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\Pierwszy raz zetknatem sie z Lowcg Androidéw jako trzynastolatek.
Byla polowa lat 80., a ja mialem wujka imieniem Bror, starszego raptem o dekade.
To wlasnie on przywidzl z wizyty u przyjaciét w Anglii kasete VHS, chyba nagrana
z tamtejszej telewizji. Zawierata Lowce Androidéw i na zawsze odmienita moje zycie.

Nigdy wczesniej nie widzialem takiego filmu. Jako dziecko niewiele zrozumialem,
ale powolne tempo i nastrdj futurystycznego kina noir bardzo przeméwily do mojej
owczesnej wrazliwosci. Byly tam latajace samochody. Byly roz§wietlone neonami, ska-
pane w deszczu ulice miasta. Melancholijni replikanci, ktorzy w niczym nie przypo-
minali typowych totréw kina SF i Deckard, ktéry uznal, ze milo$é jest wazniejsza niz
praca, i po prostu rzucil wszystko w cholere.

Mijaly lata, a ja w kotko ogladalem tamta kasete, za kazdym razem odkrywajac
w filmie co$§ nowego - i wciaz zachodzac w glowe, co tez Roy Batty powiedzial Eldonowi
Tyrellowi w kluczowej scenie, bo ten akurat dialog zostal w telewizji wypikany.

Mniej wiecej w tym samym czasie odkrylem narracyjne gry fabularne i ruszylem
w podroéz, ktéra — po wielu latach i zmianie zawodu - ostatecznie zaprowadzila mnie
do branzy i zalozenia Free League Publishing.

W styczniu 2018 urzadzilismy dyskusje o wymarzonych grach na podstawie ist-
niejacych serii. Na szczycie naszej listy wyladowaly Lowca Androidéw oraz Obcy.
Ledwie tydzien pdzniej negocjowalem juz z Joe LeFavim, dyrektorem i producentem
z Genuine Entertainment, ktory miat kontakty konieczne, bysmy mogli wydaé nasze
upragnione RPG-i. Okazal si¢ jeszcze wiekszym fanem Lowcy Androidéw niz ja, jesli
to w ogole mozliwe.

1 tak minely cztery lata intensywnego projektowania. OBCY jest juz od dawna
na rynku, a my oddajemy w wasze rece gre¢ BLADE RUNNER. Chce podziekowaé
wszystkim, ktorzy przyczynili sie do jej stworzenia - zwlaszcza Joemu, dzieki ktorego
ciezkiej pracy gra mogla w ogole powstaé i ktéry wspaniale opisal swiat. Christian
Granath stworzyl projekt graficzny, a Martin Grip - absolutnie doskonale ilustracje.
Dziekuje tez Alcon Entertainment za ozywienie serii za pomoca znakomitego filmu
Blade Runner 2049 i produkcji towarzyszacych oraz za zgode na wydanie przez nas
gry. Osobiscie czuje, ze dokonalo sie co§ waznego.

Wiec dzieki wujku Brorze, gdziekolwiek teraz jestes, za tamta kasete VHS. Nadal
ja mam, upchnieta w jakims$ schowku. Pora ja znalezé i obejrzeé ponownie. Ciekawe,
€O nowego zauwaze tym razem?

Tomas Hérenstam
Sztokholm, kwiecien 2022

Wojciech Kisiel (Order #51946915)



Wojciech Kisiel (Order #51946915)



ROZDZIAE

01 T N o

WS ROGD O GINNEE
UP.ADEY ~A NI OEF

»Wiesz, jak jest, stary. Albo jestes glina, albo nikim".
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rzecz. Ang. BLADE RUNNER \bleyd ruhn-er\.
Zob. tez WYKREP (pot.), OPERATOR MASZYNY VOIGHTA-KAMPFFA
(daw.). Takze Rzeznik, Skorotap, Prochowiec (slang.):

Potoczne okreslenie cztonka wysoko wyspecjalizowanej jednostki policyjnej,
powolanej w celu egzekwowania regulacji ONZ dotyczacych wykorzystywa-
nia replikantéw na terenie Ziemi oraz monitorowania osob i technologii
uznanych za spolecznie szkodliwe. Lowcéw androidéw rekrutuje sie sposrod
pracownikoéw elitarnych oddziatéw stuzb porzadkowych oraz instytucji nauko-
wych. Stanowia najwazniejsza ziemska formacje policyjna, upowazniong do
identyfikacji i neutralizacji istot biologicznych oraz syntetycznych stwarzaja-
cych zagrozenie dla bezpieczenstwa narodowego i publicznego, a takze ladu
prawnego na Ziemi i w koloniach miedzyplanetarnych.

Poczatkowo podstawowe narzedzie towcéw androidéw stanowila maszyna
Voighta-Kampffa, a zakres ich obowiazkéw ograniczat sie¢ do wykrywania
i eliminacji replikantéw nielegalnie przekraczajacych granice Ziemi. Po wpro-
wadzeniu przez ONZ Uchwaly o Zakazie Replikantow w 2023 roku, zadania
jednostki poszerzono o likwidacje wszelkiej zidentyfikowanej technologii stu-
zacej produkcji replikantéw oraz dymisje wszystkich zweryfikowanych andro-
idéw przebywajacych na powierzchni planety. W tym samym roku WykRep
otrzymat kolejne prerogatywy w postaci prawa do inwigilacji oraz aresztowa-
nia ludzi zaangazowanych w nielegalna pomoc zbieglym replikantom, prze-
myt androidéw oraz technologii umozliwiajacych ich wytwarzanie, a takze
utrudnianie pracy organéw $cigania. Po uchyleniu Zakazu w roku 2036 do
oddzialéw towcow androidéw przyjmowaé zaczeto modele uzytkowe genera-
cji Nexus-9.

NEW AMERICAN DICTIONARY
Copyright © 2037
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,»Ciekawe doswiadczenie, zy¢ w strachu, co?”

Zmierzcha. Feeria neonéw barwi tetniaca zgietkiem mgle.
Los Angeles budzi si¢ do zycia, ponure, lecz jakze wspania-
le. Ruszasz na ulice: stroz porzadku, ktérym straszy si¢ male
dzieci. Miasto sie ciebie leka. Brzydzi je, ze bez ciebie sobie
nie poradzi. Nie chce przyznaé, ze jestes$ jego czeécia. A ty po
prostu robisz, co do ciebie nalezy. Trwasz w deszczu, we mgle
i ciemnosci, posrod chaosu kipigcych ttumoéw. Wiecznie na
tropie czego$, co nie chce da¢ si¢ 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 Replikan-
téow Departamentu Policji Los Angeles (LAPD). Zapusz-
czasz si¢ w najciemniejsze uliczki miasta i na najwyzsze
pietra ratusza. Z daleka dostrzegasz najmniejsza nawet skaze
na sumieniu, najdrobniejszy §lad tajna przyklejony do po-
deszwy. 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 upadte
anioly, walczace zebami i pazurami o jeszcze jeden dzien zy-
cia na konajacej planecie. Mozesz co najwyzej daé¢ im w kosé
bardziej niz oni tobie.
Nie owijajmy w bawelne: LA to w najlepszym wypadku
bezladna mieszanina kultur i moralnosci - w najgorszym,
le bitwy. Ale ty widzisz przede wszystkim 30 milio-

Oto $wiat gry fabularnej BLADE RUNNER: neonowo-
-noirowa kraina cudéw, ktora odbierze ci dech - w taki ¢

inny sposéb. Poruszajaca wyobrazni¢ przestrzen kontra-
stow i konfliktéw, gdzie $mialo zadaje si¢ trudne pytania
i drazy kwestie granic empatii, toksycznosdci strachu czy
brzemienia czlowieczefistwa w nieludzkich czasach. Wy-
raziste, bezwzgledne igrzysko nieskonczonych mozliwosci,
ktore brutalnie stawia cie na nogi i wali prosto w pysk, wy-

rywajac ze snu. Czas wreszcie zacza¢ zyé. Albo czas umierad.

Oto dlaczego z dramatem towcy androidéw tak tatwo sie
utozsamic i tak trudno od niego oderwaé: nie jest bohaterem,
ktory zwycieza, nawet gdy szanse sa naprawde mizerne — po
prostu udaje mu sie¢ przetrwaé. Musi pogodzié sie z faktem, ze

néw upartych ocalencéw, ktorych przysiegales ochraniaé.
Bo ten brutalny, cudowny chaos to przeciez dom. I kiedy
przyjdzie co do czego, tutejsi umieja okazaé wiecej nadziei
i milosierdzia, niz ktokolwiek by sie spodziewal. Wiec pie-
przyé pozaziemcéw, ktorzy polozyli na LA krzyzyk. Pie-
przy¢ megakorpy za wiare, ze o prawach i mozliwosciach
cztowieka decyduja znajomosci oraz urodzenie, a nie rze-
czywiste potrzeb .

Kazdego dnia zycie dowodzi, ze system nie dziala. Ze bo-

gaci pisza reguly, a biedni musza ich przestrzegaé. Ze nigdy

nie dorwiesz naprawde zlych drani, bo maja znacznie wiecej
kasy i znacznie mniej skruputéw od ciebie. A im mocniej
osacza cie zepsucie i uwodzicielska sita zta, im wigksza prze-
wage ma wrdg, tym bardziej oczekuje si¢ od ciebie wscieklej
walki. Nikt nie dba, czy wyjdziesz z niej cato.

Tak to wlasnie jest, by¢ lowca androidéw. Albo replikan-
tem. Grasz w ustawiona gre, ktora pisane jest ci przegraé.
Stuzysz systemowi, ktory wprawdzie ma cie w dupie, ale
oczekuje wiernosci. Ale skoro juz obstawiasz przeciw kasy-
nu, dobrze, ze chociaz nosisz odznake. I pamietasz, ze nawet
pionek moze zaszachowaé krola. A czasem daé mata.

Kiedy przychodzi wlasciwa chwila, niewazne jest, czy
serce masz zwykle, czy syntetyczne. Siegasz po bron i jeste:
po prostu towca androidéw. Marna nadzieja, ze twoje mia-
sto jednak zwyciezy. I masz rc

widoki sa marne, i po prostu postepowaé wlasciwie, nim do-
padnie go przesztodé, a szczeécie do cna sie wyczerpie.

Nasza opowies¢ utkamy z tragicznych wyboréw i codzien-
nych wyrzeczen, porusza nas bowiem na wskro$ ludzkie pigk-
no zmagan upartych i nieztomnych. Parcie naprzéd pomimo
cierpienia. Bol pragnien, ktorych nie sposob zaspokoié. Czy-
ny tylez niezwykle, co moralnie naganne, pogon za ulotnym
mgnieniem milosci, nadziei czy odkupienia, ktore przepadnie
z czasem jak tzy w deszczu.

Bo poza tym wszystkim to tylko kolejny dzien na stuzbie.
Ruszaj zatem, kluski zjesz po drodze. Sterta spraw na twoim
biurku sama sie nie rozwiaze. Szkoda, ze nie pozyjesz dos¢ dtu-
20, zeby je wszystkie pozamykaé. Ale czy ktos z nas przezyjel
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,Postep cywilizacji zawsze dokonywat sie przez wyzysk sity roboczej. Swiat
stracit serce do niewolnikéw. Chyba ze sa sztuczni”.

Wydarzylo sie nieuchronne. Po dekadach brutalnych kon-
fliktéw, wyzysku i korupcji, rzady wszystkich wlasciwie
panstw $wiata zmienily sie w nic nieznaczace teatrzyki,
zarzadzane przez moralnie obmierzlych tyranéw pod dyk-
tando najbogatszego kupca. Prawo przestalo obowiazywaé,
granice zatarly buty zotnierzy walczacych w wojnach pod-
sycanych przez szemranych lobbystow. Wielki biznes za-
nieczyszczal i tupil Ziemie, nie ogladajac sie¢ na przyszlosé.
Ostateczny krach systemu byt kwestia czasu: czesé panstw
zawalila si¢ od $rodka, inne starta z map brutalna, nisz-
czycielska sita.

Rzady padly jak domki z kart, wiec korporacje mu-
siaty zawiesi¢ rywalizacje, by ocali¢ strukture spoteczna.
Inaczej przepadlby zysk. Bezprecedensowy wysitek pola-
czonych sit wielkiego biznesu przeobrazil wielkie miasta
i aglomeracje w ogromne, zarzadzane przez prywatne fir-
my dominia: gigantyczne megamiasta, zdolne pomiescic
i wyzywi¢ niezliczonych uchodzcéw, szturmujacych ich
bramy w poszukiwaniu dachu nad glowa i choéby namiast-
ki ludzkiej cywilizacji.

Ludzkoséé¢ przetrwala, ale srodowisko naturalne Zie-
mi nie mialo tyle szczescia. Jego bogactwo rozgrabil ze
szczetem wielki biznes, a system obronny zniszczyly
wojny i ludzka obojetnosé. Klimat si¢ zmienit. Upadty

ekosystemy. Swiat zaznal glodu i cate zycie organiczne

stanelo na krawedzi wymarcia. Ocalale §wiatowe potegi
zorganizowaly wtedy szczyt, ktéry mial wytyczyé droge

ocalenia. Jego jedynym skutkiem bylo uznanie Ziemi za
planete umierajaca.

Zawiazala sie za to §wiatowa korpokracja, ktorej pierw-
szym posunieciem bylo odtworzenie Organizacji Narodéw
Zjednoczonych w znacznie ostabionej, kadtubkowej posta-
ci. Zadaniem nowej ONZ bylo egzekwowaé resztki praw
i strzec granic, w obrebie ktorych megakorpy i szarzy
ludzie zyli stosunkowo bezpiecznie i w miare pokojowo.
Nastepnie rozpoczeta sie era bezprecedensowego postepu
w dziedzinie kolonizacji pozaziemskiej: najtezsze korpo-
racyjne glowy stworzyly plan ucieczki z konajacej planety.
Firma Johnson & Murikami opracowatla system sztucznej
kontroli klimatu, holding Shimago-Dominguez budowat
orbitalne frachtowce, a zwykli obywatele nie posiadali sie
z radosci, gdy pod koniec lat 90. XX wieku na Ksiezycu
i Marsie uruchomiono pierwsze nadajace si¢ do zamiesz-
kania kolonie i ruszyt Program Emigracji Pozaziemskiej.

Ze wzgledu na ograniczona przestrzen zyciowa i trud-
ne warunki, zasady uzyskania wizy pozaziemskiej byly
bardzo restrykcyjne. By ja otrzymadé, nalezalo uisci¢ wy-
soka oplate i przejsé serie rygorystycznych testéw fizycz-
nych i psychicznych. Albo by¢ superbogatym i po prostu
zaplaci¢ za jej wydanie, i prywatny transport w kosmos na
dodatek. Tak rozpoczat si¢ wielki podzial: najbystrzejsi,
najzdrowsi i najbogatsi masowo opuscili Ziemie, porzuca-
jac na pastwe losu nieszcze$nikéw, ktédrym zabraklo punk-
tow w tescie albo funduszy - tak zwanych specjali.
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FILAR PRZEMYSLEU

By zapobiec zalamaniu gospodarki, korporacja Tyrell wpro-
wadzila na rynek Nexusa - syntetycznego humanoida zdol-
nego wykonywa¢ kazda forme pracy fizycznej. Sektory
niebezpieczne lub nieprzyjemne dla ludzi zyskaty dzieki
temu zastepy postusznej i odnawialnej kadry.

Tania sita robocza stala si¢ kolem zamachowym od-
budowy spoteczenstwa, a kolejne generacje Nexusa coraz
bardziej przypominaly ludzi. Wkroétce potrafity wykonywaé
skomplikowane zadania i mysle¢ samodzielnie nie gorzej
niz ich tworcy. Trzecia generacja androidéw - zwanych
teraz replikantami - przejeta wigkszosé pracy fizycznej
w koloniach. Latwiej wszak zachecié osadnikéw do podjecia
trudéw kolonizacji pozaziemskiej, jezeli dostana darmowe-
go stuzacego do najciezszej haréwki.

Trudnosé i ztozonoéé procesu kolonizacyjnego wyma-
gala coraz bardziej wykwalifikowanych pracownikéw. Od-
powiedzia Tyrella byla generacja Nexus-6, o mozliwosciach
fizycznych znacznie wigkszych niz ludzkie oraz bardzo za-
awansowanym mozgu, zdolnym do uczenia maszynowego
i samodzielnej optymalizacji dzialania. Kazdy N-6 wchodzit

do uzytku jako bezplodny dorosly, przystosowany do okre-
Slonych zadan - od ustug seksualnych po skrytobdjstwo.
Posiadat tez zabezpieczenie przed zaburzeniami psychiczny-

mi wynikajacymi z trudnych warunkéw pracy: czteroletni
okres zycia.

W ciagu zaledwie kilku lat generacja Nexus-6 rozpo-
wszechnila sie¢ w calym systemie, stajac sie filarem przemy-
stu i kwitnacej gospodarki miedzyplanetarne;j.
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REBEILIE NOWEGO TYSIACL

Los Angeles przygotowywalo si¢ na nowe millenium. Wiek-
sz0$¢ ludzkosci zdazyta wyemigrowaé do coraz liczniejszych
kolonii pozaziemskich, a na umierajacej planecie pozostali
gléwnie replikanci i specjale. Rosta powszechna uraza do
pozaziemcow. Kurczyly sie zasoby Ziemi, a wraz z nimi
miejsca pracy. Bezrobocie spowodowalo niecheé do repli-
kantéw: specjale zazdroscili im nawet prac niegdy$ uzna-
nych za nieludzkie i wykonywanych dzi§ wylacznie przez
androidy. Zazarta debata o zobowiazaniach etycznych wo-
bec syntetykéw tylko podgrzewata atmosfere.

Tymczasem poza Ziemia trwaly bezwzgledne wojny
korporacji o kolonie i placéwki gérnicze. W niekoncza-
cych si¢ bitwach walczyli wylacznie replikanci, traktowani
jak niewyczerpane stada bydla. Az wreszcie bezbrzeina

PRZEDWCZESNA DYMISJA

ONZ nie mogta zignorowaé¢ zagrozenia dla porzadku pu-
blicznego oraz obaw przed odwetem androidéw wyraza-
nych przez liczne megakorpy. Wydata rozporzadzenie, pod
kara $mierci zakazujace replikantom pobytu na Ziemi.

Na strazy nowego prawa stanelo swiezo powolane
Biuro Wykrywania Replikantéw (BWR), zatrudniajace
fowcow androidéw: specjalnie przeszkolonych policjantéw,
posiadajacych uprawnienia do $cigania i natychmiastowej
eliminacji naruszajacych zakaz syntetykéw. Nie nazywano
tego egzekucja. Nazywano to dymisja.

Na jaki$ czas zapanowala prosperity: megakorpy prze-
staly bez przerwy oglada¢é sie przez ramie i znéw zwrdcily
wzrok ku przysztosci. Temu wlasnie zawdzieczamy kolejny
technologiczny przelom: pierwsza globalng sie¢ komunika-
¢ji komputerowej, pozwalajaca przechowywaé i przekazy-
waé¢ dane w postaci cyfrowej. Ludzko$é nigdy jeszcze nie
byla tak zjedno

Kolonie kwitly. Tymczasem na Ziemi plenily sie uprze-

zenia i strach przed replikantami, podsycane z powodéw
politycznych. Krazyly prawdziwe i zmy$lone doniesienia
o atakach modelu N-6 i dziataniach odwetowych towcow
androidéw. Cho¢ ledwie malenki odsetek N-6 dopuszczal
sie czynéw, o ktdre oskarzano cala generacje, to wystarczy-
o, by suprematysci oraz rozmaite grupy nacisku rozpetaly
polowanie na rzekomo czajacych sie wszedzie Nexusow.

Megamiastom coraz trudniej bylo trzymaé w ryzach
wzbierajaca fale nienawisci. Zawiazal si¢ podziemny Ruch
Wspélczujacych, ktory bronit praw N-6 i przemycat ich do
kolonii. Az wreszcie, w listopadzie 2019 roku, nadszedt
dzien, ktory zmienit oblicze planety - albo i calej epoki.

SCIA

brutalno$¢ przekroczyla granice syntetycznej wrazliwosci.
Wybuchlo krwawe powstanie, a wie$é¢ o nim inspirowata
coraz to kolejne rebelie androidéw. A mimo to pozaziem-
skie zapotrzebowanie na niezastapionych Nexusoéw rosto
W postepie geometrycznym.

Kiedy nasycenie populacji replikantami osiagneto
punkt krytyczny, doszlo do przesilenia. Zarzewiem zmiany
stal sie¢ nieudany atak rakietowy na LA. Brudna bombe
udato si¢ wprawdzie przechwyci¢ i zdetonowaé za grani-
cami miasta, lecz radioaktywny opad zniszczyt pobliskie
megamiasto Las Vegas, powodujac masowa ewakuacje oraz
najwieksze od dziesiecioleci straty w ludziach i mieniu. Ni-
kogo oficjalnie nie oskarzono, ale konsekwencje poniesli
ziemscy replikanci.

SMIERC INNOWAC]I

W listopadzie 2019 cala Ziemia wstrzymata oddech,
a przemyst replikantéw rzucono na kolana.

Prezes korporacji Tyrell i wynalazca Nexusa,
Eldon Tyrell, poniost $mieré¢ z reki zbuntowanego
N-6. Wprawdzie winny zostal prawie natychmiast
zdymisjonowany przez owce androidéw, ale fakt, ze
replikant zdotat przeniknaé¢ na Ziemie i zamordowaé
jednego z najpotezniejszych (i najpilniej chronionych)
przemystowcow, wywotal fale paniki zdolng obali¢ sys-
tem. Od tej pory nikt nie czul sie bezpiecznie.

Korporacja podjeta rozpaczliwa prébe przetrwania,
wypuszczajac pospiesznie generacje Nexus-8, przezna-
czong wylacznie do uzytku pozaziemskiego. Przezwy-
ciezono w niej ograniczenia poprzednich modeli,
wprowadzajac nielimitowany czas zycia oraz zaawan-
sowane systemy zarzadzania pamiecia, poprawiajace
stabilno$¢ emocjonalna. Kazdy egzemplarz posiadal
implant oczny, umozliwiajacy tatwa identyfikacje.

Mimo to wybuchly masowe protesty, podsycane
przez karmiacy spofeczng paranoje Ruch Ludzkiej
Supremacji. By opanowa¢ histerig, Tyrell dyskretnie
udostepnit ONZ Centralny Rejestr Replikantéw:
informacje o tozsamosci, zastosowaniu i polozeniu
kazdego Nexusa na Ziemi. Dane prawie natychmiast
wyciekly, wywolujac fale rozruchéw. Suprematysci
wyszli na ulice, polujac na umieszczonych w Rejestrze

replikantow i linczujac ich. Nexusom pozostato wal-

czyé¢ albo uciekaé, co tylko podgrzalo atmosfere i za-
ognilo spoteczne leki. Pojawito sie zbrojne Podziemie.
a si¢ paranoja.

8. isimw
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NAJCZARNIEJSZA GODZINA

Wszystko wskazywalo na to, ze gwaltowne jak pozar buszu
zamieszki przeniosa sie do kolonii, ale wtedy zgasto §wiatto.
Tragicznego dnia w maju 2022 roku niezidentyfikowani
terrorysci odpalili w stratosferze nad LA impuls elektro-
magnetyczny, ktory pograzyl cate zachodnie wybrzeze
Ameryki Polnocnej w ciemnosci. Na miasta runal deszcz
pozbawionych zasilania spinnerdéw, sterowcéw i innych po-

jazdow latajacych, gruchocac budynki i ulice. Przez dziesieé

strasznych dni nie dzialalo zadne urzadzenie. Zamarla ko-
munikacja. Miasta osleply i ogtuchly.

Gdy przywrécono zasilanie, zdumione spoteczenstwo
odkrylo, ze ktos usunat cata zawartosé globalnej sieci. Pod-
czas przerwy w dostawie energii zaatakowano jednoczesnie
wszystkie centra danych na Ziemi, niszczac cyfrowe i magne-
tyczne kopie jedynego globalnego repozytorium informacji.
Znikly konta bankowe. Dokumentacja medyczna. Bibliote-
ki. Zdjecia rodzinne. Przepadto cate DNA cyfrowego $wiata.

Nastapilo gwaltowne zalamanie rynkéw finansowych.
Runela cata infrastruktura. A z trudem dzwigajace sie z ko-
lan spoleczenstwo nigdy nie odkrylo, kto stal za tak zwanym
Zaciemnieniem. Atak zniszczyl réwniez Centralny Rejestr
Replikantéw, w praktyce uniemozliwiajac dalsze polowanie
na Nexuséw, fatwo wiec bylo wskazaé winnego.

Zaciemnienie zmienito §wiat na zawsze. Masowa utra-
ta zaufania do technologii cyfrowych rozpoczela nowa
ere prostszych, ale mniej zawodnych urzadzen, maszyn
i archiwéw analogowych. Wielu tytanéw przemystu, do

-

[IL SN

tej pory rezydujacych na Ziemi, uznalo, ze pora podbié
stawke, i przeniosto centra korporacji do uchodzacych
za bezpieczne kolonii. Gospodarka i rynek pracy planety
radykalnie si¢ skurczyly. Z task wypadl nawet transport
powietrzny, zarezerwowany od tej pory dla urzednikéw
panstwowych oraz wybranych obywateli posiadajacych
stosowne uprawnienia.

A przede wszystkim ONZ oglosita obowiazujaca na czas
nieokreslony Uchwale o Zakazie Replikantéw. Megamiasta
sypnely pieniedzmi jednostkom wykrywania replikant6w,
tworzac tak zwane Zespoly Dymisyjne, ktorych jedynym
zadaniem byla eliminacja wszystkich odnalezionych andro-
idéw. Do ucieczki zmuszono nie tylko sktonna do przemo-
cy generacje Nexus-6, ale nawet potulnych N-8.

Za sprawa tej jednej pochopnej uchwaly, w ciagu kilku
zaledwie lat $wiat zmienit si¢ nie do poznania. Korporacja
Tyrell zyskala bardzo zla opinie, a potem zbankrutowala.
Organizacje pomocowe upadly, gdy ONZ powotata Grupe
Zadaniowa ds. Podziemia Replikantéw i poszerzyla upraw-
nienia fowcéw androidéw o wszystkie przestepstwa zwiaza-
ne z syntetykami, w tym $ciganie ludzi aktywnie famiacych
Zakaz lub utrudniajacych jego egzekwowanie. Pozostajace
na Ziemi N-8 poniosly $mier¢ albo zaszyly sie gdzie$s na
dobre, czteroletni cykl zycia ostatnich N-6 dobiegl korica
i ludzkosé nareszcie odetchnela z ulga.

Tak oto epoka najwiekszych innowacji w dziejach ludz-

ci dobiegta smutnego i gwaltownego konca.
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Ekosystem Ziemi ulega
zalamaniu, doszczetnie
zniszczony przez zanieczysz-
czenie, wojny oraz zwykle
zaniedbanie. Ludzkosé
uwieziona jest w nielicznych,
samowystarczalnych mega-
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N W reakcji na rosnaca o Dziesieciolecia wyzysku skutkuja seria
: liczbe doniesien o repli- : powstan Nexuséw w koloniach. Na
o kantach ignorujacych = Ziemi replikantéw obwinia sie o prébe
> polecenia czy wrecz po- - zniszczenia LA za pomoca brudnej
; rzucajacych obowiazki, : bomby, ktérej eksplozja zmienita Las
o LAPD powotuje WykRep, % Vegas w radioaktywne pustkowie.
o specjalna jednostke o Pomimo wagi produktéw Tyrella dla
g do spraw przestepstw ; gospodarki pozaziemskiej, ONZ zaka-
. z udziatem replikantéw Y zuje pobytu Nexuséw na Ziemi. Prawo
\ oraz scigania zbie- \ egzekwuja specjalne oddzialy policji,
1980 glych androidéw. zwane potocznie towcami androidéw.
Maja prawo zastrzeli¢ kazdego zi-
(: H R () N () L () G I /A\ d.entyf'iko\.lvaneg.u reph’kanfa.. Wybucha
1990 zimna wojna miedzy ludzkimi supre-

matystami, podsycajacymi nastroje
anty-replikanckie, i Ruchem Wspdt-
czujacych, ktéry walczy o prawa N-6
i przemyca androidy do kolonii.

miastach, kontrolowanych 2010
przez korporacje. Ostatniag
instytucja wtadzy politycz-
nej pozostaje ONZ. Jedy- ;
na nadzieja ludzkosci jest - Korporacja Tyrell
ucieczka z konajacej planety = rozpoczyna produkcje
do pozaziemskich kolonii. : androidéw Nexus - za-
o awansowanych huma-
= noidalnych robotéw
przeznaczonych do
\ pracy fizycznej. Tania
;‘ i spolegliwa sita robo-
N Powstaja pierwsze kolonie na cza pozwala odbudowaé
: Ksiezycu i Marsie. Startuje Pro- spoteczeristwo i umocnié
v} gram Emigracji Pozaziemskiej, ale pozycje cztowieka po-
> wizy otrzymuja wyltacznie najbo- srdod gwiazd.
: gatsi i najsprawniejsi fizycznie
A oraz psychicznie, co znaczaco po-
(=} gtebia podziat ludzkosci. Na Zie-
; mi pozostajg przede wszystkim =
specjale, ktérym brakuje zdrowia, : Filarem miedzy-
\ Srodkéw albo wyksztalcenia nie- m gwiezdnej ekonomii N
zbednego do emigracji. : staje sie generacja 3 Spotecznosé Ziemi
m Nexus-6, ktérej nie == z euforia przyjmuje
= da sie odrézni¢ od uruchomienie pierw-
: ludzi. Spoteczne elity szej globalnej sieci
=2 ostatecznie opusz- komputerowej, ktéra
: czaja Ziemie, gdzie ma przyczynié¢ sie do
—_ pozostaja prawie ponownego zjednocze-
_° wylacznie obywatele nia ludzkosci.
drugiej kategorii: Rok korczy sie gto-
\ specjale i replikanci. $nym morderstwem
Eldona Tyrella przez
= Nexusa-6.
= Spoteczeristwo i me-
z gakorpy wpadaja
z w histerie.
— ARCHIWA KORPORACJI
g || WALLACE
>
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Tyrell prébuje ustabili-

zowac rynek przy uzy-

ciu modelu Nexus-8, nie
udaje sie jednak wygasic¢
kontrowersji. By popra-
wi¢ sytuacje, korporacja
udostepnia ONZ baze
danych pozwalajaca ziden-
tyfikowaé kazdego Nexusa
na Ziemi. Wyciek danych

Zycie ostatnich przedstawicieli
generacji Nexus-6 dobiega kon-
ca. Korporacja Tyrell ogtasza
bankructwo. Pozycje lidera rynku
technologii uzyskuje w 2025 roku
korporacja Wallace, znana z nie-
odptatnego udostepniania paten-
tu na nowa syntetyczna proteine.
Koriczy w ten sposdb gléd na Ziemi

prowadzi do zamieszek i wzmacnia proces kolonizacji.

/'ozuz VIV1 INSIZIM
/'uzoz LV1 X300¥S

i polowan na androidy.

Linczowani przez supre-

matystéw replikanci maso-
wo uciekaja. Odrodzona po Zaciemnieniu kultura Ziemi
jest bardziej analogowa i technofobiczna.
Jednak w kluczowych gateziach przemystu,
agencjach rzadowych i stuzbach porzad-
kowych wdrozone zostaja SI asystujace,
powstate na bazie technologii inzynierii pa-
mieci. Korporacja Wallace dyskretnie kupuje
w 2028 roku resztki aktywéw Tyrella, w tym
patenty i prawa do rozwijania technologii
replikantéw.

/'nzuz L1V1 33INOY

Bieg historii zmie-
nia Zaciemnienie
i wywotane nim

(A XA

gwaltowne zata- Wallace staje sie przodujaca marka

i najbogatsza korporacja w systemie.
Posrdd jej licznych innowacji jest
prywatna Sie¢ Informacyjna Walla-

ce, ponownie spajajaca gospodarke

i spoteczeristwo, a takze SI asystujace,
ktére staja sie wazna gatezia przemy-
stu i powszechnym dobrem luksusowym,
uzywanym przez wszystkie warstwy
spoteczernstwa.

=
>
-
manie gospodarki >
miedzyplanetarnej. z
Poniewaz usuniecie w
baz danych unie- T
mozliwia dalsze po- \

lowania na Nexusoéw,
o atak obwinione
zostaje Podziemie
Replikantéow.

Niander Wallace prezentuje
Nexus-9, rewolucyjny model

9¢€0¢

replikanta rzekomo niezdolny

do ktamstwa ani samodzielnego
wyrzadzenia krzywdy isto-

cie ludzkiej. Rada ONZ uchyla
Uchwate o Zakazie Replikantdw
i uznaje produkowanych masowo
N-9 za obywateli drugiej kate-

gorii, posiadajacych ograniczo-

ne prawa. Kazdy akt sprzeciwu
z ich strony jest podstawa do
natychmiastowej dymisji.

ONZ ogtasza Uchwatle o Zakazie 2030
Replikantéw. Powstaja Oddzia-
ty Dymisyjne, ktérych zadaniem

jest eksterminacja Nexuséw,

€70¢

a wkrotce potem Grupa Zadanio-
wa ds. Podziemia Replikantdw.
Uprawnienia WykRepu zostaja

poszerzone o sciganie ludzi na- =
ruszajgcych Zakaz albo utrudnia- 2037 =
=

jacych jego egzekwowanie. =
—

(=}
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>

015

Wojciech Kisiel (Order #51946915)



1 Talar g

WITAMY W |08
ANGELES 20554

»Wszystko sie trzyma, bo dwa rodzaje istot rozdziela mur. Jesli ktéras
sie dowie, ze mur nie istnieje, dojdzie do wojny. Albo rzezi".

Do stopniowego rozpadu spoleczenstwa przyczynila sie
cala rzesza ludzi. Za jego odbudowe w ledwie dwie dekady
odpowiada jeden czlowiek - magnat przemystowy Nian-
der Wallace.

Stawe zbawcy ludzkosci zyskat w roku 2025, gdy bez-
platnie udostepnil patenty na bioreaktory rolnicze oraz
nowa syntetyczna proteine, niewrazliwa na wysoki stopiert
skazenia ziemskiej gleby. Zazegnal w ten sposob kryzys zyw-
no$ciowy, a nowe zasoby pozwolily na nowo podja¢ wysiltek
kolonizacji kosmosu. Po kilku latach ludzkosé zasiedlata
juz dziewieé pelnoprawnych kolonii oraz rozmaite poza-
ziemskie stacje wydobywcze.

Bogactwo i wladza korporacji Wallace rosly w miare
zaspokajania kolejnych potrzeb spoleczenstwa. Firma na
nowo spoita ludzkosé Siecia Informacyjna Wallace - syste-
mem zdalnej komunikacji oraz bezpiecznego sktadowania
i udostepniania danych. W dostepie do tej juz raz utraco-
nej technologii posrednicza osobiste SI. Manifestuja si¢ one
jako hologramy ludzi i potrafia wykorzystywaé prywatne
dane uzytkownikéw, by budowaé z nimi silne, znaczace re-
lacje. Asystujaca SI z czasem zmienia sie z potulnej stuzki
w doskonala towarzyszke zycia, zdolng przewidzieé¢ kazda
zachcianke i zaspokoié¢ kazdy kaprys wlasciciela. Jednak
wszystkie te innowacje bledna wobec wydarzen roku 2036,
gdy Wallace podarowat ludzkosci swdj najwickszy jak dotad
dar: klucz do podboju gwiazd.

REINTEGRACJA

Jest rok 2037. W systemie sa juz miliony egzemplarzy
Nexus-9, wyprodukowane do prac cigzkich i lekkich. Tylko
korporacja Wallace wie, ilu wlasciwie replikantéw przeby-
wa w Los Angeles — przyjmuje sig, ze stanowia malenki od-
setek populacji, od 2 do 5 procent. Ale ludzcy suprematysci
i inni radykalowie tocza taka piane z pyska, jakby na co
drugim miejscu kazdego autobusu siedziat android.

By uspokoié¢ nastroje i zademonstrowaé niewzruszo-
ne postuszenstwo generacji Nexus-9, Wallace wprowadzit
syntetycznych towcéw androidéw: replikantéw przezna-
czonych do polowania i zabijania przedstawicieli wlasnego
rodzaju. Wkrotce kolonie obiegly doniesienia o skutecznej
eliminacji ostatnich, od dawna zaginionych cztonkéw gene-
racji N-8. Tak Wallace znéw przekonal do siebie wickszos¢
ludzkodci, a replikanci stali si¢ czescia codziennego zycia.

Ale niech ci si¢ nie wydaje, ze otwarcie zyjacy i pra-
cujacy na Ziemi N-9 przyjmowani sa z otwartymi ramio-
nami. Replikantéw wciaz uwaza sie za tania i tatwa do
zastapienia site robocza — w najlepszym razie obywateli
drugiego sortu - czy wrecz za bezduszne maszyny, ktérych
ludzie moga uzywaé, jak im sie podoba. Czasy jednak po-
woli si¢ zmieniaja i ro$nie grupa przekonanych, ze N-9

Wojciech Kisiel (Order #51946915)

ODRODZENIE

Przed laty Wallace nabyl dyskretnie korporacje
Tyrell, wraz z jej patentami na produkcje synte-
tycznych humanoidéw. Nastepnie jego firma doko-
nala przelomu w bioinzynierii, opracowujac nowy
rodzaj replikantéw: generacje Nexus-9. Mozna im
nadawaé dowolne cechy, modyfikujac wyglad, in-
teligencje, zdolnosci, osobowosé, a nawet zdolnosé
nawigzywania wiezi emocjonalnych. Kazdy N-9
wchodzi do uzytku jako dorosly, sterylny i wyspe-
cjalizowany model serwisowy, powstaly w okreslo-
nym celu i wyposazony w mozliwosci fizyczne oraz
intelektualne dostosowane do planowanego wyko-
rzystania. Ma takze bogaty zestaw syntetycznych
wspomnienn i predyspozycje emocjonalne, dzieki
ktéorym od pierwszego oddechu bez reszty oddaje
si¢ swojemu zadaniu. Jest catkowicie i doskonale
postuszny. A przynajmniej tak pisza w folderach.

W roku 2036 Wallace wymusit na ONZ uchy-
lenie Zakazu i uzyskal wylaczne prawo wytwarza-
nia replikantéw na Ziemi. Wielki przemyst, od
lat borykajacy sie z niedoborami sity roboczej, byt
wniebowziety. Wraz z masowa produkcja generacji
Nexus-9 rozpoczal sie gwaltowny wzrost gospodar-
czy calego systemu.

zastuguja na réwnouprawnienie. Ale stare rany wciaz sie
jatrza. Zwiazek Empatycznych, organizacja zrzeszajaca
suprematystéw, znoéw sieje strach i uprzedzenia. Dawni
Wspolczujacy tez nie skladaja broni: powotali do zycia
Lige Praw Replikantow.

Woszystkie te stare i nowe napiecia sprawily, ze po-
grazony od lat w letargu WykRep nagle zyskal publiczne
wsparcie. Polityczne zapotrzebowanie przetozylo sie na
gwaltowny wzrost liczby rekrutéw oraz od dawna potrzebne
finansowanie, ktérego lwia cze$¢ od razu utopiono w bu-
dowie monumentalnej Komendy Gléwnej LAPD. Reszta
rozplyneta sie gdzies po kieszeniach szefostwa — cho¢ faktem
jest, ze kawa na komisariacie znacznie si¢ poprawila.

Wallace oczywiscie nie pozwolil si¢ przyémié i odebraé
dominacji nad miastem: przeniost wiekszosé produkeji re-
plikantéw do LA i zaczal budowaé iScie babiloniska centrale
korporacji, ktéra juz teraz przytlacza miejski pejzaz. Jako
pierwszy od dekad megakorp z siedziba w LA, Wallace sa-
modzielnie ozywil gospodarke miasta i wystat potezny ko-
munikat koloniom - oraz ludziom i replikantom na Ziemi,
a nawet LAPD: od tej pory to korporacja Wallace opiekuje
si¢ miastem i jego replikantami. Co do jednego.
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NA OSTRZU NOZA

Cho¢ warunki klimatyczne LA systematycznie si¢ pogarsza-
ja, miasto zalala istna fala nowych przedsigbiorstw produk-
cyjnych i handlowych, ozywiajac ospaly rynek pracy. Ale
stabilno$¢ nowego ukladu zalezy od pomyslnego wlaczenia
robotnikéw N-9 w krwioobieg spoleczenistwa. A nawet orga-
nizacje odpowiedzialne za powodzenie tej operacji - ONZ,
Wallace Corp oraz LAPD - nie sa wolne od nawarstwio-
nych przez dziesigciolecia uprzedzen i lekow.
Megakorpy powitaly nowa ere replikantéw z pods

nym chciwo entuzjazmem. Wiekszo$¢ mieszancéw LA

jest bardziej powsciagliwa. Wallace cieszy si¢ wprawdzie za-

ufaniem, ale nowe regulacje ONZ egzekwuje sie trudniej, niz
twierdza media. Silna presja ekstremistow obu stron, wal-

(1]
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czacych o pelne réwnouprawnienie replikantéw albo o ich
catkowity zakaz i eksterminacje, moze w kazdej chwili oba-
li¢ domek z kart zwany Programem Reintegracji. A wtedy
wszystko sie posypie. I nie skonfczy sie na prostym zakazie
produkcji replikantéw, jak ostatnio. Wybuchnie brutalna
wojna pomiedzy syntetycznymi i organicznymi ludzmi.

Wigc codziennie wkladasz do kieszeni odznake i ruszasz
na skapane w blasku neon6éw ulice, dobrze znajac stawke
oraz wlasne miejsce w miesdcie, gdzie $lepnie si¢ od §wia-
tel, bladzi wéréd konsekwencji i tonie we wszechobecnym
strachu. Przed jutrem. Przed innymi. Przed samym soba.
Zarabiasz na zycie, dbajac o to, by wszyscy i wszystko nie
rozlecialo si¢ w drobny mak.
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Gdy raz spojrzysz na $wiat oczami towcy androidéw, nic juz nie
bedzie takie samo. Nawet ty. Pracowaé¢ w tej branzy - to skazaé
sie na samotno$é. Wiecznie czaié si¢ tuz za granica, ktéra oddziela
cie od wszystkich i wszystkiego. Stucha¢ jednym uchem kazdej
rozmowy. Spaé z jednym okiem otwartym. Obserwowaé. Ana-
lizowaé. Nie rozstawaé sie z naladowanym i odbezpieczonym
pistoletem, bo nie wiadomo, kiedy wybije godzina. I nagle prze-
staniesz by¢ fajnym kumplem albo kolejng twarza w thumie. Zro-
bisz, co do ciebie nalezy. Niewazne, czy jeste$ akurat na stuzbie.

A teraz wyobraz sobie, ze do tego jeste$ replikantem. Wiecz-
nie obserwowanym, wiecznie zagrozonym. Wiecznie osaczo-
nym - a przy tym dramatycznie samotnym. Wciaz przewierca
cie czyj$ wzrok. Weiaz styszysz zaczepki i wyzwiska. Sam fakt, ze
istniejesz, sypie s6l na rany, ktére od dawna nie chca sie zabliz-
ni¢. Wszystkim przypominasz o rzeczach, o ktérych chcieliby
zapomnie¢ — wiec i oni nie dadza zapomnieé tobie.

Spedzisz jaki$ czas w tej robocie i po prostu wycofasz sie ze
$wiata. Zyskasz niewidzialno$é. Ale dostrzegaé¢ bedziesz wszyst-
ko. Kazde drgnienie powieki, kazda kropelke potu. Kazdy szept
zbyt cichy, by go zrozumieé. Kazdego przechodnia, ktéry ledwie
mignie ci na granicy pola widzenia. Wszystkie znaki ostrzegaw-
cze. Wszystkie nieuchronne ataki.

Szybko odkryjesz, jak mato wiemy o innych. Ze kazdy ma
co$ do ukrycia. Ze boi cie co§ powiedzieé, z czymé zdradzié, cos
straci¢. Korporacje. Wspdlpracownicy. Sasiedzi. Nexusi. Wszyscy
zupelnie obojetni, poki nie zada sie im tego jednego, feralnego
pytania, na ktére odpowiedzie¢ mozna tylko pistoletowa kula.

Na szczescie nie musisz cierpie¢ w pojedynke. Wielka rodzi-
na LAPD jest wprawdzie toksyczna, ale, jak to rodzina, zwykle
cie wspiera. I da awans, jezeli na to zastuzysz. Nie wspominajac
nawet o wyplacanej na czas rzadowej pensji, dodatkach socjal-
nych i darmowym kwaterunku w Sektorze 5, na ktory inaczej
nie byloby cie staé. Ubierasz si¢ po cywilnemu, wiec nie dzwi-
gasz problemo6w zwyklych gliniarzy. To znaczy, ze wprawdzie nie
ustepuja ci z drogi, ale tez knajpa nie cichnie, ledwie staniesz
w progu. No i nalezysz do elity, ktéra moze si¢ wozi¢ spinnerem:
oderwaé od brudu jazgotliwych ulic i poszybowaé w niebo. Nie
oddasz tego prawa za nic w $wiecie.

Przecietny czlowiek nie umiatby podjaé decyzji, z ktorymi
sie¢ mierzysz. Dlatego zwykle cieszysz sig, ze nie jeste$ przeciet-
nym czlowiekiem.

Zwykle.

NIEEATWY SOJUSZ

ZYCIE NA SELUZBIE

Zniesienie Zakazu niewiele zmienito w zyciu
przecietnego gliniarza. Ale pod toba jak-
by rozstapila sie ziemia. Lowcy androidéw
zyskali ogromna swobode, ale i straszliwa,
przytlaczajaca odpowiedzialnosé. Dawno mi-
nely czasy, gdy wystarczyto przeprowadzic test
Voighta-Kampffa i odstrzeli¢ kazdego, kto nie
zdat. Dawni wrogowie stali si¢ przyjaciotmi.
Dawni zwierzchnicy - megakorpy, politycy,
nawet specjale - stanowia dzi§ zagrozenie.
Wszyscy mieszkancy LA odpowiadaja przed
toba, ale i ty rozliczasz si¢ przed nimi z kazdej
jednej decyzji.

Zyjesz w miescie pokatnych intereséw,
gdzie kazdy kreci co$ na boku, i masz gra¢ czy-
sto. Spojrzmy prawdzie w oczy: prawda rzadko
przeklada sie tu na sprawiedliwo$é, a chcac
postapi¢ stusznie, musisz czasem poj$¢ o krok
dalej, niz zezwala prawo. Kazdego dnia doko-
nujesz wyborow, ktére maca wode w znacznie
wigkszym od ciebie stawie. Masz zwalczaé
przestepstwa, a nie ich przyczyny. Nie jestes
ksiedzem, zeby dumaé o moralnosci, jezeli cos
takiego w ogéle istnieje. A przy tym oczekuja,
ze zawsze podejmiesz dobra decyzje. Zwlaszcza
w ulamku sekundy, kiedy celny strzat w glowe
moze zdecydowac o losach catego miasta.

Dlatego kazdy towca androidéw predzej
czy pozniej tworzy wlasny kodeks postepo-
wania. I zaczyna mie¢ wrazenie, ze pracuje
w pojedynke. Sam przeciw $wiatu. To na
swoj sposob prawda. Ale jezeli chcesz prze-
trwaé, kto§ musi pilnowaé ci plecow. Wiec
zakumpluj si¢ z innymi lowcami. Zwachaj
z plotkarzami, szpiclami, urzednikami i taj-
dakami z calego miasta. A kiedy zamawiasz
przy barze - szkocka albo espresso - zawsze
bierz podwdjne. Bo jeszcze nigdy zycie towcow
androidéw nie bylo tak trudne. I nigdy nie by-
liscie tak bardzo potrzebni.

Kiedy do pomieszczenia wchodzi replikant, ludzcy funk-
cjonariusze ogladaja sie przez ramie i z trudem trzymaja
nerwy na wodzy. Przeciez poprzednie generacje tez nie
zbuntowaly sie¢ z dnia na dzien. Ale trzeba przyznaé uczci-
wie, ze te cale Nexus-9 sa nie tylko postuszne - staraja sie
na shuzbie, ze az przyjemnie popatrzeé.

Replikanci znosza wieczna podejrzliwosé ze stoickim
spokojem. Kazdy objaw stabosci zostanie przeciez zauwa-
zony. Zwlaszcza w budynku pelnym lowcéw androidéw.
Moze tak jest lepiej. Przeciez zaufania nie zdobedziesz
z dnia na dzien, chociaz zbudowali cie, by$ je zyskiwal.

1 znosit wszelkie upokorzenia. Wiec je znosisz. Nie masz
innego wyjscia.

Jest w WykRepie kilku gliniarzy, ktorzy wciaz zyja
przeszloscia. Jednak wiekszoé¢ stara sie, by eksperyment
z repami wypalil. W tej robocie nie ma znaczenia, czy
kto$ wyszedl z naturalnego, czy syntetycznego tona. Od-
kad wstapit do LAPD, jest niezbedna cze$cia miasta. I nas
samych. Czasem moéwia, ze androidy nie maja duszy, ale
to samo mozna powiedzie¢ o niejednym specjalu z LA.
Android przynajmniej nosi odznake. A dla prawdziwego
gliniarza odznaka liczy sie¢ znacznie bardziej niz dusza.
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Urodzili sie do tej roboty. Wyczuwali zaburzenia tetnia-
cego pulsu miasta na dlugo, zanim wstapili na shuzbe.
Jezeli wezesniej nie mieli gliniarzy w rodzinie, zyskali ich

w momencie zlozenia przysiegi. Kiedy zycie przez chwile
miato sens. Wiekszoé¢ to towey androidéw z pierwszego
naboru, w aktywnej stuzbie od czaséw generacji Nexus-8.
Najstarsi widzieli na wlasne oczy Nexus-6. Wiec kiedy re-
plikanci znéw sie pojawili, na ulice wrdcili i oni.

WykRep przechodzi wlasnie dosé niezborna trans-
formacje. Wigkszo$¢ pracownikéow to stare wygi,
»dziadki”, ktéorym trudno jest odlozyé stare zabawki
i uprzedzenia, ale i zachowaé¢ dawne instynkty. Tesknia
za czasem, gdy wystarczyl neseser z maszyna V-K i giwe-
ra. Niektorym udalo si¢ zmienié. Inni uwazaja, ze §lepa
wiara w technologie konczy sie rozlewem krwi, i gardza
spoleczenstwem, ktore znowu wybiera wygode kosztem
sumienia. Ale nawet najbardziej uprzedzeni dostrzega-
ja w N9 co$§ nowego. Starsze generacje sa przy nich jak
puste skorupy. Jest w tym jakas nadzieja na przysztosé.

Wigkszosé millenialséw jest weiaz zbyt zielona do
tak powaznej roboty, wiec niewiele jest w WykRepie
,dzieciakéw”. Zatrudniona grupka naprawde zna si¢ na
rzeczy. Analizuje miejsca zbrodni, gromadzi informacje
i wyciska ostatnie soki z komputeréw tak sprawnie, ze
kasuja nawet Naczelnika. Dziadki ich czasem zaluja.
Kazdy dzieciak jest potencjalnym celem i ofiara. Nie wie-
dza jeszcze, ze zycie sklada sie z wielu odcieni szarosci.
Ze nie sa bohaterami nawet whasnej historii. Moze sie
kiedy$ naucza.

"FUTURYSTYCZNA AKCJA

Goraczkowy poscig przez oswietlanag neonami alejke.

Spinnery w pelnym pedzie. Strzelanina na dachach. Bi-
jatyka na Nightclub Row. Nie kazde starcie konczy sie
krwawo - ale doswiadczenie BLADE RUNNERA byloby
niekompletne bez desperackiego ryzyka, zapierajacych
dech w piersiach poscigéw i odglosu wystrzaléw wéréd
nocnej mgly.

INTRYGI KORPORAC]I

Woszyscy maja szeféw, a walka na gérze nigdy nie ustaje.
Kazda sala konferencyjna i balowa, kazda sypialnia i spe-
luna to pole bitwy tytanéw przemystu, ich politycznych
marionetek, despotéw z megakorpéw, mafijnych bosséw
i lobbystéw szemranych organizacji. Szpicle nie spuszczaja

REPLIKANCI

Lowcy androidéw z generacji N9 rozpoczeli stuzbe
w zesztym roku. Kazdy przyszedl na $wiat jako w pelni
uksztaltowany dorosty, na cate zycie zwiazany z LAPD.
Wyposazono go przy tym w caly wachlarz wspomnien
wzmacniajacych instynkty policjanta oraz poczucie wagi
pelnionej stuzb

To doprawdy dziwaczne. zystko jest dla ciebie
nowe, a jednoczesnie doskonale znajome. Po raz pierw-
szy bierzesz do reki blaster i strzelasz jak po dekadach
treningu. Siadasz przy zupelnie nieznanym terminalu,
a twoje palce same zaczynaja wstukiwaé komendy. Naj-
mlodszy stazem i wiekiem, z woli inzynieréw masz prze-
wage do$wiadczenia nad najstarszym weteranem.

Pierwsi syntetyczni lowcy androidéw musza prze-
trze¢ $ciezki dla nastepnych pokolen, wiec nie moga po
prostu doréwnywaé ludziom. Musza I$ni¢ przykltadem,
bez zadnych bltedéw, wahania ani pychy. Kazdy ich suk-
ces bedzie umniejszony. Kazde potkniecie rozdmuchane
do niebotycznych proporcji.

Latwo nie bedzie. Nikt ich nie zaakceptuje. Ludzie
sie ich boja i gardza zarazem. Whasny rodzaj potepi ich
jako sprzedawczykow, nie ogladajac sie na fakt, ze nie
dano im wyboru.

Pariasi i zdrajcy. Funkcjonariusze N-9 przyszli na
$wiat, by toczy¢ beznadziejng walke. Jak ludzie, dzwigaja
na ramionach grzechy, niesptacone dlugi i inne brze-

zaskarbi im zaufanie i sympatie. Moze sie kiedy$ naucza.

DRAMAT OSOBISTY

Swiat moze byé¢ ogromny i wspanialy - ale zawsze do-
$wiadcza sie go z perspektywy postaci, jej osobistych
przezy¢ i watpliwosci. Przemierzajac zaultki i rynsztoki
LA, bedziecie tworzyé¢ ztozone ludzkie portrety. Wysta-
wicie na prébe motywacje waszych fowcéw i taczace ich
wiezi, a tysieczne przeszkody i pokusy z niektorych wy-
dobeda najlepsze, a z innych - najgorsze cechy.

sie z oka i donosza na siebie nawzajem w chocholim tan-
cu ukrytych motywacji i sprzecznych celéw. A ty czasem
czujesz sie tak, jakby caly ten cyrk dzialat wylacznie dzigki
tobie. Tak gesto obsiadaja cie sojusznicy i wrogowie, zawsze

gotowi wsuna¢ ci w kieszen koperte, a w plecy - noz.
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Najwazniejszym elementem fabuly noir jest konflikt we-
wnetrzny — desperacka proba zachowania empatii, czlo-
wieczenstwa i osobistych zasad w obliczu najrézniejszych
pokus, pragnienr i dwuznacznych okazji. A ten nikczem-
ny $wiat nie nagradza za gre wedlug regut. W

cy nie brak emocjonalnych napigé, balansowania mied
$wiatlem i ciemno$cia, chwalebnych wzlotéw i pozatowa-
nia godnych upadkéw. Przed toba seria tragicznych wy-
boréw, z ktérymi trzeba bedzie jakos zy¢é

No to porozmawialismy sobie o LA w roku 2037 i o tym, jak sie zyje fow-

INTROSPEKCJA

W zyciu detektywa zdarzaja sie chwile oddechu i gle-
bokiej refleksji nad egzystencja, zwykle przy kielichu
albo w czyich$ cieptych ramionach. Praca wymaga, by
przemysle¢ wlasne decyzje, pogodzié sie z kazda poraz-
ka czy strata i stawiaé sobie trudne pytania. Co jest
stuszne? O co warto walczyé? Co formuje nasza tozsa-
mosé? Co to znaczy czlowiekiem? Kazdy krok
w $wiecie gry bedzi ¢ cie do ponownego prze-
myslenia, kim jeste$, ile w gruncie rzeczy potrafisz, co
mozesz poswiecié, a co usprawiedliwi¢ - i jak daleko
zdotasz sie posunaé.

PROWADZACY

com androidéw. W teorii. Pora stana¢ obiema nogami na ziemi i dowie-

dzieé sig, jak ozywi¢ neonowo-noirowa kraing cudéw podczas sesji gry.

GRACZE

Kazda z osob grajacych - wyjawszy jedna - wcieli sie¢ w towce androidow

DOCHODZENIE

Ostatnia osoba przy stole to Prowadza-
cy Dochodzenie. Jego zadaniem jest
opisywac pozostalym uczestnikom gry
$wiat BLADE RUNNERA oraz odgrywaé
wszystkie napotkane osoby. W jezyku

z Biura Wykrywania Replikantéw LAPD, czyli w postaé gracza (PG).
Bedzie decydowaé, co taka postaé¢ mysli i czuje, co méwi i probuje zro-
- ale nie, co si¢ z nig dzieje

Zadaniem gracza jest odtwarzaé a¢ i wyobraza¢ 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 znac
gdy nie nagina czy wrecz nie tamie zasad. Czasem tak trzeba. Postacie
graczy sa zawsze w centrum historii. Gra opowiada o was - o waszych
decyzjach i waszych dramatach.

zasad gry nazywa sie je postaciami nie-
zaleznymi, w skrécie - PN. W LA roku
2037 nie ma bohaterow.

Zadaniem Prowadzacego jest m
zyé prz / i wyzwania dla PG, by
mialy szanse dowiesé, z jakiej ulepiono
je gliny. Jednak nie ma on calkowitej
wladzy nad przebiegiem historii — nie
decyduje tez o jej zakonczeniu. Bo wha-
$nie dlatego gracie w te gre razem. By
zobaczyé, dokad to wszystko zmierza.
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Seria BLADE RUNNER dotyka mrocznych tema-
téw egzystencjalnych. Ta gra nie jest wyjat-
kiem. Pozwala tworzyé brutalne, niepokojace
historie i rzuca¢ wyzwania osobistej moral-
nosci. Pamietajcie jednak - to tylko zabawa!
Nikogo nie wolno zmuszaé¢ do konfrontacji
z problemami, ktére gnebia go w prawdziwym
zyciu, ani wywolywaé poczucia zagrozenia. By
zagwarantowa¢ dobra i bezpieczna zabawe,
zalecamy stosowanie przed gra, w jej trakcie
i po zakonczeniu technik bezpieczeristwa.

Na przyktad: przed rozpoczeciem mozecie
ustali¢, jakich tematéw nie bedziecie poruszac
w ogdle, a ktére moga pojawi¢ sie wylacznie
w tle. W czasie sesji warto stosowac karte
sygnalizujgca, ze co$ narusza wasz komfort
psychiczny, a po jej zakoriczeniu — doktadnie
oméwié, co sie dziato.

Podczas gry kazdy moze zgtosi¢ zastrzeze-
nia do przebiegu i tematyki rozgrywki, a nawet
wstaé od stotu i wyjsé. Jezeli trzeba, rdébcie
przerwy. Wiecej informacji o technikach bez-
pieczenistwa sesji znajdziecie w sieci.

h
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DOCHODZENIE DOKUMENTY, MAPY

Podstawe gry w BLADE RUNNERA stanowia Dochodze- I P () R I R I: I Y

nia, ktore w innych grach nazywa si¢ scenariuszami albo

przygodami. W czasie kazdej sesji lowcy androidéw prowa- Kluczowym elementem kazdego Dochodzenia sa mapy
dzi¢ beda Dochodzenie w sprawie kryminalnej z udziatem portrety z policyjnych kartotek oraz dokumenty, czy
replikantéw. By rzecz si¢ udata, Prowadzacy musi przemy- rozmaite dowody, ktére lowcy androidéw gromadza
$le¢ tlo popelnionej zbrodni, gtéwne postacie niezalezne, w czasie Sledztwa: zdjecia, wycinki z gazet, pliki kom-

najwazniejsze miejsca oraz $lady, ktore sie w nich kryja, puterowe oraz inne informacje. Znajdziecie je w oficjal-

a takze potencjalna konfrontacje w finale. nych zestawach Akt Dochodzenia. W miare gry wasza
Szczegotowy opis sktadowych Dochodzenia znajduje kolekcja dokumentéw, map i portretéow bedzie rosnaé,
sie¢ w Rozdziale 09 niniejszej ksiazki. Zawarte tam po- a stol zapelnia materialy pozwalajace rozwiazaé sprawe.
rady pomoga Prowadzacemu tworzyé whasne zagadki Dowody ignorujecie na wlasna odpowiedzialnosé.
kryminalne, z ktorymi zmierza si¢ gracze. Gotowe, pel-
noprawne Dochodzenie zatytulowane Elektryczne sny MAPA LOS ANGELES: W Zestawie Startowym
znajdziecie tez w Zestawie Startowym. Z czasem opubli- do gry BLADE RUNNER znajdziecie wigksza wersje
kujemy kolejne. mapy LA, wydrukowanej réwniez wewnatrz okladek
Kazde Dochodzenie jest samodzielne i zamkniete. tej ksiazki. Nie tylko pomoze wam ona przenie$¢ sie do
Jednak niektore jego elementy moga pojawié si¢ w ko- roku 2037, ale utatwi orientacje w srédmiesciu, gdzie

lejnym $ledztwie, wzmacniajac w ten sposob poczucie, ze rozgrywa sie wiekszo$¢ Dochodzen.
BLADE RUNNER rozgrywa si¢ w zyjacym, autentycznym

$wiecie. Seria Dochodzen z udzialem tych samych posta- _

ci nazywa si¢ kampania.
ROZDZIEILLANIE
DRUZYNY

WYSCIG Z CZASEM

Gdy rozpoczynacie Dochodzenie, zaczyna tykaé Zegar. W grze BLADE RUNNER jest inaczej — tu czesto najlep-

Wiele gier fabularnych odradza rozdzielanie druzyny.

Jezeli nie rozwiklacie zagadki na czas, zla sytuacja jeszcze szym, a niekiedy jedynym wyjsciem jest podzieli¢ sie za-
sie pogorszy. Jak dokladnie - to juz zalezy od $ledztwa. daniami. W wiekszoéci Dochodzen nieubtaganie ptynie
Po prostu zawsze zakladajcie, ze czas jest ograniczony czas, a rozdzielajac sie, zbadacie wieksza liczbe miejsc.
i trzeba nim madrze gospodarowaé. Ponadto sceny Po Stuzbie (patrz strona 218) maja cha-
rakter osobisty i indywidualny.
ZMIANA: Podstawowa jednostka czasu gry jest po- By gracze nie czekali zbyt dlugo na swoja kolej,
licyjna Zmiana. Dzien dzieli si¢ na cztery Zmiany: Po- Prowadzacy powinien czesto przechodzié od sceny
ranna, Dzienna, Wieczorna i Nocna. Kazda trwa jakie$ do sceny. Lowcy androidéw wyposazeni sa tez w po-
sze§¢ godzin - chociaz zdarzaja si¢ nieco krotsze i troche reczne urzadzenia komunikacyjne KIA (strona 175),
dtuzsze. O tym, ile czasu minelo i czy Zmiana sie skon- umozliwiajace zdalna komunikacje i przekazywanie
czyla, decyduje Prowadzacy, na podstawie zasad gry oraz dokumentéw. Ostatni rozdzial ksiazki — Prowadzenie
charakteru Dochodzenia. Blade Runnera - zawiera narzedzia i rady, jak skutecz-
nie prowadzié gre, w ktérej druzyna sie rozdzielila.
TERMINARZ: W Terminarzu Dochodzenia zapisu-

je sig, jakie miejsce (lub miejsca) odwiedziliscie w czasie

danej Zmiany. Dzieki temu latwiej spamietaé, ktora
Zmiana wlasnie trwa oraz gdzie juz byliécie. Terminarz
znajdziecie na koncu tej ksiazki - mozecie go réwniez MIARY CZASU
pobra¢ ze strony internetowej albo uzy¢ wstepnie wypel-

nionego egzemplarza z Zestawu Startowego. JEDNOSTKA DLUGOSC ZASTOSOWANIE

RUNDY: Gdy robi sie goraco — trwa walka albo po- Runda 5-10 sekund Walka

§cig - czas zaczynamy odmierza¢ w Rundach. K
z nich trwa jakie$ 5-10 sekund i zwykle pozwala wyko- Zmiana 5-10 godzin Sledztwo
na¢ jedna akcje albo manewr. Szczegdtowo opisujemy je

w Rozdziale 04.
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SPRAWY OSOBISTE

Jestes nie tylko owca 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 sposdb 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 zwigzane z waznym wspomnieniem
albo bliska osoba. Opisujemy je doktadnie w Rozdziale 09.

WYKONYWANIE TESTOW

Wiekszoéé rozgrywki - pracy dochodzeniowej i zdarzen Po
Stuzbie — ma postaé¢ swobodnej rozmowy miedzy grajacymi
i Prowadzacym. Ale czasem zdarza si¢ chwila kryzysu, kiedy
wydarzenia moga przybraé¢ dramatyczny obrét, a wynik jest
niepewny. Wtedy nalezy siegnaé po kostki. Dokladne zasady
wykonywania testéw znajdziesz w Rozdziale 03. Tu przedsta-
wiamy je w skrocie.

KOSCI BAZOWE: W grze uzywa sie kosci o réznej
liczbie $cianek, od szesciennych (zwanych K6) do dwuna-
stosciennych (K12). Kiedy probujesz zrobi¢ coé trudnego,
rzucasz dwiema kostkami: jedna wynikajaca z cechy, druga
wigzana z umiejetnoscia postaci. W sumie nazywa sie je ko-

b4

¢mi bazowymi. Im wigcej maja Scianek, tym lepi

SUKCES: Wynik na koséci bazowej réwny 6 i wiecej
oznacza sukces. Wystarczy uzyskaé jeden taki rezultat, by
osiagnaé¢ zamierzony cel dzialania. Dla uproszczenia, na
kostkach naszej produ oznaczamy odpowiednia $cian-
ke symbolem oka . Jezeli na kostce wypadnie 10 i wiecej
(mozliwe tylko na K10 i K12), postaé uzyskuje dwa sukce-
sy. Im wiecej & wyrzucisz, tym lepiej.

ULATWIENIA: Niektore okolicznos$ci utatwiaja wykona-
nie testu. Rzucasz wowczas trzecia kostka, sumujac wszystkie
uzyskane . Analogicznie, niekiedy zdarza si¢ utrudnie-
nie, ktére powoduje utrate jednej kosci bazowej (tej nizszej).

FORSOWANIE: Jezeli rzut kosémi bazowymi sie nie
uda, mozesz forsowaé test — to znaczy rzucié kostkami jesz-
cze raz. Woéwczas kazda wyrzucona 1 powoduje stres albo
obrazenia.

RZUTY LICZBOWE: Czasem kostek uzywa sie, by uzy-
skaé okreslona liczbe, a nie wykonaé test za pomoca kosci
bazowych. W takiej sytuacji sprawdz po prostu, jaki numer

wypadl, i zignoruj wyrzucone . Niekiedy zasady kaza rzu-

ci¢ K3 - wtedy wykonujesz rzut K6 i dzielisz wynik na pot,
zaokraglajac w gore.

KONFLIKTY LOWCOW
ANDROIDOW

Wyniki Dochodzenia czesto stawiaé¢ beda towcow
wobec dylematéw moralnych - ktére rozstrzygnaé
musza oczywiscie gracze. Najtrudniejszym elemen-
tem $ledztwa bywa nie samo rozwiazanie zagadki,
ale zdecydowanie, co poczaé z odkryta prawda. Cza-
sem postacie dojda do zupelnie rozbieznych wnio-
skow i w druzynie wybuchnie konflikt.

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

Mozesz oczywiscie dokonaé¢ dramatycznego wy-
boru, gdy wydaje sie stuszny i pasuje do postaci. Ale
najpierw dobrze to przemysl. Pamietaj, ze na sku-
tek 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 zdarzyto ci
sie gra¢ w gre fabularna, gratulujemy! To bardzo sa-
tysfakcjonujace, tworcze hobby. RPG to szczegdlna
odmiana gier oraz forma ekspresji kulturowej, tacza-
ca mechanike gry z praktyka opowiadania.

W podreczniku znajdziesz zestaw zasad, ktére
pomoga tobie i twoim znajomym stworzy¢ historie,
jakiej nie znajdziesz w ksigzkach, filmach, serialach,
a nawet grach komputerowych. To najlepszy aspekt
gier fabularnych, ale potrafi przerazi¢. Swoboda kon-
struowania opowieéci bywa przytlaczajaca, nawet je-
zeli wspomagasz si¢ gotowymi Aktami Dochodzenia.
Jezeli potrzebujesz rady albo pomocy, znajdziesz je,
wraz z innymi naszymi grami, na naszej stronie in-
ternetowej — blackmonk.pl!

Witaj.

W Zestawie Startowym BLADE RUNNER
znajdziesz dwa zestawy specjalnych ko-
$ci, od K6 do K12. Kolejne mozesz dokupi€.
Wygrawerowano na nich symbole & dla
oznaczenia sukcesu. W dodatku na sciance
z liczbg 1 umieszczono znak 4% dla przy-
pomnienia o stresie i obrazeniach podczas
forsowania testu. Nie musisz uzywaé na-
szych kostek — do gry nada sie kazdy ze-
staw kosci wielosciennych.

IN1IS0OJ) aANTVYCLCI3dS
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BLADE RUNNER -

PODRECZNIK GLEOWNY

BLADE RUNNER silniej niz wigkszo$¢ gier fabularnych kon-
centruje si¢ na postaciach. Oczywiscie ruszysz na ulice LA, by
prowadzié¢ sledztwa WykRepu. Ale samo odkrycie prawdy to
drobiazg - wazniejsze, jak na nia zareagujesz, jak na ciebie
wplynie i co z nig zrobisz. Z tego rozdziatu dowiesz sie, jak stwo-
rzyé wlasnego, jedynego w swoim rodzaju towce androidéw,
ktéry oprécz cech i umiejetnosci posiada wazne wspomnienia
i znaczace relacje z innymi.

KARTA POSTACI: Wspolczynniki PG zapisuje sie na kar-
cie postaci. Mozesz skserowaé¢ wzdr zamieszczony z tyhu tej ks

ki albo pobraé karte z naszej strony i wydrukowaé. W Zestawie
Startowym BLADE RUNNERA znajdziesz cztery juz wypelnione
karty postaci.

JAK STWORzYC
POSTAC GRACZA

W tym rozdziale objasniono szczegétowo, jak stworzyc
towce androidéw. Ponizej znajdziesz poreczne podsu-
mowanie. tap karte postaci i otéwek, a potem kolejno:

o Wylosuj Tub wybierz nature postaci.

15 Ruszaj do miejskiej dzungli.

ENNCE T YRY RS T AC T ?

Wielki i réznorodny S$wiat BLADE RUNNE-
RA zamieszkuja ludzie i replikanci wszel-
kiego pokroju. Ale podrecznik podstawowy
zaktada, ze wszyscy jestescie towcami an-
droidéw z BWR LAPD - to ich losy stano-
wia przeciez jadro serii. Nawet przy tym
ograniczeniu mozecie wcieli¢ sie w bardzo
rozne osoby, doswiadczajace réwnie zrdz-
nicowanych wydarzen. Planujemy tez wy-
danie dodatkéw, ktére wprowadza zasady
grania innymi typami postaci.
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TWOJ LOWCA ANDROIDOW o

REOD S TAWY

"r' .

L d

CZLOWIEK CZY REPLIKANT?

Po pierwsze, musisz zdecydowaé, czy twdj towca jest orga-
niczny, czy syntetyczny. Mozesz wybraé samodzielnie albo
rzucié K6 i poznaé swoj los w ponizszej tabeli. Replikanci
sa zwykle silniejsi, szybsi i moga znie§¢ naprawde tegie la-

| Tl |
RODZA]

Pora zdecydowad, jakiego rodzaju towca jestes. Okreslisz w ten spo-
s6b swoja role w druzynie, zdolnosci, a nawet typ zadan, ktére zwy-
kle powierza ci LAPD. Rodzaj wplywa tez na cechy, umiejetnosci,
specjalnosci i poczatkowe zasoby postaci. Wybierz go samodzielnie
albo wylosuj z tabeli.

YLowcy androidéw dziela sie na siedem podstawowych rodzajéw,
opisanych na stronach 039-051. Szubrawcem i Miastowcem moze
by¢ wylacznie cztowiek, a Lalka zarezerwowana jest dla replikantéw.
Pozostale rodzaje dostepne sa dla wszystkich. Pamigtaj, ze rodzaj nie
jest oficjalnym stanowiskiem w LAPD - to raczej szeroko rozumia-
ny typ policjanta.

Rodzaje lowcéw traca stereotypami - i calkiem stusznie. Ich wy:
bor ma poméc tobie (i reszcie druzyny) od razu poczué, kim jest po-

staé. Ale pamietaj: nie jestes chodzacym schematem. Rodzaj to tylko

punkt wyjscia dla stworzenia naprawde niepowtarzalnej postaci.

»Fascynujace. Jeszcze nie wiemy, kim jestesmy, a juz boimy sie to stracié¢”.

nie. Ale z drugiej strony, to obywatele drugiej kategorii,
0 znacznie mniejszej niz ludzie swobodzie i autonomii. Za-
lecamy, by w druzynie mieszaly sie obie natury.

€ Zt-DWilld ek
70 G REAR LT KCACN T2

K6 NATURA

1-3 Cztowiek

4-6 Replikant

RODZAJ tOWCY

K12 CZLOWIEK REPLIKANT

1 Analityk Analityk

2 Egzekutorka Analityk

3 Egzekutorka Analityk

4 Inspektor Egzekutorka
5 Inspektor Egzekutorka
6 Inspektor Inspektor

74 Lawirantka Inspektor

8 Lawirantka Inspektor

) Miastowiec Lalka

10 Miastowiec Lalka

S0 Szubrawiec Lalka

12 Szubrawiec Lawirantka

STAZ W POLICJI

W grze BLADE RUNNER mozesz roéwnie
dobrze graé¢ zéttodziobem, ktory wiasnie
wstapil do policji, jak i starym wyga o sercu
stwardnialym w ciagu dtugich lat stuzby -
decydujesz o tym sam albo zdajesz si¢ na los.
Dtuzszy staz pracy oznacza nizsze warto$ci
cech. Ale wieloletnie doswiadczenie prze-
klada si¢ na wyzsze poziomy umiejetnosci,

wiecej specjalizacji, punktéw Kariery oraz

Czinjendw na starcie.

REPLIKANCI: Wszyscy
zaczynaja gre jako rekruci: minat zaledwie

replikanci

rok, odkad zezwolono na stosowanie gene-
racji N-9 na Ziemi.

Rodzaje towcéw androidéw maja
poméc ci szybko stworzyé postag,
ktéra pasuje do Swiata BLADE RUN-
NERA. Ale jezeli wolisz, mozesz
stworzyé postaé¢ bez ich uzycia.
W takim wypadku samodzielnie wy-
bierz kluczowe cechy i umiejetnosci,
a Prowadzacy okresli, ile punktéw
Czinjenéw otrzymujesz na start.

¢3CVYZAOY 3INNI
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NIESWIADOMY REPLIKANT?

Styszy sie czasem plotki o androidach niezda-
jacych sobie sprawy, ze sa syntetyczni. Kiedy
tworzysz postaé¢ cztowieka, Prowadzacy moze
potajemnie rzucié¢ K6. Jezeli wypadnie & (czyli
szostka), jestes tak naprawde replikantem, tyl-
ko o tym nie wiesz. Mozesz naleze¢ do generacji
Nexus-8, Nexus-9 albo byé podejrzana podroéb-
ka — zaleznie od wieku. W kazdym razie: Prowa-
dzacy zapisuje gdzies ten fakt, a potem ujawnia
go, gdy przyjdzie pora.

Jezeli rzekomo ludzka postac¢ zostanie zde-
maskowana jako replikant, natychmiast zwiek-
sza swoje Zdrowie o 2 i zmniejsza Opanowanie
o 2, zdajac sobie sprawe ze swojego prawdzi-
wego potencjatu. Od tej pory stosuja sie do
niej réwniez inne reguty dotyczace replikantéw
(patrz Forsowanie testu na stronie 055 i Zala-
manie nerwowe na stronie 076).

STAZ W POLICJI

PUNKTY PUNKTY
K12 OPIS LATA CECHY*  UMIEJETNOSCI ~ SPECJALNOSCI  KARIERY**  CZINJENOW**
1-2 Rekrut 0-1 +4 +8 Brak K3 -1
3-6 Zawodowiec 2-7 +3 +10 Jedna K6 —
7-10 Wyga 8-15 +2 +12 Dwie K8 +1
11-12 Weteran 16+ +1 +14 Trzy K10 +2

* Replikanci otrzymuja jedno dodatkowe rozwiniecie, ktére musza przeznaczyé na Site albo Zrecznoscé.

** Replikanci otrzymuja o jeden punkt Kariery i Czinjenéw mniej. Moga zaczac gre, nie posiadajac ich wcale.

SECHY

Kazda postaé¢ posiada te same cztery cechy podstawowe,
okreslajace jej mozliwosci fizyczne i umystowe. Mierzy sie je
skala od A do D. Poziom A to maksymalne mozliwosci czlo-
wieka, B to wynik powyzej $redniej, C to ludzka przecietna,

a D oznacza ceche wyjatkowo staba albo uposledzona. War-

toéci cech zapisuje sie na karcie postaci.

B SItA: Sila migsni, wytrzymato$¢ i odpornosé fizyc
[B] ZRECZNOSC: Koordynacja ruchéw, szybkos
nos$¢ manualna.

INTELIGENCJA: Spostrzegawczo$é, szybko$é rozumo-
wania i stabilnoéé¢ psychiczna.

[El EMPATIA: Inteligencja spoteczna, odpornosé psychicz-
na i stabilno$¢ emocjonalna.

KOSTKI: Wartosci cech licza sie przede wszystkim pod-
czas wykonywania ryzykownych akcji (oraz sprawdzania,
ile obrazen i stresu jeszcze wytrzymasz). Kazdemu po-
ziomowi cechy odpowiada rodzaj kostki, ktora rzuca sie
podczas testoéw, jak oznaczono w tabeli.

ROZMIAR KOSTKI

Czasem w tescie pojawia
sie termin ,rozmiar kostki".

WARTOSCI CECH

Oznacza on po prostu najwyz- POZIOM  RODZAJ KOSTKI ROZMIAR KOSTKI ~ OPIS
szy mozliwy wynik, ktéry moz-
na uzyskaé na kosci danego A K12 12 Wybitny
rodzaju. Rozmiar K6 to 6, roz-
miar K8 wynosi 8 i tak dalej. B K10 10 Mocny
G 8 Przecietny
D 6 Staby
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POCZATKOWE CECHY

Woizystkie cechy powstajacego towcy androidéw maja wyj

$ciowo poziom C. Mozesz je nastepnie zwieks

rozwinie¢ wynikajacych ze stazu w policji. Kazdy poziom
wykupuje sie osobno: ceche podnosi sie z C do B, a potem
z B do A.

CECHY KLUCZOWE: Cechy moz
sie podoba (do poziomu A). Ale kluczowa ceche rodzaju

zwiekszaé, jak ci

postaci musisz podniesé co najmniej do B.

ZDROWIE | OPANOWANIE

Od wysokosci twoich cech zalezy, ile bolu i stresu jeste§ w stanie wytrzy-
macé. Odpornosé mierza dwa wspotezynniki: Zdrowie i Opanowanie. Szcze-

gotowo opisalismy je w Rozdziale 04.

[E] Zdrowie réwna si¢ sumie rozmiaréw kostek Sily i Zrecznosci p

nej przez 4 i zaokraglonej w gére.

[B] Opanowanie réwna si¢ sumie rozmiaréw kostek Inteligencji i Empatii

podzielonej przez 4 i zaokraglonej w gore.

Na przyklad: Sita B i Zrecznoéé C oznacza, ze towca ma Zdrowie 5 (zaokra-
glone z 4,5), a Inteligencja B i Empatia D przekladaja sie na Opanowanie 4.

REPLIKANCI maja znosié¢ bol, ktérego nie wytrzymatby zaden czlowiek.
Dlatego taka posta¢ dodaje +2 do Zdrowia. Sa natomiast mniej stabilni psy-

chicznie od ludzi, wigc ich Opanowanie zmniejsza si¢ 0 2.

BONSTEU ZB E

Nawet lowca androidéw nie zdota tropem przez
okraglta dobe. Czasem musisz polozy¢ sie i odpoczaé,
zwlaszcza jedli sprawa, nad ktéra pracujesz, jest szcze-
golnie ciezka. Stuza temu zasady czasu Po Stuzbie: spe-
dzasz cala Zmianeg, odzyskujac sity na wlasnej kanapie,
w ulubionym klubie, przy butelce albo robiac cos, co
pomaga ci odzyskaé nadwatlone sily i jasno$¢ myslenia.
Po kazdych trzech Zmianach w pracy musisz daé sobie
jedna Zmiane odpoczynku - albo grozi ci stres (patrz
Rozdzial 04). Po Stuzbie lizesz rany, odzyskujesz réwno-
wage psychiczng i poglebiasz swoja postaé, rozgrywajac
specjalne wydarzenia.

POCZATKOWE

Powstajaca postaé¢ ma wszystkie umiejetnosci na pozio-
mie D. Zwigkszasz je za pomoca rozwinieé, wynikajacych ze
stazu w policji. Rzecz dziala podobnie do podn

z ta réznica, ze rozwinied jest wiecej, a dtu

ich przyrost, a nie zmniejszenie.

Jezeli potrzebujesz rozwinieé, mozesz dobrowolnie zmni
ktoras ceche z C do D. Na przyklad: tworzysz Weterana, kto-
ry otrzymuje tylko jedno rozwinigcie. Mozesz jednak rozpo-
czaé gre z cechami na poziomach C, D, A, C: za zmniejszenie
Zrecznoécei do poziomu D otrzymujesz dodatkowe rozwinie-
cie, pozwalajace podniesé Inteligencje do poziomu A.

REPLIKANCI: Postacie syntetyczne otrzymuja jedno
dodatkowe rozwiniecie cechy, ktére musza przeznaczy¢ na
zwiekszenie Sily albo Zrecznosci.

W czasie gry postaéc wysta-
wiona bedzie na stres, zmniej-
szajacy poziom Opanowania.
Zwykle wréci ono do pierwot-
nej wartosci Po Stuzbie, ale
czasem utrata bywa trwa-
ta. W toku dtuzszej kampanii
zmniejszaé sie moze zatem
maksymalne Opanowanie po-
staci. Kiedy spadnie do zera,
towca androidéw straci nad
soba kontrole. Od tej pory nie
nadaje sie do czynnej stuzby,
a jego reakcje stajg sie dra-
styczne. Wiecej informacji
znajdziesz na stronie 077.

zielo-

UMIEJETNOSCI

Kazda umiejetnosé reprezentuje szeroki wachlarz kom-
petencji — a w polaczeniu z cechami okresla, jak spraw-
nie wykonujesz rozmaite akcje wymagajace testu. W g
wystepuje trzynascie umiejetnosci podstawowych, opisa-
nych szczegélowo w Rozdziale 03.

Umiejetno$¢ mierzy sie podobnie jak ceche, pozio-
mami od A do D, gdzie D oznacza brak stosownego
przeszkolenia, natomiast A zapewnia miejsce wsréd ab-
solutnej elity.

KOS TKI: Poziomom umiejetnosci, tak samo jak cech,
odpowiadaja rodzaje kostek - podano je w tabeli na sa-
siedniej stronie.

UMIEJETNOSCI

UMIEJETNOSCI KLUCZOWE: Mozesz zwickszaé
umiejetnosci, jak ci si¢ podoba. Ale umiejetnosci kluczowe
do C albo wyzej. Be-

dla rodzaju postaci musisz podni
dziesz je rowniez rozwijaé juz w czasie gry.

VINVMONYdO VLIvVvdln
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POZIOMY UMIEJETNOSCI

POZIOM RODZAJ KOSTKI ROZMIAR KOSTKI OPIS

A K12 12 Mistrz
B K10 10 Fachowiec
c K8 8 Nowicjusz
D K6 6 Amator

Marek tworzy posta¢, syntetyczna
Egzekutorke o numerze kodowym
JIJN7-4.79, nazywana Jane. Jest
rekrutka, wiec otrzymuje piec¢
rozwinieé, pozwalajacych zwiek-
szy¢ cechy powyzej poziomu C.
Marek rozwija dwukrotnie Site

i Zrecznos$é, w obu przypadkach do
A, podnosi tez Inteligencje do B,

a Empatie zostawia na poziomie C.
Jane cieszy sie koriskim wrecz
Zdrowiem, wynoszacym 8 (wli-

SPECJALNOSCI

Specjalnosci to rozmaite sztuczki i drobne talenty, ktére czasem pomaga-

ja ci w pracy. Jest ich wiecej niz umiejetnosci, wiec pozwalaja zindywidu-

alizowa¢ postaé. Dokladne zasady specjalnosci znajdziesz na stronie 060.

