Hoi Chummer! Witamy w ShadowCore PL.
Rozdzial 1 - Tworzenie Shadowrunnera!

Aspekty

Kazdy shadowrunner posiada pi¢¢ Aspektéw: Koncepcja postaci, Motywacja, Reputacja 1 dwa
wolne Aspekty.

Koncepcja postaci to spersonalizowana kombinacja meta-typu i archetypu.
Przyktady Aspektow:

Wyrachowany elficki cyngiel

Rigger, byly cztowiek korporacji

Flegmatyczny ork, szaman aligatora

Charyzmatyczny krasnolud z Aztlan

Podstawowe meta-typy to ludzie, elfy, orkowie, trolle i krasnoludy. Kazdy z meta-typow posiada
rowniez specyficzne warianty.

Ludzie

Wywolanie: ludzie sa nadal najliczniejsza rasg, dlatego przyciagaja mniej uwagi i latwiej jest im
si¢ ukry¢ w thumie. Moga tez wykorzystywac swoja uprzywilejowang pozycj¢, by zastraszac¢
przebudzonych lub ich nieprzebudzonych krewnych.

Wymuszenie: w wielu miejscach ludzie w towarzystwie przebudzonych narazaja si¢ na
nieprzyjemnosci; istnieja takze miejsca, w ktorych nie moga czu¢ si¢ bezpiecznie, np. getta
orkow lub zdominowany przez elfy Tarislar w metropleksie Seattle.

Elfy
Wywolanie: elfy doskonale widzg w potmroku i posiadaja nadludzka zrgczno$é. Elfy uwazane

sg tez za niezwykle pigkne i charyzmatyczne.

Wymuszenie: wielu ma uprzedzenia wobec elfow lub zazdrosci im domniemanej wysokiej
pozycji spotecznej. Elfy przyciagaja uwage, zwlaszcza w miejscach, w ktérych sg nieliczne.
Smukta budowa ciata moze by¢ problemem w starciu z brutalnym przeciwnikiem.

Meta-wariant elfow z potnocnej Europy to elfy nocne lub mroczne — pokryte krotkq sierscig o
czarnej, brqzowej lub pomaranczowej barwie i wrazliwe na swiatto stoneczne, za to szybsze i

zwinniejsze od normalnych elfow.



Orkowie

Wywolanie: orkowie dobrze widza w poétmroku, a ich dziki wyglad w wielu wzbudza strach.
Dobrze dogadujg si¢ z innymi orkami.

Wymuszenie: orkowie budza wiele uprzedzen (z powodu wygladu, niskiej inteligencji czy
domniemanej agresji), czgsto nawet elfy czy krasnoludy stronig od orkow. W ekskluzywnych
dzielnicach i wielu biurach korporacyjnych orkowie nie sg mile widziani!

Meta-wariantem orkow, ktory jest bardzo popularny w Japonii, sq oni. Odznaczajq sie
Jjaskrawymi kolorami skory, rogami na czole oraz duzymi spiczastymi uszami.

Trolle

Wywolanie: trolle s najwigkszymi i najsilniejszymi meta-ludzmi. Trolle styng takze ze
zdolnosci regeneracji. Widzg w kompletnych ciemnosciach dzigki termowizji.

Wymuszenie: pojazdy, przedmioty codziennego uzytku, bron, wlasciwie wszystko, czego nie
zrobiono specjalnie dla trolli, moze sprawi¢ ktopoty. Trolle sg najrzadszym z meta typow i
zdecydowanie wyrdzniajg si¢ z thumu. Ich wyglad przeraza wielu, a powszechne jest tez
przekonanie o niskich zdolnos$ciach umystowych trolli.

Meta-wariant trolli z Wysp Brytyjskich to fomori, ktorzy wyglgdajg znacznie bardziej ludzko, ale
sq tez stabsi i mniej odporni od innych trolli oraz czesto majq predyspozycje do wladania magiq.

Krasnoludy
Wywolanie: krasnoludy cechuje nadludzka wytrzymatos$¢, odpornos¢ na bol, trucizny czy

choroby. Krasnoludzki up6r przeciwstawia si¢ magicznym lub spotecznym wptywom, a
termowizja pozwala widzie¢ w kompletnych ciemnosciach.

Wymuszenie: niewielki wzrost krasnoludow moze by¢ ktopotliwy w codziennych sytuacjach.
Wielu zle odbiera krasnoludzki upér, a same krasnoludy rzadko zmieniaja zdanie. Jak kazdy
meta-typ, krasnoludy narazone sg na dyskryminacjg.

Meta-wariant krasnoludow z Europy Srodkowej i Azji Mniejszej to gnomy, ktére sq jeszcze
mniejsze niz normalne krasnoludy i majq niemal dzieciecq budowe ciata. Gnomy podobno sq
znacznie odporniejsze na wszelkie formy magii.

Archetyp wyznacza role runnera w druzynie. Podstawowe archetypy to deker, buzka, adept, mag,
rigger i uliczny samuraj.

Deker
Deker otrzymuje pasek stresu systemowego z dwoma polami stresu, z ktorych moze korzystac,

gdy otrzymuje obrazenia w Macierzy.



Wywolanie: dla dekera Macierz jest domem - czy beda to czyste wirtualne §wiaty, czy
rzeczywisto$¢ rozszerzona, ktora pokrywa prawie wszystkie obszary Ciggu. Przeszukiwanie sieci
spolecznos$ciowych, komunikacja z urzadzeniami, kontrola bezprzewodowa, hakowanie
korporacyjnych systeméw, walka z LODem (Logiczne Oprogramowanie Defensywne) oraz
znajomo$¢ sprzetu i oprogramowania to chleb powszedni dekera.

Wymuszenie: deker poswigca catg uwage rzeczywistosci wirtualnej, nawet gdy w
rzeczywistosci fizycznej grozi mu niebezpieczenstwo. Wyzwania w Macierzy przyciagaja dekera
jak magnes. Nigdzie nie rusza si¢ bez cyberdeku. Jest roztargniony, gdy nie ma dostepu do sieci.

Wariantem dekera jest technomanta (lub otaku), ktory potrafi bez cyberdeku i programow
uzyskac dostep do Macierzy. Technomanci spotykajq si¢ ze skrajnymi uprzedzeniami wsrod ludzi,
dyskryminujgcymi przepisami i przesladowaniami ze strony mega-korporacji. W przeciwienstwie
do dekera, technomanta nie otrzymuje paska stresu systemowego, poniewaz nie korzystajg z
bufora sprzetowego — wszelkie obrazenia muszq przyjmowac jako stres mentalny.

Buzka

Buzka ma jedno darmowe wywotanie Koncepcji.

Wywolanie: domeng buzki sg spoleczne interakcje. To on najczesciej rozmawia z panem
Johnsonem, negocjuje stawki 1 szczegdly misji, dba o dobry wizerunek grupy. Buzka potrafi
imitowac¢ wyglad, jezyk i mowe ciata innych, jak i uzywac¢ swego uroku, by uwies¢ obiekt
pozadania. Buzka dysponuje siecig kontaktow, ktore moga okazac si¢ przydatne.

Wymuszenie: buzka jest najbardziej rozpoznawalnym cztonkiem grupy. Ktamstwa i oszustwa
wczesniej czy pozniej wychodza na jaw. Ktopoty zawsze znajda go pierwsze. Mito$¢ wlasna tez
sprawia problemy.

Adept
Adept moze korzystac ze spojrzenia astralnego oraz ma dostep do magicznych mocy (w postaci

Sztuczek).

Wywolanie: adept uzywa magicznych umiejetnosci, by wzmocnié¢ swoje fizyczne zdolnosci, np.
podczas wspinaczki na wiezowiec, skradania si¢ lub w walce wrecz. Adept posiada tez przydatna
wiedze na temat sztuk walki, magii i istot astralnych.

Wymuszenie: adept preferuje sztuki walki 1 archaiczng bron bialg. Aura adepta bezblednie go
identyfikuje, przez co jest czesto traktowany jako priorytetowe zagrozenie.



Nie wszyscy adepci sq magicznymi ninja. Niektorzy specjalizujg sie w walce z nieumartymi,
zagrozeniami astralnymi lub manipulacji umystami. Inni zastepujq klasyczne sztuki walki bronig
palng. Upewnij sie, Ze wszyscy wiedzq, kim jest Twoj adept!

Mag

Mag ma dostep do umiejetnosci magicznych, za pomocq ktorych moze rzuca¢ zaklecia lub
przywobywac duchy. Magiczne umiejetnosci uzupetniajg magiczne Sztuczki i spojrzenie astralne.
Projekcja astralna jest mozliwa dzigki magicznej Sztuczce.

Wywolanie: mag potrafi rzuca¢ i odpierac czary, wchodzi¢ w interakcje z przestrzenia astralng i
istotami astralnymi, analizowa¢ aury istot, przedmiotow 1 miejsc. Posiada rozlegla wiedze na
temat magii 1 jej uzytkownikow.

Wymuszenie: z powodu silnej Aury mag jest tatwo identyfikowany jako priorytetowe
zagrozenie tak w $§wiecie fizycznym, jak i astralnym. Mag moze si¢ sta¢ obiektem zainteresowan
bytow astralnych i magicznych istot.

Rézne tradycje magiczne Széstego Swiata przekladajq sie na rézne warianty archetypu. Mag
hermetyczny praktykuje zgodnie z formalng edukacjq szkot magii, szaman — z indianskq
tradycjq, a mag chaosu korzysta ze wszelkich okruchow wiedzy i magicznej intuicji.

Rigger
Rigger otrzymuje pasek stresu systemowego z dwoma polami stresu, z ktorych moze korzystaé,
gdy pilotuje pojazdy lub drony.

Wywolanie: rigger bezposrednio lub bezprzewodowo pilotuje pojazdy i drony, kontroluje
wbudowang bron i inne podsystemy. Rigger posiada wiedze¢ o pojazdach i dronach, ich
producentach, modytfikacjach 1 naprawie.

Wymuszenie: rigger pochtoniety pilotowaniem nie zwraca uwagi na bezposrednie zagrozenia.
Nielegalne modyfikacje pojazdéw moga by¢ zrdédlem problemow.

Uliczny samuraj
Uliczny samuraj ma jedno darmowe wywotanie Koncepcji.

Wywolanie: uliczny samuraj jest ekspertem od broni palne;j i bialej, materiatdéw wybuchowych,
zdobywania inicjatywy w walce, taktyki i dowodzenia. Znajomos$¢ wielu form przemocy jest
pomocna w zastraszaniu.

Wymuszenie: podkr¢cone odruchy ulicznego samuraja moga odpali¢ w ztym momencie, a
przedstawiciele prawa krzywo patrza na wszelkie militarne cyborgizacje i oprogramowanie. W



powszechnej opinii uliczny samuraj to maszyna do zabijania — w jednych budzi to zrozumiata
nieche¢, w innych ch¢¢ rzucenia wyzwania i zdobycia reputacji.

Uliczny samuraj to slangowy, zbiorczy termin dla wszelkiego rodzaju wojownikow i mordercow.
Ulicznym samurajem moze by¢ najemnik, nafaszerowany elektronikq szpon czy agent
korporacyjny.

Jesli cheesz mozesz zindywidualizowa¢ swoja Koncepcje, dodajac szczegolng ceche lub
informacje¢ o pochodzeniu twojego bohatera. I tak Ork-rigger moze by¢ Orkowym pilotem
mysliwskim z korporacji Ares lub Porywczym orkiem-riggerem. Ludzki uliczny samuraj to
Zgorzknialy ludzki ronin yakuzy lub Narwany aztlandzki szpon.

Motywacja opisuje przyczyng, dla ktorej twdj bohater raz za razem ryzykuje zycie i wolnos¢ dla
kilku nuyenéw w wysoce nielegalnych 1 watpliwych moralnie przedsiewzigciach. Nie jest to
pozytywny Aspekt, nikt przy zdrowych zmystach nie wybiera zycia w cieniu. Ten Aspekt
powoduje, ze twdj bohater przyjmuje nawet wysoce ryzykowne zlecenia.

Przyktadowe Motywacje:

Mafijne dtugi do sptacenia!

Potrzebuje pieniedzy na terapie przeciwnowotworowq mojego meza!

Moje dzieci powinny mie¢ dobre Zycie!

Jeden wielki bieg, a potem koniec!

Uciekajqc przed Aztechem!

Bomba w mojej glowie!

Bede shadowrunnerem jak moja matka!

Nie moge zostawi¢ WolfByte'a samego w cieniu!

Czuje sie zywy tylko, gdy moje zZycie jest zagrozone!

Chce zaimponowa¢ Bossfight swoimi umiejetnosciami!

Precz z mega-korporacjami!

Zapomnij o grach SimSinn!

Jestem uzalezniony od biegow w Macierzy!

Nie nauczytem si¢ niczego na ulicy oprocz zabijania!

Reputacja opisuje jak bohater jest postrzegany na ulicy.

Przyktadowe Reputacje:

Dla pienigdzy zrobi wszystko!

Zbyt mtody na cienie!

Kobieta, ktora zabita Ponurych Braci!
Pies tancuchowy Oyabun!



Nie traktuje niczego ani nikogo powaznie!
Stary, ale jary!

Jej sumienie jq zabije!

Nemezis Aztech!

Uczen FastJacka!

Kto? Nigdy nie styszatem!

Myslatem, Ze ona nie zZyje!

Czlowiek na ciche biegi!

Zimny morderca!

Dwa wolne Aspekty
Oto niektdre propozycje wykorzystania wolnych Aspektow.

Pochodzenie

Wychowana przez korporacje
Dziecko z Redmond Barrens
Od dzungli po Cigg!

Wojenny uchodzca z Amazonii
Neo-Indianie z plemienia Wron

Przynalezno$¢ do grupy
Oficer w gangu Undertakers

Silnoreki Starozytnych
Aktywistka TerraFirst
Nowicjuszka w Zgromadzeniu Dr. Fausta

Gitarzysta z Razor Scout Girls

Powiazania z postaciami niezaleznymi

Dla mojej rodziny, zrobig wszystko

Tragicznie zakochana w Donie Rowenie O'Malley
Mojemu mentorowi Shockwave zawdzieczam wszystko!
Samantha Villiers musi umrzec

Moja zazdrosna dziewczyna Blood Rain

Powiazania z postaciami graczy
Beznadziejnie zakochany w ShadowBlast

Boss Fight to moj brat krwi
Na Snake Charmer'a moge liczy¢
Od zlecenia w Telestrian nie ufam Kaiju



Stone Cold jest szefem

Powinienem opuscic ten zespot

Screaming Mantis to bezduszny potwor
Musze udowodnic, ze jestem lepszy od reszty
Dbam o Curiosity

Moralno$¢, honor i sumienie

Praca zawsze jest na pierwszym miejscu
Brak kobiety, brak dzieci

Nikt nie pozostaje w tyle

Nie opuszcze zespotu

Jestem shadowrunnerem, nie mordercq!

Cyber-implanty
Nadal jestem czlowiekiem, czy juz maszyna?

Moj cyber-sprzet powinien trafi¢ do muzeum
Zawodny dopalacz refleksu z drugiej reki
Nic w moim wyglgdzie nie jest naturalne
Nieprzyzwoicie drogie towary z Delta-Mods

Wyglad
2050 retro-cyberpunk

Elfi Pozer

Neonowy cybergoth!

Kuloodporna sztuczna skora o wyglgdzie porcelany
Blizny po setce ulicznych walk

Inne propozycie

Nie mam problemu z Novacoke, mam problem bez Novacoke!
Uzalezniony od wirtualu

Neo-anarchista

Nigdy nie ufaj elfom

Na liscie Smierci Shotozumi-Gumi

Halloweeners chcq mojg glowe!



UmiejetnoSci

Wybierz jedna Swietna (+4), dwie Dobre (+3), trzy Niezte (+2) i cztery Przecietne (+1)

umiejetnosci.
Umiejetnosé FateCore Inicjatywa Atak Obrona Inne
Agresja Provoke Astral /mental
Analiza Investigate
Charyzma Rapport
Cyberwalka Macierz Macierz
Empatia Empathy | Astral / mental
Hakowanie Macierz
Infiltracja Stealth +
Burglary
Kontakty Contacts
. Magia — bojowa,
Krzepa Physique ez Stres fizyczny
Magia bojowa Astral/mental/fiz
Magia iluzyjna Kontr-magia /Fiz.
Magia fizyczna WWwWO Kontr-magia
Magia psychiczna Kontr-magia
Magia percepcji Kontr-magia
Magia przywolan Duchy Kontr-magia
Magia uzdrowien Kontr-magia
Oszustwo Deceive
Percepcja Notice Fizyczna Magia iluzyjna,
Pe 4 Oszustwo
Pilotowanie Drive Liczba dronow
Sita Woli will Magia / Agresja | 116708 C7arow,
stres mentalny
Sprawnos¢ Athletics Walka/Strzelanie
Strzelanie Shoot Fiz
+
Technika Crafts WWO Stres
Burglary systemowy
Walka Fight Fiz Walka
Wiedza Lore




Agresja dziala jak Provoke w FateCore, ale dla Przebudzonych jest tez umiejetnoscia ataku
(agresywna ekspresja zdolnosci umystowych) w przestrzeni astralne;.

Analiza odpowiada umiejetnosci Investigate w FateCore, obejmuje takze przeszukiwanie
Macierzy i baz danych, analiz¢ programow i1 wirtualnych $ladow w Macierzy i rzeczywistosci
r0ZSZerzonej.

Cyberwalka jest umiejetnoscig wykorzystywang do walki w Macierzy.
Atak: Mozesz uzy¢ Cyberwalki do atakowania wrogich programéw (szary i czarny LOD) oraz
innych dekeréw w Macierzy

Obrona: Mozesz uzy¢ Cyberwalki, by broni¢ si¢ przed atakami szarego 1 czarnego LODu i
innych dekerow

Uzyskanie przewagi: Mozesz uzy¢ Cyberwalke w konflikcie, by tworzy¢/odpala¢ specjalne
programy ofensywne i defensywne.

Przezwyciezenie: po uruchomieniu alarmu w Macierzy mozesz uzy¢ Cyberwalki do ztamania
systemu nim LOD cig¢ namierzy.

Przezwyciezanie: Mozesz uzyé Cyberwalki (zamiast Hakowania), by pokonaé biaty LOD, ale za
kazdy rzut niezaleznie od wyniku otrzymujesz stres systemowy.

Przezwyciezanie: Mozesz uzy¢ Cyberwalki, by przeja¢ kontrole nad zdalnie sterowanym dronem

Empatia odpowiada umiejetnosci Empathy w FateCore, ale ma szerszy zakres zastosowan.
Przebudzony wykorzystuje empati¢ do obserwowania przestrzeni astralnej i badania aury.
Empatia zastepuje Percepcje w przestrzeni astralnej, takze przy ustalaniu inicjatywy.

Hakowanie to umiej¢tno$¢ pokonywania biatego LODu bez uruchamiania alarmu,
manipulowania elementami Macierzy i dekodowania danych. Jest tez umiejetnoscia
wyznaczajaca inicjatywe w Macierzy.

Atak: Hakowanie nie stuzy do ataku (patrz Cyberwalka).

Obrona: Hakowanie nie stuzy do obrony (patrz Cyberwalka).

Uzyskanie przewagi: Mozesz uzy¢ Hakowania, by tworzy¢ oprogramowanie maskujace i
dekodujace, klucze dostepu itp.

Przezwyciezenie: Mozesz uzyé Hakowania, by pokona¢ biaty LOD

Infiltracja jest odpowiednikiem umiejetnosci Stealth w FateCore, ale obejmuje dodatkowe
zastosowania.
Przezwycigzenie: Mozesz uzywac Infiltracji, by pokonywaé nowoczesne zabezpieczenia: lasery,

fotokomorki, plyt naciskowe, kamery itd.
Przezwyciezenie: Mozesz uzywac Infiltracji do kradziezy kieszonkowej i podobnych trikow.



Kontakty dziataja jak Contacts w FateCore. Dodatkowo Kontakty obejmuja powigzania z
uzytkownikami wirtualnych sieci (np. ShadowSea) oraz powigzania na czarnym rynku.

Krzepa dziala jak Physique w Fate Core, ale takze stuzy do obrony przed fizycznym czarami
bojowymi, wrogimi czarami magii leczniczej czy manipulacji.

Magia dzieli si¢ na kilka umiejgtnosci obejmujace rdézne dziedziny magii. Z umiejetnosci
magicznych moga korzysta¢ postaci posiadajace odpowiedni Aspekt.

Magia bojowa jest jedyna forma magii pozwalajaca na bezposredni atak.

Atak: Mozesz uzywa¢ Magii bojowej, by zada¢ obrazenia fizyczne, wobec ktorych cel broni si¢
Krzepa.

Atak: Mozesz uzywa¢ Magii bojowej, by zada¢ obrazenia fizyczne/mentalne, wobec ktorych cel
broni si¢ Sitag Woli.

Obrona: Mozesz uzywa¢ Magii bojowej, by negowac czary bojowe.

Uzyskanie przewagi: Mozesz uzywa¢ Magii bojowej, by stworzy¢ przewage bazujaca na
niszczycielskiej sile magii, np. Krater na srodku drogi. Subtelniejsze rozwigzania wymagaja
Magii — manipulacje fizyczne.

Przezwyciezenie: Mozesz uzywac¢ Magii bojowej, by niszczy¢ przeszkody.

Magia iluzji pozwala rzuca¢ zaklecia, ktére czynig cel niewidocznym, ttumig hatas, zmieniaja
glos 1 wyglad, generuja sensoryczne iluzje itd.

Atak: Magia iluzji nie stuzy do ataku.

