RIGGOVANI A PILOTOVANI

ZAKLADY

OVLADANiI DOPRAVNICH PROSTREDKU A DRONU
(STR.200)

Jednoduchy test se pri ¢innostech s dopravnimi prostred-
ky hazi kostkami Pilotovani + Reakce proti prahu danym
Ovladanim (vozidla maji on-road/offroad) pouze pokud jde
0 obtiznou akci. Pokud je to proti nékomu, hazi se opozitni
test Pilotovani + Reakce proti Pilotovani + Reakci. V takovém
pripadé mizZe GM vyZadovat i dalsi jednoduchy test Pilotova-
ni + Reakce navic, aby se ovéfrilo, zda nedoslo k havarii.

Veskeré testy tykajici se pohybujicich se dopravnich pro-
stredku (i tfeba sti‘elba na cokoliv v pohybu) jsou ovlivnény
statistikou Interval rychlosti, ktera rika, jaky ma rychlost
dopad. Vzdy, kdyz rychlost dopravniho prostfedku prekroci
Interval rychlosti nebo jeho nasobek, obdrzi vsichni kumula-
tivni postih - 1 kostku.

VYPOCET RYCHLOSTI A VZDALENOSTI (STR. 199)

Dopravni prostiedky zrychluji/zpomaluji az do maxima
daného svym atributem. Aktudlni rychlost na konci kola =
soucet stavajici rychlosti + Akcelerace, maximalni rychlost je
dana svym atributem. Vzdalenost prekonana za jedno kolo =
soucet stavajici rychlosti + 1/2 Akcelerace (pokud je pouZzita).

AUTOPILOT (STR. 199). SENZORY (STR. 199),
AUTOSOFTY (STR. 20I)

Kdykoliv, kdy dopravni prostfedek/dron jedna auto-
nomné, pouziva autosofty namisto dovednosti + atributy
Autopilot a Senzory. V Matrixu pouZivaji dop. prostredky/
drony Autopilota misto mentalnich atributd. Pocet aktivnich
autosoftli a programi = Autopilot / 2, zaokrouhleno dol(i.
HU a HP je dano zbrani, iniciativa je Autopilot x 2 + 3K6.
Testy s autosofty: Pri hackovani ECM se pouziva Elektronic-

RIGGER (STR. 19b6)

Riggovani je jinou formou prace
v Matrixu. Aby rigger mohl skocit, potie-
buje rig (nebo komplexni formu), zarize-
ni upravené na riggerské ovladani (dro-
ny a vojenské dop. prostiedky tovarné)

RIGGERSKA KONTROLNi KONZOLE
(RKK, STR. 197)

Specializovany komlink. Vytvari PAN
podrizenych zafizeni az do mnozstvi

ka valka + Senzory, pri skryvani Infiltrace + Autopilot, pri tes-
tu ovladani Manévrovani + Autopilot, pfi vnimani okoli pak
Snimani + Senzory, jako obranny test Uhybani + Autopilot, pri
Utoku Zamérovani [Specifickou zbrani] + Senzory. Bez auto-
softu se pouziva se pouze Atribut - 1.

HAVARIE (STR. 200)

Dopravni prostiedek/dron, ktery neuspél v testu ovlada-
ni/byl zni¢en/vypalen, musi hazet opét jednoduchy test Pi-
lotovani + Reakce (ovlivnéno intervalem rychlosti a Gvahou
GM). Pokud selZe, dop. prostiedek i vsichni uvniti ¢eli posko-
zeni s HP (aktualni rychlost v metrech za kolo / 10), GM miiZe
zmeénit.

BOJ S DOPRAVNIMI PROSTREDKY A DRONY
(STR. 200)

Vsechny testy jsou ovlivnény Intervalem rychlosti. HO
strojli = Pilotovani + Pancii. Kondi¢ni zaznamnik maji pouze
fyzicky [(Télo / 2) + 8] a odolavaji Télem. Senzory slouZi jako
ekvivalent Hodnoceni zafizeni, coZ dava matrixovy zaznam-
nik [(Senzory / 2) + 8], odolava se Autopilotem. Zaskrtané
boxy na obou zaznamnicich davaji bézné modifikatory posko-
zeni. Stroje mohou mit nosice zbrani (str. 200).

KdyZ se z dop. prostiedku bojuje normalné, pouZiji se
standardni kostky utoku i HU, pouze utoky z nainstalovanych
zbrani do nosicli pouzivaji test Inzenyrstvi + Logika. V pfi-
padé, Ze se UtoCi narazem, hazi se Pilotovani + Reakce proti
Pilotovani + Reakci strojii nebo Intuici + Reakci bytosti. HU =
Pilotovani + Senzory, HP = (Télo / 2, zaokrouhleno nahoru, +
1 za kazdy aktualni Interval rychlosti) F. Mékkeé cile zptsobuiji
recipro¢ni poskozeni (Télo / 4, zaokrouhleno nahoru) F. Stro-
je si zplisobuji havarii.

PREPOCET
RYCHLOSTI
(STR. 200)

V prvnim sloupci jsou metry
za hojové kolo, ve druhém kilo-
metry v hodiné a ve tfetim mile

a pristup do Matrixu pres néjaké zarizeni
(RKK/komlink/kyberdeck).

Kontrolni rig pak pri skoku pridava
1 kostku na Hodnoceni a sniZzuje prahy
0 své Hodnoceni u vsech testll souvise-
jicich se zarizenim. Pri skoku rigger na-
hrazuje autonomni ovladani svymi tri-
buty a pouziva test Pilotovani + Intuice.
Atributy se mu pri skoku méni: 0 => L, R
=>1, S =>CH, T =>V (kdyZ je pfi havarii
pritomen, pouZiva vlastni Télo).

SHRNUTI PRAVIDEL // RIGGOVANI A PILOTOVANiI

Hodnoceni RKK x 3, ty umoziuje chranit
svymi m. atributy, které nelze prohazo-
vat. Ma zaznamnik rovny [(Hodnoceni
zafizeni / 2) + 8], HO = F + ZD a ma ma-
trixovou iniciativu | + ZD + pocet kostek
danych rezimem (Cold-SIM + 2K6/Hot-
-SIM + 3K6). Pri skoku nahira rigger po-
stihy za Sum (str. 177), ten sniZzuje RKK
0 své HZ. RKK umoZfiuje nardz provozo-
vat tolik riggerskych programi a auto-
softl, kolik ma ZD, ty jsou navic spole¢né
pro vsechna podfizena zarizeni.

Biologické zpétné vazhé se odolava
vili. v pripadé, Ze dojde ke zniceni/vy-
paleni zafizeni, do kterého rigger skocil,
anebo k vytazeni kabelu, pada rigger do
diry (str. 176).

v hodiné.

Metri za
bojové K/H M/H
kolo
20 24 14,8
40 48 29,8
60 72 44,7
80 96 59,7
100 120 74,6
120 144 89,5
140 168 104,4
160 192 119,3
180 216 134,2
200 240 149,2
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