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INTRO

DeCoders to gra multiplayer w Swiecie neuro steam punk. Deficyt mocy obliczeniowej. Wszystkie
umysty sa potgczone i udostepnione nadrzednemu superkomputerowi uzyczajagc mocy
obliczeniowej dla obstugi maszyn obstugujgcych swiat. Mdzg chroniony jest kodem, ktéry mozna
ztamac¢ uzywajac narzedzi deszyfrujgcych. Celem obnizania many innych osdb jest zmniejszenie ich
wktadu w proces obliczeniowy superkomputera. Maszyny stuzg gtdwnie tym ludziom, ktdrzy

zachowuja wysoki poziom many — ktérych wktad w proces obliczenowy jest najwiekszy.

ISTOTA

Przetamywanie koddéw chronigcych umysty innych graczy odbywa sie z uzyciem narzedzi
deszyfrujgcych. Przetamanie kodu skutkuje spadkiem wartosci many gracza ztamanego w
odpowiednich proporcjach. Wartos¢ utraconej many, jest przeliczana na warto$¢ pieniezng dla
gracza tamigcego. Pienigdz umozliwia nabywanie urzadzen deszyfrujgcych lub komplikujgcych

wtasny kod lub posrednich.

SWIAT GRY

Swiat gry nie jest jej pretekstem. Jest tylko ttem, na ktérym osadzono liczbowa mechanike. Nie gra
zostata stworzona na przestrzeni Swiata, lecz Swiat zostat stworzony by wypetnié¢ gre przestrzenia.
Wybor klimatu neuro steam punk jest tu i przypadkowy i wymuszony i szczeSliwie trafny. Gtéwnym

pretekstem gry sg kody i liczby.

Post nuclear low electronic neuro steam punk. Nie ma wielkich koncernéw elektronicznych, cudéw
techniki, spektakularnych osiggdéw mocy obliczeniowych, superszybkich procesoréw, szatu
medialnego. Nie ma nawet zbyt wielu procesordw. Powrdcity lampy tranzystorowe i inne proste
mechaniczno-elektryczno-cybernetyczne urzadzenia. Istnieje domowa, podziemna produkcja
domorostych cybernetykéw. Cybernetyka i neurofizyka rozwinety sie za to spektakularnie, przy
czym elektronika od czaséw ostatniej wojny elektromagnetycznej jest znédw w fazie zalgzkowej. Po
owej wojnie pozostata réwniez niewyobrazalna starta maszyn, czesciowo tylko zdolna do pracy z
powodu niedoboru (wrecz kryzysu) mocy obliczeniowej. Céz moze powstac z kryzysu mocy
obliczeniowej i nadzwyczaj rozwinietej neurofizyki? Czyzby powszechna sieé¢ obliczeniowa z

ludzkich mdézgow podpietych (a jakze!) kablem przez potylice?

Istnieje wielki megakomputer (nazwijmy go pokretnie — Sophisma), ktéry jest zdolny to uzywania
mocy obliczeniowej mdzgu wszystkich ludzi na catej tej wielkiej resztce Swiata gniezdzacej sie w
kilkunastu post-miastach. Ludzie ‘dobrowolnie’ uzyczajg swego mdézgu by Sophisma mogta wprawié
w dziatanie wielka sterte milionédw maszyn. Zycie wymaga maszyn, nawet w najbardzie]
prozaicznych aspektach. Stabe, niedozywione, schorowane ciata. Brak, czy wrecz bezcelowosé
ruchu, wojne biologiczne, magnetyzm, promieniowanie... Ludzie praktycznie nie wstajg z miejsc.

Wyjrzenie z okna to przemieszczenie calosci instalacji cybernetyczno-maszynowej w pomieszczeniu.



Przemieszczanie odbywa sie w sposdéb monstrualny, ‘zmechatowany’. Urzadzenia wpiete w mozg
istniejg poza modzgiem — nie sg bynajmniej zminiaturyzowane. Setki metrow kabli, dziwactwa
urzadzeniowe, lampy elektrodowe, generatory pradu w brudnych, oskurnych pomieszczeniach
podobnych do gabinetu Okulisty z Raportu Mniejszosci, potgczonych z czyms bardziej elektrycznym,

ciemnym i zmaszynowanym, jak... poduszkowce z Matrixa.

Wola Sophismy nie istnieje — jej dziatanie jest wypadkowa wolg wszystkich ludzi do niej podpietych.
Dobra i ustugi, jakie wytwarza dzieki maszynom sg dystrybuowane wprost proporcjonalnie do
potegi umystowej danego cztowieka, mocy jego mdzgu, sprawnosci i czasu, jakiego Sophismie
uzycza. Wtasciwie brak jest wtasnosci prywatnej — skrajne lewicowe zasady podziatu doébr.
Wszystko jest wspdlne. Catos¢ swiata maszyn stuzy jednak ‘skrajnie prawicowo’ tym, ktérzy maja

najwiekszy wktad w moc obliczeniowg — jednostkom o najwiekszej sile umystowej.

Podpiecie do systemu — jak zwykle — umozliwia wtamania jednego jego elementu do drugiego. Czyli
wtamania mdzgdéw do siebie nawzajem. W tym fragmencie Swiata porusza sie gra. Kazdy z ludzkich
moézgdw ma okreslong moc obliczeniowg. tamanie Kodu to tamanie bariery chronigcej przed
wtamaniem do mdzgu. Wtamanie takie skutkuje zubozeniem intelektu/woli/mocy/sity/koncentracji
— jednym stowem: many ztamanego mézgu. Mniejsza mana innych to wiekszy MOJ udziat w
decyzyjnosci Sophismy. Czyli lepsze zycie. Ale jak tamac¢? Czym tamacé? Czy mozna sie zabezpieczac?