Obrona: Mozesz uzywaé¢ Magii iluzji do obrony, jezeli w czasie ataku pomocne zaklecie iluzji
jest juz aktywne, np. Niewidzialnos¢, Rozdwojenie

Uzyskanie przewagi: Mozesz uzywa¢ Magii iluzji, by tworzy¢ iluzje. Cel broni si¢ Percepcja.
Przezwyciezenie: Mozesz uzywa¢ Magii iluzji, by rozpoznawac lub rozpraszac iluzje.
Przezwycigzenie: Mozesz uzywac¢ Magii iluzji, by manipulowac postrzeganiem innych osob.

Magia fizyczna pozwala dowolnie przeksztatlca¢ materi¢ i energig, co pozwala na lewitacje,
telekinezg, kontrole nad zywiotami, animacj¢ martwych i tworzenie wszelkiego rodzaju barier.
Atak: Magia fizyczna nie stuzy do ataku. W wyjatkowych okoliczno$ciach aspekty sytuacyjne
moga pozwoli¢ na atak, np. przekierowanie energii z Iskrzqcego kabla

Obrona: Mozesz uzywa¢ Magii fizycznej, by tworzy¢ roznego rodzaju bariery ochronne.
Obrona: Mozesz uzywa¢ Magii fizycznej, by broni¢ si¢ przed manipulacjami fizycznymi.

Uzyskanie przewagi: Mozesz uzywac¢ Magii fizycznej, by zmieniaé rzeczywistos¢ wokot:
tworzy¢ 1 zmienia¢ przedmioty, modyfikowa¢ wyglad, budowac bariery itd.
Przezwyciezenie: Mozesz uzywac Magii fizycznej, by pokonywaé wszelkie materialne i
energetyczne przeszkody



Przezwyciezenie: Mozesz uzywaé Magii fizycznej, by przeksztalci¢ istote wbrew jej woli. Istota
broni si¢ uzywajac Krzepy. Transformacja trwa tak dlugo, jak dtugo podtrzymujesz zaklecie.

Magia psychiczna pozwala rzuca¢ czary, ktore wywotuja, intensyfikuja lub thumig emocje, a
nawet kontrolujg mysli.

Atak: Magia psychiczna nie stuzy do ataku

Obrona: Mozesz uzywa¢ Magii psychicznej, by broni¢ siebie lub innych przed efektami
manipulacji psychiczne;.

Uzyskanie przewagi: Mozesz uzywac¢ Magii psychicznej, by wplywac na inne istoty, oszukiwac
zmysly, zaszczepia¢ uczucia, pomysty itp.

Przezwyciezenie: Mozesz uzywa¢ Magii psychicznej przeciwko Sile Woli, by kontrolowac inng
istote lub zmieni¢ jej wspomnienia.

Magia percepcji pozwala §ledzi¢ istoty i przedmioty, odczytywa¢ emocje i my$li oraz spogladac
w przysztosc.

Atak: Magia percepcji nie shuzy do ataku.

Obrona: Magia percepcji nie stuzy do obrony; chyba, ze posiadasz odpowiednig Sztuczke.
Obrona: Mozesz uzywa¢ Magii percepcji do obrony przed wrogimi probami magicznego
sondowania.

Uzyskanie przewagi: Mozesz uzywac¢ Magii percepcji, by tworzy¢ przewagi bazujace na
postrzeganiu zmystowym lub ujawnianiu przydatnych informacji.

Przezwyciezenie: Mozesz uzywac Magii percepcji, by $ledzi¢ cel zaklgciem lub
podstuchiwaé/podgladac na odlegtos¢.

Magia przywolan pozwala przywota¢, wypedzac¢ i kontrolowaé duchy. Rodzaj przywolywanych
duchow zalezy od tradycji magiczne;j.

Atak: Mozesz uzywac¢ Magii przywotan, by atakowa¢ (odegnac¢) duchy. Duchy bronig si¢
uzywajac poziomu mocy.

Obrona: Mozesz uzywa¢ Magii przywolan, by broni¢ si¢ przed proba przejecia kontroli nad
twoimi duchami.

Uzyskanie przewagi: Mozesz uzywac¢ Magii przywotan, by stworzy¢ przewagi reprezentujace
pomniejsze duchy, np. Szpieg.

Przezwyciezenie: Mozesz uzywaé Magii przywolan, by przywota¢ ducha.

Przezwyciezenie: Mozesz uzywac Magii przywotan, by przeciwdziata¢ probie przywotania
ducha.

Przezwycigzenie: Mozesz uzywac¢ Magii przywolan, by przeja¢ kontrole nad duchem

Magia uzdrowien obejmuje nie tylko czary do leczenia ran, chorob i zatrucia, ale rowniez do
poprawy lub ostabienia zdolnosci fizycznych.



Atak: Magia uzdrowien nie stuzy do ataku.

Obrona: Magia uzdrowien nie stuzy do obrony; chyba, Ze posiadasz odpowiednie Sztuczki.
Uzyskanie przewagi: Mozesz uzywac¢ Magii uzdrowien, by ostabi¢ lub wzmocni¢ czyjes
zdolnosci fizyczne. Cel moze si¢ broni¢ uzywajac Sity Woli

Przezwyciezenie: Mozesz uzywac¢ Magii uzdrowien, by negowac czary lecznicze.
Przezwyciezenie: Mozesz uzywac¢ Magii uzdrowien, by przyspieszy¢ usuwanie Konsekwencji
fizycznych lub nawet usung¢ je natychmiast.

Percepcja dziata jak Notice w FateCore z nastepujacymi wyjatkami:

Obrona: Mozesz uzywac Percepcji, by broni¢€ si¢ przed czarami iluzyjnymi i probami
manipulowania percepcja.

Percepcja determinuje inicjatywe w konflikcie fizycznym.

Pilotowanie dziala jak Drive w Fate Core, ale ma dodatkowg funkcj¢. Warto§¢ umiejgtnosci
okresla ile dronow lub pojazdow rigger moze jednoczes$nie kontrolowac zdalnie, bez
przecigzania swojego systemu.

Sila Woli dziata jak Will w FateCore, ale posiada kilka dodatkowych funkcji. Sita Woli okresla
ile czar6w mozesz utrzymywaé¢ w danym momencie.

Obrona: Mozesz uzywa¢ Sity Woli w przestrzeni astralnej do obrony przed atakami.

Obrona: Mozesz uzywac¢ Sity Woli do obrony przed mentalnymi czarami bojowymi i czarami
psychicznymi.

Przezwyciezenie: Mozesz uzywac Sity Woli w przestrzeni astralnej do wykonywania
dynamicznych manewréw, np. ucieczka przed duchem.

Technika odpowiada umiej¢tnosci Crafts, ale posiada dodatkowe zastosowania.

Atak: Technika nie stuzy do ataku; w wyjatkowych okoliczno$ciach moze wykorzystac¢
odpowiedni Aspekt sytuacyjny np. Zautomatyzowane ramie podajnika w magazynie.
Obrona: Technika nie stuzy do obrony.

Uzyskanie przewagi: Mozesz uzywac¢ Techniki, by budowa¢ lub modyfikowaé sprzet oraz
rozpoznawac jego mocne i stabe strony.

Uzyskanie przewagi: Mozesz uzywac¢ Techniki, by wprowadzi¢ do gry mate drony.
Przezwyciezenie: Mozesz uzywac Techniki, by rozbraja¢ mechaniczne/fizyczne zabezpieczenia i
pulapki.

Przezwyciezenie: Mozesz uzywac¢ Techniki, by budowa¢, modyfikowa¢, naprawiac i sabotowac
wszelkie urzadzenia techniczne.

Przezwyciezenie: Mozesz uzywac Techniki, by zbudowa¢ duzego drona.



Warto$¢ umiejetnosci w Technika okresla réwniez dodatkowe pola stresu systemowego. Deker i
Rigger, ktorzy posiadaja pola stresu systemowego, otrzymujg trzecie pole przy wartosci +1 1 +2,
czwarte pole przy wartosci +3 1 +4 oraz dodatkowg lekka konsekwencje przy wartosci +5.
Pozostali runnerzy otrzymujg pierwsze pole przy wartosci +1 i +2, drugie pole przy wartosci +3 i
+4 oraz trzecie pole przy wartosci +5.

Wiedza dziata jak Lore w FateCore, ale obejmuje tez znajomos$¢ procedur bezpieczenstwa,
sposobow obchodzenia zabezpieczen (fizycznych, magicznych, wirtualnych itd.) i optymalne
wykorzystanie mozliwosci cztonkdw zespotu.

Sztuczki

Zaczynasz gre ze sztuczkag PLAN B i trzema innymi sztuczkami. Mozesz wzia¢ maksymalnie
dwie dodatkowe sztuczki, ale za kazda obnizasz od§wiezanie o 1. Pamig¢taj, Ze od§wiezanie
Karmy nie powinno spas¢ ponizej 1.

PLAN B: Raz na sesje, kiedy niespodziewanie trafisz na przeszkode¢ podczas akcji, mozesz
powiedzie¢, w jaki sposdb przygotowates si¢ na co$ takiego w retrospekcji. Uzyj odpowiedniej
umiejetnosci, by stworzy¢ Aspekt sytuacyjny.

ShadowCore nie potrzebuje dodatkowych zasad dla utraty Esencji lub Inicjacji. Odpowiedni
efekt uzyskasz korzystajgc z kombinacji aspektow i sztuczek.

Cybernetyczne 1 biologiczne implanty oraz moce ki reprezentowane sg przez aspekty. Jesli
pojedyncza sztuczka nie wystarcza do odzwierciedlenia pelnych mozliwosci implantu czy mocy
ki, mozesz wykorzysta¢ kolejne. Wsrod przyktadowych sztuczek znajdziesz kilka oznaczonych
rzymskimi numerami — reprezentujg one komplementarne warianty implantéw lub mocy, np.
WSPOMAGANIE ODRUCHOW I, WSPOMAGANIE ODRUCHOW 1T itd.

Budowanie wlasnych sztuczek czesto sprawia ktopoty, zatem ponizej znajdziesz duzy wybor
gotowych sztuczek. Nie czyj si¢ jednak ograniczony tg lista. Jesli masz inny pomyst na realizacje
SZTUCZNYCH MIESNI, zmien umiejetno$é, na ktorej sie opiera albo stworz wiasng sztuczke
od zera.

Uwagi na temat tworzenia wlasnych sztuczek
ShadowCore korzysta w duzej mierze z zasad FateCore odnos$nie tworzenia sztuczek. Ponizej
znajdziesz wskazowki jak uwzgledni¢ zmiany wprowadzone przez ShadowCore.



e Nie musisz poswigcac sztuczki, by da¢ postaci bron, pancerz lub adekwatng moc
o poziomie 1. Dodaj ten bonus do innej sztuczki opisujacej bron, pancerz lub
moc.

o Mozesz wykorzysta¢ sztuczke, by zwickszy¢ poziom pancerza albo broni dla
atakow wrecz lub dystansowych o 1. Jesli chcesz zwigkszy¢ poziom o 2, musisz
dodac¢ specjalne warunki zgodnie z normalnymi zasadami sztuczek.

e Nie musisz poswigcac sztuczki, by da¢ postaci implanty czy moce zastepujace
proste urzadzenia, np. tacze danych (zamiast elektrod) czy cyber-oko (zamiast
soczewek z wyswietlaczem). Takie funkcje mogg zosta¢ dodane do sztuczek
tworzonych na normalnych zasadach lub jako ekwipunek.

e Nie musisz poswigcac sztuczki, by da¢ postaci implanty kosmetyczne bez
dodatkowych funkcji. Przedstaw je w opisie postaci jako element wygladu.

o Mozesz wykorzysta¢ sztuczke, by wykona¢ akcje przeciwko wszystkim
postaciom w strefie. Poniewaz jest to bardzo mocna sztuczka, mozesz ja
wykorzysta¢ raz na scen¢ albo w zamian za przyjecie lekkiej konsekwencji.

e Mozesz wykorzysta¢ sztuczke, by wykonaé akcje przeciwko wielu przeciwnikom
korzystajac z zasad ognia automatycznego lub przeciwko dwom przeciwnikom
(bez wykorzystania zasad ognia automatycznego).

Mozesz wykorzysta¢ sztuczke, by przejac inicjatywe lub odmowic jej przejecia.
Mozesz wykorzysta¢ sztuczke, by przywotaé¢ dodatkowego ducha/rzucié
dodatkowe zaklecie ponad limit magiczny.

Mozesz wykorzysta¢ sztuczke, by wprowadzi¢ dodatkowego drona ponad limit.
Jako mag, mozesz wykorzysta¢ sztuczke, by dokona¢ projekcji astralne;.
Mozesz wykorzysta¢ sztuczke, by raz na sesj¢ wykona akcje wymagajaca
zasobow za darmo.

o Jedli tworzysz sztuczke zwigzang z bronig palng, mozesz wykorzysta¢ aspekt
Mato pociskow jako specjalny warunek.

e Jedli tworzysz sztuczke zwigzang z magia, mozesz wykorzystac aspekt sytuacyjny
stworzony za pomoca Magii jako specjalny warunek.

Przykladowe sztuczki

Jak juz wspomniano, ponizsze sztuczki majg na celu utatwi¢ proces tworzenia postaci, a nie go
ograniczac. Jesli przyktadowe sztuczki nie spetniajg twoich oczekiwan, stworz nowe.

Rzymska numeracja oznacza powigzane ze soba sztuczki; nie znaczy to, ze takie sztuczki trzeba
nabywac w kolejnosci. Jesli sztuczka wymaga innej sztuczki jest to zaznaczone w opisie.

Sztuczki dla trolli



MAMY TROLLA!: +2 do Agresji, gdy zastraszasz przeciwnikow o mniejszych rozmiarach
znajdujacych si¢ w poblizu (najdalej w sasiedniej strefie).

OGROMNA POSTURA: Twoje ogromne pigsci liczg si¢, jako bron: 1.Mozesz przyjac
dodatkowg lekka Konsekwencje reprezentujaca fizyczne obrazenia.

TO LASKOCZE: Mozesz uzy¢ Krzepy zamiast Agresji, by zastraszy¢ przeciwnikow, jesli
otrzymales$ fizyczne obrazenia, ale nie przyjales jeszcze ani umiarkowanej, ani powaznej
Konsekwencji.

MA SIE ZAMACH: +2 do Walki, gdy bronisz si¢ w zwarciu przed atakami osob, ktore sa
mniejsze 1 majg krotszy zasigg broni.

TWARDA SKORA: Zwigksz poziom pancerza ol. Jesli nie nosisz pancerza, twoja skéra liczy
si¢, jako pancerz:1.

LAMIGNAT: W walce wrgcz twoj poziom broni i atakow nieuzbrojonych wzrasta o 1.

Cyber- & Bio-wszczepy

POMPA ADRENALINOWA: Zastrzyk hormonalny na krétko poprawi twoja sprawnos¢
fizyczna. W pierwszej rundzie konfliktu fizycznego mozesz automatycznie stworzy¢ aspekt
Zastrzyk adrenaliny z dwoma darmowymi wywolaniami. Na koniec konfliktu otrzymujesz
aspekt Wyczerpanie z jednym darmowym wywotaniem dla MG. Aspekt znika po dhluzszym
odpoczynku.

WZMACNIACZ ROWNOWAGI: +2 do Sprawnosci, gdy pokonujesz przeszkody wymagajace
dobrego zmystu rownowagi, np. wspinaczka po linie, utrzymanie si¢ na dachu pedzacego
pojazdu itp.

CYBER-OKO Z OPTYCZNYM ZOOMEM: +2 do Analizy, jesli przygladasz si¢ czemus$ z
duzej odleglosci lub jesli skupiasz si¢ na mikroskopijnych szczegoétach.

CYBER-OKO Z OPTYMALIZACJA WIZUALNA: Doskonale widzisz we wszystkich
warunkach o$§wietleniowych. Aspekty sytuacyjne reprezentujace ciemnosé, dym (z wyjatkiem
dymu termicznego), mgla czy oslepiajace $wiatto nie stanowig dla ciebie przeszkody i nie moga
by¢ wymuszane przeciw tobie. Raz na scen¢ mozesz za darmo wywotac taki aspekt, nawet jesli
nie zostal stworzony przez ciebie.

CYBER-USZY Z FILTREM SZUMOW: Cyber-uszy pozwalaja na podstuchiwanie rozméw z
odlegtosci. Otrzymujesz +2 do Analizy dzwigkow i +2 do Percepcji, gdy styszysz podejrzane
odglosy.

CYBER-NOGI Z ROLKAMI: Jesli uzywasz rolek, mozesz przemiesci¢ si¢ o dwie strefy w
rundzie konfliktu, jesli ruch nie jest ograniczony aspektami sytuacyjny.

CYBER-NOGI Z HYDRAULICZNYM WSPOMAGANIEM: +2 do Sprawnosci, gdy
przeskakujesz ponad przeszkodami. Przeszkody o trudnos$ci +2 lub nizszej mozesz pokonac bez
koniecznosci podejmowania akcji.



CYBER-RAMIONA ZE ZYRO-STABILIZATOREM: Stawy twoich cyber-ramion zostaty
zmodyfikowane, by kompensowac¢ odrzut broni automatycznej. +2 do Strzelania ogniem
automatycznym. Twoje metalowe piesci liczg si¢ rowniez, jako bron: 1 w walce wrecz.
CYBER-SPLUWA: Masz cyber-rami¢ z wbudowana bronig palng (bron: 1). Otrzymujesz +2
do Strzelania, gdy atakujesz przeciwnika z zaskoczenia.

CYBER-DZIALO: Masz cyber-rami¢ z wbudowanym dziatkiem (bron: 2)!

CYBER-RAMIE Z NARZEDZIAMI: Masz cyber-rami¢ z wbudowana bronig palng (bron: 1)
oraz zestawem narzg¢dzi! +2 do Techniki, gdy przezwyci¢zasz za pomoca narzedzi wszelkie
zabezpieczenia.

CYBER-SZPONY: Masz cyber-szpony, ktore liczg si¢ jako bron: 1. Otrzymujesz +2 do Agresji,
gdy uzywasz szponow, by kogos zastraszy¢.

CYBER-SZPONY Z POWLOKA DIKOTE™: Cyber-szpony ostre jak diament! Liczg si¢
jako bron: 2.

CYBORG: Niektore z twoich koficzyn 1/lub narzadow zostaty zastapione cybernetycznymi
implantami 1 protezami. Raz na scen¢ mozesz uzy¢ paska stresu systemowego zamiast lub
oprocz paska stresu fizycznego, by przyjac obrazenia fizyczne.

PANCERZ PODSKORNY: Twoja skora zostata wzmocniona pancernymi ptytkami. Poziom
noszonego pancerza wzrasta o 1. Jesli nie posiadasz zadnego innego pancerza, twoj poziom
pancerza wynosi 1.

CYBERNETYCZNA SKORA: Twoja cybernetyczna skora liczy si¢ jako pancerz: 1 i moze
przybra¢ dowolny kolor i wzor. Daje +2 do Infiltracji, gdy posiadasz ubranie maskujace lub
skradasz si¢ nago.

ENCEFALON: Tw0j mézg jest podiaczony do procesora komputera! W walce w Macierzy raz
na rund¢ konfliktu, jesli jeszcze nie wykonales akcji, mozesz przejac inicjatywe lub op6znic
dzialanie.

URZADZENIE KONTROLI POJAZDOW I: Jeste$ pojazdem! Jesli osiggniesz sukces przy
pokonywaniu przeszkody terenowej pojazdem lub dronem, mozesz wykonac jeszcze jedng akcje
w tej rundzie.

URZADZENIE KONTROLI POJAZDOW II: Sensory celownicze to twoje zmysty. Mozesz
korzysta¢ z Pilotowania zamiast Strzelania, gdy atakujesz za pomoca broni zamontowanej na
dronie lub pojezdzie.

URZADZENIE KONTROLI POJAZDOW III: Technika zastepuje zawodne zmysty. +2 do
Percepcji, gdy jestes zalogowany do drona lub pojazdu.

PALEC Z UKRYTYM MONO-WEOKNEM: Jeden z twoich palcow skrywa najgrozniejsza
bron Széstego Swiata! Mono-bicz daje +1 do Walki i ignoruje pancerz przeciwnika. Jednak jest
takze bronig grozng dla wlasciciela. Jesli twoj przeciwnik osiggnie znaczacy sukces w obronie,
moze zada¢ tobie obrazenia réwne uzyskanym sukcesom (plus dodatkowe obrazenia wynikajace
Z penetracji pancerza) zamiast skorzystac¢ z okazji.



KOMPOZYTOWE KOSCI I: Kosci jak stal! Twoje pigsci licza si¢ jako brofi: 1. Otrzymujesz
dodatkowg lekka konsekwencje, ktora moze wchlong¢ stres spowodowany przez energi¢
kinetyczng (zatem nie toksyny, wstrzasy elektryczne, energi¢ magiczng)

KOMPOZYTOWE KOSCI II: Jeszcze twardsze kosci! Twoja dodatkowa konsekwencja
pochlania cztery punkty stresu, ale wciaz liczy si¢ jako lekka konsekwencja (jest przywracana
réwnie szybko). Ta sztuczka wymaga KOMPOZYTOWYCH KOSCI L.

KOMPOZYTOWE KOSCI III: Uderzyé w ciebie to jak trafi¢ w betonowa $ciane! Jesli
osiggniesz znaczacy sukces w Walce podczas obrony, zada¢ przeciwnikowi obrazenia rowne
uzyskanym sukcesom zamiast korzysta¢ z okazji.

SZTUCZNE MIESNIE I: Twoje migénie pozwalaja dokonywa¢ nadludzkich wyczynéw, do
ktorych ciato nie zostato stworzone. Mozesz przyja¢ punkt stresu fizycznego i otrzymac +2 do
akcji bazujacej na Krzepie lub Sprawnosci.

SZTUCZNE MIESNIE II: Sztuczne migénie nie mecza si¢ jak naturalne. Jesli osiagniesz
sukces przy pokonywaniu przeszkody terenowej, mozesz wykonac¢ jeszcze jedng akcje w tej
rundzie.

