Svét Shadowrunu je brutdlni a neptatelsky a postavy budou diive ¢i pozdéji nevyhnutelné konfrontovany
s bojovymi situacemi. Bez ohledu na to, zda vzduchem svisti kulky, 1étaji zaklinadla, odehrava se rvacka za
plotem nebo se postavy pustily do boje dopravnimi prostiedky nebo v matrixu, budou stale pouzivat nasledujici
pravidla pro boj.

V Shadowrunu se boj odviji v pfesné stanovenych ¢asovych tusecich, zvanych bojova kola. S pomoci této
jednotky, ktera se pokousi simulovat skutecny prubeh boje, se napt. vyhodnocuje, kdo bude jednat jako prvni,
kdo rychleji tasi, co se stane, kdyz jedna postava udefi druhou. V pribéhu bojového kola, které trva ptiblizné tfi
vtetiny fiktivniho herniho Casu, popisuje kazdy hra¢ akce své postavy (nejprve je na fadé nejrychlejsi postava).
Pokud je to nutné, provadi hrac¢ testy, aby zjistil uspéSnost provedeni své ¢innosti. Gamemaster popisuje akce a
reakce nehradskych postav a koneény vysledek vSech ¢innosti. Sekvence bojového kola budou popsany dale.

Pred zacatkem bojového kola je tieba nejprve urcit, v jakém potadi budou postavy jednat.

Iniciativa

Iniciativa popisuje poradi, v jakém budou postavy v prabéhu bojového kola jednat. Sklada se ze dvou faktori:
modifikované reakce a kostek iniciativy. Ze souctu obou aspekti vznikne posléze vyslednd iniciativa.

Kazda postava ma minimalné jednu kostku iniciativy (1k6). Jeji zakladni iniciativa se sklada z reakce + 1ko.
Urcité druhy kyberwaru, schopnosti adepti a zaklinadla mohou iniciativu nebo pocet kostek zvysit.
Modifikované hodnoty se uvadéji v zavorce za zakladnimi. Postava se zakladni iniciativou 4 + 1k6 a reflexnimi
vlakny na stupni 1 by méla iniciativu zapsanou takto: 4 (6) + 1k6 (2k6).

Pro zjisténi vysledku iniciativy héazi postava kostkami iniciativy. Celkovy vysledek hodu se pficte
k modifikované reakci. Pfi hodu na iniciativu se nepouziva pravidlo Sestky.

Orci poulicni samuraj John Longbone ma prirozenou reakci 3 a jednu kostku zakladni iniciativy (1k6). Kromé
toho si nechal implantovat kybervare zvysujici reakci, ktery k jeho reakci pridava 2 a poskytuje mu jednu
dodatecnou kostku iniciativy. Proto ma iniciativu 3 (5) + 1k6 (2k6). Longbone hodi 2k6 a padne mu 2 a 6. Jeho
vysledna iniciativa je tedy 2 + 6 + 5 = 13.

Iniciativa urcuje, kdy a kolikrat mize postava béhem jednoho bojového kola jednat.

Urceni poradi
Na zacatku bojového kola si postavy hodi na iniciativu. Po spocitani iniciativ si gamemaster poznamena
vysledky (od nejvyssiho k nejniz§imu). Postava s nejvyssi koneénou iniciativou provadi akce jako prvni.

Prabéh iniciativy

iniciativu. Kazda postava jedna alespoii jednou, nez mtize néjaka jind jednat podruhé. Okamzik, v némz postava
provadi akce, se nazyva bojova faze (viz Bojova faze).

Poté, co probéhnou akce vsech postav, odecte gamemaster od vSech iniciativ 10. VSechny postavy, jejichZ novy
vysledek je vyssi nez 0, mohou jednat podruhé. To je druhy pribéh iniciativy. Jakmile vSechny postavy tento
prabéh dokonéi, odecte gamemaster od novych vysledkt iniciativ znovu 10. Pokud je vysledek néjaké postavy
stale vyss$i nez 0, muZe jednat potfeti. Tento postup se opakuje tak dlouho, dokud vysledek iniciativy zadné
postavy neni vyssi nez 0. V tomto okamziku bojové kolo kon¢i a hra¢i si hazeji znovu o iniciativu.

Zacina velky boj a gamemaster nechdvad postavy urcovat iniciativu. Hraci si hodi a vysledky iniciativy vypadaji
nasledovne:

Hraé Vyslednd iniciativa
Mikova postava 37
Rvac 1 (NP) 26
Davova postava 22
Rvac 2 (NP) 19
Sharonina postava 18
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Richieho postava 17
Rvac 3 (NP) 15

Camillina postava 9

Bojove kolo se bude odvijet nasledujicim zpiisobem (za predpokladu, Ze zadna z postav nebude zranéna):

Hrac 1. pribéh iniciativy 2. prubéh iniciativy 3. prubéh iniciativy 4. pribéh iniciativy
Mikova postava 37 27 17

Rvac 1 (NP) 26 16 6 Zadné akce
Davova postava 22 12 2 Zadné akce
Rvac 2 (NP) 19 9 zadné akce zdadné akce
Sharonina postava 18 8 zZadné akce zZadné akce
Richieho postava 17 7 zadné akce zadné akce
Rvac 3 (NP) 15 5 zadné akce zadné akce
Camillina postava 9 Zadné akce zadné akce zadné akce

Vsechny postavy mohou provadeét akce v prvnim pribéhu iniciativy. Zacina Mikova postava, ndsledovina
ostatnimi v prislusném poradi. Ve druhém pribéhu iniciativy mohou jednat vsechny postavy, pouze Camillina
postava nedostane zadné akce, protoze jeji vysledek iniciativy je nyni nula a méné. Vsechny ostatni postavy
mohou provadet akce podruhé. Zacina Mikova postava, ndsledovana ostatnimi v prislusném poradi. Po druhém
Po tretim priubéhu iniciativy ma vysledek iniciativy nad nulou jiz jen Mikova postava. V tomto kole provadeéla
tedy sveé akce nejen jako prvni, ale jesté navic jako posledni, a prisla proto nejcasteji na radu.

Iniciativa a poSkozeni

Pokud je postava zranéna, ovliviiuje utrpéné poskozeni jeji vysledek iniciativy. Po kazdém hodu na iniciativu je
tieba zohlednit modifikator iniciativy (viz tabulka Modifikatory zranéni), ktery je zalozen na celkovém zranéni
a ktery se odecitd od vysledku hodu na iniciativu. Postava, ktera ¢eli soucasné vaznému zranéni (v kolonce
fyzického poskozeni) a lehkému zranéni (v kolonce omraceni), by tedy méla vyslednou iniciativu sniZenou o 4.
Pokud takto klesne vysledek iniciativy na nulu nebo nize, nemiize postava v probihajicim bojovém kole dé¢lat
viibec nic.

Pokud postava utrpi béhem bojového kola poskozeni (viz Aplikace poSkozeni), ovlivni to jeji iniciativu
okamzité. Modifikator iniciativy se zapocita ihned po utrpéném zranéni. Takto tedy mize dojit béhem pribéhu
iniciativy ke zméné poradi (dokonce i nékolikrat, jestlize je postava zranéna vice neZ jednou). Postava miize
jednat v kazdém pribéhu iniciativy pouze jednou. Pokud je tedy iniciativa postavy v disledku poSkozeni snizena
poté, co provedla své akce, nesmi vtomto prub&hu iniciativy jednat znovu. Vysledek iniciativy muze byt
dokonce snizen natolik, Ze postava ztrati cely kompletni prab¢h iniciativy.

V uvedeném prikladu ma Davova postava iniciativu 22. V prvnim pribéhu iniciativy ji zpusobi Rvac 2 (NP)
mirné zranéni. Mirné zranéni ma za nasledek postih k iniciative —2. Vysledek Davovy iniciativy je tedy okamzité
snizen na 20. To sice neovlivni prvni Davitv pribéh iniciativy (protozZe uz jednal), znamend to ovSem, Ze ma
v druhém pribéhu iniciativy vysledek 10 (nikoli 12). Ddle pak ztraci Dave moznost jednat ve tretim priitbéhu
iniciativy (10— 10 = 0, tj. Zadné akce).

Pokud by Rvac¢ 2 (NP) zpiuisobil toto zranéni Sharoniné postave, kterda ma iniciativu 18 (a v tomto pritbéhu
iniciativy jesté nejednala), snizila by se jeji iniciativa na 16. Potom by jednala az po Richieho postavé a ne pred
ni. Zménilo by se rovnéz poradi v druhém pritbéhu iniciativy.