POCZATKOWE SPECJALNOSCI: Podczas tworzenia posta-
ci otrzymasz pewna liczbe startowych specjalnosci, zaleznie od stazu
w policji. W zasadzie mozesz wybieraé¢ dowolne, ale rodzaj lowcy zawie-
ra kilka sugestii, do samodzielnej decyzji albo losowania. Rekruci nie

nuja startowych specjalnosci. Ale bez obaw, podtapiesz to i owo

w czasie gry.

czajac premie +2, przystugujaca
replikantom), ale nikt nie nazwatby
jej Opanowana przy poziomie 3

(ze wzgledu na kare -2). Gdy idzie
o umiejetnosci, Jane moze pod-
nies¢ osiem, wychodzac od poziomu
D. Zwieksza CELNOSC do poziomu
A (za trzy rozwiniecia), BIJATY-

KE do B (dwa rozwiniecia) oraz
SPRAWNOSC, KONDYCJE i KONTAKTY
do C (trzy rozwiniecia). Pozostate
trzy umiejetnosci pozostawia na
poziomie D. Jest rekrutka, wiec nie
przystuguja jej specjalnosci.

QVINAZYd

»Matka? Opowiem ci o mojej matce!”

Pamieé to podstawowy sktadnik twojej tozsamos$ci — nawet je-
zeli zaprojektowali ja specjalisci. Kazda posta¢ w grze BLADE
RUNNER ma kluczowe wspomnienie jakiego$ gblnie waz-
nego wydarzenia - moze wlasne, moze przeszczepione od kogo$
innego albo od poczatku do korica napisane w laboratorium.
Wazine, ze jest centralnym sktadnikiem twojej osobowosci, ze
czerpiesz z niego natchnienie i site. Wiec raz na sesje gry mo-
zesz powolaé si¢ na nie podczas testu, by zwiekszy¢ szanse po-
wodzenia. Musisz tylko wyttum , jak tamto doswiadczenie
pomaga ci w obecnej sytuacji - Prowadzacy powinien potrak-
towac twoje wyjasnienia wyrozumiale.

Sam Prowadzacy tez moze wykorzysta¢ twoje kluczowe
wspomnienie. Mierzenie si¢ z wlasna przeszloscia, chocby i fik-

3, zapewnia na koniec sesji punkt Czlowieczenstwa.

WSPOMNIENIA BILEDNA

TWOJE KLUCZOWE
WSPOMNIENIE

By wyposazy¢ postaé w kluczowe wspomnienie,
wylosuj po jednym wyniku z Tabel Wspomnien
na kolejnych stronach. Mozesz powtorzyé loso-
wanie, jezeli rezultat nie pasuje twoim zdaniem
do powstajacego towcy. Sugerujemy jednak naj-
pierw przem ¢, czy nie da sie go jakos$ z posta-
cig pogodzié - zaskakujace wyniki moga dodaé
jej nieoczekiwanej glebi. Jesli chcesz, a Prowa-
dzacy sie zgodzi, mozesz tez samodzielnie zapro-
jektowaé kluczowe wspomnienie.

Kluczowe wspomnienie raczej nie zmieni si¢ w czasie gry —  nie, mozesz je za zgoda Prowadzacego zastapié¢ - najlepiej
to fundament tozsamosci postaci. Gdyby jednak w toku  wspomnieniem czegos, co faktycznie wydarzylo sie w czasie

kampanii okazalo sig, ze stracilo pierwotna wage i znacze-  waszej rozgrywki.
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TABELA WSPOMNIENIA #1

K6 KIEDY TO SIE STALO?

il We wczesnym dziecifistwie. Wspomnienie
jest ulotne i zatarte.

2 W dzieciristwie. Pamietasz, jakby to byto
wczoraj.

3 W okresie dojrzewania. Uksztattowato
twdj stosunek do swiata dorostych.

4 U progu dorostosci.

5 Kilka lat temu.

6 Raptem pare tygodni temu.

TABELA WSPOMNIENIA #2

TABELA WSPOMNIENIA #3

K12 KTO BYL NA MIEJSCU?

il Twéj rodzic lub rodzice
2 Twéj brat Tub siostra

3 Zwierzchnik albo przedstawiciel wtadzy
4 Druga potéwka

5 Zaufany przyjaciel

6 Gliniarz z LAPD

7 towca androidéw

8 Anonimowy ttum

9 Zamaskowani zabéjcy
10 Catkowicie obca osoba
11 Scigany replikant

12 Ty i nikt wiecej

K12 GDZIE TO SIE STALO?

il Na skapanym w deszczu rogu ulicy
srodmiescia LA.

2 W petnym przepychu apartamencie
wysoko nad Dystryktem Mody.

3 Gdy gapites sie na sztuczne rybki
w Pasazu Animoidéw.

4 W ttocznym, gtosSnym i Zle oSwietlonym
klubie nocnym.

5 W zacisznym i eleganckim gabinecie
korporacyjnym.

6 Na opuszczonym osiedlu doméw
jednorodzinnych w Los Angeles Hills.

7 Z dala od wszystkiego, na pustkowiach
Chtamowiska.

8 Na farmie protein gteboko w Energy
Empire.

9 Daleko od zgietku miasta, na gtuchej,
odludnej wsi.

10 Posrod zasp $niegu.

aLil Za granica, wsrod ttuméw méwiacych
niezrozumiatym jezykiem.

12 Gdzies w pozaziemskich koloniach.

TABELA WSPOMNIENIA #4

K12 CO SIE STALO?

1 Zaszto co$ niewyttumaczalnego. Wcigz nie
wiesz, jak to byto mozliwe.

2 Brates udziat w brutalnym przestepstwie
albo je widziates.

3 Widziates niezwykly fenomen natury.

4 Brates udziat w bitwie albo masakrze.

5 Zaatakowano cie albo wyrzadzono
fizyczna krzywde.

6 Znecano sie nad toba psychicznie.

7/ Ktos cie zdradzit albo naduzyt twojego
zaufania.

8 Poszedtes na naprawde zgnity kompromis.

9 Brates udziat w strasznym wypadku albo
go widziates.

10 Bezinteresownie sie poswiecites albo
widziate$ cudze poswiecenie.

11 Miates chwile stabosci.

12 Widziates cud.
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TABELA WSPOMNIENIA #5

Marek losuje kluczowe wspo-

K12 CO WZWIAZKU ZTYM CZUJESZ?

mnienie Jane: uzyskuje wyniki
6, 6, 2, 5, 8. A zatem rzecz

wydarzyta sie ledwie kilka ty-
godni temu, posréd rozpadaja-

cych sie, opuszczonych doméw
Los Angeles Hills. Postaci

towarzyszyto ktores z ro-
dzenstwa. Wprawdzie zostata

zaatakowana, ale to doswiad-
czenie tylko ja wzmocnito.

Marek decyduje, ze Jane
byta wtedy z bratem. Ktos$ ich

napad?t, walczyli o zycie i Jane
uratowata brata przed smier-

cia. Poniewaz jest replikantka,
wspomnienie zostato oczywi-

écie wszczepione: to powstata
w laboratorium fikcja. Ale czy

na pewno? Marek ma nadzieje,
ze pozna dalszy ciag historii

w czasie gry.
Prowadzacy notuje tresc

1 Nadzieje

2 Zagubienie
3 Bezsilnos¢
4 Znuzenie

5 Udreke

6 Btogosé

7 Mitosé

8 Zapat

9 Wstret

10 Wstyd

11 Przerazenie

zdarzenia i zaczyna rozwazag,
w jaki sposéb , brat” Jane

e Pokuse

mdgtby sie pojawi¢ w grze.

»Dawano mi juz kosza, ale nie kiedy bytem tak czarujacy”.

Drugim obok kluczowego wspomnienia elementem tozsamos$ci
postaci jest jej najwazniejsza relacja. To znaczy: PN, ktéra z ja-
kich$ powodéw odgrywa w zyciu towcy bardzo istotna role. Zwy-
kle bedzie to kto§ zywy, ale czasem zdarzy sie osoba sztuczna,
zmarla, a nawet fikcyjna, zyjaca wylacznie we wszczepionych ci
wspomnieniach. Nie moze to byé natomiast PG.

Z kluczowej relacji korzysta¢ bedzie przede wszystkim Prowa-
dzacy, planujac przebieg rozgrywki. Interakcja z wazna dla ciebie
osoba zapewni ci po zakonczeniu sesji punkty Czlowieczenstwa.

RELACJE SEABNA

W przeciwienstwie do kluczowego wspomnienia, relacja zapew-

ne bedzie w czasie gry ewoluowac. Nie powinno sie jej wymie-
nia¢ zbyt czesto, ale pewnie z czasem odkryjesz, ze niedawno
jeszcze wazna osoba przestala cie tak bardzo obchodzi¢. Wéwczas
mozna ja za zgoda Prowadzacego wymienié - najlepiej na kogo$
poznanego w toku kampanii.

TWOJA KLUCZOWA
REILAC)

By stworzyé kluczowa relacje postaci, w
po jednym wyniku z kazdej tabeli Relacji na
sasiedniej stronie. Nie musisz traktowaé ich
zawsze doslownie: ,,rodzic” to osoba, ktdra
cie wychowala i wyprowadzila na ludzi, nieko-
niecznie biologiczna matka albo ojciec. Zwia-
zek ,,namietny” nie musi opieraé si¢ na seksie.
Mozesz powtdrzyé rzut, jezeli jakis wynik
naprawde nie pasuje do koncepcji postaci,
ale - podobnie jak w wypadku kluczowych
wspomnien - zachecamy, by najpierw przemy-
sle¢, jak go dopasowaé. Jezeli wolisz, a Prowa-
dzacy v i zgode, mozesz tez samodzielnie
wymyslié najwazniejszy zwiazek w zyciu towcy.
Na koniec nadaj stworzonej osobie imie
i zapisz je na karcie postaci.

QVINAZYd
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T A B Ef[ARSRAEVANE 57 1.

T A B'E'IFASERSES[AIESINT " # 2

K12 KTO TO?

1 Rodzic

2 Rodzernstwo

g Dziecko

4 Wspétmatzonek
5 Druga potéwka
6 Stary przyjaciel
7/ Znajomy z pracy
8 Przetozony

9 Podejrzany

10 EEGED

11 Lalka

12 ObCy

K12 CO WAS tACZY?

1 Przyjazn

2 Mitosé

3 Namietnosé

4 Zaufanie

5 Troska

6 Coraz mniej

7/ Przemoc

8 Ktamstwa

9 Wysitki jednej strony
10 Wrogosé

11 Niewiele

12 Tylko twoja wyobraznia

T'A B E’L A RIE\SANCISHE 723

Losujac kluczowa

relacje Jane, Marek
wyrzuca 10, 11

il2 - czyli luzny
zwigzek z sasia-

dem, ktéry jakos
jej zagraza. Hmm.

Gracz musi rzecz
powaznie prze-

mysleé i oméwic
z Prowadzacym.

Wspdlnie decyduja,
ze ktos wypisuje na

drzwiach mieszka-
nia Jane obelgi pod

adresem replikan-
téw i wsuwa pod

proég lisciki z po-
grézkami. towczyni

Poczatkowo uwaza-

ta, ze jest po prostu
suprematysta, ale

od jakiego$ czasu
sprawa zrobita sie..

K12 CO SIE STALO?

1 O co$ sie poktaciliscie.

2 Zagineta.

3 Czego$ od ciebie chce.

4 Chce, zeby$ rzucit prace.

5 Chyba co$ przed toba ukrywa.

6 Wciaz cie rozczarowuje.

7/ Wciaz ja rozczarowujesz.

8 Potrzebuje pomocy w jakiejs kwestii.
9 Jej zycie jest zagrozone.

10 Jest podejrzana o przestepstwo.
11 Zna twoéj najmroczniejszy sekret.
12 W jakié sposdb ci zagraza.

osobista.

podejrzewa sasiada.

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

BLADE RUNNER nie opowiada o gromadzeniu bogactw.
Ale przeciez nie wyjdziesz z domu bez blastera i wierne-
go Kieszonkowego Interfejsu Asystujacego (patrz stro-
na 175), podstawowych narzedzi pracy. Ich opis - oraz
inne pomocne przedmioty - znajdziesz w Rozdziale 08.
Woszystkie istotne dla przebiegu gry przedmioty nalezy
zapisaé na karcie postaci.

SPRZET POCZATKOWY: Kazdy lowca andro-

idow wkracza do gry, majac wyposazenie wyliczone na
nastepnej stronie. Nie jest ono jego prywatna wlasno-
$cia - nalezy do LAPD. Poza tym otrzymujesz jeden
przedmiot osobisty.

ZDOBYWANIE SPRZETU: O przydziat dalszych
przedmiotéw nalezy wystapi¢ do LAPD albo kupié je na
/ajac umiejetnosci KONTAKTOW
oraz, odpowiednio, punktéw Kariery i Czinjenéw. Pro-

czarnym rynku,

cedure t¢ opisano dokladnie w Rozdziale 08.

PUNKTY CZINJENOW

Waluta LA to czinjeny. Nie musisz notowaé, ile ich do-
ktadnie masz - stosujemy system abstrakcyjny. Przyj-
muje si¢ wiec, ze masz zawsze w portfelu gotéwke na
codzienne wydatki.

ch zakupow uzywa sie punktow
Czinjenéw: wydajesz je i testujesz KONTAKTY. Szczego-
ly znajdziesz w Rozdziale 08.

POCZATKOWY MAJATEK: By okresli¢ poczat-
kowa liczbe punktéw Czinjenéw, rzucasz kostka zalezna
od rodzaju postaci, a potem modyfikujesz ja stosownie
do jej stazu w policji. Rezultat to oszczednosci, ktore
udalo ci sie poupychaé po skarpetach przez calg kariere.

Replikanci zaczynaja, posiadajac o jeden punkt Czinje-

/ mniej - minimum zero.

ZAROBKOWANIE: W czasie gry
dziesz kolejne punkty Czinjendéw: czes¢ w ramach Do-

bywaé be-

chodzenia, inne sprzedajac towar na czarnym rynku
(patrz strona 209) albo dzieki specjalnosciom. Moz

tez raz na Dochodzenie wymienié jeden (i tylko je-
den!) punkt Kariery na punkt Czinjenow. Czyli: po-
prosié o podwyzke.

PRZEDMIOT OSOBISTY

Oproécz narzedzi pracy posiadasz tez wazny przedmiot
osobisty - drobiazg bez praktycznego zastosowania,
ale o wielkiej wartoéci sentymentalnej. Ujawnia co$
na twdj temat, bo zazwyczaj wiaze sie z kluczowym
wspomnieniem, kluczowa relacja - albo z nimi obo-
ma. Wigkszo$é przedmiotéw osobistych mozna nosié
przy sobie, ale cze$¢ znajduje sie w jakims$ konkretnym
miejscu, jak nagrobek albo stolek przy barze twojej
ulubionej knajpy.

Interakcja z przedmiotem osobistym pozwala raz

na sesje zredukowac jeden punkt stresu. Wazny obiekt

mo wymyslié¢ samodzielnie albo wylosowaé go z po-
nizszej tabeli.

P' R Z E'DiasuRissessse-B'T S. T Y

K12 PRZEDMIOT OSOBISTY

1 Fotografia

2 Ksigzka

3 Piersécionek

4 Naszyjnik

5 Instrument muzyczny

6 Stary ptaszcz

7 Niesmiertelnik

8 Ptak z origami

9 Tandetna pamiatka

10 Uzywane syntetyczne zwierze
11 Miejsce w ulubionym barze

12 Nagrobek

Marek rzuca K6, aby okresli¢ startowe punkty
Czinjenéw Jane, i wyrzuca 5, a nastepnie
zmniejsza sume do 3: raz za bycie rekrutem,
drugi za replikantke. Nastepnie losuje 4 w ta-
beli przedmiotéw osobistych - to naszyjnik.
towczyni z jakichs powodéw pamieta wyraznie,
ze miata go na szyi w kluczowym wspomnieniu
z udziatem jej brata — ktére przeciez powinno
byé wszczepione.

AVINAZYd
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Gra nie polega na gromadzeniu tupéw — kaz-
dy przedmiot poza podstawowym sprzetem
stuzbowym nalezy po uzyciu zwrdécié¢ do BWR.
Nie trzeba sie tez martwié¢, jak duzo postaé
moze nosi¢ przy sobie, choé Prowadzacy
moze postawi¢ weto, gdy zaczniecie wyraz-
nie przesadzac.

SPRZET StUZBOWY

Kazdy towca androidéw z Biura Wykrywania
Replikantéw LAPD otrzymuje ponizsze wypo-
sazenie stuzbowe.
Wszystkie przedmioty opisano szczegétowo
w Rozdziale 08.
@ Odznaka (strona 174)
B Blaster PK-D albo Subcompact .357
(strona 178)
O Kieszonkowy Interfejs Asystujacy
(strona 175)
@ Spinner Detective Special (strona 196)

»Kazdy artysta wktada w swoje dzieta czastke siebie”.

POWIERZCHOWNOSC

Opisz w kilku zdaniach wyglad postaci, podkre-
$lajac najbardziej charakterystyczne elementy.

Opis kazdego rodzaju towcy zawiera kilka suge-

stii — mozesz co$§ wybraé albo wylosowaé.

T T R
IMIE

Nadaj postaci odpowiednie imie. Tu takze opisy
rodzajow zawieraja po kilka pomystéw do wybo-
ru albo losowania.

MIESZKANIE

Kazdy lowca androidéw zatrudniony przez
LAPD otrzymuje stuzbowe mieszkanie w Se-
ktorze 5. Mozesz je urzadzié¢ po swojemu albo
odpusci¢ i zamieszka¢ gdzie indziej. Opisz
w kilku zdaniach dom swojej postaci, podkre-
$lajac jego najwazniejsze whasciwosci, i wskaz,
w ktérym miejscu LA si¢ mieéci. Jezeli nie
masz dobrego pomystu, mozesz uzy¢ tabeli
po prawej. Wiecej informacji o Sektorach LA
znajduje si¢ w Rozdziale 05.

PRZYKEAD

Marek wyrzuca 1, co znaczy, ze Jane
mieszka w lokalu stuzbowym LAPD

w Sektorze 5. To catkiem dobrze pasuje
do poczatkujacej towczyni androidéw.

MIESZKANIE tOWCY
ANDROIDOW

K12 MIESZKANIE

1-4 Lokal stuzbowy LAPD w Sektorze 5: maty,
klaustrofobiczny i oszczednie umeblowa-
ny (wiecej informacji znajdziesz na stro-
nie 111).

5 Petne pamiatek mieszkanie z balkonem
i widokiem na neony Little Tokyo.

6 Pokdj w tanim hotelu niedaleko Targowiska
Réznosci. Swiatto czasem mruga, a z kranu
cieknie.

7/ Ogromny, zapuszczony apartament w nisz-
czejacej kamienicy Dystryktu Dymisji, z prze-
ciekajacym sufitem i stertami gruzu.

8 Obskurny kat nad podtym barem przy
Nightclub Row.

9 Z dala od ciekawskich oczu, w zapchanym
magazynie przy Pasazu Animoidéw.

10 Luksusowy, zaciszny apartament na gérnym
pietrze hotelu w Dzielnicy Finansowej.

il Nie masz domu - jestes$ ciagle w ruchu
i kazda noc spedzasz gdzie indziej.

12 Mieszkasz u postaci, z ktéra masz kluczowa

relacje. Rzué ponownie, by sprawdzi¢ gdzie.

Na koniec gracz rzuca jeszcze K3 za po-
czatkowe punkty Kariery swojej postaci.
Uzyskuje 2 i zmniejsza te wartosc¢ o 1 za
bycie replikantka.
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o

KARIERA

PG 80, WA T IO 7618

NSTWO

""Robitem... paskudne rzeczy”.

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

PUNKTY KARIERY

Wypelnianie obowiazkéw towcy androidéw - prowadzenie
$ledztw, zgtaszanie dowodéw, dymisjonowanie replikantéw
i tak dalej - zapewnia punkty Kariery, jak opisano szczegé-
towo w Rozdziale 09 - Prowadzenie Blade Runnera.

Rozpoczynasz gre, posiadajac pewna liczbe punktow
Kariery, zalezna od stazu. Replikanci otrzymuja o jeden
mniej, co znaczy, ze moga nie mieé¢ ich wcale. Kolejne
uzyskasz w czasie gry — po kazdej sesji Prowadzacy nagro-
dzi cie kilkoma punktami.

ZDOBYWANIE PUNKTOW KARIERY: Za co
doktadnie otrzymuje si¢ punkty Kariery - to zalezy od Do-
chodzenia, jak opisano w Rozdziale 09. Pewna ich liczbe
rozdaje tez Prowadzacy w czasie sesji, zwykle za dzialania
wyszezegélnione w Aktach Dochodzenia. Replikant dosta-

je ponadto punkt Kariery zawsze, gdy pomyslnie przejdzie

Synchronizacje. Punkty oznacza si¢ na karcie postaci.

WYROZNIENIA: Jezeli w czasie jednej sesji zdobe-
dziesz pigé albo wiecej punktow Kariery, naczelnik Holden
nagrodzi cie specjalnym wyréznieniem.

UTRATA PUNKTOW KARIERY: Punkty Kariery
mozesz tez stracié, jezeli przylapia ci¢ na zaniedbaniu obo-
wiazkéw albo twoje §ledztwo zyska bardzo zla prase.
Szczegdtowe powody utraty punktéw Kariery zalezg
zazwyczaj od Dochodzenia. W Rozdziale 09 znajduje sie
lista ogélnych przyczyn ich redukcji. Na przyktad: utrata

Ale mozna za to liczy¢ na dwa rodzaje nagrod: punkty Ka-
riery i punkty Czlowieczenstwa.

sprzetu stuzbowego kosztuje fowce jeden punkt, a rozbi-
cie spinnera — az dwa. Minimalna wartoé¢ punktéw Ka-
riery wynosi zero.

KARA DYSCYPLINARNA: Gdy tracisz punkt Karie-
ry ze wzgledu na zaniedbania, musisz przetestowaé¢ KON-
TAKTY. Niepowodzenie oznacza, ze czeka cie postepowanie
dyscyplinarne. Wiecej na ten temat przeczytaé¢ mozesz na
stronie 166. Syntetyczny towca androidéw, ktory straci
ostatni punkt Kariery, musi natychmiast podda¢ si¢ Syn-
chronizacji (patrz ramka po prawej).

ZASTOSOWANIA PUNKTOW KARIERY:

Z punktéw Kariery mozna korzystaé na kilka sposobow:

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

B Mozesz
KONTAKTY, by otrzymaé przydzial specjalistycznego

wyda¢ punkty Kariery i przetestowaé
sprzetu albo wykorzystaé jakie$ zasoby i infrastrukture
LAPD. Wiecej na ten temat — na stronie 162.

Raz na Dochodzenie mozesz przetestowa¢ KONTAKTY
i wymieni¢ jeden (i tylko jeden) punkt Kariery na
punkt Czinjen6w, uzyskujac podwyzke wynagrodzenia.
Rzecz mozna przeprowadzi¢ w kazdej chwili, ale jesli
test si¢ nie uda, tracisz punkt Kariery i nie zyskujesz
nic w zamian.
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PUNKTY
CZLOWIECZENSTWA

Na koniec sesji Prowadzacy rozdziela tez punkty Czlo-
wieczenstwa, nagradzajac w ten sposob zachowania mi-
losierne i po prostu ludzkie. Dokladny charakter takich
aktow zalezy od specyfiki Dochodzenia, ale Prowadzacy
moze wyrdznié kazde zastugujace na to dzialanie - wiecej
w Rozdziale 09. Ponadto punkt Czlowieczeistwa dosta-
jesz zawsze, gdy w czasie sesjis

Uzywasz kluczowego wspomnienia albo wchodzis

z nim w jaka$ interakcje.

Masz do czynienia z osoba, z ktora taczy cie kluczowa

relacja.

Nie udaje ci sie¢ Synchronizacja (tylko replikanci).

Posiadane punkty Czlowieczenistwa oznacza sie na kar-
cie postaci.

ZASTOSOWANIA PUNKTOW CZLOWIE-
CZENSTWA: Czlowieczefistwo ma mniej zastosowan
niz punkty Kariery, ale za to wazniejsze - pozwala roz-
wija¢ umiejetnosci. By podnies¢ umiejetnosé o jeden
poziom, nalezy wydaé liczbe punktéw Czlowieczenstwa
wskazana w ponizszej tabeli. Przyrost nastapi¢ moze wy-
Iacznie Po Stuzbie. Umiejetnosci zwieksza sie zawsze o je-
den poziom na raz. Cech nie mozna rozwijaé.

ROZWIJANIE
UMIEJETNOSCI

PRZYROST PUNKTY
B do A 15
Cdo B 10
DdoC )

5 Y N C HR OWNTZ A'C J.A
WZORCA REPLIKANTA

Gdy replikant straci ostatni punkt Karie-
ry albo wymaga tego Dochodzenie, musi
przejsé Synchronizacje Wzorca, okreslajaca
jego stabilnosé psychiczna. Przeprowadza
sie jg podczas najblizszej Zmiany w budyn-
ku Komendy Gtéwnej LAPD. Badanie trwa
cata Zmiane, ale nie liczy sie jako czas Po
Stuzbie. Zasady Synchronizacji opisano na
stronie 177 Rozdziatu 08. Sukces oznacza,
ze natychmiast otrzymujesz punkt Kariery.
Porazka zapewnia ci punkt Cztowieczenstwa,
ale moze powodowac rézne szykany, zwtasz-
cza gdy to kolejna nieudana Synchronizacja.

-~ ‘
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ANALITYIS

Jeste§ mistrzem technik kryminalistycznych. Staromodne szlifibruki
stuchajace metnych przeczué, ich blastery i testy V-K odchodza do la-
musa. Przyszlo$é nalezy do podobnych tobie madrali. Twoim blaste-
rem jest chemia, patologia, balistyka, kryminologia, mikrobiologia,
toksykologia i morfologia. Do pracy potrzebujesz tylko kawy, sprzetu
i odrobiny $wietego spokoju. Metodycznie i skrupulatnie rozkladasz na
czynniki pierwsze kazdy skrawek dowodu. Wystarczy ci rzut oka, ste-
rylna szmatka - i zadne miejsce zbrodni nie ma przed toba tajemnic.
A w laboratorium... ¢z, tam jeste$ bogiem. Komponujesz cale symfonie
testow, grane przez najnowsza aparature. Niestety, musisz czasem pra-
cowac z innymi. A jesli chodzi o ludzi, najlepiej rozumiesz tych lezacych
w chlodni. Cierpliwo$¢é masz do badan: biurokracja i ludzka glupota
od razu graja ci na nerwach. Faktéw nie sposob pogodzié¢ z gmatwani-
na przepiséw czy ciemnota umystow. Niewielu kolegéw rozumie twoj
geniusz, ale na szcze$cie maja do$é szacunku, by nie tazi¢ po miejscu
zbrodni jak cieleta. Same dinozaury, bez ciebie sa bezradni jak dzieci,
ale pierwsi wypinaja piersi po ordery. Trudno. Ty masz za to klimaty-
zowane biuro, morze espresso i najseksowniejsza aparature na rynku.

SPECJALNOSCI

1 Uzywanie znajomosci 1 Fisher Vaas
2 Granie muzyki 2 Piper Dallos
3 Wiedza naukowa 3 Quinn Kosonan

o
(=]
=
KLUCZOWA CECHA: Inteligencja K3  TAK CIE WIDZA o
=
1 Jestes jak scena zbrodni: pieczotowicie =
KLUCZOWE UMIEJETNOSCI: zabezpieczona tragedia, do ktérej nie =
Obserwacja, Medycyna, Technika dopuszcza sie postronnych. Zeby cie zrozumieé, i
potrzeba mikroskopu i doktoratu. =
=
PUNKTY CZINJENOW: K8 2 Nerwica natrgctw i mania wielkosci owiniete
emocjonalnie niedostepnym szalikiem.
g Mama méwi o tobie ,,méj przystojniak”.
=
K3 ...TO TWOJA SPECJALNOSC K3 NAZYWASZ SIE T

AALITVNY

(=]
w
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NG 2K U T O RKTA

Widziala$ rzeczy, ktorym ludzie nie daliby wiary. Kilka rotacji w Pro-
gramie Obrony Kolonii Pozaziemskich wystarczy, zeby napotkaé kazda,
nawet najbardziej popieprzona sytuacje. Oddzialy replikantéw-zabdj-
cow. Odbijanie zakladnikéw. Zwalczanie terroryzmu. Dywersja. Przezy-
fas, wrécitas i odkrylas, ze w dupie masz innych ludzi, o ile nie ogladasz
ich przez celownik. Pozostalo ci zaciagna¢ sie do LAPD. I to nie tylko
dlatego, ze masz w domu wiecej sprzetu, niz niejeden oddzial specjalny.
Wzywaja cie, kiedy sprawy wyn&na‘ sie spod kontroli, bo widziala$ juz
wszystko i umiesz chlodnym okiem ocenié¢ kazdy pierdolnik, a potem
wyjs$é z niego calo. Pozostale platfusy za skarby nie poradza sobie z kry-
zysem, ktorego nie da sie skué i zawina¢ na dotek. Wiec wtedy wechodzisz
ty, cala na czarno, i pokazujesz, na co cie staé¢. Nie jeste§ wprawdzie od
sztancy bita zawodniczka KP, ale wciaz z duma prowadzisz zycie trepa.
Podbijasz karte na zakladzie. Otrzymujesz zadanie. Eliminujesz, kogo
trzeba. Podbijasz karte, wychodzac. A jezeli starczy czasu na kielicha
i ruchanko, tym lepiej. Bo kazdy problem mozna zalatwié albo piwem,
albo taranem. PSki wskazuja ci cele, bedziesz pakowa¢ je w plastikowe
worki. Az kto$ zapakuje ciebie.

Bijatyka, Kondycja, Celnos¢

KLUCZOWA CECHA: Sita K3 TAK CIE WIDZA
1 Ciezkie buciory. I najmniej zakrwawione ciuchy
KLUCZOWE UMIEJETNOSCI: z wczoraj.

PUNKTY CZINJENOW: Ké

uzbrojeniu robi sie sexy.

2 Jestes jak ludzkie C4. Bezbarwny glut, ktéry po

\()SUNMOHCIZHNMUd

3 Masz tylko dwa zestawy ciuchéw. Na sitke i na
zadyme.
o =
& =
: K3 ...TO TWOJA SPECJALNOSC K3 NAZYWASZ SIE g
=
- 1 Btyskawiczna reakcja 1 Oelson Baaker /
= 2 Posytanie do piachu 2 Basher Kerrigan
\ 3 Znoszenie bdélu 3 Dutch Szalay i
D
~N
m
=
==
—
\ -
=
>
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Jestes uciele$nieniem policjanta, dumnym czlonkiem odwiecznego
rodu ubranych w plaszcze, pijacych, brutalnych drani o gracji buldo-
zera. Twardym krokiem wkraczasz do najpaskudniejszej speluny albo
najciemniejszej alejki - i wszyscy wiedza, ze przyszedt pan wladza. Zeby
zaprowadzié porzadek. Jestes jak ludzka maszyna Voighta-Kampffa: cate
zycie prowokujesz innych, by sie przekonaé, z jakiej ulepiono ich gliny.
Pakujesz nos w nie swoje sprawy. Lazisz, gdzie cie nie prosza. Walczysz,
z kim nie trzeba. Zadajesz niewlasciwe pytania. Zrywasz plastry i sypiesz
s6l na rany. Zawsze wiesz, z kim masz do czynienia. Pare razy solidnie
cie sponiewierali, i tak sie nauczyles wlasciwie oceniaé ludzi. I w mgnie-
niu oka ich wkurzaé. To czyni ci¢ $wietnym detektywem oraz nieprzy-
jemnym sukinsynem, réwniez po stuzbie. Zdajesz sobie z tego sprawe.
1 gwizdzesz na to. Zzyles sie z wrednym charakterem i nosisz go jak
kamizelke, do kompletu z cynizmem, zgryzliwym humorem i wierna
piersiowka. Takt zostawiasz politykom. Jeste§ samowystarczalng maszy-
na do zabijania, a w ogloszeniu o pracy nie pisali o dobrych manierach.
Ale nie ma tego zlego: w White Dragon daja ci kluski na koszt firmy.

KLUCZOWA CECHA: Zrecznosc

K3 TAK CIE WIDZA

1 Jestes jak stary prochowiec. Kazda tata,

plama, zagniecenie i rozdarcie to pamiatka

KLUCZOWE UMIEJETNOSCI:
Celnos¢, Obserwacja, Kontakty

jakie$ przegapionej szansy. Chocbys$ nie wiem
jak sie starat, o wszystkich nie zapomnisz.

PUNKTY CZINJENOW: Ké

Usmieszek, ktéry tnie szkto. Wzrok widzacy na
mile. Zacisnieta szczeka, gotowa przyjaé cios.
Zacisnieta piesé¢, gotowa ten cios oddaé¢.

Nie umiesz przestac¢ skrobaé¢ sie w palec, na
ktérym kiedy$ nosites obraczke.

JSONMOHIZY¥IIMOM

K3 ...TO TWOJA SPECJALNOSC

K3

NAZYWASZ SIE

il Panowanie nad soba
2 Praca do upadtego

Willem Novak

(&)
D
(=]
=
—
<t
-
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a
w
\ 3 Kurzenie fajek

Foster Worth

Chaya Hoff

INSPEKTOR

JINI
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LALKA

Zawsze wiesz, co powiedzieé. Rejestrujesz mowe ciata. Kontakt wzroko-
wy. Brzmienie glosu. Temperature. Puls. Zapach. To okna, przez ktore
zagladasz rozméwcey prosto w dusze. Twoj model stworzono do zaspo-
kajania najskrytszych potrzeb intymnych. Ale ty stluzysz tylko prawu.
Analizujesz sygnaly, profilujesz cel i dostosowujesz sie do jego pragnien.
Dla dobra $ledztwa. Hiperwrazliwos$é oraz bezwzgledna samokontrola,
panowanie nad najmniejszym wloknem ciala - dzieki nim omotasz kaz-
dego. Zeby ci zaufal. Zeby sie bal. Zeby zdradzit wszystko, co kocha, dla
jednego twojego usmiechu. Czasem nawet im wspélczujesz. Nie maja
najmniejszych szans. I zawsze moze by¢ gorzej. Bo twdj arsenal to nie
tylko stowa. Jeste§ wcieleniem fizycznej doskonatosci, wyposazonym
w sztucznie wszczepione doswiadczenie jednostek specjalnych. Cale de-
kady treningu walki wrecz. Infiltracji. Skrytobdjstwa. Laczac zabdjcza
gracje, kocia sprawno$é, bezbledne oszustwo i inne talenty, potrafisz
przeniknaé wszedzie. Dobra¢é sie do kazdego. I zrobié, co trzeba. Roz-
kazy miewasz brutalne, ale trucizne zaprawiasz stodycza. Skoro musisz
dziala¢ okrutnie, niech to bedzie i pickne. Przeciez jeste$ ostatnim, co
zobaczy ofiara. Niech sie zachwyci.

KLUCZOWA CECHA: Zrecznos$c K3 TAK CIE WIDZA
1 Twoje piekno jakby wyszto spod reki artysty.
KLUCZOWE UMIEJETNOéCI: I tak w istocie byto.

Bijatyka, Sprawnos¢, Perswazja
2 To prawda, urode masz anielska. Ale i tak

widza tylko wielkie, smutne oczy.

JSONMOHIZY¥IIMO

PUNKTY CZINJENOW: K8
3 I co, ze rozbieraja cie wzrokiem? Przynajmniej
nie widza, ze ich obserwujesz.

JINI

K3 ..TO TWOJA SPECJALNOSC K3 NAZYWASZ SIE
1 Btyskawiczna reakcja 1 Fenna

2 Wydobycie informacji 2 Cadence

3 Branie zywcem 3 Remedy

L4
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Jedni nazywaja cie zawodowa polityczka. Inni - aktywistka. W dupie
masz, co mysla. Umiesz wykorzystaé system i zwykle grasz ostro, cho-
ciaz inni traktuja ci¢ ulgowo. I to nie tylko, zeby mieé¢ fory u przyszlej
szefowej. Jeste§ mistrzynia zwalczania zagrozen dla status quo, zewnetrz-
nych i wewnetrznych. Co jaki$ czas kto$ narobi smrodu i wtedy po nim
sprzatasz. A kiedy juz sie uspokoi, kolejna osoba wisi ci przystuge. Albo
co$ ci szepnie. Stad zawsze wiesz, co w trawie piszczy. CzeSciej mozna
cie spotka¢ na gloénej rozprawie, balu dla elity albo w nocnym klubie
niz przy biurku. Ale to nie znaczy, ze nie wykonujesz swojej roboty.
Masz maly czarny notesik, a w nim wyraznie napisane, ktoremu z waz-
niakow sie podlizaé, ktorego nacisnaé, a ktéremu wrazié néz w plecy.
Z gracja baletnicy wirujesz w gaszczu bzdurnych przepiséw, przeciskasz
sie¢ przez luki prawne, mistrzowsko manipulujesz ludzmi i uspokajasz
spoleczne nastroje. Bo gdy sie dobrze zastanowié, zawsze pracujesz nad
ta sama sprawa: swoja wlasna. To nie przypadek, ze wybierasz $ledz-
twa, ktore trafia do gazet albo zapewnia ci na kogo$ haka. W koncu
wejdziesz na sam szczyt drabiny, choéby$ musiala przepilowaé za soba
wszystkie szczeble.

©
(=}
K3 TAK CIE WIDZA =
KLUCZOWA CECHA: Empatia =
1 Kazdy twéj stréj to komunikat. Potowa méwi: =
wal sie. Potowa: chciatbys. z
KLUCZOWE UMIEJETNOSCI: 5
Kontakty, Perswazja, Intuicja 2 Méwia, zeby ubiera¢ sie jak do pracy, ktérej o
by sie chciato w przysztosci. Twoje ubrania =
mdéwia, czego chcesz tu i teraz. A szafe masz /
PUNKTY CZINJENOW: K10 przepastna.
3 Chodzisz, méwisz i nosisz sie jak osoba, ktéra
pewnego dnia wywali z pracy wszystkich
znajomych.
S =
o —
: K3 ...TO TWOJA SPECJALNOSC K3 NAZYWASZ SIE & 5
=
¥ il Dorabianie na boku 1 Visser Janssen
a
o 2 Uzywanie znajomosci 2 Mieko Saneda
\ 3 Posiadanie plecéw 3 Elon Amancio
L
>
=
=
>
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MIASTOWIEC

Jezeli bedziesz obtaskawia¢ miasto doéé¢ dltugo, wreszcie sie¢ przed toba
otworzy. Znasz szczura w kazdym rynsztoku. Golebia na kazdym dachu.
Jezowca w kazdym doku. Zyles i grzeszytes z nimi, ledwie od ziemi odro-
stes. Wiec kiedy idziesz ulica, widza godna zaufania twarz kumpla. Nie
odznake, ktdrej przeciez nie wyjmujesz. Po latach pod przykrywka nie
pamietasz wlasciwie, jak byé¢ policjantem. Niech sedzia decyduje, co
bylo stuszne. Ty po prostu zwalczasz zto. Zbiegdw, terrorystow, siewcoéw
nienawisci i mordercéw gliniarzy, ktorzy wypijaja krew z twojego mia-
sta. Ktorzy mysla, ze moga sobie grasowa¢ po moskos, bo tam zapuszcza
sie tylko swotocz. Irasshai bardzo pieknie. Bo kiedy taki sukinsyn juz
przeploszy najgorsze $cierwo z okolicy, to §cierwo przybiegnie sie wypla-
ka¢é tobie. Kazdy jeden mafioso, gopnik, zlomiarz i oberzul. Kazdy krol
rybak i wladca cieni, ktory trzyma miasto w garsci, ale pilnuje, zeby
sie nie rozlecialo. Znasz wszystkich tych l6fasztéow po imieniu. Umiesz
wylapaé najgorszych i odpuscié¢ reszcie. Z poczatku troche cie to gryzlo.
Ale taki stary tajniak dobrze wie, ze dobro i zlo to tylko pozlotka zato-
snych klamstw i usprawiedliwien. Mozna je do woli zwijaé i skrecaé.
A jak Scisnaé w pigsci, niewiele zostanie.

o
D
KLUCZOWA CECHA: Empatia K3 TAK CIE WIDZA s
m
=
1 Wygladasz jak uliczny zbir, albowiem jestes =
KLUCZOWE UMIEJETNOSCI: ulicznym zbirem. z
Sprawnos¢, Kontakty, Intuicja i
2 Na zewnatrz - najgorsze, co ludzko$é ma do o
zaoferowania. Od srodka - jej najwieksza &
PUNKTY CZINJENOW: K8 nadzieja.
3 Narkotyczny sen o totrze z kreskéwki.
S =
o b —
: K3 ...TO TWOJA SPECJALNOSC K3 NAZYWASZ SIE e
=
X 1 Szlifowanie bruku 1 Chiyo
4
] = Panowanie nad soba 2 Sammon
3 Sktadanie origami 3 Corso

»
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Byle chlystek twierdzi, ze chtam z ciebie, a nie glina. Ze masz tyle brudu
za uszami, ze nigdy nie doszorujesz sie¢ do czysta. Pieprzyé naiwniakow.
Niech sobie gadaja. Gdyby wewnetrzni cokolwiek na ciebie mieli, daw-
no bys siedzial. Chyba cie jednak potrzebuja. Jasne, w twoim kubku
jest wiecej $mietanki niz cienkiej kawy. Raz wezmiesz w tape, zawsze
bedziesz braé, taka jest ponura prawda. Ale jestes$ tez cholernie dobrym
glina, ktory nie boi sie ubrudzié, kiedy trzeba wynies¢ $mieci. Czasem
brakuje dowodéw, pdki ktos ich nie podlozy. Niektorzy nie chea gadaé,
poki ktos ich nie zlamie. Polowie miasta wisisz przystugi, ale druga po-
l6wka ma dlugi u ciebie. No i komu dzieje sie krzywda, jezeli przy oka-
zji §ledztwa wyrowna sie jakie$ rachunki albo rozdepcze kilka mrowek,
ktére préobowaly zagarnaé wszystkie okruszki dla siebie? Wazne, zeby
w papierach sie zgadzalo. A kiedy idzie o twdj tylek, piszesz raporty jak
sam Szekspir. Miasto nie gra przeciez czysto. Czemu ty mialtbys? Kogo
zaboli jaka$ robotka na boku? Co z tego, ze jeden z drugim zamawia-
ja u ciebie ochrone jak frytki na wynos? Zycie na poziomie kosztuje,
a w banku nie przyjmuja szlachetnych intencji pod zastaw.

o
(=}
KLUCZOWA CECHA: Empatia K3 TAK CIE WIDZA i
=
1 Co sie tak gapisz? Mam sos na brodzie? =
KLUCZOWE UMIEJETNOSCI: =
Celnos¢, Kontakty, Perswazja 2 Zapach zdradza, co tam u ciebie. Czasem i
pachniesz dobrze. Czasem Zle. Ale zawsze =)
wyraznie. g
PUNKTY CZINJENOW: K12 /
3 Wygladasz, jakbys$ zyt na podtej kawie, podtym
zarciu i podtych ludziach. I jakby swietnie ci
sie wiodto.
o =
ors =
: K3 ...TO TWOJA SPECJALNOSC K3 NAZYWASZ SIE &=
=
v il Dorabianie na boku 1 Tanner Rigo
& 2 Kombinowanie na lewo 2 Mirren Smythe
3 Nadskakiwanie przetozonym 3 Dino Esposito
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Gra fabularna to rodzaj rozmowy. Prowadzacy przed-
stawia scene, wy jako$ na nia reagujecie, Prowadzacy
informuje was, co na to PN, na co odpowiadacie wy.
1 tak dalej, az do konca sesji. Krok po kroku rozwija sie
wasza opowiesé.

Swiat BLADE RUNNERA jest niebezpieczny, pelen
desperackich zmagan i kontrastow. Predzej czy pdzniej
przekroczycie czerwona linie i znajdziecie si¢ w punk-
cie, gdzie spraw nie da sie zalatwi¢ rozmowa. Wtedy
pora siegnaé po kostki i wystawié¢ na prébe umiejetno-
$ci postaci.

Kazda umiejetnoéé obejmuje szeroki obszar wiedzy
zmac-

i zdolnosci, gromadzony w ciagu calego zycia.

niaja je dodatkowo rozmaite sztuczki i talenty, wyrdznia-

jace posta¢ z thumu - te z kolei r nazwe specjalnosci.

UMIEJETNOSCI GLOWNE

Bijatyka (Sita)

Impet (Sita)

Kondycja (Sita)

Celnoéé (Zrecznosé)
Dyskrecja (Zrecznos¢)
Sprawnosé (Zrecznosé)
Medycyna (Inteligencja)
Obserwacja (Inteligencja)
Technika (Inteligencja)
Intuicja (Empatia)
Kontakty (Empatia)
Perswazja (Empatia)
Prowadzenie (Zwrotnosé)

151 [ =1 =1 = = Y = =1 =1 = = = I =1

szczegdlowo w dalszej
jest z ktoras cecha postaci: Sila, Zreczn
patia. Jedna (PROWADZENIE) wiaze

kosci bazowe.

SMAK SUKCESU

By dzialanie zakonczylo sie powodzeniem, musisz wy-
rzucié 6 lub wiecej na przynajmniej jednej kosci bazowe;j.
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 bazo-
wych wypadly w sumie dwa albo wiecej &, uzyskujesz
sukces krytyczny - akcja nie tylko sie udaje, ale u ujesz
co$ wiecej, zaleznie od sytuacji i uzywanej umiejetnosci.
W walce sukces krytyczny pozwala zwiekszyé zadane
obrazenia i spowodowa¢ rane. W innych sytuacjach wywo-

W grze jest lacznie trzynascie umiejetnosci — opisujemy je
ci rozdzialu. Dwanascie powiazanych
ia, Inteligencja albo Em-
ze Zwrotnoscia — cecha
pojazdow. Kiedy chcesz wykonaé jaka$ akcje, najpierw opisujesz,
co towca robi albo moéwi. Nastepnie bierzesz dwie kosci - jedna za
testowana umiejetnosé, druga za powiazana z nia ceche. To twoje

Rodzaje kosci bazowych zaleza od poziomu umiejetnosci oraz
cechy, zgodnie z tabela po prawej. Obiema rzuca si¢ jednoczesénie.

»Potrzebuje doswiadczonego towcy. Potrzebuje twojej magii”.

KOSCI BAZOWE

POZIOM RODZAJ KOSTKI
A K12

B K10

& K8

) K6

luje efekty opisane w Aktach Dochodzenia albo wymyslo-
ne przez was na biezaco. Jak zawsze, ostatnie stowo ma tu
Prowa

& Dz

[B Dziatasz

[E] Pomagasz innej po

[E Robisz na kims§ wrazenie.

B Odkrywasz co$ nieoczekiwanego.

LICZNE SUKCESY: Uzyskanie trzech i wiecej & ma
dodatkowe znaczenie wylacznie w walce, gdzie kazde <>
zwicksza zadane obrazenia o jeden punkt.
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SZTUKA PORAZKI

Jezeli nie wyrzucisz zadnego &, co§ idzie nie
tak i nie udaje ci sie osiagnaé celu. Mozecie
z Prowadzacym opisaé, co dokladnie stanelo
ci na przeszkodzie. Czasem porazka moze mieé
dalsze konsekwencje, ktére w dramatyczny spo-
s6b popychaja fabule do przodu.
Niepowodzenie nie powinno catkowicie
zatrzymywacé historii. Pomimo kleski musi ist-
nie¢ jaki§ sposob pojscia do przodu - choéby

kosztem czasu, czinjenéw albo wiekszego ryzyka.

Opowie$¢ musi sie rozwijaé. Zreszta, jezeli cho-
dzi o skutki porazki w danej sytuacji fabularnej,
ostatnie stowo zawsze nalezy do Prowadzacego.

No i nie wszystko jeszcze stracone — zawsze
mozesz forsowac test.

PRZYKEAD

JIN7-4.79, czyli Jane, data sie zaskoczy¢
w ciemnej alejce, zostata schwytana

i teraz siedzi przywiazana do krzesta

w jakims$ obskurnym hotelu. Usituje ze-
rwaé¢ wiezy, uzywajac IMPETU. Jej Sita
wynosi B, a IMPET to D, rzuca wiec K10
i K6. Szanse byly spore, ale towczyni ma
pecha i test sie nie udaje. Niestety, wiezy
na jej nadgarstkach nie chca puscic.

@ P I'SZSISViRONIE
DZIALANIE

W BLADE RUNNERZE tworzycie wspdlng
historie, a kosci sa narzedziem doda-
jacym dramaturgii. Wiec kiedy sie za
co$ bierzesz, opisz zamierzone rezulta-
ty, by wszyscy zrozumieli, o co toczy sie
gra. Nastepne rzué kostkami, zinter-
pretuj wynik i opowiedz, co sie stato -
co robisz, co mdwisz albo o czym my-
§lisz. Nie czekaj, az Prowadzacy cie
wyreczy: on ma tylko sprowadzi¢ cie na
ziemie, jezeli opis nie pokrywa sie z wy-
nikiem testu.

FORSOWANIE TESTU

zatkowy test odpowiada za dzialanie rozsadne i spokojne. Je-
zeli sie nie uda albo chcesz uzyskaé¢ dodatkowe <, mozesz rzucié
si¢ na teb, na szyje, ryzykujac przy tym zdrowiem.

Takie dzialanie - i forsowanie testu — pozwala ci prze-
rzuci¢ kazda ko$¢ bazowa, na ktérej nie wypadto 1 (czyli sym-
bol 4%). Mozesz tez przerzuci¢ kosci K10 i K12 wskazujace
jedno &, by uzyskaé ich wiecej. Ale robisz to na wlasne ryzy-
ko. Nie m 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% otrzymu-
jesz natychmiast jeden punt obrazen (jesli rzucasz za Site albo
Zrecznosé) albo jeden punkt stresu (podczas testu Inteligencji
albo Empatii). Pamietaj, licza sie tez nieprzerzucone 4% z pierw-
szej wersji testu! Jezeli obrazenia albo stres ci¢ Pokonaja, stanie
sie to dopiero po wykonaniu akcji. Wiecej o obrazeniach i stre-
sie znajdziesz w Rozdziale 04.

TESTY PASYWNE: Test mozesz forsowaé wylacznie, gdy
wykonujesz aktywne dziatanie. Jesli rzucasz, bedac biernym albo
ktad testujac OBSERWACJE, by
dostrzec zaczajonego przeciwnika), forsowanie jest niemozliwe.

wrecz nieswiadomym (na p

TYLKO RAZ: Czlowiek moze forsowaé test tylko raz. Jezeli
drugi rzut tez sie nie uda, przepadlo, pora na konsekwencje poraz-
ki. Replikantom wolno forsowa¢ dwukrotnie. Szczegoly - ponizej.

CO SIE WLASCIWIE DZIEJE: Co wlasciwie robisz,
gdy forsujesz test? To zalezy od umiejetnosci. Czasem bedzie to
ogromny wysitek fizyczny, innym razem intensywna koncentra-
cja albo wielkie napiecie emocjonalne.

REPLIKANCI dziataja troszeczke inaczej, gdy idzie o forsowa-
nie testow. Rdznice sa dwie:

[E Gdy replikant forsuje test, kazdy wyrzucony 4% oznacza

punkt stresu — nawet jezeli uzywat Sily albo Zrecznosci.
[B] Replikanci moga forsowaé test dwukrotnie.
D 2a

Jane tatwo sie nie poddaje. Szarpie wiezy ze wszyst-
kich sit, forsujac test. Ponownie kornczy sie to
porazka, a co gorsza, na K6 wypada 4% . Poniewaz
Jane jest replikantka, otrzymuje punkt stresu zamiast
obrazen. towczyni krzyczy w bezsilnej furii, sznury
wpijaja sie jej w nadgarstki. Na szczescie syntetyczni
towcy androidéw moga forsowac test dwa razy. Jane
chwyta K10 - na K6 wypadto /;'{, wiec tej kosci prze-
rzucié jej nie wolno. I oto wypada podwéjne <,

czyli krytyczny sukces! Prowadzacy decyduje, ze wie-
zy nareszcie puszczaja, a androidka upada na podtoge
i przypadkiem dostrzega co$ pod hotelowym tézkiem.
To chyba fotografia.

AVINAZYd
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SZANSA POWODZENIA

Czasem trudno zgadnag, jaka szanse daje pula
kostek. W ponizszej tabeli znajdziesz wszyst-
kie mozliwe zestawienia kosci bazowych. Ko-
lejna prezentuje szanse powodzenia podczas
forsowania testu.

SZANSA POWODZENIA,
i ELSUT R EEDESETRASUN A ARG

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%

SZANSA POWODZENIA,
i E SiT - FEOARGIORWEASINGE Y

CECHA/
UMIEJETNOSC

KLUCZOWE WSPOMNIENIA

Raz na sesje mozesz powiazaé test umiejetnosci z klu-

czowym wspomnieniem swojego lowcy. Zostaje on au-
tomatycznie ulatwiony. Musisz tylko wytlumaczyé, jak
wlasciwie to wspomnienie pomaga ci w tej sytuacji. Pro-
wadzacy powinien traktowaé objasnienia wyrozumiale.
Wspomnienia uzyé¢ mozna tez po wykonaniu testu i przed

IBESH Y SGRUPOWE

Gdy mierzysz sie z jakim§ wyzwaniem ramie w ramie
z innymi PG, nie rzucacie osobno. Zamiast tego wybie-
racie jedna postaé, ktora najlepiej sprawdzi sie w tej sy-
tuacji, a pozostali jej pomagaja (patrz nastepna strona),
o ile to mozliwe. Jezeli taki test si¢ nie uda, konsekwen-
cje porazki odczujecie w - nie mozecie prébowaé
po kolei. Zasady tej nie stosuje sie w walce, podczas kto-
rej kazda PG dziala samodzielnie.

UL ATWIENIA /
UTRUDNIENIA

Prowadzacy nie ocenia zwykle, jak wymagajace jest ja-
kie$ dzialanie: kostkami rzuca sie w sytuacjach trudnych
i tyle. Czasem jednak trzeba uwzgledni¢ specjalne oko-
licznodci, ktore wyraznie zmieniaja sytuacje na korzysé
albo niekor lowcy. Prowadzacy moze wowczas ula-
twié albo utrudnié test.

[B] Ulatwienie oznacza, ze dodajesz do testu trzecia ko$é
bazowa, réwna nizszej z kostek uzywanych w normal-
nej sytuacji. Nastepnie wykonujesz rzut i uwzgled-
niasz wszystkie trzy wyniki. Taki test mozna normal-
nie forsowad.

[B] Utrudnienie powoduje usuniecie z puli nizszej koéci
bazowej - rzucasz tylko jedna kostka. Na szczescie
nadal mozesz forsowac test!

O niektorych ulatwieniach i utrudnieniach decydu-
ja podstawowe zasady gry. Akta Dochodzenia opisuja
sytuacje specjalne, ktére wymagaja modyfikacji puli
kosci bazowych. Wreszcie, niektére specjalnosci zapew-
niaja ulatwienie.

KUMULACJA: Gdyby ten sam test trzeba byto utrud-
ni¢ i utatwié, modyfikatory znosza sie wzajemnie. Jezeli
sytuacja w oa wielu ulatwien albo utrudnien, kazde
ulatwienie znosi si¢ z jednym utrudnieniem.

TYLKO RAZ: Po obliczeniu, ile ulatwien i utrudnien
si¢ nawzajem znosi, rzucasz jedna dodatkowa kostka, je-
$li zostaly ulatwienia, albo jedna odejmujesz, gdy prze-
wazyly utrudnienia. Jezeli zostato ci kilka utatwien albo
utrudnien, licza sie jak jedno.

jego forsowaniem, by doda¢ kostke do puli. Jezeli wzmoc-
niony kluczowym wspomnieniem rzut zakonczy sie fia-
skiem (mimo forsowania), natychmiast otrzymujesz punkt
stresu. Wiecej informacji o kluczowych wspomnieniach
znajdziesz na stronie 030.
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N§LE  RZ U CAJCTESZAGEZ Esasiem

W tej grze nietatwo o sukces. Jezeli nie przechylisz
jakos szali na swoja strone, test zapewne skonczy sie
porazka. Dlatego tez siegajcie po kosci tylko, gdy to
niezbedne. Niech testy towarzysza sytuacjom szczegol-
nie dramatycznym i trudnym. W kazdym innym wypadku
Prowadzacy powinien po prostu pozwoli¢ fowcom robi¢,
co im sie podoba.

STY PRZECIWSTAWNE

Bywa, ze zwykly sukces nie wystarczy - musisz tez pokonac¢ kogos,
kto prébuje pomieszaé ci szyki. W takim wypadku wykonuje sie
test przeciwstawny, w ktorym wyrzucié musisz wiecej & niz opo-
nent. Kazde & adwersarza zmniejsza natomiast twoja sume <
o jeden. Test forsowa¢ moze tylko strona aktywna - to znaczy ty.
Decyzje podejmujesz po rzucie przeciwnika.

Czasem bedziecie z przeciwnikiem testowaé rézne umiejetno-
$ci, innym razem te same. Testow przeciwstawnych uzywa sie pod-
czas walki w zwarciu. Pozwalaja wystawi¢ na prébe PERSWAZJE
przeciwko INTUICJI oponenta, by go do czego$ przekonaé, albo
uzy¢ 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
twdj towca jest biernym uczestnikiem testu przeciwstawnego.

REMIS: Jezeli wyrzuciliscie tyle samo &, test koniczy sie remi-
sem. Zwykle oznacza on po prostu fiasko twojego dziatania, jako
sem, na przykltad

ze to ty starasz sie co$ aktywnie osiagnaé. Ale ¢

podczas walki w zwarciu, remis moze mieé znaczenie specjalne.

Jesli koniecznie musicie okresli¢, kto wygral, po prostu powtorz-

cie test.

POMOCNA DELON

W wykonaniu testu moze pomoéce inna PG
albo PN. Otrzymujesz wowczas ulatwienie.
Tyle ze, zamiast dublowa¢ twoja nizsza kostke
bazowa, zyczliwa dusza dodaje do puli kosé

wynikajaca z jej wlasnej umiejetnosci (nie

z cechy!). Pomoc nalezy zadeklarowaé, zanim
rzucisz kostkami. Trzeba ja tez uzasadnié
w fabule - na przyklad, udzielajaca wsparcia
posta¢ musi byé obecna na miejscu, méc co$
zdziataé i tak dalej. Ostateczna decyzja nalezy
oczywiscie do Prowadzacego.

Nieco péZniej JN7-4.79 ,,Jane"” i jej
partner, miastowiec Resch, przecze-
suja ttumy na Targowisku Réznosci

w poszukiwaniu naocznego swiad-

ka. Poniewaz umiejetnosSé KONTAKTY
Rescha wynosi B, a towczyni - 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.

AVINAZYd

PRZYKEAD

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 sg marne. Wyrzuca jedno <, ale tyle samo
uzyskuje Taffy — nic z tego! Replikantka forsuje test,
grozac, ze doktadnie sprawdzi swiadectwo 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 forsu-
ja rzutéw: mozliwosé¢ te Prowadza-
cy powinien zachowac¢ wylacznie dla
najwazniejszych PN w najbardziej
dramatycznych okolicznosciach.

Do tego, test wykonuje sie tyl-
ko, gdy dziatanie PN dotyka bezpo-
srednio postaci gracza. Na przyktad:
rzuca sie, kiedy PN atakuje towce
androidéw albo prébuje uratowaé mu
zycie. Jezeli akcja nie wptywa wprost
na nikogo w druzynie, Prowadzacy po
prostu decyduje, co sie stato.

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

Nd IJSONLICIINN
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SPRZET

Podczas testu mozesz poratowaé sie sprzetem. Na przy-

ktad: bron przydaje sie w walce, Klej zasklepia rany,

a maszyna Voighta-Kampffa pozwala identyfikowaé re-
plikantéw. Szczegétowy opis roznych uzytecznych przed-

BIJATYKA (SILA)

Swiat jest brutalny i czasem przyjdzie ci walczyé o zycie golymi

miotéw znajdziesz w Rozdziale 08. Czasem postuzenie
sie odpowiednim wyposazeniem umozliwia wykonanie
akcji, ktéra inaczej bytaby niemozliwa. W innych wypad-
kach powoduje utatwienie.

IMPET (S1kA)

Lowca androidéw rzadko uzywa brutalnej sily,

rekami. Te umiejetno$¢ testujesz, biorac zamach albo ostaniajac
sie przed ciosem - to jest, gdy uzywasz broni bialej albo nagich
piesci. Reguly mordobicia i zadawania obrazeth w zwarciu opisa-

ale czasem nie ma wyjscia. IMPET testuje si¢ na
przyktad, gdy trzeba podniesé, przepchnaé albo

no w Rozdziale 04.

KONDYCJA (SIkA)

Bedziesz lataé po zautkach i podworkach LA albo przemierzaé
pustkowia Chlamowiska, az nogi wejda ci do tylka. Zawsze,
gdy wystawiasz na probe wytrzymaltosé i wigor towey - czyli
gdy trzeba sprawdzié, ile wytrzymasz pod woda albo czy za-
fatwi cie $miercionos$na trucizna - testujesz KONDYCJE. Za
KONDYCJE rzucasz réwniez, gdy otrzymasz émiertelnq rane.

przetamadé ciezka przeszkode. I zawsze, gdy mu-
sisz polega¢ na mig$niach.

CELNOSC (ZzRECZNOSE)

Wierny blaster PK-D (i kazda inna spluwa) pozwala
zgarna¢ delikwenta z daleka, nie brudzac sobie przy
tym rak. CELNOSC testujesz, uzywajac kazdej broni
dystansowej. Szczegétowe reguly strzelaniny znaj-
dziesz w Rozdziale 04.

SKRADANIE
ERUPOWE

Kiedy skradasz sie ramie w ramie
z innymi towcami, nie wykonujecie in-
dywidualnych testéw. Rzuca tylko PG
0 najnizszej DYSKRECJI - a wynik jej
testu dotyczy wszystkich.

DYSKRECJA (ZRECZNOSC)

Zdolno$¢ nieprzyciggania uwagi decyduje czasem o tym, czy roz-
sz z kula w potylicy. DYSKRECJE te-
¢ chylkiem, kryjesz przed straznikiem

wiazesz sprawe, czy skon

stujesz, gdy przemyka

albo prébujesz zwedzié¢ coé z cudzej kieszeni. Jezeli przeciwnik

ci¢ wypatruje, test przeciwstawiony jest jego OBSERWAC]I.
Kiedy uzywasz DYSKREC]I, uzyskujesz ulatwienie za kazda

z okolicznosci:

[E] Stapiasz si¢ z otoczeniem.

[G Jest calkiem ciemno albo $wiatlo jest bardzo stabe.

[B] Miejsce jest zattoczone lub glosne.

[B] Cos odwraca uwage przeciwnika.

[E] Od obserwatora dzieli ci¢ DALEKI dystans.

Tymczasem kazda z ponizszych sytuacji powoduje utrudnienie:

[ Wyrdzniasz sie z otoczenia.

[B] Nie ma sie za czym schowaé.

[B] Przeciwnik sie ciebie spodziewa.

[B] 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 szybkosci albo koordynacji ruchéw - wspinajac
si¢ na stroma Sciane, przeskakujac rozpadline albo
$cigajac zbiega po dachach LA. O poscigach pie-
szych piszemy wiecej w Rozdziale 04.

MEDYCYNA
(INTELIGENCJA)

Praca lowcy androidéw wiaze sie
uszczerbku na zdrowiu. Gd

znajomos$¢é podstaw MEDYCYNY. Mozna jej uzyé,

by postawi¢ Pokonana postaé na nogi albo ocali¢
jej zycie, jesli odniosta powazna rane. Wiecej na
stronie 071.

OBSERWAC]
(INTELIGENCJA)

Najwazniejszym talentem lowcy androidéw jest
umiejetnosé szczegdtowej obserwacji otoczenia. Nie
tylko pomoze ci rozwiazaé sprawe - uratuje ci tez
zycie na ulicy. OBSERWAC]I uzywa si¢ najczesciej
w dwdch wypadkach: gdy ktos chce cie chytkiem
zaj$é¢ od tylu (testuje wtedy przeciwstawnie DYS-
KRECJE) oraz gdy badasz jakie§ miejsce w poszuki-
waniu $ladow.

OBSERWACJA
GRUPOWA

Jezeli mozecie co$ dostrzec cata grupa, nie
wykonujecie osocbnych rzutéw na OBSER-
WACJE. Zamiast tego test przeprowadza
tylko posiadacz najnizszej umiejetnosci.
Wynik stosuje sie do wszystkich.

TECHNIKA (INTELIGENC]JA)

Programowanie komputeréw, obchodzenie systeméw bez-
pieczenstwa i inne zabawy zdobyczami wspolczesnej my-
§li technicznej wymagaja zaawansowanych kompetenciji.
TECHNIKE testujesz, programujac, reperujac, dekodujac
czy w inny sposéb manipulujac komputerem albo jakims$
urzadzeniem telekomunikacyjnym.

KONTAKTY (EMPATIA)

Ulice LA to twdj teren towiecki - robota wymaga, by$ znat za-
mieszkujaca je zwierzyne. Za KONTAKTY rzucasz, gdy chcesz
sprawdzié, co si¢ mowi na miescie, albo usilujesz odnalezé
kogo$ w miejskiej dzungli. Akta Dochodzenia albo Prowa-
dzacy okreslaja, kiedy taki test pozwoli zdoby¢ pozyteczne in-
formacje i co doktadnie uslyszysz. Takie uzycie umiejetnosci
zajmuje zwykle cata Zmiane.

KONTAKTY pozwalaja takze uzyskaé¢ dostep do specjal-
nego wyposazenia LAPD albo kupié¢ 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 si¢ uda, Prowadzacy ujawnia najsilniejsza emocje
PN - wiciekltosé, strach, pogarde, milosé i tak dalej. Sukces
krytyczny pozwala stwierdzi¢, czy rozméwca mija sie z praw-
da, cho¢ nie informuje ani o tym, na jaki temat klamie, ani
co konkretnie ukrywa.

INTUICJA stuzy poza tym do opierania sie PERSWAZ]JI,
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 wzia¢ wroga na lep albo

nasciemniaé¢ mu tak, ze nikt nie chwyci za bron. Uzywasz
wtedy PERSWAZ]J1. Jezeli stuchacz aktywnie probuje nie

da¢ sie przekonaé, test wykonujesz przeciw jego INTUIC]I.
W innym wypadku po prostu rzucasz.

Nim zastukaja ko$ci, musi
wskazaé, co prébujesz osiagnaé. Rzecz musi mieécié sie

jednak okresli¢ stawke —

w granicach rozsadku: zadna PN nie zgodzi sie postapié
wbrew swym najlepszym interesom, niezaleznie ile sukce-
s6w uzyskasz.

Nie musisz tez wykonywad testu, jezeli kwestia jest pro-
sta i proszony nie ma powodow sie opieraé. Zwlaszcza ze
jeste$ funkcjonariuszem publicznym. O tym, czy w danej
sytuacji nalezy rzucaé¢ za PERSWAZJE, decyduja ostatecz-
nie tres¢ Akt Dochodzenia oraz Prowadzacy.

TOBIE PERSWADUJA: PERSWAZJI uzywa sie tyl-
ko w kontaktach z PN, nigdy wobec PG. Gdy postaé nie-
zalezna usiluje cie do czego$ naklonié, sam decydujesz, jak
zareaguje twoj towca.

PRZESLUCHANIE: Kiedy usitujesz wydusi¢ z kogo$
informacje, wykonujesz test przeciwko jego KONDYCJI,
a nie INTUICJI. Jezeli przestuchiwany jest przy tym w aresz-
cie, otrzymujesz ulatwienie (patrz Pozycje negocjacyjne na
stronie 060). W przeciwienstwie do pospolitej perswazji,
w tym wypadku mozesz uzyé¢ umiejetnosci wobec PG, zmu-
szajac ja do ujawnienia informacji, nawet gdy gracz sobie

tego nie zyczy.

PRZEKONYWANIE GRUP: Jezeli chcesz uzyé PER-
SWAZ]J1 wobec calej grupy, zazwyczaj celem bedzie jej przy-
wodca albo osoba, ktéra z toba rozmawia.

PE0:ZY.C J B N'EiG O CeEatBRiE S EE

Szansa pomys$lnego uzycia PERSWAZJI zalezy zwy-

kle od twojej pozycji negocjacyjnej. Kazdy z poniz-

szych czynnikéw zapewnia utatwienie testu:

O 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 Rozmdéwca otrzymat wczesniej twoja pomoc.

@ Znakomicie przedstawiles sprawe (ocenia
Prowadzacy).

Natomiast ponizsze sytuacje powodujg utrudnie-

nie testu:

@ By ci poméc, rozméwca powaznie sie naraza
albo co$ poswieca.

B Rozméwca nic na tej sprawie nie zyska.

B To ty zeznajesz przed sadem albo podlegasz
oficjalnemu przestuchaniu.

@ To ty jestes wieZniem rozméwecy.

@ Z trudem sie rozumiecie albo ledwo styszycie.

PROWADZENIE pozwala wykonywaé¢ rozmaite ryzykowne
manewry i akrobacje przy uzyciu spinnera, samochodu
naziemnego, motocykla i innych pojazdéw mechanicznych.

Cechy i umiejetnosci odpowiadaja za bardzo szerokie obsza-
ry kompetencji. Specjalnoséci wskazuja twoje mocne strony:

to rézne brudne sztuczki i dziwne talenty, dzieki ktorym

wyprzedzasz przeciwnikéow o krok. Gre zaczynasz, posia-

PROWADZENIE (ZzWROTNOSC)

O tym, jak stosowaé te umiejetnosé w walce, informuje sze-
rzej Rozdziat 04.

dajac kilka takich specjalnosci (chyba ze jestes rekrutem).
Kolejne zdobedziesz dziecki 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
dobrowolnie zmniejszy¢ rodzaj Kosci Rany, zeby uraz byt
mniej niebezpieczny.

DORABIANIE NA BOKU: Masz stale zré6detko do-
datkowych dochodéw i na poczatku kazdego Dochodzenia
otrzymujesz jeden punkt Czinjen6w.

GRANIE MUZYKI: Ulatwienie testow PERSWAZJI,
jezeli pomagasz sobie §piewem lub grajac na instrumencie.
Ostateczna decyzja nalezy do Prowadzacego.

KOMBINOWANIE NA LEWO: Ulatwienie testow
KONTAKTOW, gdy kupujesz i sprzedajesz rzeczy na czar-
nym rynku (strona 204).

KURZENIE FAJEK: Palenie cie kiedy$ zabije. Ale
na razie raz na Zmiane pozwala ci zakurzyé i pozby¢ sie
punktu stresu.

NADSKAKIWANIE PRZELOZONYM: Nie
ustanne podlizywanie si¢ przelozonym gwarantuje ci do-
datkowy punkt Kariery na koniec kazdej sesji.

OCHRONA OSOBISTA: Gdy ktos BLISKO zostaje
trafiony, mozesz rzuci¢ sie naprzod i zaslonié¢ go wlasna
piersia. Rzu¢ za SPRAWNOSC (test nie jest akcja). Jezeli wy-
rzucisz przynajmniej jedno <&, to ty otrzymujesz trafienie.
Test mozesz forsowac.

PANOWANIE NAD SOBA: Twoje maksymalne
Opanowanie wzrasta o 1. Te specjalno$¢ mozna wykupié
trzy razy.

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

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

POSYLANIE DO PIACHU: Gdy zadajesz komus
rang, mozesz — jezeli tak ci sie¢ podoba - rzucié¢ dodatkowa
Koscia Rany i wybraé rezultat.

UMIEJETNOSCI | SPEC)

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

SKLADANIE ORIGAMI: Potrafisz sklada¢ figurki
z papieru. W kilka minut pozbywasz sie dzieki temu jedne-
go punktu stresu, ale tylko raz na Zmiane.

STRZELECTWO WYBOROWE: Ulatwienie testow
CELNOSCI, gdy z ukrycia oddajesz pojedynczy strzal (nie
serie) do celu na dystansie co najmniej DALEKIM.

SZCZERA ROZMOWA: Raz na Zmiane mozesz zli-
kwidowa¢ jeden punkt stresu innej postaci: wystarczy pare
minut szczerej rozmowy. Niestety, nie potrafisz ulzyé w ten
sposdb sobie.

SZLIFOWANIE BRUKU: Mozesz przejsé pieszo do
innego miejsca w LA, nie testujac KONTAKTOW (stro-
na 216).

SZTUKI WALKI: Ulatwienie testéow BIJATYKI, kiedy
spuszczasz komus tomot gotymi rekami.

UZYWANIE ZNAJOMOSCI: Ulatwienie testow
KONTAKTOW, gdy starasz si¢ o sprzet albo inne zasoby
LAPD (strona 163).

WEWNETRZNA DYSCYPLINA: Gdy losujesz efekt
zalamania nerwowego, wolno ci raz powtorzyé rzut. Nie
mozesz jednak wrocié do pierwotnego wyniku.

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

WYDOBYCIE INFORMACJI: Ulatwienie testow
PERSWAZ]I, kiedy przestuchujesz wiezniéw i swiadkow ze-
znajacych przed sadem.

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

ZNOSZENIE BOLU: Twoje maksymalne Zdrowie
wzrasta o 1. Te specjalno$é mozna wykupi¢ trzy razy.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)




Wojciech Kislel (Order #51946915) "N -



Wojciech Kisiel (Order #51946915)

e s




BLADE RUNNER - PODRECZINIK GEOWNY

01|02

03"05 06 |07 (08|09

Lowcy androidéw maja paskudna robote i trudno w niej
ale opisujemy bru-

unikna¢ krwi na rekach. W tym r

talne starcia, w ktore mozesz sie wpakowad: wsciekle 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 mozesz tatwo skonczyé w parku
sztywnych. Czasem madrzej jest sie wycofaé i wezwadé
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 si¢ zwykle na mapie
miejsca, gdzie akurat przyszlo towcom siegnaé¢ po bron.
Drzieli sie ja na strefy: kazda to jeden pokoj, korytarz czy
fragment wigkszej strzeni.

Wielkosé strefy moze byé bardzo rézna, od kilku krokéw
do jakichs 25 metréw - bedzie mniejsza w miejscach zawa-
lonych chtamem i wigksza na otwartej przestrzeni. Mapki
dodawane do Akt Dochodzenia sa od razu podzielone na
strefy. A jezeli do starcia dojdzie w jakim$ nieprzewidzia-
bko naszkicowaé

nym miejscu, Prowadzacy powinien je

albo przynajmniej opisac

WLC T°E G Z KeASZ8 NEASP Y

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 przedstawionych na
stronie 081. Jesli w czasie walki uzywa-
cie mapki, poscig zaczyna sie zwykle, kiedy
ktéras strona starcia ja opusci.

GRANICE STRE

MIARA ODLEGLOSCI

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

DYSTANS OPIS
Obok W bezposredniej bliskosci
Blisko Kilka metréw dalej, w tej

samej strefie

Srednio Do 25 metrow dalej,
w sasiedniej strefie
Daleko Do jakichs 100 metréw

(czterech stref) dalej

Bardzo daleko Do kilometra

| POLE WIDZENIA

Strefy rozdziela¢é 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
S t=)

i umieszczono w niej drzwi. No chyba ze przy tych
drzwiach staniesz i bedziesz celowo zaglada¢ do
sasiedniej strefy.

ROZGRYWKA BEZ MAPY

Mapy oczywiscie sie przydaja, ale zawsze
mozecie ograniczy¢ sie do odmalowania
miejsca starcia ,,przed oczyma duszy”.
Co sprawdza sie najlepiej w czasie starc
w niewielkiej przestrzeni i z udziatem
nielicznych walczacych.
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WIEASCIWOSCI STREF

Strefy miewaja wlasciwosci, wplywajace na wykonywane
tam dziatania. Oto kilka przykladow:

ZACHLAMIONA: Strefe wypelnia gruz albo
inne dziadostwo, wiec wejécie do niej wymaga testu
SPRAWNOSCI. Porazka oznacza, ze dostajesz si¢ wpraw-
dzie do $rodka, ale od razu padasz na pysk.

CIEMNA: Panuje tu ciemnosé albo gesty dym, powodu-

jace utrudnienie testow OBSERWAC]I oraz atakéw dystan-

sowych. Przez taka strefe nie mozna strzeli¢ na wskros.

CIASNA: Tunel albo klitka, w ktorej mozesz si¢ naj-
wyzej czolgaé. Bieganie oczywiscie nie wchodzi w gre.
W dodatku nie sposéb tu kogos wyminaé albo strzeli¢ do
osoby znajdujacej sie za jego plecami.

»No to pokaz, na co cie sta¢!”

RUNDA

Walke rozgrywa sie 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 dzi

cjalnych kart. Jezeli go nie posiadasz, mozesz uzyé zwy-
ktej talii — usun z niej wszystkie figury i traktuj asa jak 1.
Kazdy towca dobrowolnie lub przymusowo uczestni-
czacy w walce ciagnie jedna karte. Prowadzacy losuje
jedna dla kazdej PN (albo ich grupy). To wlasnie nazy-
wamy ,losowaniem inicjatywy”. Wartosci na kartach

wyznaczaja kolejnosé dzialania podczas tej walki.
Akcje wykonuje sie w kolejnosci od najnizszego do

najwyzszego numeru, poczynajac od karty 1 i konczac,
gdy wszyscy juz zrobia swoje. Pol6z karte inicjatywy
koto karty postaci, by kazdy widzial, kiedy wypada
twoja kolej. Prowadzacy rozklada karty przeciwnikow
przed soba.

Kiedy wszyscy wykonaja po jednej akcji, Runda sie
konczy i pora zaczaé nastepna. Kolejnosé nie zmienia
sie az do konica starcia - inicjatywe losuje si¢ tylko na
poczatku, przed rozpoczeciem pierwszej Rundy.

LZASKOCZENIE

Jezeli zaczynasz walke od ataku, ktory zdaniem
Prowadzacego caltkowicie zaskakuje pozostalych, auto-
matycznie otrzymujesz kartc o numerze 1. Reszta wal-
czacych - réwniez po twojej stronie — losuje inicjatywe
normalnie. Patrz tez Zasadzki (strona 067).

WYMIANA INICJATYWY

Podczas walki mozesz wymienié swoja karte inicjatywy —

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

Cel nie moze zablokowaé¢ wymiany i musi natych-
miast przeprowadzié¢ swoja ture. Karty inicjatywy otrzy-
manej na skutek wymiany nie mozna natychmiast wymie-
nié¢ powtodrnie - ale wolno to zrobié¢ w nastepnej Rundzie.

UKRYTA INICJATYWA

Jezeli chcecie zwiekszyé niepewnos$¢ roz-
grywki, mozecie uzyé nastepujacej zasady
alternatywnej: Karty rozdaje sie zakryte.
Prowadzacy nastepnie wywotuje numery ini-
cjatywy, poczynajac od 1, a kazdy z walcza-
cych odstania karte, kiedy ustyszy jej wartosc.
W tym wariancie inicjatywe losuje sie ponow-
nie na poczatku kazdej Rundy.

065

Wojciech Kisiel (Order #51946915)




BLADE RUNNER - PODRECZINIK GEOWNY

01|02

03W 06 |07 (08)09

TWOJA TURA

Twoje miejsce w kolejnosci inicjatywy nazywa
si¢ tura. Fraza ,,w twojej nastepnej turze” ozna-
cza, ze co$ wydarzy sie, gdy tylko przyjdzie

twoja kolej wykonania dzialania - co moze

nastapié¢ w tej Rundzie albo w nastepne;j (jezeli
twoja kolej juz przeszta). Podobnie: fraza
,,W twojej poprzedniej turze” oznacza poprzedni
moment twojego dziatlania w porzadku inicja-
tywy, ktéry mogl mieé miejsce w obecnej albo

Jane sledzi niejakiego Ala Jarry'ego, ktérego podej-
rzewa o bycie replikantem N-8. Podaza za nim dys-
kretnie przez Targowisko Rdznosci az do bocznej
alejki, gdzie zwalisty mezczyzna nagle zagradza jej
droge. Sg 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 zobaczyé¢, jakie zamiary ma Jane, wiec
wymienia sie z nig karta. Ltowczyni otrzymuje 5 i musi
natychmiast dziataé.

uprzedniej Rundzie.

OZNACZANIE INICJATYWY: Po roze-
graniu tury w danej Rundzie, obréé karte ini-
cjatywy koszulka do gory: dzieki temu ws
wiedza, kto juz wykonal akcje. Na poczatku
nowej Rundy wszyscy walczacy odwracaja karty
inicjatywy, odslaniajac kolejnosé¢ dziatania.

INICJATYWA PN

Jezeli Prowadzacy chce, moze pociagna¢ jedna
karte inicjatywy dla catej grupy postaci niezaleznych
o identycznych wspétczynnikach. Wszyscy dziatajg
wéwczas w tym samym momencie Rundy. Kolejnosé
tur w obrebie samej grupy PN okresla Prowadzacy.

»G0S¢ 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 akeji
znajdziesz na nastepnej stronie. Kolejne pojawié sie
moga w tekécie Akt Dochodzenia. Mozesz tez wymyslaé

je sam i przedstawia¢ Prowadzacemu do zatwierdzenia.
Wiec: kiedy r

prostu, co chcesz zrobié, i rzué kosémi, by sprawdzié, czy

jdzie twoja kolej, powiedz po

sie udato.

AKCJE DARMOWE

Wstawanie, upadanie na ziemie, krycie za ostona,
upuszczanie przedmiotéw i ich podnoszenie - o ile sa
w zasiegu reki - albo wykrzyczenie krétkiego zdania to
akcje darmowe. To znaczy, ze nie licza sie¢ do limitu akcji
i ruch6w, ktérymi dysponujesz w Rundzie, ale musisz je
wykonaé¢ w swojej turze.

POMAGANIE INNYM

GRUPOWE PN

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

Jezeli chcesz poméc postaci gracza albo nie-
zaleznej wykonaé jakie$ dziatanie (patrz
strona 057), poswiecasz na to wlasna akcje:
odwréé karte inicjatywy. Nie mozesz tez
udzieli¢ nikomu wsparcia, jezeli twoja tura juz
mineta. I wreszcie: zamiar pomocy deklaru-
jesz, zanim wspierany rzuci kostkami.

QVINAZYd
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RUCH

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

ruch. To znaczy: albo przejé¢ miedzy dwiema przylegtymi

strefami, albo zmieni¢ dystans do kogo$ znajdujacego sie
w tej samej strefie z BLISKIEGO na OBOK. Musisz przy tym
pamigtac o kilku waznych kwestiach:
[E Ruch wolno ci wykonaé przed albo po wykonaniu akgji.
[El By sie przemieszczaé, musisz sta¢ na nogach. Jezeli le-
zysz, mozesz na poczatku ruchu si¢ podniesé. To akcja
darmowa, ale dostepna tylko raz na ture.
Na koniec ruchu mozesz tez pasé na ziemie, skryé sie za
ostona (strona 069) albo wsiasé do pojazdu. To réwr
akcje darmowe.
W czasie ruchu zawsze wolno ci przeskoczyé przez niska
bariere albo otworzy¢ (i przejsé przez) drzwi lub whaz -
pod warunkiem, ze nie zabezpiecza ich zamek. Takie
dzialanie nie wymaga testow.
Ba, w ramach ruchu mozesz przebi¢ si¢ przez zamknie-
te drzwi, szybe albo cienka $ciane. Co zwykle wymaga
rzutu na IMPET, ale nie zuzywa akgji.
Jezeli OBOK znajduje sie zdolny do dzialania przeciw-
nik, wykonanie ruchu wymaga testu SPRAWNOSCI.
Porazka powoduje, ze wrog natychmiast wykonuje dar-
mowy atak w zwarciu (strona 068).

BIEGANIE: By w jednej Rundzie pokonaé¢ wieksza
odleglos¢ (wedlug zasad opisanych wczesniej), mozesz
wybraé akcje biegu - ktéra, 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 przystuguja-
cego ci w kazdej turze. Porazka powoduje, ze wywalasz sie
natychmiast przed drugim ruchem i nie mozesz wstaé¢ do
swojej nastepnej tury.

CZOLGANIE SIE: Jesli nie moz

a musisz znalezé sie gdzie indziej, pozostaje ci si¢ czolgaé.

wstaé z ziemi,

Czolganie dziala jak zwykly ruch, ale zuzywa akcje. Jesli
chcesz, mozesz na koniec si¢ podnieé¢ (akcja darmowa).

POJAZDY: Ruch pojazdéw dziala inaczej. Opisalismy go
na stronie 080.

