kazde wyrzucone < oznacza punkt obrazen.
Otrzymanie obrazenn oznacza, ze zajmujesz sie ogniem
i ploniesz - ogien atakuje cie w kazdej kolejnej Rundzie, pod-
czas twojej tury. Jego Intensywno$¢ wzrasta co Runde, az do A.
Jesli w ktorej§ turze nie spowoduje obrazen, ga$nie sam.

ROPIEL

W LA 2037 prawie nikt nie umie ptywa¢ - bo i jak ma sie

nauczyé, skoro baseny sa tylko dla megabogatych, a otwar-
tych zbiornikéw czystej wody od dawna nie ma? Zakladamy
wiec, ze zadna postac tej zaginionej zdolnosci nie posiadta.
Jezeli wiec wskutek wyboru albo okolicznosci znajdziesz
sie¢ w glebokiej wodzie, musisz w kazdej Rundzie testowaé

2R C | E

wJeszcze raz. Ognia.

jazdow naziemnych
7 Rozdziale 06.

Spokojna, codzienna jazda nie wymaga zadnych rzutéw,

W LA uzywa sie ogromnej rozmaito$ci p
i powietrznych. Opis niektorych znajdmesz W

ale kiedy bierzesz sie do jakich$ trudnych manewréw, musisz
testowa¢é PROWADZENIE. Zamiast swoich cech uzywasz

| & D
WSPOLCZYNNIKI POJAZDU

MIEJSCA: Liczba oséb, ktora zmiesci sie w pojezdzie — wli-

czajac kierowce.

ZWROTNOSC: Cecha uzywana w polaczeniu z PRO-

WADZENIEM kierowcy podczas testéw. Szybkie, sterowne

pojazdy maja wieksza ZWROTNOSC niz ciezkie i powolne.

Mozesz tez - albo znajdujacy si¢ OBOK sojusznik - zdusié plo-
mienie, wykonujac test SPRAWNOSCI (to akcja).

RANY: Ogien nie powoduje normalnych ran. Jezeli cie
Pokona albo otrzymujesz obrazenia od ognia po weczeséniej-
szym Pokonaniu przez bél, musisz w kazdej swojej turze wyko-
nywaé test przezycia — poki nie umrzesz albo ktos cie nie ocali,
testujac MEDYCYNE.

SPRAWNOSC. Test nie jest akcja i wykonuje sie go przed wla-
$ciwym dziataniem postaci. Porazka powoduje jeden punkt
obrazen. Jezeli woda cie Pokona, nie rzucasz w tabeli ran. Po
prostu w kazdej turze robisz test przezycia, az wreszcie utoniesz
albo kto$§ wyciagnie cie na powierzchnie i przeprowadzi (albo
sam przeprowadzisz) test MEDYCYNY (kt6ry jest akcja).

POJAZDO W

Szescdz1es1at metrow ] ws&bod Ogma"

przy tym ZWROTNOSCI pojazdu. Kiedy forsujesz testy
PROWADZENIA, kazde /y’( powoduje stres.

Wsiadanie, wysiadanie, wskakiwanie na siodetko i scho-
dzenie to po prostu cze$¢ ruchu i nie stanowi szczegolnej,

samodzielnej akcji.

WYTRZYMALOSC: Tyle obrazen zniesie pojazd, nim
zostanie Rozbity.

PANCERZ: Opancerzenie pojazdu.
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POJAZDY W WAILCLE

Jezeli podczas walki siedzisz za kierownica, wykonujesz
w swojej turze jeden ruch, catkiem jak pieszo, tyle ze nie
mozesz uzywaé ostony. Wolno ci za to przebijaé bariery (o ile
Prowadzacy uzna to za sensowne), testujac PROWADZENIE
zamiast IMPETU.

PRZYSPIESZENIE: Przyspieszenie to odpowiednik
akcji biegu (strona 035): mozesz go uzyé, by twoj pojazd wyko-
nat w Rundzie dodatkowe ruchy.

UZBROJENIE POJAZDU: Czesé pojazdéw posiada
wbudowang ciezka bron, obslugiwana przez zaloge (albo kie-
rowce, o ile wlasnie nie przyspiesza). Liste uzbrojenia pojaz-
dow znajdziesz na stronie 079.

NISZCZENIE POJAZDOW

Pojazdy otrzymuja obrazenia jak ludzie. Gdy dostaja ich
tyle samo albo wiecej, niz wynosi ich Wytrzymalo$é, zostaja
Rozbite. To znaczy: zmieniaja sie w bezuzyteczne wraki.

Pora wysiasé i dalej is¢ pieszo.

PANCERZ: Wigkszoé¢ pojazdéw posiada jakas forme
Pancerza, ktory dziala tak samo, jak pancerze osobiste: rzuca
sie dwiema kostkami bazowymi wskazanymi przez wartosé
wspolczynnika. Kazde wyrzucone < zmniejsza obrazenia
o jeden punkt. Jezeli zostana zmniejszone do zera, pojazd nie
ulega uszkodzeniu.

POJAZDY POWIETRZNLE
Wobec spinneréw i innych pojazdéw powietrznych uzywa
sie zasad dotyczacych samochodéw naziemnych, z nastepu-

jacymi roznicamis

WYSOKOSC: Przez caly czas pilnuj putapu lotu spinnera,
mierzonego w strefach. Gdy wykonujesz ruch, mozesz prze-
mieéci¢ sie w pionie albo w poziomie, ale nie w obu kierun-
kach naraz.

NAPRAWA

Naprawienie pojazdu wymaga jednego albo kilku testéw
TECHNIKI. Mozna je wykonywaé raz na Zmiane. Wprawdzie
uszkodzenia naprawia tylko jedna osoba naraz, ale inni
moga udzielaé jej pomocy. Kazde wyrzucone € zmniejsza
obrazenia o jeden punkt. Rozbity pojazd odzyskuje uzytecz-
no$¢ po naprawieniu chociaz jednego punktu obrazen.
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TARANOWANIE WROGOW: Wickszoé¢ pojazdow
moze tez postuzyé za bron (to znaczy, mozna nimi kogo$
rozjechac). To rodzaj ataku w zwarciu, w ktérym atakujacy
i obronca testuja PROWADZENIE. Taranowanie moze by¢
czeScia akcji przyspieszenia, opisanej wyzej, ale poniewaz
test jest przeciwstawny, w efekcie mozesz do wroga nie doje-
chaé. Pojazd zadaje podstawowe Obrazenia réwne polowie
Wytrzymalosci pojazdu, zaokraglajac w gore.

Taranowanie powoduje rany tluczone i ma Kosé Ran
réowng Wytrzymalosci, zaokraglonej w gére do najblizszej
mozliwej dla kostki wartoéci, maksymalnie K12 (tzn. pojazd
o Wytrzymatosci 9 zadaje rany za pomoca K10).

USZKODZENIA: Uszkodzenie pojazdu to odpowiednik
rany u czlowieka, z tym ze losuje sie je z tabeli na sasiedniej
stronie. Nadto, uszkodzenie wywolane atakiem wrecz zawsze
losuje sie za pomoca K6, niezaleznie od Sily atakujacej postaci.

OSOBY W POJEZDZIE: Gdy pojazd zostaje uszko-
dzony, ucierpie¢ moze kierowca i pasazerowie. Ba, jesli ataku-
jacy widzi osoby wewnatrz wehikutu, moze strzela¢ wprost do
nich. W wypadku samochodéw naziemnych cele takie trak-
tuje sie jak ukryte za ostona - test strzelca zostaje utrudniony.
Do motocyklistow strzela sie¢ bez utrudnien.

UPADEK: Rozbity spinner spada gwaltownie na ziemie.
Wszyscy na pokladzie otrzymuja K3 obrazen, plus jeden
punkt za kazda strefe wysokosci. Na szczeScie chroni ich
Pancerz. Mozesz tez przygotowac sie na uderzenie, testujac
SPRAWNOSC - kazde wyrzucone < zmniejsza obrazenia
o jeden.

USZKODZENIA UKLADOW: Jezeli wskutek trafienia
krytycznego uszkodzony zostal silnik albo zamontowana
w pojezdzie bron, przywrdcenie im sprawnos$ci wymaga
kolejnego testu TECHNIKI, w dodatku do rzutéw lataja-
cych korpus. Praca zajmuje cala Zmiane.
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EFEKT

Atak odbija sie od karoserii i trafia inny losowy cel w tej strefie,
zadajac takie same obrazenia.

Pojazd wpada w poslizg. Kierowca musi natychmiast przetestowac
PROWADZENIE (to nie jest akcja) - porazka oznacza, ze traci
nastepna ture i nie bedzie mégt wykonaé zadnych ruchéw, akcji ani
manewrow.

Przednia szyba pojazdu zostaje zniszczona, zmniejszajac ZWROTNOSC
o jeden poziom, do minimum D.

Atak trafia kierowce i zadaje mu tyle obrazen, ile otrzymat pojazd,
oraz rane.

Atak trafia losowego pasazera i zadaje mu tyle obrazen,
ile otrzymat pojazd, oraz rane. Przerzug, jesli w pojeZzdzie nie ma
pasazerow.

Opona albo dysza manewrowa pojazdu zostaje zniszczona,
co utrudnia wszystkie testy PROWADZENIA.

Atak powoduje niekontrolowany ruch pojazdu. Kierowca musi
natychmiast przetestowaé PROWADZENIE (to nie jest akcja) -
porazka oznacza krakse i automatyczne Rozbicie wehikutu. Wszyscy
na poktadzie otrzymuja K3 obrazen plus jeden punkt za kazda strefe
wysokosci upadku. Szkody zmniejsza Pancerz i test SPRAWNOSCI
(nie jest akcja).

Pojazd staje w ptomieniach: ogieri o Intensywnosci C razi sam
wehikut i wszystkich na poktadzie.

Losowa zamontowana w pojeZzdzie bron przestaje dziatac.
Przerzué, jezeli jest nieuzbrojony.

Pojazd gwattownie o co$ uderza: zostaje automatycznie Rozbity,
a wszyscy na poktadzie otrzymuja K6 obrazen plus jeden punkt za
kazda strefe wysokosci upadku. Szkody zmniejsza Pancerz i test
SPRAWNOSCI (nie jest akcja).

Silnik gasnie i pojazd przestaje sie poruszaé. Spinnerem wciaz
mozna wyladowa¢, zmniejszajac wysokos¢ o jedna strefe na Runde.

Pojazd zmienia sie w kule ognia i poskrecanego metalu. Wybuch
o Sile Razenia B obejmuje wszystkich na poktadzie i catkowicie
niszczy wehikut — nie da sie go naprawic.