Nerozhodna iniciativa

Muze se stat, ze dvé postavy dosahnou téhoz vysledku iniciativy. O tom, kdo bude kdy jednat, rozhoduji
postupné nasledujici faktory.

e Postava s vyssim vysledkem iniciativy v pfedchozim pribéhu iniciativy je na fadé jako prvni.

e Postava s vyssi modifikovanou reakci jedna diive.

e Postava s vyssi ptirozenou reakci ma prednost.

e Kazda zGéastnéna postava hodi 1k6. Postava s nejvyssim vysledkem zacina (v piipadé shody se hazi znovu).
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Postavy se mohou védomé rozhodnout, Ze budou jednat az po jinych postavach. Pokud se ovSem pokousi dvé ¢i
vice postav jednat vzajemné jedna po druhé, mize provést své akce pozdéji pouze ta postava, kterda by byla
normaln¢ na fad¢ diive.

Predpokladejme, ze ve vyse uvedeném prikladu utrpéla mirné zraneni nikoli Davova, ale Richieho postava.
Richie ma vysledek iniciativy 17, jenz je mirnym zranéni snizen na 15 — tj. na tutéz bojovou fazi, v niz je na radé
Rvac 3. Richie mel ovsem puivodné v prvaim pritbehu iniciativy vyssi skore, takze smi stale jednat pred Rvdacem
3. Totéz plati pro druhy priibéh iniciativy, pokud Zadny z nich dvou nebude znovu zranén.

Odkladani akei (volitelné)

Neékdy hraci nechtéji jednat, i kdyz jsou pravé na tahu. Misto toho radéji vyckaji, aby vidéli, co se stane a co
budou d¢lat ostatni. Toto se oznacuje jako odkladani akci. Odlozené akce se ohlasuji, kdyz své akce oznamuji
ostatni hrac¢i (viz Ohlaseni akei). Hra¢ muze odlozit akce ve své bojové fazi v libovolném pribéhu iniciativy.
Hracska postava mtize provést odlozené akce v pozdé€jsi bojové fazi téhoz prubéhu iniciativy. Kdyz ohlasi své
akce postavy, které v této bojové fazi jednaji normalne, musi takova postava oznamit, ze chce zasdhnout do déni.
Poté se nejprve provedou akce postav, které maji odlozené akce a chtéji zasdhnout. Teprve pak nasleduji akce
postav, které maji v této bojové fazi normalné jednat. Pokud chce své odlozené akce provést v téze fazi vice
postav, uréi se prvni jednajici postava stejn¢ jako pii nerozhodné iniciativeé. Také nyni mize postava imyslné
jednat az po ostatnich. OvSsem pouze tehdy, pokud by byla normalné na fadé pred nimi.

Postava, ktera si takto odlozi akce, neztraci svlij ptivodni vysledek iniciativy. Po skonceni priibéhu iniciativy
snizi gamemaster jako obvykle jeji iniciativu o 10 a postava mlze v dalSim pribéhu iniciativy jednat zcela
normalné.

Hraci se mohou rovnéz rozhodnout jednat po posledni bojové fazi ostatnich hract na konci prubéhu iniciativy.
Postava musi jednat nejpozdéji v bojové fazi 1 (neni zZadna bojova faze 0). Pokud na konci prubéhu iniciativy
chce jednat vice postav, ur¢i se prvni stejné jako pii nerozhodné iniciative.

Odkladani akci do dalSiho pribéhu iniciativy: Postavy si mohou ptesunout odlozené akce i do dalsiho
pribéhu iniciativy. Pokud tak uéini, musi pfijmout néktera omezeni. Hracli, jiz si takto odlozi akce, nemohou
jednat pied bojovou fazi, ktera odpovida nejvyssimu vysledku iniciativy pro tento prub¢h iniciativy. Pokud si
hra¢ odlozi akce, aby je mohl provést v dalsim pribéhu iniciativy, ztraci akce, které by mél normalné v tomto
prabéhu k dispozici. Postavy si tedy nemohou odlozit akce, aby mohly efektivné v tomtéz pribéhu iniciativy
jednat dvakrat. Mohou ovsem jednat v nasledujicim pribéhu iniciativy, pokud v ném maji regulérni moznost
provadét akce. Dale musi postava jednat pred bojovou fazi, ktera by ji normalné v daném pribéhu iniciativy
prislusela. Pokud do této chvile nemtize nebo nechce jednat, své odlozené akce ztraci. Miize ovSem stale vyuzit
normalni akce, které¢ dostava v tomto priib¢hu, a pokud chece, mize si je odlozit. V zasadé plati, Ze postava smi
jednat pouze jednou za prub¢h iniciativy.

Pokud si postava odlozi své posledni akce v daném bojovém kole, musi je provést nejpozdéji do konce kola (ve
fazi 1 posledniho priubéhu iniciativy). Pokud chce na konci bojového kola jednat vice postav, uréi se prvni
v poradi stejné jako pii nerozhodné iniciative.

Vezmeme vysledky iniciativ z uvedeného prikladu. Mike se rozhodne v prvnim priubéhu iniciativy vyckat, az bude
moci situaci spravne zhodnotit. Vi, Ze miize jednat jesté v poslednim pribéhu iniciativy, pokud nebude tézce
zranén. Bude-li to nutné, dokaze dostat tym ze slamastyky. Proto ohlasi, ze odklada akce. V prvnim priibéhu
iniciativy smi Mike jednat kdykoli. Protoze ale v dalsim priubéehu iniciativy je na rade jako prvni, nedava moc
smysl presouvat si odlozené akce do dalsiho pribéhu iniciativy, pokud je nechce ztratit. Rvaci vypadaji tvrdeéji,
nez si myslel, a proto se rozhodne Setrit si své bojové dovednosti jako posledni rezervu. Ma v umyslu jednat jako
posledni — na konci prvniho pribéhu iniciativy.

Pokud by chtél Mike pockat, az bude na radeé Rvac 1, mohl by své akce odlozit a (poté, co Rvac 1 ohlasi své
akce) oznamit, ze chce jednat rovnéz ve fazi 26. Jinymi slovy: Mikova postava vyckd, co Rvdc udeld, a ndsledné
ho predejde.

Zpozdéné exploze a iniciativa

Nékteré objekty — napiiklad granaty, naloZe, nacasované pasti a podobné — jsou nastaveny tak, Ze vybuchnou
pfesné v uréitém okamziku, resp. po uplynuti urcité doby. Ve vétSin€ piipadi exploduji tyto predméty
v nasledujicim prubehu iniciativy v bojové fazi dané postavy. Pokud uz postava nema v daném bojovém kole
k dispozici zadné akce, nastane vybuch na konci dalSiho pribéhu iniciativy. Pokud uz z néjakého dtvodu
nedojde k dal§im bojovym koliim, rozhodne gamemaster, kdy presné predmét vybuchne. Pokud je tento vybaven
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Casovacim zafizenim, muze postava rozhodnout, kdy dojde k explozi. Postava musi urcit ¢as vybuchu pii
odjisténi. Zpravidla byva nejlepsi nechat takovéto pfedméty explodovat v néjaké bojové fazi postavy — bud
v pfedem urc¢eném prubé&hu iniciativy, nebo na zacatku resp. na konci bojového kola.

V bojové fazi 18 prvniho pritbéhu iniciativy hodi Sharonina postava na Rvace 3 grandt. Ten vybuchne v bojové
fazi 8 druhého pribéhu iniciativy.

Pribéh bojového kola

Po zjisténi, v jakém potadi budou hré¢i jednat, se pomoci dale uvedenych postupti vyhodnoti veskeré druhy boje
— at’ uz se jedna o boj zblizka, boj na dalku, pouziti stfelnych zbrani, magie, dopravnich prostiedkli nebo boj
s nestvlirami, piip. boj v matrixu. Podrobnosti o rozdilnych formach boje jsou uvedeny v kapitolach Magie,
Dopravni prostiedky a sondy, Duchové a draci, stejn¢ jako Matrix. VSechny zvlastni akce popsané v téchto
kapitolach se zapojuji do pribéhu bojového kola. Pokud neni vyslovné uvedeno jinak, plati nasledujici pravidla
boje pro v§echny hra¢ské postavy, nehrac¢ské postavy (NP) a nestvary.

1. VSechny rezervy kostek se obnovuji
Vsechny rezervy kostek vSech postav, které se ti¢astni tohoto bojového kola, se obnovuji. Karmové rezervy se
obnovuji kazdych 24 hodin nebo podle rozhodnuti gamemastera (viz Karmové rezervy).

