ROZSIRUJICI PRAVIDLA

Tato kapitola se zabyva podrobnéji stavajicimi pravidly. Zde uvedend pravidla dopliluji a modifikuji pouzivani
karmy, nabizeji navody pro vytvoreni pfimétenych protivnikii hracskych postav, obsahuji fadu moznosti, jak
muze postava odejit na odpocCinek a poskytuji rozli¢na rozsifeni, kterd jsou zaméfena na soucasny systém
pravidel.

Karma

Herni koncepce Shadowrunu spocivajici v odménovani karmou piedstavuje nasbiranou zkusenost a Ciny
postavy. Diky tomu, Ze postava investovala ¢as a energii do uritych aspektli rozvoje své osobnosti nebo do
dobrych skutki, si zaslouzila body karmy, ur¢ity druh kosmickych bonusovych bodi. Tyto body karmy mohou
zase zlepSit schopnosti a moznosti postavy (pfesnéjsi informace viz SR3).

Rovnovaha karmy a nujent

Vétsina zkuSenéjSich shadowrunovych gamemastertt znad problém, jak udrzet v rovnovaze mnozstvi karmy a
nujent, které si postava v ramci tazeni vydélala.

Tento problém vznika diky tomu, Ze rozdilné hracské postavy maji také rozdilné potfeby. Na jedné strané¢
potiebuji postavy, které se specializovaly na techniku, neustale nujeny, aby si mohly vylepsovat kyberdecky a
implantaty a kupovat si nové hracky. Na druhé strané pouZzivani magie vyzaduje zpravidla velké mnozstvi karmy
a u postav, které Casto s magii pracuji, vznika vétSinou ,.karmové vakuum®, jelikoz nikdy nemaji dost bodd
karmy, aby mohly zvladnout vse, co by rady udélaly. Nékolik malo postav lezi pfesné uprostfed mezi témito
dvéma extrémy a potiebuji penize i karmu, aby si mohly vybudovat své postaveni v tymu. Diky tomu musi
gamemaster peclivé rozvazovat, kolik nujenti a kolik karmy pfidé€li, aby vSechny postavy dostaly na své potieby
dost, ale ne prili§ mnoho, aby se neporusila herni rovnovéha.

Gamemaster miize postavdm snadno odebrat nadbyte¢né nujeny, ale udrzet pod kontrolou karmu mize byt
obtizné. Pouziti sménnych variant karma za hotovost a hotovost za karmu mohou v tomto pomoci.

Karma za hotovost

Pomoci tohoto sménného pravidla mize gamemaster poskytnout postavam moznost vymeénit dobrou karmu za
nujeny nebo jiné zdroje.

Takové vymény predstavuji financni ismévy Stéstény v Zivoté postavy — znamého, ktery zaplatil staré dluhy,
rychly vedlejsak, vyhru v dostizich nebo loterii apod.

Gamemaster by mél protihodnotu v nujenech/zdrojich, kterou hrad¢ dostane za dobrou karmu, urcit na zakladé
primérné mohovitosti postav v jeho tazeni. Napfiklad ve finan¢né spiSe skromném tazeni by mohla postava
kazdy bod karmy cenu 1 000 nujenti. V pfipad¢é ndhodnych zfidkavych navalt §tésti miize gamemaster také urcit
hodem, kolik postava za své body karmy dostane. Mtize naptiklad hodit 2k6 a vysledek vynasobit 10.

V kazdém piipad¢ jsou body karmy, které byly vyménény za nujeny nebo jiné zdroje, natrvalo ztraceny, jako by
je postava vynalozila na zlepSeni svych dovednosti.

Gamemaster by mél také stanovit hranice, jak ¢asto mohou postavy vymeénit karmu za nujeny a kolik bodu je
mozné najednou vymenit. Protoze vSak plsobeni §tésti a osudu je nepfedvidatelné a tajemné, neméli byste mit
skrupule tyto hranice podle potieby zménit nebo pro kazdou vymeénu urcit nové.

Hotovost za karmu

Diky této variant¢ miiZze postava vyménit nujeny za body karmy. Karma ziskana timto zptisobem spada pouze do
dobré karmy a nezohledrniuje se pti vypoctu dalsich bodii karmovych rezerv.

Tato vyména simuluje, Ze postava daruje penize cirkvi nebo néjakému dobrocinnému spolku, prohraje je
v jménu ,,pani Stéstény* (optimalni feSeni v ptipadé kojotiho $amana), vynaloZi je na ,magicky Zivotni styl*
ktery mu umoznuje denni vzyvani a provadéni ritudlt, které zvysuji jeji karmu apod.

Kazdy gamemaster by mél stanovit ,,nujenové naklady* na body karmy ve svém tazeni. Nizké néklady usnadiiuji
postavam nakup bodd karmy a pfipadné je povzbudi k vétsi koncentraci na magii. Vysoké nujenové naklady
maji opacny ucinek.

I kdyz pokuseni muze byt velké, méli by se hraéi presto rad¢ji vyvarovat toho, aby postavy kvuli nakupu
n¢kolika bodt karmy navic finanéné zruinovali. Karmou se neplati zadné uéty!

Karma a amoralni tazeni

My lidé mame sklon véfit, Ze vSehomir vice odmeénuje konstruktivni a produktivni ¢innosti nez chamtivé ¢i
destruktivni. Jak zfeteln¢ ukazuji pravidla pro karmu a navrhy karmovych odmén v kazdém dobrodruzstvi,
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pravidla Shadowrunu tuto viru odrazeji tak, ze postavy konajici dobré skutky jsou odménény a ty, které délaji
neplechu, jsou potrestany. Déjiny a literatura poskytuji nescetné piiklady lidi, ktefi zili mimo zakon a jednali
barbarsky, ale tytéz prameny zas a znovu dokazuji, ze Spatnost miize piinést spoustu zabavy. Bohati a mocni se
nestaraji, zda je vSehomir odméni. Maji dostatek penéz a moci, aby si vytvorili vlastni Stésti.

Podle definice ziji shadowrunnefi mimo zakon. To sice automaticky neznamend, Ze jsou zli, ale rovnéz tak to
automaticky neznamend, ze vzdy jednaji jako Robin Hood. Na kazdou skupinu shadowrunnert, kteii se
pokouseji zménit svét trochu k lepsimu, piipada jeden tym, ktery by pro nujeny udélal cokoli. Zadné z obou
pojeti nepfedstavuje nutné tu spravnou volbu, nebot’ ve hre na hrdiny je spravnou volbou takova, ktera pfinasi
nejvice zabavy. I kdyz pravidla Shadowrunu uptednostiiuji hrdinskou variantu, zda se, ze svét Shadowrunu je
jako stvofeny pro nadané oportunisty, at’ uz hra¢ské, nebo nehracské postavy.

P1i takovém hrani Shadowrunu, kde jsou hracské postavy (a vétSina nehracskych postav) amoralni, i kdyz ne
zcela nemoralni, mize gamemaster pouzit variantu hotovost za karmu, aby postavdm umoznil ziskdvat body
karmy. Toto opatfeni dovoluje postavam ziskavat body karmy pro zlepSovani postavy, aniz by za to museli konat
proti pfirodé a svym skloniim dobré skutky. V tomto systému nepfidéluje gamemaster v prubchu tazeni zadné
obvyklé body karmy; postavy si musi vSechny body karmy kupovat. Gamemaster uré¢i, kolik bodl karmy si
miZe postava najednou koupit.

Hra¢ musi nejprve ohlasit, Ze chce koupit body karmy pro svou postavu. Gamemaster ur¢i poté cenu podle
nasledujiciho vzorce: 3k6 x 100 = naklady v nujenech za 1 bod karmy. Pokud nejsou skute¢né naklady na karmu
dopftedu urcitelné, nemohou si hraci bez dalsiho spocitat, kolik karmy si jejich postava bude moci dovolit, cozZ se
také lépe hodi k principielné ndhodnému systému odménovani karmou podle standardnich pravidel.

S karmou ziskanou timto zplsobem se zachazi jako s bézné ,,propljcenou” karmou. Kazdy dvacaty (desaty
v ptipadé lidi) bod se ptidava do karmovych rezerv misto k dobré karme.

Sluzba a dluh

Sluzba a dluh poskytuji dalsi volitelné pouziti karmy. Sluzba predstavuje laskavost, kterou dluzi NP postave.
Dluh je laskavost, kterou dluzi postava NP. Za sluzbu mize postava vynalozit karmu, zatimco na zéklad¢ dluhu
si muze karmu zaslouzit. Sluzbu a dluh si mohou postavy vyjednat s kontakty, prateli, sousedy, ¢leny rodiny,
obchodnimi partnery a dal$imi NP, s nimiz se pravideln¢ stykaji; sluzbu nebo dluh si mohou dokonce dohodnout
i s cizinci, ktefi jsou ve spravnou dobu na spravném misté.