SZTUCZNE MIESNIE III: W walce wrecz twoj poziom broni i atakéw nieuzbrojonych
wzrasta o 1.

SYNTETYCZNE FEROMONY I: Jesli rozmawiasz z osoba, ktora nie korzysta z filtrow
powietrza, mozesz wplyng¢ na swojego rozmowce 1 otrzymujesz +2 do Charyzmy, by stworzy¢
odpowiednig przewage.

SYNTETYCZNE FEROMONY II: Jesli tworzysz przewage za pomoca feromondw,
otrzymujesz dodatkowe darmowe wywolanie. Ta sztuczka wymaga SYNTETYCZNYCH
FEROMONOW L.

KONTROLER RUCHU I: W konflikcie fizycznym, jesli nie wykonate$ jeszcze akcji, mozesz
raz na rundg¢ przeja¢ inicjatywe lub opdzni¢ dziatanie.

KONTROLER RUCHU II: W konflikcie fizycznym, mozesz zaatakowa¢ jednoczesnie dwoch
przeciwnikow, ktorzy nie wykonali jeszcze akcji. Za kazde uzycie tej sztuczki otrzymujesz punkt
stresu mentalnego.

KONTROLER RUCHU III: +2 do Sprawnosci, gdy bronisz si¢ przed atakami fizycznymi po
wykonaniu swojej akcji.Za kazde uzycie tej sztuczki otrzymujesz punkt stresu mentalnego.
PAZURY: Kazdy z twoich palcow skrywa ostrze. Twoje ataki liczg si¢ jako bron:1. +2 do Walki,
gdy prébujesz stworzy¢ przewage zadajac bol przeciwnikowi.

ZATRUTE PAZURY: Twoje ataki liczg si¢ jako bron:1. Raz na konflikt, po udanym ataku
mozesz dodatkowo stworzy¢ przewage Zatruty z jednym darmowym wywolaniem.
WSPOMAGANIE ODRUCHOW I: W konflikcie fizycznym, jesli nie wykonate$ jeszcze akcji,
mozesz raz na runde przejac inicjatywe lub opozni¢ dziatanie.

WSPOMAGANIE ODRUCHOW II: +2 do Percepcji przy ustalaniu inicjatywy w konflikcie
fizycznym lub gdy przeciwnik probuje przejac inicjatywe lub op6zni¢ swoj ruch.



WSPOMAGANIE ODRUCHOW III: Mozesz wykonaé dodatkowa akcje w pierwszej rundzie
konfliktu, jesli dziatasz przed przeciwnikami.

ELEKTRYCZNE PIESCI: Masz cyber-reke cyber z wbudowanym paralizatorem. Twoje ataki
ignoruja zasady poziomo6w broni i pancerza zbroi. +2 do Walki, gdy tworzysz przewagi bazujace
na porazeniu elektrycznym.

SMART LINK I: Celowanie ze smartguna jest takie proste! +2 do Strzelania, gdy tworzysz
przewage bazujaca na celowaniu lub pokonujesz aspekt sytuacyjny reprezentujacy przeciwnika
za ostona.

SMART LINK II: Kazda kula ze smartguna trafia! +2 do Strzelania, gdy zaznaczasz aspekt
Mato pociskow i zasypujesz przeciwnika gradem kul ze smartguna.

MODULATOR GLOSU: zapewnia doskonalg kontrole nad strunami glosowymi! +2 do
Oszustwa, gdy udajesz inng osobg i nasladujesz jej gtos lub gdy maskujesz swdj normalny glos.
ANALIZATOR GLOSU: Mozesz uzy¢ Percepcji zamiast Empatii, by dowiedzie¢ sig, czy kto$
ktamie lub gdy oceniasz stan emocjonalny mowigcej osoby.

TANCERZ OBLICZA: Dzi¢ki nanotechnologii mozesz dowolnie zmieni¢ kolor skory, oczu,
wlosow, ksztalt twarzy i uszu. +2 do Oszustwa, gdy podszywasz si¢ pod kogos!
REPLIKATOR TOZSAMOSCI: Twoje cyber-oczy moga zduplikowaé wzor siatkowki,
sztuczna skora - powieli¢ linie papilarne, a modulator dzwigku - odtworzy¢ cudzy glos! Mozesz
uzy¢ Oszustwa, zamiast Techniki, by pokona¢ skanery siatkdwki, skanery glosowe i czytniki
linii papilarnych, jesli wcze$niej zdobyles wzory od odpowiednich osob.

SYNTETYCZNE SERCE: +2 do Krzepy i Sprawnosci przy pokonywaniu przeszkod
wymagajacych duzej wytrzymatosci.

KOMPUTER TAKTYCZNY: +2 do Wiedzy, gdy probujesz stworzy¢ przewage w walce, w
ktérej dowodzisz.

SKILLSOFT I: SkillSoft zmienia Ci¢ w metaludzki szwajcarski scyzoryk. Otrzymujesz
dodatkowa Niezlg (+2) umiejetnos¢. Raz na sceng mozesz zamieni¢ ta umiejetno$¢ na inng.
Mozesz w ten sposOb uzyska¢ umiejetnosé, ktorej normalnie nie posiadasz, lub zastgpi¢ wtasng
umiejetnosé o nizszej wartosci. Jesli wybierzesz ktora$ z umiejetnosci Magii, zyskujesz tylko
teoretyczng wiedz¢ na temat danej dziedziny. Dzigki SkillSoftowi nie mozesz uzyska¢
dodatkowych pol stresu.

SKILLSOFT II: Ulepszony SkillSoft pozwala na korzystanie z Dobrych (+3) umiejetnosci. Ta
sztuczka wymaga SKILLSOFTU 1.

FILTR TOKSYNY: +2 do Krzepy, by zanegowa¢ dziatanie substancji toksycznych. Kiedy
wykonasz udany rzut, do konca sceny jeste$ catkowicie odporny na dang substancjg.
KOMPENSATOR OBRAZEN: Twoja bazowa Lekka konsekwencja moze wchionaé dwa
dodatkowe punkty fizycznych obrazen. Ta sztuczka nie ma wplywu na dodatkowa
konsekwencje.



Sztuczki dla adeptow
Tylko bohater z odpowiednim Aspektem Koncepcji (np. Orkowy Adept z Redmond) moze naby¢

sztuczki Ki.

BERSERKER: +2 do Walki, ale otrzymujesz punkt stresu mentalnego.

PRZYSPIESZONE GOJENIE: Nie musisz przezwyci¢za¢ konsekwencji i wydawaé punktow
zasobow, by zapoczatkowaé¢ odzyskiwanie fizycznych konsekwencji. Magowie otrzymuja +2 do
Magii uzdrowien, gdy lecza twoje fizyczne konsekwencje.

PRZYSPIESZONE ODRUCHY I: W konflikcie fizycznym, jesli nie wykonales jeszcze akcji,
mozesz raz na runde przejac inicjatywe lub opozni¢ dziatanie.

PRZYSPIESZONE ODRUCHY II: Mozesz uzy¢ Sprawnos$ci zamiast Percepcji przy ustalaniu
inicjatywy w konflikcie fizycznym.

PRZYSPIESZONE ODRUCHY III: W konflikcie fizycznym, mozesz zaatakowac
jednoczesnie dwoch przeciwnikow, ktorzy nie wykonali jeszcze akeji. Za kazde uzycie tej
sztuczki otrzymujesz punkt stresu mentalnego.

GUN-FU I: Mozesz uzy¢ Walki zamiast Strzelania, gdy atakujesz przeciwnika z broni palnej,
jesli przeciwnik znajduje si¢ w tej samej strefie, co ty.

GUN-FU II: Mozesz uzy¢ Walki zamiast Sprawnosci, gdy bronisz si¢ przed atakami z broni
palnej, jesli atakujacy znajduje si¢ w tej samej strefie, co ty.

ZMYSL WALKI: +2 do Sprawnosci, gdy bronisz si¢ przed atakami od tylu lub walczysz z
wieloma przeciwnikami.

KINESIK: Masz nadprzyrodzony dar odczytywania mowy ciata. +2 do Empatii przy tworzeniu
przewag, gdy przeciwnik jest fizycznie obecny.

MISTYCZNA ZASL.ONA: Mozesz uzywac Infiltracji, by ukry¢ si¢ przed czarami magii
percepcji, astralnym postrzeganiem lub by ukry¢ swoja aure. Otrzymujesz +2 do odpowiednich
rzutow.

MISTYCZNY PANCERZ: Mistyczny pancerz traktowany jest jak pancerz:1. Mozesz
zwiekszy¢ poziom pancerza o 2 do konca sceny, jesli przyjmiesz punkt stres mentalnego.
NADNATURALNA ODPORNOSC: +2 do Krzepy, gdy opierasz si¢ chorobom i dziataniu
toksyn. Udany rzut zapewnia catkowita odpornos$¢ do konca sceny.

ZASLONA CIENI: +2 do Infiltracji, gdy ukrywasz w ciemnos$ciach lub glebokich cieniach.
ODPORNOSC NA BOL: Kiedy otrzymujesz fizyczng konsekwencje, przeciwnik nie otrzymuje
darmowego wywotania.

PIESC MOCY I: Magiczna energia zmienia twoje rece w $mierciono$na bron. Twoje ataki licza
si¢ jako bron: 1 i traktuja pancerz zmaterializowanych duchow jako rowny 0. Mozesz uzywac
Walki do atakoéw w przestrzeni astralne;.

PIESC MOCY II: Twoje rece traktowane sa jako bron:3 do konca sceny, ale otrzymujesz punkt
stresu mentalnego. Sztuczka wymaga PIESCI MOCY 1.



NADNATURALNA SPRAWNOSC: +2 do Sprawnosci przy przezwycigzeniu fizycznej
przeszkody. Przeszkody o trudnos$ci nie wigkszej niz +2 mozesz pokona¢ bez poswiecania akcji 1
wykonywania rzutu.

NADNATURALNA PREDKOSC: W jednej rundzie konfliktu mozesz przemiescié si¢ o dwie
strefy (zamiast tylko jednej). Nie musisz wykonywaé¢ w tym celu akeji, jesli ruch nie jest
utrudniony przez aspekty sytuacyjny.

NADNATURALNA SIEA: Poziom broni twoich nieuzbrojonych atakéw (w tym PIESC
MOCY) i atakow bronig bialg wzrasta o 1.

NADNATURALNA SIEA II: +2 do Krzepy, gdy probujesz pokona¢ przeszkode za pomoca sity
migséni, np. przewracajac samochod lub rozbijajac Sciang!

NADNATURALNA WYTRZYMALOSC: Raz na konflikt mozesz uzy¢ paska stresu
mentalnego zamiast lub oprocz paska stresu fizycznego, by przyjac¢ obrazenia fizyczne.

Sztuczki dla magow

Tylko bohater z odpowiednim Aspektem Koncepcji (np. Aztlanski Troll, Mag Krwi) moze naby¢
magiczne sztuczki.

MAGIA OBRONNA: Jesli wezmiesz tg sztuczke, wybierz jedng z umiejgtnosci Magii. Gdy
bronisz si¢ przed wroga Magia, mozesz uzywac¢ wybranej Magii zamiast Magii odpowiedniej dla
wrogiego czaru.

ANTYMAGIA: +2 do wybranej Magii, gdy probujesz przezwycigzy¢ aspekty sytuacyjne
reprezentujgce wrogie zaklecia.

MASKOWANIE AURY: +2 do Oszustwa, gdy probujesz ukry¢ wlasng aure lub utrudnic jej
badanie.

PROJEKCJA ASTRALNA: Mozesz sprawi¢, by twoj duch opuscit cialo 1 przemieszczat si¢ w
przestrzeni astralne;j.

EGZORCYSTA: +2 do Magii przywotan, gdy probujesz odegnaé¢ ducha lub odebra¢ komus
kontrolg nad przyzwanym duchem.

BARIERA: Mozesz uzy¢ Magii fizycznej, by stworzy¢ Ognistg lub Elektryczng bariere
oddzielajaca dwie strefy lub dzielacg strefe na dwie czesci. Bariera atakuje kazdego, kto probuje
ja przekroczy¢, magicznym atakiem odpowiadajacym twojej Magii fizycznej. Zaatakowany
broni si¢ Krzepa.

ZAKLECIA BOJOWE: Twoje fizyczne zaklgcia bojowe wykorzystujg zasady broni i pancerza
1 liczg si¢ jak bron: 2. Mozesz zwiekszy¢ poziom broni o 2, ale otrzymujesz punkt stresu
mentalnego.

ZAKLECIA OBSZAROWE: Mozesz rzuci¢ czar na wszystkich w strefie, ale otrzymujesz
lekka mentalng konsekwencje.

WOJOWNIK MYSLI: +2 do Agresji, gdy atakujesz byty astralne podczas astralnej projekeji
lub korzystajac ze spojrzenia astralnego.



DUCHOWY FETYSZ: Mozesz zakla¢ przywotanego ducha w fetysz. Duch przebywa w
fetyszu dopdki nie zostanie wezwany. Obecnos$¢ ducha moze by¢ wykryta tylko podczas badania
fetyszu. Duch zaklety w fetyszu nie wlicza si¢ do limitu magicznego.

DUCH SPRZYMIERZONY I: Znasz rytuat pozwalajacy przywota¢ okreslonego, poteznego
ducha. Duchowy sojusznik nie tylko wykonuje dla ciebie zadania, ale jest tez zawsze po twojej
stronie. Jako ze duch ten jest indywidualnym bytem, nie mozesz przywota¢ jego kopii. Jesli duch
zostanie wygnany, mozesz przywola¢ go ponownie po odprawieniu rytuatu.

DUCH SPRZYMIERZONY II: +2 do Magii przywolan, gdy wzywasz sprzymierzonego
ducha. Sztuczka wymaga DUCHA SPRZYMIERZONEGO L.

MAGICZNE ODRUCHY: Jesli stworzyles aspekt Magiczne odruchy za pomoca Magii
uzdrowien, mozesz raz na runde przejac inicjatywe lub opdzni¢ dziatanie w konflikcie
fizycznym albo astralnym, jesli jeszcze nie wykonates$ akcji.

PIEKIELNY ZAR: +2 do Magii bojowej, gdy rzucasz czar bojowy bazujacy na ogniu, ale
otrzymujesz punkt stresu mentalnego.

MANABLITZ: +2 do Magii bojowej, gdy rzucasz czar bojowy bazujacy na manie wywolujacy
stres mentalny, ale otrzymujesz punkt stresu mentalnego.

PREKOGNICJA BOJOWA: Mozesz korzysta¢ z Magii percepcji, by broni¢ si¢ przed atakami
fizycznymi tak dlugo, jak dtugo istnieje odpowiedni aspekt reprezentujacy prekognicje.
REGENERACJA: Jesli stworzysz aspekt Regeneracja za pomocg Magii uzdrowien, mozesz
korzysta¢ z Magii uzdrowien, by broni¢ si¢ przed atakami fizycznymi.

DUCH TOTEMU: +2 do Magii przywotan, gdy wzywasz ducha natury odpowiadajacego
twojemu totemowi, ale otrzymujesz punkt stresu mentalnego.

WPLECIONE ZAKLECIE: Mozesz podtrzymywac aspekt sytuacyjny zaklecia, ktore
wpleciesz w swojg aure, w nieskonczonos¢. Wplecione zaklecie nie wlicza si¢ do twojego limitu
magicznego.

ZAKLECIA MIERZONE: Mozesz uzy¢ zaklecia na kilku celach w tej same;j strefie
korzystajac z zasad ognia automatycznego, ale otrzymujesz punkt stresu mentalnego.

Sztuczki dla dekerow

PROGRAM ANALITYCZNY: Pot-inteligentny program, ktéry przeszukuje Macierzy. Mozesz
korzysta¢ z Hakowania zamiast Analizy do wyszukiwania plikéw i informacji w Macierzy.
PROGRAM-ZABOJCA: Pot-inteligentny program wykonujacy atak kamikadze na wrogi LOD
lub innych dekerow. Raz na konflikt mozesz przyjac¢ lekka konsekwencje systemowa i otrzymac
+2 do Cyberwalki, by zaatakowa¢ wszystkich przeciwnikow w Macierzy.

FILTR BIO-SPRZEZENIA: Raz na konflikt, jesli otrzymasz stres mentalny lub fizyczny na
skutek bio-sprzg¢zenia (np. w wyniku ataku czarnego LODu), mozesz catkowicie lub czg¢§ciowo
przekierowac go na pasek stresu systemowego.

BLACKOUT: Mozesz wywotywac¢ stres mentalny zamiast systemowego, gdy walczysz z
innymi dekerami w Macierzy.



BLASTER: +2 do ataku za pomocg Cyberwalki przeciwko LODowi i wrogim dekerom, ale
otrzymujesz punkt stresu systemowego.

FIREWALL: Tw¢j cyberdek moze przyjac jedna dodatkowa lekka konsekwencje wynikajaca ze
stresu systemowego.

DEKER BOJOWY: Dzi¢ki sensorom wspieranym przez militarne oprogramowanie, mozesz
wesprze¢ druzyne masa taktycznych informacji poprzez rzeczywisto$¢ rozszerzong. Mozesz
korzysta¢ z Hakowania do tworzenia przewag, by wesprze¢ druzyn¢ w konflikcie fizycznym bez
potrzeby przejmowania jakichkolwiek urzadzen.

KILLJOY: +2 do Cyberwalki przeciwko LODowi i dekerom, ktorzy otrzymali od ciebie stres
systemowy w ostatnim ataku.

MASKA: Mozesz zignorowac pierwszg wygrang przez system rund¢ rywalizacji.
TECHNO-MEDYK: Raz na sesj¢ mozesz natychmiast obnizy¢ poziom konsekwencji o 1 lub
usuna¢ lekka konsekwencj¢ po udanym rzucie na Technikg.

KONTROLER RZECZYWISTOSCI: +2 do Hakowania, gdy tworzysz przewagi
wykorzystujace urzadzenia elektryczne lub lokalng rzeczywisto$¢ rozszerzong. Cyberwalki
SMOKE: +2 do Cyberwalki przez jedng rundg, gdy bronisz si¢ przed wieloma przeciwnikami w
Macierzy.

PROGRAM OCHRONNY: Pét-inteligentny program, ktory chroni przed cyberatakami. +2 do
Hakowania, gdy tworzysz przewagi odzwierciedlajace dziatanie tego programu.

BLACK HAMMER: Mozesz wywolywac stres fizyczny zamiast systemowego, gdy walczysz z
innymi dekerami w Macierzy.

PODKRECENIE: W pierwszej rundzie konfliktu mozesz wykona¢ dodatkowa akcje tworzenia
przewagi, ale otrzymujesz punkt stresu systemowego.

Sztuczki dla riggerow

MANEWRY WYMIJAJACE: +2 do Pilotowania, gdy wykonujesz uniki prowadzac drona lub
pojazd.

UKOCHANY PROJEKT: Spedzasz duzo czasu i wydajesz mas¢ pienigdzy, by dopracowac
swojego drona. +2 do Techniki, gdy wprowadzasz swojego drona do gry. Ten dron jest unikalny,
wigc nie mozesz wprowadzac¢ kilku jego kopii w tym samym czasie. Je$li dron zostanie
zniszczony, mozesz go odbudowac po odpowiednim czasie.

BENZYNA WE KRWI: Pojazdy 1 drony, ktére pilotujesz, moga przemieszczac si¢ o dwie
strefy zamiast jednej bez potrzeby wykonywania przezwyci¢zenia, chyba ze istniejg aspekty
sytuacyjne utrudniajgce poruszanie si¢.

KASKADER: Mozesz zmniejszy¢ o potowe (zaokraglajac w gore) stres fizyczny otrzymany na
skutek kolizji i wypadkow.

WOJNY MASZYN: +2 do Strzelania, gdy atakujesz wrogie pojazdy lub drony za pomoca
wlasnego pojazdu lub drona.



MOTO-RYCERZ: +2 do Walki, gdy atakujesz wrecz jadac na swoim motorze ( musisz si¢
przemie$ci¢ przynajmniej o jedng strefe).

ATAK Z ZASKOCZENIA: +2 do Strzelania, gdy atakujesz za pomocga drona lub z pojazdu
zaskoczonego przeciwnika.

UCIEKINIER: +2 do Pilotowania, gdy wykonujesz brawurowe manewry, by umkna¢
poscigowi.

KAMIKAZE: Gdy taranujesz pojazd przeciwnika za pomocg pojazdu lub drona, ignorujesz 2
punkty stresu systemowego, np. jesli trafisz przeciwnika uzyskujac 4 poziomy sukcesu, ty
otrzymujesz tylko 2 punkty stresu.

Pozostale sztuczki

WETERAN: Wydaj punkt Karmy, by zastapi¢ jedna z umiej¢tnosci na inna, opowiedz jak juz
raz zrobilte$ co$ takiego!

UMOWA DOC-WAGON-PLATINUM: Mozesz leczy¢ fizyczne konsekwencje w klinice Doc
Wagon bez konieczno$ci wydawania punktow zasobow.

CZYL.ONEK GANGU: Raz na sesj¢ po udanym rzucie na Kontakty mozesz uzyskac¢ przystuge
od cztonkow gangu, nie wydajac punktow zasobow. Jesli cheesz wzigc tg sztuczke, musisz
posiada¢ aspekt reprezentujacy przynaleznos¢ do gangu.

DOBRZE SMARUJESZ, DALEJ ZAJEDZIESZ: Jesli wydasz punkt zasobow, by podbic¢
rzut, otrzymujesz premi¢ +3 (zamiast +2).

JOHN WHO: Jesli atakujesz z pistoletem lub pistoletem automatycznym w kazdej rece, poziom
broni twoich pistoletow zwicksza si¢ o 1.

MASTERMIND: +2 do Wiedzy, by stworzy¢ przewage podczas planowania misji.
WOJSKOWE KONTAKTY: Raz na sesj¢ mozesz zdoby¢ specjalng amunicjg¢, granaty i rakiety
za pomocg Kontaktow bez konieczno$ci wydawania punktow zasobow.