2. Urceni iniciativy

Nyni uréete iniciativu vSech postav, nestvilr, duchd, pocitacovych programl apod., které se ucastni tohoto
bojového kola. Poradi vysledki iniciativy (od nejvyssiho k nejniz§imu) uréuje potadi jednajicich v daném kole.
3. Postavy provadéji své akce

Postavy ucastnici se boje mohou nyni v prvnim prubéchu iniciativy provést v prislusném potadi akce, které maji
k dispozici. Postava s nejvyssi iniciativou jedna jako prvni. Pokud téhoz vysledku iniciativy dosahne vice postav,
postupujte podle pokyni v odstavci Nerozhodna iniciativa.

A. Ohlaseni akei

Jednajici postava ohlasi, jaké akce bude v dané bojové fazi provadét. Muze provést v libovolném pofadi volné,
jednoduché a komplexni akce. Kazda postava muze ohlasit jednu volnou akci, dokonce i kdyz se nejedna o jeji
bojovou fazi — za ptedpokladu, Ze v probihajicim bojovém kole jiz pfed touto bojovou fazi jednala.

Pokud chce postava s odlozenymi akcemi v této bojové fazi jednat, musi to nyni oznamit.

B. Provedeni akci
Nyni dojde na uskute¢néni akci aktivni postavy.

C. Ohlaseni a provedeni akci zbyvajicich postav

Podle téhoz postupu nalozte s ostatnimi postavami, které jsou v této bojové fazi na tahu, a opakujte s nimi krok
B v pfislusném potadi. Jakmile své akce provedou vSechny postavy, které maji v této fazi narok jednat, nastava
¢as pro postavu s dal§im nejvyssim vysledkem iniciativy. Za¢néte znovu vyse uvedenym krokem A. Kroky A az
C opakujte tak dlouho, dokud nejsou provedeny akce vSech postav jednajicich v tomto pribéehu iniciativy.

D. Prejdéte k nasledujicimu pribéhu iniciativy

Jakmile vSechny postavy skonéi své ¢innosti a jsou provedeny vSechny akce, odectéte od vysledkd iniciativy
vSech zcastnénych 10. Timto zpusobem urcite poradi jednajicich pro nasledujici pribéh iniciativy. Zopakujte
cely krok 3. Pokud ¢ini vysledek iniciativy nékteré postavy nula nebo méné, nema v tomto kole k dispozici jiz
zé&dné akce.

Gamemaster by nemél zapominat v pfipadé zranéni okamzité odecitat modifikator iniciativy od vysledku
iniciativy.
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Pouzivani rezerv kostek

Na zacatku bojového kola se nejprve obnovi vSechny rezervy kostek. Tyto kostky ma postava k dispozici
v prub¢hu celého bojového kola. Jednou pouzité kostky nemize postava pouzit, dokud se tyto na zacatku dal§iho
bojového kola znovu neobnovi. K zlepseni vyhlidek na uspé$nost testu mulize postava pouzit vice neZ jednu
kostku. Pocet kostek je omezen pravidly pro jednotlivé rezervy. Omezeni rezerv kostek jsou uvedena v kapitole
Herni mechanismy v ¢asti Rezervy kostek. Pro pouziti kostek z rezerv hra¢ jednoduse ptida tyto kostky k t€m,
které ma normalné pro dany test k dispozici. Pokud miize hra¢ normalné pouzit pii testu Ctyii kostky a chce tento
test podpofit tfemi kostkami z odpovidajici rezervy, bude hazet celkem sedmi kostkami. Rezervy kostek by mély
mit jinou barvu nez regulérni kostky pro dany test.

Nevyuzité rezervy kostek se neptevadéji do dal§iho bojového kola. Kostky, které se do konce bojového kola
nevyuziji, zkratka a jednoduse propadaji.

Bojové rezervy

Kostky z bojovych rezerv lze pouzit pro vSechny uto¢né a obranné testy. Mohou byt rovnéz vyuzity pii uhybani
nebo pii odolavani poskozeni normalnim Gtoktim (viz Test uhybani a Test odolnosti vii¢i posSkozeni).

O bojovych rezervach se podrobné pise v piedchozim textu.

Bojova faze

Jestlize zadina bojova faze postavy, musi hra¢ rozhodnout, co jeho postava bude délat. Béhem bojové faze ma
k dispozici vice moznosti. Akce piedstavuje pokus postavy o né&jakou Cinnost: vystrelit, seslat zaklinadlo,
aktivovat poc€itacovy program atd. Pfi tom si miiZze vybrat ze tfech rozdilnych druhd akci: volnych, jednoduchych
a komplexnich. Postava miize provést bud’ dvé jednoduché, nebo jednu komplexni akci. Toto plati i tehdy,
pokud chce postava pouzit své odlozené akce. Postava miize v kazdé libovolné fazi, dokonce i v bojové fazi jiné
postavy, provést jednu volnou akei (véetné svych vlastnich bojovych fazi).

Me¢jte na paméti, ze nekteré akce pouzitelné v matrixu nebo v boji dopravnich prostiedkll jsou popsany
v kapitolach Matrix (viz Akce) a Dopravni prostfedky a sondy (viz Akce dopravnich prostiedki).

Ohlaseni akei

Pokud je vase postava podle vysledkl iniciativy na tad¢, musite oznamit, jaké akce chce v této bojové fazi
provést. Béhem bojové faze mulizete provést v libovolném potadi volné, jednoduché a komplexni akce. Pokud

v

v

s nejvyssi relevantni hodnotou vyhlasuje své akce jako posledni.
V tuto chvili mohou také postavy oznamit, Ze si své akce odkladaji (viz Odkladani akei). Pokud se hrac¢

vvvvv

Vsechny akce musi byt ohlaSeny vzdy na zacatku bojové faze.

Volné akce

Jedna se o relativné jednoduché, téméf mechanické Cinnosti, které vyzaduji minimalni nebo zadné soustredéni.
Postava mtize napriklad fici slovo, upustit néjaky predmét, vrhnout se k zemi nebo si zb&ézné néco prohlédnout.
Volnou akci milize postava provést ve své vlastni bojové fazi a v bojovych fazi vSech ostatnich ucastnikii boje,
pokud ji ohlasi. Kazdy hra¢ smi provést béhem jedné bojové faze pouze jednu volnou akci (pokud se nejedna o
jeho bojovou fazi a nerozhodne se provést volnou akci misto jednoduché — viz dale). Postava NESMI provést
svou volnou akci PRED svou prvni bojovou fazi v prvnim pribéhu iniciativy.

Volné akce, které provadéji postavy v bojové fazi nékoho jiného, se odehravaji vZdy na konci bojové faze.
Nasleduje popis mnoha moznych volnych akci.

Ukonéeni udrZovaného zaklinadla
Kouzelnik miize pomoci volné akce ukoncit udrzované zaklinadlo.

Pozorovani

Pozorovani se pocita rovnéz za volnou akci (viz Vnimani). Postava, ktera pozoruje déni timto zpisobem, ziska
ovsem jenom zjevné informace, ackoli jsou pii tom zohlednény podpory zraku (noc¢ni vidéni, infravidéni). Pti
pozorovani vramci volné akce neni dovoleno provadét test vnimani (viz Soustfedéné pozorovani u
Jednoduchych akci).
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Aktivace kyberwaru
Postava miiZze pouzit volnou akci k aktivaci kyberwaru, ktery neni permanentné zapnuty. Jedna se naptiklad o
headwarové systémy typu vysilacky nebo telefonu, infravidéni apod. Viz Kyberware.

Pronesenti slova

Kazdé vyslovené slovo vyzaduje jednu volnou akei, ale z praktickych divodi Ize postaveé dovolit pronést jednu
nebo dvé souvislé véty. Gamemaster ovSem mize pomoci pravidla ,jedno slovo, jedna akce“ zabranit
rozvlaénym a nerealnym rozhovorim b&hem jediného bojového kola. Nékteti hraci a gamemasteti ale davaji
prednost spise obsahlejsi komunikaci.

Pi‘'epnuti zpusobu stielby u smartgunu

Postavy, které ovladaji pfipravenou zbran se smartgunem pres bodywarové rozhrani, tj. maji implantovany
smartspoj, mohou pomoci volné akce zménit zpusob stielby, viz Sti‘elné zbrané a Smartspoj. Tato moznost
také zahrnuje nastaveni vyvrtu hlavné u brokovnice pomoci kybernetického pfikazu. Viz Brokovnice.

Deaktivace ohniska
Magicky aktivni postava muze deaktivovat volnou akcei ohnisko, které ma ptipoutané. Viz Ohniska.

