HERNI MECHANISMY

Tato kapitola obsahuje nejdilezitéjsi koncepty a pojmy pouzivané v Shadowrunu. U n€kterych se jedna o obecné
pojmy z oboru her na hrdiny, jiné jsou specifické pro tento herni systém. Jakmile pochopite, jak tato pravidla
funguji v systému Shadowrunu, zbytek uz bude snadno srozumitelny, at’ jiz jste v tomto svéteé zkuseny hra¢ nebo
uplny novacek.

Neéktera vysvétleni z této kapitoly se objevuji znovu v dalSich specidlnich kapitolach. Pokud se néjaky pojem
objevuje v této kapitole poprvé, je vytistén tuéné.

Jak se hraje Shadowrun

Shadowrun je hra na hrdiny a hra na hrdiny je (vétSinou) napinava véc. Pro hru na hrdiny je tfeba jeden nebo
vice hrac¢t a gamemaster. Hraci ovladaji hlavni postavy pribehu, protagonisty déje, jehoz vysledek je nejisty.
Gamemaster fidi pribéh pfibéhu a ovlada zlosyny, rekvizity, okoli a vSe ostatni, s ¢im mohou mit hraci co do
¢inéni. Hra ale samozi'ejmé neni zdvodem mezi dobrem (hraéi) a zlem (gamemasterem).

Gamemaster sice fidi v§echny padouchy, ktefi se ve hie objevuji, ale v podstaté stoji na strané hrdind. Hraci a
gamemaster musi spolupracovat, pokud chtéji vytvofit a prozit napinavé a vzruSujici dobrodruzstvi.

Postavy piedstavuji ve svété Shadowrunu hrace. Jakozto hra¢ ovladate svou postavu. VSechno, co o své postave
vite, se zaznamend do vasi osobni karty. Zde jsou uvedeny dovednosti postavy, jeji majetek, t€lesny vzhled a
dalsi fakta. V pribéhu hry vam bude gamemaster popisovat udalosti a situace; s osobni kartou jako zakladnim
ukazatelem budete reagovat tak, jak by v dané situaci jednala vase postava. Gamemaster vas pravdépodobné
bude nékdy zadat, abyste hodili kostkami a vysledek hodu bude piedstavovat pokus vasi postavy o né&jakou véc.
Gamemaster pouziva pravidla, aby interpretoval vysledek hodu, a tak urcil vysledek ¢innosti vasi postavy.

Abstraktni povaha pravidel

Shadowrun je hra a hry maji sva pravidla. To nezni nijak neobvykle; kone¢né, prave vy jste sahli do kapsy pro
své té€zce vydelané nujeny, abyste si tato pravidla koupili a hrali nasi hru. OvSem tuto knihu jste si koupili také
proto, abyste se ponofili do fiktivniho svéta. Svét Shadowrunu — at’ uz se to mize zdat jakkoli jinak — neni
realnym svétem. A protoze je tomu tak, dava tudiz smysl, ze jsme navrhli pravidla, ktera tento fiktivni svét
reflektuji. V nékterych ptipadech to muze vést k tomu, Ze uréité herni mechanismy se vztahuji spiSe na
zjednoduseni nebo rovnovahu hry nez na detailni simulaci skute¢nosti. Tato pravidla neodrazeji pouze nasi
Htviréi svobodu®, ale musi ¢asto v dobrém ¢i zlém zastupovat véci, které jsou v naSem vSednim zivoté
samoziejmé. Neexistuji zadna ,,pravidla® pro to, jak dobfe hrajete basketbal nebo vytvafite internetové stranky.
V tomto hernim svété se od nas ovSem ocekava, Zze navrhneme opravdova pravidla, ktera tyto rozdily zohledni —
coz je nevdécny ukol. Pokusili jsme se tedy pievzit co nejvice konceptil z reality a abstrahovat je pomoci hernich
mechanismd.

Mechanismy, podle nichz se v systému Shadowrunu vse odehrava, jsou abstraktni pravidla pro vSechny ¢innosti,
jako naptiklad boj, pohyb dopravniho prostfedku a dokonce i to, jak ¢lovek mysli a reaguje. Tato pravidla nemaji
byt kopii realného svéta. To neni mozné. Pokusili jsme se aproximovat podminky a situace ze skute¢nosti, jak
jen to 8lo, ale to lze pouze do urcité miry. A kdyz bylo toto feceno, chtéli bychom vas poprosit, abyste brali
pravidla Shadowrunu takova, jaka jsou, a nepovazovali je za piili§ svazujici, jestlize perfektné nesimuluji realitu
nebo nezohlediuji ur€ité faktory nebo zvlastni pfipady.

Neboli jinak feceno: kdyz se vam néco z téchto pravidel nelibi nebo nedava smysl, potom to jednoduse zméiite.
Jestlize vas napadne herni mechanismus, ktery se vam hodi 1épe, tak ho pouzijte.

Testy uspésnosti

Shadowrun je plny dobrodruzstvi, nebezpeci a rizik a postavy se zpravidla nachazeji uprostred nich. O tom, co
vase postava v uréité situaci udéla a jak dobte to udéla, rozhodujete tim, ze podstoupite test uspésnosti — hodite
a urcite nasledky podle toho, jak dobfe nebo $patné jste hodili. Je mnoho situaci, pii kterych vas gamemaster
pozadéa o test Uspésnosti, aby zjistil, jak si vaSe postava vede, at’ uz jde o pfemosténi poplasného systému,
odstieleni atentatnika nebo o pfesvédceni podnikového hlidace, ze pritomnost té¢Zce vyzbrojené skupiny rychlého
nasazeni v tomto podnikovém zafizeni je zcela v potfadku.
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Hody kostkou

V Shadowrunu se k vyrovnani se s vyzvami, kterym postava Celi, pouzivaji Sestisténné kostky. Gamemaster
nebude vyzadovat test GispéSnosti pro zjisténi, zda postava muze otevtit dvete, bude ovSem zadat o ten ¢i onen
hod kostkou, aby vidél, zda postava skutecné proskocila saltem sklenénou stfechou, dopadla na nohy a vyrazila
teroristovi z ruky detondtor, aniz by si zlamala vSechny kosti nebo sama bombu odpalila.

Gamemaster oznami hraci cilové €islo, proti némuz bude hézet test uspésnosti. Hra¢ hodi udanym poctem kostek
a srovna pak kazdy jednotlivy vysledek hodu s cilovym ¢islem. Na rozdil od vétSiny her se vysledky hodt
NESCITAJL. Kazda kostka, na niz padne stejné nebo vice, nez kolik &ini cilové ¢&islo, je uispéch. Cim vice
uspécht se podafi dosahnout, tim lepsi je vysledek.

Nik hazi ctyri kostky proti cilovéemu Cislu 4. Na kostkach padne 2, 3, 4 a 6. 4 a 6 jsou vyssi nebo rovné cilovému
c¢islu, takze Nik dosahl dvou uspéchii.

Cilova cisla

Gamemaster uruje cilové &islo, které je pfi testu nutné k dosaZeni ispéchu. Tabulka Uspé$nost dovednosti
v kapitole Dovednosti udava prehled cilovych ¢isel podle narocnosti akce — 4 pro primérné tkoly, 10 pro témef
nemozné atd. Ve vétSing pripadd udavaji pravidla urcité cilové Cislo pro urcité pouziti dovednosti. Zvlastni
okolnosti (nepfiznivé pocasi, stres, ¢innost v pohybu atd.) mohou cilové ¢islo zménit.

Cilové ¢islo nemtize byt nizsi nez 2. Pokud by cilové ¢islo mélo diky modifikacim klesnout pod 2, plati pro testy
uspésnosti vzdy jako cilové Cislo 2.

Modifikatory

Pravidla Shadowrunu Casto zahrnuji modifikatory testd uspésnosti. Tyto modifikatory mohou napiiklad vychazet
ze zranéni nebo situacnich podminek, jeZ maji vliv na to, o co se postava pravé pokousi. Pokud neni uvedeno
jinak, plati tyto modifikatory vzdy pro cilové ¢islo. Modifikator —3, ktery se uplatni u cilového cisla 5, tedy vede
k modifikovanému cilovému ¢islu 2 (5 — 3 = 2).

Pokud pravidla hovofi napt. o +2 kostkach nebo —1 kostce, zvysi nebo snizi hra¢ pocet kostek pro dany test o
uvedeny pocet. Saman, jenz mé k dispozici +2 kostky pro vyvolavani uréitych piirodnich duchti, dostava tedy
k obvyklému poctu kostek, které mize pro takovy test pouzit, 2 kostky navic

Pravidlo jedni¢ky

Pokud na kostce padne 1, pfedstavuje to automaticky netispéch bez ohledu na to, jak vysoké je cilové ¢islo. Test
se muze ovSem stale podafit, jestlize ostatni kostky pfinesou dostatek tispéchu.

Pokud na VSECH kostkach padnou jedni¢ky, udélala postava fatalni chybu. Vysledek miize byt vesely, trapny
nebo smrtici. O tom rozhodne gamemaster podle situace, hrace nebo dramati¢nosti okamziku.

Pravidlo jednicky miiZze mit pfi sou¢asném pouziti s dalSimi pravidly za nasledek zajimavé efekty.

Pravidlo Sestky

Pravidlo Sestky umoznuje uspét proti cilovym c¢islim vyssim nez 6 (a jelikoz ma kostka pouze Sest stran, je
dobre, ze takové pravidlo existuje). Pokud hra¢ provadi test proti cilovému ¢islu vys$s§imu nez 6, miize hodit jesté
jednou vSemi kostkami, na nichz padla Sestka, a tento vysledek pficist k 6. Pfredstavme si, Ze na kostce pfi testu
proti cilovému ¢islu vys§imu nez 6 padla 6. Hra¢ hodi touto kostkou znovu a dosédhne 5. Pokud se oba hody
seCtou, dostane jako novy vysledek 11 (6 + 5). Hra¢ mize hazet po Sestce znovu, dokud je vysledek hodu stale
nizsi nez cilové Cislo. Naptiklad pro pfekonani cilového ¢isla 14 (coz je opravdu tézké) musi hra¢ hodit 6, pak
tou samou kostkou jesté jednu 6 a nakonec do tietice 2 a vic (6 + 6 + 2 = 14). Mé&jte ovSem na paméti, ze je
jedno, o kolik je hod vyssi nez cilové cislo — dulezité je, ze se to viibec podafi. Jakmile ho dosahnete nebo
prehodite, miZete ptestat hazet. Pravidlo Sestky se nepouziva pfi hodu na iniciativu.

Riizné druhy testi

V Shadowrunu se objevuji Ctyti druhy testt, které maji vzdy vlastni mechanismy: testy uspéSnosti, srovnavaci
testy, dvojtesty a otevi‘ené testy.
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Testy tspésnosti

Test uspesnosti je standardnim testem pro zjisténi, zda a jak dobfe se postava vyporadala s danym tkolem. Pocet
pouzitych kostek se rovna stupni dovednosti nebo atributu (viz nize) postavy, ktera musi test podstoupit. Tento
stupeni tedy udava, kolika Sestisténnymi kostkami se musi pfi testu hazet. Jestlize se napiiklad vyzaduje test
pistoli, podivate se, jaky ma vase postava stupen dovednosti pistole, a poté pouZzijete odpovidajici pocet
Sestisténnych kostek. Pro uréeni poctu kostek pro test viille vasi postavy vezméte jeji stupen atributu vule.
Pravidla stanovuji cilova ¢isla pro mnohé testy. U dalSich urcuje cilové ¢islo gamemaster. Kazdy hod, ktery je
stejny nebo vyssi nez cilové Cislo, je uspéch. Staci jediny uspéch, aby postava tkol zvladla, ovSem ¢im vice
uspéchd, tim lépe. Ve vétsin€ piipadli znamend vice Uspéchu to, ze se postava dozvédela vice informaci,
zpusobila vétsi poskozeni nebo zvladla té¢zkou a komplikovanou ¢innost jako détskou hracku.