Skad brac sprzet? Co to za sprzet? Za co go kupic?

Jednoczesnie niewielki zaledwie utamek resztki ludzkos$ci jest Swiadom moznosci wtamania do
moézgu i obnizenia jego many. Tylko umysty wybitne, ktdére potrafia poziom swojej many
wywindowaé wysoko w gdére staty sie celami atakéw pierwszych Breakeréw. Tylko ludzie z wysoka
mang byli niebezpieczni w tym sensie, ze zagarniali dla siebie zbyt duzy procent ustug i dobr
maszynowych przystugujgcy im z racji wielkiego wktadu umystowego w dziatanie Sophismy. Na
ironie tylko Ci ludzie sg w stanie zauwazyé, odczu¢ spadek swojej many i pewnego rodzaju
umystowqg dewastacje i uznac¢ za mozliwe — bo jakby namacalne — wtamanie do swego mdzgu. Stana
wiec byta do nich sugestia, by — jakiez to niemoralnie piekne — by bronili sie przed atakami,
zabezpieczyli swéj mdzg kodem i... takze tamali umysty innych ludzi, inaczej inni beda tama¢ ich. A
sugestie te staty syndykaty. ,Dla Pana dobra... doprawdy.” Poznajac rzeczywiste oblicze Swiata w
ktorym zyli — rozumiejgc dopiero teraz, ze wybitne jednostki to tylko te, ktére zabezpieczajg swdj
moézg kodem, ze aby go otrzymad nalezy lobbowa¢ syndykaty w decyzyjnosci Sopismy, ze wiekszo$¢
umystowych poteg to Breakerzy — nie majgc innego wyboru — sami stali sie Breakerami. Zaczeli
dziata¢ w celu monopolizacji swojej woli juz nie tylko poprzez pogtebianie swej potegi umystowej —
medytacje, trening umystowy, chtoniecie wiedzy i trwanie w silnej woli — ale takze obnizajgc jg u
innych by zdobywa¢ fundusze na sprzet chronigcy ich mézg i poziom ich many — na rozbudowe
kodu. To syndykaty produkujg urzadzenia breakerskie, umozliwiajg handel, dostarczajg zasilanie i

ptacy poszczegdlnym ludziom za zubozanie woli innych. Wiecej w rozdziale Syndykaty.
Kazdy ma wizje swojego Swiata i stara sie jg wprowadzi¢ w zycie dzieki Sophismie, ktéra tym

Swiatem steruje. Dlatego czas udostepniania mdzgu Sophismie jest jak najwiekszy. Jest to gteboka

zaawansowana technomedytacja. Tak zwane ‘zycie’ pomiedzy fazami oddania sie Sophismie trwa
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jak najkrécej. Sophisma jest jak praca. Im wiecej pracujesz, tym lepsze masz zycie, ktérego masz
mniej. Kiedy gracze logujg sie do gry, to odpowiadajacy im w sSwiecie gry alter ego wybudzajg sie
niejako z Sophismy i dziatajg w ramach ‘pracy przy kodach’ by swiat, w ktérym chca zy¢, ziscit sie,
takze dzieki metodom bardziej... bezposrednim. Mana graczy ro$nie wtedy, gdy nie grajg. Gdy graja
— tamig kody innych graczy zyskujgc srodki na zabezpieczenie many, ktéra wytworzyli w czasie, w

ktédrym nie graja.

Rozpoczynajgc gre — co oznacza po prostu wejscie w ¢wiercé-legalng sfere dziatan obywatelskich —
otrzymujesz od syndykatéw podstawowy sprzet do walki, kod zabezpieczajacy 2 bebnowy, jakies 3
detektory... Nikt nie da ci wiecej. Nikt w Ciebie nie wierzy. Fakt ze zostata do Ciebie wysunieta
propozycja bycia Breakerem, juz i tak powinna by¢ dla Ciebie nobilitujgca. Jeste$s prawdopodobnie
wybitng jednostka, inteligentng i o duzej potedze umystowej — okaz site w tym brutalnym swiecie.
Otrzymujesz wyposazenie niezbedne do wtamania. Stajesz sie przestepca, jakby$ posiadat bron i
nielegalne oprogramowanie. W zamian za to musisz zmieni¢ lekko swoje poglady i zaczac...
lobbowa¢. Syndykaty — Handlowy, Produkcyjny, i Energetyczny — chcg mie¢ zagwarantowane Twoje
poparcie w decyzyjnosci Sophismy. Chcag bezpieczenstwa, czyli przyzwolenia na dziatalnos$¢, a dalej
— legalnosci, dofinansowania i w konsekwencji nieograniczonej wtadzy. Jeste$ zalezny od tych
trzech Syndykatéw. Tylko te syndykaty umozliwiajg tamanie kodéw i ochrone przed wtamaniem.
Wszystkie one konkurujg ze sobg o Twéje lobby ale wspdlnie tozg na Twoje ich poparcie. Breakerzy

i Syndykaty to samonapedzajgcy sie uktad.

KOD

Kod jest barierg chronigcg przed wtamaniem. Kod jest generowany indywidualnie dla kazdego
gracza atakujgcego. Gracz bronigcy dazy do tego, by kod ten byt jak najbardziej skomplikowany —
trudny do ztamania. Kod jest szeregiem cyfr. Przyktad prymitywnego Kodu: 133. Przyktad
zaawansowanego Kodu: 98001734225. Kod zbudowany jest z bebndw. Bebny osadzone sg w kasecie
o danej ilosci miejsc. Jeden beben wyswietla jedna cyfre (wartos$é) ze swego zakresu. Mozliwa do
wystgpienia warto$s¢ na danej pozycji jest brana losowo z zakresu danego bebna. Kaseta

determinuje ilos¢ bebndéw i czas w jakim nastapi zmiana kodu.