Za kazdy bod dobré karmy si mize postava koupit sluzbu u néjaké NP. V zalezitosti sluzby jedna NP jako
kontakt stupné 1 a pii testech socidlnich dovednosti zaujme k postave ptatelsky postoj (viz Modifikatory pro
spolecenské situace/SR3). Gamemaster mize dovolit postavam, aby na konci dobrodruzstvi proménili svou
karmovou odménu v tu ¢i onu sluzbu. Diky tomu si mohou postavy zalozit ,,rezervu laskavosti“, po niz budou
moci v piipad€ nutnosti sdhnout.

Pokud né&jaka NP (nikdy néjaka jina hracska postava) pfipomene svtij dluh, musi hra¢ska postava vyzadovanou
sluzbu nebo ¢innost provést. Jakmile je cela zalezitost vyfizend, obdrzi postava alesponn jeden bod karmy.
Gamemaster muze pfidélit i vice bodl karmy, pokud plnéna uloha byla obzvlasté obtizna nebo nebezpecna.

Na postavu je mozné uvalit dluh pouze se souhlasem doty¢ného hrace, ale gamemaster mtize nechat NP o sluzbé
a dluhu vyjednavat (,,Dobfe, udélam to pro tebe, ale budu to mit u tebe schované!*). Pokud NP vymaha dluh, Ize
ho vyrovnat misto karmou i sluzbou.

Karmové rezervy

Karmové rezervy postavy odrazeji jeji nasbirané ,sStésti. Obecné plati, ze karmové rezervy poskytuji
zkusen€j$im postavam vyhodu oproti méné zkusenym podle hesla ,,Stafi a zkusenost vzdy triumfuji nad mladim
a silou®.

Nasledujici pravidla dovoluji gamemasterovi rozsifit pouziti karmovych rezerv ve svych tazenich a jejich lepsi
kontrolu. Gamemaster a vSichni hraci z jeho herni skupiny by se ov§em méli pied zacatkem hry na pouzivani
zménénych pravidel pro karmové rezervy shodnout.

Vyrovnané karmové rezervy

V SR3 zévisi hodnota, po jejimz dosazeni plyne novd karma do karmovych rezerv, na tom, zda je postava
¢lovekem nebo patii k n€jaké jiné metalidské rase. U lidskych postav se do karmovych rezerv ptidava kazdy
desaty bod karmy, zatimco u ostatnich ras do karmovych rezerv plyne teprve kazdy dvacaty bod karmy. Tento
rozdil neni zaloZen na tom, ze rasy maji odliSnou miru §tésti nebo ze by lidé byli ,,bohy upfednostiiovani.
Daleko vic by mél odrazet schopnost pfizptsobit se a vSestrannost, které¢ lidem umoznily piezit az do 21. stoleti.
Metalidské rasy ,,existuji* teprve kolem padesati let. Lidé a nikoli metalidé vytvorili tento svét (at’ uz k dobrému
nebo Spatnému), ktery je zakladem této hry, a proto jsou daleko vice schopni se s nim vypotadat. Pokud chcete,
muzete na rychlejsi zvySovani karmovych rezerv pohlizet jako na lidsky ,,rasovy bonus®.
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Gamemaster ovSsem muze pouZit i nasledujici volitelné pravidlo pro odménovani karmou: u vSech postav budou
vSechny piidélené¢ body karmy plynout do dobré karmy s vyjimkou kazdého dvacatého bodu, ktery se ptida do
karmovych rezerv. Jinymi slovy: lidem se budou zvySovat karmové rezervy stejné jako ostatnim metatyptm.

Odstupnované zvySovani karmovych rezerv

Obcas se hrac¢skym postavam podaii nahromadit tak veliké karmové rezervy, s jejichz pomoci mohou uniknout
postavy donuceny spoléhat se na n¢ v nebezpecnych situacich méné¢.

Gamemaster miize rovnéz pouzit odstupniovany systém pro zvySovani karmovych rezerv. Postava tak muze
napiiklad ziskat prvnich 5 bodii karmovych rezerv podle standardnich pravidel. Sesty az desaty bod karmovych
rezerv dostane postava teprve za kazdych dalSich 30 bodd dobré karmy (20 bodu v pfipadé lidi). Pokud karmové
rezervy vzrostou na 10 bodl, bude mozné ziskat dalsi bod karmovych rezerv teprve za kazdych dalsich 40 (30
v piipad¢ lidi) bodii dobré karmy. Tento odstupiiovany systém velmi znesnadiiuje vytvafeni extrémné vysokych
karmovych rezerv a ¢aste¢n€ vyrovnava rozdil mezi zkuSenymi a méné zkuSenymi postavami.

Permanentni ztrata karmy

rezerv, pti nichz dojde ke spaleni karmy.

Standardni pravidla SR3 obsahuji nékolik moznosti, pfi nichz dochazi ke spaleni karmovych rezerv, napiiklad
nakup uspéchi. Tyto body se v ramci obnovovani karmovych rezerv neobnovuji — postava si musi vydélat novou
karmu, aby je mohla nahradit. Diky tomu miZze gamemaster prosté urcit, Ze i dalsi pouziti karmovych rezerv
vyusti ve spaleni karmy. Na téchto opatfenich by se ovSem méli shodnout hrac¢i a gamemaster jesté pied
zaCatkem hry.

Tymova karma

Toto volitelné pravidlo je uréeno pro tazeni, v nichz uréitd skupina postav spolu po delsi ¢as spolupracuje. U
hernich skupin, jejichz clenové se Casto vydavaji na dobrodruzstvi s novymi postavami, nema tymova karma
prilis smysl.

V ramci tohoto pravidla maji tymy shadowrunneri rovnéz karmové rezervy jako jednotlivé postavy. Clenové
tymu mohou pfenést body ze svych osobnich karmovych rezerv do karmovych rezerv tymu. Nasledkem tohoto
presunu vSak postava prenesené body z vlastnich karmovych rezerv natrvalo ztraci. Nasledné mize kazdy clen
tymu vyuzivat tyto spole¢né karmové rezervy jako své vlastni. Tymové karmové rezervy se obnovuji stejnym
zpusobem jako osobni. VSechny body tymovych karmovych rezerv, které se pouziji na nakup uspéchi nebo se
spali jinym zpiisobem, jsou navzdy pry¢, stejné jako v ptipadé osobnich karmovych rezerv.

Pokud se hracska skupina shodne na pouzivani tohoto pravidla, mél by pfi prvnim setkani tym pfispét do
tymovych karmovych rezerv alespon jednim bodem ze svych karmovych rezerv. Dalsi body je mozné ptidavat
mezi setkanimi nebo dobrodruzstvimi. Postavy si nemohou body pfesunuté do tymovych karmovych rezerv vzit
zpatky, pokud se néktery ze ¢lenl tymu rozhodne tym opustit nebo ho k tomu ostatni nedonuti. V tomto piipadé
se permanentn¢ vyskrtne polovina bodi z aktualnich tymovych karmovych rezerv. Vylouceny hrac si ovsem tyto
body nebere s sebou a pokud bude chtit nékdy znovu do tymu vstoupit, musi do tymovych rezerv pfidat nové
body ze svych osobnich karmovych rezerv.

Pokud do tymu vstoupi novy ¢len, musi ptispét do tymovych karmovych rezerv jednim bodem karmy. Pokud
néktery ¢len tymu zemfie, neztraceji se zddné body karmy a ndhrada za tuto postavu se bere jako novy ¢len tymu.
Tymova karma je idedlnim pravidlem pro tymy, které kombinuji star§i a novéjsi postavy. Starsi postavy s veétSim
mnozstvim karmy mohou ptispét do tymovych rezerv, ¢imz zvysi Sance na preziti novéjsich postav a soucasné se
postaraji o to, zZe jejich karmové rezervy nebudou piehnan¢ velké. Gamemaster by mél navrhnout horni hranici
osobnich karmovych rezerv (ptiblizn€ 5 nebo 10 bodi) a kazdy dalsi nové ziskany bod by automaticky piechazel
do tymovych rezerv.

Gamemaster by mél bezpodmine¢né kontrolovat pouzivani téchto rezerv. Tymova karma prosté neslouzi jen
k tomu, aby hrac¢i méli k dispozici vice kostek.

Postava miize patfit k vice nez jednomu tymu shadowrunnert, ale kazdy tym, k némuz patii, zvysSuje jeji vydaje
karmovych rezerv. Skutecna hodnota pfispévku do tymové karmy se rovna poctu presunovanych bodi minus
pocet dodatecnych tymi, k nimz postava patii. Pokud tedy naptiklad postava patii ke tfem tymtim a chce pfispét
do karmovych rezerv jednoho tymu dvéma body karmovych rezerv, bude ji to stat 4 body karmovych rezerv (2
body tymové karmy plus 1 bod za kazdy dodate¢ny tym).