V produktech Shadowrunu se tento standardni test ispéSnosti ¢asto uvadi ve zkracené formé, naptiklad test vile
(5), coz neznamena nic jiného nez ,.test vile proti cilovému ¢islu 5.

Srovnavaci testy

Srovnavaci test se provadi tehdy, pokud se dvé postavy nachazeji v piimém konfliktu. V tomto piipadé zalezi
vyhlidky na tspéch daleko vice na protivnikovi nez na situaci. Stupen, ktery jedna postava pouziva, stoji pfimo
proti stupni druhé postavy.

Pfi srovnavacim testu hazi kazda postava tolika kostkami, které odpovidaji jejimu stupni dovednosti nebo
atributu, proti cilovému ¢islu rovnému stupni dovednosti pfip. atributu protivnika. Postava, ktera docili vice
uspéchtl, dosahne normalné svého zamysleného cile.

Pti shodném poctu uspéchi se nestane zpravidla nic.

Max drzi dvere, zatimco bezpecnostni gardista se je pokousi otevrit. Max ma silu 4, gardista 5. Max hdzi ¢tyrmi
kostkami proti cilovéemu cislu 5 (gardistova sila) a padne mu 5, 5, 6, 6 — ¢tyri uspéchy! Gardista hadzi péti
kostkami proti cilovému cislu 4 (Maxova sila) a dostane 1, 2, 2, 5, 6 — pouze dva uspéchy! Navzdory viemu se
Maxovi podari dvere udrzet a umoznit jeho tymu uték.

Dvojtesty

Dvojtest pfichazi na fadu rovnéz pii stietu dvou postav, ovSem tehdy, pokud jsou ve hie jesté dalsi rozliéné
faktory. Normalné to znamena, Ze proti odpovidajici dovednosti nebo atributu nestoji jedna dovednost nebo
jeden atribut dané postavy, ale Ze se v testu pouzije vice dovednosti nebo atributli. V zasade spociva dvojtest ve
dvou jednoduchych testech tspésnosti, pficemz postava, ktera docili vice Gispéchi, zpravidla dosahne svého cile.
Na rozdil od srovnavaciho testu podstupuji postavy Casto testy rozdilnych dovednosti a atributd a jejich cilova
¢isla nemusi nutné predstavovat dovednosti nebo atributy, které jsou pouZzity proti nim.

ProtoZe dvojtesty je mozné interpretovat jako dva jednoduché testy uspéSnosti, jsou Casto udavany v téze
zkracené forme.

Pti shodném poctu uspéchi se nestane zpravidla nic.

Dodger si chce prohackovat cestu do hlavniho podnikového pocitace. Ma dovednost pocitace 8 a faktor
odhaleni 8. Pocitacovy host md hodnotu bezpecnosti 4 a stupen pristupu 6. Aby se Dodger dostal do hostu, musi
zvitezit v dvojtestu. Dodger provadi test pocitacii (6), aby pronikl dovniti (jeho dovednost pocitace proti pristupu
hostu), zatimco host provadi test bezpecnosti (8) (hodnota bezpecnosti proti faktoru odhaleni), aby ho zadrzel.
Dodger dosdahne tri uspechii, pocitac pouze jednoho, a Dodger je uvnitr!

Otevi‘ené testy

Na rozdil od béznych testt Gspésnosti nebo srovnavacich testl, pti nichz se hraci pokouseji dosahnout pti svych
hodech urcitého cilového cCisla, neni u otevienych testd zadné cilové ¢islo. Misto toho miize vysledek slouzit
jako cilové ¢islo pro dalsi testy nebo odrazet jiné situace.

Pti otevieném testu hazi hrac tolika kostkami, kolik odpovida stupni dovednosti nebo atributu, jez se pro dany
test pouziji. Jako vysledek otevieného testu se pocita nejvyssi hod, jehoz bylo dosazeno. Pii otevienych testech
plati pravidlo Sestky.

Sue hazi pri otevieném testu péti kostkami. Padne ji 1, 3, 4, 6, 6. Obé Sestky hodi jesté jednou a dostane 2 a 6.
Kdyz hodi posledni kostkou, padne ji 4. To znamend, Ze v tomto testu dosdhla nejvyssiho vysledku 16 (6 + 6 +

4).
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Ostatni hody

U nékterych pravidel se muzete setkat s hody Sestisténnou kostkou, u nichz vSak nejde o test spéSnosti.
Zpravidla vyjadiuji moznosti toho, co se miize v zavislosti na vysledku pfihodit, pfipadné se tak zaznamenavaji
proménlivé hodnoty.

Takové hody se zapisuji ve formatu xk6, kde x je pocet kostek, jimiz mate hodit, a vysledky hodt posléze
sectete. Nékdy se miize takovy hod objevit napt. ve formatu ,,1k6 + 3“. Neznamena to nic jiného, nez abyste
hodili jednou Sestisténnou kostkou a k vysledku pficetli tfi.

Obcas se vyskytne i udaj obsahujici zkratku 1k3. V tomto pripadé hod’te jednou Sestisténnou kostkou, vysledek
vydélte dvéma a zaokrouhlete nahoru (vysledek 1 a 2 tak bude odpovidat jednicce, 3 a 4 dvojce, 5 a 6 trojce). |
zde mize byt vysledek upraven néjakou konstantou (viz vyse).

Cas

Ve vétsin€ situaci pfi hrani Shadowrunu neni nutné sledovat cas néjak zvlast’ presné, jestlize gamemaster a hraci
maji jasnou piedstavu o provazanosti a naslednosti udalosti. I kdyz se mize n¢kdy v urcitych fazich hry ukéazat
presné sledovani casu nezbytnym (pokud se maji naptiklad runnefi sejit v poledne s mafianskym donem, ktery
nenavidi nedochvilnost), mé¢lo by se jinak s ¢asem zachazet voln¢ a flexibilné.

Bojova kola

V urcitych situacich, naptiklad pii boji nebo pronasledovani, se mize ovSem cas stat kritickym faktorem.
V takovychto piipadech se odehrava d¢j ve svété Shadowrunu v kolech. Postavy jednaji jedna po druhé v piesné
stanovenych ¢asovych usecich, zvanych bojova kola. Kazdé bojové kolo trva asi tfi vtefiny. Podle toho, jak
rychle mize postava reagovat — jak vypada jeji iniciativa — midze jednat v jednom nebo vice prubézich
iniciativy (viz Boj). Casovy okamzik, v némz postava mize v daném pribéhu iniciativy jednat, se nazyva
bojova faze.

Akce

Béhem jedné bojové faze mize postava provést jednu nebo vice akci, v zavislosti na jejich komplexité. V kazdé
své fazi mize postava provést jednu komplexni akci NEBO dvé jednoduché akce (kompletni seznam, jaka
akce patii do které kategorie, viz dale). Navic ma kazda postava ve své bojové fazi nebo ve fazi jiné postavy
k dispozici jednu volnou akei.

OdloZené akce

Pokud je postava se svou bojovou fazi na fad¢, mize prohlésit, Ze si chce své akce presunout do jiné pozdéjsi
bojové faze v tomto nebo dalsim pribéhu iniciativy (viz Odkladani akei). Zatimco postava ¢eka na zamyslenou
bojovou fazi, nesmi délat nic kromé obvyklych volnych akci. Pokud se pozdéji béhem bojového kola stane néco,
na co chce postava reagovat, muze zasahnout a provést své akce jako obvykle.

Cisla
Postavu definuje jeji osobni karta. Obsahuje veskeré informace a prvky, které tvofi hra¢skou postavu. Tato ¢ast
uvadi rozli¢né komponenty postavy a vysvétluje je.

Koncept

Postava v Shadowrunu se podoba postave z filmu nebo knihy s tim rozdilem, Ze jeji ¢innost ovlada hrac. Postava
se sklada z rady atributd a dovednosti a ma osobnost, jiz ji hra¢ vdechne. Bez této osobnosti je postava pouze To.
Jeding prostrednictvim odpovidajiciho zpracovani se zpostavy muize stat On nebo Ona a pii dobré
charakteristice a dobrém hrani také nékdo, na koho se bude vzpominat.

Rasa

Postavy v Shadowrunu mohou nalezet k jedné z péti podskupin Homo sapiens: ptivodnim lidem (Homo sapiens
sapiens), elfam (Homo sapiens nobilis), trpaslikim (Homo sapiens pumilionis), orkim (Homo sapiens
robustus) nebo trolliim (Homo sapiens ingentis). Nelidé se oznacuji jako metalidé, zatimco vSech pét skupin
dohromady (v€etné lidi) se oznacuje jako metalidstve. Vsichni jsou lidské bytosti, pfinejmensim podle genetikd.
Rasisté jsou jiného nazoru.
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Na zacatku 60. let 21. stoleti tvofi lidé stale nejpocetnéjsi metalidskou skupinu, ktera obyva planetu. Ostatni rasy
jsou zastoupeny kvantitativné pfiblizné stejn€, ovSem mistné jsou rozsifeny po celé zemékouli velmi rozdilné.
V nékterych oblastech piedstavuji lidé mizivou mensinu, ovSem to jsou zpravidla mista, na nichz se ostatni rasy
védome izolovaly z bezpeénostnich, ochrannych a jinych divodi.

Lidé ztélesnuji standard. Jako postavy nemaji Zadné zvlastni modifikace atributti nebo zvlastni schopnosti.
Trpaslici jsou houzevnatéjsi (o néco vyssi atribut téla), silnéjsi (vyssi sila) a zarputilejsi (vyssi vile) nez lidé.
Navic jsou obdafeni infravidénim, jez jim umozituje vnimat souCasné tepelné vyzatovani a bézné viditelné
spektrum. Jsou pomalej$i nez ostatni rasy, ovSem méné nachylni k nemocim. A, hm, ano, jsou mali.

Elfové jsou agiln€jsi (vyssi rychlost) a charismatictéjsi (vys$si charisma) nez lidé. Maji nocni vidéni, které jim
dovoluje orientovat se i v témeét tplné tmé.

Orkové jsou odolngjsi (mnohem vyssi t€lo), siln€jsi (vyssi sila), méné charismaticti (niz$i charisma) a méné
ostrovtipni (nizsi inteligence) nez lidé. Také maji nocni vidéni.

Trollové jsou velci a désivi. Jsou daleko houzevnatéjsi (mnohem vyssi télo), pomalejsi (niZsi rychlost), o hodné
silngj$i (vyssi sila), méné charismaticti (niz§i charisma) a méné chytfi (nizsi inteligence) nez lidé. Maji
infravidéni, mocné a dlouhé paze, jez jim poskytuji vyhodu v boji na blizko, a extrémné tuhou kuzi s kosténymi
vyristky, ktera jim zarucuje vysokou odolnost vii¢i poskozeni.

Hrag, jenz chce vytvoftit lidskou postavu, za to nemusi platit nic extra. Jestlize chce hrat metalidskou postavu
(trpaslika, elfa, orka nebo trolla), stoji ho toto privilegium néco malo navic.