Przyktadowo gracz ma kasete 3 bebnowg i z osadzonymi bebnami:
1: Beben cztero wartosciowy z przedziatu <0,3>
2: Beben dwuwartos$ciowy z przedziatu <4,5>

3. Beben o$Smiowartosciowy z przedziatu <1,7>

Przyktadowy kod zbudowany z tych bebnéw: 354

Moc powyzszego kodu: 4 * 2 * 8 = 64

Czyli 64 mozliwe kombinacje.




PONIZEJ JUZ TYLKO BARDZO POBIEZNA EDYCJA STAREGO PLIKU DECODERS z 2007 r

- do opracowania w przysztosci.



Cel gry:

Osiggniecie jak najwyzszej pozycji w rankingu.

Zasada zajmowania pozycji w rankingu:

Im wieksza wartosé¢ wspodtczynnika Rank tym wyzsza pozycja w rankingu.

Wspodtczynnik Rank: Stosunek catkowitego czasu gry Gracza do sumy iloczynéw czaséw zajmowania

miejsca X w rankingu mana i wartosci tego miejsca. Z dodatkowymi ewentualnymi modyfikatorami.

Przyktadowo: 5 tur na miejscu 1, 14 tur na miejscu 9, 3 tury na miejscu 4. Czas gry: 5+ 14 + 3 =22

5*%1 + 14*9 + 3*4 =143
22/143 =0,1538
Rank Interfactor = 0,1538

Mana jest energig za ktéra nie mozna ,kupié¢”. Jest ona czyms$ co nalezy chroni¢ by by¢ wysoko w
Rankingu. Obnizanie many innych graczy to dochdéd juz czystej Gotédwki. Nalezy ja wydaé¢ dwojako:
tak, aby miec¢ dobre narzedzia defensywne by nie spadata mana, oraz by mie¢ dobre narzedzia
ofensywne by miec¢ wiekszy zndow jej przyptyw. Cel gry jest jasny. Catkowita rezygnacja z tabelek, ta
beleczek, rankingdw posrednich. Réznorakich rankingdw tematycznych us$rednianych tajemniczo

dla uzyskania jednego rankingu.

Rodzaje Deszyfratorow:

Istnieje szeroka gama narzedzi deszyfrujgcych:

1. Informujace ile razy w kodzie wystepuje wybrana liczba.
2. Informujace ile razy w kodzie wystepuje konkretna liczba.
(dla liczby bebnéw od 1 do X jednoczesnie).
Detektor Parzystos$ci / nieparzystosci bebna / wielu bebnéw
4. Detektor sekwencji Informuje czy w Kodzie istniejg sekwencje. Rodzaje sekwencji:
dwie/trzy/cztery liczby obok siebie: parzyste/nieparzyste/te
same/progres(2,3,4)/regres(7,6,5) ze wskazaniem miejsca potozenia lub nie.
Czy wartos¢ bebna jest wieksza niz X
Czy wartos¢ bebna wynosi X?
lle wiekszych/mniejszych od X? w kodzie/ bebnach

Informujgce o zakresie bebna/bebndw.

© ® N o v

Zwracajgce warto$é zakresu bebna/bebndéw jesli jest on nie wiekszy niz X.

10. Mieszane np. zwracajgce wartos$¢ zakresu bebna jesli jest to szerokos$¢ 3 lub 4 lub 5, i jesli
wartosc¢ bebna jest parzysta.

11. Mieszane np. (zwracajgce wartosc¢)/(mowi czy wartosci sg wieksze niz X) trzech wybranych

bebndw jesli wszystkie sg parzyste.
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12. Mieszane np. zwraca warto$¢ bebna o danym, konkretnym zakresie. Jesli inny zakres to nie

podaje nic.

Wszystkie specyfikacje urzgdzen dostepne sg osobnych plikach *.xls.

Inne narzedzia:

W grze dostepne bedg inne narzedzia urozmaicajgce rozgrywke.

Np.:

Bebny odporne na detekcje. Np. beben niewrazliwy na odpornosé¢ np. na detekcje
parzystosci.

Sensory wyczuwajgce niewrazliwo$¢ na detekcje.

Autoattackery. Podczas tamania kodu, GA jest narazony na ztamanie jego wtasnego kodu
losowo wybieranymi sekwencjami z szybkoscig zalezng od czegos$, przyktadowo 20 kodow
na sekunde. Nawet wirtualnie (czyli jesli potencjalna moc kodu wynosi 1000 to zostanie on
ztamany po 25 - 50 sekundach [odchytka paraboliczna], jesli szybko$¢ tamania
autoattackera wynosi 20 kodow na sekunde. Moment czasowy w ktorym nastgpi ztamanie
zostanie wygenerowany automatycznie przy wejsciu w 3 faze deszyfracji).

Autoattackery z widocznym / niewidocznym czasem dla GA, szybsze lub wolniejsze. Dwa
autoattackery na raz. Trzy autoattackery na raz...

Autoreadery odczytujgce fragmenty kodu(!!) podczas obrony

Bebny zmieniajgce swe wartosci w czasie.

Bebny zmieniajgce wartos¢ po nieudanym przetamaniu.

Quasi bebny — fake bebnowy o statej wysokiej wartosci

Detektory tych bebndéw

Ograniczniki czasu deszyfrowania kodu

Ograniczniki widoczne / niewidoczne dla GA, szybsze lub wolniejsze.

