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NEO KLANY

Witajcie
w Neo-Klanach

Gdzie$, gteboko w naszych sercach, wszy-
scy jesteSsmy Nomadami. Niektérzy z nas sa
mniej ruchliwi niz inni, lecz nikt nie moze za-
przeczy¢ ze w jakim$ momencie chcieliSmy zy¢
w ruchu. Ludzie przemieszczali sie bowiem juz
na dtugo przed poczatkami formowania sie kul-
tur i uprawa zyznej gleby. Neo-Klany wynikly
z mych wiasnych podrézy przez Ameryka, ktore
odbywatem z rodzing, a pdzniej w dwdjke z zona.

Przemierzytem wiekszo$¢ mojego kraju.
Ogladatem kazdy rodzaj zachodu stonca, jaki
mozna zobaczyé. Widziatem stoneczny blask
formujacy horyzont Manhattanu w betonowe
kaniony ciemnos$ci. Podziwiatem jesienne ston-
ce znikajace za widnokregiem Kansas, prze-
mieniajace pola pszenicy w ziloto-pomaranczo-
wy ogienn. Nad Pacyfikiem patrzytem na zacho-
dzace stonce znikajace w zimnych wodach
wzburzonego oceanu za wybrzezem Kalifornii.

Nomadowie s3 tak niepowtarzalni jak Ame-
ryka. W kazdej czesci rownie okropni i jedno-
czesnie tak samo wspaniali. W tej ksiazce sta-
ram sie pokaza¢ drzemiace w nich dobro, gdyz
- jak uwazam - powinni$my stara¢ sie dostrze-
ga¢ dobro w kazdym z nas.

Tym, ktorzy pragna odbyé podréz w $wiat
Nomadéw, daje mata rade: nigdy, przenigdy,
nie odwracajcie sie od swej rodziny.

Oby droga przed Wami spieszyta Wam na
powitanie...

Ross Winn
Kalifornia, Styczen 1995
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NEO KLANY

becnie okoto siedem milionéw nomadéw wedru-

je po Stanach Ameryki Poétnocnej. W pewnym

momencie, podczas wielkiego Krachu, ktéry
wstrzgsng) posadami Ameryki 20-tego wieku, byto ich co
najmniej dwadziescia milionéw. Jednak, pomimo takiego
spadku liczebnosci i niezliczonych przeciwienstw losu,
nomadzi roku 2020 rozwineli bogatg i barwna kulture, kté-
ra przezwyciezyta przeszkody, stajgc si¢ znaczgcy sitg
Ery Cyberpunka. To ludzie, ktorzy odbudowali zrujnowa-
ne miasta Ameryki, od Los Angeles do Waszyngtonu. To
ludzie, ktorzy niemal wtasnorecznie zbudowali Maglev -
System TransKontynentalny, taczacy wybrzeza podzielo-
nego kraju. Wedrowne ,Neo-Klany" nomadoéw powstaty
podczas sytuacji kryzysowej - Krachu - lecz przetrwaty
dzieki wtasnym umiejetnosciom i determinacji. Swéj roz-
kwit zawdzieczajg podejmowaniu wyzwan i nieposkro-
mionemu Amerykanskiemu Duchowi. Sg oni, jak powia-
dajg niektorzy, przysztoscia...

Popularne media zawsze ukazywatly nomadoéw jako
stereotypowych mordercéw, ztodziei, tupiezcow lub jesz-
cze gorzej. Rzeczywisty obraz nomadow jest jednak
znacznie lepszy. Zaledwie drobna mniejszo$¢ nomadoéw
to grozne hordy ,zmechanizowanych Mongotow", jak lu-
big ich przedstawia¢ media. Tych niewielu socjopatow
okrytych jest pogardg reszty nomaddéw, oraz mieszkan-
cow wokotmiejskich prowincji. Zadne sensacji media
uwielbiajg eksploatowa¢ temat ,naduzy¢" dokonywanych
przez wedrowne grupy, znacznie ubarwiajgc swoje rela-
cje. Niestety, daje to zwykiemu cztowiekowi na ulicy bar-
dzo nikte pojecie o zyciu ciezko pracujgcego, dbajgcego
o rodzine cztonka grupy, stanowigcego opoke wspotcze-
snego spoteczenstwa nomadow.

Kultura Ruchliwosci

Kiedy przecigtny cyberpunk mysli o nomadach, za-
zwyczaj wyobraza sobie wielkie konwoje pojazdow
wzniecajgce kurz na drogach post-apokaliptycznej Ame-
ryki. W duzym stopniu jest to wyobrazenie wtasciwe. Kul-
ture nomadow definiuje ich pozbawiona korzeni natura,
oraz ich zaleznos¢ od pojazdow. Skala i zasieg oddziaty-
wania kultury wspoétczesnych nomadéw, czyni ja czyms
szczego6lnym w historii ludzkosci.

Podczas gdy zawsze istniaty kultury nomadyczne, nie
wszystkie z nich mogty by¢ okreslane jako ruchliwe. Dla
naszych potrzeb przez kulture ruchliwg rozumiemy kultu-
re zmotoryzowang, dostownie cywilizacje w samocho-
dach. Jakkolwiek wiele wczesnych kultur nomadow po-
siadato zdolnos¢ poruszania sie konno, pieszo lub po wo-
dzie, nie byty one w stanie przeby¢ wiecej niz dziesie¢ lub
dwadziescia mil dziennie. Wraz z narodzinami wspoétcze-
snych nomadow nadeszta zdolno$¢ pokonywania w cig-
gu dnia setek mil przez wielkie grupy, i znacznie wigcej
w grupach mniejszych. Zmotoryzowani nomadzi moga
znalez¢ sie wszedzie tam, gdzie czekajg na nich pienig-
dze, zywnos¢ i praca. Docierajg tam szybko i w duzej licz-
bie. Sa przyzwyczajeni i nawykli do zycia w drodze.
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W czasach, gdy wiekszo$¢ amerykandéw tloczy sie
w ufortyfikowanych rumowiskach swych miast, mobilno$¢
nomadéw budzi nieufno$¢ w oczach zwyktego cztowieka
oraz niepokoi represyjne rzgdy kurczowo trzymajgce sie
wtadzy. Kultura ruchu jest zjawiskiem nowym, a w roku
2020 nowe jest czesto niebezpieczne.

Nomadazi i Statyczni

Stownik Webstera z 2019 roku definiuje obiekty statyczne
jako te, ktdére sie nie poruszajg. Zatem nie jest zaskocze-
niem, ze nomadzi w swym slangu okreslajg nieruchliwych
sgsiadéw jako statycznych. Statyczni oraz nomadzi po-
siadajg wiele btednych stereotypowych wyobrazen o so-
bie. Zwyczajny Amerykanin nie dostrzega faktu, ze spo-
tecznosci nomadoéw zorganizowane sg jak kazda korpo-
racja. | sg nawet bardziej pokojowo nastawione niz wiek-
szo$¢ spoteczenstwa. Pod wieloma wzgledami nomadzi
zyjg podobnie jak ich osiadli rodacy. Po prostu robig to
bez posiadania statego adresu pocztowego.

Tak samo jak ich statyczni sgsiedzi, nomadzi repre-
zentujg wiele réznych stylow zycia. Istniejg grupy najem-
nych nomadoéw, podporzgdkowanych na codzieh wojsko-
wemu porzadkowi i dyscyplinie. Jest takze troche bardzo
przypadkowych grup, postrzeganych przez reszte jako
anarchisci. Niektérzy nomadzi cieszg sie petnym zaufa-
niem i podziwem, podczas gdy inni, tacy jak klan Raffen
Shiv, na wtasnag reke polujg na wszystko co wejdzie im
w mroczng droge - sg oni powszechnie pogardzani przez
pozostatych wedrowcow.

Udzial nomadow w zyciu
spoteczenstwa

Niewielu statycznych ma takze $wiadomos$é, ze no-
madzi nie sg przywigzani wytacznie do autostrad. Sporo
nomaddw stanowi rowniez cze$é codziennego statyczne-
go zycia. Kiedy nomadzi rozbijajg obéz w poblizu, dostar-
czajg statycznym cennego zrédia swoich umiejetnosci
i dajg impuls rozwoju ekonomicznego, o czym rzadko, je-
sli w ogole, wspominajg kontrolowane przez korporacje
media w swych rozgorgczkowanych serwisach informa-
cyjnych.

Od czasu wielkich projektéw przebudowy z przetomu
tysigclecia, prace konstrukcyjne pozostawaty istotng cze-
Scig ekonomii nomadow. Gwarantowaty im miejsce
w spoteczenstwie na najblizszg przysztos¢. Ciagle wiele
jest do zrobienia, jesli mys$li sie o odzyskaniu catosci
Ameryki Potnocnej. Nomadzi ukonczyli arkologie na Pot-
nocnym Wschodzie. Nomadzi pomagali restaurowa¢ Me-
xico City. Nomadzi odbudowuja kraj, kawatek po kawat-
ku, wykonujgc ciezkie zadania, jedno po drugim.

Niektore rodziny nomadéw nie moga znalez¢ pracy
budowlanej, lub nie chcg by¢ na rzagdowej lub korporacyj-
nej liscie ptac. Jaki by nie byt powo6d, nadal muszg szu-
ka¢ sposobdéw na utrzymanie samych siebie, a w upa-
dtym spoteczenstwie, odbudowa jest najprostszym spo-
sobem. Obszary wielu amerykanskich metropolii niszcze-




Historia NeoNomadow

1989 Koniec Zimnej Wojny.

1990 Wybuch Pierwszego Konfliktu Srodkowo Amerykarskiego.

1] Jonathan Meta bierze udziat w operacji ,,Slepa Wiara",
prébujac przejac kontrole nad Strefa Kanatu Panamskiego.

1992 "Klan" Aldecaldo powstaje jako spoteczna grupa obrony
we wschodnim LA.

Wraz z obumarciem terenéw uprawnych i Wielka Susza,
farmerzy i inne lokalne spofecznosci zostaja zmuszone
migrowa¢ do wielkich miast. Media i niektore wiadze
miejskie okreslaja klan Jode jako pasozyty,

Wojna Narkotykowa DEA (Organizacja d/s Walki z Nar»
kotyzmem) rozpoczeta od zrzucenia bio-zarazy na
uprawy koki, szybko staje si¢ catkowitym chaosem.
Pierwszy Konflikt Srodkowo Amerykanski rozszerza sie
na Ameryke Potudniowa.

1993 Pojawiaja si¢ pierwsze spdjne rodziny nomadéw. Zosta-
je to zauwazone przez korporacje i media.

Jodes opuszczaja Oklahome. W prébie ucieczki przed
»burzami piaskowymi" Kieruja si¢ na pétnoc i na zachod.
Aldecaldo z powodu wzrastajacego nacisku policji i gan-
gow zmuszeni sg do wyprowadzenia si¢ ze wschodniego
Los Angeles.

Gangi w Miami wszczynaja otwarta wojne z policja
i migdzy soba. Po szesciomiesigcznym oblezeniu, wta-
dze poddajg si¢. Wsparcie, potrzebne w Innym miejscu
nigdy nie nadchodzi. Wojna gangéw stabnie. Zaczyna
powstawac kilka struktur wiadzy.

Terrorysci detonujg tadunek nuklearny w Nowym Jorku.
Pietnascie tysigcy zabitych na miejscu. Znacznie wigcej
umiera na skutek skazenia.

1994 Wypadek atomowy w Pitsburgu. Rzad Federalny nadaje
zrujnowanemu miastu priorytet pomocy, lecz zadne za-
soby nie zostajq skierowane na to miejsce. Po gtosnej
publicznej debacie zdecydowano, ze do odbudowy zo-
stang zatrudnione grupy nomadoéw. Klan Aldecaldo zo-
staje wynajety do kierowania pracami. Klan mimo, ze
musi przeby¢ prawie dwa tysiace mil do Pitsburga przyj-
muje kontrakt.

] Rynek gietdowy upada. Rozpoczyna si¢ Krach.

1995 Bloods nieoficjalnie kontroluja (lub posiadaja) cate Mia-
mi. Pozostate struktury gangsterskie na drodze stosun-
kowo pokojowych uktadéw i porozumien zostaja wtaczo-
ne do Bloods.

Poczatek Programu Nagtej Relokacji Dobr. Program nadzo-
rowany jest przez nowo powstate Biuro Nagtej Relokacji.

1996 W Ameryce zostaje ogloszony Stan Wyjatkowy.

] Tak zwane Rozruchy Nomadow. W rzeczywistosci, nie-
wielu z bojowkarzy jest faktycznie nomadami. Okresle-
nie ,Nomad" jest stale, btednie wykorzystywane przez
popularne media.

NEO KLANY

ja porzucone po tym, jak zamieszki i kataklizmy pozbawi-
ty ich gospodarczego znaczenia. Grupy nomadow wpro-
wadzajg sie do tych widmowych miast w catym kraju i wy-
dobywajg spod gruzowisk (aby sprzedawa¢ na wolhym
rynku) kable, czesci elektroniki, cenne metale i inne war-
tosciowe materiaty. Niektore grupy ,wydobywcze" pracu-
ja nawet wespdét z nomadami na budowach, oczyszcza-
jac teren przed rozpoczeciem prac konstrukcyjnych.

Nomadzi, zmotoryzowani i dobrze uzbrojeni, sg po-
szukiwani do transportu tadunkéw. Konwoje nomadoéw sg
bezpieczne i doswiadczone, przywykte do niespodzianek
jakie moze zgotowac¢ dtuga droga. Dobra konsumpcyjne
nie sg jedynym towarem, jaki trzeba przewozi¢. Informa-
cje tak rozmaite jak raporty o plonach zbd6z czy zestawie-
nia danych wywiadu muszg niekiedy zosta¢ potwierdzo-
ne wersjami dokumentdéw ,na papierze". Pozostate, elek-
troniczne sposoby przenoszenia informacji narazone sg
na dziatania hackeréw, zatem nomadzi oferujg mozliwo$¢
fizycznego transportu tych danych. Wreszcie, jako natu-
ralne uzupetnienie ustug transportowych i Kkurierskich,
kwitnie przemyt. Rosnie zapotrzebowanie na towary
,Zwolnione" z optat celnych, niedostepne lub po prostu
nielegalne. W rzeczywistosci, szara strefa gospodarcza
rozciggajgca sie przez catg Ameryke nie moze istnie¢ bez
siatki rozprowadzajgcej nomadoéw oraz innowacji ich uta-
lentowanych technikéw.

W tych trudnych czasach, takze najemnicy sg poszu-
kiwanym zasobem. Poniewaz nomadzi posiadajg ciezka
broh do obrony przeciwko bandytom, ciggle istnieje za-
potrzebowanie na nomadéw - wojownikow, ich uzbroje-

nie i doswiadczenie. Niektore klany specjalizujg sie scisle §

w ustugach wojskowych lub ochronie. | radzg sobie do-
skonale na rynku.

Rowniez ,chleb i igrzyska" dostarczane sg przez no-
madow, utrzymujgc duza czes¢ tej spotecznosci. Wielu
nomadéw zajmuje sie gospodarkg rolng. Zniwa, siew, or-
ka; kazda praca na farmie, ktérej nie mogg wykonac ro-
boty rolnicze, wykonywana jest przez grupy farmerskich
nomadow przemierzajgcych Stany Zjednoczone w wol-
nym rytmie zmian por roku. Wreszcie organizowanie wi-

dowisk zapewnia utrzymanie niektérym nomadom: jar-

marki, cyrki i inne rozrywki sg zapewniane przez te grupy.

Nomadzi nie s3 jedynie dodatkiem do amerykanskie-
go spoteczenstwa, stanowig oni wtasng spotecznosé¢, zy-
jaca w symbiozie ze statyczng kultura.

Znaj swoj Kodeks

Wszyscy nomadzi, bez wzgledu na ich rodzaj czy styl, po-
siadajg kodeks honoru i obyczajow.

To proste zasady dla prostej kultury: pracuj ciezko,
bgdz uczciwy, ochraniaj rodzine. Stowa wedtug ktérych
sie zyje i dla ktorych sie umiera. Styl zycia nomadéw to
wiecej niz pojazd, namiot i poza. Zyciem nomada kieruja
wytyczne znacznie silniejsze niz regulaminy korporacji !
i oczywiscie o wiele bardziej moralne.

Wypetniajgc te proste reguty, rodziny nomadéw osta- :
tecznie tgczyly sie w coraz wieksze grupy. Wszystkie sku-
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Chrofi i szanuj swoj Klan,

a przede wszystkim, swojg Ro-
dzine.

Nigdy nie zaprzeczaj swoim sto-
wom.

Dziel sie ze swoimi wspotbraémi
z Klanu.

Szanuj wlasnos¢ prywatna

i wlasnos¢ Klanu.

Bierz tylko godziwg zapfate za
swoj dzien pracy.

pione wokot tej wspdlnej etyki. Dzisiaj, wiekszo$¢ noma-
déw stowarzyszona jest w jednej z Siedmiu Nacji. Kazda
z nich jest silng grupg nomadéw, z ktérej gospodarkg i si-
ta polityczng trzeba sie liczy¢. Jakkolwiek Nacje dziatajg
niezaleznie, jednak wszystkie sg zjednoczone we wspol-
nym szacunku dla siebie nawzajem, dla swoich kultur i ko-
rzeni spotecznych.

Podziatl i Jednos¢é

Uczeni historycy zgadzajg sie, ze podczas dekad przed Kra-
chem. Ameryke drazyly rasizm i ,zaborczos¢ kulturowa".
Kazdy usitowat by¢ zauwazany jako pod jakims wzgledem
specjalny. Kazda grupa musiata by¢ ,réwna" a najchetniej
lepsza niz ich sasiedzi i walczyta w obronie swych ,specjal-
nych" praw. Jesli kto$ posiadat cos$, co ktos inny chciat
miec¢, to ten pierwszy postrzegany byt jako rasista, seksista,
elitarysta lub jeszcze gorzej. Ta niebezpieczna poza ,ja
przede wszystkim", ostatecznie naruszyta i rozerwata struk-
ture amerykanskiej kultury, i doprowadzita ja do autode-
strukcji w ognistej kuli zwalczajgcych sie ideologii, z ktérych
zadna nie dostrzegata stusznosci pozostatych. Podziaty nie-
uchronnie doprowadzity do anarchii.

Z drugiej strony, kluczem do przetrwania kultury noma-
dow byta zawsze jednos¢. Nomadzi rozumieli, ze przede
wszystkim sg wiagnie nomadami. Zadna jedno$¢ kulturowa
na catym sSwiecie nie uchronitaby ich, jesli by sobie nie po-
magali. Wspdlne problemy zapewniajg zatagodzenie nielicz-
nych tar¢ i réznic kulturowych. Kiedy$ cztonkowie klanow
Jodes i Aldecaldo niemal doprowadzili do wojny o kontrak-
ty na odbudowe Los Angeles. Dzi$ wigze ich etykieta i obo-
wigzek wspomagania poszkodowanych kolegow. Kiedys
Meta i klan Blood walczyli o ograniczone zasoby medyczne,
dzis dzielg swoje zasoby takie jak Biblioteka i MetaKey
(patrz str. 28). Wspo6lne idealy i przeciwnosci losu uczynity
z nomadoéw unikalng kulture, wystarczajgco jednolitg aby
utrzymac sie w sile mimo réznic i odrebnosci.
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Miliony bezdomnych zabite lub umieszczone w wie-
zieniach.

Pojawiaja sie pierwsze prawdziwe boostergangi.
Konflikt nuklearny na srodkowym Wschodzie. Spo-
teczenstwa nomadow i farmeréw aby sta¢ si¢ mniej
zalezne od ropy naftowej rozpraszaja sie. Wiekszo$¢
pojazdow zostaje przerobiona na uzywanie paliw
i materiatéw syntetycznych.

Los Angeles zdewastowane trzesieniem ziemi, ktére
pozostawito prawie nietknigta Pétnocna Kalifornie.
Okoto siedemdziesiat tysiecy osob ginie natych-
miast, sto do dwustu tysiecy umiera w nastepnych
dniach. Ponad trzy miliony gtoduje i pozostaje bez
dachu nad gtowa. Catkowite straty szacuje si¢ na
dwiescie piecdziesiat miliardow eurodolarow!
Osiem parkow rozrywki zostaje zniszczonych pod-
czas rozruchéw ludnosci po trzesieniu ziemi.

Rozpoczecie konstrukeji TransKontynentalnego Sys-
temu kolejki Maglev. W ostatniej chwili przeniesiono
zachodnia Stacje Poczatkowa z L.A. do Night City.
Program Nagtej Relokacji Dobr koriczy sie catkowi-
tym niepowodzeniem.

Rzad Federalny ogtasza przetarg na kontrakt
oczyszczenia z ruin i odbudowy Los Angeles. Rodzi
sie zacieta nienawi$é miedzy klanem Jodes - ktory
otrzymat kontrakt, a lokalna Rodzing Aldecaldo. Za-
notowano seri¢ potyczek miedzy dwoma klanami.
Sity federalne nie podejmuja zadnych akcji. Jodes
rozpoczynaja rekonstrukcje Los Angeles.

Bloods - dawniej gang z Miami, obecnie klan noma-
dow, przejmuje ,,Najwieksze Widowisko Na Ziemi".
Bloods opuszczaja Floryde i ruszaja w swoja pierw-
sza ,Trase Krajowa".

Klan Aldecaldo rozpoczyna rekonstrukcje Mexico
City.

Ogniste sztormy przewalaja sie przez potnocno-za-
chodnie tereny, niszczac ostatnie naturalne lasy
w Ameryce.

Oczyszczanie gruzowiska Los Angeles zakonczone.
Trzy klany nomadéw (sa reprezentantami Jodes),
otrzymuja zlecenia prac budowlanych, jednak
znaczna cze$¢ ,organizacji" Jodes pozostaje bez
pracy.

Krach zywieniowy, wigkszo$¢ Stanow nietknigte.
Wielkie obszary pétnocno-zachodnie zamienione
w pola uprawne. Jodes na pewien czas powracaja
do pracy na roli.

Poczatek Drugiej Wojny Potudniowo Amerykanskiej.
Pierwsza Wojna Korporacyjna.

Kontrakt na odbudowe Los Angeles zakonczony.
Wiekszos¢ spotecznosci nomadow opuszcza potu-
dniowg Kalifornie.

Koniec Pierwszej Wojny Korporacyjne;j.




Zrzucenie skat na Colorado Springs,

1] Budowa TransKontynentalnego Systemu Maglev zakon-
czona.

] Dragi Akt Uwlaszczeniowy; proba zaludnienia opuszczo-

nego Potudniowego Zachodu. Niektére rodziny noma-

dow postrzegaja to jako kolejng rzadowa probe ataku na

ich styl zycia.

Druga Wojna Potudniowo Amerykanska dobiega konca.

Rzad Stanéw Zjednoczonych, niemal catkowicie zban-

krutowany, wyjmuje miliony nomadéw i weteranéw wo-

jennych spod prawa.

Rozpoczyna sie ,,Dtugi Marsz".

Nowy Akt Uwtaszczeniowy zostaje zamknigty i uznany za

fiasko. Wiekszos¢ obszaréw oferowanych dla osadnikow

wymaga

znacznie wigkszej rozbudowy Infrastruktury, niz moze to zosta¢

zapewnione.

Duza grupa weteranéw wojennych, pod dowoddztwem

John'a Meta, porywa kilka statkow i porzucona platfor-

me wydobywcza na Zatoce Meksykanskiej. Piraci nada-

ja flotylli nazwe: MetaKey.

Biozaraza w Chicago catkowicie wyniszcza miasto. Pod

koniec tego roku, Rzad Federalny rozpoczyna budowe Kom-

pleksu Portowego Chicago. Po raz pierwszy budowa jest

w peini zaprojektowana i wykonywana przez nomadéw.

] »Dlugi Marsz" dobiega konca. Okolo 10% z zarejestro-

wanych poét miliona ludzi, ktérzy podjeli marsz, prze-

trwato. Doktadne liczby niemozliwe do okreslenia.

Johnny Silverhand, Rogue, Santiago i Thompson ukry-

waja sie z pomoca Spotecznosci Nomadoéw, zwiaszcza

Klanu Aldecaldo.

] Koniec odbudowy Mexico City.

2013 do 2015 okreslane przez spoteczenstwo nomadow latami

»Udreki". Potaczenie preznej gospodarki nomadow z na-

ptywem nowych wedrowcow z ,Dlugiego Marszu", pro-

wadzi do wzrostu zainteresowania (oraz presji) rzadu.

Powstaje MetaCorp.

] Zatozenie Siedmiu Nacji.

1] MetaCorp sprzedaje JumpSuit korporacji Militech.

2018 MetaKey przemieszcza sie w okolice Tampa. Rozpoczy-
na si¢ renowacja miasta.

2019 Storm Technology rozpoczyna dziatalnos¢é w Chicago.
2020 Storm Technology podpisuje kontrakt z Nacjami Aldecal-
do i Jode na renowacje i przebudowe Chicago.

] Pracownicy z Nacji Wezow i Krewniakéw zakontrakto-

wani do budowy bostonskiego rozwiniecia linii kolejki
Maglev.
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Kultury Nomadow

Ws$rod Siedmiu Nacji wystepuje kilka odmiennych kul-
tur. Wazne by poznat je kazdy kto zamierza spotkac¢ si¢
z nimi twarzg w twarz. Jakie sg mocne strony, stabosci,
wierzenia i obyczaje tych grup? Ponizszy rozdziat stano- '
wi tylko przeglad, lecz ta ilo$¢ informacji to znacznie wie-
cej niz to, co przecietny statyczny z megamiasta kiedykol-
wiek pozna.

Agrogrupy

Nawet przed Krachem, od dawna
istniata w Ameryce niewidoczna ru-
chliwa kultura: migrujgcy pracownicy
gospodarki rolnej. Pracownicy ci wy-
konywali ciezkg prace na roli od lat:
mniejszosci, niepiSmienni i nielegalni :
obcy, ktérym ptacono niewolnicze wynagrodzenia, niedo—
karmieni i mieszkajagcy w przyczepach samochodowych.
Gteboko  religijni (zazwyczaj wyznania rzymsko-katoli-
ckiego), hiszpansko-jezyczni przybysze cierpieli z powo-
du przesladowan rasistow. Rzadko podnosili reke na
swych ciemiezcow. Zamiast tego budowali swojg site
przez rozwijanie wigzi rodzinnych i uktadéw. W podobny
sposo6b, po tym jak rzad wydat ustawy ograniczajgce lub
znoszace prawa podejrzanym o obce pochodzenie, imi-
granci nie skarzyli sie, tylko po prostu wypracowali nowe
sposoby walki z systemem. Im mocniej rzad starat sig ich
zniszczy€, tym wiecej pracowali aby przetrwac.

Prawdopodobnie dwadziescia pig¢ do trzydziestu §
procent spoteczehnstwa nomadéw wywodzi sie bezpo- |
srednio z tych grup, ktére znane sg jako nomadzi agrarni |
- agrogrupy. Kiedy nadeszty burze piaskowe i spustoszy-
ty ziemie, uderzyto to takze w agrogrupy, ktére utracity
zrodto utrzymania. Poniewaz ci ludzie byli juz mobilni
i pozbawieni praw obywatelskich, po prostu zmienili swoj
sposo6b na zycie.

Dla wielu agrogrupy sg archetypem nomadoéw, mkna-
cych na skraju horyzontu w hatasliwych karawanach, za-
rabiajgcych wykonywaniem prac dla agrokorporacji i ga-
szgcych swoj zal w obozowiskach. Wydajg sie najblizsi
stereotypowi ,zwyklego nomada", portretowanego przez |
masowy przemyst rozrywkowy. Dzieje si¢ tak, czgsciowo |
dlatego, ze jak na razie stanowig najbardziej powszechny
typ nomadow, a po czesci takze dzieki pojawieniu sie jed-
nej lub dwéch agrogrup w tak kasowych obrazach jak
.Wsciektos¢ Nomadow", ,Wielki, Zty Nomad", oraz ,Dzi- |
cy Jezdzcy". Wystepujacy w tych filmach statysci - noma-
dzi oczywiscie ztapali pare eurodolcow ekstra. Media
przedstawiajg tych ludzi jako leniwych i gtupich, a w naj-
lepszym razie jako poczciwych lecz zepsutych pijan-
stwem i przestepczoscig. Nie jest to jednak cala prawda. i

W odréznieniu od wigkszosci innych typow nomadow,
agrogrupy nie uzywajg szczegolnych ubran lub pojazdow,
wolgc korzysta¢ z tego co jest dostepne i tanie. Ich miesz-
kania to zwykle domy na kotkach, lub wojskowe namioty
ukradzione z obozédw koncentracyjnych, do ktérych upch-
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nieci zostali w dawnych, ciezkich czasach. Tradycyjnie,
agrogrupy nie posiadajg $cistego kierownictwa. Zamiast
pojedynczego lidera, najczesciej dowodzg Rady ztozone
z dorostych cztonkow grupy, lub czasami grupa najbardziej
cenionych starszych klanu. Decyzje podejmowane sg
przez gtos wiekszosci, zazwyczaj po dtugiej dyskusji. W ra-
zie koniecznosci, kazdy dobrze zna swoje obowigzki. Taka
metoda podejmowania decyzji przy problemach jakie nie-
sie kazdy dzien, sprawdza sie réwnie dobrze jak w innych
zorganizowanych strukturach nomadoéw.

Wielu z pierwszych imigrantow byto niepismiennych,
zatem obecnie edukacja stata sie najwazniejszg sprawg
dla wspolnot agrogrup. Przypadkowi goncie sg czesto za-
skoczeni iloscig zasobdw przeznaczonych na skompliko-
wany sprzet komputerowy, rozbudowanych bibliotek chi-
pow ksigzkowych i maszyn uczacych. Wszystko natural-
nie dwujezyczne.

Inng, wyrdézniajgcg cecha agrogrup jest zwyczaj
wspodlnego spozywania positkéw. U wigkszosci grup no-
madow gotowanie i jedzenie odbywa sie w kazdej rodzi-
nie osobno, natomiast agrogrupy jedzg przynajmniej je-
den positek dziennie catg grupg. Uwazajg taki system za
efektywny, bardziej zabawny i z pewnos$cig doskonale po-
magajacy utrzymac solidarnos$é grupy.
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Rdzenni
Amerykanie

Powszechnie okreslani przez in-
nych Amerykanow jako ,Indianie", tu-
bylczy mieszkancy Ameryki Poétnoc-
nej przezyli dtugg, mroczna historie
cierpien i przesladowan. Od czasu,
kiedy w 1795 roku zostat podpisany (i zerwany) pierwszy
traktat, rdzenni amerykanie byli zdradzani, zwodzeni i po-
niewierani przez Rzad Federalny i jego tak zwane Biuro
d/s Indian. To podte traktowanie nauczyto ich nie polegac¢
na pomocy z zewnatrz. Gdy nadszedt Krach, ustawili sie
nie gorzej niz ktokolwiek inny, a nawet lepiej niz ci, ktérzy
polegali na wsparciu rzedu. Wzbudzali nawet zazdros¢
ws$rod niektorych.

W licznych rezerwatach po6tnocno-zachodnich i srod—
kowo-po6tnocnych Standéw, istniaty juz farmy, przemyst
lekki, a nawet rozrywka; wszystko czego ludzie potrzebu-
ja aby przezy¢. To nie byto dobre zycie, ale jednak zycie.
Kiedy nadeszio zatamanie, przetrwali je zupetnie niezle.
Na Potudniowym Zachodzie i w Teksasie sprawy nie mia-
ty sie tak dobrze. Gdy nadeszly burze piaskowe, wtasci-
wie wszystko co posiadaly lokalne plemiona zostato
zdmuchnigte z powierzchni ziemi. Plemiona, ktérych za-
robek i utrzymanie zalezato od organizowania gier hazar-
dowych i dostarczania rozrywki, rowniez zostaty bolesnie
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dotkniete, jako ze gtodujgcy ludzie nie stawiajg na szali
losu resztek, jakie im zostaty.

Najwieksze zmiany wydarzyly sie wsrdéd starych ple-
mion wojownikow Wielkich Réwnin. Tamtejsze plemiona
juz kiedys$ byty nomadyczne. Kiedy ich rezerwaty nie mo-
gty dtuzej ich utrzymac, Indianie powrécili do najstarsze-
go trybu zycia. Niektérzy byli nomadami wczesniej, nie-
ktérzy nie, lecz wszyscy posiadali wiedze i umiejetnosci,
ktére pozwolity im na zycie w drodze. Oni pierwsi podjeli
ruchliwy styl zycia i przetarli szlaki dla wielu nastepnych.

Jako ze spedzali coraz wiecej i wiecej czasu w dro-
dze, wielu Rdzennych Amerykanéw powrécito do oby-
czajow swoich przodkéw, odkrywajac powtérnie, ze sa
doskonale przystosowani do tego sposobu zycia. Zwykte
meble zostaty wkrétce porzucone na rzecz miekkich tap-
czanow a zamiast na krzestach siadano po prostu na zie-
mi. Zaadoptowali nieznacznie zmodernizowane wersje
strojow swoich przodkéw. Ciezkie buty jakie nosza na
drodze, aby zachowac¢ nogi w jednym kawatku sg zmie-
niane na mokasyny kiedy tylko rozbijajg ob6z. Chyba tyl-
ko jeden obyczaj Indian nie zostat odnowiony: ozdobne
piéropusze. Przeszkadzaly w drodze i postrzegane byty
jako marnotrawienie zasobow w czasach gdy nie mozna
byto sobie pozwoli¢ na zadne marnotrawstwo.

Faktycznie, wiele innych nie-indianskich grup zostato
zainspirowanych stylem Rdzennych Amerykanéw i za-
adaptowato niektére ich zwyczaje. Symbole i ornamenty
Indian sg popularng ozdobg wielu ubrah nomadéw, a by-
wa ze takze pojawiajg sie na lakierze pojazdow, obiciu
siedzen lub choéby koncéwkach antenek radiowych.

Niektére plemiona organizujg nawet Indianskie Festi-
wale jako zrodto dodatkowego zarobku. Mate arkologie,
agrokolonie lub korporacyjne kompleksy mieszkalne cze-
sto dobrze ptaca ,indianskim" plemionom aby przez pe-
wien czas mieszkaly z nimi, prezentujgc tradycyjne tance,
potrawy i zwyczaje. Wiele korporacji rozrywkowych takze
chetnie ptaci za ekspertyze autentycznych Indian pod-
czas filmowania scen osadzonych w przesziosci - wielu
Indian nomadoéw znajduje prace statystéw we wtosko™
amerykanskich filmach kontynuujgcych tradycje spaghet-
ti-westernéw.

Wiekszos$¢ plemion kierowanych jest wedtug tradycji
Indian. Wybiera sie wodza (mezczyzne lub kobiete), lecz
cztonkowie plemiona nie sg catkowicie poddani woli przy-
wodcy. Zazwyczaj zawigzuje sie Rada Starszych (Powia-
zania lub Status Rodzinny co najmniej +5), lub Rada
Starszyzny (dorosli w wieku ponad czterdziestu lat z Re-
putacja 7 lub wiecej). Wiekszo$¢ codziennych dziatan nie
jest regulowana w zaden szczegodlny sposoéb; kazdy zda-
je sobie sprawe, ze jesli nie pracujesz - nie jesz. Jesli
ukradniesz, zostaniesz obity i porzucony po przywigzaniu
do drzewa (lub innego nadajgcego sie wolno stojgcego
przedmiotu). Indianscy nomadzi nie tracg czasu na zada-
wanie sie z ludzmi, ktérzy nie potrafig zachowa¢ dyscypli-
ny i dotrzyma¢ uzgodnien.

Ludzie z watpliwosciami sg zazwyczaj na tyle uprzej-
mi, ze potrafig zatatwi¢ swoje sprawy szybko, chocby
przy pomocy walki na piesci. Jesli strony nie moga dojsé
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do porozumienia (nawet przez bijatyke), idg do Starszy-
zny, ktéra przestuchuje na osobnosci kazda strone i wow-
czas wydaje decyzje. Obie strony powinny uszanowacd te
decyzje. Jesli jednak jedna ze stron tamie postanowienie,
sprawa trafia na Rade. Zebranie Rady do rozstrzygniecia
btahych niesnasek nie jest widziane mito przez Starszy-
zne i winni zostajg potepieni przez plemig. Warto tutaj za-
uwazy¢, ze nie ma roznicy miedzy pogwatceniem litery
czy ducha ugody. Tylko psy bawig sie¢ w prowadzenie nie-
czystych gierek. Préba wykrecania sie od zobowigzan za-
zwyczaj konczy sie wygnaniem, a w najlepszym razie nie-
taska plemienia przez kilka miesiecy. Jesli Rada podej-
muje decyzje dotyczacag nieporozumienia i kto$ lamie po-
stanowienia Rady, zostanie wypedzony z plemienia
z dzienng racjg zywnosci i tym co moze sam unies¢ - nie
moze zabra¢ zadnych pojazdéw. W przypadkach szcze-
gélnie powaznych przestepstw zwitaszcza gwalttu i mole-
stowania nieletnich lub morderstwa - przestepce czeka
egzekucja. To twarde prawo, ale sie sprawdza - recydy-
wisci sie nie zdarzaja.

Cyganie

Cyganie (lub Romowie, jak nazywaja
siebie), sg prawdopodobnie najstar-
szg ze wszystkich stale wedrowng kul-
turg. W.-Ameryce pojawili sie¢ ponad
dwiescie lat temu. Stojgc naprzeciw
wielu gteboko osadzonych uprzedzen
kulturowych, Romowie sg zazwyczaj skryci, poruszajg sie
niezauwazani przez statyczng kulture, utrzymujac swéj no-
madyczny styl zycia w ciezaréwkach, samochodach
i mieszkalnych przyczepach. Podczas gdy niektorzy pra-
cowali uczciwie jako fixerzy lub posrednicy, wiekszo$¢ zy-
skata zastuzonag reputacje oszustéw i ziodziei, zyjgcych
jakby chcieli wykorzysta¢ do cna tatwowiernos¢ i lekkomy-
$Inos¢ populacji ,gajo" (nie-Cygandéw).

Podczas, i po przewrocie Gangu Czterech, w niepew-
nych, chaotycznych warunkach panujgcych w Ameryce
Potnocnej sytuacja Roméw wydawata sie by¢ idealna dla
ich sposobu zycia. Dzieki informacji tatwiej i znacznie
szybciej dostepnej niz wczesniej, mogli doktadnie zba-
da¢ swoje cele, zanim ruszyli do akcji, by ulzyé pechowe-
mu gajo odbierajgc nieco cigzgcego mu bogactwa. Prze-
ciwnicy Cyganow - sity rzadowe i policyjne - w tych cza-
sach nie sg tacy grozni. Zbyt bezsilni, lub zajeci pilnowa-
niem swoich korporacyjnych pracodawcéw, zamiast
ochrong prywatnych obywateli przed zakusami drobnych
wytudzaczy.

Jednoczesnie jednak Romowie zauwazyli, ze ich ofia-
ry nie dajg sie juz tak tatwo nacigga¢. Rozpowszechnie-
nie technologii komunikacyjnych oznaczato réwniez, ze
doktadne opisy metod dziatania Cyganow staty sie tatwo
dostepne dla kazdego, kto zaptacit drobng sume za da-
ne. Kiedy ogélne opisy ich modus operandi zostaty wzbo-
gacone filmami, nagraniami gtosowymi i zdjeciami z re-
konstrukcji poprzednich oszustw, Romowie poczuli jak
ziemia usuwa im sie spod nég - uczucie znane oszu-

T———
} £ CYBERPUNK2.0.2.0__ | {

S VT PR 0t Bk



NEO KLANY

stom, ktorych niedoszta ofiara drwi i opisuje ich nastepne
posuniecie (a takze nastepne po nim). Kolejnym niebez-
pieczenstwem, z ktérym muszg zmierzy¢ sie Romowie -
wierzyli, ze uciekli od tego problemu z Europy - jest bez-
posrednia agresja przeciw nim, agresja ich ofiar. Wykiwa-
nie ulicznego punka moze byc¢ tatwe, lecz kiedy zorientu-
je sie on, ze zrobiono z niego frajera, nader czgsto powro-
ci i przedyskutuje sprawe z dystansu swej spluwy, z paro-
ma kolesiami z gangu, ktérzy zdemolujg cyganskg oficing
(miejsce prowadzenia intereséw). Uszkodzeh mogg do-
znac¢ takze cyganskie ubranie, pojazd, gardio...

Jak zawsze jednak, Romowie potrafili sie przystoso-
wac. Czes¢ kobiet odtozyto swoje krysztatowe kule prze-
powiadania przesztosci i ruszytlo ku wyzwaniom Sieci.
Czes¢ mezczyzn porzucito wytudzanie pieniedzy za
.przypilnowanie" zaparkowanego samochodu, i zaczeli
skupowac zepsute czesci zamiennie, ktére sprzedajg ja-
ko nowe po szybkiej naprawie. Inni jeszcze przestali
sprzedawa¢ po domach tandete, w zamian zajmujgc sie
korzystnym paserstwem i handlem informacjg. Cyganskie
dzieci nadal sprzedajg drobiazgi na ulicach i zebrza,
upiekszajgc sobie zywot drobnymi kradziezami, czesto
uzupetniajagc swoje zdolnosci stopniowo zdobywanym
cybersprzetem.

Socjalna struktura Cyganéw oparta jest na kompanii:
Kompanie sktadajg sie zazwyczaj z kilku rodzin, mniej lub
bardziej spokrewnionych, ktérymi kieruje patriarcha lub
matriarcha najwiekszej familii. Miedzy sobg Cyganie mo-
wig pochodzgcym z Indii jezykiem Rom, czesciowo z po-
wodu tradycji, czesciowo poniewaz jezykowe chipy
z Rom sg najmniej dostepne we wspotczesnej Ameryce.
Niegdys$ rézne grupy uzywaty odmiennych slangéw, dzis
ich jezyk dosy¢ sie ujednolicit z potrzeby podyktowanej
powszechng komunikacja.

Romowie ubieraja sie jak wszyscy inni na codzien, za-
ktadajgc tradycyjne stroje tylko na specjalne okazje. Jak-
kolwiek mozna rozpozna¢ Romoéw po innych cechach ja-
kie odziedziczyli po przodkach. Etniczni Cyganie maja za-
zwyczaj ciemng karnacje i ciemne wtosy, a wielu (choc¢
kazdego dnia coraz mniej) nadal mowi jezykiem Rom i za-
chowuje tradycje swej kultury.

Cyganie posiadajg wiele tabu, dzieki ktérym utrzymu-
ja odrebnos¢ swej kultury. Kazdego obcego nazywajg
»,gajo", okreslenie to najpierw oznaczato nieznajomego,
pozniej frajera, wreszcie oznacza kazdego ztego cztowie-
ka. Cyganie zazwyczaj nie zadajg sie z gajo spoza ,inte-
resu" (termin ten jest czesto synonimem nielegalnych
przedsiewzigc). Jako ze Cyganie wierzg w anioty smierci
(ktore zagladaja do okien aby oceni¢ ofiare przed ata-
kiem), trzymajg swe okna szczelnie zastoniete. Niektorzy
Cyganie stale uwazajg kobiety, ktére niedawno rodzity, za
nieczyste. Wiekszos¢ z tego samego powodu nienawidzi
kotow. Cyganie zazwyczaj nie uzywajg stotéw do innych
celéw niz positki, wierzac ze postawienie na nich przed-
miotow nie zwigzanych z jedzeniem uczyni stoty nieczy-
stymi. Innym tabu jest praktyka posiadania oddzielnych
naczyn i sztuécoéw przez kazdego Cygana i tylko wtasci-
ciel moze ich uzywa¢. Po wybuchach rozlegtych epidemii

r—-—-——w-————m—m
§i.. CYBERPUNK 2.0.2.0

A NN

Nomadzi w Ameryce Pin.

we wczesnych dniach Krachu, stato sie to niepisanym
prawem wszystkich nomadéw. W ogole, Cyganie sg ka-
mieniem wegielnym kultury nomadow, a wiele ich zwy-
czajow zostato zaadoptowane i pomogto w przetrwaniu
kultury jako catosci

Kuglarze

Mimo, iz postrzegani jako podobni jesli
nie identyczni jak Cyganie, ,kuglarze"
albo cyrkowcy, sg naprawde catkiem
inni. Kuglarze, jak wskazuje ich nazwa,
wywodzg swojg kulture od ludzi, ktorzy
zarabiali na starych jarmarkach i wiel-
kich cyrkach, jakie stanowity niegdys czes¢ amerykanskie-
go zycia. Podrézujacy po kraju i odwracajgcy sie od ,nor-
malnego" zycia, kuglarze otaczani byli nieufnoscig osia-
dtych ludzi. W odpowiedzi, kuglarze wytworzyli solidarnos¢
grupowsg i podniesli oszukanstwo do rangi sztuki,

Rozwdj tatwo dostepnej elektronicznej rozrywki pod
koniec dwudziestego wieku, przynidst zagtade mniej-
szym, staromodnym jarmarkom. Opieraty sie one na wiel-
kim zapotrzebowaniu prowincjonalnych Amerykanéw
z potnocy na rozrywke i zabawe. Kiedy nowe elektronicz-
ne urzadzenia staty sie dostepne dla kazdego, jarmarki
przegraty z konkurencjg. Ostatecznie, jeSli mozesz po-
czu¢ co znaczy lot najnowszym mysliwcem w swoim wita-
snym pokoju, diabelski mtyn nie robi na tobie wrazenia.
Najpierw upadly najmniejsze objazdowe przedstawienia.
Do 1990 roku stare jarmarki przestaty istnie¢ - za wyjat-
kiem kilku specjalnych atrakcji turystycznych jak Staly Fe-
styn w Stanie lowa, lub jarmarki organizowane w zapa-
dtych i zapomnianych miasteczkach, gdzie zarobek sta-
wat sie ledwo optacalny.

Wielkie cyrki trzymaty sie jednak, a wiele z nich byto
wtasnoscig rodzinng. Przygarniaty niektérych ze swoich
mniej szczesliwych ziomkow i ruszaty w droge. Jednak in-
teres troche sie zmienit. Cyrki staly sie wielkimi, rozbudo-
wanymi rodzinami, w ktorych zatrudnieni traktowani byli
jako cztonkowie rodzin swoich pracodawcéw. Zaadopto-
wani arty$ci i pracownicy utrzymywali przewodnig rodzi-
ne, w zamian otrzymujgc schronienie pod rodzinnym
skrzydtem. System dziatat sprawnie. Centralna rodzina
cieszyta sie wtadczg pozycjg w swoim klanie, silniejszg
nawet niz te utrzymywane w hierarchiach korporacji. Pod-
czas gdy stowo cztonka rodziny mogto nie stanowi¢ pra-
wa, najczesciej wynikiem niepostuszenstwa bywa opusz-
czenie klanu kuglarzy.

Cyrki stale sie rozwijaty. Tradycyjnie, cyrki podrézowa-
ty z egzotycznymi zwierzetami i $miatymi akrobatami. Ta
tradycja utrzymata sie, zwtaszcza gdy prawna kontrola
wymogoéw bezpieczenstwa stracita na znaczeniu. Cyrki
zwykty pokazywac czasem gtupie lub bezmysine i nudne
przedstawienia. To sie zmienito, na ich miejsce weszty
bardziej ekscytujgce atrakcje: cybernetyczne dziwolagi,
sex shows dla dorostych, wszystkie rodzaje chemicznie
wspomaganej rozrywki, a nawet walki gladiatoréw - do-
ktadnie to, czego wymagata publicznosé¢.
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Kiedy nadszedt Krach, cyrki staty sie znowu potrzeb-
ne. Poniewaz wielu ludzi stracito zasilanie lub potgczenia
komunikacyjne zapewniane przez technologie, lub sprze-
dali swe elektroniczne wyposazenie za zywnos¢, cyrki
staly sie mile widzianym przerywnikiem powszechnego
oczekiwania na $mier¢. Cyrki ponownie staly sie amery-
kanskg rozrywkg mas.

Oczywiscie, zeby zadowoli¢ publicznosé, kuglarze
noszg stroje dopracowane, oszatamiajgce i sexy. Te ubra-
nia przeznaczone sg na pokaz i cho¢ sg funkcjonalne,
jednak rzadko kiedy wygodne. Poniewaz kuglarze musza
nosi¢ te kostiumy tak czesto, kiedy sg w drodze wola
zaktada¢ bardziej wygodne ubrania takie jak luzne swe-
try, szorty, t-shirty i sandaly. Zadna grupa nomadéw nie
wyglada tak niedbale jak klan kuglarzy w drodze.

Podczas gdy wiekszos¢ kuglarzy zarabia nacigga-
niem - ... znaczy, zabawianiem statycznych wzdtuz cate-
go kraju, niektérzy stali sie istnymi grubymi rybami spo-
tecznosci nomadéw, organizujgc zaktady i prowadzac
gry, gdy tylko zbierze sie dowolna wieksza grupa noma-
déw. Poniewaz podobne zjazdy zdarzajg si¢ daleko od
czujnych sit prawa i porzadku, kuglarze czesto masowo
zamieniajg swe karawany w ruchome kasyna, w ktérych
tysigce euro przechodzi z reki do reki jednego dnia. Mimo
ze los nieznacznie sprzyja wtascicielom ruchomych do-
moéw gry, kazdy doskonale wie, ze ktokolwiek - kuglarz
czy nomad - przytapany na oszukanstwie popetnit Smier-
telny btad.

Bikerzy
(Motocyklisci)

Wiele najbardziej negatywnych
stereotypéw nomada ma zrédta w kul-
turze ,gangéw motocyklowych" dwu-
dziestego wieku, uosabianych przez
stynne Hell's Angels (Piekielne Anioty) i mniej znanych
(lecz réwnie groznych) Banitéw. Przez okoto trzydziesci
lat przed poczatkiem Krachu, gangi te stanowity margi-
nes amerykanskiego spoteczenstwa. Byli to zazwyczaj
urzednicy po pracy, lub bezrobotni sfrustrowani podziata-
mi klasowymi i majgtkowymi w Ameryce. W akcie otwar-
tego buntu, bikerzy umocnili swojg pozycje spotecznych
outsiderow, zawsze jednak zachowujgc lojalno$¢ w sto-
sunku do swoich wybranych rodzin. Takg pozycje utrzy-
mujg az do dzisiaj.

Przed Krachem istniato kilka duzych organizacji moto-
cyklowych w Ameryce Péinocnej: Poganie ze wschodu;
Bandyci, ktorzy dziatali w okolicach stanéw potudniowo—
zachodnich i Teksasu; oraz Banici, zazwyczaj spotykani
na potudniowym wschodzie. Liczne byly takze mniejsze
bandy takie jak Zelazny Krzyz, Cyganskie Btazny czy No-
siciele Zarazy, rozsiane po catym kraju. Jak dotad, naj-
wiekszg grupg byli Hell's Angels, inspiracja dla ksigzek,
filméw i istotne wsparcie pewnej amerykanskiej fabryki
motocykli z Milwaukee w Stanie Wisconsin.

Na poczatku, wiekszos¢ z tych bikeréw byta catkiem

statyczna. Ruszali w droge od czasu do czasu, zwtaszcza
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podczas corocznych zjazdow w stylu ,Tygodnia Bikeréw"
w Daytona lub Sturges. Czesto bywali zamieszani w nie-
legalne operacje, jak przemyt i rozpowszechnianie narko-
tykéw. Niektérzy nalezeli do grup petnych nienawisci jak
Klan czy Aryjczycy. Wiekszos¢ jednak, to dobrzy ludzie
czujacy sie nie na swoim miejscu w tak zwanym normal-
nym spoteczenstwie. Z czasem gdy wielu pierwszym bi-
kerom przybywato lat i zmieniali tryb zycia na bardziej
osiadly, subkultura bikerow zaczeta rosng¢ i prospero-
wac. Jej cztonkowie zajeli sie¢ prowadzeniem intereséw
(legalnych Iub nie) i integrowali sie w swoich wspodlno-
tach. Ciggle jednak zachowywali zywag magie zycia bike-
row; jazda na motocyklu byta uwazana za cos rebelianc™
kiego i troche dzikiego, bez wzgledu na to kim byt jez-
dziec.

W miare jak spoteczenstwo wokét nich zmieniato sie,
a tatwo przekupni rzgdowi policjanci zostali wyparci przez
stale rosngce szeregi bezwzglednych korporacyjnych
glin, gangi bikeréw zmuszone zostaly do ciggtego zycia
w drodze. Poniewaz nie byli obarczeni wielkim prywat-
nym dorobkiem, tatwiej im byto ruszy¢ w droge niz wielu
innym ludziom. Bikerzy mieli takze mniej emocjonalne
podejscie do starego spoteczenstwa, juz wczesniej uzna-
wali sie za wygnancow i wywrotowcow.

Nomadoéw motocyklowych mozna rozpoznaé na kilka
sposobdw. Najtatwiej rzuci¢ okiem na ich motory; jesli
motocykle w nieznanej grupie nomadow noszg Slady wie-
lu przerébek i udoskonalen, z pewnoscig to sg bikerzy.
Jesli nie mozna znalez¢ nawet jednego dwusladu, to sg
bikerzy. A poniewaz wiekszo$¢ bikerbw nomadoéw nosi
kolory gangu na swoich uliczno-punkowych kurtkach,
identyfikacja grupy do ktérej naleza nie jest tak trudna jak
w przypadku innych rodzajow nomadow.

Struktura organizacyjna grupy nomadéw na motocy-
klach jest catkiem spodjna, co jest odbiciem ich pogladu,
ze zewnetrzny swiat tylko czyha, zeby ich dorwa¢. Prezy-
dent klanu to jego najtwardszy biker, zazwyczaj jest on
takze najsprytniejszy. Uzyskuje on (wiekszo$¢ prezyden-
tow to mezczyzni) urzad wygrywajac walki na gote piesci
z innymi pretendentami. Doktadnie po nim w hierarchii
nastepujg najwieksi twardziele, stanowigcy specjalne sity
przymusu. Kazdy cztonek nizszej rangi, szczegélnie ,z6™
tétodzioby", ktory sprzeciwi sie rozkazom prezydenta lub
jego bezposrednich nastepcéw, moze sie szybko spo-
dziewa¢ wygnania, zabierajagc na odchodnym zestaw no-
wiutkich siniakéw. Motocykla zabra¢ nie moze.

Jak wspomnielismy, zta reputacja nomadéw pochodzi
gtéwnie z naduzy¢ bikeréw. Pojedynczy biker jest dos¢
niegrozny, lecz w grupie swych kompandéw staje sie nie-
przewidywalny. Nawet pozostali nomadzi obawiaja sie bi-
keréw, nie wiedzgc kiedy ktéremus strzeli do tba by ,po-
kaza¢ klase" wjezdzajgc motorem w namiot, obtapiajac
dziewczyne, ktora wydata mu sie dostepna (lub chocby
atrakcyjna), albo walgc kogos w szczeke. Poniewaz jed-
ng z zelaznych zasad kluboéw nomadycznych bikerow jest
to, ze kiedy jeden z jego cztonkéw wda sie w bdjke, wszy-
scy pozostali muszg sie przytgczy¢ - zdarza sie, ze przy-
padkowa przepychanka z nieznajomym, przeradza sie
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w zamieszki na duza skale. Kiedy bikerzy przebywajg na
tym samym terenie, pozostali nomadzi wolg trzymaé swa
bron w pogotowiu a wszelkich sojusznikéw, jakich moga
potrzebowaé¢ mieé¢ w poblizu.

Szczesliwie, (dla wszystkich innych), bikerzy spedza-
ja co najmniej tyle czasu na zaczepki z obcymi, co na
walki miedzy sobg. Klany bikeréow, zazwyczaj pomagaja
w potrzebie nomadom nie-bikerom. Jednak, gdy dwa kla-
ny bikeréw toczg ze sobg wojneg, wszelkie porozumienia
pokojowe wylatujg przez okno.

Chociaz nikt nie pamieta jak to sie zaczeto, i nikt nie
moze przypisa¢ sobie zwyciestwa, najbardziej brutalna
wojna byta toczona miedzy Piekielnymi Aniotami a Bani-
tami. Nienawis¢ ta majgca poczatek siegajgcy dwudzie-
stego wieku, niemal nie zniszczyta kultury nomadéw jako
catosci. Anioty i Banici, gdziekolwiek spotykali sie poza
gruntem neutralnym, otwierali na swoj widok ogien. Po
pewnym czasie stato sie zbyt niebezpieczne dla miesz-
kancow, by zezwoli¢ na szwedanie sie po miasteczku ja-
kimkolwiek bikerom, co dla statycznych oznaczato noma-
da dowolnego rodzaju. Niespodziewanie, wszyscy noma-
dzi stali sie niemitymi go$s¢mi w kazdej miejscowosci, kto-
rg odwiedzali. Ostatecznie, $ciggnawszy na siebie gniew
kazdej pozostatej grupy nomadoéw, Anioty i Banici zostali
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niemal catkowicie wyttuczeni.

W skrocie, przestepczy bikerzy sg tak nieobliczalni
i niebezpieczni jak gangi uliczne lub cyberpsychole. Cze-
sto nie potrafig przetrwa¢, gdyz marnuja sity walczgc mie-
dzy sobg zamiast pracowa¢ wspdlnie dla przezycia. Na-
wet wczesne grupy nomadow nie ufaly bikerom, a we-
wnetrzne walki jakie toczyty miedzy sobg klany nigdy nie
byty tak okrutne. Tym niemniej, bikerzy stali sie istotng
czescig spotecznosci nomaddéw, poniewaz zar6wno mate
kluby jak i cztonkowie wiekszych organizacji potrafili od-
sung¢ na bok drobne niesnaski. Lecz nawet jesli dzisiejsi
nomadzi nie czujg wstydu z powodu owego mrocznego
aspektu swej przesztosci, z drugiej strony specjalnie jej
takze nie celebruja.

Inne grupy

Sa tez liczne inne grupy wigczone w kulture poétnoc-
noamerykanskich nomadéw. Grupy tak rézne jak hiszpa~
nsko-jezyczni imigranci opisani wczesniej, lub mieszkan-
cy Quebecu i francuskiej strefy jezykowej, ktérych znuzy-
to zycie w Kanadzie. Inne zauwazalne grupy etniczne, sil-
nie reprezentowane w plemionach nomadoéw to karaib-
scy Wyspiarze (wraz z mieszkancami Haiti i Jamajki),
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Afro-Amerykanie (tacznie z najnowszymi czarnoskorymi
migrantami z Afryki), zamerykanizowani Chinczycy, czy
przybysze z wysp Pacyfiku. Jest wiele typow ludzi zespo-
lonych w kulture nomadow, lecz tylko powyzsze zacho-
wujg kulturowag tozsamos$¢. Wiele nomadoéw nalezacych
do tych matych grup wybrato byt wedrowcow, réwniez po
to by uciec od swej poprzedniej kultury. Wybor nalezy do
rodziny. Ostatecznie, spoteczenstwo nie moze zmusic¢ ni-
kogo by byt czescig danej kultury jedynie ze wzgledu na
dziedzictwo przodkow.

Struktura rodziny
Nomadow

Nie wazne jakiego pochodzenia, nomadzi Ameryki zo-
stali sklasyfikowani w kilka odrebnych struktur opartych
na wielkosci grupy: rodzine, klan, plemig oraz nacje. Kaz-
da z grup reprezentuje odmienne cele nadrzedne, lecz te
réoznice sg mato wyczuwalne przez statycznych, jesli
w ogole zdajg sobie z ich sprawe. Wigkszo$¢ ponizszych
definicji jest ogélna i moze sie zmienia¢ co do liczebno-
Sci az do 40% podanego rozmiaru grupy (w goére lub
w dot). Pomimo, iz media oraz rzady uzywajg wiele z tych
terminéw jako synonimdw, nie jest to wtasciwe.

Rodzina: 10-100 osob

Rodzina jest podstawg catego spoteczenstwa nomadoéw.
Wspélnota nomadéw opiera sie na strukturach rodzin-
nych. Ws$réd ofiar Krachu, tylko ci o wyraznej tozsamosci
kulturowej i/lub silnych zwigzkach z rodzing, posiadali
wszelkie zdolnosci niezbedne by przetrwac ciezkie czasy
jakie miaty nadejs¢. Samotnicy i aspoteczne jednostki
stali sie czescig struktury gangéw miejskich, albo zmarli
w samotnosci, nie optakiwani przez nikogo.

Klan: 300-1200 osé6b

Klan byt pierwszg jednostkg rodzinng w neo-plemionach.
Stanowi poszerzonag rodzing, budowang przez matzen-
stwa i wspdlnoty, lub - w Srodowiskach miejskich - przez
stosunki ,sgsiedzkie". Rozwinieta rodzina Juana Aldecal-
do stanowita jadro Nacji Aldecaldo. Duze rodziny w-ma-
tych miasteczkach s podstawg pozostatych klanéw i na-
cji jak Jode, pochodzgcych z opustoszatych farm z okre-
su burz piaskowych.

Plemie: 10.000 - 30.000 oséb

Plemiona sg najbardziej powszechng strukturg kultury
nomadow. To plemiona, niektoére pracujgce razem, staly
sie podstawg ekonomii nomadéw. Prawie dwadziescia
réoznych plemion pracowato podczas Odbudowy Mexico
City, jednak pozostawaty one pod nadzorem Aldecaldo.
Jako plemiona byty niezalezne od Aldecaldo; jako robot-
nicy - juz nie. Podczas przemieszczania si¢ przez mniej
goscinne tereny, plemiona moga rozdzieli¢ sie na po-
szczegolne klany.

NEO KLANY

Nacja: 100.000 - 1.000.000 oséb

Nacja jest najwiekszg i najnowszg strukturg rodzinng no-
madow. Nacja to grupa zwigzanych plemion, ktore tgczy
razem wspélny los lub cel. Sg to zwykle grupy spokrew-
nionych plemion. Koncepcja nacji nomadéw powstata
prawdopodobnie gdy kilka réznych plemion budowlan-
cow potgczyto sie z paroma rodzajami nomadoéw ,czysci-
cieli" oraz nomadow transportowcéw, aby sformowac ko-
alicje to wykonania duzego kontraktu dla korporacji. Ca-
la nacja zbiera sie w jednym miejscu zaledwie kilka razy
do roku. Organizacja tak wielkich zjazdoéw jest co naj-
mniej problematyczna.

Fragmenty z:

»W Twoich Oczach

- Wywiad Jamma Sammwicha
z Jakobem Mojave"

JS: Dziekuje, ze zechciate$ nam dzi$ poswieci¢ nieco czasu, Ja—
cob. Moze zaczniesz opowiadajgc nam troche o sobie?

Mojave: Jestem Jakob Mojave. Mam trzydziesci dwa lata. Mojg
partnerka jest od szesciu lat Sarah, mamy dwuletniego syna Ri~
ka. Jezdzimy z Upiornymi Tancerzami, zazwyczaj zimg, w potu-
dniowym Utah. To chyba tyle...

JS: Kim sa Upiorni Tancerze?

Mojave: JesteSmy paczka, ktdra wykonuje gtownie prace kon-
strukcyjne i nieco oczyszczania gruzowisk. Jestesmy takze zwig-
zani z Nacjg Wezow.

JS: Nacja Wezow? Czy nie byli oni zamieszani w jaki$ dym koto
Seattle? Cos$ typu atak bombowy albo co?

Mojave: Nie, niezupetnie, znaczy... (dluga przerwa). Musisz zro-
zumieé, ze Nacja Wezow nie jest w stylu Aldecaldo lub Krewnia-
kow. Weze sa wielkim narodem poniewaz wszystkie niezrzeszo—
ne plemiona chciaty pozosta¢ niezrzeszone. To Nacja Wezoéw
wysytata swoich reprezentantéw do innych grup nomadéw za-
miast ciggna¢ kogokolwiek do nas na site.

JS: Dlaczego nazywajg si¢ Nacjg Wezow?

Mojave: Czy kiedykolwiek zagtebiate$ sie w amerykanskg histo-
rie?

JS: Niezbyt doktadnie, mam tylko niepetne wyksztatcenie.
Mojave: No céz, wiec byta taka flaga, ktorej uzywali w Ameryce
i byla na niej podobizna weza. Na fladze byt tez napis. ,Nie
Depcz Mnie". To byto to, co nasi ojcowie zatozyciele starali sie
powiedzie¢ Anglii - my jesteSmy wezem, jesli nadepniecie na
weza, waz was ukasi. To wiasnie Plemie Wezéw chce powiedzie¢
Korporacyjnej Ameryce. My jesteSmy Wezami, jesli sprébujecie
na nas wejsc...

JS: Chcecie, zeby Korporacyjna Ameryka zostawita was w spo-
koju?