MISSION POSSIBLE: +2 do Infiltracji, gdy probujesz oming¢ czujniki bezpieczenstwa bez
wywolania alarmu.

BEZ WSTYDU: +2 do Oszustwa, gdy probujesz si¢ wytgac¢ po zlapaniu na goragcym uczynku.
PLAN C: Mozesz wykorzysta¢c PLAN B dwa razy na sesje.

SEX SELLS: +2 do Charyzmy, gdy wykorzystujesz swoje umiejetnosci uwodzenia, aby uzyskac
informacje lub przystuge od kogos.

ULICZNY FAMA: Jesli wywotujesz swoj Aspekt Reputacji, otrzymujesz premi¢

+3 (zamiast normalnego + 2) do dzialania.

MANIERY: +2 do Charyzmy w kontaktach z cztonkami wyzszych sfer oraz szumowin, ktore
uwazaja si¢ za takowych.

TYSIAC TWARZY: +2 do Oszustwa, gdy probujesz przezwyci¢zy¢ nieufnos$¢ innych ludzi,
korzystajac z fatszywej tozsamosci.



Stres

Pola stresu fizycznego i mentalnego okreslane sg tak jak w FateCore na podstawie Krzepy 1
Sity Woli:

e +1i+2 - trzecie pole

e +3i+4 - czwarte pole

e +5 - dodatkowa konsekwencja
Pola stresu systemowego okreslane sg na podstawie wybranej profesji 1 Techniki.

Zasoby

W ShadowCore nie operuje si¢ nuyenami, ani nie ma umiej¢tnosci Zasoby. Zamiast tego
wykorzystywany jest tor zasobow i aspekty sytuacyjne Bieda i Luksus. Jeden punkt zasoboéw
reprezentuje od kilkuset do kilku tysiecy nuyendw.

Poniewaz kazdy bohater jest profesjonalista, posiada podstawowe wyposazenie niezbedne w
danym fachu. Nie potrzeba tu dtugich list ekwipunku, ale warto odnotowac¢ jaka bronia,
pancerzem i $rodkiem transportu bohater dysponuje. Dodatkowy specjalistyczny sprzet,
egzotyczne materiaty, uzbrojenie poziomu 3 itp. wymagaja wydania punktu zasobow.
Dodatkowy sprzet kupowany podczas tworzenia postaci nie wymaga rzutow. W czasie gry przed
zakupem czg¢sto bedzie wymagany rzut, np. na Kontakty. Mozesz wyda¢ dodatkowy punkt
zasobow, by otrzymac +2 do takiego rzutu.

Bohater rozpoczyna gre z dwoma punktami zasobow (ktére zazwyczaj wydaje na specjalny
sprzet).

Podsumowanie

Cze$¢ mechaniczng tworzenia postaci masz za sobg. By¢ moze masz tez uliczng ksywe 1 parg
falszywych nazwisk. Dorzu¢ troche dodatkowych informacji na temat wygladu, typowego
zachowania itp. Wiesz, o co biega, chummer! Najlepiej zapytaj MG, czego od ciebie oczekuje.

W ShadowCore nie trzeba mysle¢ o jezykach, jakimi wlada bohater, ani wydawac Zadnych
punktow na nie. W swiecie, w ktorym kazdy jezyk mozesz otrzymac na chipie, bariery jezykowe
nie odgrywajq znaczqcej roli. Jesli grupa ma inne zdanie, mozesz uzalezni¢ znajomosc jezykow
od umiejetnosci Wiedza.

W przeciwienstwie do oryginalnego Shadowruna nie trzeba tez tworzy¢ listy kontaktow.



W trakcie gry po prostu wymysl kolege lub znajomego, ktorego bedzie reprezentowat odpowiedni
aspekt sytuacyjny. Jesli bohater czesto korzysta z Kontaktow, stworzenie listy moze by¢ pomocne!



Rozdzial 2 - Modyfikacje regul

Jednym z zatozen ShadowCore jest pozostac jak najblizej zasad Fate Core jak to mozliwe, by
unikng¢ tworzenia niepotrzebnych podsystemow 1 wyjatkow. Niemniej w tym rozdziale
znajdziesz modyfikacje regut pozwalajace lepiej odda¢ specyfik¢ Shadowruna.

Zasoby

W ShadowCore nie operuje si¢ nuyenami, ani nie ma umiej¢tnosci Zasoby. Zamiast tego
wykorzystywany jest tor zasobow 1 aspekty sytuacyjne Bieda oraz Luksus. Zasoby te
reprezentujg w abstrakcyjny sposob stan twojego konta, zywa gotowke, dhugi, przystugi itp.
Jeden punkt zasobow reprezentuje od kilkuset do kilku tysigcy nuyenow.

Korzystanie z zasobow

Bohater rozpoczyna gre z dwoma punktami zasobdéw (ktére zazwyczaj wydaje na specjalny
sprzet). Nowe punkty zasobow otrzymuje od pana Johnsona za udang akcje (jeden na gltowe).
Umiejetne negocjacje przed akcja mogg przynies¢ dodatkowy punkt za kazdy poziom sukcesu
dla catego zespotu (Charyzma vs. Sita Woli). Wypetnienie dodatkowych celow misji moze daé
kolejne punkty dla zespotu. Od czasu do czasu interesujace dane, §wieze prototypy i inne cenne
tupy mozna uptynni¢ na czarnym rynku. Sprzedaz wymaga rzutu na Kontakty vs. trudno$¢
zalezna od tego jak goracy i chodliwy jest towar (punkt za kazdy poziom sukcesu).

Jesli masz juz cztery punkty zasobow i uzyskasz kolejny punkt zasobow, dostajesz zamiast niego
Aspekt Luksus. Kolejne punkty zasobow daja darmowe wywotania tego Aspektu.

Twoje zasoby moga by¢ przydatne w wielu sytuacjach. Mozesz wykorzysta¢ punkt zasobow do:

e zakupu specjalistycznego sprzetu traktowanego, jako dodatki.

e stworzenia okazji, obrazujacej szastanie pienigdzmi — np. +2 do Kontaktoéw, gdy
probujesz zdoby¢ specjalistyczny sprzet lub +2 do Charyzmy, gdy wregczasz
ochroniarzowi butelke drogiej whisky w zamian za przymkniecie oka.

e zakupu specjalnych magicznych komponentéw wspomagajacych rytuaty przywotania (+2
do Magii przywotan).

e zakupu narzedzi i cze$ci do budowy osobistych pojazdéw i dronow (+2 do Techniki).

MG moze zazgda¢ wydania punktow zasobdw takze w przypadku dziatan nieobjetych zasadami,
np. gdy wynajmujesz uliczny gang do ochrony rodziny.



Utrata zasobow

Jesli nie masz punktow zasobow, nie mozesz dokonywaé zadnych zakupoéw. Uwaga! Nie
oznacza to, ze nie mozesz traci¢ zasobow! Poniewaz zycie to nie bajka, mozesz traci¢ zasoby bez
$wiadomego wydawania pienigdzy, np.:

e jesli zespot zaliczy porazke podczas misji i tym samym nie otrzyma wynagrodzenia od
pana Johnsona, kazdy z bohateréw traci dodatkowo jeden punkt zasobow.

e jesli zakonczysz misje z Powazng Konsekwencja, musisz wyda¢ punkt zasobéw na
opieke medyczng (lub naprawe sprzetu w przypadku Konsekwencji systemowej), by ja
usungc.

o MG moze zasugerowa¢ wydanie punktu zasobow przy sukcesie z kosztem, np. w formie
dodatkowej tapowki

o MG moze wymusic¢ jeden z aspektéw bohatera i zasugerowa¢ dodatkowe koszty, np. na
utrzymanie rodziny lub stworzenie nowego fatszywego SINu. Pamig¢taj, ze jesli
przyjmiesz wymuszenie otrzymujesz punkt Karmy.

Jesli masz straci¢ punkt zasobow, a nie posiadasz juz ani jednego, otrzymujesz aspekt Bieda,
reprezentujacy twoja niepewna sytuacje finansowa. Kazda kolejna utrata punktu zasobow daje
MG darmowe wywolanie aspektu Bieda.

Bieda i Luksus

Aspekt Bieda moze zosta¢ wymuszony, by generowac wszelkie niewygodne sytuacje zwigzane z
brakiem funduszy. Jesli zdobgdziesz punkt zasobow aspekt Bieda znika, niezaleznie od ilo$ci
darmowych wywotan.

Aspekt Luksus mozna zosta¢ wywolany do zakupu sprzetu lub w sytuacjach, w ktérych
posiadanie duzej ilosci pienigdzy ma znaczenie. MG moze wymusi¢ ten aspekt, by przyciagnac¢
uwage typow spod ciemnej gwiazdy. Mozesz odeprze¢ wymuszenie wydajac punkt Karmy albo
punkt zasobow. Jesli stracisz punkt zasobow, aspekt Luksus znika, niezaleznie od ilosci
darmowych wywotan.

Inicjatywa w konflikcie

ShadowCore korzysta z zasad inicjatywy wykorzystanych w grach Atomic Robo 1 Interface Zero.
Inicjatywa w pierwszej rundzie konfliktu wyznaczana jest na podstawie odpowiednich
umiejetnosci. W konflikcie fizycznym zaczyna posta¢ o najwyzszej Percepcji, w konflikcie
mentalnym i1 w walce astralnej — posta¢ o najwyzszej Empatii, w Macierzy — posta¢ o



najwyzszym Hakowaniu. Adekwatne aspekty moga zosta¢ wywotane (np. aspekt ulicznego
samuraja w konflikcie fizycznym), by zwiekszy¢ poziom odpowiedniej umiejetnosci o +2.
Osoba, ktorej posta¢ dziata pierwsza, wskazuje sprzymierzenca lub przeciwnika, ktory wykona
nastepng akcje. Wskazywac¢ mozna jedynie postaci, ktore nie dziataty jeszcze w danej rundzie.
Grupy blotek dziataja tylko raz w rundzie, niezaleznie od liczebnosci grupy. Osoba, ktora dziata
ostatnia w rundzie, wskazuje, kto zaczyna kolejng runde — w tym przypadku moze wskaza¢ takze
siebie.

Niektore sztuczki sprawiaja, ze niezaleznie od powyzszych regul, posta¢ moze dziala¢ pierwsza
w konflikcie, przeja¢ inicjatywe w dowolnym momencie lub opdzni¢ swoje dziatanie. Jesli kilka
postaci wykorzystuje podobne sztuczki, o kolejnosci decyduje warto§¢ umiejetnosci.

Usuwanie konsekwencji (opcjonalnie)

Jesli prowadzisz luzna gre, w ktorej wystepuja dluzsze przerwy (np. kilka tygodni) migdzy
misjami, standardowe zasady usuwania konsekwencji nie majg sensu. W takim przypadku
mozesz uzy¢ nastepujacych zasad.

Lekkie konsekwencje usuwasz zgodnie z zasadami FateCore — na koniec kolejnej sceny. Nowa
misj¢ zaczynasz bez konsekwencji.

Umiarkowane konsekwencje w czasie sesji mozesz usungc tylko z pomocg magii. Jednak
kolejng misj¢ mozesz zacza¢ bez konsekwencji (bez koniecznos$ci przezwyci¢zania).

Jesli zakonczysz misj¢ z powazna konsekwencja, kolejng misj¢ zaczynasz z umiarkowang
konsekwencja obrazujaca proces leczenia/naprawy. Jesli usuwanie powaznej konsekwencji nie
zostalo zainicjowane na sesji, bohater traci takze punkt zasobow.

Sprzet

ShadowCore nie wprowadza rozbudowanych list ekwipunku. Kazdy bohater posiada ekwipunek
konieczny do korzystania z posiadanych umiejetnosci.

Mozesz korzysta¢ z Kontaktéw lub Techniki, by stworzy¢ przewagi reprezentujace bardziej
specjalistyczny ekwipunek lub modyfikacje sprzgtu. Takie dziatania nie wymagaja zazwyczaj
wydawania punktéw zasobow.

Bron i pancerz

Kazda bron i pancerz posiada poziom odpowiadajacy sile razenia lub jakosci ochrony.

Jesli bron uzyta do ataku ma wyzszy poziom niz pancerz, udany atak zadaje tyle
dodatkowych obrazen ile + wpadlo w rzucie (r6znica miedzy poziomem pancerza i broni nie jest
istotna).

Przykiad:



Ogien ze strzelby Enfield (bron: 2) trafia przeciwnika chronionego kevliarowq kamizelkg
(pancerz: 1) przy rzucie + -0 +. Atak zadal dwa dodatkowe punkty obrazen.

Jesli poziom pancerza jest wyzszy niz poziom broni, r6znica stanowi pasywna trudnos¢ (cel
nie broni si¢) efektywnego trafienia celu. Jesli przeciwnik aktywnie si¢ broni, réznica nie ma
Znaczenia.

Przyktad.:

Ostrzeliwujesz z broni Ares Predator (bron: 1) opancerzony pojazd Lone Star (pancerz: 4).
Musisz pokonacé Dobrq (+3) obrone, by wyrzqdzi¢ jakies szkody. Jesli kierowca pojazdu
zdecydowalby si¢ na jakies manewry, poziom broni i pancerza nie majg znaczenia.

Poziom broni lub pancerza mozna ustali¢ zgodnie z ponizsza tabela:

Poziom |[Bron /Pancerz

0 Gote pigsci
Skora, codzienne ubranie

1 Lekkie bronie i pancerze, ktore mozna tatwo ukry¢
Noze, pistolety, pistolety automatyczne
Odziez wykonana ze specjalnych tkanin, dopasowana kamizelka kuloodporna

2 Bron i pancerze, ktore potencjalnie mozna ukry¢, ale wzbudza zainteresowanie
stuzb

Miecze, paiki, strzelby, karabinki

Opancerzone kurtki, cigzkie pancerze

3 Ciezkie bronie i pancerz, cz¢sto pochodzenia wojskowego
Dwureczne miecze, karabiny maszynowe i snajperskie, wyrzutnie rakiet
Pelny pancerz taktyczny

4+ Bron i pancerze montowane na pojazdach

Poziomy zalozonych pancerzy nie sumujg si¢, liczy si¢ tylko pancerz o najwyzszej wartosci.
Bron i pancerze z poziomdow 1 12 sg dos¢ tatwe do zdobycia. By zdoby¢ bron 1 pancerze
poziomu 3. trzeba wyda¢ punkt zasobow i wykona¢ udany rzut na Kontakty.

Amunicja przeciwpancerna i wybuchowa zwigksza poziom broni palnej o 1. Aby zdoby¢ taka
amunicje, potrzebny jest punkt zasobow 1 udane stworzenie przewagi przy uzyciu Kontaktow.
Sukces oznacza, ze amunicji starczy na jeden konflikt, znaczacy sukces oznacza, ze amunicji
wystarczy na catg misje.



Bron obezwladniajaca (np. palki paralizujace i tasery) ignoruje zasady broni i pancerzy, ale sg
catkowicie nieskuteczne wobec pojazddéw i przeciwnikdéw w pelnej zbroi. Bron obezwtadniajaca
jest dostepna od reki jak bron poziomu 11 2.

Amunicja

ShadowCore nie wymaga liczenia kazdej sztuki amunicji. Maksyma ,,0szcz¢dzaj amunicj¢”
realizowana jest poprzez specjalne aspekty.

Niektore z twoich dziatan, np. ogien automatyczny, moga skutkowac¢ powstaniem aspektu Mato
pociskow. Aspekt ten sam w sobie nie ogranicza postaci i nie daje darmowych wymuszen.
Aspekt Mato pociskow moze by¢ takze stworzony jako przewaga, np. gdy sprowokujesz
przeciwnikéw do bezmyslnej strzelaniny (w takim przypadku mozesz uzyska¢ darmowe
wywolania). Jesli przeciwnik uzyska znaczacy sukces podczas obrony, moze stworzy¢ dla ciebie
aspekt Mato pociskow z darmowym wywolaniem zamiast korzysta¢ z okazji.

Jesli juz posiadasz aspekt Mato pociskow, a masz otrzymac kolejny aspekt Mato pociskow,
zamieniasz aspekt Mato pociskow na Pusty magazynek. Majac Pusty magazynek nie mozesz
strzela¢ — proste. Przetadowanie podczas walki wymaga udanego rzutu na Strzelanie lub
Technike o trudnosci +2.

Ogien automatyczny

Strzaty i krotkie serie nie wymagajg dodatkowych zasad 1 sg wpisane w typowe dziatania
podejmowane za pomocg Strzelania. Jesli chcesz prowadzi¢ w peini automatyczny ogien,
skorzystaj z ponizszych zasad.

Ogien automatyczny wymaga stworzenia aspektu Matlo pociskow. Jesli masz juz ten aspekt,
zamien go na Pusty magazynek — po wykonaniu akcji bron wymaga przetadowania.

Ogien automatyczny skierowany na jednego przeciwnika podnosi poziom twojej broni o 1.
Mozesz roztozy¢ ogien automatyczny na Kilku przeciwnikow w jednej strefie. Za kazdy
poswiecony poziom sukcesu ataku, mozesz zaatakowa¢ dodatkowego przeciwnika.

Przyktad:

Rezultat ataku +4 podczas prowadzenia ognia automatycznego mozesz zamienic¢ na:
dwa wyniki +3, by trafi¢ dwoch przeciwnikow,
trzy wyniki +2, by trafic¢ trzech przeciwnikow,
cztery wyniki +1, by trafi¢ czterech przeciwnikow.



W pelni automatyczne bron nie jest trudna do zdobycia. Jest dost¢pna na tych samych zasadach,
co kazda inna bron o tym samym poziomie. Jednakze bron automatyczna jest nielegalna niemal
wszedzie, wigc twoja rzekoma licencja na posiadanie broni automatycznej spotka si¢ ze
szczeg6lnym zainteresowaniem policji.

Pociski i rakiety

Granaty maja poziom broni 2, a atak tg bronig obejmuje wszystkie postaci (tak wrogow, jak i
przyjaciot) w obrebie strefy. W zamknigtych pomieszczeniach zwigksz poziom tej broni o 1.
Granaty gazowe ignoruja zasady broni i poziomy pancerza.

Aby pozyska¢ granaty na czarnym rynku, musisz wyda¢ punkt zasobow i wykona¢ udany rzut na
Kontakty. Kazdy poziom sukcesu odpowiada jednemu grantowi. Podczas tworzenia postaci
mozesz zakupi¢ tyle grantow, ile wynosi warto$¢ twoich Kontaktow.

Rakiety maja poziom broni 3. Dziataja na tych samych zasadach, co granaty, ale wymagaja
wyrzutni. Sama wyrzutnia traktowana jest jak bron: 3 1 musi by¢ zdobyta osobno.

Drony i pojazdy

Ogolne zasady dronéw

Mozesz jednoczesnie korzystac z tylu dronow (limit dronow), ile wynosi warto$¢ twojej
umieje¢tnosci Pilotowanie.

W danym momencie mozesz by¢ zalogowany tylko do jednego drona. Gdy jeste$ zalogowany,
twoja Swiadomos¢ taczy si¢ z systemami drona 1 mozesz wykonywa¢ nim akcje korzystajac z
wiasnych umiejetnosci. Gdy jestes zalogowany, tracisz kontrole nad wlasnym ciatem i nie
mozesz podejmowaé zwigzanych z nim akcji. Duze drony, do ktorych nie jeste$ zalogowany,
moga podejmowac autonomiczne akcje zgodnie z ostatnim poleceniem.

Jesli dron zostanie zaatakowany, mozesz przyjmowac obrazenia korzystajac z toru stresu
systemowego i/lub wlasnych konsekwencji. Jesli nie mozesz lub nie chcesz tego zrobi¢, dron
zostanie zniszczony. W szczeg6lnych przypadkach duze drony moga tez przyjmowac
konsekwencje. Drony nie posiadaja wtasnych toréw stresu.

Aby przejac¢ autonomicznego drona nalezy wygra¢ rywalizacj¢ (Hakowanie vs. Autopilot). Aby
przeja¢ drona, do ktérego zalogowany jest inny rigger, nalezy wygra¢ cyber-konflikt.

Male drony



Mate drony sg gtownie wykorzystywane do zwiadu i szpiegostwa. W grze reprezentowane sa
przez aspekty sytuacyjne tworzone za pomoca Techniki — udany rzut oznacza po prostu, ze rigger
ma takiego drona przy sobie.

Mate drony sg nieuzbrojone i nie mogg przyjmowac zadnych konsekwencji. Nie moga
podejmowac autonomicznych akcji, ale moga samodzielnie podaza¢ do/za wskazanym celem i
patrolowac okolice dopdki dziatania te nie wymagaja rzutu. Bardziej skomplikowane dziatania
wymagaja zalogowania. Aspekty matych dronow pozwalaja na korzystanie z umiejetnosci w
sytuacjach, w ktoérych normalnie nie bytoby to mozliwe.

Przykiad:
Latajgce oko, ktore pomaga monitorowac budynek, pozwala uzyc¢ Percepcji zalogowanego
operatora w lokacji, w ktorej znajduje si¢ dron.

Duzy dron

Duze drony moga by¢ przygotowane w warsztacie przed misja. By zbudowa¢ drona, musisz
wykona¢ udany rzut na Technike. Jesli posiadasz dobrze wyposazony warsztat i dysponujesz
nieograniczonym czasem wystarczy Przecigtny +0 rezultat. Jesli masz mato czasu i ograniczone
zasoby, wymagany rezultat bedzie odpowiednio wyzszy. Jesli wydasz punkt zasobow na
specjalnie dobrane czesci i moduty, dodaj +2 do rzutu.