UES Z K IO DEZE NS A PG I AZE EY
K12 USZKODZENIE

1 Rykoszet

2 Poslizg

3 Rozbita szyba

4 Kierowca trafiony

5 Pasazer trafiony

6 Zniszczona opona/dysza
7 Utrata kontroli

8 Pozar paliwa

9 Uszkodzenie broni

10 Brutalne zderzenie

1l Uszkodzenie silnika

12 Eksplozja

»Dam ci kilka sekund, zanim rusze. Raz, dwa. Trzy, cztery”.

Do tej pory opisywalismy zasady walki, ktorej uczestnicy  wiaé, ile sit w nogach. Poscig mozna prowa pieszo albo za

probuja sie¢ nawzajem pokonaé. Ale przynajmniej réwnie

czesto bedziesz $cigaé podejrzanych ulicami LA albo samemu

pomoca pojazdéw - z tej czeSci dowiesz sig, jak go rozegrad.
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sy T = P
ROZPOCZECIE POSCIGU
Gonitwa moze wyniknaé wprost z rozwoju fabuly albo
nastapi¢ po scenie walki, jezeli kto$ znalazl sie za krawe-
dzia mapy.

W obu wypadkach Prowadzacy oglasza, ze oto roz-
poczyna sie poscig, i okresla poczatkowy dystans miedzy
jego uczestnikami (maksymalnie - DALEKI), positkujac sie
tabela ze strony 032. Odleglosci w poscigu mierzy si¢ wha-
$nie w kategoriach dystansu, a nie w strefach.

W akcji uczestnicza zwykle dwie osob
gajacy. Ale na nastepnej stronie znaj z rade, co robié,

jezeli w gonitwie pojawi sie wiecej 0sdb.

ROZSTRZYGNIECI

<

Poscig rozgrywa sie jak walke, w Rundach - ale nie cia-
gnie sie inicjatywy, a dzialanie nie dzieli si¢ na ruch i akcje.
Zamiast tego kazdy uczestnik pogoni wybiera w sekrecie
jeden manewr na Runde (patrz dalej), po czym go odstania,

7 losuje Przeszkody pojawiajace si¢ na drodze.

Aby wylosowaé¢ Przeszkody, uzyj kart dolaczonych do

Zestawu Startowego.

Runda poscigu odbywa sie wedtug ponizszej procedury:

Obaj uczestnicy w tajemnicy wybieraja manewr.
Prowadzacy losuje i ujawnia Przeszkode.

Scigajacy i §cigany jednoczesnie odstaniaja manewry.
Rozgrywa si¢ manewry - jako pierwszy dziala ucieki-

nier, a po nim prowadzacy pogon.

Lowca androidéw albo PN moze odwolaé zaplanowany
manewr, ale nie wybiera w jego miejsce zastepstwa — po

prostu w danej Rundzie nie robi nic szczegélnego.
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BIEGACZE KONTRA POJAZDY

Jezeli jedna strona poscigu biegnie, a druga
jedzie pojazdem, zasady dziatajg bez zmian - po
prostu uzywajcie odpowiednich umiejetnosci
(SPRAWNOSCI i PROWADZENIA). Na zattoczonych
miejskich ulicach piechurzy nie zawsze poruszaja

sie wolniej od pojazdéw - za to samochéd zapewnia
ostone. Natomiast na otwartym terenie, gdzie bar-
dziej liczy sie szybkosé, testy Gonienia/Uciekania
kierowcy scigajacego biegacza sa utatwione.
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MANEWRY W POSCIGU

W kazdej Rundzie poscigu $cigajacy i $cigany wykonuja po
jednym z opisanych ponizej manewréw. Wybiera sie je w
sekrecie za pomoca kart dotagczonych do Zestawu Startowego.

Cazdy manewr wymaga testu, na ktory wplywaé moga

Kazdy manewr wymaga testu, na ktor tywaé¢ mog:
przeszkody wylosowane przez Prowadzacego, nim gracze rzuca
ko$émi. Umiejetnosci oraz okolicznosci dotyczace poscigu przy

uzyciu pojazdéw zapisujemy w [nawiasach kwadratowych].

GON/UCIEKAJ: Gnasz na ztamanie karku albo weiskasz
gaz do dechy. Przetestuj SPRAWNOSC [PROWADZENIE]. Za
kazde wyrzucone < dystans albo spada (jezeli gonisz), albo
wzrasta (jesli uciekasz) o jedna kategorie.
Bl Jezeli po przeprowadzeniu obu manewréw w tej Rundzie
dystans przekroczy BARDZO DALEKI, poscig sie konczy.
Bl Jezeli po przeprowadzeniu obu manewréw uczestnicy po-
goni znajda sie OBOK siebie (albo blizej), Scigajacy moze
natychmiast zaatakowaé wrecz [albo taranowaé w wypad-
ku pojazdéw]. Taki atak jest testem prostym, a nie przeciw-
stawnym, a po jego zakonczeniu dystans to wcigz OBOK.
[B] Jezeli dystans spadnie ponizej OBOK, a §cigajacy nie zde-
cyduje sie zaatakowaé, moze przescignaé uciekiniera i sam
staé sie §ciganym, odsadzajac przeciwnika o tyle kategorii
dystansu, ile nadmiarowych & wyrzucit (jedno dodatko-
we & = dystans BLISKI i tak dalej). Z tej opcji korzysta

sie podczas wyscigu.

KRYJ SIE: W mgnieniu oka skrecasz w alejke albo sie
za czym$ kryjesz. Manewr dostepny jest tylko dla $ciganego,
o ile dystans jest wiekszy niz BLISKI. Jesli jest SREDNI, test

jest utrudniony. Jezeli jest BARDZO DALEKI, otrzymujesz
ulatwienie. Testujesz DYSKRECJE [PROWADZENIE] prze-
ciwko OBSERWAC]I §cigajacego. Jezeli wygrasz, to albo kon-

z poscig, albo atakujesz przeciwnika z zaskoczenia, i to na

wybranym dystansie.

BLOKUJ DROGE: Przewracasz ¢
jacemu droge. Ten manewr przeprowadzié¢ moze tylko $cigany.
Przetestuj IMPET [PROWADZENIE]. Sukces powoduje, ze
odsuwasz sie o jedna kategorie dystansu od pogoni, a prowa-
dzaca ja osoba musi rzucié za IMPET [PROWADZENIE] przed

by zablokowaé éciga-

wykonaniem wlasnego manewru. W razie porazki jej manewr

sie nie udaje.

PRZETNIJ DROGE: Szukasz skrétu, ktéry pozwoli ci
przeciaé¢ droge ucieczki celu. Ten manewr moze przeprowa-
dzié tylko Scigajacy. Jezeli zasieg jest DALEKI albo BARDZO
DALEKI, test jest utrudniony. Zwyciestwo sprawia, ze natych-
miast znajdujesz sie OBOK uciekiniera i mozesz zaatakowaé go
wrecz albo staranowaé, jak opisano wyzej. Gdy przegrasz albo
zremisujesz, dystans zwieksza sie do BARDZO DALEKIEGO.

Jesli juz taki byl, poscig sie koncz

STRZELAJ: Stajesz w miejscu, unosisz bron i pociag:
4

spust. To normalny atak bronia strzelecka.

INN E: Robisz co$ innego, co zwykle nie wplywa na dystans
miedzy uczestnikami poscigu w tej Rundzie. Ale decyzja

zalezy od Prowadzacego.

POSCIG WIELOOSOBOWY

Jezeli goni sie wiecej oséb, rzecz mozna roze-
grac na dwa sposoby.

Najprosciej podzieli€ uczestnikéw na dwie
grupy. Manewry i testy przeprowadza tylko najwol-
niejsza osoba lub pojazd po kazdej stronie - czyli
ta posiadajaca najmniejsza sume rozmiaréw kostek
bazowych (w razie remisu — wybierzcie). Jedynym
wyjatkiem jest Strzelanie, ktéry to manewr moze
wykonaé kazdy uczestnik poscigu.

Bardziej skomplikowana metoda rozgrywa-
nia poscigéw z udziatem wielu oséb to pozwoli¢

im przeprowadzaé¢ manewry osobno. Wymaga to
Sledzenia dystanséw miedzy wszystkimi osobami
w pogoni — tu przyda¢ sie moze kartka z oznaczo-
nymi kategoriami dystansu. W tym modelu manewr
Gon/Uciekaj zmienia twoja pozycje wobec wszyst-
kich innych. W wypadku kazdego innego manewru
musisz wskazaé, kto ma odczu¢ jego skutek, a uta-
twienia i utrudnienia wynikaja z twojej pozy-
cji wobec tej wtasnie osoby. Na potrzeby zasad,
jestes scigajacym dla wszystkich oséb przed toba
i sciganym dla wszystkich za toba.
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PRZESZKODY W POSCIGU

W kazdej Rundzie, po tym, jak uczestnicy poscigu wybiora

juz manewry, Prowadzacy losuje przeszkode. Istnieja trzy
rézne rodzaje Przeszkdéd: w poscigach pieszych, pojazdami

naziemnymi i powietrznymi. Wszystkie znajduja si¢ na kar-

tach dotaczonych do Zestawu Startowego.

Przeszkody dodaja poscigowi charakteru i w rozma-
ity sposéb modyfikuja przeprowadzane przez biegnacych
manewry. Prowadzacy powinien dostosowaé¢ je do sytuacji
narracyjnej albo wymysli¢ co§ wlasnego, jezeli okoliczno-
éci tego wymagaja. Kolejne zestawy pr. 6d znajdziecie

w Aktach Dochodzenia.

Jane sciga na piechote broczacego krwia replikanta
Jarry’'ego. Poczatkowo rozdziela ich DALEKI dystans.
W pierwszej rundzie oboje wybieraja manewr Gon/
Uciekaj. Prowadzacy ciggnie karte Przeszkody i oto
morze parasoli zapewnia Jarry'emu nieoczekiwanag
ostone. Jane musi przetestowaé OBSERWACJE, by
nie straci¢ replikanta z oczu - na szczescie jej sie
udaje. Nastepnie Jarry testuje swéj manewr i ponosi
porazke. towczyni rzuca K12 za Zrecznos¢ i K8 za
SPRAWNOSCE. Ma wiecej szczescia: uzyskuje dwa <
i zmniejsza dystans do BLISKIEGO.

