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awartos¢ Shadowrun Kompan: Poza Cienlami, w odréznieniu od
innych dodatkéw do Shadowrun, obejmuje wiecej niz jeden temat
czy zagadnienie. Ksigzka ta ma na wzgledzie wiele aspektéw gry
i Swiata Shadowrun, dostarczajac nowych informacji tak mistrzowi
gry jak i graczowi. Shadowrun Kompan rozszerza podstawowe re-
guly Shadowrun, dodajac wieksza swobode w tworzeniu postaci,
przygotowywaniu kampanii, magii i w uzywaniu Karmy i Nujenéw,
a takze udostepnia nowe, opcjonalne reguly oraz pomysty
i rozwiazania najczestszych probleméw wystepujacych w grze. Sha-
dowrun Kompan jest rozszerzeniem zasad do Shadowrun, Druga

Edycja (SRII).
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Shadowrun Kompania zabiera gracza na przejazdzke przez
zycie shadowrunnera, od stworzenia postaci do jej odejscia na
emeryture. Rozdziat Tworzenie Postaci rozszerza i wyjasnia
system tworzenia postaci zaprezentowany w SRIl, a takze do-
daje urozmaicenia do tego systemu, wlaczajac w to punktowy
system tworzenia postaci. Rozdzial ten wprowadza takze Prze-
wagi i Ulomnosci, element umozliwiajacy duza réznorodnosc
przy tworzeniu osobowosci, pomagajacy graczom w stworzeniu
unikalnych postaci, a przy tym wptywajacy na gre. W dodatku
Tworzenie Postaci dodaje reguty umozliwiajace gre zmiennok-
sztattnym i wprowadza nowe warianty metaludzi.

Poniewaz system gry Shadowrun warunkuje wiekszosé akdji
od uzycia umiejetnosci, rozdzial Umiejetnosci i Trening za-
wiera usprawniong Sie¢ Umiejetnosci, stworzong ze spéjniej-
sza wewnetrzna logika, oraz wyjasnia, ktére czesci sieci zo-
staly zmienione i dlaczego. Rozdzial ten wyjasnia i rozwija re-
guly podstawiania umiejetnosci. Reguly treningu przedstawiaja
system uczenia si¢ nowych umiejetnosci i poprawiania sta-
rych w sposob bardziej realistyczny.

Kontakty postaci gracza byly zawsze wazna, lecz niedoce-
niang czescig Swiata Shadowrun. Kontakty i Wrogowie po-
daja sposoby aby zwiekszy¢ udziat tych niezaleznych postaci,
od stworzenia osobowosci BN do rozgraniczenia pomiedzy
tym, co kontakt wie, a tym co chce wyjawi¢, pozostajac do-
brym kontaktem, lecz takze zachowujac dyskrecje. Gracze
moga dociera¢ do kontaktéw przez przyjaciét swoich przyja-
ciét — opcja dodajaca gtebi Zrédtom informacji. Rozdziat ten
opisuje tez kilka nietypowych Zrédet kontaktéw, wliczajac w to
BBS’y Krainy cieni. Kontakty i Wrogowle wprowadzaja regu-
ly tworzenia wrogow, postaci niezaleznych, ktérych cele inte-
rakcji z graczami s bardziej zlowrogie, oraz porady jak efek-
tywniej przedstawiac takie BN w grze.

Rozdziat Zaawansowane Reguly dodaje opcjonalne reguty
i nowe sposoby uzytkowania Karmy, jest to pierwsza zmiana od
czasu wypuszczenia Shadowrun: Druga Edycja. Te urozmaice-
nia zawieraja ratujaca zycie regute — Reka Boza, przystugi
i zobowiazania, oraz przewodnik do rozwijania sie postaci
w amoralnej (bez-Karmowej) kampanii. Ten rozdziat zawiera po-
nadto zaawansowane reguty funkcjonowania magii; system stwa-
rzania dzialajacych statystyk dla znanych BN, zagrozen
i przeciwnikéw shadowrunneréw; reguty cudéw techniki, pozwa-
lajace mistrzowi gry kontrolowac rozwéj technologii w kampanii;
oraz kilka opcji podobnych regut, o ktére czesto prosiliscie.

Prowadzenie Gry daje mistrzowi gry zarysy i wskazéwki
do wykorzystania we wilasnych scenariuszach, przygodach
i kampaniach. Alternatywne Pomysty Kampanil pokazuja mi-
strzowi jak tworzy¢ i prowadzi¢ alternatywne archetypy, oraz
zawieraja kilka przyktadéw grup postaci takich jak: Doc Wa-
gon EMTs i oddzialy Samotnej Gwiazdy. Ten rozdziat wpro-
wadza reguly stwarzania ulicznych gangéw i tworzenia po-
staci cztonkéw tych gangéw, sugestie w jaki sposéb wilaczyc
uliczne gangi do gry Shadowrun, a takze opisuje w szcze-
golach pie¢ gangéw z Seattle aby pokaza¢ mozliwosci pro-
wadzenia przygéd dla gangéw.

WYPEENIAJAC BIALE KARTY

Dla tych, ktérzy graja od poczatku, stworzenie przez
FASA dodatku do regul, szesc lat po pierwotnym wydaniu,
moze wygladac jak krok w tyl. Wigksza czes¢ materiatéw
zawartych w tej ksiazce obejmuje aspekty gry, ktére i tak
opuszczacie, lub do ktérych juz dawno temu stworzyliscie
domowe reguly, a na wasze pytania otrzymaliscie juz od-
powiedzi na konwentach Shadowrun. Mozecie czuc sie tro-
che zawiedzeni, ze ta ksiazka nie jest wypelniona nowymi
regutami, mogliscie mie¢ nawet nadzieje, ze bedzie to Sha-
dowrun: Trzecia Edycja. Zgadzamy sie z waszymi odczu-
ciami. Szczerze méwiac, trudnos¢ w wydaniu dobrego do-
datku do regut podstawowych polega na tym, ze dodatek
taki powinien odpowiadac na pytania graczy i ich komen-
tarze w uzyteczny, efektywny sposéb — a trudno jest zde-
cydowa¢, w ktérym momencie nalezy przestac zbierac py-
tania i wyda¢ odpowiedzi.

W ciagu lat od wydania drugiej edycji Shadowrun zauwa-
zyliSmy wzrost pytan o podstawy grania, prowadzenia
i uprzyjemniania sobie gry Shadowrun, zaréwno od graczy
nowych jak i od weteranéw. Zamiast pytac o ztozonosci uzyt-
kowania metaswiatéw, zaawansowanych konstrukcji Matrycy
czy tajemnic cybermangcji, gracze Shadowrun chcieli wiecej
wiadomosci o tworzeniu postaci, Karmie, o tym jak podtrzy-
mywac kampanie, uzywac umiejetnosci i kontaktéw, czyli
podstaw gry.

W kazdym systemie i Swiecie gry, szczegdlnie w tak bo-
gatym jak Shadowrun, wystepuje tendencja, aby kazda na-
stepna ksiazka byta znacznie grubsza, wypetniona wieksza
ilosciag zabawek — aby podnies¢ stawki, napchac¢ kieszenie,
zabawiac¢ fanéw i za kazdym razem dawac im co$ nowego
i podniecajacego. Kazdy produkt musi przyémiewac swoje-
go poprzednika. Podczas gdy taki sposéb ulepszania trzyma
nas caly czas w pogotowiu i wzbogaca produkty przez nas
wydawane, oznacza takze, ze czasem zapomnimy odpowie-
dzie¢ na podstawowe pytania graczy. Liczba mistrzéw
i graczy proszacych o porade co maja zrobic z tak réznora-
kim, przejmujacym Swiatem, zachecita nas do ponownej oce-
ny naszego planu na stworzenie Shadowrun Kompan. Wy-
daje sie nam, ze rezultaty zadowola graczy zadajacych te
pytania.

Nawet jezeli znalazieS spos6éb na zapetnienie pustych
miejsc pozostawionych przez publikacje Shadowrun, mamy
nadzieje, ze odnajdziecie w tej ksiazce nowe, interesujace
i zabawne pomysly. Jak zwykle mistrz gry powinien czuc
sie swobodnie modyfikujac, adaptujac i zmieniajac reguty
tu zawarte, tak by pasowaly do stylu gry jego druzyny. Po-
niewaz wszystkie reguty w Shadowrun Kompan sa reguta-
mi opcjonalnymi, mistrz gry i gracze powinni sie zgodzic,
ktérych regut beda uzywac zanim wiacza te pomysty do
swoich gier. Celem Shadowrun Kompan jest uprzyjemnie-
nie gry Shadowrun, wiec réb wszystko aby byta przyjemniej-
szal
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itamy w Celi Cienial!

Twoje potgczenie z Krainami cienia zo-
stato przekierowane tutaj gdy materiat, ktéry
wystate$ zawierat: 1) przekraczat stosunek
2.5:1 tekst/komentarz w megapulsach, 2)re-
klamowates swoje ustugi, 3) lub SysOp uznat,
ze zboczytes z tematu. Pamietai, ze informa-
cje sqg po to, by sie nimi dzieli¢, ale poczta
Krainy cieni musi pozosta¢ w temacie. To jest
przypomnienie, aby nie dominowac przepty-
wu poczty. Twdj dostep zostanie zwrécony
za (00:30:00:00) frzydziesci minut.

© Knever Wiedzgcybot

© Nie wierze! Probowatem dac kilka rad jakiemus zéttodzio-
bowi, zeby nie dat sie zabi¢. Dobra, panowie ,Witam, Je-
stem Nierdzewny i jestem bardzo rozgadany”.

© Nierdzewny@na.seattle 106543.mil

© Coz, spOJrzmy kogo jeszcze tu wrzucili! Chciate$ porozma-
wiaé znowu o sztukach walki z Aniotemn Smierci, czyz nie?
A moze o religii z Tish Bitem?
© Mole@wtasciwie_nigdzie

© Nie, to byta sprawa osobista. Wkurzyto mnie, jak wszyscy
szufladkujg runneréw. Chegq, zebysmy pasowali do tych ,dru-
zyn”, ktére mogq sobie obejrze¢ na tridi: psycho punol, ane-
miczny ale blyskotliwy deker, arogancki mag i Amerindianski
szaman o migkkim sercu. Co za stek bzdur.

© Nierdzewny@na.seattle 105543.mil

© Kumam. Drugg w kolejnosci glupotq z jokq sie spotkatem byto,
gdy pan J probowat mi wméwic, ze nie jestem Kotic, diabelnie
gorgcy deker, ktérego wynajat, tylko diatego, ze mam muskuty,
cyber pazury i ISPO. Zaden deker takich rzeczy nie mal Cheiat-
bym, zeby federalni tak mysleli. Mogliby mi sku¢ rece na wszyst-
kie sposoby, zostawiliby wolne zgcze i jestern ustawiony.

© Kotic

Swiety-na-sprzedaz: pytania@na.fdcnet.202344.com

© Moim ulubionym bzdurnym stereotypem, jest znany kazde-
mu magowi czar ,ognista kula”. Prébowatem komentarzy
w konferencjiPrzebudzonych, ze efekt obszarowy zywiotu ognia,
taduje maksymaling ilos¢ energii w duzy obszar. Oszczedno$e
podpowiada, ze sita pochodzi z jakiegos konkretnego miejsca
- twojego umystu, zeby by¢ doktadnym. Czar ognistej kuli jest
wiec niespotykanie nieefektywny. Czar sen, kierunkuje energie
bezposrednio do umystu twojego przeciwnika, 1o jest jak ude-
rzenie w czuly punkt mdzgu. Rezuttat? Przeciwnik jest tak samo
bezbronny, przy minimalnym wysitku i minimalnym koszcie.
W dodatku nie zabijasz go. Niektdrzy z nas wolg nie zabijac Iu-
dzi, dopdki nie jest to absolutnie konieczne. A dla reszty: zywi
wrogowie majg wiele zastosowan. Mogg powiedzie¢ ci wiele

rzeczy, mogq by¢ zaktadnikami, lub jesli to konieczne mozna
ich zabi¢ chwile po tym, jak rzucite§ na nich sen iwcale nie
musisz przedzierac sie przez ptongcy pokdj, by to zrobic.

© Anonymous

© Doktadnie. | jest to tak samo sensowne jakby kolesiowi
z kasg kazac ucig¢ sobie rece, wyjgc system nerwowy
i kaza¢ zastepowacd ulicznego samuraja. Jestem w tyrh in-
teresie juz prawie pie¢ lat i moge powiedzie¢, ze dopiero
teraz wyrobitem sobie marke. Nie prébuje sie reklamowadé
(widzisz panie SysOp. Jestem dobry!), ale jeszcze nie wpa-
dtem i mam catkiem niezte notowania. Niezbyt wielu jest lu-
dzi chcgcych mnie zabié, a ci ktdérzy chcg nie mogg mnie
znalezé, a dla kilku J pracuje stale.

Nie doszedtem do tego tadujgc najwieksze dziata
i wywalajgc dziury we wszystkim co staneto mi na drodze.
Mam troche pomyslunku i nie biore tej roboty tak osobiscie.
To jest interes, taki sam jak siedzenie osiem godzin dziennie
w biurze, czy haréwa na jakiej§ budowie. To wszystko. Nie
mozesz sie w to angazowacé emocjonalnie — akcje to nie
zawody w ilosci frupdw miedzy tobqg, a twojg druzyng. Jesli
musisz miesza¢ do tego swoje ego, niech twoja robota zo-
stanie wykonana tak czysto jak to mozliwe. Planujile wiezie,
ale niech nie stanie sie to twojqg obsesjq, przez ktérqg nigdy
nie poderwiesz siedzenia do akciji.

Jezeli musisz zabija¢ ludzi, no céz, to czesc tej roboty.
Pomysl o tym, jak o grze w Matrycy, gdzie oni sg punkcika-
mi, ktérych musisz sie pozbyé, albo wyobraz sobie, ze jestes
ksiegowym i trzeba ich wykasowac. Nie idZ na akcje dlate-
go. ze lubisz zabija¢. To niezdrowe, a zazwyczaj niedobre
dla reszty twojej paczki (ktéra zostaje wycieta w momencie
gdy 1y zdecydujesz sie zatatwi¢ nie tego pacjenta).

I nie zabawigj sie w bohatera trid’u tylko po to by twoje
imie znalazto sie w Swiattach reflektoréw nad Seattle. Jezeli
zarzqgdca firmy zbyt duzo razy zaryzykuje kase innych, rada
wywala go. Jezeli ty bedziesz ryzykowat zyciem runnerdw,
zostawiqg cie gdy tylko sie zorientujg. Zobacz co stato sie
z Kane'em. Runnerzy z Seattle nie dotkng go, bo ten gos¢
jest szalony. Z nim kazdy Zle kohczy. Skacze z kraju do kraju
szukajgc zespotdw nowych idiotdw, ktdrzy jeszcze o nim nie
styszeli. To jedyny sposéb w jaki moze dostac prace.
© Nierdzewny@na.seattlenet105543.mil

© Nie denerwuj mnie Nierdzewny. Byliscie otoczeni
a Marines mieli wycelowane w was cholerne rakiety | dzie-
sie¢ sekund do namierzenia. Musiatem przygrzac i wcale nie
chciatem zebyscie wszyscy zgineli ze mnq.

Atowcdle nie jest powdd, dla ktdrego ruszam na akcje.
Pewnie, potrzebuje kasy na balon, Saaba i druzyne rajdo-
wq (ktéra rusza lada chwila), ale to nie wszystko. Chcesz
wiedzie¢ twardzielu? To z powodu cholernego nalotu CAS
na Aztlan w czerwcu 51, do ktérego zadna strona sie nie
przyznaje. Nie przyznaje sie do pilotéw, do celu, ani nawet
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do cholernego pasa starfowego, z ktérego wystartowaty
Orty. Bylismy najlepszymi w kraju, jezeli nie na $wiecie, a co
zrobit Lockheed? Zadecydowadli, ze wiecej pieniedzy zaro-
big gdy ani Aztlan, ani CAS nie poczujq sie zbyt bezpiecz-
nie, wiec zmusili CAS do zerwania pewnych rozmoéw dyplo-
matycznych. Oznaczato to dla pewnego pilota zestrzelenie
nad pewnym rejonem, co do ktérego pewne niktosie nie
przyznaqjq sie i twierdzqg, ze jest to nic innego jak tylko kupa
piachu. Nie dajgc mu nawet cholernej nadziei na uwolnie-
nie jako wieznia wojennego!

To dlatego fo robie, matkozerco. CAS nie ma zamiaru wy-
sta¢ oddziatu po nig. Ja potrzebuje kasy, a ona potrzebuje
nadziei, gdy tak gnije w celi wieziennej. Za kazdym razem gdy
produkuje nowinki, z kazdg instalacjg megakorporacii, na ktérej
dachu dziury z GPHMG wypisujg .KANE”, przy kazdym samo-
locie Straznikdw Metroplexu, ktéry zestrzele, mam nadzieje, ze
gdzie$ tam w korytarzu przy jej celi jest zestaw trideo. Kat, dzie-
cinko, moze odesztas, ale nie zostatas zapomniana.
© Kane
.Najbardziej poszukiwany przez FBI #9... i rosnie!”

© Masowe morderstwa z mitosci. Jakie stodkie. Wiesz ilu lu-
dzi zabite$ swoimi matymi eskapadami, Kane? Dodaj dwa
do diugu narodowego UCAS i bedziesz blisko.

© Offred@na.docwagon3d13668.com

© Noi co, kurde, z tego? Straznicy, wojskowi i cholerni John-
soni, przewazajqg. Znajq ryzyko i zdaje im sie, ze mogqg sobie
z tym poradz€. Reszta to niewolnicy pienigdza. Pewnie na-
wet nie wiedzieli, ze zyjg. Gdybym mdgt pokaza¢ chociaz
jedng matg ose zadigcq wielkiego niedzwiedzia, cholerne-
go H. Wcale mnie nie obchodzi ilu ludzi nienawidzi mnie za
to. Nawet gdyby mnie capneli jutro, zytem kazdg minutg
mojego zycia tak, jak chciatem inie zatuje ani jednego
zrozwalonych. Jezeli datem Kat jeden usmiech, to byto war-
to. Lub jezeli stuch o mnie przekonat jakiego$ dzieciaka z kor-
poracji aby sie zabrat za swoje zycie zanim zgnije, lub poka-
zat jakiemus$ oyabun, ze byty CASowiec mogt uciec jego ah-
tak-dobrym putapeczkom, to jestem dumny, ze to robitem.
© Kane

© Odbijajg sie w tym sentymenty, ale mozna to robi¢ bez
frupdw. Znaczy, nie moge sie doczekad, by ujrze¢ twarz ja-
kiegos korporacyjnego urzedasa, gdy sprawdza pliki, gdzie
powinny by¢ jakie$ top-secret Smieci, a znajduje usmiech-
nietg buzke zyczgcq mu mitego dnia, ale wcale nie jestem
za zabijaniem niewinnych. Harowatem przez lata, zanim zde-
cydowatem sie zrobi¢ kilka modyfikacji w moim deku
i opusci¢ biuro raz na zawsze. Kazdy ma w sobie potencjat
do zerwania tancuchdw i zycia prawdziwym zyciem. Zabi-
janie ich, zanim zdadzq sobie sprawe, wystrasza reszte | wbija
ich w wygodne zelbetowe klatki sprawigjgc, ze nigdy nie
podejdqg do okna. Tylko pomagasz w zastoju.

To oczywiscie tylko opinia. Nie mam zamiaru méwic in-
nym co maijq robi¢. Jezeli jestes zadowolony z tego co wy-
czyniasz, niech ci idzie na zdrowie. Jednak miatoby to zna-
czenie gdybys tyle nie zabijat.

Tak, zeby$ wiedziat, nie jestem jakim$ tam bezradnym de-
kerem, ktdry siedzi w budce telefonicznej podczas akciji
i twierdzi: nikogo naprawde nie ranie kiedy atakuje jego ikon-
ki. Poradze sobie w bdjce, a takze w sprawach, ktére nie

wymagajg mojej obecnosci w Matrycy. Jestem tu, wraz
z resztq. Uciszenie kogos jest tak samo tatwe jak zastrzelenie
go, ale skuteczniejsze jesli bedziesz pdzniej go potrzebowat.
A troche sztuk walki nauczy cie jak frzymac kogos, wykrecic
mu stawy, czy znokautowaé bez zabijania.

Te rzeczy to przymus —to mnie nie bawi. Ja zyje dreszczem
emocji wiedzqc, ze jestem nieprzewidziang okolicznoscia.
Jestem tym, czego zaden ze sztywniakéw nie bierze pod
rozwage, gdy przygotowuje swoje plany. Moge byé¢ roni-
nem thgcym samuraja “Raku tak, ze nastepnego dnia rano
ich nowy produkt frafi na rynek ze swojg prawdziwg cena.
Jestem tym, ktéry da zna¢ Synom Saurona gdzie lokalny
oddziat Humanis planuje swoje zebranie, albo szepnie stow-
ko TerraFirstl co Ares ma zamiar zrobi¢ z dwoma setkami
akréw dziczy athabaskanskiej. | méwie ci, to jest zyciel
© Zero-Sum

© Caly fen neo-anarchistyczny .gtos ludu” wkurza mnie. Run-
nerzy to nie jacys cyber Robin Hoodzi. Nie grabimy boga-
tych, aby da¢ biednym. Grabimy bogatych bo jacys kole-
sie, ktdrzy sq jeszcze bogatsi, zaptacili nam. Jestesmy me-
gakorporacyjnymi psami, ktére szczekajg na kazdego nuje-
na, ktérym nam pomachajqg i tadujg sie w ich diabelstwa,
w ktére normaini ludzie nigdy by nie weszli. | wiedza o tym
nic nie zmienia, bo nie mamy innego cholernego wyjscia.
Wyrostem jako cztowiek na brzegach ziem Orkéw. Bez SIN,
bez kasy, bez ojca, ledwo wiedzgc jok mam na imie. Miatem
kartoteke policyjng zanim nauczytem sie czytaé. Nie byto szan-
sy bym dostat jakg$ wygodng roboétke w Corpville. Jestem
fizolem, moje cholerne geny zaprogramowaty mnie bym byt
dobry w zabijaniu ludzi. A to, ze nie byto SIN znaczy, ze nie
miatem szansy na korp-ochrone czy wojsko. Wiec biegatem
w cieniu, bo byto to lepsze niz kurwienie sie, czy zebranie.
Zabijatem ludzi bo tu byto ciezko i bytem zbyt zajety probg
przetrwania aby martwi¢ sie o jokiego$ garniturka, ktérego
widziatem pierwszy raz. To wiasnie shadowrun - jest okropny,
jest cheiwy, jest wal-pierwszy-wal-mocno albo w ogdle.
Aty, maty korporacyjny dekerku, zyjgcy swoim ,petnym”
zyciem, nie masz nawet bladego pojecia co to znaczy byé
shadowrunnerem. Dopdki nie zabijesz kogo$ za cene Nuke-
it burgera, bo jeste$ tak gtodny, ze nie myslisz dwa razy o tej
ofercie i zrozumiesz, ze jako runner mozesz robi¢ to samo —
zabija¢ ludzi - i zaptacqg ci tysigce nujendw, jestes dziecia-
kiem z korporaciji, bawigcym sie w runnera. To tak samo re-
alne jak symulacja.
© Sound@na.pcc.phoenixnet.com

© W nastepnym tygodniu w serialu Krainy Cienia ,Dlacze-
go ide na Akcje” bedziemy rozmawiaé z Kodiakiem, kolez-
kg ktéry mysli, ze jest niedzwiedziem; Czarnym tucznikiem,
samozwanczym ,Mscicielem Sprawiedliwosci” z Seattle; szes-
nastoma runnerami, ktérzy zwg siebie Nemezis poniewaz nikt
im nie dotozyt jak byli mali; i Teodorem Winslow z Samotnej
Gwiazdy, ktdry powie nam czemu runnerzy wybierajq sobie
takie gtupie ksywy.

© Kane

.Najbardziej poszukiwany przez FBI #8...i rosnie!”

© Twdj czas w Celi Cienia zakoriczyt sie {00:00:00}. Przywra-
camy cie do pozostatych konferencii.
© Knever Wiedzqcybot
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en rozdziat daje wskazéwki stworzone aby poméc graczom
w Shadowrun tworzy¢ wiele interesujacych, w petni opisanych
i przydatnych do gry runneréw. W dodatku, précz regut urozmaica-
jacych system tworzenia postaci, rozdziat ten zawiera opcjonalne re-
guly do tworzenia postaci zmiennoksztattnych i do grania dodatko-
wymi wariantami metaludzi.

POMYSL

Kim chciatbys zagrac¢? Jest to najwazniejsze pytanie, na ktére trze-

ba odpowiedzie¢ zanim zaczniesz tworzyc swoja postac, poniewaz

postac ta moze zawiera¢ w sobie wszystko, co sobie wyobrazisz. Mozesz ksztat-

towac swojego bohatera na wzér postaci z filmu, ksiazki, gry, osoby, ktéra znasz

lub ktéra wiasnie jest w dzienniku; na wzor historycznych lub mitycznych po-

staci lub nawet na swoje wtasne podobieristwo — ilos¢ wyboréw jest nieskon-
czona.

Pomysl kim najlepiej by Ci si¢ grato — z6ttodziobem wprost z Corpville, za-
kolczykowanym ulicznym punkiem, ktéry obrabiat ludzi, zeby mie¢ na jedzenie
przez cate swoje zycie, pozbawionym zludzen, ciezko doswiadczonym eks-gli-
na itd. Co motywuje Twoja postac — czy pozada ona tylko pieniedzy? A moze
chce da¢ Rewolucje uci$nionym ludziom széstego Swiata? Czy moze jest psy-
chopata kochajacym bezmysing przemoc? A moze tylko chce przezy¢?
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Tara czytata kiedys o Navy Sea, Air and Land
Special Forces (SEAL) i nabrafa wiele respektu dla
ich cieZkiego treningu bojowego. Jest ciekawa jak
poradzitby sobie SEAL w Swiecie Shadowrun
i mysli, Ze zabawnie byloby zagrac¢ bylym czlon-
kiem SEAL — obecnie najemnikiem. Tara stwierdza,
Ze wroku 2057 w skiad oddziatéw SEAL beda
wchodzi¢ eksperci Matrycy, magowie na réwni
z konwencjonalnymi wojownikami. Decyduje, ze
jej postac bedzie bytlym dekerem SEAL — podoba
jej sie pomyst bycia komputerowym specem wy-
starczajagco wytrenowanym aby dokopac ulicznym
punkom.

WIECE] NIZ ARCHETYP
Jak wiekszos¢ gier fabularnych Shadowrun zmusza graczy

do spedzenia sporej ilosci czasu nad obliczaniem statystyk swo- -

ich postaci. Pocac sie nad wyborem Cech, prébujac wycisna¢
maksimum efektu z kazdego punktu Umiejetnosci, deliberu-
jac godzinami nad zakupem kazdego kawatka ekwipunku gra-
cze wkladaja sporo wysitku w stworzenie skrzywionych, wred-
nych, walczacych (dekujacych, czarujacych i jezdzacych) ma-
szyn. W koricu odsuwaja géry podrecznikéw wyciagajac kart-
ke papieru i dumnie pokazuja ukoriczona posta¢ mistrzowi gry,
ktéry spoglada na nig i méwi: — No i co to za koles?

—Ech, c6Z —méwi gracz — to jest uliczny Samuraj, no wiesz?
Ee... taki twardziel nieustraszony, honorowy... no wiesz, ulicz-
ny Samuraj.

Albo — To typowy deker, troche dziwaczny, troche prze-
madrzaly na punkcie swoich umiejetnosci i w ogéle nerwo-
wy.
Albo — M6j Szaman Kota? On, ee... (szelest przeklada-
nych Kkartek) ... cichy, zylasty, cwany a czasami okrutny. No
taki wiasnie jest.

Dlaczego tylu graczy spedza tak wiele czasu nad statysty-
kami, sprzetem, bronia swoich postaci a tak mato nad ich oso-
bowoscia? Walka moze by¢ ekscytujaca, ale gracze na pewno
doswiadcza tego samego dreszczyka emocji, wysadzajac wszy-
stko w powietrze grajac w salonie gier. Gry fabularne oferujq
znacznie wigcej niz tylko dreszczyk walki. Pozwalaja graczom
wczuc sie w role, stac sie aktorami w przygodach, ktére sami
tworza. Dlatego podstawowy pomyst na postac jest tak waz-
ny. Tlo, motywacja, osobowos¢ — te rzeczy sprawiaja, ze po-
stac jest interesujaca. Im bardziej interesujaco i udanie ode-
grasz swoja role, tym bardziej ty i cala grupa z ktérq grasz,
bedziecie zadowoleni z gry.

Miejsce postaci w druzynie shadowrunneréw jest okreslo-
na przez jej osobowos¢ tak samo jak przez jej umiejetnosci.
Postacie majace podobieristwa w statystykach, moga sie bar-
dzo rézni¢ w wygladzie i efektywnosci, w zaleznosci od ich
osobowosci i sposobu w jaki gracz je przedstawit. Wyobraz
sobie najprostszy z typéw postaci ,kolesia z kupa bojowego
cyber — sprzgtu”. Shadowrun w swoich podstawowych regu-
lach daje cztery warianty na takiej podstawie: uliczny samuraj,
ochroniarz, byly cziowiek korporacji i najemnik. Wszystkie te
postacie posiadaja kilka takich samych elementéw: dopalone
refleksy, ISPO, doskonate statystyki fizyczne i przynajmniej

jedno Wielkie Dziato. W rzeczywistosci mégibys podstawic sta-
tystyki ulicznego samuraja kazdej innej z tych postaci i nie zro-
bitoby to wielkiej r6znicy. Wigec co odréznia te postacie od
siebie? Kazda z nich dysponuje innym umystem, ma inne spoj-
rzenie na swiat.

Uliczny samuraj jest miejskim drapiezca, ktéry taczy honor,
lojalnos¢ i dobre imie z przymusem przetrwania na ulicy.
Ochroniarz jest wyszkolony, aby otrzymac¢ kulke przeznaczo-
na dla swojego klienta. Jego zadania moga si¢ zmienia¢ gdy
przemierza cienie, ale caly czas jest gotowy poswieci¢ zycie
aby osiagnacé swoj cel. W odréznieniu od samuraja, nie po-
Swieci sie w imig honoru. Byly cztonek korporacji moze ja po-
zostawic, ale nadal jest wystarczajaco twardy, aby wykonac
swoja robote i przezyc. Jezeli oznacza to wyeliminowanie ko-
80S$, zrobi to w mgnieniu oka. Moze pézniej zatowac tego,
ale to jest biznes, zlotko. Najemnik ma dwa cele: zarabia¢ nu-
jeny i pozostac przy zyciu, by méc je wydac. Pewnie, ze ryzy-
kuje, ale tylko wtedy gdy to konieczne. Idac, wzrok ma wbity
w ziemi¢. Moze sie z tobg zgadzad, popiera¢ twoja polityke,
ale nigdy nie bedzie pracowatl za darmo.

To wiasnie te réznice osobowosci — nie nazwy archetypéw
u gory kartki, nie statystyki w grze —odrézniaja te cztery podob-
ne postacie. Te przykiady daja tylko ptytka, stereotypowa cha-
rakterystyke, ale nawet te proste zarysy osobowosci daja lep-
sze ramy postaci niz same statystyki.

Gdy bedziesz tworzyt swoja nastepna, postaé, sprébuj po-
Swieci¢ troche czasu na dwadzieScia pytan zamieszczonych na
stronach 47-48 w Shadowrun, Druga Edycja (SRII). Mozesz
zapragna¢ dodac wiecej detali do tla swojej postaci podczas
sesji gry, ale te wskazéwki daja wystarczajace ramy tobie, two-
jej grupie i twojemu mistrzowi gry, aby zaczepi¢ si¢ o nie
i przywolac twoja postac do zycia. Niezaleznie od tego, na ktére
pytania zdecydowates sie odpowiedziec, zapytaj siebie, czemu
posta¢ podejmuje jakas decyzje. Dlaczego twéj byly najemny
mag opuscit swoja wygodna posade aby ruszy¢ w cienie, gdzie
musi spa¢ w tanich motelach i unikac kul? Dlaczego two6j deker
utopit oszczednosci w jednym, péttorakilowym kawatku elek-
tronicznego ztomu? Dlaczego twdj uliczny szaman wybrat dro-
ge Aligatora? (PodpowiedZ: poprawna odpowiedzZ nie brzmi
»2eby miat +2 kosci Walki i czary Detekcji.”)

POCZATEK HISTORII

Pomyst stworzenia postaci oparty na historii mozna posu-
nac jeszcze dalej, tworzac tlo postaci zanim wylosuje sie jej
statystyki. Zamiast rozpoczyna¢ proces tworzenia postaci od
stwierdzenia ,,chce grac riggerem”, a do tego dopiero dobie-
rac tto pasujace umiejetnosciom, ktére chcecie miec. Stwérz-
cie najpierw historie postaci i dopiero do tego wybierajcie jej
umiejetnosci. Ponizszy przyktad pokazuje jak dwéch runne-
réw, o takich samych podstawach, moze rozwinac si¢ w rézne
postacie, wiasnie dzieki ttu.

Wyobraz sobie, ze chcesz aby twoja posta¢ byta ludzka
kobieta riggerem, ktéry wyksztalcit sobie zainteresowanie po-
jazdami we wczesnym wieku. Logicznym miejscem, z ktérego
mozna zaczad, jest okreslenie gdzie dzieciak mégt sie zajac
pojazdami. Przypusémy, ze Postac A jest cérka wysoko po-
stawionego oficera wojskowego i byla zafascynowana t-bir-
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damii helikopterami, ktére mogla ogladac przy kazdych odwie-
dzinach w bazie jej ojca. W domu, wiekszoS¢ czasu spedzata
nad symulatorami lotu i ogladaniem wojskowych kaset video.
Gdy podeszia do korporacyjnego testu umiejetnosci, najlep-
sze wyniki osiggneta w zdolnosciach mechanicznych, postrze-
ganiu przestrzennym i elektronice, co czynito z niej doskonata
kandydatke korporacyjnego lotnictwa. Z blogostawieristwem
ojca, rozpoczeta korporacyjny trening wojskowy.

Postac B, z drugiej strony, wyrosta na ulicach Pustkowi. Dla
wiasnego bezpieczernistwa przylaczyla si¢ do gangu na kétkach,
jej brata. Tam nauczyla sie jezdzi¢ i walczy¢, by pozostaé zywa,.
Gang ten, okazjonalnie wykonywat rézne mniejsze robétki dla
lokalnego klanu yakuzy, a talent i zadza sukcesu Postaci B, szyb-
ko przykuta uwage oyabun. Zrekrutowat ja do wykonywania
malo znaczacych przesylek dla klanu. Dzieki jej doskonatym
wynikom, zawierzono jej zadania wymagajace wiekszej dozy
odpowiedzialnosci i zaufania. Po roku lub dwéch, yakuza przy-
jat Postac B jako nisko poziomowego zZotnierza.

Gdy juz ustalisz podstawe dla tta, zastanéw sie nad wcze-
snymi zmianami, ktérym postac¢ mogta podlegac. Na przykiad,
kazdy potencjalny rigger, bedzie potrzebowat zdobyc¢ jakies
wszczepy, a przynajmniej sprzeg sterowania pojazdem. Takie
punkty zwrotne sa dobra okazja aby odkry¢é mysli i motywacje
twojej postaci. Co twoja postac sadzi o wszczepieniu kompu-
tera do mézgu? Posta¢ A, prawdopodobnie nie bedzie miata
wiele przeciw; praca w srodowisku wysoce technicznym, oto-
czona ekspertami z tatwym dostepem do wysokiej jakosci cy-
berwszczepéw, niezbednymi przy pracy, z checia potozytaby
sie pod laser i z kopyta rozpoczela kariere. Postac B, z drugiej
strony, mogtaby sie obawia¢ implantu. Ale gdyby yakuza — jej
jedyna mozliwos¢ wydostania sie z bagna — postawitaby spra-
we jasno, ze jej przyszitosc zalezy od przyjecia cybersprzetu,
czutaby sie zmuszona do operacji, pomimo jej obaw. W wyniku
tego, mogtaby tak naprawde nigdy nie opanowac swojej tech-
niki i odrzucataby mysli o nastepnych wszczepach.

Po stworzeniu wczesnej historii swojej postaci zdecydu;j,
jak stata sie runnerem. Posta¢ A, na przykiad, potrzebowac
bedzie bardzo powaznego powodu, aby obréci¢ sie przeciw
korporacyjnemu Swiatu jej mtodosci. Mozliwe, ze jej ojciec
odméwit wykonania rozkazu, ktéry byt mu moralnie obcy,
a korporacyjni oficjele postawili go przed sad wojskowy
i wyrzucili okrywajac hariba. Lub moze inna organizacja prébo-
wala go zwerbowac, a wlasna korporacja wolata go zabi¢ niz
pozwoli¢ na zdrade. Oba te wydarzenia zaszokowalyby i rozbity
Posta¢ A i w tym momencie ruszylaby na ulice zgorzkniata
i zadna zemsty.

Postac¢ B wyrastala blisko cieni, jak cze$¢ gangu na kotach,
a jej przywiazanie do yakuzy jako ich kurier, trzymalo ja blisko
ulicy. Obrécenie si¢ przeciwko korporacji, mogto by¢ natural-
nym nastepstwem wyrzniecia przez oddzialy korpéw, gangu
jej brata, za jakis maly wandalizm, lub odwrécenie uwagi od
tajnej operacji. Réwnie dobrze jej decyzja o ruszeniu w cienie,
mogla byc¢ rezultatem mocnych naméw przyjaciét runneréw
lub blednego wierzenia, ze prowadzenie ,szczytnego” zycia
shadowrunnera, jest szczeblem w gére w Swiecie. Obecnos¢
Postaci B w cieniach, nabiera zupetnie innego wymiaru, jezeli
yakuza nie popiera tego wyboru.

Teraz, gdy juz ustalites, jak twoja posta¢ weszia w cier,
mozesz przejs¢ do regut ksiazki i stworzyc jej statystyki. Naj-
sensowniejszym przydziatem dla Postaci A byloby: Priorytet
A na Zasoby, Priorytet B na Umiejetnosci i Priorytet C na Ce-
chy. Prawdopodobnie bedzie ona wyposazona w spora ilos¢
wojskowych wszczepéw, wlaczajac w to: implant radiowy, ob-
wéd szyfrujacy DC i inny podobny osprzet komunikacyjny. Jej
umiejetnosci skupia sie na wojskowych helikopterach, samo-
lotach, droidach i t-birdach, bedzie tez pewnie Taktyka, Kie-
rowanie Zespotem, a najmniej bedzie umiejetnosci obronnych,
poniewaz nie byta ¢éwiczona do dziatan poza swoim pojazdem.
Jej podstawowymi kontaktami beda korporacyjne i wojskowe.

Priorytety dla Postaci B, eks-cztonkini gangu, moga zostac¢
rozdzielone jako: Cechy A, Zasoby B, Umiejetnosci C. Jedy-
nym wszczepem jaki bedzie posiadac to sprzeg kontroli poja-
zdu, ostrza, ISPO lub inne urzadzenia stuzace obronie na ulicy.
Jej Umiejetnosci prowadzenia Pojazdéw skupia sie na samo-
chodach i motocyklach, z nikla stycznoscia z wiekszymi czy
drozszymi pojazdami. Bedzie jednak posiadata lepsze umie-
jetnosci obronne od Postaci A, poniewaz dorastala polegajac
wylacznie na sobie, a nie na oddziale ja chronigcym. Jej kon-
takty beda zawierac gangi, yakuze i inne uliczne organizacje.

Po wybraniu statystyk, mozesz okresli¢ jej osobowosé
w oparciu o historie jej zycia. To moze wydawac si¢ niewaz-
ne, ale osobowos¢ postaci, determinuje jej poczynania
w réznych sytuacjach. Na przyktad, przesztos¢ wojskowa Po-
staci A da jej zdyscyplinowana, ksiazkowa mentalno$é, cza-
sem moze by¢ nawet zbyt prostolinijng i zasadnicza. Jako run-
ner, bedzie wymagata jasno okreslonych celéw i zmiana ce-
Iéw podczas akcji nie bedzie w jej gestii. Nie bedzie miata
wyrozumiatosci dla grabiezy, awantur w druzynie czy innych
nieprofesjonalnych zachowan. Od innych czlonkéw druzyny
bedzie wymagala tej samej profesjonalnej dyscypliny, ktéra
ona przedstawia. Bedzie takze gotowa wydawac lub przyj-
mowac rozkazy.

Niedogladane dziecinstwo na ulicach Postaci B uczyni ja
niezalezna, z silng wola i uparta. Mniej zdyscyplinowana niz
Posta¢ A, Postac B bedzie bardziej gietka, zdolna przystoso-
wac si¢ do zmian sytuacji, w locie. Predzej niz Postac A, be-
dzie czekala cierpliwie w samochodzie, sterujac droidami pod-
czas akgji.

NIEBO JEST GRANICA

Stworzenie przesziosci postaci najpierw, pokazuje jedng
z zalet systemu postaci w Shadowrunie — nie ma ograniczen
przez klasy postaci. Podczas gdy inne gry fabularne daja do
dyspozycji okreslong liczbe klas postaci, ktére moga byc¢ la-
czone w ograniczony spos6b, w Shadowrunie jedynym ogra-
niczeniem jest twoja wyobraznia. W powyzszym przyktadzie
Postaé A laczy w sobie archetypy riggera, bylego cztowieka
korporacji i bylego wojskowego, gdy w tym samym czasie Po-
sta¢ B ma dodany do natury riggera archetyp czionka gangu.
Poniewaz postacie w Shadowrunie nie sa ograniczone przez
klase, moga miec kazdy rodzaj umiejetnosci lub zdolnosci, jaki
zechce gracz, a mistrz gry pozwoli. W rzeczy samej, najlepsze
postacie Shadowruna, tak jak wiekszos¢ interesujacych ludzi,
lacza wiele ré6znych ,,rél” tworzacych doskonatg catosé.
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GLOWNA TABELA TWORZENIA POSTACI

CHWILA
ZASTANOWIENIA

Mistrz gry ustala powia-
Priorytet Rasa Magia Punkty  Punkty Zasoby zania kazdej postaci z reszta
, sSwiata gry Shadowrun, gdy
Cech Umiejetnosci (nujeny/ .

nkty Mocy) gra sie rozpoczyna. Gracze
pu i mistrz powinni pracowac
A Metacziowiek  Czarownik cziowiek 30 40 1 000 000/50 razem podczas tworzenia
B Cztowiek Adept a}OWiek/ 24 30 400 000/35 nowych postaci' Wspo’}praca
czarownik metacziowiek zapobiega zaskoczeniu mi-
C Cziowiek Adept metacztowiek 20 24 90 000/25 strza, elementami postaci,
D Cztowiek - 17 20 5000/15 ktérych moze nie chcieé uzyé
E Cztowiek - 15 17 500/5 w swojej grze i zmniejsza
Uwaga: Adepci Sztuk Walki dostaja liczbe punktow Mocy réwng ich poziomowi Magii szanse, ze mistrz gry nie do-
do kupowania mocy adepckich. pusci postaci stworzonej

przez gracza.

Archetypy w regutach Shadowrun, Drugiej Edycji (SRII)
i w dodatkach, pokazujq czes¢ gtéwnych typow postaci wy-
stepujacych w Swiecie gry. To tylko przyktady, nic wiecej. Po-
zwalaja niedoswiadczonym graczom wskoczy¢ w gre
i rozpoczac zabawe bez spedzania duzych ilosci czasu na stwa-
rzanie postaci. Sq to jednak postacie jednowymiarowe — co
zazwyczaj sprawia, Ze sa mniej interesujace niz zlozone po-
stacie zrobione przez graczy. Wiec nie bdj si¢ wyjs¢ poza ar-
chetypy i znajome stereotypy gdy tworzysz posta¢ do Sha-
dowruna, réznorodnos¢ to smak zycia, a unikalne, bogate
postacie sprawia, ze gra bedzie ciekawsza dla wszystkich.

Wyobraz sobie, mozliwosci detektywa, ktéry jest takze ma-
giem, tak jak posta¢ w Awakenings. Pomysl o potencjale wy-
szukiwania tajemnic przez szamana Weza, ktdry jest reporte-
rem, adeptem Rekina — zab6jca, czy moze dekerem, ktérego
tak zajmuje filtr rzeczywistosci Trzech Muszkieteréw, ze stat
sie solidnym fechmistrzem. Pozwdl sie rozwinac swojej wyo-
brazni. Bogata historia postaci otwiera multum mozliwych kom-
binacji — a przy tym jest to ciekawsze niz proste tworzenie na
podstawie kilku zestawéw umiejetnosci.

Stworzenie przeszlosci postaci najpierw, moze takze pod-
sungc dziesiatki punktéw zaczepienia, ktérych mozna uzyc aby
wprowadzic¢ posta¢ do gry. Powiedzmy, ze w twojej grupie
jest mag, ktéry ma mlodsza siostre. Takie zwyczajne uprowa-
dzenie, w ktére twoja grupa sie wplatata, moze by¢ o wiele
bardziej interesujace jezeli docelowy inzynier biotechnologii,
przypadkiem pracuje nad lekarstwem na tajemnicza chorobe,
ktdra zabija siostre maga. A moze w twojej druzynie jest ulicz-
ny szaman, ktéry strefe Pustkowi wzial pod swoja opieke. Gdy
jakas Megakorporacja wykupuje teren i buldozery ruszaja aby
zrobi¢ miejsce na nowe osiedla, czy szaman bedzie walczyt
o swoje terytoria, czy bedzie starat sie wywiez¢ ,swoich lu-
dzi"? Czy inne postacie z druzyny pomoga mu?

Takie przygody daja powiew $wiezosci od zwyktych loso-
wych zadan i daja graczom sposobnosc do wigkszego wply-
wu na Swiat gry. Stwarzajac bogatq historie postaci, gracze
nie musza liczy¢ tylko na swojego mistrza gry i jego pomysty
na ciekawe akcje. Osobowosc¢ i motywy postaci, oraz zdarze-
nia z ich zycia, moga stwarzac przygody i pomoéc w rozwinieciu
bardziej zréznicowanych, mniej przewidywalnych przygéd.

NUMERKI

Po stworzeniu osobowosci i historii postaci, gracz musi
przettumaczyc¢ jej zalety na mechanike gry. Pierwszym kro-
kiem jest przydzielenie jednego z pieciu priorytetéw do pie-
ciu kategorii, ktore opisuja postac. Ten rozdziat pokazuje zale-
ty przydzielania priorytetow.

Giéwna Tabela Tworzenia Postaci znajduje sie takze na str.
47 SRIL

System tworzenia postaci w Shadowrunie, pozwala gra-
czom na przydzielanie priorytetéw w pieciu dziedzinach: Ra-
sie, Magii, Cechach, Umiejetnosciach i Zasobach. Przydziele-
nie wysokiego priorytetu Magii i/lub Rasie otwiera wiele moz-
liwosci do gry i stwarza graczowi i mistrzowi punkt odniesie-
nia do historii i motywoéw postaci. Cechy, Umiejetnosci i Zasoby
maja najwiekszy wptyw na to jak twoja posta¢ wykonuje swo-
ja robote w druzynie.

Priorytety, ktére przydzielasz Cechom, Umiejetnosciom czy
Zasobom wplywaja na zdolnos¢ przetrwania tej postaci, wy-
konania dobrej roboty czy uzyskania wszystkiego. Im wyzsze
sa twoje podstawowe Cechy, tym wieksza przezywalnosé
twojej postaci. Im wiecej ma punktéw Umiejetnosci na po-
czatku, tym lepszy lub lepsza jest w tym, co chcesz aby zrobit.
Im wyzsze poczatkowe Zasoby, tym wiecej sprzetu i innych
dobrych rzeczy mozesz mie¢, aby wykonac swoja robote.

Na przykiad: postac z Priorytetem A w Cechach zaczyna
gre z wystarczajaco wysokimi wartosciami Cech, by mie¢ duza,
szanse przetrwania wszystkiego czym zarzuci go mistrz gry,
dzigki cnotom Zwinnosci, Inteligencji, oraz Sity, wsréd takze
innych zdolnosci, lecz moze cierpiec¢ na niedobér umiejetno-
Sci. Danie Postaci Priorytetu B w Cechach oznacza, ze postac
ma wieksze szanse posiadania Srednich Cech, ktére beda stu-
zyly do podtrzymania jego istnienia, az si¢ polepszy.

Jezeli dasz Priorytet A Umiejetnosciom, twoja posta¢ ma
szeroki zakres opcji. Na przyktad, mozesz dac¢ swojej postaci
wiele umiejetnosci na Srednim poziomie, stwarzajac solidng
postac¢ z imponujacq réznorodnoscia porzadnych zdolnosci.
Takie podejscie dziala dobrze przy tworzeniu dekeréw lub rig-
gerow, ktérzy potrzebuja wigkszej liczby umiejetnosci do wy-
konania swojej roboty skutecznie. Jezeli przydzielisz Priorytet
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B do Umiejetnosci, mozesz da¢ swojej postaci mniej zdolno-
Sci ale na wyzszym poziomie, stwarzajac specjaliste, takiego
jak wojownik, czy uzytkownik magii.

Kiedy okreslamy jaki priorytet da¢ Zasobom, gracz musi
zréwnowazy¢ swoja chec wyposazenia postaci we wszystkie
fajowe zabawki, z rzeczywistosScia obciazenia; ile karabinéw
i pistoletéw na raz moze uzy¢ mezczyzna lub kobieta? Ponie-
waz dekerzy iriggerzy potrzebuja pewnej ilosci drogiego
sprzetu aby by¢ funkcjonalnym w grze, gracz moze chcie€ przy-
dzieli¢ im Priorytet A na Zasoby. Dla wszystkich innych rodza-
jow postaci Priorytet B w Zasobach daje wystarczajaca ilos¢
gotéwki do zakupienia niezbednego sprzetu, optacenia solid-
nego poziomu zycia i subskrypcje do programu ubezpieczeri
zdrowotnych DocWagon.

Tara stwierdza, ze jej SEAL deker bedzie po-
trzebowat umiejetnosci Matrycy jak i Fizycznych na
wysokim poziomie, i nie gorszych zasobéw aby za-
kupic¢ porzadne wszczepy i drogi cyberdek. Tara
decyduje sie przydzieli¢ Priorytet A Umiejetnos-
ciom (40 punktow), Zasobom Priorytet B (400 000
nujenow). Cechy dostang Priorytet C (20 punktow),
Rasa Priorytet D (cztowiek), a Magia Priorytet E (ma-
gia i Matryca zazwyczaj nie stanowiq dobrej mie-
szanki). Jest to podobny zestaw priorytetow jaki
posada archetyp bylego czlowieka korporacji (str.
55, SRIl), ale Tara ma zamiar dac¢ swojemu dekero-
wi zupetnie inny wymiar, niz ten archetyp.

RASA I MAGIA

Bycie czlonkiem rasy metaludzi lub uzytkownikiem magii
ma wielki wplyw na postac, a historia kazdego metacztowie-
ka czy uzytkownika magii powinna odzwierciedla¢ ten wplyw.
Jezeli grasz taka postacia, zastanéw sie, jak te warunki wplyna
na zycie twojego bohatera. Ustal kiedy postac spostrzegta, ze
jest inna od reszty ludzi. Czy posta¢ urodzita sie w ludzkim
miescie, czy orkowej komunie w Seattle? Jezeli postac jest ma-
giem lub szamanem, w jaki sposéb postrzega magie? Czy do-
znaje Kosztu poniewaz ukierunkowanie energii wypalito go,
czy dlatego, ze jego totem uwaza, iz nie powinien rzucac tak
czesto ognistych kul? Czy jego dotyk $mierci to rzeczywiscie
gniew przodkéw skierowany na jego wrogéw? Odpowiedzi
na tego typu pytania pomagaja ustali¢ jak twoja postac dziata
w grze.

CECHY

Cechy postaci — Budowa, Zwinnos¢, Sita, Charyzma, Inteli-
gencja i Sita Woli, to budulec tworzacy kazda osobe, jej ciato,
to co z nim robita i to co w niej jest unikalnego. Poniewaz Ce-
chy moga si¢ polepsza¢ w trakcie zycia tej postaci, przedsta-
wiaja cos wiecej niz tylko genetyke.

Budowa okresla odpornos$¢ postaci na sity zewnetrzne.
Przedstawia stan i odpornos¢ ukiadu krazenia, system odpor-
nosciowy, jak szybko zdrowieje, jak dostosowuje sie do bio-
sprzetu, jej tolerancje na alkohol i narkotyki, a takze w pewne;j
mierze strukture jej miesni, kosci i wage. Niska Budowa moze
oznaczac chuda postac z kiepskim kosécem, lub Zle odzywia-

jaca sie i majaca zle nawyki. Posta¢ na rekonwalescencji po
ciezkiej chorobie, lub po powaznej operacji wszczepu, moze
takze miec niska Budowe. Wysoka Budowa to postac lepiej
odzywiona, twarda jak skala, z mocnymi ko$¢mi i systemem
odpornosciowym, ktéry nie zawiedzie.

Zwinnos¢ okresla cechy motoryczne postaci, réwnowa-
ge, metabolizm, szybkos¢ biegu, rozciagniecie i koordynacje.
Bohater z niska Zwinnoscia moze by¢ warzywem tridowym,
miec zaburzenia ucha srodkowego, lub po prostu moze go
paralizowa¢ w warunkach stresowych. Wysoka Zwinno$¢ ozna-
cza, ze posta¢ wyrobila sobie pltynnos¢ i gracje, moze dzieki
nawykowi biegania, sztukom walki lub pisaniu na klawiaturze
(ktére wyrabiaja bieglos¢ manualna).

Sifa to jest to, co moga dokonac¢ miesnie postaci. Sila to
cos, co zalezy od wielkosci i przynaleznosci do rasy. Jezeli twoja
postac to dziewczyna 1,5m wzrostu i 55kg wagi to raczej nie-
prawdopodobne jest by posiadata Site 6. Z drugiej strony, kra-
snoludy maja wydajno$¢ miesni poréwnywalna z gadami (aby
to odzwierciedli¢, postac krasnoluda ma na poczatek modyfi-
kator do Sity +2). Postac z niskg sita moze by¢ mala, chuda,
lub po prostu zbyt zapracowana by ¢wiczy¢. Duza Sita daje
postac twarda, prezna, wiedzaca jak uzy¢ swojego ciata by
uzyskac przewage, trenujaca co dzien, albo po prostu diabel-
nie DUZA,.

Charyzma to cecha trudna do okreslenia. To cos$ wiecej niz
wyglad, Charyzma odzwierciedla obraz postaci, ego, zdolnos¢
odgadniegcia co ludzie od niej chca i dania im tego, a takze co
mozna, a czego nie da sie¢ od nich uzyska¢. Marny przywéd-
ca, egocentryzm, czy nieumiejetnosc odczytywania jezyka ciata
lub wskazéwek to kilka zdolnosci, ktére daja niska Charyzme.
Postaci z duza Charyzma moze sprawiac przyjemnosc rozba-
wianie innych ludzi, moze pomagac ludziom i rozwijac przy-
jaznie, a moze tylko chcie¢ wykorzystac¢ tego z kim jest. Po-
sta¢ z wysoka Charyzma moze sypac dowcipami w odpowied-
nim momencie, moze zachowywac sie sexy, czy by¢ respek-
towang dzieki swojemu wyczuciu.

Inteligencja oddaje zdolnosci poznawcze i analityczne po-
staci, umiejetnosc zapamietywania i czysta site umystu. Poka-
zuje jak szybko postac si¢ uczy, przyswaja i zapamietuje. Ni-
ska inteligencja nie oznacza postaci glupiej, raczej taka, ktéra
rezygnuje z rzeczy zbyt szybko, zanim nauczy sie jak to dzia-
la. Taka posta¢ moze nie wybiegac mysla do przodu, mozna ja
latwo zbic z tropu, lub po prostu moze polegac na instynkcie
niz na intelekcie. Wysoka inteligencja oznacza postac¢, ktéra
moze mie¢ na uwadze wiele rzeczy na raz, przystosowywac
stare wspomnienia do rzeczy, nad ktérymi pracuje obecnie
i przyktadac ogélne zasady do pewnych probleméw. Taka
postac uczy sie szybko — nie musiala siedzie¢ w szkole latami,
ale jesli ktos odpowiedni jej cos wyttumaczy, pojmie to w lot.

Sita Woli podtrzymuje posta¢ gdy ona pnie sie do géry,
lub pozwala kontrolowac jej nawyki i emocje. Sita Woli deter-
minuje czy postac przyjmie wyzwanie od zycia. Postac¢ z matq
Sita Woli moze szukac innych ludzi gdy potrzebne jest podje-
cie waznej decyzji. Bohater z duza Sila Woli jest bardziej pew-
ny siebie i ma w sobie sile powtarzajaca: to jeszcze nie ko-
niec. Taka postac dotrze do monowtékna bo to dokiadnie to,
co byto potrzebne.
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Tara ustala numerki jej SEAL dekera, ktérego
nazwala Erde ,Virgil” Lemarck. Majac tylko 20
punktow Cech, Virgil nie jest do konca takim su-
per kolesiem, jakiego wyobrazata sobie wczesniej
Tara. Po rozdzieleniu tych punktéw Virgil ma Bu-
dowe 3, Zwinnosc 4, Site 3, Charyzme 1, Inteli-
gencje 5, a Site Woli 4. Tara okreslita te niskie sta-
tystyki stwierdzajac, Ze Virgil opuscit wojsko
w pogoni za kasa — duzg. Ma zamiar sprzedac kil-
ka ,wypozyczonych” kodow wojskowych zorga-
nizowanym grupom przestepczym — ale jeszcze
Zadnej nie zna.

Gdy rozpocznie sie gra, inni bohaterowie beda
widzieli Virgila jako zacietego dekera, spedzajace-
go wiecej czasu w Matrycy niz w realnym swiecie,
pozwalajac swojemu dobrze wycwiczonemu ciafu
na spadek do standardu, utrate image i entuzjazmu.
Ale nie jest stracony, jest cwany i ma wystarczajg-
co jaj, by ruszyc¢ na ryzykowny shadowrun. Swojej
Charyzmy nie zostawit w kiblu, a po prostu jest zu-
petnie niekomunikatywny z ludZmi, ktorych nie zna,
jak na przykiad innymi runnerami. Wciaz jest czton-
kiem druzyny i z pomocg losu i jakiegos wzmac-
niajacego sukcesu, moze stac sie prawdziwym run-
nerem z wartosciowymi umiejetnosciami, kontak-
tami i sprzetem.

UMIEJETNOSCI

Umiejetnosci reprezentuja rzeczy, nad ktérymi twoja po-
stac¢ pracowata i uczyta sie. Wiec jak je zdobyta? Dlaczego
skupita sie na pewnych umiejetnosciach, lub dlaczego nie?
Samochéd na 6 jest doskonaty dla riggera, oznacza ze two-
ja postaé potrafi prowadzi¢ wielka ciezaréwke jak
i samochdéd osobowy — ale gdzie sie tego nauczyta? Gdy
tworzysz postac, przejdZ przez wszystkie jej umiejetnosci
i pomysl nad krétkimi wyjasnieniami dlaczego i jak sie ich
nauczyla.

Dla przykitadu co oznacza w normalnym swiecie skala umie-
jetnosci przypatrzmy sie¢ Walce Wrecz. Brak tej umiejetnosci
oznacza, ze postac tak naprawde nie wie co robi. Moze jej sie
wydawac, ze wie ale tak naprawde polega tylko na swojej
intuicji. Tak naprawde nigdy nie brata udziatlu w béjce, ani na-
wet niewiele o tym myslata. Jezeli kogos uderzy moze si¢ sama
powaznie zrani¢ w reke.

Posta¢ z Walka Wrecz na 1, troche myslata nad biciem sie.
Moze wlasnie zaczela brac lekcje karate i nauczyta sie uktadac
piesc i wyprowadzac poprawne uderzenie. Styl jej nie jest je-
szcze doskonaty — nie do korica jeszcze wie gdzie nalezy ude-
rzaé, a gdzie nie i z pewnoscia nie wyprébowata zbyt wielu
ruchéw na zywym, ruchomym celu.

Bohater z Walka na 2 zaczyna juz sktadac¢ do kupy — bloki,
kroki w przéd i tyt, odlegtosc przy uderzeniu, zejscia ponizej
czyjegos punktu réwnowagi przy zapasach. Nauczyt sie, ze
jesli atakujesz kogo$ wysoko i nisko, on moze nie zdazyc
i trafisz go gdy sie tego niespodziewa. Przy Walce na 3, po-
sta¢ ma szanse¢ poturbowac kogos powaznie. Zaczyna odczy-
tywac ruchy ciata, rozpoznawac wzory w walce i eksperymen-

towac z nowymi technikami. Jednak jej styl walki sprowadza
sie do kilku kluczowych ruchéw.

Posta¢ z Walka Wrecz na 4 ¢wiczy juz trzy lub cztery lata
i moze juz znokautowac przeciwnika i zrani¢ kogos na pozio-
mie Srednim. Posta¢ umie walczy¢ wieloma metodami (bro-
nie, nogi, rece, tokcie, rzuty), ma jednak swoja ulubiona me-
tode, na ktérej zazwyczaj polega.

Przy Walce 5 lub 6, bohater przetrwa przewaznie kazda
walke. Tacy ludzie znajg kilka trikéw, potrafia wykonac zaa-
wansowane uderzenia (uderzenie czubkami palcéw w gardto,
duszenia, szybkie zlamania koriczyn itd.) i sa to ludzie,
z ktérymi nie chciatbys zaczac. Moga to by¢ czarne pasy
pierwszego lub drugiego stopnia, uliczni zabijacy, ochronia-
rze albo bramkarze.

Bohater z Walka na 7 czy 8 to z pewnoscia zta wiadomosc.
To ktos$, kogo policja wynajmuje jako instruktora dla patroli na
Pustkowiach. Moze odebra¢ bron doswiadczonemu przeciw-
nikowi, jak réwniez zada¢ uderzenie w wrazliwy punkt
i wylaczy¢ system nerwowy. Osiagnigcie poziomu 9 w Walce
Wrecz lub wyzej zabiera zazwyczaj pietnascie do dwudziestu
lat ¢wiczen, eksperymentéw i wzmozonej specjalizacji
w jednym obszarze walki. Tacy bohaterowie moga odejsc nie-
pokonani z kregu walczacych, zatozy¢ wlasne style walki, sprac
adeptéw sztuk walki dla zabawy, nauczy¢ Dzikie koty siukséw
czy Duchy Tir kilku rzeczy.

W koricu, musisz pamigtaé, ze zaden dodatek nie jest
w stanie wyliczy¢ wszystkich réznych typéw specjalizacii, ktére
moze osiagnac postac¢. Pomysl co moze wiedzie¢ twoja po-
sta¢ gdyby byla rzeczywista. Praktycznie kazdy zdobyt przy-
najmniej trzy umiejetnosci lub specjalnosci, o ktérych nie my-
$li jako o potencjalnych umiejetnosciach do gry. Mozesz uzy¢
twoich zainteresowani, pasji i czesci tego co nauczytes si¢ przez
lata do wzbogacenia swojej postaci.

Tara przydzielita Virgilowi umiejetnosci i ich po-
ziomy w oparciu o historie, ktorqa mu stworzyla. Jak
wszyscy dekerzy SEAL, Virgil posiada dobrg zna-
Jjomosc dekowania i konstrukcji dekow, wiec przy-
dzielita mu Komputer 6 i Komputer (B/N) 6. Zde-
cydowala, Ze nie bedzie sie koncentrowal na Zad-
nej Umiejetnosci Komputerowej poniewaz bedzie
musiat ztozy¢ swoj wiasny dek, napisa¢ wlasne pro-
gramy i stuzyc jako staty ekspert komputerowy dla
reszty druzyny. Po zastanowieniu sie nad jego wie-
dza ogolna w tym kierunku Tara dafa Virgilowi Elek-
tronike 5.

Virgil ma takze wyksztatcenie w teorii kompu-
terowej wiec Tara daje mu Teorie Komputerow na
3. To pozostawia Tare z dwudziestoma punktami
do przydzielenia na inne umiejetnosci Virgila. Jego
kariera dekera w SEAL zaowocowala doswiadcze-
niami w dziataniach nocnych, tadunkach wybucho-
wych, treningach i walce wiec Tara daje Virgilowi
Skradanie sie na 4, Materiaty wybuchowe 4, Atle-
tyke 4, Walke wrecz 4 i Bron palng 4. Nastepnie
pokazuje swoje zapiski mistrzowi gry, Dawidowi,
ktory je przeglada.
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Aby odzwierciedli¢ doswiadczenia Virgila
w operacjach specjalnych Tara daje mu naste-
pujace Koncentracje: Materiaty wybuchowe (Pla-
stik) 3/5 i Walke wrecz (bron wszczepiana) 3/5.
Nie data mu specjalizacji w Walce wrecz, po-
niewaz chciata aby Virgil zachowal pewng ela-
stycznos¢é w Walce. Dala mu takze Etykiete (Ma-
tryca) 3/5 aby zrobic z niego prawdziwego zbie-
racza informacji, a przy okazji sprawic, by byt
milszy.

Dla swoich atletycznych zapedow Virgil be-
dzie musiat polega¢ na swoich Cechach fizycz-
nych, ktore sa wystarczajace dla wiekszosci sy-
tuacji. Tara kupita Virgilowi znajomos¢ jezyka ja-
poriskiego na poziomie 2. Co prawda bedzie sty-
chac, Ze jest obcokrajowcem, gdy bedzie poro-
zumiewat sie w tym jezyku, ale da sobie rade.
Tarze nie wystarczyto punktow Umiejetnosci aby
dac Virgilowi Prowadzenie samochodu, wiec tyl-
ko zanotowala jego umiejetnosc¢ kierowania
z tytu kartki. Bez Umiejetnosci prowadzenia po-
jazdu Virgil bedzie musiat polegac na autopilo-
cie w czasie jazdy. Virgil ukoriczyt takze Wojsko-
wy Instytut w Virginii na kierunku informatyki,
wiec zna takZe kilka innych rzeczy takich jak
wyZsza matematyka, ktérych nie ma zaznaczo-
nych w jego umiejetnosciach. Wliczajac w to al-
fabet Morsea, survival, techniki nurkowania
i umiejetnos¢ odszyfrowywania wielu wojsko-
wych akronimow. Virgil wie takze o ekosystemie
morskim tyle co Tara.

Zasoby przydzielone Virgilowi daja mu 400 000
nujenéw do wydania, za ktére Tara kupuje mu Do-
palacz refleksu 1, Ulepszone stawy i zlacze ISPO,
Dopalacz refleksu pozwala Virgilowi poruszac sie
z nadludzkg Inicjatywa 2k6 + 7, podczas gdy bio-
sprzet Ulepszonych stawéw dodaje 1k6 do umie-
jetnosci fizycznych, wiec porusza sie elegancko
i gladko. Ziacze ISPO sprawia, Ze jest niezly
w strzelaniu.

ZASOBY

Cecha Zasob6w przedstawia dwie rzeczy: pieniadze do za-
kupu wszczepéw, sprzetu i dodatkéw; jak réwniez punkty
mocy na czary i fokusy. Tylko magowie otrzymuja punkty mocy,
a wszystkie postacie dostaja pieniadze.

Tak jak z Cechami tak i z Umiejetno$ciami, niech historia
Twojej postaci podpowie odpowiedni sprzet, gdy bedziesz
rozdzielal pieniadze. Postacie nie powinny wyciagac pienie-
dzy i sprzetu z powietrza. Powinny posiada¢ tylko rzeczy,
ktére moga odpowiednio do swojego tla kupic i za nie za-
placi¢. Kiedy przydzielasz priorytet Zasobom pamiegtaj
o opcjonalnych regutach dostepnosci (Str. 90), reputacji (str.
32, oraz Shadowbeat dla postaci mediéw), i otaku (Virtual
Realities 2.0). Reguly te moga wplynac na to, jak grasz swo-
ja postacia, wiec moze zechcesz w nie zajrze¢ zanim przy-
dzielisz Zasoby.

Virgil przeszedt intensywny trening komputerowy
i wojskowy dlatego mistrz gry pozwolit Tarze wybrac sprzet
z Flelds of Fire i Virtual Realities 2.0 jak réwniez z SRII.
Tara wybrata rzeczy wymienione ponizej:

Rzecz Cena(Y)
Ziacze chipéw 3 2 000
Cyberoczy 5 000
Uwrazliwienie 3 000
Kompensacja btyskéw 2000
Powiekszalnik optyczny 6 000
ISPO 1l 3200
Dopalacz refleksu 1 55 000
Ulepszone stawy 40 000
Chowane cyberpazury 11 500
800-Mp komputer 16 000
Sklep Mikrotronika 15 000
Zestaw Mikrotronika 1 500
Sklep Programisty 15 000
Hitachi RM-AX bank chipu optycznego 9500
H&K MP-5TX 850
ISPO 1I 800
Podkiadki antywstrzasowe 200
Thumik 750
5 magazynkéw, 100 sztuk amunicji 225
Colt Lowca 425
ISPO 1l 800
5 magazynkéw, 80 pociskéw wybuchowych 300
N6z komandoski 45
Zestaw do wspinaczki 250
Pancerz dopasowany (poziom 1) 150
Kurtka ochronna kamuflaz 1200
5 dodatkowych kontaktéw 25000
rok sredniego poziomu zycia w 2 rezydencjach 120 000
sygnat wytropienia dla deku
(Mozliwos¢ ukrycia 4) 400
lokator Sygnatu dla deku (poziom 4) 4 000
(2) magzamki poziom 5 1 000
2 podrobione SINy -
Honda-GM 3220 ZX 30 000
DocWagon Ztoty 25 000
Uzi 1l 600
ISPO II 800
Ttumik 500
10 granatéw oslepiajacych 400
10 granatéw dymnych 300
metalowe wiezy 50
Pancerny smoking 1100

Razem = 399 845
Pozostato = 155

I
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Tara stwierdza, Ze Virgil tatwo madgt zdobyc
cyberoczy, ztacze chipéw 3 i ISPO Il podczas tre-
ningow jako SEAL. Jego doswiadczenie kompute-
rowe sprawia, ze logiczne jest iz chce zaoszcze-
dzi¢ pieniadze skltadajac sobie samemu cyberdek.
To wyjasnia komputer 800-Mp, sklep mikrotroni-
ka shop i zestaw, sklep programisty shop i Hitachi
RM-AX bank chipow optycznych.

Dodatkowe pigc kontaktow Virgila to stary przy-
jaciel deker, pracujacy dla Samotnej Gwiazdy, fi-
kser, dekmeister, rigger i byly oficer. Jako dwa dar-
mowe kontakty Tara wybiera Zotnierza yakuzy
i szefa yakuzy, motywujac tym, ze szef probowat
juz zwerbowac Virgila z SEAL.

Poczatkowo Tara chciata dac Virgilowi Dziatko
Szturmowe Pantera. Mistrz gry nie zgodzit sie.
Nawet z wojskowq przesztoscig mato jest prawdo-
podobne, by deker byt zdolny zdoby¢ tak potezng
bron. Mistrz gry zastosowat opcjonalng regute Do-
stepnosci (str. 90), ktora obowiazuje gdyz dziatko
ma dostepnosc wieksza niz 6. Zamiast Pantery, Tara
wybrata wyciszony karabin maszynowy z ISPO
i kilka innych przydatnych rzeczy jak: oslepiajace
i dymne granaty do ucieczek miedzy domami, me-
talowe wiezy w razie gdyby trzeba bylo kogos
uprowadzic, okulary przeciwstoneczne i pancerny
smoking.

Tara dokaricza swojg postac¢ dzielac pozo-
state 115 nujenow na 10, co daje 15. Rzuca 3
koscémi aby obliczy¢ poczatkowsq ilos¢ nujenéw
Virgila, uzyskuje 3, 3 i 6 co réwna sie 12000
nujendéw (12 x 1000Y). Tara dodaje pozostate
15 nujenéw, co w koricu daje 12015. Virgil ma
teraz 10 kredchipow wartych 1000 nujenow
i jeden warty 15. Juz czas by Virgil ruszyt
w cien!

KONCOWE POPRAWKI

Po zakonczeniu ustalania statystyk, mozesz dokoriczy¢ swo-
jego bohatera tworzac mu zarys biograficzny. Potem mistrz
gry moze wprowadzi¢ postac do gry.

Zarys biograficzny taczy wszystkie kawatki tla, ktére
stworzytes swojej postaci. Teraz jest twoja kolej by posza-
lec. To twoja postac, wiec mozesz jej dac historie jaka tyl-
ko zechcesz — nie ma regut, priorytetéw, numerkéw o ktére
trzeba sie martwic. Jeszcze raz dwadziescia pytan ze stron
47-48 SRII to dobre miejsce do rozpoczecia tego proce-
su.

Gdy juz skoriczysz ozywianie swojej postaci, mistrz gry
moze wprowadzi¢ nowego runnera do gry. Historia, ktéra
pozwala postaci zademonstrowac jej mocne i stabe strony jest
interesujacym, wiarygodnym wprowadzeniem, szczegolnie
jesli daje okazje innym bohaterom wykazac si¢. Opowiesc ta
powinna zawiera¢ sytuacje, ktére wymuszaja na graczach
wspéiprace. Po pomysty na sposoby wprowadzenia nowych
postaci zajrzyj do rozdziatu Integracja nowych czionkéw dru-
Zyny str. 89.

Pomimo, ze Virgi opuscit SEAL dla lukratyw-
nej kariery shadowrunnera, Tara nie jest zado-
wolona z prostego motywu, Ze ,jest on chci-
wym na pieniadze fajdakiem”. Zdecydowala, ze
Virgil wychowal sie w nowo ustanowionych
CAS. Jego rodzina doswiadczata wszelkich pro-
blemow finansowych, wiec gdy Virgilowi zao-
ferowano wyksztatcenie, zgodzit sie natych-
miast. Virgil ciezko pracowat by dostac sie do
SEAL, a Zycie wojskowe dawato mu satysfakcje
przez lata. Jednak z biegiem czasu rozczarowy-
wat sie nim coraz bardziej. Gdy ciezka choroba,
polozyla jego ojca w szpitalu, Virgil zdecydo-
wal, Ze juz czas opuscic SEAL i szybko zarobi¢
jakies pienigdze. Akcje w cieniu wygladaly na
najtatwiejszy sposoéb.

Gdy agent yakuzy skontaktowat sie z Virgilem
i zaoferowal mu porzadng zapfate za wojskowe
kody dostepu, Virgil zorientowat sie, ze nade-
szta oczekiwana okazja. Interes pozwolit zapfa-
ci¢ wszystkie rachunki za leczenie ojca, ale Virgil
nie miaf szans na powrot do SEAL. Ztozyft rezy-
gnacje ze stuzby w Marynarce kilka tygodni
pozZniej i zaczat oferowac swoje ustugi na rynku
cienia.

Virgil lubi pracowac w zwiezlej druZynie,
kazdy ostania pozostafych. Jest zadowolony
z wykonywania rozkazow wydawanych przez
innych (to dziata doskonale, poniewaz Tara jest
niedoswiadczonym graczem). Virgil nie ma wie-
lu przyjaciot poza swojq druzyng i kontaktami
i nie dba o wyzsze cele. Virgil lubi kalambury,
biologie morska, simsensy akcji i sprawdzanie
jak ztozyc rézne urzadzenia.

Virgil ma okofo 1,68 metra wzrostu i 73 kilo,
brazowe wiosy i jasno brazowe oczy. Jego zeby
nie sg catkiem proste, poniewaz jego ojciec nie
mogt sobie pozwolic na apart. Ma blizne
z dziecinistwa, po ugryzieniu psa, z lewej strony
klatki piersiowej.

Tara opowiada historie Virgila innym graczom,
ktorzy graja czionkiem gangu orkiem (Zab), el-
fem punkiem (Zero-Jeden). Obaj gracze zgadzaja
sie na cztowieka. W rzeczywistosci Virgil nie po-
pracowatby zbyt diugo z tymi goscémi, ale mistrz
8ry zasugerowal, zZe fikser Virgila — ten sam ktére-
go wybrali pozostali gracze na kontakt — styszaf,
Ze sq dobrymi miesniakami i chce, by popraco-
wali razem, aby maogt sie przekonac o tym. To wy-
Jjasnienie brzmiato wystarczajgco dobrze dla gra-
czy.

W czasie gdy gracze ukoricza akcje, kazdy
z graczy uratuje pozostatych i udowodni, ze
jest dobry w tym co robi. Postacie wyrobig
sobie powazanie dla siebie i gdy nadarzy sie
kolejna robota Virgil zadzwoni po Zeba i Zero-
Jeden.
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OPCJONALNE TWORZENIE
POSTACI

Ponizsze wariacje standartowych metod tworzenia po-
staci, podsuwaja metody zmieniajace ten proces na kilka
sposoboéw. Wiekszos¢ z tych metod tworzy postacie zréw-
nowazone, ale madrzy gracze z pewnoscia znajda sposoby
uzycia ich do stworzenia postaci z duza iloscia umiejetno-
$ci walki i kilkoma lub bez utomnosci. Jezeli taka postac
pasuje do twojego stylu gry, uzywaj jej. W innym wypadku
mistrzowie gry powinni uwaznie przyjrzec si¢ postaciom
stworzonym dzieki tym regutom i upewnic si¢ czy nie bu-
rza réwnowagi gry.

Podnoszenie i obnizanie priorytetéw, to prawdopodobnie
najprostsza metoda zmian w systemie tworzenia postaci. Ogoél-
nie biorac, zmienianie priorytetéw pozwala mistrzowi gry na
wzmochienie lub ostabienie pewnych typéw postaci tak, by
pasowaly do kampanii, bez ograniczania mozliwosci wyboru
graczy. '

Szczegdblnie przy Suma-do-10 i w punktowym syste-
mie zalecamy, by wszyscy gracze uzywali tego samego
schematu tworzenia postaci, aby utrzymac¢ réwnowage
w grze.

ZMIANA PRIORYTETOW RAS

Opcja Wiecej Metaludzi (str. 46, SRII) redukuje priorytet
postaci metaludzkiej z A do C, dajac zachete do tworzenia me-
taludzi. Mistrzowie gry, ktérzy chca zachowac niecodzienny
charakter rasy moga obnizy¢ priorytet metaludzi do B
a priorytet A pozostawic dla bardziej egzotycznych ras, takich
jak warianty metaludzi, zmiennoksztattni (str. 36-44). Tak samo
mistrz gry moze przydzieli¢ rézne priorytety do réznych ras.
Na przykltad mistrz gry moze przydzieli¢ Priorytet A do kra-
snoludéw i elféw, Priorytet B do orkéw i trolli. Jezeli zajdzie
taka potrzeba, mistrz moze wyeliminowac w ogéle kategorie
priorytetu dla rasy. To moze jednak spowodowac zalew po-
staci metaludzkich, z umiejetnosciami charakterystycznymi
tylko dla ludzi.

Mistrz gry, ktéry obniza priorytety dla ras moze skompen-
sowac naturalne przewagi metaludzi uwypuklajac unikalne
przeszkody, ktérym musza stawic¢ czota metaludzie Széstego
Swiata. Mistrz gry moze zastosowac do tego reguly Rasizm
i1 Charyzma (str. 182, SRII) czy Uprzedzenia ze stron 137-140
z podrecznika California Free State. Podczas gdy metaludzie
moga by¢ niepokojeni przez takie grupy jak Humanis Poliklub,
Alamos 20 000 i Ludzka Nacja, mistrz gry moze wprowadzic¢
kiopoty dla ludzi ze strony anty-ludzkich organizacji jak Syno-
wie Saurona.

ZMIANA PRIORYTETOW MAGII

Mistrz gry moze zwigkszy¢ ilos¢ magéw i adeptow
w swoich grach, obnizajac priorytet stwarzania tych postaci.
Generalnie, kazda zmiana priorytetu powinna mie¢ wplyw
na wszystkich magéw i adeptéw po réwno. W niektérych
okolicznosciach, mistrz gry moze wzmocnic lub ostabic¢ nie-
ktére z typéw magéw. Na przykiad, mistrz gry prowadzacy
kampanie plemienna, moze zacheci¢ graczy do tworzenia

postaci szamanéw obnizajac priorytet dla szamana do B,
a utrzymujac priorytet A dla magéw oraz odpowiednio dla
adeptéw. Ten wariant prowadzi do przewagi postaci szama-
néw nad magami.

Obnizenie priorytetu do tworzenia postaci magicznie
aktywnych, moze prowadzi¢ do tworzenia bardzo potez-
nych magéw obdarzonych priorytetem A w Zasobach.
Mistrz gry powinien uwaznie przemyslec efekt obnizenia
priorytetu dla magicznych postaci, zanim tego dokona
i okresli¢ jak to wptynie na réwnowage gry. Generalnie,
mistrz gry powinien ograniczyc¢ redukcje¢ priorytetéw dla
magicznych bohateréw do kampanii ukierunkowanych na
magie i magow.

ZMIANA PRIORYTETOW CECH
1 UMIEJETNOSCI

Zmiana kosztu innych priorytetowych kategorii, stwarza
graczom wiecej mozliwosci przy przydzielaniu Cech i Umie-
jetnosci. :

Jezeli jest to potrzebne, mistrz gry moze takze podnies¢
lub obnizy¢ poczatkowy limit punktéw dla tych kategorii, czym
zwiekszy tworzenie postaci silnych lub stabszych. Mistrz moze
osiagnac podobny efekt o wiele prosciej, przydzielajac posta-
ci wiecej startowej Karmy do podniesienia jej zdolnosci, za-
nim rozpocznie sie gra, lub obnizajac czy podwyzszajac po-
czatkowe granice Cech czy Umiejetnosci (patrz Zmiana Gra-
nicy Pozioméw str. 20).

ZMIANA PRIORYTETOW ZASOBOW

Mistrz gry moze zmieni¢ ilos¢ zasobéw przydzielanych
na danym priorytecie, aby dac¢ graczom wiecej lub mniej za-
sobéw na poczatku gry. Mistrz gry moze tez ustali¢ réwny
poziom zasobéw otrzymywany przez wszystkich graczy. Ta
opcja pozwala mistrzowi wiedzie¢ z géry, ile nujenéw gra-
cze wydadza i tatwiej przewidziec jaki sprzet beda mogli za-
kupié.

Mistrz gry moze tez ograniczy¢ dostepnos¢ sprzetu two-
rzac liste ekwipunku dla rozpoczynajacych postaci. Na przy-
kiad, mistrz moze pozwoli¢ postaciom uzywac wszczepow
z SRII, ograniczy¢ cybertechnologie i biosprzet z dodatku Sha-
dowtech czy Cybertechnology. Moze tez ustalic ogélne re-
strykcje, takie jak ,, zadnych biosprzetéw dla poczatkujacych”.
Opcjonalnie mistrz moze ustali¢ granice uzywajac Dostepno-
Sci sprzetu. Np. moze oglosic, iz poczatkujace postacie nie
moga posiadac ekwipunku o Dostepnosci 7 lub wigcej. (W rze-
czywistosci Dostepnosé 6 oznacza odpowiedni sprzet dla wigk-
szo$ci kampanii w Shadowrunie.) Mistrz gry moze ustalic gra-
nice Dostepnosci sprzetu na tym samym poziomie co poczat-
kowa granica Cech lub Umiejetnosci. Patrz reguty Dostepno-
sci, str. 90.

ZMIANA GRANICY POZIOMOW

Mistrz gry moze réwniez zmieniac tworzenie nowych po-
staci przez zmiany w granicy pozioméw ich poczatkowych
Cech i Umiejetnosci.

Obnizenie granicy ze standardowej 6 stwarza postacie
majace mnoéstwo réznych umiejetnosci ale zadnej opano-
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wanej w stopniu mistrzowskim. Na przyktad granica pozio-
mu 4 daje postac, ktérej poziom Umiejetnosci sprawia, ze
jest kompetentna w kilku obszarach, ale nie jest wyzwa-
niem dla bardziej doswiadczonego i zdolniejszego arche-
typu z SRII. Jednak taka postac ma przewage wiekszej ilo-
Sci umiejetnosci od archetypu. Ten sposéb dziata dobrze
w kampaniach, w ktérych gracze graja cztonkami gangéw,
ludZmi korporacji zmuszonymi do ruszenia w cier, repor-
terami lub nowicjuszami chcacymi zdoby¢ reputacje — wia-
Sciwie wszystkimi oprécz doswiadczonych shadowrunne-
réw.

Zwiekszenie granicy poziomu Cech i Umiejetnosci bez
zwiekszenia limitu punktéw, prowadzi do postaci z ekstre-
malnymi umiejetnosciami i stabosciami. Przy limicie 8, sy-
stem ten ma tendencje¢ do produkowania ultra-wyspecja-
lizowanych postaci, takich jak fantastyczny strzelec czy
komputerowy hacker, ktérzy nie potrafia zasznurowac bu-
téw bez pomocy. Takie postacie moga by¢ Zle dostoso-
wane do normalnej gry, ale gracze i mistrz gry moga po-
trzebowac ich do specjalnych kampanii lub do zwyklej
odmiany.

SYSTEM SUMA-DO-10

W systemie Suma-do-10, kazdy priorytet jest zamienia-
ny na wartos¢ liczbowa pomiedzy 4 a0: A=4,B=3,C=
2,D =1, E=0. (Starsi gracze w Shadowruna mogga rozpo-
znac¢ tu system z Shadowrun, Pierwsza Edycja.) Gracze
ustawiaja swoje priorytety tak jak maja ochote, pod warun-
kiem, ze taczna warto$¢ poziomu nie przekroczy 10. Np.
posta¢ moze miec¢ kombinacje priorytetéw 4, 3, 2, 1, 0 lub
4,4,1,1,0czy 3, 3, 3, 1, 0 albo kazda inng kombinacje do
10.

Jak wigkszos¢ sposobéw opisanych tutaj , system suma-
do-10 moze by¢ naduzyty, tak wiec mistrz gry powinien przy-
gladac sie wyborom swoich graczy. Ten system daje najwie-
cej mozliwosci do zrobienia praktycznie niepokonanych po-
staci.

SYSTEM PUNKTOWY

System punktowy daje graczom wielka gietkos¢ przy stwa-
rzaniu bohateréw.

System ten opiera si¢ na prostym zatozeniu. W miejsce
normalnych priorytetéw — A, B, C, D i E- mistrz gry deklaruje
zasoby Punktéw Kreacji. Kazdy gracz zuzywa Punkty Kreacji
do zakupienia postaci Rasy, Magii, Cech, Umiejetnosci
i Zasobéw. Polecamy zaséb Punktéw Kreacji 100.

Postacie magiczne stworzone tym systemem otrzymu-
ja automatycznie 30 punktéw mocy, a nie w oparciu
o priorytet przydzielony Zasobom (patrz Magla str. 21).
To powoduje, ze postacie sa mniej potezne po stworze-
niu, niz identyczne utworzone normalnym systemem,
magiczni bohaterowie sa jednak bardziej zréwnowazeni
z innymi typami postaci w grze. Innymi stowy, wciaz daja
popali¢ ale nie kosztem réwnowagi w grze. Réwniez dla-
tego, ze gracz nie jest zmuszony przyjmowac okreslonej
liczby punktéw mocy, aby uzyskac¢ odpowiadajacy im po-

TABELA PUNKTOW KREAC]I

Komponent Koszt (w punktach Kreacji)
Rasa
Metacztowiek 10
Cztowiek 0
Magia
Mag 20 (30 punktéw Mocy)
Adept 15 (20 punktéw Mocy)
Adept sztuk walki 15 (Punkty Mocy rowne Poziomowi
Magii)
Cechy 1 punkt Cech za dwa punkty Kreacji,
mistrz gry ustala granice poziomow.
Umiejetnosci 1 punkt Umiejetnosci za 1 punkt
Kreacji, mistrz gry ustala granice
poziomow.
Zasoby
Dodatkowe 2 punkty Mocy za 1 punkt Kreadji,
punkty Mocy mistrz gry ustala granice poziomow.
Nujeny
0 -5
500 0
5000 5
90 000 10
200 000 15
400 000 20
650 000 25
1 000 000 30

ziom zasobéw lub vice versa, moga lepiej dostosowac
postacie do ich historii, funkcji w druzynie i osobowosci
na jaka maja ochote.

Uzywajac tego systemu mistrz gry wciaz moze ograniczy¢
wybér graczy lub zacheci¢ do tworzenia pewnych typéw po-
staci, przez ustalenie granicy poziomu Cech i Umiejgtnosci.
Zmieniajac ilos¢ Punktéw Kreacji, mistrz gry moze kontrolo-
wac ogolna site postaci. System punktowy daje tez dobra spo-
sobnos¢ na wyréwnanie szans graczy. Np. mistrz moze spra-
wié¢, by gra byta bardziej wymagajaca dla doswiadczonych
graczy zmniejszajac ich Punkty Kreacji a zwigkszajac Punkty
graczom malo doswiadczonym.