Atributy

V Shadowrunu ma kazda postava osm atributii (nebo devét, je-li magicky aktivni). Existuji tfi télesné atributy, tfi
dusSevni a dva (nebo tii) specialni.

Atributy prichazeji na fadu pfi rozlicnych testech a jejich stupen udava pocet kostek, s nimiz muzete pfi
takovych testech hazet.

Télesné a duSevni atributy postavy — tclo, sila, rychlost, charisma, inteligence a vile — reprezentuji surovy
material, z néhoz se postava sklada: jeji télo, co mizZe se svym télem délat a co se odehrava v jejim nitru a co ji
¢ini jedine¢nou. ProtoZze se atributy mohou béhem Zivota postavy zvySovat, predstavuji néco vic nez pfedem
dané genetické predpoklady.

Télesné atributy

Atribut télo piedstavuje odolnost postavy vici vnéjSim vlivim. Zastupuje kardiovaskularni stav a vytrvalost
postavy, jeji imunitni systém, jak dobfe se hoji jeji zranéni, jak dobie se ptizplisobuje biowaru, jeji toleranci vici
drogam a alkoholu a do urcité¢ miry také jeji svalstvo, strukturu kosti a hmotnost. Nizky stupen atributu télo
muze znamenat, ze je postava vyzabla a kiehka nebo se nezdravé stravuje a Zije. Postava, jeZ se zotavuje z tézké
nemoci nebo komplikované implantace kyberwaru, mlize mit rovnéz nizké télo. Vysoka hodnota téla mize
znamenat, ze postava zije zdravé, je tuha jako podeSev, ma silné a pruzné kosti a disponuje imunitnim systémem,
ktery se jen tak snadno nedé vyvést z rovnovahy.

Rychlost predstavuje motorické reflexy, smysl pro rovnovahu, metabolismus, rychlost béhu, pruznost a ovladani
téla. Postava s nizkou rychlosti mize byt hospodsky povale¢, mit poskozené vnitini ucho nebo zkratka tihnout
k tomu, Ze v urcitych situacich ztuhne hrizou. Vysoka rychlost znamena, ze postava ma rozvinutou ohebnost,
mrstnost a ladnost, mozna diky vycerpavajicimu tréninku v béhu, bojovém sportu nebo dokonce v psani na stroji
(coz vyzaduje pohyblivost prsti).

Sila udava, co dokazi svaly postavy. Sila zavisi do uréitého stupné na velikosti a metatypu postavy. Jestlize je
vase postava zena o vySce 1,55 m a hmotnosti 58 kg, sotva k ni bude pasovat nemodifikovana sila 6. Na druhou
stranu maji trpaslici takovou hustotu svaloviny, ktera se blizi plazim (proto maji postavy trpasliki od zacatku
bonus +2 k sile). Postavy s nizkou silou mohou byt malé, Spatn¢ zivené nebo utlé ¢i maji zkratka nedostatek casu
na posilovani. Postava s vysokou silou miize byt houzevnatd a urostla, védét, jak nejlépe vyuzit své télo, nebo
jednoduse zatracend VELKA.

Dusevni atributy

Charisma je ponékud tajemny atribut. Znamena vice nez vné&j§i vzhled a reprezentuje osobni auru postavy,
vidéni sebe sama, ego, schopnost poznat, co chtéji ostatni, a poskytnout jim to, schopnost odhalit, co se da ziskat
od druhych a co uz ne. Podlézavé chovani, egoisticky postoj nebo neschopnost Cist fe€ téla a jiné jemné naznaky
jsou jen nékteré divody pro nizky stupen charismatu. Postava s vysokym charismatem ma mozna rada, kdyz
bavi lidi, upfimné se snazi ostatnim pomoci a navazovat pratelstvi, nebo prosté vyjde dobie s kazdym. Postava
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s vysokym charismatem fekne spravny vtip ve spravnou chvili, umi vystupovat opravdu sexy nebo si ziskava
respekt vzdy pfesnym nacasovanim.

Inteligence odrazi schopnosti vnimat a analyzovat, vykonnost paméti a ¢istou ,,silu* mozku. Tento atribut udava,
jak rychle se postava uci, jak snadno se pfizptisobuje a jak dobfe si pamatuje. Nizka inteligence neni automaticky
totéZ co hloupost; miize oznaovat postavu, jezZ jedna rychle, aniZ by si pfedtim rozmyslela, jaky by z toho méla
nejvetsi uzitek. Takova postava mozna neuvazuje nad ramec okamzité situace, da se snadno zviklat a spoléha se
vice na instinkty nez na intelekt. Vysoka inteligence mize na druhou stranu charakterizovat postavu, ktera dba
obecné principy na konkrétni problémy. Takové postavy si v§imaji drobnych detaildi a rychle se u¢i — mozna
nechodily Iéta do skoly, ale pokud jim n¢kdo néco rozumné vysvétli, snadno to pochopi.

Viile nenecha postavu na holi¢kach, kdyz by se jinak chtéla vzdat, nebo ji dovoluje drzet na uzdé navyky a
pocity. Vile urcuje, zda postava vezme sviij Zivot do vlastnich rukou. Postava s nizkou vili se mize naptiklad
pii dulezitych rozhodnutich podfizovat ostatnim, zatimco postava s vysokou vuli je sebejistd a nenecha si tak
rychle sebrat z rukou otéze. Je vniting silna a vérna svym zasadam.

Specialni atributy

Esence prestavuje miru zivotni sily a celistvosti téla. Popisuje télo jako celek a silu jeho jednoty. Véci, jez jsou
télu cizi, jako napfiklad kyberware, esenci snizuji. Pokud postava své t€lo tryzni po dlouhy ¢as chemikaliemi,
toxiny nebo ho prosté¢ zanedbava, mize esence rovnéz poklesnout. Dlouhodobé drogové zavisli a Cipici, ktefi
svij télesny systém trvale poskozovali, svou esenci ztratili. Jak klesa esence, klesa soucasné i atribut magie.
Magie odrazi miru schopnosti pracovat s magii a prizpuisobivost téla na manu, jez obklopuje nas svét. Kdo ma
vysoky stupent magického atributu, mize se pustit do mocnéjs$i magie a manipulovat s manou. Kdo ma magii
nizkou, musi se spokojit s omezenymi U¢inky a akceptovat siln€j$i odliv. Postavy s nulovou magii neovladaji
zadné magické schopnosti a fiSe kouzel jim ziistava uzaviena. T€zka télesna poskozeni a télesné modifikace jako
kyberware stupen magie snizuji.

Reakce stanovuje, jak rychle a Casto dokaze postava reagovat pod tlakem. Postava s dobrymi reflexy ma
vysokou reakci. Stupeni reakce tvofi primér souétu atributd rychlost a inteligence, pfiCemz se vysledek
zaokrouhluje dolti na nejblizsi celo¢iselnou hodnotu.

Sam ma v hlavé ramcovou predstavu o své postave, musi ale jesté dopracovat detaily. Rozhodne se, Ze chce hrat
orciho investigativniho reportéra. ProtoZe novindri jsou casto zavisli na svych socialnich dovednostech, mohl by
postih k charismatu, ktery orkové automaticky obdrzi, celou véc ponékud ztizit. OvSem na druhou stranu to také
znamend, ze charismaticti orkové budou docela vzacni, coz by z postavy udélalo néco zvlastniho. A pokud by se
svym Sarmem byla postava nékdy v koncich, bude stale tvrdym orkem, jenz umi rozdavat poradné kopance do
zadku.

Stupné atributia

Je tieba peclivé rozliSovat mezi prirozenym, neupravenym stupném atributu, a mezi atributem modifikovanym
kyberwarem nebo magii. Modifikované hodnoty atributt se zpravidla uvadéji v zavorce za pfirozenym stupném,
jako naptiklad 4 (6).

Pti vytvareni postavy maji télesné a duSevni atributy maximalni stupeni 6 plus nebo minus rasové modifikatory,
které zaviseji na metatypu. Absolutni maximum atributi pro kazdy metatyp ptedstavuje 1,5ndsobek této
hodnoty, viz tabulka Rasova maxima atributi. Tyto maximalni hodnoty se vztahuji na nemodifikované atributy
— kyberware nebo magie mohou zvysit stupen atributu nad rasové maximum.

Zvyseni atributt, jichz muze dosahnout adept schopnosti ZvySeny télesny atribut nebo néjakou jinou, se
povazuji za ptirozené hodnoty.

Hra¢ muze pro zvyseni atributi nebo stupnit dovednosti investovat karmu (viz ZlepSovani postav). Toto zvySeni
atributu se tyka jak pfirozeného, tak modifikovaného stupné.

Vsechny postavy maji poc¢atecni hodnotu esence 6. Kyberwarové implantaty a Spatné zahojena zranéni mohou
tento stupeii snizit. Zadna postava nemiize zaGinat s esenci vy$si nez 6. Podle zakladnich pravidel Shadowrunu
nemiZze mit postava nikdy esenci niz§i nebo rovnou 0. Jestlize k tomu dojde, postava umira.

Je-1i postava magicky aktivni, ma jeji atribut magie pocatecni hodnotu 6; horni hranice je ovsem omezena
stupném esence (zaokrouhlenym nahoru). Kouzelnik s esenci 4,5 ma tedy stupen magie 4. Postava, jez nemize
pouzivat magii, nema rovnéZ zadny atribut magie.
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LIDSKE STUPNE ATRIBUTU
Hodnota Popis stupné

1 Slaby

2 Nerozvinuty

3 Typicky

4 Zvyseny

5 Vynikajici

6 Nemodifikované lidské maximum

Iniciativa

Pomoci iniciativy se urCuje, v jakém poradi probihaji akce béhem bojového kola. Iniciativa postavy se sklada
z jejiho (modifikovaného) atributu reakce a kostek iniciativy. Pro stanoveni celkové iniciativy se hodi témito
kostkami a vysledek se pfiéte k reakci. Vysledek tika, v jakém poradi budou postavy v daném pribéhu iniciativy
(viz Boj) jednat. Nejde o test, a proto pro tento hod neplati pravidlo Sestky. Kazda postava zacina se zakladni
iniciativou 1k6. Pomoci magie nebo kyberwaru je mozné pocet kostek iniciativy zvysit. Celkovy pocet kostek
iniciativy je uveden v osobni karté v zavorce za zakladni iniciativou, napi. 1k6 (2k6). Tato postava mé tedy dvé
kostky iniciativy, o jednu vice, nez €ini zdkladni iniciativa.

V matrixu je reakce deckera modifikovana pouze zvysenou reakci jeho kyberdecku. Na postavu v matrixu
nemaji vliv Zadné jiné modifikatory reakce nebo iniciativy (kromé modifikatord zranéni), neni-li fe¢eno jinak.
Pti rigovani obdrzi rigger pouze modifikatory, jez mu poskytuje jeho kontrolni rig (viz Dopravni prostiedky a
sondy). Postavy s datajackem, jez fidi dopravni prostiedek pomoci odpovidajiciho zafizeni, obdrzi k reakci
bonus +1. Jiné modifikatory reakce nebo iniciativy, kromé zranéni, se neuplatni, neni-li feceno jinak.

V astralnim prostoru odpovida zakladni reakce kouzelnika jeho inteligenci. Postavy provadejici astralni projekei
obdrzi v astralnim prostoru jednu kostku iniciativy stejné jako bonus k iniciativé +20. Jiné modifikatory reakce
nebo iniciativy, kromé zranéni, se neuplatni.