Mojave: Oczywiscie nie. Jak mogliby$my zy¢ bez gosci z korpo-
racji? My chcemy tylko by¢ traktowani z szacunkiem. Nie zakia-
datbym kazdego dnia garnituru i wracat po pracy do domu na
przedmiesciach. Ale korporacje moga by¢ tez nieztymi praco-
dawcami, o ile najpierw zatatwisz to na papierze.

JS: Wiec im nie ufasz?

Mojave: Raczej nie.

JS: Jaka jest historia nazwy ,Upiorni Tancerze"?

Mojave: | tak bys jej nie zrozumiat.

JS: Zaryzykuje.
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Mojave: Moze masz jakie$ inne pytania?

JS: Czyli nie chcesz mi powiedziec¢?

Mojave: Nie.

JS: To opowiedz o swojej partnerce, Sarah.

Mojave: Kiedy bytem chtopakiem, nie radzitem sobie z dziewczy-
nami. Wydawaty mi si¢ takie obce. Moj brat Bobby byt krolem,
moégt gada¢ do dziewczyn i nawet si¢ nie denerwowat. Kiedy
podrostem, rowniez zaczgtem sobie niezle poczyna¢. Umawia-
fem sie z wieloma dziewczynami - a nawet myslatem o matzen-
stwie z jedng panienka z Nacji Krewniakéw. Kiedy spotkatem Sa-
rah, poczutem sig¢ jakbym znowu miat dziesiec¢ lat. Tak mnie wzig-
to, ze nie mogtem spac ani jes¢. Nigdy nie spotkatem kobiety ta-
kiej jak ona. Byla jednoczesnie twarda i delikatna. Ktorej$ nocy
statem na warcie. Przeglagdatem horyzont lornetka, a ona tam by-
fa. Stata tam i mowita do mnie cale szeS¢ godzin. Kiedy moja
zmiana sie¢ pojawita, poprosita zebym odprowadzit jg do domu.
W namiocie jej brata pocatowata mnie w policzek. Wtedy zrozu-
miatem, ze jest tg jedyna. tazitem wokot niej przez miesigce,
wreszcie dostaliSmy robote w Vegas przy budowie tego kasyna.
Powiedziata, zebym sie do niej wprowadzit. Reszta jest historig.
JS: Powiedziales$ ze ona jest twojg partnerka, czy zamierzacie sig
pobrac?

Mojave: Matzenstwo to przestarzaty zwyczaj. Ludzie, ktorzy sie
zenig chcag naprawde dobrze. Mam nawet kilku zonatych przyja-
ciot; ale matzehnstwo sprowadza cate te sprawy z mitoscia, hono-
rem, odpowiedzialno$cig i takie tam. Partnerstwo opiera sie na
réwnosci. Nawet nazwanie tego matzenstwem jest wkurzajace.
JS: Sorry. Wiegc, czy praktykujesz jakas religie?

Mojave: Tak.

JS: Czy to znaczy, ze nie chcesz o tym porozmawiac?

Mojave: Powiem to tak. Zazwyczaj nie rozmawiamy osobiscie
o religii. Rozumiesz, jestem dos¢ uduchowiong osobg. Nie poru-
sza mnie wspolnota z Bogiem, ani nic podobnego, ale czuje sie
osobg religijng. Mnéstwo ludzi zgingto, poniewaz czg$c¢ ludzi my-
Slato, ze jesli nie jestes taki jak oni, powinienes byc¢ zabity. Nawet
tutaj, w Ameryce. My, a przynajmniej wiekszo$¢ moich braci
i siéstr ktorych znam, czujemy ze jesli potrzebujesz religii w twym
zyciu, idz i znajdz jg. Bywa, ze religia znajdzie ciebie. Ale nie bie-
gaj wokot krzyczac o tym - niektorzy ludzie mogg sie czuc obra-
zeni.

JS: Sporo nomadéw jest Chrzescijanami, a wielu Muzutmanami;
czy to powoduje jakie$ problemy?

Mojave: Nie, poniewaz zachowujemy to dla siebie. Szanujemy
wolno$¢ kazdego do wyboru wyznania. Ja réwniez respektuje
prawo kazdego do dokonywania ztych wybordéw, ($miech)

JS: Czy kobiety w Islamie nie sg uwazane za wtasno$¢ mezczy-
zny?

Mojave: Moze bys$ poczytat jakies ksigzki, albo co? Nikt o zdro-
wym umysle nie widzi nikogo jak swojej wtasnosci. Kobiety sg
kobietami. To takie proste. Chciatbym zobaczy¢ jakby$ powie-
dziat to do Sarah - ona jest Muzutmanka. (Smiech ponownie)
JS: Ale ty nie jestes Muzutmaninem?

Mojave: Nie. Do czego zmierzasz?

JS: Czy nie macie tabu dotyczacych jedzenia?

Mojave: Pewnie, ale wigkszo$¢ z nas w Plemionach ma podob-
ne obyczaje. Zresztg rzadko jemy migso, wiekszos¢ naszych
protein pochodzi z puszek, i trudno jest prowadzi¢ dzienniczek
postow kiedy jest sie¢ w drodze. Wigc nie mamy z tym problemu.
Nastepny temat?

JS: Co robisz w Upiornych Tancerzach?

Mojave: Jestem lekarzem.

JS: To musi by¢ catkiem ekscytujace.

Mojave: Niezupetnie. Znaczy, kiedys byto. Kiedy przyszedt Krach
miatem okoto o$miu lat. Moj tata byt doktorem, wiec zyto nam sie
niezle. W Portland nastgpit wybuch AIDS-3 wiec wyjechalismy.
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Podczepilismy sie do gangu bikeréw kierujgcych sie do Kolora-
do. SkonczyliSmy w jednej z pierwszych rodzin Nacji Krewnia-
kow. Tata tatat ich, a ja pomagatem, wiec mogtem sie nauczyc.
Poza tym sporo czytatem. Teraz juz nie ma tego entuzjazmu,
wiekszos$¢ ludzi po prostu pyta o mojg opinie. Kiedy nie ma zad-
nych ciat do posktadania, rowniez zajmuje sie gotowaniem.

JS: Wiec ludzie pytaja cie o opinig. Czemu?

Mojave: Znam si¢ na wielu réznych rzeczach. Niektorzy ludzie
nazywajg to madroscig. Najczesciej staram sig po prostu spogla-
da¢ na sprawy z obu stron. Moj tatek jest jednak w tym lepszy.
JS: Czy twdj ojciec jeszcze zyje? lle ma lat?

Mojave: Szescdziesiat dwa.

JS: Jak to jest zna¢ swojego ojca? Ja nigdy nie znatem...
Mojave: M¢j tatek ciggle mnie zadziwia. Widziat tak wiele. Byt
doktorem, wiec odebrat staranng edukacje, ale zawsze wydawa-
fo sie, ze zna odpowiedz na wszelkie pytania i rozwigzania kaz-

dego problemu. PodrézowaliSmy przez Montane, kiedy ten wiel-

ki... (krzywi sig) nieee, wyttumaczenie tej historii statycznemu za-
bratoby godziny. Powiem tylko, ze chciatbym zeby bylo wiecej
ludzi jak on.

JS: Twoja matka?

Mojave: Umarta zanim porzuciliSmy Portland.

JS: Czy fakt, ze sam jeste$ ojcem pozwala ci go lepiej zrozu-
miec?

Mojave: No c6z, rozumiem dlaczego zrobit pewne rzeczy, ktére
mnie wéwczas zdumiaty. Rik, moj syn, réwniez wiele mnie uczy.
Dzieci sg bardzo wazne. To co$, czego wigkszos¢ statycznych
wydaje sie nie rozumie€. Dzieci sg przysztoscia. Bez nich wszyst-
ko by sie po prostu skonczyto. Byty takie dzieciaki, ktore zabra-
lismy w Boise. Mialy po trzynascie lat i nie potrafity czyta¢ nic po-
za ikonkami. Jak kto$ mdgt dopuscic, zeby dorastaty w ten spo-
s6b? Ich matka caty czas ¢pata. Wsadzilismy je do szkoty, pew-
nego dnia kiedy zostaly ztapane przy kradziezy jedzenia. Powi-
niene$ je wtedy zobaczy¢. Myslaly, ze zamierzamy je pozabijac.
Paru wojownikéw troche im przetrzepato tytki. Ztapatem kazdego
za obie rece i potozytem na klawiaturze terminala. Po szesnastu
godzinach pozwolitem im sie wylogowac¢. Chcialy sie uczy¢, wiec
uczylisSmy je. Ich matka nie przejmowata sig, co si¢ z nimi dzieje,
wiec zabraliSmy dzieciaki z nami. Jeden z nich uczy si¢ u mnie
na pomocnika.

JS: Edukacja jest wazna, przyznaje, ale czemu jest wazna dla
ciebie?

Mojave: Poniewaz bycie ignorantem czyni cig¢ dla Nich tatwym
celem do manipulacji. Oni chcg, zebysmy byli ignorantami, po-
niewaz jesli nie uczymy sie, nie zadajemy pytan. Oni nie lubig
w ogole by¢ pytani.

JS: Kim sg Oni?

Mojave: Rzad, korpy, faszysci, socjalisci - wrogowie. Kazdy, kto
stara si¢ powiedzie¢, ze nie wiesz co jest dla ciebie najlepsze.
JS: Wiec co mozemy zrobi¢, zeby sig przed Nimi zabezpieczy¢?
Mojave: Uzbroj sie. Czytaj ksigzki, posiadaj bron, ogladaj rézne
serwisy informacyjne. Co najwazniejsze, nigdy nie wierz w nic co
styszysz w newsach, dopoki nie zobaczysz tego na wiasne oczy.
Jesli wierzysz w newsy, to wedtug ciebie kazdy nomad to dziki
zabojca. Nie kto$ z kim chciatby$ przeprowadzi¢ wywiad, praw-
da?

JS: Zgadza sie.
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Ameryce jest ponad siedem milionobw noma-

dow. Ponad potowa z nich zwigzata sig z jedng

z siedmiu Nacji Nomadow Ameryki Pétnocnej.
Te grupy sktadajg sie z klanéw, plemion i rodzin, ktoére
dzielg wspolne interesy, nieprzyjaciot, lub cele. Najwigk-
sza nacja zwie sie Nacjg Wezdéw, najmniejsza jest korpo-
racjg w posiadaniu nomadow: MetaCorp. Miedzy tymi
dwoma ekstremami znajdujg sie: Nacja Blood, Krewniacy,
Jodes, Nacja Thelas i Aldecaldo.

Siedem Nacji powstato dzigki seriom nieoficjalnych
paktow i zebran w catej Ameryce, a te spotkania i zjazdy
trwajg do dzisiaj. Najwieksze spotkania miedzy Nacjami
organizuje sie pod koniec zniw. Zniwa sg sprawg istotng
dla nomadéw, gdyz wielu z nich to potomkowie rolni-
czych migrantéw. Zniwa reprezentujg czas dostatku; do-
statku jedzenia, dostatku pracy, a w zwigzku z tym dostat-
ku Swietowania. W przesztosci, do czterdziestu procent
populacji nomadéw w Ameryce Poéinocnej zbierato sie ra-
zem w réznych miejscach, zeby omoéwi¢ sprawy i Swieto-
wac az do poznej jesieni.

ficjalnie najwigksza grupa nomadow, Nacja We-

z6w nie jest prawdziwym narodem w oczach wie-

lu Amerykanéw, zarobwno nomadoéw jak i statycz-
nych. Nomadzi sg ogdlnie bardzo otwartymi i<niezalezny-
mi ludzmi, a Nacja Wezdéw jest luznym zwigzkiem tych,
ktorzy pomimo ze chcieli zachowa¢ swojg autonomie,
pragneli zabiera¢ gtos w polityce nomadéw. Nieoficjalnie,
mozna uzna¢ ze przemawiajg w imieniu catej niezaleznej
populacji nomadéw i jest powszechnie wiadome, ze re-
prezentujg wiernie poglady  niezrzeszonych nomadoéw
Ameryki Pétnocnej.

Nacja Wezow zostata stworzona w odpowiedzi na
uformowanie sie pozostatych szesciu nacji. W miare jak
wigksze grupy zaczety wptywac i oddziatywa¢ na obie
wspolnoty, nomaddw i statycznych, mniejsze grupy zdaty
sobie sprawe,; ze aby wyrazi¢ swe (czesto rozmaite) po-
glady, takze muszg sie umocni¢. Weze sg najbardziej
otwarcie zorganizowani wsréd Siedmiu Nacji; ich filozofia
jest jasno wyrazona przez ich flage odwotujgcg sie do
czasow Rewolucji. Na czerwonym polu widnieje podobi-
zna pokawatkowanego weza. Oddzielne fragmenty wyda-
ja sie bezpieczne, lecz zebrane w cato$¢, moga uderzyé¢
w swych wrogow. Motto Nacji Wezow jest proste, ,Nie
Depcz Mnie'".

Szeregi Nacji Wezéw s3g najbardziej zr6znicowane ze
wszystkich nacji, nie posiadajg podstawowej specjal-
nosci, na ktorej opierajg swojg ekonomig. W odréznieniu
od Bloods z ich cyrkami oraz Meta z konstrukcjami mor-
skimi, Nacja Wezow jest zbitkg rodzin zaangazowanych
w rozmaitych obszarach gospodarki nomadoéw. W ostat-
nich dwdéch latach, Weze witozyly wiele wysieku w celu
zdobycia wiekszych i bardziej dochodowych prac kon-

Siedem nacj

strukcyjnych czy odzyskowych. Zespoty Nacji Wezéw pra-
cowaly przy budowach Systemu Maglev, Balsam City oraz
projektow Konsorcjéw Rolniczych w Kansas, zatem budo-
wali dla siebie takze podstawe doswiadczenia. W$rod We-
z0w stato sie zasada, ze muszg rozwija¢ swojg przydat-
nos$¢ na rynku pracy, aby nie dac¢ sie przescigng¢ innym,
doswiadczonym ekipom innych nacji. Weze nie byty zado-
wolone, gdy w przesziosci przegrywali wspétzawodnictwo.

Obecnym liderem nacji jest Freddie Douglas. Freddie
pochodzi z mormonskiej rodziny z pustyni Utah. Nie jest
zachwycony gonitwg za potega, jaka charakteryzuje po-
zostate grupy, pragnatby zy¢ w Swiecie, gdzie nie musiat-
by sie przejmowac innymi nacjami, a zamiast tego prowa-
dzitby zycie niezaleznego nomada. Jako lider, pan Do-
uglas jest stosunkowo niedoswiadczony - byt nomadem
tylko przez dziesig¢ lat - ale zostat wybrany na to stano-
wisko z powodu jego pewnosci i checi do pracy z wy-
gnancami. Jego dowodztwo jest dobre, wielu ceni sobie
jego opinie i szanuje jego osiagniecia, nawet jezeli nie lu-
big go osobiscie.

Freddie Douglas
Plemie Wezow

INT:8 REF: 7 TECH: 8 OP: 10
SZ:7 SZYB: 6 ATR: 7 BC: 6
Status Rodzinny +10

EMP: 6
Reputacja 9

Freddie Douglas przyszedt do Plemienia Wezow z Utah.
Freddie, Angloafrykanski mulat nie byt popularny w poczatkach
swej kariery. Zanim przyjat nazwisko Freddie Douglas, byt zna-
ny jako M-Dog. Jako M-Dog, kontrolowat spora czes¢ handlu
narkotykami na potnocnym zachodzie wybrzeza pacyficznego.
Kiedy bomba z wirusem zostata zrzucona na Ameryke Potu-
dniowa, M-Dog stracit zrédto dochodéw, podobnie jak jego nar-
kotykowi konkurenci.

Wojna miedzy sieciami dystrybucji o opanowanie pozostato-
sci rynku narkotykowego w Ameryce Pétnocnej byta prowadzo-
na z potowicznym zaangazowaniem. Dilerzy zdawali sobie spra-
we, ze prawdziwa wojna juz zostata przegrana i walczg tylko
o resztki. M-Dog widzial jak jego organizacja rozpada sie wokot
niego, wiec zabrat najblizszych przyjaciot i porzucit handel.

W ciagu najblizszych kilku lat, Psy - jak nazwano ich gru-
pe, robili co mogli aby przezy¢. Mieli wczesniejszy start niz
reszta Ameryki, poniewaz dla nich Krach nadszedt pare lat
wczesniej | juz walczyli o przetrwanie gdy reszta kraju sie sta-
czata. Tak jak inne powstajace grupy nomadow, Psy wyrobity

sobie pewna opinie publiczna, zbieraty dobrych ludzi, organi-
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zowaly i przejmowaly. Psy staly sie¢ powazna sita na wybrzezu
poétnocno-zachodnim, ale nie bez wysitku.

Aryjscy separatysci tacy jak Porzadek, od dawna uwazali
potnocny zachod takze za swoj dom. Nie lubili ludzi, ktérzy mia-
nowali si¢ Psami, ktorych uwazali za rebelianckich czarnych
przestepcow, a zwlaszcza nie lubili Freddie'go (jak juz sie wte-
dy nazywat). Podczas ostatniego starcia miedzy obiema strona-
mi, grupy Aryjskie najechaty na ob6z Psow. Tej nocy ponad set-
ka ludzi zgingta po obu stronach. Kiedy duzy pocisk trafit w je-
go samochod, Freddie stracit zong i malego synka, razem ze
swoim lewym okiem i wtadza w lewym ramieniu.

Po latach zatoby, wziat sie jakos w garsé. Umiejetnosci or-
ganizacyjne, ktore nabyt jako diler narkotykow, przydaty mu sie
bardzo w organizowaniu wtasnego klanu. Kiedy powstaty Nacje,
Freddie byt na miejscu. Obserwowat uwaznie, tak jak to robito

wielu nomadow, ktérzy sie przytaczyli, i utrzymywat state kon-
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takty z liderami kilku innych sporych plemion o podobnych po-
gladach. Byt zdecydowany pozosta¢ niezaleznym, lecz tak sie
nie stato. Kiedy sprawy zaczely si¢ psuc¢, Freddie i inni poczuli
sie zaniepokojeni rozmiarem i potega nowych Nacji Nomadow.
Czuli, ze musza sta¢ sie rownie silni aby wspoétzawodniczyg,
a musieli wspoétzawodniczy¢ zeby przezyé. Zdecydowali sie
sformowac koalicje, ktéra bedzie chroni¢ ich interesow: Nacje
Wezoéw. Freddie zostal wybrany przez Innych lideréw jako ich
reprezentant.

Freddie Douglas jest zdolnym cztowiekiem, obdarzonym za-
rowno charyzma, ktéra powodowata ze jego wola jest wypetnia-
na, jak i inteligencja, dzieki ktérej wie, ze sita nie zawsze jest
najlepszym rozwiazaniem. Widziat rozgrywki o wtadze, jakie to-
czyly pozostate grupy, lecz nie podobato to mu si¢. W rzeczywi-
stosci, czesto pragnat powréci¢ do stanowiska prostego star-

szego klanu.
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ryginalna rodzina Jode pochodzi z Oklahomy, Teksasu i Kan-

sas. Nie dotknat ich kryzys gospodarczy, lecz ekologiczny:

kiedy pola uprawne obumarly, ludzie ktérzy na nich praco-
wali zaczeli takze umieraé. W 1998 roku, wielkie burze piaskowe na
dtugo uniemozliwity uprawe, a ci farmerzy ktérym starczyto sit, ruszy-
li w kierunku zachodu, do Kalifornii, tylko dlatego ze to wydawato sie
tatwiejsze niz droga na wschdd, przez gesciej zaludnione tereny
Upadtej Ameryki. Te masy rolnikow (jeszcze w zaden sposdb nie zor-
ganizowane) weszty do Kalifornii i tam znalazty miejsce gdzie mogli
odpoczac¢, prowadzac przez kilka miesigcy osiadly tryb zycia.

Zycie byto ciezkie podczas tego okresu dla ludzi, ktérzy pozniej
stali sie Jodes. Niczego bardziej nie pragneli niz odpoczg¢ przez
chwile, zdoby¢ nieco jedzenia i spedzi¢ nadchodzgcg jesien w sto-
sunkowym spokoju. Zywnosci do zdobycia byto wystarczajaco (je-
zeli sie wiedziato gdzie jej szukac¢), a rodziny musiaty przygotowy-
wac¢ sie do przekroczenia Gér Skalistych. Lokalni mieszkanhcy jed-
nak, nie byli zachwyceni naptywem gtodnych przybyszéw. Pewne-
go wieczoru, kilkaset tubylcow ruszyto z najazdem, aby przetrzebic
tych nowych uchodzcow.

Farmerzy i mieszczuchy, ktérzy byli wedrowcami, nie réznili sie
od farmeréw i mieszczuchoéw, ktérzy nadchodzili-by ich zabié. Byli
normalnymi ludzmi, trzymali sie swoich spraw i nie szukali ktopo-
téw, lecz byli takze przygotowani jezeli te ktopoty miatyby nadejsé.
Wiekszo$¢ rodzin posiadata podstawowe uzbrojenie obronne lub
mysliwskie, a poniewaz kazdy rozumiat ze inni ludzie w Ameryce
znajdowali sie w podobnie ztym potozeniu, wiekszos$¢ rodzin i grup
wystawiata warty. Kiedy napastnicy uderzyli noca, nie osiggneli
szybkiego zwyciestwa, na ktére liczyli; zle zaplanowany najazd
szybko sie zatamal, a wieczor przerodzit sie w serie chaotycznych
strzelanin wsérod krajobrazu Kolorado. Tym niemniej, zaskoczenie
i koncentracja ognia dziataty na korzys$¢ najezdzcéw, ktérzy wyco-
fali sie bez wielu ofiar.

Ten atak bez ostrzezenia rozws$cieczyt wedrowcow, zwilaszcza
ze ponad setka ich ludzi zgineta tej nocy. Nastepnego dnia Malachi,
zaproponowat by kazda rodzina wystata swego reprezentanta do
rady. Radnymi nie mieli by¢ najsilniejsi, gdyz ci przeznaczeni byli do
warty, aby ustrzec sie ponownego ataku; w radzie znalezli sie czton-
kowie rodzin obdarzeni najwiekszym powszechnym zaufaniem.

Tego ranka, stu dwudziestu uchodzcow zasiadlo w radzie. Ma-
lachi, jako organizator przedsigewziecia, przewodniczyt spotkaniu.
Méwit jak zmeczeni sg wszyscy. Ciggle czekata ich daleka droga do
Kalifornii, lecz co sie z nimi stanie, gdy juz tam dotrg? Styszat o wie-
lu ludziach, ktorzy stracili domy i dorobek zycia, a kiedy to sie sta-
to stworzyli koalicje, aby wspdlnie wykonywac¢ prace dla rzadu - od-
zysk, projekty irygacyjne, prace jakie wielu z nich znato z domu.
Moéwit by sie bronili, strzegli swych dzieci i szykowali sie do nacho-
dzacej ciezkiej zimy. Malachi prosit reprezentantéw by podzielili sie
swymi myslami na temat poruszonych spraw. Nikt z nich, mezczyzn
i kobiet nie nalezat do ludzi strzepigcych jezyki. Po okoto czterech
godzinach, stato sig jasne, ze osiaggneli catkowitg zgode. Wszyscy
chcieli bezpieczenstwa swoich rodzin, zemsty na najezdzcach
i prawa do opuszczenia przysztej koalicji, jesli tylko uznajg, ze jest
to najlepsze wyjscie. Malachi odpowiedziatl, ze wszystkie ich leki
i zgdania sg stuszne, oraz ze powinni wypetni¢ swe cele razem, jak
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Jednym z najbardziej powszechnych
srytuatow" we wspoélnocie nomadow, jest
tak zwana (przez nieprzychylne nomadom
media) dzicz. Owa dzicz nastepuje, gdy gru-
pa nomaddéw, zazwyczaj samych miodych,
wnika do statycznego spoteczenstwa, by
»,zobaczyé, o-co w tym wszystkim chodzi".
To catkiem nowy zwyczaj we wspdlnocie no-
madoéw, lecz cieszy sig¢ rosnagcym powodze-
niem wsrod miodziezy. Na przekor nazwie
i obrazowi rysowanemu przez media, wiek-
szo§¢ dziczy przebiega spokojnie i nudno.
Tym niemniej, niektore bywaja nieco bar-
dziej ozywione. Ten drugi typ daje pozywke
mediom i inspiruje pokazy ,oparte na praw-
dziwym zyciu".

Najczestsza dzicza jest tak zwana impre-
za. Impreza zawiazuje si¢ podczas wydarze-
nia lub zebrania, czesto koncertu rockowe-
go, w ktorym biorg udziat zaré6wno nomadzi
jak i statyczni. Grupa miodych nomadéw
wyjezdza z obozu na kilka dni przed impre-
za. Ciekawi, odwiedzaja bary i szwedaja sie
po okolicy, starajac sie zrozumieé co czyni
dane miejsce ,czadowym", oraz czemu kto$
zdrowy na umysle chciatby pozostawiaé tak
dltugo w jednym miejscu. Czasami statyczny
zyskuje sympatie kilku nomadéw, czasami
na odwrét i wowczas nomadzi zazwyczaj zo-
stajg na pewien czas. Klopoty pojawiaja sie
regularnie na skutek ktétni kochankéw, ata-
ku ulicznych punkow lub interwencji policji.
To moment, w ktérym sprawy robig sie $li-
skie. Nomadzi zwykle trzymaja sie razem,
przywykli do spoteczenstwa, ktére patrzy
spode tba na buntownikéw. Dla lokalnych
mieszkancow, nomadzi sa wyrzutkami, zas
ich cata egzystencja postrzegana jest jako
rebeliancka. Z tymi uprzedzeniami po obu
stronach, nic dziwnego, ze klopoty sa tak
czeste. Po utarczkach z dowolng z wymie-
nionych grup, nomadzi zwykle decyduja sie
jechac¢ dalej; to ich sposéb zycia. Czasami
takiej ucieczce towarzysza bracia i siostry
klanowi, przybywajacy na swych wielkich
biatych koniach (oczywiscie w przeno$ni).
Wiele nomadéw przytaczyto sie do klanow
z powodu tych dzikich przygéd - i wielu tak-
ze z tego powodu klany opuscito.
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Malachi Jode nazywany jest pierwszym nomadem. Jego wizja
i wplyw zjednoczyly najwczes$niejszych czlonkow tego, co przerodzito sie
w Klan Jode. W jego Nacji cieszy si¢ niemal religijng czcia, lecz w nie-
licznych wystapieniach publicznych dla ludzi z zewnatrz, Malachi stara
si¢ umniejsza¢ swoje osiagniecia i reputacje tak. jak to tylko mozliwe.
Uwaza sie to za legende, jednak z czasem, gdy jego wlosy z rudych staty
si¢ siwe, jego zimna krew i opanowanie jeszcze si¢ wzmochily.

Od wczesnych lat byt cziowiekiem czynu. Podobno, gdy miat dwa-
dziescia-kilka lat, kiedy piaskowa burza uderzyta na Oklahome, praco-
wat jako farmer, kaznodzieja, skazaniec, a takze zotnierz. Jego zdaniem,
wlasna przeszio$¢ nie ma znaczenia. Podobnie jak dla niego nie liczy
sie czym zajmowali sie Jodes zanim przybyli do plemienia, wazne jest
tylko to, jak zyja teraz, w grupie,

Malachi zawsze miat wizje nomadéw. Pierwotnie chciat tylko by
utrzymywali uczciwe i sprawiedliwe stosunki miedzy soba. Potem nowa
wizja wymagata takze godziwosci wsrod wspolnie pracujacych grup;
wizja stawata si¢ coraz bardziej realna, az do czasu gdy Jodes stali sie
pierwsza Nacja, ktorej najwigksze plemiona podpisaty porozumienie.
Jodes byli aktywni we wszystkich przedsigwzigciach nomadow, zarow-
no dzieki wyborowi, jak i z przypadku. Nie przejmuja si¢ zbytnio, co be-
da rozhi¢ nastepnego dnia, dopdki daje to Im szanse¢ przetrwania, pro-
sperowania dzieki pracy | wychowywania swoich dzieci.

Z czasem, gdy Jodes stawali si¢ wigksi, Malachi musiat odeprze¢
wiele zarzutéw dotyczacych jego postanowien i ideatéw. Oskarzano go
o zezwalanie dzieciom statycznych na uczeszczanie do szkél prowadzo-
nych przez Jodes, miano za zte wynajmowanie gangéw do ochrony
przed wandalami niszczacymi budowy nomadéw, wypominano przyjmo-
wanie uchodzcow z Diugiego Marszu. Jednak w kazdym przypadku,
czas przyznawat stusznos¢ jego decyzjom, ktore z kolei z jego osobi-
stych przekonan staly si¢ podstawg dla Jodes jako catosci. Tym nie-
mniej, Malachi nie spoczat na laurach, podobnie jak Juan Aldecaldo,
chciat oszczedzi¢ swojej nacji upolitycznienia w przysztosci. Jednak zda-
wat sobie sprawe, ze staje si¢ coraz starszy i jesli nie znajdzie wkrotce
nastepcy, nie bedzie odwrotu.

Malachi Jode jest wysokim, szczuptym mezczyzna, o wlosach kolo-
ru popiotu i piasku. Jego skéra pociemniata na stoncu a jego rysy twa-
rzy sa na tyle nieokreslone, ze etniczne pochodzenia Malachi'ego jest
przedmiotem ciagtych dywagacji. Méwi cichym, pewnym i mocnym gto-
sem; gtosem przywodcy. Malachi, podobnie jak inni Jodes, ubiera si¢
w denimy i luzne, recznie szyte koszule. Jego ubranie ozdobione jest
wzorami przypominajacymi symbole Navajo. Malachi zazwyczaj takze
nosi kuloodporna kamizelke z demobilu, wzmocniong i ulepszona, z licz-
nymi kieszeniami zawierajacymi drobne przydatne przedmioty. Malachi
zwykle podrézuje z mniejsza liczba towarzyszacych osob, niz pozostali
przywodcy nomadéw | uzywa transportu powietrznego tylko w najwaz-
niejszych przypadkach.
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partnerzy. Wielkie idee powinny zawsze byé uwiecznione
na papierze, powiedziatl; Traktat Mayflower, Deklaracja
Niepodlegtosci i Konstytucja, wszystkie zostaly zapisane,
aby kazdy mogt je zobaczyé¢. Nikt nie jest pewien, kto na-
pisat stowa Paktu; ich pochodzenie szybko stato sie ludo-
wa legenda. Ogolna mysl jest autorstwa Malachi'ego Jo-
de, lecz on temu zaprzecza. Postanowienia jakie podpisa-
li nastepnego dnia sg proste, tak jak proste sg podstawy
i inspiracja obecnego Kodeksu Nomadow (patrz str. 7):

Przede wszystkim chron swoja rodzing, potem

chron Klan.

Nie okradaj Klanu.

Nie ukrywaj niczego, co moze by¢ potrzebne Klanowi.

Ponadto zadecydowano, ze silna grupa pojedzie do
miasta aby odptaci¢ lokalnym za ich nikczemny atak, po-
mimo niecheci Malachi'ego do zemsty. Nie planowali rze-
zi, jaka ich samych spotkata. Chcieli zamiast tego wy-
kras¢ z miasta dorobek mieszkancéw, pozbawiajgc ich
zapasow na zime. Tak sie jednak nie stato.

Miasteczko byto rolniczg wspdlnota okoto dwéch ty-
siecy mieszkancow. Podczas nocy, nomadzi wkradli sie
i spladrowali wszystkie farmy, magazyny i domy ile tylko
zdazyli. Kilku z nomadéw stracito kontrole i dopuscili sie
morderstw w imie pomsty, kilku za$ porwato miodych
mezczyzn lub kobiety, zaleznie od preferencji. Oczywi-
$cie, zaalarmowani obywatele otworzyli ogien do noma-
déw. Po kilku godzinach, wydarzenia przerodzity sie
w catkowity chaos. Do ranka, nomadzi wybili jedng trze-
cig populacji miasteczka, porywajac wielu pozostatych
i kradngc wszystko co przedstawiato jaka$ wartosé.
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Malachi byt wsciekty, podobnie jak wielu innych no-
madow. Zrozumieli, ze jesli jeszcze istnieje jakie$s prawo,
to wkrotce cate jego sity bedg ich $ciga¢, byé moze
wigcznie z pozostatosciami Gwardii Narodowe;.

Tydzieh pézniej Trzesienie Ziemi '98 pozbawito Los An-
geles statusu krainy mlekiem i miodem ptynacej. Poczatko-
wo, wywotato to wsréd nomadoéw rozpacz, jednak po ja-
kim$ czasie co $wiatlejsi zdali sobie sprawe, ze moze to
oznacza¢ prace dla nomadéw, rozbili zatem obéz w odda-
leniu i wystali emisariuszy do rozméw z lokalnymi wiadza-
mi. Jak sie pozniej okazato, Jodes pokonali dwie bardziej
doswiadczone grupy w walce o kontrakt na odbudowe
miasta, w tym czasie najbardziej dochodowg propozycje,
jaka mogli otrzymaé nomadzi. Aby zachowa¢ dobre sto-
sunki, Jodes wzieli Iwig czes¢ pracy, lecz pozwolili bardziej
doswiadczonym Aldecaldo nadzorowaé prace i rekruto-
wac¢ dodatkowych pracownikéw w razie potrzeby.

Jodes pracowali ciezko i zarabiali w L.A. Kiedy kon-
trakt wygast, przeprowadzili sie na pdtnocny zachdd,
przemieniajgc wypalone lasy w uprawne pola. Niektérzy
zostali w Kalifornii pracujgc na nowych budowach, niekté-
rzy przytaczyli sie do swych znajomych nomadéw pracu-
jacych przy konstrukcji TransKontynentalnego Systemu
Maglev. W kazdym przedsiewzieciu, Jodes odnosili suk-
ces i radzili sobie coraz lepiej.

Pomimo tego, reszta nomaddéw unikata klanu. Jego ko-
rzenie znacznie sie roznity od pochodzenia wczesnych no-
madéw, a ich tolerancja dla obcych przysparzata podej-
rzen. Wiele pozostatych klanéw uwazata, ze Jodes stang
sie kolejnym gangiem i uczynig ich zycie jeszcze trudniej-
szym. Wszystkie te obawy okazatly sie¢ bezpodstawne, lecz
Jodes zabrato lata, aby tego dowies$¢ reszcie nomadow.

Nazwa ,Jode" nie zostata przyjeta przez sam klan;
jest to odniesienie do rodziny Okich z dzieta Steinbecka
,Grona Gniewu". Po raz pierwszy uzyte w reportazu CNN
w 1998, okreslenie dotyczyto ofiar dotknietych burzami
piaskowymi tego roku, lecz dzieki popularnosci klanu,
odbudowujgcego L.A., nazwa stata si¢ synonimem wia-
$nie tej grupy nomadoéw. Po pewnym czasie, niektorzy
cztonkowie klanu zaczeli uzywa¢ tej nazwy podpisujgc
oficjalne dokumenty. Pierwszym byt Malachi, ktory podpi-
sat sie nazwiskiem ,Jode" na kontrakcie z Miastem Los
Angeles. Stale toczg sie dyskusje, czy byto to przemysla-
ne posuniecie, czy tez przypadkowy kaprys.

W odréznieniu od innych grup, Jodes pracowali ak-
tywnie by odrzuci¢ kulture statycznych i czujg sie niepew-
nie w sytuacjach, ktére traktujg jako ,statyczne". Obozo-
wiska Jode nigdy nie znajdujg sie w obrebie miasta. Wie-
le wczesniejszych przesadoéw osiggneto znaczenie religij-
ne dla klanu: zmory miasta, duchy otwartej drogi, upiory,
lek przed osaczeniem i wiele innych wierzen ksztattuje ich
obecny swiatopoglad.
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Siedem nacj

Nacja Blood

ednym z ubocznych efektéw Krachu, byta zamiana

catego miasta Miami w strefe wojny. Miami stanowi-

to centrum przemytu narkotykéw Ameryki Pétnoc-
nej od prawie dwudziestu lat, a w latach poprzedzajgcych
Krach, byto réwniez celem masowych migracji, zaréwno
legalnych jak i nielegalnych, z Kuby i Haiti. Naptyw niele-
galnych uchodzcéw wzrést alarmujgco gdy w Potudnio-
wej i Srodkowej Ameryce zaczeto sie robi¢ ,gorgco",
a Miami stata sie ich przystanig. Bardzo wielu z tych imi-
grantéw bylo powigzanych z rozmaitymi organizacjami
przestepczymi w ich ojczystych krajach, jeszcze zanim
przybyli do Ameryki. Bez tych powigzan, wiekszos$¢ nie
bytaby zdolna opusci¢ strefy walki.

Naturalnie, organizacje te byty wspierane przez liczne
kartele narkotykowe. Po tym, jak bio-zaraza w 1992 znisz-
czyta uprawy roslin, z ktérych wyrabia sie narkotyki, wia-
dza karteléow obroécita sie w nico$é. Jedne po drugich,
niszczaty obszary produkujgce narkotyki w Ameryce Po-
tudniowej. Pozbawieni uprawnej rosliny, dostarczajagcej
taniego sktadnika narkotykéw i szans na rychie ustgpie-
nie suszy, ci kryminalisci zaczeli usuwac¢ konkurencje
w desperackiej probie kontroli przemystu narkotykéow
syntetycznych. Poczatkowo, przemoc narastata w catym
kraju, gdy kartele walczyty ze sobg na Smierc¢ i zycie. Lecz
kiedy strzelaniny stopniowo ustawaty w innych miastach,
w Miami robito sie jeszcze niebezpieczniej, az ostatecznie
cate _miasto staneto w ptomieniach walki. Niezdolny po-
wstrzymac rozruchy, rzad otoczyt kordonem caly obszar
i pozwolit walczacym powybija¢ sie nawzajem. To nie by-
ta kwestia odmowy ratowania zycia niewinnych; wigk-
szos¢ uczciwych (i bogatych) ludzi uciekto z Miami na po-
czatku ktopotéow. Miasto byto juz zniszczone, a gangi za-
przysiegty do kohca walczy¢ o swoje racje.

Z poczatkiem 1996 roku, wojna byta skonczona; Mia-
mi wygladato gorzej niz Bejrut, gruzowisko na wpét obro-
conych w ruiny budynkéw i pokiereszowane pociskami
wraki samochodoéw. Ponad tym wspaniatym krolestwem
stali Bloodsi - w sam czas na najgorsze chwile Krachu.

Pierwotnie Bloods byta kryminalng organizacjg z od-
dziatami w catych Stanach Zjednoczonych, jednak praw-
dopodobnie pochodzg z rumowisk potudniowo-central-
nego Los Angeles. Bloodsi, ktérzy opuscili ruiny Miami,
byli jednak innego pochodzenia. HaitafAscy i karaibscy
imigranci, przyniesli ze sobg kulty Santerii i Voudon. Blo-
odsi sg mieszankg mieszkancow Karaibéw, czarnych
Amerykanow, oraz kultur Kuby i Ameryki Potudniowej -
byli oni ogorzali w walce i mieli wiare.

Obecnie, Bloodsi sg juz tak odlegli od swych gang-
sterskich korzeni, ze nie przypominajg nawet Bloodsow
sprzed Krachu. Gdy Krach uderzyt Floryde, byt to tylko
kolejny kataklizm z catej serii; Stan wstrzgsany byt w po-
przedniej dekadzie zamieszkami ludnos$ci, huraganami,
oraz katastrofami przemystowymi. Krach roéznit sie tym, ze
nie nadchodzita pomoc, sprawy nigdy nie szty ku lepsze-




Siedem nacji

Santeria i Voodooo

Santeria i Voodoo (jak btednie nazywa sig
w Ameryce voudun), sa politeistycznymi wyzna-
niami, ktére zostaly zintegrowane z Chrzes$cijan-
stwem, ktére zostato przyniesione do Nowego
Swiata.

Chrzescijanstwo praktykowane w wiekszosci
Ameryki Potudniowej nigdy nie bylo monote-
istyczng religia. Podczas gdy misjonariusze gtosi-
li Ewangelie, wyznawcy tubylczych religii politen
istycznych postrzegali Swietych i mniejszych pro-
rokéw jako wcielenia ich wiasnych pétbéstw.

Figurki bostw matczynych staly sie figurami
Najswietszej Panienki, a po c6z bylo modli¢ sie
do Boga, ktory wzial na siebie wszystkie grzechy,
gdy mozna bylo poprosié przychylnego Swietego
(ktory doktadnie wie przez co ostatnio przecho-
dzites), o mala interwencje? Zamiast pozwoli¢
sie nawrocic, ci karaibscy ludzie uznali Chrzesci-
janstwo za jeszcze jeden aspekt wlasnej religii.
Bloodsi z Miami sa silnie przywigzani do tych
wierzen.

Gdy Santeria i Voudon zakorzenialy sie
w strukturach gangu Bloodséw, w miare rozwoju
konfliktu w Miami, gangi przestawily sie¢ na ma-
triarchat, przywédztwo kobiet. Najpierw Houngan
(i inne kaptanki) staly sie doradcami réznych wo-
dzéw gangéw. Podczas, gdy przemoc zbierata
swe zniwo, kobiety-doradcy przejely kontrole nad
gangami. Kiedy pokdj nastal nareszcie w Miami,
liderki Bloodséw (jak Nelly Sin, czy Mary Pana-
cea), odtworzyly bandy z niemal niczego, oddzie-
lajac zatwardziatych, gwattownych czlonkéw kla-
nu i umieszczajac ich w rozproszonych grupach.
Przywédczynie byly Swiadome, ze pojedynczy wo-
jownik jest w stanie uczyni¢ znacznie mniej
zniszczenia niz grupa i ostatecznie uzyly tego ar-
gumentu, usuwajac niechetne zmianom, agre-
sywne jednostki.
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mu, umierato wiecej ludzi, az wreszcie nie zostato prawie
nic za wyjatkiem Myszy, Everglades i Cyrku.

Mysz byta pierwszg Korporacjg Walta Disneya. Kor-
poracja Disney'a spedzita lata i miliony inwestujgc w go-
spodarke Florydy. Wybudowata drogi i infrastrukture,
wiekszos¢ ekonomii obszaru Orlando polegata na niej,
a nawet posiadata wiasne miasto, Buena Vista. Kiedy
Krach dosiegngt Stoneczny Stan, Korporacja przygoto-
wata sie na najgorsze. Disney byt wielkg i potezng korpo-
racjg, sprawujgca kontrole ponad innymi wielkimi i potez-
nymi korporacjami, zatem posiadata przygotowane pla-
ny na niemal kazda ewentualnosé. Gdy sytuacja sig po-
garszata, Mysz okopata sig i czekata. Dopiero ogtoszenie
Stanu Wyjgtkowego w 1996 roku, spowodowato czaso-
we zamknigcie parku, ktore trwato piec lat. Podczas tego
czasu, rezerwy Myszy wyczerpaty sie.. Korporacja Di-
sney'a zbankrutowata w 1998. Gdzie$ w 1999, Bloodsi
ruszyli z ruin Miami, aby ozywié¢ Swiat Walta Disneya
i tam spotkali swe przeznaczenie.

Cyrk Braci Barnuma i Bailey'a od dawna znany byt ja-
ko ,Najwieksze Widowisko na Ziemi". Niegdys posiadat
kwatere gtéwng na potudnie od Zatoki Tempa, pdzniej
cyrk zostat odsprzedany Disneyowi tuz przed zatama-
niem w 1994. Kiedy Krach uczynit objazdy zbyt kosztow-
nymi (oraz zbyt niebezpiecznymi). Cyrk przeniést sie do
bezpiecznych, statych pomieszczen w Buena Vista. Po
zamknieciu parku, pozwolono rodzinom pracownikéw
i akcjonariuszy wprowadzi¢ sie na tereny miasta, aby za-
pewnic ich lojalnos¢ i bezpieczenstwo. Kiedy w 1999 na-
deszli Bloodsi, rodziny ktére tam mieszkaty uzyskaty po-
zwolenie na pozostanie, a wrecz na to nalegano. Kombi-
nacja pracownikéw Disneya, Cyrku i Bloodsow, stworzy-
ta najwiekszg podr6zujgcg grupe rozrywkowg tysigcle-
cia. W roku 2000, Bloodsi poprowadzili swojg pierwszag
Trase Krajowg. W tym samym czasie, ponad dziesig¢ ty-
siecy ludzi przemieszczato sie w jednej z czterech kara-
wan, jakkolwiek obecnie liczebno$¢ zmalata do okoto
pieciu tysiecy oséb na jedno przedstawienie. Mniejsze
grupy rozrywkowe, réwniez prowadzity witasng dziatal-
nos¢. Bloodsi dostarczali rozrywki nie tylko statycznym,
ale réwniez pozostatym grupom nomadow; dwa z ich
najdtuzszych i najbardziej dochodowych wczesnych po-
kazoéw, przeznaczone byty dla ekip odbudowujgcych Los
Angeles i Mexico City. Sg oni takze jedng z niewielu grup
nomadéw, ktéorym udzielono pozwolenia na wystepy
w Kanadzie, z jej bogatg korporacyjng klientelg.

Na poczatku polegali na zdewastowanych liniach ko-
lejowych w kraju, tak bardzo jak to tylko byto mozliwe.
Cyrk podrézowat tak przez od wielu lat, lecz wkrotce sta-
to sie oczywiste, ze koleje juz nie wystarczajg. Wreszcie
uzyli materiatow z Disney World, aby zbudowac¢ wielkie
ciezarowki i powietrzne transportowce, dzieki ktéorym be-
dg mogli poruszac¢ sie¢ po Amerykach.

W 2008 roku, kiedy prawo cywilne w Ameryce zosta-
to przywrocone, Bloodsi zostali zmuszeni opusci¢ Kom-
pleks Disney'a. Grupa Lazarus zostata wynajeta przez
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Malcolm Kent-Smith
Nacja Blood
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Jako pierwszy w ogdle, meski naczelnik Nacji Blood, Malcolm Kent-
Smith czuje na sobie uwazne spojrzenia wielu obserwujacych oczu. Po-
dobnie jak jego poprzedniczka, Tina Blood-Johnson, wyznaje Santerie,
co czesto nie zadawala pozostatych. W 2016 roku, zostat wybrany do
starszyzny w niespotykanie mtodym wieku trzydziestu dwoch lat, Po-
wszechnie sadzono, ze starsi Nacji Blood pragneli lidera, taczacego
miodos¢ i madrosé, aby wspomoc prywatyzacje i przemiang w noma-
dyczny system korporacyjny podobny do MetaCorp.

Mozna powiedzie¢, ze Bloodsi zawsze najpierw zwracali-uwage na
biznes, dopiero potem na klan. Kiedy przejeli Miami, zrobili to dla inte-
resu. Miami bylo wéwczas centrum biznesu narkotykowego Ameryki.
Wiele salondw i apartamentow na najwyzszych pietrach wiezowcow, do
ktorych przeniesli sie starsi na emeryture, zostato zbudowane za pienia-
dze narkotykowe tuz przed Krachem. Niestety, kiedy narkotyki przemi~
nety, to samo stato sie i Miami.

Bloodsi i Kuglarze zostali pofaczeni przez los i koniecznos¢. Ich ce-
le byly takie same: przezy¢ i robi¢ pieniadze. Trzymali si¢ razem i to
dziatato. Malcolm miat zaledwie dwanascie lat, kiedy Bloodsi przejeli
kompleks Disneya, jednak byt juz znacznie starszy i bardziej doswiad-
czony, kiedy stamtad wyjezdzali. Malcolm byt modelowym Bloodsem,
jesli tak mozna powiedziec. Wychowat sie na ulicy, jego matka byta
skoriczong narkomanka, jego ojcem mégt by¢é ktory$ z niezliczonych
gangsterow. Bloodsi zabrali go do siebie, poniewaz byt sprytny, kradt je-
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dzenie i sprzedawat je za jeszcze wiecej jedzenia i korzysci, w wieku
dziesieciu lat. Reszta jest historia.

Malcolm stuchat, uczyt sie i doskonalit. Prowadzit swoja wiasna
bande, kiedy miat siedemnascie lat. Kontrolowat wigkszos¢ handlu syn-
tetycznymi narkotykami w organizacji Blood, niemal od poczatku dzia-
falnosci, W wieku dwudziestu dwoch lat byt jednym z dziesieciu ludzi,
pod ktérych kontrola znajdowata si¢ wiekszos¢ organizacji Bloodsow.
Jednak stanowit tam mniejszo$¢: byt mezczyzna, Mezczyzni nie zajmo-
wali przywodczych pozycji w Bloodsach. od czasu zatamania si¢ handlu
narkotykami we wczesnych latach dziewigédziesiatych dwudziestego
wieku i od tego czasu kobiety nie przejawiaty wiele cierpliwosci dla ,,fa-
cetow z ptasimi moézdzkami". Jak byta przekonana Tina Blood-Johnson,
mezczyznom nie nalezy ufac.

Malcolm nie byt gtupcem, rozsadnie uznal, ze nie nalezy bezpo-
srednio porywac sie na wiadze kobiet. Byt cztowiekiem ambitnym, wiec
zamiast ataku, postanowit pokona¢ rzadzace gra wedtug ich zasad. Mal-
colm prowadzit jeden z najbardziej dochodowych karnawatow, jakie
Bloodsi kiedykolwiek widzieli. Zawsze byt tam z pieniedzmi, odpowie-
dziami, powigzaniami. Pracowat dniami i nocami i nigdy nie zasypiat.
Chciat by¢ najlepszym i byt nim, Kiedy nadszedt czas odejscia Tiny Blo-
od-Johnson na odpoczynek, po prostu nikt inny nie nadawat sie na jej
miejsce. Malcolm intensywnie zdobywat zwolennikow, wreszcie zyskat
poparcie, ktore pozwolito mu zdoby¢ wiadze. Musiat ztozy¢ kilka trud-
nych obietnic, aby zwyciezy¢ | bedzie musiat ich dopeic aby sie utrzy-
mac u steru.

Malcolm nosi dredy podobnie jak jego Rastafarianiscy bracia. Ma
dtugie wlosy, ale utrzymuje je w porzadku. Nosi luzne spodnie i rozpiete
koszule bez rekawow, prezentujac swoje blizny rytualne. Kiedy udaje
mu sie znalez¢ nieco czasu, duzo czyta, zwtaszcza klasykow takich jak
Tacyt i Sun Tzu. Przez caly czas nosi przy sobie Ksigge Zmian.




Korporacje Disney'a, by odzyska¢ Kompleks. Gdy na za-
chodnich obrzezach terenu zaczety zbiera¢ sie oddziaty,
liderzy Bloodsow spotkali sie¢ w pospiechu by przedysku-
towac¢ swoje dziatania. Kluczowym punktem zebrania by-
ta krétka przemowa Malcolma Kent-Smith'a. Nie kryt tez,
mowigc ,Wiele bedzie smierci i cierpienia, jesli tu pozo-
staniemy. Bez watpienia przesladowania nie oming takze
naszych podrézujgcych przyjaciot, ktorzy sg dla nas jedy-
ng nadziejg na przetrwanie. Uwazam, ze musimy ruszy¢
w droge, lecz jesli zdecydujecie, zebysSmy pozostali i bro-
nili sie, pragne osobiscie poprowadzi¢ pierwsze kontr-
uderzenie. Moja lojalno$¢ zawsze bedzie sta¢ po stronie
mojej wielkiej rodziny Bloods, jednak nie zalezy mi na zy-
ciu, jeslibym musiat zobaczy¢ naszg zagtade". Te stowa
rozpoczety czysto nomadyczng egzystencje Bloodsow;
po prostu zabrali wszystko co uznawali za cenne i wyje-
chali. (Pracodawcy Lazarusa oskarzali najemnikow o uni-
kanie walki i dopuszczenie do ucieczki Bloodséw z do-
brami. Mowca Lazarusa utrzymywat, ze przewlekta wojna
w rozbudowanych systemach podziemnych Disney
World, EPCOT, Studio Disney/MGM i réznych resortow,
spowodowataby znacznie wiecej
zwigzane z wyjazdem Bloodséw).

zniszczen niz straty

Bloodsi nie czuli specjalnego zalu (za wyjatkiem kilku
bytych pracownikéw Disney'a), poniewaz region Dixie, nie
stawat sie wcale lepszym miejscem do zycia. Ustugi i infra-
struktura upadaty bez wsparcia Korporacji Disney'a, zresz-
tg zdawali sobie sprawe, ze nawet gdyby chcieli, nie mogli-
by powstrzyma¢ doskonale uzbrojonych sit militarnych.

Zatozycielski klan Bloodséw powrocit zatem do Mia-
mi, gdzie rozpoczgt budowe kompleksu Atlantis we
wspotpracy z Klanem Aldecaldo. Wystali takze duze gru-
py za granice. Obecnie kontrolujg najwiekszy ruchomy
zespot rozrywkowy i nigdy nie spogladajg wstecz. Pomi-
mo, ze sg drugg najmtodszg grupg wsréd nomadow - nie
stajgc sie w petni ruchliwymi az do 2008 roku - sg niewat-
pliwie lepiej wyposazeni niz wiekszo$¢ pozostatych nacji.
W kohcu, przez prawie dekade posiadali dostep do solid-
nej bazy operacyjnej i technicznej. Niestety nic z tego
istotnie nie uprosci nadchodzacego dziesieciolecia. Jako
pierwszy meski przywodca pokolenia Bloodséw, Malcolm
Kent-Smith ma przed sobg wiele pracy. Narasta nacisk ze
strony zaréowno rzadu jak i ekonomii - nacisk, ktorego re-
zultatem moze by¢ zniszczenie Bloodséw, Malcolma,
oraz catej wspolnoty nomadéw. Nawet szamani klanu po-
wiadajg, ze droga przed nimi jest mglista i obfitujgca
w katastrofy.
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Siedem nacji ' _ '

Meta
(MetaCorp)

eta sg najmtodszg i najdziwniejszg z Siedmiu

Nacji: najmtodsza, poniewaz powstali podczas

Ditugiego Marszu, dopiero dziewie¢ lat temu;
za$ najdziwniejszg dlatego, ze stanowig Korporacje. Pier-
wotnie, cztonkami Rodziny Meta byli gtownie ludzie byte-
go zaplecza wojskowego w Ameryce Potudniowej. Jona-
than Meta byt Oficerem Armii z latami stuzby i walizkg od-
znaczen. Wojna nie byta niczym wigcej, niz wielkg prze-
grang, jednak Rzad odméwit jej przerwania. Wiekszos¢
walczgcych w Ameryce Pid. nie mogta pamieta¢ Wietna-
mu - ale Jonathan Meta pamietat.

Jonathan Meta urodzit sie w Lincoln w Nebrasce, 1960
roku. Jego dziecinstwo uptywato stosunkowo szczesliwie,
az do roku 1969, kiedy caty ten ruch anty-wojenny przybyt
do jego rodzinnego miasteczka. W 1970, jego wuj (takze
o imieniu Jonathan), zgingt w Wietnamie. Pogrzeb byt
przepetniony zalem, podczas gdy na zewnatrz demon-
stranci wymachiwali flagami, nazywajac jego wuja Jona
mordercg dzieci, lub jeszcze gorzej. Jon nie potrafit zrozu-
mie¢, jak protestujgcy mogli nienawidzi¢ wuja i jego rodzi-
ny, nawet ich nie znajgc. Przede wszystkim, nie mogt zro-
zumie¢, dlaczego ludzie sg tak okrutni, przeciez jego wuj
otrzymat Order Honoru Kongresu. Byt honorowym i lojal-
nym cztowiekiem i uratowat tuziny ludzi, jednak demon-
strujgcy rzucali w trumne pomidorami i kamieniami.

Tego dnia, Jon postanowit rowniez zosta¢ zotnierzem.
Fakt, ze byt siostrzencem odznaczonego Orderem Hono-
ru, otwierat wiele drzwi i w wieku pietnastu lat rozpoczat
ksztatcenie w West Point. Stygmat Wietnamu nie zniknat
i nie byt to dobry czas na pozostawanie w Armii, jednak
Jonathan Meta wytrzymat. Skonczyt nauke jako prymus.

Kariera Jona komplikuje sie okoto 1984 roku, to co
wiadomo, jest po czesci prawda, po czesci domystami.
Wojskowe dokumenty Jonathana Meta, podobnie jak
wiele innych rzeczy, zostaly catkowicie zniszczone pod-
czas Krachu. Po stuzbie jako dowddca plutonu w dywizji
pancernej i zdobyciu dyplomu Inzyniera Elektryka w tek-
sanskim A&M, zniknat we wnetrzu sit obrony kraju (p6z-
niej znanych jako Dowo6dztwo Centralne), jego tamtejsze
dziatania sg catkowicie nieznane. Widziano go w roznych
zaskakujgcych miejscach, a nawet sfilmowano podczas
publicznego wystgpienia Prezydenta, dla ktérego nosit
,pitke nozna". (Ta kluczowa pozycja oznaczata przeno-
szenie kodu dostepu i nadajnika odpalajagcego amery-
kanskie pociski jadrowe.) Na poczatku Pierwszego Kon-
fliktu Srodkowo-Amerykanskiego, ponownie zniknat, tym
razem zapewne w dzungli Ameryki Potudniowej, wraz
z nowo uformowang Jedenastg Jednostka Specjalna.
Wedtug plotek byt cztonkiem Rangerséw, Delta Force,
Projektu PITTMAN, Narkotykowego Kartelu Medellin, Kor-
poracji Disney'a i Dallas Cowboys - wiekszo$¢ z czego
jest zapewne nieprawda.
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W 2008 roku, kiedy cywile ,przeprojektowali" Rzad Fe-
deralny, Jonathan Meta nie byt obecny. Nie byt swiadomy
tych wydarzen dopoki Druga Wojna Potudniowo-Amery—
kanska nie skonczyta sie w 2011. Wiele byto do zrobienia
- sprzet i ekwipunek nalezato przenie$¢, rozdysponowac,
rozda¢ - i znalezli sie do tego ludzie. Wokét byto wielu
Amerykanow i wielu pragneto powroci¢ do domu wraz
z oddziatami. Jonathan Meta, ten ktérego dane ciggle po-
siadata armia, umart w Wietnamie, wiec podobnie jak pra-
wie dwu milionom innym, Jonowi po prostu odmoéwiono
transportu do Stanéw Zjednoczonych. W normalnych wa-
runkach, w koncu by wszystko wytlumaczyt, byt przeciez
generatem. Niestety byt dowddca jednostki, ktéra oficjalnie
nie istniata, w Grupie Sit Specjalnych, ktéra oficjalnie nie
istniata, podczas wojny, ktérej oficjalnie nie byto.

Ktéregos$ dnia, pod koniec 2011, wsciekly Meta porzu-
cit Dowdédztwo Amerykanskie w San Jose na Costa Rice
i z pomoca kilkuset ludzi porwat trzy samoloty C-5B Gala-
xy, do Portu Panama. Tam spotkali si¢ z kolejnymi kilkoma
tysigcami ludzi, wygnanymi z kraju i z pomoca sprytu i do-
brego planowania, opanowali wszystko co potrafito pty-
wacé, wiagcznie z pozostatosciami konwoju lotniskowca
i trzema petnomorskimi platformami wydobywczymi na
Wybrzezu Panamskim. Pozniej tego roku, ogtosili niepod-
legtosc¢ jako suwerenny nardd i zagrozili uzyciem broni ato-
mowej, jesli odmdéwi im sie uznania ich niezaleznosci. Te
posuniecia nie byty jednak tak spontaniczne jak moze sie
wydawac. Cate kierownictwo MetaCorp stanowili gniewni
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Jon Meta stanowit przez diugi czas zagadke dla wspdlnoty no-
madow. W kazdej chwili potwierdzat swoje braterstwo z nomada-
mi, nawet kiedy zupetnie nie bylo mu to na reke. Wspéinota noma-
dow poczatkowo byta nieufna, potem zdezorientowana. Dlaczego
cziowiek wystawiatby si¢ na niebezpieczenstwo dla ludzi, ktérych
nie znat? Nikt z nich nie wiedzial, ze Jon uwazat sie za nomada od
chwili uprowadzenia pierwszego C-58. W tym momencie, Jon prze-
stat by¢ tylko Amerykaninem.

Meta wychowywany byt na dobrego chiopca. Jego rodzina i jej
ciezkie przejscia nauczyly go honoru, przyzwoitosci i odpowiedzial-
nosci a jego kariera wojskowego oficera jeszcze to umocnita. Na-
uczono go, ze pojedynczy zotnierz stanowi nieznaczng sit¢ w po-
réwnaniu do potegi Jednostki w ktorej walczyt. Jednak, na przekor
honorowi i odpowiedzialnosci, rozkazano Jonowi Meta wykonac¢ kil-
ka zadan, ktore przerazity go, a w miare jak sprawy si¢ pogarsza-
ly, jego obawy znalazty potwierdzenie.

Z czasem, gdy prawda o Konflikcie Amerykanskim stawata sie
coraz bardziej jawna, Zotnierze, ktorzy tam walczyli zostali posta-
wieni przed wyborem; zaakceptowa¢ lub zbuntowaé sie. Zotnierze,
ktorzy wyjechali z Jonem Meta, rozumieli, ze wszyscy zostali zdra-
dzeni przez ludzi, ktorzy nimi kierowali i to wywotywato Ich gniew.
Stworzenie korporacji bylo sposobem na odmoéwienie oddawania
czegokolwiek Gangowi Czterech, Innym korporacjom, lub ich wia-
snym koszmarom sennym. Kradli i zrywali umowy aby to zrobic,
lecz osiagneli to.

Majac szescdziesiat lat, Jon Meta nie zdaje si¢ stabna¢. Do-
konczyt MetaKey, na przekor wszelkiej krytyce i niedowierzaniu. To
jedna z dwoch najwiekszych prywatnych konstrukcji podjetych kie-
dykolwiek. Zbudowanie MetaKey to tylko pierwszy krok wigkszego
planu: Jon Meta jest ogarniety obsesja zbudowania domu dla swo-
jej nomadycznej korporacji. Nie tylko wyspy jak MetaKey, ale miej-
sca dokad mozna bedzie uciec, jesli na powierzchni Ziemi stanie
sie jeszcze gorzej. Miejsca gdzies gleboko pod morzem.

Podwodne miasto byloby bezpieczne od prawie wszystkich na-
turalnych kataklizmow, podobnie jak katastrof powodowanych
przez cztowieka. Stanowitoby takze symbol dla $wiata, widoczny
dowod, ze jesli pragniesz czego$ wystarczajaco silnie, mozesz to
osiagnac, nawet jesli bedziesz musiat zbudowaé to samemu. Wiel-
kie podwodne farmy, dostarczatyby pozywienia, a nowe technolo-
gie umozliwiatyby rozwoj miasta.

Jon Meta jest postawnym mezczyzna, z oczami niczym klejno-
ty w surowej twarzy. Jego ubranie jest oficjalne jak na nomada,
jednak bardzo przypadkowe jak na cztowieka korporacji. Proste
garnitury i paramilitarne ubrania robocze nadaja mu mocny wy-
glad. Jest blady i tysiejacy, i nieco tylko tezszy niz w czasach swej
miodosci. Stowo ,,przegrana” nie nalezy do jego stownictwa.




Siedem nacj

ludzie, ktorzy walczyli w wojnie, tylko po to, by odrzucito
ich wtasne spoteczenstwo. Los ich kolegow oficerow, kto-
rzy kierowali Ameryka podczas Stanu Wyjatkowego, row-
niez byt dla nich odpychajacy. Odmowili stania sie czescia
spoteczenstwa, w ktérym nie mieli by¢é akceptowani na
rownych prawach - z dala od ich skorumpowanych braci
i siéstr. Jednak deklaracja niepodlegtosci nie byta pierw-
szym planem do realizacji. Wszystko czego naprawde pra-
gneli, to powr6ét do domu (co ostatecznie umozliwity im
statki), oraz by zostawi¢ ich w spokoju, lecz wéwczas woj-
sko chciato $mierci ich wszystkich, zatem nie bylo drogi
powrotu. Zamiast tego, za miliardy w sprzecie, jaki zabrali
ze sobg zatozyli MetaCorp, firme zajmujaca sie konstruk-
cjami morskimi oraz ochrong oséb i mienia.

Pod koniec 2013 roku, MetaCorp zajmowata sie budo-
wa Fazy Il Atlantis i Nowego Galveston. Przy budowie Me~
taKey wykorzystali osiggniecia z innych projektéow, wia-
czajgc ich rozrastajgce sie filie ochroniarskie. Key zostat
ukonczony na poczatku 2020 roku i jego publiczne otwar-
cie stato sie wielkim sukcesem. MetaKey jest ruchomym
miastem-wyspa, w petni posiadanym przez MetaCorp
i nie jest objety prawem krajowym. Wszystko, poza mor-
derstwem i niewolnictwem jest legalne, niemal kazda
wielka korporacja posiada tu swoje biura, a ochrona jest
wystarczajgco wzmocniona. To Hong Kong, Rio i Zurych
w jednym, osadzone na Zatoce Meksykanskiej.