Tabela Punktéw Kreacji podsuwa koszt dla réznych kom-
ponentéw postaci. Po koszt Przewag i Ulomnosci patrz Prze-
wagl | Ulomnosci str. 21.

Rasa

Jezeli jest to wymagane, ilos¢ Punktéw Kreacji moze sig
rézni¢ w zaleznosci od rasy, a mozna nawet doda¢ drozsze
rasy (patrz Zmiana Priorytetéw Ras str. 19).
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Magia

Obnizenie kosztu umiejetnosci magicznych w Punktach
Kreacji zacheci do tworzenia aktywnych magicznie postaci,
a podwyzszenie zniecheci do ich powstawania.

Magowie i wszyscy adepci poza adeptami sztuk wal-
ki, otrzymuja automatycznie 30 punktéw mocy przy two-
rzeniu postaci. Wedtug uznania mistrza gry gracze moga
zdobywa¢ dodatkowe punkty mocy ,kupujac” je po ce-
nie 1 Punkt Kreacji za 2 punkty mocy. Gracze moga
zmniejszy€ liczbe punktéw mocy dostepnych na poczat-
ku, sprzedajac je po kursie 2 punkty mocy za 1 Punkt
Kreacji.

Zauwaz, ze adepci sztuk walki nie zaczynaja gry z 30 punk-
tami mocy; nie sg one dostepne do wymiany na Punkty Krea-
cji. Adepci sztuk walki otrzymuja liczbe punktéw mocy réwna
ich poziomowi Magii, przy kupowaniu mocy (patrz str. 125,
SRII).

Umiejetnosci

Umiejetnosci kosztuja 1 Punkt Kreacji za poziom do gra-
nicy ustalonej przez mistrza gry. Poniewaz gracze wybiera-
ja Koncentracje i Specjalizacje swoim postaciom, po tym
jak zakupia umiejetnosci, nie maja one dodatkowego ko-
sztu.

Czary

W dodatku do normalnego uzytkowania punktéw mocy
podczas tworzenia postaci, mistrz gry moze pozwoli¢ gra-
czowi uzywac punktéw mocy tak jak Karmy, aby mégt za-
czaé gre jako wtajemniczony, przyzwac i utrzymacé ducha

itp.

Jezeli przydzielimy Punkty Kreacji liczcbom
wybranym do stworzenia Virgila (dekera SEAL
z przyktadow z poprzedniego rozdziatu) w nor-
malnym systemie, dostaniemy razem 102 Punk-
ty Kreacji. Ta liczba przekracza tylko o 2 punkty
rekomendowany standard, co pokazuje, Ze te
dwa systemy moga byc zréownowazoné. Jezeli
mistrz gry woli trzymac sie scisle 100 punkto-
wego putapu, mozZe zazadac od Tary (gracza,
ktoéry stworzyt Virgila) aby data mu 2 punktowg
Ufomnos¢ (patrz Przewagi i Ulomnosci) aby
zredukowac Punkty Kreacji do 100. Mistrz gry
moze zgodzic sie na przyjecie tak matej prze-

wagi.

Komponent Koszt w Punktach Kreacji
Rasa

Cztowiek 0]

Magia

Zadnej 0

Cechy
Budowa: 3
Zwinnosc: 4
Sita: 3
Charyzma: 1
Inteligencja: 5
Sita Woli: 4

—
OO NG W®QA

Umiejetnosci
Komputer: 6
Komputer (B/N): 6
Elektronika: 5
Teoria Komputeréw: 3
Skradanie sie: 4
Materiaty wybuchowe
(Plastik): 3/5 4
Walka Wrecz
(Brorni cybernetyczna): 3/5 4
Atletyka: 4 4
4
2

LV, e Ne

Bron palna: 4
Japorniski: 2

Zasoby
400 000Y 20

Razem Punktéw Kreacji = 102

PRZEWAGI | ULOMNOSCI

Przewagi i utomnosci pozwalaja graczom stworzy< lepiej
wykoriczong postac i daja mistrzowi gry kilka punktéw zacze-
pienia przy wprowadzaniu postaci do kampanii. Przewagi
i Utomnosci pozwalaja graczom modyfikowac bohateréw da-
jac im specjalne zdolnosci (przewagi) i niekorzystne cechy
(utomnosci). W odréznieniu od innych opcjonalnych systeméw
prezentowanych wczesniej, Przewagi i Utomnosci nie sa obej-
mujacym wszystkich, sposobem zmiany bohateréw; kazdy
gracz wybiera dla swojej postaci Przewagi i Ulomnosci, a moze
takze odmowic ich uzycia. To pozwala na zastosowanie Prze-
wag i Utomnosci przy kazdym z systemoéw tworzenia postaci
facznie z podstawowym z regut Shadowruna.

Tak jak z kazda reguta opcjonalna, mistrz gry ma ostatecz-
ne slowo co do tego, ktére z Przewag i Ulomnosci moga by¢
uzyte w jego kampanii, a moze zabroni¢ uzywania nawet ca-
tej tej reguty.

KUPOWANIE PRZEWAG I ULOMNOSCI

Gracze kupuja przewagi i utomnosci podczas tworzenia po-
staci. (Jezeli zachodzi taka potrzeba mistrz gry moze zezwoli¢
na dodanie postaci Przewag i Utomnosci w trakcie gry. Ponie-
waz wiele przewag i utomnosci odzwierciedla rzeczy mogace
sie przytrafi¢ postaci w jej zyciu zalecamy, by mistrz gry wy-
magal, by te niedogodnosci i udogodnienia byly wcielane
w postac poprzez ich odgrywanie.)

Kazda Przewaga i Ulomno$¢ ma swoj koszt punktowy.
Przewagi maja pozytywna (plus) wartos¢, a utomnosci nega-
tywna (minus) wartos¢. Uzywajac normalnego literowego

o
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systemu priorytetéw, gracze moga wybrac¢ kazda kombina-
cje Przewag i Ulomnosci, ktérych potaczona wartos¢ réwna
sie zero. Np. gracz moze wybra¢ Oburecznos¢ (2 punkty),
Daltonizm (-1 punkt) i Potwér w Walce (-1 punkt) dla swojej
postaci.

Gracze moga kupowac Przewagi i Utomnosci uzywajac sy-
stemu punktowego, lub mistrz gry moze im pozwoli¢ na uzy-
wanie Punktéw Kreacji. W tym wypadku gracz moze wyda-
wac Punkty Kreacji kupujac Przewagi lub zwigkszac ich do-
stepng ilos¢ o punkty Utomnosci, ktére wybierze. Np. gracz,
ktéry wybierze utomnosé Slepota (-6 punktéw) moze wyko-
rzystac¢ dodatkowe 6 Punktéw Kreacji.

W opisach Przewag i Utomnosci, wartos¢ dodatnia punk-
téw oznacza Przewage, a negatywna Utomnosc. Wartosci
punktowe Przewag i Ulomnosci podane s w tabeli Przewag
i Ulomnosci na str.35.

OGRANICZENIA

W zadnym wypadku bonusy za przewagi nie moga pod-
nies¢ poziomu Cechy, umiejetnosci czy punktéw mocy ponad
maksymalny ustalony dla nowych postaci, chyba ze za zgoda
mistrza gry. W przypadku gdy modyfikowany jest poziom te-
stu, nie moze on spas¢ ponizej 2.

Jezeli nie jest to zaznaczone gracz nie moze taczyc¢ Prze-
wag i Utomnosci. Np. gracz nie moze zyska¢ przewagi pod-
czas tworzenia postaci za Pacyfiste i jednoczesnie Totalnego
Pacyfiste.

Przewaga Sredniego Wyksztalcenia wnosi, ze dopdki po-
sta¢ nie posiada tej przewagi mozna uwazac, ze ukorczyta
tylko 8 klas szkoly podstawowej. W zaleznosci od typu kam-
panii i historii postaci brak wyksztalcenia moze nie odpowia-
dac stylowi gry. Mistrz gry moze poradzic sobie z tym na kilka
sposobéw, najprostszy to zabroni¢ uzywania Przewag
i Utomnosci opartych na edukacji (Niepismienny, Srednie
Wyksztalcenie, Wyksztatlcenie Techniczne, Szkota Policealna).
Braki w formalnym wyksztatceniu nie oznaczaja, ze postac jest
glupia lub jest analfabeta, znaczy tylko, ze nie otrzymata od-
powiedniego swiadectwa ukoriczenia. Posta¢ moze by¢ sa-
moukiem, mogta ukoriczy¢ wszystkie niezbedne kursy, ale
zalega z optatami, co wstrzymuje wydanie Swiadectw. Mogla
sie¢ uczy¢ w domu i po prostu brak jej zaswiadczen, lub tez
mogta ukoriczy¢ catq edukacje tylko nie podejs¢ do ostatecz-
nego egzaminu.

USUWANIE ULOMNOSCI .

Przy odrobinie wysitku, mozna przezwyciezy¢ prawie kaz-
dy zly nawyk lub zminimalizowac efekty fizycznych lub psy-
chicznych nieprawidlowosci. Aby to odzwierciedli¢, mistrz gry
moze da¢ swoim graczom szanse wyeliminowania utomnosci
ich postaci w toku gry. Jezeli uzyjesz tej opcji, spraw, by gracz
ciezko pracowat nad pozbyciem sie ztej cechy. Tak jak w zyciu,
powinno to by¢ ciezkim i dlugotrwatym procesem. Np. aby
wyeliminowac uzaleznienie nalezy si¢ poddac¢ procesowi
odwykowemu.

Wiele utomnosci moze by¢ wyeliminowanych lub zwalczo-
nych przy odpowiednim zaangazowaniu i odgrywaniu roli pod-
czas gry. Oprécz wymagan postawionych przez mistrza gry,

aby pozbyc¢ sie utomnosci na state, posta¢ musi zaptaci¢ Do-
bra Karma réwna 10 x warto$¢ punktowa utomnosci. Np. po-
sta¢ uzalezniona od LNZ, musi podda¢ sie odwykowi, oraz
zaptaci¢ 30 punktéw Dobrej Karmy (10 x 3 punkty utomnosci)
aby pozbyc sie utrapienia na dobre.

Niektére utomnosci wymagaja opieki medycznej lub in-
nych procedur niezbednych do ich wyeliminowania. Mistrz
gry wycenia koszt tych przedsiewzie¢ w nujenach, a gracz
musi go zaplaci¢ w dodatku do optaty Karmy. Gracze musza
jednak pamietac, ze pozbycie sie jednej utomnosci moze wy-
wotac inne; zaplata Karmy i oplata za operacje usuniecia
Kurzej Slepoty moze zaowocowac niespodziewana bomba
korowa.

TWORZENIE PRZEWAG I ULOMNOSCI

Wiasnorecznie stworzone Przewagi i Ulomnosci daja mi-
strzowi gry i graczom, wiecej sposobnosci na danie postaci
cech osobistych. Uzywaj Przewag i Ulomnosci opisanych
w tym rozdziale jako przykliadéw do tworzenia wiasnych. Ge-
neralnie, zadna przewaga nie powinna by¢ warta wiecej niz
6 punktéw, a utomnos¢ mniej niz —6. Ustal koszt punktowy
nowych Przewag i Ulomnosci na podstawie zyskéw i strat
jakie oferuja. Przewaga dajaca postaci znaczne korzysci, po-
winna mie¢ wysoki koszt. Przewaga dajaca tylko minimalne
korzysci powinna mie¢ koszt niewielki. Ostatecznie wszyst-
kie Przewagi i Ulomnosci powinny zostac zatwierdzone przez
mistrza gry.

Stacy chce stworzy¢ postac, ktora bylaby rzu-
cajaca na kolana boginig — postac, ktora zauwaza
sie od razu, a ona uzywa swoich wdziekéw aby sie
wybi¢. Mistrzowi gry, Bryanowi podoba sie ten
zamyst i sugeruje nowa Przewage odzwierciedla-
jaca mozliwos¢ uzytkowania przez postac jej wy-
8gladu.

Nazywa nowa przewage , Wyglada nieZle i wie
o tym”. Stwierdza, Zze daje ona modyfikator— 2 do
wszystkich testow Spofecznych i Etykiety, wyko-
nywanych na przeciwnej pici (-1 przy tej samej).
Oprécz tego, pte¢ przeciwna obdarza nasza po-
stac przyjaznym stosunkiem, przy pierwszym spo-
tkaniu (patrz Tabela umiejetnosci spotecznych str.
182 SRII). Bryan decyduje, Ze ta zaleta bedzie warta
dwa punkty.

Stacy czuje, Ze korzysci te nie sq warte 2 punk-
tow. Wyjasnia, Zze przewaga ta dziata tylko pod-
czas pierwszych kontaktow pomiedzy nig a innymi
bohaterami. Jej argument przekonuje Bryana, ktory
obniza koszt Wyglada nieZle i wie o tym do 1
punktu.

Bryan stwierdza, 2e odwrotna strona tego moze
by¢ interesujaca utomnoscia. Stwarza nowg —1
punktowa utomnos¢ , Paskudny, ale ma to w nosie”.
Efektem Paskudny, ale ma to w nosie jest odwrot-
ny do Wyglada nieZle i wie o tym.

Postac z ta utomnoscia dostaje modyfikator +2
do wszystkich testow spolecznych i Etykiety przy
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przeciwnej pici (+1 przy tej samej). Nowo spotka-
ni maja nastawienie podejrzliwe (patrz Tabela umie-
jetnosci spotecznych str. 182 SRI).

PRZEWAGI CECH
Dodatkowy punkt Cech
Wartos$¢: 1
Gracz dostaje dodatkowy punkt Cech dla swojej postaci.
Punkt ten moze by¢ dodany do kazdej cechy oprécz Esenciji,
Reakcji, Magii.
Gracz nie moze wzigé wiecej niz 5 punktéw Cech.
Dopéki mistrz gry nie zezwoli, dodatkowe punkty Cech
nie moga podnie$¢ poziomu Cechy ponad maksimum dla da-
nej rasy. (patrz Wyjatkowa Cecha.)

Wyjatkowa Cecha
Wartos¢: 2

Gracz moze podnie$¢ maksimum rasowe dla danej Cechy
ol.

Wyjatkowa Cecha podnosi tylko maksimum — nie podwyz-
sza ona poziomu Cechy do nowego maksimum. Aby to zro-
bi¢ gracz musi wziaé¢ przewage dodatkowy punkt Cech. Do-
datkowy punkt Cech podnoszacy poziom Cechy ponad orygi-
nalne maksimum kosztuje 2 punkty. Za zgoda mistrza gry,
posta¢ moze podnies¢ maksymalny poziom wydajac Karme
podczas gry.

Gracz moze wzia¢ Wyjatkowa Ceche tylko raz na Ceche.

PRZEWAGI 1| ULOMNOSCI UMIEJETNOSCI
Zdolnosc / Niekompetencja
Wartosc¢: 2 / -2

Zdolnos¢ lub niekompetencja odzwierciedla znajomos¢ ja-
kiegos tematu lub nieznajomosc.

Postac z przewaga Zdolnosci dostaje bonus —1 do wszel-
kich .testéw wykonywanych dana umiejetnoscia. Postac
z niekompetencja ma modyfikator +1 do wszystkich testéw
wykonywanych na dang umiejetnosc.

Posta¢ moze mie¢ Zdolnos¢ / Niekompetencje tylko
w umiejetnosciach, ktérych moze uzywaé. Posta¢ musi znac
umiejetnos¢ lub mie¢ mozliwo$¢ dotarcia do niej przez Siatke
Umiejetnosci.

Posta¢ moze wzia¢ Zdolnos¢ / Niekompetencje tylko raz
na umiejetnos¢. Mistrz gry moze ograniczy¢ postaé do jed-
nej zdolnosci, a pozwoli¢ by¢ jej niekompetentna w tylu dzie-
dzinach w ilu zechce. Uwaznie trzeba $ledzi¢ uzytkowanie
uzdolnionych Walki, Magii, Umiejgtnosci Komputerowych,
poniewaz moga tatwo zburzy¢ réwnowage gry. Mistrz gry
moze zabroni¢ graczom wykorzystania przewagi Zdolnos$¢
na niektérych umiejetnosciach, aby unikna¢ takich proble-
mow.

Jezeli to mozliwe, mistrz gry powinien wystawi¢ na prébe
Zdolnos<¢ lub Niekompetencje, przynajmniej raz na sesje.

Dodatkowy Punkt Umiejetnosci
Wartos¢: 1

Za jeden punkt, gracz otrzymuje 1 dodatkowy punkt
Umiejetnosci, ktéry moze dodaé¢ do kazdej umiejetnosci.

Gracz nie moze kupi¢ wiecej niz 5 dodatkowych punktéw
umiejetnosci.

Dodatkowe punkty Umiejetnosci nie moga by¢ uzyte do
podniesienia poziomu umiejetnosci powyzej granic dla po-
czatkujacych postaci.

Rodzime miejsce
Wartos¢: 2

Rodzime miejsce daje postaci modyfikator -1 do testéw
wykonywanych na jego wiasnym terenie.

Wiasny teren postaci, to konkretne miejsce, w ktérym czuje
si¢ u siebie. Miejsce musi by¢ mate — nie wieksze niz pojedyn-
czy budynek — lub musza to by¢ warunki, ktére mozna czasem
spotka¢ podczas przygody. Np. podczas kampanii w Seattle,
pustynia bedzie takim niespotykanym warunkiem i moze by¢
uwazana za rodzime miejsce dla nomada. Pustynia nie bedzie
takim miejscem, gdy przygoda odbywa sie na nasyconej ma-
gia pustyni Mojave. Mistrz gry musi zatwierdzi¢ rodzime miej-
sca w kampanii.

Dla dekera rodzimym miejscem moze by¢ pewien system
komputerowy — wezet Matrycy, ktéry deker zna bardzo do-
brze. W tym przypadku posta¢ dostanie +1 modyfikator do
wszystkich testéw wykonywanych w tym systemie. Ulubione
kryjéwki danych, w szczegélnosci Denver Nexus, to takze
odpowiednie rodzime miejsce dla dekera. Wielu dekeréw
korporacyjnych ma przewage rodzimego miejsca w ich ma-
cierzystych systemach.

Wszystkie rodzime miejsca musza by¢ state. Gracz nie moze
przenosic ich ze soba. Jezeli rodzime miejsce postaci zostanie
zniszczone, postac traci przewage rodzimego miejsca.

PRZEWAGI 1 ULOMNOSCI FIZYCZNE

Fizyczne Przewagi i Utomnosci opieraja sie na fizycznych
cechach i umiejetnosciach postaci. Przyjmuje sie, ze opisane
nizej utomnosci nie moga by¢ wyleczone cybertechnologia lub
medycyna.

Zastrzyk Adrenaliny
Wartos¢: 2

Zastrzyk adrenaliny pozwala postaci reagowac szybciej niz
normalnie w czasie walki. Gracz posiadajac t¢ przewage moze
jej uzy€ w dowolnym momencie.

Gdy wykorzystujemy Zastrzyk adrenaliny, posta¢ uzy-
wa Reguly Széstki na Inicjatywe (str. 32, SRII) ale dostaje
+1 modyfikator do Testéw Walki i Percepcji uzywanych pod-
czas walki. Gdy postac uzyje Zastrzyku adrenaliny, musi go
uzywac do korica walki, lub dotad az niebezpieczeristwo
minie.

Postacie, ktérych Reakcja lub Inicjatywa jest juz polepszo-
na przez wszczepy, biosprzet lub magie (wlaczajac w to zmien-
noksztaltnych i adeptéw sztuk walki) nie moga zakupi¢ Za-
strzyku adrenaliny.

Alergia
Wartos¢: -1 do -4

Postac¢ z utomnoscia Alergia ma alergie na pewne substan-
cje lub warunki. Aby oceni¢ warto$¢ Alergii, zadecyduj czy
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TABELA ALERGII

Cecha
Rzadka

Wartosc
-1 punkt

Opis

Substancja lub warunek sq
rzadkie. Srebro i zloto sa
przyktadami Rzadkich
substandji.

Czesta -2 punkty Substancja lub warunek sg
czeste. Plastik, swiatto
sloneczne czy
zanieczyszczenia
powietrza s Czestymi

substancjami.

Lekka -1 punkt Objawy sa nieprzyjemne
i przeszkadzajg. Dodaj
+1 do wszystkich
trudnosci testéw
wykonywanych podczas
doznawania tych
objawow.

Srednia -2 punkty Kontakt z substancja
powoduje bél. Dodaj 2
do Sily broni wykonanej
z tej substancji, gdy
uzywana jest przeciw
postaci ze Sredniq
alergia.

Powazna -3 punkty Postac dostaje Lekka rane
za kazdg minute,
w ktorej dotyka lub jest
narazona na dang
substancje. Dodaj 2 do
Sily broni wykonanej
z tej substancji, gdy
uzywana jest przeciw
postaci z Powazna
alergia.

bedzie to substancja lub warunek czesty czy rzadki, nastepnie
sprawdz jakie symptomy temu towarzysza — Lekkie, Srednie
czy Powazne. Poréwnaj to z tabela Alergii i dodaj wartosci
punktowe. Np. wartos¢ Rzadkiej Sredniej alergii wynosi —3.

Oburecznos¢
Wartos¢: 2

Oburecznos$¢ pozwala postaci uzywac obu rak z ta sama
wprawa. Posta¢ nie dostaje zadnych modyfikatoréw za uzy-
wanie gorszej reki. Jednak modyfikator +2 przy uzywaniu
dwaéch broni na raz wciaz obowiazuje.

Przewaga Oburecznos¢ moze by¢ uzyta do zastapienia Spe-
cjalnej Umiejetnosci: Oburecznos¢ ze str. 81 z FHelds of Fire.

Blo-odrzucenie
Wartos$¢: -5 (-2 dla magicznie aktywnych postaci)

System immunologiczny postaci z Bio-odrzuceniem jest
wyjatkowo wrazliwy na obce ciala i substancje. Organizm
takiego delikwenta odrzuca wszelkie wszczepy i biosprzet.
Kazdy transplant organu musi by¢ sklonowany od niego sa-
mego.

Dla postaci magicznie aktywnych (magéw i adeptéw),
Bio-odrzucenie kosztuje tylko —2 punkty. Szamani, kt6érych
totemy nakladaja kary na Esencje¢ za cyberwszczepy (np.
Orzet lub Jednorozec) nie moga wziac tej utomnosci. Po-
sta¢ nie moze tez wziac¢ na raz Bio-odrzucenia i Czutego
Systemu.

Slepota
Wartos¢: -6 (-2 dla magicznie aktywnych postaci)

Postac z utomnoscia Slepota otrzymuje modyfikator +6 do
wszystkich testéw zwiazanych z widzeniem. Przeszczep cy-
beroczu nie powoduje usunigcia utomnosci. .

Magiczne postacie moga uzywac postrzegania astralne-
go jako formy patrzenia. Te postacie dostaja + 2 modyfika-
tor do wszystkich testéw wizji zwigzanych z fizycznym swia-
tem. Dla nich Slepota kosztuje tylko —2 punkty. Postacie
z utomnoscia Slepota nie moga wziaé Daltonizmu i Kurzej
Slepoty.

Nie znasz dnia...
Wartos¢: -6

Posta¢ z utomnoscia Nie znasz dnia... moze umrzec
w kazdym momencie. Posta¢ moze cierpiec¢ na Smiertelna cho-
robe, by¢ zatruta wolno dziatajaca trucizna, lub miec Smiertel-
ny implant jak np. bomba korowa. W kazdym razie zycie po-
staci jest okreslone w miesiacach.

Gdy gracz wybiera Nie znasz dnia..., mistrz gry
w tajemnicy rzuca 3k6. Wynik oznacza ile miesiecy minie
zanim posta¢ umrze. Gdy minie czas postaci — umiera, nic
nie moze jej uratowac. Opisz postaci scene jej dramatycznej
Smierci.

Jezeli gracz zmieni zdanie i bedzie chciat, by jego po-
stac¢ przezyla, mistrz gry moze pozwoli¢ graczowi zamie-
ni¢ Nie znasz dnia... na inne utomnosci warte tacznie -6
punktéw. Ta opcja nie powinna by¢ dostepna gdy gracz
wybiera te utomnosé. Swiadomos¢, ze Nie znasz dnia...
nie musi by¢ Smiertelne, Zle wptywa na dramatyczny efekt
swiadomosci nadchodzacej Smierci. Mistrz gry powinien
podja¢ decyzje w momencie, gdy gracz zglasza taka po-
trzebe.

Daltonizm
Wartos¢: -1

Postac z Daltonizmem widzi $wiat w odcieniach szarosci.
Postac¢ dostaje +4 modyfikator do testéw wymagajacych odréz-
nienia koloréw, jak na przyklad szukanie wlasciwego kabelka
do rozbrojenia bomby.

Daltonizm jest efektem dysfunkcji potaczeri nerwowych
i nie moze by¢ uleczony implantem oczu. Posta¢ nie moze
wziac Slepoty i Daltonizmu jednoczesnie.

09

SHADOWRUN HOMPAN



Gluchota
Wartos¢: -3

Posta¢ z Gluchotq nie styszy. Nie moze robi¢ testéw na
stuch i dostaje +4 modyfikator do wszystkich testéw, w ktérych
czynnikiem jest stuch (jak np. Testy Zaskoczenia).

Ulomnosé Gluchota nie moze by¢ wyleczona za pomoca
wszczepow.

Podwaéjnie gietki
Wartos¢: 1

Bohater Podwéjnie Gietki jest niebywale rozciagniety
i moze wyginac swoje cialo do niewiarogodnych pozycji. Po-
sta¢ otrzymuje modyfikator —1 do testéw Akrobacji i Mistrza
Ucieczek. Za zgoda mistrza gry posta¢ moze przecisnac sie
matymi, ciasnymi miejscami, ktérymi normalny bohater nie
da rady.

Wysoka Tolerancja na Bol
Wartosc¢: réoznie

Wysoka tolerancja na bél pozwala, w ograniczonym stop-
niu oprzec€ sie efektom obrazen. Liczba punktéw wydanych
na te przewage oznacza liczbe kratek fizycznych lub mental-
nych obrazen, ktérym posta¢ moze sie oprzec.

We wszystkich innych aspektach, Wysoka Tolerancja na Bél
podlega tym samym regutom co moc adeptéw Odpornosc
na Bdl (patrz str. 126 SRII).

Cherlawy
Wartos¢: -1 do -5

Utomnos¢ Cherlawy odzwierciedla marng forme fizyczng
postaci. Cherlawa postac nie musi by¢ stara czy chora — moze
to by¢ po prostu osoba nie dbajaca o swoja kondycje fizyczng
na przykiad taki kanapowy deker albo mag.

Utomnos¢ ta moze wahac sie od —1 do -5 punktéw. Za
kazdy punkt zmniejsz maksimum rasowe Cech Fizycznych
ol.

Blyskawiczny refleks
Wartos¢: 2, 4 lub 6

Za kazde 2 punkty zuzyte na Blyskawiczny refleks po-
stac¢ dostaje +1 do poziomu Reakgcji. Gracz nie moze zaku-
pi¢ wiecej niz 6 punktéw Btyskawicznego refleksu (+3 Re-
akgji).

Bonus z Btyskawicznego refleksu nie wplywa na kosci Ini-
cjatywy, ale jest kumulatywny ze wszystkimi bonusami Reak-
¢ji otrzymanymi ze wszczep6éw biotechéw i magii.

Mistrz gry powinien dokiadnie przygladac sie uzytkowa-
niu Blyskawicznemu refleksu, aby zapobiec powstaniu postaci
z nadludzkimi poziomami Reakgji.

Niska tolerancja na bél
Wartosc: -4

Postac z niska tolerancja na bdl jest bardzo czula na niego.
Gdy obliczamy modyfikatory zwiazane z Ranami podnosimy
ich poziomo 1.
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Naturalna odpornos¢c
Wartosc: 1

Postacie z Naturalna Odpornoscia wyrobity sobie, lub na-
byly odpornos¢ na jedng naturalng chorobe lub toksyne. Cho-
roba ta lub toksyna nie dziata na ta postac. Jednak naturalna
odporno$¢ nie daje ochrony przeciwko sztucznym toksynom
i broniom biologicznym.

Kurza Slepota
Wartos¢: -2

Kurza Slepota sprawia, ze posta¢ nie widzi w nocy lub
w ciemnosci. W Zupetnej Ciemnosci lub w warunkach Mini-
malnego Oswietlenia (str. 89, SRII), postac¢ dostaje dodatko-
wy modyfikator +6 do wszystkich testéw opartych na wizji.
Posta¢ nie moze wziaé na raz Slepoty i Kurzej Slepoty.

Nocna Wizja
Wartos¢: 1

Nocna Wizja daje ludzkiej postaci polepszone widzenie
w nocy. Bohater moze widzie¢ normalnie przy niskim po-
ziomie o$wietlenia takim jak Swiatto gwiazd. Jednak catko-
wita ciemnos¢ (rzadko$¢ w miastach XXI wieku) powoduje,
ze uzytkownik zachowuje sie tak, jakby mial normainy
wzrok.

Paraliz czesciowy
Wartos¢: -3

Paraliz CzeSciowy to paraliz od pasa w dét. Postacie takie
nie moga podejmowac sie zadan wymagajacych uzycia nég
i musza poruszac sie na wézku. Utomnos¢ ta zmniejsza ich
Pule Walki o potowe (zaokraglone w dot).

Postac z paralizem czesto moze by¢ wysoko efektywnym
dekerem, magiem czy riggerem.

Paraliz nie moze zosta¢ uleczony wszczepami. Postac nie
moze wzia¢ na raz Paralizu CzgSciowego i Catkowitego.

Paraliz Catkowity
Wartosc¢: -6

Postacie z Paralizem Catkowitym sa sparalizowane od szyi
w déti nie moga podejmowac zadnych fizycznych dziatan. Pa-
raliz Catkowity nie wplywa na Cechy postaci lub jej umiejetno-
éci Mentalne. Uzywaj cech fizycznych postaci do obliczania
takich rzeczy jak Reakcja ze standardowych regut. Jezeli wy-
stepuje taka potrzeba postac z Paralizem Catkowitym moze
wzigé utomnos¢ Cherlawy.

Postac z Paralizem Catkowitym wymaga statej opieki me-
dycznej lub zaprogramowanych droidéw wykonujacych za nig
réizne czynnosci. Paraliz Catkowity nie moze by¢é wyleczony
wszczepami lub magia. Postac nie moze wziac na raz Paralizu
Czesciowego i Catkowitego.

Paraliz Catkowity nie ma efektu na umiejetnosci postaci
w Matrycy lub w astralu.

Szybkie uzdrowienle
Wartos$¢: 2

Postac¢ z przewaga szybkiego zdrowienia leczy si¢ z ran
szybciej niz inni bohaterowie. Obniz koricowa trudnosé testu

leczenia o 2 po zastosowaniu wszystkich innych modyfikato-
réw. Liczba ta nie moze zostac¢ zredukowana ponizej 2.

Odpornos¢ na choroby
Wartos¢: 1

Postac z ta Odpornosciag ma mocny system odpornoscio-
wy zwalczajacy choroby i infekcje. Posta¢ dostaje 1 dodat-
kowa kos¢ Budowy podczas rzutéw na odpornosc choroby.

Odpornos¢ na toksyny
Wartos¢: 1

Postaé z odpornoscia na toksyny przezwycieza efekty tru-
cizn i narkotykéw tatwiej niz inne postacie. Postac dostaje 1 do-
datkowa kos$¢ Budowy podczas rzutéw na odpornosc przeciw
narkotykom i truciznom.

Czuly system
Wartos¢: -3 (-2 dla postaci magicznie aktywnych)

Postaé z Czutym Systemem ma problemy z implantami.
Sa to efekty mniej powazne niz te z Bio-odrzucenia. Postac
musi podwoié straty Esencji spowodowane wszczepami
i narazic sie na podwéjny wskaznik ciala dla biosprzetu. Bio-
sprzet i implanty sklonowane z ciala wlasciciela nie sa ob-
jete ta ulomnoscia. Jezeli postac¢ z ta utomnoscia jest ma-
gicznie aktywna czuly system kosztuje tylko dwa punkty.
Konsekwencje sa te same co dla postaci nie magicznych.
Posta¢ musi odjac utrate Esencji od swojego poziomu ma-
gii. Postac¢ nie moze wziac jednoczesnie Bio-odrzucenia
i Czutego Systemu.

Wytrzymalosc
Wartos¢: 2

Postac z przewaga Wytrzymatosci moze wytrzymac wig-
cej obrazen niz inni. Posta¢ dostaje 1 dodatkowgq kos¢ Budo-
wy do testéw Odpornosci na Obrazenia. (Ta dodatkowa kos¢
jest kumulatywna z pancerzem skérnym tak wiec troll
z Wytrzymaloscia jest naprawde twardy.)

Slaby system odpornosciowy
Wartos¢: -1

Postac z ta utomnoscia tatwiej popada w choroby i podlega
infekcjom niz wynika to z jej Cechy Budowy. Obniz jej kos¢
budowy o 1 podczas testéw przeciwko chorobom. llos¢ kosci
budowy nie moze spas¢ ponizej 1 przy testach z Odpornosci.
Staby system Odpornosciowy to efekt konfliktu immunologicz-
nego wywolanego przez wszczepy lub modyfikacje biogene-
tyczne i najczesciej dotyka postacie, ktére poddaty sie takim
operacjom.

Wola Zycla
Wartos¢: 1 do 3

Za kazdy punkt wydany na Wole zycia, posta¢ dostaje 1
dodatkowa kratke Nadmiaru Obrazen Fizycznych. Te kratki
pozwalaja otrzymaé dodatkowe obrazenia przed smiercia.
Nie podnosza progu, po ktérym postac traci przytomnosc,
nie maja takze wplywu na modyfikatory przy obrazeniach
postaci.
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PRZEWAGI 1 ULOMNOSCI PSYCHICZNE
Amnezja
Wartos¢: -2 do -5

Postac cierpiaca na Amnezje utracita cze$¢ swoich wspo-
mnien. (Taka utrata pamieci moze by¢ spowodowana uszko-
dzeniem mézgu, magia, narkotykami lub praniem mézgu.)
Stopieri Amnezji okreslony jest wartos$cia utomnosci (od -2
do-5). Postac cierpigca na Amnezje —2 nie moze przypomniec
sobie nic ze swojej przesztosci, ale zna swoje umiejetnosci.
Posta¢ z Amnezja -5 nie pamieta zadnych wydarzen
z przesziosci, wlaczajac w to zdolnosci i wiedze, ktérej sie
nauczyta. Mistrz gry powinien stworzy¢ karte postaci dla gra-
cza, ktéry wybrat Amnezje -5, tak by gracz nie znal umiejet-
nosci swojej postaci, jej Cech itd. dopdki ich nie wykorzysta.

Brawura
Wartos¢: 1

Postaci posiadajacych Brawure nie latwo przestraszy¢. Bo-
hater dostaje modyfikator —1 do testéw przeciw strachowi
i zastraszeniu, wiaczajac w to Strach powodowany przez ma-
gie¢ i stworzenia.

Wyksztalcenie Policealne
Wartos¢: 2

Postac z Wyksztatceniem Policealnym, ukoriczyta szkote po-
licealng i posiada pewien zaséb wiedzy z réznych dziedzin (wy-
bierz gléwna jezeli masz ochote). Zmniejsz o potowe kare Siatki
Umiejetnosci gdy postac postuguje si¢ Umiejetnosciami Wie-
dzy. Ta przewaga nie moze byc taczona z innymi przewagami
Wyksztatcenia.

Potwor w Walce
Wartos¢: -1

Postac z utomnoscia Potwér w Walce jest nadspodziewa-
nie dzika w sytuacjach bojowych. Aby wyrwac sie z walki
musza uptynac przynajmniej 3 Rundy Walki. Posta¢ moze wy-
konac test na Site Woli (6) aby skréci¢ ten czas, za kazdy suk-
ces okres ten zmniejsza si¢ o 1 runde, do minimum 1 rundy.
W innym wypadku posta¢ moze sie¢ wytlamac z walki nie wcze-
$niej niz zabije swojego przeciwnika, lub wylaczy go z walki.
Posta¢ nie moze wzia¢ na raz Potwora w Walce i Paralizu
w Walce.

Paraliz w Walce
Wartos¢: -4

Postac z paralizem w walce ma tendencje do ,sztywnie-
nia” w sytuacjach bojowych. Przy pierwszym rzucie na inicja-
tywe podczas walki przyjmij, ze posta¢ wyrzucita maksymal-
na wartos¢ kosémi inicjatywy. Dotyczy to wszelkich form wal-
ki — fizycznej, astralnej, cyberwalki. Posta¢ dostaje tez modyfi-
kator +2 do testu na Zaskoczenie. Posta¢ nie moze wzia¢ na
raz Potwora w Walce i Paralizu w Walce.

Zdrowy Rozsadek
Wartos¢: 2

Postac ze Zdrowym Rozsadkiem jest niebywale praktycz-
na. Za kazdym razem gdy gracz chce zrobic co$ co mistrz gry

moze uwazac za gtupie, mistrz gry musi go ostrzec. Przestro-
ga w stylu ,Mégtbys sie nad tym zastanowi¢” bedzie wystar-
czajaca.

Przymus
Wartos¢: réina

Posta¢ z Przymusem zachowuje sie czasem w sposéb,
ktérego nie moze kontrolowa¢. Wartos¢ tej utomnosci za-
lezy od tego jak niebezpieczne i klopotliwe jest to zacho-
wanie. Np. postad, ktéra jest pedantyczna, moze co najwy-
zej zdenerwowac wspéttowarzyszy; wartosc jej utomnosci
jest nie wieksza niz —1 punkt. Dla kontrastu, deker, ktéry
nie moze si¢ opanowac przed wiamaniem do wysokopo-
ziomowego systemu korporacji dostanie —3 punkty za swoja
utomnos¢.

Wizje przesziosci
Wartosc: -4

Utomnos$c¢ ta powoduje, ze postaé doswiadcza zywych ha-
lucynacji ze swojej przesztosci. Wizje te sa powodowane przez
pewne stymulacje. Np. postaé, ktéra byla torturowana przez
Uniwersalne Bractwo moze doznawac wizji tortur za kazdym
razem, gdy zauwazy robaka.

Za kazdym razem, gdy postac znajdzie si¢ w sytuacji mo-
gacej wywotac wizje z przesztosci, musi wykonac test Sity Woli
(6). Jezeli test sie nie powiedzie, postac zostaje ogluszona na
1k6 minut. W tym czasie nie jest w stanie podja¢ zadnej sen-
sownej akgcji.

Gracz z Wizjami Przesztosci powinien porozmawiac
z mistrzem i wybra¢ odpowiednia sytuacje powodujaca wi-
Zje, jeszcze przed graq. Warunkiem tym moze by¢ pewien smak,
zapach, dZzwigk, pomyst itp. Powinien to by¢ warunek, ktéry
posta¢ ma okazje napotkac kilka razy podczas sesji. Jezeli wa-
runek jest zbyt powszechny, posta¢ moze skoriczy¢ doznajac
wizji caly czas. Jezeli jest zbyt rzadki, moze nigdy ich nie do-
znac.

Wyksztalcenle Srednie
Wartosé¢: 1

Postaé z Wyksztalceniem Srednim, ukoriczyta szkote sre-
dnig i pozostato jej w gltowie troche rzeczy, takich jak uktad
okresowy pierwiastkéw, dzielenie z kreska i troche historii
przed Przebudzeniowe;j.

Posta¢ z wyksztatceniem Srednim moze odjac 1 krop-
ke na Sieci Umiejetnosci gdy odnosi sie przez Ceche do
umiejetnosci Wiedzy. Podczas gry, ta przewaga moze zo-
stac zastapiona przez Wyksztalcenie Techniczne lub Poli-
cealne.

Impulsywny
Wartos¢: -2

Posta¢ Impulsywna ma tendencje do rzucania si¢
w niebezpieczne sytuacje bez mys$li o konsekwencjach.
Gdy napotyka niebezpieczna sytuacje, musi wykona¢ uda-
ny test na Site Woli (4), by uniknaé¢ wplatania si¢
w klopoty.
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TABELA FOBII

Cecha Wartosc Opis

Rzadka -1 punkt Warunek wyzwalajacy jest raczej rzadki. Np. specyficzny zapach czy dzwiegk.

Czesta -2 punkty Warunek wyzwalajacy jest czesto spotykany. Przyktadem moze byc¢ stonce, magia, otwarta
przestrzen, ttum.

Lekka -1 punkt Doswiadczenia postaci s3 wystarczajace aby przeszkodzic jej w wykonywanym zadaniu. Dodaj
+1 do trudnosci wszystkich testow wykonywanych podczas ataku fobii.

Srednia -2 punkty Reakcja postaci jest powazna. Dodaj +2 do trudnosci wszystkich testow wykonywanych podczas
ataku fobii. Dodatkowo postac probuje uniknaé wyzwalajacych okolicznosci. Otwarte
stawienie czola sytuacji wymaga udanego testu na Site Woli (4).

Powazna -3 punkty Posta¢ upada ogarnieta strachem lub ucieka, za kazdym razem gdy napotka warunek
wyzwalajacy, chyba ze wykona pomysinie test na Site Woli (6). Jezeli test sie powiedzie postac
moze dziala¢ doznajac ataku, ale otrzymuje modyfikator wszystkich testow +2.

Analfabeta Spostrzegawczy
Wartos¢: -1 Wartosc: 2

Postaé, ktéra jest Analfabeta nie umie czyta¢ (postac, ktéra
wyrosta na ulicy, lub izolowanych terenach pozamiejskich mo-
gla sie nie nauczyc). Postac taka nie moze wybra¢ wiekszosci
Umiejetnosci Technicznych i Wiedzy i musi polegac na innych
postaciach przy odczytywaniu zapisanych informacji. Analfabe-
ta moze uzywac programéw komputerowych opierajacych sie
na ikonach, nie na komendach i instrukcjach pisanych. Dostaje
modyfikator +4 do wszystkich testéw komputerowych i nie
moze mie¢ Umiejetnosci Komputerowych wiekszych niz 1.

Posta¢ nie moze wziaé na raz Analfabety i przewagi Wy-
ksztalcenia. Podczas gry mozna zastapi¢ Analfabete utomno-
$cia Niewyksztalcony (str. 30).

Nieswiadomy
Wartos¢: -2
Posta¢ NieSwiadoma, czesto nie zauwaza réznych rzeczy (ta
utomnos¢ moze wynikac z drobnego rozproszenia uwagi lub kio-
potéw z percepcja). Postac taka otrzymuje modyfikator +1 do wszy-
stkich testéw na Percepcje, wlaczajac w to Percepcje Astralna.
Utomnos¢ ta nie zmienia modyfikatoréw walki za widze-
nie czy odlegtosc.

Pacyfista
Wartos¢: -2

Pacyfista to niecodzienno$é w Széstym Swiecie. Nie moze
odebra¢ zycia innej osobie, oprécz samoobrony i nawet wte-
dy zabija tak humanitarnie jak to mozliwe. Takie postacie nie
moga uczestniczy¢ w przygotowanych morderstwach czy za-
béjstwach i starajg sie odwies¢ towarzyszy od niepotrzebne-
go zabijania. Niektérzy respektuja ograniczenia Pacyfistow,
podczas kiedy inni uwazaja ich za bezuzytecznych smieci. Po-
sta¢ nie moze wybrac na raz Pacyfisty i Totalnego Pacyfisty.

Spostrzegawcze postacie potrafia dostrzec mate detale
i wskazéwki, ktére inni przeocza. Postac z ta Przewagg otrzy-
muje modyfikator—1 do wszystkich testéw Percepdji, wlaczajac
Astralng Percepcje. Spostrzegawczos$¢ nie ma efektu na czary
wykrycia i na sensory uzywane przez ztacze nerwowe. Spostrze-
gawczos¢ nie wplywa na modyfikatory wizji podczas walki.

Wyczucie czasu
Wartosc: 1

Posta¢ z Wyczuciem Czasu ma idealne poczucie uptywaja-
cych sekund, co pozwala mu znac dokladny czas co do minu-
ty. Przedtuzone okresy izolacji, nieprzytomnosci czy wplyw
narkotykéw lub chipéw, moze zakiéci¢ poczucie czasu, ale
postac szybko wraca do swojego Wyczucia Czasu, gdy wa-
runki te zostang usuniete.

Fobia
Wartos¢: -1 do -3
Postacé cierpiaca na fobie doznaje atakéw strachu, uaktyw-
nianych pewnymi okoliczno$ciami. Aby okresli¢ wartos¢ fobii,
trzeba ustali¢ czy warunki jej uaktywnienia sa Cz¢ste czy Rzad-
kie, nastepnie trzeba ustali¢ stopien reakcji — Staby, Sredni czy
Powazny. SprawdzZ w Tabeli Fobii i dodaj odpowiednie warto-
§ci. Np. wartos¢ Rzadkiej Sredniej Fobii wynosi —3 punkty.
Zauwaz, ze Czeste i Powazne fobie (jak na przykiad Smier-
telny strach przed wyjsciem na dwér) moga powaznie wpty-
nac na poczynania postaci.

Pamiec¢ Fotograficzna
Wartosc: 3

Postac z Fotograficzng Pamiegcia nigdy nie zapomina tego
co doswiadczyta. Bohater moze przypomnie¢ sobie twarze,
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TABELA UZALEZNIEN

Cecha Wartos¢ Opis
Mocno Uzalezniajgca -1 punkt
Odurzajaca -2 punkty
wplywem substancji.
Pozbawiajaca -3 punkty
Swiadomosci

Posta¢ musi wykona¢ test na Site Woli (6) aby oprzec¢ sie pokusie. Zwigksz trudnos¢
o 1 za kazdy dzien bez substancji uzalezniajace;j.

Posta¢ dostaje modyfikator testow +2 do wszystkich czynnosci wykonywanych pod

Postac jest catkowicie bezradna gdy jest pod wplywem substancji. Posta¢ nie moze
podejmowac zadnych realnych dziatan poza siedzeniem i patrzeniem przed siebie.

daty, liczby i wszystko co widziat lub styszal. Jezeli gracz za-
pomni co$ co powinna wiedzie€ jego postac, mistrz gry musi
mu podac te informacje.

Fotograficzna Pamigc€ jest specjalnie uzyteczna dla deke-
réw, ktérzy moga zapamiegtac ztozone kody ochronne i inne,
réwnie pozyteczne informacje bez potrzeby zapisywania ich.

Wyczucie Kierunkéw
Wartosc: 1

Posta¢ z Wyczuciem kierunkéw nigdy sie nie gubi. Wie
gdzie znajduje sie prawdziwa péinoc i potrafi odtworzy¢ swo-
ja droge. Nie pomoze mu jednak w orientacji, gdyby zostat
wywieziony podczas utraty przytomnosci lub gdy nie mégiby
ogladac otoczenia.

Wyksztalcenie Techniczne
Wartosc: 1

Posta¢ z wyksztatceniem technicznym potrafi wciskac¢ gu-
ziki i pociaga¢ za dZwigienki, robiac z nich uzytek. Obniz
o potowe kary za uzycie Siatki Umiejetnosci do testéw Tech-
nicznych, Budowy lub Reperacji. Podczas gry ta przewaga moze
zostac zastapiona Wyzszym Wyksztatceniem.

Totalny Pacyfista
Wartos¢: -5

Postac z ta utomnoscia nie moze zabic zadnej zywej istoty
posiadajacej wiecej inteligencji od insekta (dotyczy to tez du-
chéw insekta, ktére sa w miare inteligentne), niezaleznie od
prowokacji. Jezeli postac jednak to zrobi, cierpi na intensyw-
ne wyrzuty sumienia i depresje przez 2ké6 tygodni. Podczas
tego czasu posta¢ odmawia wszelkich czynnosci, précz je-
dzenia, spania i wykonywania najpotrzebniejszych czynnosci.

Zrozumiatym jest, ze Utomnosc¢ Totalnego Pacyfisty to bar-
dzo rzadka rzecz wsréd runneréw. Jednak kilku szamanéw od
bardziej pacyfistycznych totemoéw i nastawionych na leczenie
takich jak Waz, wykazuje takie tendencje. Postac¢ nie moze
wziaé na raz Pacyfisty i Totalnego Pacyfisty.

Niewyksztalcony
Wartos¢: -1

Niewyksztatcona posta¢ posiada tylko podstawowa wie-
dze o czytaniu, pisaniu i arytmetyce. Posta¢ nie moze brac

zadnych umiejetnosci Wiedzy lub Technicznych podczas two-
rzenia postaci. Otrzymuje dodatkowy modyfikator +1 za kaz-
da kropke naliczong podczas uzywania Sieci Umiejgtnosci.

Podczas gry, utomnos¢ ta moze zostac zastapiona przez
Wyksztatcenie Srednie lub Techniczne.

Msciwy
Wartos¢: -2

Posta¢ z ta utomnoscia jest wyjatkowo msciwa i zboczy
z drogi aby wyréwnac krzywdy, niewazne jak mate. Zaptata
zalezy od krzywdy. Zniewaga zostanie odplacona grozba lub
uderzeniem w twarz. Rana prawie zawsze koriczy sie Smiercia
lub skatowaniem delikwenta.

Msciwe postacie nosza w sobie uraze dopdki jej nie po-
mszcza uwazajac, ze niesprawiedliwie cierpiaty. Moga by¢ lo-
jalnymi i dobrymi towarzyszami, ale wejdZ im raz w droge
a znajdziesz si¢ na ich czarnej liscie na zawsze.

PRZEWAGI 1 ULOMNOSCI SPOLECZNE
Uzaleznienie
Wartosé: -1 lub -2

Posta¢ Uzalezniona jest uzalezniona od narkotykéw, alko-
holu czy simsensowych chipéw LNZ. Jezeli jest zmuszona oby¢
sie bez ,dziatki” przez kilka godzin, zaczyna przejawiac obja-
wy glodu. Gdy znajduje si¢ pod wplywem substancji moze
by¢ w lekkiej euforii lub zupelnie nieprzytomna, zaleznie od
jej rodzaju. Wartos¢ punktowa Uzaleznienia zalezy od sity sub-
stancji uzalezniajacej lub jej efektéw na posta¢ — Mocno Uza-
lezniajaca, Odurzajaca lub Pozbawiajaca swiadomosci — co
opisane jest w Tabeli Uzaleznien.

Postac uzalezniona, ktéra chce ,,wykopac natég” musi zu-
zy¢ liczbe punktéw Karmy réwna wartosci jej uzaleznienia razy
10 (patrz Usuwanie Ulomnosci str. 22).

Obchodzenie sie ze Zwierzetami
Wartos¢: 2

Postac z ta przewaga instynktownie wie jak obchodzic si¢ ze
zwierzetami. Posta¢ otrzymuje modyfikator —1 do wszystkich te-
stéw zwiazanych z wplywem i kontrolowaniem zwierzat (wia-
czajac jezdziectwo). Dodatkowo postac staje sie przeciwna krzyw-
dzeniu zwierzat. Obchodzenie si¢ ze zwierzetami nie wptywa na
kontakty postaci ze zwierzetami myslacymi jak na przyktad smoki.
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Z latwoscia
Wartos¢: 3

Postac z ta przewaga z tatwoscia przystosowuje sie do
nowych sytuacji i nowych spotecznosci miast czy pracy. Za
kazdym razem gdy prébuje wtopic si¢ w nowe otoczenie —
zinfiltrowac jakas grupe, znaleZ¢ kontakty w nowym mie-
scie — posta¢ moze uzy<¢ najwyzszej Koncentracji Etykiety
odpowiedniej przy takich spotkaniach. Posta¢ niezalezna,
ktérej nie powiedzie sie test na Percepcje (4) uwaza boha-
tera za miejscowego. Poza tym wszystkie postacie nieza-
lezne maja nastawienie Przyjazne dla postaci, przy nastep-
nych testach (patrz Tabela Umiejetnosci Spolecznych str. 182
SRII)

Zla Reputacja
Wartos¢: -1 do -4

Postac z tq utlomnoscig ma jakie$ skazy na swojej repu-
tacji. Niewazne czy jest to stuszne, czy nie, inni reaguja na
nia nieprzyjaznie. Posta¢ dostaje +1 modyfikator do testéw
Spotecznych. Zwieksz ten modyfikator o 1 za kazdy punkt
Zlej Reputacji, ktéry postac wziela do maksymalnego 4. Np.
postac, ktéra weZmie Zla Reputacje na —4 dostanie modyfi-
kator +4.

Zwyczajnosc
Wartos¢: 2

Posta¢ Zwyczajna moze wtopic si¢ w ttum. Kazdy kto
prébuje ja opisac nie moze wydusic¢ wiecej jak tylko , byt taki
przecietny”.

Kazdy kto prébuje wytropic lub fizycznie zlokalizowac po-
sta¢, otrzymuje modyfikator +1 do wszystkich testéw wyko-
nywanych przy tych prébach. Modyfikator ten nie dotyczy wy-
szukiwania magicznego lub w Matrycy.

Normalna Praca
Wartos¢: -1 do -3

Posta¢ z Normalng Praca, oprécz akgcji w cieniach pracuje
normalnie. Praca ta wymaga od postaci odpowiedzialnosci
i poSwiecenia czasu, ale moze dostarczy¢ tez korzysci. Nor-
malna Praca moze by¢ doskonala przykrywka do prania pie-
niedzy, ostong gdyby ktos z instytucji strzegacych prawo za-
interesowat sie postacia, daje sie¢ legalnych kontaktéw oraz
dodatkowe pieniadze.

Jezeli zaistnieje taka potrzeba, mistrz gry moze pozwo-
li¢ graczom wybra¢ Normalna Prace do -3 punktéw. Poniz-

PROPONOWANE STAWKI

Wartosc¢ Miesieczne Wynagrodzenie
-1 punkt 1 000Y

-2 punkty 2 500Y

-3 punkty 5 000Y+

sza tabela daje wskazéwki co do ptacy. Masz wolng reke,
zmieniaj te dane i ograniczaj mozliwos¢ wyboru pracy dla
graczy.

Mroczna Tajemnica
Wartos¢: -2

Postac z mroczna tajemnica ukrywa jakis straszny sekret,
ktérego wyjawienie moze miec powazne konsekwencje. Po-
stac taka mogta dokonac okropnego morderstwa, moze by¢
zaginionym cztonkiem wymordowanej rodziny gangster-
skiej, lub mogta pracowac dla organizacji takich jak Uni-
wersalne Bractwo, czy Czarna Loza. Co dwie trzy sesje,
mistrz gry powinien stwarzac sytuacje mogaca ujawnic ten
mroczny sekret i zmuszajaca gracza do ukrycia go za wszelka
cene.

Jezeli mroczna tajemnica zostanie ujawniona, ta utomnos¢
moze byc¢ zastapiona Zta Reputacja o tym samym poziomie
punktowym. Oczywiscie posta¢ moze prébowac sie zrehabi-
litowac.

Zaleiny
Wartosc: réina

Postac z ta ulomnoscia ma kogos, kto polega na niej
i wymaga od czasu do czasu pomocy. Moga to byc¢ dzieci,
rodzice, matzonek, rodzernstwo lub stary przyjaciel. Spet-
nienie potrzeb tej osoby musi zabra¢ odpowiednig ilos¢
czasu i pieniedzy bohatera. Mistrz gry powinien ustali¢
koszt tej utomnosci odpowiednio do zadan osoby zalez-
nej.

Wyniosty Styl
Wartos¢: -1

Posta¢ z Wyniostym Stylem ma tendencje do teatralnych
zachowarn, mowy czy ubrania i nie moze wytrzymac, ze ktos
nie rozpoznaje jej lub jej dzieta. Powoduje to, ze postac te
niebezpiecznie tatwo zapamietac.

Postac, ktéra wybiera te utomnos¢, musi zdecydowac w jaki
sposéb wykazac swoj styl. Np. posta¢ moze podkresla¢ swoja
osobowos$¢ noszac zielonego odblaskowego irokeza
i radziecka, wojskowa kurtke. Jakikolwiek znak szczegéiny
posta¢ wybierze, musi prowadzi¢ do fatwego zapamietania
postaci.

Pozer Elficki
Wartosc: -1

Pozerami Elfickimi sa ludzie, ktérzy chca by¢ elfami. Ta za-
dza sprawia, ze identyfikujq sie z nimi jak to tylko mozliwe,
moéwia jak one, zmieniaja swoéj wyglad tak, by przypominat
elfa.

Pozer zaczyna gre ze staba znajomoscia Sperethiel; postac
dostaje modyfikator +2 gdy prébuje zrozumiec ten jezyk lub
gdy prébuje w nim moéwic€. Wiadajacy tym jezykiem beda sie
wysmiewac z przekreconych wyrazéw (co chcesz zrobic
z moim psem?... aaa, chciates powiedziec: cho¢ cos zjemy).
Dodatkowo elfy traktuja takq postac¢ podejrzliwie; postac do-
staje modyfikator +2 do testéw Umiejetnosci Spolecznych prze-
ciw elfom.

]
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Posta¢ moze przej$¢ operacje plastyczng, by uzyskac elfi
ksztatt uszu i oczu. Taka posta¢ moze uniknaé rozpoznania
i modyfikatora testéw. Jezeli jednak elf odkryje tajemnice bo-
hatera, bedzie traktowat go z Wrogoscia (patrz Tabela Umie-
jetnosci Spotecznych str. 182, SRII).

Tylko ludzie mogg wybra¢ utomnos¢ Pozer Elficki.

Dodatkowy Kontakt
Wartos¢: 1

Wydajac jeden punkt, posta¢ moze wykupi¢ 1 dodatkowy
kontakt 1 poziomu, podczas tworzenia postaci.

Dodatkowy Wrég
Wartos¢: -1

Za -1 punkt, postac otrzymuje 1 dodatkowego wroga, pod-
czas tworzenia postaci.

Przyjaciele za Granica
Wartos¢: 3

Postac¢ z Przyjaciétmi za Granica ma zdolnos$¢ do zdo-
bywania przyjaciét wszedzie gdzie sie pojawi. Posta¢ za-
czyna gre z dodatkowym kontaktem, rezydujacym za gra-
nica. (Poniewaz standardowe ustawienie Shadowruna jest
w Seattle, dodatkowy kontakt musi pochodzié z poza te-
rytorium UCAS, chyba ze przygoda jest prowadzona
w innym kraju.) Dodatkowo posta¢ moze pozwoli¢ na na-
stepne kontakty w innych wigkszych miastach poza rodzi-
mym. Posta¢ musi podejmowac wysitki w podtrzymywaniu
tych kontaktéw, moze to by¢ zwykle wystanie e-maila.
Gracz musi oznajmic przed gra, w jaki sposéb bedzie pod-
trzymywat kontakt, a mistrz gry musi to zatwierdzic€. Jeze-
li postac¢ nie wywiaze sie z tego obowiazku, utraci kontakt
na zawsze.

Dodatkowo, posta¢ moze zdobywaé nowe kontakty
w innych krajach, ktére odwiedza. Aby to zrobic gracz wybie-
ra kontakt (najpredzej kogos z kim pracowala jego postac) i tak
jak wyzej opisuje sposéb w jaki bedzie podtrzymywat znajo-
mosSC. Przez rok postac musi sie porozumiewac z zagranicznym
kontaktem czesto, pézniej rzadziej — wedtug regut Podtrzy-
mywania Kontaktéw str. 62

Wysoko Postawieni Przyjaciele
Wartos¢: 2

Postac z ta przewaga posiada waznych, wplywowych (po-
ziom 2) przyjaciét, takich jak zastepcy prezesa w megakor-
poradji, czy rzadowe osobistosci. Od czasu do czasu, taki przy-
jaciel moze stuzy¢ znaczng pomoca — o wiele wieksza niz zwy-
kty kontakt. Osoby te nie zrobia nic, co mogtoby zagrozic ich
pozycdji, ale oprécz tego zrobia wszystko. Postac, ktéra nadu-
zywa zaufania takiego kontaktu szybko moze utracic te prze-
wage.

Jezeli mistrz gry si¢ zgodzi, posta¢ moze posiadac jeszcze
wyzej postawionego znajomego, np. zarzadce megakorpora-
¢ji. Jednak takie postacie rzadko maja doczynienia z runnerami.
Przyjazn z tak potezng osoba czesto niesie ze soba, oprécz
zyskoéw, znaczne ryzyko.

Ludzki Wyglad
Wartosc: 1

Metacziowiek z przewaga Ludzkiego Wygladu moze ujs¢
za czlowieka w wigkszosci sytuacji. Bohaterowie niezalezni ~
ludzie maja do niego nastawienie Neutralne przy wykonywa-
niu testéw na Umiejetnosci Spoteczne (str. 182, SRII).
W dodatku osobniki ludzkie nie rzucaja na tabele Rasizmu
(str. 182, SRII), gdy maja do czynienia z postacia, chyba ze
znajduja sie w bezposredniej bliskosci.

Tylko elfy, krasnoludy i orki moga wybrac te przewage. Inne
rodzaje metaludzi (patrz Rodzaje Metaludzi str. 38) nie moga
wybrac tej przewagi.

Opuszczony
Wartos¢: -4

Z pewnego, wybranego przez mistrza gry powodu, wszy-
stkie kontakty przestaty rozmawia¢ z postacia. Posta¢ moze
prébowac dowiedziec sie o co chodzi, lub przejs¢ nad tym do
porzadku dziennego. Rozstrzygnij efekt tej utomnosci podczas
sry.

Jezeli zajdzie taka potrzeba, rozwiazanie tej zagadki moze
by¢ tematem na kampanie. Taka historia moze da¢ postaci oka-
zje do polepszenia swojej reputacji posréd swoich informato-
réw, lub do jeszcze mocniejszego zniechecenia do siebie, az
stana sie Wrogami (patrz str. 71), a postac skoriczy ze Zta Re-
putacja na state (str. 31). :

Dobra Reputacja
Wartosé: 1 do 2

Zastuzenie lub nie, postac z ta przewaga cieszy sie dobra
opinia, ktéra powoduje, ze inni jej ufaja i powazaja ja. Za kaz-
dy punkt wydany na Dobra Reputacje, posta¢ otrzymuje mo-
dyfikator -1 do testéw na Umiejetnosci Spoteczne.

Niewychowany
Wartos¢: -2

Niewychowana postac¢ nie ma wyczucia za grosz. Postac¢
taka dostaje modyfikator +2 do testéw Umiejetnosci Spotecz-
nych (wlaczajac w to Negocjacje i testy Etykiety).

Ta utomnos< jest dos¢ czesta u ulicznych migsniakéw i wielu
zawodowych runneréw uwaza je za oznake amatora.

PRZEWAGI 1 ULOMNOSCI MAGICZNE
Zia Karma
Wartos¢: -5

Postac ze zta Karma zyje pod ciezarem zlego uczynku. Zta
Karma moze by¢ wynikiem wystepku lub po prostu pechem
urodzenia si¢ pod zla gwiazda. Postac ze Zta Karma dodaje
sobie punkt do Puli Karmy za kazde 20 punktéw Karmy, ktére
dostanie, a nie za 10.

Dodatkowy Punkt Mocy
Wartos¢: 1 do 3

Za kazdy 1 punkt, posta¢ dostaje 2 punkty Mocy. Postac¢
moze wykorzystac te punkty tak, jak ma na to ochote. Gracz
moze kupi¢ do 6 punktéw Mocy w ten sposéb.
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TABELA MAGICZNYCH TALENTOW

Przewaga Wartos¢  Opis
Talent rzucania

czarébw

Czary Walki 4 pkt.
Czary Detekdji 2 pkt.
Czary Leczenia 3 pkt.
Czaru lluzji 3 pkt.
Czary Manipulacji 4 pkt.
Talent 3 /5 pkt.
Przywolywania

Astralny Wzrok 3 pkt.
Slabe Potaczenie 2 pkt.

Posta¢ ma wrodzong zdolnosc¢ rzucania pojedynczego czaru. Podstawowy poziom Mocy
czaru jest rowny poczatkowej wartosci Magii postaci —1. Posta¢ moze podnies¢ poziom
czaru fokusem lub inicjacja. Jezeli czar moze by¢ rzucony przez magie rytualng, postac¢
moze go rzuci¢ pod warunkiem, ze ma umiejetnos¢ Czarostwo. Mistrz gry moze
modyfikowac koszt punktowy Przewagi, dla bardzo mocnych lub stabych czaréw.

Posta¢ moze przywotac jeden typ duchéw — moga to by¢ opiekunowie (3 punktowa
Przewaga) lub pojedynczy rodzaj zywiotu lub ducha natury (5 punktowa Przewaga),
np. zywiot Ziemi, duch Miasta. Posta¢ musi mie¢ umiejetnosc¢ Przywolywanie i uzywac jej
wedtug normalnych regut. Posta¢ moze przywolac tylko jednego ducha na raz.

Posta¢ moze zajrzec do astralu przez astralng percepcje. Nie moze dokonac projekgji
astralnej, ani aktywnie uzy¢ umiejetnosci Magicznych bez odpowiedniego przydzielenia
Priorytetu Magii. Postacie aktywne astralnie majq wszystkie zdolnosci astralnej percepcji
i moga nauczyc sie¢ Umiejetnosci Czytanie Aury (str. 96, Awakenings).

Kazda magia rytualna skierowana przeciw postaci otrzymuje modyfikator + 2 do testu
Potaczenia. Zauwaz, ze ta Przewaga moze czasem dziata¢ przeciw postaci, na przykltad gdy
przyjazny mag chce uzy¢ magii rytualnej do zlokalizowania postaci lub pomocy.

Mocna Koncentracja
Wartos¢: 2

Mag z Mocna Koncentracja ma naturalng zdolnos¢ kon-
centracji i o wiele trudniej mu przeszkodzi¢ gdy podtrzy-
muje czary. Postac¢ dostaje +1 modyfikator gdy rzuca cza-
ry podtrzymane. W dodatku posta¢ moze jednoczesnie
podtrzymywac liczbe czaréw réwng poziomowi jej Inteli-
gencji +1.

Magiczna Odpornos¢
Wartos¢: 1 do 4

Za kazdy punkt wydany na Magiczna Odpornos¢, postac
otrzymuje 1 dodatkowa kos¢ do testéw na Odpornosc prze-
ciw Czarom. Postac ta nie moze by¢ magicznie aktywna,
a odpornosc¢ dziata na wszystkie czary nawet pozytywne, ta-
kie jak Leczenie.

Magiczny Talent
Wartos¢: réina

Tylko postacie aktywne magicznie i posiadajace Poziom
Magii co najmniej 1, moga kupowac Magiczne Talenty, opisa-
ne w Tabeli Magicznych Talentéw wyzej.

PRZEWAGI I ULOMNOSCI ROZNE
Bomba Korowa / Czaszkowa
Wartosc: -6

Ktos zatozyt bombe korowa lub czaszkowa w gtowie po-
staci (patrz str. 27, Cybertechnology, warianty bomb). Mistrz
gry decyduje, kto to zrobit i czego chce. Gracz nie musi ptaci¢
za bombe swoimi Zasobami — bomba jest darmowa.

Jezeli postaci uda si¢ rozbroi¢ bombe, mistrz gry moze za-
stapic ja Dodatkowymi Wrogami, Ztaq Reputacja, Amnezja, Fo-
big lub Uzaleznieniem, lub innymi utomnosciami réwnymi war-
tosci punktowej tego.

Scigany
Wartosé¢: -2, -4 lub -6

Wrogowie postaci poluja na nig zawziecie. Jezeli Wrég zo-
stanie zabity, nowy przychodzi na jego miejsce, z poziomem
réwnym temu jaki miat jego poprzednik, gdy zginat. Zycie Sci-
ganego nigdy nie staje sie prostsze, tylko coraz trudniejsze.

2 punktowa Ulomnos¢: Wrég 3 poziomu; lub dodaj 1
punkt do istniejacego Wroga.

4 punktowa Ulomnos¢: Wrég 4 poziomu; lub dodaj 2
punkty do istniejacego Wroga.

6 punktowa Ulomnos$¢: Wrég 5 lub 6 poziomu (do wybo-
ru mistrza); lub dodaj 3 punkty do istniejacego Wroga.

3
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Tajemnicze Wszczepy / Biosprzet
Wartos¢: -3

Posta¢ ma tajemnicze urzadzenie wszczepione w ciato,
o czym nie wie. Mistrz gry wybiera co to za sprzet, a postac
nie wie o jego istnieniu dopdki mistrz gry nie zdecyduje sig
tego ujawni¢ — na przyktad uruchamiajac to urzadzenie
w najmniej odpowiednim momencie, lub gdy zostanie wy-
kryte czujnikami kiedy posta¢ prébuje podrézowac, lub
przedostac sie niepostrzezenie do obszaru korporacyjne-
go.

Gdy gracz odkryje i usunie lub w inny sposéb zneutralizu-
je dziatanie wszczepu, mistrz gry moze zastapic te¢ utomnosc
Dodatkowymi Wrogami, Zla Reputacja, Amnezja, Fobia, Uza-
leznieniem lub kazda inng utomnosciaq réwng wartosci punk-
towej tego.

Kartoteka Policyjna
Wartos¢: -6

Postac posiadajaca Kartoteke Policyjng walczyta z prawem
i przegrata. Kartoteka Policyjna, ktérej postac stala sie witasci-
cielem ma kilka efektow.

Po pierwsze, wszystkie kontakty postaci musza byc
z poziomu ulicy (korporacyjni szefowie nie trzymaja z eks-wie-
Zniami). Po drugie, wiekszos¢ korporacyjnych departamentéw
ochrony bedzie w posiadaniu zdjecia postaci, zapisu jej wszcze-
pow i opisu jej modus operandi. Po trzecie, Samotna Gwiazda
ma kopie kartoteki, imiona, numerki itd. Patrole Samotnej
Gwiazdy rozpoznaja postac i zaczepia, gdy tylko ja zobacza.
Po czwarte, postac nigdy nie otrzyma legalnego SIN’a i musi
dzwonic do swojego kuratora co dwa dni, a odwiedzac go raz

na tydzien. Kurator wie gdzie
postac mieszka, zna jej kontak-
ty i moze legalnie wlamac sie
do jej mieszkania w kazdej
chwili.

Jezeli kartoteka postaci zo-
stanie wymazana, lub postaci
uda sie ukry¢ jej przesziosc,
mistrz gry moze zastapic Kar-
toteke Policyjng Dodatkowymi
Wrogami, Zla Reputacja, Opu-
szczonym lub kazda inng
utomnoscia réwna wartosci
punktowej tego.

Zarejestrowany Sprzet
Wartosé: 6

Postac z Zarejestrowanym
Sprzetem posiada wszystkie
niezbedne pozwolenia do le-
galnego posiadania i noszenia
restryktowanych fokuséw
i wszczepéw klasy C na tere-
nie UCAS (lub wiasciwym dla
kampanii paristwie). Oczywi-
Scie te pozwolenia wzbudzaja
podejrzenia wspoéttowarzyszy
i innych, ktérzy nie bardzo ufaja wladzom. Jednak dopéki po-
stac bedzie nosita pozwolenia uniknie aresztowarn za nielegal-
ny sprzet. To oczywiscie nie przeszkodzi wladzom w uwaznym
przygladaniu si¢ poczynaniom postaci. A nawet moga posu-
nac sie do stwierdzenia, ze postac ztamala prawo zarejestro-
wanym sprzetem i moga cofnac¢ pozwolenia bez ostrzezenia.

Aby zakupic przewage Zarejestrowany Sprzet, posta¢ musi
posiadac aktualny SIN i by¢ zarejestrowanym obywatelem
w paristwie, w ktérym odbywa sie kampania.

Cud Techniki
Wartos¢: 2, 4 lub 6

Cud Techniki pozwala postaci posiada¢ wszczepy lub bio-
sprzet niedostepny wiekszosci runnerom. Ta przewaga moze
latwo zniszczy¢ réwnowage gry. Mistrz gry powinien uwaz-
nie zastanowic si¢ nad uzyciem jej w grze, ewentualnie jej za-
broni€. Mistrz gry moze uznac za pomocna regute o Dostep-
nosci (str. 90), uzyteczna do kontroli wykorzystywanego
w grze sprzetu.

Gracz moze zakupic wersje 2, 4 lub 6 punktowa Cudu Tech-
niki. 2 punktowy Cud Techniki pozwala graczowi na dostep
do wszczep6w i biosprzetu o Dostepnosci 10 i technologii im-
plantu klasy alfa. 4 punktowy Cud Techniki daje dostep do 20
poziomu biosprzetu i wszczepdéw i technologii implantu beta.
6 punktowy Cud Techniki daje dostep do technologii delta
i wszystkich pozioméw dostepnosci.

Aby zapobiec uzywaniu tej przewagi do tworzenia prawie
niepokonanych postaci, mistrz gry moze zazadac od gracza
aby wykupit takze utomnosci takie jak: Dodatkowy Wrég, Opu-
szczony czy Bomba Korowa.
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TABLICA PRZEWAG I ULOMNOSCI

PRZEWAGI WARTOSC PUNKTOWA PRZEWAGI WARTOSC PUNKTOWA
Cech Rézne
Dodatkowy punkt Cech 1 Zarejestrowany Sprzet 6
Wyjatkowa Cecha 2 Cud Techniki 2,41ub 6
Umiejetnosci UPOSLEDZENIA
Zdolnos¢ 2
Dodatkowy Punkt Umiejetnosci 1 Cech
Rodzime miejsce 2 Niekompetencja -2
Fizyczne Fizyczne
Zastrzyk Adrenaliny 2 Alergia -1 do-4
Oburecznosé 2 Bio-odrzucenie -5 (-2 dla magicznie aktywnych postaci)
Podwdjnie gigtki 1 Slepota -6 (-2 dla magicznie aktywnych postaci)
Wysoka Tolerancja na Bél Réznie Nie znasz dnia... #
Blyskawiczny refleks 2,41ub6 Daltonizm -1
Naturalna odpornosc 1 Gluchota -3
Nocna Wizja 1 Cherlawy -1do-5
Szybkie uzdrowienie 2 Niska tolerancja na bél -4
Odpornosé na choroby 1 Kurza Slepota -2
Odpornos¢ na toksyny 1 Paraliz czgSciowy -3
Wytrzymatos$é 2 Paraliz Catkowity -6
Wola Zycia 1do3 Czutly system -3 (-2 dla postaci magicznie aktywnych)
Staby system odpornosciowy -1
Psychiczne
Brawura 1 Psychiczne
Wyksztalcenie Policealne 2 Amnezja -2do-5
Zdrowy Rozsadek 2 Potwoér w Walce -1
Wyksztatcenie Srednie 1 Paraliz w Walce -4
Spostrzegawczy 2 Przymus Rézna
Wyczucie czasu 1 Wizje przesztosci -4
Pamig¢ Fotograficzna 3 Impulsywny -2
Wyczucie Kierunkéw 1 Analfabeta -1
Wyksztalcenie Techniczne 1 Nieswiadomy -2
Pacyfista -2
Spoteczne Fobia -1do-3
Obchodzenie sie ze Zwierzetami 2 Totalny Pacyfista -5
Z tatwoscia 3 Niewyksztatcony -1
Zwyczajnosc 2 Msciwy -2
Dodatkowy Kontakt 1
Przyjaciele za Granica 3 Spoleczne
Wysoko Postawieni Przyjaciele 2 Uzaleznienie
Ludzki Wyglad 1 Mocno Uzalezniajaca -1
Dobra Reputacja 1do2 Odurzajaca -2
Pozbawiajaca $wiadomosci -3
Magiczne Zta Reputacja -1do—4
Dodatkowy Punkt Mocy 1do3 Normalna Praca -1do-3
Mocna Koncentracja 2 Mroczna Tajemnica -2
Magiczna Odpornosé 1do4 Zalezny Rézna
Magiczny Talent Wyniosty Styl -1
Talent rzucania czaréw Pozer Elficki -1
Czary Walki 4 Dodatkowy Wrég -1
Czary Detekdji 2 Opuszczony -4
Czary Leczenia 3 Niewychowany -2
Czaru lluzji 3
Czary Manipulacji 4 Magiczne
Talent Przywotywania 3/5 Zta Karma -5
Astralny Wzrok 3
Stabe Potaczenie 2 Réine
Bomba Korowa / Czaszkowa -6
Scigany -2, -4 lub -6
Tajemnicze Wszczepy / Biosprzet -3
Kartoteka Policyjna -6
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NOWE RODZAJE
POSTACI

Praktycznie od momentu ukazania sie |Priorytet Rasa Magia Punkty Punkty Zasoby (Nujeny/
Shadowruna, gracze chcieli otrzymac re- Cech Umiejetnosci  punkty Mocy)
guty do gry zmiennoksztattnymi — Przebu- A Zmiennoksztattny
dzonymi zwierzgtami z magiczng zdolno- B Czarodziej 24 30 4 000 000Y/35
Scia do przyjmowania formy ludzkiej (str. C Adept 20 24 90 000Y/25
230 SRII), a takze innymi metagatunkami. D 17 20 5 000Y/15
Ponizsze reguty pozwalaja graczom E 15 17 500Y/5
i mistrzowi gry tworzy¢ zmiennoksztattnych

TABELA TWORZENIA POSTACI ZMIENNOKSZTA

i daja wskazéwki do tworzenia dodatko-
wych metagatunkéw. Jak zawsze, mistrz gry ma ostateczne
stowo, czy dopusci¢ do gry takie postacie czy nie.

TWORZENIE ZMIENNOKSZTAETNEGO

Pomimo tego, ze niektére ze zmiennoksztattnych dziataja
w spoleczenstwie metaludzkim, jednak w wiekszosci przypad-
kéw preferuja zycie w dziczy, z dala od cywilizacji.

Tabela Tworzenia Postaci Zmiennoksztattnych pokazuje
opcje priorytetéw dostepnych dla nich. Zauwaz, ze wszyscy
zmiennoksztattni musza przydzieli¢ Priorytet A do Rasy. Zmien-
noksztattni kupuja swoje Cechy i umiejetnosci wedlug zwy-
ktych zasad. Podstawowy poziom ich Cech nie moze przekro-
czy€ 6.

Nastepnie, skonsultuj sie¢ z Tabela Modyfikatoréw Cech
Zmiennoksztattnych i oblicz ostateczny poziom Cech postaci.
Dodaj modyfikatory ludzkiej formy do cech podstawowych
aby uzyskac¢ Cechy postaci w ludzkiej formie. Uzyj modyfika-
toréw Postaci Zwierzgcej aby obliczyé¢ Cechy postaci
w zwierzecej formie. Te ostateczne poziomy Cech nie podle-
gaja ograniczeniom ras lub innych granicom.

Tablica daje przykiady modyfikatoréw dla szesciu typéw
zmiennoksztattnych opisanych w SRII: NiedZwiedzia, Lisa,
Lamparta, Foki, Tygrysa i Wilka. Wszystkie te gatunki sa do-
stepne dla graczy.

PRZEWAGI DLA ZMIENNOKSZTALTNYCH

Zmiennoksztattni maja trzy wrodzone przewagi nad inny-
mi postaciami: mozliwos¢ zmiany formy pomiedzy ludzka
a zwierzeca, podwojng nature i nadzwyczajne zdolnosci re-
generacyjne.

Forma Zwierzeca / Ludzka

Zdolno$¢ zmieniania ksztattu ze zwierzecego na ludzki to
podstawowa przewaga i cecha szczegélna zmiennoksztatt-
nych. Jak nadmieniono juz w poprzednim rozdziale, zmien-
noksztattni otrzymuja rézne dodatki do Cech w obu, ludzkiej
i zwierzecej formie. Aby zmienic forme, zmiennoksztattny musi
zuzy¢ Akcje Ztozona. Zmiana z czlowieka w zwierze nie obej-
muje ubran ani sprzetu. Ubranie moze sie podrzec, a sprzet
uszkodzi¢ podczas transformacji, o ile posta¢ wczesniej go nie
zdejmie.

Gdy przyjmie forme zwierzeca, przypomina zwyczajny
okaz swojego gatunku. Zmiennoksztattny w formie zwierze-
cej moze porozumiewac sig¢ z innymi osobnikami swojego
gatunku, ale nie moze méwic ani uzywac umiejetnosci Spo-
tecznych. Magowie w zwierzecej formie moga rzucac czary,
ale nie mogga korzystac z umiejetnosci Wysrodkowania, ani
nie moga wypetnia¢ geas, ktérych nie moze wypetnic ich
forma zwierzeca.

TABELA MODYFIKATOROW CECH ZMIENNOKSZTAETNYCH

Gatunek Modyfikator
Niedzwiedz Forma Ludzka: +1 Budowy, +1 Sity
Forma Zwierzeca: +5 Budowy, -1 Zwinnosci, +5 Sity, -2 Sity Woli, +1 Zasiegu, Pancerz Skorny (+2 Budowy)
Lis Forma Ludzka: +1 inteligencji, +2 Charyzmy, +1 Sity Woli
Forma Zwierzeca: +1 Inteligencji, +2 Charyzmy, +1 Sity Woli, -2 Budowy, -2 Sily, +1k6 Inicjatywy
Lampart Forma Ludzka: Bez Modyfikatoréw
Forma Zwierzeca: +1 Budowy, +1 Sily, + 2k6 Inicjatywy
Foka Forma Ludzka: +1 Charyzmy
Forma Zwierzeca: +1 Charyzmy, +2 Budowy, +1 Zwinnosci, +1k6 Inicjatywy
Tygrys Forma Ludzka: +1 Sily
Forma Zwierzeca: +4 Budowy, +1 Zwinnosci, +4 Sily, -1 Inteligencji, -2 Sity Woli, +1 Zasiggu, +2k6 Inicjatywy
Wilk Forma Ludzka: Bez Modyfikatorow
Forma Zwierzeca: +1 Budowy, +1 Zwinnosci, +1k6 Inicjatywy
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Zmiennoksztattny w formie ludzkiej posiada wszystkie ce-
chy normalnego czlowieka. Czasem, jednak nosza
znaki swojego odpowiednika zwierzecego (np.
kolor lub ksztatt oczu, kolor wioséw), ale pod
kazdym innym wzgledem wygladaja jak ludzie.

Podwéjna Natura

Zmiennoksztattni to stworzenia
o podwadjnej naturze — istnieja jed-
noczesnie w $wiecie fizycznym jak
i w astralu. W zwiazku z tym moga
uzywac Percepcji Astralnej jako
Akcji Prostej. Niestety cierpia tez
na problemy zwiazane z podwéjna
natura: poniewaz nie moga zakori-
czy¢ swej astralnej obecnosci, sa la-
twe do wykrycia i ataku w astralu.
Magiczne zapory takie jak straz, blo-
kuja ruchy ciata astralnego postaci. Cia-
lo astralne postaci moze poruszac sie
tylko w granicach wyznaczonych
przez jej ciato fizyczne.

Ciato astralne zmiennoksztattne-
go, jawi sie zawsze jako doskonata
forma zwierzecia, niezaleznie od
tego w jakiej formie teraz si¢ znaj-
duje. To oznacza, ze zmiennok-
sztaltny moze zostac¢ wykryty per-
cepcja astralna, chyba ze jest
zdolny do Maskowania.

Magowie zmiennoksztattni
z odpowiednim Priorytetem Ma-
gii moga uzywac astralnej projek-
cji gdy sa w formie ludzkiej. Ich
astralne statystyki réwnaja sie ich
fizycznym Cechom.

Reguly Regeneracji

Reguty te obowiazuja tylko po-
stacie zmiennoksztattne, dla zmien-
noksztattnych postaci mistrza gry
uzywaj regut podanych w SRIL.

Gracz zmiennoksztaltny traci
wszystkie moce regeneracyjne
gdy jest w formie ludzkiej. Zmien-
noksztattny, ktéry doznat obrazen
w ludzkiej formie i pozostaje w ludzkiej

formie, zdrowieje wedtug standardéw po-

danych w regutach SRIL

Zmiennoksztattny, ktéry doznat obrazen
w ludzkiej formie moze zmieni¢ sie¢ do formy zwie-
rzecej (zuzywajac Akcje Ztozong) i uleczyc liczbe kratek
Obrazeri réwna potowie jego Poziomu Esencji w formie zwie-
rzecej (zaokraglone w dél), przy koricu kazdej tury.
Postaé, ktéra otrzymata obrazenia w formie zwierzecej
i pozostaje w niej, moze uleczy¢ liczbe kratek Obrazen, réwna
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jej Poziomowi Esencji w zwierzecej formie (zaokraglonej w doét),
przy koricu kazdej tury. Zmiennoksztattny jest praktycznie od-
porny na Smier¢ od obrazen gdy jest w zwierzecej formie, chy-
ba ze zostanie uszkodzony mézg lub rdzern kregowy.

Za kazdym razem gdy zmiennoksztaltny dostaje Smiertel-
ne obrazenia, rzu¢ 1k6. Przy rzucie 1, posta¢ umiera. Jezeli
obrazenia sq powazne (spalenia, duze uszkodzenia tkanek itp.),
postac umiera przy rzucie 1 i 2. Jezeli posta¢ nie umrze, moze
uleczy¢ liczbe kratek Obrazen réwna potowie jego Poziomu
Esencji (zaokraglone w dét), przy koncu kazdej tury.

Pomimo tych zadziwiajacych mozliwosci regeneracji,
zmiennoksztattni nie sq niezniszczalni. Jezeli zmiennoksztatt-
ny otrzyma obrazenia réwne jego Poziomowi Budowy + 10,
umiera niezaleznie od swojej postaci.

Zmiennoksztattny mag, ktory przezyje Smiertelne obraze-
nia musi jeszcze sprawdzic straty magiczne, wedtug normal-
nych regut. W dodatku fizyczne obrazenia spowodowane przez
Koszt mozna regenerowac z szybkoscia 1 kratka Obrazeri na
minute. Jezeli posta¢ otrzyma Smiertelne obrazenia z Kosztu,
gracz musi rzuci¢ 1k6; postac umiera na 1 lub 2.

Reguty te nie obowiazuja do obrazen zadanych srebrnymi
broniami (patrz Alergia na Srebro / Wrazliwos¢, ponizej).

WADY ZMIENNOKSZTAETNYCH

Postacie zmiennoksztattnych obcigzone sg trzema powaz-
nymi wadami: zwierzeca natura, alergia na srebro i niemoz-
liwoscia przyjmowania wszczepéw.

Zwierzeca Natura

Pomimo tego, ze moga przyjac postac ludzka, zmiennoksztatt-
ni pozostaja w Srodku zwierzeciem. Potezne emocje i instynkty
zwierzece prowadza postac zmiennoksztaltnego. Nawet ci, ktorzy
nauczyli si¢ jezyka metaludzi i zaasymilowali si¢ w cywilizacji,
w swoim wnetrzu pozostajq bestia i czasem dziatajg w sposéb,
ktéry moze przerazi¢ nawet najtwardszego shadworunnera.

Zrozumiate, ze w takim przypadku, wiekszos¢ rzadéw — wia-
czajac w to UCAS, CAS i Kalifornie — nie daja zmiennoksztattnym
statusu metaludzi. Uwazani sa oni bowiem, za nic wigcej jak dzi-
kie zwierzeta. Rzad NAN udziela wiecej praw zmiennoksztatt-
nym, ale nie uznaje ich jako petnoprawnych obywateli z powodu
ich nieprzystosowania do praw metaludzkich i spotecznych norm.
W wiekszosci wypadkéw, wiadze nie wahajq sie przed zabiciem
zmiennoksztaltnego przestepcy, jak dzikiego psa.

Przez ich zwierzeca nature, gracz zmiennoksztaltny nie
otrzymuje na poczatku gry darmowych kontaktéw. Musi je za
to kupic uzywajac swoich Punktéw Zasobéw. Jednak niewielu
metaludzi wierzy zmiennoksztattnym.

Alergia na srebro / wrailiwos¢

Kazdy zmiennoksztaltny ma alergie i wrazliwos¢ na sre-
bro. Nawet najlzejszy dotyk powoduje bdl i slady jak po opa-
rzeniu. Aby oprzec sie checi ucieczki od mozliwego kontaktu
ze srebrem, posta¢ musi wykonac udany test na Site Woli (6).
Bronie wykonane ze srebra lub nim pokryte otrzymuja bonus
do Sity +2 i +1 do poziomu Obrazen przeciwko zmiennok-
sztattnym. Np. néz 4L wykonany ze srebra bedzie zadawat 6S
obrazen zmiennoksztatltnemu.

Dodatkowo, zmiennoksztattni lecza obrazenia zadane przez
srebrng bron 1 kratke Obrazen na minute. Obrazenie ze srebr-
nych broni akumuluje sie i zabija zmiennoksztattnego wedtug
normalnych zasad. Jezeli posta¢ otrzyma Smiertelne rany za-
dane srebrng i zwykta bronia, rzuca koscig i umiera przy rzu-
cie 1 lub 2.

Odrzucenie wszczepow

Zmiennoksztattni nigdy nie przyjma z wtasnej woli, jakich-
kolwiek wszczepéw. Ich zdolnosé regeneracji powoduje odrzu-
cenie wszelkich wszczepéw, natychmiast po zmianie formy
na zwierzeca.

