TVORBA POSTAVY

Tato kapitola obsahuje navrhy, které maji pomoci hracim Shadowrunu pti vytvareni zajimavych, realistickych a
dobie hratelnych postav runnerd. Vedle téchto moznosti systému tvorby postavy nabizi rovnéz pravidla pro
tvorbu postav ménavcei a dal§ich variant metalidi.

Koncept

Koho chceete hrat? To je prvni a nejdalezitéjsi otazka, na kterou musite odpovédét, nez zacnete tvofit svou
postavu, protoze vase postava muze ztélesnovat prakticky vse, co si jen umite pfedstavit. Mlzete si svou postavu
zformovat po vzoru hrdiny z né¢jakého filmu, knihy nebo divadelni hry; podle nékoho, koho osobné znate nebo
jste vidéli ve zpravach; podle né&jaké historické nebo bajné postavy; nebo dokonce podle vas samotnych —
moznosti je nepieberné.

Rozmyslete si, jakou osobou byste ve hie chtéli ,,byt“ — naivnim usmrkancem, ktery ptisel praveé z podnikové
enklavy, bezcitnym pankacem, ktery po cely svtij zivot jde ostatnim po krku, aby mél co jist, brutalnim byvalym
poldou zbavenym iluzi apod. Co vasi postavu motivuje — touzi jenom po penézich? Chce pfinést utlaCovanym
Sestého svéta revoluci? Je to psychopatka, ktera si libuje v nesmyslném nasili? Nebo chce pouze vyfesit své
finan¢ni problémy?

Vic nez jen archetyp?

Stejné jako u jinych her na hrdiny, i v pfipadé Shadowrunu maji hraci sklon ob&tovat neuvéfitelné mnozstvi ¢asu
na vypocitavani hodnot svych postav. Zoufaji si nad volbou atributl, snazi se vyzdimat maximalni efekt
z kazdého dovednostniho bodu, ldmou si celé hodiny hlavu nad kazdym kouskem vybavy, a vytvoii tak perfektni
a nebezpecny stroj na bojovani (nebo deckovani ¢i kouzleni). Nakonec odsunou stranou stoh ptirucek a Smiraka
a pysné podaji kompletné vyplnénou osobni kartu gamemasterovi, ktery se na ni podiva a zepta se: ,,A co je to
jako zac?*

»Ehm, no jo,“ tikd hrac¢, ,je to poulicni samuraj, vi§? Ehm...holt takovej ledové chladnej, neohrozZenej,
Cestnej...ehm, samuraj.*

Nebo: ,,Je to typicka deckerka, docela se ve své praci vyzna, ale ve vSem ostatnim neni tolik sb¢hla.

Nebo: ,,Mij koci¢i Saman? Je, ehm,...* (zvuk obracenych stran) ,,...nendpadny, marnivy, mazany a obcas kruty.
Jo, to je pfesn¢ on.*

Proc¢ tolik hract travi tolik ¢asu nad kandny, vybavou a hodnotami své postavy, ale tak malo nad jeji osobnosti?
Boj mtize byt vzrusujici, ale ten samy pocit mtize ¢lovek zazit i v nejblizsi videoherné. Hry na hrdiny nabizeji
mnohem vic nez vrazdy a zabijeni. Dovoluji hra¢im ponofit se do jisté role, stat se postavou ve vlastnim
dramatu. Proto je zakladni koncept postavy tak dilezity. Zivotni osudy, osobnost, motivace — viechno to déla
postavu zajimavou. A ¢im zajimavéji a nezaménitelné&ji svou roli ztvarnite, tim vice si vy — a ostatni ve vasi herni
skupiné — hru vychutnate.

Misto postavy vtymu shadowrunnerti urcuje jeji osobnost minimalné stejnou meérou jako jeji schopnosti.
Postavy, které si mohou byt z hlediska hernich mechanisml velmi podobné, mohou byt v efektivité a vztazich
k okoli velmi rozdilné, coz zavisi na jejich osobnostech a na tom, jak je hraci vytvorili. Vezméme si tfeba jeden
ze zékladnich typd postav, ,.typ s velkym mnozstvim bojového kyberwaru“. V Shadowrunu - 2. vydani byl
zastoupen ve Ctyfech variantach: pouliéni samuraj, télesny stradzce, n€kdejsi zaméstnanec korporace a zoldnéf.
VSechny tyto postavy vykazovaly shodné zikladni znaky: reflexni posilovace, smartspoje, 1zasné hodnoty
télesnych atributi a minimalné jeden poiddny kanon. Ve skuteCnosti by bylo mozné hodnoty pouli¢niho
samuraje pouzit bez problému i u ostatnich postav a nevznikl by zadny podstatny rozdil. Co tedy tyto postavy
navzajem odliSuje? Kazda z nich zastava jina stanoviska, jiny svétonazor.

Pouli¢ni samuraj je méstsky dravec, ktery — aby piezil v krutych ulicich — dava na jednu misku vah Cest, vérnost
a uznani a na druhou nutnost. T¢lesny straZzce ma takovy vycvik, aby slouzil svym klientim jako §tit pted
kulkami. Jeho hlavni cile se mohly zménit od doby, co béha ve stinech, ale stale je jesté ptipraven pro jejich
dosazeni nasadit svij zZivot. Na rozdil do pouli¢niho samuraje by nikdy nezemfel pro ¢est. Nékdejsi zaméstnanec
korporace sviij podnik opustil, ale stale je dostate¢né tvrdy, aby odvedl svou praci a prezil. Jestlize to znamena
né¢koho zabit, udéla to, aniz by hnul brvou. Mozna toho ve skrytu duse lituje, ale takova je uz tahle prace,
zlaticko. Zoldnéi méa dva cile: vydélat si své nujeny a zit dost dlouho na to, aby je stihl utratit. Jasng, Ze
podstupuje rizika, ale pouze tehdy, je-li to nutné. Pfi kazdém svém kroku nespousti ze zietele své cile. Muze
souhlasit s vaSimi motivy a strategiemi, ale nikdy nebude pracovat zadarmo.

Jsou to tyto rozdily v osobnostech a nikoli jméno archetypu nebo jeho hodnoty, které tyto ¢tyfi podobné postavy
odlisuji. Ptiklady udavaji pouze velmi povrchni, stereotypni charakteristiky, ale jiz tyto stru¢né profily osobnosti
vypovidaji o postavé vice nez jeji hodnoty.
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Az budete tvofit svou piisti novou postavu, pokuste se vénovat trochu vic ¢asu otdzkam uvedenym nize. Pokud
behem hrani vtisknete své postave silnou a nezaménitelnou osobnost, budete chtit pravdépodobné vykreslit jeji
osudy jeste vice, ale pro zacatek vam poskytnou tyto ukazatele dobry ramec, abyste své postavé mohli vdechnout
zivot. At uz budete chtit odpoveédéet na jakoukoli z téchto otazek, vzdy se zeptejte, pro¢ se postava rozhodla
prave takhle. Pro¢ byvald namezdni magika sekla se svou pohodlnou praci ve vyzkumu, aby béhala ve stinech,
kde bydli v levnych rakvovych hotelich a neustale se musi vrhat do krytu? Pro¢ va$ decker vrazil veskeré své
uspory do dvoukilové hromady elektroniky? Pro¢ si vas pouli¢ni Saman zvolil cestu aligatora? (Poznamka:
Spravna odpovéd’ nezni: ,,Abych dostal 2 kostky navic pro bojova a detekéni zaklinadla.)

Zacnéte Zivotopisem

Pfi vytvafeni postavy muzete zajit jest¢ o krok dale, kdyz si rozmyslite jeji zivotni osudy jesté pfedtim, néz
zaCnete s vytvafenim hodnot. Misto toho, Ze tvorbu postavy za¢nete slovy ,.chci hrat riggera® a poté vykreslite
zivotni osudy, které se hodi ke zvolenym vlastnostem, vytvoite nejprve jeji Zivotopis a vyberte vlastnosti postavy
na zaklad¢ jejich zivotnich osudi. Nasledujici priklad ukazuje, jak se mohou dva runnefi, u nichz byl na pocatku
stejny zaméer, vyvinout v zavislosti na svych Zivotnich osudech ve zcela odlisné postavy.

Predstavte si, ze svou postavu chcete vytvofit jako lidskou riggerku, kterd jiz od mladych let projevovala
zvyseny zajem o dopravni prostiedky. Logicky je tieba si nejprve stanovit, jak miize mit dité¢ viibec co do ¢inéni
s dopravnimi prostfedky. Predstavte si, Ze postava A je dcerou vysokého dustojnika podnikové armady a byla
vzdy fascinovana técky a vrtulniky, které spatiila pokazdé, kdyz navstivila svého otce na jeho stanovisti. Doma
pak travila vétSinu svého volného Casu hranim si sletadly a sledovanim valecnych videodokumenti. Kdyz
musela posléze d€lat podnikové talentové testy, dosahovala vysokych procent v oblastech dopravni prostiedky,
prostorové vnimani a elektronika, coz z ni ucinilo skvélou kandidatku pro firemni oddé€leni vzdusné dopravy.
S otcovym pozehnanim vstoupila do armady svého podniku.

Naproti tomu postava B vyrtstala na krutych ulicich Barrens. Kvuli své vlastni bezpecnosti vstoupila do
motogangu svého bratra, kde se musela naucit jezdit a bojovat, aby piezila. Motogang zafizoval obvyklé malé
kseftiky pro mistni klan Jakuzy a talent a hlad po uspéchu postavy B brzy vzbudily pozornost ojabuna. Najal ji
pro mén¢ dulezité pochiizky a na zaklad¢ jeji spolehlivosti na ni pfenasel stale vice obchodd, jez vyzadovaly
vétsi spolehlivost a divéru. Po jednom nebo dvou letech Jakuza naverbovala postavu B jako prostého vojaka.
Jakmile vytvotite zaklady Zivotnich osudu postavy, méli byste si promyslet nékteré ze zmén, jimz se musela
podvolit. Naptiklad kazdy rigger bude potfebovat néjaky ten kyberware, pfinejmensim kontrolni rig. Takové
body obratu v Zivoté postavy piedstavuji dobrou pfilezitost pro vysvétleni myslenek a motivace vasi postavy. Jak
se citi postava s pocitaem v hlaveé? Postava A si s takovym krokem nebude pravdépodobné pftili§ ldmat hlavu.
Pracuje obklopend nejSpickovejsi technologii, mezi samymi experty, jiz maji pfistup ke vSemu Spickovému
kyberwaru, ktery bude pro svou praci potiebovat, a proto bude pravdépodobné ochotna lehnout si pod laserovy
skalpel, aby pomohla své kariéfe. Na druhou stranu postava B bude mit mozna strach nechat si kontrolni rig
implantovat. Ale pokud ji Jakuza — v tomto momenté¢ jeji jedina Sance, jak vybiednout z marastu — vysvétli, ze
jeji dalsi ,,pracovni pomér bude mozny jeding tehdy, pokud akceptuje kyberware, potom ji nezbude nic jiného,
nez se i pfes svij strach operaci podrobit. Vysledkem muize byt to, Ze svou techniku nikdy zcela nepfijme za
svou a tfeba se bude dokonce obavat instalace dalsich implantati.

Po pocatecnich zivotnich osudech byste si méli zacit lamat hlavu s tim, jak se stala shadowrunnerem. Napiiklad
postava A bude potfebovat n&jaky opravdu drasticky divod, aby se postavila proti podnikovému svétu svého
mladi. Mozna se jeji otec zdrdhal uposlechnout rozkazu, s nimz moralné nesouhlasil, nasledkem ¢ehoz ho
podnikovi dustojnici postavili pfed valeény soud a propustili bez cti. Nebo se ho mozna néjaky konkurencni
podnik pokusil ,,naverbovat® a jeho dosavadni zaméstnavatel ho rad¢ji pfipravil o zivot, nez aby ho nechal jit.
Ob¢ udalosti by postavu A Sokovaly a zbavily iluzi a mohlo by vypadat docela dobie, kdyby odesla do stint
kviili zahotklosti a touze po pomste.

Naproti tomu postava B vyrtstala jako ¢len motogangu na ulici a jeji uloha kuryra Jakuzy ji pfivedla do kontaktu
se stiny. Mozna pro ni bylo jen pfirozenou reakci, Ze se obratila proti podnikim, kdyz néjaké podnikové
komando zlikvidovalo gang jejiho bratra jako reakci na jakysi nepodlozeny vandalismus nebo jako manévr na
odvraceni pozornosti pti n¢jaké tajné operaci. Jeji rozhodnuti béhat ve stinech by ovSem stejné dobie mohlo byt
zaloZeno na dlrazném pfemlouvani ze strany piatel z fad shadowrunnert nebo na falesné domnénce, ze ,,skvély*
zivot shadowrunnera bude predstavovat krok vzhiru. Zivot postavy B ve stinech by navic ziskal zcela jinou
dimenzi, jestlize by Jakuza s jejim rozhodnutim nesouhlasila!

Nyni, kdyz jste si promysleli, jakym zpiisobem se vaSe postava ocitla ve stinech, mizete vyhrabat pravidla a
urcit jeji hodnoty. Logickym pfidélenim priorit u postavy A by byla priorita A pro zdroje, B pro dovednosti a C
pro atributy. Pravdépodobné nema zas az tak malo vojenského kyberwaru, véci jako headwarova vysilacka a
podobna komunika¢ni technika. Jeji dovednosti zahrnuji oblasti jako vojenské vrtulniky, letadla, drony a técka,
rovnéz tak taktiku a eventuelné vidcovstvi, ovSem pouze minimum dovednosti pro sebeobranu, nebot’ nebyla
cvicena ktomu, ze bude operovat mimo sviij dopravni prostfedek. Jeji kontakty budou pochazet hlavné
z podnikovych a armadnich kruht.

Translation © 2008 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2008, Wizkids LLC 2



U postavy B, n¢kdejsi ¢lenky motogangu, bude patrné nejlepsi piidélit prioritu A atributim, B zdrojim a C
dovednostem. Jejim jedinym kyberwarem bude tfeba kontrolni rig, mozna jest¢ bodec nebo smartspoj ¢i jiny
kyberware pro sebeobranu, ktery ji pomaha piezit na ulici. Jeji dovednosti s dopravnimi prostfedky se to¢i kolem
motorek a aut, pfiCemz toho vi mén¢ o vétsich a drazsich dopravnich prostfedcich. M4 ovSem lepsi sebeobranné
dovednosti nez postava A, protoze se v mladi musela spoléhat vic na sebe nez své kolegy. Jeji kontakty zahrnuji
gangy, Jakuzu a dalsi lidi nebo uskupeni z ulice.

Po stanoveni hodnot své postavy mtzete urcit jeji osobnost, zaloZenou na zivotnich osudech. To se nemusi jevit
jako néjak zvlast’ dulezité, ale osobnost postavy udava, jak bude v urcitych situacich jednat a reagovat. Naptiklad
armadni minulost postavy A bude mit za nasledek disciplinovanou u¢ebnicovou mentalitu — nékdy bude jednat
dokonce pfili§ schématicky a nepruzné. Jako runnerka bude vyzadovat jasné definované cile a pouze
s pfemahanim bude ochotnd ménit plany béhem runu. Nebude mit pochopeni pro drancovani, hadky v tymu a
dalsi neprofesionalni jednani — ocekava, ze ostatni ¢lenové tymu budou zachovavat tutéz profesionalni disciplinu
jako ona. Bude pfipravena vydavat a plnit rozkazy.

Détstvi postavy B na ulici z ni u€inilo nezavislou tvrdohlavou osobu se silnou vili. Postava B bude méné

e

citit tak uplné ve své kizi, kdyz bude trpélivé ¢ekat v naklad’aku a fidit drony, zatimco run je v plném proudu.

Hranici je obloha

Tento zplsob tvorby postavy, orientovany na zivotni osudy, ilustruje jednu ze silnych strdnek systému postav
v Shadowrunu — neni omezovan povolanimi. Zatimco jiné systémy her na hrdiny obsahuji vyhranéna povoléani
postav, jez je mozné jenom omezené kombinovat, v systému tvorby postav v Shadowrunu klade hraci meze
pouze jeho predstavivost. V pfedchozim piikladu kombinuje postava A archetypy z Shadowrunu - 2. vydani
riggerka, nékdej$i zaméstnanec korporace a nekdejsi armadni duastojnik, zatimco postava B je kombinaci
riggerky a clena gangu. Jelikoz postavy v Shadowrunu nejsou limitovany zaddnymi povolanimi, mohou mit
jakoukoli dovednost nebo schopnost, kterou hraci chtéji a gamemaster povoli. Ve skute¢nosti kombinuji nejlepsi
shadowrunové postavy, stejné jako nejzajimavéjsi skutecni lidé, mnoho rozdilnych ,roli“ do jednoho
kompaktniho celku.

Archetypy v SR3 a rozsifujicich modulech reprezentuji nékteré z nejdulezitéjsich typti postav v tomto hernim
svété. Jsou to priklady, nic vic. Umoznuji nezkusenym hra¢im vrhnout se do hry a bavit se, aniz by se museli
hodiny zabyvat tvorbou postavy, ale v zasad¢ jsou to jednodimenzionalni postavy — coz je ¢ini méné zajimavymi
nez postavy, které vytvoii samotni hraci. Proto se neostychejte odhodit archetypy a znamé stereotypy, kdyz
tvofite shadowrunovou postavu — rozmanitost je kofenim Zivota a jedine¢na postava s bohatymi zivotnimi osudy
bude pro vSechny spoluhrace obohacenim.

Zamyslete se napfiklad n€ékdy nad mozZnostmi, které ma detektiv, jenZ je soucasn¢ magem. Piedstavte si
potencidl hadiho Samana, ktery vétii tajemstvi a je zaroven zpravodajskym reportérem; zralociho Samanistu-
zabijaka; nebo deckera, ktery ma sv{j filtr reality ,, TTi musketyfi* natolik v oblibé, Ze se skutecné stane dobrym
Sermifem s kordem. Popust'te uzdu své fantazii. Napadité zivotni osudy oteviraji bohaté moznosti — a je to také
vetsi zabava nez tvorit postavu pouze jako sadu hodnot.

Metoda tvorby postavy, orientovand na zivotni osudy, mize nadto poskytnout desitky napadud, jak postavy
zapojit do dobrodruzstvi. Reknéme, 7e ve vasi skupind je mag, ktery ma malou sestru. Zdanlivé viedni
podnikova extrakce, do niz je va$ tym zapleten, se mtze nahle stat daleko zajimavéjsi, jestlize biotechnicky
inzenyr, ktery je objektem extrakce, nahodou pracuje prave na léku na tajemnou nemoc, jiz magova sestra trpi.
Nebo moznd mate mezi svymi hraci pouli¢niho Samana, ktery vyhléasil malou ¢ast Barrens svym méstskym
protektoratem. Kdyz néjaky megapodnik oblast koupi a dorazi demoli¢ni bagry, aby udélaly misto pro nové
obytné bloky, bude se pak Saman snazit bojovat o svou chranénou zénu nebo se pokusi odvést ,,své* lidi jinam?
A pomohou mu ostatni postavy z jeho tymu?

Tento druh dobrodruzstvi mize predstavovat osvézujici zmeénu oproti béznym zakazkdm zaranzovanym S§ibry a
poskytnout hra¢skym postavam moznost pusobit pfimo na herni svét. Pokud hraci vymysli svym postavam
zajimavé zivotni osudy, nebude vytvareni zajimavych runti zaviset pouze na gamemasterovi. Osobnosti a motivy
postav a dilezité udalosti v jejich Zivot¢é mohou mit za nasledek dobrodruzstvi a postarat se o pestrou, mén¢
predvidatelnou hru.

Na co je tfeba pamatovat
Jakmile hra zac¢ne, stanovi gamemaster vztah kazdé postavy ke zbytku svéta Shadowrunu, procez by hrac a
gamemaster méli pfi vytvareni postavy spolupracovat. Tim by se mélo zabranit tomu, aby hraci prekvapili svého
gamemastera prvky postav, které nechce ve hie mit, a kromé toho se tak snizuje Sance, Ze gamemaster neschvali
postavu, kterou si hrac vytvofil.
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Posledni vybrousSeni

Kdyz jsou koneéné uréeny ¢iselné hodnoty, méli byste svou postavu dokonéit vybrousenim biografickych rysu.
Poté mize gamemaster postavu uvést do hry.

Biograficky obrys zahrnuje viechny informace o Zivoté postavy, které jste pro ni vytvofili. Reknéte
gamemasterovi o své postaveé, co jen budete moci. To je prilezitost, kdy se mlizete vyfadit. Je to vaSe postava,
takze muze mit jakoukoli historii, kterou ji chcete doptat — nemusite se starat o zadna pravidla, priority nebo
hodnoty. A rozhodné se vyplati, kdyz zacnete dvaceti otazkami, které zacinaji na této strané.

Kdyz bude mit gamemaster kone¢né pied sebou postavu z masa a kosti, miize zapfemyslet o tom, jak by mél
nového runnera uvést do hry. Piibéh, v némz mize postava ukazat své silné stranky a slabiny, pfedstavuje
zajimavy a veérohodny uvod, zejména pokud tento pfibéh umoziuje i ostatnim postavdm, aby se profilovaly.
Pfibéh mlze rovnéz zahrnovat situace, v nichz jsou postavy donuceny ke spolupraci. V podkapitole Integrace
novych €lenti tymu naleznete navrhy, jak je mozné uvést nové runnery do stavajicich skupin.

Dvacet otazek

P1i tvorbé postavy vam doporucujeme pro zapracovani urcitych detaild polozit si nasledujicich dvacet otazek. Pti
jejich vybéru jsme vychazeli z toho, Ze nékteré zakladni prvky — pohlavi, rasa, magické nadani apod. — jsou jiz
stanoveny. Tyto prvky jsou pro proces tvorby postavy dilezité, a proto by se o nich mélo rozhodnout jesté pred
samotnou tvorbou.

Nasledujici otazky neni tieba v zadném ptipadé zodpovédét v udaném poradi; zacnéte klidné otazkou, na niz vas
napadne spontanni odpovéd’, a potom se postupné vypoiadejte s ostatnimi otazkami.

Pozadi

Odkud vaSe postava pochazi?

Tato otazka by méla zajistit vasi postavé socialni pozadi. Navic by odpovéd méla slouzit jako ramec pro
zodpovézeni nékolika dalsich otazek. Bud'te piesni. Nespokojte se pouze s uvedenim néjakého mésta nebo zemé,
ale zvolte si konkrétni oblast. Dvé postavy, jez vyrostly v Seattlu, mohou pochdzet ze zcela odliSnych
spolecenskych vrstev; jedna znich mohla bojovat o pfeziti v Barrens, zatimco druhd pochazi z chranénych
podnikovych struktur arkologie Renraku (pied ,incidentem®). Pouzijte moduly jako Novy Seattle, abyste se
dozvédéli vice o urcitych mestskych Ctvrtich a lokalitach.

Ma vase postava rodinu?

Toto je dulezita otazka, ktera se Casto pfi hrani na hrdiny zanedbava. Rodina mtize byt pro profil postavy velmi
dilezita. Klade vase rodina naroky na vas a vas ¢as? Vi vaSe rodina, ze b¢hate ve stinech, nebo jste se svym
pfibuznym odcizili natolik, Ze snimi ani nepromluvite? Jestlize jste vyrostli surCitymi pfedstavami a
presvédcenimi, odvratili jste se nyni od nich? Pracuji vasi mozni piibuzni pro druhou stranu (tfeba strycek u
Lone Star) nebo mize vas zivotni styl dokonce vasi rodinu ohrozit?