W nastepnej Rundzie Jarry postanawia wykorzy-
sta¢ nadludzka site i wybiera manewr Blokuj droge.
Jane natomiast chce skoriczyé pogon, wiec decyduje
sie na Przeciecie drogi. Prowadzacy odstania kolejna
karte Przeszkody: tym razem towczynie zaczepia
Jane skutecz-

Smierdzacy zul, proszac o drobne.

nie odpycha go, uzywajac IMPETU. Jarry prébuje

przewrdcié¢ stojak z gazetami: testuje IMPET, udaje
mu sie, a dystans zwieksza sie do SREDNIEGO. Teraz
Jane rzuca za IMPET, by pokonac¢ przeszkode. Ponosi
porazke, wiec jej wtasny manewr zostaje anulowany.

Nowa runda. Jane ma dosé: postanawia Strzelac.
Tymczasem Jarry dalej Ucieka. Prowadzacy losuje
nowa przeszkode: wielka szklana tafle sklepowej
wystawy na drodze replikanta. Scigany testuje

IMPET, ponosi porazke i wprawdzie przebija sie
przez szkto, ale odnosi dwa punkty obrazen, a jego
Ucieczka automatycznie sie nie udaje. Pora na tow-
czynie, ktéra unosi blaster i strzela. Wyrzuca trzy
&: zadaje cztery punkty obrazern oraz powazna
rane. Rzuca dwa razy K12, uzyskujac 4, a potem 10.
Wybiera wieksza wartosé: kula trafia Jarry’ego
prosto w serce. Zdymisjonowany replikant wali sie

na ziemie w powodzi szklanych odtamkéw.

STRZELANIE Z POJAZDOW

Pasazerowie, ktérzy podczas poscigu pojaz-
dami Strzelaja do przeciwnikéw, wykonuja ataki
natychmiast po manewrze kierowcy. Ale jezeli
manewr ten byt inny niz Strzelaj, ich testy zostaja
utrudnione. Ciezsze pojazdy wojskowe i policyjne
bywaja wyposazone w bron oraz systemy celow-
nicze: obstugujaca je osoba moze strzelac¢ bez

utrudnien niezaleznie od manewrdéw kierowcy.
Istnieje tez cud techniki zwany automatycznym
systemem prowadzenia ognia. Taka maszyna
posiada wtasng CeLNOSC. Do aktywacji wystar-
czy komenda gtosowa kierowcy (niewymagajaca
akcji), wiec dodatkowa obstuga jest zbedna.

ZAKONCZENIE POSCIGU

Poscig konczy sie na skutek manewréw albo z powodu prze-

d. W dodatku na poczatku kazdej Rundy uciekajacy

moze go przerwaé — wystarczy, ze si¢ zatrzyma i zacznie bronié.

W tym drugim przypadku pociagnijcie inicjatywe i rozpocz-
nijcie regularna walke.

AVINAZYd
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»Liczy sie réwniez czas reakcji, wiec skup sie".
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CZYNNOSCI SLEDCZE

SIEDZIBA

Nowy budynek Komisariatu 995 Departamentu Policji Los
Angeles, zwany przez pracownikéw ,,Wieza”, to architekto-
niczne monstrum. Wiecznie otwarte. Nieodmiennie przy-
tlaczajace. Roi sie od glin, bandzioréw i szukajacych pomocy
obywateli. Predzej czy pozniej trafi tu kazde $ledztwo i prze-
stepca — co tlumaczy, dlaczego Wieza doréwnuje rozmiarem
najwiekszym megabudowlom miasta. Ba, pietro, gdzie przyj-
muje sie petentéw, w godzinach szczytu weiaz peka w szwach,
a ogluszajaca kakofonia gloséw przypomina ryk stadionu.

Nowa komenda powstala na poczatku lat 2030., po tym,
jak w 2029 stary budynek niemal doszczetnie strawil pozar.
Jeszcze sie drzwi Wiezy dobrze nie otwarly, a wiekszosé
wydzialéw LAPD juz mierzyta tu nowe biura.

Jak to w organizacjach bywa, na gérne pietra trafity naj-
wigksze szychy: policyjna wierchuszka i biurokraci z ONZ.
Zwyklych lapséw si¢ tam nie wpuszcza: do windy na gére
wsiadasz, kiedy dochodzenie wymaga dyplomacji wyzszego
rzedu albo kiedy szef szefa twojego szefa chce opieprzy¢ cie za
zamknietymi drzwiami, z uzyciem licznych a kolorowych meta-
for. Ponizej znajdziesz natomiast wszystko, czego fowca andro-

idéw moze potrzebowaé w pracy, w tym zasoby niedostepne

BWR

dla nikogo innego: Repozytorium LAPD, Genobaze, centrum
szkoleniowe BWR, pokoje do testéw V-K i Synchronizacji
Wozorca czy flote stuzbowych spinneréw. Przeniesli tu nawet

niestawna Sciane Esperowa ze starej komendy.

Teoretycznie mozesz korzystaé ze zbrojowni i zaplecza
technicznego reszty LAPD, ale lowcy androidéw rzadko to
robia. To WykRep ma zabawki, ktorych naprawde potrze-
bujesz. I czego masz szukaé¢ w laboratorium, ktérym nie
rzadzi Coco (Naczelny Patolog i Koroner BWR), niezréw-
nany znawca zlozonej anatomii replikantéw i chodzaca
encyklopedia reglamentowanych technologii? Przystosowat
Laboratorium Kryminalne BWR do potrzeb WykRepu jak
staromodny fowca walizke V-K. Wiec zadna pracownia w sys-
temie nie dorasta do piet krélestwu Coco.

Powiedzmy tez sobie szczerze: fowcy androidéw pracuja
w terenie, a do Wiezy wpadaja dosé rzadko i tylko na chwile.
Na szczeécie prawie zewszad dotrzesz tu spinnerem w jakis
kwadrans. Jezeli wiec nie marzy ci si¢ narozne biuro na
najwyzszym pietrze, do szcze$cia wystarczy ci ulica i ostatni
wolny stotek w jadlodajni White Dragon. Tej, co to daje
dodatkowe kluski na koszt firmy.
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By uzyé wyposazenia, zasobéw albo uzyskaé¢ pomoc innego
dzialu LAPD, musisz zlozyé oficjalne zapotrzebowanie do
stosownego dzialu. Rzeczy drobne dostaniesz od reki. Ale
jezeli zamawiasz wsparcie grupy szturmowej albo chcesz zato-
2yé podstuch delegatowi ONZ, napocisz sie nielicho, zbiera-
jac parafki na formularzu w trzech kopiach.

Najlatwiej i najwlasciwiej jest uzywaé kanaléw oficjal-
nych. Ale im dziwniejsza, trudniejsza w realizacji i bardziej
politycznie obciazona prosba, tym wiecej musisz wypelnié
papieréw, wyshuchaé¢ kazan i sie naczekaé. Do tego kazde
oficjalne zapotrzebowanie trafia do akt osobowych. Dlatego
nie kazdy potem dostaje, co zaméwil. A czasem wystarczy
pociagnaé konkretne sznurki, umiejetnie sie podliza¢ albo
przycisnaé kogo trzeba - i sprawa, ktora zwykle ciagnie sie
tygodniami, zostaje zalatwiona w minute.

W zasadach gry rzecz dziala tak: sktadasz zapotrzebowa-
nie, wydajesz punkty Kariery i testujesz KONTAKTY albo
TECHNIKE. Jezeli wydasz dwa razy wiecej punktéw Kariery,
niz potrzeba, test jest ulatwiony. Na szczescie mozecie

HALO, CENTRALA?

Potrzebujesz pomocy? Skontaktuj si¢ z Centrala, doswiad-
czona ObCa zarzadzajaca siecia komunikacyjna WykRepu.
Poniewaz obstuguje wszystkie polaczenia i czasem prowadzi
po kilka rozméw jednoczesnie, zawsze wie, co w LAPD pisz-
czy. 1 zawsze odbiera!

Trzeba natychmiast postaé drona zwiadowczego tropem
zbiega? Przestaé¢ wszystkim rysopis zaginionej osoby? Wezwaé
grupe szturmowa, bo ktos wzial zakladnikéw? Albo karetke do
rannego funkcjonariusza? Niewazne, czy grozi ci niebezpie-
czenstwo, czy $mieré z nudéw: Centrala zawsze cie poratuje.
Albo przelaczy do whasciwej osoby.

Ale chociaz zawsze uratuje ci dupe i rozéwietli najczarniej-

sza godzine, niezle natrze ci przy tym uszu. Niepowtarzalny

WYKORZYSTAJ ATUTY

Kazda sprawa i gliniarz sa niepowtarzalni - wiec pamietaj,
ze grasz w zespole. Przemysl, w jaka strone moze cie zapro-
wadzié¢ dochodzenie, i pozyskaj zawczasu pomoc specjalistow.
Wspélnie pokonacie najwieksze przeszkody.

Zamierzasz posadzié¢ tytana przemystu? Zalatw wspar-
cie prawnikéw z Administracji. Musisz przeniknaé¢ do
polswiatka? Skontaktuj sie z Technika Operacyjna. Scigasz

sktada¢ sie i wydawaé je wspolnie, cala druzyna. Jezeli rzut
sie nie uda, punkty i tak przepadaja.

Na stronie 059 znajduje si¢ lista typowych zasobéw LAPD
z informacja, kto udziela pozwolenia na ich wykorzystanie,
czego w tym celu potrzeba i jak dlugo to trwa. Niektorych
zasoboéw uzyé mozna tylko w Komendzie, inne sa dostepne
zdalnie. Repozytorium, Sciane Esperowa i Laboratorium
opisano w Rozdziale 06. Tam tez znajdziesz dalsze informa-
cje 0 zamawianiu wyposazenia.

Akta Dochodzenia moga zawieraé nowe zasoby albo
zmienia¢ reguly ich wykorzystywania. Jezeli co$ nie znalazlo
sie w tabeli, decyzje podejmuje Prowadzacy.

UZYWANIE CZINJENOW: Jezeli nie mozesz albo nie
chcesz uzyé punktéw Kariery, by uzyskaé jakis zasob, mozesz
w zastepstwie wydaé taka sama liczbe punktéw Czinjenéw. To
znaczy, ze dajesz komus w tape. Wiec jesli test KONTAKTOW
sie nie uda, spodziewaj sie awantury!

charakterek Centrali to skutek wielu lat pracy z towcami
androidéw. Pewnie zbyt wielu. Wiec nie traktuj jej jak shuza-
cej. Kazdy gliniarz wie, ze jej akurat draznié nie nalezy. Za brak
szacunku odplaci sie kwiecista wiazanka albo ostrym jak szkto
szyderstwem, godnymi najbardziej doswiadczonych i sfrustro-
wanych funkcjonariuszy.

