SHRNUTI PRAVIDEL

TESTY (STR. 35)

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

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

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

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

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

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

ZAKLADNi TERMINY

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

7. Tézké i pro elitu, vyZaduje mimoradné a velmi
vzacné schopnosti. Stielba na nepfitele v okné
budovy v dlouhém dostielu za béhu.
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AKCE (STR. 40)

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

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

Hlavni akce (str. 42)
Asistovat (K)

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

Prikaz duchovi (T)

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

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

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

Zménit rezim zarizeni (K)

Zménit vnimani (T)

INTERVALY ROZSIRENYCH TESTU (STR. 37)

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



HRANA A AKCE HRANY

HRANA (STR. L)

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

ZiSKAVANI HRANY
Hrana se ziskava za:

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

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

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

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

Za vyhodnéjsi pozici

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

...atd.

Plati pritom, Ze:

SPALENIi HRANY (STR. 48)

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

Uspéchy

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

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

tuace

Lze ziskat maximalné 2 body Hrany za kolo.

Maximalni limit je 7 bodu.

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

pliuje.

POSILENI A AKCE HRANY

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

Prehozeni 1 kostky

+3 k iniciativé

2 body Hrany

SniZeni Hrany oponenta o 1

Predani 1 bodu Hrany spojenci

Zvyseni hodnoty 1 kostky o +1

3 body Hrany

Nakup 1 tspéchu navic

Uzdraveni 1 bodu omraéni

4 body Hrany

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

Uzraveni 1 bodu fyzického poskozeni
Prehozeni vSech netspésnych kostek

5 bodii Hrany

Vytvoreni zvlastniho efektu

Oponentovy ,2“ jsou netispéchy

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

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

Nahlé osviceni (jakakoliv akce):
Zrusi postihy za netrénovanost

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

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

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

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

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

4 body Hrany

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

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

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

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

3 body Hrany

Pod radar:
Dalsi nelegalni akce nezvySuje OD
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BOJ

Nejprve se na zacatku boje hodi iniciativa (str. 106),
dalsi zmény pak jsou mozné pomoci modifikator(i poskoze-
ni atd. Secte se Intuice + Reakce + soucet hozenych kostek
iniciativy, tj. skdre iniciativy. Pak se kazdé bojové kolo se-
stupné od nejvyssiho skore odehravaji tahy hracu, kazdy
ma 1. Maximalni pocet kostek iniciativy je 5K6.

ZAKLADNI STATISTIKY A TESTY FYZICKEHO
BOJE (STR. IOL4)

Zakladem fyzického boje je opozitni test Dovednosti
+ Atributu uto¢nika proti Intuici + Reakci obrance. Pokud
utocnik ziska cisté uspéchy, pri¢tou se k HP utoku a obran-
ce mu odolava Télem. Zranéni je bud fyzické (F), nebo
omraceni (0).

Hodnoceni obrany (HO): Pancii + Télo

Hodnoceni poskozeni (HP) beze zbrané: 2 0. V piipa-
dé zasahu navysené o Cisté uspéchy utocnika.

Hodnoceni poSkozeni (HP) zbrani: Dané statistikami
vybaveni, Ize ménit vylepsenimi. V pripadé zasahu navyse-
né o cisté uspéchy utocnika.

Hodnoceni titoku (H() beze zbrané: Reakce + Sila. U
zbrani na blizko se pri¢ita Sila.

Hodnoceni utoku (HU) zbrani: Dané statistikami vy-
baveni podle dostrelu, Ize ménit vylepsenimi. Dostiely jsou
v metrech: Blizky (0 - 3), kratky (4 - 50), sti'edni (51 - 250),
dlouhy (251 - 500), extrémni (501+)

Obrana: Test Intuice + Reakce

Odolavani poskozeni: Test Téla

Utok dalkové ovladanou zbrani: Test InZenyrstvi +
Logiky

Utok exotickou zbrani: Test Exotické zbrané (konkrét-
ni) + Obratnosti

Utok na blizko: Test Boje nablizko + Obratnosti

Utok sti‘elnou zbrani: Test Stielnych zbrani + Obratnosti

Utok vrhem: Test Atletiky + Obratnosti

DALSi MOZNOSTI A VARIANTY VE FYZICKEM
BOJI (STR. 110)

Bariéry: Davaji kryt (str. 52) a maji Strukturu (str. 111)

DrZeni a zapas: Specialni pravidla na str. 110.

Piekvapeni: Test Intuice + Reakce (3), Ize modifikovat
dle uvazeni. Kdo neuspéje, nemdze v prvnim kole ziskavat/
utracet Hranu a podnikat samostatné akce. str. 108.

SrazZeni: Kdykoliv je nékdo zranén Gtokem vétsim, nez
ma Télo, stav ,,pii zemi“. str. 111.

Utok slab8i rukou: Nelze ziskavat/utracet Hranu, str.
111.

Vicenasobny utok: Co nejrovhomérnéji rozdélte/zpra-
mérujte své kostky podle poctu cilil. KdyZ jde Utok na jeden
cil, obrance hazi pouze jednou a vysledek porovnava se
vsemi Utoky, vice cil(i se brani normalné kazdy proti ,,své-
mu“ utoku. str. 111.

Zména rezimu strelby: V rezimu JR stiili zbran 1 kul-
ku, staty beze zmén. V reZimu PA stFili dvé kulky, HU - 2
aHP +1.Vrezimu D stfili 4 kulky, HU - 4 a HP + 2. V reZimu
A stfili 10 kulek, HU - 6, kostky utoku se rozdéli a kazda
skupina kostek zplsobi vlastni HP zbrané (,,vicenasobny
utok“ zdarma).
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VYBUCHY V BOJI (STR. 1)

Pri ttoku vrhanymi/odpalovanymi vybusninami se hazi
test Dovednost + Atribut. Dostrel/dohoz je dan vybavenim.
Uspéchy snizuji rozptyl (jak daleko je dopad od zamysle-
ného cile = 2K6 podle tabulky rozptylu ve sméru daném
diagramem rozptylu, také 2K6). Dosah HP vybuchu je dany
atributem Vybuch u vybaveni, nejsilnéjsi je v epicentru (0 -
1), v blizkém (1 - 3) a pak v kratkém dosahu (4- 50).