Krazy sadystyczna pogtoska, ze pewne rzady znalazty spo-
s6b na uwiezienie przestepczych zmiennoksztattnych w ich
ludzkich ksztattach, przez wszczepienie im sprzetu w dos¢ ni-
szczacy sposob.

WARIANTY METALUDZI

Jak ich ludzcy pobratymcy, metaludzie wystepuja w szerokiej
gamie koloréw, wierzeri i tle etnicznym. Prawie wszyscy posia-
daja metaludzkie wiasciwosci opisane w SRII, ale czionkowie
podgrup wariantéw metaludzkich moga posiadac takze unikal-
ne cechy. Ponizsze opisy charakteryzuja tylko kilka wariantéw
metaludzkich podgrup. Gracze i mistrz gry moga uzywac tych
opiséw jako przyktadéw do wprowadzania réznych typéw
metaludzkich postaci w ich grach Shadowrun.

Przez to, ze posiadaja oni tak unikalne cechy fizyczne, na-
wet inni metaludzie uwazaja warianty metaludzkie opisane
w tej ksiazce za, c6z, dziwaczne. Postacie te podczas kontak-
téw z innymi metaludZmi maja do czynienia z Wroga reakcja
(Tabela Umiejetnosci Spotecznych str. 182 SRIl). Gracze i mistrz
gry musza tez wynalezc¢ sposéb w jaki te postacie radza sobie
w zyciu codziennym — gdzie taki gigant $pi, jak trzyma wide-
lec, jak podrézuje — kurcze, on przeciez nie miesci sie
w wiekszosci drzwi!

ALBINIZM METALUDZKI

Albinizm istnieje w Swiecie Shadowrun i albinosi wyste-
puja we wszystkich rasach. Typowe objawy albinizmu sa takie
same: brak pigmentu w skérze i we wlosach, objawia si¢ to
bialymi wiosami i skéra, a oczy maja ré6zowa, lub niebieska te-
czéwke z czerwong Zrenica. W Shadowrunie zabarwienie
skéry, oczu i wioséw albinosa moze tez miec¢ odcien srebrny,
ich sylwetka jest tez mniejsza i chudsza od przecietnej dla ich
rasy, a takze cierpia na Lekka alergie na storice. Nie ma zad-
nych priorytetéw na tworzenie albinosa, ale posta¢ taka musi
posiadac przynajmniej jedno z ponizszych utomnosci (patrz
str. 25-27) bez otrzymania wartosci utomnosci w Punktach Kre-
acji lub réwnowaznych Przewag: Bio-odrzucenie, Daltonizm,
Niska tolerancja na Bél, Kurza Slepota lub Czuty System. Po-
sta¢ moze wybra¢ wigcej niz jedna utomnos¢. Kazda nastepna
utomnos¢ zaopatruje posta¢ w odpowiednia ilos¢ Punktéw
Kreacji, lub moze by¢ zréwnowazona Przewaga. Postacie al-
binoséw reaguja pozytywnie na wzrost many i otrzymuja +1
do Sity Woli, oprécz innych pluséw do niej, ktére otrzymuja
podczas tworzenia postaci.
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WARIANTY

Cyklopy (Troll)
Greckie i srédziemnomorskie trolle znane jako cyklopy, sa
znacznie wieksze i bardziej umieénione niz inne trolle. Nie maja
wypustek kostnych, ktore sa czeste posréd trolli, ale sa latwo
rozpoznawalne przez fakt
iz maja tylko jedno oko
umieszczone po Srodku
czota. Wszystkie cyklo-
py posiadaja tylko jeden
rég lub rzadziej w ogdle.
Cyklopy otrzymuja
zwykte modyfikatory od
rasy trolli z ponizszymi
wyjatkami: +6 do Sity (ma-
ksimum Cechy 10) i nie
maja pancerza skérnego.
Cyklopy otrzymuja tak-
ze modyfikator +2 do
wszystkich atakéw
zasiggowych po-
niewaz nie widza
glebi.

Koborokuru (Krasnolud)

Japorniskie karty zwane Koborokuru sa troche mniejsze niz
ich zachodni pobratymcy i maja mocno owtosione ciato. Tak jak
inni metaludzie koborokuru nie sa mile widziani przez japon-
skie spoteczeristwo. W rzeczywistosci japoriskie uprzedzenie do
metaludzi nadato koborokuru nie zastuzong opinie gruboskér-
nych i prymitywnych postaci. Tak jak gnomy, Koborokuru wola
pozamiejskie i dzikie okolice, niz miejskie srodowisko.

Koborokuru otrzymuja zwykte rasowe modyfikatory kra-
snoludéw z nastepujacymi wyjatkami: nie maja modyfikato-
row Zwinnosci. ;
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Fomori (Troll)

Fomori to irlandzkie / celtyckie trolle. Nie majg kostnych
wypustek, ale sa potezniejsze niz wiekszos¢ trolli i uznane sq
za bardziej atrakcyjne przez inne rasy. Tak jak wiele metaludzi
celtyckiego pochodzenia, fomori posiadaja wyzsze niz prze-
cietna zdolnosci magiczne.

Fomori otrzymuja zwykle modyfikatory od rasy trolli

z ponizszymi wyjatkami: +4 Budowy, +3 Sily, nie
maja pancerza skérnego i modyfikatoréw do Cha-
ryzmy.

Menehune (Krasnolud)

Menehune lub Dzieci Ziemi nazwane tak przez rdzennych
~matych ludzi” z Hawajéw. Menehune sa nizsze niz wiekszos¢
krasnoludéw i maja wybitnie owtosione ciatlo. Wedtug lokal-
nych legend przodkowie Menehune pochodzili z zaginionego

kontynentu Mu lub Atlantydy, ale wspéiczesni bio-
lodzy i antropolodzy nie przywiazuja wagi do
takich bajan.
- Menehune otrzymuja zwykte modyfikato-
ry od rasy krasnoludéw z ponizszymi wyjat-
kami: +2 Budowy.

Hobgoblin (Ork)

Hobgobliny ze srodkowego
wschodu sa mniejsze i chudsze niz
wiekszos¢ orkéw. Zielony odcien

skéry Hobgoblinéw, ostre

zeby i waskie oczy

nadaja im dziki
wyglad, ktéry
taczy sie
z ogélnym
uprzedzeniem
do metaludzi
na Srodkowym
wschodzie,
szczegoblnie
wsréd funda-
mentalistycz-
nych sekt.

Hobgobliny

sq tez znane

ze swojego
dzikiego
tempera-
mentu i silne-
g0 poczucia
honoru, co spra-
wia temu, ze hob-
gobliny mszcza sie za
najmniejsze zniewagi
i brak respektu dla nich.
Hobgobliny otrzymuja zwy-
kie modyfikatory od rasy
orkéw z ponizszymi wyjatka-
mi: +2 do Budowy, bez mo-
dyfikatoréw do Inteli-
gendji.
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Giganty (Troll)

Nordyckie trolle lub giganty, sa chudsze i wyzsze niz inne
trolle. Przecietny gigant mierzy 3,5 metra wysokosci i prawie
pozbawiony jest rogéw i narosli powszechnych dla tej rasy.
Z nieznanych powodéw giganty maja wieksza niz Srednia ten-
dencje do regresji genetycznej — jedno na cztery niemowile,
urodzone z matki giganta jest ludzkie (homo sapiens sapiens).
Giganty otrzymuja zwykle modyfikatory od rasy trolli

z ponizszymi wyjatkami: +5 do Sity i brak Pancerza

Skérnego.

Gnomy (Krasnoludy)

Cztonkowie podgrupy gnoméw zamieszkuja
Srodkowa Europe i Azje Mniejsza. Ghomy latwo
odrézni€ od krasnoludéw po ich dlugich no-
sach i mniejszych, bardziej dziecigecych cia-
tach. Gnomy preferuja tereny le$ne nad miej-
skimi. Wiele z nich trzyma sie wzorcéw za-
chowarn przypisywanych im przez mito-
logie i zdaja sie by¢ onieSmielone no-
woczesng technologia. Wszystkie zna-

ne magiczne gnomy sa szamanami.
Gnomy otrzymuja zwykle mody-
fikatory od rasy krasnoludéw
z ponizszymi wyjatkami: +2 do Sily
Woli.

Y
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Oni (Ork)
Japonskie orki, lub oni, maja jasno czerwona, niebie-
ska albo pomarariczowg skére. Mniej znamienne ce-
chy fizyczne to: lekko wytupiaste oczy, powiekszo-
ne i szpiczaste uszy, oraz rogi. W dodatku, wyka-
zuja wieksze niz przecigtne predyspozycje do
magii. Oni maja opini¢ zdradliwych i wrogich,
lecz jest to bardziej wynik japoriskiego uprzedze-
nia do metaludzi niz wrodzona cecha oni.
Wedtug uznania mistrza gry, gracz two-
rzacy postac oni moze przydzieli¢ Priorytet
A namagie, a B na metaludzi. Oni ma Site
Woli +1.

Wakyambi (Elf)

Wakyambi to bar-
dzo rzadka podgrupa
elféw, zamieszkujaca
Afryke. Wakyambi cze-
sto nie majg szpicza-
stych uszu i sq znacznie
chudsze i wyzsze od
zwyklych elféw, czesto sa
tak wysokie jak trolle,

a rzadko jeszcze wyzisze.
Wakyambi zazwyczaj maja
czarna lub brazowa skére, cho¢
wiadomo, ze istnieja tez albinosi,
charakteryzujacy sie biatym kolorem
skory, brakiem owtosienia i czerwonymi
oczami. Wszystkie wakyambi albinosi uni-
kaja wspotczesnego Swiata i zyja gteboko
w sercu afrykariskiej dzungli.

Wiele afrykanskich legend odnosi si¢ do
grupy znanej jako Niebianscy Ludzie, ktérzy
dali wiele daréw ludziom w ciagu wiekéw,
z im tylko znanych powodéw. Legendy te
opisuja Niebiariskich Ludzi bardzo przypo-
minajacych wakyambi. Szukajac prestizu,
postuchu lub innych korzysci, kilka niea-
frykariskich elféw oznajmiato, iz sq czton-
kami Niebianskich Ludzi — ale zaden
prawdziwy wakyambi nigdy nie twierdzit
takich rzeczy.

Wakyambi otrzymuja zwykie mody-
fikatory od rasy elféw z ponizszymi wy-
jatkami: podnies Site Woli o +1, nie maja
modyfikatoréw Zwinnosci.

Ogry (Ork)
Cztonkowie europejskiej podgrupy ogrow sa

mniejsi, bardziej krepi niz wiekszos¢ orkéw. Maja

gtadsza skore i mniej owlosienia na ciele i na

glowie, jak i wyraZznie zaznaczona lini¢ szczg-

ki. Ogry otrzymuja zwykte modyfikatory od

rasy orkéw, ale nie majaq modyfikatoréw do

Charyzmy.
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Minotaury (Troll)

Minotaury to niezwykta Srédziemnomorska muta-
cja metatypu trolli, charakteryzujaca sie zwierzecymi nozdrza-
mi, szeroko rozstawionymi oczami, dtugimi rogami i obfitym
owtosieniem ciata. Otrzymuja zwykte modyfikatory od rasy

trolli, przy czym zmien ponizsze Cechy o 1: Budowa (+4),
Sita (+3), Charyzma i Inteligencja (-1).

0

Satyr (Ork)
Cztonkowie srédziemnomorskiej podgrupy satyréw, cze-
sto sq watlej budowy fizycznej, ich dolna czes$¢ ciata porosnie-
ta jest futrem, maja rozszczepione kopytka i mate krete rogi.
Wbrew powszechnym przesadom, nie wszystkie satyry sq
muzykami lub ,imprezowymi zwierzatkami”. Prawie
wszystkie satyry posiadaja magiczne zdolnosci
i podazajq Sciezka szamana. Wiekszos¢ swieci to-
tem Bachusa (uzyj statystyk totemu Kojota str. 120
SRII). Totem ten odzwierciedla greckiego boga
o tym samym imieniu. ‘
Mimo ze metaludzkie satyry sq czesto mylo-
ne z dzikimi satyrami (str. 86, Paranormal Ani-
mals of Europe), cztonkowie metaludzkiej pod-
grupy orkéw — satyry, sa w pelni metaludZzmi.
Satyry maja —1 do Zrecznosci przez kopytka
i + 1 do Sity Woli.
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Nocne (EIf)

Gléwnie europejski metawariant elféw nazwany przez nie
same nocnym. Ich cechga jest futro pokrywajace cate ciato.
Warstwa tego futra z wigkszej odleglosci jest nie do odréz-

N
i"’\é

nienia od skory, ale kolor tego futra, wahajacy sie od czarne-
go przez fioletowy do niebieskiego, z rzadkimi przyktadami
zielonego i glebokiego pomarariczowego, sprawia, ze ten
metawariant jest tatwo rozpoznawalny z bliskiej odlegtosci.
Wlosy i oczy nocnych, sq zazwyczaj koloru ich futra, chociaz
czasem zdarzaja sie nocne o oczach i wlosach srebrnych.

Poniewaz najpopularniejszymi odcieniami sa ciemne,
prawie natychmiast zostaty ochrzczone przez spoteczeristwo
Ciemnymi Elfami. Pomimo popularnego mitu, nocne nie sa
zadnym kultem ani ,,ztymi” elfami. iyjq gléwnie w Europie,
najwieksza liczba nocnych pojawia si¢ w narodach Tir. Noc-
ne maja Lekka alergie na storice i dlatego wola zy¢
i pracowac w nocy, we wszystkim innym przypominaja po-
zostate elfy.

Nocne otrzymuja zwykie modyfikatory od rasy elféw
z ponizszymi wyjatkami: Lekka alergia na storice, +2 do Zwin-
nosci.

Driady (EIf)

Driady to wytacznie kobiecy metawariant elféw. Cha-
rakteryzuje si¢ przecietnym wzrostem troche wiekszym
niz 1 metr i wlosami, ktére zmieniaja kolor wraz z porami
roku obszaréw, na ktérych zyja (np. brazowe lub biate
w zimowych miesiacach, jasnozielone na lato i ré6zne
pomararicze, czerwone i z6tte jesienia). Wszystkie

driady maja brazowe oczy bez widocznych Zrenic.
Niezaleznie od tego gdzie si¢ narodzily, wszyst-
kie driady migruja do laséw lub zalesionych terenéw,
gdy tylko moga podrézowac na wiasna reke —im dalej
od miasta tym lepiej. Im diluzej przebywaja w tych
odosobnionych miejscach tym bardziej staja sie dzi-
kie, a takze zaczynaja méwi€ w jezyku rozumianym
tylko przez inne driady. Pomimo ze medycyna nie
jest w stanie okresli¢ przyczyn, driady wykazuja Lek-
ka alergie na obszary miejskie, objawiajaca sie fizycznie
i psychicznie tak jak wszystkie alergie. Wszystkie zna-
ne driady sa szamankami odmiany totemu Wielkiej
Matki (patrz str. 152, Awakenings; str. 149, Ger-
many Sourcebook). Driady nazywaja swéj totem
Ojcem Drzewem, ale statystyki w grze sq takie same.
Driady otrzymuja zwykte modyfikatory od rasy
elféw z ponizszymi wyjatkami: Lekka alergia na ob-
szary miejskie, -1 Sily, -1 Budowy, +3 Charyzmy
i ograniczong wersje Obchodzenia si¢ ze
Zwierzetami (przewaga ta nie musi
by¢ réwnowazona utomnoscia,
str. 30). Dla driad Obchodze-
nie sie ze Zwierzetami dziala
jedynie na ptaki, mate zwie-
rzeta zyjace na drze-
wach takie jak wie-

wiérki.
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UMIEJETAOSGH | TREMING

Shadowrunie rézne umiejetnosci opisuja wiele zdolnosci postaci. Dlatego
wanie i polepszanie tych umiejetnosci jest jednym z wazniejszych aspektéw roz-
woju postaci. Ten rozdziat zawiera materialy rozszerzajace i usprawniajace podsta-
wowy system umiejetnosci.

Rozdziat ten zawiera poprawiona wersje Siatki Umiejetnosci wyjasnienie regut
podstawiania, oraz regut Puli Kosci i opcjonalne reguly treningu, ktére pozwalaja
graczom polepszac umiejetnosci i Cechy podczas gry.

POPRAWIONA SIATKA UMIEJETNOSCI

Siatka Umiejetnosci (str. 69, SRII) jest najbardziej uzywang i naduzywang cze-

Scig systemu gry Shadowrun. Ponizsza poprawiona siatka Umiejetnosci zostata stwo-

1zona, aby uniknag kilku najbardziej powszechnych probleméw z nig zwiazanych i uzupetniona o rzeczy
dodane do gry po tym, jak zostata opublikowana oryginalna Siatka Umiejetnosci.

Poprawiona siatka Umiejetnosci zamienia ustawienie Biotechu z Cybertechnologia. Zmiana ta
odzwierciedla fakt, ze Biotech uzywany jest do udzielania pierwszej pomocy jak i do opieki medycz-
nej, podczas gdy Cybertechnologia reprezentuje znajomos¢ zaawansowanych Cybermedycznych pro-
cedur. Ta zmiana sprawia, ze Biotech jest tatwiejszy do wykorzystania, a dotarcie do Cybertechnologii
jest tak samo trudne jak korzystanie z Umiejetnosci Budowy i Naprawy (B/N) Komputeréw i Elektroniki.

Poprawiona siatka Umiejetnosci zawiera nowe Umiejetnosci: Psychometrig i Umagicznianie wpro-
wadzone w podreczniku Awakenings. Zawiera tez dodatkowa kropke pomiedzy Umiejetnoscia Po-
jazdy B/N a Cecha Reakcji. Te poprawki odzwierciedlaja trudnos¢ w budowaniu i reperowaniu poja-
zdéw w poréwnaniu do tatwosci jego prowadzenia. Poprawiona siatka Umiejetnosci zawiera nowa
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umiejetnosc Instruktaz uzywang podczas nauczania i treningu nowych umiejgtnéggb(patiarilzendiligrz gry sie zgadza. Te dwie

z instruktorem str. 51).
W koricu nowa Siatka pozwala podstawic Inteligencje po-
staci pod test Umiejetnosci B/N.

POPRAWIONE REGULY
PODSTAWIANIA

Dawno temu, wielu graczy w Shadowruna odkrylo, ze
moga uzywac regut Siatki Umiejetnosci do podstawiania in-
nych znajomosci pod umiejetnosci ich postaci, co pozwalato
im wykonywac zadania wczesniej nie do zrobienia. Takie uzy-
cie Siatki Umiejetnosci niszczy pomyst jaki stat za jej stworze-
niem i psuje wyzwanie walki z ograniczeniami postaci. Nowe
reguty zostaly stworzone, aby uniknac dziur pozwalajacych na
takie naduzycia i aby gra dawata wigecej wyzwan i radosci.

PODSTAWIANIE UMIEJETNOSCI/GRANICE CECH

Ograniczenie zadan jakie mozna wykonywac za pomoca
podstawianych Cech lub umiejetnosci to jedna z drég, ktére
pozwalaja mistrzowi gry ograniczy¢ naduzycia. Pamietaj, po-
sta¢ uzywa podstawionej Cechy lub Umiejetnosci zamiast spe-
cjalistycznej umiejetnosci pasujacej do odpowiedniego zada-
nia. Jednak podstawiona Cecha / Umiejetnosc nigdy nie beda
tak dobre jak oryginalna umiejetnos¢. Dlatego postac nie po-
winna méc zakoriczy€ zadania tak, jak kto$ kto uzywa odpo-
wiedniej umiejetnosci.

Na przyklad to, ze posta¢ moze podstawic Inteligencje pod
Umiejetnosc Cybertechnologii nie znaczy, ze sama Inteligencja
pozwala przecietnemu runnerowi usiasc i zaprojektowac system
kontroli poziomu delta. Lub weZzmy przypadek ulicznego sa-
muraja, ktéry czysci strzelbe w PNP swojego kumpla Zippiego.
Gdy przypadkowy postarzat zdejmie Zippiego, uliczny samuraj
musi obstuzy¢ PNP sam. Nie ma umiejetnosci Wektorowce, wiec
podstawia Reakcje aby wykonac test Wektorowcéw. Z odrobing
szczescia jego Reakcja moze da¢ mu szanse na utrzymanie po-
jazdu w powietrzu, a nawet na bezpieczne ladowanie. Ale bez
umiejetnosci Wektorowce, nie bedzie umiat odczytac paneli PNP,
nie bedzie wiedzial jak uzy¢ LAN do sterowania przez punkty
kontrolne czy innych zaawansowanych zadarn pilota.

ODPOWIEDNIE DO ZADANIA PODSTAWIONE
UMIEJETNOSCI

Siatka Umiejetnosci to po prostu przewodnik taczacy lu-
Zno powiazane umiejetnosci. Wiekszos¢ polaczonych umie-
jetnosci ma tylko kilka cech wspélnych i dlatego kazdy mistrz
gry powinien sam zadecydowac czy podstawiona umiejetnosc
/ Cecha, jest odpowiednia do wykonania zadania. Jezeli gracz
chce podstawi¢ umiejetnosc, ktéra nie jest totalnie zwigzana
z zadaniem, moze po prostu tego zabronic.

Charlie chce zaprogramowac obwod mikro-kon-
troli w nowym zestawie sterownikéw nerwomie-
Sniowych. W normalnym wypadku to wymagaloby
udanego testu na Cybertechnologie, ale Charlie nie
posiada Cybertechnologii, wiec prosi mistrza gry czy
mogtby podstawi¢ swojq umiejetnos¢ Komputera

umiejetnosci sa pofaczone na Sieci Umiejetnosci, ale
co wazniejsze postac z umiejetnoscia Komputery
bedzie posiadata wiedze potrzebng do zaprogramo-
wania obwodu. Tak wiec umiejetnosc¢ Charliego be-
dzie odpowiednia do zadania.

Pozniej w grze, Diana chce wszczepic implant
w dialo jednego z jej przyjaciol runneréw, zadanie ktore
normalnie wymaga Cybertechnologii, wiec pyta mi-
strza gry czy moze uZyc zamiast tego umiejetnosci
Teorii Komputerow. Mistrz gry odrzuca jej prosbe,
poniewaz Komputerowa teoria nie ma szans na obda-
rowanie postaci wiedzg jak przeprowadzac operacje.

Modyfikatory Odpowiednie do zadania

W wypadkach gdy odpowiednio$¢ proponowanych Cech/
Umiejetnosci nie jest tak oczywista, mistrz gry moze pozwoli¢
postaci na podstawienie, ale dodac +1 modyfikatora. Modyfi-
kator odpowiedni do zadania jest dodawany do reszty mody-
fikatoréw podstawienia.

Dab potrzebuje wykonac test Etykiety (Ulica),
aby zapewnic¢ sobie pomoc lokalnych gangéw na
akcji. Dab nie posiada tej umiejetnosci, wiec pyta
mistrza gry czy mozZe podstawi¢ swojq umiejet-
nosc Kierowanie Zespotem. Mistrz gry zgadza sie
na prosbe. Te dwie umiejetnosci nie sa takie same,
ale stwierdza, ze gracz moze uzy¢ ich obu do prze-
konania kilku cztonkéw gangu aby mu pomogli.

Jednak mistrz gry stwierdza, Ze moze im sie nie
spodobac, ze ktos wydaje im rozkazy (czes¢ powo-
du, dla ktorego zadanie to wymaga Etykiety). Dlate-
go dodaje +1 modyfikator testu. Wraz z modyfika-
torem +2 za podstawienie Kierowania grupa pod
Etykiete, daje to koricowy modyfikator testu +3.

Dla celéw gry, mistrz gry powinien przemyslec jak uzycie
umiejetnosci/Cechy wplynie na zachowania postaci. W przykta-
dzie powyzej, Dab bedzie raczej wyszczekiwat rozkazy czton-
kom gangu niz starat sie ich przekona¢ do pomocy. Postepo-
wanie Degba, czgsciowo tez okresla jak beda reagowali czton-
kowie gangu.

CZESCIOWE PODSTAWIANIE

W starych regutach Siatki Umiejetnosci, posta¢ z nisko-
poziomowa umiejetnoscia, miala dwie opcje gdy test wymagat
uzycia tej umiejetnosci. Mogla po prostu uzy¢ umiejetnosci do
wykonania testu, lub mogta uzy¢ Siatki Umiejetnosci i podstawic
pobliska umiejetnos¢ lub Ceche, przyjmujac wieksza trudnosé
testu, w zamian za wigksza liczbe kostek do jego wykonania.

Reguly czgsciowego podstawienia s3 kompromisem po-
miedzy tymi dwoma metodami. Gdy czeSciowo podstawia-
my umiejetnosc lub Ceche, obliczamy $rednig z oryginalnego
poziomu umiejetnosci i podstawianej umiejetnosci / Cechy.
Nastepnie postac uzywa sredniego poziomu do testu. Poziom
modyfikatora testu réwny jest potlowie normalnego modyfi-
katora testu.

SHADOWRUN HOMPAN

4



SIRTHKAR

1 ArLeryka
; D SKRADANIE SIE

—’[ Brof PALNA —— —(B/N—D— |
BroRi CIEZKA —— D—(B/N—D—
BroA MioTAJACA — D—(B/N— D— UM I EJETN OSCI :
Bro#i RzucANA — D—(B/N—D—

®—— Whika 2 BRONIA— D—(B/N)— D—
Ly

SitA | INTELIGENGJA | %

‘ au— MATERIALY WYBUCHOWE <—D—D—|
BUDOWA 93— Wawa whgez

;— NAUKI FizYG2NE

—1 it ——9— /0 ]

ELEKTRONIKA — D——(B/N) L— TEoRIA KOMPUTEROWA —!

> 9 Biotecu
9— 9 CYBERTECHNOLOGIA J—@—ﬂl/“l $ ?-

&— Bioosin -

CHARYZMA
¥

<<—|‘ TeoRIA wouskowoscl —D—
KIEROWANIE ZESPOLEM — B— .
hesTRUKTAZ é_ PsvcHoLocia |

PRZESLUCHIWANIE - SocJoLosin

NecocJacJe
I: PSYCHOMETRIA cczvinie augv)
¢ TEORIA MAGH —

Ervkien
I - PoJAzoY NAZIEMNE (B/N}—— —— ®— PR2YWOLYWANIE

Popuszkowiee —— 3— Umacicznianie

MorocyxL 95— Czarostwo | SILA WOLI
SAuncHﬂn

®- koozie (B/N)—9—
anﬁm
P N N

: D SamoLory (B/N}——9——
? | Smnmw SKRZYDLOWE




Fenris ma Atletyke 2 i Zwinnos¢ 10, wiec de-
cyduje sie czesciowo podstawic swoja Zwinnosc
gdy napotyka test Atletyki (4). Oblicza Srednig
z poziomu Zwinnosci i Atletyki (10+2=12, 12:2=6)
aby obliczy¢ swoj poziom do testu: 6. Miedzy Atle-
tyka a Zwinnoscig jest jedna kropka na Siatce Umie-
Jetnosci, co daje +2 modyfikator do standardowe-
8o podstawienia. Poniewaz Fenris uzywa regufy
czesciowego podstawienia modyfikator wynosi
tylko +1.

Czesciowe podstawienie Fenrisa pozwala mu
rzuci¢ 6 koscmi przeciw trudnosci testu 5.

PODSTAWIANIE
KONCENTRAC]JI/SPECJALIZAC])I

Normalnie, posta¢ prébujaca podjac sie zadania wykracza-
jacego poza ramy jego Koncentracji lub Specjalizacji, uzyje po
prostu umiejetnosci podstawowej do tego zadania. Jednak
w niektérych przypadkach, réznica miedzy poziomem Kon-
centracji lub Specjalizacji, a Umiejetnoscia podstawowa jest
duza. W takim wypadku posta¢ moze chcie¢ uzy¢ Sieci Umie-
jetnosci do dojscia do umiejetnosci podstawowej.

Aby podstawi¢ Koncentracje lub Specjalizacje do umiejet-
nosci podstawowej, uzyj ponizszych regut. Jedna kropka od-
dziela kazda Koncentracje od umiejetnosci podstawowej na Siat-
ce Umiejetnosci. Posta¢ podstawiajaca Koncentracje do umie-
jetnosci ogéinej otrzymuje modyfikator testu +2. Kazda Specja-
lizacja jest o potowe kropki (modyfikator +1) od odpowiadaja-
cej jej Koncentracji. Tak wiec podstawianie Specjalizacji pod
umiejetnosci ogdine dodaje modyfikator +3 do trudnosci testu.

Zauwaz, ze postac nie dostaje modyfikatora, gdy prébuje
uzy¢ swojej ogdélnej umiejetnosci do zadania wymagajacego
Koncentracji lub Specjalizacji. Podobnie, posta¢ nie ma mody-
fikatora podstawienia jezeli uzywa Koncentracji do zadania
wymagajacego Specjalizacji.

BRON CIEZKA

STRZELBY

=+2 DO POZIOMU TRUDNOSCI

=+1 DO POZIOMU TRUDNOSCI

Iceman ma Bron Palna 3, Bron Palng (Pistolety)
5 Brori Palng (Colt towca) 7. Na jednej z akcji sta-
nat naprzeciw opancerzonego trolla. Potrzebuje
troche wiekszej sity ognia niz moze mu zaofero-
wac jego zaufany Colt, wiec podnosi lezaca

w poblizu strzelbe Ares HVAR. Test ma poziom
trudnosci 4.

Koncentracja Iceman’a nie obejmuje strzelb,
wiec pozostaja mu dwa wyjscia. Moze uzy¢ ogol-
nie Broni Palnej 3, lub podstawic Specjalizacje Bron
Palna (Colt towca). Pofttorej kropki oddziela te
umiejetnosci, wiec test otrzymuje modyfikator +3
co daje koncowy poziom trudnosci 7. To wyzej niz
oryginalny poziom trudnosci, ale Bron Palna (Colt
towca) 7 Iceman’a daje mu wiecej kostek.

Gdy Iceman widzi, ze HVAR wywiera mierny
efekt na trollu, podnosi Dziatko Szturmowe Pante-
ra lezace przy pobliskim ciele i celuje. | znéw test
zaczyna si€ na poziomie 4. Poniewaz Pantera jest
Bronia Ciezka, lceman musi podstawic co$ pod Bron
Ciezka aby jej uzy¢, moze to by¢ Brori Palna (3 ko-
Sci) lub Bron Palna (Colt Lowca) Specjalizacja (7
kosci). Podstawiajac Bron Palng dostaje modyfika-
tor +2 (1 kropka dzieli Bron Palng i Bron Ciezka).
Podstawiajac Bron Palng (Colt Lowca) dostaje mo-
dyfikator +5 (2 i /2 kropki dzieli Bron Ciezka od spe-
cjalizacji). Poniewaz poziom jego Broni Palnej jest
tylko 3, woli uzy¢ swojej Specjalizacji i wykonac
test Broni Palnej (Colt Lowca) (9).

OPCJONALNE PULE KOSCI

Pula Kosci odzwierciedla efekt Cechy lub poziomu umie-
jetnosci na zdolno$¢ postaci do wykonania zadania. Jak orien-
tuja si¢ zaawansowani gracze, Pula Kosci daje dodatkowe ko-
Sci, ktére gracz moze dodac do tych normalnie przydzielo-
nych na test. Podstawowe zasady Shadowrun oferuja cztery
rodzaje Puli Kosci: Pule Walki, Pule Magii, Pule Sterowania
i Pule tamania. Kazda z tych Pul moze zosta¢ uzyta do uzu-
petnienia specyficznych testéw (patrz str. 32, SRII).

Niektérzy gracze czuja sie pokrzywdzeni poniewaz ich
postacie nie maja Puli, z ktérych mogliby uzupetnia¢ zadania
dla nich najwazniejsze i najczesciej wykonywane. Ponizsze Pule
sa przykiadami opcjonalnych pul, ktére mistrz gry moze do-
dac do gry, aby uzupetnic ja dla takich graczy. Czuj sie¢ swobo-
dnie tworzac dodatkowe Pule pasujace do specjalnych wa-
runkéw w twojej Kampanii.

PULA ATLETYKI

Gracz moze uzy¢ kosci z Puli Atletyki przy testach Atlety-
ki, takich jak: Wspinaczka czy Podnoszenie.

Aby okresli¢ ilos¢ kosci w Puli Atletyki, dodaj Poziomy
Zwinnosci i Sity, podziel przez 2 i zaokraglij w dét. Liczba ko-
Sci w Puli Atletyki nie moze przekracza¢ Poziomu Umiejetno-
sci Atletyki.

PULA SPOLECZNA

Posta¢ moze uzy¢ Puli Spotecznej, przy testach Spotecznych,
takich jak: Etykieta, Negocjacje. Aby okresli¢ ilos¢ kosci w Puli
Spolecznej, dodaj Poziomy Charyzmy i Inteligencji, podziel przez
2 i zaokraglij w dét. Liczba kosci w Puli Spotecznej nie moze
przekracza¢ poziomu umiejetnosci uzytej do testu.

SHADOWRUN HOMPAN
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TABELA PODNOSZENIA UMIEJETNOSCI

Typ Umiejetnosci

Aktywna, B/N lub Spoteczna
Akademicka lub Jezyk

*Patrz Dni Treningu, str. 53 dla objasnienia dni treningu.

Podstawowy czas Treningu potrzebny do podniesienia
Umiejetnosci (w dniach*) '
Wymagany wydatek punktow Karmy x 7
Wymagany wydatek punktow Karmy x 15

nowej umiejetnosci, musi stracic
dodatkowy czas. Dodatkowy czas
réwna sie liczbie dni pozostatych
W wymaganym treningu pomnozo-
nych przez 2. Ten dodatkowy czas
odzwierciedla czas potrzebny po-
staci na ponowne rozkrecenie sie.
Postaé¢ moze otrzymywac dodatko-
wy czas treningu nieograniczong
liczbe razy.

PULA UNIKOW

Posta¢ moze uzyc Puli Unikéw przy wszelkich testach Od-
pornosci na szkode zadana bronig palna, miotajaca lub rzuca-
na. Aby stworzy¢ Pule Unikéw ,przerzuc¢” potowe kosci z Puli
Walki do Puli Unikéw. Uzywaj pozostatych w Puli Walki kosci
do akcji ofensywnych, a kosci z Puli Unikéw do akcji defen-
sywnych.

OPCJONALNE REGULY TRENINGU

Technicznie rzecz biorac, gracz moze po prostu kupowac
polepszenia umiejetnosci i Cech za punkty Dobrej Karmy (patrz
str. 190 SRII). Jednak mistrz gry moze lepiej oddac czas
i poswiecenie potrzebne do poprawienia umiejetnosci, wyma-
gajac od postaci spedzenia jakiegos czasu na treningu, gdy
chce ulepszy¢ swoje znajomosci.

TRENING PODNOSZACY UMIEJETNOSCI

W regutach treningu, czas jaki posta¢ musi spedzic na
polepszaniu swojej umiejetnosci zalezy od typu tej umie-
jetnosci, co zostato pokazane w tabeli Ulepszania Umiejet-
nosci.

Wymagania czasowe treningu sq wazne takze dla Specja-
lizacji i Koncentracji. Kazda Specjalizacja i Koncentracja mu-
sz by¢ poprawione osobno.

Posta¢ moze skroci¢ czas treningu wykonujac udany
test na Umiejetnosc, ktéra poprawia (ten test odzwiercie-
dla to, jak szybko postac obejmuje nowe tematy
i przystosowuje je do swojej umiejgtnosci). Poziom trud-
nosci réwny jest nowemu poziomowi umiejetnosci +2.
Jezeli posta¢ wykorzystywala umiejetnos¢ podczas gry,
szczegolnie w udany sposéb, mistrz gry moze da¢ mody-
fikator -1 do poziomu trudnosci testu. (Mistrz gry moze
zmienia¢ ten modyfikator w zaleznosci od potrzeb i sytuacji
w grze.) Postacie moga tez skracac€ czas treningu zatru-
dniajac zywego, badz wirtualnego instruktora (patrz str. 51
Trening z Instruktorem).

Posta¢ moze tez uzyc Siatki Umiejetnosci podstawiajac
umiejetnosc lub Ceche pod test, na normalnych regutach.

Aby obliczy¢ koricowy czas treningu, podziel czas podsta-
wowy przez liczbe sukceséw otrzymanych przy tescie. Jezeli
postac nie otrzyma zadnych sukceséw, pomnoéz czas treningu
razy 1,5 i zaokraglij w gore.

Generalnie, czas treningu nie moze byc¢ przerwany —
w innym wypadku czas ten wzrasta. Jezeli postac nie cwi-
czy przez liczbe dni réwnych jej Inteligencji plus poziom

Sasser chce podnies¢ swojq umiejetnosc Me-
dycyna z 2 do 3. Medycyna jest Koncentracja Bio-
logii, umiejetnoscia akademicka, wiec polepszenie
jej kosztowac bedzie 4 punkty Karmy. To oznacza,
Ze wymagany czas treningu wynosi 60 dni (wy-
magane punkty Karmy 4 x 15 dla umiejetnosci aka-
demickich). To dfugi czas, wiec Sasser decyduje
sie wykonac test Medycyny aby obniZyc ten czas.
Poziom trudnosci jest 5 (nowy poziom +2). Sasser
rzadko wykorzystywala swoja umiejetnosc, wiec
mistrz gry nie obniza jej trudnosci testu.

Test owocuje dwoma sukcesami, co daje kon-
cowy czas treningu 30 dni (podstawowy czas tre-
ningu: 2). Wiec po 30 dniach treningu Sasser moze
wydac 4 punkty Karmy i podnies¢ poziom Medy-
cyny do 3.

Jednak po 25 dniach Sasser musi ruszy¢ na ak-
¢je. Akcja przebiega marnie i Sasser nie wraca do
domu przed uptywem 14 dni. Tu jest kfopot, Sasser
ma Inteligencji 5, nowy poziom jej umiejetnosci 3
— wiec za kazdym razem gdy traci 8 lub wiecej dni
treningu, musi dodac sobie troche czasu. Pozosta-
fo jej tylko 5 dni czasu podstawowego, gdy prze-
rwala trening, wiec teraz musi ¢wiczyc dodatkowe
10 dni aby polepszyc umiejetnos¢ (pozostata ilos¢
dni x 2= dodatkowy czas treningu).

UCZENIE SIE NOWEJ UMIEJETNOSCI

Pomimo, iz reguty Shadowrunu pozwalaly graczom uczy¢
sie nowych umiejetnosci podczas gry, nie byto zadnych wska-
zéwek co do wymagan jakie musi spetni¢ postac aby sie nau-
czy¢ umiejetnosci (patrz str. 190, SRII). Postacie moga uczyc
sie umiejetnosci przez samodzielng nauke (metoda ,zréb to
sam”), lub przez trening z zywym, albo wirtualnym trenerem.
Ogdlnie posta¢ moze uzy¢ metody zréb to sam, do nauki no-
wej umiejetnosci, gdy jest ona w jakis sposob polaczona z tym,
co juz umie (patrz Poprawiona Siatka Umiejetnosci str. 47).
Wedlug uznania mistrza gry, mozna opuscic to ograniczenie,
ograniczy¢ do specjalnych zdolnosci lub jeszcze zwigkszyc
ograniczenie.

METODA ZROB TO SAM

Metoda Zréb To Sam pozwala postaci nauczyc si¢ umie-
jetnosci bez pomocy instruktora. Metoda ta sprawia, ze nauka
jest ciezsza, a nawet czasem groZniejsza (zwlaszcza gdy uczy-
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my si¢ takich umiejetnosci jak: Materiaty Wybuchowe, Bio-
tech czy Wektorowce, lub inne). Oprécz tych najbardziej oczy-
wistych przykladéw, mistrz gry moze w inny sposéb ograni-
cza¢ wybor umiejetnosci, ktérych posta¢ moze sie nauczyc
sama.

Podstawowy czas nauki nowej umiejetnosci wynosi 30 dni.
Posta¢ moze skrécic ten czas wykonujac test umiejetnosci (4).
Poniewaz postac nie posiada jeszcze nowej umiejetnosci, musi
wykonac ten test pokrewna umiejetnoscia, ktéra juz posiada.
(Wedlug uznania mistrza gry, posta¢ moze podstawi¢ Ceche
do tego testu). Wszystkie normalne reguty modyfikatoréw do
testu obowiazuja.

Aby okresli¢ koricowy czas treningu, podziel podstawowy
(30 dni) przez liczbg sukceséw z testu. Jezeli test sie nie po-
wiedzie, pomnéz czas treningu przez 1,5, aby okresli¢ czas
konicowy. Pod koniec okresu nauki posta¢ otrzymuje nowa
umiejetnosc. (Postacie, ktére przerwa trening otrzymuja do-
datkowy czas, tak jak opisano to w rozdziale Trening Podno-
szacy Umiejetnosci, str. 50.)

Postac uczy si¢ nowej umiejetnosci na poziomie 1.

Fantom chce nauczy¢ sie Materiatéow Wybu-
chowych — w okresleniach gry Materiaty Wybu-
chowe 1. Mistrz gry pozwala postaci podstawic
Ceche gdy bedzie si¢ uczyta nowej umiejetno-
Sci, wiec gracz prowadzacy Fantoma, decyduje
sie podstawic Inteligencje aby obnizy¢ czas 30
dni potrzebnych na nauke. Na Sieci Umiejetno-
Sci, Inteligencje od Materiatéw Wybuchowych
dziela 3 kropki, wiec poziom trudnosci testu
wynosi 10 (podstawowy poziom trudnosci 4 +
modyfikator testu 6). Test udaje sie dwoma suk-
cesami, wigc czas treningu Fantoma wynosi
15 dni (30 dni: 2).

TRENING Z INSTRUKTOREM

Instruktor moze pomaoc postaci na dwa sposoby. Po pierw-
sze, moze nauczyc¢ postac umiejetnosci, ktérej sama nie by-
laby w stanie sie¢ nauczy€. Po drugie, moze skréci¢ czas po-
trzebny na poprawienie umiejetnosci lub nauczenie sie no-
wej. :

Kazda wykwalifikowana posta¢ moze stuzy¢ jako instruk-
tor. Uczaca si¢ posta¢ moze prébowac naktoni¢ przyjaciela,
aby ten nauczyt ja umiejetnosci, zaangazowac jaki$ kontakt,
lub poszukac profesjonalnego instruktora. Przyjaciele i kontakty
moga chcie¢ w zamian jakiejs przystugi, ale zawodowy instruk-
tor zazwyczaj zada zaplaty w nujenach za swe ustugi (patrz
Stawki Instruktora str. 52).

Kwalifikacje Instruktora

Instruktor musi posiada¢ dwie podstawowe kwalifikacje.
Pierwsza, musi umiec rzecz, ktéraq chce poznaé uczen. Jezeli
postac chce polepszy¢ umiejetnosé, instruktor musi miec jej
poziom réwny albo wyzszy od tego na jaki chce sie podnies¢
postac.

Druga, instruktor musi posiada¢ umiejetnos¢ Instruktaz,
patrz Poprawiona Siatka Umiejetnosci, str. 47). Postac bez tej

umiejetnosci moze prébowac uczy¢, ale musi posiadac¢ Po-
ziom Umiejetnosci, ktérej chce nauczyé, 3 lub wiecej. Pod-
czas nauki postaci, ktéra chce poprawi¢ umiejetnosc, instruk-
tor musi posiadac¢ poziom umiejetnosci przynajmniej 2 pozio-
my wyzej niz ten, ktérego prébuje uczyc.

Uczenie

Podczas uczenia nowej umiejetnosci, lub poprawiania zna-
jomosci juz posiadanej, instruktor wykonuje test Instruktazu
(4). Jezeli instruktor nie posiada tej umiejetnosci, musi wyko-
nac test umiejetnoscia, ktérej uczy z modyfikatorem testu +4.
Zakazde 2 sukcesy w tym tescie, dodaj 1 do sukceséw w tescie
ucznia, skracajacych czas uczenia.

Jezeli test Instruktazu lub test Umiejetnosci nie da zadnych
sukceséw, instruktor po prostu nie jest w stanie nauczy¢ ucznia.
Aby przeksztalci¢ to na mechanike gry, uczen musi zrekom-
pensowac instruktorowi jego wysitki, ptacac 1 dniéwke i musi
dodac 1,5 dnia do czasu nauki — to odzwierciedla zawéd po-
staci niepowodzeniem z jednym instruktorem i zachéd odna-
lezienia innego nauczyciela, nie wspominajac o wydanych pie-
nigdzach. Mistrz gry moze uzy¢ réznych powodéw do wyja-
$nienia niepowodzenia — instruktor i uczeri mogli mie¢ rézni-
ce w Swiatopogladzie, metody instruktora mogty nie odpo-
wiada¢ uczniowi, te dwie postacie mogty sobie nie ufac lub
po prostu by¢ niekompatybilne.

Posta¢, ktéra uczy sie nowej umiejetnosci pod okiem in-
struktora, otrzymuje takze modyfikator —1 do testu Umiejet-
nosci.

Instruktor musi trenowac z uczniem przez caly czas nauki.
Jezeli nauczyciel opusci ucznia przed czasem ukoriczenia tre-
ningu, pomnoéz x 2 pozostaly czas nauki. Wzrost ten odzwier-
ciedla trudnos¢ uczenia sie na wlasna reke.

Stawki Instruktora

Stawki Instruktora daja wspaniala mozliwos¢ usadzenia
graczy, ktérzy niszcza réwnowage gry, akumulujac duze ilosci
umiejetnosci. Tabela Sugerowanych Stawek Instruktora daje
przyktadowe dniéwki dla nauczycieli, ale mistrz gry moze je
zmieniac tak jak mu pasuje. W koricu, lepsi instruktorzy beda
zadali wyzszych stawek niz zatosni, a instruktaz w rzadkich czy
cenionych umieje¢tnosciach bedzie kosztowal drozej niz
w zwyczajnych.

Strach chce poprawic swojq Walke Bronig z 3
do 4. Walka Bronia to umiejetnosc¢ ogolna, wiec jej
wzrost bedzie kosztowal 8 punktow Karmy. To
oznacza, Ze podstawowy czas nauki wynosi 56 dni
(8 x 7 = 56). Strach wykonuje test Walki Bronia (6)
i uzyskuje 2 sukcesy. To skraca czas nauki do 28
dni (56: 2).

Jednak Strach uzgodnit z Debem, jego kum-
plem, aby ten nauczyt go Walki Bronia (Dab ma
Walke Bronia 6, wiec kwalifikuje sie do nauki Stra-
cha na poziom 4). Dab uzyskuje 2 sukcesy w tescie
Instruktazu, wiec Strach dodaje sobie jeszcze je-
den sukces do swojego wyniku testu. To skraca
czas nauki do 18 dni (56: 3).

3
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Strach jest catkiem zadowolony — tak samo jak
Dab, ktory oblicza swoja zaptate (Dab to nie ten
rodzaj kumpla. Poza tym ulica to ulica, jesli masz
cos-.wartosciowego to trzeba to spieniezyc). Za-
wodowy instruktor w Instruktazem na 4 zazwyczaj
bierze 100 nujenéw dziennie, wiec Dab wycenit
sie na 1 800 nujenow (uczenie Walki Bronig nie

TABELA SUGEROW. STAWEK INSTRUKTORA

Poziom Umiejetnosci Dniowka
Instruktazu (w nujenach)
1 40
2 50
3 75
4 100
5 200
6 400
7+ +100 za kazdy
poziom ponad 6
Modyfikatory oplat
Umiejetnos¢ na poziomie 2 lub 3 -25Y na dzien
Umiejetnosc na poziomie 4 lub 5 Bez modyfikatora
Umiejetnos¢ na poziomie 6 lub 7 +25Y dziennie
Umiejetnosc na poziomie 8 i wigcej +50Y dziennie

Koncentracja

Spedjalizacja

Instruktaz prowadzony w klasie

Wiecej niz 4 godziny instruktazu
dziennie

+50% catej optaty
+100% catej optaty
-50% catej optaty
+50% dziennej oplaty

wymaga Zadnych zaawansowanych umiejetnosci
ani wiedzy specjalistycznej).

Dab wie, ze Strach nie ma tyle kredchipow, wiec
umawiajq sie, Ze w zamian tego Strach przedstawi
Deba swojemu kontaktowi. Temu od fajowych za-
awansowanych broni. Dab kombinuje, Ze taki kon-
takt jest warty przynajmniej tysigc nujenow — plus
Strach zgodZzif sie stawiac Debowi obiad przez caty
miesigc.

Wirtualny Instruktor

Jezeli postac nie moze znaleZ¢ zywego instruktora, lub nie
chce, moze sobie kupi¢ ,wirtualnego instruktora”. Moga oni
przybiera¢ forme chipéw simsensowych, komputerowych
dyskéw optycznych lub tasm trideo.

Tak jak zywy instruktor, tak wirtualny ma swéj poziom
umiejetnosci, ktérej uczy i poziom Instruktazu. Program nie
moze wykonac testu na skrécenie czasu nauczania, ale reszta
normalnych regut dotyczacych instruktora obowiazuje. Naj-
wazniejsza zaleta wirtualnego instruktora jest to, ze kupujesz
chip z wysokim poziomem umiejetnosci raz, a mozesz wyko-
rzystywac go do podnoszenia na wyzsze poziomy wiele razy.

Aby okresli¢ koszt programu wirtualnego instruktora, do-
daj poziom efektywnej umiejetnosci programu z poziomem
Instruktazu i podziel przez 2 (zaokraglone w goére) aby uzy-
skac sredni poziom, nastepnie skonsultuj z Tabelaq Sktadowa-
nia Umiejetnosci (str. 248, SRII) aby okresli¢ wielkos¢ progra-
mu w Mp. Koszt w nujenach to wartos¢ w Mp razy 5.

Aby odzwierciedli¢ trudnosc dotarcia do programu wir-
tualnego instruktora umiejetnosci, ktére sa nielegalne lub
zastrzezone (takie jak Materiaty Wybuchowe, Pojazdy Woj-
skowe, lub wysoko poziomowe Bronie Palne), traktuj takie
programy jakby miaty wskaznik uliczny 2 i poziom Dostep-
nosci 10.
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Podobnie, chipy umiejetnosci nie sa przygotowywane do
umiejetnosci ogélnych na poziomie od 6 wzwyz, Koncentra-
cje od 7 i Specjalizacje 8 lub wyzej. Takie programy maja po-
ziom Dostepnosci 10 i Wskaznik uliczny 1,5 (takie chipy nie
musza by¢ nielegalne, ale moga by¢ trudne do zdobycia).

Cien stwierdzif, Zze chce podnies¢ swoj poziom
Biologii (Zoologii) z 1 do 2. Idzie do pobliskiego
Chips’R’Us. Znajduje tam najlepszy chip zoologicz-
ny na rynku; mistrz gry stwierdza, Ze ma poziom
Instruktazu na 6. Chip ma wystarczajgco informa-
gji, aby podnies¢ posta¢ do poziomu 3, wiec ma
efektywny poziom umiejetnosci 3.

Te dwie wartosci daja srednig 4,5, zaokraglone
w gore daja 5. Mistrz gry sprawdza w Tabeli Skia-
dowania Umiejetnosci. Poziom 5 w Ogdlnych
Umiejetnosciach / Koncentracjach daje 150 Mp,
wiec chip bedzie kosztowat 750Y (5 x 150). To cal-
kiem dobry interes, bo Cieni bedzie mogt uzyc tego
chipu poézniej, gdy bedzie chciat podnies¢ poziom
Zoologii do 3 i nie bedzie musiat wydawac wiecej
pieniedzy.

DNI TRENINGU

Normalny dzienny czas treningu wynosi 4 godziny. 30 dni
treningu daje 120 godzin nauki.

Postag, ktéra jest bardzo chetna moze uczyc sie wiecej niz
4 godziny dziennie, ale zaden metaczlowiek nie jest w stanie
uczy¢ sie 24 godziny na dobe. Limit dziennego nauczania
wynosi potowe Sity Woli (zaokraglonej w goére) + 4.

Posta¢ moze trenowac ponad swéj dzienny limit ale taki
trening moze by¢ nieefektywny. Postac, ktéra chce cwiczyc
w ten sposéb, musi zadeklarowac ile godzin powyzej limitu
ma zamiar trenowac. Aby okresli¢ ile godzin z tego okaze sie
owocnych, posta¢ musi wykonac test Sity Woli (10). Wynik to
ilos¢ dodatkowych godzin, ktére si¢ optacity. Niewazne jaki
byt wynik, posta¢ nie moze przekroczy¢ zadeklarowanego
dodatkowego limitu czasu.

Aby okresli¢ liczbe dni, ktére bedzie potrzebowatla postaé
do ukoriczenia nauki w nowych warunkach, po prostu podziel
0golna liczbe godzin nauki, przez okres nauki w dniach.

Pamietacie Stracha? Potrzebowat 18 dni do
poprawienia swojej umiejetnosci Bron Palna (to
dawalo 72 godziny). Strach jest niecierpliwy i ma
duzo czasu. Wiec decyduje sie spedzac 10 godzin
dziennie na cwiczeniach. Ma Site Woli 6, wiec jego
maksymalny limit godzin wynosi 7 ([6 : 2] +4).

Aby sprawdzi¢ ile z tych 3 dodatkowych go-
dzin bedzie efektywnych, Strach wykonuje testy
Sity Woli (10). Udaje mu sie 1 sukces. To oznacza,
Ze kazdego dnia efektywny trening trwa 8 godzin
(nawet jezeli Strach traci 10 godzin dziennie).

WydltuzZony czas treningéw zmniejsza okres
trwania ¢wiczeri do 9 dni (72 : 8).

POLEPSZANIE CECH

Jezeli zajdzie taka potrzeba, mistrz gry moze pozwoli¢ po-
staciom, polepszy¢ swoje Cechy w ten sam sposéb jak umie-
jetnosci (w terminologii gry, gracz bedzie musiat opracowac
sposob, aby wypracowac Ceche. Np. posta¢ moze podnosic¢
ciezary kilka godzin dziennie aby podwyzszy¢ swoja Site.
W kazdym przypadku mistrz gry okresla czy zaproponowany
trening jest wiasciwy).

Podstawowy czas poprawiania Cechy jest taki sam jak czas
polepszania umiejetnosci aktywnej (nieakademickiej — 7 dni
razy liczba punktéw Karmy wymaganych na poprawe. Patrz
str. 190, SR, koszty wzrostu Cech w Karmie). Aby skréci¢
czas treningu, gracz moze wykonac test Cechy (6), uzywajac
Cechy, ktéra polepsza.

Ogdlnie biorac, posta¢ moze podnosi¢ Cechy bez pomocy
instruktora. Jednak mistrz gry moze wymaga¢ pomocy instruk-
tora, jezeli postac chce podnies¢ Ceche do swojego maksy-
malnego poziomu lub ponad niego. Mistrz gry moze wyma-
gac instruktora gdy postaé prébuje podnies¢ swoja Site Woli,
Inteligencje czy Charyzme.

Reguly i stawki instruktora sa prawie takie same jak do
umiejetnosci. Z ta réznica, Ze nie sa wymagane kwalifikacje
umiejetnosci. Zamiast tego instruktor powinien posiadac umie-
jetnosc¢ Instruktazu przewyzszajaca poziom cechy jaki chce
osiagnac uczern (zdolno$¢ motywacji ucznia jest o wiele waz-
niejsza niz umiejetnosci nauczyciela, podczas podnoszenia
Cech).

Ziote Oczy chce podniesc¢ swoj poziom Chary-
zmy z 5 do 6. Bedzie to kosztowac 6 punktéow
Karmy, co daje jej podstawowy czas nauki 42 dni
(6 x 7 = 42). Ztote Oczy jest czlowiekiem, wiec jej
rasowe maksimum dla Charyzmy wynosi 6. Ponie-
waz siega po to maksimum, mistrz gry nalega na
trening z instruktorem.

Po chwili wypytywania, Ztote Oczy znajduje pa-
nig Maniere, trollice, ktora ,,weZmie gnilca i zrobi
z niego Miss Universe”. Pani Maniera wciska Zlote
Oczy w rezim intensywnego uspoteczniania. Zto-
te Oczy spedza noce obskakujac otwarcia galerii,
najmodhniejsze kluby i najekskluzywniejsze przyje-
cia. W dzieri, Ztote Oczy trenuje maniery, mowe
i ubranie, a takZze czyta o wyszukanych tematach
rozmow.

Aby skréci¢ czas nauki, Ztote Oczy wykonuje
test Charyzmy (6). Test koriczy sie 2 sukcesami.
W tym samym czasie pani Maniera, uzyskuje 2
sukcesy w tescie Instruktazu (4). Moze wigc do-
dac 1 sukces do testu Cechy Zfotych Oczu — co
daje razem 3 sukcesy. To oznacza, Ze czas nauki
Ziotych Oczu spada do 14 dni (42: 3).
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1 Jo WYNAJAC SHADOLRUNNERA

ewnie kazdy w tej konferencji mysli, ze wie wszyst-
ko o akcji w cieniu. Bierzesz robote od pana John-
sona, odrabiasz prace domowgq, ruszasz na akcje
i dostajesz zaptate kiedy jg ukonczysz (przyjmujge,
ze jeszcze zyjesz). Rozwalasz ciezko zarobione
nujeny na jakies fajne zabawki, ktére przediuzajg
twoje zycie i skracajq egzystencje twoich przeciw-
nikdw, a kiedy kupujesz je przez swojq fikserke, da-
jesz znac, ze jeste$ znéw do wynagjecia. Ona zo-
siega jezyka i ustawia ci spotkanie kiedy znajdzie
co$ obiecujgcego. Powtdérz cykl az do znudzenia.

To prawda, ze akcje w cieniach postepujqg wedtug tego
wzoru. Dlatego waznym jest rozpoznanie najwigkszego po-
tgczenia w tym tancuszku — Johnsona. Bez tej tajemnicze;
postaci, ktéra daje przychdéd i cos do roboty o 2,38
w §rodowq noc, wszystko staje. Joe Runner, zdesperowany
i bez kasy rusza na sklepy warzywne, aby ,pozyczyé” pie-
nigdze, ktére musi zaptaci¢ lokalnym gangom. O 2.40 Joe
Runner dostaje w czape od nadpobudliwego sprzedawcy
z Mossbergiem, lub od przypadkowego klienta ze sterowni-
kami zatadowanymi Shiawase Maj 2055, ktéry nigdy nie zwra-
ca uwagi na prosby. Nasz Joe bohater kohczy skremowany
i zrzucony do pobliskiego jeziora, stajgc sie integraing cze-
$ciq twardych deszczy, ktére wyzerajqg farbe z naszych sa-
mochoddw i domdw.

Okay, moze troche przesadzitem, ale bez pandéw Johnso-
néw nie ma w ogdle interesu. Moze ci sie to podobaé lub
nie, nasza egzystencja od nich zalezy. Wiec jako najnowszg
z dtugiej linii publicznych ustug (za ktérg, zadziej niz zastugu-
je. dostaje podziekowania) oferuje ten list przechwycony przez
mojego, zawsze pomocnego, przyjaciela JJ, jako przyktad
Czego mozna sig spodziewac po przecietnym Johnsonie.

Ta E-ciekawostka wypeltzta z umystu Wiliama Agera za-
stepcy prezesa Kennetha Brackhavena (niech obaj smazqg
sie¢ w piekle). Przed swoimi pigtnastoma sekundami stawy,
pan Ager pracowat dla Fuchi Ameryka w Nowym Jorku jako
kierownik Dziatu Przydziatu Zasobéw (czytaj: zawodowy John-
son). Moje osobiste do$wiadczenie daje mi wszelkie powo-
dy na okreslenie tego inspirujgcego kawatka jako typowe-
go dla wszystkich Johnsonéw nawet jesli rdézniq sie
w detalach od Johnsona do Johnsona, od korporacji do
korporaciji — niech wigc kazdy przeczyta do konca para-
graf, w porzgdku ? Ten materiat moze uratowaé wasze tykki
lub przynajmniej da¢ wam dodatkowe pie¢ procent prze-
wagi. A jesli bedziecie kiedykolwiek robili interesy z panem
Agerem bedziecie doskonale wiedzieli czego mozecie sie
spodziewac.
© Kapitan Chaos

Wystano: 18 sierpnia 2057 o 20:33:13 (EST)

©® Gtowy do goéry panowie wysle to tylko raz. W ciggu
trzech godzin od umieszczenia tego na sieci, dostato pra-

wie 800 komentarzy. Plik powiekszyt sie o 14 000% swoje-
go oryginalnego rozmiaru, poniewaz tak duzo ludzi mia-
to co$ do dodania. To daje cholernie duzq poczte, a my
nie mamy tyle miejsca, wiec okroitem to troszke. Komen-
tarze, ktére pojawity sie w ciggu pierwszej pdt godziny
zostawitem nie ruszone, poniewaz po $wiecie rozeszto sie
to dopiero po godzinie. Reszte przeniostem do nowego
SIG pod Ager E-ciekawostka: Forum Otwarte. Jezeli
chcesz co$ dodac, powiedz to tam. Ale nie prébuj zmie-
niac tego pliku dopdki nie jestes smiertelnie ciekawy do-
$wiadczenia cholernie cietego LOD’u, ktéry nasz przyja-
ciel SS okre$la mianem ,Kaskadowy Ork”. Zostate$ ostrze-
zony.

© Kapitan Chaos

Wystano: 19 sierpnia 2057 o 02:50:21 (EST)

FUCHI INDUSTRIAL ELECTRONICS E-MAIL SYSTEM v6.011
FUCHI ODDZIAL AMERYKA ..."Kochamy Ameryke!”

DO: <<PUSTE POLE>> OD: William T. Ager

Z: <<PUSTE POLE>> Z: Wydziat Przydzielania Zasobéw
TEMAT: Informacja o Wydziale Przydzielania Zasobéw

DATA: <<PUSTE POLE>> '

MYSL DNIA: ,Gyo kan o yomu” — Czytaj miedzy wierszami

Gratulacje za twoje ostanie osiagniecia dla Fuchi Ameryka!
Poniewaz okazates wybitng lojalnos¢ dla Fuchi Ameryka i Fuchi
Industrial Electronics, >>UZYSKA]_rodzaj_temat-postep:
<<{AWANS | POZ_DOST_PODNIESIENIE | ODNIESIENIE}?
ODNIESIENIE>> masz teraz upowaznienie do wykorzystania
Dziatu Przydziatu Zasobéw, rozporzadzeniem >>UZY-
SKA]_temat-odniesienie-PRZYDZIELONY-PRZEZ: <<PUSTE
POLE>>: <<WSTAWIAM ZWYKLE>> twoich przetozonych. Ten
dokument opisuje dziatanie Wydzialu Przydzielania Zasobéw
(WPZ) i odpowie na wszystkie twoje pytania, dotyczace tego
waznego dziatu.

WAZNE! WPZ podlega Poziomowi Bezpieczeristwa
OME49-AA, Podrodzaj 3G. Jezeli ujawnisz istnienie WPZ
komukolwiek bez Poziomu Bezpieczeristwa OME49 lub
wyzej, >>UZYSKA]_stopien-temat:<<(PRZECIETNY | DO-
SKONALY | WYBITNY}? PRZECIETNY>> zostaniesz straco-
ny, twéj SIN zostanie wykasowany ze wszystkich zapiséw
firmy, twoja rodzina zostanie deportowana i otrzyma staty
zakaz wstepu na teren, lub tereny nalezace do Fuchi Elec-
tronics i /lub jakichkolwiek wspétpracownikéw Fuchi Indu-
strial Elecrtonics.

Jako cze$¢ naszej powinnosci pomocy klientom, w ramach
budzetu zaaprobowanego przez wydzial, zataczyliémy liste
~Najczesciej Zadawanych Pytani” o Wydziale Przydzielania
Zasob6éw. Aby odnies¢ sie do tych pytan w przysztosci i po
szczegotowy opis wewnetrznych prac WPZ potacz sie
z NA/UCAS-NE.fuchi.com/pub/faq/restricted/RAD.doc.
Podaj swoje hasto dostepu.
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®© Przypadkowo programista zostawit furtke. Tylko dla cho-
lernie cwanych, ale jezeli uda ci sie przebi¢ przez podsyste-
my, znajdziesz obustronng linie danych, ktéra pojawia sie
0 01:40:34 na doktadnie 3 sekundy, kazdego dziewigtego
i dwudziestego czwartego dnia miesigca. Jezeli sie przez nig
przeslizgniesz, zrzuci cig do archiwum Zielone-4, w ktérym sq
jeszcze cztery obustronne, prowadzgce do niego. Archiwum
nie tgczy sie z niczym. Dane sq strzezone przez Bagienko-8,
ale Léd pusci cie jesli podasz mu hasto , Nadja Daviar ma
fajne zderzaki”. Kazdy inny niz Analizator-3 w gniezdzie, po-
winien gtadko sungg.

© Webster Byt Ofiarg

© _Fajne zderzaki”? Ci korporacyjni programisci nie wycig-
gajqg chyba zbyt duzo.
© Marabellum@pip.cc.brandeis.edu

© A my niekorporacyjni dekerzy niby wyciggamy? >>PO-
KAZ_wielki-szczerzqcy-usmiech
© DarkElf@NA/CAS-SB.watt.seas.virginia.edu

DLACZEGO POWINIENEM KORZYSTAC Z WPZ?

Wydziat Przydzielania Zasobéw istnieje po to, by zapew-
ni¢ zewnetrzny personel, ktéry moze wykonywac rézne spe-
cjalne ustugi dla naszych klientéw. Zasoby Uzupetniajace —
~shadowrunnerzy” uzywajac pospolitego okreslenia — sg do-
stepne poprzez WPZ do wykonywania zadan, ktérych oficjal-
ne ekipy Fuchi Ameryka nie moga wykonac z powodu watpli-
wej legalnosci, braku funduszy wydziatowych, niepetnych praw
do przekroczenia granicy suwerennych parstw lub korpora-
cyjnych paristw-stanéw, a takze z powodu innych niedogod-
nosci. Naszym celem jest dostarczy¢ personel nie bedacy per-
sonelem Fuchi, do pomocy w zadaniach majacych na celu
maksymalizacje dochodéw Fuchi Ameryka z jednoczesng mi-
nimalizacja osobistego zagrozenia dla ciebie i innych pracow-
nikéw Fuchi.

© Minimum ryzyka dla maskotek Fuchi, maksimum dla nas.
Jak wam sie to podoba pulpeciki?
© Koss@NA/UCAS-MW.heartland.org

© Co? Wszedte$ w ten interes nie zdajgc sobie sprawy, ze
okaleczenie lub $mier¢ to najpewniejsza rzecz w naszej ka-
rierze? Jakiego masz chipa wiozonego i jak moge go unik-
ng¢?

© Chelle@NA/UCAS-NE.rime.swith.hell.com

KOGO WYNAJMUJE?

Za kazdym razem gdy potrzebujesz zewnegtrznej pomocy,
WPZ utatwia wynajecie! Przeszukujemy nasze bazy danych,
odnajdujac nieoficjalne aktywa, ktérych zapisy najlepiej odpo-
wiadaja twoim potrzebom. WPZ nastepnie kontaktuje sie
z tymi aktywami przez posrednikéw i informuje ich o twojej
ofercie pracy. W korcu, pracownicy WPZ aranzuja odpowie-
dnie miejsce w odpowiednim czasie na spotkanie. Jezeli czu-
jesz, ze osobiste spotkanie moze rodzi¢ ryzyko dla ciebie lub
bezpieczeristwa twojego wydziatu, reprezentant WPZ podej-
mie si¢ spotkania zamiast ciebie.

® To znaczy, ze aktualny Johnson boi sie spotkac bo mysili,
ze kto$§ go okantuje, wysyta jednego ze swych ,oficjalnie

nieoficjalnych” na miejsce paranoicznego J. Albo John-
son mysli, ze nie moze pokazaé twarzy bo ktos sledzi jego
ruchy, wiec uzywa anonimowego fagasa, aby odwalit za
niego brudng robote, podczas gdy on sam siedzi w swym
cudacznym tdzku. Albo Johnson nie moze przyjs¢ na spo-
tkanie bo jest zajety matym ,wieczornym balansowaniem
kont” ze swojq sekretarkg albo paniq do towarzystwa, ale
robota musi byé wykonana JUZ KURDE TERAZ! Jakikolwiek
by nie byt ten powdd, pamietajcie, ze kazdy J. Wynajmu-
jacy was moze by¢ jednym z tych WPZ, Jezeli tak, to mo-
zecie by¢ cholernie pewni, ze wszystko jest inaczej niz na
to wyglgda.

Przyszto mi do gtowy, ze to tak dziata wiekszos¢ czasu (z
mojego doswiadczenia).
© Kotick

© Troche pokopatem, zeby sprawdzi¢ czy ten dokument to
prawdziwek i nawet w najczarniejszym z czarnych serc Fu-
chi nie jest nawet WSPOMNIANY WPZ. Moze przyjaciel Kapi-
tana - JJ sam sobie wymyslit te bzdure?

© Todd@NA/UCAS-NE.rime.swith.bég.com

© Przykro mi, ze musze cie rozczarowac, Todd ale to praw-
dziwy doc. Poziom bezpieczenstwa tego pliku to OME49-
AA. OME to skrét od ,Omega”, ktdry jest najwyzszym pozio-
mem bezpieczenstwa jaki uzywa Fuchi (o ktérym wiemy).
Wszystko z poziomem Omega jest trzymane wewngtrz za-
mknietego systemu. Nie moze zostac¢ przerzucone na system,
ktéry nie ma poziomu Omega. Jezeli kto§ tego sprobuje,
wewnetrzny kod niszczy pliki i probuje przejgc system, ktory
nie ma poziomu Omega (twdj cyberdek). Systemy Omega
majqg specjainy chip wbudowany w strukture wszystkich chi-
pdw optycznych, portéw we/wy itd., ktéry integruje sie
z plikami. Wiec préba skopiowania WPZ.doc do lokalnego
systemu, skoriczy sie kupq iskier i stratg nujendw. Nie trudz
sie probami.

© Webster byt Ofiarg

®© lle by kosztowato wyposazenie mojego deka w ten ob-
woéd ,Omega”? Jezeli to zadziata, w przysztym miesigcu
bede na ich systemie.

© MclLeod@NA/UCAS-MW.tmo.com

© Wiecej niz mozesz sobie na to pozwolié. Ja skonczytem
.pozyczajgc” sobie Fuchi-7 od bardzo zdziwionej sekretarki,
po tym jak obwdd Omega rozwalit méj dek. Nie wiedzia-
tem, az do tej akcji, czemu te starocie, z-gtebi-magazynéw,
marne imitacje cyberdekdéw tych pracusidw, dajg sobie
rade z tymi plikami, podczas gdy méj pét-miliona-w-osprze-
cie, wypieszczony, cud-kurde-techniki, dek z piekta rodem
dostownie roztapiat mi sie w rekach. Na szczescie nujeny,
ktére wyciggnelismy, starczyty na nowy, z nawigzkg.

© JJ Btyskawica

© Jezeli Omega moze by¢ przekopiowana tylko na system
Omega, to jak udato ci sie wrzuci¢ ten plik na sie¢ i nie za-
wiesi¢ catej krainy cieni?

© Rathceet

© Po prostu, uruchomitem ten dokument na Fuchi-7 i przepi-
satem go na moim podrecznym Systemie Zapasowym (sta-
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rozytna maszyna, wolniejsza od przecietnego zétwia). Jak-
bys nie zauwazyt, zaden ze zwyklych wodotryskdw (i mowie
to dostownie) nie wigcza sie podczas tego listu; nie ma ,Fu-
chiFuchiFuchi dla potrzeb twojego komputeral”, ani nawet
multimedialnego dema najnowszego arkusza kalkulacyjne-
go. Wiozytem kilka grafik, bo bez nich wyglgdato to stra-
sznie tyso, poza tym to wspaniaty plik tekstowy.

© JJ Blyskawica

Wszystkie nie nalezace do Fuchi ,zasoby uzupetniajace”
zatrudnione przez Wydziat Przydzielania Zasob6w sa przydzie-
lone do jednego z nastepujacych: dlugo terminowe, krétko
terminowe i do zastapienia.

© Zawsze wiedziatem, ze jesteSmy miesem armatnim dia
tych typkéw... ale zobaczyé to w tak zimnych stowach...
(orm).

© Bung

© Taaq, zatoze si, ze ptakates gdy ci powiedzieli, ze nie ma
Swietego Mikotgja.
® Jingo

© NIE MA SWIETEGO MIKOtAJA??!! Teraz to jestem napraw-
de zalamany.
© Bung

DLUGOTERMINOWE ZU, dowiodty swoich umiejetnosci do
dobrej roboty dla Fuchi Ameryka w poprzednich zadaniach lub
odpowiadaja w trzech lub wigcej ,kategoriach”, ktérych WPZ
bedzie potrzebowat w przysztosci. Mozna na nich ogélnie po-
lega¢, sa w miar¢ lojalni wobec Fuchi, jako Zrédta statego do-
chodu i podchodza do negocjacji dosy¢ uprzejmie. Dlugoter-
minowe zasoby uzupelniajace moga zostac uzyte tylko za zgo-
da kierownika Wydziatu Przydzielania Zasobéw. Za sprawa
polityki, personel Fuchi ma dostep tylko do krétkoterminowych
zasobdéw lub do zasobéw do wymiany, dopdki kierownik wy-
dzialu nie uzna, iz klient jest wystarczajaco doswiadczony by
pracowac z ZU, ktére maja juz wyrobione nastawienie do nie-
8o. W szczeg6inych wypadkach, diugoterminowy ZU moze
zostac przydzielony na czas nieograniczony do jednego klienta.

© Mamy wiasng nazwe na to marnotrawstwo powietrza -
sprzedawczyki.
© Yegah@nigdzie.com

KROTKOTERMINOWE ZU to najbardziej liczna kategoria,
wykazujaca drobne niezgodnosci z interesami Fuchi Ameryka
(drobne przekroczenia kontraktu) lub sa to nowi wspéipra-
cownicy Fuchi Ameryka. W obu wypadkach sa uwazani za
mozliwe zagrozenie bezpieczeristwa i musza by¢ uwaznie
obserwowani w poszukiwaniu oznak nielojalnosci. Krétkoter-
minowy ZU, wykazujacy che¢ wspélpracy na profesjonalnym
poziomie, z Fuchi Ameryka, zostanie oceniony przez pracow-
nikéw WPZ i moze zosta¢ podniesiony do rangi dtugotermi-
nowego. Jako ze dilugoterminowe przydzialy optacane sa
znacznie lepiej niz krétko, jest to mocng motywacja do jak
najlepszego wykonywania zadar.

© Gdzie sie moge zapisac?
© BCP@NA/UCAS-NE.datastorm.com

© Pisz na adres Agera ,AgerW@NA/UCAS-NE.fuchi.com”
i popros go o prace.
© Partner

© Hej, Partnerze, cos ci kapie po brodzie... moze chcesz
sie wytrze¢. O czekqj, to twdj sarkazm >>POKAZ_wielki-iro-
niczny-usmiech

© Yegah@nigdzie.com

ZU do zastapienia, zawiodty Fuchi lub zdradzity swoje po-
wiazania. Sa zarezerwowane do akcji ,z czarna flaga”,
w ktérych interesy Fuchi wiaza sie z usunigeciem ZU. Tylko kie-
rownik WPZ moze naznaczy¢ ZU jako ,do zastapienia”.

© Zatoze sie, ze Ager wciskat do tej kategorii czesciej meta-
ludzi niz ludzi.
© Ma Ork z Peorii

® | ze ,naznaczat” gitdwnie elfy.
© Makkanagee

CZEGO POWINIENEM SIE SPODZIEWAC?

Majac na uwadze pierwsze spotkanie z wyznaczonym ZU,
WPZ rekomenduje zachowanie ponizszych procedur. Wiek-
szos$¢ klientéw bedzie miata doczynienia z krétkoterminowymi
ZU, ktorzy traktuja swoich potencjalnych pracodawcéw bez
naleznego im respektu. Aby zrekompensowac takie trakto-
wanie, WPZ podaje nastepujace zasady:

TRAKTUJ ZU JAKO JEDNOSTKE, WROGA.. Nawet jezeli wy-
glada przyzwoicie (statystycznie niemozliwe zdarzenie), przyj-
mij ze chca ciebie zabi¢ z byle powodu, gdy tylko nadarzy
sie okazja. Ci ludzie to zatwardziali kryminalisci, dopuszcza-
jacy sie ohydnych zbrodni za nujeny. To najemnicy, ledwie
dozywajacy do nastepnej wyplaty. Beda prébowali wycisnaé
z ciebie ile sie da. Pamietaj kazdy nujen zaptacony im to nu-
jen mniej dla Fuchi Ameryka. To narzedzia, nic wiecej; twoim
zadaniem jest maksymalne ich wykorzystanie za minimalna
oplata.

Niezaleznie jak dobrze moga sie prezentowac, to nie sa
ludzie honoru. Jako kryminalisci nie maja prawa do uczciwe-
go traktowania i powazania. Traktuj ich jak zwierzeta, ktéry-
mi sa. Dawaj im jedzenie z bezpiecznej odleglosci i uwazaj
zeby Fuchi Ameryka nie zostato ugryzione. Jezeli pomyslisz
o nich ,jako o jednych z nas” nawet przez chwile, juz prze-
grales.

© Paranoja Agera znowu sie ujawnia. Mito wiedzie¢, ze nie-
ktére rzeczy nigdy sie nie zmieniaqjq!
© Makkanagee

© Oczywiscie nie mowi ani sftowa o honorze ludzi, ktérzy wy-
najmujq nas ,zatwardziatych kryminalistéw” do ,dopuszcza-
nia sie ohydnych zbrodni za nujeny”.

© Miz Liz

© Boi sie ubrudzi¢ swoje tadne czyste rgczki, i tyle.
© Lark

© Dajcie spokdj. Nie sq az tak przerazajgcy. Pracowatem
z Johnsonem albo dwoma, ktérzy byli na poziomie i nie pa-
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trzyli na mnie jakbym Smierdziat. Ten Ager po prostu tworzy
stereotyp.
© La Marquise

© Kazdy stereotyp ma w sobie ziarno prawdy, Marg. Zgo-
dzam sie, Ager jest ponad przecietny, ale takie podejscie
jest bardziej powszechne wsréd Johnsondw niz inne. Wy-
ciggnij jak najwiecej dajgc jak najmniej i pamieta;j: uliczni
pachotkowie sg wymienialni. Ager ujgt to troche bardziej
jadowicie. Zngjgc jego historie wcale sie nie dziwie.

© Miz Liz

© Wzig¢ jak najwiecej dajac jak najmniej, czy wiekszos¢
z nas jest inna?
© Cwaniak

UKRYWA] SWOJA TOZSAMOSC. Jezeli ZU rozpozna cie-
bie lub twoje powiazania, bedzie cie prébowat szantazowac
w pézniejszym czasie. A takie dzialanie jest szkodliwe dla cie-
bie i Fuchi Ameryka. Badania wydzialowe wykazuja, ze ZU sq
skorzy do oceny klientéw na podstawie obserwacji poczynio-
nych na pierwszym spotkaniu. Dlatego WPZ dostarcza ,,czy-
ste ubrania” na takie spotkania. Garnitury staromodnego kro-
ju, ktére nie sa tak latwo rozpoznawalne jako moda wewnatrz-
korporacyjna.

Jezeli sytuacja wymaga wiekszego wprowadzenia w biad,
zaloga WPZ moze zasugerowac rézne efekty i ubrania, ktére
zawieraja elementy znakéw szczegdlnych dla innych korpora-
cji lub organizacji. Zmiany kosmetyczne réwniez moga by¢
wykonane na zyczenie klienta, wlaczajac w to peruki, szkta
kontaktowe, pigutki melaninowe do zmiany koloru skéry itp.
Uzywajac ich klient moze ukry¢ swoja tozsamosc¢ lub upodob-
nic si¢ do kogos innego.

© Hej, pan Johnson to naprawde Richard Villiers! ...i udato-
by mi sie uciec z tym, gdyby nie wy okropni shadowrunne-
rzy!

© Siegajgcy gwiazd

© Ciekawe czy majq tez zestawy szpiczastych uszu i sztuczne
rogi?
© Lark

NA POCZATKU NIGDY NIE OFERUJ WIECE] NIZ 80% ZA-
PLATY. Ci ludzie zawsze prébuja negocjowaé wyzsze stawki,
czasem nawet podnoszac je dwukrotnie w stosunku do poczat-
kowej oferty. Jezeli zaproponujesz 80% lub mniej poczatkowej
stawki, mozesz si¢ z nimi ,targowac” , utwierdzajac ich
w przekonaniu, ze wygrali, bez przekraczania sumy przydzielo-
nej ci przez zwierzchnikéw. Zaczynajac oferte ponizej 80% gra-
nicy, moze nawet uda ci si¢ zaptacic ponizej przydzielonej sumy.
Fuchi Ameryka docenia takie wysitki w oszczedzaniu korpora-
cyjnych nujenéw i moze nagrodzi¢ odpowiednio pracownika.

W sytuacjach gdy nie jest mozliwe utrzymanie ZU
w granicach ustalonej stawki, dopuszczalne jest pewne jej
przekroczenie — ogdlnie okoto 20-25% przydzielonej sumy.
Jezeli targ przebiegat od samego dotu, ZU bedzie przekona-
ny, ze otrzymuje 150% poczatkowej oferty, co powinno wy-
starczy¢ nawet najchciwszym bandytom. POD ZADNYM
POZOREM NIE WOLNO PRZEKROCZYC GRANICY 25 PRO-
CENT. Zawsze jest wiecej dostepnych ZU niz zadan. Dochéd

Fuchi Ameryka musi by¢ pierwszoplanowym interesem. Je-
zeli wymagania ZU przekrocza dopuszczalng granice, zerwij
rozmowy. Zawiadom WPZ, a nasi pracownicy umoéwig inng
grupe ZU, natychmiast.

© Czy wszyscy zrozumieli to? Jedli bedziesz cheiwy, fige do-
staniesz!
© Aniot Smierci

JAK MOGE ZAPEWNIC SUKCES?

Jasno to wyrazajac, nie mozesz zagwarantowac sukcesu.
Mozesz jednak zmaksymalizowa¢ szanse na sukces postepu-
jac wedtug zebranych tu zasad i pamietaj o kilku rzeczach. Po
pierwsze: zadnemu ZU nie mozna w pelni zaufa¢. Nawet dtu-
go terminowe ZU z doskonatymi notowaniami nie sa pracow-
nikami Fuchi i nie powinni by¢ obdarzeni zaufaniem jakim ob-
darza sie Spotecznos$¢ Fuchi™.

© O boze, chyba zaraz Zwymiotuje™!
© Bung

© Jatez. .zmaksymalizowac szanse na sukces postepujgc”
<<DZWIEK-WYMIOT>>
© WyrdNyrd

Statystycznie, 98% krétko terminowych ZU ukoriczyto
swoje zadania z zadowalajacym efektem. WPZ osiagneto tak
wysoki poziom sukcesu dzieki programowi Uwaznej Obser-
wacji, rozpoczetemu w 2037 w celu zapobiezenia lamaniu
kontraktéw. (Program ten nie powinien by¢ mylony z kam-
pania Uwazaj Co Ogladasz, rozpoczetej w 2054 do zwalcza-
nia pirackich audycji rozpowszechnianych z instalacji Fuchi
przez nienalezacych do Fuchi pracownikéw.) Program UO
stosuje wyszukany sprzet i techniki wywiadowcze do Sledze-
nia druzyn ZU, wilaczajac w to (ale nie ograniczajac sie tylko
do tego) ponizsze:

Kredchip z Aktywacja na Zadanie™ lokalizatorem. Gdy
kredchip zatwierdza transakcje, sygnat aktywuje program $le-
dzacy, kierujacy sie do najblizszej siedziby Fuchi. Program sle-
dzacy pozwala natychmiast ustali¢ zatodze UO polozenie kaz-
dego ZU uzywajacego kredchipu ANZ.

Droidy obserwacyjne duzych wysokosci. Najczesciej uzy-
wane w potaczeniu z kredchipami ANZ, droid namierza cel
podczas pierwszego spotkania. Kredchip stuzy jako latarnia
dla droida, pozwalajac podtaczy¢ sie do systemu GPS
i namierzy¢ ruchy ZU z doktadnoscia do 1,25m.

Opiekunowie . Duchy te zglaszaja kazde nietypowe dzia-
lanie ZU, bezposrednio do magéw WPZ. Jezeli pogoda na to
pozwala (a sytuacja tego wymaga), magowie WPZ moga wy-
sta¢ duchy burzy aby przypomniaty krnagbrnemu ZU, jakie sa
jego obowiazki.

© Bill Ager — Mistrz Eufemizmow.
© WyrdNyrd

Probki tkanek do uzycia jako polaczenie materialne. Prébki tka-
nek to bardziej psychologiczne niz fizyczne zagrozenie. Fuchi Ame-
ryka nie ma czasu, sity roboczej ani checi zatrudniania doswiadczo-
nej magii rytualnej do Sledzenia kazdego ZU, ktéry ztamat warunki
kontraktu. W ekstremalnych wypadkach, wymagane sa ekstremal-
ne posuniecia i Fuchi Ameryka nie zawaha sie przed wymierzeniem
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odpowiedniej kary gdy bedzie taka potrzeba. Dla wigkszosci ZU
sama $wiadomos¢ takiej kary utrzymuje ich w ryzach.

Obserwacja towarzyszy i znajomych ZU. Jezeli bedzie to
niezbedne WPZ uzyje taktyki silnej reki przeciwko bliskim, by
zapewnic sobie odpowiednie zachowanie na czesci akcji ZU.
Fuchi woli nie uzywac takich srodkéw, dopdki nie jest to nie-
zbedne, jako ze wywoluje to zte nastawienie ZU w stosunku
do Fuchi. W takich wypadkach WPZ musi organizowac usu-
niecie ZU pod koniec programu.

©® Czcze gadanie. Tego mozna sie spodziewaé po mega-
korpie. '
© Cynik

© Ojoj, pluskwy w kredchipach ? Sledzenie GPS? Material-
ne POLACZENIA? Powinienem zostac¢ w wigzieniu.
© John Szpada

© Przerazajgce co? A jest jeszcze gorzej. Pomysl chwile...
to sq techniki zaangazowane przez Fuchi. Jako megakor-
poracja Fuchi jest troche starodwiecka w poréwnaniu do Az-
technologii czy Saeder-Krupp. To rodzi we mnie ciekawos¢
jak daleko posung sie inni by naktoni€ nas do dobrego za-
chowania...

© TamTam

© Dzieki Tam. Juz wyobrazam sobie lata spedzone na tera-
pii by pozby¢ sie koszmardw.
© Cichy Grymas

Jeszcze raz gratulujemy uzyskania dostepu do WPZ. Prosi-
my >>UZYSKA]_stopieni-temat: <<ZWYKEE>> kontaktowac
sie z nami tylko w absolutnie niezbednych wypadkach.

Z powazaniem

William T. Ager

© Chciatbym podkreslic cos, co mowit juz TamTam. To jest
dokument Fuchi Ameryka, pokazywany tylko pracownikom
Fuchi Ameryka z poziomem dostepu Omega. Johnsonowie
innych firm mogq postepowac wedtug podobnych zasad,
ale procedury specjalne mogqg by¢ aktualne tylko
w wypadku pracownikéw Fuchi. Innymi stowy: po innych
mozna sie spodziewac wszystkiego.

© Argent

© Pod warunkiem, ze mozesz stwierdzic na spotkaniu, ze
jest to pracownik Fuchi o poziomie dostgpu Omega. Pierw-
szq zasadq uktadoéw z Johnsonami jest to, ze nigdy nie wiesz,
kto siedzi po drugiej stronie stotu.

© Valmont

© A nawet kole$ z Fuchi moze wynajmowac cie nie dla Fu-
chi. Niektorzy z tych kolesi sq tak zakreceni, ze spotykajq
samych siebie za rogiem. Wigec cate to gadanie o WPZ moze
nie mie¢ sensu.

® JackPalanceZ@tatwit.wiekszych.niz.ty

© Jak na to wpadtes?
© Rathceet

© Bede pisat powoli, zebys§ wszystko zrozumiat. Pracownik
Fuchi A i pracownik B mogg by¢ awansowani. Pracownik
A ma froche lepsze podstawy, wiec wyglada, ze to on wy-
gra. Wiec pracownik Fuchi B wynajmuje druzyne shadow-
runneréw C do witamania sie do biura pracownika A
i ,ukradzenia” kompromitujgcych go bilanséw ,udowadnia-
jacych”, ze pracownik A dziatat na niekorzysé firmy. Pracow-
nik Fuchi B dat zadanie druzynie C za pienigdze Fuchi, a gdy
ruszyli zawiadomit Korporacyjne Oddziaty Szturmowe Fuchi
D, ze zostato ztamane bezpieczenstwo. Oddziat Szturmowy
Fuchi D kopie tytek druzyny shadowrunneréw C, pozosta-
wiajqc prazynki, ktére postuzq jako karma dla parazwierzgt-
ka E. Zakonczenie: pracownik Fuchi B zostaje bohaterem za
ujawnienie perfidnosci pracownika A, pomocy w uniknieciu
powaznego ztamania bezpieczenstwa. Pracownik A zostaje
uciszony, co zapewne nastepuje z powodu kuli w gtowie.
Runnerzy, ktérzy mogli to wszystko potgczy¢ gdyby dodali
dwa do dwédch sqg bezpiecznie usmazeni. Pracownik B do-
staje awans i ma sie dobrze, mimo ze kosztowato o firme
dobrego pracownika A. Aby by¢ pewnym, ze jego maty
plan sie powiedzie, musiat ziamaé standardowe procedury
WPZ. Kumasz?