Dalsi divod k pfemysleni nabizi otazka, zda vase postava byla nékdy Zenata nebo vdana ¢i ma dokonce déti.
Pokud ano, kde jsou ted’? M4 vase postava v soucasné dobé n¢jaky vztah? Vice vztahti? Je on nebo ona také
runnerem? Jak se vase kariéra promita do tohoto vztahu?

Ma vase postava etnické pozadi?

Odpoveéd na tuto otazku souvisi s vyse uvedenymi dotazy. Narodnostni ptislusnost vasi postavy ma vyrazny vliv
na jeji kulturni pozadi. Vyrostli jste v cizi zemi nebo byli vasi rodice pfist¢hovalci? Vyrostli jste ve svébytném
kulturnim prostiedi nebo jste pfijali zivotni styl svého soucasného okoli? SKAS jsou stale kulturnim tavicim
kotlem a vas etnicky ptivod by se mél zpravidla odrazit na vasich Zivotnich osudech a vasem vzhledu, stejné jako
na tom, jak na vas budou pohlizet ostatni. I ptfes vlivy Probuzeni existuje v nékterych oblastech stale etnicky
rasismus a piedsudky, i kdyz v porovnani s nevrazivosti vii¢i metalidem ztratil na vyznamu.

Vnéjsi vzhled

Jak vaSe postava vypada?

Promyslete si kratky popis télesného vzhledu vasi postavy, véetné velikosti, hmotnosti, barvy kize, o¢i a vlast
(pokud je postava ma). Jste neobvykle vysoky trpaslik nebo troll, ktery je tak zakrsly, Zze vypada skoro jako ork?
Jste atleti¢ti a dobie stavéni nebo podvyziveni a vychrtli? Popis vzhledu zahrnuje jak pfirozené rysy vasi
postavy, tak také vSechny viditelné modifikace jako kyberware, tetovani, piercingy, jizvy apod. A co s tim
zelenym irokézskym sestfihem...nebo na miru zhotovenyma znackovyma kybero¢ima? Jedna se o individualni
znaky? Vypadate podobné jako slavna simsensova hvézda nebo se ostatni tfesou pfed vaSim pronikavym
pohledem?
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Jak se vase postava obléka?

Po popisu téla je na Case vasi postavu obléknout. Jaky styl ma vase postava? Ma vibec néjaky? Drzi neustale
krok s médou nebo jsou dziny a tricko s ndpisem ,,Skuzzy and the Gonzos* to jediné, co kdy nosila? Nosite ve
stinech ,,pracovni odév* a hodite se do gala, kdyz jste si védomi spolecenskych zavazkt? Zdroje a zivotni tiroven
vasi postavy maji samoziejmée rozhodujici vliv na jeji obleCeni. Indidn ze Selis-Sihiské rady se bude s nejvyssi
pravdépodobnosti oblékat jinak nez pouli¢ni krysa z Barrens nebo postava, ktera vyrostla v blahobytu Magnolia
Bluffs.

Ma vaSe postava néjaké télesné zvlastnosti?

V podkapitole Dary a handicapy naleznete nékteré mozné télesné zvlastnosti vasi postavy, existuje ovSem cela
fada dalSich specialnich zvyklosti a zvlastnosti, jimiz mtzete svou postavu obohatit. Okusuje si vase postava
Casto konce pramenl vlasti nebo nehty na rukou Ci se Casto a rada Skrabe na nepfistojnych mistech? M¢la
zlomeny nos a ten ji kiivé srostl? Odkud ma postava vSechny tyto jizvy? Existuje mnoho télesnych a
kosmetickych defektd, jez maji jen minimalni nebo vilbec zadny vliv na pravidla hry, naptiklad kulhéni, tiky,
koktani nebo chybé&jici prsty.

Dovednosti, atributy a zdroje

Kde se vaSe postava naucila svym aktivhim dovednostem?

Jelikoz toto jsou dovednosti, jez shadowrunnefi pouzivaji nej€astéji, meli byste si promyslet, kde se vase postava
naucila deckovat, nastrazovat bomby, stiilet, sesilat zaklinadla apod. Kdy se vase postava vzdélavala? Kdo ji ucil
a za jakych podminek? Ma postava s témito osobami a misty stale co do ¢inéni?

Kde vaSe postava ziskala své védomosti?

Tyto dovednosti dodavaji vasi postaveé hlubsi rozmér a osobni historii, proto je dilezité promyslet si, odkud vi
postava tolik o elfich vinech nebo o psychologii. Kazda kategorie védomosti (akademické, teoretické, zajmy, o
Sestém svété a pouliéni) mé vlastni piibéh, jak se postava k témto védomostem dostala. Popis toho, kdy, kde a
jak se vaSe postava témto vécem naucila, stejné jako ucitelé a blizsi okolnosti, mohou poskytnout vhled do
zivotnich osudl vasi postavy.

Odkud ma vase postava své hracky?

Vase postava zac¢ind hru s jiz dostupnymi zdroji (vybavou, kyberwarem, kontakty apod.). Jak postava k t€émto
zdrojim pfiSla je soucasti jejich zivotnich osudti, od jednoho kazdého kousku kyberwaru az po jeden kazdy
naboj. Kde si postava vyd¢lala penize na vSechny ty implantaty? Dluzi jesté nékomu néco za tuto ,laskavost™
nebo to byl darek od tatinka k dosaZeni plnoletosti? Mozna ma postava za sebou minulost v armadé nebo
bezpecnostni sluzbé a ve stinech je teprve kratce. Kazdy kus vybavy mize mit svou vlastni historii. Mozna byl
ten Ares Predator darek od vaseho otce, $éfa gangu, ¢i onu pancéfovanou bundu mél na sobé vas bratr, kdyz ho
Rudi samurajové z Renraku pfipravili o zivot.

Jak vaSe postava Zije?

Jiz samotnad volba zivotni Grovné piedstavuje Cast pozadi. Jste dostate¢né moviti, abyste si mohli dovolit
vysokou zivotni uroven, ale presto béhate ve stinech? Pro¢? Kde piesné bydlite? Mate skryS v Barrens? Proc
pravé tam? Zijete v zoné Z, kde je kazdy den sam o sobé dobrodruzstvim? Jak se protloukate kazdym dnem? Jak
se vyporadavate s gangy a jinymi méstskymi dravci? Jste jedinym trollem v elfi ¢tvrti? Jaky je va§ vztah
k sousedim?

Kdo jsou kontakty vasi postavy?

Kontakty sice fidi gamemaster, ale pii tvorbé postavy zalezi vSechno na vas. Kazdy kontakt, ktery si vyberete, by
se mél hodit k osudiim vasi postavy. Jak jste se s nim seznamili? Jedna se o ryze obchodni vztah nebo sdilite
tytéz zajmy? Setkavate se kazdy patek v hospodé na rohu? Popiste také nékteré vyrazné znaky osobnosti svych
kontaktti. Je to policistka bez skrupuli, kterda ma néco na vas v ruce? Je to nadSeny fanousek méstského boje?
Kontakty na stupni 2 si zaslouzi zvlastni pozornost, jelikoz v zivoté vasi postavy maji hrat dilezitou roli. Pro¢
jste tak dobii pratelé? M¢li jste spolu diive vztah? Byla to vase ucitelka?

Kdo jsou nepratelé vasi postavy?

Pokud pouzivate pravidla pro neptatele (viz), jsou tito rovnéz zalozeni na zdrojich vasi postavy. Nepratelé
mohou ptedstavovat zajimavé diivody pro vasi existenci jakozto shadowrunnera, stejn¢ jako dobré zdtvodnéni
vlastnictvi uritych soucasti vybavy nebo pro libovolné dalsi informace o Zivotnich osudech postavy. Osobnosti
vasich neptatel by mély byt propracovany stejn¢ jako osobnosti vasich kontaktt.
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Kde se vaSe postava naucila kouzlit?

Toto je specidlni otazka, jiz by si mély polozit probuzené postavy. Jelikoz je magie znacné individudlni
zalezitosti a totemy si dokonce samy vybiraji Samany, je velmi dilezité stanovit, jak se postava o svych
schopnostech dozvédéla a jak se je naucila vyuzivat. V piipadé Samana byste si méli promyslet, co pro vasi
postavu znamena totem a jak postava zapada do cild a pland totemu.

A 1 kdyz je vase postava svétska, méli byste si piinejmensim ujasnit, jaky bude jeji postoj k magii. Dési se ji? Je
zavistiva, jelikoz neumi metat ty skvélé ohnivé koule? Ma scestné piedstavy o zpusobu fungovani magie, je
poveérciva, nosi amulety a zajeci pacicky?

Osobnost

Jaké jsou zaliby a averze vasi postavy?

Kazdy ma své zaliby a averze a nic nedoda hrani na hrdiny lepsi podklady a naméty pro herni situace nez kdyz
néjaké ma i vaSe postava. Mohou sahat od prosté neobliby az po tézké navaly, které vasi postavé ldmou srdce
nebo pii kterych péni zufivosti. Mohou byt vazné nebo usmévné. Nenavidite Aztechnology, protoze tento podnik
prodava ve vaSem meést¢ BTL a vas otec je na nich zavisly? Nebo jste tak fanatickym pfiznivcem tacomskych
Timberwolves, ze nechate shadowrun plavat, jen abyste nepropasli jejich zapas?

Jak vypada kodex cti vasi postavy?

Kodex cti ve stinech? Tedy, kazda postava by méla mit hranice, které neptekroci. Mokra prace? Extrakce? Dava
vase postava pfednost nezabijejicim technikdm nebo se ji libi, kdyz mtize podnikové hochy sejmout? Pokud je
vase postava amoralni, jak k tomu doslo? Co ji ptipravilo o lidskost?

Tato otazka se rovnéz tyka dalSich témat, ktera maji co do ¢inéni s osobni moralkou: kyberware, sex, ochrana
zivotniho prostfedi, lhani, kradeze, volni duchové, ghulové apod. Pfi tom se mize jednat o otazky
z kazdodenniho Zivota (placeni dani) nebo specialni otazky, které tieba nebudou nikdy aktualni (paSovani
organt).

Viz rovnéz pravidla pro amoralni tazeni.

Ma vasSe postava néjaké cile?

Rozhodli jste se béhat ve stinech tak dlouho, dokud bude existovat politklub Humanis? Nebo do té doby, dokud
si nebudete moci dovolit ten ostrov v Malych Antilach? Mozna chcete pouze zajistit, aby vase mala sestra mohla
jit do né&jaké dobré skoly, kde se nauci co nejlépe pouzivat své magické schopnosti. Osobni cile definuji zivotni
postoj postavy, mohou byt ale také pobidkou k budoucim dobrodruzstvim. Cile postavy se mohou pod vlivem
ur¢itych udélosti béhem hry ménit. Mozna bude donucena k hofkému cynismu nebo obtiznym pokusiim
k nalezeni sebe sama, jestlize svou ptivodni stezku opusti.

Je vaSe postava o né¢em presvédcéena?

Jste radikalni anarchista? Jste ultrakonzervativec, jenz je piesvédcen o tom, Ze je tfeba nutné néco udélat s
.problémem® Statt domorodych Ameri¢ani? Vétite, Ze podniky ze SKAS jsou leps$i nez japonské? Jsou pro vas
draci tou nejskvélejsi véci? Vérite, Ze magie je dilem neblahého jsoucna, které ma za cil ovladnuti svéta? Jaké
nabozenské nebo filozofické predstavy ma vase postava a patii k néjaké sekté, politklubu nebo tajné spole¢nosti?

Ma vase postava osobni negativa?
Jste asocialni? Arogantni? Hastetivi? Pesimisti¢ti? Poveércivi? Citové chladni? Nachylni ke stresu? Paranoidni?
Vyberte si jeden nebo dva osobnostni rysy a rozmyslete si, jak se postava stala takovou, jaka je.

Béh ve stinech

Proc se vaSe postava stala shadowrunnerem?

Odpovédi mtze byt prosty instinkt pro pfeziti nebo komplexni psychologické zdivodnéni. Stiny jsou pro jedny
vézenim a pro druhé svétem neomezenych moznosti. Jde vam o to ziskat si jméno? Bojujete ve jménu
bezpravnych proti megapodnikim? Nebo jste pouze nasilnicky cvok prahnouci po dobrodruzstvi a mozna
nevédomé si prejici smrt?

Jak se postava diva na svou roli shadowrunnera?

Béhat ve stinech je jedna véc; mit to také rad, je néco Uplné jiného. Vychutnava si vase postava pfichut
nebezpeci nebo Zije neustale v obavach, ze bude chycena? Stoupaji vam uspéchy do hlavy nebo je povazujete za
samoziejmost? Mozna je vase postava toho nazoru, Ze ucel svéti prosttedky nebo ze stiny jsou 1é¢ebnou nutnosti
v nemocné spole¢nosti Sestého svéta. Mozna vaSe postava stiny a viechny shadowrunnery nenavidi, nachazi se
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ale v situaci, kdy nema na vybér, pokud chce prezit a vratit se tam, odkud pfisla: na denni svétlo normalniho
zivota.

Bodovy systém tvorby postavy

Bodovy systém poskytuje hracim pifi vytvafeni postav velkou flexibilitu. Tento systém je zalozen na
jednoduchém predpokladu: misto obvyklych priorit A, B, C, D a E pfid¢luje gamemaster hrac¢im body tvorby.
Kazdy hra¢ miize potom tyto body pouzit na nakup rasy, magie, atributli, dovednosti a zdroji své postavy.
Tabulka Body tvorby udava naklady pro jednotlivé kategorie.

Pokud odhlédneme od bodd tvorby, vytvaieji se postavy stejnym zptisobem jako podle béznych pravidel
Shadowrunu (viz SR3). VSechna tam uvedena omezeni plati i zde. Napiiklad zadna postava by neméla zacinat
hru s zadnou soucasti vybavy, jejiz dostupnost je vyssi nez 8, a cena dovednosti je stale zavisla na piislusném
atributu (viz Dovednosti/SR3).

I kdyz pouzivate tento systém, ma gamemaster nadale znacny vliv na tvorbu postav tim, Ze stanovuje horni
hranice atributi a dovednosti. ZvySenim nebo snizenim celkového poctu bodii tvorby milze gamemaster
korigovat primérnou silu postav. Body tvorby navic poskytuji zajimavou moznost vytvofeni urcitého
,.naskokového systému*. Gamemaster mtize naptiklad zmensSit mnozstvi bodt tvorby pro zkusenéjsi hrace, a tim
pro né ucinit ze hry vétsi vyzvu, a naopak nezkuSenym nebo novym hractim ptid€lit vice bodu tvorby.
Doporucujeme ptidélovat 120 bodl tvorby. Mgjte na paméti, Ze profil vétSiny archetypti z SR3 odpovida
ptiblizn€ 123 bodim tvorby.

Pokud to gamemaster dovoli, mohou hra¢i pouzit body tvorby i na ziskani darti nebo dostat vice bodu tvorby,
pokud pfidéli svym postavam handicapy (viz Dary a handicapy). Doporuc¢ujeme ovSem, aby hrac¢i timto
zpusobem nevynalozili resp. neziskali vice nez 6 bodu tvorby.

Dalsi pravidla, jak je mozno pouzit otaku jako hra¢ské postavy, naleznete v modulu Matrix. Pravidla pro ghuly a
meénavce obsahuje tato kniha.

Anton a Jenny se rozhodnou vytvorit si nové postavy. Anton by chtél hrat mafianského rvace nebo podnikového
telesneho strazce. V zasade ma zdjem hrat typka, ktery je placeny za to, Ze nékde postava, hrozivé vypada a
prilezitostné zmlati nebo rozstiili par lidi. Rozhodne se pro byvalého podnikového zaméstnance, jenZ nyni
pracuje jako gorila pro jistého séfa podsveti.

Naproti tomu Jenny by rada trochu esoterictéjsi postavu, nekoho, kdo je temny, désivy a drzi se zpatky, ale
presto predstavuje pro tym shadowrunnerii urcity uzitek. Ma rada magii, ale nechtéla by hrat Zdadného
kouzlometa, takze se rozhodne pro ghilla-adepta. Jelikoz se podivala na pravidla pro ghuly, vi, Ze nejprve si musi
vytvorit normalni postavu a poté provést zmény spojené z premenou na ghiila.

Gamemaster prideli kazdému z nich 123 body tvorby, aby s jejich pomoci mohli vytvorit postavy podle bodového
systému.

BODY TVORBY
Cena (body tvorby)
Rasa
Clovék 0
Trpaslik/ork 5
Elf/troll 10
Metavarianta +5 (navic k rase)
Ghul +10 (navic k rase)
Otaku +30 (navic k rase)
Magie
Plnohodnotny kouzelnik 30 (25 zaklinacich bodi)
Aspektovy kouzelnik 25 (35 zaklinacich bodi)
Adept 25 (pocet bodti na nakup schopnosti ve vysi magie)
Atributy 2 za 1 bod pro atributy
Dovednosti 1 za 1 dovednostni bod aktivnich dovednosti
Zdroje (¥)
500 -5
5000 0
20 000 5
90 000 10
200 000 15
400 000 20
650 000 25
1 000 000 30
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Rasa

Pokud by chtél hra¢ hrat postavu ghula nebo otaku, musi zaplatit odpovidajici pocet bodti (10 za ghula, 30 za
otaku), a sice navic k cen¢ za rasu. Tak napiiklad troll-otaku stoji 40 bodl. Metavarianty (viz) stoji o 5 bodu vice
nez metatyp, k némuz varianta pfislusi. Kyklop by napfiklad stal 15 bodi (10 za metatyp troll, 5 za metavariantu
kyklop).

Gamemaster mize cenu bodl jednotlivych ras upravovat. Mozny piiklad by naptiklad pfedstavovaly 2 body za
Cloveka, 5 za trpaslika, 7 za orka, 8 za elfa a 11 za trolla.

Anton se rozhodne pro bezného clovéka, ktery je jako takovy spise schopen zmizet nepoznan v davu. Za rasu tedy
vyda 0 bodii tvorby.

Naproti tomu Jenny md o néco drsnéjsi postavu, nékoho, kdo mél od nejranéjsi detstvi opravdu tvrdy Zivot.
Rozhodne se pro orka, jenz se stal ghulem. Zaplati tedy 5 bodii za metatyp ork a 10 dalsich za ghula. To snizuje
pocet jejich zbyvajicich bodii na 108 (123 — 15).

Magie

Jestlize budou pofizovaci naklady magickych schopnosti niz$i, umozni to hra¢tm tvorbu vétsiho mnozstvi
magicky nadanych postav, na druhou stranu zvySeni ceny povede k poklesu poctu magickych postav.
Plnohodnotni kouzelnici obdrzi pii tvorbé automaticky 25 zaklinacich bodd, stejné jako v SR3. Podle stejnych
pravidel obdrzi aspektovi kouzelnici 35 zaklinacich bodl. Dodate¢né zaklinaci body jsou béhem tvorby postavy
dostupné v cené 25 000 ¥ za bod, az do celkového maxima 50 bodd. Hradi se mohou rovnéz uréitého mnozstvi
zaklinacich bodt vzdat, ¢cimz ziskaji dodatecné body tvorby. Timto zplisobem obdrzi za kazdych 5 zaklinacich
bodu 1 bod tvorby.

Adepti obdrzi tolik bodti na nakup schopnosti, kolik ¢ini jejich atribut magie.

Vsechna standardni pravidla pro zaklinaci body pro schopnosti adeptl a zaklinadla z SR3 zustavaji i pfi pouziti
tohoto systému v platnosti.

Nezapomerite, Ze otaku nemohou pouzit zadné body tvorby pro magii.

Antonova postava je svétskd, takze ignoruje vse, co ma s magii co do cinéni. Naproti tomu Jenny by rada hrdla
adeptku, takze vyda dalsich 25 bodit tvorby, coz zredukuje jejich zbyvajici mnozstvi na 83 (108 — 25). Jako
adeptka bude mit nyni k dispozici 6 bodii na nakup adeptskych schopnosti. Jeden z nich ovsem ztrati, kdyz se jeji
postava stane ghulem, pokud se nerozhodne zatizZit ho geasem (viz Magic in the Shadows).

Atributy

Za kazdé 2 body tvorby obdrzi postava 1 bod pro své atributy. VSechna pravidla z podkapitoly Atributy/SR3 je
tieba respektovat i v tomto pfipad€. Doporucujeme, aby zacinajici postavy nemohly na své atributy vynalozit
vice nez 60 bodt tvorby (vEetné bodi, které jsou za timto ucelem ziskany prostiednictvim handicapit).

Anton by chtel, aby jeho postava dostala do vinku silnou zakladni konstituci, takze do svych atributii napumpuje
mastnych 60 bodii tvorby, coz mu prindsi 30 bodii rozdélitelnych mezi atributy. Zmaximalizuje télesné atributy a
kazdy z nich vyzene na 6, coz stoji 18 bodii. I kdyz je jenom rvac, nemusi byt nutné hloupy, takze prideli 5 bodii
inteligenci. Charisma neni pro jeho praci zas tak dilezité, takze zde staci stupen 3. Zbyvajici 4 body pijdou na
vili. Nyni Antonovi zbyvaji jeste 63 body tvorby (123 — 60).

Jenny musi se svymi body tvorby jiz trochu hospodarit, takze na atributy jich tedy vyda pouze 40 (20 bodu pro
atributy). Mysli si, Ze rychlost je pro adepta diilezita, takze jeji stupen stanovi na 5. Sila a télo budou zvyseny
jeste rasovymi bonusy, takze do kazdého investuje pouze 1 bod. Zbyvajicich 13 bodii prideli nasledovne: 5
inteligenci a 3 charismatu, nebot vi, Ze k témto hodnotam obdrzi na zdkladé rasovych modifikatori postihy.
Takto ji zbyva jesté 5 bodui, které investuje do viile.

Nyni zbyvaji Jenny jeste 43 body tvorby. Jeji rasové modifikatory jakozZto orka cini: +3 télo, +2 sila, -1
charisma, -1 inteligence. Modifikace za ghula v tomto okamZiku jesté neprichazeji na radu. Konecné hodnoty
postav Antona a Jenny jsou ndsledujici:

Anton Jenny
Telo 6 4
Rychlost 6 5
Sila 6 3
Inteligence 5 4
Charisma 3 2
Viile 4 5
Esence 6 6
Magie - 6
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Reakce 5 4

Dovednosti

Dovednosti stoji 1 bod tvorby za stupen az do vyse pfislusného atributu. Kazdy stupen nad touto hranici stoji 2
body tvorby. K nakupu aktivnich dovednosti je mozné pouzit maximaln¢ 60 bodu tvorby (véetné bodu, které
jsou za timto Gcelem ziskany prostfednictvim handicapt).

Body pro védomosti se stejné jako v SR3 spocitaji tak, Ze se stupen inteligence postavy vynasobi 5. Navic ziska
postava tolik bodti na nakup jazykovych dovednosti, kolik ¢ini 1,5nasobek jeji inteligence (zaokrouhleno dolt).
Védomosti a jazykové dovednosti nestoji zadné body tvorby.

Vsechna pravidla pro ptidélovani dovednostnich bodt z SR3 se pouziji i zde.

Gamemaster miize povolit hracm nakup dodatecnych védomostnich bodl v cené 1 bod tvorby za 1 védomostni
bod, stejné jako u aktivnich dovednosti.

Postavy otaku obdrzi pro tvorbu svych kanalii zdarma tolik bodd, kolik ¢ini soucet jejich duSevnich atributt
déleny 3 (zaokrouhleno nahoru). Body aktivnich dovednosti je rovnéz mozné pouzit na zvySeni stupnti kanalt
(pfislusnym atributem je viile). Zadny otaku ovsem nesmi zaéit hru s kanaly vétsimi nez 6, 5, 4, 3 a 3.