Detektuner — wspomagajgce Atak narzedzie do kontrolowania i zapisywania wykluczen
wartosci w poszczegdlnych bebnach. Manualny/automatyczny.

Memo zakresu — zapisywacz i podawacz wartosciowosci bebndéw (jesli zostato to jakos
odkryte) graczy ktérych sie rozkodowywato).

Kasety na bebny

Automatyczne zmieniacze bebndw.

Generatory Mocy w przypadku odciecia pragdu — Ogniwa wodorowe.

Detektory réznych narzedzi — autoattackerow, readerow. O réznej mocy.

Przedmioty podstawowe: Wtyczki umozliwiajgce czat z innymi (z grupami), umozliwiajgce
pokazanie listy grup...

Aplet anonimowosci. Antyaplet. Sita apletu i antyapletu. Czas po ktorym wykrywa sie
antyapletem id atakujgcego gracza.

Aplet niezauwazalnosci ataku. Czyli gracz bronigcy nie czuje, ze jest wtasnie dekodowany.

Antyaplet. Sita i czas. Jak wyzej.

INCJECTIONS:
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1. INJ szybkosci (dendronitan) — specyfik zwiekszajacy szybko$¢ myslenia - skutek -
spowolnienie dziatania autoattakera lub ogranicznika.

2. INJ Furii (tetrastrontolizol) — zmniejsza % spadania many GB do obnizenia po nieudanych
strzatach

3. INJ Woli (metaxodezydryna) — mimo konca czasu deszyfracji mozesz ciggle tamac¢ kod...
Przez jakis czas. Po prostu musisz.

4. INJ Trzeciego Oka (torrenizyt) — podczas spostrzezenia (z antyapletem, lub bez), ze jest sie
atakowanym — poprzez spalenie czesci many — mozna Gracza Atakujgcego wyrzucic,
wstrzykujgc sobie uprzednio torrenizyt...

5. INJ Czakramowy (axonit) — kontr-INJ trzeciego Oka. Wygrywa ten gracz, ktory spalit wiecej
swojej many

6. INJ Mirazu (duozentex) — aplikowany przed wylogowaniem — zwieksza szybko$¢ wzrastania
many przy Medytacji (LogOut Time). Silnie uzalezniajacy i drogi.

7. INJ Koncentracji (chi-yin-dan) — sprawia ze mana wzrasta takze w Logln czasie.

e Automat Injekcyjny. Ze zmechanizowanym i programowalnym dawkowaniem dozylnym
specyfikow.

e Oxygen — czysty specyfik. Taki kieliszek dla odwagi. / by Kostrzewski / — zwiekszenie
dziatania INJ o X% (w zaleznosci od jakosci 5 — 15) oraz, przy nie braniu INJ — brak spadku
many pobieranej przy rozpoczeciu fazy ataku.

e Substytuty srodkéw uzalezniajgcych wyréwnujgce manfulkcje powodowane odstawieniem
Injections, ale nie uzalezniajace

e Sterowanie Kontrolerami INJ przeciwnikdw — skutek — o danej godzinie nastepuje u nich
wstrzykniecie kilku specyfikow naraz (czego na boga nigdy nie wolno robi¢!). Kazdy mix
specyfikdw ma jakies$ specjalne dziatanie.

e KontrSterowniki INJ

e Unikatowe przepisy na Mix-INJ(?)

Tak wielka réznorodno$¢ narzedzi i tgczenie ich cech i zupetna $miatosé w konstrukcji i stan psucia i
popsucia i dokupowanie czesci... to wszystko przeksztatci bazar w Gietde Swietnej Rozrywki i jeszcze

bardziej uzalezni graczy od gry. Bedzie tu to cos$ co tak zrewolucjonizowato RPG poprzez Diablo.

DZIAL O SYNDYKATACH.
Syndykaty kusza dodatkowymi bonusami jak:

Syndykat Energetyczny:

Masz wiekszg kontrole nad dostarczaniem pradu do siebie. Majac wptywy i dobrg opinie w tym
Syndykacie mozesz wptywaé na odtgczanie pradu innym Graczom. Dostajesz ogniwa wodorowe
gratisowo czesciej (np. za dobry atak przy duzym aktualnym poparciu dla tego syndykatu). Liczba
ogniw — jak zresztg wszystko w tej grze — reguluje sie sama. Szansa na bonus ogniwowy jest

uzalezniona procentowo od jakosci ataku co wyrazone jest wspdtczynnikiem k (O<k<1) i wynosi
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(k*sr*0,01m)/~8), gdzie m jest rzeczywistym poparciem dla syndykatu, a sr to $rednia liczba ogniw

w posiadaniu 20 graczy z otoczenia rankingowego gracza.

Syndykat Handlowy:
Nizszy wymagany procent i nizsze prowizje od przebicia ceny na Aukcjach. W apogeum lobbowania
tego syndykatu otrzymuje sie cze$¢ z wszystkich podatkéw gietdowych. Bonusy z tego syndykatu

bedg miaty charakter typowo pieniezny.

Syndykat Produkcyjny:

Nizsze ceny(?). Sprzet, ktory kupujesz ma lepsze wtasciwosci (mniejsze psucie). Mozliwosé lepszych
cen za recyklingowany stuff. Czasem widzisz przedmioty na gietdzie, ktédrych wiekszo$¢ nie widzi.
Gratisowe reperacje przedmiotédw. Cos na zasadzie gwarancji. Przyktad antybonusu od syndykatu
produkcyjnego (czyli co sie bedzie dziato, gdy syndykat produkcyjny bedzie szwankowat bo bedzie
otrzymywat mato poparcia od graczy w stosunku do innych syndykatéw. Co sie bedzie dziato dla
gracza ktory ustawicznie Malo ten syndykat obdarza lobbingiem): nie dostajesz tego przedmiotu

ktory kupites$ ale jakis szajs. Jak na allegro.