© JackPalanceZ@tatwit.wiekszych.niz.ty

© Kolesie, ktérzy majg dostep do WPZ i wynajmujg nas
z wtasnej inicjatywy skohczqg z ktopotami na gtowie. A to
oznacza, ze my tez.
© Johnny Demonic

© Jak to?
© NienawidzeC@s.wojak

© Powiedzmy, ze jestem ,aktywnie niezatrudniony” przez Fu-
chi i pozostawmy to tak.
© Johnny Demonic

o
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RONTARTY 1 WROGOWIE

ontakty i wrogowie to bohaterowie niezalezni (BN), ktérych uzywa mistrz, aby gra w Shadowruna
byta bogatsza, bardziej nieprzewidywalna i ciekawsza.

Ten rozdziat przynosi nowe reguty kontaktéw, ktére moga zostac uzyte przez graczy i mistrza
gry do rozwinigcia swoich kontaktéw, jak réwniez reguty o Wrogach — BNach, ktére maja osobi-
ste i inne, urazy do postaci.

MAKSYMALIZACJA KONTAKTOW

Kontakty to czesto najlepszy, a czasami jedyny sposéb, w jaki postac¢ moze sie dowiedziec,
w co za cholerstwo wiasnie sie¢ wpakowata. Oprocz tego mistrz gry moze uzy¢ kontaktéw do
zapetnienia Swiata Shadowrun, tak by byt bardziej urozmaiconym miejscem gry. Pomimo tych
zalet, wiele druzyn graczy nie wykorzystuje petnego potencjatu kontaktéw. Zbyt duzo mistrzéw
gry nie zadaje sobie trudu w ozywieniu kontaktéw graczy, a zbyt wielu graczy nie zadato sobie trudu spraw-
dzenia mozliwosci jakich moze dostarczy¢ kontakt. Interakcja graczy z kontaktami zatrzymuje si¢ na pozio-
mie testéw Etykiety i wydania kilku nujenéw.

Stworzenie kontaktéw petnowymiarowymi postaciami — ozywienie ich innymi stowy — to klucz do wyko-
rzystania kontaktu. Aby to osiagna¢, mistrz gry musi spedzi¢ chwile nad tworzeniem historii dla kazdego
kontaktu postaci.

Wymyslenie co robi kontakt w momencie gdy nie dostarcza informacji ciekawskim runnerom, to dobre
miejsce na poczatek. Obdarowanie kontaktu kilkoma Przewagami i Ulomnosciami z rozdzialu Tworzenie
Postaci (str. 21) lub danie kontaktowi archetypowa nazwe np. Byty Niewolnik Pieniadza, Cztowiek Korpora-
qji, Uliczny Doktorek, Mag Walki, Najemnik, Detektyw lub Ochroniarz, nada mu osobowos¢. Poswigcajac
jeszcze troszke wysitku, mozna z kontaktu zrobi¢ unikalng osobe. Z pewnoscia kontakt Joe Barman spedza
wieczory prowadzac swdj bar, ale co porabia w wolnym czasie? Moze jest zagorzatym fanem Miejskich
Béjek i siedzi przed tridem zawsze gdy dzwonia runnerzy. Moze ma kltopoty z zona, albo interes si¢ nie
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kreci. Moze jego cérka wkrecita si¢ w nieodpowiednie towa-
rzystwo — gangi, LNZ i podobne. Wszystkie te rzeczy maja
wplyw na to jak Joe reaguje na oferty graczy, a moze nawet
stuzy¢ jako odskocznia od normalnych akcji w cieniach. Kon-
takt moze tez odwrécic role i poprosic¢ postacie o przystuge.
ZnajdZ sposéb na przedstawienie tego, ze kontakt tez ma wia-
sne zycie. Nie siedzi caly czas i nie czeka na telefony od run-
neréw.

POZIOMY KONTAKTOW

Podstawowe reguty Shadowruna dziela kontakty na trzy
grupy — standardowe ,kontakty”, .kumpli” i ,Swit¢”. Ten
podziat z grubsza oddaje stosunki runnera ze swoim kontak-
tem. Niestety nie zawsze daje to dokladny odpowiedni opis
zaleznosci runner / kontakt. Kontakt moze by¢ starym kum-
plem, ale wedtug normalnych regut, staby wynik przy tescie
Etykiety moze powstrzymac go od wyjawienia tego, co wie.

Ponizsze poziomy kontaktéw zostaty stworzone aby lepiej
odwzorowac relacje pomiedzy runnerem, a kontaktem. Kaz-
dy poziom daje runnerowi wyrazne za i przeciw podczas ubi-
jania intereséw z kontaktem. Podtrzymanie — oznacza ile nu-
jenéw musi posta¢ wydac w ciggu roku aby podtrzymac kon-
takt (patrz Podtrzymanie Kontaktu, ponize;j).

KONTAKT POZIOM 1

Kontakt poziom 1 to zwykly kontakt z Shadowruna (str.43,
SRII). Kontakt pierwszego poziomu dziata jak informacja. Taki
kontakt moze wiedzie¢ co$, co potrzebne jest postaci
i prawdopodobnie to wyjawi, ale réwnie dobrze moze to za-
chowac dla siebie, poniewaz nie czuje sie w zaden sposéb
zwiazany z postacia.

Z drugiej strony, kontakt 1 poziomu predzej zapomni tozsa-
mosci runnera, a nawet o jego istnieniu, gdy ,.Zli chtopcy” przyj-
da go pytac. | nawet jesli kontakt pamigta postac, to mala jest
szansa, ze wie gdzie jej szukac.

Za: mistrz gry moze wykonac test przeciw Inteligencji (6),
czy kontakt przypomni sobie informacje o runnerze, gdy ktos
go zapyta. Mistrz gry moze modyfikowac trudnos¢ testu, jak
mu wygodnie.

Podtrzymanie: 500 nujenéw

KONTAKT POZIOM 2

Kontakt 2 poziomu, zna runnera i widuje si¢ z nim prawie
regularnie. Runner i kontakt maja do siebie czgSciowe zaufa-
nie, a kontakt pozostanie lojalny runnerowi, o ile nie bedzie
to zbyt narazalo jego karku. Kontakt 2 poziomu zawsze do-
starczy informacje, ktérej szuka runner, a nawet moze sam
zasiegnac jezyka tu i tam dla postaci, gdy ma chwile czasu.

Kontakt poziomu 2 to tzw. ,kumple” przy tworzeniu po-
staci.

Za: Postac dostaje 1 dodatkowa kosc do kazdego testu Ety-
kiety wykonywanego, aby uzyskac informacje od kontaktu po-
ziomu 2. Dodatkowo, mistrz gry moze wykonac test przeciwko
Sile Woli (5) kontaktu, aby sprawdzic czy udalo jej si¢ odmowic
udzielenia odpowiedzi na pytania dotyczace postaci.

Podtrzymanie: 3 000 nujenéw

KONTAKT POZIOM 3

Kontakt 3 poziomu to co$ wiecej niz kumpel — to praw-
dziwy przyjaciel. Posta¢ mogla z nim dorastac w Seattle, lub
mogta wyciagnac na wpot usmazony tytek kontaktu ze strze-
laniny Samotnej Gwiazdy. Kontakt 3 poziomu zna runnera
dobrze i spotyka si¢ z nim regularnie. Posta¢c moze nawet
nie mysle¢ o swoim przyjacielu jako o kontakcie, ale to co
wie ta osoba moze by¢ przydatne w pewnym momencie gra-
Cczowi.

Za: postac dostaje 2 dodatkowe kosci przy testach Ety-
kiety wykonywanych, aby uzyska¢ informacje od kontaktu
poziomu 3. Dodatkowo, mistrz gry moze wykonac test prze-
ciwko Sile Woli (6) kontaktu, aby sprawdzi¢ czy udato jej sie
odméwic udzielenia odpowiedzi na pytania dotyczace po-
staci.

Podtrzymanie: 7 000 nujenéw

KOSZT STWORZENIA KONTAKTU

W normalnych regutach kazdy gracz moze wybrac 2 dar-
mowe kontakty podczas tworzenia postaci. Te darmowe
kontakty sa uwazane jako kontakty 1 poziomu, tak samo
jak wszystkie kontakty zakupione podczas tworzenia po-
staci (patrz str. 46, SRII). Wszyscy ,kumple” uzyskani pod-
czas tworzenia postaci to kontakty 2 poziomu. (,Swita”
wlaczajac w to plemie i cztonkéw gangu nie sa uznawani
jako kontakty.)

Wedtug regut, posta¢ nie moze kupowac kontaktéw po
stworzeniu postaci. Wszystkie kontakty zdobyte podczas gry
musza by¢ osiagnigte przez gre postaci. Mistrz gry i gracze
powinni ustali¢ szczegdty spotykania kontaktéw w takich wy-
padkach. Jako praktyczna regute przyjmujemy, ze nowe kon-
takty powinny by¢ poziomu 1. Rzadko okolicznosci powinny
pozwalac postaci na zdobycie nowych kontaktéw 2 poziomu.
Pod zadnym pozorem nie wolno dawac¢ nowych kontaktéw
na poziomie 3.

Gracze musza zaptaci¢ odpowiednie podtrzymanie za wszy-
stkie zdobyte kontakty podczas tworzenia postaci z ich star-
towej gotéwki. Np. gracz, ktéry chce podnies¢ poziom kon-
taktu na poziom 3 musi zaptaci¢ w sumie 10 000 nujenéw
(potaczony koszt podtrzymania poziomu 2 i poziomu 3 =
10 000).

PODTRZYMANIE KONTAKTU

Kontakt tez cztowiek i posta¢ musi go odpowiednio trak-
towac. Kontakty to latwe Zrédta informacji, ktére mozna igno-
rowac az do momentu gdy postac potrzebuje poznac tozsa-
mos¢ nowego wiceprezesa w Duzej Piramidzie, czy najnow-
sze plotki z posterunku Samotnej Gwiazdy. Jezeli postac trak-
tuje kontakt jako wygodne Zrédto informacji do ktérego moz-
na zajrzec jak do ksiazki, kontakt nie bedzie oczarowany,
a moze straci¢ ochote do wspétpracy.

Utrzymywanie zadowolonego kontaktu jest znane jako
Podtrzymanie kontaktu. Jest to proces dwuczesciowy. Czesc
pierwsza skiada sie z odgrywania. Mistrz gry decyduje co be-
dzie odpowiednim podtrzymaniem kontaktu w ramach wize-
runku postaci, z uwzglednieniem stosunkéw z kontaktem.
Generalnie, wystarczy aby posta¢ okazywata swoim kontak-
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tom powazanie w ramach ich podtrzymania. Posta¢ nie musi
obsypywac kontaktu podarunkami, ani odwiedzac¢ go codzien-
nie. Powinna czasem zaprosi¢ do kafejki lub uzyczyé pozycz-
ki, gdy bedzie w potrzebie.

Czes¢ druga to wydawanie pieniedzy na podtrzymanie
kontaktu. Posta¢ moze zaplaci¢ wymagane podtrzymanie
kontaktu, w czasie roku gry. Moga to by¢ wydatki na drin-
ki, obiady, przystugi, lub po prostu da¢ kontaktowi kred-
chipa. Ogélnie, wszystko co jest warte nujena moze by¢
uznane za cze$¢ podtrzymania. Np. wartos¢ informacji, ze
twéj kumpel powinien sprzedac caty zapas Areséw, bo za-
powiada si¢ duzy spadek, czy ze w twojej szafie siedzi naj-
nowszy prototyp policyjnego droida, moze by¢ réwnowar-
toscia rocznego podtrzymania. Mistrz gry ocenia wartos¢
takich przystug, porad itp.

Jezeli posta¢ nie wyda odpowiedniej sumy pieniedzy na
podtrzymanie, poziom kontaktu spada, lub jezeli mistrz gry
stwierdzi, ze postac nieodpowiednio traktowata kontakt pod-
czas gry. Mistrz gry powinien czuc si¢ swobodny przy tworze-
niu dodatkowych wymagan do podtrzymywania kontaktéw
w swoich kampaniach.

Jezeli kontakt 2 lub 3 poziomu spadnie, posta¢ moze sta-
rac sie przywrécic poprzedni poziom uzywajac regut Podno-
szenie poziomu kontaktow.

Mistrz gry ma przynajmniej 3 opcje, w przypadku gdy po-
staci nie uda sie podtrzymac kontaktu 1 poziomu, moze uzy¢
ich wedle uznania. Posta¢ moze juz nigdy nie ustysze¢ kon-
taktu, w tym wypadku postac nie moze uzy¢ kontaktu ani zad-
nego z kontaktéw kontaktu, przez reszte gry patrz Znajomi
znajomych, ponizej). Kontakt moze stac sie wrogiem postaci
(patrz str. 71). Posta¢ moze zarobic sobie na uposledzenie Zta
reputacja (patrz str. 31).

Jezeli postac straci wszystkie swoje kontakty nie podtrzy-
mujac ich odpowiednio, posta¢ dostaje upoSledzenie Opu-
szczony i Zta reputacja (str. 32, 31). Zwigksz takze o 1 Priory-
tet poziomu wszystkich wrogéw postaci (patrz Wrogowie, str.
71).

Kolezka Billy, przecietny najemnik starajacy
wyrobic sobie imie, zaczyna gre z dwoma kon-
taktami. Joe jest barmanem w barze Droogies,
gdzie kolezka Billy lubi wydawac swoje nadlicz-
bowe nujeny. Timmons to glina z Samotnej Gwia-
zdy, ktory jest kumplem drugiego poziomu (Bil-
ly i siostra Timmonsa byli ze sobg razem. Billy
i Timmons przypadli sobie do gustu i pozostali
przyjaciétmi nawet po tym jak Billy zerwat z jego
siostrg).

Billy zuzywa duzo czasu i nujenéw w Droogies,
a nie Zatuje napiwkow. W ramach tego mistrz gry
stwierdza, ze Billy nie musi juz wydawac pienie-
dzy na podtrzymanie 1 poziomowego kontaktu
Joe'go.

Jednak Timmons jest kontaktem 2 poziomu,
wiec Billy musi poswiecic wiecej uwagi na pod-
trzymanie go. Oprécz wyciagania go do miasta
i stawiania drinkow, co jakis czas, Billy wysta-

wia mu jakis mafych zlodziejaszkoéw, réznych
kolesi z gangow, ktorzy zakiocaja okoliczny spo-
koj, czy ztodziei obrabiajacych bar w ktérym
Billy moZe tanio zjes¢. Gdy mistrz gry stwier-
dza, Ze to moZe nie wystarczy¢ do podtrzyma-
nia kontaktu 2 poziomu, Billy decyduje sie
umowic Timmonsa z mila panng, ktorg zna.
Mistrz gry stwierdza, Ze jest to cafkiem fajny
nowatorski pomyst i decyduje, Zze dopdki Tim-
mons bedzie sie umawiat z tg pannga, Billy be-
dzie musiatl poswiecac tylko potowe czasu
i kosztu podtrzymania na Timmonsa.

PODNOSZENIE POZIOMU KONTAKTOW

Aby poprawic¢ poziom kontaktu podczas gry, postac be-
dzie musiata zaplacic¢ koszt podtrzymania obecnego poziomu
kontaktu, jak i poziomu na ktéry chce podnies¢. Np. postac,
ktéra chce podnies¢ poziom kontaktu z 2 na 3 musi zaptacic¢
razem 10 000 nujenéw (poziom 2 kosztuje 3 000 + poziom 3
kosztuje 7 000). Oprécz tego posta¢ musi jeszcze zaptacic
normalny koszt podtrzymania kontaktu.

Mistrz gry moze pozwoli¢ postaci na podniesienie pozio-
mu kontaktu, przez wydanie punktéw Karmy réwnych ilo-
Sciom podwojonemu nowemu poziomowi. Np. postac uzy-
wajaca Karmy do podniesienia kontaktu poziomu 1 na po-
ziom 2 musi wyda¢ 4 punkty Karmy. Podnoszaca na 3 po-
ziom, zuzyje 6 punktéw karmy. Kontakty nie mogg by¢ pod-
niesione o wigcej niz jeden poziom w ten sposéb. Oprécz
tego posta¢ musi jeszcze zaptaci¢ normalny koszt podtrzy-
mania kontaktu.

Mistrz gry musi zaaprobowac wszystkie podnoszenia po-
ziomow, na podstawie ich stosunkéw w grze. Kontakt, ktéry
okazjonalnie widuje sie z postacia i nie ma zadnych przyja-
cielskich z nig stosunkéw, nie jest odpowiednim wyborem na
kontakt 3 poziomu.

ZNAJOMY ZNAJOMEGO

Poniewaz kontakty zyja swoim wlasnym zyciem, maja tak-
ze swoje wilasne kontakty. Te kontakty, oddalone od postaci,
znane sa jako Znajomy znajomego (ZZ). Takze w powyzszym
przykladzie Kolezka Billy nie tylko ma dostep do Joe'go
i Timmonsa, ale takze do ludzi, ktérych oni znaja. To sq wia-
Snie ZZ Billy’ego.

ZZ-ty oferuja wiecej mozliwosci dla postaci, wiecej kolo-
rytu i tla do gry i wigcej realizmu. Np. Joe barman, nie ma
stosu Areséw utozonych obok synt-alkoholu na pétce. Jest jed-
nak bardzo prawdopodobne, ze zna kolesia, ktéry ma maga-
zyn pelen takich zabawek.

Ogodlnie, kazdy kontakt postaci zaczyna gre z kontaktami
1, 2, 3 poziomu. Fikserzy i Johnsoni to wyjatek od tej reguty,
bo z racji wykonywanego zawodu, przyjmuje si¢, iz maja po
dwa dodatkowe kontakty na poziom.

Mistrz gry moze zmienia¢ te numerki tak, by pasowaty
do jego gry (patrz. Specjalne Kontakty, str. 66), ale dawanie
innym niz Fikserom czy Johnsonom, kontaktom wigcej niz 3
znajomosci, moze sprawic ze zdobycie sprzetu i informacji
bedzie zbyt proste dla postaci. Z drugiej strony, pozwolenie
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pierwotnemu kontaktowi na posiadanie
wielu nastepnych kontaktéw, daje dobry
poczatek do kampanii, ktéra sie¢ rozwija,
lub stanela w martwym punkcie. Dodat-
kowo, poniewaz ZZ-ty pochodza z ,zew-
natrz” sfery graczy, umozliwia to mistrzo-
wi gry zorganizowanie przygéd, poza gra- 1
nicami normalnej kampanii. 2
3

Poziom ZZ

UZYWANIE ZZ-TOW
Aby uzyskac informacje, wyposazenie,
czy inng pomoc, posta¢ musi wykonac od-

Kazdy ZZ po pierwszym
»Zasiegajacy jezyka”

TABELA MODYFIKATOROW ZNAJOMEGO ZNAJOMYCH

Modyfikator Mnozinik Modyfikator Zlego
poziomu trudnosci kosztu/czasu Towarzystwa
+6 3 -2
+4 2 -1
+2 Patrz w tekscie 0
+2 Patrz w tekscie -2
= - -3

powiednie testy. Wszystkie bonusy, ktére
gracz stosuje przy swoim kontakcie, obo-
wiazuja przy ZZ tego kontaktu. Modyfikatory testu znajduja
sie w Tabeli modyfikatoréw Znajomych znajomych. Te mody-
fikatory reprezentuja chec¢ wspélpracy ZZ z postacia. ZZ, ktéry
jest dla kontaktu tylko informatorem, nie bedzie tak chetny do
pomocy jak dobry przyjaciel kontaktu.

Tak jak wszystkie kontakty, ZZ oczekuje matej pomocy
finansowej za swoje ustugi. Aby obliczy¢ ile oczekuje ZZ,
wpierw oblicz optate podstawowego kontaktu (str. 202, SRII),
nastepnie pomnéz podstawowa sume przez odpowiedni
mnoznik kosztu /czasu z Tabeli Modyfikatoréw Znajomych
Znajomych. Mistrz gry moze podwyzszy¢ koszt modyfikato-
row, jezeli posta¢ musi przebijac sie przez wielu ZZ aby osia-
gnac to, co chce. Wedlug uznania mistrza gry, ZZ 3 pozio-
mu, moze obnizy¢ lub nawet uznac optate jako przystuge dla
kontaktu.

Mnoznik kosztu / czasu jest takze uzywany do obliczania
czasu, jaki musi poswieci¢ postaé aby otrzymac informacje lub
rzeczy od ZZ (patrz Oczekiwanie na towary, str. 65). Mody-
fikator Zlego Towarzystwa uzywany jest do testéw Zlego To-
warzystwa (patrz Sclany maja uszy, str. 65).

Kolezka Billy miat troche szczescia i teraz ma
kilka nujenow w kieszeni. Chce wiec zdobyc tro-
szke nielegalny karabin szturmowy Ares Alpha,
z dodatkowym granatnikiem. Billy zaczyna od wy-
konania zwykiego testu Etykiety na barmanie Joe.
Test udaje sie tylko jednym sukcesem, wiec Billy
otrzymuje odpowiedZ wymijajaca — moge znac
kogos (mistrz gry wybral, Zze 3 kontaktami Joe'go
sq: zoinierz Mafii (1 poziom), deker, ktorego Joe
zna od lat (2 poziom), i brat Joe’go (poziom 3),
ktory jest wykidajlem w ekskluzywnym barze
w centrum).

Billy idzie do Timmonsa. Uzywa dodatkowych
kosci do testu Etykiety i otrzymuje 5 sukcesow.
W tym wypadku Timmons jest bardziej chetny do
pomocy. Mowi Billy’emu, Ze z checig przedstawi
go swoim kontaktom — oficerowi bezpieczeristwa
Renraku (poziom 1), bylemu pracownikowi Samot-
nej Gwiazdy, ktory teraz prowadzi wilasnq firme
ochroniarskg (poziom 2), oraz zreformowanemu
fikserowi, ktory byt pierwszym aresztowanym Tim-
monsa (poziom 3).

Billy decyduje, Zze najlepszymi opcjami beda
Zoftnierz Joe'go i byly fikser, kumpel Timmonsa.

Billy wpierw idzie do Joe’'go, ktéry méwi mu
Zeby przyszed! jeszcze raz po péinocy to przed-
stawi go Toniemu Wezowi. Gdy Billy wraca, Joe
kieruje go do prywatnego kata, gdzie czeka Tony.
W tym momencie Billy wykonuje test Etykiety.
Podstawowy poziom trudnosci dostaje modyfika-
tor +6, poniewaz Tony to 1 poziomowy kontakt.
Test sie nie udaje i Tony stwierdza, ze nie moze
mu pomdc, gdyz handluje oliwa z oliwek a nie
bronia.

Billy zwraca sie do eks-fiksera Timmonsa, Sexy
Sioux. Sioux jest 3 poziomowym kontaktem Tim-
monsa, wiec Billy wykonuje test Etykiety na pozio-
mie 6. (Billy dodaje 1 kos¢ poniewaz Timmons jest
kontaktem 2 poziomu.)

Test koriczy sie dwoma sukcesami, a Sioux
mowi, Ze zna kogos kto moze pomdc Billy’emu
dostac nowq zabawke. Zamiast gotéwki, Sioux chce
przystugi od Billy’ego. Potrzebuje kilku runneréw,
do pomocy w ataku na oboz treningowy Humanis
Poliklubu. Billy akceptuje oferte — da mu ona szan-
se przetestowania nowej broni.

Jezeli Billy odrzucitby oferte Siouxa, musiatby
zaplacic¢ za pomoc, jak oblicza mistrz gry wedfug
ponizszego przepisu. Sioux jest fikserka z Etykieta
5, Charyzmga 3 i Inteligencja 5. Uzywajac podsta-
wowego sposobu obliczania opfaty, wychodzi 800
nujenéw:

Poziom Etykiety kontaktu x Liczba sukcesow przy
tescie Etykiety postaci

X (Charyzma kontaktu +Inteligencja) x 10 = pod-
stawowa opfata

5x2x(5+3)x 10 = 800

Poniewaz Sioux jest 3 poziomowym kontak-
tem Timmonsa, mistrz gry wybiera, w jaki spo-
sob weZmie od Billego oplate. Jak sie okazalo,
chce ona poméc znajomemu jej znajomych. Sio-
ux mogtaby zaZadac optaty petnej (Podobasz mi
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sie, wiec znasz maoj cennik na dzis.), jak i w ogole
(Nie biore kasy za pomoc przyjaciofom Timmon-
sa.). Billy bedzie musiat zapfacic¢ cene broni, nie-
zaleznie od oplfaty dla Sioux. Billy moze tez wy-
konac¢ normalny test Negocjacji, aby obnizy¢
opfate Sioux.

OCZEKIWANIE NA TOWARY

Aby obliczy¢ ile czasu ZZ potrzebuje na zlokalizowanie in-
formacji lub towaru dla postaci, mistrz gry rzuca 2k6,
a nastepnie uzywa odpowiedniego mnoznika kosztu / czasu
z Tabeli modyfikatoréw Znajomego Znajomych. Koricowy
wynik to okres oczekiwania w dniach.

Posta¢ moze skréci¢ ten okres uzywajac sukceséw z testu
Etykiety, lub ptacac kontaktowi dodatkowa sume. Za kazdy
sukces, lub za kazde 10% od oplaty kontaktu, ktére postac
zdecyduije sie zaptaci¢, okres skraca si¢ o 1 dzier.

Zauwaz, ze okres ten, to czas potrzebny ZZ na znalezienie
odpowiedniej informacji i / lub towaru. Mistrz gry powinien
takze zastosowac wszystkie reguty dotyczace dostepnosci to-
waru.

Billy wie, Ze jego nowy Ares Alpha jest juz
w drodze, i chce wiedziec jak diugo bedzie musiat
czekac. Mistrz gry rzuca 2ké6 i otrzymuje wynik 7.
Poniewaz Sioux jest kontaktem 3 poziomu, mistrz
gry okresla jej mnoznik kosztu / czasu. To znaczy,
Ze Billy bedzie musiat zaczekac¢ 7 dni, lub moze
dostac karabin od razu.

Sioux mowi Billy’'emu, ze moze miec dla niego
gnata w ciagu kilku godzin, jezeli zgodzi sie wziac
udziat w ataku na obéz Humanis. Jezeli odmowi,
Sioux powie, Ze bedzie potrzebowata 7 dni na zlo-
kalizowanie i dostarczenie Ares Alpha.

Billy nie moze pomdc w ataku na Humanis, ale
nie chce czekac 7 dni, wiec decyduje sie dac klika
nujenéw aby przyspieszyc ten proces. 10% oplaty
Sioux (800 nujenéw) to 80 nujenéw; Billy stwier-
dza, Ze mozZze sobie pozwolic na takg oplate, szcze-
8golnie jezeli to przyspieszy odebranie nowej za-
bawki. Placi 400 nujenéw (80Y x 50 procent)
i obcina 5 dni z okresu oczekiwania.

SCIANY MAJA USZY

Zakazdym razem, gdy posta¢ omawia interesy z kontaktem
lub ZZ-tem, niezaleznie czy jest to kumpel, czy ZZ, ktéry zgo-
dzit sie spotkac z postacia w dokach o 4 rano, w Srodku burzy
— osoby postronne moga ustysze¢ o zainteresowaniu postaci
informacja, ekwipunkiem lub innym towarem wartym nuje-
néw. Te osoby postronne — nazwane odpowiednio ,ztym to-
warzystwem” —moga to by¢ osoby pojedyncze, lub organiza-
cje, ktére czuja sie zagrozone przez zapytania postaci, maja
interes w zdobyciu tego czego$, lub po prostu nie lubia po-
staci na tyle, by jej przeszkadzac.

Aby odzwierciedli¢ szanse na to, ze zle towarzystwo do-
wie sie o zainteresowaniach postaci, mistrz gry wykonuje test
Ztego Towarzystwa, za kazdym razem, gdy postac uzywa ZZ

lub kontaktu. Liczba kosci przy tym tescie réwna si¢ liczbie
os6b zaangazowanych w te sprawe. Np. jezeli postac¢ rozma-
wia o interesach z jednym kontaktem, mistrz gry uzywa 2ké
przy tescie. Jezeli jest to zalatwiane przez 8 osobowa druzy-
ne, ktéra rozmawia z kontaktem, ktéry musi si¢ porozumiec
ze swoim kontaktem, mistrz gry uzywa wtedy 10 kosci (im
wiecej ludzi zaangazowanych, tym wigksza szansa, ze gdzies
ktos uslyszy).

Podstawowy poziom trudnosci testy Zlego Towarzystwa
wynosi 6, ale mistrz gry moze go zwigksza¢ dla bardzo
ostroznych lub paranoicznych postaci, a obniza¢ go dla bez-
troskich.

Jezeli test Ztego Towarzystwa da jakies sukcesy, mistrz gry
okresla konsekwencje na podstawie sugestii zawartych w tabeli
Ztego Towarzystwa (str. 66). Wszystkie sukcesy sq kumula-
tywne — dodaj wszystkie sukcesy Zlego Towarzystwa wyko-
nane podczas jednej akcji zasiggania jezyka.

Jezeli posta¢ uzywa ZZ, dodaj odpowiedni modyfikator
z tabeli Ztego Towarzystwa (sa to ujemne modyfikatory — ob-
nizaja trudnos¢ testu, czyniac bardziej prawdopodobnym, ze
ktos sie o tym dowie). Liczba kosci przy tescie réwna sie¢ wszy-
stkim zaangazowanym osobom — wszystkim postaciom, ZZ-
tom i kontaktom.

Jezeli postac prosi kontakt, aby ten rozejrzat si¢ w wiadomej
sprawie (patrz str. 202, SRII), dodaj odpowiedni modyfikator
z tabeli modyfikatoréw Znajomego Znajomych.

Kazdy mistrz gry, okresla konsekwencje udanego testu
Ztego Towarzystwa, opierajac si¢ na swojej przygodzie, natu-
rze interesu postaci i charakterze ztego towarzystwa.

Np. Ares jest przyzwyczajony do runneréw, ktérzy chca
ukras¢ ich najnowsze prototypy broni, wigc moze nie za-
czaé dziataé, dopdki test nie wyniesie przynajmniej 10 suk-
ceséw. Z drugiej strony, nawet 2 czy 3 sukcesy, moga spo-
wodowac alarm czerwony w jakiejs paranoicznej grupie pa-
ramilitarnej.

Jezeli duzo sukceséw zostato uzyskanych podczas pierw-
szych préb, mistrz gry moze uznad, ze zle towarzystwo zacze-
lo akcje dezinformacyjna, ktéra odesle graczy do zlego Zrédta.

Ares Aplha jest nowa, wysoce nielegalng bro-
nig. W rzeczywistosci, tylko Ares posiada te bron.
Nawet klienci wojskowi i korporacyjni czekaja na
nig.

Dlatego, proby zdobycia tej broni przez Bil-
ly’ego sa dos¢ drazliwa sprawg i dlatego mistrz gry
przeprowadza testy Ztego Towarzystwa, aby
sprawdzic¢ czy Ares sie o tym dowie i czy podej-
mie akcje.

Pierwszy poziom poszukiwan Billy'ego obejmo-
wal spotkanie z barmanem Joe i Timmonsem, dla
kazdego z tych spotkari mistrz gry uzyt Zké do te-
stu (6). Test przy spotkaniu z Joe nie daf Zadnych
sukcesow. Test Timmonsa zaowocowal 1 sukce-
sem. Billy nie jest pierwszym runnerem, ktéry
prébuje zdoby¢ tajne bronie Aresa i pewnie nie
ostatnim. Dlatego Ares nawet nie zauwazylt jego
weszenia.

B3

SHADOWRUN HOMPAN



TABELA ZLEGO TOWARZYSTWA

Sukcesy Potencjalne konsekwencje

9-12

okolicznosci.

13+

ktos przygotowat dla ciebie).

1-4 Na ulice trafita widdomosc, ze ty lub twoja druzyna cos$ robicie. Twoi wrogowie nadstawiaja uszu w nadziei
uslyszenia czego$ co mogliby uzy¢ przeciwko tobie. Inni runnerzy patrza ci na rece czekajac okazji
wtracenia si¢ do twojej roboty. Stugusy korporacji rozpytuja swoje kontakty, probujac namierzy¢ twoj cel.

Ktos uzyt nieodpowiednich stow, przy nieodpowiednich ludziach i teraz ulica wie co zamierzasz. Twoi
wrogowie, twoja konkurendja i kazdy potencjalny cel, ma swoja teori¢ na temat twoich intereséw, ale nikt
nie zna szczegotow umowy. Jezeli bedziesz szybki mozesz utrzymac przewage w grze.

To byto nieuniknione — rzadko zdarza sie planowac, wykonac i otrzymac zaptate bez jakiegos towarzystwa
rozwalajacego akcje. Twoi rywale pracuja po drugiej stronie ulicy, wiedzg wystarczajaco duzo, by zepsuc ci
wszystko w najmniej odpowiednim momencie. Twoj cel jest w 99 procentach pewien, ze idziesz po

niego. Na szczescie jestes zawodowcem wiedziales, ze tak moze si¢ zdarzy¢ i masz plan na takie

Przeprowadzasz kampanie dezinformacyjna gigantycznych rozmiaréw, ale jedynym szczegétem jaki nie
dotart na ulice jest kolor twoich majtek, gdy ruszales na robote. Teraz musisz stawic czola najlepszym
rzeczom jakie moze ci zaoferowac twdj cel, wrog, rywal i tylko masz nadzieje, ze plan B pozwoli ci wejs¢
i wyjs¢ z jak najmniejszymi stratami. Masz takze zaplanowang nastepng robote — odnalezienie tego
dlugiego jezora, ktory tak skomplikowat ci zycie i przyciecie go (pod warunkiem, ze przezyjesz
putapke/oddziat Smierci/wojne Matrycowa/prywatnego detektywa/ogolng kampanie zamieszania jaka

Drugi poziom poszukiwan, skfadaf sie ze spo-
tkania z Tonym Wezem i Sexy Sioux. Za spotkanie
z Tonym mistrz rzucif 3k6 (jedna kosc za Billy'ego,
1 za Tony’ego, 1 za Joe'ego barmana). Tony jest
ZZ-tem 2 poziomu wiec poziom trudnosci 6 zo-
staje obnizony o -2 z Tabeli Ztego Towarzystwa,
jak wynika z Tabeli Modyfikatoréw Znajomego
Znajomych.

Dla spotkania z Sioux, mistrz gry ponownie
uzywa 3k6 (1 kosc za Bill’ego, 1 za Timmonsa i 1
za Sioux). Test nie otrzymuje zadnych modyfikato-
réw (Sioux jest ZZ-tem 3 poziomu), wiec poziom
trudnosci wynosi 6.

Test ze spotkania z Tonym daje 1 sukces; test
ze spotkania z Sioux takze 1, to daje razem 3 suk-
cesy z obu poziomow poszukiwan. Jest to nadal
dosc nisko, wiec Ares, ktory jest wielka instytucja,
wciaZz nie zwraca uwagi na staraniq Billy'ego.

SPECJALNE KONTAKTY

Specjalne kontakty daja postaciom dostep do wiekszych
zasobow niz zwykle kontakty. Specjalne kontakty sa podzie-
lone na 4 kategorie: cztonkowie klubéw lub organizacji, fikse-
rzy, miedzynarodowe kontakty i Kraina cieni.

CZLONKOWIE KLUBOW I ORGANIZAC]I
Zdobywajac kontakt, ktéry jest czionkiem klubu lub orga-
nizacji takiej jak Humanis Poliklub, Komitet do Spraw Orkéw

czy innych takich grup, posta¢ moze zdoby¢ ZZ-ty, ktérzy sa
w stanie dostarczy¢ informacji o dziataniach takiej grupy lub
jej cztonkach.

Prawie kazdy kontakt moze by¢ czionkiem jakies grupy lub
organizacji. Kluby i organizacje, ktére wykazuja zainteresowa-
nie szerokim zakresem spraw, zapewne beda takze posiadaty
wielu czlonkéw. Znaczy to tez, ze kontakt ma nikte szanse
znac kogos kto posiadatby naprawde wazne informacje lub
tajemnice grupy.

Aby okresli¢ liczbg oséb, ktérych musi si¢ wypytac postac,
aby otrzymac wewnegtrzne informacje o grupie, mistrz gry rzuca
2k6 i dzieli wynik przez 2 (zaokraglajac w gore). Jest to kon-
cowa liczba os6b z ktérymi trzeba rozmawia¢, zanim dotrze
si¢ do zorientowanego ZZ-ta. Przyjmij, ze kazdy ZZ to kon-
takt poprzedniego, i dodaj wszystkie niezbedne mnozniki ko-
sztu / czasu i modyfikatory ztego towarzystwa z tabeli Mody-
fikatoréw Znajomego Znajomych.

FIKSERZY

Fikser to polaczenie lombardu, agenta, polityka, handlarza
bronia, dealera narkotykéw, szefa podziemnej przestepczo-
Sci, sprzedawcy uzywanych samochodéw, kanciarza,
i w rzadkich przypadkach normalnego cztowieka, wszystko
w jednym. Fikser zna wiele oséb, z réznymi umiejetnosciami
i zarabia pieniadze uzywajac tych kontaktéw do zaopatrzenia
klienta we wszystko na co ma ochote — za opfata, oczywiscie.
Aby to odzwierciedli¢, fikserzy posiadajq 6 poczatkowych kon-
taktéw, zazwyczaj takze jakiegos fiksera, rzadziej pana John-
sona.
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TABELA KONTAKTOW MIEDZYNARODOWYCH

Kontakt

Kontakt jest cztonkiem migdzynarodowej grupy
Kontakt jest w nietasce wiadz lokalnych

Postac jest poszukiwana przez wrogow

Kontakt jest celnikiem/zotnierzem ochrony pogranicza
Kontakt jest straznikiem prawa

Gloéwny kontakt jest fikserem

Rasizm ZZ-ta

Modyfikator poziomu trudnosci
-2
+2
+ Poziom kazdego wroga (kara
zniesiona po usunieciu wroga)
-2
-1
-1
Odpowiednio (patrz s. 182, SRII)

kosztu / czasu i modyfikatory zte-
go towarzystwa z tabeli Modyfika-
toréw Znajomego Znajomych.

Za kazdym razem gdy postac
spotyka miedzynarodowego ZZ,
mistrz gry moze zastosowac odpo-
wiednie modyfikatory z tabeli Mie-
dzynarodowych Kontaktéw do te-
stu Etykiety (4).

Jak zawsze, pieniadze otwiera-
ja wiecej drzwi niz cokolwiek in-
nego w Shadowrunie (patrz Uzy-

Ustugi
Wiecej niz 2 tygodnie by zorganizowac¢ podréz
Wiecej niz 2 miesigce by zorganizowac podréz
Wiecej niz 1 rok by zorganizowac podroz
Mniej niz 72 godziny by zorganizowac podroz
Mniej niz 24 godziny by zorganizowac¢ podroz
Mniej niz 6 godzin by zorganizowac podroz
Postac chce przemycic:
Ekwipunek klasy A (karabin sportowy)
Ekwipunek klasy B (LKM z ISPO, ttumiki)
Ekwipunek klasy C (dziatka, bron chemiczng)

wanie ZZ, str. 64). Za kazde do-
datkowe 10% catej optaty, jakie

-1 zaplaci postac, obniz poziom trud-

-2 nosci dla testéw z kontaktem lub

-3 ZZ o 1 (do minimum 2).

+1 Posta¢ moze réwniez zdoby-

+2 wac kontakty miedzynarodowe ku-

+4 pujac Przewagg Przyjaciele za Gra-
nica, podczas tworzenia postaci.

+1

+3 KRAINA CIENI

+5 Organizacja /serwis informa-

cyjny/ bank znany jako Kraina cie-

Podczas gdy wielu fikseréw stuzy jako Kolezka od kaz-
dego interesu, niektérzy specjalizuja sie w poszczegdinych
dziedzinach. Ustugi i towary magiczne czy korporacyjne
powiazania. Kontakty fiksera specjalisty powinny odzwier-
ciedlac jego specjalnosc¢. Np. posrednik magiczny powi-
nien znac talizmaniaka, bytego najemnego maga, specja-
liste od magii z Aztechnologii, cztonka Illluminatéw No-
wego Zachodu, ulicznego szamana itd. (mistrz gry powi-
nien okresli¢ specjalnosci fiksera na podstawie wymagarn
swojej kampanii.)

Po prostu, fikserzy zarabiaja na zycie ,robiac przystugi”
dla klientéw. Jednak wigkszos¢ woli pozosta¢ w ,profesjo-
nalnych” stosunkach z postaciami i kontaktami, niz rozwijac
ni¢ przyjazni — to mniej komplikuje sprawy na dtuzsza mete.
I prawie nigdy nie udzielaja informacji lub ustug za darmo.
Zazwyczaj fikser zada zaptaty w nujenach, lub przystugi za
przystuge.

KONTAKTY MIEDZYNARODOWE

Pracownik korporacji wielonarodowej, czionek wielonaro-
dowej zorganizowanej grupy przestepczej lub politycznej,
Zotnierz dawniej stacjonujacy za granica, to tylko kilka przy-
kltadéw os6b, ktére moga stuzyc¢ jako migdzynarodowe kon-
takty.

Oproécz otrzymywania informacji i /lub pomocy bezposre-
dnio od migdzynarodowego kontaktu, posta¢ moze korzystac¢
z pomocy ZZ-téw, zdobytych przez ten kontakt. Aby okresli¢
liczbe os6b, ktérych musi sie wypytaé postac, aby dotrzeé do
obeznanych i pomocnych oséb, mistrz gry rzuca 2k6 i dzieli
wynik przez 2 (zaokraglajac w gére). Przyjmij, ze kazdy ZZ to
kontakt poprzedniego, i dodaj wszystkie niezbedne mnozniki

ni, moze byc¢ réwniez bardzo uzy-
tecznym ,kontaktem” runnera. Oprécz ustugi BBS
i bezpiecznej, stalej linii do matrycy, Kraina cieni jest baza
Domu Hackerskiego (patrz Virtual Realities 2.0), a takze
stuzy jako polaczenie do wielu ,prywatnych pokojéw roz-
moéw” i innych specjalnych serwiséw. Posta¢ musi pamie-
tac, Ze nic w Krainie cieni nie jest prywatne. Kontakty me-
taludzkie moga sie zgodzic¢ trzymac jezyk za zebami, ale
gdy jakas informacja pojawi sie w Krainie cieni, od razu staje
sie dostgpna publicznie. Posta¢ moze schowac plany no-
wej rewolucyjnej technologii laserowej w Krainie cieni, ale
kazdy kto je znajdzie moze je sobie wzia€. Kraina cieni to
oferta ,wszystko albo nic”.

Kazda postac z umiejetnoscia Komputer 1 lub wyzej moze
wybra¢ Kraine cieni jako kontakt podczas tworzenia postaci.
Kraina cieni jest kontaktem 1 poziomu i nie mozna tego po-
ziomu zwiekszy¢. Podtrzymanie dla Krainy cieni sklada sie
z czasu i wysitku wlozonego w nauczenie sie i obstuge dtu-
gich kodow, a takze oplat za korzystanie z Matrycy. Jako czesé
wymagan podtrzymania, posta¢ musi od czasu do czasu za-
miesci¢ informacje w konferencjach i bazach danych Krainy
cieni. Kazde potaczenie i poszukiwanie informacji przeprowa-
dzone pomiedzy postacia i kim$ z Krainy cieni moze by¢ uzna-
ne jako spotkanie ZZ, niezaleznie do formy (e-mail, interakcja
ikon itp.)

Uzywajac Krainy cieni jako kontaktu, posta¢ musi wykonac
prace potrzebng do odnalezienia informacji. Znalezienie wia-
domosci w Krainie cieni to nie proste zadanie pytania, zapta-
cenie kilku nujenéw i oczekiwanie na odpowiedz. Kraina cieni
to raczej potaczenie miejsca spotkan z masywna prywatng bi-
blioteka, troche zabataganiona, wypetniong osobistymi ikona-
mi, rozrzuconymi bez tadu i skladu. Wszystko co chcesz, tu
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jest, ale musisz si¢ przedrzec¢ przez masy dziwnych rzeczy za-
nim sie do tego dostaniesz. Osoba, ktéra tworzy ikone, nada-
je wyglad kazdemu plikowi — od przerazajaco realnej ikony
Dunkelzahna, ktéra reprezentuje jego ostatnia wole i testament
do ,standardowej” w Matrycy ikony dokumentéw skradzio-
nych z Ares. .

Posta¢ musi zna¢ odpowiednie kody i przejs¢ kilka te-
stoéw identyfikacyjnych, aby otrzymac dostep do Krainy cieni
i do pozadanych informacji. Jak wszystkie kontakty, Kraina
cieni chroni si¢ mocno utwierdzonym ekranem ochronnym.
Zamiast polegac na systemach opracowanych i stworzonych
przez zewngtrzne Zrédla, Kraina cieni polega na kilku naj-
lepszych zyjacych dekerach i programistach, obstugujacych
zabezpieczenia. Jako Srodek bezpieczeristwa, postacie sa
ukazywane w formie ikon i ulicznych ksywek, ktére nie zdra-
dzaja miejsca pobytu ciala postaci i motywéw jego poszu-
kiwan.

Kazde poszukiwanie w Krainie cieni, przy uzyciu termi-
nala zétwia, zajmuje 3d6 dni. Jest to okres potrzebny do
przebicia si¢ przez miliony datapulséw i odnalezienia tego
co potrzeba. Mistrz gry moze zmniejszy¢ ten okres, w za-
leznosci od specyfiki poszukiwan. Np. poszukiwanie wszy-
stkich dostepnych informacji na temat Damiana Knighta
moze zabrac kilka dni, podczas gdy zebranie informacji na
temat wytatuowanego punka o imieniu Zaz, moze wyma-
gac kilku godzin. Gdy poszukiwania zostang zakoriczone,
Kraina cieni kompiluje zaméwione dane w folder zwany
Zréditem.

Postac¢, ktéra odwiedza Kraine cieni bezposrednio przez
Matryce (a nie przez zétwia), moze zakoriczy¢ poszukiwania
w ciagu 2k6 godzin.

Kraina cieni pozwala takze postaciom na uzywanie ich wia-
snych szukajbotéw, jezeli zostang one zaaprobowane
i zarejestrowane przez dekeréw i programistéw Krainy cieni;
proces ten zajmuje mniej niz godzine. Szukajbot przeszukuje
sie¢ w 2k6 godzin. Po skoriczeniu pierwotnego zadania, zare-
jestrowany szukajbot moze pozosta¢ w matrycy Krainy cieni
i dostarczac kontrolujacej go postaci, wszystkich nowych wia-
domosci na wybrany temat, w momencie gdy staja sie one
dostepne.

Jezeli to potrzebne, mistrz gry moze podnies¢ trudnosc
w znalezieniu szczeg6lnych informacji w Krainie cieni, dajac
odpowiedni poziom trudnosci z tabeli Wiedzy Kontaktow (str.
69) do wszystkich Matrycowych testéw wykonywanych przy
wyszukiwaniu danych. Mistrz gry moze réwniez wydtuzy¢ czas
poszukiwan zétwiem dodajac poziom trudr\\oéci do liczby dni
potrzebnych na poszukiwania (zwiekszenie czasu odzwiercie-
dla bolesne wysitki sprawdzenia kazdego dokumentu, poten-
cjalnie zwiazanego z tematem, z osobna).

ODGRYWANIE KONTAKTOW

Powyzsze reguly zostaly stworzone aby gra kontaktami
sprawiata tyle radosci mistrzowi gry co prowadzenie postaci
graczom. Ale nawet te reguly, wlaczajac w to przyktad
z Kolezka Billym i jego wykorzystaniem kontaktéw i ZZ-téw,
to tylko czubek géry lodowej mozliwosci odegrania BN.

Mistrz gry moze zamienic¢ kontakty w petni gotowe posta-
cie, tworzac im biografie statystyki takie jak postaci graczy (uzy-
wajac réznych systeméw tworzenia postaci, Przewag
i Utomnosci). Gdy kontakty i ich kontakty stana sie coraz le-
piej stworzonymi ludZmi, mistrz gry moze zalez¢ dla nich r6z-
ne zastosowania: jako instruktorzy, wrogowie (patrz str. 71),
wspélzawodnicy, dublerzy, krety, zdrajcy, tajni agenci, rodzi-
ce chrzestni — a kazda z tych rél moze stuzyc jako punkt roz-
poczecia przygody lub kampanii.

Jako mataq zmiane w zwyczajowych rolach, mozna
wprowadzi¢ kontakt potrzebujacy graczy i ich informacji
(reguty do takich zmian sa podane ponizej w rozdziale
Przystuga dla przyjaciela). W pewnych okolicznosciach
kontakt moze wspétzawodniczyé z graczami w zdobyciu
jakichs informacji lub Zrédel, sytuacja ta moze si¢ przero-
dzi¢ w wojne informacyjna, gdy kontakty zaczna manipu-
lowa¢ innymi BN i zdarzeniami na swoja korzys¢. Inne kon-
takty moga by¢ naciskane przez zewnetrzne sily, grupy
lub inne tajemnicze sity, by nie wspétpracowaly z postacia-
mi a nawet zwodzily je. Kontakty moga nie chcie¢ wspét-
pracowac z wlasnych powodéw (zasady podane w Pusz-
czajac pare z ust, str. 69).

Inne kontakty moga stuzy¢ jako zwyczajni ,ludzie na uli-
cach” — Zrédta plotek, dezinformacji i catkiem bezuzytecznych
wiadomosci. Przypadkowy kontakt, ktéry powie graczom co$
waznego, a nastepnie przejdzie do rozmowy o ostatnich dziw-
nych wydarzeniach, czy o swoim przejmujacym $nie,
o problemach swojej zony w pracy lub o ogéinym pogorsze-
niu sie shake’6w sojowych w lokalnym barze, daje doskonata
okazje do wprowadzenia wskazéwek o przysztych wydarze-
niach do gry bez ograniczania zapedéw graczy do kontroli
wlasnego przeznaczenia.

W koricu, przez wprowadzenie kontaktéw ze specjali-
styczna wiedza, tajemnymi historiami, niespodziewana ma-
droscia lub rzeka informacji, ktérych postacie mogly nawet
nie podejrzewacd, mistrz gry moze tworzy¢ postacie zadzi-
wiajaco wielo-wymiarowe lub bolesnie waskie w swojej dzie-
dzinie wiedzy, w zaleznosci od wymagan gry. Pytanie tali-
zmaniaka o bron, to bezsensowne dzialanie, ale zapytanie
swojego co czwartkowego partnera szachowego z pobliskiej
sojakafejki,o adres domowy wysoko postawionego oficjela
Btednych Rycerzy, moze niespodziewanie si¢ oplacic (regu-
ly takich okolicznosci pojawiaja sie w Wiedzy kontaktéw,
str. 69).

PRZYSLUGA DLA PRZYJACIELA

Prawie kazda nowela do Shadowruna i wiekszos¢ opu-
blikowanych przygéd, zawiera przynajmniej jeden przypa-
dek, w ktérym kto$ prosi runnera o ,przystuge dla przyja-
ciela”.

Przystuga dla przyjaciela odmienia troche zwykla ro-
bote dla nujenéw i pozwala mistrzowi gry wplatac niespo-
dziewang intryge wprowadzajaca nowe poziomy konflik-
téw w przygode. Przystugi dla przyjaciét pozwalaja takze
graczom wybrac swoje akcje, a nie tylko czekac az jakis
Johnson przejdzie obok i zaoferuje prace. Wykonywanie
shadowrunu dla kontaktu lub przyjaciela, pozwala graczom
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TABELA WIEDZY KONTAKTU

Poziom trudnosci  Wymagana informacja

2 Ogodlna informacja

4 Wiecej szczegotow

6 Jeszcze wiecej szczegotow

8-11 Okreslone nazwiska, miejsca
i naprawde fajowe rzeczy

12-13 Informacja nie bedaca jeszcze na
ulicy

14+ Informacja poza rzeczywistoscia
ulicy

Modyfikatory Specjalne okolicznosci

-2 Dziedzina pytania jest
specjalnoscia kontaktu

-3 Kontakt jest fikserem lub panem
Johnsonem

Przykladowe pytanie

Hej, styszates ze Duzy D umart?

Co mowia twoje zrodta o szczatkach Dunkelzahna?

4888 Zapytatem jedno marne, kurcze jedno marne pytanie na

temat ochrony w noc Inauguracji, a ona zwiewata ode mnie, az
si¢ kurzyto. Jaki to ma zwiazek?

Nadja Daviar nie moze by¢ tak krysztatowo czysta na jaka

wyglada. Daj mi nazwisko jej osobistego sprzedawcy, a powiem
ci co ma na sumieniu.

Projekt Ragnarok, z pewnoscia znaczy cos dla kogos. Czy chcesz
by¢ szczesliwym posiadaczem mojego potwierdzonego
kredchipa, czy mam i$¢ do innego kontaktu?

Co przynosi na mysl zdanie ,, techno-magiczna elficka junta”

w odniesieniu do naszego, nieodzalowanej pamieci, prezydenta?

odkrywac osobiste korzysci i co wazniejsze moga trakto-
wacé przeszkody i wrogéw z pewnoscia, ze robota ta nie
jest zaplanowana, a jednak po drodze moze sie przero-
dzi¢ w putapke. Mistrz gry moze takie potaczy¢ prosby
o przystuge z systemem Znacznikéw Karmy (patrz Kar-
ma, str. 76).

Generalnie, im kontakt staje sie cenniejszy i bardziej po-
mocny, tym wigksza szansa, ze poprosi graczy o przystuge
w zamian za informacje. Oczywiscie, im uzyteczniejszy kon-
takt, tym groZniejsze i bardziej ktopotliwe powinno byc to
zadanie.

WIEDZA KONTAKTOW

Rezultat testu Etykiety to wskaznik tego jak udato sie po-
staci przekonac kontakt do wyjawienia informacji. Nieudany
test oznacza, ze postaci nie udato sie przekonac kontaktu, by
ten podzielit sie informacja — test Etykiety nie oznacza co kon-
takt obecnie wie.

Aby okresli¢ co wie kontakt, mistrz gry powinien wykona¢
test na Inteligencje lub Etykiete kontaktu (uzyj cechy bardziej
odpowiedniej do danej sytuacji). Poziom trudnosci testu ustal
na podstawie typu informacji i jej wartosci, tak jak pokazano
to w tabeli Wiedzy Kontaktu. Poziom kontaktu lub ZZ-ta nie
wplywa na poziom trudnosci. i

Ogodlnie, jeden sukces w tym tescie oznacza, ze kontakt
zna potrzebne dane (tak samo jak i informacje dla nizej pozio-
mowych testéw). Jezeli wymagana informacja obejmuje sze-
roka dziedzine, mistrz gry moze zmieniac ilos¢ wiedzy kon-
taktu, w oparciu o ilos¢ sukceséw w tescie.

Jezeli test Etykiety lub Wiedzy sie nie uda, kontakt po
prostu nie zna odpowiedzi na pytania — ale wciaz moze

chcie¢ by¢ pomocny. Np. kontakt, ktéry nie wie nic
o rzeczach potrzebnych postaciom, moze specjalnie lub
‘nie wprowadzi¢ graczy w blad swoja informacja: bo chce
sie wykaza¢ moéwiac cokolwiek, by zbi¢ postacie z tropu,
bo wierzy, ze to co méwi to prawda, bo robi przystuge
swojemu przyjacielowi, aby uratowac skére przed swoimi
wrogami — lista powodéw moze ciagnaé sie w nieskori-
czonos¢.

Nasz przyjaciel Kolezka Billy wpadt do Droo-
gies, aby sprawdzic¢ co Joe barman wie o pewnym
megakorpie o nazwie Renraku. Billy w szczegol-
nosci pragnie sie dowiedzie¢ gdzie Renraku testu-
je swoj najnowszy prototyp cyberdeku i kto tym
dowodzi.

Mistrz gry stwierdza, Ze jest to informacja szcze-
golnie drazliwa, wiec Joe bedzie widziat tylko po-
fowe tego, co méwig na ulicach. Nastepnie wyko-
nuje test Etykiety (Ulica) na poziomie 8, aby spraw-
dzi¢ poziom wiedzy Joe’'go dotyczacy nowego
deku.

Test nie przyniost Zadnych sukcesow. Dlatego
jedynymi wiadomosciami jakimi dysponuje Joe sg
pogloski o tym, Zze Renraku wzmocnit straz w kilku
pobliskich magazynach.

PUSZCZAJAC PARE Z UST

Jak juz wczesniej nadmieniono, to co kontakt wie i to
co chce powiedzieé, to dwie bardzo réine rzeczy.
W wigkszosci gier Shadowrun, mistrzowie gry i gracze
przyjmuja, ze kontakt wyjawi wszystko co wie bez oporu.

il
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Ten rozdzial oferuje reguty, ktére bardziej realistycznie
odzwierciedlaja fakty z zycia; nawet kontakty maja lepsze
i gorsze dni, kryzysy i drogie nawyki, jednego dnia moga
stwierdzi¢, ze podzielgq sie wiadomoscia za darmo,
a drugiego nie wyjawia jej — lub co gorsza wyjawia ja temu,
kto da wiecej.

Najprostsza metoda oddania takiego zachowania kontak-
tu, jest modyfikacja poziomu trudnosci dla zwyklego testu Ety-
kiety, ktéry wykonuje postaé, aby wyciagnac informacje od
kontaktu. W normalnych regulach Shadowrunu, zwykly po-
ziom trudnosci dla takiego testu wynosi 4. Poziom ten moze
sie zmieniac¢ w zaleznosci od tematu pytan postaci. Np. akty-
wista praw metaludzkich moze byc catkiem rozmowny na te-
mat lokalnego oddziatlu Humanis, a bardzo oszczedny
w temacie lokalnego szefa mafii, w szczegolnosci jezeli ma-
fiozo jest dosc potezny w cieniach lub gdy kontakt jest zawo-
dowo czy osobiscie powiazany z mafig. W takim wypadku
uzyskanie wiadomosci od Mongo aktywisty praw metaludz-
kich o HP moze wymagac tylko testu Etykiety (4). Wyciagnie-
cie czegokolwiek na temat lokalnej mafii od Mongo Zotnierza

mafii, wymagac bedzie testu Etykiety (12) — o wiele trudniej-
sze zadanie, pomimo ze posta¢ zadaje te pytania tej samej
osobie.

Podczas wykonywania testu Etykiety do okreslenia ocho-
ty do méwienia, mistrz gry moze réwniez uzy¢ liczby suk-
cesow do okreslenia jak duzo kontakt wyjawi. Im wigcej
sukceséw tym wiecej kontakt powie (jest to system uzywa-
ny we wszystkich opublikowanych przygodach do Shadow-
runa).

Mistrz gry moze takze wykonywac wszystkie testy Etykie-
ty i Negocjacji jako testy przeciwne. W takim przypadku, gracz
wykonuje swoje testy normalnie. Mistrz gry wykonuje testy
przeciwne dla kontaktu, dodajac odpowiednie modyfikatory
z tabeli Przeciwnych Testéw Kontaktu (str. 71). Poziomem trud-
nosci w tych testach jest Charyzma postaci. Odejmij liczbe
sukceséw uzyskanych przez kontakt w tescie Etykiety lub Ne-
gocjacji od wszystkich sukceséw uzyskanych przez postac
w swoim tescie Etykiety. Wynik wskazuje jak duzo informacji
kontakt zdradzi: im wieksza liczba sukceséw tym bardziej ga-
datliwy kontakt.
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Jezeli kontakt uzyska wigcej sukceséw
niz postac, mistrz gry moze zadecydowac,
ze kontakt po prostu odméwit powiedze-
nia czegokolwiek, albo zaczat opowiadac
niestworzone rzeczy lub poda¢ mylne in-
formacje.

Zauwaz, ze modyfikatory z tabeli Prze-
ciwnych Testéw Kontaktu moga by¢ uzyte
do testéw przeciwnych przy targowaniu sie,
przestuchaniach, czy w innych sytuacjach,

Kolezka Billy wciaz chce informacji na te-
mat Renraku, wiec odwiedza Timmonsa.
Najpierw mistrz gry wykonuje test Etykiety
dla Timmonsa, aby sprawdzi¢ czy Timmons
wie cokolwiek o prototypie nowego deku.
Mistrz gry ustala poziom trudnosci na 8 (Ren-
raku co zrozumiate, otoczylo Scisla tajemni-
ca ten projekt). Test dat dwa sukcesy i mistrz
gry stwierdzit, ze Timmons wie kto prowa-
dzi testy i gdzie jest laboratorium testowe
(jezeli trzeba bedzie mistrz gry moze wyttu-
maczyc, ze Timmons wie to poniewaz Ren-
raku wynajeto Samotna Gwiazde do dodat-
kowych patroli wokét laboratorium i kontroli
dostepu po godzinach).

Nastepnie Billy robi test Etykiety, aby
przekona¢ Timmonsa do méwienia. Jest to
dosy¢ poufna informacja, wiec mistrz gry
wyznacza poziom trudnosci 8. Billy dostaje
dodatkowa kos¢ do testu ze wzgledu na to,
ze Timmons jest kontaktem 2 poziomu, ale

Warunek / okolicznosc

Esencja postaci ponizej 1
Esencja postaci ponizej O (cybermancja)

Kontakt jest podejrzliwy
Oczekiwane rezultaty poczynan postaci:
Zyskowne dla celu
Przyjemne dla celu
Denerwujace dla celu
Szkodliwe dla celu
Katastrofalne dla celu
Posta¢ wykazuje sktonnosci rasistowskie
Kontakt poziomu 1
Kontakt poziomu 2
Kontakt poziomu 3
Y44

Posta¢ ma diug u kontakta

Kontakt ma dlug u postaci

Kontakt jest wrogi

Kontakt jest wrogiem (tajnym lub znanym)

Niewielka réznica kulturowa (UCAS i CAS)

Srednia roznica kulturowa (UCAS i NAN)

Mocna réznica kulturowa (UCAS i Japonia)

Ekstremalna réznica kulturowa (UCAS i duch
insekta lub Al)

TABELA PRZECIWNYCH TESTOW KONTAKTU

Modyfikator poziomu
trudnosci
-2
Negatywna Esencja -2
(zaokraglone w dot)*
-2

2
1
-1
-2
-3
Wedlug uznania mistrza gry
0
1
2
-1 na poziom pomiedzy ZZ-tem
a pierwotnym kontaktem
1
-1
-3
-4
-1
-2
-3
-4

test Billy’ego dat tylko 2 sukcesy.

Mistrz gry wykonuje teraz Timmonso-
wi test przeciwny aby okresli¢ ile powie Bil-
ly’emu. Podstawowy poziom trudnosci te-
stu Etykieta (Ulica) wynosi poziom Chary-
zmy Billy’ego (4). obowiazuje modyfikator
+1 do poziomu testu gdyz Timmons jest
kontaktem 2 poziomu, ale informacja jest
szkodliwa dla ,celu” (w tym wypadku dla
Renraku), wiec obowiazuje tez modyfika-
tor —2. To redukuje poziom trudnosci testu

Bariera jezykowa

Nujeny zaptacone kontaktowi ponad
normalng optate

Uwaga: Wszystkie modyfikatory sa kumulatywne. Poziom trudnosci nie moze

zosta¢ obnizony ponizej 2.

*Przy przestuchaniach, ujemna Esencja mogtaby dawac korzysci. Mistrz gry moze
doda¢ modyfikator rowny bezwzglednej wartosci Esencji postaci (usun znaczek
ujemny) plus 2.

-1 za kazdy punkt ponizej
5 Poziomu Jezyka
+1 za kazde 10% dodatkowej

oplaty

do 3.

Wynik testu Timmonsa to 4 sukcesy, wykluczaja wigc 2
sukcesy Billy’ego. Timmons oznajmia Billy’emu aby trzymat
sie z daleka od Renraku. Nie wierzy w to, iz Billy mégt nawet
pomyslec o tym, ze Timmons moze narazic¢ swoja prace wyja-
wiajac taka informacje. W koricu Billy nie dostaje tego czego
chciat — ale uswiadamia sobie, ze Timmons jest zbyt przestra-
szony, by méwié o tym, co Swiadczy, ze Samotna Gwiazda
jest w jakis sposéb zaangazowana w ochrone projektu nowe-
go cyberdeka.

WROGOWIE

Wszyscy shadowrunnerzy zdobywaja sobie wrogéw pod-
czas swojej kariery. Shadowrunnerzy, ktérzy wykonuja swoja

prace, w koricu kogo$ zezloszcza. Kradna, klamia, maja wie-
cej broni niz mata armia (i pewnie zabili kogos by ja zdobyc)
i regularnie placza plany ztych pracownikéw megakorporacji,
szeféw mafii i innych gosci. Ponizsze reguty Wrogéw odzwier-
ciedlaja te fakty w zyciu shadowrunnera.

TWORZAC WROGOW

Mistrz gry moze stworzy¢ osobistych wrogéw, kazdej
postaci podczas procesu jej tworzenia. Wrogami moga by¢
osoby lub organizacje, w przedziale od zawiedzionych ko-
chankéw przez zdenerwowanych kontaktéw, kolesi mar-
twego goscia do organizacji paramilitarnych, a nawet ca-
tych megakorpéw. Osobisci wrogowie moga si¢ stac wro-
gami druzyny i odwrotnie. Jezeli Zycie postaci bedzie prze-
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TABELA POZIOMU WROGA

Priorytet Zasobow Poczatkowe Zasoby Poziom
Normmalnych Zasad Systemu Punktowego Wroga

E 0 0

D 500Y 1

C 5 000Y 2

B 90 000Y 3

A 400 000Y 4

- 1 000 000Y 5

- - 6

Na Jakich Zastugujesz podaje przyklady wro-
g6w i ich Poziomu.

Mistrz gry moze przydzieli¢ Poziom
Wroga tak jak mu pasuje. Np. mistrz gry
moze dac¢ postaci z Priorytetem A na Za-
sobach jednego wroga na poziomie 4,
0 dwéch na poziomie 2, czterech na pozio-
4 mie 1, jednego na poziomie 3 i jednego
6
8

Punkty
Cech

na 1 poziomie itd. Pamietaj, ze niektére
Uposledzenia podwyzszaja Poziom Wroga
lub liczebnos¢ (patrz Przewagl 1 Ulom-
nosci, str. 21).

Pomimo, ze tabela Poziomu Wrogéw
zawiera wrogéw na poziomie 5 i 6, s3 oni

WROGOWIE NA JAKICH ZASLUGUJESZ

zarezerwowani wytacznie do gier z ponad-
przecietnymi super ztymi charakterami.
Wysitki wysoko poziomowego wroga do

biegato wedtug wyznaczonej linii dla shadowrunnera, be-
dzie ona zbierata wrogéw jak trofea w trakcie swojej ka-
riery. Za kazdym razem gdy postac lub druzyna trafig co$
duzego, zniszcza czyjas wilasnosé, ukradna czyjas$ prace
zycia, uprowadza jakiego$ urzedasa lub przeprowadza ja-
kakolwiek akcje majaca szkodliwy skutek na czyim$ zyciu
albo utrzymaniu, ich imie trafi na czyjas czarna liste, a to
co zrobili wréci, by na nich polowa¢, gdy tylko nadarzy
si¢ okazja. W skrécie, istota egzystencji shadowrunnera jest
posiadanie 2 czy 3 wrogéw spiskujacych, zawsze goto-
wych na moment zaplaty.

Aby stworzy¢ wroga, czy wrogéw dla postaci, mistrz gry
wpierw okresla jej Poziom Wrogéw wedtug tabeli Poziomu
Wrogéw. Im potezniejszy i wplywowy jest bohater, tym wie-
cej bedzie Sciagat na siebie klopotéw, a zasoby postaci daja
podstawe do dobrego Poziomu Wrogéw. Posta¢ z niskimi
Zasobami bedzie miata wrogéw stworzonych uzywajac ni-
skiego Poziomu Wrogéw, postacie z wysokimi Zasobami
beda mialy wrogéw o wysokim Poziomie. Tabela Wrogowie

zabicia lub ztapania postaci, moga by¢ pod-
stawowym tematem kampanii, a takie
Poziom Wroga Co to znaczy kampanie moga by¢ meczace dla innych
0 Jestes$ takim dobrym chtopcem. Mama bedzie z ciebie graczy, jezeli mistrz gry nie znajdzie spo-
dumna. sobu na zaangazowanie wszystkich posta-
1 Zniewazyles$ tego bandyte przed jego panna. ci w gre. W wigkszosci wypadkéw, zadna
2 Zadarles z jego przyjaciotmi. postac nie powinna zaczynac gry z wro-
3 O...o ten kole$ dostat nowe zabawki od swoich kumpli giem na poziomie 5 lub 6, ale uposledze-
z korporadji. nie Scigany (str. 33) moze usprawiedliwic
4 Ale przybijajace. Twoi znajomi z Aztechnologii najeli kilku takie okolicznosci.
lowcow nagrod, zeby sie rozprawili z toba.
5 Chtopcy z Fuchi chca swoje nowe cudowne cyberserce CECHY WROGA
z powrotem. | nie maja zamiaru cie pozszywaé, po tym Kazdy wrég jest okreslony przez 3 ce-
jak ci je wyrwa. chy: Potege, Motywacje i Wiedze. Jak po-
6 Z czyim synem sie umawiasz? Czy wiesz, ze on by} szefem kazano w tabeli Poziomu Wroga poziom
projektu broni magiczno-biologicznej dla tej korporacji wroga okresla ile punktéw Cech mistrz gry
ktora stuknetas w zesztym tygodniu — no wiesz, ten moze przydzieli€ na cechy. Mistrz przydziela
dorobkiewicz, ktéremu zrujnowatas zycie? kazdej cesze poziom 0-6, ustalajac go na
podstawie typu wroga, wymagari kampa-
nii, poczynan postaci i ztozonosci planu

mistrza gry (i /lub gracza) co do przezna-
czenia postaci. O Punktach Cech mozna méwi¢ jako
o ,punktach kiéd”, bo reprezentuja, ile kiéd pod nogi moze
rzuci€ wrég postaci. W zaleznosci od tego jak mistrz gry wy-
wazy cechy wroga, moze on by¢ przemijajaca niedogodno-
$cia, lub ciaglym zagrozeniem, lub kazdy atak moze by¢ nie-
powiazany — posta¢ nie bedzie widziata potaczenia, a ataki
wroga beda zawsze zaskoczeniem. Wrég jest doskonatym
sposobem na pozbycie sie postaci z Uposledzeniem Nie znasz
dnia... (str. 25) w glorii i chwale (a przy tym pomaga sie dru-
Zynie).

Potega

Potega wroga to okreslenie zasob6éw, ktérych wrég
moze uzy¢ aby przeszkadzaé postaci. Np. wrég z niskim
poziomem Potegi (1 do 2 punktéw), taka sekretarka
w korporacji bedzie uzywata tatwej drogi zaszkodzenia
postaci — przekupienie policjanta itp. Wrég z wyzszym
poziomem (3, 4) bedzie mégt zajac sie postacia osobiscie,
lub bedzie mégt sobie pozwoli¢ na wynajecie zab6jcéw
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do tej roboty. Wrég z duzym poziomem Potegi (5 do 6
punktéw) moze poczynac sobie z postacia tak jak ma ocho-
te. Moze wystac za postacia grupe peinag mordercéw, moze
sabotazowa¢ kontakty, podkupywac najblizszych przyja-
ciél, lub po prostu powoli niszczyé wszystko co postaci
drogie.

Wrég z poziomem Potegi 0 ma mato mozliwosci zranienia
postaci, ale moze bardzo skutecznie rozsiewac nieprzyjemne
plotki i cierpliwie czeka¢ na okazje.

Motywacja

Poziom Motywacji wroga wskazuje jak bardzo chce on
uszkodzi¢ posta¢. Wrég z niska Motywacja (1 do 2 punk-
téw) chce po prostu ,daé¢ nauczke temu gnojkowi”
i zorganizuje mate obicie postaci lub kradziez jego wlasno-
$ci. Wrég ze srednia Motywacja (3 do 4) chce porzadnie
‘poturbowac¢ postac lub ,zrobi¢ to, co on zrobit mnie”. Wrég
z wysoka Motywacja (5, 6) przeskoczy z kontynentu na kon-
tynent, wejdzie na niska orbite byle tylko dorwa¢ postac
z checi zemsty.

Wrég z Motywacja O bedzie czekal az posta¢ sama wpa-
dnie w jego rece ~ co moze by¢ zaaranzowane okrutnymi in-
trygami mistrza gry.

Wiedza

Wiedza wroga to wskaznik jego wiadomosci na temat
postaci. Wrég z niska Wiedza (1 do 2 punktéw) nie ma poje-
cia o miejscu pobytu postaci. Jezeli twarz postaci pojawi si¢
w audycji KSAF, wr6g moze sie domysli¢, gdzie przebywata
postac przed miesiacem. Wrég ze srednia Wiedza (3, 4) wie,
ktére miasto posta¢ nazywa domem, ale musi czekac¢ na ruch
postaci, aby okresli¢ jej obecne miejsce pobytu. Wrég
z wysoka Wiedza (5 punktéw) moze mie¢ postac pod obser-
wagcja, lub by¢ bliskim przyjacielem, lecz mie¢ zal. Wrég
z Wiedza 6 wie dokladnie, gdzie znajduje si¢ postac kiedy
zaczyna si¢ gra.

Wrég z Wiedza O prébuje odnalezé postad, ale jej tropy
prowadza donikad.

Gdy Kelly stworzyla swojego dekera, Sw.
Jude, ustalita ze Jude zostata wychowana
w wierze w Boga i Sswietosci rodziny, oraz
w przekonaniu, Ze jej ojciec, srednio prosperu-
jacy biznesmen, ma zawsze racje. Gdy poinfor-
mowal on swojg corke, Zze ma poslubic starsze-
8o, stabowitego zdrowia, konkurencyjnego bi-
znesmena, wiara Jude w oceny jej ojca, legta
w gruzach. Wycwiczona jako specjalista od in-
formacji (2argon naukowy dla ,,dekera”) nie miata
Zadnych probleméw ze skradzeniem odpowie-
dnich danych z firmy jej ojca i jej narzeczonego.
Nastepnie sprzedata te dane, kupita sobie cyber-
dek i wyjechata do Denver.

Mistrz gry stwierdzil, Zze Jude ma 3 wrogéw —
jej eks-narzeczonego, jej ojca i szefa ochrony
z firmy ojca, ktorego wykorzystata do zdobycia
informacji i puscita kantem.

Kelly ustalita Priorytet Zasobéw Jude na A, to
oznacza, Ze Jude ma poziom Wroga rowny 4. Mistrz
8ry podzielit ten poziom jak nastepuje:

Ojciec
Poziom 1

Potega:0

Motywacja:3

Wiedza: 1

Ojciec jest umiarkowanie zly na Jude. Ma nieja-
kie pojecie gdzie mogla uciec, lecz brakuje mu
potegi, by ja odnalez¢ i sprowadzic.

Byly narzeczony
Poziom 1

Potega: 1

Motywacja:3

Wiedza:0

Byly narzeczony Jude, jest umiarkowanie zty
z powodu naglego odejscia Jude. Ma potege
i zasoby, by cos zrobic z faktem, iz zostat okradzio-
ny, ale nie wie gdzie ma zaczac szukac.

Szef ochrony
Poziom 1

Potega:1

Motywacja:4

Wiedza:1

Szef ochrony jest naprawde zty na Jude. Zrobi-
fa z niego glupka i zmieszala z bfotem jego repu-
tacje. Ma mozliwos¢ ja wytropic i czesciowo do-
mysla sie gdzie uciekfa.

Prawdziwe kiopoty Jude zaczng si¢ dopiero gdy
ta trojka zacznie ze soba wspdipracowac, a w tej
sytuacji moga to zrobic.

UZYWAJAC WROGOW

Gdy mistrz gry ustali juz wroga dla postaci, moze sie on
stawac mniej lub bardziej wplywowy podczas gry. Poziom
wroga moze wzrastac lub maleé¢ w zaleznosci od poczynan
postaci, watkéw przygody, zdarzen gdziekolwiek we
wszechswiecie, lub by by¢ szczerym od widzimisie mistrza
gry. Uzywany odpowiedni wrég moze ozywi¢ kampanie,
zepsu¢ misternie utozony plan, zainicjowac¢ shadowrun,
dodac¢ niewymownie potrzebnych lub straszliwie nieodpo-
wiednich komplikacji (w zaleznosci od punktu widzenia),
lub zbi€ z tropu postac¢ nie pokazujac sie gdy go oczekuja.
Mistrz gry decyduje gdzie i kiedy wrég sie ujawnia, moze
obnizac lub podwyzszac jego poziom i Cechy, w zaleznosci
od aktualnych potrzeb. Mistrz gry moze tez modyfikowaé
poczynania wroga, tak by pasowaty do przygody, bez zmia-
ny numerkow.

Zarzadzanie wieloma wrogami dla wielu postaci moze by¢
skomplikowane, ale jezeli mistrz gry znajdzie sposéb na pro-
wadzenie wszystkich wrogéw na raz, wysitki sie optaca. Od
dodania realizmu do przygody do wywotywania fantastycz-
nych i Smiesznych przypadkéw, wrogowie oferuja mistrzowi
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gry multum uzytecznych, zabawnych zastosowan w grze Sha-
dworun.

Tak jak w zyciu, potencjat zniszczenia wzrasta gdy wro-
gowie polacza swoje sity przeciw postaci lub druzynie. Po-
mimo tego, ze ich potaczenie moze nie dotrwac do korca,
razem sa wiekszym zagrozeniem niz kazdy z osobna. Pola-
czenie poziomoéw wielu nieprzyjaciét szybko podbije ich po-
ziom zagrozenia. W takim przypadku mistrz gry powinien
zmontowac operacj¢ o odpowiedniej wielkosci i konsekwen-
cjach, by postacie wiedziaty, ze bagno w jakim sie znalazly,
pogtebia sie.

Okolicznosci sprawity, ze Jude zmuszona byla
wykonac akcje w Nowym Orleanie, jej miescie ro-
dzinnym. Gdy tam przebywa, zostaje zauwaZona
przez przyjaciela rodziny, ktory informuje jej ojca.
Mistrz gry stwierdza, Ze jej ojciec wrog 1 pozio-
mu, natychmiast staje sie wrogiem 2 poziomu,
z odpowiednim zwiekszeniem Motywacji, Potegi
i Wiedzy. Podobnie szef ochrony podnosi poziom
do 3. Pojawienie sie Jude, naprawde zdenerwo-
walo jej bylego narzeczonego, ktorego poziom
podskoczyt do 3.

Jude szybko koriczy swoje interesy w Nowym
Orleanie i ucieka do Seattle zanim, ktorys z jej wro-
86w ja przylapie. Jej ojciec szybko traci zaintere-
sowanie w ukaraniu corki i staje sie wrogiem po-
ziomu 0. Inne interesy zajmuja jej bylego narze-
czonego i wraca on do poziomu 1. Jednak szef
ochrony ztapaft jej slad gdy byta w miescie
i zdeterminowany chce jq ztapac¢. Pozostaje wro-
giem poziomu 3 i jedzie za nig do Seattle.

Czemu wrog moze chciec zabi¢ twoja postac

Ponizsza lista reprezentuje tylko utamek niezliczonych po-
wodoéw, dla ktérych wrég ma cel w zabiciu postaci. Ludzie
staja sie wrogami z powazniejszych lub bardziej btahych po-
wodéw niz te. Kazdy z tych powodéw ma wiele wariantéw.
Badz twérczy — wyobrazZ sobie zaskoczenie gracza gdy odkry-
wa, ze tajemnicza sita, grzebigca w jego kontach i bedaca
Zrédtem bélu glowy od dwoch lat to nikt inny jak jego byly
ksiegowy, ktéry zostat zwolniony bo siostra postaci poslubita
biegtego ksiegowego.

Zostawites ja, by umarta, lub cos$ kolo tego.

Zrujnowales jego kariere / interes / dzielo i nie ma juz nic
do stracenia, polujac na ciebie.

Spalites / szantazowales / zdradzites / zdenerwowates ja —
dla zysku czy dla jej dobra?

Jestes (WSTAW METATYP / POCHODZENIE ETNICZNE / PO-
LITYCZNE ZAPATRYWANIA / RELIGIE, POSTACI) i on ma za-
miar pokazac ci twoje miejsce.

Od dziecka z toba wspélzawodniczyt. A teraz to robi na
powaznie.

Jego praca lub poczucie honoru wymaga od niego, by na
ciebie polowat.

Byliscie przyjaciétmi, wspdlnikami, kochankami. Nigdy ci
nie wybaczyta gdy ja opuscites.

Po prostu jest paskudny i matostkowy, a ty jestes dogod-
nym celem.

Towar tak niebezpieczny, jak ten ktéry masz, nie moze
wpasc w nieodpowiednie rece.

Z jakiegos powodu wydaje mu sie, ze jestes$ najstraszniej-
szym magiem/ samurajem / dekerem/detektywem na ulicy,
i musi cie pokonac, by dowiesc, ze on jest najlepszy.

Zabites kogos na kim mu zalezalo — przyjaciela, rodzing,
kochanka, nauczyciela — lub kogos kto byt mu potrzebny np.
wynalazce, informatora czy kontakt.

Chca zrobié z ciebie ,przyktad”.

Nienawidza tego, co soba reprezentujesz — twojej sprawy,
osoby, czegokolwiek.

Wydates jego lewe interesy jego szefostwu, lub moze pra-
wu.

Masz cos co jest mu potrzebne do awansu.

Zrujnowates jego misterny plan, swoimi celowymi lub nie
poczynaniami.

Jestescie po dwoch stronach prawa — ale teraz to juz oso-
biste.

Jest zazdrosny o to co robisz, lub w jaki sposéb zyjesz.

Pamietasz ten Smieszny dek/ cyberramie / fokus, ktéry
zdobytes w zesztym miesiacu? Kiedy$ nalezat do niego lub
kogos na kim mu zalezato.

Odbkrytes ich tajemnice i teraz muszg ciebie uciszyc.

Nie lubi shadowrunneréw.

SMIERC Z REKI WROGA

Podstawowym celem wrogéw w Shadowrunie jest trzy-
manie postaci w stanie gotowosci, a nic tak dobrze nie trzy-
ma postaci w napieciu, jak ciagle zagrozenie niespodziewana
Smiercia. Wrogowie moga poswieci¢ caly swéj czas, energie
i zasoby aby pozby¢ sie postaci lub druzyny, czy w zaleznosci
od innych czynnikéw, odwrécic ich uwage. Wrogowie moga
ograniczy¢ swoje wysitki w pozbyciu sie postaci lub druzyny
do biernego oczekiwania. Niezaleznie od poziomu zaintere-
sowania wroga, mistrz gry moze zawsze znaleZ¢ sposob aby
przypomniec postaciom, ze wroég istnieje, wie gdzie si¢ znaj-
duja i wciaz ma zamiar sie nimi zajaé, gdy tylko bedzie miat
okazje. Wrég to zawsze zagrozenie, nawet jezeli postac nie
jest jego aktualnym celem.

Po tym jak wrég poluje na postacie przez szereg sesji lub
kampanii, z kazdym zdarzeniem przysuwajacym postacie bli-
zej chwili Smierci, jezeli wrogowi ma sie udac, koricowe roz-
wiazanie musi by¢ dramatyczne i znaczace. Jezeli druzyna woli
realistyczny styl gry, wrég moze zabic postac z zimng krwia
i gracz nie ma sposobu, by sie przeciwstawi¢ temu okrutne-
mu zakoriczeniu uzycia postaci. Jezeli gracze z jaki§ powo-
déw sa przywiazani do swoich postaci, jak moze sie zdarzyc
biorac pod uwage ilo$¢ czasu poswiecona na tworzenie
i podtrzymywanie postaci. Mistrz gry powinien stworzy¢ wiel-
ka scene, ktéra usatysfakcjonowataby wszystkich i postuzyta
jako wielkie wydarzenie w kampanii. Smier¢ postaci powin-
na by€ znaczaca; jego ofiarag powinno by¢ uratowanie zycia
pozostatych postaci; moze by¢ przelomem w sprawie usa-
dzenia czarnego charakteru; jej bohaterski czyn moze zmie-
nic czyjes zycie i jezeli postac bedzie dogorywala wystarcza-
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jaco diugo, moze bedzie w stanie umrzec ze Swiadomoscia,
Ze jej poswiecenie nie poszio na marne. Posta¢ mogta umrzec
w trakcie zabijania wroga (klasyczny moment szczytowy
w opowiesci) — mozliwosci sa ograniczone wytacznie wyo-
braznia mistrza gry.

Cudowne ucieczki

Czesto mistrz gry lub gracze moga nie chciec usmiercic¢
postaci. Gracz spedzit sporo czasu rozwijajac postac, postac
moze odgrywac kluczowa role w planie mistrza gry, druzyna
moze lubi¢ postac za bardzo. Jest wiele powodéw dla, ktérych
postaé powinna mie¢ moznos¢ uniknigcia Smierci.

W takich wypadkach mistrz gry powinien méc
przekresli¢ wysitki wroga starajacego sie zabi¢ po-
stac. Ktokolwiek czytat komiksy, czy widziat ja-
ki film akgcji, bedzie miat kilka sposobéw na
utrzymanie postaci przy zyciu w obliczu nie-
uniknionego przeznaczenia. Np. postac
bedzie miata okazje do przezycia eks-
plozji kryjac sie za odpowiednim samo-
chodem / stalowym pudtem / sterta
cegiel / dole; umknac snajperowi,
dzieki pomocy nieznanego przecho-
dnia, przezwyciezy¢ Smiertelne obraze-
nia dzieki cyber— czy bio-sprzetowi; nie-
spodziewanie okazac talent magicz-
ny w stresie i odej$¢ nienaruszonym
(przynajmniej fizycznie) itd.
Oproécz tego mistrz gry moze
stwierdzic¢, ze wrég ma inne
plany co do postaci niz Smierc.
Ponizsza lista podaje kilka przy-
kladéw, czemu wrég nie zabi-
je postaci chociaz powinien:

Nie robi tego z zemsty,
chce z powrotem swoje pie-
niadze. One go uspokoja.

Nie chce cie zabié¢, chce ze-
bys cierpial.

Nie chce ciebie jeszcze zabi¢, chce
zebys wpierw cierpial.

Zabijanie ludzi jest nielegalne i nie-
moralne. Péjdziesz do wigzienia.

Chce ciebie martwego, ale masz cos,
co mu jest potrzebne.

Nie chce cie zabi¢, chce bys dotaczyt do Gnia-
zda.

Nie chce cie zabié, zaoferuje ci misje samobéjcza.

Da ci szanse.

Bedziesz sie doskonale nadawal na eksperymenty, albo
jedzenie dla innych.

Chca cie upokorzy¢ i zmusic do zrobienia czegos, co gwalci
twoje poczucie honoru.

Chca nazwiska i adresy twoich wspétpracownikéw
i zleceniodawcy.

Pozostawili cie przywiazanym do bomby / zderzaka / pod-
pory skad ,,nikomu nie da sie uciec”.

<
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Chcq cie wrobi¢ w informatora korporacyjnego i chca by
przyjaciele odwrdcili sie od ciebie.
Nie beda brudzili sobie rak, ale Rocco jest juz w drodze,
a Rocco i tak sig nie myje.
Maja zamiar wykorzystac cie aby nadac bieg swoim spra-
wom.
Twoj niedoszly zabdjca i tak nie ufat swoim szefom, wigc
latwo przekonates go, ze on bedzie nastepny.
Tak naprawde to nie ty bytes ich gtéwnym celem, powiedz
im kto to byt i to szybko.
Masz poteznych przyjaciét, z ktérych istnienia nie zdawa-
tes sobie sprawy. Oczywiscie beda oczekiwac od
ciebie przystugi za uratowanie twojej osoby...
! Rytual musi odby¢ sie w odpowiednim
‘zﬁ/ czasie (uhaha-ha-ha). Teraz czekasz so-
/ //‘r/ bie w celi.
4} / ~Tak naprawde jestem po twojej
stronie. TU WSTAW IMIE, WROGA, juz
nadchodzi! Zmywajmy sie stad!”