Ale jako si¢ rzeklo, Centrala zawsze odbiera i z samej
swojej natury udziela pomocy, gdy trzeba zlozyé zapotrze-
bowanie, znalez¢ innego policjanta i po prostu zeglowaé po
wzburzonych wodach LAPD. Ma tez wielka stabo$¢ do plotek
i czeéciej niz wypada, uraczy cie cudzym sekretem albo pod-

szczypie kasliwa uwaga - zaleznie, czy cie lubi, czy nie.

seryjnego morderce, ktéry nigdy nie zostawia $ladow?
Podpusé analityka ze STeRu, by je dla ciebie znalazl, a potem
zgarnij i przestuchaj gléwnych podejrzanych z pomoca kole-
26w z Sekcji Sledczej.

BWR to struktura, ktéra podota kazdemu wyzwaniu.
Wiec jezeli trop ci stygnie, podgrzej go z pomoca wlasci-

wego wsparcia.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)
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PUNKTY
ZAPOTRZEBOWANIE U KOGO NA KIEDY KARIERY UMIEJETNOSC
List goriczy lub informacja Centrala 0d reki — —
o zaginieciu (zdalnie)
Wsparcie w powstrzymaniu Centrala 0d reki — —
popetnianego wtasnie (zdalnie)
przestepstwa
Dostep do pokoju przestuchan Sekcja Sledcza 0d reki — —
Nakaz aresztowania Naczelnik Od reki 1 KONTAKTY
Nakaz dymisji Naczelnik Zmiana 2 KONTAKTY
Dostep do otwartych danych Terminal Zmiana — TECHNIKA
z Repozytorium LAPD Repozytorium (na miejscu) (utatwienie
KIA (zdalnie) 0d reki (zdalnie) na miejscu)
Dostep do zastrzezonych Terminal Zmiana 1 KONTAKTY
danych z Repozytorium LAPD Repozytorium i wiecej
Dostep do Sciany Esperowej Sciana Esperowa Zmiana 1 KONTAKTY,
TECHNIKA
Dostep do katalogu Centrala Wallace Zmiana 1 KONTAKTY
replikantéw Wallace i wiecej
Wyposazenie standardowe Magazyn Od reki 1 KONTAKTY
Uzbrojenia
Wyposazenie premium Magazyn Zmiana 2 KONTAKTY
Uzbrojenia
Wyposazenie rzadkie Magazyn Dzien albo dtuzej g KONTAKTY
Uzbrojenia i wiecej
Autopsja denata Laboratorium Zmiana — -
Sledzenie z drona Sekcja Zmiana 1 KONTAKTY
Technologii
Replikantéw
Wsparcie animoida Sekcja Wsparcia Zmiana 1 KONTAKTY
i Bezpieczenstwa
Podstuch albo nakaz Naczelnik Zmiana 1 KONTAKTY
przeszukania i konfiskaty
Pomoc innej jednostki LAPD Naczelnik Zmiana 2 KONTAKTY
albo agencji zewnetrznej i wiecej
Oficjalna skarga na innego Sekcja Zmiana 1 KONTAKTY
funkcjonariusza Administracji
Wsparcie grupy szturmowej Sekcja Wsparcia Zmiana 3 KONTAKTY
Zespotu Interwencyjnego i Bezpieczenstwa
Spotkanie z delegatem ONZ Naczelnik Dzien albo dtuzej 3 KONTAKTY
albo Gubernatorem i wiecej
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ROEICYIJNE GIERKI

Kazde dziatanie wykorzystujace kanaty oficjalne:
meldunek dla Oficera Prowadzacego, zapotrzebowa-
nie na dostep do informacji zastrzezonych, a nawet
wniosek o dodatkowa amunicje, trafia nie tylko do
opisu sprawy, ale i do twoich akt osobowych.

Jak wiele agencji rzadowych, LAPD na pozér
rzadza sSciste zasady i hierarchia stuzbowa.
W praktyce regulaminy sa dziurawe jak ser,
a przedsiebiorczy gliniarz umie ten fakt wykorzy-
stac. System da sie oszukaé¢ na mnéstwo sposo-
béw. Mozesz wiec z przyczyn strategicznych albo
politycznych omingé oficjalne kanaty, czy wrecz
zatatwié co$ zupetnie na boku. Czasem podejmu-
jesz decyzje, formutujesz teorie albo gromadzisz
dowody, ktére nie powinny ujrzeé¢ swiatta dzien-
nego przed czasem. Albo w ogadle.

Czy naprawde musza zna¢ kazdego szpicla? Co
za rdéznica, ze wybites okno, zeby zgarnaé¢ dowdd?

Albo ze sformutowates teorie lub wskazates
podejrzanego na czuja, nie majac jeszcze pod-
staw? Czasem trzeba poprosié¢ o przystuge albo
cos tam na kim$é wymusié. Kiedy indziej zadzia-
ta¢ przez posrednikéw - dziennikarzy, politykéw,
donosicieli i tak dalej - ktérzy postawiag niewy-
godne pytania, podtoza ogieni albo kopna gniazdo
os tak, ze nikt cie z tym nie powiaze.

Tylko uwazaj. Jezeli za dtugo sie czaisz, zacho-
wujesz podejrzanie i masz dziwne wymagania,
w koncu sie sparzysz. Kazdy detektyw musi zro-
zumieé, ktére karty wyktadaé na stot, a ktore
trzymaé w rekawie.

W mechanice gry, omijanie kanatéw oficjal-
nych kosztuje punkty Kariery, ale moze dawac
punkty Cztowieczeristwa. Wiecej piszemy w Aktach
Dochodzenia 01: Elektrycznych snach.

POZYSKIWA

LAPD ma niemate

pomocy i inform

oby. Ale i tak czasem trzeba poszukaé
gdzie indziej. Pozyskiwanie osobowych
zrédet informacji - czyli gotowych do pomocy cywiléw -
pomaga zorientowad si¢ i w miescie, i w sprawie, dodaje kolo-
rytu oraz wprowadza do gry osoby, ktorym lowca androidow
moze zaufaé. Latwiej wéwczas poznawaé, zglebia¢ tajemnice
i zamieszkiwa¢ LA. Na nastepnej stronie znajdziesz opis
dwojga takich zrédel — moga regularnie pojawiaé sie na
twojej drodze. Kolejne opisano w Aktach Dochodzenia.
Pamietaj: nawet jezeli zrodlo ma potrzebne ci informacje,
pewnie nie odda ich za darmo, a tym bardziej nie nadstawi
za ciebie karku. By ci si¢ przystuzylo, ty musisz przystuzy¢ sie

jemu. Zazwyczaj uzyskanie wiedzy albo pomocy od zrédia

DOWIEDZ SIE, CZEGO CHCE

Zrodlo nawiazuje wspolprace z rozmaitych powodéw: ze stra-

chu, zlosci, zadzy zemsty, dobrego serca, z zazdrosci, chciwosci
albo w imie zasad. Wiec z dym trzeba pogrywaé ina

by powiedzial, co ma powiedzieé, i zrobil, co ma zrobié. By

P

NIE ZRODEL

trwa cala Zmianeg i wymaga testu KONTAKTOW. Jezeli zwro-
cisz si¢ do osoby, ktora nie ma o sprawie pojecia, zmarnujesz

cenny czas.

KTO SMARUJE, TEN JEDZIE: Jezeli wydasz punkt
Czinjenéw, rzut bedzie ulatwiony. Mozesz to zrobi¢ nawet
po nieudanym tescie, zanim zaczniesz go forsowaé. Jezeli
sprawa jest naprawde bardzo gruba, tres¢ Akt Dochodzenia
albo Prowadzacy moze wymagaé¢ wydania jednego lub
wiecej punktéw Czinjendéw, by w ogéle przystapi¢ do testu.
Pamietaj: mozecie wydawaé¢ punkty Czinjenéw wspdlnie

z innymi postaciami.

uzyskaé rezultat, najlepiej dowiedzieé sie, co okresla i popy-
cha dana osobe do dzialania. Zwykle, by uzyskaé¢ pomoc,

musisz jej najpierw sam udzielié.
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Nie wszystkie informacje przekazywane sa celowo.
Czasem wystarczy znalezé sie we wlasciwym miejscu
o wlasciwym czasie. Po calym mieécie rozrzucone sa
niezliczone poidetka, przy ktorych ptaszki przepiek-
nie ¢wierkaja, a drzewa szumia tysiacem najSwiez-
szych ploteczek.

Trzeba wygrzebaé co§ na polityka? Wpadnij
na zbiorke dobroczynna jego opozycji. Szukasz
$wiadka zdarzenia? Przepytaj mlodocianych ulicz-
nikéw, na ktorych nikt nie zwraca uwagi. Nie

dziewczyne z ego domu
albo uciazliwego pijaka? Moze kto§ widzial ich
na Nightclub Row albo wpadli ostatnio do Bibi’s.
Udany test KONTAKTOW, dostodzony punktem
Czinjenéw, zwykle zalatwi sprawe.

By gromadzi¢ informacje, nie wystarczy znaé
szpicli. Trzeba tez poznaé¢ miasto i postawié sie¢ na

miejscu ofiary, podejrzanych i sprawcéw. Myl tak

jak oni, bywaj, gdzie bywaja, poznaj dzielnice i osoby,

z ktérymi pracuja, knuja i sie bawia.

CHRON SWOJE ZRODL A

Pozyskane zrodlo przekaze ci informacje, ktore
popchna §ledztwo do przodu. Ale to zawsze §liska
sprawa, zwlaszcza ze reka reke myje i wiele zrodet
oczekuje czego$ w zamian. A kiedy naduzy ich
zaufania, zaczr im grozi¢ albo s azowad,
ujawnisz tozsamo$¢ i narazisz na niebezpieczen-
stwo, zaczna sie klopoty. Spalone zrédlo moze
zerwaé z toba kontakty, uciec z miasta - albo ze

zloéci narazi¢ na szwank §ledztwo, twoja reputacje

albo wrecz zycie.

ZzrRoptro: CORGI

KOMPETENCJE: Podziemie przestepcze

Na ulicach panuje anarchia, a biedacy z trudem walcza
o byt. Nie dziwota, ze niektére organizacje przestepcze
zajety sie pilnowaniem porzadku i dostarczaniem pod-
stawowych towaréw na wszechobecne bazary. Corgi,
uwielbiany dostawca nielegalnych dobr oraz dobroczynca
Targowiska Réznosci, jest powigzany z kazdym w?asci-
wie zakamarkiem podziemia przestepczego. Kiedys chciat
zostac towca androidéw, ale przeszkodzita mu wada serca.
Przekazujac informacje, na swoj sposdb sam nosi odznake.