Vzdalenost v metrech

Dostrel Vzddlenost v metrch (vrh) (odpalovaci zafizeni)

Blizky 2K6 - (Cisté uspéchy +4)  2K6 - (Cisté tspéchy + 2)**
Kratky 2K6 - (Cisté uspéchy + 2) 2K6 - (Cisté uspéchy)
Stredni 2K6 - (Cisté uspéchy) 2K6 - (Cisté uspéchy - 2)
Dlouhy* 2K6 - (Cisté uspéchy - 2) 2K6 - (Cisté uspéchy - 4)

Extrémni*  2K6 - (Cisté uspéchy - 4) 2K6 - (Cisté uspéchy - 6)

* V8imni si, Ze vétSina postav nebude schopna pomoci
hozené zbrané této vzdalenosti dosahnout.

** Vétsina odpalovacich zafizeni do této vzdalenosti
nebude strilet, protoZe jim to bezpecnostni pojistka neu-
mozni.

DIAGRAM
ROZPTYLU

UTOKY PLYNEM (STR. 116)

Maji dosah, Koncentraci a HP. U¢inek klesd s jeho &iFe-
nim a poklesem koncentrace (str. 116). Vyhodnocuje se
jako toxin (str. 121).

Kol s po- Kol se

oot (idem  lovum - cnntnonm {50l

Dosah 1-5 6-8 9-10 11+
Dosah x 2 - 1-5 6-8 9+
Dosah x 3 - 1-3 5-6 7+
Dosah x 4 - - 1-5 6+

GRUNTI A JEJICH SKUPINY
(STR. 11L)

Profesionalni hodnoceni ukazuje, jak jsou grunti (fado-
vé NPC) drsni a cviceni. Jakmile obdrZi grunt vice box(, nez
ma Profesionalni hodnoceni, musi hodit test zhrouceni CH
+V s prahem dle tvahy GM.

Grunty lze seskupit tak, Ze se vybere nejvyssi pocet
kostek tto¢ného testu, iniciativa a HU. Za kazdého ¢lena
skupiny se HU zvy3uje o 1, za kazdého lichého ¢lena se
utocny test zvysuje o 1. Kondi¢ni zaznamniky maji kazdy
pouze jeden, obranu resi kazdy zvlast.



STAVY

STAVY A BONUSY/POSTIHY

Jsou c¢asto vysledkem akce proti postavé, jiné jsou naopak i dobrovolné. Nékteré vyhasnou samy, vétsina je zrusena né-
jakou akci nebo jinym stavem. Bonusy/postihy dale zplsobuji i modifikatory poskozeni (podle radky KZ), udrzovani kouzel/
komplexnich forem (- 2 kumulativné), efekty toxin( (str. 121), interval rychlosti, nékteré kusy vybaveni (str. 247) atd.

SEZNAM STAVU (STR. 51)

Stav Popis

# je HP Utoku kazdé kolo, odolava se Télem.
Horici (#)

Odstranit Ize testem Obratnosti + Reakce (2) nebo zrusit stavem ,Mokry“/,Podchlazeny*.
Imobilizovany HU - 3, - 3 kostky k titokiim. V obrané nelze vyuZit Reakce.
Kryty I az IV Bonus k HO podle tirovné zakryti téla + kostky obrannému test. V krytu IV postih - 2 k tito¢nému testu. Hrana pouze v obrané.
Kulhajici Rychlost jakéhokoli pohybu je polovi¢ni (zaokrouhleno nahoru).
Mokry Postih - 6 kostek na testy odolavani po$kozeni chladem a elektiinou. Lze zrusit stavem ,hotici“
Neviditelny (#) Pro Zivé bytosti je # prah testt vizualniho Vnimani.
Neviditelny (+) (#) Pro Zivé bytosti i technologie je # prah testti vizualnitho Vnimani.
Nevolnost Kazdé kolo Téla + Vile (2), bud’ ztrata vSech akci, nebo jen 1 mensi akce.
Otraveny # # je HP utoku kazdé kolo, odolava se Télem. HP kazdé kolo klesa o 1. Mozno odstranit protilatkami.
Ohluseny I az I1I I a Il davaji postih - 3/-6 do testi sluchu. P¥i III se ani nehazi.
Ochromeny - 2 k iniciativé. Nelze ,sprint". Postih - 1 na vSechny akce.
Omameny - 4 kiniciativé. Nelze ziskat/utracet Hranu (Ize ji spalit).

Oslepeny I, 11, I11

I a Il davaji postih - 3/~ 6 do testd vidéni. P¥i III se ani nehazi.

Podchlazeny - 4 kiniciativé. - 1 na vSechny akce mimo odolavani poskozeni. Lze zrusit stavem ,horici".
Poleptany # # je HP utoku kazdé kolo, odolava se Télem. Odstrariuje se neutralizaci nebo (nékdy/caste¢né) vodou.
" . Pohyb 2 m za kolo, nelze sprintovat. V obrané - 2 kostky v blizkém /kratkém dostielu, naopak + 2 v delsich.
Prizemi - 4 kostky p¥i titoku nablizko/lukem. HU + 2 stfelnym a projektilovym zbrani (mimo luki).
Tichy # Pro Zivé bytosti je # prah testd sluchového Vnimani.
Tichy (+) # Pro Zivé bytosti i technologie je # prah testl sluchového Vnimani.

Vycerpany I, II, 111

- 2/-4/- 6 na vSechny akce mimo odolavani poskozeni. Pohyblivost sniZena o 5 m za kolo u normalniho pohybu i sprintu.

Vystraseny - 4 na vsechny hody proti zdroji strachu.
Zkamenély Kamennost... Pancif + 10. Rusi vSechny skodlivé stavy.
Zamlzeny Rusi moznost pfesunu mezi fyzickou/astralni rovinou, moznost uviznuti. Stale lze astralné vnimat.
Zmateny # # je postih na vSechny akce.
Zpanikareny Nelze nic jiného, nez zabranit podmince paniky.
Nehybnost, pouze Vnimani a mentalni komunikace.
Ztuhly

- 10 k HO (min. 0)), nebranis se, pouze odolavas. Rusi vSechny pribézné poskozujici stavy.