Postava mtize karmové rezervy tymu pouzit jen tehdy, pokud je pohromadé€ s ostatnimi ¢leny nebo jednd v zajmu
tymu. Pokud postava provadi sélovy run, neméla by mit pfistup k tymovym rezervam. Dale miize postava pouzit
tymové rezervy jen tehdy, pokud s tim souhlasi vétSina tymu. Konkrétni herni situace, v niz mé dojit na pouziti
tymovych rezerv, se nemusi ucastnit vSichni ¢lenové tymu, ale vsichni spoluhraci pfitomni na daném hernim
sezeni musi s pouzitim souhlasit. V ptipad¢€ rovnosti hlasti rozhodne gamemaster.
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Odchazejici ¢lenové tymu

Jelikoz tymové karmové rezervy skupiny shadowrunnerti se snizuji na polovinu, kdyz né€ktera postava skupinu
opusti, mize se stat, Ze ostatni clenové budou vyvijet na svého kolegu natlak, aby tym neopoustél, nebo se hrac
bude zdréhat doptat své postave planovany odpocinek, aby zbytku tymu usetfil hrozici nevyhody.

Aby gamemaster tento tlak zmirnil a z odpocinku postavy udélal cil hodny ndmahy, mtize rezignovat na postih
tymové karmy, jestlize postava opusti tym v dobrém. Misto toho vydélte mnozstvi tymové karmy poctem ¢lent
tymu (zaokrouhleno nahoru), ¢imz ur€ite podil kazdého ¢lena.

Pokud postava tym opusti, snizte prosté tymové karmové rezervy o jeji podil. Odchazejici postava si ov§em tyto
body nebere s sebou — jsou jednoduse pryc.

Pokud se ovSem postava rozejde s tymem ve zlém, uplatni se v§echny bézné nevyhody takové situace.

Tymova karma NP

Pokud gamemaster dovoli postavam pouzivat tymové karmové rezervy, mél by toto pravidlo pouzivat i u tyma
NP. Kazdy tym NP, ktery spolupracuje delsi dobu, jako naptiklad Rudi samurajové Renraku, motogang Ancients
nebo nepratelsky tym runnerti, by mél mit vlastni tymovou karmu, po niz mtze sdhnout. Velikost karmovych
rezerv tymu by méla byt urcena podle pravidel pro tymové rezervy hracskych postav, ale také podle toho, jaké
nebezpeci nepratelska skupina pfedstavuje. Navrhy pro pouziti tohoto pravidla viz Spi¢kovi runnefi nize.

Spickovi runneri

Vytvorit nepratelské nehracské postavy, které budou pro hracské postavy predstavovat skutecnou hrozbu,
zaroven vSak budou porazitelné — to je jeden z kli¢t k dobrému a napinavému hrani Shadowrunu. Neni ovsem
mozné navrhnout n¢jakou sadu hodnot pro takové protivniky, ktera by méla ve vSech hrach stejnou efektivitu,
jednoduse proto, ze hracské postavy maji v kazdém jednotlivém taZeni jedinecné silné stanky a slabiny. Tento
text nabizi metodu, sjejiz pomoci mulze gamemaster vytvofit Spickové runnery, kterym bude tym
shadowrunnerti v pribéhu byznysu celit. Tento systém navic gamemasterovi umoziuje pfizplsobit urovni své
skupiny sily takovych znamych osobnosti, jako jsou Rychly Jack, Hatchetman, Argent, Talon a dalsi slavni
runnefi.

Systém vytvarii rdmec pro zafazeni protivnickych NP do péti typl a stupiiti: podfadné, rovnocenné, nadiazené,
nadlidské a neporazitelné. V popisu kazdého typu se objevuji navrhy pro troven hodnot odpovidajicich NP,
které jsou zaloZeny na hodnotach hrac¢skych postav. Jinymi slovy: gamemaster usije Spickové nehracské runnery
na miru relativni sile hra¢skych postav.

Popis typl protivnikll zahrnuje rovnéz navrhy jejich karmovych rezerv. Pokud protivnikovy karmové rezervy
béhem tazeni pfilezitostné zvysite nebo snizite, nechte hracské postavy v nevédomosti o tom, jak silny jejich
protivnik vlastné je. Kazdy nehracsky protivnik by mél mit navic stupen profesionality (viz SR3), aby se urcilo,
jak bude reagovat v boji. Naptiklad podfadny/Skoleny protivnik (stupen profesionality 3) bude mit nizsi stupné
dovednosti a mensi schopnosti nez vétsina hrac¢skych postav, ale néco vydrzi, nez se stahne z boje. Na druhou
stranu nadfazeny/primérny protivnik (stupen profesionality 1) se mize vykazat lepSimi dovednostmi, ale radéji
se bude drzet mimo boj.

Nasledujici klasifikace mize byt gamemasterovi k uzitku i pfi tvorbé neptatel.

Podradné NP

NP, ktera je v porovnani s hra¢skymi postavami oznacena za podiadnou, mize byt pfesto Spickovym runnerem.
Moc a vliv se daji méfit mnoha zplisoby, nejen silou, inteligenci, nujeny, vybavou, kontakty a vSemi ostatnimi
kategoriemi, které obecné runnefi povazuji za tak dalezité. Napiiklad staci, aby protivnik disponoval pouze
jedinou informaci, kterd mize byt hra¢skym postavam velmi nepiijemna, pokud se dostane ke Spatnym lidem, a
jiz tato NP predstavuje hrozbu, i kdyz jeji jedinou vyhodou je ona informace.

Podiadné NP maji dovednosti a atributy, jejichz stupn€ lezi o 1 az 2 niZe nez primérné stupné hracskych postav
v tazeni.

Za idedlnich okolnosti se jedina hracska postava vyrovna 2 az 3 podfadnym nehrac¢skym postavam. Podifadné
postavy mohou byt veskrze kompetentni, pouze nehraji ve stejné lize jako hracské postavy.

Podradné NP maji karmové rezervy o 1 az 2 nizsi, nez kolik ¢ini primérna hodnota karmovych rezerv hracskych
postav.

Rovnocenné NP

NP, ktera je v porovnani s hra¢skymi postavami oznacend za rovnocennou, ma stupné dovednosti a atributl
priblizné na Grovni hrac¢skych postav.

Tyto NP maji podobné schopnosti jako hracské postavy a mohou piedstavovat protivniky nebo rivaly.
V zavislosti na obecné Grovni dovednosti a kompetenci mize mit tym mnoho rovnocennych protivnikll nebo jen
nékolik.
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Gamemaster by mél rovnocenného protivnika vybavit karmovymi rezervami, jejichz velikost odpovida
pramérnym karmovym rezervam hrac¢skych postav.

Nadrazené NP

Nadrazené NP maji dovednosti a atributy na stupnich, které o 1 az 2 presahuji primérné stupné dovednosti a
atributd hrac¢skych postav. Maji naskok ve zkusSenosti, talentu nebo prosté stésti, diky cemuz jsou lepsi nez jejich
protivnici z fad hrac¢skych postav. Diky tomu se mutze jediny nadiazeny protivnik zpravidla méfit se dvéma
hra¢skymi postavami.

Nadrazené NP maji karmové rezervy o 1 az 2 vys$i, nez kolik ¢ini primérna hodnota karmovych rezerv
hraéskych postav.

Jelikoz jsou nadfazené NP zna¢né€ mocnéjsi nez rovnocenné nebo podfadné NP, mély by se v tazeni objevovat
jen ziidka.

Nadlidské NP

Nadlidské NP maji dovednosti a atributy, jejichz stupné lezi o 3 a vice nad odpovidajicimi stupni hracskych
postav. Tyto NP jsou ve svém oboru t€émi nejlepsimi, at’ uz se jedna o cokoli. Jsou to absolutni $picky, pouli¢ni
legendy, o nichz se mluvi s posvatnou bazni a respektem.

Tyto NP se skvéle hodi k tomu, aby zpupnym hracskym postavam piipomnély jejich smrtelnost a hranice, a
predstavuji dobré protivniky pro tym velmi schopnych postav.

Jedna nadlidska postava si to mize zpravidla rozdat s celym tymem shadowrunnert.

Nadlidské NP maji karmové rezervy o 3 az 4 vyssi, nez kolik ¢ini primérna hodnota karmovych rezerv
hracskych postav.

Neporazitelné NP

Sily neporazitelné NP se nedaji zachytit na zadné stupnici. Mezi témito protivniky se nachézeji velci draci,
mocni duchové, bohu podobné UI a dalsi bytosti, které jsou natolik mocné, ze nepotiebuji zadné herni hodnoty.
Gamemaster musi pouze ur¢it schopnosti, které budou pro dané tazeni dulezité, a jinak se muze spokojit
s popisem jejich charakteristiky.