Upusténi piredmétu
K upusténi pfedmétu je zapotiebi pouze volné akce. Postava, ktera ma predméty v obou rukou, je mize upustit
béhem jedné volné akce.

Gestikulace
I kdyz to zni moznd smé$n¢, mize postava pomoci volné akce ucinit gesto. Toto pravidlo se vztahuje v prvni
fadé na pouzivani gest pfi neverbalni komunikaci v bojové situaci.

OdloZeni akci

Postava, ktera by byla normalné na fadé se svymi akcemi, si je muze odlozit tak, Ze ob&tuje volnou akci. Viz
Odkladani akci. Tato volna akce mize byt pouzita pouze v bojovych fazich, kdy ma postava narok provadét i
jiné akce.

Vyhozeni zasobniku ze smartgunu

Postava, ktera ovlada pomoci ptislusného bodywarového rozhrani zbran se zabudovanym smartgunem, z ni
muze pomoci jednoduchého kybernetického piikazu vyhodit zasobnik. Zasunuti nového zasobniku ovSem
vyzaduje jednoduchou akci (viz Smartspoj).

Vrhnuti se k zemi

Postava se mtize kdykoli vrhnout k zemi.

Kouzelnik udrzujici zaklinadlo musi pfi tomto manévru podstoupit test vile proti cilovému ¢islu rovnému
ucinnosti zaklinadla. Pokud neuspéje, ztrati koncentraci a musi zaklinadlo ukoncit.

Obrana pied zaklinadly
Kouzelnik, ktery chee pridélit kostky pro zaklinaci obranu, musi k tomuto Gc¢elu pouzit volnou akci.

Zacileni
Postava mtize oznamit, ze se zaméii na n¢jakou obzvlast’ zranitelnou ¢ast cile. Viz Zacileni. Tuto volnou akci
musi okamzité nasledovat Zamifreni, Vystfel, Vrh nebo Utok zblizka.

Jednoduché akce

nékolik malo jednoduchych akci vyzaduje test GspéSnosti. Jednoduché akce lze provadét pouze v regulérnich
bojovych fazich dané postavy.

Misto jednoduché akce je mozné také provést volnou akci.
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V prubéhu bojové faze mize postava provést az dvé jednoduché akce nebo jednu komplexni akci. Nasleduje
nékolik prikladii pro typicke jednoduché akce.

Pouziti jednoduchého predmétu

Uziti jednoduchého mechanismu vyzaduje jednoduchou akci. V tomto smyslu se mechanismy povazuji za
jednoduché, pokud je 1ze uvést do chodu pomoci jedné akce. Piiklady: stisknuti vypinace nebo kliky (dvete musi
byt odemcené, aby je bylo mozno otevfit jednoduchou akci), zatahnuti za paku atd. Gamemaster rozhodne po
zohlednéni pfislusnych okolnosti, zda je mechanismus jednoduchy nebo komplexni. Rovnéz poziti napojt,
tablet, pouziti softwarovych dovednosti nebo dermii vyzaduje jednoduchou akci.

Pi'epnuti zpusobu stielby

Postava s pfipravenou zbrani mize prostiednictvim jednoduché akce zménit zplsob strelby. Pokud se jedna o
spravné pfipojeny smartgun, staci k pfepnuti volna akce (viz Zpusob stielby a Smartspoj). Vyvrt hlavné u
brokovnice lze rovnéz nastavit za pouziti jednoduché akce, pokud zbran nedisponuje smartgunem a stielec
smartspojem (viz Brokovnice).

Aktivace ohniska

Magicky aktivni postava miize jednoduchou akci aktivovat ohnisko, které ma pfipoutané. Méjte ovSem na
paméti, ze kouzelnik potiebuje k aktivaci jednordzového zaklinaciho ohniska komplexni akci, protoze za timto
ucelem musi seslat zaklinadlo.

Uchopeni/odloZeni piredmétu
Uchopeni pfedmétu v dosahu nebo odlozeni pfedmétu, ktery postava drzi, stoji jednoduchou akci.

Udéleni piikazu duchovi

Kouzelnik mtize za pouziti jednoduché akce udélit ptikaz ptirodnimu duchovi nebo elementalovi, kterého ma
pod kontrolou. Takto mize dostat ptikaz vice duchd, pokud jde ve vSech pfipadech o tentyz rozkaz. Viz také
Sluzby elementali a Sluzby prirodnich duchi.

Sousti‘edéné pozorovani
Pomoci jednoduché akce miiZze postava provést soustfedéné pozorovani. V tomto piipadé smi také podstoupit
test vnimani.

Zasunuti zasobniku

Zasunuti nového zasobniku do pfipravené zbran¢ vyzaduje jednoduchou akci, ovSem pouze tehdy, pokud byl
predtim odstranén stary zasobnik. Vice se dozvite v popisu jednoduché akce Vyjmuti zasobniku a rovnéz
v oddilu Nabijeni sti‘elnych zbrani.

Vyjmuti zasobniku

Tato jednoduché akce zahrnuje odstranéni zasobniku z pfipravené stielné zbrané€. Viz také Zasunuti zasobniku
vySe a Nabijeni stfelnych zbrani. Uchopeni nového zasobniku a jeho zarazeni do zbrané vyzaduje dalsi
jednoduchou akci.

Uzivatel zbran€¢ se smartgunem, ktery je s ni spojen pfisluSnym bodywarovym rozhranim, mize vysttileny
zasobnik vyhodit prostym kybernetickym povelem pomoci volné akce (viz Smartspoj).

Piivolani pfirodniho ducha
Saman muze jako jednoduchou akci ptivolat ptirodniho ducha, jehoZ pfedtim pomoci jednoduché akce uvedl do
stavu pohotovosti (viz Sluzby pfirodnich duchu).

Zména pozice

Postava muize prostfednictvim jednoduché akce vstat nebo zalehnout. Zranéna postava musi provést test vile (2),
aby se ji podafilo vstat. Nezapomeiite k cilovému Cislu pficist odpovidajici modifikator zranéni! K zalehnuti neni
nikdy tieba zadny test (je mozné rovnéz pouzit volnou akci k manévru Vrhnuti se k zemi).
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Rychlé taseni

Touto jednoduchou akci se miize postava pokusit vytahnout pistoli nebo zbran podobné velikosti (se zakladni
utajitelnosti 4 a vyssi) a ihned z ni vystrelit. K vytaZeni zbrané se musi postave podafit test reakce (4), pfi némz
sta¢i dosahnout pouze jednoho uspéchu. Jestlize neni pistole v odpovidajicim pouzdru, zvySuje se cilové ¢islo o
2. Pokud se postave test zdafi, mize zbran vytadhnout a normalné vystielit. Kdyz test selze, nelze z této zbrané
v probihajici bojové fazi stiilet.

Rychle tasit je mozné pouze zbrané, z nichz je mozné vystrelit pomoci jednoduché akce. Je rovnéz mozné
soucasné tasit a vystielit ze dvou zbrani, ovSem v tomto pfipadé stoupne cilové Cislo o (dalsi) 2 (viz také Pouziti
druhé stielné zbrané).

Vystiel

Vystiel z pripravené zbrané zabere jednu jednoduchou akci. Pti tom nehraje roli, zda se stfili jednotlivymi
ranami, poloautomaticky nebo davkou. Dalsi podrobnosti naleznete v ¢asti Stfelné zbrané. Pokud drzi postava
v kazdé ruce zbran, muze z obou jednou vystielit pomoci téze jednoduché akce (viz PouZziti druhé stielné
zbrané).

Zbrang stiilejici jednotlivymi ranami mohou vystielit pouze jednou za bojovou fazi.

Metaci zbrané (luky a kuse), které byly piedtim pomoci jednoduché akce PFiprava zbrané piipraveny k pouziti,
mohou rovnéz vystrelit pomoci jednoduché akce (viz Metaci zbrané).

Piiprava zbrané

Prostfednictvim této jednoduché akce muiize postava vzit do ruky zbran a pfipravit ji k pouziti. Mize se jednat o
stielnou, vrhaci, metaci nebo upevnénou zbran, zbrai pro boj zblizka nebo zbran dopravniho prostfedku. Tato
akce zahrnuje vytaZeni stfelné zbrané z pouzdra, zbrané pro boj zblizka z pochvy, zvednuti libovolné zbrané
stejn¢ jako zaloZeni Sipu na tétivu luku nebo Sipky do kuse, tedy pfipravu kazdé zbrané. Zbran musi byt pied
pouzitim pfipravena. Pomoci jedné jednoduché akce si mize postava pfipravit k vrhu vétsi mnozstvi malych
vrhacich zbrani (napfiklad vrhacich nozi nebo Surikenti). Jejich maximalni pocet se rovna poloviné rychlosti
postavy (zaokrouhleno dolit).

