TVORBA POSTAVY

Vyzbrojeni svou fantazii a se zakladni pfedstavou o tom, co chcete v Shadowrunu hrat a délat, se nyni muzete
pustit do vytvareni postavy. Postavy jsou pouze ¢isla na listu papiru, dokud jim nevdechnete Zivot. Proto je
dobré si pied hrou rozmyslet, jakou postavu byste chtéli hrat. Za¢néte jednoduse: Mate radi trolly? Zni pojem
»decker zajimaveé? Véfite, Ze by se magicky aktivni postava mohla stat runnerem? Mozna byste si radi zahrali
lhate, ktery dokaze naslibovat lidem hory doly. Nebo jsou vam vSechny tidaje o postavé vlastné tplné ukradené,
pokud se budete moci po celou hru moci ohanét tou nejsmrtonosnéji vypadajici zbrani? Nebo tieba budete chtit
hrat atletického a umélecky nadaného trolliho maga, ktery bude takovou zbran pouzivat...?

Jakmile budete mit pfibliznou pfedstavu o tom, jakou postavu budete chtit hrat, mizete pouzit bud’ nékterou z jiz
predem vytvofenych postav, nebo si vytvofit vlastni. Pfedem vytvofena postava je nejlepsi v tom ptipadé€, pokud
jste ve svété Shadowrunu novacky a chcete co nejdiive zacit s hranim. Tvorba vlastni postavy vyzaduje vice
Casu, ale dava moznost vytvotfit si zcela pivodni postavu piesné podle vasich predstav.

Archetypy

Archetypy jsou uvedeny na konci této kapitoly. Naleznete tam popisy a zivotopisné udaje nejrozsitenéjsich typid
postav, které Zziji ve stinech. Tyto postavy ztélesnuji stereotypni piedstavy o svété Shadowrunu a nejsou
v zadném piipad¢ jedinymi postavami, které byste mohli hrat. Tak, jak jsou uvedeny, se jedna o pouha c¢isla na
papife; mtzete jim piisoudit libovolné vlastnosti a osudy, abyste je probudili k Zivotu.

Archetypy jsou vytvofeny za pomoci standardnich postupll pro tvorbu postavy, které jsou popsany v této
kapitole. Kazdy archetyp zahrnuje rasu postavy, jeji atributy a vybavu (v¢etné¢ magie a kyberwaru, pokud je to
nutné), stejné jako navrhy pro jeji hrani. Pokud nevite, jakou z velkého mnozstvi postav byste chtéli hrat, mohou
vam archetypy poskytnout piehled nejriznéjsich typt shadowrunnert.

Osobni karty archetypti obsahuji vSechny dulezité informace o postavach a jejich vybaveni, kontaktech, Zivotni
urovni a rezervach kostek. S archetypy a jejich kartami mtizete okamzité vstoupit do svéta Shadowrunu.

Jestli se vam zda néjaky archetyp zajimavym, avSak rasa nebo vybér dovednosti neodpovida zcela vasim
predstavam, potom je jednodussi vytvofit si vlastni postavu nez upravovat archetyp.

Tvorime shadowrunnera

Pokud si cheete vytvorit vlastni postavu, potom ji vytvafrite zcela od zakladli pomoci systému priorit. Tento
systém vam umoziuje vytvofit takovou postavu, se kterou budete chtit opravdu hrat. Mlzete pouzit archetypy
jako zdroj inspirace nebo jako Sablony, které pouze lehce zménite (mozna chcete hrat radéji trolliho Samana nebo
si myslite, ze pouze elfi ¢len gangu je to pravé ofechové).

O své postave byste méli mit jiz n¢jaké konkrétni predstavy. Systém priorit neponechava nic ndhod¢; daleko vic
jste to vy, kdo uréuje, jaké priority budou pro vasi postavu dilezité a jaké nikoli. Abyste mohli zcela vyuzit tento
systém, méli byste si jiz dopfedu rozmyslet alespont ¢ast osudlii a osobnostnich rysti postavy. Co déla vase
postava a pro¢? Napiiklad si muzete vymyslet postavu, ktera diive pracovala jako podnikovy védec, ale byla
unesena. Misto toho, aby se ji podnik, pro néjz pracovala, snazil vysvobodit, pokusil se ji zabit. Unikla svym
unosciim a komandu zabijakd a nyni pfeziva na ulici, jelikoz vzala dzob ve stinech. Jeji védeckd kvalifikace
znamend, ze se vyzna v elektronice a vybuSninach a ma také zakladni znalosti o pocitacich (i kdyz neni zZadny
decker). Kromé toho ma fadu kontaktti a vi z (ptivodné) pracovnich divodt o nékterych z nejsmrtelnéjsich jedu,
které lidstvo zné. Nanestésti neni pfili§ dobra v zachazeni se zbranémi.

Dalsi dobry zplsob muze pfedstavovat vytvoreni postavy podle vzoru vaseho oblibeného komiksového nebo
filmového hrdiny. Vyuzijte svou fantazii. Cim vice budete védét o Zivoté postavy, tim rychleji vam pijde jeji
vytvéieni.

Muizete tuto otazku také nechat otevienou a zivotopis a osobnost své postavy rozvinout teprve v priabéhu tvorby.
V tomto piipad€ si radéji nejprve promyslete jenom nejzakladnéjsi rysy vasi postavy — napf. ze byste radi hrali
maga. Vytvafeni postavy touto cestou vyzaduje urCitou flexibilitu a méli byste se pfipravit na to, ze se budete
muset rozhodovat spontanné, a pak se té€chto rozhodnuti drzet. Tato metoda mtize vést k zajimavym a napaditym
postavam, protoze vzniknou n¢kdy pfedem netusené kombinace vlastnosti.

Systém priorit
Systém priorit prirazuje pfi tvorbé postavy priority Vicero kategoriim Priority jsou oznaéeny pismeny od A (pro
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kazdé postavy: rasa, magie, atributy, dovednosti a zdroje. Je jen na vas, jakym zpisobem pfifadite témto
kategoriim priority podle dilezitosti pro vasi postavu. Pokud byste napiiklad chtéli vytvofit védce z vyse
uvedeného ptikladu, pak by magie obdrzela jednu z nejnizsich priorit (D nebo E) a dovednosti tu nejvyssi (A).
nadana nebo nikoli. Tato rozhodnuti maji velky vliv na vase dalsi rozvaZovani.

Kazda z péti priorit (A, B, C, D a E) musi byt pfifazena jedné z péti kategorii. Miizete je pfifazovat v libovolném
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toho, co za kterou prioritu v jednotlivych kategoriich dostanete, naleznete v tabulce Tvorba postavy.

TVORBA POSTAVY

Priorita Rasa Magie Atributy Dovednosti Zdroje
A - Plnohodnotny kouzelnik 30 bod 50 bodt 1 000 000 ¥
B - Aspektovy kouzelnik/Adept ki 27 bodu 40 bodu 400 000 ¥
C Troll/Elf - 24 bodi 34 bodu 90 000 ¥
D Trpaslik/Ork - 21 bodt 30 bodt 20 000 ¥
E Clovek - 18 bodti 27 bodii 5000 ¥

Rasa

Kategorie rasa se vztahuje na rasu vasi postavy (Clovek, elf, trpaslik, ork nebo troll). Kazda rasa ma své vyhody a
nevyhody. Kdyz své postavé vybirate rasu, musite ji prifadit odpovidajici prioritu (E pro lidi, D pro trpasliky a
orky, C pro elfy a trolly). I kdyz k prioritam C a D nalezi vzdy dvé rasy, pro svou postavu si samoziejme
vybirate pouze jednu. Pro kazdou metalidskou postavu plati urcit¢ modifikatory nékterych atributti stejné jako
zvlastni schopnosti. Viz tabulka Modifikatory podle rasy.

Pri tvorbé dvou nasich archetypii, elfi zvldstni agentky a trolliho bojového mdga, priradime nejdrive
odpovidajici prioritu rase. Jako elf a troll obdrzi oba prioritu C.

Magie

Je vaSe postava probuzena (magicky aktivni) nebo ne? Pokud vase postava neni probuzena, muzete magii
prifadit libovolnou prioritu, kterd jeSté neni obsazena rasou. Zpravidla je nejvyhodnéjsi pfifadit magii nejnizsi
moznou prioritu, aby bylo mozné ziskat v ostatnich kategoriich vét§i vyhody.

Pokud chcete hrat probuzenou postavu, zavisi pfidélena priorita na tom, zda chcete hrat plnohodnotného
kouzelnika, aspektového kouzelnika nebo adepta ki.

PInohodnotni kouzelnici

Plnohodnotni kouzelnici mohou sesilat zaklinadla (Carodé&jnictvi), pfivolavat duchy (vyvolavani), pouZzivat
magicka ohniska, astralné vnimat a pouzivat astralni projekci. Podrobny popis naleznete dale. Mezi archetypy
naleznete pfiklady plnohodnotnych kouzelniki.

Jako novée vytvorené postavy obdrzi plnohodnotni kouzelnici 25 zaklinacich bodd. Za zaklinaci body si mohou
kupovat zaklinadla vcené 1 zaklinaci bod za stupein Uc¢innosti zaklinadla. Nové vytvofeni plnohodnotni
kouzelnici maji dale moznost si pfi vytvaieni postavy pfipoutat ohniska, pokud pouziji zaklinaci body misto
karmy (opét v cené 1 zaklinaci bod za 1 bod karmy). Jakmile hra za¢ne, musi kouzelnici k uéeni se zaklinadliim
a pripoutavani ohnisek pouzivat karmu. Dalsi informace o ndkupu zaklinadel naleznete v kapitole Zdroje.

Pfi vytvéfeni postavy je mozné si koupit dodatecné zaklinaci body, a sice v cené 25 000 ¥ za zaklinaci bod az do
celkového maxima 50 zaklinacich bodu. Zaklinaci body nelze prodat za nujeny.

Hra¢ mize také pouzit zaklinaci body k tomu, aby mohl zaéinat hru s vyvolanymi duchy, pfiCemz 1 stupen
ucinnosti ducha stoji 1 zaklinaci bod a kazda sluzba, kterou duch kouzelnikovi dluzi, stoji 2 zaklinaci body.
Pokud chce hra¢ napriklad zacinat s elementalem vzduchu s ucinnosti 4, ktery mu dluzi étyfti sluzby, bude tento
duch stat 4 zaklinaci body za svou Ucinnost a 8 bodl za své sluzby, celkem tedy 12 zaklinacich bodt. Dalsi
informace o dusich a sluzbach viz Vyvolavani.

Nov¢ vytvoreni plnohodnotni kouzelnici nemohou mit zaklinadla, ohniska nebo duchy s Gi¢innosti vétsi nez 6.
Navic nesmi kouzelnik zac¢inat hru s vice nez 6 duchy a zadny duch mu nesmi dluzit vice nez 6 sluzeb.
PInohodnotny kouzelnik musi nasledovat hermetickou nebo Samanskou tradici (viz Mag nebo Saman?)
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Aspektovi kouzelnici

Aspektovi kouzelnici se specializovali na urcitou oblast své tradice, a proto podléhaji jistym omezenim svych
schopnosti. Do ur¢ité miry mohou sesilat zaklinadla (Carod€jnictvi), piivolavat duchy (vyvolavani) a pouzivat
magicka ohniska. Mohou astralné vnimat, avsak neovladaji astralni projekci. Uplny popis aspektovych
kouzelnikti naleznete dale. Hra¢, ktery ma zajem hrat aspektového kouzelnika, by si mél peclivé poznamenat
omezeni a vyhody, kterym tato postava po vytvoieni bude podléhat, a tato omezeni rovnéz dobie zvazit, nez se
pro hrani takovéto postavy rozhodne.

Vsichni aspektovi kouzelnici zacinaji s 35 zaklinacimi body. Mohou si koupit dodatecné zaklinaci body v cené
25 000 ¥ za zaklinaci bod az do celkového maxima 50 bodu. Stejné€ jako u plnohodnotnych kouzelniki si lze tyto
body koupit pouze pii vytvareni postavy a nelze je prodat za nujeny. Aspektovi kouzelnici mohou pouzit
zaklinaci body k tomu, aby mohli zac¢it hru s pfipoutanymi ohnisky nebo pfivolanymi duchy, pozdéji ovsem
musi na pfipoutani ohnisek nebo na ucéeni se novym zaklinadlim vynakladat karmu (viz ZlepSovani postavy).
Béhem hry musi byt duchové vyvolavani podle béznych pravidel (viz Vyvolavani).

Stejné jako plnohodnotni kouzelnici nemohou ani aspektovi kouzelnici zacinat se zaklinadly, ohnisky nebo
duchy s u€innosti vétsi nez 6. Nesméji zacinat s vice nez 6 vyvolanymi duchy a zadny duch jim nesmi dluzit vice
nez 6 sluzeb. Aspektovi kouzelnici musi nasledovat hermetickou nebo Samanskou tradici.

Adepti ki (nebo Adepti)

Adepti ki pouzivaji své magické nadani oproti ostatnim magicky aktivnim postavam radikalné odlisSnym
zpusobem. Nechavaji proudit silu télem i dusi; nesesilaji zadna zaklinadla ani nevyvolavaji zadné duchy a
nemaji také pristup do astralniho prostoru (pokud si nekoupi schopnost Astralni vnimani). Zato ovladaji
schopnosti, které jim zvysuji jejich télesné a dusevni vlastnosti. Kazda schopnost stoji urCity pocet bodi, které
musi byt zaplaceny pfi tvorbé postavy (ceny jednotlivych schopnosti adeptl ki naleznete dale). VSichni nove
vytvoreni adepti dostanou na nakup schopnosti tolik bodt, kolik ¢ini jejich atribut magie — tedy vétSinou 6 bodda.
Dodatec¢né body NELZE ziskat.