Magie

Je jen malo téch, ktefi se domnivaji, Ze pro svétové déjiny méla néjaka jina udalost vétsi vyznam nez navrat
magie. Jednoho rana se svét probudil a pravidla se zménila. Hranice byti se posunuly a bylo tfeba znovu se ucit
zivotu. Svét je probuzeny. Néktefi maji ten dar, ze se dokazi napojit na probuzené sily svéta a pouzit je
k provozovani magie (viz Magie). V Shadowrunu je kazda postava s atributem magie 1 a vice probuzena. Ty
bez atributu magie (se stupném 0) nazyvaji magicky nadani svétskymi. Probuzené postavy pouzivajici magické
dovednosti se nazyvaji kouzelnici. Probuzené postavy, jez své sily soustfed’uji vnitin€, aby zlepsily své télesné
schopnosti, se nazyvaji adepti ki.

Jsou dva druhy kouzelnikd. Plnohodnotni kouzelnici mohou vyuzivat cely rozsah schopnosti své zvolené
tradice, zatimco aspektovi kouzelnici se koncentruji na ur¢itou ohrani¢enou oblast vybrané tradice.
Plnohodnotni kouzelnici jsou postavy, které pii vytvareni postavy piidélily magii prioritu A. Adepti ki a
aspektovi kouzelnici pfidelili magii prioritu B. Vice najdete v ¢asti TvoFime shadowrunnera.

Kouzelnici Casto pouzivaji ¢arodéjnictvi, aby mohli manipulovat s manou a sesilat zaklinadla (viz Sesilani
zaklinadel) a vyvoldvani, slouzici k pfivolani duchtl a elementalti (viz Duchové a draci). Sesilani zaklinadel a
vyvolavani, stejn¢ jako vSechny dalsi magické aktivity, kouzelnika vycerpavaji a zptisobuji odliv.

Kouzelnici nasleduji jednu ze dvou magickych tradic. Stezka, kterou si postava zvoli, ji provazi po cely zivot.
Neni navratu.

Postava, jeZ se rozhodne pro Samanskou tradici, je $aman. Samani ziskavaji své magické sily skrze své spojeni
s vn&j§im svétem prirody a vnitinim svétem pocitd, vule a viry. Spojeni s pfirodou ztélesiiuje duchovni postava,
takzvany totem, odrazejici Samanovu piedstavu o vife.

Postava, jez se rozhodne pro hermetickou tradici, je mag. Magové nahliZeji na vesmir jako na vzorec sily a
energie, ktery je mozno ovladat komplikovanymi symboly a formulemi. Hermetickd magie je vice intelektualni a
spoléhd spiSe na pozorovani, teorii, cviceni a precizni provedeni nez na intuici a improvizaci. Magové jsou
ucenci a vlastni Casto rozsahlé knihovny a dalsi vybaveni, které pouzivaji pii své praci.

Adepti ki nasleduji svou vlastni stezku, takzvanou cestu tela. Adepti ki usiluji o harmonii a dokonalost téla a
ducha a na tento cil soustfed’uji své schopnosti. Adepti ki ovladaji jen malo véci, na nichz se pfimo nepodili
jejich télo, ale to zpravidla Gpln¢ staéi.
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Cesta magie, jiz si hra¢ zvoli, urCuje, jak se bude ucit zaklinadla a jaké druhy duchti mize vyvolavat. Muze
dokonce zahrnovat pravidla chovani postavy. Volba stezky ma velky vliv na vystupovani postavy, jeji vztahy
k jinym osobam a motivy pro studium magie.

Kazdé zaklinadlo nebo duch ma urcitou a€innost, ktera za¢ina stupném 1 a roste se silou zaklinadla nebo ducha.
Utinnost stanovuje kouzelnik a je omezena jeho schopnostmi, asem a penézi. Uinnost vystupuje v testech jako
stupen dovednosti nebo atributu.

Dovednosti

Urcité znalosti a schopnosti se oznacuji jako dovednosti, které maji stupen, jenz pfichazi na fadu pfi testech
uspésnosti. Dovednosti definuji, co postava znd a umi. Sahaji od aktivnich dovednosti jako naptiklad boj beze
zbran¢ az k védomostem jako naptiklad biologie. Kompletni piehled naleznete v kapitole Dovednosti. Stupen
dovednosti udava pocet kostek, které mtize postava pouzit pii testu ispésnosti dané dovednosti.

Dovednosti maji podobnou stupnici jako atributy, pfiemz stupeit 3 odpovidd zakladnimu vzdélani v dané
dovednosti. Nove vytvorené postavy nemohou mit stupeii zadné dovednosti vyssi nez 6.

Specializace oznacuje zvlastni Skoleni nebo vycvik v urCitém ohrani¢eném oboru zdkladni dovednosti.
Napiiklad postava s dovednosti pistole se mlze specializovat na Remington Roomsweeper, pficemz se jeji
schopnost v zachazeni s touto tézkou pistoli zlepsi, ovSem ovladani ostatnich druhti pistoli se odpovidajicim
zpusobem zhorSi. Postava se nemusi specializovat. Dal$i informace naleznete v Casti Specializace. Nové
vytvorené postavy nemohou mit zadnou specializaci na stupni vy$§im nez 7.

Jisté dovednosti, takzvané dopliitkové dovednosti, umoziuji, ze jedna dovednost ulehéuje test jiné dovednosti.
Vice o tom dale.

Rezervy kostek

Jestlize jde opravdu do tuhého a dovednosti ani atributy uz postavé nesta¢i k tomu, aby se dozila dal$iho
vychodu slunce, potom potiebuje pomoc. A tehdy nastupuji rezervy kostek.

Rezerva kostek je mnozstvi kostek, které mize hra¢ pridat k t€ém, jez mize normalné pouzit pii testu. Kazda
rezerva kostek se urcuje svym zptisobem, obvykle na zakladé dovednosti a atributti. Naptiklad kontrolni rezervy
odpovidaji reakci postavy modifikované kontrolnim rigem a mohou byt uzity prakticky pro vSechny testy
z kazdodenniho Zivota riggera. Dal$i rezervy mohou podporovat jiné testy. Zaklinaci rezervy pomahaji pfi
testech ¢arod¢jnictvi, bojové rezervy pii bojovych testech, astralni bojové rezervy pii astralnim boji a hackovaci
rezervy zvysuji Sance pfi testech pocitaci.

Rezervy kostek jsou poprvé dostupné na zacatku prvniho bojového kola daného stretnuti. Postava mize tyto
rezervy pouzit béhem daného bojového kola zamySlenym zpiisobem. Jakmile se kostky z rezerv pouZziji, nelze je
vyuzivat, dokud se na zacatku dal§iho bojového kola znovu neobnovi. Pro zlepSeni vyhlidek pfi testu lze pouzit
vice nez jednu kostku z rezerv, je ale tfeba brat v potaz omezeni jednotlivych druhi rezerv.

Pokud jsou kostky z rezerv pouzity pro zvyseni Sanci ur¢itého testu, hazi se soucasn¢ s témi, jez jsou pro tento
test normalné k dispozici. Pokud by tedy méla postava pro dany test narok na Ctyfi kostky, ale z odpovidajici
rezervy by si vzala tfi kostky, bude nyni hazet celkem sedmi kostkami.

Neékteré rezervy podléhaji omezeni ohledné poctu kostek, jez je mozno k jednotlivym testim piidat. Podrobnéjsi
informace naleznete v popisu jednotlivych rezerv kostek.

Pokud neni feceno jinak, je mozné pii urcitych testech pouzivat kostky z vice druhil rezerv soucasné. Pro jejich
pocetni omezeni plati bézna pravidla pro dany typ rezerv.

Kostky z rezerv by mély mit jinou barvu nez bézné kostky, které se pfi testu normalné pouzivaji.

Ellen Whitefaceova, pevné svirajici tézkou pistoli, s niz miri na cil, nema moc na vybranou: jestlize okamzite
neslozi toho mafianského trolla, ktery se na ni riti, nebude se jiz muset s Zadnou volbou trapit. Jeji hrac se miize
rozhodnout pro zvyseni nadéji pri testu pistoli pouzit zadné, nekteré nebo vsechny kostky z jejich bojovych
rezerv. Kostky nasazené pri tomto testu budou moci byt pouzity teprve v PRISTIM kole. Whitefaceovd ma
v bojovych rezervdach Sest kostek. Jeji hrac vi, Ze trolla musi zastavit za kazdou cenu, a rozhodne se pouzit vSech
Sest kostek. Az do zacatku dalsiho kola tedy nezbudou v bojovych rezervach postavy zZadné kostky. Kdyby si hrac
napriklad vybral pouze ctyri kostky, méel by pro zbyvajici bojové faze k dispozici jesté dve. Hrac Whitefaceové se
rozhodl prijmout plné riziko, aby trolla zastavil. Pokud ho Whitefaceova nyni nesejme, mohl by ji ndsledné
napadnout, zatimco ona jiz nebude mit pro svou obranu v bojovych rezervach zadné kostky.
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Na zacatku kazdého bojového kola se vSechny rezervy kostek obnovuji na sviyj vychozi pocet. Jestlize ma tedy
postava v bojovych rezervach osm kostek, obnovi se vzdy na zacatku bojového kola kostky z téchto rezerv na
osm. Nevyuzité kostky z rezerv nelze presouvat z jednoho kola do dalsiho.

Existuje jedna dodatecna rezerva kostek, kterou maji vSechny postavy a ktera se nazyva karmové rezervy.
Karmové rezervy piedstavuji miru zkuSenosti a $tésti postavy a podléhaji specialnim pravidlum.

Bojové rezervy

Hra¢ mize pouzit kostky bojovych rezerv pro vsechny ofenzivni a defenzivni testy, jako naptiklad pro pistole,
metaci zbran€, vrhaci zbrané, tupé zbrané, boj beze zbrané a dalsi uto¢né bojové dovednosti (viz Bojové
dovednosti). Mlze je pouzit rovnéz pro test uhybani a odolnosti vii¢i poSkozeni pii béznych utocich (viz Test
uhybani a Test odolnosti vii¢i poskozeni).

Bojové rezervy postavy sestavaji ze souctu jeji rychlosti, inteligence a vile, déleného 2 a zaokrouhleného dolu.
Zaklinadla, schopnosti adeptd nebo kyberware, které maji vliv na rychlost, inteligenci nebo vuli, ovliviji i
bojové rezervy. Bojové rezervy se obnovuji podle standardnich pravidel pro rezervy kostek.

Maximalni pocet kostek, ktery muze hrac¢ pfidat k atoénému testu, se rovna stupni dovednosti, jiz postava
pouziva. Napiiklad postava s pistolemi 5 mize pro test pistoli pouzit az pét kostek z bojovych rezerv. Pro
obranny test uhybani nebo odolnosti viici poskozeni Ize nasadit libovolny pocet kostek z bojovych rezerv.

Hra¢ miize pouzit bojové rezervy pii testech vztahujicich se k magii, pouze jednad-li se o elementarni
manipulacni zaklinadla. Hra¢ pouziva bojové rezervy pro test uhybani a odolnosti vici poskozeni stejnym
zpusobem jako pii boji na dalku (viz Elementarni manipulace).

Pti pfechazeni na piibuznou dovednost (viz Prechazeni) je pocet kostek bojovych rezerv urCitym zpusobem
omezen.