POSCIGI: Jezeli uciekasz albo kogo$ gonisz - piechota
albo w pojezdzie - ruch réwniez dziala inaczej. Patrz
strona O81.

AKCJIA WYMAGANIE UMIEJETNOSC Kluczem do zwycigstwa jest zwykle zaata-
3 . = kowanie, kiedy wrog sie tego nie spodziewa.
Bieg Stoisz Sprawnosé " . X . .
Zasadzka jest kazda sytuacja, kiedy sie pod-
Czotganie sie Lezysz = stepnie podkradasz i rzucasz na nieswiado-
B n oot o mego przeciwnika.
e L 1 latyka By ja przeprowadzi¢, mus si¢ naj-
Atak br-on'ia b]a}q Masz bron Bijatyka piCI‘\V znalezé w dogodnej poz 'L]i, co zkale
g i e wymaga ruchu i testu DYSKREC]I. Jezeli
Pochwycenie Nie masz Bijatyka A B 8 8 .4
AL y cel czuje, ze co§ mu grozi, i sie rozglada,
przeciwnika broni . . 5 o
rzut wykonujesz przeciwstawnie do jego
Wyrwanie sie Ktos cie Bijatyka OBSERWAC]JI. Niespodziewany atak w zwar-
z uscisku trzyma ciu wymaga znalezienia sie OBOK przeciw-
i 3 nika, co z kolei powoduje utrudnienie testu.
Strzat z broni palnej Masz spluwe Celnosé o . L g "
Jezeli natomiast trzymasz sic DALEKO, test
Precyzyjne celowanie Masz spluwe — zostaje ulatwiony. Porazka znaczy, ze cie
3 . zauwazono: wylosujcie inicjatywe.
Rzut bronia Masz czym Celnosé
rzucié 5
EFEKT: Skuteczna zasadzka powoduje,
Pierwsza pomoc Ktos umiera Medycyna ze automatycznie otrzymujesz w pierwszej
albo zostat Rundzie walki karte inicjatywy 1. Atak
Pokonany (dowolnego rodzaju) na zaskoczony cel
Wptywanie na innych Stychaé cie Perswazja OBOK ciebie otrzymuje ulatwienie. I wresz-
cie: wrég nie moze bronié¢ sie przed niespo-
Uzycie przedmiotu Rézne Rézne dziewanym atakiem w zwarciu (strona 068).
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»A najgorzej, jak swedzi i nie mozesz sie podrapac.”

Walka w zwarciu to atakowanie przeciwnika znajdujacego si¢ OBOK.

Jezeli uzywasz broni bialej albo golych piesci, testujesz umi

no$é BIJATYKA. Rozmaite narzedzia zadawania bolu znajdziesz na

stronie 184.

BRON PALNA: W walce bezposredniej mozesz ¢ 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, otrzymujesz utatwienie do atakowania w zwarciu lezacych.
Podzwigniecie si¢ to akcja darmowa, ale mozesz ja wykonaé wylacz-
nie w swojej turze i czasem wywoluje darmowy atak przeciwnika
(patrz nizej).

ROZSTRZYGNIECIE

Walka piers w piers jest niebezpieczna dla wszystkich zaangazowanych.
Jezeli wiec atakujesz w zwarciu przeciwnika §wiadomego napasci i zdol-
nego do obrony, wykonuje sie¢ test przeciwstawny — kazda strona rzuca
na umiejetnos$é¢ wlasciwa dla uzywanej broni. Zwyciezca testu (nawet
jesli to obronca) trafia pokonanego i zadaje tyle obrazen, ile wynosi
podstawowy wspétczynnik Obrazen broni. Remis oznacza, ze nikt nie
oberwal. Pamietaj, ze tylko atakujacy moze forsowaé test, nawet po
tym, jak broniacy sie juz rzucit ko§émi.

TRAFIENIA KRYTYCZNE: Jezeli wyrzucisz o dwa < wiecej
niz przeciwnik, zadajesz mu rang, a obrazenia zwigkszaja sie o jeden.
Kolejne & przewagi spowoduja jeszcze wicksze obrazenia i grozniej-
sza rane. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz na stronie 071.

ATAK SPECJALNY: W zwarciu mozna robié rézne rzeczy,
nie tylko rozwali¢ przeciwnikowi ten ghupi ryj. Jezeli planujesz co$
specjalnego, musisz to zadeklarowac¢ przed wykonaniem testu. I nie
zesz uzywac broni. Atak specjalny mozesz wykonaé réwniez bro-
sie. W kazdym wypadku, zamiast zadawaé obrazenia, uzysku-
jesz wybrany rezultat:
[B] Wyrywasz przeciwnikowi co$ z reki. Mozesz w ramach tej
akcji przejaé przedmiot albo odrzucié go do sasiedniej strefy.
[B] Obalasz przeciwnika na ziemie.
chasz przeciwnika na BLISKI dystans.
[B] Z calych sit chwytasz przeciwnika. Patrz Chwyt, po prawe;j.

PRZECIWNICY NIESWIADOMI I UNIERUCHO-
MIENI: Jezeli atakujesz w zwarciu przeciwnika, ktéry nie ma
swobody ruchéw albo pojecia, ze zaraz oberwie (patrz Zasadzka,
strona 067), nie moze sie oczywiécie bronié. Taki atak jest testem pro-

stym (a nie przeciwstawnym), i to utatwionym.

KOSC RANY

Tepe przedmioty (zadajace rany thuczone,
patrz tabela na stronie 184) nie maja spe-
cjalnych Kosci Rany (strona 071). Zamiast
nich uzywa sie zawsze kostki Sity walcza-
cego taka bronia w zwarciu (np. K10,
jezeli ma Sile B).

REWEY T

Mozesz wykorzystaé¢ w zwarciu specjalny
atak i pochwycié przeciwnika. Upadacie
wowczas na ziemig, a ztapany upuszcza
bronn i nie moze si¢ poruszaé. Wolno
mu jedynie podejmowaé proby oswo-
bodzenia, co si¢ uda, jezeli pokona cie
w przeciwstawnym teScie BIJATYKI.

Tymczasem ty mozesz w znie zacie-

$nia¢ chwyt (albo pusci¢ zlapanego).
Wykonujesz wowczas zwykly atak bez
broni, z tym ze cel jest unieruchomiony,
wiec nie moze si¢ bronié.

ATAK DARMOWY

Czasem w zwarciu trzeba wykonaé test

SPRAWNOSCI (ktory nie jest akcja), by

uniknaé¢ darmowego ataku przeciwnika.

Rzutu wymagaja nastepujace sytuacje:

B Odsuwasz si¢ od zdolnego do dziata-
nia przeciwnika stojacego OBC
Prébujesz wyminaé zdolnego do dzia-
lania przeciwnika stojacego w tej sa-
mej strefie.

Witajesz z ziemi, a OBOK stoi zdolny
do dzialania przeciwnik.
Podnosisz co$, gdy OBOK stoi zdolny
do dziatania przeciwnik.

Jesli test SPRAWNOSCI sie nie uda, v
wykonujesz ruch, ale przeciwnik moze
natychmiast zaatakowaé cie w zwarciu -

atak przeprowadza sie, nim si¢ przemie-

Taki darmowy atak nie jest akcja,
a ty nie mozesz sie broni¢ (tj. wrog wyko-
nuje prosty test umiejetnosci).

068

Wojciech Kisiel (Order #51946915)




WALKA | POSCIG

Jane czuje sie zagrozona, wiec rzuca sie na I
Jarry'ego. Wykorzystuje ruch, by znaleZé sie 0BOK, , ;

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 wspdtczynniki na A. Wykonuje rzut dwiema K12,
na ktérych wypada tylko jedno <. Jane wali go pie-

PRZYKEAD

scig w brzuch, zadajac jeden punkt obrazen. Poniewaz
uzyskata tylko jedno & wiecej niz przeciwnik, nie

zadaje mu rany. Rezygnuje tez z forsowania rzutu,

bo koriczy sie jej Opanowanie. W swojej turze Jarry
usituje chwycié i unieruchomié Jane. Tym razem oboje
wyrzucaja po jednym <: szarpig sie w ciasnej alejce, 4
ale nikt nie zyskuje przewagi. Tego rzutu replikantka
nie moze forsowaé, bo to nie jej tura. W nastepnej
Rundzie Jane znéw atakuje pierwsza. Prébuje znokau-
towaé 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 woéz
albo przewdz, i forsuje rzut po raz drugi. Tym razem L 5
wypada /y'{! Jarry chwyta towczynie w zelazny uscisk !!L
i przydusza do ziemi (zamiast zadawa¢ obrazenia),
a Jane otrzymuje punkt stresu za wyrzucenie /;'{ o

»Tu jestem. Musisz tylko trafié¢!”

Strzelanie z broni palnej do kogo$ znajdujacego si¢ BLISKO
i dalej to walka na dystans, przeprowadzana przy uzyciu
umiejetnosci CELN Test jest prosty, a nie przeciw-
stawny, jak w zwarciu - musisz tylko widzieé¢ cel i mieé
w gars$ci spluwe. Rozmaite spluwy opisano w Rozdziale 08.

SKUTECZNY DYSTANS: Kazda bron palna opisana
w Rozdziale 08 okresla minimalny i maksymalny dystans
jej skutecznego uzywania. Da si¢ z niej rowniez strzelaé¢ na
dystansach blizszych i o jeden stopien dystansu dalej - ale
wowczas test zostaje utrudniony.

Jezeli znajdujesz sie OBOK zdolnego do dziatania, §wia-
domego twojej obecnosci wroga, atakowanie na dystans
innych celéw jest utrudnione.

ROZMIAR CELU: Jezeli strzelasz do czego$ duzego, na
przyktad 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 sie za czym$ wytrzymalym. Ukrycie za ostona to czesé
ruchu. Strzelanie do ostonietego celu jest utrudnione.

PRECYZYIJNE CELOWANIE: Jezeli przed pocia-
gnieciem za spust dokladnie i metodycznie przymie

test ataku zostanie ulatwiony. Ale celowanie jest akcja, wiec
nie mozesz zlozy¢ sie i strzeli¢ w tej samej Rundzie. Jesli
po turze po$wieconej na celowanie zrobisz co§ innego niz
pociagniecie za spust albo w miedzyczasie trafi ci¢ atak
wroga, tracisz ulatwienie - by je odzyskaé, znéw musisz
poswieci¢ akcje na precyzyjne celowanie.

NIEWIDOCZNY CEL: Jesli nie widzisz celu (bo jest
ciemno albo si¢ ukryt), ale wiesz, gdzie sie¢ powinien znajdo-
waé, mozesz strzela¢ - ale z utrudnieniem. Jezeli cel kryje
sie calkowicie za ostona, bror musi by¢ zdolna ja przestrze-
lié. 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

wspotezynnik Obrazen twojej spluwy.

TRAFIENIA KRYTYCZNE: Jezeli wyrzucisz dwa <,
trafiasz krytycznie i zadajesz przeciwnikowi rane, a obrazenia
wzrastaja o jeden. Kolejne & zwigkszaja dodatkowo obraze-
nia i powoduja ciezsze rany. Wiecej o ranach i obrazeniach
dowiesz sie ze strony 071.

STRZALY SPECJALNE: A moze nie chcesz po prostu
podziurawié¢ przeciwnika? Strzal specjalny nalezy zadeklaro-
waé przed rzutem ko$émi. Jezeli sie uda, nie zadajesz obrazen,
ale uzyskujesz jeden z ponizszych rezultatéw:
Przygwozdzony ogniem cel otrzymuje jeden punkt stre-
su za kazde wyrzucone <.
Cel wypuszcza bron albo inny trzymany w rece przed-
miot. Jezeli dzierzy kilka — wybierasz.
Cel pada na podloge albo zostaje zmuszony do odwrotu,
na przyklad za drzwi.

STRZELANIE SERIA

Bron opisana jako ,,maszynowa” pozwala prowa-
dzi¢ ogien ciagly. Strzal seria rozgrywa sie jak nor-

malny atak na dystans, z kilkoma réznicamis:

[B Test jest ulatwiony.

Bl Otrzymujesz automatycznie jeden punkt stresu.

[E] Mozesz rozdzielié¢ kolejne & (oprocz 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.

W swojej turze Jarry odwraca sie i rzuca
do ucieczki, wykorzystujac ruch, by zwiek-
szy¢ dystans do BLISKIEGO, a potem
deklarujac akcje biegu, ktéra pozwala

mu przemieséci¢ sie DALEKO (poniewaz
wyrzucit dwa < w teécie SPRAWNOSCI).
Ale w kolejnej Rundzie znéw pierwsza

AMUNICJA

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

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
Zreczno$S¢ 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
obrazenia i stres. Oznacza sie je w odpowiednich polach na

OTRZYMYWANIE OBRAZEN

Obrazenia otrzymuje sie na wiele sposobdw, ale najcz

Ol FORSOWANIE TESTU. Jezeli forsujesz test umiejet-

nosci zwiazanej z Sila albo Zrecznoscia, za

zde #X na
kosciach bazowych otrzymujesz punkt obrazen. Chyba
ze jeste$§ replikantem, bo syntetyki dostaja wowczas
stres. Przed takimi obrazeniami nie chroni pancerz.

karcie postaci. Najpierw zajmiemy sie obrazeniami. O tym,
ile ich wytrzymasz, decyduje twoje Zdrowie.

iej ze wzgledu na:

[E] WALKA. Kiedy trafisz kogo$ w walce, zadajesz obraze-
nia zalezne od broni, plus jeden punkt za kazde wyrzu-
cone & poza pierwszym. Tak samo dzialaja szkody od
ognia, eksplozji i tak dale;j.

QVINAZYd
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POKONANY PRZEZ BOL

Kiedy z
jesz Pokonany przez bol: nie jeste$ w stanie utrzymac si¢ na nogach

bmadzisz tyle obrazen, ile wynosi twoje Zdrowie, zosta-

ani nic zrobié¢. Mozesz co najwyzej pelznaé powoli albo wyjeczeé
pare stéw - ale na pewno nie wykonasz zadnego dzialania ani
testu umiejetnosci. Nie mozesz otrzymaé wiecej obrazen, niz masz
Zdrowia: kazde kolejne trafienie automatycznie powoduje rane.

WYLIZAC SIE

Pokonanie nie jest wlasciwie grozne dla zycia - zabié ci¢ moze
tylko rana. Wiec skoro jeszcze dychasz, mozesz wrécié¢ do akeji
na dwa sposoby:

PIERWSZA POMOC: Kto§ moze udzielié ci pierwszej
pomocy, testujac umiejetnosé MEDYCYNA. Jezeli ma do dyspozy-
¢ji srodki opatrunkowe, na przyklad medyczne spoiwo Klej (patrz
strona 186), test zostaje ulatwiony. Sukces powoduje, ze twoje obra-
zenia zmniejszaja sie natychmiast o tyle punktéw, ile wypadlo <.
Udzielanie pierwszej pomocy osobie, ktora nie zostala Pokonana
przez bol, nie powoduje zadnych efektow.

O WLASNYCH SILACH: Jezeli ci¢ Pokonano i nikt cie nie

opatrzy, twoje obrazenia zmniejsza sie o jeden punkt po uplywie
Zmiany.

WYLIZAC SIE PO SEUZBIE

towca androidéw nie moze wyrézniac
sie z thumu, wiec raczej nie nosi niepo-
recznego pancerza - chyba ze bierze
udzial w jakiej$ operacji specjalnej.
Na stronie 184 Rozdziatu 08 opisali-
smy kilka typoéw strojéw ochronnych.
Noszenie pancerza utrudnia nie-
ktére testy, jak wskazano w opisie.
Zatozenie albo zdjecie stroju ochron-
nego w czasie walki wymaga uzycia
dodatkowej akcji.

Skutecznos¢ ochrony mierzy wspot-
czynnik Pancerza, ktéry moze mieé
wartosé od A do D, jak cechy i umie-
jetnosci. Mozesz nosi¢ tylko jeden
strdj ochronny naraz. Kiedy otrzy-
mujesz 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: zamiast
tego powoduja utrudnienie wszyst-
kich mierzacych w ciebie atakéw (na
dystans i w zwarciu) z przodu.

W czasie kazdej Zmiany Po Stuzbie, obrazenia czlowieka
zmniejszaja sie o jeden. Replikanci redukuja w tym czasie
obrazenia o dwa punkty. Zmiane te spedzasz we wlasnym
domu, bawiac sie w klubie, chlejac, czy co tam pozwala ci
sie zrelaksowad, odzyskaé rownowage i zresetowaé system.
Wiecej o czasie Po Stuzbie dowiesz sie z Rozdzialu 09.
W czasie tej samej Zmiany zmniej sie¢ moga i obrazenia,
i stres. Ale nawet gdy pozbedziesz sie wszystkich obrazen,
rany si¢ nie zagoja.

RANY

Pospolite obrazenia to wynik zmeczenia, sincéw i powierz-

chownych zadrapan. Pewnie, bola. Ale ci¢ nie zabija.
Natomiast rana oznacza, ze spotkala cie powazniejsza
krzywda, ktéra moze skonc: ie §miercia albo kalectwem.

Gdy uzyskasz sukces krytyczny w tescie ataku, zadajesz
rane. Jej rodzaj okresla rzut Kostka Rany uzywanej broni -
odczytuje sie go w tabeli dla ran tluczonych albo klutych
na stronie 073. Zwro¢ uwage, ze tylko wysoka Kostka Rany
czyni prawdziwe spustoszenie.

POMOC MEDYCZNA: Jezeli uzyskasz pomoc medy-
czna, choéby tylko w budce SkanMed (strona 186), redu-
kujesz podczas tej Zmiany dodatkowy punkt obrazen.
Rekonwalescencje przyspieszy¢é moga tez $rodki prze-
ciwbdlowe i stymulanty (strona 186).

POWAZNE RANY: Wyrzucenie wielu & daje ci wiek-
sza kontrole nad skutkami ataku. Za kazde & powyzej
minimum wymaganego do zadania rany, rzucasz dodat-
kowa Kostka Rany (tego samego typu) i wybierasz rezultat,
kt6ry najbardziej ci sie spodoba.

V1SIg0S0 VNOYHOJO
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SMIERC

Gdy otrzymasz rane $miertelna, musisz wy
przezycia, nim minie wskazany w opisie czas: Runda
albo Zmiana. Jezeli limit czasu to Runda, rzucasz
w najblizszej turze. Test przezycia nie jest akcja.

By przeiyé, testujesz KONDYCJE. Rzucaé
mozesz nawet Pokonany, ale wéwczas nie wolno ci
testu forsowaé. Jezeli nie jeste§ Pokonany, moz
forsowaé normalnie. Porazka oznacza, ze wyciagasz
kopyta. Sukces pozwala utrzymacd sie przy zyciu, ale
gdy minie oznaczony czas, rzucasz ponownie.

STABILIZACJA: Ustabilizowanie $§miertelnie
rannego wymaga testu MEDYCYNY. Zaawansowany
sprzet ratowniczy, dostepny w szpitalu albo w zesta-
wie chirurgii polowej (strona 186), ulatwia rzut.
Jezeli nie jestes Pokonany, mozesz stabilizowaé sie
sam, ale kosztem utrudnienia.

Stabilizacja zajmuje tyle samo czasu, ile wynosi
interwal testow prz a (to znaczy jedna Runde
albo jedna Zmiane). Sukces oznacza, ze czas wyko-
nywania testow przezycia zwigksza si¢ o kategorie (to
znaczy: Runde zastepuje Zmiana). Udana stabiliza-
cja rany testowanej co Zmiane oznacza, ze przestata
stanowié¢ zagrozenie dla zycia - mozesz odetchnaé
z ulga. Nieudany rzut na MEDYCYNE mozna powto-
rzy¢é, ale dopiero po najblizszym tescie przezycia.

UMIERAJACY POKONANY: Jezeli jestes
Pokonany i otrzymasz $miertelng rane (czy tez
rany), skuteczna pomoc wymaga dwodch testow
MEDYCYNY: jeden redukuje obrazenia o jeden
punkt, drugi ratuje zycie. Mozna je wykonaé
w dowolnej kolejnosci.

SMIERC NA MIEJSCU: Opis niektorych

ran stanowi, ze nie mozna ci juz pomoc. Taki wynik

to koniec. Twoj towca ginie na miejscu. Nie w
nuje si¢ zadnych rzutéw. Szkoda, ze musiat umrzeé -
ale kto z nas przezyje?

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

KIEDY POSTAC GINIE

Smier¢ postaci moze byé dla gracza bardzo
przykra, ale nie jest przeciez porazka, a dra-
matyczna i pamietna kulminacja historii. Lowca
androidéw oddat zycie na stuzbie. Albo ponidst
najwyzsza ofiare w obronie swoich przekonan.

Jezeli jestescie w potowie dochodzenia, gra-
jacy zabita postacig powinien albo przeja¢ jakas
adekwatng 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 cieka-
wie zmieni dynamike grupy.

POKONANE PN

PN pokonuje sie tak samo, jak PG. Ba,
PN moze udzielié 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 uznaé, ze jakas pomniej-
sza postac niezalezna umiera na skutek
obrazen, zwykle tuz po wyjawieniu jakiejs
kluczowej dla sledztwa wskazowki.

POWROT DO ZDROWIA

Opis kazdej rany podaje przyblizony czas rekonwalescen-
cji dla ludzi i replikantow oraz efekty, ktore w tym czasie
voluje. Wi

$nie. Ale wiekszos¢ z nich dokuczaé bedzie postaci do

kie odniesione rany goja sie jednocze-

konca Dochodzenia.

W jakim$§ momencie rekonwalesce lowca musi
podda¢ si¢ zabiegowi trwajacemu co najmniej Zmiane.
Opiekujacy si¢ rannym lekarz testuje MEDYCYNE. Rzut
ulatwia dostep do stosownego sprzetu, na przyktad wypo-
sazenia szpitala. Sukces oznacza, ze gdy minie czas goje-
nia rany, jej negatywne skutki znikaja. Porazka sprawia,
ze sie utrwalaja - okaleczonej postaci pomédc moga tylko
ulepszenia medyczne (patrz nizej). Jezeli rana opisana jest
jako trwatla, ulepszenie jest jedynym sposobem odzyska-
nia sprawnosci.

ULEPSZENIA MEDYCZNE: Zaawansowana pro-
tetyka pozwala przywrécié cialu petna sprawno$é pomimo
powaznego urazu fizycznego. Ale implanty sa drogie - jak
bardzo, dowiesz si¢ ze strony 193.

RANY I OBRAZENIA: Pamietaj: nawet jezeli pozbyles

sie wszystkich obrazen, rana weciaz ci doskwiera!

QVINAZYd
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RZUT RANA SMIERTELNA? PRZEZYCIE GOJENIE EFEKT
i Wybite zeby Nie — Tydzien Utrudnienie testéw PERSWAZJI.
2 Ztamany nos Nie — Tydzien Utrudnienie testéw OBSERWACJI.
3 Potamane palce Nie — Tydzien Utrudnienie testéw ceLNnOScCI
i BIJATYKI.
4 Wydtubane oko Nie — Miesiac Utrudnienie testéw ceLNnOScCI
i OBSERWACJI.
5 Pekniete zebra Nie — Tydzien Utrudnienie testéw SPRAWNOSCI.
6 Wstrzas mézgu Nie — Tydzien Utrudnienie testéw 0BSERWACJI
i TECHNIKI.
7/ Ztamana noga Nie — Miesiac Nie mozesz sta¢ ani chodzic¢ -
pozostaje ci czotganie sie.
8 Ztamana reka Nie — Miesiac Nie mozesz uzywac jednej reki.
9 Krwotok Tak Zmiana Tydzien Utrudnienie testéw KonNDYCJI
wewnetrzny i SPRAWNOSCI.
10 Ztamany kark Tak Zmiana Trwata Paraliz catego ciata.
il Potamana Tak Runda Miesiac Nie mozesz sta¢ ani chodzi¢ -
miednica pozostaje ci czolganie sie.
12 Rozbita czaszka Tak — — Smieré na miejscu.
RANY KLUTE
RZUT RANA SMIERTELNA? PRZEZYCIE GOJENIE EFEKT
1 Oderwane ucho Nie — Tydzien Utrudnienie testéw 0BSERWACJI.
2 Przebita dton Nie — Tydzien Utrudnienie testéw ceELNOSCI
i BIJATYKI.
3 Wybite oko Nie — Miesiac Utrudnienie testéw ceELNOSCI
i OBSERWACJI.
4 Przebite ramie Nie — Tydzien Utrudnienie testéw CELNOSCI
i SPRAWNOSCI.
5 Przebite bebechy Tak Zmiana Tydzien Kazdy test sSPRAWNOSCI powoduje,
ze rana sie otwiera.
6 Peknieta czaszka Tak Zmiana Tydzien Utrudnienie testéw OBSERWACJII
i TECHNIKI.
7% Przebite ptuco Tak Zmiana Miesiac Utrudnienie testéw KoNDYCJI
i SPRAWNOSCI.
8 Mézg na scianie Tak — - Smieré na miejscu.
9 Rozlegte obrazenia Tak Runda Miesiac Nie mozesz stac ani chodzi¢ -
wewnetrzne pozostaje ci czolganie sie.
10 Przebite serce Tak — — Smieré na miejscu.
13l 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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Powazny stres, ktory przezywasz, gdy do ciebie strzelaja
albo kiedy natrafisz na szczegdlnie bestialska zbrodnie,
moze na jakis§ czas wylaczyé cie ze Sledztwa, a nawet

PRZYCZYNY STRESU

Istnieje kilka podstawowych powodoéw stresu:
Bl FORSOWANIE TESTU. Kiedy forsujesz test umiejet-
nosci zwiazanej z Inteligencja albo Empatia, otrzymu-

% 3 T £
jesz jeden punkt stresu za kazde 4% wyrzucone na ko-

$ciach bazowych. Replikanci otrzymuja stres (zamiast
obrazen) réwniez podczas forsowania testu wykorzystu-
jacego Sile i Zrecznosé.

PRZEMECZENIE. Mozesz bez strachu przepracowaé
trzy Zmiany z rzedu. Kazda kolejna Zmiana bez odpo-
czynku Po Stuzbie powoduje jeden punkt stresu.

»Masz dreszcze? Ja tez. Za kazdym razem. To czes¢ tej roboty”.

spowodowaé trwaly wuraz psychiczny. Limit stresu
wyznacza Opanowanie, tak jak Zdrowie okresla maksy-
malne obrazenia.

B OBCIAZENIE PSYCHICZNE. Gdy znajdziesz o8
w trudnej emocjonalnie sytuacji, Prowadzacy okresla
jej Stresogennosé, tj. decyduje, jak duzo stresu moze
wywotaé (od 1 do 3 - patrz tabela na nastepnej stro-
nie). Nastepnie testujesz INTUICJE (to nie jest akcja).
Kazde wyrzucone € zmniejsza potencjalny stres o je-
den. Mozesz ten test forsowaé, ale wtedy ryzykujesz, ze

si¢ jeszcze gorzej.
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STRESOGENNOSC
CZYNNIK STRES
Groza ci przemoca 1
Sojusznik odnosi $miertelng rane it
Poznajesz przykra prawde o sobie albo Swiecie il
Spotykasz osobe z kluczowego wspomnienia 1
Sojusznik ponosi émieré 2
Przestuchuja cie 2
A Poznajesz wstrzasajaca prawde o sobie albo sSwiecie 2
Na wtasne oczy ogladasz masakre 3
Torturuja cie 3
Poznajesz prawde, ktéra na zawsze zmienia twdéj stosunek do swiata albo do siebie 3+
5

POKONANY PRZEZ STRES

Gdy zgromadzony stres zréwnasie z twoim Opanowaniem,  nastepnej stronie). Jedna dotyczy ludzi, druga replikan-

zostajesz przezenn Pokonany i przechod zalamanie  tow. Efekt trwa, poki nie zredukujesz stresu o przynaj-
nerwowe. Natychmiast rzucasz ko$cia bazowa Empatii ~ mniej jeden punkt. Poki jestes Pokonany przez stres, nie
i sprawdzasz wynik w odpowiedniej tabeli (tu i na otrzymujesz dalszych jego punktow.

ZALtAMANIE NERWOWE - CZLOWIEK

RZUT EFEKT ZALAMANIA

il 2YC W STRACHU. Paralizuje cie strach albo niemoznoéé podjecia decyzji. Nie umiesz zmusié
sie do zadnego dziatania, chocby 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 broni. 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 skoriczyé 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 btagkasz 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 -

REER ERREARNST

RzZUT EFEKT ZALAMANIA

1 OPOWIEM CI O MOJEJ MATCE. Natychmiast atakujesz najblizsza osobe, choéby byta
przyjazna. Nie przestaniesz, péki 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
zrobié nic, chocby zalezato od tego twoje przetrwanie.

g 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 CIAtA. Kaleczysz sie. Nie tak, by zagrozi¢ zyciu, ale wystarczajaco powaznie,
zeby otrzymac jeden punkt obrazen. Jezeli to cie Pokona, rzucasz K6, korzystajac ze

stosownej tabeli ran.

5 WIDZIALEM RZECZY. Ogarnia cie przemozna potrzeba emocjonalnej bliskosci. Musisz
porozmawiaé z pierwsza osoba, ktéra sie nawinie. Odegraj efekt zaleznie od sytuacji.
Nie mozesz w tym czasie uzywac umiejetnosci i nie przestaniesz nawijac¢, chyba ze co$

bezposrednio ci zagrozi.

6+ SWIECILES BARDZO JASNO. Stres wydobywa z ciebie nadzwyczajne sity. Mozesz
natychmiast wykona¢ dodatkowa akcje, niezaleznie od porzadku inicjatywy. Jej test zostaje
utatwiony. Po zakoriczeniu przejdZ do pozycji #2 tej tabeli.

WZIAC SIE W GARSC

Podobnie jak w wypadku obrazen, istnieja dwa podstawowe
sposoby, by Pokonany przez stres towca poradzit sobie z zata-
maniem nerwowyms

DOBRE SLOWO: Inna postaé¢ gracza albo niezalezna

moze z toba porozmawia¢ (chocéby i przez KIA) i pomd
pozbieraé, testujac PERSWAZJE. W walce taka pomoc jest
akcja. Sukces powoduje zmniejszenie stresu o tyle punktéw,
ile & wypadlo. Pomaganie osobie, ktéra nie jest Pokonana
przez stres, nie przynosi efektow.

NA WLASNA REKE: Jezeli nikt nie przegada z toba
sytuacji, twdj stres automatycznie spada o jeden punkt, gdy

skonczy si¢ Zmiana.

Resch zaraz peknie. Jest na stuzbie bez
przerwy od dwéch dni, a jego stres jest
raptem o 1 mniejszy niz Opanowanie.
Prébuje wtasnie wycigagnac informa-

cje z klienta baru z kluskami i testuje
PERSWAZJE. Rzut (sie nie udaje, towca for-
suje i wyrzuca /ﬁr Jego stres zréwnuje

sie z Opanowaniem, wiec Resch zostaje
Pokonany i przechodzi zatamane nerwowe.
Poniewaz jego Empatia to B, rzuca K10.
Wypada 5 — Wypisatem sie z tego. Wysmiany
przez informatora towca ma dosé - odwraca
sie na piecie i rusza w noc, olewajac Sledz-
two. Nie wrdci na trop przed uptywem
Zmiany, potem bowiem jego stres zmniejszy
sie samoczynnie o jeden.

WZIAC SIE W GARSC PO SELUZBIE

Niewazne, czlowiek czy replikant: o ile nic nie przeszkodzi

ci sie pozbieraé¢, zmniejszasz stres o jeden punkt podczas
Zmiany Po Shuzbie. Spedzasz ja we wlasnym domu, w ulu-
bionym klubie, pijac na umor, jak tam lubisz odpoczy-

waé, odzyskiwaé jasno$é myslenia i tadowaé baterie. Wiecej

informacji o czasie Po Stuzbie znajdziesz w Rozdziale 09.

Podczas tej samej Zmiany Po Stuzbie mozesz zreduko
i obrazenia, i stres. Odzyskiwanie réwnowagi przyspies
moga stymulanty (strona 186).

PRZEDMIOT OSOBISTY: Raz na sesje mozesz $ci-
snaé¢ w dloni ten swoj specjalny drobiazg i w ten sposob
zmniejszyé stres o jeden punkt, nie przerywajac shuzby.
Ale z przedmiotu nie mozesz skorzystaé, jesli stres zdazyt
cie Pokonaé.

AViINAZYd
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TRWALA UTRATA
OPANOWANIA

Gdy stres cie Pokona, musisz rzuci¢ koscia bazowa Empatii. Jezeli

wypadnie 4% (jedynka), twoje Opanowanie spada na zawsze o jeden
punkt. Wprowadz stosowna zmiane na karcie postaci.

Gdy stracisz w ten sposob ostatni punkt Opanowania, wyniki pierw-
szego zalamania nerwowego stana si¢ trwale. Nie mozesz dtuzej stuzyé
w policji i postaé¢ nie nadaje sie do dalszej gry. Stwdrz nowa.

SYNCHRONIZACJA
WZORCA

Gdy replikant zostanie Pokonany
przez stres i przytapia go na tym
zwierzchnicy, musi zwykle poddac¢
sie Synchronizacji Wzorca. Wiecej
na ten temat - patrz strona 177.

»B0Ol przypomina, ze rados¢, ktdra pan czut, byta prawdziwa".

WYSOKOSC

Upadek na twarde podloze automatycznie zadaje
liczbe obrazen réwna wysokosci (w metrach) podzie-
lonej przez dwa, zaokraglajac w d6t. Kontrolowany
zeskok wymaga testu SPRAWNOSCI - kazde wyrzu-
cone < zmniejsza obrazenia o jeden.

Pieprzniecie o ziemie powoduje rany thuczone.
Bo jesli upadek cie Pokona, otrzymujesz tez rane.

Wysokoé¢ wskazuje rodzaj Kosci Rany - zaokraglij

w gore do najblizszej mozliwej wielko$ci, maksymal-
nie K12 (to znaczy: jezeli zlecisz z siedmiu metréw,
otrzymasz rane za pomoca K8). Za kazdy punkt
obrazen powyzej Zdrowia, rzué¢ dodatkowa Koscia
Rany i wybierz najwyzszy wynik.

E.KiS: Rl mBARE

SItA

RAZENIA KOSTKI OBRAZENIA RANA
A 2xK12 4 K1le
B 2xK10 3 K10
© 2xK8 2 K8

D 2xK6 1 K6

EKSPLLOZJA

Kazda eksplozja ma Site 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 przynajmniej
jedno &, pechowiec dostaje wskazane obrazenia. Wzrastaja
one o jeden za kazde dodatkowe <. Ofiary znajdujace sie
OBOK miejsca detonacji otrzymuja ponadto jeden dodat-
kowy punkt obrazen (czyli zawsze minimum jeden).

Rozmaite rodzaje granatéw i ladunkéw wybuchowych
opisano w Rozdziale 08, na stronie 185.

RANY: Jezeli w teicie Sily Razenia wypadly dwa albo
wiecej &, ofiara otrzymuje rane. Wiekszo$¢ eksplozji powo-
duje rany klute, ale niektére moga zadawaé rany thuczone.
Kostka Rany eksplozji wynika zawsze z Sily 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). Site Razenia zmniejsza si¢ dla nich
o dwa stopnie. Jezeli w sasiednich strefach jest duzo poten-
cjalnych ofiar, Prowadzacy moze sprawe uproscié¢ - rzucié
raz i uzy¢é tego samego wyniku dla wszystkich.
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OGIEN

Opgien posiada Intensywno$é, mierzong od A do D (jak
umiejetnosci), gdzie A oznacza najwyzsza temperature.
Typowy plomien ma Intensywnos$é¢ C. W kontakcie
z ogniem rzuca sie¢ dwiema kostkami bazowymi zalez-
nymi od Intensywnosci. Kazde wyrzucone & oznacza
punkt obrazen.

Otrzymanie obrazen oznacza, ze zajmujesz sie ogniem
i ploniesz - ogien atakuje cie w kazdej kolejnej Rundzie,
podczas twojej tury. Jego Intensywno$é wzrasta co Runde,

TOPIEL

W LA 2037 prawie nikt nie umie ptywaé - bo i jak ma
sie nauczyé, skoro baseny sa tylko dla megabogatych,
a otwartych zbiornikéw czystej wody od dawna nie ma?
Zakladamy wiec, ze zadna posta¢ tej zaginionej zdolnosci
nie posiadia.

Jezeli wiec wskutek wyboru albo okolicznosci znaj-
dziesz sie w glebokiej wodzie, musisz w kazdej Rundzie

N

. .

W LA uzywa si¢ ogromnej rozmaitosci pojazdéw naziemnych
i powietrznych. Opis niektorych znajdziesz w Rozdziale 08.
Spokojna, codzienna jazda nie wymaga zadnych rzutéw,
ale kiedy bierzesz si¢ do jakich§ trudnych manewréw,
musisz testowa¢ PROWADZENIE. Zamiast swoich cech

I
WSPOLCZYNNIKI POJAZDU

MIEJSCA: Liczba osob, ktéra zmiesci sie w pojezdzie —
wliczajac kierowce.

ZWROTNOSC: Cecha uzywana w polaczeniu z PRO-
WADZENIEM kierowcy podczas testéw. Szybkie, ste-
rowne pojazdy maja wigksza ZWROTNOSC niz ciezkie

i powolne.

§STARCIE. PO JAZDO WS

,Strzel jeszcze raz. Jeszcze raz. Ognia. Szesédziesiat metréw na wschaéd. Ognia'. \
d

az do A. Jesli w ktorejs turze nie spowoduje obrazen, gasnie

sam. Mozesz tez - albo znajdujacy sie OBOK sojusznik -
zdusi¢ plomienie, wykonujac test SPRAWNOSCI (to akcja).

RANY: Ogien nie powoduje normalnych ran. Jezeli cie
Pokona albo otrzymujesz obrazenia od ognia po wczesniej-
szym Pokonaniu przez bol, musisz w kazdej swojej turze
wykonywaé test przezycia — poki nie umrzesz albo kto$ cie
nie ocali, testujac MEDYCYNE.

testowaé SPRAWNOSC. Test nie jest akcja i wykonuje sie

go przed wlasciwym dzialaniem postaci. Porazka powo-
duje jeden punkt obrazen. Jezeli woda ci¢ 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 przeprowa-
dzisz) test MEDYCYNY (ktSry jest akcja).

-..

s -2

>

uzywasz przy tym ZWROTNOSCI pojazdu. Kiedy forsujesz
testy PROWADZENIA, kazde 4% powoduje stres.

Wsiadanie, wysiadanie, wskakiwanie na siodetko i scho-
dzenie to po prostu cze$¢ ruchu i nie stanowi szczegdlnej,
samodzielnej akcji.

WYTRZYMALOSC: Tyle obrazen zniesie pojazd, nim
zostanie Rozbity.

PANCERZ: Opancerzenie pojazdu.
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POJAZDY W WAILCE

Jezeli podczas walki siedzisz za kierownica, wykonu-
jesz w swojej turze jeden ruch, calkiem 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 067): mozesz go uzyé, by twdj pojazd
wykonat w Rundzie dodatkowe ruchy.

UZBROJENIE POJAZDU: Cze¢s¢ pojazdow posiada
wbudowang ciezka bron, obstugiwana przez zatoge (albo
kierowce, o ile wlasnie nie przyspiesza). Liste uzbrojenia
pojazdéw znajdziesz na stronie 201.

NISZCZENIE POJAZDOW

Pojazdy otrzymuja obrazenia jak ludzie. Gdy dostaja
ich tyle samo albo wiecej, niz wynosi ich Wytrzymatosé,
zostaja Rozbite. To znaczy: zmieniaja sie w bezuzyteczne
wraki. Pora wysiaéc¢ i dalej i$¢ pieszo.

PANCERZ: Wiekszo$¢ pojazdéw posiada jakas forme
Pancerza, ktéry dziala tak samo, jak pancerze osobiste:
rzuca si¢ dwiema kostkami bazowymi wskazanymi przez
warto$¢ 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 naste-
pujacymi réznicamis:

WYSOKOSC: Przez caly czas pilnuj putapu lotu spin-
nera, mierzonego w strefach. Gdy wykonujesz ruch, mozesz
przemiescié sie w pionie albo w poziomie, ale nie w obu
kierunkach naraz.

NAPRAWA

Naprawienie pojazdu wymaga jednego albo kilku
testow TECHNIKI. Mozna je wykonywa¢ raz na Zmiane.
Whprawdzie uszkodzenia naprawia tylko jedna osoba naraz,
ale inni moga udzielaé¢ jej pomocy. Kazde wyrzucone
<& zmniejsza obrazenia o jeden punkt. Rozbity pojazd
odzyskuje uzyteczno$é po naprawieniu chociaz jednego
punktu obrazen.

[ - K

TARANOWANIE WROGOW: Wiekszosé pojazdéw
moze tez postuzyé za bron (to znaczy, mozna nimi kogo$
rozjechag). To rodzaj ataku w zwarciu, w ktérym atakujacy
i obronica testuja PROWADZENIE. Taranowanie moze byé
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 ttuczone i ma Koéé¢ Ran
réwna Wytrzymatosci, zaokraglonej w goére do najbliz-
szej mozliwej dla kostki wartosci, maksymalnie K12 (tzn.
pojazd o Wytrzymalosci 9 zadaje rany za pomoca K10).

USZKODZENIA: Uszkodzenie pojazdu to odpowied-
nik rany u czlowieka, z tym ze losuje sie je z tabeli na sasied-
niej stronie. Nadto, uszkodzenie wywolane atakiem wrecz
zawsze losuje sie za pomoca K6, niezaleznie od Sily ataku-
jacej postaci.

OSOBY W POJEZDZIE: Gdy pojazd zostaje uszko-
dzony, ucierpie¢ moze kierowca i pasazerowie. Ba, jesli
atakujacy widzi osoby wewnatrz wehikulu, moze strzelaé
wprost do nich. W wypadku samochodéw naziemnych cele
takie traktuje sie jak ukryte za ostona - test strzelca zostaje
utrudniony. Do motocyklistéw 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, testu-
jac SPRAWNOSC - kazde wyrzucone & zmniejsza obra-
zenia o jeden.

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

EEEKI

Rykoszet

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

Poslizg

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

Rozbita szyba

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

Kierowca trafiony

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

Pasazer trafiony

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

Zniszczona opona/dysza

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

Utrata kontroli

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).

Pozar paliwa

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

Uszkodzenie broni

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

10

Brutalne zderzenie

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).

11

Uszkodzenie silnika

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

1hfz)

Eksplozja

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.

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

Do tej pory opisywalismy zasady walki, ktérej uczestnicy = samemu wiaé, ile sit w nogach. Poscig mozna prowadzié

probuja sie nawzajem pokonaé. Ale przynajmniej réwnie pieszo albo za pomoca pojazdéw - z tej czesci dowiesz sig,

czesto bedziesz

$ciga¢ podejrzanych ulicami LA albo  jak go rozegraé.
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ROZPOCZECIE
POSCIGU

Gonitwa moze wyniknaé wprost z roz-
woju fabuly albo nastapi¢ po scenie
walki, jezeli kto§ znalazl sie za krawe-
dzia mapy.

W obu wypadkach Prowadzacy ogla-
sza, ze oto rozpoczyna sie poscig, i okre-
sla poczatkowy dystans miedzy jego
uczestnikami (maksymalnie - DALEKI),
positkujac si¢ tabela ze strony 064.
Odlegtos

w kategoriach dystansu, a nie w strefach.

i w poscigu mierzy si¢ wlasnie

W  akcji uczestnicza zwykle dwie
jacy. Ale na nastep-
rade, co robié,

osoby: Scigany i $ci
nej stronie znaj
jezeli w gonitwie pojawi si¢ wiecej 0sob.

ROZSTRZYGNIECIE

Pos

ig rozgrywa sie jak walke, w Rundach - ale nie ciagni

sie inicjatyv

/y

a dziatanie nie dzieli si¢ na ruch i akcje. Zamiast tego kazdy uczestnik

pogoni wybiera w sekrecie jeden manewr na Runde (patrz nizej), po

czym go odstania, a Prowadzacy losuje Przeszkody pojawiajace si¢ na
drodze. Moze w tym celu uzyé kart z Zestawu Startowego albo tabeli

umieszczonej na sasiedniej stronie.

Runda poscigu odbywa sie wedlug por
Obaj uc

Prowadzacy

Scigajacy
Rozgrywa si¢ manewry - jako pierwszy dziata uciekinier, a po nim

j procedury:
stnicy w tajemnicy wybieraja manewr.
losuje i ujawnia Przeszkode.

gany jednoczes$nie odstaniaja manewry.

owadzacy pogon.

Yowca androidéw albo PN moze odwolaé zaplanowany manewr, ale nie

wybiera w jego miejsce zastepstwa — po prostu w danej Rundzie nie robi

nic szczegblnego.

MANEWRY W POSCIGU

MANEWR DOSTEPNY DLA UMIEJETNOSC [2RETT
Gon/ Scigajacy/scigany SPRAWNOSC Zmniejsz/zwieksz dystans miedzy uczestnikami
Uciekaj [PROWADZENIE] o jeden poziom za <. Jezeli na koniec Rundy
znajdujecie sie 0BOK, $cigajacy moze zaatakowac
uciekiniera wrecz. Jesli na koniec Rundy dystans
przekroczy BARDZO DALEKI, poscig sie kornczy.
Kryj sie Scigany DYSKRECJA Ucieknij albo zaatakuj scigajacego z zasadzki.
[PROWADZENIE] Mozna przeprowadzié¢, jezeli dystans jest co
przeciw najmniej SREDNI. Utrudnienie przy dystansie
OBSERWACJI SREDNIM, utatwienie przy BARDZO DALEKIM.
Blokuj Scigany IMPET Zwieksz dystans o jeden poziom. Scigajacy
droge [PROWADZENIE] musi przetestowaé IMPET [PROWADZENIE]
albo traci manewr.
Przetnij Scigajacy SPRAWNOSC Dystans spada do 0BOK, mozesz natychmiast
droge [PROWADZENIE] zaatakowac sciganego wrecz. Utrudnione przy
przeciw dystansie DALEKIM i wiekszych.
SPRAWNOSCI
[PROWADZENIU]
Strzelaj Scigajacy/scigany CELNOSC Atak na dystans.
Inne Scigajacy/scigany Rézne Roézne.

prostu uzywajcie

Jezeli jedna strona poscigu biegnie, a druga
jedzie pojazdem, zasady dziataja bez zmian - po
odpowiednich
(SPRAWNOSCI i PROWADZENIA). Na zatloczo-
nych miejskich ulicach piechurzy nie zawsze

umiejetnosci

BIEGACZE KONTRA POJAZDY

poruszaja sie wolniej od pojazdéw - za to samo-
chéd zapewnia ostone. Natomiast na otwartym
terenie, gdzie bardziej liczy sie szybkos¢, testy
Gonienia/Uciekania kierowcy $cigajacego biega-

cza sa utatwione.

082

Wojciech Kisiel (Order #51946915)




WALKA | POSCIG

2

MANEWRY W POSCIGU

W kazdej Rundzie poscigu $cigajacy i $cigany wykonuja
po jednym z opisanych ponizej manewréw. Wybiera sie je
w sekrecie - albo za pomoca kart dotaczonych do Zestawu
Startowego, albo potajemnie zapisujac na kartce.

Kazdy manewr wymaga testu, na ktéry wplywacé
moga przeszkody wylosowane przez Prowadzacego, nim
gracze rzuca kosémi. Umiejetnosci oraz okolicznosci doty-
czace poscigu przy uzyciu pojazdéw zapisujemy w [nawia-
sach kwadratowych].

GON/UCIEKA J: Gnasznaztamanie karku albo weiskasz
gaz do dechy. Przetestuyj SPRAWNOSC [PROWADZENIE].
Za kazde wyrzucone & dystans albo spada (jezeli gonisz),
albo wzrasta (jesli uciekasz) o jedna kategorie.

B Jezeli po przeprowadzeniu obu manewréw w  tej
Rundzie dystans przekroczy BARDZO DALEKI, poScig
sie konczy.

[E Jezeli po przeprowadzeniu obu manewréw uczestnicy
pogoni znajda sie OBOK siebie (albo blizej), $cigajacy
moze natychmiast zaatakowaé wrecz [albo taranowaé

w wypadku pojazdow]. Taki atak jest testem prostym,

a nie przeciwstawnym, a po jego zakonczeniu dystans
to wcigz OBOK.

[E Jezeli dystans spadnie ponizej OBOK, a $cigajacy nie
zdecyduje sie zaatakowaé, moze przescigna¢ uciekiniera
i sam staé sie §ciganym, odsadzajac przeciwnika o tyle
kategorii dystansu, ile nadmiarowych & wyrzucit (jed-
no dodatkowe < = dystans BLISKI i tak dalej). Z tej
opcji korzysta sie podczas wyscigu.

KRYJ SIE: W mgnieniu oka skrecasz w alejke albo sie
za czymS$ 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
konczysz poscig, albo atakujesz przeciwnika z zaskoczenia,
i to na wybranym dystansie.

BLOKUJ DROGE: Przewracasz co$, by zablokowaé
$cigajacemu droge. Ten manewr przeprowadzi¢é moze
tylko §cigany. Przetestuj IMPET [PROWADZENIE]. Sukces
powoduje, ze odsuwasz sie o jedna kategorie dystansu
od pogoni, a prowadzaca ja osoba musi rzucié¢ za IMPET
[PROWADZENIE] przed wykonaniem wlasnego manewru.
W razie porazki jej manewr si¢ nie udaje.

PRZETNIJ DROGE: Szukasz skrotu, ktory pozwoli ci
przeciaé¢ droge ucieczki celu. Ten manewr moze przeprowa-
dzié tylko $cigajacy. Jezeli zasieg jest DALEKI albo BARDZO
DALEKI, test jest utrudniony. Zwycigstwo sprawia, ze
natychmiast znajdujesz sie OBOK uciekiniera i mozesz
zaatakowa¢ go wrecz albo staranowaé, jak opisano wyzej.
Gdy przegrasz albo zremisujesz, dystans zwigksza si¢ do
BARDZO DALEKIEGO. Jeéli juz taki byl, poscig sie konczy.

STRZELAJ: Stajesz w miejscu, unosisz bron i pociagasz
za spust. To normalny atak bronia strzelecka.

INNE: 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 osdb, rzecz mozna roze-
grac na dwa sposoby.

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

Bardziej skomplikowana metoda rozgrywa-
nia poscigéw z udziatem wielu oséb to pozwo-
1i¢ im przeprowadzaé¢ manewry osobno. Wymaga

to Sledzenia dystanséw miedzy wszystkimi oso-
bami w pogoni — tu przydaé sie moze kartka
z oznaczonymi kategoriami dystansu. W tym
modelu manewr Gorn/Uciekaj zmienia twoja
pozycje wobec wszystkich innych. W wypadku
kazdego innego manewru musisz wskazaé, kto
ma odczuc¢ jego skutek, a utatwienia i utrudnie-
nia wynikaja z twojej pozycji wobec tej wtasnie
osoby. Na potrzeby zasad, jeste$s 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 Przeszkody dodaja poscigowi charakteru i w rozma- g8 Fa -
juz manewry, Prowadzacy losuje przeszkode. Na kolejnych ity sposéb modyfikuja przeprowadzane przez biegnacych |EEEH AR
stronach znajdziesz trzy tabele - dla poscigdw pieszych, manewry. Prowadzacy powinien dostosowaé je do sytuacji | ;
pojazdami naziemnymi i powietrznymi. Kazda zawarta narracyjnej albo wymysli¢ co$ wlasnego, jezeli okoliczno- <
w tabelach pozycja znajduje sie tez na kartach dolaczonych  $ci tego wymagaja. Kolejne zestawy przeszkéd znajdziecie Leaer
do Zestawu Startowego. w Aktach Dochodzenia. o~
-

PRZESZKODY W POSCIGU PIESZYM gl

(@ = PRZESZKODA Os

1 Slepy zautek. Jezeli $cigany wybrat Gon/Uciekaj, Kryj sie albo Blokuj droge, Ay

manewr automatycznie sie nie udaje.

2 Swiatto na przejsciu zmienia sie na czerwone i ulica rusza sznur samochodéw.
Testy Krycia sie zostajg utatwione, a testy manewréw Gorn/Uciekaj oraz
Strzelaj - utrudnione.

3 Droge zagradza witryna sklepowa. Jezeli scigany wybrat Uciekaj, Kryj sie albo
Blokuj droge, musi najpierw przetestowaé IMPET (to nie jest akcja), by przebié¢
sie przez szkto. Porazka sprawia, ze manewr zostaje anulowany, a uciekinier
otrzymuje K3 obrazen.

4 Droge blokuje parkujgca takséwka MetroKab, utrudniajagc manewry Gori/Uciekaj
i Strzelaj, ale utatwiajac Przeciecie drogi.

5 Uciekiniera ostania neonowe morze parasoli ptynacych nad zalanym deszczem
chodnikiem. Utatwia Krycie sie, a nawet jezeli scigany nie wybrat tego manewru,
écigajacy i tak musi przetestowaé 0BSERWACJE (nie wymaga akcji). Porazka
sprawia, ze jego manewr automatycznie sie nie udaje. Jezeli byto to Strzelanie,
postrzelona zostaje osoba postronna.

6 Droge zagradza grupa ubranych na pomararnczowo, rozépiewanych mnichéw.
Scigany musi przetestowaé PERSWAZJIE (nie wymaga akcji), by sie rozstapili. Ale
sukces utatwia test Krycia sie. Nieudany rzut na PERSWAZJE powoduje, Zze manewr
uciekajacego automatycznie sie nie udaje.

7. Pogorn prébuje zatrzymaé dwéjka uzbrojonych kraweznikéw z LAPD (strona 221).
Utrudniajg manewry Gon/Uciekaj, Kryj sie oraz Strzelaj. Ba, jezeli kto§ wykona ten
ostatni, gliniarze otworza do niego ogien. towca androidéw moze postac¢ gliny do
diabta, testujgc KONTAKTY (nie wymaga akcji) i anulujac ten efekt.

8 écigajacego chwyta za rekaw zapuszczony dziad, proszac o wsparcie. Zatrzymany
moze przetestowaé KONTAKTY, by rzucié¢ mu garsé czinjenéw, albo odepchnaé
zebraka przy uzyciu IMPETU [PROWADZENIA]. Porazka w tescie oznacza
automatyczne fiasko manewru $cigajacego w tej Rundzie.

) Cala ulice zawala chtam, o ktéry tatwo sie potknagé. Testy manewru Goh/Uciekaj sa
w tej Rundzie utrudnione, a Blokowania drogi - utatwione.

10 Ttum [ruch uliczny] rzednie i uczestnicy pogoni wybiegajg nagle na otwarta
przestrzen. Sytuacja utatwia Strzelanie i utrudnia Krycie sie.

akil Droge przecina K6 szukajacych guza zbiréw (strona 222). Uciekinier moze ich
minaé, jezeli wykona test KONTAKTOW (nie wymaga akcji). Porazka oznacza, ze zbiry
nie zamierzaja mu odpuscié¢ - jego manewr automatycznie sie nie udaje, a jeden
dran atakuje go w zwarciu. Powodzenie w tescie KONTAKTOW powoduje, ze banda
bierze na cel scigajacego.

12 Ulice blokuje protest ludzkich suprematystéw niosacych paskudne transparenty.
Sa przekonani, ze scigany jest replikantem, i prébuja odcia¢ mu droge, powodujac
utrudnienie manewréw Uciekaj i Kryj sie. Udzielaja tez wskazéwek $cigajacemu,
utatwiajac mu testy Gonienia i Przeciecia drogi.
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Jane sciga na piechote broczacego krwig replikanta
Jarry'ego. Poczatkowo rozdziela ich DALEKI dystans.
W pierwszej rundzie oboje wybierajg manewr Gon/
Uciekaj. Prowadzacy ciagnie karte Przeszkody i oto
morze parasoli zapewnia Jarry’'emu nieoczekiwanag
ostone. Jane musi przetestowaé OBSERWACJE, by
nie stracié¢ replikanta z oczu - na szczescie jej
sie udaje. Nastepnie Jarry testuje swdj manewr
i ponosi porazke. towczyni rzuca K12 za Zrecznosc
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 decy-
duje sie na Przeciecie drogi. Prowadzacy odsta-
nia kolejna karte Przeszkody: tym razem towczynie
zaczepia Smierdzacy zul, proszac o drobne. Jane

skutecznie 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 poko-
naé¢ przeszkode. Ponosi porazke, wiec jej wtasny
manewr zostaje anulowany.

Nowa runda. Jane ma dos¢: postanawia Strzelac.
Tymczasem Jarry dalej Ucieka. Prowadzacy losuje
nowa przeszkode: wielka szklang 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 obrazeh 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.

AVINAZYM
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Pasazerowie,

STRZELANIE Z POJAZDOW

ktérzy podczas poscigu pojaz- moze strzelaé¢ bez utrudnieri niezaleznie od
Strzelaja do przeciwnikéw, wykonuja manewrdéw kierowcy. Istnieje tez cud techniki
ataki natychmiast po manewrze kierowcy. Ale zwany automatycznym systemem prowadzenia
jezeli manewr ten byt inny niz Strzelaj, ich ognia. Taka maszyna posiada wtasng CELNOSC.
testy zostajg utrudnione. Ciezsze pojazdy woj- Do aktywacji wystarczy komenda gtosowa kie-
skowe i policyjne bywajg wyposazone w broi rowcy (niewymagajaca akcji), wiec dodatkowa
oraz systemy celownicze: obstugujaca je osoba obstuga jest zbedna.

PRZESZKODY W POSCIGU POJAZDOW NAZIEMNYCH

K12

PRZESZKODA

Slepy zautek. Jezeli scigany wybrat Gon/Uciekaj, Kryj sie albo Blokuj droge,
manewr automatycznie sie nie udaje.

Pochyla sie ku wam ogromna holograficzna reklama cyfrowej obecnosci,
wypetniajac pole widzenia. Obaj kierowcy musza przetestowaé OBSERWACJE, by
zachowaé koncentracje. Porazka oznacza, ze wybrany w tej Rundzie manewr
automatycznie sie nie udaje.

Niespodziewana ulewa! Niewiele wida¢, a ulica staje sie sliska. Testy manewréw
Gon/Uciekaj zostaja utrudnione, a Kryj sie — utatwione.

Droge zajezdza parkujaca takséwka MetroKab. Utatwia testy Blokowania drogi,
ale utrudnia Gonienie/Uciekanie. Ba, porazka manewru powoduje K3 obrazen dla
pechowego pojazdu.

Na przejsciu dla pieszych zmienia sie Swiatto i ulice zalewa ttum przechodniéw.
Powoduja utatwienie manewru Przetnij droge oraz utrudnienie Gon/Uciekaj
i Strzelaj. Porazka w testach tych manewréw wyrzadzi krzywde osobie postronnej.

Do poscigu dotgcza spinner LAPD (model patrolowy) na sygnale. Utrudnia manewry
Gon/Uciekaj, Kryj sie oraz Strzelaj. Jezeli kto$ wykona ten ostatni, zostanie
ostrzelany przez policje. towca androidéw moze wiaczyé gtosnik i odestaé patrol
precz, testujgc KONTAKTY (nie wymaga akcji). Anuluje wéwczas ten efekt.

Pojazdy wypadaja na szeroka, wielopasmowa autostrade i ruch sie przerzedza.
Utatwia to testy manewrdw Gon/Uciekaj oraz Strzelaj, ale utrudnia Krycie sie
i Blokowanie drogi.

K6 dzieci ulicy obskakuje samochéd uciekajacego, prébujac urwac jakies czesci.
Scigany moze sie ich pozbyé, testujac KONTAKTY (nie wymaga akcji). Porazka
oznacza, ze jego manewr w tej Rundzie sie nie uda, a pojazd otrzyma punkt
obrazen. W razie sukcesu ulicznicy biora sie za scigajacego.

Przed wami roboty drogowe. Powoduja utatwienie manewréw Kryj sie, Blokuj droge
i Przetnij droge oraz utrudnienie Gon/Uciekaj i Strzelaj. Nieudany test manewru
Gon/Uciekaj koriczy sie K3 punktami obrazen dla pojazdu.

10

Ulica mknie stado rowerzystéw: gtosna, rozdzwoniona i wtasciwie
niepokonana bariera. Ich obecno$é utatwia manewr Blokuj droge, ale utrudnia
Gonienie/Uciekanie oraz Strzelanie. Porazka ktérego$ z tych manewréw
spowoduje szkody wséréd cywiléw.

(1515

Ulice blokuje ogromna automatyczna ciezaréwka. Jej obecnosé utatwia Przeciecie
drogi, ale utrudnia Gonienie/Uciekanie. Porazka manewru Gorn/Uciekaj powoduje
ponadto K6 obrazen dla pojazdu.

2

Wjezdzacie w bardzo waska uliczke. By przejechaé bez szwanku, trzeba wykonac
dodatkowy test PROWADZENIA (nie wymaga akcji) przed przeprowadzeniem
manewru. Porazka sprawia, ze pojazd zostaje Rozbity, a poscig sie konczy.
Kierowca moze tez anulowaé¢ manewr, by powoli i spokojnie wydostaé sie z zautka
(bez zadnych testéw).
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PRZESZKODY W POSCIGU POWIETRZNYM

K12

PRZESZKODA

Uwage obu kierowcdéw rozprasza swiatto i gtos ze sterowca reklamowego kolonii.
Musza przetestowaé OBSERWACJE, by zachowaé koncentracje. Porazka oznacza, ze
wybrany w tej Rundzie manewr automatyczne sie nie udaje.

W strone pojazdéw wzbija sie ogromny wyrzut ognia z komina fabryki ponizej.
Kazdy kierowca musi wykona¢ test PROWADZENIA, by unikngé ptomieni — porazka
oznacza K6 punktéw obrazen dla pojazdu i fiasko wybranego w tej Rundzie
manewru.

Wokét gestnieje chmura smogu — tatwo w niej straci¢ przeciwnika z oczu. Krycie
sie jest utatwione, a nawet jezeli scigany nie wybrat tego manewru, $cigajacy

i tak musi wykonaé test 0BSERWACJII (nie wymaga akcji). Porazka oznacza, ze jego
manewr w tej Rundzie automatycznie sie nie udaje

Schodzicie bardzo nisko i z zawrotna predkoscia gnacie przez waskie uliczki. Testy
Krycia sie, Blokowania drogi i Przecinania drogi zostaja utatwione, a Gonienie/
Uciekanie oraz Strzelanie — utrudnione. Nieudany test manewru

Gon/Uciekaj powoduje K3 obrazen dla pojazdu.

Wilatujecie w kanion miedzy dwoma ogromnymi budynkami, skapany w neonowym
Swietle ogromnych reklam. Krycie sie zostaje utrudnione.

Do poscigu dotgcza spinner LAPD (model patrolowy) na sygnale. Utrudnia manewry
Gorn/Uciekaj, Kryj sie oraz Strzelaj. Jezeli kto$ wykona ten ostatni, zostanie
ostrzelany przez policje. Ltowca androidéw moze wtaczyé gtosnik i odestac patrol
precz, testujac KONTAKTY (nie wymaga akcji). Anuluje wéwczas ten efekt.

Wilatujecie w otwarta przestrzen miedzy dwoma wiezowcami. Ruch spinneréw jest
tu znacznie mniejszy. Testy manewréw Gon/Uciekaj oraz Strzelaj sa utatwione,
a Krycie sie i Blokowanie drogi — utrudnione.

Droge zagradza wielka neonowa plansza reklamowa. Nieudany test manewru Gon/
Uciekaj powoduje, ze spinner gwattownie uderza w billboard i poscig sie koriczy.
Kierowca moze tez zrezygnowaé z manewru i ostroznie ominaé przeszkode (bez
zadnych testéw).

Przed wami wysokos$ciowiec w budowie. Krycie sie, Blokowanie drogi i Przecinanie
drogi sa tu utatwione, a manewry Gon/Uciekaj i Strzelaj — utrudnione. Nieudany
test Gonienia/Uciekania powoduje K3 obrazen pojazdu.

10

Siega ku wam ogromna holograficzna reklama cyfrowej obecnosci, wypetniajac pole
widzenia. Obaj kierowcy musza przetestowaé OBSERWACJE, by nie zejs¢ z kursu.
Porazka oznacza, ze wybrany w tej Rundzie manewr automatyczne sie nie udaje.

il

Nagta ulewa ogranicza widocznos¢, utatwiajac manewr Kryj sie.

12

Scigajacego albo $ciganego (réwna szansa) nagle uderza piorun! Spinner
traci zasilanie, a kierowca musi przetestowaé TECHNIKE, by uruchomié system
i unikna¢ katastrofy. Nawet jesli mu sie uda, manewr, ktéry wybrat w tej
Rundzie, koriczy sie fiaskiem.

ZAKONCZENIE POSCIGU

Poscig konczy sie na skutek manewréw albo z powodu prze-  bronié. W tym drugim przypadku pociagnijcie inicjatywe

szkéd. W dodatku na poczatku kazdej Rundy uciekajacy i rozpocznijcie regularna walke.

moze go przerwal — wystarczy, ze si¢ zatrzyma i zacznie
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MIASTO
GDZIE

R

KONTRASTOW.
CZAS

STAN

W MIE]JSCU

Los Angeles funduje nowoprzybylym szok kulturowy na
miare uderzenia sonicznego z blastera. Ale ty znasz je jak
kazda dziure w kieszeni znoszonej kurtki, ktora chroni cie
przez tutejszym chtodem.

Nietatwo zrozumieé to miasto. Przytlacza feeria roz-
rywek i oceanem upokorzen. Bez milosierdzia atakuje
zmysly. Gdzie sie obroci¢ - kolejny groteskowy zrost
sprzecznosci, kolejne starcie intereséw, kolejna wojna
kulturowa. Ludzie i replikanci. Zebracy i bogacze. Nie-
zmordowane deszcze ttuka wéciekle o niewzruszony beton.
Oslepiajace neony tng wszechobecny mrok jak noze. Na-
wet architektura i technologia biora si¢ za tby. W jednym
sektorze — doposazone rudery sprzed lat. W drugim - wy-
twory pozbawionej wszelkich granic wyobrazni. Do diabta,
bogatych dzieli tu od biedoty taki dystans, ze réwnie do-
brze mogliby dosta¢ zakazy zblizania.

W LA wszystko (w tym twoje szczescie) zmienia sie po
krétkim spacerze w ktérakolwiek strone. Zwlaszeza do
gory. I gdzie nie spojrzeé, coé walczy o twoja uwage. Trabie-
nie tuk-tukéw niesie sie nad glowami bezimiennego, pty-
nacego ulicami ttumu. Neonowe szyldy bzycza, polecajac
kazda ustuge pod sloricem, ktorego promienie z trudem
przedzieraja sie przez kozuch zanieczyszczen. To miasto ni-
gdy nie $pi, wiecznie kipi wzburzonym morzem ludzkich
gléw, rozgoraczkowanych od rozmaitych pragnien. Pozada
sie tu zasobow, okazji, bliskosci, wladzy, sensu zycia... a to
wszystko dobra cenne i limitowane.

Jako lowca androidéw nalezysz do nielicznej grupki,
ktorej dane bylo spojrzeé¢ we wszystkie twarze LA, i to z na-

SOLIDNIE

TANIO, AL

W miare jak do LA naptywaly ttumy, rést popyt na miesz-

kania. Ich powierzchnie zaczely sie kurczyé i wkrotce
posiadanie kuchni stalo sie luksusem dla bogatych: pozo-
stali musieli jada¢ na miescie. Ludzkie stada skoszarow:
no w Sektorach, utworzonych wokél scentralizowanych
kwartaléw handlowych: bazaréw pod gotym niebem, przez
cala dobe oferujacych towary pierwszej potrzeby. Wiecznie
otwartych, toczonych goraczka targowisk, gdzie stoi sie
dwie godziny w kolejce po mydlto albo wéde. Kwartaly han-
dlowe rosty bez zadnej kontroli, puchnac od legalnych i nie-
legalnych dostaw, ktore i tak nie nadazaly za potrzebami
mieszkancéw. W koncu pochlonely cate dzielnice, obstugu-
jac dziesiatki tysiecy klientéw niczym spracowane automaty
z przekaskami.

Mieszkanie w poblizu kwartalu handlowego stalo sie
wyznacznikiem prestizu. Wprawdzie wiekszo$é polozonych
dogodnie budynkéw powstata z mysla o biurach, ustugach

der wyjatkowej perspektywy. Na ulicach napatrzyles sie
na biede i ludzkie upokorzenie, od ktérego korpom zebra-
loby sie na wymioty. 500 pieter wyzej widziates§ przepych
nie do pojecia dla mieszkajacych na dole. Dobrobyt mniej
dla nich wiarygodny niz najdziwniejsze miejskie legendy.
Bo wlasciwie stuzysz w dwdoch miastach. Tym wnoszacym
sie¢ powyzej 100. pietra i tym polozonym ponizej. Obydwa
zamieszkuja zlozone, nieprzewidywalne i zamkniete spo-
lecznosci. Laczy je chyba tylko jedna rzecz: obie ci¢ potrze-
buja i zadna nie chce mieé¢ z toba do czynienia. Poki nie
zaczna sie strzaly i krzyki.

Mowia, ze miasto jest suma swoich czesci. W LA sfa-
strygowano je byle jak niciag wspolnej przeszlosci i upartej
dumy. Miasto, gdzie czas stanal w miejscu: potamane, po-
latane i podkrecone, by przetrwaé wszystko. Pozaziemcy
uciekli, by zaczaé¢ wszystko od nowa, wzniesé lepsza przy-
szfo$é na surowym korzeniu. A tu buduje si¢ zawsze na
ci. Budynki sprzed 100 lat wciaz

fundamentach przeszito
stoja. Dumnie. I lepiej sie z tego ciesz. Bo to dzieki nim
istnieje dzi§ ogromna metropolia, wysoka na 500 pieter.
Rosnie w niebo z betonowych korzeni miasta ocalatych.
Sama mysl, ze najwazniejszym zadaniem fowcy andro-
idow jest ogarniaé ten caly pierdolnik, przyprawia o za-
wroét glowy. A jednak: popracujesz dosé dtugo i miasto do
ciebie przemoéwi. Poskarzy sie, gdzie je boli i co je uwiera.
ja po zaulkach.
Przekonasz si¢, jak inni gliniarze przed toba: gdy trosz-

Powie, cOz to za grozne cienie przemy

sie¢ 0 LA, LA troszczy sie o ciebie.

i handlu, ale kiedy skonczyla sie przestrzenn mieszkalna, za-
czeto adaptowaé dawne biurowce. Wydziela¢ kwatery po ma-
gazynach i pietrowych parkingach. A nawet dodawaé nowe
skrzydla i wybijaé przejscia, taczac cale kwartaly w ogromne,
tetnigce zyciem megabloki.

Zapotrzebowanie roslo, troska o bezpieczenstwo mala-
fa. Megabloki powstawaly whasciwie z dnia na dzien wérod
huku burzacych §$ciany mlotéw. Potem doprowadzano
ogrzewanie, kanalizacje, elektrycznosé i wentylacje: ele-
wacje kazdej budowli oplatal z czasem gesty bluszcz kabli.
Potowe kladli sami mieszkancy, samodzielnie naprawiajac
zepsuta infrastrukture przy uzyciu §rodkéw, ktore udato sie
akurat skombinowaé.

Obrosniete kablami fasady przerobionych na mieszkania
budynkéw uzytkowych staly sie nowa twarza LA. Przeswieca
przez nia uklad nerwowy neonéw, pleniacych sie na kazdym
skrawku dostepnej powierzchni, by dodaé¢ miastu zycia.
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Kiedy deweloperom skonczyla si¢ powierzchnia do zabu-
dowy, ruszyli w gére. Bo predzej czy pdzniej miejsce mu-
sialo sie skonczyé. Najpierw bogacze rzucali sie na te same
nieruchomosci w centrum. Potem zaczeli skupowaé albo
mowaé podstepem cate kwartaly w najbiedniejszych
cze$ciach miasta, na przyktad w obecnym Dystrykcie Mody,
a ekstrawaganckie rezydencje i biurowce korporacji rosty

w sasiedztwie opuszczonych, zdewastowanych ruder.
W koncu nie byto juz ziemi do kupienia, wiec najbogatsi

starej zabudowy LA miata wytrzyma¢ trzesienie ziemi, wiec
wystarczylo wzmocnié¢ fundamenty, da¢ w tape urzednikowi
z ratusza i 10-pietrowy dom mogt zyskaé kolejne 25 kondy-
gnacji. Kazda wieksza i fadniejsza od poprzedniej. A potem
zmieni¢ sie¢ w wiezowiec na 50 pieter. Albo na 100. W kon-
cu - na 250. Najnizsze partie budynkéw wzmacniano i ulep-
szano, poki ktos nie wymyslil, ze pietra na poziomie ulicy

Megabudynki rosly, a dystans dzielacy bogatych od bied-
nych dalo sie¢ odtad zmierzyé: wynosit 250 pieter. Tak naro-

zit sie nowy system kastowy: status okresla nie tyle adres,
ile wysoko$é. Bo elity szybko zrozumialy, ze skoro numer
pietra wyznacza miejsce w hierarchii, ucieka¢ mozna v
lacznie do gory. Jezeli Program Emigracji nie zabrat cie do
gwiazd, wystarczy zadzwonié po budowlaincéw i zamieszkaé
troszeczke blizej nieba niz do tej pory.

Z czasem podzial miedzy mieszkanicami wyzszych

i nizszych pieter zaczal sie jeszcze bardziej poglebiac.
W istocie powstaly dwie klasy spoleczno-polityczno-eko-
nomiczne, prowadzace catkiem inne zycie. Dostep do ryn-
ku pracy, zasobéw, edukacji, opieki zdrowotnej, a nawet
szacunek - wlasciwie wszystko zalezy od tego, jak wysoko
zdotales sie wspiaé.

BIEDOTA TELITY

Jezeli chcesz zrozumieé, jak bardzo rozni sie zycie dwoch

towek LA, siegnij do Dickensa albo Jane Austen. To moze
dziwne, ale elity LA w 2037 i arystokracja epoki kolonialnej
maja ze soba wiele wspolnego.

Kultura bogatych i biednych mieszkancéw miasta jest
jak dawny podzial na gore i dét schodéw. Z tym ze samych
schod6w juz nie ma. Zastapil je kawat betonu, ktérego zadna
strona nie przebije — bo inaczej zawalitby si¢ sam fundament
egzystencji. Wiec dwie klasy i dwie kultury koegzystuja so-
bie spokojnie w tym samym budynku. Wiedza o sobie nawza-

mozna wydrazyé od $rodka, zalaé¢ betonem i zmienié w nowy
fundament. A gdyby kiedykolwiek zaczal pekaé, megawiezo-
wiec mozna zawsze polaczyé z sasiednim wysokosciowcem,
a potem dodaé jeszcze pare pieter.

Tak narodzita sie dziwaczna, ale powszechna reguta:
zycie w jednym budynku zmienia si¢ dramatycznie wraz
z wysoko$cia. Zalany betonem poziom ulicy nie nadaje
si¢ wlasciwie do zycia: w szczelinach gniezdza sie despe-
raci, ktérzy predzej rozbiora twdj spinner na czesci, niz

viedza ,,dzien dobry”. 20 pieter wyzej znajdziesz 500
0s6b upchnietych w setce mieszkan bez cieptej wody i dia-
bli wiedza ilu uchodzcéw koczujacych na korytarzu. A na
250. pietrze tego samego wysokosciowca zyja sobie wesolo
najbogatsi. Tu kazda czteroosobowa rodzina ma ogrom-
ny, luksusowy apartament, tak pickny, ze przed wejsciem
masz ochote wlozy¢ krawat. To znaczy, gdyby kamerdyner
kiedykolwiek cie tam wpuscil.

Minetlo kilka pokolen i dzi§ poréwnywanie standardéw
wlasciwie nie ma sensu, a dwie osoby mieszkajace pod tym
samym adresem nie maja ze soba nic wspdélnego. Ktos uro-

zony na 100. pietrze pdjdzie na uniwersytet, dostanie do-
brze platna robote i przez cale zycie bedzie wierzy¢, ze mu sie
po prostu nalezy. Osoby z nizszych pieter nigdy nie awansu-
ja - nie wiedza nawet jak. Zyja z resztek, tak jak ich rodzice,
i kurczowo trzymaja sie kazdej marnej fuchy, jaka wpadnie
im w rece. W najlepszym wypadku koncza na stalym i przy-
zwoicie platnym etacie. Ale firma zarzadzaé nie beda.

O wielkim podziale spotecznym si¢ nie dyskutuje. Tak
sie po prostu rzeczy maja. Miasto zamieszkuja dwa narody.
Laczy je wylacznie tesknota za gwiazdami, ktorych nigdy
nie zobacza. I niecheé wobec uciekinieréw z planety, zyja-
cych zyciem, jakiego porzuceni na Ziemi nigdy nie zaznaja.

jem i czasem nawet jako$ tam od siebie zaleza. Zwykle jednak
po prostu nie zwracaja na tych drugich uwagi, nie wchodza
sobie w droge i zyja, jak umieja. Chodza do pracy, nosza
ubrania, jedza positki i zazywaja rozrywek, o ktorych druga
strona nie ma pojecia. Wielu mieszkancéw apartamentéw
nigdy nie postawilo stopy na ulicy, gdzie powszechna nedza
przyprawitaby ich o palpitacje. A obywatel nizszego pietra
moze co najwyzej zadrzeé glowe i wyobrazaé sobie luksusy
zycia na gorze. Gdyby na wlasne oczy zobaczyl tamtejsze eks-
cesy 1 marnotrawstwo, tez by nie wytr: mal nerwowo.
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Dwie klasy sa tak bardzo odlegte, ze wlasciwie nie czuja ze
soba zadnej wiezi. Do$§wiadczaja zupelnie innej egzystencji,
inaczej pracuja, ucza sie i choruja. Nie laczy ich ani wyglad,
ani jezyk. Sa jak dwa gatunki, ktére maja wprawdzie wspdl-

nego przodka, ale dawno rozdzielita je ewolucja. To smut-
ne, jesli sie¢ dobrze zastanowié. Wiegc nikt si¢ nie zastanawia.
Ty tez nie. Po prostu cieszysz sie, ze kieszen obciaza ci od-
znaka. Tylko dzieki niej nie jeste$ jak pozostali — nikim.

BOGACZE

Bogatych obchodzi tylko status. Za wszelka cene chca

zyskaé i utrzymaé wladze. Zadnych skrupulow. Kazdy

walczy o swoje. Nie znaja strachu przed utrata wszyst-
kiego. Za to wiecznie im malo. Szczyca sig, gdy prze-
$cigna silniejszych, zetra na proch stabszych i ograja
system. Cechuje ich bezwzglednoséé¢ brutalnych biznes-
mendéw i zawodowych szachistow: bezustannie §ledza
kazdy ruch przeciwnika. Gdy kto$§ wygrywa, zzera ich
zazdrosé. Kiedy przegrywa, pieja z radosci.

GDY NIE MASZ NIC
Obecnie kryzys mieszkaniowy wciaz sie po-
glebia, a do miasta naplywaja kolejne fale
uchodzcow. Ogromna rzesza ludzi decyduje sie
mieszkaé¢ w megablokach blisko kwartatéw han-
dlowych, choéby trzeba bylo rozbi¢ namiot na
klatce schodowej. Na wysokich pietrach to za-
bronione - ale mieszkancy nizszych przywykli
do widoku prowizorycznych postan, szatasow
i kartonéw na kazdym korytarzu i pélpietrze.
Gdy kogo$ nie sta¢ na czynsz za mieszkanie, jak-
by nigdy nic wyprowadza si¢ na klatke i dalej
robi swoje. Najtrudniej tu przetrwaé uchodz-
com oraz seniorom. Na szczeécie wiekszosé kom-
plekséw tworzy wspdlnoty, ktore dbaja o swoich
i nie pozwalaja zgina¢ ludziom, ktérzy samotnie

NEDZARZE

Biednych obchodzi tylko przetrwanie. Zajadle bronia
kazdego skrawka z trudem zdobytej niezaleznosci. Nie
zniosa upokorzenia. Sami przeciw §wiatu. Bez nadziei
na lepsze jutro, umieja znosi¢ pieski los z podniesio-
nym czotem. Szczyca sie, cierpiac bardziej od stabszych,
rosnac ponad silniejszych i stawiajac opor systemowi.
Maja co$ na ksztalt ostawionego zlodziejskiego hono-
ru: wéciekle walcza o ochtapy, ale tez nie dadza innym
zdechnaé z gltodu.

GDY MASZ MNIE) NIZ NIC

Jednak zawsze kto$ z systemu wypadnie - czasem celowo, cza-
sem mimowolnie. Tacy ludzie trafiaja do Chtamowiska, czesci
LA zamieszkanej przez dewiantéw i desperatéw. Bo nawet ki
czowanie na schodach to dla niektérych niedosiezne marzenie.
Innych zzera uzaleznienie albo wrodzona nikczemnosé i tylko
w mrokach Chtamowiska moga robié, co im pisane.

Ale mniejsza o powody. Sa takie czeéci miasta — zwlaszcza
nieszczesna Estakada LA, Skid Row i ruiny San Diego - gdzie
nie zapuszczaja si¢ nawet gliny. Prawo i zwyczajna ludzka
przyzwoito$¢ nic tu nie znacza. Ulicami i kanalami rzadza
poldzicy bandyci, gotowi placié¢ cene zycia za warte pare czin-
jenéw badziewie.

Na Chlamowisku nie ma bezpiecznych miejsc. Nie znasz
dnia ani godziny, gdy tutejszy chaos zacznie utrudnia¢ ci $ledz-
two - albo zwykly spacerek spinnerem. Zawsze moze go trafié

przepadliby z kretesem.

Jezeli chcesz stuzyé ludziom, musisz ich rozumieé. Po-
stawié¢ si¢ na ich miejscu, zeby potem dotrzymywaé im
kroku, rozptywaé wsrod szarych thumow, czytaé miedzy
wierszami i rozpoznawaé eleganckie klamstwa, na kto-
rych trzyma sie caly system. Pamietaj: nigdy nie przesta-
jesz by¢ gliniarzem, ale nie zawsze jeste$ na stuzbie. A po
robocie starasz si¢ po prostu dozy¢ jutra, jak wszyscy inni
w tym mieScie.

Nie daj si¢ oszukaé folderom Emigracji. Jasne, Ziemia
umiera, ale przeciez ciebie przezyje. Mieszka si¢ na niej
trudno, ale za to w LA. A w ogéle, to kiedy bylo tatwo?

elektryczny harpun.

Pozaziemcy uciekli, jakby sie palilo, ale kiedy odeszli, nie-
wiele si¢ zmienito. Jest troche zimniej. I wredniej. I sie nie
polepsza. Ale z miejskiej egzystencji wciaz sporo mozna
wycisnaé. Ludzie nie porzucili marzen ani manii wiel-
kosci, wciaz wspinaja sie¢ po drabinach awansu w korpo-
racjach i kregach towarzyskich. Buduja domy, $mieja sie,
kochaja, pieprza i rozpieprzaja w cholerg, jak bylo od zara-
nia dziejow. Z ta wazna roznica, ze wszyscy stysza tykanie
zegara zaglady. Przypomina, ze liczy si¢ kazda chwila, ze
dobry dzien to prawdziwy dar od losu, a kazda kula w ma-
gazynku moze by¢ ostatnia.
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KULTURA

Trudno moéwié¢ o jednej kulturze w miescie pelnym
uchodzcéw. LA to stabo wymieszany, niestabilny gulasz ze
wszystkich kultur, bulgoczacy w garnku o dwa rozmiary
za malym. Na ulicach stycha¢ jazgot angielskiego, chin
skiego, koreanskiego, rosyjskiego i hindi. Podobna miesza

nina atakuje wzrok z oszalamiajacych neonéw. Dogada¢

KLIMAT

Przez lata nikt nie zwracal uwagi na zielen, chyba ze na dola-
rach. Niestety, okazalo sig, ze klimat naprawde sie zmienit i,
c6z tu duzo gadaé, Ziemia catkiem sie spieprzyla.

Wiekszo$é zycia organicznego albo juz wymarta, albo
wymrze niedtugo. Ocean zmienil si¢ w podwodne cmen-
tarzysko. Jego wiciekle fale bezlitosnie ttuka w Zapore
Sepulveda, jedyna obrone LA przed losem San Diego
i innych miast nadmorskich, zniszczonych, gdy poziom
wod sie podnidst. Prysznic w niefiltrowanej wodzie moze
cie dzi§ zabi¢. Miasto spowija wiecznie sklebiona mgla,
a smog jest tak gesty, ze co delikatniejsi nie moga opuscié
domu bez maski. Nawet jesli wyjatkowo ulic nie chtoszcze
przenikajacy do kosci wiatr, strugi deszczu albo zmrozone-
go $niegu, i tak trzeba jecha¢ ze dwie godziny w glab ladu,
zeby zobaczy¢ stonce.