Jelikoz adepti ki neumgéji sesilat zaklinadla ani vyvolavat duchy, nedostavaji také zadné zaklinaci body. Adepti
ki mohou pouzivat zbranova ohniska, ale mohou si je piipoutat az tehdy, maji-li na to dost karmy (dalsi
informace o zbraiiovych ohniscich viz dale). Adepti nasleduji vlastni tradici, ktera je znama jako cesta téla nebo
vnitini cesta.

Adepti ki jsou podrobné popséni v kapitole Magie; mezi archetypy je jeden adept ki

Mg nebo Saman?

Pokud jste se rozhodli hrat plnohodnotného nebo aspektového kouzelnika, musite se jest¢ rozhodnout pro
magickou disciplinu, které vase postava bude podléhat: hermetickou tradici (magové) nebo Samanskou tradici
(Samani). Rozdil mezi obéma tradicemi spociva v rozdilném pohledu na povahu magie, coz bude popsano dale.
Magové vidi magii spiSe jako teoretickou skladanku: formule, vzorce a ptedvidatelnost v této tradici dominuji.
Samani vidi magii jako Zivouci silu, se kterou se mohou spojit diky vyssi bytosti, svému totemu. Pokud chcete
hrat Samana, musite si zvolit totem; vice o tom naleznete dale. Kazdy totem s sebou nese urcité vyhody a
nevyhody, které by hra¢ nemél opomijet, pfedevs§im pokud jde o vybér zaklinadel (viz Zdroje).

Priradit elfi zvlastni agentce prioritu pro magii je jednoduché. Elfka neni magicky aktivni, a proto dostane
Trolli bojovy mag je magicky aktivni. Mél by to byt plnohodnotny kouzelnik, takze pro magii obdrzi prioritu A.
Bojovy mag ma tedy priority A (magie) a C (rasa). Kromé toho ma nasledovat hermetickou tradici (nemusime
mu tedy vybirat totem). Jako plnohodnotny kouzelnik ma troll k dispozici 25 zaklinacich bodii, za néz si miize
koupit zaklinadla.

Atributy

Atributy jsou nejdulezitéjsi Cisla, ktera charakterizuji vasi postavu. Priorita, jiZz atributim pfifadite, urcuje, kolik
bodi mizete rozdelit mezi Sest z deviti atributti: télo, rychlost, silu (t€lesné atributy), inteligenci, vili a charisma
(dusevni atributy). Ostatni tii atributy — esence, magie a reakce — jsou uréeny jinymi faktory. Cim vyssi je
ptid&lena priorita, tim vice bodd miizete rozdélit. Zadny atribut nesmi obdrzet vice nez 6 nebo méné nez 1 bod.
Rasa postavy ma vliv na jeji atributy, jak ukazuje tabulka Modifikatory podle rasy. Lidé nemaji zadné rasové
bonusy ani postihy. Postava nemize zacit s zadnym atributem vys$Sim nez 6 (pfed zapoctenim rasovych
modifikatord) a Zzadny ztélesnych nebo duSevnich atributli nesmi byt niz$i nez 1 (po zapoCteni rasovych
modifikatord). Esence, magie a reakce se fidi vlastnimi pravidly, ktera budou popsana dale.
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Cisla, ktera dostanete po zapodteni rasovych modifikatort, predstavuji ptirozené atributy vasi postavy a budou
zapsana do jeji osobni karty. VSechny zmény téchto atributi zptisobené kyberwarem nebo magii predstavuji
takzvané modifikované atributy. Modifikované atributy jsou uvedeny v zavorce za pfirozenymi atributy.

Esence, magie a reakce podléhaji nasledujicim pravidlim:

Esence. VSechny postavy maji pocateéni esenci 6. Tato hodnota se snizuje, pokud své postavé nechate
implantovat kyberware. (Esence mtize klesat i jinak, ale to se nové vytvafenych postav netyka.) Esence nemiize
klesnout na 0 nebo nize, mize ovSem dosahnout hodnoty niz$i nez 1. Esence rovna 0 znamena, Ze je postava
mrtva, a kdo by chtél hrat mrtvou postavu?

Magie. Magie je jediny atribut, ktery miize mit hodnotu 0, coz znamend, Ze jste se rozhodli pro magicky
nenadanou postavu. Pokud jste magii pfidélili patfi¢nou prioritu, pak odpovida stupen magie vasi postavy jeji
esenci zaokrouhlené doli. Kyberware snizuje esenci a tim i magii; pokud jste napiiklad instalovali tolik
kyberwaru, Ze esence vasi postavy klesla na 4,5, pak ¢ini jeji stupen magie 4. Tento efekt pfedstavuje obzvlast
dulezity divod, pro¢ se kouzelnici kyberwaru vyhybaji.

Reakce. Reakce se sklada ze souctu inteligence a rychlosti déleného 2 a pokud je to nutné, zaokrouhleného dold.
Postava s rychlosti 5 a inteligenci 4 bude mit napftiklad reakci 4 [(5 + 4) : 2 = 4,5, zaokrouhleno dold na 4].

MODIFIKATORY PODLE RASY
Rasa  Modifikatory
Trpaslik +1 télo, +2 sila, +1 vile

infravidéni, +2 télo pii testech odolnosti vli¢i nemocim a toxinim

EIf +1 rychlost, +2 charisma
no¢ni vidéni

Ork +3 telo, +2 sila, -1 inteligence, -1 charisma
noc¢ni vidéni

Troll  +5 télo, -1 rychlost, +4 sila, -2 inteligence, -2 charisma
infravidéni, +1 dosah pfi boji zblizka (se zbrani i beze zbrang), +1 télo (podkozni pancii)

Aby mohla nase zvlastni agentka efektivné provozovat své remeslo, potiebuje spise dovednosti a zdroje nez
kterd nam nabizi pro atributy 21 bodii. Protoze postava je elfka, obdrzi automaticky bonus +1 k rychlosti a +2
k charismatu, coz je pro nds samoziejmé vyhodné.

Nejprve se rozhodneme, zZe zvldastni agentka potiebuje vysoké charisma, aby se dokdzala vetrit na diileZita mista
a vykecat se z mrzutosti, takze charismatu pridelime 4 body. Spolecné s elfim rasovym modifikdatorem ziskame
charisma 6. Ddle se rozhodneme, Ze inteligence a rychlost pro ni budou diileZitejsi nez télo a sila, takze do obou
atributit investujeme po 4 bodech. Opét miizeme vyuzit rasovy modifikator; bonus +1 k rychlosti zvysi tento
atribut na 5. Jako dalsi stanovime télo a silu na 3. Dosud jsme spotrebovali 18 bodii, coz nam ponechava jeste 3
body na viili.

Dosud nam chybi hodnoty esence, magie a reakce. Esence zacina na 6, protoze jsme elfce (jesté) nepridelili
zadny kyberware, zustane zatim pri tom. Magie je na 0, protoze jsme si zvolili magicky neaktivni postavu, kdyz
Jsme magii pridelili prioritu E. Reakce je soucet rychlosti a inteligence deleny dvema a zaokrouhleny dolii. To je
Jednoduché: 5 +4=9a9:2 =45, zaokrouhleno na reakci 4.

S trollim bojovym mdgem se to ma ponékud jinak. ProtoZe rasové modifikatory pro trolly piedstavuji postihy
k dusevnim atributim (které jsou pravé pro kouzelnika obzviasté dulezité) a vysoké bonusy k télesnym atributiim,
rozhodneme se rozdeélit mezi atributy tolik bodu, kolik jen bude mozné, abychom duSevni atributy vyhnali co
nejvyse. Proto pridelime atributium nejvyssi dosud dostupnou prioritu, a sice prioritu B, za niz dostaneme 27
bodii. Jelikoz potrebujeme bezpodminecne poradné atributy pro kouzleni, pridélime wili, charismatu a
inteligenci po 6 bodech. Protoze u trollit musime automaticky odecist postih —2 k inteligenci a charismatu, ma
nase postava trolla nakonec charisma 4 a inteligenci 4.

Jako dalsi jsou na radé telesné atributy. Trollové dostavaji automaticky bonus +5 k télu, takze tento atribut
obdrzi pouze 1 bod, coz nam dava celkem télo 6. Sila je modifikovand bonusem +4, cili dame 2 body na silu, jez
tak dosdhne celkového stupné 6. Zbylo ndam jesté 6 bodii na rychlost, s postihem —1 ma nds troll rychlost 5.
Jelikoz je bojovy mag samozrejmé magicky aktivni, cini jeho atribut magie 6, pravé tak jako jeho esence.
Trollova reakce ¢ini 4 [(5 + 4) : 2 = 4,5, zaokrouhleno dolit na 4].
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Elfi zviasini agentka vypada nyni nasledovne: Trolli bojovy mag vypada nyni nasledovné:
Atributy Prideélené body Atributy Pridélené body
(21) (27)

Telo 3 3 Telo 6 1
Rychlost 5 4 Rychlost 5 6
Sila 3 3 Sila 6 2
Charisma 6 4 Charisma 4 6
Inteligence 4 4 Inteligence 4 6
Viile 3 3 Viile 6 6
Esence 6 - Esence 6 -
Magie 0 - Magie 6 -
Reakce 4 - Reakce 4 -

Zvlastni agentce jsme doposud priradili priority C (rasa), D (atributy) a E (magie). Na bojového maga jsme
spotrebovali priority A (magie), B (atributy) a C (rasa).

Dovednosti

dovednostni body, které dostanete pfi vytvareni své postavy, rozdéluji pouze mezi aktivni dovednosti. Stejné
jako v pfipad¢ atributi dostanete s vySsi prioritou také vice bodid, ze které mutzete své postavé nakoupit
dovednosti.

Druhy dovednosti

V Shadowrunu existuji tfi druhy dovednosti: aktivni, védomosti a jazykové.

Atletika, pistole, motorky, ¢arodéjnictvi, vyjednavani, etiketa a dal$i dovednosti, které predstavuji néco, co vase
postava dela (véetné konstrukénich/opravarenskych dovednosti), spadaji pod aktivni dovednosti. Seznam
zékladnich aktivnich dovednosti naleznete v kapitole Dovednosti. Védomosti predstavuji to, co vase postava vi.
Tyto znalosti mohou pochazet z knih, provozovani konickti nebo ze zkusenosti. Védomosti pomahaji dokreslovat
zivotni ptibéh postavy a vdechuji ¢islim Zivot. Jazykové dovednosti ztélesnuji jazyky, kterymi vase postava
mluvi.

Postava se mtize béhem hry ucit novym dovednostem a zlepSovat si staré.

Ziskavani aktivnich dovednosti

Muizete si vybrat libovolné dovednosti z kapitoly Dovednosti. Nejlépe bude, pokud si pfedem sepiSete seznam

dovednosti, které by méla vase postava umét, a potom si rozmyslite, jak dobra by v nich méla byt. Cim vice

bodt dana dovednost dostane, tim vice kostek miizete hazet pfi jejim testu ispésnosti.

Ceny dovednosti naleznete v tabulce Cena dovednosti. Protoze kazdy stupei dovednosti se ziskava samostatné,

mohou mit rizné stupné téze dovednosti riiznou cenu, a sice v zavislosti na pfislusném atributu. Pro dovednosti

na niz§im nebo stejném stupni jako prirozeny pfislusny atribut stoji kazdy stupent 1 dovednostni bod. Dovednosti

na stupni, ktery je vyssi nez hodnota pfislusného prirozeného atributu, stoji 2 dovednostni body za stupen.

Pii vybéru dovednosti plati navic nasledujici omezeni:

¢ Magické dovednosti (¢arodé€jnictvi, vyvolavani) mohou ziskat pouze postavy s atributem magie alespon 1.

«  Zadna postava nemiiZze mit na za¢atku stupef z4dné dovednosti vy3si nez 6 (7 v piipadé specializace).

e Zadnou dovednost nelze ziskat na stupni niz$im neZ 1. Stupeii 0 u dané dovednosti znamend, Ze tuto
dovednost postava neovlada.

* Dovednostni body nelze ,,usetfit. VSechny body, které nejsou piidéleny pii vytvareni postavy, propadaji.

*  Dovednostni body pro aktivni dovednosti a védomostni body nelze vzéjemné zaménovat.

CENA DOVEDNOSTI
Stupeii dovednosti je Cena za stupen dovednosti
niz§i nebo roven piislusnému piirozenému atributu 1 dovednostni bod
vy$$i nez prislu$ny piirozeny atribut 2 dovednostni body
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Dave chce pro svoji postavu ziskat dovednost atletika. Atletika spada pod atribut télo (viz tabulka Dovednosti a
prisluejici atributy). Postava ma télo 3 a Dave chce, aby méla atletiku 6. Kazdy stupen atletiky az do 3 stoji 1
dovednostni bod, zbyvajici 3 stupné stoji po 2 bodech. Dave tedy zaplati za atletiku 6 celkem 9 dovednostnich
bodii (3 za prvni tFi stupné, 6 za tri zbyvajici).