ZROopbrto: AMARA JHAVERI

KOMPETENCJE:

Prawo i polityka

Wiekszosé politykéw mozna kupié. Ale Zastepczyni PO
Amara Jhaveri jest zbyt dziana, by koperta zaklécita jej
osobista wojne przeciwko przezerajacej LA korupciji.
Wychowana wsrdd pozaziemskiej elity, Amara pewnego
dnia uznata, ze ma dosc¢. Wyskoczyta ze ztotej kotyski, mach-
neta reka na socjete i wyemigrowata na Ziemie naprawiac
ludzkie krzywdy. Niewazne, jakie przepisy nagiates. Kogo
wkurzytes. Jakie mosty spalites, a jakie zbudowates. Kogo
wsadzites za kratki albo ciagasz po sadach. Gdzie zatozy-
tes podstuch. Kogo sledzites albo ochraniates. Poki stuzysz
sprawiedliwosci, Amara bedzie z cata brutalnoscia bronic
twojego prawa do ucierania ludziom nosa.
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SPRZLE

y sprzet standardowy

LAPD zapewnia fowcom androidé

oraz specjalistyczny. Kazda posta¢ ma na komendzie wlasna
szafke zabezpieczona zamkiem biometrycznym: moze w niej
przechowywaé, co dusza zapragnie. Zwlaszcza, ze szybki do-
step do rozmaitych gadzetéw moze przesadzi¢ o rozwiazaniu

zagadki i pomys$lnym zamknieciu sprawy.

WYPOSAZENIE STANDARDOW E: Wyposazenie
standardowe (patrz strona 017) otrzymujesz za darmo. Jezeli
je zgubisz, dostaniesz nowe, wciaz nie placac. Ale mozesz

z tego powodu stracié¢ punkt Kariery i otrzyma¢ upomnienie.

WYPOSAZENIE SPECJALISTYCZNE: Mozesz tez

co$ specjalnego, na przyklad zabawki Zespotu

ODZNAKA

T BWR

Interwencyjnego albo Sekcji Technologii Replikantéw - to
jednak wymaga nieco zachodu. Musisz w tym celu wypelnié
stosowny formularz zapotrzebowania i zlozyé go, gdzie trzeba.
Oraz zaplacié¢ punktami Kariery i przetestowaé KONTAKTY,
jak opisano na stronie 058 Rozdziatu 05 - Czynnosci sledcze.

ZWROT SPRZETU: Sprzet specjalistyczny otrzymuje
sie¢ na okreslony czas i w konkretnym celu. Zwykle na jed-
e, chyba ze masz cholernie dobry powdd, by trz
ma¢é go dhuzej. Potem nalezy go zwrdci¢ wlasciwej jednost-
ce WykRepu. Przetrzymywanie wyposazenia kosztowaé cie
bedzie punkty Kariery, a moze i nagane. Utrata podczas

akcji - rowniez.

Klucz uniwersalny do prawie wszystkich drzwi w miesci

Posiada indywidualne oznaczenie posiadacza, ktérego toz

samo$¢ mozna sprawdzié, skanujac kod kreskowy. Lowca

androidéw na stuzbie musi mie¢ zawsze odznake przy sobie

i okazywa¢ ja, gdy wchodzi w jakiekolwiek interakcje zwia-

zane z dochodzeniem.

Lepiej dbaj o swoja odznake. Nie masz nic cenniejszego.

B RE - SZTUCZKI I NOWE MODELE

Na rynku jest juz nowiuska generacja Nexus-9, ale wsréd lu-
dzi wcigz kryja sie N-8. Dlatego LAPD przechodzi wtasnie

dosé niezgrabna przemiane technologiczna.

-Kampffa sa ciggle w uzyciu, ale wypieraja je nowe techniki, zwtasz-
cza Synchronizacja Wzorca. Czes¢ towcéw starej daty, do niedawna
na emeryturze, woli stare sposoby — nie bez powodéw po koryta-
rzach krazy zarcik, ze czasem ,,bagaz doSwiadczen” ma postac nese-
seru. Tymczasem mtodsi chetnie ucza sie nowych technologii i spo-
sobéw wykrywania replikantéw, lekkomysinie lekcewazac dziadkéw,

ich gromadzong latami madrosé oraz instynkty.

Testy Voighta-
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KITA

KIA (Kieszonkowy Interfejs Asystujacy) to uzywany wylacznie przez
lowcéw androidéw osobisty menedzer danych, polaczony bezposrednio
z Repozytorium LAPD. Byly w uzyciu jeszcze przed Zaciemnieniem, ale ostat-
nio ich mozliwosci znacznie wzrosty. LAPD zintegrowalo je z asystuja i
SI, zmieniajac poczciwy procesor danych w najbardziej chyba zaawansowane
urzadzenie mobilne w LA.

KIA to uniwersalne narzedzie niezbedne w pracy detektywa: posiada bio-
skaner pozwalajacy odczyta¢ numer seryjny Nexusa, Esperowa nagrywarke
audio-wideo oraz komunikator nadawczo-odbiorczy, uzywajacy szyfrowanej
czestotliwosci policyjnej twojego komisariatu.

Kazde urzadzenie zabezpiecza bioblokada, ktora usunaé¢ moze tylko przy-
pisany uzytkownik. Po odblokowaniu automatycznie synchronizuje sie z kaz-
dym terminalem osobistym tegoz uzytkownika. Lowcy uzywaja KIA do pro-
wadzenia akt sprawy: zapisuja podejrzane pliki, zdjecia z miejsca zbrodni, do-
wody i inne informacje przydatne podczas dochodzenia, nagrywaja zeznania
i przebieg przestuchan, $ciagaja fotografie i nagrania Esperowe do pdzniejszej
obrébki, a nawet poréwnuja informacje z archiwami Repozytorium LAPD.

KIA samodzielnie pobiera przydatne dokumenty, réwniez zdeponowane
przez innych. Ale niczego sama do Repozytorium nie wysyla. Wiec mozesz
trzyma¢é na niej dane, ktorych nie chcesz nikomu pokazywaé. Albo postaé
cze$é do ogdlnie dostepnych archiwéw, a reszte udostepni¢ wybranym uzyt-
kownikom. Ale jezeli uszkodzisz urzadzenie, kazda niezdeponowana informa-
cja przepadnie.

Lowcy androidéw, zwlaszcza pracujacy pod przykrywka, nie moga re-
gularnie sktadaé¢ raportéw w Komendzie Gléwnej - to grozi dekonspiracja.
Dlatego KIA to podstawowe narzedzie przesylania przelozonym informacji

o sprawach w toku.
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MASZYNA

Niestawna Mas

VOIGHTA-KAMPFFA

a Voighta-Kampffa (czyli V-K) to nese-
ser zawierajacy szereg oddzielnych elementéw urzadzenia,
w tym skaner siatkowki i filtr powietrza z miechem. Uzywa
sie jej do przeprowadzania Testu Empatii, ktéry mierzy
wskazniki biometryczne i ocenia automatyczne reakcje or-

ganizmu na pytania wywolujace silna reakcje emocjonalna.

Wynik konsekwentnie negatywny wykazuje u badanego

empatie (czyli troske o uczucia innych istot i umiejetnosé
postawienia si¢ na ich miejscu) - nieobecna u starszych ge-
neracji replikantow.

Podczas badania Maszyna $ledzi wiele sygnalow:

rozkurczanie Zrenic, odruchowe ruchy galek ocznych,

rozszerzanie naczyn wlosowatych (czyli rumienienie sie),
oddech, tetno oraz emisje feromondw i innych czastek lot-
nych przez gruczoly.

Nieudany test prowadzil dawniej do dymisji. Dlatego
tylko fowcy androidéw mieli prawo i umiejetnosci koniecz-
ne, by bezblednie uzywaé samodzielnie skalibrowanych
maszyn V-K. Wprawdzie urzadzenie jest bezradne wobec
generacji N-9, ale na $wiecie zostalo niemato N-8 z usunie-
tym implantem ocznym - a test V-K to jedyny sposéb, by
ich wykryé. W badaniu uzywa sie zwykle ponad 100 powia-
zanych ze soba pytan.

SKANER VOIGHTA-KAMPFFA

EST EMPATII

Przeprowadzenie testu z uzyciem Maszyny Voighta-Kampffa trwa
zwykle cala Zmiane. towca androidéw wykonuje test INTUICJI
przeciwko PERSWAZJI celu. Rzut testowanego jest utrudniony.
Badajacy moze forsowac test normalnie. Jezeli poniesie porazke,
wynik jest niejednoznaczny i do akcji wkroczyé musi kolejny towca,
ktéry przeprowadzi jeszcze jeden test, trwajacy kolejng Zmiane.

MASZYNA VOIGHTA-KAMPFFA

1 REJESTRATOR GLOSU

PNEUMOGRAF
2 | I BIOSENSOR
SPEKTROSKOPOWY

A MONITOR
EGZEGETYCZNY

5 MONITOR REAKCJI
AUTONOMICZNYCH
KALIBRACJA

6 ODCZYTOW SERCOWO-
-NACZYNIOWYCH

7 KALIBRACJA ODCZYTOW
EGZEGETYCZNYCH

g KALIBRACJA ODCZYTOW
AUTONOMICZNYCH

9 KALIBRACJA ODCZYTOW

SPEKTROSKOPOWYCH

KALIBRACJA ODCZYTOW

OPTYCZNYCH
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SYCHRONIZACJA WZORCA

Posttraumatyczny Test Synchronizacji Wzorca (PTSW) mierzy
szersze spektrum wskaznikéw biometrycznych niz klasyczne ba-
danie V-K. Ma oceniaé stabilno§¢ umystowa towcéw androidéow
z generacji N-9 i wychwytywaé wszelkie odchylenia psychologiczne
i emocjonalne. Test V-K byl jednorazowy: celem bylo wywolanie
niespodziewanych i gwaltownych reakcji emocjonalnych za pomoca

pobudzajacych wyobraznie pytaii. Tymczasem Synchronizacji uzy-

wa sie w sposob ciagly, zadajac zawsze te same pytania i oczekujac

jednej, bardzo konkretnej reakcji w odpowiedzi.

