SHRNUTI PRAVIDEL

TESTY (STR. 35)

Jednoduchy test: Dovednost + Atribut (Prah), str. 35.

Opozitni test: Dovednost + Atribut proti Dovednosti +
Atributu (str. 35).

Spoluprace (pomoc): Uspéchy pomocnikii jsou kostky
navic pro nasledny hod vidce (str. 36).

RozSiFeny test: Po (intervalu) se hazi znovu. Kazdy dalsi
hod ma -1 kostku, ispéchy se sc¢itaji az do (Prahu), str. 36.

Divoka kostka: PouZiva se obcas (obvykle pfi pretéZo-
vani). Jeji uspéch se pocita za 3, ale netuspéch na ni zplisobi
7e se vsechny ,,5“ pocitaji také jako neuspéchy (str. 49).

GM muZe dovolit misto hodu koupit 1 Uspéch za kazdé
4 kostky. Nebojoveé testy Ize (pokud nepadne kriticky neu-
spéch) opakovat i beze zmény okolnosti s postihem - 2. za
kazdy hod. Pokud se okolnosti zméni, fond kostek se obnovi.

ZAKLADNi TERMINY

Prah: Pocet Uspésnych kostek pro uspéch celkového
testu. (V opozitnim testu nahrazeno hodem protistrany.)

Cisté tspéchy: Uspéchy nad (Prah/Hod oponenta).

Interval: Doba, po niz se v rozsifeném testu provede
dalsi hod (s odec¢tenou kostkou, viz vyse).

Neuspéch: Nastava, kdyZ padne polovina jednicek
(= komplikace, zarovei muze nastat i ispéch).

Kriticky netispéch: Je, kdyZ padne polovina jednicek
a Zzadny uspéch (= katastrofa).

PRUVODCE PRAHY
1. Jednoduchy tkol, jen o néco malo obtiZnéjsi

nosti. Ukol, ktery primérny ¢lovék pravidelné spl-
ni. Sti'elba na nedalekou budovu za béhu.

3.  Normalni vychozi bod pro jednoduché testy.
Natolik komplikovany ukol, Ze vyZaduje doved-
nost. O¢ekava se, ze shadowrunneri budou kom-
petentnéjsi nez normalni lidé, coZ je divod, pro¢
zde prahy hry zacinaji. Zasah okna blizké budovy.
no. Strelba na nepritele v okné nedaleké budovy.

5. Slozity ukol, druh véci, které dosahnou jen ti,
ktefi jiz na svych dovednostech zapracovali.
Sti'elba na nepritele v okné blizké budovy v mini-
malnim dostrelu.

6. Elitni urover, néco, co se ve svété jen zridka-
kdy povede. Stielba na nepfritele v okné budovy
v dlouhém dostrelu.

7. Tézké i pro elitu, vyZaduje mimoradné a velmi
vzacné schopnosti. Stielba na nepfitele v okné
budovy v dlouhém dostielu za béhu.

SHRNUTI PRAVIDEL // TESTY A AKCE

AKCE (STR. 40)

Kazdy ma v kole 1 hlavni a 1 mensi akci + tolik mensich
akci, kolik ma kostek iniciativy. Lze vyménit 1 hlavni akci za
1 mensi, nebo 4 mensi za 1 hlavni. Nékteré akce Ize provést
kdykoliv (K), jiné pouze ve svém tahu iniciativy (T).

Mensi akce (str. 40)
Aktivovat (deaktivovat) ohnisko (T)
Blokovat (K) Astralni projekce (T)
Jit k zemi (K) Manifestovat se (T)
Kryt se (T) Nabit zbrar (T)
Mifit (T) PIné obrana (K)

Hlavni akce (str. 42)
Asistovat (K)

Nabit Smartgunem (T) Pouzit dovednost (T)
Pohybovat se (T)
Postavit se (T)
Prikaz dronu (T)

Prikaz duchovi (T)

Pouzit jednoduché zatizeni (T)
Pozorovat detaily (T)
Pripravit zbran (T)
Privolat ducha (T)

Rychle tasit (T) Riggersky skok (T)
Skr¢it se (T) Rusit kouzlo (K)
Srazit (T) Seslat kouzlo (T)
Uhnout (K) Sprintovat (T)
Upustit predmét (K) Utok (T)
Uskocit (K) Vycistit auru (T)

Vicendsobny utok (T) Vymitat ducha (T)
Vzit ¢i polozit
Vystartovat (K) predmét (T)
Zacilit (T)

Zménit rezim zarizeni (K)

Zménit vnimani (T)

INTERVALY ROZSIRENYCH TESTU (STR. 37)

Ukol Interval
Bleskurychly 1 bojové kolo
Rychly 1 minuta
Kratky 10 minut
Primérny 30 minut
Dlouhy 1 hodina
Pohlcujici 1 den
Vycerpavajici 1 tyden
Mamuti 1 mésic



HRANA A AKCE HRANY

HRANA (STR. L)

Hrana je hodnoceni, které shrnuje a vystihuje vSechnu
moznou prevahu, ktera vyplyva z kontextu situace nebo roz-
dilu mezi stranami konfliku. MdZe jit o lepsi hodnoceni (¢isla),
vybavu, vyhodnéjsi pozici, prevahu ziskanou hranim roli atd.