Specializace

Dovednosti jsou vSeobecné schopnosti — vase postava umi s dovednosti pistole stfilet z libovolné pistole nebo
s dovednosti motorky jezdit na libovolném motocyklu. Pokud chcete, aby ponékud vy¢nivala z davu a ovladala
urcitou dovednost 1épe nez ostatni, pak ji specializujte. Specializace nevyzaduje zadné dodate¢né placeni, ovsem
pri vytvareni mize mit vaSe postava v kazdé dovednosti pouze jednu specializaci.

Pro kazdou dovednost, kterou vase postava ovlada, mizete urcit oblast, na niz se postava specializuje. Napiiklad
vase postava ma dovednost pistole a vy ji chcete specializovat na ur€itou zbran — druh pistole, s niz bude umét
zachazet 1épe nez s ostatnimi. Rozhodnete se tedy, Ze vase postava bude mit pistole jako zakladni dovednost a
bude se specializovat na pouzivani Ares Predatoru.

K urceni hodnoty specializace musite nejprve ziskat zdkladni dovednost. Ve specializaci mé pak postava stupeini
o 1 vyssi nez u zdkladni dovednosti. Stupent zdkladni dovednosti se ovSem soucasné o 1 snizi, protoze
specializace znamena, Ze se vase postava nemuze uz tak dikladné vénovat zbytku dovednosti. Dalsi informace o
specializacich naleznete v kapitole Dovednosti.

Nasi zvlastni agentce pridelime na dovednosti prioritu A, ¢imz ziskame 50 dovednostnich bodi pro ndkup
aktivnich dovednosti. Vime, Ze zvlastni agentka se musi casto nékam nebo odnékud dostat, a sice rychle, tise a
pokud mozno stylové. Proto se rozhodneme pro nasledujici dovednosti: nendpadnost, atletika, elektronika (k
odstaveni poplasnych zarizeni), boj beze zbrané, tupé zbrané (k vyrazeni stdzi), pistole (k sebeobrané
v prestrelce) a vyjednavani (aby se dostala k informacim, které potiebuje). Pokud nam jesté zbudou body, nebylo
by Spatné rizeni néjakého dopravniho prostiedku; pocitace by se také mohly ukazat jako uzitecné.

Rozhodneme se dat nenapadnost, atletiku, boj beze zbrané a tupé zbrané na maximalni stupen 6. Prislusejici
atribut nendpadnosti je rychlost (5), atletika patri pod télo (3) a boj beze zbrané a tupé zbrané pod silu (3).
Zamysleny stupen nendapadnosti 6 nas stoji 7 bodi; po 1 bodu za prvnich pét stupini a 2 body za Sesty;
dovednosti atletika, boj beze zbrané a tupé zbrané nas prijdou kazda na 9 dovednostnich bodii. Tyto dovednosti
stoji dohromady 34 bodu, coz je pro nas trochu moc. Snizime tedy bojové dovednosti a rozhodneme se misto
5 bodech a celkem vynalozime 26 bodii. Chceme, aby se nase postava specializovala na kop, podkategorii boje
beze zbrané. Tato specializace ma pak stupen 5 (4 + 1), zatimco zakladni dovednost boj beze zbrané se snizi o 1
stuperni na 3. Kromé toho by se méla elfka specializovat na elektricky obusek, podkategorii dovednosti tupé
zbrané. Také tato specializace ma potom stupen 5, zatimco tupé zbrane klesnou na 3.

Jako dalsi chceme elfce nadélit jesteé nékolik dovednosti patricich pod charisma. Rozhodneme se pro
vyjednavani na stupni 6 (za 6 dovednostnich bodii) a etiketu, rovnéz na 6 (dalsich 6 bodii). V obou si vybereme
specializaci. 'V dovednosti vyjednavani si vybereme premlouvani, které nasi elfce umozni vykecat se
z podezielych situaci. Premlouvani bude mit stupeni 7 (6 + 1), zatimco vyjednavani klesne na 5. Ddle se
specializujeme na etiketu (podnik) — nase elfka by se méla pri svych zvlastnich nasazenich konecné citit nékde
Jjako doma. Nase postava ma tedy etiketu 5 (podnik 7). Doposud jsme vynalozili 38 bodii.

Koupime elektroniku a pocitace, oboji na stupni 4. Protoze inteligence elfky ¢ini prave 4, stoji tyto dovednosti
po 4 bodech, coz dava dosavadni bilanci 46 bodii. Protoze se postava bude docela casto nekam vioupavat,
specializujeme ji vramci elektroniky na magnetické zamky. Navic jsou magnetické zamky v tomto svete
nejrozsirenéjsim uzaviracim mechanismem. Tim padem mame elektroniku 3 a magnetické zamky 5. Zbyvajici 4
body investujeme do pistoli 4; tato dovednost nds stoji 4 dovednostni body, protoze jeji stupen lezi pod urovni
prislusného atributu (rychlost 5).

Trolli bojovy mag nemusi mit tolik dovednosti jako nase zviastni agentka. Predevsim bude potiebovat dobré
magické dovednosti a par bojovych, které budou primérené jeho uloze. Tabulka Tvorba postavy nam nabizi
vybér mezi 27 a 30 dovednostnimi body podle toho, jakou prioritu pro dovednosti zvolime. Vérime, zZe vse
potrebné obsahneme i s 27 body, abychom meli néjaky ten nujen navic, proto pridélime dovednostem prioritu E.
Chceme, aby troll mel maximalni magické dovednosti, takze koupime carodéjnictvi a vyvolavani na stupni 6 po 6
bodech (obé dovednosti jsou prirazeny viili, kterou ma troll na stupni 6). Nas troll je bojovy mag, tudiz ho
specializujeme na sesilani zaklinadel, ¢imz ziskame carodejnictvi 5 a sesilani zaklinadel 7. Abychom vyuzili
trollovu silu a bonus k dosahu, dame mu ostré zbrané 5 (spadajici pod silu 6) za 5 dovednostnich bodii.
Specializujeme ho na mec, coz ma za nasledek mec 6 a ostré zbrané 4. K tomu pridame jeste samopaly 3
(rychlost 5), coz stoji 3 body. Zatim jsme vydali 20 dovednostnich bodii, zbyva nam jesté 7. Nebylo by Spatné,
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kdyby mél dovednost etiketa s poulicni specializaci, takze koupime etiketu 3, kterou specializujeme na etiketu 2
(ulice 4). To stoji 3 body, zbyvaji jeste 4. Zda se nam dobré, aby troll, ktery zachazi s olovem, magii a mecem,
meél jeste dovednost zastrasovani na stupni 4 (charisma 4), ¢imz jsme nase dovednostni body zcela vycerpali.

Aktivni dovednosti zvlastni agentky vypadaji nasledovné.:

Atletika 6
Tupé zbrané (elektricky obusek) 3 (5)
Pocitace 4
Elektronika (magnetické zamky) 3 (5)
Etiketa (podnik) 5(7)
Vyjednavani (premlouvani) 5(@7)
Pistole 4
Nendpadnost 6
Boj beze zbrané (kop) 3(0)
Aktivni dovednosti bojového maga vypadaji nasledovne:
Vyvolavani 6
Ostré zbrané (mec) 4 (6)
Etiketa (ulice) 2(4)
ZastraSovani 4
Carodéjnictvi (sesilani zaklinadel) 5 (7)
Samopaly 3

Nyni jsme tedy zvilastni agentce pridélili priority A (dovednosti), C (rasa), D (atributy) a E (magie). U bojového
maga jsme pouZzili priority A (magie), B (atributy), C (rasa) a E (dovednosti).

Védomostni body

Pocet védomostnich bodu ziskate, kdyz vynasobite inteligenci své postavy 5. Tyto body muzete pouzit na
zakoupeni védomosti pro svou postavu. Védomosti se d&li do péti kategorii: pouliéni, akademické, o Sestém
svéte, teoretické a zajmy. (Presnéjsi definice naleznete v kapitole Dovednosti.) Z kazd¢é kategorie si muzete
vybrat tolik védomosti, kolik chcete. Bud'te kreativni. V€domosti mize byt cokoli, od scifi filmi pies zéklady
chemie az po popularni hudbu. Jedina omezeni piedstavuji vaSe fantazie a tolerance gamemastera.

PfisluSnym atributem pro vSechny védomosti je inteligence. Védomosti se ziskavaji stejnym zplisobem jako
aktivni dovednosti — viz tabulka Cena dovednosti. Stejné jako u aktivnich dovednosti se mizete i u védomosti
specializovat. Navic muzete védomostni body pouzit k nakupu jazykovych dovednosti — viz Jazykové
dovednosti.

Z4dna nové vytvofena postava nemiize mit zékladni védomost na stupni vy$sim nez 6 a specializaci na stupni
vy$§im nez 7. Zadna zakladni védomost nemtize klesnout pod 1. Védomostni body nemiizete ,,usetfit — viechny
védomostni body nevyuzité pii tvorbé postavy propadaji. Béhem hry se mizete naucit novym védomostem nebo
si zlepsit stavajici.

KATEGORIE VEDOMOSTI
Kategorie Druh védomosti
Ulice Informace, které jsou dostupné pro postavy s pouli¢nimi kontakty. Tyto védomosti se omezuji na
urcitou oblast nebo mésto. Zahrnuji naptiklad rozpoznavani gangti nebo zlo¢inecké organizace.

Akademie Tato kategorie zahrnuje informace ziskané ve Skole nebo z knih, které mohou sahat od pfirodnich
véd az k historii, literatufe a uméni. Piiklady: biologie, chemie, medicina, politika, filozofie, poezie,
historie, hudba.

Sesty svét  Védomosti, které mohou ziskat viichni, kdo Ziji v Sestém svété, a které jsou popsiny v mnoha
roz§itenich Shadowrunu. Ptikladem mohou byt kybertechnologie, metalidstvo, magie, draci,
paranormalni tvorové.

Teorie  Kazdd aktivni dovednost ma piisluSnou védomost, kterd pojednava o jeji teoretické strance.
Ptiklady: pocitace, elektronika, Carodéjnictvi, vyvolavani, vybusniny.
Zajmy  Toto jsou koni¢ky postavy ¢i jiné zajimavé védomosti. Pouzijte svou fantazii!
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Jazykové dovednosti

Vsechny postavy zacinaji s tim, Ze ovladaji alespon jeden jazyk. Jazykové dovednosti zahrnuji jazyky které se
vase postava ucila v détstvi, ve Skole nebo od lidi kolem. Kazda postava dostane tolik jazykovych bodd, kolik
¢ini jeji inteligence vynasobena 1,5 (zaokrouhleno doll). Pokud je to mozné, mtze hrac pro zvyseni jazykovych
dovednosti své postavy pouzit i védomostni body.

Specializace jazykovych dovednosti se nazyvaji slangy. Jsou to feCové varianty raznych skupin: deckert,
kouzelnikti, pravnikd, podnikovych namezdnikli, pouli¢nich gangli, kmenti atd. Dalsi informace naleznete
v kapitole Dovednosti.

Kazda postava ma v jazycich, které¢ ovlada, dovednost Cteni/psani, a sice na polovi¢nim stupni oproti prislusné
jazykové dovednosti (zaokrouhleno dold). Gamemaster mize podle Zivotnich osudl postavy tento stupen zvysit
nebo snizit. Jelikoz se Cteni/psani zaklada na jazykovych dovednostech, které postava ovlada, neni mozné se
v nich specializovat. Omezeni a ceny jazykovych dovednosti jsou stejné jako u aktivnich dovednosti. Informace
o tom, jak se mize postava naucit nové jazyky ¢i si zlepSit stavajici nebo ¢teni a psani, naleznete v kapitole
Dovednosti.

Zvlastni agentka ma inteligenci 4. Tim dostaneme 20 védomostnich bodii, kterymi miizeme nasi postavé dodat
pevnéjsi rysy. Protoze jeji prace vyzaduje, aby se prilezitostné nékam vetiela nebo nékoho oklamala, nebyla by
Spatna urcita znalost podnikii. Rozhodneme se pro politiku podnikii a podnikové finance, oboji na stupni 4.
Protoze koreny mnohych podnikii vezi v japonskeé kulture, dostane védomost japonska kultura rovnéz na stupni
4. Kromé toho ji dame jesté psychologii 4, aby dokdzala lépe odhadnout lidi, se kterymi bude mit co do cinéni.
Tim jsme doposud vycerpali 16 vedomostnich bodii.

Zvlastni agentka mad na jazykové dovednosti k dispozici 6 bodu (1,5 x inteligence 4). Rozhodneme se pro
anglictinu 4 (za 4 body) a navic by méla jeste umét japonsky. Jelikoz md nyni jiz pouze 2 jazykové body,
investujeme jesté 2 védomostni body, abychom jeji japonstinu zvysili na stupeit 4. Cteni/psani v obou jazycich
ovlada na stupni 2.

Nyni jsme vydali 18 z 20 védomostnich bodii. Protoze nasSe postava musi stale védeét o viem, co se tyka
nejnovéjsich trendii svéta podnikii, dame ji jeste elfi vina a moderni jazz na stupnich 1. Tim je spotiebovano
vsech 20 bodii.

Trolli bojovy mag ma rovnéz inteligenci 4, coz s sebou prinasi také 20 védomostnich bodii. Stanovime si, Ze troll
ma byt poulicni mag samouk, takze jeho védomosti by mély tento aspekt odrazet. Obdrzi tii poulicni védomosti,
kazdou na stupni 4: rozpozndvani gangii (vi, co je ktery gang zac a kde md sviij rajon), Redmond Barrens
(vyrostl zde a vi, kde se nejlépe schovat a kam je lepsi vitbec nechodit) a Orci podzemi v Seattlu (jak se clovék
dostane dovniti* a zase ven). Své magické dovednosti se naucil od jednoho cinského maga, proto se trochu vyzna
v politice triad; dame mu tedy politiku triad na stupni 2. Tim jsme spotrebovali 14 bodii.