Zména vnimani
Jednoducha akce umoznuje magicky aktivni postavé nasmérovat své vnimani do astralniho prostoru nebo odsud
zpét do fyzické roviny. Astralni projekce ovsem vyzaduje komplexni akci (viz Astralni vnimani).

Vrh
Touto jednoduchou akci mtize postava hodit pfipravenou vrhaci zbran (viz PFiprava zbrané).

Zamiieni

Pouzitim této jednoduché akce miize postava zamifit pfipravenou zbran (stfelnou, metaci nebo vrhaci) na cil.
Akce tohoto typu jsou kumulativni, ale veskeré vyhody jsou ztraceny, jakmile postava provede jakoukoli jinou
akci, véetné volné. Tato ¢innost miZe probihat po vicero bojovych fazi a dokonce prubéht iniciativy (.
vicenasobnym pouzitim akce Zamiieni az do maximalniho poctu, ktery se rovna polovin€ stupné dovednosti
nebo specializace postavy s touto zbrani, zaokrouhleno dol).

Postavy, které mifi béhem vice bojovych fazi, nesmi za Zddnych okolnosti a z zadného divodu pouzit rezervy
kostek. Jakmile je mifici postava pouzije, pfijde o vyhody zamifeni.

Kazda jednoducha akce Zamireni snizuje zakladni cilové ¢islo o 1 (viz Boj na dalku).

Komplexni akce

Tento druh akci vyzaduje nejvétsi a nejintenzivnéjs$i soustfedéni ze vSech forem jednani. Diky tomu muze
postava béhem jedné bojové faze provést pouze jednu komplexni akci. Postava sice mlize provést navic k této
komplexni akci volnou akci, ale za Zadnych okolnosti jednoduchou akci.

Astralni projekce

Pokud chce kouzelnik vyslat své astralni télo do astralniho prostoru, potfebuje na to komplexni akci. Navrat do
fyzického téla vyzaduje rovnéz komplexni akci. Méjte na paméti, ze jakmile se kouzelnik nachazi v astralnim
prostoru, nevyzaduje astralni projekce zadné dalsi akce. Dalsi podrobnosti naleznete v oddilu Astralni projekce.
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Smazani astralni signatury
Na uplné smazani astralni signatury musi astraln¢ vnimajici postava vynalozit tolik komplexnich akci, kolik ¢ini
ucinnost signatury (viz také Astralni signatury).

Vysti‘el z automatické zbrané
PIn¢ automaticky vystiel z pripravené zbrané vyzaduje komplexni akci (viz Stfelné zbrané).

Pievzeti kontroly
Touto komplexni akei se miize kouzelnik pokusit sebrat jinému kouzelnikovi vladu nad né€jakym duchem (viz
Ovladnuti).

Ptivolani elementala

Jednou komplexni akci mize mag piivolat elementala, kterého piedtim vyvolal a uvedl do stavu pohotovosti.
Mag muze jedinou komplexni akei pfivolat vice elementald najednou. To je mozné pouze v tom ptipadé, Ze
v§ichni pochazeji z téhoz prvku (naptiklad jsou vSichni ohnivi elementalové). Viz Pripoutani elementali.

Pouziti dovednosti
Pomoci komplexni akce miiZze postava pouzit vhodnou dovednost (viz PouZiti dovednosti).

Nabiti stielné zbrané
Zbrané, které nemaji vyjimatelny zasobnik, musi byt nabity prostiednictvim komplexni akce (viz Nabijeni
stielnych zbrani).

Zahnani ducha
Kouzelnik se mize pokusit touto komplexni akci zahnat ducha (viz Zahanéni).

Pouziti komplexniho predmétu

Postava mize za pouziti komplexni akce zachazet napt. s pocitacem, kyberdeckem, dopravnim prostiedkem atd.
,PouZiti“ zahrnuje aktivaci programu, zadani podrobnych instrukci, provedeni vnitini operace (tfeba kopirovani
souboril), fizeni dopravniho prostredku a dalsi.

Tuto akci nelze provadet za béhu.

Vysti‘el z upevnéné zbrané nebo zbrané dopravniho prostiredku
Vystiel z upevnéné zbrané nebo zbrané dopravniho prostiedku vyzaduje komplexni akci (viz Boj dopravnich
prostiedki).

Utok zblizka (se zbrani nebo beze zbrané)
Pomoci komplexni akce mlze postava zautocit zblizka se zbrani nebo beze zbrané (viz Boj zblizka). Béhem
jedné komplexni akce je mozné napadnout vice cild (viz Vice cilii).

Vyvolani piirodniho ducha
Saman mize vynalozenim komplexni akce vyvolat ptirodniho ducha (viz Vyvelavani).

Seslani zaklinadla
K seslani zaklinadla musi kouzelnik pouzit rovnéz komplexni akci (viz také Sesilani zaklinadel).

Pohyb

Vedle provadéni volnych, jednoduchych a komplexnich akci se mohou postavy béhem bojového kola také
pohybovat. Pohyb nema vliv na dostupnost volnych, jednoduchych a komplexnich akei.

Rozlisujeme dvé formy pohybu: chizi a béh. V kazdém bojovém kole se miize postava rozhodnout pouze pro
jednu znich a v zavislosti na této volbé pak obdrzi modifikatory k cilovym ¢isliim pro toto bojové kolo.
Samoziejmé mize zlstat celé kolo také jednoduse stat. Postava smi zacit bojové kolo nehybna a ohlasit sviij
pohyb v libovolné své bojové fazi (rovnéz zde se uplatni ptislusné modifikatory za pohyb).
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Rychlost pohybu

Kazda postava ma maximalni rychlost pohybu. Ta uréuje vzdalenost v metrech, kterou muze postava v jednom
bojovém kole urazit. Rychlost chiize odpovida rychlosti postavy. Rychlost béhu se ur¢i tak, Ze postava vynasobi
svou rychlost nasobitelem béhu (viz tabulka Nasobitele béhu).

Pohyb béhem bojového kola je rovnomérné rozdélen mezi prubehy iniciativy. Nejvyssi dosazitelna vzdalenost za
bojovou fazi se rovna maximalni rychlosti formy pohybu, délené poctem prubéht iniciativy v daném bojovém
kole (zaokrouhleno nahoru). Vysledek udava vzdélenost v metrech, o niz se miize postava ve své bojové fazi
pohnout. Jakmile se postava pohne (tfeba i o jediny metr), obdrzi patiicné modifikatory pro své akce v zavislosti
na pohybu, ktery pouziva. I kdyz se postava ve své bojové fazi nehybe, musi pfesto snizit svou maximalni
rychlost pohybu za dané bojové kolo o prislusny poc¢et metrl za tuto fazi. Postavy mohou pokracovat v pohybu i
béhem bojovych fazi, v nichz jim nepfislusi jednat, a maximalni povolené vzdalenosti pro dany prubéh iniciativy
doséhnou poté, co vSechny postavy provedou své akce.

NASOBITELE BEHU
Rasa Nasobitel
Clovek 3
Trpaslik 2
EIf 3
Ork 3
Troll 3

Elfi samuraj Twitch ma rychlost 6. Jeho maximalni rychlost béhu za bojové kolo je 18 metrii (6 x 3) a maximalni
rychlost chiize 6 metrii. Dané bojové kolo ma tri priibéhy iniciativy, coz znamend, ze Twitch miize za bojovou
fazi ubéhnout az 6 metrii nebo ujit az 2 metry. Protoze v prvnim pritbeéhu iniciativy Twitch stoji a strili, pohyb se
neuplatni. Béhem druhého pribéhu iniciativy se ale cil rozbéhne, takze Twitch ve své bojové fazi ohlasi, Ze bude
rovnez beézet. V tomto priibéhu iniciativy urazi 6 metrii a pokud bude bézet i v nasledujicim, zvysi ubéhnutou
vzdalenost o dalsich 6 metrii (celkem tedy 12 metrii za toto bojové kolo). Protoze Twitch v prvnim priibehu
iniciativy nebézel, o téchto 6 metrit ,, prijde “.

Chuze

Pokud je tento zplisob pohybu kombinovan s akei, ktera vyzaduje test GispéSnosti, zvySuje se cilové ¢islo o 1. Pii
chiizi nerovnym terénem nebo terénem s pfekazkami se cilové Cislo zvySuje o 2.