JelikoZ jsou neporazitelné NP tak mocné, funguji spiSe jako dramaturgické prvky nez standardni NP. Hracské
postavy mohou byt sice eventuelné schopné zktizit ten ¢i onen plan neporazitelné NP, ale zadny smrtelnik nema
ani naznak Sance piezit piimou konfrontaci s neporazitelnym protivnikem.

Neporazitelné NP pouzivejte velmi vzacné. Nepotiebuji viilbec zadné karmové rezervy — hazejte prosté tak
dlouho, dokud vam nepadne dost tispéchti. Proto se jim také fika neporazitelné.

State of the Art

Pravidla State of the Art (SOTA) pifedstavuji herni mechanismus, ktery ma simulovat nezadrzitelny technicky
pokrok a nasledné nevyhody, pokud se ¢love€k nehoni za nejnovéj$imi inovacemi. Pravidla SOTA poméhaji
gamemasterovi zdlrazinovat neustdly proud technologickych zlepSeni, kterd jsou esencidlni soucasti
Shadowrunu, poskytuji ale také pohodlnou moznost, jak snizit pfemiru nujend a karmy, které postavy
nashromazdily, a snizit nepfiméfené stupné dovednosti a vybavy postav.

Pravidla SOTA plati principielné také pro NP, ale gamemaster nemusi ve skuteCnosti sledovat kazdou
jednotlivost ve vzajemném plsobeni NP a SOTA. Staci pamatovat na to, Ze i protivnici hra¢skych postav se musi
obcas poradné snazit, aby udrzeli krok s dobou; nezapomeiite, ze ne vSechny NP se mohou vytasit s nejnoveéjsimi
inovacemi a nejaktualnéjsimi vynalezy.

V modulu Matrix byla ptedstavena pravidla SOTA pro deckery. Nasledujici pravidla SOTA plati pro ostatni
oblasti svéta Shadowrunu.

A takhle to funguje

Nejprve musi gamemaster vibec uréit, jak rychle ptijde SOTA v jeho hie dopfedu. Gamemaster miize nechat
béhem tazeni SOTA pokrocit po kazdém dobrodruzstvi, jednou za herni rok nebo v jakémkoli jiném intervalu
mezitim.

Kdyz se gamemater rozhodne, ze SOTA zase jednou udélal skok kuptedu, hodi si nejprve, v jaké oblasti vyvoj
pokrocil; viz Specidlni oblast vyvoje SOTA. Nasledné se podiva na odpovidajici odstavec v pasazi Pokrok
SOTA, aby se dozvéde¢l o specialnich ucincich.

Jelikoz jsou tato pravidla SOTA ve své podstaté velmi abstraktni, mize si gamemaster piizplsobit vysledek
podle libosti a zmény vyjadrit hranim na hrdiny. Pravidla SOTA maji hru na hrdiny obohatit a ne ji zredukovat
na byrokratickou no¢ni maru.
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SniZeni nakladi na zakladé Zivotni Girovné
Aby se zohlednily vétsi moznosti, kterym se mohou t&Sit uspésné postavy, snizuji se naklady na SOTA pro

vSechny postavy, které maji luxusni nebo vysokou Zivotni Uroveil. Postava zijici v luxusu mize snizit kone¢né
naklady modifikaci SOTA o 25 %. Pro postavu s vysokou zivotni urovni se naklady na SOTA snizuji o 10 %.

Naklady na kyberware

Alfaware a standardni kyberware podléhaji nize popsanym pravidlim SOTA. Beta- a deltaware jsou SOTA —
zatim jesté. Postava, kterd pouziva kyberware neznamého ptivodu nebo pouzity kyberware, musi zvysit naklady
na SOTA o0 20 %.

Specialni oblast vyvoje SOTA

Aby se urcilo, v jaké specialni oblasti dojde k pokroku SOTA, hodi si gamemaster 2k6 a srovna vysledek
s tabulkou SOTA. V podkapitole Pokrok SOTA jsou popsany ucinky vyvoje SOTA pro kazdou specialni
oblast, faktor SOTA a postihy, kterym se postava vystavuje, pokud nezaplati faktor SOTA.

Gamemaster, ktery vlastné stanovuje Cetnost pokroku SOTA, mlze bez vycitek svédomi tuto tabulku zménit,
manipulovat s hody nebo zménit G¢inky vyvoje SOTA podle toho, jak se to nejlépe hodi k jeho taZeni.

SOTA
Hod 2ke6 Oblast vyvoje SOTA
2 Biotechnologie
3 Dopravni prostfedky/riggerska technologie
4 Matrix*
5 Osobni pancétovani
6-8 NERPS
9 ZlepSeni reakce
10 EP a EPP
11 Elektronika
12 Teorie magie

* Pokud dava gamemaster pfednost vyhodnoceni matrixového pokroku SOTA oddélené od ostatniho SOTA,
muze tuto polozku nahradit jesté jednou polozkou Dopravni prostredky/riggerska technologie.

Pokrok SOTA

Biotechnologie

Pokroky SOTA v této oblasti predstavuji inovace v biotechnologii a lékarskych metodach 1é¢by nemoci a
zranéni, které souvisi se stale rostoucim rozsifenim novych drog, kyberwaru a biowaru na ulici. Diky tomu bude
oSetfovat zranéni a spravné diagnostikovat chybné funkce.

Faktor SOTA pro biotechnologicky pokrok odpovida dvojnasobku stupné dovednosti biotechnika nebo
dvojnasobku stupné jeji nejvyssi specializace, podle toho, co je vyssi. Kazdy bod faktoru SOTA stoji 500 ¥. (To
znamena, ze pokud vase 1ékarnicka uz neni na trovni, bude levnéjsi koupit si novou.) Postava mtize pro snizeni
téchto nakladi pouzit dobrou karmu; kazdy bod dobré karmy snizuje faktor SOTA o 1. (Pokroky
v biotechnologii nemaji vliv na smlouvy s DocWagonem. Vychazejte z toho, ze persondl DocWagonu drzi
automaticky krok se SOTA.)

Pokud postava faktor SOTA nezaplati, snizte jeji stupen biotechniky o 1, stejné jako stupné vSech jejich
specializaci. Rovnéz tak stupné odbornych biotechnickych systémt, Iékarnicek apod. klesaji o jeden bod.

Dopravni prostredky/riggerska technologie

V nakupnich prostorach (a samoziejmé na ulici) se pravé objevila nova auta a nové obvody. Gamemaster
rozhode, ve kterém oboru doslo k dal§imu vyvoji, zda u dopravnich prostfedkt nebo riggerské vybavy.

Faktor SOTA pro pokrok v oblasti dopravnich prostfedki ¢ini dvojnasobek dosavadniho stupné predmétu nebo
dopravniho prostfedku, u néjz doslo ke zlepseni. Kazdy bod faktoru SOTA stoji 1 000 ¥. Postava muze pro
snizeni téchto nakladl pouzit dobrou karmu; kazdy bod dobré karmy snizuje faktor SOTA o 1.

Gamemaster se muze rovnéz podivat do tabulky Kategorie subsystému v modulu Rigger 3, pokud chce ur¢it,
v ramci jakého subsystému dopravniho prostfedku doslo k pokroku.

Postava, ktera nezaplati faktor SOTA pro doty¢ny dopravni prostfedek, musi snizit jeden z nasledujicich atribut
o jeden stupent: ovladani, trup, pancif nebo autopilota, nebo, pouzivate-li tabulku Kategorie subsystémi, atribut,
které je danému subsystému nejblizsi.
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Gamemaster mize urcit, ze pokrok SOTA v oblasti dopravnich prostiedkd/riggerské technologie zasahl
podoblast kontrolnich righ. Faktor SOTA pro tuto podoblast ¢ini 10nasobek dosavadniho bonusu k reakci
daného kyberwarem (takze naptiklad 20 pro kontrolni rig stupné 1, 40 pro kontrolni rig stupné 2 apod.). Kazdy
bod faktoru SOTA stoji 1 000 ¥. Postava mize pro snizeni téchto nakladt pouzit dobrou karmu; kazdy bod dobré
karmy snizuje néklady na faktor SOTA o 500 ¥.

Pokud postava platbu téchto nidklad na SOTA zanedbd, snizuje se bonus k reakci poskytovany kontrolnim
rigemo 1.

Matrix
Pravidla SOTA pro dalsi rozvoj kyberdeckt, programil a jiné matrixové technologie naleznete v ¢asti Volitelna
pravidla: SOTA v modulu Matrix.