Preskocime akademické vedomosti, protoze nas troll mél sotva prilezZitost si néjaké osvojit. Vyzna se ovsem
dobie v Sestém svété, takze dostane teorii magie 4. To znamend, Ze znd zhruba zdklady toho, co je magie a co
dokaze. (Tato dovednost nema vliv na to, jak dobre umi kouzlit — to spada pod odpovidajici aktivni dovednosti,
které koneckoncu jiz md.) Rozhodneme se, ze by mél také néco vedet o paranormdlnich tvorech (stupen 2) se
specializaci na meéstské formy (stupen 3, coz snizi zakladni védomost na 1). Ted mame pouzito vsech 20 bodii.
Troll ma 6 jazykovych bodui, takze dostane anglictinu 4 a cinstinu 2. Specializujeme ho na poulicni hantyrku,
pouzivanou cleny gangii a détmi ulice, a zargon triady, kterym mluvi tajné cinské podsveéti. Troll umi anglicky
s potizemi Cist a psat na stupni 1 (to se naucil sam, aby se mohl dozvidat o magickych formulich a zaklinadlech,).
Poulicni hantyrka a triady jsou vylucné mluvenymi formami.

Védomosti zvlastni agentky vypadaji nasledovné:
Podnikové finance 4
Politika podnikii
Elfi vina
Anglictina
Cteni/psani
Japonska kultura
Japonstina
Cteni/psani
Moderni jazz
Psychologie
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Védomosti bojovéeho maga vypadaji nasledovne:

Cinstina (triddy) 103)
Anglictina (poulicni hantyrka) 305)

Cteni/psani 1
Rozpoznavani gangii 4
Teorie magie 4
Paranormalni tvorové (méstské formy) 1(3)
Redmond Barrens 4
Orci podzemi v Seattlu 4
Politika triad 2
Zdroje

Posledni kategorie vam dava k dispozici hotovost, za kterou si miizete nakoupit vybavu pro pouli¢ni valku.
Stejné jako u jinych kategorii plati i zde, Ze ¢im vy$si prioritu ptidélite, tim vice nujenti dostanete — od ubohych
5 000 ¥ za prioritu E po neuvéfitelny 1 000 000 ¥ za prioritu A. Tyto penize se pouzivaji k tomu, aby si postava
mohla obstarat vybaveni, jako napf. kyberware, zbrané¢, kontakty, ohniska a magické predméty, kyberdecky,
dopravni prostiedky a spoustu dalSich hrac¢ek. VétSinu dostupného vybaveni naleznete v kapitole Vybava.
Vybaveni miZete nakupovat v libovolném potadi. Pfi nakupu vybaveni béhem vytvafeni postavy se na cenu
neaplikuje nasobitel pouli¢niho indexu. Nové vytvofené postavy musi mit dost pen¢z na to, aby mohly zaplatit
celou pozadovanou sumu. (Kdepak uvér takhle brzo, kdmo — nejdiiv se musi§ na ulici ukazat!) Kazdy kus
vybavy vyzaduje schvaleni gamemastera. To, Ze néco miizete zaplatit, jeSté neznamend, Ze to budete mit
dovoleno na zacatku hry vlastnit. A kone¢né, zadny predmét zakoupeny pii vytvareni postavy nesmi mit vyssi
stupen nez 6 a dostupnost vyssi nez 8 (Vice o dostupnosti viz Vybava).

Tip: Nezapomerite pro své bouchacky nakoupit munici a zasobniky. Neni nic nepiijemnéjsiho nez se ocitnout
v prvni pfestielce s prazdnou zbrani.

Kazda postava si MUSI pfi vytvateni koupit n&jakou Zivotni urovei (viz Zivotni troveii). Nékteré dalsi véci,
jako naptiklad kontakty (viz Kontakty) je mozné zakoupit pouze pfi vytvaieni postavy. Zvlastni pravidla plati
pro obstardvani magické vybavy a kyberwaru (viz nize).

Pocatecni zdroje nemusite utratit do posledniho nujenu. Navrhy, co délat se zbylymi penézi, najdete v kapitole
Doladéni.

Magicka vybava a zaklinadla

Pravidla pro nakup vybaveni pfi tvorbé postavy plati i pro magickou vybavu. VétSina magického vybaveni stoji

pouze penize, s vyjimkou ohnisek. Ohniska stoji navic zaklinaci body. Tyto magické pfedméty pomahaji postave

manipulovat s magii a aby fungovaly, musi byt k postave pfipoutany, coz obvykle stoji karmu (viz PFipoutanti).

Kouzelnik si miize pfi vytvaieni postavy pfipoutat ohniska tim, Ze cenu pfipoutani zaplati v zaklinacich bodech.

Postava si mlize pfi vytvafeni opatfit ohnisko, aniz by si ho pfipoutala, ale takové ohnisko je ji k ni¢emu, dokud

tak neucini. I kdyz si koupite ohnisko, aniz byste si ho pfipoutali, musite pfesto pfedem rozhodnout, jaky bude

mit stupen uc¢innosti.

Protoze adepti ki nedostavaji pfi vytvareni postavy zaklinaci body, nemohou si ani piipoutavat zbrailova ohniska.

Mohou si ovSem tato ohniska za své zdroje poridit a zaplatit nutnou karmu pro pfipoutani béhem hry.

Plnohodnotni a aspektovi kouzelnici si mohou koupit dal$i zaklinaci body, pokud za kazdy zaplati 25 000 ¥.

Zadny kouzelnik nemtize mit pi vytvafeni postavy k dispozici vice nez celkem 50 zaklinacich bodt

(bezplatnych a zakoupenych dohromady).

Pti rozhodovani o zaklinadlech pro vasi postavu byste si méli piecist Pouli¢ni grimoar. Vypiste si ta zaklinadla,

ktera jsou pro vasi postavu zajimava. Potom pouzijte zaklinaci body, abyste si mohli koupit zaklinadla o vami

zvolené ucinnosti. Exkluzivni nebo fetiSova zaklinadla (viz Omezena zaklinadla) Ize zakoupit, aby doslo ke

snizeni u¢innosti odlivu nebo ceny v zaklinacich bodech.

Pro pouziti zaklinacich bodt plati nasledujici pravidla:

e Kazdy zaklinaci bod odpovida jednomu bodu ucinnosti. Kromé toho kazdy zaklinaci bod odpovida pro
ucely pfipoutavani ohnisek jednomu bodu karmy.

e Zadné zaklinadlo, ohnisko nebo duch nemohou mit pii vytvafeni postavy vys§i t&innost nez 6 a nelze mit
vice nez Sest ducht.

e Pokud hrajete $amana, poznamenejte si bonusy a postihy odpovidajici totemu vasi postavy. Pomiize vam to
pfi vybéru zaklinadel.
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kterd nabizi 20 000 ¥ Protoze dodatecné zaklinaci body stoji 25 000 ¥ jeden, nemiize si bojovy madg bohuzel
dalsi zaklinaci body dovolit. Vétsina ohnisek je drahych, takze to vypada tak, ze se budeme muset obejit i bez
techto veci.

Protoze se nas bojovy mag specializoval na sesilani zaklinadel, rozhodneme se mu dat do vinku par bojovych
zaklinadel. Pijde o Manovou kouli a Silovou kouli, dvé uicinnad plosna zaklinadla. Obé si vezmeme na stupni 5.
Dale si vezmeme Omracujici blesk se stupném 4, abychom mohli své soupere vyradit i bez zabijeni. Nase
postava bude asi castéji vezet v bojovych situacich — proto by bylo vhodne, kdyby se mohla pohybovat trochu
rychleji, takze ji dame Zvysenou reakci s ucinnosti 3. To déla celkem 17 bodii za ¢tyri zaklinadla. Rozhodneme
zatapét magii, takze mu koupime Blesk s ucinnosti 4. Se zbyvajicimi 4 body zaplatime Léceni,; pri vSech téch
zaklinadlech, kterymi se nas troll bude ohaneét, urcite nekdy nekdo prijde k uhoneé.

Kdyz se jesté jednou podivame na zaklinadla naseho bojového maga, zjistujeme, Ze jsme mu nedali zdadné
zaklinadlo zamérené na konkrétni cil. Proto se rozhodneme udelat z Manové a Silové koule exkluzivni
zaklinadla, ¢imz jejich cena klesne z 5 na 3 zaklinaci body. Tak jsme ziskali jesté 4 dalsi zaklinaci body, za néz
miizeme koupit Manovy blesk 4.

Nyni ma bojovy mag nasledujici zaklinadla:

Léceni

Zvysena reakce
Blesk

Manova koule (E)
Manovy blesk
Silova koule (E)
Omracujict blesk 4

Nakonec trollovi koupime jesté néco magické vybavy. Nas mag potiebuje material pro vyvolavani s ucinnosti 5,
ktery stoji 5 000 ¥. Rozhodneme se mu koupit také néjaka jednorazova ohniska pro bojova zaklinadla. K jejich
pripoutani nemusi bojovy mag vynakladat zadnou karmu (a tedy ani zaklinaci body), takze je miizeme koupit a
hned pouzivat. Rozhodneme se pro dvé ohniska na stupni 4 v cené 6 000 ¥ za kus. Nakonec jsme tedy utratilil7
000 ¥ a vsechny zaklinaci body.

(R NGRS B NEIE N

Kyberware

Vedle finan¢nich nékladti méa kazdy kyberware za nasledek jesté cenu v esenci. Tato cena piedstavuje cislo, o
néz se esence postavy snizi, jakmile se kyberware implantuje. Nové vytvorené postavy nemohou mit esenci 0 a
nizsi, ovSem kazdé Cislo i nepatrné vyssi nez 0 je povoleno. Néktery kyberware muze postava dostat v ,,jednom
baleni“ s ostatnim warem, ¢imz se ztrata esence snizi, nebo dovoluje instalaci dodatecnych modifikaci bez dalsi
ztraty esence (napf. u kybero¢i). Kyberware je popsan v kapitole Vybava.

Pred nakupem je tfeba rozhodnout se pro zamysSlenou verzi kyberwaru. Pro nové vytvoiené postavy je
kyberware dostupny ve dvou verzich: zakladni a alfa. Zakladni verze je levna, ale nijak zvIast’ Setrna vici esenci.
Vétsiné lidi je jedno, jakou mé kyberware znacku, hlavné kdyz funguje — datajacky, kyberoci a dalsi ,,normalni*
modifikace maji i bez toho tak nizkou cenu esence, ze to nehraje zadnou roli. Verze alfa je zamétena vice na
chlapce a dévcata, kteti potiebuji kyberware k preziti. Alfaware je drahy, ale vyhodnéjsi pro télo a esenci. Pokud
si ho chcete koupit, vynasobte uvedenou cenu vyrobku 2. Ztrata esence u verze alfa obnasi 0,8ndsobek ptivodni
ztraty esence. Viz Alfaware.

Nase zvlastni agentka ma k dispozici jesté jednu prioritu — prioritu B, kterd ji zajistuje 400 000 ¥. Jako svétska
postava nepotrebuje zadné magické vybaveni, ale nutné bude potrebovat néjaky ten kyberware, nutny pro jeji
skryté a infiltratorské cCinnosti. Zacneme se ctyrmi implantaty, které ji pomohou pri obstaravani dat — kyberusi,
kyberoci, datajack a headwarova pamet.

Kyberusi nahrazuji prirozené usi a nabizeji bez dalsi ztraty esence prostor pro dalsi dopliky v cené 0,5 bodu
esence. Rozhodneme se pro alfaware, ktery sice zdvojndsobuje cenu, ale snizuje ztratu esence (8 000 ¥ 0,24
esence). Protoze jsou usi verze alfa, musi byt takové i dopliiky. Pridame tlumic (7 000 % 0,08 esence), nahravac
(14 000 ¥ 0,24 esence) a zesilovac (7 000 ¥ 0,16 esence). Celkova cena za kyberusi a jejich prislusenstvi ¢ini
36 000 ¥ a ztrata esence zustava na 0,24, protoze celkova cena esence vsech doplnki 0,48, je tésné pod
bezztratovou hranici 0,5.

Kyberoci dovoluji rovnéz doplitky v cené 0,5 esence bez dalsi ztraty. Zvolime si alfa kyberoci (10 000 ¥ 0,16
esence) a nasledujici rozsireni ve stejné verzi: nocni videni (6 000 ¥ 0,16 esence), infravideni (6 000 ¥ 0,16
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esence), duplikaci sitnice 3 (150 000 % 0,08 esence), vyrovnavac oslneni (4 000 % 0,08 esence) a fotoaparat (10
000 % 0,32 esence). Celkova cena kyberoci obnasi 186 000 ¥ Celkova cena esence vSech doplikii je vyssi nez
0,5, vSechno az na fotoaparat je bez ztraty esence. Pricteme jeho cenu esence 0,32 ke ztratam za kyberoci a
kyberoci a vidime, zZe jsme doposud spotrebovali pouhych 0,72 bodu esence (0,24 usi + 0,16 oci + 0,32
fotoaparat). Kromé toho jsme utratili celkem 222 000 ¥ (36 000 + 186 000).