Anton chce mit ve své postaveé hromadu kyberwaru, takze na aktivni dovednosti vynalozi 48 bodu tvorby (diky
tomu jich md jesté 15). Se svou inteligenci 5 dostane navic 25 bodii na vedomosti a 7 bodii na jazyky.

Rozhodne se pro nasledujict aktivni dovednosti: auta 5, pocitace 4, kybernetické zbrané 5, zastrasovani 5, etiketa
3, nendpadnost 4, samopaly 5, pistole 6, vyjednavani 3 a boj beze zbrané 6. ProtoZe stupen zastrasovani
presahuje stupen prislusného atributu (charisma 3), musi zaplatit 2 body navic. U védomosti se rozhodne pro
italskou kuchyni 4, obchody Mafie 5, politiku Mafie 5, bezpecnostni postupy 5, teorii vybusnin 4 a méstsky boj 2.
U jazyku si zvoli anglictinu 4 (cteni/psani 2) a italstinu 3 (Cteni/psani 1). V poslednim kroku se specializuje na
etiketu 2 (podsveéti 4).

Jenny se rozhodne vydat za dovednosti vSechny zbyvajici body tvorby az na 5 poslednich, celkem tedy 38. Se
svou inteligenci 4 obdrzi také 20 vedomostnich bodii a 6 bodii pro jazykové dovednosti.

Co se tyce Jennyinych aktivnich dovednosti, vypada vyber takto: atletika 6, cteni aury 3, biotechnika 4,
zastrasovani 3, etiketa 2, nendpadnost 5, pistole 3 a boj beze zbrané 6. Protoze nékteré z nich prevysuji prislusné
atributy, zaplati postupné 8, 3, 4, 4, 2, 5, 3 a 9 bodii tvorby. Védomosti budou nasledujici: odpadni kanaly
Seattlu 3, biologie 4, ghuli skryse 3, teorie magie 4, obchodnici s organy 3 a paranormadalni tvorové 3. Jako
posledni si jeste vybere anglictinu 6 (Cteni/psani 3).

Zdroje

Jakmile jsou jednou ur¢eny body tvorby, které maji byt pouzity na zdroje, mohou byt pouzity zpisobem
popsanym v SR3. Jako obvykle si musi postava i nyni koupit alespoil jednu Zivotni uroven a dostane 2 kontakty
stupné 1 zdarma.

Nezapomeiite, Zze podle tohoto systému nemohou otaku ani méiavci vynalozit body tvorby na zdroje, zacinaji
hru vzdy pouze s 5 000 ¥

Navic k béznym pravidlim pro zaklinaci body mize gamemaster také dovolit, aby hrd¢ misto dobré karmy
vynalozil body tvorby, aby mohl hned po ukonceni tvorby postavy zacit hru jako zasvécenec, mohl si vyvolat a
pfipoutat spojence apod.

Nezapomerite také, ze ménavci nemohou mit Zadny kyberware. Ghulové sice kyberware mit mohou, av§ak musi
pocitat s dvojnasobnou ztratou esence.

Antonovi zbyva 15 bodu tvorby, které nyni vyda za zdroje v hodnote 200 000 ¥ Tyto penize pouzije na ndakup
vetsiho mnozstvi Zivotnich urovni, kontaktii, kyberwaru, zbrani a dalsi vybavy.

Jenny zbyva jiz pouhych 5 bodii tvorby, ale to je dost, aby za né dostala alesporn 20 000 ¥ Vyda penize rovnéz za
Zivotni urovné, kontakty, pancérované obleceni a podobné kramy. Potom si vybere adeptské schopnosti
v hodnoté 6 bodiui. Nyni prichazi chvile, kdy je treba urcit, jak dobre prestala transformaci v ghiila (viz Ghiilové
jako hraéské postavy).

Dary a handicapy

voditek, jak zapojit nové postavy do svého tazeni. Dary a handicapy dovoluji hra¢im modifikovat a modelovat
jejich postavy tim, ze jim proptjcuji uréité vyhody (dary) a nevyhody (handicapy). Kazdy hra¢ si vybira dary a
handicapy své postavy individualné nebo se mize této moznosti Gpln¢ vzdat. Dary a handicapy je mozné pouzit
jak v bodovém, tak ve standardnim systému tvorby postavy.

Stejné jako u vSech volitelnych pravidel ma i v tomto piipadé gamemaster posledni slovo, jaké dary a handicapy
ve svych dobrodruzstvich povoli nebo zda se tato moznost vitbec bude pouzivat.
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Pridélovani dara a handicapi

Dary a handicapy se pfidéluji postavé v ramci procesu jeji tvorby. Kazdy dar a kazdy handicap maji bodovou
hodnotu — dary kladnou a handicapy zapornou. Pokud se k tvorbé postavy pouziva standardni systém, mohou si
hraci vybrat jakoukoli kombinaci dari a handicapt, jejiz celkovy soucet ¢ini 0. Hrac si napiiklad mize pro svou
postavu zvolit znamy terén (2 body), barvoslepost (-1 bod) a berserk (-1 bod). Postava mlze pii vytvareni
obdrzet nanejvys 5 darl nebo handicapti (celkem tedy maximalné 10).

Stejnym zplisobem mohou postavy obdrzet dary a handicapy, jestlize se pouziva bodovy systém tvorby.
Gamemaster mize ale hrac¢iim jako alternativu dovolit pouzivat za timto ucelem body tvorby. V tomto ptipadé
muze hra¢ pouzit body tvorby na nakup dardi nebo zvysit pocet dostupnych bodi tvorby o hodnotu zvoleného
handicapu. Napfiklad hra¢, jenz si vybere handicap slepota (-6 bodl), miize zvysit mnozstvi svych bodi tvorby o
6. Doporucujeme ovSem, aby hraci timto zptisobem nevynalozili resp. neziskali vice nez 6 bodl tvorby.

V nésledujicim popisu dart a handicaptl je vzdy u daru uvedena kladna hodnota a u handicapu zaporna. Bodové
hodnoty vSech popsanych darti a handicapti naleznete rovnéz v tabulce na zavér.

Dary a handicapy béhem hry

Gamemaster mize hrac¢im samoziejmé¢ kdykoli dovolit, aby své postavy obdafili novymi dary a handicapy.
Jelikoz vSak mnoho darG a handicapd spociva na udalostech, k nimz doslo nékdy béhem zivota postavy,
doporucujeme, aby byl vznik novych dar a handicapt podlozen pouze hodnovérnym hranim na hrdiny. Nemély
by se také nikdy pridélovat bonusy atributim a dovednostem, protoze postava ziskala urcity handicap, a nemély
by také existovat zadné dary, které by negovaly urcity handicap.

Omezeni

Dary nemohou v zadném piipadé zvysit stupné atributi nad bézna a absolutni rasovad maxima novych postav,
pokud to vysloven¢ neni uvedeno v jejich popisu. Pokud maji dary a handicapy vliv na cilova ¢isla, nemohou je
nikdy snizit pod 2.

Jestlize to neni vyslovné povoleno, nelze kombinovat podobné dary a handicapy. Naptiklad nelze u jedné
postavy kombinovat handicapy pacifista a absolutni pacifista.

Existuji celkem Ctyfi dary a handicapy z okruhu ,,vzdélani: absolvent univerzity, absolvent Skoly technického
smeéru, analfabet a nevzdélanec. V rdmci postav reprezentuji spiSe vyjimky nez normu. Je véci hréce, aby ur€il,
jaké vzdélani a absolvovani kterych Skol bylo jeho postavé umoznéno v zéavislosti na zivotnich osudech,
védomostech a eventuelné dvaceti otazkach. Pro vétSinu postav nepiedstavuje toto rozhodnuti vic nez jeden
z prvku zivotnich osudd, ktery neni oSetfen pravidly nebo hernimi mechanismy. Postavy, které maji jeden nebo
vice téchto vzdélavacich darli nebo handicapti, pfedstavuji samy o sobé ve spolecnosti vyjimku. Napiiklad
postava, ktera absolvovala univerzitu, je nékym, kdo nejen uspésné uzaviel studium, ale jakymsi mysterioznim
zpusobem si ztéto doby dokazala zapamatovat znacné mnozstvi védomosti (takova postava dokaze nejen
deklamovat periodickou soustavu prvki, ale dava rovnéz prednost latinské verzi Dantovy Bozské komedie). Na
druhé stran€ postava, kterd ma jako handicap analfabetismus, je diky své neschopnosti Cist silné znevyhodnéna.

Eliminovani handicapi

S dostate¢nym usilim se miZe jedinec zbavit témét jakéhokoli Spatného navyku nebo minimalizovat ucinky
télesnych nebo psychickych funkénich poruch. Aby toto gamemaster zohlednil, mize svym hra¢im dovolit
eliminovat v pribéhu hry handicapy jejich postav. Piekonat vlastni handicap by mélo byt ovSem skutecné
nesnadné. Stejn¢ jako ve skutecném zivoté by se mélo jednat o obtizny a dlouhodoby proces. Napiiklad pro
odstranéni zavislosti by musela postava prodélat bolestivou odvykaci kuru.

Mnohé handicapy Ize sprovodit ze svéta béhem vhodnych situaci v dobrodruzstvich nebo presvédcujicim hranim
na hrdiny. Navic ke v§em pozadavktm, které gamemaster stanovi pro permanentni odstranéni handicapu, musi
postava zaplatit 10nasobek bodové hodnoty handicapu v dobré karmé. Naptiklad postava, jez trpi handicapem
suchozemska krysa, musi postupné trénovat stale delsi pobyt na mofi a poté vydat 40 (4 x 10) bodt dobré karmy,
aby se této slabosti definitivné zbavila.

Piekonani nékterych handicapi vyzaduje Iékafskou péci nebo jind radikalni opatfeni. Gamemaster stanovi
finan¢ni naklady téchto opatieni, které musi postava zaplatit navic ke karmé. Hrac by mél ale neustale myslet na
to, ze eliminace jednoho handicapu muze mit za urcitych okolnosti za nasledek vznik jiného handicapu.
Zaplaceni hromady nujeni a karmy za operaci eliminujici Seroslepost mize v koneéném disledku vyustit
v neo¢ekavanou mozkovou bombu.

Vlastni dary a handicapy

Vlastni dary a handicapy poskytuji hra¢iim a gamemasteriim jesté vétsi svobodu pfi tvorbé postavy. Pouzijte dale
popsané dary a handicapy jako modely pro vase vlastni napady. Obecné by zadny dar nebo handicap nemél mit
vétsi absolutni hodnotu v bodech nez 6. Pfi stanoveni bodové hodnoty vSech dart a handicapt se fid’te vyhodami
a nevyhodami, které s sebou nesou. Napfiklad dar, jenz pfinasi jedné postavé zna¢né vyhody, by mél mit také
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vysokou bodovou hodnotu; dar, ktery poskytuje jen minimalni vyhody, by mél mit niz§i hodnotu. A konecné,
vSechny dary a handicapy musi schvalit gamemaster, nez je bude moci hrac¢ pouzivat.

Stacy chce vytvorit shadowrunnerku, jejiz krasa bere dech — vSechny pohledy se okamZité obraceji na ni a ona
dokaze svou krdsu rovnez vyuzit ve sviij prospéch. Gamemaster Bryan povazuje tento ndpad za dobry a navrhne
novy dar, jenz ma tyto vlastnosti odrazet.

Pojmenuje ho ,, Vypada dobre a vi o tom*. Rozhodne, ze bude mit za nasledek modifikator cilového cisla —2 pro
vSechny testy socidlnich dovednosti a etikety pri interakci s osobami opacného pohlavi (-1 pri interakci
s osobami téhoz pohlavi). Navic prislusnici opacného pohlavi zaujmou k postavé pri prvnim setkani pratelsky
postoj (viz tabulka Modifikdtory pro spolecenské situace/SR3). Bryan je toho ndzoru, ze tento dar ma cenu 2
bodii.

Stacy ovSem mini, zZe dané vyhody 2 bodium neodpovidaji. Koneckoncii, vika, tento dar poskytuje vyhodu pouze
pri prvnim setkdni postavy s ostatnimi. Tento argument Bryana presvedci, a proto ndsledné sniZi hodnotu
., Vypadda dobre a vi o tom*“ na 1 bod.

Bryana napadne, Ze opak pékného vzhledu — osklivost — by mohl byt zajimavym handicapem. Vytvori tedy novy
1bodovy handicap ,,Je osklivy a je mu to jedno“. Jeho ucinky jsou pravym opakem ,, Vypada dobve a vi o tom “.
Postava s timto handicapem obdrzi pri testech socidlnich dovednosti a etikety pri interakci s osobami opacného
pohlavi modifikator cilového cisla +2 (+1, jedna-li se o osoby stejného pohlavi). Pri prvnim setkani k ni druhd
strana zaujme nevrazivy postoj (viz tabulka Modifikdtory pro spolecenské situace/SR3).

Atributové dary

Neobvykly atribut

Hodnota: 2

Hra¢ mize zvysit bézné rasové maximum jednoho atributu své postavy o 1.

Toto zvySeni ma vliv i na absolutni rasové maximum tohoto atributu. (Absolutni rasové maximum se rovna
1,5nasobku bézného rasového maxima, zaokrouhleno nahoru.) Pokud by se napiiklad bézné rasové maximum
téla ¢loveka zvysilo na 7, vzrostlo by i absolutni rasové maximum na 11.

Hracské postavy mohou pouzit toto zvySeni pro kazdy atribut pouze jednou a nelze takto zvysit esenci, magii ani
reakci.

Dodatecny stupen atributu

Hodnota: 2

Hrac obdrzi pro svou postavu jeden dodatecny bod pro atributy. Tento bod mtize byt podle volby hrace pouzit na
jakykoli télesny nebo duSevni atribut. Kazdy atribut mtize byt takto zvySen pouze jednou.

Dodateény stupenn atributu lze také pouzit ke zvySeni stupné atributu nad béZzné rasové maximum (viz
Neobvykly atribut nebo ZlepSovani atributi/SR3). Kazda postava si takto muze zvysit pouze jeden atribut.

Dovednostni dary a handicapy

Nadani/neSikovnost

Hodnota: 4/-2

Nadani a nesikovnost odrazeji mimotradné porozuméni nebo nechapavost v ramci ur¢ité dovednosti.

Postava s naddnim pro urcitou dovednost obdrzi modifikator cilového ¢isla —1 pro vSechny testy této dovednosti.
Postava s nesikovnosti obdrzi analogicky modifikator +1.

Postava mlze mit nadani nebo nesSikovnost pouze u takové dovednosti, jiz skutecné ovlada. Nemize nadani
nebo nesikovnost pouzit, jestlize z této dovednosti pouze prechazi.

Tento dar/handicap je mozné aplikovat na kazdou dovednost pouze jednou. Bylo by smysluplné omezit postavy
na ptiblizné jedno naddni, ale dovolit jim libovolné mnoho nesikovnosti. Dirazné¢ vam doporucujeme, abyste
davali dobry pozor na pouzivani bojovych, magickych a pocitaovych dovednosti, které by mohly byt diky
nadani znacné€ posileny, ¢imz by mohly narusit herni rovnovahu. Aby gamemaster tomuto problému piedesel,
muze tento dar u ur¢itych dovednosti prosté zakazat.

Bude-li to mozné, mél by se gamemaster snazit vyuzit nadani a nesikovnosti hra¢skych postav alespoil jednou za
herni sezeni.

Pocitacovy analfabet

Hodnota: -3

Postava s timto handicapem ma mimotadné obtize pfi praci s pocitaci a dalSimi elektronickymi pfistroji. Takové
postavy casto spravné nerozumi ani nejjednodussim ukonim, napiiklad zachazeni s cizim telekomem, odesilani
e-mailll nebo naprogramovani trideorekordéru.
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Béhem hry obdrzi takova postava vzdy postih ke vSem cilovym cislim, které se néjakym zpisobem tykaji
elektronickych pfistroji (napf. mag stimto handicapem by mél postih, pokud by se pokousel pracovat
s elektronickou hermetickou knihovnou jiného maga). Navic mize gamemaster vyzadovat test s cilovym c¢islem
4 u kazdé akce, kterd je pro vétSinu lidi roku 2061 samoziejmosti (toto mtize do hry vnést trochu dramatického
napéti nebo se prosté postarat o nékolik veselych scén).

Dokonce i technicti zavislaci jako riggefi nebo deckefi mohou mit tento handicap, nebot’ diky simsensové
technologii, matrixovému programovani orientovanému na ikony, filtrim reality a modelovanym systémim silné
poklesly naroky na vSeobecné technické znalosti, jez jsou nutné k rigovani nebo deckovani.

Znamy terén

Hodnota: 2

Postava s timto darem obdrzi pro vSechny testy dovednosti, které podstupuje ve znamém prostiedi, modifikator
cilového ¢isla —1. Navic pro vSechny testy v€domosti, jez provadi v tomto prostiedi, obdrzi dokonce modifikator
cilového cisla 2.

Znamy terén piedstavuje urcitou lokalitu, ve které se postava mimotadné dobie vyzna. Jedna se bud’ o malou
oblast (ne vétsi nez jedind budova), nebo o prostiedi, které postavy béhem taZeni navstivi jen zfidka. Pfi tazeni
v Seattlu by byla napiiklad zfidka navs§tévovanym tizemim poust, a proto by predstavovala dobry zndmy teréen
pro vykofenéného poustniho nomada. Do tazeni v magii prostoupené Mojavské pousti by se ovSem poust’ jako
znamy terén nehodila. Jako obvykle ma posledni slovo gamemaster.

Pro postavu deckera mize byt zndmym terénem urCity pocitacovy systém — napiiklad host, ktery mimotadné
dobfe zna. V tomto pfipadé by postava obdrzela modifikator cilového ¢isla —1 pro vSechny testy dovednosti,
dokud by se zdrzovala v tomto systému. Oblibené datové pfistavy jako napiiklad Denver Nexus mohou byt pro
deckera vhodnym zndmym terénem. Mnozi podnikovi deckefi disponuji timto darem v pocitatovém systému
svého podniku.

Kazdy znamy terén musi byt pevne€ danou lokalitou a nelze ho piesouvat. Pokud je znamy terén postavy znicen,
je tento dar ztracen.

Télesné dary a handicapy
T¢lesné dary a handicapy se odvolavaji na télesnou konstituci a schopnosti postavy. Vychdzejte z toho, ze dale
popsané handicapy nemohou byt odstranény kyberneticky nebo stavajicimi lékatskymi postupy.

Adrenalinova vlna

Hodnota: 2

Postava s timto darem dokaze v bojovych situacich reagovat rychleji, nez je obvyklé. Postava mize tento dar
pouzit kdykoli béhem boje.

Pti pouziti adrenalinové viny mize postava pii urCovani iniciativy pouzivat pravidlo Sestky, zaroven vsak obdrzi
modifikator cilového ¢isla +1 pro vSechny bojové testy a testy vnimani béhem boje. Jakmile postava tento dar
jednou pouzije, musi ho udrzovat az do konce boje nebo odstranéni nebezpeci.

Bonus z adrenalinové viny plati pouze pro fyzické akce ve fyzickém svété a nema zadny vliv na deckery a
riggery, pokud jsou pfipojeni.

Postavy, jejichz reakce nebo iniciativa je jiz zvySena kyberwarem, biowarem nebo magii (véetné ménavcu a
adeptil), tento dar ziskat nemohou.

Alergie

Hodnota: -2 az -5

Postava s timto handicapem je alergicka na urcity podnét, ur¢itou latku nebo okolni podminku. Vypocet hodnoty
alergie vyzaduje dva kroky. Nejprve musite urcit, zda latka nebo podminka budou neobvyklé (-1) nebo spise
obvyklé (-2), nasledné stanovte silu alergie — lehkou (-1), stfedni (-2) nebo tézkou (-3). Sectéte odpovidajici
bodové hodnoty alergenu a sily alergie, ¢imz urcite konecnou hodnotu. Naptiklad hodnota neobvyklé stiedni
alergie ¢ini —3 body. Tabulka Alergie obsahuje popisy riznych alergend a sily.

ALERGIE

Alergen Hodnota Popis

Neobvykly 1 Latka ne‘?’o okolni podminka se objevuji jen ziidka. Ptiklady neobvyklych latek jsou
zlato a stiibro.

, Latka nebo okolni podminka se objevuji Casto. Ptiklady obvyklych alergent jsou

Obvykly 2 o o . 1a
plasty, slunecni svétlo a rizné skodlivé latky.

Sila

Slabé 1 Symptomy jsou nepiijemné a rusivé. Modifikator cilového Cisla +1 pro vSechny testy,

pokud postava vykazuje tyto symptomy.

Translation © 2008 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2008, Wizkids LLC 12




Kontakt s latkou je velmi bolestivy. Zvyste G¢innost zbrané z této latky pouzité proti

Stredni -2 o "
alergické postave o 2.

Teska 3 Postava utrpi lehké zranéni kazdou minutu, v niz je ptisobeni latky vystavena. Zvyste
ucinnost zbrané z této latky pouzité proti alergické postavé o 2.

Slepota

Hodnota: -6 (-2 pro magicky aktivni)

Postava s handicapem slepota obdrzi modifikator cilového ¢isla +6 pro vSechny testy, pii nichz hraje roli zrak.
Kyberneticka nahrada o¢i nedokaze tento handicap napravit.

Slepé magicky nadané postavy mohou sviij zrak ¢astecné nahradit astralnim vnimanim. Obdrzi modifikator
cilového ¢isla pouze ve vysi +2 pro vSechny testy ve fyzickém svété, které jsou zaloZeny na zraku. Proto ma pro
n¢ tento handicap pouze hodnotu —2. Slepé postava nemuize soucasné trpét barvosleposti a Serosleposti.
Gamemaster by mél individualn€¢ posoudit, zda ma tento handicap vliv na akce postavy, jestlize je pfipojena
k matrixu nebo ovlada dopravni prostfedek pies kontrolni rig. Simsens stimuluje pfimo zrakova centra v mozku;
pokud je tedy tento handicap disledkem nervového poskozeni, miize postava piesto deckovat a rigovat. Pokud je
ovSem slepota zpisobena po§kozenim mozku, mize znemoznit rovnéz deckovani a rigovani.

Pokud slepota nezabranuje deckovani nebo rigovani, ma hodnotu —2. Pokud vSak postava také nemuze rigovat
ani deckovat, ma plnou bodovou hodnotu.

Bleskové reflexy

Hodnota: 2, 4 nebo 6

Za kazdé 2 body vynalozené na bleskové reflexy se zvysi reakce postavy o 1. Neni mozné ptid€lit bleskovym
reflexiim vice nez 6 bodil (bonus k reakci +3). Tento dar se pouziva pouze pii testech reakce na prekvapeni a
neni kompatibilni se schopnosti adeptti Bojovy smysl.

Tento dar se pouziva jen pii vyhodnocovani piekvapeni, a proto se tyto dodate¢né kostky nepouZzivaji pfi
urcovani iniciativy. Jsou vSak pfi testech piekvapeni kumulativni s bonusy reakce zalozenymi na kyberwaru,
biowaru a magii.

Gamemaster by mél na bleskové reflexy postavy dobfe dohlizet, aby zabranil vzniku postav s nadlidskymi stupni
reakce.

Barvoslepost

Hodnota: -1

Barvoslepa postava vidi svét v Cerné, bilé a odstinech Sedé. Obdrzi modifikator cilového ¢isla +4 pro vSechny
testy, pfi nichz jde o odliSeni barev — napfiklad pii rozmotavani klubka barevnych dratd a hledani toho, ktery
zneskodni bombu.