STAVY // SHRNUTI PRAVIDEL



SOCIALNI SITUACE A VNIMANI

SOCIALNi STRETNUTi A HRANA (STR. 98)

V socialnim stietnuti se pouziva bud opozitni test Klamani + Charisma proti Intuici + Vili, anebo Vliv + Charisma proti In-
tuici + Vali (pri silné logické argumentaci se Charisma/Intuice nahrazuji Logikou). Ovlivnéno to byva Hranou, pokud ma jedna
strana vyhodu. Vliv mGzZe mit i Povést (str. 232) a Hledanost (str. 236).

OBECNE

Hrana mluvéimu

Mluv¢i je predstaven diivéryhodnou osobou

Posluchac je ochoten naslouchat lidem, jako je mluvéi

Vzhled mluvéiho dokonale odpovida jeho roli

Poslucha¢ chova romantické city vii¢i mluvéimu

Posluchac vidi jasny ptinos v tom, co mluvci rika

Posluchacovy myslenky a (nebo) emoce jsou magicky ovlivnény

KLAMANI

Hrana mluvéimu

Posluchac je zoufaly

Mluvei ma presvédcivé argumenty
ETIKETA

Hrana mluvéimu
Mluv¢i ma v této oblasti vyrazné vice Zivotnich zkuSenosti

Mluv¢i je predstaven divéryhodnou osobou
ZASTRASOVANI

Hrana mluv¢imu
Mluv¢i je zjevné fyzicky silnéjsi nez posluchac
Poslucha¢ nema cestu tiniku

VUDCOVSTVI
Hrana mluvéimu
Mluv¢i je dGvéryhodny pro ty, které se snazi vést
Mluvéi ma vyssi hodnost nez posluchaci

VY IJEDNAVANI

Hrana mluvéimu
Posluchac je zoufaly

MIluv¢i nabizi kritické informace, které posluchac nezna

VNIMAN| (STR. 97) A UTAJENI
(STR. 96)

Vétsinou se jedna o jednoduchy test Vnimani + Intuice
proti prahu uréenému GM pomoci tabulky. V pripadé odha-
lovani vzorct a schémat se Intuice nahradi Logikou.

Predmét / akce Prah Priklad
Ziejmy / velky / Neonovy napis, bézici dav, fev,
hlasity strelba
Norméln( 5 Pouli¢ni ukazatel, chodec, konverza-
ce, stielba s tlumi¢em
Zakryty / maly / Véc spadla pod stiil, kontaktn{ ¢ocky,
ztlumeny Septani
Skryty / mikro- Tajné dvefe, jehla v kupce sena,
skopicky / ztiSeny subvokalni hovor

Pri skryvani se hazi test Utajeni + Obratnosti (pripadné
Kouzleni + Magie). Poznamenané Uspéchy se pouZivaji proti
véem opozitnim testiim Vnimani + Intuice, dokud stav trva.

GM muze reflektovat velikost hodem na test Utajeni +
Obratnost (Télo), nebo prah za velikost zvysit.
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Hrana posluchaci

Posluchac byl varovan pired mluvéim

Poslucha¢ ma ohledné mluvciho vyznamné piredsudky
Vzhled mluv¢iho popiré jeho slova

Posluchacovi se mluvci silné nezamlouva

Posluchac vidi zietelné riziko v tom, co mluveéi fika

Hrana posluchaci
Posluchac je v bezpe¢i a nemusi riskovat

Mluvci uz byl prichycen pfi jasné 1Zi

Hrana posluchaci
Poslucha¢ ma v této oblasti vyrazné vice zivotnich zkuSenosti

Mluv¢i je spojovan s lidmi, které poslucha¢ nema rad a nedivéruje jim

Hrana posluchaci
Posluchac je zjevné silnéjsi neZ mluvci

Posluchac vi, jak si pomoci

Hrana posluchaci
Posluchaci maji dobré diivody pro nedivéru mluvéimu

Posluchaci majf vy$si hodnost nez mluvci

Hrana posluchaci
Mluvci postrada zkusSenosti v oboru
Mluv¢i nabizi informace, které jsou pro poslu-chace bud’ zbyte¢né, anebo

Skodlivé

UTAJITELNOST VYBAVENI
(STR. 2147)

V pripadé, kdy chce nékdo néco odhalit, hazi jedno-
duchy test Vnimani + Intuice s prahem podle tabulky, GM
muZe upravit dle Gvahy.

Velikost Utajitelnost Priklad
Velka 0 Utoény kanén
Neskladna 1 Uto¢na puska
UZ ukrytelna 2 Samopal
Kapesni 3 Lehka pistole
Do ruky 4 Balicek karet
Do malé ruky 5 Jedna karta
Do dlané 6 Zapalovac
Mal4 7 Sestisténna kostka
Miniaturni 8 Skrytéa znacka RFID
Drobna 9 Stopa prachu
Mikroskopicka 10 Blecha na tvém rameni



REPUTACE A INFORMACE

POVEST (STR. 232)

Zobrazuje celkovou reputaci, maze byt kladna i zapor-
na. Postava zacina z 0 a ziskava body podle uvazeni GM,
priklady jsou v tabulce. MlZe ovlivnit modifikatory Hleda-
nosti, kdyZ ma 10+, dostava postava Hranu ve stretnutich
s vétsinou lidi (ne s drsnymi zloc¢inci, ti naopak dostavaji
Hranu sami). KdyZ ma - 10 a méné, je to naopak.