Bojové rezervy mohou ovlivnit boj na dalku i zblizka. Jestlize postava v boji na dalku nebo zblizka utrpi
poskozeni, mtize pouzit kostky z bojovych rezerv bud’ k tomu, aby se Gtoku vyhnula, nebo aby snizila poskozeni.
Jestlize postava uhybajici takovému utoku dosdhne pouze na kostkach bojovych rezerv vice uspéchti nez
utocnik, pak se utok zcela mine G¢inkem (viz Uhybani v boji na dalku a Test uhybani — zde naleznete dalsi
podrobnosti). Aby postava mohla pouzit kostky z bojovych rezerv, musi si byt Gtoku védoma. Piekvapené
postavy nemohou bojové rezervy na obranu pouZit.

Postavy s tézkym pancifem maji bojové rezervy snizené o jednu kostku za kazdé celé dva body, o néz pievysuje
stupen jejich balistického a protinarazového pancite jejich atribut rychlosti. Viz Pancéiovani a bojové rezervy.
Astralni bojové rezervy: Kouzelnici pouzivajici astralni projekci (viz kapitola Magie) mohou vyuzit astralni
bojové rezervy, variantu béznych bojovych rezerv. Tyto rezervy se jim podobaji s tim rozdilem, ze je 1ze uzit
pouze pro bojové testy v astralnim prostoru. Protoze t€lesny atribut rychlost pfi astralni projekci neexistuje,
skladaji se astralni bojové rezervy ze souctu inteligence, vile a charismatu, déleného 2 a v pripadé potieby
zaokrouhleného dold.

Kontrolni rezervy

Kontrolni rezervy pouzivaji riggeii pro podporu testl, jez souvisi s ovladanim rigovaného dopravniho
prostiedku, jako napiiklad test manévrovani nebo test odolnosti vii¢i poSkozeni zpisobenému utoky postav na
dopravni prostiedek. Pokud postava fidi nebo pilotuje dopravni prostfedek a neni s nim spojena pfes kontrolni
rig, nemize pro testy spojené s dopravnim prostfedkem kontrolni rezervy pouzit. Viz Dopravni prostiedky a
sondy.

Kontrolni rezervy se rovnaji riggerové reakci, modifikované pouze jeho kontrolnim rigem. Bonusy k reakci
z jinych zdrojl se neuplatni, pokud neni feceno jinak.

Kontrolni rezervy se obnovuji podle standardnich pravidel pro rezervy kostek. V podkapitole Boj dopravnich
prostiedkii naleznete specialni pravidla pro ptridélovani kostek kontrolnich rezerv pro testy manévrovani.
Maximalni pocet kostek kontrolnich rezerv, které mize postava pro test dopravniho prostiedku pouzit, se rovna
stupni dovednosti jeho ovladani.

Kontrolni rezervy mohou mit pouze postavy s kontrolnim rigem.

Hackovaci rezervy

Pro urceni hackovacich rezerv sectéte inteligenci deckera s HPOP jeho decku (viz Kyberdecky), vysledek
vydélte 3 a zaokrouhlete dolt. Modifikace deckerovy inteligence, at’ jiz magické nebo kyberwarové povahy,
maji vliv na jeho hackovaci rezervy.
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Obecné lze pouzit kostky hackovacich rezerv pro vSechny testy v matrixu — systémové testy, itocné a obranné
testy, testy manévrovani, programovani a dokonce testy atributii (viz Deckovani). Neni je ovS§em mozno pouzit
pri testech téla nebo vile proti ¢inkim Sedého nebo ¢erného IC (viz Opatieni proti vniknuti). Hackovaci
rezervy nelze rovnéz vyuzit pii testech etikety (matrix).

Hackovaci rezervy se obnovuji podle standardnich pravidel pro rezervy kostek.

Maximalni pocet kostek hackovacich rezerv, které muiize postava pro test pouzit, se rovna stupni dovednosti, jejiz
test postava podstupuje.

Hackovaci rezervy mohou mit pouze postavy s kyberdeckem.

Zaklinaci rezervy

Kouzelnik mtize pouzit kostky zaklinacich rezerv pro posileni svého ¢arodé€jnictvi. Zaklinaci rezervy lze pouzit
pri testech uspésnosti seslani zaklinadla a odolnosti viici odlivu, pfi lamani zaklinadel a zaklinaci obrané.
Zaklinaci rezervy neni mozné pouZit pro testy vyvolavani a dalSich magickych dovednosti.

Zaklinaci rezervy postavy tvori soucet jeji inteligence, vile a magie, déleny 3 a v pfipadé potieby zaokrouhleny
dolii.

Zaklinaci rezervy se obnovuji podle standardnich pravidel pro rezervy kostek.

Maximalni pocet kostek zaklinacich rezerv, které miiZze postava pro test Carodéjnictvi pouzit, se rovna stupni jeji
dovednosti ¢arod¢jnictvi. Pocet kostek, jez mlize postava nasadit pfi testu odolnosti viic¢i odlivu, neni omezen.

REZERVY KOSTEK
Druh rezerv Vzorec pro vypocet (vZdy zaokrouhleno dolii)
Astralni bojové (inteligence + charisma + vule) / 2
Bojové (rychlost + inteligence + vile) / 2
Hackovaci (inteligence + HPOP kyberdecku) / 3
Kontrolni reakce (modifikovana kontrolnim rigem)
Zaklinaci (inteligence + viile + magie) / 3

Vybava

Vybava je veskeré haraburdi, jez postavé nalezi. Zahrnuje runnerovu vérnou boéni zbrai, diskohadry nebo
obleceni podnikového otroka, mikropfijimac, ktery je nastaveny na zakddovanou frekvenci tymu, omlaceny
Eurocar, ktery ziskal od mistniho gangu jako tinikové vozidlo, starobyly keltsky naramek z orichalka, slouzici
jako zaklinaci ohnisko, a nepostradatelnou kapesni sekretatku s Cisly vSech kontaktii. Seznam dostupného
vybaveni najdete v kapitole Vybava. Nové vytvorené postavy si mohou nakoupit vybavu za penize, jeZ jsou
dostupné pouze pii tvorbé runnera. Jakmile hra za¢ne, musi postava zaplatit za vSechno, co si chce koupit,
penézi, které si sama vydélala. Vitej do zivota, kdmo.

Nékteré kusy vybaveni maji stupen, jenz zacind 1 a roste se schopnostmi a propracovanosti piedmétu. Vedle
ceny ma vybava obvykle také dostupnost, cilové Cislo, jez urcuje, jak rychle a jak obtizn€ 1ze danou soucast
sehnat. Navic je tu je$té pouli¢ni index, nasobitel ceny na ¢erném trhu. VétSina pfedméti ma hmotnost, urcujici
zatizeni postavy, a utajitelnost, cilové Cislo pro test vnimani pii odhalovani dané véci.

Zbrané maji kéd poskozeni, jenz hraci iika, ¢eho je zbraii schopna. Kod se sklada z ¢&islice a pismene. Cislice
oznacuje ucinnost — obtiznost vzdorovat poSkozeni dané zbrané. Pismeno udava stupen poSkozeni (lehké,
mirné, vazné a smrtelné), tedy poSkozeni, které zbran zptsobuje. Dalsi informace o pouziti kodu poskozeni
najdete v kapitole Boj.

Stejné€ jako u atribut a dovednosti by mél vybér vybaveni pii pridélovani zdroji odrazet zivotni osudy postavy.
Postava si nemtize vybavu a financni prostfedky vytfepat z rukdvu — méla by vlastnit pouze takové véci, jez si
miZe opatfit ptijatelnym zptisobem.

Kyberware

Rozli¢né technologické implantaty, modifikace organd a strukturalni zesileni lidského téla, jez jsou znamy pod
pojmem kyberware, mohou zvysit atributy a urcité schopnosti postavy. Nékteré implantaty dovoluji postave
délat tak nezvyklé véci, jako napiiklad prohanét se matrixem, fidit dopravni prostfedek silou svych myslenek
nebo se diky zlepsenym reflexiim pohybovat tfikrat rychleji nez normalné.

Protoze kyberware predstavuje t€zky zasah do organismu, zptsobuje ztratu esence. Lidské télo ma své hranice,
a proto je mozné implantovat jenom urcité mnozstvi kyberwaru, nez té€lo svou esenci ztrati a zemte. Kyberware
je obzvlaste skodlivy pro magicky aktivni osoby, jelikoz stupen magie zavisi na esenci. Néktefi vyhoteli
magové, ktefi ztratili ¢ast své magie diky nehodam, drogam nebo smrtelnym zranénim, se pokouseji své
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oslabené magické sily vykompenzovat kyberwarem. Tato cesta ovsem vede stale strmé&js$i spirdlou dold a nejeden
takovy runner neni s to, seslat vice nez néjaké slabé zaklinadlo.

Cim vice kyberwaru postava ma, tim vice se stava ,nelidskou®. Pfespiili§ kybernetizované postavy tihnou k
nevypocitatelnosti, coz pro jejich vztahy s jinymi osobami neni zrovna zddouci. Mnohé implantaty jsou natolik
rozsitené, ze si jich sotva nékdo povsimne (kyberoci, datajacky), ovSem kyberware vystaveny jasné na odiv
pusobi na vétsinu lidi stale jesté odstrasujicim dojmem, obzvlasté je-li ho pfilis§ mnoho. To ma negativni dopad
na socialni interakci silné€ kybernetizovanych postav. Viz Kyberware a socialni interakce.

Mnohé kyberwarové vyrobky jsou specialné omezeny na pouziti v armadé nebo v bezpecnostnich silach, a tudiz
jsou bez dalsiho vefejné nesehnatelné nebo dokonce piimo ilegalni. Toto zahrnuje vétSinu kybernetickych
zbrani, reflexni vlakna obzvlasté vysokych stupnii apod. Pokud takovy kyberware prezentuje postava na
vefejnosti, muze ji to vynést pokutu, zatCeni nebo jesté néco horsiho. Proto se vycestovani stava pro nekteré lidi
problémem, protoZe na vétsin€ letist’ a hrani¢nich prechodt se pfitomnost kyberwaru provétuje. Bezpecnostni
organizace vyvinuly nékteré G¢inné metody, kterak v pfipadé nouze zabranit nakyberwarovanym postavam
v uziti jejich implantatii i za pouziti nasili.

Kyberware mtize byt docela drahy, zvIasté je-li ilegalni. Stinové kliniky na celém svété nabizeji kyberware a
jeho instalaci za mastné ceny. Mnohé z nich poskytuji kyberware z druhé ruky a dobfe plati za mrtvoly, jez
obsahuji jest¢ pouzitelny kyberware. Podniky a vlady provozuji vlastni Spickové kliniky, samozfejm¢ mimo
dohled veifejnosti. Zivotopis postavy by mél obsahovat vysvétleni, jak piisla ke svému kyberwaru, co pro to
musela udélat a zda jesté eventuelné nékomu néco nedluzi. Je tfeba podotknout, Ze néktefi, ehm, zaméstnavatelé
nemaji skrupule vzit si zpét kyberware z byvalych zaméstnancti.

Kwvalitativné vyssi kyberware, zndmy jako alfaware, je vefejné dostupny. Alfaware je k esenci Setrnéj$i nez
obvykly kyberware, ale samoziejmé také drazsi. Seznam rozliéného kyberwaru a jeho schopnosti najdete
v kapitole Vybava.

Kontakty

Kontakty jsou nehrac¢ské postavy (NP), jimiz gamemaster svét Shadowrunu pro hrace obohacuje, zpestfuje a
nabizi vice vzruseni.