Nezapomenite, ze barvoslepost spoc¢ivad na chybném fungovani nervli a neni mozné ji odstranit kyberwarem.
Postava nemiize byt souCasné slepa a barvoslepa.

Zivot na dluh

Hodnota: -6

Postava zijici na dluh mtze kdykoli zemfit. Mozna ma smrtelnou nemoc, pfisla do styku s pomalu plsobicim
jedem nebo ma smrtici implantat, napt. mozkovou bombu. V kazdém piipadé se délka jejiho zivota méfi v
mesicich.

Jakmile postava obdrzi handicap Zivot na dluh, hodi si gamemaster tajn¢ 3k6. Vysledek je pocet mesict, které
postave jesté zbyvaji. Kdyz se jeji €as naplni, zemie — nic ji nemize zachranit. Dopfejte ji dramatickou scénu
umirani!

Pokud si to hra¢ rozmysli a bude chtit postavu radéji zachovat pfi zivoté, miize mu gamemaster dovolit vyménit
Zivot na dluh za jiné handicapy v celkové hodnoté —6 bodi. Tato moznost by vSak neméla byt k dispozici, pokud
si tento handicap vybiral hra¢, nebot’ jestlize Clovek vi, Ze Zivot na dluh nemusi nevyhnutelné skoncit smrti, je
v haji veskera dramati¢nost, ktera byla vytvofena na zakladé¢ védomi postavy o blizici se vlastni smrti.
Gamemaster stanovi, zda a kdy poskytne hraci moznost tento handicap vymenit.

Oslabeny imunitni systém

Hodnota: -1

Postava s oslabenym imunitnim systéemem je nachylnéjsi k infekcim a nemocim, nez by méla byt v zavislosti na
svém télesném atributu. Postava musi pii testech odolnosti vii¢i nemocim pouzit o jednu kostku té€la méné
(pticemz musi pouzit alesponn 1 kostku téla). Oslabeny imunitni systéem byva casto disledkem prostredka
potlacujicich imunitu, které se pouzivaji pti implantovani kyberwaru a biowaru, proto tento handicap neziidka
postihuje postavy, které maji vyraznéjsi kyberwarové a biowarové modifikace.
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Gumové klouby

Hodnota: 1

Postava s gumovymi klouby ma mimotadn¢ ohebné klouby a mize své t€lo zkroutit do neobvyklych poloh a
vymknout z kloubti. Postava obdrzi modifikator cilového ¢isla —1 pro testy zalozené na akrobacii a osvobozeni
se z pout. Muze se protahnout uzkymi a t€snymi otvory, pied kterymi to mén€ ohebné postavy musi zabalit.

Vysoka tolerance viici bolesti

Hodnota: 2 za ¢tverec poskozeni

Vysoka tolerance viici bolesti umoznuje postavé vzdorovat u¢inkim zranéni az do urcitého stupné. Pocet bodd,
které postava vyda za tento dar, udavaji, kolik ctvercu fyzického poskozeni a omraceni na ni nema vliv, poc¢inaje
lehkym poskozenim.

Jinak pro tento dar plati totéz co pro schopnost adeptti Odolnost vii¢i bolesti.

Odmitava reakce

Hodnota: -5 (-2 pro magicky aktivni)

Imunitni systém postavy s odmitavou reakct reaguje velmi citlivé na cizi tkdn¢€ a material a t€lo postavy odmita
veskeré kyber- a biowarové implantaty. Nahrady organti a koncetin musi byt naklonovany z vlastnich bunék.

Pro magicky aktivni postavy ma tento handicap hodnotu pouze —2. Samani, jejichz totem je spojen se zvysenou
ztratou esence v disledku kyberwaru (jako orel nebo jednorozec), si tento handicap nemohou zvolit. Postava
nemuze mit souc¢asné odmitavou reakci a citlivou imunitu.

Citliva imunita

Hodnota: -3 (-2 pro magicky aktivni)

Postava s handicapem citliva imunita ma piti implantacich problémy s reakci imunitniho systému. Tyto efekty
nejdou ovSem do takové krajnosti jako u odmitavé reakce. Postava utrpi dvojnasobnou ztratu esence v piipad¢
instalace kyberwaru a musi rovnéz zdvojnasobit bioindex biowaru (viz Man & Mashine).

Pokud je doty¢na postava magicky aktivni, ¢ini hodnota citlivé imunity pouze —2. Postihy jsou stejné jako u
svétskych postav a od stupné magie se odeCitd dvojnasobek ztraty esence, stejné tak ma na magii vliv
dvojnasobny bioindex. Postava nemiize mit soucasné citlivou imunitu a odmitavou reakci.

Télesna slabost

Hodnota: -1 az -5

Télesna slabost odrazi $patny télesny stav postavy. Neznamena to, Ze je postava stard nebo nemocna — mozna
pouze zanedbava cviceni jako kouzelnik nebo decker, ktery diepi jen ve své boude¢.

Telesna slabost muze mit hodnotu od —1 do —5. Za kazdy bod snizte bézné rasové maximum vSech té¢lesnych
atributli postavy o 1, cozZ se odpovidajicim zplisobem odrazi i na absolutnim rasovém maximu. Pokud timto
zptusobem poklesne absolutni rasové maximum pod ptivodni bézné rasové maximum, povazujte tuto novou
hodnotu jak za bézné, tak absolutni rasové maximum. Napiiklad Clovek s télesnou slabosti —4 bude mit jak
bézné, tak absolutni rasové maximum vSech télesnych atributt 3.

Seroslepost

Hodnota: -2 (-1 pro deckery a riggery)

Postava trpici Serosleposti je v noci a temnoté efektivné slepa. V piipadé€ uplné tmy nebo slabého osvétleni (viz
tabulka Modifikatory vnimani/SR3) obdrzi postava dodatecny modifikator cilového Cisla +2 pro vSechny testy,
u nichz hraje roli zrak, a sice navic k danym modifikatorim za snizenou viditelnost. Postava nemtize soucasné
trpét slepotou a Serosleposti.

Tento handicap neni pii rigovani relevantni, nebot senzory dopravnich prostfedkl jsou vybaveny systémy
zlepSen¢ho zobrazovani a automaticky sefizuji stupeil jasu vizudlnich simsensovych vjemd. Také v matrixu
nepiedstavuje tento handicap nevyhodu. Pro deckery a riggery ma tento handicap tedy hodnotu pouze —1.

No¢ni vidéni

Hodnota: 2 (1 pro deckery a riggery)

Lidska postava s darem nocniho vidéni ma natolik vylepSenou schopnost vidéni, Ze je schopna vidét normalné i
pfi svitu hvézd (viz tabulka Modifikdtory vnimani/SR3).

Tento dar neni pfi rigovani relevantni, nebot’ senzory dopravnich prosttedki jsou vybaveny systémy zlepSeného
zobrazovani a automaticky sefizuji stupen jasu vizualnich simsensovych vjeml. Také v matrixu nepfedstavuje
tento dar vyhodu. Pro deckery a riggery ma tento dar tedy hodnotu pouze 1.

Translation © 2008 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2008, Wizkids LLC 14



Prirozena afinita k vodé

Hodnota: 1 za kazdé zlepSeni

Postava s timto darem je onou pfislovecnou rybou ve vodé. Néasledujici schopnosti je mozné kazdou zvlast
zlepSovat za odpovidajici pocet bodd.

Schopnost Zlepseni za bod
Doba, po kterou dokaze postava pod vodu zadrzovat dech, se zvysuje o 20 s (viz zakladni

Zadrzovéni dechu ¢as v podkapitole ZadrZovani dechu).

Plavani
Uplavana vzdalenost Postava obdrzi pti urcovani uplavané vzdalenosti (viz) bonus +0,1.
Vycerpani Postava obdrzi pro ureni svého vycerpani (viz) bonus +1 (obvykle télo : 2).
Slapani vody
Vycerpani Postava obdrzi +1 min k dob€ mezi testy plavani (obvykle (sila) min, viz).
Poskozeni Postava obdrzi modifikator —1 k cilovému ¢islu pro test odolnosti viici poskozeni (viz).
NadnasSeni
"y Postava obdrzi modifikator —1 k cilovému cislu pro vSechny testy Slapani vody a
Uspéch v N C o A
nadnasSeni, krom¢ odolnosti viic¢i poskozeni (viz).
Vydrz Postava obdrzi bonus +1 k télu pfi ur¢ovani doby, po kterou se mize nadnaset.

Ptirozena imunita

Hodnota: 1 nebo 3

Postava s prirozenou imunitou (1) ma vrozenou nebo osvojenou imunitu vici jedné urc€ité pfirozené nemoci nebo
pfirodnimu jedu. Tato nemoc resp. jed na ni nema zadny Gcinek. Prirozend imunita (1) v§ak neposkytuje zadnou
ochranu pied umélymi jedy nebo biologickymi bojovymi latkami.

Prirozena imunita (3) poskytuje imunitu vici jedné droze nebo jedu, pficemz je mozné si také vybrat ze vSech
umélych toxini a biologickych bojovych latek.

V obou piipadech musi gamemaster zvoleny jed nebo drogu schvalit a musi se jednat o néco, s ¢imz miZze
postava pravdépodobné pfijit do styku. Postava dokaze piestat jednu davku dané substance kazdych [(30 — télo) :
2] hodin, aniz by se na ni projevil jeji Skodlivy ucinek. Pokud postava v odpovidajici dob¢ pfijde do styku s vice
nez jednou davkou, je vystavena béznému poskozeni, zane se z n¢j ovSem zotavovat jiz po [(30 — télo) : 2]
hodinach (pokud v té dob¢ bude jesté nazivu).

SniZena tolerance viici bolesti

Hodnota: -4

Postava se sniZenou toleranci viici bolesti reaguje na bolest obzvlasté citlive. Pfi urCovani modifikatorti za
zranéni uvazujte, jako by byl stupen zranéni o 1 vyssi.

Odolnost vii¢i patogeniim

Hodnota: 1

Postava s odolnosti viici patogeniim ma silny imunitni systém, ktery si skvéle poradi s nemocemi a infekcemi.
Postava obdrzi jednu kostku navic pro testy odolnosti vici G¢inktim nemoci.

Obrna z pricného preruseni michy

Hodnota: -3

Postava trpici obrnou z pricného preruseni michy je od pasu dolti ochrnuta. Mtize vykonavat télesné ¢innosti, pfi
nichz neni zapotiebi prace nohou, a miize se pohybovat na invalidnim voziku; jeji bojové rezervy jsou snizeny
na polovinu (zaokrouhleno dolt). Obrna z pricného preruseni michy neovliviiuje ¢innosti postavy v matrixu a
astralnim prostoru, takze hackovaci a astralni rezervy se neméni.

Postavy s obrnou z pricného preruseni michy byvaji ¢asto velmi schopnymi deckery, kouzelniky nebo riggery.
Tento handicap se nadd odstranit pomoci kyberwaru a postava nemiize trpét souCasn€ obrnou z pricného
preruseni michy a tézkou obrnou z pricného preruseni michy.

Zrychlené uzdravovani

Hodnota: 2

Postava s darem zrychlené uzdravovani se ze zranéni a nemoci zotavuje rychleji nez ostatni. Po zapocteni
obvyklych modifikatort snizte cilové ¢islo postavy pii testu 1éceni o 2.
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Tézka obrna z pri¢ného pieruseni michy

Hodnota: -6

Postava s tézkou obrnou z pricného preruseni michy je od krku doli ochrnutd a nemtize provadét zadné télesné
¢innosti. Tezka obrna z pricného preruseni michy nema zadny vliv na atributy nebo dusevni dovednosti postavy.
Pouzijte télesné atributy postavy rovnéz pii vypoctu jeji reakce. Postava s handicapem tézkd obrna z pricného
preruseni michy mize mit navic handicap télesnd slabost.

Takto handicapovana postava potiebuje stalou zivotni uroven nemocnice a péci Iékarského personalu, eventuelné
také naprogramované roboty, kteti se staraji o jeji télesné aktivity. Tézkou obrnu z piicného preruseni michy
nelze odstranit kyberwarem nebo vylécit magicky. Neni mozné trpét soucasné tézkou obrnou z pricného
preruseni michy a obrnou z pricného preruseni michy. Tezka obrna z pricného preruSeni michy neovliviuje
¢innosti postavy v matrixu a astralnim prostoru, takze hackovaci a astralni rezervy se neméni.

Hluchota

Hodnota: -3

Postava s timto handicapem nemtze nic slySet. Postava nemize provadét zadné sluchové testy a obdrzi
modifikator cilového Cisla +4 pro vSechny testy, v nichz hraje dilezitou roli sluch (napftiklad pii testech
piekvapeni).

Hluchotu neni mozné odstranit kyberwarem. Hra¢ a gamemaster by se méli dohodnout, zda bude mit tento
handicap vliv na akce postavy, jestlize bude pfipojena k matrixu nebo bude ovladat dopravni prostfedek ptes
kontrolni rig. Simsens stimuluje pfimo sluchova centra v mozku; pokud je tedy tento handicap dasledkem
nervového poskozeni, mize postava piesto deckovat a rigovat. Pokud je ovSem hluchota zpusobena poskozenim
mozku, mize znemoznit rovnéz deckovani a rigovani.

Pokud Aluchota nezabranuje deckovani nebo rigovani, ma hodnotu —1. Pokud vSak postava také nemiZze rigovat
ani deckovat, ma plnou bodovou hodnotu.

Odolnost vii¢i toxiniim

Hodnota: 1

Postava s odolnosti viici toxiniim mize vzdorovat jedim a drogam lépe nez ostatni. Postava obdrzi jednu kostku
navic pro testy odolnosti viici t¢inkiim jedd a drog.

Viile piezit

Hodnota: 1 az 3

Za kazdy bod investovany do daru viile prezit obdrzi postava jeden dodatecny ¢tverec nadmérného fyzického
poskozeni. Tyto dodatecné ctverce umoziuji postavé pouze vydrzet vétsi poskozeni, nez zemie. Nezvysuji prah
zranéni, pfi némz postava upadne do bezvédomi nebo ztrati schopnost jednat, stejn¢ tak nemaji zadny tcinek na
modifikatory cilovych ¢isel zptisobenych zranénim.

HouZevnatost

Hodnota: 3

Postava s darem houzevnatost se dokaze otiepat ze zranéni sndze nez ostatni. Pro testy odolnosti vii¢i poskozeni
(a jen pro né€) obdrzi jednu kostku téla navic. Tento bonus je kumulativni s pfirozenym podkoznim pancifem,
takze troll s timto darem je fakt houzevnaty!

DusSevni dary a handicapy

Absolvent §koly technického sméru

Hodnota: 1

Postava, jez je absolventem skoly technického sméru, nejenze Uspesné ukoncila své studium, ale dalo ji to jeste
vic nez prumérnému studentovi. Ma diikladné znalosti o Sirokém spektru technickych obort. Pokud postava chce
prechazet z jakékoli teoretické védomosti, snizuje se modifikator cilového ¢isla na +1 pfi prechazeni na jinou
dovednost, +2 pfi pfechazeni na specializaci a +3 pfi pfechdzeni na atribut. Tento dar je mozné kombinovat
s darem absolvent univerzity.

Amnézie

Hodnota: -2 az -5

Postava s handicapem amnézie ztratila Gpln€ nebo ¢astecné pamét. K takové ztrat¢ paméti mize dojit v disledku
neurologického poskozeni, magie, drog nebo vymyvani mozku. Zavaznost amnézie spoc¢iva na pridélené bodové
hodnoté (-2 az -5). Postava s amnézii —2 si nedokdze vzpomenout na svou identitu nebo udalosti ze své
minulosti, je vSak schopna naplno pouzivat své schopnosti a dovednosti. Postava s amnézii —5 si nedokaze
vzpomenout na nic a zapomnéla vse, co se kdy naucila. Osobni kartu postavy s amnézii =5 by mél vytvorit
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gamemaster, aby se postava o svych dovednostech, atributech apod. musela pracné¢ dovidat teprve béhem hrani
na hrdiny.

Analfabet

Hodnota: -3

Analfabet neumi Cist (to se mulze stat jakékoli postave, kterd vyriistala na ulici nebo v néjaké izolované
venkovské oblasti). Béhem vytvafeni postavy dostava pouze (inteligence x 3) bodi na nakup védomosti.
Nemize ziskat zadné akademické védomosti a rovnéz tak nedostava zdarma dovednosti Cteni/psani k t€ém
jazykum, které ovlada. Takova postava se musi spoléhat pouze na ostatni, ktefi ji napsané informace ptectou.
Analfabetické postavy mohou pouzivat pocitacové programy, které jsou zalozeny na ikonach a nikoli na psanych
prikazech; presto vSak obdrzi modifikator +4 pro vSechny testy spojené s pocitaci a jejich dovednost pocitace
nemtize byt vyssi nez 1.

Postavy nemohou tento handicap kombinovat s zadnym darem z oblasti vzdé€lani. Postava se mize ve svych
dovednostech zlepSovat zcela podle pravidel (viz ZlepSovani dovednosti/SR3), ale potfebuje k tomu vzdy
ucitele a nedokdze se ucit sama. Postava se mize pokusit naucit se Cist a psat dodatecné, ale musi najit ucitele,
jenz ji to nauci, a za ziskdni dovednosti ¢teni/psani na stupni 1 musi vydat 5 bodii dobré karmy.

Pozornost

Hodnota: 3

Pozorné postavy si ¢asto vS§imnou detailti a naznaku, které ostatni prehlédnou. Postava s timto darem obdrzi
modifikator cilového ¢isla —1 pro vSechny testy vnimani, v¢etné astralniho. Tento dar ovSem nema zadny vliv na
detekéni zaklinadla nebo pouziti senzorli pies nervové rozhrani. Pozornost nema vliv na modifikatory
viditelnosti pfi boji.

Berserk

Hodnota: -1

Postava s timto handicapem se v bojovych situacich chova s iraciondlni brutalitou. Potfebuje minimalné 3 bojova
kola, aby pferuSila boj. Postava mtize tuto dobu zkratit pomoci testu vile (6) — kazdy uspéch v tomto testu
zkracuje potfebnou dobu o 1 kolo az na minimum 1 kola. Jinak se mizZe berserk stihnout z boje jen tehdy, pokud
jsou vsichni protivnici mrtvi nebo neschopni boje. Berserk nemiize soucasné trpét ochromenim v boji.

Absolvent univerzity

Hodnota: 1

Postava, jez je absolventem univerzity, nejenze uspesné ukoncila své studium, ale dalo ji to jesté vic nez
pramérmému studentovi. Ma dikladné znalosti o Sirokém spektru akademickych obort. Pokud postava chce
pfechézet z jakékoli akademické védomosti, snizuje se modifikator cilového Cisla na +1 pii pfechdzeni na jinou
dovednost, +2 pii pfechazeni na specializaci a +3 pfi piechazeni na atribut. Tento dar je mozné kombinovat
s darem absolvent Skoly technického sméru.

Moi'sky vlk

Hodnota: -2

Postava propada pomalu Silenstvi, pokud stravi vice nez 24 hodin na pevniné, aniz by se pii tom dotkla paluby
lodi. Po 24 hodinach musi postava provést test vile (4) a dosdhnout alesponn dvou uspéchi, jinak neni test
uaspésny.

Pokud se test nepovede, bude si postava hledat zptisob, jak se dostat na svou (nebo cizi) lod’ ¢i ¢lun, i kdyby to
mélo znamenat, Zze bude muset vSechno nechat, jak to lezi a bézi. Cilova cisla vSech testi se zvysuji o +1 za
kazdy test vtle spojeny s timto handicapem, ktery nebyl uspésny, s vyjimkou téchto testli samotnych.

Bez ohledu na vysledek prvniho testu viile musi postava po uplynuti (inteligence) hodin podstoupit dalsi test.
Pokud byl piedchazejici test uspeésny, zvysuje se cilové Cislo tohoto testu o 1, pokud nikoli, zvySuje se o 2.
Gamemaster by si mé¢l vést zdznam o netspésnych testech.

Nezbytnost téchto testti konci, jakmile postava stravi na mofi tolik hodin, kolik €inil pocet neuspésnych testi.
Pokud se postave nezdafilo vice jak 24 testd, musi pfi 25. neuspéchu stravit na mofi 2 dny (24 hodin plus jeden
dalsi den za 25. netispéch), aby bylo mozné testy ukoncit. 26. netispéch vyzaduje 3 dny na mofi atd.

Tento handicap se miZe u postavy projevovat nejruznéj$imi zplsoby. Muze se zacit nekontrolovatelné tiast,
koktat, zapominat véci, necitit se ve své kuzi, Silené se nudit nebo dokonce dostat kiece ¢i jiné télesné potize
apod.

Tento handicap by mél byt dostupny pouze postavam, jez travi hodné casu na mofi, jako paSerakiim a piratim.
Runnefi, ktefi vodu nikdy ani nezahlédli, si tento handicap nemohou vzit.
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Citliva nervova soustava

Hodnota: -2 nebo —4

Postavy s citlivou nervovou soustavou jsou nachylné€jsi k nervovym poskozenim zptisobenym BTL, ¢ernym IC,
dérovym Sokem a dal$imi SkodlivéjSimi formami simsensu. Jakmile musi postava stimto handicapem
podstupovat test odolnosti vi¢i tomuto typu poskozeni snizuje se jeji viile o 1 (u handicapu s hodnotou —2) nebo
0 2 (u handicapu s hodnotou —4). Timto zptisobem nemtiZze stupen vule klesnout pod 1.

Tento handicap by mél byt dostupny pouze pro deckery a riggery, eventuelné po individualni domluvé

s gamemasterem, a nikoli pro postavy, které nejsou prakticky nikdy vystaveny uc¢inkiim simsensu.

Flashback

Hodnota: 4

flashback vyvolavaji vzdy urcité klicové spoustéce. Napiiklad postava, kterd byla jednou mucena Univerzalnim
bratrstvem, mtize prozivat flashback tohoto muceni vzdy, kdyz uvidi hmyz.

Vzdy, kdyZ se postava s timto handicapem setkd s moznym spoustécem svého flashback, musi podstoupit test
vule (6). Pokud neuspéje, dojde k vyvolani flashbacku a postava nebude po 1k6 minut schopna zadné akce.
Béhem této doby nemtize postava provadét zadné smysluplné ¢innosti.

Hra¢, jehoz postava trpi flashbackem, by se mél s gamemasterem domluvit na pfiméfeném spousteci.
Spoustécem muize byt uréitd podivana, pach, zvuk, chut’, predstava apod. Spoustééem by mélo byt néco, na co
miZze postava béhem hry parkrat narazit. Pokud je spoustéc prilis Casty, nevyjde postava ze svych flashbackii, je-
li prili§ vzacny, mozna ho nikdy nezazije.

Fotograficka pamét’

Hodnota: 3

Postava s fotografickou pameéti nikdy nezapomene to, co n¢kdy slySela, vidéla nebo zazila. Dokaze si bez
namahy vzpomenout na obliceje, data, ¢isla apod. Pokud hra¢ zapomene néco, co by jeho postava musela védet,
musi mu gamemaster danou informaci poskytnout.

Fotograficka pameét’ je obzvlasté praktickd pro deckery, protoze jim umoZiiuje zapamatovat si slozité
bezpecnostni kody a dalsi uzite¢né informace, aniz by si je museli zapisovat.

Zdravy lidsky rozum
Hodnota: 2
Postava se zdravym lidskym rozumem ma mimotadny smysl pro prakticnost. Vzdy, kdyz chce postava udélat

.....

rozmyslel® je zde na mist¢.

