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ZIEMIN: 2025

Swiat pod kontrola, bezpiecznie
ukrytych we wnetrzu swoich luksu-
sowych drapaczy chmur korporacji.
Bandy cybernetycznych mordercow
szalejacych w ruinach strzaskanych
miast. Gesta chemiczna zupa oce-
anow Swiata, ttustych od ropy. Nieho
czarne od chmur niosacych kwasne
deszcze. Rozlegle pustynie wdziera-
jace si¢ na Zzyzne niegdy$ gleby.
W miastach Europy roi si¢ od ludz-
kiego $miecia. Modelki ocierajace
swoje biorzezhione ciala o uzhrojo-
nych po zeby wojownikéw szos
w gorzkiej parodii zapomnianego juz
uczucia mitosci, to tylko jeden z wie-
lu dowodow na degradacie i zhlizaja-
cy sig¢ upadek starej cywilizacji.

To jest Swiat CYBERPUNKA.

Zaledwie sto mil ponad parng, zatru-
tg atmosferg Cyberpunkowej Ziemi,
znajduje si¢ zupetnie inny $wiat. Ci-
chy i zimny. Jest to $wiat olbrzymich
wirujgcych baz-cylindréw, pedzacych
mysliwcow kosmicznych, pajeczych
pojazdow orbitalnych, i tytanicznych
zeberkowych skrzydet poza-syste-
mowych pojazdéw badawczych.

To jest swiat KOSMICZNEJ OTCHEANI.

WIDOK

Z KOSMOSU.

Ponaglana do dziatania rozkliadem
ekosystemu i zwigkszajgcym sie nie-
ubtaganie przyrostem naturalnym,
ludzko$¢ eksplodowata w kierunku
gwiazd. W strefie Orbity Wokotoziem-
skiej niebo jest juz zatfoczone: trans-
portowce orbitalne pracowicie rozia-
dowujg promy kosmiczne, smukie ka-
diuby pojazdéw pasazerskich dokujg
przy pajeczych sieciach stacji lub ha-
bitatow. Na orbicie znajduje sie prawie
dwa tysigce fabryk. Ich zautomatyzo-
wane linie produkcyjne zaopatrujg
rynki korporacyjne na Ziemi w leki,
plastiki, stopy metali i narzedzia.

Satelity mikrofalowe rozposcierajg
swoje zeberkowe ramiona, tapigc
w panele stoneczne energige naszej
gwiazdy. Nastepnie zamieniajac jg
w mikrofale, wysytajg w dét do wy-
czekujgcych milionéw na Ziemi. Na
zewngtrznych krancach atmosfery,
grozne jak grot strzaly ksztalty my-
sliwcow i delt-kragzownikow, poszuku-
ja z niewyczerpang energig wrogich
satelit laserowych i innych celéw dla
swoich broni kinetycznych.

W stabilnym punkcie L-1, zawieszony
pomiedzy Ziemig i Lung, znajduje sie
gigantyczny Krysztatowy Patac, wiru-
jace koto. Pierwsza prawdziwa ludz-
ka kolonia pozaziemska. Skrzacy sie
klejnot w koronie osiggnie¢ Europej-
skiej Agencji Kosmicznej. Nieznacz-
nie dalej, w punkcie L-5, wiruje O'Ne-
ill Jeden. Tytaniczna mikro-planeta,
ktérej cylindryczny kadfub ma $redni-
ce przeszio 20 mil (33 km). To gigan-
tyczne mrowisko ludzkosci otoczone
jest stale przez setki pojazdow i pro-
mow. Po przeciwnej stronie Ziemi,
w punkcie L-4, znajduje sie réwnie
masywny cylinder O’Neilla zwany
Stacjg Raj. Wcigz rozbudowywany,
ma juz wkrotce osiagngé¢ ditugosé
przeszio 100 kilometrow. Jego kon-
strukcja przewiduje mozliwos$¢ dal-
szej rozbudowy.

Na Ksiezycu i Marsie samowystar-
czalne kolonie, wcisnigte gieboko
w Sciany i podfoza olbrzymich krate-
row, (aby podtrzymaé zycie na tych
martwych Swiatach) korzystajg z kilo-
metrow kwadratowych baterii sto-
necznych. Massdrivery, zakopane
pod powierzchnig Ksigzyca sg
mroczng pamigtkg po dniach, w kté-
rych EAK uzyt ich, by ciska¢ wieloto-
nowe bryty skalne na ziemskie cele.

Witamy w Epoce Kosmiczne;.
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NN NISKIEJ ORBICIE
Na Niskiej/Bliskiej Orbicie Wokoto-
ziemskiej (NOW) nie ma tloku. Sateli-
ty komunikacyjne, meteorologiczne
i szpiegowskie oscylujg miedzy ta,
a wyzszg orbitg geosynchroniczng
w rytmie wyznaczonym przez ich
plan lotu. NOW jest domeng orbital-
nych mysliwcow i satelit bojowych,
ktére wymagajg blizszych orbit
i wigkszej mozliwosci manewru.

ORBITA
GEOSYNCHRONICZNA

Orbita Geosynchroniczna (OGS)
(22,000 mil/37,000 kilometrow) zdo-
minowana jest przez orbitalne fabry-
ki, satelity bojowe (Amerykanskie
i Rosyjskie), i inne stabilne platformy.
To wlasnie tutaj startujgce z Ziemi
promy i statki dokujg z Orbitalnymi
Stacjami Przetadunkowymi, przeno-
szac zatogi i towar do Orbitalnych
Pojazdéw Transferowych (OPT-sow).

L-STREFY

,L punkty” (lub Stacjonarne Punkty
LaGrange’a) to stabilne pozycje
W przestrzeni wzgledem Ziemi i Ksie-
zyca. Na ciafa znajdujgce sie w tych
rejonach nie dziatajg sily przycigga-
nia ani Ziemi, ani Ksiezyca, gdyz obie
z nich neutralizujg sie. Dzigki temu sg
to perfekcyjne miejsca na umieszcze-
nie samowystarczalnych, stacjonar-
nych baz, fabryk, i stoczni. W L punk-
tach znajdujg sie najwieksze zbudo-
wane dotgd konstrukcje — toroidalny
Krysztatowy Patac (L-1), gigantyczny
habitat O’Neill Jeden (L-5), Stacja Raj
(L-4) i mniejszy cylinder Galileo (L-3).
Za Ksigzycem, w punkcie L-2, znajdu-
je sig probny cylinder EAKu, stuzacy
jako baza i dok dla pojazdéw eksplo-
racji kosmicznej otchfani.

KSIEZYC

Od wczesnych lat 2000, EAK i jego
sojusznicy utrzymujg stale bazy na
Ksigzycu. Pierwsze bazy nie byly ni-
czym wigcej niz podtrzymujgcymi ci-
$nienie koputami i zmodyfikowanymi
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KOSMICZNA OTCHENN

barakami wyniesionymi na orbitg
przez OPT i zrzuconymi w czesciach
na powierzchnie ksigzyca. Przez
ostatnie dwadziescia lat, z pomocg
nuklearnych i laserowych wiertet te
przyczotki zostaly rozbudowane. Po-
przez drgzenie skal stworzono catg
sie¢ podziemnych tuneli. Wode za-
pewnia zaréwno |6d uwalniany z po-
wierzchni Ksiezyca, jak i skrupulatnie
nadzorowany system odzysku. Po-
wietrza dostarczajg ogromne pod-
ziemne ogrody hydroponiczne,
oswietlane poprzez odsuwanie ol-
brzymich ,zaluzji” na powierzchni.

Na powierzchni Ksigzyca znajdujg
sie dwa stale miasta, oba kontrolo-
wane przez EAK. W Kolonii Tycho,
wigkszym z dwoéch miast, znajdujg
sie dwa massdrivery uzywane do wy-
rzucania w przestrzen ksiezycowych
skat i rud metali. Populacja (w roku
2025) koloni wynosi okoto 18,000
osob. Drugim miastem jest kolonia
Kopernik. Znajduje sie tam jeden
massdriver, a populacja kolonii wy-
nosi 12,000 oséb.

MARS

Od roku 2011, kiedy to na Marsie wy-
ladowata pierwsza misja zalogowa,
przygotowana wspolnymi sitami Ro-
sji i Europejskiej Agencji Kosmicznej,
ludzko$¢ utrzymywata niepewny
przyczotek na czerwonym globie.
Jednakze dopiero NASA, dzigki swo-
jemu ambitnemu programowi Ko-
lumb, zalozyta pierwsza prawdziwg
kolonig na Chryse Planitia. EAK
oznajmita koniec prac nad swojg ba-
z3 Isidis dopiero dwanascie miesigcy
poézniej.

Od tego czasu NASA dba o zapew-
nienie regularnych lotéw zaopatruja-
cych marsjanska kolonig. Zaprojek-
towane przez NASA, obrotowe trans-
portowce kosmicznej otchfani naj-
nowszej generacji, klasy Explorer, sg
w stanie dotrze¢ z Ziemi na Marsa
w okresie krétszym niz trzynascie

miesiecy. W potaczeniu z JAB, baza
Chryse stata sie waznym centrum ko-
lonizacji, a jej populacja osiagneta
ponad 900 oséb.

Orbita wokét Marsa z biegiem lat staje
sie¢ coraz bardziej zatfoczona. Od
trzech lat kolonie marsjanskie utrzymu-
ja na orbicie swoje wiasne, samowy-
starczalne baraki i fabryki. Dwanascie
z nich to w petni sprawne autofabryki.
Osiem operowanych jest przez JAB.

Chociaz wszystkie strony obecne na
Marsie zainteresowane sg mozliwoscig
prac nad terraformowaniem tego glo-
bu, gdyz znacznie obnizytoby to kosz-
ty dalszej kolonizacji, to jednak nie
osiaggnigto zadnego istotnego postepu
w pracach nad tym zagadnieniem.
Czesciowo niezalezna organizacja ba-
dawcza, znana jako Japonskie Labora-
torium Badawcze Marsa (JLBM), skon-
struowata znaczacg instalacje badaw-
cza na marsjanskiej czapie lodowco-
wej. Jednakze zasigg i stopien za-
awansowania prowadzonych przez nig
badan pozostaje nieznany.

PAS NSTEROID

Niczym pokryte osadem klejnoty, bilio-
ny ton skat i lodu wirujg w przestrzeni
pomiedzy Marsem i gigantem gazo-
wym jakim jest Jowisz. Perspektywa
niewyobrazalnych bogactw mineral-
nych ukrytych we wnetrzu bezpan-
skich skal przyciagga w rejon pasa
asteroid stale rosngcy strumien robo-
téw goérniczych, zautomatyzowanych
przetwdrni i oczyszczalni mineratéw,
a nawet pionieréw nowej granicy, zwa-
bionych obietnicg tatwego zarobku.

ZEWNETRZNE
PLANETY

Ludzkos$¢ posiada technike umozli-
wiajgcg rozprzestrzenienie sig¢ w ze-
wnetrzne rejony systemu stoneczne-
go. Jednakze przerazliwe zimno i nie-
przychylne warunki atmosferyczne
sprawiajg, ze komercyjne wykorzy-
stanie zewngtrznych planet nie wyda-

CYBERPUNK 2.0.2.0
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je sie by¢ prawdopodobne w najbliz-
szej przysziosci. Zaawansowane
sondy wysytane przez zaréwno NA-
SA jak i JAB wcigz odkrywajg nowe
fakty dotyczgce natury naszego sys-
temu planetarnego.

W oparciu o dane przestane w roku
2018 przez automatyczng sondg EAK,
NASA wystafa zalogowg misjg na Ju-
pitera na poczatku roku 2023. Oficjal-
nym celem tej misji jest przeprowa-
dzenie analiz naukowych atmosfery
zarowno Jowisza, jak i jego ksiezy-
cow. Co ciekawe, jednak wiele korpo-
racji wykazuje zainteresowanie tg mi-
sjg zupetnie nieproporcjonalne do jej
rangi. Pogloski sugerujg, ze NASA
ukrywa pewne informacje uzyskane
przez wczesniej wystane sondy. Co-
kolwiek te informacje by nie zawieraty,
wywotaly znaczne poruszenie w kre-
gach poza agencjami kosmicznymi.
Spekuluje sig, ze chodzi o systema-
tyczne sygnaty radiowe odbierane
przez sondy w poblizu Jowisza.

Ponadto, na drugg potowe roku 2025
zaplanowana zostata bezzalogowa
misja JAB/NASA. Jej celem bedzie
Saturn i bedzie ona kontynuowac¢ ba-
dania rozpoczete przez sondy Cassi-
ni. Po przeprowadzeniu badania pier-
Scieni, sonda uda sie w kierunku
ksiezyca Saturna, Tytana.

GLtOWNI
NAKTORZY NA
ORBITALNEJ
SCENIE

W przestrzeni ohowiazujq jedynie
prawa fizyki i korporacji. Zarowno
jedne jak i drugie mogq cig zabhic.

ENK

Po technologicznym majstersztyku,
jakim byto skonstruowanie w 1998
roku samolotu kosmicznego Hermes
Il, Europejska Agencja Kosmiczna
okazata sie by¢ zdolna do sprawowa-

nia kontroli nad wigkszoscig koloni-
zowanych obszaréow. W tym samym
roku, EAK rozpoczeta rekrutacje mi-
lionéw oséb z terenu centralnej Afry-
ki. To wydarzenie, ktore przeszfo do
historii pod nazwg Nabdr EAK, catko-
wicie wyludnito szereg afrykanskich
miast, nie wspominajac juz o tysig-
cach mniejszych miasteczek i wio-
sek. Zatrudniona ludno$¢ zostata
przetransportowana na orbite, wy-
szkolona, i zatrudniona przy montazu
stacji kosmicznych. EAK przejat kon-
trole nad NOW, uzywajgc jego zaso-
béw do skonstruowania serii nowo-
czesniejszych samolotéw kosmicz-
nych Aries, oraz setek barakow
mieszkalnych i samego Krysztatowe-
go Patacu (skrzacego sig, toroidalne-
go terenu zabaw dla bogatych).

Od momentu zatozenia, EAK skupiat
sie na produkgiji orbitalnej. Dzigki fun-
duszom wielu Eurosponsoroéw, kto-
rzy w zamian za swoj udziat w orbital-
nym przemysle produkcyjnym za-
pewnili staty doptyw niezbednych su-
rowcow i oczywiscie Eurodolarow
Agencja szybko sie rozwijata. EAK
podpisal rowniez historyczne poro-
zumienie z Rosjg, ktéra w zamian za
wynajecie samolotéw kosmicznych
zgodzita si¢ udostepni¢ swojg flote
transportowcow orbitalnych do prze-
wozu ciezkiego sprzetu. Wiasnie sa-
moloty kosmiczne pozwolity Europej-
skiej Agencji Kosmicznej na utworze-
nie Orbital Air (gtdwnego przewozni-
ka personelu z Ziemi na orbite). Orbi-
tal Air posiada wylaczno$¢ na uzywa-
nie samolotéw serii Aries.

W 2015, EAK byta najwieksza, najbo-
gatsza, i najefektywniej dzialajgcg or-
ganizacjg zajmujacy sie wykorzysta-
niem przestrzeni pozaziemskiej. 10%
wszystkich dochodéw zwigzanych
z produkcjg w przestrzeni bylo od-
prowadzane na jej konta. EAK przejat
rowniez kontrole nad sitami policyj-
nymi w przestrzeni, wypierajgc sku-
tecznie wptywy kosmicznych sit Inter-




polu. W krotkim czasie, agencja
ukonczyta budowe szeregu wielkich
habitatéow orbitalnych, w tym trzech
cylindréw O’Neilla (ogromnych, wie-
lokilometrowej $rednicy, obracaja-
cych sie kolonii zbudowanych z ksie-
zycowych skal i ziemskich metali).
Niestety, w miare swojego rozwoju,
EAK stawat sig¢ coraz bardziej biuro-
kratyczny i autorytarny. Gtowna
cze$¢ populacji orbitalnej (okoto
68%) wywodzita sie z Naboru, i ciagle
sie rozrastata. Ci witasnie osobnicy,
z ktérych wielu urodzito sie juz
w przestrzeni, byli z natury indywidu-
alistami, a ich harde usposobienie
sprawito, ze przestali traktowac¢ Zie-
mig jako swojg ojczyzne. Ich domem
byta przestrzen i stacje orbitalne.
Wkrotce, populacja ta zaczeta nazy-
wac sie ,jezdzcami przestrzeni”
i buntowa¢ przeciw naciskom EAK by
zwiekszy¢ zaludnienie kolonii ponad
dopuszczalne maksima i zmuszaniu
robotnikow do pracy w nieludzkich
warunkach za smieszne wynagro-
dzenie. Doprowadzito to do krotkich,
ale bardzo gwaitownych star¢ pomie-
dzy sitami EAK i jezdzcami, tak zwa-
nych ,Wojen O’Neilla”. W trakcie ich
trwania agencja stracita kontrole nad
cylindrem O'Neill Jeden i nowszg sta-
cja Galileo.

W 2025 EAK wcigz kontroluje wiek-
szo$¢ instalacji na NOW, Krysztatowy
Patac i Stacje Raj (Cylinder O’Neilla
w punkcie L-4). EAK ma réwniez nie-
ograniczony dostep do technologii
jednostek napedowych dalekiego za-
siegu. Zatozona z pomocg Rosjan
marsjanska baza prosperuje w Isidis
Planitia. Wszystkie instalacje agencji
sg obecnie pod statg, ucigzliwg kon-
trolg Interpolu i stuzb wewnetrznych
samej organizacji. Ma to zapobiec
kolejnym wydarzeniom w stylu Wojen
O'Neilla.

NASN

W obliczu cig¢ budzetowych i utraty
kontraktéw na wojskowe misje pro-
mow kosmicznych u Sit Powietrznych
Stanéw Zjednoczonych (USAF) pod
koniec lat 90-tych, NASA skupita sie
na swoich programach naukowo-ba-
dawczych, i wysytaniu w kosmiczng
otchtan sond zwiadowczych. Porzu-
cenie w 2004 stacji kosmicznej Gali-
lieo wydawato by si¢ wskazywag, ze
NASA przestata sig liczy¢ jako poten-
cjalny pionier nowej granicy.

Jednakze konstrukcja zatogowych
pojazdéw badawczych kosmicznej
otchfani klasy Explorer (opartych
o nuklearny system napgdowy Pro-
teus) szybko otworzyta przed NASA
droge do zewnetrznych regionow
systemu stonecznego. Historyczna
juz misja Kolumb, wystana na Marsa,
rozpoczeta ere kolonizacji innych
planet. NASA i jej partner JAB znaj-
dujg sig¢ w czotdwce rywalizujacych
na tym polu organizacji. Ta pierwsza
misja szczesliwie dotarfa na czerwo-
ny glob, przywozac tu sze$cédziesie-
ciu trzech kolonistow z wystarczajgca
iloscig ekwipunku by zatozy¢ niewiel-
ka, ale stalg bazg. Aby jg utrzymad,
NASA rozpoczeta regularne loty na
Marsa co czternascie miesigcy (juz
wkrotce okres ten ma sie skrocié do
jednego roku).

NASA kontroluje obecnie Iwig czes¢
transportu personelu i ekwipunku na
Marsa, wynajmujac przestrzen tadun-
kowag swoich statkéw (po niebotycz-
nych cenach) jawnie zawstydzonemu
konsorcjum Rosjan i EAK. NASA roz-
poczeta rowniez wykorzystanie swo-
jej bazy na Marsie jako przyczétka do
badania zewnetrznych planet uktadu
sfonecznego i pasa asteroid, w kté-
rym skonstruowata juz jedng zatogo-
wg stacje badawcza, i cztery platfor-
my wydobywcze. Konstrukcja szere-
gu innych instalacji jest juz zaplano-
wana na przyszly rok.

CYBERPUNK 2.0.2.0
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USNF

Sity Powietrzne Stanéw Zjednoczo-
nych sg gléwnym partnerem USA na
kosmicznej arenie. Podczas gdy NA-
SA walczyta o fundusze w latach 90-
tych, USAF reaktywowat swoj pro-
gram X-15 (w potgczeniu z technolo-
gia napedu odrzutowego objetego
programem ,Orient Express”), i skon-
struowata serig nisko- i wysoko- orbi-
talnych mysliwcow. Pojazdy te byly
przystosowane do strgcania z orbity
wahadiowcow, satelit, i barakow
mieszkalnych. USAF posiada ogrom-
ny budzet na potrzeby technologii
,Gwiezdnych Wojen”, jakimi sg na
przykiad bronie laserowe i kinetyczne.

Wraz z destabilizacjg sytuacji eko-po-
litycznej w Ameryce, USAF stafo sie
niebezpieczng i nieprzewidywalng or-
ganizacjg. W ciggu ostatnich pigciu
lat, zostaty skonstruowane i urucho-
mione co najmniej trzy platformy bo-
jowe kosmicznej otchtani, co zapew-
nito USAF niestychang site uderze-
niowg w przestrzeni orbitalnej. Nape-
dzane bardzo wydajnymi reaktorami
nuklearnymi, platformy te majg ofi-
cjalnie dba¢ o bezpieczenstwo ame-
rykanskich intereséw w przestrzeni
(cokolwiek to by mogto znaczy¢!).
USAF pojawito sie na przestrzeni
ostatnich paru lat w wielu zapalnych
miejscach orbitalnego $wiata, udzie-
lajgc pomocy buntownikom i rewolu-
cjonistom. Chociaz oficjalnie USAF
nie podejmuje zadnych otwarcie wro-
gich dziatan, inne orbitalne potggi
(w szczegolnosci EAK) stajg sie co-
raz bardziej podejrzliwe odnosnie in-
tencji USAF. Instalacje orbitalne,
a zwlaszcza Krysztatowy Patac, cen-
trum dowodzenia EAK, bylby w prak-
tyce bezbronne wobec ,zbuntowa-
nej” platformy bojowe;.

USAF jest mistrzem w kosmicznej
grze wywiadoéw i dywersji. Posiada
wigcej broni, szpiegow, satelit lasero-
wych i pojazdéw bojowych niz jaka-
kolwiek inna potega orbitalna,

i w przypadku kryzysu nie zawaha si¢
ich uzy¢. Jednak jej potege, jak i wie-
lu innych organizacji, przyé¢mifa ostat-
nio udana kolonizacja Marsa przez
NASA, co zmusito USAF do gorgczko-
wego poszukiwania usprawiedliwien
swojego ogromnego budzetu przed
nieprzychylnym rzgdem U.S.A.

RKR

Z powodu powolnej dezintegracji
Zwigzku Radzieckiego pod Gorba-
czowem, i rewolt okresu przejsciowe-
go pomiedzy Jelcynem a Gorbore-
wem, Rosyjska Korporacja Rakieto-
wa zostafa szybko przeksztatcona ze
statusu organizacji wojskowej do
korporacji cywilnej. Genialne posu-
niecie, jakim byta zamiana ponad
40% floty rakiet MIRV na transportow-
ce orbitalne zdolne wynie$¢ na orbite
ciezki sprzet, i wynajecie tych rakiet
Europie Zachodniej, w pofgczeniu
z najobszerniejszymi na $wiecie ba-
zami danych dotyczacymi diugoter-
minowych misji zatogowych, pozwo-
lito Rosjanom na objecie silnej pozy-
cji w czotéwce organizaciji zdobywa-
jacych nowg granice. RKR sprzeda-
wal miejsca na reklamy na skafan-
drach kosmicznych swoich kosmo-
nautéw, podejmowal si¢ ambitnych
projektéw  konstrukcyjnych, az
w koncu dopracowal KOSMOSOV-a,
najlepszego na $wiecie ciezkiego
transportowca orbitalnego.

W zamian, EAK zaproponowat infor-
macje techniczne. Dzigki temu, RKR
mogt zaistnie¢ na militarnej czesci or-
bitalnej sceny, z przyzwoitym kontyn-
gentem stacji orbitalnym, szpiegow-
skich i laserowych satelit, i naziem-
nych stacji laserowych. Olbrzymi
kompleks laserowy w Sary Shagan
zostal przystosowany do petnienia
funkcji bazy pojazdéw wsparcia, ale
jego podstawowa funkcja moze zo-
sta¢ przywrécona w ciggu 72 godzin.

Scigle wspéipracujgc z EAK, Rosja-
nie stale zaznaczajg swojg obecnos¢

w przestrzeni. RKR posiada najwigk-
szg na $wiecie flote ciezkich trans-
portowcéw orbitalnych, a ich bada-
nia nad diugo-terminowymi systema-
mi podtrzymywania zycia przyniosly
rewelacyjne efekty. Rosjanie sg row
niez niekwestionowanymi ekspertami
w dziedzinie psychologii przestrzeni.
W bazie Chryse na Marsie obecnos¢
Rosjan jest raczej symboliczna, ale
slyszy sie pogloski o niezaleznych
rosyjskich projektach misji na Wenus
i Marsa majacych na celu zatozenie
platform wydobywczych i zautomaty-
zowanych kopalni.

JAB

Japonskie Aerospace Bureau w za-
mian za dostep do przestrzeni orbi-
talnej na pokiadach samolotéw ko-
smicznych EAK, prowadzi seryjng
budowe tanich barakéw i modutéw
orbitalnych. W rezultacie, prawie 85%
wszystkich tych konstrukgciji jest pro-
dukowane przez Japonczykow. JAB
posiada stosunkowo niewielkie moz-
liwosci wynoszenia na orbite perso-
nelu i ciezkiego sprzetu, chociaz ja-
ponska technologia pomogta skon-
struowa¢ massdriver Kilimandzaro
(a pierwszy na $wiecie massdriver
zostal uzyty na torze kolejowym
w Japonii). Japonczycy sg réwniez
globwnym producentem cigzkiego
sprzetu uzywanego przy budowie ko-
lonii, jak na przyktad ,mobilnego
kombinezonu budowlanego”, i pro-
jektodawcg technologii zastosowa-
nej do stworzenia ,Crete”, mieszani-
ny rodzimej gleby i chemicznych do-
datkéw, ktéra jest uzywana jako ce-
ment w konstrukgji kolonii na zarow-
no Marsie jak i Lunie.

Japonczycy prowadzg réwniez, jesli
chodzi o nowosci w kosmicznej tech-
nologii, a zwfaszcza nanotechnologie.
Wigkszos¢ aktywnego ekwipunku
uzywanego w gornictwie asteroidal-
nym jak i skafandrow kosmicznych
jest pochodzenia japorskiego. Przed-
mioty, ktére ostatnio pojawiajg sie na
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Bazy Kosmiczne nn ZiIEmi, ROK 2025

NASA

1. Kennedy Space Center, Floryda:
promy i statki kosmiczne

2. Vandenberg Air Base, Kalifornia:
wszystkie pojazdy kosmiczne

USAF

. Baza Cape Canaveral, Floryda:
Rakiety i krgzowniki Delta

. Vandenberg Air Base, California:
wszystkie pojazdy kosmiczne

. White Sands, New Mexico: sys-
tem WELSS

. Edwards Base, California: krag-
zowniki Delta

ESA
. Kourou, Gujana Francuska: statki
kosmiczne
. Kair, Egipt: statki kosmiczne
9. Nairobi, Kenia: statki kosmiczne
Madryt, Hiszpania: statki
kosmiczne, krgzowniki Delta.
. Rzym, Wiochy: statki kosmiczne,
krazowniki Delta.
12. Sydney, Australia: statki ko-
smiczne, rakiety.
13. Dakar, Senegal: Massdriver
14. Kilmandzaro, Kenia: Massdriver

15. Wyspy Kanaryjskie: miejsce
planowane na kosmiczny elewa-
tor

16. Paryz, Francja: (we wspofpracy
z Orbital Air): statki kosmiczne.

Orhital Air

17. Paryz, Francja: (we wspotpracy
z ESA): statki kosmiczne.

18. Mojave Field Port, Kalifornia:
statki kosmiczne.

19. JFK Air Port, New York: statki ko-
smiczne.

20. Midlands, Anglia: statki kosmicz-
ne.

21. Melbourne, Australia: statki ko-
smiczne.

22. Londyn, Anglia: statki kosmicz-
ne, krgzowniki Delta.

RKR

283. Plesieck, Rosja: statki kosmicz-
ne.

24. Rasputin, Rosja: statki kosmicz-
ne, Massdriver (w planach)

25. Bajkonur, Rosja: wszystkie po-
jazdy kosmiczne

26. Sary Shagan, Rosja: system WE-
LSS

27. Moskwa, Rosja: statki kosmicz-
ne, krgzowniki Delta.
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28. Wtadywostok, Rosja: statki ko-
smiczne, krgzowniki Delta.

Rzadowe

29. Alcantara, Brazylia: statki ko-
smiczne.

30. Bonn, Niemcy: statki kosmiczne,
krgzowniki Delta.

31. Palmachin Air Force Base, lzrael:
rakiety, statki kosmiczne.

32. Sriharikota, India: rakiety

33. Xichang, Chiny: rakiety, statki ko-
smiczne, Massdriver (w planach)

34. Tanegashima, Japonia: rakiety,
promy, statki kosmiczne

35. Tokio, Japonia: statki kosmiczne,
krgzowniki Delta.

36. Hong Kong, Chiny: statki ko-
smiczne.

37. Pekin, Chiny: statki kosmiczne.

38. Nankin, Chiny

statki kosmiczne, krgzowniki Delta.

39. Delhi, Indie: statki kosmiczne.

Inne prywatne

40. Kahili Point, Hawaje:

Massdriver (w trakcie budowy)

41. Cape York, Australia: rakiety,
statki kosmiczne

42. Christchurch, Nowa Zelandia:

Massdriver.
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Swiatowym rynku wprost z japonskich
laboratoriow badawczych zdawatyby
sie¢ wskazywac na to, ze Japonczycy
sg technologicznie zaawansowani
znacznie bardziej niz obawialy sig te-
go zachodnie korporacje.

Populacja zatozonej przez NASA ba-
zy Chryse w 58% skiada sig z Japon-
czykow, a obecny projekt drazenia
korytarzy mieszkalnych pod po-
wierzchnig istniejgcej juz bazy jest
pod wytaczng kontrolg JAB. JAB in-
westuje réwniez w eksploracje pasa
asteroid, i posiada juz ponad tuzin
stacji badawczych i gorniczych
w tym rejonie.

MKE

Miedzynarodowa Korporacja Elektro-
niczna jest jedng z niewielu organiza-
cji, ktore przezyly kosmiczng rewolu-
cje. Zajmuje sie ona produkcjg kom-
ponentoéw (bronie, elektronika, poli-
mery, reaktory nuklearne, i co tylko
zechcesz) uzywanych przez prak-
tycznie wszystkie wigksze korpora-
cie. MKE zajmuje pigte miejsce
w $wiatowych rankingach; jednak
w obawie przed Ziemsko-Orbitalng
wojng przeniosta ona prawie wszyst-
kie swoje operacje na instalacje
pozaziemskie. W rozumieniu MKE, ta
nieunikniona wojna doprowadzi do
zniszczenia wigkszosci ziemskich
megakorporacji. MKE prowadzi
w tym eksodusie przed Arasakg
i EBM, chociaz te dwie ostatnie kor-
poracje podazajg tg samag drogg

I I e

z coraz wigkszg energig. Obecnie
MKE jest sklasyfikowana na drugim
miejscu jesli chodzi o korporacje na
arenie orbitalnej, a jej wplywy odczu-
wa sie w calym $wiecie kolonialnym.
MKE konstruuje w pasie asteroid sze-
reg nowych baz. Cel tej inwestycji
pozostaje na razie nieznany.

KORPORANACJN
UTOPIN

Gdy rada nadzorcza Microtechu zde-
cydowata sie w 2010 skupi¢ nad
technologig komputerowg, niewielki
zespot myslacych przyszio$ciowo
i sfrustrowanych naukowcéw spako-
wato swoje walizki i wyniosto sie tyl-
nymi drzwiami swojej wiasnej korpo-
racji. W ciggu pieciu lat udoskonalili
techniki skal molekularnych i zaczeli
wpuszczac¢ wstepne prototypy, takie
jak na przyktad leki regeneracyjne
czy splot skérny na $wiatowy rynek.

Po udoskonaleniu technologicznej
bazy, wzrost sprzedazy nastgpit
w tempie astronomicznym. W 2025
wszystkie wieksze korporacje inwe-
stujg juz w nanotechnologie, leki,
komputery, i wszystkie inne produkty
ktore licza sie na $wiatowym rynku.
Wzrostowi sprzedazy towarzyszyt
wzrost znaczenia i pozycji KU, obec-
nie najwiekszej orbitalnej korporaciji
i wschodzacej gwiazdy korporacyjne-
go $wiata. Mozliwosci technologiczne
KU znacznie przerastajg inne korpo-
racje, a wokot ich najnowszego wyna-
lazku krazg przerazajgce pogtoski.

-

KOSMICZNA OTCHEAN

KU rozpoczeta budowe instalacji
w catym systemie stonecznym. Infor-
matorzy wewnatrz korporacji sugeru-
ja, Zze niedawna anihilacja statku fla-
gowego USAF, Andromedy, okreslo-
nego jako najpotezniejsza jednostka
Swiata, mogta by¢ zaplanowana
i przeprowadzona wilasnie przez KU.
Sugestie, ze KU rozpoczeta konstruk-
cje wiasnego statku zdolnego do lo-
tow w kosmiczng otchtgn spotkaly
si¢ ze Smiechem rady nadzorczej KU.

PODSUMOWANNIE

Podczas gdy USAF wcigz traktuje
przestrzen jako pole bitwy, inne kor-
poracje na orbitalnej arenie inwestujg
w konstrukcjg nowych instalaciji i ko-
lonizacjg. NASA prowadzi w dziedzi-
nie eksploracji kosmicznej otchtani,
EAK utrzymuje najwigkszg populacje
w przestrzeni i posiada najwigksze
instalacje konstrukcyjne. JAB zazna-
cza swojg obecno$¢ najbardziej za-
awansowang technologig kosmicz-
ng, a Rosjanie najwigkszymi mozli-
wosciami wynoszenia sprzetu z Zie-
mi na orbite, jak réwniez ekspertyzg
w dziedzinie $rodowisk przestrzen-
nych i psychologii.

W miedzyczasie, cate pokolenie ko-
lonistéw dorasta w przestrzeni, wolne
od kulturalnej spuscizny Ziemii.
W przestrzeni rozwijajg sie réwniez
nowe Korporacje, stawiajgce czota
zupetnie nowym wyzwaniom.

Nadeszta rewolucja.




PLN\NETA ZIEMIN

Niegdys wspaniafa, btekitno-biata kula
zwana Ziemig, wraz z uptywem lat od
rewolucji przemystowej stawata sie
coraz bardziej biata. Powodem tego
bylo nagromadzenie si¢ chmur foto-
syntetycznego smogu nad gesto za-
ludnionymi masywami kontynentalny-
mi. Ponad 78% powierzchni globu jest
pokryta wodg lub lodem, pozostawia-
jac relatywnie niewielki obszar wielo-
miliardowej populacji. Stata produkcja
$rodkéw zatruwajacych $rodowisko,
masowe niszczenie lasow, i bezgra-
niczne wykorzystywanie tak zwanych
~surowcow naturalnych” doprowadzi-
to ekosystem do ruiny. Przy zyciu
utrzymato sie mniej niz 10% gatunkéw
zwierzat, wiele z nich w odizolowa-
nych rezerwatach ochranianych przez
konserwatystéw. Ekolodzy doliczajg
sie obecnie mniej niz 5% gatunkow ro-
slin znanych w XX wieku.

Ziemia skiada sig z cienkiej zewnetrz-
nej skorupy rozbitej na wiele ptyt tek-
tonicznych. Pod nimi znajduje sie
ptaszcz, podzielony na zewnetrzng
czesc¢ sktadajgca sie z ptynnych skat,
i wewnetrzng, w ktérej dominuje
plynne zelazo, oraz stalego jadra. Ta
kombinacja bogatej w zelazo, pltyn-
nej warstwy zawartej pomiedzy staty-
mi warstwami jest przyczyng powsta-
wania silnego pola magnetycznego,
ktére powoduje ze Ziemia wykazuje
dziwne wiasciwo$ci magnetyczne.
Ziemia posiada dwa ,pasy radiacyj-
ne”, ktére na ksztatt toroidow opasu-
ja nasz glob poza granicami atmosfe-
ry (7717 km promien, 1365 km $red-
nicy; 26,450 km promien, 8000 km
Srednicy). Znane sg one jako pasy
Van Allena i chociaz nieradioaktywne
same z siebie, tworzg pare magne-
tycznych petli, ktére wychwytujg na-
tadowane czagstki i reprezentujg sobg
znaczne zagrozenie dla zaréwno per-

sonelu jak i ekwipunku. Pasy te wy-
znaczajg granice przestrzeni bez-
piecznej dla ludzi i zwierzat.

Ziemia posiada jednego duzego sa-
telite, zwanego Ksiezycem lub Luna.
Jest to nagi, kamienisty glob pozba-
wiony atmosfery i podziurawiony kra-
terami meteorytowymi. Na Lunie
znajdujg sie juz dwie samodzielne
kolonie, jak réwniez szereg stacji gor-
niczych i wydobywczych. Surowce
wydobywane z ksigzycowych skat
postuzyly do konstrukcji duzych ko-
loni w punktach LaGrange'a. Trzy
massdrivery znajdujgce sie w poblizu
kraterow Tycho i Kopernik utrzymujg
staly doptyw wydobywanych surow-
cow na orbite wokotoziemskg. Dla
kolonistéw dzien na ksigezycu trwa
okoto dwdch ziemskich tygodni.

MANARS

Ze wszystkich planet uktadu stonecz-
nego, Mars, pomimo swoich réznic,
najbardziej przypomina Ziemie. Sko-
rupa tej planety zestalita sig, a znacz-
na czesc¢ jego wnetrza ochtodzita sie,
powodujgc zanik pola magnetyczne-
go. Mars jest bardzo aktywny wulka-
nicznie, i stabilno$¢ piyt tektonicz-
nych umozliwia wulkanom, gdy juz
powstang, na osiggnigcie rozmiaréw
niespotykanych na Ziemi. Wigkszo$¢
marsjanskich wulkanéw znajduje sie
w obszarze znanym jako ,Region
Tharsis” a najwigkszy z nich, Olym-
pus Mons, ma ponad 550 km przy
podstawie i 24 km wysokoéci. Dla po-
réwnania, najwigkszy wulkan na Zie-
mi ma okoto 120 km przy podstawie
i wznosi sig na wysokos$¢ 9 km nad
poziom dna oceanicznego. Valles
Marineris to dtugi na 4000 km, szero-
ki na 600 km i gteboki na 9 km ka-
nion. Gdyby przenie$¢ go na Ziemie,
rozciggatby sie od Los Angeles do
Nowego Jorku.

Powierzchnia Marsa wykazuje $lady
znacznej erozji wodnej, co wskazuje
na to, ze olbrzymie ilo$ci wody pokry-
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waly kiedy$ ten glob. Mars posiada
$ladowg atmosfere, wiekszos$¢ gazéw
zostala zaabsorbowana przez skaly
wchodzgce w sktad powierzchni pla-
nety. Wynikajace z tego ochfodzenie
klimatu uwigzito wode w skalnych bry-
tach, zawartych w zewngtrznej skoru-
pie planety. Pomimo, iz jest on bar-
dziej oddalony od Stonca, na po-
wierzchnie Marsa dociera wiecej pro-
mieniowania UV niz na Ziemieg, gdyz
nie posiada on ochronnej powtoki
atmosfery.

Marsjanska gleba sktada sig gtownie
z piasku, ktory potrafi wzbi¢ sie w po-
wietrze w huraganach przestaniajg-
cych storice na wiele dni, i uniemozli-
wiajgcych jakiekolwiek podroze. Nie-
ktére rejony sg bardzo aktywne wul-
kanicznie, podczas gdy inne, zryte
uderzeniami meteorytow i wypetnio-
ne mieszaning pyfu i drobinek lodu
sg zupelnie nieprzejezdne.

Podczas zimy, bieguny Marsa pokry-
te sg olbrzymimi czapami zamarznie-
tego dwutlenku wegla. W lecie CO:
paruje pozostawiajgc na biegunach
lodowce zamarznietej wody. Dowo-
dzi to faktu, ze wieksza czes$¢ mar-
sjanskiej hydro - i atmosfery zwigza-
na jest w glebie planety. Problem ten
od dawna fascynowal naukowcow,
a obecnie, wraz z powstaniem na
Marsie dwach kolonii, powaznie roz-
waza sig mozliwo$¢ stopniowego
uwalniania gazéw z powierzchni pla-
nety w celu odbudowania atmosfery
Marsa.

Mars obiegany jest przez dwa ksiezy-
ce, Fobos i Deimos. Zaréwno EAK
jak i NASA zalozyly zalogowe instala-
cje badawcze na tych niewielkich sa-
telitach, gtownie w celu kontroli ko-
munikacji orbitalnej. Prawa do po-
wierzchni tych ksigzycow staly sie
gidéwng koscig niezgody pomiedzy
wigkszymi organizacjami biorgcymi
udziat w kolonizacji Marsa. EAK, NA-
SA, i JAB zglosity roszczenia do cze-




Sci lub catosci ksigzycowych tere-
noéw, i cho¢ dotychczas spoér nie
przybrat znaczacych rozmiaréw, to
ograniczonos$¢ dostgpnej przestrzeni
musi kiedys doprowadzi¢ do za-
ostrzenia walki.

Mars coraz wyrazniej staje sie stabil-
nym ludzkim posterunkiem w prze-
strzeni. Jego przestrzen orbitalna wy-
petniona jest juz satelitami i auto-fa-
brykami. Zasilane stalym doptywem
nowych kolonistow, osiedla w Chryse
i Isidis Planitias rozwijajg sie w biy-
skawicznym tempie.

Jest jeszcze jeden aspekt marsjan-
skiej kolonizacji. Wczesne, bezzato-
gowe sondy przekazaly zdjecia sze-
regu interesujgcych formacji skal-
nych, ktére mogg wydawac sig
W pewnym sensie ,nienaturalne”.
Dwie najbardziej znane to z catg pew-
noscig , Twarz Cedonii”, dziwnie uksz-
tattowana géra do zludzenia przypo-
minajgca ludzkg (lub prawie ludzka)
twarz, oraz szereg wysoce regular-
nych formacji, co zdawatoby sie su-
gerowac, iz zostaly wykonane w ja-
kim$ okreslonym celu. Oczekiwano,
ze dokladne badania potwierdzg na-
turalnos¢ tych fenomenow, lecz ekipy
badawcze obu kolonii nie byly w sta-
nie jednoznacznie tego wykazac,
a nawet wykluczy¢ mozliwosci po-
wstania tych tworéw w wyniku inteli-
gentnego dziatania. Co ciekawe, NA-
SA zablokowato wyniki tych badan,
klasyfikujac je jako ,$cisle tajne”.

MERKURY

Najblizsza stoncu planeta, Merkury, jest
wilasciwie pozbawiong powietrza ka-
mienng kulg. Temperatura na jej po-
wierzchni przekracza 200 stopni Celsju-
sza. O$ obrotu planety jest prawie pro-
stopadta do ptaszczyzny orbity, i w rejo-
nach podbiegunowych moga panowaé
temperatury zblizone do zera. Merkury
obraca sig¢ bardzo powoli, jeden jego
dzien trwa 59 ziemskich dni. Jego stabe
pole magnetyczne jest w stanie tym-

czasowo ztapa¢ zjonizowane promie-
niowanie pochodzace od stonca.

Merkury nie nadaje sie do kolonizacji
z powodu ekstremalnych temperatur
i wysokiego poziomu promieniowa-
nia. Na réwni z Wenus prezentuje on
sobg potencjalne miejsce umiesz-
czenia bezzatogowych instalacji wy-
dobywczych, zwtaszcza w okolicy
biegunéw. Wydaje sig, ze moze by¢
bogatym zrédtem ciezszych pier-
wiastkéw, chociaz operacje wydo-
bywcze przeprowadzane w pasie
asteroid sg niewatpliwie bardziej
optacalne i mniej niebezpieczne. Su-
geruje sie jednak mozliwo$¢ umiesz-
czenia na orbicie Merkurego olbrzy-
miej stacji baterii stonecznych, wraz
z zapleczem do przesytania zgroma-
dzonej energii w glab systemu sto-
necznego.

Wenus

Wenus swoimi rozmiarami, gestoscig,
i odlegtoscig od storica przypomina
Ziemie. Jednakze jego gesta atmosfe-
ra (okoto 90 krotnie wieksze od ziem-
skiego cisnienie) w ktérej dominuje
dwutlenek wegla, oraz wysokie tem-
peratury (okoto 460 stopni Celsjusza)
czynig z niej jedng z najbardziej nie-
goscinnych planet w calym ukiadzie
stonecznym. Zwigzki siarki wystepujg
z czestotliwoscig, ktéra sugeruje, ze
na wysokosci 50-80 km nad po-
wierzchnig unosi sie stala warstwa
czgsteczek kwasu  siarkowego.
Chmury chemicznej zupy jakg jest at-
mosfera Wenus roz$wietlajg stale wy-
tadowania elekiryczne towarzyszace
huraganom (nie sg one zbyt szybkie,
ale olbrzymie ci$nienie i gesto$¢ na-
dajg im potworng site). Takie wtasnie
warunki uksztattowaty réwniny krajo-
braz powierzchni planety, przerwany
gdzieniegdzie wulkanami, z ktérych
najwiekszym jest Maxwell Montes
(wysokos¢ okoto 12 km).

Obecnie nie planuje sig¢ kolonizaciji
tej planety.

PN\S NSTEROIDOW

Skatalogowano tysigce obiektow
wchodzgcych w skiad pasa astero-
idow, rozciggajgcego sie pomiedzy
orbitami Marsa i Jowisza. Zwany tak
od samego poczatku ery lotow ko-
smicznych, pas asteroidéw znajduje
sie¢ w centrum zainteresowania za-
rébwno naukowcow, jak i korporacji.

Struktura i sktad poszczegolnych
asteroidéw znacznie sie od siebie
rézni. Niektore z nich sg bardzo bo-
gate w metale i inne cenne pierwiast-
ki. To wtasnie bogactwo rzadkich
(przynajmniej na Ziemi) materiatéw
po prostu dryfujgcych w przestrzeni
motywuje gtéwnych graczy na ko-
smicznej arenie do inwestowania ol-
brzymich $rodkéw w eksploracje, za-
gospodarowanie, i monopolizacje
pasa asteroidow.

Najwigkszy asteroid, Ceres, ma $red-
nice prawie 930 km, i stanowi prawie
jedng czwarta masy catego pasa
asteroidow. NASA zalozylo juz dwie
zautomatyzowane kopalnie na jego
powierzchni. Trwa w nich wydobycie
surowca, ktéry poddawany jest cze-
sciowemu przetworzeniu przed wy-
staniem ich z pasa za pomocg mate-
go massdrivera. Odebrane na Mar-
sie, stuzg jako materiaty konstrukcyj-
ne lub surowce produkcyjne.

Z kolei JAB rozpoczat niedawno ko-
lekcjonowanie matych, bogatych
w mineraty asteroidéw, i przesuwanie
ich z gtéwnego pasa asteroid za po-
mocg specjalnych silnikow.

Praca w pasie jest bardzo ryzykow-
na. Chociaz sam pas jest relatywnie
stabilnym elementem uktadu sfo-
necznego, asteroidy wchodzgce
w jego skiad wirujg i przemieszczajg
si¢ w zupetnie przypadkowych kie-
runkach po skomplikowanych orbi-
tach, czesto w towarzystwie innych
bryt skalnych. Zderzenia powodujg
powstanie obtokéw niewielkich
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PN\S NSTEROIDOW

Promien

Nazwa (w km)
457
261
250
215
168
167
156
136
136

Ceres
Pallas
Vesta
Hygeia
Davida
Interamnia
Europa
Eunomia
Sylvia

Okres obrotu
wokdt wiasnej

(w godz.)

Czas ohiegu
wokot Stonca
( w latach )

0si

9.08
7.81
5.34
18.40
5.13
8.73
5.63
6.08
5.18

4.61
4.61
3.63
5.59
5.67
5.36
5.46
4.30
6.52

odtamkow wyrzucanych w kazdym
kierunku, czasami nawet poza pas
asteroidow. Kazdy z takich odtam-
kéw moze przebi¢ kadiub statku lub
baraku mieszkalnego. Wigksze
odfamki, poruszajgce sie po nieprze-
widywalnych trajektoriach, rowniez
stanowig $miertelne zagrozenie.

Z tej wiasnie przyczyny wigkszosé
operacji w pasie asteroidéw wykony-
wana jest przez bezzatogowe, zdal-
nie sterowane lub zautomatyzowane
systemy wyposazone jedynie w nie-
zbedne minimum sprzetu wymaga-
nego do wydobycia i transportu ma-
terialéw. mozliwe jest umieszczenie
statych stacji w Przerwach Kirkwo-
oda, rejonach o niskiej gestosci
obiektow, spowodowanych rezonan-
sem pola grawitacyjnego Jowisza.

Powyzej znajduje sie¢ tabela z infor-
macjami dotyczacymi najwiekszych
znanych asteroidéw.

GNZOWE GIGANTY

Jowisz, Saturn, Uran i Neptun sg zu-
petnie niepodobne do wewnetrznych
planet. Te olbrzymie obiekty sg pra-
wie w catosci kulami gazu i cieczy,
bez wtasciwej ,powierzchni”, chociaz
zaréwno Jowisz jak i Saturn posiada-

ja state jadra wielokrotnie wieksze od
Ziemi. Temperatura zewnetrznych
warstw tych planet nie przekracza ze-
ra bezwzglednego z uwagi na ich
ogromng odlegtos¢ od stonca, pod-
czas gdy w wewnetrznych war-
stwach, cisnienie ktére powoduje
skraplanie gazéw generuje rowniez
wysokie temperatury. W tych ekstre-
malnych warunkach zachodzi szereg
niespotykanych gdzie indziej zjawisk
— jak na przyktad metaliczny wodor.

Atmosfera tych planet to chemiczna
zupa ktéra w wewnetrznych warst-
wach miesza sig z ptynng powierzch-
nig, bez zadnej wyraznej granicy po-
migdzy samg planetg a samg gestg
atmosferg. Cieplo  wytworzone
w glebi planety, uciekajac w prze-
strzen, powoduje konwekcje masy
planetarnej w wyzsze warstwy atmos-
fery. Tam wyniesione czgsteczki
ochfadzajg sig, i ponownie opadajg
w gigb planety. Rotacja tych gazo-
wo/ptynnych gigantéw wywoluje
gwattowne turbulencje, ktére obser-
wujemy jako wirujgce, réznokoloro-
we chmury.

Obecnie gazowe giganty sg raczej na-
ukowg ciekawostka, ktora jest jednak
intensywnie badana i analizowana.
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Najwigksza planeta ukfadu sfonecz-
nego, Jowisz, prezentuje oczom ob-
serwatora turbulencje ktore swoimi
rozmiarami przewyzszajg jakiekol-
wiek znane na Ziemi huragany. Po-
wierzchnie Jowisza pokrywajg wielo-
barwne chmury, uktadajgce sig
w znany juz Galileuszowi obraz wiréw
i pasow. Najwiekszym i najbardziej
znanym elementem powierzchni tej
planety jest tak zwana ,Wielka Czer-
wona Plama”, olbrzymi 40,000 km
$rednicy cyklon, ktéry wedfug obli-
czen naukowcoéw powstal ponad 300
lat temu.

Dla obecnego pokolenia kolonistow
i pilotéw, najwazniejszym elementem
budowy Jowisza jest jednak jego po-
tezne pole magnetyczne. Pole to,
1,200 razy wieksze, i 19,000 razy sil-
niejsze od ziemskiego, powoduje
promieniowanie o szerokim zakresie
dtugosci fal. Obszar objety promie-
niowaniem rozcigga sie od goérnych
warstw atmosfery i siega prawie 3 mi-
liony kilometrow w giagb przestrzeni.
Promieniowanie w tym obszarze
w wiekszosci jest setki razy bardziej
intensywne od tego, ktore wystarcza
do zabicia cztowieka. Orbity prawie
wszystkich ksiezycow Jowisza znaj-
dujg sie wewnatrz tej zabojczej strefy.

Jowisz posiada szesnascie ksigzy-
cow. Uwiezione w ,ptywowej” orbicie
silnym polem grawitacyjnym orbitujg
planete w postaci wyraznego pier-
$cienia. Na zewnatrze niego znajduje
sie halo natadowanych czasteczek.
Intensywna radiacja i wysokie nate-
zenie pola magnetycznego czynig
z ksiezycow Jowisza tereny niezdat-
ne do kolonizacji, i powaznie ograni-
czajg przedsiewzigcia wydobywcze,
powodujgc uszkodzenia nawet opan-
cerzonego sprzetu. Zewnetrzne ksie-
zyce sg z kolei za mate by przedsta-
wi¢ sobg optacalny cel misji wydo-
bywczych.
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Pomimo tego, NASA wystata duzg
misje zalogowg w nadziei zbadania
systemu Jowisza i samej atmosfery
tego gazowego giganta poprzez
zrzucenie w jej zewnetrzne warstwy
sond. DSS Pathfinder i jego o$mio-
osobowa zatoga dotrg do celu swojej
wyprawy w tym roku (2025). Migdzy-
narodowe kregi naukowe z niecierpli-
woscig oczekujg na pierwsze trans-
misje ze statku badawczego.

SATURN

W pewnych aspektach, Saturn jest
mniejszg wersjg Jowisza. Jego atmos-
fera jest targana podobnymi turbulen-
cjami, a nawet posiada podobng ,pla-
me”. Powierzchnia Saturna jest znacz-
nie ubozsza pod wzgledem kolory-
stycznym. Wynika to z faktu, ze Saturn
jest bardziej niz Jowisz oddalony od
sfonca, i nizsza temperatura nie po-
zwala na powstanie zwigzkoéw che-
micznych, ktérym Jowisz zawdzigcza
swoje oszatamiajace barwy.

Pole magnetyczne Saturna jest stab-
sze niz pole Jowisza, ale i tak wielo-
krotnie silniejsze od ziemskiego, roz-
taczajgc wokot planety zabojczg stre-
fe promieniowania. Saturn posiada
siedemnascie ksigzycow i skompli-
kowany uktad pierscieni w skfad kto-
rych wchodzg natadowane czastecz-
ki, okruchy skalne i lodowe. Wiele
z tych pierscieni jest widocznych go-
tym okiem z Ziemi. Pierscienie od-
dzielone sg od siebie przerwami,
spowodowanymi oddziatywaniem
grawitacyjnym ksigzycow Saturna.
Pomigdzy indywidualnymi pierscie-
niami zachodzg potezne elektryczne
wytadowania, ktére wyréwnujg ta-
dunki zgromadzone na nich wskutek
oddzialywan magnetycznych. Po-
dobnie jak w przypadku Jowisza,
wigkszos¢ ksigzycéw Saturna znaj-
duje sie wewnatrzej strefy Smiertelne-
go promieniowania.

Saturn jest jednym z najtadniejszych
obiektéw w naszym systemie plane-
tarnych. Jego pierscienie, widoczne
golym okiem z Ziemi, od dawna
wzbudzaty zachwyt astronomow.

TYTN\N

Orbita Tytana lezy na skraju magne-
tosfery Saturna. Ksiezyc ten jest
znacznie wiekszy od naszej Luny. Ja-
ko jedyny satelita w calym systemie
slonecznym posiada wtasng atmosfe-
re, skladajacg sie gféwnie z azotu
i metanu. Jej cisnienie jest 1.5 raza
wigksze od ziemskiego. Powierzchnia
Tytana pokryta jest ptynnym etanem.

Chociaz Tytan jest relatywnie zimny,
goérne warstwy jego atmosfery sa
podgrzewane promieniowaniem sto-
necznym. Wyzsze ci$nienie i obec-
no$¢ atmosfery sg decydujgcymi
czynnikami kitére pozwalajg na po-
wstawanie w gornych warstwach at-
mosfery skomplikowanych weglowo-
doréw, kiore nastepnie opadajg na
powierzchnig. Chociaz sondy Cassi-
ni, wystane przez NASA, przestaly
wyczerpujgce dane odnosnie sktadu
i budowy ksigzyca, nie pozwolity one
na potwierdzenie lub wykluczenie
teorii, ze te organiczne czastki mogty
umozliwi¢ powstanie zycia pod ostfo-
ng fotochemicznej atmosfery Tytana.
Zainteresowanie tg hipotezg byfo tak
duze, ze Tytan stat sie gtéwnej celem
niedawnej misji sondy JAB/NASA.

URNAN

Uran jest niczym nie wyrdzniajacg
sie, jasno niebieskg gazowa kulg. Jej
zewnetrzne warstwy sktadajg sie
gléwnie z metanu i amoniaku. Uran
posiada pigtnascie ksigzycow, sporo
z nich jest znacznych rozmiaréw
(okofo jednej trzeciej Srednicy ksiezy-
ca), oraz stabo zarysowane pierscie-
nie. Podobnie jak poprzednie gazo-
we giganty, jego silne pole magne-
tyczne bombarduje ksigzyce i pier-

$cienie $miertelnymi dawkami pro-
mieniowania, uniemozliwiajgc jakie-
kolwiek proby kolonizaciji.

NEPTUN

Swoimi rozmiarami, Neptun przypo-
mina Urana, ale jest jeszcze zimniej-
szy. Atmosfera Neptuna jest bardzo
niespokojna. Szalejgce w niej cyklo-
ny i huragany przypominajg te wyste-
pujgce na Jowiszu. Co wigcej, Nep-
tun posiada swojg wiasng, ciemniej-
szg od reszty planety, ,plame”. Pla-
neta ta posiada osiem ksigzycow, ale
tylko jeden z nich, Tryton, jest zna-
czgcych rozmiaréw. Pole magnetycz-
ne Neptuna jest zblizone w swoim
natezeniu do magnetosfery Urana,
i rowniez jest zrodiem $miertelnego
promieniowania, ograniczajac uzy-
tecznos¢ ksiezycow.

PLUTON

Pluton to niewielka kula zamarznigte;j
wody i metanu, potgczona grawita-
cyjnymi wiezami z blizniacza planetg-
ksiezycem Charonem. Samotny we-
drowiec w zewnetrznych granicach
systemu stonecznego, Pluton poru-
sza sie po sptaszczonej orbicie, ktéra
w swoim apogeum wchodzi gieboko
wewnatrz orbity Neptuna.

Pluton catkowicie nie nadaje sie do
kolonizacji. Ze wzgledu na swojg od-
legtos¢ od stonca, ilos¢ energii sto-
necznej docierajgcej do tej planety
jest znikoma, niewystarczajgca dla
potrzeb najmniejszej nawet kolonii.
Pluton nie jest réwniez atrakcyjnym
celem ekspedycji wydobywczych.
W przysztosci stuzyé on moze jako
stacja zaopatrzenia w wode dla stat-
kéw opuszczajgcych ukiad sfoneczny,
ale jak na razie, jedyng ciepto przyjeta
na Ziemii propozycjg wykorzystania
tej planety byta sugestia otworzenia tu
wigzienia dla cyberpsycholi.




PLANETY UKENADU StONECZNEGO W LICZBACH

Tabela zawiera najwazniejsze informacje o wigkszych ciatach kosmicznych nalezacych do Systemu Stonecznego.

Za jednostke podstawowg przyjeto wartoé¢ wystepujgca na Ziemi. Cisnienie podane jest w milibarach, a tempera-
tura stopniach Celsjusza. Jezeli bedziesz potrzebowat tych danych w swoich przygodach, masz tu wszystko poda-
ne jak na patelni.

Giéwne skiadniki
atmosfery
Nz, Oz, H=0

Obrot Grawitacja Srednia
Planeta Promien (dni) (wzgledna) temp. Atmosfera
Ziemia 1 1 1 15 1
Merkury 0.38 58.65 0.28 165 minimalna He, Na, O
Venus 0.95 243.01 0.88 457 90 CO:z, N
Ksiezyc 0.27 27.32 0.17 0 @
Mars 0.53 24.63 0.38 COz, Nz, Ar
Jowisz 11.2 0.41 2.34 He, He, CH«
Saturn 9.45 0.43 0.93 Hz, He, CHs
Tytan 0.40 15.95 0.40 Hz, CHs, Ar
Uran 4.01 0.75 0.79 Hz, He, CHs
Neptun 3.88 0.80 1.12 Hz, He, CH-
Pluton 0.18 6.39 0.04 CHa
Uwagi:
*Poniewaz gigantyczne planety sktadajg si¢ gtéwnie z mieszaniny gazu, temperatura waha sig tam od ok.270°C na
powierzchni do tysigcy stopni wewnatrz ciata niebieskiego. Cisnienia wahajg sie w podobnych nieustalonych za-
kresach. Czysty horror.
@ Ksiezyc praktycznie nie posiada atmosfery.

<-250 minimalna

Czns PRZEBIEGU FALI RADIOWEJ

Czas podany jest w minutach i sekundach. Wartosci dotyczg pozycji min. i max. oddalenia ciafa niebieskiego od
Ziemi
Planeta

Opoéznienie min Opéznienie max.

Ksiezyc
Merkury
Wenus

Mars

Pas Asteroidow
Jowisz

Saturn

Uran

Neptun

Pluton

0.83s

4 min.,18 s.

2min, 7 s.

3 min.,1 s.

18 min., 20 s. wew. krawedz
32 min., 41 s.

66 min., 23 s.

143 min., 46 s.

238 min., 53 s.

237 min., 23 s.

1.12 s. far

12 min.,18 s.

14 min., 30 s.

22 min.,17 s.

22 min., 56 s. zew. krawedz
53 min., 47 s.

92 min.,10 s.

175 min.,10 s.

260 min., 40 s.

417 min., 40 s.
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TRINDA

Beztroski wyscig ludzkosci z dobrze
znanej, bezpiecznej Ziemii do gwiazd
uwypuklit jedynie kruchos¢ jej natu-
ry. W obliczu bezposredniego zagro-
Zenia zycia w otchiani migedzyplane-
tarnej przestrzeni, problemy poli-
tyczne i osobiste zatargi przestaja
byé czyms istotnym. Giéwnym celem
staje sig¢ przezycie we wrogim czlo-
wiekowi Srodowisku.

Zapomnij o ciuchach szytych na za-
mowienie, biorzezbionym ciele, i bro-
ni. Kosmos to najbardziej nieprzyja-
zne cztowiekowi $rodowisko jakie
mozna sobie wyobrazi¢. Najsilniejszy
ze wszystkich ludzi, przezyje zaled-
wie pare sekund nim pekng jego ptu-
ca, krew zamieni si¢ w parg, a jego
cialo odparuje i zamarznie jednocze-
$nie. Przestrzen to miejsce w ktérym
albo btyskawicznie sig uczysz... albo
zwalniasz miejsce nastepnemu.

Pamietaj o Triadzie.

Kazde urodzone w przestrzeni dziec-
ko pamieta o Triadzie - trzech zasa-
dach, dzigki ktérym ma szanse prze-
zy¢. Triada to Atmosfera, Radiacja,
Grawitacja. Warunki te sg wbijane do
gléw dzieci wiasciwie od momentu
urodzenia, i cafa kultura przestrzenna
opiera sie na nich. Niewfasciwa at-
mosfera zabije cig w parg minut, zbyt
duza dawka promieniowania zabije
cie przed uptywem paru dni, a zbyt
mata grawitacja moze cig trwale oka-
leczy¢. Jak mawiajg starzy jezdzcy
przestrzeni, ARG — pamigtaj, lub be-
dzie to ostatnie stowo jakie wykrztu-
sisz. Dewiza ta czesto umieszczana
jest na kolczykach i tatuowana na
ciafach, by stale przypomina¢ o gro-
zacym niebezpieczenstwie.

ATMOSFERA

Pierwszg czegscig Triady jest Atmosfe-
ra. Nie wystarczy utrzymaé odpo-
wiedniego cisnienia, wymagany jest
jeszcze wiasciwy sktad powietrza
ktérym chcesz oddychac. Nie chodzi

tu wytacznie o ludzi, ekwipunek tez
posiada swoje wymagania jesli cho-
dzi o sktad gazu w ktérym dane urza-
dzenia ma pracowac¢. Odrobina tlenu
w komorze z Argonem moze sig oka-
za¢ réwnie grozna jak za duzo dwu-
tlenku wegla w twojej butli tlenowej.

SKND

Powietrze ktérym oddychajg bohate-
rowie Cyberpunka, na poziomie mo-
rza skiada sie z 75% azotu, 24% tlenu
i $ladowych ilosci dwutlenku wegla,
pary wodnej, i innych gazéw. Jednak-
ze w $rodowisku o wysokim cisnie-
niu, azot jest absorbowany przez
krew. Aby uchroni¢ ludzkie zyty przez
rozerwaniem lub zablokowaniem
przez pecherzyki azotu, wymienia go
sie najczesciej na identyczng obje-
to$¢ helu. W srodowisku o nizszym
cidnieniu nalezy z koleji zwigkszy¢
zawarto$¢ tlenu, by zapewnié ptu-
com odpowiedni doptyw tego gazu.
W koloniach takich jak O’Neill, po-
waznym problemem okazato sie
utrzymanie w powietrzu odpowied-
niego stezenia dwutlenku wegla, wy-
maganego do rozwoju przez hodo-
wane tam rosliny.

GDY ZNABRNAKNIE
Cl TLENU

Jesli nawali twoj system uzdatniania
powietrza, moze okazac¢ sig, ze masz
idealne cisnienie, ale brakuje ci tlenu.
Jedli pomieszczenie w ktorym sie
znajdujesz nie traci ci$nienia, bardzo
trudno jest stwierdzi¢ czy zaczyna
brakowa¢ tlenu, czy po prostu robi
si¢ duszno lub parno. W takiej sytu-
acji bohater prawie nie ma szans za-
uwazy¢ ubytku tlenu do momentu
w ktérym zaburzeniu ulegng jego
procesy zyciowe. Zuzycie dostepne-
go tlenu zalezy przede wszystkim od
ilosci os6b oddychajgcych nim, oraz
od tego, jak bardzo sg one aktywne.

Pozostat godzinny zapas tlenu: Ciez-
ko sig oddycha. INT, REF, OP sg
zmniejszone o trzy punkty, ale nie
permamentnie.
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OSMICZNA

Pozostat piecio-minutowy zapas tle-
nu: Co kazde trzy nastepne minuty
bohater bedzie tracit punkt inteligen-
cji. Jesli podany zostanie tlen, boha-
ter odzyska wszystkie oprécz 1K6/2
punktow tak straconych.

Brak tlenu: Wszyscy bohaterowie na-
tychmiast tracg przytomnos¢. Dodat-
kowo, kazdy z nich straci 1K6 punktéw
INT ponad te, ktére stracit do tej pory.
1K10 minut od momentu skonczenia
sig tlenu, bohaterowie UMIERAJA.

CISNIENIE

Oczywiscie dostateczna ilo$¢ tlenu
w przypadku, gdy cisnienie jest zbyt
niskie by mozna byto oddycha¢, jest
bezuzyteczna. Nic nie motywuje
jezdzca przestrzeni tak bardzo jak
wysoki, $wiszczacy dzwiek powietrza
uciekajgcego z habitatu. Nawet naj-
mniejsze dziecko potrafi w ciggu se-
kund zamkna¢ sie w awaryjnym, her-
metycznym bagblu powietrznym lub
zatozy¢ skafander prézniowy. Nic nie
wkurza jezdzca tak bardzo, jak jaki$
duren, ktéry wtasnie zrobit cos$ na ty-
le glupiego, by rozhermetyzowac po-
mieszczenie mieszkalne.

Tym czyms$ glupim jest zwykle strzaf.

DEHERMETYZNCJAN

Szansa przebicia hermetycznego po-
mieszczenia zalezy od wytrzymatosci
jego scian. W przestrzeni nie sg one
jednak zbyt grube. Surowce sg dro-
gie, i trudno jest je dostarczaé. Czyn-
niki odrzutu i predkosci obrotowej
konstrukcji zalezg od delikatnej réw-
nowagi pomiedzy masg a przyspie-
szeniem. Kadiub OPT sktada sie
z milimetra stali i paru centymetréw
pianki - to wystarcza by utrzymac ci-
$nienie a jednocze$nie stanowic
ochrong przed niewielkimi drobinka-
mi kosmicznego pytu.

Istnieje bardzo wazny powdd dla kto-
rego kadtuby pojazdéw kosmicznych
sg takie cienkie. Gdy promieniowanie
kosmiczne (np. czgstki alfa) uderza
w metal i przechodzi na wylot przez
cienkg jego warstwe, uszkodzenie sg




PRZESTRZEN Ki

0SMICZNA

nieznaczne. Jesli jednak warstwa me-
talu jest wystarczajgco gruba by osta-
bi¢ promieniowanie, traci ono swojg
energie wewnatrz kadfubu. W wyniku
tego powstaje grozne promieniowa-
nie wtérne. W skrocie, optymalnym
rozwigzaniem jest stworzenie po-
mieszczen calkowicie zabezpieczo-
nych przed promieniowaniem (schro-
ny przeciwradiacyjne) lub pozwolenie,
by promieniowanie i tak niegrozne dla
ludzi przechodzito na wylot przez po-
mieszczenie, na ktdrym ci zalezy.

Na szczescie szansa, ze pojazd na
swojej drodze napotka mikrometeor,
ma si¢ érednio jak jeden do tysigca.
Szansa spotkania jakiego$ wieksze-
go obiektu jest jeszcze mniejsza. Naj-
wiekszym zagrozeniem jest sam
cziowiek, a raczej $mieci ktére pozo-
stawia po sobie w przestrzeni. Co ro-
ku, olbrzymie ilo$ci $mieci i zZtomu sg
wyrzucane na orbite, gdzie cierpliwie
czekajg by z czyms sie zderzy¢.

Oczywiscie zawsze znajdzie sie jakis$
kretyn, ktéry pociggnie za spust wy-
soko kalibrowej broni w habitacie.
Bron palna jest w wigkszoéci kolonii
i w przestrzeni zabroniona. Na pokia-
dzie transportéw kosmicznych jej po-
siadanie jest powaznym przestep-
stwem, ale to oczywiscie nie prze-
szkadza twardzielom przemycac
swoich zabawek na orbite. Z przera-
zajgca regularnoscia, jakis w gorgcej
wodzie kgpany zdéitodziob, pociaga
za cyngiel, prébujac wyeliminowac
swojego przeciwnika, dokladnie tak,
jak robit to na Ziemi. Efektem takiej
akcji w hermetycznym pomieszcze-
niu jest jednak najczesciej zabicie nie
tylko przeciwnika, ale samego siebie
i wszystkich innych oséb znajduja-
cych sie w tym pomieszczeniu.

Solo, ktérzy wykreca taki numer, i ja-
kim§ cudem przezyjg, sg wyrzucani
przez Sluze. W slipkach.