Kazdy N-9 posiada unikatowy Wzorzec, ktory nigdy sie nie
zmienia, wiec nie powinien wykazywaé¢ anomalii. Okresla sie go
podczas pierwszego badania: potem replikant musi za kazdym
razem odtworzy¢ wynik z absolutna precyzja. Prawo wymaga, by
N-9 poddawali sie ,,dobrowolnym” Synchronizacjom na kazde urze-
dowe polecenie. Czyli: jezeli lowca chce, by replikant poddat sie
Synchronizacji, musi zdobyé stosowny nakaz. Po jego doreczeniu
android samodzielnie udaje si¢ do Kwatery Gléwnej BWR i prze-
chodzi badanie.

Niestawienie sie albo nieudany wynik PTSW moze skutkowaé
dymisja. Jezeli zachodza szczegdlne okolicznosci, replikant moze za-
miast tego znalezé sie pod obserwacja i powtorzyé Synchronizacje
na polecenie operatora PTSW albo wlasna prosbe. W wypadku
towcow N-9, o takiej tasce przesadzi¢ moga dotychczasowe osiagnie-

cia zawodowe oraz przebieg stuzby.

SKANER WZORCA

ONIZOWANIE

Jezeli grasz syntetycznym towca an-
droidéw, zostaniesz zmuszony do Syn-
chronizacji zawsze, gdy twoje punkty
Kariery spadnag do zera albo zostaniesz
Pokonany przez stres. Test trwa cata
Zmiane, ktéra nie jest liczony jako czas
Po Stuzbie.

Synchronizujac Wzorzec, testujesz
INTUICJE. Test jest utatwiony, jezeli nie
masz zadnych punktéw stresu, i utrud-
niony, jesli przekraczaja potowe twojego
Opanowania. Sukces skutkuje natych-
miastowym otrzymaniem jednego punk-
tu Kariery. Porazka zapewnia ci punkt
Cztowieczenstwa, powoduje jednak utra-
te punktu Kariery oraz kare zalezna od
tego, ktéry z kolei test ci sie nie udat.

@ PIERWSZA PORAZKA:

Ustne ostrzezenie.

B DRUGA PORAZKA:

Obowigzkowa ocena psychologicz-

na (czyli , Rekalibracja”), ktora

zajmuje kolejna Zmiane i odbywa
sie w siedzibie Wallace Corp albo

Pracowni Pamieci posiadajacej

akredytacje. Rekalibracja leczy

caty stres, ale trwale zmniejsza

twoje Opanowanie o 1.

@ TRZECIA PORAZKA: Natychmiastowa
dymisja.

Po przeprowadzeniu udanej Synchro-
nizacji Wzorca progresja kar sie zeru-
je: nastepna porazka poskutkuje ustnym
ostrzezeniem, i tak dalej.

BIOSENSOR SPEKTROSKOPOWY

BIOSENSOR EGZEGETYCZNY
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BLADE RUNNER - ZESTAW STARTOWY

W nowych czasach nie kazde dochodzenie lowcéw andro-
idéw konczy sie przemoca. Ale detektyw, ktory nie umie

pociagnaé za spust w obronie wlasnej, rychlo bedzie gryzt

piach. Na szcze$cie w magazynach BWR czekaja rozmaite

rodzaje broni.
Wspoélezynniki opisanego w tej sekcji uzbrojenia wyttu-
zylisSmy w Rozdziale 04 - Walka i poscig. Koszt broni

to liczba punktéw Kariery albo Czinjenéw, ktore musisz
wydaé, by uzyskaé dang pukawke, w dodatku do udanego
testu KONTAKTOW. Procedure zamawiania sprzetu BWR

opisano w Rozdziale 05 - Czynnosci sledcze.

ARSENAL

BWR

¢ 2
BRON KROTKA IDELUGA

Najczesciej uzywa sie standardowego PK-D. Ale czesé
lowcéw nosi wiecej niz jeden blaster. Niektorzy lubig
mieé¢ pod reka strzelbe. Innym za bron rezerwowa robi
malutki, czterolufowy subcompact, ktory po kazdym
$ciagnieciu spustu wypluwa dwa naboje .357. A kie-
dy zrobi sie naprawde goraco, do imprezy dolaczaja
Interwencyjni z bronia dluga i powietrze gestnieje od

wiekszych kalibrow. Jezeli dasz im dobry powdd, przy-

niosa karabiny szturmowe i tyle fajerwerkow, ze rozswie-

tla cala dzielnice.

OBRAZENIA: 1
- KOSC RANY: K12
RODZAJ: Ktute
MIN. DYSTANS: Obok
A\
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\i\\\ MAKS. DYSTANS: Bliski
DOSTEPNOSC: Standardowa
KOSZT: 1
WYKRYCIE WYMAGA TESTU OBSERWACIJI
OBRAZENIA: 2
e 4
i KOSC RANY: K10
|
T
== RODZAJ: Kt
MIN. DYSTANS: Bliski
MAKS. DYSTANS: Sredni
DOSTEPNOSC: Standardowa
KOSZT: 1
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OBRAZENIA:

KOSC RANY:

K10
e
@ M1887 MADE IN AUSTRIA|
RODZAJ: Kiute
O D ooco]
Q MIN. DYSTANS: Krotki
i Z y
T—O g MAKS. DYSTANS: Sredni
DOSTEPNOSC: Standardowa
KOSZT: 2
KARABIN WYBOROWY ENDER/ B :
KOSC RANY: K12
S\
(@ RODZAJ: Kiute
MIN. DYSTANS: Sredni
MAKS. DYSTANS: Bardzo daleki
PIsPuUST PRIYSPIESINIKOWY DOSTEPNOSC: Premium
DAMoiLiwoSCE UZYCIA TEUMIKA i
(TS T 02 BESILE R WEARC. 1 B G 2 AT UL WAL ZY 40 S S TRRIZE [ BoAd) OS2 2
KARABINEK AUTOMATYCZNY ENDER/ vt il '
KOSC RANY: K10
RODZAJ: Kiute
S— MIN. DYSTANS: Sredni
Q|
MAKS. DYSTANS: Daleki
DOSTEPNOSC: Premium
KOSZT: 3

DAdMoZLIwoSE Uuivce!la
(BTEETS Tekir 0B SHE SR WA G ) e B

TLUMIKA

7 AW AL Y= C e S TR RER L ECA )

[OMoZLIWOSCE PROWADZENIA OGNIA AUTOMATYCZNEGDO

BRON CZARNORYNKOWA

towca androidéw moze po prostu wejsé do ma-
gazynu w Wiezy i zazadac¢ wydania broni oraz
sprzetu. Ale kazda taka prosba jest monitorowa-
na, trafia do twoich akt i wymaga wczesniejszego
zatwierdzenia. Jezeli zamarzy ci sie karabin Ender
i torba granatéw, Naczelnik zacznie zadawac

pytania. Wiec kiedy krecisz cos na boku, lepiej
skoczyé na Targowisko Rdéznosci albo do skle-
pu Bullet Bob's Runner Surplus, gdzie zaptacisz
punktami Czinjenéw zamiast Kariery. O tym, jak
robi¢ prywatne zakupy, piszemy na stronie 080.




BLADE RUNNER - ZESTAW STARTOWY

P D

Standardowa bronia osobista kazdego fowcy androidéw jest
blaster Pfliger-Katsumata serii D 5223 (,,Detective Special”).
W skrécie - PK-D. Prawo postugiwania si¢ ta wszechstronna

i potezna bronia maja wylacznie pracownicy WykRepu.

PRZYSPIESZNIK: Tylny spust iala normalnie.

Sciagniecie przedniego zmniejsza nacisk konieczny, by bron

wystrzelila, znaczaco podnoszac skutecznos$é podczas precy-

zyjnego celowania (strona 037).

AMUNICJA: Bebenek mieszczacy pieé nabojow beztu-
skowych .44 Special.

Abki b sabiinn o o

LUFA DLUGODYSTANSOWA: Dodatkowa lufa
kalibru .222 z pojedynczym nabojem w komorze o zamku
ryglowym. Pozwala oddaé¢ celny strzal na daleki dystans.

Przetadowanie w walce wymaga akcji.

%

5
B R e e

A S R

DA

STRZALY SONICZNE: Naboj akumulatorowy, po-
zwalajacy emitowaé nie§mierciono$ne pociski soniczne, kto-
re czasowo ogluszaja i obezwladniaja cel. Aktywacja wymaga
uzycia przelacznika po prawej stronie korpusu. Gdy nie pali
sie tylna dioda, naboj soniczny jest nieaktywny i nie odda
strzalu. Zapalenie przedniej i tylnej diody oznacza uzbroje-
nie tadunku.

MODULACJA WYSTRZALU: Modulator powo-
duje, ze wystrzal ma charakterystyczny odglos, ktéry stuzy
za ostrzezenie i pomaga zapanowaé¢ nad ttumem, gdy tow-
ca zmuszony jest siegnaé po bron w ruchliwym miejscu.
Wiekszo$¢é mieszkancéw LA §wietnie zna huk wystrzatow
z PK-D i slyszac je, natychmiast sie kryje.
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BEBEN
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RYGIEL

NABOJ SONICZNY

RYGIEL ZAMKA
KALIBRU .222

BLASTER PFLAGER-KATSUMATA -
BERIA D:5223 (,PK-DY)

; : Kosc MIN. MAKS. <2
BRON OBRAZENIA RANY RODZAJ DYSTANS DYSTANS DOSTEPNOSC KOSZT
Blaster PK-D 5223 — — — — — Standardowa Specjalny
Nabdj .44 Special 2 K12 Ktute Bliski Sredni — —
Strzat soniczny g K6 Ttuczone Bliski Sredni — —
Nabdéj karabinowy 2 K10 Ktute Sredni Daleki — —

S

* Jeden strzat. W walce przetadowanie wymaga akcji.
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el Gt ®

Najnowszy model PK-D powstal z mysla o obecnych zada-
niach BWR. Posiada wbudowany nab¢j akumulatorowy po-
zwalajacy emitowaé §mierciono$ne i nie$mierciono$ne strza-
ly soniczne. Czesé towcoéw trzyma sie uparcie klasycznych
5223, ale niejeden przesiadl sie¢ na FKM890, ktéry strzela
szybciej, na dalszy zasieg, jest bezpieczniejszy i wlasciwie nie

do zdarcia.

STRZALY SONICZNE: Nowocze$niejsza niz w mode-
lu 5223 technologia uzywa wbudowanej baterii akumulato-
rowej zasilajacej 16 bezluskowych nabojéw sonicznych. Po
ich wyczerpaniu akumulator zaczyna natychmiast ladowaé
ogniwa. Czeste strzelanie moze prowadzié¢ do przegrzania ba-

terii. Laduje sie wtedy wolniej, wiec i szybkostrzelnosé spada.