Jesli cheesz wprowadzi¢ duzego drona (nie zbudowanego wczesniej) do gry w trakcie misji,
musisz wyda¢ punkt Karmy 1 wykona¢ udany rzut na Technike¢. Musisz takze by¢ w stanie
sensownie wytlumaczy¢ jak dron znalazt si¢ przy tobie. Co moze by¢ dos¢ problematyczne, gdy
przed chwilg przeslizgneliscie si¢ przez kontrole bezpieczenstwa do korporacyjnych podziemi.
Im mniej prawdopodobne jest, Ze masz drona przy sobie, tym wyzszy rzut na Technike bedzie

wymagany.

Kazdy duzy dron posiada aspekt opisujacy jego specyfikacje. Duze drony moga samodzielnie
obserwowacé, przechwytywac i atakowac cele, poruszac si¢ w trudnym terenie i unika¢ atakow.
Drony nie korzystaja z indywidualnych umiejetnosci, zamiast nich wykorzystuja Autopilota.
Duze drony standardowo posiadaja Przecigtnego (+0) Autopilota, jeden naped (kota, gasienice,
odndza, $migta, odrzut itd.), pancerz: 1 i bron: 1.
Duzego drona otrzymujesz, gdy osiggniesz remis lub sukces. Dodatkowe poziomy sukcesu
mozesz wykorzystac, aby:
e zwickszy¢ poziom Autopilota o 1 (maksymalnie do +3)
e dodac¢ drugi aspekt odzwierciedlajacy specyfikacje drona
e dodac specjalistyczne narzedzie, ktore moze by¢ wykorzystane w trybie autopilota lub
przez zalogowanego riggera, np. sprzet do rozbrajania bomb, zaczepy magnetyczne itp.
e dodac¢ specjalne czujniki (np. podczerwien, czujnik ruchu, filtr szumoéw, analizator
chemiczny)



doda¢ kolejng bron: 1

zwigkszy¢ poziom broni o 1 (maksymalnie do 3). Pamigtaj, Ze bronie:3 wymagaja tez
punktu zasobow

doda¢ wyrzutnie rakiet lub granatow (obowigzuja zasady dla rakiet i granatow)
zwigkszy¢ poziom pancerza o 1. Pamig¢taj, ze pancerze:3 wymagaja tez punktu zasobow
dodac¢ kolejny naped

doda¢ lekka konsekwencje

doda¢ umiarkowang konsekwencje (wymaga lekkiej konsekwencji)

dodac¢ zaporg systemowa (+2 do Autopilota, gdy bronisz si¢ przed proba przejecia drona)

Przyktad:

Uzyskujgc cztery poziomy sukcesu mozesz wprowadzi¢ ponizszego drona do gry.
MCT-NISSAN ROTO-DRONE

Autopilot +2

Lekka konsekwencja

Mini uzi 11l (bron: 1 w petni automatyczna)

Pancerz: 1

Naped: wirnik

Czujniki podczerwieni

Pojazdy

Pojazdy riggera z mechanicznego punktu widzenia traktowane sg jak duze drony. Nie ma
znaczenia, czy jest to motocykl, pickup, $miglowiec, VTOL, motoréwka czy cokolwiek innego.
Pojazdy moga otrzymac nastepujgce ulepszenia (oprocz ulepszen dostepnych dla dronow) w
zamian za poziomu sukcesu:
doda¢ powazng konsekwencje (wymaga lekkiej i umiarkowanej konsekwencji)
zwigkszy¢ poziom broni o 1 (maksymalnie do 4). Bronie:3+ wymagaja tez punktu
zasobow
zwigkszy¢ poziom pancerza o 1 (maksymalnie do 4). Pancerze:3+ wymagaja tez
punktu zasobow

Drony i pojazdy na poczatku gry

Gdy tworzysz bohatera, mozesz stworzy¢ tez duze drony i1 pojazdy w liczbie rownej limitowi
dronéw/pojazdoéw. Kazdy poziom Techniki odpowiada jednemu poziomowi sukcesu, ktory
mozesz wydaé na ulepszenia. Jesli wydasz punk zasobdw, otrzymasz dwa dodatkowe poziomy
sukcesu do wydania na ulepszenia.

Pojazdy cywilne



Pojazdy cywilne posiadaja Stabego (+0) lub Przecietnego (+1) Autopilota zaleznie od klasy
pojazdu. Typowy samochod posiada pancerz: 1. Drozsze pojazdy moga posiada¢ pancerz: 2.
Motocykle 1 samochody osobowe majg jedng lekka konsekwencje, vany i ci¢zsze samochody
osobowe — lekka i umiarkowana, cigzaréwki — takze powazng. Cywilne pojazdy nie sg
zazwyczaj wyposazone w bron. Postacie posiadajace pasek stresu systemowego moga uzywaé
go, by kompensowac¢ obrazenia zadane pojazdom, pozostali musza sobie radzi¢ z
konsekwencjami.

Dzialania w Macierzy

Dziatania w Macierzy - przynajmniej poczatkowo — przyjmuja posta¢ rywalizacji przeciwko
systemowi. Ponizej znajdziesz szczegdlowe zasady rywalizacji.

Profil systemu

Systemy wykorzystuja zasadg¢ fraktali, czyli system begdzie zazwyczaj posiadat pewne aspekty i
umiejetnosci podobnie jak postaci.

System powinien posiada¢ przynajmniej jeden aspekt.

Firewall okre$la, ile sukcesow trzeba uzyska¢ w rywalizacji, by ztama¢ zapory systemowe.
Bialy LOD jest wykorzystywany do wykrywania intruzow w systemie i zablokowania
nieautoryzowanego dostepu do zasobow.

Szary LOD jest wykorzystywany do niszczenia wrogiego sprzetu i oprogramowania oraz do
lokalizacji intruza.

Czarny LOD jest wykorzystywany do ,,smazenia” dekeréw poprzez bio-sprzezenia.
Rywalizujac z czarnym LODem uzywasz Cyberwalki.

Stan gotowosSci okresla efekty wystepujace, gdy system zdobegdzie okreslong liczbe sukcesow
podczas rywalizacji. Przej$ciu w nowy stan gotowosci moze towarzyszy¢ jeden lub kilka z
ponizszych efektow:

e Zwigkszenie warto$ci biatego LODu o +1 lub +2

e Awaryjne wylaczenie systemu po kolejnych 2-5 rundach konfliktu

o Wilaczenie LODu namierzajacego lokacje dekera

e Lokalizacja fizycznej pozycji dekera przez wezesniej aktywowany LOD i inicjacja
odpowiednich akcji poza Macierza

e Wiaczenie szarego LODu. Stres systemowy wywoltywany przez szary LOD odpowiada
poziomowi sukcesu uzyskanemu przez system w rywalizacji.

e Wigczenie czarnego LODu. Stres fizyczny lub mentalny wywotywany przez czarny LOD
odpowiada poziomowi sukcesu uzyskanemu przez system w rywalizacji.
Powiadomienie dyzurnych dekerow
Wilaczenie alarmu poza Macierza



Przyktad: System instytucji badawczej

Aspekt: Swietlisty labirynt pelen pulapek

Firewall 4 oooo

Bialy LOD +2

Szary LOD +3

Czarny LOD brak

Stany gotowosci:

0 Alarm pasywny — bialy LOD wzmocniony do +4

0 Alarm aktywny — LOD namierzajgcy i szary LOD aktywne; alarm dla ochrony wewnetrznej
00 Peten alarm — namierzenie fizycznej pozycji; alarm dla Knight Errant; odciecie dostepu do
zabezpieczonych laboratoriow, zamkniecie systemu za 2 rundy

Rywalizacja z systemem

W przeciwienstwie do klasycznej rywalizacji w rywalizacji z systemem nie gra si¢ do trzech
zwyciestw. Wymagang liczbe sukcesoéw potrzebng do ztamania systemu okresla Firewall.
Sukcesy uzyskane przez system przektadajg si¢ na stany gotowos$ci zmieniajace parametry
systemu (aktywacje LODu, ataki na dekera, zamknigcie systemu i dzialania poza Macierza).
Osiagnigcie najwyzszego stanu gotowosci nie oznacza jeszcze porazki!

Na poczatku rywalizacji MG ustala, w ktorym ze standw znajduje si¢ system. System moze by¢
w stanie podwyzszonej aktywnos$¢ z powodu wezesniejszych dzialan druzyny. Np. jesli system
wlasnie wybudzit si¢ z awaryjnego zamknigcia albo jesli druzyna zostata wykryta przez ochrong
poza Macierzg.

Dopoki system nie aktywowal szarego lub czarnego LODu, wykorzystujesz Hakowanie do
tamania biatego LODu. Mozesz wykorzysta¢ Cyberwalke do tamania biatego LODu, ale za
kazdym razem system otrzymuje dodatkowy darmowy sukces (niezaleznie od twojego sukcesu
czy porazki).

Od momentu, gdy system aktywuje szary LOD, musisz korzysta¢ z Cyberwalki. Od tego
momentu system korzysta tez z wartosci szarego LODu w rywalizacji. Gdy czarny LOD zostanie
aktywowany, system korzysta z wartosci czarnego LODu.

Awaryjne zamkniecie system powoduje wylogowanie wszystkich dekow z systemu. Ponowne
wlaczenie systemu moze nastgpi¢ automatycznie lub moze wymagac recznego restartu.



W dowolnym momencie rywalizacja moze si¢ zmieni¢ w konflikt z szarym i/lub czarnym
LODem. Wygrana w konflikcie oznacza ztamanie systemu. Pojawienie si¢ dekerow ochrony w
systemie powoduje automatyczne przejscie do konfliktu.

Konflikt z LODem i dekerami

Konflikty w Macierzy wykorzystuja zasady FateCore dotyczace konfliktow. Umiejetnoscia
wyznaczajacg inicjatywe¢ w Macierzy jest Hakowanie. Do atakow i1 obrony wykorzystywana jest
Cyberwalka. Hakowanie moze by¢ wykorzystane jedynie do tworzenia przewag.

Podstawowe ataki w Macierzy powodujg stres systemowy. Stres fizyczny lub mentalny moze
by¢ wywolany, gdy korzystasz ze specjalnego, wysoce nielegalnego oprogramowania bojowego
(ktore reprezentuja specjalne sztuczki).

LOD moze posiada¢ statystyki blotki lub pomniejszej postaci niezaleznej. LOD posiada zawsze
jeden pasek stresu (systemowego). Szary LOD wywoluje stres systemowy, czarny LOD
wywoluje zazwyczaj stres fizyczny. Specjalne odmiany czarnego LODu wspdtpracujace z
LODem namierzajagcym wywotuja stres mentalny. Nie ciesz si¢ za bardzo, chummer, to oznacza,
ze przeciwnik chce ci¢ dorwac zywego!

Jesli poddasz konflikt w Macierzy poprzez wylogowanie lub zostaniesz pokonany przez szary
LOD, otrzymasz aspekt sytuacyjny reprezentujacy szok po nagtym odtaczeniu. Aspekt znika na
koniec kolejnej sceny.

Stres otrzymany w czasie rywalizacji nie jest resetowany, gdy przechodzisz do konfliktu. LOD
otrzymuje tyle punktdéw stresu, ile sukcesow uzyskate$ podczas rywalizacji z systemem. Jesli
walczysz z kilkoma programami wybierz, ktory z nich ma otrzymac¢ punkty stresu.

Pozostale dzialania w Macierzy

Aby odnalez¢ dane ukryte w systemie, gdy czas nagli, np. gdy aktywowane zostalo awaryjne
zamknie¢cie, musisz wykona¢ udane przezwyci¢zenie za pomocg Analizy.

By odszyfrowaé plik, biaty LOD uzyty do zabezpieczenia musi zosta¢ ztamany za pomoca
Hakowania. W przypadku dobrze zabezpieczonego i waznego pliku MG moze zdecydowac, ze
potrzebna bedzie rywalizacja. Zwycigstwo LODu moze skutkowa¢ uszkodzeniem pliku.

Gdy kontrolujesz skomplikowane urzadzenia podigczone do ztamanego systemu, korzystasz z
Pilotowania dla dronéw i pojazdéw lub z Techniki dla pozostatych urzadzen.

Mozesz tworzy¢ przewagi w $wiecie fizycznym poprzez Hakowanie stabo zabezpieczonych
urzadzen (tylko biaty LOD) lub elementéw rzeczywistosci rozszerzonej obecnych niemal w
kazdym zakatku Szostego Swiata. Wystarczy wykonaé udane przezwycigzenie. W dobrze
zabezpieczonych rejonach gdzie brak tatwo dostepnych obiektéw kontrola urzadzen bedzie
wymagata zlamania systemu poprzez rywalizacj¢



Przeszukiwanie ogolnodostepnych i stabo zabezpieczonych baz danych w poszukiwaniu
informacji wymaga udanego przezwyci¢zenia za pomocg Analizy.

Jesli wykorzystujesz Macierz do szukania ludzi dysponujacych pozadanymi informacjami lub
wiedza, uzywasz Kontaktow.

Jesli cheiatby$ wykonad jakie$§ dziatanie w Macierzy, do ktorego nie pasuje zadna z
umiejetnosci, Hakowanie bedzie najlepszym rozwigzaniem.

Technomanta

Technomanci korzystaja z tych samych zasad co dekerzy z jednym wyjatkiem. Gdy technomanta
otrzymuje stres systemowy kompensuje go za pomoca stresu mentalnego 1 mentalnych
konsekwencji. W zamian technomanta nie potrzebuje zadnego sprzetu czy ztacza, by dziata¢ w
Macierzy.

Magia

ShadowCore stara si¢ przedstawi¢ magi¢ z pomocg podstawowych zasad FateCore, to znaczy
czterech akcji I czterech wynikow. Poniewaz nie zawsze da si¢ w takim uktadzie uzyskac
odpowiedni efekt, ponizej znajdziesz kilka dodatkowych zasad.

Wyczerpanie

W ShadowCore magiczne wyczerpanie obrazowane jest przez stres mentalny. W
przeciwienstwie do Shadowruna, gdzie magiczne wyczerpanie powodowato fizyczne ostabienie,
tu mamy do czynienia z mentalnym zmeczeniem. Czerpanie nigdy nie jest automatycznym
wynikiem rzutu i zawsze zalezy od decyzji gracza. Zazwyczaj udane uzycie Magii nie powoduje
wyczerpania, chyba Ze korzystasz ze specyficznych sztuczek lub przekraczasz limit aktywnych
zaklec.

Jesli uzywasz zaklecia do przezwyciezenia przeszkody lub przywotania ducha, lecz uzyskasz
porazke lub remis, mozesz uzy¢ wyczerpania i przyjac stres mentalny réwny ilosci poziomoéw
potrzebnych do uzyskania sukcesu (+1).

Jesli atakujesz, bronisz si¢ lub tworzysz przewage za pomoca Magii, mozesz zadeklarowaé
wyczerpanie przed rzutem i uzyska¢ bonus do rzutu réwny ilosci przyjetego stresu mentalnego.
Maksymalny bonus jaki mozesz uzyskac jest rowny twojemu limitowi zakle¢.

Limit zakle¢

Mozesz utrzymywac ograniczong liczbe zakle¢ i/lub duchow w tym samym czasie wyznaczong
przez twoj limit zaklg¢ bez negatywnych efektow. Twdj limit zakle¢ réwny jest wartosci Sity
Woli.



Jesli wyczerpiesz swoj limit zaklg¢, np. kontrolujesz dwa duchy i1 podtrzymujesz bariere
ochronng przy Sile Woli +3, kazde kolejne uzycie Magii powoduje wyczerpanie, czyli
otrzymanie punktu stresu mentalnego.

Jesli przekroczysz swdj limit zakle¢, np. do powyzszego przyktadu dodasz jeszcze
podtrzymywanie lewitacji, kazde kolejne uzycie Magii powoduje dwa punktu stresu mentalnego
itd.

Jesli uzywasz Magii do obrony bazujac na ktéryms$ z podtrzymywanych zakle¢, nie wliczasz
tego do limitu zakle¢, poniewaz nie jest to nowe zaklecie.

Rzucanie zakleé¢

ShadowCore nie posiada list zaklg¢. Dziatanie zaklg¢ czynionych za pomocg Magii ma charakter
opisowy $cisle potaczony z wykonywaniem jednej z czterech akcji FateCore. Ponizej znajdziesz
kilka modyfikacji do tych akcji i ich efektow.

Podtrzymywanie zakle¢

Zaklegcia wywotujace semi-trwate efekty wykorzystujg akcje tworzenia przewagi 1
reprezentowane sg przez aspekty sytuacyjne (zgodne z normalnymi zasadami FateCore). Aspekt
sytuacyjny istnieje jak dtugo go podtrzymujesz lub do momentu gdy zostanie magicznie
rozproszony.

Jesli otrzymasz fizyczng lub mentalng konsekwencje, MG moze wymusic¢ ja i zaoferowa¢ punkt
Karmy w zamian za utrate koncentracji i rozproszenie jednego lub kilku podtrzymywanych
zaklec.

Obrona za pomocg Magii
Zazwyczaj rzucenie zaklegcia zajmuje zbyt duzo czasu, by broni¢ si¢ przed atakami podczas

konfliktu (wyjatek stanowig kontr-zaklgcia). Jednakze mozesz wykorzysta¢ podtrzymywane
zaklecia, reprezentowane przez aspekty sytuacyjne, by uzywa¢ Magii do obrony.

Przyktad
Jesli podtrzymujesz Bariere ochronng (aspekt jest w grze), mozesz uzywac Magii fizycznej, by
bronic¢ sig przed atakami z broni palnej.



Zaklecia Magii fizycznej (magiczne bariery blokujqce fizyczne ataki) i Magii iluzji (iluzje
utrudniajqce przeciwnikowi trafienie) mogg by¢ wykorzystane do obrony przed atakami
fizycznymi. Zeby wykorzystaé inny rodzaj Magii do obrony fizycznej, potrzebujesz odpowiedniej
sztuczki.

Jesli rzucisz zaklgcie ochronne na inng posta¢, mozesz aktywnie chroni¢ ta posta¢ korzystajac z
odpowiedniej Magii. Ponizej znajdziesz kilka uwag na temat korzystania z aktywnej ochrony 1 w
jaki sposob rozni si¢ od akceji obrony:

e Jedli bronisz siebie lub kogo$ (akcja obrony) 1 uzyskasz porazke, wszystkie efekty akcji,
przed ktora si¢ bronisz wchodza do gry. Jesli uzyskasz porazke aktywnie chronige, atak
trafia jedynie posta¢, w ktorg byt wymierzony. Jest to szczegolnie istotne, gdy chronisz
catg druzyne za pomoca pola sitowego lub niewidzialnosci.

e Aktywna ochrona nie jest jedng z akcji FateCore, wyznacza tylko prog, jaki musi
pokona¢ przeciwnik, by kogo$ zrani¢. Zatem nigdy nie daje magowi okazji. Obrona z
kolei jest akcja, ktora w przypadku znaczacego sukcesu daje tez okazje.

Kontr-zaklecia i anty-magia

Jesli kto$ rzuca na ciebie zaklecie korzystajac ze znanej ci umiejetnosci Magii, mozesz
wykorzysta¢ ta umiejetnosci do obrony, np. mozesz uzy¢ Magii bojowej zamiast Krzepy, by
broni¢ si¢ przed fizycznymi atakami za pomocg Magii bojowej. Podobnie jesli widzisz maga
rzucajacego zaklecie na kogos innego za pomoca znanej ci Magii, mozesz wykorzysta¢ zasady
aktywnej ochrony. Jesli chcesz odpiera¢ wszystkie formy Magii za pomoca jednej umiejetnosci,
musisz wybra¢ odpowiednig sztuczke.

Mozesz korzysta¢ z kazdej formy Magii z wyjatkiem Magii przywotan, zeby usung¢ wczesniej
rzucone zaklecie. Jesli uzywasz innej formy Magii niz ta uzyta do rzucenia zaklgcia, trudnos¢
rzutu wzrasta o +2. Jesli bronisz wlasnego zaklecia przed rozproszeniem, korzystasz z Magii
uzytej do stworzenia zaklecia.

Magiczne bariery

Wiekszo$¢ magicznych barrier moze by¢ przedstawiona jako aspect sytuacyjny. Bariery stanowig
przeszkody, ktore muszg zostaé przezwyciezone. Mozesz stawia¢ aktywny opdr za pomoca
Magii fizycznej, gdy kto$ probuje pokona¢ twoja bariere. Odpowiednie bariery moga takze
chroni¢ przed atakami. Bariery, ktore zadaja obrazenia przeciwnikom prébujacym je pokonac,
wymagaja sztuczki.

Ataki za pomocg Magii bojowej



Jesli atakujesz za pomocg Magii bojowej, mozesz wybiera¢ migdzy fizycznymi zakleciami
bojowymi a zakleciami wykorzystujacymi czysta energi¢ magiczng (mang). Fizyczne zaklecia
wywolujg stres fizyczny 1 mozna si¢ przed nimi broni¢ za pomoca Krzepy. Zaklecia
wykorzystujace mang pozwalajg wybra¢ czy wywolasz stres fizyczny, czy mentalny. Przeciwnik
broni si¢ za pomocg Sity Woli. Nie mozesz rzuca¢ zakle¢ wykorzystujacych mane, jesli nie
widzisz przeciwnika. Musisz wybra¢ przed rzutem, jaki typ zaklecia zamierzasz rzuci€ i jakie
obrazenia chcesz zadac.

Zaklecia bojowe ignoruja reguty broni i pancerza z wyjatkiem sztuczki ZAKLECIA BOJOWE.
Mozesz zaatakowac tylko jednego przeciwnika (lub grupe blotek) za pomocag Magii bojowe;.
Jesli cheesz zaatakowac kilka celow naraz, musisz wybra¢ odpowiednia sztuczke.

Magia uzdrowien

Mozesz uzy¢ zakle¢ leczniczych, by zainicjowaé proces leczenia obrazen. Nie wymaga to
przyjmowania stresu mentalnego.