Nalezy pamieta¢ réowniez, ze pocisk
wystrzelony w pomieszczeniu, po
przebiciu $ciany, nie zatrzymuje sie.
Brak oporéw w prézni sprawia, ze

moze on poruszac si¢ wtasciwie bez
konca w przestrzeni. Jesli kula wy-
strzelona byfa z obracajgcej si¢ sta-
cji, to wzgledem innych obiektéw po-
rusza¢ sie bedzie nie tylko ze swojg
predkoscig, ale réwniez z predkoscig
stacji. Jesli kiedykolwiek w przyszto-
8ci jej trajektorie przetnie jakis statek,
na przyktad OPT, przebije ona jego
kadtub bez najmniejszych proble-
mow, i dwa tuziny pracownikéw zgi-
nie w ciggu paru chwil.

Pamietaj: Brori palna nie jest mile wi-
dziana w przestrzeni. Zamiast niej,
wez ze sobg noz.

USZKODZENIN

Gdy powietrze ze $wistem ucieka
z twojego statku, to, jak duza jest
dziura, nabiera krytycznego znacze-
nia. Aby to obliczy¢, skorzystaj z po-
danego ponizej wzoru:

Za kazdy punkt uszkodzen ponad
warto§¢ pancerza $ciany zostanie
w niej wybity otwoér o $rednicy 2 cm.
Dla przyktadu, jesli wystrzelisz z gy-
rojeta na poktadzie samolotu, zada-
jac 18 punktow uszkodzen, przez ka-
diub przebije sie¢ 13, wyrywajgc 26
cm dziure.

Pamigtaj, aby bra¢ pod uwage ze-
wnetrzny pancerz pojazdu.

UCIECZKAN
POWIETRZN

Za kazde 2 cm $rednicy otworu, tra-
ci¢ bedziesz sze$¢ metrow szescien-
nych (6m° powietrza na ture. Dla
przyktadu, przez 8 cm otwér w Scia-
nie w ciggu tury ucieka¢ bedzie dwa-
dziescia cztery metry szescienne (4
x 6 = 24) powietrza. Aby ustali¢, ile
czasu zostato ci, nim zaczniesz od-
dycha¢ préznig, warto jest wiedziec,
ile powietrza znajduje sie w pomiesz-
czeniu w ktérym przebywasz. Obli-
czenia upraszcza fakt, ze wiekszos$¢
pomieszczen w przestrzeni ma
ksztalt cylindra. Ogolnie wiec:

3.14 x dlugo$¢ pomieszczenia x (pro-
mien pomieszczenia) do kwadratu




Dia przykiadu: 30 metrowy cylinder
o srednicy 10 metrow zawiera 2355 me-
tréow szesciennych powietrza. Dla ufa-
twienia, podalismy objetosci standar-
dowych konstrukcji przestrzennych.

Te objetosci sg zwykle wyraznie napi-
sane fluorescencyjng farbg na ze-
wnetrznych i wewnetrznych po-
wierzchniach kadiuba w poblizu $luz,
klap, i okien. Jesli dany modut straci
1/4 swojego cisnienia, uruchamiany
jest alarm, modut zostaje odcigty od
reszty konstrukcji i uruchamia sie
alarm.

Przyklad: Modut — habitat ma zawiera
188 nr. W jego kadtub trafia mete-
oryt, otwierajgc 8 cm otwdr. W rezul-
tacie, co turg habitat traci 24 metry
szescienne powietrza. Po stracie 47
n7, (czyli okoto dwéch turn) sluzy za-
mkng sie automatycznie, odcinajgc
modul. Miejmy nadzieje, Ze do tego
momentu wszystkie osoby przeby-
wajgce w tym pomieszczeniu albo
ewakuujg sie, albo ubiorg sie w ska-
fandry prozniowe. Te zasady s3
stuszne przy zafozeniu, ze w habita-
cie panuje standardowe cisnienie
1000 Hektopaskali. Nizsze cisnienie
spodowduje, ze gaz bedzie uciekaf
odrobine wolnigj, i uptynie wigcej
czasu, nim wigczy sie alarm. Jesli ci-
Snienie bedzie wyzsze, alarm wigczy
sie weczesniej. Zwykle, wszystkie mo-
duty o cisnieniu wyzszym Ilub niz-
szym od standartowego sg z definicji
odciete od reszty konstrukcji.

Istniejg dwa podreczne elementy
ekwipunku, stosowane do prowizo-
rycznego tatania dziur w kadtubach
pojazdow i staciji:

Kulki klejowe: Piteczki ping-pongowe
wypetnione substancijg, ktéra w kon-
takcie z powietrzem zastyga do kon-
stystencji plasteliny. Jedng takg pi-
teczkg mozna zaklei¢ otwor szeroko-
sci okoto 5 cm. Jezdzcy przestrzeni
zawsze noszg ze sobg szes¢ lub sie-
dem takich piteczek w kieszeniach.
Cena: 0.2e$.

Zaklejki: 30 cm $rednicy, kwadratowe
samoprzylepne placki gumowo-pa-
pierowe. Podobnie jak dziecigce na-
klejki, posiadajg one lepka strone,
zabezpieczong tatwg do usuniecia,
plastikowg folig. Po zerwaniu folii, za-
klejkg mozna przyklei¢ na otwor
o $rednicy mniejszej od 30 cm.
W kazdym pomieszczeniu uzywa-
nym przez jezdzcow przestrzeni znaj-
duje sie zawsze jedna lub dwie na-
klejki. Cena: 5e$.

Oczywiscie w sytuacji kryzysowej,
wszystko moze zosta¢ uzyte w cha-
rakterze taty. Stolem mozna przywa-
li¢ wigkszy otwér, a roznica cisnien,
lub ciato (zywej lub martwej osoby),
docisnie go do $cian, przywracajac
hermetyczno$¢ pomieszczenia.

JESLI ENTKA
NIE POMOZE

Jesli pomieszczenie utraci herme-
tycznos$¢, mistrz gry musi uwzglednié
wplyw ucieczki powietrza na bohate-
réw znajdujgcych sie w nim. Testy
wykonywane sg trzy razy: gdy cisnie-
nie spadnie do potowy, jednej czwar-
tej, i zera.

Potowa ci$nienia: Przy takim cisnie-
niu oddychanie jest utrudnione.
Z powodu rozrzedzenia powietrza,
bohaterowie muszg przejs¢ przeciet-
ny test BC + 1K10 lub stracg przy-
tomnosé.

Jedna czwarta ci$nienia: W pomiesz-
czeniu pozostato zbyt mato tlenu, by
bez wysitku zachowaé przytomnos¢.
Bohaterowie musze przej$s¢ bardzo
trudny test BC by nie zemdleé¢. Po
trzech minutach, bohaterowie stracg
1 punkt INT, i bedg traci¢ nastepne
punkty co kazde kolejne trzy minuty
na skutek wewnetrznych krwotokow
w mozgu. Po uzupetnieniu powietrza,
bohaterowie odzyskajg wszystkie
précz 1K6/2 punktow INT, zakladajac
odpowiednie leczenie. Oprocz tego,
bohaterowie otrzymajg 1K6/2 obra-
zen podczas kazdej tury — przeby-
wanie w tak niskim ci$nieniu powo-
duje rozrywanie naczyn krwiono-
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$nych pecherzykami wrzacego azo-
tu. Obrazen tych mozna unikng¢ od-
dychajgc mieszankg helowo-tleno-
wa. Po wyréwnaniu cisnienia do nor-
malnego, BC bohateréow zostanie
trwale obnizone o 1K6/2.

Zero ci$nienia: Przy zerowym ciénieniu,
pomieszczenie nadaje si¢ wiasciwie do
przeprowadzania eksperymentow wy-
magajgcych prozni. Jesli jakis bohater
nadal jest przytomny, ma okoto 5K6 se-
kund, by zobaczy¢ cate swoje zycie
przed oczami. Co ture bohaterowie od-
noszg 1K6 obrazan podczas gdy reszt-
ki azotu gwaftownie wygotowujg sig
z krwi. Towarzyszy temu utrata 1K6
punktow INT ponad te stracone do tej
pory. Po spadku inteligencji do zera,
bohater bedzie zyt jeszcze 1K10 tur,
a potem jest MARTWY. Jego ciafo nie
bedzie nadawato sie nawet do banku
organow, chyba ze kto$ bedzie wtasnie
skupywat rozerwane zyly, pekniete gat-
ki oczne, lub migsnie poszarpane wy-
gotowanymi naczyniami krwiono$nymi.

Przykiad: Scarviemu udafo sie prze-
strzeli¢ sciang pomieszczenia w kto-
rym sie znajdowat. Powietrze ucieka
btyskawicznie z niewielkiego laborato-
rium, i w ciggu chwili cisnienie spada
do pofowy. Scarv zawalit rzut, i pada
nieprzytomny. Na szczescie jego to-
warzyszka, Lorani przechodzi test,
i zachowuje przytomnosc. Zmniejszo-
ne cisnienie wygotowuje azot z ich
krwi, i oboje otrzymujg po 1K6/2 obra-
Zen. Pomimo bdlu, Lorani udaje sig
zerwac folie, i przytozyc zaklejke na
otwor przez ktory uchodzi powietrze.
Pare sekund pdézniej, na miejsce do-
ciera ekipa ratunkowa, i wpompowuje
powietrze do laboratorium.

Zaréwno Scarv, jak i Lorani stracili po
trzy punkty inteligencji (jako ze Scarv
nie byl nigdy geniuszem, jego inteli-
gencja wynosi obecnie 2, co stawia go
odrobing wyzej od kapusty). Gracze
wykonujg rzuty 1K6/2 aby ustali¢, ile
punktow INT uda sig im odzyskaé. Lo-
rani wyrzuca 1; podzielone przez dwa
i zaokraglone w dot oznacza to, ze
udato sig jej odzyskac catg inteligen-
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cje. Scarv wyrzuca 4, co oznacza, ze
nie uda mu sie odzyska¢ 2 punktow
INT. Z inteligencjg rowng 3, Scarv lubi
sie teraz slini¢, powtarza¢ ,eeeeee”
i czekac na proste, wyrazne rozkazy.

RADINCJA

Drugim elementem Triady jest Radia-
cja, lub inaczej promieniowanie. Ra-
diacja to po prostu strumien malut-
kich czastek, ktére niewidocznie dla
ludzkiego oka przenikajg przez na-
sze organizmy, pozostawiajgc za so-
ba chaos i zniszczenie. Radiacja jest
w stanie zniszczy¢ kod DNA naszych
komorek, spowodowaé rozwdj ko-
morek rakowych, mutacje komoérek
rozrodczych, lub po prostu zabic.

Promieniowanie mierzy sie w milira-
dach i radach. Oficjalng jednostkg
promieniowania jest jeden rad, ale
w praktyce, dawki promieniowania
mierzy sig w miliradach (1/1000 rada)
poniewaz pefny rad, to jak na czto-
wieka bardzo duza dawka promie-
niowania. Podczas calego swojego
zycia jezdziec przestrzenie nie-
uchronni ,zbiera” nawet do kilkuna-
stu radéw napromieniowania.

Kiedy ziemniak (tak jezdzcy prze-
strzeni zwykle wyrazajg si¢ o rdzen-
nych mieszkancach Ziemi) styszy
o radiacji, przed oczyma ma zwykle
bomby atomowe lub potwory ze sta-
rych filmow s-f. Jezdziec przestrzeni
wie, ze promieniowanie posiada row-
niez bardziej subtelne formy. Kazda
zywa istota jest stale bombardowana
przez jakies promieniowanie, pocho-
dzace z kosmosu, stonca, lub po-
wstate przez naturalny rozpad wegla
C-14 lub Potasu 40. Wszystko zalezy
bowiem od ilo$ci promieniowania do-
cierajgcego do naszego organizmu.
Dawki powyzej pewnej granicy bez-
pieczenstwa powaznie uszkadzaja,
a nawet zabijajg zywe organizmy.

Wyrdznia sie trzy rodzaje promienio-

wania:

1) Promieniowanie kosmiczne lub
promieniowanie tia

2) Promieniowanie reaktorow ato-

mowych
3) Rozbityski stoneczne

Promieniowanie kosmiczne to niewiel-
kie czastki przemierzajgce wszech-
Swiat, pozostato$¢ po niewyobrazal-
nej furii zjawiska znanego nam jako
Wielki Wybuch. Ludzie sg wystawieni
na dziatanie tego promieniowania
przez cafte swoje zycie. Chociaz jest
ono bardzo tabe, moze powodowaé
mutacyjne zmiany w komorkach. Pro-
mienieniowanie stoséw atomowych,
uzywanych w reaktorach, jest niezwy-
kle silne i $miertelne. Rozblyski sto-
neczne, pomimo bardzo krotkiego
czasu trwania sg bezporéwnywalnie
bardziej intensywne (inng formg roz-
btyskéw stonecznych sg burze sfo-
neczne; trwajg one diuzej, ale sg
mniej intensywne od rozbtyskow).

ILE MOZESZ
WYTRZYMNC?

Bohater Cyberpunka jest w stanie
wytrzymac¢ 50 radow (50,000 milira-
doéw) promieniowania, zanim jego or-
ganizm dozna trwatych uszkodzen.
Gracze powinni na karcie postaci za-
pisywaé, na ile promieniowania ich
postac zostata dotychczaa wystawio-
na. Suma tego jest ,radiologiczng hi-
storig” postaci, i pozostaje z nig
przez reszte jego zycia.

Radiacja uszkadza zywe komorki za-
rowno w zaleznosci od dawki, jak i in-
tensywnosci otrzymanego napromie-
niowania. Krétkofalowe efekty napro-
mieniowania sa fatwe do zastosowa-
nia w ciggu gry. Diugoterminowe
efekty sg bardziej subtelne, i niektére
z nich, tak jak na przyktad rak lub
mutacja, nie mogg by¢ od razu za-
aplikowane do postaci. Zamiast tego,
Mistrz Gry musi wykaza¢ sie umiejet-
noscig wprowadzenia tych efektow
W ciggu przysztych loséw bohateréw.
Dla przyktadu, bohaterowie z rozwija-
jacym sig rakiem lub chorobg popro-
mienng mogg straci¢ punkty w REF
i BC. Rezultatem napromieniowania
moze by¢ réwniez utrata ptodnosci.
Wszystkie diugoterminowe efekty po-
winny raczej zaleze¢ od decyzji Mi-
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TABELN EFEKTOW

% Chwilowa
utrata
BC

Pochlonigta
dawka

redukcja
REF

PROMIENIOWANIA

Stala
utrata
BC

REF

Utrata
Zycia

Czas
choroby

Szansa
zachor.

5%
2D10 -1
+4 godz.

-1
2K10
+4 godz.

40%

10% 2m-ce 2%+BTM

-2
2K10
+4 godz.

70%

-7% +BTM

30% 2 m-ce

-2
1 K6/
2 dni

90%

-2
czesciowa
utrata
wioséw

+60% 30%+BTM

1 D6-1 wk

-1
1K6
+1 dzien

+1
catkowita
utrata
wilosow

+100% 50%+BTM

3D10 days

-1
1K10
+4 dni

75%+BTM

+100% 3K6

-1
2K10
+1 dzien

+4 dni

+100% 1K10:

+4 dni

-2
3K10
dni

95%
1K6
+1dzien

+100%

-1
przez
8 godz.

100%
5K10
godz.

+ 100%

strza Gry, a nie od rzutéw kostkami.

TABEW\ EFEKTOW
PROMIENIOWANIN

Zauwaz, ze fizyczne efekty napromie-
niowania nie sg zauwazalne natych-
miast. Przy wiekszos$ci z nich zazna-
czony jest czas, po ktorym pierwsze
objawy zaczng sig¢ pojawia¢. Obnizo-
ne cechy, jesli nie zostalo wyraznie
powiedziane, ze zmiany nastgpily
permanentie, bedzie mozna odzy-
ska¢ poddajgc sig leczeniu lub pro-
cesowi rekonwalescencji. Przy usta-
laniu skutkdbw napromieniowania, su-
muje sig calkowitg ilo$¢ miliradéw, na
jakg bohater byt wystawiony w ciggu
ostatniego tygodnia. Poniewaz im
bardziej napromieniowany zostat da-
ny organizm, tym wrazliwszy staje sie
na kolejne promieniowanie, do sumy
promieniowania otrzymanego w cig-

gu ostatniego tygodnia dodaje sie
potowe ,historii radiologicznej” danej
postaci. Oczywiscie po ustaleniu
efektdw napromieniowania, otrzyma-
na dawka (ale juz BEZ potowy histo-
rii radiologicznej) dodawana jest do
radiologicznej histori postaci.

NATYCHMINSTOWE
EFEKTY

Utrata cech, obrazenia, i podatnos¢
na choroby, sg kumulatywne. Dla
chwilowej utraty BC, zakiadajgc ze
otrzymywana dawka promieniowania
ulegnie zwigkszeniu, uzywaj nowego
poziomu utraty cechy, nie sumujgc
go z poprzednim. W tym jedynym
wypadku NIE nalezy sumowac
wszystkich modyfikatorow do BC. Po
kazdym zwiekszeniu dawki promieni-
wania, wykonaj rzut zachowania zy-
cia. Dla promieniowania ponizej 751
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radow, posta¢ moze doda¢ swoj mo-
dyfikator budowy ciata do rzutu. Patrz
tabelka powyzej.

Zaktadajgc, ze bohater przezyje na-
tychmiastowe efekty promieniowania,
oto jakie dtugoterminowe efekty go
czekajg. Wezmiemy pod uwage dwa
najwieksze efekty, rak oraz mutacje.

RAK

Najgorsza strona napromieniowania
zbyt stabego, by od razu zabi¢ czto-
wieka. Pozostawiamy w gestii Mistrza
Gry ustalenie skutkéw raka wywola-
nego promieniowaniem, ale im wiek-
szg dawke radiacji bohater pochto-
nat, tym grozniejsze bede efekty cho-
roby, i wieksza szansa zgonu. Jesli
bohater jest $miertelnie chory, rak
zniszczy jego organizm zabijajgc go
w 2K10 +4 miesigce.




Catkowita
dawka
>50

Efekty
Fizyczne
Zadne

Mutacje

Katarakty

Poronienia

Leukemia

Nowotwory

Sterylnos¢

DtUGOTERMINOWE EFEKTY RNADINCJI

Niewielki - nowotwory

Powazne nowotwory

Smiertelne nowotwory

4
Wplyw

na postac 2.3
4-7

Zadne. Organizm potrafi
wchtona¢ takg dawke
promieniowania bez zadnych
negatywnych efektow.

Tabela Mutacji Potomstwa
Rzut

8-10

Wynik

Korzystna mutacja

(decyzja Mistrza Gry)
Nieszkodliwa mutacja
Dziecko zdeformowane, traci
1K6 punktow z 1K6/2 cech,
wedtug decyzji Mistrza Gry
Poronienie

(Oczywiscie, pewien odsetek
os6b ma szanse zachorowac

na raka, ale to jest Cyberpunk, nie zurnal medyczny.)

Patrz ponizej

Patrz ponizej

Bohaterowi o$lepng po pewnym czasie, chociaz mozna
temu zapobiec dzigki operacji. Bez efektu na cyberoptyke.

Bohaterki, ktére sg lub zajda w ciazg (ze co?!) majg zdecydowanie
wigkszg szanse, ze ich dziecko urodzi sie¢ martwe, lub nastgpi poronienie.

Istnieje jedna szansa na trzysta, ze bohater zachoruje na Leukemie
w przeciggu nastepnych 3 - 5 lat, a podwaja sie za kazde nastepne
50 radéw wchtonigtych przez organizm.

Patrz ponizej

Istnieje 10% prawdopodobienstwo, ze bohater jest permamentnie
sterylny. Prawdopodobienstwo zwigksza sie do 25% przy 500 radach,
50% przy 550 radach, 90% przy 600 radach, 99% przy 650 radach,

i 100% przy 750 radach
Patrz ponizej

Patrz ponizej

Oczywiscie, mamy rok 2025. Chirur-
gia laserowa, chemoterapeutyczne
,magiczne kule”, i nanotechnologia
moga skutecznie wyleczy¢ raka, jesli
posta¢ wystarczajgco wczesnie pod-
da sie leczeniu. Jedli podejrzewasz,
ze mozesz by¢ chory, skonsultuj sie
ze swoim lekarzem, gdyz aby leczy¢
raka, trzeba go najpierw wykry¢. Dla
pocieszenia, mozesz réwniez liczy¢,
ze rak sam sie uspi (rzu¢ 1K10 i modl
sig o jedynke, naiwniaczku). Uspiony
rak jest niegrozny, ale nigdy nie wia-
domo, kiedy moze sig obudzi¢.

MUTACJE

Mutacje w prawdziwym zyciu (pod-
kreslmy, ze nie chodzi o fantastyczny

Swiat komikséw Marvela) nie pozwo-
lg graczom lataé, strzela¢ plazma,
lub czyta¢ w myslach innych. Muta-
cje komorki zwykle jg zabijajg. Pro-
blem zaczyna sig, gdy przed $mier-
cig uszkodzona komoérka zdota wy-
produkowaé nastepne.

Mutacje komérek rozrodczych bar-
dzo rzadko sg pozytywne. Wiekszo$¢
mutacji jest szkodliwa, i zgubna dla
nowych organizméw. Jesli sie wyda-
rzy, rzu¢ 1K10 i skonsultyj sie z tabel-
ka na stronie 24.

CYBERNETYKA

Cybernetyki réwniez nie sg odporne
na promieniowanie. Pomimo tego, ze

sg to struktury nieorganiczne, pro-
mieniowanie moze powaznie uszko-
dzi¢ delikatne obwody i procesory.
Za kazdym razem, gdy posta¢ wyko-
nuje rzut na tabeli Natychmiastowych
Efektéw Promieniowania, nalezy row-
niez wykonac rzut na tabeli Uboczne-
go Efektu Mikrofal (CP 2020, str. 115)
raz za kazde 100 pochtonietych ra-
dow. Efekty 1, 3, 4, kumulujg sie, a je-
sli wystapia wiecej niz trzy razy, cy-
berkonczyna jest zniszczona (koszt
naprawy jest zwykle wiekszy od poto-
wy kosztéw zakupu nowej konczy-
ny). Do sprawdzenie uszkodzen cy-
berkonczyn uzywa sie tylko dawki
promieniowania wchifonigtej w ciaggu
ostatniego tygodnia, bez uwzgled-
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nienia histori radiologicznej postaci.
Ostona przeciwradiacyjna w efekcie
odejmuje 500 radéw od dawki uzytej
do obliczenia natychmiastowych
efektéw, tylko przy ustaleniu uszko-
dzen cyberkonczyny, i tylko w tym
momencie.

SPECYFICZNE
RODZANAJE PRO-
MIENIOWANIA

PROMIENIOWANANIE
KOSMICZNE

Promieniowanie kosmiczne jest bar-
dzo stabe. W ciggu roku, cztowiek na
Ziemi wchtania okoto 250 miliradow.
Przy takim natezeniu promieniowa-
nia, bohater musiatby zy¢ 200 lat,
aby osiggna¢ barierg bezpiecznej
dawki napromieniowania 50 radow.

Jednakze w przestrzni, gdzie nie ma
warstwy ozonowej, ktéra w duzej
mierze zatrzymuje promieniowanie
(na Ziemi roku 2025 co prawda tez
juz jej prawie nie ma), ludzie sg wy-
stawieni na znacznie wieksze dawki
promieniowania kosmicznego. Gru-
be $ciany koloni zatrzymujg catkowi-
cie promieniowanie kosmiczne, ale
Sciany pojazdéw kosmicznych i ska-
fandrow takiej ochrony juz nie za-
pewniajg. Innymi stowy, za kazdym
razem gdy opuscisz habitat, kolonie
orbitalng, lub kopute ochronna, be-
dziesz wystawiony na dziatanie pro-
mieniowania.

Za kazdg godzine spedzong bez
osfony przed promieniowaniem ko-
smicznych, bohaterowie zostang na-
promieniowanie 1K6 miliradami.

RENKTORY
NATOMOWE

W normalnych warunkach, wiek-
szos$¢ ziemniakow nigdy nie spotka-
taby sie z awarig reaktora. Jednak je-
$li nastapi przeciek, lub atak bronig
jadrowa, napromieniowanie jest nie-
uniknione.

Wbrew powszechnemu mniemaniu,
wypadki napromieniwania na Ziemi
nie wydarzajg sie czegsto. Nuklearny
ekwipunek jest drogi, a korporacje
nie lubig niczego marnowac. Oczywi-
$cie jesli znajdzie sie ktos$ na tyle gtu-
pi, by grzebaé w radioaktywnych wy-
sypiskach...

W przestrzeni pracujg setki matych
reaktoréw atomowych, zasilajgc sa-
telity, sondy kosmiczne i stacje orbi-
talne. Statki do badan kosmicznej
otchfani posiadajg ogromne stosy
atomowe, zaprojektowane z myslg
zapewnienia pojazdéw wystarczajg-
cej energii do opuszenia systemu
stonecznego. Kazdy z tych reaktorow
moze teoretycznie ulec uszkodzeniu,
powodujac wystawienie zalogi pojaz-
du na promieniowanie jgdrowe.

Promieniowanie jgdrowe zabija bly-
skawicznie! Za kazdg runde bez
ostony przed takim promieniowa-
niem, rzu¢ 1K10. Otrzymany wynik,
to ilosé napromieniowania w radach,
nie miliradach, jakg otrzymat bohater.
Dziesieciominutowe wystawienie na
promieniowanie jadrowe jest w sta-
nie zabi¢ bohatera w straszliwy spo-
sob (przypomnij sobie jak zgingt Mr.
Spock w drugiej czesci filmu Star
Trek: Zemsta Khana).

Przed promieniowaniem mozna sig
zabezpieczy¢, zakladajgc specjalny
ofowiany kombinezon antyradiacyj-
ny. Te skafandry posiadajg WAP
(Wspoétczynnik Absorbcji Promienio-
wania) 6 radéw na ture.

Przyklad: Wchodze do przeciekaja-
cego reaktora, aby go wylgczyc.
Czynnos¢ ta zajmie mi 3 tury (okofo
pot minuty). Rzucam aby ustali¢ na-
promieniowanie, ktéremu zostatem
poddany; 10, 7, 8. Gdyby nie fakt, ze
mam na sobie kombinezon, otrzy-
matbym 25 radéw. Jednakze z kom-
binezonem, suma ta wynosi jedynie
7 radow. Reszta zostafa pochfonieta
przez skafander. Jesli oczywiscie po-
czekam w niewyfgczonym reaktorze
wystarczajgco dfugo, otrzymam daw-
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kg promieniowania wystarczajgca,
by mnie zabic.

Mr. Spock powinien byt zatozy¢ ska-
fander antyradiacyjny.

ROZBtYSKI
StONECZNE

Nasze stonce jest niczym innych jak
poteznym i niedoskonalym reakto-
rem jgdrowym. Co pewien czas ob-
serwujemy znaczne fluktuacje, pod-
czas ktoérych stonce promieniuje ze
znacznie wigkszg intensywnoscig.
Maksima fluktuacji nazywa sig roz-
btyskami stonecznymi. Wyrzucajg
one w przestrzen fale radioaktyw-
nych czastek.

Rozbtyski stoneczne dajg o sobie
zna¢ na wiele sposobow. Zakidcajg
komunikacje, wywotujg przerwy w do-
plywie mocy ze zrodet zasilania, wy-
gladajg tadnie na niebie, no i oczywi-
Scie niosg ze sobg dawke promienio-
wania wystarczajgca, by zabi¢ ciebie,
i kilka twoich kolejnych reinkarnaciji
naraz. Rozbtysk stoneczny zabije cie
z réwng fatwoscig jak nieostoniety
stos atomowy — natgzenie radiacji
podczas rozbtysku wynosi nawet 10
radéw na godzing. Podczas rozbly-
sku, jedynym bezpiecznym miejscem
jest Ziemia, grubo opancerzona kolo-
nia, lub schrony wydrgzone pod po-
wierzchnig Luny lub Marsa.

Rozbtyski stoneczne nie zdarzajg sie
czesto. Specjalne urzadzenia sg
w stanie przewidzie¢ rozbtysk, ogta-
szajgc alarm nawet dwie godziny
przed maksimum fluktuacji. Zdarza
sig jednak, ze nawet z dwugodzinym
ostrzezeniem, bohaterowie nie bedg
w stanie dotrze¢ do bezpiecznego
miejsca, zwlaszcza jesli zyjg w bara-
kach robotniczych, daleko od samej
koloni. Na szczescie jednak, wiek-
szo$¢ mniejszych stacji (okofo 80%)
i wszystkie statki pozasystemowe po-
siadajg specjalng, grubo opancerzo-
ng komore z dwudziestodniowym za-
pasem wody, zywnosci, i tlenu. Po-
mieszczenie to z koniecznosci jest
mate, w rezultacie, potwornie nudne.
Wigkszos$¢ ,piwnic”, jak jezdzcy lubig
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nazywac takie komory, jest wyposa-
zona w systemy braindance (zobacz
Rockerboy), by nie dopusci¢ aby
przebywajacy w srodku ludzie poza-
bijali si¢ nawzajem podczas difuzsze-
go rozbtysku. Jakikolwiek materiaf
umieszczony pomigdzy bohaterem
a stoncem podczas rozbtysku
zmniejszy wielkos¢ otrzymanej dawki
promieniowania.

WYSTEPOWANNIE
ROZBtYSKOW

Szansa wystgpienia rozblysku zwiek-
sza sig¢ wraz z uptywem czasu. Pod
koniec kazdego miesigca, rzu¢ 2K10,
i dodaj liczbe miesigcy, ktéra uptyne-
ta od ostatniego rozbtysku. Jesli wy-
rzucisz mniej niz 2, w nastepnym
miesigcy bedzie miat miejsce roz-
btysk. Przecietny rozbtysk trwa 1K10
dni i 1K10 godzin.

Kazdy rozbtysk posiada swojg site.
Aby zobaczy¢, na jak duze natezenie
promieniowania wystawieni mogg
by¢ bohaterowie, rzu¢ tyloma K8, ile
wynosi sita rozbtysku. Suma to ilos¢
radéw, jakg bohaterowie otrzymaja
W ciggu godziny rozbtysku. Radiacja
ta jest zredukowana przez pancerz
osobisty, kadtub statku, zbiorniki wo-
dy lub paliwa, innych bohateréw,
i wtadciwie wszystko co znajdzie sie
pomiedzy zainteresowanym bohate-
rem, a storicem. Site rozbtysku mo-
zesz ustali¢ rzucajgc K100 i konsultu-
jac sie z tabelka obok.

GRAWITACJA

Trzecig czegscig Triady jest Grawitacja.
Grawitacja to zjawisko wystepujgce
w calym wszechswiecie, cho¢ w nie-
ktérych miejscach natgzenie pola gra-
witacyjnego jest zbyt stabe, by mozna
je bylo tatwo zaobserwowaé. Teore-
tycznie istnieje co$ takiego jak mikro-
grawitacja, ale stan ten utarlo sie na-
zywaé zerowg grawitacjg. Czlowiek
jest organizmem powstatym w stalym
polu grawitacyjnym, i nie jest w stanie
zaadaptowa¢ sie do warunkdw zero-
wej grawitacji. Poniewaz nie wynale-
ziono jeszcze ,sztucznego pola grawi-

tacyjnego” astronauci nauczyli sig
stosowac site odsrodkowa, by symu-
lowa¢ obecno$¢ grawitacji, lub ob-
chodzi¢ sie bez niej.

Efekty zerowej grawitacji na organizm
ludzki rzadko sg smiertelne, ale moga
by¢ nieodwracalne w przypadku ko-
go$, kto zamierza ewentualnie po-
wréci¢ na Ziemie. Plyny koncentrujg
si¢ w twojej klatce piersiowej i ramio-
nach, nadajgc ci ,opuchniety” wyglad
(a przy okazji wygtadzajgc zmarszcz-
ki) ale réwniez dezorientujgc orga-
nizm, ktéry wyczuwajgc ,zbedng”
krew, zaczyna si¢ odwadnia¢. Twoj
wzrost zwigkszy sie o jakie$ 5 cm, ale
twoje kosci zaczng traci¢ wapn i sta-
wac sie coraz stabsze. Zwigkszy sig
ryzyko powstania kamieni nerkowych
lub zétciowych. Organizm pozbywa
sie potasu, co powoduje nieregular-
no$¢ w pracy serca. Samo serce
pompuje krew pod nizszym cisnie-
niem, gdyz nie ma grawitacji, ktéra
ciggneta by krew w déf. Miesnie nie
muszg przezwyciezac sity grawitacji
i tracg swojg sprezystosé. Po odpo-
wiednio diugim okresie przebywania
W zerowej grawitacji, organizm prze-
staje by¢ zdolny do funkcjonowania
w strefie normalnego cigzenia. Jezdz-
cy przestrzeni walczg z fizycznymi
efektami przebywania w zerowej gra-
witacji na pigc¢ sposoboéw:

1) Leki, takie jak na przyktad pigufki
z wapniem, $rodki pomagajgce
zatrzyma¢ wode w organizmie
i zwezajace zyly by zwiekszy¢ ci-
snienie krwi, sg dobrym, acz krot-
ko terminowym rozwigzaniem. Na
diuzszg mete skuteczno$¢ tych
$rodkéw drastycznie sie zmniej-
sza. Ponadto istnieje niebezpie-
czenstwo uzaleznienia.

Cwiczenia majace na celu zmu-
szenie migsni i kosci do wieksze-
go wysitku. Wraz z uptywem cza-
su, nalezy zwigksza¢ dtugos¢ tre-
ningéw. Po kilkumiesigcznym
przebywaniu w zerowej grawita-
cji, cztery godziny éwiczen dzien-
nie z ledwoscig wystarczajg, by
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zatrzymac atropie migéni. Na Lu-
nie wystarczg dwie godziny, a na
Marsie jedna. Najlepiej sprawdza-
ja sie takie ¢wiczenia jak inten-
sywny areobic, jogging na rucho-
mej biezni, lub rowerek.

3) Wirowki, od obracajacych sie sto-
tow do rotacyjnych habitatow
Krysztalowego Patacu. Sita od-
srodkowa jest czgsto nie do od-
réznienia od sity grawitacji. Na
nieszczescie, sita Coriolisa dziata-
jaca na wirujgce obiekty w kierun-
ku prostopadiym do osi obrotu,
czesto powoduje zaburzenia row-
nowagi, wymioty, lub nawet obra-
zenia wewnetrzne u poddajgcych
sie temu procesowi ludzi.

4) Ubranie, z elastycznymi wkiadka-
mi, ktore zmusza ciato do wiek-
szego wysitku. Rosjanie nazywajg
to ,garniturkami pingwina” gdyz
tak mniej wigcej wyglada osoba
noszgca ten kombinezom. Jest to
rodzaj ¢wiczenia, tyle ze mozesz
wykonywac swoje obowigzki. Wa-
riacjg tego stroju jest Urzadzenie
Ujemnego Cisnienia Dolnej Cze-
Sci Ciafa. Jest to cylinder opasu-
jacy nogi, w ktérym panuje cisnie-
nie nizsze od zewnegtrznego.
Zmusza to krew do pozostawania
w nogach — w rezultacie serce
pracuje mocniej, by kontynuowac
krazenie.

Biotechnologia i Nanoidy, ktére
zajmujg sig naprawg i odbudowg
kosci oraz miesni. Technologia
moze bezposrednio naprawié
kazde uszkodzenia odniesione
przez organizm w zerowej grawi-
tacji, eliminujagc potrzebe wiro-
wek, lekoéw, i éwiczen, ale koszt
tego jest znaczny. Tansze sg urza-
dzenia do elektrycznej stymulacji
migsni, co pozwala unikng¢ ubyt-
ku masy miesni.

ADAPTACJN
GRAWITACYJNA

W procesie adaptacji organizmu do
warunkow zerowej grawitacji wyroz-
niamy natychmiastowe, krotko- i dtu-
goterminowe efekty. Do natychmiasto-
wych nalezy z calg pewnoscig Syn-
drom Adaptacji Kosmicznej (patrz po-
nizej). Do krotko terminowych efektow
zaliczamy tendencjeg ciata do garbienia
sie (znang jako Kosmiczna Tendencja
Neutralnej Postawy Ciafa); zbieranie
sie plynéw w klatce piersiowej (co or-
ganizm interpretuje jako nadmierng
ilo$¢ wody w organizmie i zaczyna sie
jej pozbywac); utrata wapnia kostnego
(kosci stajg sie bardziej kruchliwe). Ze-
rowa grawitacja ma réwniez wplyw na
oczy. Starsi astronauci muszg zakfa-
dac¢ okulary do czytania, gdyz brak
cigzenia z kazdego czyni dalekowidza.
Dtugo terminowym efektem adaptaciji
organizmu do warunkow zerowej gra-
witacji jest ostabienie uktadu immuno-
logicznego, oraz czesto wystepujace
infekcje skory.

SYNDROM NDNPTA-
CJI RKOSMICZNEJ

Syndrom Adaptacji Kosmicznej
(SAK) jest porownywany do choroby
lokomocyjnej. Okoto potowa wszyst-
kich osob, ktére po raz pierwszy zna-
lazty si¢ w zerowej grawitacji cierpig
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na tg dolegliwos¢. Nie sposéb prze-
widzie¢, kto okaze sie odporny i unik-
nie nieprzyjemnosci. Syndrom nie
ujawni sie dopoki osoba nie zdazyta
spedzi¢ w przestrzeni paru dni lub
godzin. Najczesciej spotykanymi
symptomami sg gwattowne wymioty,
nudnosci i zawroty gtowy. Choroba
W swojej intensywnosci przypomina
grype. Co ciekawe, osoby przebywa-
jace w matych pomieszczeniach, lub
przypiete pasami, jak réwniez osoby
naduzywajace alkoholu badz znajdu-
jace sie pod jego wptywem wydajg
sie mniej cierpie¢, a czesto w ogole
unikajg choroby. SAK przechodzi
zwykle po czterech dniach.

W przeciggu pierwszych trzech dni
pobytu w przestrzeni, rzu¢ 1K10. Je-
$li wyrzucisz dwa lub mniej w trakcie
swojego pierwszego lotu, okazuje
sig, ze jestes catkowicie odporny na
SAK. W innych przypadkach, tylko
ten lot obedzie sie¢ bez choroby,
W ciggu nastepnego ponownie be-
dziesz musiat wykonac ten rzut. Jesli
wyrzucite$ 3, jest ci odrobine niedo-
brze, ale wyzdrowiejesz w ciggu
1K10 godzin. Przy rzucie 4-9, cierpisz
na wszystkie objawy SAKu przez
1K6/3 + (poftowa liczby przez ciebie
wyrzuconej) dni (3.3-6.5 dni, nie za-
okraglaj wyniku). 10 oznacza, ze nie
jeste$ w stanie wyzdrowie¢, dopodki
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nie znajdziesz si¢ w strefie normalne-
go cigzenia, cho¢ duza wiréwka réw-
niez wystarczy. Jesli urodzites sig
w przestrzeni, od rzutu automatycz-
nie odejmujesz 4. Jesli zachorowate$
podczas swojego pierwszego lotu,
dodaj 1 do pozostatych rzutéw, gdyz
jeste$ bardziej podatny na ten syn-
drom. Jesli nie zachorowates pod-
czas pierwszego lotu, odejmij 1 od
pozostatych rzutéw, gdyz jeste$ bar-
dziej odporny na ten syndrom.

FIZYCZNE OStNBIENIE
ORGNANIZMU

Po pierwszych paru dniach, twoje
cialo zacznie traci¢ ptyny, odwadnia-
jac sie. Miesnie ulegng zwiotczeniu,
a kosci stang si¢ bardziej kruche.
Zwigksza to szanse pojawienia sie
kamieni nerkowych. Organizm traci
réwniez magnez i potaz, co powodu-
je nieregularnos$¢ w pracy serca.

Bez regularnych ¢wiczen, Budowa
Ciata bohatera bedzie si¢ zmniejsza¢
o jeden co miesigc przez pierwsze
dwa miesigce pobytu w przestrzeni.
W trzecim miesigcu BC nie zmniejszy
sig, stanie si¢ to natomiast w czwar-
tym, szostym, i dziewigtym miesigcu,
zgodnie z prostg regutg, ze przerwa
pomigdzy utratg punktow zwigksza sie
0 miesigc za kazdy stracony juz punkt.
Jesli jednak bohater poswieci dwie go-
dziny dziennie na éwiczenia, zwigksza-
jac czas trwania treningu o godzing za
kazde szes¢ miesiecy pobytu w prze-
strzeni, do pefnych szesciu godzin
¢wiczen dziennie, zrekompensuje to
negatywny wptyw zerowego cigzenia
na jego organizm. Cwiczenia musza
by¢ meczace, zwykta gimnastyka nie
wystarczy. Pobyt w wiréwkach moze
catkowcie zastgpi¢ ¢wiczenia, ale spe-
cjalne ubrania sg tylko w pofowie tak
efektywne jak ¢wiczenia (nalezy prze-
bywaé¢ w nich dwukrotnie diuzej niz
nalezatoby ¢wiczyc). Niezbedny czas
trwania éwiczen jest taki sam na Lunie,
i o pofowe mniejszy na Marsie. Wysi-
tek fizyczny, taki jak na przykiad walka
lub poscig, réwniez zalicza sig do éwi-
czen pomagajacych zatrzymac deto-
riacje ciata.

EFEKTY
PSYCHOLOGICZNE

W najwczesniejszych dniach podbo-
ju przestrzeni, psychologiczne efekty
przebywania w warunkach zerowej
grawitacji nie byty jasno rozumiane.
Wigkszo$¢ astronautéw byta do-
Swiadczona w przebywaniu w dziw-
nych warunkach, i obowigzkowo tre-
nowata w zbiornikach wodnych jako
miejscach o pozornym braku cigze-
nia. Ponadto wiszenie do gory noga-
mi w pomieszczeniu, ktére ma zaled-
wie 2 metry wysokos$ci nie jest zbyt
duzym problemem.

Dwudziesty pierwszy wiek zmienit to
wszystko. Na poczatek, wiekszosc
z os6b podroézujagcych teraz w prze-
strzeni nie jest specjalnie trenowany-
mi pilotami lub naukowcami. Sg to
korporacyjni lekarze, laboranci, itd.
Adaptacja do warunkéw zerowej gra-
witacji to prawdziwy problem dla tych
ludzi. Niektérym kreci sie w gtowach,
inni tracg orientacje lub chorujg na
SAK. Cze$¢ zyje w stalym, niewytiu-
maczalnym leku, gdyz nie jest w sta-
nie wyrézni¢ jednego kierunku jako
»gory” lub ,dotu”.

W migdzyczasie, w kosmosie na
Swiat przyszio cate nowe pokolenie,
adaptujac swoje domy i miejsca pra-
cy do wymagan $wiata zerowej gra-
witacji. To kosmiczne pokolenie nie
widzi nic przerazajagcego w naprawia-
niu dachu 500 metrowego hangaru;
nalezy to do normalnych elementow
ich zycia. Chocigz obowigzkowe bio-
rg pigutki i ¢wiczg, dla wiekszosci
z nich pojgcia takie jak ,dot” lub ,go-
ra" sg czysto abstrakcyjne. Pierwsi
astronauci potrzebowali specjalnych
siatek, by nie ,wyplywaé” z tdzek
podczas snu. Druga generacja zwy-
kle nie korzysta nawet z wynalezio-
nych na Ziemi t6Zzek. W habitacie,
nierzadko widuje sie dwulatki $pigce
na korytarzach, tam, gdzie akurat
ogarnefa je sennosé, trzymajace sie
przez sen poreczy lub specjalnie po
to zainstalowanych uchwytow w $cia-
nach. Pokolenie urodzone w prze-

strzeni zmodyfikowato kolonie do
swoich potrzeb. Habitaty staly sie
ogromnymi, pustymi w $rodku prze-
strzeniami, bez zadnych proponowa-
nych przez Ziemskie komitety tech-
niczne mostkéw, drabinek, i tym po-
dobnych rzeczy. Korytarze zostaty
wyposazone w ruchome porgcze,
ktére ciggng ludzi z miejsca na miej-
sce. Windy i schody zniknety catko-
wicie. Krzesta montuje sie na kazdej
dostepnej powierzni, lub nie uzywa
wcale.

A w rezultacie? Powstalo srodowisko
wprost wymarzone by na $mieré
przerazi¢ kochajgcego grawitacje
ziemniaka.

Cyberpunkowi bohaterowie bedg
mieli przed sobg nietatwe zadanie.
Przyjdzie im zaadaptowac sie do $ro-
dowiska zupetnie odmiennego od
znanego im na Ziemi. W przestrzeni
stowa ,dot” i ,gora” tracg znaczenie,
grawitacja nie istnieje, a osoba z le-
kiem wysokosci lub przestrzeni jest
skazana na $mier¢. Na przyjeciach
moze sig wymagac od gosci, by dry-
fowali po calej dostepnej objetosci
sali, rozmawiajgc i bawigc sie. Diugi,
mity korytarz moze nagle sta¢ sie
bezdenng studnig. A jesli chodzi
o walke, zapomnij o tym!

NOWN UMIEJETNOSC:
PORUSZNNIE SIE

W ZEROWEJ
GRAWITACJI

Umiejetnos¢ ta pozwala na porusza-
nie sie¢ w strefie zerowego cigzenia
bez pomocy plecakéw odrzutowych,
i tym podobnego ekwipunku. Zmie-
niajac potozenie $rodka ciezkosci,
odpychajgc sie od przedmiotéw lub
$cian, posta¢ moze przemieszczac
sie z relatywng fatwoscig w $rodowi-
sku zerowej grawitacji. Odepchniecie
sie od $ciany, lot po prostej i zatrzy-
manie sie przy przeciwnej $cianie
bez utraty przytomnoséci podczas ude-
rzenia glowg o $ciane wymaga prze-
cigtnego testu umiejetnosci (+15).
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WALKA

W ZEROWEJ
GRAWITACJI

Ludzie instynktownie wyczuwajg, jak
walczyé w $rodowisku normalnego
cigzenia. Walczacy moze rzuci¢ sie
na przeciwnika, probujac go prze-
wroci¢, pochwyci¢ i obezwtadnic,
rzuci¢, lub unieruchomi¢ wfasnym
cigzarem. Niestety, wszystkie te ma-
newry sg niemozliwe do wykonania
w zerowej grawitacji. Nie mozna ode-
pchnaé przeciwnika, samemu nie od-
dalajgc sie¢ w przeciwnym kierunku.
Walka szybko sie skonczy, gdy chcac
uderzy¢ przeciwnika piescig, wyko-
nasz zamach, a twoje ciato zacznie
wirowaé w przeciwng strong. Naj-
wiekszym problemem w zerowej gra-
witacji jest fakt, ze brak cigzenia nie
eliminuje Trzeciego Prawa Newtona.
Strzat z pistoletu swoim odrzutem
odepchnie cie do tytu. Pistolety Gyro-
jet mogag wprawdzie zmniejszy¢ lub
catkowicie wyeliminowac odrzut, ale
w my$l ogolnej zasady, strzelajgc
z dowolnej broni, posta¢ musi wyko-
nac test REF, albo zosta¢ odepchnie-
ta do tytu.

Rzut nalezy wykona¢ 1K10 + RE-
FLEKS. Poziom trudnos$ci wynosi 15.
Nieudany rzut oznacza, ze postac
stracita réwnowage. Przed rzutem
nalezy jeszcze uwzgledni¢ nastepu-
jace modyfikacje:

Modyfikatory nalezy dodaé
do poziomu trudnos$ci 15:
Bron matego kalibru (.22,.32)
Bron $redniego kalibru (9mm,.38) .. .+5
Bron cigzkiego kalibru (.45,.44,.357) .+10
Karabiny
Ogien automatyczny
Zaparta pozycja
Bieznikowane buty
Posta¢ jest Silna
Posta¢ jest Bardzo Silna
Buty magnetyczne

Za kazdy punkt o ktéry test sie nie
udaf, posta¢ zostaje odrzucona do
tytu z predkoscig 0.5 m/s. Jesli boha-

ter uderzy w $ciane, odniesie 1K6 ob-
razen za kazde dwa metry na sekun-
de predkosci, z ktorg sig porusza (za-
okraglajgc w gore). Bohater zaczyna
réwniez wirowaé. Odzyskanie réwno-
wagi wymaga wykonania przecigtne-
go testu trudnosci umiejetnosci Poru-
szanie Si¢ W Zerowej Grawitacji.

Przykfad: Scarv strzela z Magnum.357
do przeciwnika uciekajgcego w gfab
korytarza. Rzut zachowania réwnowa-
gi nie udaje mu sie o 5 punktéw, i nasz
bohater zostaje odrzucony w tyt
z predkoscig 2.5 m/s. Niestety, tuz za
nim znajdowata sie sciana. Scarv ude-
rza w nig, odnoszgc 2K6 obrazen.

NOWA B
UMIEJETNOSC:
WALKA W ZEROWEJ
GRAWITACJI

Ta umiejetnosé oznacza, ze bohater
zna tajniki walki w zerowej grawitacji,
umie na przyktad strzela¢ z broni pal-
nej tak, aby nie naraza¢ sie na nie-
bezpieczenstwo odrzutu (opierajgc
sie o $ciane, lub zahaczajac sie o po-
recze). Umiejetnos¢ ta pozwala réw-
niez bohaterowi zmodyfikowa¢ swoje
zdolnosci walki wrecz tak, by méc za-
dawac ciosy piescig i kopniaki w wa-
runkach zerowego cigzenia zacho-
wujgc rownowage i nie oddalajac sie
od przeciwnika, oraz jak wykonywac
rzuty i obezwtadniac przeciwnika, sa-
memu bedac zachaczonym w do-
godnym miejscu. Bohaterowie uro-
dzeni w przestrzeni automatycznie
posiadajg te zdolno$¢ na poziomie 1
i mogg podwyzszy¢ go, uzywajac
startowych punktéw. Wymogiem po-
siadanie tej umiejgtnosci jest znajo-
mos$¢ Poruszania sie w Warunkach
Zerowej Grawitacji.

POWROT DO
GRAWITNCJI

Nie nalezy oczekiwaé, ze zaraz po
powrocie do érodowiska normalnego
cigzenia, wszystko wroci do normy.
Niektdre uszkodzenia kosci sg nieod-
wracalne, a odzyskanie kondycji fi-
zycznej zaleze¢ bedzie w duzej mie-
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rze od tego, jak intensywnie bohater
éwiczyt podczas swojego pobytu
w przestrzeni. Im wiecej czasu spe-
dzit ¢wiczac lub bedac w wiréwce,
tym szybciej odzyska sity. Ogdlnie,
niezbedny jest jeden dzien rekonwa-
lescenciji za kazdy miesigc spedzony
W przestrzeni; wymagany czas
zmniejszy si¢ o potowe, jesli bohater
¢wiczyt lub regularnie spedzat czas
w wirdbwce, a zwigkszy dwukrotnie,
jesli bohater zaniedbywat wymagane
¢wiczenia. Utracone ptyny mozna
uzupetni¢ w ciggu tygodnia, a utraco-
ng mase migsni w przeciggu miesig-
ca lub dwéch, bez wzgledu na ilos¢
czasu spedzonego w przestrzeni.
Odbudowa kosci moze zajg¢ znacz-
nie wiecej czasu, a w niektoérych przy-
padkach zmiany moga by¢ nieod-
wracalne. Po powrocie do $rodowi-
ska normalnego cigzenia, bohater
bedzie odzyskiwat po jednym punk-
cie BC co 1K6/2 tygodni, diuzej jesli
powrdcit nie na Ziemie, lecz na Lune
lub Marsa.

Przykfad: Biedny Scarv spedzif rok
w barakach robotniczych, odpraco-
wujgc swoj niefortunny wypadek ze
stratg cisnienia. Praca nie byfa zbyt
wymagajgca, a Scarv byt zbyt gtupi
by pamietac o regularnych cwicze-
niach fizycznych. Na poczatku Scarv
posiadat BC 9. Pod koniec pierwsze-
go miesigca, jego Budowa Ciata spa-
dfa do 8. Pod koniec drugiego mie-
sigca, BC wynosita 7. Po czterech
miesigcach spadfa do 6, a po szesciu
do 5. Po dziewigciu miesigcach wy-
nosita juz tylko 4. Wtedy wiasnie
Scarv upuscit cenng skrzynke z wina-
mi. Wylano go z pracy i wrécit na Zie-
mig. Poniewaz spedzit ponad rok
w przestrzeni, ulrata jednego punktu
BC jest permamentna. Pozostate
punkty bedzie mégt odzyskac w cza-
sie od dwunastu do szescdziesieciu
czterech godzin.
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HARDWARE

Wyroznia sie cztery rodzaje statkow
kosmicznych. Sg to Pojazdy Ziemia-
Orbita, Orbitalne Pojazdy Transporto-
we, Pojazdy Ziemia-Przestrzen, i Po-
jazdy Kosmicznej Otchtani. Kazdy
z tych pojazdéw zaprojektowany jest
z mysla o specyficznym $rodowisku.

OZNACZENIN
POJAZDOW

Kazdy pojazd kosmiczny opisany jest
przez zestaw charakterystyk, takich
jak naped, minimalna wymagana za-
toga, i koszt. Te czynniki sktadajg sie
na tak zwany kod pojazdu.

Typ* Koszt * Zaloga * Pasazerowie
* Naped * Jednostki Paliwowe *
Systemy Zasilania * Sensory * Kom-
putery * tadownos$é¢ * Akcje *
Uzbrojenie * Pancerz * Punkty
Uszkodzen * Punkty Krytycznych
Uszkodzen (Overkill) * Promy

Typ: Typ pojazdu i jego zastosowanie.

Koszt: Cena pojazdu sugerowana
przez producenta, w milionach euro-
dolcow. Ceny uzywanych pojazdow
wahaja sie od 20 % od 80 % ceny
pierwotnej.

Zatoga: llos¢ oséb wymagana do pi-
lotowania pojazdu.

Pasazerowie: llo$¢ miejsc pasazer-
skich na pokiadzie.

Naped: llos$¢ i rodzaj uzywanych na-
pedow. Wymienione sag wszystkie na-
pedy statku.

Jednostki Paliwowe: Catkowita ilo$¢
dostepnego paliwa.

Systemy Zasilania: Rodzaj pokiado-
wych systemoéw zasilania.

Sensory: Klasa pokiadowych senso-
row.

Komputery: llo$¢ i rodzaj kompute-
row pokiadowych, jak rowniez ich
oprogramowanie.

tadowno$¢: llos¢ tadowni i ich po-
jemnos¢. Kazde 20 metrow szescien-
nych tadowni moze by¢ zamienione
na 8 osobowg kabinge pasazerska.

Akcje: llos¢ akcji, ktore statek moze
wykonac¢ w ciagu rundy walki.

Uzbrojenie: llos¢ miejsca dostepne-
go do instalacji systemow uzbrojenia,
pancerza i systemow obrony.

Pancerz: Maksymalna waga pance-
rza do ktérego uniesienia zdolny jest
pojazd.

Punkty Uszkodzen: llo$¢ uszkodzen,
ktore pojazd jest w stanie otrzymac
przed zniszczeniem.

Punkty Krytycznych Uszkodzen
(Overkill): llos¢ uszkodzen, ktére po-
jazd jest w stanie otrzymac po znisz-
czeniu przed wybuchem.

PODROZE PO SYSTEMIE SLONECZNYM

Promy: Mniejsze pojazdy, ktére mo-
ga by¢ przewozone, oraz ilo$¢ zaj-
mowanego przez nie miejsca.

Tak wigc prom kosmiczny z kodem

Prom towarowy * 200 * 2 * 0 * Che-
miczny * 10 * Akumulatory, Ogniwa
*50% * 3 * 1x200m** 2 * 4 * 2 *
12 * 4 * 1xFlitter: 30 m*

jest promem towarowym wartym
okofo 200 milionéw eurodolcow,
i dwu osobowej zatodze. Nie posiada
miejsc pasazerskich, a napedzany
jest pojedynczym silnikiem chemicz-
nym. Systemy poktadowe statku, do
ktérych nalezg 3 komputery, i senso-
ry o 50% skutecznosci, sg zasilane
akumulatorami i ogniwami elektrycz-
nymi. tadownia promu ma pojem-
nos¢ 200 m®. W walce prom moze
wykonac 2 akcje na ture, i posiada 4
sloty na zamontowanie uzbrojenia.
Maksymalny mozliwy do zainstalo-
wania pancerz to 2 WB. Prom jest
w stanie wytrzymac¢ 12 punktéw
uszkodzen przed zniszczeniem, a po
kolejnych 4 punktach uszkodzen kry-
tycznych, wybuchnie. Prom towaro-
wy moze zosta¢ wyposazony w jeden
Flitter, ktory zajmie 30 m® fadowni.

,No to mnie zastrzel, frajerze! Ten wa-
hadiowiec orbitalny nigdy w zyciu nie
doleci na Ksiezyc, choébys nie wiem
jak wrzeszczal. Nastepnym razem,
sprébuj porwa¢ OPT, kretynie! ”

poruszania si¢ w przestrzeni.

POJNZDY ZIEMIN-PRZESTRZEN

W roku 2025 nie istnieja jeszcze prawdziwe pojazdy ziemia-przestrzei. NASA zaprojektowala dwuczescio-
wy pojazd, ktory miaf startowac z Ziemi, a na orbicie cumowacé z giéwnym napedem. Dotychczas nie skon-
struowano jednak zadnego dziatajacego prototypu. Japonczycy buduja swéj wiasny PZP ,,Minerwa”, ale
powazne wady konstrukcyjne, jak i defraudacja funduszy, ktére ostatnio wyszly na jaw stawiaja pod zna-
kiem zapytania to przedsigwzigcie. ,,Minerwa” uzywa kombinacji wodorowego silnika odrzutowego i reak-
tora nuklearnego do startu z powierzchni, i diugodystansowego napgdu opartego o zasade zimnej fuzji do
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POJNZDY ZIEMIN-ORBITA

Jako nieodtgczny element ery kosmicznej, pojazdy te przewozg na orbite (i z powrotem) tadunki i pasazerow.

RAKIETY

Sktadajace si¢ zwykle z silnika, zbiornikéw
paliwa i fadowni, rakiety sg drogimi pojazda-
mi, zwykle jednorazowego uzytku. Wigk-
szos$¢ zabiera na orbite tadunek, aby nastep-
nie posfuzy¢ jako material konstrukcyjny do
budowy stacji orbitalnych lub barakéw
mieszkalnych. Popularnymi konstrukcjami
sg Ariane VI Europejskiej Agencji Kosmicz-
nej, Japonska Hiyaku V, i Amerykanski Za-
awansowany System Startu (ZSS). Najwigk-
szymi rakietami sg radzieckie rakiety do wy-
noszenia na orbite cigzkiego sprzetu.

Najpopularniejszym komercyjnym modelem
jest PTDM-158 (Pojazd Transportu Duzych
Mas) skonstruowany przez OrbitalAir. Catko-
wicie zautomatyzowane, uzywajgce statych
paliw, i tanie w eksploatacji, PTDMy sg
w zdolne do wyniesienia na orbite¢ ogrom-
nych ilosci tadunku. Ich wysokoci$nieniowe
silniki odrzutowe sg przystosowane do wie-
lokrotnego uzytku.

WAHADLOWCE
| MINIWAHADLOWCE

Te pojazdy sg wystrzeliwane za pomocg rakiet
(jak na przyktad amerykanskie promy kosmicz-
ne) lub wznoszone na ,grzbiecie” samolotéw.
Wahadtowce sg uzywane do transportu pracow-

nikow na instalacje znajdujgce sig na zbyt wyso-

kiej orbicie, by normalne samoloty mogty na nig

dotrze¢, oraz sg wystarczajgco duze, by przeno- H
qwy g y prze [ @ NASA
> - >

si¢ znaczace tadunki. Sth30

Istniejg cztery rodzaje wahadtowcow uzywanych
w 2025 roku: standardowy wahadfowiec NASA
z lat 90-tych; prawie identyczny wahadtowiec KosmoSov z tego samego okresu; mini wahadfowiec Hermes I-b, zapro-
jektowany z myslg o transporcie personelu, oraz HL-25 NASA, przystosowany raczej do transportu tadunkow.

Wahadiowiec standardowy * 200 * 2 * 0 * Chemiczny * 10 * Akumulatory, Ogniwa * 50% 3 * 200m® * 2 * 6 *
2 *12 * 4 * 1xFlitter

Wahadtowiec HL-25 * 100 * 2 * 2 * Chemiczny * 5 * Akumulatory * 50% * 2 * 50m®* *2* 4 * 1 * 7 * 3 * Brak
Wahadiowiec Hermes I-b * 120 * 2 * 12 * Chemiczny * 5 * Akumulatory * 50% *2 * 4 * 1 * 7 * 3 * Brak
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DELTA KRAZOWNIKI

Bardzo szybkie, i dobrze uzbrojone. Pojazdy te zostaly zaprojektowane z myslg o przechwytywaniu i niszczeniu in-
nych pojazdow orbitalnych. Delta krazowniki posiadajg zwykle dwa silniki, jeden do wzniesienia sig na wysokosé
35,000 metrow, a drugi, napgdzany stalym paliwem, do osiagniecia orbity. Czasami, delty sg niesione na grzbietach
wigkszych samolotow odrzutowych, lub wznoszone na orbite za pomoca rakiet. Pojazdy kosmicznej otchtani sg row-
niez wyposazone w delta krgzowniki.

Po znalezieniu sig na orbicie, delty uzywajg silnikéw manewrowych do przechwycenia swoich orbitalnych celéw. Del-
ty sg zwykle uzbrojone w lasery chemiczne, rakiety powietrze-powietrze, pociski ASAT wykorzystywane przeciw sate-
litom, oraz miny kinetyczne. Z uwagi na maly zapas paliwa, delta krgzowniki muszg uderzaé btyskawicznie, a pozo-
stale paliwo uzy¢ do bezpiecznego powrotu na ziemig. Europejska Agencja Kosmiczna posiada 24 delty. Delta kra-
zowniki sg uzywane gtéwnie przez USAF (118 szt.) i Rosjan (67 szt.).

Delta * 80 * 1-2 * 0 * Chemiczny * 7 * Akumulatory, Ogniwa * 55% *2*2m** 2 * 8 * 1 * § * 2 * Brak
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LADOWNIKI

Ladowniki to pojazdy przystosowane
do startu i ladowania na powierzchni
Luny, Marsa, i mniejszych cial niebie-
skich. Lgdowniki nie mogg lgdowac na
Ziemi. Istniejg dwie wersje l[gdownikow:
Luno-certyfikowany, ktéry moze lgdo-
waé na kazdym ciele mniejszym od
Ksiezyca, oraz Mars-certyfikowany, kto-
ry moze lgdowa¢ na kazdym ciele
mniejszym od Marsa, ale moze zabra¢
znacznie mniej fadunku.

Ladownik Lunarny * 50 * 2 * 6 *
Chemiczny * 8 * Akumulatory, Ogni-
wa*50%*2*15m**1*3*2*5
* 3 * Brak

o

SYSTEMY WELSS

Wysoko-Energetyczne Lasero-
we Systemy Startu to mafe ra-
kiety transportowe, ktére nie
posiadajg wtasnego silnika. M
W zamian, paliwo jest pod-
grzewane przez laser zamon-
towany na platformie starto-
wej. Jest to niezwykle tani spo-
s6b transportu.
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SAMOLOTY KOSMICZNE

Znane rowniez jako PTA (Pojazdy Trans-Atmosferyczne), samoloty kosmiczne sg w stanie osiggnaé niskg orbite wo-
kotziemska uzywajgc normalnego silnika odrzutowego do startu, i wysokocisnieniowego silnika odrzutowego do osia-
gniecia naddzwigkowych predkosci, dzigki ktorym moga wznie$¢ sig na krawedz przestrzeni. PTA nie zostaty zapro-
jektowane z myslg o podrdzach w kosmicznej otchtani. Moga osiggngé NOW, gdzie zwykle dokujg ze stacjg by prze-
nies¢ pasazerow i fadunek na poktad Orbitalnych Pojazdéw Transferowych, przed powrotem na ziemie.

Istnieje wiele roznych typow samolotéw kosmicznych, migdzy innymi Amerykanski Orient Ekspress (rzadko widziany,
gdyz z oryginalnej dziesigtki, jedynie sze$¢ wciagz lata), bardziej popularne samoloty serii Hermes i Aries (zbudowane
przez EAK), i japonski PTA-12, ktory jest odrobing mniejszy od dwdch poprzednich modeli.

Aries Il * 350 * 5 * 48 * Chemiczny * 8 * Akumulatory, Ogniwa * 50% * 3 * 30m** 3 *4 * 0 * 7 * 3 * Brak

PTA-12 * 220 * 3 * 4 * Chemiczny * 8 * Akumulatory, Ogniwa * 50% * 3 * 30m** 3 *4 * 0 * 7 * 3 * Brak
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| MASS DRIVERY

Te magnetyczne tory sg w stanie
wyrzuci¢ kapsule na NOW. Mass {4
driver jest w stanie wyrzucac tadun-
ki o wadze do 10 ton, zwykle umie-
szczone w kontenerach. Nie mogg
stuzy¢ do transportu pasazerow,
gdyz przyspieszenia sg zbyt wiel-
kie. Mass drivery na Ziemi maijg
prawie 3 km dfugosci; w studni gra-
witacyjnej Ksiezyca, 155m tor w zu-
petnosci wystarczy.




POJAZDY
ORBITALNE

ORBITALNE POJAZDY
TRANSFEROWE (OPT)

OPT sg uzywane do przenoszenia tadun-
kow z NOW na wyzsze orbity, lub do
punktéw LaGrange’a. Istniejg trzy rodza-
je tych pojazdow:

OPT Towarowe sg jajo-ksztaltnymi po-
jazdami stuzgcymi do transportu tadun-
kéw pomiedzy punktami orbitalnymi.
Sktadajg sie gtownie z silniki i zbiornikow
paliwa, oraz pierscieni utatwiajgcych do-
kowanie. Europejska Agencja Kosmicz-
na kontroluje wigkszo$¢ z Transporto-
wych OPT-6w, chociaz parg z nich uzy-
wanych jest przez Rosjan. OrbitalAir
i EAK posiadajg monopol na budowe pa-
sazerskich OPT-6w. OPT kosmicznej
otchiani sg w gruncie rzeczy podobne
do towarowych OPT-6w, ale posiadajg
wiekszg moc, i wiekszy zapas paliwa.
Moga lgdowa¢ na asteroidach i mniej-
szych ksiezycach Jowisza. Pojazdy Gie-
bokiej Przestrzeni uzywajg ich zwykle
w charakterze promoéw.

Towarowy OPT

Pasazerski OPT
*50 * 4 * 16 * Chemiczny * 10 * Akumulatory, Ogniwa, lub Baterie
Stoneczne * 50% * 2 (10MU) * 10m* * 1 * Brak * 1-3 * 5 * 3 * Brak

OPT kosmicznej otchiani
*70*2*16 * Chemiczny * 10 *
Akumulatory, Ogniwa, lub Baterie
Stoneczne * 2 (10MU) * 10m* * 1
* Brak * 2-4 * 7 * 4 * Brak

*40 * 2 *1* Chemiczny * 10 * Akumulatory,
Ogniwa, lub Baterie Stoneczne * 50% * 2(10MU) *

2x30m* * 1 *3 * 1-3 * 5 * 3 * Brak
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MNIEJSZE POJNAZDY

Chodzi tu o mafe pojazdy do osobistego transportu.
Wyréznia si¢ dwa rodzaje takich pojazdow:

Moduly Pracownicze

to jednoosobowe kapsuty
z manipulatorami i silnikami
manewrowymi, uzywane gtow-

nie do pracy przy budowie orbi-
talnych barakéw mieszkalnych.

Moduty Pracownicze majg bar-
dzo ograniczony zasieg.

Moduly Pracownicze
*5*1 *0* Chemiczny
* 2 * Akumulatory,
Baterie Sloneczne *
30% *1*4m* * 1 *
1*1*4*2*Brak

Flittery

sg w stanie zabrac¢ 4 osoby i oko-
to metra szesciennego tadunku.
Uzywa sie ich do transportu po-
migdzy habitatami. Nie moga ni-
gdzie lgdowac.

Flitter * 10 * 2 * 2 * Chemicz-
ny*3*Akumulatory * 30% *
1(10MU) * 4m** 1 * Brak * 0 *
3 *1 * Brak

SNTELITY
BOJOWE

Satelity bojowe sg bezzato-
gowymi platformami uzbro-
jenia. Sg kontrolowane z po-
wierzchni, ale mogg byc¢
réwniez w petni zautomaty-
zowane, i podejmujace wia-
sne decyzje.

Satelita Bojowy

* 40 * Brak * Brak * Che-
miczny * 3 * Akumulatory,
Baterie Stoneczne * 65% *
2*0m**1*10*4*6*2
* Brak




KOSMICZNA OTCHEAN

POJNZDY KOSMICZNEJ
OTCHENNI

Pojazdy te zdolne sg poruszac sig po ca-
tym systemie stonecznym. Pojazdy kos-
micznej otchtani réznig si¢ znacznie mie-
dzy soba, gdyz kazdy z nich zostat zop-
tymalizowany do wykonywania pewnych
szczegolnych misji. Na poktadzie PKO,
zatloga poddana jest hibernacji — ciata
cztonkéw zatogi sg prawie
zamrozone, podczas gdy

ich $wiadomos¢ przebywa /

w wirtualnym $wiecie kom-

putera poktadowego.

Dzigki temu, zatloga nie popada w obted
podczas diugich podrézy, dotrzymujac
sobie nawzajem towarzystwa w matry-
cy. Zatoga PKO jest chroniona przed
promieniowaniem kosmicznym.

Istniejg cztery klasy PKO.
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Badawcze PKO (BPKO)

Kosmiczne laboratoria, wyposazone w sensory,
komputery, i ekwipunek najnowszej generaciji.
Zatoga (zwykle wypozyczona z wojska) podzielo-
na na wachty na zmiane pilotuje statek, pozosta-
tg czes¢ czasu spedzajgc w lodéwee. Ekipa ba-
dawcza prawie caly czas znajduje sie w hiberna-
cji, a ich swiadomo$é w matrycy komputera mo-
ze na biezgco analizowac zebrane dane. Ekipa ta
jest budzona tylko po dotarciu do celu, lub w in-
nych szczegolnych wypadkach. Obecnie istniejg
cztery BPKO: Rosyjski Gagarin, DaVinci EAKu,
Amerykansko-Japonski Far Frontier, oraz wytgcz-
nie Amerykanski Pathfinder. W budowie znajduje
sie Kepler EAKu.

BPKO * 2500 * 8 * 60 * Chemiczny, Nuklearny
* 8,12 * Nuklearny, Baterie Stoneczne,
Ogniwa* 90% * 5 * 4 Ladownie * 1 - 15m®
komora sond; 2 - 45m* komora zaopatrzenia; 3
- 45m* komora zaopatrzenia; 4 - 8m* * 3 *
Brak * 0 * 15 * 6 * 2 Ladowniki, 2 OPT kos-
micznej otchfani, 6 sond, kazda z nich zajmuje
2m?