Osobni pancéfovani

Pted nedavnem byl zase jednou vyvinut néjaky novy, cenové vyhodny zptisob vyroby protipancéfové munice.
Faktor SOTA tohoto vyvoje se rovna stupni balistického pancéfovani kazdého kusu osobniho pancife, ktery
postava vlastni. Jeden bod faktoru SOTA stoji 500 ¥. (Obecné je vyhodnéjsi koupit si nové pancéfovani nez si
nechat zesilovat staré, zejména v piipad¢ tézké bojové vystroje.)

Kazda postava, ktera faktor SOTA nezaplati, ztraci jeden bod balistického pancéfovani u kazdého kusu pancife,
ktery vlastni.

NERPS

Pokrok v NERPS pfedstavuje novy popularni kulturni rozvoj — tieba nové singly vasi oblibené trolli
trashmetalové kapely The Horns of Plenty nebo nové pohyblivé chodniky v obchodé se zahradnickymi
potiebami na Pike Place. Tento vyvoj nema vliv na hru na hrdiny.

Zlepseni reakce

Pokrok SOTA na poli zlepSeni reakce piedstavuje nové vynalezy nebo dalsi zlepSeni reflexnich posilovact ¢i
podobného kyberwaru pro posileni reakce.

Faktor SOTA ¢ini 10nasobek dosavadniho bonusu k reakci daného kyberwarem (takze naptiklad 20 pro reflexni
posilovac stupné 1, 40 pro reflexni posilova¢ stupné 2 apod.). Kazdy bod faktoru SOTA stoji 1 000 ¥. Postava
muze pro snizeni téchto nakladt pouzit dobrou karmu; kazdy bod dobré karmy snizuje naklady na faktor SOTA
0500 %

U zrychlenych reflexii faktor SOTA zdvojnasobte. Tyto systémy mohou byt sice modifikovany, ale nikdy
upraveny na nejnovéjsi stav.

Pokud postava platbu téchto nakladii na SOTA zanedba, snizuje se bonus k reakci poskytovany kyberwarem o 1.
(Pravidla pro kontrolni rigy viz Dopravni prostiedky/riggerska technologie.)

EP/EPP

Gamemaster muze vyvoj SOTA v EP (elektronickych protiopatienich) a EPP (elektronickych proti-
protiopatfenich) vyhodnotit oddélen¢ nebo vyjit z toho, Ze zlepseni EP automaticky nasleduje odpovidajici
vylepseni EPP.

Faktor SOTA vylepseni EP/EPP ¢ini 10nasobek momentalniho stupné daného predmétu. Kazdy bod faktoru
SOTA stoji 1 % plivodni ceny predmétu. Napiiklad louska¢ magnetickych zamkd stupné 6 bude mit faktor
SOTA 60; cena jeho aktualizace bude tedy ¢init 60 % z jeho nakupni ceny 60 000 ¥, tedy 36 000 ¥.

Pokud postava naklady na SOTA nezaplati, snizi se o 1 bod stupenn kazdého doty¢ného louskace magnetickych
zamkd nebo sledovaciho pristroje (datové Sténice, louskace kodd, datového dekodéru, zamérovace signala
apod.). Stupen E/EPP kazdého doty¢ného dopravniho prostiedku nebo predmétu klesa rovnéz o 1.

Elektronika

Pokroky SOTA v oblasti elektroniky se tykaji prulomi ve vyrobé obvoda nebo jinych elektronickych inovaci.
Faktor SOTA odpovida dvojnasobku stupné¢ dovednosti elektronika nebo dvojndsobku stupné jeji nejvyssi
specializace podle toho, co je vyssi. Kazdy bod faktoru SOTA stoji 500 ¥. Postava mtze pro sniZeni téchto
nakladl pouzit dobrou karmu; kazdy bod dobré karmy snizuje faktor SOTA o 1.

Pokud postava faktor SOTA nezaplati, snizte jeji stupen elektroniky o 1, stejné jako stupné vSech jejich
specializaci.

Teorie magie

Pokroky v oblasti teorie magie ptfedstavuji nové vysledky magického badani, které maji zésadni vliv na toto
védni odvétvi.

Translation © 2008 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2008, Wizkids LLC 7



Faktor SOTA pro pokrok v teorii magie odpovida dvojnasobku stupné védomosti teorie magie nebo dvojnasobku
stupné€ jeji nejvyssi specializace podle toho, co je vyssi. Kazdy bod faktoru SOTA stoji 500 ¥. Postava milze pro
snizeni téchto nakladl pouzit dobrou karmu; kazdy bod dobré karmy snizuje faktor SOTA o 1.

Pokud postava faktor SOTA nezaplati, snizte jeji stupeii teorie magie o 1, stejné jako stupné vSech jejich
specializaci.

Faktor SOTA pro s knihovnu je roven dvojnasobku jejiho stupné. Pro knihovny na CD stoji jeden bod faktoru
SOTA 100 ¥, pro knihovny na ¢ipech 120 ¥ a pro knihovny tisténych trvalych kopii 200 ¥.

Snizte stupen jedné hermetické knihovny postavy, ktera naklady na SOTA nezaplatila, o jeden bod.

Zaostavani za SOTA

Postava, kterd zanedba placeni aktuadlnich nékladii na SOTA, utrpi popsané postihy. Postava miize tyto postihy
eliminovat kdykoli pfed dalsim krokem SOTA, jestlize tyto naklady zaplati.

Jestlize postava nezaplati naklady pii dvou po sobé jdoucich krocich SOTA, zaostane za SOTA a postihy uz
nemuze eliminovat tak snadno. Navic k pozadovanym nakladtim musi postava absolvovat opakovaci kurs v dané
specialni oblasti, aby znovu ziskala ztracené stupné dovednosti. Tento opakovaci kurz podléha standardnim
pravidlim pro zlepsovani dovednosti a vSem volitelnym pravidlim z kapitoly Dovednosti a vycvik, které bude
chtit gamemaster pouZit.

SOTA ve hre

Systém SOTA nabizi nové moznosti hrani na hrdiny. Nejprve existuje fada moznosti, jak miZe gamemaster
postavu informovat o novém pokroku SOTA — informace v Shadowlandu, ndhodné setkani s kontaktem, ktery
zna nejnovejsi zvesti, podnétny boj s bfitvakem, ktery je vybaven SOTA reflexnim posilovacem apod.

Jako dalsi mize gamemaster vyzadovat, ze postavy musi udélat vic nez je vydat furu nujenti, aby udrzely krok
se SOTA. Opatfit si novy kus hardwaru, najit nékoho, kdo je miize naucit nové poznatky v dovednosti, ukrast
kopii onoho ujetého softwaru — to jsou jen nékteré piiklady ukold, které budou muset mozna postavy vykonat,
aby zlstaly v obraze. Mozné budou néklady na SOTA pouze ¢asti zdroju, které bude muset postava vynalozit
vedle ¢asu, informaci, pomticek, vybavy apod., aby udrzela krok se SOTA.

Technologicka slepa uli¢ka

Volitelnd moznost technologickeé slepé ulicky poskytuje obzvlasté chladnokrevnym gamemasterim moznost, jak
trestat hra¢ské postavy dal$imi nevyhodami SOTA.

V ramci této moznosti mize gamemaster postavu donutit, aby se pii SOTA rozhodla mezi dvéma a vicero
aktualizanimi verzemi. (Ty pfedstavuji konkurenéni vyrobky soupeticich podnikt.) Vzdy, kdyz dojde v doty¢né
oblasti k pokroku SOTA, mtze jedna z vyrobnich linii zaniknout. Postava, kterd se spolehla na nyni zastaraly
produkt, musi zaplatit dvojnasobek ndkladt na SOTA — a to znamené opakovaci kurz a opravdu hodné penéz!

Odpocinek

Vétsina runnert odchéazi na odpocinek az tehdy, kdyz je mrtva. OvSem téch par Stastlivcl, ktefi odejdou do
dtchodu drive, nez to schytaji, bude mit se znacnou pravdépodobnosti kontakty, schopnosti a zdroje, které z nich
ucini diilezité okrajové figury spolecenstvi shadowrunnerti.

Postava muze odejit na odpocinek zfady divodi. Hra¢ tfeba jiz nema chut hrat tuto postavu; mozna je
gamemaster toho ndzoru, ze piili§ zesilila nebo v jeho souCasném tazeni nebude k uzitku; mozna se hrac a
gamemaster difve dohodli, Ze postava na konci urcitého sledu udalosti zemie, ale kdyz se pfiblizil okamzik
pravdy, nedokazali oba pienést pfes srdce jeji Uplnou likvidaci. V téchto piipadech mlze hrac vyjadrit souhlas
s tim, Ze plnou moc nad jednanim této postavy pfenese na gamemastera, a od tohoto okamziku za¢ne ona
postava vést uplné novy zivot jako pritel ¢i nepiitel tymu shadowrunnert.