Kontakty jsou pro Shadowrun zivotné dulezité. Jednd se o lidi, které postava zna a které ji mohou obstarat
dilezité informace pro jeji praci, at’ uz legalni nebo ilegalni. Kontakty obchoduji s asi nejdilezitéjsim zbozim 60.
let 21. stoleti: informacemi. Chcete védét, kdo komu co udé¢lal? Jaké jsou nejnovéjsi poulicni zvésti? Kde mizete
sehnat ur¢itou vyzbroj? Zeptejte se kontaktu.

Pii vytvafeni postavy je mozné ,.zakoupit® kontakty za penize, jeZ jsou v tuto dobu k dispozici. Penize
predstavuji pochlizky, které jsou normaln¢ tfeba k obstarani kontaktu, navazani funk¢nich vztahti a vybudovani
uré¢itého stupné duvéry. Tyto kontakty jsou do jisté rozumné miry spolehlivé. Jednejte s nimi na rovinu, plat'te
vCas a muzete jim véfit. Postava to ve svété Shadowrunu plném nebezpeéi daleko nedotahne, jestlize nebude
davétovat nikomu. U nové vytvorené postavy lze proto predpoklédat, ze mé dobry vztah alesponi s jednim
kontaktem.

Kontakty maji stupné. Kontakt stupné€ 1 je bézny zndmy, ktery mtize byt uziteény a nebo také ne. Kontakt stupné
2 je uz vice pritelem; pravdépodobné jiz pro runnera udéla n€které véci a mozna pro n¢j bude i trochu riskovat
krk. Kontakt stupné 3 je vérny pfitel, ktery by za runnera Sel v nutném piipad€ i na smrt.

Kazda postava zacina se dvéma kontakty stupné 1 zdarma, pfi vytvareni si ovSsem muze koupit jeste dalsi. I kdyz
je mozné ziskat kontakty rovnéz béhem hry, lze to pouze prostiednictvim hry na hrdiny. Jakmile hra za¢ne, uz si
postava nemuze zadné kontakty,,koupit®, musi si je tvrd¢ zaslouzit.

Dalsi informace viz Kontakty.

Zivotni troven

Pii vytvareni postavy ji musi hra¢ ,koupit urCitou zivotni uroven. Ta udava, jak dobfe si postava Zije, a
napomaha tomu, ze se hra¢ nemusi starat postavé o jidlo, pradlo, ucty za telefon atd. Jakmile hra za¢ne, musi
postava pro udrzeni své Zivotni urovné zaplatit mésicné urcity obnos (v zavislosti na druhu Zivotni urovng).
Jestlize postava tuto sumu nezaplati, klesne na nejblizi nizsi zivotni troven. Zivotni trove bude popsana dale.
Postava si mlize koupit vice Zivotnich irovni, a to mize byt veskrze chytré. Dodatecné zivotni tirovné pak
reprezentuji investice postavy do tkrytl, skrysi kofisti atd. Pro shadowrunnera v akci mize nahradni byt nebo
par rezervnich Ingram Smartgunti v dobfte situované skrysi predstavovat rozdil mezi zivotem a smrti.
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Kondi¢ni zaznamnik

Na osobni karté se nachazi kondi¢ni zaznamnik, sestavajici ze dvou fadki. Fyzické poskozeni piedstavuje
zranéni a ukazuje, kdy postava umird. Omraceni odrazi inavu a nasledky omraceni a udava, kdy postava upadne
do bezvédomi. Dalsi informace k tomuto tématu viz PoSkozeni a 1é¢eni.

Také dopravni prostfedky a kyberdecky maji kondi¢ni zaznamnik, ktery slouzi k udrzovani ptehledu o poSkozeni
dané véci.

Karma

V Shadowrunu existuje jesté jeden pojem pro popis postavy. Nazyva se karma a reprezentuje vykony postavy
(viz Karma). Je to néco jako ekvivalent zkuSenosti a pfidéluje se postavé jako odména na konci dobrodruzstvi.
Karmu tvofi dvé hodnoty: dobra karma a karmové rezervy. Jestlize postava obdrzi karmu, jde jeji urcita
procentova cast do dobré karmy, jiz je mozné pouzit pro zlepSeni dovednosti a dokonce i atributti. Zbytek se
pridava do karmovych rezerv. Tyto rezervy miZze postava pouzit ke zvySeni svych Sanci pfi testech nebo pro
zéachranu z nejhorsi §lamastyky.

Dobra karma je néco podobného jako kosmicka energie, jiz je postava odménovana za dobré skutky a Cas a Gsili
stravené pii seberozvijeni. Soucasné jsou karmové rezervy mirou celkového $tésti postavy. Tento systém
zvyhodituje hrdinsky postoj postav a hract, i kdyz Shadowrun nabizi samoziejmé dostatek prostoru také
oportunistickym nebo nemoralnim postavam.

Doladéni

Postavu je tieba doladit jejim biografickym pozadim, historickymi a jinymi podrobnostmi, které jste si pro ni
vymysleli. Reknéte gamemasterovi o své postavé co mozna nejvice. Zde miizete naplno popustit uzdu své
fantazii. Je to vase postava a mize vypadat tak, jak jen si ji dovedete pfedstavit, aniz byste si museli lamat hlavu
s pravidly, prioritami a ¢isly.

Rasa a magie

Ptislusnost k metalidské rase nebo magické nadani maji na kazdou postavu velky vliv, a proto by zivotopis
postavy mél tento vliv odrazet. Jestlize budete hrat takovou postavu, rozmyslete si, jakym zplsobem se to
promitne do jejiho zivota. Kdy si vase postava poprvé vsimla, Ze je jina neZ ostatni? Narodila se v pfevazné
lidském prostiedi nebo v or¢i komunité v Seattlu? Pokud je postava magem nebo Samanem, jak se divd na
magii? Musi Celit odlivu proto, Ze doslo k pfetizeni proudii energie, jez ji prostupuji, nebo proto, Ze jeji totem je
toho nazoru, Ze by kolem sebe neméla tak ¢asto hazet ohnivé koule? Jsou jeji smrtici ruce skutecné zosobnénou
nendvisti predkd, kterd je zaméfena na jeji nepratele? Odpovédi na tyto a podobné otazky vam pomohou urcit,
jakou pozici vaSe postava ve hie zaujme.

Metalidstvo

Pro priumérného clovéka predstavuji metalidské rasy tu nejndpadnéjsi zmenu, kterou s sebou Probuzeni
prineslo. Mnozi lidé se po cely sviij Zivot nesetkaji s zadnym mdgem nebo Samanem, ovSem vétSina z nds znd
prislusniky jinych ras, casto ve vlastni rodiné. Pro vSechny, kdo s tim maji jesté problémy — nebo potrebuji
trochu pomoci pri porozuméni jinym rasam nez své vlastni — jsem s pomoci nekolika prdatel sestavil
minipojednani o variantdach lidstva ve 21. stoletl.
Prvni text pochazi z jedné (panbith s nami a zlé pryc) cvicebnice senzibility. Ok, je to docela bldznivé — ale stavi
nas to prinejmensim pred vyznamné otazky. Pak nasleduje par kratkych uryvkii od mych kamosu, které umoznuji
poznat, jak pFislusnici té které rasy vnimaji Zivot na této planeté. Ctéte a poucte se z toho, lidi. Ctéte a ucte se.

Kapitan Chaos

Odeslano: 1. kvéetna 2060, 20:07:44 (EST)

Vytah z: Za veétsi porozumeéni — cvicebnice senzibility

Co je to rasa? Az do tohoto stoleti se ,,rasa“ vztahovala na etnické skupiny s rozdilnou barvou kize. Tento
vagni rozdil se stal bezpfedmétnym, kdyz Probuzeni pfineslo lidi, ktefi si odliSuji opravdu hodné: trpasliky, elfy,
orky a trolly. Jednotlivé typy jsou vSechny pfislusniky rodu Homo sapiens, vykazuji ovSem uréité znaky, které je
od sebe navzajem odlisuji.

Pro¢ tito lidé jednaji jinmak? Pfislusniky riznych rasovych skupin mohou vedle télesnych rozdila
charakterizovat urcité obecné zpusoby chovani. Ne vSichni piislusnici jedné rasy jednaji stejné, ale tak jako
etnické skupiny tihnou k rozvoji vlastnich hodnot, uméni a zpisobti chovani, postihuje toto i metalidské rasy.
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Neékteré z nich mohou mit biologickou nebo fyzickou povahu, jiné se mohly vyvinout pii spole¢né praci ve
skuping, a jiné mohou byt reakci na jednani jinych skupin. (Naptiklad urc¢itd rasova skupina muze zit bez
kontaktu s ostatnimi, protoze dava piednost izolaci nebo chce uniknout pronésledovani ze strany druhych.)

Zde je nékolik napadnych ptfikladi kulturnich rozdili mezi jednotlivymi rasami: Trpaslici tihnou k zivotu
v podzemnich prostorach a jsou znami svou dovednosti v zachdzeni se stroji a nafadim. Elfové maji Casto
prirozenou afinitu pro rdst véci a zda se, ze jsou u nich magické schopnosti rozsiteny vice nez u jinych ras.
Orkové tihnou k zivotu ve velkych spolecCenstvech, casto v podzemi, a jsou pysni na svou rasovou pfisluSnost.
Trollové, nejvzacnéjsi zastupci metalidi, davaji pfednost zivotu v divoc€ing pied Zivotem v prelidnénych méstech;
pokud se rozzufi, mohou byt nevypocitatelni, ov§em ¢asto vykazuji piekvapujici jemnocit.

MiiZeme mit spolu miminko? Mnozi lidé se dotazuji na miSeni ras. Nejjistéjsi dikaz pro to, Ze vSichni patfime
k témuz druhu, je skuteCnost, Ze se mizeme mezi sebou rozmnozovat — tzn. ¢lovék muze zplodit dité
s piislusnikem jiné metalidské rasy. Déti rasové smiSenych parti nalezeji k rase jednoho z rodict. Naptiklad dite
elfa a orka by se stalo bud’ elfem, nebo orkem, a zadnym miSencem. Jelikoz magie, jez zptsobila vnik novych
ras, je stale néim novym, mohou i rodiCe téZe rasy pii spatfeni novorozence zazit pickvapeni. Lidské pary
mohou mit dit¢ jiné rasy; stejn¢ tak mohou jiné pary téZe rasy, napiiklad dva trpaslici nebo dva trollové, zplodit
lidské dité. Postupem casu jsou ale déti, pfislusejici k jiné rase nez jejich rodice, stale vzacnéjsi. Veétsiné pard
téze rasy se narodi dité jejich rasy.

Co vlastné rasa zpusobuje? Jednotlivci by neméli byt posuzovani na zakladé ptislusnosti k uréitému poddruhu.
Mezi jedinci jedné rasové skupiny existuje tolik rozdili jako mezi vlastnimi rasami. Vétsina lidi, 1 kdyz mohou
byt hrdi na svou rasu, dava ptfednost tomu, aby je pfislusnici jinych ras povazovali za jedine¢nou osobnost a ne,

vvvvvv

nalezi k metalidstvu, zaslouzi si stejné zachazeni, a Ze kazda osoba libovolné rasy je jedine¢na.

