Testy, akce a Hrana

Testy (str. 35)

Jednoduchy test bez opozice (str. 35)

Dovednost + Atribut (Prah)

Opozitni test proti opozici (str. 35)

Dovednost + Atribut proti Dovednosti + Atributu

Rozsireny test (str. 36)

Dovednost + Atribut (Préh, Interval)

Test spoluprace (str. 36)

Kdy? nékdo pomoci své hlavni akce pomaha v testu nékomu jinému. Uspéchy
pomocnikd jsou bonusovymi kostkami v testu vidce. Vsichni hazi stejny test
(néktery z vy$e uvedenych), nejprve pomocnici, pak vidce s kostkami navic.

Zakladni terminy

Dovednosti a Atributy jsou maji néjaké hodnoceni = Cislo, které udava, kolik
predstavuji kostek do testd. Prah je pocet Uspéchl hozenych na kostkdch
potiebnych pro celkovy Uspéch. V opozitnim testu oponent fakticky nahrazuje
svymi Uspéchy prah, opozice mizZe byt i pasivni. Cisté Gspéchy jsou pocet
uspéchi na kostkach nad prah, nebo nad oponenta. Interval je doba, po které se
v rozsitenych testech hazi znovu. Po ubéhnuti intervalu se hazi znova a pokazdé
se ubere 1 kostka. Celkovy pocet Uspéchl ze vsech hodu rozsifeného testu se
s¢itd az do dosazeni prahu. Neuspéch nastdva, kdyZ padne polovina jednicek
(= komplikace), zaroveri mlZe ale nastat i Uspéch. Kriticky netspéch je, kdyZz
padne polovina jedni¢ek a Zadny Uspéch (= katastrofa). Se svolenim GM si lze
zvolit nehazet a radéji koupit 1 Uspéch za kazdé 4 kostky. Nebojové testy lze
(pokud nepadne kriticky neuspéch) beze

opakovat i zmény okolnosti

s kumulativnim postihem — 2. Pokud se okolnosti zméni, fond kostek se resetuje.

Priivodce prahy jednoduchych a rozsifenych testi (str. 36)

Akce (str. 40)

Co Ize podniknout v bojovém kole (cca 3 vtefiny). 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 lIze provést kdykoliv (K), jiné pouze

ve svém tahu iniciativy (T).

Mensi akce (str. 40)

Hlavni akce (str. 42)

Aktivovat (deaktivovat) ohnisko (T)

Asistovat (K)

Blokovat (K)

Astralni projekce (T)

Jit k zemi (K) Manifestovat se (T)
Kryt se (T) Nabit zbran (T)
Mifit (T) PInd obrana (K)

Nabit Smartgunem (T)

PouZit dovednost (T)

Pohybovat se (T)

PouZzit jednoduché zafizeni (T)

Postavit se (T)

Pozorovat detaily (T)

Ptikaz dronu (T)

Pripravit zbran (T)

Ptikaz duchovi (T)

Pfivolat ducha (T)

Rychle tasit (T)

Riggersky skok (T)

Skrcit se (T)

Rusit kouzlo (K)

Srazit (T) Seslat kouzlo (T)
Uhnout (K) Sprintovat (T)
Upustit predmét (K) Utok (T)

Uskocit (K) Vycistit auru (T)

Vicenasobny utok (T)

Vymitat ducha (T)

Vystartovat (K)

Zacilit (T)

Zménit reZim ptipojeného zafizeni (K)

Zménit vnimani (T)

Vzit ¢i polozit predmét (T)

Akce Hrany (str. 47)

Za utraceni bodu(0) Hrany Ize nékteré akce vylepsit, neni tfeba akce navic.

1 bod Hrany

Strilet z krytu (,,utok” na dalku)

Chytré sraZeni (,,utok” na blizko)

Zapasnické odzbrojeni (,blokovat”)

Nahlé osviceni (jakakoliv akce)

4 body Hrany

Pfesné seknuti (,,utok” na blizko)

Pfedvidani (,vicenasobny Gtok”, , utok”
na dalku)

Takticky unik (,,jit k zemi“)

Velka rec (pouziti Vlivu)

2 body Hrany

5 bodl Hrany

Dramaticky vystup (pouZiti Klamani)

Zacilit a odzbrojit (jakykoliv ,utok”)

Rychly knokaut (,,utok” na blizko)

Zacilit a zranit (jakykoliv ,utok”)

Jednoduchy ukol, jen o néco malo obtiznéjsi nez chlize nebo fed. Zasah

! nedaleké budovy.