MIE SLONECZNYM

OBROTOWCE

Obrotowce to masywne pojazdy o otwartej
strukturze, na okragto przemierzajgce prze-
strzenn pomigdzy dwoma wybranymi plane-
tami, cho¢ obecnie jest to jedynie Mars i Zie-
mia. Raz wprawiony w ruch, obrotowiec po-
trzebuje bardzo mato paliwa aby utrzymac¢
sie na orbicie. Wyspecjalizowane OPT prze-
chwytujg obrotowce gdy te zblizajg sie do
planety, i zabierajg na pokiad pasazerow
i tadunek. Jeden obrotowiec (Explorer ll) zo-
stat juz zbudowany przez U.S.A, i zapewnia
ekonomiczne potgczenie pomiedzy Ziemiag
a czerwonym globem. Podréz w jedng stro-
ne trwa 14 miesiecy (wkroétce okres ten ma
sie zmniejszy¢ do 12), a dwa inne sg w trak-
cie budowy przez Europejska Agencje Ko-
smiczng.

Obrotowiec (potéwka) * 250 * 4 *

20(w planach do 200) * Chemiczny,
Jonowy * 6,2 * Akumulatory, Baterie
Stoneczne * 60% * 3 * 100m* * 2 *
Brak * 0 * 8 * 4 * 3-4 OPT, 2 Ladowniki

KOSMICZNA OTCHEAN




KLIPERY

Klipery to szybkie statki towarowe, skia-
dajace sie z silnika, paliwa, i minimalne-
go systemu podtrzymywania zycia. W za-
mierzeniu klipery mialy by¢ przeznaczo-
ne do przewozu priorytetowych tadun-
kow, ale jak dotychczas zaden nie zostat
zbudowany.

Kliper * 70 * 2 * 2 * Chemiczny,
Nuklearny * 6,12 * Akumulatory,
Baterie Stoneczne, Ogniwa* 60% * 2
*50m**2 *Brak *0*6*2*1
towarowy OPT

MIEDZYPLANETARNY EKSPRESS
— GDY TOWAR MUSI ZOSTAC
DOSTARCZONY JESZCZE W TYM

LOTNISKOWCE

Lotniskowiec to nowy rodzaj okretu
wojskowego, ktérego plany zostaty
opracowane na podstawie potgcze-
nia PKO i Klipera. Lotniskowiec
umozliwi szybkie wprowadzenie do
bitwy mini wahadtowcoéw i delt kra-
zownikow. Dotychczas nie zbudo-
wano jeszcze zadnego lotniskowca,
ale USAF przygotowuje pare intere-

sujgcych projektow.

Lotniskowiec * 1400 * 6 * 6 *
Chemiczny, Nuklearny * 6,12 *
Nuklearny, Ogniwa, Baterie Sto-
neczne * 80% * 3 * 125m* * 4 *
7*3*15* 4 * 6 delt lub 5 mini
wahadiowcow, 1 towarowy lub pa-
sazerski OPT




PoODROZE PO SYSTEMIE StONECZNYM

KOSMICZNA OTCHEAN

PLATFORMY BOJOWE

Kosmiczne pancerniki. Najezone bronmi, sg ostojg
praw korporacji z dala od rodzimej Ziemi. Obecnie, Eu-
ropejska Agencja Kosmiczna buduje dwie takie platfor-
my, Rosjanie posiadajg jedng w kolonii ksiezycowej
i druga w budowie, a Stany Zjednoczone dwie. Trzecia,
Andromeda, znikneta w tajemniczych okoliczno$ciach.
Ostatni jej raport donosit o ogromnym niezidentyfiko-
wanym, zblizajgcym sie obiekcie.

Platforma Bojowa * 2500 * 8 * 4 * Chemiczny,
Nuklearny * 8,15 * Akumulatory, Nuklearny, Baterie
Stoneczne * 80% * 4 *200m** 6 * 14 * 4 * 20 * 7
* 2 OPT kosmicznej otchiani, 4 delty




TECHNOLOGIA
STATKOW
KOSMICZNYCH

Statki kosmiczne to skomplikowane
potaczenie wielu systemoéw, ktore
Scisle wspotdziatajg by zapewni¢ ma-
newrowos$¢, zdolnos¢ bojowa, i pod-
trzymac zycie pasazerow. Prawie za-
wsze, kazdy system posiada szereg
systemow awaryjnych jako zabezpie-
czenie.

SYSTEMY
NNAPEDOWE

Systemy napedowe to gtowne silniki
statku, poruszajgce catg konstrukcjag.
Korekty toru loty sg wykonywane
dzigki silnikom manewrowym, ktore
pominiemy w tych zasadach.

Silniki Chemiczne uzywajg paliwa
chemicznego, takiego jak ptynny tlen
i wodor, ktére po potgczeniu dostar-
czajg ciepta i cisnienia wywotujacego
odrzut. Reakcje w silniki chemicznym
zachodzg bardzo szybko, ale wyma-
gajg znacznych ilosci paliwa.

Silniki Jonowe nie zapewniajg silne-
go odrzutu, ale mogg by¢ witaczone
przez diugi okres czasu przy niewiel-
kim zuzyciu paliwa. Pozwala to na
osiggniecie duzych predkosci, ale
wigze sie z utratg manewrowosci.

Silniki Nuklearne przepompowuja pa-
liwo takie jak ptynny wodér, amoniak,
lub woda przez stos reaktora nukle-
arnego. Reaktory produkujg olbrzy-
mie ilosci ciepta, ale zuzywajg mniej-
szg ilos¢ paliwa niz silniki chemiczne.

Silniki Solame uzywajg duzym luster
aby skoncentrowa¢ $wiatfo stoneczne
w centralnej komorze. Podgrzewa to
paliwo, wyrzucajgc je przez dysze
w strumieniu odrzutu. Pod wieloma
wzgledami przypomina to reaktor nu-
klearny, cho¢ reaktorem jest tu wiasci-
wie samo sfonce. Silniki te sg bardzo
lekkie, ale olbrzymie lustra wymagane

do podgrzania paliwa znacznie ogra-
niczajg manewrowos¢ statku.

Zagle Stoneczne nie wymagajg pali-
wa, gdyz wykorzystujg ped fotonow
wiatru stonecznego lub $wiatta lasero-
wego do poruszania statku. Odrzut
jest znikomy, ale moze by¢ utrzymy-
wany w nieskonczonos$¢. Jednakze,
statki z Zaglem stonecznym posiadajg
zerowg manewrowos¢ i wymagajg ca-
tych kilometréw kwadratowych po-
wierzchni zagla, co wyklucza mozli-
wos$¢ uzycia zakidcaczy, tasiemek,
i flar. Statki z zaglem stonecznym po-
siadajg zwykle silnik chemiczny na wy-
padek, gdyby zaszla potrzeba wyko-
nania gwattowniejszych manewrow.

Silniki Anty-materii sg opracowywane
przez NASA dla BPKO. Ostrzy sobie
na nie zeby rowniez USAF, gdyz po-
zwolityby one na stworzenie prawdzi-
wych mysliwcow kosmicznych, oraz
Orbital Air, ktore liczy juz zyski z szyb-
kich kurséw towarowych. Rosyjskie
biuro turystyki, Intourist, wynajeto Or-
bital Air do przygotowania projektow
wycieczek migdzyplanetarnych. An-
ty-materia nie zostanie najprawdopo-
dobniej wynaleziona przed uptywem
co najmniej kolejnych dwudziestu lat.

JEDNOSTKI
PALIWOWE

Jednostki paliwowe przyblizajg ilo$¢
paliwa ktére posiada dany statek. Im
wigkszy zapas paliwa, oraz im mniej
paliwa zuzywa silnik, tym wiecej jed-
nostek paliwowych bedzie posiadat
statek.

SYSTEMY ZNSIL\NIN

Wszystkie statki wymagaja zrédta za-
silania do operowania systemow
tgcznodci, uzbrojenia, podtrzymywa-
nia zycia, itd. Typ systemu zasilania
zalezy czesto od $rodowiska w kto-
rym operuje dany statek, wymogoéw
energetycznych, oraz kosztéw.

Reaktory nukleame s montowane,
gdy wymagane jest diugo terminowe
zrédio zasilania, jak na przykiad
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w misjach kosmicznej otchtani. Sg
bardzo masywne, ale zapewniajg
energie na cate lata.

Baterie Stoneczne sg relatywnie lek-
kie i nie wymagaja paliwa. Energia
stoneczna jest najczesciej stosowa-
nym sposobem zasilania systemoéw
poktadowych nieuzbrojonych satelit
i mniejszego ekwipunku ksigzycowe-
go. Ten system zasilania moze by¢
stosowany jedynie wewnatrz orbity
Marsa. Przyczyna tego jest prosta —
dalej w systemie stonecznym nie do-
ciera wystarczajgca ilos¢ fotonow.
Baterie stoneczne nie moga by¢ uzy-
wane w planetarnych cieniach, tak
wiec statki wyposazone w nie posia-
dajg rowniez akumulatory i rzadziej,
ogniwa.

Dynamiczne generatory solarne
Braytona to paraboliczne lustra ktére
skupiajg promienie stoneczne na rur-
kach wypetnionych plynem. Po
ogrzaniu, ptyn wptywa do turbin, kto-
re z kolei sa potagczone z dynamem.
Generatory solarne sg w stanie za-
pewni¢ znaczne ilosci energii, ale
stanowig tatwy cel.

Ogniwa elekiryczne wytwarzajg prad
i wode z rekombinaciji tlenu i wodoru.
Ogniwa sg uzywane przez ksiezycowe
OPT, gdyz jeden zbiornik z tlenem za-
pewnia zaréwno podtrzymanie zycia,
jak i zapas paliwa. Na stacjach ko-
smicznych, odpady plynne sg czesto
rozbijane na tlen i wodoér dzieki energi
sfonecznej. W ten sposob, ogniwa
mogg pracowac jako akumulatory
w trakcie nocnej czesci orbity stacji.

Akumulatory po prostu przechowuijg
energie generowang przez inne sys-
temy. Jest ona wykorzystywana, gdy
energia stoneczna jest niedostepna,
lub jako wzmocnienie dla pracujgce-
go systemu.

SENSORY

Sensory sg uzywane do nawigagji
i namierzania celu. Sensory moga by¢
rowniez wykorzystywane do zbierania
danych naukowych. Im bardziej




skomplikowany sensor, tym wigksza
szansa wykrycia szukanego obiektu.

KOMPUTERY

Komputery sg absolutnie niezbedne
do nawigacji miedzyplanetarnej,
a nawigacja bez nich na orbicie Zie-
mi jest prawie niemozliwa (Bardzo
trudny poziom trudno$ci), zwtaszcza
w duzym ruchu. Wszystkie kompute-
ry statku wymagajg programu Lokal-
nej Nawigacji, a statki gtebokiej prze-
strzeni wymagajg Miedzyplanetarnej
Nawigaciji oraz Bazy Astronomicznej.
Program Celowniczy jest niezbedny
do uzywania systemoéw uzbrojenia,
natomiast systemy obronne mogg
by¢ w wigksze] czesci sterowane
recznie. Z powodu problemoéw z nie-
oczekiwang radiacjg, wiekszos$¢ sys-
temow statku posiada zabezpieczo-
ne zarchiwizowane wersje najwaz-
niejszych programow (zwykle sg to

programy nawigacyjne). Rozpako-
wanie i zatadowanie archiw zajmuje
dziesie¢ minut na kazdy slot pamigci.

Jesli nie jest to zaznaczone inaczej,
komputer poktadowy posiada dwie
pamigci, Szybkos¢ 0, i Site 2. Kazdy
komputer posiada réwniez program
Lokalna Nawigacja, i jakg$ wersje au-
tonomicznej kontroli. Komputery stat-
kéw i habitatow sg traktowane jak
mate Sieci. Oczywiscie, im mniejszy
i bardziej wyspecjalizowany statek,
tym mniejsza Sie¢.

SYSTEMY
UZBROJENIN

Systemy uzbrojenia sg zaprojektowa-
ne z myslg o zniszczeniu lub krytycz-
nym uszkodzeniu duzych statkéw
kosmicznych. lloé¢ powodowanych
uszkodzen moze natychmiast zabic
nieostonigetego cztowieka.

Lasery uzywajg skoncentrowanych
wigzek promieni $wietinych by roz-
grzac i stopi¢ pancerz wrogiego stat-
ku. Lasery posiadajg daleki zasieg,
ale ich sita moze by¢ rozpraszane
przez areosole.

Akceleratory uzywajg poteznych ma-
gneséw by wyrzucaé pociski z nad-
dzwigekowymi predkosciami. Pocisk
moze by¢ metalowy lub plastikowy
z metalowym kotnierzem do ,przycze-
pienia” sie do pola magnetycznego.

Rakiety uzywajgq naprowadzania sys-
temem podczerwieni lub sensoréw
radarowych by aktywnie polowaé¢ na
cele. Ich gtowice sg zwykle materiata-
mi wybuchowymi lub bombami nu-
klearnymi.

Bron Strumieniowa przyspiesza nata-
dowane czastki, ktore wytwarzajg

Nazwa Funkcja

SPIS PROGRAMOW KOMPUTEROWYCH UZYWANANYCH W KOSMOSIE

Sila JP Cena

Nawigacja
Lokalna

Nawigacja orbitalna wokét planet uktadu stonecznego,
plus opisy schematéw Ilgdowania i dokowania.

1-3 1000/Sita

Nawigacja
Miedzyplanetarna
Baza
Astronomiczna
Naukowa

Nawigacja pomiedzy planetami. 1-2
Musisz posiada¢ Baze Astronomiczna.
Informacje o planetach i gwiazdach 1

1000/Sita

600

Przetwarza dane naukowe zbierane przez czujniki badajgce 1

kosmos. Niezbedna do obrébki danych naukowych

Rozbudowana naukowa baza danych. Utatwia 1 1-3
zbieranie i opracowywanie informacji naukowych

Program utatwiajgcy postugiwanie sig czujnikami przy

operacji dokowania, lgdowania (autopilot).

Program nie obejmuje balistyki uzbrojenia.

Zawiera programy do sterowania automatycznego i zdalnego.

Wymaga podania hasta przy wejciu do systemu. Poziomy opisane ponizej.
Nawigacja lokalna, Pilot +1, Poziom bezp. - Szary 1 1
Nawigacja lokalna, Pilot +3, Poziom bezp. - Szary 2 2
Dodatkowo obstuga flar i tasiemek

Nawigacja miedzyplanetarna, Pilot +1; Nawigacja, 8
lokalna Pilot +3. Moze podejmowac akcie obronne,

Poziom bezpieczenstwa 1

Jak Poziom 3 plus obstuga broni - poziom 2

Poziom bezpieczenstwa 2.

Jak Poziom 3 plus wszystkie akcje obronne i zaczepne

Poziom bezpieczenstwa - Czarny. Uzywana tylko w USAF

500

Baza danych
Naukowych
Celowanie

200/JP

800/Sita

Drony

Poziom 1
Poziom 2

Poziom 3

Poziom 4 8000

Poziom 5

15000+
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KOSMICZNA OTCHYNN

PoDROZE PO SYSTEMIE StONECZNYM

Francuski prom kosmiczny klasy ,,Surcouf”

niszczace ilosci ciepta i promieniowa-
nia. Strumienie czgsteczkowe sg bar-
dzo szybko rozpraszane w polach
magnetycznych jakimi sg na przyktad
pierscienie planetarne.

Bronie Kinetyczne wyrzucajg z duzg
predkoscig malenkie pociski, ktére
rozpraszajg si¢ jak po strzale ze $ru-
towki. Pancerz jest przebijany ostry-
mi odtamkami pociskow.

Uwaga: Z uwagi na duze zuzycie mo-
cy, kazdy akcelerator i bron strumie-
niowa wymagajg przynajmniej jedne-
go systemu zasilania nie bgdgcego
baterig lub ogniwem. Jeéli te systemy
przestang by¢ dostepne, bronie mo-
ga by¢ uzywane kosztem wyczerpa-
nia energii z baterii i ogniw, co spo-
woduje wylgczenie systemoéw pod-
trzymywania zycia, komputeréw
i sensorow.

SYSTEMY OBRONY

Aby przeciwstawi¢ sig coraz doskonal-
szym systemom uzbrojenia, wcigz
konstruuje sie nowe systemy obronne.

Pancerz: Warstwy wzmocnionych
stopow pokrywajg kadtuby statkow.
Cho¢ jest to prosta i bardzo efektyw-
na metoda ochrony pojazdéw, pan-
cerza znacznie zwigksza mase stat-
ku, konsekwentnie zmniejszajac ilos¢
dostepnych jednostek paliwa. Punkty
pancerza odejmowane sg od otrzy-
manych uszkodzen, zmniejszajgc
faktyczng ilo$¢ zniszczeh na statku.
Pancerz podwaja koszt manewrdw;

koszt ten pozostaje nie zmieniony na-
wet w wypadku utraty pancerza. Dla
dociekliwych, jeden punkt pancerza
odpowiada mniej wigcej 10 WB.
Przebicie pancerza oznacza utrate
jednego jego punktu (10 WB).

Tasiemki/Flary: Uzywane do zmyle-
nia sensoréw i rakiet. Tasiemki skta-
daja sie z milionéw aluminiowych pa-
skow pocietych do rozmiaréw fal ra-
darowych. Uwolnienie kanistra tasie-
mek spowoduje powstanie tysiecy
fatszywych odbi¢. Flary wytwarzajg
ciepto podobne do tego wytwarzane-
go przez silniki statkéw, co, jak moz-
na mie¢ nadziejg, oszuka sensory
i rakiety naprowadzane cieplnie. Ta-
siemki i flary utrzymujg sie przez trzy
tury. Zwykle, uwalnia sie obie te obro-
ny naraz. Wyrzutnia tasiemek/flar po-
siada pige¢ tadunkéw. Proby namie-
rzenia celu przez wrogie jednostki sg
modyfikowane o -10% (-15% w przy-
padku rakiet) przez trzy tury.

Antyrakiety: Miniaturowe rakiety, kto-
rych zadaniem jest przechwytywanie
wrogich rakiet. Odpala je sie zwykle
w grupach, aby zwigkszy¢ prawdopo-
dobienstwo trafienia. Szansa trafienia
rakiety wynosi 10% (Rzut 1 na 1K10)
za kazda wystrzelong antyrakiete.
Antyrakiety moga by¢ wystrzelone je-
dynie, gdy w przestrzeni znajduje sie
wroga rakieta. Bronie kinetyczne row-
niez mogg by¢ wykorzystane w cha-
rakterze antyrakiet. Szansa trafienia
wynosi 20% (2 lub mniej na 1K10). Je-
8li bron kinetyczna zostanie uzyta

w charakterze obronnym, nie moze
zosta¢ uzyta w celach ofensywnych
w tej samej turze.

Areosole: Areosole to nieprzezroczy-
ste gazy w postaci kropelkowej, uzy-
wane do rozpraszania laserow. Sg
bardzo efektywne, ale szybko sie roz-
praszajg. Uzyty areosol rozprasza sig
po uptywie 4 tur. W kazdej turze, odej-
mij jej numer od 5 aby ustali¢ o ile
zmniejszyta sig sita laserow. Wyrzutnie
areosoléw posiadajg 5 fadunkéw. Za
kazdy odpalony tadunek, szansa tra-
fienia laseréw zmniejsza si¢ o kumula-
tywne -10%. Ten modyfikator odnosi
sig réwniez do laseréw uzywanych
przez statek, ktory uruchomit tadunki.
Modyfikator odnosi sie jedynie do
statku, ktory po wyrzuceniu fadunkéw
nie rozpocznie manewrow (np. Unik
lub Zmniejszenie Odlegtosci). Nowy
srodek, znany jako ,Gwiezdny Pyt”
dopiero wchodzi do uzytku. Sg to na-
ukowo opracowane krysztatki, ktore
majg taki sam efekt jak areosole, ale
nie rozpraszajg sie przed uplywem
szesciu tur. Kosztujg cztery razy tyle,
ile normalne areosole.

Zaktécacze: Urzadzenia te wysylajg
impulsy elektryczne aby zakidci¢
sensory innych statkow. Wymagajg
niezaleznego zrodfa zasilania by
operowac¢ na petni swoich mozliwo-
sci (-30 % do sensoréw). Jesli zakio-
cacze operujg na akumulatorach lub
ogniwach, ich mozliwosci sg znacz-
nie ograniczone (-15%).




PUNKTY |
USZKODZEN

Punkty uszkodzen sg ogélnym spo-
sobem rozliczania ilosci uszkodzen
otrzymanych przez statek. Tabela
uszkodzen kazdego statku pokazuje
ile i jakie systemy zostang po kolei
zniszczone w wyniku otrzymywanych

DINGRAM ORBITY HOHMANNA

Faza pierwsza: Wejscie na orbite. Trudno$é +15 Pilotaz. Pojazd jest teraz
na stabilnej orbicie wokéiziemskiej. Samoloty kosmiczne, wahadtowce, itd,
musza zakoriczy¢ swoj lot tutaj. Pasazerowie i fadunek moze zosta¢ prze-
niesiony na orbitalng stacje transferowa i OPT zmierzajace na Lung. OPT

uszkodzen. Drobne modyfikacje sg
mozliwe, ale zniszczeniu ulegng naj-
czesciej jednostki paliwowe.

Kazdy statek posiada pewng ilos¢
punktow tak zwanych uszkodzen kry-
tycznych. Determinujg one prawdopo-
dobienstwo eksplozji statku. Po znisz-
czeniu wszystkich systemoéw statku
(utracie wszystkich normalnych punk-
téw uszkodzen), nalezy rzuci¢ 1K10.
Jesli wynik jest wigkszy od ilosci po-
zostatych punktéw uszkodzen kry-
tycznych, statek wybuchnie. Rzut wy-
konuje sig pod koniec kazdej tury,
w ktorej statek zostat trafiony.

WEWNNTRZ STATRU

Wigkszos¢ wewnetrznej przestrzeni
statku, jak na przykiad sekcja napedo-
wa, uzbrojenia, czy towarowa, jest
nieprzystosowana do podtrzymywa-
nia zycia ludzkiego. Wewnetrzne $cia-
ny dzialowe dzielg sig¢ na dwie grupy:
grodzie i zwykle $cianki. Scianki to
zwykie przegrody, nie sg nawet dzwie-
koszczelne. Grodzie natomiast, sg
elementami konstrukcyjnymi. Scianki
posiadajg WB 4, a 15 punktow uszko-
dzen wybije w nich otwoér na tyle duzy,
by mozna byto przez niego przejsc¢.
Grodzie posiadajg WB 8, a 30 punk-
tow uszkodzen wybije w nich dziure
rozmiarow cztowieka.

Drzwi w $ciankach dziatowych nie sg
hermetyczne, i nie zatrzymajg powie-
trza. Grodzie sg hermetyczne, i sta-
nowig zapore dla broni biologicznych
(wszystkich oprocz tych, ktore i tak
przezra sig przez $ciane, oczywi-
scie...). Niektére grodzie, zwtaszcza
te dookofa reaktorow nuklearnych,
systemoéw zasilania, lub magazynu
flar, sg odporne na promieniowanie.
Ich warto$¢ pancerza dla radiacji jest
zwigkszona trzykrotnie.

nie moga startowac z Ziemi.

Faza sz6sta: Wejscie na orbite ziemska
(trudno$¢ +15 Pilotaz) . OPT dokujg ze
stacjami transferowymi. Trudno$¢ Ilado-
wania to +18 Pilotaz.

Faza druga: Odrzut
w kierunku punktu L-1.
Trudno$¢ + 16 Astrona-
wigacja. Rzut aby usta-
li¢ kurs, +15 pilotaz
OPT.

Faza frzecia: Obrot statku na wysoko$ci Krysztalowego
Patacu. Nalezy zadokowac przy stacji lub obrécié statek

i uzy¢ gléwnego ciagu do rozpoczecia hamowania statku. |

Trudno$¢ dokowania + 16, trudnos¢ obrotu +15 Pilotaz.
Loty do punktow La'Grange'a réwniez rozpoczynaja sie
w tym miejscu, na kursie identycznym z lotami na Lune.

Faza pigta: Start z powierzchni Luny, kurs na orbitg
wokotziemska. Trudno$¢ +15 Astronawigacja,
+16 Pilotaz.

Ladowanie na Ksiezycu 2. paliw.

3. paliw.

Start z Ksigzyca

Czas podrozy

Z pkt. 1 (Patac) na Lung
ZL1doL3Iub L4

Z Ziemi do L1 (Pafac)

Z Ziemi do L3, L4, L5

Z Ziemi do L2

Faza czwarta: Wejscie
na orbite Ksigzyca. Na-
lezy wej$¢ na orbitg sta-
cjonarng  (trudno$c
+15 Pilotaz) , lub lado-
waé na powierzchni
Ksigzyca  (trudno$é
+20 Pilotaz)

Tasewn Pauwn

Pojazd kosmiczny
Statek kosmiczny
Prom kosmiczny
OPT

Delta

Satelita
Pracmodut

llo$¢ J. Paliw.
8

10

10
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ZNKUP,
WYPOSNZENIE,
| UTRZYMANIE
STATKU

Statek kosmiczny jest powazng inwe-
stycja. Nawet koszt pojedynczego
OPT moze przekroczy¢ milion dola-
réw, a na wieksze statki pozwoli¢ so-
bie moga tylko najwigksze korporacije
lub rzady panstw. Uzywane pojazdy
kosmiczne, w zaleznosci od wieku
i stanu, kosztujg 30 — 80% nominalnej
wartosci. Budowa nowego statku zaj-
mie troche czasu: pare miesigcy
w przypadku OPT, a pare lat gdy ku-
pujesz statek kosmicznej otchiani.
Wyposazenie i przystosowanie statku
do potrzeb nowego wtasciciela moze
zajgC nawet pare miesigcy.

Oprocz tych wstepnych kosztow,
utrzymanie statku réwniez wymaga
pewnych inwestycji. Dziesig¢ procent
nominalnego kosztu w skali rocznej
to rozsgdna cena utrzymania nowe-
go statku. Utrzymanie uzywanych
pojazdéw moze kosztowac¢ nawet
dwa lub trzy razy tyle. Utrzymanie
stanu technicznego statku zajmuje
sporo czasu, a niedopatrzenie tego
moze by¢ $miertelne w skutkach.

MECHANIKA
ORBITALNA
W TRZECH
tATWYCH
LEKCJNACH

LEKCJN PIERWSZA:
RODZNJE ORBIT

Niska Orbita Wokétziemska, w skro-
cie NOW, to obszar rozciagajacy sie
od wysokosci 150 km do okoto 2000
km. Znajdujg sie tu baraki mieszkal-
ne, jak réwniez orbitalne stacje trans-
ferowe.

Orbita Geostacjonarna, w skrocie
OGS, to orbita, na ktorej obiekt znaj-
dujacy sie nad réownikiem pozostanie
nieruchomy wzgledem Ziemi. Wtasci-

WYSOKIE KOSZTY PODROZY KOSMICZNYCH

Chociaz juz ponad piecdziesiat lat temu Neil Armstrong zatkngt amery-
kanska flage na Lunie, podréze kosmiczne wcigz sg niebotycznie dro-
gie. To cos wiecej niz wycieczka do sklepu — fundamentalne réznice po-
migdzy podrozg ziemska, a podrézami kosmicznymi gwarantujg, ze te
drugie jeszcze przez wiele lat beda olbrzymim wydatkiem. Na Ziemi, gra-
witacja jest zwykle twoim przyjacielem, ale w kosmosie to twoj uporczy-
wy wWrog.

Uwaga: To nie jest prawdziwa mechanika orbitalna; przedstawiamy tu je-
dynie uproszczong symulacje. W koncu to gra, nie kurs astrofizyki.

KOSzZTY PODROZY

Podroze w jedng stroneg, z Ziemi (w eurodolcach) :

Cel Turyst. Business 1 kg.
NOW 1 500 2 500 50
OGS 2 500 3 000 65
L1 2 500 3 000 70
Orbita Ksiezyca 4 000 5 500 80
Ksiezyc 5000 7 500 95

Tona
40 000
50 000
53 000
60 000
72 000

Znizki: Ah, ha ha ha, Mon Ami! Chyba zartujesz! Przestrzenni jezdzcy
zwykle uzyskujg 8% znizke (po prostu znajg wiasciwych ludzi).

Pracownicy Orbital Air otrzymuijag 5% znizke na loty Orbital Air. Korpora-
cje, kupujac bilety hurtowo (zwykle 100 milionéw pasazerogodzin, bez
zwrotéw, gotowka), mogg uzyskac nawet do 15 % znizki. Niektore kom-

panie przewozowe oferujg znizki stalym klientom.

wie wszystkie satelity komunikacyjne
i meteorologiczne znajdujg sie na tej
orbicie, jak réwniez spora ilo$¢ bara-
kéw pracowniczych. Na OGS nie
znajduje sig wiele stacji zatogowych,
poniewaz znajduje sig¢ ona wcigz we-
wnatrz zewnetrznego pasa radiacyj-
nego Van Allena.

Wysoka Orbita to wszystko powyzej
OGS, jak na przykiad O’Neille. Znaj-
dujg sie tu réwniez baraki mieszkal-
ne, i Krysztatowy Patac. Orbita Luna
zalicza sie tez do wysokiej orbity.

Orbita Biegunowa okragza oba biegu-
ny planety. Obiekt znajdujacy sie na
tej orbicie, dzigki ruchowi obrotowe-
mu Ziemi, przejdzie ewentualnie nad
kazdym punktem powierzchni plane-
ty. Na tej orbicie znajdujg sie satelity
meteorologiczne, szpiegowskie, i ob-
serwacyjne. Pod wszystkimi wzgle-

CYBERPUNK 2.0.2.0

dami, orbita biegunowa jest trakto-
wana jak niska orbita. Wejscie na or-
bite biegunowg wymaga wiekszych
ilosci paliwa, tak wiec statki muszg
zrezygnowac z czegsci fadunku, by jg
osiggnac.

Orbita Hohmanna, nazwana tak ku
pamigci niemieckiego uczonego kto-
ry poswiecit si¢ jej badaniu, to elip-
tyczne orbity ktére wymagajg mini-
malnych ilosci paliwa by dotrzeé¢
z jednego punktu do drugiego. Orbi-
ty te wymieniajg paliwo za czas do-
tarcia na miejsce. Ogolnie, czas do-
tarcia z jednego punktu do drugiego
orbitg Hohmanna wynosi potowe
sredniego czasu obiegu wokot ston-
ca obu tych punktéw, zakiadajgc
oczywiscie, ze orbity te sg wzglednie
kotowe.




Tabela kolizji z meteorytem
Rzut Uszkodzenie

01-50 1 PU
51-75 1K6/2 PU
76-90 1K6 PU
91-95 1K10 PU
96-98 2K10 PU
99 3K10 PU
00 5K10 PU i rzu¢ ponownie

Przy szybkich podrézach
pancerz traci 1/2 swojej war-
tosci obronnej. Przy szybkich
obliczeniach stosuje sig za-
sade, Zze meteor wyrzadza
szkode 1PU.

Pierscienie planetarne

Saturn Wspélczynnik
5

Wspoétczynnik
0.1
0.1
0.1
0.1
0.1
0.1
0.1
0.1
0.1
Uwaga: Dane przyjete na
uzytek gry. Brak potwierdze-
nia eksperymentalnego da-
nych

Orbity Szybkiego Transferu to trasy
podrozy miedzy dwoma punktami
w najkrotszym mozliwym czasie. Sg
rzadko uzywane, gdyz wymagajg
ogromnych iloéci paliwa.

Orbity Stoneczne sg prostymi orbita-
mi wokot storica. Porzucone zbiorniki
paliwowe, nuklearne i toksyczne od-
pady, jak i inne kosmiczne $miecie
zwykle konczg na tej orbicie.

LEKCJN DRUGA:
NAWIGNCJN
PRZESTRZENNA

W PIGULCE |

— ORBITNA ZIEMSKN

W przeciwienstwie do pojazdéw ko-
smicznych z filméw s-f, statki w Cy-
berpunku muszg sie liczy¢ z ograni-
czeniami paliwowymi, trajektoriami
orbitalnymi, i ciggiem hamujgcym.
Na diagramie pokazalismy przykia-
dowg orbite Hohmanna, tak zwana fi-
gure 8. Kazda kropka oznacza miej-
sce, w ktérym dziejg sie dwie rzeczy.
Po pierwsze, pilot musi wykona¢ rzut
Astronawigacji na poziomie 16, a po
drugie, nalezy spali¢ odpowiednig
ilo$¢ jednostek paliwowych aby do-
kona¢ korekty kursu.

Aby unikng¢ szczegoétowego rozli-
czania takich koszmaréw astrofizyka
jak nieznikajgce wyzsze czlony cza-
sowe poprawek grawitacyjnych, czy
zmienna warto$¢ ciggu w ,procach
grawitacyjnych”, uproscilismy zasa-
dy konsumpcji paliwa. Za kazdym ra-
zem, gdy statek kosmiczny musi do-
kona¢ korekty kursu, przyjmuje sie,
ze zuzyje na to jedng jednostke pali-
wowa. Oczywiscie, gdy skonczg sie
jednostki, statek nie moze juz doko-
nywac zmian kursu.

Standardowy kurs z ziemskiej orbity
na orbite wokot Luny zuzywa trzy jed-
nostki paliwowe: jedng by opuscic¢
orbite ziemska, drugg by obréci¢ sie
i wyhamowa¢ przy punkcie L-1,
a trzecig, by wejs¢ na stabilng orbite
wokot Ksigzyca. Zauwazytes$ jak zu-
petnie przypadkiem Krysztatowy Pa-

tac znajduje si¢ doktadnie w potowie
drogi, w punkcie L-1?

Start z powierzchni Ziemi zuzywa
cztery jednostki paliwowe, a lgdowa-
nie trzy. Dlatego wtasnie delty, waha-
dtowce, i samoloty kosmiczne nie sg
w stanie zrobi¢ wigcej niz wystarto-
wac, okrazy¢ Ziemie pare razy, a na-
stepnie wyladowa¢. Ladowanie na
Lunie zuzywa dwie jednostki paliwo-
we, a start trzy. Marsjanskie koszty sg
porownywalne do tych na Lunie.

LEKCJN TRZECIN:
NAWIGNACJIN
PRZESTRZENNA
W PIGULCE Il

— PODROZE MIE-
DZYPLANETARNE

Podréze miedzyplanetarne wymaga-
ja cierpliwosci. Nie da sie¢ podrézo-
wac w kosmicznej otchtani w pospie-
chu. Istniejg dwie techniki zaoszcze-
dzenia paliwa w takich podrézach,
ktore jednoczesnie pozwalajg zwiek-
szy¢ predkos¢ statku oraz jego
udzwig. Sg to aerohamowanie i pro-
ce grawitacyjne.

NEROHNMOWNNIE

Podréze w gtebokiej przestrzeni wy-
magajg ogromnych ilosci paliwa aby
przemiesci¢ statek z planety na pla-
nete, oraz paliwa by przenies¢ to pa-
liwo, jak rowniez paliwa by przenie$c
to paliwo, i tak w nieskonczonos¢.
Paliwo zajmuje zwykle ponad potowe
objetosci statku. Minimalizujgc ilo$¢
paliwa potrzebnego na hamowanie
i przyspieszanie, mozna zwigkszyé
tadownos$¢ statku, przyspieszy¢ go,
lub zwiekszy¢ zapas paliwa. Statek
po wejsciu w atmosfere planety, za-
mienia energie kinetyczng na ter-
miczng bez utraty paliwa. Ten aero-
hamulec, nawet po uwzglednieniu
masy ostony termicznej, pozwala na-
wet dwukrotnie zwigkszy¢ tadow-
nos¢ statku. Leonov w filmie 2010
uzywat aerohamulca. Tak naprawde,
uzyt rozkiadanej ostony. Niestety,
obecny poziom technologii nie po-
zwala nawet na teoretyczne opraco-




KOSMICZNNA OTCHENAN

wanie projektu sktadanej ostony
zdolnej wytrzymac takie naprezenia.

PROCA
GRAWITACYJNA

Proce grawitacyjne pozwalajg stat-
kom kosmicznym ,ukras¢” moment
pedu wiekszym obiektom. Czesto
spotykang fantazjg jest w powie-
$ciach s-f opis statku, ktory nurkujac
w atmosfere planety zyskuje pred-
kos¢ wystarczajgcg na uwolnienie sie
z jej orbity. W praktyce, wykonanie ta-
kiego manewru nic by nie dafo, gdyz
po powrocie na wysokos¢, z ktorej
statek rozpoczynat lot, cata zyskana
energia zostataby stracona. Nie jest
to zagadnienie dwoch ciat (statek
i planeta); w ten sposdb nie mozna
nic zyskac. Jednak w odniesieniu do
Stonca, gdy rozpatrujemy problem
trzech cial, mozliwe jest zwigkszenie
predkosci statku wzgledem Stonca.
Manewr ten nazywa sie wiasnie pro-
cg grawitacyjng, gdyz statek zbliza
sie¢ do planety, wykonuje potowe
okrazenia, a nastgpnie jest wyrzuca-
ny z wieksza predkoscig (wzgledem
Stonca, nie planety). Kradngc mo-
ment pedu planety, statek sprawia,
ze sama planeta zbliza sie odrobinge
bardziej do Stonca.

Proce grawitacyjne nie sg wygodne,
lub zawsze dostgpne. Jednak gdy
uda sie z nich skorzysta¢, zaoszcze-
dzi to znaczgcy ilo$¢ paliwa. Przyj-
rzyjmy sie podrézy na Marsa — wy-
magajgca minimalnej energii orbita
Hohmanna zajmie 971 dni w obie
strony. Natomiast podréz z uzyciem
grawitacyjnej procy Wenus zajmie
510 dni. Prawda, ze umozliwi to jedy-
nie 10-cio dniowy pobyt na Marsie,
w przeciwienstwie do 455 dni gwa-
rantowanych przez Hohmanna, ale
obiecujemy, ze juz po tygodniu be-
dziesz mial serdecznie dos$é ,czer-
wonej planety” i jej piaskow.

WYZSZE KOSZTY PODROZY KOSMICZNYCH

Podroéze pomigdzy planetami to wcigz dziatka rzgdow, wiekszych korpora-
cji, i tych oblesnie bogatych, ktérzy nie wiedzg co zrobi¢ ze swoimi pie-

nigdzmi.

Podréze w jedng strong, z Ziemi (w eurodolcach) :
Przedziat

Cel

Merkury
Wenus

Mars (orbita)
Mars

Ceres

Lezanka
28 000
14 000
15 000
20 000
25 000

45 000
25 000
30 000
35 000
42 000

Podréze na Marsa uwzgledniajg przeloty obok Wenus. Dla orbit Hohman-

na, dodaj 8 %.

1 tona
220 000
100 000
110 000
130 000
200 000

Business
75 000
40 000
50 000
58 000
70 000

1 kg.
240
135
150
180
225

NIEBEZPIECZENSTWA
PODROZY
KOSMICZNYCH

Przestrzen jest raczej tagodnym $ro-
dowiskiem, jesli oczywiscie uwaza
si¢ na to, co sie robi. Istniejg jednak
zagrozenia, ktére moga zaskoczy¢
nawet doswiadczonego astronaute.

METEORY

Meteory nie sg zjawiskiem tak cze-
stym, jak przekonujg nas media.
W przestrzeni jest mnéstwo wolnego
miejsca, i bardzo mato rzeczy ktére
mogtyby jg wypetni¢. Jednak kolizje
czasami sie zdarzajg. Wiekszos$¢ cza-
stek jest mniejsza od ziarenek pia-
sku; zderzenia z nimi majg miejsce
wielokrotnie w ciggu kazdego dnia,
i nie zostawiajg po sobie nic oprécz
zadrapan na powierzchni pancerza.
Zderzenia z czastkami wiekszymi od
ziaren piasku mogg by¢ znacznie
grozniejsze. Za kazdy dzien pobytu
w przestrzeni, istnieje kumulatywna
0.1% szansa kolizji z czgstkg na tyle
duza, by istniato zagrozenie; prawdo-
podobienstwo to zwieksza sie do
0.3% w pasie asteroidéw. Obiekty na
orbicie Ziemskiej réwniez muszg
sprawdzag¢, czy nie nastgpito zderze-
nie. Jesli nastapi kolizja, rzu¢ na sa-
siedniej tabelce aby ustali¢ powstate
uszkodzenia.

CYBERPUNK 2.0.2.0

NSTEROIDY

Asteroidy sg wystarczajgco duze by
mogty by¢ wykryte przez radary
i ominiete. Programy Nawigacji Mie-
dzyplanetarnej czynig to automatycz-
nie. Asteroidy wystepujg bardzo
rzadko. Jesli twoj statek zostanie tra-
fiony przez asteroid, to wtasciwie nie
masz sig czym juz martwic.

PIERSCIENIE
PLANETNARNE
| KOMETY

Sktad pierécieni planetarnych jest bar-
dzo zréznicowany, i obejmuje czastki
wielkosci zaréwno ziarenek piasku,
jak i duzych gtazéw. Kazdy pierscien
posiada swoj wtasny wspotczynnik ry-
zyka, (patrz tabelka obok). Po kazdej
godzinie podrézy w pierscieniu nalezy
rzuci¢ K6. Jesli wynik rzutu jest mniej-
szy od wspotczynnika ryzyka, nastgpi-
ta kolizja. Jesli wspotczynnik jest
mniejszy od 1, zwigkszaj go o warto$¢
nominalng po kazdej godzinie przeby-
wania w pierscieniu, i rzut wykonaj do-
piero, gdy nowy, kumulatywny wspot-
czynnik przekroczy jedynke (rzut wy-
zerowuje zsumowany wspoiczynnik).
Komety sg podobne do asteroidow,
ale para i czagstki w ich ogonie traktuje
si¢ jak pierscienie. Komety posiadajg
wspotczynnik ryzyka ktory okresla, ile
K6 nalezy rzuci¢ za kazdg godzine po-
drézy wewnatrz ogona komety.




TABEW\ USZKODZEN RNADINCYJNYCH

Wartos$¢ pancerza, i suma wytrzymatosci wszystkich $cian i grodzi pomigdzy
wybuchem a dang osobg jest odejmowana od ilosci wehtonietych radéw, do
minimum 0.1 radéw. Dla komputeréw, $cianki dziatowe liczg sie jako 0.1 punk-
tu pancerza, a grodzie jako 3; za kazde dziesie¢ punktow pancerza, efekty ra-
diacji sg obnizane o jeden petny poziom (minimum 0) . Efekty radiacji na kom-
putery sg kumulatywne. Nalezy rzuci¢ oddzielnie za kazdy komputer.

Wynik
Rzutu

0

Efekt na ludzi

0.1 x 1K10 Radow

1K6/2 Radow

1K10/2 Radow

1K6+2 Radow

1K10+2 Radoéw

3K6 Radow

3K10+5 Radéw

5 x K10 Radow

8 x K10 Radow

Efekt na komputery (kumulatywny)

Wytaczony na jedng ture przy rzucie
6 na 1K6

Wytaczony na 1K6/2 tur. tatwy rzut
Elektroniki lub Prowizorki by
uruchomi¢ wczeséniej

Wytaczony na 1K6 tur. tatwy rzut
Elektroniki lub Prowizorki by
uruchomi¢ wczesniej

Wytaczony na 2K6 tur, Sensory
os$lepione na 1K6/2 tur. Trudny
rzut Elektroniki lub Prowizorki by
uruchomi¢ wczesniej

Wytaczony. Sensory oslepione na
1K6 tur. Trudny rzut Elektroniki lub
Prowizorki by uruchomi¢ ponownie

Wytaczony. Sensory o$lepione na
2K86 tur i dziatajgce z modyfikatorem
-10 przez kolejne 5K10 tur, 1K6/2
obszaréw pamieci wykasowanych;
Bardzo Trudny rzut Prowizorki lub
dwa Trudne rzuty Elektroniki by
uruchomi¢ ponownie

Wytaczony. Sensory oslepione na
3K10 tur i dziatajgce z modyfikatorem
-20 przez kolejne 20K10 tur. 1k6
obszaréw pamigci wykasowanych.
Prawie niemozliwy rzut Prowizorki lub
dwa Bardzo Trudne rzuty Elektroniki
by uruchomi¢ ponownie

Wytaczony. Sensory oslepione na
10K10 tur i dziatajgce z modyfikato-
rem -40 pozniej, calg pamieé
wykasowana. Prawie Niemozliwy rzut
Prowizorki i dwa Prawie Niemozliwe
rzuty Elektroniki by uruchomié
ponownie

Komputer zniszczony bez mozliwosci
naprawy, Sensory zniszczone, cata
pamie¢ wykasowana

ROZBLYSKI
StONECZNE

Nasze Stonce wybucha okresowo ni-
czym wulkan, jednak zamiast lawy,
W przestrzen wyrzucana sg wysoko-
energetyczne protony. Dla tych na
Ziemi, sg prawie niezauwazalne. Du-
ze stacje kosmiczne i habitaty O’Ne-
illa posiadajg schrony przeciw radia-
cyjne, tak jak statki kosmicznej
otchtani. Bazy ksigzycowe sg pokryte
pumeksem, a bazy marsjanskie pia-
skami i atmosferg Marsa. Ale nie-
szczesnicy uwiezieni na pokladzie
OPT w potowie drogi pomiedzy Zie-
mig i Krysztatowym Patacem nie zo-
stang raczej szczesliwymi rodzicami.
Osoby podrozujgce w pierécieniach
radiacyjnych mogg odjac¢ site radiacji
pierscieni znajdujgcych sie pomiedzy
nimi, a stoncem, liczac najsilniejszy
pierscien podwadjnie; minusem tego
jest fakt, ze mozliwe jest otrzymanie
wiekszej dawki promieniowania od
samych pierscieni, niz od rozbtysku.
Na dodatek, sita rozbtysku jest dzie-
lona przez wspoétczynnik odleglosci,
(odlegtos¢ od Stonca podzielona
przez 150,000,000) zaokraglajgc
w gore.

PASY RNADINCYJNE

Planety posiadajgce silne pola ma-
gnetyczne, jak Ziemia czy Jowisz,
majg tendencje do zbierania natado-
wanych czgstek w pasach orbitalnych
znanych jako pierscienie radiacyjne.
Im silniejsze pole magnetyczne, tym
silniejsze i bardziej liczne bedg pasy
radiacyjne. Ziemia posiada dwa, Jo-
wisz dziesie¢. Kazdy pierscien posia-
da swojg wiasng site. Oznacza ona
ilos¢ rzutow w tabeli uszkodzen radia-
cyjnych, ktore nalezy wykonaé kaz-
dego dnia pobytu wewnatrz pierscie-
nia. Sita ziemskich pierscieni, dla
przykfadu, wynosi odpowiednio 2 i 1.
Drugi pierécien Jowisza, liczony od
wewnatrz, ma site 10, tak wiec co 2.4
godziny gracze przebywajacy w nim
musi wykona¢ rzut w tabeli radiacji,
aby zobaczy¢, ile radéw promienio-
wania wchiongli. Tak naprawde, sita
tego pierécienia wynosi ponad 20;

CYBERPUNK 2.0.2.0
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Pierscienie Sila
Jowisza promieniowania
1 5
10
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PiersScienie
Saturna, Urana, Sifa
Neptuna Promieniowania
1 4
2
3
4
4
Uwagi: Dane przyjete na uzytek gry.
Brak potwierdzenia eksperymental-
nego danych

zmniejszyliSmy jg aby zachowaé pro-
porcje gry. Gracze muszg wykonac
przynajmniej jeden rzut za kazdy pier-
Scien przez ktory przelatujg. Pancerze
osobiste i Sciany zmniejszajg nateze-
nie promieniowania.

WIELKI GAWNKTYCZNY
GHOUL

Statki kosmiczne podrézujace pomig-
dzy Ziemig a Marsem zdajg sie spon-
tanicznie wykazywa¢ zakldcenia
w funkcjonowaniu swoich systemow,
co doprowadzito do powstania popu-
larnej teorii, ze gdzie$ w przestrzeni
zyje ,Wielki Galaktyczny Ghoul”. Po
raz pierwszy zostato to zaobserwowa-
ne w latach 60-tych, gdy dwie ra-
dzieckie sondy zniknely w niewyja-
snionych okolicznosciach, a Mariner
4 zaczat wykazywac dziwne problemy
z kontrolg. W 1969, Mariner 7 na sie-
dem godzin zniknat z ekranéw $le-
dzacych go radaréw, aby pojawi¢ sie
ponownie na odrobing innej trajektorii
oraz ze zmniejszong predkoscig
transferu danych. Kontrola lotu na pe-
wien czas utracita kontakt z Marine-
rem 9, pierwsza sondg ktéra z bliska
wykonata serig zdje¢ Marsa. Pdzniej,
rosyjska sonda nie wykonata manew-
ru hamujgcego i przeleciala obok
Marsa, natomiast inna sonda, réwniez
rosyjska, pomimo prawie perfekcyj-
nego stanu technicznego przestata
dziafa¢ 20 sekund po lgdowaniu. Na
orbicie ziemskiej, sonda Pegasus 1,
wytgczona od pewnego czasu, samo-
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czynnie uruchomita sie. Ghoul przy-
czait sie pozniej az do roku 2009, kie-
dy to podczas pierwszej misji zalogo-
wej na Marsa, przez wszystkie inter-
komy buchneta na petny regulator
dziecinna piosenka ,Yankee Doodle
Dandy”, NIE bedaca bynajmniej w re-
pertuarze oferowanym przez kompu-
ter poktadowy. Trwato to okoto minu-
ty. Szanse pojawienia sie Ghoula,
oraz wywotany efekt zalezy wyigcznie
od Mistrza Gry.

WALKA
W PRZESTRZENI

.Por. Buck Yeager zawrdcit swojg del-
te po ciasnej petli, odpalajgc obie
skrzydtowe rakiety w strone zblizajg-
cej sie bojowej satelity Kosmos. Ra-
dziecka machina wojenna obroécita
sig, unikajac pociskéw, i odpalita
swojg wtasng smiertelng salwe... "

Chyba zartujesz.

Prawdziwa walka w przestrzeni nawet
w przyblizeniu nie bedzie tak wygla-
daé. Swiat wojen gwiezdnych to do-
mena komputeréw, nie ludzi. Przy na-
nosekundowych odstepach czasu,
ludzki umyst nie jest w stanie przy-
swoi¢ i przetworzy¢ informacji nie-
zbednych do wytyczenia trajektorii,
namierzenia celu, oraz prowadzenia
obrony. Sztuka wojny na najwyzszej
granicy to pojedynek blyskotliwych
sztucznych inteligencji i stale zmie-
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nianych strategii, przerywanych na-
tychmiastowym zniszczeniem doko-
nywanym za pomocg broni tak po-
teznych, ze moga zatrzymac wieloto-
nowe transportowce jednym strza-
tem. Element ludzki jest ograniczony
do instynktu, strategii, lub zamrozo-
nych hamburgerow.

FAZY WANLKI

Walka w przestrzeni jest podzielona
na pig¢ czesci: Trajektoria, Namierza-
nie, Akcja, Rozstrzygniecie, i Aloka-
cja Uszkodzen. Te pie¢ czesci stano-
wi standardowg 10 sekundowg ture
Strzelaniny Pigtkowej Nocy.

TRAJEKTORIN

W tej czg$ci tury, ustalane sg wzgled-
ne trajektorie walczacych pojazdow.
Bez wzgledu na to, czy pojazdy znaj-
dujg sig w kosmicznej otchfani, czy
na niskiej orbicie ziemskiej, ich trajek-
torie sig ograniczone do:

1) Atakujacy sie zbliza, cel nierucho-
my.

2) Cel sig zbliza, atakujgcy nierucho-
my, czeka na okazje do oddania
strzatu.

3) Cel porusza sie, atakujgcy porusza
sie za nim.

4) Atakujacy dogania cel.

5) Obydwa pojazdy zblizajg sie kur-
sem kolizyjnym.

6) Atakujgcy przecina trajektorie celu
pod katem prostym.

7) Cel odpada od atakujgcego.

Ustal, jak daleko od siebie pojazdy
znajdowaly sie na poczgtku walki.
Dystans ten wynosi zwykle 1000 km
+ 3K10 x 150 km. Zaktadamy tu, ze
obydwa pojazdy poruszajg sie mniej
wigcej w tym samym kierunku, oraz
znajdujg sie na podobnej wysokosci;
pojazdy poruszajgce sie w przeciw-
nych kierunkach minelyby sie zanim
ich komputery zdotalyby namierzyé
przeciwnika. Ogolnie, satelita na Ni-
skiej Orbicie Ziemskiej (NEO), znaj-
duje sie na wysokosci okoto 3000
km. Zasieg wiekszosci standardo-
wych broni kosmicznych, oprécz
Broni Czasteczkowych, wynosi mak-
symalnie 1500 km. Zasieg Broni Czg-




steczkowych jest ilorazem 1500 km
i sity pierscienia radiacyjnego, w kto-
rym znajduje sig statek. Oznacza to,
ze delta bedzie musiata sama poko-
na¢ wigkszos¢ dystansu, zanim be-
dzie mogta rozpoczg¢ wtasciwy atak.
Obiekty na Orbicie Geostacjonarnej
znajdujg sie na wysokosci 38,000
km. Zestrzelenie z tej orbity stabil-
nych platform i satelit wymaga dfuz-
szej podrézy. Obiekty w kosmicznej
otchfani sg poza zasiggiem wszyst-
kiego, co nie jest innym pojazdem
kosmicznej otchtani.

Zaktadamy tu, ze pojazdy kosmiczne
poruszajg sie z predkoscig 15 km na
jedng faze walki (okoto 3 sekund).
Lot delty z Ziemi na NEO, namierze-
nie celu, oraz atak zajmie okofo 200
faz (600 sekund/10 minut).

NAMIERZNNIE

W tej czesci tury, obie strony usitujg
wykry¢ oraz namierzy¢ przeciwnika.
Aby systemy uzbrojenia mogty na-
mierzy¢ cel, nalezy wyrzuci¢ mniej,
niz wynosi sprawnos¢ sensorow stat-
ku. Liczba ta jest modyfikowana
przez pierscienie radiacyjne (-5 razy
sita pierscienia) oraz rozbtyski sto-
neczne (-5 razy sifa rozbtysku), odle-
glos¢ (-5 za kazdy 500 km lub ich
ufamek ponad pierwsze pot tysigca
kilometréw), uzycie zakiécaczy (-10
za kazdy punkt zakitécen). Jedli sta-
tek byt wykryty w poprzedniej run-
dzie, dodatkowy modyfikator do rzu-
tu wynosi +10.

Rakiety muszg wykonywac¢ rzut na-
mierzania w kazdej rundzie po wy-
strzeleniu, z bazowg szansg 80%.
Bez namierzenia nie mozesz zaata-
kowac celu. Wiesz, ze co$ tam jest,
ale nie mozesz wycelowaé w niego
broni.

Przyklad: delta USAF sledzi satelite
bojowg Kosmos XlII, uzywajgc senso-
réw StarTrak 5 z bazowg sprawno-
Scig 55%. Satelita znajduje sig w we-
wnetrznym pasie Van Allena (sifa 2, -
10). Nie ma rozbtysku (-0), satelita
znajduje sie w odlegtosci okofo 1600
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TABELKN SKUTECZNOSCI SysTeMOw UzBROJENIN

Uszkodzenie
4K10
5K10**
3K10+5

Szansa trafienia
70% lub mniej
60% lub mniej*
60% lub mniej

Bron

Laser

Bron strumieniowa
Bron kinetyczna
Dziato akceleratorowe 50% lub mniej 7K10

Rakieta 50% lub mniej 6K10

* Bron strumieniowa w pasach radiacyjnych i przy rozbtysku stonecznym
redukuje o 5% szanse trafienia (modyfikator kumuluje sig).

** Bron strumieniowa wymaga uzyciu testu na awarig (1K6) w zaleznoéci od
uszkodzen radiacyjnych (tab. str. 50). Aktualne uszkodzenia zalezg réwniez

od sity pasow radiacyjnych.

km (-20), nie uzywa zaktoécaczy (-0)
i byla namierzona w poprzedniej tu-
rze. Szansa wykrycia satelity wynosi
(55-10-0-20-0+10) =35 %. Pilot rzu-
ca 50, i satelita niknie z ekranéw
komputera, przynajmniej do nastep-
nej tury.

NKCJE

W tej czesdci tury, przeciwnicy dopa-
sowujg programy swoich kompute-
row, by jak najlepiej zareagowaé na
dang sytuacje. Liczba opciji, jakie
mozna wybraé w ciggu tury jest wy-
mieniona w opisie danego pojazdu.
Aby unikng¢ zamieszania, przeciwni-
cy powinni na zapisa¢ na kartach
swoje akcje, i jednoczesnie je ujaw-
ni¢. Akcje sg wykonywane w kolejno-
$ci zapisania ich na kartce, cho¢ ak-
cje obronne majg priorytet. Gracz
moze zawsze zadeklarowaé, ze nie
podejmuje zadnych akcji.

Zwigkszenie dystansu: Uruchomie-
nie silnikow w celu zwigkszenia odle-
glosci od przeciwnika. Zmniejsza
predkos¢ pojazdu o 15 km/faze. Za-
uwaz, ze ujemna predkos¢ statku
oznacza, ze oddala sie on od prze-
ciwnika. Zwiekszenie dystansu niwe-
luje akcje zmniejszenie dystansu
podjetg przez przeciwnika. Akcja ta
zuzywa jedng jednostke paliwowa.

Unik: -10 do trafienia dla obu stat-
kéw, zuzywa dwie jednostki paliwo-
we. Manewr ten moze by¢ wykony-
wany przez pojazdy z uszkodzonymi
jednostkami napedowymi, gdyz uzy-
wane sg jedynie silniki korekcyjne.

Zmniejszenie dystansu: Uruchomie-
nie silnikéw w celu zmniejszenia dy-
stansu. Dodaje 15 km/faze do pred-
kosci statku. Akcja ta niweluje zwiek-
szenie dystansu. Zuzywa jedng jed-
nostke paliwowa.

Uruchomienie systeméw obronnych:
W ciagu jednej tury mozna urucho-
mi¢ dowolng ilo$¢ systeméw obron-
nych, cho¢ jeden system moze zo-
sta¢ uzyty tylko raz w ciagu tury. Pa-
mietaj, ze wiele systemoéw obronnych
ma wptyw réwniez na systemy uzbro-
jenia statku.

Odpalenie broni: W ciggu jednej tury
mozna uruchomi¢ dowolng ilo$¢ sys-
temow uzbrojenia, choé jedna bron
moze by¢ uzyta tylko raz w ciggu tu-
ry. Oczywiste jest, ze uruchomienie
akceleratoréw i broni czgsteczko-
wych wymaga odpowiednich energii.
Aby wykonac tg akcje, nalezy wpierw
wykryé/namierzy¢ cel ataku.

MNANEWRY

Z uwagi na abstrakcyjnos$¢ tego sys-
temu, niemozliwoscig jest doktadne
wytyczenie pozycji wszystkich stat-
kéw biorgecych udziat w walce. Jest to
niepotrzebne, gdyz statki mogg ob-
réci¢ sie, i wystrzeli¢ w dowolnym
kierunku. W przestrzeni kosmicznej
nie majg miejsca powietrzne miyny
i pojedynki mysliwcow.

Po ustaleniu poczatkowego dystansu
pojazdéw, miej na uwadze zuzycie
jednostek paliwowych, oraz zmiany
dystansu. Zmienia to bowiem czas,
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jakiego potrzebujg rakiety na dotar-
cie do celu. Rakiety przyspieszajg
0 100 km/faze i poruszajg sig pod ko-
niec tury walki.

ROZSTRZYGNIECIE
WANLKI

Po tym, jak wszystkie akcje zostang
wykonane, zobacz w tabeli Skutecz-
nosci Systemoéw Uzbrojenia aby
ustali¢ bazowg szanse trafienia kaz-
dej uzytej broni.

NALOKNCJN
USZKODZEN

Po ustaleniu, ktore bronie trafity, ustal
ilos¢ uszkodzen, oraz ich lokalizacje.
Aby to uczyni¢, zsumuj wszystkie ko-
Sci uszkodzen, odejmij ewentualny
pancerz, i zaznacz uszkodzenia na
tabeli uszkodzen pojazdu. Kazdy
punkt uszkodzen skresla jedng litere
na tabeli uszkodzen, ktére sg od-
mienne dla kazdego statku. Kod lite-
rowy oznacza rodzaj zniszczonego
systemu: P=Jednostka Paliwowa,
U=System Uzbrojenia, O=System
obronny, Z=System Zasilania,
S=Sensory.

Kazdy z tych systeméw zostaje znisz-
czony po trafieniu, oprécz sensorow,
ktorych skuteczno$¢ zmniejsza sie
0 15 % po kazdym trafieniu, i jedno-
stek napedowych. Jesli w nawiasach
znajduje sie jakis$ czynnik, oznacza to

liczbe elementéw stracong za jeden
punkt uszkodzen. Bardzo duze, lub
modutowe cele, takie jak na przykiad
habitaty, sg podzielone na sekcje,
i traktowane niezaleznie. Stopniowo,
statki stang si¢ coraz mniej zdolne do
walki. Dla przyktadu, platforma bojo-
wa, ktéra odniesie 6 punktow uszko-
dzen, straci dwie jednostki paliwowe
za pierwszy punkt uszkodzen, na-
stgpnie jeden z systemoéw uzbroje-
nia, jednostke paliwowa, system za-
silania, potem dwie jednostki paliwo-
we, i w koncu jeszcze jeden system
uzbrojenia. Statek stracit faktycznie 8
systemow, ale niektére trafienia nisz-
czg dwie jednostki paliwowe naraz.
Platforma bojowa jest wcigz zdolna
do akcji, ale utracita sporg czesé
swojej zdolnos$ci manewrowej oraz
dwa systemy uzbrojenia. Jesli na
statku znajduje sie wiele systemodw
danej kategorii, gracz wybiera, ktéry
z systemow zostat stracony. W po-
wyzszym przykiadzie, przy trafieniu
w system zasilania, zniszczeniu mo-
gly ulec baterie, reaktor nuklearny,
lub generator stoneczny. Jesli statek
nie posiada juz systemow danej kate-
gorii, punkt uszkodzen przepada. Po
zniszczeniu wszystkich systemow,
statek jest uznawany za bezuzytecz-
ny wrak. Wszystkie punkty uszko-
dzeh odniesione przez statek-wrak
sg odejmowane od jego puli punktow
suszkodzen krytycznych”. Pod ko-
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niec tury, w ktorej statek stracit choc¢
jeden punkt uszkodzen krytycznych,
rzu¢ 1K10. Jesli wynik jest wiekszy
od ilosci pozostatych punktéw uszko-
dzen krytycznych, statek gwattownie
i efektownie wybuchnie.

Brak obecnosci na poktadzie zbiorni-
kéw paliwa lub systemoéw uzbrojenia,
ktére mogtyby wybuchng¢ jest bez
znaczenia — jaki jest sens umierania,
jesli nie mozesz tego uczyni¢ w piek-
nym stylu?

JEDNOSTKI UNIERU-
CHOMIONE | WRNKI

Statek, ktéry straci wigkszos¢ swoich
systeméw zasilania i napedowych,
jest unieruchomiony. Wrakiem nazy-
wamy statek, ktory nie moze zaréwno
poruszac sig, jak i aktywnie wigczy¢
si¢ do walki, bez wzgledu na to, czy
na jego pokfadzie sg jeszcze zywi lu-
dzie. Wraki nadajg sig zwykle juz tyl-
ko na ztom, ich naprawa jest bardzo
kosztowna i mija sie z celem.

BRONIE NUKLENRNE

Na Ziemi jest zbyt mafo miejsca, by
uzywac broni nuklearnych. Ponadto
wigkszo$¢ rzadéw tylko czeka, by
uderzy¢ na kazdego, kto nawet od-
wazy sie o tym pomyslec¢. Oczywiscie
w miedzyplanetarnej pustce nikt sie
nie przejmuje brakiem miejsca czy
skazeniem. Pewnie, uzycie broni nu-

Prom Kosmiczny: (Px2) UPSP ZP
OPUPS4321

Mini-prom: PUPZ S 321

Samolot kosmiczny: PUPZPOP3
21

Delta: PUPZP 21
Ladownik: PUPOP 321

OPT Towarowe i Pasazerskie: (Px2)

UPOP321

OPT Kosmicznej Otchtfani: (Px2) U P
OPUP4321

Modut Pracowniczy: PU P 2 1
Flitter: P P P 1

PPGP: (Px2) U (Px2) OPSPZP S
PUPOP654321

Obrotowiec: PUPZPOPS4321

Tabela Uszkodzen Statku Kosmicznego

Kliper: (Px2) Z P U (Px2) O 2 1
Platforma bojowa: (Px2) U P Z (Px2)
UPOPSPUPZPSPOPS76
54321

Lotniskowiec: (Px4) U (Px3) Z (Px2)
UPSPOPSPUP4321

Transportowiec: (Px2) Z (Px2) Z
(Px2) Z 2 1

Satelita bojowy: UPUZ U O 2 1




klearnych jest zakazane, ale gdy zde-
tonujesz juz bombe, kto ci to udo-
wodni?

Eksplozja nuklearna wyzwala przera-
zajacy fale radiacji, ktéra dostownie
gotuje obwody komputerdw, ekwipu-
nek i personel z jednakowg tatwo-
$cig. Jesdli nastgpi wybuch, wszystko
w promieniu 5 km zostanie wystawio-
ne na radiacje o natezeniu 10,000 ra-
déw (15 rzutéw na Tabeli Uszkodzen
Radiacyjnych, str. 50); w promieniu
od 5 km do 10 km, zmniejsza sie to
do 5,000 radéw (7 rzutéw); a w pro-
mieniu od 10 km do 20 km jest to
2,000 radow (3 rzuty, kazdy z nich to
1K6 + 2).

Wynik jest modyfikowany przez osto-
ny takie jak pancerz, i duze masy, jak
na przyktad asteroidy, i w mniejszym
stopniu, inne statki.

WYRZUCNNIE DELT/
WAHNDLOWCOW

Platformy bojowe i Lotniskowce mo-
ga wyrzucac jedng delte co dwie tu-
ry, oprécz innych akcji. Zadokowanie
delty zajmuje dziesie¢ tur; naraz mo-
ze dokowac tylko jedna delta. Delty
mogg wykona¢ pierwszg akcje dwie
tury po wyrzuceniu.

KOMUNIKACJA

W drugiej potowie dwudziestego wie-
ku, potrzeba komunikacji stata sie
bardziej palgca niz odwieczna goni-
twa za doskonalszymi systemami
uzbrojenia. W pierwszej potowie
dwudziestego pierwszego wieku, po-
trzeba ta przybrata paranoicznych
rozmiarow. Nawet najszybsze statki
kosmiczne, podrézujagce z predko-
scig 100 km/sekunde, potrzebujg
miesigcy by dotrze¢ z jednej planety
na drugg. Z kolei fale radiowe na tg
samg podréz potrzebujg minut. Ra-
diowa mapa uktadu stonecznego
charakteryzowata by sie trzema ja-
snymi punktami: (Stoncem, Ziemia,
i Jowiszem), i tysigcem stabszych
punktow. Catos¢ przypomina sél roz-
sypang na czarnym atfasie. Radio

jest rowniez o wiele tansze — list wy-
stany z Ziemi na Marsa dojdzie po
wielu miesigcach, i bedzie kosztowat
ponad 100 e$, a wiadomos¢ radiowa
o normalnym priorytecie moze by
wystana za niecate 10 e$, a dojdzie
juz po paru dniach lub godzinach,
w zaleznosci od natfoku sygnaféw
w eterze.

OPOZNIENIN

Z drugiej strony, pomimo calej swej
szybkosci, radio jest nadal zbyt wol-
ne. Nawet szybkosci w okolicach
300,000 km/sekunde nie pozwalajg
na kontakt pomiedzy planetami
w czasie szybszym od godzin. Statek
kosmiczny, na ktérym nastgpita awa-
ria, jest praktycznie odizolowany.
Prowadzenie rozmowy migdzy pla-
netami przypomina wysytanie wiado-
mos$ci — nie rozmawiasz twarzg
w twarz z inng osobg, a wysylasz,
i otrzymujesz komunikaty.

Opisy w rozdziale System Stoneczny,
2025 zawierajg diugos¢ jednokierun-
kowych op6znien przesytu informaciji
z roznych miejsc w systemie na Zie-
mig. Wartosci te sg oczywiscie przy-
blizone. Oby obliczy¢ opdznienie po-
miedzy dwoma dowolnymi punktami,
powinno sig ustali¢ ich wzajemne po-
tozenie na orbicie oraz dzielaca je
odlegtosc¢.

Aby przyblizy¢ czas opdznien pomie-
dzy dwoma planetami, przyjmij, ze
jest to okres pomiedzy réznicg (naj-
blizszg odlegtoscig orbit) a sumg
(najdalszg odlegtoscig orbit) opdz-
nien tych planet przy przesyle infor-
macji na Ziemig. To, czy bedziesz pe-
dantyczny, czy po prostu wezmiesz
$rednig arytmetyczng tych dwoch
liczb, zalezy wytacznie od ciebie.

Zauwaz, ze komunikacja pomiedzy
planetami bedzie zawsze przerwana,
gdy znajdg sie¢ one po przeciwnych
stronach stonca.

NETRUNNING

Sieciowanie z Ziemi do satelit znajdu-
jacych sie na niskiej orbicie wokot-
ziemskiej nie stanowi problemu. Sie-
ciowanie do orbity geostacjonarnej
wigze sie z pewnym opoznieniem (-1
REF), do Krysztatowego Patacu z nie-
co wiekszym (-3 REF). Sieciowanie
na Lune lub cylindry O'Neilla jest ra-
czej ryzykowne (-4 REF). Sieciowanie
poza orbite ksiezycowa jest wiasciwie
niemozliwe (-20 REF do Marsa, -40
REF do Jowisza, i tak dalej).

Nie znaczy to bynajmniej, ze komuni-
kacja jest niemozliwa — jednak sie-
ciowanie na nody znajdujace sie set-
Ki tysiecy kilometrow od ciebie wigze
sie z opdznieniami, ktérych nie da sie
unikng¢. Ponadto, poza orbitg Luny
nie ma zadnych tgcz — caty dystans
musisz ,przej$¢” osobiscie. Gdy
opoznienia zaczynajg siegaé wielu
minut, rozmowy stajg sie niemozliwe.