Béh

Bézici postavy musi piijmout modifikator cilového ¢isla +4 pro vSechny testy uspéSnosti provadéné pii béhu (v
obtizném terénu Cini tento modifikator dokonce +6).

Postavy s dovednosti atletika (b&h) se mohou pokusit za pouziti komplexni akce zvysit dosazitelnou vzdélenost
tim, Ze provedou test uspésnosti této dovednosti proti cilovému cislu 4. Kazdy dosazeny tspéch zvysuje pro
danou bojovou fazi efektivni rychlost postavy o 1.

ZadrZeni

Jestlize se postava béhem svého pohybu pfiblizi na méné nez jeden metr k protivnikovi, aniz by ho napadla,
miZe tento na ni provést jeden volny utok zblizka mimo obvyklé poradi pribéhu iniciativy. Protivnik musi mit
k dispozici akce a po tomto Utoku uz nesmi v daném pribéhu iniciativy jednat. V nasledujicim prabchu
iniciativy jedna ve fazi, kterd mu normalné pfislusi. Pokud ma pfipravenou zbrann pro boj zblizka, pouziva
patfiénou dovednost pro boj zblizka, v opaéném ptipad¢ jde o dovednost boj beze zbrané. Cilové ¢islo pro
utocnika ¢ini 4. Jediné modifikatory, které se uplatni, jsou modifikatory dosahu, pohybu nebo zranéni uto¢nika.
Napadena postava pouziva automaticky plnou obranu.

Pokud pohybujici se postava utrpi poskozeni (viz Boj zblizka), je zastavena a nemtize v pohybu pokracovat.

M v

V této situaci je mozno pouzit k bézn€ dostupnym kostkam kostky bojovych rezerv.

Prekvapeni

Postavy tihnou k tomu, Ze se objevuji v necekanych chvilich na ne¢ekanych mistech. To se mlze stat imysIné,
jako tieba v pripadé 1écky, nebo nahodné, jako v pfipadé dvou nestastnych hlidaci, kteti zakopnou o skupinu
shadowrunnerd, majicich pravé napilno pii prohledavani ptisné tajné laboratofe. Za takovychto a podobnych
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okolnosti plati pravidla pro ptekvapeni. Nevztahuji se pouze na postavy, ale také na nestviry. Astralni bariéry,
ohniska, pocitacové programy a IC nelze piekvapit (sorry, kamo).

Prekvapena postava nemuze zprvu délat nic vic nez vyckavat, co se stane. Jako herni mechanismus ma
prekvapeni individualni intenzitu, jejiz ucinky jsou pro dané postavy rozdilné. Napiiklad hracska postava, ktera
vbéhne do 1é¢ky dvou NP, muze byt prekvapena vrahem A, ale nikoli vrahem B. V tomto pfipad¢ mutize hra¢ska
postava podniknout opatfeni proti vrahovi B, ale ne proti vrahovi A, kterému se prosté podafilo ji piekvapit.

Pro vyhodnoceni téchto situaci hazi vSichni zacastnéni test reakce proti cilovému ¢&islu 4. Pokud si postavy
¢ihajici v zaloze odlozily akce, aby vyckaly pfichodu obéti, obdrzi ke svému cilovému ¢islu modifikator —2.
Gamemaster mtze prisoudit dal$i modifikatory na zaklad¢ terénu, vhodného (nebo nevhodného) maskovani a
dalsich okolnosti.

Uspéchy kazdé postavy se porovnaji s uspéchy protivnikil. Pokud postava dosihne vice Gspéchi nez néktery
soupef, mize proti nému zasahnout. Pokud ma stejné nebo méné uspéchti nez protivnik, nesmi provadét zadné
akce, které se protivnika pfimo tykaji, omezuji ho nebo mu zptisobuji poskozeni.

Tess, Virgil a Winger ¢ihaji v zdloze na tii bezpecnostni gardisty z Mitsuhamy. Zabijaci se objevi v dohledu a
nasi hrdinové uderi. Tess mad reakci 6, Virgil 8 a Winger dokonce 9. VSichni zabijaci maji reakci 3. VSichni
zucastnéni podstoupi test reakce. Proti cilovemu cislu 2 (4 minus 2 kviili lécce) dosahne Tess tri uspéchu, Virgil
¢ty a Winger péti. Zabijak A dosahne proti cilovéemu cislu 4 celkem ctyr uspéchu, zabijak B se miize vykazat
dvéma uspéchy a zabijak C vitbec Zadnym.

Jestlize srovname vysledky, zjistime, zZe Tess (t7i uspéchy) miize jednat proti zabijakim B a C (dva resp. zadny
uspéch), ovsem ne proti zabijakovi A s jeho ¢tyrmi uspechy. Také Virgil muize postupovat jen proti zabijakiim B a
C, protoze ma pouze tolik uspéchit jako zabijak A. Winger se svymi péti uspéchy miize zautocit na kteréhokoli
z protivnikai.

Diky tomu maji zabijaci velké potize. Zabijak A miize néco podniknout pouze proti Tess, nebot jedina ma méné
uspéchii nez on. Zabijaci B a C nezmohou proti shadowrunneriim nic. (Zabijak B nemd zkratka dost uspechii,
zatimco zabijak C obdivuje s otevienou pusou neobvykle fascinujici diru v chodniku.)

Veskeré ztraty a omezeni akci na zakladé ptekvapeni se vztahuji na probihajici akce (pfipadné na dalsi bojovou
fazi postavy, neni-li pravé na fad¢). Prekvapeni by mélo byt rozhodnuto pfed vSemi akcemi daného bojového
kola, pokud k nému nedojde béhem né&j (napi. postava proskoci sklenénou stfechou do haly, kde zufi piestielka
mezi mafiany a jakuzéaky). Prekvapené postavy, tj. postavy, které nemohou provadét své akce proti uréitému
protivnikovi, nesméji pfi obran¢ pted jeho utoky pouzivat kostky z bojovych rezerv.

V mnoha bojovych situacich bude muset gamemaster bezpochyby rozhodnout saim. Hlavni zdmér pfi ptekvapeni
spociva v tom, Ze postava, které padlo mén¢ uspéchi pfi testu reakce nez protivnikovi, proti nému nemtize ptimo
pouzit Zadné akce nebo reagovat na jeho. Tento protivnik ji zkratka ptekvapil. Piekvapena postava mtize ovSem
provadét akce obecné povahy, které nesméfuji proti danému protivnikovi — naptiklad se vrhnout k zemi nebo si
pripravit zbran (ale nesmi ji pouzit).

Postava, kterd neobstala v testu reakce proti zddnému ze skupiny protivnikd, ma dvojnasobnou nevyhodu.
Povazuje se za zcela prekvapenou a nesmi provadét viibec Zadné akce (véetné volnych).

Boj na dalku

Shadowrun znéa dvé formy boje: boj na dalku a boj nablizko. Boj na dalku podléha jednotnym pravidlim, at’ jiz
se pouzivaji stfelné, metaci nebo vrhaci zbrané. Magicky boj na dalku je popsan v kapitole Magie.

Pribéh boje na dalku

Pouzijte nasledujici schéma. V dal$ich ¢astech této kapitoly bude kazdy krok vysvétlen presné;ji.

1. Urceni vzdalenosti
Zjistéte vzdalenost k cili v metrech a na zakladé tabulky Dostiel zbrani urcete kategorii vzdalenosti, abyste
mohli stanovit zakladni cilové ¢islo pro test tspéSnosti utoénika.

2. Aplikace situa¢nich modifikatori
Podivejte se do tabulky Modifikatory boje na dalku a zapoctéte odpovidajici situacni modifikatory.

3. Test ispésSnosti utocnika
Utoc¢nik podstoupi test prislusné bojové dovednosti, ktery miize modifikovat kostkami z bojovych rezerv. Sectéte

utoCnikovy tspéchy.
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4. Test uhybani

Jestlize se obét pokousi utoku vyhnout, hazi kostkami ze svych bojovych rezerv proti cilovému ¢Eislu 4,
modifikovanému odpovidajicim zpisobem. Zjistéte pocet Gspéchti. Pokud na téchto kostkach dosahne obét’ vice
uspéchi nez utoénik pii svém testu, podatilo se ji utoku zcela vyhnout.

5. Test odolnosti viici poskozeni
Obét’ hazi test téla plus kostky z bojovych rezerv proti cilovému ¢islu, které se rovna ucinnosti utoku snizené o
hodnoceni panciie obéti. Sectéte tispéchy.