S

ZABIJANIE WROGOW
Zabicie wroga powinno by¢
oczyszczajacym i doniostym wy-
darzeniem - sercem przygody
o biblijnych proporcjach. Smieré¢
wroga powinna miec taki sam
wplyw na przygode jak sSmierc
postaci i moze dokonac sie
z ré6znych powodoéw. Wrég
moze przetrwac wysitki dru-
zyny starajacej sie go zabic,
w taki sam sposéb jak i pos-
tac unika takiej Smierci. Jed-
nak zabicie wroga wcale
nie oznacza znikniecia
jego osoby z zycia posta-
ci. Gracze moga sie nauczyc, ze
pozbycie sie wszystkich wrogéw
F— wcale nie oznacza beztroskiej eg-
zystencji.
Zazwyczaj préby zabicia wro-
86w, jeszcze bardziej ich rozsierdzaja.
Mistrz gry moze uzy¢ wielu wyjasnien
powodu na to, ze wrég wciaz wraca
i wraca, nawet po tym jak druzynie wyda-
walo sie, ze go zabili. Zacznij od najpopularniej-
szego ,a widzieliscie / znaleZliscie ciato?”, a nastgpnie
przejdzZ do ucieczek opartych na magii, wszczepach lub pota-
czeniu ich wszystkich, aby wyjasni¢ graczom ciagte istnienie
wroga.

Jezeli jest korzystnym dla druzyny lub postaci zabicie wro-
ga, takze nie jest to koniec konfliktu. Wrogowie to tez ludzie
i maja przyjaciét, znajomych, wspétpracownikéw, cztonkéw
grupy, mentoréw, protegowanych, ochroniarzy, pracownikéw
i wiele, wiele innych oséb zainteresowanych pomszczeniem
Smierci wroga i wskoczeniem na jego miejsce, jako nowy, ulep-
szony nieprzyjaciel.
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Ru6UEY ZARWIANSOLLANE

8zdziat Reguly zaawansowane podsuwa nowe spojrzenie na istniejace juz zasa-
dy. Zasady te rozszerzaja i modyfikuja uzytkowanie Karmy, daja sugestie jak przy-
wrécic cudownosc i tajemniczos¢ magii, daja wskazéwki jak stwarza¢ odpowie-
dnich przeciwnikéw dla postaci, wnosza zasady podtrzymywania cudéw techno-
logii i magii, daja propozycje odejscia postaci na emeryture na rézne sposoby,
a takze zawierajq rézne inne zasady usprawniajace wiele obszar6w w obecnym
systemie regut.

KARMA

Mechanika Karmy w Shadowrunie reprezentuje zebrane doswiadczenia i uczynki
postaci. Poswiecajac czas i energie pewnym aspektom swojego rozwoju, lub doko-
nujac dobrych uczynkéw, postac zarabia punkty Karmy — pewien rodzaj kosmicznych ,punk-
téw przystug”. Punkty te poprawiaja umiejetnosci i zwigkszaja mozliwosci postaci (patrz str.
190-191, SRII).

NAGRADZANIE KARMA: OBJASNIENIE

W SRII gracze zostali poinstruowani by rozdziela¢ Karme postaci w podany sposéb: ,,90 pro-
cent otrzymanej przez postac¢ Karmy to tzw. Dobra Karma, wykorzystywana do dlugofalowego
doskonalenia postaci. Pozostate 10 procent wchodzi do puli Karmy, kt6ra wykorzystuje sie do
natychmiastowego ocalenia wiasnej skéry. Poziom dobrej karmy i Puli Karmy mierzony jest
oddzielnie. Zaokraglenia wykonujemy zawsze na korzy$¢ Dobrej Karmy”.

W prostych stowach: posta¢ ktéra otrzymuje 10 punktéw Dobrej Karmy dodaje sobie na-
stepny Punkt Dobrej Karmy do Puli Karmy. Cykl sie powtarza. Nastepne 10 punktéw Dobrej
Karmy daje punkt dodany do Puli Karmy itd.
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ROWNOWAZENIE KARMY I NUJENOW

Najbardziej zaawansowani mistrzowie gry spotkali sie
z problemem wywazenia ilosci Karmy i nujenéw, ktére po-
stac zarabia podczas kampanii.

Problem zbyt duzej lub zbyt matej ilosci nujenéw lub
Karmy narasta, poniewaz rézni gracze maja radykalnie r6z-
ne potrzeby. Z jednej strony postacie polegajace na tech-
nologii potrzebuja nujenéw aby méc obstugiwac cyberde-
ki i implanty, by kupowac najnowsze zabawki techniczne.
Z drugiej strony, uzytkownicy magii potrzebuja duzych za-
sobéw Karmy, a postacie uzywajace magii czgsto staja sie
»wsysaczami Karmy”, nigdy nie majac jej dosy¢ do ukoni-
czenia swoich zadan. Kilka postaci unosi sie po Srodku,
wymagajac nujenéw i Karmy, by by¢ efektywnymi w swojej
roli w druzynie. Dlatego mistrz gry musi uwaznie rozdzie-
la¢ gotéwke i Karme, by postacie mialy jej wystarczajaco,
lecz nie na tyle, by wprowadzi¢ nieréwnowage w kam-
panii.

Pomimo iz mistrz gry moze tatwo zabra¢ nadprogramo-
we pienigdze postaciom, utrzymanie Karmy pod kontrolg
jest troche trudniejsze. Wymiany: Karma na Pieniadze
i Pieniadze na Karme daja mozliwosci zarzadzania zasoba-
mi Karmy.

Karma na Pieniadze

W zasadach Karma za Pieniadze, mistrz gry daje posta-
ciom szanse spieniezy¢ Punkty Dobrej Karmy na nujeny lub
ekwiwalent w sprzecie.

Takie okazje to ,szczesliwe okazje” zdarzajace sie na dro-
dze postaci — ktos splaca stary dtug, tatwa robota, wygrana na
loterii itp.

Mistrz gry powinien okresli¢ ilos¢ pienigdzy /zasobow ja-
kie posta¢ otrzymuje w zamian za Karme, opierajac sie
o przecietny poziom nujenéw postaci. Np. posta¢ w biednej
kampanii moze otrzymac 100 nujenéw za Punkt Dobrej Kar-
my. W bardziej zasobnej kampanii pojedynczy Punkt Dobrej
Karmy moze by¢ warty 1 000 nujenéw. Dla losowych, niecze-
stych przychodéw, mistrz gry moze okresli¢ ilos¢ otrzyma-
nych pieniedzy przez rzut kostka. Np. mistrz gry okresla wy-
soko$¢ niespodziewanego przychodu rzucajac 2ké6 i mnozac
wynik przez 10.

W kazdym wypadku spieniezone Punkty Karmy, czy to na
nujeny czy na sprzet, sa zuzyte i postac traci je na zawsze,
w taki sam sposéb jakby wydata je do kupna nowej umiejet-
nosci.

Dodatkowo mistrz gry powinien ustali¢c wlasne ograni-
czenia w czgstotliwosci i ilosci spienigezanej na raz Karmy. Po-
niewaz dziatania Szczescia i Przeznaczenia sa nieprzewidy-
walne i tajemnicze, czuj sie swobodnie zmieniajac te granice
w trakcie przygody, lub ustalajac rézne kursy przy kazdej
wymianie.

Pieniadze na Karme

W opcji Pieniadze na Karme, posta¢ moze wymienia¢ nu-
jeny na Punkty Karmy.

Takie wymiany moga reprezentowac dawanie pieniedzy
na koscioty lub cele charytatywne, przegrywanie ich na czes¢

Pani Szczescia (doskonalte dla szamana Kojota), wydawanie
na ,magiczny styl zycia”, pozwalajacy oddawac sie codzien-
nym rytualom podnoszacym Karme itd.

Poszczegdlni mistrzowie gry powinni sami okresli¢ koszt
w nujenach kazdego Punktu Karmy w swoich kampaniach.
Niski koszt pozwoli graczom tatwiej kupowac Karme i zacheci
postacie do zajecia sie magia. Wyzszy koszt Karmy bedzie
mial odwrotny efekt.

Niezaleznie od pokus, gracze powinni unika¢ rujnowania
postaci, tylko po to by otrzymac kilka dodatkowych Punktéw
Karmy. Posiadanie duzej ilosci Karmy na niewiele sie zda, gdy
postac nie ma z czego zaptacic¢ czynszul

KARMA I AMORALNA KAMPANIA

Jako rasa, ludzie wierza, ze kosmos nagradza dziatania
konstruktywne i produktywne chetniej niz chciwe i niszczy-
cielskie. Jak to jest jasno okreslone w regutach Karmy
i opisach nagradzania Karma, reguty Shadowruna odzwier-
ciedlaja te wierzenia nagradzajac postacie czyniace dobre
uczynki i karzace tych, ktérzy nie czynia dobrze. Podczas gdy
historia i opowiesci daja niezliczone przyklady ludzi, ktérzy
zyli poza prawem bedac herosami, te same Zrédta daja wie-
le razy dowody na to, ze bycie ztym daje wiele radosci. Bo-
gaci i potezni nie martwia si¢ tym, ze kosmos nie nagradza
ich; maja wystarczajaco pieniedzy i wpltywéw, by stworzy¢
sobie wiasne szczescie.

Z definicji shadowrunnerzy zyja poza prawem. Nie czy-
ni to ich automatycznie zlymi, ale nie oznacza to takze,
Ze dzialaja jak Robin Hood. Na kazda grupe shadorunne-
réw chcacych polepszy¢ swiat, przypada druzyna majaca
ochote zrobié¢ wszystko za nujeny. Zadne z tych podejs¢
nie jest jedynym dobrym rozwiazaniem, poniewaz
w grach fabularnych rozwiazaniem dobrym jest rozwia-
zanie dajace wiecej zabawy. Zasady Sahdowruna zache-
caja do heroicznych nastawiern, jednak wszechswiat Sha-
dowruna jest stworzony dla oportunistéw, zaréwno gra-
czy jak i BN.

W tych grach w Shadowruna gdzie postacie (i wiekszos$¢
BN) sq amoralne, lub zupetnie niemoralne, mistrz gry moze
uzyc¢ wariacji systemu Pieniagdze na Karme do umozliwienia
graczom zakupéw Karmy. Takie zarzadzenie pozwala gra-
czom uzyskiwaé¢ Karme do rozwoju postaci bez czynienia
dobra, wbrew ich naturze i inklinacjom. Uzywajac tego sy-
stemu, mistrz gry nie daje standartowych nagréd Karmy
podczas gry; gracze musza zdobywaé Karme kupujac ja.
Mistrz gry ustala tylko granice ilosci Karmy kupowanej na
raz.

Posta¢ musi oglosi¢ swoja che¢ do zakupu Karmy dla
swojej postaci. W tym momencie mistrz gry okresla koszt
uzywajac wzoru: 3k6 x 100 = koszt 1 Punktu Karmy
w nujenach. Utrzymanie kursu Karmy na nieprzewidywal-
nym poziomie, zapobiega przed wyliczaniem przez graczy
na ile punktéw moga sobie pozwoli¢ i bardziej odzwiercie-
dla losowy system przydzialu Karmy w normalnych zasa-
dach.

Tak jak w normalnych regutach posta¢ musi zebra¢ 10 Punk-
téw Dobrej Karmy zanim otrzyma Punkt do Puli Karmy.
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PRZYSLUGI 1 ZOBOWIAZANIA

Przystugi i zobowiazania daja dodatkowe zastosowania
dla Karmy w Shadowrunie. Przystuga to powinnos¢ BN do
wykonania ustugi lub dzialania dla postaci. Zobowiazanie to
powinnos¢ wykonania przez posta¢ przystugi lub dzialania
na rzecz BN. Przystugi to sposéb na wydawanie Punktéw
Karmy. Zobowiazania to sposéb zarobku Karmy. Przystugi
i Zobowiazania moga by¢ negocjowane pomiedzy postacia-
mi i kontaktami, przyjaciétmi, sasiadami, rodzing, wspétpra-
cownikami lub innymi BN, z ktérymi postac jest w statym kon-
takcie. Przystugi i zobowiazania moga tez byc¢ tatwo nego-
cjowane z obcymi, ktérzy pojawili si¢ we wtasciwym miej-
scu o whasciwym czasie.

Za 1 Punkt Dobrej Karmy, gracz moze zakupi¢ przystuge
od BN. Dla potrzeb przystugi BN dziata jak kontakt 1 poziomu
(patrz Poziomy Kontaktow, str. 62) i ma Przyjazne nastawie-
nie do postaci dla celéw testéw umiejetnosci Spotecznych (str.
180, SRII). Jezeli zajdzie potrzeba mistrz gry moze dac postaci
opcje podstawienia przystugi na nagrode Karmy na koricu przy-
gody. To daje postaciom mozliwos¢ przetrzymywania kilku
przystug jakie zdobyli do czasu, kiedy beda potrzebne.

Gdy BN (nigdy inna postac) wymaga zobowiazania, gracz
musi wykona¢ wymaganga ustuge lub dziatanie. Gdy postaé
wykona zobowiagzanie otrzymuje przynajmniej 1 Punkt Kar-
my. Mistrz gry moze podnie$¢ wynagrodzenie w zaleznosci
od poziomu trudnosci zadania dla postaci.

Tylko gracze moga si¢ zgadzac na zobowiazania dla swo-
ich postaci, ale mistrz gry moze zacheci¢ do uzywania przy-
stug i zobowiazan, pozwalajac BN negocjowac zobowiazania
podczas ukladania sie z postaciami (zrobie to dla ciebie, a ty
mi sie kiedys odwdzieczysz). Postacie moga wymieniac zobo-
wiazania na przyszte przystugi od BN.

PULE KARMY

Pula Karmy postaci odzwierciedla jej zebrane ,szczesScie”.
Ogodlnie Punkty Puli Karmy daja przewage bardziej doswiad-
czonym postaciom o takim samym poziomie umiejetnosci,
sktadajac hotd maksymie: ,wiek i zdrada zawsze pokonaja
miodos¢ i umiejetnosc”.

Ponizsze reguly pozwola mistrzowi gry na rozwiniecie uzyt-
kowania i blizsza kontrole Puli Karmy w ich grach. Mistrz gry
i wszyscy gracze powinni si¢ zgodzi¢ na kazdy wariant Puli
Karmy zanim wiacza go do gry.

Ograniczanie puli Karmy

W niektérych przypadkach postacie moga nagromadzic
wielkie Pule Karmy, pozwalajace uciec im z najniebezpiecz-
niejszych sytuacji bez wysitku. Ograniczajac Pule Karmy mistrz
gry moze zmusicC postacie do zmniejszenia ich zaleznosci od
Puli Karmy przy unikaniu niebezpieczeristw. Obnizanie szyb-
kosci zarabiania Punktéw Karmy to najprostsza metoda.
W normalnych regutach posta¢ musi zarobi¢ 10 Punktéw Do-
brej Karmy zanim otrzyma Punkt Puli Karmy (patrz Nagradza-
nie Karma: objasnienie, str. 76). Obnizenie tego progu po-
woduje, ze posta¢ musi zarobi¢ 20 Punktéw Karmy zanim
otrzyma Punkt Puli Karmy. To sprawi, ze Pula Karmy bedzie
mniejsza i bedzie ja tatwiej zréwnowazy¢ w grze.

Mistrz gry moze takze uzy¢ progresywnego systemu pod-
noszenia Puli Karmy. W tym systemie, postac¢ zarabia Punkty
Puli Karmy w normalnym tempie, az do momentu gdy Pula
osiaggnie 5. Od 6 do 10, postac zarabia 1 Punkt Puli Karmy za
kazde 20 Punktéw Dobrej Karmy. Gdy Pula Karmy osiagnie
10 punktéw, postac zarabia 1 Punkt Puli Karmy za kazde 30
Punktéw Dobrej Karmy. System progresywny sprawia, ze uzy-
skanie wysokich Puli Karmy jest wyjatkowo trudne i wyréwnuje
poziom gry pomiedzy doswiadczonymi i mniej doswiadczo-
nymi postaciami.

Dzielenie Puli Karmy

Podzielone Pule Karmy, lub pod-pule, daja nastepny po-
wod do zmniejszenia uzaleznienia postaci od jednej masyw-
nej Puli Karmy. Ta opcja daje réwniez graczom dodatkowe
mozliwosci indywidualizowania swoich postaci, tworzac moc-
ne i stabe strony w zaleznosci od typéw Puli Karmy i przydziatu
Punktéw Karmy do tych puli. Spowalnia to takze zwigkszanie
si¢ Puli Karmy, zmuszajac gracza do podzielenia Karmy po-
miedzy wiele, osobnych pul.

W normalnych zasadach Puli Karmy, gracz moze uzywac
Karmy do kupowania dodatkowych kosci do prawie kazdego
testu. W systemie dzielonych Pul Karmy, posta¢ musi podzie-
li¢c swoje Punkty Puli Karmy pomiedzy wiele pod-pdl, z ktérych
dopiero moze kupowac kosci do specyficznych testéw.

Na przykiad, w dodatku do normalnych pul — Kontroli, La-
mania, Magii i Walki, mistrz gry moze zastosowac pule Atlety-
ki, Spotecznych, Unikéw, tak jak to opisano w rozdziale Umie-
jetnosci i Trening, str. 48. W zaleznosci od tego jakie mocne
strony swojej postaci gracz chce podkresli¢, moze nawet stwo-
rzy¢ dodatkowe pule jak Negocjacji, Elektroniki czy Biologii. Jezeli
mistrz gry pozwoli, posta¢c moze uzywac kosci z pod-pul do
wykonywania testéw z pokrewnych umiejetnosci. Np. ponie-
waz umiejetnos¢ Negocjacje jest potaczona na Siatce Umiejet-
nosci z Kierowaniem zespotem, posta¢ moze uzy¢ kosci Pod-
puli Negodjacji do wykonania testu Umiejetnosci Kierowanie
Zespotem. Dla takiego podstawionego wykorzystania kosci
Karmy maja one polowe swojej normalnej wartosci.

Pomimo ze Pod-pula Budowania / Naprawy bedzie miata
maty wplyw na gre, postacie takie jak riggerzy, dekerzy czy
inni, ktérzy polegaja na takich umiejetnosciach, moga znalez¢
taka pule bardzo wartosciowa.

Przedluzone Dzialania

Mistrz gry moze takze pozwoli¢ uzywac Punktéw Puli Kar-
my do wykonywania czasochtonnych zadan jak pisanie uzyt-
kéw do Matrycy, badanie czaréw, umagiczniania lub innych
dziatari wymagajacych godzin, dni lub nawet dtuzszych okre-
séw czasu do wykonania.

W tym wypadku posta¢ musi ulokowac Punkty Puli Karmy
w tescie dzialania gdy je rozpoczyna, nawet jezeli test wyma-
gany jest dopiero na koricu zadania. W dodatku, Pula Karmy
nie odnawia sie dopdki akcja nie zostanie zakoriczona. Jezeli
deker wyda 2 Punkty Karmy aby dodac kosci do testu Umie-
jetnosci Komputerowych przy pisaniu programu, co wymaga
3 dni, jego Pula Karmy nie odnowi sie przed zakoriczeniem
pisania programu.
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Stala utrata Karmy

W ostatecznosci mistrz gry moze ograniczy¢ wielkos¢ Puli
Karmy gracza przez zwiekszenie liczby zastosowann Karmy
powodujacych jej utrate na state.

W normalnych regutach, gracz traci Punkty Puli Karmy gdy
uzywa ich do zakupienia sukceséw w tescie (str. 191, SRII). Te
punkty nie wracaja gdy Pula sie regeneruje — posta¢ musi za-
robi¢ nowe Punkty Karmy by ja uzupeini¢. Podobnie mistrz
gry moze zadecydowac, ze inne uzycia Karmy powoduja jej
utrate na stale. Mistrz gry i gracze powinni zgodzic€ si¢ na uzy-
cie tej reguty w grze.

REKA BOZA

Reguta Reki Bozej pozwala postaci wydac cata zebrana przez
nig Karme — Dobra Karme i Punkty Puli Karmy —w jednej chwili.

Reguta ta zostala stworzona z mysla o sytuacji gdy postac¢
stoi twarza w twarz ze Smiercia i zadna pojedyncza Pula Kar-
my nie da rady jej uratowaé. Np. gdy wspaniala o wysokiej
mocy, strzelba snajperska wybuchla i posta¢ widzi to jasne
Swiatetko w tunelu. Uzycie Karmy reprezentuje boska inter-
wencje — Wielkie Koto Losu, ktére zadecydowato, ze czas po-
staci na tej planecie jeszcze nie minat i w cudowny sposéb
wyciaga go ze szponéw Smierci. Mistrz gry moze wyjasnic¢
ten cud jakimkolwiek sposobem, od czystego przypadku po
dziatanie bogéw, toteméw, loa i innych.

Aby uzy¢ Reki Bozej, posta¢ musi posiada¢ przynajmniej
1 Punkt Puli Karmy. Gdy posta¢ wypali cata swojaq Karme na
raz uniknie Smierci, ale punkty znikng. Postac nie bedzie miata
Karmy, az nie zarobi nowe;j.

Zrozumiate jest, ze utrata catej Karmy moze by¢ doswiad-
czeniem traumatycznym. Aby to oddac, posta¢ musi wyko-
nac test na Site Woli (6). Jezeli test nie wyjdzie postac dostaje
mentalna Ulomnos¢, wybrang przez gracza. Po wybraniu Utom-
nosci, mistrz gry wybiera Przewage mentalna réwnej lub mniej-
szej wartosci (Przewagi i Ulomnoscl, str. 21) dla postaci. Ulom-
nos¢ oznacza cierpienie doznane w wyniku tego doswiadcze-
nia, a Przewaga zdobyte doswiadczenie po przezyciu. Postac¢
staje sie posiadaczem Przewagi i Ulomnosci na cate zycie.

Posta¢ moze uzy¢ Reki Bozej tylko raz.

MAGIA

Bytoby doskonatym gdyby postacie znajdowaly magie
w $wiecie Shadowrun jako tajemnicza i nieprzewidziana site,
wystawiajaca jej uzytkownikéw na wielkie ryzyko, jak réwniez
dajaca im wielka potege.

Jednak wraz ze wzrostem znajomosci regut magii przez
graczy, w ciagu kilku ostatnich lat, losowa i nieprzewidywalna
natura magii zostata zniszczona. W dodatku kilku magéw ze-
bralo gigantyczne poktady mocy, ktére burza réwnowage gry
i sprawiaja, ze zycie druzyny jest o wiele bezpieczniejsze —
i o wiele mniej ciekawe.

Zasady z tego rozdzialu zostaly stworzone by rozwiazaé
te problemy, dajac mistrzowi gry nowe sposoby na wcisnie-
cie nieprzewidywalnosci i niebezpieczenstwa przy uzyciu ma-
gii, ograniczenie potegi magéw i zmniejszenie liczby magii
wystepujacej w grze.

Ci gracze, ktérzy niecierpliwie oczekuja na dramatyczne,
zauwazalne podniesienie si¢ poziomu magii w Swiecie, po-
winni pamietac, ze cata magia w Shadowrunie zalezy od po-
ziomu many, naturalnej sity podnoszacej sie i opadajacej
w ciagu tysiacleci. W chwili obecnej poziom many nie jest po
prostu na tyle wysoki, by méc zasili¢ specjalne magiczne
przedmioty lub fokusy. Ktérego$ dnia poziom many moze sie
podnies¢ do poziomu pozwalajacego je uzy¢ lub umozliwic¢
inne niewyobrazalne magiczne rzeczy.

Oczywiscie mana jest tajemnicza i nieznang sita, wiec nikt
nie moze naprawde przewidziec jaki obierze kierunek. Nie-
ktére z ksiazek Shadowrun jak Threats, Harlequin’s Back czy
Awakenings zawieraja subtelne podpowiedzi i wiadomosci
o wplywach many, a zainteresowani gracze znajda kontynua-
cje tych wskazéwek w przysztych dodatkach.

WTAJEMNICZENIE

Magiczne wtajemniczenie (patrz Grimoire i Awakenings)
daje postaciom magicznym dostep do nowych mozliwosci
i umiejetnosci takich jak metamagia i daje im praktycznie nie-
ograniczony potencjat do rozwoju ich potegi.

Ponizsze opcje daja mozliwos¢ kontroli mistrza gry nad
wtajemniczaniem i sprawiaja ze wtajemniczenie staje sie bar-
dziej dostepne dla postaci nie obeznanych ze skomplikowa-
nymi regulami wtajemniczania i metamagii.

Ograniczanie Wtajemniczen

Wtajemniczenie powinno odzwierciedla¢ edukacje
i powolne zbieranie wiedzy przez postac. Zbyt czesto jednak
magiczne postacie podejmuja sie¢ wtajemniczenia jak tylko
moga najszybciej, by korzysta¢ z jego dobrodziejstw.
W niektérych kampaniach moze by¢ to efekt do zaakcepto-
wania, a nawet pozadany. Jednak pospiech w ,gwattownych
wtajemniczeniach” moze tylko zaszkodzi¢ r6wnowadze gry.

Mistrz gry moze ograniczy¢ wtajemniczanie na wiele spo-
sobéw. Najprostszy to ograniczenie mozliwosci uzycia punk-
téw Mocy z Zasobéw do stwarzania postaci wtajemniczonych.

Innym sposobem jest wymég nauczyciela, pomocnego
ducha lub grupy magicznej jakiegos$ rodzaju podczas pierw-
szego wtajemniczenia. Przez kontrole dostepnych nauczycie-
li, mistrz gry moze kontrolowac wtajemniczenia postaci w grze.
Dodatkowo poszukiwanie odpowiedniego nauczyciela moze
by¢ celem przygody i da¢ szanse zarobienia kilku dodatko-
wych punktéw Karmy na poczet wtajemniczenia. Gracze moga
wole¢ taki rodzaj ograniczenia, poniewaz zachowuje ich wol-
no$¢ wyboru — gdy postac osiagnie juz stopien O, jest juz zdolna
do dalszej samoinicjacji na zwyklych zasadach.

Mistrz gry moze takze ogranicza¢ wtajemniczenia wyma-
gajac, by posta¢ poddawala sie prébom przy kazdym wtaje-
mniczeniu, lub checi osiagnigcia okreslonego poziomu wtaje-
mniczenia (patrz str. 39-41, Grimoire istr. 113-14, Awake-
nings regutly préb). Wymogi préb dziataja szczegélnie dobrze
z systemem stopniowego wtajemniczenia, opisanym ponizej.

Stopniowe wtajemniczenie
Wiedza i umiejetnosci dane przez wtajemniczenie to krok
milowy w rozwoju maga. Niektérzy mistrzowie gry wola zmie-
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ni¢ ten wielki krok w serie mniejszych kroczkéw tak, by lepiej
panowali nad mocami zdobywanymi przez wtajemniczanych.
Dodatkowo system ten redukuje przepas¢ mocy miedzy po-
staciami wtajemniczonymi a nie.

W systemie stopniowego wtajemniczania mag nie otrzy-
muje dostepu do wszystkich dziedzin metamagii na raz. Za-
miast tego postac otrzymuje podstawowy ,pakiet” umiejet-
nosci wtajemniczonego na poziomie 0. Nastepnie przy kaz-
dym udanym osiagnieciu nastepnego poziomu, moze nau-
czy< sie jednej z istniejacych metamagicznych zdolnosci. To
oznacza, ze mag nie bedzie znat wszystkich zdolnosci meta-
magicznych zanim nie osiagnie poziomu 6.

Podstawowy zestaw poziomu O zawiera wszystkie
»astralne umiejetnosci” wtajemniczenia: Pule Astralna, bo-
nus do Astralnej Reakgcji i umiejetnos¢ podrézowania do me-
taswiatow (tylko postacie z projekcja astralna), tacznie ze
wszystkimi umiejetnosciami potaczonymi z wykonywaniem
Astralnych Misji (str. 93, Grimoire). Nastepnie mag moze
nauczyc¢ sie zdolnosdci w podanej kolejnosci: Maskowanie,
Ostanianie, Wysrodkowanie, Rozpraszanie, Ozywianie, Przy-
kuwanie.

Poszczegdlni mistrzowie gry moga ustali€ kolejnos¢ ucze-
nia sie zdolnosci postaci, lub pozwoli¢ graczowi wybrac zdol-
nos¢. Sama kolejnos¢ nie ma wiekszego znaczenia na réwno-
wage w grze, a rézne organizacje magiczne bgda uczyly zdol-
nosci w réznej kolejnosci. Pozwala to takze na zwigkszenie
réznorodnosci wsréd postaci.

Mistrzowie gry moga traktowaé dodatkowe zdolnosci
metamagiczne opisane w Awakenings (str. 99-100) jako czes¢
podstawowych zdolnosci metamagicznych lub rozlicza¢ kaz-
da z osobna przy zdobywaniu umiejetnosci metamagicznych.

System stopniowego wtajemniczenia znacznie ogranicza
zdolnosci poczatkujacych wtajemniczonych i redukuje wtaje-
mniczenie do poziomu cennego celu, a nie zadziwiajacego,
nieopisanego przeskoku w poziomie wiedzy. System stopnio-
wego wtajemniczania zwigksza takze koszt zdobycia nowego
Poziomu w Karmie, dajac jeszcze jeden sposéb na kontrolo-
wanie ilosci Karmy w grze.

NIEPRZEWIDZIANE SKUTKI W MAGII

Pomimo prac nad natura magii, pozostaje ona kaprysna
i nieprzewidywalng sita w dwudziestym pierwszym wieku.
Rézne magiczne tradycje maja techniki, rytualy i czary, dziata-
jace w 99 procentach przypadkéw, jednak nikt tak naprawde
nie rozumie zasad dziatania magii. Dlatego od czasu do cza-
su, préby uzycia magii korncza sie niewyjasnionymi zajsciami
w przedziale od humorystycznych po drastyczne. Zdarzenia
wywotujace wrzaski z zaswiatéw powodowane przez demo-
ny, lub cierpienia i zalamania nerwowe z powodu ujrzenia rze-
czy O Ktérych Cztowiek Nie Powinien Wiedziec.

Oczywiscie podrecznik do Shadowruna podaje wystarcza-
jaco doktadne reguty o dziataniu magii. Szczegétlowosc zasad
gry daje jednak czasem wrazenie, ze mieszkaricy Széstego
Swiata takze znaja zasady dzialania magii. Ponizsze reguly
zostaly stworzone, by naprawic to btedne wrazenie i da¢ mi-
strzowi gry kilka pomystéw jak utrzymac dziki, nieprzewidy-
walny i niebezpieczny status magii.

Magiczne niewypaly

Regula jedynki (str. 32, SRII) to najprostsza droga do wy-
wotania magicznych niewypatow. Gdy test Magii postaci przy-
niesie same jedynki, jego magiczne dzialanie daje dziwny
i nieobliczalny efekt. Jednak wigkszos¢ magéw, ma tyle kosci
do rzutu przy testach Magii, ze wyrzucenie samych jedynek
jest prawie niemozliwe.

Jednakowoz, mistrz gry moze chciec¢ zastosowac ponizszy
wariant reguly jedynki (pierwszy raz wprowadzony w Fields
of Fire). W tej regule, niewypat magiczny trafia si¢ gdy liczba
jedynek wyrzuconych w tescie jest réwna lub przewyzsza pod-
stawowa Umiejetnosc lub poziom Mocy uzyty do tego testu.
Mag uzywajacy wielu dodatkowych kosci przy tescie, zwigk-
sza szanse na niewypat. Mag majacy do dyspozycji wysoki
poziom Umiejetnosci i dysponujacy czarem o wysokim pozio-
mie Mocy, obniza takq mozliwosc.

Bubba mag chce rzuci¢ Ognista kule o poziomie
Mocy 4 w czionka gangu usitujacego go rozjechac.
Bubba uzywa 6 kosci z Puli Magii przy tescie, ktory
daje nastepujace wyniki: 10; 9; 7; 4; 4; 3; 1; 1; 1; 1.
Czar Bubby niewypala i Bubba piecze sie na tosta.

Za kazdym razem gdy zdarza sie¢ niewypat, magiczne sity
wymykaja sie¢ spod kontroli maga i tworza nieprzewidziany
efekt. Mistrz gry powinien by¢ twérczy i okrutny — nie zabijaj
postaci od razu, wszystko oprécz natychmiastowej Smierci jest
okey. W tym wypadku Bubba zepsut czar ognistej kuli, mogto
to spowodowac zapalenie sie ubrani Bubby, wysadzic
w powietrze wszystkie zbiorniki paliwa w obrebie 20 metréw,
przywolac¢ 4 zywioly ognia, nad ktérymi nikt nie ma kontroli,
otoczy¢ gangstera ogniem lub cokolwiek.

Kazde uzycie magii moze spowodowac niewypat. Niewy-
paly spowodowane Przywolywaniem najczesciej produkuja
niekontrolowane duchy, zly rodzaj duchéw, wielokrotnosc
duchéw lub manifestacje o nizszym lub wyzszym poziomie
niz zamierzony. Niektére z niewypaléw Przywotywania daty
w efekcie wrogie i $miertelne duchy niespotykanego dotad
rodzaju. Nieudane Testy Umagiczniania potrafig spowodowac
eksplozje, wytworzyc przeklete lub niebezpieczne przedmio-
ty, wywotac efekt poltergeista i spowodowac powazny Koszt
na magu ([poziom Fokusu]Z Koszt — powodujacy obrazenia
Mentalne). Nieudane testy Czarostwa to najpowszechniejsza
grupa, mogaca wywotac¢ wilasciwie kazdy efekt.

W odréznieniu od klesk w Regule Jedynki, magicznym nie-
wypatom nie mozna zapobiec uzywajac Punktéw Puli Karmy
do przerzucenia 1. Mag moze zuzy¢ 1 punkt Dobrej Karmy,
aby sprowadzi¢ niewypat do nieudanego testu wedtug nor-
malnych regut.

Rézne warunki many i astralu

Tak jak Swiat fizyczny, przestrzen astralna to nie ptaskie
miejsce. Zawiera ,tereny” i warunki, ktére réznia sig
w zaleznosci od miejsca i zmieniaja sie od czasu do czasu.
Niektére z tych warunké6w moga zmniejszac efekty magii, inne
wrecz je zwielokrotniaé, a jeszcze inne powodowac nieprze-
widziane nastepstwa.
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Moc otoczenia (moc tta) to jeden z warunkéw wpty-
wajacych na dziatanie magii w danym miejscu. W zalez-
nosci od mocy otoczenia, magiczne efekty moga byc
wzmocnione lub ostabione. W pewnych okolicznosciach
moc otoczenia bedzie oddziatywala tylko na konkretny
rodzaj magii (po wiecej informacji o mocy otoczenia
patrz str. 103, Awakenings).

Innym warunkiem wplywajacym na magie moze by¢
czas. Wiele tradycji magicznych uwaza pewne daty za
Swiete. Podczas tego okresu, sity magiczne moga byc
szczegolnie potezne lub stabe —moc otoczenia lub miej-
sca mocy moze opas¢ gwattownie lub sie zwigkszyc.
Np. podczas $wieta Halloween (dzien wszystkich swie-
tych) bariery miedzy $wiatem astralnym a fizycznym staja
sie bardzo cienkie. Dlatego magowie pracujacy nad cza-
rami w Halloween moga stwierdzié, ze prawie
w kazdym miejscu, gdzie ludzie obserwuja obrzedy
Swiateczne tworzy sie miejsce mocy poziomu 1 lub 2
(doktadny poziom jest okreslony tym jak mocno mie-
szkaricy podtrzymuja tradycje). Zazwyczaj takie efekty
sa wzmocnione w miejscach gdzie mieszkaricy dogla-
daja Swietych dat i przestrzegajq ich od dluzszego cza-
su. Niektére zdarzenia moga tworzy¢ czasowa moc oto-
czenia (str. 104, Awakenings), ktéra po jakims okresie
niknie.

Mistrz gry powinien eksperymentowac z réznymi
warunkami magicznymi w réznych miejscach i czasie,
w trakcie przygody. Magiczne postacie moga wyko-
nywac testy Teorii Magii i Astralnej Percepcji aby do-
wiedziec si¢ wiecej o lokalnych warunkach, zanim za-

TABELA EFEKTOW FALOWANIA MANY NA CZARY

Wynik 1 rzutu 1k6 Efekt
1-2 Rzu¢ 1k6, sprawdz w tabeli spadku Mocy

3-4 Rzu¢ 1k6, sprawdz w tabeli wzrostu Mocy
5-6 Rzuc¢ 1k6, sprawdz w tabeli zmiany Kosztu
TABELA SPADKU MOCY
Wynik rzutu koscia Efekt
1lub6 Moc pozostaje bez zmian

2 Zmniejsz Moc o 1
3 Zmniejsz Moc o 2
4 Zmniejsz Moc o 3
5 Zmniejsz Moc czaru o 2

TABELA WZROSTU* MOCY

Wynik rzutu koscia Efekt
1lub6 Moc pozostaje bez zmian
2 Zwigksz Moc o 1
3 Zwieksz Moc o 2
4 Zwieksz Moc o 3
5 Podwoj Moc
TABELA ZMIANY KOSZTU
Wynik rzutu koscia Efekt
11lub 6 Koszt pozostaje taki sam
21lub3 Koszt podnosi si¢ o 1 poziom
4 lub 5 Koszt obniza si¢ o 1 poziom

czng odprawia¢ magie. Mistrz gry ustawia trudnosc
testu na podstawie historii postaci i miejscowych wa-
runkéw.

*Wszystkie kary za rzucanie czaru wiekszego niz Poziom Magii,
obowiazuja (str. 128, SRII).

Falowanie many

Falowanie many to jak sztormy w przestrzeni astralnej. Te
brutalne zaklécenia sa rzadkie i znacznie mocniejsze niz efek-
ty wywolane czasowymi lub miejscowymi zmianami w mocy
otoczenia. Moga powodowac nieprzewidziane zmiany
w magii. Falowania many zdarzaja sie pod wptywem rzadkich
okolicznosci takich jak koniunkcje, ale jak do tej pory nikt nie
opracowal systemu doktadnego przewidywania lokalizacji,
dziatania i intensywnosci falowania many.

Falowanie many moze oddziatywac na obszar od pojedyn-
czego bloku do calego kraju. Falowania moga trwac od kilku
minut do kilku tygodni. Nie zanotowano faJowania many dtuz-
szego niz miesiac ksiezycowy (28 dni). Poszczegdlni mistrzo-
wie gry powinni sami okresli¢ obszar i czas trwania falowania
many w ich przygodach.

Podczas falowania, kazda uzywana magia moze stac sie
trudniejsza do wykorzystania, a jej efekty nieprzewidywalne.
W terminologii gry, falowanie moze oddzialywac na dwa spo-
soby: moze powodowac zmiany w poziomie Mocy czaru i /
lub poziomie Kosztu, lub zmieni¢ poziom Mocy przywolane-
go ducha.

Efekty na czary: mistrz gry po prostu wybiera sobie odpo-
wiedni efekt do przygody lub postaci rzucajacej czar, wybierz

efekt z tabeli Efektéw Falowania Many Na Czary. Mozna tez
okresli¢ efekt rzucajac 1k6 i poréwnac z tabelg Efektéw Falo-
wania Many Na Czary.

Wszystkie testy dla objetego efektem czaru sa wykonywa-
ne przy Mocy okreslonej rzutami tych dwéch kosci, przy mini-
malnej Mocy 1.

Pamiegtaj, Zze zmiana Mocy czaru ma wplyw na jego Koszt.
Jezeli Koszt czaru jest okreslony jako Zab6jczy i musi zostac
podniesiony, dodaj 1 do poziomu trudnosci testu Unikniecia
Kosztu. Obnizaj Koszt normalnie.

Falowanie many w danym obszarze dziala na wszystkie
czary w fizycznym i astralnym Swiecie, wlaczajac w to rzuca-
nie czaréw i magie rytualna. Nie ma natomiast efektu na uzyt-
kowanie fetyszy lub fokuséw. Metamagia takze pozostaje
wolna, jak i moce adeptéw sztuk walki.

Jezeli wystepuje taka potrzeba, mistrz gry moze uznac, ze
falowania many zwiekszaja lub zmniejszaja poziom trudnosci
przy rytualnych potaczeniach.

Efekty na przywolywane duchy: Przywolywanie
w obszarze objetym falowaniem, jest ryzykowne poniewaz
duchy moga miec wyzszy lub nizszy poziom Mocy niz za-
mierzony. Przywotujacy ponosi Koszt ducha ktérego scia-
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gnat, a nie ktérego miat zamiar sciagnac. Mistrz gry moze
podnies¢ lub obnizy¢ poziom Mocy ducha uzywajac tabeli
Spadku Mocy i Wzrostu Mocy z Efektéw Falowania Many
Na Czary.

Duch o poziomie wyzszym niz zamierzony bedzie wyko-
nywat ustugi, ale mistrz gry powinien zrobi¢ ducha tak niesu-
bordynowanego i opornego jak to tylko mozliwe.

Nieznana magia

Magia tamie zasady — to jedyna zasada jakiej powinien
trzymac sie mistrz gry. Zwykte reguty Shadowruna opisuja
magie, ktéra gracze moga kontrolowac — mity i dobrze po-
znany aspekt sztuk tajemnych. Ale jest o wiele, wiele wie-
cej magii niz ludzie Széstego Swiata dadza rade sie nau-
czyC.

Czasem magia dziata w sposéb, ktérego nikt, nawet najle-
psi teoretycy nie umieja wytlumaczyc. To daje mistrzowi gry
swobode na wprowadzenie do gry nawet najdziwaczniejszych
magicznych rzeczy i wcale nie trzeba ttumaczyc ich pocho-
dzenia i sposobu w jaki dziataja. Jezeli chcesz stworzy¢ unikal-
na magiczna rzecz, ktéra pozwala twojej grupie zamienic
w kamien grupe azteckich krwawych magéw podczas petni
ksiezyca, to Swietnie. A gdy gracze zaczna si¢ dziwic¢, bo my-
Sleli ze maja talizman pozwalajacy zamienia¢ wszystkich wro-
g6éw w kamien, grzecznie przypomnij im o niebezpieczern-
stwach posiadania zbyt mocnych lub nieznanych magicznych
rzeczy, zanim zaczniesz wymyslac, ze byt to talizman dziataja-
cy tylko na magéw uzywajacych krwawej magii podczas petni
ksiezyca w godzinie Mictlanteculi. W rzeczywistosci ten
przedmiot moze nigdy wiecej nie zadziatac. Dlaczego? Bo to
magia.

Z tego samego powodu, jezeli zyczysz sobie by jakis BN
miat czar, rytuat lub magiczny przedmiot, jakiego twoi gracze
nigdy nie widzieli, wal $miato. Szésty Swiat jest peten ludzi,
ktérzy maja dostep do magii, ktérej inni nie rozumieja. Nie-
ktére magiczne grupy iistoty z podrecznika Threats, maja
dostep do magii poza ludzkim zasiggiem i mowi sig, ze niosa
szaleristwo w wejrzeniu w rzeczy, ktérych normalna osoba nie
moze pojac — wiec kto wie jakie moce moze posiadac szalony
mag?

Jezeli twoi gracze sadza, ze wiedza juz wszystko co trzeba
wiedziec o dziataniu magii, podrzuc im cos, co przypomni im,
Ze magia to tajemnicza i nieprzewidywalna sita.

PODTRZYMYWANIE TAJEMNICY MAGII

Najlepiej bytoby gdyby magia byta rzadkim i niezwykltym
fenomenem w Swiecie Shadowrun, a magicznie uzdolnione
osoby rzadkoscig — ,ledwo 1 procentem populacji” wedtug
Grimoire. Jednak w wielu grach Shadowrun , wyglada na to,
Ze nie ma jak machnaé martwym czarnym kotem, zeby nie
trafi¢ nim cholernego maga” jak ujat to dwudziestopierw-
szowieczny antropolog Mullins Chadwick. W wyniku tego
magia jest wszystkim tylko nie rzadkim i niecodziennym fe-
nomenem.

Na szczescie umiejscowienie tego problemu jest dos¢ pro-
ste. Po pierwsze, mistrz gry musi zrozumied, ze ograniczanie
ilosci magii w kampanii sprawi, iz stanie si¢ ona bardziej za-

dziwiajaca i niecodzienna. Po drugie, mistrz musi si¢ oprzec
checi wlozenia wszystkich swoich ulubionych magicznych fe-
nomenow do jednej sesji.

To rozwiazanie nie dotyczy magicznych wyzwan po-
trzebnych do zajecia graczy. Wtasciwie kazda druzyna
posiada jednego maga, a przeciwnik bedzie potrzebowat
jakiego$ mojo aby to zréwnowazy¢. Ponizszy rozdzial ofe-
ruje kilka sposobéw, dzieki ktérym mistrz gry moze obni-
zy<¢ ilos¢€ magii w przygodach do utrzymujacego réwno-
wage w grze.

Ograniczenia

Ograniczenie postaci magicznych w druzynie to chyba
najprostszy spos6b zredukowania magii w kampanii. Ogra-
nicz ilos¢ magéw w druzynie do jednego i utrzymuj w przy-
godach utalentowane postacie magicznie w bardzo matej
iloci.

Jezeli kazdy gracz w druzynie chce gra¢ magiem lub adep-
tem, poprowadz specjalna kampanie stworzong do ich umie-
jetnosci (patrz Ciezka Praca i Klopoty, str. 119).

Magiczna odpornosc

Gdy tylko jest to mozliwe, uzywaj odpornych na magie
zwyklych postaci. Cybermanci opisani w podreczniku Cyber-
technology to dobry (lecz rzadki) przyklad takich przeciwni-
kéw. Droidy kontrolowane przez riggeréw, roboty straznicze
i ochrona na prochach dajacych im odpornos¢ na niektére czary
to nastepne przykiady zwyktych przeciwnikéw odpornych na
magie.

Moc otoczenia

Ostroznie uzywaj mocy otoczenia i magicznych miejsc (str.
103, Awakenings). Jest catkiem mozliwe, ze niektére korpo-
racje i potezne osobistosci tworza wysokie moce otoczenia
w pewnych miejscach, aby odstraszyc magicznych przeciwni-
kéw. Bakteria FAT wspomniana na stronie 82 w podreczniku
Corporate Security to jeden ze sposobéw w jaki korporacje
moga tworzy¢ takie miejsca, ale nawet codzienne czynnosci
wigkszosci korporacji mogg tatwo stworzy¢ niska moc oto-
czenia.

Stworzenia

Przebudzone stworzenia to kolejny substytut magéw BN.
Stworzenia takie jak dzoo-no-qua, ktéra jest bardzo odporna
na magie i w miare¢ na fizyczne zagrozenia, to wysmienity
wybér. Salamandry Nimue, ktére potrafia wyciagac magie lub
ja neutralizowad, to takze dobrzy przeciwnicy. Pamietaj, ze
nawet najmniej inteligentne dualne zwierze bedzie raczej wal-
czy¢ z czarem w walce astralnej, niz wykonywac test Odpor-
nosci.

Zwyczajni kontra Magiczni

Zamiast tworzy¢ BN maga jako przeciwnika dla postaci
maga, uzyj duzej liczby zwyktych BN aby wyréwnac szanse.
Np. nie ma powodu, dla ktérego mistrz gry mialby tworzyc
magicznego przeciwnika do zajecia ulicznego maga — tuzin
czlonkéw gangu wystarczy w zupetnosci.
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Przeciwstawienie magowi duzej liczby zwyktych BN moze
by¢ takze zabawne dla gracza, bo moze sobie ulzy¢ nie mar-
twiac sie o czary Obronne lub magiczne kontrataki. Taka kon-
frontacja pokazuje jak twardzi s magowie.

Pamietaj, ze zwykli prze-

tualnej sity ich przeciwnik6w. Kazdy BN powinien posia-
dac¢ sprawnos¢ zawodowa, (str. 187, SRII) aby okreslic jak
radzi sobie w walce. Np. przeciwnik Kiepski /Pétprofe-
sjonalista (poziom 3) moze miec nizsze poziomy Umie-

jetnosci niz wigkszos¢ gra-

ciwnicy moga byc¢ wigcej niz
tylko ,migsem armatnim” dla
postaci magicznych. Wigk-
szos$¢ ochroniarzy korporacyj-
nych, na przykiad, wie wystar-
czajaco duzo o magii aby
ograniczy¢ pole widzenia
maga. A prawie kazdy BN na
ulicy ma swiadomos¢, ze gdy
zaczynaja lata¢ wkoto pociski
i czary najpierw trzeba ,wy-
ja¢” maga.

TWORZENIE
GLOWNYCH
RUNNEROW

Stworzenie postaci nieza-
leznej i na tyle poteznej, by
mogta zagrozi¢ graczom,
a jednoczesnie na tyle wraz-
liwej, by mozna byto ja po-
kona¢ to jeden z kluczy do
dobrej zabawy. Nie ma spo-
sobu na utworzenie uniwer-
salnego zestawu statystyk dla
BN pasujacych do wszystkich
gier, poniewaz w kazdej
z nich postacie posiadaja inne
mocne strony i stabosci. Ten
rozdziat oferuje metody two-
rzenia gléwnych runneréw za
kazdym razem gdy druzyna
bedzie sie musiata z nimi
zmierzy<€. Ten system pozwa-
la tez stworzy¢ znanych run-
neréw jak Fastjack, Hatchet-
man, Argent, Magister i inni,
odpowiadajacych poziomem
druzynie, po prostu okresla-
jac ich w stosunku do druzy-
ny.

System ten daje mozli-
wosc¢ stworzenia pieciu ob-
szernych ram i pozioméw dla BN: Kiepski, Réwny, Dosko-
naly, Nadludzki i Boski. Opis kazdego z nich podaje suge-
stie co do poziomu charakterystyk BN. Innymi stowy, mistrz
bedzie kroit BN na miare sity postaci.

Opisy poziomu kazdego przeciwnika sugeruja jego
Stopien Zagrozenia. Zmieniajac Stopien zagrozenia pod-
czas przygoéd, nie pozwala sie postaciom odgadywac ak-

"
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czy, ale zdrowo namiesza
zanim sie¢ podda. Tymczasem
Doskonaly / Przecietniak (po-
ziom 1) moze mieé wysokie
wspoétczynniki ale nie jest
dobry w walce.

Ponizsze dane moga byc
przydatne dla mistrza gry przy
tworzeniu Wrogéw (str. 71).

KIEPSKI

BN, ktory jest oceniany na
Kiepskiego w poréwnaniu do
postaci graczy, wciaz moze
by¢é gtéwnym runnerem. Po-
tega i wplywy moga by¢ mie-
rzone na wiele sposoboéw
oprécz sity, inteligencji, nu-
jenéw, ekwipunku, kontak-
téw i innych, ktérymi ocenia-
ja sie gracze. Np. przeciwnik
musi posiadac tylko jedna in-
formacje, ktéra gdyby sie
wydata, BN zostatby uznany
za niewygodnego i jego po-
ziom zagrozenia automatycz-
nie by wzrést, nawet jezeli ta
informacja to jego jedyna
przewaga.

Kiepski BN posiada Cechy
i Umiejetnosci 1-2 punkty niz-
sze od przecigtnego gracza
w przygodzie.

W idealnych warunkach
pojedyncza posta¢ powinna
by¢é wyzwaniem dla 2-3 Kiep-
skich BN. Kiepskie postacie
moga byc¢ catkiem kompe-
tentne, tylko sq w lidze gra-
czy.

Kiepskie postacie majg Sto-
pien zagrozenia okoto 1-2.
W odpowiednim momencie
podczas walki mistrz gry moze
zwiekszy¢ ten stopien do 3,
jako jednorazowe wzmocnienie postaci (podobne do uzycia
kosci Karmy).

ROWNY

BN, ktéry zostatl oceniony na Réwnego postaciom graczy
posiada Cechy i Umiejetnosci w miare odpowiadajace wspot-
czynnikom graczy.
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Ci bohaterowie niezalezni sa réwni (i czesto rywalizuja) po-
staciom graczy z przygody. Posiadaja podobne zestawy umie-
jetnosci i sa zdolni do wykonywania czynnosci takich jak po-
stacie graczy. W zaleznosci od ogélnego poziomu umiejgtno-
$ci i kompetencji graczy, moga posiadac¢ wielu takich rywali
lub bardzo mato.

Mistrz gry powinien gra¢ Réwnymi BN z Pulami Kosci lub
Stopniem Zagrozenia 3-5. W odpowiednim momencie pod-
czas walki mistrz gry moze zwiekszy¢ ten stopiern do 6, jako
jednorazowe wzmocnienie postaci (podobne do uzycia kosci
Karmy).

DOSKONALY

BN Doskonaly ma wspéiczynniki 1-2 punkty wyzsze od
przecietnego gracza w przygodzie.

Doskonali BN posiadaja przewage doswiadczenia, talentu
lub po prostu szczescia, ktére sprawia, ze sa lepsi niz ich od-
powiednicy postacie graczy. Dlatego pojedynczy Doskonaty
BN jest wyzwaniem dla 2 graczy.

Mistrz gry moze uznac za bardziej efektywne uzycie Puli
Kosci do oddania doskonatych uzdolnier tego BN. Jezeli woli
jednak uzywac Stopnia Zagrozenia, powinien si¢ on réwnac
przecietnej liczbie Puli Kosci graczy w specjalnosci przeciwni-
ka. Np. Doskonaty uliczny samuraj bedzie miat Stopien Zagro-
zenia réwny Puli Kosci Walki druzyny.

Poniewaz jest o wiele potezniejszy niz Réwny czy Kiepski,
BN doskonatly powinien pojawiac sie z rzadka w kampanii.

NADLUDZKI

BN Nadludzki ma wspétczynniki 3 lub wigcej punktéw
wyzsze od przecietnego gracza w przygodzie. Taki BN jest
najlepszy w tym co robi. To elita elity, legenda ulic, o ktorej
méwi sie z respektem i podziwem. Tacy BN sq doskonali do
przypomnienia graczom o ich $miertelnosci i ograniczeniach
lub jako przeciwnicy druzyn postaci bardzo uzdolnionych.

Zazwyczaj pojedynczy Nadludzki BN jest wyzwaniem dla
catej druzyny.

Pule Kosci (i Stopieri Zagrozenia; patrz wyzej) Nadludzkie-
go BN sa 1-3 punktéw wyzsze niz przecietna Pula Kosci gra-
czy. Dodaj Stopieni Zagrozenia do wszystkich testéw jakie
wykonuje BN.

BOSKI

Potega Boskiego BN wykracza poza skale. Tacy przeciwni-
cy to wielkie smoki, potezne duchy, starozytni nieSmiertelni,
boskie Al i inne istoty na tyle potezne, ze nie potrzebuja wspoét-
czynnikéw. Mistrz gry moze po prostu okresli¢ ich moce tak,
by pasowaty do kampanii i ustali¢ odpowiednia metode opisu
potrzebnych wspétczynnikéw.

Poniewaz Boscy BN sg tak potezni, dziataja raczej jako na-
rzedzia intrygi niz zwykli BN. Gracze moga by¢ w stanie po-
krzyzowac jakies$ plany lub knowania Boskich bohateréw nie-
zaleznych, ale zaden $miertelnik nie ma szans na przezycie
bezposredniego kontaktu z Boskim Przeciwnikiem.

Uzywaj Boskich BN bardzo jednostkowo. Oni nie potrzebuja
Puli Kosci lub Stopnia Zagrozenia, po prostu rzucaj kos¢mi, az si¢
uda — to jeden z powodéw, dla ktérych sa nazywani boskimi.

CUDA TECHNIKI

Reguty Cudéw Techniki (CT) daja podstawy do symula-
cji powolnego postepu technologicznego, kosztéw zao-
patrzenia si¢ w najnowsze urzadzenia i zte strony pozo-
stania w tyle za postepem. Oprécz pomocy mistrzowi gry
w uzmystowieniu nie dajacego sie zatrzymac postepu tech-
nologicznego w Swiecie Shadowrun, system CT daje do-
bre rozwiazanie do redukgji ilosci nujenéw i Dobrej Kar-
my posiadanej przez postacie. Jak réwniez zmniejszenie
bonuséw /poziomu wyposazenia szczegélnie poteznych
postaci.

Uzywajac zasad CT, mistrz gry nie musi martwic si¢ szcze-
gotami stosunku kazdej postaci mistrza gry do CT. Wystarczy,
by od czasu do czasu podjat trud podtrzymania poziomu tech-
niki i pamietat, ze nie kazdy BN jest zawsze wyposazony
w najnowsze wynalazki i sprzet z kazdej dziedziny.

Podrecznik Virtual Realities 2.0 podaje reguty CT dla
dekeréw. Ponizsze zasady CT obowiazuja we wszystkich in-:
nych obszarach Shadowruna. Po ogélnych regutach CT na-
stepuje szczegétowe opisanie efektéw postepu w kazdej
dziedzinie. Mistrz gry moze podwyzsza¢ CT w kampanii
pomiedzy przygodami, raz na rok w grze, lub jakimkolwiek
okresie czasu.

OBNIZENIE CEN POZIOMU ZYCIA

Aby odzwierciedli¢ wieksze mozliwosci i przewage jaka
ciesza sie postacie zyjace na poziomie Luksusowym lub
Wysokim, otrzymuja one automatyczna redukcje kosztéw
CT. Postaé z Luksusowym poziomem zycia moze zmniej-
szy¢ koricowy koszt postepu CT o 25%. Postac zyjaca na
Wysokim poziomie zyciowym, moze zmniejszy¢ koszt CT
o 10%.

CENY WSZCZEPOW

Wprowadzenie wszczepéw stopnia beta i delta sprawito,
ze wszczepy alfa staty sie bardziej dostepne — ale wcale nie
tarisze. Aby oddac te zmiane, Wskaznik Uliczny i Dostepnosc
dla wszczep6w stopnia alfa jest taka sama jak dla zwyktych
wszczep6éw. To oznacza, ze gracze moga wybieraé wszcze-
py alfa podczas tworzenia postaci. Poniewaz nie zmienila si¢
cena w nujenach ani w esencji, gracz musi teraz zadecydo-
wac czy zapfaci¢ dodatkowe nujeny za sprzet wyzszego po-
ziomu, czy zaoszczedzic¢ na Esencji (patrz Katalog Uliczne-
go Samuraja i Cybertechnology po reguly i koszt wszcze-
péw stopnia alfa).

Alfa i standardowe wszczepy podlegaja kosztowi CT, tak
jak jest to opisane w réznych dziedzinach postepu CT. Wszcze-
py poziomu beta i delta sa odporne na CT — na razie. Postacie,
ktére uzywajaq wszczepéw tanich lub z drugiej reki musza
zwiekszy¢ CT o 20%.

POZOSTANIE W TYLE ZA CT

Kazda postac, ktéra nie zaptaci kosztu CT otrzymuje naste-
pujace kary. Posta¢ moze sie ich pozby¢, gdy zaptaci odpo-
wiedni wspétczynnik kosztu CT przed nastepnym postepem
CT w tej dziedzinie.
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SHADOWRUN HOMPAN



Jezeli postac nie zaptaci kosztu CT przez dwa postepy CT
jeden po drugim, pozostaje w tyle za postepem CT i nie moze
odwrécic kar, po prostu placac wymagane koszta. Oprécz
optat, posta¢ musi przej$¢ ponowny trening w danej dziedzi-
nie, aby odzyskac utracone poziomy umiejetnosci. Trening ten
podlega wszystkim zasadom podnoszenia umiejetnosci
i Opcjonalnym Regutom Treningu (str. 50) jezeli zazyczy so-
bie tego mistrz gry.

USTALENIE DZIEDZINY POSTEPU CT

Aby ustali¢ dziedzing postepu CT, mistrz gry rzuca 2ké6
i sprawdza w tabeli CT. Rozdziat Postepy CT opisuje efekty
postepu techniki w kazdej z dziedzin, wynikajacy z tego
Wspétczynnik CT i kary za niezaptacenie Wspdtczynnika.

Oprécz wyboru okreséw po-
stepu, mistrz gry powinien usta-
la¢ sam tabele, zmienia¢ wyniki
rzutéw i innymi sposobami nagi-

TABELA CT

biera, ktéry obszar tej dziedziny polepszy¢, sprzet riggeréow
czy pojazdy.

Wspétczynnik CT dla postepu pojazdéw jest réwny podwdj-
nemu poziomowi poprawianego sprzetu. Kazdy punkt Wspét-
czynnika CT jest wart 1 000 nujenéw. Postacie moga zuzywac
Dobra Karme do redukcji tego kosztu. Kazdy wydany punkt
Karmy zmniejsza Wsp6tczynnik CT o 1.

Jezeli postac nie zaptaci Wspétczynnika CT dla objetego
postepem pojazdu, obniz o 1 punkt jeden z ponizszych
wspotczynnikéw: Manewrowosc, Budowa, Pancerz lub Au-
topilot.

Wedlug uznania mistrza gry, postepy pojazdéw / techno-
logii riggerskiej moga zdarzy¢ sie na polu sprzegéw kontroli
pojazdéw (SKP) lub zdalnych dekach riggeréw. Wspétczynnik
CT dla tych postepdw jest réwny
10-krotnemu bonusowi Reakcji
dla tego sprzetu (np. 10 punktéw
dla 1 poziomowego SKP, 20

nac postepy CT do swojej kam- punktéw dla 2 poziomowego SKP
T3 . . . 2 »
pant. Wynik rzutu 2k6  Dziedzina rozwijajaca sie ::GK]Z?)LV z:ltnll(t ng(s)p::fjiﬁg:l-
POSTEPY CT 2 Biotechnologia Postacie moga zuzywac¢ Dobra
3 Pojazdy/Technologia Riggerska Karme do redukgji tego kosztu.
Biotechnologia 4 Matryca* Kazdy wydany punkt Karmy
Postep CT w tej dziedzinie re- 5 Pancerze osobiste zmniejsza koszt o 500 nujenéw.
prezentuje innowacje w biotech- 6-8 NERPS Postacie, ktére nie zaptacity
nologii i ustugach medycznych 9 Wspomaganie reakgji kosztu tego CT, traca 1 punkt do-
wykorzystanych przy leczeniu ran 10 Systemy ESP i EASP datku do Reakgcji danych przez te
i chorob zwigzanych ze zwieksza- 11 Elektronika sprzegi lub deki.
jaca sie na ulicach liczba narkoty- 12 Teoria magii
kéw, wszczepdéw i biosprzetu. Matryca
W rezultacie p.ostac’, ktéra nie *mistrz gry, ktéry woli oblicza¢ postepy Matrycy, Regl.lly postepu CT w q'(bfer-
trzyma sie postepu osobno od calego systemu CT, moze po prostu dekach i programach, a takze in-
w biotechnologii, bedzie miata zastapi¢ Matryce w tabeli drugimi nych technologiach Matrycy,
kltopoty w efektywnym obcho- Pojazdami/Technologia Riggerska. patrz Optional Rule: SOTA na
dzeniu sie ze zranieniami stronie 78 w Virtual Realities
i diagnoza choréb. 2.0.

Wspétczynnik CT dla bio-
technologii wynosi podwéjng warto$¢ oryginalnego po-
ziomu Umiejetnosci Biotech, lub podwéjna wartosé naj-
wyzszej Koncentracji lub Specjalizacji w Biotechu. Kazdy
punkt Wspétczynnika CT kosztuje 500 nujenéw (to ozna-
cza, ze gdy twoj zestaw medyczny sie zestarzeje, to ta-
niej wyjdzie kupi¢ nowy). Postacie moga zuzywac Dobra
Karme do redukcji tego kosztu. Kazdy wydany punkt
Karmy zmniejsza Wspoétczynnik CT o 1 (postepy
w Biotechnologii nie obejmujg kontraktéw DocWagon.
Przyjmij, ze ich personel automatycznie trzyma sie CT).

Jezeli posta¢ nie zaptaci Wspétczynnika CT, obniz jej o 1
wszystkie poziomy Umiejetnosci Biotech, tacznie z Koncen-
tracjami i Specjalizacjami. Poziomy eksperckich systeméw Bio-
technologicznych postaci, zestawéw medycznych itp. zostaja
zmniejszone 1.

Pojazdy /technologia riggerska
Nowe pojazdy z nowym osprzetem wiasnie trafity do sa-
lonéw wystawowych (i na ulicg, oczywiscie). Mistrz gry wy-

Pancerze osobiste

Nastepna nowa metoda wytwarzania tanich pociskéw prze-
bijajacych pancerz trafita na ulice.

Wspétczynnik CT dla tego postepu réwna sie poziomowi
Pancerza Balistycznego wszystkich czesci pancerza jake po-
siada postac. Kazdy punkt Wspéiczynnika CT réwna sie 500
nujenéw (ogolnie biorac ten koszt sprawia, ze kupno nowego
jest oszczedniejsze niz ulepszenie starego, oprécz ciezkich pan-
cerzy).

Obniz o 1 punkt poziom Pancerza Balistycznego wszyst-
kich pancerzy posiadanych przez dang postac, ktéra nie za-
placita kosztu CT.

NERPS

Postepy CT w NERPS to nowe trendy w pop kulturze — od
nowego singla twojej ulubionej trollowej kapeli thrashowej
Rogi Obfitosci, po nowe ruchome chodniki w Renraku Arco-
logy.

Te postepy nie maja wplywu na gre.
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Wszczepy wspomagajace reakcje

Postepy przy wspomaganiu reakcji to innowacje we
wszystkich dopalonych refleksach i innych rozszerzaja-
cych reakcje cybersprzetach. Wspétczynnik CT dla tych
postepow jest réwny 10-krotnemu bonusowi Reakcji dla
tego cybersprzetu (np. 20 punktéw dla Sterownikéw 1
poziomu, 40 punktéw dla 2 poziomowych itd.). Kazdy
punkt Wspétczynnika CT jest wart 1 000 nujenéw. Posta-
cie moga zuzywac Dobra Karme do redukcji tego kosztu.
Kazdy wydany punkt Karmy zmniejsza koszt o 5 000 nu-
jenow.

Podwadj koszty CT dla uzytkownikéw dopalonych reflekséw;
te systemy moga by¢ podkrecone, ale nigdy prawidiowo ulep-
szone.

Dla postaci, ktére nie zaptacity kosztu CT, obniz o 1 dodat-
ki do Reakcji dawane przez odpowiedni cybersprzet (zasady
o SKP i zdalnych dekach, patrz Pojazdy /tech;lologla rigger-
ska, str. 86)

ESZ /ESAZ

Mistrz gry moze uznac postepy w ESZ (Elektroniczne Srodki
Zapobiegawcze) i ESAZ (Elektroniczne Srodki Antyzapobie-
gawcze) jako osobne zdarzenia lub, ze usprawnienie ESZ po-
ciaga za sobg usprawnienia ESAZ.

Dla ESZ Wspétczynnik CT wynosi 10 razy poziom urzadze-
nia. Kazdy punkt CT kosztuje 1% podstawowej ceny urzadze-
nia. Np. magzamek 6 poziomu miatby Wspétczynnik CT 60;
koszt utrzymania go w formie 60% ceny poczatkowej 60 000
nujenéw, czyli 36 000 nujenéw.

Dla postaci, ktére nie zaptaca kosztu CT, obniz o 1 po-
ziom kluczy magzamkéw, lub urzadzen elektronicznego
dozoru (kopiery linii danych, kodotamaczy, obwodéw de-
szyfrujacych, lokatoréw sygnatéw itp.). Podobnie obniz o 1
poziom ESZ pojazdéw lub wyposazenia, na ktére ma to
wplyw.

Dla postep6éw CT ESAZ, Wspétczynnik CT wynosi 10 razy
poziom urzadzenia. Kazdy punkt CT kosztuje 1% podstawo-
wej ceny urzadzenia.

Dla postaci, ktére nie zaptaca kosztu CT, obniz o 1 po-
ziom magzamkoéw, lub urzadzen elektronicznego prze-
ciwdziatania (skanery pluskiew, obwodéw szyfrujacych,
systemoéw kodowania danych itp.). Podobnie obniz o 1
poziom ESAZ pojazdéw lub wyposazenia, na ktére ma

to wplyw.

Elektronika

Postepy w elektronice to nowe obwody lub innowacje
w technologiach elektronicznych.

Wspétczynnik CT dla elektroniki wynosi podwéjng wartosc
oryginalnego poziomu Umiejetnosci Elektronika, lub podwéj-
na warto$¢ najwyzszej Koncentracji lub Specjalizacji
w Elektronice. Kazdy punkt Wspétczynnika CT kosztuje 500
nujenéw. Postacie moga zuzywaé Dobra Karme do redukdji
tego kosztu. Kazdy wydany punkt Karmy zmniejsza Wspot-
czynnik CTo 1.

Jezeli postac nie zaptaci Wspétczynnika CT, obniz jej o 1
wszystkie poziomy Umiejetnosci Elektronicznych.

Teoria Magii /Praktyka

Postepy CT w magii to nowe odkrycia magiczne i poprawki
whiesione do teorii magii.

Wspétczynnik CT dla Teorii Magii wynosi podwdjna war-
tos¢ oryginalnego poziomu Umiejetnosci Teorii Magii, lub
podwéjng warto$¢ najwyzszej Koncentracji lub Specjalizacji
w Teorii Magii. Kazdy punkt Wspétczynnika CT kosztuje 500
nujenéw. Postacie moga zuzywac Dobra Karme do redukgji
tego kosztu. Kazdy wydany punkt Karmy zmniejsza Wspot-
czynnik CT o 1.

Jezeli postac¢ nie zaptaci Wspdtczynnika CT, obniz jej o 1
wszystkie poziomy Umiejetnosci Teorii Magii.

Wsp6tczynnik CT dla Hermetycznych bibliotek wynosi
podwdjng wartos¢ oryginalnego poziomu biblioteki. Dla bi-
bliotek opartych o dyski optyczne, kazdy punkt CT kosztuje
100 nujenéw, dla bibliotek opartych o chipy optyczne 120,
a dla bibliotek z ksigzkami 200 nujenéw.

Jezeli postac¢ nie zaptaci Wspétczynnika CT, obniz o 1 po-
ziom Biblioteki Hermetycznej.

ODGRYWANIE CT

System CT daje takze nowe mozliwosci fabularne.

Dla poczatkujacych, mistrz gry moze wprowadzi¢ informa-
cje o CT na rézne sposoby — rozmowa w Krainie Cieni, szansa
na spotkanie kontaktu, ktéry da im najnowszy towar, otwiera-
jaca oczy potyczka z ostrym chlopcem wyposazonym
w najnowsze CT sterowniki nerwomigsniowe itp.

Nastepnie mistrz gry moze wymagac od graczy wigcej
wysitku niz tylko optacenie kosztéw CT. Wyszukiwanie nowych
wszczepdw, lub Sciagniecie najnowszego softu to tylko przy-
klady zadan jakie mistrz gry moze wymagac, by trzymac si¢
postepu. Dodatkowo mistrz gry moze uznac koszta CT jako
czes¢ zasobéw — czasu, informacji, narzedzi, wyposazenia itd.
— na ktére musi sie¢ wykosztowac gracz dotrzymujacy kroku
postepowi.

OPCJA SLEPEGO ZAULKA

Opcja Slepego Zautka daje szczegélnie okrutnemu mi-
strzowi gry sposobno$¢ na przyznanie dodatkowych kar CT
dla graczy. :

W opcji Slepego Zautka, mistrz gry moze nakazac graczom
wybér pomiedzy dwoma lub wiecej gateziami ulepszen (jest
to odzwierciedleniem réznych opcji rywalizujacych ze soba
produktéw réznych firm). Wedtug uznania mistrza gry, za kaz-
dym razem gdy wydarzy sie postep CT w danej dziedzinie,
jedna z odnég produktu moze upas¢. Postac, ktéra uzywata
wycofanego produktu, musi zaptaci¢ podwéjny koszt Wspét-
czynnika CT aby utrzymac¢ swéj poziom — w innym wypadku
oznacza to ponowny trening i duzo nujenéw.

EMERYTURA

Wiekszo$¢ runneréw odchodzi na emeryture dopiero
w chwile po $mierci. Jednak, ci szczesliwcy, ktérzy odejda na
emeryture przed napotkaniem nieszczesliwego korica, beda
mieli kontakty, umiejetnosci i zasoby, bardzo wartosciowe dla
spotecznosci cienia.

i
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Postacie moga odejs¢ na emeryture z ré6znych powodéw.
Gdy graczowi znudzito si¢ granie dang postacia, gdy mistrz
gry stwierdzit, Ze postac stala sie zbyt potezna, by nia grac lub
nie bedzie odgrywata pozytecznej roli w kampanii, gdy gracz
i mistrz gry ustalili, ze posta¢ umrze na koricu ktérejs
z opowiesci, ale w chwili prawdy nie majq ochoty zeby po-
stac zniknela z gry catkowicie. W takich wypadkach gracz moze
zgodzi¢ sie na przekazanie kontroli nad postacia w rece mi-
strza gry, a postac zacznie zy¢ nowym zyciem, jako przyjaciel
lub wrég druzyny.

W zaleznosci od okolicznosci opuszczenia druzyny, eks-
runner moze by¢ chetny do pomocy i gotowy do zaopatrze-
nia w informacje¢ swoja byla druzyne, za kazdym razem gdy
nadarzy sie ku temu sposobnos¢. Jako Fikser lub pan Johnson,
posta¢ moze by¢ giéwnym Zrédiem utrzymania druzyny, lub
by¢ statym, niedrogim Zrédiem informacji i kontaktéw. Postac,
ktéra decyduje sie nie gonic€ za nastepna kariera i ma zamiar
zy€ z oszczednosci, czasem da sie¢ naméwié¢ na powrét
z emerytury tylko na ,t3 jedng wielka akcje”, lub na wycia-
gniecie starych kumpli z bagna, szczegdlnie jezeli druzyna
zdobyta sobie wyjatkowo silnych wrogéw przed odejsciem
tej postaci (pamietasz te lini¢, ktéra podstuchalismy w '55?
Mamy pecha, to byt osobisty generat porucznik Lofwyra.
A teraz chce si¢ z nami spotkac i oméwic¢ konsekwencje na-
szych poczynar...).

Z drugiej strony, moze aktywnie pomaga¢ wrogom druzy-
ny w zgladzeniu swoich bytych kumpli. Eks-runner moze by¢
nawet agentem innej druzyny chcacej rozpracowac graczy, lub
jakies nieporozumienie, ktére spowodowato odwrécenie sie
postaci od graczy, dajac szanse na zwerbowanie jej przez wro-
ga. W najlepszej tradycji szpiegowskiej (i Shadowrunie) mistrz
gry powinien pokry¢ wszystko skomplikowang siecia zdrady,
podwajnych lub potréjnych szpiegéw, wyrzutéw sumienia i zadz
zemsty, ktére by utrzymywaty byte postacie w kampanii w nowy
zlowieszczy i moralnie skomplikowany sposéb.

Runnerzy na emeryturze, moga pozostac¢ aktywni
w kampanii na kilka sposobéw. Czes¢ moze zejS¢ ze sceny
i dziata¢ w miare bezpiecznie w kuluarach. Inni moga wyjs¢
z cienia zupelnie i da¢ swoje doswiadczenia na ustugi spote-
czenstwa lub korporacji. Ponizszy rozdziat daje kilka pomy-
stéw na role, ktére posta¢ na emeryturze moze odegrac
w kampanii.

Niezaleznie od roli przyjetej przez taka postac, wszystkie
postacie na emeryturze dziataja jak 3 poziomowy kontakt dla
druzyny. W dodatku kontakty eks-runnera moga stuzy¢ jako
znajomi znajomych dla wszystkich cztonkéw druzyny (patrz
Znajomi Znajomych, str. 63).

WTORNA KARIERA

Eks-shadowrunner ma catkiem pokaZny zestaw umiejetno-
Sci, pozwalajacy mu na zycie w rézny sposéb. Niektére z mniej
zwyczajnych wyboréw to: gracz w miejskich béjkach, doktor
uliczny, konsultant Matrycy, pracownik DocWagonu, naukowiec
od magii, konsultant wojskowy, talizmaniak, pracownik korpo-
racji, gwiazda simsensu (zawsze popularny wybar).

Eks-runnerzy moga wybrac tez druga kariere bardziej zbli-
Zong do dziedziny w jakiej pracowali w cieniach.

»Czes€. Nazywam sie pan Johnson”

Zazwyczaj, byli runnerzy sa doskonali w roli panéw John-
sonéw. Najczesciej byly runner, jest doskonale zorientowa-
ny w dziataniu shadowrunéw, co daje mu dobre rozezna-
nie w potencjalnych zyskach i zagrozeniach akgji. Byli run-
nerzy, znaja tez przynajmniej kilku shadowrunneréw dzia-
tajacych w odpowiednim terenie i bardziej prawdopodob-
ne, ze wybiora odpowiednich ludzi do tej roboty. Ale naj-
wazniejsze jest to, Ze wigkszos¢ shadowrunneréw woli za-
ufaé eks-runnerowi niz johnsonowi, ktéry spedzit cate zycie
za biurkiem.

Te same cechy pozwalaja eks-runnerowi dziata¢ jako
»agent” dla druzyn shadowrunneréw. Posta¢ wyszukuje naj-
poplatniejsze zadania dla swojej druzyny w zamian za pro-
cent.

Jezeli eks-runner nie posiada 6 kontaktéw, mistrz gry i byty
gracz moga wybra¢ dodatkowe kontakty az do 6.

»Mam To Czego Szukacie”

Kazdy runner odchodzacy na emeryture i posiadajacy tro-
che gotéwki, moze sie ustawic jako fikser. Byly shadowrunner
bedzie miat dostep do kontaktéw potrzebnych do zdobycia
ciezko dostepnego wyposazenia i Zrédet goracych danych,
ktére gracze tak uwielbiaja kolekcjonowac. W dodatku, wiek-
szoS¢ emerytowanych runneréw czesto miatlo doczynienia
z fikserami i s3 obeznani w tym interesie.

Obok tego wszystkiego, wielu fikseré6w aranzuje druzy-
nom niezalezne akcje, lub posredniczy w wynajmowaniu przez
korporacje. Takie dziatania s3 wymagane od fikseréw sprze-
dajacych gtéwnie informacje.

Kazdy byly runner, ktéry zalozy sobie sklepik jako fikser,
moze wybra¢ sobie kontakty by miec ich 6. Fikserzy maja ten-
dencje do specjalizacji, wiec gracze moga chcie¢ odzwiercie-
dlenia tego w kontaktach.

»Wiem Jak Te Smiecie Pracuja”

Czasem potrzeba szczura, zeby ztapa¢ innego szczura.
Korporacje doskonale zdaja sobie z tego sprawe i czesto wy-
najmuja bylych runneréw jako specjalistéw od ochrony kor-
poracji, treneréw, straznikéw, dekeréw ochrony itd. Niekt6rzy
eks-runnerzy zakitadaja nawet wtasne firmy ochroniarskie
i sprzedaja swoje ustugi korporacjom.

»Hej, Jestem Czysty”
Kazdy eks-runner odchodzacy na emeryture i posiada-

jacy troche gotéwki moze otworzy¢ sobie ,legalny” interes
(niektére postacie moga nawet miec sklep przed emerytu-
ra, ale stwarza to wieksze ryzyko zdemaskowania postaci).
Kazdy wlasciciel legalnego interesu musi posiadac SIN (na-
wet jesli jest fatszywy), jak réwniez odpowiednie zezwole-
nia i Swiadectwa. Dos¢ popularnym interesem wsréd by-
tych runneréw jest handel bronig (byli uliczni najemnicy
i samuraje), sklepy z talizmanami (byli magowie) sklepy
elektroniczno-komputerowe (eks-dekerzy) i serwisy poja-
zdéw (byli riggerzy).

Otwarcie jakiegokolwiek interesu wymaga inwestycji po-
czatkowej. Przedsiebiorca musi zaplaci¢ koszt wyposazenia
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i wynajecia lub leasingu odpowiednich budynkéw. Dla wiek-
szosci intereséw, koszty te moga by¢ okreslone przy uzyciu
cen sprzetu i wyposazenia wypisanego w tabelach na koricu
SRIL. Pamietaj, ze posta¢ prowadzaca legalny interes nie musi
martwic sie wskaznikiem ulicznym rzeczy, budynkéw czy skle-
pow.

Pozwolenia na prowadzenie interesu moga kosztowac od
100 do 1000 nujenéw, a czasami jeszcze drozej, w zaleznosci
od rodzaju interesu. Np. prowadzenie legalnej agencji ochro-
niarskiej bedzie kosztowato wiecej niz pozwolenie na sklep
z talizmanami lub biuro kurierskie. Poszczegélni mistrzowie
gry moga ustali¢ koszt pozwolen na poziomie odpowiadaja-
cym ich przygodom.

Pamietaj takze, ze ,legalny” wlasciciel interesu nie musi
ograniczac sie wylacznie do legalnych transakgji. ,Gorace” bi-
znesy i alternatywne Zrédia dochodéw (lichwa, obrabianie
bankéw itd.) to tylko dwa sposoby na natychmiastowy sukces
(lub ruine) dla kandydata na biznesmena.

ODCHODZACY CZEONKOWIE DRUZYNY

Wedtug normalnych regut, Pula Karmy druzyny jest obni-
Zana o potowe, za kazdym razem gdy odchodzi z grupy jakas
postac (str. 191, SRII). Dlatego gracze moga naciskac na in-
nych, aby ich postacie pozostaty w druzynie, a gracze nie beda
chcieli przesta¢ gra¢ danymi postaciami, aby nie postawic in-
nych w niekorzystnej sytuacji.

Aby zmniejszy¢ te naciski i stworzy¢ lepsza atmosfere dla
odejscia postaci, mistrz gry moze zniesc¢ t¢ kare Puli Karmy.
Zamiast tego podzieli¢ Pule Karmy Druzyny przez ilos¢ czton-
kéw druzyny (zaokraglajac w gére) aby okresli¢ udziaty kaz-
dego gracza w tej Puli. Gdy posta¢ opuszcza grupe zmniejsz
Pule Karmy o jej udziat. Odchodzaca postac nie dostaje tych
punktéw — po prostu przepadaja.

Jezeli postac opuszcza druzyne ze zlych pobudek, zmniejsz
Pule Karmy o potowe, wedlug normalnych regut.

Jezeli postac chce powrdéci¢ do druzyny, musi poswiecic¢
Karme na rzecz Puli Karmy Druzyny, wedlug normalnych re-
gul, zanim bedzie mogta skorzystac z tej Puli.

INTEGRACJA NOWYCH CZEONKOW DRUZYNY

Rzadko ktéra druzyna chce zaczynac nowa kampanie tylko
po to, by wprowadzi¢ nowa posta¢ do druzyny. Za kazdym
razem gdy nowy gracz chce dotaczy¢ do gry, lub musi bo jego
poprzednia posta¢ odeszta na emeryture lub zginela, grupa
musi znaleZ¢ sposéb na wprowadzenie nowej postaci do ist-
niejacej druzyny.

Uzywanie kontaktéw postaci, to jeden z najprostszych
sposobéw na takie wprowadzenie. Kontakt moze wpro-
wadzi¢ nowa postac wtasciwie w kazdym momencie i miej-
scu.

Idac za wskazéwkami kontaktu, lub po prostu zamiast
nich, druzyna moze zarzadzi¢ ,testowa akcje”, aby spraw-
dzi¢ przysztych czionkéw druzyny. Mistrz gry tatwo moze
wypelnic takie przygody ciekawymi niespodziankami, ponie-
waz przyszly czlonek druzyny i jej reszta nie s jeszcze do-
brze obeznani z umiejetnosciami, cechami i metodami pracy
nowej postaci.

MacDougall
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W koricu, przypadkowe spotka-
nie moze wprowadzi¢ nowa postac
do druzyny. Mistrz gry moze uzyc
kazdego elementu ze swojej kam-
panii — Przewag i Utomnosci, trenin-
gu, historii postaci, wspélnych wro-
géw — aby wciagnac¢ nowego bo-
hatera do druzyny.

ZASADY
OPCJONALNE

Ponizsze zasady daja nowe
mozliwosci w pewnych aspektach
gry, ktére gracze prébowali popra-
wiac regutami domowymi. Tak jak
w przypadku pozostatych zasad
z tej ksiazki, mistrz gry i gracze po-
winni si¢ zgodzi¢ na wprowadze-

TABELA MODYFIKATOROW TESTU ZASTRASZENIA

Warunki

Poziom Charyzmy postaci zastraszajacej jest 5 lub 6
Poziom Charyzmy postaci zastraszajacej jest 7 lub wyzej
Czar Kontrola Mysli/Uczu¢ zostat rzucony na cel

Postac zastraszajaca jest wyzsza/wieksza niz cel

Sita postaci zastraszajacej jest dwukrotna celu

Przewaga cyferek

Postac zastraszajaca nosi widoczny pancerz, bron lub wszczep

Postac zastraszajaca czyni magie lub wykazuje zdolnosci nadludzkie

Mozliwa smier¢ celu (bron przy glowie itp.)

Cel ma poziom Profesjonalny

Cel jest ,asem w rekawie”

Cel jest przywykly do niebezpieczenstwa

Cel jest otruty

Cel mysli, ze postac zastraszajaca ,nie zrobi nic tak gtupiego”
Cel ma przewagi nadludzkie

Modyfikator poziomu trudnosci

-1

-2

+/— 1 na sukces
-1

-1

+/-2

-1

-2

-2

+Poziom

+2

+2

+1

+1

Neguje bonus

nie opcjonalnych zasad do gry. Cel ma Charyzme 5-6

DOSTEPNOSC

Cel ma Charyzme 7 i wiecej

+1
+2

Wedtug normalnych regut,

gracze nie moga kupowac sprzetu o Poziomie wyzszym
niz 6, podczas tworzenia postaci. Podczas gdy zasada ta
chroni przed tworzeniem poteznie wyposazonych postaci
na poziomie rzadow i korporacji, to jednak reguta ta nie
bierze pod uwage, iz niektére catkiem legalne rzeczy sa
takze ciezkie do zdobycia. Aby wykorzysta¢ pomyst limi-
towanych edycji czy ciezkich do dostania rzeczy (i ostabic¢
potezne wyposazenie postaci podczas tworzenia), uzyj po-
nizszych regut. Zadna posta¢ nie moze zaczynac gry ze
sprzetem o Dostepnosci powyzej 6 (pomysl sobie o Ferrari
Testarossa. Widziates$ takich kilka w telewizji, a jezeli mie-
szkasz w wielkim miescie, to mogtes zobaczy¢ jedno na
ulicach lub na wystawie samochodowej. Ale posiadanie
jego jest niemozliwe — pewnie musiatbys wszczac poszu-
kiwania, by sie dowiedzieé¢ gdzie takie kupic). Mistrz gry
musi uzy¢ tej reguly jezeli uzywa przewagi Cudu Techniki
ze strony 34.

TEST PRZELAMANIA PRZECIWNIKA

Czasem posta¢ moze prébowaé odstraszy¢ przeciwnika
sama swoja sila i reputacjq.

Przelamanie przeciwnika w ten spos6b wymaga udanego
Testu Przetamania Przeciwnika. Uzywa sie do niego Sity Woli
lub Charyzmy (w zaleznosci, ktéra wyzsza), plus liczby kosci
réwnej Puli Karmy (BN uzywa liczby kosci réwnej jego Stop-
niu Zagrozenia). Punkty Karmy nie sa wydawane na test —
Pula Karmy jest wykorzystana tylko jako miernik reputacji po-
staci. Trudno$¢ Testu Przetamania Przeciwnika jest réwna Sile
Woli przeciwnika.

W tej turze aby oprzec sie, cel testu robi test przeciwny
Sity Woli. Trudnos¢ testu jest réowna poziomowi uzywanej Ce-
chy postaci.

Postad, ktérej udato sie osiagnac wiecej sukceséw wygry-
wa test | zmusza przeciwnika do odwrotu.

Postad, ktéra przegrala test Przelamania i decyduje sie na
atak dostaje modyfikator +1 poziomu trudnosci za kazde 2
punkty Marginesu Przegrane;j.

KONCENTRACJA W ZASTRASZENIU

Czasem nie wazne jest co powiesz — wazne jest jak GLOS-
NO to powiesz.

Zastraszenie, nowa Koncentracja dla Umiejetnosci Nego-
cjacji, reprezentuje te zasade. Wykonujac udane testy Zastra-
szenia, posta¢ moze naktoni¢ podmiot do odpowiedzenia na
pytania, na ktére wczesniej odmawiat odpowiedzi.

Tabela Modyfikatoréw Testu Zastraszenia, daje modyfika-
tory do tego testu (modyfikatory te moga by¢ réwniez uzyte
przy testach Negocjacji i jej Koncentracjach, wlaczajac w to
Przestuchiwanie).

Jezeli zajdzie taka potrzeba, mistrz gry moze pozwoli¢ po-
staci zastraszanej wykonac przeciwny test Sity Woli, aby sie
oprzed. Ten test uzywa jako poziomu trudnosci Poziomu Ce-
chy zastraszajacego.

Jezeli osoba zastraszajaca otrzyma wiecej sukceséw, ofie-
rze rozwiazuje sie jezyk. Mistrz gry moze uzy¢ Tabeli Wiedzy
Kontaktéw (str. 69) do okreslenia jak wiele posta¢ wyjawi.