Istnieje tez...:
Syndykat Farmakologiczny.
Szczegdty: Rady Syndykatow.

Suma poparcia dla 3 syndykatéw SE, SH, SP =100%

Nie mozesz zaspokoi¢ interesdw wszystkich grup. To jak lawirowanie miedzy trzema mafiami zadnej
z nich nie bedgc cztonkiem. System poparcia podlega pewnej funkcji. Z trzech czesci stu procent
roztozenie poparcia dla trzech syndykatéw moze przybrac rozne uktady. Gra bedzie wymuszaé, czyli
propagowaé roztozenie poparcia w skrajny sposdb. | tak — zaktadajac ze minimum poparcia dla
jednego syndykatu wynosi 10% to najbardziej skuteczne poparcie to uktad 80/10/10. Taki uktad
daje poparcie skuteczne 100%. Najstabiej dziatajgcy uktad, ale tez najbardziej zbalansowany to
33,3/33,3/33,3. Taki uktad daje poparcie skuteczne 66(50?, 40?)%. Czyli nie 33,3/33,3/33,3 ale
22,2/22,2/22,2.

Zasada obliczania posrednich popar¢ skutecznych:

Maximum: 10/10/80

Minimum: 33,3/33,3/33,3

Jest tak ze jesli dwa zestawy trzech liczb dajg te samg sume, to dajg rozne iloczyny — zgodnie z
zasada ze im mniejsze dwie z trzech liczb to ich iloczyn jest mniejszy. Natomiast maxymalny iloczyn

otrzymuje sie z liczb najbardziej do siebie zblizonych. Czyli w konsekwencji trzy te same. | dalej:

1/10*1/10*8/10=100%
1/3*1/3*1/3=66,6%



Co daje:
8/1000=100%
1/9=66,6%

Ustalajgc na osi y procenty a na osi x wartosci i wprowadzajgc punkty x1(8/1000, 100) i x2(1/9,
66,6) otrzymujemy prosta o rdwnaniu:

y=-1170,92 * x + 109,3673 // plik: Poparcie skuteczne.xls

gdzie:

x to suma odwrotnosci popar¢ bez znaku procenta

y to wartos¢ poparcia skutecznego poparé sktadowych

Funkcja ta mowi w szybki sposdb jakie jest skuteczne poparcie dla trzech syndykatéw majac za

dane wejsciowe poparcia sktadowe.

Np.:

Dla popar¢:

20 /10 /70 poparcie skuteczne wynosi 92,97% czyli
18,595 /9,297 / 65,08

Gra bedzie badata jakie jest ogdlne poparcie wszystkich graczy dla kazdego Syndykatu i jesli dany
syndykat bedzie migt mate poparcie, to bedzie on szwankowat, i na przyktadzie pradu — prad beda
mieli czesciej ci, ktérzy syndykat paliwowy popierajg bardziej niz inni... Nie bedzie wiec miata
miejsce sytuacja ze bonus danego syndykatu okaze sie w praktyce bardziej wartosciowy i wybierany
przez wiekszos$¢ graczy. Bedzie sie samoistnie utrzymywat balans. Zmiana poparcia dla syndykatéow
nie nastepuje w momencie — réwniez jest uzalezniona od sity many w danym czasie i procencie

poparcia.

Rady Syndykatow:

Aby umozliwié¢ graczom rozwdj postaci w rozne style, a takze wprowadzi¢ inny rodzaj gry, nie tylko
ciggle tamanie koddéw, a takze by odda¢ wtadze nad gra w rece graczy wprowadzono Rady
Syndykatéw. O co chodzi?... 5% graczy, lub pierwszych dziesieciu, o NAJWYZSZYM poparciu dla
danego syndykatu moze wptywaé na wptyw syndykatow na gre. WSZYSTKIE NICKI BEDA NOWE, jak
w zakonie, nowe imiona tylko w kregu syndykatu. Np.: bedg mogli decydowa¢ (jako Rada) na

zasadzie wyboru opcji (ale nie tylko) jakoby jako zarzad Syndykatu o nastepujgcych rzeczach:

Syndykatu produkcyjnego — jaki sprzet wprowadzi¢ na gietde a jaki nie. Lub moga wpusci¢ na gietde
np. 20 wadliwych detektoréw. Innym bonusem jest tez WIEDZA, kto... hmmm.. by¢ moze wiedza o

tym, kto nabywa urzadzenia, nawet, gdy, zaptacit za swojg anonimowos¢ na gietdzie.

Syndykatu handlowego — wptyw na wysokos$¢ podatkdw gietdowych i wszelkich procentéw. Rada
bedzie dostawata procent od pobranych podatkéw gietdowych od wszystkich graczy. Innym

bonusem jest tez WIEDZA, kto ile ma kasy, oczywiscie nie od razu wiedza o wszystkich.



Syndykatu energetycznego — wytgczenie pradu catej Loyality, catej grupie, danemu graczowi, na

czas dnia, tygodnia, godziny.