Akce Zména Povésti

Zapojeni do vefejného nasili vedouciho ke smrti -1
kolemjdouciho

Zapojeni do vetejného nasili vedouciho ke smrti vice -3
kolemjdoucich

Spatien pti zabijeni policistou -2

Vi se, Ze kdyZ je runner v nouzi, ublizuje lidem -1

Unos nebo muéeni nevinné osoby pro dosazeni -1

svych cili

Poruseni dohody s Panem Johnsonem -1
Spati‘en pri poskytovani lékai'ské pomoci kolem- +1
jdoucimu
Sdileni ¢asti svého bohatstvi s utlacovanymi +1
Prace zdarma pro slabé a bezmocné +1
Bezplatné dodrzeni dlouhodobého zavazku +1
Utlumeni potencialné nasilné situace +1
Zachrana popularni, slavné osoby z nebezpeci +2

SHANENI INFORMACI (STR. 51)

GM hazi test Konexe + Konexe kontaktu, pocet uspécht
ukaze podle tabulky, kolik toho kontakt vi.

Uspéchi Vysledek

0 Z&dné uzitetné informace.

1 Zéakladni, Siroce dostupné informace o pozadi.

2 Par stripki vyplyvajicich z nahodného studia.

3 Informace z predchozi prace nebo zatoulana profesional-

ni informace.

4 Esoterictéjsi znalost, nékteré Septané drby.

5 Hluboka akademicka znalost, silné odborné znalosti,
znalost zakulisi.

6 Znalost tajemstvi a skrytych informaci.

7 Informace na vysoké urovni, spolehlivé porozuméni

historii problému.

8 Témér encyklopedické znalosti, véetné nékterych hlubo-
kych tajemstvi.

9 Vzacné znalosti jsou k dispozici pouze nékolika vybra-

nym na sveéte.

10 Hluboka tajemstvi, kterd se ostatni snazi aktivné skryvat.

KdyZ GM vi, co kontakt vi a mlze sdilet, je tieba zjistit,
zda to je ochoten sdilet. Hazi se test Vliv + charisma s Loa-
jalitou kontaktu jako bonusovymi kostkami. Pocet uspécht
je pocet trovni z tabulky, které kontakt poskytne zdarma.
Vyssi trovné az do své trovné znalosti poskytne za 100 ¥
X pocet urovni, na vyssich trovni mize byt nasobitel vy3si.

HLEDANOST (STR. 23b)

Vyjadfuje miru, jak po postavé patraji nepratelé (vét-
sinou donucovaci organy). Mize byt celkova, nebo pro
jednotlivé subjekty. Na konci kazdého sezeni GM hazi 2K6,
podle vysledku Hledanost roste. Hod miZe byt i modifi-
kovan viz Modifikatory Hledanosti, str. 236. Pokud jsou
modifikatory - 4 a vice, nehazi se. Hledanost ma efekty
podle tabulky.

MODIFIKATORY HLEDANOSTI

PFitézujici okolnosti ’\t/l(;)rdrilf(;l((ji-
Herni sezeni obsahovalo intenzivni nasili +1
Herni sezeni obsahovalo vrazdu +1
Herni sezeni obsahovalo neptatelsky kontakt .
s mocnou nebo prominentni osobou
Hernfi sezeni obsahovalo piimy kontakt s mens$im drakem +1
Herni sezeni obsahovalo primy kontakt s velkym drakem +2
Herni sezeni bylo medialné pokryto (véetné matrixového 1
streamovani)
V tymu byl jeden nebo vice runnert s Povésti nad +10, ]
nebo pod -10
Poleh¢uijici okolnosti ';’I(;)rdrilzﬁ'
Runnefi provedli nelegdlni akci bez pritaZeni pozornosti -1
Pan Johnson zatahal za paky, aby béh zakryl -1
Runneri rozdali dostate¢né mnozstvi tplatki, aby béh Y
zakryli
Runnefi vyuzili kontaktu u vymahatelii zakona, aby je kryl -1
Runnefi vynalozili dostate¢nou snahu, aby utlumili drby o i
jejich zapojeni do ilegalnich akei
Tym mél jednoho nebo vice runnerti s Povésti pod - 5 a .
zadného s Povésti +5 nebo vice
EFEKTY HLEDANOSTI
Hledanost Efekt
0az3 Zadny efekt
4az6 Doba rychlosti nastupu vymahateld prava se zkrati
0 25 procent
7az9 Doba rychlosti ndstupu vymahateld prava se zkrati
0 50 procent
10 Jakmile runneti dosdhnou této tirovné, ten z jejich SING s

nejniz$im hodnocenim je spélen, oznacen za krimindalni a
pii pouziti okamZité spusti poplach.
11az13 Na kazdé volani vymahateltim prava proti runnertim
reaguji dalsi 2 policisté navic
14 az 16 Runnefi jsou na seznamu nejhledanéjsich osob bezpec-
nostnich slozek jedné korporace z Velké desitky nebo vel-
kého statu, coZ znameng, Ze se pravidelné museji vyhybat
pronasledovani jejich ptislusniky. Toto pronasledovani
muze prekrodit statni nebo korpora¢ni hranice v zavislos-

ti na mezinarodnich/mezikorpora¢nich dohodéch.

17+ Tlak ze strany nepratel z predchozi irovné se jesté zesi-
luje, takZe po runnerech jde elita (tfeba Rudi samurajové
nebo Sioux Wildcats). Pronésledovani miize piekrocit
jakékoliv hranice, pronasledovatelé jsou

v nesporném pravu.

REPUTACE A INFORMACE // SHRNUTi PRAVIDEL



MAGIE

KOUZLENI (STR. 130)

Naucit se nové kouzlo vyZzaduje formuli/ucitele. Test je
prakticky vzdy Kouzleni + Magie, prah nebo opozitni strana
testu jsou popsany v popisech kouzel.

Je mozné kouzla upravit: Nékterym lze posouvat plochu.
Néktera Ize posilit (za 1 bod HP se zvysuje Odliv o 2). Nékte-
rym lze zvétsit plochu (za 2 metry poloméru se zvysuje Odliv
0 1). Zakladni Odliv je uveden u kouzel, ma formu HP a odola-
va se mu Atributem tradice (Charisma/Logika) + Vili. Pokud
je vysledné zranéni vyssi nez Magie, je (F), pokud ne, tak (0).
Pripadné udrzovani kouzla dava postih - 2 kostky na vsechny
akce. Udrzovana kouzla Ize i rozptylit: Cisté uspéchy z testu
Kouzleni + Magie rusi Cisté tspéchy kouzla. Magicka obrana:
Cisté uspéchy z testu Kouzleni + Magie pfidavaji véem do 2
metr bonusové kostky proti kouzltim.