Jezeli ofiara zastraszenia otrzyma wiecej sukceséw, oprze
sie¢ prébom wydobycia z niej informacji. A wrecz moze po-
czgstowac swojego przeciwnika fatszywa informacja, aby za-
konczy¢ swoje meki.

Poszczeg6lni mistrzowie gry, moga pozwoli¢ na odegra-
nie szczeg6léw zastraszenia lub préby przestuchania. Takie
akcje nie maja ograniczen czasowych; mistrz gry moze zade-
cydowac czy ofiara oparla sie zastraszeniu w ogéle, lub kazac¢
wykonywac testy dla kazdego pytania z osobna.

Specjalizacje w Zastraszaniu zawieraja: Zastraszanie posta-
wa, Smiertelne grozby, Zrujnowanie intereséw, Grozby ro-
dzinie i Dlugoterminowe zaczepki.
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PERCEPCJA 1 SKRADANIE SIE

Bardzo czesto, najlepsza rzeczg jaka moze zrobic shadow-
runner jest pozostanie w ukryciu. Jednak kazdy nastuchujacy
lub wygladajacy go musi wykonac test Percepcji (4) aby zau-
wazyc¢ skradajacego si¢ (str. 185, SRII). Nawet pomimo tego,
ze r6zne warunki dodaja modyfikatory poziomu trudnosci, jest
to zadanie bardzo tatwe.

Aby sprawi¢ podkradanie sie troche latwiejszym, mistrz
gry moze pozwoli¢ postaci wykonac test przeciwny do Skra-
dania si¢ (4) za kazdym razem gdy ktos prébuje ja wykryc.
Kazdy sukces uzyskany w tescie Skradania sie, podnosi po-
ziom trudnosci testu Percepcji o 1. Mistrz gry moze tez uzy¢
modyfikatoréw testu Skradania sie, w zaleznosci od warun-
kéw przeprowadzenia tego testu, np. czy posta¢ pozostaje
w ukryciu, biegnie, jest ranna, lub porusza sie po ttuczonym
szkle.

Mistrz gry okresla kiedy przeciwny test Skradania si¢ jest
potrzebny. Zauwaz, ze Umiejetnos¢ Skradania sie nie spra-
wia, ze postac jest niewidzialna. Jezeli postac idzie przez
srodek pustego pokoju, nawet 10 sukceséw w tescie Skra-
dania si¢ nie pomoze jej ukryc si¢ przed straznikiem, ktéry
jej szuka.

WALKA

Smiertelne nad-obrazenia

W normalnych regutach, zabicie postaci (szczegélnie
z wysoka Cechq Budowy) pojedynczym strzatem, to bardzo
ciezkie zadanie. Wiasciwie niemozliwe. Normalne reguty po-
zwalaja nawet na przezycie ponad godzine trollowi, ktory obe-
rwat strzat z dziatka szturmowego Pantera prosto w czoto.

Sa to reguly chroniace postacie od naglej Smierci w wyniku
jednego niespodziewanego ataku, co poprawia gre. Ale jak
pokazuje przykiad trolla, moze spowodowac Smieszne sytua-
cje. Aby unikna¢ tych probleméw, mistrz gry moze zastoso-
wac regute Smiertelnego nad-obrazenia (opartej na zasadzie
nad-obrazen z str. 79, Fields of Fire).

W regule Smiertelnego nad-obrazenia, nad-obrazenie zo-
staje zadane w momencie gdy Sita ataku jest wigksza niz Bu-
dowa celu razy 1,5 (dla bardziej zabéjczych gier, gdy Sita ata-
ku jest wigksza niz Budowa celu).

Nad-obrazenia to po prostu obrazenia zadane przez do-
datkowe sukcesy, po tym jak poziom Obrazern broni osiagnat
.Z". Kazde 2 sukcesy zamien na 1 punkt Obrazeri, ktéry nano-
szony jest na Kontrolce Obrazen Fizycznych (jezeli atak spo-
wodowat Smiertelne ogtuszenie) lub na Nadmiarze Obrazen
Fizycznych (jezeli atak spowodowat Smiertelne Obrazenia Fi-
zyczne).

Zmeczenle

Nikt nie moze biegac ciagle — dostownie i w przenosni.
Wielka zta megakorporacja, w koricu odnajdzie runnera (z ang.
Biegacza), ktéry ukradt jej cenne dokumenty, a po chwili krét-
kiego sprintu nawet najlepszy atleta zaczyna zwalniac. Zasada
Zmeczenia ukazuje ten efekt.

W regule Zmeczenia, posta¢ moze biec przez liczbe tur
rowng potowie jej Budowy (zaokraglonej w gére), zanim

zacznie traci¢ oddech. Jezeli posta¢ bedzie biegta wykra-
czajac za ten okres, zacznie dostawac obrazenia ze Zmeg-
czenia. Podstawowym poziomem obrazen jest 4L (Ogtu-
szenia) i moze by¢ obnizone udanym testem Atletyki lub
Atletyki (Bieganiem) (jezeli postac nie biegnie z petna pred-
koscia tylko truchta, mistrz gry moze zwigkszy¢ czas pod-
stawowy).

Za kazdym razem gdy posta¢ powtarza test Umiejetnosci
(udany lub nie), moze biec nastepna liczbe tur, réwng potowie
jej Budowy, otrzymujac obrazenia z powodu Zmeczenia, na
koricu kazdego okresu czasu. Posta¢ moze starac sie obnizyc
efekty Zmeczenia wykonujac testy Atletyki lub Atletyki (Bie-
gania), ale Sila obrazer ze Zmeczenia podwaja sie z kazdym
nastepnym testem. Np. jezeli posta¢ ma Budowe 4, moze biec
przez 2 rundy, potem musi otrzymac Obrazenia 4L lub wyko-
na¢ udany test Atletyki lub Atletyki (Biegania) aby obnizy¢
obrazenia. Moze biec przez nastepne 2 tury, lecz musi przyjac
obrazenia 8L lub wykona¢ udany test Atletyki lub Atletyki (Bie-
gania) by obnizy¢ obrazenia. ;

W koricu runner otrzyma tyle obrazen, ze zdecyduje si
zatrzymacd, lub osiagnie poziom Smiertelny na Kontrolce Oglu-
szen i przewroci sie ze zmeczenia. Postac, ktdra sie przewroci
ze zmeczenia nie jest nieprzytomna — nie moze tylko wykony-
wac zadnych ztozonych dziatan.

Ogodlnie, obrazenia ze Zmeczenia maja taki sam efekt jak
Ogtuszenie. Jednak jest to bardziej zmeczenie migsni
i wyczerpanie niz faktyczne rany, wiec nie powoduje utraty
przytomnosci z powodu Ogluszenia czy Smierci z powodu
nagromadzenia obrazen. Postac leczy obrazenia ze Zmecze-
nia tak jak normalne Ogtuszenia.

Obraienia z granatow /materialow wybuchowych

W normalnych regutach niszczycielska sita granatéw
i innych materiatéw wybuchowych zalezata od Umiejetnosci
Rzucania lub Materiatéw Wybuchowych, atakujacej postaci.
Miato to odzwierciedlaé, ze im lepszy rzut lub doktadniejsza
detonacja, tym wiekszy efekt niszczycielski.

W opcji Obrazenia z granatéw /materialéw wybuchowych,
mistrz gry uzywa Sily granatéw /materiatéw wybuchowych
do oznaczenia obrazen przez nie zadanych. Inaczej to ujmu-
jac, mistrz gry rzuca tyloma kosémi ile wynosi polowa Sity
granatéw /materiatéw wybuchowych (zaokraglona w gére) na
poziomie trudnosci 4. Nastepnie uzywa sukceséw uzyskanych
w tym tescie do podniesienia Poziomu Obrazen z granatéw /
materialéw wybuchowych.

Ta reguta moze byc¢ szczegdlnie przydatna przy okreslaniu
efektéw granatéw, zastawionych jako putapki.

Fenris ma 6 kilo plastiku C-6 walajacego sie
dookola (nieuwazny jest, prawda?). Kumpel Fenri-
sa O. B. Stein staf kilka metréw od C-6 gdy nasta-
pita niespodziewana detonacja.

Uzywajac wzoru okreslajacego ObraZzenia ma-
teriatéw wybuchowych (str. 242, SRII), mistrz gry
oblicza Sife C-6 na 15 i poziom Obrazen na Za-
bojczy (poniewaz Fenris zdetonowat C-6 niespe-
cjalnie, mistrz gry stwierdzif, Ze poziom Materia-
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tow Wybuchowych Fenrisa nie ma wplywu na Site
C-6).

Aby okreslic ostateczne obrazenia jakie otrzy-
ma O. B. Stein, mistrz gry rzuca 8 kos¢mi (pofo-
wa Sity C-6, zaokraglona w gore) na poziomie
trudnosci 4. Rzut daje 4 sukcesy. Poziom Obra-
zeri C-6 byl Smiertelny, wiec te sukcesy dodaty 2
punkty nad-obrazen (patrz Smiertelne nad-obra-
Zenia).

O. B. nie uzyskal zadnych sukceséw w Tescie
Unikniecia Obrazen i ginie na miejscu.

Opcje ruchu

W normalnych regutach poruszania si¢, podczas Fazy Wal-
ki, posta¢ moze przebiec ilos¢ metréw réwna jego Zwinnosci
razy modyfikator biegu (str. 83, SRII). Jest to dobra, lecz cza-
sami nieprecyzyjna metoda pomiaru, jak daleko i jak szybko
moze biec postaé. Niektérzy mistrzowie gry i gracze chca
ostrzejszej granicy okreslania co konkretnie dzieje si¢ pod-
czas kazdej chwili w turze, zwlaszcza podczas walki, gdzie
kazdy ruch moze miec konsekwencje w czasie wydarzen.

Aby uzyc tej opcji, gracze obliczajg bieg postaci podczas
Fazy Walki, wedtug normalnych regut, a nastepnie dzielg wy-
nik przez 10 (zaokraglajac w goére). To pozwala graczom
i mistrzowi gry na dokladne okreslenie jak daleko moze poru-
szyC si¢ posta¢ w Fazie Walki, od najwyzszej Inicjatywy po
ostatnig akcje. Np. jezeli posta¢ ma bieganie 18, moze poru-
szy¢ sie 2 metry (18: 10 = 1,8 zaokraglone do géry do 2)
w kazdym odcinku czasu pomiedzy akcjami w Fazie Walki.
Innymi stowami, jezeli posta¢ ma Inicjatywe 20, moze podjac
akcje w 20 fazie, potem ruszyc sie o 2 metry w fazach 19, 18,
17, itd. przy fazie 10 moze podjac nastepna akcje i poruszy¢
sie o 2 metry podczas faz 9, 8, 7, 6 itd.

Poziom tych doktadnych ustaleri wymaga ciaglego zapisy-
wania i moze nie odpowiada¢ stylowi druzyny, ale moze utrzy-
mac postac przy zyciu, pozwalajac jej osiagnac ostone zanim
przeciwnik wystrzeli.

Bonus Zasiegu

Uzywajac reguly Bonusu Zasiegu, obliczamy réznice po-
miedzy poziomami Zasiegu przeciwnikéw.

Uzyj tej réznicy jako negatywnego modyfikatora do po-
ziomu trudnosci testéw ataku przeciwnika z wyzszym (dtuz-
szym) zasiegiem. Np. przeciwnik z mieczem (Zasieg 1) otrzy-
ma modyfikator —1 do testéw ataku na przeciwnika nieuzbro-
jonego.

Odwrotnie niz w normalnych zasadach Zasiggu, nagroda
Zasiegu nie daje zadnych modyfikatoréw trudnosci przeciw-
nikowi z mniejszym Zasiggiem.

MAGIA

Wybiorcze Podtrzymanie Czaru

Wybiércze Podtrzymanie Czaru pozwala magowi wyko-
na¢ darmowe akcje podczas podtrzymywania czaru, bez nor-
malnego modyfikatora +2 do podtrzymania czaru. Jezeli zde-
cyduje sie wykorzystac te regule, mag nie moze wzia€ innych
magicznych akcji podczas wybidrczego podtrzymania czaru
i moze wykorzystac tylko jedng darmowa akcje na ture. Jezeli
mag wykona wiecej niz 1 darmowa akcje, musi zastosowac
modyfikator +2 przy testach dla tych akgji.

Wybiércze Podtrzymanie Czaru moze by¢ szczegélnie po-
zyteczne przy podtrzymywaniu czaréw takich jak Bariera lub
Zmiana Ksztattu.

Walka z Duchami

Jezeli mistrz gry czuje, ze gracze zbyt tatwo radza sobie
z manifestacjami duchéw, moze da¢ wszystkim manifestuja-
cym duchom moc Odpornosci Na Normalne Bronie.
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PROWADZENIE GRY

istrz gry w Shadowrunie stuzy jako sedzia, gospodarz, aktor, dyrektor i snujacy
opowiesci — i to wszystko na raz. Dlatego stanie sie uzdolnionym mistrzem gry
wymaga doswiadczenia i praktyki. Rozdzial ten daje pomysty i wskazéwki mi-
strzowi gry, jak ma rozwija¢ swoje umiejetnosci. Wiele z tych informacji odnosi
si¢ do mistrzowania i prowadzenia gry, a cze$¢ do prowadzenia konkretnie
Shadowruna.

Mistrzowanie moze by¢ jednym z najciekawszych aspektéw grania w gry
fabularne i kazdy powinien sprébowac tego chociaz raz — chocby po to, by
lepiej doceni¢ wysitki mistrza gry. Jezeli jestes mistrzem gry, zache¢ swoich
graczy do sprébowania swoich sit w roli mistrza gry jezeli jestes graczem sprébu;j
pomistrzowac — moze ci si¢ spodoba.

ROLA MISTRZA GRY

Zadaniem mistrza gry jest wymyslanie gry lub kampanii — innymi stowy utrzymywanie pitki
w grze. Mistrz gry musi dziatac jako obserwator i przewodnik. Jest ostatecznym autorytetem
w zasadach w swojej grze, to on musi dostarczac¢ wszystkie ,,dodatki” do przygody i kampanii.
Mistrz gry musi utrzymywac gre na dobrym torze. Gracze czasami zbyt wczuwaja sie w swoje
role i zapominaja gdzie lezy cel przygody. Mistrz gry musi miec oko na postepy w grze i w razie
czego rozruszac ja gdy gracze gdzies utkna.

Pomimo iz mistrzowie gry maja wielka potege w swoich grach, nie sq bogami (pomimo
tego iz niekt6rzy moga tak sadzi¢!). Zaden mistrz gry nie moze stworzy¢ naprawde interesuja-
cej gry bez pomocy graczy. Zadaniem mistrza gry nie jest wykorzystywanie swojej mocy po-
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przez wrzucanie graczy w sytuacje bez wyjscia. Zadaniem
mistrza gry jest wspétpraca z graczami przy tworzeniu cie-
kawej gry.

Tajemnica udanego mistrzowania jest prosta — utrzymy-
wac gre na poziomie, by bawita wszystkich w nig wciagnie-
tych. Najlepsi mistrzowie maja niezla ucieche z prowadzenia
gry i robig co w ich mocy, by gracze bawili si¢ réwnie dobrze.
Reguly i system gry sa stworzone po to, by wspoméc zabawe
— lecz nie sa koricowymi mozliwosciami. Nie daj sie zanadto
ztapa¢ w mechanike gry, bo stracisz z pola widzenia najwaz-
niejszy cel — przyjemnosc z gry.

EAMIAC ZASADY

Jezeli bawites sie w policjantéw i ztodziei bedac malu-
chem, pamietasz pewnie ile to sprawiato radosci, prawie jak
granie w gry fabularne. Pamigtasz tez te dialogi — ,zastrzeli-
tem cie!” ,wcale nie, nie trafites!” ,a wcale niel” i tak dalej.
Gry fabularne sa troche bardziej wyszukana wersja policjan-
téw i ztodziei — podstawowa réznica jest to, ze gry fabularne
daja reguly pomagajace w okresleniu czy twéj strzat rzeczy-
wiscie trafit.

Wszystkie zasady sa wskazéwkami do zmniejszenia spo-
réw o to, co si¢ dzieje w grze. Pomagaja nam uwidocznic so-
bie i doswiadczy¢ zdarzen w przygodzie gdy si¢ rozwijaja. Ale
czasem reguty moga powodowac spory, ograniczyc¢ twérczych
graczy czy mistrza gry, lub w inny sposéb zmniejszy¢ przy-
jemnos¢ grania.

W takich wypadkach mistrz gry powinien przypomniec
sobie o starym powiedzeniu ,reguly sa po to by je tamac”.
Slepe trzymanie sie regut nie zawsze jest najlepszym sposo-
bem na dobra zabawg. Jezeli dana reguta nie dziala w danej
scenie lub przygodzie, zignoryj ja lub zmien. Wiele druzyn
tworzy sobie po jakims czasie ,reguty domowe”, zasady spe-
cjalnie stworzone do stylu gry danej druzyny.

Badz elastyczny w regutach — zostaty stworzone, by stuzy¢
tobie a nie odwrotnie.

KLUCZE DO SUKCESU
MISTRZOWANIA

Nie wazne jaki rodzaj kampanii prowadzisz lub chcesz pro-
wadzi¢, ponizsze reguly ,domowe” pomoga ci w stworzeniu
najlepszych gier /kampanii.

BADZ POINFORMOWANY!

Nawet najprostsza, prostoliniowa gra zawiera wiele rze-
czy, ktére mistrz gry musi obserwowac. Gracze musza uwa-
zac tylko na swoje postacie, a mistrz gry musi pilnowac
wszystkich graczy, jak i bohateréw niezaleznych (BN),
gléwne wydarzenia w kampanii, przebieg przygody
i wszystkie inne detale, skladajace si¢ na Swiat gry. Dlate-
go kazdy mistrz gry powinien by¢ dobrze poinformowany
przez caty czas.

Organizacja informacji do danej przygody — i uporzad-
kowanie podczas przygody — to jeden z najwazniejszych kro-
kéw do utrzymania wszystkiego w porzadku. Miej liste wszy-
stkich wigkszych bohateréw wystepujacych w przygodzie

i kilka notatek o cechach i osobowosci kazdej z nich, jak réw-
niez wazniejszych wydarzen w przygodzie. Dla niektérych
mistrzéw gry jest to wystarczajace do poprowadzenia calej
przygody. Inni wola miec¢ doktadne opisy, wspétczynniki po-
staci i r6zne pomoce pod reka.

Opracowywanie doktadnych notatek zdarzen do kazdej
sesji, pomoze ci w zapamietaniu waznych informacji. Prze-
gladaj notatki na poczatku kazdej sesji, aby przypomniec sobie
co dziato si¢ ostatnio i o co chodzi w kampanii. Po skoriczo-
nej grze wezZ notatki uzupetnij je, popraw wszystkie niewy-
razne i szybkie zapisy. Kilka minut po sesji spedzonych na
uporzadkowaniu notatek zaowocuje w lepszym rozeznaniu
poZniej.

Jezeli w twojej druzynie sa gracze, ktérzy notuja to, co wi-
dzialy ich postacie i z kim rozmawialy, popro$ aby dali ci je
przeczytac. Gracz mégt zanotowac jakies wazne rzeczy, ktére
tobie umknely. Da ci to takze doskonale spojrzenie na to jak te
przygode widza gracze, co uznaja za wazne — a moze sie to
réznic od twoich zamiaréw. Te informacje pozwolg ci tworzyc
ciekawg kampanie.

Jezeli czegos zapomniates, lub co$ pomylites, powiedz
»ooops!”, popraw blad najlepiej jak umiesz i idZ dalej. Kiétnia
z graczami, zeby zmusic ich do zgody z twoimi stowami, szyb-
ko moze zepsuc cal sesje gry. Pamigtaj, twoim giéwnym za-
daniem jest zabawa.

BADZ WYKSZTALCONY!

Kazdy mistrz gry powinien by¢ dobrze zaznajomiony z gra,
ktéra prowadzi. Nie znaczy to, ze masz przytaczac¢ reguty
z pamiegci. Po prostu powinienes przynajmniej znac tekst pod-
stawowych zasad i wiedzie¢ gdzie mozesz znaleZ¢ objasnie-
nia regut ci potrzebnych.

Shadowrun zaopatrzony jest w wiele dodatkowych zasad
i podrecznikéw i nikt nie wymaga bys znat je wszystkie na
pamigc (nawet my musimy czasem do nich zajrzec). Skup sie
na nauczeniu si¢ podstawowych zasad Shadowrun i regut,
ktére sa wazne dla twojej druzyny. Np. jezeli twoja druzyna
ma riggera, powinienes by¢ zaznajomiony z zasadami poja-
zdéw. Jezeli w twojej grupie jest deker musisz nauczy¢ sie
zasad Matrycy, a jezeli w grupie jest jeden lub dwéch magéw,
reguty magii beda niezbedne.

Ekran mistrza gry i notatki to dwa doskonate sposoby na
trzymanie pod reka najczesciej uzywanych zasad, moze to
zaoszczedzi¢ mistrzowi gry sporo czasu zmarnowanego na
przekopywanie si¢ przez podreczniki w srodku gry. Ekran mi-
strza gry do Shadowrunu zawiera najczesciej uzywane pro-
cedury i cyferki. Podobnie notowanie sobie najwazniejszych
regul, mogacych sie przydac w przygodzie takze zaoszczedzi
ci czasu i nie bedzie wstrzymywato gry. Np. wiesz, ze nastep-
na sceng bedzie zasadzka, zajrzyj do regut Zasadzki i zanotuj
to, co bedzie potrzebne.

Ogodlnie utrzymanie gry w ruchu jest wazniejsze niz spe-
dzanie mnéstwa czasu nad wpatrywaniem sie w regutki (chy-
ba, ze wilasnie uczysz sie zasad). Jezeli nie znasz odpowiedzi
na jakies$ zagadnienie regut, nie béj si¢ podja¢ decyzji opartej
na swoim osadzie i powiedz graczom — Tak na razie to roz-
strzygniemy. — Do szczeg6towych regut mozesz zajrze¢ po
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sesji i powiedzie¢ graczom czy twoja regula bedzie nadal
w mocy lub jak bedziecie rozwiazywac taka sytuacje
w przysztosci.

Z drugiej strony zadna z zasad nie méwi o tym by$ po-
Spieszal gre. Jezeli masz watpliwos¢ co do jakiejs waznej re-
guly, nie obawiaj sie zajrze¢ do podrecznika. Zaden mistrz gry
(ani gracz) nie jest doskonaly; nawet najbardziej doswiadcze-
ni gracze musza czasem zajrzec do zasad.

BADZ UCZCIWY!

Zbyt wielu graczy mysli, ze mistrz gry to ich wrég w grze.
Mimo ze mistrz kontroluje bohateréw niezaleznych to gracze
i mistrz sa po tej samej stronie — razem pracuja nad stworze-
niem dobrej przygody. Jednak mistrz gry powinien by¢ uczci-
wy rozstrzygajac rzeczy nawet przeciwko graczom. Nie uta-
twiaj swoim graczom, lecz tez niepotrzebnie ich nie karz —
zwlaszcza jezeli tego wieczoru ich rzuty kosémi nie sq zbyt
wysokie.

Bycie konsekwentnym to chyba najwazniejsza cecha by-
cia uczciwym. Jezeli masz zamiar uzy¢ jakis wariant regut badz
pewien, ze uzyjesz go w innych podobnych sytuacjach. Je-
zeli pozwalasz swoim graczom na posiadanie jakiejs umie-
jetnosci nie opisanej w zasadach podstawowych, daj te umie-
jetnos¢ takze wrogom. Utrzymuj ,specjalne przypadki”
i wyjatki na niskim poziomie. Gracze moga si¢ zdenerwo-
wacé szybko, jezeli mistrz gry wciaz zmienia zasady
i wprowadza wyjatki.

Mistrz gry powinien zadbac¢ o to, by ich BN nie byli
wszechwiedzacy, nie powinni wiedziec tego co wie mistrz
gry. Pomimo ze mistrz gry kontroluje ich poczynania, BN
nie powinni dziata¢ wedtug informacji, ktére po prostu nie
moga by¢ dla nich dostepne. Unikaj wykorzystywania BN
do zniszczenia kunsztownego planu jaki obmyslili gracze,
tylko dlatego, ze nie przewidziales wczesniej takiej mozli-
wosci.

BADZ REALISTYCZNY!

Albo raczej bardziej wiarygodny w swoich grach. W swiecie
zawierajacym trolle i smoki ciezko méwic o ,realizmie”, ale
Shadowrun zostat tak stworzony, by oddac ztozonos¢ fikcyj-
nego Swiata z doktadnoscia prawdziwego zycia.

BN to doskonale miejsce, od ktérego mozesz zaczac ozy-
wianie swojego swiata. Daj swoim BN osobowos¢, daj im
motywy i pragnienia ktére nimi rzadza — nawet jezeli s to
nieodgadnione motywy dla twoich graczy. Daj BN osobli-
wosci ich charakteru, to co lubia, czego nie. Moze twéj bez-
litosny korporacyjny pan Johnson, ktéry uzywa druzyny
i wyrzuca ja jak stara chusteczke ma stabe serce dla dzieci,
bo wyr6st jako sierota na ulicy. Moze toksyczny szaman
w twojej przygodzie ma uraze do konkretnej osoby lub kor-
poracji, a nie do catej ludzkosci. Nawet bezimienni ochro-
niarze korporacyjni maja swoje zycia, przyjaciot, rodziny. Bla-
gajacy o zycie bezbronny straznik, pokazujacy hologram swo-
jej trzy letniej céreczki moze zmigkczy¢ serce nawet najbar-
dziej zatwardziatym runnerom.

BN z osobowoscia nadaja realizmu grze, a ich akcje moga
by¢ bardziej nieprzewidywalne niz jednowymiarowych czar-

nych charakteréw, ktérzy chca zgtadzi¢ graczy, by zawladnac
Swiatem. Jezeli zajdzie taka potrzeba mistrz gry moze uzyc
systemu tworzenia postaci do stworzenia BN z pelnymi staty-
stykami, sprzetem, ttem, Przewagami i Utomno$ciami, a nawet
jego wiasnymi kontaktami i wrogami.

W koncu, czy twoi BN zachowuja si¢ odpowiednio do
swoich osobowosci, motywéw, zadz i nawykéw. Jezeli kole-
sie z Samotnej Gwiazdy zazwyczaj nie zaczepiaja twoich run-
neréw, nie beda tego robili dopdki nie beda mieli powaznych
powoddéw aby dziata¢ inaczej niz zwykle.

Podobnie stworzenia w twoich grach powinny demonstro-
wac jakies motywy. Zwierzeta nie atakuja bez powodu — za-
zwyczaj robig to z gtodu, bélu, strachu czy prowokacji. I nie
walcza do Smierci, chyba ze nie maja innego wyboru. Zwie-
rzeta straznicze sa wytresowane i umieszczone w pewnych
miejscach w konkretnym celu, ale dzikie zwierzeta zyja tam
gdzie moga znalezc jedzenie i schronienie — tak wigc gracze
nie wpadna na ogary Gabriela w Pustkowiach, dopéki ktos ich
tam nie zostawi. ;

BADZ ELASTYCZNY!

Gracze prawie nigdy nie robia tego czego sie spodziewa-
tes — to jedyna rzecz jakiej mozesz na pewno spodziewac si¢
po graczach. Wigkszos¢ graczy wykazuje nadzwyczajng in-
teligencje przy opracowywaniu planéw burzacych misterne
zatozenia przygody mistrza gry. Gdy to sie zdarzy (a zdarzy
si¢ wczesniej, czy péZniej) mistrz gry ma dwie drogi do wy-
boru.

Opér graczom, wymaga zazwyczaj wymuszenia udziatu
graczy w sytuacji, ktérej starali sie uniknaé. Gracze sa oporni,
a zmuszanie ich do czegokolwiek sprawia, ze opieraja si¢ je-
szcze skuteczniej.

Zwrécenie sie na droge graczy to prawdopodobnie lep-
szy wybor. Nie oznacza to, ze mistrz gry zarzucit swoje pla-
ny. To po prostu oznacza, ze mistrz gry przystosowaf swoje
plany do wydarzen, pozwalajac graczom rozegrac tak jak
chca, a jednoczesnie sprowadzajac ich na dobry tor. Idac
w niespodziewanych kierunkach, gracze czesto daja mistrzo-
wi gry pomysty na przyszte intrygi. Zwracaj uwage na ich
pomysty i osady podczas gry i uzywaj ich pézniej. Odkry-
cie, ze ,byli caty czas na dobrym tropie” podnosi morale
graczy.

BADZ TWARDY!

Dawanie wyzwarn postaciom graczy to wazne zadanie
mistrza gry. Nie daj sie skusi¢ na sprawienie kazdego sha-
dowrunu tatwym, nie pozwdl graczom rozdeptywac two-
ich BN. Jezeli gracze nie zapracuja w pocie czota na kazde-
go nujena i Karme jakie otrzymaja to znaczy, ze nie jestes
zbyt twardy. Shadowrun to gra przygodowa, a gracze to
gwiazdy tej przygody, wiec musza stawic czota kilku nie-
bezpiecznym sytuacjom i przezy¢ kilka dzikich ucieczek,
zanim osiagna swoj cel. Dawaj wyzwania graczom w kazdej
grze, a beda sie cieszyli z kazdej nagrody, tym bardziej, im
bardziej na nia zapracuja.

Stopien Zagrozenia to dobry sposéb na dokladne ustale-
nie zagrozenia jakie stanowi dla postaci wrég (str. 187, SRII).
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Czasami, mistrz gry moze zignorowac lub pomina¢ rzuty ko-
§¢mi, aby utrzymac zagrozenie jakie stanowi przeciwnik dla
postaci. Jezeli twéj najwazniejszy BN rzuci granat w Srodek
grupy graczy i wypadnie mu 1 na wszystkich kosciach przy
Tescie Ataku, mozesz zignorowac ten wynik, zamiast pozwo-
li€¢ czarnemu charakterowi wysadzic sie w powietrze, podczas
pierwszego spotkania.

BADZ UPRZEJMY!

Zawsze pamigtaj, ze mistrz gry i gracze powinni praco-
wac razem, by stworzy¢ fascynujaca przygode. Dlatego
mistrz gry moze czasem ,opusci¢” wynik rzutu koscia gra-
cza. Np. mistrz gry nie musi od razu zabija¢ postaci tylko
dlatego, ze nie udato jej sie¢ wykonaé¢ pomysinego testu na
Uniknigcie Obrazen, albo dlatego, ze przeciwnikowi trafit
sie szczesliwy strzat. Szczerze méwiac mistrzowie gry, ktérzy
mierza swoj sukces iloscig zabitych graczy, szybko znajda
sie bez druzyny.

Bycie uprzejmym oznacza takze wystuchiwanie tego, co
mowia do ciebie gracze i czego od ciebie chca i wiaczenie ich
intereséw do gry. Mistrz gry, nalegajacy na prowadzenie dru-
zyny sit zbrojnych /specjalnych dla graczy, ktérzy tak napraw-
de chca odkrywac¢ metaswiaty lub gra¢ gangiem w Pustko-
wiach, mija si¢ z powotaniem.

KLUCZE DO DOBRE] PRZYGODY

Shadowrun to fabularna gra przygodowa, a postacie gra-
czy, niezaleznie czy sa to shadowrunnerzy czy nie, odgrywaja
role aktywnych figur w Sz6stym Swiecie. Dostaja zestaw przy-
86d, ktéry mégtby sie ztozy¢ na dobra ksiazke akcji lub film
(celem w grach fabularnych jest wyjscie poza role, ktére od-
grywamy w zyciu. Nie ma sensu grac bibliotekarzem, techni-
kiem laboratoryjnym, mechanikiem czy sklepikarka w Shadow-
runie).

Ten rozdziat daje sugestie jak stworzy¢ fajng przygode.
Kazdy podrozdziat —Zalozenia, Cel, Przeszkody, Komplika-
cje — skupia sie na poszczegoélnych czesciach dobrze stworzo-
nej przygody.

Rozdziat Klucze do dobrej przygody i nastepujacy po nim
Tworzenie przygody do Shadowruna to nie gotowy, krok-
po-kroku, system tworzenia przygéd. Mistrz gry i gracze moga,
tworzyc¢ przygody i skladac je z réznych czesci, tak jak majq
na to ochote.

ZALOZENIA

Zatozenia to ,historia stojaca za historiq” przygody, pod-
stawowa intryga, ktéra zawiazuje si¢ zanim gracze przystapia
do akcji. Opisuje skale przygody, tworzy jej scenerie
i wskazowki o jej tematyce.

Skala przygody to wielkos¢ opowiesci. Wielka przygoda
moze wymagac od runneréw zajecia sie miedzynarodowym
spiskiem, a niewielka bedzie potrzebowala zajecia sie konkret-
na osoba w jednym miescie. Skala przygody jest dosy¢ waz-
na, poniewaz przeciwstawienie sie Lofwyrowi czy Seadre-Krup-
powi bedzie mialo zupelnie inne efekty niz zadarcie ze sre-
dnia lub mata korporacja.

Sceneria to ogélne umiejscowienie przygody. Moze sie
sktadac z jednego lub wiecej miejsc — takich jak Seattle, czy
rézne miejsca na $wiecie — i srodowisko. Srodowisko to
miejsca to jego otoczenie i atmosfera. Np. przygoda sku-
piona na prébach kradziezy lub ochrony nowego cyberde-
ku moze by¢ wypeltniona dekerami, techno fikserami, twér-
cami sprzetu komputerowego, duza iloScia matrycy, duza
iloscia dekowania itd. Srodowisko misji ratunkowej
w Miescie Robali, bedzie pelne duchéw insektéw i szama-
néw, bytego personelu wojskowego, ton wielkich dziat,
dzikich walk, cudownych ucieczek i innych petnych akgji
zdarzen.

Gdy zalozenia zostana ustalone, BN moze wynaja¢ posta-
cie aby wprowadezic je do przygody, lub kontakty postaci moga
ich naprowadzic na cel przygody, lub postacie moga si¢ zaan-
gazowac w przygode same.

Mistrz gry moze stworzy¢ zatozenia do przygody tak
szczegotowo jak ma na to ochote. Np. mistrz gry tworza-
cy szczegé6towy plan przygody moze zalozy¢, ze konkret-
na korporacja (Korporacja A) odkryla jakas przelomowa
technologie w dziedzinie cyberoczu. Rywalizujaca kompa-
nia (Korporacja B) chce ukras¢ wyniki badarn nad nowym
odkryciem, tak by mogli dokorczy¢ prace i sprzedac ja jako
pierwsi. Runnerzy zostana w to wciagnieci gdy BN Korpo-
racji B wynajmie ich do kradziezy planéw z laboratoriéw
Korporacji A.

Uzywajac ogdlnych zatozeri mistrz gry moze dac wiecej
swobody graczom. Np. mistrz gry chce zeby gracze sprébo-
wali zniszczy¢ pewna korporacje (najpewniej taka, co do ktérej
maja powody do nienawisci) i to bedzie gtéwnym zalozeniem.
Teraz mistrz musi stworzy¢ kilka wydarzeri aby wciagna¢ w to
graczy — moze korporacja oszuka kilku z ich przyjaciét —
i zaopatrzy¢ graczy w informacje o korporacji i jej giéwnych
osobach. Od tej chwili postacie musza sobie same radzi¢; mistrz
gry bedzie tylko uzupelnial szczegéty w odkrywajacej sie in-
trydze.

Dla przykladéw zatozer i tego jak dziataja w przygodzie,
przyjrzyj sie jakiejkolwiek przygodzie do Shadowruna.
Podreczniki i dodatki takie jak Bug City, Threats czy Portfolio
of a Dragon daja wiele informacji na temat tworzenia ogdél-
nych zatozen do przygdéd i kampanii.

CEL

Kradziez jakich$ waznych danych, bycie o krok przed od-
dzialem szturmowym korporacji — kazda przygoda potrzebuje
jakiegos celu. Jasno okreslone cele daja graczom cos, czego
moga sie trzymac i dazyc przez cala przygode.

Mistrz gry moze ustali¢ cel sam, pozwoli¢ go ustali¢
graczom, lub razem z nimi obra¢ odpowiedni cel.
W kazdym razie, cel powinien zgadzac si¢ z osobowoscia
druzyny i ich osobistymi celami. Wtasciwie to cele osobi-
ste moga by¢ doskonalym oparciem do stworzenia wspol-
nego celu lub zatozenia w przygodzie. W zalozeniu upad-
ku korporacji, na przykiad, kazdy z graczy powinien do-
ktadnie okresli¢ dlaczego jego postac¢ chce zniszczy¢ dana
korporacje. Osobista vendetta, zadza zysku, nienawisc
ogdélna do korporacji, poczucie moralnego obowiazku
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w zwiazku z dziatalnoscia korporacji — to wszystko sa po-
wody osobiste.

Powody osobiste postaci i ich motywy, doskonale wska-
zuja na rodzaj dziatan jakie zamierzaja wykonac postacie. No-
tujac te motywy, mistrz gry moze stworzy¢ kampanie lub przy-
gode dajaca szanse odegrania graczom rél postaci, ich oso-
bowosci i stylu bycia.

Po okresleniu celu przygody, mistrz gry musi dac kilka
mozliwych drég, ktérymi gracze moga osiagnac cel. Gra-
cze czesto traca zainteresowanie przygodami, w ktérych nie
ma jasno okreslonych drég do celu. Nie zmuszaj jednak
graczy do jednego okreslonego planu. Daj im kilka alterna-
tywnych $ciezek i niech oni sami zadecyduja, ktéredy chca
dosiegnac celu. I nie wyreczaj ich w wyborach. Gracze wcale
nie musza wiedzie¢ dokladnie, jak osiagnac¢ cel — musza
by¢ tylko Swiadomi mozliwosci. BadZ przygotowany na
wszystko — gracze, by osiagnac cel potrafia wymyslac¢ dziwne
strategie.

PRZESZKODY

Kazda przygoda potrzebuje kilku przeciwnikéw, ,ztych
panéw”, a Shadowrun zawiera ich catkiem szeroki wachlarz.
Przeciwnik to przeszkoda pomiedzy celem a postacia. Prze-
ciwnikiem moze by¢ grupa lub organizacja, kilka os6b indywi-
dualnych, wielki smok itd.

Nie stosuj jednowymiarowych ,kartonowych” wrogéw —
przeciwnik to gtéwne Zrédto konfliktéw w scenariuszu, wiec
niech twoi BN beda pelnoprawnymi postaciami z osobowoscia
i motywami. Badz ostrozny i dokladny dajac przeciwnikowi
cele i umiejetnosci.

Ztozone osobowosci i motywy pozwalaja przeciwnikom
dziata¢ nieprzewidywalnie. Dodatkowo gracze moga poko-
nac przeciwnika odkrywajac jego motywy lub osobowos¢.

Tworzenie osobowosci i celéw dla oponenta, takze po-
moze mistrzowi gry w okresleniu jak pote¢zna jest ta po-
stac¢ i do czego jest zdolna, by osiagnac swéj cel. Niektérzy
moga uzywac intryg i sztuczek, lub robi€ pranie mézgu,
by uzy¢ kogo$ przeciwko graczom, inni po prostu beda
starali sie ich zabié. Przeciwnik taki jak Lowfyr moze ,za-
przyjazni¢” runneréw i oszczedzié ich zycia — tak by moégt
ich wykorzystaé¢ w przysztosci, gdy bedzie potrzebowat
kogo$ na samobéjcza misje lub wzigcia na siebie nieuda-
nej operacji.

W koricu, trzeba mie¢ na uwadze, ze BN reprezentujq
tylko tradycyjnych przeciwnikéw. Wszystko co stoi na prze-
szkodzie lub zagraza postaciom moze by¢ ich przeciwnikiem
— nie-metaludzkie, nawet nieinteligentne istoty, stworzenia,
systemy itd. Wysoce specjalizowany system ochrony, wro-
ga i Przebudzona dzicz, paranormalne stwory, nawet zwykte
zwierzeta moga by¢ przeciwnikami. Stosowanie niecodzien-
nych przeciwnikéw daje okazje do wykazania si¢ mistrzowi
gry i graczom swoimi zdolnosciami, umiejetnosciami
i wyobraznia.

KOMPLIKACJE
Gdyby wszystkie akcje byty takie proste i polegaty wyltacz-
nie na zdobywaniu przyjaciét i wyrzynaniu sobie drogi przez

wrogéw, nie bylyby tak fascynujace przez dtuzszy czas. Kur-
cze, gdyby byly tak tatwe, przygoda zajmowataby godzine,
a Shadowrun przypominatby chiriczyka. Komplikacje to nie-
spodziewane zwroty akcji, ktére utrzymuja akcje na poziomie
i zmuszaja graczy do bycia w ciaglej gotowosci.

Wrzuc jedna, dwie, trzy, moze wiecej komplikacji do kaz-
dej przygody. Moze to by¢ prosta komplikacja np. zepsucie
sie jakiegos sprzetu, albo wigksza jak wtedy, gdy celem przy-
gody okazuje sie co innego niz gracze mysleli na poczatku.
Np. postacie sa na akcji w paristwie Trans-Polar-Aleuckim
wyposazeni w najnowsze technologie i owiani tajemnica gdy
nagle zostaja zaatakowani przez gang. ,Gang”, ktéry przy-
padkiem jest wyposazony w standardowa bron korporacji dla
ktérej pracuje fikser druzyny. Runnerzy powinni zauwazyc,
Ze co$ tu jest nie tak i odpowiednio zmieni¢ swoje plany.
Moze takze w potowie misji ratunkowej, docelowy nauko-
wiec zaczyna mruczec jakie$ tajemnicze imie. A chwile przed
tym jak postacie maja go dostarczy¢ Johnsonowi, naukowiec
— ktéry miat by¢ zadowolony z ratunku — polyka cos i umiera
chwile pé6zniej. Czas zbadacd jego, jego prace i pracodawcéw.
Runnerzy moga tez dokona¢ zwykiego wtamania tylko po
to, by odkry¢, ze skradziony przedmiot nalezy do skarbéw
smoka.

W koricu mistrz gry moze zawsze polegac¢ na starych do-
brych schematach, dwulicowy pan Johnson, ktéry mégt kia-
mac na temat swojego pochodzenia z korporadji (jezeli w ogéle
z jakiejs byt), ustawit runneréw, by zostali zabici i Zzeby nie
musial im placié. Zaptacit im w dajacych sie namierzy¢ kred-
chipach, zadecydowat ze za duzo wiedza i nadat ich pozycje
glinom, lub w inny sposéb zrobit im ,przekret”.

Komplikacje to najlepszy sposéb na wstawienie do przy-
gody nieobliczalnosci ,prawdziwego zycia”, utrzymania za-
interesowania graczy i nadania intryg, ktére sa najwazniej-
sz3a cecha Shadowruna. Tak jak reszty, w Shadowrunie uzy-
waj komplikacji rozsadnie. Jezeli wrzucisz ich zbyt duzo,
gracze beda czuli, ze tracq kontrole nad swoimi poczyna-
niami, a gra stanie sie¢ frustrujaca i nudna, a nie ciekawa
i zawita. ‘

TWORZENIE PRZYGODY DO
SHADOWRUNA

Gdy tworzy sie normalng przygode, pisarz patrzy na cele
gtéwnych bohateréw i ustawia przeszkody przed tymi celami
by zwiekszy¢ napiecie. Przygody w Shadowrunie tworzone
sq zasadniczo podobnie oprécz tego, ze postacie graczy stuza
tu jako gtéwni bohaterowie.

Z tego powodu, samodzielnie stworzone przygody s3a
o wiele ciekawsze niz te opublikowane. Mistrz gry zna swoja
druzyne lepiej niz ktokolwiek inny i wiedza ta pozwala mu
ulozy¢ przygode odpowiadajacaq potrzebom graczy i celom ich
postaci.

ZACZYNAMY

Kazda przygoda zaczyna si¢ od pomystu —ziarna, z ktérego
kietkuje opowies¢. Na szczescie nie brakuje Zrédet pomystéw
do przygéd. Kazda ksigzka do Shadowruna — przygodowa
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czy podrecznik — moze stuzy¢ pomystami. W szczegdélnosci
podreczniki takie jak: Threats i Portfolio of a Dragon, zawie-
raja ramy na ktérych moze zaczepic sie mistrz gry przy two-
rzeniu wlasnych przygéd na podstawie materiatu z tych ksia-
zek. ,Czarne informacje” pisane przez runneréw w réznych
podrecznikach, jeszcze bardziej wzbogacaja mozliwosci two-
rzenia przygéd. Te czarne informacje, pisane przez czlonkéw
krainy cieni, czesto opisuja rozmaite nowinki, wskazéwki, ven-
detty i akcje, ktére mozna zamieni¢ w uzyteczne przygody.
Jezeli wydana przygoda nie pasuje twojej grupie, moze by¢
przydatnym Zrédiem intryg, BN oraz innych pomystéw, ktérych
mozna uzy¢ we wiasnej przygodzie.

Nawet stare sesje druzyny moga owocowac pomystami.
Pozostawione watki, nierozwiktane intrygi to doskonate pod-
stawy do nowych przygéd. WprowadzZ z powrotem starego
wroga, o ktérym wszyscy mysleli, ze juz od dawna jest mar-
twy, albo jego ,,spadkobierce” majacego zamiar kontynuowac
jego zamiary. Niech odezwa sig stare zobowigzania wobec
kontaktéw lub przyjaciét, albo niech jeden z nich poprosi

o przystuge postac. Z odrobing wyobrazni, prawie wszystko
moze by¢ uzyteczne — filmy, ksiazki, inne gry fabularne, TV,
gry komputerowe, dzienniki, nawet wydarzenia w pracy lub
szkole. Trzymaj notatnik lub pamietnik zawsze pod reka
i zapisuj wszystko co zobaczysz lub ustyszysz, a co moze byc
przydatne w przygodzie. Gdy bedziesz szukal pomystéw na
kampanie lub przygody, przejrzyj notatki i wybierz sobie zda-
rzenie lub pomyst, albo tez potacz kilka rzeczy w jedna skom-
plikowana historie.

WYBIERAJAC OBSADE

Wybér obsady do przygody — BN, organizacje, grupy prze-
ciwnikéw wplatanych w intryge — to kolejny sposéb na zré6z-
nicowanie przygody. R6zni ,.aktorzy” maja r6zne motywy, cele
i metody dziatania. Wykorzystujac postacie z przygéd juz wy-
danych, wiacza sie gre do wigkszego swiata Shadowrun.

Mistrz gry moze wybrac obsade w kazdym momencie two-
rzenia przygody. Niektérzy wola to robi¢ po ustaleniu zato-
zen. Inni moga zaczac od wybrania aktoréw i na podstawie
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ich intereséw i poprzednich dziatan réznych organizacji i ludzi
wplatanych w historig, ustalaja zalozenia.

Aktorzy w przygodzie moga by¢ pojedynczymi osobami,
matymi lub duzymi grupami czy organizacjami. Moga tez by¢
dowolng kombinacja postaci ze Swiata Shadowrun. Aktor
moze miec swoja role na scenie lub za kulisami. Ogélnie, wielcy
aktorzy i wielkie przygody chodza w parze. Np. wojna mie-
dzy lokalnymi gangami moze wyglada¢ zwyczajnie dla nie-
ktérych runneréw. Ale gdy Triada wspomaga jeden z gangéw
a mafia drugi, scenariusz staje sie wiekszy i niebezpieczniejszy.
A jeszcze gdy taka wojna ma miejsce niedaleko tajnego labo-
ratorium Seader-Krupp, sam Lowfyr moze sie tym zaintereso-
wac i niezwykle zagesci¢ atmosfere.

Ponizsze notki daja kilka sugestii co do potencjalnych ak-
toréw, opartych na réznych osobach, grupach i organizacjach
z ksiazek Shadowrun, jest to niepelna lista. Wiele podreczni-
kéw do Shadowruna zawiera takze opisy BN i organizacji, oraz
podpowiedzi jak ich uzywacé w przygodach i kampaniach.

Korporacje

Wielkie megakorporacje takie jak Ares i Mitsuhama od
dziesiecioleci walcza miedzy soba. Wraz z duzym rozwojem
$rednich i matych firm w Shadowrunie, ostatnimi czasy, inte-
resy staly sie jeszcze bardziej zabdjcze niz zwykle.

Zorganizowana przestepczosc

Mafia i yakuza nasuwaja sie na mysl od razu, ale nie moz-
na zapomnie¢ o Triadach, Pierscieniach Seolupa, przemytni-
kach T-birdéw i piratach. Wszystkie te zorganizowane grupy
przestepcze zeruja na niewinnych ludziach, na nie tak bardzo
niewinnych ludziach, lub jedna na drugiej. Starcia wielkich
poteg sa normalne pomiedzy tymi grupami. Kazda spolecz-
nos¢, ktéra ma ochote¢ zwrocic sie z tymi problemami do straz-
nikéw prawa, jest doskonatym celem dla obronnych rakiet
zorganizowanej przestepczosci. A tymczasem mafioso wcigz
kontroluja przestepczy rég obfitosci, poczawszy od przemytu
przez produkcje LNZ do seksualnego niewolnictwa.

Gliny

Samotna Gwiazda, Bledni Rycerze, Twardy Korpus, Orly,
Kolesie z Karabinami — kogo i czego bronig straznicy prawa
w Swiecie Shadowrun? Sa czysci, czy skorumpowani? Gdzie
koricza sie ich obowiazki?

Straznicy prawa zywia naturalna, obustronna nienawis¢ do
shadowrunneréw, a przy tym nie ma lepszej ostony dla szan-
tazysty niz policyjna odznaka.

Gangi

Gangi w Shadowrunie to szerokie pojecie, od obustron-
nej ochrony klubéw czy znajomych, grup ulicznych punkéw,
ktérzy zebrza o pieniadze, po wyposazone gangi na kotach,
pedzace autostradami, az do syndykatéw zatwardziatych prze-
stepcéw z narkotykami, bronia i kontaktami. Sq tez staromodne
gangi motocyklowe, szwedajace si¢ po heavy metalowych
barach i zapewniajace ochrone na koncertach, zeby jakos zwia-
zac koniec z koricem. Sa tez setki innych wyspecjalizowanych
gangow.

Wojskowe /paramilitarne grupy

Ladowe, morskie i powietrzne sity kazdego kraju, maja
zasoby wojskowe o jakich wigkszos¢ korporacji nie moze na-
wet marzy¢, wlaczajac w to floty todzi podwodnych, dywizje
wojska, gorace super techniczne zabawki i duza magie. Pra-
wie kazda nowoczesna potega wojskowa ma na swéj uzytek
oddzialy powietrzne, pancerne, rozpoznawcze, jak réwniez
te Smieszne sity specjalne. Ci dzielni wojacy i wojaczki Széstego
Swiata, sa zazwyczaj wzywani aby poradzic sobie z naprawde
dziwnymi magicznymi sytuacjami lub niewyjasnionymi wyda-
rzeniami (takimi jak Miasto Robali), lecz sity zbrojne prawie
kazdego z paristw (Ute Nation, Tir nanOg, CAS i ... inny odlam
CAS) moga zmierzy¢ sie ze sprawami wagi panstwowej
w Swiecie Shadowrun.

Konflikty moga tez nadejs¢ ze strony Straznikéw Metro-
plexu Seattle czy innych grup paramilitarnych zaprzysiezo-
nych do tlumienia zamieszek i utrzymywania porzadku
w Seattle.

Politycy i Polikluby

Wybory prezydenckie UCAS w 2057 r. mogly sie skoni-
czy¢, ale kongresmeni wybierani sa co roku. Polityka to brudna
robota, wiec nikogo nie dziwi, ze shadowruny moga by¢ nieco
mokre, gdy sa umotywowane politycznie. Rada miasta, pre-
zydent, gubernatorzy, senatorzy, nawet kolesie, o ktérych
nikt by nie pomyslat, ze moga zrobi¢ co$ takiego, Sad Naj-
wyzszy, Urzad Gléwnego Chirurga, moga wynajmowac sha-
dworunneréw jako ochroniarzy, zbieraczy informacji o ich
rywalach lub do zrobienia brzydkich niespodzianek przeciw-
nikom.

Polikluby takze daja szeroka game mozliwosci fabularnych.
Prawa metaludzkie i ludzkie, secesjonisci, aborcja, kara Smier-
ci, kontrola sprzedazy broni — podaj powéd, a na pewno znaj-
dzie sie poliklub, ktéry bedzie miat odmienne zdanie.

Miedzynarodowi przeciwnicy

Megakorporacje moga uzurpowac sobie czes¢ potegi po-
siadanej przez byte mocarstwa, ale to nie obniza wagi geopo-
lityki miedzynarodowe;j i nie zmniejsza liczby szpiegéw, ter-
rorystéw biegajacych w kétko. CIA, Interpol, spadkobiercy
KGB, Palladyni Tir, miedzynarodowi fikserzy, handlarze bronia
i ogdlnie ktopotliwi terrorysci to tylko kilka przyktadéw mie-
dzynarodowych aktoréw mogacych odgrywac role w przygo-
dzie.

Rodzaje mediow

Media moga dodac splendoru, niebezpieczenstwa
i starego dobrego seksapilu do przygody. Sieci Trid, radio,
symzmysty, muzyka, sport i ptaskoekranowe kina to wciaz
wielki interes w Széstym Swiecie. Od prostych wywiadéw
radiowych do Wojen Pustynnych, od pirackiego programu
trid po zdesperowanych muzykéw sfingujacych witasng
$mier¢, media w Shadowrunie zrobig wszystko, by zwiek-
szy€ ogladalnos¢ i sprzedaz. Reportaze, talk show'y, pokazy
walk, zawodowe zapasy, symporn, trideo muzyczne — to
wszystko daje miliony nujenéw rocznie, a takze gwiazdy, byte
gwiazdy, producentéw, polaczone media i zorganizowana
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przestepczos¢, wszyscy walczacy rekami i nogami o swéj
udziat w zyskach.

Shadowrunnerzy | inne typy spod ciemnej gwiazdy

Gracze nie muszg by¢ jedynymi shadowrunnerami wcia-
gnietymi do przygody. Druzyny takie dziataja w luZniejszych
zwiazkach niz zorganizowana przestepczosc i ogélnie skia-
daja sie z oséb o wiekszych umiejetnosciach i lepiej rozwi-
nigtych talentach niz ci, ktérzy tworza gangi. Z definicji sha-
dowrunnerzy wykonuja robote, ktérej nikt inny nie moze lub
nie chce zrobi¢. Zawéd ten przyciaga gtéwnie ludzi margi-
nesu, ktérzy nie pasuja do dwudziestopierwszowiecznych sit
zbrojnych, korporacji, grup przestepczych czy innych ,ak-
ceptowanych” norm spotecznych. Dlatego, shadowrunnerzy
BN daja doskonala mozliwos¢ wprowadzenia dzikich, kolo-
rowych postaci do przygody. W dodatku runnerzy zawsze
wspolzawodnicza, a nikt nie jest lepszym rywalem od inne-
g0 runnera.

Zwykli ludzie

Zwykli ludzie to osoby, z ktérymi masz do czynienia pod-
czas codziennego zycia. Sq to pracownicy banku, urzednicy
w Urzedzie do Spraw Pojazdéw Silnikowych, agenci ubezpie-
czeniowi, pracownicy czasowi, Smieciarze, telefonistki, profe-
sorowie na uczelniach, prawnicy, skloterzy, dziewczyny, chlo-
paki itd. Ci wszyscy ludzie maja swoje miejsce w Swiecie Sha-
dowrun. Obejrzyj telewizje przez dwie godziny i stwoérz przy-
gody, w ktérych mozna spotkac osoby z programu lub rekla-
my, ktora przed chwilg leciala, albo sceny, ktére wymagaja,
by gracze przebrali si¢ za normalnych ludzi. Interakcje
z normalnymi ludZmi nie sa wielka sztuka, ale moga stworzy¢
troche rozluzniajacej atmosfery, przypominajac jednoczesnie
kto zostaje ranny gdy dziataja nieostroznie. Poza tym dodaja
troch¢ migdzyludzkich intereséw i kontaktéw oprécz skupio-
nej na korporacjach historii.

Udziwnienia

Swiat Shadowrun oferuje polaczenie fantastyki naukowej
i fantasy, ktére powoduja szeroki wachlarz stworzen
i organizmoéw typowych dla niego (lub réznigcych sie od in-
nych podobnych), jak starozytne elfy, wolne duchy, smoki,
Rzeczy o Ktérych Cziowiek Nie Powinien Wiedzieé, duchy,
wampiry, jaguarolaki i grupy wtajemniczajace, nie wspomi-
najac nawet o tym co rozbija sie¢ po Matrycy. Cztonek kazde-
go z tych gatunkéw lub grup, moze stuzy¢ jako aktor
w kampanii, lub mistrz gry moze stworzy¢ wiasne unikalne
formy zycia oparte na tych typach.

DRZEWKO DECYZ]JI

Opublikowane przygody do Shadowruna uzywaja ,.drzew-
ka decyzji”. W odréznieniu od liniowej fabuty, drzewko decy-
zji opisuje kilka drég, ktérymi moga p6js¢ podczas gry posta-
cie. Decyzje graczy powoduja rozwéj akcji. Uzywajac formatu
drzewka decyzji w swoich przygodach, dajesz swoim graczom
duza gietkos¢ i swobode podejmowania decyzji.

Pomys3l o fabule przygody jako diagramie z dwoma punk-
tami. Punkt A oznacza poczatek przygody, punkt B koniec

w ktérym gracze osiagaja cel. Fabuta liniowa wygladataby jak
linia prosta z punktu A do punktu B. W formacie drzewka de-
cyzji, to wiele prostych, ,gatezi” laczy poczatek i koniec przy-
gody.

Aby utworzy¢ kazda oddzielng Sciezke, zacznij od punktu
A i zapisz mozliwe opcje jakie moga wybrac postacie w tym
momencie. Np. jezeli spotykaja sie z panem Johnsonem, ktéry
oferuje im prace, maja dwie mozliwe decyzje — przyjac ja lub
odrzuci¢. W zaleznosci od graczy, moga tez podjac inne de-
cyzje, na przykiad rozpocza¢ bijatyke z Johnsonem. Gdy juz
ustalisz mozliwe wybory postaci, zacznij rysowac linie fabuty
od kazdej z nich. Nastepny punkt w linii fabuty bedzie opisy-
wat wydarzenia gdy gracze przyjmga oferte pracy. Druga linia
fabuly to zdarzenia w razie odrzucenia roboty. Linia fabuty 3
to moment gdy gracze rozpoczynaja béjke.

Powtarzaj ten proces z kazdym wydarzeniem na kazde;j li-
nii fabuty. Po prostu zadawaj sobie pytania, jaka bytaby reak-
cja postaci i co statoby sie w wyniku ich dziatari? Notuj sobie
wszystkich BN jakich gracze moga spotkac na danej linii fabu-
ly, wazne miejsca gdzie rzecz si¢ bedzie dziata itd. Te notatki
pozwola ci poprowadzic¢ kazde zdarzenie gdy zajdzie potrze-
ba, niezaleznie od obranej przez graczy Sciezki. Upewnij sie,
ze zanotowates wszelkie komplikacje, jakimi obdarujesz gra-
czy (Komplikacje, str. 97 | Gdy Wdepniemy Gleboko... po-
nizej).

Pamietaj, ze rézne linie fabuly moga sie taczyc¢ i krzyzowac.
Decyzja postaci w jednym punkcie moze poprowadzic druzy-
ne z powrotem do innego punktu. Dodatkowo, niektére sce-
ny w przygodzie moga by¢ ustawione niezaleznie od linii fa-
buty. Np. niektére sceny moga opisywac miejsca odwiedzane
podczas wedréwek; postacie moga odwiedzac te miejsca
w réznej kolejnosci bez wptywu na informacje, ktére tam od-
kryja.

Niezaleznie jak duzo odgatezien bedzie posiadat twéj plan,
gracze na pewno zaskocza cie nieprzewidzianymi akcjami,
ktére podejma w trakcie przygody. W takim wypadku pozo-
stan elastyczny i zmodyfikuj swoje materialy tak, by pasowaty
do nowych warunkéw.

Po przyklady drzewek decyzji, zajrzyj do opublikowanych
przygéd. Szybko rozpoznasz rézne gatezie drzewka uzywane
w kazdej przygodzie.

GDY WDEPNIEMY GLEBOKO...

Oprécz doktadania elementéw nieprzewidzianych do przy-
gody, komplikacje sa punktami zwrotnymi przygody
i utrzymuja graczy skutecznie z dala od celu.

Zazwyczaj dwie czy trzy komplikacje wystarcza aby rozru-
szac przygode. Pamigtaj, ze gracze sami dotoza sobie kiopo-
téw podczas przygody, wiec naucz sie je wykorzystywac. Np.
jedna z postaci bardzo zepsuje test Skradanie si¢ i zostanie
zlapana przez ochrone korporacyjna, druga w tym czasie uciek-
nie, wplec te komplikacje w przygode. Czy korporacja wycia-
gnie wiadomosci od wieznia? Co zrobi z tymi informacjami?
Czy reszta druzyny bedzie prébowata go odbi¢, czy pozosta-
wi go samego? Jezeli go zostawia, jak zareaguje? Nawet jed-
na czy dwie komplikacje moga rozmnozyc si¢ w wiele intryg
i podintryg.
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Sprzymierzency.

Sprzymierzericy to kontakty i BN, ktérzy pomagajq posta-
ciom osiagnac ich cel. Nie musza zaistnie¢ jako deus ex ma-
china, faktem pozostaje, ze sprzymierzericy to dobre narze-
dzie do wyciagania postaci z beznadziejnych sytuacji
i nawrécenie ich na dobra sciezke przygody. ‘

Tak jak przeciwnicy, sprzymierzericy powinni posiadac
swoje osobowosci i motywy. Nie powinni po prostu czekac,
do momentu gdy moga zaoferowaé pomoc postaciom. Kaz-
dy sprzymierzeniec powinien mie¢ wtasny powéd dla ktére-
go pomaga graczom. Niektérzy moga pomoc z przyjazni. Inni
z bardziej samolubnych powodéw — zazwyczaj dlatego, ze
sa przeciw rywalom postaci. Jeszcze inni moga to zrobi¢ po-
niewaz udana graczy rozwiaze takze ich problemy. Dlatego
postacie powinny przygladac sie tak samo dokladnie swoim
sprzymierzericom jak i wrogom — przyjaciel, ktéry pomoégt
jednego dnia, moze opusci¢ drugiego lub odwréci¢ sie od
postaci.

Najlepszym sprzymierzericem shadowrunneréw jest Prze-
znaczenie — znane takze jako Pani Szczescie, Fortuna, Szan-
sa, kismet i wiele innych. Przeznaczenie daje mistrzowi gry
doskonatq okazje do podsunigcia graczom szczesliwych rzu-
téw, gdy potrzebny jest przelom w przygodzie. Niestety co
przeznaczenie dato, przeznaczenie odbierze — runnerzy cie-
szacy sie zbyt duzym szczesciem, moga wpas¢ w nieoczeki-
wane tarapaty pézniej (kiedy bedzie to pasowato do planéw
mistrza gry).

ZAKONCZENIE

Gdy postacie osiagnga cel, lub poddadza sie. Czas zamknaé
epizod. Opracuj kilka zakoriczeri przygody. Postaraj sie nie
popas¢ w uwielbienie dla jednego szczegélnego zakoriczenia
lub sceny kulminacyjnej. Decyzje podjete przez graczy pod-
czas gry, zmienia na pewno fabute w przygodzie i zakoriczenie
wynikajace z wczesniejszych wydarzen, moze nie odpowia-
da¢ obecnym.

Konsekwencje, lub zakoriczenie, lub rézne zakoriczenia
moga miec wplyw na scene koricowa, ktéra zdecydujesz sie
zaprezentowad. Zdarzenia zaszte podczas tej gry, moga zo-
sta¢ uzyte w przysztych grach aby zapewni¢ ciagtosc
i bogactwo w twojej kampanii. Odpowiedzi na ponizsze py-
tania to doskonaty sposéb na okreslenie kierunku zakoriczenia
twojej przygody.

Czy gracze pozostawili jakies watki? Jezeli tak, czy ktérys
z nich bedzie ciekawym zadaniem dla nich w przysztych przy-
godach?

Czy dzialania postaci zranity lub zeztoscity jakis BN, korpo-
racje lub inne grupy (doktadnie chodzi o takie, ktére chciatyby
sie zemscic)?

Ktérzy z BN dzialali najwigecej podczas przygody? Dziala-
nia ktérych, najbardziej wbijaty si¢ w pamiec?

Czy akcje runneréw przyciagnely uwage mediow? Jezeli
tak, czy ta uwaga moglaby naznaczy¢ runneréw jako cele?

Czy gracze narobili sobie wrogéw?

Czy jakies inne druzyny zauwazyty dziatania graczy?

Czy runnerzy pozostawili po sobie jakies Slady? Jezeli tak,
jak wiele? (runnerzy moga nie mie¢ SIN6w, ale jezeli ochro-

na korporacyjna znajdzie kilkakrotnie te same niezidentyfi-
kowane odciski palcéw i mnéstwo tusek wokoto miejsca wia-
mania, zaczng zbiera¢ materialy na osoby pozostawiajace takie
slady).

Jaka jest prawdziwa tozsamos$¢ Johnsona? Czy gracze pra-
cowali juz wczesniej dla niego? Jezeli tak to czy te dwie akcje
sa ze soba potaczone? Dlaczego Johnson tak interesuje sie
runnerami? Czy jest kto$, kto mégtby zaptaci¢ za akcje prze-
ciw temu Johnsonowi?

Czy nadszedt juz czas na osiagniecie osobistego, wyma-
rzonego celu przez postac¢ —i czy zdarzy sie to w sposéb w jaki
si¢ spodziewala?

ZAPLATA 1 NAGRODA

Pomyslne zakoriczenie akcji oznacza czas liczenia nujenéw.
Jaka jest odpowiednia zaptata dla druzyny runenréw. Mistrz
gry decyduje, na podstawie ryzyka akgji, checi i mozliwosci
pracodawcy do zaptat oraz reputacji runneréw. Ponizsze wska-
z6wki pomoga jeszcze ustali¢ doktadne stawki. ;

Po pierwsze pamigtaj, ze posta¢ wykonuje okoto jednej
akcji na miesiac. Dobrym punktem poczatkowym sa miesiecz-
ne wydatki postaci na zycie, plus koszt sprzetu potrzebnego
na akcje. Jezeli postacie w druzynie zyjaq na réznych pozio-
mach, uzyj Sredniej aby okresli¢ ich wydatki.

Okazjonalny duzy dochéd stuzy jako wabik. Niespodzie-
wane dochody to doskonale nagrody za ciezko wywalczone
kampanie lub dobra zacheta do nastepnej. Premie takie po-
winny by¢ rzadkoscia — powinny odzwierciedlac stopien trud-
nosci kampanii, ktérg druzyna przezyta, lub ma zamiar. Dobra
regulag domowa jest, by nagroda taka réwnala si¢ optacie 6
miesiecy poziomu zycia postaci. Premie takie zawsze przy-
chodzj z niespodziewanych Zrédet.

Optaty runneréw to niekoniecznie walizy wypetnione kred-
chipami. Alternatywne sposoby zaplaty to doskonala droga
do nastepnych przygéd bez zbierania zbytniej fortuny. Zamiast
nujendéw, oplata moze by¢ cenna informacja, sprzet, zaptace-
nie rachunkéw, mozliwos¢ wykorzystania specjalistycznego
laboratorium magicznego lub specjalny dostep do Matrycy.
Kody SIN to takze dobra alternatywna zaplata, jak réwniez
kontrakty DocWagonu i wszczepy. Po wiecej pomystéw zaj-
rzyj do tabeli wyposazenia na koricu Shadowruna lub innych
podrecznikéw do Shadowruna. Sa tam wymienione rzeczy,
ktére gracze mogliby sami zdoby¢, ale przyjma je takze
wdzieczni od Johnsona.

Podw6j wszystkie podstawowe stawki i premie gdy pro-
wadzisz kampanie amoralng, gdzie gracze bardziej przejmuja
si¢ zarobiong gotéwka niz honorami (patrz Karma i Amoralna
Kampania, str.78). Zmieniaj stawki i premie tak, by pasowaty
do twojej kampanii.

MODELOWE INTRYGI

Doswiadczeni gracze Shadowrunu moga stwierdzic, iz ich
postacie sq zamkniete w pewnych klasycznych schematach
przygody. Rozdziat ten opisuje kilka takich modelowych in-
tryg i daje kilka rad na temat ich uzycia we wiasnych przygo-
dach.
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Pamigtaj, ze ré6znorodnosc to smak zycia — i przygéd do
Shadowruna. Kazda intryga i zmiana w znanej historyjce
przysparza ciekawych wspomnien i trzyma graczy przy sto-
le. Utrzymuj zainteresowanie graczy mieszajac rzeczy. Zmie-
niaj specyfike lub ,zmienne” w przygodzie aby utrzymac na-
stréj, ton i Swiezosc przygody. Oczywiscie smok czy potez-
ny elf zabawiajacy si¢ w pociaganie sznurkéw w przygodzie
moze by¢ zabawny — ale tylko raz. Moze nawet dwa, ale
gracze w koncu sie znudza, gdy beda musieli ogladac wciaz
ta samg twarz.

ZABOJSTWO
Pracodawca chce zeby ktos umart. Zmienne zawieraja:

e Poziomi typ ochrony wokét celu (magia, Matryca i fizyczne
Srodki ochrony)
Zdarzenia wywotane Smiercia celu.
Warunki zabdjstwa. Ustawienie zabdjstwa tak, by wygla-
dato na wypadek lub okreslony typ wypadku (rozjechany
przez Smieciarke, atak serca, porazony przez ling wysokie-
g0 napiecia, przypadkowa przemoc) jest o wiele trudniej-
sze niz po prostu odstrzelenie kogos.

SZANTAZ

Pracodawca chce dowodéw na to, ze cel robi cos Zle. Lecz
nie tylko, chce takze by runnerzy dali celowi do zrozumienia,
Ze juz ktos przygotowuje si¢ na przyjecie cichej gotéwki od
niego. Ogdlnie szantaze wymagaja dtugoterminowego zatru-
dnienia i dodatkowych srodkéw ostroznosci podejmowanych
przez runneréw.

OCHRONA
Postacie zostaly wynajete, by utrzymac cel przy zyciu lub
nienaruszony. Zmienne zawieraja:
e Styl zycia celu i jego zdrowie.
e Zasoby, zamiary, wiedze, oraz poziom doswiadczenia przy-
sztych zabéjcow.

KURIER/PRZEMYTNIK
Druzyna musi przenies¢ wiadomos¢ lub odtransportowac

tadunek z jednego miejsca w drugie. Zmienne zawieraja:

e Punkt odbioru i dostarczenia—Redmond, Tir Tairngire, miej-
sce na pustyni, zepsuta t6dZ podwodng, poddasze Marii
Mercurial, strzezong baze wojskows itd.

Liczbe granic, ktore trzeba przejsc.
Rodzaj transportu — nogi, pociag, samochéd, t6dz, wéz
pancerny, nad-$wietlna idt.

e Rodzaj towaru — osoba, chip, teczka, 500 nie dokarmio-
nych pséw strazniczych, modut komunikacyjny, bomba ato-
mowa, magiczny fokus, czerwona réza itp.

¢ Legalnosc¢ towaru.

KRADZIEZ DANYCH
Shadowrunnerzy maja skras¢ dane z wysoce strzezonego

miejsca. Zmienne zawieraja:

e Miejsce docelowe — np. kwatera gtéwna CIA, odlegte la-
boratorium w puszczy amazonskiej, Zurich-Orbital bank,
domek na przedmiesciach Seattle.

e Forme docelowych danych — np. dane komputerowe po-
laczone z Matrycq, dane komputerowe w systemie za-
mknigtym, dokumenty papierowe, pomysty w czyjejs gto-
wie.

e Natura docelowych danych — np. plany badawcze, imiona
i miejsca tajniakéw, Rzeczy o Ktérych Cztowiek Nie Powi-
nien Wiedzie¢, plotka na temat prezydenta.

e Co stanie sie jezeli runnerzy przejrza dane — np. odkryja,
ze pracodawca ich zdradza, starozytna klatwa wypali im
mozgi, pan Johnson wysle za nimi oprychéw aby ich uci-
szyli, odkryja, ze powinni to odda¢ komus wartosciowsze-
mu, odkryja kto byt ich ojcem.

ODWROCENIE UWAGI
Zapobiegawczy Johnson wynajmuje runneréw do przepro-

wadzenia akcji. Nie wiedza jednak, ze tak naprawde stuza jako

odwrdécenie uwagi od jakie$s niemilej dziatalnosci. Zmienne
zawieraja;

¢ Kogo udaja runnerzy — shadowrunneréw, policjantéw
z Samotnej Gwiazdy, eko-terrorystéw, Johnniego Walenia
i Szarpidrutéw itd.

e Cel misji — wlamanie si¢ do ambasady, pobicie protestuja-
cych przed kamera, przyciagniecie uwagi mediéw poprzez
wysadzenie rafinerii ropy, zagranie koncertu i $ciagniecie
kuli zabéjcy itd.

e Prawdziwa historia — inna akcja w miescie, przerwanie
pierwszych pieciu minut w programie TV i udowodnie-
nie swojej racji, danie czasu na ucieczke panu Johnso-
nowi, Johnny chce skonczyé z muzycznym biznesem
itd.

e Czy postacie wiedza czy nie, ze sa tylko odwréceniem
uwagi od wigkszej akcji.

ZNISZCZENIE
Pracodawca wynajmuje druzyne do wymazania, wyczy-

szczenia, lub w jakikolwiek inny sposéb zniszczenia celu.

Zmienne zawieraja:

e Cel sam w sobie — np. plik danych, platforme wiertnicza
na Morzu Pétnocnym, prébke rytualna, zagrozenie biolo-
giczne, niezniszczalny magiczny fokus, cmentarz, centy-
metr kregu przyzywania.

e Jak wiele celéw istnieje— np. 10 kopii, dwa brzegi potaczo-
ne waskim mostem, 17 wloséw.

e (Czy akcja naraza przypadkowych przechodniéw

KODOWANIE /ODKODOWANIE

Pracodawca chce co$ zakodowac lub ochronié. Praca moze
stuzy¢ jako szybki shadowrun, wiec badzZ przygotowany zaraz
na nastepny, moze tez by¢ tylko komplikacja.

WYMUSZENIE
Runnerzy zostali wynajeci do ,wystania wiadomosci” ko-

mus. Zmienne zawieraja:

e Jak ma by¢ dostarczona wiadomos¢ — np. zwykie ostrze-
Zenie, przybicie martwego kota do drzwi celu, podtozenie
bomby w lodéwce celu, wytatuowanie wiadomosci na czo-
le dziecka celu.
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e Jak widocznie wreczona zostaje wiadomosc — przelacze-
nie kabli w symzmysle celu, wykopanie drzwi w domu celu,
emisja dziesieciominutowej audycji z groZzbami na kazdym
kanale wiekszych sieci itd.

e Wielkos¢ i potega celu — np. pojedyncza osoba, rodzina,
grupa protestujacych, kolesie z baru, Ares Makrotechno-
logia.

MISTYFIKACJA

Runnerzy musza uzy¢ swoich zdolnosci twérczych
i kontaktéw do dokonania mistyfikacji. Przykladem moze by¢
udawana $mier¢, fatszywa dziatalno$¢ charytatywna lub bank,
przyciagajacy depozyt do celu, sfalszowanie zapiséw lub wro-
bienie kogos w przestgpstwo.

SLEDZTWO
Runnerzy zostali wynajeci do zebrania informacji na temat

zdarzenia lub osoby. Zmienne zawieraja:

e Natura informagji: ,mniejsze sprawy”, informacje dotyczace
dowodéw w sprawie rozwodowej, zaginiona osoba, ktéra
byta obecna przy wiamaniu itd. ,Wieksze sprawy”, infor-
macje dotyczace rozpoznania fotograficznego dla ataku
bojowego, polityczne tajemnice, wystarczajace dowody do
zlapania calego gangu narkotykowego.

e Okolicznosci zebrania informacji — np. przestuchanie swiad-
ka, przenikniecie do przemytnikéw broni, poszukiwania
w matrycy, przetestowanie eksperymentalnego wozu bo-
jowego lub broni.

PORWANIE
Pracodawca chce aby czyjes cialo zostalo zabrane

i przetransportowane gdzies indziej. Cel moze by¢ przychylny

lub nie do tej operacji. Zmienne zawieraja:

e Cel—np. niebezpieczny przestepca, gwiazdka symzmystu,
naukowiec, ktéry chce uciec z korporacji, ztosliwa stonica.

e Jak dlugo cel musi by¢ przetrzymany — 1 dzien, 3 miesiace
itd.

¢ Jak cel ma by¢ traktowany — jak krélowa, nie potamcie wie-
cej niz dwdéch kosci itd.

¢  Wielkos¢ celu—np. jedna osoba, grupa szesciu oséb, wszy-
scy pasazerowie samolotu.

¢ Dodatkowe instrukcje — przetrzymywanie celu na jego wia-
snym liniowcu, dostarczy¢ cel innej druzynie, zrobi¢ pra-
nie mézgu, zgtadzi¢, napisac list o okup, eskortowac cel
do departamentu personelu w korporacji X itd.

PODLOZYC

Runnerzy zostali wynajeci do podiozenia czegos gdzies.
Moga to by¢ podstuchy (pluskwy), zdalnie detonowane lub
czasowe bomby, mikrofilmy lub pliki do péZniejszego ode-
brania, zastrzezona bron itd.

ODZYSKANIE OBIEKTU

To klasyczny przyklad misji , idZcie weZcie prototyp”. Mistrz
gry moze go zmieniac podstawiajac inne stowa pod prototyp
— potezny fokus lub magiczng bron, symboliczng rzecz jak np.
Swiety Graal lub miecz ojca pracodawcy itd. Inne zmienne

zawieraja ochrone wokét obiektu i innych ludzi majacych za-

miar ,odzyskac” przedmiot dla siebie.

STRAZ
Pracodawca potrzebuje kogos do ochrony. Zmienne za-

wieraja:

e Rzecz /podmiot ochrony — rytualny magiczny krag, préz-
niowo zamkniety wampir, koncert rockowy, twdj fikser pod-
czas transakcji LNZ, budynki korporacji, magazyn jedze-
nia.

e (Czy postacie znaja czy nie, prawdziwa nature obiektu lub
tozsamos¢ podmiotu.

e Rodzaj ochrony — fizyczna, magiczna, Matryca, potaczenie
tychze itd.

e Ograniczenia co do poziomu sily jaki moga uzy¢ runne-
rzy. Pamietaj to pijaczki z baru, a nie oddziat sit specjal-
nych.

e Zagrozenie przed jakim druzyna chroni cel — np. zwykli
przestepcy, inni shadowrunnerzy, ciezko uzbrojeni naje-
mnicy, korporacyjny oddziat szturmowy.

OBSERWACJA

Ten typ przygody stwarza pewna dwuznacznosc. Praco-
dawca ma dwa cele lub wiecej, ktére gracze moga wypet-
ni¢ albo wykonujac misje, albo jej nie wykonujac, bedac zta-
panym, zabitym podczas préby. Cokolwiek by gracze nie
zrobili (udato im sie, lub nie) pracodawca bedzie zadowo-
lony z rezultatu. Podstawowym zadaniem tego typu akgcji
jest demoralizacja druzyny — nie wazne jak dobrze lub jak
marnie im péjdzie, pracodawca bedzie na réwni zadowo-
lony, zmuszajac graczy do przyjecia faktu, ze ich czyny nie-
wiele znacza. Moze to by¢ szczegdlnie bolesne gdy druzy-
na straci jednego lub dwéch ze swoich cztonkéw podczas
akgji.

WOJNA

Pracodawca chce duzo ludzi rannych, zastraszonych, zruj-
nowanych lub zabitych, tak by juz wiecej nie przeszkadzali
w jego interesach. Runnerzy moga rozpoczac¢ od powolnej
eskalacji taktyk, lub od razu rozpoczac petnorozmiarowy kon-
flikt.

DZIKIE RZECZY
Runnerzy zostali wynajeci by obserwowac, tropi¢, ztapac,
zastopowac lub ztowié, zabi¢ konkretne stworzenie. Zmienne
zawieraja:
e Docelowe stworzenie — np. stado wilkéw, troglodyta, no-
mad, duch, smok.
¢ Inteligencja docelowego stworzenia
e Srodowisko Zycia celu

PRZEMYSLENIA O KAMPANII

Kampania to seria potaczonych przygéd, tworzaca wigk-
sza historie, tak jak odcinki w telewizyjnym serialu lub roz-
dziaty w ksiazce. Postacie rozwijaja sie i zmieniaja podczas
kampanii, tak jak to dzieje si¢ w innych opowiesciach. Kam-
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pania takze pozwala grupie na opowiadanie wielu réznych
historii z tymi samymi bohaterami.

Udana kampania, tak jak udana przygoda, wymaga planu.
Ten rozdziat opisuje rézne przemyslenia, ktére mistrz gry po-
winien wzia¢ pod uwage, podczas planowania kampanii. Za-
wiera takze kilka wskazéwek do tworzenia zabawnych
i ciekawych fabut.

POSTACIE GRACZY

Postacie graczy to najwazniejszy czynnik, jaki trzeba bra¢
pod uwage przy tworzeniu kampanii, poniewaz interesy
i zdolnosci postaci okreslaja najbardziej satysfakcjonujaca kam-
panie dla grupy. Np. gdy wszyscy gracze chca gra¢ magami,
mistrz gry powinien stworzy¢ kampanie specjalnie przystoso-
wana do tego, by uzywac w niej magii. Jezeli gracze wola pro-
wadzi¢ oddziat cyber-zotnierzy najemnikéw, mistrz gry moze
zrobi¢ kampanie natadowang akcja. Mistrz gry moze nawet
wykorzystac ktérys z pomysiéw zawartych w rozdziale Alter-
natywne Pomysly na Kampanie (str. 110-30) aby stworzy¢
kampanig przystosowang do graczy.

W dodatku do wybrania odpowiedniego typu kampanii dla
grupy, mistrz gry powinien przystosowac kampanie tak, zeby
kazda z postaci miata okazje wykorzystac swoje unikalne zdol-
nosci i by przez chwile ,$wiatta sceny byly skupione na niej”.

Tworzenie Postaci Druzyny

Gracze maja dwie mozliwosci podczas tworzenia druzyny.
Moga stworzy¢ postacie jako grupe, lub kazdy moze tworzy¢
swoja postac bez patrzenia na pozostatych.

Tworzenie postaci razem, daje pewnos¢, ze beda pa-
sowaly do siebie podczas gry. Gracze moga zaopatrzyc
postacie we wspolnych wrogéw, da¢ im wspdlng historie,
lub potaczy¢ wiezami przyjazni, a nawet krwi. Pracujac ze
soba, gracze zapewniaja sobie wsparcie réznych specjali-
zacji i umiejetnosci, zwigkszajac mozliwosci grupy jako
catosci, ale obnizajac liczbe postaci posiadajaca podobne
umiejetnosci i zdolnosci. Tworzenie postaci jako grupy,
daje tez mistrzowi gry mozliwos¢ utozenia przygody tak,
by pasowata do umiejetnosci graczy i dawata wystarcza-
jaco duzo sytuacji, zeby kazda posta¢ mogta wziac udziat
w akgji.

Tworzenie postaci jako grupy, odbiera jednak, element
zaskoczenia, przy odkrywaniu réznych rzeczy o swoich
wspélnikach. Tworzac postacie bez wptywu innych, gracze
moga nadac im tto, kontakty, Przewagi i Ulomnosci, oraz
umiejetnosci, ktére moga trzymac w tajemnicy przed swo-
imi wspélnikami. Takie tajemnice moga sie przydaé jako
odskocznie, niespodziewane zdarzenia i okolicznosci do
odgrywania rél. Pojedyncze tworzenie, moze jednak da¢
efekt w Zle dopasowanych, lub niezréwnowazonych dru-
zynach. Gdy cztonkowie druzyny maja ze soba niewiele
wspélnego, nawet wspéipraca w grupie moze by¢ przygo-
da sama w sobie.

Skladanie Druzyny
Mistrz gry moze ztozy¢ poszczegdlne postacie w jedna
druzyne na rézne sposoby. Dajac postaciom wspdélny kon-

takt (fikser, pan Johnson, szef mafii itd.). Jest to chyba naj-
prostsza droga. W takim przypadku kontakt moze mie¢ ro-
bote, ktéra wymaga specjalnych umiejetnosci od kazdej
postaci.

Nadanie cztonkom druzyny wspélnego celu moze stwo-
rzy¢ mocno zwiazang druzyng. Wspdlne interesy moga by¢
tak proste jak pozostanie przy zyciu i zarobienie szybkich
nujenéw na paskudnych ulicach Széstego Swiata, lub co$
bardziej ambitnego. Ogdlnie: im bardziej kazda z postaci
zaangazowana jest we wspélny cel, tym wieksze prawdo-
podobienstwo, ze runnerzy beda ze soba wspétpracowad,
co wcale nie oznacza ze beda sie lubi¢. Swiat Shadowruna
jest pelen postaci, ktére nie przepadaja za soba, ale sa
gotowe odiozy¢ na bok animozje, by osiagna¢ wspéiny
cel.

Obrona przed wspélnym wrogiem lub przeciwnikiem to
jeden z przyktadéw wspdlnego celu. W tym przypadku, jezeli
czas na to pozwoli, mistrz gry moze poprowadzic kilka wpro-
wadzajacych mini-przygéd z jedna, dwoma postaciami na raz,
aby przedstawic lub zarysowac wspélnego wroga i jego zain-
teresowanie dang postacia.

Przygotowywanie Ducha Druzyny

Ztozenie druzyny to tylko jedno z zadan czekajacych na
mistrza i jego graczy. Utrzymanie druzyny razem, moze oka-
zac sie trudniejsze.

Gracze i mistrz gry musza znaleZ¢ droge aby postacie to-
lerowaly sie i pracowaly jako druzyna. Przy czym mistrz gry
ma wigkszy problem w utrzymaniu tego wszystkiego razem —
bo musi spedzi¢ jeszcze duzo czasu na przygotowaniu przy-
gody i kampanii.

Ztozenie grupy graczy lubiacej si¢ nawzajem w rzeczywis-
tym Swiecie to latwa droga do podniesienia szansy, ze posta-
cie beda pomagaty sobie w grze. Jednak mozliwosé rzutu ko-
sciq i powiadomienia kogos, ze wlasnie zatatwite$ jego po-
sta¢ moze produkowac napiecia, nawet pomiedzy najlepszy-
mi przyjaciéimi.

Mistrz gry moze promowac ,ducha druzyny” wsréd bo-
hateréw, wzmacniajac relacje miedzy postaciami poza in-
teresowne. Postacie, ktére taza i bawig sie razem, predzej
rozwiaza spory na drodze pokojowej niz postacie bedace
ledwo wspélnikami w interesach. Odgrywanie czasu wol-
nego przez graczy, daje szans¢ na dowiedzenie sie czegos
o innych. Np. widok trolla, nowego cztonka druzyny, ktéry
wpadt w szat bojowy i zabit wszystkich w budynku Aztech-
nologii, moze spowodowacé wezwanie oddziatu cyber-psy-
cho przez reszte druzyny. Jednak moga tez inaczej spojrzeé
na to zajscie, jezeli przed tym dowiedzg sie, ze panowie
z Aztechu zabili siostre trolla — i to w bardzo nieprzyjemny
sposo6b.

Odizolowanie druzyny od swiata zewnetrznego, takze
moze wzmocnic€ ducha druzyny. Takie odosobnienie zmu-
sza cztonkéw druzyny do zaufania sobie nawzajem. Np.
jezeli wyrzucisz miejska druzyne w srodku pustyni Moja-
ve, lub druzyne ludzkich runneréw w Orkowych Podzie-
miach, beda musieli polegac na sobie, bo nie maja nikogo
innego na kim mogliby. Nawet fakt umieszczenia druzyny
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na obcym terenie korporacyjnym zacheci ich do wspét-
pracy.

Wspdlny wrég lub przeciwnik — pojedynczy, grupa lub isto-
ta, ktéra mozna pokonac tylko poprzez potaczenie swoich sit
— takze zmusi do wspélpracy. Prowadzenie przygody tylko
gdy obecni sq wszyscy gracze, takze promuje ducha druzyny.
Jezeli postacie zawsze sa wynajmowane jako jednostka, beda
si¢ czuli jak jednostka. A jezeli nowe postacie beda przycho-
dzily i odchodzity, gracze beda dziatali pojedynczo.