Jedna z rzeczy, ktére sprawily, ze zbudowanie Meta-
Key stato sie¢ mozliwe, byto opracowanie przez Meta pro-
jektu JackSuit. Bez wzgledu, czy oryginalne projekty pro-
wadzone byty dzieki funduszom armii Stanéw Zjednoczo-
nych, czy tez nie, MetaCorp zbudowat pierwszy dziataja-
cy egzopancerz na Swiecie. Nastepnie, w 2017 sprzedat
patent (z dziewieédziesiecio dziewiecio letnim okresem
zatrzymania sobie praw do uzywania w korporacji) Militen
chowi. Jednym z powodow, dla ktérego policja sprawia
tak mato ktopotu na MetaKey, jest to, ze policjanci majg
zezwolenie tylko - na minimalne cyberacje bojowe. Calg
reke prawa na MetaKey stanowig lekko uzbrojeni oficero-
wie (ktérzy muszag przejs¢ rygorystyczne testy psycholo-
giczne), lub Taktyczne Jednostki Pancerzy Wspomaga-
nych, pracujgcych w tréjkach.

Wszystko to doprowadzitoby wielu do uznania Meta
za catkowicie odrebng nacje, gdyby nie ,Ktopoty". Mig-
dzy 2012 a 2015 wsrod wspdélnoty nomadéw dato sie od-
czu¢ istotne napiecia: wzrost konkurencji i postepujacy
brak dostepnej pracy, nadejscie cywilnego rzadu, ktéry
chciat scigga¢ podatki od nomaddw, oraz integracja prze-
trwatych z Dtugiego Marszu. Meta od poczatku wspiera-
ta, tych ktérzy przezyli Dtugi Marsz. Zrzucali z powietrza
zapasy i wode, kiedykolwiek mogli - przeciez sami row-
niez byli w podobnych tarapatach - oraz stanowili po-
wietrzng ochrone przed bandyckimi atakami, o ktérych
Rzad méwit, ze ,nigdy nie mialy miejsca". Meta udostep-
niata cze$¢ kontraktéw na prace dla innych klanéw, wia-
czajgc wynajmowanie zewnetrznej pomocy przy budowie
MetaKey. Po siedmiu latach niepodlegtosci, Meta zasilita
ekonomie nomadéw ponad trzema miliardami dolaréw,
a to wymusito na innych akceptacje nowej nacji.
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Nacja Aldecaldo

odzina Aldecaldo byta pierwszg powstatg rodzing
nomadyczng, cho¢ w tym czasie nie byli nomadami,
tylko mieszkancami miasta. Przed Krachem, Los An-
geles byto bezsprzecznie jednym z najwspanialszych miast
na Swiecie. Bylo takze, pod wieloma wzgledami jednym
z najpodlejszych. W latach osiemdziesigtych i dziewiec¢dzie-
sigtych, dzielnice Los Angeles przerodzity sie w strefe wojny,
podobnie jak to sie stalo z wieloma centrami miejskimi
w Ameryce. Szalaty tam handel narkotykami, prostytucja,
dziatalno$¢ gangéw, kradzieze, podpalenia i wszelkie rodza-
je przemocy. Jednej rzeczy, jakiej brakowato, to nadzieja.
Los Angeles to nie tylko miejsce, gdzie kreci sie filmy,
to takze miejsce, o ktorym kreci sie filmy. Filmy opowiada-
ja o gliniarzach i gangach, bogatych i stawnych i o miescie,
ktére robi filmy. Jeszcze nie nakrecili filmu o Juanie Alde-
caldo, a biorgc pod uwage wszystko co sie zdarzyto, nigdy
nie nakreca. Historia Juana rozpoczyna sie wczesnie,
przed trzesieniem ktére zabrato tak wiele L. A. do morza...
Juan zaczat zycie jako imigrant. Miat stabilne zycie do-
mowe i otrzymat dobre wyksztatcenie w systemie szkol-
nym Kalifornii. Poszedt do College'u, jako pierwszy w swo-
jej rodzinie i zdobyt dyplom inzyniera. Od tego momentu,
zatrudnit sie w przemysle zbrojeniowym i staral sie utrzy-
mywac swojg rodzine najlepiej jak potrafit. Ta historia nie
powstataby nigdy gdyby sprawy nie ulegty zmianie.
Przemyst zbrojeniowy borykat sie¢ z wieloma problema-
mi w ostatnich dwoéch dekadach przed Krachem. Brak wo-
jen i szczupty budzet, zmusit wiekszo$¢ przemystu do re-
dukcji, pozbawiajgc Juana pracy. Znaczna czes$¢ duzej ro-
dziny Aldecaldo opierata sie na Juanie, a on robit co mégt,
zeby im poméc; bral prace w sklepie spozywczym, zeby
optaci¢ komornikéw, sprzedat dom, by kupi¢ wystarczaja-
co duzo jedzenia. Pomimo jego wysitkéw, rodzina stale
przeprowadzata sie do coraz tanszych okolic, ostatecznie
znajdujac sie w najgorszych miejskich slumsach. Starat sie
o aby jego syn i cérka pozostali w szkole i unikneli ponurej
przysztosci. Cérka Maria, zgineta w wypadku samochodo-
wym w dzieh przed siedemnastymi urodzinami. Jego syn
Ramon, zdruzgotany $miercig siostry, w koncu porzucit
szkote. Zaczat sie umawiaé z dziewczyng z Filipin, ktéra
nalezata do gangu Czerwonych Psoéw i wreszcie sam sie
do niego przytgczyt. Ramon zostat zastrzelony podczas tak
zwanego wiamania z zabojstwem w dzien jego dziewietna-
stych urodzin. Jego ojciec byt tylko kilka blokéw dalej, kie-
dy to sie stato. Policja i oczywiscie wszedzie obecne media
byty na miejscu. Nikt nie wie, co reporter powiedziat do Ju-
ana Aldecaldo, ale jego odpowiedz zostata powtérzona na
ekranach telewizyjnych w catej Ameryce.

,T0 nie jest miejsce dla was! Chce zobaczy¢ tasmy
z kamer nadzoru! Czy macie czelno$¢ nawet na to pa-
trze¢? Kim wy ludzie jestescie, szakalami i sepami, ktére
zyja na biednych ofiarach tego kraju? Méj syn byt dobrym
chtopakiem, z dobrej rodziny, nawet w ciezkich czasach.
Jesli bylibysmy w stanie wysta¢ go do szkotly, statby sie

N

- ..
it . CYBERPUNK 2.0.2.0

e




NEO KLANY

wielkim cztowiekiem, nie tak jak wy i wasze kamery, tak...
dobrym cztowiekiem. Wszystko czego chciat, to spokoju
dla jego matki. Zeby jego rodzina miata przytulny dom.
Ktéry z was ma takie zaszczytne cele? JestesScie rownie
zli jak policja. Przyjezdzajag tu i wypetniajg swoje raporty.
Mowig, ze zrobig ,wszystko co w ich mocy", zeby znalez¢
mordercéw mojego syna i ktamia!

,Policja mysli, ze to jednego Czerwonego Psa mniej,
z ktérym majg do czynienia, kolejna liczba w ich rapor-
tach. Nie przejmujg sie nami; wy ludzie nie przejmujecie
sie nami; jestescie bezduszni! Jak ten Krol w Waszyngto-
nie. Nie przejmuje sie. Jego zona i dzieci sg bezpieczne
od catego swiata. Powiedzcie ode mnie temu sukinsyno-
wi, ze powinien tu przyjs¢ i pomoc mi pogrzeba¢ mojego
synal Zeby zobaczyt jak sie rozpada ta rodzina, zobaczyt
co sie dzieje, jesli jestes dobrym cztowiekiem, starasz sie
zarobi¢ na zycie, walczac jak zwierze! Czy kiedykolwiek
ta polityczna dziwka przejmowata si¢ kimkolwiek poza so-
bg samym?! Sprzedatby swojg wiasng matke za cztery
kolejne lata urzedu!

,Powiedzcie temu pendejo sukinsynowi, ze kiedy na-
stepnym razem kto$ przyjdzie do mojego domu, lepiej ze-
by potrafit odpowiedzie¢ za te nieszczescie! To kawat
Smiecia dla pracujgcych ludzi, zdrajca! Kto poprowadzi
ludzi Ameryki? Nie on, bedzie lizat buty swoich szeféw
i dostanie swoje trzydziesci srebrnikow. A teraz wynoscie
sie stad, zostawcie mnie samego! "

Zwiezta mowa Juana wywotata reakcje, jakiej nie prze-
widywat. Na pogrzebie jego syna zjawito sie ponad sie-
dem tysiecy ludzi. Jego parafialny ksigdz, cztowiek imie-
niem Jonah Dominguez, wygtosit przejmujgcg mowe, kto-
ra doprowadzita ttum do tez; wszyscy co$ stracili w walce
gangéw i z powodu ich przemocy. Juan Aldecaldo sie-
dziat tylko i patrzyt jak opuszczali do ziemi jego syna.

Po pogrzebie, Juan stracit wszelkg che¢ do zycia. Rak
zabrat jego zone kilka lat wczesniej. Jedyng rzeczg jaka
go podtrzymywata, byta duma z dzieci; teraz odeszty. Oj-
ciec Dominguez odwiedzat go regularnie, az ostatecznie
Juan przytgczyt sie do jego matej misji pracujgc, aby po-
moc sierotom i innym zagubionym rodzicom. Pewnego
dnia obaj zostali ranni, podczas najazdu lokalnego gangu
na misje. Byli rozgniewani i zdecydowani co$ z tym zro-
bi¢. Ojciec Dominguez, cztowiek ktéry ostatecznie bedzie
znany jako Padre, byt zmeczony borykaniem sie z wro-
giem, ktéry nie pokazuje swojej twarzy. Juan Aldecaldo
byt zmeczony widokiem innych ludzi zmuszonych do
dzwigania takich strat jakie sam poniost.

Zaczeli od bloku, w ktérym znajdowata sie misja.
Uzbroili sig, zebrali kilku zaufanych i trzymali warty na da-
chach. Ustawicznie wzywali policje i lokalni gliniarze zacze-
li pakowac¢ dodatkowe worki na ciata do swoich samocho-
déw patrolowych. Jeden blok zostat odbity, potem dwa,
potem cztery. Gangi, nie ignorujgc zagrozenia, rozpoczety
wywazony atak na obroncéw, lecz to spowodowato, ze co-
raz wiecej i wiecej ludzi przychodzito by pomdc; oni takze
chcieli uwolni¢ swe domy od szkodnikéw toczgcych mia-
sto. Wkrétce kontrolowali matg cze$¢ Wschodniego Los
Angeles. Wiadze miasta nie byty specjalnie szczes$liwe wi-
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dzac zbrojgcych sie mieszkancéw, zwiaszcza ze dowodzi-
to to nieefektywnosci sit prawa. Utrudnienia wtadz i ataki
gangow wzrastaty, dopoki nie stalo sie oczywiste, ze nic
nie polepsza sie w L. A. i polepszac sie nigdy nie bedzie.
Zatem niezadowoleni wyjechali noca, w sile prawie pieciu
tysiecy: ci ktérzy mieszkali w blokach, ktére Juan i Padre
nazywali swoimi, oraz ci, ktérzy mieli po prostu dosy¢ mia-
sta. Wielu cieszyto sie z ich odjazdu, lecz nikt nie byt tak
szczesliwy jak ci, ktérzy odjechali. Zdecydowali sie wyje-
chac latem, tak aby znalez¢ prace na polach. Potem brali
kazda robote, jakg mogli wykonac.

Nastepnego roku reaktor Pitt-Arco stopit sie. Grupa Al-
decaldo zostata wynajeta przez Rzad Federalny do roz-
poczecia odzysku ,pewnych zasobow" i klan miat zaje-
cie. Kilka lat p6zniej stracili kontrakt Los Angeles na rzecz
Jode, rana ktoérej zagojenie zabrato lata, jednak ekonomia
klanu miata sie niezle. Juan i Padre dobrze prowadzili
Klan we wczesnych latach; wybrano ich przywoédcami
niemal natychmiast jako jedyng mozliwo$¢. Charyzma Ju-
ana, kierowata uwage mediéw na catg grupe; to po-
wstrzymywato akcje policji i innych. Do czasu, gdy
wszystko sie zawalito, Aldecaldo byli dobrze uzbrojeni
i gotowi sami dawac sobie rade.

W 2002 roku, Padre zmart na zawat serca podczas snu.
Juan borykat sie dalej, prowadzgc swojg rodzing najlepiej
jak mégt, a Aldecaldo prosperowali pod jego przewodnic-
twem. Kiedy zaczat sie starze¢, postanowit mianowac¢ na-
stepce, jednak przez dtugi czas nikogo nie mogt znalezé.
Starsi zgdali wyboréw, ale Juan nie chciat zadnej polityki;
zdawat sobie sprawe, ze wszelka forma wewnetrznej kon-
kurencji ostatecznie zrujnowataby rodzine. Tuz zanim kon-
trakt na przebudowe Mexico City zostat podpisany, Juan
Aldecaldo przezyt atak serca i mimo, ze osobiscie go to
ostabito, popchnat do przodu swojg rodzine.

Lata w Mexico City byty dobre dla Klanu. Zdrowie Ju-
ana ulegto poprawie, a rodzina miata czas na zespolenie
i uzupetnienie wyposazenia. Mimo przerazajgcego wido-
ku na poczatku, Mexico City okazato sie rowniez bardzo
dochodowe. Kiedy wedrowcy przechodzili przez Meksyk,
otrzymali pomoc od Aldecaldo i okazje do przytgczenia
sie do innych rodzin nomadow jesli tylko chcieli. Rzad nie
byt zadowolony z poczynah Aldecaldo i starat sie zapo-
biec powrotowi klanu z zagranicy. Jednak nomadow byto
zbyt wielu, a strazy granicznej zbyt mato.

Kiedy Klan Aldecaldo powrécit do Stanow Zjednoczo-
nych w 2015 roku, przyszto z nimi takze wielu nowych.
Przyniesli ciato Juana Aldecaldo, aby pochowa¢ je koto
jego zony i dzieci w Los Angeles. Przyprowadzili nowg
grupe nomadow, swiezo z Dtugiego Marszu, i zgorzknia-
tych z powodu jak zostali potraktowani. Przybyt z nimi tak-
ze ulubiony Rocker Ameryki, Johnny Silverhand, ktory
ukrywat sie wsrod nich przez prawie cate dwa lata. Naj-
wazniejszg zmiang byt jednak ich lider: mezczyzna zwany
Santiago. Urodzony w Los Angeles, wychowany przez
Klan i okrzesany przezyciami Dtugiego Marszu, chary-
zmatyczny Santiago zostat uznany przywddcg na tozu
Smierci Juana. Przez wiele lat byt po prostu Santiago - ale
teraz jest Santiago Aldecaldo.
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Ktopoty Santiago rosty wraz z nim. Do czasu,

gdy miat szesnascie lat, jego rodzina zmieni-
fa sie tak bardzo, ze nie mozna bylo jej rozpo-
znac¢, jakkolwiek, wychowywany w stanie cia-
glych przemian, Santiago nie byt poruszony
tymi zmianami. Byt niski jak na swoj wiek
prawie osiemnastu lat | to nie oszczedzito mu
wielu przykrosci i docinkéw. Zdecydowat sie
opusci¢ swoj w potowie uformowany klan tuz
przed dziewietnastymi urodzinami i podjat sie
pracy, ktéra cieszyta sie najmniejszym sza-
cunkiem w kulturze nomadow. Pracowat jako
zotnierz, bodyguard, oraz pomocnik technicz-
ny dla kilku réznych kapel. To wtasnie na tra-
sie spotkat solo zwana Rogue i rockera imie-
niem Johnny Silverhand.

Prawdziwy test na mezczyzne, przeszedt
Santiago przez swoj zwigzek z Johnny Si-
Iwhandem i innymi Krawedziarzami. Po
rozruchach wokot Arasaki w 2012, ci przyja-
ciele zeszli do podziemi wraz z nomadami.
To wtedy pozostali nomadzi mieli okazje zo-
baczy¢ wizje Santiago, a on mdgt pokazaé
im o co powinni walczy¢. Nomadom z klanu
Aldecaldo spodobalo sie, co zobaczyli
w Santiago i rzeczy zaczety sie zmienia¢.

W miare, jak stawat si¢ coraz bardziej zna-
ny i zauwazalny w swojej wspolnocie, San-
tiago nagle znalazt si¢ na pozycji lidera.
Spotkat Juana Aldecaldo, na krotko przed
Smiercia wielkiego cztowieka. Dostat misje
do zrealizowania: miat poméc Aldecaldo, tak
by oni mogli pomagac¢ innym. Nie byta to od-

Santiago Aldecaldo
Nacja Aldecaldo
INT: 7 REF:8 TECH: 8 OP: 10

SZ: 6 SZYB: 6 ATR: 6 BC: 8
Status Rodzinny +10

EMP: 8
Reputacja: 10

Santiago Aldecaldo rozpoczat zycie bez ceremonii, w Szpita-
lu Wojskowym pod Berlinem w Niemczech. Jego rodzina czesto
podrézowata podczas jego zycia i Santiago nigdy nie przestat sie
przemieszczacé. Pod wzgledem kulturowym, jego matka byta mie-
szanego pochodzenia indianskiego i hiszpanskiego. Jego ojciec
nalezat do drugiego pokolenia imigrantow z Filipin. Jego pierwsza
rodzina byla duza i podzielona, z wieloma kuzynami i innymi
krewnymi. Ojciec przez krotki czas stuzyt w Departamencie Stanu
za granica (gdzie urodzit sie Santiago), lecz kariera konsula nie
byta w tych dniach pewna posada. Jego rodzina powrécita do Sta-
néw w czasie Pogromu Prawnikéw i zmuszona zostata do zejscia
do podziemi wczesnej wspolnoty nomadow.

powiedzialnos¢ jaka przyjat z lekkim sercem
i tatwo, lecz wziat ja na siebie.

Jako osoba, Santiago jest zamkniety i cichy. Czesto pokry-
wa sie ze stereotypem nieco szorstkiego nomada. Do pewnego
stopnia, rozwija ten wizerunek, czesciowo by ogtupi¢ statycz-
nych, a po czesci by tatwiej zdobywaé szybkie kobiety i szybsze
motocykle. Jesli wrogowie go nie docenia, to ich btgd. Santiago
jest utalentowanym negocjatorem i cztowiekiem nie bojacym
sie ciezkiej pracy. Widzi wielkie konflikty w Ameryce i uznaje za
swoj obowiazek stworzenie Nacji niewrazliwej na ich efekty,

Santiago przyjat nazwisko Aldecaldo by wyrazi¢ szacunek
dla wielkiego przywédcy, a na wielkim spotkaniu w Omaha, po-
prosit innych aby zrobili to samo. Wielka liczba ludzi odpowie-
dziata na to wezwanie. Aldecaldo sg najpotezniejsza Nacja, dru-
ga co do catkowitej wielkosci po zebranej Nacji Wezow.
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Nacja Thelas:

orscy nomadzi lub wodni nomadzi, to nazwy ja-

kich rzad zdaje sie nie uznawac¢. Poniewaz ci lu-

dzie uznawani sg za wyjetych spod prawa, rzad
wrzuca ich wszystkich do jednego worka z etykietkg: pi-
raci. Nazywani tym terminem, do pewnego stopnia nawet
sie nim chlubia.

Piraci rozwinegli swojg kulture od rybakéw i mieszkan-
cow Karaibow oraz potudniowych wybrzezy morskich.
Nekani przez wodne gangi (lub, co gorsze, przez sity rzg-
dowe), kiedy witadze centralne nie mogty lub nie chciaty
ich ochrania¢, wielu zabrato swoje rodziny do todzi i wy-
brato zycie na wodzie. To wydawato sie mie¢ sens: todzie
byty trudne do zlokalizowania przez agentow rzadowych,
podobnie jak cztonkéw gangéw, a znalezienie pracy byto
tatwiejsze, poniewaz mogte$ przemiesci¢ caty dom tam
gdzie byta praca. Inne wptywy kulturowe, to tak zwani ,lu-
dzie w tédkach", r6znego wyznania i $wiatopogladu, imi-
granci, ktérym odmoéwiono prawa pobytu i nie mieli wyj-
$cia innego jak pozostanie na morzu; podobnie jak byli
przemytnicy narkotykdéw, ktorzy posiadali wiele todzi wy-
sokiej klasy i nic, do czego mogliby je wykorzystac¢.

Etykietka piratow zostata nadana od poczatku, ponie-
waz kilku kapitanow nomadéw odmoéwito rejestracji swoich
statkow i todzi w zadnym porcie lub kraju. W $wietle prawa
miedzynarodowego, to czyni takie jednostki pirackimi, kto-
re dowolna marynarka moze $ciga¢, abordazowac i konfi-
skowac. Kiedys$, wiadze morskie byty wystarczajgco silne,
by powstrzymac takie nierejestrowane statki, obecnie sag
stosunkowo bezsilne. Ameryka miata jedng z najwiekszych
flot, a nawet przez pewien czas Straz Wybrzeza, lecz nigdy
nie posiadata wystarczajgcej liczby ludzi i zasobéw by pa-
trolowa¢ wszystkie drogi wodne w Ameryce. Nawet kontro-
la regionu Delty Mississippi jest praktycznie niemozliwa.

Zatem, gdy tylko powstali nomadyczni piraci, pomyst
szybko sie rozprzestrzeniat. Coraz wiecej i wiecej nieza-
dowolonych ludzi, wzdtuz drég wodnych, ruszato do naj-
blizszych todzi, majgc nadzieje na przytgczenie sie do in-
nych wodnych witéczegow. Wkroétce, ich liczba siegata ty-
siecy; byli obecni wzdiuz Mississippi, Missouri, Rzeki
Swietego Wawrzyrica i Kolumbii, podobnie jak na Wiel-
kich Jeziorach i wszystkich wybrzezach kontynentu pét—
nocno-amerykanskiego. Od czasu Krachu, wielu z tych
piratbw opanowato nawet pewna ilos¢ ptywajgcych pet-
nomorskich platform wydobywczych i stworzyto ruchome
miasta morskie, poruszajgce sie z miejsca na miejsce,
aby budowac¢ nadmorskie konstrukcje, takie jak Nowy
Galveston, czy Tampa na Zatoce Meksykanskiej. Dzisiaj
nikt nie wie, ilu jest takich nomadoéw. Ich styl zycia jest naj-
bardziej ruchliwy wsrod wszystkich nomadoéw - by¢é mo-
ze nomadzi powietrzni sg bardziej mobilni, ale licza zale-
dwie kilkaset ludzi.

Typowy nomad morski jest cztonkiem zatogi matego,
zwrotnego stateczku, wyposazonego zaréwno w silnik
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i zagiel. Zaloga statku nomadow jest bardzo zwarta, ko-
edukacyjna i egalitarna. Ma kapitana, lecz jego komendy
sg bezdyskusyjne tylko podczas nagtego zagrozenia.
W pozostatym czasie, kwatermistrz jest prawdziwym bos-
sem na statku. Wiekszo$¢ pozostatych oficerow jest albo
specjalistami (to znaczy nawigator, technik medyczny,
mechanicy), albo stanowig ,rezerwe" w przypadku, gdy
osoba, ktérag majg zastepowac¢ umrze, lub opusci statek.
To, w potgczeniu z faktem, ze wielu z tych piratow tworzy
rodziny, powoduje, ze struktura wtadzy jest dezorientujg-
ca dla ludzi z zewnatrz.

Morscy nomadzi wykonujg zréznicowane prace, zarow-
no jako najemnicy jak dla osobistych potrzeb. Te czynno-
$ci pokrywajg wszystko od prowadzenia morskich upraw
i innego wykorzystywania zasobéw morza, do przemytu,
holowania legalnych tadunkéw, transportu uchodzcow
i nadawanie audycji radiowych i telewizyjnych.

Oczywiscie to ostatnie nie byto tym, do czego dazyli
piraci, lecz stato sie ich najbardziej dochodowym bizne-
sem. Niektére koncerny mediow wynajmuja morskie sta-
cje nadawcze jako legalne, szaro-rynkowe lub nawet do
emisji nielegalnych. Kontynuujgc tg szlachetng tradycje,
miejsca takie jak Del Rio w Teksasie (ktére w zasadzie na-
lezy do péinocnego Meksyku), nadawaty od lat wiadomo-
sci i programy rozrywkowe, wolne od kontroli rzadow
i korporacji. Wiekszos¢ z tych emisji pochodzi z woéd mieg-
dzynarodowych, lecz transmisje pirackie moga by¢ nada-
wane z prawie dowolnego miejsca wspdlnoty nomadow.
To efektywny sposéb przetamania lokalnych i rzadowych
monopoli na transmisje informacji. Jakiekolwiek akcje od-
wetowe danego rzadu, w pewnym momencie wigzg sie
z zatargiem z innymi rzadami lub silnymi korporacjami.
Tak dziata kontrola informacji. Sami nomadzi lubig te pra-
ce; wymaga minimalnego zatrudnienia i moze by¢ taczo-
na z innymi dziataniami, a co najlepsze, przemawia do ich
natury nie znoszgcej wtadzy.

Niektdrzy morscy nomadzi praktykujg tradycyjne pirac-
two. Namierzajg bezbronne frachtowce, dowiaduja sie jaki
tadunek przewozg dzieki tgcznikom na ladzie i wykonujg
zmasowany atak w miejscu, gdzie statek bedgcy celem
musi zwolni¢. Za pomocg dobrze wycelowanych rakiet
przeciwlotniczych i przeciwczotgowych, pozbawiajg statek
tacznosci i wdrapuja sie na poktad zanim zaloga zaatako-
wanej jednostki moze ich powstrzymaé¢. Gdy statek zosta-
nie spladrowany (przynajmniej z konkretnego tadunku, ja-
kiego chcieli nomadzi), jest puszczany wolno. O ile nie na-
trafig na niezwykle zaciety opér, nomadzi nie zabijajg zatog
atakowanych statkéw, wolgc ich uwolni¢, aby niesli wiado-
mos¢, ze brak oporu sie optaca. Same zatogi frachtowcow
rozumiejg to doskonale i zazwyczaj nie sg chetne oddac¢
swe zycie za fadunek, ktéry nawet do nich nie nalezy. Na-
stepnie nomadzi sprzedajg tupy na brzegu, czesto za po-
Srednictwem biur tej samej korporacji, ktéra naprowadzita
ich na trop statku nalezacego do rywali.

Wiekszos$¢ jednak z tych ,piratow", to urodzeni ryba-
cy, ktorzy uznali ze nie majg innego wyjscia, jak krasc
wszystko co moga sprzedac¢, by zwigza¢ koniec z kon-
cem. Wiekszos$¢ (poza wodnym Raffen Shiv), trzyma sie
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John ,Silver”

Nacja Thelas (Piraci)
INT: 9 REF: 7 TECH: 10  OP: 10

SZ: 8 SZYB:7 ATR: 4 BC: 6 EMP: 10
Status Rodzinny +9 Reputacja: 9

Nie da sie uniknaé, zeby przywodca piratow imieniem John, nie zy-
skat na morzu jakiegos przydomka. Gdyby nie drobna postura, zostatby
bez watpienia nazwany ,,Dtugim Johnem". Czlonkowie Nacji Thelas sa
Lema tak niezalezni jak ci z Nacji Wezow, zatem Silver taktycznie kon-
troluje tylko swoj witasny klan, ktory jest niewatpliwie najwiekszym
wsrod wodnych piratow. Klan ,,Srebrnego”, Morskie Weze, liczy niemal
dziesie¢ tysiecy ludzi, ktorymi dowodzi niczym cierpliwy ojciec.

Silver byt czlowiekiem morza zanim nadszedt Krach. Pracowat jako
mechanik na platformie naftowej na Karaibach i Zatoce Meksykanskiej
przez szes¢ lat, polem zostat ranny po upadku. Niezdolny do pracy mecha-
nika, chcial pozosta¢ na wodzie, wziat prace w zatodze statku wypoczyn-
kowego przy Galveston. Kiedy sprawy przybraly zly obrét, on i jego bos-
man przeszli na rybotowstwo i okazyjnie zajmowali si¢ przemytem,
wszystko by jakos przetrwac. Przemierzali linie wybrzeza wzdtuz catej Za-
toki. Kiedy bosman umart, John zostat sam z todkg i niczym wiece;.

Sprawy mialy si¢ naprawde zle, kiedy Silver przylaczyt sie do kilku
innych rodzin okoto Nowego Orleanu, Rodziny stanowity gtéwnie dziecia-

T

ki i mlodzi dorosli, ktorzy posiadali todzie i chcieli uciec z dziury, w jaka
zamienit si¢ Nowy Orlean. Uczyt ich zycia na morzu, a oni wiedli skromny
zywot Kiedy coraz wiecej i wigcej ludzi schodzito do wody i towito na Za-
toce, Silver i kompania ruszyli na Karaiby. Jednak nawet tam, zwlaszcza
w poblizu Wysp Amerykanskich, tysiace przenosito si¢ na morze. Tylko na
petnym morzu fatwo byto o pozywienie i tylko na pelnym morzu gangi nie
mogly bez trudu go ukras¢. Lecz przezycie na otwartym morzu wymagato
Scisle zorganizowanej grupy.

Silver i jego nowa rodzina doskonalili sie | zdobywali dla siebie no-
wych przyjaciel. Wkrétce inni kapitanowie zasiegali jego opinii i ofero-
wali swoje ustugi. Rodzina rozrastata sie stale, a w miare jak rosta trud-
niej bylo utrzymac wszystkich nad powierzchnig wody (dos¢ dostownie).
Prace budowlane w Nowym Galveston daty piratom szanse na lepsze
zycie, przynajmniej przez jakis czas, wiec Silver zainwestowat dochody
w rozbudowe swojej floty. Starat sie rozdawac rzeczy po rowno i w wigk-
szosci, to mu sie udawato.

Obecnie Thelas pracuja wzdluz wybrzezy catej Ameryki; klan
John'a Silvera na Zatoce, zaprzyjaznione grupy na wybrzezach Kalifornii
i jeszcze inne na wschodnich wodach morskich. Te bandy pirackie nie sta-
nowia zwartej nacji, jak ich odpowiednicy wsrod szczuréw ladowych, ich
sojusze to zwykle umowy zawierane przez uscisnigcie dioni. Znaczna
wigkszos¢ rodzin Thelas ciagle pozostaje niezalezna. Pracujg w wigk-
szych grupach kiedy to jest to dla nich bardziej korzystne, lecz z pewno-
Scig nie beda naraza¢ swego zycia dla niepewnych sojusznikow.
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John Silver zazwyczaj nosi kapelusz z szerokim rondem, ale kaz-
de inne nakrycie glowy tez mu nie przeszkadza. Nosi takze kamizelke
i nie slizgajace sie sandaly kiedy znajduje sie na poktadzie i nie roz-
staje sie z przeciwstonecznymi okularami. Jego twarz pokrywaja blizny
po przeszczepach skory i operacjach, ratujacych go w walce z rakiem
skory, ktory powoli rozprzestrzenia sie po jego ciele. Dzieki nowym le-
kom i bardziej radykalnym przeszczepom skory, mogtby zy¢ jeszcze
nastepna dekade, lecz nie dysponuje niezbedna iloscia gotowki. Za-
miast tego, pozwala udoskonalonym antybiotykom i nanochirurgom
oczyszczaé swoj organizm z komorek rakowatych t prowadzic cata
walke.

z daleka od handlu niewolnikami i kidnappingu. Na prze-
kér temu, co pokazujg media, akcje piratéw normalnie nie
oznaczajg walk na poktadach i nigdy nie zdaza sie w nich
przeskakiwanie miedzy poktadami na tajemniczo zawie-
szonych linach. Piractwo to okradanie matych transpor-
towcoéw lub fragmentéw duzych konwojéw towarowych,
zle chronionych nocg. Wiacza sie w to réwniez przemyt,
blokady transportéw i inne formy unikania prawa.

Nacja Krewniakow

acja Krewniakéw to kolejny pozny dodatek do

spotecznos$ci nomadoéw. Powstajgca czarna kul-

tura oparta na strukturach gangsterskich sprzed
Krachu, przebyta dalekg droge od swych korzeni w Chi-
cago. W potowie lat 90-tych, Krewniacy (jak ich od po-
czatku nazywano) byli jednym z najpotezniejszych gan-
géw na Swiecie. Znacznie wyprzedzali Bloodsow i Crip™
s6w w dominacji nad srodkowg Ameryka. Niektorzy twier-
dzg, ze ich struktura byta tak zwarta, poniewaz zostata
stworzona jako wyzwanie dla innych agresywnych gan-
goéw lat osiemdziesiatych i dziewie¢dziesigtych. Niektorzy
mowia, ze sg oni tylko nastepnym gangiem. Nikt nie wie
na pewno, ale oni ciggle sg tu razem.

Nacja Krewniakéw pochodzi z okolic Chicago, dzieki
czemu ceni silne zwigzki rodzinne i jedno$é od samego
poczatku. Wielu ludzi, ktérzy sie z nimi zwigzali, zostali
wyrwani z bardziej tradycyjnych struktur rodzinnych. Kie-
dy odnosimy sie do Krewniakow jako do ksztattujgcej sie
»czarnej" kultury, myslimy o tym w sensie raczej socjolo-
gicznym. Krewniacy zaadoptowali miejski dialekt jezyka
angielskiego, ktory byt uzywany w tym czasie przez czar-
ng wspolnote. Przejeli wszystkie sktadniki miejskiej kultu-
ry, wtgczajac muzyke, mode, poglady na uzywanie narko-
tykéw i nawyki, wychowanie dzieci oraz wspolnote.

W tym czasie byto zenujgce widzie¢ ludzi, réznego po-
chodzenia etnicznego, odrzucajacych swoje wtasciwe kul-
tury na korzys¢ nowego stylu zycia. Dla Krewniakéw, wyda-
wato sie to dobrym wyborem. Musieli w ktérym$ momen-
cie zycia podjg¢ swiadome decyzje, aby porzuci¢ kultury,
ktére jak czuli, ich odrzucity i sprobowa¢ czegos$ innego.

Na poczatku Krachu, Nacja Krewniakéw kontrolowata
ponad piecédziesiat tysiecy aktywnych cztonkéw. Co naj-
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mniej drugie piecdziesigt tysiecy stanowili sympatycy
i chwilowi towarzysze. Kiedy nadeszty najgorsze chwile
Krachu, Krewniacy madrze trzymali sie razem. Okopali sie
i walczyli tylko w bitwach niezbednych dla ich przezycia.
Mimo, ze elementy Krewniakéw zamieszane byty w sze-
rokg dziatalno$¢ przestepczg, kiedy sprawy sie pogarsza-
ty, postawili sobie za najwazniejszy cel przetrwanie Stanu
Wyjatkowego - i pomoc innym w przetrwaniu go. Wielka
sie¢ dystrybucji czarnorynkowej kierowana byta z ich sie-
dziby gtéwnej w Chicago. Krewniacy ewakuowali swoich
cztonkdéw z rejondéw dotknietych burzami piaskowymi, jak
Oklahoma City i zabrali takze innych, ktérych mogli prze-
transportowac.

W zamian, prosili tylko o wsparcie i pomoc - rozumie-
li, ze ludzie nie moga dac¢ im nic innego niz tylko obietni-
ce. Dzigki tej sieci wzajemnej pomocy, udato im sie prze-
zy¢ najgorsze uderzenie: Biozaraze w Chicago 2012 ro-
ku. Ta tragedia zdziesigtkowata Nacje Krewniakow. Wiek-
szo$¢ najwazniejszego kierownictwa pozostata w Chica-
go, a kiedy rozpoczat sie kryzys, Armia nie pozwolita ni-
komu uciec. Z popiotow tej katastrofy wyszedt Cool i od-
rodzenie Nacji Krewniakoéw jako grupy nomadoéw.

Cool byt liderem na obszarze Kansas City. W przeszto-
$ci kierowat kilkoma catkiem sporymi operacjami prze-
mytniczymi, a w transporcie znalazt sposéb na przezycie.
Jego zdaniem, pozostawanie w jednym miejscu to nara-
zenie Nacji Krewniakéw na kolejny cios ztego losu i kolej-
ny kataklizm. Ponaglajgc pozostatych lideréw do ruchu,
wysytat emisariuszy do innych grup w poszukiwaniu pra-
cy i znajdowat jg w miejscach takich jak Balsam, Night Ci-
ty i Stateline w Kalifornii. Kontynuujgc odbudowe po
zniszczeniu Chicago, Cool widzi site w spotecznosci no-
madow jako catosci i przyjat wielu uchodzcéw z Dtugiego
Marszu, zwlaszcza tych pochodzacych ze Srodkowego
Zachodu. To wzmocnito jego reputacje miedzy wieloma
nomadami i spowodowato, ze wielu zgodzito sie praco-
wa¢ dla niego w podziece.

Krewniacy przede wszystkim zajmujg sie ustugami
transportowymi. Wsréd Krewniakéw nie brakuje ludzi zwig-
zanych z woda, ktorzy wczesniej utrzymywali sie dzieki
pracy na Wielkich Jeziorach. Stali sie wielkg nacjg dzieki
podtrzymywaniu koncepcji rodziny i odpowiedzialnosci.
W rezultacie, nielegalne interesy, jakie prowadzili Krewnia-
cy, sg obecnie zarzucone. Ciggle jednak niektére witadze
stanowe zwalczajg ich dziatalno$¢ w szarej strefie rynku, ta-
kg jak na przyktad handel materiatami medycznymi.

Od poczatku Krewniacy mocno wspierali wszelkie pla-
ny odbudowy Chicago. Wierzyli, ze region Chicago sta-
nowitby doskonata baze dla ogélnokrajowej sieci trans-
portowej. Wielu z nich czuje sie¢ takze zmeczona ciggtym
ruchem i pragnie gdzie$ sie osiedli¢; kolejny dobry po-
wod by wspiera¢ projekt Chicago. Nie tylko mogliby tam
legalnie rozpoczg¢ biznes, ale réwniez odnalez¢ prawdzi-
we domy dla swoich rodzin. To sprawia, ze Nacja Krew-
niakéw jest jedyng nacja nomadoéw, ktéra wolataby po-
nownie sta¢ sie statyczna.
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zostawali pod silnym wptywem kul-
tury Indian i we wszystkim okazywa-
li pewnos¢ siebie. Rosli w site, kiedy
zaraza zabrata wszystko. Gdy rézne
trakcje rzucity sie by przeja¢ wtadze,
Cool robit wszystko by powstrzymaé
ich zapedy. Podczas tych dziatan
stworzyt sobie wielu wrogow. Cool
jasno widziat swoje cele; uwazat, ze
ci z Krewniakow, ktérzy pozostali po-
winni zebra¢ swoje zapasy 1 zdecy-
dowaé wspdlnie co dalej robi¢.
Chciat takze, zeby rodziny naciskaty
rzad, aby zezwolit im na powrét do
Chicago i oczyszczenie miasta. Cool
zawsze wierzyt i zawsze bedzie, ze to
wtasnie rzad wywotat zaraze.

jeden po drugim, utwierdzat po-
rozumienia wsréd dowdédcow Krew-
niakéw, gtéwnie nasytajac skiéco-
nych lideréw na siebie nawzajem
i przekonujac ich w tajemnicy o swej
checi pomocy. Zabijat jednego po
drugim, lub niewolit zbuntowane jed-
nostki. Do czasu, gdy uformowaty sie

Mr. Cool

Nacja Krewniakow
INT: 8 REF: 8 TECH: 7 OP: 9
S$Z:8 SZYB: 5 ATR: 5 BC: 8
Status Rodzinny: 10

EMP: 5
Reputacja: 10

Krewniacy byli ostatnia powstata nacja. Z dwéch powodow:
Krewniacy borykali si¢ z wewnetrznymi walkami o wtadze, oraz
prowadzili wojne, ktérej nie mogli wygra¢.

Nacja Krewniakow powstata w gettach i przedmiesciach
Chicago. Krewniacy przetrwali jako gang, poniewaz przede
wszystkim byli rodzing; kiedy stali si¢ mobilni, szukali przewod-
nictwa w rodzinie | prowadzili rodzine z biegiem czasu. Z tych
powodoéw, po prostu nie mogli opusci¢ Chicago. Miasto Wiatrow
byto ich ojczyzna i wielu Krewniakow zdecydowato sie¢ zostac.

Kiedy zaraza wymiotta Chicago, zabrata réwniez prawie dwa-
dziescia procent Nacji Krewniakow. Wsrod tych dwudziestu pro-
cent znalezli si¢ najwyzsi przywoédcy i prawie dwie trzecie catej
starszyzny. Krewniacy zaczeli sig rozdrabniaé, kiedy rywalizujace
frakcje walczyty o wtadze i gdy inni nomadzi przeprowadzili si¢ na
ten teren aby zbudowaé nowe miasto, Port Chicago,

Walka trwata prawie cztery lata, az wsréd bojek pojawit sie
Cool. Byt mtodym cwaniaczkiem, ktérego rodzina zostata w Chi-
cago i zgineta wraz z miastem. Byt wojownikiem we frakcji Mil-
waukee nalezacej do Krewniakéw. Krewniacy z Milwaukee po-

pozostate Nacje, Cool niemal osia-
gnat swoje zamierzenia, lecz wtedy pojawily sie kiopoty.

Cool byt blisko $mierci podczas zamachu na Festiwalu Dozyn-
kowym w Omaha, przeprowadzonym przez rywalizujacego lidera
Krewniakéw. Strzelono do niego osiem razy z pistoletu matego
kalibru, z bliskiej odlegto$ci. Podczas pogoni jaka nastapita, za-
béjca zostat zabity przez $cigajacych zotnierzy. Bedac nieugietym
w pragnieniu dowodzenia swymi ludzmi, Cool zdecydowat sie na
cybernetyczne zastapienie wiekszosci swego poranionego ciata.
Jest teraz niemal prawdziwym cyborgiem i to go w zadnym stop-
niu nie spowalnia. Uzyt zamachu jako argumentu za zjednocze-
niem, i oglosit swoich wrogéw zdrajcami, za to co zrobili i uzur-
powanie sobie praw, dzieki ktorym pragneli uzy¢ Krewniakéw do
swoich celow.

Cool osiagnat w koncu sukces. Krewniacy sa jedng z naj-
mniejszych Nacji, ale s3 Nacja. Rekonstrukcja Chicago odswie-
zyta wiele z jego wierzen i ma nadzieje zobaczy¢ niektorych
swoich braci i sioéstr, mieszkajacych tam, ktéregos$ dnia.

Cool lubi ubrania retro zAmeryki, jaka zna z filméw. Nosi luz-
ne spodnie khaki, zakrywajace jego cybernetyczne nogi, lekkie
koszule i skdrzang kamizelke. Nosi takze kapelusz w stylu fedora
i zbyt duze ciemne okulary zakrywajace jego przekonstruowana
twarz. Cool pragnie ktérego$ dnia zamieni¢ swoje cyborgizacje
czesciami organicznymi, ale nigdy nie moze na to znalez¢ czasu.
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Nacja 6sma
- Raffen Shiv

affen sg najbardziej znienawidzonymi nomadami. Nawet

wséréd normalnie tolerancyjnego spoteczenstwa nomadow,

sg oni uwazani za pod-ludzi. Raffen Shiv (nazwa jest zbit™
kiem kilku kolokwialnych obrazliwych okreslen) sg hienami i socjo~
patami, ktérzy polujg na niewinnych i stabych w plemionach noma-
déw - generalnie znajduje sie ich w miejscach poza zasiegiem pra-
wa - oraz zerujg na reszcie amerykanskiej wspolnoty. Sg wyrzutka-
mi, renegatami i zdrajcami. Okradaja, zabijajg lub niewolg kazdego,
kogo uda im sie schwytac.

W kazdym spoteczenstwie nie da sie unikngé¢ wyrzutkéw, a Raf-
fen sg nimi i nawet gorzej. Prawdopodobnie najwiekszg grupg nale-
z3cg do Raffen sg Upiory. Ta grupa podrézuje gtéwnie nocg i czyha
na $pigcych i bezbronnych. Trudno uwierzyé, ze w tych czasach po-
zostali jeszcze jacy$ bezbronni, ale Upiory i inni Raffen nie stabna.
Wiele z mniejszych grup Raffen porzucito autostrady, zamiast nich
przenoszgc sie do miast, ktére terroryzujg przez kilka tygodni, po
czym jadg dalej.

Raffen sg nierozréznialni na pierwszy rzut oka od innych booste~
row. Lubig chromowang bron i sg zwykle dobrze uzbrojeni i opance-
rzeni. Ich pojazdy wygladajg bardziej bojowo niz innych nomaddw.
Niektérzy sa catkowitymi cyberpsycholami; Zabdjca Psow, lider
Upioréow, nosi podobno ubranie wykonane z ludzkiej skory.

Kultura Raffen jest odpychajgca. Silniejsi cztonkowie znecaja sie
fizycznie nad stabszymi, z dowolnego powodu lub dla sportu. Stab-
si cztonkowie lub przytgczajacy sie do klanu okreslani sg jako ,dziw-
ki" i czasem traktowani jak bydto. Raffen przerazajg wszystkich po-
za najtwardszymi cyberpunkami. Nomadzi wysytajg komandosow
i zbrojne rajdy by ich eliminowa¢ przy kazdym spotkaniu. W tym sa-
mym czasie, Raffen sg czasem wspierani przez korporacje. Wyko-
najg kazda prace, niewazne jak brudng czy haniebna, w dodatku za-
zwyczaj za mniejsze pienigdze niz inne grupy najemnikéw. Oczywi-
$cie, organizowanie spotkan w celu negocjacji zaptaty jest czesto
trudne...

Nomadzi kontra Kultury Gangow
Kultura gangéw w 2020 roku i kultura nomadoéow majg wiele wspdél-
nego (cho¢by wspdlne korzenie z czaséw Krachu). Zdarza sie, ze
dwie grupy posuwajg sie do przemocy, podczas sporow terytorial-
nych lub gospodarczych. Czesto majg w tym udziat czynniki ekono-
miczne. Pracodawcy grup nomadéw nie sg zbyt subtelni. Jesli gang
zaktéca prace grupy nomadoéow, wowczas pracodawca zazwyczaj
nie waha sig¢ przed catkowitym wyeliminowaniem gangu. Nie czujac
nienawisci do gangéw (zwiaszcza, ze wiele Plemion wywodzi sie ze
struktur gangsterskich sprzed Krachu), nomadzi unikajg rozwscie-
czania gangow. Podczas pracy, plemiona nomadéw nawet zatrud-
niajg niektére gangi do prac pomocniczych (czasem jawnie odpta-
cajac sie im dobrami i ustugami).
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Notatka jezykowa

Czytajac ksiazke i przygode
mozecie zauwazy¢, ze nomadzi
postuguja sie bardzo spraw-
nym jezykiem, nawet jesli ko-
rzenie kultury nomadow byty
biedne i praktycznie niepi-
§mienne, Podczas paranoidal-
nego dazenia Gangu Czterech
do osiagniecia potegi militar-
nej, edukacja catkowicie upa-
dta. Podczas najgorszego kry-
zysu, wielu biednych i stabych
umarto, poniewaz byli ignoran-
tami, podczas ci wiedzacy co
i jak, przetrwali. W rezultacie,
nomadzi zywia gteboki szacu-
nek do edukacji i nauczycieli.
W roku 2020 prawie 98% po-
pulacji nomadow potrafi czy-
tac i pisa¢ - to wiecej niz wy-
nosi Srednia amerykanskiego
spoteczenstwa w latach 1990-
tych. Wszyscy sa uczeni pisa¢
i czyta¢ po angielsku i poznaja
inne jezyki rowniez obecne
w ich kulturze. Wigkszos¢ do-
rostych moéwi ptynnie drugim
jezykiem, a niektorzy potrafig
uzywac trzech lub wiecejjezy-
kow. Sita nawyku, nomadzi
prawie nie uzywaja slangu
i kolokwialnego angielskiego.
Rozumieja go ale zgodzili sie
go nie uzywac.
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omadzi réznig sie od innych postaci w Swiecie

Cyberpunka. Sg ludzmi tatwo przystosowujgcymi

sie do nowych warunkéw; ci ktorzy do nich nie
naleza, opuszczajg plemie (z wtasnej woli lub nie) i osie-
dlajg sie wsrdd innej czesci spoteczenstwa. Nieodporni
ludzie, ktorzy nie potrafig o siebie zadba¢, zazwyczaj pa-
dajg ofiarg niebezpieczenstw otwartej drogi. Wielu byto
ludzi, ktérzy mogli sta¢ si¢ nomadami, ale zamiast tego
osiedlili sig; niektérzy z nich zmeczyli sie¢ zyciem noma-
déw, inni po prostu sie do niego nie nadawali.

Istnieje wiele typow nomadow; stroze, piraci, wojowni-
cy, kierowcy i szamani. Mozna powiedzie¢, ze réznych
nomadow jest tak wiele, jak wiele jest roznych ludzi. Nie-
mniej, dla celow tej ksigzki, skupiamy si¢ na trzech rodza-
jach charakterow nomadoéw: Urodzeni do stylu nomada
(tak zwani ,prawdziwi nomadzi", to tacy, ktérzy przybyli
do nomadow jako dorosli, oraz ci, ktérzy wychowali sie
posrod nomadoéw i opuscili plemiona, aby realizowa¢ in-
ne cele. Kazdg z tych sytuacji nalezy rozwazac¢ osobno,
kazda posiada swoje korzysci i wady.

Najrzadziej wystepujg prawdziwi nomadzi. To ludzie,
ktérzy spedzili w plemionach cate swoje zycie. Nie zdarza
sie to tak czesto, jak mogtoby sie wydawaé; nowoczesni
nomadzi istniejg zaledwie od okoto trzydziestu lat, a nie-
ktére plemiona nie liczg sobie wigcej niz dziesie¢ lub piet-
nascie lat. W konsekwencji, prawdziwi nomadzi sg mtod-
si od wielu krawedziarzy. Stanowig mniejszo$¢ nawet we
wspolnocie nomadow, poniewaz wigkszos¢ nomadow
przybyta do plemion na skutek pewnych wydarzen w ich
zyciu, w czasach szczegdlnie ciezkich. To ludzie, ktorzy
posiadali umiejetnosci, rodziny, kariery, a kiedys takze
domy. Pozostali zostali wynajeci przez nomadow ze
wzgledu na zdolnosci i wiedze, ktére posiadali, a potem
zdecydowali sie pozosta¢. Jedng z cech, dzieki ktorym
kultura nomadoéw utrzymuje sie tetnigca zyciem i barwna,
jest ich akceptacja przybyszow z zewnatrz. Bez Swiezej
krwi, wiele plemion przestatoby istniec.

Tworcy postaci prawdziwych nomadéw korzystajg ze
Sciezki wydarzen oraz tta zyciorysu z tej ksigzki. Postaci
nomadow, ktére opuscity plemie w wieku mtodzienczym,
uzywajg tabeli rodziny z tej ksigzki, ale normalnego sche-
matu wydarzen w zyciorysie z Cyberpunka 2020. Postaci,
ktore przytgczyty sie do nomadow pdzniej w swoim zyciu,
korzystaja z normalnego generatora zyciorysu i wyda-
rzen, zamieniajgc pozycje ,Miejscowa grupa nomadow
polubita cig. (...)" na ,Przytgczytes sie do grupy noma-
dow". Mozesz sprawdzi¢ do jakiego rodzaju rodziny przy-
states, uzywajac tabeli ,Pochodzenie rodziny" na stronie
48, lub konsultujgc sie ze swoim Mistrzem Gry. Komplet-
ne schematy Sciezki Zyciorysu Nomada znajduja sie na
stronach 48-51.
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Tworzenie Postaci Nomada

Specjalne zasady dla
postaci nomada

W Cyberpunku 2020, podstawowa zdolno$¢ nomada, po-
krywa typ nomadow, ktérych wiekszo$¢ spotykana jest
przez ludzi z zewnatrz spoteczenstwa nomadow. Statycz-
ni nie zdajg sobie sprawy, ze wewnatrz tej zréznicowanej
kultury istniejg inne role, stanowigce wazng cze$¢ spo-
tecznosci. Te role w najlepszym wypadku sg mato rozu-
miane przez obcych.

Status Rodzinny:
zdolnos¢ specjalna nomada

Status rodzinny jest og6lng Zdolnoscig Specjalng noma-
da. Jest wyznacznikiem wielu spraw w zyciu nomada, nie
tylko liczbg wspotplemiencow, ktérzy nadejdg z pomoca
w razie potrzeby. ,Kawaleria nomadow" wydaje sie nad-
jezdza¢ i odjezdza¢ podczas wielu kampanii, natomiast
od postaci nawet nie wymaga sie najmniejszej zaptaty
i wykazania odpowiedzialnosci w stosunku do jego ro-
dzinnej grupy. W CP2020, podobnie jak w prawdziwym
zyciu, nic nie jest za darmo. Pewnie, tym razem paczka
moze wyciggna¢ twoj przypieczony tytek z opresji, ale
moze takze zazgda¢ w zamian przystugi. Rodzine usatys-
fakcjonuje wiele form rewanzu, od zwykiej zaptaty za pa-
liwo i amunicje (z niewielkg znizkg dla mniej szczesli-
wych), do niebezpiecznych wypraw przez rowniny jako
zwiad dla grupy podazajacej z powrotem na Wschod.

Oczywiscie, zdarzajg sie chwile, kiedy grupa nie mo-
ze przyjsc ci z pomocy. Zatem, skoro nie ma pewnosci ra-
tunku, a nawet za taki trzeba zaptaci¢, po co sta¢ sie no~
madem? To proste. Rodzina to nie tylko grupa wspoma-
gajaca. To kultura.

Krewni i Znajomi: nowa zdol-
nos$¢ specjalna nomada

Stanowi ich ,grono znajomych, zaprzyjaznionych
sasiadow i tak dalej", oraz ,grupa ludzi zyjacych
na tym samym obszarze i tworzacych kulture ze
wspolnym jezykiem, zwyczajami, ekonomia itd. ".
No i tutaj ich mamy. Nomadzi.

Jak wspomniano, wigkszosc¢ statycznych rozumie i ma do
czynienia tylko ze zwyklymi nomadami; robotnikami spo-
teczenstwa, posiadajgcymi zdolnos$¢ specjalng Status
Rodzinny. Nalezg do nich réwniez technicy, fixerzy i inne
specjalnosci z rodziny lub grupy, wykonujacy cenne ustu-
gi i sg wartosciowymi cztonkami spoteczno$ci nomadow.
Rézne role specjalistow w grupie nomaddéw posiadajg
Zdolnosci Specjalne zgodnie ze swoimi powotaniami, ale
maja takze stabszg wersje Statusu Rodzinnego. Nazywa-
na jest ,Krewnymi i Znajomymi".

Krewni i Znajomi majg si¢ do Statusu Rodzinnego
w podobny sposob jak Znajomos¢ Pétswiatka do Powig-
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zan. Sposoby prowadzenia intereséw na ulicy, znacznie
sie réznig od tych w grupie, klanie lub nacji. Krewni i Zna-
jomi oraz Status Rodzinny dajg kulturze nomadoéw po-
dobne korzysci, jakie Powigzania i Znajomos$¢ Pétswiatka
zapewniajg w srodowisku miejskim. Wykonywanie zada-
nia, opierajac sie na Krewnych i Znajomych jest zazwy-
czaj o poziom trudniejsze niz dzieki Statusowi Rodzinne-
mu: dziatanie przecietnie trudne staje sie trudne, nato-
miast dziatanie trudne staje sie co najmniej bardzo trud-
ne. Krewni i Znajomi jest zdolno$ciag dodawang do Opa-
nowania z modyfikatorem Poziomu Dos$wiadczenia 2,
lecz poczgtek wyglgda nieco inaczej.

Jesli gracze rozpoczynajg kampanie o nomadach
i wszyscy tworzg nowe postaci, po prostu kazdy nabywa
Krewnych i Znajomych jako zdolno$¢é dodatkowg. Nie do-
tyczy to runneréw (przemytnikéw i kierowcow), szama-
néw, zwiadowcéw i wojownikdéw, z ktérych wszyscy po-
siadajg zdolno$¢ Krewni i Znajomi jako czes$¢ swojej

> Za kazda zdolnos¢ TECH na poziomie trzy tub wyzej,
+1.
Za kazda zdolnos¢ TECH na poziomie siedem lub wy-
zej, + 2.
Zaj kazda zdolnos¢ medyczng lub Sztuke Przetrwania
na poziomie trzy lub wyzej, +1.
Za Reputacje na poziomie pie¢ lub wyzej, +1.
Za Reputacje na poziomie dziewie¢ lub wyzej, +2,
Za kazdego przyjaciela nomada lub powiazanie (ze
Sciezki Zyciorysu lub Wydarzen), +1.
Za nomada sponsora (tej wiasnie druzyny), +1.
Za heroiczny i bezinteresowny czyn, ktory ratuje czion-
ka grupy, +2.

Zdolnosci Specjalnej. Jesli gracze sg w trakcie kampanii
i odgrywaja jakie$ istotne wydarzenie, ktére wprowadza
ich w kulture nomadéw, powinni uzy¢ nastepujacego
przewodnika, aby zdoby¢ zdolno$¢ Krewni i Znajomi.
Dodaj te punkty i podziel przez dwa. To bedzie poten-
cjalny poziom zdolnosci Krewni i Znajomi; tak, potencjal-
ny, poniewaz jeszcze nie skonczyliSmy. Nie zaczyna sie
z tym mozliwym poziomem zdolnosci, na poczagtku wszy-
scy majg +1. Zdolnosci techniczne, reputacja i udziat
sponsora muszg byé zademonstrowane zanim osiggnie
sie petng akceptacje grupy. Kiedy zostanie zdobyta, zdol-
nos$¢ Krewni i Znajomi wzrasta o jeden punkt na miesiac,
dopoki nie osiggnie obliczonego mozliwego poziomu
zdolnosci. Potem, posta¢ dostaje Punkty Doswiadczenia
wedtug normalnego systemu PD w Cyberpunku 2020.

Podczas kampanii nomadéw, Status Rodzinny (po-
dobnie jak inne Zdolnosci Specjalne nomadéw), oraz
Krewni i Znajomi rowniez okresla obowigzki postaci wo-
bec klanu. Za kazdy poziom Statusu Rodzinnego (Wojen-
nej Sciezki, Zwiadu, Rady, MechaZen), rzué¢ k10 kazdego
miesigca. Za kazdy rzut ponizej poziomu Zdolnosci Spe-
cjalnej postaci (siedem lub mniej za Status Rodzinny na
poziomie siedem, itd.), jaki$ czas musi by¢ poswiecony
dla intereséw grupy. Doktadnie, za kazdy punkt réznicy
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miedzy wynikiem rzutu, a Statusem Rodzinnym postaci,
jeden dzien musi byé spedzony na sprawy takie jak
uczestnictwo w zebraniu klanu, pomoc innym cztonkom
grupy, lub wypetnianie polecenia przeznaczonego dla tej
postaci. W przypadku fixerow nomadoéw, jest to dodatko-
wy czas spedzony na podtrzymywanie sieci kontaktow
(patrz Wildside, Podrecznik Fixera, po wiecej szczegotow
dotyczacych sieci powigzan). Jesli posta¢ posiada za-
miast Statusu Rodzinnego, zdolno$é Krewni i Znajomi,
wymagany czas jest zmniejszony o potowe. Dla wszyst-
kich postaci, ta stuzba jest dodatkiem do zobowigzan, ja-
kie niesie codzienne zycie wsréod nomadéw; rozbijanie
i zwijanie obozu, czas podrézy, naprawy, jedzenie, patro-
lowanie terenu i tak dalej.

Rodzina, oraz w mniejszym stopniu Krewni i Znajomi,
rowniez reprezentujg rodzaj zdolnosci Zasoby, kiedy po-
sta¢ prowadzi interesy klanu na zewnatrz. Technicy korzy-
stajg z nich aby zdoby¢ niezbedne do ich pracy wyposa-
zenie. Fixerzy w ten sposo6b zdobywaja site ludzkg po-
trzebng do zawierania uméw. Runnerzy dzieki nim doko-
nujg modyfikacji i ulepszehn w swoich pojazdach. Te zaso-
by sg niezwykle cenne dla grupy i jesli posta¢ je utraci,
bedzie zmuszona (za wyjatkiem niezwyklych okoliczno-
$ci), do ich odzyskania lub zastgpienia. Jesli nie potrafig
ich zastgpi¢, moga zosta¢ surowo ukarani (cho¢ zazwy-
czaj nie fizycznie), a czasem nawet wygnani dopdki nie
odnowig tych zasobow.

kazdej spotecznosci sa ludzie przeznaczeni do
walki; w spotecznos$ci statycznych sg nimi so-
lo, a w spotecznosci nomadéw sa to wojowni-
cy. Wojownicy podobni sg do postaci solo, ale istnieje
wiele réznic. Podczas gdy solo sg intensywnie trenowani
i modyfikowani aby sta¢ sie zabodjcami, wojownicy noma-
déw polegajg bardziej na naturalnych uzdolnieniach
i twardym charakterze.
Wojownicy istniejg poniewaz nomadzi borykali sie
z ciggtymi problemami od samego poczagtku swojego ist-
nienia. Nomadzi potrzebujg tych ludzi, zeby przetrwaé,
lecz wojownicy nie powinni i nie wystawiajg sie niepotrzeb-
nie na niebezpieczenstwo. Wojownicy nomadéw prezentu-
ja dwa style walki; bardzo bliskie starcie, zazwyczaj pod-
czas nocy i bez strzelaniny (aby uniknag¢ zranienia braci
i siostr), oraz walka na duzy dystans od swojego obozu
(nie chca bitwy w poblizu swoich ludzi w obozie). Te style
walki wyksztatcity bardzo odmienny styl wojownika, od re-
prezentowanego przez wspotczesnego miejskiego solo.

Przemoc jest dla nomadéw odpychajaca, nawet dla
tych ktérzy sg najemnikami. Ta nieche¢ nie wyklucza sa-
moobrony i ochrony wtasnosci; te nalezg do podstawo-
wych zalozen nomadéw, dotyczacych przetrwania. To
przemoc sama w sobie jest wstretna. Nomadzi uwazaja,
ze zycie jest cenne. Starsze pokolenia widziaty zbyt wiele
$mierci z powodu pieniedzy i dazenia do wiadzy i zrobity
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duzo, aby przekazaé¢ to miodym. Przemoc jest ostatnig
rzeczg, do ktérej dopuscitaby sie wiekszo$¢ nomadow.

Wojownicy sa niezbedni dla przetrwania nomadoéw,
lecz nie zawsze sg doceniani. W pojeciu nomadoéw, zosta-
ja nimi mniej doswiadczeni ludzie, ktérych jedynym spo-
sobem rozstrzygania problemow jest sita. Daremnosc¢
zmagan zbrojnych, mogtaby przyczyni¢ sie do zniszcze-
nia nomadow, zatem starajg sie skanalizowaé te energie.

Wojownicy nomadoéw zachecani sg do rozwigzywania
zatargéw (zawsze wystepujgacych ws$réd miodych), na
drodze wspotzawodnictwa podczas gry wojennej. Jest to
tradycja zapozyczona od Indian. Grupa wojownikéw ata-
kuje ob6z swoich wrogoéw, bijgc ich miekkimi patkami lub
strzelajac pociskami z farba. Niektorzy antagonisci pro-
wadzg te gry, z piesciami jako jedyng bronig. Celem tego
wszystkiego jest rozwigzanie problemu unikajgc wielkie-
go rozlewu krwi i zaostrzenia sie taré wewnatrz spotecz-
nosci nomadow.

Gry wojenne sg proba prestizu dla mtodszych wojow-
nikow. Udane trafienie starszego, doswiadczonego wo-
jownika przynosi zaszczyt, jakkolwiek spotka sie wkrétce
z rewanzem. Gry wojenne sg czasem skierowane takze
przeciwko statycznym, ktérzy w jaki$ obrazili nomadoéw;
to piesciarskie potyczki doprowadzity media do okresle-
nia tych akcji jako ,dzicz". Dzicz zazwyczaj dochodzi do
skutku po kilku drinkach i rzeczywistej (lub wyimaginowa-
nej) obrazie nomada lub jego grupy. Mtodzi wojownicy ja-
dg wowczas do miasta i wzniecajg tam istne piekto. Wiek-

szo$¢ matych miasteczek, miato doswiadczenia z dzicza-
mi, podobnie jak niektére wieksze miejscowosci. To nie
powstrzymuje niektérych przed zdarzajgcym sie wyrza-
dzeniem duzych szko6d, wyciggnigciem prawdziwej broni
i uzyciem jej. Te nieporozumienia doprowadzity do wielu
zatargow i kilku petnoskalowych bitew. Wojownicy schwy-
tani podczas tego rodzaju dziczy, sg zawsze surowo ka-
rani przez starszyzne, wiec zazwyczaj starajg sie przepro-
wadza¢ podobne dziatania w tajemnicy.