Koupime datajack verze alfa, ktery stoji 0,16 esence a 2 000 ¥. Ddle si opatiime headwarovou pamét o velikosti
150 megapulsii, kterd stoji 150 ¥ za Mp. Protoze chceme mit opét alfaware, stoji pamét 45 000 ¥ (150 x 150 x
2). Ztrata esence cini pocet megapulsit déleno 300 krat 0,8 za alfaware, coz nam dava 0,4. Zatim jsme vynalozili
dohromady 269 000 ¥ a ztratili 1,28 bodu z puvodnich 6 bodii esence. Jiz jsme utratili vice jak polovinu
dostupnych penéz, ale presto ziistaneme radéji u alfawaru, abychom Setrili esenci. Opatiime nasi postavé alfa
smartspoj, ktery stoji 5 000 ¥ a 0,4 esence a vysilacku na stupni 6 za 24 000 ¥ a 0,6 esence. Tim jsme dospeli
k vydajim 298 000 ¥ a 2,28 esence.

Nakonec koupime jesté zrychlené reflexy na stupni 1. Tentokrat se rozhodneme trochu Setrit a koupit standardni
verzi, proto nds stoji zrychlené reflexy 15 000 ¥ a 0,5 esence. Celkem jsme do této chvile vynalozili 313 000 ¥ a
2,78 bodii esence.

Kontakty

Kontakty jsou kamosi, pratelé a dalsi poulicni informatotfi vasi postavy. Kazda postava za¢ina se 2 kontakty
stupné 1 zdarma: lidmi, které postavu znaji, ale nemaji k ni zadny bliz§i vztah. Maji své vlastni zajmy a kdyz se
jim nehodi postavé pomoci, tak to zkratka neudélaji. Dalsi kontakty stupné 1 si mzete koupit za cenu uvedenou
v tabulce Zvlastnosti pro nové postavy.

Muizete si koupit také kontakty na stupni 2 nebo 3. Kontakty stupné 2 jsou kamaradi, tedy lidé, ke kterym ma
postava osobni vztah. Pokud mohou, tak postavé pomohou, a budou ji kryt zada, jestlize ptjde do tuhého.
Kontakt stupné 3 je ptitel na zivot a na smrt; vSechno nechd, aby mohl postavé pomoci. Pfatelé na Zivot a na smrt
jsou vzacni a pfi vytvareni postavy docela drazi; takové pratele ziskava postava zpravidla casem hranim na
hrdiny.

Pii vytvareni postavy si muzete koupit tolik kontaktd, kolik si jen miZete dovolit. Nékolik prikladd kontakti a
toho, co délaji, najdete dale.

Nas bojovy mag uz nemd prachy nazbyt, takze se musime omezit na 2 bezplatné kontakty stupné 1. Rozhodneme
se pro obchodnika s talismany, aby mél vzdy dobry pristup ke kouzelnické vybave, a pro zabijaka z triad, aby
mél nékoho, kdo mu bude dodavat informace. Jako bezplatné kontakty zviastni agentky vybereme Sibra a
poulicniho policajta. Dale by méla agentka znat par lidi v riiznych podnicich v Seattlu. Za 10 000 ¥ koupime dva
dalsi kontakty na stupni 1 — jeden na ustiedi pobocky Novatechu v Seattlu a jeden u Yamatetsu. Jakym
zpusobem je Ize pouzit a kde presné pracuji, musi urcit gamemaster. Tyto kontakty zvednou nase dosavadni
wdaje na 323 000 ¥

Zivotni iiroveii

Kazdy musi n€kde bydlet, i kdyby to byla jen tfeti popelnice zleva. Tomuto pozadavku odpovidé zivotni uroveil
postavy, ktera se nakupuje po mésicich. Zivotni troveii je oviem vic neZ jen misto, kde postava piespava, hraje
simsensové hry a kam si tahd svoje kramy. Zahrnuje také jeji zivotni podminky a majetek. Jinymi slovy,
piedstavuje kazdodenni tikoly a vydani jako jidlo, oble¢eni, pfedméty denni potieby atd. Cim vyssi je Zivotni
uroven, tim mén¢ si musi postava délat starosti a tim vétsi jsou vyhody.

preZit.

Ulice: Zivot na ulici; miniméalni nebo zadné vydaje; k jidlu odpadky.

Squatter: O troveil vys nez ulice; obydli vlastni vyroby, opusténé budovy a podobné.

Nizka zivotni urovern: Byt, ale neni se ¢im chlubit; pouze postava z davu.

Stredni Zivotni uroven: Hezky diim nebo byt, mozna dokonce zdrava strava!

Vysoka zivotni uroven: Drahy pfepychovy byt, ostraha budovy a dobré jidlo na objednavku.

Luxusni Zivotni urovern: Do toho, kdmo, za¢ni snit!

Postava muze mit soucasné vice zivotnich urovni, coz mtize byt dokonce velmi chytré. Dodatecné zivotni trovné
predstavuji investice postavy do skrysi, skladist’ atd. Pro shadowrunnera mize ptedstavovat rezervni ukryt nebo
tajny sklad zbrani rozdil mezi zivotem a smrti. Pfi vytvareni si musi kazda postava koupit jednu zivotni troven.
Zivotni urovné, které si tym kupuje pro vytvateni skrysi a skladist, popisuje kapitola Uvidét stiny a pieZit.
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Pro naseho trolliho bojového maga mame k dispozici jiz pouhé 3 000 ¥ a to jsme mu jesté neopatili standardni
vybavu. Rozhodneme se mu koupit na mésic nizkou zZivotni uroven, coz znamend, Ze se mésic nemusi starat o
najem a jidlo. Tim nam zbyly jeste 2 000 ¥ které budou muset stacit na ndakup nezbytnych shadowrunnerskych
malickosti — zbrané, stieliva, obleceni atd.

Zvlastni agentka bude potrebovat jako kamuflaz dobrou identitu, pokud mozno vice nez jednu. Takze ji koupime
tri Zivotni urovné — vysokou zivotni uroven na dva mésice (20 000 ¥) a dveé stiedni, obé na dva mésice dopredu
(celkem dalsich 20 000 ¥). S téemito tfemi Zivotnimi urovnemi ma jedno bydleni, kterym miize délat dojem na
podnikové obleky, a dve dalsi, v nichz se miize zasit, kdyby to slo Spatné. Brzy ovSem bude muset najit par dobre
placenych pracicek, aby si své Zivotni urovné mohla udrzet i nadale... Téchto 40 000 ¥ da spolu s predchozimi
vydaji celkovou sumu 363 000 ¥ takze na vybavu pro zvlastni agentku zbyva jesté 37 000 £

Piesun nujent

Pokud jste se dostali ke zdrojim, méla by jiz vase postava byt do jisté miry dobfe promyslena. Problémy
nastanou, kdyz zjistite, Ze si chcete koupit vSechno, co potiebujete nebo chcete, a ono to nejde. Dojde-li k tomu,
vyzaduje to vratit se o krok zpatky a provést ur€ité zmény. Myslete na to, ze postava neni hotova, dokud s ni
nejste uplné spokojeni. Jestli se vam zda, Ze jste utratili pfili§ za kyberware nebo zivotni uroven, tak to zkuste
znovu od zacatku. Kdyz si myslite, Ze jste se pfi nékterych rozhodovanich drzeli pfili§ zpatky, neostychejte se to
zménit a dat své postaveé par novych rysi a znak.

Pokud zkratka nemate dost nujent a chtéli byste snad jesté presunout par priorit, mate ted’ posledni prileZitost.
Zkontrolujte vami vytvofenou postavu: muzete podle libosti pfesouvat, sefazovat, michat a ménit, dokud proces
vytvafeni neukoncite. Nic neni definitivni, dokud gamemaster neda souhlas s ¢isly a popisy na osobni karté vasi
postavy a hra nezacne. A neméjte strach — penize a karma se k vdm pohrnou, jakmile se hra rozjede, takze budete
mit dost pfilezitosti svou postavu a jeji vybaveni zlepsit.

ZVLASTNOSTI PRO NOVE POSTAVY
Dodatecné kontakty Cena
Kontakt (stupeni 1) 5000 ¥
Kamarad (stupen 2) 10 000 ¥
Pfitel na Zivot a na smrt (stupen 3) 50 000 ¥
Zivotni uroveii Cena za mésic
Ulice 0¥
Squatter 100 ¥
Nizka 1 000 ¥
Stredni 5000 ¥
Vysoka 10 000 ¥
Luxusni 100 000 ¥
Magie Cena za bod
Zaklinaci body 25 000 ¥

Doladéni

Nasleduje jesté¢ nékolik poslednich krok, jimiz dovedete postavu do konecného stadia. Berte nasledujici
odstavce jako seznam pokynd, které byste si méli projit, nez hra zacne.

Konec¢né hodnoty

Pokud jste do své postavy nacpali kyberware, pravdépodobné se nékteré jeji atributy zméni. Je-li to vas pfipad,
zapiSte zménéné atributy do zavorky za pfirozené hodnoty asi nasledujicim zpiisobem: télo 4 (6). Prvni ¢islo
predstavuje ptirozené télo postavy, druhé pak jeho modifikovany stupein. Ve vétsing€ situaci bude vase postava
pouzivat modifikovany stupen, pokud nebude vyslovné uvedeno jinak.

V této chvili byste méli urcit zakladni iniciativu postavy. Iniciativa postavy odpovida jeji reakci + 1k6. Urcity
kyberware nebo zaklinadla mohou reakci nebo iniciativu zvysit. O pouzivani iniciativy se doctete dale.

Pro kouzelniky v astralnim prostoru, pro riggery napojené na dopravni prostifedky a pro deckery v matrixu se
urcuji zvlastni hodnoty iniciativy. Pravidla pro iniciativu v astralnim prostoru, pfi rigovani a deckovani naleznete
dale.
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Prekvapivé jediny atribut, ktery se u nasi zvldstni agentky zménil, je esence. Zadny z jejich kyberwarovych
implantat nema vliv na zbyvajici atributy. Zrychlené reflexy ji davaji 1k6 k iniciativé navic. Jeji konecné
hodnoty jsou:
Telo
Rychlost
Sila
Charisma
Inteligence
Viile

Esence
Magie
Reakce

ADDUWULWANW LW
\S)
N

Iniciativa: 4 + 1k6 (2k6)

Protoze bojovy mag je troll a diky tomu ma velmi tuhou kiizi, jejiz viastnosti se podobaji podkoznimu panciri,
dostane jeste bonus +1 k télu. V astrdalnim prostoru obndsi jeho iniciativa (inteligenci + 20) + 1k6, coz nds
privadi ke konecnym hodnotam. Trollova cisla vypadaji pak nasledovné:

Télo 6(7)

Rychlost
Sila
Charisma
Inteligence
Viile
Esence
Magie
Reakce

A RNKND O

Iniciativa: 4 + 1k6
Astralni iniciativa: 24 + 1k6

Rezervy kostek

V dal$im kroku musite spocitat rezervy kostek vasi postavy. Pfesnéjsi informace o pouzivani rezerv kostek
naleznete v kapitole Herni mechanismy. VSechny postavy maji bojové rezervy. Pouze kouzelnici s dovednosti
carodéjnictvi maji zaklinaci rezervy. Plnohodnotni kouzelnici, kteti jsou schopni astralni projekce, maji astralni
bojové rezervy. Deckefi maji hackovaci rezervy a riggefi kontrolni rezervy. Jak se rezervy urluji, najdete
v tabulce Rezervy kostek. Zbytky se zaokrouhluji vzdy dold.

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

Jediné rezervy, které nase zvlastni agentka dostane, jsou bojové rezervy. Tvori je Sest kostek (5 + 4 +3 =12 :2
= 6). Bojovy mdg bude mit bojové, astralni bojové a zaklinaci rezervy. Jeho bojové rezervy tvori 7 kostek (4 + 5
+ 6 =15:2 =75 zaokrouhleno dolii na 7), astralni bojové rezervy 7 kostek (4 + 4 + 6 =14 :2=7) a
zaklinaci rezervy 5 kostek (4 + 6 + 6 = 16 : 3 = 5,3, zaokrouhleno dolit na 5).

Karma

Kazda postava dostane pii vytvoreni do svych karmovych rezerv 1 bod karmy. Dalsi informace o karmovych
rezervach viz kapitola V zakulisi.
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Penize do zacatku

V tuto chvili mate vSechny nujeny své postavy utracené nebo uz jste nenasli nic, co by stalo za to si koupit.
Pokud vam z vytvafeni postavy jesté n¢jaké nujeny zbyly, vydélte tuto sumu 10 a vysledek si poznamenejte jako
penize do zacatku pro vasi postavu. Pokud vam naptiklad po vytvareni postavy zbylo jesté 5 000 ¥, dostane vase
postava do zacatku 500 ¥ (5 000 : 10 = 500).

Ale zadny strach — svilj prvni den ve stinech nemusite stravit chudi jako kostelni myS. Hod’te 3k6 a vysledek
vynasobte 100 ¥. Tento obnos plus zbyvajici nujeny z tvorby postavy (délené 10) predstavuji vase celkové
penize do zacatku.

Tyto penize mohou mit jakoukoli formu — kreditni hilky, dodateéna zivotni tiroven, cenné papiry, akcie podnikd,
tajné bankovni konto, prkenice plna hotovosti atd. Nemohou mit podobu vybavy (magické ¢i jiné), zbrani,
kyberwaru, kontaktti nebo dalsich véci, které je nutné kupovat (kromé zivotni urovné). Postava si mize ihned po
zacatku hry koupit dodate¢né vybaveni, avSak to podléhd modifikatorim dostupnosti a pouliéniho indexu, stejné
jako svoleni gamemastera.