W toksycznym, pozbawionym dziennego $wiatla §ro-

dowisku nie uchowa si¢ zadne zycie. Drzewa, ptaki, nawet

zwierzeta domowe — dzi$ zobaczyé je mozna tylko na zdjeciu,
w muzeum albo rzewnie powspominaé. Pewnie, mozesz za-

ciska¢ pasa przez pot roku i sprawié sobie kotka. Niestety —

pewnie bedzie syntetyczny. I jezeli przypadkiem zobacza go
sasiedzi, jutro rano biedny Mruczek trafi na czarny rynek.

sie mozna tylko w miastowym - dialekcie, ktéry jak waz
przeslizguje sie przez wszystkie jezyki. Ale niewtajemniczo-
ny za cholere nic nie zrozumie. Megabogaci tez gadaja po
swojemu, mowa subtelnych aluzji i zawoalowanych pogroé-
zek. Kilka pozornie uprzejmych zdan potrafi tam wywotaé
zimna wojne.

A wiec wszystko wokot jest sztuczne: zrobione z metalu,
syntetycznej tkaniny, betonu, plastiku. Ludzie calymi dnia-
mi stoja w kolejce, by zobaczy¢ rachityczne, ale zywe drzew-
ko, ktorego galazka kosztuje wiecej niz wiza pozaziemska.
Chyba ze trafisz na gérne pietra, gdzie serce ztamie ci widok
mebli z naturalnego drewna, na ktére nie zarobitby$ przez
cate cholerne zycie.

Nawet jedzenie jest syntetyczne: powstale w bioreak-
torach proteiny przetwarza sie i sztucznie dosmacza, zeby
przypominaly dawne potrawy. Czy zajadasz sie stekiem, czy
sushi, wcinasz wciaz te same pedraki, porosty i algi, wyho-
dowane gdzie$ w glebi ladu, w Energy Empire. Jezeli masz

Scie. Ale jest masa sztuczek i przypraw, pozwalajacych
oszukaé kubki smakowe. I tak jak kiedy$ z winem, tylko
najwieksi znawcy i snoby twierdza, ze czué réznice.

Prawda jest zatem do$é ponura. Ale do wszystkiego
idzie si¢ przyzwyczaié, wystarczy ogien w piersi i odpowied-
nio duzo warstw ubrania. Az dziw, ze setka burbona, zarcie
z ulicznej budki i neonowy palak parasola potrafia tak bar-
dzo uprzyjemnié dzien.

MONITORING

MLEAST O 0 BILIGINSSERNEEC#ZE0

Przed laty niebo petne byto sterowcéw. Uzywa-
ta ich policja, uzywaty megakorpy. Reklamowa-
ty pozaziemskie sny i szperaty reflektorami po
ciemnych zautkach. Ale po Zaciemnieniu ste-
rowce wyszty z mody. Zastapity je powszechne
dzis drony i trafikatory. Stada tych pierwszych
wiruja ci nad gtowa. Ekrany drugich znacza
kazdy chodnik i przejscie dla pieszych. I zawsze
cie obserwuja, diabli wiedzg w czyim interesie.

Prywatnosé to dzisiaj luksus albo wrecz ztu-
dzenie. Czes¢ oczu nalezy do Sieci Esperowej
LAPD, innymi patrza marketingowcy megakor-
péw. Pracowicie jak pszczétki gromadza dane,
by zalewac¢ kazdego przechodnia spersonalizo-
wana reklama. Gdzie sie nie obrdécisz, mruga
ekran i trzeszczy gtosnik, ttoczac ci do gtowy
jakis komunikat. Czy tego chcesz, czy nie.
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LA to krolestwo chaosu, ale ONZ wprowadza jaka$ tam
namiastke tadu. W dodatku jak wystarczajaco gleboko
pokopaé, na wierzch wyleza pozostaloéci starego porzad-
ku. Miastem administruje garstka pochodzacych z wybo-
ru urzednikéw: zarzadza nim Gubernator oraz obieralne
Przedstawicielstwo ONZ, a na strazy prawa i porzadku stoi
Sad Najwyzszy, Prokuratura Okregowa oraz LAPD.

Nominalna zwierzchno$¢ ONZ ma wlasciwie charakter
fasadowy. W teorii podlega jej cala administracja i sadow-
nictwo, to ona strzeze granic i egzekwuje nieliczne pozosta-
jace w mocy prawa i regulacje. Ale w istocie Organizacja to
finansowana przez wielki biznes wydmuszka: jej gléwnym
zadaniem jest dbaé, by wszystkie megakorpy dzialaly we-
dtug tych samych przepisow. Wiekszosé urzednikow siedzi
w kieszeni tej korporacji albo grupy intereséw, ktora zapta-
cita najwiecej lub przydusita najmocniej.

ONZ nie ma ani mozliwosci, ani zasobow, zeby napraw-
de zarzadzaé Ziemia, nie mowiac nawet o reszcie systemu.
Posiada akurat dosé sily, by posredniczy¢ miedzy radami
nadzorczymi, pakowad za kraty najgorszych bandytéw i ma-
mié opinie publiczna pozorem funkcjonowania bezstron-
nych praw i socjoekonomicznych regulacji.

Ale Organizacja ma tez jednego asa w rekawie: to ona
reguluje przeplyw towaréw i ludnosci poza Ziemia. Kontro-
luje tym samym dwa kluczowe elementy zdecentralizowa-
nej gospodarki miedzyplanetarnej, catkowicie zaleznej od
importu oraz eksportu towaréw i ustug. ONZ prowadzi tez
Program Obrony Kolonii Pozaziemskich, za sprawa ktore-
go megakorpy wciaz nie wszczely wojny totalnej.

Ale to by byto na tyle. LA jest tak naprawde wtasno-
$cia megakorpéw (i zabawka megabogaczy). Tak jak i reszta
systemu. Kontroluja gospodarke i rynek pracy. Wlasnosé
nieruchomosci. Prowadza kwartaly handlowe, szpitale, od-
powiadaja za transport i rozrywke. ONZ sili si¢ na niezalez-
noéé, ale przezeraja ja lobbysci korporacji i grup intereséw.

TECHNOLOGIA

Nowoczesne urzadzenia to w rownej mierze narzedzia, jak
symbole statusu: pokaz mi swdj sprzet, a powiem ci, kim
jeste$. Technologia przenika wszystkie obszary zycia w LA,
ale stanowi kuriozalna mieszanke rozwiazan okropnie
przestarzalych i radykalnie nowoczesnych. Stanowi odbi-
cie hierarchii spoteczno-finansowej, umacniajac przepasé
klasowa. Bogaci i biedni maja przeciez radykalnie rézne
potrzeby. W rezultacie powstaje dziwaczna mieszanina,
cze$é mistyki miasta, gdzie czas stanal w miejscu. LA uwie-
zlo w przeszlosci i teskni do przyszlosci, ktorej nigdy sie
nie doczeka.

TOPORNE I POZYTECZNE: Wieckszoé¢ mieszkan-
coéw dolnych pigter uzywa tego, co dziala. Dominuje sprzet
stary i zuzyty, ktory wielce sie ceni i z czuloscig reperuje.
Niejedno urzadzenie przechodzi z ojca na syna albo stanowi

Kazdy polityk tanczy, jak mu kto$§ zagra. Nawet lowcy an-
droidéw naleza obecnie do Wallace.

Megakorpy przejely kazdy aspekt zycia i ciagna z niego
zysk. Wystarczy, ze mieszkaniec LA podniesie glowe, a zo-
baczy wieze Wallace i przypomni sobie, kto tu rzadzi.

Oczywiscie megakorpy nie ufaja sobie nawzajem. Dla-
tego korpokracja zaciska zeby i akceptuje pewna zwierzch-
no$¢ urzednikéw nad sektorem prywatnym oraz przepisy
gwarantujace jaka-taka réwnowage.

Cala uwage krawaciarzy pochlania polityczny cyrk.
Wiec o dobro zwyklych ludzi dbaja wylacznie stréze porzad-
ku. Kazde miasto zatrudnia wlasnych. Tworzy swoje prawa.
Egzekwuje sprawiedliwosé. Nawet gdy inspektorzy z ONZ
sie czasem pokaza, dzialaja tak wolno, ze moga co najwyzej
wyplacaé¢ poszkodowanym odszkodowania.

Dlatego wlasnie LAPD stato si¢ wielozadaniowa jed-
nostka paramilitarng, w sam raz na potrzeby miasta w per-
manentnym kryzysie. Ale LA to nie panstwo policyjne. Bo
policja ma za malo ludzi i srodkéw. Tak, o kazdej porze
dnia i nocy mozna spotkaé na ulicy wyposazony jak na woj-
ne patrol prewencji, ale przeciez nieliczny. W szczegdlnie
newralgicznych miejscach stoja wieze straznicze - ale kazda
obsadza jedna osoba, ktéra w razie klopotéw moze co naj-
wyzej odpali¢ syreny, wezwaé przez megafon do rozejscia sie,
a potem zaczaé¢ sie modlié.

Bo tak po prawdzie, system sprawiedliwosci jest jak
wszystko inne: dziurawy i na skraju zapasci. Bogaci maja
whasna ochrone, whasne zasady i wlasne trybunaly. Zycia
ulicy nie reguluje prawo, tylko wymyslany na poczekaniu
kodeks honorowy. Zasada jest prosta: nie oszukuj systemu.
A przynajmniej nie daj sie ztapaé. W grze jest ostatnia pitka
i zaraz rozwali ci glowe. Gdyby nie bilion Esperowych oczu,
obserwujacych miasto we dnie i w nocy, LA dawno pogra-
zytoby sie w anarchii. Nie po raz pierwszy zreszta. I pewnie
nie ostatni. Byle nie na twojej zmianie.

wlasno$¢ wspolnoty sasiadow czy grupy przyjaciol. Wiek-
szo$¢ analogowych gadzetéw pamieta czasy przed Zaciem-
nieniem i zalatuje systemowa technofobia poprzedniego
pokolenia, jego niechecia do rozwiazan cyfrowych i obse-
syjnym strachem przed myslaca samodzielnie sztuczna in-
teligencja, przez ktory nigdy nie wyszlta poza najprostsze
maszyny liczace i ich prymitywne algorytmy.

Oczywiscie istnieja nowoczesne udogodnienia, na przy-
ktad drukarki z interfejsem glosowym czy videofony. Ale
nawet one sa solidne, analogowe, zapisuja i przechowuja
dane lokalnie, na fizycznych nosnikach. Uzywaja fizycznych
kontroleréw: myszki, klawiatury, w najlepszym wypadku
ekranu dotykowego. Monitory maja lampy katodowe i mi-
zerne mozliwosci: wyswietlaja dane w najprostszy sposéb.
Wyglada to marnie, ale tez nikt nie oczekuje fajerwerkow.
Technologia ma po prostu dziataé.

jciech Kisiel (Order #519469:

0 DWOCH MIASTACH



BLADE RUNNER - PODRECZNIK GLOWNY

el 15 e el 06 |07 (08]09

CUDOWNE I POZAZIEMSKIE: W miare podro-
zy w gore drabiny spolecznej pojawia si¢ coraz wiecej urza-
dzen popularnych wéréd dziedzicoéw fortun i megakorpow.

Zwykle tworéw nierii pozaziemskiej jakby z zupelnie

innej epoki. Niewiarygodnie nowatorskie i pomystowe,

a przy tym szalenie wszechstronne, urzadzenia bogatych
sa jak wyjete z powiesci science-fiction. Samo ich istnienie
dowodzi, ze kolonie ciesza si¢ dobrobytem i mysla tech-
niczna, o jakiej na Ziemi nikomu sie nie $nito.

Kazdy glupi widzi, ze wyposazone w sztuczna inte-
ligencje drony wys$wietlaja spersonalizowane reklamy
przypadkowym przechodniom. Ze co lepsze sklepy i miesz-
kania posiadaja bioskanery. Ze nowa generacja ulepszen
ludzkiego ciata steruje si¢ za pomoca mysli (millenialsi je
uwielbiaja!). I nikt chyba nie sadzi, ze Wallace produkuje
replikantoéw, uzywajac ziemskich technologii z drugiej reki.

Do diabta, nawet LAPD ma si¢ czym pochwali¢! La-
boratoria pelne sa wziernikow submikroskopowych i in-
nych ustrojstw przeczacych logice. Monitorujaca miasto
Sie¢ Esperowa w ulamku sekundy gromadzi i przetwarza
niewiarygodne ilosci danych. Pewnie, zarzadza nia super-
komputer wielko$ci twojego mieszkania. Ale dziata. I to
od dziesiecioleci.

Skoro po Zaciemnieniu na Ziemi zapanowala tech-
nofobia i postep zatrzymal si¢ na dekady, to jak bardzo
zaawansowane sa kolonie? Jak wlasciwie wyglada poza-
ziemska codzienno$é, ktorej nigdy nie zaznasz? Tylko jed-
no wiesz na pewno. Wszystkie cuda, ktérymi pozaziemcy
postanowia si¢ podzielié, znikna w skarbcach bogaczy
i melinach przestepcéw, zanim ty na nie zaoszczedzisz.

NIEWIDOCZNE LUKSUSY: Dla bogatych tech-
nologia jest nowa, dogodna, modna i niewidzialna. Naj-
nowsze pozaziemskie innowacje ptynnie tacza sie z zyciem.
Yacza bezprzewodowe. Eleganckie komputery o ptaskich,
cudownie kolorowych ekranach. Nawet wersje kieszonko-
we to prawdziwe bestie. Koniec z niezgrabnymi Vid-Fona-
mi. Wiadomosci odbierasz zegarkiem. A podczas zdalnych
zebran w gabinecie wyswietla sie reagujace w czasie rzeczy-
wistym hologramy uczestnikéw z catego uktadu - catkiem
jakby wpadli na herbate.

Im wiecej masz wladzy, tym modniejsze i mniej wi-
doczne posiadasz urzadzenia. Klasa wyzsza traktuje naj-
nowsza technologie jak drogie ubrania - by zadaé¢ szyku

i podkresli¢ status, maskujac pyche udawana nonszalancja.

szarych mieszkancéw.

Zaawansowane technologie byty przez lata luksusem dla bogatych. Ostatnio
jednak powszechnieja. Korporacja Wallace wprowadzita na rynek dostepne,
niedrogie i ekscytujace urzadzenia codziennego uzytku: obecnosci cyfrowe
oraz terminale Sieci Informacyjnej. Maja tak nieodparty urok, ze rozplenity
sie jak LA dtugie i szerokie — pierwsze od lat udogodnienia dostepne dla

NOSNIKI DANYCH

Utrata ogromnej ilo$ci danych podczas Zaciemnienia
spowodowala powrét fizycznych nosnikéw analogowych.
Lowcy androidéw uzywaja ich do$¢ powszechnie. Wystar-
czy, ze zlozysz formularz zapotrzebowania, skoczysz do naj-
blizszego kwartalu handlowego albo na DNA Row, i masz,
co trzeba.

SATKRYSZTAL: Technologia chmury zawiodla,
wiec dane, zwlaszcza tekstowe, archiwizuje sie obecnie na
satkrysztatach - cienkich plastikowych plytkach, mikrogra-

werowanych laserowo.

ZDJECIE ESPEROWE: Fotografia wykonana przy

uzyciu zastrzezonej technologii korporacji Esper. Terminal

wielokatowy pozwala bada¢ i powiekszaé zapisane w wy
kiej rozdzielczosci zdjecie Esperowe jak przestrzen trdjw
miarowa i wykonywaé wydruk. Tak utrwalonego zdjecia
nie mozna dluzej obrabiaé, ale zawiera pie¢ sekund nagra-
nia z wybranego kata. Mozna je odtworzy¢ po naci$nieciu
plytki dotykowej satkrysztatu.

DYSK DANYCH: Cienki, okragly dysk do przechowy-
wania danych cyfrowych. Wymaga nagrywarki i odtwarza-
cza. Jest wprawdzie przestarzaly, ale wciaz uzywa go biedota
oraz przestepcy, ktorym spadajaca dostepnosé tej technolo-
gii zapewnia bezpieczenstwo.

KOSTKA PAMIECI: Standardowy nosnik potprze-
wodnikowy o ogromnej pojemno$ci. Dostep do danych
zapewnia szeroka sie¢ laczy przewodowych i bezprzewodo-
wych. Kostka jest wytrzymala, ale da sie ja uszkodzié.

KULA DANYCH: Wilaiciwie niezniszczalny no$nik da-
nych z czaséw przed Zaciemnieniem. Obecnie bardzo kosz-
towny, wiec uzywany gléwnie przez bogatych i megakorpy
do bezpiecznego skltadowania informacji. Odczyt wymaga
napedu sferycznego, dostepnego jedynie w siedzibach mega-
korpéw i laboratorium kryminalnym WykRepu.

DRON: Dron to najlepszy aciel detektywa - zapew-
nia zdalny dostep do pozyskiwanych na zywo informacji.
Mozesz go wypozyczy¢ ze zbrojowni LAPD. Tylko nie zgub,
bo powiesz sayonara rocznej pensji.
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SYNTETYKA

Najbardziej zaawansowana techno-
logia na Ziemi jest oczywiscie me-
toda produkcji replikantéw. Ale
obok niej kwitnag rozmaite galezie
syntetyki, cybernetyki, robotyki
i automatyki, produk-
ty pelnia w miescie liczne funk-

kt6rych

cje. Wigcej informacji znajdziesz
w Rozdziale 08.

Zostat dzis tylko jeden kod, ktérego nie da sie ztamac - DNA.
I jedna rzecz, ktérej megakorpy nie moga po prostu wytaczyé -
twoje ciato. Dlatego wiekszosé mechanizméw bezpieczenstwa
oraz transakcji - od zamkéw w drzwiach po zakupy na tar-
gu — wykorzystuje bioelektronike. Ta dostepna powszechnie
technologia pozwala tworzyé zasilane (zazwyczaj) bioenergia
urzadzenia, ktére interpretuja dane biometryczne cztowie-
ka. Wystarczy przytozyé dtorn do bioskanera, by natychmiast
uzyska¢ dostep do swojego konta. Wyzsze poziomy zabezpie-
czen wykorzystujg skan siatkéwki, rozpoznawanie twarzy albo
préobki DNA.

TELEKOMUNIKAC]A

Lowcy androidéw naleza do nielicznej grupy szczesciarzy
z dostepem do osobistych urzadzen telekomunikacyjnych.
Kazdy detektyw posiada KIA, wielofunkcyjny komunika-
tor kieszonkowy, ktéry umozliwia (miedzy innymi) bezpo-
$rednia tacznoé¢ na kanatach prywatnych. Ale jezeli musisz
pogadaé albo przycisnaé¢ kogo$ spoza komisariatu, jak wszy-
scy stajesz w kolejce do budki.

VID-FON: Numer 1 w LA, urzadzenie telekomunika-
cyjne obstugiwane przez Bell Systems. Budke znajdziesz
na kazdym rogu, a terminal w wigkszoéci mieszkan i lo-
kali ustugowych. Za niewielka optata mozesz zadzwonié
na dowolny numer Vid-Fonu w mieécie - centrala laczy
i udziela wsparcia technicznego przez cala dobe. Jezeli po-
laczenie nie zostanie odebrane, mozesz zostawi¢ Vid-Note.

SIEC INFORMACYJNA WALLACE: Vid-Fony
wypiera stopniowo wszechobecna Sie¢ Informacyjna

Wallace: darmowy, wygodny i bezpieczny sposéb skla-

dowania i wymiany prywatnych danych oraz
narzedzie komunikacji. Wystarczy obecno$é cyfrowa
i zyskujesz dostep do istnej skarbnicy informacji oraz
natychmiastowych potaczen tekstowych, glosowych
iwideo z innymi uzytkownikami SIW. To zadna tajemnica,
ze Wallace Corp szpieguje klientéw, a ObCy podstuchuja,
nagrywaja i przekazuja firmie kazde wypowiadane
przez wlascicieli stowo. Ze serwisy informacyjne SIW sa
cenzurowane. Ale wiekszo$¢ ludzi ma to gdzie$ i ochoczo
wymienia swoja prywatno$é¢ na dostep do darmowej
i wygodnej komunikacji.

Chociaz w LA dominuje Vid-Fon i SIW, istnieja tez
alternatywy. Telefon satelitarny jest moze niezgrabny,
ale polaczenie jest naprawde prywatne. Bogacze nosza
bezprzewodowe komunikatory pozaziemskie wmontowa-
ne w bizuteri¢e. A naprawde nadziani, na przyklad Nian-
der Wallace, posiadaja syntetyczne ulepszenie Halo, ktére
pozwala obstugiwa¢ zsynchronizowane urzadzenia za po-

moca mysli.

VIINOYLX3T130Idg
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MEDIA

Korporacyjna propaganda. Krucjaty niezaleznych dzienni-
karzy. Niewolnicza obroza prenumeraty i zyskow z reklam.
Szmatlawce, w ktorych plotka goni sensacje. Informacja to
goracy towar: kupuje sie ja, sprzedaje, wymienia i wymusza
jak miasto dtugie i szerokie. A wiarygodne zrodta wysychaja.
Stuchasz wiadomosci, a potem prawdziwych wiadomosci.
Najpierw fakty, potem prawda.

SIW: SIW nie jest redakcja informacyjna, tylko niewy-
czerpang studnia danych. Mozesz zapytaé¢ swoja obecnosé
cyfrowa o cokolwiek, od osiagéw najnowszego modelu spin-
nera po prognoze pogody, i uzyskasz odpowiedz wydobyta
z rozmaitych zbioréw prywatnych danych. Nie da si¢ udo-
wodnié, ze Wallace dyskretnie monitoruje i filtruje infor-

macje na swoja korzysé - ani ze tego nie robi.
TELEWIZJA: Nie kazdy w LA ma telewizor - ale wszy-
scy znaja kogos, kto ma. Prawie nikogo nie sta¢ na kablow-
ke. Na szczeScie ONZ nadaje kanaly publiczne, koktajl
z tandetnej rozrywki i wiadomoéci lokalnych - to wystar

by utrzymaé ludzi przed ekranem. Najwazniejsze czasopi-
sma koncentruja sie¢ na sprawach kolonii. Wiec tylko z te-
lewizora dowiesz sie, co tam stycha¢ w miescie. Oczywiscie

ONZ przedstawia newsy po swojemu, ale przynajmniej
trzyma reke na pulsie.

CZASOPISMA: Wiedze o $wiecie zdobywa si¢ w kio-
skach, sprzedajacych szeroki wybor gazet, czasopism i ma-
gazynow. Najwiecksze redakcje, na przyktad ,,Moni” czy
»Independent Sentinel”, patrza na rece rzadu i korporacji,
zachowujac przy tym stynna dziennikarska rzetelnosé. Nie

brak tytuléw omawiajacych rozmaite galezie gospodarki
Y Y g

i prezentujacych gorace plotki oraz kulturowe trendy - a ta-
bloidy i niszowe ziny produkuja sensacje oraz teorie spisko-
we o rozmaitym prawdopodobienstwie.

ISW oraz telewizje naleza do megakorpéw. Stad rene-
sans znaczenia i wiarygodnosci prasy papierowej, ktéra nie-
strudzenie tropi naduzycia, demaskuje korupcje i zarliwie
glosi ,,prawde”. Na ulicach szczegblnie ceni sie ziny prezen-
tujace opinie i perspektywy spoza mainstreamu.

W stoisku z gazetami jak w lustrze odbija si¢ prawdziwe
oblicze miasta, a siedzacy w kiosku starszy jegomo$é zna
najlepsze plotki i zwykle wie, co w trawie piszczy. Moze ci
bardzo poméc albo strasznie zaszkodzié, zaleznie od tego,
jaka cieszysz sie opinia i ktore mosty spaliles. Nie bedziesz
pierwszym glina, o ktérym wrzeszcza naglowki.

CO ZZAMIEJSCOWA?

Nie ma wtasciwie powodéw, by dzwonié¢ do in-
nego megamiasta albo pozaziemskiej kolonii.
Gdyby cie potrzebowali, sami cie znajda. Albo
scislej: zadzwonig do ONZ, ktére zadzwoni do

Gubernatora, ktéry zadzwoni do Komendanta,
ktéry zadzwoni do ciebie. Innymi stowy: w LA
jestescie zdani na siebie.

BLASKITCIENIE ZYCIA

Kiedy zyjesz na konajacej planecie, musisz sie cieszy¢ kaz-
da chwila. By¢ soba. Kocha¢, kogo wybrates. Robi¢, co
chcesz, o ile to legalne albo cie nie ztapali. Kazdy musi
jakos$ zy¢, a ludzie bez wstydu czepiaja sie wszystkiego, byle
przetrwaé. A LA ma wlasnie wszystko. Kazda namietnosé,
kazda trucizne i rozrywke. Na co tylko masz ochote. Cho-
ciaz nie powinienes. Szczescie to dla jednych ciepta splu-
wa, dla innych ciepte kluski. Czas po stuzbie spedzasz, jak
chcesz i z kim chcesz. Byle dyskretnie. Partner ci¢ pewnie
nie ocenia, ale ogary ze Spraw Wewnetrznych zwesza cig,
zanim skumasz, ze zostawiasz $lady.

ROZRYWKA: Chociaz w Hollywood nie produkuja
juz snéw, LA wciaz ma sporo do zaoferowania: cale Sek-
tory stuzace edukacji, rozrywce i nocnym uciechom. Bez-
kresny plac zabaw, na ktorym roztrwonié mozesz ile badz
czasu. Graé na automatach, chodzi¢ do multipleksow
i kafejek sieciowych. Na tanice i na koncerty. Nawet na
uniwersytet. W telewizji leca newsy, programy kulinarne,
plotki i reklamy. Za to w kinie graja dobre filmy. Elek-
troniczna muzyka az dudni. Kazdy daje w

si¢ pieprzy bez zobowiazan. Ple¢ nie ma znaczenia. Nic
nie ma znaczenia. Do seksklubu wpada sie szybko, czesto
i zwyczajnie jak do kawiarni. I wszyscy szaleja za ObCymi.
W morzu powszechnej samotnosci bliskoéé¢ to nowy, bar-
dzo grozny narkotyk.

BIZNES: Zanim pojawil sie¢ Wallace, wielki biznes spisal
LA na straty. Nawet dzi§ miasto to wielki slums, z ktore-
go mozna pozyskiwaé zasoby (proteiny i energie) i wciskaé
reklame¢ omamionym stadom ludzkiego bydta. Jezeli Zie-
mianie s3 w czym$ naprawde dobrzy, to w kupowaniu bezu-

zytecznego géwna. Czes¢ gliniarzy dostarcza platnych ustug,

prowadzi firemki albo dorabia na boku, zeby zapewnié byt
rodzinie albo posplaca¢ dlugi. Rynek nagradza przedsie-
biorczos$é i ambicje, zwhaszcza jesli ida w parze ze zmystem
politycznym i brakiem skruputéw. Wiec mato ktory glina
odmoéwi koperty petnej banknotéw i obietnic - czasem za
przymkniecie oka, kiedy indziej za ochrone. Inni dorabia-
ja potlegalnym handlem ulicznym. Wystarc

dzielnicy i znalezé dobrego klienta, a sprzeda¢ mozna wia-
$ciwie wszystko. Niewazne, skad sie to wzielo.
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RELIGIA: W koloniach religia to relikt przesztosci. Ale
na Ziemi wciaz sa kregi, w ktorych wiara sie liczy. Na szcze-
$cie zadna nie dominuje. Koszerny czy Hare Kryszna? To
bez znaczenia. Religie plenia si¢ w czasie marnym, zwlasz-
cza wérdd biedoty, ktéra czerpie site z przynaleznosci do
grupy i wiary w boski plan. Wiec modlitwe ustyszysz dzis
raczej na nizszych pietrach. Ale praktykuja i megabogacze
0 nieczystych sumieniach, okultystycznych ciagotach albo
kompleksie boga. Religia trafia tez do repéw, dreczonych
cicha obsesja na punkcie duszy oraz sensu zycia. A ze pra-
wo méwi, co wolno - ale nie co nalezy, to i wéréd gliniarzy
zdarzaja sie wierzacy. Najwyrazniej lepiej $pia, gdy co$ ich

rozgrzesza albo pozwala si¢ zadreczaé.

POLITYKA: Jezeli szukasz guza, dobrze trafites. Gdzie
nie spojrzeé, kto§ pilnie wymaga pomocy albo przemodelo-
wania facjaty. Mozesz dolaczy¢ do rady megabloku. Urabiaé
oficjeli z ONZ albo prokuratury. Pisa¢ opinie dla rzadu albo
korporacji. Najgoretszy temat to prawa replikantéw: mniej
wiecej tyle samo policjantéw je popiera, ile wySmiewa. Em-
patyczni umieja sypaé sol na kazda ropiejaca rane. Wspot
czujacy jak nikt budza poczucie winy. Nawet jezeli tylko
wykonujesz rozkazy (albo tak cie zbudowano), i tak wleziesz
na to pole bitwy. I w koncu trzeba bedzie wybra¢ strone.

PRZESTEPCZOSC: Czarno-biata natura prawa nie
pasuje do moralnej szarosci §wiata: oto gorzka pigulka,
ktora wielu gliniarzy tyka wraz z poranna kawa. Niektorzy

REKLLAMA

LA jest od kranca do kranica zawalone reklama. Mozna by

sadzié, ze kolonie i megakorpy wypiely si¢ na porzuconych
na Ziemi specjali — ale wszechobecny marketing sugeruje,
ze wrecz przeciwnie. Jezeli z tej planety da sie jeszcze co$
wycisnaé, to twoje czinjeny i uwage.

Reklama jest wszedzie. Na kazdej fasadzie. Na kazdej
$cianie. Uliczne szyldy montuje si¢ na ulicznych szyldach.
A smog jest tak gesty, ze drony wyswietlaja reklamy wprost
w powietrzu. I wszystkie namawiaja do kupna produktu
dostepnego tu i teraz. Wystarczy przyltozyé dlon.

Nie wiesz, czego chcesz od zycia? Nie martw sig, spe-
cjalisci wiedza. Zewszad otacza ci¢ technologia, ktéra
pozyskuje dane interpretowalne i personalizuje przekaz
marketingowy. Hologramy méwia wprost do ciebie. Pla-

sa tak elastyczni, ze konicza w niewltasciwych kieszeniach.
Inni ucza sie od ulicznych bandytéw, jak najlepiej zadbaé
o wlasny tylek. No i sa jeszcze ci szlachetni i rozczarowani,
co to stracili wiare w system i po godzinach wyréwnuja
rachunki, wymierzajac sprawiedliwo$¢, ale tamiac prawo.
Z blota, jakie moze cie na tej $ciezce ochlapaé, nigdy sie
juz nie domyjesz. Dlatego dziala cata siatka gliniarzy, kto-
rzy dyskretnie naprostowuja i chronia swoich. Naginaja

zasady i tamia prawo dla dobra wielkiej policyjnej rodzi-
ny. Wiec jesli sumienie kaze ci zakué nieuczciwego kolege
w kajdanki, wiedz, ze polowa komisariatu otwarcie ci¢ po-

tepi. A druga po cichu osadzi.

JEDZENIE I PICIE: Cz¢é¢ glin to prosci ludzie.
Pogon za prawda albo kasa zostawiaja innym. Sami wola
posiedzieé¢ przy barze przy czym$ mocniejszym. Moze lu-
bia, jak woda pali bebechy. Albo czego$ zatuja. Za czyms$
tesknia. Ale drazacy dusze bol maleje z kazdym kesem
cheeseburgera, w ktérym nie ma ani sera, ani miesa. Za
to smakuje niebianisko. Wigkszoé¢ mieszkarh w LA nie ma
kuchni, wiec wszyscy jedza na miescie. Uliczne zarcie jest
wszedzie: na cokolwiek masz smaka, w okolicy sprzedaja to
z wozka, na straganie, w budce, bistro albo knajpie, $wie-

zutkie i gorace. Masz tez szczescie: we mieszkania
LAPD posiadaja aneks kuchenny, w sam raz, zeby sko-
rzystaé z ogromu gotowych, pakowanych dan dostepnych
w kazdym sklepie i na dowoz. Wystarczy dodaé wody, pod-

grzaé¢ na kuchence - i prosze, obiad jak u mamy.

katy zmieniaja tresé, gdy sie zblizasz. Billboardy wysokie
na 10 metréw zachwalaja produkt dostosowany do twoich
potrzeb tak intymnych, ze nikt nie ma o nich pojecia.
Poza dzialem marketingu.

Przekaz marketingowy przytlacza, wrecz gwalci - zwlasz-
cza mlodziez i niedawnych przybyszéw. Przeciez nikt nie
dawal megakorpom prawa, by zaglada¢ ci do 16zka. A teraz
byle dron i znak drogowy wiedza o tobie dostownie wszyst-
ko. Na szczescie z czasem sie na to bombardowanie uod-
porniasz. I tylko czasem przystaniesz zaskoczony, ze drony
znaja ci¢ az tak dobrze. Zastanawiasz si¢ wtedy: jak duzo
mozna wycisnaé z danych? Co tak naprawde wiedza? 1 czy
inna, jeszcze nowoczesniejsza technologia zdobywa wlasnie
sekrety, z ktérych nie zwierzasz sie nawet przyjaciotom?
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WYPATRUJ ZNAKOW

Obserwujac reklame, mozesz sie tatwo dowie-
dzieé¢, co megakorpy sadza o danej czesci miasta.
" W bogatszych Sektorach sprzedaje sie marzenia
' o0 zyciu pozaziemskim oraz dobra i technologie
I luksusowe. Biednym nie oferuje sie szansy roz-
. poczecia zycia od nowa, tylko wciska produkty
pierwszej potrzeby i uzywki w rodzaju Smiecio-
wego zarcia, Srodkéw przeciwbdlowych, taniej
rozrywki i bezustannych zachet do nieprzemysla-

Wojciech Kisiel (Order #51946915)
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nych zakupéw. Czegokolwiek — narkotykéw, seksu | - '. Ty
czy obecnosci cyfrowej. To ser dla szczuréw bie- :“-"7‘1: s
gajacych po labiryncie, zyjacych z dnia na dzien ol )
i zracych resztki. Mozesz tez tatwo sprawdzié, co : S 4 :
dane mdéwia o tobie. Jezeli drony zalewaja okoli- ""'"f‘":"‘
ce reklama antydepresantéw, przemysl swoje zy- 3
cie. Jesli promuja kamizelki kuloodporne, dzwon PRt e S
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Gdy zatlamaly si¢ $wiatowe mocarstwa, resztki zagarnely Podczas dochodzenia przemierzysz miasto wzdluz
megakorpy. Przejely duze obszary - na przyklad Zachodnie i wszerz. Wykorzystasz silne i stabe strony kazdego Sektora,
i Wschodnie Wybrzeza albo wigkszos¢ potludnia Stanéw  jakby byly pionkami na planszy. Trop bedzie wit sie i klu-
Zjednoczonych - i stworzyly tam panstewka Los Angeles, czyl wsrod placow i uliczek, zaprowadzi cig do luksusowych
Nowego Jorku, Miami czy Atlanty. Kazde ogromne miasto apartamentéw i obskurnych knajp, do urzedéw i melin
to prywatna wlasno$¢ innej korporacji, ktéra na niespoty-  przestepcow. Bedziesz tam szukaé §ladéw, przepytywaé
kana skal¢ pompuje pieniadze w rozbudowe przestrzenna  $wiadkow i wykurza¢ podejrzanych. Twoja postawa i zdol- §
i modernizacje. no$é lawirowania wsrdd zwalczajacych sie kultur moze spra-
" Biznesowo - to swietny pomyst. Zgarnaé rozproszona,  wid, ze wystygly trop stanie w ogniu.
- % kurczaca sie populacje i zagna¢ w granice miasta. Infra- I pamigtaj: LA uchodzi za miasto nieskoniczonych mozli-
> struktura si¢ utrzyma, gospodarka rozkwitnie, a centraliza-  wodci nie bez powodu. Tu wlasnie narodzila si¢ wspolczesna
F cja mieszkalnictwa, sieci energetycznej i tancuchéw dostaw  rozrywka i technologia. To spoleczno-polityczny i przemy-
o pozwoli na optymalizacje zasobéw. Trzeba tylko zaplanowaé  stowy zwornik kolonii. Kolebka i pole bitwy genialnych,
2’ miasto z metodyczna, pozbawiona cienia polotu skuteczno-  bezlitosnych umystéw, ktore wiecznie si¢ zwalczaja, oszuku-
o ":' $cia wiceprezesa do spraw operacyjnych. ja, wykorzystuja i pozeraja zywcem.
‘L Los Angeles nalezy do najwigkszych megamiast $wiata. To kipiacy zyciem cyrk, gdzie wszystko moze sie zdarzyé.
3 . . . . ~ . . . . . .
or 3 Ciagnie si¢ od San Francisco az do dawnego San Diego. Jego I wszystko si¢ zdarza. Niewazne, jak dobrze znasz miasto.
b3 centrum, zwane potocznie Srédmiesciem, dzieli sie na 19 I tak cie zaskoczy.
Sektorow, ktore wrecz kipia od uchodzeéw i zyciowych oka-
} zji. Kazdy ma wlasny charakter i role w ekosystemie miasta.
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- " f W serii BLADE RUNNER Los Angeles zawsze Sektory i ich najwazniejsze punkty. A co
f.‘ «#. | okrywa mgta tajemnicy. Niniejsza gra stara sie z reszta? To juz wasza sprawa. Kazdy Sektor ’
w 1 stworzyé¢ ramy dla waszych historii, ale nie ma ma wtasny charakter i specyfike. Niech zjawiag
- . ambicji opisac kazdego aspektu niezwyklego sie przed oczami waszych dusz. Miasto musi |
- uniwersum towcy Androidéw. Nawet nie pré- pozostaé tajemnicze, wiecznie ostoniete przez
;" - bujemy. Dlatego celowo pomijamy wiekszosé opi- mrok i deszcz. Wieksze i wyzsze, niz dostrzega
; e su miasta - prezentujemy wytacznie kluczowe ‘towca androidéw.
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SEKTOR 1: Dzielnica Rozrywkowa
Ulice czerwonych 1latarni. Naj-
modniejsze bary, dyskoteki i sek-
skluby. Tu dzieja sie szemrane
interesy i operuje szara strefa:
kasyna, tabloidy, kluby dla doro-
stych i lewe kliniki. Kreca nimi
kryminalne kartele.

CAWORZEC N
OLEJOWYT o .

SEKTOR 2: Dzielnica Artystyczna
Uniwersytet Los Angeles oraz ist-
ne morze parkow tematycznych,
komplekséw rozrywkowych, salo-
néw gier, kin i toréw wyscigowych,
w sam raz na potrzeby spragnionej
uciech rodziny, nastolatkéw oraz
niedzielnych poszukiwaczy wrazen.

SEKTOR 4: Dzielnica Przemystowa
Centrum technologiczne i siedzi-
ba Wallace oraz Tyrella. W po-
bliskim Chinatown, na DNA Row
i w Pasazu Animoiddéw, znajdziesz
najlepszych bioinzynieréw. Oraz
publiczng fasade czarnego rynku,
czyli Targowisko Réznosci.

SEKTOR 5: Dzielnica Centralna

Tu wtasnie, w Little Tokyo, miesci
sie najwiekszy kwartat handlowy
miasta. A takze wszystkie agencje
i instytucje ONZ, wliczajac LAPD,
budynek sadu, ratusz, biuro Proku-
ratora Okregowego i Gubernatora.
Wokét politycznego centrum roja
sie stacje telewizyjne, redakcje ga-
zet oraz siedziby lobbystéw.

SEKTOR 9: Dzielnica Handlowa
Dystrykt Mody to dawne getto za-
mienione w osiedle dla VIP-6w.
Nowobogaccy 1gna do Dzielnicy Ar-
tystycznej, a stary pienigdz czuje
sie lepiej w Dystrykcie Finansowym,
gdzie juz sto lat temu staty banki.
Rzut beretem stamtad znajduje sie
Dystrykt Dymisji, enklawa chaosu
i bezprawia rzadzona przez zlomia-
rzy i uliczne gangi.

SEKTOR 12: Port Kosmiczny LAX
Przez Port Kosmiczny Los Ange-
les oraz otaczajace go magazyny
i port przy Zaporze przechodzi
caty tranzyt lokalny, miedzynaro-
dowy, wewnatrzorbitalny i miedzy-
kolonialny: pasazerowie, towary
oraz odpady.
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DZIELNICA CENTRALNA

Spoteczno-polityczne centrum miasta.
Tu miesci sie delegatura ONZ oraz
jej instytucje, to stad prawodawcy
oraz intryganci rzadza miastem. Po-
licja, prawnicy, politycy, dziennikarze
i lobbysci snuja intrygi, zmagaja sie
i podchodza w niekornczacej sie walce
o wladze, porzadek i sprawiedliwosé.
W tej wtasnie kolejnosci.

Harmider tego gniazda szersze-
ni blednie wobec wrzawy Kwartatu
Handlowego Little Tokyo - ogrom-
nego kompleksu sklepéw, przez
ktéry dniem i noca przewala sie po-
towa miasta. Zgietk, handel i kako-
fonia dZwiekéw nigdy tu nie ustaja.
A elektrycznag poswiate istnej dzun-
gli neonéw widaé na tysigc stop
w gore i wiele mil dookota.

Centrum to siedziba instytucji rzadowych: mie-
sci sie tu nie tylko LAPD, ale biuro Gubernato-
ra, prokuratura, delegatura ONZ - wszystkie
grube ryby w miescie. Petne politycznych re-
kinéw wody przyciagaja oczywiscie media:
wszystkie wazne stacje telewizyjne i redakcje
gazet mieszcza sie w odlegtosci spaceru od
budynkéw sadu i ratusza.

W Sektorze znajduja sie darmowe kwatery
pracownikéw LAPD oraz mieszkania licznych
urzednikéw panstwowych. Nic dziwnego, ze to
najbezpieczniejsza czes¢ miasta: petno tu po-
licjantéw na stuzbie i po pracy. Co ttumaczy,
dlaczego ludzie spod 100. pietra zabijaja sie
o mieszkania w Sektorze 5. Jezeli masz za s3-
siadéw dziesieciu gliniarzy, spada szansa, ze
napadnie cie kto$ inny.

Jesli doda¢ do tego najwiekszy, najbar-
dziej bombastyczny kwartat handlowy LA
i eklektyczna kulture gastronomiczna Little
Tokyo — tatwo zrozumieé¢, czemu tu wtasnie
bije serce miasta.

WAZNE MIEJSCA:

KOMENDA GLOWNA LAPD: Siedziba WykRe-
pu i wszystkich innych wydziatéw Komisariatu
995 Departamentu Policji Los Angeles.

SAD LOS ANGELES: Biuro Prokuratora
Okregowego LA oraz miejsce rozpraw sado-
wych. Bywasz tu, gdy potrzebujesz nakazu,
musisz zeznawac¢ w procesie albo wezwano
cie do prokuratury.

RATUSZ: Tu urzeduje Gubernator Phelan
i wiekszosé rezydujacych w miescie delega-
téw ONZ.

STACJE TELEWIZYJNE: W Sektorze 5 miesz-
cza sie studia GBS i innych kontrolowanych
przez ONZ telewizji publicznych. Gtéwne
programy informacyjne i rozrywkowe sacza
rzadowa propagande. Ale w wiadomosciach
lokalnych trafi sie czasem kilka stéw prawdy,
a nie kazdy prezenter trzyma sie scisle scena-
riusza. WykRep ma tu przyjaciét.

INNE MEDIA: Redakcje gazet, tabloidéw i ty-
godnikdéw opinii mieszczg sie w Sektorze 1.
Ale to tu mozna spotkac¢ najlepszych i najgor-
szych reporteréw: orbituja wokét LAPD, sadu
i ratusza. W kazdej knajpie siedzi dziennikarz
»Independent Sentinel”, robiac goraczkowe
notatki. W kazdym cieniu czai sie towca plo-
tek z jakiego$ szmattawca. Wiec jezeli szukasz
komentatoréw politycznych, donosicieli oraz
dziennikarzy sledczych - wal do Sektora 5.
Albo po prostu pozwdl im sie znalez¢.

MIESZKANIA StUZBOWE LAPD: Megabloki,
w ktérych zyje wiekszos¢é pracownikéw LAPD.

DYSTRYKT HANDLOWY LITTLE TOKYO: Naj-
wieksze i najpopularniejsze centrum handlowe
w miescie. Zachowato nieco charakteru daw-
nego Little Tokyo: tradycyjne stragany, handel
pod gotym niebem i najlepsze japoriskie zarcie
w LA. Nie zapomnij odwiedzi¢ stawnego na
cate miasto baru White Dragon. Serwuje gli-
niarzom ramen od 1982 roku.

ciech Kisiel (Order #51946915)
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NAPLOPO: Otwarty przez cata dobe salon pa-
chinko i kafejka sieciowa. Posiada ,loze tow-
coéw androidéw” - prywatna sale na zapleczu,
w ktérej znajdziesz niezarejestrowane termi-
nale sieciowe do anonimowego buszowania po
SIW. To wprawdzie nielegalne, ale Obyczajow-
ka przymyka oko, dopdki moze tu skorzystac
z nowoczesnego dostepu do Sieci, dyskretnie
i za darmo.

»INDEPENDENT SENTINEL"”: ,Independent
Sentinel”, bastion prawdy i targowisko proéz-
nosci, stynie z dziennikarstwa s$ledczego. Bu-
dzi wiec powszechny szacunek oraz obawe.
Zbrojni w legitymacje prasowe i stracericza

odwage reporterzy IS uporczywie ujawniajg
prawde, robiac za sumienie miasta. Czasem
masz w nich ogromne wsparcie, kiedy indziej
zazartych wrogéw. Ale nigdy przyjacioét.

BIBI'S BAR: Arkadia Lalek i najlepszy repli-
kancki seksklub w LA, to bezpieczna przystan
dla syntetykéw i Wspétczujacych, ktérzy bez
obaw moga sie tu spotkac i wyluzowaé. Chodza
plotki, ze cichym wspdlnikiem jest tu Wallace
Corp, a bar stuzy korporacji do testowania
nowych zdolnosci Lalek. Nikt nigdy nie widziat
Bibi, tajemniczej wtascicielki, ktérej imie wid-
nieje na szyldzie. Pono¢ jest aniotem, ktérego
Niander Wallace zachowat dla siebie.
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NIE MA JAK WDOMU

Witaj w lokalu stuzbowym! Czynsz ptaci ONZ. Tak, miesz-
kanie jest malutka komoérka w wielkim plastrze megablo-
ku. I wyglada jak wszystkie pozostate. Ma rozmiar tupiny
orzecha: raptem jedno pomieszczenie stuzace za salon i sy-
pialnig, z aneksem kuchennym. Tak wielkie, ze szafa na
ubrania to whasciwie drugi pokdj podobnej wielkosci.

Ale i tak lokum jest lepsze, niz byloby cie staé, i ma
kilka zalet. Sprawna kuchnie i prywatna lazienke - a to
rzadko§é - oraz mase udogodnien dostepnych tylko dla
LAPD: osobisty terminal Esperowy i emanator w suficie.

Ma nawet ladowisko dla spinneréw na ostatnim pietrze,
choé¢ dostepne tylko w naglych wypadkach. Szcz
maja tez balkon. Wiec moze nie jest to zycie powyzej 100.

pietra, ale tez i nie poziom ulicy.

Zawsze, gdy oprzesz sie o barierke, by popatrzeé, jak na

dole oddycha miasto, a w gérze $migaja spinnery - czujesz,
ze co$ tam jednak znac Cho¢éby przez chwileczke.
Bo mimo wszystkich narzekan masz tu stuzbowy k

watek raju. W poréwnaniu do tego, jak zyje wiekszo$

Wojciech Kisiel (Order #51946915)
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SEVIKOT O R

DZIELNICA
PRZEMYSLOWA

Spoteczno-polityczne centrum miasta.
Z perspektywy ONZ sercem miasta
jest Sektor 5. Ale to w Sektorze 4
miesci sie centrum produkcji synte-
tycznej sity roboczej oraz czarny ry-
nek: dwa sektory gospodarki, dzieki
ktérym LA wciaz zyje.

Sektor 4 to jadro miedzyplanetarnego kom-
pleksu produkcji replikantéw. A storicem, wo-
kot ktérego sie kreci, jest korporacja Wallace:
megatechnologiczny tytan, jedna z ostatnich
superpoteg, pracodawca dziesigtkéw milio-
now ludzi w catym systemie. Oraz wtasciciel
znacznej czesci gruntéw w LA i dostawca
kluczowych produktéw: protein, obecnosci
cyfrowych, Sieci Informacyjnej Wallace oraz
replikantéw. Kazdy wie, ze Wallace Corp stoi
ponad prawem, ze ma Srodki oraz wptywy,
by dowolnie ksztattowaé¢ kazdy skraweczek
gospodarki i polityki. Dlatego LAPD nie ma
w Sektorze 4 nic do powiedzenia. Wallace
ma wtasna ochrone, uzbrojona jak na woj-
ne swiatowa, i nawet ONZ przymyka oko na
wszystko, co dzieje sie na wewnetrznym po-
dwoérku korporacji.

Wokét tego Behemota ciggna sie Silikono-
we Slumsy Chinatown. Na DNA Row i w Pa-
sazu Animoidéw znaleZzé mozna najlepszych
(i najbardziej pozbawionych skruputéw) bio-
inzynieréw do wynajecia. Odkad przemyst re-
plikantéw odzyt, panuje tu prawdziwy Dziki
Zachdd. Cata armia specjalistéw desperacko
walczy o kontrakty z Wallace. I to catkiem
dostownie: nieprzeliczona rzesza inzynieréw
szpieguje sie wzajemnie, sabotuje, a czasem
siega po bron.

Ale nie wszystko kreci sie wokot korpora-
cji. Przy DNA Row od lat dziatajg najlepsze
komercyjne laboratoria bioinzynierii. Ciagna
tu specjalisci z catego systemu. Niektérzy -
by ktos ich dostrzegt i zatrudnit. Inni dla
lukratywnych kontraktow podwykonawczych.
Albo chcac ukryé w mrokach Pasazu Animo-
idéw badania tak odwazne, ze nie mieszcza
sie w granicach prawa oraz moralnosci.

To nic nowego, Chinatown od zawsze ma
wtasne zasady. Zwtaszcza gdy idzie o czar-
ny rynek, z ktérego korzystajg i gliniarze,
i zwykte szaraczki. Wszyscy dawno stracili
wiare w teorie skapywania i zamiast czekac
na resztki z panskiego stotu, zaspokajaja po-
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trzeby w pewniejszy (choé mniej legalny) spo-
séb. A serce czarnego rynku bije w Starym
Chinatown, na Targowisku Réznosci - staw-
nym, teoretycznie legalnym targowisku pod
gotym niebem. Mozna tu kupié, sprzedaé¢, wy-
mienic¢ albo ukrasé wtasciwie wszystko, w tym
informacje i wptywy. O ile zaptacisz albo po-
Swiecisz dosc¢ duzo.

WAZNE MIEJSCA:

CENTRALA KORPORACJI WALLACE: Nowa
siedziba Wallace to najwieksza budowla
w miescie: pobliska piramida Tyrella juz zni-
kta w jej cieniu. Ukonczenie budowli zajmie
jeszcze wiele 1at. Ale juz teraz komunikat jest
czytelny. W LA jest Wallace Corp, a potem
dtugo, dtugo nic.

KORPORACJA TYRELL: Dawne serce miasta,
ogromna piramida Tyrella, to dzi$ tylko jeden
z wielu budynkéw biurowo-produkcyjnych im-
perium Wallace.

DNA ROW: W otaczajacych centrale Wallace
slumsach Chinatown cisna sie legiony najlep-
szych bioinzynieréw i dostawcéw technologii
w miescie.

PASAZ ANIMOIDOW: Ponadczasowa prome-
nada, gdzie uliczni sprzedawcy oferujg kazdy
rodzaj animoida pod ledwie widocznym storicem.

TARGOWISKO ROZNOSCI: Niestawny bazar
Starego Chinatown, peten lichwiarzy, rze-
miesinikéw oraz tandeciarzy oferujacych
wszystko, co niemoralne, zakazane i niedo-
stepne gdzie indziej.

SZCZALNIA: Platanina waskich, stabo
oswietlonych uliczek, gdzie mieszcza sie naj-
modniejsze knajpy w miescie i kraza najso-
czystsze plotki.
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CHINATOWN

Stare Chinatown bylo podupadla dzielnica zapyzialych
sklepikow, swiatyn, mieszkan bez cieptej wody i wstretnych
noclegowni, w sam raz dla épunéw i uciekinieréw. Ale kil-
kadziesiat lat temu wyrosta tu piramida wszechpoteznej
Tyrell Corp, a otaczajace ja rudery zalata fala najlepszych
bioinzynieréw $wiata. Minely lata, a Silikonowe Slumsy
maja sie¢ $wietnie. Wciaz pelno tu pierwszorzednych labo-
ratoriéw i sklepéw z biokomponentami w przystosowanych
ceglanych budynkach, ttoczacych sie wsréd chinskich knajp
i Swiatyn. Niedaleko ciagnie si¢ Targowisko Réznosci, bija-
ce serce czarnego rynku.

DNA ROW: Niestawne centrum badawcze pochlonelo
prawie cate Chinatown, dzi$ stynne z bioinzynierii. Roi sie
tu od podwykonawcéw, producentéw oraz sprzedawcow
syntetycznych cial, produktéw biorolnictwa i najnowszej
technologii. A ze w cieniu siedziby Wallace $ciste regula-
cje ONZ ciut si¢ rozluzniaja, dzielnica oferuje najlepszym
inzynierom szanse prowadzenia eksperymentéw z dala od
wicibskich oczu. Wigkszo$¢ konkuruje wsciekle o kontrak-
ty z Wallace, pozostali zgarniaja pozostate po nich okruchy.
A skoro o resztkach mowa: w tutejszych piwnicach i oficy-
nach znajdziesz sporo masarni i pracowni falszerzy narzadow.

TARGOWISKO ROZNOSCI

Za Pasazem Animoidéw otwiera si¢ niestawny, wiecznie
otwarty targ pod golym niebem, pelen niezliczonych
straganow, kramow, kioskéw i najrozmaitszych prowizo-
rycznych sklepikow, gdzie znalezé (i zgubi¢) mozna wszyst-
ko - wystarczy dobrze poszukad.

Na pierwszy rzut oka zajmujacy cate centrum Starego
Chinatown pchli targ nie oferuje nic oprocz uzywanego
badziewia. Stanowi istny raj zlomiarzy i majsterkowiczéw,
ktorzy kupuja tu, sprzedaja i wymieniaja po sto razy napra-
wiany sprzet i rozmaite przechodzone starocie. Miszmasz
lombardéw i komiséw, stoisk drobnych rzemieslnikow
i handlarzy starzyzna, ktérzy wprawdzie nigdy nie maja
poszukiwanej rzeczy, ale zawsze twierdza, ze da si¢ ja zalta-
twié. Ale to tylko fasada. Targowisko Roznosci to tak na-
prawde centrala przemytu, pierwszy i ostatni przystanek
dla 0séb, ktére bardzo czegos potrzebuja albo ktére musza
nagle zniknaé. Jarmark kradzionego towaru, nielegalnych
i podrabianych organéw oraz innych falszywek. Punkt
kontaktowy najemnikéw, uciekinieréw, a nawet Podzie-
mia Replikantéw.

Mozna by sadzié, ze nie lubia tu lowcéw androidow.
I w sumie nie lubia. Ale wiekszo$¢ sprzedawcéw nie za-
mknie przed toba drzwi, poki moze co§ na tym ugrad.

Najlepiej z policja zyje niejaki Modlich, wtasciciel Prawn

Shop & Aquatic Emporium. Chetnie szepnie ci to i owo
posrod bulgotu wielkich akwariow pelnych sztucznych
ryb, o ile przymkniesz oko na kradziony towar na zapleczu.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)

PASAZ ANIMOIDOW: W obskurniejszej czesci Chi-
natown rezyduja tworcy i sprzedawcy wszelkiej masci syn-
tetycznych zwierzat i zwiagzanych z nimi ustug. O ile DNA
Row wiecznie sie rozwija, stary, dobry Pasaz Animoidéw
jest wiecznie taki sam. Fish Ladies, The Dragonfly, Run-
citers Zoological, Superior Pets, niezniszczalny Abdul Ben
Hassan, dostawca zimnokrwistych (jak on sam) gadéw:
wszystkie te stawne sklepy od dekad oferuja ten sam asor-
tyment pod tymi samymi neonowymi szyldami. Zawsze
pelno tu dzieci - uwielbiaja plata¢ sie po wielobarwnym
pasazu i gapi¢ na rzadkie, egzotyczne, dawno wymarle zwie-
rzeta na wystawach.

SZCZALNIA: Nazwana od blizniaczego miejsca w To-
kio platanina waskich uliczek, wiecznie pelnych ludzi
sttoczonych przy ladach i barach najmniejszych i najsmacz-
niejszych jadtodajni, knajp i stoisk z zarciem. W obskurnych,
stabo o$wietlonych zautkach mozna swobodnie pogadaé
z informatorem: w okolicy pelno jest piwa, za to niewiele
oczu Sieci Esperowej. Na przykltad taki Howey Lee: slynie
z duzych porcji, znizki dla LAPD i selektywnego stuchu.

BULLET BOB'S RUNNER SURPLUS: Oto
prawdziwa tajemnica Poliszynela: na Targowisku Rozno-
$ci jest sprzedawca, ktory od dziesiecioleci obstuguje tylko
towcow androidow.

Czemu? Ano, czasami odrzuca ci formularz zapotrze-
bowania albo masz po dziurki w nosie wypelniania pa-
pieréow. O niektére zabawki nie mozna (albo nie nalezy)
ubiegaé si¢ oficjalnie - jezeli chcesz zachowaé odznake.
Wiec koniec koncéw pewnie polowa WykRepu zawdzie-
cza zamkniecie sprawy Bobowi Gorsky’emu, ekscentrycz-
nemu wlaécicielowi tej oazy dyskrecji. Pewnie, z radoscia
zedrze z ciebie skore. Ale nigdy cie nie zawiedzie.

Mozna tu kupié, wynajaé¢ albo zaméwié sprzet z naj-
nowszego katalogu: bron, pancerze, drony, podstuchy
i inny szpej do inwigilacji, nawet zabawki z miedzypla-
netarnego demobilu. Albo podkrecié¢ standardowe wy-
posazenie: zorganizowaé wiekszy magazynek, ttumik lub
amunicje specjalna. Bob moze nawet co$ od ciebie odku-
pié, o ile przyda si¢ to innym. Zasady kupowania sprzetu
na czarnym rynku znajdziesz na stronie 204.

KARM A : Na koncu Szczalni stoi Karma, popularny bar
karaoke serwujacy sushi z pasa transmisyjnego. Klientéw
obowiazuje tu rozejm: gliny i gangsterzy zostawiaja odzna-
ki oraz pretensje przy drzwiach. W koncu, jak glosi neono-
wy slogan nad wejéciem: ,,Karma zawsze wraca. Jesli nie
dzi$, to jutro”.
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DZIELNICA HANDLOWA

Sektor 9 skupia jak w soczewce naj-
nowsza historie LA. Przed laty byta
to najbardziej zakazana czes¢ miasta,
siedlisko biedy i przestepczosci. Ale
banki i Gietda Papieréw Wartoscio-
wych, dobrze okopane w liczacym stu-
lecie Dystrykcie Finansowym, nigdy
sie stad nie wyniosty. I postanowi-
ty odzyskac¢ Sektor, finansujac legio-
ny deweloperéw, skupujac za bezcen
nieruchomosci i gentryfikujac okolice.
Usitowania trwaty wiele lat: Sektor 9
nalezat do gangéw i biedoty, a ta pod-
jeta nieztomna walke, by tu pozostac.
Bo gdzie indziej miata sie podziac?

Poniewaz ulic przejaé¢ sie nie udato, bogacze
przerobili po prostu stare budynki na funda-
menty nowych i ruszyli w gére, scigajac sie,
kto wybuduje najwiekszy wysokosciowiec w LA.
Na szczycie kazdego znalazt sie prywatny, Tuk-
susowy apartament, wielki jak caty kwartat
miasta, z wtasnym lotniskiem dla spinneréw.
Byle tylko wtasciciel juz nigdy nie musiat ogla-
da¢ na wtasne oczy biedoty, gniezdzacej sie
200 pieter nizej.

W miare krzepniecia enklawy luksusu, wo-
két zaczat rozlewac sie Dystrykt Mody, park
kulturowy dla bogatych. Eleganckie restau-
racje i wytworna rozrywka, dostepne wytacz-
nie dla mieszkajacych tu VIP-é6w, nadajacych
nowe znaczenie pojeciu , klasa wyzsza".

Wiekszosé LA podazyta sSladem Sekto-
ra 9, w efekcie dzielac miasto na dwie potowy
i tworzac swiat, gdzie bogactwo oraz wpltywy
mierzy sie w metrach nad poziomem morza,
a pan moze z wysokosci spogladaé na rojacych
sie w dole szaraczkdw.

Gdy spojrze¢ na Sektor od 100. pietra
w gére, objawi sie rajska kraina. Najelegant-
sze mieszkania. Kwitnaca spotecznoscé arty-
styczna. Najlepsze szkoty. Ale kiedy zejsé na
poziom ulicy, obraz radykalnie sie zmieni. Tu
dominuja sypiace sie rudery, w ktérych cisnag
sie najubozsi i najgrozniejsi, dzielnice zbrod-
ni, gdzie brutalne przestepstwa popetnia sie
w biaty dzien. Panuje anarchia. WyjdZ na spa-
cer, a obrobig cie w pieé minut. Zamarudz,
a nie wyjdziesz stad bez policyjnej eskorty.

WAZNE MIEJSCA:

DYSTRYKT MODY: Najmodniejsza podnieb-
na spotecznos¢ miasta. Przeptacani giganci
przemystu technologicznego i politycy pracu-
jacy w Sektorach 4 i 5 musza przeciez gdzies
mieszkaé. Wiec mieszkaja tutaj. Tu réwniez
toczy sie zycie VIP-6w, wszystkie przyjecia,
kwesty dobroczynne i wydarzenia kultural-
ne. Roczny dochéd z samego tylko Oglivy'ego,
najwazniejszego domu aukcyjnego oraz mar-
szanda dziet sztuki i antykéw w LA, mégtby
optaci¢ nowa kolonie. I pewnie optaca.

DYSTRYKT FINANSOWY: Tu wtasnie od poko-
len dziataja najstarsze instytucje finansowe
miasta: banki i Gietda Papieréw Wartoscio-
wych. Ptyna przez nie wszystkie pieniadze
w miescie — a banki nie biora niczyjej stro-
ny, naciagajac, wykorzystujac i szantazujac
wszystkich jednakowo. Wiecej tu biznesow
i chciwosci niz w sasiednich Sektorach do
kupy. Jezeli bierzesz udziat w wyscigu szczu-
réw, tu wtasnie jest meta.

GRAND CENTRAL MARKET: Legendarna in-
stytucja o ponad stuletniej historii oferuje
niezmierzony ocean stoisk z jedzeniem - znaj-
dziesz tu kazdy rodzaj kuchni i zaspokoisz
kazda zachcianke. Stodkie, stone i surowo
wzbronione; zjesz tu potrawy legalne i zaka-
zane. A poniewaz to ostatnie miejsce, gdzie
przecinaja sie sciezki biednych i bogatych,
mozna tu spotkaé (albo zgubié) kazdego. Na-
wet ciebie.

BIBLIOTEKA CENTRALNA LOS ANGELES:
Wbrew logice, Biblioteka Centralna LA po-
zostaje niezmiennie otwarta, oferujac do-
step do ogromnych zbioréw drukéw ciagtych
i zwartych, mikrofilméw, nagran i czego du-
sza zapragnie. To réwniez jedyne zachowane
archiwum historyczne i kulturowe LA sprzed
Zaciemnienia. Repozytorium LAPD albo SIW
moga sobie twierdzié¢, ze wiedza wszystko. Tak
naprawde cata wiedza jest tylko w bibliotece.
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DYSTRYKT DYMISJI: Dzielnica nazywana
dawniej Skid Row to najbardziej niebez-
pieczna czes¢ miasta. Nawet dla ciebie. Tu
wtasnie bandyci, zule i inny element gromadzi
sie i1 konspiruje przy koksownikach. Stolica
Chtamowiska i siedziba kréléw rybakéw znaj-
duje sie w poblizu Estakady LA, ruin mostu,
ktory zawalit sie przed laty w czasie trzesie-
nia ziemi. Posrdéd gruzowiska zyja bezdom-
ni, sieroty, gangi i wszyscy, ktdrzy wpadli
tu przez szczeliny spoteczeristwa. Niektérzy

dobrowolnie, inni skutkiem ztego losu. Kazdy
wie, ze przez Skid Row prowadzi najprost-
sza droga do Podziemi, ogromnej sieci tune-
1i nieczynnego metra i kanatéw, drazacych
trzewia miasta. I ze rzadza tam szefowie
Podziemia Replikantéw - stad zreszta na-
zwa. Réwniez policja zdaje sobie sprawe, ze
Dystrykt Dymisji to dom ruchu oporu synte-
tykéw. Ale rozumie réwnie dobrze, ze zaden
gliniarz nie wyjdzie stad zywy bez wsparcia
szturmowcow.

i
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DZIELNICA
ROZRYWKOWA

Las Vegas legto w gruzach, ale jego
duch zyje w Sektorze 1. Dzielnica cie-
szy sie zta stawag w catym systemie: tu
pozwoli¢ sobie mozna na wszystko.

Najwieksze kluby muzyczne, wytwérnie ptyto-
we, agencje talentéw. Najlepsze bary, show
na kazdym rogu, od cholery nocnych kluboéw.
Kasyna, gdzie gra sie o najwyzsze stawki. Nie-
legalne szulernie. Bezwstydne knajpy ze strip-
tizem, kulty tantryczne i sceny muzyczne tylko
dla dorostych. Dzielnica czerwonych latarni.
Kazda rozrywka, uzywka, fetysz i fascynacja
serwowane z duma i pozerane z apetytem.
A to wszystko pod czujnym okiem najwiekszych
tabloidéw, ktére jak swinie z luboscig tarzaja
sie w moralnym btocie.

Cata okolice pochtonetaby dawno anar-
chia i porubstwo, gdyby nie zorganizowana
przestepczosé, dyskretnie sterujaca dziel-
nica zza kulis. Przestepcy trzymaja legalna
czesc¢ interesdw zelazna reka i prowadza ze
wzruszajaca skrupulatnoscig. Stara zasada,
jeszcze z Vegas, gtosi: klient jest mniej awan-
turujacy sie, jezeli wtasciciel lokalu moze po-
tamaé mu nogi.

W tej krainie lubieznych czaréw tatwo
straci¢ z oczu fakt, ze toczy sie tu gra inte-
resow, a stawki sa wyzsze niz przy pokerze.
Trwa odwieczna wojna macherdw rynku roz-
rywkowego: studia muzyczne, hollywoodzcy
producenci i agenci gwiazd bez mrugniecia
okiem zabiora ci ostatnia koszule i poderzna
gardto najlepszego przyjaciela, gdyby zysk
miat wzrosnac od tego o dwa procent.

W teatrach, na koncertach, pokazach ta-
lentéw, w klubach nocnych i na wieczorkach
komediowych Nightclub Row zaczynaty praw-
dziwe legendy show-biznesu. Kazdego dnia
rodzi sie tu i spada gwiazda. Wiruje karuzela
sekretéw, zdrad i potajemnych usciskéw dio-
ni w lozach dla VIP-6w i prywatnych salach
na zapleczu.

A nad wszystkim kraza zadne sensacji
sepy z tabloidéw, obserwujac Sektor 1 row-
nie pilnie, jak ,, Independent Sentinel” ratusz.
Kazdy szept zostaje nagrany. W kazdym cie-
niu trzaska migawka. Wystarczy sekunda nie-
uwagi i ladujesz na pierwszej stronie, jako
ofiara albo sprawca najnowszego skandalu.
Wiec pilnuj, by pod przekreconym cytatem nie
widniato twoje nazwisko.

WAZNE MIEJSCA:

NIGHTCLUB ROW: Kregostup dzielnicy sta-
nowi dtuga, prosta ulica podobna do daw-
nego Bulwaru Las Vegas, skapana w blasku
swiatet i tetnigca nocnym zyciem. Garsc¢ le-
gendarnych knajp serwuje tu kolorowe sny,
wyznaczajac standardy dla catego systemu.
Cata reszta prowadzi bezwzgledny wyscig
szczurow: co noc otwiera sie nowy bar albo
klub, a inny wtasnie zamyka podwoje i odda-
je klucze nowym wtascicielom. Bo nawet na
Nighclub Row liczba jupiteréw jest skonczo-
na. Ale kazdy roi, ze to on znajdzie sie zaraz
w ich swietle.

DZIELNICA CZERWONYCH LATARNI: Kasyna.
Striptiz. Sekskluby. Areny walk. Szulernie.
Meliny narkotykowe. Mozna tu ztozy€ i otrzy-
ma¢ kazda niemoralna propozycje. LA ma
uwage i pamiec ztotej rybki, wiec nikt cie nie
osadzi za kilka spedzonych tu nocy. Za to zdzi-
wisz sie, kogo spotkasz. I kto spotka ciebie.

SZMATLAWISKO: Siedziba pozbawionych
skruputéw tabloidéw, co to drukuja porno-
grafie i gonig za karetkami. Najwazniejszy
nazywa sie , KILL” - to prawdziwy tytan
szmattawcéw, ktéry przyhotubi i sprzeda
kazda najgorsza plotke, zbrodnie lub inny
dowdd ludzkiej matosci. Jezeli mozna dolac
oliwy do ognia, spieniezy¢ afere albo przypo-
mnie¢ wszystkim, jak paskudne i zdeprawo-
wane jest miasto — mozesz liczy¢ na ,,KILL".

PROMENADA PRASY: Na tej ulicy powsta-
je kazda laurka drukowana w ,,Moni”, kazdy
esej naukowy z ,Synth”, kiepski zart z ,,Dor-
gona” i w ogdle wszystko, co kupujesz potem
w kiosku na rogu. Pracuja tu dziennikarze,
ktérzy nie gonia akurat za politykami ani nie
tropia skandali.

ciech Kisiel (Order #51946915)
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MIASTECZKO PIEKNOSCI: Przemyst rozryw-
kowy zyje z natychmiastowej gratyfikacji. Mia-
steczko pieknosci Sektora 1 da ci powdéd, by
do grobowej deski zatowaé jednej nieprzemy-
slanej decyzji. Znajdziesz tu najlepszych tatu-
atoréw stereoskopowych tworzacych zawite,
elektryczne arcydzieta i mistrzéw skalpela
zdolnych zmienié cztowieka w zywy symbol sta-
tusu. Wiekszosé zaktadow dziata legalnie, choc
na zapleczu zdarzy sie czasem jaki$ nielegal-
ny przeszczep albo falszowanie organdéw na
Zlecenie przestepczych bosséw. Jest tez kil-
ka centréw aktualizacji i salonéw pieknosci,
ktére naleza do Wspétczujacych — zapewniaja
konserwacje replikantom w potrzebie.

artystke zdymisjonowano na s$rodku ulicy.
Okazata sie zbiegta replikantka Nexus-8,
zamieszang w spisek, ktoéry skonczyt sie
serig morderstw w Tyrell. Wtasciciel klubu,
Taffey Lewis, zrobit na tej historii niezty
interes i zmienit swoja spelune w prawdziwa
sensacje. The Snake Pit przycigga dzis
najlepszych wykonawcéw. Potowa widowni
to towcy. Ale talentéw.

THE SNAKE PIT: Variete stawne z mocnych
drinkdw, pieciogwiazdkowych atrakcji
i makabrycznej przesztosci. W 20189 tutejsza

EARLY Q'S: Early prowadzi najwiekszy klub
rockowy w dzielnicy. Jezeli wierzy¢ plotkom,
ma na zapleczu sekretne pomieszczenie dla
VIP-6w, gdzie bywa wylacznie $mietanka
towarzyskiej elity. Early przysiega na gréb
matki, ze zadnej tajnej sali nie ma w jego
klubie. Ale to nie zniecheca hord klientéw,
ktérzy stercza w ogromnej kolejce, byle do-
stac¢ sie do srodka.
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Tak, LA oferuje najwykwintniej-
szg kuchnie i rozrywke. Ale naj-
lepsze miejsca obstugujg wytacznie
megadzianych - tylko nieliczni opta-
ca wpisowe i trafig na druga strone
aksamitnego sznura. Reszta miasta
moze co najwyzej skoczyé do kina, za-
gra¢ w gierke albo spedzi¢ mity wie-
czér na beztroskiej zabawie, ktérej na
pewno nastepnego dnia nie pozatuja.
I to dla nich jest Sektor 2.

WAZNE MIEJSCA:

HYSTERIA HALL: Ogromny kompleks roz-
rywkowy to najwieksza atrakcja Sektora.
Jezeli nie znajdziesz tu czegos dla siebie, nie
umiesz sie bawié. Tylko uwazaj na silnie te-
rytorialnych nastolatkéw, uznajacych najlep-
sze automaty za swoja wtasnosé. Serio, oni
sie nie patyczkuja.

Sektor 1 ucielesnia ducha i seksapil Las Ve-
gas. Sektor 2 przywodzi za to na mysl po-
czciwe uciechy i krzykliwa niedorzecznosé
Akihabary. Oby twoim marzeniem byto zna-
lezé sie wewnatrz maszyny do pinballa! Bo
oto witamy w neonowym raju elektrycznych,
eklektycznych rozrywek: salonéw gier, sal
kinowych, parkéw tematycznych, stadionéw
sportowych, boisk gimnastycznych, woézkéw
z jedzeniem - a wszystko po (stosunkowo)
przystepnej cenie, w rozsadnych godzinach
i formie przyjaznej rodzinom.

Smutna to prawda: nizsze pietra nie moga
pozwoli¢ sobie na restauracje i nocne klu-
by, z ktérych stynie LA. Spragnieni rozrywki,
ale uposledzeni ekonomicznie ciagna zatem do
tego Sektora. Szczegdlnie duzo tu nastolatkow,
okupujacych salony gier i centra rozrywkowe.

A ze gorzej sytuowana mtodziez z réw-
na ochota gra na automatach, jak dotacza
do ulicznych gangéw, te przejmuja powoli
kontrole nad Sektorem. Atmosfera ostatnio
gestnieje — gangi warcza na siebie nawza-
jem i na zwyktych obywateli, ktérych wcale nie
tak tatwo zastraszyc. Ale Dzielnica Artystycz-
na to nie tylko salony gier. Kwitnie tu zycie
akademickie: w Sektorze 2 miesci sie stawny
Uniwersytet Los Angeles. Studenckie rzesze
zgtebiaja tu niezliczona liczbe dyscyplin, a ab-
solwenci walcza na $mierc¢ i zycie o nieliczne
etaty w laboratoriach badawczych wielkich
firm. Zas najtezsze akademickie umysty zgar-
niajg gruba kase za rozwigzywanie probleméw
réznych firm i instytucji, nawet POK.

UNIWERSYTET LOS ANGELES: Zbiér presti-
zowych kolegéw oraz archaicznych tradycji.
Akademiki, bractwa, sport, tanie piwo. Za
duzo bibliotek, 1aboratoriéw, sal wyktadowych
i hormonéw. W teorii swigtynia szkolnictwa
wyzszego. W praktyce — swietny interes, ktéry
zzera granty publiczne i prywatne, jakby to byt
popcorn. Jest spora szansa, ze znajdziesz tu
eksperta z dowolnej dziedziny. Albo kogos, kto
sie za eksperta uwaza.

SZPITAL KLINICZNY UNIWERSYTETU LOS
ANGELES: Uniwersytet posiada najnowocze-
sniejszy szpital i centrum badan klinicznych
w miescie. Czasem, gdy Coco nie umie ci po-
maéc — musisz wrdci¢ do szkoty.
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LAX

Zapytaj, kogo chcesz, co miesci sie
w Sektorze 12. Odpowie: LAX. Port
Kosmiczny Los Angeles to jedyne
sprawne lotnisko i kosmodrom na
Zachodnim Wybrzezu. Obstuguje nie-
koriczacy sie sznur lotéw krajowych,
zagranicznych, wewnatrzorbitalnych
i miedzyplanetarnych. Zwykle pierw-
szy na mysl przychodzi terminal pa-
sazerski, z ktérego mozna poleciec
do gwiazd - jak sobie roja specjale.
Ale LAX to przede wszystkim centrum
eksportu i importu miasta.

WAZNE MIEJSCA:

LAX: Jedyny port lotniczy i kosmiczny na Za-
chodnim Wybrzezu.

LAX, port kosmiczny wielkosci miasteczka, to
miejsce startu i 1adowania kazdego lotu na
Zachodnim Wybrzezu. Paliwa kopalne to luk-
sus dla wielkiego biznesu, wiec raczej nie
zobaczysz tu starych, dobrych samolotéw pa-
sazerskich — co najwyzej prywatne odrzutow-
ce megabogaczy. Trwa natomiast w najlepsze
powietrzny transport niezliczonych towaréw
i débr pomiedzy megamiastami.

Wiekszos¢ towaréw pochodzi jednak spoza
Ziemi. Na planete dostarcza je nieprzerwany
sznur wewnatrzorbitalnych wahadtowcéw -
kazdy pokonuje trase powierzchnia-orbita po
kilka razy dziennie. Nie réznia sie wtasciwie
od miejskiej kolejki: sa jak autobusy na ksie-
zyc, przewozace tadunek i pasazerow do i ze
stacji orbitalnych, gdzie dokuja gigantyczne
statki interkolonialne.

Kiedy co$ juz trafi na Ziemie, sprawy sie
komplikuja. Wokét LAX rozciaga sie gigantycz-
na Magazynownia - gesty betonowy las wy-
drazonych w srodku megablokéw, ktére stuza
za co$ w rodzaju przechowalni niekonczacego
sie deszczu towaréw, codziennie windowanych
na orbite i z powrotem. Cata dobe uwija sie
tu flota cystern i ciezaréwek, przewozac masy
legalnych oraz nielegalnych débr do i z maga-
zyndw, ciggnacych sie cate mile na potudnie,
az do granic LA. Dalej jest juz tylko Zaktad
Oczyszczania Miasta oraz zbiorowe szalen-
stwo. Tam, na najdalszych rubiezach Los
Angeles, pietrzy sie gigantyczny ptaskowyz od-
paddéw: cate géry chtamu i dziadostwa, ktére
trzeba posortowac i rozkrasc¢ przed przewie-
zieniem na pustkowia San Diego.

MAGAZYNOWNIA: Ogromny, gesto pokryty
powierzchnia magazynowa obszar to uktad
nerwowy miejskiego systemu spedycji. Wta-
sciwie wszystko, co trafia do sklepéw w LA,
najpierw przelezato swoje tutaj. Wiliczajac
towary nielegalne, zatatwione na lewo, prze-
mycane, ukrywane albo podprowadzone z cu-
dzego magazynu przez handlowca, zlodzieja
czy szmuglera, ktdry zna system na wylot.
Kazdego dnia kradnie sie tu i gubi wiecej, niz
kupisz przez cate zycie.

ZAKLAD OCZYSZCZANIA MIASTA: Na kra-
wedzi miasta ciagnie sie Chtamowisko, wy-
soki na mile masyw chtamu. Pracownicy
Zaktadu Oczyszczania Miasta sktaduja tu od-
pady przed przeniesieniem na miejskie wysy-
pisko w San Diego. W tym czasie ztomiarze
odzyskuja, co sie da.

PORT PRZY ZAPORZE: Caty legalny trans-
port lokalny jest kotowy: tylko przemytnicy
i uchodZcy zdaja sie na furie otwartego mo-
rza, ktérego fale dzien i noc bija o Zapore.
Ale wiadomo o kilku miejscach, gdzie woda
siega nisko, a stawka - wysoko. Tam wtasnie
przybijaja tédki szmugleréw, by roztadowac
albo zabraé cos pod ostona nocy.
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ZAPORA SEPULVEDA

Zmiany klimatyczne spowodowaly wzrost poziomu wéd.
Przez zanikajace regiony nadbrzezne przetoczyly sie wicie-
kte tsunami. Nastapita masowa ewakuacja ludnosci. Ale
w LA podjeto desperacka probe obrony: wzdluz wybrzeza
wniesiono ogromna zapore¢ z elektrownia wodna, by jed-
noczesnie zabezpieczy¢ miasto i zadbaé o dostawy energii.

Fundament Zapory Sepulveda zbudowano w latach
2020. na dawnej Autostradzie 405. Ochronita wprawdzie
LA oraz wigkszo$¢ San Diego i Santa Barbara, ale wciaz
jej nie ukonczono. Po wycofaniu syntetycznej silty roboczej
budowa wlasciwie stanela i przez cale dziesieciolecia nic
si¢ nie dzialo. Dopiero niedawne uchylenie Zakazu dalo
nadzieje, ze ogromna Zapora zostanie w ciggu dekady albo

dwoéch ukonczona. Gléwnie dlatego, ze Wallace Corp za-
sila budowe nieprzeliczona rzesza replikantéw. Co zreszta
moglo by¢ karta przetargowa, gdy Rada ONZ glosowata
nad powrotem androidow.

Gigantyczna Zapora byla kiedy$ najwyzsza budowla
w mieécie — miala siega¢ wyzej niz najbardziej pesymi-
styczne prognozy wzrostu poziomu wéd. Ale Wallace nie
da si¢ przelicytowaé: nowa centrala korporacji to trzy
hermetyczne ostrza, ktore maja ciaé fale ewentualnej po-
wodzi. Wiec nawet gdyby Zapora upadta, Wallace Corp
przetrwa, wznoszac si¢ dumnie wéréd zatopionych ruin,
pracujac pelna para i obstugujac klientéw, jakby nic sie
nie stalo.
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Cho¢ granice administracyjne (i jurysdykcja policji) Los
Angeles ciagna si¢ obecnie od San Francisco na pétnocy do
San Diego na potudniu, towcy androidéw rzadko opuszcza-
ja Srédmiescie. Wiec nie widziales przedmiesé na whasne
oczy. Slyszales jednak, ze nic nie tracisz. Kogo interesuja
ciagnace sie po horyzont hatdy $mieci, panele stoneczne czy

SMIECIOGORY SAN DIEGO

Budowe Zapory Sepulveda rozpoczeto za pézno, by urato-
waé San Diego. Jak wiele innych miast nadmorskich, padto
ofiara rozszalalego oceanu. Potem Zapora urosta, a woda sie
cofneta: pozostalo po niej jatowe i nienadajace sie do za-
mieszkania pustkowie. Tymczasem w LA narastal problem
odpadéw. Ruiny San Diego postuzyly wiec za ,,tymczasowe”
sktadowisko, ktore, jak to rozwiazania prowizoryczne, zmie-
nilo sic w uklad trwaly. Los Angeles oficjalnie wchloneto
San Diego i przeksztalcito je w Miejskie Wysypisko i Cen-
trum Utylizacji Odpadow.

Na zachlamionych ze szczetem pustkowiach, prze-

zwanych Smieciogérami, narodzila si¢ z czasem tajemna
spolecznosé i dziwaczna gospodarka. W miescie straszy sie

LKA NA
F £ R I8

farmy protein, do ktoérych nie da si¢ dosta¢ inaczej jak spin-
nerem! A te maja megabogaci i policja. Malo tego: po nie-
goscinnych terenach grasuja bandy agresywnych zlomiarzy.
Wiec kazdy obywatel LA (w tym gliny) jedno wie na pewnos
nigdy nie postawi stopy na peryferiach.

dzieci dzikimi ztomiarzami ze Smieciogér: ze cie weiagna
do kanatu, porwa i sprzedadza na organy. To (w zasadzie)
nieprawda - ale tez niewiele wiecej wiadomo. Na przyktad,
ilu ludzi i replikantéw zyje w Smieciogérach: zdaniem
jednych ledwie kilkuset, inni obstawiaja dziesiatki tysigcy.
Wiekszoéé¢ wygnala z miasta bieda, cze$é sie tam po prostu
ukrywa. Do tego dochodza lewe interesy korporacji i orga-
nizacji przestepczych: prowadzi si¢ tu nielegalne badania,
pozyskuje organy i handluje na czarno. No i na wysypisko
trafiaja nie tylko $mieci. Znikaja tu bez sladu przestepcy,
uchodzcy, rywale, nawet niechciane dzieci. Beda od tej
pory dzien i noc tyra¢ w obozach pracy udajacych osrodki
opiekuncze, obozy przejéciowe albo sierocince.
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OPUSCIC LOS ANGELES

Nie ma po co. Masz prace, a twoja jurysdykcja obejmuje
tylko LA. Ale nawet gdybys$ nie robit w WykRepie, i tak
siedzialby$ w miescie, jak inni. Nikt nie wyjezdza. To caly
sens megamiasta: jest w pelni samowystarczalne i nikt
précz korporacji nie ma powodéw, by utrzymywaé kon-
takty z innymi aglomeracjami albo czego$ w nich szukac.
Kazde miasto jest wlasnoscia innej firmy, wiec posiada
wlasna tozsamosé, protokoty, standardy i cele.