PODWNCZNNIE SIEg
DO SIECI INNYCH
STATROW

Do komputera pokiadowego statku
mozna si¢ podtaczy¢ tak samo, jak
do normalnych komputeréw na Zie-
mi. Komputery pozostajg w statym
kontakcie ze sobg, nawet przy mie-
dzyplanetarnych odlegtosciach. Sie-
ciowanie w czasie rzeczywistym jest
jednak niemozliwe, chyba ze kompu-
tery sa bezposrednio potgczone
rdzeniami, z uwagi na opdznienia.
W innym przypadku komputer statku
jest traktowany jak forteca danych,
lub mini-sie¢. Komunikaty przesytane
pomiedzy wojskowymi komputerami
sg kodowane, a same komputery
mogg zosta¢ odizolowane, co unie-
mozliwi jakiekolwiek podigczenie sig
do nich. Komputery te sg rowniez
w stanie wykry¢ ktora antena odbiera
sygnat; jesli jest ona skierowana
w niewlasciwg strone, uruchamiany
jest alarm.
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PSYCHOLOGICZNE
EFEKTY DtUGICH
PODROZY

Podréz migdzyplanetarna jest bar-
dziej skutecznym odizolowaniem od
Swiata niz wiezienie o podwyzszo-
nym rygorze. Jesli wystartujesz, nie
masz juz jak wroci¢ — paliwa starczy
ci tylko na hamowanie przy celu po-
drézy, nie na zawrocenie statku.
Wiegkszos$¢ podrozy mozna spedzié
w hibernacji, bedgc zamrozonym lub
wigczonym do sieci, co eliminuje pro-
blem psychologiczny. Ale ci, ktorzy
pozostang nie zamrozeni na wach-
cie, bedg samotni. Dzien po dniu,
oproécz paru dni po starcie, i paru dni
przed przylotem, towarzyszy¢ im be-
dzie widok bezkresnej i niezmiennej
kosmicznej pustki. Jedynym towarzy-
stwem bedzie komputer, oraz kilka
innych niezamrozonych osob. Taka
izolacja, trwajgca nierzadko pare
miesiecy, okazafa sie ponad sity wie-
lu, ktérzy po prostu zwariowali; kapi-
tan wczesnego statku obrotowego
Eksplorer | zniszczyt kontrole urza-
dzen kriogenicznych, zabijajac wielu
z 94 pasazerow i zatogi w 2024. Wy-
sytanie i otrzymywanie wiadomosci
nie zastgpi kontaktu z zywymi ludzmi.
Zwykle problem ten rozwigzuje sie
cyklicznie budzgc i zamrazajac kolej-
ne wachty, podczas gdy reszta zalogi
Spi w zamrazarce.

BRAINDNANCE

Ludzko$¢ zdobyta kosmiczng ot-
chtan wtasciwie wytgcznie dzieki
technice braindance. Hibernacja nie
zamraza ludzi (spowodowatoby to
nieodwracalne uszkodzenia tkanki),
a ochtadza ich ciatlo do poziomu,
przy ktorym ich metabolizm wiasci-
wie ustaje. Mézg, jednakze, pozosta-
je przez caly czas aktywny. Bez ze-
wnetrznych bodzcow, umyst zaczyna
wyciggac¢ z gtebin pod$wiadomosci
wszystkie rodzaje nieprzyjemnych
koszmaréw. Czesto, by zastgpi¢
bodzce do ktérych jest przyzwycza-
jony, stwarza swoj wiasny, halucyna-
cyjny $wiat. Braindance (podfgczenie
umysly do sieci), zapewnia stymula-

cje, ktora pozwala zachowa¢ réwno-
wage umystowg. Umozliwia to row-
niez zalodze monitoring statku nawet
podczas pobytu w zamrazarce (cho-
ciaz tylko obudzona cze$¢ zalogi mo-
gtaby podja¢ jakies$ akcje). Wirtualna
rzeczywisto$¢ pozwala statkom pa-
sazerskim na zapewnienie przewozo-
nym ludziom pefnej gamy wygod,
bez potrzeby odpowiedniego wypo-
sazenia statku.

PODROZE
MIEDZYGWIEZDNE

Obecnie nie istnieje mozliwos¢ po-
drézy do innej gwiazdy w rozsgdnym
okresie czasu. Voyager 2, wylgczona
juz sonda kosmiczna znajduje sie
okoto 8 bilionéw mil od Ziemi. Ten re-
kord zostanie juz wkrétce pobity
przez Projekt TAU, ktéry wystartowat
prawie dwadziescia lat temu, a ma
przeby¢ odlegtos¢ tysigca jednostek
astronomicznych (jedna JA to okoto
150 milionow kilometréw) w poszuki-
waniu heliopauzy, czyli miejsca,
w ktérym wiatr sfoneczny zcala sig
z materig miedzygwiezdng. W ten
sposob poznamy prawdziwg granice
Systemu Stonecznego. Europejska
Agencja Kosmiczna posiada kontrak-
ty na statki pokoleniowe, oparte na
napedach anty-materii, ktére sg
obecnie opracowywane. Takie statki
bedg w stanie dotrze¢ do innych
gwiazd w ciggu paru stuleci, i dopie-
ro prawnuki oryginalnej zalogi bedg
w stanie ujrze¢ niebo nowych planet.
Istnieje réwniez projekt statku, na po-
kfadzie ktérego znajdowalyby sie za-
mrozone embriony. Po dotarciu do
przyjaznej planety, zostatyby one roz-
mrozone, wychodowane, i przystoso-
wane do badania nowego $wiata.

Uwaga: Aby zamieni¢ scenariusz or-
bitalny/kosmicznej otchlani na sce-
nariusz miedzygwiezdny, wystarczy
dodac¢ ,naped skoku nadswietlne-
go”, ktdre moze byc jedynie urucha-
miany na krawedzi studni grawitacyj-
nej ukfadu stonecznego. Podroz do
takiego punktu zajmie okolo roku.
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ZNNA OTCHENN

EKWIPUNEK

Narzedzia, bronie, i ekwipunek sg
réwnie niezbedne w przestrzeni jak
i na Ziemi. Wiele z nich bedzie uzy-
tecznych w przestrzeni, ale wigk-
szo$¢ urzgdzen musi zostaé specjal-
nie zmodyfikowanych aby prawidfo-
wo funkcjonowaé w przestrzeni.

SKNAFNNDRY
PROZNIOWE

Bez skafandra prézniowego nie masz
co wybieraé sie w przestrzen. Nowo-
czesne kombinezony potrafig utrzy-
mac¢ standardowg atmosfere wokof
catlego ciata, oraz regulowac¢ we-
wnetrzng temperature nawet w najbar-
dziej niesprzyjajgcych warunkach.

Istniejg rozne skafandry prézniowe.
Standardowe skafandry sg w po-
wszechnym uzyciu. Utrzymujg one we-
wnetrzne cisnienie oraz temperature
bez wzgledu na zewnetrzne ekstrema.

Skafandry Skinsuits sg uzywane
przez turystow, w czasie kroétkich po-
drozy, lub wtedy, gdy liczy sie zrecz-
nos¢ (na przyktad piloci delt). Te do-
pasowane do ksztaftu ciata, gumo-
wate skafandry posiadajg prosty
hetm i zapas powietrza na 40-60 mi-
nut. Napiecie powierzchniowe ska-
fandra utrzymuje wewnegtrzne cignie-

nie nawet w catkowitej prézni. Nacisk
jest roztozony na wewnetrznej, pian-
kowej powierzchni. Powietrze jest
podgrzewany tak, aby utrzymac statg
temperature ciata. Skinsuity nie za-
bezpieczajg przeciw promieniowa-
niu, a ich regulator temperatury moze
wytrzyma¢ petne stohce lub petng
noc najwyzej przez 10 minut.

Uszkodzenie

RODZAJE USZKODZEN SKAFANDROW

Rezultat

Wolny przeciek

Zapas powietrza zmniejszony
o 1K10/2 procent

Szybki przeciek

Utrata powietrza w ciggu 6K10 minut

Rozdarcie

Tak jak przy szybkim przecieku,
ale zaklejka uszczelni skafander
(90 % szansy)

Uszkodzenie Systemu
Chtodzenia

Postaé przegrzewa sie w ciggu
3K10 minut

96-98  Uszkodzenie Systemu
Komunikacyjnego

Utrata radia. Bardzo trudny
poziom naprawy

99 Peknigcie Osfony

Hetmu

Tak jak przy szybkim przecieku,
ale zaklejka uszczelni hetm
(90 % szansy, posta¢ oslepiona)

Utrata hermetycznosci

Natychmiastowa utrata ciSnienia

CYBERPUNK 2.0.2.0
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Skafandry robotnicze uzywane sg
przez robotnikéw ze wzgledu na
swojg wytrzymatos$¢ i trwalo$¢. Ska-
fandry te sg czesto produkowane
w postaci poét-sztywnej (tzn. z utwar-
dzonym hetmem i torsem, oraz giet-
kimi ramionami i nogami) aby wytrzy-
mac nieoczekiwane uderzenia na bu-
dowach. Skafandry te zapewniajg
wygode i bezpieczenstwo przez
osiem godzin w kazdym $rodowisku
proézniowym.

Skafandry bojowe to ulepszone ska-
fandry robotnicze, z czesciowym
exoszkieletem (+1 do Sity/BC, ale
nie powyzej 11).

Skafandry radiacyjne sa uzywane
w obszarach intensywnego promie-
niowania, poza tym przypominajg
skafandry robotnicze. Skafandry
marsjanskie sg przystosowane do
warunkéw panujacych na tej plane-
cie, ale sg lzejsze, i moga by¢ uzywa-
ne w przestrzeni. Krgza pogtoski, ze
Rosjanie skonstruowali skafandry
umozliwiajgce przezycie na po-
wierzchni Wenus, ale nie istniejg do-
wody na potwierdzenie tej teorii.

W roku 2021 skonstruowany pierw-
szy Bojowy Pancerz Wspomagany
(BWP). W przestrzeni, nie musi on
pokonywac sily grawitacji by utrzy-
mac¢ wiasny ciezar, i wyposazony
w silniki odrzutowe, Pancerz Bojowy
staje si¢ jednoosobowym mysliwcem
kosmicznym. Gdy wymagane jest
diuzsze przebywanie w przestrzeni
(zwtaszcza gdy mamy do czynienia
z duzymi masami), zwykle uzywa sig
BPW. Oczywiscie, najwiekszym uzyt-
kownikiem BPW w przestrzeni jest
USAF. Wigcej o BPW w dodatku Ma-
ximum Metal.

JEDNOSTHKI
MNANEWROWE
PRZESTRZENI

Te wyspecjalizowane plecaki odrzu-
towe sg uzywane do poruszania sie
na zewngtrz habitatéow lub statkéw
kosmicznych. Ich skuteczno$¢ jest
mierzona w dV, lub zmianie predko-

Mniejszy
Plecak
Odrzutowy

Odrzutowy

sci ktoérg zapewniajg (w metrach na
sekundg). Kazda zmiana predkosci
— w gore, w dot, przéd, tyt, wymaga
jakiejs dV. Posta¢ musi pamieta¢, ze
do przerwania jakiego$ manewru po-
trzebna jest potowa uzytej dV. Istnie-
ja trzy gtéwne rodzaje JMP-6w:

1) Reczne jednostki manewrowe:
uzywane do szybkich wypadoéw,
jednostki te skladajg sie z kani-
stra z azotem, dwdch dysz, i rgcz-
ki. Nacisnigcie gornego guzika
odpala lewg dysze; dolny guzik
uruchamia prawg dysze. Opero-
wanie tg jednostkg wymaga prak-
tyki; wykonaj rzut na REF -1 co
dziesie¢ minut uzywania jednost-

Reczna jednostka
manewrowa

ki, dopoki posta¢ nie zdobedzie
wystarczajgcego doswiadczenia
w postugiwaniu sie nig (1K6 tygo-
dni). Nieudany rzut oznacza, ze

bohater traci kontrolg. Przygoto-
wanie recznej jednostki manew-
rowej do lotu zabiera 30 sekund.
Zbiornik z azotem zapewnia cat-
kowitg zmiane predkosci dV
o 150 m/sekunde.

Mniejszy Plecak Odrzutowy: Ta
jednostka manewrowa moze zo-
sta¢ podczepiona pod spod wiek-
szosci standardowych plecakéw
prézniowych, i zapewnia wigkszg
kontrole niz reczne jednostki ma-
newrowe. Specjalny komputer za-
pewnia réwnowage inercjalna,
i uniemozliwia utrate kontroli. Przy-
gotowanie plecaka odrzutowego
do lotu zajmuje okoto 3 minut; za-
pewnia on catkowitg zmiane pred-
kosci dV o 500 m/sekunde.

Wigkszy Plecak Odrzutowy: To
najwigksza dostepna jednostka
manewrowa. Po przypieciu do
skafandra, zapewnia catkowitg
stabilno$¢ i moze by¢ kontrolowa-
ny za pomoca cyberzigcza. Dane
sg kierowane do komputera, ktory
utrzymuje rownowage inercjalna.
Wszystkie systemy sg zdublowa-
ne na wypadek awarii, a baterie
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zapewniajg moc na sze$¢ godzin.
Przygotowanie plecaka do lotu
zajmuje 10 minut; zapewnia on
catkowitg zmiane predkosci dV
0 2000 m/sekunde.

NAMIOTY
BNABELKOWE

Namioty bgbelkowe to plastikowe
namioty $rodowiskowe, majgce ura-
towac zycie ofiarom wypadku ci$nie-
niowego. Znajdujg sig na wszystkich
wahadtfowcach, samolotach ko-
smicznych, barakach mieszkalnych,
i OPT. Namiot taki przypomina ztozo-
ny parasol; po roztozeniu, namiot ro-
$nie do postaci duzego bgbla. Poto-
wa sfery to przezroczysty plastik,
druga natomiast pokryta jest lustrza-
ng folig. Przez $rodek namiotu bie-
gnie dwudziesto-centymetrowej Sre-
dnicy metalowy wspornik, zawieraja-
cy zapas tlenu oraz system oczysz-
czania powietrza, racje wody, aptecz-
ke, jednostke manewrowg (CO,
ograniczony zasigg), oraz nadajnik
radiowy z zasiggiem okoto 1000 km.
Namiot nadmuchuje sie dookota
wspornika w czasie 3 sekund. Wysu-
wana $luza pozwala na dostanie sie
do $rodka.

Istniejg trzy rodzaje namiotéw bagbel-
kowych: jedno-, cztero-, i szescio-
osobowe. Kazdy z nich zawiera za-
pas powietrza i wody na 24 osobogo-
dziny dla calej zatogi (oczywiscie je-
s8li szescioosobowy namiot zajmuje
jedna osoba, okres, ktéry moze prze-
zy€, wydluzy sie szesciokrotnie).

Babelki Awaryjne to miniaturowe
wersje jednoosobowych namiotéow
babelkowych, o srednicy okofo jed-
nego metra. Osoba powinna usigs¢
w $rodku, zamkng¢ babelek, zatozy¢
maske tlenowa, i oczekiwaé na ratu-
nek. Babelek Awaryjny jest wyposa-
zony w nadajnik radiowy o zasiggu 3
km, oraz mrugajgce $wiatto i jest
w stanie podtrzymaé zycie przez 2
godziny. Zwany czesto babelkiem
,ha morale”.

7 L)

WEDROWIEC
KSIEZYCOWY/
MARSJANSKI

I 0 =

S

POJAZDY

Czasami zachodzi potrzeba porusza-
nia si¢ po powierzchni Ksiezyca lub
Marsa bez uzycia statku kosmiczne-
go. Stuzg do tego wyspecjalizowane
pojazdy.

WEDROWIEC
KSIEZYCOWY

Zasilanie: Termozigcze Rozpadu Izo-
topoéw Nuklearnych z awaryjng Bate-
rig Stoneczna.

Osiggi: Zasieg 500 km (600 km pod-
czas dnia); predkos¢ 80 km/h (95
km/h podczas dnia), 1/2 predkosci
jesli obcigzenie przekracza 1000 kg.
WS: 20

Wedrowiec Ksiezycowy jest ,cieza-
réwkg” ksiezycowg. Chociaz najcze-
Sciej stuzy do transportu rud i perso-
nelu, moze réwniez spetnia¢ role lek-
kiego pojazdu bojowego. Dwa ramio-
na sg w stanie unies¢ tadunki do 400
kg. Panele stoneczne sg w petni ru-
chome, co umozliwia $ledzenie ston-
ca, oraz wigkszg tadownos$é. Kabina
zatogi jest hermetyczna, i miesci dwie
osoby (cho¢ w sytuacjach awaryjnych
nawet osiem os6b jest w stanie zmie-
$ci¢ sig¢ w $rodku). Zapasy powietrza
i wody wystarczg na 20 osobodni. Ka-
bina posiada ograniczone zabezpie-
czenie antyradiacyjne. tadownos$é
wedrowca wynosi 2000 kg. tadownia
moze by¢ wymieniona na modut pa-

2.0.2.0

sazerski, ktéry umozliwia transport
dwudziestu oséb (do dwdéch dni). Ist-
nieje réwniez wersja szpitalna, wypo-
sazona w jednostke chirurgiczng i trzy
t6zka intensywnej terapii.

Uzbrojona wersja wedrowca zamiast
czaszy jednostki facznosciowej posia-
da wiezyczke z minigunem, a tadow-
nia zawiera szereg rakiet ziemia-zie-
mia, i ziemia-powietrze. Podstawowa
wersja fazika posiada WB 6; Mozna
go opancerzy¢ do WB 50, ale kazde
10 punktéw pancerza zmniejsza za-
sieg pojazdu o 5%. Pancerz nie obej-
muje tadowni (ktéra moze by¢ oczywi-
Scie opancerzona osobno). Wedrow-
ce mogg by¢ zdalnie sterowane, ale
lokalna kontrola ma zawsze priorytet
w stosunku do zdalnej kontroli. We-
drowiec Ksiezycowy moze by¢ uzy-
wany na innych satelitach, ale baterie
stoneczne musza by¢ wymienione na
drugi generator nuklearny.

WEDROWIEC
MARSJNANSKI

Zasilanie: Podwojne Termoztgcze
Rozpadu Izotopéw Promieniotwor-
czych.

Osiggi: Zasieg 800 km; predkosé 60
km/h, 30 km/h jesli obcigzenie wiek-
sze niz 500 kg.

WS: 30

Wedrowiec marsjanski przypomina
w wigkszej czgsci model ksiezycowy.
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Modyfikacje wynikajg z réznic pomie-
dzy $rodowiskiem marsjanskim
a ksigzycowym, dla przyktadu, wer-
sja marsjanska nie posiada baterii
stonecznych. Wedrowiec Marsjanski
jest przystosowany do srodowiska
atmosferycznego. Okna pokryte sg
usuwalnymi warstwami plastiku, kto-
re chronig przezroczyste powierzch-
nie przed zarysowaniem podczas
burz piaskowych. Z tej samej przy-
czyny, ogniwo chiodzgce znajduje
sie w hermetycznej komorze, do kto-
rej nie moze dosta¢ sie piasek. ta-
downia jest zamknieta. Radio i radar
sg tez specjalnie ostonigte, co nor-
malnie zmniejszytoby ich zasieg.
Jednak poniewaz Mars jest globem
wigkszym od Ksiezyca, jego hory-
zont znajduje sie dalej, co zapewnia
wiekszy zasieg. tadownos$¢ wynosi
okoto 1000 kg, a kazde z ramion mo-
ze unies¢ okofo 150 kg. Nominalne
WB to 10, cho¢ wedrowiec moze by¢
opancerzony do WB 40. Kazde 10
punktéw pancerza zmniejsza zasieg
0 10%. Wedrowiec Marsjanski, z wy-
jatkiem Tytana, nie moze by¢ uzywa-
ny na zadnym innym globie, gdyz
wymaga atmosfery do chiodzenia
generatorow nuklearnych.

INZIK KSIEZYCOWY

Zasilanie: Akumulator

Osiagi: Zasigg 150 km, predkosé¢ 30
km/h, 20 km/h z dwojgiem oséb i po-
nad 40 kg fadunkiem.

WS: 10

tazik Ksigzycowy prawie niczym nie
réozni sie od pojazdéw uzywanych
w misjach Apollo ponad 50 lat temu.
taziki sg w stanie unie$¢ dwie osoby
i 100 kg fadunku. Z uwagi na otwartg
strukture, tazikbw nie mozna opance-
rzyé. Cho¢ montowano na nich
uzbrojenie, ich lekka konstrukcja
(WB 3) powaznie ogranicza ich uzy-
teczno$¢ bojowsa. taziki mogg by¢
zdalnie kontrolowane, ale lokalna
kontrola ma zawsze priorytet.

KOSMICZNA OTCHEAN

INZIK MNARSJNNSKI

Zasilanie: Akumulator

Osiggi: Zasieg 50 km, predkosé¢ 25
km/h, 18 km/h z dwojgiem oséb i po-
nad 40 kg tadunkiem.

WS: 14

Identyczny z fazikiem ksiezycowym
pod wzgledem rozwigzan konstruk-

tazik Marsjanski/
Ksigzycowy

cyjnych, tazik marsjanski wyrdznia
sie sktadang ostong pasazeréw. Ska-
fandry prézniowe sg wcigz niezbed-
ne. tazik Marsjanski moze zostaé¢
opancerzony do WB 15 (nominalne
WB to 5), ale zmniejszy to jego za-
sieg do 35 km.

SKOCZKI

Zasilanie: Rakiety, Akumulatory
Osiggi: Zasieg 400 km, zmniejszony
0 20 km za kazde 200 kg fadunku; do
30 skokéw po 20 km kazdy; kazda
minuta ,poduszkowania” zmniejsza
zasigg o 25 km; predko$¢ naziemna
120 km/h; moze wej$¢ na, lub opu-
sci¢ orbite raz, bez tadunku

WS: 15

Skoczki zostaly zaprojektowane
z myslg o szybkim, krétko dystanso-
wym transporcie. Skoczek jest w sta-
nie dotrze¢ na orbite ksiezycowg, lub
zej$¢ z niej na Ziemie. Pojazd ten
zwykle wykonuje kilkanascie skokdw,
po czym uzupetnia paliwo, cho¢ mo-
ze by¢ uzywany w charakterze heli-
koptera do podnoszenia ciezszych
tadunkéw; w ten spos6b mozna
przenie$¢ 1500 kg na odlegto$¢ 120
km. Kabina skoczka jest otwarta,
gdyz wypetnianie jej powietrzem po
kazdym skoku nie jest optacalne.
W kabinie znajdujg sie dwa normal-
ne, i dwa skiadane fotele. Zamiast
pasazeréw mozna zabra¢ dodatko-

we 3 m® fadunku. tadunek mozna tez
przypig¢ gdziekolwiek na kadiubie
skoczka; to dodatkowe obcigzenie
zmniejsza zasigg, a ograniczenie sta-
bilnosci uniemozliwia skoki orbitalne.
Skoczek na orbicie moze spetniac¢
zadania OPT; posiada cztery jednost-
ki paliwowe. Skoczki sg uzywane tez
w pasie asteroid, ale nie zostaly za-
projektowane z myslg o tak trudnych
warunkach. Poszukiwacze fortuny
czesto fadujg fure zapaséw, przykre-
cajg baterie stoneczne, montujg $lu-
ze, i dryfujg miesigcami w nadziei
znalezienia przystowiowej zyly zlota
niektérzy z nich wariujg z powodu
odizolowania. Na pokfadzie skoczka
znajdujg sie zwykle dziesieciodniowe
zapasy. Pojazdy te sg najczesciej
uzywane przez personel naukowy
lub korporacyjny do przeprowadza-
nia inspekgciji.

MOTORY
ODRZUTOWE

Zasilanie: Rakiety, akumulator
Osiagi: Zasieg: 3000 km; predkosé
do 300 km/h.

WS: 8

Motory odrzutowe sg bardzo tanim
sposobem transportu pomiedzy sate-
litami. Jedna lub dwie osoby przypina-
ja sie do pojazdu, odpalajg silnik, i juz




Motor
odrzutowy

pare godzin pézniej znajdujg sie w sa-
siednim habitacie. Motory nie zostaly
zaprojektowane z myslg o dtuzszych
podrézach, ale czegsto wykorzystuje
sie je ponad norme. Ich radar jest
znacznie bardziej skomplikowany niz
mozna by sie tego spodziewaé,
a komputer pokltadowy automatycznie
kontroluje silniki korekcyjne, zapew-
niajgc stabilnos¢. Motory odrzutowe
nie sg w stanie zmienia¢ orbit. Uzywa
sie ich wytgcznie do poruszania sie
wewnatrz jednej orbity.

NARZEDZIN

Uzywajgc narzedzi w przestrzeni, na-
lezy sig liczy¢é z wieloma czynnikami,
ktére na Ziemi sg zwykle zaniedbywa-
ne. Dla przyktadu, nie mozna wkrecic¢
sruby zwyklym Srubokrgtem w strefie
zerowej grawitacji, gdyz $ruba obra-
cataby si¢ wraz z uzytkownikiem.
Wszystkie kosmiczne narzedzia sg za-
silane (wykorzystujgc mate silniczki
i wymienialne baterie). Eliminuje to
niebezpieczenstwa zwigzane z Trze-
cim Prawem Newtona. Wszystkie na-
rzedzia sg oprocz tego wyposazone
w pierscienie, magnesy, lub rzepy,
aby zminimalizowa¢ ryzyko ich utraty.

NARZEDZIN
ZN\SILN\NE

Te narzedzia sg wyposazone w mate
silniczki i wymienialne baterie, ktore
zapewniajg cztery godziny nieprze-
rwanej pracy. Nalezg do nich:

Hydroklucz z 15 wymiennymi glowi-
cami, miedzy innymi $rubokret, klu-
cze nasadkowe, itp. To urzgdzenie
posiada przeciwobrotowy kompen-
sator grawitacyjny.

Lutownica prézniowa, z wysoko tem-
peraturowym czubkiem i systemem
zasysania umozliwiajgcym zbieranie
drobin lutowanego materiatu.

Reczny odkurzacz prézniowy nadaje
sie znakomicie do usuwania skutkéw
choroby przestrzennej oraz do zbie-
rania rozlanych lub rozsypanych ma-
teriatow.

Innymi elementami
podrecznego sa:

wyposazenia

Mikronarzedzia, w zestawie znajduje
sie maly srubokret, czujniki, przeci-
nak, i pencety, jak réwniez inne mate
narzedzia do napraw sprzegtu elektro-
nicznego.

Latarka prézniowa o regulowanej
wigzce Swiatfa i stroboskopowej lam-
pie w na koncu uchwytu.

Skanery techniczne, o rozmiarach
matego notatnika, posiadajg zigcza
umozliwiajgce podtigczenie ich do
paneli sterowania, $cian, i wiekszych
urzadzen. Aktywacja skanera pozwa-
la w wigkszosci wypadkéw (80%
szans) na precyzyjne zdiagnozowa-
nie badanego systemu, oraz zidenty-
fikowania niezbednych napraw.

Wykrywacz, ktory jest w stanie po
wczesniejszym zaprogramowaniu,
wykryé specyficzne poziomy dwu-
tlenku wegla, tlenu, tlenku wegla, lub
innych gazéw (90% skutecznos$ci).
Jedli poziom badanego gazu jest
wyzszy od optymalnego, wykrywacz
uruchamia alarm. Dobry sposéb na
wykrycie niebezpiecznych zwigzkow
w powietrzu.

Alam ci$nieniowy to niewielki baro-
metr, ktdéry mierzy cisnienie powie-
trza, i zaalarmuje wilasciciela, gdy je-
go poziom zmieni si¢ o ponad 5%.

Dobry sposéb wykrywania niewiel-
kich przeciekéw; wigkszos$¢ jezdz-
coéw przestrzeni nosi ze sobg takie
alarmy. Czesto sg one wbudowane
w wykrywacze.

Licznik promieniowania, podaje od-
czyt natezenia promieniowania w ra-
dach. Licznik zbiera odczyty z obsza-
ru o promieniu 2 metréw.

EKWIPUNEK
0soBISTY

Kilka niezbgdnych przedmiotéw co-
dziennego uzytku:

Rzepy: Dwustronne rzepy w ksztatcie
paskoéw, lub okragte jednostronne rze-
py z warstwg przylepng z drugiej stro-
ny. Sg w stalym uzyciu, zabezpiecza-
jac ksiagzki, oléowki, narzedzia, i $pigce
dzieci. Wigkszos¢ habitatéw posiada
specjalne rzepowe powierzchnie, do
ktérych mozna przyczepia¢ rzeczy ko-
rzystajgc wiasnie z osobistych rzepow.
Przyzwyczaj sig do tego — Przestrzen
jest wypetniona trzaskami zdzieranych
rzepow.

Butelki: Wigkszos$¢ jezdzcow przestrze-
ni posiada swojg wiasng butelke pitng,
oznaczong imieniem, oblepiong nalep-
kami i innymi osobistymi drobiazgami.
Ptaski, plastikowy pojemnik ze stomka
i samozaciskowym zaworem mozna
przymocowac gdziekolwiek za pomo-
cg rzepu. Miesci okoto litra ptynu.

Notatnik: Cieklokrystaliczny ekran
z komputerowg pamiecig. Na jego po-
wierzchni mozesz pisa¢ i rysowac pal-
cem lub specjalnym pisakiem. Naci-
$nij ,zapisz” a notatnik zapamieta da-
ng strong, i oczysci ekran. Nacisnij
»Przywrée”, a notatnik odtworzy zapi-
sane wczesniej strony w odwrotnej
kolejnosci ich zapisania. Notatnik jest
w stanie zapamigta¢ do stu stron. Po
zapetnieniu pamieci, moze zosta¢
podfagczony do komputera w celu
zgrania zawarto$ci, lub chip pamiecio-
wy moze zosta¢ wymieniony. Notatni-
ki moga wyswietli¢ na ekranie klawia-
turg, co umozliwi szybkie maszynopi-
sanie. Wczesniejsze zaprogramowa-




nie utatwia inwentaryzacje, lub prze-
glad manifestow poktadowych. Droz-
sze wersje sg wyposazone w tacze ra-
diowe z centralnym komputerem ha-
bitaty, majg wiekszg pamie¢, interfejs
i/lub procesor.

Osobisty Radlicznik: To urzadzenie
prowadzi zapis dawki promieniowania
wchtonietej przez wtasciciela od mo-
mentu ostatniego wykasowania pa-
mieci licznika. Moze byé przymoco-
wany do ubrania i jest czesto mylony
z modnym elementem dekoracyjnym.

tapka elekiromagnetyczna: Urza-
dzenie to jest nie wigksze od dfoni.
Wyposazone w baterie i elektroma-
gnes, jest w stanie po wilgczeniu
przyczepi¢ si¢ do dowolnej metalo-
wej powierzchni (oprécz 100% alumi-
nium).

Klucz podrézny: Wiele wigkszych
modutéw posiada ruchome szyny
lub kable, poruszajgce sig wzdtuz ko-
rytarzy we wnekach w $cianie. Za-
czepienie specjalnego uchwytu, zwa-
nego kluczem podréznym, pozwala
na szybkie przemieszczanie sie
z miejsca na miejsce.

Przyczepne kapcie: To miekkie obu-
wie z rzepowg podeszwg i magne-
tycznym obcasem pozwala na wy-
godne przemieszczanie sie po habita-
cie w warunkach zerowej grawitaciji.

Komlink: Stuchawka i mikrofon, akty-
wowane gfosem, nie wymagajg ragk
do obstugi. Komlink mozna podta-
czy¢ do skafandra lub wewnetrznego
tacza modutu.

EKWIPUNEK
RATUNKOWY

Prawie kazdy jezdziec przestrzeni za-
wdzigcza swoje zycie jednemu z na-
stepujgcych przedmiotow:

Namiot ksigzycowy: Nadmuchiwany
namiot (3x3x2 metry) ktéry zapewnia
krotkotrwatg ochrone. Posiada matg
$luze ktéra moze zostac uzyta piecio-
krotnie zanim nie wyczerpie sie za-

pas powietrza. Zapas powietrza wy-
starczy na pietnascie osobodni. Ze-
wnetrzna powierzchnia namiotu od-
bija promieniowanie termiczne. Nie-
wielki akumulator zapewnia moc wy-
magang przez filtr powietrza, grzej-
nik, i system oswietlenia. Namiot po-
siada réwniez chemiczng toalete.
Ztozony namiot zajmuje 1x1x2 me-
tréw, i nadmuchuje sig w ciggu
dwoch sekund.

Schron rozbtyskowy: Czesto instalo-
wane w okolicy miejsc konstrukciji
oraz wzdiuz najpopularniejszych
szlakéw, schrony rozblyskowe za-
pewniajg ograniczong ochrone przed
promieniowaniem rozbtyskéw sto-
necznych. Z wygladu cylindryczne,
o wymiarach 2.5x4 metry, ze $luzg na
jednym z koncow, schrony sg w sta-
nie ostabic¢ site rozbtysku o 3. Wymo-
giem jest jednak wkopanie schronu
w grunt. Po wykryciu nieuchronnego
rozbtysku, czerwone $wiatlo pozycyj-
ne wskazuje na lokalizacje $luzy,
a nadajnik radiowy wysyta sygnaty
ostrzegawcze. Zapas powietrza osto-
ny wystarczy na 18 osobodni.
Schron posiada filtr powietrza, grzej-
nik, i oswietlenie zasilane z akumula-
tora, jak réwniez chemiczng toalete,
cztery koje, zelazne racje i 500 litrow
wody. Poniewaz ustawy rzgdowe
przewidujg, ze schrony majg by¢ do-
stepne dla wszystkich, pienigdze na
ich utrzymanie sg wykladane przez
wszystkich. Te na ruchliwych szla-
kach sg czesto poddawane przegla-
dom technicznym. Niektére ostony
sg wyposazone w wewngtrzne matry-
ce przestrzeni wirtualnej, gdyz pod-
czas rozbtysku fgcznos¢ jest odcieta.
Czasami schrony sg uzywane jako
baraki mieszkalne.

Schron burzowy: Podobne do schro-
néw rozblyskowych, schrony burzo-
we sg niezbednymi elementami kolo-
ni na Marsie. Schrony burzowe po-
siadajg ostonigta wneke, do ktorej
moze wjecha¢ wedrowiec by zmini-
malizowac ilo$¢ piasku dostajgcy sie
do $luzy. Schrony burzowe nie sg
wkopywane w grunt. Po wykryciu

nadciggajacej burzy piaskowej, zielo-
ne $wiatlo pozycyjne wskazuje poto-
zenie $luzy; aktywuje sie tez nadajnik
radiowy. Zapas powietrza w schronie
burzowym wystarczy na 18 osobod-
ni. Schrony sg wyposazone i utrzy-
mywane na wzor schronéw radiacyj-
nych. Matryce przestrzeni wirtualnej
sg w schronach burzowych znacznie
rzadziej instalowane, gdyz podczas
burzy piaskowej tgcznos$c¢ radiowa
jest mozliwa. Schrony burzowe sg
czgsto konstruowane jako mobilne
konstrukcje, chociaz te nie posiadajg
hangaru na wedrowce lub taziki.

Kulki klejowe i Zaklejki: Opisane
w poprzednim rozdziale.

Przeno$ny generator mocy: Niewiel-
kie termoztacze rozpadu izotopow
radioaktywnych, jest w stanie zapew-
ni¢ 300 Watéw mocy przez dowolnie
dfugi okres. Jego wadg jest ilo$¢ wy-
twarzanego ciepfa, ktérego nie spo-
sob ukryé. Termoztgcze posiada wy-
miary 50x50x100 cm, i wazy 100 kg.

Hetmy tlenowe: Hetmy przypominajg
maski tlenowe, z tg réznica, ze zakry-
wajg catg gtowe. Zbiornik tlenu za-
pewnia niezalezny zapas powietrza
na pot godziny. Hetm tlenowy NIE za-
stepuje skafandra prézniowego.

Syntetyczny beton: ten materiat bu-
dowlany jest wytwarzany z ksiezyco-
wego pumeksu lub marsjanskiej gle-
by. Uzywany do wszelkiego rodzaju
konstrukciji, beton moze zostaé zapro-
gramowany tak, aby twardniat w kon-
takcie z proznia, cieptem, woda, lub
innymi rzadszymi substancjami che-
micznymi. Najczesciej spotykanym
jest beton termiczny, gdyz po wykona-
niu konstrukgiji, jej ogrzanie spowodu-
je natychmiastowe utrwalenie betono-
wej formy. Storce zwykle zapewnia
wymagang ilos¢ ciepla, co pozwala
zaoszczedzi¢ energig. Wodny beton
jest zwykle uzywany podczas drob-
nych prac wewnatrz, beton prézniowy
w obiektach, ktére po zakonczeniu
prac bedg wystawione na dziatanie
prozni, a beton chemiczny wszedzie
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tam, gdzie doptyw ciepta jest proble-
matyczny.

BRONIE

Uzbrojenie uzywane w przestrzeni
kosmicznej z koniecznos$ci uwzgled-
nia szereg specjalnych czynnikow.
W zerowej grawitacji, odrzut stanowi
powazny problem. Kolejnym zagro-
zeniem jest niebezpieczenstwo prze-
bicia $ciany habitatu przez zabtgkang
kule. Z tego wiasnie powodu nie uzy-
wa sie laserow — jakakolwiek bron
na tyle potezna by moéc przecigc
ludzkie cialo w pancerzu, réwnie ta-
two przetnie kadiub statku. Noze sg
znakomitym narzedziem do pozbycia
sie przeciwnika (a co wazniejsze,
spoleczenstwo zaakceptowato je juz
dawno temu), jednak na potrzeby
walki w przestrzeni opracowano trzy
specjalne rodzaje broni (pociski od-
rzutowe, bronie odtamkowe i boltery,
oraz pociski bezpieczenstwa).

GYROJETY

Idea gyrojetéw opiera si¢ na poci-
skach odrzutowych. Bardzo silna
sprezyna wyrzuca pocisk z lufy na
odlegio$¢ okoto metra, a nastepnie
uruchamia sie silnik pocisku. Bez od-
rzutu, bez kiopotu.

Jednak gyrojety nie sg bronig ideal-
ng. Pierwszym problemem jest ich
bezuzytecznos$¢ na bliskich dystan-
sach, gdyz kawatek metalu wyrzuco-
ny sprezyng (a tym jest pocisk przed
uruchomieniem silnika odrzutowego)
nie stanowi zadnego zagrozenia dla
twojego przeciwnika. Potrzeba okofo
pieciu metréw by pocisk przyspieszyt
do predkosci ,bojowej”. Wewnatrz
matych habitatéw, potencjalny zabéj-
ca moze mie¢ spore trudnosci z uzy-
ciem swojego gyrojetal

Drugim problemem jest fakt, ze poci-
ski odrzutowe z fatwos$cig przebijajg
Sciany habitatow. Z tego powodu
uzywa sig¢ ich jedynie na zewnatrz,
lub w bardzo duzych habitatach, jak
na przykiad Krysztalowy Patac lub
kolonie na Ksigzycu.

BRONIE ODIN\MIKOWE
| BOLTERY

Bronie odtamkowe rezygnujg z wyso-
kiej predkosci pocisku na rzecz duzej
mocy przebicia. Odtamkowe igly sa
wyrzucane w tuskach srutowek. Bol-
tery to bron, ktéra wyrzuca pojedyn-
cze, grube igly zwane boltami.

Zaletg broni odtamkowych jest fakt,
Ze nie sg one w stanie przebi¢ Scian
habitatow (oprocz bolteréw na zasig-
gu bezposrednim), oraz to, ze redu-
kujg o potowe WB kazdego pance-
rza. W przestrzeni, gdzie nawet naj-
mniejsze rozdarcie skafandra moze
zmusié twojego przeciwnika do pa-
nicznych poszukiwan zaklejki, jest to
idealna bron. Ponadto, obydwa ro-
dzaje pociskéw mozna pokry¢ truci-
zng lub narkotykiem dla zwigkszenia
skutecznosci.

Wariacjg boltera jest tak zwany pop-
per. Ten niewielki cylinder opiera sig
o skafander lub inng powierzchnie. Po
uruchomieniu, silna sprezyna wypy-
cha przez denko cylindra diugg igte.
Wada poppera jest duzy odrzut, ale
jego niewielkie rozmiary (jest mniejszy
od oftéwka) pozwala go fatwo ukry¢
(Bardzo Trudny rzut spostrzegawczo-
$ci by zauwazy¢). Istnieje wersja, kto-
ra odpala igle napedzang silnikiem
odrzutowym; eliminuje to problem od-
rzutu, z uwagi na snop gazéw odrzu-
towych, jest trudniejsza do uzycia.
Poppery mozna tatwo zbudowa¢, ale
sg one bezuzyteczne na odlegtos¢
wigkszg niz kilka metrow.

POCISKI
BEZPIECZENSTWA

Innym rozwigzaniem ograniczenia si-
ty ognia w hermetycznych pomiesz-
czeniach sg pociski bezpieczenstwa.
Zaprojektowane w latach osiemdzie-
sigtych z mys$lg o terrorystach pory-
wajgcych samoloty, pociski bezpie-
czenstwa pekng nawet na najcien-
szych $cianach. Ich uzytecznos¢
przeciw pancerzom jest znikoma
(WB x 2, ale uszkodzenia zwiekszone
trzykrotnie). Kazda powierzchnia
o WB wigkszym od 10, lub WS wigk-

szym od 30 spowoduje rozprysniecie
sie pocisku. Dostgpne tylko dla poli-
cji i stuzb bezpieczenstwa.

TNSERY

Chociaz nie jest to bron palna, tasery
sg bardzo popularne w przestrzeni. Po-
dobny do niewielkiej latarki, taser po-
siada dwa metalowe czujniki. Po do-
tknigciu nimi przeciwnika, uwalniany
jest spory tadunek elektryczny, ktory
skutecznie go obezwiadnia. Tasery za-
siggowe s3 rzadszg bronig. Strzelajg
one dwoma ,czujnikami” na odlegto$¢
do 10 metréw. Podtgczone do nich ka-
ble doprowadzajg fadunek elektryczny.

Tasery sg bardzo skuteczng bronig
w $wiecie Cyberpunka — dotkniecie
taserem cyberrgki spowoduje spie-
cie, ktére unieruchomi jg az po bark!
(20% szansa, chyba ze cyberkonczy-
na posiada oslone).

GRANATY
O NNAPEDZIE
ODRZUTOWYM

GNO-dy sg uzywane poza habitatami.
Sg wilasciwie najpotezniejsza reczng
bronig w przestrzeni i mogg doszczet-
nie zepsu¢ dzien kazdemu. W prézni,
GNO-dy majg trzykrotnie wigkszy za-
sieg razenia niz na Ziemi, odrobine
mniejszy na Ksigzycu, i okoto dwukrot-
nie wiekszy na Marsie. Na Wenus, za-
sigg razenia granatu odrzutowego jest
potowiony. GNO-d posiada zapalnik
czasowy, ktéry mozna nastawi¢ na
opdznienie rzedu 2-10 sekund, w inter-
watach co pét sekundy. Po odpaleniu,
GNO-d przeleci 5 metréw w pierwszej
sekundzie, 10 w drugiej, 15 w trzeciej,
20 w czwartej, 25 w piatej i w kazdej
sekundzie p6zniej (mniej o 1/5 na Mar-
sie, 1/2 na Ziemi, i 2/3 na Wenus)

SPIS BRONI

PISTOLET
TEXAS ARMS 351 GYROJET
P 0 P P/KK 9mm Gyrojet 8 2 NZ

Zaprojektowany w oparciu o lekki gy-
rojet Mark Il z korica 20 wieku, TA 351




strzela 9 mm rakietami (obrazenia tak
jak dla amunicji 9 mm). Zasieg jest
trzykrotnie wigkszy od zasiegu nor-
malnego pistoletu w prézni. 351 jest
czesto uzywana przez oddzialy woj-
skowe, zwtaszcza na ksiezycu. Nie
spotyka sig ich na Ziemi.

PISTOLET ODEAMKOWY MILITECH
SILVER SHADOW
P 0 P K odtamki 8 2 ST Zasieg 30 m

Cywilny przodek stynnej ,Czarnej
Wdowy”, opracowanej dla USAF
Kazda tuska miesci 6 odtamkowych
igiet, promien razenia wynosi p6f-me-
tra na =zasiegu $rednim. Rzué
1K6/2+2 by sprawdzic, ile igiet trafito
w cel. Kazda igta zadaje 1K6/3 (1/2
pancerza) obrazen, plus oczywiscie
uzyte trucizny lub narkotyki.

BOLTER HAMMER M-11
P+2PK9mmBolt 102ST 30 m

Najczesciej uzywany bolter. M-11 po-
siada lepszg kontrole odrzutu niz inne
pistolety iglowe. 9 mm igta zadaje
1K6+2 obrazen na wszystkich zasig-
gach, dla pancerza obrazenia x 1/4 -
x 1/2, z uwagi na duzg site przebicia.

PISTOLET ODLAMKOWY MILITECH
»GZARNA WDOWA”

P +1 P Kgty odtamkowe 10 2 ST
Zasieg 30 m

.Wdowa" zostata zaprojektowana
specjalnie dla USAF, jako bron przy-
boczna. Jest przystosowana do uzyt-
ku zaréwno w otwartej, jak i zamknie-
tej przestrzeni, dzieki potaczeniu ni-
skiej sily przebicia i duzego potencja-
tu uszkodzen. Amunicja jest dostar-
czana z odrobine pekatego, 10 poci-
skowego magazynku. Kazdy pocisk
zawiera 10 igiel odtamkowych; pro-
mien razenia wynosi 1 metr na zasie-
gu $rednim (trafienia jak dla $rutow-
ki). Igly zadajg 1K6/2 (1/2 dla pance-
rza) obrazen plus uzyte narkotyki.

TASER DYNATECH
INDUSTRIES HAND
EX 0 K £ Ogtuszenie 12 1 NZ

e

Najczesciej uzywany w przestrzeni ta-
ser. By fadunek elektryczny mogt po-
razi¢ przeciwnika niezbedny jest kon-
takt tasera ze skorg. Cel musi przejsé¢
test zachowania przytomnosci z mo-
dyfikatorem -2, lub straci¢ przytom-
nos$¢ na 1K10 minut. Jesli test sie po-
wiedzie, REF i OP trafionego sg obni-
zone o pofowe na 1K10 minut.

TASER MISTUBISHI

P 0 P K Ogtuszenie 12 1 ST
Zasieg5m

Standardowa bron ochroniarzy JAB.
Taser ten wystrzeliwuje strzatke za-
opatrzong w drut. Strzatka przebija
pancerz o maksymalnym WB=5
(pancerz migkki). Trafiony cel musi
wykona¢ test zachowania przytom-
nosci z modyfikatorem -1, lub zostaé
ogtuszony na 2K6 minut. Nawet
w przypadku, gdy test sie powiedzie,
REF i OP trafionego sg obnizone do
potowy na 1K6+1 rund.

KARABIN PROZNIOWY M-99

KAR +5 N R 6K6PP (12 mm rakiety)
302 ST

BC 0 - - 2K6+1 (25 mm HE) 10 1
Zasieg: minimalny 10 m, efektywny
2000 m.

Karabin prozniowy M-99, znajdujacy
sig¢ na standardowym wyposazeniu
jednostek przestrzennych USAF-u, to
dwulufowe monstrum z dwoma ma-
sywnymi magazynkami, i zbiornikiem
CO: przypinanym do pasa zotnierza.
M-99 jest przystosowany do strzela-
nia dwoma rodzajami amunicji, uzy-
wajac sprezonego gazu by wyrzucaé
rakiety z lufy, zanim nie zostanie od-
palony silniczek rakietowy. Pierwszy
rodzaj amunicji to 12 mm rakiety, na-
prowadzane dzieki sensorom radaro-
wym i podczerwieni (jest to bardzo
drogie); na dodatek specjalny sys-
tem bezpieczenstwa uniemozliwia ra-
kiecie $ledzenia przyjaznych celi.
Drugi rodzaj amunicji to standardowy
25 mm granat HE zaopatrzony w nie-
wielki silnik odrzutowy i zapalnik zbli-
zeniowy. Obydwa rodzaje pociskéw
sg zaopatrzone w detonatory, ktére
uruchamiajg sie¢ po przebyciu do-
puszczalnej odlegtosci (zwykle 110%
maksymalnego zasiegu).

Zaletg karabinu prézniowego jest ni-
ski odrzut, zerowa sygnatura cieplna,
maty wyrzut gazu (standardowe poci-
ski zostawiajg chmure dymu w proz-
niowym $rodowisku zero-g), brak ru-
chomych czeéci, i celnosé. Oczywi-
$cie nie jest to bron réwnie dobra jak
laser, ale prawie tak samo grozna.

NOWOSCI
TECHNICZNE
2025

Pojawienie si¢ na rynku pierwszych
biowszczepow w 2013 nie wzbudzito
zadnych sensacji. Nieznacznie przy-
spieszone leczenie, lub odrobine sil-
niejsze migsnie nie mogty konkuro-
wac z chromowanymi cyberwszcze-
pami czy podskérnymi Video-wsz-
czepami. Obecnie wiadomo, ze
w tym okresie, w korporacyjnych la-




Skafander kosmiczny

Typ Cena WB OP
Standardowy 15,000 10
Skinsuit 2,500 6
Robotniczy 20,000 16
Bojowy 50,000 25
Radiacyjny 30,000 16
Marsjanski 15,000 7
Wenusjanski ?7 7

WB: Wytrzymatos$¢ Balistyczna
OP: Odporno$¢ na promieniowanie

tabela ekwipunku (ceny w e$)

Zapas
6+2
1+1/3
8+2
6+2
8+2
5+2

Zapas: Czas uzytkowania (w godz.), plus rezerwa.
WI6z: Czas potrzebny do zatozenia skafandra. Podany czas jest
wielkoscig $rednig. Mozna tego dokona¢ w krétszym czasie.

Wiéz
3 min.
2 min.
4 min.
8 min.
4 min.
3 min.

? brak danych, pogtoski

Uwagi

tylko armia; BC+1

boratoriach narodzita sie zupetnie
nowa galgz nauki. Manipulacja na
skale molekularna, lub ,nano-techno-
logia” rozwineta sie gwattownie,
i wkrotce zmienita oblicze naszego
spoteczenstwa.

W roku 2025 biotechnologia posiada
swoéj wiasny jezyk, i zajmuje wazne
miejsce wséréd najnowszych cyber
projektow. Nanotechnologia jest naj-
nowszym i najwigkszym osiggnie-
ciem ludzkiej cywilizacji, konkuruje
z cybernetykg jako potencjalny ,elik-
sir mtodosci”, zrodio wiecznego zy-
cia. Prawa popytu i podazy (jak row-
niez zwyktej chciwosci) utrzywuja ce-
ny biotechnologicznych osiggnie¢ na
wysokim poziomie, tym samym ogra-
niczajac ich dostepnosc¢. Jedynie wy-
starczajaco bogaci lub potezni moga
pozwoli¢ sobie na zakup najnow-
szych osiggnig¢ biotechnologii.

Nanotechnologia skiada si¢ z dwéch
gtéwnych elementéw. ,Linie produk-
cyjne” z maszynami o rozmiarach mo-
lekularnych sg w stanie budowa¢ mo-
lekularnej wielkosci konstrukcje po-
przez manipulacje pojedynczych cza-
steczek lub zmienia¢ czgsteczki w za-
dang substancje. ,Linie destrukcyjne”
spetniajg odwrotng funkcje, rozbijajac
wigksze elementy na molekuty. Nano-
idy, (popularna nazwa maszyn mole-
kularnych) mogg skonstruowaé lub

zniszczy¢ prawie wszystko, pod wa-
runkiem ze zapewni si¢ im wymagane
surowce i odpowiednia ilo$¢ czasu. Za
odpowiednig ceng, mozemy przebu-
dowac¢ Ciebie, i wszystko inne.

BIOTECHNOLOGIN

Zgodnie z zasadami Cyberpunka
2020, wigkszos$¢ klinik oferuje pro-
gramy leczenia molekularnego. Na-
noidy uzywane w tych programach
sg specjalnie skonstruowanymi ma-
szynami ktéore mogg manipulowac
zZywg organiczng materig. Injekcja
nanoidow i odpowiednich surowcow,
parg tygodni cierpliwego oczekiwa-
nia, i voila: naturalny pancerz lub
podrasowane antyciata za jedyne pa-
re tysiecy dolcow.

W tajnych korporacyjnych laborato-
riach i ekskluzywnych europejskich
klinikach mozna uzyska¢ dostep do
bardziej zaawansowanej biotechno-
logii. Najbardziej radykalne biowsz-
czepy wymagajg podigczenia organi-
zmu do systemoéw podtrzymywania
zycia podczas gdy nanoidy pracujg
nad danymi organami. Nanoidy mo-
ga zmienia¢ molekularna strukture
dowolnej substancji, ale jak diugo
utrzymasz si¢ przy zyciu z sercem
»wylgczonym” na czas przemiany?

Ponizsza lista nawet w najmniejszym
stopniu nie wyczerpuje osiggnieé




biotechnologii dostepnej na rynku.
Uzyj swojej wyobrazni. Wigkszosé
Lbioulepszen” moze zosta¢ potgczo-
na. Pozwala to na osiggniecie zdu-
miewajgcych efektow.

Wzmocnienie mig$ni: Syntetyczne
widkna splecione z naturalnymi mie-
$niami zwiekszajg ich site i wytrzyma-
tos¢. Ten biowszczep jest wiasciwie
niewykrywalny bez specjalnych urzg-
dzen. Wzmocnienie miesni zwieksza
BC o 1 przy testach sity i w walce, ale
nie wplywa na BTM.

Splot skérny: jest to ogdlna nazwa
procesu w ktérym nanoidy wplatajg
syntetyczne widkna w trzy gérne war-
stwy skory. Specyficzne odmiany
splotow sg wymienione ponizej.
Wszystkie sploty wymagaja naprawy
jesli ich wtasciciel odniesie rang kry-
tyczna lub powyzej. Koszt naprawy
waha sie zwykle w granicy 500 e$.

Splot termiczny: Zamiast fizycznej
ochrony, splot termiczny ostania wia-
Sciciela przed wysokag temperatura.
Splot ten jest tatwo zauwazalny, gdyz
skora nabiera charakterystycznego
srebrnego potysku. Splot termiczny
pozwala swojemu wtascicielowi funk-
cjonowaé¢ normalnie w temperaturze
do 42 stopni Celsjusza. Przydatne
gdy zawiedzie regulator termiczny
twojego skafandra.

Splot chemiczny: W tym splocie trzy
gorne warstwy skory sg catkowicie wy-
mienione na widékna odporne na rézne
substancje chemiczne takie jak kwasy
lub trucizny biologiczne. Rzuty obron-
ne przeciw szkodliwym gazom lub ply-
nom s3g zwigkszone o +4. Chemsplot
zapewnia roéwniez WS 8 przeciwko
kwasom (ta ostona nie jest redukowa-
na przez kwas). Skora ze splotem che-
micznym nabiera bladego odcienia,
i fatwo jest to zauwazy¢ (Przecigtny
rzut spostrzegawczoséci). Przemiana
trwa 8 tygodni, i dopdki nie zostanie za-
konczona, chemsplot nie funkcjonuije.

Splot radiacyjny: Podobny do splotu
chemicznego z tg roéznicg, ze jego

funkcjg jest zapewnienie ostony prze-
ciw promieniowaniu. Radsplot jest
zwykle tgczony z wymiang biologicz-
nych oczu na cyberwszczepy, gdyz nie
sg one osfonigte przez nanosplot.
Splot radiacyjny nadaje skoérze ewi-
dentny srebrny polysk, podobnie jak
splot termiczny. Nie sposéb go nie za-
uwazyc.

Splot prézniowy: Splot ten jest obec-
nie jedynie eksperymentalnym projek-
tem. W mys$l idei tego projekty, ze-
wnetrzne warstwy skéry mogtyby zo-
sta¢ wzmocnione tak, by uniemozliwi¢
rozerwanie organizmu w prézni. Spe-
cjalne widkna pozwolityby zatrzymac
wewnatrz ciafa wilgo¢ i ciepto. Splot
prézniowy musiatby zosta¢ potgczony
ze specjalnie skonstruowang cybe-
roptykg (1200e$, 4K6 UC), filtrami za-
ciskowymi we wnetrzu ciata (300e$, 8
pkt. UC), oraz wzmocnieniem orga-
now wewnetrznych (koszt wliczony do
pierwotnej przemiany molekularnej).
Cyber piuca (700e$, 1K6+1 UC) za-
pewnityby odpowiednie ci$nienie oraz
sktad powietrza w $rodowisku préz-
niowym (zapas powietrza na 15 mi-
nut). Splot prézniowy umozliwi wiasci-
cielowi zignorowanie skutkéw przeby-
wania w prézni do momentu wyczer-
pania si¢ wewnetrzych zapaséw po-
wietrza. Nawet wtedy, odczuwane
efekty bedg mniejsze niz te opisane
na stronie 21.

Potowa ciénienia: bez efektu.

1/4 ciénienia: rownowazne normal-
nym efektom przy 1/2 ci$nienia.

Brak ci$nienia: rownowaznie normal-
nym efektom przy zerowym ci$nieniu
z tym ze dodatkowa utrata inteligencji
wynosi 1K6-1 na ture.

Neurowzmocnienia: Dla nanoiddw,
ludzki mézg nie rozni sige niczym od
innych tkanek. Ponizsza lista to jedy-
nie niektére z dostgpnych neurow-
zmochnien.

Boost refleksu: Operacja ta zwigksza
twoj Refleks (a wiec réwniez Inicjaty-
wg) do maksymalnej wartosci 11, ale
nie wiecej niz o dwa punkty od warto-
éci poczatkowej. Koszt i Utrata Czio-

wieczenstwa liczone sg za kazdy
punkt zwiekszonego Refleksu. Istnieje
réwniez 25% szansa na to, ze opera-
cja zwarta na stale niektére z potaczen
neuronowych twojego moézgu (-1 do
testéw zachowania przytomnosci za
kazdy punkt zwigkszonego Refleksu).
Ten biowszczep nie moze by¢ pota-
czony z Kerenzikovem lub Sandevi-
stanem. Boost Refleksu jest niemody-
fikowalny i nieusuwalny.

Wzmocnione zmysly: Zmysty stuchu
smaku, lub wechu moga zostaé
wzmocnione. W przeciwienstwie do
cyberulepszen tego typu, biowzmoc-
nione zmysly nie posiadajg opcji edy-
towania odbieranych bodzcéw, cho¢
prawdopodobienstwo przetadowania
sensorycznego zostato istotnie ogra-
niczone. Nagte oslepiajgce $wiatla,
intensywne fale dzwiekowe, lub lotne
substancje chemiczne moga tymcza-
sowo ,ogluszy¢” odbiorce. Wzmoc-
nienie wzroku moze zawiera¢: Pod-
czerwien, UV, LowlLite, Teleoptyke
(2.5x), Zmiane Koloru, Wzmocnienie
Obrazu (+1 do Spostrzegawczosci).
Wzmocnienie stuchu moze zawieraé:
Zwigkszenie czufoéci, Zwiekszenie
zasiggu. Wzmocnienie wechu sklada
sie wlasciwie ze zwigkszonej czulosci
tego zmystu.

KRIOGENIKA

Idea komér kriogenicznych opiera
sie na przekonaniu, ze niskie tempe-
ratury sg w stanie utrzymac przy zy-
ciu organizm biologiczny przez diu-
gie okresy czasu. Jednakze ekspery-
menty wykazaly, ze organizm ludzki
nie toleruje catkowitego zatrzymania
procesow zyciowych, i w ciggu krot-
kiego czasu rozpoczyna sie rozpad
struktury komorkowej.

Przefomem w kriogenice byl rozwoj
biotechnologii. Odpowiednie nano-
idy, dodane do krwioobiegu hiberno
wanej osoby, sg w stanie utrzymac
chemiczng i biologiczng réwnowage
organizmu poprzez transport mikro-
elementéw. Pozwala to na funkcjono-
wanie organizmu w drastycznie niz-
szym tempie.

YBERPUNK 2.0.2.0




Cho¢ metoda ta nie jest perfekcyjna,
statystycznie ponad 99% kriogenicz-
nie hibernowanych oséb budzi sie
w dobrym zdrowiu. Ekstrapolacje
komputerowe przewidujg, ze metoda
ta umozliwia hibernacje ludzi przez
ponad 1000 lat.

KONSTRUKCJAN

Na pierwszy rzut oka nanoidy nie wy-
dajg sie by¢ przydatne w konstruk-
cjach na wigkszg skale. Nalezy jed-
nak pamietaé¢, ze nanoidy sa w stanie
skonstruowa¢ materiaty stu krotnie
wytrzymalsze od tych otrzymywa-
nych metodami makroskopowymi.
Nanoidy sg réwniez w stanie budo-
wacé niestychanie skomplikowane
czastki o specyficznie zadanych wia-
sciwosciach. Duze obiekty mogg zo-
staé zbudowane z ,jednej czesci”
przez armig¢ molekularnych maszyn,
co drastycznie zwigksza ich wytrzy-
matos¢. Jedyng wadg nanoidow
w tym obszarze jest fakt, ze sg one
w stanie budowac jedynie pierwotne
surowce, lub wczesniej uksztattowa-
ne elementy konstrukcji.

To jest jedynie poczatek mozliwosci
nanoidow. Zamiast budowac¢ $ciany
z litego materiatu, nanoidy tworzg po-
rowatg powierzchnig. W niszach mi-
kroskopowych znajduje sie roztwor
nanoidéw i surowcéw. Aktywowane
zmiang cisnienia lub skladu powie-
trza, molekularne linie produkcyjne
sg w stanie blyskawicznie rozpigé
molekularna ,pajeczyne” ktéra naj-
pierw zwolni, a nastepnie catkowicie
zatrzyma przeciek.

SKNFANDRY
KOSMICZNE

Chociaz pogtoski o molekularnych
skafandrach kosmicznych uzywanych
przez pewne korporacje i organizacje
militarne sg bardzo gtos$ne, nanoska-
fandry dopiero niedawno zakonczyty
etap testow: sg bardzo drogie, i trud-
no dostepne. Gracze z zasady nie po-
winni by¢ w stanie wej$¢ w posiadania
takich skafandréw, chyba ze nadarzy
sig Niemozliwej trudnosci targ z kims
z ,szarej strefy”. Cena nanoskafandra

jest okoto stu krotnie wigksza od ceny
zwyktego skafandra.

Nanoskafander jest wtasciwie nie-
odroznialny od standardowych kom-
binezonéw. Na pierwszy rzut oka, je-
go powierzchnia wyglada jak 2 mm
grubosci gumowaty polimer. W rze-
czywistosci jednak materiat skafan-
dra sktada sie z gietkiego, ultra-wy-
trzymalego nano-polimeru. Wewnatrz
materiatu, w plastrach przypominaja-
cych pszczeli ul, znajduje sie nano-
roztwor molekularnych linii produk-
cyjnych. Te nanoidy sg w stanie za-
trzymac¢ mate przecieki bez utraty ci-
Snienia wewnatrz skafandra. Ze-
wnetrzna powierzchnia skafandra
oferuje pewng ostone przeciw radia-
cji, a przezroczysty hetm jest prak-
tycznie niezniszczalny. Niewielkie
urzgdzenie umocowane na pasie
monitoruje warunki wewnatrz skafan-
dra, oczyszczajgc powietrze, oraz
przetwarzajac odpady biologiczne.
Nanoskafander jest samowystarczal-
ny, i moze utrzymaé przy zyciu swo-
jego wtasciciela przez szereg dni bez
tadowania.

KOMPUTERY

Dzigki zastosowaniu molekularnych
linii konstrukcyjnych, najnowsza ge-
neracja Sl bedzie sig skfada¢ wytacz-
nie ze skomplikowanych elektronicz-

nych sieci. Poprzez eliminacje we-
wnetrzych przetacznikéw i skrocenie
tagczy do molekularnych dtugosci,
komputery te bedg w stanie funkcjo-
nowac z szybkoscig stu krotnie wigk-
szg niz poprzednie wersje tych syste-
mow. Trzecia generacja nanokompu-
teréw zostanie zaprojektowana i wy-
konana wytgcznie przez poprzednig
generacje komputerow. Przewiduje
sie, ze potencjalna kompleksyfikacja
tych systemow moze wykroczy¢ po-
za zrozumienie inzynieréw i naukow-
cow kierujgcych tym projektem.

CYBERNETYKA

Cybernetyka jest wiasciwie pierwszg
gatezig nauki ktéra skorzystata na
opracowaniu biotechnologii i aplikacji
nanoidéw. Nowe materialy spowodu-
ja, ze cybernetyka rozwinie sie w opar-
ciu o silniejsze, bardziej gietkie, i sa-
moreperujace si¢ wszczepy, ktére na
dodatek beda Izejsze i odporne na
dziatanie mikrofal. Cyberwszczepy
swoim wyglagdem bedg bardziej przy-
pomina¢ ich organiczne odpowiedni-
ki, redukujgc Utrate Czlowieczenstwa
w zamian za niewielkg podwyzke cen.
Niestety, ta rewolucja jest wcigz ogra-
niczona do laboratoridw.

tabela biotechnologii

Biotechnologia  Kod chir. Efekt

Cena Utrata Czlow.

Wzmocnienia (S)
miesni

Zwigksza BC +1

1,000 1-2

Splot chemiczny (S)

Rzuty obronne
na subst. chem +4

2,000 1K6+3

Splot termiczny (S)

Zwigksza odpornosc¢
na podwyz. tem o 20°C

1,500 1K6+3

Splot prozniowy  (KR)

Wzmocnienie ciata
przeciw dekompresji
(dziata tylko z innymi opcjami)

5,000 1K6

Splot radiacyjny  (S)

10P

Dodatkowa ostona
przeciwko promieniowaniu

1,500 2K6

Boost refleksu (S)

Przy rzutach na REF +1

3,500 1K6+3

Wzmocnione

zmysly (PO)

Wzmacnie jeden
ze zmystow

2 na

1,200 opcje

CYBERPUNK 2.0.







KOSMICZNA OTCHEAN

BAZY
ROSMICZNE

Od momentu kiedy pierwszy czto-
wiek rozpoczat eksploracje prze-
strzeni kosmicznej, jednym z gtow-
nych celéw ludzkosci byto zatozenie
przyczétka na najwyzszej z granic.
W roku 2025, ten cel zostat osiggnig-
ty na wiele sposobéw. W systemie
stonecznym znajdujg sie baraki
mieszkalne i pracownicze, autofabry-
ki, stacje bojowe, kolonie orbitalne,
i bazy planetarne. Ludzko$¢ rozpo-
czeta kolonizacje swojego systemu
planternego...

BARNKI

Te niewielkie stacje bez sztucznej
grawitacji stuzg jako centra badan
korporacyjnych, mate fabryki lub sta-
cje naprawcze. Przecietny barak jest
zbudowany z pieciu do dziesieciu
modularnych sekcji, sekcji badaw-
czej, modutu mieszkalnego, oraz
sekcji energetycznej. Moduty sg stan-
dardowej budowy, prawie 85%
wszystkich sekcji barakéw jest pro-
dukcji japonskiej w oparciu o projekt
opracowany w 2006 roku przez kor-
poracje Mistubishi/Korydanshu. Spe-
cjalistyczne Moduly sg konstruowane
przez indywidualne korporacje na
wilasne potrzeby. Wigkszos$¢ korpora-
cji dba o to, by ich Moduty byty kom-
patybilne z ,oryginalnymi”. Na orbi-
cie wokoiziemskiej znajduje sig pra-
wie 300 barakéw; na orbicie ksigzy-
cowej jest ich szereg tuzindw; wokot
Marsa krazg trzy.

Baraki nie posiadajg grawitacji, sg
zbyt delikatne by mozna je bylo
wprawi¢ w ruch obrotowy niezbedny
do wytworzenia grawitacji. W zamian,
Wiekszos¢ z nich posiada komore
grawitacyjna, ktéra oferuje odpoczy-
nek i ucieczke od streséw zerowej
grawitacji. Personel barakéw powra-
ca zwykle do srodowiska grawitacyj-
nego po czterech miesigcach prze-
bywania w strefie zerowego cigzenia.
Wiegkszos$¢ barakow miesci zatogi od
10 do 20 osdb.

Wiegkszos¢ barakéw posiada niewiel-
ki, silnie opancerzony modut, zapro-
jektowany z mys$la o zapewnieniu
ostony radiacyjnej podczas rozbty-
skoéw stonecznych. Te ciasne Moduty
sg w stanie pomiesci¢ dwadziescia
0sOb przez cztery dni. Nie bedg to
jednak najprzyjemniejsze cztery dni
w twoim zyciu...

NUTOFNABRYKI

Te niewielkie struktury, zwykle skia-
dajgce sie z Moduty energetycznego,
stacji kontroli, i wtasciwego modutu
fabryki, zostaly zbudowane w celu
produkcji przedmiotéw i urzgadzen
wymagajacych zerowej grawitacji, ta-
kich jak dfugie tancuchy polimeréw
czy bezskazowe krysztaty. OPT-y do-
starczajg surowcoéw, i odbierajg goto-
we produkty raz lub dwa razy na mie-
sigc. Podczas dokowania, OPT-y sta-
bilizuja i koryguja orbite autofabryk
swoimi silnikami.

Autofabryki nie zostaty zaprojektowa-
ne z myslg o ludzkim personelu. Nie-
ktore fabryki oferujg minimalne habi-
taty podtrzymujgce zycie.

STACJE BOJOWE

Stacje te nalezg do rzadkosci. Cho-
ciaz lata dziewiedziesiate zesztego
stulecia zastynely z projektow
,Gwiezdnych Wojen”, autorstwa za-
réwno USA jak i ZSRR, cigcia budze-
towe i wplyw EAK ograniczyly ilo$¢ ak-
tywnych stacji bojowych do siedmiu
potwierdzonych instalacji. Cztery
z nich sg kontrolowane przez USAF,
dwie najwigksze nalezg do Rosyjskiej
Korporacji Rakietowej, i do$¢ zaska-
kujaco, ostatnia ze stacji jest Chinska.

Stacje bojowe swoja budowa przypo-
minajg baraki, z tym ze ich plany
oparte sg o bron ,rdzenia”. Jest to
zwykle potezny laser, akcelerator,
bron wigzkowa lub kinetyczna znaj-
dujgca sie w centrum stacji. Chociaz
stacje bojowe sg zwykle ukryte za
poteznymi urzadzeniami zakidcajg-
cymi, ich ogromne sensory i sygnatu-
ry radiacyjne czynig z nich cele tatwe
do spostrzezenia przy bezposrednim
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podejsciu. Jesli, oczywiscie, twoj sta-
tek wcigz bedzie wcigz w jednym ka-
watku by podejs¢ tak blisko.

KOLONIE ORBITALNE

Kolonie orbitalne to najnowszy doda-
tek do galerii przestrzennego hardwa-
re’u. Kolonie te zostaly zaprojektowa-
ne z myslg o przestrzeni pomiedzy
Ziemig a Ksiezycem. Odizolowane od
statych linii dostawczych, kolonie sg
samo-wystarczalnymi mini-Swiatami,
zdolnymi do wytwarzania wtasnego
powietrza, jedzenia, i wody.

Aby uzyskaé ten poziom niezalezno-
$ci, kolonie musza by¢ bardzo duze.
Niezbegdna jest réwniez zdolno$¢ wy-
twarzania sztucznej grawitacji, co
z kolei narzuca cylindryczny lub toro-
idalny ksztalt habitatow.