W koricu, postuchaj graczy i postaraj si¢ dac¢ im to chca.
Postacie graczy, ktérzy sq bardziej zadowoleni z gry, sa bar-
dziej tolerancyjne na nature i btedy towarzyszy, niz postacie
niezadowolonych z gry. Poniewaz, kazdy lubi odegra¢ boha-
tera od czasu do czasu, wigc daj graczom szanse. To zmniej-
szy zazdros¢ i rywalizacje pomiedzy graczami i wprowadzi
wiecej wspomagania miedzy nimi.

Napiecia w druzynie

Podczas gdy gra ufng i wspéipracujaca druzyna daje wiele
przewag, moga jednak wystapi¢ w niej okazjonalne napiecia
i podejrzenia pomiedzy postaciami. Napigcia te moga stuzy¢
jako podstawa do zazartych dyskusji i pamigtnych sesji. Jed-
nak lepiej jest wprowadza¢ ducha druzyny i wspétprace za-
nim dojdzie do napie¢. Grupa pigciu orkéw, ulicznych samu-
rajéw i jeden ludzki deker, doprowadzi do szybkiej walki
i jednego trupa. Ale postac, ktéra dowie sie, ze nowy czionek
druzyny, ktéry uratowat im zycie ostatniej nocy, to byly terro-
rysta, moze przej$¢ nad tym faktem do porzadku dziennego,
pomimo mieszanych uczuc.

Pamietaj, ze niektére rzeczy sa bardziej prowokujace od
innych. Postacie mogace wybaczy¢ nowemu jego watpliwa
przeszlos¢, moga nie chcie¢ zaakceptowac rasisty lub kogos
kto dziala specjalnie przeciwko nim.

TEMATY

Ogodlny temat kampanii moze okresli¢ kierunki i nastroje,
jak réwniez specyficzne intrygi. Np. przygody z tematem prze-
wodnim — zemsta, beda troche inne niz z tematem — chci-
Wwos¢.

Inne tematy przewodnie to: heroizm, odkupienie, stocze-
nie dobrej walki i po prostu zarobienie olbrzymiej kasy bez
zlapania, poprawa warunkéw zyciowych sasiedztwa, ochrona
dzieci, wytepienie uprzedzen, wytepienie innej rasy, urato-
wanie lub zniszczenie ziemi itp.

Niektére z tematéw moga by¢ wspdine dla catej grupy.
Np. postacie w przygodzie z tematem zemsty, moga chciec¢
wyréwnac rachunki ze wspélnym wrogiem. Postacie
w odkupieniu, moga si¢ potaczy¢ w misji zbawienia siebie lub
innych.

MORALNOSC

Gracze i mistrz gry powinni tez rozwazy¢ moralny aspekt
ich kampanii. Czy postacie graczy to bezlitosni najemnicy,
gotowi zrobi¢ wszystko dla nujenéw, czy moze sa rycerzami
w blyszczacym chromie i skérach? Wiekszos¢ postaci wypa-
da gdzies po srodku, ale mistrz gry i czes¢ graczy moze chciec
ustali¢ jakie$ reguty kampanii. Ten rodzaj moralnych zasad,

pozwoli graczom wiedzie¢ czego oczekuje sie od ich postaci
i daje szanse uniknigcia nieprzyjemnych niespodzianek
w trakcie gry.

Niektére grupy wola postacie unikajace niepotrzebnej
przemocy i zabijania. Inne wola mnéstwo walki i nie majq
ktopotéw ze sprzatnieciem przeciwnikéw stojacych na ich
drodze, jak diugo cena jest odpowiednia. Swiat Shadworu-
na ma zapas miejsca dla obu typéw graczy. Kazda druzyna
musi jednak sama zadecydowac jakim rodzajem chce za-
grac.

ZAKRES

W grze fabularnej, postacie graczy sa zawsze w centrum
wydarzen. Zakres kampanii to po prostu obszar od centrum
wydarzen na jakim rozciaga sie przygoda. Jak duzy wptyw maja
postacie na reszte Swiata? Czy sa tylko trybikami w wielkiej
maszynie aglomeracji, niezdolnymi do zmiany stanu rzeczy,
a moze sa wizjonerami z potega i wptywami na losy narodéw?
Zasieg kampanii okresla jej stabilnosc i kierunek, tak samo jak
jej zmiany i przyrost wraz z czasem.

Kampanie z ograniczonym zasiggiem, sa dobre dla po-
czatkujacych, poniewaz odpowiedzi i przystosowanie do
wszystkich dziatan i wydarzen w Swiecie Shadowrun moze
by¢ trudne. Mata skala pozwala takze mistrzowi gry na ta-
twiejsza kontrole¢ nad kampania cho¢ troche ogranicza moz-
liwosci graczy.

Bardziej doswiadczeni gracze, moga stwierdzi¢, ze mate
kampanie sa zbyt ciasne, podczas gdy innym beda pasowac.
Gracze z jednej grupy powinni zadecydowac, czy chca rozpo-
czac wielka kampanie. Gracze powinni takze wzia¢ pod uwa-
ge swoje umiejetnosci, poziomy sily, zanim wybiora zasieg
kampanii. Postacie, ktére nie sa w stanie poradzi¢ sobie
z ogélnoswiatowymi zagrozeniami, moga chcie¢ pozostac¢
w matych kampaniach, by nie by¢ beznadziejnie zdeklasowa-
nymi. Z drugiej strony, globalne kampanie, moga dawac do-
skonate wyzwania dla doswiadczonych graczy, ktérzy chca
obala¢ lub chroni¢ rzady, megakorpy lub inne potezne
i wplywowe jednostki — i s3 gotowi zmierzy¢ sie z poteznymi
przeciwnikami.

MIEJSCE, MIEJSCE, MIEJSCE

Sz6sty Swiat oferuje wiele scenerii dla przygody, od miej-
skich uliczek do Przebudzonych dziczy. Mistrz gry powinien
wzigé pod uwage te scenerie, ktére beda wykorzystane pod-
czas kampanii i w trakcie jej tworzenia. Mistrz gry powinien
zadac sobie pytania w stylu: Czy kampania bedzie miata miej-
sce w okreslonym miescie lub paristwie? W jakich miejscach
postacie bywaja czgsto? Ktéra korporacja ma najwieksze wpty-
wy w tym miejscu? Jaka jest miejscowa spotecznos¢ cienia?
Jakie sa lokalne prawa?

Planujac lokalizacj¢ kampanii, mistrz gry powinien unikaé
powszechnej pokusy do wysylania graczy, zeby obijali sie
po calym Swiecie w jednej kampanii (chyba ze grupa jest od-
dzialem wysoko cenionych, skaczacych po globie odrzuto-
wych runneréw). W wielu wypadkach, gracze w takim usta-
wieniu zaczynaja czu¢, ze nic w kampanii nie jest stale, ani
wazne.
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PIERWSZA AKCJA

Pierwsza akcja kazdej druzyny jest bardzo wazna, ponie-
waz ustala nastréj kampanii, ustala tematy i zatozenia. Tak
jak pierwsza linijka w opowiadaniu, lub pierwsza scena
w filmie, pierwsza akcja w kampanii musi przyciagnac uwa-
ge graczy, albo wczesniej stracq zainteresowanie gra. Do-
datkowo powinna ona ztapac graczy na haczyk bez przytta-
czania; powinna stanowi¢ podstawe i zachete do dalszych
czesci kampanii. Powinna da¢ czas réznym postaciom do
rozwiniecia sie ale tak, by nie staly sie nudne. Powinna od-
kry¢ wystarczajaco duzo, aby utrzymac graczy, bez wyjawia-
nia wszystkich tajemnic.

Najlepsza chyba droga do zapewnienia tego podczas
pierwszej przygody, jest wstawienie wszystkich elementéw,
o ktérych wczesniej méwiliSmy — okazje dla kazdego z graczy,
by zabtysnat, pociagajaca i klimatyczna intryga, zewnetrzne
zagrozenie zespalajace druzyne itd.

POSTEPY POSTACI

Mistrz gry moze kontrolowac¢ szybkos¢ z jaka postac
sig rozwija, zmieniajac ilos¢ Karmy przyznawanej za przy-
gode, dajac postaci okazje do wykorzystania tej Karmy,
kontrolujac wyplaty za akcje i modyfikujac wydatki run-
nerow. Wieksze nagrody Karmy pozwalajq postaci szyb-
ciej sie¢ rozwijac¢, a mate spowalniaja postepy postaci.
Podobnie wyzsze zaptaty za akcje, daja mozliwosci do
kupna wiekszych ilosci sprzetu, ale mistrz gry moze kon-
trolowac¢ bogactwa postaci obnizajac lub podwyzszajac
jej wydatki.

Po wiecej informacji na temat Karmy i postepéw postaci,
patrz Reguly Zaawansowane, str. 76.

UTRZYMUJAC W SWIEZOSCI

Z uptywem czasu, kampania moze si¢ troche zastac. Jed-
nak pomystowy mistrz gry moze podjac kilka krokéw do ozy-
wienia kampanii i utrzymania w Swiezosci.

Po prostu przerywanie kampanii na chwile, moze wystar-
czyc do jej odnowienia. Przerwa daje mistrzowi gry i graczom
tworcze ,baterie”, pozwalajace na zatadowanie pomystéw
i zainteresowania graczy, gdy wréca do kampanii. Kazda gru-
pa musi ustali¢ swoj whasny czas przerwy. Niektére grupy uzna-
ja, Ze tydzien im wystarcza, podczas kiedy inne musza prze-
rwac na kilka miesiecy.

Innym sposobem jest wprowadzenie czegos ozywcze-
go do kampanii. Mistrz gry moze zmienic temat lub obiekt
skupienia tak, by tchna¢ nowe zycie w opowies¢ i postacie.
Np. gdy kampania Shadowruna prowadzona od kilku lat,
osiagneta punkt gdzie gracze sq wysoko uzdolnionymi sha-
dowrunnerami, z powaznym bagazem historii, zasobéw
i umiejetnosci, graczy juz nie interesuje typowy ,shadow-
running” i zaczynaja si¢ nudzi¢. Aby ozywic sytuacje, mistrz
gry ustawia nowa seri¢ przygoéd, w ktérych gracze zostana
wrobieni w morderstwo waznej, politycznej osobistosci
i zostang wystani do wiezienia federalnego UCAS. Wpty-
wowy fikser wyciagnat graczy z pudia w catkiem krétkim
czasie, ale podczas pobytu tam runnerzy stracili wiekszos¢é
kontaktéw i zasobéw, a ich reputacja takze solidnie obe-

rwata. W ramach dilugu dla tajemniczego fiksera i chcac
oczysci¢ swoje imieg, a przy tym zemscic sig, postacie zna-
lazty sie na ulicy, majac na grzbietach tylko troche ubran.
Kampania znéw ruszyla.

Bug City, Super Tuesday, Shadows of the Underworld,
Portfolio of a Dragon, i Threats oferuja wiele ciekawych zmian
w kierunkach kampanii i wzbudzajq zainteresowanie posréd

graczy.

BRUDNOPIS

Brudnopis to doskonate narzedzie do rozwijania opowie-
$ci i fabuly w kampaniach.

Gracze, ktérzy uzywaja brudnopisu, trzymaja tam zapiski
swoich postaci. Brudnopis postaci to prawie pamietnik — za-
wiera wszystko od osobistych przypomnien do prywatnych
konwersacji pomiedzy postaciami. Moze by¢ uzywany do za-
pisywania historii postaci jej tta i dziatalnosci miedzy przygo-
dami.

Uzywanie brudnopisu do notowania rozméw miedzy po-
staciami lub postaciami a mistrzem gry, pozwala postaciom
i mistrzowi gry na zatrzymanie tajemnic miedzy soba. Jest to
doskonate narzedzie wprowadzajace paranoje, konspiracje lub
po prostu odrobing tajemniczosci. Aby uzyc tej metody, gracz
pisze swdj tajny przekaz lub informacje w swoim brudnopisie
i pokazuje mistrzowi lub postaci, z ktérgq chce podzieli¢ se-
kret.

Mistrz gry powinien uwaznie Sledzi¢ notowanie
w swoich grach, bo moze dojs¢ do tego, ze gracze prawie
wszystkie swoje rozmowy beda przeprowadzac w ten spo-
s6éb (ktéry nie jest zly, dopdki jest zamierzony) i opuscic
aktywna gre.

ZAKONCZENIE KAMPANII

Mistrz gry moze przeprowadzi¢ dramatyczne, zakoricze-
nie w , glorii i chwale” dla kampanii, lub po prostu pozwoli¢
postaciom rozejs¢ sie¢ wlasnymi drogami i rozwiazac druzy-
ne. W obu przypadkach zdarzenia i watki ze starej kampanii
moga by¢ uzyte jako materiat Zrédlowy do nowej, wraz
z niedokoriczonymi interesami. Jezeli z jakiego$ powodu gra-
cze nie sa juz zainteresowani graniem dotychczasowymi po-
staciami, nie oznacza to jeszcze korca tych postaci. Patrz
Emerytura, str. 87 po pomysty na uzycie starych postaci
w nowych grach.

ROZWIAZANIA NAJCZESTSZYCH
PROBLEMOW

Wielu doswiadczonych mistrzéw gry, styka sie z ponizszymi
czestymi problemami podczas prowadzenia Shadowruna
(i innych) gier i kampanii.
¢ Kontrolowanie ,przepakowanych graczy”. Gracze, kt6rzy

tworza super-bohateréw, sa tak potezni, ze dominuja gre.

Utrzymanie réwnowagi gry.

Satysfakcjonujace wprowadzanie dekeréw i innych unikal-

nych typéw postaci do gry.

e Efektywnie uzywanie przyttaczajacej ilosci informacji

z Shadowruna.
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Ten rozdziat oferuje porady jak pokonac te trudne sytu-
acje.

GRANIE PRZEPAKOWANYMI POSTACIAMI

Gracze z przepakowanymi postaciami czesto sq irytu-
jacy, tworza ,super-bohateré6w” — magéw z poziomami
wtajemniczenia liczonymi dwoma cyframi i ciezaréwkami
fokuséw i duchéw, ulicznych samurajéw, z taka ilosciag
wszczepow, ze juz dawno zamienili si¢ w czolgi, dekeréw
z UmiejetnoSciami Komputerowymi 12 i cyberdekami tak
zmajstrowanymi, ze Swietlny Ekskalibur wyglada jak liczy-
dto.

Oczywiscie nie ma w tym nic zlego. (Pomijajac pogto-
ski, FASA nie utrzymuje zadnej policji gier, ktéra miataby
by¢ gotowa do wykopania drzwi, konfiskaty podstawki
i zaciagniecia cie przed trybunat Inkwizycji, za ztamanie
niepisanych praw Shadowruna. C6z istnieje policja gier —
ale jest zbyt zajeta sprawdzaniem tamaczy praw z Battle-
techa i Earthdawna by zajmowac sie grupa Shadowru-
na.) Powaznie, FASA nie moze by¢ bardziej uradowana niz
styszac, ze cieszysz sie z Shadowruna nie wazne w jaki
sposéb grasz.

Jezeli jednak przepakowane postacie zabijajq przyjemnosé
gry, to mamy problem. Ogélnie, takich niedogodnosci mozna
uniknaé, spotykajac sie z graczami i decydujac o ogéinym
poziomie sity jaki chcesz mie¢ w kampanii zanim zaczniesz —
nisko sitowa ,uliczna” kampania kontra dzika i nieokielznana
gra-potega dla super-bohateréw, na przyklad. Nawet uwazny
plan nie zapobiegnie zebraniu super sit przez posta¢, na tym
poziomie, ze przestanie to bawi¢ innych. Mistrz gry moze
wykorzystaé zasady opisane w Nieznosnych Postaciach, do
kontroli takich graczy.

NIEZNOSNE POSTACIE

Czasem, gracz i /lub jego postac, zaczynajaq odbiegac
od watku i psu¢ zabawe grupie. Gracze sq bardzo twérczy
jezeli chodzi o psucie zabawy — jedni tworza postacie tak
potezne, ze przyttaczaja wszystkich, inni maja swoje dzi-
waczne plany, ktérych sie uparcie trzymaja, jeszcze inni maja
wlasne interpretacje regut, niezaleznie od ich wspéttowa-
rzyszy. Najprostszym sposobem poradzenia sobie z takim
problemem jest zabicie jego, albo jej — oczywiscie chodzi
o postac, nie o gracza. Jednak jest jeszcze kilka innych spo-
sobéw poradzenia sobie z taka sytuacja w mniej drastycz-
ny sposoéb.

Ugoda z graczem

Wez gracza na strone i porozmawiaj z nim. Powiedz mu,
ze tworzy problemy i o tym jak mozna zakoriczy¢ te pro-
blemy. Ugoda jest zawsze lepsza od karania postaci gra-
cza. Gracz moze niezrozumiec dlaczego jego postac ciagle
obrywa, lub moze pomyslec, ze mistrz gry uwziat sie¢ na
niego bez powodu.

Jezeli gracz nie chce zmieni¢ swojego zachowania na ko-
rzys¢ grupy, moze to byc czas na rozdzielenie drég grupy i tego
gracza, pozostate sposoby opisane tutaj, nie zdzialaja wiele
wiecej.

Wsadz postac do wiezienia

Jakis czas w jednym z wiezien stanowych prowadzonych
przez Samotng Gwiazde lub rzad, moze zmienic zapatrywania
postaci. Jezeli postac jest bezSINowa i nie ma koneksji, wia-
dze moga chcie¢ wyprébowac na niej kilka nowych ,metod
rehabilitacji”.

Zrujnuj jej /mu reputacje

Reputacja jest wszystkim w cieniach. Postac, ktéra ma opi-
ni¢ kltopotliwej i nieodpowiedzialnej lub niekontrolowanej na
akcjach, szybko pozbywa sie ludzi chcacych ja zatrudnic. Takie
postacie musza sie poprawic, wziac kilka niskoptatnych, nie-
bezpiecznych robétek, by odbudowaé swoja reputacje — albo
znajda sie na samym dnie laricucha pokarmowego cieni, gdzie
zostang zjedzone.

Daj jej /mu Zia Karme

Karma to uzyteczne narzedzie dla mistrza gry do nagra-
dzania postaci, ktére dobrze sobie radzilty w przygodzie.
Podobnie, mistrz gry moze ukara¢ ktopotliwa postac¢ przez
Punkty Karmy. Ukarana posta¢ musi sie poprawic jezeli chce
sie jeszcze rozwijaé¢ w przysztosci.

Zabierz jej /mu Kontakty

Postac, ktéra rozwatkowata nie tych ludzi, moze znalezc
si¢ w sytuacji gdy ci ludzie zdecyduja sie wytladowacé swéj
gniew na przyjaciotach, a moze nawet najblizszych. Kontakty
nie maja ochoty wspétpracowac z takimi postaciami, a zadna
postac z cieniem sumienia nie bedzie sprowadzata kiopotéw
na przyjaciot i najblizszych.

Zablerz jej /mu Zabawki

Jezeli problemem postaci jest zbyt duza ilos¢ zabawek
— cybernetycznych lub magicznych — mistrz gry zawsze
moze zabrac kilka. Mozna pozbawic ja zabawek na kilka
sposobéw. Np. pewne wladze mogly skonfiskowaé wy-
posazenie — szczegdlnie jezeli postac zostata uwieziona.
Sprzet mégt tez zostac skradziony, wylaczony lub po pro-
stu sig¢ zepsul. Wrogowie postaci mogli przytozyc reke do
zniszczenia aktywoéw postaci by ostabic ja, lub jej przewa-
8¢

Daj im to, czego chca

Jezeli posta¢ naprawde chce super zabawke lub przewa-
ge, daj jej — razem ze wszystkimi klopotami z nia zwigzanymi.
Dodatkowo potezny przedmiot, wciaz przyciaga zlodziei, za-
sadzki, sabotaze, stwarzajac jeszcze wiecej klopotéw niz wart
jest przedmiot.

UTRZYMANIE ROWNOWAGI W GRZE
Utrzymanie réwnowagi miedzy sita postaci i ich przeciw-
nikami BN, to jedno z najwazniejszych zadan mistrza gry. Utrzy-
mujac BN na poziomie troche wyzszym niz gracze, mistrz
zmusza postacie do postugiwania si¢ mézgami i do pracy ze-
spolowej, a nie tylko do sity ognia, do przetrwania. Przyczyna
utrzymania gry w réwnowadze jest zapewnienie zabawy przez
diugi czas. Dlatego, mistrz gry, musi starac sie utrzymac te
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réwnowage w sposéb, ktéry nie redukuje zabawy. Mistrz gry
nie powinien poswieca¢ wolnosci i prawa do uzywania tych
fajowych broni i czaréw dostepnych w Shadowrunie i nie po-
winien tworzy¢ wrogéw potezniejszych od graczy na wszel-
kie sposoby. Utrzymanie réwnowagi i jednoczesnie przyjem-
nosci w grze, wymaga troche pomyslunku od mistrza gry, ale
zrozumienie ogélnych zasad, sprawi, ze stanie sie to latwiej-
sze.

Potega jest wzgledna

Pierwsza zasada to pamigtac, ze réwnowaga w grze jest
okreslona przez site postaci w grze i site ich wrogéw — a nie
tylko site jednej strony. Zamiast zabrania¢ uzywania dziatek
twoim graczom, przypomnij im, ze wrogowie tez moga je
miec i to pewnie jeszcze lepsza wersje. Przeciwnicy postaci
powinni by¢ zawsze tak potezni, Ze runnerzy nie maja szans,
by tatwo ich pokonaé. Tak diugo przeciwnicy beda stanowili
wyzwanie dla runneréw, az gracze nie zrozumieja, ze nie wazne
jak mocne sg ich postacie, bo zawsze znajdzie sie ktos wiek-
szy i bardziej zty i z wiekszym budzetem, lepszymi zabawka-
mi, starszy i bardziej doswiadczony, z wiekszym treningiem
magicznym i wyksztatceniem — ktos, kogo nie moga pokonac
w prostej walce.

Sita ognia to nie wszystko

Zwiegkszanie sity BN to nie jedyny sposéb na glodnych
wladzy graczy, ktérych sita rosnie. Przy odrobinie wyobrazni
mistrz gry moze zaopatrzy¢ shadowruny w przeciwnikéw,
ktérych nie pokonasz za pomoca sity ognia czy czaréw bojo-
wych — sytuacja, ktéra zmusza graczy do mys$lenia
i wspotpracy.

Np. Johnson wynajat druzyne runneréw na akcje gdzie
tajemnica jest najwazniejsza rzecza, taka akcja, o ktérej ni-
komu nie wolno nic wiedzie¢. Oczywistym jest, ze druzyna
nie moze wszystkiego wysadzi¢ w powietrze — to przycia-
gnetoby zbyt wiele uwagi. Musza opracowac strategie, ktéra
doprowadzi ich do celu, z jak najmniejszymi stratami
i balaganem.

Utrzymuj poziom ,,grolamaczy” niski

~Grolamacze” to sprzet, czary lub inny ekwipunek, lub
rzeczy, ktére niszcza réwnowage w grze. Co zalicza sie
do grotamaczy zalezy od stopnia sity w kampanii. Np. ka-
rabin maszynowy moze by¢ takim tamaczem, w kampanii
peinej cztonkéw gangu wyposazonych tylko w pistolety
i kije baseballowe. Ten sam karabin nie bedzie niczym spe-
cjalnym w Swiecie wypetnionym karabinami, strzelbami,
cigzkimi karabinami maszynowymi i innymi ciezkimi gna-
tami.

Utrzymywanie ich na niskim poziomie to najefektywniej-
sza metoda zapobiegania pojawianiu sie takich elementéw
w grze.

Np. wyobraz sobie dziatko szturmowe Pantera. Koszt pod-
stawowy to marne 7 200 nujenéw, wiec wiekszos$¢ poczatku-
jacych postaci moze sobie kupic ich kilka — jedno do domu,
jedno na samochéd, jedno do sypialni. To brzmi jak kataklizm
dlaréwnowagi gry, nie? Ale powiedzmy, ze Pantera jest rzadka

— nie ,nikt poczatkujacy jej nie moze miec”, ale ,nikt jej nie
widzial, ani tak naprawde nie styszat”. Kontakty sie usmiejq
jak wspomnisz ,magicznego gnata” zwanego ,Swigtym Gra-
alem ulicy”.

Nagle grolamacze nie zagrazaja juz réwnowadze. Runne-
rzy, stracq sporo czasu, na lokalizacje tego cuda. A jezeli je
znajda, to na pewno kazdy je zauwazy. W rzeczywistosci, lu-
dzie beda zwiewac krzyczac i starajac sie zajs¢ od tytu, zeby je
ukrasé.

Tak wiec sprawiajac, ze Pantera jest rzadka, lecz nie zabra-
niajac jej, mistrz gry nie ograniczyt ich swobody. Nie obnizyt
czynnika fajowosci broni — wciaz bedzie wywalata dziure przez
ciezki pancerz straznika (jak réwniez przez jego cialo, samo-
chéd zaparkowany za nim i ceglang Sciane za tym wszystkim).
Nie sprawit tez, ze brori lezy na kazdej ulicy i wszystkie Sa-
motne Gwiazdy maja ja na wyposazeniu. A réwnowaga gry
zostala zachowana.

WPROWADZANIE DEKEROW

Kazda grupa doswiadczyla tego kiedys. Deker wszedt
do cyberprzestrzeni po co$, a reszta graczy poszla na piz-
ze¢, pograc na automatach, albo pogadac, gdy w tym czasie
mistrz gry i deker odgrywaja swoje. Nowe reguty Matrycy
z Virtual Realities 2.0 przyspieszaja troche, ale nie roz-
wiazuje to problemu prowadzenia dekeréw. Ponizsze opcje
daja sugestie co do lepszego prowadzenia dekera
i podtrzymania gry .

BN dekerzy

Dekerzy BN pozwalaja mistrzowi gry uzywac informacji za
optata, gdy to potrzebne. Mistrz gry moze szybko okresli¢ efekt
raportu matrycowego i przekaza¢ go graczom. BN daja mi-
strzowi gry duza kontrole nad informacjami, ktére otrzymuja
gracze i to bardzo przyspiesza gre, ale takze zmniejsza mozli-
wosci Matrycy w grze.

Dwuliniowy atak

W dwuliniowym ataku, mistrz gry prowadzi jednoczesénie,
dwa shadowruny, w ktérych deker jest na sieci i pracuje ,za
scena” wylaczajac Srodki ochronne i monitorujac stan akgji,
podczas gdy inni s w fizycznym Swiecie akcji. Wydane przy-
gody do Shadowruna i ksiazki podaja rézne przyklady takich
akcji w cieniach.

Jednoczesne mistrzowanie

W opcji jednoczesnego mistrzowania, mistrz gry pracuje
z dekerem w Matrycy i jednocze$nie prowadzi reszte postaci
przez ich dziatania. Mistrz gry musi przetaczac sie miedzy sce-
nami bardzo szybko, zeby utrzymac akcje i napiecie i caty czas
zajmowac graczy. Lecz jest to zajecie trudne do ukoriczenia,
bez uprzednich przygotowar.

Asystent mistrza gry

Mistrz gry moze sobie wybra¢ gracza, by byt on jego po-
mocnikiem w Matrycy i obstugiwal poczynania dekera. Takie
zatatwienie sprawy uwalnia mistrza gry, ktéry moze poswig-
ci¢ cata swoja uwage reszcie grupy. Takie podejscie wymaga
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niejakiej koordynacji- pomiedzy mistrzem a jego asystentem,
ale dziala bardzo dobrze przy akcjach w Matrycy nie powiaza-
nych bezposrednio z dziataniami innych graczy.

Przygoda w Matrycy Solo

Mistrz moze poprowadzic kilka akcji w Matrycy jako krét-
kie przygody solo dla dekera, zanim jeszcze rozpocznie sie
giéwna przygoda. W takim wypadku, mistrz gry uzywa wyni-
kéw z tej akcji w Matrycy, gdy sa potrzebne podczas gry. To
podejscie przyspiesza znacznie gre, ale zmniejsza ciaglosc akcji
miedzy Matryca a reszta gry. Na przykiad deker mégt sie cze-
808 nauczy¢ podczas gry, co mialoby wplyw na przebieg tej
akcji.

Testy Umiejetnosci Komputerowych

W niektérych przypadkach mistrz gry moze reprezento-
wac Matryce rzutem na Umiejetnosci Komputerowe, zmody-
fikowanym o efekty odpowiednich programéw dekera. Mistrz
gry powinien uzywac tej opcji z rzadka. Gracz moze si¢ szyb-
ko znudzié, jezeli deker nie robi nic wiecej niz testy na Umie-
jetnosci Komputerowe.

UNIKANIE PRZEEADOWANIA INFORMACJAMI

Kazdy podrecznik do Shadowruna, ktéry trafia na pétki,
dodaje ogromng ilos¢ wiedzy do juz dostepnej. Zrozumiate
jest, ze mistrz gry i gracze, chcieliby wprowadzic jak najwie-
cej z tych informacji do swojej gry, co moze prowadzic¢ do
~przetadowania informacjami” i zwolnienia gry. Mistrz gry
i gracze musza znaleZ¢ sposéb na zawezenie swoich zaintere-
sowan i wprowadzic¢ tylko te informacje, ktére sa naprawde
wazne dla ich kampanii. Ponizsze rady zostaty stworzone aby
poméc w tym procesie.

Syndrom Ostatni-Najlepszy

Sz6sty Swiat jest niewiarygodnie bogaty w scenerig, ktéra
staje sie jeszcze bardziej rozbudowana z kazdym podreczni-
kiem. Oczywiscie, wielu mistrzéw gry i graczy, chce uzywac
najnowszych regut, broni, czaréw, przeciwnikéw, scenerii lub
pomystéw na to co sie dzieje. Jednak takie dziatanie moze
szybko zamieni¢ kampani¢ w dlugi laricuch intryg, zdarzen,
w ogodle nie potaczonych ze soba. Na szczescie mistrz gry moze
unikna¢ takich putapek i jeszcze zaspokoi¢ apetyt na nowe
pomysty, wykazujac troche cierpliwosci i twérczego mistrzo-
wania.

Mistrz gry powinien zastanowic si¢ nad tym czy nowe
pomysly sa odpowiednie do zakresu kampanii, umiejetnosci
graczy i efektéw jakie wywolaja w grze. Nie wszystkie opcje
sa jednakowo odpowiednie do wszystkich kampanii.
W zaleznosci od obecnego kierunku, poziomu sily i fabuty
danej kampanii, mistrz gry moze chcie¢ zmodyfikowaé lub
w ogdle nie dopusci¢ niektérych regut. Pamietaj, to ze zasa-
da pojawita sie¢ w publikacji FASA nie oznacza, ze mistrz gry

musi ja wstawi¢ w swoja przygode. Caly material z ksiazek
i podrecznikéw Shadowruna wiaczajac w to Shadowrun:
Kompania, to tylko opcje dla mistrza gry — nie ma przymusu
ich uzywania.

Zamiast modyfikowac lub zabrania¢, mistrz gry moze
wprowadzacé nowy materiat stopniowo do gry. Np. rewolu-
cje w biosprzecie, cybertechnologii lub magicznych odkry-
ciach nie powinny sie¢ zdarzy¢ w jeden dzien. Stopniowe
dodawanie innowacji z podrecznikéw takich jak Grimoire,
Shadowtech, Cybertechnology, Virtual Realities 2.0
i Awakenings, nie tylko upodabnia si¢ do powolnego po-
stgpu w normalnym Swiecie, ale takze daje mistrzowi gry
czas na przestawienie si¢ do nowych opcji. Dodatkowo,
mistrz gry moze zabroni¢ zaczynajacym postaciom uzywa-
nia tych regut. To daje wieksza kontrole nad nowymi zasa-
dami.

TAJEMNICE FASA

Czasem, gracze i mistrzowie gry narzekaja, ze nie dostajq
calej historii jaka stoi za wydaniem nowego produktu ze swia-
ta Shadowrun. Jest to prawda, FASA ma swoje tajemnice. Ale
ma tez dobre powody, by je utrzymywac.

Nasze ciagle starania, by utrzymac swiat Shadowrun zy-
wym i rozwijajacym sig, to gléwny powéd trzymania nie-
ktérych rzeczy tylko dla siebie. Aby wszystko bylo swiezut-
kie, musimy caly czas wydawac nowy material. Dlatego czgsc
pomystéw odktadamy na przyszte produkty. Dodatkowo, mu-
simy sie upewnic, ze kazdy nowy pomyst bedzie pasowat do
istniejacego Swiata. I w koricu nowe opcje — i twoja reakcja
na nie — nastepne pomysty nadajace nowe kierunki w tym
Swiecie. Majac te wszystkie dane, nie mozemy po prostu
opisac¢ kazdej zawilosci i niejasnosci lub odkrywac¢ nowych
stron Swiata Shadowrun. Dlatego tez nikt nie jest w stanie
wiedzie¢ wszystkiego o nastepnych kontynuacjach sagi Sha-
dowrun.

Oczywiscie, taka sytuacja nie powinna powstrzymywac
mistrzéw gry przed tworzeniem wtasnych elementéw swiata
Shadowrun. Styszates o tym jaka prawda kryje sie za incy-
dentem Samotnych Ortéw lub Katastrofa '29? Wymysl i uzyj
tych watkéw w swojej kampanii. Jezeli bedzie to kolidowa-
to z jakimis dodatkami z FASA, po prostu zmien kampanie
albo zignoruj to co napisato FASA, mozesz tez w jakis spo-
s6b sprébowac polaczyc te dwie historie. JesteSmy raczej
pewni, ze fabuty FASA, rzadko beda wywracaty fabuty grup
grajacych w Shadowrun. np. podrecznik taki jak Portfolio
of a Dragon dat multum zawiazkéw nowych przygéd
i kampanii, a tylko kilka z nich bedzie rozwijanych
w przysztych publikacjach, pozostawiajac mnéstwo miejsca
mistrzom gry, bez potrzeby zamartwiania si¢ o nadchodzace
produkty FASA.

Nie ograniczaj mozliwosci swojego Swiata Shadowrun,
zarzucajac go na rzecz wersji FASA.
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TERNATVLNE POMYSLY A KAMPAT

wiat Shadowrun jest bogaty i zréznicowany, ale wigkszos¢ graczy oglada nie wiecej
niz maty kawateczek tego bogactwa. Spedzajac caly czas na odwalaniu brudnej ro-
boty dla korporaciji i staraniu sie, by przetrwac, typowy shadowrunner doswiadczy
tylko utamka wielkiego Swiata, w ktérym zyje. Mistrz gry, ktéry chce odkrywac nowe
mozliwosci Shadowruna, lub gracz chcacy jakiej$ odmiany, moga zechcie¢ przygo-
dy lub kampanii, w ktérej gracz jest kims$ innym niz shadowrunnerem.

Te alternatywne kampanie podlegaja tym samym regutom co Shadowrun, ktére-
8o znacie i kochacie, z kilkoma tylko zmianami odzwierciedlajacymi rézne sytuacje
jakich doswiadcza postacie bedac glinami, cztonkami gangu itp. Ten rozdziat pobiez-
nie opisuje kilka takich kampanii, kazda podsumowana w Kluczu do Dobrej Przygo-
dy, str. 96. Ten materiat oferuje mistrzowi gry odskocznie do tworzenia nowych kam-
panii opartych na ponizszych typach, z uwzglednieniem regut zawartych w tej ksigzce. Pomi-
mo iz wiele z tych pomystéw wynosi kampanie poza ,druzyne shadowrunneréw” w rézne
rejony Széstego Swiata, to wciaz skupiaja sie one na unikalnych skitadnikach science fiction
i elementach fantasy, ktére sg istotq Shadowruna.

GDZIE CIE, BOLI?

Postacie nastawione altruistycznie moga chcie¢ sprébowac swoich sit jako druzyna We-
zwan Wysokiego Zagrozenia DocWagon. Pomysl tylko, wszystkie niebezpieczeristwa akgji
w cieniach, regularna wyplata i swéj wilasny wektorowiec! Ten typ kampanii jest dla graczy,
ktérzy lubig duzo akcji bez zbednych przygotowarn — druzyna WWZ jest wzywana tylko wtedy
gdy staje si¢ naprawde goraco. Oczywiscie praca w oddziale DocWagon to nie tylko wyciaga-
nie ludzi z niebezpiecznych sytuacji, obejrzyj sobie jakis film o szpitalu, a znajdziesz mnéstwo
pomystéw.
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TWORZENIE POSTACI

Stwérz postacie do DocWagona wedtug normalnych re-
gut Shadowruna, plus ponizszych wskazéwek. Druzyna po-
winna sie sktada¢ z riggera (do prowadzenia ambulansu,
helikoptera MedEvac, lub innych odpowiednich pojazdéw),
maga lub szamana do magicznego uzdrawiania i wspoma-
gania ogniowego (szamani WWZ zazwyczaj ida Sciezka Nie-
dZwiedzia lub Weza, z powodu bonuséw do leczenia uzy-
skiwanych dzieki tym totemom), jednego lub dwéch spe-
cjalistéw medycznych, ktérzy odwalaja robote przy sktada-
niu pacjentéw, a takze dodatkowego personelu wsparcia
ogniowego (kazdy od adepta sztuk walki przez trolla mig-
$niaka do mocno zaimplantowanego specjalisty od walki).
Dekerzy zazwyczaj nie jezdza, zostaja w kwaterach gtow-
nych i pilnuja wszystkich taktycznych informacji, jak réw-
niez zawiadamiaja policje, rzad i inne odpowiednie firmy
o tym co sie dzieje. Inne typy postaci, ktére nie maja nic
wspélnego z medycyna ani walkq defensywna, nie maja nic
do roboty w takiej kampanii.

Mistrz gry moze zarzadzic, ze postacie z DocWagona nie
moga wziac Techniki jako Priorytetu A lub B podczas two-
rzenia postaci, jako ze DocWagon dostarcza wigkszosc

sprzetu druzyny (précz wszczepéw. Poza tym
aby sobie na nie pozwoli€ trzeba zarabia¢ duzo
wiecej niz ptaca w DocWagonie). Kazda postac
powinna mie¢ Poziom Umiejetnosci Biotech
przynajmniej 3, specjalisci medyczni powinni
tez miec biologie i /lub cybertechnologie. Po-
niewaz oddziat WWZ odpowiada na wezwa-
nia o wysokim stopniu zagrozenia, umiejetno-
§ci walki beda réwniez mile widziane. Przy
czym druzyna ma najpierw ocali¢ zycie klien...
ehm pacjenta, a dopiero potem skopa¢ komus
tytek.

Po wiecej szczeg6téw na temat WWZ Do-
cWagon patrz strony 95-101 The Neo-Anar-
chist’s Guide to Real Life.

POMYSLY NA PRZYGODY

Do codziennych obowigzkéw oddziatu
WWZ DocWagon nalezy ratowanie powaznie
rannych klientéw DocWagonu z sytuacji zbyt
niebezpiecznych dla normalnych druzyn me-
dycznych. Takim przyktadem moze by¢ strzela-
nina, podczas ktérej niewinny przechodzien lub
nawet jej uczestnik z kontraktem DocWagon
zostaje raniony i potrzebuje pomocy. Szarza
w bitwe to niebezpieczne zadanie, szczegélnie
gdy Samotna Gwiazda lub poteznie uzbrojony
shadowrunner nie ma ochoty ogladac¢ konkret-
nej osoby wsréd zywych. W dodatku mistrz gry
ma niezliczone sposoby na uatrakcyjnienie tej
sytuacji dla graczy. Co sie stanie jezeli klient jest
shadowrunnerem i reszta jego druzyny ciagnie
go gdy uciekaja lub kontynuuja akcje? Druzyna
WWZ ma obowiazek pomdéc swojemu kliento-
wi i pewnie podazy w §lad za nim wplatujac sie
w rézne rodzaje kiopotéw.

Strzelaniny to nie jedyne Zrédto powaznych okaleczen.
Naturalne kataklizmy, terrorysci, ataki paranormalnych
zwierzat — kazda z tych sytuacji jest doskonatym prete-
kstem do wezwania WWZ i moze postawi¢ medykéw
w takim samym niebezpieczeristwie jak ich pacjenta. Sce-
nariusze, w ktérych zagrozona jest duza liczba istnien ludz-
kich moga by¢ uzyte do wystawienia na prébe sumienia
graczy. Jezeli bomba podiozona przez terrorystéw rani
piecdziesiat osé6b, a tylko trzy z nich beda mialy kontrakt
DocWagon, czy postacie beda w stanie zignorowac innych
rannych? Jak bardzo ich umowa o prace wplywa na ich
sumienie?

Praca druzyny WWZ bedzie tez utrudniona przez fakt, iz
woz3 ze sobg duze ilosci narkotykéw i bardzo drogiego sprzetu
medycznego, nie wspominajac o broni, co czyni z nich wy-
$mienity cel dla ztodziei. Co zuchwalsi zlodzieje potrafia rani¢
klientéw DocWagonu i zastawi¢ putapke na WWZ. Pomimo,
Ze oddziaty WWZ s dobrze wyposazone na takie okazje, nie
sa jednak na nie odporne.

W koricu postacie z DocWagonu beda musiaty si¢ uporac¢
z problemem wspétzawodniczacych organizacji medycznych.
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DocWagon jest najwieksza, ale nie jedyna taka instytucja
w miescie | wiele mniejszych serwiséw bedzie robito wszyst-
ko aby chroni¢ swéj segment rynku — wiaczajac w to ataki na
DocWagon jezeli obie instytucje odpowiedza na wezwanie
w tym samym czasie. Teoretycznie pierwszoplanowym zada-
niem druzyny WWZ jest zapewnic ich klientowi bezpieczeri-
stwo | zdrowie. Ale wigkszo$¢ oddzialéw DocWagon, zwia-
szcza WWZ, sa wiecej niz chetne do ,.aktywnej obrony” przed
konkurencyjnymi agencjami. Jak to kiedys ujat legendarny pi-
lot WWZ Jim ,.Doc Croc” Crocker ~ przysigga Hipokratesa nie
obejmuje wspdétzawodnictwa.

KAMPANIA Z DOCWAGONEM

Rozdziat ten dopelnia rozdziat Modelowe Intrygi, str. 101
Prowadzenia Gry, przez uatrakcyjnienie niektérych pomystéw
tam zawartych.

Zalozenia

Wiekszos¢ kampanii DocWagonu begdzie ograniczona do
pojedynczego miasta lub dzielnicy, ktéra obstuguje DocWa-
gon, jednak postacie moga zosta¢ ,wypozyczone” innym od-
dzialom na trening, pokazy nowych technik itd. mistrz gry
moze wprowadzi¢ nieco urozmaiceri umiejscawiajac przy-
gode w miejscu dajacym inne wyzwania niz strzelaniny ulicz-
ne, np. kampania MediCarro we wstrzasanym wojng Aztla-
nie czy przygody DocWagon w nietatwym miescie granicz-
nym Denver.

Medycy z DocWagonu nie sa fizycznymi ani magicznymi
generatorami. Posta¢ powinna by¢ kompetentna w pewnych
umiejetnosciach bojowych i samoobronnych, ale jej podsta-
wowym zajeciem jest ratowanie zycia ludziom, nie przerabia-
nie ich na miazge. Gracz tworzacy taka posta¢ moze skiero-
wac punkty, ktérych normalnie uzytby do zrobienia potwora
bojowego, w dodatkowe umiejetnosci medyczne i spoleczne,
ktére moga mu poméc w pracy.

Cel

Postacie sa cztonkami zatogi ambulansu lub oddziatu ra-
tunkowego, ktéry jest wysytany do réznych ludzi potrzebu-
jacych opieki medycznej, prawie zawsze w niebezpiecznych
okolicznosciach. Podstawowym zadaniem postaci jest zapew-
nienie ochrony i bezpieczeristwa pacjentom, w tym wypad-
ku ratowanie zycia powinno nada¢ przygodzie wydzwigk mo-
ralny. Postacie wykonuja niebezpieczna i trudna prace, za nie-
wielkie lub zadne wynagrodzenie (w standardach niektérych
ludzi w Széstym Swiecie) dlatego musza byé oddani swojej
pracy. Pomimo, ze postacie moga otrzec€ si¢ o ciemna stro-
ne medycznego interesu: handel organami, przemyt narko-
tykéw itp. Lepiej jednak gdy gracze staraja si¢ zachowac
wysoki poziom moralny. Moga sie na przyktad zetknac
z problemem korupcji, gdy beda chcialy ja wykorzenic ze
swojej organizacji.

Zycie pacjenta to ich najwieksze zmartwienie. Postacie ry-
zykuja przy ratowaniu zycia innych, bo to jest ich praca. Cza-
sem musza, ztamac reguty aby ja ukoriczy¢. A czasem nie uda
ci sie uratowac ofiary, wtedy starasz si¢ mocniej nastepnym
razem.

Przeszkody

Wiele przeszkéd z jakimi przyjdzie sie¢ zmierzy¢ postaciom
w takiej kampanii to przeszkody naturalne, nieosobowe sity;
katastrofy, pozary, epidemie, zamieszki uliczne itp. Moga miec
tez kiopoty z organizacjami lub grupami mogacymi obra¢ na
cel organizacje medyczne: ekoterrorysci, gnilce, handlarze
organéw, rywalizujace firmy i oczywiscie shadowrunnerzy,
prébujacy zagrabi¢ sobie pojazd DocWagonu (jaka druzyna
nie prébowala tego kiedys zrobic?).

Podczas gdy pewna doza brutalnosci moze by¢ dozwo-
lona, gdy zaloga DocWagonu stara si¢ dotrze¢ do pacjenta,
to nie oznacza przebijanie si¢ przez wszystko i wszystkich,
ktérzy stoja na drodze bez zadnej odpowiedzialnosci. Wiek-
szo§¢ przemocy to beda skutki, z ktérymi bedzie si¢ musiata
uporac zatoga DocWagonu; to da graczom ciekawa okazje
do zobaczenia chwalebnych pozostatosci po , prostym” sha-
dowrunie. Np. oddziat WWZ moze zosta¢ wezwany do pla-
céwki korporacji, przez ktérej straznikéw i obrone przeto-
czyla sie grupa shadowrunneréw. Natychmiast po przyjez-
dzie postacie beda musiaty sie zaja¢ wszystkimi okaleczony-
mi i pozostatymi przy zyciu straznikami. Moga nawet odna-
leZ¢ wskazéwki, dzieki ktérym mozna dobrac sie do tych run-
neréw i moga ich uzyc.

Komplikacje

Kampania ratunkowa pozwala postaciom znalez¢ sie
w ciekawych i niebezpiecznych sytuacjach, przy sporym wspar-
ciu z bazy. Daje takze szanse na wykorzystanie szybkich poja-
zdéw do ratunku w ostatniej chwili i moze tchnaé odrobing
heroizmu w mrok Széstego Swiata gdy beda ratowa¢ ludzkie
zycia zamiast ograbiac je dla nujenéw. Mistrz gry powinien
kazda przygode DocWagonu trzymac w klimacie telewizyjne-
go godzinnego odcinka serialu medycznego.

Z drugiej strony, heroiczne czynienie dobra nie musi by¢
ciekawe dla wszystkich, w szczegélnosci dla niezainteresowa-
nych medycyna. Przygody moga czasem stawac sig zbyt ruty-
nowe, dlatego przygotowywanie przygéd i kampanii dla Do-
cWagonu jest trudniejsze od niz dla zwyktej druzyny shadow-
runneréw. Postacie mogg by¢ sfrustrowane brakiem walki, ni-
skim poziomem sity lub brakiem odpowiedniego wynagro-
dzenia za ich wysitki (powinny jednak dosta¢ odpowiednio
duzo Karmy w ramach rekompensaty).

Oprécz postaci graczy, przygoda zawiera inne wazne oso-
by w DocWagonie, wliczajac w to lekarzy i personel medycz-
ny w szpitalu / klinice / bazie, ktére sa w kontakcie przez Ma-
tryce do pomocy. Postacie moga takze wspétpracowac
z administracja firmy, lokalnymi wiadzami (policja i inne) cza-
sem z ulicznym doktorkiem lub uzdrowicielem, z ktérym po-
stacie sa zaprzyjaZznione i pomagaja mu w biedzie od czasu
do czasu. Ostatnia komplikacja jest osoba ratowana. Co ona
o tym sadzi? Czy DocWagon przeszkodzitl porywaczom
w uprowadzeniu, czy moze pacjent chciat jechac z nimi? Czy
postac byta pracownikiem korporacji? Czy pacjent ma kiopoty
poniewaz chciat odejs¢ w glorii i chwale, a DocWagon mu prze-
szkodzit w spektakularnym samobéjstwie? Czy ktos chciat za-
mordowac pacjenta? Pacjent sam w sobie moze stanowic trop
do wielu przygéd dla ratownikéw.
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USMIECHNIJ SIE JESTES W TELEWIZJI!

W latach 2050-tych informacja to najczystszy rodzaj potegi.
Dlatego korporacje i rzady wydaja wiele pienigdzy i poswiecaja
wiele czasu by ja zachowac dla siebie. Lecz istnieje taka grupa
ludzi, ktérzy poswiecili sie braniu informacji od Istniejacych Po-
teg i dawaniu ich zwyklym ludziom — media. Tak jak teraz, tak
i w 2050 r. sepy z mediéw wciaz odnajdujq szkielety w szafach
bogatych i poteznych, lub okrywaja sekrety skrzetnie ukrywane
przez megakorpy. To brudna robota, ale ktos ja musi wykonac —
czemu to nie mieliby by¢ twoi gracze?

Wiekszos¢ duzych osrodkéw mediéw w Shadowrunie jest
kontrolowana potajemnie lub otwarcie przez megakorpy, wiec
pewnie postacie beda pracowac dla tych wysokich graczy. Moga
by¢ z rozgtosni pirackiej, kradnacej pasmo od licencjonowanych
stacji, by rozpowszechnia¢ swoje kawatki i uciekac zanim przy-
bedzie ochrona. Lub moze sa korespondentami sprzedajacymi
swoje rewelacje temu kto da wigcej? Moga tez pracowac
w malej, lokalnej stacji z kieszonkowym budzetem, zwalczaja-
cej wrogie préby przejecia i rozpowszechniajacej wiadomosci,
ktérych wieksze studio nie chciatoby tknaé, lub nie mogtoby.

TWORZENIE POSTACI

Mozesz stworzy¢ postac sepa z mediéw uzywajac regut
normalnych lub opcjonalnych z Tworzenia Postaci (zaczyna si¢
nastr. 10). Gracze powinni pamietac o nastepujacych rzeczach:
piracka stacja trid na pewno bedzie potrzebowac dekera / eks-
perta od elektroniki, ktéry poskiada do kupy ich system nadaw-
czy tak, by przejeli legalne pasmo. Umiejetnosci dekera do od-
krywania tajnych informacji sprawiaja, ze jest on wyjatkowo
przydatny w kampaniach zwiazanych z mediami. Dopoki dru-
zyna nie pracuje tylko dla gazet, beda potrzebowac takze przy-
najmniej jednej postaci z wysoka Charyzma ,twarzg” jako pre-
zentera. Reszta druzyny moze by¢ kamerzystami, technikami,
ochrona, wszystkimi tymi, ktérych talenty potrzebne sa do utrzy-
mania druzyny zywej i efektywnej. Umiejetnosci Walki nie mu-
sza byc priorytetowymi, chociaz postacie powinny je miec.
Odkrywanie korupcji w megakorpach i rzadzie Széstego Swia-
ta, to dobra droga do grobu, jesli nie umiesz si¢ obroni¢. Ma-
gowie moga by¢ przydatni dla druzyny jezeli posiadaja masko-
wanie, niewidzialno$¢, i inne czary maskujace. Dobry rigger,
mogacy wyciagnac druzyne z kfopotow, gdy wszystko sie wali,
takze jest dobra inwestycja.

Ktokolwiek majacy sie pojawic¢ przed kamera lub majacy
do czynienia ze Zrédltami jeden na jednego, powinien posia-
dac wysoka Charyzme. Obok tego dobra Etykieta i Negocjacje
sa bardzo wazne gdy szukasz tropu. Maskowanie przydaje sie
podczas préb nagrywania skandalicznych spotkan lub tajnych
operacji, a Przestuchiwanie to dobry wybér do uderzania
ogniem krzyzowych pytari w gadajace gtowy z korporacji. Ale
najwazniejsza czescia reportera sa jego kontakty. Reporter
powinien miec ich pelno, z najrézniejszych srodowisk, tak by
dawaly mu najlepsze tropy i to szybko.

POMYSLY NA PRZYGODY
Przygody dla reporteréw moga rozpoczac si¢ z kazdego
powodu: zaslyszanej rozmowy, anonimowej informagji czy tez

stynnego reporterskiego ,przeczucia”. Jakikolwiek znak okru-
cienistwa, tajnych operacji rzadowych, aktywnosci shadowrun-
neroéw czy innych przyciagajacych tematéw, z pewnoscia przy-
ciagnie reporterow jak muchy do padliny.

W wiekszosci kampanii mediéw, pierwszoplanowym zada-
niem postaci jest zdoby¢ dyskryminujacy materiat na filmie,
wyemitowac go tak, by publiczno$¢ dowiedziata sie o brudach.
Czy bedzie to sledzenie cystern z toksycznymi odpadami, zrzu-
cajacymi trucizny w rezerwacie przyrody, czy nagranie spotka-
nia kandydata na prezydenta miasta z mafijnym donem, ta pra-
ca wymaga doskonatych umiejetnosci detektywistycznych, sub-
telnosci, maskowania i (w przypadku wykrycia) umiejetnosci
szybkiej ucieczki. Oczywiscie wyemitowanie historyjki nie kon-
czy przygody. Megakorporacje i inne kreatury nie sa znane
z pogladu ,, zyj i daj zy€ innym” w szczegdlnosci do tych, ktérzy
odkrywajg ich brudy publicznosci. Posta¢ musi utrzymywac sie
na topie i mie¢ nadzieje, ze cele jej pokazéw nie odwaza sie na
atak, lub znikna¢ z pola widzenia, az goraczka opadnie.

Jezeli postac¢ wyrobi sobie duza publicznos¢, to korporacje
ktére nie maja skruputéw (stanowcza wiekszos¢) moga wyko-
rzystaé posta¢ do wrobienia odpowiedniej ofiary. Anonimo-
wa informacja, korporacja naprowadzi bohatera na trop celu,
a nastepnie uzyje magii iluzorycznej, przebran, technicznych
trikéw (wszystkiego czym dysponuje) aby da¢ postaci dowéd,
Ze jej cel robi cos ztego. Postac publikuje atak, ofiara jest pu-
blicznie ukrzyzowana i jezeli wrobienie wyjdzie na jaw, to udo-
wodnienie, ze postaé byla ofiara mistyfikacji, a nie wspdlni-
kiem w tym oszustwie, bedzie nalezato tylko do niej (a nawet,
Ze nie brata pieniedzy za to, poza tym jaki dziennikarz pozwo-
li, by publiczno$¢ dowiedziata sie, ze zostat oszukany?).

Postacie moga tez by¢ czasem wynajmowane przez sha-
dworunneréw, ktérzy Sledza jakas sprawe i chca mie¢ dowo-
dy swoich odkryé. Ciekawym sposobem uzycia tego pomystu
jest zaalarmowanie druzyny mediéw przez runneréw o swoich
podejrzeniach, a nastepnie bezlitosne wyrzniecie ich w trakcie
Sledztwa. Teraz nasi reporterzy sa jedynymi zyjacymi osobami
znajacymi sekret, ktory kryje korporacja (lub ktokolwiek inny).
Musza zadecydowad, czy podijac Sledztwo w miejscu gdzie
przerwali je martwi runnerzy.

W kornicu mistrz gry, chcacy zaangazowac postacie
w prawdziwie poruszajace Széstym Swiatem akcje, moze
wykorzystac scenariusz opisany w KSAF, str. 45 w podreczniku
Threats. Nieznane Zrédto wciaz wysyla postaciom wiadomo-
sci o wazniejszych wydarzeniach, ktére maja sie zdarzyc, da-
jac im czasu na tyle, by zdazyli przyby¢ na miejsce i nagrac¢
historyczne wydarzenia. Postacie moga zajac sie¢ wieloma rze-
czami o ktérych Istniejace Potegi wolatyby zapomnieé, a wiele
oso6b chciatoby si¢ dowiedziec skad biorg sie te informacje,
wlaczajac w to naszych bohateréw! Takie zatozenie moze byc
interesujaca podstawa do kampanii, ktéra osigga swoje wyzy-
ny, gdy postacie odkrywaja Zrodto wiadomosci (i musza zde-
cydowac co z nim zrobic).

KAMPANIA Z DRUZYNA MEDIOW

Rozdziat ten dopetnia rozdziat Modelowe Intrygi, str. 101
Prowadzenia Gry, przez uatrakcyjnienie niektérych pomystow
tam zawartych.
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Zalozenia

Postacie sa czgSciaq wielkiej druzyny pracujacej dla wiek-
szej lub pirackiej sieci nadawczej, lub sa wolnymi strzelcami.
Specijalizuja si¢ w dostarczaniu goracych historii, ktére stawiaja
ich czesto na linii ognia. Wygrzebuja tez brudy megakorpora-
cji i rzadéw, sa to czesto informacje, ktére lepiej by nie ujrzaty
Swiatta dziennego. Piracka rozgtosnia KSAF opisana
w podreczniku Threats, to dobra podstawa do takich kampa-
nii. Duzo przydatnych informacji do prowadzenia media kam-
panii znajduje si¢ w podreczniku Shadowbeat.

Ten typ kampanii moze bardzo sie rézni¢ w zaleznosci od
oczekiwan graczy. Reporterzy moga skupic sie nad jednym
miastem, lub jeZdzi¢ po Swiecie w poszukiwaniu goracych
nowinek i chodliwych tematéw. Ogdlnie biorac, im wieksza
stacja dla ktérej pracuja, tym wiekszy wplyw beda mialy ich
historie (i wieksze bedzie ryzyko ich uzyskania).

Ten typ kampanii moze dzia¢ sie w réznych sceneriach.
Druzyna moze pojechac tam, gdzie moze znajdowac sie cie-
kawa historia, od sali korporacyjnych spotkar do brudnych ale-
jek Pustkowi.

Cel

Mozliwe jest odkry¢ prawde. Publiczno$¢ ma prawo, by
by¢ poinformowana, a informacja musi by¢ wolna — szczegél-
nie w Széstym Swiecie, gdzie kontrola informacji oznacza kon-
trole nad ludZzmi. Wielu ludzi u wladzy stara sie ukry¢ swoje
dziatania przed okiem mediéw, lub chca zmieni¢ prawde na
swoja korzys€. Reporterzy musza pozostaé¢ obiektywni, ale
takze musza walczy€ z Istniejacymi Sitami by wyrwac swoje
historie.

Moralne dylematy kampanii mediéw siegaja dalej niz pro-
sta praca i przemoc najemnika. Gracze musza decydowac ja-
kie historie beda opisywac i w jaki sposéb. Poniewaz tak wie-
le jest cenzurowane przez rzad lub korporacyjnych wiascicieli,
postac bedzie musiala sig liczy¢ z konsekwencjami takiej cen-
zury, w ten lub inny sposéb — pracowac dla stacji pirackiej czy
w strukturach istniejacej legalnie sieci. Kampania mediéw da-
jaca graczom szanse wplywu na zdarzenia przez ich reporta-
Ze, rézni si¢ znacznie od typowej gry w Shadowruna. Gracze,
ktérych interesuja intrygi w kuluarach Széstego Swiata, znaj-
da w kampanii mediéw ciekawa okazje na odkrywanie takich
historii. Konspiracja i sledztwa daja wiele zabawy, a mistrz gry
moze dac¢ graczom szanse zaznajomienia sie z wielkimi Swia-
ta Shadowrun.

Mato ktéry reporter to sitacz lub mag. Sita dziennikarza
lezy w zupelnie innej dziedzinie niz wigkszosci shadowrunne-
réw: informacji i wptywach. Utalentowany i powazany repor-
ter jest catkiem potezny, pomimo iz nie ma dopalaczy refle-
ksu czy duzej Puli Walki. Czasem jednak przydaja sie jakies
umiejetnosci walki, by mozna byto sobie poradzi¢ w niebez-
piecznych sytuacjach, z ktérymi sie stykaja. Kampania mediéw
jest najmniej nastawiona na walke ze wszystkich typéw
w Shadowrunie.

Przeszkody
Najwigkszymi przeciwnikami grupy reporteréw sa rywali-
zujace stacje, starajace sie zdobyc najlepsze historie i informacje

pierwsi. Postacie moga tatwo popasc¢ w sytuacje gdy wiedza
za duzo by zy¢, a za mato by méc to opisac. The Dragon Last
Dance, str. 11— 20 z Portfolio of a Dragon, naswietlaja czesc¢
niebezpieczeristw czyhajacych na reporteréw co dnia.

Pomimo, ze postacie mediéw zdajq relacje z krwawych
zajs¢, to rzadko biora w nich udziat. Wiekszos¢ takich druzyn
bedzie uzywato przemocy tylko w obronie wilasnej, a kazda
grupa bedaca w takich stosunkach z wladzami jak grupa re-
porteréw, musi odpowiadac za kazda przemoc jakiej sie do-
pusci. Bohaterowie musza dokladnie zastanawiac sie nad po-
czynaniami jakich maja zamiar dokonaé. W kampanii mediéw
pidro jest jednak mocniejsze od miecza.

Komplikacje

Detektywistyczna kampania mediéw moze byc¢ frustrujaca
dla graczy szukajacych walki. Ograniczenia w jakich dziataja
reporterzy znacznie si¢ réznig od ,prawa silniejszego” jakie
dotyczy typowej grupy shadowrunneréw, a niektérzy gracze
moga uwazac granie w granicach prawa za nie odpowiadaja-
ce ich stylowi. Istnieje réwniez niebezpieczeristwo, ze gracze
zbyt dokladnie beda sie chcieli przyjrze¢ postaciom towarzy-
szacym im w kampanii. Aby tego uniknaé mistrz gry musi
doktadnie opracowac BN-6w, ktérych postacie spotkaja — re-
daktora naczelnego lub producenta, pracownikéw sieci, po-
winno sie opisa¢ w detalach. Tak samo dokfadnie powinny by¢
opisane kontakty i informatorzy postaci, a takze inne intere-
sujace postacie, ktére gracze moga spotkac podczas akgji.
Kampania mediéw wymaga aktywnego mistrza gry, ktéry
bedzie odpowiednio odkrywat tajemnice w trakcie gry.

WYTRENOWANI NA DUCHY

Wigkszos¢ krajéw ma elitarne grupy wojskowe, ktére prze-
chodza przez rygorystyczny program szkolenia, by stac sie
tajnym ramieniem rzadu, wysylanym na misje zbyt dziwne,
zbyt niebezpieczne lub zbyt kontrowersyjne, by mogly by¢
przeprowadzane otwarcie. Te sity specjalne szpieguja, kradng
lub kopiuja poufne dane, eliminuja kluczowe problemy, wy-
sadzaja rzeczy w powietrze, pomagaja , walczacym o wolnos¢”
i morduja narodowych przywédcéw watpliwej moralnosci.
Brzmi znajomo?

Sity specjalne to rzadowi najlepsi shadowrunnerzy. Wy-
pelniajq te same funkcje z podobnych powodéw co normalni
uliczni runnerzy dla korporacji. Sa oficjalnie zatrudnieni, wiec
ciezej sig ich wyprzec, gdy cos péjdzie nie tak, ale ich trening
rekompensuje te niedogodnosc ich talentem i lojalnoscia.

TWORZENIE POSTACI

Twérz postacie sit specjalnych wedtug normalnych re-
gut, ale nie uzywaj opcjonalnych regut dla Wrogéw (str. 71).
Postacie z sit specjalnych moga zdoby¢ sobie dziesiatki wro-
86w podczas gry, ale posiadanie pieniedzy cyberwszcze-
pow nie sprawia, ze ludzie automatycznie chcg cie zabié.
Postacie sit specjalnych moga tez zignorowac zasady doty-
czace Dostepnosci przy broniach i pancerzach. Postacie sa
zaopatrywane przez rzad; jezeli misja wymaga dziatka sztur-
mowego Pantera, podatnik postara sie, by postac je dosta-
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ta (z drugiej strony znalezienie LNZ w bazie wojskowej moze
by¢ trudne). Dwa darmowe kontakty to automatycznie ofi-
cer dowodzacy i kwatermistrz (osoba, ktéra zarzadza wy-
posazeniem). Inne dodatkowe kontakty musza by¢ kupio-
ne. Postacie otrzymuja ponadto wynagrodzenie w wyso-
kosci 75 000 nujenéw. Wystarczajaco duzo, by zapewnié
soble Sredni poziom zycia i co§ ekstra. Rzady Széstego
Swiata potrzebuja wszystkich typ6éw runneréw od dekeréw,
przez riggeréw do miesniakéw, a wiekszos¢ z rzadéw wy-
najmuje wszystkie rodzaje metaludzi. Wyjatkami sa rzady
okreslonych ras np. elficka nacja z Tir Tairngire, ktérej czton-
kowie wolg wynajmowac swoich ziomkéw elfy, gdy tylko
to mozliwe (chociaz trolle i orki pasuja doskonale jako mie-
so armatnie).

POMYSLY NA PRZYGODY

Kampanie wojskowe moga wykorzystywa¢ zwyktych zot-
nierzy, ale sity specjalne sa najbardziej zblizone do shadow-
runneréw. Pracuja w matych oddzialach i s3 wyjatkowo do-
brze wyposazeni. Np. rzad wyda milion nujenéw na cztonka
sit specjalnych, robiac z niego implantowana maszyne,
w przeciwienistwie do zwyktego zolnierza, ktéry dostaje ISPO
i wzmocniona kurtke. W koricu operacje sit specjalnych sa trzy-
mane w tajemnicy.

Druzyny czesto chca zna¢ i uzywaé réznych pozioméw
szczegO6léw o sitach specjalnych. Jako przyktad typowego od-
dzialu sit specjalnych, dwunastoosobowa ,druzyna A” UCAS
Delta Force jest dowodzona przez kapitana (CPT), ktéry zmie-
nia si¢ co trzy lata; reszta oddziatu jest razem do korica zy-
cia. Drugi w kolejnosci, po kapitanie, jest Chief Warrant Offi-
cer (CWO). W pewnym momencie byl on podoficerem
z jednga ze specjalizacji: wywiad i operacje, technik medycz-
ny, technik tacznosciowy, specjalista od broni lub od tadun-
kéw wybuchowych. Magia jest czescia skladowa tych spe-
cjalizacji, w zaleznosci od ich uzycia. Reszta druzyny to podo-
ficerowie.

Kazda druzyna ma jako starszego podoficera Master Ser-
geant (MSG-E-8). Jest to specjalista od operacji wywiadu, ktéry
posiada wiadomosci wymagane do zaplanowania misji. Ser-
geants-First Class (SFC E-7) to dobrze wyszkoleni: technik
medyczny i ekspert od tadunkéw wybuchowych. Medyk jest
wykwalifilkowany do przeprowadzania pewnych typéw ope-
racji i ma pozwolenie na posiadanie kontrolowanych narkoty-
kéw do celéw medycznych. Ekspert od tadunkéw wybucho-
wych umie si¢ postugiwaé wszystkimi znanymi materiatami
wybuchowymi, niezaleznie czy to wyprodukowanymi
w fabryce, czy recznie. Zazwyczaj tez nosi ze soba takie mate-
rialy podczas misji.

Staff Sergeants (SSG E-6) to: oficer tacznosci, znajacy sie
na obstudze sprzetu komunikacyjnego wiasnego i wroga. Po-
trafi tez zmajstrowac urzadzenie komunikacyjne z tego co ma
pod reka. Nastepny SSG to specjalista od broni, wyéwiczony
w uzyciu wszelkich znanych lekkich lub Srednich broni. Ten
oficer powinien méc uzy¢ artylerii polowej lub nawet czotgu
gdyby zaszla taka potrzeba. Reszta grupy to dodatkowi Staff
Sergeants i zwykli sierzanci (SGT E-5). Wszystkie powyzsze
specjalizacje to sugestie do przydzielania umiejetnosci , histo-

rii i odpowiedniego wyposazenia réznych postaci. Zadna z nich
nie powoduje zadnych utatwien, chyba ze mistrz gry zdecy-
duje sie takowe przydzieli€. Zanim zostang wystani na misje,
Zolnierze sit specjalnych sa oddzieleni od Swiata przez przy-
najmniej trzy dni.

Misje sit specjalnych czesto wiaza sie z podréza, zazwy-
czaj na teren wrogiego kraju, gdzie postacie dokonuja za-
béjstw lub tez pomagaja bojownikom o wolnos¢. Bohatero-
wie moga réwniez przeprowadza¢ misje wywiadowcze, kra-
dzieze danych, przestuchania | misje szpiegowskie przeciw
obcym rzadom lub niepozadanym elementom we wiasnym
kraju. Sa elitarna jednostka wysytana w najtrudniejsze sytua-
cje podczas wojny lub wykonuja zawsze popularne misje typu
»CO$ dziwnego stato sie z ostatnia jednostka, ktérg tam wy-
staliSmy, a waszym zadaniem jest udaremni¢ cokolwiek sie
tam dzieje”.

KAMPANIA Z SIEAMI SPECJALNYMI

Rozdziat ten dopetnia rozdziat Modelowe Intrygl, str. 101
Prowadzenia Gry, przez uatrakcyjnienie niektérych pomystéw
tam zawartych.

Zalozenia

Kampania sit specjalnych przypomina normainy shadow-
run, z drobnymi réznicami. Kampanie sit specjalnych nie kon-
centruja sie na chodzeniu i szukaniu — sity specjalne sa wycwi-
czone do dziatania, a nie poszukiwania kluczy do zagadek,
dlatego kontakty sa o wiele mniej istotnym aspektem gry.
Postacie majq caly czas tego samego , pana Johnsona”, to ich
dowodzacy oficer, a oni musza mu ufaé i powazaé go, by méc
pozostac w oddziale. Jezeli mistrz gry chce, moze zaczac gre
w obozie rekrutéw, co znacznie wzmocni ich zwiazek
z dowodzacym.

Cel

Podczas gry sitami specjalnymi trzeba podkreslac lojalnos¢
postaci wobec ich kraju. Tym krajem nie musi by¢ UCAS, wy-
obraz sobie Duchy Tir lub Dzikie koty Siukséw w takiej kam-
panii. Postacie nie sa najemnikami, pomimo iz dostaja zaplate
za swoja prace, powinni to robi¢ giéwnie z patriotyzmu. Ich
misja musi si¢ powies¢ za wszelka cene. Rzadko maja jakis
wplyw na rozkazy. Dla postaci z sit specjalnych praca to ho-
nor, a jej celem jest powodzenie ku chwale ojczyzny lub jej
dobrobytowi. Jezeli postac nie chce sie bawi¢ w taka gre, po-
winna opuscic sity specjalne dla bardziej dochodowego zycia
shadowrunnera.

Przeszkody

Przeciwnikiem dla oddzialu sit specjalnych, najprawdopo-
dobniej beda inne sily specjalne: oddziat uderzeniowy wro-
giego rzadu, ochrona korporacji w stanie czerwonego alarmu,
a nawet wolni strzelcy, wyrabiajacy sobie imie. Terrorysci tak-
ze sa doskonatymi przeciwnikami w kampanii sit specjalnych.
Do mniej bojowej, a bardziej szpiegowskiej kampanii, gtéw-
nym wrogiem moze by¢ sama trudnos¢ zinfiltrowania wro-
giego obiektu lub organizacji, a nastepnie ujscie stamtad cato.
Takie misje sa wyjatkowo niebezpieczne, z wielu powoddéw.
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Trwaja dlugo, agent w nie zaangazowany moze ,przeskoczy¢
mur” i przejé¢ na strong wroga, lub zosta¢ odkryty i po prostu
zniknagd.

Komplikacje

Postacie w oddziale sit specjalnych musza sie nauczy¢ pra-
cowac razem. Nie moga, tak jak runnerzy, wybra¢ dla kogo
chca pracowac lub zabi¢ cztonka druzyny, ktérego nie lubia,.
Jest to dobre zatozenie do uzyskania harmonii w grupie, po-
niewaz gracze musza si€ nauczy¢ wspélpracowa¢ pomimo
réznic. Postacie musza réwniez skoncentrowac sie na pracy
zespotowej aby mie¢ pewnosc, ze misja pozostanie tajna. Je-
zeli dostang rozkazy zabicia dyktatora i zaczng sie tym prze-
chwalaé, od razu moga sie pakowac i zwiewac, tak jak musza
to czesto robi¢ shadowrunnerzy. Odpowiadaja przed reszta
swojej druzyny i przed rzadem.

Postacie sit zbrojnych /specjalnych, czesciej od shadow-
runneréw, posiadaja normalne zycie. Moga mie¢ matzonkéw,
dzieci, rodzicéw i rodzernistwo, z ktérymi rozmawiaja
i o ktérych dbaja, lub przyjaciét poza wojskiem. Mistrz gry
powinien wziac¢ ten element pod rozwage gdy chce wprowa-
dzic jakies zmiany w kampanii. Np. jezeli postac jest przyzwy-
czajona do kontaktu z prezydentem w sprawie planéw misji
i niezbednego wyposazenia, zastanawi si¢ powaznie gdy sta-
ry przyjaciel poprosi go o pomoc, bo zadart z mafia. Maja
umiejetnosci pozwalajace wykonac im to, co musi by¢ zrobio-
ne, ale koniecznos$¢ dziatania poza rozkazami, moze zmusic¢
ich do przemyslenia swoich poczynan w kategoriach oddania
ojczyznie czy rodzinie. Beda musieli tez odpowiedzie¢ sobie
czy dziala¢ bez pozwolenia rzadu, pyta¢ zwierzchniego ofice-
ra o pomoc, ,pozyczyc¢” sprzet z "biura” oraz na inne tego typu
moralne dylematy.

PRAWO TO JA

Gra korporacyjng ochrona lub funkcjonariuszem policji, nie-
zaleznie czy z Samotnej Gwiazdy, czy Blednych Rycerzy czy
moze mniejszych firm, daje graczom inne spojrzenie na Sz6sty
Swiat. Pod wieloma wzgledami postacie takie przypominaja
shadowrunneréw, maja wiele takich samych umiejetnosci,
podobne zainteresowania, a czesto takie same zadania. Oba
typy druzyn zawieraja réznorodne postacie — dekeréw, ma-
goéw, zotnierzy i codziennie maja okazje zetknac sie z zasada
wez swoje zycie we wlasne rece i brudami Széstego Swiata.
Eksperci ochrony i stréze prawa zyja prawie w takim samym
niebezpieczeristwie jak runnerzy, w rzeczywistosci to ich sci-
gaja runnerzy. Istnieje jednak kilka powaznych réznic. Jedna
jest to, ze straznicy i gliniarze traca wiecej czasu na wspoétza-
wodnictwo w pracy, polepszajac swoja reputacje i aktywnie
poszukujac ciekawych zadan. Nikt nie ma ochoty z jednego
ze ztotych chlopcéw Btednych Rycerzy, dzigki plotkom roz-
siewanym przez zazdrosnych rywali, zosta¢ straznikiem
w szkole podstawowe;j.

TWORZENIE POSTACI
Tworzenie gliniarza i ochrony korporacyjnej jest troche tru-
dniejsze niz tworzenie runneréw. Aby odzwierciedli¢ rozlegtos¢

korporacyjnej i policyjnej dyskryminacji, postacie metaludzkie
powinny by¢ bardzo rzadkie — nie wigcej niz jedna na grupe.
Bardziej sa jednak popularne krasnoludy czy elfy od trollii orkéw.
Umiejetnosci musza miec Priorytet przynajmniej C, do pokaza-
nia faktu treningu postaci, a takze przynajmniej dwie umiejet-
nosci Akademickie, odzwierciedlajace wyksztalcenie. Jezeli uzy-
wasz systemu punktowego do tworzenia postaci (str. 20-21),
musisz ulokowac 24 punkty w Umiejetnosciach. Gliniarz/ ochro-
na dostaje réwniez jedna ponizsza Przewage: Wyksztatcenie

" Techniczne, Wyksztalcenie Srednie lub Policealne. Jako perso-

nel Samotnej Gwiazdy lub korporacji, posta¢ powinna zarabia¢
wystarczajaco na Sredni poziom zycia.

W odréznieniu od shadowrunneréw, dla ktérych szeroki
zakres umiejetnosci jest niezbedny w druzynie, gliniarze
i ochrona skupiaja sie raczej na jednym zagadnieniu. Np. wszy-
scy moga grac dekerami, ktérzy sa pierwsza linia obrony Fu-
chi na kampanii umiejscowionej w Matrycy. Jezeli wszyscy twoi
gracze chca grac postaciami magicznymi, moga byc¢ druzyna
obrony astralnej w miejscowym oddziale Samotnej Gwiazdy.

Gliniarze/ ochrona powinni miec tez przynajmniej 2 wro-
gow przy tworzeniu postaci. Jeden powinien by¢ 1 poziomu,
drugi 2 poziomu. Oba darmowe kontakty musza by¢ pracow-
nikami ich korporacji lub znajomymi glinami. Kontakty zaku-
pywane moga by<¢ kazdego typu.

POMYSLY NA PRZYGODY

Kampania ze stré6zami prawa daje wiecej mozliwosci inte-
rakcji ze spoteczeristwem niz normalna kampania shadowrun-
neréw. Postacie musza dzialac¢ zgodnie z prawem i dlatego beda
sie staraly rozwiazywac wszelkie sprawy najpierw rozmawia-
jac, a dopiero potem uciekajac sie¢ do przemocy. Pomimo wi-
zerunku brutalnych Samotnych Gwiazd w tridi, kazdy glina naj-
pierw strzelajacy potem zadajacy pytania, znajdzie sie szybko
przed sadem lub na ulicy. Policja i ochrona, pracujg przede
wszystkim w strukturach swojej organizacji, musza odpowia-
dac przed swoimi zwierzchnikami, wspétpracowac lub wspét-
zawodniczy< z innymi, lub uczy¢ nowicjuszy. To zwieksza ilos¢
mozliwych stosunkéw miedzyludzkich, ponad kontakty od
ktérych dostaje sie bron i informacje, a takze daje wrogéw,
ktorzy raczej atakuja twoja kariere, a nie osobe fizyczna.

W kampanii ze str6zami prawa, gdy zaczyna si¢ robic go-
raco, pierwsza rzecza jaka robi policja to wzywa positki. Ta-
kie akcje sa realistyczne, lecz jest to mato zabawne dla gra-
czy gdy wiedza, Ze maja wsparcie pietnastu ludzi gotowych
ich ostania¢ gdy tylko cos sie nie uda. Mistrz gry musi wpro-
wadzi€ sytuacje gdzie duzo bedzie zalezato od posunig¢ prze-
ciwnikéw. Innymi stowy, trzeba raczej obejrzec kilka filméw
policyjnych niz sugerowac si¢ prawdziwymi operacjami po-
licyjnymi. Uswiadom postacie, ze obowiazuje ich pewna mo-
ralnos¢, nakazujaca im postepowac odpowiednio nawet je-
zeli szef dostal tapéwke i przymyka oko, czy tez przy wyko-
rzystaniu kontaktéw do pomocy organizacjom o dobrych in-
tencjach lecz po zlej stronie prawa (prawa metaludzkie, eko-
terrorysci itp.)

Innym chwytem jest technika , nikt nie przyjdzie i nie wyj-
dzie”. Postacie nie maja mozliwosci wezwania positkéw
z pewnych powodoéw, np. zostali porwani i zabrano im radia,

I

SHADOWRUN HOMPAN



lub znajduja sie wewnatrz bariery takiej jak w strefie skazenia
w Miescie Robali. Wsparcie moze tez nie miec¢ mozliwosci do
nich dotrzec — terrorysci kontroluja budynek, w ktérym sa gra-
cze, lub przeszukuja jakis tajemniczy tunel kanalizacyjny i nie
wiedza dokladnie gdzie sie znajduja. Te techniki daja wiecej
mozliwosci graczom i wigcej radosci z gry.

Postacie policyjne majaq dwuznaczny stosunek do ulic. On
lub ona mogli sie tam urodzi¢, tam jest praca, ktéra wykonuja,
ale ludzie z ulicy czesto bojq sie i gardza policjantami. Lecz
policja musi wspétpracowac z ludZmi z cienia. Podczas pro-
wadzenia Sledztwa, posiadanie kontaktéw jest tak samo po-
trzebne jak podczas shadowrunu. Policja bardziej uzywa swo-
ich kontaktéw do ustalenia co dzieje sie na ulicach. Zasady
Negocjacji (Puszczajac Pare z Ust, str. 69) moga sprawic, ze
takie zbieranie informacji bedzie ciekawsze. Niektére kontak-
ty moga przejac¢ kontrole nad postacia. Np. oyabun yakuzy,
ktory pomaga glinie strzepkami informacji, moze go zaszan-
tazowac i zmusi¢ do otwarcia lini przemytu do miejscowego
wiezienia.

Podczas prowadzenia kampanii policyjnej, mistrz gry po-
winien miec jakis powéd wprowadzajacy maly oddziat gra-
czy, a nie catg wielka armie. Tworzenie druzyn specjalistycz-
nych lub oddzialéw SWAT to wiasnie jeden ze sposobéw. Ja-
kies wydarzenie odciagajace wiekszos¢ zasobéw BN sprawia;
Ze druzyna graczy jest jedynym dostepnym personelem. Ten
typ kampanii sprawuje sie dobrze réwniez w bardzo matych
grupach graczy (1-3) gdzie gra wymaga wiecej umiejetnosci
detektywistycznych niz walki.

Ochrona korporacyjna z podobnych powodéw co policja,
ma ograniczony zasieg operacji. Zazwyczaj umiejscowieni sq
na terenach macierzystej korporacji. Aby utrzymac w grze ja-
kas réznorodnosé, postaraj sie wysytac postacie na tajne mi-
sje lub zréznicowac rodzaje sytuacji kryzysowych (atak gan-
gu, atak uzbrojonych po zeby lub magicznie poteznych run-
nerow, Sledztwo wydzialu wewnetrznego, ataki dzikich para-
zwierzat itp.). mozesz tez tworzy¢ kampanie oparte o osobiste
przyjaznie i wrogéw, lub pozwalac postaciom odkrywac brud-
ne tajemnice ich korporacji. Zaczynajac od postaci, ktére pra-
cujac dla Aztechnology, nie maja pojecia o jej reputacji. Na-
stepnie, podsuwajac coraz bardziej ewidentne dowody
o krwawej magii i ofiarach doprowadzi¢ do momentu,
w ktérym postacie beda musiaty wybra¢ czy pracowac dalej
dla korporacji, o ktérej wiedza, ze jest zla, czy zrobic to co jest
stuszne i ryzykowac wszystkim co maja (jezeli odejda moga
przejs¢ do tradycyjnego Shadowrunu).

Korporacyjne postacie maja zazwyczaj niestabilne kontak-
ty ze swoimi informatorami. Przez wiekszos¢ czasu przekupu-
ja kontakty, by otrzymac informacje i lepiej jak si¢ trzymaja
terminow platnosci. Czasem tez kontakt moze by¢ starym zna-
jomym z czaséw zanim postac stala si¢ czesciaq korporacji
i w takim wypadku trzeba sie zastanowic¢ jak bardzo mozna
wciagac przyjaciela w niebezpieczeristwo.

Przygody policyjno — ochroniarskie nie skupiajq sie na ro-
bieniu pieniedzy, a postacie nie beda okradac cial poniewaz
nie maja dostepu do czarnego rynku, na ktérym mogliby to
sprzedac. Najtatwiejszym sposobem na utrudnienie przygody
jest obciecie korporacyjnych lub wydziatowych funduszy. Ozna-

cza to, ze postacie moga nie by¢ w stanie poltozy¢ rak na naj-
lepszym sprzecie, lub nawet na sprzecie, ktéry dziata. Nie beda
mieli tez wystarczajaco duzo pieniedzy, zeby posmarowac tam
gdzie potrzeba. Tak samo jak w sitach specjalnych tak
i policjanci i ochrona zazwyczaj maja normalne zycie. Jezeli
cala rodzina postaci powiazana jest z korporacja, zastanowi
sie ona powaznie nad swoimi krokami po odkryciu ztych eks-
perymentéw Aztechnologii. Lub policjant prowadzacy dwa lata
Sledztwo w sprawie jaki$ shadowrunneréw dowie sie, Ze tym
runnerem jest jego miodsza siostra, ktéra uciekla z domu dwa
lata temu, czy zareaguje na to odkrycie?

Utajnienie

Przygoda, w ktérej postac lub cata druzyna musi sie utaj-
nic€ jest trudna do przeprowadzenia i stawia kilka powaznych
probleméw, np. krétkie okresy zycia wykrytej postaci.
W dodatku mistrz gry musi stworzy¢ cate otoczenie dla takie-
go szpiega. W koricu w takiej przygodzie wymagane sa wy-
sokie umiejetnosci spoteczne i gladka gadka, a nie walka. Je-
zeli jednak zostanie dobrze odegrana, moze stworzyc¢ cieka-
wa historie i wiele okazji do interakcji miedzy postaciami.

Gdy grasz postacia w utajnieniu, stwoérz ja tak, jakbys two-
rzyt postac za jaka jest przebrana (shadowrunner, czionek orga-
nizacji przestepczej, cztonek gangu). Posta¢ musi mie¢ takze
na poziomie 3 Umiejetnosc Etykieta Korporacyjna (Policja) oraz
typ Etykiety, ktéry pozwoli jej na powodzenie w misji.

Jezeli postac ma ochote zaryzykowac, kampania szpiegow-
ska moze dostarczy¢ niezapomnianych wrazen gdy zostanie
odkryta i bedzie zmuszona do zlamania prawa, by dowiesé
swojej lojalnosci wobec aktualnego szefa. Najlepszym dowci-
pem jest, gdy glina wchodzi w skilad druzyny shadowrunne-
réw. Pamietaj, ze niewazne jest jak dobrze postac gra swoja
role runnera, czy nawet woli by¢ runnerem niz policjantem
i ma zamiar zosta¢ na ulicy — inni gracze nie lubig by¢ robieni
w konia. Gdy tozsamos¢ postaci zostanie odkryta, a pewnie
zostanie, postac¢ bedzie musiala odstawic szybka i przekony-
wujaca gadke, by pozostac przy zyciu, a wkurzeni runnerzy
pomimo to moga postac zabic.

KAMPANIA Z PRAWEM

Rozdziat ten dopetnia rozdziat Modelowe Intrygi, str. 101
Prowadzenia Gry, przez uatrakcyjnienie niektérych pomystéw
tam zawartych.

Zalozenia

Postacie staraja sie trzyma¢ norm moralnych w swiecie
chaosu. Trzymaja si¢ scisle ideatu prawa, jezeli nie nawet do-
kladnej jego litery i musza stawic¢ czota korupcji we wiasnej
organizacji. Takie zatozenia daja ciekawa odmiane od wiek-
szosci kampanii, w ktérych gracze sa ,przestepczym Scier-
wem” (shadowrunnerami); policjanci moga nawet od czasu
do czasu poganiac sie i przechytrzy¢ kilku przemykajacych
w cieniach!

Postacie przestrzegajace prawo staraja sie podtrzymac
wizerunek ,,dobrych glin” i walczy¢ z przestepstwami i korupcja
w swojej jurysdykgcji tak samo jak w swojej organizacji. Posta-
cie sg cztonkami oddziatu do spraw przestepstw lub tez elitar-
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na jednostka taka jak Oddziat Szybkiej Reakcji Samotnej Gwia-
zdy. Pracuja ze soba caly czas i tworza migdzy soba pewien
rodzaj wiezéw, ktére wytwarzaja sie¢ miedzy ludZmi regular-
nie ratujacymi sobie zycie. Nie ma tu samotnikéw. Jednostka
moze zawiera¢ maga lub adepta do wspomagania magiczne-
g0, lecz taka posta¢ musi odpowiadac przed wydzialem ma-
gii takiej organizacji, dla ktérej postac pracuje. Wigkszos¢ od-
dziatéw policyjnych zawiera réwniez dekera, ktéry dostarcza
odpowiednie zaplecze techniczne.

Postacie pracuja w okreslonym miejscu, zwalczajac prze-
stepczosc¢ w kreslonym miescie lub dzielnicy jezeli sa glinami,
lub trzymajac sie budynkéw korporaciji jezeli sa ochrong kor-
poracyjna. Czasem moga miec doczynienia z innymi biurami
swojej organizacji, jednak wigkszos¢ uwagi poswiecaja okoli-
cy.

Kampania policyjno — ochroniarska powiazana jest
z porzadnej wielkosci miastem lub aglomeracja jak Seattle.
Mistrz gry moze stworzy¢ ciekawe urozmaicenia wybierajac
miasta poza UCAS czy CAS i skupi¢ sie ich na unikalnym aspek-
cie i problemach, moga to by¢ np. Los Angeles, Denver, Van-
couver (w Salish-Shidhe) lub Portland (w Tir Tairngire).