Syndykatu farmakologicznego — unikatowo — WIEDZA o tym kto jest kim w radzie kazdego
syndykatu. Syndykat farmakologiczny to po prostu syndykat narkotykowy. Podziemie. Stad ta
wiedza. ALE! Do rady syndykatu farmakologicznego nie mozna sie dostaé poprzez lobbing, bo
przeciez lobbowa¢ tego syndykatu nie mozna, ale poprzez duuuuze kupno roznych specyfikdw. Czyli
takze zazywanie ich (albo nie?!). Rada bowiem dostaje wszystkie dragi za friko. Ale by dosta¢ sie do
rady nalezy sie konkretnie uzalezni¢ (albo nie?!). A wiec gdy postawisz na taki rozwdj kariery a
ciggle nie bedziesz w radzie i nie bedzie dostawat srodkéw gratis, to ciggle kupowanie i zwiekszanie
(przez uzaleznienie) ilosci tych srodkow zrujnuje Cie! Wiec co? Bierzesz dalej? Nicki rady tego
syndykatu sg nieznane. Inne bonusy: Oczywiscie kontrola produkcji i MOCY $rodkédw. Nastepny
Bonus: w rozdziale Bazar mowa o zadtuzeniu... Ten syndykat kontroluje zadtuzenie i to jego

cztonkowie otrzymujg procenty pobrane od dtuznikow Syndykatdw.

Lider kazdej Rady Syndykatu Bedzie zostaje jego hmm.. sekretarzem, public relations cheef i ma

mozliwos$¢ umieszczania co jakis czas listow otwartych dla graczy. Newswritter

Gra ma zawiera¢ w sobie jak najmniej (a pdki co, zdaza sie do tego, ze zadnych) statych
wspotczynnikdw. Wszystko ma byé rozwigzane na zasadzie stosunkow i funkcji. Wszystko, cata gra
ma zalezeé tylko i wytacznie od graczy. TAK! TO JEST ISTNA REWOLUCJA. Gracze grajg w ktorej

mozna zmieni¢ prawie kazda regute i poprawié¢ formuty, zasady obliczan i wspétczynniki.

Marketplace:

Niepotrzebne bebny czy detektory i wszelki inny stuff mozna wystawi¢ na aukcje (PROCZ
SPECYFIKOW FARMAKOLOGICZNYCH - bowiem ich kupno przektada sie na zwiekszenie
przychylnosci dla SF, a ich odsprzedaz bytaby wyminieciem tej zasady. Chyba ze ustali sie, ze mozna
odsprzedawacé specyfiki nieuzyte. Wtedy uzna sie graczy kupujgcych specyfiki od syndykatéow za
dilerow rozprowadzajacych, ktoérzy, jak to dilerzy — sprzedajg drozej. Bedzie wiec mozliwosc
zostania dilerem i walka o monopolizacje rynku farmakologicznego, bedgc jednoczesnie czystym i
niebiorgcym... jak dobry diler. Tym bardziej ze nie bedzie mozliwosci okazania popytu na
specyfiki... bardzo skomplikowana i ciekawa kwestia... tym bardziej jesli dodamy mozliwos¢
sprzedawania przez graczy fatszywych specyfikow, zwyklej soli fizjologicznej pod etykietka
metaxodezydryny, lub zamianie specyfikdw). Nie ma innej mozliwosci sprzedania. Gracze licytuja
sie proponujgc swoje stawki. Przy podbiciu stawki pobierane jest X% (10?) zwrotnej zaliczki i X%
(1?) bezzwrotnej w stosunku do zaproponowanej ceny. W ten sposdb okaze sie rzeczywista wartos¢
narzedzi. Dodatkowe optaty za anonimowos$¢. Nie bedzie tak zwanej ceny sugerowanej przez Gre.
Ale Bedzie mozna odczu¢ wartos¢ przedmiotu. Przedmiot wystawiony na aukcje nie moze juz by¢
uzywany. Przedmiot wyceniony nie moze by¢ z aukcji zdjety. Czas do zakoriczenia aukcji to 2/3/5
godzin (2 dni?) od ostatniego przebicia. Przebija¢ mozna o min. X% (5?) aktualnej ceny. Dodatkowe

modyfikacje w ramach lojalnosci dla Syndykatu Handlowego.



Charakterystyka mocy specyfikdw (mocne, Srednie, stabe, itp.) jest czasem znana, czyli widoczna,

czasem nieznana. Albo znana zawsze tylko cztonkom rady SF.

Wydaje sie, ze ceny bebndw i kaset bgdg niesamowicie wysokie.

DROP, POPYT, PODAZ, MONOPOL:
Nie ma tez innej mozliwosci nabycia przedmiotu. Na karcie aukcja, podzielonej na tematyczne
zaktadki pojawiajg sie takze, — obok przedmiotéw wystawianych przez graczy — dropy. Drop Bedzie

wart na poczatku zero.

Zwiekszanie lub zmniejszanie ilosci dropu, lub jego charakterystyka rodzajowa s3 powodowane
okazywaniem popytu na dane narzedzia przez naci$niecie przycisku lub przesuniecie suwaka
(okazanie mocy potrzeby) przy narzedziach umieszczonych na liscie wszystkich przedmiotéw na

karcie Syndykatu Produkcyjnego (ktdre sg aktualnie w produkcji).

Zasada skutecznosci reguty popytu i podazy:

Gracze nie bedg okazywac popytu na drogi sprzet, bo gdy sie on juz pokaze (niejako wymuszony) w
dropie, to nie bedzie ich na niego sta¢. Skutkiem tego wiecej przedmiotéw Bedzie dostepnych niz
przy zaopatrzeniu rzeczywistego zapotrzebowania. Oznacza to zwiekszenie podazy i spadek cen
wiec w prostej linii utatwienie gry graczom z wyzszym rankingiem. | odwrotnie: Okazywanie popytu
na tanie towary zwiekszy drop, co zwiekszy podaz, co obnizy ceny, co utatwi gre graczom o niskim

rankingu.