Mozesz tez usuwac fizyczne konsekwencje. Usunigcie konsekwencji wymaga udanego
przezwyci¢zenia: +2 dla lekkiej, +4 dla umiarkowanej i +6 dla powaznej konsekwencji. W ten
sposob mozna obnizy¢ poziom konsekwencji o jeden stopien, np. zamieni¢ umiarkowang
konsekwencje w lekka, a lekka catkowicie usungé. Jednakze usuwanie konsekwencji ostabia
maga. Za lekka konsekwencje otrzymujesz 1 punkt stresu mentalnego, za umiarkowang — 2, za
powazng — 3.

Kontrola umyshu

Aby kontrolowa¢ przeciwnika, musisz wygra¢ rywalizacj¢ przeciwko Sile Woli za pomoca
Magii psychicznej. Jesli wygrasz rywalizacje, mozesz stworzy¢ aspekt Kontrola umystu z
jednym darmowym wywotaniem. Mozesz wywolywac¢ ten aspekt, by wydawaé przeciwnikowi
polecenia. Gdy zuzyjesz darmowe wywotanie, na kolejne musisz wydaé punkty Karmy, ktore ida
na konto przeciwnika na koniec sceny. Przeciwnik wykonuje otrzymane polecenie jak dtugo
istnieje aspekt Kontrola umyshu. Aby usuna¢ Kontrole umystu, przeciwnik musi wykona¢ udane
przezwycig¢zenie, przeciwko ktoremu mozesz aktywnie si¢ opiera¢ za pomocg Magii
psychicznej, jak dlugo przebywasz w poblizu przeciwnika.

Spojrzenie astralne

Mozesz spoglada¢ w przestrzen astralng, bada¢ aury i1 obiekty magiczne, jesli posiadasz aspekt
Przebudzonego (adepta lub maga). Mozesz korzysta¢ z Empatii, by dostrzegac i bada¢ rzeczy
ukryte w astralu.



Projekcja astralna i przestrzen astralna

Mozesz dokonywac projekcji astralnej, gdy wezmiesz odpowiednig sztuczke. Gdy korzystasz z
projekcji astralnej, twoje cialo pozostaje nieprzytomne.

Empatia zastepuje Percepcje i odpowiada za postrzeganie 1 inicjatywe w przestrzeni astralne;.
Sita Woli odpowiada za wszelkie “atletyczne” manewry w przestrzeni astralnej, np. ucieczka
przed wrogim duchem.

W walce astralnej domys$lng umiejg¢tnoscia ataku jest Agresja, a do obrony stuzy Sita Woli. W
przestrzeni astralnej mozesz uzywac takze zaklg¢ Magii bojowej bazujacych na manie.

Tabu

Tabu (magiczne ograniczenie) moze zosta¢ przedstawione jako jeden z dwoch wolnych aspektow
Przebudzonego. Jesli tabu zostanie wymuszone, do konca sceny otrzymujesz jeden punkt stresu
mentalnego za kazdym razem, gdy uzywasz Magii lub mocy adeptéw. Otrzymujesz za to punkt
Karmy, ale tylko jeden na sceng.

Tabu ograniczone jedynie do powyzszej zasady jest nieco nudnym aspekt. O wiele cickawiej
bedzie, jesli tabu moze wpedzi¢ twoja posta¢ w klopoty takze poza konfliktami.

Przywolywanie duchow

By wzywac¢ duchy, musisz zna¢ Magie przywolan. Ponizej znajdziesz szczegotowe zasady
dotyczace duchow.

Ogolne zasady duchow

Przywotane duchy wliczaja si¢ w limit zakle¢ dopdki tobie stuzg. Duch wykona dla ciebie ustugi
w liczbie rownej ilo$ci poziomdw sukcesu uzyskanych podczas przywotywania ducha. Jesli
zlecone zadanie zajmuje dtuzszy okres czasu, kazda scena, w ktérej duch wykonuje zadanie,
wymaga skreslenia kolejnej ustugi. Gdy wszystkie ustugi zostang wykonane, duch znika w
przestrzeni astralne;j.

Jesli twoj duch zostanie zaatakowany (tak fizycznie, jak 1 mentalnie), mozesz kompensowac
zadane duchowi obrazenia za pomocg mentalnego stresu i konsekwencji. Jesli nie mozesz lub nie
chcesz tego uczyni¢, duch zostanie wygnany i utracisz nad nim kontrole. Szczegdlnie potezne
duchy mogg posiada¢ wlasne konsekwencje. Duchy kontrolowane przez magéw nigdy nie
posiadaja wlasnych paskow stresu.

By przeja¢ kontrole nad duchem przywotanym przez innego maga, musisz wygra¢ rywalizacje
za pomocg Magii przywotan. Jesli wygrasz rywalizacje, przejety duch wykona dla ciebie jedng
ustuge zanim zniknie.



By wygna¢ pomniejszego ducha, musisz jedynie przezwyciezy¢ Przecietng (+1) trudnos¢ za
pomoca Magii przywotan. By wygna¢ poteznego ducha, musisz atakowa¢ go za pomocg Magii
przywotan. Wowczas duch broni si¢ za pomoca swego poziomu mocy. Jesli kto§ probuje wygnad
twojego ducha, mozesz stawia¢ aktywny opdr za pomocg Magii przywotan.

Pomniejsze duchy

Pomniejsze duchy to niewielcy pomocnicy, ktorzy reprezentowani sg przez aspekty sytuacyjne
tworzone za pomocg Magii przywotan. Pomniejsze duchy nie posiadaja wtasnych umiejetnosci,
ani nie wykonuja samodzielnych akcji, ale moga ci¢ wesprze¢, gdy korzystasz ze swoich
umiejetnosci. Aspekty pomniejszych duchow pozwalajg na korzystanie z umiejetnosci w
sytuacjach, w ktoérych normalnie nie bytoby to mozliwe.

Przyktad.:

Obserwator pomaga monitorowac lokalng przestrzen astralng i korzystac z Percepcji i Empatii
w miejscach, do ktorych dotart twoj duch.

Pote¢zne duchy

Nim przywotasz poteznego ducha, musisz doktadnie wiedzie¢ jak istot¢ pragniesz wezwac.

Rytual

Jesli przywotujesz ducha w dogodnych warunkach przed misjg, musisz za pomocg Magii
przywotan przezwyci¢zy¢ trudno$¢ rowna liczbie mocy, jakie ma posiada¢ duch.

Mozesz wyda¢ punkt zasobéw na komponenty wysokiej jakosci, by otrzymac¢ +2 do Magii
przywotan.

Jesli przywotujesz ducha podczas misji, trudno$¢ wzrasta zgodnie z decyzja MG zaleznie od
zanieczyszczenia lokalnej przestrzeni astralnej 1 innych warunkow.

Jesli uzyskasz porazke lub remis, mozesz zamieni¢ je w sukces korzystajac z zasad wyczerpania.
Jesli uzyskasz sukces, duch wykona dla ciebie ustugi w liczbie rownej uzyskanym poziomom
sukcesu.

Pote¢zne duchy posiadaja aspekt opisujacy ich nature, np. Duch Opiekunczy baru Jackal's
Lantern, Nienasycony Zywiotak Ognia. Moga takze niezaleznie postrzega¢ otoczenie, poruszaé
si¢, przemieszczac si¢ miedzy Swiatem fizycznym i astralnym, atakowac i unika¢ atakow.
Wykonuja akcje korzystajac z poziomu mocy zamiast umiej¢tnosci. Podstawowy poziom mocy
to Staby (+0). Pot¢zne duchy posiadaja nadnaturalng odpornos$¢ na niemagiczne fizyczne ataki
(pancerz: 3 przeciw takim atakom) i powazng konsekwencje, ktéra odpowiada tym atakom.
Ataki duchow traktowane sg jak bron: 1.

Moce duchow

Podstawowa trudnos$¢ przywotania poteznego ducha wynosi 0. Duch moze otrzymac¢ dodatkowe
moce, jesli zwigkszysz trudno$¢ przywotania. Z kazdy dodatkowy poziom trudno$¢ mozesz:



Zwigkszy¢ poziom mocy ducha o 1 (maksymalnie do +3);

Doda¢ drugi aspekt odzwierciedlajacy specyfike ducha;

Doda¢ mozliwos$¢ rzucania zaklg¢ wybranej Magii (poza Magia przywotan) korzystajac z

poziomu mocy. Magiczne efekty musza by¢ zgodne z naturg ducha, np. zywiotak ognia

nie stworzy lodowej bariery korzystajac z Magii fizycznej;

Zwigkszy¢ poziom broni o 1 (maksymalnie do 3)

Doda¢ Efekty obszarowe - mozliwos$¢ oddziatywania na calg strefe 1 atakowania

wszystkich w strefie w zamian za przyjecie przez ducha lub maga lekkiej konsekwencji;
e Doda¢ Efekty selektywne - mozliwos$¢ oddziatywania i atakowania wielu celéw na

zasadach ognia automatycznego w zamian za przyjecie punktu stresu mentalnego.

Doda¢ lekka konsekwencje

Doda¢ umiarkowang konsekwencje (wymaga lekkiej konsekwencji)

Przyktad: Zywiotak Ognia

Trudnosé¢ przywotania: +5

Aspekt: Humanoidalny Plomien

Niezly (+2) poziom mocy

Magia bojowa, Magia fizyczna, Dziatanie obszarowe
Walka — bron: 1

Pancerz: 3 przeciwko niemagicznym atakom

Powazna konsekwencja przeciwko niemagicznym atakom

Duchy na poczatku gry

Jesli znasz Magig przywotan, mozesz rozpocza¢ gre z juz przywotanymi duchami w liczbie
réwnej twojemu limitowi zakle¢. Trudno$¢ przywotania ktoregokolwiek z duchéw nie moze by¢
wigksza niz warto$¢ twojej Magii przywotan. Kazdy z gotowych duchéw wykona dla ciebie
dwie ustugi.

Jesli wydasz punkt zasobow, mozesz da¢ duchowi dwie dodatkowe moce.



Rozdzial 3 — Przykladowi runnerzy

Masterless

Koncepcja: Uliczny samuraj, byty cztonek yakuzy

Motywacja: Czuje, ze zyje, kiedy ocieram si¢ o $§mier¢

Reputacja: Bardziej maszyna niz cztowiek

Aspekt: Stracitem serce dla Shockwave

Aspekt: Misja zawsze ma pierwszenstwo

Umiejetnosci

Swietne (+4): Strzelanie

Dobre (+3): Percepcja, Sprawnos¢

Niezle (+2): Analiza, Krzepa, Walka

Przecigtne (+1): Agresja, Infiltracja, Kontakty, Sita Woli

Sztuczki

PLAN B: Raz na sesje, kiedy niespodziewanie trafisz na przeszkodg podczas akcji, mozesz powiedzie¢,
w jaki sposob przygotowates si¢ na cos takiego w retrospekcji. Uzyj odpowiedniej umiejgtnosci, by
stworzy¢ aspekt sytuacyjny.

KONTROLER RUCHU I: W konflikcie fizycznym, jesli nie wykonales$ jeszcze akcji, mozesz raz na
runde przejac inicjatywe lub op6zni¢ dziatanie.

KONTROLER RUCHU II: W konflikcie fizycznym, mozesz zaatakowac jednocze$nie dwoch
przeciwnikow, ktorzy nie wykonali jeszcze akcji. Za kazde uzycie tej sztuczki otrzymujesz punkt stresu
mentalnego.

KOMPOZYTOWE KOSCI I: Kosci jak stal! Twoje pigci licza si¢ jako bron: 1. Otrzymujesz
dodatkowa lekka konsekwencje, ktora moze wchlona¢ stres spowodowany przez energie kinetyczng
(zatem nie toksyny, wstrzasy elektryczne, energi¢ magiczng)

SMART LINK II: Kazda kula ze smartguna trafia! +2 do Strzelania, gdy zaznaczasz aspekt Mato
pociskow i zasypujesz przeciwnika gradem kul ze smartguna.

Odzyskiwanie Karmy: 2 Zasoby: 1
Stres fizyczny: [1][2][3] mentalny: [1][2][3] systemowy: brak
Konsekwencje lekka

lekka (tylko kinetyczne urazy)

umiarkowana

powazna

Wyposazenie
Ares Predator II (bron: 1, smartlink); Ingram Smartgun (bron: 2, smartlink, thumik, w petni

automatyczny); Mono-Katana (bron: 3); Pancerz bojowy (pancerz: 2); Yamaha Rapier (motocykl);
Gniazdo danych i nano-tatuaz (cyber-wszczepy)



Shockwave

Koncepcja: Elfia dekerka z aztlanskich oddziatéw specjalnych

Motywacja: Jestem uzalezniona od cyberprzestrzeni!

Reputacja: Specjalistka od cichych akcji

Aspekt: Masterless i ja - ,,zesp6t z korzy$ciami”

Aspekt: Nie jestem rasistka, ale Wardance jest tepy i odrazajacy!

Umiejetnosci

Swietne (+4): Hakowanie

Dobre (+3): Cyberwalka, Infiltracja

Niezte (+2): Sprawnosé, Strzelanie, Technika

Przecietne (+1): Charyzma, Kontakty, Percepcja, Wiedza

Sztuczki

PLAN B: Raz na sesje, kiedy niespodziewanie trafisz na przeszkodg podczas akcji, mozesz powiedzie¢,
w jaki sposob przygotowales si¢ na co$ takiego w retrospekcji. Uzyj odpowiedniej umiejgtnosci, by
stworzy¢ aspekt sytuacyjny.

CYBER-RAMIE Z NARZEDZIAMI: Masz cyber-rami¢ z wbudowana bronia palna (bron: 1) oraz
zestawem narzgdzi! +2 do Techniki, gdy przezwycigzasz za pomocg narzedzi wszelkie zabezpieczenia.
CYBERNETYCZNA SKORA: Twoja cybernetyczna skora liczy si¢ jako pancerz: 1 i moze przybraé
dowolny kolor i wzor. Daje +2 do Infiltracji, gdy posiadasz ubranie maskujace lub skradasz si¢ nago.
PROGRAM ANALITYCZNY: Pot-inteligentny program, ktory przeszukuje Macierzy. Mozesz
korzysta¢ z Hakowania zamiast Analizy do wyszukiwania plikow i1 informacji w Macierzy.

DEKER BOJOWY: Dzi¢ki sensorom wspieranym przez militarne oprogramowanie, mozesz wesprzec¢
druzyng masa taktycznych informacji poprzez rzeczywisto$¢ rozszerzong. Mozesz korzysta¢ z Hakowania
do tworzenia przewag, by wesprze¢ druzyne w konflikcie fizycznym bez potrzeby przejmowania
jakichkolwiek urzadzen.

MASKA: Mozesz zignorowa¢ pierwsza wygrang przez system runde¢ rywalizacji.

Odzyskiwanie Karmy: 1 Zasoby: 2
Stres fizyczny: [1][2] mentalny: [1][2][3] systemowy: [1][2][3]
Konsekwencje lekka

umiarkowana

powazna

Wyposazenie
HK 227-S (bron: 2, thumik, w petni automatyczny); Cybergun (bron: 1, sztuczka); Cybernetyczna Skora

(pancerz: 1, sztuczka); Hyundai Shin-Hyung (samochod sportowy); Cyber-oczy ze ztaczem obrazu,
gniazdo danych, wszczepiony commlink (cyber-wszczepy)



Motorhead

Koncepcja: Zgryzliwy krasnoludzki rigger

Motywacja: Skazony — musi bra¢ drogie leki przeciwnowotworowe!

Reputacja: Nieustraszony i nieostrozny

Aspekt: Musze mie¢ Zoétodzioba zawsze na oku

Aspekt: Nikt nie pozostaje w tyle!

Umiejetnosci

Swietne (+4): Pilotowanie

Dobre (+3): Agresja, Technika

Niezlte (+2): Cyberwalka, Sprawnos¢, Walka

Przecigtne (+1): Krzepa, Percepcja, Sita Woli, Strzelanie

Sztuczki

PLAN B: Raz na sesje, kiedy niespodziewanie trafisz na przeszkodg podczas akcji, mozesz powiedzie¢,
w jaki sposob przygotowales si¢ na co$ takiego w retrospekcji. Uzyj odpowiedniej umiejgtnosci, by
stworzy¢ aspekt sytuacyjny.

URZADZENIE KONTROLI POJAZDOW I: Jeste$ pojazdem! Jesli osiagniesz sukces przy
pokonywaniu przeszkody terenowej pojazdem lub dronem, mozesz wykona¢ jeszcze jednag akcje w tej
rundzie.

URZADZENIE KONTROLI POJAZDOW II: Sensory celownicze to twoje zmysty. Mozesz korzystaé
z Pilotowania zamiast Strzelania, gdy atakujesz za pomoca broni zamontowanej w dronie lub pojezdzie.
URZADZENIE KONTROLI POJAZDOW III: Technika zastepuje zawodne zmysty. +2 do Percepcji,
gdy jeste$ zalogowany do drona lub pojazdu.

UKOCHANY PROJEKT: Spedzasz duzo czasu i wydajesz masg pieniedzy, by dopracowac swoj pojazd.
+2 do Techniki, gdy wprowadzasz swojego drona do gry. Ten dron jest unikalny, wiec nie mozesz
wprowadzac kilku jego kopii w tym samym czasie. Jesli dron zostanie zniszczony, mozesz go odbudowac
po odpowiednim czasie.

Odzyskiwanie Karmy: 2 Zasoby: 0
Stres fizyczny: [1][2][3] mentalny: [1][2][3] systemowy: [1][2][3][4]
Konsekwencje lekka

umiarkowana

powazna

Wyposazenie
Ostrza przedramienia zaciskowe (bron: 1); Defiance T-250 (bron: 2); Kamizelka kuloodporna

wzmocniona ptytami (pancerz: 2); Cyber-oczy ze zlagczem obrazu, gniazdo danych (cyber-wszczepy)
ARES Humvee (UKOCHANY PROIJEKT): Cigzki samochod pancerny - pojazd naziemny, Przecigtny
(+1) Autopilot, Ares Hvar (bron: 2, w pelni automatyczna), pancerz: 3,czujniki ultradzwickowe, lekka i
umiarkowana konsekwencja

2 MCT NISSAN ROTODRON: Powietrzny dron mysliwski — wirnik, Niezty (+2) Autopilot, Uzi-III
(bron: 2, w pelni automatyczna), pancerz: 1



Zoltodziob

Koncepcja: Nastoletni oni, uliczny mag

Motywacja: Biega¢ w cieniach jak moja matka

Reputacja: Za mtody na Cienie!

Aspekt: Jestem najwiekszym fanem Sugar Crash i znam wszystkie jej tridy

Aspekt: Dziecko ulic Redmond

Umiejetnosci

Swietne (+4): Magia iluzji

Dobre (+3): Magia fizyczna, Sita Woli

Niezte (+2): Magia bojowa, Oszustwo, Walka

Przecigtne (+1): Empatia, Infiltracja, Krzepa, Sprawnos¢

Sztuczki

PLAN B: Raz na sesje, kiedy niespodziewanie trafisz na przeszkod¢ podczas akcji, mozesz
powiedzie¢, w jaki sposob przygotowates si¢ na co$ takiego w retrospekcji. Uzyj odpowiedniej
umiejetnosci, by stworzy¢ aspekt sytuacyjny.

MASKOWANIE AURY: +2 do Oszustwa, gdy probujesz ukry¢ wlasng aure lub utrudnic jej
badanie.

PROJEKCJA ASTRALNA: Mozesz sprawi¢, by twoj duch opuscit ciato i przemieszczat si¢ w
przestrzeni astralne;.

ZAKLECIA OBSZAROWE: Mozesz rzuci¢ czar na wszystkich w strefie, ale otrzymujesz
lekka mentalng konsekwencje.

MANABLITZ: +2 do Magii bojowej, gdy rzucasz czar bojowy bazujgcy na manie wywolujacy
stres mentalny, ale otrzymujesz punkt stresu mentalnego.

Odzyskiwanie Karmy: 2 Zasoby: 2

Stres fizyczny: [1][2][3] mentalny: [1][2][3][4]systemowy:
Konsekwencje lekka

umiarkowana

powazna

Wyposazenie
Kastet (bron: 1); Kij baseballowy (bron: 2); Pancerz warstwowy (pancerz: 2); Harley Scorpion

(motocykl)



Suger Crash

Koncepcja: Byta aktorka trideo, cztowiek

Motywacja: Swiat jest moja scena

Reputacja: Zjawa o tysiacu twarzy

Aspekt: Chee zaciagnaé Shockwave do 16zka, ale Masterless mnie za to zabije!

Aspekt: Nie mam problemu z Novacoke, mam problem bez Novacoke

Umiejetnosci

Swietne (+4): Oszustwo

Dobre (+3): Empatia, Kontakty, SkillSoft (sztuczka)

Niezle (+2): Agresja, Charyzma, Sprawno$¢

Przecigtne (+1): Analiza, Krzepa, Percepcja, Sita Woli

Sztuczki

PLAN B: Raz na sesje, kiedy niespodziewanie trafisz na przeszkodg podczas akcji, mozesz powiedzie¢,
w jaki sposob przygotowales si¢ na co$ takiego w retrospekcji. Uzyj odpowiedniej umiejgtnosci, by
stworzy¢ aspekt sytuacyjny.

SYNTETYCZNE FEROMONY I: Jesli rozmawiasz z osoba, ktora nie korzysta z filtrow powietrza,
mozesz wplynaé na swojego rozmowce i otrzymujesz +2 do Charyzmy, by stworzy¢ odpowiednia
przewagg.

SKILLSOFT I+II: SkillSoft zmienia Ci¢ w metaludzki szwajcarski scyzoryk. Otrzymujesz dodatkowa
Niezlg (+3) umiejetnoscé. Raz na sceng mozesz zamienic tg umiejetno$¢ na inng. Mozesz w ten sposob
uzyska¢ umiejetnosc¢, ktorej normalnie nie posiadasz, lub zastgpi¢ wiasng umiejetnos$¢ o nizszej wartosci.
Jesli wybierzesz ktoras z umiejetnosci Magii, zyskujesz tylko teoretyczng wiedze na temat danej
dziedziny. Dzi¢ki SkillSoftowi nie mozesz uzyska¢ dodatkowych pdl stresu.