Souhlas gamemastera

Mozna si myslite, Ze jsme zapomnéli na gamemastera, co? Gamemaster je posledni kontrolni instance pro to, zda
bude moci postava vyrazit do stind ¢i nikoli. Zdalo by se, Ze to dava jedné osobé do rukou pfili§ velkou moc, ale
vytvareni postavy by mélo probihat formou spoluprace hrace a gamemastera, kteti spolecné vytvareji postavu,
ktera by se hodila k danému stylu a urovni hry. Pokud chcete vystupovat s nadratovanym a zbranémi ovéSenym
mostrorkem v dobrodruzstvi, které je jako usité na miru mysteriéznimu elfimu kouzelnikovi, zptisobi to patrné
nelibost, takZe se nejprve poradte s gamemasterem a pokuste se nalézt rovnovahu mezi pozadavky piibéhu a
skupiny postav a mezi vasimi pfedstavami a pfanimi.

Zivotni osudy

Pravdépodobné jste o Zivotopisu své postavy premysleli jiz pfi jejim vytvareni. Jak vypada? Pro¢ déla to, co

déla? Odkud ma tu kyberpazi? Pro¢ ma pouli¢ni jméno Lucky Lou? Pro¢ beéha ve stinech? Kde sehnala svij

prvni kyberdeck? Ted je ten pravy ¢as, kdy muZete vypracovat Zivotni ptibéh své postavy. Podle pozadavkia
dobrodruzstvi mize mit detailni podobu nebo hrubé obrysy. Pokuste se o to nasledujicim zptisobem:

e  Poznamenejte si n¢které vyroky, které jsou pro vasi postavu typické. Literatura nabizi plno postav, které se
daji charakterizovat jedinym citatem — od ,,Smrt nebo svoboda!* az po ,,Je libo tanecek, kryso?* Ochromte
ostatni a vymyslete néco, ¢im vaSe postava uvizne druhym v paméti.

*  Napiste kratky text o své postavé, jak by ji popsal nékdo jiny, kdo stoji mimo. Nechejte se inspirovat tieba
kratkymi popisy u archetypti.

»  Sepiste si strucny zZivotopis vasi postavy. To da zvolenému rozdéleni priorit urcity fiktivni podklad. Prectéte
si znovu popisy archetypu v prikladech pro vytvareni postavy. Po celou dobu jsme ¢inili rozhodnuti a tim
davali osudiim zvlastni agentky a bojového maga stale pevnéjsi kontury. Touto metodou miZete popsat
osobité rysy a magické schopnosti své postavy a vysvétlit, kde a jak pfisla ke zdrojum, vzdélani a vybave.

Vzhiiru do hry!
A je to tady: chopte se kostek a vyrazte na shadowrun!

Archetypy

Nasledujici kapitola obsahuje Sestnact pfedem vytvofenych postav, které miiZzete pouzit jako své postavy nebo
jako podklady pro vytvareni novych postav. Naleznete zde také jejich osobni karty, na nichz je u kazdé postavy
uvedena jeji vybava, rezervy kostek, kontakty, zivotni uroven a penize do zacatku.

Vsechny byly vytvofeny podle pravidel pro tvorbu postavy, vysvétlenych v této kapitole. Priority (A, B, C,D a
E) ptidélené jednotlivym kategoriim jsou uvedeny na osobnich kartach v zavorce. Napfiklad rase adepta ki jsme
pridélili prioritu E, coZ je u ného uvedeno jako Rasa (E): Clovék. Dalsi kategorie, jeZ jsou u archetypii uvedeny
v zavorkach, jsou atributy, dovednosti a zdroje.

Priorita pridélena magii neni u archetypti zminéna, da se ovSem velmi snadno urcit. Adept ki ma prioritu magie
B, vSem ostatnim magicky nadanym postavam musela byt pfidélena priorita A. Magicky neaktivni postavy maji
pfifazenu pro kategorii magie nejniz$i dostupnou prioritu. U metalidi je to priorita E, u lidi priorita D (zde musi
byt priorita E pfidélena rase).
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Pouziti archetypii

Déle popsané postavy jsou pouze jednémi z mnoha, které mizete v Shadowrunu hrat. Byly vytvofeny s co
mozna nejveétsim ohledem na pestrost variaci a zajimavost zivotnich osudd, které mohou pfedstavovat. Tato
kapitola neni vycCerpavajicim soupisem vsech druhti postav, stejné tak malo ma navadét k tomu, Ze urcité typy
postav mohou hrat jen urcité rasy. M4 daleko vice ukazat, ze vSechny rasy je mozno kombinovat se vSemi typy
postav. Pokud se vam nékterd postava libi, ale méla by byt podle vas jiné rasy, muzete si ji podle zadanych
priorit sami vytvorit. Protoze ale dovednosti souviseji s atributy, je zpravidla jednodussi vytvofit zcela novou
postavu nez ménit u archetypu rasu.

Na druhou stranu, pokud se vam rasa a ,,povolani“ dané postavy libi, ale vidéli byste ji radéji s jinymi
dovednostmi, je relativné snadné uvedené dovednosti nahradit novymi, obzvlasté v ptipadé védomosti.

A konecné, pohlavi v Shadowrunu s sebou nenese zadné vyhody nebo nevyhody (kromé téch, které hra¢ vytvori
hranim postavy). Proto mizete pohlavi archetypu jakkoli zménit — pokud chcete hrat zvlastniho agenta nebo
adeptku ki, tak vam v tom nic nebrani!

VaSe postava ve hie

Ke kazdému archetypu je pfipojen odstavec ,,...ve hie“, ktery vam pfibliZuje zivotni postoje postavy a s jehoz
pomoci muzete vytvofit jeji osobnost. Rozdily se jevit ¢asto jako nepatrné, ale kazda postava se od ostatnich lisi.
Berte tento popis jako pfedlohu, vhled do jednotlivé postavy a zdiivodnéni toho, proc¢ je takova, jaka je. Rozdil
mezi zbranovou expertkou a zoldnéfem mize vypadat nicotn¢; oba jsou dobfe vybaveni a téZce vyzbrojeni
bojovi veterani. Odlisnost spociva v tom, Ze zbranova expertka je spiSe umélec, zatimco Zoldnér je zkratka a
dobfe profesiondlni valecnik — faktor, ktery se muze pii hrani na hrdiny ukézat jako velmi vyznamny. A
samoziejmé existuje mnoho dal$ich variaci kazdé postavy nez jen ty, které jsou zde popsany.
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Adept ki

Rasa (E): Clovék

Atributy (A):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
5 6 7 3 6 4 6 6 6 (8)
Aktivni dovednosti (C):
Atletika 6
Tupé zbrang (ratanova hul) 5(7)
Etiketa 3
Nenépadnost 6
Vrhaci zbrané 6
Boj beze zbrané 6(7)
Védomosti:
Cinstina 4
Cteni/psani 2
Anglictina 5
Cteni/psani 2
Filipinstina 4
Cteni/psani 2
Legendarni bojovnici 3
Teorie magie 4
Medicina 4
Meditace 4
Filozofie 4
Profesionalni osobni ochrana 4
Sochaftstvi 3
Schopnosti adeptu ki:
Zvysena sila (1)
Zlepseny boj beze zbrané (1)
Zrychlené reflexy (1)
Smrtici spary M)
Odolnost vuci bolesti 3)

Zdroje (D): 20 000 ¥

Adept ki ve hire

Adept ki je magicky aktivni postava, ktera nasleduje cestu téla. Misto sesilani narocnych zaklinadel pouziva svou
magii vnitin€, aby mohl rozvinout své télo a mysl az na samou hranici moznosti jak fyzicky, tak i dusevné a
spiritudlné. Umi pouzit své télo jako dokonalou zbran a je schopen provést mnoho véci, aniz by zavahal. Magie
mu kromé toho zlepsila rychlost a reflexy. V kombinaci s jeho pohyblivosti, nenapadnosti a fyzickou zdatnosti to
adeptovi umoziuje zhostit se snadno role nindzy, $piona nebo zlodéje.

Adept ki je ovSem vic nez jen tichy stroj na zabijeni — je nadanym studentem magie, filozofie, uméni a jazykda.
Vénuje se tréninku svého ducha stejné jako télesnému cviceni, protoze provadi meditace a vytvaii sochy. Vedle
svych stinovych aktivit je ¢inny rovnéz jako osobni strazce, kde se uplatni jeho trpélivost, ostrazitost a
sebeovladani.
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Bojovy decker
Rasa (D): Ork

Atributy (C):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
6 4 5() 2 5 5 1,54 0 4(6)

Aktivni dovednosti (B):
Motorky

Pocitace

Pocitace K/O

Kybernetické zbrané (bodec)
Elektronika K/O

Etiketa (matrix)

Pistole

Nenapadnost

Boje beze zbran¢
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Védomosti:
Datové piistavy
Anglictina (deckersky zargon)
Cteni/psani
Umisténi piipojek
Japonstina
Cteni/psani
Matrixové gangy
Podnikové pocitacové systémy v Seattlu
Or¢i hospody
Komiksy 20. stoleti

~
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Kyberware:

2 datajacky (alfaware)

Headwarova pamét’ (alfaware, 200 Mp)

Vysilacka (alfaware, stupen 5)

Zjevna kyberpaze [+ smartspoj, zvySena sila (stupen 2), zatazitelny bodec]
Reflexni vlakna (alfaware, stupeni 1 + reflexni spinac)

Zdroje (A): 1 000 000 ¥

Bojovy decker ve hie

Zatimco vétSina deckerti dava prednost tomu, Ze do déni zasahuji ze vzdalenosti nékolika kilometrQ, kdyz svému
tymu v matrixu poskytuji podporu, zatizuji pochtizky a eliminuji zabezpecovaci opatteni, bojovy decker se radéji
nachazi ptimo uprostred akce. Je to idealni muz pro runy, pfi nichz je tieba si pfistup k pocitacovému systému
vybojovat. JistéZze se umi plizit, obchazet bezpecnostni systémy a rychle a G¢inn¢ hackovat, ale kdyZ dojde na
férovku, mize se méfit s vétSinou mlaticd a bezpecnostnich gardista.

To, ze je velky a nadratovany kvuli rychlosti a boji nablizko, jesté zdaleka neznamena, Ze by musel byt Spatnym
deckerem. Zije matrixem natolik, Ze si nechal implantovat druhy datajack, aby se nemusel odpojovat, kdyz
potiebuje pracovat s jinymi pfistroji. Pokud neni zrovna na néjakém runu, ma oci a usi nastrazené ve stinech, aby
si on a jeho tymovi kolegové stale udrzovali prehled o veskerém déni.
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Bojovy mag

Rasa (C): Troll

Atributy (B):
Télo Rychlost Sila
6 (7) 5 6
Aktivni dovednosti (E):
Vyvolavani
Ostré zbrané (mec)
Etiketa (ulice)
Zastrasovani

Carod&jnictvi (sesilani zaklinadel)
Samopaly

Védomosti:

Cinstina (triady)

Anglictina (pouli¢ni hantyrka)
Cteni/psani

Rozpoznavani gangti

Teorie magie

Paranormalni tvorové (meéstské formy)

Redmond Barrens

Or¢i podzemi v Seattlu

Politika triad

Zaklinadla:
Léceni

Zvysena reakce
Blesk

Manova koule (E)
Manovy blesk
Silova koule (E)
Omracujici blesk

Zdroje (D): 20 000 ¥

Bojovy mag ve hie

Charisma

4

4
3
4
5
4
5
4

Reakce

4

Duivod existence bojového maga je rozsévani smrti a zkazy, at’ jiz fyzicky nebo magicky. Je velky, hlu¢ny,
désivy a obzvlasté uziteny tehdy, kdyz ma pomoci svym druhtim z tymu dostat se z n¢jaké slamastyky. Bojovy
mag neni zadny slabossky knihomol. Miluje vzruSeni z boje a bojuje stfelnymi zbranémi, mecem nebo svym
repertoarem cilenych a plosnych zaklinadel. Umi stejné snadno zlomit vaz jako vysmazit nékomu mozek energii

svého blesku.