RASOVE CHARAKTERISTIKY (PRUMERNE HODNOTY)
Vyska Hmotnost Barva kuze Délka Zivota
Trpaslik 1,2m 54 kg ruzovobila az ¢erna pres 100 let
EIf 1,9m 72 kg ruzovobila az ¢erna nékolik set let
Clovék 1,7m 70 kg ruzovobila az ¢erna 55 let (celosvétove)
Ork 1,9 m 95 kg bled¢ rizova az Cerna 35-40 let
Troll 2,8m 225 kg ruzovobild az hnéda 50 let

Trpaslici

Tadeas, trideopirat a prileZitostny decker

Nejnapadnéjsim znakem trpaslika je velikost. Jo, jsme prost¢ mensi nez ostatni. Takze se musime cely zivot
probijet svétem, ktery je vytvoren pro vétsi lidi. Lidi, ktefi na nas doslova i v pfeneseném slova smyslu shlizeji
Spatra.

Nejsme ovSem zadné ,,polovicni porce®. VEétSina z nds ma ve srovndni s jinymi rasami relativné kratké nohy
v poméru k horni ¢asti téla, coz znamena, Ze od hlavy k bokiim nejsme o moc mensi nez normalové. Mizeme
nosit vase tricka, ale piesto Casto nedosahneme v obchodech na regaly a v muzeich toho moc neuvidime. A
zkuste si nékdy, aby vas v poledne v preplnéné kantyné obslouzili, kdyZ nedohlédnete pies pult. Na druhou
stranu se miizeme napasovat do mensich prostor (coz je pii mé praci vzdy k uzitku) a nenarazime hlavou o nizké
stropni tramy. Dej si pozor, velikdne, aby té néjaky trpaslik nezahnal do tzkych!

Lidé, ktefi byli dlouho pfed probuzenim povazovani za trpasliky, méli v poméru k trupu kratké koncetiny, ovSem
nepatfili k rase trpasliksi, jakou zname dnes. Pravdépodobné proto, Ze se vzdy vyskytovali mrilousové, existuje
tolik starych piibéht o trpaslicich. A fikdm vam, tyto pfibéhy ptedstavuji pro trpasliky moderniho svéta
opravdovy problém. Ptili§ mnoho lidi véfi, Ze vi, kdo jsme, protoze Cetli Pohadky bratri Grimmii nebo néjaky
fantasy epos; jsou piekvapeni, kdyz zjisti, Ze ne vSichni znas kutaji v dolech, la¢ni po zlaté nebo ziji
v roztomilych chaloupkach v lese.

A co je jesté horsi: kvili naSemu malému vzristu na nas mnozi lidé pohliZeji jako na déti. Pochopte to uz
konec¢né, ano? Trpaslik, kterému je vic nez osmnact, je dospély. Hladit trpaslika po hlave, Stipat ho do tvaii a
urovnavat mu obleceni je jedna z nejhorSich urazek, jaké se mizete dopustit. Nebo pokud s nim mluvite
sladouckym tonem, ktery je vyhrazen pro malé déti.

Jestli se ptate mé, tak tohle zachazeni je dvodem, pro¢ se mnozi trpaslici chovaji k prisluSniktim ostatnich ras
chladn& a nevrle. Rada mladych trpaslikii musi bojovat, aby se ukazali nebo se zbavili obtizného hlazeni po
hlavé. Odtud pochazi stereotyp ,.horkokrevného putlcika“. Jen se jednou nechejte cely den hladit a Stipat — pak
uvidime, jak dlouho vydrzite v klidu!
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Samoziejmé, Ze to ma nékdy vyhody, kdyz se k vam chovaji jako k roztomilému détatku (jak ja nendvidim, ze
to musim pfiznat). Ostatni lidé nas Casto podceiiuji. Nejeden trpaslik uz ponechal jiného typka, od obchodnika po
pouli¢niho rvace, v presvédceni, ze toho sladkého malého pulcika zvladne levou zadni, a pak bum! — dotycny
zazil velmi nepiijemné prekvapeni.

Hodné dalsich ,,typicky trpasli¢ich zptisobti chovani® je rovnéz vyvolano vnéjsim okolim. Vezméme tieba
predstavu, Ze trpaslici Ziji pod zemi, v jeskynich a sklepech. Je pravda, Ze se my trpaslici citime 1épe v mensich
prostorach — to je piekvapeni, co? Takovy trpaslik se dokaze 1épe nez kdo jiny vyrovnat s menSimi, a tedy i
levngjs$imi sklepnimi byty, nebo zije v jeskyni, protoze je Gtulngjsi a jesté levnéjsi. (Dim postaveny ptirodou —
co ma chtit jeden vic?) A co se tyce predsudku, Ze vSichni trpaslici jsou od pfirody vynikajicimi mechaniky —
nemam tuSeni, odkud to pochazi. Snad ze vSech téch pohadek. Je to néco jako sebenaplitujici proroctvi — mnohé
trpaslici déti dostavaji jako prvni hracku malou soupravu naradi a ve Skole se tla¢ime do matematickych a
ptirodovédnych obort. Ve skutecnosti maji trpasli¢i mechanici v mnoha oblastech pfirozenou vyhodu, protoze se
mohou dostat do mensich prostor. Mozna existuji ve skute¢nosti dokonce genetické rozdily v druzich inteligence
jednotlivych ras, které zplsobuji, Ze jsme vtomto sméru obzvlasté nadani. Ale pokud ano, pak se na mé
v tomhle nedostalo. Nevim ani, jak funguje mij opékac topinek. M¢€li byste videt ty pohledy, jaké na mé lidé
vrhaji, kdyz jim fikdm, Ze nemam ani nejmensi tuseni, proc jejich auto nechce jet...

Elfové

Roweena, riggerka

Pro vétSinu lidi, pfedevsim pfislusniky jinych metalidskych ras, jsou elfové témi, kterym byl osud nejvice
naklonén. Rikaji, Ze jsme tak puvabni, tak vzneSeni. Né&kteii lidé se pokouseji ziskat néco z tohoto lesku a
vydavaji se za elfy — nikdy by jim nepfislo na mysl napodobovat orky nebo trolly. Ano, a my elfové mame své
vlastni staty. Byt elfem musi byt neuvéfitelné vzruSujici. Mezi timto lidem krasy se nikdo nenudi — tak a
podobné vypadaji necast&jsi predsudky.

No, miizu vam povypravét par odlisnych véci. Jsem hrdé na to, Ze jsem elfka, a na svij zivot si nemohu pfili§
stéZzovat. Ale neziji v tomto zafivém zivotnim stylu, na né€jz ma podle trideoprogrami kazdy elf od narozeni
pravo. Vétsina elft, které znam, to nevidi jinak. A co se tyCe predsudku, Zze pro samé zpivani stromim
nenajdeme na klavesnici Enter... J& a moje técko jsme zivoucim dokladem toho, jak moc je zcestny!

Mnohé to asi piekvapi, ale skute¢n€ existuji chudi elfové, osklivi elfové a nudni Sosacti elfové. Je tvrdé, kdyz je
téch druhych. Pokud v rozpadajici se barabizné bydli néjaky ork, nezajima to nikoho (coz je dost smutné). Ale
elf... Snim musi byt bezesporu néco v neporadku. Kazdy vi, ze elfové jsou stvofeni pro lepsi mista. EIf
v prostfedi, které neni pfinejmensim luxusni, je piikladem obzvlast tragického ztroskotance, alespoil
v predstavach vétsiny lidi.

Ubohé déti, zkuste ted” premyslet. Jak asi musi byt stra§né, Ze nejste tak krasni a vzrusujici, jak si to o vas lidé
mysli! Takové problémy byste radi, ze? Ale on to je problém, kdyz nikdo nebere vazné tvé skutecné potize —
nebo kdyz t€ kvtli nim odsuzuji vice nez ptislusniky jiné rasy, u nichz se ocekdva, ze se jim bude dafit $patné.
Uznavam, Ze nase bfemeno nemusi vazit tolik jako bfemena takovych orkd ¢i trolld, jimiz mnozi vefejné
opovrhuji. OvSem lesk elfstva nepfedstavuje ochranu proti jemnym druhtim predsudkti. Uz ani nepocitam lidi,
ktefi se na nas divaji jako na kytkoZrouty spojené s ptirodou, co se nedokazi vyrovnat s moderni technikou.
Mohl by prosim nékdo pomoci té ubohé elfi divence s obsluhou tohohle velkého a slozitého matrixového
terminalu? Nebo bylo by mozné téhle sladké malé elfce ptinést malou porci zvadlého salatu, aby si své rty
nemusela pos$pinit masem? My elfové zname bolestivost pfedsudkl, ale na rozdil od naSich oéich nebo trollich
ptibuznych se od nas neocekava, ze svou zlost ddme oteviene najevo. Rozzufeni elfové nejsou mili ani étericti.
Nekteti elfové, kteti by byli radi tak ,tvrdi a hrozivi jako pfisluSnici jinych ras, tento pfedsudek fadné
nabouravaji — stavaji se ¢leny gangti nebo po usi nadratovanymi pouli¢nimi samuraji. Jini, jako tfeba ja, se ze
vsech sil snazi ignorovat ocekavani, jez jsou nam vnucovana, a nasleduji hlas svého srdce.

Je pravda, ze to mame snazsi nez jini, kdyz se chceme zaclenit do lidské spole¢nosti, coz fada z nas také ud¢lala.
svymi, postavil nas zbyvajici pfed nové problémy; ¢im méné nas zde zlstava, tim jsme napadngjsi. Kromé toho
sili pfesvédceni nekterych lidi, ze elfové maji nos nahoru a potiebuji pfistiihnout kiidla. Normalné nemame
zadné vetsi problémy se shanénim prace nebo bytu, ale stale znovu ndm ti, co nas nemaji v lasce, navrhuji (s
riznym stupném strohosti), abychom laskavé odesli do své vlastni zemé.

Neékterym lidem nejsou elfové po chuti jesté zjednoho divodu, ktery snami jiné rasy nesdileji; kvili nasi
kultute. Sperethiel, naSe tradi¢ni ritudly, na§ vSeobecny talent pro magii, legendarni prastati elfové, vSechno to a
jesté vic vzbuzuje v mnoha lidech podezieni. Siii temné zvésti o elfim spiknuti za uéelem ziskani svétovlady.
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Takze jestli néco takového opravdu existuje, potom mé k tomu nikdo nikdy nepfizval — a prala bych si, aby
k tomu jednoho dne skute¢né doslo. Je mi lito, ze kviili svému zivobyti musim pracovat!

Lidé

Jason, pouli¢ni samuraj

Mozna véfite tomu, ze lidsky je totéZ co nudny. Snad je to i pravda. Ale byt nudny neni tim nejhorSim
handicapem, s nimz se je tfeba vyrovnat. No dobie, nemame tedy Spicaté¢ usi a tuny magie jako elfové, ani
zvlastni nadani vrtat se v motorech jako trpaslici, ani par tisic oré¢ich kamosu, ktefi nam zachrani ktizi jen proto,
ze vypadame stejn¢ jako oni, ani mimoiadnou velikost a silu trolli. (Coz je na ulici velmi uzite¢né!) Co ale
mame, je dlouha historie... A vyhody, které z toho plynou.

Az do doby pied asi padesati lety byli lidé jedinou inteligentni rasou ve znamych svétovych déjinach a je nas
porad vic nez prislusnikil jakékoli jiné rasy. To z nas €ini ,,normu®, podle niz se posuzuji ostatni. Napiiklad
trpaslici jsou mensi a jiné rasy vétsi nez lidé. Pokud by normu tvofili trollové, byli bychom vSichni povazovani
za malé. Lidé predstavuji méfitko a to nam automaticky zajiStuje privilegované postaveni. Nejsme ,,lepsi“ nez
ostatni rasy, ale mnozi — lidé i jini — tomu véii. To je v urcitém ohledu dobra véc, ovSem jindy zase nikoli.