6. Urceni vysledku

Porovnejte tspéchy utoénika a obéti (z testli uhybani a odolnosti vici posSkozeni). Podle toho, kdo dosahl vice
¢istych uspéchi, se stupent poskozeni obéti bud’ zvysi, nebo snizi. Ptfi nerozhodném vysledku zptisobi zbran
zakladni poskozeni.

7. Aplikace poskozeni
Pokud je obét’ zranéna, zaznamena se dosazeny stupen poSkozeni do jejiho kondi¢niho zdznamniku.
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Vzdalenost a zakladni cilové Cislo

Pro stanoveni zakladniho cilového ¢isla urcete nejprve vzdalenost od cile a nasledné se podivejte do tabulky
Dostiel zbrani. Stielba na cile v kratkém dostielu ma cilové Cislo 4. U cilti na stfedni dostiel se hazi proti
cilovému ¢islu 5, u cili v dlouhém dostielu proti 6 a pro stfelbu na extrémni vzdalenost proti 9.

Zakladni cilové ¢islo je uvedeno v zéhlavi kazdého sloupce s odpovidajicim dostielem. VSechny vzdalenosti jsou
udavany v metrech. Zbran¢ oznacené hvézdickou u kratkého dostfelu vyzaduji pro odpaleni jistou minimalni
vzdalenost. U metacich zbrani znamena udaj typu ,,Sil.min. x 10, Ze se pro urceni dostielu zapocitava silové
minimum stfelce. Pokud tedy postava se silou 5 stfili z luku zkonstruovaného pro tuto silu, ¢ini kratky dosttel 0
az 5, sttedni 6 az 50, dlouhy 51 az 150 a extrémni 151 az 300 metrii. Vice naleznete v oddilu Silové minimum.

DOSTREL ZBRANI
Dosti‘el Kratky Stiedni Dlouhy Extrémni
Cilové ¢islo 4 5 6 9
Stielné zbrané
Pfiruéni pistole 0-5 6-15 16-30 31-50
Lehka pistole 0-5 6-15 16-30 31-50
Tézka pistole 0-5 6-20 21-40 41-60
Samopal 0-10 11-40 41-80 81-150
Taser 0-5 6-10 11-12 13-15
Brokovnice 0-10 11-20 21-5 51-100
Sportovni puska 0-100 101-250 251-500 501-750
Odstielovacska puska 0-150 151-300 301-700 701-1 000
Utoéna puska 0-50 51-150 151-350 351-550
Lehky kulomet 0-75 76-200 201-400 401-800
Stiedni kulomet 0-80 81-250 251-750 751-1 200
Tézky kulomet 0-80 81-250 251-800 801-1 500
Utoény kanén 0-100 101-300 301-900 901-2 400
Granatomet 5-50%* 51-100 101-150%** 151-300
Raketomet 20-150% 151-450 451-1 200 1201-3 000
Metaci zbrané
Luk 0-Sil.min. az Sil.min. x 10 az Sil.min. x 30 az Sil.min. x 60
Lehka kuse 0-Sil.min. x 2 az Sil.min. x 8 az Sil.min. x 20 az Sil.min. x 40
Stiedni kuse 0-Sil.min. x 3 az Sil.min. x 12 az Sil.min. x 30 az Sil.min. x 50
Tézka kuse 0-Sil.min. x 5 az Sil.min. x 15 az Sil.min. x 40 az Sil.min. x 60
Vrhaci zbrané
Vrhaci ntiz 0-Sila az Silax 2 az Silax 3 az Silax 5
Suriken 0-Sila az Silax 2 az Silax 5 az Silax 7
Standardni granat 0-Silax 3 az Silax 5 az Sila x 10** az Sila x 20
Aerodynamicky granat 0-Silax 3 az Silax 5 az Sila x 20** az Sila x 30

* Tyto zbran€ nemohou byt pouzity na kratsi vzdalenost, nez je uvedena minimalni hodnota.
** Cilové Cislo pro dlouhy dosttel ¢ini 8.

Minimalni vzdalenost
Zbrang, které jsou oznaéeny hvézdickou, nemohou byt pouzity proti cilim, které se nachazeji vzhledem ke
stielci blize, nez udava konkrétni minimalni vzdalenost (viz Minimalni vzdalenost granatometi).

ZvétSovaci systémy

Tyto pristroje pfesouvaji kategorii dostfelu dané zbrané o tolik sloupct doleva, kolik ¢ini hodnoceni systému.
Dalekohled s hodnocenim 2 piesouva dostfel pii dlouhé vzdalenosti na sloupec pro kratky dostiel. V tomto
pripadé tedy cilové ¢islo klesa z 6 (pro utoky na dlouhou vzdalenost) na 4 (pro utoky na kratkou vzdalenost).
Protoze kratky dostfel je nejmensi mozny, snizoval by tento dalekohled cilové Cislo pii stielbé na stfedni
vzdalenost také jen na 4 (pro kratky dostiel). Tyto systémy nejsou kompatibilni se smartsystémy.
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Situaéni modifikatory cilového cisla

Pouzivani zbrani neni vzdy tak jednoduché, jak by se na prvni pohled mohlo zdat. Dopliky zbrani, kryt,
atmosférické podminky a pohyb uto¢nika nebo cile mohou cilové ¢islo zménit. Stejné jako pfi kazdém pouziti
dovednosti nebo atributu ovliviiuje cilové ¢islo i stav pfislusné postavy.

Pro urceni konecného modifikovaného cilového Cisla sectéte vSechny situacni modifikatory a vysledek pfictéte
k zékladnimu cilovému ¢islu. Modifikované cilové ¢islo nemize byt nikdy nizsi nez 2.

Modifikatory pro boj na dalku jsou uvedeny v tabulce Modifikatory boje na dalku a jednotlivé okolnosti jsou
blize popsany v nasledujicim textu.

Zpétny raz

Zbrang, které vystfeli vice ran za bojovou fazi, podléhaji béhem stielby rostoucimu modifikatoru zpétného razu.
Poloautomatické zbrané obdrzi pfi druhém vystielu v dané bojové fazi pro tento vystrel modifikator +1. Stielba
davkou obdrzi modifikator +3 za kazdou davku v téZe bojové fazi. Postava, kterd v jedné bojové fazi vypali
maximalni povoleny pocet dvou davek, obdrzi pro prvni modifikator +3 a pro druhou dalsi +3 (celkem tedy +6).
PIn¢ automaticka stielba dostava kumulativni modifikator +1 za kazdy vystfel v téze bojové fazi. Pokud tedy
postava vypali plné automatickou davku skladajici se ze 7 vystield, obdrzi modifikator +7. Jestlize by ta sama
postava vystfelila dvé plné automatické davky, kazdou po péti vystielech, méla by modifikator +5 pro prvni
davku a modifikator +10 pro druhou davku (celkem by tak vypalila deset ran). Modifikator zpétného razu lze
snizit pouze kompenzatory zpétného razu nebo gyrostabilizatory.

U tézkych zbrani (lehkych, stfednich a tézkych kulomett, stejné jako u utocnych kanont) se nekompenzovany
modifikator zpétného razu zdvojnasobuje. Vystreli-li sttedni kulomet s 6 body kompenzace zpétného razu deset
ran, bude kone¢ny modifikator zpétného razu +8 (10 za vystielené rany minus 6 za kompenzaci zpétného razu
dava 4;4x 2 =238).

Zpétny raz brokovnic stiilejicich davkou podléhd rovnéz zdvojnasobeni nekompenzovaného modifikatoru
zpétného razu.

Stielba naslepo

Utoky na neviditelné cile podléhaji modifikatoru +8. Tento modifikator se vztahuje na utoky skrze nepriihledné
prekazky, na neptimou stelbu granatomety a raketomety a rovnéz na utoky na normalné viditelné cile, které jsou
ovSem v dob¢ utoku neviditelné, napriklad diky zaklinadlu Neviditelnost.

Castetné kryti

Utoky na cile, které jsou kryté terénnimi prekazkami typu kiovi nebo stromovi, stejné jako bednami, okny,
dvefmi, zavésy apod., podléhaji modifikatoru +4. Zakryti cile okolnostmi typu koufe nebo tmy podléha
modifikatordm viditelnosti (viz nize).

Spatna viditelnost

Tu a tam maji na bojovou situaci vliv véci jako tma nebo kouf. Do jaké miry bude toto postavu ovliviiovat,
zélezi na druhu vidéni, ktery ma kdispozici. Odpovidajici modifikatory se nachéazeji dale v tabulce
Modifikatory viditelnosti.