TANCERZ OBLICZA: Dzicki nanotechnologii mozesz dowolnie zmieni¢ kolor skory, oczu, wlosow,
ksztalt twarzy i uszu. +2 do Oszustwa, gdy podszywasz si¢ pod kogos!

REPLIKATOR TOZSAMOSCI: Twoje cyber-oczy moga zduplikowaé wzor siatkowki, sztuczna skora -
powieli¢ linie papilarne, a modulator dzwigku - odtworzy¢ cudzy gtos! Mozesz uzy¢ Oszustwa, zamiast
Techniki, by pokona¢ skanery siatkowki, skanery glosowe i czytniki linii papilarnych, jesli wczeéniej
zdobytas wzory od odpowiednich osob.

Odzyskiwanie Karmy: 1 Zasoby: 2
Stres fizyczny: [1][2][3] mentalny: [1][2][3] systemowy:
Konsekwencje lekka

umiarkowana

powazna

Wyposazenie
Rekawice elektryczne (szok); Ares Viper Slivergun (bron:1, thumik); Dopasowany pancerz (pancerz: 1);

GMC Commodore (samochod sportowy); Datajack i wszczepiony commlink (cyber-wszczepy)



Wardance

Koncepcja: Troll, szamana Kruka z plemienia Crow Cascade

Motywacja: Zawdzigczam Silent Mantis moje zycie!

Reputacja: Astralna kawaleria

Aspekt: Smokefeather pokazal mi droge

Aspekt: Nowoczesne technologie zatruwaja umyst i dusze

Umiejetnosci

Swietne (+4): Magia przywotan

Dobre (+3): Krzepa, Sita Woli

Niezle (+2): Agresja, Empatia, Walka

Przecietne (+1): Kontakty, Magia percepcji, Percepcja, Wiedza

Sztuczki

PLAN B: Raz na sesje, kiedy niespodziewanie trafisz na przeszkodg podczas akcji, mozesz powiedzie¢,
w jaki sposob przygotowales si¢ na co$ takiego w retrospekcji. Uzyj odpowiedniej umiejgtnosci, by
stworzy¢ aspekt sytuacyjny.

MAMY TROLLA!: +2 do Agresji, gdy zastraszasz przeciwnikéw o mniejszych rozmiarach
znajdujacych si¢ w poblizu (najdalej w sasiedniej strefie).

MA SIE ZAMACH: +2 do Walki, gdy bronisz si¢ w zwarciu przed atakami osob, ktore sa mniejsze i
maja krotszy zasigg broni.

PROJEKCJA ASTRALNA: Mozesz sprawi¢, by twoj duch opuscit ciato i przemieszczat sie w
przestrzeni astralne;j.

DUCH SPRZYMIERZONY I: Znasz rytuat pozwalajacy przywota¢ poteznego ducha-kruka,
Smokefeather. Smokefeather nie tylko wykonuje dla ciebie zadania, ale jest tez zawsze po twojej stronie.
Jako ze Smokefeather jest indywidualnym bytem, nie mozesz przywotac jego kopii. Jesli Smokefeather
zostanie wygnany, mozesz przywota¢ go ponownie po odprawieniu rytuatu.

DUCH SPRZYMIERZONY II: +2 do Magii przywotan, gdy wzywasz Smokefeather.

Odzyskiwanie Karmy: 1 Zasoby: 1

Stres fizyczny: [1][2][3][4] mentalny: [1][2][3][4] systemowy:
Konsekwencje lekka

umiarkowana

powazna

Wyposazenie
Obsydianowy sztylet (bron:1); Tomahawk (bron:2); Skorzany pancerz (pancerz: 1)

SMOKEFEATHER (DUCH SPRZYMIERZONY)

Humanoidalna chmara krukow z tysigcem oczu - Dobry (+3) poziom mocy, nieograniczone ustugi; ataki
wrecz (bron: 1), pancerz:3 przeciw niemagicznym atakom, Magia uzdrowien, Magia iluzji, Magia
fizyczna, Konsekwencje: lekka i powazna (tylko dla niemagicznych obrazen)



Silent Mantis

Koncepcja: Ludzki adept z cieni Hong Kongu

Motywacja: Gdy $ciga ci¢ Wuxing, jedyna droga ucieczki prowadzi przez cienie

Reputacja: Pies fancuchowy Triady

Aspekt: Podziwiam Motorheada za odwage

Aspekt: Kto walczy fair, nie zyje dtugo

Umiejetnosci

Swietne (+4): Walka

Dobre (+3): Infiltracja, Sprawnos¢

Niezte (+2): Krzepa, Oszustwo, Percepcja

Przecigtne (+1): Agresja, Empatia, Sita Woli, Wiedza

Sztuczki

PLAN B: Raz na sesje, kiedy niespodziewanie trafisz na przeszkod¢ podczas akcji, mozesz
powiedzie¢, w jaki sposob przygotowates si¢ na co$ takiego w retrospekcji. Uzyj odpowiedniej
umiejetnosci, by stworzy¢ aspekt sytuacyjny.

ZMYSL WALKI: +2 do Sprawnosci, gdy bronisz si¢ przed atakami od tylu lub walczysz z
wieloma przeciwnikami.

MISTYCZNA ZASLONA: Mozesz uzywac Infiltracji, by ukry¢ si¢ przed czarami magii
percepcji, astralnym postrzeganiem lub by ukry¢ swoja aure. Otrzymujesz +2 do odpowiednich
rzutow.

ZASLONA CIENI: +2 do Infiltracji, gdy ukrywasz w ciemnos$ciach lub glebokich cieniach.
PIESC MOCY I+II: Magiczna energia zmienia twoje rece w $mierciono$na bron. Twoje ataki
licza si¢ jako bron: 1 1 ignorujg pancerz zmaterializowanych duchow. Mozesz uzywa¢ Walki do
atakow w przestrzeni astralnej. Mozesz zwickszy¢ poziom broni pi¢sci do 3 do konca sceny, ale
otrzymujesz punkt stresu mentalnego

Odzyskiwanie Karmy: 1 Zasoby: 2

Stres fizyczny: [1][2][3] mentalny: [1][2][3] systemowy:
Konsekwencje lekka

umiarkowana

powazna

Wyposazenie
Noze do rzucania (bron: 1); Mono-miecz (bron: 2); Dopasowany pancerz (pancerz: 1);

Aurora Suzuki (motocykl)



Rozdzial 4 - Narzedzia do zarzadzania gra

W tym rozdziale znajdziesz kilka opcjonalnych zasad, majacych utatwi¢ przygotowanie i
prowadzenie misji. Jesli ponizsze zasady nie odpowiadaja ci, mozesz je poming¢. Zasady z
rozdziatéow 1.1 2. nie wymagaja stosowania zasad z rozdziatu 4.

Tworzenie misji

Dzigki torowi stresu misji mozesz w tatwy sposob odzwierciedla¢ wptyw bledow popetnionych
przed i w trakcie misji bez konieczno$ci przerywania misji juz na poczatku sesji lub ucieczki w
bezmyslng strzelaning z korporacyjng armia. Z kazda kolejng zakreslong kratka stresu misji,
przeciwnik jest coraz blizej uswiadomienia sobie, ze jest celem ataku. Gdy tor stresu zostanie
catkowicie zakreslony, pojawia si¢ konsekwencje odzwierciedlajace pasywne i aktywne
zabezpieczenia stosowane przez przeciwnika.

Liczba kratek stresu misji rowna jest potowie liczby bohaterow biorgcych udziat w misji. W
przypadku szczegolnie skomplikowanych misji (rozgrywanych w ciggu kilku sesji) tor stresu
moze by¢ dluzszy, np. rowny liczbie bohaterow.

Stres misji otrzymywany jest, gdy bohaterowie wzbudzaja podejrzenia w swojej ofierze.
Zazwyczaj ma to miejsce podczas zdobywanie informacji przed biegiem lub podczas
pokonywania zabezpieczen. Bledy, ktore nie prowadzg automatycznie do fiaska, owocujg
punktem stresu misji.

Przyktady:

Bohater zostat zauwazony podczas szpiegowania na terenie firmy i wreczeniu tapowki. Dekerka
wlgcza alarm podczas pozyskiwania planow willi nalezgcej do yakuzy. Recepcjonistka nie
wierzy, Ze bohaterowie przyszli sprawdzi¢ wadliwg wentylacje itd.

Stres misji jest czesto odpowiednia kara przy sukcesie z kosztem - by¢ moze recepcjonistka
przepusci bohaterow wbrew przeczuciu, ale potem zawiadamia przetozonego, lub dekerka
zdobedzie plany, ale uruchomi cichy alarm.

Dopdki otrzymany stres miesci si¢ na torze, dopoty wszystko jest pod kontrolg — cel misji
traktuje incydenty jako zbiegi okolicznosci lub fatszywe alarmy. Jezeli tor stresu zostanie
zapeliony, pojawiaja si¢ konsekwencje, ktore traktowane sa jak aspekty sytuacyjne z
darmowym wywotaniem dla MG.



Pierwsza konsekwencja misji (np. Cos wisi w powietrzu lub Zbyt wiele zbiegow okolicznosci)
oznacza zazwyczaj tylko, ze cel jest zaniepokojony. Podejrzewa, ze co§ moze si¢ zdarzy¢, ale nie
ma pewnosci. Systemy 1 procedury bezpieczenstwa zostajag ponownie sprawdzone, a straznicy
zostali upomnieni o swoich obowigzkach.

Druga konsekwencja misji (np. Intruzi na terenie lub Zaatakowani) oznacza, ze cel zdaje sobie
sprawe zaplanowanego/przebiegajacego ataku, ale nie jest w stanie okresli¢ szczegotow — kto,
gdzie, po co. Cel wzmacnia $rodki bezpieczenstwa — hasta zostajg zmienione, ochroniarze
powiadomieni, duchy wezwane, drony wystane na patrol, pracownicy zewnetrzni wydaleni z
terenu lub objeci $cista kontrola, caly personel postawiony w stan gotowosci.

Ostatnia, trzecia konsekwencja misji (np. W szybach wentylacyjnych lub Zabi¢ drani!) oznacza
odkrycie zespotu. Cel nie ogranicza si¢ juz do dziatan prewencyjnych, ale skupia si¢ na
wyeliminowaniu wrogow.

Stosowania stresu misji ma sens tylko wowczas gdy zespot probuje dziata¢ w ukryciu. Jesli
bohaterowie otworzg ogien juz na pierwszym posterunku, cel od razu przechodzi w stan
najwyzszej gotowosci.

Systemy i normy bezpieczenstwa

Korporacje, gangi, grupy wpltywow, przestepczos¢ zorganizowana - celem misji s3 zwykle mate
lub duze organizacje. Dla utatwienia mozna wykorzysta¢ zasade fraktali 1 przedstawi¢
organizacje jako postaci. Oprocz obowigzkowych aspektow organizacja bedzie posiada¢ siedem
,2umiejetnosci” odpowiadajacych systemom bezpieczenstwa:

Architektura opisuje trudnosci wynikajace z projektu budynku lub uksztaltowania terenu.
Wysokie mury, otwarte przestrzenie, minimalna liczba wejs¢ 1 tajne laboratorium w piwnicy
dostepne wytacznie dla specjalnego personelu stanowig wigksze wyzwanie niz zniszczony,
zabytkowy budynek peten zatlomoéw, nisz i bocznych wejs¢!

Astral opisuje jako$¢ 1 1lo$¢ personelu odpowiadajacego za ochrong astralng (duchy I ich
opiekunowie).

Czujniki opisuja zabezpieczenia wykrywajace intruzoéw i/lub ograniczajace dostep. Kamery,
zamki magnetyczne, siatki fotoelektryczne, czujniki ruchu, ptyty ci$nieniowe, drony patrolowe i
inne zabawki paranoidalnych frajerow.

Dyscyplina opisuje lojalno$¢ 1 morale pracownikéw. Zdyscyplinowani pracownicy sg
skoncentrowani na swoich obowigzkach i ci¢zko ich przekona¢ do zdrady.
Niezdyscyplinowanych latwo przekupié, zastraszy¢ lub zniechecic.

Flota opisuje przydatnosci pojazdéw do odparcia ataku i do pogoni za napastnikami.

Matryca opisuje jakos$¢ zabezpieczen elektronicznych (tj. biatego, szarego i czarnego LODu) i
zatrudnionych dekerow.

Miesnie opisuja jako$¢ i ilo$¢ straznikdw, policjantéw, najemnikow i bestii zdolnych do odparcia
fizycznego ataku.



Mozesz wykorzysta¢ systemy bezpieczenstwa do okreslenia biernej 1 aktywnej trudno$ci rzutu
oraz jako punktu wyjscia do okreslenia profilu zabezpieczen w Macierzy i statystyk
przeciwnikdéw. Mozesz tez wykorzystywac systemy bezpieczenstwa do wykonywania akcji, np.
by okresli¢ czy korporacyjni magowie sg w stanie wysledzi¢ szamana na podstawie §ladow w
przestrzeni astralnej, zamiast tworzy¢ oddzielne statystyki skorzystaj z warto$ci Astralu.

Podczas tworzenia profilu typowego celu mozesz rozdysponowa¢ pomiedzy systemy
bezpieczenstwa nastepujace wartosci: po jednej Swietnej (+4) i Dobrej (+3), dwie Niezte (+2) i
dwie Przecigtne (+1).

Oprdcz ogodlnych systemow bezpieczenstwa mozesz w poszczegolnych obszarach ustali¢ osobne
normy bezpieczenstwa. Normy przyjmuja zazwyczaj wartosci mi¢dzy Mierng (-1) a Dobrg
(+3), ktore sa dodawane do odpowiednich systeméw w danym obszarze. Na przyktad,
podziemny garaz dla korporacyjnych gosci bedzie stabiej chroniony niz biuro zarzadu na 42.
pietrze!

Oczywiscie mozesz tez zmienia¢ wartosci systemow bezpieczenstwa miedzy obszarami, jesli
procedury bezpieczenstwa w nich stosowane réznig si¢ znaczaco.

Zdobywanie informacji i planowanie

ShadowCore posiada szereg zasad pozwalajacych zespotowi runneréw szybko i sprawnie
przygotowac si¢ do misji:

o Bohaterowie tak jak w Fate Core posiadajg sprzet niezbedny do korzystania ze swoich
umiejetnosci. Zatem wszelkie nozyce do cigcia pretéw, wytrychy do zamkow
magnetycznych, drukarki linii papilarnych, modulatory glosu i inne niezb¢dne narzedzia
sg zawsze pod reka.

e Umiejetnosci takie jak Analiza 1 Kontakty pozwalajg na fatwe uzyskanie informacji na
temat celu bez koniecznosci posiadania szczegdtowej listy kontaktow lub potrzeby
zadawania ,,wlasciwych pytan” MG.

e Sztuczka PLAN B pozwala na pdzniejsze zatatanie dziur w planie poprzez retrospekcje.
Plan zatem nie musi by¢ doskonaty!

e Stosujac wyzej przedstawione zasady stresu misji, gracze mogg by¢ pewni, ze nie
pierwszy popetniony btad doprowadzi do fiaska misji.

e 7 drugiej strony porazki i sukcesy z kosztem mogg szybko doprowadzi¢ do zapehienia
toru stresu misji! Zatem zbyt drobiazgowe przygotowania sg niewskazane.

W przypadku akcji wykonywanych w trakcie przygotowan MG moze przyspieszy¢ tempo gry i
pozwoli¢ graczom na opisanie sceny i rzut, zamiast odgrywania dtugich scen 1 mozolnego



pozyskiwania informacji. Po udanej akcji MG wybiera czy przekazuje graczom informacje o
celu, czy gracze sami opowiadaja co odkryli.

Jak dtugo gracze maja nowe ciekawe pomysty na przygotowania, gra bez problemu powinna
posuwac si¢ do przodu. Ale jesli okaze si¢, ze bohaterowie zaczynajg powtarza¢ dziatania lub
oczekuja podobnych wynikéw, nalezy wyznaczy¢ rzuty o wysokim poziomie trudnosci!

Przyktady:

Gdy bohaterowie przed misjq na terenie yakuzy kilkukrotnie wykorzystujq swoje kontakty z
cztonkami yakuzy, ryzyko wzbudzenia podejrzen znaczgco rosnie.

Jesli zespot zdobyt informacje na temat systemow bezpieczenstwa na wrogim terenie, bardziej
pomocne mogq by¢ tylko szczegotowe dane, a do takich naprawde ciezko si¢ dostac!

Jesli czas na wykonanie misji jest limitowany, MG moze ograniczy¢ liczb¢ dziatan
przeznaczonych na przygotowania (np. do jednej lub dwoch scen). Oczywiscie nie mozesz
zabroni¢ wykorzystania sztuczki PLAN B. Jesli sama misja musi by¢ wykonana w okreslonym
czasie, podobnie ogranicz liczb¢ mozliwych do wykonania w jej trakcie akcji.

Przyktad:

Wirus musi zosta¢ zainstalowany na prototypowym commlinku przed publicznym pokazem na
konferencji prasowej Novatech. Przed rozpoczeciem konferencji, kazdy cztonek zespotu moze
wykona¢ maksymalnie dwa dziatania zwigzane z przygotowaniem do misji.

MG moze rowniez wprowadzi¢ mechaniczne lub fabularne konsekwencje zwigzane z
przekroczeniem podanego limitu.

Przyktady:

Prototypowy commlink jest, wedtug pana Johnsona, najpierw w dziale R&D Novatechu w
Seattle, nastepnie zostanie przeniesiony do dzialu marketingu, by ostatecznie trafic¢ do centrum
konferencyjnego, gdzie zostanie przygotowany do prezentacji. Jesli zespot zdecyduje sie dziatac
natychmiastowo (wylqgcznie w oparciu o sztuczke PLAN B), moze wybrac¢ dowolng z trzech
lokacji. Jesli zespot chece poswiecic troche czasu na przygotowania, do wyboru pozostajq tylko
dziatl marketingu lub centrum konferencyjne. Jesli zespot wykorzysta po dwa dzialania na
kazdego z bohaterow, musi przeprowadzic¢ akcje w centrum konferencyjnym, co bedzie piekielnie
trudne z uwagi na panujgcy tam zamet.

Zespot ma przeniknqg¢ do siedziby organizacji politycznej, ktora wlasnie najeta Lone Star do
ochrony. Ochrona nie zapoznata sie jeszcze z pracownikami i terenem, a procedury
bezpieczenstwa nie zostaly wprowadzone. W momencie zlecania misji przez pana Johnsona
systemy bezpieczenstwa siedziby sq Stabe (+0). Jesli zespol poswigca czas na przygotowania
(jedno dzialanie na bohatera), systemy bezpieczenstwa wzrastajg do Przecietnego (+1) poziomu.
Jesli zespot kontynuuje przygotowania, systemy wzrastajq do Nieztego (+2) poziomu.



Jesli MG chce by¢ mniej szczegdlowy, moze rowniez stwierdzi¢, ze za kazde dodatkowe
dzialanie przygotowujace do misji powyzej wyznaczonego limitu otrzymuje dodatkowy punkt
karmy do wykorzystania podczas mis;ji.

Naturalnie sesje nie muszg przebiegaé zawsze wedlug tego samego schematu. MG moze zmienic¢
chronologi¢ wydarzen i od razu przej$¢ do wykonywania misji, a przygotowania wprowadza¢ w
razie potrzeby jako retrospekcje. Sceny retrospekcji zainicjowane przez MG nie powoduja
zuzycia sztuczki PLAN B.

Kolejng alternatywa jest przedstawienie planowania jako wyzwania, w ktorym sukces oznacza
przygotowanie dobrego planu. MG sugeruje graczom jakich informacji potrzebuja, a gracze
wymys$laja sposoby na ich zdobycie. MG nie musi trzymac si¢ zasady, ze kazda z umiej¢tnosci
mozna wykorzysta¢ jedynie raz podczas wyzwania. Np. moga wykorzysta¢ Kontakty na kilka
sposobdw, by zdoby¢ pewne informacje. Jesli wyzwanie zakonczony si¢ sukcesem, stworz
aspekt sytuacyjny (z jednym darmowym wywotaniem dla kazdego gracza) reprezentujacy
gotowy plan. Zaleta przedstawienia planowania pod postaciag wyzwania jest fakt, ze gracze
doktadnie wiedzg czego potrzebuja 1 kiedy faza planowania dobiega konca. Doswiadczeni
mito$nicy Shadowruna mogg poczu¢ si¢ jednak zbyt ograniczeni przez taka formule. Dodatkowo
gracze moga mie¢ za zte MG, ze wprowadza nieprzewidziane komplikacje pomimo ukonczenia
fazy planowania. Nalezy tez pami¢tac, ze bohaterowie muszg zakupi¢ jeszcze specjalny sprzet
osobno. Zatem korzystaj z wyzwania na wtasng odpowiedzialnos¢.

Przykladowi przeciwnicy

Oto kilka przyktadow typowych przeciwnikéw w Szostym Swiecie.

Zasady magii 1 sprzetu w ShadowCore sprawiaja, ze wigcej umiejetnosci ma znaczenie podczas
walki. W razie potrzeby nie wahaj si¢ doda¢ postaciom przydatnych umiejetnosci.

Wrogie drony, jesli nie s3 pod kontrolg riggera, traktowane sa jak pomniejsi przeciwnicy z
paskami stresu 1 konsekwencjami. Podobnie wyglada sytuacja z duchami nie bedgcymi pod
kontrolg maga.

Moce Przebudzonych istoty przedstawione zostaty jako sztuczki, ale nie zostaty one stworzone
zgodnie z regutami sztuczek dla bohaterow!