Typ objektu Hodnoceni

Prirozené objekty 3
Stromy, skdly, ptida, dievo, kov ru¢né zpracovany za studena,

nezpracovand voda

Objekty a materialy zpracované 6

na nizké technologické turovni
Cihly, sklo, kiiZe, papir, jednoduché plasty

Objekty a materialy zpracované 9

na vysoké technologické tirovni

Pokrocilé plasty, slitiny, beton, elektronickd zarizent,

strelné zbrané, senzory
Vysoce zpracované objekty na 15+
Spickové technologické tirovni
Komlinky, kyberdecky, drony, dopravni prostiedky,
komplexni toxicky odpad, Cheez-Bitz

BOJOVA KOUZLA (STR. 132)

PFima bojova kouzla: Test Kouzleni + Magie proti Intuici
+ Vili. Cisté aspéchy jsou HP, neodolava se jim.

Nep¥Fima bojova kouzla: Test Kouzleni + Magie proti Re-
akci + Vali. zakladni HP je (M / 2) + isté uspéchy, odolava se
jim Télem.

Hodnoceni ttoku (HU): Atribut tradice + Magie

RITUALY (SKUPINOVA MAGIE,
STR. 14:3)

Vidce musi znat formuli ritudlu (pripadné kouzla),
ostatni ne. Je tfeba magicka loze stala/docasna, byvaji
tieba ingredience, Ize za né vzdy snizit Odliv. Nékteré ri-
tudly vyzaduji mystické/materialni spojeni. Jejich trvani je
v popisech. PFi uzavirani vidce hazi test Kouzleni + Magie
s prahem ur¢enym ritualem. Ostatni mohou pomoci tes-
tem spoluprace. VSichni musi odolavat Odlivu rovnému 2 x
uspéchy v testu uzavirani (minimalné 2). Pokud je vysled-
né zranéni vyssi nez Magie, je (F), pokud ne, tak (0). Vlast-
ni popisy ritudll jsou na str. 144.
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DETEKCNi KOUZLA (STR. 134)

Test Kouzleni + Magie proti Télu + Vli nebo Rezistenci.
Vvsledkv podle tabulkv detekénich kouzel (str. 134).
Cisté Uspéchy Vysledky

1 Obecné informace bez podrobnosti
Priklady: Jsou pritomny dvé formy Zivota, je to lékar'sky pristroj,
néjaké kouzlo je aktivni

2 Vice informaci o formé a funkci bez specifik
Priklady: Obé formy Zivota jsou zvitata, je to diagnosticky ndstroj,
kouzlo je iluzivni

3 Specifika jsou podrobnéjsi
Priklady: Zvitata jsou psi, ndstroj slouZi k vnitinimu skenovdni moz-
nych zranéni, kouzlem je ,masovy zmatek"

4 Jsou poskytnuty kritické podrobnosti, véetné

emoci a funkei

Priklady: Psi jsou nastvani a hladovi, ndstroj vypadd jen jako dstecné

funkcni, kouzlo bylo sesldno mocnym kouzelnikem

ILUZIVNi KOUZLA (STR. 13b)
Test Kouzleni + Magie proti atributiim v popisech kouzel.
MANIPUL ACNi KOUZLA (STR. 137)

Test Kouzleni + Magie. Odolava se jim podle popist kou-
zel, nezivé véci Rezistenci. Pokud zahrnuji zmény tvaru véci,
Tabulka objemti (str. 137) fika, kolik Ize ovlivnit.

Cisté uspéchy Vysledek Priklad

1 Gspéch 1/2 metru krychlového Mala lednicka
2 Uspéchy 1 metr krychlovy Klasicky gauc
3 Uspéchy 1 a 1/2 metru krychlového Motocykl
4 Gspéchy 2 metry krychlové Kontejner
5 tispéchU 2 a 1/2 metru krychlového  Jidelni stiil s osmi Zidlemi
6 tispéchU 3 metry krychlové Michelangeliv David

TELESNA KOUZLA (STR. IL11)

Test Kouzleni + Magie, vliv ma casto Esence cile (nizka
snizuje efekt).

VYVOLAVANI &STR 1L7) A
DUCHOVE (STR. 147)

Test je Vyvolavani + Magie proti (Moc ducha x 2). Pocet
sluzeb je rovny cistym Gspéchiim (vymitani naopak pocet
sluzeb snizuje). Odliv je rovny poctu tspéchi ducha, pokud
je vysledné zranéni vyssi nez Magie, je (F), pokud ne, tak
(0) a odolava se mu Atributem tradice + V(li. Za ingredien-
ce (Moc drami) je mozné ziskat bod Hrany. Duch( je mozno
drzet aZ do celkové Moci rovné Magii vyvolavace x 3. V3ich-
ni duchové konci nejpozdéji okamzikem svitani/soumraku.

Duchové maji zvolenou kategorii a Moc. Statistiky
a Sily/Slabiny jsou ur¢ené Moci, pFi vyvolavani se urci i vo-
liteIné Sily. Kondi¢ni zaznamnik maji (Moc / 2) + 8. Duchové
mohou ziskat pouze vyvolavacem predanou Hranu, ale maji
HU i HO.



ASTRALNi PROSTOR (STR. 159)

Pri ¢teni aur se pouziva test Astralni zdatnost + Intuice,
Uspéchy je tfeba porovnat s tabulkou Cteni aur (str. 160).
Existuji signatury (ozvuky), které je mozné i cistit (str. 160).
Pri astralnim vnimani postih - 2 na nemagické akce.