Najwigksze z kolonii, umieszczone
w punktach LaGrange’'a, zdobyty
przydomek L-pigtek. Najstynniejszy
z L-Kolonii jest Krysztalowy Pafac
znajdujgcy sie w punkcie L-1.

KRYSZTAtOWY
PNANC

Skonstruowany na przestrzeni lat
2000 i 2011, Patac sktada sie z pieciu
toroidalnych pierscieni zbudowanych
wokot centralnego, 2-kilometrowego
rdzenia. Srednica kazdego pierécie-
nia wynosi 2.2 kilometréow. Trzy cen-
tralne pierscienie sg calkowice za-
mknigte, podczas gdy zewnetrzne
dwa posiadajg dwumetrowej szero-
kosci okna ze szkta otowianego.

Toroidy sg zabezpieczone przed ra-
diacja grubg warstwa ksiezycowych
skat. Tak jak wigkszo$¢ urzgdzen
przeznaczonych do uzytku w prze-
strzeni, wyposazenie Krysztalowego
Patacu jest dodatkowo zabezpieczo-
ne przed mikrofalami. Toroidy obra-
cajg sie z predkoscig katawg wystar-
czajgcy by zapewni¢ 0.8 g. na obrze-
zach pierscienia. Cigzenie zmniejsza
sie 0 0.1 g. co 275 metrow w kierun-
ku rdzenia.
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KOSMICZNA OTCHENAN

Wewnatrz kazdego torusa znajdujg
sie cztery poziomy kwater mieszkal-
nych, fabryk, systemoéw podtrzymy-
wania zycia, itp. Dwa zewnetrzne to-
roidy zawierajg jedynie gigantyczne
parki; oprocz celoéw rekreacyjnych,
zapewniajg one gtowng czesé zapa-
soéw tlenu stacji. Chociaz wigkszos¢
tego obszaru jest , otwartg przestrze-
nig”, zewnetrzne pierscienie zawiera-
ja réwniez budynki: restauracje, oraz
domy wysokich urzednikéw korpora-
cji i EAK-u.

Oficjalnie, Krysztatowy Patac nalezy
do EAK-u. Jednak stacja ta jest uzy-
wana przez prawie wszystkie ziem-
skie narody. Kazdy z nich utrzymuje
swojg ambasade na stacji. EAK wy-
najmuje przestrzen na stacji wedfug
wiasnego uznania (zwykle temu, kto
najwigcej zaptaci) na bazie 20-letnie-
go odnawialnego kontraktu. W za-
mian, EAK zapewnia pomoc w wy-
padku awarii, dba o bezpieczenstwo
i stan techniczny stacji. Stuzba poli-
cyjna i podtrzymywanie prawa sg wy-
taczng domena Interpolu; ta intro-Eu-
ropejska organizacja policyjna, w po-
rozumieniu z EAK-iem, zastrzega so-
bie prawo do jurysdykcji na terenie
staciji.

KOLONIE O’NEILWN

Drugim etapem kolonizacji byto zato-
zenie koloni O’Neilla. Te tytanicznych
rozmiaréw cylindryczne kolonie, na-
zwane ku pamigci kolonisty Dr. Ge-
rarda K. O'Neilla, maja od szesnastu
do trzydziestu kilometréw diugosci,
i sze$¢ do os$miu kilometréw sredni-
cy. lch wewnetrzna powierzchnia jest
catkowicie pokryta ziemig, kanatami
nawadniajgcymi, i ogromnymi okna-
mi, ktére wpuszczajg do $rodka $wia-
tto stoneczne.

Pierwszy O’Neill EAK-u, znajduje sie
w punkcie LaGrange’'a L-5. O’Neill
Dwa (Cylinder Galileusza) znajdujacy
sie w L-3, zostal ukonczony w 2017.
Prace nad O’Neillem Trzecim (Stacja
Raj, projekt amerykansko-japorski)
znajdujgcym sie w L-4, ukonczono
w 2018. Po rebelii jezdzcow prze-

strzeni, wydaje sig¢ by¢ mato prawdo-
podobne, ze nastepne O’Neille bedg
zbudowane przez ziemskie organiza-
cje lub rzady. O wiele mniejszy cylin-
der stuzgcy jako poligon doswiad-
czalny i laboratorium nowych techno-
logii znajduje sie w L-2, naprzeciw
niewidocznej strony Ksiezyca. Kolo-
nia ta $luzy réwniez jako stacja za-
opatrzeniowa, naprawcza oraz dok
budowlany.

BNAZY
PLANETARNE

Trzecim etapem kolonizacji prze-
strzeni kosmicznej byta konstrukcja
trwatych, zatogowych baz na innych
planetach. Takie kolonie zostaty zato-
zone na Ksigzycu i na Marsie. Mniej-
sze bazy funkcjonujg na marsjanskim
ksigzycu Fobos i asteroidzie Ceres.

TYCHO/KOPERNIK

Te dwie bazy ksigzycowe nie sg sta-
cjami kosmicznymi w dostownym zna-
czeniu tego sfowa, jednak zaliczajg
sig do kolonii kosmicznych. Obydwie
zostaly zbudowane pod ziemia,
w ksigzycowej skale wydrgzonej przy
pomocy materiatébw wybuchowych
i nuklearnych topiarek. Potgzna siec
tuneli taczy sie w centralnych, przypo-
minajgcych parki jaskiniach. Te jaski-
nie sg przykryte geodezyjnymi kopu-
tami ci$nieniowymi (szklo koput zosta-
to wytworzone z ksigzycowego pia-
sku). oprocz wartosci rekreacyjnych,
te jaskinie oczyszczajg powietrze we-
wnatrz bazy, bedac jednym z giow-
nych zrédet czystego tlenu.

Kolonizacja Ksiezyca jest znacznie
prostsza niz kolonizacja otwartej
przestrzeni. Ksigzyc posiada wiasng
grawitacje, a technike migkkiego ta-
dowania opracowano juz 50 lat temu.
Przy uzyciu nuklearnych wiertet, dra-
zenie tuneli w krzemowej ksigzyco-
wej glebie jest prostym zadaniem.
Eksploatacja podziemnych ,kiesze-
ni” lodu dostarcza tlenu i wody. Rosli-
ny zapewniajg stabilny ekosystem.
W 1999 na Ksigzyc zrzucono prefa-
brykaty, ktore postuzyty do konstruk-
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cji massdrivera Tycho. To urzadzenie
umozliwito wyrzucanie w przestrzen
surowcow niezbednych do skonstru-
owania Krysztatowego Patacu.

Wszystko to nie nastgpito oczywiscie
od razu. Technologia umozliwiajgca
kolonizacje przestrzeni byta dopra-
cowana juz w latach 90 zeszlego stu-
lecia. W tym okresie zabrakfo jednak
porozumienia i miedzynarodowej
wspotpracy. Poczatek trzeciego ty-
sigclecia dostarczyt bodzcow, ktore
popchnety ludzko$¢ w kosmos — byt
to miedzy innymi rozpad ekosystemu
i degeneracja spoteczenstwa.

Szczury zrobig wszystko by opusci¢
tonacy okret.

Po rebelii Jezdzcow Przestrzeni, rza-
dy zacisnety kontrole nad swoimi pla-
cowkami w przestrzeni. Gtéwne ele-
menty systemow podtrzymania zycia
mogg by¢ zdalnie zdetonowane
w kazdej chwili. Gwarantuje to ze sy-
tuacja z O’Neillow nie powtérzy sie
nigdzie indzie;j.

BNZN\ CHRYSE

Powstata w wyniku porozumienia
Amerykansko - Japonskiego, baza
Chryse jest pierwszg tego typu insta-
lacjg zbudowang przy uzyciu nano-
technologii (Sciany bazy zostaly
skonstruowane z przetworzonego
piasku marsjanskiego). Chociaz ofi-
cjalnie ta prawda nigdy nie zostafa
potwierdzona, predkos$¢ z jakg ukon-
czono prace wyklucza jakiekolwiek
inne wyttumaczenie.

BNAZA ISIDIS

Marsjanski projekt EAK-u. Baza w Isidis
jest mniejsza od Chryse (odpowiednio
500 i 900 mieszkancow) ale posiada
wiekszy potencjaf wzrostu od swojego
konkurenta. EAK planuje zwigkszy¢ za-
toge bazy o ponad 600 oséb w ciggu
najblizszych czterech lat.

STACJN HALL

Baza pojazdéw kosmicznych i stacja
komunikacyjna na Fobosie zostata
nazwana ku pamieci Asapha Halla

(ktory w 1877, bedac w Obserwato-
rium Morskim U.S., odkryt marsjan-
skie ksiezyce). Grawitacja jest tak
niewielka, ze prawie wszystkie pojaz-
dy moga tu ladowa¢ po naprawy lub
uzupetnienie zapasow. Mniejsze jed-
nostki sg recznie przenoszone
w gfgb dokow. Na powierzchni, ko-
palnie odkrywkowe dostarczajg tlenu
i surowcow.

STACJN RIRKWOOD

Zbudowana na Ceres, tuz obok auto-
kopalni NASA, stacja Kirkwood jest
jedynym punktem zbiorczym w ca-
tym pasie asteroid. Stacja nie posia-
da stalej zatogi, ale jest regularnie za-
mieszkiwana. Grupy badawcze, we-
drujgcy odkrywcy, niezalezni astro-
gornicy — ktokolwiek znajdzie sie
w rejonie tej stacji moze skorzystac
Z jej urzadzen i pomieszczen. Stacja
nie posiada zadnych wygod, ale
zgromadzone w niej zapasy i habitat
jest lepszy od otwartej przestrzeni.
Ceres posiada réwniez swoj wiasny
szpital, cho¢ ranni zwykle nie maja
szans przezy¢ na tyle diugo by do-
trze¢ do tej placowki. wiekszosé gor-
nikéw i tak po diuzszym pobycie wy-
biera bezposredni kurs na Ziemie.

MODUEY
HABITATOW

Habitaty sktadajg sie z modutéw, co
znacznie utatwia eksploatacje stacji.
Ponizsza lista przedstawia typy ist-
niejgcych modutéw:

Przecigtny Koszt: Cena zadana przez
producenta. Uzywane moduty kosz-
tujg zwykle 30-80 % ceny nowego
modutu.

Zatoga/Pasazerowie: llo$¢ osob zalo-
gi/ilos¢ miejsc pasazerskich.

Zasilanie: Rodzaj i ilo$¢ systemow
energetycznych.

Sensory: Producent i podstawowe
dane sensoréw staciji.

Komputery: llo$¢, pojemnosé, i opro-
gramowanie komputerow stacji.

tadownos$¢: llosé tadowni, ich po-
jemnos¢, jak réwniez ich ogranicze-
nia.

Uzbrojenie: Systemy ofensywne i de-
fensywne modutu.

Punkty uszkodzen: llos¢ uszkodzen
ktére modut moze otrzymac przed
zniszczeniem, jak réwniez ilos¢ kry-
tycznych uszkodzen ktére powodujg
wybuch modutu; zasady sg takie sa-
me jak w przypadku statkéw ko-
smicznych. Nowym elementem jest
PS — podstawowa struktura modutu.

TYPOWA STACJN
BADAWCZA

g rsseas

Koszt: 20 min. e$. Koszty wynajmu
rozliczane sg w naturze (pfaci sie
wytworami swojej pracy). Koszt
materiatu do badan ok. 200 000 e$
na miesigc. Dodatkowo koszty
eksploatacyjne.

Zatoga/llos¢ pasazeréw: 6 — 10
Zasilanie: baterie

Sensory: typowo — 25% lub wiecej
jezeli przedmiot badan tego wyma-
ga.

Komputery: po jednym w kazdym
habitacie (1CPU). Jeden w laborato-
rium (3CPU). Dane i programy
badawcze zajmujg gltéwng czesc
pamiegci.

tadowno$é¢: standardowo 10 m*




Uzbrojenie: brak. Czasmi pancerz
o wytrzymatosci 1 lub 2 WB.

Punkty uszkodzen: PS Z PS O PS Z
321

FAUTOFNABRYRA

Koszt: 35 min. e$. Koszty wynajmu
ok. 350 000 e$ plus koszty
eksploa-tacyjne.

Zatga/llo$¢ pasazeréw: brak. Istnieje
mozliwos¢ noclegu dla 2-3 osob.

Zasilanie: baterie.

Sensory: typowo 25% wyposazenia.

Komputery: po jednym w kazdym
habitacie (1CPU). Jeden w labo-
ratorium (3CPU). Dane i pro-
gramy badawcze zajmujg gtéwng
cze$¢ pamigci.

tadownos$é: standardowo 20 m®
magazyn na wyprodukowane
towary, 20-30 m3 na materialy i 5
m?®na odpady. Odpadki w pojem-
nikach wyrzucane sg do atmos-
fery.

Uzbrojenie: brak. Niektére fabryki
pracujgce dla szarej strefy
wyposazone sg w jeden lub dwa
lasery. Pancerz o wytrzymatosci 4
WB.

Punkty uszkodzen: TTWTPT321

STACJN BOJOWN

Koszt: 50 - 75 min. e$

Zaloga/llo$¢ pasazeréw: 3 — 6. Cza-
smi bywa zautomatyzowana

Zasilanie: baterie stfoneczne lub ato-
mowe.

Sensory: typowo 70%.

Komputery: jeden z mocg (4CPU).
Oraz dwa w rezerwie (2CPU).

Réznego typu programy do auto-
matycznego namierzania celow.

tadowno$¢: standardowo 10 m?,
plus magazyn na amunicje (rakie-
ty, pociski do réznego rodzaju
dzial) — ok. 10-20m®. Czes$¢ amu-
nicji sktadowana jest na zewnatrz

Uzbrojenie: Laser, 12-24 rakiet, cze-
sto dzialo akceleratorowe, lub in-
na bron miotajgca, bron defen-
sywna. Pancerz o wytrzymatosci
4 WB.

Punkty uszkodzeri: PS U Z O PS

il

Satelita hojowy

UZSPSS54321

MANAN\ KOLONINA
ORBITALNA (L2)

Koszt: 200 min. e$ za kolonig o $red-
nicy 500 m.

Zaloga/llo$¢é pasazeréw: 15/200.

Zasilanie: baterie sloneczne i akumu-
latory.

Sensory: typowo 35%.

Komputery: trzy (3CPU), jeden zapa-
sowy (1CPU). Typowe programy
naukowe i inzynierski, bazy da-
nych plus narzedziowe i rozryw-
kowe.

tadownos$é: 50-100 m?.

Uzbrojenie: brak. Mozna wbudowacé
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w zaleznosci od potrzeb laser,
systemy rakietowe i zakiucajace.
Pancerz o wytrzymafosci 2 WB.

Punkty uszkodzeri: PS PS U PS
ZOZSUPSZPSUSPS876
54321

Stacja przetadunkowa
I -, |

CRYSTAL PALNCE

Koszt: ok. 7 bin. e$

Zaloga/llo§¢ pasazeréw:
5000.

Zasilanie: baterie stoneczne, genera-
tory akumulatory.

Sensory: typowo 85%.

Komputery: gtéwny z mocg (6CPU),
oraz dwanascie (4CPU). Wiele
mniejszych systemow i sieci.

tadowno$é: 3000 m*, mozliwosc¢ jed-
noczesnego dokowania 6 pojaz-
déw kosmicznych

Uzbrojenie: 7 laseréw (3 w central-
nym pierscieniu, po jednym na
zewnetrznych, 30 rakiet, bron
miotajgca, bron defensywna.
Pancerz o wytrzymatosci 2 WB.

Punkty uszkodzeri: Rzerh moze zo-
sta¢ uszkodzony dopiero po
zniszczeniu 2 pierscieni.

kazdy pierécien: PS PS (Ux2) PS PS
O PS PS (Ux2) PS PS S PSPS
(Ux2) PSPSZPSPS1211109
87654321

rdzen: PS Z PS U PS O PS U PS
ZOSPB87654321

ponad




KOLONIN O’NEILL

Koszt: 4 mid. e$

Zatoga/llo$¢ pasazeréw: 20000. Cza-
smi bywa zautomatyzowana

Zasilanie: baterie stoneczne, akumu-
latory.

Sensory: typowo 45%.

Komputery: jeden z mocg (4 CPU),
dwanascie (2 CPU).

tadownosé: 2000 m®.

Uzbrojenie: brak. Pancerz o wytrzy-
matosci 4 WB.

Punkty uszkodzen: PS PS O PS PS
ZPSPSSPS 1817 16 1514 13
1210987654321

BAZY
PLANETARNE
TYCHO | KOPERNIK

Koszt: Tycho ok. 4 bin. e$, Kopernik
ok. 6 bin. e$.

Zatoga/llo§¢ pasazeréw: 12-18 tys.
Zasilanie: baterie sloneczne i ato-
mowe.

Sensory: typowo 80%.

Komputery: dwanascie z mocg (4
CPU). wiele mniejszych syste-
mow.

tadownos$é: Tycho 5 min. m?, Koper-
nik 2 min m?.

Uzbrojenie: Tycho — gtéwny massdri-
ver (12K10 zniszczen), szesé
mniejszych massdriverow (6K10
zniszczen), 60 rakiet, 3 lasery,
bron defensywna. Kopernik — 3
mate massdrivery (6K10 znisz-
czen), 12 rakiet, 1 laser, bron de-
fensywna.

Punkty uszkodzeri: Tycho - 200 z 50
pkt. uszkodzen krytycznych

1. 30 pkt — gtéwny massdriver, sen-
sory-30%, 5 rakiet 500000 m®tfa-
dunku zniszczone

2. 30 pkt: 2 mate massdricery, sen-
sory 10%, 10 rakiet 500000 m*ta-
dunku

KOLONIN O’NEILL
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. 30 pkt: 2 mate massdricery, sen-
sory 5%, 10 rakiet 500000 m®ta-
dunku

. 30 pkt: 2 mate massdricery, sen-
sory 5%, 10 rakiet 500000 m’ta-
dunku.

. 30 pkt: sensory 5%, 15 rakiet
1000000 m*fadunku.

. 30 pkt: sensory 20%, 10 rakiet
1000000 m*tadunku.

. 20 pkt: resztka sensoréw, 15 ra-
kiet 1500000 m?tadunku.

. Krytyczne uderzenie

Punkty uszkodzeri: Kopernik - 80,
w tym 20 krytycznych

1. 15 pkt: 1 massdriver, sensory
20%, 3 rakiety 250000 m?tfadun-
ku.

. 15 pkt: 1 massdriver, sensory 10%,
2 rakiety 500000 m*tadunku.

. 15 pkt: 1 massdriver, sensory
10%, 3 rakiety 500000 m?tadun-
ku.

. 15 pkt: sensory 15%, 2 rakiety
500000 m*tadunku.
. 10 pkt: pozostate massdrivery,

sensory 15%, reszta rakiet
250000 m*tadunku.

6. 10 pkt: pozostate sensory i reszta
fadunku.

7. Punkty krytyczne

BNAZN\ CHRYSE
ORNZ ISIDIS

Koszt: ok. 5 bin. e$.

Zatoga/llo§¢ pasazeréw: Chryse -
900, Isidis — 500.

Zasilanie: baterie stfoneczne i atomo-
we.

Sensory: 65%.

Komputery: jeden z mocg (4 CPU).
wiele mniejszych systemow re-
zerwowych (3 CPU).

tadownos$é: ok 750 min. m®.

Uzbrojenie: 30 — 50 rakiet, 3 lasery,
bron defensywna.

Punkty uszkodzen: 70 z 50 pkt.
uszkodzen krytycznych

1. 20 pkt - sensory-25%, 10 rakiet
150000 m*tadunku zniszczone

2. 15 pkt - sensory-15%, 10 rakiet, 1
lase, 150000 m?®fadunku znisz-
czone

CYBERPUNK 2

. 15 pkt — sensory-15%, 10 rakiet, 1
laser, 200000 m®tadunku znisz-
czone

. 15 pkt — sensory-5%, pozostale
rakiety, 1 laser, 150000 m®tadun-
ku zniszczone

5. 10 pkt — pozostate sensory, rakie-
ty, tadunek.
6. Punkty zniszczen krytycznych

STACJN HALL

Koszt: ok. 600 min. e$.

Zatoga/llo$¢ pasazeréw: 50.

Zasilanie: baterie sfoneczne.

Sensory: 55%.

Komputery: jeden z mocg (4 CPU).
Cztery rezerwowe (3 CPU).

tadownos$é: ok 250 min. m?. Doki dla
30 statkéw.

Uzbrojenie: 10 rakiet, 1 laser.

Punkty uszkodzeni: 40 z 10 pkt.
uszkodzen krytycznych

1. 10 pkt — sensory-20%, 3 rakiety
100000 m*tadunku zniszczone.

2. 10 pkt — sensory-10%, 2 rakiety
50000 m*tadunku zniszczone.

3. 10 pkt - sensory-10%, 3 rakiety, 1
laser, 50000 m*tadunku zniszczo-
ne.

5. Punkty krytyczne

STACJN KIRKWOOD

Koszt: ok. 250 min. e$.

Zatoga/llo$¢ pasazeréw: 100
osoéb/dzien.

Zasilanie: atomowe.

Sensory: 70%.

Komputery: jeden z mocg (4 CPU).
Trzy rezerwowe (2 CPU).

tadownos$é: ok 200 min. m?.

Uzbrojenie: 2 mate massdrivery, 6 ra-
kiet, bron defensywna.

Punkty uszkodzeri: 30 z 7 pkt. uszko-
dzen krytycznych

1. 10 pkt — 1 massdriver, sensory-
25%, 100000 m?®tadunku znisz-
czone.

. 1. 10 pkt — drugi massdriver, sen-
sory-25%, 2 rakiety, 50000 m®ta-
dunku zniszczone.

. 1. 10 pkt — pozostate rakiety, sen-
sory, fadunek.

. Punkty krytyczne.




centrum administracyjne

moduly mieszkalne, park (0.8g.)

moduly mieszkalne (0.8g.)

moduty fabryczne (0.8g.)

moduty mieszkalne (0.8g.)

moduly mieszkalne, park (0.8g.)

rozdzielnia mocy —

KR

widok z géry

panele baterii stonecznych

zbiorniki paliwa
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Rzut poziomy wielopoziomowej podziemnej

KSIEZYCOWA baty kaleycowe)
Ko I.o N I A ;Ioét': oséh: 18 000

'I'Yc H 0 1. Giéwna galeria
2. Giéwna Strefa Korporacyjna
3. Kwartaly mieszkalne
4. Centrum dowodzenia. Produkcja atmosfery,
uprawy rolne, administracja
5. Fabryki
6. Lahoratoria i pomieszczenia naukowe

Massdriver nr 1

Ladowisko
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JEZDZCY
PRZESTRZENI

Jezdziec przestrzeni to ziemski ter-
min nadany tym, ktérzy urodzili sie,
lub spedzili wickszg cze$¢ swojego
zycia w przestrzeni. JezdZzcow prze-
strzeni, ktérzy urodzili sig w zerowej
grawitacji, charakteryzujg pewne
wspélne cechy, miedzy innymi zwigk-
szona tolerancja na niskie ci$nienie,
cigzenie i radiacje. Jezdzcy sg zwykle
stabsi od ,ziemniakéw” (-1 do BC),
ale ich wytrzymato$¢ i determinacja
z nawigzkg to wyréwnuije.

Tak jak opisali$my to powyzej, Nabor
EAK-u skiadat sig¢ gtéwnie z osoéb
afrykanskiego pochodzenia (68%).
Pozostata cze$¢ sity roboczej zostata
zrekrutowana z Europy (11%), AzZji
(10%), Bliskiego Wschodu (1%), Ro-
sji (4%), i Ameryk (6%).

KULTURA ORBITALNA

Spoteczenstwo Jezdzcow Przestrze-
ni opiera sie¢ na ideach plemiennej
wigzi. Rytualy meskosci czy przejscia
sg czym$ oczywistym w catej strefie
orbitalnej. Spotyka sig je nawet w ba-
zach na Ksiezycu i Marsie. Chociaz
instytucje rzadowe starajg si¢ wyko-
rzeni¢ starodawne tradycje, te wcigz
sg podtrzymywane, zwiaszcza
w ,wolnych” koloniach. W koloni L-3
mtodzi chtopcy i dziewczeta ryzykujg
mrozgcg krew w zylach podréz
z gtéwnego cylindra stacji do satelity
bojowego EAK-u, zniszczonego
w czasie wojen O’Neilla. Wyposazeni
tylko w reczng jednostke odrzutowa
i 60 minutowy zapas tlenu, starajg sie
oni znalez¢ we wraku niewielki odia-
mek ktéry udowodni ich odwage. Ca-
ta wyprawa trwa okoto godziny, za-
ktadajgc ze nie zostang popetnione
zadne btedy.

Na orbicie panuje tradycja ustnego
przekazywania historii. Jezdzcy prze-
strzeni lubig opowiada¢ basnie i hi-
storie. Jako spoteczenstwo skonstru-
owali oni zupetnie nowy rodzaj mito-
logii, opartej na zyciu w przestrzeni
(lub w ,Ciemnosci”, jak lubig ja nazy-

ZYCIE | PRACA W PRZESTRZENI

waé). Ta kulturowa przynalezno$c
jest widoczna nawet wséréd techni-
kow i korpéw, a wywodzi si¢ z afry-
kanskich korzeni ktére wchionety le-
gendy Europy i Azji. Kultura prze-
strzeni tgczy najlepsze cechy Afryki,
Azji, i Europy, gobelin jaskrawych,
egzotycznych koloréw.

Srodowisko przestrzeni jest niebez-
pieczne. Jezdzcy Przestrzeni zwykle
reaguja btyskawicznie, sg opanowa-
ni, lub... martwi. Jezdzcy sg tez do-
skonale wyksztatceni. W izolowanych
barakach i projektach konstrukcyj-
nych nie ma zadnych zaje¢ oprécz
rozméw lub nauki. Wiekszo$¢ Jezdz-
coéw jest w stanie porozumie¢ sig
ptynnie w kilku jezykach. Jednak na
wiasny uzytek opracowali oni swoj
wtasny dialekt. Zwany po prostu
L~Stowem”, jest to zlepek Francuskie-
go, Niemieckiego, Japonskiego i sze-
regu réznorodnych dialektéw afry-
kanskich. Slang ten jest bardzo efek-
tywny a jego muzyczne brzmienie
jest mile dla ucha.

Przestrzen mieszkalna jest zwykle
bardzo ciasna, i baraki nie zapewnia-
ja nawet minimum prywatnosci. Po-
dobnie jak Japonczycy, Jezdzcy
Przestrzeni dopasowali swoje konwe-
nanse tak, aby umozliwi¢ sobie po-
czucie prywatnosci. Dla kogos z ze-
wnatrz moze to doprowadzi¢ do nie-
wygodnych sytuacji. W przestrzeni
nie istnieje tabu nagosci (a przynaj-
mniej nie po tym jak bedziesz musiat
zatozy¢ kombinezon przy pomocy in-
nej osoby), ale nietaktem jest gapie-
nie sie¢ na przebierajagcg sie osobe.
Jezdzcy posiadajg bardzo niewiele
osobistych przedmiotéw. Caty ich
dobytek (zapasowe ubranie, detektor
promieniowania, butelka z woda,
osobisty respirator, itp.) miesci sie
zwykle w ich kombinezonach. Kazdy
Jezdziec nosi ze sobg przynajmniej
jedna zaklejke lub kulke z kiejem na
wypadek przecieku.

Jezdzcy Przestrzeni rzadko kiedy tra-
cg rownowage psychiczna, ale furia
z jaka wpadajg w zlo$¢ stata sie juz

CYBERPUNK 2.0.2.0




legenda. Istnieje bardzo prosta i sku-
teczna metoda wykurzenia Jezdzca -
wystarczy rozhermetyzowaé stacje
poprzez nieostrozng zabawe spu-
sten. twojego gnata. Wewnatrz tej
grupy kulturowej, wszyscy sg sobie
bardzo bliscy. Inny Jezdziec zawsze
stanie w obronie swoje wspodiple-
mienca. Zadrzyj z jednym mieszkan-
cem przestrzeni, a bedziesz miat ca-
le ,plemi¢” na karku. Wigkszos¢
Jezdzcéw zna jaka$ forme walki
wrecz. Wszyscy sg ekspertami w wal-
ce nozem. W wigkszosci wypadkéw
Jezdzcy wzgardzg bronig palna. | to
nie tylko ze wzgledu na ryzyko de-
hermetyzaciji, ale réwniez z uwagi na
niebezpieczny odrzut, podczas gdy
noéz jest cichy, bezpieczny, i zabojczy.

Wojny O’Neilla pozostawity po sobie
spuscizne nieufnosci i gniewu, ktore
wcigz dominujg w kulturze prze-
strzennej. W tak zwanych ,wolnych”
habitatach, miedzy innymi O’Neillu
Jeden i Cylindrze Galileusza, obcy sg
witani bardzo chfodno. Kazdy nie-
oczekiwany pojazd, ktéry zblizy sie
do tych habitatow i nie bedzie w sta-
nie natychmiast zidentyfikowa¢ sig,
zostanie przywitany bojowym skrzy-
dtem Delt i grupg abordazowg. Od-
mowa przyjecia na poktad grupy
abordazowej jest rownowazna uzyciu
sity przez Jezdzcow.

NARKOTYKI
W PRZESTRZENI

Pijany Jezdziec to martwy Jezdziec.
Ta sama zasada odnosi sie do Koki,
Marychy, i innych syntetycznych
zmor ktére wyniszczajg spoleczen-
stwo dwudziestego pierwszego wie-
ku. Te narkotyki spowalaniajg refleks
i wypaczajg zdolno$¢ oceny sytuacii.
W przestrzeni, gdzie nawet najmniej-
sza pomytka moze oznacza¢ $mier¢,
nie ma narkomanoéw. Przewazajgca
wigkszos¢ ginie zanim zdofajg sie
w petni uzaleznié.

Jezdzcy nie palg papieroséw. Nigdy.
Dym tytoniowy zapycha filtry powie-
trza i powoduje awarie instalacji elek-
trycznych (sadza tytoniowa przywie-

KOSMICZNNA OTCHNN

ra do obwodéw, powodujgc zwarcia)
a zarazem niszczy twoje ptuca. Pa-
migtaj, w przestrzeni, powietrze jest
twoim najcenniejszym dobytkiem.

Nie oznacza to jednak ze przestrzen
jest ,czysta”. Jezdzcy uzywajg narko-
tykéw ktoére pozwalajg osiggnac
szybki ,ha” bez efektéw ubocznych.
Szybko rozpraszajace sie gazy, takie
jak tlenek azotu, sg bardzo popular-
ne. W przestrzeni otworzyt sie réw-
niez rynek na narkotyki nowej gene-
racji. Stymulanty sg czgstym dodat-
kiem do dziennej diety. W pewnym
sensie staly sie elementem grupowe;j
interakcji. Szereg narkotykéw, oprocz
wprowadzania w stan ,haju”, zwiek-
szajg rowniez refleks lub inteligencje.
Oczywiscie, wraz z nowymi narkoty-
kami, pojawity sie zupetnie nowe for-
my uzaleznienia.

NEUROTANIEC

Najczegsciej spotykanym uzaleznie-
niem ws$réd Jezdzcow jest neurota-
niec. Potgczenie umystu danej osoby
ze specjalnym komputerem umozli-
wia jej ,zycie” w pre-generowanej
sztucznej rzeczywistosci (podobnie
do wczesnych programow interfejsu
matrycy). Interakcja podczas Tanca
przypomina sieciowanie poprzez
kontrolowang Rzeczywisto$¢ Wirtual-
na. W Tancu, uzytkownik jest w stanie
odbiera¢ sym (audio/wizualno/czu-
ciowa symulacje), ktéry jest dzisiej-
szym odpowiednikiem ,video”. W sy-
mie zwykle wcielasz si¢ w postac¢
gtéwnego bohatera, i bawisz sie igra-
jac z fabuta danej historii. Mistrzowie
symu urzadzajg spotkania jeden na
jednego, lub grupowe konkurencje,
ktére pozwalajg im stworzy¢ nowe
wyzwania w specjalnie skonstruowa-
nych symach. Po wiecej informaciji
odnos$nie symow, zajrzyj do Rocker-
boy’a.

NOWA UMIEJETNOSC:
NEUROTANIEC (bazowany na INT)

Ta umiejetnos¢ jest podobna do
umiejetnosci netrunnera ,interfejs”
w tym, ze odzwierciedla zdolno$¢ po-
staci do szybkiej reakcji podczas

Tanca. Zamiast uruchamiaé progra-
my, uczestnik symu musi wykorzy-
staé swoja wyobraznie/inteligencje
by wydajnie pokierowa¢ akcja. Im
wyzsza umiejetnosé, tym wigcej kon-
troli dana postac¢ posiada w symie.

Dla przykiadu: Grzes posiada pewne
doswiadczenie - brat udziat w paru
symach, i posiada umiejetnos¢ Neu-
rotaniec 1. Zalézmy zZe znajduje sie
on w barze na dzikim zachodzie.
Udaje mu sie rozpoznac znajoma syl-
wetke przy jednym ze stoféw. To
stawny rewolwerowiec Texas Jim,
ktory przysiggt go zabi¢! Grzegorz
siega po swojego Colta 45, ale zanim
udaje mu sie oddac strzat do bandy-
ty, miejscowy szeryf trafia go w gfto-
we ze Srutéwki za wyciggniecie broni
w barze.

Cherice jest prawdziwym ekspertem,
ktory spedzit wiele godzin w Taricu.
Obecnie wspdizawodniczy z innym
Tancerzem w specjalnie wygenero-
wanym symie, grajgc w pokera. Che-
rica zachowuje spokdj, wiedzgc, ze
jeden as wygra jej partie. Koncentru-
jac sie na symie, Cherice Zgda nowg
karte od krupiera, podczas gdy jej
przeciwnik usmiecha sie tryumfalnie
z drugiego korica stofu. Karta slizga
sie po stole i Cherice od niechcenia
odwraca jg, odstaniajgc asa. Tancer-
ka usmiecha sie sftodko i wychodzi
Z symu aby cos zjesc.

JAK WYGLADA
ICH ZYCIE?

Jezdzcy Przestrzeni juz jakis czas te-
mu wyrosli z etykiety przypietej temu
spoteczenstwu przez Ziemian - tj.
klasy robotniczej przestrzeni. Wspot-
czesni Jezdzcy sg dobrze wyksztai-
ceni, i zajmujg stanowiska od pra-
cownikéw konstrukcyjnych, poprzez
pilotéw, naukowcéw, az do zarzad-
cow kolonii. Wszystkie profesje po-
staci z Cyberpunka znajda swoje
miejsce w gltebokiej przestrzeni. Dla
przyktadu Rocker bedzie sie czut
swojsko opowiadajac basnie i $pie-
wajgc, choé moze mie¢ kiopoty jesli




przyjdzie dba¢ o wtasciwy przeplyw
mocy w rufowym generatorze. Z kolei
Nomad nie powinien mie¢ zadnych
trudnosci ze znalezieniem zajecia,
ktore pasowafoby do jego natury.
Moze zosta¢ pilotem wojskowym,
pionierem w odlegtych rejonach Pa-
sa, lub wspofczesnym piratem ko-
smicznym. Tabela Kosmicznych Pro-
fesji wyszczegodlnia relatywne praw-
dopodobienstwo spotkania osoby
o danej karierze (przydatne dla mi-
strza gry), jak rowniez podstawowe
klasy przestrzennych profesiji i ich cy-
berpunkowe odpowiedniki.

ORBITALNE RNARIERY

Wigkszo$¢ karier dostepnych w prze-
strzeni jest zblizona do kariery cyber-
punkowego nomada, gdyz wymaga-
ja one twardych i niezaleznych boha-
terow. Bohaterowie ktorzy wybiorg
jedng z tych karier sg generowani
normalnie, a jedynym ograniczeniem
jest: bohater musial urodzi¢ sig
w przestrzeni (i musi mie¢ mniej niz
25 lat), wymagana umiejetnoscig jest
Poruszanie sie w Zerowej Grawitacji
(str. 28). Bohaterowie ci bedg bar-
dziej odporni na chorobe przestrzen-
ng. Ponizsza lista zawiera niektore
z karier dostepnych dla tych postaci:

CZtONEK
PRNACGNANGU

Najwiekszg cze$¢ orbitalnej populacji
wcigz zawiera si¢ W niezliczonej rze-
szy grup konstrukcyjnych i zatég ko-
lonii, ktorzy odpowiadajg za prawi-
diowe funkcjonowanie habitatéw
i barakéw. Ludzie z tej grupy spotecz-
nej sg zrzeszeni w specjalnych prac-
gangach (odpowiednik Rodziny No-
mada), i sg wyszkoleni w postugiwa-
niu si¢ skafandrami prézniowymi,
plecakami odrzutowymi, i technolo-
gig modutéw. Twardzi i polegajgcy
wylgcznie na sobie, cztonkowie prac-
gangu sg doswiadczeni w Porusza-
niu/Walce w Zerowej Grawitacji.
Pracgangi sg najwigksza ,Rodzing”
jaka ludzie sg w stanie sobie wyobra-
zi¢. Ich wptyw jest odczuwalny w ca-
tej przestrzennej kulturze.

TABEW
KOSMICZNYCH
PROFESJI

Pracganger (Nomad)
Wsparcie (Fixer, Media)
Technik (MedTech/Biotech)
Korp (Businessman)
Ochrona (Solo)

Marine (Nomad)

Pilot Wahadtowca (Nomad)
Pilot OPT (Nomad)

Pilot wojskowy (Nomad0
Uciekinier (Nomad)

Zabawiacz (Rockman)

Zestaw umiejetnosci: Przezycie w prze-
strzeni, Poruszanie si¢ w Zerowej
Grawitacji, Poruszanie sie w Prze-
strzeni, Obstuga Cigzkiego Sprzetu,
Pilotaz (OPT), Podstawy Techniki,
Elektronika, Ekspert (Technika Kon-
strukcyjna), Sitacz.

PILOT

Nieliczni szczesliwey ktérzy potrafig
pilotowa¢ wojskowe, korporacyjne,
i handlowe pojazdy ktére powoli za-
ttaczajg przestrzen i kontrolujg duzg
czes¢ transportéw ekwipunku i per-
sonelu. Specjalna Zdolno$¢: Bractwo
(odpowiednik Rodziny Nomada). Po-
dobnie jak nomadzi na Ziemi, ci bo-
haterowie sg czesto indywidualistami
i poszukiwaczami przygod, ale za-
wsze dbajg o swoje miejsce w sieci
pilotéw, gotowych wspomoéc kazde-
go czionka swojego Bractwa.
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Zestaw umiejetnosci: Przezycie w prze-
strzeni, Poruszanie sig¢ w przestrzeni,
Astrogacja, Pilotaz (OPT), Pilotaz (sa-
moloty kosmiczne/wahadlowce), Pod-
stawy techniki lub Elektronika, Progra-
mowanie, Matematyka, Fizyka.

ZBIERNCZ

W miare jak liczba barakéw, waha-
diowcow, satelit, laserow, a nawet
mafych habitatow rosnie ekspoten-
cjalnie, coraz wiecej bezpanskich
wrakow zasmieca przestrzen. Ten no-
wy rodzaj indywidualnych skautéw
przemierza przestrzen w poszukiwa-
niu tych reliktow przesziosci, liczac na
zysk ze sprzedazy czesto bardzo cen-
nego ekwipunku znalezionego na po-
kifadach wrakéw, lub nawet zapo-
mnianego sekretu korporacji. Zbiera-
cze najczesciej uzywajg ledwo trzy-
majgcych si¢ kupy wahadtowcéw lub




OPT-ow w swoich poszukiwaniach
zyly kosmicznego ztota” w odlegtych
rejonach przestrzeni. Czasami optaca
sie ,zebra¢” ekwipunek ze statku kto-
ry nie byt jeszcze catkiem martwy...
Specjalna Zdolno$¢: Odzysk. Ta zdol-
no$¢ pozwala na znalezienie w prze-
strzeni odpowiedniego wraku, zblize-
nie sie do niego, i wykorzystanie go
bez uszkodzenia swojego wtasnego
statku. Umiejetnos¢ ta dziata réwniez
jak zdolno$¢ Prowizorka Technika na
pofowie swojego poziomu. Wigk-
szos$¢ Zbieraczy potrafi catkiem przy-
zwoicie pilotowa¢ prawie kazdy po-
jazd kosmiczny na krétkich dystan-
sach, jak réwniez radzi¢ sobie z gyro-
jetem w tzw. ,trudnych” sytuacjach.
Zbieracze maja swoje kontakty wsréd
Fikserow, ktérzy odkupujg od nich
znaleziony ekwipunek.

Zestaw umiejetnosci: Przezycie w prze-
strzeni, Poruszanie sie¢ w Przestrzeni,
Poruszanie si¢ w Zerowej Grawitacji,
Astrogacja, Obstuga Ciezkiego Sprze-
tu, Pilotaz (OPT), Podstawy Techniki
lub Elektronika, Spostrzegawczos¢,
Walka Wrecz lub Pistolet.

ZOtNIERZ

Zaréwno rzgdy jak i korporacje utrzy-
mujg elitarne grupy zcyberyzowa-
nych zotnierzy wyposazonych w bo-
jowe skafandry i cigzko uzbrojone
samoloty kosmiczne. Te szwadrony
patrolujg sektory przestrzeni i stano-
wig prawo tam, gdzie nie sigga jurys-
dykcja policyjna. Specjalna Zdol-
no$é: Zmyst Walki Przestrzennej. Ta
umiejetnos¢ jest dodawana zaréwno
do Walki w Zerowej Grawitacji, jak
i do Poruszania sig w Zerowej Grawi-
tacji podczas walki w przestrzeni.
Odzwierciedla to wysoce wyspecjali-
zowane szkolenie przez ktére prze-
szli ci zotnierze by sta¢ si¢ eksperta-
mi walki w przestrzeni.

Zestaw umiejetno$ci: Przezycie
w Przestrzeni, Poruszanie sie w prze-
strzeni, Poruszanie sig w Zerowej
Grawitacji, Spostrzegawczos$é¢, Pilo-
taz (OPT), Pilotaz pojazdéw naziem-
nych (Ksigzycowe/Marsjanskie tazi-

ki/Trojkotowce), Walka wrecz lub Pi-
stolet, PM lub Karabin.

UMIEJETNOSCI
PRZESTRZENNE

Niezwykte srodowisko glebokiej prze-
strzeni wymaga umiejetnosci od-
miennych od tych nabytych na Ziemi
by przezy¢ i dziata¢é z maksimum
swojej wydajnosci. Z wyjatkiem Astro-
gacji, wszystkie te umiejetnosci mu-
sza by¢ nauczone poprzez doswiad-
czenie. Umiejgtnosci bazujgce na Re-
fleksie mogg by¢ zachipowane, ale
nie mogg by¢ przystosowane do ze-
rowej grawitacji bez okresu ,orienta-
cji" w przestrzeni. Posta¢ chora na
chorobe przestrzenna nie bedzie
w stanie nauczy¢ si¢ zachipowanej
umiejetnosci dopdki nie wyzdrowieje.

PORUSZNNIE SIE

W ZEROWEJ
GRAWITANCJI

(Bazuje na REF)

Ta umiejgtno$¢ pozwala na porusza-
nie sie w srodowisku niskiego lub ze-
rowego cigzenia. Postaé z ta umiejet-
noscig wie jak odepnac sig od po-
wierzchni i ztapa¢ sie przeciwnej
Sciany, umie tez utrzymac¢ dang po-
zycje lub wykonywac fikofki lub obro-
ty w przestrzeni bez utraty orientacji
dzieki ruchom wlasnego ciata. Boha-
terowie urodzeni w przestrzeni auto-
matycznie posiadajg te umiejetnosé
na +3, i mogg ja podwyzszyé wyko-
rzystujgc startowe punkty. Aby na-
uczy¢ sie podstaw tej umiejetsnosci,
postaé musi najpierw oswoi¢ sie
z brakiem cigzenia. Nie wszystkim
przychodzi to bez trudu. Za kazdym
razem gdy Ziemniak znajdzie sie
w ,trudnej” sytuacji zwigzanej z zero-
wym cigzeniem (np. podrdz tunelem
wentylacyjnym, wirowanie pod sufi-
tem wysokiego szybu bez zadnego
zabezpieczenia, lub inne szokujgce
sytuacje zero-G) gracz musi wyko-
na¢ test Opanowania (Op+1K10)
z trudnoscig 10 lub zosta¢ sparalizo-
wanym przez strach na 1K6 tur. Po
przejsciu pieciu takich testéw, postaé
przystosowuje sie do warunkéw ze-

rowej grawitacji, i moze zaczg¢ na-
uke umiejetnosci poruszanie sie
w zerowej grawitacji. Po tej adaptacji,
gracz nie musi juz wykonywac testow
Opanowania.

WALKNA W ZEROWEJ

GRAWITNCJI

(Bazuje na REF, koszt x 2)

Znana rowniez jako rei-ju-ryoku-ryu,
umiejetnosc ta jest sztukg walki spe-
cjalnie przystosowang do warunkéw
zerowej grawitacji. Ta umiejetno$cé
zastepuje Cyberpunkowg Walke
Wrecz i Sztuki Walki podczas walk
w strefie zerowego cigzenia (uzycie
innych sztuk walki szybko zakonczy-
toby sie w zaplataniu twoich nog i rgk
podczas powolnego wirowania pod
sufitem pomieszczenia). Ten trening
umozliwia réwniez kontrole odrzutu
broni w zerowej grawitacji, pozwala-
jac na uzycie tych broni. Strzelajac
z dowolnej broni z odrzutem, gracz
moze doda¢ do Rzutu Kontroli Od-
rzutu (str. 29) wartos¢ tej umiejetno-
sci. Warunkiem rozpoczecia nauki tej
umiejetnosci jest posiadanie przynaj-
mniej trzech punktéw w Poruszaniu
sig¢ w Zerowej Grawitacji. Poziom
umiejetnosci Walki w Zerowej Grawi-
tacji nie moze by¢ nigdy wigkszy od
wartosci umiejetnosci Poruszanie sie
w Zerowej Grawitacji.

PORUSZNNIE SIg

W PRZESTRZENI
(Bazuje na REF)

Umiejetno$¢ ta umozliwia obstuge ple-
cakéw odrzutowych, recznych jedno-
stek napedowych, itp. Trudno$¢ ma-
newrow takich jak podejscia do habita-
tow, zblizenie sig¢ do innych osdb, i tak
dalej sg ustalane przez mistrza gry.

PRZEZYCIE

W PRZESTRZENI
(Bazuje na INT)

Kiedy w przestrzeni ma miejsce awa-
ria, masz bardzo mafo czasu by prze-
mysle¢ swoja reakcje. Najmniejszy
btad i bedziesz oddychaé préznig lub
swieci¢ w nocy. Posta¢ z tg umiejet-
noscig zna wlasciwe procedury po-
stgpowania podczas wszelkiego ro-
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dzaju awarii, wie jak uzywac kulek
z klejem; jak pompowac powietrze
$luzg, jak odczyta¢ osobisty licznik
promieniowania, co robi¢ i gdzie
ucieka¢ podczas rozbtysku stonecz-
nego. Mistrzowie Gry mogg uzy¢ tej
umiejetnosci by zorientowac sig, czy
dana posta¢ wie jak zachowac sig
w zaréwno codziennych i nietypo-
wych sytuacjach.

PILOTNZ )
WANAHNDtOWCOW

I SAMOLOTOW
KOSMICZNYCH

(Bazuje na REF, koszt x 3)

Jak pilotowa¢ wahadtowiec lub sa-
molot kosmiczny. Postac¢ z tg umiejet-
noscig wie jak dziatajg silniki odrzuto-
we, jak dokowac na stacjach (Trudny
poziom testu), oraz jak przeprowa-
dzic manewr orbitalnego wejscia
w atmosfere bez spalenia statku (Bar-
dzo Trudny poziom testu).

PILOTAZ OPT
(Bazuje na REF, koszt x 2)

Ta umiejetno$¢ pozwala na pilotaz
OPT-6w i innych malych pojazdéw
transportowych. Postaé z tg umiejet-
noscig wie jak wylgdowaé na Ksiezy-
cu (Bardzo Trudny poziom testu), jak
dokowac¢ z kosmicznymi modutami
(Trudny poziom testu), i manewro-
wacé OPT-em w przestrzeni.

NSTROGNCJN
(Bazuje na INT, koszt x 2)

Posta¢ z tg umiejetnoscig wie jak wy-
znaczy¢ kurs za pomocg kompute-
réw, tablic kursow, i bdj nawigacyj-
nych (Trudny poziom testu). Bez tych
pomocy poziom testu wzrasta do
Bardzo Trudnego.

ORBITALNY
BOHATER

Bohaterowie urodzeni na orbicie mo-
ga bez zadnych przeszkéd uzywac
Sciezki Zycia. Mistrz Gry powinien
wprowadzi¢ odpowiednie modyfika-
cje zwigzane z specyfikg orbitalnego
Srodowiska.

W CO SIE UBRNC?

Rygorystyczne wymogi zycia w prze-
strzeni ograniczyty osobiste wyposa-
zenie do minimum. Najpopularniej-
szym ubraniem jest luzny kombine-
zon z mnéstwem zapinanych na rze-
py kieszeni, i pokrytego naszywkami
symbolizujacymi przynalezno$¢ wia-
Sciciela, jak na przykiad symbole kor-
poracji, pracgangu, barakéw pra-
cowniczych, czy danej stacji. W cig-
gu lat, taki kombinezon jest w stanie
uzbiera¢ naprawde duzo takich na-
szywek. W przestrzeni czesto mozna
spotkac krotkie rekawy, ale nigdy, NI-
GDY nie zobaczysz sukienek, tog,
lub kiltow. W srodowisku zerowej gra-
witacji, te ostatnie bezwyjatku koncza
owinigte wokot twojej gtowy.

Wielu czlonkéw pracgangu ubiera sie
bardzo skapo, lub wrgcz wcale na
czas pracy wewnatrz wtasnego habi-
tatu. Wiosy sg krotko obcigte, lub
spiete z tylu — w przeciwnym wypad-
ku wcigz wchodzg w oczy — nie tyl-
ko twoje.

Jezdzcy Przestrzeni nie przepadajg
za makijazem, skomplikowanymi fry-
zurami, lub ozdobami takimi jak dfu-
gie kolczyki czy naszyjniki. Te ostat-
nie mogg by¢ nie tylko uprzykrze-
niem, ale réwniez niebezpieczen-
stwem w przestrzeni. Bizuteria jest
prosta, by unikng¢ problemoéw w ze-
rowej grawitacji. Wielu czlonkéw
pracgangow nie nosi zadnych ozdob
procz plemiennych blizn i tatuazy.
Nikt nigdy nie uzywa perfum — w za-
mknigtych pomieszczeniach baraku
lub OPT nawet najlepsze perfumy
wkrotce stajg sie nieprzyjemnie na-
tretne dla zmystéw.

CO JescC?

Zbiorniki hydroponiczne podtrzymujg
nie tylko zycie roslinne, ale réwniez
mniejsze wodne stworzenia. Dieta
Jezdzcow sktada sie z warzyw, owo-
co6w morza, alg i suszonych sachary-
dow takich jak ryz i makaron, pokry-
tych gestym, czesto bardzo pikantny
sosem (co$ musi utrzymac jedzenie
na talerzu). Oczywiscie w izolowa-
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nych barakach, stare konserwowane
jedzenie w tubkach moze by¢ jedy-
nym dostepnym zrédtem pozywienia.

Jedzenie jest przygotowane w spe-
cjalnych pomieszczeniach w grawita-
cyjnych modufach stacji. Gotowe po-
sitki z odparowang catg zbedng wodg
sg pakowane w folie bezpieczne do
uzytku w kuchenkach mikrofalowych,
lub w plastikowe naczynia (réwniez
nadajgce sie do zagrzania w mikrofa-
Iéwce). Unika sie jedzenia ktdre mo-
ze sie kruszy¢ — w przestrzeni rzad-
ko kiedy widuje sig chleb.

Napoje sg pakowane w szczelne to-
rebki ze stomkami. Gorgce napoje,
takie jak kawa czy herbata, posiadajg
torebki z cukrem i $mietankg we-
wnatrz swojego opakowania. Konsu-
ment moze doda¢ do swojego napo-
ju tyle cukru lub innego dodatku, ile
uwaza za stosowne, a nastepnie
podgrza¢ cato$¢ w mikrofalowce.
Jednym napojem, ktérego nie zoba-
czysz w przestrzeni (moze z wyjat-
kiem Patacu i L-5), sg gazowane piwa
w puszkach. W zerowej grawitacji
kazda otwarta puszka to $mierciono-
$ny pocisk odrzutowy.

CYBERNETYKA
W PRZESTRZENI

W przestrzeni trudno znalezé zadruto-
wanych maniakéw ktérzy grasujg po
ulicach cyberpunkowej Ziemi. Radiacja
i elektromagnetyczne efekty NOW-
u maja bardzo negatywny wplyw na
nieprzystosowang cybernetyke. Cho¢
zalezy to w duzej czesci od lokalnej ra-
diacji i natezenia pola magnetycznego,
w wigkszosci orbitalnych habitatow ist-
nieje 10% szansa, ze po kazdym ty-
godniu spgdzonym w habitacie, nasta-
pi awaria danego nieoslonietego cy-
berwszczepu. Krotkie spiecie w oku to
tylko niedogodno$¢, ale gdy twoja cy-
bernoga zaczyna kopa¢ z wiasnej ini-
cjatywy w zerowej grawitacji, stanowi to
zagrozenie dla calego habitatu. W skro-
cie, oznacza to ze kazdy cyberwszczep
musi zosta¢ specjalnie ostoniety, co
zwieksza jego koszt o 50-200%, w za-
leznosci od tego gdzie sie znajdujesz.




Ponadto, w strefie zerowego cigze-
nia, wiekszos$¢ ,bojowych” wszcze-
pow, zawierajgcych wysoko kalibro-
we bronie pociskowe, wyrzutnie ra-
kiet, i inne bronie kinetyczne, musi
zostaé zabezpieczona lub wymienio-
na na mniej niebezpieczne — np. za-
wierajgce ostrza lub bronie o niskiej
predkosci wylotowej pociskéw. Bro-
nie odtamkowe zwykle mogg by¢ za-
instalowane w ciggu 24 godzin przez
wiekszo$¢ kompetentnych techni-
kéw orbitalnych, za oplata rzedu 150-
200e$ (za instalacje, do tego docho-
dzi oczywiscie koszt broni). Jednak
24 godziny bez lewej reki... kto wie
co moze sie zdarzy¢?

Nawet mniej widoczne modyfikacije,
takie jak ,pazurki” mogg stanowic
powazny problem w przestrzeni.
Sprébuj zatozy¢ skafander gdy twoje
palce konczg sie 2 cm ostrymi jak
brzytwa pazurami, i nigdy, nigdy nie
wysuwaj ich bedgc w prézni.

Z drugiej strony, niektére cyberwsz-
czepy sg bardzo popularne w prze-
strzeni. Przynajmniej 40% Jezdzcow
wymienito swoje oczy na (osfonieta)
cyberoptyke, dzieki czemu nie mu-
szg uzywac¢ niewygodnych gogli
i ciezkich hetmow z filtrami. Cyberau-
dio oraz boosty refleksu i zmystéw sg
rowniez bardzo popularne. Wraz
z rosngcg dostgpnoscig nanotechno-
logii, wiekszo$¢ Jezdzcow Przestrze-
ni inwestuje bez umiaru we wszelakie
biowszczepy — poczawszy od bo-
ostéw refleksu az do splotéw prze-
ciwradiacyjnych. Biotechnologia jest
tatwiej dostepng w przestrzeni niz na
Ziemi. Poniewaz nanoidy sg konstru-
owana w orbitalnych laboratoriach,
cena biowszczepoéw na orbicie jest
zwykle o0 10 — 20% nizsza.

W przestrzeni wygrywa subtelnosc.

»ORBITALE” —
KORPORACJE
PRZESTRZENNE

Oprocz nielicznych wyjatkéw, wigk-
szoé¢ duzych Korporacji zwleka
z ,rozwinigciem” swojej dziatalnosci
w przestrzeni. Wykorzystujgc ten kry-
tyczny moment, w prézni wtadzy, kto-
ra towarzyszy prézni przestrzeni, ma-
te korporacje, zaryzykowawszy wszy-
stko w nadziei na szybki zysk, rozwi-
nety sie ponad wszelkie oczekiwania.
Nowa, orbitalna arena korporacyjnej
walki o wiadze jest znacznie bardziej
brutalna i pozbawiona skrupolow niz
jej ziemski odpowiednik.

Pamietaj, w przestrzeni nie ma ZAD-
NYCH zasad.

Konstrukcja struktur przestrzennych
i produkcja staly sie najszybciej
rozwijajgcymi sie galeziami orbitalne-
go przemystu dostgpnego dla korpo-
racji, a szybka ekspansja ludzkosci
w koloniach na Ksigzycu i Marsie
otworzyta nowe rejony zyskow.
Z przerazajgcg regularnoscig bohate-
rowie znajda sie na polu walki dwéch
korporacji. Wyscig po kontrole no-
wych technologii i nowych rynkow
sprawia, ze ziemskie zmagania wy-
dajg sig¢ zabawg w przedszkolu.
Obecnie najwigekszymi korporacjami
W przestrzeni sg wymienione wcze-
$niej IEC i Korporacja Utopia.

InTERNATIONANL

ELecTric CORPORATION
Po szczegdtowy opis IEC-u, zajrzyj
do Raportu Korporacyjnego 2020,
tom 1.

Giéwny obszar dziatalno$ci: General-
na Produkcja.

Lokalizacja: Stacja Badawcza Super-
Link.

Instalacje (naziemne): Berlin, Londyn,
Paryz, Sztokholm, Moskwa, i inne.
Instalacje (przestrzenne): Trzy zato-
gowe stacje badawcze, baza na
Ksiezycu, Duzy kompleks naprawczy
OPT-ow, okoto 15 autofabryk.

Imiona i Lokalizacja gtéwnych udzia-
fowcéw: Eryk Kessler na stacji Super-
Link, 8%;, w potgczeniu z Berlin Indu-
strial Investments, 38%.

llo§¢ zatrudnionych pracownikéw
800,000

Personel bojowy: 50,000

Element wywiadowczy: 1300

KorroRrncun UTtorPin
Giéwny obszar dziatalno$ci: Nano-
konstrukcja.

Lokalizacja: Utopia — prywatna sta-
cja/laboratorium kosmiczne.
Instalacje (naziemne): Londyn, Los
Angeles, i Rzym.

Instalacje (przestrzenne): Siedemna-
Scie autofabryk i dziewie¢ zalogo-
wych laboratoriow.

Imiona i Lokalizacja giéwnych udzia-
fowcoéw: 80% udzialow znajduje sie
w posiadaniu Dr Sergeja Ranona,
Krysztatowy Patac; Dr Charona Twi-
ne'a, Stacja Utopia; Dr Carlosa Ren-
bro, Paryz, Francja; i Dr Janet Har-
nes, Los Angeles; akcje sg podzielo-
ne rowno miedzy tych udziatowcow.
llo§¢ zatrudnionych pracownikéw:
21,000

Personel bojowy: 1,500

Element wywiadowczy: 230

Tlo: Korporacja Utopia zostata zafo-
zona przez grupge genialnych na-
ukowcoéw, zniecheconych swojg pra-
cg w Microtechu. Po selektywnym
przecieku biotechnologii na rynek
w 2017, KU rozpoczeta produkcje le-
kéw i narkotykéw, wysoko-technolo-
gicznych czesci, skinsuitow i innych
technologicznych innowacji ktore
o cale lata wyprzedzajg konkurencije.
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rUtopian Corp.

eplitech

Utopia usituje nie wychyla¢ sie za
bardzo, poniewaz obawia si¢ ataku
ze strony takich gigantéw jak EBM
i IEC. Warto zaznaczy¢, ze ta korpo-
racja jest znacznie wieksza niz sadza
jej konkurenci.

Ekwipunek i Zasoby: Korporacja Uto-
pia posiada czternascie uzbrojonych
delt, trzy prywatne samoloty ko-
smiczne, dwadziescia pig¢ OPT-6w,
i cztery satelity bojowe. Jej stuzby
bezpieczenstwa sg zawsze wyposa-
zone w najnowsze i najbardziej za-
awansowane uzbrojenie. Polityka
rozproszenia kluczowego personelu
i siedzib sprawia, ze trudno jest za-
dac tej korporacji decydujacy cios.

RepPuTecH

Giéwny obszar dziatalno$ci: Inzynie-
ria genetyczna

Lokalizacja: Krysztatowy Patac
instalacje (naziemne): Brak
Instalacje (przestrzenne): Trzy autofa-
bryki i dwa zatogowe laboratoria.
Imiona i Lokalizacja gtéwnych udzia-
fowcoéw: Dr Alexis Yulo, Krysztatowy
Patac, posiada 35% akcji.

llo§¢ zatrudnionych pracownikéw:
2,500

Personel bojowy: 15

Element wywiadowczy: 3

Tlo: Replitech zostat zatozony przez
niewielka grupe rosyjskich naukow-
cow wspartych amerykanskimi fun-
duszami w 2018 r. Korporacja ta roz-
poczeta swoja dziatalno$¢ od ekspe-
rymentéw zwigzanych z hodowlg
ulepszonego zboza w zbiornikach
hydroponicznych. Obecnie Replitech

jest uznanym tworcg wigkszosci po-
pularnych elementéw codziennej die-
ty, i rozwija sie bardzo szybko. Jed-
nak jego niewielka baza personelu
sprawita, ze po bezpieczenstwo, Re-
plitech zwrécit sie do zewnetrznych
sit militarnych, wynajmujac stynng
Korporacje Lazarus, a wiasciwie jej
nowy oddziat ,Strategiczne Wsparcie
Orbitalne”.

Ekwipunek i Zasoby: Replitech po-
siada siedem OPT-ow, i trzy delty kto-
re krgzg pomiedzy instalacjami.
Wiekszos¢ personelu bojowego jest
wykorzystywana w charakterze kontr-
wywiadu, chronigc instalacje przed
infiltracja.

Terrn Novna

Giéwny obszar dziatalno$ci: Techno-
logia Srodowiska

Lokalizacja: Stacja Raj

Instalacje (naziemne): Nowy Meksyk,
Ziemia (Os$rodek Badawczy), Baza
Kopernik — Ksiezyc (Zaopatrzenie)
Instalacje (przestrzenne): Cztery autofa-
bryki i osiem barakéw pracowniczych.
Imiona i Lokalizacja giéwnych udzia-
fowcdw: Yohan Libewityz, Stacja Raj,
posiada 20% wszystkich akcji.

llo§¢ zatrudnionych pracownikéw:
3,400

Personel bojowy: 85

Element wywiadowczy: 5

Tio: Terra Nova jest korporacja rosyj-
sko-amerykanska, specjalizujgcg sie
w zaopatrzeniu oraz konstrukcji
sztucznych $rodowisk w przestrzeni.
Terra Nova wywodzi si¢ z grupy na-
ukowcéw, ktérzy opracowali i skon-
struowali systemy podtrzymywania
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zycia w Bazie Kopernik na Lunie. Od
tego czasu korporacja ta opatento-
wata szereg projektoéw technologii
srodowiska, wykorzystanych miedzy
innymi w przetwornikach powietrza
na Stacji Raj i marsjanskiej bazie
Chryse Planitia.

Ekwipunek i Zasoby: Jako jeden
z mniejszych ,Orbitali”, Terra Nova
polega w duzym stopniu na wsparciu
swoich pracownikow w poszczegodl-
nych instalacjach. Terra Nova posia-
da cztery OPT i dwie uzbrojone delty,
ale nie posiada dostepu do do ciez-
kiej broni czy orbitalnego transportu
na duzg skale.

MiTsusisHI/KoRyiDAnSU
Gtéwny obszar dziatalno$ci: Projekty
i Konstrukcje Orbitalne

Lokalizacja: Torus Mitsubishi — pry-
watny mikro-habitat bedgcy domem
dla okoto 500 mieszkancow, zlokali-
zowany w L-5.

Instalacje (naziemne): Tokio, Hong Kong.
Instalacje (przestrzenne): Cztery autofa-
bryki i osiem barakéw pracowniczych.
Imiona i Lokalizacja giéwnych udzia-
fowebw: Korporacja ta jest w catosci
wiasnoscig Mitsubishi i Koryidansu.
llo§¢ zatrudnionych pracownikéw:
14,000

Personel bojowy: 240

Element wywiadowczy: 35

Tio: Mitsubishi/Koryidansu posiadajg
prawa do oryginalnego modutu prze-
strzennego, bgdacego podstawowym
elementem wszystkich japonskich
konstrukcji przestrzennych. Mitsubi-
shi/Koryidansu sg najwigkszymi pro-
ducentami mniejszych konstrukcji or-
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bitalnych. Ich liczne patenty przyno-
szg spore zyski. Produkty tej korpora-
cji styng ze swoje solidnosci i nieza-
wodnosci — jesli musisz mieszkac
w baraku, ,wybierz Mitsubishi”.
Ekwipunek i Zasoby: Dwadziescia
trzy baraki pracownicze, osiemna-
$cie autofabryk, jedenascie uzbrojo-
nych delt, trzydziesci OPT-6w, pietna-
scie innych mniejszych habitatow, jak
réwniez szereg instalacji transportu
orbitalnego i naziemne zasoby. Mit-
subishi/Koryidansu moze réwniez
skorzysta¢ z nieograniczonej pomo-
cy obu macierzystych korporacji, co
czyni z niej jeden z najmniej dostep-
nych celi orbitalnego ataku.

ZYCIE W PNSIE
NSTEROID

Od pierwszych dni ery kosmicznej
pas asteroid stanowit niemg obietni-
ce bogactw ponad wszelkie wyobra-
zenie, oczekujacych na ludzi na tyle
odwaznych (lub gtupich), by po nie
siegnag¢. | chociaz zautomatyzowane
instalacje wydobywcze rozpoczety
juz wysysanie mineratéw z wiekszych
asteroid, prawdziwe ,zloto przestrze-
ni” ukryte jest w rzadszej klasie po-
mniejszych  asteroid, bogatych
w pierwiastki krzemowe lub zelazne.
Jeden z takich ,skarbcéw” wystar-
czy, by uczyni¢ swojego odkrywce
milionerem. Wieksza cze$¢ pasa
asteroid skfada sie z bryt skalnych
powstatych z aglomeracji starszych
asteroid. Z tej przyczyny, bogate zyty
mineratdw moga by¢ ukryte gieboko
pod powierzchnig i niewidzialne dla
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pobieznych skanéw odlegtych sen-
soréw i autofabryk.

Jezdzcy ktérzy odwazyli sie wyru-
szy¢ w pas asteroid, i przezyli niebez-
pieczenstwa tej strefy wirujgcych
skal, sg jednymi z najtwardszych zy-
jacych ludzi. Najtatwiejszg metodg
wyprawienia si¢ w pas jest zatapanie
sie na statek badawczy lub korpora-
cyjny zmierzajgcy w ten rejon. Juz
w pasie, we wiasnym OPT zatadowa-
nym zapasami, poszukiwacze rozpo-
czynajg pedantyczne przeszukiwanie
kosmicznego gruzu. Miesigce poz-
niej, wiekszos$¢ z nich wréci z pusty-
mi rekami... lub ich zamarznigte ciata
zostana znalezione na miejscu kata-
strofy ich statku. Szereg ,Pasowni-
koéw” wydrgzyto sobie siedziby
w skale wigkszych asteroidow, by
moc bez przeszkdd szuka¢ skarbow
przestrzeni.

Oprocz oczywistego zagrozenia
w strefie pasa, jakim sg miliardy bryt
i brytek skalnych szybujgcych w prze-
strzeni, ostatnimi czasy nowe niebez-
pieczenstwo spedza sen z powiek
poszukiwaczom. Najnowsza genera-
cja zautomatyzowanych kopaln JAB-
u i innych korporacji, wyposazona
w sztuczng inteligencje, aktywnie szu-
ka nowych asteroid bogatych w mi-
neraty, instalujgc sie na jej powierzch-
ni i wwiercajgc sie w jej wnetrze. Jesli
prébny odwiert nie przyniesie poza-
danych rezultatéw (urzgdzenia te
zwykle poszukujg specyficznych pier-
wiastkow), autokopalnia rozpoczyna
poszukiwania nowej asteroidy. Te we-
drujgce mechaniczne monstra nie
zwracajg najmniejszej uwagi na Pa-
sownikow, i baza niejednego Jezdzca
zostala ,wydobyta” razem z litg skata,
najczesciej rowniez z samym Jezdz-
cem. Biorgc pod uwage fakt, ze w Pa-
sie znajdujg sig tysigce wiekszych
asteroidoéw, szansa spotkania takiej
autokopalni jest znikoma, ale wraz
z wzrostem ich ilo$ci, zagrozenie sta-
je sie coraz bardziej realne.

Jednak nawet te zagrozenia nie sg
w stanie odpedzi¢ poszukiwaczy. Do-

skonale znana historia ,Szalonego”
Wiadka Kadtubka, ktory ,trafit w dzie-
sigtkg”, wcigz przycigga chmary naiw-
nych ludzi, opetanych gorgczkg ko-
smicznych bogactw. Sam Witadek
mieszka podobno w prywatnej willi
w Krysztalowym Patacu, cieszgc sie
niepoliczalnym szwajcarskim kontem.

KOLONIZACJN
NOWYCH
SWINTOW

Dla wielu oso6b rygorystyczne wymogi
zycia w zerowej grawitacji nie stano-
wig najmniejszej nawet atrakcji. Dla
zdesperowanych ludzi szukajgcych
ucieczki przed zamknigtym zyciem
wsrod rozkladajacej sie ziemskiej cy-
wilizacji, kolonie na Lunie i na Marsie
stanowig obietnice wolnosci i nowe-
go zycia. Marsjanskie kolonie poszu-
kuja wyszkolonych technikéw, leka-
rzy, i naukowcow ktorych umiejetno-
éci sg niezbedne przy tworzeniu no-
wego spoteczenstwa na tym nieprzy-
jaznym globie. Aktywna kampania re-
klamowa EAK-u i NASA, przedstawia
rajskie aspekty zycia na czerwonym
globie: czyste powietrze, wolne od
wszelkich zanieczyszczen, i spote-
czenstwo bez przemocy, gdzie wszy-
scy wspotpracujg w duchu przyjazni
aby osiggna¢ wspdlny cel. Atrakcyjne
oferty przyciagajg wysoce wyszkolo-
ny personel, motywujac go do sprze-
dazy swojego ziemskiego dobytku
i podjecia podrozy na Marsa.