Impulsivnost

Hodnota: -2

Impulsivni postava mé sklony jednat zbrkle v nebezpecnych situacich, aniz by pfemyslela o mozZnych
nasledcich. Je-li konfrontovdna s nebezpecnou situaci, musi obstat v testu vile (4), aby se slepé nehnala do
zkazy.

Vnitfni hodiny
Hodnota: 1
Postava s darem vnitini hodiny ma perfektni smysl pro Cas, ktery ji umoziuje vzdy urcit spravny ¢as s presnosti

na minuty. Dlouhodobéjsi izolace, bezvédomi nebo drogy a ¢ipy manipulujici s védomim mohou tento smysl pro
Cas vyradit, ale kdyz se podminky znovu normalizuji, vnitini hodiny postavy se rychle obnovi.

Ochromeni v boji

Hodnota: -4

Postava s ochromenim v boji ma sklony v bojovych situacich strnout. Jako vysledek prvni iniciativy postavy
v daném boji vezméte minimum, jehoz vilbec miize dosahnout, a pouzijte ho v prvnim bojovém kole misto hodu.
Toto plati pro vSechny druhy boje — fyzicky, astralni i matrixovy. Navic postava obdrzi modifikator +2 pro testy
ptekvapeni. Ochromeni v boji a berserk se nedaji kombinovat.

Suchozemska krysa

Hodnota: 4

Postava propada pomalu Silenstvi, pokud stravi vice jak 24 hodin na moti mimo dohled pevniny. Po 24 hodinach
musi postava provést test vile (4) a dosdhnout alesponi dvou tspéchd, jinak neni test uspésny.
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Pokud se test nepovede, zane postava pomalu blaznit a hledat zptisob, jak se znovu dostat na pevninu, i kdyby
to znamenalo, Ze ohrozi svou misi nebo dokonce bude muset pievzit kontrolu nad lodi. Postava si je jesté
védoma své situace a okoli, ale zacne se obavat, Ze ji jeji druhové hodi pfes palubu nebo nékde vysadi. Kdyz se
toto blaznéni zhorsi, zacne postava sabotovat ¢innost svych kolegti a v extrémnich piipadech se je dokonce
pokusi zabit. Jedinym cilem takové postavy je dostat se znovu na pevninu a podnikne cokoli, aby toho dosahla.
Bez ohledu na vysledek prvniho testu viile musi postava po uplynuti (inteligence) hodin podstoupit dalsi test.
Pokud byl pfedchazejici test uspésny, zvySuje se cilové Cislo tohoto testu o 1, pokud nikoli, zvySuje se o 2.
Gamemaster by si mé¢l vést zdznam o netispésnych testech.

Nezbytnost téchto testti skonci az tehdy, kdyz postava sama nebo za pomoci optickych vylepSeni znovu uvidi
zemi. Nebude ovSem véfit ani elektronickym pfistrojim, ani tvrzeni jinych postav. Jakmile postava uvidi zemi,
odezni toto blaznéni za tolik hodin, kolik ¢inil pocet netispésnych testii. Pokud se postavé nezdafilo vice jak 24
testli, znamena to, Ze pii 25. netispéchu bude blaznéni trvat 2 dny (24 hodin plus jeden dalsi den za 25.
neuspéch). Pii 26. netispéchu bude trvat 3 dny atd.

Tento handicap by mél byt dostupny pouze postavam, které s velkymi vodnimi plochami nepfijdou pfili§ do
styku, napiiklad obyvatelim vnitrozemskych plexil a vesnic. Postavy jako pirati a paSeraci, jez travi hodné Casu
na mofi, tento handicap mit nemohou.

Odvaha

Hodnota: 1

Postava s darem odvaha se nenecha vystrasit tak snadno jako ostatni. Obdrzi modifikator —1 pro vsechny testy
odolnosti vici strachu nebo zastraSovani; toto zahrnuje rovnéz dés vyvolany zaklinadly a schopnostmi jinych
bytosti.

Orienta¢ni smysl

Hodnota: 1

Postava s orientacnim smyslem nikdy nezabloudi. Vzdy vi, kde je sever a kudy pfisla. Orientacni smysl ji ovSem
nepomiize, pokud je nékam dopravena v bezvédomi nebo pokud neni schopna vidét ¢i jinak vnimat své okoli.

Pacifista

Hodnota: -2

Pacifistickd postava je v Sestém svété (meta)élovék mimotadné vérny svym zdsadam. Neni schopna pfipravit
nékoho o zivot jindy nez v nejnutnéjsim piipad€ a i tehdy se snazi zabit pokud mozno humanné. Postava se
nedokaze podilet na pfedem naplanovanych vrazdach nebo atentatech a bude se vzdy snazit vymluvit svym
kolegim zbytecné zabijeni. Ne&ktefi lidé piesvédCeni pacifisti respektuji, zatimco jini ho povazuji za
nadbytecnou slabost. Neni mozné kombinovat handicapy pacifista a absolutni pacifista.

Fobie

Hodnota: -2 az -5

Postava s fobii trpi hluboce zakofenénym strachem, ktery se projevuje za urcitych podminek. Vypocet hodnoty
fobie vyzaduje dva kroky. Nejprve musite urcit, zda spousté¢ bude neobvykly (-1) nebo spise obvykly (-2),
nasledné stanovte silu fobie — lehkou (-1), stfedni (-2) nebo tézkou (-3). Sectéte odpovidajici bodové hodnoty
spoustéce a sily fobie, ¢cimz uréite kone¢nou hodnotu. Napfiklad hodnota obvyklé stfedni fobie ¢ini —4 body.
Tabulka Fobie obsahuje popisy riznych spoustéci a sily.

Nezapomente, ze obvykla tézka fobie (napfiklad panicky strach z opusténi domu) mohou mit silny vliv na
jednani postavy.

FOBIE
Spoustéc¢ Hodnota Popis
Neobvykly -1 Spoustéci podminka je relativné vzacna, naptiklad rizné zvuky nebo pachy.
, Spoustéci podminka se vyskytuje Casto. MizZe se jednat naptiklad o sluneéni svétlo,
Obvykly 2 - . Y -
magii, velké oteviené prostory nebo davy lidi.
Sila Hodnota Popis
. -1 Postava je natolik uzkostlivd, ze se muze odvratit od svého momentéalniho ukolu.
Lehka . L o o . o
V této dob¢ jsou cilova ¢isla vSech testli zvySena o 1.
2 Postava je zcela pod vlivem svého strachu. VSechna jeji cilova Cisla se zvysuji o 2.
Stredni Navic se postava pokousi pied spoustéci podminkou uprchnout. Postavit se piimo
objektu vyvolavajicimu strach vyzaduje uspésny test vile (4).
-3 Postava se v panice zhrouti nebo zacne prchat ozlomkrk, jakmile se setka se
Tezka spoustééem, pokud se ji nezdafi test vule (6). Pokud se test povede, miize do jisté
miry jednat normalné, obdrzi v§ak modifikator cilového Cisla +2.
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Pomstychtivost

Hodnota: -2

Pomstychtiva postava je vyslovené mstiva a nechd se snadno odvést od svych vlastnich ukold, aby jakkoli malé
prikofi zprovodila ze svéta. Odvetna opatieni zavisi na zavaznosti ptikofi. Prosta urdzka mize byt usmifena
chladné vyjadienou hrozbou nebo ranou do obliceje, zatimco zranéni zpravidla vold po smrti nebo zmrzaceni
vinika.

Pomstychtiva postava si nese zlobu v sobé, dokud neni kiivda nebo urdzka smazana. Miaze byt loajalnim a
schopnym kamaradem, ale kdo se ji jednou dotkne, ocitne se navzdy na jeji ¢erné listiné.

Odolnost vii¢i ostrym signalum

Hodnota: 2 nebo 4

Postava s timto darem disponuje vys$$i odolnosti vi¢i vysokym ostrym simsensovym signdlim a Skodlivym
formam ASIST, jako napf. cernym IC nebo dérovym Sokiim pfi rigovani. Jestlize musi postava podstoupit test
odolnosti vici poskozeni zalozenému na simsensu, zvysuje se jeji vile o 1 za kazdé dva body vynalozené na
tento dar. Odolnost viici ostrym signalim si mohou vzit pouze deckefi nebo riggefi.

Simsensova dezorientace

Hodnota: -2 (-4 pro riggery a deckery)

Postava s timto handicapem se citi dezorientované, kdyz pouziva kyberdeck, kontrolni rig, zabavni simdecky,
smartspoje, zobrazovaci spojeni nebo jiny druh simsensové technologie. Obdrzi dodateény modifikator cilového
¢isla +1 pro vSechna cilova ¢isla a —1 k iniciativé, jestlize pouziva néjaky systém zaloZeny na simsensu.

Absolutni pacifista

Hodnota: -5

Absolutni pacifista nedokaze zabit zadného zivého tvora, ktery ma vétsi inteligenci nez hmyz (tedy ani zadné
hmyzi duchy, jejichz inteligence stoji za zminku), bez ohledu na dtraznost provokace. Jestlize to pfesto udela,
bude 2k6 tydnt trpét hlubokymi vycitkami svédomi a depresemi. Béhem této doby se bude zdrahat délat cokoli
jiného nez jist, spat a vénovat se svym kazdodennim zvyklostem.

Rozumi se, ze tento handicap neni mezi shadowrunnery nijak zvlast' rozsSifen. Tuto tendenci vSak vykazuje
n¢kolik malo Samant, jejichz totemy jsou pacifistictéjsi a soustfedéné na 1ééeni (jako had). Nelze kombinovat
handicapy absolutni pacifista a pacifista.

Nepozornost

Hodnota: -2

Nepozorna postava Casto urCité véci prehlizi (to mize byt disledkem vrozené roztrzitosti nebo poruchy
vnimani). Postava s timto handicapem obdrzi modifikator cilového ¢isla +1 pro vSechny testy vnimani, véetn¢
astralniho. Tento handicap ov§em nema vliv na modifikatory viditelnosti a vzdalenosti pfi boji.

Nevzdélanec

Hodnota: -2

postavy dostava pouze (inteligence x 3) bodd na nakup védomosti. Nemize ziskat zadné akademické nebo
teoretické védomosti a ovlada pouze jeden jazyk.

Postavy nemohou tento handicap kombinovat s zddnym darem z oblasti vzdélani. Postava se mize ve svych
dovednostech zlepSovat zcela podle pravidel (viz ZlepSovani dovednosti/SR3), ale potfebuje k tomu vzdy
ucitele a nedokaze se ucit sama. Cena za prvni bod prvni akademické nebo teoretické védomosti, kterou se
postava uc¢i dodatecné, se zdvojnasobuje.

Nutkavé jednani

Hodnota: rizna

Postava s nutkavym jedndnim ma navyk, nad nimz ma jen minimalni nebo viibec zddnou kontrolu. Hodnota
tohoto handicapu zalezi na tom, jak je toto nutkavé jedndni pro postavu nebezpecné a obtizné. Napiiklad
postava, jez je piehnané pofadkumilovna, nebude mit vétsi problémy nez obCasné mrzutosti se svymi tymovymi
kolegy; jeji handicap by mél hodnotu pouze —1. Na druhé stran¢ nutkavé jedndni deckera, ktery ma sklon
vloupavat se do vysoce zabezpecenych podnikovych hostl, mize mit klidné¢ hodnotu —3.
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Socialni dary a handicapy

Chvastal

Hodnota: -1

Chlubeni se patii k shadowrunu a piratstvi stejn¢ tak jako plexy a mote, ale postava s timto handicapem zkratka
nevi, kdy prestat. Postava bude tvrdit, Ze ¢iny, které vykonala, jsou lepsi, drsnéjsi a v zasadé daleko skvélejsi nez
vSechno, co kdy bylo vykonano. Rovnéz tak mylné¢ tvrdi, ze vykonala i dalsi hrdinské skutky, s nimiz ve
skutecnosti neméla nic do ¢inéni, jestlize to znamend, ze tim muze udélat opravdovy dojem na jiny tym
shadowrunnert nebo piratskou posadku.

Postava musi v testu inteligence (6) dosédhnout alespofi dvou uspéchil, aby pii vypravéni néjakého piibchu
ptiSerné neprehanéla.

Napadny styl

Hodnota: -1

Postava s timto handicapem klade dlraz na dramati¢nost v oblékani, chovani a vzhledu a jednoduse nesnese, aby
ji ostatni ignorovali. Samoziejmé ¢asto je to, ze si na jednoho dokéaze kazdy vzpomenout, znacnou nevyhodou.
Postava s napadnym stylem by méla mit vlastni styl. Napifiklad mize byt napadna tim, Ze ma fluoreskujici zeleny
irokézsky sestiih a neustale se produciruje v sovétské armadni bundé. At uz si postava vybere jakykoli sviij
osobni styl, mél by byt natolik napadny, aby si na n¢j dokazali ostatni bez problému vzpomenout.

Kazdy, kdo by chtél postavu s timto handicapem sledovat nebo vystopovat, obdrzi modifikator cilového cCisla —1
pro vSechny testy, které v této souvislosti provadi. Tento modifikator neplati pti patrani pomoci magie nebo
v matrixu.

Temné tajemstvi

Hodnota: -2

Postava s timto handicapem ma straslivé tajemstvi, jehoz odhaleni by mohlo mit désivé nasledky. Mozna
spachala ukrutny zlocin, je pohfeSovanym dédicem vyvrazdéného mafianského klanu nebo diive pracovala pro
Univerzalni bratrstvo nebo Cernou 16Zi — toto jsou jen nékteré mozné piiklady. Gamemaster musi zas a znovu
zaclenovat do svého tazeni néjakou udalost nebo setkani, pfi nichz by toto tajemstvi mohlo vyjit najevo a které
postavu nuti k tomu, aby podnikla opatfeni k jeho neodhaleni.

Pokud je temné tajemstvi odkryto, mize byt nahrazeno Spatnou povésti s odpovidajici bodovou hodnotou.
Namisto toho se postava rovnéz mtize pokusit znovu se ocistit.

Elfi pozér

Hodnota: -1

Elfi pozéri jsou lidé, ktefi chtéji byt elfy. Pokouseji se za kazdou cenu vydavat se za elfy (nebo za to, jak si elfy
predstavuji), mluvit jako elfové a vyrovnat se svym vnéjsim vzhledem elfim.

Postavy, jez podstoupi kosmetické chirurgické zékroky, aby ziskaly ,.elfi usi* a ,.elfi o¢i“, se mohou ispésné
vydavat za elfy a obejit postihy k cilovym Cislim pro testy socialnich dovednosti. Pokud ovSem néjaky elf
tajemstvi postavy odhali, bude mit pro ni pouze pohrdani a neptatelsky postoj (viz tabulka Modifikatory pro
spolecenské situace/SR3).

Tento handicap je dostupny pouze pro lidské postavy.

Stalé zaméstnani

Hodnota -1 az -3

Postava se stalym zaméstnanim se krom¢ shadowrunu vénuje jest¢ néjaké spotadané Cinnosti. Stdlé zaméstnani
s sebou nese zodpovédnost a ¢asové naroky, ale ma i nékteré vyhody. Muze poskytovat pohodlnou prilezitost
k prani penéz; pravou kryci identitu, ktera se mize ukazat velmi uzitecnou, pokud bezpecnostni personal zacne
byt prili§ zvédavy; fadu nestinovych kontaktl; a v neposledni fad¢ i maly vedlejsi piijem.

Gamemaster muze postavé dovolit stalé zaméstnani az do hodnoty —3. V tabulce naleznete navrhy mésic¢nich
plat. Tyto hodnoty miZete podle libosti zménit a stanovit, jaké nevyhody jsou se zaméstnanim spojené.

NAVRHY MESICNICH PLATU
Hodnota Mési¢ni plat Minimalni ¢asova narocnost

-1 1 000 ¥ 10 hodin/tyden
-2 2500 ¥ 20 hodin/tyden
-3 5000 ¥ 40/hodin/tyden
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Pratelé v ciziné

Hodnota: 3

Postava s timto darem maé nadani ziskavat si vzdy a vSude pratele. Hru zacind s jednim kontaktem navic, ktery
zije v cizin€ (pokud se vasSe tazeni odehravaji v Seattlu, tak né¢kde mimo SKAS). Misto toho miize gamemaster
také povolit, Ze tento kontakt bydli v néjakém jiném meéste. Postava musi tuto znamost udrzovat — i kdyby se
meélo jednat jen o prilezitostné e-maily. Jestlize si hra¢ zvoli tento dar pro svou postavu, musi oznamit, jakym
zpisobem chce tuto znamost udrzovat a gamemaster to musi jako obvykle odsouhlasit. Pokud se hra¢ o svij
kontakt nebude patfi¢né starat, navzdy ho ztrati.

Postava mtze navic v kazdé cizi zemi, kterou navstivi, najit nové kontakty. Za timto Gcelem si hra¢ vybere
vhodny kontakt (nejlépe n€koho, s kym spolupracoval) a popiSe gamemasterovi, jakym zplsobem s nim bude
udrzovat znamost. Postava musi s kontaktem v ciziné¢ po dobu jednoho roku komunikovat ¢asto, nasledné pak
prilezitostng (viz Péce o kontakty).

Dobra povést

Hodnota: 1 nebo 2

At uz zaslouzené nebo nezaslouzeng, postava s timto darem se t&é§i dobré poveésti, diky které maji ostatni sklon ji
davérovat a respektovat ji. Za kazdy bod dobré povésti obdrzi postava modifikator cilového ¢isla —1 pro testy
socialnich dovednosti.

Obchodni partner

Hodnota: 3 nebo 5

Pii tvorbé postavy si hra¢ vybere jeden kontakt a jeden druh zbozi. Tento kontakt bude toto zbozi prodavat
a/nebo kupovat za co mozna nejvyhodnéjsi cenu pro postavu. Za 3 body umoziuje tento dar vyhodnou
jednosmeérnou transakci (kontakt kupuje od postavy nebo ji proddvé napiiklad zbran¢ za nejleps$i moznou cenu).
Za 5 bodu funguje tento dar obousmérné (kontakt kupuje od postavy a prodava ji naptiklad zbrané za nejlepsi
moznou cenu). Gamemaster by mél spocitat ndkupni cenu na pouli¢ni trovni a prodejni cenu bez pouliéniho
indexu. Tento dar mohou mit jak bézni shadowrunnefi, tak clenové gangu, paSeraci a pirati.

Odvracena tvar

Hodnota: -4

Z dtvodu, které urci gamemaster, ukazuji kontakty nahle postavé odvracenou tvar — nikdo uz s ni nechce mluvit.
Postava se miize pokusit zjistit, co se stalo, nebo jednoduse Zit sviij zivot dal. Uginky tohoto handicapu by se
meély ve hie vyrazné projevit.

Tento handicap se mize dokonce stait namétem pro vlastni tazeni. Takovy ptibéh by mél postavé poskytnout
prilezitost obnovit si povést u jejich kontaktd. Stejné dobfe se vSak mize stat, Ze si je proti sobé popudi natolik,
ze se stanou jejimi nepiateli a postava skonci s trvalou Spatnou povésti.

Mocni pitatelé

Hodnota: 2

Postava s mocnymi prateli ma dilezité a vlivné kontakty (stupné€ 2) — napiiklad viceprezidenty megapodnikt
nebo vladni tfedniky. Prilezitostné mohou byt tyto kontakty velmi uzitecné — dokonce daleko vic nez bézné
kontakty. Tyto kontakty nebudou riskovat své postaveni, aby postavé pomohly, ale jinak pro ni udélaji témet
cokoli. Postava, jez zneuzije divéru svych mocnych pratel, je vSak mize velmi rychle ztratit.

Pokud stim gamemaster bude souhlasit, mize mit postava jesté vySe postaveny kontakt, tfeba prezidenta
megapodniku. Takovi jedinci vS§ak mivaji jen zfidka co do ¢inéni s ordinérnimi shadowrunnery. Ptatelstvi s takto
mocnou osobou zahrnuje ¢asto stejné tolik rizik jako vyhod.

Lidsky vzhled

Hodnota: 1

Metaclovék s lidskym vzhledem projde vétSinou situaci jako Clovék. Lidské NP se k postavé pfi testech
socidlnich dovednosti stavi neutralné (viz Modifikatory pro spolefenské situace/SR3). Navic neni tieba za
lidské NP provadét hod podle tabulky Rasismus/SR3, pokud nestoji v t€sné blizkosti postavy.

Tento dar mohou mit pouze elfové, trpaslici a orkové, pro metavarianty nepfichazi v tivahu.

Notoricky lhar

Hodnota: -2

Postava s timto handicapem casto 1ze a pokud to nékdy ned¢ld, zni to nehodnovérné. Vzdy, kdyz tato postava
s nékym mluvi, hodi si gamemaster 1k6. Padne-li 1, v&fi oslovend postava tomu, ze ji postava obelhdva. Pfi
jakémkoli jiném vysledku nema doty¢na osoba sama o sob¢ pocit, Ze je obelhavana.
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Pfisté, kdyz se postava znovu setka s osobou, jez ji ,,nacapala“ pfi lhani (tj. osobou, u niz gamemasterovi padla
1), nebude ji tato osoba v&fit pii hodu 1k6 1 nebo 2. Sance, Ze oslovena osoba postavé nebude véfit, se zvysuje
za kazdy netuspesny hod o 1; pii dal§im setkani nebude postave véfit pii hodu 1-3 atd.

Jestlize urcitd osoba nebude uz postavé véfit viibec (tj. pti vysledcich hodu 1-6), nebude uz chtit s postavou nic
mit. Pokud by mé¢l touto osobou byt kontakt postavy, je navzdy ztracen. Gamemaster rozhodne, zda se kontakt
stane neptitelem postavy nebo zda ta obdrzi handicap odvrdcend tvar. 1 kdyz postava bude vydavat zna¢né€ velké
sumy na péci o kontakty, jeji povést lhare to jen tak hned nesmaze.

Spatna povést

Hodnota: -1 az —4

Postava se Spatnou povésti ma temnou skvrnu na své bilé vesté. At uz zaslouzené nebo nezaslouzené,
kazdopadné vSichni na postavu reaguji vice méné negativn€. Za kazdy bod Spatné povésti postavy se zvysuji
cilova ¢isla pfi jejich testech socidlnich dovednosti o 1 az do celkového modifikatoru +4. Postava se spatnou
povesti —4 tak obdrzi napt. modifikator cilového Cisla +4.

Socialni chameleén

Hodnota: 1

Postava s timto darem se velmi rychle pfizplisobi novym situacim, novym uskupenim, novym méstim a novym
zaméstnanim. Vzdy, kdyz se pokousi adaptovat se na nové prostiedi, napfiklad infiltrovat cizi skupinu nebo se
setkat s kontakty v cizim mésté, obdrzi dodateény modifikator cilového ¢isla —1 pro vSechny testy socialnich
dovednosti (viz Modifikatory pro spolecenské situace/SR3).

Cit pro zvirata

Hodnota: 2

Postava s timto darem ma cit pro nejvhodnéjsi zachdzeni se vSemi druhy zvifat. Obdrzi modifikator cilového
¢isla —1 pro vSechny testy, pfi nichz jde o ovliviiovani nebo ovladani zvitat (napfiklad jizdu na koni). Kromé
toho se ji pfici ublizovani zvitatim. Cit pro zvirfata nema vliv na interakci s myslicimi bytostmi, naptiklad draky.