FKM8 90

Kiedy matowa czerwona dioda u nasady kablaka zgasnie, nie

mozna oddad strzatu.

SPUST DWUSTOPNIOWY: FKM890 posiada spust
o dwoch ustawieniach. Lekkie $ciagniecie wywoluje nie-
$mierciono$ny strzal soniczny. Gdy nacisnaé¢ go z calej sily,
pistolet strzela z obu luf réwnoczesnie, z sita poréwnywalna

do naboju kalibru 9 mm.

SAMOPOWTARZALNOSC: Choé FKMS890 jest tech-
nicznie rzecz biorac rewolwerem, nie wymaga napinania me-
chanizmu. Po kazdym §ciagnieciu spustu oddaje po prostu

jeden strzal soniczny.

RO ]

o

{—
4
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LUFA DLUGODYSTANSOWA

H

RYGIEL ZAMKA
KALIBRU .222

BLASTER PFLAGER-KATSUMATA -

S ERTIA D FKMBS8H

; ' Kosc MIN. MAKS. -
BRON OBRAZENIA RANY RODZAJ DYSTANS DYSTANS DOSTEPNOSC KOSZT
Blaster PK-D KM830 — — — Standardowa 2
Strzat soniczny Ttuczone Bliski Daleki — —
Uderzenie soniczne K10 Ttuczone Bliski Sredni — —
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WALKA W ZWARCIU

Od towcy androidéw nie wymaga sie juz, by byt samowystar-
czalna ma ania. Pewnie, ogary z Dymi

weciaz dostaja premie za postanie repa do piachu. Ale nowe
zasady LAPD wymusily znacznie wiecej pospolitych aresz-
towan. Ba, jezeli nie liczy¢ koniecznoéci samoobrony i po-
waznego zagrozenia dla cywiléw, nie mozna juz ot tak dy-
misjonowaé¢ androida bez nakazu. I calego §ledztwa, ktore

poprzedza jego wydanie.

Tak wiec towcy androidéw zaczeli szlifowaé umiejetnosé
prania po pysku. I inne metody rozwiazywania konfliktow,
ktére nie koncza sie w plastikowym worku. Niestety, gdy
zaczniesz biegaé w szelkach taktycznych i wywijaé pala, zaraz

sie zdemaskujesz. Dlatego towcy wola bron dyskretnie ukryta

i chetnie stosuja brudne, uliczne sztuczki. Kastet zawsze doda

sity argumentom. I zdziwilbys sie, jak skutecznie mozna kogos

skué plastikowa zapinka.

BRON DO WALKI WZWARCIU

BRON OBRAZENIA KOSC RANY RODZAJ DOSTEPNOSC KOSZT
Gote piesci i1 Sita* Ttuczone — —
Tepe narzedzie** 2 Sita* Ttuczone Powszechna —
Patka policyjna 2 Sita* Ttuczone Standardowa 1
N6z sktadany*** 1 K8 Ktute Powszechna —
N6z survivalowy 1 K10 Ktute Standardowa il
Kastet*** B Sita* Ttuczone Standardowa 1
Gaz pieprzowy 1 et — Standardowa 1
* Kosé Rany tepych narzedzi réwna jest Sile atakujacego.
** Mozna uzy¢ raz.
**%* Wykrycie wymaga testu OBSERWACJI.
**%*% Nie zadaje Ran.
SRODKI OCHRONY I PRZYMUSU
SPRZET PANCERZ EFEKT DOSTEPNOSC KOSZT
Policyjny ciezki B Utrudnia testy SPRAWNOSCI, DYSKRECJI, Premium 2
zestaw ochronny OBSERWACJI, KONTAKTOW i PERSWAZJI.
Policyjna kamizelka C Utrudnia testy SPRAWNOSCI i DYSKRECJI. Standardowa 1
kuloodporna
Policyjne szelki D Zawieraja narzedzia i sktadany néz. Standardowa it
taktyczne Utrudniaja testy DYSKRECJI.
Tarcza policyjna — Utrudnia testy trafienia posiadacza od Standardowa 2
przodu, w zwarciu oraz na dystans.
Utrudnia testy SPRAWNOSCI, DYSKRECJI,
KONTAKTOW i PERSWAZJI posiadacza.
Plastikowa zapinka — Skucie kogos wymaga akcji. Test IMPETU Powszechna -
pozwala sie uwolni€.
Kajdanki - Skucie kogos wymaga akcji. Utrudniony Standardowa 1

test IMPETU pozwala sie uwolnic.
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MATERIALY WYBUCHOWE
BRON OBRAZENIA KOSC RANY DOSTEPNOSC  KOSZT
Granat G Mozna rzuci¢ na maksymalnie SREDNI dystans. Premium 1
Wybuch powoduje 0BRAZENIA ktute.
tadunek A-C Nie mozna rzucaé. Wybuch powoduje Premium 1-4%*
wybuchowy OBRAZENIA ktute.
Granat z gazem — Mozna rzucié¢ na maksymalnie SREDNI dystans. Standardowa 1
tzawiacym Wszyscy w strefie testuja w swojej turze
KONDYCJE (nie wymaga akcji) albo traca akcje.
Utrzymuje sie K6 rund.
Granat btyskowy — Mozna rzucié¢ na maksymalnie SREDNI dystans. Standardowa 2
Wszyscy w strefie testujag 0BSERWACJIE (nie
wymaga akcji) albo traca nastepna ture.
Granat soniczny & Mozna rzucié¢ na maksymalnie SREDNI dystans. Premium 2
Wybuch powoduje OBRAZENIA ttuczone.
tadunek soniczny B Nie mozna rzucaé. Wybuch powoduje Premium 4
OBRAZENIA ttuczone.
* Koszt 1 za Site Razenia C, wzrasta dwukrotnie za kazdy kolejny stopien.

FANCERZE, LEKARZE S IFIRCIES

Kazdy widzial ciezki stréj ochronny policjanta na patrolu.
Kuloodporne plyty. Szelki taktyczne, a na nich narzedzia,
komunikatory, zegary, latarki. Tarcza, na wypadek naglych
zamieszek. Ale detektywi nosza sie po cywilnemu - jesli nie
chcesz sie od razu zdradzié¢, masz mniej mozliwosci ochrony.
Na szczescie pod luzna koszula mozna schowa¢é cienka kamizel-
ke, dzieki ktorej humoru nie zepsuje ci nagle zablakana kula.
Zasady uzywania strojow ochronnych znajdziesz na stronie 039.

Powiedzieé, ze robota policyjna jest niebezpieczna, to
nic nie powiedzieé. Kiedy ma by¢ grubo, nawet twardziele
ubieraja ciezsze kamizelki i pancerze. Ale czesciej gwizdza na
bezpieczenstwo i po prostu wrzucaja do torby tubke Kleju:
bioinzynieryjnego spoiwa, ktore zasklepia od reki mniejsze

o UG T -MEDYEZNE,

skaleczenia i znaczaco przyspiesza gojenie ran. Kazdy gli-
niarz zawdziecza zdrowie i zycie polprzejrzystej, niebieskawej,
z gruntu cudownej mazi.

Klej nie rozwiaze jednak wszystkich probleméw. Na
szczeécie WykRep ma dostep do znakomitych stuzb ratun-
kowych oraz regularnej opieki medycznej. 1 zawsze mozna
skoczyé na szybka ocene stanu zdrowia do budki SkanMed.
Do tego gliniarzom groza nie tylko kule - robota wykancza
psychicznie, umystlowo i emocjonalnie. Wiec nie wstydz
sig, jezeli czasem potrzebujesz wspomagacza. Lyknij piguly,
weiagnij kluski, pociagnij z piersiowki, zeby oczysci¢ umysl,
opanowaé nerwy albo ztagodzi¢ cios. Wazne, zeby sie nie po-

sypaé. Przynajmniej nie na shuzbie.

STYMULANTY I LEKI

PRZEDMIOT EEEIKST DOSTEPNOéé KOSZT

Spoiwo Utatwienie testéw MEDYCYNY podczas udzielania pierwszej Powszechna —

medyczne Klej pomocy Pokonanym.

Budka SkanMed Przywraca jeden punkt Zdrowia i jeden punkt Opanowania. Standardowa it
Mozna uzyé raz na Zmiane

Zestaw do Utatwienie testéw MEDYCYNY podczas stabilizowania Premium 3

chirurgii polowej smiertelnie rannych.

Zwykty zabieg Utatwiony test MEDYCYNY o0 poziomie B, wykonywany, by Premium 3

medyczny* ustabilizowaé¢ $miertelnie rannego.

Ratunkowy zabieg Utatwiony test MEDYCYNY o poziomie A, wykonywany, by Rzadka 6

medyczny* ustabilizowaé Smiertelnie rannego.

Naprawiacz Srodek leczniczo-odkazajaco-przeciwbdlowy. Natychmiast Standardowa i
przywraca jeden punkt Zdrowia. Mozna uzyé raz na Zmiane.

Wesoty Iwan Radziecka pigutka szczescia. Natychmiast przywraca jeden Standardowa 1

punkt Opanowania. Mozna uzy¢ raz na Zmiane.

* Zabiegi sa darmowe i wykonuje je personel medyczny BWR.
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0102 |03 04|05

SPINNLER

B - C T3V

amochdd to juz duzy przywilej — rozbijanie sie spin-
nerem to znak prawdziwego luksusu. Owszem, szefostwo §le-
dzi kazdy zakret i przystanek, wiec dla rozrywki raczej sobie
nie polatasz. Ale bez wszechstronnego, mobilnego srodka
komunikacji $ledztwo byloby bardzo trudne. Spinner to
twoja przepustka w kazde miejsce miasta. Najwazniejsza

zaleta tej pracy. Nic nie przebije chwili, gdy odrywasz sie

od jazgotu ulic i chloniesz slodkie chwile ciszy, z dala od

szalenstwa, ktore zostalo pol kilometra nizej. Jakbys miatl
paszport do nieba.

Niestety, liczba spinneréw w garazu WykRepu jest ogra-
niczona i nie wszystkie sa w doskonalym stanie. Ale nawet

najstarszy gruchot bije na glowe kazda inna o

SPECIAL

moglbys ztapaé. Pod maska kryje sie moc réwna najlepszym
samochodom wyscigowym. A jezeli sprawa — albo poscig -
prowadzi w niebo, turbiny areodynowe w kilka sekund cie
uniosa. I oto pedzisz posroéd obtokéw tak szybko, ze ten tre-
ning przecigzeniowy zaczyna sie przydawadé.