W rezultacie pozaziemskie kolonie
rozwijajg sie btyskawicznie, cho¢ wa-
runki zycia w tych placéwkach sg da-
lekie od wyobrazen wiekszosci spo-
teczenstwa. Zaréwno EAK jak i NASA
sprawujg rygorystyczna kontrole nad
personelem wpuszczanym do kolo-
nii, a kazda kolonia jest $cisle zarza-
dzana przez rzad kolonialny, ktdéry
odpowiada bezposrednio przed swo-
ja macierzysta korporacjg. Ponadto,
JAB, ktory zarzadza ponad potowg
populacji w bazie Chryse Planitia,
catkowicie odseparowafo swoich lu-
dzi od reszty bazy, praktycznie two-
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rzac samo-wystarczalny ,mikroswiat”,
w ktérym zalety tradycyjnej japon-
skiej kultury i etyki pracy sg stawiane
ponad wszystko inne. W tych kolo-
niach nie ma miejsca dla indywiduali-
stéw, a doktadne przestrzeganie pro-
cedur bezpieczenstwa jest scisle wy-
magane.

Populacja kolonii sktada si¢ w 40%
z gangoéw pracy, z ktérych wiekszosé
zostata zrekrutowana wprost z orbity,
dzieki obietnicom lepszych warun-
kow pracy (zwykle sg to puste obiet-
nice); 35% to personel naukowy
i stuzby bezpieczenstwa, jak réwniez
zarzad kolonii, odpowiadajgcy bez-
posrednio przed Radag Kolonialng;
pozostatle 25% to kolonisci ktorzy
podpisali indywidualne kontrakty na
zatrudnienie i zamieszkanie w kolonii.
Ci kolonisci nie pracujg bezposred-
nio dla korporaciji zarzadzajacej dang
kolonig (np. EAK); ich dfugotermino-
we (minimum piecioletnie) gwaranto-
wane kontrakty sg podpisane z sama
Radg Kolonialna.

TERRAFORMANCJA

Terraformacja jest stosunkowo nowg
gatezig nauki, ktora zajmuje sie mo-
dyfikacjg atmosfer planetarnych
i ekosysteméw w celu przystosowa-
nia danego globu do kolonizacji. Ze
wszystkich planet systemu stonecz-
nego, tylko dwie mozna stosunkowo
prosto zmodyfikowaé tak, by pod-
trzymywaty one zycie ludzkie. Pozo-
state globy sg zbyt mate by utrzymaé
atmosfere, ich grawitacja jest zbyt
duza, sg za zimne lub za gorace, lub
wystawione na dziatanie $mierciono-
$nego promieniowania.

Pierwsza z tych planet jest Ziemia.
Ludzkos$¢ od dziesiecioleci pomysl-
nie modyfikuje warunki atmosferycz-
ne i ekosystem tej planety, czynigc ja
MNIEJ przyjazng dla zycia.

Druga jest Mars. W przesztosci, Mars
posiadat atmosfere i zasoby wodne
na powierzchni. Odmienne od ziem-
skich warunki rozwoju tego globu
sprawily jednak, ze przeksztaicit sie

on w zimny, suchy $wiat z bardzo
rzadkg atmosferg. Jednak teoretycz-
nie, jest to odwracalne. Woda, oraz
wigkszo$¢ gazéw wymaganych do
utworzenia atmosfery jest uwieziona
w czapach lodowych i skorupie pla-
nety. Ta potencjalna atmosfera ,w pu-
detku” moze =zosta¢ uwolniona,
a wraz ze wzrostem temperatury, wo-
da raz jeszcze poplynetaby marjsan-

ZYCIE | PRACA W PRZESTRZENI

skimi rzekami. | chociaz obecnie jest
to jedynie kosztowne marzenie, sze-
reg projektéw badawczych, prowa-
dzonych przez Japonskie Laborato-
rium Badawcze Marsa, aktywnie ba-
da mozliwos¢ odnowy marsjanskiej
atmosfery.
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Ponizsza przygoda zostala opraco-
wana z mysla o zapoznaniu hohate-
row ze Swiatem Cyberpunka 2025
rozszerzonego o Gighoka Przestrzen.
Postacie z poprzednich kampanii
mogq zosta¢ fatwo wprowadzone
w tq przygode, jednak Czerwony
Konflikt jest w pewnym sensie bile-
tem w jedng strong. Bohaterowie ra-
czej nie wréca na Ziemie, a w najlep-
szym wypadku zajmie im to pare lat.
Stworzenie nowych postaci, wylacz-
nie dla tej przygody, moze wigc byé
dobrym pomystem; rozwinigcie tej
przygody w kosmiczng odyseje, na
wzor Obcego lub Outland’u, pozosta-
wiamy w twoich rekach.

Sugerujemy, by przynajmniej jedna
posta¢ biorgca udziat w tej przygodzie
posiadata rozwiniete umiejetnosci sie-
ciowania. Przydatni mogg sig rowniez
okaza¢ bohaterowie posiadajgcy
pewne przeszkolenie bojowe (no do-
brze, dobrze, bez nich druzyna powin-
na sig raczej zajg¢ uprawg warzyw),

CZESC PIERW-
SZA: ZIEMSKI

BLUES (DtUGIE
DESZCZOWE

POPOtUDNIE)

Rok 2025, gdzie$ na Ziemi. Ulubiony
bar. Wiezienna cela. Gteboko w ma-
trycy. Fikser oferujacy goére kasy za
drobng przystuge.

Jesli bohaterowie sg cze$cig istniejg-
cej kampanii, zamien Fiksera na ko-
gos, komu bohaterowie ufajg. Osoba
ta z dobrze poinformowanych zrodet
otrzymata cynk, ze pewien anonimo-
wy korp potrzebuje druzyny infiltracyj-
nej, od zaraz, i jest gotowy zapfacic¢
kazdg ceng. Nasz Fikser jest chronio-
ny przez profesjonalnego Solo, ktéry
przysporzy druzynie sporo kiopotow,
jesli zdecyduija sie oni ,ponaciskac”.

Fikser jest niskim, ciemnoskérym
mezczyzng, ktdry obnosi sie z tanim
garniturem udajgc profesjonaliste (co
niezbyt mu sie¢ udaje). Przedstawi sig
jako Karumba Santa, i bedzie zwracat
si¢ do bohateréw w ulicznym slangu.
Potok stéw, wyduszonych gardiowym
basem i okraszonych bogato $roda-
frykanskim akcentem powinien wyte-
zy¢ stuch i cierpliwo$¢ bohateréw.

sMoja znalez¢ musie¢ zapewni¢
w miare natychmiast druzyne na wy-
dobycie. Moja atrakcyjna oferta
przedstawi¢ a wy raz raz akceptowac
kontrakt. Trzyma¢ koperta. Koperta
mie¢ wszystka detale i informacje.
Oczywiscie wy mnie nie widzie¢ i nie
znaé. Moja was nie zna¢. Wspélnie
sie nie widzie¢. Wy nie widzie¢ koper-
ta. Ludzie patrze¢ wam na plecy do-
poki robota sig nie skonczy¢, wy ak-
ceptowac czy nie. “

Karumba wcisnie bohaterowi w reke
koperte (lub jej odpowiednik). Zawie-
ra¢ bedzie ona 4,000 e$ i pojedynczg
plaskarte w kartonowej teczce. Nadruk
na plaskarcie wyglada nastepujgco:

Precis - CeL 209

Minimum taktyczne:

4 osoby personelu, w tym

2 x specjalisci bojowi,

1 x personel techniczny.
Niezbedne umiejetnosci
Medyczne i Sie¢ Operacyjna.
Misja: Ekstrakcja personelu korpora-
cyjnego, minimalny kontakt bojowy.
Profil Celu: Mezczyzna, rasa biata
— kaukaska. Wiek 46 lat. Personel
cywilny.

Ekwipunek: Druzyna powinna za-
dba¢ o niezbedne wyposazenie,
w tym uzbrojenie i software. AV-4
Tac wraz z doswiadczonym pilo-
tem zostanie dostarczony w miare
zapotrzebowania.
Wynagrodzenie: 5,000 e$ dla kaz-
dego zywego czionka druzyny,
20% natychmiast, reszta po wyko-
naniu zadania. Wydatki wtasne ob-
cigzajg cztonkéw druzyny.

Uwagi: Wtérne uszkodzenia wypo-
sazenia i eliminacja personelu nie
s wymagane.
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System
zahezpieczenia
SWITU )

4 metry

Automat. system obrony
Kamechy ochrony
wartownia

Po dwoch minutach plastykowa karta
rozsypie sie¢ w pyt bez zadnego
ostrzezenia. Jesli bohaterowie zapy-
tajg sie o pienigdze z koperty, Karum-
ba wzruszy ramionami.

Wy by¢ cicho, a my sig¢ nie widzie¢. “

Karumba jest bardzo niecierpliwy.
Bedzie sie staraf jak najszybciej uzy-
skaé odpowiedz od bohateréw. Jesli
gracze nie zaakceptujg kontraktu,
Fikser uda si¢ gdzie indziej. Przez
pewien czas, bohateréw bedzie prze-
Sladowato paru ciemnoskérych mio-
docianych przestepcéw, z pogrozka-
mi ,Od Starego Karumby®, ale nic
z tego nie wyniknie. W prostszych
stowach, koniec przygody. Jesli nato-
miast bohaterowie podpiszg kon-
trakt, Karumba wregczy im mini cd-
dysk, a nastgpnie oddali si¢ w po-
$piechu, powtarzajac:

To nasz malutki sekrecik, tak? Rozu-
miecie, tak? "

Jesli spotkanie to odbyto sig w miare
publicznym miejscu, kazdy bohater

moze wykonaé Przecietny test spo-
strzegawczosci by zauwazy¢ kobiete
przygladajacg sie rozmowie. Zanim
Karumba podpisze kontrakt, kobieta
ta skinie glowg, odwrdci sie, i zniknie
za rogiem.

Jesli bohaterowie zdecyduijg sie $le-
dzié Karumbe lub Julig, obydwoje
wsigdg do roznych samochodéw
i wkrétce znikng w ttumie innych po-
jazdéw. Jedli bohaterowie podejmg
jakakolwiek gwaltowng akcje prze-
ciwko Karumbie lub samej Julii, bez
zastanowienia otworzy ona ogien,
mierzac by zabié¢.

Mini cd-dysk moze by¢ odczytany
w dowolnym komputerze, a nawet
w cyberdeku. Na dysku zawarte sg
ostrzezenia odnos$nie konfidencjal-
nosci, poufnosci, itp., itd., oraz poniz-
szy zestaw informacji:

Celem ekstrakcji jest technik komuni-
kacyjny, znany jako Aleksander Wilk,
zatrudniony obecnie przez $redniej
wielkosci korporacje zwana Swit

Elektroniki. Korporacja ta dopiero
niedawno pojawita sie na rynku, i bo-
haterowie raczej nie mieli szans
wczesniej o niej ustysze¢. Sie¢ bez
problemu udostepni informacje, ze
Swit Elektroniki wygrat niedawno
szereg przetargébw na dostarczenie
zaawansowanych systeméw komuni-
kacji, a sama korporacja rozwija sie
bardzo szybko. Lepiej poinformowa-
ne kanaly sg pewne, ze gtownymi
konkurentami Switu w branzy elek-
troniki jest Smith Communications,
Worldsat, oraz IEC.

Chociaz Swit posiada malutkie biuro
w Warszawie, jest to jedynie skromne
przedstawicielstwo, bez dostepu do
sieci (co oznacza réwniez brak do-
stepu z zewnatrz). Swit utrzymuje
chroniong placéwke 50 km na pof-
noc od miasta. Miesci sig tam ich
dziat Badan i Projektéw. W tej pla-
coéwcee zyje i pracuje doktor Wilk.

Wilk otrzymat intratng propozycje od
korporacji zatrudniajgcej obecnie bo-
hateréw, i podpisat z nig kontrakt.




Drobnym problemem okazat sie fakt,
2e Wilk posiada kontrakt ze Switem,
obowigzujgcy przez nastgpne cztery
lata. Co jest tatwe do przewidzenia,
zarzad Switu bylby daleki od euforii
po ustyszeniu, ze Wilk pragnie zerwaé
kontrakt, i zatrudni¢ si¢ u konkurencji,
w praktyce oddajgc swojemu nowe-
mu pracodawcy wiekszo$¢ sekretow
Switu. Kazdego popotudnia, doktor
Wilk odbywa przechadzke (od 19:30
do 19:45) ,by zaczerpna¢ $wiezego
powietrza”. Pojutrze, bohaterowie po-
winni zapewni¢ mu odrobine wiecej
powietrza niz zwykle.

AV-4 moze zosta¢ odebrany z pry-
watnej posesji we wsi o wdzigcznej
nazwie Dzierzgznia, niedaleko pla-
cowki Switu. Po wydobyciu Wilka,
nalezy go dostarczy¢ do ustalonej lo-
kacji, znanej przez pilota AV-ki. Tam
bohaterowie majg sie spotkac
z przedstawicielem zatrudniajgcej ich
korporacji, ktéry zadba o podstawie-
nie pojazdow oraz wreczy im drugg
czes¢ zaptaty.

Cd-dysk zawiera mape placowki Swi-
tu, przedstawiajgcg gtéwne punkty
obrony i schemat budynku, jak row-
niez dokfadny opis dostepu Siecio-
wego do prywatnej Sieci Switu.

A teraz najciekawsze... czego boha-
terowie NIE wiedza:
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Po pierwsze, Wilk nie jest technikiem
komunikacyjnym, a jednym z najinte-
ligentniejszych bio-inzynieréw na
Ziemi. Opracowat on system, ktory
umozliwia podfgczenie zaawansowa-
nych systeméw komunikacyjnych
bezposrednio do kory mézgowej, co
sprawia, ze transmisje sg praktycznie
niezauwazalne, a komunikacja po-
migdzy np. komandosami na polu bi-
twy natychmiastowa.

Po drugie, Swit od trzech dni wie, ze
kto$ zamierza ‘wydoby¢’ Wilka, i aby
wysledzi¢ swojego przeciwnika, pod-

stawit ,dublera’ Wilka do swojej pla-
cowki.

Po trzecie, korporacja zatrudniajgca
bohateréw uzyskata wczoraj informa-
cje o ,zmienniku”, i planuje nowa ope-
racje wydobycia doktora. Jednakze
aby nie wzbudzi¢ podejrzen, oryginal-
na operacja wydobycia Wilka z pla-
cowki badawczej (a raczej operacja
wydobycia zmiennika Wilka) musi
wcigz zosta¢ przeprowadzona. Z tej
wiasnie przyczyny, korporacja zatrud-
nifa z goéry spisang na straty druzyne
do przeprowadzenia tej misiji...

Witamy naszych bohateréw.

Pozwdl bohaterom wzigé¢ caly ekwi-
punek jaki uda sie im zdobyé¢. Pla-
céwka Switu posiada szereg stabych
punktow, ktére mogg zosta¢ wyko-
rzystane przez bohateréw.

PIERWSZY
StNBY PUNKT

Chociaz nie istnieje mozliwo$¢ bez-
posredniego potaczenia sie z Sieci
do systemu komputerowego Switu,
placowka posiada strzezone fgcze
z kwaterg gléwng korporacji w Tokio.
tacze to jest odizolowane od normal-
nej sieci. Jedyng mozliwg drogg do-
stepu jest wiamanie sie do kompute-
ra kwatery gléwnej w Tokio, lub pod-
taczenie sig do prywatnych linii tele-
fonicznych Switu. Jesli bohaterowie
zdecydujg sie wlama¢ do giéwnego
komputera, japonski LOD bez skru-
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putéw usmazy pierwszego netrunne-
ra, dajgc pozostatym (jesli takowi ist-
niejg) dwie sekundy na wycofanie
sie. Znacznie prostszym rozwigza-
niem jest podtgczenie sie do linii tele-
fonicznych biegngcych przez las wo-
kot placowki (technika tgczy satelitar-
nych jest w pewnym sensie koncep-
tem abstrakcyjnym w Polsce, nawet
w roku 2025). Komputer placowki
jest chroniony przez pare warstw
oprogramowania bojowego, oraz no-
wy wynalazek korporacji Hydra Sys-
tems — stacjonarny program ,Bramy
Piekta” (opisany ponizej). Operator
systemu Switu zatadowat ,Bramy”
programami Knockout, Do zobaczy-
ska, i Watchdog.

Na cd-dysku bohaterowie znajdg ID
tacza telefonicznego Switu, jak réw-
niez kod dostgpu do gtéwnego kom-
putera w Tokio, ktory bedzie wygla-
dat podejrzanie prosto jak na mozli-
wosci japonskich programistow.

Wtamanie sie do komputera placow-
ki (schemat wewnetrznej Sieci poni-
zej), umozliwi dezorganizacje syste-
mow ochronnych placéwki, jak row-
niez infiltracje budynku podczas gdy
komputer odwréci uwage straznikdw
i automatycznych systemoéw obron-
nych fatszywymi informacjami.

DRUGI
SNBY PUNKT

Placéwka korporacji Swit Elektroniki
pobiera moc z publicznej elektrowni.
Subtelny sabotaz techniczny, strate-
gicznie .umieszczone tadunki wybu-
chowe, infiltracja komputera elek-
trowni (tak, elektrownia w Ptocku po-
siada wiasny system komputerowy,
detale pozostawiamy w twoich re-
kach), lub po prostu bezposrednie
zwrocenie sie do na wpot pijanej ob-
stugi technicznej elektrowni (prosba
oczywiscie poparta eurodolcem lub
dwoma) to tylko nieliczne z mozliwo-
Sci odcigcia placowki od reszty $wia-
ta, przynajmniej jesli chodzi o elek-
trycznos¢. Awaryjny generator, znaj-
dujgcy sie w budynku Switu, potrze-
buje 3 minuty na ,rozgrzanie sig”.
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Przed uptywem tego czasu, automa-
tyczne systemy obronne sg praktycz-
nie bezradne.

TRZECI
SNBY PUNKT

Doktadna analiza planéw budynku
(Trudny test Zabezpieczen Elektro-
nicznych) wykaze, ze poétnocno-
wschodni skraj budynku jest odrobi-
ne ,Slepy”. Straznicy potrzebujg oko-
to 15 sekund by dotrze¢ w ten rejon,
co daje druzynie infiltrujgcej budynek
»na zywca” odrobing czasu.

Jednak obrona budynku jest w miare
silna, i préba infiltracji terenu ograni-
czona do dziatan naziemnych wtasci-
wie nie ma szans na powodzenia.
Zwykle budynek jest strzezony przez
o$miu straznikow (patrz statystyki na
stronie obok).

Jak co dzien 0 19:30 ,Dr Wilk” opusci
dziat badawczy, udajac sie¢ na otwar-
tg przestrzen, a doktadnie na trawnik
przed budynkiem. Tam, odchyliwszy
gtowe do tylu, bedzie on przez kwa-
drans studiowat niebo, co samo
w sobie jest ciekawe, biorac pod
uwage fotosyntetyczny smog prze-
staniajagcy gwiazdy, a nawet ksiezyc.
Pomimo tego, Wilk codziennie odby-
wa swoje przechadzki, i straznicy
zdazyli sie do nich przyzwyczaié. Jak
kazdy wielki naukowiec, Wilk jest
odrobing ekscentryczny.

Atak na budynek wywota zgietk i za-
mieszanie, oraz panike wsrod perso-
nelu cywilnego. System komputero-
wy uruchomi alarmy, automatyczne
systemy obronne skoncentrujg ogien
na AV-ce i bohaterach, kamery roz-
poczng sledzenie kazdego ruchu ata-
kujgcej druzyny (to oczywiscie
w przypadku gdy bohaterowie nie
zrobig nic, by unieszkodliwi¢ system
obronny placéwki). Pos$rod tego cha-
osu Wilk bedzie wygladat na zagu-
bionego. Jesli strzelanina zagrozi je-
go zyciu, padnie na ziemie na srodku
trawnika, nie dajgc zadnych oznak ze
to on ma by¢ celem wydobycia. To
powinno by¢ oczywiste dla bohate-

réw, gdyz bedzie on jedyna osoba
w biatym kitlu lezacg posrodku wy-
pielegnowanego trawnika.

AV-4 moze wyladowac tuz obok Wil-
ka. Jesli drzwi AV-4 sg otwarte, Wilk
sprobuje wskoczy¢ do $rodka. Tuz za
progiem, seria z broni automatyczne;j
rozora jego plecy, rzucajagc go nie-
przytomnego na przeciwlegta $ciang
pojazdu. Jesli bohaterowie podejmag
probe udzielenia pomocy medycz-
nej, okaze sie, ze Wilk zyje, giownie
dzieki kamizelce kuloodpornej, cho¢
jest ciezko ranny i krwawi obficie.

Wydobycie Wilka wcale nie byto naj-
trudniejszym etapem misji. Wydosta-
nie sie z terenu placowki jest bardziej
niebezpieczne niz sam atak, gdyz
dwa gniazda cigzkiej broni uzyskajg
pozytywne rozwigzanie celu na AV-ce
bohaterdéw, a jesli przezyje ona ta sal-
we, dwie AV-ki Switu rusza w poscig
za nimi.

Pod tg nawatg ognia, bohaterowie
beda zmuszeni do ucieczki. Jednak
w ustalonej lokacji nie znajdg ani
przedstawiciela wynajmujacej ich
korporacji, ani obiecanych pojazdéw
czy wsparcia. Pamietaj, ze bohatero-
wie najprawdopodobniej wcigz majg
na ogonie dwie AV-ki Switu.

W miedzyczasie... co bohaterowie
zamierzajg zrobi¢ z ,Wilkiem”? Ran-
ny mezczyzna to w rzeczywistosci
Solo znany jako Rysiek ,Wtyczka”.
Jesli ktos udzielat mu pomocy me-
dycznej, Przecietny test Medycyny
pozwoli zauwazyé, ze jego kondycja
gwaltownie sie poprawita (Jesli jego
kondycja byta tylko monitorowana,
Trudny test jest wymagany). Bez ni-
czyjej wiedzy, nawet zatrudniajgcej
go korporaciji, Rysiek poddat sie ope-
racji wszczepienia splotu skérnego
Lifesaver, ktory ocalit mu zycie, pod-
czas gdy Nanoidy blyskawicznie za-
bliznity wewnetrzne obrazenia. Jesli
bohaterowie przeszukali Ryska, na
ramieniu posiadat on kabure ze
smartowanym Sternmayerem 35. Je-
$li pistolet nie zostal zabrany pod-
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czas gdy Rysiek byt nieprzytomny,
sprébuje on po okoto 2 minutach
dezorientacji przejg¢ kontrole nad
AV-kg i wylgdowag, jak rowniez sko-
rzysta¢ z radia by wezwaé¢ pomoc.
Rysiek posiada niewielki ndz przypie-
ty do lewej nogi, i miniaturowy nadaj-
nik przyklejony tasmg pod prawym
ramieniem.

Jesli Rysiek obudzi si¢ bez pistoletu
i nadajnika, a bohaterowie zaczng go
powaznie naciska¢ odnosnie jego
tozsamosci, solo pusci farbe w na-
dziei, ze uratuje mu to zycie. Rysiek
wie dlaczego zostat wynajety, ale nie
ma pojecia gdzie przebywa Wilk. Je-
go zadaniem byto udawanie naukow-
ca tak dfugo, jak to tylko mozliwe
w nadziei ustalenia korporacji odpo-
wiedzialnej za porwanie.

Jesli bohaterowie nie zniszczyli na-
dajnika, bedg przesladowani przez
Solo Switu dopdki nie rozstang sie
z Ryskiem. ,Wtyczka” skorzysta na-
wet z najmniejszej okazji aby uciec.

Zakiadajgc ze bohaterowie przezyli
ten wieczor, bez watpienia beda odro-
bing wkurzeni. Nikt nie lubi by¢ wysta-
wionym do wiatru, a tym bardziej wy-
stanym na samobdjczg misje.

Nieoczekiwanie, pienigdze obiecane
za te misje nadejdg nastepnego dnia
na adres jednego z bohateréw, a ich
pojazdy i ewentualny ekwipunek od-
najdzie si¢ w prywatnej posesji, na te-
renie ktorej zabrata ich AV-4. Posesja
ta jest obecnie opuszczona. Jesli bo-
haterowie zgtosili zapotrzebowanie na
AV-ke z pilotem, ten bedzie réwniez
wynajetym najemnikiem. Przestucha-
nie pilota moze mie¢ ciekawe efekty,
gdyz on rowniez zostat oszukany,
a w pewnych kregach znany jest
z gwaltownego temperamentu. Jesli
bohaterowie zdecydujg si¢ sprzedac
AV-ke (zaktadajac ze nadaje sig ona
jeszcze na sprzedaz), pilot bedzie sie
domagat swojego udziatu. Jesli boha-
terowie zdecydujg sig¢ zatrzymac po-
jazd, pilot opusci ich, mamroczac co$
o ,wlascicielach zgtaszajacych sie po

sSwoje wyposazenie”.

Jakkolwiek by nie postapili, bohate-
rowie bedg najprawdopodobniej
wdzieczni za rozstanie sig¢ z tajemni-
czg korporacja.

Najprawdopodobnie;....

BILET DONIKAD

Bohaterowie bedg najprawdopodob-
niej odrobing podminowani gdy pare
dni pdzniej, znany im skadinad fikser
(Karumba) ponownie nawigze z nimi
kontakt.

Nie zapomnij podstawi¢ w to miejsce
swojego witasnego fiksera, jesli tako-
wy istnieje.

»,Moi drodzy wspaniali przyjaciele!
Moja rozumie¢ wy moc byé troszecz-
ke zdenerwowani na moja za ostatni
kontrakt. Moja przeprasza¢ serdecz-
nie. Moja nie wiedzie¢ ze wasza mi-
sja by¢ zmytka. ”

Karumba skrzywi sie okrutnie, wyma-
wiajgc stowo ,zmytka”.

+Wy poczyna¢ catkiem fiu, fiu. Moc
trudnosci, a wy zywi i rumiani. Wy
przyciggngé uwage waszego praco-
dawcy, on by¢ mnéstwo zachwycony
wami! Moja by¢ poprosi¢ nawigzac
z wami jeszcze jeden kontrakt. Abso-
lutnie prawdziwa kontrakt, moja by¢
zapewniona”!

Jesli bohaterowie zgodzg sig wystu-
cha¢ Karumbe, wreczy on bohaterom
wideodysk i umowi sie na spotkanie za
dwa dni by uslysze¢ ich odpowiedz.

Raz jeszcze cd-dysk zawiera informa-
cje, lecz tym razem jest to nagrana
wiadomos¢ o zaskakujgcej tresci. Od-
czyta jg podstarzaty gentleman, bez
watpienia francuskiego pochodzenia,
siedzgcy za duzym, drewnianym biur-
kiem. Lokalizacja i tozsamo$¢ mez-
czyzny jest nieznana. Bedzie on prze-
mawiat powoli, miekkim tonem, od
czasu do czasu odchrzgkujgc i caly

czas patrzac prosto w kamere.
,Panie i Panowie. Dzigkuje, ze zdecy-
dowaliscie sig rozwazy¢ mozliwos¢
ponownego zatrudnienia. To co mam
wam do przekazania, moze was
zszokowac, ale z géry zapewniam,
ze cata oferta jest jak najbardziej po-
wazna. Zostaniecie sowicie wynagro-
dzeni za wasz pefny udziat. ”

.Reprezentuje  przedstawicielstwo
pewnego matego miasta. Odpowie-
dzialnos$¢, ktéra spoczywa na moich
barkach jest, jak sami rozumiecie,
ogromna. Ostatnio, natrafilismy na
problem, ktérego nie jestesmy w sta-
nie sami rozwigzaé. Pewne osoby
spowodowaty ostatnio znaczne zabu-
rzenia w pokojowo nastawionym spo-
teczenstwie naszego miasta. Ilch moty-
wy sg catkowicie osobiste, ale ich
zdolnosci perswazji zgromadzity im
cala rzesze zwolennikéw. Podjete
przez nas préby negocjacji z tymi oso-
bami spetzly niestety na niczym,
a uzycie sity w celu zniszczenia ich po-
parcia wsréd mieszkancow nie przy-
niosto spodziewanych rezultatow.”

,My, rada miasta, jestesmy zdania, ze
to zagrozenie dla naszego miasta mo-
ze by¢ usunigte jedynie poprzez oso-
by dziatajgce z wnetrza tej organizacji.
Aby to osiggna¢, podejmujemy prébe
rekrutacji personelu, ktéory nie ma
Z naszym miastem, a co wazniejsze
z nasza rada, zadnych powigzan. ”

,Podejmujemy sie optacenia wszel-
kich niezbednych wydatkéw na czas
waszego kontraktu. Co wiecej, kazdy
aktywny cztonek druzyny zostanie
wynagrodzony sumg 300,000e$
w momencie wykonania umowy pod-
pisanej w kontrakcie. Juz za chwile
zrozumiecie dlaczego wasze wyna-
grodzenie ma pie¢ zer. ”

,Kontrakt bedzie opiewat na mini-
mum trzy lata. Powdd tego jest bar-
dzo prosty. Nasze miasto miesci sie
na Marsie. Mamy nadzieje zaprosi¢
was, jako naszych pracownikoéw, na
Marsa, w celu infiltracji grupy fanaty-
kow, ktérzy zagrazajg bezpieczen-
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stwu catej kolonii. Chociaz obecnie
zagrozenie to jest znikome, z bie-
giem czasu moze ono przybra¢ zna-
czgce rozmiary. JestedSmy w stanie
zapewni¢ bezpieczny transport na
Marsa, jak rowniez gwarantowany lot
z powrotem na Ziemig, dla chetnych,
po wykonaniu kontraktu. Jesli zgo-
dzicie sie podpisa¢ kontrakt, kazdy
z was otrzyma 50,000 e$ na reke. Po-
zostata czg$¢ wynagrodzenia zosta-
nie umieszczona pod waszymi na-
zwiskami na tajnych szwajcarskich
kontach z zastrzezeniem, ze konta
nie mogg zosta¢ odpieczetowane
przed uptywem trzech lat. ”

,Moi pracownicy skontaktujg sie
z wami aby potwierdzi¢ pozytywng
odpowiedz i sfinalizowa¢ podpisanie
kontraktu. Nastepny lot na Marsa
opusci Ziemie za niecafte dwa miesig-
ce, a wasze miejsca zostaly juz zare-
zerwowane. Jestem zmuszony nale-
gac¢, abyscie potraktowali te oferte
bardzo powaznie”.

»Dziekuje za was czas”.

Oszotomieni? Kilopoty z zebraniem
dolnej szczeki z podtogi?

W zamierzeniu, ma to by¢ oferta nie
do odrzucenia. Jesli bohaterowie sg
juz bogaci, zwigksz oferowane wyna-
grodzenie. Sku$ ich czyms, czego za-
wsze pragneli. Kazdy ma swojg cene.

Karumba skontaktuje sig z nimi w cig-
gu dwdch dni, zgdajac odpowiedzi.
Zatézmy, ze brzmi ona ,tak”.

Podréz do ,kolonii” staje sie szybko
marzeniem milionéw osob, uwiezio-
nych w zatrutych i petnych przemocy
miastach starej Ziemi. Jednakze,
koszt transportu ludzi jest wcigz nie-
botyczny, i ostra selekcja wylania
tych, ktorym Kkorporacje pozwalajg
wydostac sig¢ w przestrzen. Po pierw-
sze, dana osoba musi posiadaé
umiejetnosci, na ktore istnieje zapo-
trzebowanie w rozwijajgcych sie ko-
loniach. Po drugie, wymagajgce testy
zdrowotne muszg potwierdzi¢, ze da-

na osoba bedzie ,produktywnym”
cztonkiem gwiezdnego personelu.
Po trzecie, osoby te muszg réowniez
posiadaé zasoby finansowe umozli-
wiajgce im dotarcie na jedna z orbi-
talnych platform, z ktérej bedg mogli
rozpoczg¢ podréz do swojego nowe-
go domu. Jest to praktycznie gwa-
rancja, ze wigkszos¢ ziemskiego
,Smiecia” nigdy nie bedzie miafa na-
wet cienia szansy.

Oczywiscie, bardzo prawdopodobne
jest, ze bohaterowie nie spetniajg jed-
nego (lub wszystkich) z powyzszych
kryteriow. Jednak ich pracodawcy
zadbajg o pienigdze na bilet, jak row-
niez postarajg sie o uzyskanie wyma-
ganych wynikéw na wszelkich te-
stach przeprowadzonych przez spe-
cjalne stuzby (Cata kolonia jest prze-
ciez pod ich bezposrednig kontrolg),
co ukryje relatywny brak wiedzy
i umiejetnosci u naszych bohateréow.
Aby pomoc im w utrzymaniu tej sza-
rady, kazdy z bohateréw otrzyma od-
powiedni zestaw chipéw pamie-
ci/umiejetnosci. Bohaterowie powinni
stara¢ sig wybra¢ dla siebie zawdd,
ktory najbardziej odpowiada ich zdol-
nosciom lub przeszkoleniu. Oprocz
tego, podczas podrozy na Marsa,
wigkszo$¢ czasu bohaterowie bedg
zmuszeni spedzi¢ w Braindance. Po-
byt w matrycy umozliwi im nauke wy-
maganych umiejetnosci bazujgcych
na INT lub TECH. Kazdy bohater mo-
Zze nauczy¢ sie do dziesieciu (10)
punktéw umiejetnosci, jednak poje-
dyncza umiejetno$¢é nie moze byé
podwyzszona o wiecej niz +4. Nie-
zbedne jest aby przed przybyciem na
Marsa, kazdy bohater uzyskat mini-
mum wymagane dla podjetej przez
siebie profesji. W przeciwnym wy-
padku bedzie wzbudzat zbyt wiele
podejrzen swojg ignorancjg. Bohate-
rowie ktérzy nie posiadajg procesora
nerualnego/gniazda chipéw, bedg
zmuszeni poddac¢ sig ich instalacji
przed rozpoczeciem podrozy.

Reporterzy i Rockersi mogg wzgled-
nie fatwo zatrzymac¢ swdj wlasny za-
wod, z prostej przyczyny, ze kolonie
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rozpaczliwie potrzebujg rozrywki,
a niewielu powaznych reporteréw
zgadza si¢ na podroz w tak dalekie
rejony. Jednakze, praktyczne mozli-
wosci tych postaci po dotarciu do ko-
loni sg raczej ograniczone, z uwagi
na Scistg kontrole zarzadu kolonii
nad wszystkimi wydarzeniami. Ele-
ment chaosu, ktory wykorzystujg re-
porterzy, zostal wirtualnie wyelimino-
wany z kosmicznych baz. ,Sprawia-
nie kiopotéw”, specjalnosé¢ wielu
Rockersow, jest duszona w zarodku
przez wigkszo$¢ kompetentnych za-
rzgdow.

Przyktadowe zawody opisane zostaly
ponizej:

KONTROLER LOTOW
ORBITALNYCH
(SOLO)

llos¢ pojazdéw podrézujgeych w re-
jonach atmosfery i niskich orbit Mar-
sa stale wzrasta. Jaki$ czas temu
osiggnefa ona poziom, przy ktérym
bez dokfadnej kontroli lotéw, prawdo-
podobienstwo katastrofy posiada
dwucyfrowa wartoé¢. Chociaz wiek-
szo$¢ lotow jest kontrolowana przez
Sl, te sztuczne inteligencje sg nazbyt
sztywne w swoim podejsciu by efek-
tywnie podejmowac¢ decyzje w kry-
tycznych sytuacjach. Automatyczne
systemy nie posiadajg intuicyjnego
podejscia, ktére czgsto pomaga za-
pobiec katastrofom, zanim rutyny
analityczne Sl zorientujg sie, ze
w ogole istnieje jaki$ problem. Wro-
dzony instynkt solo, i szybki refleks
sprawiajg, ze jeste$ perfekcyjnym
kandydatem na te pozycje.

Minimalne wymagania:
Spostrzegawczo$é +6,

Aero Tech +4

Umiejetnos$ci chipowane:
Matematyka +2, Pilot OPT +3

TECHNIK NAN\UKOWY

(TECHNIK)

Spoko, chtopie. Chca, bys pomogt
im opracowac¢ nowe metody przysto-
sowania istniejacej technologii do




marsjanskich  warunkow. Miej
Swiadomos¢, ze podstawy Matema-
tyki i Fizyki nie wystarcza, by zapew-
ni¢ ci te posade. Bedziesz projekto-
wat nowe narzedzia na potrzeby eks-
ploracji, konstrukcji i obserwacji $ro-
dowiska, przystosowane specyficz-
nie do uzytku na Marsie. Bedziesz
réwniez pomagat testowac i ulepszacé
nowe technologie takie jak nanoidy
czy zbiorniki kriogeniczne.

Minimalne wymagania:
Podstawy Techniki +6,
Matematyka +4

Umiejetnos$ci chipowane:
Fizyka +3, Cyber Technika +2, Ope-
racja Zbiomikéw Kriogenicznych +2

PROGRAMISTA
(NETRUNNER)

Twoim zadaniem jest pomoc w skon-
struowaniu nowego oprogramowa-
nia, niezbednego do efektywnego
funkcjonowania kolonii. Oprogramo-
wanie to moze stuzy¢ do obstugi
zautomatyzowanych systemow, ta-
kich jak na przyktad sieci kolejki pod-
ziemnej, lub analizy danych zebra-
nych podczas geologicznych lub at-
mosferycznych badan. Bedziesz
réwniez odpowiedzialny za tworzenie
wizualnych programéw na potrzeby
edukacyjne i rekreacyjne (z pomocg
Sl kolonii).

Minimalne wymagania:
Programowanie +6,
Podstawy Techniki +2

Umiejetnos$ci chipowane:
Wiedza o Systemach +3,
Jezyk (Meta l) +2

TRENER SZKOtY
PRZEZYCIN
(SOLO)

Chociaz spoteczenstwa w koloniach
sg relatywnie mate i stabilne, w przy-
sztosci, wraz ze wzrostem populacji,
nieuchronnie przestgpczo$¢ i prze-
moc wkradng sie¢ w osnowe nawet
najspokojniejszego miasta. Miode

dzieci urodzone na Marsie nie mogg
zosta¢ wychowane na naiwnych
i bezbronnych ludzi, niewiadomych
zewnetrznych zagrozen. Twoim za-
daniem jest nauczenie mtodych
cztonkéw kolonii podstaw samoobro-
ny i przezycia. Od ciebie bedzie zale-
ze¢, czy wiekszos¢ z nich dozyje pel-
noletnosci. Oczywiscie, bronie poci-
skowe sg niedostgpne w koloniach,
i jest to jedna z umiejetnosci, ktérych
zarzad nie zyczy sobie widzie¢ uczo-
nych w szkole przezycia.

Minimalne wymagania:
Atletyka +2,
dowolna Sztuka Walki +5

Umiejetnosci chipowane:
Nauczanie +3,
Przezycie (Mars) +3

KOORDYNATOR
ZNOPNATRZENIA
(FIKSER)

Twoim zadaniem bedzie zarzadzanie
centralng dystrybucjg ekwipunkow,
srodkéw medycznych, i zapaséw dla
kolonistéw. Do twoich obowigzkow
nalezy réowniez przygotowywanie za-
mowien do Rady Kolonialnej o przy-
dzial wymaganych materiatow, ekwi-
punku, lub personelu. Twoje akcje
bedg oczywiscie scisle kontrolowane
przez Rade, ktora kontroluje caty im-
port i eksport kolonii. Pomimo tego,
ta pozycja stanowi znakomitg okazje
by$ moégt wykazaé sie swoimi umie-
jetnosciami biurokratycznymi.

Minimalne wymagania:
Zarzadzanie +4

Umiejetnosci chipowane:
Przeszukiwanie Bibliotek +2

SCHODY DO PIERN

Ztapanie miedzyplanetarnego statku,
nawet w 2025, nie jest prostg sprawa.
Olbrzymie, zeberkowe kadfuby stat-
kow gtebokiej przestrzeni muszg by¢
trzymane z dala od pdl grawitacyj-
nych wiekszych ciat niebieskich. Co
wiecej, nuklearne jednostki napedo-

we uzywane do przemierzania tych
ogromnych dystanséw generujg stru-
mien wysoce energetycznych czg-
stek odrzutu. Nieopatrzne skierowa-
nie takiego strumienia na jakgkolwiek
zamieszkatg strukturg moze w prze-
ciggu sekund ugotowaé wszystkie
zywe organizmy na jej poktadzie.

Pierwszy etap kosmicznych podrézy
praktycznie sie nie zmienit od poczat-
ku drugiego tysigclecia. Bohaterowie
zostang umieszczeni na poktadzie
$wiezo oddanego do uzytku samolo-
tu kosmicznego klasy Aries lIl. Wne-
trze samolotu przypomina eksklu-
zywne Boeingi 747 wczesnych lat 90.
Samolot wystartuje z normalnego pa-
sa startowego, i bedzie sie wspinat
dopoki nie osiggnie gérnych warstw
atmosfery. Tam zadokuje ze Stacjg
Przetadunkowag Johnson. Podczas
nudnego, w gruncie rzeczy, lotu, trzy
wydarzenia mogg zapas¢ w pamiec
bohaterom.

Po czterdziestu minutach gwaitowne-
go przyspieszenia po oderwaniu sie
od Ziemi, bohaterowie bedg sie czuli
odrobing zmeczeni. Zmeczeni, gtod-
ni, i zastanawiajacy sie dlaczego po-
czestunek byt taki skromny. Po upty-
wie okofo godziny, bohaterowie po-
czujg dziwne swedzenie w wewnetrz-
nym uchu. Osoby, ktére nigdy wcze-
sniej nie byly w przestrzeni, poczujg
podobne zaburzenia w swoim zotgd-
ku (Przecietny test BC, lub stracg po-
czestunek).

Wkrétce po tym, wewnetrzny inter-
kom poinformuje, aby pasazerowie
przygotowali si¢ na niewielki wstrzas
— po opuszczeniu dolnych warstw at-
mosfery, pilot uruchomi silniki rakie-
towe, ktore zastgpig duszace sie
z braku powietrza silniki odrzutowe,
wprowadzajgc samolot na niska orbi-
te wokotziemska.

Witamy w zerowej grawitacji.
Stewardessy zaczng poruszaé sie

bardzo ostroznie, i bohaterowie naj-
prawdopodobniej domyslg sie, dla-
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czego dywan w korytarzy wygladat
bardziej na diugi pas rzepow niz plu-
szowa tkanine.

Miejmy nadzieje ze wspaniata pano-
rama za oknem wynagrodzi bohate-
rom ich problemy zotagdkowe...

Po blizej nieokreslonym przedziale
czasu, samolot zadokuje na Stacji
Przetadunkowej Johnson, a bohatero-
wie zostana skierowani do bramek
celnych. W szokujgcym srodowisku
zerowej grawitacji, krétka przechadz-
ka zamieni sie w bolesng podréz, wy-
petniong sttuczonymi tokciami, i obity-
mi kolanami. Kielich goryczy przepetni
fakt, ze reszta pasazeréw bez trudu
wyprzedzi bohateréw, dostownie ,ply-
nac” w powietrzu. Dotartszy na koniec
kolejki, bohaterowie bedg musieli od-
czeka¢ okoto 30 minut, po czym zo-
stang gruntownie przeszukani za po-
mocg promieni rentgenowskich, wy-
krywaczy metalu, oraz innych specja-
listycznych urzadzen uzywanych
przez Interpol do wykrywania przemy-
canej broni lub narkotykow.

Nasi bohaterowie nic nie przemycaja,
prawda?

Stacja Przetadunkowg Johnson nie
jest czym$ godnym uwagi. Duza,
prostokatna hala taczy doki samolo-
téw kosmicznych i orbitalnych pojaz-
dow transferowych uzywanych do
transportu personelu i fadunkéw na
Ksiezyc. Statek gtebokiej przestrzeni
NASA, Eksplorer Il, oczekuje pasaze-
réw na orbicie wysoko ponad srebr-
nym globem. Aby tam dotrze¢, boha-
terowie bedg musieli skorzystaé
z OPT startujgcego z bazy L-4,
ogromnego cylindra O'Neilla zwane-
go Stacjg Raj.

W przeciggu godziny bohaterzy zosta-
ng upchani na poktad OPT gtebokiej
przestrzeni, gdzie wraz z 80 innymi
osobami odbedg niestychanie nudny
lot na Stacje Raj. Wnetrze OPT-a jest
bardzo ciasne, zdecydowanie odbie-
gajac pod wzgledem wygody od sa-
molotu kosmicznego, ktérym bohate-

rowie podrézowali poprzednio. Pod-
czas dwudziesto-trzy godzinnej po-
drozy bedzie wystarczajgco duzo cza-
su by wyspac sie za nastgpny tydzien,
lub ponudzi¢ setnie. Czyzbysmy za-
pomnieli uprzedzi¢ bohateréw, ze po-
ktadowy system braindance ulegt
awarii podczas tego lotu?

Poniewaz OTP nie posiada okien, bo-
haterowie zobaczg Stacje Raj po raz
pierwszy z wnetrza antyseptycznie
pachnacego korytarza prowadzacego
do hali przyjazdéw. Tutaj, wcigz w ze-
rowej grawitacji, bedg zmuszeni do
wypetnienia sterty dokumentéw przez
biurokratow EAK-u. Po usatysfakcjo-
nowaniu biurokratéw, bohaterowie zo-
stang poprowadzeni do duzego, cylin-
drycznego pokoju, ktory zostanie po-
woli rozkrecony, by zréwnaé sie
z predkoscig obrotowa cylindra. Na-
stepnie winda, wynurzajgca sig z pod-
togi, zabierze bohateréw do wnetrza
wlasciwego torusa Stacji Raj. Czy
wspomnielismy, ze winda jest catkowi-
cie oszklona? Mamy nadzieje, ze nikt
nie posiada lgku wysokosci, gdyz win-
da wynurzy sie z ciemnego szybu 5
km od najblizszej sciany torusa, a 25
km ponad $ciang bedacg ,podiogy”.
Kazdy z bohateréw musi przejs¢ ta-
twy test Opanowania, lub zesztywnie-
je z przerazenia, kurczowo trzymajgc
sie¢ chromowanej barierki.

W miare jak winda zjezdza nizej, bo-
haterowie zostang uraczeni wspania-
tym widokiem habitatu. Wijgce sie
polne drogi wérod ziotych i brunat-
nych pél, dziko rosngce, wspaniate
lasy, biekitne jeziora i bystre rzeki
otaczajg schludne, czyste zabudowa-
nia, biura, i miasteczka. Dla bohate-
row bedzie to najprawdopodobniej
szokiem — nic nie moze sie bardziej
rézni¢ od piekta ziemskich miast.
Stacja Raj zapiera dech kazdemu
Ziemianinowi.

Kilkanascie minut pézniej, czujgc sie
zdecydowanie pewniej w grawitacji
rzgdu 0.9 g na powierzchni habitatu,
bohaterowie zostang wyprowadzeni
z windy, ktéra rozpocznie powrotng
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podréz. Tuz przy windzie znajduje sie
centrum informacji w postaci banku
danych, ktéry zawiera mapy catego
habitatu, i jest w stanie opisa¢ droge
do wiekszosci lokacji w torusie. Na
pasazerow czekajg juz niewielkie
elektryczne pojazdy.

Bohaterowie majg dwa dni na otrza-
Sniecie sie z szoku i odpoczynek po
wyczerpujgcej podrézy. Ich kwatery
zostaly juz optacone, a na konto kaz-
dego z nich wplyneto 10,000 e$. Cho-
ciaz Stacja Raj nie jest w stanie konku-
rowa¢ z Krysztatowym Patacem pod
wzgledem oferowanych rozrywek
(w koncu jest to w pelni sprawny, sa-
mowystarczalny mikroswiat, a nie plac
zabaw dla bogatych), bohaterowie
powinni by¢ zachwyceni dostepnymi
czterogwiazdkowymi atrakcjami, taki-
mi jak restauracje, kasyna, bary i strip-
bary, oraz wiele innych instytucji maja-
cych na celu zabawienie i zrelaksowa-
nie swoich gosci. W Stacji Raj jest od-
powiednio duzo miejsca na takie
sporty przesziosci jak tennis czy jazda
na rowerze.

Po pewnym czasie bohaterowie po-
winni sig zorientowaé, ze habitat wy-
glada na odrobing opuszczony, lub
nie w petni zamieszkaty. Oryginalnie,
torus ten =zostat zaprojektowany
z myslg o wielokrotnie wigkszej po-
pulacji, ale zaostrzenie przez EAK
kontroli nad osobami zasiedlajgcymi
habitat, jak réwniez nad ich warunka-
mi zycia, w szczegdlnosci w przypad-
ku gangow pracy, doprowadzifo do
wojny O’Neilla. Cho¢ EAK utrzymat
kontrole nad Stacjg Raj, wiekszos¢
gangow pracy uciekio do innych,
wolnych habitatéw, gdy Jezdzcy zo-
rientowali sie, ze zmagania na tej sta-
cji muszg zakonczy¢ sie porazka.
Wigkszo$¢ Jezdzcow nazywa ten cy-
linder ,Piektem”.

Wigkszos$¢ z tych, ktdrzy majg wkrot-
ce rozpoczg¢ podréz na Marsa, musi
przesigé¢ sie na Stacji Raj. Rodziny
zwykle odizolujg sig od $wiata, spe-
dzajac ostatnie godziny przed roztg-
kg we wtasnym towarzystwie. Zdecy-




dowana wigkszo$¢ pozostatych,
w tym czlonkowie zatogi statku NA-
SA, i zaloga techniczna marsjanskiej
bazy, bedzie sie bawi¢ przez caly
czas pozostaly do rozpoczegcia po-
drozy. Bary i kasyna w Stacji Raj spe-
cjalnie przygotowujg si¢ na te kilka
dni i nocy wzmozonej aktywnosci
zwigzanej z kolejnym odlotem lub
przylotem statku glebokiej przestrze-
ni. Udziat w tym kontrolowanym sza-
lenstwie biorg rowniez mieszkancy
habitatu, traktujgc te okresy jak regu-
larne wakacje od monotonnosci co-
dziennego zycia.

Rankiem ostatniego dnia pobytu bo-
hateréw na tej stacji zostanie zorga-
nizowany duzy koncert na otwartej
przestrzeni. Czofowy zespot orbital-
nej muzyki, Platynowa Fala, nagrat
juz szereg znaczacej rangi przebo-
jow, rozpoznawanych nawet na Zie-
mi. Styl kompozyciji zespotu przypo-
mina skrzyzowanie chromatycznego
rocka i orbitalnego bluesa, i jest za-
dziwiajgco melodyczny i mily dla
ucha, niosgc ze sobg wspomnienie
najlepszych elementéw starozytnej
japonskiej kultury.

Platynowa Fala, przynajmniej dla
pewnych wysoko postawionych
0sob, stata sie zdecydowanie zbyt
popularna. Ich ostatni przebdj, ,Ode-
tchnij Proznig”, zawiera wiele szoku-
jacych prawd o niemoralnych dziata-
niach szeregu wigkszych korporacji.
Jedna z nich zdecydowala sie uci-
szy¢ ten ,glos sumienia” zanim zdo-
bedzie on wiecej uwagi. W pustym
biurze odlegtym o ponad kilometr od
miejsca koncertu, snajper umiescit
na trojnogu wyrzutnie Skorpion ze
specjalnie zmodyfikowang rakietg
o laserowym systemie naprowadza-
nia. Wéréd publicznosci znajduje sie
dwach uzbrojonych Solo, ktérzy ma-
ja za zadanie wykonczy¢ lidera ze-
spolu, jesli zawiedzie snajper.

Bohaterowie musieliby by¢ napraw-
de gtupi, by opusci¢ ten koncert. Daj
im do zrozumienia, ze takiej okazji do
dobrej zabawy nie beda mieli przez

conajmniej dwa nastepne lata. Jesli
pomimo wszystko nie wybiorg si¢ na
koncert, w porannych wiadomo-
Sciach ustyszg o $mierci liderki ze-
spotu. Jesdli udadza sie na miejsce
koncertu przed terminiem oficjalnego
rozpoczecia, bedg $wiadkami (Trud-
ny test Spostrzegawczosci) jak
ochrona zespolu w po$piechu
sprawdza teren koncertu i monitoruje
zbierajacy sig juz ttum. Ochrona wy-
glada na zestresowang, jak gdyby
oczekiwata jakich$ kiopotow.

Koncert rockowy przyciaggnie ponad
trzy tysiece oséb. Ttum, co zadziwiajg-
ce, jest nastawiony bardzo pokojowo,
i réznie sie znacznie od wyjacych hord
dobrze znanych ze starej Ziemii. Bo-
haterowie moga mie¢ réwniez dziwne
przeczucie, ze ten koncert nie zakon-
czy sig catonocnymi zamieszkami.
Przed gtéwng czescig koncertu miej-
scowa gwiazda, Lazo, ods$piewa swoj
ostatni hit, co wzbudzi zachwyt tumu.
Wsrod oklaskow zejdzie on ze sceny,
na ktoérg wslizgna sie wéréd snopow
stroboskopowego $wiatfa cztonkowie
Platynowej Fali. Niecierpliwos¢ ttumu
bedzie rosngc dopdki na scene nie
wejdzie liderka zespofu, Janet Maul.
Znana ze swojej bezposredniosci, Ja-
net rozpocznie koncert od utworu
.Migso do przerébki”. Jak zwykle na-
ga, Janet wzbudzi jek zachwytu wsrod
publicznoéci, gdy jej syntskéra zosta-
nie spowita ruchomymi wirami paste-
lowych koloréw. Co pewien czas, wy-
Swietlany na ogromnym ekranie obraz
zespolu bedzie réwniez kopiowany na
skoére Maul przez specjalny video-pro-
cesor. Muzyka porwie tlum, ktéry be-
dzie sie dobrze bawic.

Po trzecim utworze, bohaterowie mo-
ga wykonac¢ Bardzo Trudny test Spo-
strzegawczosci by zauwazy¢ podej-
rzanie wygladajgcego typa, ktory sto-
jac niedaleko w tlumie wtasnie uru-
chamia smartowany ciezki pistolet,
podtaczajac go do fgcza w nadgarst-
ku. Bohaterowie powinni by¢ $wiado-
mi, ze bron reczna jest zakazana
w tym rejonie stacji, a stuzby policyj-
ne noszg wylacznie pistolety odtam-
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kowe. Jesli bohaterowie skonfrontujg
bandziora, rzuci sie on do ucieczki
przez ttum. Jesli bohaterowie zdecy-
dujg sie udac¢ sie w pogon, dopadng
mezczyzne w najblizszym zautku.
Bandzior  wyciggnie = mononoz
i ostrzeze bohaterow:

,Dajcie se siana, durnie. Nie wiecie
o co chodzi. Ta sprawa przerasta was
o cale glowy, a lokalna policja nie
kiwnie palcem by wam poméc... ”

Bandzior ponownie rzuci sie¢ do
ucieczki. Jesli bohaterowie zaataku-
ja, wyciagnie bron i wigczy Sandevi-
stana.

Niedaleko od miejsca koncertu, snaj-
per rozpoczgt juz probe namierzenia
Janet. Wirujgce kolory jej syntskory,
i termicznie zmienna sygnatura wy-
twarzana przez oscylujacy obraz vi-
deo oglupiaja laserowy system napro-
wadzania rakiety. Snajper potrzebuje
paru minut, by przeprogramowac ce-
lownik i namierzy¢ swoj cel. W tym
czasie kazdy z bohaterow posiadajg-
cych cyberoptyke moze wykonaé
Trudny test Spostrzegawczosci (Prze-
cietny w przypadku Solo), by zauwa-
zy¢ czerwong plamke laserowego ce-
lownika ogniskujgcg sie na skorze
rockerki. Oczywiscie nie ma czasu, by
dotrze¢ do snajpera i unieszkodliwi¢
rakietg, nawet gdyby bohaterowie
mieli mozliwos$¢ znalezienia go. Boha-
terowie znajdujg sie wsrod trzy ty-
sigcznego ttumu, ktory tanczy i spie-
wa w 65 decybelowym takcie. Zwro-
cenie na siebie uwagi zespofu jest
z gory skazane na niepowodzenie.

Jesli bohaterowie skontaktujg sie
z policja za pomoca cybertelefonu
lub telefonu komoérkowego, ustysza,
co bylo do przewidzenia, znudzony
glos operatora:

,Aaaacha. Wiec wydaje sie panu, ze
kto$ chce kogo$ zabi¢. Acha. Snaj-
per, mowi pan. Czy mogtby pan po-
da¢ rysopis domniemanego zaboj-
cy? Acha, nie. Czy moze pan podac
adres pod ktérym obecnie znajduje

sie ten osobnik? Acha, nie. Moéwi
pan, ze ofiarg ma by¢ cztonek zespo-
tu rockowego? Przepraszam, czy
mogtby pan to powtoérzy¢? Przepra-
szam, czy mogtby pan $ciszy¢ radio,
Zle pana slysze. ”

W tym mniej wigcej czasie bohatero-
wie powinni sie zorientowac, ze to nic
nie da, a scena wyleci w powietrze na
dtugo przed tym, zanim uda si¢ prze-
konac policjg, by zajetfa sie tg sprawa.

Bohaterowie majg wiasciwie do wy-
boru trzy mozliwe sposoby uratowa-
nia Janet.

1) Telefon do biura ochrony lub orga-
nizatora koncertu powinien, jesli
bohaterowie begda wystarczajgco
przekonujgcy, wystarczy¢, by bly-
skawicznie zdjeto zespot ze sceny.

2) Wywotanie zamieszania lub bojki
wsrod tlumu powinno zmusic i tak
juz zdenerwowanych ochroniarzy
do zdjecia zespotu ze sceny.

3) Jesli bohaterowie zaczng sie prze-
ciskac przez tlum w kierunku sce-
ny, a nastgpnie przedrg sie przez
kordon ochroniarzy oddzielaja-
cych ttum od sceny, jednemu
z nich powinno uda¢ si¢ wdrapac
na prawie trzy metrowe podium
dostownie pare sekund przed
uderzeniem rakiety.

Snajper odpali rakiete, jesli zauwazy,
ze ochrona koncertu (po udanej roz-

mowie telefonicznej bohateréw),
zdejmuje zespot ze sceny. Na szcze-
$cie dla Janet, uda sie jej uciec, i ra-
kieta eksploduje na pustej scenie.

Jesli bohaterowie nie uczynig nic, by
zapobiec najgorszemu, rakieta catko-
wicie zaskoczy ochrone koncertu.
Strzaskane i zakrwawione cialo Janet
zostanie rzucone wtasciwie pod stopy
bohateréw, a ttum rozbiegnie sie w pa-
nice, tratujgc rannych i umierajgcych.
Jesli ktéremu$ z bohaterow uda sie
dostac na sceng, Prawie Niewykonal-
ny test Spostrzegawczosci (Trudny
w przypadku Solo) pozwoli zauwazy¢
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strumien gazéw wylotowych rakiety
opuszczajacej pobliski budynek. Bo-
hater ten bedzie miat cztery sekundy
na reakcje (n. p. schwycenie Janet
i rzucenie si¢ z podium) zanim rakie-
ta eksploduje, rozsypujac szczatki
sceny w szerokim promieniu. Setki
o0s6b zostang ranne odtamkami me-
talowej konstrukciji.

Jesli Janet przezyje, zrobi co$ réwnie
odwaznego jak gtupiego — pokrywa-
jac swoje ciato krzykliwym bialo-czar-
nym kombinezonem koloréw, i korzy-
stajgc z cyber-audioztacza i reszty
ocalatych gtosnikow, zazgda spoko-
ju. Jej piorunujgcy, stodki gtos, okra-
szony bogato orbitalnymi przeklen-
stwami, uspokoi ttum do tego stop-
nia, ze z wiasnej inicjatywy zajmie sie
on rannymi, rozstepujgc sie po pew-
nym czasie by przepuscic¢ stuzby me-
dyczne i policje. Podczas gdy boha-
terowie beda z zaskoczeniem pa-
trze¢ na respekt, jakim ttum darzy tg
dziewczyne, dwaj pozostali przy zy-
ciu zabdjcy podejmg jeszcze jedng
probe pozbycia si¢ Janet. Przesli-
zngwszy si¢ przez ttum, z odleglosci
paru metréow oddadza po dwa strzaty
w gfowe rockerki, jesli oczywisci nikt
(to znaczy bohaterowie) ich nie po-
wstrzyma.

Opuszczajgc stacje rankiem nastep-
nego dnia, bohaterowie zabiorg ze
sobg obraz bezsensownej przemocy
rozdzierajgcej obydwa spoleczen-
stwa — orbitalne i Ziemskie. Jesli Ja-
net zgineta, odlot odbedzie sie wsrod
smutnej ciszy, jaka kolonia zegna
swojg ulubiong rockerke. Jesli boha-
terom udato sie uratowacé Janet, na
Marsa zabiorg ze sobg wspomnienie
drobnej, usmiechnietej dziewczyny,
ktéra wdziecznym pocatunkiem i cie-
plym stowem pozegna ich na rampie
hali odlotéw.

CNEN NNPRZOD

Dwa dni po dotarciu do punktu L-4,
bohaterowie bedg musieli ponownie
wcisng¢ sie do zattoczonego OPT-GP
Wracajac do holi odlotéw windg, raz
jeszcze przezyjg koszmar niewazko-
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8ci. Jesdli bohaterowie nie wykonajg
Przecietnego testu Budowy Ciata, po-
nownie poczujg sie chorzy z powodu
braku cigzenia. (Biorgc pod uwage, ze
ostatniego wieczora najprawdopo-
dobniej folgowali sobie i bawili si¢ do
upadtego, moze to mie¢ przykre na-
stepstwa). SS-Roosevelt jest statkiem
starszego typu niz transport EAK-u,
ktérym bohaterowie przybyli na sta-
cje, a jego wyposazenie pozostawia
wiele do zyczenia. Wymogi bezpie-
czenstwa w tej czesci podroézy sg jesz-
cze bardziej rygorystyczne niz dotych-
czas — NASA obawia sig, ze pewnym
instytucjom zalezy na sabotazu jej zy-
skownego marsjanskiego projektu.
Po osiemnastu godzinach lotu, Ro-
osevelt zacumuje z pierwszym i jedy-
nym dziatajgcym obrotowcem glebo-
kiej przestrzeni, SGP-Eksplorer Il, du-
mg NASA.

Po przejsciu przez ostatnig kontrole,
bohaterowie, wraz z grupg okoto
pieédziesieciu przypadkowo dobra-
nych (na pierwszy rzut oka) oséb, zo-
stang poprowadzeni na ,seminarium
informacyjne”. Do audytorium odpro-
wadzi ich mtoda, milczgca kobieta.
Podazajac za nig, bohaterowie bedg
mieli okazjg zwiedzi¢ czg$¢ korytarzy
statku gtebokiej przestrzeni. Pomie-
dzy stalowymi wspornikami, olbrzy-
mie oszklone sekcje przedstawiaja
zapierajgce dech w piersi widoki
przestrzeni i ksigzyca. Eksplorer jest
olbrzymim osiggnieciem wspéicze-
snej techniki. Statek bohateréw zacu-
mowat w okolicy centrum splotu
dwéch gtownych belek konstrukciji
obrotowca. Kazda z belek ma ponad
pie¢ kilometréw dtugosci, i pottora ki-
lometrowg $rednice. Po przeciwnej
stronie splotu znajdujg sie silniki nu-
klearne, dzigki ktérym obrotowiec
jest w stanie dotrze¢ do Marsa w roz-
sgdnym przedziale czasu. Przéd
splotu ochrania tarcza uderzeniowa
zaprojektowana z mys$lg o redukciji
energii czastek, z ktérymi moze na-
stgpi¢ zderzenie podczas 14 mie-
siecznej podrézy. Wzdtuz belek kon-
strukcyjnych rozrzucone sg dziwnie
wygladajgce moduty i OPT-y stuzace

do transportu personelu i tadunkow.
Do belek zaczepione sa réwniez trzy
~grawitacyjne sfery”, ktére zapewnia-
ja zatodze statku $rodowisko normal-
nego cigzenia podczas lotu.

Po pewnym czasie, bohaterowie zo-
stang wprowadzeni do jednej z tych
sfer, i usadowieni w wygodnych fote-
lach w grawitaciji 0.8 g. Po sprawdze-
niu, czy wszyscy dotarli i zajeli miej-
sca, przewodniczka stanie za niewiel-
ka katedrg na srodku sali. Jej przemo-
wienie jest wygloszone stanowczym
i spokojnym gtosem — ewidentnie zo-
stato przygotowane wczes$nie;j.

,Witam was wszystkich. Nazywam
sie Julia i bede waszg opiekunkg
podczas tego lotu. Jesli bedziecie
mieli jakiekolwiek problemy lub pyta-
nia, nie wahajcie si¢ do mnie zwré-
ci¢. Bedzie to moja pierwsza podréz
na Eksplorerze; jednakze znam juz
ten statek dos¢ dobrze. Spedzitam tu
ostatnie dwa miesigce, pomagajac
w przygotowaniach do podrézy.

Oprécz zatogi, Eksplorer Il dostarczy
na Marsa 250 pasazeréw. Wigkszo$¢
Z nich pozostanie na Marsie, wpro-
wadzajgc sie do japonsko-amerykan-
skiej bazy w Chryse Planitia. Korzy-
stajgc z okazji, w imieniu kolonii,
chciatabym powita¢ wszystkich tych,
ktérzy zdecydowali sig przytaczy¢ do
rozwijajgcego sie spofeczenstwa na-
szej bazy.

Pozostata czg$¢ pasazeréw to grono
naukowcéw i, jak mnie poinformowa-
no, nawet paru turystéw, ktérzy bedg
wraca¢ na Ziemie. Niektorzy z was
wybrali europejsko-rosyjskg baze
w Isidis Planitia jako cel swojej po-
drézy. Jako pracownik NASA, chcia-
tabym zyczyé naszym przysziym
marsjanskim sgsiadom sukcesu. ”

Julia przerwie tu na chwile swoj wy-
ktad dla zaczerpnigcia oddechu. Prze-
cietny test Spostrzegawczosci lub Po-
strzegania Emociji pozwoli bohaterom
zauwazy¢, ze Julia bardzo uwaznie
obserwuje zebrane w sali osoby. Co
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spodziewa sie znalez¢, nie wiadomo.
Wkroétce zostaniecie odprowadzeni
do waszych kwater, w ktérych prze-
$picie wiekszg czgs¢ podrozy. Moge
was zapewnic, ze sg one catkowicie
bezpieczne. W ciggu ostatnich paru
podrozy urzgdzenia kriogeniczne by-
ty stale wykorzystywane i nie zanoto-
wano zadnych niepokojgcych awarii.
Zatoga statku, w tym réwniez ja, be-
dzie réwniez korzysta¢ z tych urza-
dzen, zmieniajgc sie na wachtach.
Proces jest odrobine nieprzyjemny,
ale catkowicie bezpieczny. Zostanie-
cie podtaczeni do interaktywnego
centrum rozrywkowego przed uru-
chomieniem urzadzen w waszych
kwaterach. Mozecie go uzy¢, aby do-
wiedzie¢ sie wszystkiego, co was in-
teresuje, lub poprosi¢ o pomoc. ”

Spora ilo§¢ pasazeréw wcigz ma
czerwone blizny po ztgczach neural-
nych, jakimi podczas ostatniej podro-
zy podtaczeni byli do matrycy statku.
Statek NASA nie posiada zapasow,
ktore pozwolityby utrzymac w stanie
Swiadomosci przez calg podréz
wszystkich pasazeréw. Zamiast tego,
czes¢ zalogi i wszyscy pasazerowie
sg umieszczeni w kriogenicznych
zbiornikach, w ktérych niska tempe-
ratura znacznie zwolni metabolizm
ich cial. Pozwali to im na odbyci dfu-
giej podrézy w stanie niewazkosci
bez groznych dla zdrowia skutkéw
ubocznych, bez potrzeby regular-
nych ¢wiczen czy jedzenia. Aby
utrzymaé¢ w catosci kruchg ludzkg
psychike podczas tego diugiego sta-
nu ,snu”, pasazerowie zostang pod-
taczeni do matrycy komputera statku.
Zapewni to neuralny odpowiednik
utraconej na czas podrozy zdolnosci
odczywania bodzcow fizycznych.
Wewnatrz neurotanca, gdyz tak nazy-
wa si¢ bezposrednie potgczenie
umysiu z matryca, bohaterowie bedg
w stanie przezy¢ swoje ulubione ho-
lofilmy z perspektywy dowolnego bo-
hatera lub bohaterki tej produkcji. Be-
dg oni réwniez w stanie przeglada¢
biblioteki statku, co jest szczegdlnie
wskazane dla osob wybierajacych
sie na Marsa, gdzie jedna pomytka

moze kosztowac zycie. W neurotan-
cu mozna oczywiscie rozmawiac z in-
nymi osobami podigczonymi do ma-
trycy, cho¢ komputer statku nie za-
pewni prywatnosci takich dyskusiji.

Dookota bohateréw znajomi zaczng
sie zegna¢. Mtode pary, uciekajgce
przed moralnym btotem Ziemi, bedg
szepta¢ miedzy sobg kradnac ostat-
nie pocatunki, a rodziny spedzag ze
sobg ostatnie chwile na pouczaniu
dzieci i wzajemnych usciskach.
Wsrdd tych szczerych emociji, boha-
terowie powinni poczu¢ sig zdecydo-
wanie zagubieni.

Wkrotce potem bohaterowie zostang
odprowadzenie do swoich kwater.
Kwatery” okazg sie by¢ kapsutami
przypominajgcymi do ziudzenia $re-
dniowieczne trumny. Uwienczone po
bokach kablami i tubami, wygladajg
jak co$ z koszmaru sennego. W bar-
dzo impersonalny, i tylko w teorii pry-
watny sposob, kazdy z pasazeréw be-
dzie zmuszony do rozebrania sie,
i utozenia w swojej komorze. Podia-
czenie wszystkich czujnikdw, tub zbie-
rajgcych odpady biologiczne, kroplo-
wek, i fgcz neuralnych bedzie wyma-
gato pomocy stewarda lub stewardes-
sy (wybierz co moze bardziej zawsty-
dzi¢ bohateréw czy bohaterki).
W przeciggu paru sekund od podtg-
czenia taczy, bohaterowie straca $wia-
domos¢ zewnegtrznego $wiata, bedac
.Zaapsorbowanymi” przez sztuczny
$wiat neurotanca. Pokrywy kapsut za-
czng sig opuszczac, a w ciata bohate-
réw zostang wttoczone zwigzki od-
Zzywcze i nanoidy. Temperatura zasta-
nie stopniowo obnizona.

W przeciggu minut, bohaterowie zo-
stang ,wymrozeni”.