Nenapadnost

Hodnota: 2

Nenapadna postava dokaze zmizet v jakékoli mase lidi. Pokud se ji nékdo pokusi popsat, bude to vypadat stejné
precizné jako: ,,Byla, ehm, tak né¢jak primérna.*

Kazdy, kdo by chtél postavu s timto darem sledovat nebo vypatrat mezi lidmi, obdrzi modifikator cilového Cisla
+1 pro vSechny testy, které v této souvislosti provadi. Tento modifikator neplati pii patrani pomoci magie nebo
v matrixu.

Neomalenost

Hodnota: -2

Neomalena postava nema zadné spolecenské vychovani. Obdrzi modifikator cilového Cisla +2 pro vSechny své
testy socialnich dovednosti (tedy i pro testy vyjednavani a etikety). Tento handicap je mezi pouli¢nimi svalovci
velmi rozsifeny a mnoho profesionalnich shadowrunnerti v ném vidi jasny znak amatért.

Zavazek

Hodnota: rizna

Zavazek ptedstavuje osobu blizkou postave, ktera cas od Casu potfebuje jeji pomoc a podporu. Mohou to byt
déti, rodice, manzelé a manzelky, sourozenci nebo staii pratelé. Dostat zavazku vyzaduje od postavy urcity cas a
penize. Gamemaster stanovi hodnotu tohoto handicapu s ptihlédnutim k narokiim zavislé osoby a znich
vyplyvajicich narokt na postavu.

Dodatecny kontakt
Hodnota: 1
Postava mtize byt postava v ramci vytvareni vybavena jednim dodate¢nym kontaktem stupné 1.

Dodatecny nepritel

Hodnota: -1
Postava muze byt postava v ramci vytvareni vybavena jednim dodatecnym nepfiitelem.

Magické dary a handicapy

Pokud neni uvedeno jinak, mize si magické dary a handicapy vybrat jakakoli postava.
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Astralni chameleén/astralni majak

Hodnota: 2/-2

Tento dar/handicap udéva, jak napadnd je astralni signatura dané postavy v astralni prostoru. Dar astrdlni
chameleon znamend, ze astrdlni signatura postavy splyva s pozadim astralniho prostoru rychleji. PohliZejte na
kazdou astralni signaturu, kterou postava zanechala, jako by byla G¢innost magického efektu o 1 nizsi. Navic je
astralni signatura postavy htife Citelna a rozpoznatelna; zvyste o 2 cilova Cisla vSech postav, jez tuto signaturu
uchopuji.

Astralni signatura postavy s handicapem astralni majak zaii v astralni prostoru jako svétlo majaku. Pohlizejte na
kazdou astralni signaturu, kterou postava zanechala, jako by byla uc¢innost magického efektu o 1 vyssi. Snizte o
2 cilova ¢isla vSech postav, jez tuto signaturu uchopuji.

Tento dar/handicap mohou mit pouze magicky aktivni postavy.

Zvysena schopnost koncentrace

Hodnota: 2

Magicky aktivni postava s timto darem se dokaze od ptirody skvéle koncentrovat a nenecha se tak snadno
rozptylit, kdyZz udrzuje zaklinadla. Za kazdé udrzované zaklinadlo obdrzi pouze modifikator cilového Cisla +1
(misto +2). Navic muze soucasné udrzovat tolik zaklinadel, kolik Cini jeji stupen inteligence + 1. Zvysend
schopnost koncentrace postavé neumoznuje provadét exkluzivni magické akce, zatimco udrzuje zaklinadlo, ani
udrzovat exkluzivni zaklinadlo, zatimco provadi jinou magickou ¢innost.

Tento dar mohou mit pouze magicky aktivni postavy.

Piatelsti/nepratels§ti duchové

Hodnota: 2/-2

Postava s darem pridtelsti duchové ma prirozenou afinitu k ur¢itému druhu ptirodnich duchd, ktery musi urcit
hra¢ behem tvorby postavy. Témto duchlim se postava jevi zajimavou a doslova a do pismene je pfitahuje.
Budou spiSe ochotni prokazat mu laskavost (jedna-li se o Samana) a dokonce pro n¢ho zaiidi bez vyzvani mensi
sluzby. V ur¢itych situacich napadanou postavu jen s pfemahanim (a v tomto piipadé pouziji pravdépodobné
nesmrtici schopnosti).

Na druhou stranu postavu s handicapem nepratelsti duchové nebudou mit radi ptfirodni duchové, jejichz druh
musi byt rovnéz uréen pfi vytvareni postavy. Tito duchové budou postavu s jistou pravdépodobnosti samovolné
obtézovat, jestlize se bude zdrzovat v jejich doméné, a mohou odmitnout ji a jejim pratelim prokazat urcité
sluzby. Pokud takovy duch dostane rozkaz k napadeni skupinu, k niz patii postava s timto handicapem, bude
utoCit nejprve na tuto postavu a podle moznosti se ji bude snazit také zabit.

V obou pfipadech se budou odpovidajici duchové zjevovat s vysokou pravdépodobnosti v téze podobé a
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Odolnost vii¢i magii

Hodnota: 1 az 4

Za kazdy bod tohoto daru obdrzi postava jednu dodatecnou kostku pro testy odolnosti viici zaklinadlim. Postava
nemuze byt ovSem sama magicky aktivni a jeji odolnost ptisobi i na zaklinadla s pozitivnim t¢inkem, napiiklad
1é¢iva zaklinadla.

Magicky aktivni postavy (i s minimalnimi magickymi schopnostmi) nemohou tento dar mit. Postava s odolnosti
viici magii nemuze tuto odolnost o vlastni vili snizit: tyka se vSech magickych efektt, at’ uz jsou pro postavu
dobré nebo $patné. Postava s odolnosti viici magii neptedstavuje nikdy platny cil pro zaklinadla, ktera vyzaduji
souhlas cile se seslanim na sebe. Takova zaklinadla automaticky selzou, jestlize je n€kdo seSle na postavu
s odolnosti vii¢i magii.

Spatné spojeni

Hodnota: 2

Jakakoli ritudlni magie, kterd je zaméfena na postavu s timto darem, obdrzi modifikator +2 k cilovému ¢&islu pro
test navazani ritudlniho spojeni. Nezapomerite, ze tento dar mize mit pro postavu i negativni disledky, jestlize
sprateleni kouzelnici pouzivaji ritudlni magii, aby napfiklad postavu nasli nebo ji pomohli.

Matrixové dary a handicapy

M¢jte na paméti, ze mnoho jinych darti a handicapti je navic mozné pouzit i v matrixu. Napiiklad postava
s arachnofobii mtize snadno ztratit nervy, je-li napadena ikonou v podob¢ pavouka. Pokud neni uvedeno jinak,
muze si nasledujici dary a handicapy vybrat jakakoli postava.
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Datajackové svédéni

Hodnota: -1

Postava s timto handicapem trpi psychosomatickym symptomem, ktery vyvolava lehké svédéni vzdy, kdyz
postava pouziva datajack, ¢ipjack nebo dokonce zbrafi se smartspojem piipojenou pies datajack, a kterého se
nelze zbavit poSkrabanim. Postupem Casu je svédéni stale horsi a hlife se ignoruje, az se nakonec postava musi
odpojit.

V feci pravidel to znamena, Ze postava muze byt pfipojena pouze tak dlouho, kolik ¢ini jeji vile v minutach,
dokud se svédéni neprojevi. Svédéni je nepfijemné a ma za nasledek modifikator cilového ¢isla +1 pro vSechny
testy, které postava provadi. Za kazdych dalSich (viille) minut obdrzi postava dalsi kumulativni modifikator
cilového ¢isla +1. Jakmile nashromazdény modifikator dosahne +8, postava zacne Silet a odpoji se. Je-li postava
odpojena, podvédomé svédéni jesté po néjakou dobu pretrva: snizte modifikator o 1 za kazdych (10 — vile)
minut.

Tento handicap si mohou vzit jenom postavy, které také skutecné maji datajack nebo Cipjack a které ho také cas
od casu pouzivaji. Posledni slovo mé jako vzdy gamemaster.

Oznackovany

Hodnota: -1

Postava zazila nékdy v minulosti bolestivé setkani s psychotropnim ¢ernym IC (viz Matrix) a odnesla si z ného
permanentni efekt. Pfesny druh IC a pietrvavajici efekt urci gamemaster. Postavy s timto handicapem nemohou
postupovat zadné testy vile, aby unikly uc¢inktim psychotropniho davkovani.

Dobry programator/Spatny programator

Hodnota: 2/-1

Dobry programdtor ma mimotadné nadani k provadéni jedné urcité systémové operace (napichnuti rozhovoru,
ptihlaseni do hostu, fizeni periferie apod. — viz Systémové operace/SR3), kterou je tieba vybrat pfi vytvareni
postavy. Pokud postava provadi tuto operaci, obdrzi jednu kostku navic.

Spatni programatori maji neustale problémy sjednou uritou systémovou operaci, a pii provadéni této
systémové operace maji k dispozici o jednu kostku méné.

Dar dobry programadtor si kazda postava mize zvolit pouze jednou a pouze postavy, které mohou deckovat, si
mohou vybrat handicap Spatny programator.

Ptirozena pevnost

Hodnota: 4

Néco v nervové soustavé postavy ji ¢ini odolngjsi viici nervové zpétné vazbeé. Tento dar poskytuje postave jeden
bod prirozené pevnosti, kterd ma stejny efekt jako pevnost kyberdecku (a je s ni kumulativni).

Programatorsky génius/programatorsky nesika

Hodnota: 4/-2

Postava s darem programatorsky génius ma mimoiadné nadani k provadéni jednoho urcitého systémového testu
(test pristupu, test ovladani apod. — viz Systémové testy/SR3), ktery je tfeba vybrat pti vytvareni postavy. Pokud
postava provadi tento test, obdrzi jednu kostku navic.

Postava s handicapem programdtorsky nesika ma neustale problémy s jednim urcitym systémovym testem a pii
jeho provadéni ma k dispozici o jednu kostku méné.

Postava nemize mit soucasné dary dobry programdtor a programatorsky genius a programatorského génia si
muze postava vybrat jenom jednou. Otaku si rovnéZz nemohou vybrat dar programatorsky génius. Pouze postavy,
které mohou deckovat, si mohou vybrat handicap programdtorsky nesika.

Ostatni dary a handicapy

Na utéku

Hodnota: -2, -4 nebo —6

Nepratelé postavu bez milosti Stvou. Jakmile je jeden nepfitel zabit, nastoupi na jeho misto novy, jehoz pocatecni
stupeni odpovidé stupni jeho piedchiidce v okamziku smrti. Zivot $tvance neni nikdy lehky, spise t&zky.

-2 body: dodatec¢ny nepfitel stupné 3 nebo zvyste stupeil jednoho stavajiciho nepfitele o 1.

-4 body: dodatec¢ny nepfitel stupné 4 nebo zvyste stupeil jednoho stavajiciho nepfitele o 2.

-6 bodi: dodatecny nepfitel stupn€ 5 nebo 6 (podle tvahy gamemastera) nebo zvyste stupeii jednoho stavajiciho
nepiitele o 3.
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Mozkova bomba

Hodnota: -6

Neékdo implantoval postavé do hlavy mozkovou bombu (varianty bomb viz Headware/SR3). Gamemaster
rozhodne, kdo to byl a co ona doty¢na osoba nebo uskupeni od postavy vyzaduje. Kromé toho neni tieba bombu
platit z pocatecnich zdrojii postavy — dostane ji zdarma.

Pokud se postavé podaii bombu zneSkodnit nebo odstranit, mize gamemaster nahradit tento handicap
dodatecnymi neprateli, Spatnou povesti, amnezii, fobii, zavislosti nebo dal§im handicapem/dal§imi handicapy
v odpovidajici bodové hodnoté.

Klika¥r

Hodnota: 3

Postava stimto darem je pozehnana neuvéfitelnym Stéstim. Pfi kazdém hernim sezeni obdrzi jeden bod
karmovych rezerv navic, ktery mtize pouzit jen tehdy, pokud kona hrdinské a riskantni akce (néco jako houpéni
se na lan¢ pfi zachran¢ néjaké osoby z hotictho domu). Jakmile je tento bod spotfebovan, neni uz pro aktualni
herni sezeni dostupny. Tento bod neni nikdy mozné spalit.

Cit pro dopravni prostiedky

Hodnota: 2

Postavy s timto darem maji oproti ostatnim zjevné lepsi porozuméni pro dopravni prostfedky vseho druhu a
dokazi z nich vymacknout vétsi vykon, jestlize jsou s nimi v prostém fyzickém kontaktu (tedy nikoli pfi fizeni na
dalku). Jakmile ma postava s dopravnim prostfedkem fyzicky kontakt (at’ uz pii manualnim ovladani nebo je-li
k nému pfipojenad), snizuje se pro tuto dobu stupen ovladani dopravniho prostiedku o 1.

Sotci

Hodnota: -1 az 4

Kazdy pfedmét, jehoz se postava stimto handicapem dotykd, jevi nahle pozoruhodnou tendenci k selhavani.
Pokazdé, kdyz postava pouziva néjakou soucdst vybavy, hod’te 2k6. Pti vysledku 2 vypovi pfedmeét nebo piistroj
posludnost. Zavaznost tohoto vypadku se urcuje na zaklad¢ ptidélené bodové hodnoty.

Pfi handicapu —1 je pfedmét stale funkcni, ale s dodatecnym modifikatorem +1 nebo —1, a sice vzdy s tou
hodnotou, ktera jde v neprospéch postavy. Tento modifikator se projevi jak na testu uspésnosti, tak i na stupni
pfistroje (napfiklad ucinnosti zbrang, stupni energie senzorti, HPOP kyberdecku apod.). Pokud chce postava tuto
poruchu odstranit, musi vynalozit jednoduchou akci a Svihnout s pfedmétem o tvrdy povrch. Od dalsi bojové
faze predmét bude zase fungovat normalné.

Pfi handicapu —2 pfedmét prosté piestane fungovat. Také zde déla potfadny uder (a jednoducha akce) divy a
v dal§i bojové fazi zacne pfedmét zase normalné fungovat.

Pfi handicapu —3 ma uz predmét néjakou vétsi funkeni poruchu a funguje pouze s dodate¢nym modifikatorem +2
nebo —2 (i zde se pocitd hodnota jdouci v neprospéch postavy). Tento modifikator se projevi jak na testu
uspésnosti, tak i na stupni piistroje. Aby takto porouchany pfistroj zase fungoval, je tfeba ho nejprve opravit. Pro
uréeni nakladii na tuto opravu vynasobte béznou cenu pifistroje 0,2 a prictéte hodinovou mzdu opravare, pokud je
to zapotrebi.

Pfi handicapu —4 se pfedmét rozbije a vibec nefunguje. Do potadku piistroj uvede pouze dikladna oprava (a
velmi udiveny pohled mistniho opravare). Pro urceni nakladt na tuto opravu vynasobte béZznou cenu pfistroje 0,5
a prictéte hodinovou mzdu opravare, pokud je to zapotiebi.

Jestlize postava s timto handicapem fidi dopravni prostfedek, selze bud’ jeden z hlavnich systému (ovladani,
brzy, senzory apod.) nebo vypovi sluzbu néjaka specialni funkce nebo modifikace (vylepseni motoru, zbran
dopravniho prostfedku, zvlastni vybaveni uritého druhu apod.). Gamemaster mize hazet za kazdou c&ast
oddé€lené nebo si proste hodit a urcit postizeny systém.

Handicap Sofci nema vliv na kyberware a magickou vybavu jako ritudlni materidly, fetiSe a ohniska. Na druhou
stranu mize byt ovSem postizena hermeticka knihovna ulozena na elektronickém médiu, coz mize vést ke ztraté
dat, chybam pfi ukladani, zkratim a dokonce spaleni pfistroje.

Tajemny kyberware/bioware

Hodnota: -3

V téle postavy se nachazi exemplaf tajemného kyber- nebo biowaru, o némz nic nevi. Druh vybird gamemaster a
postava nema o jeho existenci ani tuseni, dokud ji na né€j neupozorni gamemaster — nejlépe tehdy, kdyz se
implantat v nevhodny moment aktivuje nebo ho zachyti detektor ve chvili, kdyz se postava pravé pokousi dostat
se nenapadné do zabezpeceného podnikového zatizeni.

Jakmile postava implantat odhali a nechd si ho odstranit nebo jinak neutralizovat, miize gamemaster nahradit
tento handicap dodatecnymi neprdteli, Spatnou povesti, amnézii, fobii nebo dalSim handicapem/dalSimi
handicapy v odpovidajici bodové hodnot¢.
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Piratska rodina

Hodnota: 3 (viz text)

Tento dar si mlize vybrat jenom hrac, ktery chce hrat postavu, jez se narodila a byla vychovana jako pirat.
Postava ma v nejriiznéjSich pfistavech po celém svété rozveétvenou rodinu, jejiz clenové se vzdy objevi, aby
postavé pomohli nebo ji §li na nervy (jako to mili pfibuzni Casto radi délaji), kdyz navstivi rozli¢né mista svéta.
Tito ,,pfibuzni® se nepovazuji za kontakty, ale zachazi se s nimi jako s prateli pratel (viz) a mohou dostat postavu
do a ze situaci, ke kterym muze dojit v pfistavech nebo na jinych mistech na celém svété, s nimiz je postava
alesponl naptl obeznamena. Toto ,,pfibuzenstvo* saha za hranici pokrevniho piibuzenstvi a zahrnuje vSechny,
kteti kdy pfisli do styku s nékym z rodiny postavy: krevni pfisahy a piratské posadky, kontakty nekterého ¢lena
rodiny, rodinné ptatele, ucitele a dalsi dobrodince (a rovnéz tak i rodiny téchto vsech lidi).

V rukou kreativniho gamemastera se ale mizete tento dar také velmi rychle proménit spiSe v prokleti. V pfipade,
ze bude chtit gamemaster pouZit pirdtskou rodinu k tomu, aby postavu nervoval a rozciloval, mize tento dar
proménit v handicap nebo sniZit jeho hodnotu na 1 bod. Clenem rodiny miize byt opravdovy hrdlofez s extrémné
Spatnou povesti a skuteCnost, Ze za sebou zanechal n¢kolik mrtvol, miize pro postavu znamenat fadu problémd.
Nebo se mohou na postavu navalit nezaplacené dluhy jednoho z ¢lenid rodiny. Nebo postava zjisti, Ze ma byt
vmanévrovana do naaranzované svatby, ktera byla domluvena, kdyz ona sama byla jest€¢ mimino.

Spatna karma
Hodnota: -5
Postava se sSpatnou karmou Zije pod tihou temné skvrny na dusi. Tato Spatnd karma mize byt nasledkem

vvvvvv

musi nashromazdit dvakrat vice karmy nez obvykle, aby mohla zvysit své karmové rezervy o 1 bod.

Prokleta karma

Hodnota: -6

Postava je prokleta, takze se k ni $tésti obraci zady. Kdykoli vydava bod karmovych rezerv, musi si hodit 1k6.
Padne-li 1, bod se normalné pouzije, ale nastane pravy opak toho, co si postava prala. Pokud napiiklad hrac¢
vynaloZzi jeden bod karmovych rezerv, aby dostal jednu kostku navic, misto toho o jednu kostku pfijde.

Trestni rejstiik

Hodnota: -6

Postava s trestnim rejstiikem se pustila do kiizku se zakonem a prohrala. Trestni rejstiik ma celou fadu dusledkda.
V prvni fadé musi byt vSechny kontakty postavy pouli¢niho typu (podnikovi typci se nezahazuji s byvalymi
kriminalniky). Zadruhé, vétSina bezpeénostnich firem bude vlastnit akta o postavé, véetné fotografie, seznamu
kyberwaru a popisu jejiho modu operandi. Zatteti, Lone Star bude mit zdznamy vSeho, co se d4 zaznamenat.
Poldové z Lone Star budou postavu znat a Sikanovat ji pokazdé, kdyz ji potkaji. Zactvrté, postava dostane
policejni SIN s trestnim zdznamem a musi kazdé dva dny volat svému kuratorovi a kazdy tyden se s nim
setkavat. Tento kurator vi, kde postava bydli, zna jeji obvyklé kontakty a mize kdykoli v souladu se zdkonem
vniknout do jejiho bytu.

Pokud dojde k vymazani trestniho rejstriku nebo se postavé podaii uspe€sné pohibit sviyj diivejsi zivot, mize
gamemaster tento handicap nahradit handicapy na utéku, dodatecni nepratelé, Spatnd povést nebo dalSim
handicapem/dal$imi handicapy v odpovidajici bodové hodnoté.

DARY
Dar Bodova hodnota
Atributové
Mimotadny atribut 2
Dodatec¢ny stupei atributu 2
Dovednostni
Nadani 4
Znamy terén 2
Télesné
Adrenalinova vlna 2
Bleskové reflexy 2, 4 nebo 6
Gumové klouby 1
Zvysena odolnost vii¢i bolesti 2 za Ctverec poskozeni
Nocni vidéni 2 (1 pro deckery a riggery)
Pfirozena afinita k vodé 1 za dovednostni vylepseni
Pfirozena imunita 1 nebo 3
Odolnost vici patogentim 1
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Zrychlené uzdravovani 2
Odolnost vici toxinim 1
Vile prezit laz3
HouZevnatost 3
DusSevni
Absolvent Skoly technického sméru 1
Pozornost 3
Absolvent univerzity 1
Fotograficka pamét 3
Zdravy lidsky rozum 2
Vnitini hodiny 1
Odvaha 1
Orientacni smysl 1
Odolnost vuci ostrym signaliim 2 nebo 4
Socialni
Pratelé v ciziné 3
Dobré povest 1 nebo 2
Obchodni partner 3 nebo 5
Mocni ptatelé 2
Lidsky vzhled 1
Vypada dobte a vi o tom (ptiklad) 1
Socialni chameleon 1
Cit pro zvitata 2
Nenapadnost 2
Dodatecny kontakt 1
Magické
Astralni chameleon 2
Zvysena schopnost koncentrace 2
Pratelsti duchoveé 2
Odolnost vici magii laz4
Spatné spojeni 2
Matrixové
Dobry programator 2
Pfirozena pevnost 4
Programatorsky génius 4
Ostatni
Klikat 3
Cit pro dopravni prostiedky 2
Piratska rodina (mize byt i handicap) 3
HANDICAPY
Handicap Bodova hodnota
Dovednostni
Nesikovnost -2
Pocitacovy analfabet -3
Télesné
Alergie -2 az-5
Slepota -6 (-2 pro magicky aktivni)
Barvoslepost -1
Zivot na dluh -6

Oslabeny imunitni systém

Odmitava reakce

Citliva imunita

T¢lesna slabost

Seroslepost

Snizena tolerance vuci bolesti

Obrna z pfi¢ného preruseni michy
T¢&zka obrna z pfi¢ného preruseni michy
Hluchota

-1
-5 (-2 pro magicky aktivni)
-3 (-2 pro magicky aktivni)
-laz-5
-2 (-1 pro deckery a riggery)
-4
-3
-6
-3
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Dusevni
Amnézie -2az-5
Analfabet -3
Berserk -1
Motsky vik -2
Citliva nervova soustava -2 nebo —4
Flashback -4
Impulsivnost -2
Ochromeni v boji -4
Suchozemska krysa -4
Pacifista -2
Fobie -2az-5
Pomstychtivost -2
Simsensova dezorientace -2 (-4 pro deckery a riggery)
Absolutni pacifista -5
Nepozornost -2
Nevzd¢lanec -2
Nutkavé jednani Razna
Socialni
Chvastal -1
Napadny styl -1
Temné tajemstvi -2
Elfi pozér -1
Stale zaméstnani -l1az-3
Je osklivy a je mu to jedno (piiklad) -1
Odvracena tvar -4
Notoricky lhat 2
Spatna povést -laz+4
Neomalenost -2
Zavazek Rizna
Dodate¢ny nepiitel -1
Magické
Astralni majak -2
Nepratelsti duchové -2
Matrixové
Datajackové svédeéni -1
Oznackovany -1
Spatny programétor -1
Programatorsky nesika -2
Ostatni
Na utéku -2, -4 nebo —6
Mozkova bomba -6
Sotci -laz—4
Tajemny kyberware/bioware -3
Spatna karma -5
Prokleta karma -6
Trestni rejstiik -6
Nové typy postav

Prakticky jiz od vstupu Shadowrunu do svéta her na hrdiny byla neustile vyzadovéana pravidla pro hrani
meénavcl — probuzenych zvirat s magickou schopnosti vzit na sebe lidskou podobu (viz Critters). Rovnez tak se
objevovala ptani tykajici se pravidel pro tvorbu dal§ich metatypti, dokonce i pro postavy nakazené virem
lidského a metalidského vampyrismu (VLMV). Nasledujici pravidla umoziuji hra¢im a gamemasterim vytvaret
postavy ghulti a méhavel a kromé toho i hrani dalich metatypii. Stejné jako vzdy ma gamemaster posledni
slovo v otazce, zda bude mozné pouzivat tyto postavy ve hte.