Uspéchy Ziskané informace

0 Zadné

1 Celkovy stav zdravi subjektu (je-li zdravy ¢i nemocny)
Celkovy emocni stav subjektu (nastvany, smutny, stast-
ny atd.)

Zda je subjekt svétsky nebo Probuzeny

Pritomnost a umisténi jakychkoli kyberwarovych im-
plantata standardni tiidy

Obecna kategorie nebo typ magie, kterd je aktivni (ma-
nipula¢ni kouzlo, ohnivy duch, silové ohnisko atd.)
Pokud byla tato aura jiz vidéna, mlize byt pomoci testu
pameéti (str. 67) rozpoznana, i kdyzZ je skryta nebo mas-
kovana

3 PFitomnost a umisténi alfawarovych implantatt

Zda je Esence, Magie ¢i Moc subjektu vy3si, nizsi, nebo
rovna Magii pozorovatele

Obecna diagnéza jakychkoli chorob subjektu nebo dia-
gnoza ucinku toxind

Jakeékoli astralni signatury pritomné na tomto subjektu
Pritomnost a umisténi biowaru a betawarovych implan-
tata

Prresna Esence, ¢i Moc subjektu

Obecna pricina existujici astralni signatury (bojové
kouzlo, duch vzduchu atd.)

PFitomnost a umisténi deltawarovych implantatu, geno-
vych zmén ¢i nanotechnologii

Presna diagndza jakéhokoli onemocnéni nebo toxind
ovliviiujicich subjekt

Skutecnost, Ze subjektem je technomant nebo monad

ZAKLINANi (0 AROVANI PREDMETU)

Pri alchymii (str. 149) vznikaji vytvory - docasné pred-
méty, které vazou kouzla, ale formule na né je tfeba se na-
ucit zvlast. Je tieba zvolit spoustéc a pripadné Gpravy kouzla.
Vyroba trva tolik hodin, kolik je HP Odlivu. Test je Zaklinani
+ Magie proti Odlivu. Odliv se sklada z Odlivu kouzla + upra-
vy + spoustéc a Ize ho sniZit za dramy ingredienci. Pokud je
vysledné zranéni vyssi nez Magie, je (F), pokud ne, tak (O)
a odolava se mu Atributem tradice + Vali. Cisté aspéchy jsou
Ucinnosti.

Vytvor ma plnou silu U¢innost x 2 hodin, poté se U¢innost
kazdych (aktualni U¢innost) x 2 sniZi o 1. KdyZ dojde na 0,
vytvor konéi. PouZit vytvor mize kdokoliv testem U¢innosti +
Magie tvlirce bez odlivu.

Vytvory Ize odpojit (str. 153) testem Zaklinani + Magie
proti U¢innosti + Magii tviirce (+ piipadna fixace). Cisté Gspé-
chy snizuji U¢innost kazdy o 1. Odliv je jako pfi vyrobé.

Pfi astralnim stopovani se pouziva test Astralni zdatnost
+ Intuice (5, 1 hodina) s modifikatory dle tabulky na str. 162.
Pravidla pro manové bariéry na str. 162.

Podminka Modifikator prahu
Kazdé hodina uplynula od chvile, 1
¥
co bylo astralni spojeni aktivni

Cil je za manovou bariérou + (Moc bariéry)

Vystopovani vyvolavace ducha +2
Manova bariéra Astralni neho fyzicka Strana
Astralni ochrana
Oboji Str. 145
(ritual)
Kouzlo )
L Jedno nebo druhé Str. 139
,manova bariéra“
Kruh ochrany
Oboji Str. 146
(ritudl)
Magicka 16ze Oboji Str. 129

ASTRALNI BOJ

Hodnoceni Gtoku
Hodnoceni obrany
Iniciativa

Magie + Atribut tradice
Intuice + Pfirozeny pancif
Intuice + Logika + 2ké

UTOCNE A OBRANNE HODY

Boj beze zbrané Astralni zdatnost + Vile

Zbrojni ohnisko Boj na blizko + Vile
Sesilan{ kouzel Kouzlen{ + Magie
Obrana Intuice + Logika
Odolavani poskozeni Viile

HODNOCENi POSKOZENI

Atribut tradice / 2
Boj beze zbrané
(zaokrouhleno nahoru)

Zbrojni ohnisko Jako zbran

Pri vyrobé ohnisek (str. 151) je tfeba telesma (zaklad),
formule ohniska, ingredience, 16Zze s Moci rovnou ohnisku
a karma. Tva to Moc formule dn(i. Na konci se hazi Zaklinani +
Magie proti Moci formule + Rezistence telesmy. Cisté Gspéchy
se stanou Moci ohniska. Netispéch znemozni odolavat Odlivu,
kriticky neuspéch snizi trvale Esenci o 1. Odliv je omraceni,
rovny Moci formule + Uspéchy x 2 z testu Zaklinani. Kdo to
zvladne, miZe ohnisko vazat body karmy v po¢tu Moci ohnis-
ka.

Aktivni ohnisko Ize deaktivovat i znicit (str. 153) testem
Zaklinani + Magie proti Moci ohniska + Magie vlastnika (u ci-
ziho pfi zniceni). Odliv je 1 O/F (podle Moci, zda je vyssi nez
Magie) za kazdy Uspéch opozitni strany.

MAGIE // SHRNUTi PRAVIDEL



MATRIX

ZAKLADY MATRIXU

Test je vzdy dany popisem akce, vétSinou pro legalni
akce je to Elektronika + Logika, pro nelegalni akce je to Ha-
ckovani + Logika.

Vsechna elektronicka zarizeni maji 5 matrixovych atri-
butti: Hodnoceni zafizeni (Hz), Maskovani (M), Utok (U),
Firewall (F) a Zpracovani dat (zD). Pokud néjaky atribut
chybi, pocita se jako 0. Komlinky a kyberjacky poskytuji
obrannou dvojici atributtl F a ZD, kyberdecky tto¢ny par
atributti M a U. Vdechny atributy vyjma HZ Ize mezi sebou
libovolné prohazovat (M a U pouze pied prvni ilegalni akci),
nicméné kdyZ se podnika akce opiena o atribut z ito¢né
dvojice a v tu chvili je v dané dvojici ten druhy vyssi, rozdil
se stane postihem kostek do testu. VZdy se porovnava HU
=M + U a HO = F + ZD. Kondi¢ni zaznamniky maji [(HZ /
2) + 8] boxi, odolava se Firewallem a pouZivaji se bézné
modifikatory poskozeni. Biologicka zpétna vazba je bud pti
padu do diry 3 O/F (pFi odpojeni z VR bez prechodu do AR,
str. 176), nebo pii nékterych atocich, zranuje uZivatele
podle rezimu a odolava se Vuli. Lze uzamknout (str. 176).
Kyberprogramy (str. 184) davaji bonusy/postihy, je jich
mozné mit (ZD) aktivnich najednou.