ENERGY EMPIRE: W czasach paliw kopalnych z tej
doliny tryskaly w niebo stupy ognia, tak charakterystycz-
ne dla LA. Byl to zreszta gtéwny powdd jej upadku oraz
catkowitej dewastacji tutejszego srodowiska. Na szczescie
minelo troche czasu i pustynia, ktéra nosila kiedys nazwy
Grapevine oraz Inland Empire, zmienila si¢ w Energy Em-
pire - ogromna przestrzen, gdzie wytwarza sie, gromadzi
i przesyla energie dla miasta. Jak okiem siegnaé, ciagna sie
panele sloneczne, turbiny wiatrowe, elektrownie jadrowe
i farmy protein. Te ostatnie gestnieja w miare zblizania
sie¢ do Vegas, bo bioreaktory Wallace pozwalaja hodowaé
proteiny na toksycznym pustkowiu.

OPUSCIC PLANETE

Nigdy ci sie nie uda. Wiesz oczywiscie, ze pozaziemcy by-
waja na Ziemi regularnie. I ze jest masa ludzi, ktorzy sie tu
urodzili, ale zdali testy emigracyjne, oplacili wize - i fruu,
polecieli do gwiazd. Ty po prostu do nich nie nalezysz.

Istnieje dziewieé¢ gléwnych kolonii. Kazda zarzadza
megakorp, podobnie jak miastami Ziemi. Terraformerzy
robia, co moga, by poszerzaé osadnictwo, i w pocie czota
szukaja kolejnych cial niebieskich do zasiedlenia. Ale to
strasznie dlugi, kosztowny i mozolny proces, w ktérym
jedna pomytka albo przeoczenie moze zniweczyé lata wy-
sitkéw. Poszukiwanie planet w bezkresie kosmosu pozera
ogromne $rodki - prdéznia pochlania i sondy, i astronau-
téw. Ale od powrotu replikantéw ONZ znéw na powaznie
wziela sie za kolonizacje.

Ciagle istnieje najstarsza kolonia, na Ksiezycu. Ale dzis
stuzy gléwnie za kosmiczny port pasazerski oraz towarowy,
prawdziwa centrale importu i eksportu. Wyobraz sobie
LAX, ale na skale planetarna. Ksiezyc to réwniez glowny
dostawca protein: znaczna cze§é powierzchni satelity terra-
formowano i pokryto biofarmami. Tu rodzi si¢ wiekszoéé
zywnosci spozywanej na Ziemi i w innych koloniach.

Ale prawdziwy przemyst pozaziemski napedzaja mie-
dzyplanetarne poszukiwania kopalin. Statki badawcze
niestrudzenie przemierzaja kosmos i przejmuja kazda
znaleziona skale na wlasno$¢ macierzystej korporacji.
Bez ustanku powstaja nowe placéwki gérnicze, gdzie wy-
dobywa si¢ cenne surowce. Warunki sa niewiarygodnie
niebezpieczne, ale przeciez ciezka praca musi przyniesé
gruba kase, prawda?

Czasem trafi sie istna zyla zlota, na ktorej tapy chca
polozyé wszystkie megakorpy. Sytuacja eskaluje, az wybu-

SANTA BARBARA: Cho¢ Santa Barbara ocalalo za
Zapora, zamozni obywatele postanowili celowo je zatopié
i zmieni¢ w sztuczny Archipelag. Kazda wyspa to posiadtosé
innego bogacza, otoczona i chroniona przez morze. Oraz
uzbrojona po zeby prywatna ochrone — wizyta w ogromne;j
rezydencji wymaga zgody wlasciciela.

LOS ANGELES HILLS: Kipiacazieleniadoline San
Fernando zniszczyta zmiana klimatu i lokalna dewastacja
$rodowiska. Na jalowej ziemi utworzono niewiarygodnie
przeludniony obéz dla niezliczonych rzesz uchodzcéw oraz
tych mieszkancéw LA, ktérych nie staé¢ na czynsz. Daw-
niej zielone wzgoérza pokrywa dzisiaj las surowych, betono-
wych barakéw, wypakowanych po brzegi cztonkami klasy
robotniczej. Ale nie ma tego zlego - dzielnica jest daleko
od miasta, takze nie siega tu smog. A zdziwilbys sie, o ile
lepsze jest zycie, gdy mozesz wyj$é z domu bez maski. Nor-
malnie w glowie si¢ nie miesci.

cha wojna, krwawa i tym brutalniejsza, ze prywatne sily
zbrojne korporacji znéw moga posyla¢ na $mieré tanich
jak barszcz replikantéw. Na pewno znasz makabryczna
histori¢ obroconej w perzyne Calanthy, gdzie replikanci
gineli tysiagcami, a megakorpy liczyly straty z beznamietna
skrupulatnoscia ksiegowych.

Ale co tak naprawde wiesz o zyciu w koloniach? To, co
pisza w podrecznikach. Kiedy bywasz w bogatszych Sek-
torach, zalewaja ci¢ reklamy obiecujace nowy start poza
Ziemia, zycie pelne przygod i sposobnosci. Jezeli wierzyé
szczekaczkom Emigracji, mieszkancy kolonii maja sie znacz-
nie lepiej i ciesza sie wielkim dobrobytem, o jakim nikomu
sie tu nie $nifo. A kiedy czasem spotkasz upasionego poza-
ziemca albo wpadnie ci w rece superzaawansowana techno-
logia z kolonii, bije od nich delikatny blask statusu. Wiec
reklama chyba tak catkiem nie klamie. M6wi akurat do$é¢
prawdy, by niecheé¢ do pozaziemcéw caly czas rosta, zbliza-
jac sie do punktu zapalnego.

Ale ty masz w sobie za duzo cynizmu, by uwierzy¢, ze
zycie w koloniach jest takie $wietne. Bo jesli tam jest raj,
czemu tylu bogaczy zostato na Ziemi? I dlaczego Program
Emigracji tak bardzo stara si¢ pozyskiwa¢ nowych koloni-
stow? Co do bogatych, to kto im tam wie. Ale rozum uczy:
gdyby pozaziemcy naprawde mieli co$ ekstra, to by sie tym
nie dzielili z nowymi emigrantami. Co§ ci méwi, ze me-
gadzianych trzyma na planecie nie tylko szansa balowania
w Sektorze 2. Nawet w tym klubie, gdzie w jedna noc tamie
si¢ wiecej przepisow, niz cala reszta knajp naruszy za twoje-
go zycia. Choé to im pewnie nie przeszkadza.
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POZA ZIEMIA, POZA ZASIEGIEM

Szanse na wyjazd z Ziemi masz mniej wiecej taka, jak na
to, ze na urodziny ,Sto lat” zaspiewa ci cudownie zmar-
twychwstaly Eldon Tyrell. Ale jak kazdy mieszkaniec LA,
czlowiek i rep, spogladasz czasem tesknie w strone rozgwiez-
dzonego nieba.

Ale nietatwo jest sieggnaé gwiazd i wiekszo$¢ miesz-
kancoéw planety zostanie na niej do $mierci. W teorii
Programem Emigracji Pozaziemskiej zarzadza ONZ, ale
robi to rekami réznych wyspecjalizowanych w kolonizacji
megakorpow. Najczesciej styszy sie o Shimago-Domingu-
ez i Shimata, ktore od zawsze wyznaczaja kurs programu,
ale po zaliczeniu testu mozesz przebieraé¢ w ofertach wiz,
podrézy o rozmaitych cenach i standardach oraz miej-
scach docelowych na wsciekle konkurencyjnym rynku
kosmicznej emigracji.

Tyle, ze najpierw trzeba przejsé test, i to wlasnie naj-
wigksza przeszkoda. Nie bez powodu zreszta: podréz ko-
smiczna, zwlaszcza hibernacja, strasznie obciaza organizm.
A zycie w koloniach wystawia na prébe kazdy aspekt ludz-
kiego ciata, od gestosci kosci i wydolnosci uktadu immuno-
logicznego po wrodzona inteligencje.

Do tego liczba wiz kosmicznych jest ograniczona. Wiec
zawsze, kiedy kto$ leci do gwiazd, kto§ inny musi pozostaé
na Ziemi. Stad Testy Emigracyjne sa strasznie wymagajace
i bezwzglednie rygorystyczne, a na wyniku moze zawazyé
drobna dolegliwosé, brak kilku punktéw IQ albo policyjna
kartoteka. Ponadto Program Emigracji preferuje specjali-
stow w konkretnych dziedzinach oraz posiadaczy okreslo-
nych cech fizycznych i umystowych. Wiec chocbys byt zdrow
jak ryba i bez problemu zaliczyl test, i tak niekoniecznie
dostaniesz wize uprawniajaca do wyjazdu.

Ale jak to zwykle w Los Angeles bywa, zasady sa dla
biedakéw, ktorych nie staé na ich tamanie. Jezeli masz pie-
niadze i wplywy, mozesz pozwoli¢ sobie na wszystko. Zadna
to tajemnica, ze do gwiazd najlatwiej wspia¢ sie po gorze
szmalu, stracajac przy tym na dot tego i owego.

TEST ZALICZONY: Po zaliczeniu testu musisz wy-
kupi¢ wize pozaziemska od ktoérego§ z autoryzowanych
dostawcow i zarezerwowac miejsce na statku kosmicznym
zmierzajagcym w wymarzonym kierunku. Jezeli nalezysz do
mniejszoéci posiadajacej szmal, caly proces jest prosty jak
zamoéwienie pizzy. Ba, niektére kolonie zapraszaja ponoé
cztonkéw konkretnych rodzin i konkuruja o jednostki
szczegdlnie uzdolnione - po dobroci albo z uzyciem sity.
Jezeli zdales test, ale nie sta¢ ci¢ na wize, spokojna glo-
wa - czeka na ciebie szeroki wachlarz propozycji odpracowa-
nia podrézy. Taki kontrakt oferuje darmowy transport do
kolonii, mieszkanie, a czasem nawet miesieczne wynagro-
dzenie. Wszystko w zamian za wytezona i bezinteresowna
prace na rzecz wysitkéw kolonizacyjnych megakorpu.
Oferty sa do$¢ roznorodne. Najlatwiej zatapaé sie do
konserwacji albo pracy w przemysle - ale tu ptaca kiepsko

i ming cale lata albo wrecz dekady, zanim sie splacisz i odzy-
skasz niezalezno$é. Pojdzie szybciej, jezeli postawisz na ciez-
sza i bardziej niebezpieczna robote. Na przyktad podpiszesz
cyrograf z firma terraformujaca, polecisz tyra¢ w osadzie
gorniczej czy obozie pracy albo zaciagniesz si¢ do Progra-
mu Obrony Kolonii. Ten ostatni oferuje prawdziwa mieg-
dzygwiezdna przygode. Przez ktéra do konca zycia bedziesz
budzi¢ sie z krzykiem.

Wybierajac, pamietaj, ze interes megakorpéw jest
sprzeczny z twoim. Program Emigracji jest dla nich zré-
dtem przymusowej sily roboczej oraz zdesperowanych
ochotnikéw do naprawde niebezpiecznej roboty. Wiekszo$é
ginie. Jezeli przezyjesz, moze uciulasz na pelnoprawna wize
i zostaniesz w koloniach na stale. A jak nie, zawsze mozesz
podpisa¢ kolejny kontrakt.

TEST OBLANY: W samym LA mieszka ponad 30 mi-
lionéw ludzi, wiec powiedzieé, ze nie wszyscy zdaja test — to
nic nie powiedzie¢. Rodzajowi ludzkiemu (rozumianemu
generycznie) raczej nie pomogly dekady zycia na coraz bar-
dziej zanieczyszczonej planecie. Czyli, jak chca niektérzy,
ludzkoéé¢ (rozumiana ogolnie) to dzi§ zbiorowisko coraz
bardziej bezmyslnych, leniwych i chorowitych pasozytéw,
zapijaczona hotota, ktéra ledwie pamieta, kiedy ostatnio
siegata po butelke.

Kazdy, kto nie zaliczy Testu Emigracyjnego, zostaje za-
klasyfikowany przez ONZ jako ,,0soba specjalna” - specjal,
jak to si¢ méwi. A w piekle maja réwnie specjalne miejsce
dla urzednika, ktéry ten cholerny termin wymyslit. Osoba
specjalna traci prawo zakupu wizy pozaziemskiej i musi po-
zostaé¢ na Ziemi do samego konica - swojego lub jej.

W teorii specjal moze zawsze test powtérzyé. A jesli
ma si¢ pieniadze i kontakty, tatwiej po prostu obejsé¢ caly
system - czasem legalnie, czasem na lewo. To dlatego, ze
oblanie testu wynika zwykle z jakich$ defektéw fizycznych,
trwale uniemozliwiajacych podréz kosmiczna. Wiec status
specjala jest zazwyczaj dozywotni.

Dlatego wlasnie osoby, ktore mialy pecha urodzi¢ sie na
Ziemi, nie szczedza pieniedzy, czasu ani wysitku, by fizycz-
nie i psychicznie przygotowaé si¢ do testu albo jego powtor-
ki. Mlodziez zasuwa przez cale lata, jakby kuta do matury.
A i niejeden dorosty poswieca zycie i trwoni pieniadze, by
sie przygotowywaé, podchodzi¢ do testu, oblewaé, powta-
rzaé — i tak dalej, w kolo Macieju.

Jak widaé, wickszo$¢ mieszkancéow LA utknela tu
wbrew wlasnej woli. Ale niektérzy sami taki los wybrali.
Cze$¢é zyje w przekonaniu, ze umiarkowana zamoznosé, kto-
ra na Ziemi zapewnia jaki-taki dostatek, to za malo, by zyé
godnie w koloniach. Reszta to mlodzi nihilisci oraz poli-
tyczni aktywisci, agitujacy wsréd biednych i bogatych prze-
ciw Programowi Emigracji. Bo stuzy wylacznie interesom
kolonii i 1% najbogatszych, majac gdzie§ dobro catej ludz-
kosci, o ktérym tak pieknie pisze w broszurach.
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»Nie zajmuje sie ta robota. Jestem nig”.
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Wywiad na wyh}(:znoéé 7 jcdynym nicwidomym,

kcory mial odwage dostrzec przyszlosé

WCHODZAC do biura Niandera Wallace'a,
stronigeego od swiata prezesa Wallace Corp,
czujg sig, jakbym whkroczyl w mroczne zaka-
marki umyslu geniusza, To pograzona w pf}l—
mroku jaskinia, gdzie oracza mnie tyle drewna
i wody, z¢ mozna 11)' |illPiL:' megamiasto. W ob-
liczu takiego przepychu siedzgey naprzeciwko
czlowick wydaje sic malutki. 1 wredy preze-
wierca mnie na wskros 1)1'u\\'id;c;5c)‘n1i oczami,
Odzywa si¢ i jego glos wypelnia pomieszcze-
nie. A nawet caly swiat. Wreszcie do mnie

dociera: oto najporgznicjsza osoba na swiecie.

EB: Zapytam o rzcecz, kedra L{rqc?._\' WSZYST-
kich. Czemu? Czemu wracaé do produkeji

replikantow?

NW: Nie pytano mnie o ro, gdy karmilem
. oL

ludzkosc. Nie protestowano, kiedy dalem jej

sie¢ informacyjng i cyfrowych towarzyszy.
O nie. Bo tamee owory '!.:lspnk:li:li_\' putm:b_\'.
Wzbogacaly Zycie. Cos oferowaly. Wice dla-
czego teraz kwestionuje sic moje decyzje? Albo

motywy? Czy nie zashuzylem na zaufanie?

EB: To nic kwestia zaufania. Prosi pan spo-
leczenstwo, keore od pokolent Zyje w strachu
pr'.m{ 1'cplil\':m[:1mi, '.'f.cl\_\' n:n;ﬂc }1[‘;’.\'i|{|0 ich

zorwartymi ramionami.
NW: To nie byli MOI replikanci.

EB: Ale to weigz replikanci. Trudno choéby

wypowiedzie te nazwe, tyle w niej bolu, stra-

chu, tragedii.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)

Espen Bekker
REDAKTOR NACZELNY

NW: Tak jest tez ze slowem wojna”. | Religia”.
JNauka”. Cazy nic s fundamentem c_\\\‘ili?,:l—
¢ji? Czy nic wznoszg MOStOW pomiedzy cpo-
kami? Z replikantami jest podobnic. Moje
twory ozywia handel. Naprawiy gnspud:lricq.
Rozwigig konflikey. Zdobedg gwiazdy. Sq klu-
czem, keory owworzy kazdy zamek. Musimy
tylko go preekrecié.

EB: Z calym szacunkiem, ale kiedys juz to sly-
sn‘ii:ﬁul\'_ Eldon 'I'_\'l'cﬂ rownic cieszyl si¢ spo-

|t.‘l,'?.]'l\'l]'l zautaniem.

NW: MNie moina winic maszyny, gd_\' si¢ zepsu-

je. Wing ponosi inzynier.

EB: Czyli obwinia pan Eldona Tyrella za tamug

katastrote?

NW: A moina inaczej? Maszyna robi ro, do

czego ja zbudowano. Ujme to w inny 5pos(1|1...

Niander wyjmuje 2 lc?.;}ccgo na stoliku thLH—

k

;r,npn]l\'g, f.'tp:ﬂﬂ ja i unosi piunliuﬁ. Obser-

wujemy go uwainie.

NW: Moglbym 3 'A;lp:a]kq podp:lliﬁ ten po]u’)j.

Zabic¢ nas obu. Boi si¢ pan?
EB: Nic.

NW: Oczywiscie. To 1[\']0[‘_\' niedorzeczne, bac

¢ si¢ trzeba osoby, kedra roz-

sig '/:I}‘:I.”\'[. i.g]c
nicca ogien. Zapalka jest jak technologia. Jak

nauka. Religia. Wojna. To wszystko budulec

replikantow

spoleczenstwa, sluig podobnym celom. W nie-
¢ We

wlasciwych — orwieraja droge do zbawienia.

wlasciwych rekach mogy nas zniszes

EB:

Zakan

v rak pan pr'/.ckon;li ONZ do uch_\'lcni:l

1? Twierdzge, 7e replikanci nie stwarza-

ja zagrozenia?

NW: Nie wicksze niz ta zapatka, Prosze zwro-
ci¢ uwage, 7e nie neguje zniszezen wywola-
nych przez ogien. Ani cuddw, kedre sprawil,

A obecnie bardzo potrzeba nam cudow.

EB: Ale co zrobimy, jezeli ogienn wymknic sig

spod kontroli?

Niander nonszalancko zaciska pics¢, duszac

ogien. Zapalka gasnie. Nawet nie mrugngl,

EB: Zrozumialem, Czyli twierdzi pan, ze Eldon

Tyrell 11;1&111;'{I\'\\".1| rcchno]ﬂgii 1‘L‘p]ik:mr6\\'?

NW: Byl niewgtpliwie genialny. Ale jego rwo-
ry nosily skaz¢ zrodzong z przekonan rwor-
cy. Upojony wlasng wiclkoscig, Tyrell cheial

STWOT

y¢ nowych ludzi. Czy moze dziwic, ze
jego replikanci weigz kwestionowali porzadek
(=} " L

rzeczy, ¢ tracili stabilnosé psychiczng w nie-

prayj: zn_\'ch warunkach i ze odruchowo loko-

wali si¢ na szezycie lancucha pokarmowego?

EB: Wicc jesli nie licay¢ kwestii rozmnazania,
brzmi to, jakby generacja Nexus-6 byla wiel-

kim sukcesem.
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Pros
pych:
albo
prawc

z cafa

NW: Krory mial nieoczekiwane skucki. Tak,
Sadze, #ze nawer Eldon by si¢ z tym zgodzil.
Ja natomiast nie mam zamiaru L'\\'UT/._\"." nowej

ludzkosci. Chee ocalié sary).
EB: Przed czym?

NW: Upl_\'\\'um czasu. Nasza p]:!ncl:l umiecra.
Jezeli nie znajdziemy kolejnych swiacow do
zasiedlenia 1 surowcow do wydobycia, umrze-
my razem z nig. Poszukiwania p]:mcL 'f.du]u_\'(h
u:r;cl\'m:]é Zycie trwajg od dekad. Na niczmic-
rZonym niebie 59 bi]inn_\' ;:\\'i:mf, a znalezli-
§m}' ich tylko d}—’,[t‘\\'[i{\:. A wie pan dlaczego?

Przez ludzi cakich jak pan.
EB: Takich jak ja? Nic...

NW: Trybicie, jak wiclkic mamy potrzeby

Jak malo srodkow. Ale czy sklaniacie czyeel-

nikdw do szukania rozwigzan? Do dziclenia
sig zasobami? Do s]ui.h_\' i pn.::\\'iqcvﬁ w imig
wspolnego dobra? Nie, Siedzi pan sobie
w moim biurze, przed czlowickiem, keory
oddal zycie i fortung na ushigi spoleczen-

stwa — i pyta pan: czemu?

Na c]l\\'ilg zn]):id:l cisza. Dostrzegam, ze

w oczach pana Wallace’a nie ma ani pogardy,

ani zlosci. Wylgcznie zniecierpliwienie. Roz-

czarowanic, A to straszliwe ln“f.cm[g.

NW: Wlasnic DLATEGO. Bo replikanci nie
pnrr:lfiq p}'r;lf‘ - yczemu?”. Po prostu mbi:g,
co do nich nalezy. Czego ludzie od dawna nie
potrafig. Albo si¢ boja. Albo nie chea. Uciecz-
ka do gwiazd to jedyna szansa przetrwania

po smierci planety, ale nie wszystkich moge

zabra¢ w nicbiosa. l)|:trcgo whasnie Worze

11';\]1’|{:mm\\'. To moi aniolowie. Ol\cinq was

i uniosg, skoro sami nie cheecie wzleci

EB: 7 cal

pan z Tyrella, e mial kompleks boga. Te-

-unkiem: przed chwily szydzil

raz sam upm\'i;ldn pan o cudach, niebiosach

i aniolach.

NW: Nicch pan nic robi sensacji. To eyl-
ko dzwon dla umarlvch. Zwiascun zaglady
nie twierdzi, Ze jest jej panem. Prosze mi
\\'i‘.‘l'z_\'\": nic }k\\\'oduic mnj ani }1_\'(]1:1, ani
skromnos¢. Albo sicgniemy gwiazd, albo
wyginiemy. To bruralna i niewzruszona
prawda, a ja szukam srodkow ocalenia z caly

n:u{'f.ici:] i buzn"f.;;h;dTm;ci:lt.

EB: Brzmi pan, i:L]c[\_\' uwazal, Ze samornie nie-
sic brzemig ocalenia ludzkosci. Ma si¢ pan za

mesj ?

MAJ 2037
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NW: Jest taka dawna L:po\\'ic.\:(\{. L]d_\' srare-
go wodza zapytano, jak uzyskal wladze, od-
}‘r:n'}: Nie szedlem n:lpr?.tU_ Po prostu stalem

w miejseu, kiedy inni sig cofali”.

EB: | co pan zrobi, jezeli spoleczenstwo weigz
bedzie cofac si¢ przed replikantami? Slyszymy
o protestach i atakach na synterykdw, Mowi
sie, ze lowey androiddw czgsciej dzis ochrania-

ja ich, niz nas.

NW: Nie ma zadnych nas”. Jest tylko zycic.
Rasa ludzka musi zdecydowad, co jest jej droz-
sze. Zachowanic zycia jako rakiego, czy tylko
pewnego jego sposobu? Krorej z tych mozliwo-

sci czepi si¢ w ostaenich godzinach?
EB: Mam nadzicjg, e pierwszej.
NW: Nadzicja. Kolejne slowo obeigzone bé-

lem, strachem, ti':lgcnli:g. KL!]t‘il1;1 mrzonka,

kedrej eak wiclu ulega,

EB: Nic uznaje pan nadzici?

NW: Nadzicja to luksus, na ]ira'n'_\_' nic moge
sobie pozwolic. Pan i pana czytelnicy mozecic
mic¢ nadziejg, ze kos prayjdzic i was ocali. Ja,

nicstery, mam prace do wykonania, B
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Po zatamaniu dawnych rzadéw, na placu boju o ocalenie
ludzko$ci pozostaly tylko korporacje i ich bezwzgledny
rachunek zyskéw i strat. Stworzyly miasta zarzadzane
jak firmy, zoptymalizowane pod katem wydajnosci.
Wykonujace plan kwartalny. Rosnace horyzontalnie i wer-
tykalnie. Gdy megakorpy zrozumialy, ze dobro korporacji
zalezy od dobra spoleczenistwa, natychmiast je ze soba splo-
tly. Nastala era korpokracji.

Nowy system wytworzyl wlasne hierarchie i specyfike.

ie, gdzie domy, firmy oraz klasy spoteczne wzno

si¢ jedne na drugich, zawsze masz kogo$ nad soba. Kazdy
odpowiada przed szefem. Tak, nad ratuszem powiewa flaga
ONZ, ktora teoretycznie stoi na strazy prawa i zarzadza

ONZ

ONZ jest jak nieobecny rodzic. Miasto radzi sobie bez
niej, wszystkim rzadza megakorpy, a LAPD stoi na strazy
porzadku. Pewnego. Wiec zawsze, gdy ONZ wraca z pracy
do domu, wszyscy strasznie sie ciesza i wokoét niej skacza.
A potem ONZ znéw wych , miasto ycha z ulga i zaj-
muje si¢ swoimi sprawami.

Woszyscy rozumieja, ze LA tak naprawde rzadzi Wallace,
i ze ONZ chodzi na jego smyczy. Ale nawet on musi czasem
niechetnie uznaé zwierzchnos$é Organizacji, chocby tylko na
pokaz. Wiec kiedy ONZ zac

ich nie lekcewazy. Organizacja jest $wietoszkowata, kocha

wydawaé¢ komendy, to sie

wielkie projekty i te wszystkie Grupy Zadaniowe, Trybunaty

Sprawiedliw Komisje Etyki i Sady Apelacyjne. A ponie-

waz za zamknietymi drzwiami roi si¢ od lobbystow i grup

infrastruktura. Ale tak naprawde LA jest nie tylko mega-
miastem, ale i wlasnoécia prywatna. W rzeczywistosci
rzadza megakorpy, usytuowane na samym szczycie spolecz-
nej piramidy.

Wiec zeby przetrwaé, musisz zrozumieé, jak dziata
system i kto tak naprawde dzierzy wladze. Na szczescie jest
to zwykle wiedza wyryta w betonie. Zastanawiasz sie, czy
przestuchaé kogo$ bez nakazu? Lepiej sprawdz, na ki
mieszka pietrze. Rozwazasz, kogo ba¢ sie bardziej? Tego, kto
ma wigkszy budynek. To nie przypadek, ze po zakonczeniu
budowy najwyzej siegnie nowa centrala korporacji Wallace.
Zaraz po niej jest komenda LAPD. W LA wszyscy rozumieja
komunikat. Nikt nie stoi ponad prawem. Oprécz Wallace’a.

nacisku, nigdy nie wiadomo, kto stoi za wydaniem albo
uchyleniem jakiego$ zarzadzenia. Czy stuza spoteczenstwu —
to rzecz watpliwa. Ze maja wplyw na polityke megakorpow
oraz twoja kariere - to akurat jest pewne.

Potrzebujesz wsparcia ONZ regularnie, kiedy prowa-
dzisz $ledztwo albo wspotpracujesz z jaka$ instytucja lub
grupa interesow. I ONZ twierdzi, ze udziela ci wszelkiej
pomocy. Ktoéra w praktyce zalezy od twojej wlasnej przy-
datnos$ci. Z czeScia urzednikow idzie sie dogadaé. Inni
wchodza ci w kompetencje, probuja przejmowaé docho-
dzenia albo traktuja jak popychadto. I jak to z nieobecnym
rodzicem bywa, mozesz liczyé co najwyzej na oszczedna
aprobate. Ze cie poglaszcze po gléwee w przerwie miedzy
waznymi spotkaniami.

DEPARTAMENT SPRAWIEDLIWOSCI LA

ONZ stoi w LA na dwdch nogach: biurach Gubernatora
oraz Prokuratora Okregowego. Ktére w kazdej sprawie
graja dobrego i zlego policjanta. Gubernator lasi si¢ do
bogaczy, Prokurator przeszywa ich wécieklym spojrzeniem.

Jezeli zaleziesz za skore komu nie trzeba albo wycia-
gniesz szkielet z niewlasciwej szafy, Gubernator Phelan
zlapie za telefon. Zadzwoni na komende trzy razy - za
kazdym razem dostaniesz opieprz. Ale nie przeginaj. Jezeli
zadzwoni po raz czwarty, stracisz odznake.

Kiedy zamierzasz si¢ na nietykalnych, pomoze ci
Prokurator Joe Cavallo. Niestety — toczy tylko te bitwy,
ktore jest w stanie wygraé. I bezwzglednie cie wykorzy-
sta, a nawet zniszczy, jesli to pomoze zamknaé sprawe.
Zastepca Amara Jhaveri to calkiem inna historia. Ma
gracje stonia w sktadzie porcelany i stuzy do rozwiazan
sitowych. Za to umie naprezyé polityczne muskuly i pie-
$ciami walczy o sprawiedliwosé.

1-3.2
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-LAPD

Chociaz WykRep posiada duza autonomie i prowadzi

wlasng polityke, nie zawsze zbiezna z celami dowoddztwa,

pozostaje czeScia LAPD. Lowcy androidéw styna z talen-

inne jednostki w §ledztwach o specjalnym znaczeniu albo

podczas ochrony VIP-6w. Przydaja sie zwlaszcza ci cali N-9.

Podobno umieja niezawodnie wyczuwaé $cieme i przebié

tow $ledcz

h i egzekutorskich, wiec czasem wspieraja  piescia $ciane.

AGENCJE RZADOWE

PION
SPRAWIEDLIWOSCI
ONZ

Departament Sprawiedliwosci

Sad Najwyzszy

Agencja Wywiadu Kolonialnego

DEPARTAMENT
SPRAWIEDLIWOSCI
B0 S AN G'E EES

Biuro Prokuratora Okregowego

Biuro Gubernatora

Agencja Bezpieczeristwa
Kolonialnego

Kolonialne Biuro Sledcze

Departament Stanu (korpus
dyplomatyczny)

S T R U KIEESReES AT S0

Biuro Wykrywania Replikantéw (BWR)

Biuro Operacji Specjalnych

Agencja do Walki z Narkotykami
(AWN)

Wydziat Przestepstw Kryminalnych (WPK)

Biuro Operacji i Dochodzen
Specjalnych

Biuro Szeryféw Naroddéw
Zjednoczonych (BSNZ)

Departament Obrony

Sity Zbrojne Narodéw Zjednoczonych

Program Obrony Kolonii (POK)

Departament Zdrowia Publicznego
i Opieki Spotecznej

Centrum Zapobiegania Chorobom
Zakaznym

Agencja Ochrony Srodowiska

Departament Wieziennictwa
i Resocjalizacji

Departament Kontroli Substancji
Toksycznych — Pion Sledczy

Departament Ubezpieczen - Wydziat
Sledczy

Komisja Handlu — Biuro Sledcze

Komisja Podatkéw Lokalnych - Biuro
Sledcze

Departament Ochrony Konsumenta -
Wydziat Sledczy

Sekcja ds. Zabéjstw (SZ)

Sekcja ds. Rozboju (SR)

Specjalna Sekcja Uderzeniowa (SSU)

Sekcja ds. Przestepstw Niewykrytych (SPN)

Sekcja ds. Czynnosci Specjalnych (SCS)

Wydziat Przestepczosci Nieletnich

Wydziat Narkotykéw i Przestepczosci Zorganizowanej

Wydziat Przestepstw Gospodarczych

Wydziat Spraw Obyczajowych

Zespot Oceny Psychologicznej

Zespo6t Zarzadzania Kryzysowego

Wydziat Technik Kryminalistycznych (WTK)

Wydziat Dochodzeniowo-Sledczy (WDS)

Biuro Zwalczania Terroryzmu

Wydziat Spraw Wewnetrznych

Biuro Ruchu Drogowego (obejmuje wszelkie $rodki
komunikacji publicznej i prywatnej)

Komisja Handlu — Biuro Sledcze

Komisja Podatkéw Lokalnych - Biuro Sledcze

Departament Ochrony Konsumenta — Wydziat Sledczy
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Nie ma juz dawnych rzadéw ani panstw, ale to przeciez nie
znaczy, ze polityke robi sie inaczej. W pierwszym rzedzie
politycznego cyrku siedza lobbysci grup intereséw. Za obsce-
nicznie wielkie pieniadze kupuja i sprzedaja decydentow.
Zeby dbali o interes garstki kosztem interesu ttuméw. Nie
tobie ich oceniaé. Co dla jednego jest dobra zmiana, drugi

=MIGRACJA POZAZIEMSKA

,Emigruj albo degeneruj!”. Shimago-Dominguez, Shimata

iinne megakorpy zaangazowane w kolonizacje pozaziemska
zawsze potrzebuja rekrutéw gotowych ruszyé¢ do czarodziej-
skiej krainy przygdd i wielkich mozliwosci. Gtéwnie dlatego,
ze na kazda osobe urodzona w koloniach, na Ziemi rodzi sie
dziesi¢é. A caly wielobilionowy biznes zalezy od tego, ile
0s6b wezmie kredyt emigracyjny, a potem bedzie tyraé jak
niewolnik, zeby go odpracowaé. Najwyrazniej odsetki na

OBRONA KOLONIALNA

Program Obrony Kolonii to w gruncie rzeczy kolejna
instytucja rekrutacyjna kolonii. Z tym ze obiecuje reali-
zacje pozaziemskiego snu za niewielka i optacana jednora-
zowo ceng: zycie. Oficjalnie stanowi zbrojne ramig¢ ONZ.
Zawsze, gdy pojawia si¢ szycha z ONZ albo spoza Ziemi,
dwa kroki za nim lezie POK. I czesto musicie wspolpra-
cowac (czytaj: chca ci rozkazywad). Prowadzicie wspolne

KORPORAC]JE

zym bylaby korpokracja bez korporacyjnych intryg?

Zatrudniaja cate ttumy pracownikoéw. A ci agresywnie kon-
kuruja o stanowiska, zasoby, kontakty, patenty, talenty,
nieruchomosci, miejsca parkingowe - i co tam akurat
traca najbardziej bezwzgledne, chciwe albo pokretne
struny ich dusz. Nawet w tej chwili kto§ wykrada, kupuje
albo sprzedaje tajemnice firmowe. Wigkszo§¢ megakor-
pOw przyznaje, ze trwa zimna wojna, i si¢ w nig angazuje.
Trwa istny karnawal szpiegéw i intryg. Najwiekszym celem
jest Wallace Corp: kt6z by nie chciat ostabienia jej absolut-
nej dominacji? Ale Wallace wie, jak si¢ broni¢, i wchlania
albo miazdzy kazdego, kto harcuje po jej terytorium.
Wiec gdzie nie spojrzeé, trwaja przepychanki, ktore
kiedys wywrdéca miasto do gory nogami. A Wallace
jest zwykle w centrum. Producenci technologii poluja

uzna za ostateczng katastrofe. Skup sie¢ na swoim $ledztwie.
Tylko pamietaj: kazdy krok, ktéry robisz na drodze do
prawdy, zostawia bloto w czyim$ przedpokoju. Jezeli masz
troche oleju w glowie, szybko zrozumiesz, kto pociaga za
sznurki i placi rachunki. Dowiedz si¢, gdzie kto$ taki zako-
puje zwloki — wtedy masz szanse do nich nie dotaczyé.

poziomie 36% brzmia jak powazna alternatywa dla zycia na
konajacej planecie. Lobbysci emigracyjni finansuja przede
wszystkim badania ,,naukowe” kwestionujace testy emigra-
cyjne ONZ, zabiegaja o zwigkszenie dostepnosci wiz i obni-
zenie kryteriow. Oraz o redukcje nadzoru nad eksportem
pozaziemskim. Przeciez kazdy w systemie wie, ze to biznes
emigracyjny trzyma upierécieniong tape na przemycie spe-
cjali poza Ziemie i rynku falszywych wiz.

sledztwa. Organizujecie ochrone. Scigacie zbiegéw.

zukacie zaginionych. Dezerteréw. Prowadzicie obserwa-
cje i dziatania pod przykrywka. Ilekroé w rzecz zamieszani
sa replikanci albo miastu grozi rzekoma lub potwierdzona
akcja radykaléw - suprematystow i Podziemia - ONZ
posyla towcéw androidéw na pierwsza linie.

na jej patenty i chca rozszczelnienia rynku syntetykow.
Przy czym Wallace nie ma monopolu na replikantéw.
Po prostu nikt inny nie moze wytwarzaé¢ ich na Ziemi.
Tymeczasem firmy energetyczne i biorolnicze, jak Okazaki

Oil, Canaan i rosyjska Ilenuna, rywalizuja z farmami pro-
tein Wallace. Powszechnie dostepna Sie¢ Informacyjna
zagraza Bell System i innym gigantom telekomunikacji.
A starszym mediom wlosy staja deba na mysl, ze to SIW
kontroluje obieg informacji, a prawdziwy rzad dusz spra-
wuja obecnosci cyfrowe. Ktore przeciez nigdy nie okta-
mia wlasciciela. Tako rzecze algorytm.

Jarto tez pamietaé, ze megakorpy w koloniach wcale nie
traktuja replikantéw lepiej niz tutaj. Coz za ironia: kiedys
androidy walczyly, by uciec z miasta. Dzi$§ coraz wiecej synte-
tykow pozaziemskich usituje przedostac sie do LA.
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TELEWIZJA

Telewizja to przede wszystkim narzedzie propagandy ONZ
oraz zrédlo wiadomosci z kolonii. Gléwne wydania pro-
gram6w informacyjnych zajmuja si¢ zwlaszcza problemami
pozaziemskimi. Dlatego wazna czeécia codziennej rutyny
specjala zainteresowanego wlasna okolica jest ogladanie

ROZRYWKA

Publiczna wyobraznia wtadaja dzis towcy androidéw:
straszy si¢ nimi i jednoczesnie wychwala jak kiedy$
mafie. Im wiecej zlej stawy zyskasz, tym czesciej beda ci
zawracaé¢ glowe. Bo $ciezki policji oraz przemystu roz-
rywkowego czesto si¢ przecinaja. Scenarzysci i produ-
cenci z Hollywood poszukuja konsultantéw do seriali.

CZASOPISMA

Miasto méwi tak duzo za pomoca gazet, ze az sie we Ibie
nie miesci. W tygodnikach opinii sa gléwnie platne laurki
i reklamy, ale tu i 6wdzie wydrukuja co$ istotnego dla
sprawy albo przeprowadza wywiad z wlasciwa osoba. Nie
ufaj tabloidom i zinom: sprzedaja podkrecone sensacje
i skandale. Zwtaszcza ,, KILL” lubi podgrzaé¢ nastroje. Ale
nie odrzucaj z géry kazdej teorii spiskowej i dziwacznej
plotki. Bo kto kopie w ludzkich brudach glebiej niz pismak

porannych i wieczornych programéw lokalnych. Sa gtéwnym,
a moze jedynym zrodtem rzetelnych informacji o wydarze-
niach w miescie i daja poglad na nastroje oraz sytuacje spo-
leczna. Jezeli ziewasz z nudéw, to dobry dzien. Jesli z ekranu
kipi zto$é albo plyna prognozy katastrofy - uwazaj na siebie.

Dokumentalisci stuchaja, co tez masz do powiedzenia.

Aktorzy wcieleniowi chca, zeby$ uczyt ich fachu. Nawet

pisarze i projektanci gier chca znaé¢ twoje metody
i sposob zycia. Kto wie, moze wlasnie w tej chwili kto$
gra w RPG o lowcach androidéw i udaje, ze jest toba.
Tylko po jaka cholere?

ze szmatlawca? Ale prawdziwi fachowcy pracuja w dzie

kach i tygodnikach. Tak, cze§¢ po prostu kopiuje przekaz
dnia ONZ i megakorpéw. Za to reporterzy z ,,Independent
Sentinel” to prawdziwe ogary, bez strachu wbija zeby w cale
branze gospodarki, liczac na Pulitzera. Jezeli szukasz sprawie-
dliwoéci - trudno o lepszego kumpla niz dziennikarz pijany
poczuciem misji albo rzadza odwetu. Ale pilnuj sie: dasz
takiemu powdd, i to twoje nazwisko ozdobi pierwsza strone.

JAK Z2YC Z MEDIAMI

Dobry dziennikarz to wspaniaty sojusznik:
moze kopaé¢ tam, gdzie tobie nie wolno, i ujaw-
nia¢ prawde w sposéb, o jakim mozesz poma-
rzyé. Ale pamietaj: sojusznik to nie przyjaciel.
A ty oprécz $ledztwa masz jeszcze zycie. Zeby
zachowaé¢ prace, musisz rozwigzywac¢ wiecej
probleméw, niz stwarzasz. Chwila nieuwagi
i kumpel z prasy nachodzi twojego szefa albo
zadaje ci niewygodne pytanie przed kamera.

Jezeli dochodzenie zyskato rozgtos, pismacy
obleza cie juz na scenie zbrodni albo potajem-
nie wslizna sie w twoje zycie i wykradna tajem-
nice. Pracownicy tabloidéw i zinéw spiskowych
zrobia wszystko, byle sprzedaé¢ numer. Jezeli
dasz mediom pretekst, tak cie obrobig i upoli-
tycznia, ze wylecisz z roboty. Trafisz do pudta.
Albo na cmentarz. I jeszcze pociggniesz za sobg
WykRep, LAPD albo i cate cholerne LA.
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Bogatych ciagnelo do goéry - tymczasem podziemie
przestepcze LA kopalo w dol, do samych korzeni miasta,
i umacnialo sie w jego trzewiach, labiryntach réwnie prze-
stronnych, jak apartamenty korpokracyjnych ksiazatek.
Przestepcy graja wedlug wlasnych regul, maczaja palce
w kazdej dziedzinie zycia i uwazaja sie za prawowitych wla-
$cicieli ulic. Nalezacych do tej akurat organizacji, ktéra
miala odwage i wole postawi¢ wszystko na jedna karte.

Kontakty z polswiatkiem wymagaja réwnie wyrafi-
nowanej dyplomacji, jak wizyta w centrali Wallace albo
Ratuszu. Inne wydzialty LAPD na rdzne sposoby tropia
przestepcow. Ale nie ty. Przynajmniej, poki nie zamieszaja
sie w sprawe, ktora obchodzi i WykRep, i ciebie.

PRZESTEPCZOSC
ZORGANIZOWANA

W LA duzo si¢ zmienilo - ale stare, dobre syndykaty
zbrodni wszystko przetrwaly. Japonska Yakuza i Triady
z Singapuru jak zawsze walcza o wladze nad Starym
Chinatown, Little Tokyo i Koreatown. Zwiazki zawodowe
i przemyst rozrywkowy siedza w kieszeni wloskiej mafii
i sycylijskiej Cosa Nostry. Przedsiebiorstwa spedycyjne
robia za fasade dla handlarzy zywym towarem i karteli
narkotykowych z Ameryki Srodkowej i Potudniowej oraz
Afryki. Po ciemnych katach kryja si¢ Sowieci, szczujac
wszystkich na kazdego. Wszystkie te niezniszczalne orga-
nizacje ciagle robia, co robily w LA od zawsze. A kiedy
zaczynaja na y ch technologii -
musisz wkrocz

GANGI ULICZNE

Z syndykatami idzie si¢ dogadaé. Ale nie kazda grupa prze-
stepcza ma struktury oraz honor konieczne, by respekto-
waé niepisane uklady miedzy lowcami androidéw i pot-
$wiatkiem. Zwlaszcza na Chlamowisku i w biedniej
dzielnicach, gdzie ulicami trzesa gangi. Kradna wszystko,
czego nie przybito na stale. Rozbieraja auta na

nawet jezeli kierowca jest w srodku. Jasne, w gangach tra-
fiaja si¢ ambitni, szybko pnacy sie w gore intryganci. Ale
wiekszos¢ ganguséw to brutalne draby w stuzbie chaosu,
z ktorymi nie sposob sie dogadaé. Za to bronia terytoriow
ze §lepa i stracencza furia.

Ba, w twojej robocie sukces zalezy czasem od dobrych
uktadéw z jaka$ nielegalna organizacja albo lewym inte-
resem. Przestepcy moga dostarczyé kluczowych informa-
¢cji, zapewnié¢ pomoc albo wprowadzié¢ ci¢ do sobie tylko
znanej cze$ci miasta. Niektorzy z dobroci serca dostar-
czaja rozmaitych ustug biedocie. Wiekszoé¢ ma na pienku
z Podziemiem Replikantéw, a jak wiadomo - wrég mojego
wroga jest mi przyjacielem. Wiec BWR godzi sie niechet-
nie, ze kryminaliéci, podobnie jak maszyny albo instytu-
cje wladzy, moga by¢ albo przydatni, albo niebezpieczni.
Poki sie przydaja, tobie albo calemu miastu, nie masz
z nimi problemu.

PODZIEMIE
REPLIKANTOW

Podziemie Replikantéw tym sie rézni od reszty miej-
skiego polswiatka, ze jako jedyne w caloéci stanowi
obiekt zainteresowania WykRepu. Pewnie, sa setki
zbiréw, ktorzy zapracowali na uwage oraz gniew
BWR. Ale odkad ONZ powolata Grupe Zadaniowa
ds. Podziemia Replikantéw, kazdy w systemie wie:
jezeli w sprawe zamieszany jest replikant, ma trafi¢ na
twoje biurko.

Chociaz Podziemie to oficjalnie wrég numer 1
BWR, lowcom androidéw zdarza si¢ spotkaé z jego
czlonkami na neutralnym gruncie albo wrecz wspolpra-
cowaé. Jezeli stawka jest wysoka, a sprawa specyficzna,
towca moze uzyskaé¢ od replikantéw informacje, zasoby,
a nawet zbrojne wsparcie. Oczywiscie w Podziemiu sa
prawdziwe potwory. Ale nie wszyscy maja tam rady-
kalne poglady i fakna ludzkiej krwi. Jest roznica miedzy
aktywista i terrorysta. Pewnie, Podziemie pomaga zbie-
glym replikantom, ale nawet oni maja pewne standardy.
I, prawde mowiac, rzadko kumaja sie z bandytami.
Czeéciej walcza z nimi o strefy wplywéw, przerzucaja
sie odpowiedzialno$cia i wrabiaja nawzajem w swoje
zbrodnie. W efekcie przyduszona strona konfliktu
musi czasem wydaé policji prawdziwego sprawce albo
zwroci¢ sie do WykRepu, by naprostowat
pomdgt sie zemscic.

Ale takie alianse sg kruchutkie. Dzisiejsi sojusznicy
z Podziemia wpakuja ci jutro kulke. I vice versa. Kiedy

tylko wasze cele zaczna sie rozmijaé, od razu skoczycie

sobie do gardel. Obie strony dobrze to rozumieja.
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Od czaséw Tyrella istnieje duze zapotrzebowanie na pod-
rabiana syntetyke i inne przystepne finansowo metody
reperowania zdrowia ludzi oraz replikantéw. Zwlaszcza
ci drudzy pracuja czesto w strasznych warunkach, gdzie

o wypadek nietrudno. Zorganizowanie opieki medycznej

albo przeszczepu nie jest fatwe. Ani tanie.

Sila rzeczy narodzil sie wiec domorosty przemyst
medyczny, a chirurdzy za trzy grosze i ich dziwaczne tech-
nologie plenia si¢ po miescie jak grzyby. A odkad do pracy
wrocili robotnicy linii Nexus, cale towarzystwo ptywa jak

paczki w masle. Czes¢ sprzedaje tanio ,niekomercyjne”

organy do transplantacji, na ktére nie brak chetnych, cho-
ciaz podrobki sa zawodne i czesto przestarzale — zdarzaja
sie czesci ciala generacji N-8, a nawet N-6. Mowi sie czasem,
ze niedawny wysyp nakazéw dymisji to wlasnie skutek fal-
szowania organéw, ktore niszcza potem zdrowie psychiczne
albo fizyczne replikanta.

Cze$¢ narzadéw sprzedawanych w nielegalnych klini-
kach pochodzi z tak zwanych masarni, gdzie sprzedawane

DRANIE Z MEGAKORPOW

sa ,,pozyskane” czeéci replikantéw: organy, krew, tkanka
i konczyny nieznanego, czesto nielegalnego pochodze-
nia. Bo okazuje sie, ze kiedy czlowiek szuka organéw do
przeszczepu, nagle przestaje mu przeszkadzaé, ze ptuca albo
watroba sa syntetyczne. I nie wnika, jak je zdobyto.

Liczne ,,salony pieknoséci” kupuja sprzet oraz organy
w tych samych nielegalnych masarniach. To kliniki oferu-
jace tania pomoc medyczna ubogim replikantom. Czesé
korporacji zmusza bowiem syntetycznych pracownikéw
do samodzielnego pokrywania kosztéw opieki zdrowot-
nej. Inne wymuszaja przyjmowanie wadliwych albo niele-
galnych usprawnien. Poza tym niejeden rep oberwie raz
i drugi od nieznanych sprawcéw, a ze bierze w skore po
godzinach pracy, ubezpieczenie tego nie pokryje.

W  kazdym razie: kiedy zaginie replikant, naj-
pierw szuka si¢ go w salonach pieknosci i masarniach.
Handlarze organami i szemrani doktorzy beda oczywiscie
twierdzié, ze go nie widzieli. Ale moze odesla cie do kogos,
kto co$ wie.

KOMU ODPUSCIC

Niestety, Nexuséw uzywaja (i naduzywaja) nie tylko przestepcze
kartele i uliczne bandziory. Silnie wyspecjalizowani replikanci
idealnie sprawdzaja sie w szpiegostwie przemystowym i innych
przestepstwach gospodarczych. Latwo przemyci¢ ich w szeregi
konkurencji. Albo wpuscié¢ do czyjego§ domu w charakterze
stuzby. Dzigki cudom chirurgii plastycznej upodobni¢ do zna-
jomych albo nieprzyjaciél, zeby sabotowali i szpiegowali od
wewnatrz. Kazdy naprawde cwany intrygant uzywa dzi§ N-9 do
réznych machlojek.

HANDLARZE ZYWYM
TOWAREM

Pokatni sprzedawcy replikantéw twierdza, ze maja legalny
towar z drugiej reki albo syntetykéw zrobionych po godzi-

nach przez przedsigbiorczego inzyniera. Ale caly ich interes

$mierdzi. Bo skoro niejeden cwaniak chce przyoszczedzié,
ros$nie tez i liczba androidéw znikajacych bez §ladu. Sekcja
Techniki Operacyjnej BWR prowadzi wojne przeciw szaj-
kom, ktére porywaja nieszczesnych replikantéw wprost z ulicy.
Szczesciarzom po prostu kto$ wylupi oko, a potem odesle precz
z byle jaka przepaska. Bo nawet Swiat Oczu ma dzi$ konku-
rencje na Targowisku Réznosci. Wiekszo$é porwanych tanio
sie odsprzeda. I zmusi do stuzby wojskowej, niewolniczej pracy,
prostytucji albo nielegalnych sportéw walki. Prawdziwych
pechowcéw czeka jeszcze gorszy los: trafia do masarni, gdzie
zostana przerobieni na organy, tkanke, krew i inne chodliwe
czedci ciata. Albo tez skonicza na stole sekcyjnym jakiego$ mega-
korpu, ktéry metoda inzynierii odwrotnej probuje rozgryzé
sekrety technologii Wallace. Bez wzgledu na koszty.

Pamietaj: BWR nie jest od rozbijania
karteli narkotykowych, aresztowa-
nia przemytnikéw broni czy dema-
skowania zméw cenowych. Zreszta
nie masz takich uprawnien. Mozesz
tylko pracowaé¢ nad przydzielong ci
sprawa. I pewnie trafisz w zwigzku
z tym w miejsca, gdzie nie bywaja
szanowani obywatele.

Dlatego potrzebujesz przyja-
ciét (albo niechetnych sojusznikéw)
i wsradd elit, i w pétswiatku. Inaczej
sobie nie poradzisz. Musisz miec¢
kogos, kto nie zatrzasnie ci drzwi
przed nosem. Ostrzeze przed zagro-
zeniem. Tak, nietatwo jest zaufac
przestepcom. Ale nawet oni wiedza,
ze towcy androidéw maja pomagac
wszystkim. Nawet kryminalistom.
Wiec péki ktos ci nie zagraza, ty tez
mu nie gréz.

Ba, kiedy macie wspdlny cel,
a prawo nie umie ochroni¢ najstab-
szych, znajdziesz w pdétswiatku wier-
nych druhéw. Dobrze poinformo-
wanych donosicieli. Wtadcéw waojny.
Kréléw cieni. Nie kazdy kryminalista
to wrzdd na ciele ludzkosci, tak jak nie
wszyscy cywile sa szlachetni. Szybko
odkryjesz, ze dobro miasta czesciej
lezy na sercu przestepcom, niz korpo-
racyjnym krawaciarzom.
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Korporacja Wallace stala si¢ bijacym sercem miasta.
Sprowadzita do LA nowe firmy. Nowe technologie. Nowy
styl zycia i nowa nadzieje - niezty wyczyn w spolecznosci,
ktora utkneta na konajacej planecie. Chociaz prezes nie
pokonat catkowicie gltodu, tak bardzo rozruszal gospo-
darke i ozywil wszystkie dziedziny ustug, ze okrzyknieto

go wspolczesnym bohaterem ludu. A jego firma dota

do najbogatszych i najwiekszych megakorpéw w dziejach.
Wiasciwie kazdy aspekt zycia w miescie kreci

wokot Wallace Corp. Kazda rzecz i osoba albo juz ciesz

si¢ wzgledami firmy, albo dopiero stara si¢ o jej przychyl-
no$é, prowadzi z nia wojne albo kryje sie w mysiej dziu-
rze przed jej gniewem. Producenci technologii probuja
podwazyé monopol Wallace i za wszelka cene podkrasé
jej patenty. Rozmaite grupy nacisku wytaza ze skory, by
prawa i status etyczny replikantéw stuzyly ich interesom.
Armie lobbystow i prawnikéw uwijaja sie jak w ukropie.

Czeé¢ chece nadania Nexusom pelni praw obywatelskich.
Inni - uznania syntetykéw za wlasno$é prywatna, trakto-
wania jak zbieglych przestepcow albo ohydne wynaturze-
nia. Empatyczni oraz Wspolczujacy kwestuja po salonach
i protestuja na ulicach. Syndykaty przestepcze walcza
o udzial w zyskach, przekretach i tajemnicach.
Uchylenie Zakazu zachwialo calym systemem.
A Scisle: przechylito go w strone Wallace. To wiedza
powszechna i jasna jak stonce. Korporacja jest dzi$
najcenniejsza i najwazniejsza firma w calym kosmosie.
Twardo trzyma w garsci zaréwno miasto, jak i rade ONZ.
Nie brakuje pretendentéw, gotowych zrzuci¢ Niandera
Jallace’a z piedestatu. Ale czy kto§ ma dosé sit? Czy moze
chociaz zaproponowaé koloniom sensowna alternatywe
dla sprawne;j i taniej sity roboczej, ktéra mozna dowolnie
szafowaé, bo nigdy sie nie wyczerpie! Jasne, ze nie. Na
pewno nie w dhuzszej perspektywie.

NIANDER WALLACE

WIEK: 44 lata

PRACODAWCA: Korporacja Wallace

STANOWISKO: Prezes Zarzadu

W samym tylko LA Wallace Corp zatrudnia dzie-

siatki tysiecy ludzi. Kadra menadzerska sktada
sie z najlepszych w systemie specjalistéw od
technologii, produkcji oraz przysztosci. Ale nikt
nie ma ztudzen: megakorpem zarzadza jeden
cztowiek, pierwszy na Swiecie bilioner. Prezes
Niander Wallace.

Niander Wallace Senior, zatozyciel i pierwszy
prezes zarzadu firmy, cieszyt sie pewna renoma
w kregach finansowych i politycznych. Jego syna,
Niandera Juniora, znat wytacznie sSwiat aka-
demicki - stynat jako niezréwnany bioinzynier.
Enigmatyczne poczatki kariery legty u podstaw
legendy, ktéra otacza niezwyktego geniusza, odkad
w 2025 zastrzegl serie patentéw. Dzis nazwi-
sko Niander Wallace zna kazdy. Jego Slepe, ale
dalekowzroczne oczy 1$Snig zdecydowaniem. Gtosi
ptomienne przemdéwienia o przysztosci ludzkosci.
O tym, ze czeka wérdd gwiazd. Stat sie wcieleniem
nadziei, zywym symbolem lepszego jutra.

Tak przynajmniej prezentuje sie publicznie. Nie
zeby byt to wizerunek fatszywy. Nie sposdb kwe-
stionowac wielkosci Wallace'a ani jego dokonan.
Ale wszystko poza tym - chociazby okolicznosci
utraty wzroku - spowija mrok tajemnicy. Garstka,
ktéra poznata go osobiscie, przedstawia obraz
dosé ponury. Niander to bez watpienia geniusz.
Ale przyttacza go poczucie odpowiedzialnosci za
los ludzkosci. Zatruwa pragnienie doskonatosci.
Niszczy obrzydzenie porazka. W zyciu jest bezna-
mietnie okrutny — nie z nikczemnosci, lecz zimnej,
chirurgicznej precyzji inzyniera. I gniewny jak
bogowie. Gotéw na wszystko, byle osiagnac cel.
Bez wahania poswieci miliony ludzi, gdyby to miato
ocali¢ biliony.
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Korporacja Wallace wziela $wiat naukowy szturmem
w roku 2025, kiedy Niander Junior opatentowal bioreak-
tor zdolny wytwarzaé syntetyczne proteiny na toksycznej
ziemskiej glebie. W tamtych czasach tradycyjne rolnic-
two nie wchodzilo juz whasciwie w gre, a system z trudem
karmil rosnaca populacje. Kazda inna firma zarobitaby
na wynalazku miliardy i calkowicie zdominowala rynek.
Tymczasem Niander udostepnil patent za darmo.

Tak niezwykla u megakorpéw szczodro§é natych-
miast postawila firme w centrum zainteresowania.
Inwestorzy pchali si¢ drzwiami i oknami, byle uszczknaé
czastke zyskow z nastepnego przelomowego wynalazku.

OBECNE CELE

Niander Wallace Junior zostal prezesem zarzadu w 2032,
po tragicznej $mierci ojca. Od tamtej pory firma koncen-
truje wszystkie dzialania i zasoby w nastepujacych obsza-
rach priorytetowych:

PROGRAM REINTEGRACJI REPLIKANTOW
(PRR): Oczkiem w glowie firmy jest Program Reintegracji
Replikantéw, sankcjonowana przez ONZ kampania ponow-
nego wlaczania androidéw w tkanke spoleczna i nadania
im ograniczonych praw. Jezeli wszystko sie¢ uda, Wallace
zyska dzieki temu kontrole nad wiekszoscia sily roboczej
systemu. Od uchylenia Zakazu uptynat zaledwie rok, ale juz
teraz wida¢ ogromny wplyw Nexuséw na stosunki pracy.
W niektorych kluczowych branzach, zwlaszeza kolonizacji
i obronnosci, dokonat sie istny cud. Ale wystarczy, ze jeden
N-9 zrobi co$ nie tak, a ONZ przywroci Zakaz i wstrzasnie
podstawa ekonomicznych podbojéw Wallace.

PUBLIC RELATIONS: By operacja sie udata, nalezy
zmienié¢ nastawienie mas pracujacych do Nexuséw i popra-
wié ich wizerunek. Jezeli replikantow w ogole sie dzi$ przyj-
muje, to gléwnie przez szacunek i zaufanie do Niandera.
Gdyby bohater prostych ludzi okazal sie zdrajca, wybuchna
zamieszki, przy ktorych Zaciemnienie to impreza na plazy.
Na razie niewiele bytlo prawdziwej presji. Jak dotad, prote-
stuja glownie wsciekli durnie, ktorzy nie potrafia siegnaé
korporacyjnych wyzyn. Po prostu ttuka bezbronnych repli-
kantéw na ulicach, nie czekajac na poparcie ONZ albo
ochrong przeptacanych prawnikow.

KONTROLA NAD RYNKIEM: Juz w czasach
Tyrella rynek produktow
obszerny, co dochodowy. Premiera niezmiernie nowa-
torskiej, autoryzowanej przez ONZ generacji Nexus-9

syntetycznych byl tylez

GRUBE RYBY

Korporacja szybko zyskala znaczenie i potege. Wallace
Senior zajmowal sie gléwnie poszerzaniem wplywow
i pozycji firmy na rynkach systemu. Junior oddal wszystkie
talenty na stuzbe ludzkosci, by z pomoca naukowych inno-
wacji zaspokaja¢ jedna jej potrzebe po drugiej. Polaczyt
$wiat na nowo za pomoca Sieci Informacyjnej. Wzbogacit
ludzkie zycie towarzystwem obecnosci cyfrowych, wraz-
liwych na wszelkie potrzeby wlascicieli. W koncu prze-
obrazil gospodarke i program kolonizacji pozaziemskiej,
przywracajac $wiatu replikantéw. Raz za razem rewolucjo-
nizowat technologig i poprawial warunki zycia wszystkich
klas. Znow postat ludzkosé¢ do gwiazd.

sprawila, ze do korporacji i przestepcow ciagnacych zyski
z syntetykéw dosiadl sie nowy, potezny gracz. Ktory
bardzo nie lubi konkurencji.

Odkad Wallace Corp weszla na rynek produktéow
syntetycznych, zasypuje kazda godna uwagi firme tego
sektora pozwami, az wreszcie ja wykupi albo doprowadzi
do bankructwa. Cze$¢ megakorpéw i grup przestepczych
jeszcze sie opiera, ale to nie potrwa dlugo. Wallace nie
chce zwyczajnie zdominowaé rynku. Rywalizacje zamienit
w $wieta wojne. Kazdy produkt syntetyczny produkowany
przez kogo$ innego stanowi zagrozenie dla wizji Niandera
Wallace’a. A zatem - dla catej ludzkosci.

WOJINA INFORMACYJNA: Popularyzacja ObCych
oraz Sieci Informacyjnej Wallace zapewnila firmie bez-
precedensowa kontrole nad informacja. Podzielone, osie-
rocone spoleczenstwo od dawna tesknilo za bliskoscia
i dowartoéciowaniem. ObCy to lek na samotno$¢, dostepny
w przystepnej cenie. Nie sposob sie oprzeé. Zwlaszcza gdy
jestes mlody, zapatrzony w Wallace’a i zazdrosny o techno-
logiczne luksusy megabogaczy.

ObCy oraz SIW poprawiaja ogélna jakos¢ zycia. A przy
okazji pozyskuja niewiarygodne iloéci prywatnych danych,
z ktorymi korporacja robi, co sie jej podoba. Do tego
wiekszosé ludzi uzywa SIW do codziennej komunikacji,
zdobywania informacji oraz przechowywania i udostepnia-
nia danych. Wszystko to pieczotowicie filtruje ObCy, twoj
wierny i zaufany przyjaciel.

Co moze korporacja, ktoéra niemal zupelnie kontro-
luje spoteczny obieg informacji? Jakie treéci usuwa i prze-
ksztalca dla whasnej korzysci? Wszyscy sadza, ze lada chwila
zacznie sie konflikt miedzy Wallace Corp i tradycyjnymi
mediami oraz ONZ. Zwyciezca zyska monopol na ksztalto-
wanie opinii publicznej.
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QUELL

DATA A
URUCHOMIENIA: 26 wrzesénia 2036
FUNKCJA: Public Relations
MOZLIWOSCI A
FIZYCZNE:

MOZLIWOSCI A

UMYSLOWE:

ak wiekszos¢ najwyzszego kierownictwa Wallace,
iceprezes ds. Public Relations jest replikantka,
numerze QL440-52.1. Korporacja nadata jej
imie — Quell - zaliczajac tym samym do nietykal-
: nych , aniotéw"” Niandera Wallace'a, jego kregu Dix
Huit: replikantéow tak doskonatych, ze nawet ich
twérca jest zadowolony.

Quell zarzadza wymiana informacji miedzy
Wallace Corp i ONZ, jest wiec gtéwnym kontak-
tem dla pracownikéw BWR. Czyli, méwiac wprost:
gtosem Niandera Wallace'a. Jej podstawowym zada-
niem jest ksztattowaé¢ i kontrolowaé narracje kor-
poracji, by uscisk Wallace Corp na szyi systemu ani
na chwile nie zelzat.

Ma obowigzek wiedzieé¢ o wszystkim, co ty wiesz,
i wszystkim, o czym nie masz pojecia. Wiec pilnuj sie:
Quell sledzi kazdy twéj ruch. Ma oczy i uszy wsze-
dzie, nieograniczone srodki i dopadnie cie chochy
w mysiej dziurze. Ale czy i jak bedzie wptywaé na
s§ledztwo - to juz inna sprawa. Czasem nieproszona
udzieli ci wsparcia, od ktérego sprawa otworzy sie
jak ostryga. Kiedy indziej zamknie dochodzenie na
wieki. Jedno jest pewne: jezeli wtyka nos w twoje
sprawy, robi to za wiedza samego Niandera, dziata-
jac w jego interesie.

RELLACJE ZILAPD

Zaden glina nie nazwie Wallace Corp przyjacielem
LAPD. A jednak - Wallace bardziej zalezy na sukcesach
WykRepu, niz ci si¢ wydaje. Przeciez BWR dymisjonuje
zbiegébw N-8 i nieautoryzowane podrébki, ktore zagra-
zaja rynkowej dominacji megakorpu i moga podwazy¢
zaufanie do N-9. W pewnym sensie jego zadaniem jest
ochrona patentéw korporacji, a interesy firmy oraz policji
sa w zasadzie nierozlaczne. Wiec péki masz za zadanie neu-
tralizowaé syntetyczne zagrozenia dla porzadku publicz-
nego, a Wallace ma pewno$¢, ze zaden N-9 takiego zagro-
zenia nie stanowi, macie identyczne cele. Do tego firma
ma $rodki i kontakty w calym systemie. Zbiera ze swojej
sieci tyle danych, ze Esper zielenieje z zazdrosci. Jej agenci
umieja znalezé szkielet na dnie najglebszej szafy i zajrzec za
szczelnie zamkniete drzwi korporacji, gdzie wzrok waszego
komputera nie siega.

Wiec poki zalezy wam na tym samym, Wallace Corp
jest po prostu bogatym kumplem. Ale jezeli o wlos odchy-
lisz si¢ od linii korporacji, firma ci¢ tym wlosem udusi.

Lowcy androidéw czesto narzekaja, ze Quell i inni
dyrektorzy mieszaja sie w dochodzenia, stercza za plecami
podczas przestuchan, zadeptuja miejsca zbrodni, a czasem
dyskretnie podstawiaja noge. Ale tak naprawde malo
kto chce poplamié¢ garnitur: szefostwo firmy wystuguje

si¢ cala armia urzed i szubrawcoéw, ma w kieszeni

Gubernatora oraz ga ch od ciebie szarza policjan-
tow. Wiec miej oczy naokoto glowy. Podpadniesz Wallace
Corp - i zaraz przydziela cie gdzie indziej, zdegraduja,
wywala na zbity ryj, albo i co gorszego.

Wallace jest i przyjacielem, i wrogiem. Bo jesli sledz-
two dostarczy argumentdw na rzecz praw replikantéw albo
(co gorsza) podwazy wiare w niewinno$é¢ i bez
postuszenstwo Nexus-9, firma nie bedzie si¢ patyczkowad.
Chce, by N-9 traktowaé¢ jak bezpieczne w uzytkowaniu
narzedzia, a nie samo$wiadome istoty, ktérym naleza sie

jakie$ prawa. A gdyby ktos odkryl, ze generacja ma wady
podobne do N-6, ONZ zarzadzi jej catkowita dymisje. To

sie nie spodoba Wallace. Ani innym megakorpom korzy-
stajacym z syntetycznej sity roboczej. Czy Wspélczujacym
walczacym o prawa androidéw. Albo milionom N-9,
ktorzy przeciez nie poddadza sie bez walki. Bo jezeli naj-
wigksza wada replikantow jest czlowieczefistwo - c6z jest
bardziej ludzkiego niz walczyé i umiera¢ za wielkie idee?

Wiec jezeli prowadzisz sprawe niewinnego Nexusa-9
wrabianego w przestepstwo, firma rozwali cala dzielnice,
byle sprawiedliwosci stato sie zadosé. Ale jezeli masz w zyciu
pecha i trafi ci sie pierwszy w historii N-9 spragniony krwi
jak N-6 — dowody musisz mie¢ zelazne. I dupe tez.
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»Wszystkie prawdziwe wspomnienia sg chaotyczne".

Istnienie oraz upadek niejednej cywilizacji wiazaly sie ze
sposobem uzywania przez nia technologii. Az dzieje kul-
tury oraz techniki splotly si¢ nierozerwalnie z jedynym
wynalazkiem, ktory czlowiek mial czelnoéé stworzyé na
swoj obraz i podobienstwo: replikantami.

Zaczelo sie skromnie. Srodowisko naturalne Ziemi
zniszczyly wojny i zanieczyszczenie. Wymarlo wiele for
organicznego zycia, tancuchy pokarmowe zostaty zerwane
i delikatne ekosystemy zaczely sie rozpadaé. Swiat legl
w gruzach. Technologiczna odpowiedzia na kryzys byly
animoidy - samowystarczalne, zarzadzane przez SI syn-
tetyczne zwierzeta, ktére mialy przejaé role zagrozonych
albo wymarlych pierwowzoréw. Ogromna mnogosé

sztucznych stworzen wychodzacych dzi$ spod rak bioinzy-

nieréw wywodzi swoj rodowdd od prozaicznej syntetycznej
pszczoty.

Zlozono$¢é sztucznej inteligencji rosta. Tymczasem
ludzkos$é przywykla, ze jej potrzeby zaspokaja nauka.

Rosta presja na budowe robotéw przejmujacych obo-

wiazki od wiekow ciazace czlowiekowi — by mogt zajaé sie

OD NEXUS-1DO NEXUS-5

Klasa Nexus zaczela sie¢ od prostych androidéw, wykonu-
jacych prace fizyczna zbyt monotonna, nieprzyjemna albo
niebezpieczna dla ludzi. Pierwsza generacja wykonywala
ograniczony zakres czynnosci, ale szybki rozwdj sztucznej
inteligencji i syntetycznych uktadéw nerwowych pozwolil
wkrotce stworzy¢é modele przeznaczenia ogdlnego, o sze-
rokiej gamie umiejetnosci. Replikanci zastepowali ludzi
w kazdym s$rodowisku pracy, wiec zaczeli przypominaé
organicznych kolegéw i z kazda generacja przejmowali coraz
wiecej cech fizycznych, umystowych, a nawet osobowosci
czlowieka. Trzecia generacja potrafita wykonywaé zlozone
zadania i samodzielnie mysle¢. Czwarta i piata przescignely
tworcow, gdy chodzi o site i inne parametry fizyczne - naro-
dzita si¢ armia syntetycznych niewolnikéw, pracujacych
w najtrudniejszych i najbardziej niebezpiecznych warun-
kach. Niestrudzonym, pozbawionym potrzeb replikantom
powierzano cale obszary gospodarki: terraformowanie,
budownictwo, gérnictwo, obrone kolonialna, a nawet roz-
rywke, sport i ustugi seksualne.

czym$ wazniejszym i milszym. Pula niechcianych zajeé
rosta i coraz wieksza rzesza pragneta zbawienia od pracy.
Projektowano wiec coraz doskonalsze roboty do bardziej
zlozonych zastosowan. W miare jak mozliwosci syntety-
koéw rosty, zaogniala sie i debata nad tym, jakie jeszcze obo-
wiazki mozna im powierzyé. Dlaczego to czlowiek ma pra-
cowaé w fabryce? Albo walczyé na froncie? Czemu marno-
wac jego zycie i czas, skoro mozna wykorzysta¢ odnawialny
zas6b? Przeciez gospodarka przyspieszy, a wydajno$é¢ wzro-
$nie, gdy usunie si¢ czynnik ludzki, a razem z nim wyna-
grodzenia, prawa pracownicze i bezpieczenstwo.

Tak rosta ludzka zaleznosé od technologii we wszystkich
dziedzinach zycia. Ruszyl wyscig o stworzenie doskonatego
zastepcy czlowieka w roli pracownika megakorpu. Do mety
pierwsza dobiegla korporacja Tyrell, patentujac stynna
i przelomowa technologie Nexus, pozwalajaca produkowaé
humanoidalne bioroboty o sztucznej inteligencji. Zdolne
wykonaé dowolna ludzka prace. Niezmordowanych, ofiar-
nych robotnikéw, gotowych niesé¢ kazde brzemie, zwalczyé
kazda trudno$¢ i nie prosié o nic w zamian.

GDZIE SA OBECNIE? Ct

myst bionzynierii oraz inny

caly lukratywny prze-
ustug wykorzystujacych
sztuczna inteligencje zaczal sie od pierwszych Nexusow,

ajwczesniejsze generacje sa dzi§ tylko wspomnieniem.
Technologia szta do przodu z kazdym nowym modelem,
wiec starsze albo zlomowano, albo zwracano do produ-
centa. Oczywiscie trafi si¢ czasem dziatajacy N-4 albo N-5.
Wspélezesnie uchodzi jednak za urokliwy antyk o rozczu-
lajaco niewielkich mozliwo$ciach.

Co nie znaczy, ze zaniechano produkcji androidéw
podobnej klasy. Przeciwnie: wytwarza je szereg megakor-
pow, wiec widaé je na kazdym kroku. Maja status skom-
plikowanego AGD o kompetencjach ograniczonych do
waskich funkcji zawodowych lub prywatnych, z mysla
o ktorych powstaly. Nawet najdoskonalszy robot nie usituje
nasladowa¢ ludzkiego wygladu i umystu jak dawne Nexusy.
Ludzkos¢ stracita upodobanie do humanoidalnych maszyn
wraz z tragicznym konicem epoki Tyrella.
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rzecz. Patrz réwniez ROBOT (przest.): ANDROID (przest.):
NEXUS (nazwa towarowa): Syntetyczny humanoid o mozliwosciach parafi-
zycznych, posiadajacy cialo i skore. Réwniez pod nazwa rep, powloka (slang.).
Zastosowania pozaziemskie: czynnosci bojowe, praca wysokiego ryzyka, roz-
poznanie kosmiczne. Uzytkowanie na Ziemi zabronione. Specyfikacja i liczba
egzemplarzy - zastrzezone.
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NEXUS-6

Niestawna generacja Nexus-6 byta w swoim czasie prawdzi-
wym objawieniem. Replikanci N-6 rozpoczynali zycie jako
w pelni uksztaltowani, sterylni dorosli, ktérych nie sposéb
odr od ludzi bez pomocy testu Voighta-Kampffa.

Wszyscy N-6 mieli ogromne zdolnosci umystowe
i fizyczne, zgodne z ich podstawowym przeznaczeniem
(mierzone od A do C) oraz unikatowe numery seryjne,
oznaczajace model, pleé, kompetencje oraz date uru-
chomienia. Ciala mieli doskonale: nawet na najnizszym
poziomie C doréwnywali ludziom sila, zrecznoscia oraz
wytrzymaloécia. Ale prawdziwym cudem byl niezwykle
zaawansowany mozg, zdolny do uczenia maszynowego
i ciaglej samooptymalizacji.

Generacja N-6 posiadala 79 wyodrebnionych funk-
cji, a kazdy egzemplarz powstawat z mysla o konkretnym
zastosowaniu. Wszczepiano mu wspomnienia gwaran-
tujace natychmiastowe postuszenstwo oraz wymagane
umiejetnosci. Zaawansowany umyst potrafit funkcjono-
waé samodzielnie, uczyl sie od innych i z do$wiadczenia,
z czasem rozwijajac mozliwosci i wytwarzajac unikatowa,
dostosowana do charakteru pracy osobowo$é oraz sposoby
rozumowania. Wigkszo$§¢é modeli przeznaczono do bada-
nia przestrzeni kosmicznej, pozaziemskiego gdrnictwa
oraz kolonizacji - zadan trudnych i niebezpiecznych, kto-
rych ludzie podejmowali si¢ w ostatecznosci.

Sztucznie wytwarzana dorosto§é prowadzila z czasem
do powazinych zaburzen psychicznych, potegowanych
przez zabdjcze warunki pracy oraz brak troski o samego
siebie. Chcac zapobiegaé¢ nieuchronnej psychozie, Tyrell
wbudowal generacji N-6 zabezpieczenie: ograniczenie
dlugosci zycia do czterech lat. Ale nawet tak krotki okres
wystarczyl, by wystapily zaburzenia osobowosci i psychoza,
z ktérej dzi$ sie te generacje pamieta.

GDZIE SA OBECNIE? Czy jakie$ egzemplarze Nexus-6
przetrwaly do dzi§? Technicznie rzecz biorac, to niemoz-
liwe. Dawno uplynal czteroletni okres zycia, a ONZ $ci-
gala ich dlugo i doktadnie. Nie tylko z pomoca towcow
androidow: do dzi$ kraza mrozace krew w zylach historie
o ksiezycach obroconych w gigantyczne krematoria, gdzie
replikantéw zmuszano do palenia zywych i martwych
cztonkéw wlhasnego rodzaju. Na koniec sami rzucali sie
w plomienie.

Z drugiej strony, Tyrell byt celem dzialan szpiegow-
skich konkurencji oraz zorganizowanych grup przestep-
czych, polujacych na chocby fragment patentéw. Nikomu
nie udalo sie catkowicie odtworzyé technologii produkcji
replikantéw. Ale sadzac z liczby podréobek i nielegalnych
kopii, przynajmniej cze$é tajemnic firmy zostala wykra-
dziona. Albo przejeta od bioinzynieréw wyzszego szczebla,
ktorzy z dnia na dzien stracili prace i cel w zyciu, kiedy
firma spadta z rowerka.

Czy zatem mozliwe, ze gdzie$ na Ziemi albo w kolo-
niach grasuje piracki wariant generacji Nexus-6! Tak
samo brutalny i grozny, jak pierwowzor!? To niewyklu-
czone. Pytanie jednak, czy podrébka ma te same wady

i ograniczenia, co oryginal. Zwlaszcza ze z czasem wyszlo

na jaw, ze niektorym N-6 wszczepiano wspomnienia
oparte na autentycznych doswiadczeniach prawdziwych
ludzi, zamiast stworzonych od podstaw w laboratorium,
co gwarantowalo lepsze opanowanie umiejetnosci oraz
kontrole behawioralna. 1 ze to wlasnie cudza pamieé
odpowiada po czeéci za psychoze N-6. Dlatego uzycie
autentycznych wspomnien jest obecnie zakazane.

NEXUS-7

Gdy zatozyciel Tyrell Corp, Eldon Tyrell, zginat
z reki replikanta, kontrole nad firma przejeta
rada nadzorcza. I ze zdumieniem odkryta wsrdéd
notatek zmartego prezesa projekt nowej genera-
cji Nexus. Po raptem kilku miesigcach wdrazania
biolaboratoria korporacji opuscit model tak rady-
kalnie nowoczesniejszy od Nexus-6, ze nadanie mu
kolejnego numeru byloby niedorzeczne. Zreszta,
wokét N-6 narastato coraz wiecej kontrowers;ji,
wiec zwiekszenie dystansu miedzy skandalicz-
nie wadliwa generacja a jej Swietnym nastepca
miato stanowi¢ sposéb na ocalenie dziedzic-
twa Tyrella. Dlatego przeskoczono numer 7 i od

razu rozpoczeto produkcje Nexus-8, do niedawna
ostatniej generacji replikantéw. A tak przynaj-
mniej brzmi bajeczka, ktéra Tyrell (a obecnie
Wallace) sprzedat opinii publicznej. Wéréd elity
Tyrell Corp chodzity plotki, ze Eldon Tyrell poswie-
cit sie w ostatnich latach tajnym badaniom, do
ktérych dopuszczat tylko cztonkéw Dix Huit, swo-
jego najblizszego kregu. Jego rewolucyjny pro-
jekt znacznie przewyzszat Nexus-8, generacje,
ktéra zostawita w tyle wszystkie inne syntetyki.
Ale prawda nigdy nie wyszta na jaw. Jesli ktos ja
w ogdle zna - to Niander Wallace, obecny posia-
dacz patentéw Tyrella.
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Nazwa Nexus-6 na dobre zrosla sie z niestawna rzezia
w siedzibie Tyrell Corp z 2019. Wiec juz rok pdzniej firma
wypuscila na rynek pospiesznie przygotowana generacje
Nexus-8, powstala z mysla o kolonizacji pozaziemskiej
i obronie kolonialnej. Byla ona szczytowym osiagnigciem
inzynierii syntetycznej. Zgrabnie eliminowata wszystkie
wady N-6: miala nieograniczona dlugosé zycia, zlozone
systemy wspomnienn wzmacniajace stabilno$¢ emocjo-
nalna oraz umieszczony na galce ocznej numer seryjny. By
przeciwdziala¢ rosnacej paranoi, korporacja upublicznita
Centralny Rejestr Replikantéw, obejmujacy wszystkie
aktywne jednostki N-8. Ale to nie wystarczylo, by poko-
naé¢ strach i uprzedzenia spoleczenstwa, wyczerpanego
dekada leku przed N-6.

Chociaz u zadnego N-8 nie stwierdzono zaburzen psy-
chicznych generacji N-6, opinia publiczna natychmiast
zwrdcila si¢ przeciw nowym androidom oraz samej idei
obecnosci replikantéow w zyciu spolecznym. Wybuchty
Rozruchy Ludzkiej Supremacji. N-8 musieli albo uciekad,
albo walczy¢ o zycie. Wiec androidy i ich zwolennicy chwy-
cili za bron. To wlasnie ruch oporu replikantéw obwinia
si¢ dzisiaj o upadek Las Vegas oraz pdzniejsze Zaciemnienie
i zniszczenie $wiatowej sieci teleinformatyczne;j.

NEXUS-9

Stworzona w darze dla ludzkosci generacja Nexus-9 to
niezréwnany cud bioinzynierii. Tak jak N-8, replikanci
przychodza na $wiat bezptodni, dorosli i w pelni uksztatto-
wani, a ich zycie nie jest sztucznie ograniczane. Sa bardzo
podobni do ludzi: maja takie same potrzeby, analogicznie
si¢ starzeja i rowniez umieraja z przyczyn naturalnych.
Wigkszoé¢ wchodzi do uzytku jako osoby dwudziestolet-
nie, cze$é sie celowo postarza. Kazdy replikant w wieku 20
i wiecej lat musi podja¢ wskazana prace.

Ztozonosé i roznorodnosé modeli N-9 przerasta naj-
$mielsze wyobrazenia. Klienci Wallace wybieraja indywi-
dualng kompozycje genetyczna kazdego replikanta, okre-
$lajac tym samym docelowy wyglad, inteligencje, zdol-
nosci percepcyjne, a nawet stopieri postuszenstwa i emo-
cjonalnego przywiazania do wlasciciela. Potem najlepsi
projektanci tkaja gobelin sztucznych wspomnien. Dzieki
nim nowo aktywowany N-9 bedzie umial od pierwszej
chwili wykonywaé¢ zadane obowiazki z precyzja eksperta.
Determinuja tez charakter, $wiatopoglad, zainteresowa-
nia, a nawet leki i fobie, wszystko z mysla o docelowym
przeznaczeniu replikanta.

Optymalne osiagi umystowe i fizyczne generacji N-9
przerastajg nawet N-8. Replikanci nie maja wprawdzie

GRUBE RYBY

W reakcji na te wydarzenia, ONZ oficjalnie ,wyco-
fala generacje Nexus-8 z uzytku” i w 2023 roku podjeta
Uchwale o Zakazie Replikantéw, sankcjonujac dymisje kaz-
dego zidentyfikowanego androida na Ziemi.

GDZIE SA OBECNIE? Do niedawna zaktadano, ze gene-
racje N-8 w calosci zdymisjonowano. Ale przyjeci do stuzby
w BWR replikanci N-9 bardzo szybko ustalili, ze wielu
przedstawicieli poprzedniej generacji unikneto dymisji i od
lat zyje sobie spokojnie, ukrywajac si¢ wsréd ludzi.

Po Zaciemnieniu i zniszczeniu Rejestru wlasciwie nie
dalo si¢ wytropi¢ zyjacego w LA replikanta. Podziemie
przeszmuglowalo wielu za granice, a nieznana liczba po
prostu zaszyla sie gdzie§ w miescie i na jego obrzezach.
Bardzo mozliwe, ze czlowiek, ktory gotowal ci zarcie,
naprawial droge przed domem albo wywozit $mieci, wcale
nie byl cztowiekiem.

Ponadto, mimo obowiazywania Zakazu replikantéw,
N-8 zaczeto podrabiaé, tak jak wczesniej N-6. Korpokracja
potrzebowala przeciez taniej sily roboczej. Nielegalne kopie
Nexuséw wciaz mozna kupié¢ na czarnym rynku. Sa powaz-
nym zagrozeniem dla bezpieczenistwa publicznego: maja
zwykle ogromna site prawdziwych N-8, ale niewiele (albo nic)
z ich wyrafinowanej inteligencji i stabilno$ci emocjonalne;j.

nadludzkich zdolnosci (chyba ze klient ich sobie zazyczyt),
ale sa silniejsi, szybsi, wytrzymalsi i inteligentniejsi niz
wiekszos§¢ zamieszkujacych miasto specjali.