Powstanie Wodza Wojownikéw w niektérych plemio-
nach byto nieuniknione. W kulturach podczas catej histo-
rii, ci ktorzy zostawali najlepszymi przywdédcami w cza-
sach pokoju, rzadko byli najlepszymi generatami. Wodzo-
wie Wojownikéw sg to wojownicy, ktérzy zostali wybrani
przez plemienng starszyzne aby dowodzili grupg pod-
czas kryzysu. W wielu przypadkach, wybdér na pozycje
Wodza oznacza, ze po uptynieciu kadencji, bedg oni mu-
sieli opusci¢ plemie. To nie jest nieodwracalne wygnanie,
raczej umowa, ktéra pozwala nomadom grupy zachowa¢
pewnos$¢, ze po ustgpieniu kryzysowej sytuacji nie doj-
dzie do walki o utrzymanie wiadzy. Byly Wédz zwykle
przez jaki$ czas mieszka z innym plemieniem, zazwyczaj
tej samej nacji, dopdki starsi uznajg, ze nawyki wydawa-
nia rozkazéw i potencjalne inne spory personalne (jakie
powstajg na skutek dowodzenia w czasach wojny),
przedawnity sie i zanikty.

Wojownicy Totemowi, sg kolejnym catkiem nowym ar-
chetypem w Siedmiu Nacjach. Kiedy Nowe Poganstwo
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i inne animistyczne sekty obrosty woko6t nomadycznej tra-
dycji szamanskiej, zderzyly sie z technologig egzotycz-
nych przeszczepdow. Niektdrzy wojownicy wierzg, ze przy-
branie fizycznych cech ich zwierzecia totemowego, doda
im przewagi ducha nad przeciwnikami. Prawdg jest, na-
wet w 2020 roku, ze trudno zachowac¢ zimng krew, kiedy
jest sie atakowanym przez wysokiego na dwa metry
niedzwiedzia z toporem w tapie. Wojownicy totemowi do-
wodzeni sg zwykle przez szamana o odpowiednich zdol-
nosciach i moga stanowi¢ przerazajgce wsparcie dla ple-
mienia. Nawet niektdrzy nomadzi nie czujg sie pewnie
w poblizu wojownikéw totemowych, zwiaszcza bardziej
miejskiego rodzaju Wojownikéw Totemowych z ich szczu-
rami, insektami i psami. Z tego powodu Wojownicy Tote-
mowi trzymajg sie nieco na uboczu innych nomadéw. Ten
podziat pogtebiany jest przez fakt, ze Wojownicy Totemo-
wi nalezg do rzadkosci; naprawde niewielu nomadow
moze pozwoli¢ sobie na przejscie tak radykalnych opera-
cji chirurgicznych i przyjecie wiruséw transformujgcych.

Zdolnos¢ specjalna:

Sciezka Wojenna

Zdolnos¢ Specjalna Sciezka Wojenna oparta jest na noma~
dycznej filozofii walki. Wiekszo$¢ zdolnosci bojowych skie-
rowana jest na walke daleko-dystansowag lub walke

w zwarciu. Rzadkoscia jest widok nomada z bronig pét-au~

tomatyczng ostrzeliwujgcego sie¢ w obozie - Swiadkowie
takiego zachowania, nomadzi prawdopodobnie zabiliby
winnego, niz pozwolili na tak nieodpowiedzialne zagroze-
nie dzieci. Jesli w obozie potrzebna jest lekka bron, wybie-
ra sie pistolety i karabinki. Pistolety sg tatwiejsze do kontro-
li i nie pozwalajg na ,rozpylanie" w otoczenie, natomiast
karabinki sg bardziej precyzyjng, jednostrzatowg bronig.
Sciezke Wojenng dodaje sie do Inicjatywy i Spostrze-
gawczosci, lecz jest tylko potowicznie efektywna podczas
walki przeciw przeciwnikom nie bedgcym nomadami.
Sciezka Wojenna jest takze dodawana do Walki Wrecz
w wysokos$ci réwnej potowie poziomu Zdolnosci Specjal-
nej (zaokrgglane w dot) i nie jest zmniejszana o potowe
podczas walki z przeciwnikami nie bedgcymi nomadami.
Korzyséci ze zdolnosci Sciezka Wojenna nie majg zastoso-
wania w sytuacjach nie zwigzanych z bezposrednig wal-
ka. Sciezka Wojenna daje tez wszelkie bonusy bardziej
ogolnej zdolnosci nomadéw zwanej ,Krewni i Znajomi".

Wzor: Wojownik
Zdolnos¢ Specjalna: Sciezka Wojenna
Znajomos¢ Srom lub Podstawowe

Brori Reczna tub Bron Ciezka
Wytrzymalos¢ fub Pierwsza Pomoc
Walka Wrecz fub Szermierka

Sztuka Przetrwania
Karabin

Bijatyka lub Sztuka Walki
Unikanie Ciosow
Skradanie sig/Sledzenie

Przemieszczajacy sie konwoj jest niesamowitym wi-
dokiem, lecz nie poruszatby sie bez swoich zwiadowcow.
Zwani takze powszechnie skautami, zwiadowcy stanowig
oczy i uszy grupy nomadéw. Zwiadowcy zwykle podr6zu-

O

ja w parach, wyprzedzajgc kolumne, podobnie jak patro-
lujgc jej flanki, aby upewnic¢ sig, ze droga wolna jest od
niebezpieczenstw i przeszkéd. Czasami, zwiaszcza
w wielkich plemionach, zwiadowcy jadg w wiekszych gru-
pach, lecz nawet przed najwiekszymi kolumnami nie spo-
tyka sie na raz wiecej niz szesciu zwiadowcow.

Wystani w parach, zwiadowcy wybierajag motocykle,
poniewaz sg szybkie, zwrotne i pozwalajg pojedynczemu
zwiadowcy na ucieczke jesli co$ przydarzy sie drugiemu.
Jezeli grupa zwiadowcow jest wieksza, lub kiedy grupa
sktada sie z partneréw zyciowych (i pozostawienie ich nie
wchodzi w gre) bywa, ze zwiadowcy uzywajg tréjkotow-
céw buggy lub zmodyfikowanych FAVéw (Fast Attack Ve~
hicle/piaskowy buggy). Zwiadowcy wydajg sie by¢ naj-
bardziej romantycznym rodzajem nomaddéw, bardzo po-
dobni do kowbojow sprzed lat. Zwiadowcy uwazani sg za
zwariowanych i nieco asocjalnych - co wedtug standar-
déw nomaddéw, oznacza ze sg normalni - ale nie sg tak
zwariowani jak tropiciele.

Tropiciele to uzupetnienie roli zwiadowcow. Nigdy nie
byto ich wielu, a w miare uptywu czasu, wsré6d nomadow
mozna byto spotka¢ coraz mniej tropicieli. Tropiciele sa
najbardziej zwariowanymi i samotnymi z nomadoéw. Tropi-
ciele wslizgujg sie na wrogie obszary, przez ktore chce
przejechac¢ grupa i wyszukujg zagrozenia oraz planujg jak
ich najlepiej unikng¢. Kroétko po nich nadchodzi wtasciwa
grupa, czasami wysytajgca tropicieli do akcji dywersyj-
nych u wroga.

Tropiciele i zwiadowcy posiadajg Zdolnos¢ Specjalng
Zwiad. Obok korzysci jakie niesie ogdlna zdolnos¢ Krew-
ni i Znajomi, Zwiad reprezentuje umiejetnos¢ dostrzega-
nia niebezpieczenstwa i unikania go kiedy zostanie za-
uwazone. Zwiad dodaje swoj poziom do Spostrzegaw-
czosci oraz Ukrywania/Wymykania sie w sytuacjach kie-
dy zwiadowca (lub tropiciel) zakrada sie i bada otoczenie.
Stanie w barze si¢ nie liczy. Wigzanie przeciwnika ogniem
rowniez sie nie liczy, ale unikanie tego ognia owszem.
Mowigc prosto, jest to generalnie zdolno$¢ defensywna.

Wzor: Zwiadowca

Prowadzenie Motocykla lub Prowa-

dzenie Samochodu

Ukrywanie/Wymykanie sie

Pistolet Maszynowy lub Karabin
portowanie

Bijatyka lub Sztuka Walki

Zdolnos¢ Specjalna: Zwiad
Spostrzegawczosc

Sztuka Przetrwania
Wytrzymalo$é
Podstawowe Naprawy

Wzor: Tropiciel

Sledzenie/Badanie Siadow
Ukrywanie/Wymykanie sig
Pistolet Maszynowy lub Karabin
Wysportowanie

Bijatyka lub Sztuka Walki

Zdolnos¢ Specjalna: Zwiad
Spostrzegawczosé

Sztuka Przetrwania

W fosé
Podstawowe Naprawy
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Ta rola pojawia sie takze w Pacific Rim Sourcebook
oraz Rough Guide To The UK.

Notatka Autora: Ta rola nie ma na celu wprowadze-
nia magii do Swiata gry. Szaman jest witalng cze-
$cia wiekszosci ludzkich spoteczenstw plemien-
nych. Wiele ;niemozliwych" rzeczy dokonuje sie
codziennie w Ameryce, a wiekszos¢ nie wymaga
magii, jedynie dyscypliny i treningu. Nie jest to tak-
ze wsparcie zadnej konkretnej religii, filozofii lub
sekty; jednakze moze pozostawa¢ pod wptywem
osobistego Swiatopogladu, wierzen i wizji autora.

zamani stanowili zawsze sile w ludzkich spotecz-
nosciach. Czy posiadali jaka$ prawdziwg moc od
béstw nalezgcych do danej kultury, czy tez pew-
na specyficzna sita osobowosci, pozwolita im sta¢ sie li-
derami, oderwani od reszty ludzkosci, zawsze gdzie$ tam
byli. Niektorzy mowili, ze w miare jak ludzko$é stawata sie
bardziej przemadrzata, moc szamandéw zaczeta stabnac.

Inni twierdza, ze szamani po prostu przybrali inne imiona;
poeta, nauczyciel, artysta, ewangelista, ksigdz, piesniarz,
rodzic. Znikneli czy stali sie incognito w pozniejszej cze-
$ci tysigclecia, szamani powrécili w mrocznej przysztosci.
We wszystkich kulturach $wiata, ludzie stajg sie bardziej
uduchowieni, bardziej zadni niematerialnych odpowiedzi
na swoje pytania. Szamani radza, leczg i prowadzg swo-
ich ludzi przez zycie duchowe, podobnie jak przez zycie
Swieckie.

Szamani sg przede wszystkim starszymi ludzmi; naj-
miodsi jakich sie spotyka, majg trzydziesci lat, nie ma goér-
nego limitu wieku innego, niz ten ktérego wyznacznikiem
jest $mieré. Ten urzad obejmowany jest przez starszych
ze wzgledu na wiedze, ktorg uzyskali w ciggu lat, oraz do-
$wiadczenie, co znowu stato sie godne szacunku. Juz nie
sg postrzegani jako przestarzate obiekty drwin, jakimi kie-
dy$ byli. Ameryka przed Krachem byta krajem ogarnietym
obsesjg mody na Nowe. W latach przed przetomem stu- .
leci, mtodsze pokolenia stale ignorowaty lekcje, jakie nio-
sta historia, twierdzgc ze to nie nalezy do ich $miatego no-
wego $wiata. Miodziez podkreslata intelektualng i moral-
ng przewage nad starszymi, a rady medrcéw lekcewazy-
ta. Ich zte osady pozwolity na powtérzenie kilku podob-
nych btedéw, ktére doprowadzity do Wietnamu (wojna
w Ameryce Potudniowej) oraz Wielkiego Kryzysu (sam
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Krach), podobnie jak do destrukcji Amerykanskiej Kultu-
ry. Starsi ludzie, sg czy nie sg szamanami, sg niezwykle
cenieni za to ze przezyli przewrét, ktéry zapoczatkowat
Rewolucje Cyberpunkowga. Oni stworzyli Siedem Nacji
kultury nomadéw. Wybudowali System TransKontynental~
ny Maglev. Podjeli Dtugi Marsz z powrotem do Ameryki.
Przetrwali Krach i pézniejsze trudnosci, wiec muszg by¢
podziwiani. Kroétko: bez starszego pokolenia nie bytoby
pokolenia mtodszego.

W poczatkach ruchu nomadéw, starsi Amerykanie zo-
stali uderzeni najmocniej. W wielu przypadkach, praco-
wali w zawodach i dziatach gospodarki, ktére zniknety.
Gineli tysigcami podczas Krachu, poniewaz wielu mio-
dych obarczato ich odpowiedzialno$cig za swoje proble-
my. Bezmys$ine reakcje wobec starszych, takie jak Czyst-
ka Prawnikéw w 1996, byly daremnag préba stworzenia
nowego tadu przez zniszczenie starego porzadku rzeczy.
Niektérzy spostrzegli, ze starsi Amerykanie stanowig za-
soby madrosci i doswiadczenia; wsrdd nich byli nomadzi;
znajdowali sie na dobrej drodze do spotecznej odnowy
nawet przed odwotaniem stanu wyjgtkowego w 2012.

Ludzie, ktérzy stali sie szamanami w poczgtkach ame-
rykanskiej kultury nomadéw, pochodzili gtéwnie z dwéch
Srodowisk sprzed Krachu: lekarzy i przywédcow ducho-
wych. Lekarze sg jednymi z najbardziej wyksztatconych
ludzi w naszym spoteczenstwie. Ich zrozumienie ciata
z jego miriadami funkcji i zalezno$ci prowadzg do umie-
jetnosci trzezwej analizy i dedukcji. Przywodcy duchowi,
zwlaszcza ludzie zwigzani z powszechnymi kosciotami
i grupami religijnymi w Ameryce, czujg wielka mitos¢ do
spoteczenstwa, a ich filozofia opiera sie na solidnych
podstawach. Wielu, tak zwanych przywédcow ludowych
nie jest juz dogmatyczna w swoich wierzeniach, lecz
wszystkie tradycje szamanskie mocno opierajg sie na
Chrzescijanstwie. Obie te grupy odczuwatly - przynaj-
mniej ich najbardziej reprezentatywni cztonkowie - osobi-
ste powotanie do pomocy ludziom, madros$¢ wystarczajg-
cg aby dawac¢ dobre rady i wyrozumiato$¢ wystarczajaca,
aby nie narzucac¢ innym swoich wizji.

Szamani amerykanskich nomadoéw, ciggle posiadaja
pochodzenie lekarskie lub duchowne, a ich umiejetnosci
to odzwierciedlajg. Ostatecznie, starsi szamani rozwineli
znakomite zdolnosci we wszystkich tych dziedzinach, po-
dobnie jak starsi netrunnerzy nauczyli sie wiele o profesji
technikow, lub starsi solo, jak by¢ fixerem. Na poczatek
jednak, szaman musi posiada¢ ogolne wyksztatcenie
podstawowe.

Zdolnos¢é specjalna: Rada

Rada to zdolnos$¢ do argumentowania, przemowy i wpty-
wania, podobna do zdolnosci rockmana. Rada moze by¢
takze rozumiana jako skrzyzowanie Wiarygodnosci
i Zdolnosci Przywoédczych, szczegoélnie, ze Rada szama-
na jest tylko tak dobra jak jej lub jego reputacja. Szaman,
ktéry zawiedzie w dazeniach Plemienia lub Nacji, ktérej
stuzy, traci zdolnosci przywoédcze. Poza kulturg noma-
déw, szamani uzywajg swej zdolnosci w potowie jej wyso-
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kosci, co jest odbiciem ogodlnej nieufnosci kultury miej-
skiej do nomadéw. Rada zawiera wszystkie korzysci, bar-
dziej ogdélnej zdolnosci nomadéw, Krewni i Znajomi.

Wzér 1: Doktor
Zdolnos¢ Specjalna; Rada Karabin lub inna bror
S¢ Wyksztalcenie i Wiedza Ogdina
Chirurgia Polowa
Postrzeganie Emocji
Sztuka Przetrwania

Diagnoza Lekarska
F

Perswazja lub Przemawianie

Wzor 2: Przywoédca Duchowy

Zdolnos¢ Specjalna: Rada
s "

Ekspert: Teologia lub Historia
Taniec tub Przemawianie
Trans lub Aktorstwo

Karabin lub inna bron

Komponowanie
Postrzeganie Emocji
Sztuka Przetrwania

Ta rola pojawia sie takze w ksigzkach Hardwired
i When Gravity Fails, oraz w podreczniku Pacific Rim.

uza cze$¢ ekonomii nomaddéw opiera sie na

transporcie towaréw. Dla nomadéw nie jest waz-

ne czy towary, lub metoda dystrybucji jest legal-
na. Pozostaje faktem, ze towary sg przemieszczane przez
nomadéw, oraz bez nich, zatem wiekszo$¢ nomadéw po-
rzucita moralne dyskusje na korzy$é dochodow; niewiele
jest grup, ktére odmawiajg przewozu nielegalnych tadun-
kéw. Nomadzi przemycajg prawie wszystko. Stronig od
niewolnictwa, przemytu dzieci i twardszych narkotykéw,
ale pozostate tadunki sg wiasciwie w porzadku. Zatem,
kim jest nomad runner? Moéwigc prosto, runnerzy sg mie-
sem w maszynach.

Czasami nazywani dzokejami, sg nimi ludzie ktérych
gtownym zajeciem jest szmuglowanie i transport do
i z wspolnoty nomadéw. Wiekszos$¢ runneréw, zwtaszcza
bardzo dobrych runneréw, posiada takze znaczne zdol-
nosci w utrzymywaniu i konserwacji swoich pojazdow.
Runnerzy sg osobliwos$cig poza kulturg nomadéw, a na-
wet w plemionach niewielu osiggneto pozycje przywodcy.

Zdolnos¢é specjalna:
MechaZen

Zdolnos$¢ Specjalna runnera nazywana jest MechaZen.
MechaZen reprezentuje niemal mistyczng umiejetnosé
wybranych ludzi do stopienia sie ze swoim pojazdem
i wykonywania zadziwiajgcych czynéw. MechaZen doda-
je sie do dowolnej zdolnosci dotyczacych pojazdéw, oraz
do rzutéw na inicjatywe podczas pilotowania lub prowa-
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dzenia. MechaZen zawiera wszelkie korzysci ogoélnej
zdolnosci specjalnej nomadéw Krewni i Znajomi, o ile
runner nalezy do grupy nomadow.

Wzo6r: Runner
Zdolnos¢ Specjalna: MechaZen Podstawowe Naprawy

S¢ Bijatyka

Znajomos¢ Potswiatka
UkrywanieMymykanie sie

Wysportowanie

Pilotaz/Prowadzenie (zazwyczaj
dwach lub wiecej typow pojazdow)
Naprawa (niektorych lub wszystkich
uzywanych typow pojazdow)

Inne role w grupie
nomadow

Plemie nomadow tworzy wielu réznych ludzi. Sg wsrod
nich technicy, technicy medyczni, netrunnerzy, fixerzy, so-
lo, a nawet administratorzy, politycy, tancerki i prostytutki.
Wszyscy ci rézni ludzie mogg zosta¢ pogrupowani w dwa
podstawowe typy dziatalnosci. Albo majg do czynienia
z nomadami, albo z grupami poza wspolnotg nomadow.
Bardzo niewielu dziata w obu grupach, a wigekszos¢ z nich
stanowig technicy. Kazda z r6l omoéwionych ponizej po-
siada swoje wtasne funkcje i obowigzki, podobnie jak
ograniczenia i tabu.

Netrunnerzy

Nomadzi netrunnerzy najbardziej przypominajg sta-
tycznych odpowiednikow. Sie¢ jest taka sama, gdziekol-
wiek sie podigczysz, a wyzwania i nagrody nie roéznia sie
jesli jestes w drodze. Mimo, iz wielu mtodych nomadéw
netrunneréw wychowato sie i ksztalcito w grupie, wielu
starszych spedzito duzo czasu z dala od gromady, wiec
sg czasem w stanie zrozumie¢ punkt widzenia nie-noma-
dow fatwiej niz inni.

Wielu nomadow netrunerow jest mniej zdolna na po-
czatku swoich karier niz statyczni odpowiednicy. W kon-
cu, stale muszg poswiecac sie plemieniu, obok poznawa-
nia zawitosci Sieci. Tym niemniej, wielu ma kilka zdolno-
Sci technicznych, w rezultacie sg sSwietnym zrédtem do-
chodow dla mniej liczebnych plemion.

Netrunnerzy z zewnatrz plemion sg chetnie przyjmo-
wani (jak na statycznych), ze wzgledu na ich wigksze
umiejetnosci. Oferuje im sie mnoéstwo czasu i informuje
o obowigzkach wobec nomadoéw, jednak w rezultacie
wielu woli opusci¢ gromade zamiast spedzac¢ tak wiele
czasu ,w miesie". Liczne rodziny polegajg gtéwnie na ne-
trunnerach i technikach, ktérych wsparcie zapewnia im
rozsgdny poziom zycia. Wiekszo$¢ spraw spornych no-
madéw zatatwia sie w przestrzeni rzeczywistej, wiec nie
ma podczas tych dyskusji tak wiele biegania po sieci jak
moze sie zdarzy¢ jesli korporacja stanie przed podobnie
istotnymi problemami.

Netrunnerzy nomadéw spedzajg mnéstwo czasu
w Sieci, pracujgc na swoje utrzymanie. Poniewaz sg zwy-
kle mniej efektywni w walce lub zdolnosciach kierowania
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pojazdami, zarabiajg na siebie badajgc w Sieci zagroze-
nia dla grupy, likwidujgc niebezpieczenstwo lub alarmu-
jac grupe jesli eliminacja jest zbyt ryzykowna. Ostrzezenie
jest czesto wszystkim czego potrzebuje grupa aby zakon-
czy¢ sprawe, jako ze unikanie zagrozen stanowi podsta-
wowg strategie nomadow. Poniewaz wielu statycznych
uwaza nomadow za barbarzyhAcéw (lub przynajmniej za-
cofanych), czesto zaktadajg, ze nomadzi nie posiadajg
zabezpieczen w Sieci. Zwykle takg pomytke popetnia sie
tylko raz, lecz ludzie nigdy sie nie naucza.

W catej Ameryce Poéinocnej jest wiele bezprzewodo-
wych systemoéw komunikacji, zatem netrunner moze sie
podtgczy¢ prawie wszedzie. Czesé swiata jednak, stano-
wi ciggle martwg przestrzen, gdzie potgczenie sie do sie-
ci jest trudne jesli w ogdéle mozliwe. Dalekozakresowa ko-
munikacja radiowa na krotkich falach nie jest wystarcza-
jaco szybka do powaznego sieciowania, wiec netrunner
nomad, aby wejs¢ w Sie¢, moze potrzebowa¢ mozliwosci
bezposredniej komunikacji z przelatujgcym satelitg. Przy-
ktady martwych przestrzeni zawierajg wiekszos$¢ systemu
Wielkiego Kanionu, wiejskiego potudniowego zachodu,
oraz wyspy Chicago i Manhattan. Wiekszo$¢ porzuco-
nych miast jest rowniez martwymi przestrzeniami. Prosta
reguta kciuka méwi: Nie ma Zasilania = Nie ma Sieci.

Nomadzi netrunnerzy nie podrozujg sami, jako ze kie-
rowanie pojazdem staje sie co najmniej niebezpieczne,
kiedy jest sie podtgczonym do alternatywnej rzeczywisto-
Sci. Podrézujg oni takze z mniejszym bagazem niz wigk-
szos¢ pozostatych nomadéw; przenosny dek i nieco chi-
pow z programami nie zabiera zbyt wiele miejsca.

Technicy

Technicy sg niezbedni w gromadzie nomadow. Bez ludzi
obstugujgcych maszyny, styl zycia nomadéw we wspot-
czesnym $wiecie bytby niemozliwy. Trzeba zadbac
0 oczyszczanie wody, wyrabianie narzedzi, konserwacje
pojazddéw i srodkéw obrony. Wszystko to czyni zycie no-
madoéw mozliwym, a pozostate fajne zabawki sprawiaja,
ze jest ono zabawniejsze.

Kazdy szanujacy sie technik, moze zarabia¢ na zycie
podr6zujgc z grupg nomadow i reperujgc oraz przerabia-
jac dla nich ekwipunek. Kiedy technik udowodni, ze jest
kompetentny, grupa chetnie dostarcza kazdy sprzet jakie-
go moze potrzebowa¢. Starsi technicy i ich rodziny moga
nawet prowadzi¢ ruchomy sklepik na materacu lub matej
ciezarowce, a technik moze zwykle liczy¢ na dodatkowe
rece do nawet najgorszej roboty, kazdego nomada, ktory
ustyszy jego wezwanie. Technicy zapewniajg takze cenne
dochody gdyz moga zarobi¢ nieco gotéwki poza grupa,
jesli sytuacja tego wymaga.

W zamian, od kazdego technika oczekuje sie, ze zro-
bi on lub ona wszystko, by utrzymaé ekwipunek grupy
w doskonatej formie (a co najmniej najlepszej, na jaka
moze sobie pozwoli¢ grupa). To moze oznaczaé¢ wszyst-
ko, od podjecia uszkodzonego motocykla - zatadowanie
go na naczepe cigzarowki i wykonanie napraw, podczas
gdy grupa jest przez caly czas w ruchu - do przestrojenia
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Jednym z aspektéw zdolno-
$ci specjalnej technika Pro-
wizorka, ktdra nie zostata
zawarta w gidwnym opisie
zdolnosci, jest odzysk. Od-
zysk pozwala technikowi za-
uwazy¢ uzyteczne czesci,

w tym co wielu uznatoby za
bezuzyteczne $miecie, oraz
Ztozy¢ dziatajacy mecha-
nizm, z tego czego inni po-
zbyliby sie od razu. To dosé
podobne, jednak nie tak
ogélne jak Prowizorka. O ile
uda sie rzut na zdolnos¢ od-
zysku i zainstalowania cze-
$ci, bedzie ona dziatata nor-
malnie do czasu normalne-
go zuzycia i zmeczenia ma-
teriatu. Zasilacz z kuchenki
mikrofalowej bedzie funk-
cjonowat jako zasilacz kom-
putera. Moze by¢ nieco bar-
dziej zawodny niz standar-
dowy zasilacz, moze by¢
starszy i bardziej zuzyty, ale
bedzie dziatat. Niektorzy
MG moga zechcie¢ dodac
poziomy konserwacji do
pewnego wyposazenia

i uzywac regut dotyczacych
konserwaciji sprzetu z Chron
mebook'a 3. Po wiecej in-
formacji patrz Zdolno$¢
Specjalna Wyludzanie

w ,,Dzikiej Strefie"

wadliwego satelity telekomunikacyj-
nego i dostrojenia go do wtasnej jed-
nostki kontrolnej (nie wszystkie grupy
sg zacofane technicznie). Dobry tech-
nik uczyt sie, lub uczy sie szybko
wszystkiego co trzeba wiedzie¢ o wy-
posazeniu grupy w ogéle, a szczegol-
nie o pojazdach. Po pewnym czasie,
niektorzy technicy stajg sie tak zzyci
ze sprzetem grupy, ze kiedy cos sie
psuje, technik juz ma niezte pojecie co
jest nie tak i gdzie nalezy zaczac¢ to na-
prawia¢. Ta umiejetnos¢ jest wysoko
oceniana przez nomadow, a gromada
z takimi technikami jest rzeczywiscie
uznawana za bardzo szczesliwag.

Kolejnym obowigzkiem technika
nomada jest prowadzenie szkolenia
praktykantéw. Zycie nomadoéw jest
niebezpieczne i nomadzi zdajg sobie
sprawe, ze Smieré moze zabraé¢ kaz-
dego z nich bez ostrzezenia. W zwigz-
ku z tym, od technikow wymaga sie
wyszukiwania mtodocianych, przed-
stawiajgcych <uzdolgienia mechanicz-
ne i zabierania ich na nauke. Pomimo,
ze wszystkie dzieci nomadow uczg sie
troche o swoich maszynach, grupa ni-
gdy nie ma za duzo wyszkolonych
technikow. Zwigzki miedzy technikiem
a jego praktykantem nomadem s3g
zwykle bardzo silne. Technik zasadni-
czo jest bardzo zadowolony i dumny
z osiggniec¢ i checi nauki swojego
podopiecznego, natomiast sami prak-
tykanci s3g szczesliwi mogac zdoby-
wac¢ umiejetnosci, ktére uczynig z nich
cenionych cztonkéw gromady (lub po-
moga im na zewnatrz grupy, jesli do
tego dojdzie). Wielu praktykantow
przywigzuje sie tak bardzo do swoje-
go mentora, ze decydujg sie zostac
z nim lub nig na state.

Technicy medyczni

Technicy medyczni nomadoéw, sg row-
niez wysoko cenieni. Nie ma nic gor-
szego niz gromada dotknieta choro-
bami i nikogo, aby kto mogtby ich le-
czy¢. Wojownicze plemiona (zwtasz-

cza przerazajgce druzyny Raffen
Shiv), znane sg nawet z tego, ze ,ko-
menderujg" duzymi grupami persone-
lu medycznego. Technicy medyczni
sg rzadkoscig w spoteczenstwie no-
madoéw, co stanowi jeden z powodow,
dla ktérego wiekszos¢ szamanodw jest

rowniez niezle przygotowanymi leka-
rzami.

Siedem Nacji posiada medykow
0 zadziwiajagcym, cho¢ mato znanym
doswiadczeniu. Nomadzi muszg pra-
cowa¢ czasem w catkiem spustoszo-
nych, skazonych i radioaktywnych
miejscach. Gdyby nie mieli doskona-
tego personelu medycznego i ekwi-
punku, rak i inne choroby zniszczyty-
by nomadoéw lata temu. Lekarstwa no-
madow, w formie wysoko wyspecijali-
zowanych wspomagaczy immunolo-
gicznych, uczynity mozliwym odkaze-
nie i oczyszczenie oraz odbudowe
przez nomadoéw Chicago i Nowego
Jorku. W wielu przypadkach, wirusy
transformujgce oraz przeszczepy nie-
zbedne do egzotycznych modyfikacji,
jakie przechodzg wojownicy totemowi,
zostaly pierwotnie opracowane przez
technikow medycznych nomadow!

Jedyng prawdziwg wadg zycia no™
madycznego dla krawedziarza techni-
ka medycznego, jest fakt ze wielu no-
madow jest dos¢ konserwatywna jesli
chodzi o cyberacje. Dla technika me-
dycznego, wyzwanie jakie niesie cos
nowego i odmiennego stanowi poto-
we zycia, a tatanie pospolitych ran, na-
uczanie w szkotce zasad higieny oraz
od czasu do czasu nastawianie ztama-
nia, moze by¢ nudne.

Poza tym, technikowi medyczne-
mu nomadoéw nie brakuje niczego, co
moze zapewni¢ mu gromada. W od-
roznieniu od wielu cztonkéw grupy (za
wyjgtkiem podesztych wiekiem, bar-
dzo mtodych, kobiet noszgcych dzie-
ci), od technika medycznego wymaga
sie udziatu w walce tylko w sytuacjach
ekstremalnych. Kiedy grupa jest ata-
kowana, technicy medyczni i prakty-
kanci przygotowujg sie do opatrywa-
nia ran, jesli mozliwe w srodku obrony
grupy. Jesli ta obrona sie zatamie,
kazdy nomad, ktéry zauwazy atak na
technikow medycznych, uczyni
wszystko co niezbedne aby ocali¢ ich
zycie.

Fixerzy

Fixerzy nomadow sg chyba najbar-
dziej socjalnymi z ludzi Ameryki 2020 -
przy nich mafiosi wydajg sie pustelni-
kami. Sg takze znakomitymi spotecz-
nymi kameleonami; czujg sie wygod-
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nie w garniturze, w skorzanych spodniach, lub koszulce
pancernej ulicznego punka. Fixer nomadow musi umiec¢
sie przystosowywac i by¢ w stanie nawigzac kontakt z wie-
loma réznymi rodzajami ludzi (wtgczajgc takich, ktorzy nie
lubig ich za sam fakt, ze s nomadami). Muszg posiadac
silng umiejetno$s¢ wyczuwania pragnien klientow i zdol-
no$¢ do zmieniania tych pragnien w rzeczywistosc¢.

Fixerzy sg, podobnie jak w statycznym Swiecie, po-
Srednikami dzieki ktéorym sprawy sie tocza, zaréwno mie-
dzy oddzielnymi gromadami (lub klanami, plemionami,
nacjami), oraz miedzy grupg a $wiatem statycznym. Wigk-
szos¢ miejskich krawedziarzy spotyka tych fixerow tylko
wtedy, gdy chcag wynajg¢é nomadow, lub moze zosta¢ na-
jetymi przez nich. Cztowiek z zewnatrz, pragnacy zatrud-
ni¢ nomadéw, musi skontaktowac sie z jednym z fixerow
grupy. Oni wiedzg, kto jest dostepny i jakie zdolnosci po-
siada grupa. Fixer dokonuje umowy satysfakcjonujgcej
obie strony, oraz pobiera optate za swojg przystuge, jak-
kolwiek zwyczaj nakazuje, ze Iwia cze$¢ owego napiwku
przeznaczona jest dla tych w grupie fixera, ktérzy nie mo-
gq pracowac. Jesli grupa nomadow zawiedzie, fixer patrzy
co sie stato, oraz zapewnia sptate niewypetnionej czesci
kontraktu lub dba by ta cze$¢ umowy zostata wypetniona.
Fixerzy nomadow nienawidzg nawalaé; to psuje zaréwno
reputacje ich, jak i grupy. Doktadnie jak ich miejscy odpo-
wiednicy, fixerzy nomadéw muszg utrzymywac¢ swojg or-
ganizacje. W odroznieniu od miejskich fixerow, co naj-
mniej potowa dowolnej organizacji fixera nomada sktada
sie¢ z nomadoéw z innych grup, plemion lub nacji:

Osoba pragngca wyrazi¢ niezadowolenie liderom gro-
mady, wobec pewnego cztonka grupy (lub calej grupy),
rowniez musi najpierw mie¢ do czynienia z nomadem fi-
xerem. Za optatg fixer organizuje spotkanie, a potem po-
maga grupie przedstawi¢ ich sprawy w mozliwie najlep-
szym Swietle. Wiele sytuacji na ostrzu noza, zostato roz-
wigzanych dzieki wysitkom fixera by sprawy zalagodzic.
Bez fixeréw, obcy musieliby miec¢ wiele szczescia by zdo-
by¢ postuchanie i mieliby wiele trudnosci w przedstawie-
niu swych spraw przywédcom gromady. Ta funkcja spra-
wia, ze fixerzy sg wartosciowi dla grupy, gdyz nawet naj-
twardsza grupa nie chce niepotrzebnych wrogow; sg tak-
ze wartos$ciowi dla spoteczenstwa, ktére musi mieé¢ do
czynienia z nomadami. Z drugiej strony, fixerzy czasami
robig sobie wrogéw wewnatrz swojej gromady; nikt nie
chce byé zmuszany za zaptacenia za rzeczy, ktore zrobili
podczas dziczy.

Fixer ma takze powigzania i wyczucie ulicy, dzieki kto-
rym wie jakie gangi sg obecne w danym miescie, oraz
gdzie sg ich tereny. Bez tej wiedzy, grupa nomadéw mo-
gtaby nieswiadomie rozbi¢ obdz ta terenie gangu, bez je-
go zgody, lub co gorsze na terenie, o ktory spierajg sie
dwa gangi. Mimo ze fixer rzadko zdobywa dowodztwo
klanu nomadéw lub plemienia, ich rada i powigzania sa
niezbedne dla przetrwania gromady i zadna grupa ich nie
zignoruje. Gromada moze przez pewien czas dawac so-
bie rade bez fixera, ale ich zycie bedzie trudniejsze, niz te
ktore prowadzg grupy z fixerami.
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Reporterzy

Sa dwa rodzaje reporterobw nomaddw: ci, ktorzy repre-
zentujg nomadodw i ich interesy, oraz wystani z zewnatrz.
Bardzo niewielu pracuje dla obu stron, jak fixerzy noma-
déw, ale to tylko potwierdza regute. Reporterzy noma-
déw, sag gatunkiem ciekawskim; nawet jak na profesje
gdzie niebezpieczenstwo i egzotyczne otoczenie sg po-
wszechne, wyrdzniajg sie swojg ekscentrycznoscia, twar-
doscig i wariactwem.

Jesli reporterzy zostali wyznaczeni przez duzy korpo-
racyjny koncern, aby relacjonowa¢ dobrze znane dziata-
nia grupy, lub wrecz jechac¢ z nig (za zgodg, lub bez zgo-
dy grupy), moga pojawic¢ sie tarcia. Nomadzi majg dwa
zdania o reporterach: z jednej strony, jesli przeciwnik czy-
ha na ciebie, reporter nadajgcy ze srodka obozu swoja
pozycje, nie jest rzeczg mita; lecz z drugiej strony jesli Oni
poniewierajg tobg wokot, zaprzyjaznione media moga
byé uzyteczng bronig. W rezultacie, nomadzi sg nieufni
i ostrozni wobec medidw, traktujgc ich jakby posiadali ja-
kies dziwne tajemnicze moce. Na poczatku trudno jest re-
porterowi zdoby¢ zaufanie grupy, jednak czasami zwigzki
sie zacie$niajg i reporter moze zostac¢ przyjety do grupy
(jak Bes Isis do Nacji Aldecaldo).

Normalng drogg zostania ,zewnetrznym" reporterem
nomadow, jest skierowanie do wykonania reportazu
Ogrupie. Koncern reportera skontaktuje sie bezposrednio
z grupa, lub z jej fixerem i zdobedzie dostep do obozu
i pozwolenie na jazde z grupa, poruszajaca sie przez kraj.
Kiedy to zostanie osiggniete, reszta nalezy do reportera.
Jesli reporter jest przyjazny (nie protekcjonalny lub nie-
chetny), traktuje nomadoéw jako normalne ludzkie istoty,
respektuje ich obyczaje, wszystko zwykle jest w porzad-
ku. Reporter, ktéry zdobedzie prawdziwe zaufanie noma-
dow jest szczesliwg osobg. Nomadzi pokaza jemu lub jej
prawie wszystko, oferujgc ochrone w niebezpiecznych
sytuacjach, oraz zrobig wszystko co mogg aby zyli wsréd
nich wygodnie i szczesliwie. Reporter, traktujagcy noma-
dow z brakiem szacunku, ignorujgcy ich obyczaje (nawet
po ostrzezeniu), oraz zachowujgcy sie protekcjonalnie,
moze skonczy¢ dostarczony do rodzimej media korpora-
cji potamany, zwigzany i zakneblowany. Fixerzy kontaktu-
ja sie z korporacja, ttumaczgc doktadnie co doprowadzi-
to do takiego zachowania, a po wyjsciu ze szpitala, nie-
szczesny dziennikarz moze poszukac sobie pracy tylko
jako prowadzgcy popotudniowy program z kreskdwkami.

Przyktadem zwigzku miedzy mediami i nomadami sg
niestawne Rozruchy Nomadéw w Nowym Orleanie
w 2017 roku. Gdy uroczystosci Mardi Gras, przyciggnety
wielu nomadéw, wielu lokalnych ulicznych punkéw uwie-
rzyto, ze obozy beda tatwym tupem. Kiedy nomadzi bro-
nili sie, (lokalne) wtadze stanety po stronie (lokalnych)
ulicznych punkow i przygotowywaly zmasowany atak na
obozy. Jednak reporterzy podrozujgcy z gromadami
nadawali na zywo i relacje wypadty inaczej niz zaplano-
wata to policja.

Kiedy sie zblizyli, policjanci znalezli sig, ku swemu
przerazeniu, na miedzynarodowych falach, bombardowa-
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ni pytaniami, czemu atakujg ludzi, ktérych jedynym prze-
stepstwem byta samoobrona przed ulicznymi gangami.
Kiedy pojawito sie to na ekranach okolic Nowego Orle-
anu, majacy do$¢ gangdédw mieszkancy zaczeli demon-
strowa¢ wokét posterunkoéw policji, a wielu z nich poszto
do obozéw, aby zapewni¢ obrone przed sitami policyjny-
mi. W rezultacie transmisji reporterow, szef policji i wielu
jego asystentow zostato wystanych do wiezienia - pobu-
dzone media, byly w stanie odgrzeba¢ dowody i doku-
menty filmowe, wskazujgce na to, ze policja byta od lat
optacana przez uliczne gangi. Zhanbiona policja wycofa-
ta sie z obozowisk nomadow.

Z powodu podobnych wydarzen, zadna grupa nie be-
dzie otwarcie agresywna w stosunku do reporteréow, jed-
nak w niektérych gromadach nawet najbardziej akcepto-
wani reporterzy sg traktowani raczej jako plotkarze na
wielkim zebraniu rodzinnym: uwielbiani i szanowani za jej
lub jego rzetelne umiejetnosci, ale nigdy nie stang sie
Swiadkami kogokolwiek, robigcego lub méwigcego cos,
z czym nie chciatby sie¢ podzieli¢ z catym Swiatem.

Ludzie Korporaciji

Ludzie korporacji wsrod nomadéw wydajg sie by¢ dla
wielu absurdem, ale staje sig to coraz bardziej realne. Sa
dwa rodzaje korpoéw nomadoéw: ,tgcznik nomad", ktérego
wiele korporacji wysyta, aby utrzymac¢ kontakt ze swoimi
pracujgcymi nomadami, oraz kierownicy nowszych kor-
poracji nalezgcych do nomadéw.

Wiele korporacji uwaza, ze warto zatrudnia¢ tgcznika
nomada. Jako specjalisci wéréd nomadow, sg nieocenie™
ni kiedy korporacja musi cos$ zatatwi¢ z nomadami. Wielu
z nich ma faktyczne pochodzenie od nomaddéw; i traktujg
swojg wiedze o witasnych ludziach jako cenne zasoby
(zapewniajgce kontrakt lub wyptaty), z ktérych korzysta
korporacja. Zycie tagcznika nomada wielu wydaje sie schi-
zofreniczne; budzg sie w swoich wspaniatych apartamen-
tach, otoczeni luksusami, ,bez ktérych nie moga sie
oby¢", atej nocy idg spa¢ w nedznym namiocie w plemie-
niu, gdzie wszystko czego nie mozesz zatadowac¢ na ba-
gaznik motocykla, jest zbednym bagazem. Korp nomad
musi potrafi¢ zadawac sie zaréwno z korporacja, jak i gru-
pami nomadow, wedtug ich wtasnych zasad i zwyczajow.
Niektoérzy po latach zdajg sobie sprawe, ze stali sie noma-
dami osobnego rodzaju, prowadzacymi podwojne zycie
na walizce i z portfelem petnym banknotow.

Trzymajg odpowiednie ubranie gotowe na kazde we-
zwanie - pokazywanie sie¢ w skoérze motocyklisty na spo-
tkaniu rady nadzorczej jest zazwyczaj unikane (chociaz
czasami moze by¢ znakomitym posunigciem taktycznym),
natomiast typowy garnitur korporacyjny nie wytrzyma diu-
go w surowych warunkach obozu nomadéw. Zycie noma-
da tacznika jest trudne, przypomina ciggte spacerowanie
po linie. Jesli jedna ze stron straci do niego zaufanie, ozna-
cza to koniec jego uzytecznosci. Jest zawsze oddany reali-
zacji umowy, lecz nigdy nie wolno mu wystawia¢ na nie-
bezpieczenstwo ani jego grupy nomadow ani korporacyj-
nych partneréw. Niektérzy oddelegowani do takiej pracy,
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ostatecznie ,asymilujg sie" i przystajg do grupy. Niektérzy
korzystajg ze stanowiska nomada tgcznika aby wyrwac sie
z zycia nomadow. Ostatnio, kilku uzyto takze swojej wiedzy
aby stworzy¢ wtasne korporacje.

Korporacje nalezgce do nomadéw s czyms$ nowym
i stosunkowo rzadkim w roku 2020. Najstarsza jest Meta-
Corp, zatozona przez Nacje Meta. Nomadzi stworzyli row-
niez wtasne koncerny budowlane i konstrukcyjne, a kilka
stato si¢ nawet matymi kompaniami najemnikow. Te korpo-
racje sg bardzo podobne do swoich statycznych odpo-
wiednikow, we wszystkim za wyjatkiem $wiatopogladu.
Podczas, gdy podstawowym celem korporacji jest robienie
pieniedzy, wielu korporacyjnych nomadéw traktuje profity
jako narzedzie, uzywane do wsparcia ich rodziny i osig-
gniecia innych zamierzen, jakie sobie stawiajg - wynika
z tego, ze korporacje nomadow to statyczne korporacje
obdarzone osobowosciag. Zaletg korporacji nomadoéw jest
lojalnos¢ ich pracownikow. Termin dozywotniego zatrud-
nienia, nigdy nie byt tak prawdziwy jak w tym przypadku,
i niewiele zdarza sie ws$rod nich aktow zdrady korporaciji.

Gliniarze

Siedem Nacji, jako cywilizacja na kotach, wymaga
pracy policjantow. Powstrzymywanie przypadkowych bi-
jatyk, zapobieganie utraty kontroli nad wewnetrznymi
sporami, sciganie ztodziei oraz utrzymywanie stuzby war-
towniczej - do tego wszystkiego potrzeba ludzi, ktorych
statyczni nazywajg gliniarzami.

Ws$ré6d nomadéw znani jako stréze, ta policja zostaje
wybrana przez starszyzne grupy. Skiladaja gromadzie
specjalng przysiege i dostajg sporo wtadzy, aby utrzymy-
wac porzgdek wewnatrz gromady. Wiekszo$¢ pracy stro-
za jest dos¢ prosta. Nomadzi sami z siebie lubig dyscypli-
ne, a recydywisci zazwyczaj porzucani sg na drodze,
gdzie dopada ich Raffen Shiv, aby zabi¢ lub zwerbowac¢.
Czasami, kiedy przestepstwo byto zbyt brutalne, zeby
wygnanie byto karg wystarczajgca, stréze nieubtaganie
Scigajg przestepce i poddajg bezlitosnej egzekuciji.

Wiadza stréza polega w ostatecznym rachunku na zgo-
dzie jego lub jej kolegéw z grupy, ze praca ta jest wykony-
wana dobrze. Naduzywajgcy wtadzy, szybko zostajg po-
zbawieni urzedu; wsrdd grupy nomadoéw nie ma wielu se-
kretow i poniewaz kazdy moze odwotaé sie do pomocy
starszyzny, nie sg czeste incydenty szantazu i znecania sie.

Stréze i miejskie gliny zywig do siebie naturalng nieuf-
nos¢, lecz czesto muszg razem pracowac. Prowadzenie
dochodzenia w sprawie przestepstw federalnych popetnio-
nych w obozowiskach jest prawie niemozliwe bez aktywnej
wspoipracy nomadéw i ich strozéw. Nomadzi takze majg
wiele probleméw ws$rdd populacji statycznych, bez pomo-
cy miejskiej policji. Niektére duze wydziaty policji prowa-
dzg ,oddziat do spraw nomadéw". Stanowig go oficerowie
dos$¢ podobni do korporacyjnych nomadoéw opisanych wy-
zej, stajg sie oni specjalistami od nomadoéw. Zyjg wéréd no-
madow tak blisko jak to tylko mozliwe, uczg sig ich zwycza-
jow i wiedzy oraz robig wszystko zeby zdoby¢ zaufanie.
Zdobywajg poparcie nomadéw, tagodzac ich zetknigcia ze
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tatyczng policja i robig co tylko mozna, aby poméc noma-
om, ktérzy popadli w konflikt z prawem. Podobnie jak
gcznik z korporacja, oficer z oddzialu do spraw nomadow
paceruje po linie i musi zadowoli¢ zgdania obu grup chro-
nicznie wobec siebie nieufnych. Z drugiej strony, Siedem
Nacji utrzymuje tacznikéw, ktérzy moga podrézowac w ce-
u pomocy w obronie ich grup.

W niektérych ekstremalnych przypadkach, zwtaszcza
odczas duzych zamieszek lub rozruchéw ludnosci, za-
fani nomadzi mogag nawet zostaé wynajeci przez policje
tatycznych. Pod dowo6dztwem policji, nomadzi szli do
kcji przeciw zamieszkom w kilku miastach i pomogli
stabi¢ uderzenie najazdéw uzbrojonych oddziatéw
zdtuz granicy amerykansko-meksykanskie;j.

Rockmani mogg wydawac sie bardzo podobni do sza-
manoéw w klanach nomadow, ale faktycznie bardzo sie réz-
nig. Rockmani przemawiajg do catego $wiata, gdy szama-
ni otaczajg sie mniejszg publicznoscig. Nie oznacza to, ze
niektérzy rockmani nie byli prawdziwymi nomadami - ow-
szem, byli - ale rockmani sg generalnie bardziej zaintere-
sowani sprawami o znaczeniu narodowym lub globalnym,
podczas gdy szamanow interesuje tylko grupa.

Wielu rockmanéw uwaza podrézowanie z grupg no-
madow za tani, prosty sposob przemieszczania sie mie-
dzy koncertami. Jesli zacznie im sie lepiej powodzic,
w wiekszosci przypadkéw znajdg lepsze sposoby podro-

owania, ale niektérzy z nich pozostajg z zaprzyjazniony-

mi nomadami. W niektorych przypadkach popularni rock-
mani zatrudniajg grupy nomadoéw jako obstuge technicz-
ng trasy koncertowej, oraz jako ochroniarzy kontrolujg-
cych ttum. Ta umowa satysfakcjonuje obie strony: noma-
dzi zyjg swoim zyciem, podrézujgc i dobrze zarabiajac,
a rockman zapewnia sobie ustugi i oddanie, jakich zadne
pienigdze by nie zatatwity. Najbardziej znanym przykta-
dem podobnego uktadu jest Justifiable Homicide i wielka
rodzina nalezgca do Aldecaldo, znana jako El Dorado
Cruisers. Od czasow Dtugiego Marszu, obie grupy byty
nieroztgczne, a w rezultacie Barry Miyung (frontman JH),
stat sie takze szanowanym szamanem.

Prawie nigdy nie spotyka sie wsréd nomadéw rock-
manow grajgcych na instrumentach trudnych w transpor-
cie. Kazdy instrument, lekki i poreczny nadaje sie dla
rockmana, pragngcego wedrowa¢ z nomadami. Korzy-
stajgc z ustug klanowych technikéw mozna pracowac na-
wet z najbardziej skomplikowanymi i delikatnymi instru-
mentami elektronicznymi, ale milej widziani sg ludzie, kté-
rych instrumenty wymagajg prostej konserwacji.

Szacunek nomadéw wobec ich przyjaciot rockmanéw
wynika z podziwu dla ich zdolnosci wyzwalania ekscyta-
cji ttumu, cho¢ czasem ostabia go ich naiwnos¢. Noma-
dzi prowadzg zycie na uboczu gtéwnego nurtu i czasem
trudno im dziko podnieca¢ sie sprawami, ktére ich nie do-
tycza. Wysitki rockmanoéw, aby poruszy¢ kolegdéw noma-

Tworzenie Postaci Nomada

déw przyktadami naduzy¢ rzadéw i korporacji, zazwyczaj
nie sg zbyt udane, o ile naduzycia nie dotyczg samych
nomadow lub nieuchronnie do nich prowadzsa.

Rynek nomadoéw nie jest wystarczajgcy aby zapewnié
utrzymanie rockmanom oddanym tylko jemu. Kilku rock-
manoéw jest juz w zasadzie nomadami, $piewajg o rze-
czach, ktére wplywajg na Ich zycie z perspektywy, jakiej
najwieksi nawet sympatycy z zewnatrz nie mogliby osig-
gng¢. Tacy rockmani sg w stanie pchngé nomadéw do
dziatania, jesli tylko zechcg. Wszyscy nomadzi zgadzaja
sie co do tego, ze muzyka zmienia zly dzien w udany,
a udany w jeszcze lepszy. Wiekszo$¢ nomadéw pospieszy
w potrzebie na pomoc rockmanowi, o ile nie jest oczywiste,
ze rockman sam bezmys$lnie sprowokowat ktopoty. Zaata-
kowanie rockmana akceptowanego przez grupe nomadow
jest szybkim sposobem na spotkanie nowych przyjaciot na
ostrym dyzurze - jesli ma sie szczescie.

Solo

Solo w spotecznosci nomadow sg dos¢ rzadko spotykani
poza grupami najemnikow, ale byli solo zdarzaja sie cze-
Sciej (patrz Stworzenie nietypowych postaci w Stuchajcie
Gtagby!!! : Nieokrojony Podrecznik Mistrza Gry Do Cyber-
punka 2020). Nacje Nomadéw zawsze byly miejscem, do
ktdorego mogtes uciec jesli cokolwiek cie $Scigato. Wielu
solo czuje zmeczenie ciggtymi akcjami, statg paranojg
i narazaniem zycia. Gromady oferujg bezpieczniejsza,
spokojniejszg i bardziej spoteczng egzystencje. Inni solo
i policjanci zdajg sobie sprawe, ze grupy nomadéw cze-
sto stuzg za schronienie uchodzcow, zatem biotransfor-
macja i nowa tozsamos$c¢ sg czasem niezbedne solo, aby
mogt sie wtopi¢ w nowe otoczenie. Tacy solo, szukajacy
schronienia, sg zazwyczaj zmeczeni walka, wiec nomadzi
zachecajg ich do pracy nie wymagajacej agresji. Liczba
dawnych dziataczy czaséw Gangu Czterech, ktérzy s3 te-
raz nomadami, zadziwitaby kazdego, kto mogtby poznaé
te dane. Tacy solo sg s$wiadomi goscinnosci nomadow,
wielu zaczeto catkowicie nowe zycie z rodzinami i innymi
obowigzkami; proba odnalezienia tych ludzi i $ledzenie
ich w spoteczenstwie nomadow jest co najmniej trudne,
a w najgorszym razie $miertelnie niebezpieczne.

Aktywnymi solo sg cztonkowie wspo6lnoty nomadow,
ktérzy pracuja jako najemnicy. Ich zycie nieco sie rézni od
tego jakie prowadzg najemnicy solo na zewnatrz. W od-
réznieniu od petnoetatowych solo pozbawionych radosci
zycia, solo nomadéw majg rodziny, obowigzki i silng mo-
tywacje przezycia. To co$ innego niz wojskowi czy zawo-
dowi najemnicy korporacyjni, poniewaz dla nich jednost-
ka korporacji stanowi rodzine, a nie na odwré6t. Rodziny
solo nomadow sa tak $cisle zdyscyplinowane jak w do-
wolnej jednostce wojskowej, ale kazdej osobie poswigca
sie wiecej uwagi. Mundury moga by¢ przypadkowe,
a ekwipunek rzadko bywa w doskonatej formie, ale ci no-
madzi walcza nie tylko dla swoich pracodawcoéw, ale réw-
niez aby chroni¢ swoje rodziny.
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Sciezka Zycia Nomada

1 - Tio Rodzinne

Pochodzenie rodziny jest definiowane przez dwa oddzielne pa-
rametry: jak radzi sobie rodzina, oraz jaki typ pracy rodzina wy-
konuje. Aby wygenerowac status socjalno-ekonomiczny rodzi-
ny postaci nhomada, po prostu rzu¢ dwoma dziesiecioscien-
nymi kos¢mi, dodaj oba wyniki i podziel przez dwa. Ta $rednia
odpowiada statusowi (odpowiednikowi Zdolnosci Specjalnej
nomada Status Rodzinny) twoich rodzicéw. Ten status nieko-
niecznie znaczy wiele poza wspolnotg nomadéw, ale moze by¢
istotny dla zyciorysu postaci.

Dla nomadow jest wazne jaki typ pracy wykonywata po-
sta¢ w mtodosci (co wptywa na dodatkowe zdolnosci, wybra-
ne przez gracza). Rodziny mogg naleze¢ do dowolnej z sied-
miu wielkich nacji, lub by¢ grupag niezalezna, nie zwigzang
z zadng z nich, zaleznie od decyzji gracza lub MG. Jesli postaé
wychowywata sie z dala od nomadow, uzyj Pozycji Spotecznej
Rodziny z CP2020.

Pochodzenie rodziny (wybierz lub wylosuj):
1 Rodzina Konstruktoréw

2 Rodzina Czyscicieli

3 Rodzina Transportowcow

4 Rodzina Zwiadowcow

5 Rodzina Wojownikéw

6 Rodzina Lekarzy/Szamandéw

7 Rodzina Technikow

8 Rodzina Rozbawiaczy/Kuglarzy
9 Rodzina Rolnikow

10 Rodzina Raffen Shiv

Patrz Rodzice

Rodzice
1 Dziecko samotnej matki, ojciec nieznany
2 Dziecko wdowy/wdowca lub rozwodniczki/ka
3 Dziecko obojga rodzicow
4 Dziecko ze zbiorowego matzenhstwa
5 Sierota, uchodzca lub uciekinier
6 Dzikie dziecko

Patrz Obecny status rodzicow

Cos sie stato twoim rodzicom (wybierz lub wylosuj)
Twoj rodzic(e) zginat na wojnie
Twoj rodzic(e) zgingt w wypadku
Twoj rodzic(e) zostat zamordowany
Twoj rodzic(e) zostat umieszczony w wigzieniu
Twoj rodzic(e) zmart na atak serca lub
z innej nagtej przyczyny
Twoj rodzic(e) zostat przykuty do wozka
na skutek choroby lub wypadku
Twoj rodzic(e) zagingt lub odszedt
Twoj rodzic(e) zginat podczas
popetniania przestepstwa
Twoj rodzic(e) opuscit grupe
Twoj rodzic(e) zostawit cie

Patrz Status Rodziny

Obecny status rodziny (wybierz lub wylosuj)
1 Rodzice zyjg (patrz Status Rodziny)
2 Rodzice zyjg (patrz Status Rodziny)
3 Cos$ sie stato jednemu z twoich

rodzicow (patrz Cos sie stato

twoim rodzicom)

Cos sie stato jednemu

z twoich rodzicéw (patrz Cos

sie stato twoim rodzicom)

Cos$ sie stato obu twoim

rodzicom (patrz Cos$ sie stato

twoim rodzicom)

Cos sie stato obu twoim

rodzicom (patrz Cos sie stato

twoim rodzicom)

Status Rodziny (wybierz lub wylosuj)
Pozycja rodziny w klanie jest dobra, nawet je-
sli twoi rodzice zagineli lub/i nie zyjg. (patrz
Srodowisko dziecifnstwa.)

Pozycja rodziny w gromadzie nie jest dobra,
(patrz Rodzinna tragedia.)

Rodzinna tragedia (wybierz lub wylosuj)

1 Rodzina zostata wykluczona z grupy
za ztamanie Kodeksu.
Rodzina jest ostatnimi z przezytych w grupie.
Rodzina nie byta w stanie podrézowac z grupg.
Rodzina zostata oddzielona od grupy.
Rodzina zostata oskarzona
0 niepowodzenia grupy.
Rodzina zostata zamieszana w spory
wewnatrz grupy.
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1 - Tilo Rodzinne (kontynuacja

Srodowisko dziecifistwa (wybierz lub wylosuj)
Spedzite$ szczesliwie, na zwykly
spos6éb nomadow.

Spedzite$ nieszczesliwie, z powodu
przypadkéw poza twojg kontrola.
Spedzite$ z dala od twojej rodziny
(uzyj Srodowiska dziecinstwa

z gtébwnego podrecznika,

jesli wybierzesz te opcje).
Spedzite$ z dala od

gtownej czesci grupy.

Spedzite$s w instytucjach

Spedzites na Ulicy (patrz
Wydarzenia z CP2020)

Patrz Rodzeiistwo

dla nieletnich (patrz Wydarzenia z CP2020).

Rodzenstwo (wybierz lub wylosuj)
Mozesz mie¢ do 7 braci/siéstr. Nie muszg by¢ koniecznie prawdziwy-
mi krewnymi, to po prostu dzieci, z ktérymi wyrostes$, oraz z ktérymi fa-
czj cie silne wiezy jakiego$ rodzaju. Jesli jeste$ dzikim dzieckiem lub
sierotg, to taktycznie nie masz znanych krewnych. Rzu¢ 1k10. 1-7 to
ilos¢ twojego rodzenstwa. 8-10 oznacza, ze jestes$ jedynym dzieckiem.

Dla kazdego brata lub siostry:

1) Rzué 1k10. Parzysty wynik - brat,
nieparzysty - siostra.
2) Wylosuj wiek w stosunku do siebie. Parzysty wynik
- starszy(a), nieparzysty - mtodszy(a).
3) Dla kazdego brata/siostry okresl stosunek
wzgledem ciebie:

1-2 nienawidzi cie

3-4 nie lubi cie

5-6 odnosi sie do ciebie neutralnie

7-8 lubi cie

9-10 bardzo bliskie wiezy

Patrz Motywacje

Cechy osobowosci:
(wybierz lub wylosuj)
Otwarty, przystepny
Neutralny

Osoba, ktora najbardziej
cenisz: (wybierz lub wylosuj)

Co cenisz najbardziej?
(wybierz lub wylosuj)

Trzymajgcy sie na boku
Obojetny dla obcych
Ciekawski

Perfekcjonista, drobiazgowy
Altruista, bezinteresowny
Zamkniegty

Nerwowy

© 0o N oA WN

Wszyscy nomadzi stawiajg na pierwszym
miejscu przetrwanie grupy, co jest dla nich
co najmniej réwnie istotne jak ratowanie
wilasnego zycia. Praca zespotowa jest ab-
solutnie niezbedna w spofeczenstwie no-
madéw. Ludzie, ktérzy nie wspotpracuja
z innymi, buntujg sie wobec ogo6tu, lub sta-

Rodzic

Brat lub siostra
Przyjaciel

Kochanek lub

byty kochanek
Grupa (w ogdlnosci)
Ty sam lub nikt
Zwierze domowe
Bohater osobisty
(mogtes$ go spotkac

lub nie)
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Grupa

Pienigdze

Honor osobisty
Uczciwos$¢
Wiedza

Zemsta

Dobra zabawa
Potega lub wptywy
Umiejetnosc¢

Przyjazn

wiajg siebie ponad innymi, zazwyczaj
opuszczajg wspoélnote (o ile nie zostang 9
z niej wyrzuceni sitg).

Przywddca religijny

10 Nauczyciel lub mentor

Co czujesz do wiekszosci ludzi? (wybierz lub wylosuj)

5 Sa pozytecznymi narzedziami
Obojetnosc¢ 6 Ludzie ogdélnie sg w porzadku
Nic specjalnego Ilub nieche¢
Nic specjalnego lub sympatie Patrz Sciezka Zyciorysu
Dopéki nie poznasz osobiscie, unikasz oceny
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NEO KLANY

3 - Sciezka Zyciorysu

Mozesz uzy¢ systemu z podrecznika giéwnego lub przestawionego tutaj, aby okresli¢ wydarzenia z zycia postaci do momentu
rozpoczecia gry.

Wydarzenia

Duze ktopoty, duze wygrane (patrz tabelka ponizej)
Przyjaciele i wrogowie (patrz tabelka z 2020)
Cos romantycznego (patrz tabelka z 2020)

9-10 W tym roku nic sie nie wydarzyto

3(a) - Duze klopoty, duze wygrane

Zycie nomada jest faktycznie bardzo ryzykowne. Nawet z grupa bliskich braci i siéstr za twoimi piecami, zdarzaja sie chwile,
gdy nic nie idzie jak powinno. Lecz, za kazdym razem kiedy wszystko sie wali, nadchodzi moment kiedy wszystko wskakuje na
swoje miejsca i dziata jak dobrze wyregulowany silnik. Rzu¢ 1k10, Parzysty wynik - wiele zyskates. Nieparzysty - porazka.