V zavislosti na tom, za jakych okolnosti postava sviij tym opustila, se mtize pozd¢ji ukdzat cennou pomoci pro
tym. Jako Sibr nebo pan Johnson miize tymu slouzit jako primarni vyhledavac prace nebo se stat prosté stalym a
uspor, se mozna necha premluvit, aby se zucastnila ,posledni velké rany*“ nebo pomohla tymu z velké
Slamastyky, zejména tehdy, pokud si tym pied odchodem postavy nadé€lal obzvlast mocné nepratele.
(,,Pamatujes na to spojeni, které jsme napichli v pétapadesatém? NaneStésti se ukdzalo, Ze se jednalo o
Lofwyrovy soukromé LTS. Pozadal nas o schiizku, aby nas seznamil s dtisledky naseho jednéni...)

Na druh¢ strané¢ muize takova postava také aktivné pomahat nepratelim tymu a pokouset se poslat své byvalé
kolegy pod drn. Byvaly runner se mize stat agentem nepfitele tymu nebo ho proti svym nékdejsim kamosSim
popudilo né&jaké nedorozuméni, takZe je nyni zraly na to byt nepfitelem zrekrutovan. Podle nejlepsi tradice
$pionazniho zanru (a vtomto duchu i Shadowrunu) mize gamemaster uplést komplikovanou sit" klamani,
podvodu, pomsty, zrady, kontrazrady a kontra-kontrazrady, kterd zaplete byvalou hrac¢skou postavu néjakym
nepruhlednym a moralné komplikovanym zptisobem do stavajiciho tazeni.
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Postavy na odpocinku mohou zistat v tazeni aktivni mnoha zpasoby. Nékteré se pouze stahnou zpét z fronty a
budou operovat z relativniho bezpeci v zékulisi. Nékteré zcela opusti stiny a své zkuSenosti uplatni v civilnim
nebo podnikovém svété. V nasledujicich odstavcich naleznete nékolik navrhit, jakou roli mtize byvaly runner
v tazeni hrat.

At uz byvaly runner hraje jakoukoli roli, pocitd se v kazdém pftipadé za kontakt stupné 3 svych nékdejsich
kolegti. Navic se jeho kontakty povazuji za PP vSech ¢lent tymu (viz PFratele pritele).

Druha kariéra

Byvali shadowrunneti disponuji Sirokym spektrem dovednosti, které jim umoziuji vydélat si na s6jové zivobyti
rozlicnymi zplsoby. Ne¢které z mnoha tradi¢nich moznosti zahrnuji: hrace méstského boje, soubojového
motorkafe, matrixového poradce, zaméstnance DocWagonu, vyzkumnika na poli magie, pouli¢niho doktora,
vojenského poradce, obchodnika s talismany, podnikového ndmezdnika a simsensovou hvézdu (stale znovu
s oblibou volena profese).

Byvaly runner se mtze také rozhodnout pro takovou druhou kariéru, ktera bude mit o néco vic spole¢ného s jeho
n¢kdejsi praci shadowrunnera.

»Ahoj, jsem pan Johnson.*

Rozumi se samo sebou, ze byvali shadowrunnefi jsou veskrze vhodni pro druhou kariéru a 1a ,,pan Johnson®.
Byvaly runner pfesné vi, jak se rodi run, coz mu poskytuje cenné nahledy na potencialni rizika a Sance na profit
daného runu. Navic byvali runnefi znaji pfinejmensim cast shadowrunnerti, ktefi jsou v daném misté aktivni, a
vétit byvalému runnerovi nez panu Johnsonovi, ktery cely sviij Zivot stravil za psacim stolem.

Ze stejnych divodt se byvali runnefi také dobie hodi za ,,agenty” tymu shadowrunnerd, ktefi pro n¢j hledaji
nejlukrativnéjsi zakdzky a za to dostavaji jako provizi urcity procentovy podil ze zisku. Pokud nema byvaly
runner 6 kontaktl, mize mu gamemaster spolu s jeho dosavadnim hra¢em vybrat dalsi, aby se dosahlo poctu 6.

»Mam presné to, co hledate.«

Kazda postava, ktera odchazi na odpocinek s ur€itym finan¢nim krytim, se miZze etablovat jako Sibr. Byvaly
shadowrunner ma pottebné kontakty, aby se dostal k obtizné sehnatelné vybavé nebo aby dokazal stielit
ultrahorké Sperky nebo zlatadata, které maji runnefi pii své praci ve zvyku sbirat. Krom¢ toho méli byvali
runnefi ¢asto co do ¢inéni se Sibry a znaji tento aspekt byznysu dostate¢né dobfe.

Vedle toho organizuji Sibfi prilezitostné nezavislé shadowruny nebo funguji jako prostfednici mezi podniky a
shadowrunnery. Takové aktivity jsou typické piedevsim pro $ibry, ktefi obchoduji s informacemi.

Kazdy byvaly runner, ktery chce pracovat jako $ibr, by si mél rovnéz vybrat dodatecné kontakty, aby jich mél
celkem Sest. Sibii maji sklon se specializovat, proto by mél vybé&r kontakti tuto specializaci odrazet.

»Vim, jak tenhle povl pracuje.*

Nekdy potiebuje clovek krysu, aby mohl lapit jiné krysy. Podniky to védi a Casto zaméstnavaji byvalé
shadowrunnery jako bezpecnostni specialisty, instruktory, strazce, podnikové deckery apod. Neéktefi byvali
runnefi si dokonce zakladaji vlastni firmy pro bezpecnostni poradenstvi a své sluzby prodavaji podniktim, proti
nimz dfive pracovali.

»Hele, ja jsem &istej!*

Byvaly runner, ktery odchazi na odpocinek s trochou hotovosti, si miize ziidit ,,legdlni* obchod. (N€ktefi runneti
si dokonce otviraji kram, nez jdou na odpocinek, ale to s sebou ptinasi znacna rizika, pokud se kryti provali.)
Kazdy legalni obchodnik musi mit SIN (byt fale$né), stejn¢ jako obvykld povoleni a registrace. Obzvlaste
popularnimi obchodnimi odvétvimi mezi byvalymi shadowrunnery jsou obchody se zbranémi (n¢kdejsi poulicni
samurajové a zoldnéfi), obchody s talismany (nékdejsi magové a Samani), obchody s pocitaci/elektronikou
(byvali decketi) nebo opravarenské dilny (byvali riggefi).

Otevfeni obchodu vyzaduje pocatecni investici. Podnikatel musi koupit hotové nebo na splatky zakladni
vybaveni a vSechny potfebné pfistroje a zafizeni. Pro nafadi z vétSiny obchodnich odvétvi lze pouzit ceny
zafizeni a vybavy z tabulek v SR3. Nezapomeiite pfitom, Ze postava, ktera nakupuje legalné, si nemusi délat
hlavu s néjakym pouli¢nim indexem.

Potiebné papiry a povoleni mohou stat néco mezi 100 a 1 000 nujeny; zavisi to na druhu obchodu — naptiklad
registrace bezpecnostni agentury bude stat vyrazné vice nez registrace obchodu s talismany nebo dorucovatelské
sluzby. Tyto naklady uruje gamemaster.

Nezapomenite také, Ze majitel ,,legalniho* obchodu se nemusi omezovat pouze na legalni obchodni praktiky.
Horké zbozi a alternativni zdroje ptijmi (lichvatstvi, pfepady bank apod.) jsou pouze dvé z mnoha moznosti, jak
miZze snazivy obchodnik dosahnout rychlého uspéchu (nebo stejné rychlého krachu).
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Integrace novych ¢leni tymu

Pouze malo hernich skupin bude ochotnych zacit nové tazeni jen proto, aby mohly pfijmout nového hra¢e nebo
postavu.

Vzdy, kdyz se zapojuje novy hra¢ nebo je tieba pfijmout do tymu novou postavu, bud’ proto, Ze n¢jaka postava
zemfela, nebo odesla na odpocinek (nebo tymu naléhavé schazi néjaka dovednost), musi hrac¢ska skupin najit
zpusob, jak zaclenit novou postavu do stavajiciho tymu shadowrunnerd.

Pravdépodobné nejjednodussi moznosti, jak novou postavu kdykoli a kdekoli seznamit s tymem, predstavuji
tymové kontakty.

Po pfedstaveni nové postavy tymu kontaktem (nebo misto n€¢ho) miize tym provést ,testovaci run®, aby
budouciho ¢lena tymu provétil. Gamemaster mtze takovy run snadno obohatit zajimavymi a zabavnymi
pfekvapenimi, nebot” jak novy clen, tak tym nejsou jeSté obeznameni s dovednostmi, atributy, pracovnimi
metodami, osobnostmi apod. druhé strany.