Ale chociaz N-9 géruja nad ludzmi w wielu aspektach,
ich funkcje poznawcze i emocjonalne maja ograniczenia.
Inzynieria pamieci potrafi wprawdzie zapewnié¢ wyjsciowe
doswiadczenie zyciowe, ale wielu niedojrzalych emocjo-
nalnie replikantéw ledwie znosi trudy dnia codziennego.
Niejeden zmaga sie przy tym z problemem wlasnej tozsa-
mosci oraz miejsca w Swiecie.

Zycie N-9 nie bywa tatwe. Ale co by sie nie dzialo,
replikant nowej generacji nie przetamie genetycznych
ograniczen, by wkroczy¢ na droge zniszczenia, prze-
tarta przez wadliwe produkty Tyrella. Mimo to wokot
N-9 mnoza si¢ uprzedzenia. Znéw ropieja stare rany. Na
razie ludzie godza si¢ na obecnosé syntetykéw, bo wierza
w Niandera Wallace’a. Czy réwnowaga si¢ utrzyma, czy tez
miasto zostanie rozdarte na krwawe strzepy? To juz zalezy
od towcow androidow.

GDZIE SA OBECNIE? Wszedzie. Wystarczyl raptem rok,
by korporacja Wallace wyprodukowata dziesiatki milionéw
N-9 i rozestata je po calym systemie.

jciech Kisiel (Order #519469:
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»— Ale mozemy troche pomarzyé.
— Nie my".

Nie ma co czarowaé. Lekko nie jest. Uchwala o Reintegracji
Replikantéw data N-9 prawo do zycia, ale niewiele poza
tym. Nie maja nawet ulamka praw obywatelskich. Pelnia
przymusowa stuzbe. Stanowia wlasno§é panstwa, firmy
lub osoby prywatnej. Wykonuja obowiazki, ktérych sami
nie wybrali. Kolonizuja $§wiaty, na ktérych nie zamiesz-
kaja. Walcza w wojnach megakorpow za sprawy, ktére
ich nie dotycza. Zaspokajaja potrzeby seksualne kazdego,
kto zaplaci. Replikant, niezaleznie od przeznaczenia,
poswieca, naraza, a czasem nawet traci zycie dla ludzi
majacych go za nic. Istnieje, by wykonaé¢ zadane prace.
Ktoérych zaden czlowiek nie chce tknaé.

Kazdy N-9 posiada sztuczne wspomnienia, ktére poma-
gaja mu w pracy i ulatwiaja akceptacje pieskiego losu. Ale
zadne wspomnienie nie usunie wstydu, ktory pali cie co
rano, kiedy sasiad pluje ci w twarz. Albo gdy

sz i paku-
jesz kule w plecy przedstawiciela wlasnego rodzaju.

Jezeli android na milimetr odchyli si¢ od Wzorca, ryzy-
kuje dymisje. Wiec cze$é¢ ludzi podejrzewa, ze N9 tylko
udaja potulnych. A jest spora réznica miedzy niewinnym
przechodniem i dobrze ulozonym kryminalista, ktory
wyszedl wezesniej za dobre sprawowanie. Dawne uprzedze-
nia i stare, niezabliznione rany oddalaja w czasie moment,
gdy spoteczenstwo zaakceptuje N-9. Na razie uchodza za zto
konieczne, ofiare¢ poniesiona w imie zysku i postepu. Wiec
zycie obecnej generacji niewiele rézni sie od poprzednich:
wypelnia je strach, poczucie wyobcowania, zaniedbania
i zagrozenia. Oraz bezsilnoéé: nie moga ani sie bronié, ani

walczy¢ o swoje. Bo wprawdzie dano im namiastke praw, ale

tylko ludziom wolno dazy¢ do szczeScia. N-9 moze co naj-
wyzej zacisnaé zeby w nadziei, ze jego poswiecenie zapewni
lepsze zycie przyszlym generacjom. Ze kiedys stowa ,,czlo-
wiek” oraz ,,replikant” p6jda w zapomnienie i nawet andro-
idy zaznaja pokoju na Ziemi, ktora stanie si¢ im domem.
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MNIE] CZY BARDZIE) LUDZCY OD LLUDZI?

Czy replikant jest czlowiekiem? Whasciwie tylko jedna rzecz
nie ulega watpliwosci. Ludzie sie rodza. Replikantéw sie
produkuje. Wszystko poza tym stanowi przedmiot debaty
akademickiej i politycznej. Co sprawia, ze jestesmy, kim
jeste$my, i potrafimy, co potrafimy?

Wallace utrzymuje, ze replikanci ludZzmi nie sa. Foldery
generacji N-9 twierdza, ze bioinzynieryjnie zmniejs
im skale emocji i wzmocniono odruchowa uleglosé, by
nie mogli podszyé sie pod istoty ludzkie jak stare modele
Tyrella. 1 faktycznie, nie trzeba detektywa, by zauwazyé
olimpijski spokéj wiekszosci N-9. Ale i nie trzeba ogara, by
zweszy¢ korporacyjna propagande.

Pojawia sie zatem pytanie: czy bezinteresowno$é i sto-
icyzm N-9 to ich natura, czy poza? Wigkszosé klientow tyka
androidy sa ,,mniej ludzkie niz
ludzie”. Rosnie jednak mniejszo$é przekonana, ze N-9 maja

gladko slogan Wallace,

zakres emocji i wolna wole identyczna ludziom powstalym
przy uzyciu inzynierii genetycznej. A moze nawet urodzo-
nym naturalnie.

Raczej nie zgodza sie z tym operatorzy Synchronizacji
Wozorca. Ale i oni przyznaja, ze z czasem replikanci coraz
lepiej maskuja objawy emocji. To zreszta ciekawe: w czasach
testu V-K obawiano si¢ braku empatii, a dzi§ S onizacja
ma demaskowaé co$§ wrecz przeciwnego. Kazdy silniejszy
przejaw empatii albo zlozonosci emocjonalnej moze wska-
zywaé na niestabilno$é, ktéra powinna skonczyé sie dymisja.
Oto ironia losu: los replikanta zalezy dzi§ nie od tego, czy
umie wspélczué, ale czy aby nie wspolczuje za bardzo.

Ale ile Synchronizacji by nie przeprowadzié, wciaz nie
wiadomo, czy N-9 moga zawltadna¢ emocje, tak jak ludzmi
i poprzednimi generacjami Nexus. Moze cze$¢ odznacza sie
zelazng wola, ktéra pozwala sttumié¢ prawdziwy charakter
oraz uczucia i podczas Synchronizacji wykazaé osobowosé
fabryczna? Byle zachowaé pozory i uniknaé dymisji. I wia-

$ciwie nie tobie rozstrzygaé. Sledztwo prowadzisz na pod-

stawie faktéw, nie przeczué. Widziale§ w zyciu mndstwo
goéwna. I mndstwo dobra. Stad wiesz, ze wspétczucie i czlo-
wieczenstwo to sprawa wyboru, a nie genetyki.

Ale mniejsza, co ty sobie myslisz. Ciekawe, co bedzie,
jak juz wszyscy uznaja, ze repy mysla, czuja i zachowuja sie
jak ludzie. Czy dalej bedzie mozna sadzi¢ ich inng miara?
Czy dostana réwne prawa? Nie maja fatwo, kto by ich tam
winil, ze chca od zycia czego$ oprocz przymusowej stuzby?
Perspektywa naprawde rozwala mozg. A na komendzie
raczej o tym nie pogadasz, chyba ze chcesz dosta¢ w ryj
i upomnienie stuzbowe do kompletu.

GDZIE SA OBECNIE? Cho¢ Zakaz uchylono ledwie rok
temu, w systemie sa juz dziesiatki milionéw replikantéw.
Pelnia rozmaite funkcje. Poniewaz sa bystrzejsi, silniejsi
i wydajniejsi od ludzi, wlasciwie przejeli wszystkie nie-
wdzieczne prace fizyczne, zwlaszcza w budownictwie. A tyle
si¢ teraz buduje - Zapore, siedzibe Wallace Corp, nowa
komende LAPD...

Zaczely sie oczywiste tarcia miedzy repami a pracujacymi
fizycznie specjalami, ktérym trudno utrzymaé zatrudnienie.
Ros$nie bezrobocie, poglebia si¢ kryzys mieszkaniowy, wiec
ludzie z klasy pracujacej winia ,nielegalnych” replikantéw za
przejmowanie lokali i pracy w branzach, ktérymi niedawno
gardzili. A ze N-9 sta¢ tylko na najtafisze mieszkania, otaczaja
ich wrogo nastawieni sasiedzi.

Ale najgorzej maja replikancitowcy androidéw. Powstaja,
by bez zalu ani wahania mordowaé swoich pobratymcow.
Uchodza wiec za potwory zaréwno w oczach ludzi, jak
i innych replikantéw. Chociaz taki fowca sam nie uniknie
dymisji, gdy choé¢ drgnie mu reka albo brutalna robota odci-
$nie na nim emocjonalne pietno.

Wigkszoé¢ replikantéow w LA zyje na obrzezach spote-
czenstwa — nowoprzybyli obywatele drugiej kategorii, ktorzy
zle sie czuja wsrdd obcych, jeszcze gorzej wérdd swoich, a naj-
gorzej we wlasnej skorze. Wigkszo$¢ dnia schodzi im na
pracy i pilnowaniu wlasnego nosa, by od nikogo nie oberwac.
Pamietaj: replikanci to zywe wspomnienie bolesnej przeszto-
éci, a ich obecnos¢ sypie s6l na otwarte rany. Moga w kazdej
chwili straci¢ swoje nader watle prawa, nawet jesli to nie oni
zawinia. Posrod N-9 istnieje zatem niepisana umowa, by
ukrywaé emocje i nigdy nie pekaé, nawet wobec najgorszych
zniewag i atakow. Jezeli 2019 czego$ nas nauczyl, to ze jak si¢
jeden replikant odgryzie, cata generacja péjdzie do dymisji.

Ale choé¢ N9 nie daja zadnych powodéw do niepokoju,
stara paranoja z czaséw N-6 wrocita w wielkim stylu. Zwiazek
Empatycznych ponownie zeruje na ludzkim strachu. C
w teoriach spiskowych kryje si¢ ziarnko prawdy? Czy mega-
korpy, grupy intereséw i ONZ upadly tak nisko, by uzywaé
N-9 do szpiegostwa i sabotazu? Czy mozliwe, ze nawet repli-
kanci nie znaja swoich prawdziwych, gleboko ukrytych funk-
cji? Ze gliniarz moze by¢ repem i nawet o tym nie wiedzie¢?
To nie pierwszy raz, gdy takie plotki kraza po komendzie.

No ale zapytaj przecietnego towce, a odpowie, ze to tylko
zastarzaly smréd. Wigkszo$é megakorpow by Sciemniala, ale
Wallace? Mato prawdopodobne, by mieli tajny plan, dla kto-
rego warto zaryzykowaé ponowny Zakaz. Malo prawdopo-
dobne, ale nie niemozliwe.
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PO DWOCH STRONACH
SYNTETYCZNEJ BARYKAD

W ostatnia sobote protest Zwiazku Empa-
tyeznych zgromadzit przed budynkiem Ra-
tusza setki demonstrantow. Rownie duza
okazata sie kontrmanifestacja Wipoélezuja-
cych, ktérzy glosno domagaja sie rozporza-
dzen poprawiajacych los replikantéw oraz

gwarantujacych organicznym i syntetycznym

obywatelom miasta réwne prawa. Sita oraz

determinacja obydwu

grup systematycznie

rosna. Juz teraz stanowia dwie beczki
prochu, gotowe w kazdej chwili eksplodo-
wac. Nasza redakcja jest bezstronna i zawsze

wybiera droge dialogu,

a nie ulicznej burdy.

Dlatego udostepniamy famy obydwu stro-
nom na tych samych, uczciwych zasadach.

JOZEK WALLIN,
REDAKTOR PROWADZACY

INGRAM THATCHER

ZWIAZEK EMPATYCZINYCH

ODDZIAL LA, PRZEDSTAWICIEL NR 0680

Nigdy nie zapomng  tamtego
dnia, kiedy pogasly wszystkie
Swiatha. Patrzylem ze zgrozy, jak
sterowice spada na méj blok,
raptem  parg przecznic  dalej.
Weigz pamietam diwick uderza-
jacyeh o chodnik zakupdw, Je-
dzenia dla rodziny, ktéry wia
snie stracitem. Cukierki rozsypa-
Iy si¢ jak $mieci. Byly dla mojej
cbreczki. Cregos takiego si¢ nie
zapomina. Ja nie zapomne.

Im czeiciej rozmawiam z Iu-
dimi, tym wigeej z¢ podob-
nych historii. Ktos wylecial z pra-
ey, bo cholerna powloka byla
tafisza. Kros ustyszat w banku, ze
elektroniczne konto przepadlo
i znikly oszezednosei Zycia. Do-
wiedzial si¢ o znissczenin Las

Vegas. Kulit si¢ za émietnikiem,
kiedy towca androidéw strzelal
na oflep, zal jac niewinnych
przechodniéw. Umierali zolnje-
rze, policjanci, koledzy z pracy,

zacni meiezvini i kobiety z krwi
i kodei. Wazystko na marne.,

Bo Wallace posmarowal grubo
komus w ONZ i znicst Zakaz.
I nagle polowa miasta ma pod
ubraniem kable. Cremu? Zeby

jakas  pozaziemska korporacja
swigkszyla  produktywnosé o
1,5%. Tyle warte jest nasze fyeie
i zarobki? D[i\lt:;:u mamy 2yvé w
strachu? Pamigtajmy, jak skon-
czyl Eldon Tyrell.

Twierdzs, ze nic nie mozemy.

Ze jestesmy banda wicieklych
durniéw z pochodniami i widlami.
I co do wicieklosci, to maja racje,

= INGRAM THATCHER

Zgnieciony jak pomidor we wia-
snym tézku. A skoro Nexusy po-
traktowaly tak swojego stwérce,
jak myélisz, co wrobig z nami?
Pewnie, Wspslezujki méwiz co
innego, ale to brednie. Zadne
tam twarde fakty. Prawdziwe
ludzkie historie. Bo fakty sa
takie: jak co$ ma numer seryjny,
to nie ma duszy. Jest rzecza,
ktérej tu nie cheemy. Jest strasz-
ne bezrobocie. [ o, mamy sig
cieszyé, fe repy zabieraja nam

NowY swinT
C2YSTvisSwIAaT

Woijciech.Kisiel.(Ordet #51946915)
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prace! 7e tracimy domy i nie
mamy co do garnka wlozye? Jle
os6b wyladuje na ulicy, zanim
ktos uzna wreszcie ludzkodé za
relikt przeszlosei?

A ja cheg, zeby ludzkosé prze-
trwata. Wiec zrobig wszystko, by
ratowad miasto przed popieprzo-
nymi liberalami. Twierdza, ze nic
nie mozemy. Ze Jestesmy banda
wicieklych durniéw 2z pochodnia-
mi i widtami. 1 co do wicicklosc,
o maja racje.

POWIEKSZ TWODJA WIEDZE

VINITA BHADUR]

WSPOLZALOZYCIELKA RUCHU WSPOLCZUJACYCH

Lidze Praw Replikantéw nie
chodzi wylgeznie o replikantéw.
\\’uh:z‘_.'my o ideal, ktory powi-
nien stanowi¢ fundament kazde-
go cywilizowanego paristwa. [le
jeszeze razy fudzkos¢ musi sig
praekonad, e nie da si¢ zbudo-
wad swietlanej przysziosci na
bazie pracy niewolniczej? Jak hi-
storia ocenia ludzi, ktérzy przed-
ktadaja bogactwo nad wspdlnote?

A skoro juz o tym mowas tak,
zdajemy sobie sprawg z wplywu
Nexuséw na rynek pracy. Rozu-
miemy problem bezrobocia. Ale
ochrona obecnych zawodow ni-
czego nie rozwiaze. Musimy two-
rzy¢  nowe. Lepsze. Zadbaé
o edukacje, ieby ludzie mogli
piad sie na wyisze pigtra, po
lepsze  #ycie. Pamigtasz, jak
miasto zalala fala uchodieéw?
Albo  kiedy zaczely sie upo-

wszechnia¢  roboty? Panowal
wtedy  strach | cheiwosé,

a jednak dalismy rade. [ poradzi
my sobie znowu. To replikanci
buduja Zapore, ktéra nas chroni.
Produkujg proteiny, ktére jemy,
Zajmuja sie prosty praca fizyez-
ng, Zebysmy mogli aspirowac,

Czy to rak wiele, prosi¢
W zamian o szacunek i achrong
prawng? Uznanie za niewin-
nych, péki wina nie zostanic
udowodniona? Nasi praeciwnicy
maja  empatic  w nazwie,

Nasi przeciwnicy majj empatie

W nazwie, ale chyba nie wiedza, cc
slowo znaczy, Zbieraja tyle pienigc
chyba sta¢ ich na porzadny sfownil

= VINITA BHADUR)

ale chyba nie wied z4, co to stfowo
znaczy. Zbierajy tyle pienieday,
chyba staé ich na porzadny stow-
nik? Gdyby jakis Empatyczny
przetyl  ulamek codziennej
traumy  replikantdw, uciekiby
z  wrzaskiem, Co szezedliwie
méglby zrobi¢. Bo kiedy repli-
kant ucicka w poszukiwaniu
wolnogci, cenionej przez ludzi
tak wysoko, pakuje mu sig kule
w plecy.

Skoro méwimy o hipokryzji -
Empatyezni uwielbiajg straszyé

Zaciemnieniem, ale jak
minajg doda¢, ze byla
wied? na Rozruchy Luds:
premacii. Jak inaczej ist
kowicie bezsilne mialy re
na pelzajace [udobéjstw
bys zrobil na ich micjscu?

Pozwél, ie znéw zaj)
slownika. ,Crlowiecze:
oznaczalo Kiedys bezintere
wspdlezucie wobec WS
zywych istot. Chee mu pr
¢i¢ to znaczenie,
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PODZIEMIE
REPLIKANTOW

CRISPIN KAISER

Dzi§ nazwa Podziemia Replikantéw budzi
przerazenie. Wige nie chee sie wierzyé, e
obecna organizacja terrorystyczna powstata
na poezatku lar 2000, jako stowarzyszenie pu-
bliczne, Nazywalo sic. OPNR (Obywatele
Przeciw Niewolnictwy Replikantow) i cho-
ciaz od poczatku budzito kontrowersje, miafo
komérki w calym systemie, mocna pozycje
w ONZ i skuteciny lobbing, Wicle zatozen
dzisiciszego Programu Reintegracji Replikan-
tow czerpie wprost z postulatéw OPNR,
a czesé zalozyeieli organizacji finansuje obec-
nie dziatalnodé Ligi Praw Replikantéw.

OPNR na dobre stracilo dobre imie, kiedy
w roku 2019 wspdlzaloiyeiel organizacji,
Spencer Grigorian, zostal aresztowany i ska-
any za praeprowadzenie zamachu bombowe-
go na dcmonstrm‘jq Zwinzku Empatycznych
pod siedziba korporacji Tyrell. Kilka dni poz-
niej N-6 zdolal przenikngé do budynku, gdzie
zamordowal Eldona Tyrella i J.F. Sebastiana.
O pomoc w tef niestychanej zbrodni réwnies
posadzano agentéw OPNR.

»Origorian byt popularnym biznesmenem
i aktywnym czonkiem OPNR, organizatorem
licznych zhidrek, 1 oto pojawil si¢ na pierw-
szych stronach gazet w kajdankach” - thimaczy
Tanika Lee, profesor nauk humanistyeznych
z Uniwersytety Kalifornijskirgu, #Od tamtef
pory wspieranic OPNR wyszlo z mody”,

Ale organizacja nie stracila wszystkich
czlonkéw, a najwierniejsi probowali przeciw-
dzialaé rosnacej sile ludzkiego supremary-
zmu. W roku 2020 pokojowe protesty przero-
dzily si¢ w krwawe zamieszki, a niedawna
grupa lobbystéw iako jedyna udzielita aktyw-
nego wsparcia generacii Nexus-8, probujacej
uniknaé samosadu.

Zaczeli dziatac potajemnie. Na pozsr przy-
kladni obywatcle zajeli sie przemytem N8,
tworzeniem nowych tofsamodel | falszowa-
niem wiz pozaziemskich, Zaktadali picrwsze
salony  pieknosci, gdzie  przesladowani

PRECYZJA
W POWIETRZU

N SicR(@lden 51946 9415)
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RESTROSPEKTYWA:

il ill

REKORDOWE
BEZROBOCIE
WYNOSI OBECNIE

&%me?m%.

Y P
cielstwem Federacji Zwigzkow Zawo-

Wspdtzataiyciel OPNR, Spencer Grigorian, ¥

kontaktowali sie Podziemiem, zeby zorgani- Podziemia Replikantéw, Oficjalnie, organiza-
zowa¢ ucieczke. Organizacia zaczeta rosnag, cjg szybko rozbito. Ale nasze irdla w BWR
wehlaniajace tysigee znakomicie wyszkolonyeh méwia co innego,

N8, Stworzonych do walki, logistyki i Wywia- Powrot replikantéw i suprematystéw, dzia-

du wojskowego. Doswiadezonych prawnikdw, lajacych obecnie pod szyldem Zwi ku Empa- dowych LA Komisj Gospodarki
lekarzy i inzynieréw, Grupka filantropéw tycznych, wywolaf pierwsze od dziesigcioleci | ONZ mialo preyniesé rozwigzanie
zmienila sig w prawdziwg armie, doniesienia o dziatalnogei Podziemia, Ale Jjest

problemu  rekordowego  bezrobocia,
.r“"lf.sf}’h'. : :

Rosta brutalnosé suprematystéw, rozruchy tez legalny Ruch Wspélezujacyeh i to on przy-
rozlewaly sie coraz SZETZE), A organizacja cigga fundatoréw, ktorzy kiedys finansowali
zwana dzi§ Podziemiem Replikantéw posta- Podziemie. W samej organizacji pozostala
nowila przeciwdzialaé. Powszechnie uwaza sig frakeja najbardziej radykalna i sklonna do

pracy fizyeznej
Pprzez robotnikéw N-9,

(choé nie ma dowodéw), ze to whaénie Podzie- uiywania przemocy, ,.\\-’xpéfczll}.yq' nie rozu-
mie odpowiada za dwa najstraszliwsze 2ama- mieja, Ze suprematystéw nie zadowoli zwycie-
chy, do jakich doszlo w ostatnich dekadach stwo moralne i jakaé tam legislacja ONZ” -
na Ziemi: nicudany atak jadrowy na LA, za- méwi nam informator, ktéry woli zachowaé
koticzony ewakuacja Las Vegas, oraz Zaciem- anonimowosé, , Zawsze chodzilo im o jednos
nienie. Po Zaciemnieniu ONZ rozszerzyla krew replikantow, Ale tam, gdzie zawiodg po-
uprawnienia lowcéw androidéw o poszukiwa- lityey, my wwyciezymy. Usywajge wszelkich
nie ludzi pomagajacych N-8 oraz czlonkew koniecznych merod”,

23%
Ludzie

Rozkiad bezrobocia
wediug branz

10%

12%

27%

g Przemyst cigiki
Budownictwo

Robotnicy partowi
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rzecz. Patrz tez Wydzial
Dymisyjny LAPD (przest.), BWR, WykRep (slang.): Dzialajace od poczatku
przemystowej produkcji replikantéw Biuro Wykrywania Replikantéw to nie-
zalezna, oficjalna komérka ONZ posiadajaca najwyzsze uprawnienia w zakre-
sie monitorowania i egzekwowania przepiséw prawa karnego i handlowego
zwiazanych z wykorzystywaniem oraz naduzywaniem na terenie Ziemi synte-
tykow i innych technologii reglamentowanych. Poczatkowo wydzielona grupa
specjalna, wyspecjalizowana w wykrywaniu i dymisjonowaniu replikantéw
przebywajacych nielegalnie w granicach planety. W dalszych latach przeksztat-
cona w pelnoprawna jednostke policyjna wyspecjalizowana w technikach
inwigilacyjno-$ledczych. Obecnie prowadzi z ramienia ONZ czynno$ci we
wszystkich dochodzeniach jakkolwiek zwiazanych z replikantami. Posiada tez
wylaczna jurysdykcje w sprawach kryminalnych oraz cywilnych zwiazanych
z monitorowanymi przez Biuro osobami i technologiami. BWR prowadzi
samodzielnie wszystkie etapy postepowania w sprawach dotyczacych bezpie-
czenstwa publicznego, zwlaszcza w przypadkach oskarzenia lub podejrzenia
popelnienia przestepstwa przez replikanta badz czlowieka wykorzystujacego
w sposob bezprawny reglamentowane technologie, a takze utrudniania czyn-
nosci $ledczych prowadzonych na terenie Ziemi przez BWR oraz ONZ w wyzej
wymienionych sprawach.
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Biuro Wykrywania Replikantéw mato jako oddziat BWR stanowi zatem pierwsza linie obrony ONZ

szybkiego reagowania. Z czasem rést obszar jego jurysdyk-
cji oraz zakres kompetencji, az zmienito si¢ w pelnoprawna
jednostke dochodzeniowo-§ledcza. Obecnie jest nie tylko
stuzba prowadzaca z ramienia ONZ dochodzenia w przypad-
kach naduzywania reglamentowanych technologii. Stato si¢
tez ciatem eksperckim w zakresie tychze technologii, ocenia-

jacym zwiazane z nimi zagrozenia - zaréwno dla porzadku

publicznego, jak i socjoekonomicznej stabilno$ci systemu.

i samodzielna jednostke policyjna. Zapewnia tez wspar-
cie macierzystej LAPD oraz innym agencjom i organiza-
cjom, gdy niezbedna jest wiedza i unikatowe umiejetnosci
towcow androidéw. W dalszej czesci rozdziatu znajdziesz
opis rozmaitych sekcji oraz kompetencji WykRepu.
Przydadzj ci sie podczas dochodzenia.
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Nowa odmiana replikantéw zrodzita nowy typ lowcow
androidéw. Chociaz Biuro Wykrywania Replikantéw
zachowalo tradycyjna nazwe, od czasu uchwalenia przez
ONZ Uchwaly o Reintegracji uzyskalo wylaczna jurysdyk-
cje w kwestiach wykorzystywania i naduzywania monitoro-
wanych obiektéw i technologii. Méwiac prosciej: nie v

czy juz, ze fowca androidow wykryje replikanta. Teraz musi
go jeszcze ochraniaé.

Po raz pierwszy w historii replikanci maja prawo do
procesu, a detektyw ma obowiazek wykazaé, ze dany egzem-
plarz nalezy zdymisjonowaé. Musi sie tez ttumaczyé z kaz-
dego wystrzelonego pocisku, nawet jezeli strzelanina byta
czeScia postepowania. Ba, do zadan BWR nalezy nawet
obrona androidéw - i na ulicy, i w sali sadowej, jezeli to
syntetyk padt ofiara przestepstwa albo zmowy.

A tych nie brakuje. Replikant to w koncu produkt
najcenniejszej technologii w systemie, a takie zabaweczki
zawsze si¢ kradnie, psuje albo przekazuje cichcem w nie-
powotlane rece. Do tego dochodza naduzycia samej techno-
logii: rozmaite podrdbki, przemyt androidéw, masarnie...
caly dobrze okopany §wiat przestepczy, ktérym za czaséw
Zakazu nikt sie nie przejmowal, a teraz nagle znalazl sie
w $wietle reflektoréw. No i nie zapominajmy o starej, dobrej
nienawisci. Podsycanej przez dawne strachy i uprzedzenia
wobec strasznych, okropnych Nexus-6. I o wszystkich ulicz-
nych kozakach, ktérzy lubia sie poznecaé nad kims, kto sie
nie postawi.

Dostana jednak po nosie, tyle ze nie od repéw. Pamietaj:
Reintegracja to nie tylko kwestia praw obywatelskich. Na
pracy Nexuséw wisi gospodarka miasta oraz dobrobyt
i porzadek spoteczno-ekonomiczny catego systemu. Gdy
ONZ nastawito karku, uchylajac Zakaz, niezliczone zera
na rachunkach bankowych w koloniach az zawyly z radosci.
Wielki biznes wrécit do LA na dobre i na pewno nie wycofa
sie bez walki.

Zwtlaszcza korporacja Wallace. Firma znajduje sie
w centrum kazdej burzy i pakuje paluchy w kazde $ledz-
two, jakby bylo nitka w jakim§ ogromnym, godnym
Machiavellego spisku. Zdaniem Niandera Wallace’a przy-
szloé¢ ludzkosci spoczywa w syntetycznych rekach. A jego
akcjonariusze, $lepo przekonani do kazdej obietnicy wizjo-

nera, oczekuja, ze BWR pomoze sie¢ tej przyszlosci ziscic.
W taki czy inny sposob.

Wiec los WykRepu i Wallace Corp sa na dobre sple-
cione. Korporacja potrzebuje panstwowego parasola i dra-
stycznych narzedzi prawnych. Zwlaszcza gdy konkurencja
naruszy jej patent, handlarze zywym towarem porwa
i sprzedadza na lewo wlasnos¢ waznego klienta, a warsztat

fatszerza albo masarnie opusci podrobiony replikant, albo
inne wynaturzenie zagrazajace zaréwno bezpieczefistwu
miasta, jak i powszechnej wierze w wysoka jako$é pro-
duktéw Wallace. Jeden falszywy krok, a masy znéw sie
wzburza i obala gmach produkcji replikantow. Wiec ONZ,

Wallace i cata gospodarka stawiaja na WykRep. Ze do tego

nie dopusci.

W ramach poprzedzajacej uchylenie Zakazu ugody
z ONZ, Wallace Corp zapewnia BWR szczodre finanso-
wanie i dostarcza fowcéw N-9. Dlatego nie sposoéb pokazaé
korporacji drzwi, jak chcieliby niektérzy. Ale pamietaj:
lowcy androidéw stuza obywatelom, nie megakorpom.
Odpowiadasz wylacznie przed Naczelnikiem oraz wila-
snym sumieniem.

Oczywiscie tylko idiota zignorowalby fakt, ze zaréwno
WykRep, jak i cala Uchwala o Reintegracji Replikantow
oraz ograniczone prawa Nexuséw chronia w tym samym
stopniu majatek i monopol megabogacza, jak porzadek
publiczny. Bo gdyby nie przyznano repom prawa do pro-
cesu, a ich twércom i posiadaczom mozliwosci ochrony, co
powstrzymaloby fale zamieszek i przesladowan?

Na szczescie zadna bomba jeszcze nie wybuchta.
Nexus-9 sprawuja si¢ jak aniotki i ani jednego na niczym
nie przytapano. Co nie znaczy, ze nie plenia si¢ oskarzenia.
Zbrodnie nienawisci i teorie spiskowe. Wszystkie przeciw
istotom syntetycznym, ktére nie moga nijak sie bronié, nie
ryzykujac dymisji. I to catego swojego rodzaju.

I taki wlasnie pierdolnik spoczywa dzi§ na barkach
towcéw androidéw. Znaczy twoich. Masz utrzymaé choé
namiastke porzadku. Chociaz kazdy trop w $ledztwie pro-
wadzi na nieznane i wielce kontrowersyjne terytorium.
A kazdy wyrok moze rozwalié

A gdybys kiedys znalazl niepodwazalne dowody na wine
jednostki Nexus-9, miej w pamieci polityke ONZ. Kiedy
sedzia po raz pierwszy stuknie mlotkiem w rozprawie
przeciw N-9, na szali znajda sie tez kariery, a moze i zycie
calego WykRepu. Bo gdyby chociaz jeden replikant nowej
generacji okazal sie zdolny do zbrodni jak N-6, gos arka
zachwieje sie w posadach, ttumy wylegna na ulice, a syste-
mem wstrzasnie wojna.

Brzmi wesoto, prawda? Taka masz prace. Wiec gdy znoéw
wplynie Kod 3 i Naczelnik przydzieli ci sprawe, musisz ja
podjaé. Lamaé sekrety i szczeki, poki $wiat nie wrdci na
wlasciwe tory. Jezeli to jakie$ pocieszenie, w §wietlicy jest
darmowa kawa, a jadlodajnia White Dragon wpuszcza gli-
niarzy bez kolejki. I serwuje dwie porcje w cenie jednej —
a w mieécie tak zimnym trzeba cieszy¢ sie z kazdego cie-
ptego positku, zwlaszcza gdy przyprawiono go zyczliwoscia.
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Nowy budynek Komisariatu 995 Departamentu Policji
Los Angeles, zwany przez pracownikéw ,,Wieza”, to archi-
tektoniczne monstrum. Wiecznie otwarte. Nieodmiennie
przytlaczajace. Roi si¢ od glin, bandzioréw i szukajacych
pomocy obywateli. Predzej czy pdzniej trafi tu kazde sledz-
two i przestepca — co tlumaczy, dlaczego Wieza dorow-
nuje rozmiarem najwiekszym megabudowlom miasta. Ba,
pietro, gdzie przyjmuje sie petentéw, w godzinach szczytu
weiaz peka w szwach, a ogluszajaca kakofonia gloséw przy-
pomina ryk stadionu.

Nowa komenda powstala na poczatku lat 2030., po
tym, jak w 2029 stary budynek niemal doszczetnie strawit
pozar. Jeszcze si¢ drzwi Wiezy dobrze nie otwarly, a wiek
sz0$¢ wydziatow LAPD juz mierzyla tu nowe biura.

Jak to w organizacjach bywa, na gérne pietra trafity naj-
wieksze szychy: policyjna wierchuszka i biurokraci z ONZ.
Zwyklych tapséw sie tam nie wpuszcza: do windy na gore
wsiadasz, kiedy dochodzenie wymaga dyplomacji wyzszego
rzedu albo kiedy szef szefa twojego szefa chce opieprzyé
cie za zamknietymi drzwiami, z uzyciem licznych a kolo-
rowych metafor. Ponizej znajdziesz natomiast wszystko,
czego fowca androidéw moze potrzebowaé w pracy, w tym

SITEDZ}uE

zasoby niedostepne dla nikogo innego: Repozytorium
LAPD, Genobaze, centrum szkoleniowe BWR, pokoje do
testow V-K i Synchronizacji Wzorca czy flote stuzbowych
spinneréw. Przeniesli tu nawet niestawna Sciane Esperowa
ze starej komendy.

Teoretycznie mozesz korzystaé ze zbrojowni i zaplecza
technicznego reszty LAPD, ale towcy androidéw rzadko
to robiag. To WykRep ma zabawki, ktorych naprawde
potrzebujesz. I czego masz szukaé w laboratorium, ktérym
nie rzadzi Coco (Naczelny Patolog i Koroner BWR), nie-
zréwnany znawca zlozonej anatomii replikantéw i cho-
dzaca encyklopedia reglamentowanych technologii?
Przystosowal Laboratorium Kryminalne BWR do potrzeb
WykRepu jak staromodny towca walizke V-K. Wigc zadna
pracownia w systemie 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 szczescie prawie zewszad dotrzesz tu spinnerem w jaki$
kwadrans. Jezeli wigc nie marzy ci si¢ narozne biuro na naj-
wyzszym pietrze, do szcze$cia wystarczy ci ulica i ostatni

wolny stolek w jadlodajni White Dragon. Tej, co to daje
dodatkowe kluski na koszt firmy.
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POLITYKA I KOLEJNOSC DZ

Praca w policji to nie tylko tapanie drani. Wymaga wedro-
wek przez labirynty sztywnych struktur i zeglowania po
niebezpiecznych wodach polityki. Jednym krew szybciej
krazy wtedy w zytach, a po plecach biega rozkoszny dresz-
czyk. Innym na sama mys$l przewraca si¢ zotadek i ciem-
nieje w oczach. Ale niewazne, jak si¢ z tym czujesz. Wazne,
ze nosisz odznake i jesli nie przestrzegasz zasad, czeka cie
surowa kara.

Poniewaz wszystkie organizacje porzadkowe na
Ziemi podlegaja ONZ, w teorii réwniez LAPD zarzadza
Petnomocnik ONZ ds. Policji. Ale tak naprawde calym
cyrkiem kieruja Komisarz z Inspektorem Generalnym,
czyli szefem niezaleznego Pionu Spraw Wewnetrznych.
Dwory calej trojki znajduja sie na najwyzszych pietrach
Komendy Gléwnej LAPD, gdzie nie postawisz nawet stopy
bez okazania przepustki ochronie, pilnujacej wszystkich
wejsé 24/7.

BWR jest jednostka niezalezna, ale stanowi cze$é
Pionu Operacyjnego LAPD, na ktéry skladaja sie
oprécz tego: Biuro Dochodzeniowe, Biuro Zwalczania
Terroryzmu, Biuro Operacji Specjalnych oraz Biuro
Ruchu Drogowego. Zreszta wielu pracownikéw W
trafilo tu prosto z Operacji Specjalnych. Reszta to nowi
rekruci, osoby zwerbowane prosto z akademii, transfery
wyspecjalizowanych jednostek w stylu Administracji

z
i

Technologii Informacyjnej oraz zewnetrznych agen-
cji ONZ. Na czele Biura Wykrywania Replikantéw stoi
Naczelnik David Holden. Ma wredna robote. To on sterczy
na méwnicy podczas konferencji prasowych i nadstawia
karku, kiedy ty co$ spieprzysz. Wigkszo$¢ czasu zajmuje
mu przeganianie sepow, ktére wiecznie nad wami kraza:
Komendanta, Gubernatora, Prokuratora Okregowego,

IOBANIA

ONZ, Inspektora Generalnego, ba, nawet Wallace Corp
i réznych grup nacisku. W wolnych chwilach podgryza sie
z innymi jednostkami LAPD: nie chca wam da¢ spokoju
z zazdrosci o niezalezno$¢ i budzet WykRepu.

Dychawiec, jak na niego méwia, to prawdziwa legenda
i czlowiek-instytucja. To dzieki niemu WykRep przetrwat
wszystkie chude lata. Zwykle jest tez Oficerem Prowadzacym:
to jemu skladasz regularne raporty z przebiegu dochodze-
nia. Cho¢ w niektorych sprawach trafi sie tez OP z innego
wydzialu LAPD albo wrecz agencji zewnetrzne;j.

Wiasciwie to WykRep niewiele zmienil si¢ przez te
wszystkie lata. Nawet zaloga jest ta sama. Jak $wiat §wia-
tem, praca w policji to interes rodzinny. Wiec i u was dzie-
dziczy sie zaréwno stanowiska, jak i urazy. Wciaz pracuje
kilku dziadkéw: Holden, Gaff czy McCoy. Uzywali pierw-
szych maszyn V-K, dymisjonowali ostatnich N-6 i do dzi$
sa wcieleniem ubranego w prochowiec twardziela, ktory
na dobre odcisnat si¢ w publicznej pamigci.

Tymczasem $wita nowa era. Laboratorium l$ni
nowoscia, a po korytarzach placza sie narwani rekruci,
ktorzy nastuchali sie bajek o lowcach androidéw, a do
glowy uderzyta im wizja przysztego bohaterstwa. Oblicze
WykRepu z kazdym rokiem mtodnieje. Do tego pojawito
si¢ cate stado lowcow N-9. Nawet Komendant zaniemo-
wil z wrazenia, kiedy Wallace wykonatl to godne mistrza
go posuniecie. W WykRepie poczatkowo szemrano, ale
gwaltowny wzrost liczby skazanych i zdymisjonowanych
$wiadczy dobitnie, ze syntetyczni gliniarze maja talent
i determinacje. Wigkszosé LAPD pewnie nigdy nie uzna
androidéw za prawdziwych kolegéw, ale ten i 6w zaczyna
powoli doceniaé (a nawet szanowaé) nowych funkcjona-

riuszy BWR.

HIERARCHIA StUZBOWA LAPD

SZYCHY

LAPSY

Komendant

Starszy sierzant - Starszy detektyw

Naczelnik. Zarzadza Biurem, moze otrzymac
nominacje najwczesniej po 1 roku w stopniu
Komisarza.

Komisarz. Zastepca Naczelnika.

Podkomisarz

Starszy kapitan

Kapitan

Porucznik

Podporucznik

Sierzant - Detektyw

Mtodszy detektyw

Starszy posterunkowy — jednostki specjalne

Starszy posterunkowy

Posterunkowy

Mtodszy posterunkowy
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MILSZEGO DNIA ZYCZE!

Lowcy androidéw to grupa specjalnie przeszkolonych
detektywoéw dzialajacych poza oficjalna struktura dowo-
dzenia LAPD. Podczas dochodzenia posiadaja nadzwy-
czajna autonomie¢ (czy wrecz: immunitet dyplomatyczny).
Dzi§ nawet przecietni zjadacze biomasy rozumieja, ze
fowca to funkcjonariusz publiczny zajmujacy si¢ sprawami
szczegolnej wagi. Stad wlasnie niepisana umowa, wia-
zaca wiekszo§é obywateli miasta, megakorpy, politykéw,
innych gliniarzy, a nawet przestepcéw: gdy dzwoni towca
androidéw, odbierasz. I wspotpracujesz.

NACZELNIK BIURA

Zacznijmy od samej gory. Wy
kazdy towca androidéw odpowiada bezposrednio przed
Naczelnikiem Davidem Holdenem. To on przydziela

/szy szczegdlne przypadki,

detektywom sprawy i wydaje rozkazy, a potem oczekuje
regularnych informacji o postepach sledztwa oraz systema-
tycznego uzupetniania akt. Raport z dochodzenia moze
réwnie dobrze byé¢ osobistym spotkaniem, rozmowa lub
serig wiadomosci przez Vid-Fon, meldunkiem za pomoca
KIA, aktualizacja informacji w Repozytorium LAPD,
a nawet liscikiem wyslanym przez umyslnego.

Czestotliwo$é raportowania to decyzja strategiczna.
Naczelnik zawsze szuka dziury w calym i wiecznie sie
0 co$§ przypieprza, wiec czasem lepiej trzymaé karty
przy orderach. Zachowaé¢ niektére teorie czy odkrycia
dla siebie az do sprzyjajacej chwili. Przepraszaé, zamiast
prosi¢ o pozwolenie. Zwlaszcza kiedy tracasz gniazda os
albo wes w miejscach, od ktérych macie trzyma¢ sie
z daleka.

Holden zwykle na ciebie warczy. Ale przeciez nie sie-
dzialby na tym stotku bez szerokiej sieci kontaktéw i giet-
kiego umystu polityka. Wiec jesli trzeba pociagnaé za

jakie$ sznurki albo usunaé przeszkode formalna, wal do
Naczelnika jak w dym. Bez jego aprobaty nie dostaniesz
nakazu przeszukania albo dymisji, zgody na zalozenie

Malo tego: WykRep posiada wlasny rejestr spraw
,Odnotowanych i Monitorowanych” oraz prawo miesza-
nia si¢ w kazde otwarte dochodzenie. Mozesz domagacé sie
dostepu do przesztych i obecnych akt, przeja¢ dowodzenie
na miejscu przestepstwa oraz ignorowac obowiazujace
innych sankcje, restrykcje i sposoby postepowania. Ale
nie, nie jestes szpiegiem z licencja na zabijanie. Raczej cho-

dzacym nakazem przeszukania: mozesz wejsé, gdzie ci sie
podoba, i zrobi¢ tam, co uwazasz, poki miescisz si¢ w gra-
nicach prawa. Albo i nie. O ile tamiesz je dla dobra $ledz-

twa, oczywiscie. | za zgoda Naczelnika. Domniemana.

podstuchu czy prowadzenie obserwacji, pozegnasz si¢ ze
specjalistycznym sprzetem, rozliczeniem wydatkéw oraz
wsparciem innych wydzialéw WykRepu.

Za to jeden telefon Holdena zatatwi ci spotkanie
z zewnetrznym ekspertem, informatorem, politykiem
albo przemystowcem lub dostep do §rodkéw oraz perso-
nelu innych organizacji i agencji ONZ.

Naczelnik to $wietny sojusznik. Ale nie myl go z przy-
jacielem. Bedzie stal murem za kazdym lowca androidéw,
poki zamyka sprawy i spelnia oczekiwania. Jezeli tamiesz
prawo, ignorujesz rozkazy, draznisz niewlasciwe osoby albo
hanbisz Biuro, licz si¢ z konsekwencjami. Zwykle skonczy
sie na srogim opieprzu. Ale jezeli sprawa jest gruba albo
juz raz za co$ oberwales, Holden moze ci¢ zdegradowad,
zawiesié albo i gorzej. Odbierze ci sprawe, uziemi w biurze
i posle na ocene psychiatryczng (albo Synchronizacje).
Sciagnie ci na kark Wewnetrznych, wywali z WykRepu,
odbierze odznake i postawi w stan oskarzenia za prze-
stepstwo kryminalne. Za to kiedy robisz wiecej, niz do
ciebie nalezy, Holden bez mrugnigcia wniesie o podwyzke,
awans i przedstawi cie do odznaczenia.

Morat z tego taki, ze w tej robocie nie musisz si¢ lubié
z Naczelnikiem. Ale to od jego sympatii zalezy, czy skon-
czysz na stotku oficera, czy na zasitku dla bezrobotnych.

DAVID HOLDEN

WIEK: G sl=:ait
PRACODAWCA: LAPD
STANOWISKO: Naczelnik Biura

David Holden nalezy do pierwszej generacji towcéw
androidéw. Szybko wyrédznit sie technika przestu-
chania oraz mistrzostwem w operowaniu maszyna
Voighta-Kampffa. Ale w 2019 jego btyskotliwa kariera
niemal sie zakoriczyta: odnidst bardzo powazna rane,
scigajac zbiegtych Nexus-6, tych samych, ktérzy poz-
niej zamordowali Eldona Tyrella. Otart sie wtedy

o $mierc¢ i spedzit wiele miesiecy w szpitalu, gdzie
jako jeden z pierwszych funkcjonariuszy otrzymat syn-
tetyczne ulepszenie. Poniewaz oddycha dzieki sztucz-
nym ptucom, dorobit sie przydomka ,Dychawiec”,
pod ktérym (ku wlasnemu ubolewaniu) znany jest do
dzis. Holden to Swietny $ledczy i niemal rekordzi-
sta WykRepu, gdy idzie o liczbe wykonanych dymisji.
Zwolennik polityki ,,zera tolerancji”, zaczat piac¢ sie
w gore hierarchii i znaczaco przyczynit do uratowania
WykRepu w okresie zamieszek po Zaciemnieniu. Gdy
pod koniec 1at 2020. odszedt? Harry Bryant, dwczesny
naczelnik Biura, Holden byt najoczywistszym kandy-
datem na jego nastepce.
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SEKCJA SLEDCZA
Zdecydowanie najwigksza jednostka WykRepu, ma zada-  pracownikéw wykorzystuje sie tez do innych niebezpiecz-
nie tropi¢ naruszenia prawa kryminalnego i cywilnego  nych zadan: odpowiadaja na przyklad za transport i bez-
zwiagzane z uzywaniem i naduzywaniem replikantow pieczenstwo os6b specjalnego znaczenia, w tym §wiadkéw
i innych technologii podlegajacych reglamentacji. W tym i wigzniow. Maja tez pierwszenstwo podczas rekwirowa-
tropié¢ i zatrzymywaé androidéw oskarzonych o popetnie- nia nielegalnych towaréw oraz warto$ciowych aktywow,
nie przestepstwa oraz wszystkich, ktorzy z nimi wspoldzia-  narzedzi oraz zyskow z dziatalnoséci kryminalnej.
laja lub utrudniaja prowadzenie §ledztwa. Przez biurka Obecnie nie dymisjonuja replikantéow wedlug wia-
detektywow plynie szeroki strumien zbrodni o najroz- snego widzimisie: musza najpierw uzyskaé oficjalny
maitszym charakterze: zdarzaja sic morderstwa, napady  nakaz, wydawany po przedstawieniu niepodwazalnych
rabunkowe, oszustwa korporacyjne, pobicia oraz kazda  dowoddéw. Bez niego, Dymisjanci moga strzela¢ wylacz-
sprawa zwiazana z zagrozeniem, uszczerbkiem na zdrowiu  nie sprowokowani: w obronie wlasnej albo gdy sa naocz-
albo $miercia policjanta lub urzednika ONZ. nymi $wiadkami §mierci, okaleczenia albo §miertelnego
zagrozenia dla innego funkcjonariusza, cywila lub
ZESPOL DYMISYJINY: Niestawni egzekuto- porzadku publicznego.
rzy WykRepu prowadza $ledztwa w sprawach zbiegow. Pracownicy Zespotu Dymisyjnego maja najniebez-
Egzekwuja tez postanowienia sadéw i eliminuja zagrozenia  pieczniejsza robote. Ale tez dostaja dodatek za prace
dla ONZ oraz porzadku publicznego, wykonujac dymisje =~ w trudnych warunkach i solidna premie po wykonaniu
skazanych prawomocnym wyrokiem istot syntetycznych. kazdej dymisji. A poniewaz nakazy wydaje si¢ tylko, gdy
Zadaniem Zespolu Dymisyjnego jest zatem identyfi- sad uznal kogo$§ winnym, Dymisjanci pracuja metodycz-
kacja, lokalizacja, ujecie i neutralizacja niebezpiecznych  nie i nie daja si¢ poniesé emocjom. Jak to si¢ méwi w mia-
zbiegéw stanowiacych zagrozenie dla ONZ, wymiaru  stowym: ,jak nie nyugdijas, to géwno”. Nyugdijas to mia-
sprawiedliwosci albo bezpieczenstwa publicznego. Jego  stowe stowo na dymisje.
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SEKCJA WSPARCIA I BEZPIECZENSTWA

Prowadzacych dochodzenia detektywow wspieraja funk-
cjonariusze wyspecjalizowani w analizie i eliminacji
zagrozenia. Sekcja zapewnia grupy szturmowe, strzelcéw
wyborowych, saperéw, lekarzy polowych, operatoréw ani-
moiddéw, wsparcie z powietrza, analize taktyczna, ochrone
osobistoéci oraz operacje dywersyjne. Jej najwazniejsze
zespoly to:

ZESPOL INTERWENCYJNY: Zespol reagowania
na sytuacje kryzysowe, wyposazony w ciezkie uzbrojenie
i przeszkolony w specjalnych technikach interwencyjnych.
Wkracza do akcji w razie znaczacego zagrozenia ludzkiego
zycia i bezpieczenstwa publicznego. Zapewnia wsparcie
bojowe i oslone strategiczna podczas kryzysu zakltadnikéw,
sitowa eliminacje jednostek szczegdlnie niebezpiecznych

SEKCJA ANALIZ | SEKCJA
TECHNOLOGII REPLIKANT

Sekcja Analiz odpowiada za gromadzenie, identyfikacje,
zabezpieczenie, poréwnanie oraz interpretacje dowodow
rzeczowych, medycznych oraz cyfrowych znalezionych
na miejscu przestepstwa albo uzyskanych od $wiadkow
i podejrzanych. Zatrudnia cala zgraje jajoglowych madrali.
Siedza po laboratoriach, opiekuja si¢ kostnica oraz trzy-
maja tape na kluczowych dla $ledztwa bankach danych
i technologiach, ktore posiada wytacznie policja.

Sekcja Technologii Replikantéw, czyli STeR, stawny
dziat badan i rozwoju WykRepu, posiada najnowoczesniej-
sze laboratorium kryminalistyczne i w przeciwienstwie do
reszty LAPD rekrutuje przede wszystkim na zewnatrz:
w firmach biotechnologicznych, na czotowych uniwersyte-
tach i w sektorze prywatnym. Poziom wyksztalcenia i spe-
cjalistycznej wiedzy pracownikéw znacznie przekracza tu
standardowe wymogi policyjne. STeR peten jest stynnych
jak system dhugi i szeroki ekspertéw w zakresie technolo-
gii syntetykow.

SEKCJA ADMINISTRAC]I

Sekcja wewnetrzna, ktérej najwazniejszym zadaniem jest
dbaé o przestrzeganie procedur ONZ i standardéw zawodo-
wych policji. Reaguje na nieprawidtowosci podczas docho-
dzenia oraz doniesienia o naruszeniu prawa i przekrocze-
niu uprawnien, skladane przez pracownikéw LAPD oraz
zewnetrzne instytucje porzadkowe.

Poczatkowo sekcja taczyla po prostu jednostki admi-
nistracyjne WykRepu: Dzial Prawny, Dzial Kadr, Dziat
Rekrutacji oraz przedstawicielstwo zwiazkéw zawodo-
wych. A potem uzyskala ogromne znaczenie polityczne.
Bo przypadki naduzywania uprawnien przez fowcéw oraz
problem etycznego traktowania replikantéw to dzisiaj
kwestie zapalne.

oraz logistyke podczas operacji przeciwko szczegdlnie
dobrze chronionym miejscom i osobom.

ZESPOL KONTROLI ANIMOIDOW: Jednostka
wsparcia wyspecjalizowana w wykorzystywaniu syntetycz-
nych zwierzat. Kazdy jej funkcjonariusz pracuje z jednym
nalezacym do LAPD animoidem reagujacym wylacznie
na komendy opiekuna i potrafi wykorzystaé¢ szczegblne
zdolnosci percepcyjne oraz bojowe podopiecznego pod-
czas dochodzenia.

MAGAZYN UZBROJENIA: Sekcja
i Bezpieczenstwa posiada wlasng zbrojownie i oferuje
instruktaz w zakresie stosowania kazdego rodzaju broni
i srodkéw ochronnych.

Wsparcia

OW

STeR zapewnia detektywom wsparcie na dwéch pozio-
mach: technicznym i logistycznym. Technicy to przede
wszystkim wybitni kryminolodzy i patolodzy, zespot staw-
nego Laboratorium, gdzie prowadzi sie analizy i opraco-
wuje technologie zwiekszajace skuteczno$é pracownikow
WykRepu: bron oraz inne wyposazenie, syntetyczne ulep-
szenia i tak dalej. Wiekszoé¢ technikéw nie wysciubia nosa
z pelnych nowoczesnych zabawek pracowni. Ale czasem
ktory$ podejmuje robote $ledcza, wykorzystujac ogromne
umiejetnosci badawcze do analizy miejsc zbrodni.

Logistycy niestrudzenie wyszukuja i monitoruja
osoby oraz technologie, ktére moga stwarzaé zagrozenie.
To oni zarzadzaja centrami informacyjnymi WykRepu:
Repozytorium LAPD, Siecia Esperowa oraz Genobaza,
gdzie z godna mnich6éw pieczolowitoécia gromadza, zabez-
pieczaja i kataloguja uzyteczne dane. Bardzo rzadko zaj-
muja sie praca dochodzeniowa. Maja iscie encyklopedyczna
wiedze, ktorag mozna wykorzystaé¢ w $ledztwie i podczas pla-
nowania taktyki operacyjnej.

Administracja odpowiada przede wszystkim za wdra-
zanie Programu Reintegracji Replikantéw. Prowadzi tez
nadzér etyczny nad nakazami dymisji oraz §rodkami uzy-
wanymi, by wykrywaé, zatrzymywaé albo dymisjonowaé
potencjalne lub potwierdzone zagrozenia. Odpowiada
wylacznie przed Inspektorem Generalnym i dzieli sie
na Zespot Spraw Wewnetrznych, Zespét Zarzadzania
Kryzysowego oraz Dzial Standardéw Zawodowych, czyli
jednostki odpowiedzialne za wykrywanie oraz karanie nad-
uzyé¢ wladzy, korupcji, zachowan niezgodnych z regulami
PRR i godzacych w dobre imie WykRepu oraz wszelkich
innych przypadkéw przekroczenia uprawnien i naruszenia
procedur policyjnych.
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SEKCJA TECHNIKI OPERACYJNE)

Sekcja powstata w roku 2023 jako Grupa Zadaniowa do
spraw Podziemia Replikantow. Dzi$§ zajmuje si¢ prowadze-
niem operacji wywiadowczych: pozyskuje informacje na
temat zorganizowanych dziatan organizacji przestepczych -
syndykatéw zbrodni, gangéw, Ruchu Ludzkiej Supremacji
oraz Podziemia Replikantéw.
STO odpowiada za inwigilacje i neutralizacje organi

¢ji przestepczych oraz powstrzymywanie wszelkich dziatan
naruszajacych regulacje ONZ i utrudniajacych dzialanie

W ramach ugody znoszacej Zakaz, korporacja Wallace zc
wiazala si¢ do pelnej wspotpracy (przynajmniej na papierze)

KATALOG REPLIKANTOW

Prywatne archiwum zawierajace dane kazdego znanego

replikanta wyprodukowanego przez Tyrell Corp oraz
Wallace Corp. Siega czaséw sprzed Zaciemnienia i powstalo
na bazie dawnego Centralnego Rejestru Replikantéw.
Niestety, wiele wpiséw z czaséw Tyrella jest uszkodzonych
albo niekompletnych. Dlatego Wallace tworzy fi

kopie zapasowe na satkrysztatach.

PRACOWNIE PAMIECI

Replikant przychodzi na $wiat wyposazony w glebokie
poklady wspomnienn zgodnych z jego przeznaczeniem.
Poniewaz uzywanie prawdziwych ludzkich doswiadczen jest
zakazane, projektuje si¢ sztuczne — powstaja w pracowniach
pamieci, ekskluzywnych centrach technologicznych obstu-
gujacych caly przemyst Nexuséw.

Projektanci wspomnien, wybitni znawcy umystu,
potrafia szczegétowo zanalizowaé mentalna, psychiczna
i emocjonalna konstrukcje danego N-9. Najlepsze labora-

toria posiadaja na wyposazeniu skaner Stelline, urzadzenie

wymiaru sprawiedliwosci. Wspétpracuje $cisle z innymi
dziatami WykRepu podczas oblaw na zbieglych przestep-
cow. Zapobiega przestepstwom przesladowania replikantéw,
ich kradziezy i przemytu, a takze hazardu, falszerstwa oraz
okrucienstwa wobec animoidow.

Wiekszoé¢ detektywow STO pracuje pod przykry-
ciem i postuguje si¢ wylacznie kryptonimami. Ich praw-
dziwa tozsamo$¢ jest SciSle tajna: nie znaja jej nawet inni
funkcjonariusze.

z WykRepem. Wiec gdy prowadzisz dochodzenie, mozesz
korzystaé z rozmaitych zasobéw i wsparcia korporacji.

/ uzyska¢ dane, towca musi podaé ktéremus z licz-
nych archiwistéw numer seryjny replikanta albo jego sygna-
ture DNA. Wpis katalogowy obejmuje date uruchomienia
androida, jego wyglad zewnetrzny, szczegétowa specyfikacje,
opis wszczepionych umiejetnosci oraz poziom mozliwosci
fizycznych i umystowych. Cholernie sie przydaje, gdy trzeba
wytropié zbiega albo okresli¢, co konkretnie potrafi jakis rep.

zdolne przebadaé centralne wszczepy pamigciowe repli-
kanta bez interwencji chirurgicznej. Nie zapewniaja jednak
dostepu do wspomnien zgromadzonych juz po uruchomie-
niu, w toku zycia.

Skanujac pamigé androida albo po prostu wykorzystujac
doskonala znajomosé i zrozumienie psychiki Nexuséw, pra-
cownie pamieci pomagaja lowcom opisa¢ (a czasem nawet
przewidzieé¢) stan emocjonalny oraz umystowy replikanta.
A nawet okresli¢, co moze pomysleé i co zrobi¢ — wystarczy,
e znaja jego centralne, formujace osobowo$é wspomnienia.
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MAGAZYNY PAMIECI

Nexuséw ksztaltuje si¢ nie tylko fizycznie: pieczotowita
inzynieria pamigci zapewnia im do$wiadczenie, tozsa-
mos$é, osobowosé i zyciowy cel.

Dlatego wlasnie kazdy replikant od pierwszych chwil
umie wykonywaé obowiazki z precyzja eksperta. Psychika
N-9 sklada si¢ z wielu warstw $§wiadomych i pods$wiado-
mych wspomnien, ksztaltujacych osobowo$é, zapewnia-
jacych emocjonalna stabilno$é oraz kodeks moralny i ide-
ologiczny, ktory najlepiej pasuje do wypelnianej funkcji.
Tak jak u ludzi, pamieé ksztaltuje niepowtarzalna osobo-
woé¢ androida oraz jego system warto$ci. Dzieki niej wie,
jak robi¢ swoje, i czuje odruchowy, emocjonalny przymus
wypelniania obowiazkow.

Uzyskawszy stosowne zezwolenie, lowca moze
wejs¢ w towarzystwie przedstawiciela Wallace Corp do
Magazynéw Pamieci — ogromnych repozytoriow danych

na dyskach sferycznych. Zawieraja rozmaite informacje

CZYNNOSCI SLEDCZE
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o kazdym wyprodukowanym albo pozyskanym replikan-
cie, jego wlascicielu (lub wtascicielach), przypisanej funk-
cji i obowiazkach, centralnych wszczepionych wspomnie-
niach, a nawet potwierdzonych niezaleznie i udokumen-
towanych wydarzeniach, w ktorych aktywowany Nexus
brat udziat.

Analizujac taki wpis, lowca moze dobrze poznaé repli-
kanta, odtworzy¢ jego przeszlosé, zbudowaé profil psycho-
logiczny i okreslié, czy dany egzemplarz mogt sie¢ dopuscié
zarzucanych czynéw - w perspektywie technicznej i emo-
cjonalnej. Tak, androidy ucza si¢ i zmieniaja z czasem, ale
analiza jadra ich projektu pomaga stwierdzi¢, co dana
jednostke okresla i motywuje. Lowca moze tu zglebié¢ cen-
tralng ideologi¢ repa, poznaé jego reakcje emocjonalne,
namietnosci, leki - stowem, ustali¢ stabe punkty, stwier-
dzi¢, do czego jest zdolny, gdzie mogt sie zaszyé, komu
gotéw jest zaufaé, a kogo obierze za cel.
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By uzyé wyposazenia, zasobéw albo uzyskaé pomoc innego
dzialu LAPD, musisz ztozy¢é oficjalne zapotrzebowanie do
stosownego dziatu. Rzeczy drobne dostaniesz od reki. Ale
jezeli zamawiasz wsparcie grupy szturmowej albo chcesz
zalozyé podstuch delegatowi ONZ, napocisz si¢ nielicho,
zbierajac parafki na formularzu w trzech kopiach.

Najlatwiej i najwlasciwiej jest uzywaé kanatow oficjal-
nych. Ale im dziwniejsza, trudniejsza w realizacji i bar-
dziej politycznie obcigzona prosba, tym wiecej musisz
wypelnié papieréw, wystuchaé¢ kazan i si¢ naczekaé¢. Do
tego kazde oficjalne zapotrzebowanie trafia do akt oso-
bowych. Dlatego nie kazdy potem dostaje, co zamoéwil.
A czasem wystarczy pociagnaé konkretne sznurki, umie-
jetnie sie podliza¢ albo przycisnaé kogo trzeba - i sprawa,
ktora zwykle ciagnie sie tygodniami, zostaje zatatwiona
w minute.

W zasadach gry rzecz dziata tak: sktadasz zapotrzebo-
wanie, wydajesz punkty Kariery i testujesz KONTAKTY

albo TECHNIKE. Jezeli wydasz dwa razy wiecej punktow

HALO, CENTRALA?

Potrzebujesz pomocy? Skontaktuj sie z Centrala, doswiad-
czong ObCj zarzadzajaca siecia komunikacyjna WykRepu.
Poniewaz obstuguje wszystkie polaczenia i czasem prowadzi
po kilka rozméw jednoczeénie, zawsze wie, co w LAPD pisz-
czy. 1 zawsze odbiera!

Trzeba natychmiast posta¢ drona zwiadowczego tropem
zbiega? Przesta¢ wszystkim rysopis zaginionej osoby?
Wezwaé grupe szturmowa, bo kto$ wzial zaktadnikéw? Albo
karetke do rannego funkcjonariusza? Niewazne, czy grozi ci
niebezpieczenstwo, czy $mieré z nudéw: Centrala zawsze ci¢
poratuje. Albo przelaczy do whasciwej osoby.

Ale chociaz zawsze uratuje ci dupe i rozéwietli najczarniej-
sza godzine, niezle natrze ci przy tym uszu. Niepowtarzalny

WYKORZYSTA] ATUTY

Kazda sprawa i gliniarz s

niepowtarzalni — wiec pamietaj,
ze grasz w zespole. Przemysl, w jaka strone moze cig zapro-
wadzi¢ dochodzenie, i pozyskaj zawczasu pomoc specjali-
stéw. Wspdlnie pokonacie najwieksze przeszkody.
Zamierzasz posadzi¢ tytana przemystu? Zatatw wspar-

cie prawnikéw z Administracji. Musisz przeniknaé¢ do pok

$wiatka? Skontaktuj sie z Technika Operacyjna. Scigasz

Kariery, niz potrzeba, test jest ulatwiony. Na szczedcie
mozecie sktadaé si¢ i wydawaé je wspdlnie, cala druzyna.
zeli rzut sie nie uda, punkty i tak przepadaja.

Na stronie 163 znajduje si¢ lista typowych zasobow
LAPD z informacja, kto udziela pozwolenia na ich wyko-
rzystanie, czego w tym celu potrzeba i jak dlugo to trwa.

mozna tylko w Komendzie,
inne sa dostepne zdalnie. Repozytorium, Sciane Esperowa
i Laboratorium opisano w Rozdziale 08. Tam tez znaj-
dziesz dalsze informacje o zamawianiu wyposazenia.

Akta Dochodzenia moga zawiera¢ nowe zasoby albo
zmieniaé reguly ich wykorzystywania. Jezeli co$ nie znala-
zlo sie w tabeli, decyzje podejmuje Prowadzacy.

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

charakterek Centrali to skutek wielu lat pracy z lowcami
androidéw. Pewnie zbyt wielu. Wiec nie traktuj jej jak stu-
zacej. Kazdy gliniarz wie, ze jej akurat draznié nie nalezy. Za
brak szacunku odptaci si¢ kwiecista wigzanka albo ostrym
jak szklo szyderstwem, godnymi najbardziej do$wiadczo-
nych i sfrustrowanych funkcjonariuszy.

Ale jako sie rzeklo, Centrala zawsze odbiera i z samej
swojej natury udziela pomocy, gdy trzeba zlozy¢ zapotrze-
bowanie, znalez¢ innego policjanta i po prostu zeglowaé
po wzburzonych wodach LAPD. Ma tez wielka stabosé do
plotek i czeéciej niz wypada, uraczy cie cudzym sekretem
albo podszczypie kasliwa uwaga - zaleznie, czy cie lubi,
czy nie.

seryjnego morderce, ktéry nigdy nie zostawia Sladow?
Podpusé analityka ze STeRu, by je dla ciebie znalazl, a potem
zgarnij i przestuchaj gtéwnych podejrzanych z pomoca kole-
g6w z Sekeji Sledczej.

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

wego wsparcia.
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ZAPOTRZEBOWANIE NA ZASOBY LAPD

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 0d 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 il KONTAKTY
danych z Repozytorium LAPD Repozytorium i wiecej
Dostep do Sciany Esperowej Sciana Esperowa Zmiana 1 KONTAKTY,
TECHNIKA
Dostep do katalogu Centrala Wallace VA EY T 1 KONTAKTY
replikantéw Wallace i wiecej
Wyposazenie standardowe Magazyn 0d reki 1 KONTAKTY
Uzbrojenia
Wyposazenie premium Magazyn Zmiana 2 KONTAKTY
Uzbrojenia
Wyposazenie rzadkie Magazyn Dziern albo diuzej 3 KONTAKTY
Uzbrojenia i wiecej
Autopsja denata Laboratorium Zmiana — -
Sledzenie z drona Sekcja Zmiana il 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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RO L TCYIJNE GIERKI

Kazde dziatanie wykorzystujace kanaty ofi-
cjalne: meldunek dla Oficera Prowadzacego,
zapotrzebowanie 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
pozor rzadza sciste zasady i hierarchia stuz-
bowa. W praktyce regulaminy sg dziurawe jak
ser, a przedsiebiorczy gliniarz umie ten fakt
wykorzystaé. System da sie oszukaé¢ na mné-
stwo sposobéw. Mozesz wiec z przyczyn stra-
tegicznych albo politycznych ominaé¢ oficjalne
kanaty, czy wrecz zatatwi¢ cos zupelnie na
boku. Czasem podejmujesz decyzje, formu-
tujesz teorie albo gromadzisz dowody, ktdre
nie powinny ujrzeé¢ swiatta dziennego przed
czasem. Albo w ogdle.

Czy naprawde musza znac kazdego szpicla? Co
za roznica, ze wybites okno, zeby zgarnaé¢ dowod?
Albo ze sformutowates teorie lub wskazates
podejrzanego na czuja, nie majac jeszcze pod-
staw? Czasem trzeba poprosi¢ o przystuge albo
co$ tam na kim$é wymusié. Kiedy indziej zadzia-
tac¢ przez posrednikéw - dziennikarzy, politykéw,
donosicieli i tak dalej — ktérzy postawia niewy-
godne pytania, podtoza ogien albo kopna gniazdo
os tak, ze nikt cie z tym nie powiaze.

Tylko uwazaj. Jezeli za dilugo sie czaisz,
zachowujesz podejrzanie i masz dziwne wymaga-
nia, w konicu sie sparzysz. Kazdy detektyw musi
zrozumie¢, ktore karty wyktadaé na stét, a ktore
trzymaé w rekawie.

W mechanice gry, omijanie kanatéw oficjal-
nych kosztuje punkty Kariery, ale moze dawac
punkty Cztowieczeristwa. Wiecej piszemy na ten
temat w Rozdziale 08.

]

4

i

4

i
4

POZYSKIWANIE

LAPD ma niemate zasoby. Ale i tak czasem trzeba poszu-
kaé pomocy i informacji gdzie indziej. Pozyskiwanie oso-
h do pomocy

bowych zrédel informacji - ¢ gotow

cywiléw - pomaga zorientowaé sie i w miescie, i w spra-
wie, dodaje kolorytu oraz wprowadza do gry osoby,
ktorym towca androidéw moze zaufaé. Latwiej wéwcezas
poznawad, zglebia¢ tajemnice i zamieszkiwaé LA. Na
nastepnej stronie znajdziesz opis dwojga takich zrodel -
moga regularnie pojawiaé sie¢ na twojej drodze. Kolejne
opisano w Aktach Dochodzenia.

Pamietaj: nawet jezeli zr6dto ma potrzebne ci infor-
macje, pewnie nie odda ich za darmo, a tym bardziej

nie nadstawi za ciebie karku. By ci sie przystuzylo, ty

DOWIEDZ SIE, CZEGO CHC

Zrodlo nawiazuje wspolprace z rozmaitych powodéw: ze

strachu, zlosci, zadzy zemsty, dobrego serca, z zazdroéci,
chciwosci albo w imie zasad. Wiec z kazdym trzeba pogry-

waé inaczej, by powiedzial, co ma powiedzieé, i zrobil, co

/RODEL

musisz przystuzyé sie jemu. Zazwyczaj uzyskanie wiedzy
albo pomocy od zrédla trwa cala Zmiane i wymaga testu
KONTAKTOW. Jezeli zwrdci

0 sprawie pojecia, zmarnujesz cenny czas.

sie do osoby, ktéra nie ma

KTO SMARUJE, TEN JEDZIE: Jezeli wydasz
punkt Czinjenoéw, rzut bedzie utatwiony. Mozesz to
zrobié¢ nawet po nieudanym tescie, zanim zaczniesz go
forsowaé. Jezeli sprawa jest naprawde bardzo gruba, tres§é
Akt Dochodzenia albo Prowadzacy moze wymagaé¢ wyda-
nia jednego lub wiecej punktéw Czinjenéw, by w ogole
przystapi¢ do testu. Pamietaj: mozecie wydawaé punkty
Czinjendw wspolnie z innymi postaciami.

ma zrobié. By uzyskaé rezultat, najlepiej dowiedzie¢ sie, co
okresla i popycha dana osobe do dziatania. Zwykle, by uzy-
skaé¢ pomoc, musisz jej najpierw sam udzielié.
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Nie wszystkie informacje przekazywane sa celowo.

zasem wystarczy znalezé sie¢ we wladciwym miejscu
o whasciwym czasie. Po calym miescie rozrzucone sa
niezliczone poidetka, przy ktérych ptaszki przepiek-
nie ¢éwierkaja, a drzewa szumia tysigcem najs$wiez-
szych ploteczek.

Trzeba wygrzebaé¢ co$ na polityka? Wpadnij na

i6rke dobroczynna jego opozycji. Szukasz swiadka
zdarzenia? Przepytaj mlodocianych ulicznikéw, na
ktorych nikt nie zwraca uwagi. Nie wiesz, gdzie
znalez¢ dziewczyne z dobrego domu albo uciazli-
wego pijaka? Moze ktos widzial ich na Nightclub
Row albo wpadli ostatnio do Bibi’s. Udany test
KONTAKTOW, doslodzony punktem Czinjenow,
zwykle zatatwi sprawe.

By gromadzi¢ informacje, nie wystarczy znaé
szpicli. Trzeba tez poznaé miasto i postawi¢ si¢ na
miejscu ofiary, podejrzanych i sprawcéw. Mysl tak
jak oni, bywaj, gdzie bywaja, poznaj dzielnice i osoby,
z ktérymi pracuja, knuja i sie bawia.

CHRON SWOJE ZRODL A

dlo przekaze ci informacje, ktore

popchna sledztwo do przodu. Ale to zawsze $liska
sprawa, zwlaszcza ze reka reke myje i wiele zrodet ocze-
kuje czego$ w zamian. A kiedy naduzyjesz ich zaufa-
nia, zaczniesz im grozi¢ albo szantazowaé, ujawnisz
tozsamo$¢ i narazisz na niebezpieczenstwo, zaczna sie
klopoty. Spalone zrédlo moze zerwaé z toba kontakty,
uciec z miasta - albo ze zto$ci narazi¢ na szwank sledz-
two, twoja reputacje albo wrecz zycie.

ZRODLo: CORGI

KOMPETENCJE: Podziemie przestepcze

Na ulicach panuje anarchia, a biedacy z trudem walcza
o byt. Nie dziwota, ze niektére organizacje przestep-
cze zajety sie pilnowaniem porzadku i dostarczaniem
podstawowych towaréw na wszechobecne bazary.
Corgi, uwielbiany dostawca nielegalnych débr oraz
dobroczyrica Targowiska Réznosci, jest powigzany
z kazdym wtasciwie zakamarkiem podziemia prze-
stepczego. Kiedy$ chciat zosta¢ towca androiddw, ale
przeszkodzita mu wada serca. Przekazujac informacije,
na swoj sposéb sam nosi odznake.

ZzrRobro: AMARA JHAVERI

KOMPETENCJE:

Prawo i polityka

Wiekszosé politykéw mozna kupié. Ale Zastepczyni PO
Amara Jhaveri jest zbyt dziana, by koperta zaktécita
jej osobista wojne przeciwko przezerajacej LA korup-
cji. Wychowana ws$rdd pozaziemskiej elity, Amara
pewnego dnia uznata, ze ma dosé. Wyskoczyta ze ztotej
kotyski, machneta reka na socjete i wyemigrowata na
Ziemie naprawiaé¢ ludzkie krzywdy. Niewazne, jakie
przepisy nagiates. Kogo wkurzytes. Jakie mosty spali-
tes, a jakie zbudowates. Kogo wsadzites za kratki albo
ciggasz po sadach. Gdzie zatozyte$s podstuch. Kogo
sledzites albo ochraniates. Péki stuzysz sprawiedliwo-
sci, Amara bedzie z cala brutalnoscia broni¢ twojego
prawa do ucierania ludziom nosa.
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Lowcy androidéw budza powszechny strach i fascynacje.
Moze to przez charakterystyczny wyglad i opinie rzeznikow.
Albo ze wzgledu na wazna role spoteczna. Czy tez z powodu
niezliczonych 0s6b gotowych opowiedzieé, jak to widzieli
biegnacego ulica towce, i wciaz nie mo zapomnieé
odglosu wystrzatéw, ktére padly zaraz potem. W kazdym
razie: fatwo zyskujecie rozglos, co czasem moze sie wam
przystuzyé, a czasem wrecz przeciwnie.

KARIERA ITWYROZNIENIA

Jak opisano w Rozdziale 02, skuteczne zamykanie spraw,
dokonywanie wlasciwych osiaggniecia oraz
poswiecenie na stuzbie nagradza sie punktami Kariery.
Jezeli w ciagu jednej sesji zgromadzisz ich pigé¢ lub wiecej,
Naczelnik Holden udzieli ci wyrdznienia. Prowadzacy
moze wybraé najbardziej adekwatne z listy po prawej.
Wyrédzinienie to rzadka, wyjatkowa sprawa, wazina
i dla komisariatu, i opinii publicznej. Ale uwazaj: jezeli
zgromadzisz zbyt wiele, zaczniesz zagraza¢ karierowiczom,

POSTEPOWANIE DYSCYPLI

Wyréznienia zdarzaja sie rzadko, za to dyscyplinarki -

ciggle. Jak napisano na stronie 220, za kazdym razem,
gdy tracisz punkt Kariery z powodu wykroczenia, musisz
przetestowaé KONTAKTY. Porazka oznacza, ze Naczelnik
Holden wymierza ci jakas kare — Prowadzacy moze wybraé
co$ adekwatnego do przewinienia z listy po prawej.

Detektyw zawsze balansuje pomiedzy tym, co stuszne,
i tym, co legalne. Co mu wolno, a co musi zrobié. Nawet
najwiekszy sztywniak ma czasem dobry powod, by
mimo uszu rozkazy. Pod falszywym pretekstem blysnaé
odznaka. Sprzeniewierzyé $rodki albo zatai¢ informacje.
Czasem nie ma wyjscia: trzeba kogo$ oskarzy¢ bez solid-
nych podstaw. Albo piescia zmazaé u$mieszek z pyska
gléwnego podejrzanego.

Tak, gliniarze to nie anioly. Niektérzy piekla sie
o byle co albo zaraz chwytaja za bron. Inni stodza sobie
zycie jakas$ mokra robotka na boku. Kazdy czasem peknie
i czasem zakipi, w chwili stabosci zastraszy, przymusi albo
przekupi $wiadka, przeszuka kogo$ bez nakazu, uzyje

Im bardziej jestes znany, tym trudniej ci rozptynaé
si¢ w thumie. Kazde zdjecie twojej geby na pierwszej stro-
nie gazety utrudnia prace pod przykrywka. Ale to dzieki
zlowrogiej opinii ludzie ze znacznie wyzszych i znacznie
nizszych kregéw beda sie z toba lic
wlasciwa sprawe, wywotasz skandal albo zyskasz polityczne
plecy, najwazniejsi gracze w mieécie zaprosza ci¢ na drinka.
Albo wyznacza za ciebie nagrode.

a umoczeni koledzy zaczna unikac cig¢ jak zarazy. Latka har-
cerzyka nie pomoze ci ani na ulicy, ani w gabinecie polityka
o dawno niepranym sumieniu, ani w kryjowce przestep-
czego bossa, ktorego pomocy wlasnie potrzebujesz.

Z drugiej strony, bycie TYM detektywem gwarantuje
awans, kilka dodatkowych atutéw politycznych oraz zapro-
szenia na eleganckie salony. Stowem, rozwija przed toba
dywan kariery, ktéra w LA umozliwia wylacznie popular-
no$é. A wyzsza wyplata tez raczej nie boli.

NARNIE

nadmiernej sily, czy wrecz zlozy falszywe zeznanie albo
podrobi dowéd. Byle posadzi¢ winnych i zamknaé sprawe,
skoro inaczej si¢ nie da.

Uwazaj jednak. Takie postepowanie (choéb

dnione) kwalifikuje si¢ jako przekroczenie uprawnien
i zaniedbanie obowiazkoéw, wiec moze wpakowaé cie
w niezle szambo. Jezeli zanadto oddalisz si¢ od granicy
prawa, Administracja posle za toba Wewnetrznych,
zacznie sie oficjalne §ledztwo i zarzuty korupcyjne. Wiec
jezeli samotny msciciel, sprytny szubrawiec czy ambitny
karierowicz posuna si¢ za daleko, moga straci¢ i robote,
i szacunek do samych siebie.

Poki zamykasz wiecej spraw niz palisz mostéw,
odznake zachowasz - najwyzej tu i dwdzie poszczerbiona
i upaprana. Ale kiedy przekroczysz niewlasciwa linie albo

dpadniesz nie tym, co trzeba, dawne wystepki nijak ci
si¢ nie przystuza. Zaszkodzisz swojej pozycji w WykRepie.
Albo narazisz WykRep, cate LAPD, a w najgorszym razie —
Program Reintegracji Replikantow.
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CZYNNOSCI SLEDCZE

WYROZNIENIA

ODZNACZENIA

Medal za Szczegdlne Bohaterstwo

Medal za Chwalebna Stuzbe

Medal za Wzorowa Stuzbe

Medal za Stuzbe na Rzecz Spotecznosci

Medal za Relacje Interpersonalne

NAGRODY ZESPOLOWE

Wyrdéznienie za Chwalebng Prace Zespotu

Wyréznienie za Wzorowa Prace Zespotu

WYROZNIENIA STRZELECKIE

Odznaka Strzelca

Odznaka Strzelca Wyborowego

Odznaka Wybitnego Specjalisty

KiA REY-HDRESREREREERRNEA R N E

KARA

Upomnienie

Nagana z wpisem do akt

Karna zmiana przydziatu

Czasowa degradacja ze zmniejszeniem
wynagrodzenia (-1 punkt Czinjenéw)

Degradacja ze zmniejszeniem wynagrodzenia
(-1 punkt Czinjenéw)

Czasowe zawieszenie bez wynagrodzenia
(-2 punkty Czinjenéw)

Dtugotrwate zawieszenie bez wynagrodzenia
(-2 punkty Czinjenéw)

Postepowanie wewnetrzne w sprawie
zaniedbania obowigzkéw

Wewnetrzna ewaluacja psychiatryczna
lub Synchronizacja Wzorca

Postepowanie wewnetrzne w sprawie
rozwiazania stosunku pracy

Postepowanie karne

DOCHODZENIE A STATUS Z

Nie ma co pudrowaé: wigkszosé detektywow byta kiedy$
zawieszona, a podczas szczegdlnie intensywnego docho-
dzenia grozila im wrecz utrata pracy. Nadepniesz na zbyt
wiele odciskéw, a Gubernator, Prokurator Okregowy albo
nawet Naczelnik $ciagnie ci smycz albo zapedzi do budy.

Wywotlasz skandal i minie troche czasu, zanim szef si¢ na

twdéj widok usmiechnie.

Ale na dobra sprawe zawieszenie, a nawet wywalenie
to nie powdd, by przerywadé §ledztwo. Prawda, nie mozesz
juz korzystaé z oficjalnych zasoboéw (utrudnienie testow

ATRUDNIENIA

KONTAKTOW, gdy chcesz co$ pozyskad), ale taki stan ma
tez korzysci. Gliniarz stoi na strazy prawa, wiec pewnych
zeczy nie zrobi i pewnych wyboréw nie dokona. Do tego
niektore zrodla (zwlaszcza w potswiatku) pewnie spojrza
na ciebie przychylniej. Za to, kiedy wrogowie zwachaja, ze
nie kryjesz sie juz za odznaka, skocza na ciebie jak tygrysy.
W kazdym razie, nie bedziesz pierwszym detektywem,
ktorego zawieszono, bo postapil stusznie, tamiac przy
tym przepisy. A postepowanie stusznie daje ci punkty
Czlowieczenstwa.

SPRZATANIE GOWNA I OGLADANIE CUDOW

Zapytaj, kogo chcesz w knajpie po stuzbie -
ustyszysz, ze w tej robocie nie da sie zawsze
postepowac, jak kaze sztywny kodeks. I bardzo
dobrze. Czasem puscisz wolno podejrzanego,
ktory kiedys uratowal ci zycie. Zakochasz sie
w repce, ktéra masz dymisjonowac. Albo narazisz
zycie, zeby zaprowadzi¢ ojca na prdg stesknionej
corki. Czesto olewasz wtedy rozkazy i tamiesz

regulaminy. Wtasnie w tych momentach BLADE
RUNNER jest najwspanialszy, ale i nam najblizszy.
Peten nadziei. Ludzki. Pamietaj: w historiach noir
podejmuje sie niewtasciwe decyzje i ulega stabo-
sciom. Ale zte uczynki wynikaja z dobrych pobu-
dek. A twoja sprawa oraz dusza moga umocnié
sie lub upasé pod ciezarem niemocy, zalu i brze-
mienia przesztosci, ktére dZzwigasz na barkach.
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STANDARDOWA

Niewazne, czy twoja odznaka 1$ni nowoscia, czy
zasniedziata patyna 1at. W BWR obowigzuja stan-
dardowe procedury prowadzenia dochodzenia.

Oto, co musisz zrobié, gdy na twoje biurko trafia
swiezutka sprawa.