MATRIXOVE AKCE HRANY (STR. 175)

KdyZ mate kyberjack nebo Rezonanci, Ize pouzit navic
k normalnim i matrixové akce Hrany: ,,Nouzové zvysit“ (1
Hrana), ,signalni vykrik“ (2 Hrany), ,technomameni“ (2
Hrany), ,,zaprasit“ (2 Hrany), ,,pod radar“ (3 Hrany).

REZIMY (STR. 174)

Rezimy jsou AR (ve svém téle, ale vnimate pouze ARO,
nikoliv vsechny ikony, inic. fyzicka), Cold-SIM VR (virtualni
realita s filtry, b. zpétna vazba je O, inic. | + ZD + 2K6 k
zakladu) a Hot-Sim VR (ilegalni virtudlni realita bez filtru,
b. zpétnd vazba je F, inic. | + ZD + 3K6 k zakladu). Je mozné
testem Hackovani + Intuice prejit na tichy chod (str. 178),
pak jste odhaleni aZ po testu m. vnimani.

ZAKLADNI PRAVIDLA SiTi A IC

Jsou virtualni prostory oddélené od Matrixu (soukromy
Matrix v Matrixu a mohou byt vnorené do sebe. Maji adresy -
odkud jsou z Matrixu pristupné. Nékteré jsou cisté virtualni,
jiné jsou ukotvené k fyzickému prostoru, kde slouzi jako ,,zdi
budov“. Nejdulezitéjsi je jejich Hodnoceni zafizeni (HZ), které
mUZe byt od 1 do 12 (viz Pfiklady Hodnoceni siti z SR5CZ, pro
postavu hrace je primérenou vyzvou sit s atributy na trovni
postavy). Maji véechny 4 matrixové atributy (M, U, F, ZD), pfi-
¢tem? jejich hodnoceni se odviji od HZ sité: HZ, HZ +1, HZ + 2
a HZ + 3. Pokud je pritomen bezpecnostni hacker (pavouk),
mUZe se siti prohazovat atributy podle toho, ktery je lepsi.
Ignoruji Sum.

Kazda sit mulZe spoustét bezpecnostni programy IC
(,LED“). Jejich atributy jsou odvozeny od atribut( sité, sit
mUiZe provozovat maximalné tolik program IC, kolik ma HZ,
a vzdy pouze v jedné kopii najednou. Zni¢ené programy IC
ovdem miiZe bez omezeni nahrazovat, sit mize vzdy na za-
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MATRIXOVE VNIMAN; (STR.
178) A SUM (STR. 176)

Plisobit je moZné pouze na vnimané ikony. Vzdalenéj-
Si ikony nebo bhézici na tichy chod je tfeba odhalit testem.
Sum (ruseni zplisobené vzdalenosti, prekazkami atp.) zpu-
sobuje postihy na vsechny testy.

Fyzicka vzdalenost k cili/piekazce Uroveri $umu
Kabelové pripojenti (jakakoli vzdalenost) 0
Do 100 metri
101 az 1 000 metrt
1001 az 10 000 metrt (10 km)
10 001 az 100 000 metrti (100 km)

Vétsinez 100 km

@ U1 W = O

Husté listovi 1za 5 metri
Bez signalu, akce blo-
Faradayova klec ,
kovana
Sladka voda 1za10 cm

) 1 za kazdy tspéch akce
Aktivni ruseni

,rusit signal”

Kovem obloZend zemé nebo zed' 1za 5 metri

Sland voda l1zalcm
Spamova nebo staticka zéna Hodnoceni
Pasivni ruseni (specialni tapety nebo natér) Hodnoceni

SITE, GODI A KONVERGENCE (STR. 176)

Sité jsou uzaviena mista v Matrixu, mohou byt i vnore-
né. Maji Hodnoceni a z nich vychazejici matrixové atributy
jejich i IC (LED). Mohou spoustét LED vzdy pouze v jedné
kopii a pouze 1 za kolo. Mohou byt stiezené pavoukem.

Pri pouZiti nelegalni akce se za kazdy Gspéch oponenta
(sité) zacne nacitat odpocet dopadeni (OD). Jakmile dosah-
ne 40 bodu, nastava konvergence a GOD znici ikonu. OD se
dale nacita o 1 za aktivni pouziti hackerského kyberprogra-
mu a kazdé kolo o 1 za udrZovani prav uZivatele a o 3 za
udrzovani admina.

¢atku kola spustit 1 program IC, ktery mliZe okamzité jednat.
NepouZivaji modifikatory po3kozeni. Nepretrzité aktivni jsou
pouze hlidaci IC.

Utok (pocet kostek) maji sité HZ x 2. Brani se hodem
HZ x 2. HU maji HZ x 2. HO maji HZ x 2. Na iniciativu hazi (zD
x 2) + 3K6 kostek. Kondi¢ni zaznamniky matrixového posko-
zeni maji HZ x 2 boxd.

Priklady Hodnoceni zafizeni siti

HZS Priklady

1 Osobni stranky, piratské archivy, verejné vzdélavani
2-3 Maloobchody, soukromnici, vefejné knihovny, malé politkluby
4-5 Soc. média, malé $koly, mistni policie, mezinarodni politkluby
6-7 Matrixové hry, lokalni korporaéni sité, velké skoly, samospravy

8-9 Bohaté skupiny, regionalni korp. sité, narod. vlady a pod.

10-12  Velitelstvi megakorpt a armad, tajna/ilegalni ustredi a pod.



MATRIXOVE AKCE

V sitich jsou matrixové akce (str. 179) podminény Urovni opravnéni: navstévnik (Nav.), uzZivatel (Uziv.) a administrator
(Admin). Legalita je bud'legdlni (L), nebo ilegalni (IL) plus navazany atribut. Akce je bud hlavni (H), nebo mensi (M), pfipadné
jde o rozsireny test (R). Pokud jsou uvedeny dvé varianty testu, pak ikony s mentalnimi atributy maji prednost. Ikona podfrize-

na jakékoliv siti miZe pouzivat atributy sité.