Co za pech! Rax 1k10:
Wygnany z Grupy: Zrobite$ co$ okropnego i zostates wygnany na okres 1k10 miesigcy. Mozesz nie
wracac (od tego miejsca uzyj zwyktej Sciezki Wydarzen CP2020, jesli chcesz). Nawet jesli wrocisz,
odejmij jeden od swojej Reputacji.
Wiezienie: Zostate$ umieszczony w areszcie lub wiezieniu, lub przetrzymywany przez gang, korpo-
racje, lub osobistego wroga. By¢é moze byle$s nawet trzymany jako zaktadnik rywalizujgcej grupy
nomadow. Rzu¢ 1k10 aby okreslic w miesigcach czas swojego uwigzienia.
Choroba lub uzaleznienie. Wpadies w natdég lub zachorowates. Tracisz jeden punkt losowo
wybranej cechy.
Zdrada. Kto$ zadat ci cios w plecy. Rzu¢ 1k10. 1-3, to kto$ z twojej grupy; 4-10, to ktos obcy. Rzu¢
ponownie 1k10. 1-3, padies ofiarg szantazu; 4-6 twoj sekret zostat ujawniony grupie, lub Swiatu
zewnetrznemu; 7-10, zostate$ zdradzony przez bliskiego przyjaciela lub kochanka.
Wypadek!: States sie ofiarg pewnego wypadku. Rzu¢ 1k10. 1-3, Zostate$ okaleczony i musisz
odja¢ jeden punkt od ATR (do wiadomosci MG i gracza); 4-6, lezate$s w szpitalu, albo w statycznym
szpitalu albo w grupie, przez 1k10 miesiecy; 7-9, z twej pamigci wypadfo 1k10 miesiecy; 10, czesto
przezywasz nocne koszmary (szansa 1-5 na k10 kazdej nocy), ktére przypominajg ci ten wypadek
- czasami budzisz swoim krzykiem caty ob6z.
Kochanek, przyjaciel lub krewny zostat zabity: Stracites kogo$, kto dla ciebie naprawde duzo
znaczyt. 1-3, umart $miercig naturalng; 4-8 zostal zamordowany przez niezidentyfikowanego
zabdjce, lub polegt w bitwie; 9-10, zostat zamordowany i wiesz kto to zrobit!
Katastrofa finansowa: Rzu¢ 1k10: 1-7, grupa jest z tobg, wiec stracite$ tylko gotowke w kieszeni; 8-
10, cata grupa wpadta w te same klopoty i przez pewien czas musisz naprawde zaciska¢ pasa.
Jestes scigany: Szukajg cie wrogowie (za co$ co zrobites$, lub zrobit kto$ inny). Rzu¢ 1K10: 1-3,
Sciga cie rywalizujgca grupa nomadow (lub inna duza grupa); 4-6, to sity korporacji, policyjne lub
nawet sekta religijna ($rednia grupa); 7-10; tylko pare miejscowych glin lub gangsterow chce cie
dorwac¢ (mata grupa);
Tragedia Grupy: Rzu¢ 1k10. 1-3, twoja grupa zostata zniszczona podczas star¢ z wrogami, kiedy
bytes daleko; 4-6, zostata oskarzona przez ,Prawo" o popetnienie przestgpstwa (faktyczne lub nie);
7-10, tragedia spowodowana przez korporacje. Rzu¢ kostkg za kazdy rok po tym wydarzeniu; wynik
parzysty w dowolnym roku - znalazte$ nowa grupe.
Psychiczne zatamanie: Rzu¢ 1k10. 1-4, zaburzenia nerwowe z fizycznych powodéw - schizofrenia,
halucynacje w wysokiej gorgczce, lub co$ w tym rodzaju. W innym wypadku, przez pewien czas nie
mogtes$ sie pozbiera¢ i potrzebowates pomocy zeby zebra¢ swoje zmysty do kupy.

Patrz | co zamierzasz z tym zrobié?
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NEO KLANY Tworzenie Postaci Nomada

3(a) Duze kilopoty, duze wygrane (kontynuacja)

| co zamierzasz z tym zrobié?
Wybierz lub wylosuj za kazde nieszczescie:
1-2: Oczysci¢ swe imie z zarzutéw.
2-3: Zyé z tym i prébowaé zapomnieé.
4-5: Znalez¢ odpowiedzialnych za to i zabi¢ ich.
6-7: Wzigé, co sie powinno naleze¢ tobie.
8-10: Da¢ sobie z tym spokdj - zycie jest zbyt krotkie, zeby je marnowa¢ na zale.
Wroé¢ do Wydarzenia i rzué za nastepny rok

Miate$ szczescie (rzué 1k10):
Potezny nomad z innej grupy winien ci jest przystuge! To liczy sie jako Status Rodzinny w wysokosci 6
w jego grupie, ale tylko raz.
Zdobytes$ nieco ekwipunku, czyim$ kosztem lub dzieki agresywnemu handlowi. Rzu¢ 1k10 x 400 na war-
tos¢ w eurodolarach (i nie zapomnij zaptaci¢ ekstra za czarny rynek lub towary nielegalne).
Zyskate$ szanse nauczenia sie czegos$ uzytecznego. Dodaj 2 do dowolnej umiejetnosci opartej na INT
lub TECH.
Zarobite$ niezle na robocie lub prowadzonym przez ciebie interesie. Rzué¢ 1k10 x 50 x Zdolno$¢ Spe-
cjalna na warto$¢ w eurodolarach.
Potezny cztowiek korporacji winien ci jest przystuge. To liczy sie jako jednorazowy rzut na Zasoby, na-
lezgce do korporacji tego cztowieka.
Zrobite$ co$ naprawde dobrego dla grupy. Dodaj 1 do Rep lub Krewnych i Znajomych (do wiadomosci
MG).
Masz przyjaciela w policji. Mozesz poprosi¢ o wewnetrzne informacje o wartosci Charyzmy gliniarza, kie-
dy masz z nim do czynienia.
Potezny rockman okazuje ci taskawo$¢. Mozesz poprosi¢ jego lub jg o jedng przystuge w miesigcu.
Zrobite$ co$ heroicznego i teraz wszyscy o tym wiedzg. Dodaj 1 do twojej Rep lub Statusu Rodzinnego.

10 Znalazte$ nauczyciela walki. Dodaj +2 do dowolnej umiejetnosci postugiwania sie bronig lub dowolnej
sztuki walki wrecz.

Patrz Wydarzenia i rzué za nastepny rok

4 - Styl Osobisty

Ubior i styl osobisty

‘:U
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Ubranie

ubranie plemienne
paramilitarne

skory

niebieskie jeansy
popularne, modne
ptaszcze

stréj etniczny

krétka spdédnica
normalne

mieszane (rzu¢ 2 razy)

- © 0O NOOD»WN =

Uczesanie

dredy

tysy

naturalne, dtugie
krotkie, schludne
farbowane
warkoczyki, loki
dzikie i bujne
krotkie na jeza
dtugie do ramion
czub

Symbole

blizny, wypalone pietna
tatuaze
bizuteria

kolczyki, kétka w uszach, nosie, itd.

czapki/kapelusze
rekawice/ciezkie buty
makijaz

przebarwienia na skérze
lustrzanki/gogle
mieszane (rzu¢ 2 razy)

Pochodzenie etniczne/kulturowe

hiszpanskie
cyganskie
czarnoafrykanskie
europejskie

amerykanskie (dowolna grupa etniczna)
rdzenno-amerykanskie (indianskie)
wyspiarsko-pacyficzne

azjatyckie

inne

poliglota (wybierz lub wylosuj dowolne
dwa lub wiecej)
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Notatka ogodlna:

Ceny podane w tym rozdziale dotyczg nowego ekwi-
punku. Wiekszo$¢ ekwipunku nomadéw pochodzito,
przynajmniej na poczatku, z drugiej lub trzeciej reki. Dzi-
siaj nomadzi moga kupi¢ i czasem kupujg nowe wyposa-
zenie. Dla zachowania zgodnos$ci z resztg podrecznika
CP2020 nalezy uznaé¢, ze koszt dobr uzywanych modyfi-
kowany jest o trzydziesci do osiemdziesieciu procent,
w goére lub dét, zaleznie od dostepnosci i jakosci uzywa-
nego ekwipunku. MG moze korzysta¢ z zasad konserwa-
cji umieszczonych w ChromeBook 3 oraz kosztéw mody-
fikacji sprzetu z dodatku Stuchajcie, Gtaby!!! w potacze-
niu z zasadami przestawionymi ponizej.

Ekwipunek Podstawowy
Narzedzia

A-Rama 100e$
Wézek na kétkach z wciggarka do transportu i montowa-

nia silnikéw w samochodach i ciezaréwkach. Zazwyczaj
jest kilka A-Ram w kazdej gromadzie.

Kompresor powietrza 200-1000e$
Kompresory powietrza sg niezbedne jesli uzywa sie na-
rzedzi pneumatycznych. Uzywane w podnos$nikach,
sprayach z farbg i obrabiarkach do metalu. Najmniejsze
kompresory powietrza majg rozmiary dwudziesto-litro—
wych butli na wode, najwieksze - duzego motocykla.
Wieksze wersje sg zazwyczaj montowane w statycznych
warsztatach i garazach. Niektére mniejsze wersje sg na-
wet wbudowane w pojazdy.

Podstawowy zestaw techniczny 500e$
Reprezentuje podstawowy zestaw mechanicznych narze-
dzi posiadany przez wiekszo$¢ nomaddéw. Skitada sie
z zestawu kluczy maszynowych, srubokretéw, miotka, pi-
ty, obcegow, przecinaczy drutu, lutownicy i prostych na-
rzedzi diagnostycznych. Z tym wszystkim nomad moze
wykonaé¢ wiekszos¢ prostych napraw bez ujemnych mo-
dyfikatoréw. Do prostych napraw nalezy wymiana pasa
napedowego w pojezdzie, wymiana pompy paliwowej
(w wiekszosci pojazdéw), nowe okablowanie pokoju czy
budowa prostej konstrukcji mechanicznej.

Pasy elastyczne 10e$+
Pasy elastyczne uzywane sg prawie do wszystkiego, od
spuszczania tadunku do wigzania zaktadnikéw. Majg diu-
gos¢ kilkunastu centymetrow do kilku metréw i zwykle na
obu kohcach zakonczone sg hakami.

Saperka 50e$
Saperka lub topata jest czescig wyposazenia, ktérg armie
$wiata nosity od poczatkéw cywilizacji. Wspotczesna wer-
sja to kombinacja topatki, topora i pity. Wykonana jest ze
stopoéw metali i da sie ztozy¢ do pakunku wielkos$ci duzej

Ekwipunek Nomada

ksigzki. Uzywajac tego narzedzia, nomad moze wykopaé
latryne, $cig¢ drzewo lub wycig¢ droge przez niektére
przeszkody. Saperka stanowi réwniez catkiem niebez-
pieczng bron, jesli nic innego nie jest dostepne.

Bia - 1 D P 2k6 (+BC) - - 1m NZ 50e$

Reczna pradnica 50e$
Te mate generatory na korbe, uzywane sg jako awaryjne
zrodto mocy do tadowania akumulatoréw, pracy lamp
i ogrzewania namiotow.

Matly generator 250e$
Generatory dostarczajg pradu do wszystkich urzadzen
w obozie nomadoéw. Te pradnice wielkosci walizki zapew-
niajg moc wystarczajagcg do pracy szesciu lub siedmiu
urzgdzen. Wiekszos$¢ generatorow (z wyjatkiem recznej
pradnicy) spala CHOOH,, ktérego cztery litry wystarcza-
ja na okoto cztery godziny pracy. Kazda rodzina noma-
déw posiada co najmniej jeden maty generator wbudo-
wany lub schowany w gtéwnym pojezdzie.

Duzy generator 1200e$
Wiekszos¢ duzych generatoréow, ktérych uzywajg noma-
dzi (ukradzionych lub zbudowanych na podstawie skra-
dzionych planéw), byta pierwotnie wykonana dla Sit
Zbrojnych do zasilania radaréw i sprzetu komunikacyjne-
go. Te generatory tez spalajg CHOOH,, a cztery litry wy-
starczajg na 30 minut pracy przy petnym obcigzeniu.
Wielki generator moze dostarcza¢ prad dla kilku blokow
lub domoéw. Niektére naprawde duze ruchome generato-
ry zuzywajg wodor i moga zasila¢é mate miasteczka; sa
warte ponad 10.000e$.

Zestaw do czyszczenia broni 50e$
Jedna z najbardziej zaniedbywanych czynnosci w $wiecie
Cyberpunka jest czyszczenie wtasnej broni. Wszystkie ro-
dzaje broni, zwtaszcza bron krotka, musza by¢ czyszczo-
ne i konserwowane za kazdym razem, kiedy sg uzywane!
Zestaw do czyszczenia broni sktada sie z rozpuszczalni-
kéw, oliwy (lub syntetycznego lubrykantu), preta czysz-
czgcego (czasami sktadanego z kilku odcinkéw), zbioru
szczoteczek i Sciereczek do czyszczenia. Proch strzelni-
czy zostawia resztki powodujace korozje, ktéra niszczy
metal broni. Usuwanie tych pozostatosci chroni bron
przez diugi czas, natomiast zaniedbanie tej pracy skraca
zycie broni. Kazdy dzien uzycia broni samopowtarzal-
nej/automatycznej bez czyszczenia, zmniejsza jej nieza-
wodnos$¢ o jeden poziom. Czyszczenie zabiera pietnascie
minut (pistolet), do ponad godziny (karabin automatycz-
ny). Wielu nomaddéw urzadza nawet zawody, aby spraw-
dzi¢ kto potrafi najszybciej roztozyé, oczysci¢ i ztozyé
swojg bron, czasami w ciemnosciach. Zdolno$¢ Znajo-
mos$¢ Broni, redukuje niezbedny czas (1/2 normalnego
czasu dla testu Trudnosci).

Podnosniki 100e$ (najezdne) do 500e$ (nozycowe)
Podnosniki uzywane sg do unoszenia pojazdoéw, tak ze
moga by¢é naprawiane i przerabiane od spodu. W wielu
wiekszych pojazdach nomadzi instalujg typy podno$ni-
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kéw wbudowanych, mniejsze i bardziej popularne samo-
chody i ciezaréwki nie mogag zosta¢ wyposazone w te
opcje. Podnos$niki sg ciezkie i nieporeczne, kazdy wazy
przynajmniej piecdziesigt kilograméw. Najbardziej po-
wszechnym typem podnosnika jest podnosnik nozycowy.
Ramy skrecane sg (recznie lub przez maszyneg) Srubami,
tworzgc konstrukcje, ktéra pracuje jak nozyce i unosi po-
- jazd. Do prac, ktére nie wymagajg zdjecia kot, moga byé
uzywane podnosniki najezdne. Sg to metalowe lub wyko-
nane z twardych syntetykédw rampy, ktére po prostu
umieszcza sie przed kotami i pojazd na nie najezdza.

Zestaw profesjonalnych
narzedzi mechanicznych

/)] .
- 25.000e$+ /y’f%ﬂm///'

Jest to zestaw narzedzi, i - /
ktére wzbudzityby za- jjf}/"'ﬂﬂ(
e

zdros$¢ kazdego technika:

kompletne wyposazenie ‘};'_
diagnostyczne, dobrany

komplet pneumatycznych, elektrycznych i recznych na-
rzedzi oraz wszelkie rodzaje innych gadzetéw pozwalaja-
cych na prawie wszystkie naprawy lub prace konstrukcyj-
ne. Zmiana okablowania systemu elektrycznego, przebu-
dowa spalonego silnika, lub konstrukcja catego pojazdu

ze ztomowanych czesci - wszystko jest mozliwe z wtasci-
wymi narzedziami.

Reczna pompka 10e$
Bywa, ze trzeba co$ napompowac¢. Te pompki nie réznia
sie od pompek rowerowych, ale dostarczajg wieksze ci-
$nienie powietrza.

Jedzenie

Prepak 1e$ za opakowanie
Jak wiekszo$¢ ludzi w Swiecie Cyberpunka, nomadzi je-
dzg mnostwo prepaku. Prepak to podstawowe pozywie-
nie, szczego6lnie dla ludzi, ktérzy musza przetrwac¢ kilka
dni najedzeniu, ktére ze sobg zabrali. Zwiadowcy i Tropi-
ciele zazwyczaj spozywajg przyzwoite $niadanie z czego-
kolwiek, co jest dostepne rankiem, a potem zujg prepaki
podczas przerw w ciggu dnia.

PeGieDeS 10e$ kazda
PGDSy (albo Pozywienie Gotowe Do Spozycia) jest naj-
bardziej powszechnym w obozach nomadéw towarem
pochodzgcym z zapaséw wojskowych. Produkowane by-
ty w milionach i nawet kiedy magazyny zostaty spustoszo-
ne podczas stanu wyjgtkowego, producenci kontynuowa-
li wyrob. W 2020 istniejg setki kompanii produkujgcych
konserwowang zywnos$¢ przy uzyciu technologii PGDS.
Zwykty PeGieDeS to plastykowa torebka zawierajgca kil-
ka dan, zwykle zamrozonych lub chemicznie konserwo-
wanych. W pakunku znajdujg sie takze papierowe talerzy-
ki, zmielona kawa, zapatki itd. Jeden PeGieDeD powinien
wystarczy¢é nomadowi na wigekszos$¢ dnia, lub nawet dtu-

NEO KLANY

zej, jezeli wymaga tego sytuacja. PeGieDeSy sag na tyle
cenne i pewne, ze uzywane s3 jako powszechny $rodek
ptatniczy w handlu wymiennym.

Zbiornik JotKaPO 2000eS$+pozywka
JKPO (lub Jedno-Komérkowe Proteiny Organiczne) sa
drugg z najbardziej powszechnych zywnosci, konsumo-
wanych przez nomadéw. JotKaPO stosowane sg w nie-
mal kazdej przetworzonej zywnosci. Podobne sag do zmie-
nionej genetycznie formy grzybkéw. Moga by¢ rowniez
wzbogacone enzymami, ktére dostarczajg rozmaitych
smakow i kolorow. Rodziny i gromady zazwyczaj niosg ze
sobg kilka zbiornikdw, ktérych uzywajg do wzrostu wia-
snych JotKaPO, uzupetniajgcych ich diete. Standardowy
zbiornik ma objetos¢ okoto metra szesciennego. Z po-
zywka, moze wytworzy¢ w ciggu kazdego tygodnia pozy-
wienie wystarczajgce do wyzywienia dziesiecioosobowej
rodziny przez dwa dni. Najpowszechniejsze zbiorniki sto-
sowane s3g do produkcji wysoko-proteinowych klusek lub
ptatow kanapkowych, ale sg takze uzywane do zup i jako
przekagski w paczkach przypominajacych tabliczki stody-
czy. Kultury upraw do zbiornikow kosztujg na wolnym ryn-
ku od dziesieciu do dwudziestu eurodolarow.

Wyposazenie typu
Survival

Kuchenka plecakowa 20e$
Bardzo mata, pojedyncza kuchenka, pierwotnie zaprojek-
towana do uzytku przez turystéw z plecakami. Caty kom-
plet (bez zbiornika paliwa) wazy zaledwie sto gramoéw. Pa-
liwo dostarczane jest z matego zbiornika i wystarcza na
przecietnie jedng godzine ciggtego uzywania. Kuchenka
uzywana jest gtéwnie do podgrzewania wody i do roz-
mrazania porcji PeGieDeSow.

Menazka (10 litrowa) 50e$
Jest to duza sktadana menazka. Kazda rodzina posiada
kilka i zwykle uzywa ich do przechowywania zapasow.
Mniej zasobni nomadzi po prostu uzywajg starych plasti-
kowych opakowah na mleko lub starych pojemnych pu-
szek po sokach i owocach.

Menazka (osobista) 10e$
Wiekszo$¢ nomaddéw posiada menazki osobiste. Majg
zwykle pojemnos$¢ jednego lub dwoch litréw i moze je
stanowi¢ wszystko od starej butelki po napoju gazowa-
nym do klasycznej aluminiowej menazki. Nomadzi noszg
takze tabletki do chemicznego oczyszczania wody kiedy
filtrowanie nie wydaje sie wystarczajgco bezpieczne.

Kociot do destylacji (rodzinny) 400e$
Nomadzi destylujg swojg wode aby unikngé zarazy. Usta-
wienie rodzinnego zestawu do destylacji zabiera okoto go-
dzine. Wiekszos$¢ uzywa bardzo prostego procesu destyla-
cji przez pare; woda jest gotowana a para kondensuje sie
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potem z powrotem w ciecz. Ten typ procesu moze nawet
destylowac stong wode, $ciek toksyczny lub uryne. Rodzin-
ny destylator jest w stanie przerobi¢ od dwustu do cztery-
stu litréw dziennie, ale musi mie¢ paliwo do podgrzewania
bojlera i kto$ musi czuwa¢ przy zbiorniku. Niektérzy noma-
dzi montujg destylatory do swoich pojazdéw, dzieki czemu
do odparowania wody uzywane jest ciepto silnika i mozna
przeprowadza¢ destylacje podczas dtugich przejazdéw.

Kociot do destylacji (osobisty) 100e$
To specjalnie wykonana jednostka do uzycia przez indy-
widualnych nomadéw. Moze przerobié¢ tylko kilka litrow
dziennie, ale pozwala Zwiadowcy przetrwa¢ przez jakis
czas w toksycznym $rodowisku.

Maska filtrujaca 10e$
To do$¢ rozpowszechniona cze$¢ wyposazenia w $rodo-
wiskach miejskich. Filtruje oddychane powietrze, oczysz-
czajac je z wiekszych zanieczyszczen i substancji rako-
tworczych. Agrogrupy noszg te maski w polu z powodu
rozpylonych w powietrzu pestycydéw. Wielu nomadow
goszczgcych w miastach ma problemy z oddychaniem
bez masek. Maski sg dobre przez kilka dni, ale p6zniej fil-
try muszg by¢ zmienione (3e$).

Rozpalacz 1e$
Przypomina zwykle zapalniczki produkowane na catym
Swiecie. Wystarcza na okoto tysigc sekund i moze by¢
uzywany takze do odczytywania mapy lub oswietlenia
drogi przez kilka sekund.

Rozpalacz na kazda pogode 5e$
Jest to blok magnezu z przytgczonym do niego krzemie-
niem. Aby go uzyé, $cierasz magnez, formujgc wiorki
w stos na tym, co chcesz zapali¢. Teraz uderzasz krzemien
o stalowy obiekt (na przyktad néz, ktérym kroite§ magnez),
a iskry zapalajg magnez. Wiérki spalajg sie przez kilka se-
kund w bardzo goracej temperaturze, ale normalnie to wy-
starczy, zeby rozpali¢ ogien z wilgotnego drewna.

Pierwsza Pomoc/Zestaw po

ukaszeniu przez weza 20e$

Pierwsza Pomoc jest wazna

w polu. Ukaszenia wezy,

skaleczenia, zadrapania i in-

ne drobne rany sg powszechne. Ten zestaw zawiera to,
co potrzebne wiekszosci nomadéw w polu. Jest tam du-
zy opatrunek lub dwa, wyboér jednorazowych bandazy,
serum przeciw jadowi wezy, maty skalpel, ni¢ chirurgicz-
na, antyseptyki i tak dalej.

Plecak ze stelazem 200e$
To bardzo dobrze wykonany fabryczny plecak ze stela-
zem. Prawie kazdy nomad nosi jeden, nawet jesli maja
pojazdy. Nikt nie wie, kiedy pojazd moze sie popsu¢, bez
mozliwosci naprawy, kilka mil marszu do miasta. Plecak
jest zwykle czesciowo zatadowany, a w przypadku bike-

Ekwipunek Nomada

réw, catkowicie zatadowany przez caty czas. Tansze wer-
sje moga sktada¢ sie z prostych drewnianych ram z przy-
wigzang do nich torbg.

Maska gazowa 200e$S
Standardowa wersja Armii US, filtruje wiekszo$é nieczy-
stosci i wiele unoszacych sie w powietrzu trujgcych ga-
zéw. Sgjednak bardzo duszne i niewygodne. Filtry musza
by¢ wymieniane w regularnych odstepach czasu, aby
unikng¢ zapchania i kosztujg 10e$. W toksycznym oto-
czeniu, dwa filtry mogg by¢ wymieniane jeden po drugim,
aby zminimalizowa¢ szanse zatrucia. Te maski wyposazo-
ne sg w aparat do picia i soczewki antymgielne. Bez pro-
bleméw mozna w kilka minut zainstalowac tgcze komuni-
kacyjne. Jesli uzywana w potagczeniu z wojskowym stro-
jem MOPP mozliwa jest petna ochrona przed wszystkimi
gazami, poza wyjgtkowo drogimi gazami nerwowymi.

Podgrzewacz 15e$
Standardowa cewka grzewcza do podgrzewania dzbanka
wody. Zasilany jest przez baterie lub z kabla; baterie ma-
ja tadunek wystarczajgcy na tuzin uzy¢.

Zestaw osobisty rézna
Sa to osobiste akcesoria, ktérych potrzebuje kazdy, a no-
madzi nie sg wyjatkiem: komplet do golenia, grzebienie,
szczotki, mydto, szczoteczki do zebdw i narzedzia do piele-
gnacji paznokci. Z powodu duzego zagrozenia zaraza, kaz-
dy przyktada fundamentalng wage do zestawu osobistego
i higieny. Nomadzi nie zawsze moga mie¢ wode aby utrzy-
mac czyste otoczenie, ale starajg sie je takim utrzymywac.
Nomadzi majg takze osobne zestawy utensyliéw i wiek-
sz0$¢ rodzin trzyma naczynia tylko dla swoich cztonkéw.

Blok stoneczny - SPF60 10e$
Spedzanie tego catego czasu w stoncu pod powtoka ozo-
nowg, ktéra czasem przypomina ser szwajcarski, moze
stanowi¢ powazne ryzyko dla zdrowia. Bloki stoneczne sg
niezbedne na otwartych drogach, poniewaz rak skory jest
jednym z gtéwnych powoddédw $mierci w populacji noma-
déw. Leczenie raka skoéry jest bardzo kosztowne i nie za-
wsze catkowicie efektywne. Czasami mozna rozpozna¢
ludzi cierpigcych na raka skéry po bandazach owinietych
wokét policzkéw. Blok stoneczny jest stosowany regular-
nie i nawet podczas intensywnego upatu, tak duzo skéry
jak to tylko mozliwe zakryte jest ubraniem.

Scyzoryk narzedziowy ,Armii Szwajcarskiej" 50e$
Przenosne narzedzie, ktére nosi niemal kazdy nomad.
Posiadanie wtasciwego narzedzia moze stanowié¢ réznice
miedzy zyciem a $mierciag, lecz czasem posiadanie jakie-
gokolwiek narzedzia moze poprawi¢ sytuacje. Zazwyczaj
ten typ noza zawiera kilka tngcych ostrzy (do drutu, drew-
na, plastyku i miesa), Srubokrety, przebijaki, nozyczki,
korkociggi, szczypce, wykataczki i obcegi.
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Kuchenka namiotowa 75e$
Te mate kuchenki uzywane sg do gotowania i do ociepla-
nia powierzchni mieszkalnych nomadéw. Sag zazwyczaj ce-
ramiczne (co pozwala im lepiej rozprowadza¢ ciepto) i ofe-
rujg dwa palniki na blacie kuchenki oraz maty piekarnik. Te
kuchenki palg drewno lub paliwo (ptynne lub state), oraz
daja sie tatwo przestawi¢ z jednego typu paliwa na drugie.

tancuchy na opony 60e$
tancuchy na opony montowane sg w pojazdach, aby
umozliwi¢ podréz (ze znacznie zredukowanymi predko-
$ciami) po drogach pokrytych lodem lub $niegiem, nor-
malnie nieprzejezdnych. tancuchy wykonywane sg zwy-
kle z metalu, ale niektére réwniez z nylonu, witdkna weglo-
wego lub mieszaniny obu. Ciezkie opony terenowe moga
mniej wymagac¢ tancuchoéw.

Zestaw do oczyszczania wody (osobisty) 50e$
W stale zmieniajgcym sie srodowisku, oczyszczanie wody
jest wazne, zwilaszcza kiedy woda pochodzi z tak wielu
réznych zrédet. Woda jest nos$nikiem bardzo wielu zaraz-
kéw, nieczystosci i toksyn: jej oczyszczanie jest sprawa
zycia lub $mierci. Wiekszo$¢ nomadéw posiada osobiste
oczyszczacze wody, ktére odfiltrowujg wiekszos$¢ mikro-
skopijnych organizméw i niebezpiecznych sktadnikéw.
Zestaw przypomina gigantyczng strzykawke. Woda prze-
pychana jest pod cisnieniem przez filtr do zbiornika (za-
zwyczaj kubka lub menazki). W ekstremalnie zanieczysz-
czonym otoczeniu, wode nastepnie sie gotuje lub podda-
je dziataniu chemikaliéw. Ten typ filtrow pozwala zwykle
przerobi¢ od czterystu do os$miuset litrow wody, zanim
trzeba go bedzie wymieni¢. Zatgczony jest maty zestaw
do testéw chemicznych, ale nie pozwala na petng analize.

Zestaw do oczyszczania wody (rodzinny)

Wieksza wersja powyzszego, zazwyczaj przewozony W po-
jezdzie rodzinnym. Te urzadzenia opierajg sie na kombina-
cji filtrow osmotycznych oraz gotowania. Wieksze zestawy
zawierajg takze wyposazenie do petnej analizy wody.

Ubranie i opancerzenie

Buty 100e$
We wspélnocie nomaddéw, para butéw jest rownie cenna
jak broA. Skoérzane buty stanowig poszukiwany symbol
statusu, ale sg coraz rzadsze. Dobre buty wykonane sag
z syntetykéw, a niektére posiadajg nawet pancerz.

Prochowiec
Klasyczny dtugi ptaszcz ranczera.

200e$

Rekawice 50e$
Rekawice chronig dtonie przed otarciami i drzazgami. Za-
zwyczaj wykonane z syntetycznej skoéry, zapewniaja
ochrone réwng WB4.

NEO KLANY

Pancerz Moto-crossowy 750e$

To specjalnie uszyty, dwuczes$ciowy zestaw ciezkiej zbroi
Metalgear™, przeznaczony do zawoddéw motocyklowych.
Jest réwniez szeroko uzywany przez nomadoéw zwiadow-
cow na terenach uznanych za niebezpieczne. Ten zestaw
nie zawiera kasku.

Kask Motocyklowy 100e$
Standardowy kask motocyklowy uzywany wszedzie na
Swiecie. Wiekszo$¢ kaskow posiada opuszczang ostone na
twarz, pozatym sa sztywne. Ochrona WB8 jest standardem.

SmartKask 800e$
To krol kaskéw i reprezentuje jedng z mocno zmodyfiko-
wanych wersji, ktore stajg sie popularne. Ochrona wyno-
si WB18, a ostona twarzy réwniez jest pancerna. Smart™
gogle sg zintegrowane z tym systemem razem z Low Li~
ght, Podczerwienig i Celownikiem. Zainstalowany jest tak-
ze osobisty komunikator (patrz opis). Stuch nie jest wspo-
magany, ale nieco sprytnej dtubaniny pozwala na normal-
na styszalnos¢ bez ograniczen.

Kurtka motocyklowa 200e$
Stara skorzana kurtka motocyklowa ustgpita miejsca syn-
tetycznym kopiom. Dostepna jest ré6znorodnos$¢ krojéw,
tacznie ze stylami harleyowca, pilota bombowca i rajdow-
ca. Syntetyczna skéra zapewnia ochrone WB4 przeciw
kamyczkom na drodze i drobinom w powietrzu. Dodatko-
wy pancerz (do WB12), moze by¢ zakupiony do ochrony
torsu za ekstra 100e$, ale kurtka staje sie niewygodna
(nomadzi zwykle tak robig).

Spodnie motocyklowe 150e$
Wykonane z tego samego mocnego materiatu co kurtka
powyzej. Najbardziej popularne kroje to styl ,jeansowy"
i rajdowy. Pancerz zazwyczaj nie jest dodawany, ze
wzgledu na elastyczno$¢ potrzebng podczas jazdy na
motorze.

Meble i schronienie

Spiwor (-10°C) 60e$
Standardowy $piwér z wymienng otuling, zapewnia wy-
godny sen w nawet w temperaturze -10°C.

Podgtowki 10-50e$
Wiekszo$¢ podgtéwkdéw uzywanych przez nomadoéw jest
lekka i tatwo przenosna. W ich zakres wchodzg zaréwno
catkiem zwykle poduszki, jak i duze futony.

Hamak 20e$
Hamak moze zosta¢ rozwieszony wszedzie, nawet we-
wnatrz pojazdu. tatwo je zwijaé¢ i przechowywac¢, oraz nie
wymagajg skomplikowanej konserwacji.
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Stotek turystyczny 15e$
Sktadane krzesetka z oparciem na plecy, uzywane do sie-
dzenia na ziemi. Moga zosta¢ zwiniete do matej tulei.

Mata (do matych namiotow) 100e$
Nomadzi traktujg wyréb mat jako zaréwno sztuke, jak
i koniecznos¢. Maty powstrzymujg zimno od gruntu spod,
a nie od wewngtrz, namiotu. llos¢ elementéw ozdobnych
jest rézna.

Namiot (10-cio osobowy) 500e$
Standardowy namiot rodzinny, moze byc¢ rozstawiony lub
ztozony w okoto dwadzie$cia minut. Te namioty stawiane sg
zazwyczaj koto rodzinnego pojazdu, tak ze mieszkancy mo-
gg uciec w razie koniecznosci. Znaczna czes¢ tych namio-
tow pochodzi z dawnych zapaséw lub wiasnosci wojska,
chociaz niektore sg catkowicie wykonane przez nomadéw.

Namiot (dwu osobowy, lub ,dwodjka") 150e$
Mniejszy namiot noszony przez grupy zwiadowcze Ilub
miode pary. Zazwyczaj sg fabrycznie wyrabiane i moga
by¢ rozstawione lub ztozone w okoto dziesie¢ minut.

Namiot (6-cio osobowy) 250e$
Srednich rozmiaréw namiot dla matych rodzin, lub poje-
dynczych ludzi o wyzszym statusie. Rozstawienie lub zto-
zenie zabiera przecietnie 15 minut.

Namiot (Big Top) 12.000e$
Naprawde duze namioty uzywane sg przez rodziny cyrko-
we (zwtaszcza Nacji Blood), aby uchroni¢ od zrujnowania
interesu przez pogode. Te namioty sg wielkie, wymagaja
do przewozu cigzardwki i zatogi dziesieciu ludzi, ktorzy
rozstawiajg lub sktadajg namiot w ciggu czterech do sze-
Sciu godzin.

Tipi 200eS
Opracowane przez Indian setki lat temu, tipi sg tatwe do
rozstawienia, tatwe do ztozenia i tatwe do wyrobu. Stan-
dardowe tipi daje ochrong szesciu do o$miu ludzi; jakkol-
wiek mozna wykona¢ wieksze wersje, sg one zwykle zbyt
nieporgczne. Tyczki tipi wspierajg strukture, a pokrycie ti-
pi chroni cie przed wilgocig. W szczycie tipi jest otwor
wentylacyjny przez ktéry moze uciec dym.

Sprzet komunikacyjny

Komunikator osobisty 100e$
Jest to mate radio o mocy pieciu watéw, ktére pozwala na
stosunkowo wyrazng komunikacje do 6 km, zaleznie od
terenu. Jednostka ma rozmiary talii kart i wazy ponizej ki-
lograma. Moze by¢ zaréwno uzywana z reki, jak wbudo-
wana w kombinacje stuchawki/mikrofon do operacji wy-
magajgcych wolnych rak. Wiekszo$¢ nomadow nosi oso-
biste komunikatory, kiedy tylko znajdujg sie poza zasie-
giem gtosu od gtéwnego obozu (o ile moga sobie pozwo-
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li¢ na taki wydatek). Zwiadowcy zazwyczaj majg dotgczo-
ny do ich pojazdu wzmacniacz, ktory zwieksza zasieg
osobistego komunikatora do 20 Ilub 30 kilometréow
(300e$). Jednostka zasilana jest z baterii, pozwalajgcej na
cztery godziny ciggtego uzywania.

Komunikator rodzinny 500e$
Analogiczny do (lub kopia) uzywanego przez wojsko
sprzetu o Srednim zasiegu. Te urzadzenia wielkosci pleca-
ka majg moc pietdziesieciu watow i pozwalajg na trans-
misje wszelkiego rodzaju danych w zasiegu 30 do 50 km.
Jednostka zasilana jest z baterii, pozwalajgcej na okoto
cztery godziny ciggtego uzywania. We wspolnocie noma-
déw, wiekszos¢ potgczen ponad 50 kilometrow dokonuje
sie poprzez satelite lub kurierow.

Radio krétko-falowe

500e$ uiywane

Jest to stare jednozakreso—

we radio_na fale krotkie, po-

siadajgce  daleki zasieg

i bardzo podatne na zakt6-

cenia. Gromady nomadow

uzywajg ich do komunikacji

Zz innymi grupami, wiec nie

sg tak istotne jak sprzet do tgcznosci wewnetrznej. Ta jed-
nostka wazy okoto dziesieciu kilograméw i wymaga od-
powiedniego zasilania. Nikt juz ich wiecej nie produkuje
i nawet nomadzi przestawiajg sie na lepszy sprzet.

tacze satelitarne 100e$
To cztero-kilogramowy komunikator satelitarny, nie wigk-
szy niz zwykta ksigzka. Antene stanowi para czterdziesto-
centymetrowych rur potgczonych w X" i wyposazonych
w rgczke. Do tego odbiornika moze by¢ dotgczony kazdy
typ radia i mozna dzieki niemu dokona¢ prawie kazdego
rodzaju przekazu, jednak netrunnerzy mogg doswiadczac
potencjalnie fatalnych spowolnien.

Pojazdy

Pojazdy nomadéw nie sg zwyktymi pojazdami. Nie sg je-
dynie Srodkami transportu, stanowig takze dom i wielu
przypadkach caty dobytek. Kiedy twoje zycie zalezy od
twojego pojazdu, pojazd staje sie¢ ogromng czescig two-
jego zycia. Pojazdy nomaddéw sg powszechnie czesciowo
transportowe, czesciowo bojowe i czesciowo mieszkalne.
Zadne dwa pojazdy nomadéw nie sg nigdy doktadnie ta-
kie same. Wigkszos$¢ jest zmodyfikowana, moze za wyjat-
kiem kilku czysto wojskowych pojazdéow, uzywanych
przez grupy najemnikéw. Sg modyfikowane aby odpowia-
dac roznym potrzebom, podobnie jak osobistym gustom.
Wiekszos¢ technikbw nomadow nie jest w stanie utrzy-
macé¢ we wszystkim standardu i dowolne dwa egzempla-
rze pojazdu posiadajg co najmniej jedng powazng mody-
fikacje i kilka opcji, ale miedzy ré6znymi typami pojazdow
nomadow jest takze wiele podobienstw.
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Modyfikacje, ktorg majg przechodzg wszystkie pojaz-
dy nomaddw jest przystosowanie do jazdy terenowej. Nie
jest to bardzo zaskakujgce, skoro nomadzi czesto podro-
zujg po znacznie zniszczonych i niebezpiecznych dro-
gach. Pojazdy nomadéw wyrdznia takze brak dekoracji
na zewnatrz. Nomadzi generalnie wolg proste, przyttu-
mione barwy, ktére nie przyciggajg uwagi z daleka. Wne-
trza swoich pojazdéw dekorujg krzykliwie, czesto zdobigc
tapicerke i chromujgc do granic dobrego smaku i dale;j.
Zawieszenia sg znacznie wzmocnione i zainstalowanych
jest wiele portow broni. Pancerz, zazwyczaj skromny, jest
powszechnie stosowany, zwtaszcza pancerze oparte na
kevlarze i nylonie, poniewaz sg lekkie i nie ograniczajg
zbytnio manewrowosci. Walczacy lub militarni nomadzi
montujg na swych wiekszych pojazdach wiezyczki z dziat-
kami, niespotykane na nieuzbrojonych transporterach dla
ludzi. Wiekszo$¢ nomadow uzywa broni tylko w obronie,
jakkolwiek nie pozwolg wrogowi zblizy¢ sie na tyle, by sta-
nowit bezposrednie zagrozenie.

Kiedy wjezdzajg na terytorium neutralne lub cywilne,
cate uzbrojenie zamontowane na pojazdach jest chowa-
ne, aby unikng¢ problemow prawnych. Jesli grupa posia-
da pojazdy wojskowe, lub uzbrojenie nie daje sie ukryg,
zazwyczaj rozbijajg obdz poza granicami miasta.

Niektére pojazdy uzywane przez nomadoéw zbudowane
zostaty w konkretnym celu, z czesci lub oparte na odzyska-
nych podzespotach. Spowodowata to koniecznos¢ wyko-
rzystywania pojazdow do specyficznych celéw, a poniewaz
miasta nie potrzebujg takich wehikutéw, zadna fabryka ich
nie produkuje. Pojazdy nomadow sg przede wszystkim za-
silane CHOOH, lub prymitywniejszymi alkoholowymi pali-
wami domowej roboty. Wiele uzywa wojskowych specjal-
nych generatoréw i jest przystosowana do réznych typow
paliwa, zdolna do jazdy na wszystkim co sie daje spalic.
Prawdopodobnie jest tyle typow pojazdéw uzywanych
przez nomadow, co nalezgcych do nich egzemplarzy po-
jazdow. Pojedynczy rzut okiem na pojazd nomada nie jest
rozstrzygajacy, ale ponizsze przyktady pokazujg zaréwno
ich unikalno$¢ i koloryt na autostradach.

Wszystkie cechy pojazdéw podane w formie zgodnej
z Maximum Metal

@ Bug (Robal)
Predkos¢ maks.: 130 km/h
Zatoga: 1

Pasazerowie: 2
Manewrowos¢: +0

WB: 16

Przys. /Ham.: 30/50 km/h
Zasieg: 640 km
Ltadownosé: 200 kg
WS: 32
Typ: samochéd
Masa: 12 ton Cena: 10.000e$
Wyposazenie Specjalne: Reflektory przednie z filtrami
podczerwonymi, prosty autoalarm, radio dalekiego zasie-
gu z komputerem szyfrujgcym.
Uzbrojenie: Standardowo nie ma
Uwagi: Jesli kupiony jako nowy, ten pojazd kosztuje oko-
to 10.000e$. Wiekszos$¢ wersji nomadow pochodzi z pig-
tej lub széstej reki i byty wiele razy przebudowywane, za-
tem cena jest nizsza, okoto 4.000e$.

NEO KLANY

Nieprzypadkowo, ,Bug" przypomina ,samochdd dla
ludzi", ktory tak zdominowat amerykanski rynek motory-
zacyjny lat 1960-tych. Nawet kiedy przerwano produkcje
Bug'a (w Stanach Zjednoczonych) w 1974, byta ona kon-
tynuowana w Ameryce Srodkowej i Potudniowej az do
Krachu. W réznych krajach Swiata jezdzg dostownie milio-
ny tych samochodoéw.

Wiekszos¢ Robali zostato catkowicie roztozonych
i przebudowanych. Te pojazdy sg ekstremalnie efektywne
na pustyni, jako ze sg chtodzone powietrzem. Jesli teren
uznany jest za wrogi, montuje sie zwykle lekki karabin
maszynowy. S3 to najbardziej popularne pojazdy zwia-
dowcze, poniewaz sg bardzo mate, szybkie, zwrotne
i efektywne. Zwiadowcy i tropiciele zazwyczaj nie noszg
mato ekwipunku, wolgc zy¢ ,z ziemi" tak diugo jak to
mozliwe. Robal, ze swojg minimalng tadownoscia, spetnia
te oczekiwania catkiem dobrze.

Scorpion FAV (Fast Attack Vehicle -

Pojazd Szybkiego Ataku)
Predkos¢ maks.: 160 km/h Przys. /Ham.: 25/65 km/h
Zatoga: 3 Zasieg: 640 km
Pasazerowie: 0 tadownosc: 400 kg
Manewrowosé: +1 Ws: 30
WB: 0 Typ: samochéd
Masa: 800 kg Cena: 12.000e$
Wyposazenie Specjalne: Przystosowany do jazdy terenowej
Uzbrojenie: Zwykle na przodzie montowany jest karabin
maszynowy, drugi, wraz z granatnikiem z tytu.
Uwagi: Podobnie jak Hummer, ten pojazd produkowany
byt do wolnej sprzedazy. Byt rowniez intensywnie kopio-
wany. Nie s3g rzadkie wersje zbudowane od zera przez
uzytkownikow. Wielkg zaletg jest zasilanie wymagajgce
niskich kosztéw konserwacji i chtodzone powietrzem.
Kolejny popularny samoch6d zwiadowczy. Scorpion
zostat zaprojektowany dla programu lekkich pojazdéw
Dowédztwa Centralnego Stanéw Zjednoczonych. Jest to
nieco lzejsza, tréjosobowa wersja oryginatu i jest czasem
rowniez nazywana Wojownikiem. Pierwotnie, pojazd za-
projektowano z naciskiem na szybkos¢, stad brak pance-
rza. Mimo, ze predkos¢ i zwrotno$¢ pojazdu czynig go
trudnym celem, wiekszos¢ zatdg nosi pancerze osobiste.
Pojazd sprawdza sie szczegolnie dobrze na terenach pu-
stynnych i otwartych réwninach. Na tych terenach, moze
bez problemow rozwing¢ petng predkosc¢. Podczas ope-
racji, kierowca nie ma innych obowigzkéw. Strzelec siedzi
obok kierowcy i obstuguje przedni karabin maszynowy
oraz granatnik. tadunek i pozostaty ekwipunek (tgcznie
z zapasowymi oponami) umieszczany jest na dachu oraz
wokot nadwozia, dajgc ztudzenie pancernej ochrony.

@ Motocykl LongRider Generic 500cc
Predkos¢ maks.: 190 km/h Przys. /Ham.: 30/50 km/h
Zaloga: 1 Zasieg: 640 km
Pasazerowie: 1 tadownosé: 54 kg
Manewrowosé: 0 WS: 25
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: 0 Typ: motocykl
Masa: 100 kg Cena: 3500e$
Wyposazenie Specjalne: Radio dalekiego zasiggu z kom-
puterem szyfrujgcym, prosty autoalarm, reflektory haloge-
nowe z filtrami podczerwonymi, przystosowany do jazdy
terenowej.

Uzbrojenie: Nie ma
Uwagi: Nie ma

Wytrzymaty motocykl terenowy. Zaden projekt nie
zdobywa przewagi. Ci, ktérych na to sta¢ zazwyczaj wy-
bierajg ciezsze motory (Harley Davidson produkuje kilka
w zakresie 1000 do 2500cc) jesli to tylko mozliwe, ale te
sg $cisle przeznaczone do jazdy terenowej; nie wspomi-
najac, ze stanowig drogi symbol statusu. Motocykle mo-
to-crossowe, z drugiej strony, nie sg praktyczne na diu—-
gich drogach, po ktérych poruszajg sie stale nomadzi.
Wytrzymaty motocykl o pojemnosci silnika 500cc tgczy
szybkos$¢, efektywnos$¢ i mozliwos¢ przebudowy. Bywa,
ze majg zamontowane karabiny szturmowe na wystaja-
cych platformach. Zewnetrzne platformy wymagaja syste-
mu obrazowania HUD oraz inteligentnego sprzegu z bro-
nig, ktére to potrzeby zwykle realizujg smartgogle.

€ Kawasaki Blitzkrieg
Predko$¢ maks.: 160 km/h Przys. /Ham.: 30/50 km/h
Zatoga: 1 Zasieg: 800 km
Pasazerowie: 1 tadownos¢: 60 kg
Manewrowosc: +1 WSs: 35
WB: 5 Typ: motocykl
Masa: 160 kg Cena: 15.000e$
Wyposazenie Specjalne: Przystosowany do jazdy tereno-
wej, zaktécanie podczerwienne
Uzbrojenie: Nie ma

Ten potezny, zwrotny motocykl do jazdy w pozycji pot-
lezacej jest ulubienicem nomadéw. Z powodu mocnego
i taniego w eksploatacji silnika, wybierajg go nomadzi,
ktérzy muszg spedzac¢ wiele czasu z dala od swej giéwnej
grupy; kiedy twoi bracia i siostry sg dwa dni ciezkiej dro-
gi daleko, nie jest dobrze mie¢ osobisty pojazd z napada-
mi ztego humoru. Stopy ceramiczne i tworzywa sztuczne
sg gtéwnymi materiatami do konstrukcji tego motoru. Uni-
kalna ceramiczna powtoka chtodzgca daje ten sam efekt
co zaktécanie czujnikow podczerwieni.

Pollezacy Motocykl ,.Sidewinder”
Predkos¢ maks.: 190 km/h Przys. /Ham.: 30/50 km/h
Zaloga: 1 Zasieg: 640 km
Pasazerowie: 0 tadownosé: 0
Manewrowosc: +3 WS: 40
WB: 10 Typ: motocykl
Masa: 180 kg Cena: 32.000e$ z uzbrojeniem
Wyposazenie Specjalne: Zakiécanie podczerwienne, sys-
tem kontroli uszkodzen, cyberpojazd, radio dalekiego za-
siegu z komputerem szyfrujgcym, system nawigacyjny,
autopilot, reflektory halogenowe z filtrami podczerwony-
mi, zespo6t czujnikdw ze wspomaganiem obrazu, low-li-
ght, optyka z zoomem, termowizor.

Ekwipunek Nomada

Jak zbudowacé
motocykl nomada

A zatem przylaczyles sie do grupy nomadow, lub
moze wyroste$s w jednej z nich i jestes gotowy na
swoj pierwszy motocykl, lecz ceny ktorych zadaja
nawet za Thundergoda albo Blitzkriega z dziesia-
tej reki, wywotuja zawrét glowy? No cdz, bracie,
zamiast kupowa¢ motocykl mozesz go sobie zbu-
dowac. Nie ma powodu, dla ktdrego nie mogtbys
nie kupi¢ jednego lub dwdch zeziomowanych mo-
tocykli i przebudowa¢ je w maszyne, z ktorej po-
siadania bytby dumny kazdy nomad.

Po pierwsze, rozioz je na podstawowe czesci:
ramy, silnik, kota, widelce, zbiorniki paliwa i elek-
tronike. Upewnij sie, ze wybrana rama jest pasuje
do posiadanego silnika albo bedziesz musiat kupi¢
lub zbudowa¢ catkiem nowy (to ostatnie nie jest
drogie, wymaga jednak znacznie wiecej pracy).

Kiedy masz juz rame, oczysc¢ ja piaskiem pod
cisnieniem do gotego metalu, potem poléz pod-
kiad i pomaluj ja. Zainstaluj swoj silnik. Dodaj
przedni widelec i amortyzatory. Nastepnie dolacz
siedzenie, zbiornik i podzespoly elektroniczne
(Swiatta, nawigacje, wyswietlacz) oraz moze in-
terfejs kontroli i to juz wszystko! Za mniej niz po-
towa ceny nowego motocykla zdobytes jedyny
w swoim rodzaju motocykl, ktory mozesz przyspo-
sobi¢ doktadnie do swoich fizycznych mozliwosci,
upodoban i specjalnych potrzeb.

Zaleta tej metody jest to, ze osoba, ktéra bu-
duje swdj wiasny motocykl zyskuje nieco wiecej
powazania nomadoéw, niz ta, ktéra kupuje motor
prosto z potki (+1 do rzutu na reakcje przy pierw-
szym spotkaniu z nowymi nomadami). U noma-
dow osoba, ktdra buduje swoj wiasny pojazd uwa-
Zana jest za znacznie bardziej powaznie podcho-
dzaca do jazdy na motorze i stylu zycia nomadow.
Nawet jesli wykonates tylko czynnosci najtatwiej-
sze, a przez bardziej skomplikowanych pracach
pomogta ci grupa technikéw, zyskujesz uznanie za
che¢ zrobienia tego (+1 do Reputacji, do wiado-
mosci MG). Ci, ktorzy zbudowali swoje wiasne
motocykle moga takze dodac jeden punkt do swo-
jej zdolnosci Podstawowe Naprawy (réwniez do
wiadomosci MG).
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Uzbrojenie: Minigun 7.62 zamontowany na przodzie
z dwoma magazynkami na bocznych platformach. Kom-
puter Celowniczy +2 potgczony do smartgogli lub optyki.
Uwagi: Szkoda, ze nikt juz nie produkuje na sprzedaz mo-
tocykli takich jak ten. 24.000e$ bez uzbrojenia.

Zawsze znajdg sie tacy, ktérych cieszy zabijanie,
a w 2020 wielu z nich to zwiadowcy. Jest to wielki, wyko-
nywany na zamowienie po6tlezgcy motocykl bojowy. Nie-
spotykany montaz broni jest unikalny lub prawie taki;
w wiekszosci motocykli z zamontowang bronig, uzywa sie
zewnetrznych platform blisko tylnej osi kot. Bez ciezkich
zbiornikéw na tadunek zamontowanych z tytu, ten motor
bytby niebezpieczny w prowadzeniu. Z pewnos$cig niewie-
le bedzie takich bestii w dowolnym plemieniu.

Wiekszo$¢é nomadow jezdzacych na takim typie moto-
cykla spedzito lata na wymianie handlowej, wymuszaniu
i przerabianiu konstrukcji, na skutek czego w koncu ich
motocykl kosztuje czasem dwukrotnie wiecej niz podano
wyzej. Préba kradziezy takiego motocykla (jesli przebywa
sie w plemieniu, lub choéby wspdlnocie nomadéw), kon-
czy sie zazwyczaj bardzo szybkg $miercig. Nikt w plemie-
niu nie toleruje ztodziejstwa, a te motory sg réwnie niepo-
wtarzalne co wzér na siatkdwce oka.

Wyswietlacz HUD oraz funkcje celownicze obstugiwa-
ne sg przez kontrolery cybernetyczne potgczone z syste-
mem smartgogli. To daje petny odczyt wizualny z wywo-
tujgcego wrazenie zestawu czujnikéw i umozliwia natoze-
nie tych danych na normalne pole widzenia prowadzgce-
go. BrohA posiada ograniczony system, pozwalajgcy na
celowanie do pieciu stopni od punktu centralnego. Préba
strzelania z miniguna w cele potozone dalej niz pie¢ stop-
ni od centrum konczg sie powaznymi problemami z kon-
trolg pojazdu (bardzo trudny test na prowadzenie moto-
cykla, lub motocykl sie przewraca przy predkosci ponad
120 km/h).

Autopilot motocykla nie jest tak niezalezny od prowa-
dzacego, jak te montowane w samochodach lub samolo-
tach. Motocykl moze poruszaé¢ sie po dobrze utrzyma-
nych autostradach i posiada wszystkie funkcje lokalizacji
i mapowania standardowego autopilota.

O ,Duzy Autobus”
Predkos¢ maks.: 115 km/h

Zaloga: 1
Pasazerowie: 40
Manewrowos¢: -2
WB: 10 Typ: autobus
Masa: 15 ton Cena: 140.000e$
Wyposazenie Specjalne: Reflektory halogenowe, przeno-
$ne gasnice x4, przystosowany do jazdy terenowe;.
Uzbrojenie: Nie ma

Jest to zwykly autobus pasazerski z mocno zmodyfi-
kowanym zawieszeniem. Niektére plemiona posiadajg co
najmniej sto takich pojazdéw i uzywajg ich gtéwnie do
przewozu dzieci i starszych oséb w bezpiecznym $rodku
konwoju.

Przys. /Ham.: 16/50 km/h

Zasieg: 640 km
tadownos$é: 5 ton 10 miejsc wolnych
WS: 300

NEO KLANY

® 40-tonowa Ciezaréwka 8x8

Predkos¢ maks.: 100 km/h Przys. /Ham.: 16/50 km/h
Zaloga: 2 Zasieg: 640 km
Pasazerowie: roznie tadownoscé: 40 ton 76 wolnych miejsc
Manewrowos¢: 0 WS: 300
WB: 20 tylko kabina Typ: ciezka ciezarowka
Masa: 15 ton bez fadunku Cena: 185.000e$
Wyposazenie Specjalne: Zaktocanie podczerwienne, sys-
tem kontroli wypadkéw x2, petna klimatyzacja, gasnice
automatyczne, miotacz dymu x4, wojskowe radio z kom-
puterem szyfrujgcym, autopilot. Czujniki: podczerwien,
LL, termiczny, wykrywacz promieniowania laserowego,
optyka z zoomem, szperacz x4.

Uzbrojenie: Nie ma zainstalowanego, ale czestg opcja
jest obracajacy sie o 360°pierscien, na ktérym mozna za-
montowa¢ wszystko do 25mm dziatka obrotowego.
Uwagi: Te cechy odpowiadajg nieprzerobionej wersji cig-
zarowki.

Jest to pozyczony lub skradziony M984A1 (OshKosh
HEMTT Heavy Truck). Ponad pietnascie tysiecy tych cie-
zarowek zostato wyprodukowanych dla US Army przed
Krachem. W stuzbie nadal znajdujg sie wersje Zbrojnego
Wypadu Ratunkowego, Wsparcia MRI, Ciezaréwki-cyster—
ny paliwowej i Holownika, oraz kilka innych. Nacje posia-
dajg ponad dwa tysigce pie¢set egzemplarzy tego pojaz-
du. Kilka Nacji Nomadoéw zwrocito sie do producentéw
o wznowienie produkcji, ale jest ona mato prawdopodob-
na bez zamdéwienia Armii.

GO Wéz Medyczny
Predko$¢ maks.: 160 km/h
Zaloga: 2+2

Pasazerowie: 6 pacjentow
Manewrowosé: -2

WB: 20 Typ:
Masa: 3 tony Cena: 50.000e$ minimum
Wyposazenie Specjalne: Ekwipunek Medyczny (rézny)
Uzbrojenie: Nie ma, ale jest sze$¢ portéow broni.

Uwagi: Kazdy z tych pojazdow wykonywany jest niezalez-
nie, zazwyczaj przerabiany z dowolnego dostepnego du-
zego pojazdu. Niektére moga zawiera¢ bardzo zaawan-
sowany sprzet, zwtaszcza jesli rodzina jest zasobna.

Jest to zmodyfikowana wersja RV, podobnie jak Winne-
bago Wanderlust. Sg to w petni wyposazone kliniki na ko-
tach, posiadane przez cato$¢ klanu. Jest tu pancerz, po-
dobnie jak kilka portow broni, ale medwagony parkuje sie
w centrum obozu i podrézujg w srodku grupy na drodze.

Poktadowa maszyneria medyczna jest tak zwarta jak
to tylko mozliwe, w czesci zostata pierwotnie zaprojekto-
wana do ciasnych statkow kosmicznych lub okretéw pod-
wodnych. Automatyka jest tez uzyta by zmniejszy¢ wysi-
tek technikéw medycznych, a tacze satelitarne do me-
dycznej bazy danych jest standardowym wyposazeniem.
Wtasciwie wyposazony wéz medyczny moze zapewnié
pomoc medyczng w dowolnej nagtej sytuacji od wycig-
ghiecia odtamka do powaznej operacji.

Przys. /Ham.: 16/50 km/h
Zasieg: 1120 km
tadownosé: 3 tony

WS: 60
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Woéz techniczny
Predko$¢ maks.: 160 km/h
Zasieg: 480 km
tadownosé: 6 ton

WS: 60

Typ: ciezaréwka

Cena: 30.000e$+
Wyposazenie Specjalne: Zwykle zawiera wciggarke, po-
zostate wyposazenie rézne.

Uzbrojenie: Nie ma, ale czestg modyfikacjg sg wbudowa-
ne gniazda i porty broni.

Uwagi: Kazdy z tych pojazdéw jest indywidualng kon-
strukcjg, zbudowang od samej ramy przez posiadajaca
go grupe. Wtasciwa cena zalezy silnie od konkretnego
wyposazenia na poktadzie, oraz czy jest kupowany nowy,
uzywany lub wymuszony za nizsza ceng.

Ten pojazd, zbudowany ze zwyktej ciezaréwki jest ab-
solutng koniecznoscig dla poruszajgcych sie nomadoéw,
lub kiedy grupa zmienia lokalizacje. Ma silnie wzmocnio-
ne amortyzatory, urzgdzenia holownicze i nakrytg skrzy-
nie, w ktérej nomad moze naprawi¢ motocykl, wyposazo-
ng jak petny warsztat lub magazyn maszynowy, na jaki tyl-
ko moze pozwoli¢ sobie grupa.

Podstawowym przeznaczeniem jest ruchomy warsz-
tat, holowanie mniejszych pojazdow i ogdlnie nagte repe-
racje pojazdéw. Kiedy gromada pedzi drogag, nomad na
maszynie z problemami technicznymi zjezdza na bok dro-
gi a woz techniczny podagzajgcy za gtéwng czescig grupy
wykonuje niezbedne prace. Samocho6d lub cigezaréowka
brana jest na hol, natomiast motocykl jest w catosci wcig-
gany na poktfad i reperowany, podczas gdy woéz kontynu-
uje jazde. Poniewaz prawie kazdy nomad zna swojg ma-
szyne na pamigé, wiele napraw moze by¢ wykonanych
w krotkim czasie dzigki urzadzeniom, czesciom zamien-
nym i narzedziom dostgepnym w wozie technicznym. Kie-
dy motocykl jest naprawiony, wtasciciel daje znak kierow-
cy wozu technicznego, ktory zjezdza na pobocze aby no-
mad mégt wytadowaé motor i uruchomié go. Smiali no-
madzi (lub podrézujgcy przez bardzo niebezpieczne ob-
szary), moga probowac wystartowac ,w biegu", ale jest to
rzadka praktyka.

Zatoga: 2

Pasazerowie: 2+6 technikow
Manewrowo$é: -2

WB: 20

Masa: 5 ton

Pojazdy powietrzne

Nomadzi niezbyt czesto korzystajg z transportu powietrz-
nego. Pojazdy latajgce sg drogie do nabycia i nawet jesz-
cze drozsze w utrzymaniu, mimo to dowodztwo kazdej
Nacji posiada kilka lekkich odrzutowcow, ktorych uzywa
do przelotow na negocjacje do potencjalnych miejsc za-
trudnienia. Mniejsze grupy nomadéw utrzymujg tylko sa-
moloty i kilka Izejszych pojazdow latajgcych, jesli w ogo-
le takie majg. Zauwazalng roznice stanowi Komandor Co-
dy i Podniebni Piraci, grupa zwigzana z Plemieniem We-
z6w (patrz Home of the Brave).
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RPVy (Remotely-piloted vehicles)

Zdalnie Pilotowane Pojazdy latajgce sg uzywane przede
wszystkim do rekonesansu i przegladu placow budowy
oraz do wsparcia zwiadowcow. Istniejg ré6zne typy od ma-
tych modeli latajgcych z wbudowanymi mini kamerami to
specjalistycznych pojazdéw wojskowych zbudowanych
z wykorzystaniem najbardziej zaawansowanych technolo-
gii. Jednym z najbardziej powszechnych jest Bulldog RPV.
Zbudowany pierwotnie przez wojsko izraelskie, ten proto-
typ zostat przyjety w wielu plemionach nomadéw. Patrz
rowniez RPVy w ChromeBook 2 oraz Protect and Serve.

Predko$é¢ maks. : 40 km/h
Zaloga: 0

Pasazerowie: 0
Manewrowos¢é: 0

WB: 0 Typ: RPV
Masa: 20 kg Cena: 1000e$
Wyposazenie Specjalne: Mini kamera, tgcze video, kon-
trolowany przez radio.

Uwagi: Jednostka kontroli radiowej wazy dwa kilogramy
i sktada sie z radia i tacza video.

Przys. /Ham. : 8/8 lan/h
Zasieg: 160 km
tadownosé: 0

WS: 5

Ultra lekkie

Ultra lekkie pojazdy latajgce bylty popularnym hobby mi-
tosnikow lotnictwa w czasach przed Krachem. Mimo, ze
blisko zwigzane z lotniami, pilotaz tych pojazdéw wyma-
ga znacznych umiejetnosci i wiele wiary w swoje umiejet-
nosci. Wiekszos¢ grup nomadow uzywa wersji z pojedyn-
czym miejscem siedzacym, chociaz produkowane s3
rowniez tandemy.
Predkos¢ maks.: 80 km/h
Zatoga: 1

Pasazerowie: 0
Manewrowos$é: -2

WB: 0

Masa: 50 kg
Wyposazenie Specjalne: Spadochron

Uzbrojenie: Nie ma

Uwagi: Spadochron wyrzucany jest przez pneumatyczne
wyrzutnie rakietowe i jest efektywny na wysokosciach nie
nizszych niz sto metrow.

Przys. /Ham.: 8/8 km/h
Zasieg: 320 km
Ladownosé: 10 kg

WS: 10

Typ: ultra lekkie
Cena: 2500e$

Uzbrojenie

Uzbrojenie nomadow dzieli sie na dwie kategorie: obrona
osobista, brohA ktérg powszechnie nomadzi noszg stale
przy sobie; oraz srodki obrony plemienia, broh o dalekim
zasiegu, ktora zatrzymuje wrogoéw grupy z dala. Zazwy-
czaj te uzbrojenie rézni sie¢ od klasycznego uzbrojenia ro-
ku 2020 z kilku bardzo waznych powodow.

Po pierwsze i najwazniejsze, nomadzi chcg przez
wiekszos¢ czasu nosi¢ pojedynczg sprawng bron. Nie
moze by¢ zbyt nieporeczna i musi by¢ efektywna na dal-
sze odlegtosci (100 metrow i wigcej), na jakich zwykle ma
miejsce walka nomadow. Musi byc¢ tatwa w obstudze i nie
nazbyt skomplikowana lub niepowszednia - to pomaga

.
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przyspieszy¢ naprawy i utatwia konserwacje. Z tych po-
wodoéw nomadzi zazwyczaj noszg bron na amunicje tu-
skowg, gtownie karabiny. Karabiny oferujg dobrg przeno-
$nos¢, site, zasieg i celno$é. Karabiny zwykle wymagaja
mniejszego zasilania niz karabiny szturmowe lub bojowe,
oraz sg lekkie i tatwe w uzyciu. Wreszcie, podobnie jak
czynili pionierzy starego zachodu, wygodnie jest dostoso-
wac pistolet i karabin do amunicji tego samego kalibru.
Naboje sg zasobem, o ktéry trzeba dba¢, zatem posiada-
nie broni o wspo6lnym kalibrze utatwia zaopatrzenie.