TANCZNC
ZE SWINTLEM

Jasne $wiatta tanczg przed twoimi
oczyma, ich kolory i intensywnosc¢
wrecz oslepiajg. Jednak gdy podnie-
siesz reke, by zastoni¢ oczy, nie ma
to zadnego efektu. Wydawa¢ by sie
mogto, ze nie masz juz rak! Lecz za-
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nim zdazysz sie zaczgé martwic,
Swiatta zostang przyttumione, a wir
koloréw zatrzyma sie, odstaniajgc
wnetrze pokoju, ktérego nigdy wcze-
$niej w zyciu nie widziates. Jest on
bardzo starannie umeblowany, i przy-
pomina staroswiecki gabinet. Potki
sg wypetnione wszelkiego rodzaju
ksigzkami, tasmami video i dyskami.
Po drugiej stronie olbrzymiego, ma-
honiowego biurka siedzi bardzo
atrakcyjna mioda posta¢ kobie-
ty/mezczyzny (przeciwny seks boha-
tera). On/ona powita bohatera lub
bohaterkge powabnym gtosem.

,Hej. Jestem twoim przewodnikiem
po bibliotece. Mozesz spedzi¢ tu
czas studiujgc wybrane dziefa lub in-
formacje lub wybra¢ nowy sym. Jesli
pragniesz skontaktowaé sie z innym
pasazerem, jestem w stanie przeka-
zaC twojg wiadomo$¢. Te oto drzwi
(posta¢ wskaze na duze drewniane
drzwi w $cianie gabinetu) prowadzg
do pokoju przyje¢. Tam mozesz swo-
bodnie rozmawia¢ z innymi. Mozesz
réwniez rozpoczg¢ multisym z dowol-
nie duza liczbg osdb. Informacja
0 rozpoczetych multisymach bedzie
wyswietlana na tej oto tablicy, obok
biurka, w miare naptywu zgloszen”.

,Prosze sie nie spieszy¢”...

,Biblioteka” jest ogromnym zbiorem
informacji, zawierajgcym wiekszo$¢é
wiedzy zebranej przez cywilizacje
ludzkg poprzez tysigclecia. Pytajgc
sie bibliotekarki, bohater jest w stanie
~Wypozyczy¢” prawie dowolng intere-
sujgcy go ksiazke, film, sym, lub inte-
raktywng gre. Zaawansowane S| stat-
ku sg w stanie kontrolowac te wyso-
ko detaliczne symulacje dla wszyst-
kich pasazeréw i czlonkéw zatogi na-
raz, wykorzystujgc jedynie niewielki
procent swojej pamigci operacyjne;.
W tym samym czasie kontrolujg wigk-
§z0s$¢ systemow statku, wyznaczajg
poprawki kursu (zwigzane z fluktu-
acjami pola magnetycznego), i wyko-
nujg pomiary naukowe dla badaczy,
ktérzy podréz spedzajg na wytezone;
pracy.




CzeRWONY KONFLIKT

Biblioteka symoéw jest odpowiedni-
kiem ,video bibliotek”, popularnych
w latach 90 zesztego wieku. W symie
bohater staje sie czescig opowiada-
nej historii, aktorem w komediach, fil-
mach akcji, przygody i (oczywiscie)
seksu. Z takg zabawa, czas przestaje
wiasciwie istnie¢. Nie obawiaj sig
w petni wykorzysta¢ mozliwosci drze-
migcych w zabawie w symie.

Na statku znajduje sie ponad stu in-
nych ,$pigcych”, z ktérymi bohatero-
wi moga sie spotkac¢ w trakcie podro-
zy. Wigkszos$¢ z nich to naukowcy, in-
zynierowie, nauczyciele lub inny wy-
kwalifikowany personel, oraz czion-
kowie ich rodzin. Reszta to personel
wysokiej rangi NASA i JAB, lub czes¢
zatogi statku, ktéra swoéj wolny czas
moze rowniez spedza¢ w matrycy.
Niektérzy godni uwagi pasazerowie
zostali opisani ponizej. Nie wahaj sie
rozbudowac przygdéd w matrycy we-
dfug wiasnego uznania.

VIDEO DZIECINK

Podczas podrézy, jeden z bohateréw
zostanie wyzwany przez tego matego
urwisa na ,Pojedynek Magow”, za-
dziwiajgco popularng gre, ktéra toczy
sie wytgcznie w symie. Sama gra jest
elektroniczng adaptacjg bitwy pomig-
dzy dwoma magami — kazdy z nich
+przemienia” si¢ w rézne przedmioty
lub stwory probujac ,zniszczyé”
przeciwnika — i jest niesamowicie
skomplikowana. Komputer kontroluje
przebieg kazdego pojedynku. Dzie-
ciak spedzit wiele nocy w symie i jest
ekspertem w tej grze. Jest rowniez
czternastoletnim punkiem  ktory
uwielbia ,gasi¢ wapno” — wygrywac
z dorostymi przeciwnikami. Jesli bo-
hater odmoéwi pojedynku, Dzieciak
bedzie szydzit i dowcipkowat, wpa-
dajgc od czasu do czasu by, zoba-
czy¢ czy nie zmienit on zdania. Be-
dzie kompletnym utrapieniem, a jego
state przechwatki sg w stanie wku-
rzy¢ nawet buddyjskiego mnicha.

Jesli bohater przyjmie wyzwanie, oka-
ze sig, ze ma przed sobg groznego

rywala. Dzieciak, z uwagi na swoje do-
$wiadczenie, posiada modyfikator +2
do rzutéw umiegjetnosci podczas gry
w ,Pojedynek Magow”. Przygotowat
réwniez szereg paskudnych sztuczek,
ktérymi ma nadziejg¢ zaskoczy¢ nie-
przygotowanego przeciwnika.

Jesli bohater pokona Dzieciaka, be-
dzie on oczywiscie pod wrazeniem.
Tomek jest synem Adama Krotkiego,
geologa ktéry zamierza osiedli¢ sie
w bazie Isidis ze swojg zong (Marig)
i dzie¢mi (Stawkiem, Tomkiem
i Anig). Tomek moze przedstawi¢ bo-
hateréw swoim rodzicom, ktorzy sg
bardzo powazni jesli chodzi o prze-
prowadzke na Marsa i bedg zaintere-
sowani spotkaniem innych koloni-
stéw podrézujgcych do bazy NASA.

DO ODWAZNYCH
SWINT NALEZY

W miare jak statek zbliza si¢ do Mar-
sa, Netrunner druzyny zacznie sty-
sze¢ pogtoski, ze komu$ udalo sie
obejs¢ system zabezpieczen kompu-
tera statku. Jednakze zadne szcze-
goty nie sg znane. Po odrobinie sta-
ran, bedzie on jednak w stanie usta-
li¢, ze jeden z pasazeréw wykazat sie
olbrzymimi zdolnos$ciami, zbierajac
zwycigstw w duzej liczbie symow
i zawodow.

Tak naprawde, jedna z pasazerek od-
kryta petle sprzgzenia zwrotnego we-
wnatrz pewnego symu, ktéra umozli-
wia ,wyjscie” z obszaru dostepnego
dla pasazeréw, co umozliwito jej
przejrzenie dokumentéw innych pa-
sazerow, ich teczek personalnych
i testowanych umiejetnosci. Sherie,
ktéra jest w rzeczywistosci Netrun-
nerkg, oficjalnie zatrudniong przez
baze w Chryse, stara sig znalez¢ oso-
by, ktére zarzad kolonii mégt wynajac
do infiltracji marsjanskiego podzie-
mia (na przyktad bohaterow). Jezdz-
cy, ktorzy optacili wigkszo$¢ kosztow
podrézy Sherie, liczg na to, ze pomo-
ze im ona przetamac¢ kody sieci kom-
puterowej bazy, i tym samym przejgé
kontrole nad kolonig. Z tego punktu
widzenia Sherie jest kluczowg posta-
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cig planowanego powstania, i jej
obecnos¢ jest niezbedna, jesli plan
Jezdzcow ma mie¢ jakgkolwiek szan-
se powodzenia.

Sherie trzyma pozostalych pasaze-
row na dystans, i nie przyznaje sig do
jakiejkolwiek umiejetnosci Sieciowa-
nia. Dobrze opracowany plan (n. p.
Sledzenie Sherie podczas symow)
powinien umozliwi¢ bohaterom zna-
lezienie ,tylnych drzwi” symu, co po-
zwoli im obejrze¢ pliki innych pasaze-
row. Zaréwno Sherie jak i bohatero-
wie posiadajg perfekcyjnie podrobio-
ne dokumenty, i zadna ze stron nie
jest w stanie odkry¢ swoich przeciw-
nikow. Sherie bedzie postepowac
bardzo ostroznie — oficjalnie udaje
sie¢ na Marsa, by zosta¢ programist-
ka. Jej teczka zawiera podrobione
papiery wyjasniajgce jej biegtos¢
W sieci.

KONTRINTRYGA

Razem z bohaterami w kriogenicz-
nym $nie znajduje sie dwoéch Solo
wynajetych przez kolonistow w na-
dziei, ze ich umiejetnosci bojowe po-
mogg wygraé rewolte. Podobnie jak
bohaterowie, posiadajg oni doskona-
le podrobione dokumenty, a w trak-
cie podrozy beda sie stara¢ nauczyc¢
umiejetnosci niezbednych by utrzy-
mac ich falszywe tozsamosci.

Jesli bohaterowie podejmg skoncen-
trowang probe przestuchania pasa-
zerow, zwtaszcza tych udajgcych sie
do bazy Idisis, powinni mie¢ szanse
nabrania podejrzen co do dwdch na-
jetych Solo. Kazdy bohater przepytu-
jacy inne osoby musi wykona¢ Trud-
ny test Postrzegania Emocji. Udany
rzut oznacza, ze udato sie mu ustali¢
czy dana osoba jest lub nie jest pod-
stawiona.

CIEMNE CHWILE

W pewnym momencie — bohaterowie
nie bedg w stanie ustali¢ doktadnie
kiedy, ale ,na oko” stanie sie to mniej
wiecej w potowie podrézy, bohatero-
wie zostang wciggnieci w sym znajdu-
jacy sie catkowicie poza ich kontrolg.

Stanie sie to stopniowo, tak ze boha-
terowie przez diugi czas mogg sobie
nie zdawa¢ sprawy, ze $rodowisko
otaczajgcego ich symu ulegfo zmia-
nie. Ponizsze wydarzenia sprobuj
plynnie wigczy¢ w toczacg sie dotad
akcje. Podczas tego symu, bohatero-
wie bedg catkowicie odcieci od ze-
wnetrznego $wiata. Komputer nie be-
dzie reagowal na ich polecenia, nie
zgtosi réwniez swojej obecnosci.

,ldziecie... powoli. Jedynym odgto-
sem sg chrapliwe dzwieki waszego
oddechu, dziwnie przyttumione. Roz-
gladajac sig wokot, widzicie rozlegta,
pustg réwnine czerwonego piasku
i gruzu rozciggajacg sie w kazdym
kierunku. Jestescie sami. ”

Bohaterowie mogg teraz rozpoczaé
interakcje z symem. Kazdy z nich
ubrany jest w skafander kosmiczny
z radiem. Udany Przecietny test Inte-
ligencji pozwoli na zrozumienie, jak
ono dziala. Skafander posiada réw-
niez bioskaner i czytnik atmosfery,
chociaz bohaterowie najprawdo-
podbniej nie bedg w stanie zrozu-
mie¢ wiekszosci odczytéw.

Z tego symu nie istnieje zadne wyj-
Scie. Bohaterowie nie majg zadnej
mozliwosci kontrolowanego powrotu
do ,normalnej” przestrzeni matrycy
— chcac czy nie chcac, bedg musie-
li bra¢ udziat w symie. Jesli ktorykol-
wiek z bohateréw wpadnie na genial-
ny pomyst zdjecia hetmu, bedzie to
wymagato Trudnego testu Inteligencji
by zorientowa¢ sie w ukiadzie zatrza-
skow, i Trudnego testu Refleksu by je
otworzy¢. Na bohatera czeka przykra
niespodzianka — rozrzedzona at-
mosfera zewnetrzna spowoduje, ze
w krotkim czasie straci on przytom-
nos¢, a nastepnie umrze gdy jego
ptuca zostang rozerwane. Jest to jed-
na z metod ,wypadnigcia” z symu.
Bohater ktéry ,zginal” w tym symie,
obudzi sie kilkanascie godzin pozniej
w normalnej matrycy. Przez nastepne
1K6 +2 miesigcy bedg go dreczyty
koszmary nocne, a jego Refleks zo-
stanie obnizony przez ten sam okres
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czasu 0 1K3 + 1.

Przeznacz kilka minut na to, aby bo-
haterowie sprébowali wyj$¢ z symu,
wezwac pomocy, naradzi¢, i miejmy
nadzieje zorientowac sig, ze znajduja
sie na powierzchni Marsa. Nastepnie:

,Powoli zaczynacie dostrzega¢ zmia-
ny w otaczajgcym was Swietle. Przez
pewien czas nie jestescie w stanie zro-
zumiec¢, dlaczego robi sig coraz ciem-
niej, ale wkrotce dostrzegacie ciemng
fale na horyzoncie. Ta struzka ciemno-
Sci zdaje sie rosngg, i zbliza¢”.

A niech to. Nie doé¢ ze bohaterowie
utkneli w srodku symulacji Marsa, to
w ich strone zbliza sig najprawdziw-
sza marsjanska burza piaskowa.
Wiatry o predkosci przekraczajgcej
setki metrow na sekunde niosg ze so-
bg kamienie wielkosci piesci, i nie
jest to co$ co mozna fatwo zignoro-
wac. Bohaterowie powinni sie zorien-
towag, ze nie ma szans na to, by bu-
rza ,przeszta bokiem”.

Szybki zwiad odkryje, ze w okolicy nie
ma zadnych skat, jaskin, kanionoéw,
czy nawet wiekszych gtazéw za ktory-
mi bohaterowie mogliby sie schowaé.
Jednakze udany Przecietny test Spo-
strzegawczosci odkryje, ze na prze-
ciwlegtym horyzoncie znajduje sie ja-
kis jasny punkt, wyraznie odcinajacy
sig od czerwonego piasku. Istnieje
szansa, ze jest to schron przeciwbu-
rzowy, lub inny budynek, a przynaj-
mniej tak bedg mysle¢ bohaterowie.
W niewielkiej marsjanskiej grawitaciji,
(0.4 g.), bieg jest tak naprawde serig
olbrzymich skokéw. Bohaterowie mu-
szg by¢ bardzo ostrozni, gdyz upadek
moze sig dla nich Zle skonczy¢. Prze-
cietny test Refleksu pozwoli unikngé
posiniaczenia przy upadku. Kombine-
zony bohateréw nie ulegng rozdarciu,
nie istnieje réwniez niebezpieczen-
stwo strzaskania szklanej przestony
hetmu — jest to w konicu sym.

,Zaczynacie posuwac sie w kierunku
jasnej plamki na horyzoncie. Choé
zdaje sie ona zbliza¢ bardzo szybko,
za waszymi plecami ciemna wstgzka
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burzy stata sie szalejgcym frontem
sztormowym, kitdérego pierwsze po-
dmuchy wydajg sie juz was owiewac.
Lepiej by byto, abyscie dotarli do
schronienia na czas. Przed wami,
plamka przybrata ksztatty regularnej
struktury. W chwile pézniej zauwaza-
cie, ze znalezlicie jakis budynek
mieszkalny; kopufa ci$nieniowa ja-
sno daje do zrozumienia, ze to miej-
sce jest w stanie uchroni¢ was przed
furig burzy, jesli oczywiscie zdofacie
dotrze¢ do niego na czas. ”

Przeciggnij to tak, by wprowadzi¢
nerwowe oczekiwanie i napigcie.

.Wyczerpani, tapczywie chwytajgc
powietrze, pokonujecie ostatnie pare
metréw dzielagce was od Sluzy. Ku
waszej uldze, zewnetrzny panel kon-
trolny jest o$wietlony, a przez metro-
wej grubosci bulaj kto$ na was patrzy
z wnetrza koputy. ”

Bohaterowie bedg sie spodziewaé, ze
Sluza otworzy sie przed nimi. Tak sie
jednak nie stanie. Proby otworzenia
Sluzy panelem kontrolnym réwniez
speizng na niczym. Osoba wewnatrz
koputy wyglada na mezczyzne w wie-
ku okofo czterdziestu lat. Bedzie on
obserwowal bohaterow uwaznie, ale
nie zareaguje na proby porozumienia
sig, lub otworzenia $luzy. Radia boha-
teréow, pomingwszy ich wtasne btaga-
nia o pomoc, pozostang nieme.

,Za wami, przerazajgca w Swym
ogromie, szaleje burza. Sciana pia-
sku, rozciggajgca sie w obie strony
dalej, niz siega wasz wzrok, goruje
cate kilometry nad koputa, pod ktérej
$luzg stoicie. Dookota was wiatr przy-
biera na sile, tworzac malutkie wy-
dmy w piasku pod waszymi stopami.
Wkrétce podmuchy przybierajg na si-
le, trac o wasze wizjery piaskiem z si-
{g papieru sciernego. Sluza pozosta-
je zamknieta, a posta¢ wewnatrz nie
odpowiada na wasze wezwania. Roz-
gladajac sie rozpaczliwie wokot sie-
bie nabieracie pewnosci, ze w pobli-
zu nie ma zadnego innego schronie-
nia. Potem uderza w was front burzy.

Przewréceni sitg wiatru, trafieni ka-
mieniami wielkosci gtowy, wigkszos¢
z was umrze z powodu wewnetrz-
nych obrazen. Na tych, ktérzy prze-
zyja, czeka los gorszy od szybkiej
$mierci... Zasypani tonami czerwone-
go piasku, unieruchomieni i samotni,
bedziecie wolno oddycha¢, zastana-
wiajgc sig, czy ten fyk tlenu bedzie
waszym ostatnim. W miare jak dwu-
tlenek wegla wypetnia wasze ptuca,
tracicie powoli przytomnos$é... Tuz
przed tym, jak pograzycie sie w nie-
S$wiadomosci, styszycie krzyk i ptacz
dziecka dobiegajgce gdzies$ z oddali.

W tym momencie bohaterowie tracg
przytomnos$¢. Po blizej nieokreslo-
nym okresie czasu, obudzg sie oni
wewnatrz swoich wtasnych symoéw,
tak jakby nic si¢ nie stato. Proby kon-
taktu z systemem Sl spetzng na ni-
czym — system komputerowy nie
stwierdzi obecnosci ,obcego” symu.
Wedtug oficjalnych logéw, bohatero-
wie spedzili caly ten czas w swoich
symach. S| odrzuci wszelkie insynu-
acje awarii systemoéw. Jesli gracze
bedg naciska¢, zgodnie z procedura-
mi bezpieczenstwa, S| wykona test
swoich ukfadéw i oprogramowania,
ale nie wykryje niczego niezgodnego
ze wzorcem.

Jesli bohaterowie zaczng opowiadac
0 swoim przezyciu, dowiedzg sie, ze
wiele innych oséb tez zostalo wcig-
gnigtych w marsjanski sym. Szcze-
gotowe pytania ustalg, ze jedynie ko-
loni$ci zmierzajgcy do bazy Isidis we-
szli w kontakt z tym symem. Zatoga
i pozostali pasazerowie sg nie$wia-
domi tej nie do konca software’owej
osobliwosci.

Neurotaniec wigcej nie zostanie prze-
rwany, az do momentu, gdy w odczu-
ciu bohateréow az za wczesnie, ich
spokoj ich symoéw zakiodci glos ,bi-
bliotekarki” ostrzegajacy, ze wkrotce
pasazerowie zostang obudzeni.

Kon trojanski dotart do celu.

KTO RANO WSTANJE...

Proces obudzenia jest faktycznie bar-
dzo bolesny. Miesnie, ktore lezaly
w bezruchu przez wiele miesiecy sg
zmuszane by ponownie poruszac ca-
tym cialem. W miare jak podnosi sie
temperatura wewnatrz komér, nano-
zupa z krwioobiegu bohaterow zosta-
nie wymieniona na nowy zestaw na-
no-chirurgéw by pomaéc w przystoso-
waniu tkanek do wyzszej temperatu-
ry. Pomimo tego wsparcia, bohatero-
wie bedg najprawdopodobniej wic¢
sie¢ z bélu gdy kazdy miesien w ich
ciele na przemian dostanie drgawek
i skurczy. Komory, w ktérych wcigz
znajdujg sie bohaterowie ograniczajg
ich ruchy, dzigki czemu nie zachodzi
obawa, ze skurcze zerwg jakies$ wital-
ne potgczenia ich organizmoéw z sys-
temem kriogenicznym. Po krotkim
czasie, temperatura podniesie sie do
normalnej dla ludzkiego ciata. Komo-
ry otworzg sig, i bohaterowie bedg
mogli rozmasowac¢ swoje konczyny
i przystosowac¢ oczy do $wiatfa. Bo-
haterowie z cyberoptykg majg tu zde-
cydowang przewage, gdyz ich cyber-
netycznym wszczepom nie zaszko-
dzito zimno ani diugi okres snu.

Pamietaj, ze cyberkonczyny zostaty
odfgczone na czas podrézy. Ich po-
nowne zatgczenie wymaga pomocy
dobrze przeszkolonego technika.
Ktérys z nich powinien w koncu zain-
teresowac sig¢ bohaterami.

Bladzi, nadzy, i unoszacy sie w zero-
wej grawitacji, bohaterowie bedg mo-
gli sig umy¢ (specjalng gabka)
i ubra¢. Po diugim okresie czasu po-
jawi sig steward, zbierajgc pasaze-
réw na odprawe konczacg podroz.
W audytorium panuje cigzenie 0.8 g.
Migsnie, odzwyczajone od takiego
wysitku, szybko odmowig postuszen-
stwa, i pasazerowie z ulgg osung sig
w fotelach. Stewardessy rozdadzag
wszystkim tacki z buteleczkg ciepfe-
go, lepkiego, i okropnie pachngcego
plynu, oraz wyschnietg buteczkg. Bo-
haterowie zostang pouczeni przez
wysokiego czarnego mezczyzne, ze
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to ,pomoze im stang¢ na nogi”. Przy
katedrze stoi Julia, wygladajgc na
zrelaksowang i zadowolong. Bez wat-
pienia zostala obudzona na jakis$
czas przed resztg pasazerow, by moc
sie przygotowac.

Witam was ponownie. SGP Eksplorer

Il, a wraz z nim my wszyscy, dotart
szczedliwie na orbite Marsa. Po za-
konczeniu tego zebrania rozpocznie-
my transport pasazeréw na po-
wierzchnie tej planety. Dzigki niewiel-
kiej grawitacji czerwonego globu, Eks-
plorer byt w stanie podej$¢ znacznie
blizej planety niz w miafo to miejsce
w przypadku Ziemii, dzigki czemu la-
downiki bedg w stanie ladowaé bez-
posrednio na powierzchni planety. "

Podczas okresu oczekiwania na
wiasciwy lgdownik, sugeruje, abyscie
skorzystali z galerii obserwacyjnej,
znajdujgcej sie obok sfery grawitacyj-
nej. Pod nami rozcigga sie wpaniata
panorama Marsa, i musze przyznac,
ze widok ten naprawde robi wraze-
nie. Po dotarciu na Marsa, prosze
zwracac szczegolng uwage na wszel-
kie komunikaty i ostrzezenia dla no-
woprzybytych. Mars, pomimo wielu
lat staran, jest wcigz Srodowiskiem
bardzo niebezpiecznym dla istot
ludzkich. Dla waszego wiasnego
bezpieczenstwa i bezpieczenstwa in-
nych, bedziecie musieli stoswa¢ sie
do pewnych regulaciji. "

,Zycze mitego dnia. ”

Kazdy z pasazerow otrzyma zestaw
dokumentéw zawierajgcych biulety-
ny informacyjne, mapy, przepisy, po-
rady jak przezyc¢, wigcej przepisow,
oraz wszelkie podania i formy ktore
muszg zosta¢ wypetnione zanim bo-
haterowie bgda mogli opusci¢ po-
ktad statku. Bohaterowie mogg sie
zorientowa¢ (Przecigtny test Spo-
strzegawczosci), ze plik papieréow ko-
lonistow udajgcych sie do bazy Chry-
se jest znacznie cienszy od grubej
teczki pasazeréw udajgcych sie do
bazy Isidis. Dobra, stara, europejska
biurokracja.

TCHNN

Jesli bohaterowie zdecydujg sie udac
do galerii obserwacyjnej, czeka na
nich prawdziwa uczta. Chociaz zasto-
ny antyradiacyjne sg czgsciowo za-
slonigte by ograniczy¢ ilo§¢ promieni
stonecznych wpadajgcych na gale-
rig, pod bohaterami roztacza sig
wspanialy wynik. Mars, $wiecgca
rdzawo-czerwona kula wiruje powoli
w czarnej pustce. Dla wielu koloni-
stow jest to pierwsza okazja zobacze-
nia tej planety na wtasne oczy. Wielu
pasazerow bedzie po prostu stafo,
zapatrzonych w miejsce, w ktérym
najprawdopodobniej spgdzg reszte
swojego zycia.

Do momentu gdy lgdowniki EAK-
u zacumujg z Eksplorerem, bohate-
rowie nie bedg mieli nic do roboty.
Potem ich cierpliwo$¢ zostanie po-
nownie wystawiona na prébe, gdyz
pierwszym promem zabiorg sie ,spe-
cjalni” goscie, i tylko niewielka grup-
ka pasazerow. Zgodnie z prawem
Murphy'ego, nasi bohaterowie beda
doktadnie ostatnimi zaproszonymi na
poktad lgdownika. Podobny do OPT,
lgdownik jest pojazdem odrobine
mniejszym, i mniej wygodnym.

CZESCE TRZECIN:
WSZEDZIE
DOBRZE,

NALE W DOMU
NAJLEPIEJ

Podréz na Marsa trwaé bedzie jedy-
nie siedem godzin. Po prawie dobo-
wym okresie oczekiwania, wyda sie
to bardzo krotkim okresem czasu.
Ladownik wylgduje bardzo twardo,
co bohaterowie odczujg we wcigz
bolgcych miegéniach. Wyijscie z la-
downika prowadzi do tunelu po-
wietrznego, a nastgpnie do sali przy-
lotow. Lzejsze, marsjanskie cigzenie,
bedzie dla bohateréw zaskoczeniem,
zwlaszcza gdy zdezorientowany
btednik sprawi, Zze bedg sie przewra-
cac o wiasne nogi. Kazdy, kto nie wy-
kona Przecietnego testu Refleksu wy-
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wréci sie niezgrabnie, padajac na
twarz. Rejon dokéw jest potgczony
z gtéwna koputg bazy podziemng ko-
lejkg elektryczng, ktéra jednorazowo
jest w stanie zabra¢ do piec¢dziesig-
ciu osob. Po krotkim okresie oczeki-
wania, bohaterowie zostang przewie-
zieni do samego serca administracyj-
nego skrzydta bazy Isidis. Tutaj zo-
stang sttoczeni jak krowy wysytane
na przerébke. Formy, skanery, idio-
tyczne pytania, i wigcej form sprawi,
ze nawet najspokojniejszy z bohate-
réw poczuje sie chory. W koncu cata
grupa zostanie oficjalnie powitana
przez burmistrza kolonii. Chociaz
przemowienie samo w sobie nie jest
takie nudne, bohaterowie nie zwréca
uwagi na jego stowa, poniewaz po-
sta¢ ktoéra wygtasza to przemowienie
jest ni mniej ni wigcej tylko starszym
mezczyzng znanym z marsjanskiego
symu! Z duzego video-ekranu na bo-
haterow patrzy twarz mezczyzny, kto-
ry przygladat sig ich $mierci w symie,
mezczyzny, ktéry nie uczynit nic, by
im pomaéc.

Ale przeciez to byt tylko sym... A do
tego najprawdopodobniej jakas awa-
ria systemu.

Urzednicy EAK-u oraz tymczasowi
gosci zostang skierowani gdzies in-
dziej, natomiast w hali pozostanie
325 nowych kolonistéw, ktérzy zde-
cydowali si¢ przeprowadzi¢ na Mar-
sa. Kazdy z nich zostat zakwalifiko-
wany do bazy Isidis na podstawie
swoich umiejetnosci, ktére zostaly
ocenione jako niezbedne do dalsze-
go rozwoju kolonii. Kazdemu z kolo-
nistéw przydzielono miejsce w struk-
trze pracy kolonii, a dzieci zostang
odestane do specjalnej szkoty, gdzie
pozostang, dopodki nie skonczg
osiemnastu lat. Nastepnie stang
przed wyborem przytgczenia sie do
ktérego$ z gangow pracy, lub pozo-
stania w szkole na dalszym rygory-
stycznym szkoleniu. Zarzad bazy za-
leca, aby wszyscy kolonisci uczesz-
czali na kursy doszkalajace, by stale
podnosi¢ swoj poziom umiejetnosci.
W tak matym spofeczenstwie jakim




jest baza Isidis nie ma miejsca dla
obibokéw i niebieskich ptakoéw, zyja-
cych z pracy innych.

PIERWSZE ZEBRNNIE

Po zakoniczeniu oficjalnego powita-
nia, bohaterowie wraz z innymi no-
woprzybytymi kolonistami zostang
poprowadzeni do swoich kwater i za-
poznani z ogdlnym rozktadem bazy.
Kazdy nowy kolonista (lub kazda ro-
dzina) otrzyma pomoc doswiadczo-
nego kolonisty, ktéry wyjasni im pod-
stawowe rzeczy zwigzane z ich no-
wym domem. Nastepnie wszyscy zo-
stang poprowadzeni na placyk, na
ktorym odbywajg sie nieoficjalne ze-
brania kolonistéw i ich rady, wybrane;j
po to, by przedstawialy interesy
wszystkich kolonistéw bezposrednio
zarzadowi bazy. Wspoélne narady ma-
ja miejsce co dwa miesigce, i zwane
sg po prostu ,Zebraniami”.

Aby poméc nowym kolonistom
w aklimatyzacji, nowe Zebranie zo-
stato zaplanowane na dzien ich przy-
lotu. Zostang oni ciepto powitani
przez starszych kolonistéw, oraz po-
czestowani bufetem z jedzeniem i na-
pojami, jakich nie widzieli od czasu
opuszczenia Ziemii (co poniektorzy
nigdy nie widzieli takich uczt). Zebra-
nia sg zazwyczaj prowadzone przez
doktora Siergieja Lerpowskiego,
gtownego medyka kolonii. Moéwigc
wyraznie, pomimo wyraznego rosyj-
skiego akcentu, wyglosi on mowe
powitalng, ktéra trwa¢ bedzie ponad
potgodziny. Oprécz oficjalnego powi-
tania, wspomni on o bardziej przy-
ziemnych sprawach, takich jak kosz-
ty ulepszenia systemu edukacji dzie-
cigcej, czy obawach zwigzanych
z systemem hermetycznych =za-
mknig¢ drugiego modufu mieszkal-
nego, i tak dalej.

W tym czasie bohaterowie powinni
by¢ tak wyczerpani, ze tylko zmniej-
szona grawitacja utrzymuije ich na no-
gach. Zaczynajg tez powoli rozumie¢,
dlaczego tak mato oséb zwykle stawia
sig¢ na Zebrania. Ich nowe 16zka wyda-
dzg im sie spetnieniem marzen.

BYLE SIE
ZADOMOWIC

Od tego momentu bohaterowie sa
wlasciwie pozostawienie sami sobie.
Otrzymajg hasto do jednego z trzech
systeméw komputerowych stacji,
ktére umozliwi im dostgp do po-
mieszczenia stacji, w ktérym mogag
zostawia¢ i otrzymywaé wiadomosci
od swojego pracodawcy. Jednakze
do czasu pierwszego spotkania, wia-
domosci pozostawione przez nich
pozostang bez odpowiedzi. Kazdy
z bohateréw ma odpowiednig zasto-
ne dymng, by moéc uchodzi¢ za pet-
nowartosciowego koloniste. Kto wie,
zycie w tym spoteczenstwie moze dla
niektorych okazac sie lepsze niz zy-
cie na starej Ziemi.

Sama kolonia zawiera niesamowicie
réznorodng mieszaning ras i zawo-
doéw. Oprécz wysoce wykwalifikowa-
nych technikdw i naukowcow, ktérzy
przybyli tu w nadziei znalezienia lep-
szego zycia dla siebie i swoich rodzin,
w bazie Isidis znajdujg sie wcigz gan-
gi pracy zatrudnione jeszcze przed
wybuchem wojn O’Neilla. Od czasu
wybuchu tych zamieszek, stosunki
pomiedzy gangami a zarzagdem kolo-
nii stale ulegajg pogorszeniu. Koloni-
$ci utrzymujg niewielki oddziat ,poli-
cyjny”, zwany potocznie Kolonialng
Milicjg. Zarzad bazy przymyka na to
oko, aby pozbawi¢ kolonistéw argu
mentu, ze nie majg wplywu na swdj
los czy zarzadzanie kolonig. Milicja
jest uzbrojona jedynie w tasery, bo-
wiem kolonistom nie pozwala sig uzy-
wac pancerzy czy broni pociskowych.

Zycie kolonistéw jest raczej nudne.
Pomieszczenia mieszkalne sg znacz-
nie mniejsze i mniej wygodne niz by-
to to obiecane w reklamoéwkach EAK-
u w Europie, jedzenie wcale nie jest
tak urozmaicone jak podczas powi-
talnego bufetu, i zadziwiajgco mdie
w smaku. Cztonkowie gangéw od lat
dodajg do swoich potraw ostrych
przypraw, by obudzi¢ smak. Dla
przecietnego ziemianina ich jedzenie
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pochodzi prosto z piekta, i jest zupet-
nie niejadalne. Juz w przeciggu
pierwszych paru dni czes¢ nowych
kolonistow zacznie narzekac.

Bohaterowie mogg bez przeszkod
walesac si¢ po bazie. Jednakze wej-
scie do sporej czesci skrzydta admi-
nistracyjnego jest zastrzezone dla
personelu administracyjnego i zarzg-
du. Jest ono bardzo dobrze strzezo-
ne przez personel wyposazony
w smartowane karabiny odtamkowe.
W miare jak dni zamienig si¢ w tygo-
dnie, bohaterowie najprawdopodob-
niej stang na krawedzi zanudzenia sig
na Smier¢. Naturalne wydajg sig pro-
by urozmaicenia ich zycia. Wysitki
w celu zorganizowania dyskotek,
koncertéw, czy choéby turnieji druzy-
nowego strzelania do siebie z pistole-
téw na farbe, spotkajg sig z niestycha-
nym odzewem posréd kolonistow,
zwlaszcza tych naukowcoéw i techni-
kéw, ktérym doszczetnie zbrzydio
sterylne” zycie oferowane przez za-
rzad kolonii. Cho¢ zarzad koloni prze-
ciwstawi si¢ wszelkim tego typu ,nie-
konstruktywnym” zajeciom, zaciecie
kolonistéw sprawi, ze beda sie one
odbywa¢ mimo wszystko. Pozwoli to
bohaterom na lepsze zapoznanie sie
z innymi kolonistami, nawigzanie
przyjazni, romansow, a moze nawet
na mito$¢. Szczegoly wydarzen pozo-
stawiamy twojej wyobrazni. Pamigtaj,
ze spora czes¢ kolonistéw to typowi
sjajogtowi” ktérzy nie majg pojecia,
jak dobrze sie bawi¢, a pozostali zbyt
obawiajg si¢ nadstawi¢ karku przed
zarzgdem, by samemu co$ zorgani-
zowaé i poprowadzi¢. Bohaterowie
beda tu zdani na wtasng inwencje
i zdolno$ci organizacyjne.

PIERWSZE ROZRNZY
Po pierwszych pigciu tygodniach po-
bytu bohateréow w bazie, zostang oni
pod réznymi pretekstami wezwani do
skrzydta adminstracyjnego. W koncu
wszyscy spotkajg sig w tym samym
pomieszczeniu, gdzie otrzymajg wy-
razne polecenie zajecia miejsc na
wygodnych kanapach obok skrom-
nego baru.

Dwie minuty pozniej, nieznany mez-
czyzna wejdzie to pomieszczenia.
Przedstawi sie jako Robert Forrin,
szef stuzb bezpieczenstwa stacji. Za-
pewni on bohateréw, ze to pomiesz-
czenie jest absolutnie bezpieczne,
i rozpocznie ttumaczy¢ im zadanie,
ktérego podijegli sie wykona¢ jeszcze
na Ziemi.

+MieliScie do$¢ czasu by zzy¢ sie
z personelem bazy i zaadoptowac
sie¢ do waszych nowych personalii.
Przepraszam, ze trwato to tak diugo,
ale musieliSmy mie¢ pewnos$¢, ze
nikt nie podejrzewa prawdziwego po-
wodu dla ktérego pojawiliscie sie
w tej bazie. "

Jesli bohaterom udalo sie dobrze ba-
wi¢ przez ten okres czasu, a sfuzby
porzgdkowe wcigz zmywajg ze $cian
farbe po ostatniej rundzie strzelania
terenowego, Robert doda co$ niepo-
chlebnego odno$nie marnowania
potencjatu personalnego stacji.

,Miejmy nadzieje, ze to spotkanie oka-
ze sie jedynym do momentu wykona-
nia przez was misji. Jakiekolwiek péz-
niejsze informacje dla was, czy wasze
wiadomosci dla mnie, bedg przekazy-
wane przez Sie¢, w rejonie ktory spe-
cjalnie dla was przygotowalismy. "

,Catej koloni zagraza niebezpieczen-
stwo. Kto$ prébuje podwazy¢ wiadze
zarzgdu. Wierzymy, ze te wysitki sg
kierowane przez samozwanczych
sprzestepczych bosséw” naszej bazy,
ktorzy zyjg z przemytu narkotykoéw
z bazy Chryse i orbitalnych placowek.
ZdelegalizowaliSmy brohn osobistg
i narkotyki w naszej bazie dla dobra
ogotu. Jednakze ostatnio udato nam
sig zarekwirowa¢ szereg s$rodkéw
odurzajgcych oraz broni przemyco-
nej pod naszym nosem do bazy. Wie-
my tez, ze w bazie Chryse ci prze-
stgepcy majg potgznego sojusznika,
zwanego ,Piasek”. Niestety, nie uda-
to sig nam odkry¢ jego tozsamosci,
czy roli jakg odgrywa w spisku.”
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»Musimy odkry¢ nazwiska gtéwnych
cztonkéw tego spisku, oraz ich kon-
takty poza naszg bazg. Musimy row-
niez schwyta¢ ,Piaska” i tym samym
ukréci¢ jego uzytecznose. W tej spra-
wie polegamy na was i na informa-
cjach, ktére mozecie nam zapewni€.
Zarzad bazy nie pozwoli NIKOMU za-
grozi¢ bezpieczenstwu kolonii. Pa-
migtajcie, ptacimy wam bardzo do-
brze za pomoc, ale nie lekcewazcie
nas. Jesli sprébujecie nas zdradzié,
stono za to zaptacicie. ”

Robert posiada dostep do wszystkich
informac;ji jakich EAK posiada obec-
nie na temat ,rebelii”. Niestety, sg one
bardzo ograniczone. Zarzad ma na
oku szereg kolonistéw, tak zwanych
dysydentow, jak réwniez dwéch
czionkéw gangu pracy, ktorzy naj-
prawdopodobniej sg fgcznikami z ba-
zg Chryse i orbitalnymi placéwkami.
Bohaterom zostang udostepnione
szczegotowe informacje dotyczgce
tych oséb. Sg one podane ponize;.

Forrin nie zamierza ostrzec przed-
wczesénie podejrzanych poprzez
ograniczenie ich pola manewru, czy
areszt. Ma nadzieje, ze podejrzani
doprowadzg go do innych cztonkéw
spisku. Ma tez nadzieje, ze bohatero-
wie bedg w stanie doprowadzi¢ go
do cennych informacji na ten temat.

Bohaterowie, bioragc pod uwage, ze
jest to ich pierwszy kontakt z zarza-
dem bazy od czasu opuszczenia Zie-
mi, mogg zarzadac¢ broni i ekwipun-
ku. Oczywiscie istnieje limit na to, co
mogg otrzymaé z powodu obaw, ze
ich kamuflaz zostanie spalony. Kazdy
z bohateréw, ktéry posiada cyber-
konczyne, moze zainstalowaé w niej
pistolet odtamkowy; jednakze Forrin
bedzie nalegaf, aby bohaterowie
wstapili do kolonialnej policji. W ten
sposob nie tylko uzyskajg dostep do
Rubina (patrz ponizej), ale bedg mie-
li legalny powéd noszenia taserow.
Forrin bedzie bardzo stanowczy, na-
legajac aby bron byfa uzyta jedynie
w przypadku ostatecznosci, gdyz

zniszczy to kamuflaz bohateréw.

Netrunnerzy druzyny otrzymajg row-
niez cyberdek (patrz ponizej) wraz
z ostrzezeniem, ze jakikolwiek préby
infiltracji systemoéw komputerowych
bazy sg réwnoznaczne z terminacjg
kontraktu. Bohaterowie bedg mieli
réwniez dostep do szeregu progra-
mow, w tym podrasowang wersje
Niewidzialnosci o sile 4. Forrin wyja-
$ni, ze ma to im pomdc w $ledzeniu
w sieci podejrzanych osob. Wszyst-
kie programy zostaly specjalnie zmo-
dyfikowane tak, aby w przypadku
uzycia ich Niewidzialno$¢ przeciwko
systemom komputerowym bazy, ka-
sowaly si¢ uruchamiajgc alarm. Ro-
bert nie omieszka poinformowac
o tym bohateroéw, ktérzy nie otrzyma-
ja zadnych innych programow —
szef bezpieczenstwa ma wiasnych
netrunnerdéw, na ktérych bedzie pole-
gat w wypadku wigkszych kfopotéw.

Po tych ostatnich stowach, Forrin da
do zrozumienia, ze spotkanie zostalo
zakonczone. Bohaterowie zostang
osobno odprowadzeni do swoich po-
przednich zaje¢, bogatsi o nowe in-
formacje dotyczace sytuacji w bazie.
Prawdopodobne jest, ze z powodu
braku innych mozliwosci, bohatero-
wie sprébujg zawrzeé blizszg znajo-
mos¢ z osobami wymienionymi
przez Forrina. Jednak wydarzenia
potoczytyb sig znacznie bardziej cie-
kawie, gdyby nazwiska na liscie oka-
zaty sie ludzmi, ktérych bohaterowie
zdazyli juz spotka¢ i polubi¢ (lub
znienawidzi¢). Ponizej znajdujg sie
informacje dotyczace tych osob.

DR. SIERGIEJ LERPOWSKI

Siergiej jest gtéwnym lekarzem bazy,
i jak twierdzi Forrin, jest ,upartym ro-
syjskim gtupcem”. Lerpowski praco
wal w jednym z wigkszych szpitali
w Moskwie jako ekspert chirurgi ura-
zowej. Po burzliwej mtodosci, i roz-
wianiu wszelkich marzeh dotycza-
cych reformy stuzb medycznych
w Rosji, czy choéby poprawy ich wa-
runkéw, Siergiej wyjechat do Europy,
by przeszkoli¢ sie w zakresie nano-
chirurgi, a nastgpnie zapisat sie do
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Rosyjskiego programu kolonialnego.
Jak bohaterowi zdotali sie przeko-
nac, jest on obecnie wazng osobisto-
Scig w kolonii, i prowadzi wigkszos$¢
z Zebran. Siergiej jest cztowiekiem
otwartym, i bez oporéw bedzie dys-
kutowat na temat swoich pogladéw
na zycie. Jest przekonany, ze koloni-
$ci powinni otrzymac takg samg wia-
dze na terenie bazy jak urzednicy
EAK-u i Rosji, a w sprawie podejmo-
wania decyzji, glos kolonistow powi-
nien by¢ ostateczny. Staboscig leka-
rza sg szachy — choé¢ trudno mu
znalez¢ wystarczajgco dobrego prze-
ciwnika, nie moze odmodwié popofu-
dniowej partyjki nikomu, kto przy
okazji chciatby porozmawia¢ o spra-
wach kolonii.

RUBIN HANAUB

Jako szef Milicji Kolonialnej, ma
ogromny wplyw na pozostatych kolo-
nistéw. Rubin byt cztonkiem sit zbroj-
nych Indii, i jest zaréwno doskonatym
przywodca, jak i genialnym takty-
kiem, zdeterminowanym by nie do-
pusci¢ do tego, by kolonig rozerwaty
spory i wasnie ktore okazaty sie zgu-
ba jego rodzinnego kraju. Hanaub
wierzy, ze jego milicja jest w stanie
powstrzymac¢ wszelkiego rodzaju za-
mieszki, nawet biorgc pod uwage
zwiekszajgcg sie populacje bazy.
Jednakze w jego opinii, dyktatorski
sposob sprawowania wiladzy przez
obecny zarzad kioci sie z podstawo-
wym celem istnienia bazy. Rubin jest
jedng z nielicznych oséb, ktore sg
w stanie przerzuci¢ most nad przepa-
Scig dzielacg personel techniczno-
naukowy bazy, a gangami pracy.
Wiekszo$¢ kolonistow traktuje go
z duzym respektem.

MARGARET HILTON

Margaret jest inzynierem komunika-
cyjnym o bardzo silnej woli, i wyro-
bionej opinii na kazdy temat, ktora
przyleciata na Marsa przedostatnim
transportem. Jej wadg jest umitowa-
nie argumentéw — Margaret jest
w stanie kioci¢ sig¢ z kazdym o do-
stownie wszystko. Normalna rozmo-
wa z nig jest prawie niemozliwa,

a wsrdd pozostatych kolonistow juz
dawno dorobita sie przydomka
,babsztyl”. Margaret uwaza, ze za-
rzad kolonii to biurokratyczne mon-
strum, ktére prébuje zgniesé jej wol-
nos¢, a dysydenci tacy jak doktor
Lerpowski to tylko ,niewyparzeni
krotkowzroczni zawadiacy, ktérzy
majg okropny zwyczaj wciggac w kto-
poty innych”. Jej reputacji nie poma-
ga fakt, ze nie myli sie co do tych
dwoéch spraw. Margaret, pomimo
swojej tuszy, jest w gruncie rzeczy
mitg osobg, ktéra podéwiadomie szu-
ka kogos, kto ja cierpliwie wystucha,
potakujgc od czasu do czasu. Jesli
ktorykolwiek z bohateréw bedzie miat
do tej kobiety cierpliwosé, moze li-
czy¢ na jej dozgonng lojalnos$¢, oraz
matkowanie (,Powinienes$ cos zjes¢...
tak mizernie wygladasz. Jeste$ pe-
wien, ze nie jeste$ chory? Powinie-
ne$ zatozy¢ cos cieplejszego”.)

ERICK JONS

Pilot wahadfowca, ktoéry przewozi za-
pasy i personel pomigdzy bazg Isidis
a stacjami orbitalnymi. Bohaterowie
szybko przekonajg sie, ze spotkanie
sie z nim jest prawie niemozliwe. Ni-
gdy nie ma go w domu, a przestane
wiadomosci pozostajg bez odpowie-
dzi. Jesli bohaterowie zaczng sie
0 niego wypytywac¢ wsroéd gangu pra-
Cy, jego znajomi wzruszg ramionami
(,Erick? A, pewnie mial dzisiaj lot.
Sprébuijcie za tydzien... ”).

Jesli bohaterowie nie majg NAPRAW-
DE dobrego powodu na spotkanie sie
z Erickiem, obudzg jego podejrzenia.
Jeden z bohateréw zostanie wkrotce
,zacumowany” (patrz ponizej).

PALLA KARMULIN

Palla dowozi material konstrukcyjny,
i jest obecnie zatrudniana przy kon-
strukcji nowej bazy Olympus. Handlu-
je wiekszoscig rzeczy nielegalnie spro-
wadzanych do bazy Isidis, w tym nar-
kotykami i ekwipunkiem. Jej glfownym
dostawcg jest Erick, paru ludzi z bazy
Chryse, gdzie handel jest obfozony
mniejszymi ograniczeniami niz w bazie
Isidis, oraz niewielka grupa Jezdzcow
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Przestrzeni z placowek orbitalnych.

Palla jest bardzo niebezpieczna i ma
wielu znajomych wewnatrz swojego
gangu pracy, ktérych moze ,skrzyk-
nac”, jesli bohaterowie stang sig dla
niej problemem. Palla ukryta w sobie
tylko znanych miejscach w bazie spo-
ra ilos¢ broni. Podobnie jak w przy-
padku Ericka, jesli bohaterowi obudzg
jej podejrzenia swoim zachowaniem,
jeden z nich zostanie ,zacumowany”.

»ZNCUMOWANNY”

Jesli bohaterowie zaalarmujg Ericka
lub Palle, lub jesli bedg po prostu
bardzo oczywisci w swoich dziafa-
niach, jeden z nich zostanie uwie-
dziony przez mtodg afro-amerykan-
skg dziewczyng zwang Aneta Tula.
Nastgpi to stopniowo, i nie powinno
by¢ takie trudne, zwlaszcza jesli kto-
ry$ z bohateréw ma wyjatkowo duze
ego czy zbyt aktywne hormony.

Aneta nie wie nic, co mogtoby zainte-
resowac zarzad bazy lub bohaterow.
Spedzita wigkszg czg$¢ swojego zy-
cia w przestrzeni, bedac zabrang
w dziecinstwie z Ziemi podczas ory-
ginalnego naboru EAK-u. Aneta jest
uzalezniona od paskudnego synte-
tycznego narkotyku zwanego Swia-
ttem Gwiazd, ktéry wprowadza w eu-
forig i dodaje 1 do INT. Poza tym $ro-
dek ten jest bardzo drogi, bardzo
uzalezniajgcy, i bardzo rzadki w prze-
strzeni. W bazie Isidis posiada go wy-
tacznie Palla — wygodnie dla niej.

Spedziwszy cate swoje doroste zycie
w przestrzeni, Aneta jest wysoka, de-
likatnie zbudowana i catkiem atrak-
cyjna. Aneta pracuje jako chemik
w laboratorium EAK-u, i zostata wcig-
gnigta w narkotyki przez ,przyjaciela”
na przyjeciu. Tula boi si¢ ujawnié fakt
swojego uzaleznienia przed wtadza-
mi kolonii, gdyz obawia sig, ze zosta-
nie wyrzucona z bazy. Udalo sie jej
rowniez ukry¢ to przed catym spote-
czenstwem kolonii z wyjatkiem paru
cztonkéow pracgangu. Niestety, aby
zapewnie¢ sobie staly doptyw narko-
tyku, Aneta musiata zgodzi¢ si¢ na
zadania Pally i Ericka, ktérzy zmusili
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ja, by uwiodta jednego z bohateréw
aby dowiedzie¢ sig, kim on wtasciwie
jest. Jednakze Aneta jest z natury
towczynig serc, i porzuca zdobytych
mezczyzn rownie szybko, jak ich
zdobywa. Zamknigte srodowisko ba-
zy Isidis w znacznym stopniu ograni-
cza jej ,talent”, dlatego tez Aneta jest
jedynym cztonkiem pracgangu, ktory
naprawdeg nie moze sie doczekac no-
wego transportu kolonistow.

Aneta Tula

Technik (Chemik)

INT 8, REF 5, OP 4, SZB 6, BC 5,
TECH 8, ATR 9, EMP 7

UMIEJETNOSCI: Moda i Styl +3, Po-
strzeganie Emocji +4, Uwodzenie
+5, Perswazja +4, Chemia +6, Ma-
tematyka +4, Atletyka +4, Porusza-
nie si¢ w Zerowej Grawitacji +8, Wal-
ka w Zerowej Grawitacji +3, Podsta-
wy techniki +3, Malowanie +2.

CYBERNETYKA: Jeden zestaw tgczy
(prawy nadgarstek).

UWAGI: Uwazaj na tg panig...

Aneta nie wie nic o zadnych intry-
gach poza wtasnymi podejrzeniami,
Ze cos$ sig dzieje. Bedzie zdecydowa-
nie zaprzecza¢, gdy kto$ oskarzy jg
o to, ze zostata ,podstawiona”, a po-
trafi by¢é BARDZO przekonujaca, jesli
tylko tego chce. (Wyobraz sobie mi-
ne urazonej niewinnosci, fzy
w oczach, przytulanie sie do wybra-
nego bohatera, rozpaczliwe zaprze-
czenia....) Jesli bohaterowie bedg
W jej obecnosci rozmawia¢ na tema-
ty zwigzane z rebelig, wlasng dziatal-
noscig, lub zarzgdem bazy, potraktuj
ich stowa tak, jakby zostaly bezpo-
srednio przekazane Palli i Erickowi.

Jesli bohaterowie odrzucg afekty
Anety, odegra sie ona na nich uwo-
dzac pierwszego z rzedu koloniste,
a nastepnie paradujgc z nim przed
nosami bohateréw.

COS TU SMIERDZI...

To wydarzenie powinno zaj$¢ z udzia-
tem tylko jednego bohatera. Najlepiej
wybra¢ do niego postac, ktéra jest po-

datna na emocje i ma ,miekkie serce”.
Pewnego dnia, bohater ten przecho-
dzi obok skrzydta administracyjnego
bazy. Olbrzymie szklane okno za-
pewnia widok marsjanskiej po-
wierzchni, a jednoczesnie symetrycz-
nego korytarza naprzeciwko, w pry-
watnej sekcji EAK-u. Bohater, wygla-
dajgc z nudéw przez okno, zauwazy
przez przypadek jaki$ ruch w sasied-
nim korytarzu. Mata postac, najpraw-
dopodobniej dziecko, przebiega
wzdtuz okna w kierunku kolejnej sek-
cji bazy. Sekundy pozniej, w pogoni
za dzieckiem, wzdfuz okna przebiega
grupa ciezko uzbrojonych straznikow
EAK-u. Jesli bohater pozostanie przy
oknie, zauwazy, ze straznicy po chwi-
li wracaja, ciagnac za sobg opieraja-
ce sie dziecko. Oczywiscie bohater
nie moze ustysze¢ niczego, ale wi-
dag¢, ze dziecko gtosno krzyczy.

Jesli bohater nie pomysli o tym, aby
sig schowa¢, musi wykona¢ tatwy
test Szczescia, albo zostanie zauwa-
zony przez straznikéw. Cata grupa
zniknie wkrétce za opancerzonymi
drzwiami w gtebi skrzydta administra-
cyjnego, a bohater pozostanie sam na
sam z dreczaca go mysla, ze co$ w tej
catym wydarzeniu mu nie pasuje...

Ta my$l bedzie przesladowa¢ boha-
tera dzien i noc, jednakze nie bedzie
on w stanie zrozumie¢ dlaczego.
Miejmy nadziejg, ze opowie on o tym
zdarzeniu reszcie druzyny. W poto-
wie opowiesci nagle zrozumie co by-
fo nie tak.

Rece dziecka byly zdecydowanie za
diugie.

PIERWSZY KONTAKT

Dwa tygodnie ming, a bohaterowie
nie zblizg sie ani troche do rozwigza-
nia przedstawionej im zagadki. Sze-
reg o0sob zostanie postawionych
w stan ,aresztu domowego” gdy oka-
ze sie, ze niektére pomieszczenia
uznawane przez zarzad bazy za bez-
pieczne, w rzeczywistos$ci okazaly sie
podstuchiwane przez kolonistéw.
Podczas tego okresu bohaterowie za-




uwazg wielu cztonkéw pracgangéw
zbierajgcych sie w krotkich i cichych
zebraniach. Zauwazony katem oka je-
zyk migowy, jakim porozumiewajg sie
podczas tych zebran czionkowie gan-
gow jest absolutnie niezrozumiaty dla
bohaterow. Kazda proba zapytania
tych oséb o te spotkania spotka sig
z wyrazem zaskoczenia i zaprzecze-
niem, ze co$ takiego wogodle miato
miejsce. Jesli bohaterowie bedg ,ci-
sna¢” cztonkéw pracgangow, spotka-
ja sie z brakiem zaufania i wsciekto-
Scig. Nie majg szans dowiedzie¢ sie
czegokolwiek tg droga.

Cos najwyrazniej sie dzieje...

Jesli bohaterowie zaczng rozpytywac
o dziecko, lub przy nieznajomych na-
pomkng o eksperymentach lub ba-
daniach genetycznych, zorientujg
sig, ze inni kolonisci nic na ten temat
nie wiedzg. Imie ,Piasek” tez nic ni-
komu nie moéwi. Dr. Lerpowski, zapy-
tany o eksperymenty genetyczne, ro-
zejrzy sie wokot spanikowanym wzro-
kiem, i wyszepcze:

»,Mam pewne podejrzenia... Na Mar-
sie sg prowadzone eksperymenty,
ktore spotkaly sie z catkowitym zaka-
zem na Ziemii. Nic nie wiem na pew-
no, ale jesli przyjmiecie rade parano-
icznego starca, nie bedziecie rozma-
wiac o tym zbyt gtosno... ”

Jesli bohaterowie beda przepytywaé
cztonkéw gangow pracy odnosnie
Piaska lub dziwnego dziecka, nie
otrzymajg zadnych odpowiedzi poza
odrobing zdziwionymi spojrzeniami.

Kiedy zaczniesz uwaza¢, ze bohate-
rowie zadali wystarczajgcg liczbe py-
tan, pozwdl im znalezé niewielkg
kartke w jednym z ich pokoi. Na kart-
ce napisana jest krétka wiadomosc¢:

,Jesdli chcecie dowiedzie¢ sie czego$
wigcej o mnie, ty i twoi znajomi po-
winniscie spotka¢ mojego przedsta-
wiciela przy $luzie D3b jutro o 17:00.
WezZcie ze sobg skafandry. Piasek”.

Notka ta jest napisana zamaszystym

charakterem pisma, czarnym atra-
mentem. Powinno to zaciekawi¢ bo-
hateréw ktérzy najprawdopodobniej
nigdy nie widzieli recznie pisanego
dokumentu, gdyz w obecnych cza-
sach papier stal sie wspomnieniem,
a wieczne pioro oznakiem zbytku.
Proby przyréwnania charakteru pi-
sma do probek dostepnych w kolonii
i w systemie komputerowym nie po-
wiodg sie.

Nastepnego dnia, o ustalonej godzi-
nie, na bohateréw przed $luzg bedzie
czeka¢ krepy, czarnoskéry mezczy-
zna. Nie bedzie sig¢ duzo odzywag,
ale da do zrozumienia, ze bohatero-
wie majg udacé sie za nim. Powoli p6j-
dzie on do hangaru pojazdow,
i wsigdzie do kabiny marsjanskiego
wedrowca, otwierajac dla bohateréw
tylni luk pasazerski. Przednia kabina
ma miejsce tylko dla kierowcy, i za-
den z bohateréw sie do niej nie zmie-
sci. Ciemnoskéry mezczyzna nie
zdradzi celu ich podrézy. Bedzie na-
tomiast bardzo stanowczy, jesli cho-
dzi o nie uzywanie zestawow radio-
wych kombinezonu.

Whnetrze pojazdu jest hermetyczne,
i bohaterowie mogag zdjg¢ hetmy i po-
rozmawiac. Afrykanin jest odciety
stalowg grodzig od kabiny pasazer-
skiej, i nie wigczy sig do dyskusji. Pa-
re chwil pézniej pojazd ruszy z miej-
sca, wytaczajgc sig powoli na kamie-
nisty marsjanski grunt i uda sie w kie-
runku systemu kaniondéw i jaskin
znajdujacych sig niedaleko bazy.

Bohaterowie bedg podrézowac przez
ponad godzing, podskakujgc na mar-
sjanskich wybojach. Przez opancerzo-
ne okna, bohaterowie bedg mogli uj-
rze¢ pustkowie otaczajgce ich. Beda
przekonani, ze sg nie sg wiezieni
w kierunku jakiegokolwiek znanego
habitatu. Nawet baza Chryse lezy do-
ktadnie w przeciwng strone.

W tym momencie odezwie sie alarm,
i wedrowiec skoczy gwaitownie do
przodu. Grunt pod nim, skiadajgcy
sie z luznych pokladéw piasku i ka-
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mieni obsypie sig, wrzucajgc pojazd
w gfgb ciemnego kanionu. Chociaz
powierzchnia wydawata sie wystar-
czajgco solidna dla sensorow pokta-
dowych, wibracje két wedrowca mu-
sialy obluzowa¢ podtfoze, otwierajgc
na wpoét zasypany kanion, do ktérego
obsunie sig lawina kamieni, tony pia-
sku, i sam wedrowiec.

Prawie dziesig¢ metrow pod po-
wierzchnig gruntu pojazd zatrzyma
sig gwattownie, ciskajgc niefortun-
nych bohateréow na przednig $luze.
W tym miejscu kanion zweza sie,
i wedrowiec zaklinowat sie bezna-
dziejnie, nosem w dét. Kamienie
i gruz wcigz obsypujg sie dookota
niego, spadajgc paruset metrowe;j
gtebokosci row.

Bohaterowie sg potfuczeni i obolali,
ale zywi. Niestety, nie uda im sie uzy-
skac jakiejkolwiek odpowiedzi od
kierowcy — interkom pozostanie
martwy. Wskazania monitoréow $luzy
sugerujg, ze kabina pilota utracita
swojg hermetycznos¢.

Tak naprawde kierowca jest catkiem
martwy — impakt zderzenia zmiaz-
dzyt caly przéd pojazdu. Sam pojazd
jest absolutnie niesprawny, i umiejet-
nosci bohateréw sg niewystarczajg-
ce, aby go ponownie uruchomié. Tyl-
nia Sluza nie ulegta uszkodzeniu,
i bohaterowie mogag bez problemu
wydosta¢ sie z wedrowca. Kazdy
z nich, ktory sig na to zdecyduje, uj-
rzy przepasc, ktora rozcigga sie setki
metréw w dot pod nimi. Sciany rowu
znajdujg sie¢ w odlegtosci okolo
dwoch metréw od $luzy i nachylajg
sig¢ nad pojazdem az do miejsca,
gdzie przez niewielki otwér wpada
$wiatto sfoneczne.

Dalsze rozpoznanie ujawni, ze zderze-
nie zniszczyto wigkszo$¢ elektroniki
pojazdu, poza wskazaniami czytnikow
i o$wietleniem. Podtrzymywanie zycia,
system nawigacyjny i ekwipunek ko-
munikacyjny nie dziata. Zestawy ra-
diowe kombinezonéw majg zbyt maty
zasieg, by mozna byto nimi wezwac

pomoc. Wody i powietrza jest pod do-
statkiem (zapas wystarczy na przynaj-
mniej pare dni), ale nie ma zadnych
zapasow jedzenia. Jesli bohaterowie
nie powiedzieli nikomu dokad sie uda-
ja, przez jaki$ czas nikt najprawdopo-
dobniej nie zauwazy ich nieobecno-
$ci. Potem uplynie jeszcze jakis czas,
zanim zostanie zorganizowana ekspe-
dycja ratunkowa. Czekanie w pojez-
dzie wydaje si¢ bezsensowne. Cate
dni mogg uptyna¢ zanim ktos$ zacznie
szuka¢ w tej okolicy, a pozycja we-
drowca nie jest stabilna — w kazdej
chwili moze sig¢ gtebiej obsuna¢. Bo-
haterowie nie sg w stanie naprawi¢
systeméw pojazdu, cho¢ cigzkie butle
tlenowe na jego pokiadzie okazg sie
bardzo przydatne.

Przeszukawszy wnetrze pojazdy, bo-
haterowie odkryjg ekwipunek do wspi-
naczki i pistolet ci$nieniowy do
wstrzeliwywania hakow w skalne $cia-
ny. W zestawie znajduje sie réwniez
kilkaset metrow polimerowej liny, z pe-
tlami co jeden metr. Wspinaczka nie
bedzie najtatwiejszym zadaniem dla
bohateréw, ale nie niemozliwym.
Pierwszy bohater, ktéry bedzie musiat
wbi¢ haki, musi wykona¢ dwa Trudne
testy Atletyki. Nastepni alpinisci mu-
szg jedynie wykonac¢ jeden taki test.
Bohater, ktéremu nie powiedzie sie
test, straci uchwyt i spadnie, zabijajac
sie na skalistym podfozu setki metréw
nizej, jesli oczywiscie nie pomyslat
0 przywigzaniu sie ling do wedrowca.
Przezorno$¢ poptaci, choé¢ zderzenie
z kamienng $ciang spowoduje 2K6
obrazen. Ostatni bohater, ktory wesp-
nie si¢ na powierzchnig¢ spowoduje
obsunigcie sig zlebu, ktéry uderzy la-
wing kamieni i zwiru w wedrowca, wy-
trgcajgc go z rownowagi. Dwie sekun-
dy pdzniej bohaterowie ustyszg potez-
ng eksplozje, a podmuch gorgcego
powietrza z wnetrza rowu jednoznacz-
nie wyjasni, co dzieje sie z wedrowca-
mi gdy fatwopalne paliwo eksploduje
w obecnosci czystego tlenu.

Powierzchnia Marsa wydaje sie by¢
tak samo monotonna w kazdg stro-
ne, a bohaterowie majg jedynie ogél-
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ne pojecie, z ktorej strony przybyli.
Po godzinie marszu w tym kierunku,
na horyzoncie pojawi si¢ niewielki
pojazd, ktory wkrétce zmieni kurs by
spotka¢ sie z bohaterami. Pojazd ten
okaze sig tazikiem, z ktérego wysig-
dzie samotny mezczyzna. Chociaz
zestawy radiowe kombinezonow dru-
zyny sg sprawne, nie uda sie im na-
wigza¢ kontaktu z mezczyzna, ktory
jednak odpowie gestami na proby
porozumienia sie.

Bohaterowie jeszcze o tym nie wie-
dza, ale ten wtasnie mezczyzna jest
poszukiwanym przez nich Piaskiem.
Prawdziwym imieniem mezczyzny
jest George Tarant. Jest on inzynie-
rem genetykiem pracujgcym dla NA-
SA w bazie Chryse. George jest row-
niez kompetentnym netrunnerem
i technikiem, ktéry z powodu wszcze-
pienia sobie ogromnej iloci cyberne-
tyki cierpi obecnie na zaawansowang
cyberpsychoze. W jej rezultacie jego
osobowos¢ rozszczepita sie. Mezczy-
zna jest zaréwno George'em Taran-
tem, jak i Piaskiem, tajemnicza posta-
cig ktorg tropi EAK wierzgc, ze to on
kieruje przygotowywang rewoltg.

Wiele lat temu, zaraz po instalacji
gtéwnych systemow komputerowych
w bazie Isidis, George wykonat sze-
reg ,nalotéw” na ich banki pamieci.
Jako poczatkujgcy (i chciwy) gene-
tyk, George liczyt na to, ze znajdzie
w archiwach pamieci jakie$ uzytecz-
ne informacje dotyczace nowych ga-
tunkéw ryb, zbdz, czy nawet roslin,
ktére moga rosngé¢ na powierzchni
Marsa. Jednak to, do czego sie do-
kopat byto najpilniej strzezonymi se-
kretami EAK-u i JAB-u. Odkryt bo-
wiem dane dotyczgce ,Projektu Ada-
ptacja”. Projekt ten, fundowany przez
wiele duzych korporacji, w tym EAK,
ma na celu stworzenie organizméw
ktére mogtyby przezy¢ w surowych
marsjanskich warunach. Haczykiem
jest fakt, ze EAK nigdy nie tracit cza-
su na eksperymenty z roslinami czy
zwierzgtami — te badania prowadzo-
ne byty na ludziach.

George miat jedynie przelotny kon-
takt z gangami pracy, ktérzy sprzeda-
li mu oprogramowanie i bron; nie wie
nic o ich planach przejecia wtadzy
w bazie Isidis. On sam rozpoczal sa-
motng kampanig, gléwnie w Sieci,
aby zatrzyma¢ eksperymenty ,Pro-
jektu Adaptacja”, ktéry jest w jego
opinii niemoralny. Jego gtéwnym ar-
gumentem jest to, ze ofiary nieuda-
nych eksperymentéw sg zabijane lub
uzywane w kolejnych eksperymen-
tach. Dziecko ktére widziat jeden
z bohaterow bylo wifasnie efektem
jednego z najnowszych eksperymen-
tow. George zdobyt poparcie prac-
gangow bazy Isidis, ktérzy uwazaja,
ze kazda aktywna dziatalnos$¢ wymie-
rzona przeciw EAK-owi moze sie
przyda¢ w ich wifasnych planach.
Z tego wiasnie powodu dostarczajg
mu wiadomosci o poczynaniach za-
rzadu EAK-u w bazie Isidis.

.George” jest cichy, zamkniety w so-
bie i inteligentny. Ta osobowos$¢ nie
jest $wiadoma swojej cybernetyki,
i nie uzyje jej nawet w przypadku za-
grozenia zycia.

,Piasek” jest bardzo otwarty i gwai-
towny. Zmiana pomiedzy tymi dwo-
ma osobowosciami jest zawsze na-
gla i spektakularna, kulminujac sie
zmiang koloru cyberoptyki, ktéra za-
cznie wirowa¢ glebokim szkartatem,
nadajgc mezczyznie wyraz maniakal-
nej determinacji. Piasek widzi sig ja-
ko opiekun ,nowej rasy” genetycznie
zmodyfikowanych osobnikéw, wyrzu-
canych przez korpéw na powierzchni
i na orbicie Marsa. Uzyje wszystkich
dostepnych mu opciji by chroni¢ sie-
bie i swoich podopiecznych, oraz
aby zatrzymac¢ dalsze eksperymenty
genetyczne.

Podczas pierwszej czesci spotkania,
.George” bedzie bardzo spokojny.
Wydawac sig¢ jednak bedzie, ze czuje
sig bardzo niepewnie w otoczeniu ty-
lu oséb, ale szczerze chce im po-
moc. Kartka, ktérg otrzymali bohate-
rowie, pochodzi od George’a. To on
chciaf sig¢ z nimi spotkac, wykorzystu-
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jac ich zainteresowanie Piaskiem.
Wypadek wedrowca pokrzyzowat
nieco jego plany, ale George jest
wcigz ciekawy skad bohaterowie wie-
dzg o dziecku, i czy zamierzajg co$
zrobi¢ w tej sprawie, podejrzewa bo-
wiem, ze moga okaza¢ sig jego so-
jusznikami. Jesli bohaterowie spro-
bujg uwigzi¢ George'a, lub w jakikol-
wiek sposoéb uzyjg przemocy, spro-
buje on niesmialym $miechem sko-
mentowac ich paranoiczne i gtupie
W jego opinii akcje. Jesli bohaterowie
nie odstgpig od swoich poczynan,
lub naprawde zamierzajg go skrzyw-
dzi¢, George zdenerwuje sie i nasta-
pi zmiana jego osobowosci.

Kombinezon jest nowoczesnego kro-
ju, ale wyraznie inny od skafandréw
uzywanych przez bohateréw. Logo
NASA zdobi jego przdd, ale poza nim
skafander nie posiada zadnych ozna-
czen. Mezczyzna w $rodku wyglada
na okoto 30 lat. tysieje, a jego blado-
niebieskie oczy skaczg od bohatera
do bohatera. Wyglada na zaskoczo-
nego i poruszonego obecnoscig bo-
hateréw, ale zaoferuje im swojg po-
moc, wskazujgc na tazika. Pojazd jest
starszej daty, ale wydaje sig sprawny.
Jest to na nieszczeécie jedynie fazik,
ktory nie jest w stanie zabra¢ wiecej
niz cztery osoby i nie jest hermetycz-
ny. Bohaterowie mogg oczywiscie je-
cha¢ na zmiang, a mezczyzna dosto-
suje predkos¢ fazika do tempa pie-
szych. Po krétkiej i bardzo wyboistej
podrézy, bohaterowie dotrg do matej
koputy cisnieniowej, podobnej do
tych uzywanych podczas awarii glow-
nych koput baz lub barakéw pracgan-
gow na miejscach budowy.