Je dobré (ptinejmensim z praktického hlediska), Ze byt ¢lovékem znamena, Ze skoro vSude, kam pfijdu, vypadam
jako jeden z davu kolem. VSechno je §ité na miru lidem jako ja: budovy, hadry, auta, klavesnice, kyberware atd.
Pokud se zrovna nezdrzuji v Oréim podzemi nebo v Tir Tairngire, kde jsou lidé pouze menSinou, nebude mi
nikdo chtit rozbit hubu jenom proto, Ze vypadam jinak. Jestlize pdjdu s potfadnym kanonem v kapse pies ulici,
nechaji mé poldové spis na pokoji, nez kdybych byl troll.

Horsi je, ze lidé jsou vice zvykli na to, vSimat si lidskych obli¢eji pozorné€ji nez jinych, a tudiz si snaze
zapamatuji ur¢ité osoby — a to neni dobré v takovém byznysu, kde je lepsi, Ze si obli¢ej nezapamatuje nikdo. A
pak je tady jeste ta zalezitost s pfedsudky. Mnozi lidé tikaji ,,lidé* a mysli tim jenom ptvodni lidstvo. Ostatni
rasy se nazyvaji ,,metalidé”, aby je bylo mozné od nas odlisit: jejich jméno je nase jméno s malou ptredponou,
coz vyvolava predstavu, Ze my jsme standardnim modelem a ostatni pouze laciné kopie. Jestlize se pokusis§ tento
predsudek odmitnout a distancovat se od ného, ekaji t& t&7ké ¢asy. Rada metalidi ti nebude divétovat, jelikoz
od tvych soukmenovcd zazili ptili§ mnoho vSivaren a budou si myslet, ze jsi pouze jeden ztéch pokrytct.
Vyjadiuj se vefejné ve prospéch metalidi, a dokonce i nékteti lidé, které jsi povazoval za pratele, ti ukdzou zada,
protoze ,,zrazuje§ své“. A lidé, za néz ztrati§ dobré slovo, ti také nebudou zrovna dékovat; budou piili§
zameéstnani zjisStovanim tvych skute¢nych motivi.

ProtoZe se ostatni rasy ptvodné zrodily z lidi nebo se z lidi proménily, jsou mnozi lidé piibuzni s ptislusniky
jinych ras. Jeden by fekl, Ze by nam to mélo pomoci je 1épe akceptovat, ale v celych d&jinach jsme méli vzdy
velké problémy s toleranci viici odlisnému. Trva to uz staleti a pravdépodobné se to hned tak nezméni.

Orkové

Stella, magika

Orkové jsou pocetné nejsilngjsi a zaroven nejméné respektovanou metalidskou rasou. Tyto dvé skuteénosti spolu
mozna pri¢inn¢ souvisi. Jsme veétsi nez lidé a t€zsi nez elfové a kvili nasi velikosti ¢asto budime hrizu (a to
nemluvim o naSich tesacich). Je proto docela obtizné navazovat znamosti, coz opét vede k obavam z orku,
protoze nikdo nevi, jaci ve skute¢nosti jsme.

Co se tyce orkd, existuje mnoho nedorozuméni. Napiiklad védci cela 1éta tvrdi, ze orkové jsou aktivni v noci, ale
nikdo si nedal tu praci zjistit, zda nasSe zaliba ve tm¢ ma biologické pfi¢iny nebo jednoduSe vychazi z toho, ze
musime zit ve spolecnosti, jez nas ptes den nechce videt.

Oréi identita je zpravidla ovlivnénd ndhlym genetickym tkazem, ktery je v bézné fe€i oznaCovan jako
goblinizace. VSichni orkové, jimz je vice nez Ctyficet, se jako orkové nenarodili, nybrz se proménili, a to bud’
masove v dubnu 2021, nebo pozdéji béhem puberty. Tak nebo tak, skoro kazdy dnes Zijici dospély ork pocitil
odmitnuti ze strany rodiny, ptatel a spoleCnosti, kdyz se zného stalo to, ¢im je dnes. To se muselo nutné
promitnout do naSeho pohledu na svét, a tak v kazdém ptipadé vézi zrnko pravdy v tvrzeni, Ze vidime protiorci
smysleni i tam, kde zadné neni. OvSem pouze zrnko — mnohé dalsi rasy by daly piednost tomu, kdybychom
viibec neexistovali, a snazi se ze vSech sil, aby nas nevpustily do svého Zivota.

Na vét§iné mist maji orkové problémy se shanénim prace, ndkupem pozemkil nebo s jinym etablovanim se ve
vétsich spolecenstvich. Celosvétova diskriminace pfivadi mnohé orky na cestu zlocinu, protoze jedin€ tak si
mohou byt jisti, Ze si budou moci dovolit sttechu nad hlavou a jidlo na stole. Mladi orkové se ¢asto spojuji do
gangd, aby si tak mohli v nelitostném okolnim prostfedi zajistit navzajem ochranu, a fada z nich napada kazdého
mimostojiciho jako potencialni hrozbu. A potom jsou takovi jako ja, z nichz by jejich vzacné magické nadani
ucinilo cenné aktivum, kdyby jen méli jinou vnéjs$i formu nez or¢i. Ov§em my patfime ke ,,goblinskym* rasam a
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musime se poohlédnout, jak je mozné naSe talenty vyhodné zuzitkovat jinak. A vSechno tohle pouze zesiluje
negativni obraz orkdl ve spoleCnosti. Orkové, ktetfi se pokousi, jak se hezky fikd, ,tvrdé pracovat a dbat
pravidel, rychle zjisti, jak pro né¢ bude tézké, aby je n¢kdo akceptoval. Orkové nachazeji vesmes Spatné
placenou fyzickou praci, pfi niz je zadana nase velikost a sila. Protoze jsme skoro stejné silni jako trollové, ale
Tihneme k Zivotu oddélené od jinych ras, protoze ostatni nas vyhangji. Nejprve chtéla vétsina orkt Zit tam, kde
predtim, uprostied lidské spolecnosti. Dnes davaji vétSinou pfednost zivotu mezi svymi. Nékteti chtéji, abychom
si zalozili na$ vlastni stat, stejné jako elfové. Ruzné or¢i organizace se poctivé snazi o zlepseni naseho udélu; jak
dospiva stale vic a vice téch, ktefi se jiz jako orkové narodili, mozna se to trochu zlepsi. Jestlize si vytvoiime
vlastni zvyky a kulturu, nau¢i se ndm snad ostatni rasy lépe rozumét. A to pro jejich vlastni dobro; or¢i Zeny
tihnou relativné ¢asto k rozeni vétsiho poctu déti, coz z nas déla nejrychleji rostouci populaci na celém svéte.
Drive ¢i pozdéji s nami budou muset ostatni rasy nutné zacit pocitat.

Trollové

Daniel, medvédi Saman

Pravdépodobné jste se sami sebe ptali, co na tomhle misté dostanete ke ¢teni. Mozna jste ocekavali néco jako
,MYT RADY TROLLI, MI NEBIT ZLY*. Sorry, lidicky. Ackoli jsem troll, zdaleka nejsem trouba, i kdy?Z si to
mnozi mohou myslet. Kdyby byli trollové opravdu tak pitomi, jak se asto tvrdi, nebylo by zdaleka tolik trollich
runnert. Stali bychom se vSichni mezitim obéti idiotd z naSich vlastnich fad.

Vétsina lidi klade rovnitko mezi velikost a hloupost a véfi, ze my trollové jsme blbi, protoze jsme velci. Staleta
tradice komedii, v nichZ mazany maly slaboch ptevezl velkého silného hlupdka, vzbudila ve vétSin¢ lidi zcela
negativni ocekavani stran nasi inteligence. Jiny faktor, jenz pfispiva k nasemu image ,,tupy jako balvan®, jsou
mozna nase zuby. Trollové maji stejné jako orkové tesaky a i ostatni naSe zuby maji riizny tvar. To vede k tomu,
ze nas zpasob mluveni zni pro lidské a jiné usi povrchné, nejasné, a proto ,,hloupé®. Vétsina trolld, kteti mluvi
tak, aby to lidem do urcité miry bylo pfijemné, za toto pfizptisobeni zaplatila rozsahlym zasahem do chrupu.
Nase velikost s sebou pifinasi i dalsi problémy. Trollové pocituji Casto kazdodenni zivot jako fyzicky a
spolec¢ensky nepohodlny. VSechno je vyrobeno pro mensi lidi; nenapasujeme se do malych aut nebo rakvovych
hotelti. Nehodime se na zidle a za stoly standardnich velikosti, coz je divod, pro¢ jen tak malo z nds ma préci v
kancelafi. V mnoha oblastech nemohou trolli déti chodit ani do mistni Skoly. Co se tyce socidlni stranky,
predstavuje ,Nemlat’ mé!“ reakci vétSiny lidi, ktefi se poprvé setkali s trollem. Ve skuteCnosti je méné
se od nas potize drzely dal. Do urcité miry jsme méli Stésti, Ze jsme se vyhnuli t€m nejhor$im pogromtim, a to
hlavné proto, Ze nas neni jesté porad tak mnoho. Je daleko vic orkd, které je mozno nenavidét.

Ne ze bychom my trollové unikli svému dilu rasové nenavisti. VEétsina z nas zije spise v divocin€ nez ve meéste,
z Casti proto, Ze tam mame piinejmensim dost mista, z ¢asti také kvili predsudkim a podezirani ze strany
druhych. Najit nékoho, kdo ndm pronajme byt, stoji skutecné vypéti sil, a to ani nemluvé o téch, ktefi by
nevyzadovali dvakrat vyssi zalohu nez obvykle, protoze se obavaji, ze podlaha nevydrzi nasi vahu. A i kdyz
skute¢né nékoho takového najdeme, je vétSina bytil prosté piili§ mala, nez aby pojala trolli rodinu.

Trollové zijici v divo€in€ si rozvinuli vlastni kulturni identitu — drsny, primitivni Zivotni styl, vzdalen¢ se
podobajici navratu k ptirod¢, ktery je popularni mezi nékterymi elfy. Néktefi lidsti obyvatelé mést si tento obraz
romantizuji, coz primérnému meéstskému trollovi a jeho sniim o zac¢lenéni do spolecnosti zrovna neprospiva. Vas
méstsky troll si vydélava na zivobyti praci, jez vyzaduje silu a svaly — napfiklad jako vyhazova¢ ve vasi
kmenové hospod¢. Jini se obratili k organizovanému zlo¢inu, kde si mohou ziskat alespon trochu uznani jako
nejtvrdsi provozovatelé byznysu. Ti, ktefi pocit'uji stereotyp ,,velkého hloupého troggyho* jako kdmen na krku a
nechtéji plsobit jako trollové, Casto tihnou k nadmérné kompenzaci a jejich chovani vykazuje premiru
kultivovanosti. Trollové pijici z malinkych $alkii nebo nosici kvalitni vecerni oblek jsou v soucasnosti
oblibenymi hosty ve vSech komedialnich show. OvSem ja vidim radéji tohle nez novy pfiliv starych pfibéhi o
velkém tupci, jehoz maly Sibal polozil na lopatky.
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