Gliny do wynajecia

Gliniarz z Lone Star

Klient stanowi prawo

Umiejetnosci

Niezle (+2): Analiza, Strzelanie
Przecigtne (+1): Percepcja, Sprawnos¢



Stres [1]

Wyposazenie

Colt America L36 (bron: 1); Defiance EX Shocker (szok); patka elektryczna (bron: 2, szok);
pancerna kurtka (pancerz: 2)

Dron patrolowy Lone Star

Autonomiczny quadkopter policyjny

Umiejetnosci

Niezty (+2): Autopilot

Stres [1]

Wyposazenie

Naped: rotor, Enfield AS-7 (bron: 2, amunicja Zzelowa), wyrzutnia granatéw z 4 granatani
elektrycznymi; pancerz: 1; kamera z noktowizorem; Firewall (+2 do Autopilota przeciwko
atakom dekerskim)

Detektyw z Lone Star

Jeszcze pie¢ dni do emerytury

Dobrze nasmarowane dziata lepiej
Umiejetnosci

Dobre (+3): Analiza, Percepcja
Niezte (+2): Empatia, Strzelanie
Przecigtne (+1): Sita Woli, Sprawnos¢

Stres fizyczny: [1][2] mentalny: [1][2][3]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

SMARTLINK: +2 do Strzelania, gdy tworzysz przewagi bazujace na celowaniu lub
przezwycig¢za aspekty sytuacyjne reprezentujace ostone

WYGA: +2 do Empatii, by rozpozna¢ kltamstwa w czasie przestuchania

Wyposazenie

Colt Manhunter (bron: 1, smartlink); Defiance EX Shocker (szok); Patka elektryczna (bron: 2,
szok); Pancerna kurtka (pancerz: 2)

Mag z Lone Star

Najjasniejsza gwiazda Lone Star

Nigdy nie wierz w to, co widzisz, Zoltodziobie
Umiejetnosci

Dobre (+3): Magia percepcji, Magia bojowa
Niezte (+2): Magia przywotan

Przecigtne (+1): Agresja, Empatia



Stres fizyczny: [1][2] mentalny: [1][2][3]

Konsekwencje lekka

Sztuczki

PROJEKCJA ASTRALNA: Moze opusci¢ ciato i przemieszczac si¢ w przestrzeni astralne;j.
EGZORCYSTA: +2 do Magii przywotan, gdy probujesz odegna¢ ducha lub odebra¢ komus
kontrole nad przyzwanym duchem.

MANABLITZ: +2 do Magii bojowej, gdy rzucasz czar bojowy bazujacy na manie wywolujacy
stres mentalny, ale otrzymujesz punkt stresu mentalnego.

Wyposazenie
Pancerna kurtka (pancerz: 2)

Zywiolak powietrza

Zywe tornado

Niezly (+2) poziom mocy

Konsekwencje powazna (tylko dla niemagicznych obrazen)
Moce

Magia bojowa, Magia fizyczna, Magia iluzji, Dzialanie obszarowe
Walka — bron: 1; Pancerz: 3 przeciwko niemagicznym atakom

Jednostki specjalne

Czlonek SWAT z Knight Errant

Najpierw strzelaj, potem pytaj

Umiejetnosci

Dobre (+3): Percepcja, Strzelanie

Niezte (+2): Sprawnos¢, Walka

Przecigtne (+1): Krzepa, Sita Woli

Stres [1][2]

Wyposazenie

Kabura Cobra TZ-120 (bron: 2, w pelni automatyczna); Amunicja przeciwpancerna na jeden
konflikt; Palka elektryczna (bron: 2, szok); 2 granaty; Pancerz SWAT (pancerz: 3); Termowizor

Pies bojowy z Knight Errant
Cybernetyczna bestia
Umiejetnosci

Dobre (+3): Percepcja, Walka
Niezte (+2): Agresja, Sprawnos¢



Przecigtne (+1): Krzepa, Sita Woli
Stres [1][2]

Wyposazenie
Cyber-zgryz (bron: 2)

Rigger z Knight Errant

Wojownik zza biurka

Gdzie drwa rgbig, tam wiory lecq
Umiejetnosci

Dobre (+3): Pilotowanie, Technika
Niezte (+2): Cyberwalka, Strzelanie
Przecietne (+1): Percepcja, Sita Woli

Stres fizyczny: [1][2] mentalny: [1][2][3] systemowy: [1][2][3][4]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

URZADZENIE KONTROLI POJAZDOW: Gdy jestes zalogowany do drona lub pojazdu, raz
na runde¢ konfliktu, jesli jeszcze nie wykonales akcji, mozesz przejac inicjatywe lub opdznic
dziatanie.

OGIEN ZAPOROWY: +2 do Strzelania, gdy tworzysz przewage zasypujac przeciwnika
gradem kul.

Wyposazenie
Dron

Steel Lynx — Dron Bojowy

Czworonozny dron bojowy

Niezty (+2) Autopilot

Konsekwencje lekka

Ulepszenia

Pojazd naziemny; Stoner Ares M202 (bron: 3, w pelni automatyczna); Granatnik i 5 pociskow;
Pancerz: 3; Czujniki podczerwieni

Kapitan SWAT z Knight Errant
1o zabawa dla duzych chtopcow
Nienawidze shadowrunnerow
Umiejetnosci

Dobre (+3): Percepcja, Strzelanie



Niezle (+2): Sita Woli, Sprawnos$¢
Przecigtne (+1): Krzepa, Walka

Stres fizyczny: [1][2][3] mentalny: [1][2][3]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

SMARTLINK: +2 do Strzelania, gdy tworzy przewagi bazujace na celowaniu lub przezwyci¢za
aspekty sytuacyjne reprezentujace ostong

CYBER-OKO Z OPTYMALIZACJA WIZUALNA: Doskonale widzisz we wszystkich
warunkach o$wietleniowych. Aspekty sytuacyjne reprezentujace ciemnos¢, dym (z wyjatkiem
dymu termicznego), mgla czy oslepiajace §wiatto nie stanowig dla ciebie przeszkody 1 nie moga
by¢ wymuszane przeciw tobie. Raz na scen¢ mozesz za darmo wywotac taki aspekt, nawet jesli
nie zostal stworzony przez ciebie.

Wyposazenie

Kabura Cobra TZ-120 (bron: 2, w pelni automatyczna); Amunicja przeciwpancerna na jeden
konflikt; Patka elektryczna (bron: 2, szok); 2 granaty; Pancerz SWAT (pancerz: 3); Termowizor

Zabezpieczenia Macierzy

Korporacyjny deker

Byty shadowrunner

Bardzo drogi sprzet

Umiejetnosci

Dobre (+3): Cyberwalka, Technika
Niezte (+2): Analiza, Hakowanie

Stres fizyczny: [1][2] mentalny: [1][2] systemowy: [1][2][3][4]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

BLASTER: +2 do Cyberwalki, gdy wykonujesz pierwszy atak w Macierzy.
BEZPIECZENSTWO DECKER: +2 do Hakowania, gdy ustalasz inicjatywe po wiaczeniu
alarmu.

Szary LOD

Typowy szary LOD

Umiejetnosci

Niezte (+2): Cyberwalka

Przecietne (+1): Analiza, Hakowanie
Stres [1]



Zabéjczy LOD
Niebezpieczny szary LOD
Umiejetnosci

Dobre (+3): Cyberwalka
Niezle (+2): Analiza
Przecietne (+1): Hakowanie

Stres [1][2]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

MARKER: +2 do Hakowania, gdy tworzysz przewagi oznaczajac cele do przysztych atakow
WYBUCH: Po udanym ataku mozesz dokona¢ autodestrukcji, by przeciwnik otrzymat lekka
konsekwencje systemowa (w dodatku do normalnych konsekwencji wynikajacych z ataku).

Bojowy LOD

Ciemnoszary LOD

Umiejetnosci

Dobre (+3): Cyberwalka

Niezte (+2): Hakowanie
Przecietne (+1): Analiza, Technika

Stres [1][2]13]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

BLASTER: +2 do Cyberwalki, gdy wykonujesz pierwszy atak w Macierzy.
SZOK: Twoj udany atak wywotuje lekka konsekwencj¢ mentalng reprezentujaca szok.

Czarny LOD

Mproczny postrach dekerow
Umiejetnosci

Swietne (+4): Cyberwalka
Dobre (+3): Technika

Niezte (+2): Analiza, Hakowanie

Stres [L1[2][31[4]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

BIO-SPRZEZENIE: Twoje ataki wywotuja stres fizyczny.
PULAPKA: Gdy odniesiesz znaczacy sukces bronigc si¢ za pomocg Cyberwalki, mozesz
zrezygnowac z okazji 1 wywotac stres fizyczny rowny poziomowi sukcesu.



SZKODLIWY KOD: Gdy zadasz przeciwnikowi obrazenia fizyczne, otrzymuje on
réwnoczesnie punkt stresu systemowego.

Ochrona korporacyjna

Straznik korporacyjny

Przepracowany i niedoceniany

Umiejetnosci

Niezte (+2): Strzelanie, Walka

Przecietne (+1): Percepcja, Sprawno$¢

Stres [1]

Wyposazenie

Patka (bron: 2); Colt M23 (bron: 2, w petni automatyczna); Pelen pancerz (pancerz: 3);
Noktowizor

Elitarny Zolnierz korporacyjny
Lojalny dzieki praniu mozgu

Budzgca strach elita sit korporacyjnych
Umiejetnosci

Swietne (+4): Strzelanie, Walka

Dobre (+3): Percepcja, Sprawnos¢
Niezte (+2): Agresja, Sita Woli
Przecigtne (+1): Krzepa, Pilotowanie

Stres fizyczny: [1][2][3] mentalny: [1][2][3]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

WSPOMAGANIE ODRUCHOW I: W konflikcie fizycznym, je$li nie wykonates jeszcze akcji,
mozesz raz na rund¢ przejac inicjatywe lub opdznic¢ dziatanie.

WSPOMAGANIE ODRUCHOW II: Mozesz wykonaé dodatkowa akcje w pierwszej rundzie
konfliktu, jesli dziatasz przed przeciwnikami.

SMARTLINK: +2 do Strzelania, gdy tworzy przewagi bazujace na celowaniu lub przezwyci¢za
aspekty sytuacyjne reprezentujace ostong

Wyposazenie

Ares Predator II (bron: 1, smartlink); Ares Alpha (bron: 2, smartlink, w petni automatyczna);
Amunicja przeciwpancerna na jeden konflikt; Mono-katana (bron: 3); 2 granaty; 2 granaty
gazowe; Peten pancerz (pancerz: 3); Maska przeciwgazowa; Nokto- i termowizor



Bestia strozujaca - Bazyliszek
Wielki, przebudzony jaszczur
Bronig swego terytorium
Umiejetnosci

Dobre (+3): Sita Woli, Walka
Niezle (+2): Infiltracja, Sprawno$¢
Przecigtne (+1): Krzepa, Percepcja

Stres fizyczny: [1][2][3] mentalny: [1][2][3][4]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

PETRYFIKUJACE SPOJRZENIE: Mozesz uzywac Sity Woli, by atakowa¢ przeciwnikow za
pomoca spojrzenia. Przeciwnik moze broni¢ si¢ za pomocg Sity Woli. Konsekwencje otrzymane
w wyniku takiego ataku reprezentuja rozne stopnie paralizu. Jesli przeciwnik zostanie pokonany
za pomocg PETRYFIKUJACEGO SPOJRZENIA dostownie zamienia si¢ w kamien.

Wyposazenie
Ostre zeby (bron: 2); Luski (pancerz: 2)

Bestia strozujgca - Diabelski pies
Przebudzony pies z piekia rodem
Zwierze stadne

Umiejetnosci

Swietne (+4): Percepcija, Walka
Dobre (+3): Agresja, Sprawnos¢
Niezle (+2): Analiza, Krzepa
Przecigtne (+1): Infiltracja, Sita Woli

Stres fizyczny: [1][2][3] mentalny: [1][2][3]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

PODWOJNY WZROK: Mozesz spogladaé¢ w przestrzen astralng. Spojrzenie astralne jest
zawsze aktywne.

STRACH: +2 do Agresji, gdy tworzysz przewagi poprzez utrzymywanie swoich przeciwnikow
w strachu i sianie terroru!

OGNISTY ODDECH: Raz na konflikt mozesz zaatakowa¢ wszystkich przeciwnikow w twojej
strefie za pomocg Walki. Ten atak ignoruje zasady broni i pancerza. Przeciwnicy bronig si¢ za
pomoca Krzepy.

OGNISTA KREW: Jeste$ odporny na wysoka temperaturg i ogien!

Wyposazenie



Ostre zeby (bron: 2); Gesta siers¢ (pancerz: 1)

Na ulicach Ciagu

Aspirujacy do gangu

Biedny, uliczny bandyta
Umiejetnos$ci

Przecigtne (+1): Sprawnos¢, Walka
Stres [1]

Wyposazenie
Cyber-kosa (bron: 1); Kij bejsbolowy (bron: 2); Kamizelka z syntetycznej skory (pancerz: 1)

Czlonek gangu

Kto dotykal moj motor?

Niezte (+2): Pilotowanie, Strzelanie

Przecigtne (+1): Sprawnos¢, Walka

Stres [1]

Wyposazenie

Cyber-kosa (bron: 1); Ceska Black Scorpion (bron: 1, w petni automatyczna); Kamizelka z
syntetycznej skory (pancerz: 1); Honda Viking (motocykl)

Wojownik gangu

Postrach dzielnicy

Umiejetno$ci

Dobre (+3): Pilotowanie, Walka

Niezte (+2): Agresja, Strzelanie

Przecigtne (+1): Krzepa, Sprawno$¢

Stres [1][2]

Wyposazenie

Cyber-kosa (bron: 1); Monokatana (bron: 2); Uzi III (bron: 2, w petni automatyczna);
Opancerzona kurtka (pancerz: 2); Harley Scorpion (motocykl)

Szef gangu

Adept walk ulicznych

Nigdy nie okazuj stabosci
Umiejetnosci

Swietne (+4): Sprawnosé, Walka



Dobre (+3): Agresja, Krzepa
Niezte (+2): Sita Woli, Strzelanie
Przecigtne (+1): Percepcja, Pilotowanie

Stres fizyczny: [1][2][3][4] mentalny: [1][2][3]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

BERSERKER: +2 do Walki, ale otrzymujesz punkt stresu mentalnego.

PRZYSPIESZONE ODRUCHY I: W konflikcie fizycznym, jesli nie wykonales$ jeszcze akcji,
mozesz raz na runde przejac inicjatywe lub opozni¢ dziatanie.

ZMYSL WALKI: +2 do Sprawnosci, gdy bronisz si¢ przed atakami od tylu lub walczysz z
wieloma przeciwnikami.

Wyposazenie

Cyber-kosa (bron: 1); Wibrokatana (bron: 3); Uzi III (bron: 2, w petni automatyczna);
Opancerzona kurtka (pancerz: 2)

Troll bramkarz

Nie wejdziesz tutaj

Mogtbym sprzedacé wam historie...
Umiejetnos$ci

Dobre (+3): Krzepa, Walka

Niezte (+2): Kontakty, Percepcja
Przecigtne (+1): Agresja, Sprawnos¢

Stres fizyczny: [1][2][3][4] mentalny: [1][2]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

TWARDA SKORA: Zwicksz poziom pancerza o 1. Jesli nie nosisz pancerza, twoja skéra liczy
si¢, jako pancerz:1.

LAMIGNAT: W walce wrecz twdj poziom broni i atakdw nieuzbrojonych wzrasta o 1.
Wyposazenie

Kastety (bron: 2 z uwzglgdnieniem sztuczki); Pancerny garnitur (pancerz: 2 z uwzglednieniem
sztuczki)

W cieniu

Elf zabdjca

Lodowaty zabdjca
Szlachectwo zobowiqzuje



Swietne (+4): Infiltracja, Strzelanie
Dobre (+3): Percepcja, Sprawnos¢
Niezle (+2): Agresja, Sita Woli
Przecigtne (+1): Krzepa, Pilotowanie

Stres fizyczny: [1][2][3] mentalny: [1][2][3]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

SNAJPER: +2 do Strzelania, gdy atakujesz przeciwnika z zaskoczenia za pomoca karabinu.
SMARTLINK: +2 do Strzelania, gdy tworzy przewagi bazujace na celowaniu lub przezwyci¢za
aspekty sytuacyjne reprezentujace ostong.

Wyposazenie

Ranger Arms SM-5 (bron: 3, smartlink); Ares Light Fire 75 (bron: 1, smartlink); Amunicja
przeciwpancerna na jeden konflikt; Pancerny ubior (pancerz: 1)

Profesjonalny ochroniarz

Chronie klientow

Umiejetnosci

Dobre (+3): Percepcja, Sprawnos¢

Niezte (+2): Strzelanie, Walka

Przecietne (+1): Krzepa, Sita Woli

Stres [1][2]

Wyposazenie

HK-227 (bron: 2, w petni automatyczna); Savalette Guardian (bron: 1); Rekawica elektryczna
(szok); Pancerny ubidr (pancerz: 1); Okulary przeciwstoneczne ze wzmocnieniem §wiatla;
Gniazdo danych (Cyberware)

Przebudzone potwory

Ghul

Zartoczna ofiara HMHVV
Nadnaturalny stuch i wech
Umiejetnosci

Niezle (+2): Percepcja, Walka
Przecigtne (+1): Infiltracja, Sprawnos¢
Stres [1]

Sztuczki



PODWOJNY WZROK: Mozesz spoglada¢ w przestrzen astralng. Spojrzenie astralne jest
zawsze aktywne.

NOSICIEL HMHVYV III: Jesli uzyskasz znaczacy sukces w Walce, mozesz zamiast skorzystaé
z okazji stworzy¢ na przeciwniku aspekt Zarazony HMHVV. Aspekt nie ma znaczenia w czasie
walki, ale jesli Zarazony HMHVYV szybko nie poszuka magicznej pomocy, to bedzie kiepsko.

Wyposazenie
Zg¢by i szpony (bron: 1)

Diabelskie szczury

Nienasycona zgraja drapiezcow

Umiejetnosci

Przeci¢tne (+1): Infiltracja, Sprawnos¢

Stres [1]

Sztuczki

NIE DO RUSZENIA: Jestes catkowicie odporny na wszelkie choroby i toksyn.
ZARAZA: Jesli uzyskasz znaczacy sukces w Walce, mozesz zamiast skorzysta¢ z okazji
stworzy¢ na przeciwniku aspekt Zarazony z jednym darmowym wywotaniem.

Wyposazenie
Z¢by 1 szpony (bron: 1)

Harpia

Latajgca zmora

Umiejetnosci

Przecietne (+1): Sprawnos¢, Walka

Stres [1]

Sztuczki

ATAK W PRZELOCIE: Mozesz przemiesci¢ si¢ o strefe przed 1 po ataku.

ZARAZA: Jesli uzyskasz znaczacy sukces w Walce, mozesz zamiast skorzysta¢ z okazji
stworzy¢ na przeciwniku aspekt Zarazony z jednym darmowym wywotaniem.

Wyposazenie
Zg¢by i szpony (bron: 1)

Toksyczny szaman

Posrod toksycznych odpadow czuje sie jak w domu
Karmiony nienawiscig psychopata

Umiejetnosci

Swietne (+4): Magia przywolan, Sita Woli



Dobre (+3): Agresja, Magia bojowa
Niezte (+2): Empatia, Magia psychiczna
Przecietne (+1): Infiltracja, Percepcja

Stres fizyczny: [1][2] mentalny: [1][2][3][4]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

PAN WYSYPISKA: +2 do Magii przywotan, gdy wzywasz toksycznego ducha na zatrutym
terenie.

KWASNY DESZCZ.: Jesli zadasz obrazenia przy pomocy zaklecia bazujacego na kwasie,
mozesz sprawic, by przeciwnik musiat odeprze¢ ten sam atak w kolejnej rundzie. Nie
poswiecasz na ten atak akcji, ale otrzymujesz punkt stresu mentalnego.

Wyposazenie
Plaszcz (pancerz: 2)

Toksyczny duch
Zywiolak zrgcych odpadéw toksycznych
Dobry (+3) poziom mocy
Konsekwencje lekka
powazna (tylko dla niemagicznych obrazen)
Moce
Magia bojowa, Magia fizyczna, Dziatanie obszarowe

Walka — bron: 2; Pancerz: 3 przeciwko niemagicznym atakom

Gargulec

Latajqgcy drapiezca

Skora jak z kamienia

Umiejetnosci

Swietne (+4): Krzepa, Walka

Dobre (+3): Infiltracja, Sprawnos¢
Niezte (+2): Percepcja, Sita Woli
Przecietne (+1): Infiltracja, Percepcja

Stres fizyczny: [1][2][3][4] mentalny: [1][2][3]
Konsekwencje lekka
Sztuczki

ATAK W PRZELOCIE: Mozesz przemiesci¢ si¢ o strefe przed i po ataku.



ZIONIECIE: Raz na konflikt mozesz zaatakowa¢ wszystkich przeciwnikoéw w twojej strefie za
pomoca Walki. Ten atak ignoruje zasady broni i pancerza. Przeciwnicy bronig si¢ za pomoca
Krzepy.

Wyposazenie
Zg¢by 1 szpony (bron: 2), Skora jak kamien (pancerz: 3, ataki zelazng bronig ignoruja pancerz)

Krio-duch

Zwiewne widmo

Tak zimno!

Umiejetnosci

Dobre (+3): Sprawno$¢

Przecigtne (+1): Walka

Stres [1]

Konsekwencje lekka

Pancerz: 3 przeciwko niemagicznym atakom
Sztuczki

MROZ: Jesli zywa osoba konficzy ture w tej samej strefie, co krio-duch, otrzymuje stres fizyczny
réwny liczbie krio-duchéw w danej strefie.
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