ZiSKAVANI HRANY
Hrana se ziskava za:

UTRACENi HRANY
Za body Hrany Ize koupit Posileni a Akce Hrany (viz pre-
hled Posileni a akci Hrany). Pro utraceni Hrany plati, Ze:
Na jeden hod Ize vynaloZit pouze jeden druh posile-

ni/akce, ale Ize ho vyuzit vicekrat.
Néktera posileni a vsechny akce Hrany se vyuZivaji
pred hodem, jiné po hodu a nékteré kdykoliv.

0 4+ vy$$i HU, neZ je HO nejlepsiho protivnika

0 +4 vy3si HO, ne7 je HU nejlepsiho protivnika
Za lepsi / vhodnéjsi vybaveni

Za vyhodnéjsi pozici

Za prevahu ziskanou hranim roli
Za vstupni podminky socidlnich situaci (str. 98)

...atd.

Plati pritom, Ze:

SPALENIi HRANY (STR. 48)

Za cenu trvalého (Ize znova koupit za karmu) sniZeni atri-
butu Hrana o 1 Ize nakoupit zvlastni efekt. Aktudlni Hrana

Uspéchy

muiZe byt uz spoti‘ebovana, presto lze atribut spalit:
Stastna rana: Test se nehazi, postava uspéla se 4 ¢istymi

Zazrak: Zamezi smrti, ale nedostane postavu z dané si-

tuace

Lze ziskat maximalné 2 body Hrany za kolo.

Maximalni limit je 7 bodu.

Hrana ziskana nad atribut Hrany na konci scény pro-
pada, pokud je pod atributem Hrany, tak se nedo-

pliuje.

POSILENI A AKCE HRANY

Posileni Hrany (str. 46-47)
1 bod Hrany

Prehozeni 1 kostky

+3 k iniciativé

2 body Hrany

SniZeni Hrany oponenta o 1

Predani 1 bodu Hrany spojenci

Zvyseni hodnoty 1 kostky o +1

3 body Hrany

Nakup 1 tspéchu navic

Uzdraveni 1 bodu omraéni

4 body Hrany

+Hrana kostek a explodujici 6 (6 = +kostka)

Uzraveni 1 bodu fyzického poskozeni
Prehozeni vSech netspésnych kostek

5 bodii Hrany

Vytvoreni zvlastniho efektu

Oponentovy ,2“ jsou netispéchy

Akce Hrany (str. 47-48)
1 bod Hrany

Chytré srazeni (,itok" na blizko):
Zranéni > Télo = cil je sraZen (stav ,pti zemi*)

Nahlé osviceni (jakakoliv akce):
Zrusi postihy za netrénovanost

Presné seknuti (,itok" na blizko):
Postih za ,zacileni” je jen -2

Takticky unik (,jit k zemi“):
Jdes k zemi bez postihti k ttoku ted’ ani v dal$im kole
2 body Hrany
Dramaticky vystup (pouziti Klamani):
200 ¥ nebo snizeni ceny 0 20%

Rychly knokaut (titok na blizko):
Zranéni > Vile vyplni celé Omraceni

Strilet z krytu (,,itok"“ na dalku, Strelec je ,Kryty IV“):
Strilis bez ztraty krytu a bez uziti mens{ akce

Zépasnické odzbrojent (,blokovat):
Po blokovani miize$ odzbrojit ito¢nika testem Boj na
blizko + Obr (Sila uto¢nika)

4 body Hrany

Predvidani (,vicenasobny ttok", ,itok" na dalku):
Vicenédsobny ttok bez déleni kostek

Velka re¢ (pouziti Vlivu):
Hod' si 2x, 1. hod pocitej jako ,spolupraci“

5 bodii Hrany
Zacilit a odzbrojit (jakykoliv ,itok“):
Vyrazi zbraii z rukou namisto zranéni
Zacilit a zranit (jakykoliv ,itok"):
Zvys zplsobené zranéni o +3

Matrixové akce Hrany (str. 175)
1 bod Hrany
Nouzové zvysit:
+1 k 1 matrixovému atributu na 1 test
2 body Hrany
Zaprasit: Na HU kol sni cili Zpracovani dat o 2
a aktivni programové sloty o 1
Signalni vykfik:
Zrus postihy za Sum pro dalsi akci
Technomameni (pouze Technomanti): Na dalsi
akci nahrad’ Logiku Charismatem

3 body Hrany

Pod radar:
Dalsi nelegalni akce nezvySuje OD
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