Tym a nova postava na sebe také mohou narazit pii ndhodném setkani. Takto mize gamemaster pouzit pro
uvedeni nového ¢lena do jiz existujiciho tymu prakticky jakykoli prvek, ktery hraje v dosavadnim tazeni né¢jakou
roli — dary a handicapy, vycvik, zivotopisné pozadi, nepfatele apod.

DalSi bezpec¢nostni systémy
Nasledujici material ma gamemasterovi pomoci pii vytvafeni bezpecnostnich systému. Tyto systémy dopliuji
bezpecnostni opatfeni popsana v SR3.

Svételné zabrany

Laser nebo konvenéni svétlo vysoké intenzity, které jsou zaméfeny na néjaky detektor, mohou byt z principu
pouzity stejn¢ jako klopytaci drat. Zrcadla nebo reflektory mohou svétlo odrazet tak, ze prochazi vétsi plochou,
nez dopadnou na detektor, ¢imz je pokryta vétsi oblast a vytvorena komplikovana sit’ paprskd, kterou je tézké
obejit. Pokud je paprsek pferusen, spusti se poplach.

Nekteré svételné zafice jsou umistény zietelné a maji slouzit k odstraseni, zatimco jiné jsou skryté. Odhaleni
umysIné napadného zafice vyzaduje uspésny test vnimani (2) s obvyklymi modifikatory viditelnosti (viz SR3).
Mg¢jte ovSem na paméti, ze kouf v tomto piipad¢ viditelnost paprsku zlepSuje a nikoli zhorsuje. Pokud je svételny
systém ukryt, plati dodatecny modifikator cilového Cisla +4. Prastary trik spocivajici v tom, Ze se do oblasti
svételnych zabran nastika aerosol, aby se paprsky zviditelnily, jesté stale funguje, ale podle uvahy gamemastera
muze byt systém s vysokou bezpecnosti vybaven dodate¢nymi vykonnymi systémy pro analyzu vzduchu, které
mohou aerosol zachytit.

Pokud se chce hracska postava svételnym zabranam vyhnout, mize provést test rychlosti proti cilovému ¢islu,
jez stanovi gamemaster (minimalné 4), pficemz jeho vyse zavisi na tom, jak husté jsou svételné zabrany. Nekteré
svételné zabrany se vsak takto nedaji bez dalsiho obejit. Je sice principielné mozné drahu paprskl pfesmérovat
zrcadlem, ovSem to vyzaduje pfesnou znalost pouzitého systému, klidnou ruku a trochu $tésti. Hracska postava,
ktera se tuto taktiku pokusi uplatnit za nejlepsich moznych podminek (Gplné informace o technickych datech a
drahach paprskii daného systému, stejné jako fura ¢asu), musi uspét v testu rychlosti (8). Pokud ma postava
pouze fotografii systému, vzrusta cilové ¢islo na 12, a pokud nema fotografii ani schématicky plan, pak na 16.
Zakladni ¢as pro planovani a opatteni vybavy pro obejiti svételnych zébran ¢ini jeden tyden.

Nejobvyklejsi metoda pro pielsténi svételnych zabran spociva v instalaci dodate¢ného zatfice vhodné konstrukce,
ktery pii preruSeni paprsku vysild na detektor stale dost svétla, aby ho udrzel v poklidu. Kazdy dodate¢ny zafti¢
stoji 200 nujent; na kazdy detektor svételnych zdbran je zapotiebi jeden. Instalace tohoto zafi¢e vyzaduje test
reakce (6). Pokud test selze, spusti se poplach.

Tlakové sité a tlakové polstarky

Tlakové sité a polstaiky jsou senzory reagujici na hmotnost, které jsou umistény v podlaze (tlakové sité) resp.
pod podlahovou krytinou (tlakové polstarky). Oba druhy se t€Zko rozpoznavaji a lehce spusti. Citlivost téchto
tlakovych senzorti mize byt ovSem proménliva, predevsim v oblastech, kde byvaji nasazeny strazni paratvorové
nebo drony. Cim nizi je citlivost senzoru, tim snazsi je mu uniknout.

Aby si postava tlakové sité nebo polStatku vSimla, musi provést UspéSny test vnimani proti odpovidajicimu
cilovému ¢islu plus modifikatory. Pokud se test podafi, postava si senzoru vSimne. Pokud ne, stoupne na né;.
V tomto piipadé provadi hrac dalsi test vnimani s vySe uvedenym cilovym ¢islem snizenym o 2. Pokud selze i
tento test, spusti se poplach. Jestlize je test uspésny, vSimne si postava, Ze stoji na tlakovém senzoru, a mtize se
pokusit tlak snizit, nez ptekroci prah citlivosti senzoru. Za timto Gcelem musi postava uspét v testu reakce
s cilovym ¢islem rovnym souctu citlivosti senzoru a pfirozeného téla postavy. Pokud postava bézi, pfidava se
modifikator cilového ¢isla +2.

Citlivost tlakovych senzorti za urCitych podminek, stejné jako cilova cisla pro jejich zpozorovani, naleznete
v tabulce Tlakové senzory.
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TLAKOVE SENZORY

Druh Cilové ¢islo pro test Stupeii citlivosti

vnimani Bézny Paratvorové Drony
Tlakova sit’ 8 7 4 3
Tlakovy polstarek 6 7 3 4
Detektory vibraci

Detektory vibraci sestavaji z malych mikrofond, které se umistuji na dvefe, okenni tabulky, podlahy apod. a
které nahrévaji vSechny zvuky a vibrace zptsobené pohybem a odesilaji je k dalsi analyze néjakému pocitaci.
Aby se runner dostal skrz oblast, ktera je stiezena detektory vibraci, mize pouzit svou dovednost nendpadnost.
Za timto ucelem je zapotiebi provést srovnavaci test mezi nenapadnosti postavy a stupném softwaru pro analyzu
vibraci. Postavé staci jeden Cisty uspéch, aby ji detektor neodhalil. Postava se mize pohybovat pouze rychlosti
pul metru za bojové kolo, jestlize se pokousi uniknout detektoru. Postava, ktera by se chtéla pohybovat rychlosti
jeden metr za bojové kolo, obdrzi pro své cilové Cislo ve srovnavacim testu modifikator +3. Postava pohybujici
se rychlosti vy$si nez jeden metr za bojové kolo spusti poplach automaticky. Protoze detektory vibraci jsou
citlivé jiz pii tak pomalém pohybu, je jejich oklamani velmi obtizné.

Typické programy pro analyzu vibraci maji stupeni 6 a vyssi.

Plynové systémy

nasledujici pravidla, chce-li urcit, jak rychle se plyn rozsifi, jak rychle ho postavy zaregistruji (pokud vtbec) a
jak rychle mohou podniknout protiopatfeni.

Plynovy systém muze za bojové kolo (3 sekundy) zaplnit plynem oblast o rozméru 30 metri krychlovych.
Bohuzel neexistuje zadna jednoducha moznost pro urceni toho, jak pfesne rychle se plyn rozsiti, ale nasledujici
pokyny by mély ve vétSing pripadi stacit. Gamemaster miize samoziejme tato pravidla podle potieby upravit.
Plyn se §ifi rychlosti pfiblizné 10 metra krychlovych (cca 2 metry Sifka, 2 metry délka a 2,5 metru hloubka) za
sekundu. Toto mlzete simulovat tak, Ze se plyn miize rozsifit o 10 metri za pribéh iniciativy, ale maximalné 3
prub¢hy iniciativy za bojové kolo.

Plyn se zacne §ifit na konci prub¢hu iniciativy, v némz byl spustén, a v kazdém prub¢hu iniciativy je na fadé
jako posledni. Postava s odlozenymi akcemi mutize provést test vnimani, jakmile k ni plyn dorazi, pfi¢emz hazi
poétem kostek rovnym jeji inteligenci proti cilovému cCislu 10 plus obvyklé modifikdtory vnimani. Postavu
s detektorem plynti (viz SR3) mlze tento pfistroj varovat.

Detaily k jednotlivym plyntim a jejich pouziti naleznete v SR3.

Mg¢jte na paméti, ze plynové systémy se daji velmi tézko odhalit a jesté hife vytadit, procez maji postavy
v takové situaci pouze nepatrnou Sanci na t€ék. Gamemaster by mél ale postavam vzdy nechat né¢jakou moznost
uniku, nebot’ stale jen prohravat neni natrvalo zadna zabava.

Chemodetektory

Chemodetektory (viz SR3) jsou ,.¢muchaci pfistroje”, které analyzuji molekuly vzduchu. Tyto pfistroje,
konstruované specialné pro vyhledavani vybusnin a stfeliva, jsou vzacnéj$i nez detektory magnetickych
anomalii, ale zpravidla také efektivn&jsi. Existuji ve stupnich 1 az 8, pfenosné pfistroje maximalné na stupni 3.
Bézna utajitelnost zabudovanych pfistrojt je 4.