Akce

Brutalné hackovat
Cracknout soubor
Datovy Sip
Formatovat zarizeni
Hashové vyhledavani
Kontrolovat zatizeni

Matrixové vnimani

Matrixové vyhledavani
Napodobit piikaz
Nastavit datovou bombu
Odpojit se

Odstranit datovou bombu
Ochromit

Plnéd matrixova obrana

Poslat zpravu
Restartovat zafizeni
Rusit signal

Shodit program
Skocit do riggovaného
zafizen{

Skryt se

Skryté hackovat

Stopovat ikonu
Spehovat

Upravit soubor
Vstoupit do/vystoupit
ze sité

Vymazat matrixovou
signaturu

Vytvorit zadni vratka
Zasifrovat soubor
Zkontrolovat OD
Zménit ikonu

Zménit matrixové atributy

Zmeénit rezim

Test Legalita Opravnéni Akce
Hackovani + Logika proti Firewallu + Vili IL/U  Nav./U%v./Admin H
Hackovani + Logika proti Hodnoceni $ifrovani x 2 IL Uziv./Admin H
Hackovani + Logika proti Firewallu + Zpracovani dat IL/U  Nav./Uziv./Admin H
Elektronika + Logika proti Firewallu + Viili nebo Firewallu x 2 L Admin H
Elektronika + Logika IL UZiv./Admin H
Elektronika + Logika proti Firewallu + Viili (viz str. 181) UZiv./Admin (?) H
Elektronika + Intuice proti Maskovani + Vili Nav./UzZiv./Admin M/
H
Rozsiteny test Elektroniky + Intuice (Prah viz str. 51, 10 minut) 1 Nav./Uziv./Admin R
Hackovani + Logika proti Autopilotu + Firewallu nebo Zpracovani dat IL Nav./Uziv./Admin H
Elektronika + Logika proti Hodnoceni zafizeni x 2 IL Admin H
Elektronika + Viile proti Charismatu + Zpracovani dat nebo Utoku + Zpracovani Il Nav./Uziv./Admin H
dat
Hackovani + Logika proti Hodnoceni datové bomby x 2 L UZiv./Admin H
Hackovani + Logika proti Firewallu + Zpracovani dat IL/U  N&v./Uzv./Admin H
Nelze utocit, proti vsem utokidim zptsobujicim poskozeni se pridavaji kostky L Nav./Uziv./Admin H
Firewallu
Zadny test Nav./Uziv./Admin M
Elektronika + Logika proti Firewallu + Viili nebo Firewallu x 2 Admin H
Hackovani + Logika IL Admin H
Hackovani + Logika proti Hodnocenf zatizeni + Zpracovani dat IL Admin H
Elektronika + Logika proti Firewallu + Viili nebo Firewallu x 2 nebo bez testu L Uziv./Admin H
Hackovani + Intuice proti Intuici + Zpracovani dat nebo Maskovani + Zpracovani IL Nav./Uziv./Admin H
dat
Rozsiteny test Hackovani + Logiky proti Firewallu + Viili nebo Firewallu x 2 (1 IL/M  Nav./Uziv./Admin R
minuta)
Elektronika + Intuice proti Maskovani + Vili nebo Firewallu + Maskovan{ IL Admin H
Hackovani + Logika proti Firewallu + Logice nebo Firewallu + Zpracovani dat IL Admin H
Elektronika + Logika proti Firewallu + Intuici nebo Firewallu + Maskovani UZiv./Admin H
Zadny test (W) M
Elektronika + Logika proti Firewallu + Viili nebo Firewallu x 2 IL Uziv./Admin H
Hackovani + Logika proti Firewallu + Vili IL/M Nav. H
Elektronika + Logika I Uziv./Admin H
Hackovani + Logika (4) IL Admin H
Zadny test Il Uziv./Admin M
Zadny test L Admin M
Zadny test L Admin M

TECHNOMANT

Ma Zivou personu (str. 189), mentalni atributy se pre-
klapi do matrixovych: R = HZ, | =M, CH=U, V = F, L = ZD,
k tomu pric¢te pocet bodl rovnych R, které pak miizZe stejné
jako deckefi presouvat (max. o 50 %/+ 4). Nema zaznamnik
matrixového poskozeni, takze pouziva své vlastni. Iniciativu
ma | + L + 1K6 (+ bonus za rezim). HU = CH + I, HO =L + V.

MuZe navic k matrixovym akcim sesilat i komplexni formy
(str. 190), pak celi Blednuti (dle popisu) kostkami L + V (je-li

Blednuti vyssi nez R, pak je F, jinak 0) a ma HU = Elektronika
+ Rezonance.

Lze také kompilovat a registrovat sprity (str. 191). Musi
ur¢it Uroven, z ni vychazeji spritovy atributy a Sily. Test je
Ukolovani + Rezonance proti (Uroven x 2) sprita. Cisté Gspé-
chy jsou poctem sluzebh (dekompilace sluzby sniZuje). Bled-
nuti rovné uspéchtim sprita (opét O/F podle R) odolava kost-
kami CH + L.
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RIGGOVANI A PILOTOVANI

ZAKLADY

OVLADANiI DOPRAVNICH PROSTREDKU A DRONU
(STR.200)

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

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

VYPOCET RYCHLOSTI A VZDALENOSTI (STR. 199)

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

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

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

RIGGER (STR. 19b6)

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

RIGGERSKA KONTROLNi KONZOLE
(RKK, STR. 197)

Specializovany komlink. Vytvari PAN
podrizenych zafizeni az do mnozstvi

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

HAVARIE (STR. 200)

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

BOJ S DOPRAVNIMI PROSTREDKY A DRONY
(STR. 200)

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

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

PREPOCET
RYCHLOSTI
(STR. 200)

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

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

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

SHRNUTI PRAVIDEL // RIGGOVANI A PILOTOVANiI

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

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

v hodiné.

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