Monopol, czyli masowy wykup przez dane grupy monopolistyczne spowoduje gigantyczny popyt
wiec i gigantyczna podaz — nie do ogarniecia dla monopolisty. Im dtuzej trwa Monopol tym wiecej

przynosi szkéd monopoliscie.

Ustuga Dropowa oscyluje wokdt doskonatego zaspokojenia zapotrzebowania (+/- 30-50%). Mozna
wprowadzié¢ cykliczna Hosse i Besse. Udostepniac szczatki informacji o prognozowanych hossach i
bessach. Mozna bedzie stymulowaé gre — i przy spadku ilosci taman lub succesfull taman lub przy
jakims$ spadku procentu wykradzionej many do istniejgcej na rynku powodowac¢ dropy detektoréw.
Lub przy malej ilosci many — narzedzi defensywnych. Informacje o wahaniach rynku w stylu

Newsdw lub reklam(!) poszczegdlnego asortymentu od odpowiednich syndykatow (Fallout).

Zadtuzenie:

Mozna starac sie o kupno przedmiotu bedac w posiadaniu odpowiedniej gotéwki. Mozna starac sie
o kupno wielu przedmiotow. Warunkiem mozliwosci wyrazenia checi kupna nastepnego przedmiotu
podczas gdy nie zakonczyta sie aukcja innego przedmiotu, w ktdrej to gracz jako dostani podnidst
cene, jest tylko posiadanie gotowki dla kazdego przedmiotu z osobna (albo i nawet rezygnacja z tej
zasady). Podczas gdy nastgpito zakonczenie akcji i kupno, czyli wydanie kredytow i brak jest
kredytéw na mozliwos$¢ zakupu nastepnego przedmiotu na ktéry okazano hec kupna w tym samym

czasie, nie nastepuje anulowanie tej propozycji. Nastepne kupno i tak nastepuje. Na zasadzie
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debetu. Wprowadza sie w ten sposéb zadtuzienie graczy na bardzo spory procent. Lobbowanie
syndykatu handlowego obniza ten procent. Cztonkowie rady SF maja wiedze o dtuznikach. Jesli dtug

okazuje sie zbyt wielki do sptacenia nastepuje jego zamrozenie i przykre konsekwencje...

Uzaleznienie od INJECTIONS:

Przymus brania, lub brania substytutéw. Spadek funkcjonalnosci tych samych funkcji ktdére
wzmacniajg lub uruchamiajg przy nie zaspokajaniu natogu. Warunki co do kazdego specyfiku: branie
nie czesciej niz... nie mieszanie tego z tym... nie branie dawki wiekszej niz... Spowodowanie
uzaleznienia spowoduje wysoki popyt na INJ. A choroby psychiczne spowodujg popyt na Substytuty.
Przewiduje, ze to bedzie wariactwo..centralnie. Uzaleznienie przemija z czasem. Ale zostawia
Slady i nastepne zaczecie brania odbywa sie przy wiekszym ryzyku uzaleznienia i wydtuza okres
leczenia. Mowie tu o tygodniu minimum, ale jak kto$ bedzie brat co popadnie; i mieszat; i szalone
ilosci.. to — fakt, Bedzie zgarniat wieksza kase ale leczenie moze sie nie skonczy¢ w tej grze. |
ZADNYCH szpitali czy odwykéw. WOW.

Choroby psychiczne wskutek zazywania INJ:

Paranoja — nieuzasadnione niczym ukierunkowanie percepcji na graczy, ktérzy chcieli gracza ztama¢
lub ztamali. Objawia sie widzeniem na liscie graczy do ataku tylko tych graczy i paru wokdt nich.
Albo inaczej: co dziesigty (co pigty?) gracz na liscie jest graczem z nickiem ktdry ostatnio gracza

patrzgcego na liste ztamat.

Paranoja 2 — pojawianie sie logéw o nieistniejgcych atakach na gracza, widzenie nieistniejgcych
przedmiotdow na aukcji, dostawanie nieistniejacych listéw od nieistniejgcych graczy np. z

propozycja dotgczenia do niesistniejacej grupy.

Utrata pamieci — utrata Logdéw, History, History of attacks, buddylist, logi z czata, poczta?

Schizofrenia — czyli niezalezne od gracza objawianie aktywnos$ci postaci alter ego poprzez
kupowanie przedmiotow na rynku (gtownie INJ), bycie sztucznie aktywnym, wystawianie

przedmiotédw na aukcje, inne.

Reklama:

Gracze bedg mogli za odpowiednia cene reklamowac¢ swoje uzywane narzedzia w reklamach
ukazujgcych sie jak pop-up’y po zalogowaniu do gry. Mozna w ten sposdb sztucznie wywotywacd
popyt i podnosi¢ cene swoich przedmiotdw. Ta mozliwos¢ dostepna jest dla Graczy, ktdrzy maja
najwieksze obroty na gietdzie w danym dniu, czy tygodniu. Mozna skupia¢ sie na DeCoders w

roznych aspektach i w roznych aspektach sie specjalizowac.

Psucie sie sprzetu:

Bebny psuja sie wolniej od detektoréw. By¢ moze w ogdle. Psucie sie nie wptywa na skutecznosé
sprzetu. Psucie sprawia ze zwieksza sie ryzyko popsucia. Ryzyko jest wyrazone w procencie. Procent
to szansa na popsucie sie sprzetu przy nastepnym uzyciu. Np.: Detektor HMDD7 nie uzywany ma

ryzyko zepsucia 0,1% Czyli 1/1000. Ryzyko ro$nie po kazdym uzyciu i moze doprowadzi¢ do np. 13%,
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42%, itp... a jak sie zepsuje to jest nieuzyteczne. Przy kazdym sprzecie na gietdzie bedzie dostepny
podglad funkcji przebiegu zuzycia. Jedne Beda logarytmiczne, inne liniowe, w ogdle bardzo moga
by¢ zmienne, wielomianowe. Wiec mozna sprzedawac¢ przedmioty b. dobre na granicy zepsucia(!).