. W BWR nie brakuje tymczasowych bokséw oraz
biur dla detektywéw i zespotéw prowadzacych
‘wtasnie $ledztwo. Do tego dochodza pokoje
" testéw V-K, pomieszczenia do Synchronizacji
i przestuchan, dostepne na Zzadanie.
towca otrzymuje przydziatowe biurko.

Wraz ze
sprawa,

ZABEZPIECZ POMIESZCZENIE

Wyzsi ranga moga domagac sie wspdtdzielonego

albo wtasnego biura. Zespoty otrzymuja pomiesz-
czenia $ledcze, a w nich wydzielone boksy, sale
konferencyjne, tablice suchoscieralne, szafki na

akta - wszystko zamkniete na odpowiednio skon-
figurowane zamki biometryczne.

Kazde dochodzenie to w istocie seria waznych
pytan, ktére domagaja sie odpowiedzi. Wiec
na dobry poczatek trzeba je postawié. Potem
zbierz znane fakty, zgromadZz dowody i zestaw

ZESTAW FAKTY ORAZ GLOWNE NIEWIADOME

liste mozliwych tropéw oraz oséb zamieszanych
w sprawe. Ocen, co juz wiesz, a potem - czego
sie jeszcze trzeba dowiedzieé¢, by odkryé prawde
i skutecznie zamknagé¢ sledztwo.

. Stworz profil kazdej osoby zamieszanej w sprawe.
badaj jej przesztosc. Kartoteke kryminalng. Akta
‘osobiste i medyczne, w tym dotyczace zdrowia
:psychicznego. Historie
koncie. Stan cywilny i historie zwiazkéw erotycz-
nych. Kochankéw, przyjaciét, opiekunéw, wspétpra-
cownikéw. Incydenty z jej udzialem oraz miejsce

zatrudnienia. Saldo na

PRZYGOTUJ PROFILE ZAMIESZANYCH W SPRAWE

ostatniego pobytu przed $Smiercia. Rozktad dnia,
nawyki, aktywnosci, pasje i zachowania odbiegajace
od tej normy. Poglady religijne, polityczne i kultu-
rowe. Wyksztatcenie. Miejsce pracy. Kazda z tych
rzeczy moze okaza¢ sie bezcennym oknem duszy,
pozwalajacym okresli¢, kim dana osoba jest i de
czego jest zdolna.

SFORMULUJ HIPOTEZE

Oceniwszy sytuacje, nadaj dochodzeniu kierunek.
Wybierz osobe, ktdérej nalezy sie przyjrzeé. Fakt,
ktéry trzeba udowodni¢é. Postaw hipoteze na temat
najbardziej prawdopodobnego przebiegu zdarzen,
opierajac sie na zgromadzonych ustaleniach, oso-
bistych spostrzezeniach oraz przeczuciu. Podczas
S§ledztwa wzmacniaj swoje teorie i szukaj odpowiedzi

na centralne pytania. Ale pamietaj: dobry detek-
tyw nie toczy sie tropem jak walec, byle dotrzec¢ do
zatozonej konkluzji. Otwdérz umyst na nowe infor-
macje i Zrodta. Rozwazaj ponownie i zmieniaj hipo-
teze zawsze, gdy swiatto dzienne ujrza nowe fakty.
Niewazne, czy miates racje od samego poczatku.
Wazne, zeby mie¢ ja na koricu postepowania.

MIEJSCA I ZMIANY

Sednem gry jest rozgrywanie Dochodzenia: naste-
. pujacych po sobie Zmian, w czasie ktérych odwie-
‘dzacie kolejne miejsca, odkrywacie wskazdéwki
i spotykacie PN. Wizyta w jakim$é miejscu zajmuje
zazwyczaj jedng Zmiane.

: Niektore kluczowe miejsca, na przyktad
- Repozytorium i Laboratorium, znajduja sie w Wiezy
LAPD, wiekszos¢ jednak dzieli od waszych biurek
platanina oswietlonych neonami ulic. Czesto lepiej

sie bedzie rozdzieli¢, by pokryé¢ wiekszy obszar —
bez obaw, dzieki KIA utrzymacie tacznosé. Krok po
kroku zgromadzicie serie dowodéw, ktére wresz-
cie pozwola wam poznaé¢ prawde. Wtedy nastapi
kulminacja historii: bedziecie musieli postanowié,
co z taka prawda poczac. "

Budowe Dochodzenia oraz strukture roz-
grywki opisujemy szczegétowo w Rozdziale 09 —
Prowadzenie Blade Runnera. 4




Minety stare, dobre czasy,
repéw przed zadaniem pytan. Obecnie miecz spra-

gdy strzelato sie do

iedliwosci spoczywa pod sterta papieréw. By sku-
‘tecznie zamknac¢ sprawe, musisz ponad wszelka
‘watpliwosé udowodnié, ze podejrzany miat:

SRODKI — czyli zdolno$¢é popetnienia zarzuca-
nego czynu;

SPOSOBNOSC - szanse, by dokonaé zbrodni,
o ktéra jest oskarzony;

MOTYW - powdd, by dopuscic sie
przestepstwa;

B ZAMIAR - stan umystu umozliwiajacy ocene
wlasnego dziatania.

Uzasadnienie przedstawi¢ nalezy zaréwno
w raporcie, jak i przed sadem, zatagczajagc mate-
riat dowodowy wzmacniajacy prezentowana
teorie i redukujacy uzasadnione watpliwosci.
Detektyw nie tylko pakuje ludzi za kraty. By tam
zostali, musi pograzyé¢ ich za pomoca dowodéw,
ktérych nikt nie zdota podwazy¢.

PRZYKLADOWE DOWODY OB

Identyfikacja na nagraniu albo fotografii
z Sieci Esperowej, kamer ochrony lub dronéw
Spisane 1lub nagrane zeznania $wiadkéw
i samych podejrzanych

Numery rejestracyjne samochodéw i spin-
nerow

Prébki biologiczne (np. krew, wtosy, tkanka,
ptyny ustrojowe, odciski palcéow, slady stop,
DNA)

Prébki stereoskopowe i submikroskopowe
(np. DNA, biomechaniczne, biogenetyczne)

CIAZAJACE
@ Charakterystyczne cechy wygladu (np. tatu-
aze i blizny)

Analiza kryminalistyczna (np. raport z autop-
sji, analiza balistyczna, chemiczna, toksykolo-
giczna, mikrobiologiczna, morfologiczna)
Ocena kryminologiczna (np. ocena psy-
chologiczna, wynik Synchronizacji Wzorca,
raport patologiczny, psychologiczny, psycho-
analityczny)

Kartoteka osobista, zawodowa,
medyczna, spoteczna i kryminalna

=]

finansowa,

ZACHOWAJ PRZYKRYWKE

.~ towcy androidéw nie bez powodéw chodza po cywil-
nemu. Detektyw ma wtapiac sie w otoczenie i pdki nie
‘musi, nie powinien przyciaga¢ uwagi. Wiec zamiast
"pr'zeb'ijar'_' sie przez przeszkody za pomoca odznaki
"1' blastera, rozwaz inne mozliwosci. Moze wystarczy
urok osobisty? Albo gdzies da sie zakrasé? Zaczai¢
sie w ciemnosci? Przeszukaé¢ komus smieci? Obejrzec

nagrania z kamer? Podstuchac¢ telefon? Przeniknaé
w szeregi ochrony? Oszukaé¢ naiwnych? Przekabacié
chwiejnych? Potechta¢ préznych? Zastraszyc sta-
bych? Doceni¢ silnych? Pdéki nie tamiesz prawa i nie
podpadasz przetozonym,
byle sledztwo posuwato sie naprzéd.

mozesz robié¢ cokolwiek,

CHRON WLASNA DUPE

Sekcja Administracyjna BWR zdecydowanie pote-
pia przekraczanie uprawnien i niedopetnianie obo-
wiazkéw. Sa gotowi niestrudzenie sciga¢ i nekac
kazdego funkcjonariusza, ktéry nazbyt otwarcie
i czesto tamie zasady albo zostanie przytapany na

niegodnym postepowaniu. towcy androidéw maja

w czasie $ledztwa zachowywaé najwyzszej klasy
profesjonalizm. To zrozumiate, ze chcac tapac prze-
stepcéw, musza czesto stawiaé¢ sie na ich miejscu
i mysleé jak oni. Ale gdy szukasz dowodéw obcigza-
jacych, lepiej ich przy okazji nie zostawiaj.
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Miejsce zbrodni stwarza najlepsza okazje, by

. posunac sledztwo do przodu. Wiec naprawde

' sie wysil, przestuchaj kazdego swiadka i prze-
- patrz kazdy centymetr w poszukiwaniu mate-
" riatéw dla Laboratorium. Prowadzac ogledziny
miejsca zdarzenia, skorzystaj z okazji, by od

razu rozpoczaé¢ dokumentowanie
czanie dowoddw oraz okresli¢ wczesne priory-
tety i procedury sledztwa. Koniecznie musisz
zabezpieczy¢ miejsce zdarzenia i znajdujace sie
tam dowody. Dlatego natychmiast po przybyciu
powinienes: 1

i zabezpie-

Usunaé¢ wszystkich zbednych cywiléw oraz
personel pomocniczy.

Zgromadzi¢ i przepytac¢ obecnych na miejscu
funkcjonariuszy oraz swiadkéw.

Uzyskaé¢ krotkie oswiadczenia
okreslajac czas

swiadkdw,
ich przybycia, charakter
zwigzkéw z miejscem oraz wszelkie pomocne

spostrzezenia i rozbieznosci.

Z pomoca swiadkéw przygotowac opis odkry-
cia zbrodni (gdzie, kiedy, z kim i jak).

Wyznaczyé granice miejsca zdarzenia i zabez-
pieczyé je przed wtargnieciem, by uniknac
naruszenia albo utraty materiatu dowodowego.

Przed rozpoczeciem ogledzin
szczegbtowa dokumentacje miejsca
rzenia, w tym spis obecnych i nieobecnych
przedmiotéw o duzym Warto
zadba¢ o fotografie z réznych perspektyw,
by udokumentowac pierwotny stan miejsca
do pdZniejszego uzytku. Jezeli masz KIA
z dostepem do Sieci Esperowej, pobierz
fotografie albo zapis wideo. Moze przesa-
dzi¢ o sukcesie dochodzenia.

sporzadzié
zda-

znaczeniu.

Przygotowaé wstepny opis popetnionej
zbrodni przy uzyciu metod poszlakowych (np.
na podstawie przedmiotéw znalezionych na
miejscu zdarzenia) lub naukowych, takich jak
skan Esperowy, skany twarzy, skany gatek
ocznych, odciski palcéw, katalogi uzebie-
nia i DNA. Jezeli znaleziono zwtoki, musisz
opisac¢ ich pozycje, wyraz twarzy,
terystyke fizyczna, znaki szczegdlne, w tym
blizny i tatuaze, obecno$é/niecbecnosé oraz
stan ubrania i rzeczy osobistych,
powierzchnie, na ktérej leza.

charak-

a takze

|¢| Postawic¢ i zapisac¢ hipoteze.

Poszukaé¢ znakéw aktywnosci po dokonaniu
zbrodni, zwtaszcza prob zacierania sladéw.

Przeprowadzi¢ ogledziny zw?lok: poszukac
uszkodzen i udokumentowaé przebarwienia
posmiertne, stezenie, temperature i
pien rozktadu. Okresli¢, ktére z obrazen lub
innych sladéw uszczerbku na zdrowiu mogty
doprowadzi¢ do s$mierci.
prébki fizyczne - moga byé kluczowe dla
okreslenia przyczyny, sposobu i okoliczno-
$ci zgonu.

sto-

Pobraé z nich

W oparciu o dotychczasowe ustalenia okre-
s§lié, czy niezbedna jest analiza miejsca
zdarzenia przez specjalistéw, przy uzyciu
fachowej aparatury.

Zdecydowa¢, czy dalsze czynnosci wymagaja
nakazu przeszukania lub obecnosci przed-
stawiciela lokalnej agencji ONZ.

Wezwaé osoby, jednostki 1lub agencje
odpowiedzialne za zabezpieczenie mate-
riatu dowodowego réznego typu i okreslié
kolejnos¢ jego gromadzenia na podstawie
trwatosci.

Po zakornczeniu ogledzin przygotowac
dokumentacje obejmujaca zidentyfikowane,
sfotografowane i zabezpieczone dowody
rzeczowe oraz inny materiat (m.in. krew,
wtosy, tkanki), wszystkie we wtasciwych
pojemnikach posiadajgcych etykiety i ade-
kwatne $Srodki konserwujace. Upewnié
sie, ze wszystkie przedmioty i prébki
pobrano, skatalogowano i zabezpieczono
zgodnie z przepisami prawa. W przeciw-
nym wypadku nie bedzie ich mozna uzy¢
w sadzie. W razie potrzeby wezwac¢ eks-
pertéw z Laboratorium do dalszego zabez-
pieczenia i opisu miejsca zdarzenia. Jak
uporczywie powtarzaja (niepytani), to ich
zadanie.




R IESZ SIE POWOLI

Po zakoriczeniu ogledzin miejsca zdarzenia wielu
detektywéw ma ochote ruszyé pierwszym tropem,
- ktéry przyszedt im do gtowy. Daj sobie siana.
- Wiasnie wchtonates cata mase informacji. Po
: brzegi wypetnite§ mézg nowymi danymi i obser-
wacjami. Nawet doswiadczony glina potrzebuje
* czasu, zeby to przetrawi¢. Mato tego: zbrodni nie
. popetnia sie, kiedy masz akurat wolna chwilke.
Wiec zanim ruszysz na ulice, klapnij sobie. Ba,
przygotowanie raportu to swietny sposéb, by raz
- jeszcze przemyslec¢ wszystko, czego dowiedziates
sie od swiadkdw i znalaztes na miejscu zdarzenia.
Dobry detektyw robi wszystko po kolei. Bo nie da
sie znaleZzé przetomowych wskazéwek, dostrzec
prawidtowosci i niescistosci, pdki nie poznasz
wszystkich szczegétéw i nie rozwazysz ich pod

kazdym mozliwym katem. Twéj umyst (i Oficer
Prowadzacy) potrzebuje czasu, zeby zrozumieg,
co sie dzieje. Zeby pewnie postawié¢ pierwsze
kroki w sledztwie. j

Pamietaj tez, ze analiza zaczyna sie na miej-
scu zdarzenia, ale sie tam nie koriczy. LAPD ma
nowoczesne narzedzia i palacych sie do pomocy
jajogtowych. Autopsja moze ujawni¢ zaskakujace
fakty na temat ofiary. Porzucona zabawka albo
osad z wanny wskaze ci podejrzanego. Sesja
z Terminalem Esperowym zapewni nowa per-
spektywe. W Magazynach Pamieci znajdziesz
ukryte motywy. Ostroznie przebadaj kazdy ele-
ment sceny zbrodni. Nigdy nie wiadomo, co sie
okaze, gdy sie doktadnie przypatrzysz, zadasz
wtasciwe pytania i pozyskasz odpowiednie Zrodta.

-

ZNAJ SWOJE MIEJSCE!

STANOWISKO ZADANIE
DYREKTOR Funkcjonariusz kierujgcy Pionem LAPD.
o OneE Funkcjonariusz kierujgcy sekcja,

grupa zadaniowa albo zespotem.
WA Funkcjonariusz zarzgdzajgcy biurem, oddziatem,

obszarem geograficznym albo wydziatem.

OFICER SLEDCZY

Funkejonariusz ,zarzagdzajacy dochodzeniem.

OFICER DOWODZACY

Funkcjonariusz; 'ktédry przejat'dowodzenie

w sytuacji kryzysowej.

KOORDYNATOR

Funkcjonariusz kierujgcy zmiang na okreslonym
obszarze geograficznym albo w obrebie wydziatu.

OFICER PROWADZACY
gromadzacy

Przedstawiciel sekcji Tub innej jednostki,
informacje o toczacych sie sledztwach.

STARSZY OFICER

Kazda ranga powyzej starszego kapitana.

Przygotowane przez Sekcje Administracyjna Biura Wykrywania Replikan-
téw Departamentu Policji Los Angeles.

CZY POWYZSZE INFORMACJE BYLY PRZYDATNE?
W lobby Administracji znajdziesz nowe, popularne broszury informacyjne:
»Przestuchiwaé z godnoscia”, ,,Miastowy dla mieszczuchdéw"” i , Autopsja

sama sie nie zrobi”.

Potrzebujesz pomocy na miejscu zdarzenia? Niech Centrala przetaczy cie
na Catodobowy Dyzur Specjalny Administracji!




Wojciech Kisiel (Order #51946915)
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»Moi przyjaciele to zabawki”.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)
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SPRZLE

LAPD zapewnia fowcom androidéw sprzet standardowy
oraz specjalistyczny. Kazda posta¢é ma na komendzie

wlasng szafke zabezpieczona zamkiem biometrycznym:

moze w niej przechowywaé, co dusza zapragnie. Zwlas
ze szybki dostep do rozmaitych gadzetéw moze prz
o rozwiazaniu zagadki i pomy$lnym zamknieciu sprawy.

WYPOSAZENIE STANDARDOWE: Wyposa
zenie standardowe (patrz strona 035) otrzymujesz za
darmo. Jezeli je zgubisz, dostaniesz nowe, wciaz nie placac.
Ale mozesz z tego powodu straci¢ punkt Kariery i otrzy
ma¢ upomnienie.

T BWR

Zespotu Interwencyjnego albo Sekcji Technologii
Replikantéw - to jednak wymaga nieco zachodu. Musi
w tym celu wypelnié stosowny formularz zapotrzebowania
i zlozy¢ go, gdzie trzeba. Oraz zaptaci¢ punktami Kariery
i przetestowa¢ KONTAKTY, jak opisano na stronie 162
Rozdziatu 07.

ZWROT SPRZETU: Sprzet specjalistyczny otrzy-
muje si¢ na okreslony czas i w konkretnym celu. Zwykle
na jedng Zmiang, chyba ze masz cholernie dobry powéd,
by trzyma¢é go dtuzej. Potem nalezy go zwrocié wlasciwej

jednostce WykRepu. Przetrzymywanie wyposazenia kosz-

towac cie bedzie punkty Kariery, a moze i nagane. Utrata
WYPOSAZENIE SPECJALISTYCZNE: Mozesz podczas akcji - réwniez.

tez wypozyczyé co$ specjalnego, na przyklad zabawki

ODZNAKA

Klucz uniwersalny do prawie wszystkich
drzwi w miescie. Posiada indywidualne
oznaczenie posiadacza, ktorego tozsa-
mo$é mozna sprawdzié, skanujac kod kre-
skowy. Lowca androidéw na stuzbie musi
mieé¢ zawsze odznake przy sobie i okazy-
wacé ja, gdy wchodzi w jakiekolwiek inter-
akcje zwiazane z dochodzeniem.

Lepiej dbaj o swoja odznake. Nie
masz nic cenniejszego.

B ARE SZWUEHENT I NOWE
fFODELE

Na rynku jest juz nowiuska generacja Nexus-9,
ale wsrdd ludzi wciaz kryja sie N-8. Dlatego |
LAPD przechodzi wtasnie dosé¢ niezgrabna
l przemiane technologiczna. Testy Voighta-

-Kampffa sa ciagle w uzyciu, ale wypieraja
je nowe techniki, zwtaszcza Synchronizacja
Wzorca. Czes¢ towcow starej daty, do nie-
dawna na emeryturze, woli stare sposoby -
nie bez powodéw po korytarzach krazy
zarcik, ze czasem ,bagaz doswiadczen” ma
postaé¢ neseseru. Tymczasem mtodsi chet-
nie ucza sie nowych technologii i sposobéw
wykrywania replikantéw, lekkomysinie 1lek-
cewazac dziadkéw, ich gromadzonag latami
madrosé oraz instynkty.

174

~ Wojciech Kislel (Order #51946915)
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POKRETLA PRZEWIJANIA

MANIPULATOR PUNKTOWY

KLAWISZE FUNKCYJNE

DO PRZODU/DO TYLU

EKRAN GLOWNY

LACZE INTRANETU LAPD

GNIAZDA AUDIO/VIDEO

KITA

KIA (Kieszonkowy Interfejs Asystujacy) to uzywany wylacznie przez
lowcoéw androidéw osobisty menedzer danych, polaczony bezposrednio
z Repozytorium LAPD. Bytly zyciu jeszcze przed Zaciemnieniem, ale
ostatnio ich mozliwosci znacznie wzroslty. LAPD zintegrowalo je z asy-
stujacymi SI, zmieniajac poczciwy procesor danych w najbardziej chyba
zaawansowane urzadzenie mobilne w LA.

KIA to uniwersalne narzedzie niezbedne w pracy detektywa: posiada
bioskaner pozwalajacy odczytaé numer seryjny Nexusa, Esperowa nagry-
warke audio-wideo oraz komunikator nadawczo-odbiorczy, uzywajacy
szyfrowa zestotliwosci policyjnej twojego komisariatu.

Kazde urzadzenie zabezpiecza bioblokada, ktéra usunaé moze tylko
przypisany uzytkownik. Po odblokowaniu automatycznie synchronizuje
sie z kazdym terminalem osobistym tegoz uzytkownika. Lowcy uzywaja
KIA do prowadzenia akt sprawy: zapisuja podejrzane pliki, zdjecia
z miejsca zbrodni, dowody i inne informacje przydatne podczas docho-
dzenia, nagrywaja zeznania i przebieg przestuchan, $ciagaja fotografie
i nagrania Esperowe do pézniejszej obrobki, a nawet poréwnuja infor-
macje z archiwami Repozytorium LAPD.

KIA samodzielnie pobiera przydatne dokumenty, réwniez zdepono-
wane przez innych. Ale niczego sama do Repozytorium nie w
mozesz trzymaé na niej dane, ktorych nie chcesz nikomu pokazywaé.
Albo postaé czes¢ do ogolnie dostepnych archiwéw, a reszte udostepnicé
wybranym uzytkownikom. Ale jezeli uszkodzisz urzadzenie, kazda nie-
zdeponowana informacja przepadnie.

Lowcy androidéw, zwlaszcza pracujacy pod przykrywka, nie moga
regularnie sktada¢ raportéw w Komendzie Gtéwnej - to grozi dekonspi-
racja. Dlatego KIA to podstawowe narzedzie przesylania przelozonym
informacji o sprawach w toku.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)
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MASZYNA VOIGHTA-KAMPFFA

Niestawna Maszyna Voighta-Kampffa (czyli V-K) to nese-
ser zawierajacy szereg oddzielnych elementéw urzadze-
nia, w tym skaner siatkoéwki i filtr powietrza z miechem.
Uzywa sie jej do przeprowadzania Testu Empatii, ktory
mierzy wskazniki biometryczne i ocenia automatyczne
reakcje organizmu na pytania wywolujace silna reakcje
emocjonalnag. Wynik konsekwentnie negatywny wyka-
zuje u badanego empatie (czyli troske o uczucia innych
istot i umiejetno$¢ postawienia sie na ich miejscu) - nie-
obecna u starszych generacji replikantow.

Podczas badania Maszyna $ledzi wiele sygnaléw:
rozkurczanie zrenic, odruchowe ruchy galek ocznych,

rozszerzanie naczyn wlosowatych (czyli rumienienie sieg),
oddech, tetno oraz emisje feromonéw i innych czastek
lotnych przez gruczoty.

Nieudany test prowadzil dawniej do dymisji. Dlatego

tylko lowcy androidéw mieli prawo i umiejetnosci
konieczne, by bezblednie uzywaé samodzielnie skalibro-
wanych maszyn V-K. Wprawdzie urzadzenie jest bezradne
wobec generacji N-9, ale na §wiecie zostalo niemalo N-8
z usunietym implantem ocznym - a test V-K to jedyny
sposob, by ich wykryé. W badaniu uzywa si¢ zwykle
ponad 100 powiazanych ze soba pytan.

VA4dWYX-VLHIIOAN 4INVAS

SEST EMPATII

Przeprowadzenie
. -Kampffa trwa zwykle cata Zmiane. towca androidéw
wykonuje test INTUICJI przeciwko PERSWAZJI celu. Rzut
testowanego jest utrudniony. Badajacy moze forsowac
test normalnie. Jezeli poniesie porazke, wynik jest niejed- °
noznaczny i do akcji wkroczyé musi kolejny towca, ktéry =
przeprowadzi jeszcze jeden test, trwajacy kolejna Zmiane.

testu z uzyciem Maszyny Voighta-

/ijdWVX-VlHSIUI\ VNAZSVHNW

1 REJESTRATOR
GLOSU
PNEUMOGRAF

2 | I BIOSENSOR
SPEKTROSKOPOWY

MONITOR
EGZEGETYCZNY

MONITOR REAKCJI
AUTONOMICZNYCH

KALIBRACJA
ODCZYTOW
SERCOWO-

-NACZYNIOWYCH

KALIBRACJA
7 ODCZYTOW
EGZEGETYCZNYCH

KALIBRACJA
8 0ODCZYTOW
AUTONOMICZNYCH

KALIBRACJA
9 0ODCZYTOW

KALIBRACJA
12| ODCZYTOW
OPTYCZNYCH
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SYCHRONIZACJA WZORCA

Posttraumatyczny Test Synchronizacji Wzorca (PTSW) mierzy szer-
sze spektrum wskaznikéw biometrycznych niz klasyczne badanie
V-K. Ma ocenia¢ stabilnoé¢ umystowa towcéw androidéw z genera-
cji N9 i wychwytywaé wszelkie odchylenia psychologiczne i emo-
cjonalne. Test V-K byl jednorazowy: celem byto wywotanie niespo-
dziewanych i gwaltownych reakcji emocjonalnych za pomoca pobu-
dzajacych wyobraznie pytan. Tymczasem Synchronizacji uzywa sie
w sposob ciagly, zadajac zawsze te same pytania i oczekujac jednej,
bardzo konkretnej reakcji w odpowiedzi.

Kazdy N-9 posiada unikatowy Wzorzec, ktéry nigdy sie¢ nie
zmienia, wiec nie powinien wykazywaé¢ anomalii. Okresla sie go
podczas pierwszego badania: potem replikant musi za kazdym
razem odtworzyé wynik z absolutna precyzja. Prawo wymaga, by

N-9 poddawali si¢ ,,dobrowolnym” Synchronizacjom na kazde urze-

dowe polecenie. Czyli: jezeli towca chce, by replikant poddat sie
Synchronizacji, musi zdoby¢ stosowny nakaz. Po jego doreczeniu
android samodzielnie udaje si¢ do Kwatery Gléwnej BWR i prze-
chodzi badanie.

Niestawienie si¢ albo nieudany wynik PTSW moze skutkowaé
dymisja. Jezeli zachodza szczegdlne okolicznosci, replikant moze
zamiast tego znalezé sie pod obserwacja i powtérzyé 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.

SYNCHRONIZOWANIE
WZORCA

Jezeli grasz syntetycznym towca an-
droidéw, zostaniesz zmuszony do Syn-
chronizacji zawsze, gdy twoje punkty
Kariery spadna 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 punktu |
Kariery. Porazka zapewnia ci punkt
Cztowieczernstwa, 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:

Obowiazkowa ocena psycholo-

giczna (czyli ,,Rekalibracja”), ktéra

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 i
zeruje: nastepna porazka poskutkuje
ustnym ostrzezeniem, i tak dalej.

BIOSENSOR SPEKTROSKOPOWY

BIOSENSOR EGZEGETYCZNY
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W nowych czasach nie kazde dochodzenie lowcow

androidéw konczy sie przemoca. Ale detektyw, ktory
nie umie pociagnaé za spust w obronie wlasnej, rychto
bedzie gryzt piach. Na szczescie w magazynach BWR cze-
kaja rozmaite rodzaje broni.

Wspélezynniki opisanego w tej sekcji uzbrojenia
wytlumaczyliémy w Rozdziale 04 - Walka i poscig.
Koszt broni to liczba punktéw Kariery albo Czinjenéw,
ktore musisz wydaé, by uzyska¢ dana pukawke,
w dodatku do udanego testu KONTAKTOW. Procedure
zamawiania sprzetu BWR opisano w Rozdziale 07 -
Czynnosci sledcze.

Al BWR

BRON KROTKA IDLUGA

Najczeéciej uzywa si¢ standardowego PK-D. Ale czesé
towcow nosi wiecej niz jeden blaster. Niektorzy lubia
mie¢ pod reka strzelbe. Innym za bron rezerwowa robi
malutki, czterolufowy subcompact, ktéry po kazdym
$ciagnieciu spustu wypluwa dwa naboje .357. A kiedy
zrobi sie naprawde goraco, do imprezy dolaczaja

Interwencyjni z bronia dtuga i powietrze gestnieje od

wiekszych kalibrow. Jezeli dasz im dobry powdd, przy-

niosa karabiny szturmowe i tyle fajerwerkow, ze rozswie-

tla cala dzielnice.

.357 SUBCOMPACT R ¢
KOSC RANY: K12
RODZAJ: Ktute
o/ MIN. DYSTANS: Obok
@Q%@Q MAKS. DYSTANS: Bliski

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\1\\\\\§\\\§\§ 4
\ wm@\ DOSTEPNOSC: Standardowa
KOSZT: 1

WYKRYCIE WYMAGA TESTU OBSERWACII

.357 MAGNUM OBRAZENIA: 2
KOSC RANY: K10
RODZAJ: Ktute
MIN. DYSTANS: Bliski
MAKS. DYSTANS: $redni
DOSTEPNOSC: Standardowa
KOSZT: 1

178

~ Wojciech Kislel (Order #51946915)




OBRAZENIA: 3
KOSC RANY: K10
RODZAJ: Ktute
@ M1887 MADE IN AUSTRIA
50 MIN. DYSTANS: Krétki
0
(V]
@ =) 9 MAKS. DYSTANS: $redni
]
<:::;b DOSTEPNOSC: Standardowa
KOSZT: 2
KARABIN WYBOROWY ENDER/ Sl ;
KOSC RANY: K12
SN
(O RODZAJ: Kiute
0]]
MIN. DYSTANS: Sredni

MAKS. DYSTANS:

Bardzo daleki

DAMOZLIWOSE UZYCIA TLEUMIKA

([SEER STy -0 BPS  ERE W AR GRS BB A7 A I WelA o C 425, T ARAE RS C AT

PIMOZLIWOSE PROWADZENIA OGNIA AUTOMATYCZINEGD

DOSTEPNOSC: Premium

DA SPUST PRZYSPIESZNIKDWY

DAMOZLIWOSE UZYCIA TEUMIKA KOSZT: 2

(STENSHTIE 08B0 ST REWHAT CHU I SRR SE T A USWEA 7 CE S TR R T Ee [T HAT)

KARABINEKAUTDMATYCZNYENDER4/// e o 4
KOSC RANY: K10
RODZAJ: Ktute
MIN. DYSTANS: Sredni
MAKS. DYSTANS: Daleki
DOSTEPNOSC: Premium
KOSZT: 3

BRON CZARNORYNKOWA

owca androidéw moze po prostu wejsé do maga-
ynu w Wiezy i zazadac¢ wydania broni oraz sprzetu.
Ale kazda taka prosba jest monitorowana, trafia
‘do twoich akt i wymaga wczesniejszego zatwier-
* dzenia. Jezeli zamarzy ci sie karabin Ender i torba
granatéw, Naczelnik zacznie zadawac pytania.

Wiec kiedy krecisz co$ na boku, lepiej skoczyé
na Targowisko Réznosci albo do sklepu Bullet
Bob's Runner Surplus, gdzie zaptacisz punktami
Czinjenéw zamiast Kariery. O tym, jak robié pry-
watne zakupy, piszemy na stronie 204.
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Standardowa bronia osobista kazdego lowcy androidéw
jest blaster Pfliger-Katsumata serii D 5223 (,,Detective
Special”). W skrocie — PK-D. Prawo postugiwania si¢ ta
wszechstronna i potezna bronia maja wylacznie pracow-
nicy WykRepu.

PRZYSPIESZNIK: Tylny spust dziala normalnie.
Sciagniecie przedniego zmniejsza nacisk konieczny, by
bron wystrzelita, znaczaco podnoszac skuteczno$é¢ podczas
precyzyjnego celowania (strona 069).

AMUNICJA: Bebenek mieszczacy pie¢ nabojéow beztu-
skowych .44 Special.

LUFA DLUGODYSTANSOWA: Dodatkowa lufa
kalibru .222 z pojedynczym nabojem w komorze o zamku
ryglowym. Pozwala odda¢ celny strzal na daleki dystans.
Przetadowanie w walce wymaga akcji.

o bl

STRZALY SONICZNE: Naboj akumulatorowy,
pozwalajacy emitowaé nieSmierciono$ne pociski soniczne,
ktore czasowo ogluszaja i obezwladniaja cel. Aktywacja
wymaga uzycia przelacznika po prawej stronie korpusu.
Gdy nie pali si¢ tylna dioda, nabdj soniczny jest nieak-
tywny i nie odda strzalu. Zapalenie przedniej i tylnej
diody oznacza uzbrojenie tadunku.

MODULACJA WYSTRZALU: Modulator powo-
duje, ze wystrzal ma charakterystyczny odglos, ktory
stuzy za ostrzezenie i pomaga zapanowa¢ nad ttumem, gdy
lowca zmuszony jest siegnaé po bronh w ruchliwym miejscu.
Wigkszo$é mieszkanicow LA $wietnie zna huk wystrzatow
z PK-D i styszac je, natychmiast si¢ kryje.
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BLASTER PFLAGER-KATSUMATA -
SERIA D 5223 (,PK-D")

: : KoscC 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 3 K6 Ttuczone Bliski Sredni — —
Nabdj karabinowy 2 K10 Ktute Sredni Daleki — —

e

* Jeden strzat. W walce przetadowanie wymaga akcji.
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Najnowszy model PK-D powstal z mysla o obecnych zada-
niach BWR. Posiada wbudowany nab¢j akumulatorowy
pozwalajacy emitowac $miercionosne i niesmierciono$ne
strzaly soniczne. Cze$é towcow trzyma sie uparcie klasycz-
nych 5223, ale niejeden przesiadl sic na FKM890, ktéry
strzela szybciej, na dalszy zasieg, jest bezpieczniejszy i wla-
$ciwie nie do zdarcia.

STRZALY SONICZNE: Nowoczesniejsza niz
w modelu 5223 technologia uzywa wbudowanej baterii
akumulatorowej zasilajacej 16 bezluskowych nabojow
sonicznych. Po ich wyczerpaniu akumulator zaczyna
natychmiast tadowa¢ ogniwa. Czeste strzelanie moze pro-
wadzi¢ do przegrzania baterii. Laduje si¢ wtedy wolniej,

wiec i szybkostrzelno$é spada. Kiedy matowa czerwona
dioda u nasady kablaka zgaénie, nie mozna oddaé strzatu.

SPUST DWUSTOPNIOWY: FKMS890 posiada
spust o dwéch ustawieniach. Lekkie $ciagniecie wywotuje

iercionoény strzat soniczny. Gdy nacisnaé go z calej
sily, pistolet strzela z obu luf réwnoczesnie, z sita poréwny-
walna do naboju kalibru 9 mm.

SAMOPOWTARZALNOSC: Choé¢ FKM890 jest
technicznie rzecz biorac rewolwerem, nie wymaga napina-
nia mechanizmu. Po kazdym $ciagnieciu spustu oddaje po
prostu jeden strzal soniczny.
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BLASTER PFLAGER-KATSUMATA -

SERIA D FKM890

3 : Kosc MIN. MAKS. 0
BRON OBRAZENIA RANY RODZAJ DYSTANS DYSTANS DOSTEPNOSC KOSZT
Blaster PK-D KM8S0 — — — — — Standardowa 2
Strzat soniczny 1 K6 Ttuczone Bliski Daleki — —
Uderzenie soniczne 2 K10 Ttuczone Bliski Sredni — —
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WALKA W ZWARCIU

Od towcy androidéw nie wymaga sie juz, by byt samo-
wystarczalna maszyng do zabijania. Pewnie, ogary
z Dymisyjnego wciaz dostaja premie za postanie repa do
piachu. Ale nowe zasady LAPD wymusily znacznie wiecej
pospolitych aresztowan. Ba, jezeli nie liczy¢ konieczno-
$ci samoobrony i powaznego zagrozenia dla cywilow, nie
mozna juz ot tak dymisjonowaé androida bez nakazu.

I calego sledztwa, ktore poprzedza jego wydanie.

Tak wiec lowcey android6w zaczeli szlifowaé umiejetnosé
prania po pysku. I inne metody rozwiazywania konfliktow,
ktére nie koncza sie w plastikowym worku. Niestety, gdy
zaczniesz biega¢ w szelkach taktycznych i wywijaé pala,
zaraz si¢ zdemaskujesz. Dlatego towcy wola bron dyskretnie
ukryta i chetnie stosuja brudne, uliczne sztuczki. Kastet
zawsze doda sily argumentom. I zdziwilbys sie, jak skutecz-
nie mozna kogo$ sku¢ plastikowa zapinka.

BRON DO WALKI W ZWARCIU
BRON OBRAZENIA KOSC RANY RODZAJ DOSTEPNOSC KOSZT
Gote piesci 1 Sita* Ttuczone — —
Tepe narzedzie** 2 Sita* Ttuczone Powszechna —
Patka policyjna 2 Sita* Ttuczone Standardowa il
N6z sktadany*** 1 K8 Ktute Powszechna —
N6z survivalowy 1 K10 Ktute Standardowa 1
Kastet*** 2 Sita* Ttuczone Standardowa 1
Gaz pieprzowy 1 —Fkkkk — Standardowa 1
* Kos¢ Rany tepych narzedzi réwna jest Sile atakujacego.
** Mozna uzy¢ raz.
*%* Wykrycie wymaga testu OBSERWACJI.
**** Nie zadaje Ran.
SRODKI OCHRONY I PRZYMUSU
SPRZET PANCERZ EFEKT DOSTEF’NOéC 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 noéz. Standardowa 1
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 kogo$s wymaga akcji. Test IMPETU Powszechna —
pozwala sie uwolnié.
Kajdanki — Skucie kogo$ wymaga akcji. Utrudniony Standardowa 1
test IMPETU pozwala sie uwolnié€.
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MATERIALY WYBUCHOWE
BRON OBRAZENIA KOSC RANY DOSTEPNOSC KOSZT
Granat € Mozna rzucié na maksymalnie Premium 1
SREDNI dystans. Wybuch powoduje
OBRAZENIA ktute.
tadunek A-C Nie mozna rzucaé. Wybuch Premium 1-4%*
wybuchowy powoduje OBRAZENIA ktute.
Granat z gazem — Mozna rzucié na maksymalnie Standardowa 1
tzawiacym SREDNI dystans. Wszyscy w strefie
testuja w swojej turze KONDYCJE
(nie wymaga akcji) albo traca akcje.
Utrzymuje sie K6 rund.
Granat btyskowy — Mozna rzucié na maksymalnie Standardowa 2
SREDNI dystans. Wszyscy w strefie
testujg 0BSERWACJE (nie wymaga
akcji) albo traca nastepna ture.
Granat soniczny G Mozna rzucié¢ na maksymalnie Premium 2
SREDNI dystans. Wybuch powoduje
OBRAZENIA ttuczone.
tadunek soniczny B Nie mozna rzucaé. Wybuch Premium 4
powoduje OBRAZENIA ttuczone.
* Koszt 1 za Site Razenia C, wzrasta dwukrotnie za kazdy kolejny stopien.

RINCERZE, CEKARZE, PIGULELY

Kazdy widziat ciezki
patrolu. Kuloodporne plyty. Szelki takt

stroj ochronny policjanta na  mniejsze skaleczenia i znaczaco przyspiesza gojenie ran.

ne, a na nich  Kazdy gliniarz zawdziecza zdrowie i e polprzejrzystej,

narzedzia, komunikatory, zegary, latarki. Tarcza, na niebieskawej, z gruntu cudownej mazi.

wypadek naglych zamieszek. Ale detektywi nosza sie¢ po
cywilnemu - jesli nie chcesz si¢ od razu zdradzi¢, masz
mniej mozliwosci ochrony. Na szczescie pod luzna koszula
mozna schowaé cienka kamizelke, dzieki ktérej humoru
nie zepsuje ci nagle zablakana kula. Zasady uzywania stro-
jow ochronnych znajdziesz na stronie 071.

Powiedzieé, ze robota policyjna jest niebezpieczna, to

Klej nie rozwiaze jednak wszystkich probleméw. Na
szczeécie WykRep ma dostep do znakomitych stuzb
ratunkowych oraz regularnej opieki medycznej. I zawsze
mozna skoczyé na szybka ocene stanu zdrowia do budki
SkanMed. Do tego gliniarzom groza nie tylko kule -
robota wykancza psychicznie, umystowo i emocjonalnie.
Wiec nie wstydz sie, jezeli czasem potrzebujesz wspomaga-

nic nie powiedzieé. Kiedy ma by¢ grubo, nawet twardziele  cza. Lyknij piguly, wciagnij kluski, pociagnij z piersiowki,

ubieraja ciezsze kamizelki i pancerze. Ale c ej gwizdza  zeby oczyéci¢ umysl, opanowac nerwy albo ztagodzi¢ cios.

na bezpi
Kleju: bioinzynieryjnego spoiwa, ktdre zasklepia od reki

zenstwo i po prostu wrzucaja do torby tubke = Wazne, zeby si¢ nie posypaé. Przynajmniej nie na stuzbie.

POWIEDZ AAAAAAAAA!

GINNVHS

Jezeli nie bedziesz o siebie dba¢, zatatwia cie albo kontu-
zje, albo stres. Wiec pamietaj, ze Coco i jego zatoga oferuja
WykRepowi darmowa opieke medyczna na poziomie réwnym

F Szpitalowi Klinicznemu Uniwersytetu Los Angeles. Pewnie,
tam maja milsze pielegniarki, ale stono sie za nie ptaci. Wiec
jezeli gliniarz oberwie, zwtaszcza powaznie, dzwon do BWR.
Centrala posle po was karetke. Poza tym, na kazdym targo- |
wisku oferuja ustugi medyczne ze znizka, a jezeli naprawde
ci sie spieszy, mozesz wskoczyé do budki SkanMed, ktéra |
samoczynnie przepisze ci leki i kuracje konieczne, by stanaé
na nogi.
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PRZEDMIOT EFEKT DOSTEPNOSC KOSZT
Spoiwo medyczne Utatwienie testéw MEDYCYNY podczas udzielania Powszechna —
Klej pierwszej pomocy Pokonanym.
Budka SkanMed Zmniejsza Obrazenia oraz Stres o jeden punkt. Standardowa 1
Mozna uzy¢ raz na Zmiane.
Zestaw do Utatwienie testéw MEDYCYNY podczas Premium 3
chirurgii polowej stabilizowania $miertelnie rannych.
Zwykty zabieg Utatwiony test MEDYCYNY o0 poziomie B, Premium 3
medyczny* wykonywany, by ustabilizowaé $smiertelnie rannego.
Ratunkowy zabieg Utatwiony test MEDYCYNY o0 poziomie A, Rzadka 6
medyczny* wykonywany, by ustabilizowaé smiertelnie rannego.
Naprawiacz Srodek leczniczo-odkazajaco-przeciwbélowy. Standardowa il
Natychmiast zmniejsza Obrazenia o jeden punkt.
Mozna uzy¢ raz na Zmiane.
Wesoty Iwan Radziecka pigutka szczescia. Standardowa 1
Natychmiast zmniejsza Stres o jeden punkt.
Mozna uzyé raz na Zmiane.
Ko-Kuma Napéj energetyczny. Powszechna —
Piwo — Powszechna —
Mocny alkohol — Powszechna —
Xperience Miekki narkotyk. Powszechna —
ZLLSH Twardy narkotyk. Po zazyciu przez jedna Zmiane Standardowa 1

nie mozna testowac umiejetnosci.

* Zabiegi sa darmowe i wykonuje je personel medyczny BWR.

CENTRUM SZKOLENIOWE

Opanowanie rozmaitych rodzajéow uzbrojenia, ktére
lowca ma do dyspozycji, wymaga czasu i wysitku. Na szcze-
Scie cale pietro Wiezy zajmuje Centrum Szkoleniowe:
nowoczesny poligon wielkoéci kilku kwartaléow miej-
skich. Ktore zreszta skutecznie udaje: wyglada i zacho-

wuje sie jak wybrane do celéow ¢éwiczenia, autentyczne

ulice LA. Chodnikami plynie strumien robotéw udaja-
cych przechodniéw, a za kazdym rogiem moze sie¢ kryé
grozny replikant.
Zadaniem Centrum jest doskonalié¢

androidéw, ich umiejetno$¢ wykrywania zagrozenia i cel-
no$¢ podczas symulowanych potyczek, konfrontacji i zadan
taktycznych, ktérych baza ciagle rosnie. Rundka na poli-
gonie pomaga tez zaciesni¢ wspolprace i komunikacje
w grupie albo ocenié, czy dany funkcjonariusz jest gotéw
do pracy polowej.

Précz symulacji taktycznych, Centrum Szkoleniowe
stuzy za strzelnice oraz miejsce testéw nowego uzbrojenia
i narzedzi. Czasem odtwarza si¢ w nim tez miejsce zbrodni
albo autentyczna cze$é miasta w celu jej analizy taktycznej
i oceny zagrozenia.

Centrum Szkoleniowe rejestruje biezace wyniki strze-
leckie i fizyczne wszystkich uzywajacych go funkcjonariu-
szy. Poniewaz statystyki sa dostepne publicznie, stanowia
obiekt wspolzawodnictwa oraz dyskusji wszystkich poli-
cjantéw, ktorzy lubia rywalizowaé i przechwala¢ sie najlep-
szymi wynikami.

NAUKA SPECJALNOSCI: W Centrum Szko-
leniowym mozesz nauczyé sie nowej specjalnosci. Musisz
w tym celu spedzi¢ na treningu cala Zmiane i wydaé
5 punktéw Kariery.
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ARCHIWA DANYCH
| LABORATORIA

MASZYNA ESPEROWA

Zdumiewajacy Esper to ,narzedzie wielowatkowej analizy obrazu

Zasoby LAPD to nie tylko bron i amunicja.
Pamietaj: wedlug nowych regulacji masz pakowaé
winnych do wiezienia, nie do trumny. Czyli musisz
w wysokiej rozdzielczosci”. Nie masz pojecia, co to znaczy ani jak
dokladnie dziata. Bo to wie tylko Esper Corporation, megakorp

zakasa¢ rekawy i, jak to detektyw, ruszyé tropem.
Zaglada¢ do mysich dziur, zeby zgromadzi¢ dowody,
ktore pozwola kogo$ posadzié. Na szczescie BWR posiadajacy patent, wylaczno$¢ na produkcje oraz rzadowy kon-
ma najlepsze zaplecze dochodzeniowe w mie- trakt na dostawe terminali uzywanych przez LAPD i inne agen-
$cie, i to na wylaczno$é. Uzywaj do woli. Zwykle cje. Wszystko, co wiesz, to ze maszyna pozwala zmienié¢ kat widze-
wymaga to poswiecenia jednej Zmiany i przetesto- nia dowolnego zdjecia zrobionego kompatybilnym urzadzeniem.
wania TECHNIKI. Weystarcza proste komendy glosowe, by Esper powiekszat i obracat
fragmenty trojwymiarowej przestrzeni, w ktorej zrobiono nagranie,

prezentujac doskonalej jakosci zblizenia na nawet najmniejsze detale

albo omijajac przeszkody, by pokazaé rzeczy pierwotnie niewidoczne.

Terminale Esperowe réznia si¢ rozmiarem i funkcjonalnoscia.
Najmniejsze maja mniej wiecej rozmiar telewizora i potrafig prze-
prowadzi¢ wielokatowa analize pojedynczej klatki. Kazdy towca
androidéw ma taka magiczna skrzyneczke w domu. Najwiekszym
terminalem jest natomiast Sciana Esperowa, obstugiwana przez
wyspecjalizowanych pracownikéw technicznych. Superkomputer
zajmuje - a jakze — cala §ciane w siedzibie WykRepu i posiada wrecz
absurdalne mozliwos$ci obliczeniowe, przetwarzajac niekoriczace si¢

strumienie danych z niezliczonych zrédel. To nie tylko przyrzad
do analizy obrazu, ale i serce calej Sieci Esperowej (SE), poteznego

narzedzia inwigilacji, ktore wiecznie czuwa i nieustannie podglada
miasto oczyma nieprzeliczonych kamer.

Maszyna Esperowa przydaje sie¢ w $ledztwie na wiele sposobow.
Lowca androidéw moze nagraé kompatybilng kamera miejsce
zbrodni do pézniejszej szczegdtowej analizy. Albo przebadaé skon-
fiskowane zdjecia i filmy pod katem ukrytych sladéw. Zdziwilbys
sig, ile trafikatoréw, dronéw, kamer ochrony i innych kompatybil-
nych urzadzen nagrywa jednocze$nie miasto spod rozmaitych katow.

Superkomputer potrafi przetrzepa¢ takie materialy w poszukiwaniu
tropow, o ile zdobedziesz nagranie.

A kiedy to zawiedzie, zawsze mozesz sprawdzié, czy wszechobecna
Sie¢ Esperowa nie zauwazyla czego$, co ci umknelo. Ale pamietaj,
nawet ona nie widzi wszystkiego. Jest wielokatowa, a nie wszechwie-
dzaca albo wszechobecna. Gromadzone dane wymagaja strasznie

duzo przestrzeni dyskowej, wiec zostaja nadpisane po jakiej$ dobie.
1 PRZEKAZNIK Najwiecej kamer jest na poziomie ulicy, w najgesciej zaludnionych
................................................................... Sektorach: iyjqce poéréd chmur megakorpy i bogacze majq wlasne
2 CZYTNIK DYSKOW DANYCH $rodki ochrony i dyskretne sposoby rozwiazywania probleméw. Do
tego kazdy przestepca i krawaciarz, ktéry naprawde umie zatatwié
co$ na lewo, wie tez dobrze, jak nie da¢ si¢ przy tym nagrac.

Sie¢ Esperowa jest wiec uzyteczna w takim samym stopniu, co

inne systemy monitoringu wizyjnego - i réwnie duzo jej umyka.

4 PANEL GNIAZDA WEJSCIOWEGO A nawet jezeli co$ zarejestruje, nie znaczy to, ze ktokolwiek zwrdci
................................................................... na to uwage. Jezeli wiesz dokladnie, gdzie, kiedy i czego szukaé,
5 WYSWIETLACZ SE przydaje si¢ niezmiernie podczas inwigilacji, analizy miejsca

zbrodni czy poszukiwania zbiegéw. Na szczescie jest zintegrowana

z Repozytorium, wiec mozesz szybko sprawdzié, czy jakas twarz ma
6 SYSTEM CHLODZENIA 120k o B A A S L S L &
kartoteke, albo poréwnaé nagranie z zawartoscia archiwum.

I tak jak w wypadku Repozytorium, dostep do terminali

Esperowych maja wylacznie towcy androidéw oraz inni autoryzo-
wani pracownicy LAPD. By uzy¢ Sciany, musisz zdeponowaé pyta-
nia u operatora i poczekaé¢ na wyniki. Jezeli nie sformutowates ich
dosé jasno, pojdziesz na emeryture, nie doczekawszy sie¢ odpowiedzi.
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GOGLLE ESPEROWE

Zdarzalo ci si¢ widzieé, jak najwicksze szychy

w LAPD i megakorpach uzywaja nowiusierikich

gogli, ktore tacza sie bezprzewodowo z termina-
lami Esperowymi i wyswietlaja obraz wprost na
potprzezroczystych szktach. W WykRepie ich
raczej nie doczekacie.

GENOBAZA ILAPD

Raporty dochodzeniowe i kartoteki kryminalne przecho-

wuje sie w Repozytorium. Natomiast Genobaza to odporne
na atak elektromagnetyczny archiwum zawierajace zmi-
niaturyzowane, fizyczne kopie akt personalnych kazdego
mieszkarica LA, posortowane wedlug identyfikatorow
DNA. Przypomina troche stare czytelnie mikrofilmow:
mozesz tu obejrzeé teczke kazdej osoby w powigkszeniu.
Baza obejmuje wiele dziesiecioleci, ale czesto urywa sie na

roku 2020 (z powodu utraty danych podczas Zaciemnienia)
albo zawiera niekompletne informacje. Plytki zapisane sa
zbyt gesto, by czlowiek odczytal je bez pomocy terminalu.
Ale replikanci potrafig czytaé je na surowo i przeszukuja
kody DNA recznie - jest szybciej. Genobaza jest stale aktu-
alizowana - to element protokotu bezpieczenstwa. Czesé
gliniarzy woli ja od Repozytorium, bo przeszukiwanie nie

zostawia $ladow.

11—
|

REPOZYTORIUM LLAPD

kryminalistyczne

Ogromne archiwum zawiera szcze-

gotowe akta wszystkich osob skazanych za popelnienie
przestepstwa albo tylko o nie podejrzanych, z kazdego
prowadzonego obecnie oraz zamknigtego dochodzenia.
Dokumentuje dowody, analizy laboratoryjne, poste-
powania sadowe, zeznania i tak dalej. Zawiera nawet

rejestry znanych kontaktéw, odwiedzanych miejsc oraz

histori¢ zatrudnienia. Te ogromna sterte danych pieczo-
lowicie oznaczono, zindeksowano i polaczono odno$n

kami. Repozytorium mozna przeszukiwaé i aktualizowaé
przez ogromne terminale w Komendzie Gléwnej oraz
podiaczone KIA. Pamietaj: kazde uzycie Repozytorium
jest rejestrowane, a dostep do twojego wyszukiwania ma

Oficer Prowadzacy.
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LABORATORIUM

Niejedno $ledztwo zaczyna sie i konczy na prébce
zebranej jalowym wacikiem albo zwlokach w policyjnej
zamrazarce. Poniewaz §ledztwa BWR sa bardzo skom-
plikowane i niekoniecznie jawne, WykRep posiada
wlasne laboratorium kryminalistyczne, kostnice i stuzbe
medyczng - wszystkie wyposazone w sprzet o cale
dekady nowoczes$niejszy niz standard LAPD i obsadzone
$wiatowej klasy lekarzami oraz analitykami, o ktérych
regularna policja moze tylko pomarzyé. A to wszystko
pod zimnym i czujnym spojrzeniem Coco, Kréla
Laboratorium i Naczelnego Diagnosty-Patologa BWR.

Tu whasnie dzieje si¢ magia. Na przyklad: tajemniczo
znika wiekszoé¢ rocznego budzetu. Bo Laboratorium
BWR to §cista czoléwka w skali systemu, wiec przyciaga
najtezsze mozgi z uniwersytetow i branz technicznych,

erujac im piaskownice pelna naj$wiezszych, najdroz-
szych zabawek, i to pod egida ONZ.

Ten $wiatowej stawy think tank jest do twojej dys

cji. Mozesz postaé patologicznie ciekawskich mézgow-
c6w w dowolna mysia dziure, gdzie obejrza kazdy szcze-
golik, wyniosa, co da sie wynie$é, potem wrzuca to na
warsztat fizyczny, medyczny i cyfrowy, wypluja wska-
z6wki, potwierdza teorie i przyczynia sie do rozwigzania
zagadki bardziej, niz lubisz to przyznawac.

Nie do przecenienia jest tez fakt, ze Coco ijego zaloga
oferuja wsparcie calodobowo: badaja prébki, analizuja
miejsca zbrodni, skanuja dowody rzeczowe, przeprowa-

zaja autopsje i pomagaja detektywom zbieraé i oceniaé
dowody oraz ustalaé przyczyne, sposéb i okolicznosci
kazdego naturalnego, nagtego, niezwyktego albo bru-
talnego zejécia z tego $wiata. Laboratorium zajmuje
sie w zasadzie wszystkim: chemia, patologia, serologia,
balistyka, kryminologia, mikrobiologia, toksykologia
i morfologia, analizuje DNA, fotografie i wideografie,
prowadzi badania naukowe, zabezpiecza substancje nie-
bezpieczne oraz dowody rzeczowe. I jeszcze zapewnia spe-
cjalistyczna opieke zdrowotna, naprawia funkcjonariu-
szy N-9 oraz instaluje syntetyczne ulepszenia medyczne.

Wiedza dowolnego pracownika Laboratorium roz-
sadza mozg. Zawsze lepiej zalozyé, ze co$ umieja, niz z
nie potrafiag. Czasem sprawiaja cuda, ktore wydaja sie
przeczyé prawom natury. Niektorzy zajmuja sie¢ nawet
$ledcza praca polowa, zwlaszcza na miejscu zbrodni oraz
przy dochodzeniach, ktérych centralnym elementem
jest analiza kryminalistyczna.

Coco i zaloga Laboratorium to banda aspolecznych
pracoholikéw, wiec o kazdej porze dnia i nocy ktos wla-
$nie przeprowadza tu eksperyment albo diubie przy
maszynerii. Choé¢ marne z niego towarzystwo, warto
wspomnieé, ze w Laboratorium mieszka tez Biszkopt,
nieoficjalny kot BWR - animoid trikolor, ktdrego
przyniesiono kiedy§ jako jedynego syntetycznego

$wiadka zbrodni. Potem kto$ przypadkiem wypuscil go

z szafki na dowody, kot uciekt i zaszyl sie w korytarzach
WykRepu. Mijaja lata, a on wciaz wymyka sie najlepszym
nawet fowcom androidéw. Polubili sie za to z Gléwnym
Koronerem, réwnie wielkim odludkiem. Czesto siedza
razem dlugo w noc, lypiac ponuro dookota.
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Whprawdzie wszyscy gadaja obecnie o replikantach, ale to
przeciez nie jedyne syntetyki w miescie. Zakaz powstrzy-
mal rozwdj androidéw, a nie postep jako taki.

W branzy syntetycznej sily roboczej dziata wiele spe-
cjalistycznych firm, dostarczajacych produkty na rynek
uzbrojenia, badan naukowych, eksploracji kosmosu i tak
dalej. Czesé to legalni producenci pozaziemscy: Rosen
Association, Smithsonian czy Sudermann posiadaja
wlasne patenty na androidéw, zatwierdzone przez ONZ.
Nie brakuje tez podrobek i ,,powlok” podejrzanego pocho-
dzenia, sprzedawanych na czarnym rynku.

W syntetycznym wyscigu bierze tez udzial rosnaca
grupa syncerzy, czyli ludzi zwiekszajacych swoja konkuren-
cyjnosé na rynku pracy za pomoca ulepszen. Starsze poko-
lenie takich praktyk nie lubi, ale mlodsi specjale, ktorzy
nie pamigtaja czaséw Zaciemnienia i rozruchéw suprematy-
stow, traktuja syntetyczne protezy znacznie zyczliwiej.

ANIMOIDY

Odkad psy staly si¢ gatunkiem ginacym, roéwnie
zagrozone wymarciem policyjne Sekcje Psow
Stuzbowych zaczely zastepowaé zwierzeta animo-
idami. Stad w LAPD dziala obecnie jednostka zaj-
mujaca si¢ wylacznie kontrola i opieka nad specjal-
nie skonstruowanymi i v kolonymi syntetycznymi
zwierzetami, stuzacymi za wsparcie dochodzeniowe.
Sa to prawie wylacznie psy, ze wzgledu na ich roz-
miar, site i szybkoéé.

Cho¢ animoidy sa syntetyczne, daleko im do
replikantéw. Wiec nie, nie masz w biurze gadajacego
psa. Zwierzak doréwnuje inteligencja robotom gene-
racji Nexus-1 i reaguje wylacznie na proste komendy
wydawane glosem albo gestem. Niektorzy przewod-
nicy instaluja sobie ulepszenia, ktére wzmacniaja
zwiagzek i kontrole nad animoidami, by szkoli¢
oporniejsze gatunki: koty, szczury czy ptaki, uzy-
wane niekiedy w ramach rozpoznania. Szczegélnie
trudno zapanowa¢ nad kotem. Trudno powiedzieé,
czy tworcy syntetycznych kotéw zawalili sprawe, czy
wrecz przeciwnie. Ale kazdy jest wéciekle niezalezny
i tylko najcierpliwsi, najbardziej utalentowani prze-
wodnicy umieja je oblaskawiaé.

W mieécie wlasciwie nie widuje si¢ zwierzat
(ani naturalnych, ani syntetycznych), wiec animo-
idy zwracaja uwage. Uzywa sie ich tak, jak dawniej
pséw policyjnych: do kontroli thumu, przeszukania
i poscigéw - czyli tam, gdzie przydaje sie duza szyb-
kosé i czule zmysty.

S NP e N

Ro$nie tez branza animoidéw. Sa ciagle za drogie
dla przecietnego zjadacza chleba i stanowia rozkoszna
nowinke, lubiana przez bogatych i przemyst rozrywkowy.
Ale dzieciaki cisna si¢ ttumnie przy stoiskach w Pasazu
Animoiddw, gapiac si¢ na egzotyczne stworzenia. A wigk
szo$¢ mieszkancow LA zachodzi czasem do animoidowej
kawiarni, by nacieszyé sie cieplem mruczacego na kola-
nach kotka.

Gdy idzie o liczby bezwzgledne, najliczniejsza odmiana
syntetykow sa roboty. Ale rzadko widuje si¢ je publicznie,
stanowia bowiem wspolczesny proletariat, rojac si¢ na naj-
nizszych stanowiskach wigkszosci przedsiebiorstw i pod-
noszac wytrwale stope bezrobocia wéréd najubozszych spe-
cjali, ktorzy przeciez nie sa w stanie z nimi konkurowadé.

Natomiast najszerzej rozpowszechniona technologia
syntetyczna jest drugi najpopularniejszy produkt Wallace
Corporation: obecnosci cyfrowe.
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Teoretycznie ulepszenia wszczepi¢é mozna i ludziom,
i replikantom. To nic innego jak implanty chirurgiczne,
trwale zwiekszajace mozliwosci fizyczne i umystowe posia-
dacza. W praktyce ,,lepy” sa niebotycznie drogie i wyma-
gaja ryzykownej operacji, dtugiej rekonwalescenc;ji i stalej
kontroli. Czasem trafi si¢ egzemplarz wadliwy albo prze-
starzaly. Ulepszanie to ryzykowna sprawa: przeciez kto$
grzebie ci w kregostupie.

Ale ryzyko to nie wszystko. Ulepszenia nie maja dobrej
opinii wsréd ludzi i syntetykow. Kazdy uprzedzony wobec
replikantéw, prawdziwy czlowiek z krwi i kosci ceni swoje
organiczne ciato, jakby bylo przepustka do zycia wyzszej
proby. A niejeden android trzesie sie nad swoim symulo-
wanym czlowieczenstwem. Chocéby po to, by lepiej znikaé
w tlumie.

Ulepszaja sie tylko megabogaci, popieprzeni i zdespe-
rowani. Wiec pewnie nie znasz zadnego posiadacza w
poéw. Jezeli nie liczyé policjantéw, ktdrzy odnieéli na ¢
bie powazne rany i moga dzi§ pracowaé¢ wylacznie dzieki
syntetycznym protezom. Widziales dwoch czy trzech. Na
przyktad Naczelnika.

MASARNIE: LA to centrum przemystu syntetykow,
po brzegi wypelnione §$wietnymi specjalistami. Wiec
nie brakuje tu oficjalnych ,,centréw ulepszeniowych” na
kazdy gust i kieszen. W gorszych Sektorach dzialaja tez

potlegalne ,salony pieknosci”, oferujace uzywane i czar-
norynkowe ulepszenia, przede wszystkim replikantom
i ludziom, ktérych nie staé na nic lepszego. Czes$é pra-
cujacych tam ,leczyrepéw” to prawdziwi bioinzyniero-
wie, ktérych gryzie sumienie, wiec po godzinach obstu-
guja Nexusow. Jezeli wierzyé plotkom, sa wsréd nich
Wspolczujacy, udzielajacy pomocy zbieglym replikan-
tom. Oferuja naprawe, nielegalne ulepszenie czy zmiane
wygladu, i to po kosztach - albo wrecz za darmo.

Leczyrepy dzialaja na czarno, wiec narzedzia i kom-
ponenty dostarcza im wielka siatka masarni, czyli miejsc,
gdzie pozyskuje si¢ nielegalnie czeéci ciala i ulepszenia.
Stanowia coraz powazniejszy problem i gléwne zmartwie-
nie tajniakow ze STO. Ale i zto konieczne. Bez nich znikna
réwniez miejsca, gdzie sptukany i zdesperowany replikant
moze uzyskaé pomoc.

MONTAZ: Zabieg instalacji syntetycznego ulepszenia
trwa zwykle Zmiane i powoduje Pokonanie przez bol.
Chirurg testuje MEDYCYNE - jezeli ma dostep do wyso-
kiej kla

nikach, rzut jest utatwiony. Porazka oznacza, ze lep nie

przetu, jaki spotyka sie tylko w najlepszych kli-

dziala, a ty otrzymujesz adekwatna rane z tabeli obrazen
ktutych (patrz strona 073). Mozesz nawet umrze¢ na stole
operacyjnym.

QP S Z.ENT A SYNTETY CZNE

URZADZENIE EFEKT DOSTEPNOSC KOSZT

Zmiana wygladu Kazda ingerencja w powierzchownosé, od drobnych Premium 4-10
poprawek do catkowitej zmiany wygladu czy wieku.

Czytnik Umozliwia identyfikacje pobliskich oraz dotknietych Premium 6

biometryczny oso6b.

Implant oczny Utatwienie testéw OBSERWACJI w ciemnosci, Premium 8
tacze KIA.

Implant Wyostrza stuch. Utatwienie testéw OBSERWACJI Premium 8

slimakowy podczas nastuchiwania.

Implant medyczny Usuwa trwaty efekt rany. Rzadka 6-10

Proteza reki Wzmocnione kosci i miesnie. Utatwienie testéw Rzadka 10
IMPETU, gdy polegasz na sile ramion, gote piesci
zadaja podstawowe Obrazenia 2.

Proteza nogi Wzmocnione kosci i miesnie. Utatwienie testéw Rzadka 10
SPRAWNOSCI, gdy biegasz i skaczesz.

Implant Wzmacnia przewodnictwo rdzenia kregowego. Rzadka 12

synaptyczny Na poczatku walki ciggniesz dwie karty inicjatywy

i wybierasz, ktérej uzyjesz.
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OBECNOSCI CYFROWE

Kiedys w kazdym biurze LAPD pelno bylo wirtualnych
asystentéw. Policja szybko zaczeta uzywaé sztucznych inte-
ligencji: stosuje wykorzystujace ja narzedzia od prawie
dekady. Poczatkowo programy asystujace umialy niewiele,
ale z czasem zaczeto ich uzywaé w kazdym §ledztwie. Ale
policyjna SI rozwijala si¢ w §limaczym tempie, wiec kiedy
Wallace Corp wprowadzila na rynek jej radykalnie nowo-
cze$niejsza wersje, czyli obecnosci cyfrowe (ObCy), bez
trudu zdobyla ogromny kontrakt na wymiane calej prze-
starzalej infrastruktury LAPD.

H-LUZJA DOSKONAL A

ObCy jest emanacja, czyli hologramem wyswietlanym

za pomoca opatentowanej technologii Wallace Corp.
Emanator emituje ultradzwiekowy obraz renderowany
W czasie rzeczywistym, ze sprzezeniem haptycznym: tréjwy-

miarowy wizerunek dajacy wrazenie gestosci i masy.

CIELESNOSC: ObCy jest oczywiscie
nie posiada formy fi

ym obrazem,
znej i nie moze dotknaé przedmiotu
ani osoby. Ale dzieki sprzezeniom haptycznym i elektry
nosci statycznej symuluje wrazenie dotyku. Kontroluje tez
wlasna przejrzystosé: zawsze jest nieco przezroczysty, ale
moze te przezroczystosé zwigkszaé i zmniejszaé.
POWIERZCHOWNOSC: Zazwyczaj ObCy wygladaja
jak doskonale piekne istoty ludzkie. Oczywiscie piekno jest
kwestia gustu, wiec twdj ObCy moze mieé¢ dowolna pleé,
tozsamos$¢ plciowa i typ sylwetki. Jest zawsze dorosly, ale

Niektorzy zgrzytaja po cichu zebami na wszechobecnosé
Wallace. Ale nie da si¢ ukry¢, ze nowi, emanowani wspol-
zo sie przydajag. ObCych LAPD projek-

tuje sie z mysla o potrzebach konkretnego komisariatu.

pracownicy ba

Petnia funkcje niegdy$ sprawowane przez ludzi - najcze-

¢j obstuguja szyfrowane centrale komunikacyjne LAPD.
Doswiadczeni ObCy pracuja tez jako administracja caltych
wydzialéw i towarzysza rekrutom w celach szkoleniowych.
Do tego kazdy N-9 moze otrzymaé domowego ObCego do
towarzystwa, jako wsparcie emocjonalne oraz poradnic-

two psychologiczne.

umie symulowaé proces starzenia i jezeli uzytkownik sobie
czasem moze przybywa¢ mu lat. Raz ustalonej
powierzchownosci nie mozna zmienié: potem w gre wcho-
dza tylko poprawki kosmetyczne, na przyktad nowa fryzura
albo ubranie. ObCy potrafi w mgnieniu oka przewinaé
nie duzo opcji, zmieniajac strdj i fryzure zgodnie
z zyczeniem albo potrzeba wlasciciela.
MOBILNOSC: Podstawowa wersja obecnosci cyfrowej
emanuje z konsoli zainstalowanej na state w suficie i $cia-
nach mieszkania wlasciciela. System mapuje Srodowisko
w 3D i podczas emanacji symuluje o$wietlenie oraz efekty
$rodowiska, oddzialujace na inne przedmioty w pomiesz-
czeniu. Gdy jest goraco, ObCy bedzie si¢ pocié. Jego wlosy
i ubranie drza na wietrze. Rzuca nawet cien. Stowem:
doskonale i nieprzerwanie symuluje obecno$é¢ innej osoby

w tej samej przestrzeni.

Lang <o _ oukie diui

PARTNER IDEALNY

Na zadanie, BWR moze czasowo przydzieli¢ do
sledztwa ObCego. Nie zastapi wprawdzie praw-
dziwego towcy androidéw, ale umie udzielaé
doradztwa z zakresu poszukiwania informacji,
komunikacji, analizy technicznej, a nawet plano-
wania. Poniewaz ObCy jest na state uwigzany
do emitera umieszczonego na suficie, nadaje sie
przede wszystkim do pracy przy biurku i ana-
lizy ogromnych ilosci danych, pozyskiwanych
bezposrednim taczem z Repozytorium oraz SIW.
Stuzy tez za interfejs SIW i obstuguje zastrze-
zone kanaty LAPD, zapewniajace dwukierun-
kowa tacznos¢ miedzy cztonkami zespotu na tej
samej czestotliwosci.

Nawet jezeli ObCy akurat nie emanuje, pozo-
staje aktywny, péki sam emanator dziata. Stucha,
obserwuje i wykonuje zadane polecenia. Zachodzi

wiec podejrzenie, ze wiecznie czujni ObCy sSwia-
domie lub bezwiednie szpieguja dla Wallace.
Firma odpowiada oczywiscie, ze nie ma zadnego
dostepu ani wptywu na cyfrowe obecnosci LAPD.
Ale jak to udowodnié?

Pomimo obaw, ObCy dotaczyli do wielkiej poli-
cyjnej rodziny — to sympatyczni koledzy z biura
i petnoprawni uczestnicy dochodzenia. Jak
wszystkie cyfrowe obecnosci, i oni nasladuja
uzytkownikéw, dostosowujac sie do ich potrzeb
i charakteréw. Z czasem przyjmuja wiec sSwia-
topoglad, zachowania i normy moralne swoich
wtascicieli. Wiec nie zdziw sie, gdy trafisz na
steranego zyciem ObCego, cynicznego i zdziwa-
czatego jak stary detektyw. I réwnie lojalnego
wobec ludzkiego partnera, jak kazdy inny wart
odznaki glina.

|
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ZzrRoprto: CENTRALA

; Potrzebujesz pomocy? Skontaktuj sie z Centr‘a‘lai
- doswiadczong ObCa zarzadzajaca siecig komqnj'
kacyjna WykRepu. Poniewaz obstuguje wszystkie

jednoczesnie, zawsze wie, co w LAPD piszczy
I zawsze odbiera! Trzeba natychmiast postaé
drona zwiadowczego tropem zbiega? Przestac
wszystkim rysopis zaginionej osoby? Wezwaé
grupe szturmowa, bo kto$ wziat zaktadni-
kéw? Albo karetke do rannego funkcjonar‘iusza?"
Niewazne, czy grozi ci niebezpieczeristwo, czy
Smieré z nuddéw: Centrala zawsze cie poratuje
Albo przetaczy do wtasciwej osoby.
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SPINNER

DETECTIVE

SPECIAL

Wriasny samochod to juz duzy przywilej — rozbijanie sie
spinnerem to znak prawdziwego luksusu. Owszem, szefo-
stwo $ledzi kazdy zakret i przystanek, wiec dla rozrywki
raczej sobie nie polatasz. Ale bez wszechstronnego, mobil-
nego $rodka komunikacji §ledztwo byloby bardzo trudne.
Spinner to twoja przepustka w kazde miejsce miasta.
Najwazniejsza zaleta tej pracy. Nic nie przebije chwili, gdy
odrywasz si¢ od jazgotu ulic i chloniesz stodkie chwile ciszy;
z dala od szalenstwa, ktore zostalo poél kilometra nizej.
Jakby$ miat paszport do nieba.

Niestety, liczba spinneréw w garazu WykRepu jest ogra-

niczona i nie wszystkie s3 w doskonalym stanie. Ale nawet

najstarszy gruchot bije na glowe kazda inng okazje, jaka

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

Wiekszosé gliniarzy uzywa standardowych spinneréw
LAPD, obwieszonych reflektorami punktowymi, kogutami,
syrenami — wszystko w bieli i blekicie, az sie chce zaloz
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 cata 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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WYPOSAZENIE
STANDARDOWE:

Trzy rodzaje napedu: konwencjonalny
spalinowy, wektorowany odrzutowy oraz
patentowane turbiny aerodynowe firmy
Spinner z chtodzeniem wewnetrznym, do
pionowego startu i zawisu.

Wysuwane i chowane kota, umozliwiajace

ruch ladowy oraz powietrzny, obstugiwane
przez ztozony, elektryczny system hydrau-
liczny, chronione przez nozycowe pokrywy.

Przezroczysta tarcza dolna, zapewniajaca
widocznosé 360° w czasie lotu.

Otwierane nozycowo drzwi z systemem
wspomagania hydraulicznego
i egzegetycznym zamkiem bezkluczowym.

Centralna deska sterownicza z obstuga
komend gtosowych wydawanych gtosem wta-
sciciela i panelami dotykowymi. Wewnetrzny
HUD wyswietla komunikaty na przedniej
szybie, z autopoprawka na krzywizne.

Podwdjne ogniwa energetyczne oraz
autopilot do dtugich lotéw.

Winylowa tapicerka i odporne na
zabrudzenia wnetrze.
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SYSTEM NOZYCOWYCH DRZWI
HYDRAULICZNYCH

UDOGODNIENIA MODELU

SRETER G EIAME & PECT Aulis

Pakiet techniczny LAPD: zastrzezony
biozamek dostrojony do autoryzowa-
nych uzytkownikéw, nawigacja GPS,
wewnetrzny bioskaner, zakodowane pota-
czenie z Repozytorium i siecig komunika-
cyjna LAPD.

Wyposazenie policyjne, w tym syreny,
kamera Esperowa o kacie 360° do wielo-
katowego rejestrowania filméw i obrazéw
oraz bioskanéw egzegetycznych.

Gdrne, tylne, dolne i przednie swiatta
dtugie i krétkie z powtoka antyrefleksyjna.

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

Mozliwos¢é uzbrojenia w pare ciezkich kara-
binéw maszynowych kaliber .50, montowa-
nych na trzpieniach dachowych lub wysu-
wanych od dotu. W obu wariantach oferuja
kontrole ogniowa 180° w pionie i 360°

w poziomie.

Petna anonimowos$é: czarny matowy lakier
bez widocznych policyjnych oznaczen, syren
i innych elementéw identyfikacyjnych.

naods ao
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INNE MODELE SPINNEROW

Gdybys pracowal sam, wystarczylby ci nieoznakowany
spinner DS. Ale nie pracujesz sam. A przynajmniej rzadko.
Bo w toku sledztwa i innych wesolych zabaw mozesz
dotaczyé do wiekszej grupy, ktéra trzeba bedzie przewo-
na akcje z Zespolem

zi¢ spinnobusem. A jezeli jedz

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

nowego, $licznego spinnocykla. No i oczywiscie najchet-
niej wozisz tylek stuzbowym DS. Jak kazdy inny lowca
androidéw. Dlatego czesto w garazu nie bedzie zadnego
DS-a i na pocieche zostanie ci tylko zwykly, bialo-niebie-
ski spinner patrolowy. Moze si¢ tez zdarzy¢, ze zechcesz
odpali¢ wszystkie te syreny i zrobi¢ naprawde efektowny
wjazd. A jezeli masz w zv ju robié¢ przypal, wkurzaé
ludzi i naduzywaé uprawnien, a kto§ cie na tym przylapie,
syreny patrolowca 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 filmow
i obrazéw 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).
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MIEJSCA: 20

ZWROTNOSC: D

WYTRZYMALOSC: 8

PANCERZ: C

DOSTEPNOSC: Nieosiagalna

=x KOSZT: 10
I |
7
/
SPINNOBUS /
MIEJSCA: 6

ZWROTNOSC: B

KORPUS: 6

WYTRZYMALOSC: C

DOSTEPNOSC: Rzadka

KOSZT: 6

SNNE POJAZDY

POJAZD MIEJSCA STEROWNOSC KORPUS PANCERZ DOSTEPNOSC KOSZT
Cywilny samochéd 4 G 4 D Premium )
naziemny
Cywilna ciezarédwka 3 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 — =2 i

Utrudnienie trafienia
pociskiem.
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SPINN

Oto najszybszy legalny srodek transportu powietrznego
dostepny dla towcéw: spinnocykl Detective Special
08-3. Najnowsza, bo dostepna od 2023 roku, zabawka
WykRepu lakierowana jest na matowa czern, w przeci-
wienstwie do biato-niebieskiego standardu policji. Tak
jak spinner, pojazd wykorzystuje turbine aerodynowa
oraz dysze wylotowe do pionowego startu i ladowania. Na
bezpiecznej wysokosci turbina stuzy do stabilizacji, a kon-
trole przejmuje wektorowany silnik turboodrzutowy,
zapewniajacy ogromna zwrotno$é. Spinnocykl posiada
wyposazenie konieczne do ladowania, ale nie nadaje si¢
do ruchu naziemnego.

Czemu? Bo jest naprawde szybki. Pewnie, ma system
kontroli powietrznej, zaawansowany radar i pomocnicze
systemy bezpieczeristwa automatycznie omijajace prze-
szkody. Ale powstal z mys$la o predkosci i dyskrecji. A to
dwa najwieksze zagrozenia w zatloczonej przestrzeni
powietrznej. Wiec prowadzié¢ go moga wylacznie bardzo
doswiadczeni piloci.

8 @ o 1 e

Poniewaz juz sam lot jest bardzo niebezpieczny, pojazd
nie ma zadnego uzbrojenia i goraco odradza sie stosowa-
nie go podczas walki powietrznej. Stluzy przede wszyst-
kim do dyskretnej inwigilacji, gromadzenia informacji
i taktycznego wsparcia z powietrza. Wyposazony jest
W zaawansowany system sensoréw oraz zamontowane ze
wszystkich stron wielokatowe kamery na podczerwien -
zapewnia zatem niespotykana przewage obserwacyjna na
krétkich i dalekich dystansach oraz niezréwnane mozli-
wosci poszukiwania i inwigilacji. Czujniki przesytaja do
HUD-u w helmie pilota czysty, zintegrowany obraz oto-
czenia w wysokiej rozdzielczo$ci i czasie rzeczywistym.
Spinnocyklem mozna wiec bez obaw lata¢ w ciemnosci
i przy najgorszej nawet pogodzie.

Szybki i trudny do zauwazenia spinnocykl stuzy do
inwigilacji taktycznej wrogich celéw i obiektow. Dzigki
zakodowanym laczom przesyla dane z obserwacji ope-
racyjnej i rekonesansu, pozwala blyskawicznie sie gdzies
dostaé¢ i rownie szybko stamtad uciec, jezeli trzeba unik-
naé wykrycia i schwytania.

MIEJSCA: 1

ZWROTNOSC: A

SPINNOCYKL LAPD -
DETECTIVE SPECIAL 08-3

WYTRZYMALOSC: 2

DLUGOSC: 2,45 metra

PANCERZ: —

MOC SILNIKA: 450 KM | 60 000- obr./min

DOSTEPNOSC: Rzadka

MOMENT OBROTOWY: ~750 Nm

KOSZT: 5

PREDKOSC: 100 km/h ($rednia) | 295 km/h (gérna)
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WYPOSAZENIE STANDARDOWE:

Przednia turbina aerodynowa do pionowego startu i zawisu
Tylna turbina aerodynowa do pionowego startu i zawisu
Podstawa do 1adowania i wyloty dysz pionowzlotowych

Kamera 360°/sensor do rejestracji wielokatowej

Reflektory przedni, tylny i gtéwny z pojedynczym swiattem ditugim
Tryb stealth z wyswietlaczem na podczerwien w hetmie

@ Terminal szyfrowanej tacznosci LAPD

UZBROJENIE STANDARDOWE:
B Powtoka kuloodporna
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NARZEDZIA'PRACY:

TRANSPORT

Lowcy androidéw lataja sobie po miescie spinnerami. Ale
tylko w pracy. Kiedy juz odbija karte, ruszaja na ulice - jak
wszyscy mieszkajacy ponizej 100. pietra. Podczas docho-
dzenia tez czedciej szlifuja bruki, niz pruja chmury i wiek-
sz0$¢ dnia spedzaja jak przecietny zjadacz biomasy z LA -
w transporcie publicznym albo wlokac sie wzdtuz chodnika
na wlasnych nogach.

METROKAB: Paliwa kopalne staly si¢ niebotycznie
drogie, wiec niewiele zostalo prywatnych samochodéw.
Wigkszoé¢ pojazdéw na ulicach nalezy do MetroKab:
ogromnej sieci powszechnie dostepnych i niedrogich taksé-
wek, tuk-tukéw i ryksz. Jezeli chcesz daé¢ odpoczaé nogom
albo nie zmokna¢ na deszczu, najlatwiej i najlepiej wsko-
czyé¢ do tuk-tuka. Ale nie licz na dobre tempo. Ciagnacy
ulicami thum jest tak gesty, ze latwiej i szybciej jest przeci-
skaé si¢ pieszo. Tylko uwazaj na rowerzystow, pracujacych
na akord profesjonalnych kurieréw, mistrzéw slalomu po
zatloczonych uliczkach z karkolomna predkoscia. Caltkiem
dostownie, jezeli wleziesz im pod kota.

Pt b heth 7\

TRANSPORT PUBLICZNY: Kiedy brak ci gotéwki,
zawsze mozesz blysnaé odznaka i wsia$é za darmo do miej-
skiego autobusu albo kolejki. Pierwsze sa zatfoczone i wloka
sie w §limaczym tempie, ale obstuguja cale masy pasazerow
i maja liczne przystanki w kazdym Sektorze. Jezeli chcesz
szybko przeskoczyé miedzy Sektorami, skorzystaj z auto-
matycznej kolejki. Zatrzymuje sie przy gléwnym kwartale
handlowym kazdego Sektora i jezdzi 24/7 petla dokola LA.
Przewiezie ci¢ z jednej cze$ci miasta do drugiej w jakie$
10 minut. Na kazdym publicznym przystanku i pero-
nie znajduje si¢ trafikator, wyswietlajacy rozklad jazdy.
Poczekaj te 30-60 minut i na pewno co$ w kornicu przyjedzie.

SAMOCHODY: Zaden gliniarz nie zarabia tyle, zeby
kupi¢ sobie spinnera. Ale jezeli bedziesz pilnie wrzucaé
pieniazki do skarbonki, usktadasz na samochéd, ktorego
nie bedziesz mial gdzie zaparkowaé. Wigc zostawisz byle
gdzie i od razu ukradna. Na szczeécie metrokaby sa tanie
i dostepne, a autobusem mozesz jezdzi¢ za darmo. Wiec
nie kupuj tego calego samochodu. Chyba ze naprawde
musisz mie¢ duzo miejsca na nogi i powdd, zeby sie chelpié¢
przed kolegami.

GOHIOWYS

DOBRA PO

Czasem realizacja oficjalnego zapotrzebowania przez dziat
zaopatrzenia LAPD trwa po prostu za dtugo. Albo zwraca
niepotrzebna uwage na twoje potrzeby, dzialania i charak-
ter $ledztwa. Na szczescie sa inne sposoby, by ciezko pracu-
jacy detektyw polozyl tapy na niezbednym sprzecie.
Zakladamy, ze towca jest w stanie zaspokoi¢ podsta-
wowe potrzeby: zawsze sta¢ go na jedzenie, ubranie, amu-
nicje i inne mieszczace si¢ w granicach rozsadku rzeczy
codziennego uzytku. Wszystko poza tym (nawet daleko
za rozsadku granica) bedzie musial zdoby¢ na miescie. Co

zwykle sie udaje. Zwykle niezgodnie z prawem.