Ghulove

Ze viech humanoidnich tvord, kteii obyvaji Sesty svét, trp&li ghulové patrné nejvice. V poslednich letech se
postaveni ghulll ve spole¢nosti koneén¢ zleps$ilo. Rostouci (i kdyz stale jesté maly) pocet ghulll zatim zacal Zit
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pratelsky v sousedstvi ostatnich a stale znovu se objevuji zvésti o ghulech skyberocima a kosmetickymi
modifikacemi, které jim maji propujcit (meta)lidsky vzhled. ZvlaStni nafizeni 162, které bylo vroce 2053
schvaleno zékonodarstvim v Illinois, poskytlo ghulim dokonce pravni ochranu a zfizovalo Gabriniho utocisté
v Chicagu. Natizeni bylo v roce 2054 v dasledku permanentniho natlaku jeho odptrct opét zruseno, diky cemuz
byli ghtilové zase jednou nuceni postarat se sami o sebe. OvSem i pfesto pfedstavovalo dilezity krok k poznatku,
ze na ghtly uz neni mozné nadale pohlizet pouze jako na monstra. Dal§im krokem k vefejné akceptaci ghula
bylo vroce 2057 zvefejnéni deniku Tamira Greye, vlivného mluvciho ghull, ktery byl uzavien v Chicagské
kontaminované zoné a jehoZ zapisky se podatilo propaSovat ven. Otfesné lieni utrpeni a zjevné pocestnosti
tohoto muze, ktery pfiSel do Chicaga se stfidajici vojenskou jednotku a skoncil jako ghul, vyvolalo vinu
vefejnych sympatii.

Kdyz Ares svrhl na kontaminovanou zénu velké mnozstvi betabakterii druhu III, byli ghtlové jako dualni bytosti
postizeni stejné jako hmyzi duchové. Pouze n¢kolik malo jich pfezilo a ne§t’astni ghulové z Gabriniho tociste se
stali mucedniky nové zalozené Unie za osvobozeni ghulli a Svazu za metalidska prava a zrovnopravnéni. Tato
hnuti za prava ghult vSak dosud nemohla vefejnost rozhodnéjsim zptsobem ovlivnit. S vyjimkou mimotadnych
jedinct jako Tamir Grey je velkd ¢ast ghulil stile povazovana za nemyslici monstra, kterd se vrhnou na vse, co
se nemuze branit. Radi chytaji déti ke své pllnocni svaciné a radéji by kazdého shadowrunnera sezrali, nez aby
se s nim bavili. Tento obraz ghuld je ve svété Shadowrunu stale velice rozsiten.

Vétsina lidi ghuly nenavidi a opovrhuje jimi pfedevsim proto, ze jako potravu upiednostiiuji maso z lidskych
mrtvol. Kazdy tyden musi pfijmout pfiblizné jedno procento své télesné hmotnosti v lidském mase, aby si
zachovali zdravi a dostali nezbytné Ziviny, pfevaznou cast jejich potravy vSak mize €init jakékoli syrové maso.
Varené maso je pro ghuly nestravitelné; mohou z ného skute¢né onemocnét, stejn¢ jako mnozi lidé nesnesou
syrové maso. Velkorysy odkaz v Dukelzahnové testamentu pro prvni podnik, ktery vyvine syntetické maso pro
ghiuly (viz Dunkelzahns Secrets) skute¢né vyvolal n€kolik vyzkumnych snah, ovSem doposud se timto
problémem zabyva pouze par malych podnikl. (Dunkelzahnova odména piedstavuje pro velké megapodniky
kapesné, ale pro malé firmy znacny obnos.) Védciim se dodnes nepodafiilo izolovat piesné ty latky v lidském
mase, které¢ ghtulové potfebuji k preziti; jedna rozsifend teorie vychdzi z toho, Ze s tim ma eventuelné co do
¢inéni metafyzickd aura lidského masa.

Zpocatku se véfilo, ze 1idé, ktefi se stali ghuly, prosli goblinizaci — podobnym genetickym ukazem jako orkové a
trollové. Pozdéjsi vyzkumy ovSem prokdzaly, ze ghulové vznikaji ptisobenim bojové odridy viru lidského a
metalidského vampyrismu, tedy pfenosné nemoci. Toto zjisténi rozdmychalo kfizové tazeni proti ghulim,
protoze se lidé obavali, Ze budou sami nakazeni ghuli nemoci. Existuji nepotvrzené zpravy o ghtlech, ktefi se
rozmnozuji tak, ze nakazi jiné lidi, stejné tak jako upifi predavaji svij stav. Velka vétsina ghuld se vsak jako
ghtlové narodila. Stejné jako kazda jind nemoc neni nutné dédicna; vétSina deéti ghalt se vSak jiz rodi
infikovana.

Fakticky vSichni ghulové, ktefi zlstavaji plnohodnotnymi Cleny spolecnosti, skryvaji svtij stav za kombinaci
parfémt (jejich stravovaci zvyklosti maji za nasledek hnilobny pach téla), plastické chirurgie (aby zmirnili
zdédéné trapeni s pokozkou) a kybero¢i (aby skryli své prozrazujici mlécné bilé o¢i bez zornic). VSichni ghulové
trpi stupniyjici se fyzickou slepotou. Jako dudlni bytosti mohou ovSem perfektné vidét v astralnim prostoru.
Ghulové nemohou u nezivych objektd rozezndvat barvy a jemné detaily, procez si s vétSinou technickych
vyhnuli, za pfedpokladu, Ze najdou pouli¢niho doktora, ktery je ochoten ghullovi kybero¢i implantovat.

Ghulové jsou popsani v modulu Critters.

Ghilové jako hracské postavy

V souvislosti se sou¢asnym nartstem ghuli populace a rostoucim porozuménim vetejnosti pro jejich zoufalou
situaci se mize ghul skutecné stat funkeni hra¢skou postavou — pokud to gamemaster povoli. Postava mize zacit
hru jako ghul, ovSem daleko lepsi by bylo, pokud by byla infikovana béhem hry. Pomoci nasledujicich pravidel
muze gamemaster takové situace oSetfit.

Pokud je postava nakazena bojovym druhem VLMYV, podivejte se dale na podkapitolu Infekce.

Hrac, ktery chce zacit hru s postavou ghila, si nejdiive vytvoii postavu obvyklym zptsobem; piidéli ji atributy,
dovednosti, zdroje ¢i dokonce zaklinaci body a body na schopnosti adeptti. Postava zac¢inajici jako ghtl musi byt
vytvofena pomoci bodového a nikoli standardniho systému tvorby postavy. Aby hra¢ mohl zalit s postavou
ghula, musi za to zaplatit 10 bodi tvorby navic k eventuelni cené rasy. Jakmile je postava hotova, uplatni se
rovnéz pravidla pro infekci, pocinaje tfetim stddiem. Hra¢ provede test vile (6) a vysledek srovna s tabulkou
Infekce ve tietim stadiu; vysledky se okamzité projevi na atributech postavy spolu s modifikatory z tabulky
Ghuli modifikace. Jelikoz postava jiz jako ghul zacina, obdrzi pro sviyj test vile dvé dodateéné kostky.
Handicapy z této tabulky nelze pouzit k ziskani dodate¢nych bodi tvorby ani je vyrovnat dary s odpovidajici
bodovou hodnotou. S vyjimkou slepoty je také nelze odstranit kyberwarem.
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Mg¢jte na paméti, ze stejn¢ jako ostatni postavy si mohou i ghulové nechat implantovat kyberware, ale
s dvojnasobnou ztratou esence. V piipadé biowaru se zdvojnasobi bioindex. U postav ghulil, ktefi zaCinaji
s kyberwarem nebo biowarem, se pfedpoklada, Ze si ho nechaly voperovat jesté pied proménou.

Ghulové mohou patfit k jakékoli metalidské rase.

Po vytvoteni (nebo nakazeni) si mohou postavy ghuli stejné jako jiné postavy v pribéhu hry zlepSovat atributy a
dovednosti.

Infekce

Hrac¢ské i nehracské postavy mohou byt nakazeny bojovym kmenem VLMV. Virus se pienasi stykem
s télesnymi tekutinami, vétSinou pii pokousani nebo poskrabani pfenaseCem nemoci. Postava, ktera piijde do
styku s virem, musi provést test nemodifikovaného téla proti esenci pfenaSece. Vysledky naleznete v tabulce
Nakaza bojovym virem.

NAKAZA BOJOVYM VIREM
Pocet uspéchi  Vysledek
0 Nakaza
1 Trvalé nasledky (podle volby gamemastera)
2 Onemocnéni
3+ Zadné 0&inky

Postava, které padnou dva uspéchy, unikne infekci, ovSem ptiblizné deset dni bude pocitovat slabost, nevolnost
a zavrate. Jeden Uspéch znamend, Ze postava onemocni a utrpi trvalé nasledky z boje s VLMV: poruchu zraku,
zbarveni pokozky apod. Postava se ale nestane ghtilem. Zadné Gspéchy znamenaji, Ze je postava nakazena a je
jen otazkou Casu, kdy se projevi vSechny symptomy nemoci ve své nejhorsi formé. I kdyZ postava dosédhne tfech
a vice uspéchl a z nemoci vyvazne bez zjevného dopadu, mlize se i pfesto stat prenaseCem (mozna dokonce,
aniZ by to véd¢la).

Nemoc prochazi béhem svého zhruba 90denniho trvani tfemi stadii, ktera jsou vesmes stejné dlouha. Béhem
prvniho stadia nejsou rozpoznatelné zadné vnéjsi znaky a pokud je virus v této dobé odhalen, je ho mozné
dokonce zlikvidovat. Béhem druhého stadia se postupné projevuji vSechny vnéjsi znaky ghuli formy: zhorsujici
se zrak, chut’ na syrové maso, neschopnost pfijimat béznou stravu a vSeobecna nevolnost. Ve tietim stadiu zac¢ina
duSevni propad obéti, zatimco se jeji mozek pokousi pfizplisobit se télesnym zménam, a rozvijeji se
charakteristické znaky dudlni bytosti. Nékteré obéti maji v této fazi vice Stésti nez ostatni. Aby se toto
zohlednilo, méla by postava ve tfetim stadiu provést test vile (6). Tabulka Infekce ve tietim stadiu popisuje
ucinky nemoci v zavislosti na poctu uspécht. Modifikatory atributi jsou kumulativni s modifikatory atributti
z tabulky Ghuli modifikace. Pii tomto testu nelze pouzit karmové rezervy.

INFEKCE VE TRETIM STADIU
Pocet tspéchi  Vysledek
0 -2 inteligence a charisma. Neschopny vyjit s lidmi. MentéaIn€ jen o trochu vyse nez zvife.
1 -1 inteligence a charisma. Zbytky osobnosti.
-1 charisma. Osobnost z velké ¢asti nedotCena.
3 Spolecensky pfijatelny ghul. Osobnost a intelekt prakticky beze zmény.
4+ +1 vile. Lepsi nez predtim (skoro).

Pokud by méla byt inteligence nebo charisma postavy klesnout na nulu, stane se z ni neinteligentni zufiva bestie
a tim pddem NP. Gamemaster ale mize také hraci dovolit snizit jiny atribut o 2 stupné misto snizeni inteligence
nebo charismatu o 1. Postava, jejiz esence klesne na nulu, zemie bolestivou smrti.

Probuzena postava, kterd se stane ghtlem, si ponechava své magické schopnosti a zaklinadla, mize je vsak
pouzivat jen tehdy, pokud ji v testu vile (6) padne alespon jeden Gspéch. Protoze vSak magie postavy o 1 klesne,
mohou byt jeji schopnosti omezené. Adepti, ze kterych se stali ghulové, ztraceji schopnosti v hodnoté jednoho
celého bodu. Pokud to gamemaster dovoli, mize postava Celit ztrat¢ magie pfijetim geasu, jak je popsano
v Magic in the Shadows.

Pokud se kybernetizovana postava zméni v ghtlla, vyvstava moznost, ze kyberware pfemeénu nepiestoji. Bioware
je automaticky ztracen, protoze ho zcela absorbuje novy télesny systém ghula — postava uz nadale nedostava
z4dné bonusy ani postihy, jako by ho nikdy neméla. Veskery kyberware, ktery je pouze ,,strukturalni povahy*, tj.
existuje pouze jako implantdt a neni v interakci s biologickym systémem, neni pfeménou dotcen; jde o
modifikace jako kompozitni kosti, podkozni pancit, prstové a zubni schranky, vyrovnavace oslnéni apod.
Headwarova pamét by byla rovnéz nedotcena, nikoli vSak jeji vstupni a vystupni komponenty. Ostatni
kyberware ztrati diky pfeméné svou funkénost a vyzaduje opravu nebo novou instalaci pomoci kyberchirurgie.
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Mg¢jte na paméti, Ze postava, jez se zmeéni v ghtla, musi zménit sva béznd rasova maxima (a tim i absolutni
rasova maxima) svych atributli o modifikatory z tabulky Ghuli modifikace. Modifikace z tabulky Infekce ve
tiretim stadiu nemaji na rasova maxima vliv.

GHULI MODIFIKACE
+2 télo, +1 sila, -1 inteligence, -1 charisma, -1 esence, -1 magie, +1 nasobitel béhu
Zlepseny sluch a ¢ich (modifikator cilového cCisla -2 pro vSechny testy zalozené na téchto smyslech)
Handicap lehka alergie (slunecni svétlo)
Handicap slepota
Handicap citliva imunita
Potravni naroky (syrové maso)
Dualni bytost (viz SR3)
Imunita vaéi VITAS

Jenny ma svého orciho adepta hotového a nyni je pripravena nechat ho promeénit v ghula. Ma vili 5 a jelikoz
jako ghul zacina, dostane dvé dodatecné kostky. Padne ji 1, 1, 2, 2, 4, 4, a 6. V pripadé cilového cisla 6 to
znamend jeden uspech. Podiva se do tabulky a zjisti, ze jeji postava ztraci vedle béznych ghulich modifikaci jesté
1 bod inteligence a charismatu. Protoze jeji charisma nemiuize klesnout pod 1, musi snizit jiny atribut o 2;
rozhodne se pro viili.

Nové atributy jejiho ghuliho adepta nyni cini télo 6, rychlost 5, sila 4, charisma 1, inteligence 2, viile 3, esence 5
a magie 5. Novd absolutni rasova maxima cini télo 11, rychlost 6, sila 9, charisma 4, inteligence 4 a viile 6.

Ménaveci

Me¢hnavci jsou probuzena zvitata, jez maji schopnost brat na sebe lidskou podobu. Ackoli se nékteti ménavcei
zaClenili do lidské spolecnosti a castecné pracuji dokonce jako shadowrunneri, vétSina z nich pfesto dava
prednost Zivotu v divoc¢iné daleko od civilizace.

V této kapitole naleznete pravidla pro tvorbu hrac¢skych postav ménavcl. Gamemaster by si mél tato pravidla
dtkladn€ prostudovat, nez povoli ménavce ve svych tazenich, jelikoz se jedna o velmi mocné postavy, které
mohou snadno narusit herni rovnovahu. Stejné jako jindy byste si méli tato pravidla ptizptisobit individualnim
pozadavkiim vasich tazeni nebo okruhu hraci.

Nasledujici pravidla dikladnéji ptiblizuji sedm druhd ménavct, které byly popsany v Critters: medvéda, orla,
lisku, levharta, tulen¢, tygra a vlka. Tyto druhy je si také mozné vybrat pro hrac¢ské postavy.

Meénavci jako hracské postavy se tési tfem vrozenym vyhodam oproti ostatnim postavam: schopnosti stiidat
lidskou a zvifeci podobu, dualni povaze a znacné schopnosti regenerace. Musi vSak pocitat i se tfemi
nevyhodami: svou zvifeci podstatou, alergii na stiibro a nemoznosti nechat si implantovat kyberware. Kromé
toho pravidla pro tvorbu postavy omezuji pocet bodu, které je mozné vynalozit na atributy, védomosti a zdroje.

Ménavci jako hracské postavy

Pro vytvéreni hra¢skych postav ménavcti doporucujeme bodovy systém.

Chcete-li pouzit systém priorit, musite pridélit rase prioritu C a zdrojim prioritu A (pokud nechcete vytvofit
plnohodnotného kouzelnika; v tom ptipadé musite zdrojim ptid€lit prioritu B). VSechny ostatni priority se
pridéluji jako obvykle. Nezavisle na priorit¢ piidélené zdrojim zacind postava meénavce svou existenci
s pouhymi 5 000 nujeny. Koneckoncti ménavci jsou pivodné zvifata, a proto maji jen minimalni pfistup
k vybaveé a penéznim prostiedktim.

Me¢navcei maji dveé sady télesnych atributt (téla, rychlosti a sily): jednu pro lidskou a druhou pro zviteci podobu.
Dusevni atributy (charisma, inteligence a vile) zlstavaji stale stejné bez ohledu na podobu ménavce. Rovnéz
esence a magie nejsou ovlivnény zménou podoby. Reakce se urcuje obvyklym zpisobem na zakladé atributd
aktualni podoby.

P1i vytvafeni postavy je tfeba pfidélovat body tvorby pro lidské a zvifeci atributy oddélené (celkem tedy pro Sest
télesnych atributti). Po pfidéleni bodt se podle konkrétniho druhu ménavee piidaji k témto hodnotam patficné
modifikatory, jez udava tabulka Modifikatory atributi ménaved. To znamend, Ze ménavei obvykle zacinaji
hru snizS§imi stupni atributi neZz ostatni postavy, coz je vSak vyvazeno modifikatory atributi a jejich
schopnostmi.

MODIFIKATORY ATRIBUTU MENAVCU
Druh Modifikator
Medvéd
DusSevni -
Lidsk4 podoba 42 t€lo, +1 sila, ndsobitel béhu 4
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Zviteci podoba

+4 télo, +1 rychlost, +4 sila, +1 reakce, podkozni pancit (+1 t€lo), dosah +1, +1 ucinnost (+1
stupen poskozeni) pfi Gtocich beze zbrané, nasobitel béhu 4

Orel
DusSevni +1 charisma, +1 inteligence
Lidska podoba  +1 rychlost, nasobitel behu 4

Zviteci podoba

+2 rychlost, +2 sila, +1 reakce, +1k6 iniciativy (pouze pii 1étani), +1 ucinnost (+1 stupen
poskozeni) pfi Gtocich beze zbrang, nasobitel letu 5

Liska

Dusevni +2 charisma, +1 inteligence, +1 vile

Lidsk4a podoba  nasobitel béhu 4

Zviteci podoba  +1 rychlost, +1 reakce, +1k6 iniciativy, nasobitel béhu 5
Levhart

DusSevni +1 charisma

Lidska podoba  +1 télo, +1 rychlost, nasobitel béhu 4

Zviteci podoba
Tulen

Dusevni
Lidska podoba
Zviteci podoba

Tygr

DuSevni
Lidska podoba
Zviteci podoba

+1 ucinnost (+1 stupen poskozeni) pfi Gtocich beze zbrané, nasobitel behu 5

+1 charisma

+1 télo, +1 sila, nasobitel béhu 4

+2 télo, +1 rychlost, +1 sila, +1 reakce, +1k6 iniciativy (pouze pii plavani), nasobitel plavani
4

+1 télo, +1 rychlost, +1 sila, modifikator béhu 4
+3 télo, +2 rychlost, +3 sila, +1 reakce, +2k6 iniciativy, +1 Gcinnost (+1 stupen poskozeni) pii
utocich beze zbrané, nasobitel béhu 5

VIk
Dusevni +1 charisma
Lidska podoba  +1 t€lo, +1 sila, ndsobitel béhu 4

Zviteci podoba

+2 télo, +1 rychlost, +1 sila, +1 reakce, +1k6 iniciativy, +1 G¢innost pii utocich beze zbran¢,
nasobitel béhu 5

Pti nakupu dovednosti pouZijte pro urceni ceny dovednosti jako prislusné atributy atributy lidské podoby. Kromé
toho zacinaji ménavci pouze s (inteligence x 3) body na nakup védomosti a na jazykové dovednosti maji pouze
tolik bodi, kolik ¢ini jejich inteligence. Tato omezeni reprezentuji chybé&jici zkusenosti s lidskou spolecnosti a
systémem vzdélavani.

Vsichni méiavci maji esenci 8. Ménavcei-kouzelnici nebo adepti zacinaji vzdy se stupném magie 6.

Na zékladé své zviteci podstaty nedostanou ménavcei pii vytvareni postavy zadné kontakty zdarma. Misto toho
musi za vSechny své pocatecni kontakty vydat prostfedky ze svych zdroji. A samozfejmé pouze malo lidi bude
meénavci plné duveétovat.

V pribéhu hry si mohou ménavci stejné jako ostatni postavy zvySovat atributy pomoci karmy. Zviteci a lidské
atributy se ovSem zvysuji oddélené. (V konecném disledku maji ménavci o tfi atributy vice nez jiné postavy;
pokud zapocteme i reakcei, tak dokonce o ¢tyfi.) S pomoci tabulky Maxima atributi ménaveu je mozné urcit
obvyklym zpisobem cenu karmy pro jejich zvySeni. Pokud bude gamemaster chtit, mize spocitat naklady na
zlepSovéni zvitecich atributii na zéklade lidskych maxim (béznych i absolutnich); tim se postavam zabrani, aby
se z nich snadno stali ptili§ mocni ménavci.

Nezapomerite, ze schopnosti adeptl, které maji vliv na télesné atributy, lze pouzit pouze na atributy lidské
podoby.

MAXIMA ATRIBUTU MENAVCU
BéZné rasové maximum (absolutni rasové maximum)

Medvéd Orel LiSka Levhart Tulern Tygr Vik
Télo (Z) 11 (17) 6(9) 6(9) 7(11) 8(12) 10 (15) 7(11)
Téelo (L) 8 (12) 6(9) 6(9) 7(11) 7(11) 7(11) 7(11)
Rychlost (Z) 6(9) 8 (12) 7(11) 6(9) 6(9) 7(11) 609
Rychlost (L) 6(9) 7(11) 6(9) 6(9) 6(9) 7 (11) 6(9)
Sila (Z) 11(17) 8(12) 6(9) 7 (11) 6(9) 10 (15) 6(9)
Sila (L) 7(11) 6(9) 6(9) 7(11) 7(11) 7(11) 7(11)
Charisma 6(9) 7(11) 8(12) 7(11) 7(11) 6(9) 7(11)
Inteligence 6(9) 7(11) 7(11) 6(9) 6(9) 6(9) 6(9)
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Viile 6 (9) 6 (9) 7(11) 6 (9) 6 (9) 6 (9) 6 (9)

Z — zviteci podoba, L — lidska podoba

Zvireci podstata

I kdyZ na sebe mohou ménavci vzit lidskou podobu, jsou a zlstavaji pouze zvifaty. Proto jsou vSechny postavy
meénaveu ovladany silnymi animalnimi instinkty a pudy. Dokonce i ti, jiz se uci lidské feci a zaclenili se do
civilizace, zustavaji uvniti divokymi bestiemi a obCas jednaji takovym zplsobem, ktery by Sokoval i
shadowrunnera nejhrubsiho zrna.