Nomadzi wolg takze mie¢ do czynienia z wieloma za-
grozeniami na odlegto$¢. Wielu zwiadowcoéw i wojowni-
kéw nosi broh dalekiego zasiegu. Wedtug definicji noma-
déw, jest to bron do zwigzania przeciwnika ogniem z od-
legtosci co najmniej 750 metrow (najlepiej kilometra lub
wiecej). Potaczenie prostej, gotowej do uzycia broni oso-
bistej i snajperskiej, silnej broni dalekiego zasiegu dosko-
nale wypetnia te wymagania.

Nomadzi ze wzgledu na zaopatrzenie, korzystajg
gtéwnie z amunicji tuskowej. Amunicja beztuskowa moze
by¢ lzejsza, a nawet tafnsza na krotka skale, ale wyposa-
zenie i materialty niezbedne do produkcji amunicji beztu~
skowej sg drozsze niz urzadzenia do wyrobu zwyktej
amunicji. Te proste maszyny moga by¢ wykonane z do-
stepnej stali, dobrej jakosci proch strzelniczy ma stosun-
kowo prosty sktad chemiczny a wiele rodzajow metalu na
tuski jest tanie i dostepne. Czego wiecej mogtby chcieé
nomad? Naukowcy nomadéw opracowali nawet polikar—
bonitowe kartridze, ktére moga by¢ przetadowywane
dziesie¢ do pietnastu razy. Z pewng iloscig materiatow,
niewielka iloscig narzedzi i odrobing wiedzy, nomad jest
w stanie nawet zatadowa¢ te kartridze na polu walki!

To nie oznacza, ze nomadzi nie majg do swej dyspo-
zycji innej broni - zwykle majg. Jednakze, biorg i wybiera-
ja doktadnie to co musza nosi¢ na codzien. Jesli zamie-
rzajg najecha¢ magazyn z zapasami wojskowymi, zabie-
rajg najlepszy sprzet jako technologia ma do zaoferowa-
nia (o ile sta¢ ich na niego).

Najbardziej popularnym kalibrem broni osobistej, jest
wsérod nomadow magnum .357mm. Bron posiada dobrg
stabilno$¢ balistyczna, nieztg penetracje i jest bardzo do-
stepny. Nawet dziecko moze go efektywnie uzywaé w bie-
gu (zamiast tworzy¢ wolno poruszajacy sie i przecigzony
cel). Kto$ powiedziat, ze ta bron nie ma wystarczajacej si-
ty do ,prawdziwego zabijania", ale nomadzi noszg bron
przede wszystkim do obrony. Moze nie powali¢ dopako-
wanego psychola, ale zajmie go przez jaki$ czas, kiedy
wojownicy zdobedag ciezkg artylerie. Dobrze przystuzyt
sie podczas walk przeciw gangom dzieciakéw sprawiajg-
cych ktopoty, dzikiej zwierzynie i innych przeciwnikom.

Bron nomadoéw bardzo przypomina uzbrojenie Ame-
rykanskiego Zachodu. Nie jest to zadna s$wiadoma decy-
zja dotyczaca stylu - nomadzi po prostu chcieli bron nie-
skomplikowang, tatwg do naprawy i niezawodng. Wiek-
szos¢ broni kroétkiej to rewolwery lub, jesli samopowta-
rzalne, bardzo proste konstrukcje. Rzadsza broA, z trud-
nymi do zdobycia czesciami nie jest szeroko uzywana
z oczywistych powoddéw. Przeciwnosci zycia nomadéw sa
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ciezkie rowniez dla broni (a takze dla catego ekwipunku),
a z powodu malej ilosci miejsca na bagaz, zwarte kon-
strukcje sg wielkim plusem.

Mimo, ze karabiny sg popularng bronig wéréd plemion
nomaddw, nie sg bynajmniej ich jedyng bronig. Nomadzi
uzywajg niemal kazdej dostepnej broni, oraz budujg od
zera te niedostepne. Niektére bardziej nietypowe rodzaje
broni, ktére mogtyby pochodzi¢ z dziwacznych dwudzie-
stowiecznych filméw o post-apokalipsie, sg przeznaczone
do zadan specjalnych. Reczna kusza, strzelba pneuma-
tyczna oraz smartbicz to gtéwne ich przyktady. Wiele
z tych broni wystepuje tylko we wspdlnotach nomadow,
zatem ich ceny moga sie wydawa¢ dos$¢ wysokie. Ogol-
nie, mozna zatozy¢, ze nomadzi dostang taka bron 20-
30% taniej, jesli kupuja jg od innego nomada i jesli z suk-
cesem rzucg na test Statusu Rodzinnego.

Uzyty jest standardowy kod broni z CP2020: nazwa,
rodzaj, celno$é, mozliwos$¢ ukrycia, dostepnosé, obraze-
nia/amunicja, pojemno$¢ magazynka, szybkostrzelnos¢,
zawodnos$¢, zasieg, koszt. Te opisy dotyczg niezmodyfi—
kowanej, nowej broni, chyba ze zaznaczono inaczej. Po-
dobnie jak reszta ekwipunku nomada, bron jest zazwy-
czaj modyfikowana pod wzgledem stylu, uzycia lub oso-
bistego gustu. Po kompletne zasady przerabiania broni
patrz Solo of Fortune 2.

Pistolety

Rewolwer.357mag

P OPP 2k6+3 (.357mag) 6 2 NZ 50m 250e$
Kartridz pociskéw.357 jest doskonale dobrany do wyko-
rzystania w pistoletach i karabinach. ,Magazynki" do tej
broni to zwykle dwa ,pdtksiezycowe" zbiorniki na trzy se-
rie, ktére tatwo zatadowaé i wyjg¢. Przetadowanie zabiera
jedng runde jesli uzywa sie pdtksiezycow, trzy rundy bez
nich.

Autoloader.357mag

POPP 2k6+3 (.357mag) 8 2 NZ 50m 300e$
Oparty na Colt M 1911, ten pistolet jest mocny i przyjazny
dla uzytkownika. Uzywa standardowego magazynka,
przetadowanie zabiera jedng runde.

Rewolwer.44mag

P P P 4ké (44mag) 6 1 NZ 50m 375e$
Zwykle noszony przez nomadow pistolet .44mm z odcia-
ganym kurkiem, oparta na klasycznym rewolwerze Colt
z duzym szkieletem.

Pistolety

maszynowe

Sten"

”

PM -2 D t 2k6+3 (.357mag) 30 1/3/30 ST 200e$+
To okreslenie powszechnie uzywane przez nomadéw dla
domowej roboty pistoletu pétautomatycznego, dla uho-
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norowania oryginalnego karabinu Sten. Podane cechy
odnoszg sie do typowego egzemplarza, ale zdarzajg sie
rozne do bardzo niezawodnych do takich, ktére prawie
z pewnoscig wybuchng w rekach strzelca. Dostepne s3g
w wielu réznych konfiguracjach i moga byc¢ tadowane
amunicjg 0d.22 LR do 12mm. Znane takze w kulturze
punkow ulicznych pod nazwg zip-guny.

Rodzina broni Calico 9mm

Te warianty broni Calico 9mm oparte sg na pochodzgcych
sprzed Krachu pistoletach Calico. 22mm i 9mm. Zastoso-
wanie spiralnego magazynka, byto podczas swego debiu-
tu rewolucyjne i unikalne, zawiera on mnoéstwo amunicji
w matym zbiorniku. Wspotczesne bronie jak MiniGat, Mi-
niauto 9 i wiele innych kopiuja te podstawowe rozwigzania.
Pistolety te miaty pojemno$¢ magazynka piecdziesiat lub
sto pociskow, amunicji tuskowej. Calico zostaty spopulary-
zowane przez uczestnikow szkét przetrwania, oraz strzel-
cow sportowych w poznych latach 1980-tych. Mimo, ze
z poczatku dos¢ czesto sie zacinaty albo nie dziataty, udo-
skonalone wersje sg mocne i mozna na nich polegac. Pi-
stolety byty w ré6znych momentach przystosowywane do
wiekszos$ci kalibrow pociskéow pistoletowych oraz/i amuni-
cji amunicji tuskowej (lgcznie z nieudang wersjg 40mm gra-
natnika do uzytku przez ACPA). Bron ta jest produkowana
w wiekszo$ci krajow Swiata, na licencji lub nielegalnie.

To uzbrojenie jest dostepne jako pistolety szturmowe,
pistolety maszynowe (zdolne do prowadzenia catkowicie
automatycznego ognia), lub w wariantach karabinéw (z
magazynkiem tasmowym i dwojnogiem). Wiele czesci da
sie tatwo wymieni¢, co jest wazne dla nomadow.

Pistolet szturmowy Calico 9mm

P -1 D P 2k6+1 (9mm) 50/100 2 NZ 50m 450e$
-1 do ataku, jesli uzywany magazynek na sto serii, z powo-
du ztego wywazenia i niezbyt dobrego przystosowania.

Pistolet maszynowy Calico

PM O D P 2k6+1 (9mm) 50/100 1/3/20 ST 50m 750e$
Potautomatyczny wariant pistoletu Calico, skonfigurowa-
ny prawie jak pistolet, ale wyposazony w elastyczny pas
na ramie¢ oraz przystosowany do przyjmowania spiralne-
go magazynka na 100 serii. Wariant pétautomatyczny jest
podatny za zacinanie sie jesli prowadzi sie ogien przez
dtugi czas.

Karabin Calico 9mm

Kar +1 D/N £ 2k6+ 1 (9mm) 50/100 2 NZ 50m 650e$
Wariant karabinu Calico. Dostgpny z odtgczanym dwojno-
giem (+1 do ataku, jesli przykrecony i celowanie co naj-
mniej jedna runde)

Wszystkie trzy warianty przyjmujg zaréwno pieédzie—
siecio, jak stu strzalowe magazynki. Wersja na piecdzie-
sigt serii jest najczesciej uzywana w pistolecie szturmo-
wym. Stu strzalowe magazynki stosowane s powszech-
nie w wariancie potmaszynowym i karabinu, ale sg ciezkie
i bardzo rzadko uzywane w pistolecie.
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Karabiny

Karabin ryglowy .357mag

Kar +2 D P 2k6+3 (.357mag) 9 2 NZ 100m 300e$
Oparty na 140-sto letnim projekcie Winchestera, ta bron
jest niezwykle celna i doskonale wywazona, po czesci dzig-
ki udoskonalonej mechanice i technologii materiatow. Ma-
gazynek stanowi stata tuleja pod lufg. Naboje muszg byc¢
tadowane po jednym, przetadowanie zabiera trzy rundy.

Karabin ryglowy .44mag

Kar +1 D P 4k6+2 (.44mag) 8 2 NZ 200m 650e$
Noszg go nomadzi lubigcy nieco mocniejszego kopa.
Preferowany przez zwiadowcdéw. Jest catkowicie podob-
ny, poza kalibrem, do wersji .357mag.

Karabin automatyczny .357

Kar 0/+1 D P 2k6+3 (.357mag) 30 2/3 NZ 100m 400e$
Oparty na pomysle Uzi oraz AK-47 (ktérych projekty opar-
te zostaty na niemieckim Schmeisserze), uzywany przez
nomadow ktérzy lubig akcje i intensywnie uzywajg swojej
broni. Karabin moze by¢ ustawiony na pojedyncze strzaly,
lub serie po trzy pociski. Strzaty pojedyncze (szybkostrzel~
nos¢ 2), celnos¢ wynosi +1. Ta bron nie byta poczatkowo
zdolna do w petni automatycznego ognia. Magazynek jest
standardowy, przetadowanie trwa jedng runde.

Karabin iglicowy 7.62mm

Kar +2 N P 6k6+1 (7.62) 6 1 NZ 400m 500e$
Czwarta lub pigta generacja kopii oryginalnego projektu.
Ten model opart sie¢ czasowi od 20-tego wieku, nie zmie-
niajgc sie znacznie w stosunku do poprzednikéw. Przykta-
dami sg karabin snajperski M70, uzywany przez US Army
oraz Marine Corps przed Krachem.

Srutowki

Meta ,Warhammer" 12GA. Assault Shotgun

§r -1 N K patrz nizej (12ga mag) 16 1/3 NZ 75m 700e$
Pancor byta matg kompanig ktéra zbudowata jeden do-
skonaty produkt: Pancor Jackhammer. Jackhammer byt
ze wszech miar rewolucyjng bronig. Technologia materia-
tow nieosiggalna az do po6znych lat 1980-tych pozwolita
na produkcje lekkich kartridzy ponownego strzatu. Obra-
cajagcy sie mechanizm oraz magazynek bebnowy zapew-
niaty nieporéwnywalng niezawodnos¢. Ulepszone wylot
i stabilizacja lufy oraz kompensacja uczynita bron Smier-
telnie celng. Oryginalny Jackhammer byt prawdopodob-
nie najlepsza bronig zaprojektowang w Ameryce od cza-
sow MAC-10. Niestety, wojsko nie okazato zainteresowa-
nia. Skorumpowane stuzby zaopatrzeniowe zignorowaty
wielkg liczbe dobrych broni oraz systemoéw tuz przed na-
dejsciem Krachu.

Kiedy nadszedt Krach, Pancor nalezat do przedsie-
biorstw przez niego zniszczonych. Bron znikneta, za wy-
jatkiem kilkuset egzemplarzy posiadanych przez poste-
runki policji jednostki do zadanh specjalnych oraz szkoty
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przezycia. Kiedy w 2012 powstata Korporacja Meta, jeden
z technikow nalezgcych do personelu Pancor, ktory zostat
wystany przez Dowo6dztwo Centralne na wojne w Amery-
ce Pid., odnowit patent na Jackhammera. Patent zostat
przyjety i przekazany MetaCorp. Warhammer, rozwinieta
wersja Jackhammera, zostat wypuszczony w 2016. War-
hammer posiada pojemniejszy magazynek, bardziej efek-
tywne cerametaliczne pokrycie lufy i opcjonalny system
celowniczy Smartlink™. Te udoskonalenia poparte s3g sze-
rokg dostepnoscig wielu rodzajow amunicji, co daje broni
znaczgcag przewage taktyczna.

System amunicji ,Warshot™"

Opracowany jako rozwiniecie systemu Jackshot™, pier-
wotnie zaprojektowany dla Jackhammera Pancoru. War-
shot™ uzywa udoskonalonych tusek nylonowo polimero-
wych, ktore sg Izejsze niz konwencjonalne tuski z plastyku
lub brgzu. Warshot pozwala na nieco wigkszg zawartos¢
prochu strzelniczego w tusce niz w typach standardowych.
Warshot umozliwia rowniez przetadowanie, nawet w wa-
runkach polowych, z minimalnym wyposazeniem.

00 Buckshot:

Obrazenia 4k6+2. Cena 1e$ za tadunek fabryczny. Prze-
tadowanie kosztuje 0.5e$ za materiaty i wymaga $redniej
zdolnosci postugiwanie sie bronig, lub udanego testu
zdolnosci podstawowe naprawy na poziomie trudnym.
Boomer:

Pociski wybuchowe: obrazenia 3d6, promien 1 metr, 2e$
za strzat, 1.5e$ za przetadowanie (patrz wyzej).
Penetrator:

Pociski AP: 3k6 Pociski Wybuchowe (patrz CB 2, paragraf
XX). 3e$ za strzat, 2e$ za przetadowanie (patrz wyzej).

»Whippet" 12GA. Scattergun

$r -3 P K 4k6 (,00Buckshot") 2[GB1]* NZ 15m 200e$
Uzywany przez tych z okropnym celem, badz tych, dla
ktorych nie jest wazne w co trafili. Wez zwyktg dubeltow-
ke tadowang przez zamek (z lufami obok siebie, lub jed-
na nad drugg) i obetnij lufy na dtugosci okoto dwunastu
cali. W rezultacie otrzymasz zabdjczg bron bez rewelacyj-
nego zasiegu i z rozrzutem wielkosci drzwi do garazu. Nie
jest trudno znalezé¢ to cudo ws$réd nomadoéw, natomiast
znalezienie nowego egzemplarza jest prawie niemozliwe
(o ile sam nie posiadasz warsztatu itd.). Kolba réwniez
jest zazwyczaj scieta, a rekojes¢ owinieta tasma lub inng
substancjg dla pewniejszego uchwytu. Niektérzy nawet
dokrecajg uchwyty od pistoletow.

* Z technicznego punktu widzenia, mozna wystrzelic
z obu Iluf na raz. Jednakze, jesli postac sprobuje tak zrobic,
powinna rowniez odjgc jeden punkt ze skutecznosci walki
za kazdy punkt Budowy Ciata ponizej 6. Zeby z tego strze-
lac trzeba miec¢ site niedzwiedzia, zatem wiekszosc¢ strzela
z luf jedna po drugiej, a nie z obu jednoczesnie.
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Bron Ciezka

»Dlugi" karabin 15mm

Bc +1 N K 6k10 (15mm CKM) 9 1 ST 900m 3000e$
Mimo, ze nigdy w petni nie przyjeto CKaMu 15mm
(w miejsce starego karabinu kaliber.50/12.7mm), wypro-
dukowano i opracowano wiele modeli odpowiadajgcych
kalibrowi 15mm. Krach sprowadzit wiekszo$¢ z tych
przedsiebiorstw na ziemie, pozostawiajgc te bron i nikogo
kto by jej uzywat. Kilka lat p6zniej, Aldecaldo natkneli sig
podczas oczyszczania Pittsburga na starg fabryke zbroje-
niowg. W tym miejscu testowano i opracowywano ponad
trzysta egzemplarzy CKaMu 15mm. Na miejscu byty
wszelkie potrzebne narzedzia i wyposazenie. Nie brako-
wato niezbednych narzedzi i urzgdzen do rozpoczecia
produkcji, wiec Aldecaldo po prostu jg zaczeli.

Obecnie wiekszo$¢ nomadéw uzywa ciezkich karabi-
néw 15mm przeciw pojazdom oraz snajperom. Uzywaja
takze czasem 20mm Arasaka, lub 12.7mm/.50cal, ale
zadne z nich nie posiada zasigegu i powstrzymujacej sity
15mm. Media nazywajg je karabinami nomadéw, lub na-
wet dtugimi karabinami Kentucky. Ta bron jest ciezka
i wielka ale jesli usytuowana na wzgo6rzu pozwala na wal-
ke na dtugi dystans - co$ co lubig nomadzi. Zeby strzelaé¢
z tej broni w pozycji stojgcej musisz posiada¢ Budowe
Ciata 9 lub wigcej.

Najbardziej popularna wersja zawiera zamontowany
celownik z 10-cio krotnym przyblizeniem i wzmocnieniem
Swiatta, hamulec wylotowy, pokrycie nie dajgce odbla-
skéw, wspomagany spust, oraz moze by¢ roztozona na
trzy podstawowe segmenty (kolbe, szkielet i lufe).
Wszystkie te opcje wliczone w podang wyzej ceneg.

Bron egzotyczna

Kusza reczna

Egz O N R 1k6+1 AP (bett) 1 1 ST 20m 100e$

Bron uzywana czasem przez nomadow do przebijania
opon i rozpraszania kierowcéw, zwykle podczas pogoni
na motocyklach. To bron PP (przeciw personelowi ludz-
kiemu, nie przeciw-pancerna), ale obrazenia nie s3a
zmniejszane o potowe. Nieefektywna poza 20m. Zwykle
spotykana w formie pistoletowej ale gtéwny szkielet moze
by¢ przyczepiony do przedramienia i strzata wypuszcza-
na przez pociggniecie sznurka przywigzanego do palca.

Pneumatyczna strzelba strzatkowa

Egz -1 N R 3k6 AP (beit) 4 1 ST 25m 350e$
BroA na sprezone powietrze oparta na pochodzacych
sprzed Krachu strzelbach na farbe. Ma cztery obracajace

T———
} £ CYBERPUNK2.0.2.0__ | {

S VT PR 0t Bk




NEO KLANY

sie lufy i wyrzuca belty znacznie wieksze niz te z kuszy.
Réwniez uzywana przeciw kierowcom i do przebijania
opon. Bron PR ale obrazenia nie sg zmniejszane o poto-
we. Obrazenia spadajg do 2k6 poza 25 metrami. Bron sta-
je sie nieefektywna poza 50m. Powietrze dostarczane jest

z cylindra, ktéry rowniez stanowi kolbe. Cisnienia wystar-
czy na wystrzelenie o$miu bettéw. Nowe cylindry kosztu-
ja 30e$, ale koszty natadowania powietrzem sg znikome,
jesli uzytkownik ma dostep do sprezarki.

,,érodki obrony osobistej"

Kar/Pm +1 D K 5k6 (5.56n) 50 2/3 NZ 150m 500e$
Oparte na projektach FN i innych (P90, Steyr TMR Bush~
man IDW). Bronh osobista zostata zaprojektowana dla za~
tég pojazdéw oraz personelu zaplecza, ktérzy nie potrze-
bujg ciezkiej broni szturmowej. Jest tam kilka ciekawych
projektéw, tgcznie z magazynkiem usytuowanym 90% od
osi, wzdtuz gérnej krawedzi broni. Wiekszo$¢ konstrukcji
wykonana jest z materiatéw opartych na nylexie, tylko za-
mek i lufa sg ze stopoéw metali lub cerametali. Bron osobi-
sta strzela pociskami 10mm, 12mm, lub w starszych wer-
sjach, .357mag. Ta bronh moze by¢ okreslana zaréwno ja-
ko lekki karabin maszynowy jak karabin szturmowy, wiec
opisano ja tutaj dla unikniecia nieporozumienia.

Smartbicz

Bia 0 P P 1k6+2 (+BC) - - ST 1m 600e$
Smartbicz zostat po raz pierwszy pokazany w walce pod-
czas demonstracji przeprowadzonej przez cztonkéw Ple-
mion Blood w 2015. Jest to bicz, w ktérym zastosowano
technologie myomeréw i interfesju neuralnego, dzieki
czemu osiggnieto bardzo niebezpieczng bron pochodza-
cg od zwykiego bata na zwierzeta. Segmenty bicza moga
by¢ elastycznie lub stawaé sie sztywne (a kiedy koncow-
ka stanie sie sztywna lecac z predkoscig stu km/h, na-
prawde boli kiedy uderzy ciebie).

Bumerang

Egz -1 D K 2k6 (+BC) 1 1 NZ 30m 20e$
To nie jest wersja bumerangu ,patrz, on wraca". To ciez-
szy morderczy projekt, ktéry nie zawraca. Jedno z ramion
zostato skrécone i zaostrzone, by przecinac¢ cel jak skal-
pel.

Proca

Esz 0 P 1/2k6 ( + BC) 1 1 NZ 20m 10e$
Jedna z najstarszych broni w arsenale ludzkosci. Ta bron
jest ciggle popularna wséréd dzieci, oraz ludzi, ktérzy chca
zachowa¢ cisze. Amunicje stanowi zazwyczaj maty ka-
myk. Bardzo tatwo sie¢ przetadowuje.
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Miecz roboczy/Maczeta

Bia 0 D P 1k6+3 AP (+BC) - - NZ 0.5m 60e$
Uzywane przez prawie wszystkie plemiona nomadéw jako
narzedzia rolnicze, domowe i bron. Miecz moze wystepo-
wac¢ w réznych odmianach od ,dtugiego noza" do ,macze-
ty". Wiele plemion przyjeto wybrane style nozy, jak macze-
ta Aldecaldo, jako symbol swej wspélnoty plemienne;j.

Bagnet/Néz Survival

Bia 0 P P 1k6 AP (+BC)

- - NZ 0.5m 50e$

Analogicznie do KCB-70, M9 Bayonet lub innych nozy su-
rvival, ta bron ma wiele dodatkéw wtgczajac ostrzatke ka-
mienng (w pochwie), $srubokret, przecinacz drutu, kom-
pas (na nakretce rekojesci), otwieracz do butelek i ostrze
pity. Rekojes¢ mozna odkreci¢, otwierajgc pojemnik wo-
doszczelny do 12 m. Wewnatrz znajdujg sie 3m zytki wed-
karskiej z 2 haczykami, 10 wodoodpornych zapatek zapa-
lajgcych sie o kazda powierzchnie oraz maty zbiornik na
smar do ostrza. Bron moze by¢ takze dotgczona do do-
wolnego karabinu lub pistoletu maszynowego ze standar-
dowym uchwytem na bagnet.

Opcje uzbrojenia

tapacz tusek

tapacze tusek wprowadzono przed Krachem aby unikngé
pozostawiania wszedzie tusek po pociskach. Uwalniajg
takze obszar od latajgcego brazu, co jest przydatne w za-
mknietych pomieszczeniach. Obecnie, gdy wiekszos¢
broni jest beztuskowa, sg mniej powszechne. Pomyst jest
prosty: tapacz przytaczony jest do broni, a zbiornik trzy-
ma tuski. Ltapacz to rama, ktéra otacza punkt wyrzutu.
Mozna jg zdejmowac¢ zaleznie od zyczenia uzytkownika.
Jako zbiorniki na brgz uzywane sg zaréwno twarde pusz-
ki jak miekkie torby. Miekkie typy wazg mniej i sg tatwe
w obstudze i do wykonania. Twarde typy wazg wiecej
i zwykle sg mniej pojemne, ale lepiej znoszg uderzenia
i wolniej niszczejg. Oba typy, twarde i miekkie dostepne
sg za okoto jedng dziesigtg ceny broni. Migkkie typy mo-
ga wytapac tuski z catego typowego magazynka, twarde
potowe tego. Opréznianie zabiera jedng runde wiecej niz
czas przetadowywania.

Uchwyt na bagnet

Tulejki i uchwyty na bagnet dajg mozliwos¢ przytaczenia
bagnetu do lufy broni. Wiele typéw ekwipunku dotgczane-
go do uchwytu na bagnet obejmuje lekkie granatniki kara-
binowe, sprzet treningowy (jak nalezacy do US Army
sprzed Krachu system MILES), latarki a czasem nawet zwy-
kie nieciekawe bagnety. Uchwyty na bagnet sg do$¢ kiep-
skie na wszystkim mniejszym od karabinu. Uchwyty i tule-
je na bagnety kosztujg jedng dziesigtg ceny broni, na kto-
rej sg zainstalowane. Wiele karabinéw szturmowych ma je
juz przytaczone (patrz opisy poszczegdlnych broni).
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Nomadzi w kampanii
dla krawedziarzy

Prowadzenie kampanii dla nomadéw znacznie sie rézni od
prowadzenie zwyktej kampanii miejskiej. R6zne sa potrzeby,
rozne cele i rozne wyzwania. Prowadzenie postaci nomada
w miejskim otoczeniu réwniez moze by¢ trudne. Nomadzi sa,
w pewnym stopniu, definiowani przez ich rodziny, klany, ple-
miona i nacje; zatem wyrwanie nomadéw z normalnego $ro-
dowiska i zmuszanie ich do gry miejskiej sprzyja naduzyciom
statusu rodzinnego nomadoéw. Z drugiej strony, niektorzy MG
uznajag, ze unikalne wartosci zdolnosci specjalnej Status Ro-
dzinny moga zachwia¢ rownowage gry, wiec ograniczajg no-
maddéw do roli drugorzednego solo lub (co gorsze) szofera.
W skrécie, nomadzi powinni by¢ prowadzeni w kampaniach
dla nomadow

Nomadzi sprawdzajg sie najlepiej jako gtéwne postaci
druzyny, nie jako zwykli cztonkowie. Nomad w $rodowisku
miejskim sprzyja zaniedbywaniu stylu nhomada na koszt lep-
szej zabawy druzyny. Trudno jest wywiera¢ nacisk na druzy-
ne, jesli moze wezwac rodziny swoich nomadycznych czton-
kéw, zeby wyciggnety ich z klopotéw, natomiast rodzinne zo-
bowigzania nomada wobec rodziny moga wprowadzi¢ nie-
chciane watki do przygody druzyny i zrujnowaé przebieg gry.
Posiadanie w druzynie zarobwno nomada i fixera moze wywo-
ta¢ sytuacje, ze wypetnienie tych obowigzkéw stanie sie jedy-
nym celem druzyny, co moze by¢ prawda w rzeczywistym
Swiecie, ale raczej nie sprzyja grze. Dla poréwnania, uczynie-
nie nomada postacig centralng w_kampanii umozliwia wpro-
wadzenie zobowigzah cztonka grupy jako ekscytujgcych ele-
mentéw gry, podobnych do ,zadan specjalnych" agentéw
korporacyjnych, ktére czesto spotykamy w kampaniach Cy~
berpunka. Na nastepnych stronach, opisujemy rézne wyzwa-
nia jakie stojg przed kampaniami dla nomadow.

Dopasowanie krawedziarzy
do kampanii nomadoéow

Mistrzowie Gry prowadzacy kampanie dla nomadéw zawsze
spotkajg sie z postaciami, ktére chca by¢ wszelkimi rodzaja-
mi Krawedziarzy. Od wszechobecnych soloséw do zwyktego
ulicznego punka, zawsze znajdzie si¢ miejsce dla kazdej po-
staci z jasnymi motywacjami i wtasciwym ttem.

Krawedziarze w kampanii nomadéw powszechnie posia-
dajg silne powigzania ze wspdlnotg nomadéw. Mogli wyro-
sng¢ wsrod nomadow, lub mieli bliskich nomadycznych przy-
jaciot. Zwykle lepiej jest uzywa¢ tych zwigzkéw w powigzaniu
z postacig gracza niz z postaciami niezaleznymi, poniewaz
istnienie takich zwigzkéw moze stanowi¢ cze$¢ motywacji
druzyny, pomagajacej zespoli¢ tozsamos¢ teamu. Motywacje
druzyny poddawane sg probie podczas wrogiej gry zaktada-
nej przez scenariusz (szczegolnie, kiedy wystepuje wrogie
nastawienie miedzy dwoma graczami). Jest to zawsze bar-
dzo negatywny aspekt gry. Te niepozagdane wewnetrzne tar-
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Jesli Mistrz Gry nigdy
wczesniej nie prowadzit
kampanii w sSwiecie Cyn
berpunka 2020, poleca-
my "Stuchajcie Giaby! !!
Nieokrojony podrecznik
Mistrza Gry do Cyberpun~n
ka 2020". Ksiazka zawie-
ra szczegotowe analizy
stylu, tia, technologii i hi-
storii (a takze nieco no-
wych, swietnych zasad),
tacznie ze szczegoéiowym
spojrzeniem na problemy
zwigzane z prowadze-
niem réznych rodzajow
kampanii. Stuchajcie

i wyproébujcie to.

Niektorzy Mistrzowie
Gry moga zdecydowacé sie
na odrzucenie pewnych
rol z kampanii nomadoéw,
podczas gdy inni moga
zabronié uzywania innych
postaci niz nomadzi. Sa
to catkowicie dopuszczal-
ne alternatywy, ale podob-
ne decyzje powinny zo-
sta¢ wyjasnione graczom,
zanim rozpoczna tworze-
nie swoich postaci.




Prowadzenie postaci Nomada

cia moga sie pojawic, kiedy znaczng czes¢ druzyny two-
rzg stabo motywowani i niezaangazowani cztonkowie,
bez bezposrednich zwigzkéw z celami kampanii (ktdre,
dla naszych rozwazan stanowi rodzina nomadoéw lub
grupa). Wspdlni wrogowie i wspélne dazenia sg najta-
twiejszymi motywacjami dla druzyny, a nastepne po nich
to zdobycie zatrudnienia i przetrwanie.

Prawie kazda rola przedstawiona w dowolnym do-
datku do Cyberpunka 2020 moze by¢ witgczona do kam-
panii. W czesci Postaci tej ksigzki omawiamy wiele z r6z-
nych rél, oraz ich zwigzki ze spotecznosciag nomadow.
Oczywiscie, w réznych rodzinach wystepuja rézne pro-
porcje wystepowania rél nie-nomadéw. W Nacji Blood
jest znacznie wiecej rockmandéw i prostytutek, poniewaz
jest ona skoncentrowana na dostarczaniu rozrywki.
W MetaCorp jest wiecej solosow niz w wiekszosci in-
nych Nacji, ze wzgledu na ich zatozenia co do bezpie-
czenstwa. MG moga nawet stworzy¢ nowe nacje, grupy
i rodziny ze specyficznymi specjalnosciami i zdolnoscia-
mi, ktore wigzg sie z innymi pozgdanymi rolami.

NEO KLANY

Ogodlne uwagi dla
grajacych nomadami.

Pierwszg sprawa, jaka nalezy pamigta¢ o nomadach, to
fakt ze sg oni mobilni. Nomadzi tradycyjnie wybiora raczej
wyjazd niz przeciwstawienie si¢ przeszkodom nie do omi-
niecia lub niepokonanym wrogom. Ucieczka moze by¢
doskonatym posunigciem taktycznym i jest to cos, z cze-
go wielu graczy Cyberpunka powinno czyni¢ dobry uzy-
tek. Bywajg momenty, gdy przecietny punk wycigga gna-
ta i rozpoczyna strzelaning, podczas gdy szybkie wycofa-
nie sie bytoby znacznie rozsgdniejszym wyborem. W po-
wiedzeniu ,uciec aby dozy¢ nastepnego dnia walki" lezy
niezaprzeczalna prawda, a nomadzi czynig z niej petny
uzytek, maksymalnie wykorzystujgc swoje pojazdy.

Pojazdy nomadoéw

W._miejskiej grze w Cyberpunka 2020, pojazdy sg na
réwni przeklenstwem jak dobrodziejstwem - postaci mu-
szg martwi¢ sie o miejsce do zaparkowania, kradzieze
i wandali czyhajgcych na ich pojazdy. Nomadzi na auto-
stradach nie majg tych probleméw poniewaz na pustko-
wiach nie ma zbyt wiele ludzi. Postaci Cyberpunka prze-
stawione w gtéwnej grze nie wymagajg niczego do utrzy-
mania, konserwacji i ochrony swoich pojazdéw. Jednak
w kampanii dla nomadéw, muszg te pojazdy posiadac.

Postaci nomadéw polegajg na swoich pojazdach,
a W wielu przypadkach sg przez nie definiowane. Jesli
MG zdecyduje sie przypisa¢ pojazdy graczom, biorgc
pod uwage zatozenia charakteréw postaci, to jest to
wspaniate rozwigzanie. Kazdy pojazd powinien mie¢ po-
ziom niezbednych konserwacji, lub caly zestaw takich
poziomow, zaleznie od tego, jak bardzo pojazd jest
skomplikowany. Mistrzowie Gry moga rowniez pozwoli¢
graczom na silniejsze zwigzki z maszynami, dopuszcza-
jac ich do procesu projektowania pojazdu, przeznacza-
jac dla nich pewnag pule pieniedzy na konstrukcje.
W przypadku kampanii z uzyciem pancerek lub przemyt-
niczych kampanii z pojazdami latajgcymi, pula tych pie-
niedzy moze by¢ nawet znaczna. MG ma prawo wpro-
wadzi¢ ograniczenia na wyposazenie i uzbrojenie, opie-
rajgc sie na zatozeniach konstrukcji pojazdu. Trzydzie-
stoletni samolot nie bedzie wyposazony z zestaw najdo-
skonalszych cybernetycznych paneli kontroli. Podczas
trwania kampanii, gracze moga przeznaczy¢ czas, zaso-
by i energie na modyfikacje, przebudowy lub udoskona-
lenia pojazdéw. Wszystko to powoduje jeszcze silniejsze
przywigzanie postaci do swoich pojazdow.

Niektérzy gracze mogag uwazaé, ze powinno sie dla
nich przeznaczy¢ naktad gotowki na zaprojektowanie
dowolnej zabdjczej maszyny, jakg sobie zazyczg. To ni-
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gdy nie jest wtasciwe. Zwykie poda-
rowanie druzynie paru milionéw dola-
row prowadzi do przeswiadczenia, ze
majg kontrole nad gotéwka, a nie jest
to prawda w przypadku spoteczen-
stwa nomadéw. Ekonomia nomadéw
oparta jest na systemie barteru; jesli
grupa wykonuje prace dla korporaciji,
otrzymuje wynagrodzenie, jasne, ale
tylko dziesie¢ do dwudziestu procent
z tego to gotowka. Reszte odbieraja
w zywnosci, zapasach, ekwipunku,
nowej technice, ustugach i dostepie
do korporacyjnych zasobow. Uzywa-
jac tego systemu, nomadzi zbudowa-
li ruchliwg infrastrukture bez potrzeby
statycznej kontroli i zasoboéw. Noma-
dzi uwazajg takg wolnos¢ i site za
znacznie wazniejsze niz bezpieczne
zycie pieskéw salonowych jakiegos
pomniejszego szefa korporacji, jaki-
mi stato sie wielu ze spoteczenstwa
ulicznych punkéw. Ekwipunek, ktory
posiadajg nomadzi jest po prostu
zbyt wartosciowy, by go wycenié
w dolarach, euro lub tym podobnych.

Ekonomia nomadow

W S$rodowisku nomadow,; gotdéwka
nie jest ogodlnie postrzegana z taka
afektacja, jak to ma miejsce w $rodo-
wisku statycznych. Zasoby sg zauwa-
zalnie bardziej istotne - nie tylko kon-
sumpcyjne zasoby jak zywnos¢, wo-
da, paliwo i amunicja; takze trwate
zasoby jak czesci zamienne, maszy-
ny, bron i transport. Ekonomia noma-
déw oparta jest na handlu wymien-
nym, a jego przedmiotem moze by¢
wszystko, witgczajgc przystugi. Przy-
stugi sg dos¢ nieokreslonym towa-
rem w Cyberpunku 2020. Przystuga
moze by¢ tak powazna jak diug krwi,
lub tak rozlegta jak dtug wobec cate-
go plemienia. Przystugi mogg byc ta-
two wycenione przez MG na trzy spo-
soby. Pierwszy to przeliczenie na do-
lary. Tak, dla nomadow jest czyms ra-
zgcym przelicza¢ przystugi na euro,
ale MG bardzo to pomoze w prowa-
dzeniu ksiegowosci. Drugim sposo-

bem wyceny przystug to wymiar zy-
cia; jesli poswiecenie innej osoby
ocalito twoje zycie, to jeste$ zadtuzo-
ny wobec tej osoby dopodki jej zycie
bedzie jakos sptacone. Wreszcie,
przystugi mozna ocenia¢ w pracy, je-
sli w jaki$ sposéb mozesz zapewnic
prace rodzinie, plemieniu lub klano-
wi. Dostarczanie im pracy i okazji za-
robienia na zycie moze czasem spta-
ci¢ nawet diug krwi.

Ludzie, ktérzy moga zatrudni¢ no-
madoéw, lub dostarczy¢ im okazji do
zatrudnienia, sg postrzegani z wiel-
kim szacunkiem. Postaci, ktore stale
zatrudniajg lub reprezentujg po-
wszechnie interesy nomadéw, otrzy-
mujg dodatkowag zdolnos¢ Krewni
i Znajomi. Dotyczy to szczegodlnie nie
bedgcych nomadami fixerow. Jesli
MG uzna te metody za niezbyt po-
reczne, moze zastosowac¢ dowolny
system rozliczania przystug, jaki
uzna za wiasciwy.

W niektorych kregach nomadoéw,
zwlaszcza w wigkszych zgrupowa-
niach klanéw i nacji, gotéwka widzia-
na jest z pewng odrazg. W spotecz-
nosci nomadoéw za uzdolnionego
i godnego szacunku uznawany jest
brat lub siostra, ktéry potrafi osig-
gngc¢ zamierzenia po prostu wykorzy-
stujgc kilka zdobytych przystug.
Z drugiej strony, nomadzi
gotowke za niehonorowg, a na wiel-
kie transakcje gotowkowe patrzy sie
z niechecig. Posréd nomadoéw, ludzie
ktérzy przektadajg gotéwke nad przy-
stugi uwazani sg za niehonorowych
i nie wartych zaufania. Nomadzi rozu-
miejg, ze pewne typy transakcji mu-
szg byc¢ przeprowadzone z uzyciem
gotoéwki, zwtaszcza te ze wspolnota
statycznych, kiedy grupa jest w ru-
chu i nie bedzie w poblizu aby sko-
rzysta¢ z przystug. Niektore
umowy sptacane sg czgsciowo w go-
téowce, szczegodlnie te
z przemytem i pracg dla korporacji.
W takich okolicznosciach gotéwka
jest niezbedna, zatem ma mato nega-

uwazajg

inne

zwigzane
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Przekrety

Przekret(y) : technika
prowadzenia fabuly,
pozwalajaca na poru-
szenie graczy. To ro-
dzaj decyzji ,tak zle

i tak niedobrze™, jakie
ludzie musza podejmo-
wac kazdego dnia

w sSwiecie Cyberpunka.

Nie jest po jednak
sposob na podkrece-
nie graczy w bardziej
popularnym sensie; to
zwrot fabuly lub wy-
bor klimatyczny, ktory
tworzy dobra gre fa-
bularna. Zawsze jest
jakas droga wyjscia,
nawet jesli nie jest ta-
ka, jaka zyczyliby so-
bie gracze.

tywnych odniesien, poniewaz nie da
sie tego unikngé.

Zasoby

Zasoby, finansowe i inne, skupiajg
gtdwng uwage nomadow. To jak zyjg
i jak zdobywajg swoje zasoby moze
znacznie wptynag¢ na ich reputacje -
nawet najwieksi i najbardziej cenieni
liderzy nomadéw muszg bra¢ to pod
uwage.

Przywodcy nomadow, szczegol-
nie Nacji, muszg posiada¢ ,twarz do
pracy" i ,twarz do domu". Twarz do-
mowa to co$, co widzi reszta rodziny;
w domu, muszg zy¢ prosto i nie epa-
towac¢ bogactwem i potegg jakie daje
im stanowisko przywodcze. Z drugiej
strony, wymagajg asystentow i dro-
giego wyposazenia dla swojej twarzy
do pracy, tacznie z samolotami
i modnymi ubraniami dla najwyz-
szych przywodcéw. Przywigzywanie
wagi do wizerunku cziowieka obda-
rzonego witadzg, stawia przywddcow




nomadow na rowni z przywodcami statycznymi, lecz za-
wsze bedg pamietac ze to tylko maska. Uzycie tych ko-
rzysci dla osobistych celow zamiast dla dobra klanu,
spowodowatoby utrate ich wtadzy. Jako przyktad wiasci-
wego przywodcy nomaddéw, Malachi Jode jest stynny
z utrzymywania swej wtadzy niemal niewidocznie. Posu-
nat sie nawet tak daleko, ze przez kilka ostatnich lat od-
mawial wszelkich wywiadéw aby powstrzymaé rozwdj
swej osobistej stawy. Mieszka i pracuje w prostym pojez-
dzie (z raczej imponujgcym zestawem do komunikacji
satelitarnej) i ma tylko kilku asystentéw. Je razem z inny-
mi Jodes, a nawet bierze warty, jesli czas mu pozwala.

Jednym z powodéw, dla ktérych nomadzi sg tacy
,biedni" w stosunku do innych krawedziarzy, sg ich po-
glady na majetnos¢ - popisywanie sie osobistg zamoz-
noscig nigdy nie stanowito celu nomadéw. Wiekszos$¢
nomadoéw oddaje potowe swych dochodow do kasy
wspolnoty, poniewaz utrzymanie wielkiej, zdrowej rodzi-
ny do ochrony twoich plecoéw, jest znacznie wazniejsze
niz kilka dodatkowych dolcow. Nomadzi odnoszg sie do
zasobow z szacunkiem, poniewaz kazdy z nich kiedy$
w swoim zyciu byt zmuszony sie bez nich obejs¢. Nie-
ktoérzy nadal czasami sie bez nich obchodzg; wyposaze-
nie jednego technika we wtasciwe narzedzia zabiera ty-
godnie pracy catej grupy. Czasami cztonkowie klanu
obywajg sie bez jedzenia i lekarstw aby osiggng¢ zamie-
rzenia klanu, dlatego cztonek klanu, ktéry kradnie, lub

NEO KLANY

gromadzi zasoby dla osobistych korzysci jest natych-
miast wyrzucany z grupy, albo zabijany.

Wszystko to dostarcza mnéstwa pomystow na kam-
panie i proste, jednorazowe przygody: kradziez lub przy-
wtaszczenie zasobow dla ratowania zycie, szukanie,
oraz ukaranie ztodziei i mordercow. Czasami, jednak po-
jawiajg sie nawet bardziej napiete sytuacje. Statg obawg
nomadow jest to, ze bedg zmuszeni dokonaé¢ najtrud-
niejszego wyboru. Krawedziarz czy nomad, moze posia-
dac¢ zdolno$¢ dostarczenia grupie nomadéw tego, na co
pracowali, jednak wie ze danie im tego moze spowodo-
wac¢ znaczne szkody, lub nawet doprowadzi¢ do zagta-
dy rodziny! Wiele rodzin nomadéw toczyto walki z potez-
nymi nieprzyjaciétmi oraz przeciwnosciami i niesprawie-
dliwosciami, tylko by zosta¢ zniszczone przez mniejsze
sity nadchodzgce z nieprzewidzianych kierunkéw lub
nawet od srodka. Czesto, jedyng jasng drogg rozwigza-
nia takich dylematow jest poswiecenie sie i opuszczenie
grupy. Czasami grupa moze zrozumiec¢ swoj btad i za-
dba¢ o powroét straconych cztonkédw spotecznosci, na-
wet obsypujgc ich deszczem podarunkéw jak rozpusz-
czone dzieci. W innych przypadkach, postaci sg zwymy-
Slane i znienawidzone za ich zdrade. Jak by nie byto,
jest to ,przekret", ktéry doprowadzi twoich graczy na no-
we wyzyny odgrywania bohateréw tragicznych.

Uzycie nacji nhomadéw

Mistrzowie Gry mogg chcie¢ uzy¢ réznych nacji aby

nada¢ styl lub tozsamo$¢ grupie nomadéw graczy,
zwtaszcza podczas gry z nowymi i niedoswiadczonymi
graczami. MG, ktorzy uwazajg, ze ich gracze sg zbyt sa-
modzielni i zbyt mato pozostajacy pod kontrolg, aby sta-
nowi¢ cze$¢ grupy, mogg zosta¢ uznani za Raffen Shiv,
zmuszajac ich do odnalezienia drogi powrotnej lub zdo-
bycia poparcia w swojej grupie. Pierwsza opcja jest nie-
bezpieczna, druga wymaga wiele osobistego poswigce-
nia i okazania skruchy.

Nacje moga byc¢ takze uzyte jako mechanizmy spo-
tecznej kontroli i wsparcia aby ograniczy¢ poczynania
druzyny, zwtaszcza w przypadkach ultra przemocy. Jak
wspomniano wczesniej, postaci mogg zawsze by¢ wy-
rzucone z grupy, ale taka kara jest zwykle zarezerwowa-
na dla recydywistow. Najazd straznikéw grupy na oboz
postaci i odebranie catego wyposazenia dla klanu jest
dobrym znakiem, ze druzyna nie jest na dobrej drodze.
Istniejg takze inne powody, dla ktorych postaci moga zo-
sta¢ ukarane przez przywodcow klanu. Separowanie sie
od grupy, zycie ponad stan, rozrzutnos¢, ograniczanie
naleznej klanowi czesci dobr i ustug, niepowodzenie wy-
konania wyznaczonych zadan - wszystko sg to dobre
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powody dla kary. MG mogag rowniez obnizy¢ reputacje,
nawet do wartosci ujemnych w niektorych przypadkach
szczegoblnych zachowan.

Wreszcie, Nacje Nomaddéw moga zosta¢ uzyte jako
srodki nacisku lub ,przekrety", aby doprowadzi¢ graczy
do pewnych trudnych sytuacji. Siedem Nacji nie zawsze
zgadza sie ze wszystkim, nawet stylami zycia. Wymiany
gosci (to znaczy zaktadnikow), miedzy nacjami, klanami
i grupami, jest sposobem na zmniejszenie napig¢ i przy-
pieczetowanie paktow miedzy rywalami. W koncu, zaden
przywodca nie chce pokona¢ swego wroga za ceneg
Smierci cztonka klanu - przynajmniej zaden przywddca
nie nalezacy do Raffen Shiv. Umieszczenie graczy w sza-
rej strefie miedzy rywalizujgcymi lub wspéizawodnicza-
cymi grupami nomadow, moze by¢ poczatkiem wspania-
tej gry i ekscytujgcych przygod. Niektorzy szczegodlnie
ztosliwi Mistrzowie Gry umieszczajg graczy w sytuacjach,
gdzie lojalnosci postaci sie krzyzuja. Czasami druzyna
znajduje sie miedzy dwoma wojujgcymi (agresywnymi
lub innymi) frakcjami lub grupami i musi stang¢ po stronie
jednej lub drugiej. To oznacza zdrade ktérejs grupy i wy-
wotanie jej wrogosci. To jeden z najbardziej powszech-
nych zwrotow akcji w fikcji cyberpunka i moze stanowi¢
zrodto tragicznej historii wysokiego lotu.

Wiele zasobow, ktore dzielg Nacje Nomadow, strzezo-
nych jest przez ludzi przydzielonych przez r6zne Nacje
i takie sytuacje moga stanowi¢ podstawe wspaniatych in-
tryg politycznych i dramatyzmu. Najbardziej znanym z ta-
kich zasobow jest Biblioteka. Strzezona przez wielu naj-
lepszych wojownikéw i straznikow z Siedmiu Nacji, Biblio-
teka jest powodem do dumy catej wspdlnoty nomadoéw.
Porusza sie wzdtuz i wszerz Ameryk, w poszukiwaniu zko=
dyfikowanej wiedzy, ktérg mozna przyswoi¢. W kazdej
z Siedmiu Nacji istnieje takze biblioteka satelitarna. Biblio-
teka wysytata nawet emisariuszy do reszty Swiata, aby
zdobywali wiedze dla dobra cato$ci Neo-Klandw.

Elementy i zakonczenia

Dobrzy faceci & zli faceci
W wiegkszosci swiata Cyberpunka, nic nie jest dobre lub
zte, lub jest to na tyle nieoczywiste, ze az niezauwazalne.
Jednakze wsréd nomaddéw istniejg jasne okreslenia na to,
co jest w porzadku. Ochrona rodziny jest dobrg rzeczg;
utrzymywanie swoich przyjaciot przy zyciu jest dobre.
Raffen Shiv stanowi doskonaty przyktad na to, co jest
zte. Sg oni takze w wielu przypadkach wrogami. To inny ro-
dzaj wrogow niz rzad, czy korporacje, poniewaz nomadzi
wiedzg, ze wszyscy Raffen Shiv sg wrogami. Korporacje
mog3g czasami by¢ nieprzyjacidimi, ale na wiele sposobéw
sg dobre. Korporacje dostarczajg zatrudnienia i zapasow.
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Raffen Shiv tylko kradna, zabijajg i robig wszystko inne, aby
przetrwac i czerpig z tego przyjemnosc.

Zatem, kampania nomadow moze koncentrowac sie
na ,Dobrych Facetach i Ztych Facetach", z silnym okre-
Sleniem dobra i zta. To moze by¢ zbyt uproszczone stano-
wisko dla wielu MG, lub moze by¢ zbyt nudne, aby stac
sie podstawg kampanii. Tym niemniej, jest to jeden z nie-
wielu tatwych do konstrukcji elementéw intrygi w Swiecie
Cyberpunka.

Cele kampanii & storytelling

Wszystko ta sg dobre pomysty, ale nie s3 to jedyne po-
mysty. Niektéorzy MG mogli opracowa¢ wtasne rozbudowa-
ne zgrupowania i spotecznosci nomadow i po publikacji tej
ksigzki sg one rownie wazne jak byty dotychczas. Najwaz-
niejsze, aby pamieta¢, ze nie mamy kontroli nad twoim
Swiatem Cyberpunka. Jesli twoja gra posiada inne elemen-
ty, o ktérych nie wiemy, wtedy to, jak Neo-Klany wptywajg
na twoje kampanie pozostaje decyzjg Mistrza Gry.

Zera we wspolnocie nomadow

Zera, ludzie ktérzy zyjg catkowicie poza systemem
rzgdowym, lub zostali z niego wyrzuceni, stanowig zna-
czgcg mniejszos¢ we wspolnocie nomadéw. To ludzie,
ktérzy w pewnym sensie, zagineli podczas Krachu, wojny
potudniowo-amerykanskiej lub Diugiego Marszu. S3 naj-
bardziej liberalni we wspdlnocie nomadoéw;
0 nic i niczego nie oczekujg w zamian.

nie proszag

Zera sg rosngcym problemem w oczach rzadu i kor-
poracji. Nie mozna ich opodatkowa¢ i $ledzi¢ potozenie
przez 95% czasu, jako ze ich dane zostaty usuniete z baz
danych i nie mogg by¢ nigdy odzyskane. Walczg o swojag
anonimowos¢, a niektdrzy majg poteznych wrogoéw.

Wielu zeréw nie chce powr6ci¢ do systemu. Styszeli
narastajgce pogtoski o tym, ze Rzad Federalny ma za-
mian wprowadzi¢ standardowy system identyfikacji SIN
w Ameryce i postrzegajg te potencjalng akcje jako bezpo-
Srednie zagrozenie dla ich sposobu zycia. Niektorzy po-
suneli sie nawet do stania sie terrorystami i ideologami
walczgcymi przeciw tej mozliwosci.

Nomadzi, HiWay i Stuzba
Szeryfow Stanowych US

,Niepewny pokoj" to jedyny opis stosunkéw miedzy noma-
dami i sitami prawa. Obie strony rozumiejg, ze drudzy sta-
rajg sie po prostu wykonywac¢ swojg robote, ale zadnej to
sie nie podoba. Oddziaty HiWay, ktore zaprowadzajg pra-
wo na pustkowiach miedzy miastami w réznych stanach
(patrz Protect & Serve), sg generalnie najbardziej toleran-
cyjne. W Appalachach, prawa sg w wielu przypadkach zbyt




stabe, lecz nie ma tam zbyt wiele no-
madow aby stanowi¢ zagrozenie dla
wiekszych skupisk. Mate grupy no-
madéw (ponizej 5000) prawie nigdy
nie podrézujg przez Appalachy bez
pewnego kontraktu, ktéry zapewni im
bezpieczne przejscie. Ciaggle istnieja
wyrazne wrogosci wywotane incy-
dentami podczas konstrukcji Balsam,
sprzed dekady. Jednak, wiekszos¢
oddziatow HiWay nie bedzie si¢ sta-
rato okazywaé¢ swej surowej witadzy
wobec nomadow, nie majgc wystar-
czajgco silnego wsparcia.

Ci w Stuzbie Szeryféw Stano-
wych pamietajg co robili w swych
poczatkach: $cigali federalnych
przestepcow przekraczajgcych gra-
nice stanowe. Stato sie do szczegdl-
nie wazne w Wolnych Stanach
(gdzie szeryfowie federalni dziatali
zwykle w ukryciu). Przestepcy $Sci-
gani przez szeryfow federalnych to
zte nowiny i nikt nie chce by pozo-
stali na ulicach. Polityka karna wy-
maga jednak, aby poszczegédlne
stany aresztowaty ich, a dopiero po-
tem nastepowaty procesy o ekstra-
dycje. Federalni nie sg tym zachwy-
ceni i po prostu ignorujg niektore
prawa suwerennosci stanéw. Z wia-
dzg Rzadu Federalnego ponownie
na czele, te naduzycia bedg praw-
dopodobnie nadal mie¢ miejsce.

Podczas poscigu za kryminalista-

mi (takimi jak nomadzi krawedziarze),
ktérzy uciekli do wspoélnoty noma-
dow, szeryfowie uzywajg tej samej
taktyki co w Wolnych Stanach: pod-
stepu i szpiegostwa. Od czasu, do
czasu korzystajg z cywilnych towcow
nagréd. Niestety, wielu ludzi $ciga-
nych przez szeryféw federalnych to
nomadzi, bohaterowie i przywoédcy.
Takie przypadki to zte wieSci dla sze-
ryféw, ich powodzenia w schwytaniu
takich gosci jest znikome. W bardzo
niewielu przypadkach, nomadzi pra-
cowali z szeryfami federalnymi, aby
aresztowa¢ przestepcow chowaja-
cych sie wsrod Raffen Shiv. To daje

Prowadzenie postaci Nomada

nomadom dobre uzasadnienie dla
pozbycia si¢ kilku szumowin, poma-
ga poprawic nieco stosunki z prawem
i polepsza obraz w mediach. Uchodz-
ca $cigany przez ekipe szeryfow sta-
nowych i straznikbw nomadow moze
uwazac sie za skonczonego.

Nomadzi
i cyberacje

Generalnie nomadzi nie uzywaja du-
z0 cyberacji. Po pierwsze wielu nie
moze sobie pozwoli¢ na taki wyda-
tek. Po drugie, po obserwacji pro-
bleméw w kilku miastach z jednost-
kami C-Psycho i Max-Tac, ktére nie
byty w stanie kontrolowa¢ sytuacji
cybernetycznych, nomadzi byli za-
dowoleni, ze nie obrali tej drogi. Nie
ma Scistego spotecznego tabu prze-
ciw cyberacjom; mato jest dobre,
zbyt wiele jest zte.

tacza dla technikéw i netrunne-
réw sg, oczywiscie, niezbedne. Nie-
ktére grupy, zwtaszcza najemnicy,
uzywajg tgczy do prowadzenia po-
jazdéw. Cybernetyka gtowy jest
dos$¢é powszechna wsréd nomadow,
poniewaz wymaga najmniej konser-
wacji i oferuje najwiecej korzysci.
Konczyny sg stosunkowo nieczeste,
poniewaz wymagajg wiekszej pracy
do utrzymania. We wspodlnocie no-
madow nie ma wiecej cyborgéw po
petnej konwersji niz tuzin; takie kon-
wersje sg po prostu zbyt drogie. An-
tykoncepcyjne implanty sg dos¢ po-
wszechne, zwiaszcza wsréod miod-
szych Nanoroboty sg coraz
czesciej uzywane przez nomadow;
nawet jesli sg drogie, ich zalety,
szczegOlnie dla starszych ludzi, sta-
rajgcych sie przedtuzy¢ zycie,
znacznie przewyzszajg koszta. Wsz-
czepione uzbrojenie i ozdoby s3g ge-
neralnie dosy¢ rzadko spotykane,
jednak moga by¢ popularne w nie-
ktéorych mniejszych grupach.

ludzi.
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Wojownicy Totemowi sg oczywi-
stym wyjatkiem od tego trendu mini-
malnych  konwersji cyborgizacyj~
nych. Zmieniajg swoje ciata w daze-
niu do witgczenia czesci ducha wy-
branego zwierzecia do swej duszy.
Wielu uzywa tylko drobnych modyfi-
kacji, lecz niektérzy (po latach pracy)
przechodzg powazng rekonstrukcje.
Ci wojownicy uzywajg transformacji
jako sposobu zwiekszenia koncen-
tracji. Dla celéw gry, MG moze po-
zwoli¢ Wojownikom Totemowym na
zakup egzotycznych cyberacji z Inten
sywng Terapig jako bonus. To od-
zwierciedla rytualne i duchowe
wsparcie przychylnej spotecznosci
i pozwala na minimalne straty czto-
wieczenstwa (patrz ChromeBook 2
po dalsze szczegoty).

Filmografia
& bibliografia

,Native American Myths and Le-
gends" Erdoes & Oritz

,On Wheels" John Jakes

,On The Road" Jack Kerouac
,Hells' Angels" Hunter S. Thompson
Seria ksigzek "Traveller" D. B. Drum
Seria ksigzek ,Amtrak Wars"
~Wyspy w Sieci" Bruce Sterling
,Grona Gniewu" (film i opowiadanie)
~Snow Crash" Neal Stephenson
Ksiega Wyjscia, Stary Testament
Latcho Drom

Mad Max

Wojownik Szos

Mad Max: Beyond Thunderdome
Only Earth and Sky Last Forever
Thunderheart

Tanhczacy z Wilkami

Easy Rider

Nomads

Ucieczka z Nowego Jorku

The Wild One

Near Dark

Circuitry Man

Johnny Bago

The Big Bus

A Wind Called Amnesia

No Escape

Damnation Alley
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argulce to grupa konstruktoréw, liczaca prawie

trzystu czlonkéw. Jako robotnicy budowlani sta-

nowia mniejszos¢ w Nacji Blood, koncentrujacej
sie przede wszystkim na dostarczaniu rozrywki. Gargulce
zawsze posiadaly stosunkowo ciezki sprzet jak na grupe
nomadow - niektorzy czionkowie byli kiedys pracownika-
mi Disney'a i kiedy ruszyli w droge prawie pietnascie lat
temu, zabrali ze soba dzwigi i buldozery. Wizerunek ro-
dziny znacznie sie zmienil od czaséw, kiedy oni i inne gru-
py z Nacji Blood mieszkaly w Kompleksie Disney'a. Przy-
jeto wielu nowych ludzi, aby zapehili miejsce po ubywa-
jacych starych.

Liderem Gargulcéw jest Sadie Jacobs. Jest kontynu-
atorkg dtugiej linii religijnych kobiet z korzeniami na wy-
spie Santo Domingo, ale nigdy nie uwazata, ze religia
w ktérej jg wychowano jest naprawde tak uzyteczng spra-
wa. W swoim zyciu nie jest tak religijna, pomijajac fakt ze
jako corka charyzmatycznej kaptanki, jest stale pod jej
wptywem. W latach przed Krachem, starania ucieczki od
nedzy dodatly jej motywacji do podjecia studiow. Ukon-
czyta wydziat inzynierii lagdowej na University of Florida,
po czym przeniosta si¢ z powrotem do pracy na obszarze
Miami. Krach i r6zne niepowodzenia osobiste, zepchnety
ja ponownie do ubdéstwa i mozotu jakich doznawata wcze-
$niej, z jednym wyjatkiem: wiedziata, ze jest w stanie sie
podnies¢, poniewaz juz raz to zrobita. Znajomos$¢ inzynie-
rii ladowej uczynita z niej cenny nabytek dla Gargulcow,
a wiedza pozwolita jej na nauczanie teorii, na tle praktycz-
nej pracy.

Sadie jest teraz starszg kobietg. W wieku szes$édzie-
sieciu lat, nalezy do drobnej mniejszosci. Mtodsi nomadzi
w grupie pilnie uczyli sie handlu, aby utrzyma¢ sie pod-
czas wielu nastepnych lat Sadie moze wkrétce zechcie¢
spoczg¢; mowi o checi osiedlenia sie w jakim$ miejscu.
Pracowata cigezko przez cate zycie, teraz chce odpoczyn-
ku w ostatnich swoich latach.

Generalnie, Gargulce nie odpoczywajg zbyt wiele. Do-
$wiadczenie nie tylko zapewniato im wiele matych prac,
réowniez pracowali jako nadzorcy innych rodzin nomadéw
na wielkich placach budéw. Majg nadzieje wkrotce znowu
rozpocza¢ prace (razem z okoto szescioma tysigcami in-
nych nomadow), rozszerzajgc System TransKontynentaln-—
y Maglev o potaczenie z miastem Nowy Jork, miejsce na-
stepnej wielkiej pracy rekonstrukcyjnej (prace wstepne
w NJ powinny rozpoczg¢ sie w 2023). Delegacja grupy
prowadzi obecnie rozmowy z kilkoma innymi Nacjami,
umawiajgc sie o podziat pracy i ustugi transportowe dla
projektu Maglev. W tym samym czasie inne Gargulce ne-
gocjujg z rzgdem amerykanskim w sprawie samego kon-
traktu. Czy projekt w ogdle zostanie uruchomiony nie jest
jeszcze rzeczg pewna. Nowy Jork bedzie odbudowany, ale
kto dostanie ten niepewny kontrakt jest kolejnym pytaniem.