K béhu ve stinech ovsem patii vice nez jen odrovnavat lidi, proto je rovnéz schopen vyfadit obéti, aniz by je
hned zabil (n¢kdy jsou dulezitéjsi informace nez pouhé mrtvoly), a dokdze své v boji zranéné kamarady vylécit.
Pokud nejsou zaklinadla tou spravnou cestou k uspéchu, dokéze bojovy mag pro vyjasnéni situace pouzit i své

zastraSovani a pouli¢ni dovednosti.
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Zvlastni agentka

Rasa (C): EIf

Atributy (D):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
3 5 3 6 4 3 3,22 0 4
Aktivni dovednosti (A):
Atletika 6
Tupé zbrang (elektricky obusek) 39
Pocitace 4
Elektronika (magnetické zamky) 3(5)
Etiketa (podnik) 5(7)
Vyjednéavani (pfemlouvani) 5(7)
Pistole 4
Nenapadnost 6
Boj beze zbrané (kop) 309
Védomosti:
Podnikové finance 4
Politika podnikti 4
Elfi vina 1
Anglictina 4
Cteni/psani 2
Japonska kultura 4
Japonstina 4
Cteni/psani 2
Moderni jazz 1
Psychologie 4
Kyberware:

Zrychlené reflexy (stupen 1)

Kyberusi (alfaware + tlumic, zesilovac, nahravac)

Kyberoci [alfaware + fotoaparat, vyrovnavac oslnéni, no¢ni vidéni, duplikace sitnice (stupeni 3), infravidéni]
Datajack (alfaware)

Headwarova pamét’ (alfaware, 150 Mp)

Vysilacka (alfaware, stupen 6)

Smartspoj (alfaware)

Zdroje (B): 400 000 ¥

Zvlastni agentka ve hi‘e

Zvlastni agentka je mistryni infiltrace a neopravnéného pfistupu. Jeji dovednosti a vybava ji umoznuji stfezit
cilové objekty a osoby a sbirat informace. Se svou dovednosti v elektronice, vhodnym vybavenim a modifikaci
sitnice obchazi bezpecnostni zafizeni stejné jako megapodniky dan¢. Fyzické piekazky ji pomahaji zvladat
pohybové dovednosti a strdzce dokdze premluvit nebo v pripadé nutnosti umlcet. Jakmile je jednou uvnitf, umi
se nehluéné pohybovat, dorozumivat se bez pouziti hlasu headwarovou vysilackou a se svymi
kybernetizovanymi smysly a snimaci se mit na pozoru pied problémy. VSechno, co svymi vylepSenymi smysly
vidi a sly$i, miZe nahrat a ulozit do headwarové paméti. Agentka si disledné udrzuje falesnou identitu, s jejiz
pomoci skryva svou pravou totoznost a nic netusici obéti vodi za nos. Nejradéji pracuje sama, ale mize byt i
soucasti vétsiho tymu, ktery se specializuje na skryté aktivity.
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Specialista na sondy
Rasa (D): Trpaslik

Atributy (C):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
5 5 5 3 5 5 1,43 0 509

Aktivni dovednosti (A):
Auta

Auta K/O
Pocitace
Elektronika
Elektronika K/O
Etiketa
Deélostielba
Pistole
Vrtulniky
Vrtulniky K/O
Koleoptéry
Koleoptéry K/O
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Védomosti:
Pocitac¢ova teorie
Anglictina
Cteni/psani
Finance Mafie
Opera
Vysilace trideopiratt
Skryse

Vrakovisté v Seattlu
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Kyberware:

Kyberoci (alfaware + zobrazovaci spojeni, infravidéni, vyrovnava¢ oslnéni)
Komspoj (stupeii 5)

2 datajacky (alfaware)

Headwarova pamét’ (alfaware, 100 Mp)

Vysilacka (alfaware, stupen 5)

Softvédomostni spojeni (alfaware)

Smartspoj (alfaware)

Kontrolni rig (alfaware, stupei 2)

Zdroje (B): 400 000 ¥

Specialista na sondy ve hie

V paranoidni snaze 21. stoleti o co nejlepsi zabezpec€eni jsou sluzby riggerd, ktefi se specializuji na sondy, velmi
zédané. Diky svym dovednostem a strojiim nabizi anonymni a neodhalitelny zptsob sledovani, ochrany a utoku.
Kazdy, od senzacechtivého reportéra a trideopirata az po detektiva a shadowrunnera, potfebuje specialistu na
sondy. Také podnikovi kravatiaci, kteri shanéji Spinavosti, jimiz by mohli zavafit svym konkurentim, jsou
pripraveni za jeho sledovaci sluzby pofadné zaplatit.

Ale specialista na sondy neni jen sbéra¢ informaci. Je pfipraven a vybaven vyrovnat se s kazdou bojovou situaci.
Ovlada své sondy takovym zplsobem, jako by to byli dalsi runnefi na téze misi. Miize zatahnout nepfatele do
nékolika prestielek soucasné a kryt tymu zada, umi fidit inikova vozidla pro rychly ustup. V jeho ,,volném case*
ho lze najit na v§ech znamych vrakovistich ve mést¢, kde hleda nahradni dily pro sva ,,dét'atka®.
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Chameleon
Rasa (C): EIf

Atributy (B):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
3 6 3 8 6 4 4,26 0 6

Aktivni dovednosti (D):
Auta

Etiketa

Vyslychani

Pistole (Fichetti Security)
Nenapadnost

Boj beze zbran¢ (judo)
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Védomosti:
Elfi spolecnost
Anglictina
Cteni/psani
Znalosti esoteriky
Literatura
Politika podnikti
Moderni umeéni
Sperethiel
Cteni/psani
Spolecenska smetanka v Seattlu
Politika podsvéti
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Kyberware:

Datajack (alfaware)

Duplikace sitnice (stupen 5, modifikace sitnice)
Textové spojeni (alfware, modifikace sitnice)

Sitnicové hodiny (alfaware, modifikace sitnice)
Nahravac (alfaware, modifikace ucha)

Selektivni zvukovy filtr (stupeil 5, modifikace ucha)
Headwarova pamét’ (alfaware, 150 Mp)
Softvédomostni spojeni (alfaware)

Hlasovy modulator [+ pfehravac, druhy vzor (stupen 6)]

Zdroje (A): 1 000 000 ¥

Chameleon ve hi‘e

Chameledn je stinova bojovnice s pozlacenym jazykem. Ji nejde o zbrang, kyberware nebo magii. Jde o styl a
charisma. At jiz ma pravé za ukol uzavfit smlouvu, vyslechnout zajatce nebo premluvit hlidac¢e — chova se jako
perfektni socialni chameleén. Nic ji nerozhazi. Stejné dobfe vyjde s détmi ulice jako se Cleny nejvyssi
spolecenské smetanky.

Dokaze se bavit celé hodiny o politice, literatufe a uméni nebo sviij protéjSek udivovat bizardnimi znalostmi.
Bylo by ovSem chybou mit ji za bohapustou Zvanilku. Jeji schopnosti ostatni obalamutit a imitovat (pfedevsim
hlasovym modulatorem a sitnicovou modifikaci) z ni ¢ini ideéalni specialistku pro skryté operace. Navic ma
nespocet kontaktd a fadu skrysi, v nichz mize beze stopy zmizet, coz se hodi vzdy, kdyz se véci nedafi podle
jejiho prani.
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Soukromy detektiv
Rasa (D): Ork

Atributy (B):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
5 5 5 5 5 5 6 0 5

Aktivni dovednosti (A):
Atletika
Biotechnika
Auta

Pocitace
Elektronika
Etiketa
Vyslychani
ZastraSovani
Vyjednavani
Pistole
Nenapadnost
Boj beze zbrané
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Védomosti:
Chemie (Iéciva) 2 (4)
Anglictina (pouli¢ni hantyrka)
Cteni/psani
VySettovani
Rozpoznavani gangti
Teorie magie
Medicina
Policejni postupy
Spanélitina
Cteni/psani
Politika podsvéti
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Zdroje (C): 90 000 ¥

Soukromy detektiv ve hie

Soukromy detektiv je vlastné ptezitek z dob pied Probuzenim. OvSem jeho dovednosti, které si ve stinech
zdokonalil, jsou oceilovany vzdy — vyhrabavani Spinavych tajemstvi, sledovani osob a pouzivani kontakti. To,
ze vypada, jako by do tohoto svéta nepatfil, neznamena, ze by stale nevédél o vSem, co se tyka déni v oblastech
jeho zajmu. Neni nadratovany, ale se svymi péstmi umi zachazet, i kdyz pokud jde o feSeni problémd, radéji se
spoléha na svij rozum. Jeho nejoblibenéjsi zbrani je nejnovéjsi pozorovaci vybava, se kterou uz dostal
nejednoho protivnika.

Soukromy detektiv zastupuje ve stinech malé prim&rné ob¢any — ty, kteti si neumi sami pomoci. Pfijima jejich
zakazky, i kdyz placeni vypada spiSe bidn¢, a snazi se dotdhnout vSe do konce s houzevnatosti, kterd hranici az
s tvrdohlavosti. Balancuje na tenkém ostii mezi zdkonem a zlo¢inem a pokud pfislusné autority nedaji prichod
spravedlnosti, postara se sam o to, aby se par vysoce vybusnych dat rychle dostalo do néjaké stinové databaze,
medialni sité nebo na jesté horsi misto.
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Zoldnér

Rasa (C): Troll

Atributy (A):
Télo Rychlost Sila
10 (13) 5(7) 9(11)
Aktivni dovednosti (D):
Utoéné pusky
Etiketa (Zoldnéfti)
Tézké zbrang
Raketomety
Pistole
Nenapadnost (plizeni)

Boj beze zbrané

Védomosti:
Poustni valky
Teorie elektroniky
Anglictina

Cteni/psani
Déni v Zoldnéfském svéte
Zoldnéiské skupiny
Vzpirani

Kyberware:

Zrychlené reflexy (alfaware, stupeni 2)

Charisma  Inteligence Vile Esence

2 4 4 1,02

5
1(3)
6

4
4
2(4)
6
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Elektronické zvétSovani (modifikace sitnice, stupeni 3)
Vyrovnavac oslnéni (alfaware, modifikace sitnice)

Um¢lé svaly (alfaware, stupen 2)
Smartspoj (alfaware)

Titanové kompozitni kosti (alfaware)

Zdroje (B): 400 000 ¥

Zoldnér ve hre

Magie
0

Reakce
4(5)

Zoldnéie Ize popsat dvéma slovy: ,profesionalni bojovnik. M4 své vlastni piedstavy o vife a o cilech, ale
v kone¢ném diisledku mé prapravu, schopnosti a zkuSenosti k tomu, aby mohl kdykoli pfijmout jakoukoli praci —
a to také udela, pokud dostane odpovidajici odménu. Je to veteran nescetnych valek a potycek, od partyzanské
valky yucatanskych rebelti po poustni valky ve zpustoSenych ¢astech Afriky, v nichz megapodniky doptavaji
svym jednotkam trénink tak, Ze je $tvou navzajem proti sobé. Pti svych dosavadnich zamé&stnanich a cestach
navazal fadu dobrych kontaktt, které mu poskytuji ptistup k vojenské vyzbroji, informacim a 1ékatské péci.

Zoldné je skvéle vycviden v zachazeni s t&zkymi zbranémi — vojenskym haraburdim, které se nenajde na
kazdém rohu. Jako rychly a nendpadny troll je idealnim muzem pro kazdy tym, ktery potfebuje dobrou mobilni

palebnou podporu.
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Clen gangu
Rasa (C): Troll

Atributy (A):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence
11(13) 5 10 2 3

Aktivni dovednosti (B):
Atletika

Motorky

Tupé zbrang
Kybernetické zbrané (ru¢ni btit) 3(5)
Etiketa (ulice) 1(3)
Zastrasovani (fyzické) 3(5
Pistole 4
Boj beze zbrané 6
Bice (fetéz) 4(6)
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Védomosti:

Dealerstvi ¢ipi BTL

Piti levného syntetolu

Anglictina (pouli¢ni hantyrka)
Cteni/psani

Rozpoznavani gangti

Rajony gangi

Organizace prostituce
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Kyberware:

Podkozni pancift (stupeii 1)
Rucni bfit

Zdroje (D): 20 000 ¥

Clen gangu ve hie

Vile
3

Esence

5.4

Magie
0

Reakce
4

Domovem gangi je plex — kazda postranni ulicka, kazda hospoda, kazda opusténa budova, kazdé hofici auto.
Clen gangu piedstavuje to, co zname pod oznaéenim pouliéni rva¢, a mé ty spravné kamarady, trestni rejstiik a
jizvy. Jeho zivot je plny nasili a demonstrace moci. Dokud je to on, kdo rozdavé rany, zlstavd na Spici
pouli¢niho marastu. Jeden chybny kricek, a sveze se se zbylym odpadem. Jeho sila, schopnosti a odstrasujici
zjev mu jsou opravdu k uzitku, at’ uz zafizuje jen maly kSeftik s vypalnym nebo spolupracuje s opravdovymi
»tvrdymi hochy* ze svéta organizovaného zlo¢inu. Své zbran¢ pouziva jen ziidka — pro ¢lena gangu jsou kanony
hezka ozdoba, ale jestli nejsi schopen rozbit soupeti lebku holymi péstmi (jo, implantaty, fetézy a olovéné trubky

se také pocitaji), tak nemas na ulici co délat.
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Pouli¢ni magika
Rasa (C): EIf

Atributy (D):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
2 4 1 6 5 6 6 6 4

Aktivni dovednosti (E):
Cteni aury

Vyvolavani

Etiketa

Pistole

Carodgjnictvi
Nenapadnost

W A\ WA O W

Védomosti:
Anglictina
Cteni/psani
Teorie magie
Magické skupiny
Magické hrozby
Jména ducht
Parapsychologie
Sperethiel
Cteni/psani
Politika Tir Tairngire

W= WL WwWomNo b

Zaklinadla:
Pancir

Nalezeni neptatel
Ovlivnéni

Léceni

Levitace
Manovy blesk
Fyzicka maska

E-Ne NV IRV IRV, N PNV |

Zdroje (B): 400 000 ¥

Pouli¢ni magika ve hie

Pouli¢ni magika je tou nejvyrovnanéjsi postavou mezi kouzelniky, kteti béhaji ve stinech. Miluje tep Zivota na
ulici, umi se ovSem lehce zaélenit i do normalni spolecnosti. Jeji dovednosti a zaklinadla odrazeji tuto
vyrovnanost a zahrnuji Siroké spektrum magickych schopnosti, od boje pies iluze po 1é¢eni.