Je pochopitelné, Ze vétSina stati — mezi jinymi i SKAS, KAS a Kalifornie — nepfiznavd ménavcim status
(meta)lidi. V téchto statech jsou ménavcei povazovani za divou zveéf. SDA jim dopiavaji prece jen né¢jaka prava,
nepohlizeji na né ovSem jako na plnopravné obCany, protoze se nedokazi natrvalo ptizptisobit lidskym pravidlim
a zadkonum. A prakticky zadny stat na svété se nebude rozpakovat odprasknout ménavce-zlocince jako vzteklého
psa.

Zviteci a lidska podoba

Schopnost stiidat zvifeci a lidskou podobu je nejvétsi vyhodou a nejnapadnéjsim znakem ménavce. Jak jiz bylo
zmingno, t€8i se meénavci jak v lidské, tak ve zvifeci podobé riiznym atributovym bonusim.

Aby ménavec mohl zménit podobu, musi vynalozit jednu komplexni akci. Zména z ¢lovéka na zvife nezahrnuje
obleceni a vybavu; pokud je ménavec predem neodlozi, mohou se Saty roztrhat a predméty poskodit.

Ve zvifeci podobé vypadd ménavec jako obzvlasté majestatni exempldi svého druhu; pouze jeho astrélni
spodobnéni ho odliuje od bézného — i kdyz ndpadného — zvifete. Ménavec ve zvifeci podobé se muze
dorozumét s pfislusniky svého druhu, nemiize vSak mluvit a pouzivat socidlni dovednosti s vyjimkou
zastraSovani. Magicky aktivni ménavci mohou ve zvifeci podobé sesilat zaklinadla a vyvolavat duchy, nemohou
vSak pouzivat soustfed’ovaci dovednosti nebo splnit geasy, které ve zviteci podob¢ nejsou s to fyzicky zvladnout.
V této podobé nemiize ménavec pouzivat schopnosti adeptd, ty jsou omezeny na lidskou podobu.

Meénavec v lidské podobé ma vSechny charakteristiky normalniho ¢loveéka. Uréité znaky mohou lehce pfipominat
jisté rysy jeho zvifeci podoby: tuleni ménavci mivaji ¢asto naznaky plovacich blan a tygfi ménavei kockam
podobné o¢i. Pomineme-li tyto zvlastnosti, pak vypada ménavec zcela lidsky.

Duadlni podstata

Me¢énavci jsou dualni bytosti — existuji soucasn¢ ve fyzickém svété a astrdlnim prostoru. Diky tomu mohou
kdykoli po vynalozeni jednoduché akce pouzit své astralni vnimani. Podléhaji samoziejme i vS§em nevyhodam
dudlni existence: protoze svou astralni pfitomnost nemohou ,,vypnout®, lze je astraln¢ zaregistrovat a napadnout
a magické bariéry jako naptiklad hradby omezuji jejich svobodu pohybu.

Astralni forma ménavce vypada vzdy jako idealizované zobrazeni jeho zvitfeci podoby bez ohledu na podobu,
jakou v té dobé ma. To znamen4, ze meénavce v lidské podobé je mozné vzdy identifikovat, pokud se nejedné o
zasvécence, ktery ovlada maskovani.

Na zakladé své dualni povahy pouzivaji ménavci v astralnim boji své télesné atributy a bojové rezervy (pokud
neprovadéji astralni projekei).

Meénavci-plnohodnotni kouzelnici mohou pouzivat astralni projekci pouze v lidské podobe¢. Jejich charakteristiky
v astralni formé odpovidaji jako obvykle jejich lidskym dusevnim atributiim.

Regenerace

Postavy ménavcet se regeneruji témef upln€ stejn€ jako meénavci-nestvury (viz Critters).

Schopnost regenerace ¢ini ménavce prakticky imunnim vaci smrti v diisledku zranéni, pokud nedojde k ptili§
zévaznému poskozeni nebo poskozeni mozku Ci patete.

Pokud kondi¢ni zaznamnik ménavce dosahne smrtelného fyzického poskozeni, hod’te 1k6. Padne-li 1, nedokaze
se méiavec regenerovat a zemie, pokud nebude oSetien podle standardnich pravidel. Jestlize smrtelné zranéni
vznikne v dusledku rozsahlého tkanového poskozeni (popalenim, vaznym urazem apod.), selze schopnost
regenerace pii hodu 1 nebo 2. Pii jakémkoli jiném vysledku utrpi postava pfislusné poskozeni v bojovém kole,
kdy bylo zplsobeno, ale na zac¢atku dalsiho kola zcela zmizi.

Zbranova ohniska mohou ménavce pfipravit o zivot ihned. Pokud je ménavci zbraiiovym ohniskem zpiisobeno
smrtelné fyzické poskozeni nebo diky zbranovému ohnisku dosdhne kondi¢ni zaznamnik fyzického poskozeni
smrtelné urovné, musi ménavec postoupit test esence proti dvojnasobku ucinnosti zbraniového ohniska. Pokud
nedosdhne ani jednoho uspéchu, na misté¢ umird. Staci jeden jediny uspech, aby mohl provést bézné overeni
fungovani regenerace (1k6).

Magicky aktivni méiavec, ktery utrpi smrtelné zranéni, musi podle béznych pravidel ovéfit, zda nedojde ke
ztrat¢ magie. Navic si mohou magicky aktivni méiavci regenerovat piipadné fyzické poskozeni vzniklé
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v disledku odlivu rychlosti 1 ¢tverec poSkozeni za minutu. Pokud v dusledku odlivu utrpi smrtelné fyzické
poskozeni, hazi se 1k6; pti vysledku 1 nebo 2 regenerace nefunguje.

Nezapomerite, Ze pii oveéfovani regenerace nelze pouzivat karmové rezervy, ledaze gamemaster souhlasi
s pouzitim pravidla ,,deus ex machina“ (SR3).

Meénavci se mohou regenerovat jak v lidské, tak ve zviteci podobé.

Tato pravidla neplati pro poskozeni zplsobena stiibrnymi zbranémi (viz nize).

Alergie/zranitelnost (stFibro)

Kazdy ménavec ma jak tezkou alergii na stiibro, tak zranitelnost stfibrem. Jiz samotny dotek tohoto kovu
zpusobuje ménavci bolest a vyvolava zranéni podobna popaleninam. Aby ménavec odolal nutkani vyhnout se
kontaktu se stfibrem, musi uspét v testu vile (6). Stiibrné nebo jen postiibiené zbrané maji proti ménavcim
bonus +2 k t€innosti a jejich Groven poskozeni se zvySuje o 1 stupen. Pfi dotyku zptisobuji navic jedno lehké
zranéni. Napfiklad stiibrny ntiz 4L by se v boji s méfavcem stal zbrani 6M, a navic by pii zasahu zpusobil
automaticky jedno lehké zranéni.

Me¢éhnaveci trpi u€inky zranéni stfibrnymi zbranémi stejné jako jinym zranénim pouze do zacatku dalsiho kola (viz
Regenerace). Pokud vSak stfibrnd zbran zptisobi ménavci smrtelné fyzické poskozeni nebo jeji zasah zplisobi
vzrust tohoto poskozeni na smrtelnou uroven, hod’te 1k6. Pti vysledku 1 nebo 2 se postava nemiize regenerovat a
okamzité zemfe.

Omitnuti kyberwaru

Meénavci si nemohou nechat implantovat zadny kyberware. Jejich regeneracni schopnost ¢ini operacni zakrok
prakticky neproveditelnym; i kdyby se nakonec zdafil, bude kyberware kratce nato zvlasté nechutnym a
bolestivym zplisobem odmitnut.

Nékteré obzvlasté sadistické zpravy tvrdi, Ze jisté nejmenované vlady nalezly zptisob, jak ménavce-zlocince
omezit na jejich lidskou podobu tim, ze dtlezité soucasti jejich tél nahradi kyberwarem.

Metalidské varianty

Stejné jako u ,,normalnich lidi se i u metalidi vyskytuji rizna zbarveni pokozky, nabozenska vyznani a etnické
pfislusnosti. Skoro vSichni maji zakladni metalidské vlastnosti popsané v SR3, ale nckteré metalidské
podskupiny mohou mit zcela zvlastni charakteristiky. Nasledujici popisy maji slouzit jako navody pro zavedeni
rozli¢nych metalidskych variant do hry. Pokud neni v popisu uvedeno jinak, nemohou byt jejich handicapy
pouzity k ziskani dodate¢nych bodt tvorby ¢i kompenzovany odpovidajicimi dary, stejné tak neni potfeba
ptipadné dary vyrovnavat handicapy.

Protoze se vyznacuji tak jedine¢nymi télesnymi charakteristikami, diva se vétSina ,,normalnich* (meta)lidi na
varianty popsané v této knize jako na, feknéme, zrudy. Tyto postavy nardzeji pfi prvnim setkdni s ostatnimi
(meta)lidmi na nepratelsky postoj (viz Modifikatory pro spolecenské situace/SR3). Hraci a gamemastefi by se
meli rovnéz pozastavit nad kreativnimi feSenimi toho, jak tyto postavy zvladaji svij kazdodenni zivot: kde
takovy obr spi, jak drzi vidlicku, jak cestuje? Zatracené, vzdyt se ani nenapasuje do vétSiny dvefi!

Albinismus

Fenomén albinismu existuje rovnéz ve svété Shadowrunu a objevuje se u vSech ras. Typické znaky albina jsou u
vSech ras stejné: nedostatek kozniho a vlasového pigmentu, ktery ma obvykle podobu bilych vlasi a bledé
pokozky a oci s rizovou nebo modrou duhovkou a ¢ervenou zfitelnici. Ve svét€ Shadowrunu mohou mit navic
o€i, vlasy a pokozka albinti stfibrny nddech, albini byvaji vyrazné hubenéjsi a vyssi, nez odpovidé rasovému
priméru, a mohou mit lehkou alergii na slunecni svétlo.

Priority ptidélované pii tvorbé postavy se u albinii neméni, ale albin musi mit alesponi jeden z nésledujicich
handicapi, aniz by za néj dostal odpovidajici pocet bodil tvorby nebo né&jaky dar: odmitava reakce, barvoslepost,
snizend tolerance viici bolesti, seroslepost nebo citlivy imunitni systém. Hra¢ si mize pro svou postavu vybrat i
vice ztéchto handicapti. Kazdy dalsi handicap s sebou nese odpovidajici pocet bodl tvorby navic nebo dar
s pfislusnou bodovou hodnotou.

Albini reaguji pozitivné na pfitomnost many a ziskavaji bonus +1 k vili, ktery se pfi¢ita ke vSem ostatnim
zvySenim vule dostupnym pfi tvorbé postavy.

Kyklop (troll)

Tito trollové jsou rozsifeni v Recku a ve Stfedomoii. Jsou &asto vétsi a svalnatéjsi nez ostatni prislusnici
poddruhu ingentis. Z vétsi €asti jim chybi u trolld obvykly podkozni pancift, jejich nejnapadnéjSim znakem je
vsak to, ze maji pouze jedno oko, které se nachazi uprostied cela. Kyklopové maji pouze jeden nebo ziidka i
zadny roh.
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Kyklopové maji nasledujici rasové modifikatory: +5 télo, —1 rychlost, +6 sila, —2 inteligence a —2 charisma.
Stejné jako ostatni trollové maji dosah +1, avSak nikoli podkozni pancif a infravidéni. Navic maji modifikator
cilového ¢isla +2 pro vSechny testy bojti na dalku, protoze jim chybi hloubkové vidéni.

Koborokuru (trpaslik)

Japonsti trpaslici zvani koborokuruové jsou o néco mensi nez jejich zépadni pfibuzni a vyznacuji se hustym
télesnym ochlupenim. Stejné jako ostatni metalidé se ani koborokuruové netési v japonské spolecnosti néjakému
zvlastnimu uznani. Ve skutecnosti pfipsaly antimetalidské predsudky v Japonsku koborokuruiim nezaslouzenou
poveést, ze jsou zli a primitivni. Stejné jako gnoémové davaji prednost venkovskym a piirodé ponechanym
oblastem pfed méstem.

Koborokuruové maji tytéz rasové modifikatory jako trpaslici, s jednou vyjimkou: jejich nasobitel béhu ¢ini 3.
Navic obdrzi dar prirozend imunita jak v hodnoté 1 bodu, tak 3 bodi, aniz by si za né museli brat odpovidajici
handicapy nebo vydavat body tvorby. Pfirodni a umélou latku, vii¢i niz jsou imunni, je tfeba zvolit béhem
vytvaieni postavy. Maji rovnéz infravidéni a béZnou trpaslici odolnost vii¢i nemocim a toxintim.

Fomori (troll)

Fomoriové jsou irsti/keltsti trollové. Chybi jim podkozni pancii a ostatni rasy je povazuji vétSinou za relativné
atraktivni. Stejné jako ostatni metalidé keltského pivodu maji i fomoriové nadprimérné sklony k magii.
Fomoriové maji nasledujici rasové modifikatory: +4 télo, —1 rychlost, +3 sila, —2 inteligence. Stejné jako ostatni
trollové maji dosah +1 a infravidéni, ale zadny podkozni pancif.

Menehune (trpaslik)

Menehuneové neboli déti zemé jsou ,,mali lidé* z Havaje. Jsou mensi nez vétSina ostatnich trpasliki a maji
vyrazné t€lesné ochlupeni, silné svaly, velké nosy, husta oboci a stfapaté vlasy. Podle mistnich legend pochazeji
jejich predkové ze ztracené¢ho kontinentu Mu ¢i Atlantida, ale moderni biologové a antropologové na takové
ptib¢hy daji jen malo.

Menehuneové maji nasledujici rasové modifikatory: +2 télo, +1 sila, +1 vtle. Navic maji infravidéni a béznou
trpaslici odolnost vii¢i nemocim a toxintim.

Hobgoblin (ork)

Hobgoblini ze Stiedniho vychodu jsou mensi a subtilngjsi nez vétsina orc¢ich variant. Nazelenala pokozka, ostré
zuby a malé pichlavé o¢i jim dodavaji divoky a kruty vzhled, coz jen pfispiva k rozsifenym antimetalidskym
predsudkiim na Stfednim vychodé, zv1asté mezi fundamentalistickymi sektami.

Hobgoblini jsou rovnéz znami svym vznétlivym temperamentem a vyraznym smyslem pro osobni Cest, ktery
vyzaduje pomstit kazdou urazku nebo nedostatek respektu.

Hobgoblini maji nasledujici rasové modifikatory: +2 télo, +2 sila a —1 charisma. Hobgoblini disponuji no¢nim
vidénim.

Obr (troll)

Seversti trollové neboli obfi jsou vetsi a svetlejsi nez ostatni trollové. Priimérné dosahuji vysky 3,5 m a zpravidla
jim chybi rohy a podkozni pancif, které jsou u jejich rasy obvyklé. Z dosud nezndmych divodu se zda, Ze obfi
vykazuji nadprimérnou tendenci ke genetickym inverzim: ptiblizné kazdé ctvrté dité zenského pohlavi obfi
matky patii k druhu homo sapiens sapiens.

Obi1 maji nasledujici rasové modifikatory: +5 télo, —1 rychlost, +5 sila, =2 inteligence a —2 charisma. Stejné jako
ostatni trollové maji dosah +1 a infravidéni, ale zadny podkozni pancif.

Gném (trpaslik)

Pfislusnici gndmi metavarianty ziji ve stifedni Evropé a Malé Asii. Od béznych trpaslika se 1isi delSimi nosy a
malou, détskou konstituci. Gndémové davaji prednost zZivotu na venkove pied zivotem ve méste. VEétSina z nich se
chova tak, jak to jejich rase pfipisuje mytologie, a zda se, ze se pfili§ nezajimaji o moderni techniku. VSichni
znami magicky aktivni gnémové jsou Samani.

Gnoémové maji nasledujici rasové modifikatory: +1 télo, +1 sila a +2 vile. Maji infravidéni, ale chybi jim typicka
trpasli¢i odolnost vi¢i nemocim a toxiniim.

Oni (ork)

Japonsti orkové neboli oniové maji zafivé cervenou, modrou nebo oranzovou pokozku. Méné zjevné télesné
charakteristiky pfedstavuji mirné vystouplé oci, zvétSené zaspicatélé usi a rohy. Navic vykazuji nadprimérné
sklony k magii. Oniové maji povést zdkeinych a nepfatelskych tvort, ale zda se, ze je zaloZena vice na
japonskych pfedsudcich nez na skutecnosti.
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Oniové maji nasledujici rasové modifikatory: +2 télo, +2 sila, —1 charisma, —1 inteligence a +1 vile. Maji také
no¢ni vidéni.

Wakyambi (elf)

Wakyambiové jsou mimotfadné vzacnou elfi metavariantou zijici v Africe. Nemaji Spic¢até usi a jsou vyrazné
Stihlejsi a vetsi nez ostatni elfové, nekteti jsou dokonce stejné vysoci jako trollové nebo jesté vyssi. Maji témér
vzdy ¢ernou ¢i hnédou pokozku, i kdyz se mezi nimi vyskytuje nékolik malo albind, ktefi se vyznacuji bilou
pokozkou, chybéjicim télesnym ochlupenim a ¢ervenyma oc¢ima. VSichni znami wakyambijsti albini se vyhybaji
modernimu svétu a ziji v pralesich v srdci Afriky.

Cetné africké legendy vypravéji o uskupeni nazyvaném ,nebesky lid“, které vystupuje z diivodt znamych pouze
jim samym jako dobrodinci lidstva. Popis nebeského lidu z téchto legend siln¢ pfipomind wakyambie. Néktefi
afri¢ti newakyambijsi elfové tvrdi, Ze jsou pfislusniky nebeského lidu, aby se jim dostalo prestize, uctivani a
dalSich vyhod wakyambiti, ale zddny opravdovy wakyambi by v zivoté nic takového nikdy netvrdil.
Wakyambiové maji nasledujici rasové modifikatory: +2 charisma a +1 viile. Maji také no¢ni vidéni.

Skiet (ork)

Pfislusnici evropské skieti metavarianty jsou mens$i a robustnéj$i nez vétSina ostatnich orkd. Maji jemné;jsi
pokozku a méné chlupti a vlast nez jiné orkové, a navic vyraznou bradu.

Skreti maji nasledujici rasové modifikatory: +3 télo, +2 sila a —1 inteligence. Chybi jim tradi¢ni or¢i nocni
vidéni.

Minotaurus (troll)

Minotaufi jsou neobvyklou stfedomoiskou mutaci trolliho metatypu, ktera se vyznacuje Sirokymi nozdrami
namisto nosu, stejn¢ jako o¢ima posazenyma daleko od sebe, dlouhymi rohy a vyraznym télesnym ochlupenim.
Minotaufi maji nasledujici rasové modifikatory: +4 télo, —1 rychlost, +3 sila, —1 inteligence a —1 charisma.
Disponuji dosahem +1, infravidénim i obvyklym trollim podkoznim panciiem.

Satyr (ork)

Pfislusnici stfedomoiské or¢i metavarianty satyr se vétSinou vyznacuji relativné subtilni télesnou stavbou, husté
osrsténou spodni casti téla, kopyty a kratkymi zahnutymi rohy. Navzdory popularnim mytim nejsou vsichni
satyrové muzikanty nebo lvy salond. Skoro vSichni satyrové maji magické schopnosti a nasleduji stezku Samanda.
Vétsina z nich uctiva totem Bakcha (viz Magic in the Shadows), ktery se podoba stejnojmennému antickému
bohu.

I kdyz byvaji orci satyrové casto zaménovani s divokymi satyry (viz Critters), jsou ve vSech ohledech metalidé.
Satyrové maji nasledujici rasové modifikatory: +3 télo, +2 sila, —1 rychlost (kvuli kopytam), —1 inteligence, —1
charisma a +1 viile. Maji no¢ni vidéni stejn¢ jako nésobitel béhu 4.

Dité noci (elf)

Z velké casti evropska metavarianta elfil, ktera sebe sama nazyva déti noci, se jako nejnapadnéj$im télesnym
znakem vyznacuje jemnou srsti, kterd pokryva jejich téla. Tato fidka srst neni z dalky rozeznatelna od kize, ale
protoze se vyskytuje v barvach od ¢erné ptes fialovou po modrou — s nékolika malo pfipady zelené nebo tmave
oranzové, je tato metavarianta snadno identifikovatelna. Vlasy a oc¢i déti noci maji vétSinou tentyz barevny ton
jako jejich srst, existuji vSak i pfiklady stiibrnych vlasii a o¢i.

JelikoZ nejcastéjsimi barvami jejich pokozky jsou tmavé odstiny, byly velmi brzy oznaceny nalepkou ,,temni
elfové”. Navzdory popularnim méstskym legendam nejsou déti noci ani kult, ani druh ,,zlych* elfi. Déti noci se
vyskytuji v prvni fadé v Evropé, ale jejich pocet vzrusta i v elfich statech. Déti noci maji lehkou alergii na
slunec¢ni svétlo, a proto davaji prednost Zivotu a préci v noci, jinak se vSak nelisi od ostatnich elft.

Déti noci maji nasledujici rasové modifikatory: +2 rychlost a +2 charisma. Navic maji no¢ni vidéni a lehkou
alergii na slunecni svétlo.

Dryada (elf)

Dryady jsou ryze zenskou metavariantou elfii, ktera se vyznacuje pramérnou vyskou mirn¢ piesahujici jeden
metr a barvou vlast, u niz se zda, Ze se méni v zavislosti na rocni dobé daného prostfedi (napiiklad na hnédou ¢i
bilou v zimé, zafive zelenou v 1ét€ a rozlicné tony oranzové, Cervené a zluté na podzim). VSechny dryady maji
tmave hnédé oci bez zietelnych zornic.

At uz se dryady narodi kdekoli, jakmile jsou schopné samostatné cestovat, st€huji se vSechny do zalesnénych
oblasti — &¢im dale od plexu, tim 1épe. Cim déle Ziji v izolovanych oblastech, tim vice divoéi a zbavuji se zbytki
lidstvi. K tomu patii i fe¢, které rozuméji pouze jiné dryady. Doposud neexistuje zadné uspokojivé 1ékarské
vysvétleni toho, ze vSechny dryady trpi lehkou alergii na méstské prostiedi — vykazuji vSechny télesné a duSevni

Vs
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které nasleduji variantu Velké matky (viz Magic in the Shadows). Dryady nazyvaji sviij totem ,,Otec strom*, ale
hodnoty jsou stejné.

Dryady maji nasledujici rasové modifikatory: —1 télo, +1 rychlost, —1 sila a +3 charisma. Maji no¢ni vidéni a
lehkou alergii na méstské prostiedi a omezenou variantu daru cit pro zvifata (tento dar nemusi byt vyrovnan
néjakym handicapem nebo zaplacen body tvorby). U dryad se tento dar vztahuje pouze na ptidky a malé
obyvatele stromt, jako jsou veverky a plchové.
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