Aby se zjistilo, zda chemodetektor odhali vybusninu nebo munici, hod’te poc¢tem kostek rovnym stupni detektoru
proti zakladnimu cilovému cislu 10. Toto ¢islo modifikujte podle mnozstvi vybusnin a munice na zakladé
tabulky Modifikatory chemodetektori. Tyto modifikatory jsou kumulativni.

MODIFIKATORY CHEMODETEKTORU
Situace Modifikator
Kazdych 8 standardnich nabojt (nebo jejich casti) -1
Kazdych 6 vybusnych naboji (nebo jejich ¢asti) -1
Kazdy omracujici nebo vybusny granat -1
Kazdé 2 dymovnice/oslepujici granaty -1
Kazdé 3 minigranaty (vSeho druhu) -1
Kazdych 30 g komer¢nich vybusnin -1
Kazdych 100 g plastickych vybusnin -1

Poulicni samuraj Mau-Mau si s sebou nese sviij cerstvé nabity Ares Predator (10 standardnich naboji), stejne
Jjako rezervni zdasobnik (10 standardnich nabojit) a 2 rucni grandty. Ve Stastné bezstarostnosti se prosSpaciruje
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chemodetektorem ve foyer mrakodrapu MCT. 20 nabojii standardni munice se postarda o modifikator cilového
c¢isla -3, oba grandty o -2, coz dava celkovy modifikdator —5. Zdkladni cilové cislo chemodetektoru je 10,
modifikované tedy 5. Mau-Mau by mohl mit potize.

DocWagon

DocWagon je a ziistava jednic¢kou mezi soukromymi mobilnimi a ozbrojenymi poskytovateli 1¢katskych sluzeb
ve SKAS. Jak je popsano v oddilu Smlouva s DocWagonem v SR3, jsou tyto smlouvy poskytovany ve ¢tyfech
rozdilnych tfidach Iékarského oSetieni.

Smlouvy

Pfi uzavieni smlouvy s DocWagonem musi klient zaplatit dopfedu minimalné jednoro¢ni taxu a dodat
DocWagonu tkanové a hlasové vzorky. Zakaznik obdrzi zapeCetény naramek s telefonem pro piimé zavolani
(stupeii 2), s jehoz pomoci mlize navazat kontakt s DocWagonem. Pokud se péasek porusi, vyvola to automaticky
poplach u DocWagonu.

Standardni smlouva (5 000 ¥ ro¢n¢) zarucuje pfijezd zachranného tymu do deseti minut, v opaéném piipadé je
okamzité 1ékaiské oSetfeni zdarma. Majitelé standardni smlouvy se musi zarucit také za uhrazeni dalSich
lécebnych nakladi, jak je uvedeno v tabulce Cena sluZeb DocWagonu. V piipadé, Ze je nutné nasazeni tymu
pro krizové situace (TKS), musi pojisténec zaplatit navic 5 000 ¥ plus vSechna dalsi vydani zptisobena
zaméstnancim DocWagonu (véetné nahrady skody pti timrti).

Zlata smlouva (25 000 ¥ ro¢né) nabizi stejné sluzby jako zakladni. Zlati klienti navic obdrzi jedno znovuoziveni
ro¢n¢ zdarma, stejné jako 10procentni slevu na akutni a dlouhodobé¢ osetfeni. Kromé toho se naklady na nasazeni
TKS snizuji na 2 500 ¥.

Platinova smlouva (50 000 ¥ ro¢né) poskytuje zékladni sluzby s bezplatnym nasazenim TKS, pfi¢emz ovSem
zékaznik stile ru¢i za zabité zaméstnance a nevinné obéti. Dale zahrnuje Ctyfi znovuoziveni ro¢né¢ zdarma a
S50procentni slevu na akutni a dlouhodobé osetreni.

Na superplatinovou smlouvu (100 000 ¥ ro¢né) nedéla podnik reklamu. Vedle vyhod platinové smlouvy
nemusi superplatinovi klienti rucit za Gmrti zaméstnanci DocWagonu a maji k dispozici pét bezplatnych
znovuoziveni ro¢né. Superplatinovy naramkovy pfistroj navic obsahuje biomonitor, ktery okamzité spusti
akusticky poplach a uvédomi DocWagon, kdyz zivotni ukazatele nositele klesnou pod ,,bezpe¢né parametry®.
V takovém piipad¢ je okamzité vyslan TKS.

CENA SLUZEB DOCWAGONU

Sluzba Cena
Tym pro krizové situace* 5000 ¥
Umrti zaméstnance DocWagonu 20 000 ¥
Znovuoziveni na misté 8000 ¥
Staciondrni oSetfovani**
Zakladni 500 ¥ denné
Intenzivni péce 1 000 ¥ denn¢
Dlouhodoba péce (3 a vice tydntt) 2 500 ¥ tydné

* Zakladni poplatek. Klient se musi navic zaru€it za uhrazeni nasledujicich nakladt: munice, poskozeni
vybaveni a dopravnich prostfedktl, ndkladl na oSetfeni zranénych zaméstnanci DocWagonu a nahodnych obéti,
umrtné zaméstnanci DocWagonu.

** Tyto obnosy nezahrnuji dodatecné naklady na specialni Ié¢ebné metody.

Nouzova volani a zichranné tymy

P1i vSech nouzovych volanich DocWagonu se provétuje systémové identifikacni ¢islo (SIN) nebo sériové ¢islo
naramkového telefonu, stejn¢ jako vzor hlasu klienta. Pokud je volajici identifikovan, mize si vyzadat tym pro
standardni situace, tym pro nouzové situace nebo tym pro krizové situace (coZ se mu samoziejmé odpovidajicim
zpusobem promitne do uctu). Pokud zakaznik nedokdze zadany typ nasazeni specifikovat, vysle DocWagon
TKS. Pokud se tym pro standardni nebo nouzové situace ocitne pod palbou, okamzité se stdhne a uvédomi TKS.
Tym pro standardni situace (TSS) sestava ze Ctyi lehce ozbrojenych a pancéfovanych ambulantnich 1ékait
(viz kontakt Lékar ze zachranky). Na misto nasazeni dorazi pozemnim ambulantnim vozem nebo vrtulnikem
pro TSS (viz Rigger 3), které dokazi transportovat az dva pacienty.

Tym pro nouzové situace (TNS) se posilda do akci, pfi nichZ neni mozné pocet klientd zvladnout pomoci
nasazeni jedin¢ho TSS, jako jsou hromadné dopravni nehody, zemétieseni, pozary, bombové ttoky, valky band
apod. TNS sestava z osmi ¢lentt TSS a pouziva pozemni nebo vzdusnou jednotku pro TNS (viz Rigger 3), které
mohou pfepravit az Ctyfi pacienty.
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Tym pro krizové situace (TKS) sestava ze tii ambulantnich Iékaid a Ctyf tézce ozbrojenych a pancéfovanych
,otupovact rizika®“. TKS pouzivaji DocWagontiv Citymaster nebo vrtulniky Hughes WK-2 Stallion a Osprey 11
(viz Rigger 3).

Reakéni ¢as

Pro uréeni reakéniho Casu jednotek DocWagonu nejprve urcete druh jednotky, ktera bude na volani reagovat.
Nasledné hod’te 1k6: TSS a TNS pouziji pii vysledku 1-4 pozemni jednotku a pfi 5-6 vzdusnou jednotku. TKS
pouziji Citymater (1-3), Stallion (4-5) nebo Osprey (6).

Poté hod’te 3k6 a vysledek upravte podle tabulky Reakéni ¢as DocWagonu. Kone¢ny vysledek predstavuje
pocet bojovych kol, kterd uplynou, nez DocWagon dorazi. Stupenn bezpecnosti se vztahuje na klasifikaci Lone
Star pro méstskou ctvrt, z niz pfichazi nouzové volani. Kompletni seznam klasifikace Lone Star s vysvétlenim
najdete v modulu New Seattle.

Nezapomente, Ze DocWagon nereaguje na volani z exteritorialnich podnikovych nebo statnich uzemi, pokud
predtim nedostane vyslovné povoleni daného podniku nebo statu.

Reakce na volani z oblasti stupn€ Z jsou automaticky vyjmuty z desetiminutové zaruky.

REAKCNI CAS DOCWAGONU
Stupeii bezpecnosti Modifikator
AAA - AA 2

A-B -1
C 0
D +1
E +2
Z +3
Druh nasazeni
TSS 0
TNS +1
TKS -1
Pozemni jednotka 0
Vzdus$na jednotka 2
Mimo hranice mésta
Do 10 mil +3
Do 25 mil +5 (pokud viibec)
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