Cel

Dla postaci policjanta bycie ,,dobrym gling” to najwazniej-
szarzecz na $wiecie. Bez dobrych ludzi przestrzegajacych pra-
wa szerzy sie anarchia i ktos cierpi. Nie ma nic gorszego niz
zty glina, poniewaz zly glina niszczy prawo. Ludzie zastuguja
na ochrone przed przestepczoscia, dlatego czasem trzeba na-
giac reguly, by ukarac przestepce. Ale nie mozna zbyt mocno
naginac tych regut, nawet jesli oznacza to wypuszczenie zte-
go na wolnos€. Policja i ochrona korporacyjna maja powody,
by ze soba wspdtpracowac i obra¢ za cel rozprawienie si¢
z przestepczym Scierwem. Maja tez wystarczajaco wolna reke,
by podejmowac wiasng inicjatywe. Maja mniej zmartwien
o sprzet niz przecietna posta¢ shadowrunnera, a mistrz gry ma
wieksze mozliwosci kontrolowania awanséw postaci. Kampa-
nia policyjno — ochroniarska daje mozliwo$¢ graczom zoba-
czenia ,drugiej strony barykady” i pozwala im znalez¢ si¢ po
stronie Prawa i Porzadku.

Przeszkody

Postacie maja petno gotowych wrogoéw ze sceny przestep-
czej, z ktérymi musza si¢ rozprawiac codziennie. Zorganizo-
wana przestepczosc oferuje catkiem poteznych wrogéw, choc
postacie beda zmuszone zajmowac si¢ takze mniejszymi prze-
stepcami jak gangi uliczne, przemytnicy, oszusci, anty-artysci
i shadowrunnerzy.

Inng ciekawa przeszkoda moze by¢ korupcja w organizacji
lub wydziale. Zli policjanci, skorumpowani politycy, naciski
polityczne z géry i tym podobne, moga byc ci¢zsze do zwal-
czenia dla postaci niz przestgpczosc na ulicach. Policja moze
tez mie¢ kitopoty z rywalizujacymi policjami lub agencjami
ochroniarskimi, w szczegélnosci gdy rozmowy nad kontrak-
tem sa w toku lub gdy inna firma chce przejac interes w miescie
postaci.

W kampanii dziejacej sie na ulicach bedzie duzo przemo-
cy, ale jatki sa innego rodzaju niz przy runnerach. Policja jest

skrepowana prawem i rozporzadzeniami o uzyciu sity wobec
adwersarzy. Wbrew sensacyjnym historiom z tridu, nie wolno
im najpierw strzela¢ a potem pytac. Policja i ochrona korpora-
cyjna bedzie miata przewage najlepszej broni i pancerzy, jakie
mozna kupi¢ za nujeny (chyba zZe ich wydzial ma obcigty bu-
dzet, jak to bywa). Jednak powinni by¢ ostrozni, shadowrun-
nerzy moga by¢ cwanymi przeciwnikami.

Komplikacje

Niektorzy gracze moga uwazac przepisy i ograniczenia
zwiazane z pracq w organizacji policyjnej — w szczegélnosci
te zwiazane z ograniczeniami w sprzecie i rozwijaniu sie — za
zbyt mocne. Niektére postacie np. szamani moga miec pro-
blemy z przypasowaniem sie do kampanii. W dodatku gracze
moga stac sie leniwi jezeli wszystko beda mieli nadane z géry,
przez szefa.

Dopdki postacie nie sa czescia elitarnej grupy jak np. OSR,
nie sg cyber-bogami ani inicjatami n-tego poziomu, sq bar-
dziej jak normalni gliniarze, starajacy si¢ wykonac swoja robo-
te. Postacie majq przewage profesjonalnego treningu, wspo-
magania i sprzetu jakie oferuje ich organizacja, wiec nie mu-
sza martwic sie o wyposazenie, chyba ze potrzebuja cos cze-
80 nie ma w przepisach.

Postacie magiczne majq dostep do zasoboéw i wyposazenia
magicznego organizacji, a takze moga by¢ w kontakcie z grupa
wtajemniczajaca, ktéra bedzie uczyta posta¢ wyzszych taje-
mnic. Dekerzy beda mogli pobawic si¢ kilkoma systemami le-
galnie (dla odmiany), maja takze wolny dostep do systemoéw
hi-tech swojej organizacji.

Zasady i przepisy organizacji daja mistrzowi gry rozsadne
wytlumaczenie do kontrolowania postepéw postaci i nowych
cybernetycznych lub magicznych umiejetnosci, ktére postac
chce zdoby¢.

Ogolnie biorac postac spedza wigkszos¢ czasu w jednym
miejscu, opuszczajac je tylko w wypadku przeniesienia do in-
nej jednostki. Takie przeniesienia sq tak czeste, jak zazyczy
sobie tego mistrz gry. Oddzialy ochrony korporacyjnej sa
modyfikowane dosy¢ czesto w szybko rozwijajacym sie sy-
stemie ekonomicznym Swiata Przebudzonego, wigc postacie
moga by¢ przenoszone do dowolnej czesci Swiata. Moga miec
rozkazy wzmocnienia istniejacej juz ochrony lub zazadac prze-
niesienia gdy okaze sie¢, ze ich zwierzchnik jest skorumpowa-
ny lub nieefektywny, lub sami chcq zaaranzowac swoje znik-
niecie na rzecz innej korporacji czy cieni.

CIEZKA PRACA I KLOPOTY

Kampania magiczna daje ciekawe spojrzenie na Shadow-
run poniewaz zajmuje sie spotkaniami, poszukiwaniami
i odkrywaniem ztowieszczych i czesto przerazajacych mistycz-
nych mocy Przebudzonego $wiata. Od ujawnienia prawdy
o Aztechnologii do odkrycia prawdziwych zamiaréw Fundacji
Atlantydzkiej lub knowari lluminatéw Nowego Switu, magiczne
poszukiwania maja w sobie co$ przyciagajacego dla graczy.
Mniej niz shadowrunnerzy, a bardziej jak naukowcy, postacie
doswiadczajaq réznych rodzajéw niebezpieczenstw —
w szczegdblnosci strachu przed nieznanym.
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TWORZENIE POSTACI

Wiekszos¢ jezeli nie wszystkie postacie w magicznej kam-
panii powinny posiada¢ umiejetnosci magiczne, oczywiscie
zwykla posta¢ moze zosta¢ dodana aby uatrakcyjnic przygo-
de. Ten typ kampanii dziata najlepiej gdy wszyscy cztonko-
wie druzyny naleza do tej samej grupy magicznej, lozy lub
innej grupy wtajemniczajacej. To da im wspélng historie
i wspélne cele. Wiele dziatan grupy musi pozostac¢ ukrytych,
by strzec tajemnic przed zwyklymi ludZmi. Grupa moze da-
zy¢ do celéw obranych przez ich stowarzyszenie, loze, rzad,
organizacje¢ lub moze dziala¢ przeciwko jakie$ organizacji.
Magiczna kampania to doskonata okazja do wykorzystania
postaci adeptéw pojawiajacych sie w wielu dodatkach do
Shadowruna.

Taka kampania moze by¢ bardziej agresywna we wszyst-
kich dziedzinach jezeli jej cztonkowie pracuja dla kogos inne-
go. W takim wypadku nie wszyscy czlonkowie druzyny mu-
sza by¢ postaciami magicznymi. Mistyczni Krzyzowcy Funda-
¢ji Atlantydzkiej (str. 58, Threats) to doskonaly przykiad orga-
nizacji do takiej kompanii, tak samo jak Instytut Magicznych
Poszukiwan Dunkelzahna (str. 25, Portfolio of a Dragon).

POMYSLY NA PRZYGODY

Swiat Shadowruna jest peten magicznych miejsc, rzeczy,
ludzi, stworéw, duchéw i organizacji. Wigkszos¢ z nich jest
tajna; niektoére z nich sa tak utajnione, ze nawet plotki na ich
temat sa rzadkoscia. Magiczna kampania moze z fatwoscia
przerodzic si¢ w normalny shadowrun np. zakradnigcie si¢ do
zabudowarni Aztechnologii w celu odkrycia jakie magiczne
poszukiwania sie tam odbywaja. Inne moga by¢ archeologicz-
nymi ekspedycjami — odwiedzenie miejsca mocy, linii many
czy magicznej anomalii jak na pustyni Mojave. Inne przygody
moga rzuci¢ postacie w astralne sledztwo do innych meta-
Swiatéw. Oczywiscie nie koriczaca sie wojna przeciwko innej
magicznej grupie lub stowarzyszeniu jest zawsze doskonatym
pomystem.

KAMPANIA Z MAGIA

Rozdziat ten dopetnia rozdziat Modelowe Intrygi, str. 101
Prowadzenia Gry, przez uatrakcyjnienie niektérych pomystéw
tam zawartych.

Zalozenia

Postacie w magicznej kampanii podrézuja tam gdzie wy-
maga tego ich robota. Jednego tygodnia moga polecie¢ do
tréjkata bermudzkiego, nastepnego do Egiptu, a nastepny
spedzi¢ w Glastonbury w Anglii. Ten typ kampanii pozwala
mistrzowi gry na wybranie wielu egzotycznych i magicznych
miejsc na przygody, ale wymaga takze od graczy posiadania
stalego , zaplecza domowego” w swojej organizacji, by mogli
rozprawiac sie z regularnie pojawiajacymi sie BN.

Poniewaz magia nie jest ani dobra, ani zla, osadzi¢ mozna
tylko specyficzne uzycie jej. A "zla magia” zazwyczaj jest bar-
dzo, bardzo zla. Dlatego magicznym grupom wydaje sie, iz
maja wigksze znaczenie we wszechswiecie. Magiczne kam-
panie sa wielko-skalowymi, z dalekosieznymi celami dla orga-
nizacji postaci lub nawet Swiata.

Cel

Ten typ kampanii jest dla postaci, ktére chca odkrywac inne
aspekty magii w Széstym Swiecie, wiaczajac w to metaswia-
ty, wiele réznych typéw duchéw i paranormalnych stworzeri.
Daje takze szanse na uzycie réznych egzotycznych miejsc, ale
przyjmuje ze postacie szukaja wiedzy i prawdy (jakkolwiek ja
rozumieja) i maja plany na uzycie tej wiedzy. Jezeli gracze
zdolaja sie uporac ze ztozonoscia, moga miec nawet mieszan-
ke celéw i motywacji. Niektére postacie moga poszukiwac
wiedzy dla niej samej, niektére moga poszukiwaé magicznych
mocy, a inne moga chcie¢ ochroni¢ normaina ludzkos¢ przed
réznymi magicznymi zagrozeniami.

Moralny sens kampanii, jakikolwiek jest, powinien by¢
wyrazony przez ograniczenia grupy magicznej, do ktérej na-
leza postacie (str. 54, Grimoire). Takie postanowienie dodaje
grze wagi, poniewaz postac, ktéra ztamie zbyt wiele zasad
moze zosta¢ wydalona z grupy. W takim wypadku postac be-
dzie musiala odejs¢ z druzyny.

Przeszkody

Najwazniejszymi przeciwnikami z jakimi gracze spotkaja sie¢
w tym rodzaju kampanii to przede wszystkim inne magiczne
stowarzyszenia. Wiedza jest potega, a magowie poszukuja
wiedzy ponad wszystko. Grupy rywali pracujacych nad podob-
nymi zagadnieniami moga sie zwalczac, by by¢ pierwszymi,
ktérzy potoza tape na wartosciowym magicznym miejscu, lub
ukrytym magicznym skarbie z ruin starozytnego miejsca. Gru-
py takie jak llluminaci Nowego Switu, krwawi magowie Az-
tlan, Czarna Loza, Zimowa Noc czy Fundacja Atlantydzka to
wszystko mozliwi przeciwnicy dla postaci (wiecej informacji
o tych grupach zawarto w Threats i Portfolio of a Dragon).
Pojedynczy magowie jak na przykiad toksyczni szamani takze
sa powaznymi wyzwaniami.

Innymi przeciwnikami magicznych stowarzyszer sa potezne
duchy; wolne duchy, duchy insektéw, a nawet tajemniczy
wrogowie jezeli tak chce mistrz gry. Wolny duch Tutor (str. 92
Threats) jest doskonatym przeciwnikiem, tak samo jak wiek-
szo$¢ magicznych wrogéw opisanych w tym podreczniku.

Pomimo iz magiczna kampania jest przede wszystkim po-
szukiwaniem, saq w niej mozliwosci na spektakularne bitwy
magiczne, jak i na bijatyke na duza skale w astralnych swia-
tach. Zwykie postacie przydaja sie w tej kampanii jako ochro-
niarze dla mniej walecznych magéw w grupie. Jezeli jest taka
potrzeba, postacie moga by¢ cztonkami organizacji nastawio-
nej na walke, np. dojo sztuk walki. Takie kampanie saq dobre
dla adeptéw sztuk walki lub magéw walki (patrz str. 119,
Awakenings).

Komplikacje

Skupienie sie kampanii na magii, moze byc¢ jej najwigksza
staboscia, jak i jej najmocniejsza strona. Dla postaci nie bardzo
zainteresowanych magia, magiczna kampania szybko staje sie¢
nudna. Takze zbyt waska specjalizacja kampanii sprawi, ze wszy-
stkie postacie beda wygladac tak samo; maja takie same czary,
podobne umiejetnosci magiczne itp. Aby unikna¢ tej putapki,
mistrz gry powinien zacheci¢ graczy do tworzenia bardziej wy-
specjalizowanych postaci niz normalny mag w Shadowrunie.
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Postacie graczy beda wynajdywaly magiczne moce
w trakcie kampanii, dlatego mistrz gry powinien uwaznie przy-
gladac sie jak gracze wydaja Karme na postepy. Przypomnij
swoim graczom, ze niemagiczne umiejetnosci sa przydatne
w réznych sytuacjach i zachec graczy do kupowania ich. Mistrz
gry moze takze ustali¢ granice magicznych umiejetnosci jak
czarostwo czy przyzywanie tak, by postacie nie rozrastaly sie
niekontrolowanie.

TO NASZ TEREN, SMIECIU

Shadowrun to idealne miejsce na kampanie dla gangéw.
Ten typ kampanii pozwala graczowi odegrac postac, ktéra nie
ma wszystkiego pod kontrola. Jest tylko troche wyzej od skto-
tera w faricuchu zywieniowym i musi walczy¢ o kazdy centy-
metr swojej ziemi. Nie moga walczy¢ bezmysinie, bo na uli-
cach sa drapiezcy wiegksi i paskudniejsi od nich. Wiec jezeli
postac¢ czionka gangu chce przezy¢, musi mysle¢. Ostatnie
miejsce dla ludzi uzytych i wyplutych przez system, gang to
klub, grupa shadowrunneréw, organizacja terrorystyczna
i chroniaca prawa (pewnego rodzaju) na swoim terenie. Za-
zwyczaj dowodzeni przez charyzmatycznego lidera, cztonko-
wie naleza do wyjetych spod prawa grup; rasowych, etnicz-
nych, ekonomicznych. Lacza sie i tworza mini spotecznosci ze
swoimi zasadami, pogladami, uprzedzeniami i celami.

Kampania z gangami daje natychmiastowy powéd do po-
laczenia postaci razem i utrzymania ich przez zawiazanie wie-
z6w lojalnosci i wspétpracy pomiedzy nimi. Ten rodzaj kam-
panii pozwala réwniez graczom z niskopoziomowymi posta-
ciami i mistrzowi gry na skoncentrowaniu sie na rozwoju po-
staci i interakcji miedzyludzkiej, a nie na kolekcjonowaniu r6z-
nych zabawek. Ponizsze zasady obowiazuja mate, lokalne ban-
dy, a nie wielkie miejskie, lub narodowe sity.

TWORZENIE GANGU

Utworzenie gangu daje wyrzutkom ochrone w liczbie
i przewage (fizyczna i psychiczna) wsparcia podczas ataku. Daje
tez kandydatowi na shadowrunnera co$, czego moze sie trzy-
mac w tym szalonym Swiecie. Gang daje mu grupe przyjaciét
w tym samym wieku, ktérym jest wierny i ktérzy sa lojalni
wobec niego. Czuje si¢ czescia czego$ wigkszego i potez-
niejszego niz jego nieistotna osoba. Osiaga status, ktérego
poza gangiem nie miatby, ktory przyciaga dziewczeta i sprawia,
zZe staje sie twardszy w oczach innych kolesi. Aby odzwiercie-
dlic te czynniki, wszystkie gangi majq jakie$ rodzaje inicjacji,
musza podtrzymywac te rytualy, znac reguly i podejmowac
sie inicjacji.

Uzywajac ponizszych wskazéwek, mistrz gry powinien
stworzy¢ koncept gangu zanim gracze zrobia swoje postacie.

Cel gangu
Cel gangu to powdd, dla ktérego trzyma si¢ on razem.

Poniewaz czlonkowie gangu sa zazwyczaj jednomysini, cel
gangu skupia sie najczesciej na nienawisci do czegos lub ko-
803. Najczestszymi gangami sa gangi zrzeszajace cztonkéw
jednej rasy: trolle, elfy, ludzi itd. druga strona medalu, gangi
wielorasowe, jest wlasciwie tak samo rozpowszechniona. Je-

zeli celem gangu jest zjednoczenie wszystkich trolli
z sasiedztwa, wtedy najprawdopodobniej gang bedzie skia-
dat sie z trolli. Jezeli celem gangu jest nienawis¢ do trolli, lu-
dzie réznych ras, précz trolli, moga sie dotaczyé¢. Celem gan-
gu moze by¢ takze zwalczanie megakorporacji, ktérych dzia-
fania lub produkty zabijaja ,naszych”; ten rodzaj gangéw jest
najczesciej spotykany w okolicach Oakland, Wolnego Stanu
Kalifornia. Gangi takie jak te przyjma wszystkich, ktérzy przy-
siegna pomoc w zniszczeniu ,wroga”. Oprécz tego inne gan-
gi takze sq anty-korporacyjne, anty-rzadowe itd.

Rytualy inicjacyjne

Te rytualy moga by¢ wszystkim czego musi sie podjac kan-
dydat na cztonka gangu. Rytualy moga wymagac bélu, pod-
jecia sie misji, wytatuowania sie czy okaleczenia itp. Zazwy-
czaj zawierajq takze przysiege. Inicjacja by sta¢ sie wyzszym
czlonkiem gangu moze sie rézni¢ od rytuatu przyjecia do gan-
gu. Rytualy moga sie zmieni¢ wraz z przywédca, lub nowy
przywoédca moze kaza¢ odnowic€ przysiegi i rytualy aby oka-
zac¢ mu lojalnos€. Po udanym zakoriczeniu rytuatu, rekrut uwa-
Zany jest za petnoprawnego cztonka gangu.

Stroje

Powszechnie znane jako barwy gangu, stroje moga byc¢
wszystkim od czerwonych opasek i czerwonych skarpetek po
kompletne ubiory druzyny baseballowej New York Yankees
z roku 1918. Wszystko od okreslonej czesci ubioru po typ bro-
ni, ktéry uzywaja moze byc¢ czescia tego stroju. Stroje méwia
ludziom z jakiego gangu pochodzi dany czlonek gangu,
a usuniecie barw gangu z jakiegokolwiek powodu to dyshonor.

Symbol

Symbole gangu uzywane sa do oznaczania ich terytorium;
czlonkowie gangu moga réwniez nosic te symbole jako tatu-
aze lub malunki na kurtkach.

Terytorium .

Terytorium to tereny gangu, jego granice zazwyczaj sa
oznaczone symbolami. Tereny gangu obejmuja zazwyczaj je-
den obszar miasta patrolowany przez cztonkéw gangéw. Pa-
trole sa czesto spotykane gdy gang dzieli granice z wrogim
gangiem. Terytorium to odzwierciedlenie gangu; cztonkowie
innych gangéw z rzadka moga przejs¢ na terytorium rywala,
czasem tereny gangu moga zawierac¢ pewne ,wolne” lub ,bez-
pieczne” strefy, jak np. klinika ulicznego doktora lub szkofa.
Dobra domowa reguty okreslajacq wielko$¢ terenéw gangu
jest wziecie liczby miejskich blokéw réwnych liczbie czton-
kéw gangu (facznie z BN). trzymanie sie tego limitu, pozwala
gangowi patrolowac caty teren.

Dzialania

Dzialania to gléwne sposoby dochodu gangu. Gang moze
by¢ pierwsza linia yakuzy, rozbijajac sklepiki, ktore nie zdaza
zaplaci€ za ochrone na czas. Moga sami dawac ochrone. Moga
sprzedawac LNZ, przemycac kontrabande, obrabia¢ samocho-
dy lub cokolwiek, by zarobic pieniadze na zycie i sfinansowanie
swojej wojny.

o
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Znaki szczegdlne

Kazdy gang ma swéj unikalny styl; moze walczy¢ tylko
za pomoca katan, lub wszyscy sa orkami. Gangi na kétkach
sa specjalnymi rodzajami gangow poniewaz jezdza tylko
na motorach. Jednym z bardziej szczegélnych gangéw na
kotach jest gang zyjacy z rozbojéw na szosie pomiedzy Se-
attle a Portland. Rzadko zabijaja i zawsze zabierajq paszpor-
ty. Inne gangi znane sa z réznych rodzajéw intereséw
w cieniach, jak réwniez z tego jak ich dokonuja. Imiona,
maskotki, hobby, taktyka walki wszystko to moze definio-
wac gang. Jedynym ograniczeniem jest wyobraznia gracza
i zgoda mistrza gry.

TWORZENIE POSTACI

Zaden czlonek gangu nie moze zaczaé gry z wiecej niz
90 000 nujenéw. Jezeli uzywasz systemu Priorytetéw do two-
rzenia postaci, to oznacza, ze postac nie moze miec zasobéw
z Priorytetem A lub B. W zaleznosci od gangu, rasa postaci
moze mie¢, lub nie, znaczenie.

Wszystkie gangi maja wrogéw, w wigkszosci wypadkéw
sa to wrogie gangi. Aby stwierdzic jak wiele jest wrogich gan-
g6w mistrz gry powinien podzielic liczbe cztonkéw gangu przez
2 (zaokraglajac w gore). (Im wiekszy jestes tym wiecej ludzi
chce ci¢ pokonad, nie?). Wszystkie te gangi sa traktowane jako
wrogowie poziomu 2. Kazda postac¢ bedzie miata witasnego
wroga poziomu 1: cztonka rywalizujacego gangu, skiotera,
dealera LNZ, prostytutke, lub inna osobe z ulicy, ktéra posta¢
obrobila, korporacyjnego robola ktérego przypadkiem (lub nie)
ranita, nawet czlonka wlasnego gangu, ktéry nie lubi postaci
z powodu jakiegos zdarzenia z przesziosci. Ci wrogowie beda
raczej chcieli ponizy¢ postac niz ja zabic.

Jezeli posta¢ zuzyje 50% swoich poczatkowych nujenéw
na Tto Cztonka Gangu, postac¢ ta moze zaczac gre jako lider
gangu. Jezeli wiecej niz jeden gracz chce by¢ przywédca, ten
ktéry zaptaci wiecej ze swojej poczatkowej gotéwki dostapi
honoru. Jezeli posta¢ nie umie odegra¢ charyzmatycznego
przywdédcy, niech nie oczekuje, ze inne postacie beda jej stu-
cha¢. BN moga by¢ lojalne troche dtuzej, ale tez nie beda sie
jej caly czas trzymaly. Gang jest niczym, gdy jest zdezorgani-
zowany a przywodca, ktéry nie umie utrzymac lojalnosci swo-
ich podwtadnych nie zabawi dlugo (patrz Walka o Wiadze,
str. 124). Reszta graczy jest traktowana jako zastepcy, aby
odrézni€ ich od innych BN i zwyktych cztonkéw gangu.
Z powodu swojej pozycji, przywoédca gangu dostaje drugie-
go wroga Poziomu 1 (ciezko jest na gérze).

Gang jako calos¢ dostaje pojedynczy kontakt fiksera na
poziomie 1. Kontakt ten zostaje nawiazany gdy zawiazuje sie
gang i nie liczy sie jako osobisty kontakt. Fikser uptynnia tupy
gangu (jezeli jakie$ sa, patrz str. 123, Reguly specjalne).

Cztonkowie gangu zazwyczaj nie sq zbyt dobrze wyedu-
kowani. Wielu nie ukoriczyto szkoty Sredniej, a tylko bardzo
niewielu poszto na studia. Aby to oddac¢ zaden z cztonkéw
gangu nie moze mie¢ poczatkowej Wiedzy, Umiejetnosci
Magicznych lub Technicznych powyzej Poziomu 3, wiaczajac
w to Czarostwo, Przyzywanie, Teorie Magii, Materiaty wybu-
chowe i Umiejetnosci Komputerowe. W dodatku Przewagi
Wyksztalcenie Srednie, Policealne i Techniczne maja podwéj-

ny koszt. Cel w kampanii z gangiem, to zabawa bez bycia naj-
lepszym we wszystkim.

Cztonkowie gangu maja zazwyczaj mniej pieniedzy niz inne
postacie i nie znaja zbyt duzo os6b z pieniedzmi. To oznacza,
Ze nie zawsze moga dostac w swoje rece co chca, nawet jesli
maja nujeny. Dlatego czionkowie gangu nie moga miec sprzetu
poczatkowego z Dostepnoscia powyzej 5.

Gdy tworzymy gang, mistrz gry rzuca 2k6 wedlug zasad
Gangu lub Plemienia (str. 44, SRII). Czlonkowie gangu stwo-
rzeni w ten sposéb to BN, ktérymi moga zarzadzac gracze gdy
pozwoli na to mistrz gry. Ci cztonkowie naleza do calej grupy
a nie do konkretnej osoby lub przywdédcy i nie licza si¢ jako
kontakty przy tworzeniu postaci. Wszyscy cztonkowie gangu
znaja sie, oprécz tego cztonkowie gangu dostaja normalng
liczbe Kontaktéw lub Przyjaciét wedtug normalnych zasad.
Cztonkowie gangu raczej nie posiadaja nieulicznych kontak-
téw; a jezeli nawet, to powinna sig¢ za tym chowac jakas do-
bra historia. Wiecej informacji na temat tworzenia gangu jest
na str. 121, Tworzenie Gangu.

Poniewaz gangi cierpia na niedobér gotéwki, z rzadka
moga sobie pozwoli¢ na maga miedzy soba. Cybersprzet tak-
ze jest rzadkoscia, choc zdarza sie, ze jaki$ tariszy towar trafi
na ulice. Dekerzy to najrzadsza grupa w gangach, ze wzgledu
na koszt wyposazenia i braku treningu. Wieli cztonkéw gangu
ma gniazdo danych, ale dostep do Matrycy jest niecodzienny.
Riggerzy, dla kontrastu, to normalny widok. Branie wozéw
i pozyczanie sobie czesci do podrasowania pojazdu to nor-
malna rzecz dla wielu cztonkéw gangu.

Opcje Gangu

Powyzsze reguty tworzenia gangu odnosza si¢ do typo-
wego ulicznego gangu; uzywajac kilku opcji, mistrz gry moze
stworzyc¢ rézne typy gangow.

Podstawa pomystu na gang elféw moze by¢ gromada znu-
dzonych bogatych dzieciakéw przekonanych o swojej dosko-
natodci. W odréznieniu od innych gangéw, oni nie walcza
o swoje zycie, oni chca zniszczy¢ swoje ograniczenia. Taki gang
bedzie miat wiecej pieniedzy i prestizu niz zwykly uliczny gang.
Postacie moga mieé¢ do 400 000 nujenéw (Priorytet B
w Zasobach) poczatkowych pieniedzy. Magowie sa takze cze-
Sciej spotykani w gangach elfickich niz normalnie, a jego czlon-
kowie sa lepiej wyedukowani. Z drugiej strony gangi elfickie
maja dwa razy tyle wrogéw co zwykly gang i musza optacac
przynajmniej Sredni poziom Zycia.

Gang plemienny to nie zwyczajny gang miejski. Ten rodzaj
gangu dziala pomiedzy miastami lub na bardzo okreslonym te-
renie. Plemiericy to prawie zawsze ludzie, rdzenni Amerykanie,
czionkowie metaludzcy takze musza byc z terenéw NAN lub miec¢
w sobie krew rdzennych Amerykanéw. Plemiona podlegaja nor-
malnym regutom gangéw, oprécz tego, ze jedna posta€ — za-
zwyczaj przywoédca — musi by¢ szamanem. Bez wzgledu na to
czy szaman jest przywodca czy nie, jego totem bedzie czescia
symbolu gangu. Dekerzy i riggerzy to rzadko$¢ w plemionach.
Tylko przywdédca bedzie miat kontakty Uliczne lub Miejskie, po-
zostate kontakty powinny by¢ Zamiejskie lub Plemienne.

Gang dekeréw to wyspecjalizowany typ gangu, ktérego
lider musi rozpoczaé¢ gre z 1000 000 nujenéw (Priorytet A
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w Zasobach). 50% oplata za tto Cztonka Gangu daje przywaéd-
cy nie tylko pozycje, ale takze podtaczenia, umieszczone przy-
najmniej w 10 miejscach (ustalane przez mistrza gry i gracza
prowadzacego przywddce) i dwa ukryte sklepy mikrotronicz-
ne. Oplata za Tto /Przywoédztwo stuzy w tym wypadku jako
rekrutacja. Gangi dekeréw nie maja ograniczen pieni¢znych
lub edukacyjnych, ale tylko przywédca moze miec kontakty
Uliczne. Reszta czlonkéw gangu ma kontakty przez Matryce.
Mistrz gry decyduje czy dany kontakt jest cos wart, czy to
tylko pozer Matrycowy.

POMYSLY NA PRZYGODY

Kampanie gang6éw dzialaja w innej skali niz shadowrunne-
réw, ich operacje sprowadzaja si¢ do pomocy cztonkom swo-
jego gangu, uszkodzenia rywalizujacego gangu lub wewne-
trznych rozgrywkach o wladze. Poniewaz gang dziala pod
wieloma wzgledami jak miniaturowa rodzina przestepcza,
w wiekszosci kampanii powinno sie uzywaé regut Karmy
i Kampanii Amoralnej (str. 78)

Gangi dzialaja w matych przemytniczych lub zlodziejskich
faricuchach. Celem prawie kazdego gangu jest zwalczenie jego
wrogoéw, aby to zrobi¢ gang potrzebuje nujenéw do wyposa-
Zenia sie na wojne. Ekonomia gangu jest okreslana przez mi-
strza gry, ale warto wiedzie¢, ze mate gangi najczesciej stuza
jako posrednicy (patrz Zasady Specjalne, ponize;j).

Wojny gangéw to ich chleb powszedni. Walki te moga miec¢
poczatek w wyzwiskach i pozowaniu, a skoriczy¢ si¢ na wal-
kach na noze i piesci lub strzelaninie i totalnym zniszczeniu.

Wiele potyczek gangéw to walki jeden na jednego. Dla
postaci wyzwanej do walki w ten sposéb nawet béjka na noze
jest tak zacieta i dramatyczna jak wojna. Rywalizacje gangow
sq takze zmienne; ciekawa mini kampania moze wymagac od
postaci pogodzenia dwéch rywalizujacych gangéw i przekona-
nia obu stron do zakoriczenia konfliktu.

Kampanie z gangami moga by¢ czasem humorystyczne;
cztonkowie gangu moga by¢ przygtupami. Bez pieni¢dzy lub
treningu, nie sa dobrzy w niczym, a najmilsza rzecza jaka moze
zrobi¢ mistrz gry to utrzymywac wrogéw na podobnym po-
ziomie. Celem gry jest zabawa, wiec jesli gracze wpadna na
tworczy pomyst postaci, pozw6l im na to, nawet jesli nie jest
to do korica odpowiednie. Kampanie z gangami moga by¢
mita odmiang od innych gier. Na barkach postaci nie spoczy-
wa juz ciezar Swiata; nie musi robi¢ wszystkiego dobrze i nie
wazne jak glupia, niezreczna czy nieodpowiednia jest ta po-
stac, wie ze inni sa jeszcze gorsi.

Jezeli chcesz ukaza¢ mrocznga stroneg ulicy lub cigzkie zycie
biedoty, kampania z gangami nadaje si¢ do tego doskonale.
Postacie z gangu nie maja nic; sq zmuszeni do patrzenia jak ich
przyjaciele, rodziny cierpia, a oni nie maja jak im poméc. Wiek-
szos$¢ BN traktuje ich jak Smieci, a gdy prébuja zarobic troche
pieniedzy akcjami w cieniach, ludzie uznaja to jako potwierdze-
nie faktu, ze sa tylko bezwartosciowymi mordercami.

KAMPANIA Z GANGAMI

Rozdziat ten dopelnia rozdziat Modelowe Intrygi, str. 101
Prowadzenia Gry, przez uatrakcyjnienie niektérych pomystéw
tam zawartych.

Zalozenia

Postac jest czescia gangu lub plemienia starajacego sie
przetrwac i przezy¢ w Pustkowiach lub podobnych opu-
szczonych rejonach aglomeracji. Musza sobie poradzic ze
wszystkimi wyzwaniami paskudnych ulic, ale maja bardzo
malo zasobéw, na ktérych moga sie opierac. Kazde wigk-
sze miasto moze stuzy¢ jako miejsce dla kampanii, a rézne
scenerie oferuja rézne nastroje i mozliwosci historii. Wy-
bierz scenerig, w ktérej mistrz gry i gracze najlepiej si¢ czuja;
wiekszos¢ przygod bedzie sie¢ odbywala wiasnie tu, dlate-
go mistrz gry powinien stworzy¢ wiele szczegétowych in-
formacji na temat otoczenia. Teren postaci powinien byc
szczegodlnie dobrze opisany. Wiele historii z kampanii na-
bierze osobistego wydzwieku gdy beda opierac sie na nie-
wielkich wydarzeniach.

Cel

Gang jest rodzing i plemieniem, wigc najwazniejsza jest
lojalnos¢ wobec innych cztonkéw gangu. Odpowiadaj na
wszelkie zagrozenia dla terytorium i honoru twojego gan-
gu. Nigdy nie wspétpracuj z ludZmi lub kimkolwiek innym
z poza gangu. Aha, i staraj si¢ przezy¢ do jutra. Proste,
nie?

Przeszkody

Najwiekszymi zagrozeniami dla gangu sa inne gangi, chca-
ce zagarnac jego ziemie. Na konflikty pomiedzy gangami moga
tez wplywac interesy korporacji, dzialajacych w ukryciu w sobie
tylko znanych celach.

Sprzet i zasoby dostepne dla shadowrunneréw rzadko
wpadaja w rece gromadki chciwych cztonkéw gangu. Jednak
konflikty migdzy gangami i codzienna walka o przetrwanie
w miejskiej dzungli daje wiele sposobnosci na krwawy kon-
flikt jak i zdobycie pieniedzy i sprzetu. Przemoc gangéw cze-
sto wybucha w duzych bitwach miedzy dwoma gangami, ale
moze tez ukazac sie w matych potyczkach czy osobistych
wyzwaniach. Odnajdywanie drogi do rozwiazania probleméw
bez przemocy moze by¢ ciekawym pomystem w takiej kam-
panii.

Komplikacje

Ograniczenia sity moga byc¢ frustrujace dla niektérych gra-
czy. Ciagte naginanie si¢ do potrzeb gangu moze przejac kon-
trole nad kampania i nie pozostawi¢ miejsca dla innych hi-
storii.

ZASADY SPECJALNE

Zasady ponizej odpowiadaja na kilka zasadniczych pytan
i daja rozwigzania probleméw, ktére moga sie narodzic¢ pod-
czas kampanii gangéw.

Zarabianie pieniedzy

Shadowrun to swiat roboty i zaptaty za niag. W kampanii
gangow, postacie nie pracuja dla pana Johnsona, wigc rzadko
tez otrzymuja zaptate. Cztonkowie gangu robia to tylko dla
dumy, honoru i bélu, ktéry moga zadac tym ktérych nienawi-
dza. Ale gang musi zarabiac pieniadze by zy¢ i polepszac swoje
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warunki bytowe. Dlatego gangi przeprowadzaja operacje zdo-
bywania pieniedzy — nic wielkiego, ale wystarczajace, by ich
utrzymac.

Wigkszo$¢ gangéw zarabia swoje pieniagdze dziatajac
jako posrednicy w drobnych interesach przestepczych.
Sprzedaja LNZ, czasem nielegalna brori. Prostym sposo-
bem na stwierdzenie optacalnosci tej roboty jest przyje-
cie, ze gang ptaci 10 — 60% wartosci nielegalnego
przedmiotu i potem sprzedaje po normalnej cenie. Np.
gang sprzedajacy chipy LNZ za 50 nujenéw, mégt kupié¢
je po 25 nujenéw od swojego fiksera; to daje gangowi 25
nujenéw zysku na chipie. Jak zwykle mistrz gry moze za-
symulowac losowos¢ rynku, opierajac procent, ktéry gang
musi zaptaci¢ na rzucie kostka k6. Mistrz gry moze tez
dodac lub odja¢ dodatkowe 5-10%, w zaleznosci od tego
czy gang wygrat czy przegral swoja ostatnia wojne, lub
wykonal wazng misje.

Gang moze takze zarabia¢ pieniadze kradnac samocho-
dy. Przyjmujac, ze nie kradna pojazdéw by ich uzywac (co
zaoszczedza im gotéwki, bo nie musza kupowac nowych),
moga je sprzedac lub rozebrac na czesci. Jezeli je zatrzy-
maja, moga z nimi robi¢ co tylko im sie podoba — malowac
je, rozwalac o budynki, zy€ z nich, cokolwiek. Jezeli zdecy-
duja sie je sprzedac, moga zarobi¢ do 50% wartosci samo-
chodu. Jezeli posta¢ zdecyduje sie rozebra¢ pojazd
i sprzedac¢ pojedyncze czesci, otrzyma catq sume, ale do-
piero po liczbie dni réwnych Budowie pojazdu plus jego
Pancerz.

Brudasy ukradfy Mitsubishi Nightsky prosto
z parkingu Piekia Dantego. RozwaZaja mozliwosci.
Moga zatrzymac czadowy woz i uzy¢ go w wojnie
przeciwko Godzinom Zero, z ktérymi toczq woj-
ne. Ale Brudasy potrzebuja pieniedzy. Jezeli sprze-
dadza samochod w calosci, beda mogli (moze) wy-
ciagnac 125 000 nujenow, wystarczajaco duzo, by
uzbroi¢ gang, kupi¢ LNZ i syntkohol na diuzszy
czas. Jezeli go rozbiora, dostang calqg sume 250 000
nujenow, ale kredyty dostana dopiero po 8 dniach
(Budowa 5 + Pancerz 3 = 8). Brudasy nie sq pewne
czy Godziny Zero ich nie zaatakujq w ciggu tych 8
dni, wiec decydujq sie sprzeda¢ samochod (po
obrobieniu bankomatu, moze dwoch po drodze do
domu).

Reputacja i Kierowanie zespolem

Wlasciwie przywddca gangu jest gangiem. Przywddca to
spoiwo taczace wszystkich cztonkéw gangu razem. Lider po-
lega na potaczeniu strachu, reputacji i honoru by zbudowac
swoj autorytet, a nie tylko na zwyktej Umiejetnosci Kierowa-
nie Zespotem. Aby okresli¢ poziom Reputacji przywdédcy (a
tym samym jego gangu), nalezy uzy¢ standartowych zasad
Reputaciji (str. 199, SRII), ale uzyj wszystkich Punktéw Karmy
postaci. Oprécz informacji, jak wiele ludzi poza gangiem sty-
szato o nim lub o niej, poziom Reputacji gangu okresla takze
jak lojalni sa inni cztonkowie gangu w walce o wladze (patrz
ponizej).

Walka o wladze

Gangi sa wstrzasane wewnetrznymi walkami czesciej niz
wojnami z innymi gangami. Nieuchronnie, kiedys cztonek gan-
gu wyzwie przywédce do walki jeden na jednego. Zasady walki
o whadze sa ustalane przez mistrza gry i przez graczy prowa-
dzacych walczace postacie. Moze to by¢ walka na gote piesci,
wyzwanie jeden néz, dwéch walczacych, staromodny poje-
dynek, lub jakakolwiek wersja walki sam na sam. Wyniki walki
moga by¢ zabawne lub krwawe. Walka moze by¢ az do $Smier-
ci, lub upokorzenia (ktére uznane jest przez wielu cztonkéw
gangu za gorsze od Smierci). Zwycigzca zostaje (pozostaje)
przywédca gangu.

W walce o wladze pomiedzy przywédcami dwoma gan-
goéw czy przywodca gangu a obcym prébujacym przejac
kontrole nad gangiem, jeden z "zawodnikéw” moze miec
wyzszy poziom Kierowania zespotem od drugiego. Za kaz-
de 2 punkty przewagi Kierowania zespolem nad przeciw-
nikiem, przeciwnik odejmuje 1 od wszystkich testéw wy-
konywanych podczas walki. Wygrywajacy gang zabiera
wszystko co nalezato do przegranych. W tym momencie
kazdy cztonek przegranego gangu wykonuje test na Inte-
ligencje przeciwko wynikowi odjecia Poziomu reputacji
nowego lidera od jego Charyzmy (lidera). Odjecie Chary-
zmy przywodcy reprezentuje wysitki aby przekonac czton-
kéw gangu do swojego zwierzchnictwa. Ci, ktérym test
sie nie powiedzie odchodza, zakladajac wtasny gang by
zemsci¢ sie na przywddcy lub stajg sie jego osobistymi
wrogami.

Czerwona przywodczyni Panienek z Hadesu,
chce wyzwac Zlociutka, lidera Meduz. Czerwona
wygrywa. Reputacja Czerwonej wynosi 15, a jej
Charyzma 6, tak wiec dziewiec¢ pozostatych Me-
duz wykonuje test przeciwko poziomowi trudno-
sci 9 (15 — 6 = 9). Piec Meduz wykonalto test po-
myslnie, pozostate cztery odchodza szukajac ze-
msty i formujac nowy gang.

Tworzenie gangu w locie

Gdy druzyna formuje gang, przeciwnikiem jest zazwyczaj
inny gang. Aby stworzy¢ gang od samego poczatku, mistrz
gry musi uzyc regut Tworzenia Gléwnych Runneréw (str. 84).
Mistrz gry powinien takze upewnic sie czy liczba cztonkéw
gangu przeciwnego w miare odpowiada liczbie gangu gra-
czy. Niewazne jak silni sa czlonkowie gangu, mniejszy gang
zawsze przegra z wiekszym na diuzsza mete, dlatego mistrz
gry powinien uwaznie wywazyc sity. Gang ma jeden z czterech
mozliwych pozioméw: Kiepski, Réwny, Doskonaty, Nadludz-
ki. Nie ma Boskich gangéw. Wszystkie gangi podlegaja zasa-
dom BN.

Jezeli gang Kiepski ma dwukrotnie wigcej czlonkéw niz
gang graczy, jest uwazany za gang Réwny przy obliczaniu
Poziomu Zagrozenia i Puli Kosci. Gang Kiepski powinien mie¢
mniej zastepcdw niz gang graczy.

Jezeli gang Réwny jest dwa razy wigkszy od gangu gra-
czy, uwazany jest za gang Doskonaty przy obliczaniu Pozio-
mu Zagrozenia i Puli Kosci. Jezeli gang Réwny ma dwa razy
mniej cztonkéw niz gang graczy uwazaj go za Kiepski przy
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obliczaniu Poziomu Zagrozenia i Puli Kosci. Gang Réwny
powinien mie¢ tyle samo zastepcéw co gang graczy.

Jezeli gang Doskonalty jest dwa razy wigkszy od gangu gra-
czy, uwazany jest za gang Nadludzki przy obliczaniu Poziomu
Zagrozenia i Puli Kosci. Jezeli gang Doskonaly ma dwa razy
mniej czlonkéw niz gang graczy uwazaj go za Réwny przy
obliczaniu Poziomu Zagrozenia i Puli Koscl. Gang Doskonaty
powinien mie¢ wiecej zastepcéw niz gang graczy; dokladna
liczba zalezy od mistrza gry.

Gang o poziomie Nadludzkim podlega regutom o BN,
ale zazwyczaj wygrywa potyczki niezaleznie od tego o ile
mniejszy jest od gangu graczy. Gang Nadludzki ma przy-
najmniej dwa razy tyle zastepcéw co gang graczy.

Gangi Nadludzkie i Doskonate moga mie¢ odnogi
o stabszym poziomie. Np. mistrz gry moze zadecydo-
waé, ze zniszczony wlasnie gang Kiepski byt czescia
gangu Nadludzkiego, ktéry chcial przeja¢ ziemie gangu
graczy. Postacie wiasnie sprawity, ze potezny przywédca
gangu jest bardzo, bardzo niezadowolony...

Tak jak przy gangach graczy, wielkos¢ terytorium
gangu powinna odpowiadac ilosci cztonkéw gan-
gu. Minimalna liczba cztonkéw gangu to jeden
na blok miejski, nie ma ilosci maksymalnej.

GANGI W SHADOWRUNIE

Ponizsze przykiady opisuja pie¢ gangéw
z teren6éw Seattle. Informacje te zostaty po-
dane tu w ten sam sposéb co przy Two-
rzeniu Gangu (str. 121), z ponizszymi
zmianami:

Lider: odnosi sie¢ do przywdédcy gan-
gui jego zastepcow (jezeli sa), z krétkimi
notkami biograficznymi dla kazdego.

Poziom Gangu: Kiepski, Réwny, Dosko-
naty, Nadludzki.

Poglowle: llos¢ czlonkéw gangu.

Wrogowie: Inne gangi / wrogowie, ktérzy
sa najwiekszymi wrogami.

Podane gangi moga by¢ uzyte jako archetypy
gangoéw, lub takie jakie sa. Wigkszos¢ z nich byla
wspomniana w Seattle Sourcebook. Wiecej gan-
g6éw zostanie opisanych w przysztych wydaw-
nictwach Shadworuna, w tym formacie. Poniz-
sze informacje o gangach zastepuja wszystkie
inne podane do tej pory.

HALLOWEENERSI

Cel Gangu: ten gang zaczal dziatalnos¢ jako
mata grupa ludzi grabiaca kredchipy bogaczy
z lepszych dzielnic Seattle. Ochrona Renraku
w koncu stwierdzita, ze co za duzo, to nie
zdrowo; wystano ludzi aby sledzili Hallowee-
nerséw i ich szefa Funky Erraka, az do kryjéw-
ki gangu. Wywolana strzelanina pozostawita ich
kryjéwke w ogniu, a wigkszos¢ oryginalnych Ha-
loweenerséw martwych. Tylko obecny przywdédca

lH SHADOWRUN HOMPAN



(znany pod imieniem Tnij i Pal) oraz dwu innych przezyto.
Tnij zdecydowat, ze wszystkie megakorpy zaptacq za zbro-
dnie Renraku i otworzyt podwoje Halloweenerséw dla kaz-
dego, kto ma ochote odegrac sie¢ na korporacjach. Ten gang
ma opini€ najbardziej psychotycznego ze wszystkich na te-
renie miasta.

Lider: Tnij i Pal, cztowiek. Niewiarygodnie chudy koles,
uwielbia pali¢ tych, co przeciwstawiaja sie gangowi.

Zastepcy: 5

Zazz, mag, czlowiek. Oryginalny Halloweeners, ktéry prze-
zyt wraz z Tnij i Pal. Zazz do dzi$ ma koszmary o ogniu, a jego
podswiadomos¢ blokuje mozliwos¢ uzycia jakichkolwiek cza-
réw ognia.

Zany Janey, cztowiek, dziewczyna i drugi z oryginalnych
czionkéw Halloweenerséw. Uwielbia ciac ludzi — im wiecej
krwi tym lepiej. Janey jest panng Tnij.

Uczciwy Jack, krasnolud. Uratowat Zazza, Tnij i Janey
z ognia, ktéry zniszczyt takze jego dom. Stat sie pierwszym
nowym cztonkiem Halloweenerséw i chce widzie¢ wszystkich
korpéw martwych. Uwielbia strzelby.

Siostrzana Mitos¢ kobieta, elf i rigger. Siostrzana jest gtow-
ng przytulanka Zazza.

Bobby Blue, troll. Lubi bi¢ ludzi — wszystkich.

Poziom Gangu: Doskonaty

Poglowie: okoto 24-40 czionkéw.

Rytualy inicjacji: Halloweenersi uzywaja dwdéch rytua-
léw. Pierwszy to Krag Ognia. Czlonkowie gangu wznosza
ognisko dookota rekruta. Rekrut pozostaje w nim tak dtugo,
az Tnij przypomni sobie jak sam byt w ptonacym budynku
podczas ataku Renraku (okoto 5 do 10 minut). Drugi rytuat
to witamanie do biura korporacji i przyniesienie czegos jako
dowodu.

Stroje: Kolory Halloweenerséw to giéwnie pomarariczo-
wy i czarny. Czesto nosza czarne ubrania i pomarariczowa prze-
paske na reku, nodze lub glowie. Do przestepstw przebieraja
sie i zawsze nosza maski. Od czasu spalenia, Tnij preferuje
maske wielkiej malpy, Zazz woli maske ogara piekiet, ktéra
wyglada zatrwazajaco prawdziwie w Swiattach miasta.

Symbol: Oryginalny symbol dyni ze zlowieszczym usmie-
chem, ewoluowat do obecnej formy, zazwyczaj kétka z oczami
i ustami, Smiejace sie demonicznie na tle ptomieni. Oczy i usta
s jakby z ognia.

Terytorium: Halloweenersi uwazajgq za swoje terytorium
bogatsze dzielnice (to tam tocza swoja niekoriczaca sie woj-
ne). Ich gléwna siedziba jest zaraz za granicami bogatszej dziel-
nicy, w dokach na potudnie od Renraku Arcology. Kontroluja
i patroluja doki, wlaczajac w to te za Renraku, a w dodatku
caly obszar na zachéd od rzeki (wlaczajac w to potowe Parku
Tarasowego Kobe), az do granic dzielnicy.

Dzialania: Halloweenersi zarabiaja swoje nujeny zwykty-
mi przestepstwami. Wiekszos¢ tego, co sprzedajq idzie do Triad
lub Pierscieni Seolupa.

Wrogowie: Halloweenersi rzadko walcza z innymi ganga-
mi. Wola pozostac przy swoim najwiekszym wrogu: sile ochro-
ny Renraku, Samotnej Gwiezdzie i (co catkiem wystarczy) ya-
kuzie i mafii. Halloweenersi okradaja kazdego, kto wyglada
na korporacje, a yakuza i mafia pasuja doskonale. Czasem

popadaja w konflikty z innymi gangami, gdyz maja tendencje
do ignorowania granic. Kilka gangéw w centrum miasta i na
potudniu dzielnic walczyto z Halloweenersami w réznych okre-
sach.

Znaki szczegélne: Oprécz dziwnego fetyszu ognia u Tnij,
Halloweenersi nie maja specjalnych motywéw. Atakuja tych,
ktérzy sa korporacyjnymi dorobkiewiczami, robia okazyjne
najazdy na doki Renraku i na inne wiasnosci korporacyjne. Ich
przestepstwa sa brutalne, wiele Smierci, duzo zniszczen
w sprzecie, podpalenia itd. Halloweenersi lubig podpalaé. Ze
strachu przed ich zadza krwi nikt nie zaatakowat ich wystar-
czajaco mocno od diuzszego czasu. Nikt nie chce by¢ na liscie
Tnij.

PAJAKI

Cel gangu: przede wszystkim, ten multi-rasowy gang,
charakteryzuje nienawis¢ do duchéw robakéw. Ta nienawisc
jest osobista i zajadta. Kazdy z oryginalnych Pajakéw wpadit
w tapy Uniwersalnego Bractwa, w ktérym$ momencie zycia
i zaden nie wydobyt sie z horroréw, ktérych tam doswiad-
czyt. Zyja, by niszczy¢ robactwo, w grupie prawie rodzinnej,
to ich sposéb na zwalczanie swoich lekéw. Ich potaczenie
z totemem Pajaka, z ktérym kazdy cztonek gangu spotkat sie
podczas inicjacji, jeszcze wzmacnia ich nastawienie przeciw
robactwu.

Gang jest szczegdlnie okrutny, ale utrzymuje sie na niskim
poziomie aktywnosci. W odréznieniu od innych gangéw, nig-
dy nie zostawiaja znakéw charakterystycznych lub innych wska-
z6éwek na ich istnienie. Tak jak pajaki, ktére udaja, staraja sie
atakowac po cichu i ze Smiertelng skutecznoscia. Rekrutuja
nowych cztonkéw, porywajac dobrze rokujacych z ulic Seattle
i robigc im pranie mézgu w trakcie kilkudniowego okresu
wstepnego. Ich metody sq brutalne i efektywne; wiekszosé
rekrutéw staje sie ich prawdziwymi wyznawcami w krétkim
czasie.

Lider: Wdowiec, czlowiek, szaman Pajaka. Ubiera sie caty
czas na czarno, co kontrastuje z jego biala skéra i szarymi ocza-
mi. Moze miec od 20 do 35 lat, nie da sie stwierdzic¢ na pew-
no. Jest bardzo dbaty o swoje dionie, ktére s3 smukte i maja
duzo gracji.

Zastepcy: 5

Tarantula, mtoda orczyca ostatnio awansowana, po tym
jak wiasnorecznie zabita dwa duchy karaluchéw ustrojstwem
wlasnej konstrukgji, ktére nazywa ,.swoim Raidem”. Od mio-
dych lat Tarantula jest protegowana Wdowca, ktéry traktuje
ja prawie jak cérke. Tarantula odptaca mu fanatyczng lojalno-
scia i nasladownictwem wszystkiego, co Wdowiec méwi
i robi.

Skrzypek, elf, jeden z zatozycieli gangu. Chudy i zabiedzo-
ny, z przejmujacymi czarnymi oczami. Skrzypek to prawdzi-
wy mieszczanin, ktory twierdzi, ze nie moze oddychac jezeli
odejdzie zbyt daleko od betonowej dzungli. Jego dtonie sa
pokryte bliznami, o ktérych nie chce méwic.

Putapka, krasnolud. Nienawidzi duchéw os ponad wszyst-
ko, ale zabije kazdego ducha jaki nawinie mu sie pod reke.
Pulapka namietnie bawi sie w kocia kotyske i potrafi utozyé
wiecej ksztattéw niz ktokolwiek mégt sobie wyobrazic.
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Wilk, cztowiek, ktéry uciekt ze strefy Chicago za-
ledwie rok temu. Jest przekonany, ze to totem Pajaka
poprowadzit go do Seattle, jedynego miejsca gdzie
moze znalez¢ ludzi do pomocy w wyplenieniu du-
chéw much, ktére chca go opetac. Pajaki zebraty
go z Pustkowi Redmond w tydzien po jego przy-
byciu do Seattle, jako potencjalnie silnego maga.
Stat sie jednym z nich w rekordowym czasie. Wilk
wierzy, ze Wdowiec zostat zeslany przez bogéw do
zniszczenia wszelkiego robactwa na ziemi i uniesie si¢
do Nieba na skrzydtach z pajeczej sieci, gdy ukoriczy
swoje zadanie.

Samotnica, trollica i przyjaciétka Skrzypka. Rzad-
ko rozmawia z kimkolwiek précz Skrzypka i nawet
wtedy uzywa nie wiecej niz dwoéch trzech stéw
naraz. Jest Smiertelnie dobra w kazdej broni bia-
lej, aw szczegdlnosci przywiazana do noza my-
Sliwskiego z zabkowanym ostrzem, ktéry na-
zwala , Znikacz”. Samotnica ma doktadna wie-
dze o anatomii (ale nie pamieta skad) i dlatego
doglada dziatalnosci gangu w handlu organami.

Poziom Gangu: Doskonaty

Poglowie: okoto 50 — 100 czlonkéw.

Rytualy inicjacji: kazdy przyszty rekrut zostaje
wystany na spotkanie-wizje z Pajakiem, kt6ry nada-
je mu imie (najczesciej nazwe pajaka). Ci, ktérzy
przetrwaja ten obrzed, stajq sie czionkami gan-
gu. Ci, ktérzy nie, najczesciej umieraja
w konwulsjach dzieri lub dwa przed zakoriczeniem
rytuatu. Gdy nowy czionek gangu otrzyma imie, zo-
staje mu przydzielone zadanie jako cze$¢ ,ochrony
Sieci”. W praktyce oznacza to patrolowanie obsza-
ru, czy dogladanie jakiegos budynku, by byt wol-
ny od robactwa. Bardziej doswiadczeni cztonko-
wie gangu tlumacza wytrwale, kazdemu nowi-
cjuszowi dokladnie co ma robi¢, jak najlepiej to
robici dlaczego jest to tak wazne w Ukladzie Pla-
néw.

Po udowodnieniu swojej wartosci przez wyko-
nanie przydzielonego zadania, nowy cztonek gangu
przechodzi do czesci 2 inicjacji — porwania poten-
cjalnego inicjata. Zazwyczaj takze bierze udziat
W procesie praniu mézgu ofiary, czesto przyjmujac
role przewodnia. Gdy zakoriczy ten proces moze stac¢
sie zastepca.

Aby by¢ zastepca, cztonek gangu musi zabi¢ wia-
snorecznie ducha robaka. Ochotnik szuka gniazda
robakéw i informuje przynajmniej pigciu innych
cztonkéw gangu o swoim zamiarze zabicia ducha.
Ci swiadkowie towarzysza prébujacemu do miejsca
wydarzen. Nie interweniuja, az do momentu,
w ktérym ich towarzysz zacznie przegrywac walke.
W takim wypadku wiaczaja sie do walki ratujac mu zycie.
Pokonany nie moze stac sie zastepcq i przez rok musi zy¢
w niestawie, zanim bedzie mégt prébowac jeszcze raz.

Stroje: Pajaki nosza syntskérzane kurtki w kolorach gangu:
czarnym, ciemno bragzowym i czerwonym. Czesto czarny
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i brazowy to tlo dla czerwonego znaku na kurtce, wycigtego,
wymalowanego lub (rzadko) wyklejonego czerwong tasma.

Symbol: Kazdy pajak robi (albo znajduje) swoja wersje sie-
ci - od klasycznej sieci pajeczej, az do schematycznego wize-
runku Matrycy. Te znaki moga by¢ wymalowane, lub wyciete
na skérzanych kurtkach, noszone jako przepaski czy wisiorki,
wytatuowane na ciele cztonka gangu lub w kazdy inny spo-
s6b w jaki zechce. Wszyscy cztonkowie gangu maja tatuaz sieci
na ogolonych czaszkach.

Terytorium: Pajaki objety Redmond jako swoje terytorium
i odnosza si¢ do niego jak do sieci. Wedtug pogtosek ich kwa-
tera gléwna jest opuszczony magazyn w najdalszych zakat-
kach Redmond, zwany Niebo Mézgu.

Dzlalanla: Aby sfinansowaé
swoje polowania na robactwo ‘)’\
i zaplaci¢ za zycie, Pajaki pra- \\ '
cuja jako kurierzy, paserzy i inni t-) \
posrednicy w przestepczym )
Swiecie. Czesto tez dopuszcza-
ja sie matych kradziezy.
Najbardziej docho-
dowym ich zaje-
ciem jest han-
del organami,
gdyz maja sta-
te dostawy
od rekru-
téow,
ktérym
sie nie
powio-
dio.

Wro- -~
gowle:
Za naj-
wiek-
szych
WTo -
g 6w
gang

Za duchy robactwa, wszelkiego rodzaju i rzuci wszystko, by
zniszczy€ robactwo, lub kogokolwiek, kto zostanie oceniony
na ,trzymajacego” z robakami (to okreslenie moze miec¢ bar-
dzo szeroki wydzwigk, w zaleznosci od tego kto je nadaje).
Pajaki maja czasem zatargi z lokalnymi gangami, ktére ,,odma-
wiaja zgody na protekcje Pajakéw przed ztymi duchami roba-
li”.

ZInaki szczegélne: Pajaki szczyca sig, ze dziataja tak jak
ich imiennicy — poruszaja si¢ cicho i atakuja tak szybko, ze
wrdég jest unieruchomiony lub niezywy zanim zda sobie spra-
we z tego co si¢ stalo. swoje terytorium ograniczaja znakami
a nie patrolami; obcy na terenie pajakéw, zostanie nagle oto-
czony przez czlonkéw gangu, ktérzy materializuja si¢ jak spod
ziemi i chwile pézniej bedzie nieprzytomny lub
martwy. Ta partyzantka to znak szczegélny Paja-

kéw, przy rozprawianiu si¢ z duchami
A\ robactwa jak i przy normalnych zada-
niach przestepczych. Kurierzy Pajakéw
) maja opini¢ dostarczajacych towar
| w najszybszym czasie, a paserzy Pa-
jakéw znani sa z tak rozleglych kon-
taktéw, ze jakiekolwiek préby wysle-
dzenia sprzedazy nielegalnych to-
waréw z powrotem do gangu, sa
niemozliwe.

KOLCE
Cel gangu: Ostatnio gang na két-
kach, Kolce (uprzednio Kolczaste
Kota), przeszedt pod dowédz-
two charyzmatycznego trolla
o imieniu Lord Torgo. Torgo
stal si¢ szefem gangu po tym,
jak wlasnorecznie zniszczyt
jednego ze swych giéwnych
rywali Cichego Ps. Po tym zwy-
cigstwie zamienit nazwe gan-
gu, aby tym samym podkre-
sli¢ jego podwyzszony sta-
tus. Zawsze anty-elficki,
zwiekszyl ilos¢ ope-
racji przeciw Tir Ta-
irngire.

Lider: Lord
Torgo, troll im-
ponujdcych roz-
miaréw, z zadza
krwi doréwnuja-
c3 jego wzrosto-
wi. Pomimo iz
marnie wyeduko-
wany, tak jak kazdy

mieszkaniec  slumséw

w Seattle, jest niewiarygodnie
inteligentny i czyta wszystko, co
dostanie mu si¢ w lapy. Jego ulu-
bionymi ksigzkami — prawdziwy-
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mi papierowymi ksigzkami z oblozonymi oktadkami i oslimi
uszami na kartach — s ,.Sztuka Wojny” Sun Tzu i "Ksiaze” Ma-
chaivelli'ego. Nikt nie Smie zakpic sobie z jego zainteresowa-
nia czytaniem (chociaz wielu uwaza to za strate czasu i energii,
ktora lepiej przeznaczy¢ na sztuke przezycia), to wiadomosci
zawarte w jego ukochanych ksiazkach, pozwolity mu poko-
nac¢ Cichego Ps w spektakularnie krwawy i niewatpliwie oso-
bisty sposéb, ktéry umocnit jego przerazajacq reputacje
w Seattle.

Zastepcy: 2

Bogini Urszula, olbrzymia trollica i dziewczyna Torgo. Le-
dwo umie sie podpisac, ale posiada bitewny instynkt, ktéry
zdobyt sobie uznanie Torgo. Uwielbia pedzi¢ z peing szybko-
Scia w strone opancerzonych ciezaréwek, trzymajac w jednym
reku Uzi, a w drugim wyrzutnie rakiet.

Jednooki Manny, tylko w polowie tak duzy jak Torgo, lecz
fanatycznie mu oddany. Manny nie ma zbyt duzo rozumu
w glowie i jest tak odrazajacy, ze sam jego widok przeraza
prawie kazdego wroga. Twierdzi, ze stracit oko w béjce
z patrolem Duchéw Tir, z czego tylko on pozostat wsréd zy-
wych. Plotki glosza, ze przegral je w pokera z poprzednim
przywoédca Kolcow, a Torgo wygrat je z powrotem. Méwia,
ze Torgo trzyma je w zamknietym pudle pod podtoga kwate-
Iy gangu.

Poziom gangu: Doskonaty

Poglowie: okoto 15-25 czionkéw.

Rytualy inicjacji: Aby przytaczyc sie do Kolcéw, rekrut musi
zabi¢ elfa. Moze to zrobi¢ w sposéb jaki ma na to ochote, lecz
musi mie¢ na to przynajmniej dwoéch swiadkéw, a takze musi
przynies¢ trofeum dla Lorda Torgo. Ulubionymi trofeami sa
uszy i skalpy, w szczegélnosci jezeli ofiara posiadata wtosy
niezwyklego koloru.

Stroje: Wszyscy czionkowie gangu nosza kamuflaze, zgo-
dnie z twierdzeniem Lorda Torgo, ze gang jest zdyscyplino-
wang prywatng armia. Cztonkowie gangu nosza takze ztote
bandany, zazwyczaj zawiazane na gtowach lub rekach.

Symbol: Zazwyczaj malowany na bokach pojazdéw przez
nich zniszczonych. Symbol Kolcéw przedstawia prymitywnie
narysowana glowe elfa z X-ami zamiast oczu; gtowa jest prze-
bita kolcem, z ktérego zazwyczaj (lecz nie zawsze) skapuje
krew.

Terytorium: Kolce objety w posiadanie miedzystanéwke 5
i okolice na poludniu Seattle, az do granicy z Tir Tairngire.
Obszary te obejmuja Fort Lewis, Puyallup i Piekielng Kuchnie.
Mowi sie, ze ich kwatera miesci sie w Forcie Lewis, ale nikt
nie wie na pewno.

Dzialania: Jako , poborcy oplat” z miedzystanéwki 5, Kol-
ce s doskonale umiejscowieni do swojej ulubionej dziatalno-
Sci — atakowania wszystkich i wszystkiego co wjezdza, lub
wyjezdza z Tir Tairngire. Kazdy pojazd na drodze to rozrywka,
ale ulubionym celem sa przewozy towaréw o wysokiej warto-
sci w cieniach Seattle. W dodatku do rozbojéw drogowych,
Kolce znane sa z brutalnych przestepstw na elfach.

Wrogowle: Osobista ambicja Lorda Torgo jest zniszczenie
Starozytnych, najbardziej znanego gangu elfickiego w Seattle.
On i jego gang uzywaja patroli granicznych Tir jako tarcz éwi-
czebnych. Jako ze podstawowymi wrogami gangu s elfy, rzad-

ko zajmuja sie orkami, ludZmi czy krasnoludami, chyba ze
sprowokowani.

Znaki szczegdlne: Jeden z niewielu tylko-trollich gangéw
w Seattle, Kolce znane sa ze swej niecodziennej metody ata-
ku. Jak starozytne hordy mongolskie, galopujace przez stepy
Azji, Kolce najezdzaja na ofiary cala masa. Widok pedzacej
gromady trollich motocyklistéw w strone opancerzonego sa-
mochodu, wyjacych cataq droge, niejednego kierowce przy-
prawil o zawat serca.

ROZZARZONE ATOMOWKI

Cel Gangu: Rozzarzone Atomoéwki wola mysle¢ o sobie
jako o stowarzyszeniu sasiedzkim niz jak o gangu, pomimo
ich nielegalnych poczynan. Twierdza, ze ich pierwotnym za-
daniem jest pomoc i ochrona mieszkanicéw z sasiedztwa, kaz-
dym sposobem. Cztonkostwo jest zarezerwowane wytacznie
dla krasnoludéw, ale Atoméwki nie maja zadnych uprzedzen
co do innych ras, beda bronili swoich ludzi przed kazdym nie-
bezpieczeristwem. Definiuja ,swoich ludzi” jako tych, ktérzy
zyja na ich terenie.

Lider: Ttuczek, miody czarny krasnolud, byty runner
z zapgdami anarchistycznymi. Tluczek jest adeptem sztuk walki
i osobiscie trenuje wszystkich czlonkéw Atoméwek, by byli
tak dobrzy jak on. Z rzadka, gdy Ttuczek rozgada sie, zaczyna
mowic cos o przyczynach, dla ktérych zalozyt i trenuje gang.
Twierdzi, ze odkryt jakies okropne przyszie wydarzenie, gdy
byt na akcji antymegakorpowej, kilka lat temu. A Atomoéwki
maja temu przeciwdziata¢. Odmawia opowiedzenia jaka do-
kladnie jest ta przysztos¢, najmniejsze jej wspomnienie przy-
sparza go o koszmary.

Zastepcy: brak

Poziom gangu: Réwny

Poglowie: okoto 15-25 czlonkéw.

Rytualy Inicjacji: Kazdy nowy rekrut musi sie sprawdzic¢
rozbrajajac bombe¢ zmontowang przez Ttuczka. Ci ktérym sie
nie udaje zostaja rozerwani w kawateczki.

Stroje: Rozzarzone Atomoéwki nosza sie na szaro
i czerwono, na gtowach maja czapki baseballéwki.

Symbol: Insygniami gangu jest grzybek atomowy, ktéry
odnosi si¢ do ich nazwy i umiejetnosci saperskich. Symbol ten
pojawia sie zawsze gdzies na ubraniach cztonkéw gangu, cze-
sto na kurtkach lub na czapkach.

Terytorium: Atoméwki objely w posiadanie Redmond, ich
kwatera znajduje sie w poblizu Hollywood.

Dzialania: Atomoéwki specjalizuja sie w dziataniach wyma-
gajacych saperskich zdolnosci. Oprécz wyburzania, robia tez
mate bomby, ktére wykorzystuja w rakietach obronnych
i oszustwach ubezpieczeniowych; gdy miejscowy biznesmen
potrzebuje szybko gotéwki, czesto dzwoni do Atoméwek, aby
wysadzili jego biznes. Wtedy on szybko otrzymuje pieniadze
z ubezpieczenia. Czes¢ szkolenia cztonkéw gangu obejmuje
robienie fadunkéw wybuchowych z réznych materiatéw. Ato-
moéwki robig to, by nie pozostawia¢ znakéw szczegéinych
w typie bomby i materiatach do niej uzytych, po ktérych poli-
cja mogtaby trafi¢ na slad gangu. Gang takze wykonuje oka-
zyjnie kradzieze, lub mokra robote, jezeli cena jest odpowie-
dnia.
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Wrogowie: Odzwierciedlajac historie swojego szefa eks-
runnera, Atomowki sa paranoicznie antykorporacyjne. Pomi-
mo iz wigkszos¢ ich prac to wyburzanie, wykonali tez kilka
akcji sabotazowych korporacyjnych instalacji, a im bardziej
obskurne tym lepiej. Uwazaja wigekszos$¢ innych gangéw za
~Wrogoéw ludnosci” i zwalczaja je gdy musza, ale nie szukaja
sami zwady. Pajaki i Zardzewiate Sztylety sa najczestszymi
celami takich akcji, poniewaz oni najczesciej zadzierajq
z Atoméwkami.

Znaki szczegélne: Jak wszyscy wiedza, Atomoéwki to je-
dyny gang skladajacy sie¢ wylacznie z krasnoludéw adeptéw
sztuk walki. Oni tez jako jedyni specjalizujg sie¢ w wyrabianiu
bomb, poza innymi dochodowymi czynnosciami.

NOCNI LOWCY

Cel Gangu: Skinheadzi 2050 r. Ten wylacznie ludzki gang
i jego liczne odnogi istnieja, by utrudnia¢ zycie metaludziom.
W odréznieniu od swoich dwudziestowiecznych pierwowzo-
réw nie dyskryminujg ludzi z powodu koloru skéry czy pidi,
tylko metaludzie sa celem ich nienawisci. Sa zgodni z polityka
Humanis Poliklubu i dumnie stuza jako pierwszoliniowe ositki
w wojnie poliklubu o "stworzenie Swiata bezpiecznego dla
prawdziwych ludzi”. Sa dosy¢ brutalni, ale zabijaja swoje ofia-
1y znacznie rzadziej niz sadza ludzie. Wiekszos¢ czlonkéw gan-
gu ma ponizej trzydziestki, duzo z nich jest mocno zakolczy-
kowanych.

Lider: Stiv (grupa gléwna: ré6zne odnogi gangu maja wia-
snych przywddcow). Stiv dorastat w rodzinie sredniozamoz-
nej, rzadzonej przez twarda reke jego ojca. Ojciec jego byt
kaznodzieja z typu ognia i siarki piekielnej, a Stiv jako najstar-
szy syn skazany byl na ciezka ojcowska reke. Jest klasycznym
przypadkiem socjopaty — bardzo inteligentny, lecz brak mu
wspélczucia i sumienia. W warunkach duzego stresu, przypa-
la sie papierosami, chcac dowiesc, ze jest odporny na bél.

Zastepcy: 2 (grupa gléwna: w innych gangach réznie)

Splitter, dobrze zbudowana pét-Indianka ze szramami po
nozu na szyi i policzkach. Twierdzi, ze to pozostatosci po Nocy
Szaleristwa, gdy banda trolli wiamata sie do jej domu
i zamordowata catq rodzine. Trolle pozostawily ja by umarta,
ale udato jej sie doczolga¢ do PANIKGUZIKA i wezwa¢ Do-
cWagon. Osierocona i bezdomna, starata sie przetrwac na uli-
cy jak mogta, az do momentu gdy Nocni Lowcy zabrali ja do
siebie gdy miala dziesiec¢ lat. Nigdy nie prébowata wystawic
na prébe autorytetu Stiva. Uwaza, ze to strata czasu, dopoéki
naokoto s metaludzie, ktérych mozna zatatwic.

Shank, chudy mulat okoto dziewietnastki. Jest prawa reka
Stiva od prawie pieciu lat. Shank pochodzi najprawdopodob-
niej z Redding w Péinocej CalFree, i zywi wyjatkowa niena-
wis€ do elféw (pomimo iz inni metaludzie nie sa wcale lepsi
wedlug niego). Pozostawiony przez matke gdy byt maly, nie
zna takze swojego ojca. Ostatnio wydawato mu sie, ze jego
ojcem jest Kenneth Brackhaven. Shank nigdy nie przyznatby
si¢ do tego powinowactwa, wystarczy mu podziwianie swo-

jego ,ojca” z daleka. W chwili obecnej Nocni Lowcy sa rodzi-
na, ktérej potrzebuje.

Poziom gangu: Réwny

Poglowie: okoto 20-30 czionkéw.

Rytualy inicjacji: Kazdy rekrut musi naznaczy¢ jakiegos
metacziowieka znakiem Nocnych fowcéw. Czes¢ gangéw za-
dawala sie¢ namalowaniem farba, ale wiekszos¢ preferuje bar-
dziej bolesne metody jak wypalanie (tak jak bydtu) i wycinanie
znaku gangu w skérze, zardzewialtym nozem. Szczegdlnie
okrutni posypuja jeszcze rany sola.

Stroje: Nocni Lowcy preferuja czarne skérzane ubrania
od stép do gtéw, z ornamentami z taricuchéw. Wszyscy no-
sza irokezy zafarbowane na jasny zielony kolor. Kazdy Nocny
Lowca ma trzy reczne brzytewki, ktérych uzywa do wycina-
nia znaku.

Symbol: Pazur przecinajacy ksiezyc. Nosza ten znak na
ubraniach lub jako tatuaz. Wielu cztonkéw gangu lubi malo-
wac ten znak na kurtkach $wiecaca w ciemnosci farba. W ten
spos6éb ofiara moze ich widzie¢ i odczuwac strach.

Terytorium: Lowcy obejmuja cate Renton lecz brak im czton-
kéw na patrolowanie tego obszaru. Istnieje wiele odnég gan-
gu, ale tylko jedna wciaz nazywa siebie Nocnymi Lowcami.
Wyjatkiem jest grupa Wilkotakéw, ktéra odtaczyta sie od Low-
céw jakies trzy, cztery lata temu i dzieli z Lowcami tereny gan-
gu dosy¢ pokojowo.

Dzialania: Nocni Lowcy handluja LNZ. Oprécz tego do-
puszczaja sie wszelkich przestepstw, ktére sa dobrym sposo-
bem na zabicie wolnego czasu. To prawie wandale — niczego
nie lubig bardziej niz robi¢ duzo hatasu i rozwalac rzeczy, zwla-
szcza jezeli moga sterroryzowac kilku metaludzi w ten spo-
s6b. Rzadko zabijaja swoje ofiary; dla wigkszosci Lowcéw cala
zabawa polega na upokorzeniu i torturach. Trup nie ptacze i nie
blaga o lito$¢, wiec nie ma zabawy.

Wrogowie: giéwnym wrogiem Nocnych Lowcéw jest cata
populacja metaludzka Seattle. Od wysoko postawionego elfa
z korporacji do orka biedaka z ulicy, wszyscy metasi sq odpo-
wiedni (chociaz preferuja bardzo starych lub bardzo mtodych,
bo ich najtatwiej zastraszyc).

Inne odnogi gangu, zalozone przez zastepcéw prébuja-
cych wysadzic€ z siodla Stiva, s3 wrogie do Lowcéw (i do sie-
bie tez). Kazda z tych grup uwaza si¢ za prawdziwych Noc-
nych Lowcéw, w mniejszym lub wiekszym stopniu; i dlatego
zwalczajq sie odrzucajac uznanie istnienia innych. W wypadku
gdy jeden z gangéw wypowie drugiemu Swieta wojneg; ta
wojna szybko cichnie po kilku pierwszych ofiarach.

Znaki szczegdlne: Bardziej niz inne tylko-ludzkie gangi,
Nocni Lowcy maja obsesje na punkcie upokarzania metaludzi.
Jezeli dzien minie bez mozliwosci splunigcia na elfa lub nawet
pogonienia trolla, to jest to dzien zmarnowany. Nocni Lowcy
uwielbiaja kolekcjonowac trofea swoich ofiar, szczegélnie uszy
elféw, kty orkéw i trolli i brody krasnoludéw (tacznie ze skora,
na ktérej trzymata sie). Niezwykly jest tez zwyczaj uzywania
przez cztonkéw gangu potréjnych brzytewek.
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KARTA POSTACI

[y

KONTROLKA KONDYC(C]I

ATRYBUTY

Poziom
Budowa Reakcja Ogluszenie  Ogluszenie Ogluszenie Ogluszenie Pula Karmy
ZWinnosé lekkie srednie ciezkie zabojcze
T 20 m
Sita OGRUSZENIA | f| |21 an v L|
Charyzma OBRAZENIA
Inteligencja Inicjatywa +I1|rr +2m Y Ne. Dobra Karma
-1ni -21ni -3 Ini mart i
Sila woli ______ ~
Rana Rana Rana Rana
Esencja lekka srednia cieika zabojcza
(Magia) : § .
= Nadmiar Obrazen Fizycznych

UMIEJETNOSCI PULA KOSCI CYBERWSZCZEPY/BIOSPRZET

Nazwa Poziom Pula Walki Rodzaj Poziom

— Pula

_ Pula

Pula

ZBROJA/SPRZET

Rodzaj Klasa

PRZEWAGI I ULOMNOSCI

Rodzaj Poziom Rodzaj Poziom
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BRON

Nazwa Typ Dyskretnos¢  Zasieg Tryb  Bliski Sredni Daleki Maksymalny Amunicja Obrazenia Modyfikatory

_sprzeT ]| KONTAKTY IINFORMACJE

NOTATKI POSTACI

TYP
L. Lekkie Srednie Powazne
Mar Uszkodzenia Uszkodzenia Uszkodzenia Zniszczony
Szybko$é | | | |
Pancerz _ KONTROLKA KONDYC]JI
Oslona
Autopilot
Lotyska
Wzmocnienie
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Przystugi, 79
Zobowiazania, 79
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Uzywanie, 21

Boski przeciwnik, 85
Brudnopis, 106
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Cechy
Normalne reguty, 46
Przewagi, 24, 35
Podnoszenie, 53
Modyfikatory, 36
Przydziat priorytetéw, 14, 15-16, 19
Ograniczenia pozioméw, 19-21
Cuda Techniki (CT) zasady, 85-87
Biotechnologia, 86
Obnizenie kosztu stylu zycia, 85
Postepy Matrycy, 86
NERPS, 86
Riggerzy i technologia, 86
Technologia, 85-87
Pojazdy, 86
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Cyklopi, 39
Czary
Poziom kosztu, 82
Koszt w Punktach Kreacji, 21
Czesciowe podstawianie zasada, 46, 48
Czionek druzyny
Wydalenie, 89
Wprowadzenie nowego, 89-90
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Przydzielenie priorytetéw, 14-15
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Poziom Mocy, 83
Przyzywanie, 82-83
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Elfy warianty, 42, 44

Emerytura, 87-90
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Fikser, 66-67, 88

Fizyczne przewagi /utomnosci, 24-27, 35
Fomori, 40

Gangi, 99
Tworzenie, 121-122
Specjalne zasady, 123-125

Giganty, 40
Giéwni runnerzy, 84-85
Gnomy, 40
Granice poziomu, 19-21
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Optaty, 52
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Wirtualny, 52-53
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Kampania
Brudnopis, 106
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Postacie, 104-105
Przemyslenia, 103-106
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Miejsce, 105
Moralnosé, 105
Odnowienie, 106
Zakres, 105
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Wskazéwki, 94-96
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Policyjno-ochroniarska, 117-119
DocWagon, 110-115
Gang, 121-130
Magiczna, 120-121
Druzyna mediéw, 114-115
Sity specjalne, 116-117
Karma na Pieniadze zasada wymiany, 78
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Karma Punkty

Amoralna kampania, 78
Nagradzanie, 76
Kiepski przeciwnik, 84
Koborokuru, 39
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Podstawianie, 48
Trenowanie, 50
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Koszt tworzenia, 62
Przystugi, 68-69
Podnoszenie, 63
Poziomy, 62-63
Maksymalizowanie, 60, 62
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Odgrywanie, 68, 71
Specjalne, 66-68
Podtrzymanie, 62-63
Ochota do rozmowy, 69-71
Kraina Cieni (jako kontakt), 67-68
Krasnoludy warianty, 39-41
Kreacji punkty
Koszt, 20-21
Kumple, 62
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Podstawowe pojecia, 82, 83
Punkty Kreacji koszt, 21
Przewagi /utomnosci, 32-33, 35
Ryzyko, 81-83
Wtajemniczenie, 80-81
Granice, 83-84
Niewypaly, 81
Priorytety przydzielanie, 14, 15, 19
Zasady, 92
Teoria, 87
Magicznych umiejetnosci test, 81
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Punkty Mocy, 17
Stopniowe wtajemniczanie system, 80-81
Ograniczenia, 83
Priorytet przydzielanie, 19
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Falowanie, 82-83
Réznice, 81-82
Menehune, 40
Mentalne przewagi/ulomnosci, 28-30, 35
Metaludzie
Priorytet przydzielanie, 19
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Miedzynarodowe kontakty, 67
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Minotaur, 43
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Asystent, 109
Przemyslenia o kampanii, 103-106
Rozwiazywanie probleméw, 106-109
Rola, 93-94
Wskazéwki, 94-96

Mocy punkty, 17, 21
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Nadludzki przeciwnik, 85

Nocne, 44

Obrazenia z granatéw /materiatéw wybu-
chowych, 91

Ogr, 42

Oni, 42

Ork warianty, 40, 42-43
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Pieniadze na Karme zasada wymiany, 78
Podstawianie odpowiednie do zadania, 46
Posta¢ niezalezna (PN)
Kontakty, 60-71
Wrogowie, 71-75
Przystugi, 79
Zobowiazania, 79
Réwny przeciwnik, 84 -85
Wywazenie gry, 107-108
Kiepski przeciwnik, 84
Nadludzki przeciwnik, 85
Doskonaty przeciwnik, 85
Boski przeciwnik, 85
Postac
Historia, 12-13, 14
Zarys biograficzny, 18-19
Przemyslenia kampanijne, 104-105, 106
Tworzenie, 10-14
Opcje, 19-21
Smier¢, 74-75
Przewagi/utomnosci, 21-35
Ucieczka od $mierci, 75
Réwnowaga gry, 107-108
Statystyki gry, 13, 14-18
Wprowadzenie, 18
Motywacje, 13
Rozwiazywanie probleméw, 107
Poziom zagrozenia, 84-85
Priorytety, 13
Przydzielanie, 14-18, 19-21
Punktowy system tworzenia postaci, 20-21
Suma do 10 system, 20
Przetamanie przeciwnika, 90
Przepakowane postacie, 107
Przewagi
Tworzenie, 22-35
Ograniczenia, 22
Warto$¢ punktowa, 21-22

Kupno, 21-22
Przychody, 101
Przygoda
Zakoriczenie, 101
Historia i posta¢, 14
Komplikacje, 97, 100
Cel, 96-97
Pomysty, 110-25
Przeszkody, 97
Intrygi, 97-103
Zatozenia, 96
Przystugi i zobowiazania, 79
Pule Kosci, 48, 50
Punktowy system tworzenia postaci, 20-21

Rasa, przydzielanie priorytetéw, 14, 15, 19
Regula jedynki, 81
Reka Boza reguta, 80
Rigger
Priorytet przydzielanie, 14-15
Réwny przeciwnik, 84-85
Ruchu zasady, 92
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Satyr, 43
Siatka Umiejetnosci
Podstawianie zasady, 46, 48
Pule Kosci zasady, 48, 50
Poprawione, 45-48
Spoteczne przewagi/utomnosdi, 30-32, 35
Spoteczna Pula kosci, 48, 50
Specjalne kontakty, 66-68
Skradanie sie test, 91
Specjalizacje
Podstawianie zasady, 48
Trening zasady, 50
Suma do 10 system tworzenia postaci, 20
Slepy zautek technologii reguta, 87
Smiertelne nad-obrazenia reguta, 91
Tematy, 105
Test Ztego towarzystwa, 65
Trening
Podstawowy czas, 51
Dni, 53
Z instruktorem,51-53
Opcjonalne reguty, 50
Troll warianty, 39-41, 44

Utomnosci
Tworzenie, 22-35
Pozbywanie sie, 22
Warto$¢ punktowa, 21-22
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Kupno, 21-22

Umiejetnosci
Podstawowy czas treningu, 51
Koszt w Punktach Kreacji, 21
Podstawianie reguta, 46, 48
Przewagi / utomnosci, 24, 35
Instruktor, 51-53
Przydzielanie Priorytetéw, 14, 16-17, 19
Granice pozioméw, 19-21
Skala pozioméw, 16
Metoda samouka, 50, 51
Trening zasady, 50

Unikéw Pula kosci, 50

w

Wakyambi, 42
Walki zasady, 91-92
Wirtualny instruktor program, 52-53
Wrég
Przydzielenie, 72
Cechy, 72-73
Smier¢ postaci, 74-75
Tworzenie, 71-72
Zabicie, 75
Poziom wiedzy, 73
Poziom motywacji, 73
Poziom potegi, 72-73
Cele, 74-75
Uzywanie, 73-74
Wtajemniczenie, 80-81
Wtérna kariera, 88-89
Wtérny kontakt, 63-66
Wtérny, 63-66
Wybiérczo podtrzymany czar, 92

Z

Zaptata runnera, 101

Zasieg bonus, 92

Zasoby, 14, 17-19

Zastraszenie reguta, 90

Zmeczenie reguta, 91

Zmiennoksztattny
Zwierzeca /ludzka forma, 36-37
Zwierzeca natura, 38
Odtzucenie wszczepéw, 38
Podwéjna natura, 37
Regeneracja zasady, 37-38
Alergia na srebro, 38

Znajomy znajomego (ZZ), 63-64
Czas dostarczenia informacji, 65
Specjalne kontakty, 66-68
Uzycie, 64-65

Zobowiazania i przystugi, 79

Zréb to sam metoda uczenia, 50-51
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Ezas WySE poza clen

f zuhaczgsz wiele mespudzmneh
* Stworz sohie postac! Rozszerzone zasady tworzenia postaci, putwnlq ci
scharakteryzowa¢ postac za pomoca przewag i utor
Poprawiona Siatka UmiejetnoSci i nowe reguty tremngu, 'daiq two|e| = 4
postaci szanse na szybsze uczenie sig i wykorzystywanie umiejetnosci. &
* Druga strona kontaktow — wrogowie! Nowe zasady pozwalajg tworzyé

nieprzyjacict duivch i matych, by trzvmali graczy w napigciu.
* Jezeli naprawdg potrzebujesz Karmy, jak ja zdohedziesz? Opcjonalne
reguly pozwalaj ci zdobywa¢ Karme, trzymat jg i uzywaé.

> Po co trzyma sig shadowrunningu? Zagraj druzyng Wezwani, |
Wysokiego Zagrozenia DocWagon, gangiem, rzadowym
agentem Iub zmiennoksztattnym!

Shadowrun Kompan
457 N Poza cieniami to unikalne rozszerzenie
- - zasad dla graczy i mistrza gry.
.. di - ! 0d stworzenia postaci do jej odejScia na emeryture, od epickich kampanii do
‘ C f pojedynczych przygéd, od prostych regut umiejetnosci do przystosowywania magii,
'?' ' by najlepiej pasowata do twojej gry, Shadowrun Kompan ma to wszystko. Ta

ksigzka rozszerza i objasnia zasady tworzenia postaci, uzywania i podstawiania
umiejetnosci, kontaktow, Karmy, magii i wszczepow, a takze zawiera zasady do
gry wariantami metaludzi i zmiennoksztattnych. Przewodnik do tworzenia przygdd
i kampanii przedstawia techniki pomagajace mistrzowi gry w uzyskaniu jak
najwigcej ze Swiata Shadowrun. Shadowrun Kompan: Poza cieniami jest zgodny ze
wszystkimi podrgcznikami do Shadowruna.
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