W srodku, bohaterowie i ich nieznajo-
my gospodarz mogg zdjgé¢ hetmy.
Gospodarz przedstawi sig, mowigc
z wyczuwalnym amerykanskim ak-
centem, mowigc ze jest turysta, ktory
w wolnych chwilach zbiera rzadkie
kamienie do swojej rosnacej kolekcji.
Bedzie rowniez twierdzi¢, ze jego ra-
dio ulegfo uszkodzeniu, i nie mogt
wczesniej porozumie¢ sie z bohate-
rami. Wnetrze kopuly wyglada jak ka-




walerka urzgdzona w najlepszym
akademickim stylu — na podtodze
w nietadzie znajduje sie ekwipunek,
ubrania i zwykle $mieci.

George jest ciekawym, choé¢ za-
mknietym w sobie cztowiekiem. Wy-
daje sie czu¢ nieswojo w towarzy-
stwie tylu obcych oséb. Jego oczy
skaczg tu i tam, jakby nie wiedziat,
gdzie utkwi¢ swoj wzrok. Bedzie sta-
le moéwit, wyciggajgc z bohateréw
wiadomosci takie jak ich wiek, za-
waod, czy upodobania literackie. Be-
dzie réwniez zainteresowany ich ro-
dzing i pozostawionymi na Ziemii do-
mostwami. Jesli temat wedrowca nie
wyptynie z inicjatywy bohaterow,
George zapyta co stalo sie z pojaz-
dem, i czy nikt nie ucierpiat w wypad-
ku. George bedzie bardzo zasmuco-
ny jesli dowie sig, ze kierowca zginaf.
Nie przyzna sig, ze go znal, a tylko
nie lubi bezzsensownych $mierci. ta-
twy test Psychologii w tym momencie
ustali, ze George méwi prawde, i na-
prawde przejat sie wypadkiem. Trud-
ny test Psychologii wystarczy by

utwierdzi¢ bohateréw w przekonaniu,
ze co$ tu jest nie tak, ale nie bedg
w stanie ustali¢, co tak ich niepokoi.

W koncu George zacznie sig pyta¢
o zarzad bazy Isidis. Powie, ze sly-
szat rézne pogloski, i bedzie chciat
wiedzie¢, czy to prawda, ze kolonisci
sg coraz bardziej niezadowoleni. Je-
8li bohaterowie przytakng, George
zaoferuje pomoc swojg i swoich zna-
jomych.

Jesli bohaterowie wspomng o kale-
kiej dziewczynce, George zdenerwu-
je sie.

.~Jestem inzynierem genetykiem, ale
moge tylko zgadywaé, ze kto$ mani-
puluje ludzkimi genami. Jest to niele-
galne, a ja temu zakazowi tylko przy-
klaskuje. Nie wierze aby ktokolwiek
byt na tyle niemoralny by ekspery-
mentowac¢ na dzieciach, ale przeciez
od dawna korporacje zyjg wedtug je-
dynie swoich wtasnych praw. Méwicie
ze to dziecko bylo w centrum bazy...
Ich bezczelno$¢ jest przerazajaca. ”

George wypyta bohateréw o wszyst-
kie szczegoty zwigzane z dziewczyn-
ka. Poprosi ich nastepnie o pomoc,
oferujgc, ze przekaze wszelkie infor-
macje o nielegalnych poczynaniach
zarzadu bazy Isidis swoim pracodaw-
com w bazie Chryse.

Jesli bohaterowie napomkng o ,Pia-
sku”, Goerge zamruga ze zdziwienia,
i poprosi o powtoérzenie pytania. Na-
stepnie zaprzeczy jakiejkolwiek wie-
dzy na ten temat, méwigc:

,Piasek... to wilasciwie legenda. Jej
pochodzenie ginie w historii koloni-
zacji Marsa. Wiem na pewno, ze
JezdZzcy opowiadali o nim jeszcze
podczas wojen O’Neilla. Ich opowie-
$ci wspominajg o wspanialym przy-
waodcey, ktory poprowadzi ich do zwy-
cigstwa przeciw znienawidzonym
ciemigzcom. W przypadku Marsa,
tym ciemigzcom byt EAK i jego kon-
trola nad orbitalnymi habitatami. ”
George usmiechnie sie.

~Jezdzcy mowili, ze EAK pozbawia
ich wolnosci i ze oni, jako prawdziwi
obywatele przestrzeni, powinni mie¢
prawo decydowania o swoim wia-
snym zyciu. W koncu tak wtasnie sie
stalo. Niestety, w walkach zgineto
wiele oséb. ”

George wstanie, tak jakby chciat na-
la¢ sobie co$ do picia, i nagle zatrzy-
ma sig, jakby o czyms$ zapomniat.

+Wielu kolonistow tutaj na Marsie,
zwlaszcza w bazie Isidis, przybylo
z pierwotnych habitatéw. Przyniesli ze
sobg cafg orbitalng kulture, tgcznie
z wszystkimi opowiadaniami. Oczywi-
Scie, ich walka ma dopiero nastgpic¢. ”

George spojrzy na bohateréw przeni-
kliwie, a jego oczy zal$nig wewnetrz-
nym zarem. Potrwa to tylko krotkg
chwilg, a George zaraz odprezy sie.
Bohaterowie nie bedg pewni, czy caly
to zdarzenie nie przewidziato im sig.

Rozmowa moze si¢ teraz potoczy¢
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na dwa rozne sposoby:

Jeden: Jesli George uzna, ze bohate-
rom zalezy na widzianej dziewczyn-
ce, i nie podobajg im sig poczynania
zarzadu bazy Isidis, George w koncu
pochyli sig, i wyszepcze:

Przyjaciele, wydajecie sig¢ by¢
szczerze zaniepokojeni tym, co dzie-
je sie w waszej bazie. Jestem tylko
prostym genetykiem, ale ja i moi
przyjaciele staramy sig powstrzymac
tych oprawcow. Czy bylibyscie chetni
nam pomoéc? ”

Jesli bohaterowie wyrazg zgode, be-
dzie kontynuowat:

.Nie obrazcie sig, ale jestescie tu no-
wi. Nikt was jeszcze o nic nie podej-
rzewa. Ja wierze, ze EAK przeprowa-
dza nielegalne eksperymenty na ge-
netycznie zaprojektowanych dzie-
ciach. Dzieje sig to nie tylko w waszej
bazie, ale i w orbitalnych habitatach.
Potrzebuje solidnych dowodow za-
nim bede sie mégt zwréci¢ do wiadz.
Jesli moglibyscie mi ich dostarczyé¢,
bytbym dozgonnie wdzieczny.

Jest prawdopodobne, ze bohatero-
wie zapytajg sig, co z tego beda mie-
li, lub jak George jest w stanie im po-
moc. Ow zdziwi sig, i odpowie:

~Jak juz wspomniatem, jestem na-
ukowcem, a nie szpiegiem. Jednakze
znam osoby, ktére mogg wam po-
moc, dostarczajgc ekwipunek. Moze
oni réwniez bedg potrzebowa¢ wa-
szej pomocy. Moge sie z nimi skon-
taktowac i dowiedzie¢, czy chcieliby
z wami porozmawiac. ”

Wkrétce pozniej George zasugeruije,
aby bohaterowie wrécili do bazy Isi-
dis. Podrzuci ich pareset metréw od
bazy, ale nie zgodzi si¢ podjecha¢
blizej. Grzecznie odrzuci tez wszelkie
proby zaproszenia go do bazy, mo-
wigc ze musi zatatwi¢ pare spraw.
Odjedzie, mowiac na pozegnanie:

+Wkroétce sie z wami skontaktuje.
Szukajcie mnie w Sieci przez nastep-

nych pare tygodni. Musze mie¢ czas,
aby dotrze¢ do oséb ktére mogg do-
starczy¢ potrzebnych wam rzeczy. ”

Dwa: Jest tez mozliwe, ze bohatero-
wie doprowadzg do konfrontacji
z George'm, twierdzgc, ze to on jest
Piaskiem. Rozmowa stanie sie serig
oskarzen i ttumaczen, gdyz chociaz
George jest w rzeczywistosci tym, za
kogo uwazajg go bohaterowie, to jest
on nieswiadomy swojej drugiej oso-
bowosci i jej powigzan z spiskiem
pracgangéw. Bedzie zaprzeczal
oskarzeniom z uporem cztowieka nie-
winnego. Jesli bohaterowie nie prze-
stang, w koncu straci on cierpliwos¢,
zatozy skafander, i sprobuje opuscic¢
kopute. Jesli bohaterowie sprébujg
go powstrzyma¢, George spanikuije,
jeczac, ze bohaterowie zwariowali,
i uzyje sity by uciec. Pamietaj o tym,
ze $ciany kopuly sg bardzo cienkie —
nawet pocisk z pistoletu odtamkowe-
go moze przebic¢ jej poszycie. Zakia-
dajac, ze wigkszos$¢ druzyny wybrata
sie na tg¢ wycieczke, George zostanie
w koncu obezwtadniony. Przeszuka-
nie koputy ujawni, ze:

* Radio zostato celowo przez kogos
odtgczone (zrobit to George), i moze
zostaé fatwo naprawione. Bohatero-
wie mogg go uzy¢, by skontaktowaé
sie z baza.

* Wewnatrz kopuly, oprécz legalnego
ekwipunku i zapasoéw, bohaterowie
znajdg pistolet mikrofalowy i plik mar-
sjanskich map, pokrytych recznymi
adnotacjami. Przejrzenie wszystkich
zapiskow zajmie tadnych pare godzin,
ale wytrwali oprécz notatek dotycza-
cych rzadkich kamieni, znajdg zapiski
dotyczgce spotkan z kim$ z bazy Isi-
dis. Po rozczytaniu bazgrotow Geor-
ge'a okaze sig, ze nastepne spotkanie
ma si¢ odby¢ za 16 dni. Na mapie
znajdujg sie tez wskazéwki dotyczace
sposoby wczesniejszego skontakto-
wania sie. Po powrocie do bazy, boha-
terowie bedg w stanie ustali¢, ze za-
znaczona na mapie lokacja jest miej-
scem budowy bazy Olympus, gdzie
pracuje obecnie wiele pracgangoéw, na
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wielotygodniowych zmianach.

Po powrocie do bazy, bohaterowie be-
da musieli si¢ gesto ttumaczyé. Biuro-
kraci w zarzadzie bazy (ktérzy abso-
lutnie nie wiedzg, ze bohaterowie pra-
cujg dla EAK-u), bedg rozwscieczeni
utratg wedrowca. Bohateréw czekajg
indywidualne przestuchania. Sam na
sam z komisja, beda musieli odpowie-
dzie¢ na pytania dotyczace tego, co
robili na powierzchni Marsa o tej porze
i w tym towarzystwie.

Jesli bohaterowie zapragng potwier-
dzi¢ historie opowiedziang im przez
George'a, moga zwréci¢ sie bezpo-
$rednio do zarzagdu bazy Chryse, kt6-
ry potwierdzi wszystkie dane doty-
czace inzyniera genetyka, tgcznie
z tym, ze obecnie znajduje sie on na
wakacjach.

Zaledwie parg godzin po powrocie
do bazy, bohaterowie zostang skon-
frontowanie w publicznym miejscu
przez rozws$cieczonego czlonka
pracgangu. Chociaz widzieli tego
afrykanina wczesniej, nie bedg go
znali z imienia, a on nie bedzie zawra-
cat sobie glowy formalng etykieta;

,Coz moglo sie sta¢ na powierzchni,
ze wracacie tu bez naszego przyja-
ciela? Nie zwrdciliscie nam nawet je-
go ciata!l Mamy naprawde wierzy¢, ze
byt na tyle glupi aby wjecha¢ do
pierwszej lepszej dziury, lub ze wa-
sze radio po prostu ulegto awarii?”

Wszelkie préby wyttumaczenia lub za-
tagodzenia sprawy spalg na panewce.
Afrykanin pogrozi pigécig ,Nie zapo-
mnimy wam tego” i oddali sie.

PRZYJDZ,
CIEMNOSCI

Pod koniec drugiego miesigca poby-
tu bohateréw w bazie Isidis, nastréj
srodowiska kolonistéw ulegnie gwat-
townej zmianie. Zostanie to sprowo-
kowane dwoma wydarzeniami, maja-
cymi miejsce w tym samym tygodniu.

Po pierwsze, zarzad bazy wyda
oswiadczenie.




+Z powodu niedawnych uszkodzen
cennego ekwipunku bedgcego na wy-
posazeniu bazy, wyniklych z zanie-
dban procedur bezpieczenstwa pod-
czas zbegdnych wycieczek poza bez-
posredni teren bazy, przywilej korzy-
stania z pojazdéw kolonii zostat ogra-
niczony. Od dnia dzisiejszego, korzy-
stanie z wyposazenia bazy, poza ska-
fandrami osobistymi, musi zosta¢ za-
twierdzone przez zarzad bazy. Wszy-
scy kolonisci, ktérzy zamierzajg udac
sie poza teren bazy, muszg przedio-
zy¢ na rece specjalnie powotanego
komitetu zarzadu stosowng petycje. ”

.~JesteSmy pewni, ze wszyscy koloni-
$ci popra ten projekt, gdyz przedsta-
wione wymagania majg na celu
zwiekszenie bezpieczenstwa i wydaj-
nosci kolonii. ”

,Dzigkujemy za uwage. "

Bohaterowie byliby madrzy, gdyby
przez pare dni po wydaniu tego
osdwiadczenia, schodzili z oczu innym
kolonistom. To wiasciwie ich przygo-
da z wedrowcem stata si¢ podstawg
i bodzcem do ograniczenia wolnosci
kolonistow.

Po drugie, Thomas King, jeden
z czlonkow milicji, zostat aresztowa-
ny przez sity bezpieczenstwa za nie-
legalne posiadanie broni palnej. Ofi-
cjalne oswiadczenie moéwi, ze pod-
czas procesu Thomas zostatl uznany
winnym dziatania na szkode kolonii
poprzez zagrozenie bezpieczenstwa
bazy, i pozostanie w areszcie dopoki
nie pojawi sie mozliwos¢ odestania
go na Ziemig. Rodzina Kinga otrzy-
mata pozwolenie na wyjazd razem ze
skazanym. Ta decyzja denerwuje
wielu kolonistéw, w szczegoélnosci
natomiast jest z niej niezadowolony
Rubin Hanaub.

Nerwy zaczynajg puszczac, a szepta-
ne rozmowy wskazujg na to, ze tema-
tem nastgpnego Zebrania, ktére ma
odby¢ sie¢ za tydzien, bedzie odpo-
wiedz kolonistéw na poczynania za-
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rzgdu.

Na Zebranie przyjdg prawie wszyscy
kolonisci, w sumie 795 osdéb, ale tylko
niewielu czlionkéw pracgangéw. Jak
zwykle, zebranie bedzie prowadzone
przez dr. Lerpowskiego, ktéry szybko
zakonczy oficjalne rozpoczecie,
i przejdzie do rzeczy. Méwigc z wyraz-
nym zafrasowaniem, powie on:

,Chciatbym poprosi¢, aby wszycy
nowi kolonisci, oraz ci, ktérzy jeszcze
nie utracili swoich ztudzen odnosnie
zycia w tej kolonii, opuscili to zebra-
nie. Nie chcialbym aby paru zgryzli-
wych weteranow zepsuto wam
szczegsliwe zycie.”

Zaskoczone szepty i przestgpowanie
z nogi na noge bedzie jedyng odpo-
wiedzig na prosbe doktora. Wzrusza-
jac ramionami, Lerpowski poprosi
aby parg osob, najlepiej cztonkowie
milicji (by¢é moze bohaterowie),
sprawdzili czy korytarz prowadzacy
do sali zebran jest pusty i zamkneli
drzwi. Przecietny test Spostrzegaw-
czosci pozwoli zauwazyé, ze w prze-
ciwienstwie wigkszosci pomieszczen
bazy, ten pokdj jest wolny od kamer.
Doktor begdzie kontynuowat.

,Przybylismy tu, aby znalez¢ nowy
dom. Aby uciec od zatrutego $rodo-
wiska, ttuméw i rozpaczy Ziemii. Ale
tu nie znalezlismy wolnosci. Tutaj mo-
zemy i$¢ jedynie tam, gdzie nas po-
pedzajg. Mozemy wyjs¢ z bazy tylko
wtedy, gdy otrzymamy pozwolenie.
Nie mozemy nosi¢ broni, i co najgor-
sze, nie mamy zadnego glosu
w sprawie naszej przysziosci — przy-
sztosci tej kolonii. ”

,Czy jestesmy dzieémi ktére nie mo-
ga o siebie zadbac¢? ”

Przemoéwienie doktora bedzie sig sta-
wac coraz bardziej ptomienne w mia-
re uptywu czasu. Podczas gdy nowi
kolonisci bedg w wiekszosci siedziec¢
cicho, inni bedg potakiwag, i gorliwie
szepta¢. Ewidentne jest, ze zarzuty
doktora sg podzielane przez wigk-
sz0$¢ kolonistow.

,Nasze prosby, petycje i apelacje
miaty mniejszy efekt niz ciskanie gro-
chem o $ciane. Dlaczego nasze za-
pasy zywnosci sg wcigz tak ograni-
czone? Dlaczego otrzymujemy jedy-
nie przestarzate, niskiej klasy wypo-
sazenie? Jaki jest status projektu ter-
raformacji Marsa, i dlaczego my, lu-
dzie ktorzy majg skolonizowac te pla-
nete, nie jestedmy o tym informowani
na biezaco?”

Wysoka kobieta wstanie w przednim
rzedzie, i z oczywistym sarkazmem
zapyta:

,By¢ moze, doktorze, powinnismy
przeprowadzi¢ si¢ do Chryse, lub na-
wet z powrotem na Ziemig? Czy tam
bedzie lepiej?”

,Nie, Margaret. Bez watpienia nie be-
dzie tam lepiej. Ale nie mozemy sta¢
i patrze¢ jak te korporacyjne sfugusy
rzagdza niepodzielnie tg planets,
prawdopodobnie niszczac jej poten-
cjal, dla wlasnego zysku. Nie bede
zyt pod dyktatorskim rzadem, bez
wzgledu na to, jak duze ochtapy be-
dg mi rzucaé. Musi przejgé kontrole
nad witasng przysztoscig! My, koloni-
Sci, stanowimi teraz dwie trzecie po-
pulacji tej bazy. Nadszedt czas, aby
wprowadzi¢ w zycie decyzje, ktére
zmienig zycie nasze, naszych dzieci,
i naszych wnukow.”

Mozesz przedituzy¢ tg dyskusje tak
bardzo, jak to uwazasz za stosowne.
Doktor zasugeruje, aby wszyscy
uzbroili sig, na przykiad w narzedzia
inzynierski, ktére moga by¢ do tej ro-
li przystosowane. Ton jego glosu su-
gerowac bedzie, ze on juz tak uczy-
nit. Lerpowski wierzy, ze przewaga li-
czebna kolonistéw wystarczy, aby
przeja¢ kontrole nad systemami ko-
munikacyjnymi, uzbrojeniem, i giow-
nymi systemami transportu bez rozle-
wu krwi. Okaze sie jednak, ze oprécz
doktora, jedynie niewielu kolonistow
ma odwage aktywnie wystgpi¢ prze-
ciw zarzadowi bazy. Niewielka grupa
obecnych na zebraniu czionkow
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pracgangu, gtéwnie afro-amerykan-
skiego pochodzenia, wydaje sig¢ by¢
podejrzanie opanowana podczas ca-
tego zebrania.

Spotkanie zakonczy sig prosbg dokto-
ra, aby wszyscy przygotowali sie na
mozliwg konfrontacjg i powrdcili na
zebranie nastgpnego wieczora, ,goto-
wi pochwyci¢ swoje przeznaczenie”.

Czy bohaterowie zameldujg swoim
przetozonym, lub szefowi bezpieczen-
stwa bazy, o tym zebraniu? Ustyszeli
przeciez nazwiska przywodcow spi-
sku, i wiedzg, ze dziatania kolonistow
koordynuje doktor Lerpowski. By¢
moze ich kontrakt okaze sig fatwiejszy
niz podejrzewali to ich pracodawcy.
Nawet jesli bohaterowie nie zlozg ra-
portu, nastepnego dnia doktor i sze-
reg innych oséb zostanie postawio-
nych w stan aresztu domowego,
a ich kwater strzec bedzie ciezko
uzbrojony personel sit bezpieczen-
stwa. Major kolonii wyda o$wiadcze-
nie, w ktérym wspomni o tym, ze nie-
ktérzy kolonisci zostali odizolowani
od reszty spofeczenstwa z uwagi na
prezentowane przez nich zagrozenie
bezpieczenstwa, oraz ze zadne pro-
by obalenia legalnej wladzy zarzadu
bazy Isidis nie beda tolerowane.

Czy bohaterowie czujg najmniejsze
chociaz skruputy bedgc poganiacza-
mi niewolnikéw? A moze odpowiada
im bat w rece?

CZESC
CZWARTA:
BUNT

Teraz, bohaterowie powinni zrozu-
mie¢ istote konfliktu w bazie.

Po pierwsze: Kolonia jest rzgdzona
w gruncie rzeczy przez EAK. Wielu
Jezdzcow pracujgcych w bazie, jak
réwniez zatrudnionych na placow-
kach orbitalnych, zamierza przejgc¢
wiadze na wzér krwawych rebelii
podczas wojen O'Neilla.

Po drugie: Ziemscy kolonisci sg
z wielu powodéw rozczarowani
obecnym zarzgdem bazy. Emocje
i logika toczg zaciekte boje w $wiado-
mosci ludzi, ktérzy zamierzajg spe-
dzi¢ reszte swojego zycia, a co naj-
wazniejsze, zatozy¢ rodziny i wycho-
wac dzieci w ,Nowym Swiecie”. Dla
nich przyszio$¢ kolonii jest réwno-
znaczna z ich wiasng przyszioscia.

Spora czes¢ kolonistéw popiera dg-
zenia Jezdzcow, i zamierza pomoc im
w przejeciu wladzy. Zarzad bazy nie
moze po prostu aresztowa¢ wszyst-
kich kolonistéw, i zamierza poczekac¢
az wybuchnie powstanie. Wtedy be-
dzie pewien, ze eliminacja przywod-
cow spisku zgasi zapal buntownikéw
i uda sie przywréci¢ spokdj (eliminu-
jac lub deportujgc najbardziej zaan-
gazowanych w spisek). Forrin i jego
przetozeni liczg na to, ze bohaterowie
wskazg im przywodcow spisku, jak
rowniez pomogg ograniczyé rozmiar
powstania poprzez dotarcie do we-
wnetrznych kregéw spisku.

Bohaterowie majg teraz odrobine
czasu na powalesanie sie po bazie.
W koncu stanie sig to dla nich oczy-
wiste, ze muszag w jaki$ sposéb bez-
posrednio skontaktowac sie z Jezdz-
cami przygotowujgcymi powstanie.
Istnieje szereg sposéb zwrdcenia na
siebie uwagi tak, by Jezdzcy zaryzy-
kowali spotkanie z bohaterami. Po-
mysty na przebieg tego spotkania zo-
staly opisane ponizej. Najlepszym
posunigciem bohateréow bytoby roz-
puszczenie plotki, ze posiadajg oni
pewnego ,asa” w rekawie. Forrin
zgodzi si¢ na przykiad ,udostepnic¢
bohaterom plan szybéw wentylacyj-
nych stacji. Plany te sg dla buntowni-
kéw prawdziwg gratkg, gdyz nie uda-
to sig im ich dotychczas uzyskag,
i zrobig wiele, by je uzyskac.

Chociaz wtasciwie wszyscy kolonisci
znajdujacy sie w bazie sg w pewnym
sensie zwigzani z nadchodzgcym po-
wstaniem, niektérzy z nich sg szcze-
golnie zaangazowani, lub wazni dla
powstancéw. Jest raczej nieprawdo-
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podobne, by te osoby odkryty sie
przed bohaterami. Ci mogg ich znaé,
ale nie powinni wiedzie¢, ze majg do
czynienia z nieformalnymi przywod-
cami spisku. Jednakze trudno bedzie
przed bohaterami ukry¢ fakt, ze oso-
by te cieszg sig powazaniem wsréd
innych Jezdzcow i kolonistéw z orbi-
talnym pochodzeniem, oraz ze wyda-
ja sie mie¢ spory wplyw na rozwoj
wydarzen. Te cztery osoby, wraz
z Pallg i Erickiem, stanowig trzon spi-
sku, i to ich prébuje schwytac¢ Forrin.

Bill Bourke

W okresie kiedy Jezdzcy wystgpili
zbrojnie przeciw EAK-owi w orbital-
nych koloniach dookota Ziemii, wielu
Europejczykow i Azjatow wtopito sie
w zdominowane przez osoby afry-
kanskiego pochodzenia spoteczen-
stwo orbitalne, i uznato sie za nieod-
taczng jego czes¢. Bill, ktory w tym
okresie byt znany jako James Mcl-
voy, byt pilotem bojowej delty w Orbi-
tal Air, i latal w ochronie konwojow
gdy przestrzen stata sie niebezpiecz-
na. Chociaz jego pensja pochodzita
z konta EAK-u, Bill nigdy nie lubit tej
korporacji, a zwtaszcza sposobu
w jaki traktowata ona ludzi.

Kiedy rozpetata sig wojna, Jezdzcy
w cafej przestrzeni schwycili za bron
i zgodnie wystapili przeciwko EAK-owi.
Bill porwat swojg deltg, i przez wiele dni
polowat na orbicie na transporty woj-
ska EAK-u. Niestety, jego dom, oraz
wielu przyjacioét zostato straconych
podczas nieudanego powstania w Sta-
cji Raj. Tydzien pozniej, Bill dociggnat
swojg potrzaskang deltg do doku
O’Neilla Jeden, wzbudzajac przeraze-
nie technikéw podziurawionym kadtu-
bem i szczagtkami wiekszosci silnikow,
sypigcymi sig za pojazdem.

Bill pracuje obecnie jako technik
elektronik w bazie Isidis, i wyczekuje
momenty, kiedy znowu bedzie mogt
stangé do walki przeciw EAK-owi.
Tym razem nie zamierza przegrac.

Tara Hartley

Tara jest najprawdopodobniej jedy-
nym Jezdzcem w bazie, ktéry nie ma
nic przeciwko Europejskiej Agencji
Kosmicznej. Naprawdg, nic jg ci kor-
pi nie obchodzg. Tara przybyta do
bazy Isidis dwa lata temu, wraz ze
swoim mezem, jako czes¢ ekipy fun-
dowanej przez rosyjski kapitat, a ma-
jacej na celu badanie powierzchni
Marsa.

Tara i jej maz, Michael, byli specjali-
stami w dziedzinie radiacji elekiro-
magnetycznej i mieli za zadanie zba-
da¢ w kazdym szczegole jonosfere
Marsa, by méc sporzgdzi¢ mape bez-
piecznych korytarzy powietrznych
dla pojazdéw ladujgcych i startuja-
cych z powierzchni planety. Dwa mie-
siece po rozpoczgciu badan, Michael
zgingl, kiedy jego rosyjski skafander
ulegt powaznej awarii. Z powodu bra-
ku dyscypliny i niedbato$ci o proce-
dury bezpieczenstwa, rosyjska ekipa
nie przyszta umierajgcemu cztowie-
kowi na czas z pomoca. Ciato Micha-
ela zostalo dostarczone dzien poéz-
niej do bazy z wyrazem niewyobra-
zalnego cierpienia zastygnigtym na
twarzy. Pomimo dwéch lat, jakie mi-
nety od tej chwili, Tara wcigz zyje
w szoku, nie przyswiecajgc wielkiej
uwagi wykonywanej przez siebie pra-
cy. Nienawidzi Rosjan z gtebi duszy,
i nie pragnie niczego tak jak catkowi-
tego pozbycia sie ich z bazy.

Angelina Tomas

Angelina jest utalentowang Afrykan-
skg biochemistka, ktéra rozpoczeta
swojg kariere w pewnej korporacji
operujgcej z Krysztalowego Patacu,
zanim EAK wymusil jej zamkniecie
z powodu domniemanego udziaty
w spisku Jezdzcow. Angelina z dnia
na dzien znalazia sie bez pracy; na
dodatek z powodu wygérowanych
cen zycia w Krysztatowym Patacu nie
byta w stanie powigza¢ konca z kon-
cem. Okazalo sie réwniez, ze inne
przestrzenne korporacje nie zamie-
rzajg zatrudnia¢ kogokolwiek, kto byt
chociaz podejrzany o kontakt z po-
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wstancami.

Angelina uciekia na Marsa, gdzie nie
jest jednak w stanie wykorzystaé, nie
mowigc juz o rozwijaniu, swoich
umiejetnosci. Angelina $ni o wyrzu-
ceniu wszystkich biurokratow EAK-
u przez najblizszg $luze... w slipkach.

Shamat Hulith

Shamat przybyt do bazy Isidis bezpo-
$rednio z Ziemii, nie przeszkadza mu
to jednak w posiadaniu wendetty prze-
ciwko EAK-owi. Jego rodzice zostali
zabici przez skate wyrzucong z mass-
drivera EAK-u na Lunie podczas pierw-
szego orbitalnego konfliktu.

Shamat przybyt na Marsa z nadzieja,
ze uda mu sie zaszkodzi¢ agencji,
a nawet ztamac jej kontrole nad ba-
zg. Jest niestychanie inteligentnym
Afrykaninem, ktory jako genetyk pra-
cuje nad stworzeniem roslin, ktére
mogtyby rosngé w surowych mar-
sjanskich warunkach, oraz catym
sercem popiera projekt terraformacji
czerwonego globu. Shamat utrzymu-
je kontakt z Georgem (Piaskiem)
i wie wszystko o eksperymentach na
ludzkim materiale genetycznym do-
konywanych w bazie Isidis. Jest réw-
niez przekonany, ze EAK opodznia
projekt terraformacji dla wtasnych
korzysci, to znaczy aby moéc kontro-
lowa¢ personel sprowadzany na Mar-
sa, oraz umiesci¢ wtasnych ludzi
w przyszlym Marsjanskim rzgdzie.

JAK WYGLNDA
SYTUNCJN?

Pracgang bazy Isidis to doskonale
wyszkolona grupa ponad trzydziestu
pieciu Jezdzcow, dwadch Solo z Zie-
mi, oraz dwoje Netrunneréw. Jeden
z nich znajduje si¢ obecnie w bazie
Chryse, druga natomiast (Sherie
Phils) zostanie opisana pézniej. Prac-
gangowi udato sig¢ zdoby¢ doskonate
wyposazenie, jednak ma on pewien
problem...

Przejecie kolonii spetznie na niczym,
jesli powstancom nie uda sie zdoby¢
skrzydta administracyjnego, gdzie
miesci sie zarzad bazy. Jak dotad

Jezdzcy nie znalezli nikogo sposréd
personelu EAK-u, komu mogliby za-
ufa¢, i nie majg wlasciwie szans na
dostanie sie¢ do dobrze strzezonego
skrzydta zarzadu. Oryginalnie, jeden
z kolonistow, Thomas King, miat
przedosta¢ sie do skrzydta admini-
stracyjnego tuz przed wybuchem po-
wstania i zapewni¢ Jezdzcom zwy-
ciestwo. Obecnie jednak jest on
w wigzieniu. Planem awaryjnym byla
obiecana pomoc Rubina Haubesa.
Niestety, zostaf on postawiony w stan
aresztu domowego, i nie moze do-
trzyma¢ swojego stowa. Zdespero-
wani Jezdzcy liczyli na to, ze Sherie
uda sig przedostaé przez wewnetrz-
ne systemy zabezpieczen komputera
bazy i zdoby¢ kontrole nad $luzami.
Okazato sig jednak, ze te pliki sg wy-
jatkowo dobrze strzezone. Z tego po-
wodu Jezdzcy szukajg teraz kogos,
kto bytby w stanie im poméc.

Bohaterowie bedg sie im wydawac
strzatem godnym zaryzykowania. Sg
raczej nowi, i jest mato prawdopo-
dobne, ze zarzad bazy bedzie ich
o co$ podejrzewac. W oczach Jezdz-
cow, bohaterowie wydajg sie tylko

czeka¢ na okazje, by co$ zrobic.
Oczywiscie Jezdzcy nie podejma
zbyt duzego ryzyka, ale jesli bohate-
rowie dobrze rozegrajg swoje karty,
bedg chcieli z nimi rozmawiac.

KROTKA PILKA

Jesli Netrunner(zy) druzyny zdecydu-
je sie wejs¢ do Sieci (Zobacz mapke
Sieci bazy na str. 117) bedzie miato
miejsce nastepujace spotkanie:

Bohater odwréci sie, instynktownie
wyczuwajac za sobg ikone innego
netrunnera. Ten runner nie jest mu
znany z ikony, a porusza¢ sie bedzie
z predkoscig zastanawiajgcg jak na
legalnego uzytkownika Sieci. lkong
tg bedzie Sherie Phils, z ktérg boha-
ter powinien sie juz spotka¢ podczas
podrézy na Marsa. Nie ma jednak
powodu, zeby obydwoje rozpoznali
si¢ teraz (chyba, ze tego chcesz).

Sherie Phils (zobacz str. 119)

Sherie jest w trakcie rozpoznawcze-
go rajdu na system komputerowy ba-
zy Isidis. Probuje ona ocenic site sys-
teméw zabezpieczajgcych wokot
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systemdéw zasilania i przetwarzania
powietrza bazy. Niestety, jej specjal-
nie podrasowany program Niewi-
dzialnos¢ wtasnie padt i Sherie po-
trzebuje paru sekund by go ponow-
nie odpali¢ z zapasowego deku. Jesli
bohater uzywa wtasnego programu
Niewidzialno$¢, nie zostanie zauwa-
zony, i bedzie moégi spokojnie obser-
wowac¢ jak Sherie momentalnie roz-
plynie sie w powietrzu. Bohater moze
(a wiasciwie powinien) sprobowac
$ledzi¢ intruza za pomocg swojego
programu Do Zobaczyska i wlasnych
programow ukrywajgcych.

Jesli bohater zdecyduje sig Sledzi¢
netrunnerke, i uzywa Niewidzialno$ci,
ma cztery tury zanim Sherie go wy-
kryje. Jesli bohater uruchomi Dober-
mana, Sherie zauwazy go natych-
miast, i rozpocznie kontratak.
W przeciwiefnstwie do ,bezpiecz-
nych” spotkan w symie SGP Eksplo-
rer I, Sherie jest przygotowana do
walki, i nie pozwoli nikomu przeszko-
dzi¢ w swojej misji. Nie jest tez idiot-
ka, i wylaczy sie z Sieci jesli tylko
uzna, ze zagraza jej Smierc.

Spotkanie z Sherie powinno da¢ do
zrozumienia bohaterom, Zze opozycja
aktywnie przygotowuje sie do powsta-
nia, i moze planowac¢ co$ juz na naj-
blizszg przyszios¢. Istnieje réwniez
szansa nawigzania kontaktu z przy-
waodcami rebelli poprzez Sherie.

NIE POZWOL bohaterom ,skopci¢”
Sherie w tym momencie. Jest na to
zdecydowanie zbyt sprytna, a boha-
terowie nie posiadajg oprogramowa-
nia na tyle ofensywnego, by powaz-
nie jej zagrozi¢. Tak naprawde, to
Sherie stanowi zagrozenie dla boha-
tera. Jesli okaze sie, ze bohater znaj-
duje sie na krawedzi $mierci, popalo-
ny przez oprogramowanie Sherie,
mozesz rozegra¢ spotkanie tak, aby
Sherie poznata bohatera, a nawet na-
zwafa go ksywg pod ktorg byt znany
w symach statku gtebokiej przestrze-
ni. Sherie, zdumiona i w pewnym
sensie zakiopotana (ma zbyt miekkie
serce by zabi¢ kogo$ dobrze jej zna-

nego, a kto wtasciwie nic jej nie zro-
bit i wyglada na przypadkowg ofiare)
wylagczy sie z Sieci, oszczedzajgc bo-
hatera. Bohaterowie powinno udac¢
sie wytgczy¢. Na wezwanie stuzb me-
dycznych odpowie (ach te przypadki)
Angelina Tomas, ktéra akurat znajdo-
wala si¢ w poblizu, a jest jednym
z najlepszych medykéw na stacji, jak
réwniez jednym z przywédcéw nad-
chodzgcego powstania. Ratujgc bo-
haterowi zycie, Angelina begdzie
uwaznie go obserwowaé, a nawet
dyskretnie zacznie go rozpytywac, co
stato sie w Sieci, czy zauwazy! do-
ktadnie kto byt napastnikiem, i tak
dalej. Bohater, bedac wcigz w szoku,
nie powinniem jeszcze zrozumieé,
kto zaatakowat go w Sieci — zostaw
to odkrycie na moment, gdy Angelina
opusci pokéj. Bohater powinien jako
tako wyliza¢ si¢ z ran do momentu
ponownego spotkania si¢ z Sherie
w Sieci (patrz ponizej). Wazniejsze
jest jednak to, ze z powodu jej miek-
kiego serca, bohaterowie zdobyli te-
raz bardzo wazng informacje —
a mianowicie to, kto jest netrunnerem
buntownikow.

PINSKI CZA\SU

Jesli bohaterowie oczekujg na wiado-
mos$¢ od George’a (Piaska), zlozy on
im wizyte w publicznym kwadracie
Sieci bazy Isidis. George nie uzyje
swojej ikony Piaska podczas tego
spotkania, a jedynie prymitywng ikone
poczatkujgcego netrunnera. Spotka-
nie bedzie bardzo krétkie, i tresciwe.
Jesli bohaterowie sprébujg uwiezi¢
lub zaatakowa¢ George’a, posiada on
nastepujacy ekwipunek/programy:

Cyberdek: Prywatnie wykonany,
Szybkos¢ +3, Jednostki Pamieci 10,
Sciany Danych +2.

Zatadowane programy: Reflektor (5),
Pole Sitowe (4), Replikator (3), Niewi-
dzialnos¢ (3)

George ma ze sobg plik wyszczegol-
niajacy lokacje w Sieci, gdzie bohate-
rowie mogg zostawia¢ mu, lub jego
znajomym, wiadomosci.
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+Witam, przyjaciele. Wydaje mi sie,
ze moi znajomi byliby chetni rozpo-
czg¢ z wami wspotprace, ale obecnie
nie posiadacie niczego, co mogtoby
ich zainteresowad. Jesli chcielibyscie
przekaza¢ im w gescie dobrej woli
cos, co mogtoby im sie przydaé, po-
jawie sie znowu, by z wami porozma-
wiac¢. Zostatem tez poproszony, aby
was ostrzec. Jesli sprébujecie nas
zdradzi¢, drogo za to zaptacicie, i tu
pozwolitem sobie zacytowa¢ moich
znajomych. Oczywiscie wiem, ze to
tylko forma wyrazenia emociji, i ze
wcale nie byto to potrzebne, prawda?
Musimy powstrzymac¢ to zio, zanim
w okrutny sposéb zging jeszcze ja-
kie$ dzieci!”

Bohaterowie otrzymajg wystarczajg-
cg iloé¢ czasu, by skopiowaé plik
George’a, ktéry nastgpnie zniknie,
wylaczajac sie z Sieci.

NIEPRZYJNZNI
SNSIEDZI

Jesli bohaterowie wydali Geor-
ge’'a swoim pracodawcom, zniknie
on bez $ladu. Czlonkowie pracgan-
gu, ktérzy mu pomagali, zorientujg
sie po pewnym czasie, ze cos jest nie
tak. Powigzanie sprawy $mierci kie-
rowcy wedrowca i znikniecia Geor-
ge'a jest tylko kwestig czasu, i Jezdz-
cy nie omieszkajg zlozy¢ bohaterom
prywatnej wizyty w celu otrzymania
wyjasnien.

Spotkanie to bedzie miato najpraw-
dopodobniej forme zasadzki zasta-
wionej na bohateréw. JezdZcy beda
wsciekli, i nalezy pamieta¢, ze sg
uzbrojeni w noze, klucze francuskie,
a paru z nich posiada pistolety
odfamkowe. Sytuacja moze bardzo
szybko zakonczy¢ sig¢ krwawg jatka,
chyba ze bohaterom uda si¢ wylgac
Z tej sytuacji.

NEGOCJNCJE
| KONTRNAKTY

W koncu bohaterowie powinni umé-
wi¢ spotkanie z rebeliantami. Jesli




uznasz, ze trwa to zbyt diugo, mo-
zesz przesta¢ bohaterom wiadomosé
od Forrina, ktéry wrgcz zada, aby ta-
kie spotkanie zostalo zaplanowane,
co jak ttumaczy, pozwoli unikng¢ roz-
lewu krwi.

Czlonkowie pracgangu sg zdespero-
wani, i powinni si¢ zgodzi¢ na spotka-
nie z bohaterami wtasciwie od reki.
Spotkanie nastgpi po godzinach nor-
malnej pracy w ktérym$ z wielu po-
mieszczen magazynowych. Na spo-
tkanie nie pojawig sie przywddcy bun-
tu; zamiast nich, pracgang wysle pare
osob o bardziej ,ptaskim” profilu.

Tych dwoje przedstawicieli, Afrykan-
scy mezczyzni o imionach Khual
Chantha i Fogrin Humal, sg pracowni-
kami budowlanymi luzno zwigzanymi
ze spiskiem. Sg kawalerami, na Marsa
zostali zrekrutowani ze Stacji Raj na
dtugo przed wybuchem wojen O’Neil-
la. Obydwaj sg winni Palli sporg ilo§¢
gotoéwki, i zgodzili sie spotka¢ z boha-
terami za czesciowe umorzenie ich
dtugéw (zwigzanych z narkotykami).

Informacje znajdujgce si¢ w posiada-
niu bohateréw (te dotyczace skrzydta
administracyjnego) sa dla buntowni-
kéw bezcenne, i jesli bohaterowie
przekazg je na rece reprezentantow,
zyskajg zaufanie przywodcow spi-
sku. Jesli natomiast bohaterowie od-
moéwig rozmow z reprezentatami,
i bedg nalega¢ na spotkanie z przy-
waodcami spiski, poczgtkowo spotka-
ja sie¢ zodmowa, ale juz wkrétce spo-
tka sie z nimi Shamat Hulith. Spi-
skowcy bedg sie starali przekonacé
bohateréw, ze przyszto$¢ bazy jest
dla nich réwnie wazna jak dla innych
kolonistow. Jesli to zawiedzie, czton-
kowie spisku wskazg na to, ze bazg
rzadzi prawie wytagcznie EAK, ktéry
jest znany z dbania o wytacznie swo-
je interesy. Spiskowcy napomkng
réwniez, ze wiedzg sporo o projekcie
,Adaptacja” w nadziei, ze bohatero-
wie zgodzg si¢ im pomac.

Jesli wszystko inne zawiedzie, kolo-
nisci sg w stanie zebra¢ do 50,000 e$
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w ramach fapéwki dla bohateréw.
Oczywiscie, poniewaz informacje
przekazane bohaterom przez szefa
stuzby bezpieczenstwa zostaly fa-
chowo sfalszowane, EAK nie intere-
suje sie szczeg6tami umowy zawartej
przez bohateréw ze spiskowcami.

VIVA LN REWOLUCJA

Przed bohaterami czeka nieubtaga-
nie wybor roli, jaka chcg odegraé
w nadchodzgcym powstaniu. Jesli
beda sig¢ trzymaé EAK-u, i swojego
kontraktu, to w tym momencie posia-
dajg wystarczajgca ilo$¢ informacii,
by zadowoli¢ swoich przetozonych,
i otrzymac wyptate. Bedg zmuszeni
pozosta¢ na Marsie jeszcze trzy lata,
zyjac wraz z kolonistami, ktérych
zdradzili, a ktérzy mogg zacza¢ sie
domysla¢ co byto grane. Bohatero-
wie powinni sobie réwniez zdawac
sprawe, ze poniewaz widzieli takie
rzeczy jak projekt ,Adaptacja”, czy
prawdziwy stan rzeczy w kolonii (jak
na przyktad niski poziom zycia i znie-
wolenie kolonistéw), EAK moze nie
pozwoli¢ im wrdci¢ na Ziemie. Po lu-
dziach w koncu chodzg wypadki.

Zasadniczo, to kolonisci majg racje
w sporze. Jednakze, znajac bohate-
réw, malo prawdopodobne jest, ze
wszyscy z nich postapig ze szlachet-
nych pobudek. Pomagajgc koloni-
stom, mogg oczekiwac silnej pozyciji
w hierarchii, ktéra zastgpi obecny za-
rzad bazy. Zbudowanie nowego zy-
cia w wolnej bazie Isidis moze wydac¢
sig bohaterom znacznie bardziej
atrakcyjne niz powrét na rozdartg
przemocsg Ziemie.

Niezaleznie od tego, jak bohaterowie
zdecydujg sie postgpi¢, powstanie
wybuchnie dokfadnie za trzy tygo-
dnie. Oto mozliwe wersje rozwoju
wydarzen:

1) Bohaterowie wystawili kolonistéw
do wiatru, i rebelia upada. EAK de-
cyduje sie uzy¢ zbednej sily, zabi-
jajac lub okaleczajgc wielu koloni-
stow. Przywodcy spisku sg elimi-
nowani lub schwytani, a spokdj

w kolonii zostaje przywrdcony
przez zarzad bazy. Pozostali spi-
skowcy, w tym Palla i Erick, zostajg
deportowani na Ziemie, aby tam
stang¢ przed europejskimi sgdami.

Powstanie przebiega bez bezpo-
$redniego udziatu bohaterow.

Bohaterowie zdecydowali sie po-
moc kolonistom. Dzieki swojej uni-
kalnej pozycji w oczach EAK-u,
bohaterowie sg w stanie otworzy¢
buntownikom skrzydfo administra-
cyjne, jak réwniez zapewni¢ do-
datkowg bron i wyposazenie. Naj-
wazniejszym jednak ich atutem
bedzie efekt zaskoczenia, gdyz
szef sluzb bezpieczenstwa jest
przekonany o lojalnosci bohate-
réw (a raczej ich chciwosci i checi
zainkasowania milionéw czekaja-
cych bezpiecznie na tajnych kon-
tach).

Kolonisci sg przekonani, ze mogag
zmusi¢ zaréwno EAK jak i rosyjskich
»protektorow” do ustgpienia w kwe-
stii wysunietych zgdan niezaleznosci
bazy, jesli tylko uda sie im zdoby¢
cztery gitébwne sekcje bazy. Nalezy
pamigtaé, ze wszystkie gléwne syste-
my bazy zostaty zdublowane na wy-
padek awarii w jednym z sektoréw.

* Zakiad Przetwarzania Powietrza
Usytuowane na najnizszych pozio-
mach bazy znajdujg si¢ dwa zaktady,
ktérych zadaniem jest przetwarzanie
powietrza, wody i odpadéw do po-
nownego uzytku. Zaklady te utrzy-
mujg atmosfere na zadanym pozio-
mie w catej bazie. Mozliwa jest zmia-
na sktadu i ci$nienia powietrza w ba-
zie, lecz nie mozna odcigé¢ doptywu
powietrza do wybranych sekcji —
w kazdej $luzie znajdujg sie reczne
przepustnice bezpieczenstwa.

Te zaktady sg raczej tatwe do zdoby-
cia, gdyz sg obstugiwane przez
cztonkéw pracgangu, a oprocz tego
mogg by¢ odciete i utrzymane przez
niewielka liczbg obroncow.




* Generatory Mocy

Baza Isidis jest zasilana przez baterie
stoneczne oraz dwa reaktory jadrowe
znajdujace sig w odlegtosci 1 km po
obu stronach bazy. Te stacje sa
w petni zautomatyzowane i sg pod
kontrolg niezaleznej Sl. Zdobycie
bezposredniej kontroli nad tymi pla-
cowkami jest wtasciwie niemozliwe.
Dystrybucja mocy w samej bazie jest
kontrolowana z panelu komputera
znajdujgcego sie w specjalnym po-
koju niedaleko zaktaddéw przetwarza-
nia powietrza. Wstep do tego pokoju
majg jedynie zalogi naprawcze
i dwdch dyzurnych technikow.

Zakioecenie dopfywu mocy do urza-
dzen kolonii moze miec¢ destrukcyjny
wpiyw na stabilno$¢ bazy, i kolonisci
nie posung sie do manipulowania
oprogramowaniem panelu, jak row-
niez nie zdecydujg sie na dituzsze niz
chwilowe odcigcie mocy, chyba, ze
nie beda juz mieli innego wyboru.

* Pokoj Komunikacyjny

Giéwny pokoj komunikacyjny znaj-
duje sie w centrum skrzydta admini-
stracyjnego i jest trudnym do zdoby-
cia celem. Zapasowy pokdj komuni-
kacyjny znajduje sie w drugim skrzy-
dle bazy, i byt zwykle strzezony przez
pojedynczego straznika. Obecnie,
z uwagi na obawe zarzgdu przed
buntownikami, przed drzwiami tego
pomieszczenia ustawiono dwoch
straznikow z lekkimi pancerzami i pi-
stoletami odtamkowymi.

Kolonisci majg nadzieje, ze kontrola
nad tym pomieszczeniem umozliwi
im dostgp do wiadomosci wysyla-
nych z i przychodzgcych do bazy.
Pomieszczenia komunikacyjne moga
zosta¢ wytgczone bezposrednio
z pomieszczenia dystrybucji mocy,
lub posrednio przez gtéwny kompu-
ter bazy.

* System Komputerowy
Trzonem koloni jest jej system kompu-
terowy, ktory zapewnia codzienng

kontrolg nad prawie wszystkimi syste-
mami bazy. Pokéj kontrolny znajduje
sie w skrzydle administracyjnym, i jest
chroniony przez uzbrojony personel
i automatyczne systemy bezpieczen-
stwa. Wszystkie inne pomieszczenia
i systemy mogg zosta¢ odciete lub
wylgczone wtasnie z tego pokoju. Je-
$li buntownicy nie zdobeda tego po-
mieszczenia, ich powstanie jest z gory
skazane na niepowodzenie.

Gtéwnym celem ataku kolonistéw be-
dzie wtasnie pomieszczenie kontroli
systemu komputerowego, i tu walki
bedg najkrwawsze.

GODZINN ZERO

0O 19:00 czasu bazy Sherie Phils (z no-
wym wyposazeniem), strzezona przez
dwoéch Solo ktorzy towarzyszyli jej
z Ziemi, podfgczywszy sie do we-
wnetrznych linii telefonicznych skrzy-
dta administracyjnego, rozpocznie
swoj Sieciowy rajd na system kompu-
terowy bazy. Sherie jest ubezpieczana
przez drugiego Netrunnera, cztonka
pracgangu znanego jako Rober Saler.
Obydwoje sg ukryci w szybie wentyla-
cyjnym w dolnych rejonach bazy, i ich
fizyczne odnalezienie jest wlasciwie
niemozliwe. Sherie przygotowujac sie
do tego rajdu, zmienita konfiguracje
swojego deku i zatadowanego opro-
gramowania. Jej celem jest proba
przejecia kontroli nad systemem kom-
puterowym stacji. W tym celu bedzie
musiata przedrze¢ sig przez caly Lod
stacji az do centrum systemu. W tym
czasie cztonkowie pracgangu przygo-
towuja sig do ataku na stuzby bezpie-
czenstwa.

Jesli Netrunner druzyny zdecyduije sie
przeszkodzi¢ Sherie, lub po prostu
bedzie w Sieci, ujrzy co nastepuje:

Daleko przed tobg w labiryncie ze-
wnetrznego oprogramowania obron-
nego widzisz innego netrunnera, zna-
joma sylwetke operatora systemu.
Nagle postac¢ ta zatrzymuje sie, i uru-
chamia jaki$ program. Tuz przed nim
pojawia si¢ olbrzymi metaliczny
szkielet, ubrany w czarne jak noc
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szaty i noszacy poczerniatg korone.
By¢ moze nigdy w zyciu nie widziate$
programu zwanego Liczem, ale
z pewnoscig styszate$ pogtoski doty-
czace jego przerazajgcych mozliwo-
$ci, a co gorsze, jego ofiar. Twgj
umyst rejestruje rozblysk, i pojawia
sig trzecia sylwetka netrunnera. Je-
go, a wiasciwie jej ikona przedstawia
wysmukig kobiete w szacie uszytej
z tanczgcych ptomieni i trzymajacej
blyszczacg szable w dioni. Szkielet
wysuwa reke w kierunku kobiety,
$miejgc sie potepienczo, ale szabla
zakresla $wiecacy fuk, i szkielet roz-
pada sig w kaskadzie wytadowan.
Bez chwili zastanowienia kobieta
unosi dton, a z jej palcéw strzela stru-
mien jasnoczerwonego $wiatta, ude-
rzajgc prosto w pier$ zaskoczonego
sysopa, ktory pada wstecz, dymigc.
Jeszcze jeden snop $wiatta, i ikona
sysopa znika, krzyczac — usmazony
lub po prostu nieprzytomny sysop
wypada z Sieci.

Ikona kobiety rozptywa sig i znika —
Niewidzialno$¢.

Bohater moze w tym momencie zde-
cydowaé sig¢ stawi¢ czoto Sherie.
Oczywiscie nie wie, ze jest ona wspo-
magana przez Roberta, ktéry po-
przez sprzegnigcie dekéw ,jedzie”
na jej cieniu. Obydwoje netrunneréw
beda sie stara¢ zgubi¢ pogon, uda-
jac sie w giab centréw logicznych,
gdzie Sherie zamierza selektywnie
unieruchomi¢ cze$¢ procedur bez-
pieczenstwa stacji. Jesli bohater nie
odstgpi od pogoni, Robert odetnie
go od Sherie, starajgc sie zaja¢ go
walkg i op6zni¢, podczas gdy Sherie
bedzie kontynuowaé swdj plan.

NTNK

Podczas gdy w Sieci Sherie rozpaczli-
wie prébuje zdobyé kontrole nad sys-
temem, w bazie rozpoczng si¢ dziata-
nia innego typu. Prawie caly pracgang,
uzbrojony w noze i pistolety odtamko-
we, rozmiescit sie we wczesniej wyzna-
czonych miejscach i jest gotowy by za-
atakowac sity bezpieczenstwa. Sherie
ma pie¢ minut, by przeprowadzi¢ swoj

rajd. Po tym czasie, kolonisci atakujg
bez wzglgdu na wynik walki w Sieci.
Wstepny atak rozpocznie sie, gdy ko-
lonisci, uzbrojeni w tasery, obezwtad-
nig paru straznikéw strzegacych
gtéwnego wejscia do skrzydta admi-
nistracyjnego, podczas gdy inni zaj-
ma Zaktady Przetwarzania Powietrza
i Pomieszczenie Dystrybucji Mocy.
W zaleznosci od powodzenia mis;ji
Sherie, oraz postawy netrunnera dru-
zyny, automatyczny alarm moze wo-
gole pozosta¢ nieuruchomiony. Kolo-
nisci odetng réwniez zapasowy pokoj
komunikacyjny oraz zabarykadujg
zewnetrzne $luzy, tak by stuzby bez-
pieczenstwa nie mogly zaskoczyc¢
ich z zewnatrz.

Trzy niewielkie grupy kolonistow
czolgajg sie w strone centrum kom-
puterowego szybami wentylacyjny-
mi, majac nadziejg, ze uda im sie za-
skoczy¢ ochrong skrzydta admini-
stracyjnego. Dwie podobne grupy
posuwajg sie wolno w strone cen-
trum stuzb bezpieczenstwa, majac
nadziejg na zdobycie broni tam skifa-
dowanej. Wszystkie pie¢ grup powin-
no dotrze¢ do swoich celéw doktad-
nie po uplywie pieciu minut, ktére
miafa Sherie.

Gdy niewielka grupka wscieklych ko-
lonistow zaatakuje frontalnie skrzydio
administracyjne i wywalczy sobie
droge w giab sekcji w kierunku cen-
trum komputerowego, rozlegng sie
alarmy. Zarzad bazy oczekiwal takie-
go rozwoju wydarzen, i jest catkowi-
cie przygotowany. Po uruchomieniu
alarmoéw przez straznikéw, oddzielne
sekcje skrzydta administracyjengo
zostang od siebie odciete w przeciag-
gu trzydziestu sekund, a wszystkie
systemy kontroli zdobyte przez kolo-
nistow, w tym awaryjne centrum ko-
munikacyjne i pomieszczenie dystry-
bucji mocy, zostang wytgczone. For-
rin, a wraz z nim zarzad bazy nie ma-
ja sie po co spieszy¢ — odizolowaw-
szy kolonistow, sg gotowi czekac az
tamci zrezygnujg i si¢ poddadza. Do-
poki zarzad bazy kontroluje centra
komunikacyjne, komputerowe, i bez-
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pieczenstwa, kolonisci
szans na wydostanie sie.
Jesli wszystko poéjdzie zgodnie z pla-
nem Forrina, to:

nie majg

Kolonisci zostang odcigci w roznych
sekcjach bazy, i nie bedg w stanie
kontynuowac¢ ataku, ani sig wycofac.
Kluczowe pomieszczenia takie jak
zaktad przetwarzania powietrza i cen-
trum kontroli mocy sg najezone ukry-
tymi w $cianach i wyposazonych
w detektory ruchu jak réowniez zdalne
sterowniki laserami przeciw-piechot-
nymi. Do kolonistéw upierajgcych sig
przy pozostaniu w tych pomieszcze-
niach zostanie otworzony ogien.

Kolonisci czofgajacy sie w szybach
wentylacyjnych natrafig na pancerne
kraty, ktérych nie bylo na planach,
a ktore zostaly zainstalowane we
wszystkich szybach. Do rozcigcia tych
krat potrzebny jest cigzki sprzet, ktore-
go kolonisci nie majg (cho¢ pamigtac
nalezy o latarce laserowej Angeliny
Tomas). Za kolonistami w szybach po-
jawi sig personel stuzb bezpieczen-
stwa, i szybko sttumi jakiekolwiek pro-
by oporu granatami tzawigcymi.

W Sieci, Sherie najprawdopodobniej
uda si¢ dotrze¢ do centralnego pro-
cesora. Jednakze tam spotka dwoch
wytrenowanych i wyposazonych
przez Interpol Netrunneréw z ultra-no-
woczesnymi dekami i zabodjczym
czarnym Lodem. Ci Netrunnerzy za-
dbajg o to, by zarowno Robert, jak
i Sherie, nie byli w stanie wyj$¢ z Sie-
ci (uzywajac Kleju i Glupiego Jasia).
Robert, ktéry nie ma doswiadczenia
w pojedynkach na Sieci, zostanie po
prostu usmazony Podpalaczem. She-
rie natomiast zginie walczac, zabita
ciosem w plecy przez Licza ktérego
nie zdgzyla unieszkodliwié¢. W miejsce
jej swiadomosci zostanie zaimplanto-
wana pseudo-inteligencja, czynigc
z niej marionetke zarzgdu bazy.

Istniejg tylko dwie mozliwosci prze-
chylenia szali zwyciestwa na strone
rebelii. Obie drogi wymagajg aktyw-
nej pomocy (w przeciwienstwie do

opozycji) bohaterow:

1) Sherie dotrze do centralnego pro-
cesora wspierana przez Netrun-
neréw druzyny i zacznie otwierac
drzwi do odcietych sekcji oraz
odcina¢ doplyw mocy do lase-
réw. Wsparcie dwoéch innych Ne-
trunneréw powinno wystarczyé,
by Sherie rozprawita sie z czar-
nym Lodem EAK-owskich netrun-
nerow.

Bohaterowie uzyjg swoich wply-
wow w EAK, by dosta¢ sie do
skrzydta administracyjnego po
wybuchu, lub tuz przed wybu-
chem powstania, a nastepnie po-
mogg kolonistom zdoby¢ cen-
trum komputerowe. Mogg réw-
niez przesta¢ Forrinowi fatszywe
informacje dotyczace przywod-
cow spisku, jak réwniez czasu
rozpoczecia walk. Im wiecej za-
mieszania, tym wieksza szansa
na powodzenie zbrojnego ataku.

Pamigtaj réwniez, ze jesli George zy-
je i nie zostat uwigziony przez zarzad
bazy, bedzie sig starat pomoc bun-
townikom. Masz do wyboru dwie
opcje, lub ich kombinacje:

1. George jest netrunnerem o pew-
nym doswiadczeniu. Cho¢ za-
mkniety w sobie i z gruntu rzeczy
niesmiaty, wejdzie do Sieci by na-
wigza¢ kontakt z Sherie i/lub bo-
haterami. Nie posiada on progra-
mow ofensywnych (patrz powy-
zej), lecz jest w stanie odwrdcié
uwage Lodziarzy, a nawet przyja¢
na swoje Pole Sitowe, Reflektor
i Replikator pare atakow.

. Poinformowany o dacie wybuchu
powstania, George, gnany niezro-
zumiatym dla siebie (ale nie dla
Piaska) impulsem, przyjedzie do
bazy Isidis tazikiem, i dawno zdo-
bytym kodem otworzy awaryjng
$luze w jednym z magazynow. Je-
$li w obecnosci George’a dojdzie
do walk pomiedzy kolonistami
a personelem EAK-u, George sta-
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nie sie Piaskiem. Z blyszczacymi
krwawg czerwienig oczami, po-
prowadzi Jezdzcow w ataku na
pozycje EAK-u. Ze swojg cyber-
netyka, Piasek jest bardzo groz-
nym przeciwnikiem — jego kop-
nigcia i uderzenia piescig sa
w stanie tama¢ kosci i rozbija¢
gtowy. Jesli Piasek kogokolwiek
zabije w walce wrecz, krucha
$ciana oddzielajgca osobowosci
George'a i Piaska runie, i biedne-
go genetyka ogarnie catkowita
cyberpsychoza. Z furig berserke-
ra bedzie on walczyt z persone-
lem bezpieczenstwa, a gdy za-
braknie przeciwnikéw, bardzo
prawdopodobne jest, ze zwrdéci
sie przeciwko Jezdzcom i koloni-
stom. Powstrzymanie Piaska-
George’'a moze kosztowaé wie-
cej, niz byta warta jego pomoc...

Poniewaz jednak bohaterowie naj-
prawdopodobniej nie pomogg po-
wstancom, bunt zatamie sig, a jego
przywodcy zostang deportowani na
Ziemig, a Piasek rozstrzelany. Boha-
terowie bedg musieli jako$ spedzi¢
czas pozostaty im do wygasniecia
kontraktu. Oczywiscie mieszkanie
w jednej bazie z pracgangiem, ktory
podejrzewa bohateréw o sprzedanie
sie zarzgdowi bazy nie wplynie pozy-
tywnie na spokdj ich snéw, zwtasz-
cza z uptywem czasu, gdy kolonisci
zlozg wszystkie elementy uktadanki.

Jesli rebelia zostanie sttumiona, ale
bohaterowie nie ostrzegli zarzadu,
lub w inny sposob nie wypetnili
wszystkich warunkéw kontraktu (to
pozostawiamy do interpretacji praw-
nikom EAK-u), dowiedzg sie, ze ich
kontrakt zostal rozwigzany, a oni sa-
mi zostang aresztowani i wyrzuceni
do bazy Chryse, zdani na wtasne sily
i portfele dopoki nie uda sige im po-
wroécié na Ziemie. Moze teraz zaczng
zatowag, ze nie pomogli kolonistom?

Oczywiscie, jesli bunt sie powiedzie,
bedzie to w duzej cze$ci zastuga boha-
teréw. Moga oni liczy¢ na wdzigcznosé
kolonistéw, i zaproszenie do pozosta-

nia w niepodlegtej bazie, jesli chcieliby
zacza¢ swoje zycie od nowa...

MAPA SIECI BAZY ISIDIS Z KLUCZEM
KLUCZ DO GLOWNEGO SYSTEMU KOM-
PUTEROWEGO BAZY ISIDIS

4 Procesory, INT 12, Sciany danych

o sile 6.

Zwykle dyzur ma jeden sysop.

Al — inteligentna, bedzie obserwowaé

wydarzenia ale nie wiaczy sie do akcji,

geometryczna ikona.

1] Prywatna korespondencja (zabezpie-
czenie pliku o sile 4) 10 Jp

2] Pliki stuzb bezpieczenstwa
(zabezpieczenie pliku o sile 4) 10 Jp

3] Zapisy Administracyjne 10 Jp

4] Zapisy Handlowe i Logi lotéw 10 Jp

5] Projekt ,Adaptacja” i zwigzane z nim
pliki (zabezpieczenie pliku o sile 6)
10 Jp

6] Zapisy Handlowe i Logi lotow 10 Jp

7] Zapisy Administracyjne 10 Jp

8] Logi budowy i pojazdow - 10 Jp

9] Zapisy Administracyjne 10 Jp

10] Zapasowe jednostki pamieci 10 Jp

11] Pliki badan naukowych 10 Jp

12] Pliki badan naukowych 10 Jp

13] Sym do wirtualnej nauki/badan 8 Jp

14] 3 symy do nauki szkolnej 4,4,2 Jp

15] Pliki badan naukowych 10 Jp

16] Pliki badan naukowych 10 Jp

17] Panel kontroli przetwarzania powie-
trza

18] Panel kontroli przetwarzania wody

19] Videoekran kontroli lotéw kosmicz-
nych

20] Videoekran kontroli lotéw kosmicz-
nych

21] Holoprojekcja kontroli lotéw kosmicz-
nych

22] Dtugodystansowe facze do Stacji Raj

23] Dtugodystansowe tacze do Bazy
Chryse

24] Stacje komputerowe kolonistow

25] Stacje komputerowe kolonistow

26] Stacje komputerowe kolonistow

27] Doberman

28] Ptaszczak

29] Nokaut

30] Nokaut

31] Ogluszacz




32] Ptaszczak
33] Wilk (ChromeBook 1, str. 91)
34] Pies Strazniczy

(ChromeBook 1, str. 91)
35] Wilk
36] Pies Strazniczy
37] Stacje komputerowe kolonistéw
38] Stacje komputerowe kolonistéw
39] Stacje komputerowe kolonistéw
40] Stacje komputerowe kolonistow
41] Stacje komputerowe kolonistow
42] Stacje komputerowe kolonistéw

43] Alarmy skrzydta administracyjnego

44)] Stacje komputerowe zarzadu admini-
stracyjnego

45] Stacje komputerowe zarzgdu admini-
stracyjnego

46] Stacje komputerowe zarzadu admini-
stracyjnego

47] Gitéwna sluza dostepu do skrzydta ad-
ministracyjnego

48] Awaryjna $luza dostepu do skrzydta
adminstracyjnego
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49] Videoekran w ogéinodostepnej czesci
bazy

50] Videoekran w ogéinodostepnej czesci
bazy

51] Panel sterowania dystrybucjg mocy
generatorow

52] Nokaut

53] Kamery w ogdélnodostepnych obsza-
rach bazy

54] Kamery w ogdlnodostepnych obsza-
rach bazy

55] Kamery w laboratoriach/montowniach




MAPA BAZY ISIDIS
KLUCZ LOKACJI

/ 1. Laboratoria i Montownie
/" Kolejka do 2. Pomieszczenia Mieszkal-
ladowiska ne
3. Przetwarzanie Atmosfery
Gtoéwne Centrum Komuni-
kacyjne
Awaryjne Centrum Komu-
Parking nik,acyjne
pojazdow . Gtéwne Centrum Kompu-
terowe

Droga do reaktora nr 2

uprawy

Droga do
reaktora nr 1

Gtoéwna Sluza
Hangar Pojazdow
Magazyny
Laboratoria Projektu
»1Adaptacja”

. Centrum Dowodzenia
Stuzb Bezpieczenstwa
(Baterie dziat ziemia-po-
wietrze znajdujg sie na
wzgoérzach dookota bazy)

entrum
administracyjne

Baterie
stoneczne

grodzie powietrzne [X]

kamera ochrony z laserem

korytarz wewnetrzny

$luza powietrzna §

strefa dostepna
tylko dla EAK . . .
d Podziemie - poziom -1
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POQZA KRAWEDZIA

od twoimi stopami wolno obraca sig¢ Ziemia.
PSamotny glob opanowany przez zahorczy,
! uwigziong w coraz bardziej skazonym Srodowi-
sku ludzko$¢é. Zdesperowani krawgdziarze walczq z chei-
wymi korpami o ochtapy débr upadajacej cywilizacji.
Ludzko$¢ ma tylko jednq droge ucieczki — w gére, poza
SWojq rodzinng planete.

W miejsce absolutnego zimna, i idealnej przejrzysto-
$ci. Tam gdzie olbrzymie cylindryczne Swiaty wirujq po-
woli na niebie, smukie jak igly delty wykreslajq skompli-
kowane krzywe na gwiezdnej tablicy, a pajgecze pojazdy
orbitalne dostarczajq zaopatrzenie do tytanicznych stat-
kéw kosmicznych.

Ludzko$¢ wyciaga rgke — po Kosmiczng Otchtan.

Odkryj Przyszto$é Cyberpunka w Kosmicznej Otchtani
— kontynuacji sagi przedstawionej w ,Niskiej Orbicie”.
Jest rok 2025. Pierwsza generacja Jeidicéw Przestrze-
ni walczy o wolnos$é z ziemskimi wtadcami kosmosu. Ko-
lonie ksigzycowe rozbudowujq si¢, a niebo nad Ziemia
zatloczone jest korporacjami walczacymi o kosmiczne
wplywy. W tym samym czasie, rzady i prywatni przed-
sighiorcy w poszukiwaniu pienigdzy i wiedzy stawiajq
pierwsze kroki na powierzchni Marsa i Pasie Asteroid.
Kto wie co odkryja sondy wystane do badania gazowych
gigantéw?

Gigboka Przestrzein rozszerza listg¢ pojazdéw i ekwipun-

ku zamieszczong w ,Niskiej Orbicie”. Zawiera mapy

ksigzycowych kolonii Tycho i Kopernik, oraz marsjai-

skiej bazy Chryse. Na koniec zamiesciliSmy przygode

~Czerwony Kontlikt”, w ktérej niezadowolenie mieszkan-

céw naukowej bazy Isidis okazuje si¢ byé czyms$ wigcej
~ ni2 nasi bohaterowie spodziewali sig!

Pozwél twojej kampanii Cyberpunka 2020 wyrwaé sig
2 Ziemi i osiagnac putap na ktérym zaczyna sig

HOSMICZIVA
OTCHEA

ISBN 83-86758-10-4

© Cyberpunk is R. Talserian's trademark name for its game of the dark future.
© Deep Space is a trademark of R. Talsorian Games Inc. All Rights Reserved.
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