NEO KLANY

Ogodlnie Gargulce sg dobrze sytuowanymi nomadami
ze zdolnos$ciami i umiejetnosciami przekraczajgcymi nor-
me. Zapracowuja sie tez na $mier¢, tak ze nawet wsréd
nomadéw uwazani sg za "pracoholikéw". Zyjg od terminu
budowy do nastepnego i wybierajg zamoéwienia oferujgce
lukratywny dodatek za przedterminowe ukonczenie robo-
ty. W konsekwencji rodzina polega znacznie na technolo-
gii; prawie potowa Gargulcéw to technicy lub inzynierowie.
Fakt, ze sg zamozni pozwala grupie utrzymac¢ wiele dzieci
i niezbedne im wyposazenie edukacyjne do nauki warto-
$ciowych umiejetnosci. Dowolna rodzina z dzie¢mi wiezie
kilka ksigzek, a wiekszo$¢ posiada w_petni wyposazony
edukacyjny system Rzeczywistosci Wirtualnej jak SegAta-—
ri RUSH (patrz Chrome Book 2). Wsréd Gargulcéw jest
nieco wiecej cyberacji. Gléwnie z powodu statego niebez-
pieczenstwa wypadkoéw przy pracy na budowie; kiedy pra-
cujesz ze sprzetem i materiatami wazgcymi tony, tatwo
mozesz straci¢ konczyne. Posiadanie wszczepow neural™
nych pozwala uniknag¢ takich wypadkoéw, a utracone koh-
czyny mozna zastgpi¢ chromowanymi odpowiednikami.

Pojazdy: Rodziny i pary zwykle majg osobisty pojazd,
przerobiong matg ciezarowke lub dom na kotach. Niekto-
rzy trzymajg takze mate motocykle na niewielkie przejaz-
dy. Dodatkowo posiadajg kilka pochodzgcych z wojska
ciezarowek HEMTT do transportu i wsparcia sprzetu kon-
strukcyjnego. Ich zwiadowcy wybierajg ciezsze samocho-
dy i wieksze motory, jako ze sg one symbolami statusu
w spotecznos$ci nomadow. Grupa posiada 15 dwudziesto™
kotowych ciezarowek z ptaskimi platformami (do przewo-
zu buldozeréow, betoniarek, dwodch dziewiecédziesiecion
metrowych dzwigéw, duzego systemu oczyszczania wo-
dy ze sprzetem do wiercenia studni, przeno$nego warsz-
tatu Slusarskiego, dwudziestu ruchomych, w petni wypo-
sazonych magazynéow narzedziowych, koparki i spycha-
cze, oraz trzech kompletnych warsztatow samochodo-
wych), dziesie¢ czterdziesto-tonowych ciezaréwek 8x8
(przenoszacych dziesie¢ duzych pradnic, kompletny sys-
tem do ktadzenia kabli, oraz kilkaset mniejszych czesci
sprzetu konstrukcyjnego), sze$¢ autobusoéw (zaréwno do
transportu dzieci na autostradzie, jak do dowozenia ro-
botnikéw z obozu na plac budowy), 35 przerobionych
matych ciezaréwek, sze$¢ wzmocnionych samochodoéow
dla zwiadowcoéw, oraz dwadziescia ciezkich motocykli.

Wszystkie pojazdy wyposazone sg co najmniej w je-
den pietnasto-milimetrowy Karabin Bojowy w otwartym
mocowaniu, niektére posiadajg jaki$ rodzaj karabinu ma-
szynowego, razem lub zamiast 15mm. Wszystkie cztero-
kotowe maszyny zwiadowcéw maja przynajmniej jeden
ciezki karabin maszynowy na obrotowym mocowaniu, ra-
zem z Lekkimi Pociskami Naprowadzanymi ATGM lub in-
nym uzbrojeniem przeciw czotgom na wysunietej do
przodu, dotgczonej wyrzutni. Motory zwiadowcow zazwy-
czaj majg ATGM lub pociski typu LAW lub podobng bron
mozliwg do przenoszenia przez cztowieka.

Podstawowa Bron Osobista: Wiekszos$¢ czionkéw
grupy nosi przez caty czas pistolety 10mm Iub karabiny
(pistolety majg nawet podczas pracy na budowie). Wiek-
szos¢ dorostych posiada karabin bojowy przystosowany
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do amunicji 5.56mm NATO. Sprzet pochodzi z zapaséw
amerykanskich wojskowych M16A2 lub HBAR, lub jest
wykonany przez nomadéw. Wojownicy i zwiadowcy maja
czasem granatniki PI-M205 (lub podobne), zamontowa-
ne pod lufg. Jako Bloodsi, wszyscy dorosli Gargulce no-
szg na plemiennych uroczystosciach symboliczne macze-
ty do trzciny cukrowej. Straznicy jako znak swego stanowi-
ska noszg nieco inne wersje maczet. Niektérzy moga po-
siadac inne rodzaje uzbrojenia, ale wszystkie przystosowa-
ne s3a do tuskowej amunicji 10mm, lub 5.56 NATO.

Rodzina Blaine

Rodzina Blaine skiada sie z rolnikéw, ktorzy potrafia wy-
konac wszystko od prostych prac roilnych do uzdatniania
gleby. Uzywajac jako kryterium ich liczebnosci, powinni
by¢ raczej nazywani klanem, ale Tommy Blaine, przywod-
ca, upiera sie by nazywani byli rodzina.

Blaine sg czescig Nacji Aldecaldo. Czasami, z powo-
du zdarzajgcych sie nieporozumieh Tommy grozit odej-
Sciem, ale nigdy tego nie zrobit - zyje bardzo energicznie
i ta energia czasem nie daje sie okietzna¢. Tommy znat
osobiscie Juana Aldecaldo na wiele lat zanim zatozyciel
Nacji zmart i nie jest pewien madrosci i zdolnosci przy-

wddczych mtodego Santiago. Jednak przyznaje, ze ten
,miodziak" (jak odnosi sie do Santiago) jak dotad wyko-
nat na swoim stanowisku nieztg robote.

Tommy Blaine jest nhomadem w najpetniejszym na
Swiecie sensie tego stowa. Nie ma statycznej rodziny ani
statycznych przyjaciot. Plemiona to miejsce pracy jego
catego zycia. Jego partnerka jest od dwudziestu lat ko-
bieta o imieniu Marthe. Twierdzi, ze nie ma nazwiska i dla
wigkszosci rodziny znana jest jako Mamuska. Tommy
Blaine ma jednego syna imieniem Daniel, ktéry jest wo-
jownikiem strzeggcym Biblioteki; corka Marie zgineta
w wypadku na drodze kilka lat temu i w ciszy ciagle ja
optakuje.

Nomadzi agrarni zmuszeni sg do niemal ciggtego ru-
chu, zaréwno przez nature ich pracy, jak przez agrokor—
poracje, ktére uwazajg, ze utrzymywanie nomadow w ru-
chu uczyni ich zaleznymi od wsparcia korporacji i ich pa-
liwa oraz czesci zamiennych. Oczywiscie, jak wiele pla-
noéw, ten takze catkowicie nie wypalit: w rzeczywistosci
uczynit nomaddéw mniej zaleznymi od korporacji i bardziej
polegajacymi na sobie. Nomadzi bez gwarantowanej wy-
ptaty, swiadomi natychmiastowego zaprzestania wspar-
cia korporacji wraz z wygasnigciem kontraktu, stali sie
bardzo nieufnymi pracownikami. Opierajg swoje wierze-
nia na swiadomosci rzeczy, szacunku do siebie samych
i wierze. Praktykowang przez nich religig jest gtéwnie Ju-
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daizm - ta religia przetrwata tylko w matych spoteczno-
Sciach, takich jak nomadzi. Blaine sg gteboko religijni
i jednoczesnie bardzo wstrzemiezliwi w objawianiu swo-
ich przekonan. Wiedzg, ze miodzi bedg robi¢ rzeczy, kté-
re nie spodobaja sie niektdrym z ich starszych krewnych,
ale nie mozna tego w zaden sposdb powstrzymaé bez
odepchnigecia mtodych od rodziny.

Jako grupa rolnicza, Blaine majg niewiele sprzetu. Po-
siadajg jednak sporo pojazdow i z tatwosciag moga prze-
transportowa¢ dwukrotnie wiecej ludzi. Ich maszyny sag
zwykle lekkie co oznacza, ze nie majg zdolnosci bojo-
wych lub faktycznych pancerzy. Ich gtéwnymi pojazdami
sg poiciezarowki wyposazone w rézne urzadzenia. Nale-
zg do nich koparki, dwa dobrze wyposazone warsztaty
i zbiornik JotKaPo. Jedna cysterna wiezie CHOOH dla po-
jazdéw rodziny. Jedna platforma na ciezaréwce przewozi
nalezgce do rodziny namioty i przyrzady codziennego
uzytku, mniejsze narzedzia rolnicze i zapasy. Trzy platfor-
my przeznaczone sg do przewozu pasazerow; majg za-
daszenie i zestaw kuchenny, dzieki czemu przewozeni
moga je$¢ w drodze. Jedna z péiciezaréwek wyposazona
jest w zestaw kontroli zdalnej pojazdu RPV, ktéry czasami
wspiera zwiadowcow.

Rodzina Blaine ma pie¢ druzyn zwiadowczych. Zwy-
kle trzy druzyny jadg przed grupa, dwie z tytu, kazda na
obu flankach. Straz przednia sktada sie z trzech par mo-
tocykli, wszystkie wyposazone w radia o zasiegu 25 km
z komputerem szyfrujgcym oraz pistoletami automatycz-
nymi lub bojowymi karabinami dalekiego zasiegu  (kaliber
6.5mm lub lepiej). Boczne druzyny uzywajg Robali.

W Rodzinie Blaine nie ma wojownikéw. Mtodociani,
ktérzy aspirujg do takiej kariery (jak syn Tommy'ego) do-
stajg szanse przylgczenia sie do innej grupy Aldecaldo,
z btogostawienstwem Blaine'a. W rodzinie nie ma runne-
réow, przynajmniej takich ktérzy objawiajg ten talent. Tym
niemniej, czasem w nocy robi sie zamieszanie, kiedy
w obozie pojawia sie pancerka lub maty szybki woz opan-
cerzony i zaraz znika. Jakos$ nikt nic o tym nie moze po-
wiedziec¢.

Dzieje sie tak, poniewaz Tommy i reszta rodziny s3g
ogniwem wielkiej sieci przemytniczej. Razem z dziesigcio-
ma lub pietnastoma innymi rodzinami, sie¢ Blaine'é4w mo-
ze dotrze¢ wszedzie w Ameryce i robi to po cichu. Blaine
wykonujg swoja nielegalng dziatalno$¢ niemal niepostrze-
zenie; muszg tak robi¢. Jesli lokalne wtadze, a szczegol-
nie HiWay, ktora jest cieta na miedzystanowych przemyt-
nikéw, dowiedza sie o udziale Blaine w tych operacjach,
nomadzi zostang aresztowani, a ich wtasnos$¢ skonfisko-
wana. Mniejsze grupy nomaddéw nie moga tak jak duze
ignorowa¢ prawa w statycznych okolicach; szes¢ lub sie-
dem dobrze uzbrojonych wozoéw policyjnych moze z ta-
twoscig pozbawi¢ rodzine Blaine mozliwosci zycia. Jesli
straciliby mozliwo$¢ poruszania sie, Blaine stang sig¢ ne-
dzarzami, zatem wolg trzyma¢ karty przy orderach.

Sprzet wart uwagi: 10 ciggnikéw, 4 platformy na cieza-
rowkach, 1 cysterna, 5 transporterow. ,Robale" zwiadow-
cze z pistoletami maszynowymi w otwartych montowa~
niach (na dachu). 6 terenowych motocykli ,LongRider"
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z karabinami lub pistoletami maszynowymi na zewnetrz-
nych podwieszeniach. Dwa zmotoryzowane, ruchome
warsztaty, tgcznie z A-Ramami i wciggarkami.

Podstawowa Bron Osobista: Karabiny i strzelby 9mm
lub .357mag, czes¢ broni osobistej réwniez przystosowa-
na do amunicji.357mag, dilugie karabiny 15mm, nieco
przenosnego uzbrojenia przeciw czotgom (gtéwnie rakie-
ty LAW), oraz lekkie karabiny maszynowe 7.62mm. Gru-
pa ma takze pojedynczy mozdzierz 81mm, bardzo do-
brze schowany w jednej z péiciezarowek.

Sila Natury (SN), to grupa wojownikow totemowych na-
lezacych do Nacji Krewniakow. Wiekszos¢ czionkow SN
jest indianskiego pochodzenia, ale duza mniejszosc nie.
Grupe stanowia gléwnie mlodzi dorosli; zaledwie dwie
osoby przekroczyly wiek dwudziestu pieciu lat. Wojown
cy SN wierza w zdolnos¢ czlowieka do manipulowania s
fami natury, dzieki ktorym wytworzyli kontakt ze swoimi
duchowymi przewodnikami (ktorzy przyjmuja zwykle for-
my zwierzat i pojawiaja sie w snach i wierzeniach). Poja-
wiaja sie w marzeniach sennych i wierzeniach, pomimo
ze stawia to czlonkéw SN w pozycji fanatykow, nawet po-
srod Rdzennych Amerykanow. Ortodoksyjni wyznawcy
religii indianskich uwazaja, ze jest cos nienaturalnego
w calym tym pomysle, natomiast wiekszos¢ statycznych
uwaza ich po prostu za dziwakow. Jedni i drudzy sa
w bledzie.

W kazdym spoteczenstwie sa tacy, ktorzy szukajg grup
najbardziej odmiennych, radykalnych i niekonformistyczn-
ych, poniewaz czujg sie zagubieni w zwyklej spotecznosci.
Cztonkostwo w grupie jak ta wymaga petnego poswiece-
nia, ciezkiej pracy i umiejetnosci ignorowania naciskow
spoteczenstwa. To doskonale opisuje cztonkéw SN.

SN uzywana jest jako rodzaj sit specjalnych Nacji
Krewniakéw. Sg nimi gtéwnie wojownicy, dobrzy w tym co
robig, ale zaliczajg sie do nich takze technicy i technicy
medyczni, podobnie jak szaman i fixer. Kazdy cztonek
grupy posiada totemicznego ducha, do ktérego jest przy-
wigzany. W SN mozna znalez¢ psy, wilki, kojoty, niedzwie-
dzie, szopy i wiele innych rodzajéw zwierzat. Wszystkie te
totemy sg czczone - jest to do$¢ swobodne uzycie okre-
$lenia na oddawanie czci - w réznym znaczeniu dla kaz-
dego wiernego. Cztonkowie dzielg takze wspoélnote du-
chowg, opartg na duchach ziemi, wiatru, stonca i ksiezy-
ca. Ich przywo6dca jest szaman Remus, ktéry przybrat for-
me wilka. Negocjacje, zaréowno z ludzmi z zewnatrz, jak
z innymi nomadami, prowadzone s3g przez nalezgcego do
rodziny fixera Freda, ktéry ma forme kota. Remus i Fred
sg najstarszymi cztonkami grupy, z latami doswiadczenia
zanim uformowali SN. (Uwaga: obrazek na nastepnej
stronie pokazuje bardziej ,normalnych" w grupie; praw-
dziwych Wojownikéw Totemowych ogladaj na stronie 68)

W Sile Natury jest trzydziestu cztonkéw i sg oni jedna
z kilku grup totemicznych w Nacji Krewniakow. Te grupy
sg rzadkoscig, poniewaz sg drogie. Dochody nomada s3a
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ograniczone, bardzo niewielu moze uzbiera¢ pienigdze
wystarczajgce do stania sie wojownikami totemowymi
i przezycia, nawet jesli tego pragng. Tak jak to robi wiele
Nacji w stosunku do swoich wojownikéw totemowych,
przywodztwo Nacji Krewniakéw wspiera SN i domaga sie
wielu ustug w zamian za pomoc. SN, aby si¢ utrzymaé
bierze takze prace z zewnatrz; korporacje, grupy rocko-
we, a nawet Stuzba Szeryféw Stanow Zjednoczonych za-
trudnia ich od czasu do czasu.

Gtownymi Srodkami transportu SN sg motocykle. Da-
ja im maksymalng zdolno$¢ poruszania sie¢ po réznych ty-
pach terenu i pozwalajg na petne wykorzystanie taktyki
,rozproszyc¢ sie i przegrupowac", stosowanej czesto pod-
czas prowadzonych przez nich walk. Sita Natury jest
wiekszg niz przecietne grupg wojownikéw totemowych,
wiec mogqg sobie pozwoli¢ na pojazdy dodatkowe: duzy
pick-up i ciezarowke, ktéra przewozi ich paliwo i wspélne
zapasy. Pojedynczy wojownicy mogg nosi¢ pakunki z za-
pasami wystarczajgcymi do przezycia siedmiu dni, za wy-
jatkiem wody. Wigkszos¢ motorow SN jest terenowa,
przebudowana lub zbudowana przez kazdego jezdzca.
Wielu wojownikow ma dziwnie uksztattowane konczyny,
odrosty i inne fizyczne zmiany ciata, ktore utrudniajg im
jazde na zwyktych motocyklach.

Pojazdy: Cztonkowie SN uzywajg konwencjonalnych
(nie pot-lezgcych) motoréw. Sg nimi gtownie ciezkie 16-

24SDP z pewnymi modyfikacjami bojowymi, wigczajgc
dwa motocykle z generatorami dymu. Na tych motorach
nie ma karabinéw i pistoletéw maszynowych montowa-
nych na platformach; SN uwaza ich uzycie za zbyt ogra-
niczone. Grupa posiada takze duzg cigezarbwke mogaca
holowa¢ niemal wszystko, witgcznie z ciezkimi pojazdami
i potciezarowkami. Pick-up wyposazony jest w nieco
przestarzaty system komunikacyjny, a takze matg pradni-
ce. Ciezarowka techniczna to znacznie zmodyfikowany
dziesigcio-kotowiec, podobny do nowszych wojskowych
ciezarowek 2&1/2 tonowych. Ma zamontowang matg
pradnice i nieco bardziej zaawansowany sprzet do komu-
nikacji, a takze matg jednostke do destylacji i filtrowania
wody. Oba pojazdy wyposazone sg w ciezkie wciggarki
(dwie na ciezardwce i trzy na pick-upie), zamontowane
na przodzie i z tytu. Oba majag takze zamontowane mini-
guny 7.62mm na montowaniach obrotowych na kabinie
z pancerngtarczg z przodu (Pancerz 20), chronigcg przed
wiatrem i odtamkami. Te uzbrojenie uzywane jest
oszczednie, jako ze wieksze pojazdy wchodzg do walki
tylko w ostatecznosci.

Podstawowa Bron Osobista: Sita Natury polega na
szybkosci i zrecznosci w walce pojazdu z pojazdem.
Uwazajg celnos¢ za cos mniej waznego. Wszyscy czton-
kowie SN posiadajg karabiny szturmowe Meta WarHam-
mer z celownikami laserowymi. Wybrali WarHammera,
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poniewaz daje nieco wiekszego kopa niz standardowe
karabiny bojowe, a amunicje mozna przetadowaé¢ na po-
lu walki, Celne strzelanie jest takze niezwykle trudne, gdy
zaréwno strzelec jak i cel sie poruszajg, zatem uzycie
ciezkiego karabinu jest rozsadne. SN nie lubig walki na
odlegto$é; w odréznieniu od wiekszosci nomadow, ktérzy
woleliby jak najmniej widzie¢ swoich przeciwnikéw, wo-
jownicy SN lubig starcie bezposrednie, a w takich sytu-
acjach karabiny sg bardziej przydatne. Sa oni takze za-
boéjczy w walce wrecz i noszag rézng bron biatg, razem
z nozami bojowymi lub typu survival. Wielu wojownikéw
SN zamiast przejmowa¢ sie trzymang w dtoniach bronia,
wszczepia sobie pazury lub rozpruwacze. Trzech wojow-
nikéw SN jest snajperami i nosi bron snajperska podob-
ng do Galila lub Hk PSG-1. Sg one przystosowane do tu-
skowej amunicji 7.62mm NATO.

LA BTN icH 1L

sze i Technoksieznicy - Technomanci sa jedna
z najbardziej tajemniczych grup nomadéw w ca-
tym kraju. Nie przyjmuja nowych czionkéw spoza popula-
cji nomadow - zadnych statycznych - i maja jeden ob-

Z nani takze jako Technomagowie, Technogeniu~

szar, w ktorym sa ekspertami: sa technicznymi najemni-
kami i dostownie czarodziejami technologii. Kraza rézne
pogloski o ich pochodzeniu; niektorzy utrzymuja, ze sa
oni renegatami z pochodzacego sprzed Krachu ,,Sklepu”
(wysoko stechnicyzowanej, super tajnej organizacji ba-
dawczej w stylu Jamesa Bonda; istnienie ktérej jest co
najwyzej przypuszczalne), inni méwia, ze sa to wyrzutki
z przykrytego kopula miasta Alpha (patrz Home of the
Brave). Wiekszos¢ teorii zostala ujawniona, ale zadna nie
moze zostac ostatecznie udowodniona ani odrzucona.

Ci technicznie zorientowani nomadzi nie sg bezpo-
$rednio przynalezni do ktérej$ z Siedmiu Nacji, chociaz
utrzymujg bardzo luzne kontakty z Jodes. Grupa okazuje
wielkg nieche¢ do zabierania gtosu podczas dysput, po-
niewaz jest to zte dla interesu.

Jako najemni naukowcy, podr6zujg przez Ameryke
Potnocnag szukajac ekstremalnie skomplikowanych pro-
bleméw do rozwigzania. Byli znakomitag pomoca dla kor-
poracji, ktére zdecydowaly sie zaptaci¢ za ich ustugi (sko-
rzystali z niej MetaCorp, Malour, IEC, Microtech i Raven)
i pomagali takze nomadom. Wiekszo$¢ ich bogactwa
zwigzana jest z kontrolg patentow technologicznych.
Sprzedajg licencje na te patenty niektérym wytwércom
(jak Meta Armson, ktére kupito unikalny system baterii do
systemu optycznego karabinu szturmowego), lub cza-
sem sprzedajg petne prawa, kiedy czujg, ze nie moga
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ufaé¢ dtugoterminowym umowom z korporacjami. Techno~
manci sg w stanie naprawi¢ lub zbudowa¢ kazdg maszy-
ne, jaka tylko mozna sobie wyobrazi¢.

W ostatnich kilku latach pracowali z Cyfrowymi Biblio-
tekarzami (bardziej znanymi pod okresleniem po prostu
,Biblioteka", patrz Home of the Brave) uzywajac potgczo-
nych staran aby zdoby¢ wiedze uwazang za zaginionag
w pewnych regionach $wiata. Obecnie pracujg razem
w Chicago, gdzie$s w poblizu Uniwersytetu, aby rozwigzac¢
problemy zwigzane z oczyszczeniem catego zatrutego
miasta. Asystujg takze w zbieraniu materiatéw dotycza-
cych Wiezowca Sears, w dazeniu do zbadania go zamiast
wyburzenia. Jak dotgd wieza stoi niczym czarne widmo
nad miastem. Nomadzi nie sg pewni co zyje w wiezowcu
i czy jest on nadal stabilny konstrukcyjnie. Oddziat zwia-
dowczy wystany do budynku przez StormTech nigdy
z niego nie wyszedi. Sg zadowoleni z pracy w Chicago
i wykonali nawet kilka p6zniejszych ekspertyz dla Storm~
Techu. W nocy, kilka tygodni temu, dwie ciezaréwki opu-
$city miasto, ale nikt nie wie dlaczego. Niektorzy twierdza,
ze dostali drugi kontrakt w innym miejscu, gdyz ciezaréw-
ki nie byly widziane nigdzie w okolicy Chicago.

Technomanci podrézujg w siedmiu przebudowanych
duzych poéiciezaréwkach witasnego projektu. Uzywaja za-
mknietego systemu turbin parowych do zasilania, ktére
jest prawie o trzysta procent bardziej efektywne niz prze-
cietny silnik na CHOOH,. Wewnatrz tych pojazdéw znaj-
duja sie nie mniej niz cztery w petni wyposazone warszta-
ty, budzace wrazenie laboratorium biotechniczne, nowo-
czesny szpital na dziesie¢ t6zek, sztuczna inteligencja
(znana po prostu jako Starszyzna) i kwatery mieszkalne
dla trzydziestu cztonkéw grupy. W posiadaniu rodzin
znajduje sie takze kilka przerobionych samochodow
transportowych. W grupie réwnie zasobnej mozna by sie
spodziewac¢ wiecej dzieci, ale jest to kolejna odmiennos¢
Technomantéw, ktérej inni nomadzi zwykle nie zauwaza-
ia

Mimo, ze wiekszos$¢ ich ekwipunku jest niezwykle za-
awansowana, wiekszos$¢ pochodzi z odzysku, jest prze-
budowana i zmodyfikowana. Ich pojazdy, budzgce wraze-
nie podobnie jak ich zawarto$¢, wydaja sie niezrozumiate
i tajemnicze - kigbowiska elektroniki, rury, kable i inne
urzadzenia przymocowane w niewlasciwych miejscach
(jak to sie wydaje technikowi z zewnatrz). Wszystkie po-
jazdy Technomantéw majg wyposazenie filtrujgce. Czion-
kowie Technomantéw ze swoimi kapeluszami o szerokich
rondach, ciemnymi goglami, maskami filtrujgcymi i ciezki-
mi ubraniami wydajg sie ponurzy i podejrzani, gdy nad-
chodzg z pustkowi na piechote (jest to ich zwyczaj kiedy
docierajg do miasta lub matych skupisk).

Technomanci nie utrzymujg zadnych zwiadowcow.
Tradycyjnie najmujg do tej pracy innych nomadéw, ale
ostatnio dostajg eskorty wojownikéw i zwiadowcéw za-
pewniane przez wszystkie Siedem Nacji, bardzo podob-
nie jak to jest w przypadku Biblioteki. Technomanci posia-
dajg jedng AV-6, ktérej czasami uzywajg do podrézy
w dziwnych zleceniach, ale przez wiekszo$¢ czasu spo-
czywa przymocowana do dachu jednej z ciezarowek.

Przykiadowe grupy Nomadow

AVka uzbrojona jest w zestaw ezoterycznych pociskéw
i duzg bron laserowg razem z wyglagdajgcym pospolicie
karabinem tancuchowym na przedzie.

Jest tylko okoto szes$édziesieciu wiasciwych cztonkow
Technomantéw, chociaz ich eskorta to kolejnych dwu-
dziestu lub moze trzydziestu. Pojedynczy Technomanci
czesto noszg narzedzia i maszyny, ktére sg zbyt wyspe-
cjalizowane dla zwyktych nomadéw. Przecietny Techno~
manta - jesli mozna w stosunku do nich zastosowa¢é sto-
wo ,przecietny" - posiada co najmniej dwie zdolnosci
techniczne (w wysokosci +5 lub wyzszej). Wielu ukon-
czyto kilka wyzszych kurséw, lub udatoby sie to im, gdy-
by kiedykolwiek znalezli sie na odpowiednim uniwersyte-
cie.

Pojazdy: Siedem super potciezaréwek z napedem tur-
binowym, - osiem przerobionych samochodéw towaro-
wych, jedna AV-6 Aerodyne. Wszystkie pojazdy sa ciezko
uzbrojone i opancerzone, z co najmniej jednym pozio-
mym lub standardowym ATGM (lub innym systemem
przeciw czotgom) na pojazd. Wszystkie pojazdy maja tak-
ze pancerz kompozytowy o wartosci przynajmniej 30 na
wszystkich lokacjach. Samochody towarowe wyposazo-
ne sg zwykle w umieszczony na dachu karabin maszyno-
wy w ostonietym montowaniu obrotowym i kilka otworéow
strzeleckich w pancerzu. Inne pojazdy takze majg kilka
otworow strzeleckich po bokach i wyposazone sg w Vul-
can Phalanxy 20mm z opcjonalng kontrolg cybernetyczna
i systemem szerokiego widzenia. Wraz z cybernetyka, ta
bron moze efektywnie $ledzi¢ i niszczy¢ cele naziemne
i site zywa.

Podstawowa Bron Osobista: Technomanci, jako biegli
w produkcji, uzywajg broni z amunicjg beztuskowg. Najbar-
dziej powszechnymi kalibrami sg 10mm dla pistoletow
i matych karabinbw maszynowych, oraz 6.5mm Militech
dla karabinéw bojowych. Popularna bron w tych kalibrach
moze by¢ znaleziona wérod eskorty, ale sami Technoman-
ci zwykle noszg broh osobistg (patrz rozdziat o wyposaze-
niu) przystosowang do beztuskowej amunicji 10mm
(2k6+4). Wszystkie pozostate cechy broni pozostajg bez
zmian. Technomanci zazwyczaj nie podrézujg w grupach
wiekszych niz cztery osoby, nie liczgc eskorty i ochroniarzy.

Cechy super poétciezaréwek powinny byé obliczane
jak nastepuje: Wez cechy ciezaréwki znalezione w Ma-
xMetal i podwdj wszystkie cechy za wyjatkiem Predkosci
Maksymalnej (tg zwieksz tylko o dwadziescia pieé¢ pro-
cent), Przys./Ham (zostaje takie same), Zasiegu (potroj-
na wartos$¢) i Manewrowosci (zawsze -2). Zatoga powin-
na wynosi¢ 3 osoby (kierowca, mechanik, operator broni).

Kazdy Phalanx ma dwa magazynki zamontowane pod
pancerzem kabiny. Wiezyczki chronione sg Pancerzem
do wartosci 30 razem z resztg pojazdu. Trzeba zauwazyé,
ze te maszyny stanowig cato$¢, nie mozna odtgczy¢ ich
od kabiny jak w normalnych ciezaréwkach. Pojazdy sa
przystosowane do jazdy terenowej i wszystkie wyposazo-
ne w doskonate (chociaz zréznicowane) czujniki i syste-
my auto-pilot zaleznie tylko od osobistego gustu kierow-
cy i zatogi.
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a zewnatrz dnieje. Jedyny powod

dila ktorego powinienes byc

szczesliwy, gdyz wiekszosc sci-
gajacych cie ludzi Spi w swietle dnia.
- Santiago Aldecaldo do Johnny'ego Silverhanda, 2014

Ta przygoda jest zaprojektowana tak aby dostarczy¢

graczom punktu wyjsciowego dla nowej kampanii, lub
przerywnika miedzy kampaniami, albo samodzielnej
przygody. Uzyto tutaj kilka elementéw projektowania
przygody z Stuchajcie, Gtgby!!! Nieokrojony Podrecznik
Mistrza Gry do Cyberpunka 2020, aby poméc Tobie, Mi-
strzowi Gry (sg nimi miedzy innymi Przemoc, Styl=Tres¢
i Tto). Ta przygoda moze sie odbywac¢ po dowolnej kam-
panii i skupia sie przede wszystkim na wprowadzeniu gra-
czy w styl zycia nomadoéw. Przygoda w Chicago dzieli sie
na trzy odrebne czesci: gracze rozpoczynajg Nadciggaja-
cg Burza, kontynuujg przez Miasto Burz i koficzg Posci-
giem. Jest tu takze epilog i postowie. Przygoda moze by¢
rozwinieta w kampanig, ale dla zachowania dramatyzmu
i tatwosci wykorzystania, pokazaliSmy konkretnie opisane
zakonczenie. Ta przygoda zaktada, ze zaréwno Mistrz Gry
jak gracze przeczytali materiat zawarty w tej ksigzce.
Oczywiscie, przed grg gracze nie powinni czyta¢ samej
przygody. Jest tu zawarta wiekszo$¢é gtéwnych wydarzen,
ale zaktada sie, ze Ty jako MG, masz przygotowane pew-
ne dodatkowe elementy, ktére mozesz zechcie¢ dotgczyé
do intrygi. To szczegélnie dobry pomyst, jesli uzywasz tej
przygody jako tgcznika lub przerywnika miedzy przygo-
dami. Dodatkowe intrygi, ktére wprowadzisz nie musza
zostaé rozwigzane podczas tej przygody i moga zapew-
ni¢ ciggtos¢ miedzy starg i nowg kampania.

Uwaga o stylu

Przedstawiony tu styl kampanii, oddala sie od znajomego
miejskiego otoczenia do zupetnie odmiennego klimatu.
Mozesz powréci¢ do starych spagetti-westernéw i post~
apokaliptycznych filméw, jak Wojownik Szos, aby nabrac
silnego wyczucia zakurzonej, porzuconej Ameryki, ktéra
nomadzi nazywajg swoim domem. Gracze najpierw zapo-
znajg sie z tym klimatem, a potem powracajg do miasta.
Chicago jest mrocznym, zatrutym i zrujnowanym miastem,
ale jednak miastem. Czuje sie tam klimat ,Miasta Duchow".
Mozesz zastosowa¢ pewne elementy wzbogacajgce styl:
muzyke w tle, zmieniajgce sie oswietlenie; wszystko, co
niezbedne dla stworzenia odpowiedniego klimatu.

Gracze pokonujgc trzy etapy przygody, przyblizajg sie
do kilku celéw. Po pierwsze, uczg sie by¢é nomadami, gra-
cze sg w sposo6b oczywisty prowadzeni przez Jakoba
i Carrie. Gdy druzyna walczy z Raffenami poza miastem,
jest postrzegana przez nomadoéw jako im réwni. Podczas
etapu przygody w Chicago, prowadza przygode i w pe-
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wien sposo6b zastaniajg wieksze elementy intrygi. Wazne
jest, bys jako MG podkreslit, ze zadne z wydarzen nie by-
toby mozliwe bez interwencji druzyny.

Nadciagajaca burza
Przyparci do muru

Celem tego segmentu jest doprowadzenie druzyny do
punktu, w ktorym musza na pewien czas znikng¢. Zazwy-
czaj oznacza to sytuacje podobne do przedstawionej tu-
taj, ale jesli uwazasz, ze inna sytuacja jest bardziej na
miejscu, uzyj jej.

Bohaterowie sg zmeczeni. Zycie zaczyna by¢ zbyt pod
gorke. Wiekszo$¢ czasu przesiadujg w mieszkaniu, je-
dzac prepak i popijajac napoje gazowane. Ogladajg tele-
wizje i grajg w karty. Zdobyli sobie solidng reputacje; ma-
ja najlepsze narzedzia, bron i cyberacje, jakie mozna ku-
pi¢ za pienigdze. Ale c6z, jesli wyjdg na zewnatrz, zbyt
wielu ludzi zacznie do nich strzelaé. Bywato juz tak wcze-
$niej. Moze przez kilka dni, moze przez tydzien lub dwa
podczas naprawde duzej roboty. Tym razem to trwa pra-
wie dwa miesigce i sprawy maja sie kiepsko. Moze dzisiaj
dostali nawet nakaz eksmisji od wiasciciela mieszkania -
zdaje sie, kto$ mu powiedzial, ze jesli druzyna bedzie sie
tam dalej ukrywaé¢, moze straci¢ caty budynek. Zatem
druzyna dyskutuje dokad powinni p6j$é, albo co powinni
zrobié... i nikt nie ma pomystow.

Rozlega sie dzwonek telefonu.

Wszyscy skaczg do aparatu.

Kto$ podnosi stuchawke i gdzie$ otwieraja sie drzwi.

Droga wyjscia _

n»Gato, to ty? (przerwa) Tu Mechanik. Jestes zajety?
(przerwa) Stuchaj, nie widzialem was ostatnio w okolic
Macie jakas robote? (przerwa) Hej czlowieku, potrzebu
je kilku ludzi do pracy. Sprawa sredniej wielkosci, ale
jest niezly bonus za podroz. Jesli cie to interesuje, po-
trzebuje kogos, najlepiej ciebie i twoich Choombasow.
Przyjedzcie zaraz do mojego sklepu, (odpowiedz) Nie,
mowie wiasnie TERAZ. Trzydziesci minut gora, fapiesz?;
(przerwa) Do zobaczyska." :

Mechanik jest przecietnym fixerem. Nie nalezy do
Yakuzy ani innych duzych organizacji. To po prostu facet,
ktéry ,nagrywa" pewne sprawy. Niektorzy cztonkowie
druzyny mogli spotkaé¢ go kilka razy, jeden lub dwaj mo-
gli nawet wykonywac¢ dla niego jaka$ przypadkowa robo-
te. Mowigc krétko - Mechanik jest fixerem, ktory znalazt
dla siebie nisze posrodku catego biznesu. Jesli ktorys
z graczy jest fixerem, albo porozumie sie z kilkoma za-
przyjaznionymi fixerami, dowie sie, ze Mechanik cieszy
sie doskonata reputacjg.

Mechanik jest starszym facetem, okoto pieédziesiatki.
Ma diugie szare wtosy zwigzane w ogonek i nosi to co jest
ostatnio w modzie. Przez caty czas ma natozone ciemne
okulary i nie uzywa widocznych cyberacji. W 2020, jest




Mechanik jest elementem intrygi. Jesli kampania ma in-
nego bohatera wspomagajacego, fixera o ustalonej re-
putacji, uzyj jego zamiast przedstawionego. Wazna
sprawa jest by gracze (w mniej niz korzystnej sytuacji
przetargowej) spotkali fixera, ktory zaoferuje im prace.

prawdopodobnie cztowiekiem o najwiekszej nadwadze,
wsérod znanych graczom ludzi. Utrzymuje mate biuro
w poblizu ,ztego konca miasta"; gracze moga tam dojs¢
pieszo w ciggu pietnastu minut, lub dojechaé samocho-
dem w dziesiec.

Kiedy bohaterowie dotrg do biura, zauwazg zaparko-
wang na zewnatrz duzg przerabiang furgonetke. W boku
wida¢ kilka dziur po pociskach, a silnik jest jeszcze ciepty.
Szybka inspekcja pokazuje $lad krwi prowadzacy od
drzwiczek po stronie kierowcy, az do biura Mechanika. Kie-
dy druzyna podchodzi, drzwi otwierajg sie, odstaniajgc
dziewczyne. Wyglada na okoto pietnascie lat, nosi ubranie,
ktore moze byc¢ okreslone tylko jako ,nomadyczne" i trzy-
ma dwulufowego ,whippeta". W pos$piechu macha reka,
zeby weszli do srodka. Gdy wchodza do pokoju, gracze
widzg, ze jest catkiem tadna i catkiem przestraszona.

Biuro

Przygoda w Chicago e NEO KLANY '

ne zobowigzanie przechowania przez Mechanika i wypta-
cone po wszystkim. Wliczajgc czas dotarcia i powrotu
z Chicago (optacony przez Jakoba lub jego przedstawi-
ciela), cala robota powinna zaja¢ 30 dni.

Celem przeznaczenia jest Chicago, jednak poniewaz
druzyna twoich graczy moze zaczyna¢ wszedzie w Sta-
nach, odlegto$¢, czas przejazdu i zaptata za misje moze
by¢é zmodyfikowana. Zaptata nie powinna przekroczy¢
1000e$ za tydzien. Aby obliczy¢é czas podrézy, zaktada-
my tempo 200 mil dziennie. Zapytany, dlaczego przejazd
trwa tak diugo, Mojave odpowiada, ze mogag nie mie¢
mozliwosci podrézy autostradami i -moga by¢é zmuszeni
do poruszania sie bezdrozami aby unikngé policji i Raffen
Shiv. Zapytani o Raffen, nomadzi odpowiadajg ze jest to
plaga ludzkosci i bohaterowie powinni traktowac ich jako
,boostergangi nomadoéw". Polujg na stabych i nieprzygo-
towanych, ale nie powinni stanowi¢ problemu dla tej gru-
py jesli sa cho¢ w potowie tak niezli jak moéwi ich reputa-
cja. Zaden z wrogéw Jakoba nic nie wie o tej wyprawie.
Jesli postacie zapytajg dlaczego chce jecha¢ do miasta,
opowie nastepujgca historie:

»Nomadzi nalezacy do Nacji Wezow to bardzo zroz-
nicowana grupa. W odroznieniu od pozostalych szesciu

.

nacji, my jestesmy niezalezni. ZebralisSmy sie razem, ze-;

by sie bronic przed obcymi i aby uchronic sie przed do-

Dziewczynazamyka za wamidrzwiinerwowo patrzy g¢anjem sie pod kontrole jednej z tamtych nacji. Trudno *

na okno. ,Dzieki za tak szybkie przybycie,” méwiMecha- ¢, wyiasnic. Podczas zagrozenia, jeslijestesmydo tego

nik. ,Usiadzcie sobie, nie stojcie tak."” Niedbalym ge-

stem wskazuje na liczne kanapy i krzesfa zajmujace sro-

dek pokoju. Na jednym z krzesel siedzi wlasciciel krwi

zmuszeni, pomagamy sobie nawzajem.”

»Kilka tygodni temu, grupa z naszej Nacji wzieta pra-

rozlanejnazewnatrz. ,,Pozwdlcie, Ze przedstawie pana ce dlazarzadu miasta. To byla mala grupa, okolo trzystu

Jakoba Mojave."”

Jakob Mojave jest wysokim, szczuptym mezczyzng
w Zzakrwawionym ubraniu. Siedzi z wielkim paskudnym
rewolwerem .357 wycelowanym w kierunku technika me-
dycznego, ktory oczyszcza | fata trzy nieprzyjemne rany
postrzatowe na brzuchu i prawej nodze siedzgcego. Je-
go ubranie Zzostato pociete, a on siedzi sobie palgc  pa-
pierosa, podczas gdy doktor pracuje. Wydaje sie spo-
kojny i jedynymi oznakami cierpienia sg od czasu do
czasu skurcze twarzy oraz pot, ktory pokrywa jego czo-
fo. Mimochodem kiwa gtowg druzynie i wraca do obser-
wacji technika  medycznego.

Oto interes: Bohaterowie sg poproszeni podczas po-
$piesznego dialogu z Mechanikiem, Jakobem i dziewczy-
na, (ktéra w pewnym momencie konwersacji zostanie
przedstawiona jako Carrie Laisson) o eskortowanie ich do
Chicago, ktére (o ile wykonajg test na Wiedze Ogodlng
15+) druzyna zna jako miejsce wielkiego projektu odbu-
dowy i konstrukcji, prowadzonego przez nomadéw. Kaz-
da postac¢ zostanie wyekwipowana w amunicje i potrzeb-
ne sprzety do zycia - zadnej gotowki, tylko zapasy - i kaz-
da otrzyma zaptate w wysokosci 4.000 euro w gotéwce.
Wyptata moze zosta¢ zrealizowana po wykonaniu zlece-
nia, lub pienigdze moga by¢ zabezpieczone przez pisem-
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ludzi, ale mieli wielu mtodych. Wiecie jakie s3 teraz te
dzieciaki, wszystko czego chca, to znalezc partnera
iwyprawic mafle piekfo na ziemi. Zrobili tak ktorejs nocy
inastapilo kilka aresztowac. Niestety, ktos stracil Zyci
Jestem Szamanem - tak nazywaja mnie w mojej grupie
-iczasamiprosza mnie o rozstrzygniecie zatargow mie-
dzy ludzmi. Jedna z moich znajomych, fixerka o imieniu
Billi, poszla zalagodzic sprawe z lokalnymi wiadzami.
Reszta przybyia tylko by uzyczyc moralnego wsparcia.
Kuzyn Carrie wyslal ja, zeby mogla zobaczyc miasto. Zo
baczylaznacznie wiecejnizto.”

»W ostatnig noc zostaliSmy napadnieci przez kilka lo
kalnych boosterow. Zdaje sie, Ze zrobiliSmy cos, coich
rozgniewalo. Nie zatrzymywalismy sie, by zobaczyc kim

byli; tylko uciekalismy i ledwo uszlismy z zZyciem. Carrie

jest taka wrazliwa, jestem zaskoczony, ze nadal sie trz
ma. Krazylismy wokof przez cafa noc, zanim znalezlismy
Mechanika, wilasnie tutaj. Ludzie, zdajemy sobie spra-
we, Ze nie mozemy zapfacic wam tak duzo jak to moga
niektorzy Inni, ale bedziemy wam diuzni, jesli zabierze-
cie nas z powrotem. Musimy dostac sie do Chicago;
wiekszosc naszejrodziny tam sie przeniosfa, noioczy-
wiscie jest jeszcze totem.”
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Jakob siega do krzesta obok i $cigga koc z czegos, co
wczesniej bohaterowie wzigli za Smiecie. Jest to wielki to-
tem duchow zwierzecych ozdobiony wszelkimi rodzajami
dekoracji, wigcznie z chipami komputerowymi, cennymi
metalami, kamieniami pétszlachetnymi, oraz dziwnymi
kawatkami tu i éwdzie. Carrie btaga o wspédiprace boha-
terow. Jest atrakcyjng, miodag dziewczyng, osamotniong

i przestraszong i zrobitaby niemal wszystko, zeby dostac¢

sie z powrotem do klanu. Wyjasnia religijne znaczenie to-
temu; to rodzaj amuletu przynoszgcego szczescie, ktory
zagingt podczas bojki. Dla plemion jest sprawg wazna,
zeby powrdcit. Pyta ponownie, czy zdecydujg sie pomoc?

Oczywiscie, jesli gracze odmoéwia, to bedzie to bardzo
krétka przygoda. Jesli postacie odmowia, bez wzgledu
na powod, pozwo6l im po prostu powrdéci¢ do domu, gdzie
okaze sig, ze ich mieszkanie zostato doszczetnie znisz-
czone przez bombe i wszystko co zostawili jest stracone.
Kiedy to sie stanie, pozwol im powscieka¢ sie przez chwi-
le, a potem kto$ ponownie zatelefonuje na ich telefon ko-
moérkowy. Zaoferuj im prace raz jeszcze i podkresl, ze ro-
bota wymaga opuszczenia miasta na kilka tygodni. Jesli
postacie przyjma prace, musza wyjecha¢ natychmiast.
Nie ma czasu na zdobycie zapasow, czy cokolwiek inne-
go, tylko wyjazd. Jakob zajmie sie wszystkim. Jesli pod-
czas bombardowania zagingt cyberdek Netrunnera, lub
jedyna bronh postaci, Jakob dostarczy te rzeczy na zamia-
ne. Moze nie doktadnie to samo, ale zblizone. Jesli zosta-
nie zapytany, skad posiada tyle wolnego ekwipunku, po

sMechanik”

INT: 8 REF: 6 TECH: 8 OP:8
SZ:5 SZYB:5 ATR: 6 BC:6
Zdolnos¢ Specjalna: Powigzania +6
Reputacja: 5

EMP: 8

Uwagi:

Mechanik jest bardzo szanowanym fixerem w miescie, ktory
zajmuje sie tylko ,legalna" robota. Postacie, ktore rzucay test
na srednig Znajomos¢ Potswiatka, styszaly o jego zwiazkach
z réznymi grupami nomadow w przeszfosci.

Wyposazenie:

Biuro z petnym osprzetem komunikacyjnym i ekspresem do kawy.

Jakob Mojave

INT: 7 REF:5 TECH:7 OP:9
SZ:7 SZYB:9 ATR: 6 BC:7
Zdolnos¢ Specjalna: Rada +7
Reputacja: 4 (8 wsrod Nomadow)

EMP: 8

Uwagi:

Jakob Mojave jest zamknietym ale przyjaznym mezczyzng. Mé-
wi bohaterom doktadnie to co uwaza, ze powinni wiedzie¢; ani
wiecej, ani mniej. Nie wyjawi zadnych informacji, ktére mogty-
by skompromitowa¢ inne porozumienia i umowy jakie zawart.
Na poczatku wydaje sie postaciom nie-nomadéw enigmatycz-

goda w Chicago

ny. Szamani postrzegani sa inaczej przez nomadow w druzynie.
Mtodsi nomadzi uwazaja ich za madrych i tajemniczych, nawet
starsi odnosza sie do nich z odpowiednim szacunkiem. Patrz
strona 41 po petniejszy opis roli szamana. Jesli w druzynie sg
jacys nomadzi i jesli wyrzucg Trudny test na Status Rodzinny,
styszeli o Jakobie. Jest szanowanym szamanem w Nacji We-
Z0w i jego reputacja jest czysta.

Cybernetyka:

Wzmocnione migsnie/kosci, Nanochirurgia, Wzmocnione anty-
ciata, Wigzadta toksyn, Nanotechnologia przeciwchorobowa.
Wyposazenie:

Przerabiana furgonetka, osobisty komputer w stylu E-book
(z opcjonalnym telefonem komorkowym i kieszonkowym ra-
diem, mocno zdobiony w co$, co mozna nazwac jedynie sym-
bolami religijnymi), torba medyczna, rewolwer .357, wajchowy
karabin (przystosowany do amunicji rewolweru), Diugi Kara-
bin (w furgonetce), tony ekwipunku po zmartych towarzy-
szach, zestaw nomada (w furgonetce).

Carrie Laisson

INT: 6 REF: 8 TECH:7 OP:9

SZ:6 SZYB:8 ATR: 8 BC: 6 EMP: 10
Zdolno$¢ Specjalna: Status Rodzinny +5
Reputacja: 2

Uwagi:

Carrie jest atrakcyjna i przestraszona dziewczyna, ktéra mimo
wszystko daje sobie rade podczas krytycznej sytuacji: Ma za-
ledwie szesnascie lat i zupetnie nie zna si¢ na potSwiatku uli-
cy. Ceni i szanuje kazda postaé, mezczyzne czy kobiete, ktora
traktuje jg jako osobe kompetentna i zachowuje sie dojrzale.
Jesli uwazasz, ze twoja grupa jest wystarczajaco dojrzata, mo-
zesz wprowadzi¢ watek romantyczny miedzy dziewczyna,
a kims z zespotu. Nie jest tatwa ani rozwiazata, ale jest w wie-
ku kiedy wszyscy catkiem tatwo przywiazuja sie do ludzi. Mo-
zesz zmieni¢ ja w posta¢ meska, jesli jako obiekt romantycz-
nego zainteresowania wybrana jest posta¢ kobieca, to nie jest
wazne. Jesli nie zakladasz watku romantycznego, dziewczyna
jest przyjazna i pomocna wszystkim, zwtaszcza jesli moze sie
czego$ nauczy¢.

Cybernetyka:

Nie ma

Wyposazenie:

Strzelba Whippet, Bron Osobista*, smartgogle (wzmocnienie
obrazu, lowlite, zoom), lekka kurtka pancerna, zestaw noma-
da (w furgonetce).

*Patrz rozdziat Wyposazenie po cechy Broni Osobistej.

prostu powie, ze pochowat tutaj ostatniej nocy kilku przy-
jaciot i jest pewien, ze nie mieliby nic przeciw zabraniu ich
sprzetu. Grupa wyrusza gdy stonce zaczyna zniza¢ sie ku
zachodowi.
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Rozwinigcie spotkania i temu podobne zakonczy
prawdopodobnie pierwszg sesje gry. Nie ma czasu na
zrobienie czegokolwiek innego przed wyruszeniem. Jesli
ty (Mistrz Gry) nigdy nie uzywates ,stylu reporterskiego"
w srodku akcji - graj stylem, ktory pozbawia krawedziarza
nawyku wycieczek na zakupy przed rozpoczeciem gtéw-
nej akcji, madrze jest przedyskutowa¢ to z graczami
w tym momencie. Niektdrzy gracze mogg mysle¢, ze sta-
rasz sie ich popedza¢ i odmawiasz wyposazenia sie
w niektore krytyczne czesci ekwipunku. Tak sie w tym
przypadku nie dzieje. Zamiast tego, powinienes wyttuma-
czy¢, ze starasz sie wprowadzi¢ do przygody klimat na-
gtych wydarzen i wspiera¢ dobre odtwarzanie gry. W kon-
cu, jesli druzyna musi is¢ do sklepu zanim wykona robo-
te, to czy sg prawdziwymi cyberpunkami???

Pojazd

Pojazdy posiadane przez cztonkéw zespotu muszg pozo-
sta¢c na miejscu. Msciwi Bohaterowie Niezalezni moga
wysadzi¢ je w powietrze podczas wspomnianego ataku
bombowego. Mechanik mogt schowac je podczas trwa-
nia misji, lub (jesli miate$ czas na przygotowania) mogty
by¢ skradzione w jednym z epizodow poprzedzajacych ta
przygode. Postacie oparte na wykorzystaniu pojazdow s3g
rzadkie, za wyjatkiem transportowcéw, zatem pozbawie-
nie ich osobistego transportu nie powinno stanowi¢ pro-
blemu. Zdecydowanie nie jest wskazanie przenoszenie
wielkich skrzy¢ ciezkiego uzbrojenia z pojazdu druzyny
(lub mieszkania) do furgonetki Jakoba; ta przygoda na-
stawiona jest na minimalng przemoc, zatem powinno si¢
unika¢ przesadnej masakry.

W Drodze

Ta czes¢ wprowadza druzyne do Swiata nomadow. Mato
jest tu konfliktu i moze by¢ nudne dla graczy jesli ta czes¢
przygody zostanie przeprowadzona szybko i ozigble. Dla
dodania kolorytu, pozwél postaciom rozwing¢ nowe zdol-
nosci (mozliwie Sztuke Przetrwania i Prowadzenie)
i umocni¢ zwigzki z Carrie i Jakobem, przez osobistg in-
terakcje i role-playing.

Postaci muszg zaaklimatyzowa¢ sie do sposobu po-
drézowania nomadow. Nomadzi nie pedzg w dot auto-
strady lekkomysSlnie i nieuwaznie. Kiedy grozi im niebez-
pieczenstwo, zazwyczaj korzystajg z mniej uzywanych
(i gorzej utrzymanych) drog. Nie pchajg sie do przodu
bez odpoczynku. Robig dziennie okoto dwiescie mil na
autostradach i znacznie mniej podrbzujgc przez teren.
Wszyscy muszg sie dostosowac¢ do rytuatdéw positkow,
konserwacji broni i higieny (mycia sie i golenia). Wielu
dzieli obowigzki. Najwazniejszym z nich jest prowadzenie
pojazdow, a jesli ktory$ z cztonkow zespotu nie zna sie na
tym, Jakob i/lub Carrie nauczg ich. Odtwérz frustracje; za-
bawne faux pas sg swietnym materiatem do potraktowa-
nia krawedziarzy dbajgcych o utrzymanie swego stylu. No
i oczywiscie, jesli ktorys z czionkéw druzyny stanie sie
zbyt pyskaty i krytykujacy, wez sie za niego w nastepne;j
kolejnosci. Mozesz wykorzysta¢ catg sesje do przystoso-
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wania postaci do rytuatow obozowiska. Po pierwsze, po-
stacie zapewne beda wzdragac sie przed spaniem pod
gotym niebem; pola kukurydzy i szeroki horyzont na ze-
wnatrz miasta sg obce wiekszosci miejskich postaci. Po-
dobnie jak polne myszy i insekty wspinajgce sie na twoja
twarz w srodku nocy. Nocne powietrze jest bardzo ci-
che... przynajmniej dopoki nad gtowa nie przeleci krzy-
czaca sowa. Jesli bohaterowie nalegajg na spanie w fur-
gonetce przez noc lub dwie, podkresl jak bardzo jest to
niewygodne. Po uptywie dwoéch dni, jesli postacie nadal
nie beda spaty na dworze, Jakob i Carrie zaczng narze-
ka¢, ze nie dajg czasu na przewietrzenie furgonetki.

Kolejng wazng robotg, ktorg dzielg si¢ w obozie, jest
warta. Jakob i Carrie oczekujg od postaci udziatu w tej
stuzbie. Jako dodatek, uczg postaci kilku gier, budowania
ogniska kiedy jest za zimno i pokazujg statycznym zawi-
tosci zycia w obozie nomadow, zwtaszcza tabu dotycza-
ce zywnosci i jedzenia. Od postaci oczekuje sie uzywanie
wtasnych zestawow utensyliow. Wreszcie, ten czas obo-
zowania jest wspaniatg okazjg dla Carrie i jej nowego ro-
mantycznego znaleziska (wie o tym, czy nie), na spedze-
nie nieco cichego czasu pod gwiazdami - ale nigdy pod-
czas warty ktoregos z obojga.

W odlegtosci kilku godzin jazdy od miasta, otoczenie
jest puste. Po prostu nie ma prawie nic pomiedzy amery-
kanskimi rozpadajgcymi sie miastami, zwitaszcza na za-
chodzie i potudniowym zachodzie. Jedynym elementem
krajobrazu, ktory przetamuje monotonig jest od czasu do
czasu postoj dla cigzarowek. Zawsze ciezko ufortyfikowa-
ne i dobrze zaopatrzone w zapasy wszelkiego rodzaju
(ale zadnych czarnorynkowych lub nowej techniki), ze-
spot moze tam dostac ttusty miejski positek na dzien lub
dwa i zazy¢ prawdziwy prysznic za dyche.

Jakob wydaje sie by¢ coraz bardziej spokojny, w mia-
re oddalania si¢ druzyny od miasta i zblizania do celu.
Jest bardzo prawdopodobne, ze po sesji Cyberpunka tak
spokojnej jak ta gracze zaczac¢ sie denerwowac. Powinie-
ne$ wigczy¢ wizyte w jednym z tych ogrodzonych przeciw
cyklonom postojéw dla ciezaréwek przy autostradzie, dla
napetnienia zbiornikow paliwa. Kilka nieznajomych, ale
bez strzelaniny, réwniez przetamie monotonig i wprawi
graczy w nieco mniej niecierpliwy nastr6j. Dobrym przy-
ktadem takich spotkan jest pomoc przypadkowemu po-
dréoznemu z popsutym pojazdem, lub zabranie autosto-
powicza. Jakob stara sie podczas podrézy unika¢ wszel-
kich wiekszych miast, czasami wybiera niewielkie objazdy
bez widocznego powodu.

W $rodku pod kazdym innym wzgledem typowego
dnia, Jakob zjezdza z drogi i rozktada maty odbiornik sa-
telitarny. Potem prosi o troche samotnosci w furgonetce
i dzwoni do domu. Po chwili wychodzi z furgonetki, wy-
gladajac na bardzo zmeczonego. Prosi kogo$ innego
o zjechanie na chwile z drogi i daje druzynie wskazowki
na dalszg droge. Carrie nawiguje lub prowadzi jesli jest
taka potrzeba, podczas gdy Jakob zapada w niespokojny
sen z tytu furgonetki. Dzieh lub dwa po6zniej spotykaja
Gargulce w miescie gdzies na trasie (wybierz dowolne
odpowiednie miasto). Gargulce zajmuja sie¢ gtownie wiel-
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kimi pracami konstrukcyjnymi i pracg na wysokich ruszto-
waniach dla korporacji (patrz strona 76 po petny opis gru-
py). Aktualnie budujg wielki drapacz chmur. Pracuje z ni-
mi siedem lub osiem innych grup, ale te tylko wykonuja
zlecenia Gargulcow.

Gargulce

Ta cze$¢ pokazuje troche sprawiedliwo$ci nomadow. Po-
winna zwro6ci¢ uwage zespotu zaré6wno na niejasny po-
glad nomadéw na zachowanie antysocjalne, jak na ich
gteboki szacunek do zycia w ogole. Pokazuje takze, ze
Jakob jest bardziej znany i szanowany niz postacie zda-
waty sobie sprawe.

Druzyna przybywa w potowie dnia, kiedy wszyscy po-
za starymi, chorymi i dzie¢mi sg w pracy. Niektérzy ludzie
podchodzg by z nimi porozmawia¢, ale niewielu moze
bardzo pomdéc bohaterom. Jesli jest gorgco i sucho, Ja-
kob jest zgryzliwy i peten ognia. Carrie jest widocznie tym
podenerwowana, ale kiedy postacie zapytajg dlaczego
jest tak rozdrazniona, przyznaje ze twarda postawa Jako-
ba pomagata jej trzymac sie przez ostatnie kilka dni, a te-
raz kiedy on jest zly, ona traci opanowanie. Carrie ocze-
kuje wsparcia i ramienia, na ktéorym mogtaby sie wypta-
ka¢ - nie zapominaj, ze stracita cztonkéw rodziny i przy-
jaciot tylko kilka dni temu. Jest takze bardzo opuszczona,
. wytaczajgc Jakoba i jej romantycznego wybranca, ale nie
. zna ich wystarczajgco dobrze, zeby pozwoli¢ sobie na za-
le. Miejmy nadzieje, ze doprowadzi to do wsparcia Carrie
przez jej wybranca. Jesli trzeba Bohater Niezalezny moze
to zasugerowac postaci.

Po kilku godzinach, wiekszo$¢ Gargulcow wraca. Sg
szczesliwi i uprzejmi, ale nalegajg zeby tej nocy nie byto
picia przy ognisku. Ich projekt ma opdznienie, zatem Gar~
gulce pracujg po siedem dni podczas nastepnych trzech
tygodni, zeby nadrobi¢ zalegtosci. Kiedy wszyscy usiadag
do obiadu, dwoch ludzi zblizy sie¢ do druzyny. Ubrani sg
jak inzynierowie i wygladajg na nieco starszych niz wigk-
szo$¢ nomadow w obozie. Proszg o rozmowe na osobno-
$ci z Jakobem, w ich biurze. Kilka godzin pdzniej, po
obiedzie, Jakob i totem ponownie znikajg na dluzszag
chwile. W tym czasie Carrie opowiada zespotowi o swojej
rodzinie. Kiedy konwersacja zamiera, powraca Jakob.
Odstawia totem na swoje miejsce w furgonetce i prosi
o uwage druzyny.

nlostalem poproszony do udziatu w sadzie nad czlo-

wiekiem,” mowi. ,Nie byltuczciwym czlowiekiem, ani jak

sie wydaje skromnym, ale byl nomadem tak jak my. Ra-

zem zdwojka Innych starszych, wystuchatem cziowieka,
oraz opowiescijego oskarzycielii musielismy podjac zy-

ciowa decyzje. Pojdzcie na koniec obozu ze mna, moi
przyjaciele. Zobaczcie jak dbamy o nasze sprawy."”

Jakob wymaszerowuje z namiotu nie patrzac, czy kto$ za
nim ruszy. Carrie ucisza ich i mowi, ze powinni p6js¢ i zo-
baczy¢. Kiedy druzyna dociera do brzegu obozu, widzi
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calg populacje, prawie trzy tysigce, stojacg w nieregular-
nym potkolu, twarzami w kierunku ciemnosci za obozem.
W centrum grupy znajduje sie samotny namiot, wokoét
ktérego lezy catajego zawartos¢; ubrania, bron, koce, na-
rzedzia, paczki i bizuteria. Obok namiotu stoi jego wtasci-
ciel, wyraznie zdenerwowany, razem z trzema pilnujgcymi
go straznikami. Jest bardziej niz srednio zbudowany, ma
blado-blond wtosy i ciemng skore. Nosi recznie wykona-
ng koszule i pare spodni z denimu. Kiedy druzyna znajdu-
je swoje miejsce w ttumie, Jakob, starsza kobieta i bardzo
wysoki mezczyzna wychodzg przed grupe i odwracajg sie
do zgromadzonych, stajgc plecami do ciemnos$ci nocy.

Najpierw przemawia kobieta. ,Nazywam sie Dorothy
Parker. Nie mam uprzedzen przeciw temu cziowiekowi.
Nie jest moim znajomym. Nie mielismy sporow w prze-
szlosci. Nigdy nie bylismy partnerami. Zasiadam w s3-
dzie nad tym cziowiekiem i stwierdzam, ze gromadzit
dobra, naduzyl swojej pozycjii skrzywdzit dziecko. Ten
czlowiek jest zly, ten cziowiek jest Raffen Shiv."”

Teraz mowi wysoki mezczyzna. ,Nazywam sie Nelson
MccCall. Nie mam uprzedzen przeciw temu cziowiekowi.
Nie jest moim znajomym. Nie mieliSmy sporow w prze-
szlosci. Nigdy nie bylismy partnerami. Zasiadam w sadzie |
nad tym czlowiekiem i stwierdzam, Zze gromadzil dobra,
naduzyt swojej pozycji i skrzywdzil dziecko. Jest on po-
zbawiony skrupuiow, ten czlowiek jest Raffen Shiv."”

Na koncu glos zabiera Jakob. ,Nazywam sie Jakob
Mojave."” Wsrod tlumu pojawia sie szmerzaskoczenia,
ale szybko zamiera. ,Nie mam uprzedzen przeciw temu
czlowiekowi. Nie jest moim znajomym. Nie mielismy
sporow w przeszlosci. Nigdy nie bylismy partnerami. Za-
siadam w sadzie nad tym cziowiekiem i stwierdzam, ze
gromadzit dobra, naduzyt swojej pozycji i skrzywdzit
dziecko. Ten czlowiek nie jest juz jednym z nas, ten czlo-
wiek jest Raffen Shiv.”

Po krotkiej przerwie, Jakob kontynuuje. ,,Takie sa na-
sze prawa. Wszyscy znacie Kodeks, wedlug ktorego za-
sad prowadzimy nasze zycie w harmonii. Wszystkie sg
wazne, ale wazniejsza od innych jest ochronanaszych
dzieci. Ten czlowiek, ktory nie jest juz jednym z nas, kto-
rego imie nie bedzie juz pamietane, zabil dziecko! Odej-
dzie stad nie zabierajac nic ze soba, zostawi nas tak jak
przyszedina ten swiat - nagi i bez narzedzi."”

»Wielu chce zabic tego czlowieka ija to rozumiem.
Ale my tak nie czynimy. Widzielismy zbyt wiele Smierci,
zbyt wiele bolu, zbyt wiele zabijania i zbyt wiele strat. Te-
raz odejdzie on od nas, poniewaz tak czynimy. Musimy
pamietac, aby utrzymac nasze prawa. Czlowieku Bez
Imienia, wypedzam ciel”

Wtedy pozostala dwdjka sedziow powtarza, Cziowie-
ku Bez Imienia, wypedzamy cie.” Cale zgromadzenie
nomadow porusza ziemie swoim krzykiem. ,,Czlowieku
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Bez Imienia, wypedzamy cie!"” Trzej straznicy obdzieraja

mezczyzne z ubrania.