DSTAWOWE

Lowca androidéw otrzymuje wyplate co dwa tygo-
dnie. Im wyzsza ranga, tym tlustszy czek. Wynagrodzenie
wydaje, jak mu si¢ podoba. Przy cz jezeli zyje poni-
zej albo powyzej pewnego pietra, musi przeznaczaé¢ duze
kwoty na manifestowanie statusu. Czy dobrze sobie
radzisz ze zdobywaniem rzeczy na lewo i wiesz, w ktorej
czeéci 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, ktérzy moga
polama¢é¢ ci nogi, mozesz pozwoli¢ sobie wlasciwie na
wszystko. Pytanie, czy warto.
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WYDATKI

By kupié¢ sobie co§ oprocz rzeczy pierwszej potrzeby,
musisz wydaé¢ punkty Czinjendw i przetestowaé
KONT Y. Wszystkie rodzaje wyposazenia opisane
w tym rozdziale maja koszt w punktach Czinjenéw. Jezeli
wydasz dwa razy wiecej, test bedzie utatwiony. Jesli rzut
si¢ nie uda, po prostu marnujesz czas. Towaru trzeba
szukaé gdzie indziej.

Mozesz tez wydawaé punkty Czinjenéw zamiast pun
tow Kariery, by dorwaé sie do czarnorynkowej wersji
sprzetu WykRepu albo posmarowaé ludziom od aprowi-
zacji BWR. Tylko nie daj si¢ ztapaé.

Kazda rzecz ma tez Dostepnoséé, ktéra okresla koszt
oraz czas niezbedne, by wejs¢ w jej posiadanie.

POWSZECHNA: Rzecz zupelnie pospolita, zawsze
dostepna i niedroga. Obiad, drink, gazeta, tygodnik
opinii, rozmowa przez Vid-Fon. Nie musisz rozbija¢ skar-
bonki - po prostu ci¢ na to staé.

STANDARDOWA: Nie jest to rzecz zupelnie pow-
szechna, ale od czasu do czasu mozesz sobie na nia pozwolié.
Albo naciagnaé¢ przetozonych. Tylko nie przeginaj.

PREMIUM: Raczej cie nie staé, przynajmniej bez zaci-
skania pasa. Jezeli ptaci WykRep, lepiej niech to bedzie
superwazne dla §ledztwa. Ale poki masz zaskorniaki albo
sympatie Naczelnika, mozesz rzecz kupié, najwyzej poz-
niej pozatujesz. Jezeli szalejesz po sklepach i zyjesz ponad
stan, zainteresuje si¢ toba Zespot Spraw Wewnetrznych.

RZADKA: Powainy wydatek, z ktorego dlugo sie nie
pozbierasz. A jesli zmarnujesz tyle pieniedzy publicznych,
mozesz straci¢ odznake. Serio, by dosta¢ co$ takiego, ryzy-
kujesz wszystkim. Jezeli zalatwiasz rzecz przez WykRep,
szefostwo od razu zacznie zadawaé pytania. I nie wyrazi
zgody, chyba ze masz cholernie dobry powdd. To wlasnie
moment, by zacza¢ dzwonié do wysoko postawionych
kumpli, ktérzy wisza ci przystuge.

NIEOSIAGALNA: Daleko poza zasiggiem tapsow
z LAPD. Nawet jezeli rzecz jest niezbedna, by zamknaé
sprawe — zapomnij. Chyba ze pomoze ci kto§, kto zara-
bia o wiele wiecej, ale za to ma o wiele mniej skrupuléw.
Oczywiscie nie wyswiadczy ci przystugi za darmo. Chcesz
posiadaé co$ takiego? Wiec kto§ bedzie posiadaé ciebie.
Jeszcze pozatujesz. Chyba ze ratujesz wlasnie zycie ukocha-
nej osoby. Albo cate miasto przed niechybnym zniszczeniem.

ZAKUPY

Poki masz pienigdze, LA to prawdziwy
raj obfitujacy w niezliczone okazje,

by zdobyé to, czego dusza zapra-

gnie. Nowiutkie drobiazgi z automa-
téw. W kioskach - ostatnie numery

czasopism, petne reklam i ogtoszen.
Na bazarach i Targowisku Réznosci

za wtasciwa kase kupi¢ mozna wta-
sciwie wszystko. W poblizu zawsze

wisi dron - pilnie cie podstuchuje
i wyswietla na najblizszej scianie

DOSTEPNOSC gﬁgiKIWANIA KOSZT UMIEJETNOSC
Powszechna Natychmiast — —
Standardowa Natychmiast 1-2 —

Premium Zmiana 2-3 KONTAKTY
Rzadka gfl}:; R0 3-6  KONTAKTY
Nieosiggalna  Wiele dni 7+ KONTAKTY

reklamy kazdej rzeczy, o ktérej wspo-
mnisz. Wystarczy wystukaé numer
i bedzie twoja!

UBRANIE

Mieszkancy nizszych pieter codziennie zmagaja sie
z okrutna pogoda. Wigc na ulicach dominuja stroje uzy-
teczne. Ale wciaz efektowne! Zwykli ludzie nosza liczne
warstwy wytrzymalych tworzyw sztucznych oraz tkanin
z drugiej reki, a twarze zastaniaja maskami. Farbuja to
wszystko na krzykliwe kolory, obwieszaja lampkami,
naklejkami, éwiekami i co tam jeszcze wpadnie im w rece.
Byle wyr6znié sie z zamaskowanych ttumow.

Ubrania klas wyzszych bardzo réznia sie¢ od ulicznego
stylu ,,na $niegowego menela”. Bogactwo wyraza si¢ przez
ostentacyjna prostote oraz bezwstydna czystosé. Idealnie
skrojone ubrania. Proste wzory i neutralne kolory, uszyte
z my$la o konkretnej figurze i karnacji. Majatkiem afiszuja
si¢ nawet w spinnerach, gdzie nosza jedna raptem warstwe
drogich, organicznych tkanin. Zero sztucznych barwni-
kéw. Zero niepotrzebnych warstw i akcesoriow. Kazdy
szew to demonstracja potegi.
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JAK SIE NIE UBIERAC

Potrzebujesz ubrania towcy androidéw i pewnie
ze dwoch kostiuméw, zeby nie wyrézniac¢ sie
w zadnym miejscu i zadnym towarzystwie. Bo
nie mozesz ubra¢ sie tak samo na wycieczke
po Starym Chinatown i na kweste dobroczynna
w Dystrykcie Mody. Ale nie chodzi tylko o to,
ze jak cie widza, tak cie pisza. Wazne tez,

co mozesz schowac pod ubraniem. towcy nie
nosza dtugich prochowcéw ze wzgledu na sty-
léwke. Taki ptaszcz dobrze chroni przed chto-
dem. I ma liczne kieszenie, w ktérych upchniesz
niepostrzezenie odznake, blaster i inne pozy-
teczne narzedzia.

NA ZA

Miasto jest tak przeludnione, ze w zwyklym mieszkaniu nie
ma miejsca na kuchnig albo graciarni¢. Wiec poki nie miesz-

kasz na szczycie wiezowca, twoje zycie nie kreci si¢ wokot

gromadzenia majatku oraz débr. Gdy co$ wpadnie ci w rece,

konsumujesz to od razu. Prowa (moze wrecz

jemnoscia) niezalezne, spartanskie zycie i wybiega
naprzéd najdalej do nastepnego positku. Skupi

chwili obecnej i biezacych potrzebach. Niektore zaspokajasz

K U Ry

w czynnych cata dobe kwartatach handlowych. Inne w dziel-
nicach czerwonych latarni i mrocznych alejach, gdzie nikt
si¢ nie dziwi, co robisz w wolnym czasie z uciutana gotéwka.
W zlozonym, ceniacym przedsiebiorczosé $wiecie handlu
i ustug LA klientéw sie nie ocenia. Tylko obstuguje. W dzia-
lajacych legalnie sklepach, w trzewiach czarnego r az
spinajacej je szarej strefie szemranych intereséw i poplamio-
nych sumien.

CZASOPISMA

TYTUL RODZAJ TEMATYKA

»Independent Sentinel” Dziennik Wiadomosci lokalne i kolonialne oraz znakomita publicystyka
»Synth” Miesiecznik  Branza syntetyczna i replikanci

»Creative Evolution” Dwutygodnik Nauka i technika

KLY Tygodnik Najefektowniejsze zbrodnie i najpikantniejsze skandale tygodnia
»Moni” Tygodnik Interesy i inwestycje w koloniach

nZord” Tygodnik Moda i uroda

»Dorgon” Miesiecznik Niewybredny humor i satyra polityczna

»Mechanismo” Miesiecznik Technologie prosumenckie i kultura popularna

NARZEDZIA PRACY
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KWARTALELY HANDILLOWIE

Kazdy Sektor posiada scentralizowany kwartal handlowy:
powstala samorzutnie, czynna cata dobe przestrzen sklepow
i centréw rozrywki. Oferuja nieco inny asortyment towa-
réw i ustug, dopasowany do charakteru i upodoban miesz-
kancéw okolicy. Podstawowe potrzeby i kaprysy mozna
oczywiscie zaspokoié¢ wszedzie. Ale wytrawny bywalec wie,
w ktérym Sektorze latwiej o konkretne, wyszukane albo
perwersyjne ustugi, na ktére ma akurat chrapke.

AUTOMATY: Bijacym sercem kazdego kwartatu handlo-
wego jest otwarta cala dobe strefa automatéw, glosniejsza
niz klub nocny i o$wietlona taka liczba neondw, ze wypala
rogowke. Ogromna powierzchnie dziela ciagnace sie set-
kami metréw $ciany maszyn, w ktérych mozna kupié¢ kazdy
w zasadzie towar, za do§¢ przystepna cene. Z tysiecy ekra-
néw dzien i noc plyna oferty zaspokojenia kazdej potrzeby
i marzenia, a oczy Sieci Esperowej pilnie wypatruja okazji,
by nasta¢ na przechodnia reklamowe drony. Ale miliony,
ktore kazdego dnia przewalaja sie przez takie miejsce,
dawno ogluchly i oéleply na te kakofonie. Ty tez. A kiedy
chcesz szybko kupié co$ prostego (kanapke, napgj, lekar-
stwo, amunicje), korzystasz po prostu z najblizszego auto-
matu. Sa powszechne jak budki Vid-Fonowe. Gdziekolwiek
bys nie byl, najblizszy znajdziesz pie¢ minut stamtad.

SKLEPY I STOISKA SPECJALISTYCZNE:
Strefe automatéw oplata eklektyczna sieé sklepéw spe-
cjalistycznych, gdzie mozna zaspokoi¢ mniej powszechne
potrzeby. Kupi¢ ubrania. Gadzety. Bron. Zjesé¢ w restaura-
cji. Napi¢ sie w barze. Pobawi¢ w dyskotece albo seksklubie.
Od samego widoku budek z jedzeniem zaczyna cieknaé
$linka i burcze¢ w brzuchu. Jezeli czego$é nie ma w auto-

matach, zal6z $§mialo, ze kupisz to w sklepie. Albo przynaj-

mniej powiedza ci, gdzie tego szukaé.

e ".

KIOSKI Z GAZETAMI: Niecierpliwi oraz rozrzutni
moga znalezé inspiracje do nieprzemyslanych zakupow
w kiosku. W kazdym kwartale handlowym znajdziesz sze-
roki wybor gazet i czasopism, zinéw oraz katalogéw, zawie-
rajacych kazda mozliwa opini¢ oraz reklame. Artykuly
powiedza ci, co w LA piszczy, a reklamy i ogloszenia pokaza
najnowsze produkty oraz ustugi. Ktoére mozesz od razu
zaméwié, dzwoniac pod podany numer.

KAFEJKI SIECIOWE:
pozwoli¢ na prywatne lacze, wiec w miescie jest pelno

Nie kazdy moze sobie

kafejek oferujacych dostep do sieci - wyrastaja jak grzyby
po deszczu, odkad pojawila sie Sie¢ Informacyjna Wallace
i zapotrzebowanie znaczaco wzrosto. W czynnej cala dobe
kafejce mozna wynajaé¢ na godzine podlaczony do sieci
terminal. Dla wielu mieszkancéow LA to jedyny sposéb,
by potaczyé sie z przyjaciétmi i rodzina. Inni spedzaja tu
dlugie godziny, odwalajac zdalnie dzienna zmiane albo
nocna fuche. Niektorzy przychodza dla ulubionej ObCej,
ktorej placa, jakby bylta hostessa w knajpie na rogu. W naj-
lepszych i najpodlejszych kafejkach znajdziesz tez pry-
watne pokoje na zapleczu, z lepszymi terminalami i ano-
nimowym dostepem do sieci. Zwykle kontroluja je prze-
stepcy, zalatwiajacy tu swoje ciemne sprawki. Ale czasem
wpadnie i detektyw, ktory chce za czyms$ pogrzebaé, nie
przyciagajac uwagi.

DRONY: Kazdy kwartal handlowy huczy od nalezacych
do megakorpow, wyposazonych w egzegetyczne bioskanery
dronéw. Niestrudzenie pozyskuja dane i wyswietlaja prze-
chodniom spersonalizowane, trafnie dobrane reklamy. Nie
sposob zgadnaé, ile megakorpy o tobie wiedza. Na pewno
dosé, by drony podsuwaly ci potrzebne akurat rzeczy, i to
w najmniej spodziewanych momentach.
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Wiekszo$¢é mieszkaricéw LA nie moze pozwolié
sobie na samochdd, wiec ulice zapychaja publiczne
srodki transportu, ktére mozesz wezwac
machnieciem albo gwizdnieciem.

Jedzenie uliczne to w LA religia. Budki plenia sie
jak zielsko na kazdym chodniku, oferujac szybkie
i tanie zarcie najrozmaitszych rodzajow.

WOJO4NI

Firma AUTOMATON, wielki przegrany wyscigu
technologii syntetycznych, posiada wiekszos¢
automatow handlowych w LA. Potrzeby oraz kaprysy
zaspokoisz na kazdym rogu.

INFOCOM oferuje darmowy, nieustannie
aktualizowany serwis informacyjny oraz ptatne
przeszukiwanie ogromnego intranetu.

SZAL ZAKUPOW

Jedzenie. Picie. Leczenie. Powiadomienie.
Przewiezienie. Podniecenie. Spopielenie. Gdzie
bys nie byt, czego bys nie chciat, co bys utra-
cit i czego by nie znalazt ktos inny — w zasiegu
wzroku jest sklep, automat, stragan albo trafi-
kator, gdzie mozesz to kupi¢. Cate miasto zyje
z impulsywnych i nieprzemyslanych zakupdw,

wiec jezeli nie mozesz czego$ znaleZé, najwy-
razniej nie dos$é pilnie szukasz. Albo pytasz
niewtasciwe osoby. Jezeli to naprawde niedo-
stepne, zajrzyj na lokalny bazar, tam beda wie-
dzieli, gdzie szukaé¢. A jesli to nielegalne, od
razu wal na Targowisko Réznosci.
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CZARNY RYNEK

Oszusci w bialych kolnierzykach i zwykli
naciagacze. Przedsiebiorcy bogacacy sie¢ na
ludzkiej krzywdzie. Syndykaty zbrodni i gangi
anarchistow. Pokatni sprzedawcy i prze-
mytnicy. Rzeinicy, szmuglerzy, zlomiarze.
Rzezimieszki i podrzynacze gardet. Moralni
bankruci i prawdziwe potwory, przy ktorych
zwykly przestepca jest niewinny jak dziecko
w przedszkolu. Ogromny pétswiatek LA jest
réwnie réznorodny i zlozony, jak samo miasto,
a rownie wielki czarny rynek zaspokaja jego
potrzeby. Megabogaci kupuja i sprzedaja tajem-
nice, przystugi oraz rzadkie technologie, towary
i dobra luksusowe spoza Ziemi, zeby mieé sie
czym chwalié. Megabiedni handluja cala reszta:
zaspokoisz u nich kazda potrzebe i dreczacy cie
akurat dzi$ gtod uzaleznienia.

Czarny rynek dziala w najciemniejszych
uliczkach kazdego Sektora, na zapleczu niekto-
rych sklepéw i za posrednictwem stabo maskuja-
cych sie stupéw. Wszyscy przestepcy duzi i mali
korzystaja z Targowiska Roézinosci. To glowny
osrodek importu i eksportu nielegalnych, nie-
dopuszczonych do obrotu, przemyconych i kra-
dzionych towaréw. Znajdziesz tu podrébki.
Nielegalne masarnie. Substancje do uzytku
medycznego, rekreacyjnego i icie niszczyciel-
skiego. Uzbrojenie wojskowe. Czasem nawet rza-
dowe kontrakty, korporacyjne patenty i klucze
do rozmaitych twierdz megakorpow.

Policja probowata rozbié¢ czarny rynek. I to
nie raz. Ale po kazdym nalocie natychmiast
pojawialy sie nowe stoiska. W koncu wiec LAPD
poszla na uktad z dobrze znanym diablem i przy-
myka oko na drobnych przestepcow otwarcie
sprzedajacych nielegalny towar. Zreszta, nie
kazdy bandzior jest twoim wrogiem, tak jak nie
wszyscy praworzadni obywatele zaliczaja sie do
przyjaciél. Bo tak po prawdzie, wiekszo$¢ wycho-
wala sie na ulicy i ma wiecej serca dla zwyklych
ludzi, niz wszystkie megakorpy razem wzigte.

SPRZEDAWANIE

Mozesz sprzedawac towary na czarnym rynku, by
zarobic¢ troche Czinjenéw. Zazwyczaj trwa to tyle
czasu, ile zajatby zakup (strona 204), i uzysku-
jesz dwa razy mniej punktéw, niz wynosi Koszt
(zaokraglajac w gére). Znalezienie kupca na rzecz
o Dostepnosci Premium lub wiekszej wymaga rzutu
na KONTAKTY.

SZARY BAZAR

Jak to zwykle bywa z popytem i podaza, w miare zwieckszania
si¢ potrzeb LA ceny towaréw importowanych spoza Ziemi rosty.
Z czasem nawet najpowszechniejsze zmienily si¢ w kosztowne
luksusy. Tymczasem na targowiskach pod golym niebem
tloczyly sie nieprzebrane ludzkie masy, godzinami wystajac
w kolejkach po rzeczy najbardziej podstawowe. Pogoda sie
psula, publiczny transport zatykal, az samo wyjscie z domu
zmienito sie w wyrok $mierci dla starych i chorych.

Trzeba bylo skraca¢ czas pobytu na zewnatrz. Niektorzy nie
mogli w ogéle opuscié¢ budynku. Z czasem wielu mieszkancéow
LA znalazto wlasne sposoby zdobywania zywnosci i towardw
pierwszej potrzeby. Sasiedzi zaczeli dzieli¢ si¢ tym, co mieli,
tworzac wspolne pule débr dla potrzebujacych.

I tak oto wiele megablokéw zyskalo ekonomiczna samowy-
starczalnoéé. Pietro mieszczace dwadziescia mieszkan mozna
latwo przerobi¢ na targowisko z setka straganéw, gdzie czlon-
kowie wspoélnoty sprzedaja i kupuja jedzenie, napoje, technolo-
gie z odzysku, dobra pozaziemskie, oferuja podstawowe ustugi
medyczne, a nawet rzeczy niezupelnie legalne.

Kazdy bazar jest inny, zaleznie od charakteru bloku i jego
polozenia. Targowisko z Sektora 2 moze oferowaé wyjatkowe
ustugi seksualne, a lezace w Sektorze 5 stynaé na cale LA
z pierogdéw. A kiedy strasznie potrzebujesz czego$ spoza Ziemi,
szukaj na specjalnym straganie w Sektorze 9.

Poki masz pieniadze albo towar lub informacje na
wymiane, na szarych bazarach znajdziesz na dobra sprawe
wszystko. LAPD zostawia takie miejsca w spokoju, troche
z dobroci serca. A troche dlatego, ze niejeden Zle optacany gli-
niarz stoi po godzinach za wlasna lada.

g2y JEST NA SALI DOKTOR?

Wtasciwie kazdy megablok ma przynajmniej
jednego Doktora - kombinatora, ztota raczke,
handlarza i patentowanego zbawce, ktoéry
wszystko zatatwi i wszystko naprawi, o ile
masz czas i czinjeny. Rzecznika i ambasadora
ciemnych intereséw, oplatajacych gesta siecia
cate miasto. Zaden Doktor nie brzydzi sie

policji — to raczej ty mozesz odczué konsekwen-
cje wspétpracy z megablokowym macherem.
Kupujac zastrzezone albo nielegalne dobra bez
waznego powodu, prosisz sie o ktopoty. Wiec
zachowaj dyskrecje i nie placz po bazarach
w mundurze, wymachujac wesoto odznaka.
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BLADE RUNNER rozni sie od wiekszosci gier fabular-
nych. Nie brak w nim a i przygody, ale powstajace przy
waszym stole opowiesci dotkna tez zagadnien filozoficz-

nych i etycznych, wyniklych z osobistego rozwoju postaci.

Przez caly czas pamietaj o centralnych motywach opisanych
w Rozdziale 01. Przynajmniej jeden powinien pojawié sie
w kazdej scenie. Dobre Dochodzenie zawiera wiekszoéé

a najlepiej — wszystkie.

FUTURYSTYCZNA AKCJA: Wprowadz sceny
ekscytujace i niebezpieczne: mrozace krew poscigi i strze-
laniny odbijajace sie gluchym echem wsréd rozswietlonej
neonami nocy.

DRAMAT OSOBISTY: Pomysl, na czym zalezy
postaciom graczy i niezaleznym. Zastanow sie, co je taczy.
A co pordzni, gdy sledztwo wydobedzie z jednych najlepsze,
a z innych najgorsze cechy.

Sesja BLADE RUNNERA ma forme sekwencji scen. To
znaczy: nie musicie rozgrywaé kazdego szczegétu zycia
codziennego postaci. Prowadzacy, jak rezyser filmu,
przechodzi do kolejnej sceny, zanim biezaca zacznie sie
dtuzyé. Informuj o tym graczy wprost. Kiedy uznasz,
ze juz pora, oglo§ koniec biezacej sceny i rozpocznij
kolejna. Zwykle nie trzeba nawet opisywaé, co sie
miedzy nimi dzialo.

USPOKAJAJ GRACZY: Czasem gracze nie beda
chcieli przerwaé sceny, zwlaszcza gdy prowadza sledz-
two. Moga sie obawiaé, ze przegapili jakas wskazéwke.
Mozesz wtedy powiedzieé¢ wprost, ze nic ciekawego tu juz
nie znajda i pora sie zbierad.

Ten rozdzial przeznaczony jest dla Prowadzacego. Stoi
przed toba zadanie szczegélnie wprawdzie trudne, ale
i wyjatkowo satysfakcjonujace. Ponizej znajdziesz rady
dotyczace prowadzenia gry oraz rdzne narzedzia, ktore
pomoga ci tworzyé wlasne Dochodzenia.

KONFLIKT WEWNETRZNY: Zasiej ziarno nie-
pokoju, wystawiajac na probe empatie, czlowieczenstwo
oraz zasady moralne postaci. Niech do§wiadcza niezlicz
nych pokus. Niech odkryja, jak bardzo zepsuty i okrutny
jest Swiat.

INTRYGI KORPORACJI: Wplacz postacie w zto-

wrogie gierki tytanéw przemyshu, ich politycznych kukie-

ek, korporacyjnych despotéw i kryminalnych bonzéw.

INTROSPEKCJA: Pozwdl postaciom dojrzewad,

zac im mierzy¢ si¢ z konsekwencjami wlasnych czynow
i kwestionowaé swoja tozsamo$é. Niech pytaja, co to
znaczy byé cztowiekiem.

OPISYWANIE SCENY

Gdy wprowadzasz nowa scene, przedstaw kilka kluczo-
wych elementéw wizualnych. Dzigki temu graczom
tatwiej bedzie wyobrazié¢ sobie otoczenie. Wykorzystaj
tez plan miejsca, jezeli go posiadasz, i portrety obecnych
w nim PN. Ale nie przeciagaj opiséw okolicy i postaci,
mnozac niepotrzebne detale: w ten sposob tylko spowal-

niasz gre. Pozwol za to grajacym zadawaé pytania.

PLAN MIASTA: Niech ci wejdzie w krew wska-
zywanie nowego miejsca akcji na planie Los Angeles.
Znajdziesz go po wewnetrznej stronie okladki tej ksiazki
oraz, w wiekszym formacie, w Zestawie Startowym. Plan
celowo jest bardzo ogélny - ma podkrecaé atmosfere
i zapewni¢ graczom orientacje w metropolii. Nie shuzy
do obliczania czasu podrézy ani prowadzenia walki.
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DZIELENIE DRUZYNY

Jak pisalismy w Rozdziale 01, w tej grze zachecamy do
dzielenia druzyny. Lowcom androidéw zawsze brakuje
czasu, a je$li sie rozdziela, przebadaja wiekszy teren.
Do tego koncentracja na jednej albo dwéch postaciach
naraz bardziej pasuje do konwencji noir niz opowiadanie
o duzej grupie.

PRZESKAKUJ MIEDZY GRACZAMI: Gdy
druzyna si¢ rozdziela, scena nie moze ciagnaé si¢ w nie-
skonczono$é, gdy tymczasem reszta siedzi bezczynnie,
czekajac na swoja kolej. By temu zapobiec, przeskakujcie

Unikanie niepotrzebnych dluzyzn nie znaczy, ze sesja
powinna toczyé sie w zawrotnym tempie. Wrecz przeciw-
nie. W tej grze nie dziala sie pochopnie. Nie spieszcie sie.
Smakujcie $wiat BLADE RUNNERA. Efekt ten osiagniecie
na kilka sposobow.

NIECH GRACZE DYKTUJA TEMPO: Chociaz
lowcy androidéw sie spiesza, to nie powinno przekladaé
sie na graczy. Pozwdl im we wlasnym tempie zwiedzaé
neonowo-noirowa kraing czaréw Los Angeles roku 2037
i poznawac jej mieszkancow. Poki wszyscy dobrze si¢ bawia,
nie ma co popedzaé. Czasem po prostu sie nie odzywaj
i pozwdl graczom chlonaé klimat. Przerywaj sceny dopiero,
gdy zaczng was nuzyd.

DOKUMENTY: Fizyczne dokumenty z publikowanych
oficjalnie Akt Dochodzenia bardzo wzmacniaja nastroj.
Duzy plan LA, mapki réznych miejsc, rozmaite dane,
wycinki z gazet, zdjecia Esperowe i kartoteki policyjne
stopniowo gromadza si¢ na stole, tworzac stale rosnaca

Jadrem BLADE RUNNERA jest Dochodzenie. Wiec musisz
je zaplanowaé, byscie w ogole mogli zaczaé¢ graé. W tej
czeSci omawiamy elementy sktadowe dobrego Dochodzenia

od gracza do gracza w $rodku sceny, najlepiej porzucajac
poprzedniego w chwili pelnej napiecia, pozwalajac chwile
pogra¢ komus$ innemu, a potem wracajac do zagrozonej
postaci. Bawcie sie cigciem scen - ztapiecie w konicu rytm,
ktory wszystkim odpowiada.

UZYWAJ KIA: Pamietaj, ze kazdy lowca androidéw
posiada stuzbowe urzadzenie KIA. Umozliwia ono zdalna
komunikacje, udostepnianie wskazéwek i wspolne roz-
wiazywanie probleméw - wiec pozwala graczom komen-
towac sceny, nawet gdy ich postacie sa nieobecne.

dokumentacje sprawy. Komponent materialny pomaga
graczom zaangazowac si¢ w sesje.

MUZYKA: Muzyka to bardzo wazny skladnik BLADE
RUNNERA. Mozesz zawsze pusci¢ nastrojowy kawalek przy
stole fizycznym albo wirtualnym. Dosé oczywistym wybo-
rem jest §ciezka dzwiekowa z filméw. Ale na niej $wiat sie
nie konczy.

OSWIETLENIE: Jezeli mozecie, nie grajcie w BLADE
RUNNERA przy ostrym, jasnym S$wietle. Zgascie gléwne

oswietlenie i uzywajcie lampek stolowych. Dobrze widaé
przy nich mapy i inne pomoce, ale reszta pomieszczenia
tonie w mroku albo blasku neonéw.

REKWIZYTY: Rekwizyty to nie tylko dokumenty z Akt
Dochodzenia. Jezeli chcecie podkreci¢ nastrdj, pomyslcie
o strojach, replikach wyposazenia albo szklankach podob-
nych do pojawiajacych sie w filmie. Pomoga wam wejs¢ gle-
biej w $wiat BLADE RUNNERA.

i radzimy, jak je przygotowaé. W kolejnych znajdziesz rady
dotyczace prowadzenia Dochodzenia oraz narzedzia, ktére
ulatwiaja jego tworzenie.
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ANS INZIOAYLIITS

Dochodzenie
tytut

Pierwsze oficjalne
do BLADE RUNNERA nosi
Elektryczne sny i stanowi czes¢
Zestawu Startowego. Prezentuje
nowym graczom zasady oraz sSwiat.
Ale postuzy nam tez do zilustrowa-
nia opisywanych w tym rozdziale za-
sad tworzenia wtasnych Dochodzen.
Elektryczne sny to réwniez pierw-
sza czes¢ kampanii zatytutowanej
Niesmiertelna gra. Kolejne epizody
pojawia sie z czasem. Sa samodziel-
ne i mozna je rozgrywaé¢ w dowol-
nej kolejnosci — z wyjatkiem fina-
tu. W przerwach miedzy czesciami
kampanii bedziecie poznawaé inne
tajemnice LA.

PROILOG

Prolog omawia krotko, czego dotyczy Dochodzenie. Przedstawia

gléwne motywy oraz wyzwania, przed ktorymi stana gracze i ich

postacie. Te nie powinny sprowadzaé¢ sie do polowania na repli-
kantow. Pamietaj: w 2037 praca towcy androidéw jest roznorodna
i wymagajaca jak nigdy wczesniej.

ODPRAWA

Dla postaci graczy Dochodzenie zaczyna si¢ zwykle od prowadzonej
przez Naczelnika Holdena odprawy. Te czesé przygody albo przeczy-
tasz na glos, albo sparafrazujesz. Wiec powinna by¢ krétka, dorzeczna
i zostawiaé miejsce na pytania. Tekst Odprawy podsuwa zwykle moz-
liwe odpowiedzi Holdena. Czesto gracze dostaja na tym etapie pierw-
sze dokumenty.

PRZEBIEG ZDARZENIA

Szczegbtowy opis przebiegu przestepstwa, ktére beda badaé
towcy androidéw. Moéwi kto, co i dlaczego - Prowadzacy
musi wiedzieé, co sie dokladnie wydarzylo. Gracze otrzy-
maja fragmencik tych informacji podczas Odprawy. Reszte

LZEGAR

Podczas kazdego Dochodzenia tyka Zegar. Odmierza czas
serii niefortunnych zdarzen, do ktérych dochodzi niezalez-
nie od miejsca pobytu PG. Odliczanie wskazuje, podczas

GLOWNE POSTACIE

Dokladny opis najwazniejszych PN Dochodzenia. Jest ich

zwykle cztery do szeSciu. Informacje o postaciach pobocz-

nych podano przy okazji opisu Miejsc, gdzie mozna je spo-

tkaé. Dossier kazdej waznej PN powinno zawieraé

[E PRZESZLOSC: Kroétki opis historii postaci i jej zwiaz-
kéw z Dochodzeniem.

odkryja samodzielnie, w toku sledztwa. A w Swiecie
BLADE RUNNERA nic nie jest takie, jak si¢ w pierwszej
chwili wydaje.

ktérej Zmiany co$ sie wyda Tempo zalezy od wielkosci
druzyny, bo duza grupa moze w krotszym czasie odwiedzié¢

wieksza liczbe miejsc.

MOTYWY: Czego postaé chce?

MIEJSCA: Gdzie towcy androidéw moga ja spotkaé?
REAKCJE: Jak reaguje na fowcéw androidéw oraz réz-
ne wydarzenia?

WSPOLCZYNNIKI: Cechy, umiejetnosci, specjalnosci
isprzet.
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MIEJSCA

Oto najbardziej miesista czesé

OSTATECZNA
KONFRONTACJA

ktore towey androidéw odwiedza w toku §ledztwa. Gracze powinni Ostateczna Konfrontacja to kulmina-

sami decydowaé, dokad sie udaé, najlepiej wybierajac sposrod pr: cja i final przygody. Moze do niej dojsé
najmniej trzech mozliwos$ci. Wyjatkiem jest Ostateczna Konfrontacja. w konkretnym Miejscu, ale zgola nie
Niektore Miejsca znajduja sie w Wiezy LAPD - jak Repozytorium musi. Wazne, zeby nie wymusza¢ kon-
czy Sciana Esperowa. Inne leza gdzie§ w miescie, posrod labiryntu kretnego zakonczenia: nalezy zaplanowaé
ulic. Dobre Dochodzenie powinno liczyé w sumie od 10 do 15 Miejsc. kilka wariantéw, zaleznych od przebiegu
Niektore sa bardzo wazne i duzo sie tam dzieje. Inne to tylko krotkie Dochodzenia. Prowadzacy - czyli ty — musi
przystanki. Ale w kazdym opisie Miejsca powinno sie znalez¢é: na ich podstawie zaimprowizowa¢é tak dra-
[E OMOWIENIE: Przypomnienie powodu wizyty druzyny w tym matyczne, spektakularne i pamigtne roz-
miejscu oraz krétki opis wygladu otoczenia. Warto przygotowaé wiazanie, jak to tylko mozliwe.
mapki najwazniejszych Miejsc i rozdawadé je graczom.

POSTACIE NIEZALEZNE: Obecne tu PN (gléwne i poboczne)

oraz informacja, co robia w momencie przybycia fowcéw. Dobrze,

by kazda miala portret, ktory pokazesz graczcom. Wspélczynniki

pobocznych PN podajemy na marginesie opisu Miejsca.

WSKAZOWKI: Znajdujace si¢ tu tropy wraz z informacja, jak

je uzyskaé. Czes¢ to dokumenty, ktére mozesz wreczyé graczom.
KONSEKWENC]
w tym Miejscu.

Istota rozgrywki jest rozwigzywanie zawartych
w Dochodzeniu zagadek kryminalnych. W tym celu towcy
odwiedzaja Miejsca, znajduja w nich W Swki i przepy-
tuja Postacie Niezalezne. Zmiana po Zmianie, kawalek po
kawatku, druzyna gromadzi dowody i dokumenty, ktore
pozwola odkry¢ prawde. Kulminacja historii jest decyzja, co

z taka prawda poczaé.

UPLYW CZASU

W kazdym Dochodzeniu liczy sie czas i gracze musza naucz

si¢ nad nim panowadé. Jak opisano w Rozdziale 01, dzier pracy
dzieli si¢ na cztery Zmiany: Poranna, Dzienna, Wieczorna
i Nocna. W czasie danej Zmiany postaé moze odwiedzié¢ jedno
Miejsce. Nastepnie nalezy oznaczyé w Terminarzu, gdzie
i kiedy dany towca si¢ znajdowal.

Wszelkie mozliwe skutki wizyty lowcow

EPI-OG

Dochodzenie konczy si¢ lista potencjal-
nych konsekwencji, z ktorymi teraz zmie-
rza sie postacie graczy, WykRep oraz cate

Los Angeles.

ZEGAR

Na poczatku $ledztwa rusza Zegar, odmierzajacy
czas do Zdarzen Kluczowych. Dochodzi do nich
podczas okreslonych Zmian, niezaleznie od miej-
sca ytu i dzialania PG. Zdarzen Kluczowych
powinno byé mniej wiecej pieé. To zwykle jakies
nieszczeécia zmieniajace bieg §ledztwa i zmusza-
jace druzyne do okreslonego dzialania - chyba ze
udato si¢ im zapobiec.

Choé¢ czas jest kluczowym elementem
Dochodzenia, Prowadzacy ma prawo modyfi-
kowaé nieco tempo biegu Zegara, jezeli to doda
sesji charakteru i dramatyzmu. Ale nie ulatwiaj
sprawy za bardzo. Sledztwo dostarczy graczom
emocji, nawet jesli nie uprzedzili wszystkich
Zdarzen Kluczowych. To zadna katastrofa, jezeli
ktores sie wydarzy.
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POPDROZ PO MIESCIE

Kazdy lowca androidéw ma dostep do spinnera Detective
Special i moze w kilka minut znalez¢ sie w dowolnym
punkcie Los Angeles. Czyli - nie musisz szczegétowo
rozgrywaé¢ podrézowania po mieScie, po prostu opisz
ciagnace si¢ na dole blokowiska i rozjarzone neonami
kaniony ulic. Albo niech gracze sami je opisuja.

WEDROWKA ULICAMI: Jezeli fowca chce lub
musi przemieszczaé sie ulicami - pieszo, wlasnym samo-
chodem albo metrokabem - testuje KONTAKTY, by
bezpiecznie i szybko trafi¢ do celu. Porazka oznacza,
ze droga zajmuje cala Zmiane, w dodatku do Zmiany
spedzonej w Miejscu Dochodzenia. Podréz poza
Srodmiescie moze potrwaé nawet kilka Zmian. Jezeli
tekst Akt Dochodzenia nie precyzuje dlugosci takiej
podrézy, musisz okresli¢ go samodzielnie.

SZUKANIE WSKAZOWEK

W kazdym Miejscu towcy szukaé¢ beda Wskazowek,

ktore moga przyjmowac rozmaita postac:
Ustnych informacji udzielanych przez PN.
Sladéw fizycznych i pozostawionych na Miejscu
tropow.
Dokumentéw i fotografii, ktéore mozna wrec

graczom.

Co do zasady, nie utrudniaj poszukiwania Wskazéwek.
Celem gry nie jest zdobywanie informacji, tylko decyzja,
co ze zdobytymi informacjami zrobié.

SLEPY ZAULEK: Poszukiwanie Wskazéwek to naj-
wazniejsza cze$¢ Dochodzenia. Ale porazka w tym wzgle-
dzie nie powinna blokowaé¢ dalszego sledztwa. Musisz
mieé¢ w rekawie przynajmniej dwa sposoby odkrycia
kazdego nowego Miejsca. Jezeli gracze utkna na dobre,
na wlasciwy trop moze naprowadzié¢ ich Holden albo
Oficer Prowadzacy. Oczywiscie kosztem cennego czasu
i punktéw Kariery.

INLIVLION

Zasugeruj graczom robienie notatek. Beda
musieli przetrawié¢ duzo informacji i choé
kluczowe wskazéwki dostang do reki, i tak
moga sie tatwo pogubié. Dobrze jest wybrac
jedna osobe na sekretarza grupy. Kolejni gra-
cze moga przejmowac te role w czasie na-
stepnych sesji.

MIEJSCA

Kiedy postacie przybywaja w jakie§ Miejsce, krotko
je opisz. A jezeli masz jego mapke, poldz ja na stole,
w zasiegu wzroku graczy. Pozwol towcom samodzielnie
zbadaé okolice i nie popychaj ich w kierunku Wskazéwek.
Kiedy spotkaja PN, poldz jej portret na mapie Miejsca.
To przypomni grajacym, z kim maja do czynienia.

IDZIECIE DOKAD? Jezeli gracze chca udac sie w oko-
lice nieopisana w Aktach Dochodzenia, musisz szybko
wymyslié, co tam znajda. Pomoze ci tres¢ Rozdzialu 05.
Nawet bezcelowa tazega pochtania Zmiane placzacych sie
nie wiadomo gdzie postaci.

Radzimy nie pozwalaé¢ graczom zbaczaé¢ zanadto
z kursu, zeby $ledztwo nie utkneto w martwym punkcie.
Jezeli chcesz skierowaé grupe na wlhaiciwe tory, zawsze
moze do niej zadzwonié Naczelnik Holden albo Centrala.
Gdyby to nie pomoglo, powiedz graczom wprost, poza
gra, ze miejsce, do ktorego si¢ kieruja, nie ma zadnego
znaczenia dla Dochodzenia.

DOKUMENTY

W oficjalnych Aktach Dochodzenia znajdziesz wiele
gotowych dokumentéw. Pracujac nad whasna przygoda,
powinienes$ sporzadzi¢ podobne. Do tej kategorii naleza
mapki najwazniejszych miejsc, portrety PN, zdjecia
zwykle i Esperowe, pliki komputerowe, wycinki z gazet
i tak dalej. Gromadzac je w czasie sesji, druzyna zyska
material dowodowy do interpretacji.

ZDJECIA MIEJSCA ZDARZENIA: Zdjecie
Miejsca Zdarzenia to specjalny rodzaj kumentu,
zawsze zawarty w oficjalnych Aktach Dochodzenia.
Przedstawia nie tylko jakie§ Miejsce, ale i wskazéwki,
ktére mozna tam odkryé. Wyjasnij to graczom i poradz,
by dokladnie sie zdjeciu przyjrzeli. Opis Miejsca zesta-
wia wszystkie wskazéwki, ktére mozna zauwazyé na zdje-
ciu. Jezeli gracze co$ przegapia, mozesz pozwolié przete-
stowaé¢ OBSERWAC]JE i udzieli¢ im podpowiedzi.

ZDJECIA ESPEROWE: Kolejnym dokumentem
specjalnym jest zdjecie Esperowe, ktére lowca andro-
idéw moze uzyskaé¢ ze Sciany albo za pomoca KIA.
Kazde takie zdjecie posiada dwa warianty — wyjSciowy
oraz co najmniej jedno powigkszenie fragmentu (,,zdje-
cie obrobione”). Dopiero ono stuzy za Wskazéwke. By
uzyskaé wersje obrobiona, posta¢ musi zwykle przetesto-
waé¢ TECHNIKE.
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UZYWANIE KIA

Gdy lowcy sie rozdziela, urzadzenia KIA pozwola im zacho-
waé lacznosé i przekazywaé sobie zdobyte dowody (doku-
menty, mapy i portrety). Dzieki temu gracz moze braé
udziat w scenie, w ktdrej jego postaé jest fizycznie nieobecna.

DOSTEP ZDALNY: KIA umozliwia tez zdalny dostep
do Repozytorium LAPD oraz terminali Esperowych
w mieszkaniach lowcéw. Wiec pozwala uzyskaé te same
informacje, co wizyta na Komendzie, i to bez poswiecania
calej Zmiany. Za to terminale w Wiezy maja wieksza moc

i ulatwiaja testy TECHNIKI. Nie mozna laczy¢ sie zdalnie

ze Sciang Esperowa.

DEPONOWANIE DOWODOW: YLowca andro-
idow ma obowiazek deponowaé zebrane dowody
w Repozytorium LAPD za pomoca KIA. Regularnie pytaj
graczy, czy to robia - zatajenie jakich$ informacji moze daé
im punkty Czlowieczenstwa. Pamigtaj: zanim postaé¢ pomi-
nie co§ w raporcie albo sktamie o przebiegu zdarzen, cala
druzyna powinna uzgodni¢ wersje.

PAMIEC I TOZSAMOSC

towca androidéw moze dobraé¢ sie do Kklu-
czowych wspomnien replikanta w Magazynie
Pamieci Wallace Corp albo w pracowni, ktéra
je zaprojektowata. Skaner Stelline (strona 160)
pozwala nieinwazyjnie przejrze¢ wspomnienia
N-9 - ale tylko te wszczepione podczas produk-
cji, nie zgromadzone po aktywacji.

Podgladanie wspomniern zapewnia bezpre-
cedensowy wglad w cudzy umyst. Bohater gra-
cza moze w ten sposéb nawiazaé¢ emocjonalna
wiez z martwym replikantem. Albo przeniknaé

motywy mordercy i odkryé uzasadnienie
jego zbrodni. A nawet zaczaé mu wspoéiczuc.
Wykorzystuj ten mechanizm, by sktania¢ graczy
do empatii i zadawania trudnych pytan.

Uzywaj tez wspomnienn oraz wywotywanych
przez nie emocji, by rozwija¢ i pogtebiac po-
stacie. Rozwazcie, jak zyciowe dos$wiadczenie
wptywa na ludzka osobowosé i przesadza, do
czego jestesmy zdolni oraz jak postrzegamy sa-
mych siebie i nasze miejsce w Swiecie.

WALKA I POSCIG

Istota gry jest $ledztwo i zwiazane z nim wyzwania, gléwnie umystowe
i moralne. Ale dobra opowie$¢ ze §wiata BLADE RUNNERA zawiera
ka akcje. Kazde Dochodzenie daje okazje do walki éci sledcze, zawiera dokumenty

tez brutalng i s
i poScigu: pieszo przez ciasne zautki albo

rach na rozéwietlonym tysigcem neonéw niebie Los Angeles.
Walka ma byé¢ szybka i brutalna. Unikaj przydtugich staré. Podobnie

jak w innych scenach - jezeli rz

i i8¢ dalej. Jezeli ktoras strona ma wyrazna przewage, niech przegrywa-

jacy rzuca sie do ucieczki. Teraz nastapi scena poscigu.

POSTACIE REZERWOWE: Drugim powodem, dla ktoérego
nie ma co przesadzaé ze scenami akgcji, jest ich §mierciono$no$é. Kazda
walka moze skonczyé sie zgonem postaci. Taki juz los lowcéw androidéw.

Jezeli posta¢ gracza zginie, zarzadz przerwe i pozwdl graczowi od razu

stworzy¢ zastepstwo — chyba ze trwa wlasnie Ostateczna Konfrontacja.

Nowego towce wlacza do zespotu Naczelnik Holden.

pbedzacych jak wiatr spinne-

zyna sie ciagnaé, pora ja zamknaé

SLEDZTWO TO
NIE WSZYSTKO

Gra ktadzie nacisk na czynno-

oraz wskazéwki i mierzy uptyw
czasu Dochodzenia. Mozesz wiec
odniesé wrazenie, ze istota roz-
grywki jest rozwiazywanie zaga-
dek. To nieprawda. Celem gry jest
stawiac¢ towcow androidéw wobec
dylematéw osobistych i moral-
nych, ktére zmusza ich do reflek-
sji nad sednem wtasnej tozsamo-
sci. Wiec nie ukrywaj za gteboko
wskazéwek. Dopiero odkrywszy
prawde, gracze doswiadcza istoty
BLADE RUNNERA.
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Czynnosci $ledcze stanowia szkielet gry, ale jej serce bije
Po Stuzbie. Nie ignoruj tego czasu - rozgrywanie wydarzen
zapewnia kontekst dla osobistych dramatéw i dylematéw
postaci, a czasem wydobywa je na pierwszy plan. O to wla-
$nie chodzi w grze.

WYDARZENIA PO SLUZBIE

Czas Po Stuzbie ma znaczenie nie tylko w mechanice.

Pozwala poglebiaé postaé¢ za pomoca rozgrywanych wtedy

wydarzen, czesto zwiazanych z kluczowa relacja albo wspo-
mnieniem. Czasem trafi si¢ tez jaka$ przydatna w §ledz-
twie informacja.

Podczas Zmiany Po Stuzbie rzué¢ K8 za kazda postaé
i odeczytaj wynik z tabeli po prawej - albo po prostu co$
wybierz. Jedna kolumna przeznaczona jest dla oséb spe-
dzajacych czas w domu, druga dla walesajacych si¢ po mie-
$cie. Nie wahaj sie modyfikowaé¢ wydarzenia, zeby dopaso-
waé je do postaci i charakteru Dochodzenia. Mozesz tez
wymyslié¢ cos od podstaw.

Jak opisano na stronie 076, kazdy lowca androidéw
musi spedzi¢ jedng Zmiane Po Stluzbie na kazde trzy
Zmiany dochodzenia - inaczej zacznie odczuwaé stres. To
réwniez czas, kiedy zasklepiaja sie obrazenia postaci.

ydarzenia Po Stuzbie rozgrywa si¢ w pojedynke.
Wyd Po Stuzk ary ¢ dynke
By oszczedzié reszcie graczy dlugiego oczekiwania, akcja
powinna tocz bko i przeskakiwaé¢ pomiedzy réz-

nymi postaciami.

KOLEJNE WYDARZENIA: Od losowego wyda-
rzenia Po Stuzbie tylko si¢ zaczyna. Podczas przecietnego
Dochodzenia kazda postaé spedzi Po Stuzbie 2-4 Zmian.
Kolejne wydarzenia powinny jako$§ wiazaé sie z pierw-
szym. Mozesz rzucié¢ i odpowiednio zmodyfikowaé wynik
albo wymysli¢ co§ na whasng reke. Jezeli rozgrywacie
seri¢ Dochodzen, mozesz nawet przenies¢ wydarzenia
Po Stuzbie z jednego do kolejnego. W ten sposob towcy

dostang szanse na dluzszy i ciekawszy rozwéj.
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WYDARZENIA PO SLUZBIE

K8 W DOMU

NA MIESCIE

1-2 Nie dzieje sie nic nadzwyczajnego. Niech
gracz opisze, co posta¢ porabia.

Nie dzieje sie nic nadzwyczajnego. Niech gracz
opisze, co postac¢ porabia.

3 Postaci é$ni sie kluczowe wspomnienie, ale
czesc jest dziwaczna albo znieksztatcona.
Podczas tej Zmiany nie leczysz stresu —
ba, sam sen ma Stresogennosé¢ 2. Jezeli
postaci uda sie test INTUICJI i opanuje
stres, sen okazuje sie wskazéwka
w biezacym Dochodzeniu.

Postac¢ zauwaza osobe albo przedmiot
zwiazany z jej kluczowym wspomnieniem.
Zdarzenie ma Stresogennos¢ 1. Jesli to PN,
moze by¢é wrogo usposobiona i zacza¢ scigac
albo zaatakowa¢ postaéc.

4 Do postaci vidfonuje osoba, z ktéra
ma kluczowa relacje. Czegos chce:
pomocy, zemsty, mitosci albo po prostu
pogadac od serca. Moze tez wiedzieé co$
o biezacym Dochodzeniu.

Droge towcy zastepuje osoba, z ktéra taczy go

kluczowa relacja. Czego$ chce: pomocy, zemsty,
mitosci albo po prostu pogadac od serca. Moze
tez wiedzie¢ cos o biezacym Dochodzeniu.

5 Posta¢ nastawia sobie muzyczke, oglada
stary film, figluje z ObCym i w ten sposdb
leczy dodatkowy punkt stresu.

towce prébuje obrobié¢ dwéch uzbrojonych

w patki i noze zbiréw (Sita B, Zreczno$é C,
BIJATYKA C, Zdrowie 5). Jezeli im ulegnie,
straci punkt Czinjenéw albo jeden przedmiot.
Gdyby uciekat, draby rzuca sie w pogon. Kiedy
jeden zostanie Pokonany, drugi zwieje. Atak
moze byé ustawiony i wigzaé sie z biezacym
Dochodzeniem albo kluczowa relacjg postaci.

6 Do drzwi dzwoni osoba, z ktéra towca ma
kluczowa relacje. Twierdzi, ze ma problemy
i potrzebuje pomocy albo ze przyszta
ostrzec postac przed niebezpieczeristwem.
Rzecz moze by¢ ustawiona i wiazac sie
z obecnym Sledztwem.

Z towca zaczyna flirtowaé Lalka (Empatia B,
PERSWAZJA B, INTUICJA C). Spotkanie moze
skoniczyé sie w t6zku albo ograniczyé do
rozmowy. Niewykluczone, ze Lalka dziata na
zlecenie osoby, z ktéra posta¢ ma kluczowa
relacje, albo kogo$ zamieszanego w $ledztwo -
na przyktad moze towce szpiegowac.

7/ Vidfonuje Naczelnik Holden. Chce raportu
o postepach sledztwa i twojej oceny
pozostatych postaci.

Posta¢ jest catkowicie urzeczona animowana
reklama. Musi przetestowaé INTUICJE.
Jezeli sie nie uda, nie bedzie leczy¢ stresu,
poki nie wyda punktu Czinjenéw, by kupié
wymarzony produkt.

8 Vidfonuje PN zwiazany z obecnym albo
dawniejszym Dochodzeniem. Ma informacje,
ale oczekuje czego$ w zamian.

towce zaczepia na ulicy PN zwigzany z obecnym
albo dawniejszym Dochodzeniem. Ma informacije,
ale oczekuje czego$ w zamian.

NA TROPIE SIEROT I JEDNOROZCOW

Bywa, ze najtajniejszy sekret kryje sie na dnie
naszej wlasnej pod$wiadomosci. Jezeli gracze
naprawde wala glowa w mur, ktéras postac
moze mie¢ dziwaczny sen, rzucajacy nowe swia-

tto na zgromadzone fakty i sugerujacy delikatnie,

co grupa przegapita i gdzie teraz moze sie udaé¢.
Opisz serie obrazéw, ktére pozostaty w umysle

towcy po Zmianie odpoczynku albo ostrego chla-
nia. Albo niech gracz rozegra surrealistycznag
scene, ktéra ledwie trzyma sie rzeczywistosci.
Niewazne, czy towca androidéw $ni o sierocin-
cach, czy elektrycznych jednorozcach: w czasie
zastuzonej drzemki przychodza do gtowy najlep-
sze pomysty.
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PUNKTY KARIERY

Po kazdej sesji gry powiniene$ nagrodzi¢ ciezka prace
lowcow androidéw punktami Kariery. Ich zastosowania
opisano na stronie 036. Daj jeden punkt Kariery kazdemu
graczowi, ktory podczas sesji:
[B] Znalazt co najmniej jedna Wskazéwke posuwajaca
sledztwo naprzod.
Odkryt co najmniej jednego zbieglego replikanta
Nexus-8 i zglosil go do WykRepu.
Zatrzymal co najmniej jednego podejrzanego.
Zapobieglt popelnieniu co najmniej jednego powazne-
go przestepstwa.
Zdeponowal przynajmniej jeden wazny dowdd
w Repozytorium LAPD. Jezeli nikt nie robil tego
w czasie sesji, zapytaj teraz.
Uratowal zycie funkcjonariusza LAPD albo dokonat
innego bohaterskiego czynu.
Zglosit naruszenie kodeksu zawodowego przez inna
postaé i miat na to dowod
Pomyslnie przeszedt Synchronizacje Wzorca (tylko
replikanci).

Posta¢ moze dostaé¢ tylko jeden punkt Kariery za kazde
z wyliczonych powyzej dziatan. Jezeli w jakiej$ akcji brato
udziat kilku lowcow, kazdy otrzymuje nagrode.

WYROZNIENIA: Jezeli podczas jednej sesji postaé
otrzymala pieé albo wiecej punktéw Kariery, zostaje
wyrédzniona przez Naczelnika Holdena. Szczegétow szukaj
na stronie 166.

PUNKTY CZLOWIECZENST

Po kazdej sesji przyznaj tez punkty Czlowieczenstwa posta-
ciom wykazujacym sie wspolczuciem i szlachetnoscia. Ich
dziatanie wyjasniono na stronie 037. Daj jeden punkt
Czlowieczenstwa kazdej postaci, ktéra w czasie sesji:
[B] Narazila sama siebie, by pomdc innej osobie — biologicz-
nej lub syntetycznej.
Nawiazata wiez z innym czlowiekiem albo replikantem.
Poznata wazny fakt z czyjegos
Probowata odwiesé kogo$ od popelnienia przestepstwa
(nawet nieskutecznie).
Dowiedziata sie¢ czegos, co znaczaco zmienilo jej
$wiatopoglad.

UTRATA PUNKTOW KARIERY: Jezeli postaé
zachowuje si¢ w czasie gry niewlasciwie, moze stracié
punkty Kariery - i to natychmiast, bez czekania na koniec
sesji. Konkretne wykroczenia zaleza od Dochodzenia
i zostaly opisane w Aktach. Ale nie wahaj si¢c odebraé
punktu Kariery towcy, ktory:

Nie schwytat zbiega, chociaz miat po temu sposobn
Naduzywa wladzy albo zachowuje si¢ w sposéb hanbia-
cy mundur policjanta.

Ignoruje albo wprost tamie otrzymane rozkazy.

Straci powierzone przez LAPD wyposazenie.
Doprowadzi do obrazen albo §mierci osoby postronne;j.
Sprowokuje krytyke sledztwa w mediach albo wywota
publiczna kontrowersje.

Ujawni mediom zastrzezone informacje.

Oskarzy o cokolwiek Wallace Corp (nawet jesli ma
dowody).

Nie zdota przejs¢ Synchronizacji Wzorca (tylko

O OO OooOo OO

replikanci).

Posta¢ zostanie ukarana tylko, jesli BWR dowie sie
o wykroczeniu - od $wiadka, funkcjonariusza LAPD albo
innego towcy android

KARY DYSCYPLINARNE: Zawsze, gdy postaé
traci punkt Kariery, musi przetestowaé KONTAKTY.
Niepowodzenie oznacza, ze Naczelnik Holden wymierza
jej dodatkowa kare - patrz strona 166.

WA

[E] Nie zdeponowata dowodu w Repozytorium LAPD,
zeby kogo$ ochronié.
Nie wykonata rozkazu, ktéry uznata za niemoralny.
rstata kluczowe wspomnienie albo weszla z nim
3 interakcje.

Rozegrata przynajmniej jedna scene Po Stuzbie.

=
=]
B Kontaktowala si¢ z osoba, z ktora ma kluczowa relacje.
=
[B] Nie zdotala przejs¢ Synchronizacji Wzorca (tylko

replikanci).

Posta¢ moze dostaé tylko jeden punkt Czlowieczeistwa za
kazde z wyliczonych powyzej dziatan. Jezeli w jakiej$ akcji
brato udziat kilku lowcéw, kazdy otrzymuje nagrode.
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Najwaznie n narzedziem w przyborniku Prowadzacego

sa PN. To one sa dla towcéw najtwardszym orzechem do

zgryzienia, ale i najwigksza pomoca. PN moze byé zaréwno

bezimiennym prz nikiem w walce, jak i osoba doréwnu-

jaca glebia i zlozonoscia fowcom androidow.

PN W GRZE

Teoretycznie PN dzialaja jak postacie graczy: tak samo
wykonuja akcje, otrzymuja obrazenia oraz stres. Ale
w praktyce powiniene$ ignorowaé wiekszo$¢ mechaniki,
poki PN nie wchodzi w bezposrednia interakcje z posta-
cig gracza. Po prostu decyduj, co si¢ stato. Nie rzucaj za
PN kostkami, péki nie atakuje albo w inny sposéb nie
wplywa na towcéw androidow.

TWORZENIE PN

Jezeli potrzebujesz szybko wprowadzi¢ do gry PN, wybierz ja
wlasna, niepo-
wtarzalng PN. W tym drugim wypadku zréb, co nastepuje:

z tabeli. Mozesz tez na jej podstawie stwor:

CECHY: Wszystkie cechy przecietnego czlowieka maja
poziom C. Replikant ma Sile, Zrecznoéé¢ albo obydwie na
poziomie B. Jezeli PN jest bardziej kompetentny, stosownie
zwieksz wspolezynniki.

UMIEJETNO SCI: Nie warto dawa¢ PN umiejetno-
$ci, jezeli nie maja naprawde powainej szansy ich uzy¢.
Stosunkowo kompetentny PN ma umiejetno$é na pozio-
mie C, ekspert na poziomie B albo nawet A.

W p szej tabeli znajdziesz wspotczynniki typowych
PN. Dokladniej opracowanych postaci szukaj w oficjalnych
Aktach Dochodzenia, na przyktad Elektrycznych snach sta-

nowiz;cych cze$é Zestawu Startowego.

GRUPY PN: Kiedy PN jest wiele, moga wykonywaé
akcje grupowo. Stosuj wtedy zasady wzajemnej pomocy ze
strony 057.

SPECJALNOSCI: PN zwykle nie maja specjalnosci.
Chyba ze kto$ jest naprawde szczegblny.

IMIE, WYGLAD, CEL: Oprécz w

musisz przemysle¢ trzy aspekty kazdej PN.

[E] IMIE. Jak si¢ nazywa? Mozes
z tabeli ze strony 225.

tezynnikow,
wymysli¢ albo wylosowaé

[Bl WYGLAD. Jak wyglada, jak sie zachowuje, czy ma ja-
kie$ manieryzmy?

B CEL. Czego chce? Wiarygodna PN ma prawdziwa mo-
tywacje. Wiec — o co jej chodzi?

a0 W EATPIN

PN CECHY* UMIEJETNOSCI ZDROWIE* SPRZET
Funkcjonariusz LAPD SIt B, ZRE C, BIJATYKA C, CELNOSC C, 5 Patka,

INT C, EMP C PROWADZENIE C Ciezki
zestaw
ochronny

towca androidéw SIt B, ZRE B, BIJATYKA C, CELNOSC B, 5 Blaster

INT B, EMP C DYSKRECJA C, OBSERWACJA B, PK-D 5223

INTUICJA B, PROWADZENIE C
Ulicznik SIt D, ZRE B, SPRAWNOSC C, DYSKRECJA C 4 N6z

INT C, EMP C

ciag dalszy tabeli na nastepnej stronie
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PN CECHY* UMIEJETNOSCI ZDROWIE*  SPRZET
Uliczny zbir SIt B, ZRE C, Bijatyka C, Celnosc¢ C 5 N6z albo
INT D, EMP D kastet
Uliczny kanciarz SIt C, ZRE C, Sprawnosé C, Perswazja B 4 Sktadany néz
INT B, EMP B
Kierowca MetroKab SIt C, ZRE C, Obserwacja C, Intuicja C 4 Metrokab
INT C, EMP B
Reporter STINCSZRIERCH Obserwacja C, Perswazja C, 4 Aparat
INT B, EMP B Intuicja B fotograficzny
Lalka SIt C, ZRE B, Dyskrecja C, Perswazja B 5 —
INT C, EMP B
Wspétczujacy ST CSZR ENB? Sprawnos¢ C, Dyskrecja C 5 Sktadany néz
INT C, EMP B
Ludzki suprematysta ST=BNZRERCS Bijatyka C 5 Patka
INT D, EMP D
Kierownik sredniego ST CAZ RIERCH Obserwacja C, Perswazja C, 4 Subcompact
szczebla INT B, EMP B Intuicja C 857/
Zabdjca z korporacji SIt B, ZRE B, Bijatyka C, Celnosc B, 5 Karabinek
INT C, EMP D Dyskrecja C, Prowadzenie C automatyczny
Ender lub
PK-D M1887
20ga.
Laborant SN CNZRIERCH Obserwacja C, Technika B 4 —
INT B, EMP C
Lekarz STHENCIZRIERCS Obserwacja C, Medycyna B 4 Zestaw do
INT B, EMP C chirurgii
polowej

* Replikantom dodaj jeden poziom Sity lub Zrecznosci oraz 2 punkty Zdrowia.

TABELA DOCHODZENIA 1:

Struktura opisana w Anatomii Docho-
dzenia (strona 213), powyzsza lista PN,
zawarty w tej ksigzce bogaty opis $wiata
i inspiracja innymi materialami z serii
BLADE RUNNER daja
solidne podstawy do stworzenia wia-
i potrze-

naprawde

snego Dochodzenia. Ale j
bujesz jeszcze bardziej konkretnych
narzedzi, spokojna glowa, sa tutaj.
Wystarczy kilka rzutéw kostka,
odczytanie wynikéw na kilku nastep-
nych stronach i masz szkielet $wiet-
Dochodzenia! tylko
egobly i pewnie podkrecié

nego Musisz
wymyslié

to i owo. Traktuj niniejszy generator

jako wspomagacz wyobrazni.

TEMATYKA

Najtrudniej jest zaczaé. O czym bedzie przygoda? Na dobry
poczatek rzué¢ K10 i sprawdZ wynik ponizej.

K10 TEMATYKA

1-4 Zbrodnie i kary replikantéw

5-6 Intrygi korporacji i dramaty sadowe

7 Syndykaty zbrodni i Podziemie Replikantéw
8 Polityka zewnetrzna i wewnetrzna

9 Misja od ONZ i wspdlne dochodzenie

10 Monitorowane osoby i technologie
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TABELA DOCHODZENIA 2: SZCZEGOLY PRZYDZIALU

Pora sprawdzi¢, jakie konkretnie zadanie otrzymaja towcy androidéw.

K10

ZBRODNIE I KARY REPLIKANTOW

i

Wydano nakaz dymisji podrobionego Nexusa-8, ktéry podszyt sie pod szefa kuchni i wymordowat
cata obstuge pieciogwiazdkowej restauraciji.

Replikant broni sie, twierdzac, ze ztamat prawo na polecenie wtasciciela, z powodu przymusu
postuszenstwa.

Replikant oskarza pracodawce o zamordowanie innego pracujacego dla niego androida.

Pracujacy przy budowie Zapory replikant poniést $mieré¢ wskutek tajemniczego upadku.

W Porcie Kosmicznym LAX wykryto oficjalnie martwego Nexusa-8. Zdemaskowany android wziat
zaktadnikow.

Zidentyfikowano przywdédce radykalnej komdrki Podziemia Replikantéw. To N-8, ktéry w aktach
WykRepu figuruje jako zdymisjonowany.

Projektant pamieci potajemnie wszczepia wybranym replikantom wspomnienia sktaniajace do
konkretnego zachowania.

Aresztowano replikanta, ktéry bronit sie przed pobiciem przez brutalnego wtasciciela.

Ludzie pracujacy w elektrowni oskarzyli replikanta o sabotowanie reaktora i dokonali na nim
samosadu.

10

K8

Cztowiek nie wierzy, ze jego replikant mdgt po prostu uciec. Zgtosit zaginiecie.

INTRYGI KORPORACJI I DRAMATY SADOWE

Replikant jest gtéwnym swiadkiem w gtoSnym procesie o morderstwo.

Wazny dyrektor w megakorpie okazat sie replikantem. Najwyrazniej sam o tym nie wiedziat.

Duza firma biotechnologiczna wykradta patent konkurencji, wykorzystujac szpiega-replikanta.

Megakorp rzekomo produkuje syntetyczne kopie gtéwnych udziatowcdéw i stopniowo ich
nimi zastepuje.

Dziennikarz , Independent Sentinel” ujawnit groZny spisek przeciw Wallace Corp i teraz
domaga sie ochrony.

towca androidéw byt swiadkiem nieautoryzowanej dymisji. Prokurator Okregowy stawia
winnemu cztowiekowi zarzut morderstwa pierwszego stopnia.

Grupa zbiegtych replikantéw porwata prezesa zarzadu firmy technologicznej.

K6

Z zabezpieczonego laboratorium skradziono zabéjczego wirusa. W biednej dzielnicy odnotowano
pierwsze zachorowania.

SYNDYKATY ZBRODNI I PODZIEMIE REPLIKANTOW

Biuro Sledcze ONZ prosi o wsparcie podczas operacji zatrzymania handlarza bronia, ktéry
przemyca podrobionych Nexuséw.

Bioinzynier z DNA Row oskarzony o kierowanie nielegalnym salonem pieknosci, ktéry dawniej
pomagat N-8 w ucieczce.

WykRep prowadzi tajna operacje przeciw grupie kryminalnej organizujacej nielegalne walki
replikantéw na $émierc i zycie.

Kto$ porywa replikantéw i odsprzedaje ich na czarnym rynku.

Biuro Zwalczania Terroryzmu wykryto, ze grupa ludzkich suprematystéw szykuje zamach.

Nowa grupa ekstremistéw prdébuje radykalizowac replikantéw i sktania¢ ich do aktéw terroru.
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POLITYKA ZEWNETRZNA I WEWNETRZNA

Podziemie Replikantéw podktada bombe na trasie protestu Zwiazku Empatycznych.

Reporter brukowca odkrywa przypadkiem spisek w celu zamordowania popierajacego
replikantéw delegata ONZ.

Program Obrony Kolonii zawiadamia WykRep, ze w miescie ukrywa sie zbiegty z wojska N-9.

Gubernator Phelan otrzymuje anonimowe pogrézki, wiec trzeba zapewnié¢ mu ochrone podczas
wystapienia publicznego.

Zespot Spraw Wewnetrznych prowadzi sledztwo w sprawie innego towcy androidéw,
oskarzonego o naduzywanie przemocy i wykorzystywanie stanowiska.

K6

Zamordowano antyreplikanckiego populiste. Wszystkie dowody wskazujg na Podziemie
Replikantéw. Ale co$ za tatwo byto je znalezé.

MISJE OD ONZ I WSPOLNE DOCHODZENIA

Biuro Szeryfow wydaje WykRepowi polecenie zatrzymania waznego przemytnika narkotykéw,
ukrywanego przez Podziemie Replikantéw.

W skok na kasyno zamieszani sa replikanci. Prowadzicie sledztwo wspédlnie z Sekcja ds.
Rozboju LAPD.

Sekcja ds. Zabéjstw LAPD potrzebuje wsparcia analitykéw z WykRepu w priorytetowej sprawie
seryjnego mordercy.

Centralne Biuro Sledcze wymaga obecnosci Lalki podczas przestuchania waznego $wiadka.

Po trzesieniu ziemi syntetyczni towcy zostaja wtaczeni do grupy kryzysowej.

K6

Dziat ochrony Wallace Corp bada sprawe skradzionych z laboratorium prébek. BWR musi
udzieli€¢ mu wsparcia.

MONITOROWANE OSOBY ITECHNOLOGIE

W serii napadéw na banki uzywa sie cyfrowych obecnosci.

Prawdziwa, bezcenna pantera $niezna wydostata sie z klatki, w ktérej ja przemycano, i grasuje
po Pasazu Animoiddw.

Firma technologiczna wprowadza na rynek neuroztacze o niebezpiecznym potencjale
biohakowania.

Zagineta syntetyczna sowa, ktérej podobno wszczepiono wspomnienia zmartego bioinzyniera
z Wallace Corp.

Ktos morduje syntetyczne zwierzeta w Pasazu Animoidéw.

Informatyk znika bez sladu, a potem rzekomo pojawia sie jako ObCy.
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TABELA DOCHODZENIA 3: GLOWNE PN
Wylosuj K3+3 PN waznych dla Dochodzenia.

K8 OBSZAR ZAJECIE SPECYFIKA IMIE NAZWISKO

1 Korporacja 1. Agent specjalny 1. Tajna afiliacja 1. Alexia 1. Reisch
2. Pracownik R&D 2. Patologicznie ktamie 2. Rami 2. Shalhoub
3. Administracja 3. Ciagle flirtuje 3. Clara 3. Stratton
4. Kadra kierownicza 4. Za duzo perfum 4. Maximilian 4. Voldokov
5. Ochrona 5. Drgajaca powieka 5. Priya 5. Singh
6. Biuro prasowe 6. Sarkazm 6. Sandor 6. Pentecost

2 Bezpieczenstwo 1. Policjant 1. tatwo sie wzrusza 1. Prei 1. Haden
2. Ochrona mienia 2. Ciagle w nerwach 2. Magda 2. Leyoun
3. Wykidajto 3. Zawsze co$ zuje 3. Wade 3. Kawasaki
4. Najemnik 4. Wiecznie zartuje 4. Kilo 4. Bharat
5. Zotnierz 5. Bierze narkotyki 5. Alexander 5. Marsten
6. Ochrona osobista 6. Trzyma dystans 6. Luna 6. Farahani

3 Rozrywka 1. Aktor 1. Ma gadane 1. Ariana 1. Polokov
2. Piosenkarz 2. Ttusta skéra 2. Joshua 2. Izzo
3. Poeta 3. Budzi sympatie 3. Dot 3. McMillan
4. Tancerz 4. Ciagle w ruchu 4. Gabor 4. Nanjiani
5. Celebryta 5. Patrzy z géry 5. Ava 5. Rodriguez
6. Projektant 6. Budzi podziw 6. Seo-joon 6. Jeong

4 Ulica 1. Pracownik gastro 1. Cuchnie 1. Viadislav 1. Lang
2. Ztota raczka 2. Brudne ubranie 2. Rhea 2. Mandell
3. Ztomiarz 3. tatwo sie ptoszy 3. Harley 3. Beck
4. Szczur uliczny 4. Wiecznie sie stawia 4. Dara 4. Yang
5. Kultysta 5. Szepcze 5. Radhi 5. Molo
6. Sklepikarz 6. Dziwak 6. Cass 6. Ibrahim

5 Przestepczosé 1. Cztonek gangu 1. Bez serca 1. Aurora 1. Zhao
2. Zabdjca 2. Kuleje 2. Niko 2. Mercer
3. Oszust 3. Dziwaczna fryzura 3. Rue 3. Hoskins
4. Wiamywacz 4. Pospolity 4. Luca 4. De Vries
5. Diler 5. Szemrany 5. Jean 5. Wozniak
6. Cztonek syndykatu 6. Tatuaze 6. Haru 6. Giordano

6 Nauka 1. Student 1. Emanuje zmeczeniem 1. Saidah 1. Linton
2. Nauki humanistyczne 2. Obraza sie 2. Constance 2. Sawadogo
3. Nauki stosowane 3. Przyttacza 3. Reinhard 3. Meier
4. Nauki sciste 4. tysieje 4. Ivana 4. Leck
5. Analityk 5. Donosny gtos 5. Bwana 5. Siddiqi
6. Biochemik 6. Szorstkosé 6. Eve 6. Ricci

7 Technologia 1. Technik 1. Pulchny 1. Bill 1. Banks
2. Bioinzynier 2. Mamrocze 2. Kat 2. Atwood
3. Mechanik 3. Niecierpliwi sie 3. Amar 3. Mirai
4. Inzynier 4. Za duzo bizuterii 4. Alejandro 4. Morales
5. Monter 5. Ciety dowcip 5. Eitan 5. Chakrabarti
6. Programista 6. Arogancki 6. Mei 6. Teng

8 Inny 1. Sprzedawca 1. Nadgorliwosé 1. Feng 1. Wyman
2. Dziennikarz 2. Warczy na kazdego 2. Shira 2. da Silva
3. Prezenter z telewizji 3. Elegancki 3. Sanjay 3. Kamarr
4. Miastowiec 4. Stary 4. Dmitry 4. Kebede
5. Dziecko 5. Nosi sie modnie 5. Libby 5. Esposito
6. Polityk 6. Lubi sie ktoci¢ 6. Nombeko 6. Koslovski
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TABELA MIEJSCA W SEKTORZE 1
DOCHODZENIA 4:

K6 OBSZAR MIEJSCE
S E KT OR
1-2 Nightclub 1-2. The Snake Pit
k8 SEKTOR Row 3-4. Early Q's
1 Sektor 1 - Dzielnica IgaaaRoroTiS
Rozrywkowa 3-4 Dzielnica 1-2. Happy Jack’s Casino
> oS hlo NP Czerwc!nych 3-4. Para{dwe Evolution
Latarni 5-6. Kumite
Artystyczna
3 P s L S 5 M.1aste1:.'z.ko 1-2. Salon P}eknosm Bright Eyes
i Pieknosci 3-4. Aphrodite
v 5-6. Roxbox
o ?::::;1:; pricince 6 Mid-City 1-2. Szmattawisko
3-4. Promenada Prasy
6 Sektor 9 — Dzielnica 5-6. A & B Sports Arena
Handlowa
7 Sektor 12 - LAX
8 Przedmiescia

M1IE JSCAMNSSIERSHESR Z0Eite
K6 OBSZAR MIEJSCE ..:;
I i .oo-or--.-.ao-ctoam---t.ﬁ
1-2 Hysteria Hall 1-2. Salon gier
3-4. Multipleks
5-6. Crazy Legs Larry
Used Autos
3-4 Uniwersytet 1-2. Biblioteka MIEJSCA W SEKTORZE 4
Los Angeles 3-4. Biuro dziekana
5-6. Akademiki K6 0BSZAR MIEJSCE
5-6 Sz.pi.tal 1-2. Pr‘lat::owm'a Badan 1 e e e L
Khrm:zny Khmt?znych Wallace 3. Katalog replikantéw
Uniwersytetu 3-4. Qddz1a? N T rie, o P e et
Los uvslcs Sy 5-6. Gabinet kierownika
5-6. Piwnice
2 Chinatown 1-2. Ona Bar
3-4. Shanghai Export &
Import
5-6. Aleja hutongéw
3 DNA Row 1-2. MirrorWare
Industries
3-4. Atinko Biowares
5-6. Nekko Corporation
4 Targowisko 1. Kingston Kitchen
Réznosci 2. Bullet Bob’'s
Runner Surplus
3. Szczalnia
4. Howey Lee's
5. Karma
6. Kabukicho Arcade
5-6 Pasaz 1. Van Ness Pet Hospital
Animoidéw 2. The Fish Ladies
3. Runciters Zoological
4. The Dragonfly
5. Prawn Shop &
Aquatic Emporium
6. Abdul Ben Hassan’'s
Reptiles
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M T E J"STE s

SIERINEINCHRZE 525

M-I E'J S CASSUNICIENIPIRG R'Z E " -9

K6 OBSZAR MIEJSCE
1 Komenda 1. Biuro Wykrywania
Gtéwna Replikantow
LAPD 2. Magazyn uzbrojenia
3. Laboratorium
4. Repozytorium
5. Kostnica
6. Centrum Szkoleniowe
2 Ratusz . Schody Ratusza

1

2. Sad LA

3. Strefa dla prasy

4. ,Independent
Sentinel”

5. Biuro Gubernatora

6. Biuro Prokuratora
Okregowego

3-4 Dystrykt
Handlowy
Little Tokyo

1. Jadtodajnia White
Dragon

2. Burger Burger
Burger

3. Aleja Shinjuku

4-5. Strefa automatow

6. Hipermarket Edo

K6 OBSZAR MIEJSCE
1 Dystrykt 1-2. Bistro Razdora
Mody 3-4. Markova Ballroom
2 Dystrykt 5-6. Dom Aukcyjny Ogilvy
Finansowy
3-4 Grand 1-2. Gietda Papierdw
Central Wartosciowych
Market 3-4. Ogrody Walton
5-6. Shaw Financial
5 Biblioteka 1-2. Wakasani's Seafood
Centralna 3-4. Mumbai Spice Co
Los 5-6. Antykwariat Walter
Angeles & Knecht
6 Dystrykt 1-2. G¥éwny hall
Dymisji 3-4. Archiwum prasowe
5-6. Pomieszczenie

zbioréw specjalnych

MIEJSCA NA

5 Dystrykt 1-2. Naplopo RP.R Z E:DIMFNESHERIASEHH
Barowy 3-4. Bibi's Bar
5-6. Level 44 K6 0BSZAR MIEJSCE
6 Dystrykt 1-2. Burt Jackson Block 1 Energy 1-2. Farma protein
Mieszkalny 3-4. Ogrody Venderton Empire 3_4' ETe bt
LAPD 5-6. Black'n’Blue Bar 5_5' Magazyn
przetadunkowy
2 Los Angeles 1-2. Obéz uchodzcow
Hills 3-4. Dzielnica
M1 E JSTCPARSIERSIESIGRO R Z E 152 mieszkalna biedoty
5-6. Opuszczony plac
K6 OBSZAR MIEJSCE budowy
IR T 1-2. Terminal lotéw E SR e e
pozaziemskich LA a \Fl’me.sd} ¢y
3. Terminal lotéw P den o O O
lokalnych Jenkinsow
i planetarnych 5-6. Opuszczony hotel
4. Wieza kontrolna 4 Smieciogéry 1-2. Obéz pracy
5. Sktad ce]ny San Diego 3-4. Nielegalne
6. Hotel Madison laboratorium R&D
4-5 Magazynownia 1-2. Centrum 5-6. Skiadnica zlomu
109"5“":1"5 D 5-6  Chtamowisko  1-2. Rozbity
3-4. Mlaeye s Bar transportowiec
5-6. DZwig 3-4. Obéz ztomiarzy
towarowy 141 5-6. Stacja
6 Port przy 1-2. Statek przetwarzania
Zaporze przemytnikéw R
LA Queen
3-4. Stacja
Obserwacji
Zapory
5-6. Wrak Empress
Sarah
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TABELA DOCHODZENIA 5:
WSKAZOWKI

K8 RODZAJ MIEJSCE

1-2  Swiadek Wylosuj z tabeli PN

g Dowéd 1. Balistyczny
kryminalistyczny 2. Toksykologiczny
3. DNA
4. Odciski palcéw
5. Autopsja
6. Krew

4 Nagranie 1-2. Kamera ochrony
3-4. Zdjecie
5-6. Dzwiek

5 Dokument 1. Dowdd tozsamosci
2. Bilet
3. Broszura
4. Dokument prawny
5. Notatka

& 6. List

6 Pogtoska . Z ulicy
. Z komisariatu

. Z medidw

U w =
|
o LN

. Telefon
. Liscik
. Postaniec

7 Anonimowy
donos

U W=
|
oL

8 Dowdéd rzeczowy 1. Pistolet
2. Ubranie
3. Figurka
4. Bizuteria
5. Pojazd
6. Dysk danych/kosé
pamieci
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PROWADZENIE BLADE RUNNERA

wséréd ciemnych chmur

TABELA " DO@CHODZENIA 6: TABELA DOCHODZENIA 7:
ZWROT AKCJI OSTATECZNA
KONFRONTACJA
K12 MIEJSCE
i W dochodzenie zamieszany jest o far e CZN O
nieuczciwy gliniarz. 1 Opuszczony Rzesisty deszcz
2 Przestepca sie pod kogo$ podszywat. ko.mpleks
mieszkalny
g To przykrywka dla znacznie gorszej )
T ey 2 Szczyt Zapory Pioruny
4 Ktoé sprawnie fatszuje dowody. g Tunele pod miastem Wsciekty upat
5 W zbrodnie wrobiona zostaje PG. & Dl e e Tr'zlaskajqcy
balowa mréz
6 Przestepstwo jest elementem spisku. - i ~
5 Siedziba korporacji Intensywne
7 Wrabiaja kogos niewinnego. kolory
8 W miescie grasuje seryjny przestepca. 6 Rezydencja za Posrdéd roslin
miastem
9 W LAPD jest kret, powigzany z ta
sprawa. 7 Dach budynku Porywisty wiatr
10 PN ma nieréwno pod sufitem i nie 8 Zapomniane tajne Brak pradu
sposdb przewidzie¢, co zrobi. laboratorium
11 Rzecz bada w tajemnicy inny towca 9 Ruiny Czerwona
androidow. w Chtamowisku kurzawa
12 W sprawe zamieszana jest osoba, 10 Podnéze ogromnego Mgta
z ktéra PG ma kluczowa relacje. pomnika
TABELA DOCHODZENIA 8: NASTROJ
K8 JAKA JEST POGODA? CO WYSWIETLA EKRAN? CO MIJASZ?
1 Zrace opary mgly Gejsze jedzaca ciasteczko Policyjny spinner na sygnale
2 Ulewa »W pozaziemskich koloniach Roz$piewana grupe religijna
czeka na ciebie nowe zycie”.
&) Mzawka Prognoze pogody Demonstracje polityczna
4 Mzawka Wiadomosci Pijanych géwniarzy
5 Przymrozek Wydarzenie sportowe Zmeczonych robotnikéw w drodze do domu
6 Fala upatow Reklame Wallace Corp Pojazd korporacyjny z obstawa
7/ Smog Reklame podrézy Zamiatarke ulic
w egzotyczne miejsce
8 Promienie stonca Reklame cyfrowej obecnosci Gangusow szukajacych guza
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Oto gra fabularna BLADE RUNNER. Neonowo-noirowa kraina
cudow, ktora odbierze ci dech — w taki czy inny sposob. Poruszajacy
wyobraznie §wiat kontrastow i konfliktow, gdzie §miato zadaje sie trudne
pytania i drazy kwestie sily empatii, toksycznosci strachu czy brzemienia
czlowieczenstwa w nieludzkich czasach. Wyraziste, bezwzgledne igrzysko
nieskonczonych mozliwosci, ktore brutalnie stawia cie na nogi i wali
prosto w pysk, wyrywajac ze snu.

Czas zacza¢ zyé. Albo czas umieraé.

Oficjalna gra w uniwersum BLADE RUNNERA zabiera graczy na ulice Los Angeles. Kazdy
bedzie lowca androidéw o niepowtarzalnych specjalnosciach i wspomnieniach. Podrecznik
podstawowy i planowane dodatki przesuwaja granice kryminalnych gier RPG, zawierajac
narzedzia potrzebne do rozegrania dowolnego $ledztwa, nie tylko dymisji replikantow.
Zaréwno $wiat, jak i mechanika gry podkreslaja najwazniejsze motywy serii BLADE
RUNNER: akcje, intrygi korporacji, dramat rozpadu tozsamosci oraz konflikty moralne.
Grajacy beda watpié w przyjaciotl i wspotczué wrogom, przekonujac sie przy tym o sile nadziei
oraz potedze czlowieczenstwa.

UWAGA!

Niniejsza gra, tak jak cata seria BLADE RUNNER, podejmuje trudne kwestie egzystencjalne.
Pozwala tworzy¢ brutalne, niepokojgce historie i stawiaé¢ wyzwania dla osobistych przekonan
grajacych. Dlatego nie nadaje sie dla dzieci.

ISBN: 978-83-67619-16-5
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