Wiekszoéé gliniarzy uzywa standardowych spinneréw
LAPD, obwieszonych reflektorami punktowymi, kogutami,
syrenami — wszystko w bieli i blekicie, az si¢ chce zalozyé
kajdanki na sam widok. Ale towcy androidéw woza sie baje-
ranckim modelem Detective Special (DS), nieoznakowanym
spinnerem do pracy pod przykrywka. Nawet doswiadczony
kraweznik nie rozpozna w nim od razu wozu stuzbowego.

Nic dziwnego, ze cala reszta LAPD zielenieje z zazdrosci.
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DLUGOSC: 4,62 metra

PREDKOSC: 120 km/h ($rednia) | 250 km/h (gérna)

MIEJSCA: 2

ZWROTNOSC: B

WYTRZYMALOSC: 4

PANCERZ: C
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INNE MODELE SPINNEROW

Gdybys pracowal sam, wystarczylby ci nieoznakowany spin-
ner DS. Ale nie pracujesz sam. A przynajmniej rzadko. Bo
w toku §ledztwa i innych wesolych zabaw mozesz dotaczyé do

wiekszej grupy, ktora trzeba bedzie przewozié¢ spinnobusem.

A jezeli jedziesz na akcje z Zespoltem Interwencyjnym albo

ruszacie w teren naprawde duza grupa, trafisz do ogromnego
transpinnera. Gdyby$ natomiast chcial si¢ gdzie§ dosta¢ na-
prawde szybko albo naprawde dyskretnie, mozesz wskoczyé

na siodelko nowego, $licznego spinnocykla. No i o

najchetniej wozisz tylek stuzbowym DS. Jak kazdy inny tow-
ca androidéw. Dlatego czesto w garazu nie bedzie zadnego
DS-a i na pocieche zostanie ci tylko zwykly, bialo-niebieski
spinner patrolowy. Moze si¢ tez zdarzyé, ze zechcesz odpalié
wszystkie te syreny i zrobi¢ naprawde efektowny wjazd. A je-
zeli masz w zwyczaju robié¢ przypal, wkurzaé¢ ludzi i naduzy-
waé uprawnien, a kto$ cie na tym przylapie, syreny patrolow-

ca zaswieca w oczy tobie.

SPINNER LAPD - DMV 137

MIEJSCA: 2

ZWROTNOSC: C

WYTRZYMALOSC: 5

PANCERZ: C

WYPOSAZENIE
STANDARDOWE:

Turbiny aerodynowe umozliwiajace pionowy
start i zawis.

Wysuwane i chowane kota, umozliwiajace ruch
ladowy oraz powietrzny.

Reflektory przednie, tylne, dolne i gtéwne
z antyrefleksyjnymi swiattami dtugimi.

Kamera Esperowa o kacie 360° do
wielokatowego rejestrowania filmoéw i obrazow
oraz bioskanéw egzegetycznych.

Terminal szyfrowanej tacznosci LAPD.

tacze do Repozytorium
i wewnetrzny bioskaner.

UZBROJENIE
STANDARDOWE:

Najnowoczesniejsze srodki ochronne,
w tym powtoka kuloodporna i system
flar przeciwrakietowych.

Para ciezkich karabinéw maszynowych
kaliber .50 (standard w transpinnerze,
opcja w pozostatych).

Opcjonalne pociski taktyczne
(tylko transpinner).

078

Wojciech Kisiel (Order #51946915)
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TRANSPINNER 4///
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MIEJSCA: 20

ZWROTNOSC: D

WYTRZYMALOSC: 8

PANCERZ: C

DOSTEPNOSC: Nieosiagalna

KOSZT: 10

SPINNOBUS i

MIEJSCA: 6

ZWROTNOSC: B

KORPUS: 6

WYTRZYMALOSC: C

DOSTEPNOSC: Rzadka

KOSZT: 6

INNE POJAZDY

POJAZD MIEJSCA STEROWNOSC KORPUS PANCERZ DOSTEPNOSC KOSZT
Cywilny samochéd 4 G 4 D Premium 3
naziemny
Cywilna ciezaréwka <) D 8 D Rzadka 4
naziemna
UZBROJENIE POJAZDOW

KOSC MIN. MAKS.
BRON OBRAZENIA RANY DYSTANS DYSTANS UWAGI
Dziatko maszynowe 3 K10 Bliski Daleki Strzelanie seria.
Pocisk taktyczny 6 K12 Daleki Bardzo Sita Razenia B w dodatku do

daleki obrazen bezposrednich.

Flary = Ly ia:

Utrudnienie trafienia pociskiem.




BLADE RUNNER - ZESTAW STARTOWY

bbbk Lainbaiin, e el

DOBRA

Czasem realizacja oficjalnego zapotrzebowania przez dzial
zaopatrzenia LAPD trwa po prostu za dtugo. Albo zwraca
niepotrzebna uwage na twoje potrzeby, dziatania i charakter
sledztwa. Na szczescie sa inne sposoby, by ciezko pracujacy
detektyw polozyl tapy na niezbednym sprzecie.

Zakladamy, ze lowca jest w stanie zaspokoié¢ podstawo-
we potrzeby: zawsze staé go na jedzenie, ubranie, amunicje
i inne mieszczace sie w granicach rozsadku rzeczy codzien-
nego uzytku. Wszystko poza tym (nawet daleko za rozsadku
granica) bedzie musiat zdobyé na miescie. Co zwykle si¢ uda-
je. Zwykle niezgodnie z prawem.

WYDATKI

By kupi¢ sobie co§ oprocz rzeczy pierwszej potrzeby, mu-
sisz wydaé punkty Czinjenéw i przetestowaé KONTAKTY.
Woizystkie rodzaje wyposazenia opisane w tym rozdziale maja
koszt w punktach Czinjenéw. Jezeli wydasz dwa razy wiecej,
test bedzie ulatwiony. Jesli rzut si¢ nie uda, po prostu mar-
nujesz czas. Towaru trzeba szukaé gdzie indziej.

Mozesz tez wydawaé punkty Czinjenéw zamiast punk-
téw Kariery, by dorwaé sie¢ do czarnorynkowej wersji sprzetu
WykRepu albo posmarowaé ludziom od aprowizacji BWR.
Tylko nie daj sie ztapaé.

Kazda rzecz ma tez Dostepnosé, ktora okresla koszt oraz

czas niezbedne, by wej$¢ w jej posiadanie.

POWSZECHN A: Rzecz zupelnie pospolita, zawsze dostep-
na i niedroga. Obiad, drink, gazeta, tygodnik opinii, rozmo-
wa przez Fon. Nie musisz rozbija¢ skarbonki — po prostu

ci¢ na to stac.

STANDARDOWA: Nie jest to rzecz zupelnie powszechna,
ale od czasu do czasu mozesz sobie na nig pozwoli¢. Albo na-

ciagnaé przetozonych. Tylko nie przeginaj.

PO DS T AN

Yowca androidéw otrzymuje wyplate co dwa tygodnie.
Im wyzsza ranga, tym thustszy czek. Wynagrodzenie wyda-
je, jak mu sie podoba. Przy czym, jezeli zyje ponizej albo
powyzej pewnego pietra, musi przeznaczaé¢ duze kwoty na
manifestowanie statusu. Czy dobrze sobie radzisz ze zdoby-
waniem rzeczy na lewo i wiesz, w ktorej czesci miasta szukaé
konkretnych ustug? To zalezy przede wszystkim od rodzaju
twojej postaci.

Gdy portfel ci schudnie, bank moze dosypaé ci nieco do
kupki. A jezeli nie boisz si¢ dtugéw i ludzi, ktorzy moga po-
tama¢ ci nogi, mozesz pozwoli¢ sobie wlasciwie na wszystko.

Pytanie, czy warto.

PREMIUM: Raczej cie nie staé, przynajmniej bez zaciska-
nia pasa. Jezeli ptaci WykRep, lepiej niech to bedzie superwaz-
ne dla sledztwa. Ale poki masz zaskérniaki albo sympatie
Naczelnika, mozesz rzecz kupié, najwyzej pozniej pozatujesz.
Jezeli szalejesz po sklepach i zyjesz ponad stan, zainteresuje sie
toba Zesp6t Spraw Wewnetrznych.

RZADKA: Powazny wydatek, z ktorego dtugo sie nie pozbie-
rasz. A je$li zmarnujesz tyle pieniedzy publicznych, mozesz
straci¢ odznake. Serio, by dosta¢ co$ takiego, ryzykujesz wszyst-
kim. Jezeli zalatwiasz rzecz przez WykRep, szefostwo od razu
zacznie zadawaé pytania. I nie wyrazi zgody, chyba ze masz cho-
lernie dobry powdd. To wlasnie moment, by zaczaé¢ dzwonié

do wysoko postawionych kumpli, ktorzy wisza ci przystuge.

NIEOSIAGALNA: Daleko poza zasiegiem ltapsow
z LAPD. Nawet jezeli rzecz jest niezbedna, by zamkna¢ spra-
we - zapomnij. Chyba ze pomoze ci ktos, kto zarabia o wie-
le wiecej, ale za to ma o wiele mniej skruputéw. Oczywiscie
nie wyswiadczy ci przystugi za darmo. Chcesz posiadaé c
takiego? Wiec kto$ bedzie posiadaé ciebie. Jeszcze pozatujesz.
Chyba ze ratujesz wlasnie zycie ukochanej osoby. Albo cate
miasto przed niechybnym zniszczeniem.

ZAKUPY

Péki masz pienigdze, LA to prawdziwy raj

obfitujacy w niezliczone okazje, by zdobyé
to, czego dusza zapragnie. Nowiutkie dro-

biazgi z automatéw. W kioskach — ostatnie

numery czasopism, petne reklam i ogtoszen.
Na bazarach i Targowisku Réznosci za wia-

sciwa kase kupié mozna wtasciwie wszystko.
W poblizu zawsze wisi dron — pilnie cie pod-

stuchuje i wyswietla na najblizszej scianie

CZAS
DOSTEPNOSC OCZEKIWANIA KOSZT UMIEJETNOSC
Powszechna Natychmiast — —
Standardowa Natychmiast 1-2 —
Premium Zmiana 2-3 KONTAKTY
Rzadka DZ“.En. albe 3-6 KONTAKTY
dtuzej
Nieosiggalna  Wiele dni 7+ KONTAKTY

reklamy kazdej rzeczy, o ktérej wspomnisz.
Wystarczy wystukaé numer i bedzie twoja!

Wojciech Kisiel (Order #51946915)
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