Kiedy straznicy odsuwajg sie, niektérzy ze zgroma-
dzonych zaczynajg rzuca¢ kamieniami. Carrie szepcze,
ze to rodzina ofiary. Kiedy mezczyzna rzuca sie do
ucieczki z obozu, coraz wiecej starszych nomadoéw rzuca
za nim kamieniami. Wkroétce znika w ciemnosciach i z po-
la widzenia. Stare kobiety wybierajg narzedzia z zestawu
wygnanego cztowieka, zabierajgc wszystko co metalowe
i palac reszte. W ciszy, wszyscy nomadzi powracajg do
swoich domoéw. Jesli druzyna bedzie sie starata zadawacé
pytania, zostanie uciszona. Carrie szepcze, ze nikt nie
moze sie odzywaé¢ az do wschodu stohca; dzieki temu
moga ustyszec¢ jesli Raffen Shiv bedzie sie starat zakras¢
z powrotem do obozu.

Ostatni odcinek

Na drodze ponownie rosnie napiecie - bylo zbyt cicho
przez zbyt diugi czas. Pod koniec tej czesci postaci sa
zmuszeni do pewnych dziatan, niektére z nich nie beda
przyjemne.

Nastepnego ranka, druzyna budzi sie i widzi Carrie,
oraz Jakoba czyszczgcych swojg bron. Sugerujg zeby
wszyscy sie przygotowali. Wszelkie pytania dotyczace
wydarzeh poprzedniego dnia spotykaja sie z cichg rezer-
wa. Mowig tylko, ze dziecko zostato zabite w pijanym wi-
dzie i ze tej czlowiek pozbawiony imienia nie powinien
by¢ ponownie wspominany. Sniadanie przebiega w ciszy
i kilku starszych pojawia sie po jego skonczeniu. Podaja
dionie i Sciskajg Jakoba, zycza druzynie bezpiecznej po-
drozy i dajg bohaterom ostrzezenie:

wRaffen Shiv stanowia niebezpieczenstwo przez

reszte waszej podrozy. Wyniuchali pieniadze w Chicago,

awyjestescie teraz zaledwie jakies dwanascie godzin

od miasta. Uderzg noca i nie okazga wam litosci. Badzcie

szybcy zwaszg bronia. To sa zwierzeta. DoprowadZzcie
naszego brataisiostre bezpiecznie do ich przeznacze-
nia, amy bedziemy wam dluzni. Prosimy przyjmijcie te
podarunki od nas, uzyjcie ich do swojejochrony."

Druzyna dostaje automatyczne karabiny .357, dosko-
natego wyrobu, po jednym dla kazdej postaci. Sg zupet-
nie nowe. Jesli ktéras z postaci ma tgcza, karabin zosta-
nie wyposazony w opcje broni smartowanej. Bron jest
takze wyposazona w przedtuzone lufy i kompensatory.
Kazda bron ma ze sobg 5 magazynkoéw i 300 serii amuni-
cji luzem. Kazda bron jest warta blisko tysigc euro. Druzy-
na powinna by¢ wdzieczna i unizona aby zadowoli¢ no-
madow.

Przerobiony karabin automatyczny .357 mag
Kar +2 D P 2k6+3 (.357 mag) 30 3 (pojedyn-
czy strzat lub seria ma szybkostrzelnos¢ 3) 125 m
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Zanim stonce znajdzie sie wysoko na niebie, Jakob
daje znak do drogi. Druzyna bez wielkich fanfar wyjezdza
na ostatni odcinek swojej podrézy. Wiekszos$é czasu nic
sie nie dzieje. Jakob upewnia sig¢, ze wszyscy wygladajg
przez okna i czuwajg. Do szostej zespot powinien by¢ juz
napiety do granic wytrzymatosci od oczekiwania i wypa-
trywania. Jakob zatrzymuje sie na postoju ciezarowek
aby napetni¢ bak. Zauwaza, ze stacja jest zbyt cicha i da-
je komus z druzyny pienigdze, by zaptacit za paliwo. Pro-
si takze by ten wywiedziat sie dlaczego jest tak spokojnie.
W $rodku, sprzedawca jest wyraznie podenerwowany,
nieco zbyt gwattownie podnosi gtlowe na wchodzacag po-
sta¢. Zapytany bezposrednio, odpowie ze ostatnio byty
problemy, ,wielu z tych kolesiéw nomadéw sprawiaja-
cych ktopoty", lub co$ podobnego. Zapytany, czy nadal
sg w poblizu, sprzedawca mowi, ze ma nadzieje ze nie
i wraca do tego co robit kiedy weszta postac.

Jakob pyta czego dowiedziat sie wystaniec, po powro-
cie do furgonetki. Stuchajac odpowiedzi przerywa i mowi,
,to mogto byé nic takiego, ale watpie. Wyglada to na kto-
poty; lepiej sie zabierajmy." Ruszajg i okoto czterdziestu mil
za postojem druzyna napotyka wrak samochodu, z ktére-
go wydobywa sie jeszcze dym. Karoserie szpeca prze-
strzelmy, a obok lezg dwa martwe, nagie ciata. Jakob przy-
spiesza, twierdzgc ze to moze by¢ wabik, zeby sie zatrzy-
mali. Poniewaz stonce zaczyna zachodzi¢, Carrie naktada
swoje smartgogle. Jakob réwniez wydobywa pare ze swo-
jego zestawu i witgcza wszystkie Swiatta furgonetki. Wkrot-
ce zespot mknie autostradg posrod catkowitych ciemno-
Sci. To nie jest ciemno$¢ miasta, ktora rzuca cienie tylko od
sztucznych Swiatet, to jest totalna ciemno$é pod ksiezy-
cem w nowiu. Postacie bez optyki nie sg w stanie wyczu¢
nic poza nerwowoscig pozostatych.

Atak nastepuje, z rgk grupy Raffen Shiv, ale od ciebie
jako Mistrza Gry zalezy jak diugie bedzie oczekiwanie,
powinno by¢ mozliwie wyczerpujgce. Postacie moga na-
wet zaczg¢ widzie¢ rzeczy w ciemnosciach - lub tak im
sie wydaje. Atmosfera powinna by¢ tak gesta, jakby moz-
na jg byto cigé nozem. Wreszcie Jakob zobaczy Raffen
Shiv, nadciggajgcych z tylu i zblizajacych sie szybko.
Ostatnig rzecza, jakg powie Jakob przed strzelaning jest,
,Nie traccie czasu na strzelanie w motory, po prostu
strzelajcie w ciata." Carrie wtgcza radio i wzywa pomocy
w chwili gdy pierwszy Raffen Shiv pojawia sie z boku.

Raffen Shiv sg na motocyklach z kuszami, karabinami
i innym matym uzbrojeniem. Dwoch lub trzech jest w FA-
Vie z jaka$ ciezszg bronig, dwoch w przerobionym samo-
chodzie naprawczym z 7,62 mm pistoletem maszynowym
w otwartym mocowaniu na kabinie. Wszyscy noszg typo-
we post-apokaliptyczne kurtki pancerne z SP 14 na torsie
i ramionach, natomiast motocyklisci majg zwykte kaski
z SP 18 tylko na gtowie. Nikt nie ma ciezkiej broni i tylko
kilku strzela z broni w petni automatycznej. Raffeni sa
zdesperowani; muszg porwac ta furgonetke bez wielkich
strat.

Jeden z pojawiajgcych sie Raffenéw, okazuje sie by¢
zniestawionym i bezimiennym mezczyzng wypedzonym
z Gargulcoéw. Wyjezdza w ktérym$ momencie i rzuca kok-
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Colin

INT:8 REF:7 TECH: 6 OP: 8
SZ:5 SZYB:7ATR: 6 BC:8
Zdolnos¢ Specjalna: Zwiad +4

EMP: 4-6
Reputacja: 2

Uwagi:

Colin wpadt na tg grupe Raffen. Domyslit sie, ze Jakob bedzie
przejezdzat ta droga i chce go zabi¢. Chce takze totemu, ponie-
waz wierzy, ze ten sprowadzi nieszczescie na jego wrogow.

Wyposazenie:

Motocykl (niezbyt dobry), Pneumatyczny Karabin Strzatkowy
z dwoma tadunkami, Rewolwer .357 z trzema zapasowymi poi
ksiezycowymi magazynkami, jeden koktajl Mototowa i prymi-
tywny pancerz (SP 14 na torsie i ramionach) bez kasku.

Zbir Raffen

INT:6 REF:8 TECH:70P:8 SZ:6

SZYB: 7 ATR: 6 BC: 5-8 EMP: 4-6

Zdolnos¢ Specjalna: Walka wrecz +4

Reputacja: 2

Uwagi:

Mozesz da¢ Raffenom cyborgizacje, bron, ekwipunek tub wyz-
sze zdolnosci aby wyréwnac bardziej zadrutowana lub sprawna
grupe. Raffen Shiv sa raczej biedni i majg maty dostep do cy-
beracji i innych fajnych rzeczy.

tajl Mototowa w furgonetke. Pudtuje, ale druzyna powinna
mie¢ szansg zidentyfikowania go i potwierdzenia przez
Jakoba, jesli nie bedg pewni. Jakob nazywa go Colinem
i opisuje jako zwiadowce i nedznego sukinsyna. Moze
by¢ postrzelony, ale nie pozw6l Colinowi naprawde zgi-
ng¢ w tym punkcie.

Podczas bitwy, Jakob decyduje sie na kontynuacje jaz-
dy przez noc. Jest to przyktad typowej dla nomadoéw takty-
ki bitewnej ,uciec i przezy¢, aby walczy¢ nastepnego dnia".

Bitwa jest bardziej rozciggnieta niz zwykle. Poczatko-
wo Raffen nie strzelajg w opony i usitujg nie uszkodzi¢ po-
jazdu, starajg sie wystrzela¢ zatoge. Bardzo chcg dostac
ten pojazd. Spraw, by Carrie dostata postrzat gdzies na
poczatku bitwy. Jej ukochany powinien okazac¢ jak bar-
dzo mu na niej zalezy i starac sie powstrzymac¢ krwawie-
nie. Nim wiecej Raffenéw udaje sie zabi¢ druzynie, tym
wiecej wydaje sie ich wyskakiwa¢ z mrokow mocy.

W pewnym momencie, zanim postacie osiggng kres,
szczescie obraca sie na korzys¢ Raffen - oddajg kilka
szczesliwych strzatéw i trafiajg obie tylne opony. W tej
chwili nie chca juz tylko pojazdu; chca takze zabi¢ zespét.
Jakob stara sie zapanowa¢ nad pojazdem, ale wreszcie
traci kontrole i furgonetka przewraca sie kilka razy. Raffen
zblizajg sie, gdy postacie powracajg do siebie. Poniewaz
postacie sa wewnatrz furgonetki przewrdconej na bok,
nie moga zbyt wiele zobaczy¢, jesli w ogodle cokolwiek.
Kilku przeciwnikéw moze juz by¢ w pét drogi do samego
pojazdu. Krotko, uczucie jakie powiniene$ wytworzy¢
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w tym miejscu to desperacja. Wnetrze furgonetki jest za-
dymione kiedy przytomne postacie pomagajg swoim ran-
nym przyjaciolom i strzelajg do Raffen. Kilka minut po
tym, druzyna styszy na zewnatrz wiele wystrzatéw. Zaden
z nich nie uderza w furgonetke, wigc bohaterowie moga
zaryzykowa¢ i zobaczyé¢ co sie dzieje.

Kiedy to zrobig, zobaczag grupe egzotykéw (znanych
kazdemu nomadowi jako Wojownicy Totemowi) na moto-
rach, przetrzepujgcych skére pozostatym Raffen Shiv. Wy-
daja sie wrecz bawi¢ z Raffen. Wojownikéw Totemowych
jest okoto dwudziestu, wszyscy sg ubrani, lub majg ciata
przebudowane by przypomina¢ zwierzeta. Kiedy strzelani-
na zamiera, kilku wojownikéw rusza by zebra¢ ciata zabi-
tych Raffen. Jeden z wojownikéw krzyczy w kierunku fur-
gonetki: ,Hej tam, potrzebujecie pomocy, zeby wyj$¢?"
Jesli druzyna juz zaczeta wychodzi¢, otrzymuje pomoc od
kilku mocno zbudowanych wojownikéw. Wszyscy bohate-
rowie powinni by¢ ranni, krwawigcy i pottuczeni. Jakob
jest nieprzytomny za kotem, z obficie krwawigcg szrama
na czole. Carrie jest nieprzytomna i znowu krwawi, a fur-
gonetka jest oczywiscie catkowicie zrujnowana.

Kiedy zespdt opusci wrak, liderka egzotykow przed-
stawia sie. Jest znana po prostu jako Szczurzyca, a jej
bracia i siostry znani sg pod wspolng nazwa Sita Natury.
S3 wojownikami totemowymi z Nacji Krewniakéw, a rejon
Chicago jest ich domem.

Wkrotce dwaj technicy medyczni Sity Natury stabilizu-
ja rannych i uznaja, ze wszyscy sa w stanie jecha¢. Pod-
czepiajg furgonetke do ciezkiego samochodu, tadujg dru-
zyne do furgonetki i zabierajg ich do szpitala w Aurorze.
Jesli ktorys z bohateréw spyta, dlaczego holuja furgonet-
ke, dostang odpowiedz, ze nie nalezy marnowac¢ zadnych
zasobow. Egzotycy nie zabierajg broni nalezacej do gra-
czy ani nie zostawiajg strazy, chociaz jeden z medtechni-
kéw moze zajecha¢ do furgonetki zeby zaopiekowac sie
Jakobem. Gracze sa jak najbardziej ,na tasce innych",
holowani w zniszczonej furgonetce. Dla niektérych posta-
ci to moze by¢ pierwszy raz w ich zyciu, kiedy musza za-
ufa¢ w petni zupetnym nieznajomym. Jesli kto$ rozpocz-
nie walke z tymi dobrymi Samarytanami, moze zarobié
kolejng rane od pocisku.

W Miescie Burz

Aurora: punkt wejscia

Ten segment wyjawia druzynie co sie¢ dzieje. Dotarli zywi
az tutaj, wiec zaskarbili sobie szacunek i zaufanie noma-
déw, oraz otrzymujg korzysci z ich pracy. Po okoto trzech
godzinach holowania we wraku furgonetki, ranni bohate-

rowie beda bardziej niz szczesliwi, mogac sie zna-
lez¢ w jakimkolwiek innym miejscu. Uczy¢ tg jazde ciez-
kim przezyciem. Gdy dotrg do Aurory, caty zespdét powi-
nien by¢ ranny, nieprzytomny, wyczerpany albo wszystko
to razem. Na szczescie, Szpital Templeton jest ich prze-
znaczeniem. Kiedy przybywajg, widzg przez okna furgo-
netki wiecej nomadow, wiecej niz wiekszos$¢ z nich kiedy-
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kolwiek widziata. Prawie czterdziesci tysiecy nomadoéw
przechodzi przez tg stacje i inne, podobne do tej, tak ze
mogga bezpiecznie wejs¢ do ruin Chicago.

Aurora, w Stanie lllinois jest przedmiesciem ruin Chi-
cago. Podobnie jak inne przedmiescia w okolicy, zostata
opuszczona po wypadku z biozarazg w 2012. Jeden
z garnizonéw wojska, ktéry patroluje okolice ma tutaj
swojg kwatere, a kilku lokalnych mieszkancéw zostato, by
prowadzi¢ handel. Od czasu podpisania kontraktu na
Projekt Chicago w 2019, Armia sie wyniosta. Aurora zo-
stala przekazana nomadom wraz z obowigzkiem utrzy-
mania bezpieczehnstwa w okolicy. Do pracy straznikéw
zostali zaangazowani wojownicy i najemnicy Nacji Blood
i Wezow, podobnie jak MetaCorp. Aurora stala sie odro-
dzong spotecznoscig. Pojawiajg sie mate place handlo-
we, a wielu nomadoéw rozpoczeto naprawy kilku domoéw,
przygotowujac je do zblizajgcej sie zimy.

Szpital Templeton jest gtdwnym centrum aktywnosci
Aurory. Byt utrzymywany przez Armie, a teraz nomadzi
uzywajg go jako podstawowy osrodek medyczny. Zanim
ktokolwiek bedzie mogt bezpiecznie wejs¢ do Strefy Za-
razy, musi przejs¢ skomplikowane zabiegi z wykorzysta-
niem wiruséw zwalczajgcych chorobe. Kazdy nomad mu-
si zosta¢ doktadnie przeskanowany, a jego DNA przeana-
lizowane. Po tym, specjalna nanotechnologia dopasowy-
wana jest indywidualnie do kazdego pacjenta.

Ta nanotechnologia stanowi petne spektrum dopala-
czy immunologicznych i ma wiele zalet: taczy efekty
Wzmocnionych Antyciat, Nanotechnologii przeciwchoro~
bowej i Wigzadet Toksyn. Dodaje takze +4 do Budowy
Ciata dla wszystkich testow zwigzanych z chorobami i in-
fekcjami. Ta technologia jest specjalnie przystosowywana
do indywidualnego uzytkownika i usuwa wszystkie wolne

NEO KLANY

nanoroboty (Nanochirurgéw, Wzmocnione Antyciata
i wszystko co nie jest przystosowane tylko do tego jedne-
go czilowieka) z jego uktadu krwionosnego. Wzmocnione
migsnie i kosci, Sploty Skorne i wigkszo$¢ wirusow trans-
formujgcych z Deep Space nie jest naruszona. Te nowe
nanoroboty zostaty specjalnie opracowane przez inzynie-
rébw nomadow. Ich czas zycia wynosi 12-18 miesigcy, ale
moze by¢ podtrzymany dzigki kuracji wzmacniaczami.
Strata Cztowieczenstwa na skutek opisanej nanotechno-
logii wynosi 1/2k6+2.

Jakob, Carrie i caly zesp6t sg zatadowani na nosze
i przeniesieni do pokojow terapeutycznych. Maja okazje
ustyszeé, ze ludzie z otwartymi ranami sg najbardziej nara-
zeni na przetrwate czynniki chorobowe. Zaraz po tym na-
stepuje juz tylko ciemnos$é, kiedy strach, wyczerpanie, ra-
ny i srodki znieczulajgce biorg goére nad ciatem. Bytoby do-
brze, zeby cata druzyna pozostata nieprzytomna przez ja-
ki$ czas na poczatku ich pobytu w szpitalu. Zanim sie obu-
dza w sposo6b naturalny, sg szczepieni, wzmacniani i ska-
nowani, wszystko zeby leczyli sie szybciej. Podczas snu
dostajg takze wirusa maskujgcego DNA, ale o tym sie nie
dowiedza. Kiedy sie obudzg, sg juz na dobrej drodze do
petnego powrotu do sit. Niektérzy moga wréci¢ dopiero po
operacjach, ale wszyscy znajdg sie ostatecznie w tym sa-
mym miejscu: w strzezonej izolatce, zamknietej i oznaczo-
nej (jesli kto$ z druzyny przeczyta wspak): BioZaraza, Zad-
nych Wizyt Bez Zezwolehn Poziomu Pierwszego.

Kiedy postaci sie budzg, z kazdg kontaktuje sie piele-
gniarka przez umieszczony z boku tézka interkom. Piele-
gniarka mowi tylko, ze zostali leczeni szczepionkg wiru-
sowg, ktora wymaga doktadnego monitorowania przez
nastepne kilka godzin. Zapytana jak dtugo pozostawali
nieprzytomni, pielegniarka odpowie, ze dwa dni. Poza
tym powie jeszcze ,Odpocznijcie nieco, poogladajcie te-
lewizje, zjedzcie co$ - tylko, prosze, nie starajcie sie
wyjs¢, to by was zabito." Jakob i Carrie sg w tej samej izo-
latce, Spigc spokojnie. Po trzech godzinach od przebu-
dzenia pierwszej postaci, Jakob prosi, zeby sie wszyscy
zebrali wokét, poniewaz ma im co$ do powiedzenia:

Me-
Po-

.Wezwalismy was Iudzie nie przez przypadek.
chanik byt naszym przyjacielem od pewnego czasu.
trzebowalismy was, a wy potrzebowaliscie nas. Wiedzie-
lismy, dzieki Mechanikowi, Ze byliscie skorczeni. Wielu
krawedziarzy, takich jak wy znalazto sie na koricu drogi,
ale odnaleZli sie dla Siedmiu Nacji. Mamy plan, jak oca-
li¢ kilku z was, oraz jak ocali¢ samych siebie. Rzad Fe-
deralny planuje wprowadzi¢ ponownie system identyfi-
kacji SIN. Wsrod nas jest wielu, ktérych nazywamy zero-
sami. Rzad ma zamiar odebra¢ nam nasze prawa, wila-
snos¢ i honor. Chca doprowadzi¢c do znikniecia noma-
dow, poniewaz stajemy sie czyms wiecej niz tanig sitg
roboczg. Stajemy sie zbyt potezni i majetni. Ci z nume-
rami SIN nagradzani sg prawami, a wielu z nas chce SI-
Ny, zeby zdobyc¢ prawo gfosu. Niektorzy, tacy jak wy, po-
trzebuja  nowych tozsamosci. Mamy moZliwosci dac¢
wielu, to czego potrzebujg i schowac tych, ktorym dac
tego nie mozemy."
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Odmienna Tozsamosc¢

Nomadzi opracowali tagodnego wirusa, ktéry maskuje kod ge-
netyczny przez wzmacnianie pewnych reakcji chemicznych.
Wypuscili tego wirusa do wszystkich ludzi w Chicago. Tego ro-
dzaju modyfikacja wirusowa nie bytaby tatwa do ukrycia, gdy-
by do tego czasu Storm Technology nie ogtositby wykrycie ton
przeréznych innych wiruséw, kryjacych sie w ruinach Chicago.
Niektorzy bardziej sceptyczni moga wyczu¢ jakie§ machinacje,
ale nie zrozumieja tego przez tata. Jest bardzo prawdopodobne,
ze nomadzi wypuscili swoéj wtasny rodzaj wirusa, zeby utrzymacé
innych z dala od Chicago; nie bytoby to dla nich trudne zadanie
i z tatwoscia moga zaszczepi¢ swoich przeciwko wirusom.

.,Rzad posiada pewne pliki danych tak wielkie, liczg-
ce setki JP, ze mogg byc otwierane | przetwarzane jedy-
nie w wielkich komputerach. Tylko rzad i kilka korporacji
posiada  wystarczajgco  potezne  komputery. Niemniej,
mamy jeden z tych wielkich mainframe'ow tutaj, w Chi-
cago. Udato nam sie stworzy¢ mozZliwos¢ wprowadzenia
danych do Systemu Federalnego. Udato nam sie stwo-
rzy¢ nowe tozsamosci dla kilkudziesieciu tysiecy  na-
szych ludzi. Za udzielenie nam pomocy, mozemy dac
wam wszystkim catkowicie czyste, nowe toZzsamosci."

JIstnieje jeszcze problem skanowania | identyfikacji
DNA. Z pomocg paru naszych sprzymierzencow, stwo-
rzylismy wirusa transformujgcego, ktory maskuje pewne
sekcje waszego DNA. Te zmiany sg bardzo, bardzo sub-
telne. Nie mozemy zakidcic waszych komodrek, muszg
pozosta¢ zdolne do replikacji Wirus wzmacnia pewne
reakcje w chemikaliach uzywanych do testowania wa-
szego DNA. To troche jak megafon w maftym pokoju, za-
miast pojedynczego szeptu. Oto co czyni tworzy waszg
nowg toZzsamosc."

,Potrzebowalismy was, poniewaz nie byliscie jedny-
mi z nas. Nie mieliscie zobowigzac, ktore rozdarly by
was miedzy stronami porozumiec. Po prostu tam byli-
Scie. Uzylismy was i przepraszamy za to. Oferujemy wam
zycie wsrod nas [ nowg tozsamosc. - Potrzebujemy wa-
szych ustug jeszcze przez troche czasu, do ochrony to-
temu.  Widzicie, ostatni modut danych jest wewngtrz to-
temu. Musimy zabra¢c go do Budynku Johna Hancocka
w jednym kawatku. To bardziej wazne niz moje Zzycie, Ilub
Jakiekolwiek zycie. Ja jestem, jak mowig, zbyt gorgcy.
Wyjmiemy modut z totemu. Ja pojade jedng drogg z to-
temem, wy ruszycie do Budynku Hancocka z moduftem.
Musicie schowac sie w miescie przez dwanascie go-
dzin. Jest bardzo wazne, Zebyscie byli w Petli. Jest tam
nieco ludzi i nikt was nie zna. Sg tam takze inni zamiej-
scowi, wielu z nich jest chorych; nawet nomadzi tam sie
nie zapuszczajg. Mozecie udawac chorych | ukry¢ sie
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tam. Ja pojde gdzie indziej i miejmy nadzieje odciggne
naszych wrogow. O umdwionym czasie, idzcie do Bu-
dynku Hancocka | spotkajcie przywddcow nomadow.
Bedziemy tam jesli bedziemy mogli. W pierwszym hallu
Jjest wartownik o imieniu Teddy. Poznacie go, poniewaz
Jjest Wojownikiem Totemowym Ducha NiedZwiedzia. Ona
was rozpozna od tamtej nocy i zabierze was tam gdzie
powinniscie  isc."”

.Mozemy wam tylko podzieckowac za wasze ustugi.

Ktoregos dnia podziekuje wam cafe Siedem Nacji."

Jakob oferuje uczciwg wymiang; za tg cze$¢ nie ma
dalszego wynagrodzenia, poniewaz za proszone ustugi
zaptata w formie nowych tozsamosci jest wieksza niz
mozna zada¢. Po konferencji, Jakob méwi im jeszcze, ze
wirus ktéry im zaszczepiono jest dopalaczem immunolo-
gicznym. Nawet w najgorszych strefach Chicago nie mu-
sz sie obawia¢ zarazy. Przez kilkanascie lat nie bedzie
mozna takze zmapowac ich DNA, to czas wystarczajgcy
do odbudowania Chicago i, miejmy nadziejg, Nowego
Jorku.

Druzyna jest karmiona i pielegnowana przez lekarzy
i pielegniarki ubranych w szczelne ubrania, aby nie dopu-
Sci¢ do przeniesienia na druzyne zadnych zarazkoéw. Ich
ekwipunek i ubranie wraca do nich, po oczyszczeniu i ste-
rylizacji. Wczesnym rankiem Jakob budzi sie i wyjmuje
modut z totemu. Daje go do rgk jednego z bohaterow i za-
mienia ostone, ktéra wyglgda jak zwykty artefakt religijny.
Po lunchu, druzyna wyrusza do miasta.

Tlo:

Storm Technologies zostato stworzone przez Dr Richarda
Storma w péznych latach 90 - tych, jako niewielka kom-
pania, ktora cicho obserwowata, czekata i uczyta sie.
W maju 2005 roku, kiedy reszta sSwiata biznesu chciwie
przypatrywata sie zawierusze wojennej Orbital Air/EBM,
Storm wykonat swéj ruch, uzywajac zebranego kapitatu,
aby wykupi¢ tuziny mniejszych kompanii. W lutym 2006
EBM i OA powrécity do domu, zeby zorientowac sieg, ze
w bloku pojawit sie¢ nowy dzieciak i nie byli w pozycji, by
zrobi¢ w tym wzgledzie nic poza okazaniem pewnego
niepokoju. Od tego czasu, Storm pojawit sie¢ na wielu
frontach szerokiego wachlarza wysokiej technologii. Pro-
dukowali mainframe'y, mikrokomputery, cybernetyke, po-
jazdy i uzbrojenie, oraz probowali sit na innych polach,
jak genetyka i loty powietrzno-kosmiczne. Chociaz nie
mog3g zawsze zaoferowac¢ produktow tak wysokiej jakosci
jak konkurenci, ale Storm wprowadzit tyle innowacji, ze
oponenci stali sie nerwowi.

StormTech byt wspomagany i optacany przez kilka
z Siedmiu Nacji, aby maskowat pewne przejscia rozwojo-
we w spoteczenstwie nomadow. Nalezg do nich rozwdj
biotechnologii i nanotechniki, badania wirusow transfor-
mujgcych (patrz Deep Space), zakup pewnych ilosci
sprzetu militarnego i inne. StormTech robit to poczatkowo
ze wzgledu na dtug krwi, jaki posiadat Richard Storm wo-
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Storm Technologies Inc.

Sprzet komputerowy i Cybermetyczny,
Uzbrojenie i Pojazdy

Siedziba Gtéwna: Chicago

Biura Regionalne: Nowy Jork, Dallas, San Franci-
sco, Boston, Nowy Orlean, Denver, Toronto, Ge-
newa, Krysztatowy Patac

Papiery wartosciowe: 2.274.584 akcji

Na rynku: 252.174 akcji

Nazwisko i siedziba gtbwnego udziatowca: Dr Ri-
chard Storm, Krysztatowy Patac/Chicago, posiada
32,8% akcji.

Wojsko: 3.000 gotowych do walki

Agenci: 500, gtéwnie zamieszanych w sabotaz
i szpiegostwo konkurencyjnych prac badawczych
i rozwojowych.

Sprzet i Zasoby: 31 aeorydyn AV-4, 21 samolotow
Osprey |l, 22 korporacyjne odrzutowce, 8 ciezkich
odrzutowcow transportowych C-25, 1 C-OTV, 1 D-
OTV. Dodatkowo, kazde biuro posiada 2 helikop-
tery i klinike chirurgiczng. Storm opracowuje wta-
sny projekt odrzutowca kosmicznego i juz:zbudo-
wata jeden funkcjonalny kosmolot (Tempest - Bu-
rza), oraz jeden w trakcie konstrukcji. Storm Tech-
nologies ma dostep do wielkich magazynoéw za-
awansowanej broni i wyposazenia. Utrzymuje tak-
ze na orbicie rownikowej 8 stacji roboczych prze-
znaczonych na placowki badawcze i produkcyjne.

bec Malachi'ego Jode. Jednak, stosunki rozwinety sie od
zwyktego zobowigzania do partnerstwa w biznesie, ktore
zapewnito nomadom pewne zabezpieczenie i pomogto
StormTechowi wspoétzawodniczy¢ z wigkszymi korpora-
cjami. Odbudowa Chicago jest dla StormTech wielkim
i lukratywnym projektem.

Kiedy toksycznos¢ opadta do dopuszczalnego pozio-
mu, a spora czes$¢ populacji nomadéw pozostawata bez
pracy, StormTech byt w stanie wczesnie wynegocjowac
z czterema Nacjami lukratywny uktad, o obudowie Chica-
go. Koneksje StormTech z wieloma korporacjami, pozwoli-
ty réwniez na zdobycie dodatkowego kapitatu dla projektu.

Storm Technology jest kompanig z Chicago. Wielu lu-
dzi, ktorzy przyszli do pracy dla StormTech w Porcie Chi-
cago, nalezato do tych, ktorzy przetrwali zagtade miasta.
StormTech, do 2017 wysytat do Chicago grupy ludzi, aby
odzyskali pewne krytyczne zasoby. Byli pierwszymi klien-
tami Projektu Jacksuit MetaCorpu; lekkie egzopancerze
z hermetycznymi sSrodowiskami i zestawami narzedzi po-
zwolity robotnikom na bezpieczng i wygodng prace we-
wnatrz zarazonej strefy.
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Chicago: Opis Miasta
Chicago mocno ucierpiato podczas Krachu, szczegdlnie
na poczatku. Miasto Wiatréw byto istotnym punktem han-
dlu artykutami pierwszej potrzeby, produkcji zywnosci,
przemystu i centrum amerykanskiego systemu kolejowe-
go. Zniszczenia, ktore dotknety Chicago podczas Krachu
byty wielkie, ale nie dawaty sie poréwnac, z tymi ktére do-
konata biozaraza. Czym byta zaraza 2012 roku? To dobre
pytanie i ciggle pozostajgce bez odpowiedzi. Rzad Fede-
ralny odpowiada kazdemu, wystarczajgco gtupiemu, ze-
by zapyta¢, ze uwaza, iz byta to Smiertelna odmiana wiru-
sa grypy. To czym to byto tak naprawde (a ta informacja
nie jest dostepna nikomu poza kotami rzgdowymi), to po
prostu bron biologiczna. Wojsko amerykanskie wydato
miliony na badanie broni biologicznych i opracowato
pewng ilos¢ interesujgcych wirusowych broni biologicz-
nych, skierowanych przeciw materiatowi zywemu, Ilu-
dziom i (jak to zademonstrowano w Potudniowej Amery-
ce) przeciw roslinom. Wigkszos$¢ z tych bada¢ prowadzo-
na byta w uniwersytetach w catej Ameryce, z najbardziej
Smiercionosnymi badaniami odbywajgcymi sie w miej-
scach takich jak Heartland. Heartland byt super-tajnym
kompleksem w Chicago, zbudowanym podczas Drugiej
Wojny Swiatowej, oryginalnie przeznaczonym dla Projek-
tu Manhattan. Kiedy wstepne badania zaczety przebiegac
znacznie szybciej niz planowano, kompleks przestat by¢
uzywany az do wczesnych lat 1960 - tych.

Tuz przed wybuchem wojny w Wietnamie, Heartland
zostat przerobiony na placowke badawczg broni biolo-
gicznych i chemicznych. Wiekszo$¢ funduszy pochodzita
od Narodowej Rady Bezpieczenstwa i DIA, czego nigdy
nie zrewidowano. Dostownie miliardy zostaty wlane w tg
dziure w ziemi i wiekszo$¢ amerykanskiego arsenatu bio-
logicznego znalazto tu swoje pochodzenie. Umieszczeni
pod Uniwersytetem Chicago, ludzie przychodzili i odcho-
dzili w ciggu trzydziestu lat. Pomimo sukcesow broni bio-
logicznych w Potudniowej Ameryce, Heartland zostat za-
mkniety. Urzadzenia byly po prostu zbyt przestarzate
i podniszczone, by przetrzymaty kolejng serie przebudo-
wy. Zamknigcie placowki nie byto kompletne i wiele zo-
stato na miejscu. Pozostatly rzeczy, ktérych nie mozna by-
to przenies¢ bez rozkopywania starych i zastuzonych cze-
sci Uniwersytetu. Czes¢ personelu znalazta state zatrud-
nienie jako pracownicy UC. To posuniecie zaoszczedzito
miliony w odkazaniu niektéorych mniej niebezpiecznych
strefach, gtownie magazynach nie-lotnej i nietrwatej broni
biochemicznej. Probki niektorych z najbardziej zaboj-
czych chor6b na planecie po prostu tam sobie tkwity. Kie-
dy nadeszty najgorsze czasy Krachu, nikt nie byt w stanie
zmieni¢ sytuacji. Bardziej wrazliwg czescig instalacji byt
pokdéj Class 100, catkowicie zapieczetowany, ale nie byto
srodkow na strzezenie go. W koncu, Narodowa Agencja
Bezpieczenstwa wypetnita korytarze cementem, rozkleja-
jac wokot ostrzezenia przed zagrozeniem biologicznym,
oraz ruszyta do walki przeciw rzgdowi i wojsku razem
z resztg Gangu Czterech.
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Oczywiscie, podczas Krachu sprawy nie miaty sie do-
brze dla Narodowej Rady Bezpieczenstwa. Wigkszos¢ ich
danych i teczek personelu zostata zniszczona. Nikt nie
wiedzial, ze Heartland pozostawat tam od prawie osiem-
dziesieciu lat. Gdzie$, pézno w roku 2011, prace rekon-
strukcyjne kampusu uniwersyteckiego zniszczyty niektére
stare budynki. Kompleks odkryto, gdy jeden z budynkow
zostat wysadzony dynamitem, a ponad pigcdziesiagt roz-
nych wirusowych broni biologicznych dostato sie¢ do po-
wietrza. Sity policyjne Srodkowego Zachodu zadziataly
szybko i caly obszar zostat otoczony kordonem, ale byto
zbyt p6zno. W ciggu szesciu miesiecy, cate miasto byto
zniszczone. Ostateczne oszacowania zniwa $mierci zbli-
zajg sie do dwustu tysiecy i chociaz pewne rejony ze-
wnetrzne nadal nadawaly sie do zamieszkania, ludzie
uciekli do bezpieczniejszych czesci Ameryki. Port Chica-
go zostat zbudowany, kiedy wojsko stwierdzito, ze wiek-
szo$¢ niebezpieczenstwa mingto i zorientowato sie, ze
bez Chicago nie moze funkcjonowac¢ zegluga po Wielkich
Jeziorach. Sity robocze nomadoéw zaprojektowaty i zbu-
dowaty Port Chicago, ale zawsze miaty oko na przejecie
ktéregos dnia catego miasta. To marzenie stato sie wresz-
cie rzeczywistoscia.

Rzut okiem na Chicago z zewnatrz w Swietle dnia jest
jednym z najbardziej przygnebiajgcych widokéw na Swie-
cie. Horyzont jest czarny od skorup wypalonych i pustych
budynkéw. W czasie dnia wida¢ wyraznie smugi poro-
stow i rdzy. W nocy, w miescie daje sie zauwazy¢ nieco
sztucznego oswietlenia. Przez fasade Budynku Johna
Hancocka biegnie niebieski neon z logo StormTech, a na

wyzszych pietrach pali si¢ Swiatto. W poprzek sporej cze-
Sci Petli jest nieco ulicznego oswietlenia, podobnie jak
Swiatta podziemnego (widocznego tylko z powietrza), do-
bywajgcego sie z wejs¢ do Szmaragdowego Miasta.

Chicago nie zawsze jest tak zte jak to sie wydaje z ze-
wnatrz, przynajmniej nie w.czesciach Chicago, ktore sg
ponownie zamieszkane. Niektorzy nomadzi zamieszkujg
rejony Nowego i Starego Miasta, chociaz wiekszosS¢ no-
madéw nadal ma obawy przed wchodzeniem do miasta,
bez wzgledu na to jakie nanotechnologie posiadajg. Petla
pozostaje pod ochrong Storm Technology i jest to miej-
sce, gdzie koncentrujg sie gtéwne wysitki rekonstrukcyj-
ne. W tych czesciach miast sg sity policyjne: straznicy no-
madéw w strefach kontrolowanych przez nomadéw i od-
dziaty Storm Technology w Petli. Sg takze handlarze, gan-
gi (tylko kilka) i nieco ,tubylcéw" - tego okreslenia uzywa
sie¢ w stosunku do tych nielicznych ludzi, ktorzy zostali
w Chicago podczas zarazy i przetrwali.

Pomimo tego wszystkiego, dziewigcdziesigt procent
miasta jest po prostu puste. Ani nomadzi, ani personel
StormTech nie zapuszcza sie z dala od swoich bezpiecz-
nych stref w grupach mniejszych niz sze$¢ oséb z wyposa-
zeniem bojowym, nawet podczas dnia. Dzieje sie tak z po-
wodu tubylcéw (lub, jak ich zwg ,mutantéow"). Tubylcy nie
sg ani normalni, ani zdrowi psychicznie i na ciele. Niektorzy
z nich zywig sie zwierzetami, niektorzy pozerajg siebie na-
wzajem. Sg powodem niezliczonych pozaréw i zniszcze¢
w tych rejonach i jest dos¢ oczywiste, ze nic ich to nie ob-
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chodzi. Chociaz niektérzy moga budzi¢ nadzieje na reha-
bilitacje, wielu lepiej jest po prostu zastrzeli¢. Zdeformowa-
ni i obtgkani, majg niewielkie szanse na powr6t do normal-
nego zycia, nawet wedtug standardow 2020 roku.

Petla

Tecehnicznie mowigc, Petla jest czescig dalszego Chica-
go, ktorg otaczajg podniesione tory kolejki, biegngce po-
nad ulicami, formujgc koto wokét sporej czesci przedmie-
Scia. Lokalni uwazajg Petle za catos¢ dalszych dzielnic;
wszystko od Magnificent Mile do muze6éw i na zachod od
Lasalle. Spora czes¢ podniesionego systemu kolejki zo-
stata naprawiona, ale pociggi jeszcze nie jezdzg. Startu-
jac z roku Dearborn i Randolf wida¢ Centrum Dearborn,
najstarszy budynek sadowniczy w miescie i biura se-
dziowskie. Po drugiej stronie ulicy, na zachod mieszcza
sie nawet starsze budynki sgdu, zbudowane w stylu go-
tyckim i sg wedtug legendy domem dla kilku prawdzi-
wych gargulcéw. Idac dalej na wschod przekraczamy
State Street. Okoto bloku dalej na potudnie znajduje sig
Marshall Field and Company, jeden z najwigkszych w kra-
ju domow towarowych. Prawie wszystko zostato wykra-
dzione setki razy, teraz to tylko skorupa. Pot bloku dalej
jest Teatr Chicago. Zbudowany w stylu operowym, byt
najbardziej luksusowym kino-teatrem w miescie. Jego
trzy balkony wygladajg na gtéwng podtoge dajgc wiele
mozliwosci, dla tych, ktérzy lubujg sie w zrzucaniu prze-
ciwnikow na lezgce ponizej krzesta, a jego gotycka archi-
tektura razem z gargulcami nie odstaje od pozostatych
budynkéw wzdtuz ulicy.

Kontynuujgc na wschod, przekraczamy North Wabash
Avenue. Najbardziej zauwazalng cechg Wabash jest fakt,
ze podniesiona kolejka biegnie rownolegle do ulicy, utrzy-
mujac jg w ciggtym cieniu (jest to wschodni koniec Petli).
Kilka blokow na potudnie trafiamy na cos$, co byto kiedys
najwiekszg na sSwiecie ksiegarnig. Krock and Breta-
no's jest jednopigetrowym budynkiem z piwnicg. Wiele
ksigzek jest nadal w srodku, chociaz znacznie podnisz-
czonych przez lata. Cyfrowa Biblioteka wystata delegacje
grupy nomadow, ktéra kataloguje wiedze i ratuje niektore
ksigzki, strzeggc je dwadziescia cztery godziny na dobe.
Idgc dalej na wschéd, za kolejnym blokiem, docieramy
do Michigan Avenue. Tutaj odnajdujemy charakterystycz-
ne budynki Chicago: Tribune Tower, Budynek Playboy'a,
Old Water Tower i Centrum Johna Hancocka. Wieza Joh-
na Hancocka jest centrum wysitkbw odbudowy prowa-
dzonych przez StormTech. StormTech potrzebowat wiel-
kiej, bezpiecznej budowli, zeby uzy¢ jej jako bazy dla
swoich operacji. Rozpoczynajgc na szczycie centrum,
wysytali ekipy do srodka, ktére uszczelniaty pietra i odka-
zaly je. Pietro po pietrze, odzyskali caty budynek, potem
podziemia wokot niego. Wkrétce posiadali wystarczajgca
ilos¢ probek wirusa, zeby rozpoczg¢ prace nad wytworze-
niem szczepionki nanotechnicznej, pozwalajgcej na pra-
ce bez nieporecznych cigzkich kombinezonéw. Teraz bu-
dynek stanowi lokalng siedzibe gtéwng Storm Technolo-
gy i jest po raz wtéry centrum Chicago.
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Odwracajac sie na pétnoc od Centrum, widzimy East
Wacker, wygladajaca na potnocne odgatezienie rzeki Chi-
cago (wielu nazywa catg rzeke po prostu Kanatem).
W dét Kanatu sptywajg wszelkie rodzaje materiatow. Na
przeciw ulicy, ponad woda, wida¢ potudniowy koniec Ma~-
gnificent Mile, $cisle nazywany North Michigan Avenue.
Liczne drogie sklepy i restauracje tworzyty kiedys ulice.
Teraz rozwija sie tutaj wiele nowszych intereséw Chicago.
Oczywiscie nowe biznesy oznaczajg trzech facetow
z wozkiem i jakimi$ $mieciami, lub kobiete sprzedajaca
mate pieski (wcale nie jako zwierzagtka domowe), zatem
interesy sie zmienity.

Potudniowa Michigan Avenue mies$ci Instytut Sztuk
Pieknych Chicago w Grant Parku oraz 40-to pietrowy Bu-
dynek Prudential Insurance. Podczas gdy Poétnocne Mi-
chigan jest utworzone przez budynki po obu stronach uli-
cy, wschodnia strona Potudniowego Michigan otwiera si¢
na Lakeshore Boulevard i jezioro. Na potudniowy wschod
od tego miejsca, okoto dwoéch mil dalej znajduje sie Mu-
zeum Historii Naturalnej Fielda, a po drugiej stronie ulicy
jest Akwarium Shedda i Planetarium Adlera. Wszystkie
trzy budynki stojg na przyladku otoczonym przez wody
Jeziora Michigan. Potudniowa $ciana Muzeum skierowa-
na jest na Soldier Field, kiedy$ siedzibe Chicago Bears.
Dwie mile dalej na potudnie znajduje sie Muzeum Nauki
i Przemystu. Do dzi$ jest domem dla U-505, niemieckiego
okretu podwodnego z Drugiej Wojny Swiatowej.

Cate Chicago zostalo oczyszczone z wiekszo$ci moz-
liwych do odzyskania materialbw - nawet eksponaty
w Muzeum. W kazdym budynku jest wiecej niz kilka mar-
twych cial. Kiedy zaraza nabierata sity, wielu po prostu po-
rzucato martwych na ulicy i tam pozostaty. Niektére zwito-
ki zostaly rozszarpane przez zwierzeta, niektore zasiadty
w swoich ulubionych fotelach i tam sie rozktadaty. Od po-
nad pieciu lat nie czué juz odoru rozktadu, jednak w bu-
dynkach dominuje zapach plesni i grzybéw. Bez maski
i gogli, smréd wyciska z oczu tzy i powoduje silne reakcje
u os6b nawet mato podatnych na uczulenia i alergie.

Szmaragdowe Miasto

Pod przedmiesciami znajdujg sie liczne podziemne ulice,
ktére przecinajg niemal caty rejon Petli. Szmaragdowe
Miasto uzyskato swojg nazwe od zielonych $wiatet fluore-
scencyjnych, ktore rozswietlajg ulice dwadziescia cztery
godziny na dobe. W pewnym punkcie, potaczenie ulic bie-
gnie réwnolegle do East Wacker, dajgc gosciowi okazje
przyjrzenia sie blizniaczym Marina Tower Apartaments,
ktéorych okna wygladajg na rzeke Chicago. Dawniej
uczeszczana arteria komunikacyjna, teraz zaludniana jest
przez mieszkancow, ktorych tubylcy nazywajg Morlokami.
Morlokowie nie sg prawdziwym gangiem, raczej grupg lu-
dzi, ktérzy zyjg na swoj wiasny sposéb. Wielu Morlokéw
podejrzewa sie o kanibalizm. Kilku Raffen Shiv, ktorym
udato sie dotrze¢ tak daleko, nadal tam sie ukrywa. Zno-
wu jest prad, dzieki wysitkom odbudowy i jednemu przed-
siebiorczemu Raffenowi, ktéry podtaczyt przejsciéwke do
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zasilania Swiatet czesci Szmaragdowego Miasta i zyska
wystarczajgcg moc na oswietlenie tego terenu.

Pojedyncze przejscie podziemne dla pieszych biegnie
rownolegle do rzeki Chicago, ale oddzielone jest od resz-
ty Szmaragdowego Miasta przez mur z cegly z dwoma
duzymi dziurami. Dawniej wypetnione matymi restaura-
cjami, teraz jest to labirynt matych szczurzych nor, baréw
i pokojow, w ktorych ukrywajg sie tylko najbardziej zde
sperowani. Dodano fluorescencyjne zielone $wiatta, dzie-
ki ktorym deptak zyskat nazwe Szmaragdowe Miasto Il
Ruch pieszy nie jest nigdy intensywny ze wzgledu na
trudny do opisania brud, gtownie gotebie guano. Pod-
czas letnich miesiecy, smrod jest szczegdlnie silny i wy-
kazuje tendencje do pozostawania na ubraniach. Gote-
bie, podobnie jak szczury i karaluchy, wydajg sie nigdy
nie poddawac.

Nowe Miasto

Usytuowane na North Rush Street. Kiedy$ byto strefg dro
gich rezydencji, ktére potem wyburzono. Powszechne sg
jednopietrowe domy, z trawnikami przemienionymi w mate
ogrédki warzywne. Wieczorami po pracy, wielu nomadéw
przygotowuje domy na zime. Wigkszos¢ z budynkow jes
solidna, ale doznata wielu uszkodzeh w ciggu ostatnich
o$miu lat. Nowe Miasto jest domem dla wielu rodzin. Wiek
szo$¢ z nich to nomadzi, ale cze$¢ to pracownicy Storm- :
Tech, lub niezalezni robotnicy na kontrakcie. Jesli pojawia
sie jakiekolwiek problemy, natychmiast zjawiaja sie strazni
cy lub sity StormTech i woéwczas niech niebiosa maja
w opiece sprawiajgcych kitopoty. Ta strefa jest dobrze pa
trolowana po zmroku, a takze w mniejszym stopniu pod
czas dnia. Jest mato prawdopodobne, zeby druzyna zna
lazta sie w Nowym Miescie podczas przygody, ale moga tu
zajrzet jesli zdecyduja sie zosta¢ po wszystkim.

Stare Miasto

Stare Miasto lezy na koncu North Wells Street. Szerokie
na dwa bloki, podobnie jak Nowe Miasto, wyglada tak jak
sugeruje nazwa. To takze dzielnica sgsiadujgcych rezy
dencji, wiekszo$¢ budynkéow to dwupietrowe kamienice
z piaskowca. W$rdéd kamienic majg miejsce wszelkie naj
dziwniejsze interesy, jakie kiedykolwiek widziata ulica: oto
gdzie zbierajg sie nomadzi, ktérzy zarabiajg na zycie roz
bawiajgc innych nomadow. Tu takze odbywa sie wigk
szos$¢ pijanstwa, dziczy i walk w Chicago. W niektérych
barach, znajdziesz niezwykle atrakcyjne kobiety (ktor
okaza sie by¢ mezczyznami), transwestytow i innych. Za
mieszkujgcy tg cze$¢ miasta, sg najdzikszymi wariantam
nomadow. Zbierajg sie razem w celu wspo6lnego rozrabia
nia i zabawy. Muzyka taneczna jest albo elektroniczna, al
bo korzystajgca ze starych instrumentéw, natomiast bary }
sg tym, co okresla sie¢ mianem ,Smart Baréw." Zamiast al
koholu, serwujg przyprawione drinki z wysokag zawarto
$cig fosfo-choliny, producenta neuro-adrenaliny. Cholin
jest aktywnym sktadnikiem i dostownie stymuluje moéz
do wytwarzania chemikaliow, ktére wzmacniajg krotko
i dtugo- okresowg pamiegc.
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Doktadnie na przeciw Muzeum Ripley Wierzcie w To
Lub Nie, znajduje sie wielki budynek z otwartym frontem,
zwany po prostu Arkadg. Za wyjatkiem czesci z pokojami
wypoczynkowymi, jest to jedno wielkie atrium. Sciany
potnocna i potudniowa oblezone sg przez szeregi naj-
nowszych interfejsowych gier video, gdy tylng $ciane
okupuja stare maszyny z odbijang kulka. Na srodku po-
koju stojg dtugie lady, na ktorych handlarze sprzedajag
niedrogie chipy i chemiczne substytuty papieroséw. Znaj-
duja sie tu niektdre z najstarszych gier video i wiele z nich
nadal dziata.

Podczas godzin dziennych, nie mozna zobaczyé¢ zy-
wej duszy. Ale od chwili, gdy stonce zniknie z widoku, az
do pierwszych promieni $witu, wytazi tu kazdy met w mie-
$cie. Gangi nie sg tu po to by sprawia¢ problemy, ale ze-
by pokaza¢ sie ludziom. Ruch uliczny na Wells Street nie
dopuszcza pojazdéw, poniewaz w tym rejonie pracujg
prostytutki. Arkada to miejsce, gdzie najtatwiej zna-
lez¢ nastolatkéw; wigkszo$¢ z nich szuka tu gier, bardzo
niewielu z nich takze seksu, narkotykéw, bijatyk lub prze-
mocy, ktére uczynig ich bardziej godnymi szacunku we
wtasnych oczach.

Poscig

Jest to klasyczna przygoda $piesz sie i wyczekuj. Zespot
musi wej$¢ do Chicago - to jest tatwe, poniewaz autobu-
sy stale transportujg ludzi do pracy w miescie - potem
muszg przeczeka¢ osiemnascie godzin az do umoéwionej
godziny. Podczas tego czasu, postacie moga poruszac
sie po Chicago i nieco pozwiedza¢ miasto, ale powinny
unika¢ wypuszczania sie zbyt daleko do martwych stref.
Ten czas moze takze wypetni¢ przesiadywanie w barach,
szwedanie sie i ogladanie ludzi, a nawet sen. Jesli przyj-
rzg sie lokalnym, zauwazg ze wielu ulicznych punkoéw i in-
nych nie-nomadoéw jest chorych. Niektorzy sg tylko nieco
bladzi, ale u innych wida¢ owrzodzenia i inne fizyczne
oznaki chorobowe.

Okoto dwoéch godzin przed spotkaniem, najlepiej kie-
dy siedzg bezczynnie spedzajac czas, postaci zostajg oto-
czone przez gang. Kto$ pojawia sie znikad i potoczy gra-
nat w kierunku postaci trzymajgcej modut. To z pewnoscig
poruszy posta¢ (nawet Solo, gdyz napastnik jest wystar-
czajagco sprawny). Kiedy posta¢ zareaguje, niewazne czy
odrzuci granat czy po prostu wykona unik i rzuci sie do
ukrycia, inny napastnik ztapie modut i ucieknie. Obaj sa
wystarczajgco szybcy, zeby nie dac¢ sie¢ postrzeli¢, ale do-
prowadzg do poscigu przez bohateréw. Ztodzieje sg Raf~
fen Shiv, jak mozna sie byto domysle¢. Po pogoni przez
kilka blokéw, druzyna zauwaza innego Raffena, tego ktory
zaatakowat ich na drodze przed Aurora. Jest nim wype-
dzony mezczyzna, Colin z obozu nomadéw. Przeprowadz
pogon przez dowolne rejony miasta, ale koniec powinien
nastgpi¢ w Szmaragdowym Miescie. Postaci i Raffen zwal-
niajg coraz bardziej, na skutek wyczerpania, ale poniewaz
wszyscy dostownie biegng po swoje zycie, pogon trwa.
Na miejscu sg tutaj rzuty na wytrzymatos$é, a postaci mo-
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ga nawet zdja¢ kilku Raffen, ale nie zblizg sie zbyt blisko
zanim nie minie okoto dwadziescia minut.

Bieg przez Szmaragdowe Miasto jest niesamowity.
Ciezkie kroki odbijaja sie echem od cementu i kafli $cian.
Zapachy i dzwieki atakujg grupe z kazdej strony. Od cza-
su do czasu przypadkowy Morlok lub inny dziwaczny
mieszkaniec ulicy wyskakuje ze ztomowiska, sam przera-
zony i rownie przerazajacy druzyne. Wkrotce druzynie za-
czyna konczy¢ sie oddech - i czas. Wiasnie gdy majg za-
miar da¢ sobie spokoj, lub stajg sie zbyt wyczerpani,
skrecajg w $lepa uliczke. Przed nimi stojg bez dechu,
z plecami przyci$nietymi do $ciany Raffeni. Wszyscy Raf-
feni okazujg rézne objawy silnej choroby, wiekszo$¢ ma
oczy rozszerzone od gorgczki. Pot niemal sptywa z ich
skory, a ubrania sg przemoczone. Colin odzywa sie
pierwszy, dyszgc, ,Czego chcecie?", zsuwajgc sie po
Scianie do pozycji siedzgcej nadal wycigga przed siebie
brohn. Druzyna powinna grozi¢, przemowi¢ do rozsadku
i przekupi¢ Raffenéw, zeby oddali im modut. Potwarze
i grozby beda padaty z obu stron i poniewaz Raffen majg
przewage bliskiej ostony (pudta, skrzynie i $mieci po obu
stronach zamknietego korytarza), druzynie nie uda sie ich
przekona¢. Wreszcie, kto$ zacznie strzelaning. Wszyscy
Raffen rzucaja sie do ukrycia i w panice strzelajg do prze-
ciwnikéw, a kiedy skonczy sie amunicja, przetadowujg
i zaczynajg od nowa. Dzieki dobrej taktyce i chtodniej-
szym gtowom, zespdt powinien zwyciezyé, ale czas ucie-
ka. Na szczescie modut nie zostal uszkodzony podczas
bitwy (nikt tego nie wie, ale ostona ma SP 40).

Teraz druzyna musi opusci¢ Szmaragdowe Miasto.
Powinno nastgpi¢ sporo role-playingu podczas porusza-
nia sie po podziemiach, marszu, skradania; noszenia sie
nawzajem. Powinni wyj$¢ na powierzchnie cztery lub trzy
bloki od Centrum Johna Hancocka i muszg dotrze¢ do
punktu wartowniczego, zmeczeni, ranni i krwawigcy. Po-
stacie powinny wspomnie¢ o spotkaniu z Niedzwiedziem
aby przejs¢ przez warty. Zostang tam doprowadzeni tak
czy inaczej, ale pojdzie szybciej jesli wspomng o tym. Po
wspieciu sie na zewnetrzne schody centrum zobaczag
oczekujgcego Niedzwiedzia, catkowicie skonfundowane-
go. Pomaga postaciom dotrze¢ do windy, wsuwa karte
klucz i wciska przycisk na najwyzsze pietro. Stoi biernie
na zewnatrz kiedy drzwi windy sie zamykajg. To jest win-
da ekspresowa, wiec podroz jest bardzo krotka. Kiedy
drzwi otwierajg sie na najwyzszym pietrze, inny mezczy-
zna pomaga druzynie dotrze¢ do pokoju konferencyjne-
go. W Srodku jest szesnastu ludzi, wszyscy bardzo szcze-
Sliwi na widok modutu.

Epilog & postowie

Przybywa Jakob, ciezko ranny i bez Carrie, ktéra zostata
zabrana do Szpitala, po tym jak zostali zaskoczeni przez
nieznanych napastnikow. Przedstawia postacie przywdd-
com Siedmiu Nacji i prezydentowi Storm Technology, Dr
Richardowi Storm; potem prosi o modut, ktory przyniesli.
Obecnych jest takze siedmiu netrunneréw, ktérzy nie zo-
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stajg przedstawieni. Sg sprzezeni z systemem i spenetro-
wali samo serce komputeréow rzgdowych - czekajg tylko
na dane, ktore trzymajg postacie.

Netrunner w druzynie (jesli jest taki), zostaje popro-
szony o podigczenie sie i asyste. Siedmiu netrunneréw
siedzi we wnetrzu ogromnego komputera rzgdowego.
Programy ochronne atakujg ich z kazdej strony, a netrun-
ner druzyny poproszony jest do stworzenia przerwy, dzig-
ki ktérej bedzie mozna wprowadzi¢ dane. Na szczescie
w systemie jest teraz tylko jeden cztowiek. Niestety, jest
takze sprytna Sl o INT 12+.

Dane zostajg wprowadzone do wielkich komputerow
podtgczonych do tego pokoju. Kazdy z lideréw Siedmiu
Nacji taduje dane ze swoich wtasnych modutéw. Siedem
netrunneréw rozpoczyna prace w jadrze amerykanskiego
rzagdu. Caty pokoj czeka w catkowitym bezruchu przez
dwadzies$cia minut. Nikt nie robi nic poza patrzeniem na
holo na $rodku stotu, gdzie wyswietlany jest przebieg ak-
cji. Moézgi trzech lub czterech netrunneréw zostajg wy-
smazone podczas akcji. Ostatecznie, wszystkie dane sa
wprowadzone i netrunnerzy odtgczaja sie.

Kiedy konczg prace, caly pokéj wybucha w sponta-
nicznym aplauzie i pozdrowieniach. Wszyscy obecni go-
ragco dziekujg druzynie, podziekowania zostajg ztozone
takze netrunnerowi (ktory mogt sie czué bezuzyteczny
przez wiekszos$¢ tej przygody), szczegolnie przez Jakoba
Mojave. Carrie, zwtaszcza jesli jest romantycznie zwigza-
na z kim$ z druzyny, zostaje wniesiona na noszach i do-
tagcza sie do swietowania. Gdy wszyscy juz sobie podzie-
kujg, Josef Meta prosi o spoko6j w pokoju.

wZaryzykowaliscie swoje wasze zycie aby ocalic
tych, ktorych nie znacie. To co zrobiliscie nie mogfo byc
zrobione dla pieniedzy czy sfawy, poniewaz wy i wasze
czyny ukryte sa przed swiatem. Co teraz uczynicie? Pro-
sze, nie odpowiadajcie pospiesznie. Mam kilka opcji,
ktore chce wam zasugerowac."”

w»Mozecie pracowac dla podziemnej spolecznosci

nomadow. Wielu jest takich jak wy, dobrych ludzi, ktorzy

Jjednak pogubili sie. Potrzebuja przewodnika, a wy mo-
Zecie robic to dla nas. Macie powigzania i znacie ludzi,
ktorzy moga nam pomoc.”

»Storm Technology rowniez potrzebuje takich ludzi,
jakwy. Niektorzy stusznie podejrzewaja, Zze pracujemy
nad jego projektami. StormTechowi ciezko jest zatrzy-
mac dobrych agentow. To bedzie niebezpieczne, ale je-
stescie do tego przyzwyczajeni, jestem tego pewien."

w»Mozecie takze pojsc¢ ze mna. Buduje nowy swiat
pod wodami Zatoki Meksykanskiej. Mozecie zniknac na
pewien czas z powierzchni Ziemi. Jesli poczujecie sie
zmeczeni morzem, moge takze zatrudnic tak dobrych lu-
dzinainnych placowkach.”

NEO KLANY

»Oczywiscie, mozecie zawsze przylaczyc sie do jed-
nejz Nacji. Zawsze potrzebujemy ludzi takich jak wy. To
byto, jak mysle, dobre zycie dla nas wszystkich tutaj.
Mozecie nawet nas opuscic, ale nigdy nie stracicie na-
szejwdziecznosci.”

sPomysicie przezjakis czas, przedyskutujcie to mie-
dzy soba. Dzis wieczorem swietujemy nasze male zwy-
ciestwo.”

Cata ta kampania moze zosta¢ oparta na znaczgcym
odtworzeniu wydarzen niezbednych do zmiany rol, (jak to
po raz pierwszy zaprezentowano w Nieokrojonym Pod-
reczniku Mistrza Gry do Cyberpunka 2020) i postacie mo-
ga sta¢ sie nomadami. Czy ta opcja zostanie wykorzysta-
na, czy nie, oto kilkanascie mozliwosci dla naszych gra-
czy po zakonczeniu tej kampanii:

Jesli postacie zdecyduja sie na prace dla Storm Tech,
mog3a:
Dziata¢ jako korporacyjni tgcznicy miedzy StormTech,
a nomadami zwigzanymi z Projektem Chicago.
Dziata¢ jako rekrutujgcy inne rodziny nomadoéw zain-
teresowane znalezieniem zatrudnienia.
Prowadzi¢ operacje przeciw innym korporacjom, kto-
re pracujg przeciwko celom StormTech.
Wybiera¢ lub werbowac¢ i transportowac¢ innych kra—
wedziarzy, ktérzy chca pracowa¢ dla StormTech.

Jesli postacie wybiora przylaczenie sie¢ do Nomadow,
moga:

Dziata¢ jako posrednicy miedzy réznymi
pracujgcymi dla tych samych celow.
Asystowa¢ rodzinom, ktdére starajg sie znalez¢ miej-
sce do zycia wsréd Ruin Chicago.

Wspiera¢ sie¢ transportowcow, ktérzy kupujg zasoby
dla nanotechnologii przeciw chorobowej nomadow
i pomaga¢ w przemycie zasobow z réznych punktéw
Swiata.

Przytagczy¢ sie do MetaCorp i poméc w budowie no-
wego Swiata ,z dala od oczu Ziemi", pod wodami Za-
toki Meksykanskiej.

rodzinami

Jesli postacie zdecyduja sie iS¢ wlasna droga, moga:
Uzy¢ swoich nowych powigzaé¢ aby pomodc innym
krawedziarzom zej$¢ do podziemia.

Wzig¢ sobie ptatne wakacje w Europie (patrz Eurotour).
Odwiedzi¢ Night City.

Rozpoczgé nowg epicka przygode przez caty kraj
(patrz Land of the Free).

Skorzysta¢ z bioprzebudowy i pod przykryciem no-
wych twarzy i maskowania DNA, postarac¢ sie ulep-
szy¢ nieco ten Swiat.
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