5 Slo7itéjsi, ale stile v rozsahu béinych zku$enosti. Ukol, ktery primérny
Clovék pravidelné splini. Stielba na nedalekou budovu za béhu.
Normalni vychozi bod pro jednoduché testy. Natolik komplikovany dkol, Ze

3 vyZaduje dovednost. Ocekava se, Zze shadowrunnefi budou kompetentnéjsi
nez normalni lidé, coz je dlvod, pro¢ zde prahy hry zacinaji. Zasah okna
blizké budovy.

4 Tézsi ukol, dost pusobivy, kdyz ho bylo dosaZeno. Stfelba na nepfitele

v okné nedaleké budovy.

Slozity ukol, druh véci, které dosahnou jen ti, ktefi jiz na svych
5 | dovednostech zapracovali. Stfelba na nepfitele v okné blizké budovy
v minimalnim dostrelu.

Elitni Uroven, néco, co se ve svété jen zfidkakdy povede. Stfelba na
nepritele v okné budovy v dlouhém dostrelu.

Hrana (str. 44)

Vyjadfuje jak vrozenou prevahu (Cisla), tak i situacni vyhody (plynouci z lepsiho

postaveni, vybaveni, kvalit, hrani roli atd.). Hranu ziska ten, jehoZ Hodnoceni Gtoku
(HU) prevysi Hodnoceni obrany (HO) o 4, anebo naopak. Dale za vybaveni, kvality

atp. Maximalni limit je 7 bodU. Lze ziskat maximalné 2 body Hrany za kolo. Na jeden

hod Ize vynalozZit pouze jeden druh posileni/akce, ale Ize ho vyuZit vicekrat. Nékteré
posileni a vSechny akce Hrany se vyuzivaji pred hodem, jiné po hodu a nékteré

kdykoliv. Hrana ziskand nad atribut Hrany na konci scény propada, pokud je pod

atributem Hrany, tak se nedopliuje. Lze za ni zakoupit posileni, anebo akce Hrany.

Posileni Hrany (str. 46)

1 bod Hrany

Uzdraveni 1 boxu omraceni (kdykoliv)

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

Pfehozeni 1 kostky (po)

4 body Hrany

Skala intervalii rozsienych testi (str. 37)

PFidani + 3 ke skodre iniciativy (kdykoliv)

Pfidej Hranu ke svému hodu a nech
explodovat kostky (pfed)

2 body Hrany

Uzdraveni 1 boxu zranéni (kdykoliv)

Odstranéni 1 bodu Hrany oponenta
(pred)

Zopakovani hodl vsech kostek, které
selhaly (po)

Pfidani 1 bodu Hrany spojenci (kdykoliv)

5 bodl Hrany

Pfidani + 1 k jedné kostce (kdykoliv)

Vytvoreni zvldstniho efektu (kdykoliv)

3 body Hrany

Nakup jednoho automatického Uspéchu
(kdykoliv)

Zapocitani dvojek jako neuspéchi

protivnika (pfed)

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

Divoka kostka (str. 49)

V urcitych vymezenych hernich situacich (vétSinou se jednd o pretéZovani
néceho) Ize pridat ,divokou kostku“ néjak odliSenou od ostatnich. Pokud na ni v
testu padne Uspéch, poditd se jako 3 Uspéchy, pokud na ni padne neudspéch, pak
se nepocitd zddna hozena pétka jako Uspéch.

Spaleni Hrany (str. 48)

Za cenu trvalého (lze znova koupit za karmu) sniZeni atributu Hrana o 1 Ize nakoupit

zvlastni efekt. Aktudlni Hrana muze byt uz spotfebovana, pfesto Ize atribut spalit.

Stastna rana: Test se nehazi, postava uspéla se 4 &istymi Gspéchy

Zazrak: Zamezi smrti, ale nedostane postavu z dané situace
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