Magie je stiedobodem jejiho zivota a jeji rozmanité aspekty ji fascinuji, ov§em to ji pfi praci shadowrunnera
neptekazi. Spolehlivé splni svou ¢ast tymové prace spocivajici at’ uz v astralnim hlidani pfed nepiijemnymi
prekvapenimi, nebo v udrzovani maskovaciho zaklinadla pfi infiltraci. KdyZ to za¢ne smrdét, mize se vzdy opfit
o své elementaly, ktefi ji kryji zada. Rovnéz ji zajimaji magické hrozby a kouzelnici, ktefi se upsali ,,Cernému
uméni®, a je obcas dokonce ochotna podstoupit riziko pfi chytani nékterého exemplafe nebo pii podrobnéjsim
zkoumani né¢jakého astralniho znecisténi.

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LL.C (25/31)



Pouli¢ni samurayj
Rasa (E): Clovék

Atributy (B):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
4(6) 6 5() 3 6 3 0,01 0 6(11)

Aktivni dovednosti (C):
Atletika 4
Kybernetické zbran¢ (bodec) 4(6)
Ostré zbran¢ 3
Etiketa (ulice) 2(4)
Vidcovstvi
Pistole
Nenapadnost
Samopaly

N b ONW

Védomosti:
Filozofie busidé
Anglictina

Cteni/psani
Rozpoznavani gangti
Japonstina

Cteni/psani
Japonska spole¢nost
Podnikova bezpecnost
Bezpecnostni postupy
Shromazdisté shadowrunnerd
Teorie taktiky malych jednotek

AP BRAPRARWNODEAEBRD OV WV

Kyberware:

Kyberoc¢i (alfaware + vyrovnavac oslnéni, no¢ni vidéni, ochranna skla, infravidéni, zobrazovaci spojeni)
Tlumic (alfaware, modifikace ucha)

Datajack (alfaware)

Podkozni pancii (alfaware, stupeni 1)

Zesilovac (alfaware, modifikace ucha)

2 zjevné kyberpaze [+ smartspoj, 2 zatazitelné bodce, zvysena sila (stupen 3)]

Posilena reakce (stupeii 1)

Reflexni vlakna (stupeii 2)

Zdroje (A): 1000 000 ¥

Pouli¢ni samuraj ve hie

Pouliéni samuraj je vice neZ jen méstsky dravec nebo polokyborg; je to nezavisly podnikatel s pfisnym kodexem
cti. Vyzna se v samurajskych tradicich stejn¢ dobfe jako v modernich bezpecnostnich procedurach. Samuraj se
neustale snazi byt krok ptfed bezectnym pouli¢nim povlem, takze si nechdva své télo modifikovat nejnovejsim
kyberwarem téméf na hranici Silenstvi, protoze pod nozem kyberchirurga ztraci stale vice masa.

Prodava své dovednosti, vycvik a kyberware, ovSem neni to zadny zabijak bez skrupuli a odmitd necestné
pracovni nabidky. Jeho zkuSenosti a vudcovské kvality mu c¢asto umoziuji pievzit odpovédnost v tymu
shadowrunnerd, protoze ma fundované znalosti ve vypracovavani detailnich pland a cilti misi. Jeho kyberware
mu poskytuje oproti nepfiteli vyhodu; kdo ho podceni jako pouli¢niho pankace, bude této fatalni chyby brzy
litovat.
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Pouli¢ni Samanka
Rasa (D): Ork

Atributy (B):

Télo Rychlost Sila

5 5 4

Aktivni dovednosti (C):
Vyvolavani

Elektronika K/O

Etiketa (ulice)

Pistole

Carodgjnictvi
Nenapadnost

Boj beze zbrané (kousani)

Védomosti:

Ekologie (kanalizace)

Angli¢tina (pouli¢ni hantyrka)
Cteni/psani

Teorie magie

Mechanické pasti

Zebrani

Or¢i podzemi v Seattlu

Toxické hrozby

Zaklinadla:

Provér ptistroj (F)
Chaoticky svét

Najdi zivot

Kouzelné prsty
Zlepsena neviditelnost
Ticho

Zdroje (E): 5000 ¥

Pouli¢ni Samanka ve hie

Charisma

5

4
5
4
4
5
4

Reakce

5

Pouli¢ni Samanka nasleduje krysu a Zije z odpadkt spolecnosti, v kanalizaci a v povéstném Or¢im podzemi.
Potfebuje k zivotu jen malo, a to si umi opatfit. Stiezi odpadni kanaly, pouziva sva zaklinadla, duchy a svou
nenapadnost k tomu, aby odhalila vetfelce, které pak bude obtézovat svou magii a pastmi, dokud zase nezmizi.

(Samoziejmé se jim piedtim pokusi pomoci svych schopnosti sebrat vSe cenné.)

Pro vétsinu lidi neni kanalizace nic jiného nez biecka, jedy a fekalie, ovSem krysi Samanka zna ekosystém
odpadnich kanali 1épe nez kdokoli jiny na celém svéte. Diky odpadu lidi z ulice se o nich dozvi mnoho, v¢etné
jejich silnych stranek a slabin. Spolu s jeji nenapadnosti a magii to z ni €ini pfirozenou odbornici na prolamovani
bezpecnostnich bariér a pronikani do podnikovych zafizeni, a tedy i dilezitou soucast pro jakykoli tym

shadowrunneru.
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Technomant
Rasa (D): Trpaslik

Atributy (C):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
4 5 5 3 6 5 4,72 0 5

Aktivni dovednosti (A):
Motorky K/O
Biotechnika

Auta K/O
Pocitace

Pocitace K/O
Vybusniny
Elektronika
Elektronika K/O
Etiketa (matrix)
T&Zzké zbrané K/O
Pistole
Nenapadnost

WWWhaaNUnh,aANSN D WRN

Védomosti:
Konspiraéni teorie
Kybertechnologie
Technické védy
Anglictina
Cteni/psani
Japonstina
Cteni/psani
Topografie matrixu
Podnikovy vyzkum
Metalurgie
Fyzika
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Kyberware:

Cipjack (alfaware)

Datajack (alfaware)

Headwarova pamét (alfaware, 300 Mp)
Zobrazovaci spojeni (alfaware, modifikace sitnice)

Zdroje (B): 400 000 ¥

Technomant ve hre

Technomant je novym typem deckera, takovym, ktery ma nejen pfistup do matrixu, ale vyzna se i ve vSech
vécech spojenych s elektronikou. Mtze se prohanét matrixem a pomahat tymu z dalky nebo se vydat na run
snimi a vyfazovat nejnovéjsi elektronické bezpecnosti pfistroje, které podnik praveé instaloval. Ma znalosti,
naradi a technické mysleni, takze dokaze vyfesit vSechny problémy s elektronikou.

Technomant je divérné obeznamen se vSemi stroji a rozumi jim mozna lépe nez lidem, s nimiz pfichazi do
styku. Neni to zadny antisocial, ale lidem nedGvéfuje — a doba, kterou travi prohledavanim souborti o
konspira¢nich teoriich, nepfispiva k opaku. OvSem pokud uz n€ékomu divéfuje, mize mu poskytnou skvélé tipy
a nalézt feSeni fady problémd, predevsim tehdy, jestlize jsou ve hie néjaké masiny.
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Kmenova Samanka

Rasa (D): Trpaslik

Atributy (C):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
4 4 4 5 4 7 6 6 4
Aktivni dovednosti (B):
Atletika 3
Cteni aury 4
Biotechnika (prvni pomoc) 2(4)
Vyvolavani 6
Etiketa (kmen) 24
Vyjednéavani (podvody) 309
Metaci zbrané (luk) 3(5
Carodéjnictvi 6
Nenapadnost 4
Boj beze zbrané 3
Védomosti:
Antropologie 4
Vareni 4
Anglictina 5
Cteni/psani 2
Teorie magie 4
Kmenova politika 4
Zoologie (divoc¢ina) 3(5)
Zaklinadla:
Zmateni 5
Léceni (F) 5
Vzniceni 4
Blesk 4
Fyzicka bariéra 4
Ovlivnéni 4

Zdroje (E): 5000 ¥

Kmenova samanka ve hie

Kmenova Samanka nasleduje volani krkavce a Zije v divo¢iné pod Sirym nebem. Jeji porozuméni divocing
pochazi z jejich zkusenosti s cykly ptirody. Nékdy byva zatazena do politického rozhodovani svého kmene,
avSak dava prednost feSeni problémi pomoci vtipu pred vysokou politikou, nebot krkavec je Sibal a zvéstovatel
chaosu. Svych silnych stranek vyuziva nejradé€ji pod Sirym nebem, kdyz si mési¢ni svit rozverné pohrava
s predstavivosti.

nez urbanialni propletenec plexu? Dava samoziejme prednost runiim pod Sirym nebem, predevsim v zapadlych
nebo opusténych oblastech. Umi pomoci zranénym ¢lentim tymu a odvratit ¢i zmast protivniky. A ocekava, ze za
své sluzby bude dobie odménéna, coz zpravidla zahrnuje dobré jidlo.

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LL.C (29/31)



Rigger
Rasa (D): Trpaslik

Atributy (C):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
4 5 5 3 6 5 0,44 0 5(11)

Aktivni dovednosti (B):
Auta

Auta K/O

Elektronika K/O

Etiketa

Vznasedla

Délostrelba

Vrtulniky

Vrtulniky K/O
Brokovnice (Enfield AS 7)
Koleoptéry
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Védomosti:
Anglictina (pouli¢ni hantyrka) 4 (6)
Cteni/psani 2
Rozpoznavani gangii (motogangy) 4 (6)
Hardcorové punkové kapely
Technické védy
Vojenska letadla
Paserackeé stezky
Paserackeé skryse
Siouxstina
Cteni/psani
Taktiky hrani¢nich hlidek SDA
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Kyberware:

Datajack (alfaware)
Smartspoj (alfaware)
Kontrolni rig (stupeii 3)

Zdroje (A): 1 000 000 ¥

Rigger ve hre

Pokud se da s né¢im jezdit nebo létat, potom to rigger umi fidit nebo pilotovat. A i kdyz nékdy nevi, jak se néco
fidi, presto to zkusi. Je z€asti estradnim letcem, z¢asti zkusebnim pilotem a z¢asti mechanikem. Nema-li praveé
k dispozici zadny dopravni prostiedek, tak dokaze skoro vzdy nékde vyhrabat malé nadupané zihadlo, které je
vyzbrojené, pancéfované a pripravené na zkusebni jizdu. A neméjte strach, kdyZz n€kdy klekne — ma nafadi a
znalosti, aby ho znovu zprovoznil.

Rigger je expertem na boj dopravnich prostfedkil, at’ uz je to honicka vysokou rychlosti skrze vnitini mésto,
vzdusny souboj nad kmenovym uzemim nebo bezpec¢ny inik zachrannym vozidlem. Jestlize nestaci jeho tézké
kanony a rakety, miiZe si pfivolat jako posilu jednu nebo dvé sondy. Rigger je velmi uZzite¢ny pfi paSerackych
runech, protoze vi, které hrani¢ni pfechody jsou horké a kde si ¢lovék béhem runu mize oddechnout a provést
potiebné opravy.
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Zbranova expertka

Rasa (E): Clovék

Atributy (B):
Télo Rychlost Sila Charisma  Inteligence Vile Esence Magie Reakce
4 6 5 3 6 3 4,15 0 6(7)

Aktivni dovednosti (A):
Biotechnika (prvni pomoc)
Ostré zbrané

Etiketa

Délostielba

T&zké zbrané

Té&zké zbrané K/O
Pistole

Pistole K/O

Metaci zbrané

Samopaly

Nenapadnost (plizeni)
Vrhaci zbrané

(€)
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Védomosti:
Obchodnici se zbranémi
Vyroba télesného pancite
Teorie vybusnin
Anglictina

Cteni/psani
Karetni hry
Némcina

Cteni/psani
Vyroba zbrani
Vyrobei vojenské techniky
Fyzika (balistika)
Taktiky jednotek rychlého nasazeni
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Kyberware:

Zrychlené reflexy (stupen 2)

Kyberoci [+ vyrovnavac oslnéni, no¢ni vidéni, infravidéni, elektronické zvétSovani (stupen 3)]
Smartspoj (alfaware)

Zdroje (C): 90 000 ¥

Zbraiova expertka ve hie

Zbranova expertka je vycvicena v pouzivani a opravovani témért jakékoli zbrané, kterou jste kdy vidéli, a jesté
nékolika dalsich, o nichz jste pravdépodobné nikdy neslySeli. Je idealni pro runy, kde jde o mnohostrannost,
dovednosti a improvizaci. Instinktivné vi, jakou zbran pouzit v jaké situaci. A pokud tuto zbrani zrovna nema po
ruce, potom umi improvizovat s tim, co se nachazi v blizkosti, nebo zna obchodnika se zbranémi, ktery ji mize
opatfit.

Jeji dovednosti a sbirka zbrani jdou ruku v ruce s jeji smrtici preciznosti, ale to, co ji poskytuje rozhodujici
vyhodu, je jeji smysl pro taktiku. Jako veteranka Cetnych bojist’ nepotiebuje byt pro zdarné dokonéeni tkolu
pouli¢nim samurajem. Nikdy se nevrhne do stfetnuti bez detailniho planu nebo pokud nebude mit jasnou
taktickou pfevahu. Je neustile v obraze co se tyCe nejnovéjSich vynalezd v oboru zbranové technologie a
predstavuje cenny zdroj informaci, pokud jde o vojenskou techniku.
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