Zabawa w deszyfracje przybierze dodatkowych rumiencéw.

Recykling:
Rozbieranie zepsutych narzedzi na czesci i ich sprzedaz. Moze kto$ potrzebuje do reperacji.
Reperacja dzieki czesSciom. Czesci rodzaju: kabel miedziowo niklowy. Lampa prdézniowa model 85L,

Wtyczka, gniazdko, diody, jakie$ generatorki, oscylatorki.

| masz popsuty jakis sprzet np. autoattacker i potrzebujesz kabla bo ci sie spalit. To szukasz,
szukasz, szukasz. Moze ktos bedzie miat kiedys, albo rozbierasz autoattacker na czesci i sprzedajesz
je. Rézne czesci mozesz uzyskac po takiej rozbidrce losowo. Np. zepsuje sie jaki$s kontroler i okaze
sie po rozebraniu, ze wtasciwie to dobra jest tylko dioda a reszta to sie popsuje przy przykrecaniu

do tego Sruby.

Sprzet naprawiony to powrdt do stanu sprzed awarii ale +10% zuzycia czyli np. 23% + 10% czyli
25,3% szansy na posucie. Im mniej zepsuty byt sprzet przed awaria tym wieksza szansa na
znalezienie odpowiedniej czesci. Im mniej zepsuty byt sprzet przed awaria tym wiecej czesci i
bardziej rzadkie sie dostanie z recyklingu. Mozna rozbiera¢ na czesci nowy sprzet ale... tak sie to

obmysli, ze bedzie to chyba strata pieniedzy.

Kazdy przedmiot Bedzie zbudowany z wielu czesci. Wszystkie typy urzadzen zostang umieszczone
na liscie z wykazem logicznym czy dana cze$s¢ w przedmiocie wystepuje. Bedzie pewne
prawdopodobienstwo czy po rozbiorze dana czesé bedzie mogta postuzy¢ do recyklingu czy — innymi

stowy — czy , dostanie” sie ja po demontazu sprzetu.

Kwestia Gwarancji. | reperacji sprzetu samodzielnie i przez SP.

Energia zasilajaca:

Do dziatania urzgdzen potrzebna jest energia. Czy prad. Prad to surowiec zagarniety dla calosci
maszyn. Syndykat paliwowy dostarcza prad potlegalnie — na ile pozwala na to Sophisma. Ustuga ta
jednak pozostawia wiele do zyczenia. Zdgzajg sie awarie i przerwy w dostawie. Pewne wahanie cen
tego paliwa. Hossa i bessa. Mozliwosé odciecia od pradu poszczegdlnej grupy lub graczy na jaki$
czas. Gracze posiadajg wtasne generatory (ogniwa wodorowe lub cos bardziej trendy) ktére daja
energie na czas przerwy w dostawie surowca. Niemniej same ogniwa wodorowe s3
niewystarczajgce. Nie wiadomo jak duze ogniwa kazdy posiada i jak dtugo bedg podtrzymywaty
energie. Brak catkowitego zasilania powoduje niefunkcjonowanie urzgdzen. Jednak nie Kodu i nie

Mézgu.
Charakterystyka Energii:

Natezenie — czyli suma. Nie wszystkie narzedzia mogg by¢ podpiete na raz. Istnieje ryzyko zwarcia

przy zblizaniu sie do maxymalnego wykorzystania natezenia.
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Napiecie — urzadzenia wymagajg napiecia minimalnego.
KWH — kilowatogodzina, czyli ile kilo pradu sie kupito. Za prad sie ptaci tygodniowo. Jesli gracza nie

staé to popada w zadtuzenie (zob.)

Bezpieczenstwo Kodu i wymiana bebnéw:

Bebny mogg mieé rozne zakresy. Widocznos$¢ zakreséw wskazuje detektor. Pozycja danego bebna w
kodzie jest generowana indywidualnie dla GA (jak Kod). Uniknie sie mozliwosci powiadamiania
innych o pozycjach bebnéw silnych lub stabych. Istnieje mozliwos¢ powiadamiania o liczbie bebnow
z danymi zakresami. Jednakze GB moze wymieniac niektdére bebny w kasecie raz na dzien. na swoje

zapasowe bebny.

Przedmioty Unikatowe:
Istniejg w grze, w dropach przedmioty unikatowe. O bardzo dziwnych statystykach. Maja swoja

unikalna nazwe. Inaczej wygladajg. Cos jak Fallout. No i Diablo. WOW!!!

Obrazki:

Fotel z Graczem ALFA i z graczem ZERO.

Fotele przejsciowe.

Sophisma

Kroczacy w Mroku Robot z Cztowiekiem na tronie na szczycie, z wiecznie podpietymi do mdzgu
kablami.

Prezes Syndykatu Produkcyjnego — Niezwykle technologiczny i zmaszynowany, lekko podtcyborg,
usmiech nonszalancki.

Prezes Syndykatu Farmakologicznego — Szczupty, posiwiaty, z cwaniackim usmieszkiem na ustach i z
przenikliwymi oczkami.

Prezes Syndykatu Handlowego — bogaty grubas, usmiech przekorny

Prezes Syndykatu Paliwowego — najczystsze spojrzenie i energia ;) z zarowkg w jednej rece i ze

Swiecg w drugiej, takze usmiech wielemdwiacy.
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