Jsou-li udany dvé hodnoty oddélené lomitkem, vztahuje se prvni udaj na kybernetické nebo elektronické vidéni a
druhy na pfirozené (meta)lidské vidéni. Modifikatory zastoupené pouze jednim &islem plati pro vSechny druhy
vidéni.

Uplnd tma znamena, Ze neni k dispozici viibec zadné svétlo. Tato situace nastava obecné pouze uvnité budov
nebo v podzemnich prostorach. Slabé osvétleni se tyka slabych zdroji svétla, jako jsou malé baterky, zapalky,
svit mésice, svétlo pronikajici §térbinami apod. Cdstecné osvétleni je nejéastdjsim druhem a vztahuje se na ulice
osvétlené pouli¢nimi lampami, ¢astecné osvétlena schodisté a chodby apod. Oslnéni nastava, pokud utocnik
pohlédne ptimo do pronikavého zdroje svétla — jedna se vesmés o slunce nebo svétlomety. Opar znamena jemné
mrholeni nebo snézeni. Slaby kour/mlha/dést zahrmuje tidky kouf (napf. z ohné), slabou vnitrozemskou mlhu
nebo slaby dést’. Husty kour/mlha/dést piedstavuje omezeni viditelnosti silnéj§imi formami uvedenych faktoru.
Termalni kour se vztahuje na zvlastni druh koufe, ktery byl vyvinut specialné kvili blokovani infravidéni.
Pisobi na infravidéni stejn€ jako bézny kouf na normalni vidéni.

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LL.C (14/39)



Vice cili

Pokud postava uto¢i béhem téze bojové faze na vice cili, vzrusta cilové Cislo za kazdy dalsi cil o 2. Jestlize
napriiklad postava vypali pln¢ automaticky na tii riizné cile, stoupne cilové Cislo pfi stielbé na druhy cil o 2 a na
treti o 4.

Bézici cil
Pokud obét’ bézi v dobé utoku nebo ve své predchozi akci, zvysuje se cilové ¢islo o 2.

Nehybny cil
Utoky na nehybné stojici cile maji cilové ¢islo snizeno o 1.

Utoé¢nik v boji zblizka

JestliZe se postava pokousi zauto¢it na dalku, zatimco se sama nachazi v boji nablizko nebo si je védoma toho, Ze
jina postava ve vzdalenosti do dvou metrt ji chee utok na dalku zablokovat, zvySuje se cilové ¢islo za kazdého
odpovidajiciho protivnika o 2.

Bézici utocnik

Pokud uto¢nik v dobé utoku bézi, zvysuje se cilové Cislo pro utok o 4. Jestlize se pfi tom pohybuje v obtizném,
nebezpecném nebo rozrytém terénu, ¢ini modifikator dokonce +6. Tyto modifikatory lze vyrovnat pomoci
gyrostabilizatoru (viz Pohyb).

Kracejici uto¢nik
Pfi normalni chtizi ¢ini modifikator uto¢nika +1, pfi chizi v obtizném, nebezpecném nebo rozrytém terénu, ¢ini
+2. Tyto modifikatory lze vyrovnat pomoci gyrostabilizatoru. Dal§i podrobnosti naleznete v oddilu Pohyb.

Zranény uto¢nik
Pokud je uto¢nik zranén, zapocitavaji se rovnéz piislusné modifikatory. Vice o tom viz Zdravotni stav.

Smartspoj
Postavy vybavené kyberwarem smartspoj a zbrani se smartgunem, obdrzi modifikator cilového ¢isla —2.

Smartbryle
Postavy, které maji k dispozici smartbryle a zbran opatienou smartgunem, obdrzi modifikator cilového ¢isla —1.

Laserovy zaméfovac
Utoky zbranémi, které jsou vybaveny laserovym zaméfovacem, obdrzi modifikator cilového cisla —1. Laserové
zaméFovace jsou ovSem G¢inné pouze do 50 metrt a jejich pouziti brani mlha, kouf a dést’.

Pouziti druhé sti‘elné zbrané

Postavy mohou pouzit soucasné dvé zbran¢ z kategorie pistole nebo samopaly, v kazdé ruce jednu. Tim se
ovSem zvysi cilové Cislo pro kazdou zbran o 2. Kromé toho se neuplatni vyhody smartspoji, smartbryli a
laserovych zaméfovact. Dale plati nezkompenzovany modifikator zpétného razu jedné zbran¢ i pro druhou
zbran.

Zamiteni
Za kazdou jednoduchou akci, kterou postava vénuje miteni, se zakladni cilové ¢islo snizuje o 1. Dalsi informace
se nachazeji v oddilu Zamifeni.

Zacileni
Postava mize zacilit stielu na urcitou ¢ast cile, zejména z diivodu nizsi odolnosti dané Casti proti utoku. Zacileni

zvysuje cilové ¢islo utocnika o 4, ovSem pfinasi s sebou jiné vyhody. Viz Zacileni.

ZvétSovaci systémy
Zvétsovaci systémy snizuji kategorii dostielu a tim i zakladni cilové ¢islo utoku (viz Dalekohled).
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Kompenzatory zpétného razu

Urcité systémy vyrovnavaji zpétny raz zbran¢. Modifikator zpétného razu se snizuje o 1 za kazdy bod
kompenzace. Pfesna hodnoceni kompenzace zpétného razu se nachazi v oddilu DopliiKky stielnych zbrani. Tyto
systémy maji vliv pouze na zpétny raz a zadné dalsi modifikatory.

Gyrostabilizace

Tohoto efektu je dosazeno pomoci pienosnych stabilizovanych odpalovacich konstrukei, které kompenzuji jak
zpétny raz, tak modifikatory pohybu ttocnika (naptiklad za chiizi a béh). Celkovy soucet modifikatorti zpétného
razu a pohybu se snizuje o 1 za kazdy stupen gyrostabilizace. Postava se miize rozhodnout, které modifikatory a
v jaké mife gyrostabilizacni systém vyrovna (to je diilezité zejména pii kompenzaci zpétného razu u tézkych
zbrani — viz vyse). Pfesné hodnoty moznych gyrostabilizatorii se nachazeji v ¢asti Dopliiky sti‘elnych zbrani.
Tato zafizeni vyrovnavaji vyluéné modifikatory zpétného razu a pohybu utocnika a v zadném pripad¢ nemaji
vliv na jiné situa¢ni modifikatory. Uginky gyrostabilizace a kompenzatord zp&tného razu se sitaji.

MODIFIKATORY BOJE NA DALKU

Situace Modifikator

Zpétny raz — poloautomaticka stielba +1 pro druhy vystiel v téze bojové fazi
Zpétny raz — stielba davkou +3 pro kazdou davku v téze bojové fazi
Zpétny raz — plné€ automaticka stelba +1 za kazdy vystiel v téze bojové fazi
Zpétny raz — t&€zké zbrang, brokovnice stfilejici davkou 2 x nekompenzovany zpétny raz
Stielba naslepo +8

Casteené kryti +4

Spatna viditelnost Viz tabulka Modifikatory viditelnosti
Vice cilil +2 za kazdy dalsi cil v téze bojové fazi
Bézici cil +2

Nehybny cil -1

Utoénik v boji zblizka +2 za protivnika

Bézici utocnik +4

Bézici utocnik (obtizny terén) +6

Kracejici Gito¢nik +1

Kracejici ttocnik (obtizny terén) +2

Zranény utocnik Viz tabulka Modifikatory zranéni
Smartspoj (se smartgunem) -2

Smartbryle (se smartgunem) -1

Laserovy zamétovac -1

Pouziti druhé stfelné zbrané +2 pro ob¢ zbrané

Zamiteni -1 za jednoduchou akci

Zacileni +4

ZvétSovaci systémy Zvlastni

Kompenzatory zpétného razu Snizuji modifikatory zpétného razu
Gyrostabilizace Snizuje modifikatory zpétného razu a pohybu utocnika

MODIFIKATORY VIDITELNOSTI

Podminky Normalni vidéni No¢ni vidéni Infravidéni
Uplna tma +8 +8/+8 +4/+2
Slabé osvétleni +6 +4/+2 +4/+2
Céste¢né osvétleni +2 +1/+0 +2/+1
Oslnéni +2 +4/+2 +4/+2
Opar +2 +2/+0 +0
Slaby kout/mlha/dést +4 +4/+2 +0
Husty kout/mlha/dést +6 +6/+4 +1/+0
Termalni kouf +4 +4 +8/+6
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Test uspéSnosti uto¢nika

Pro zjisténi vysledku utoku hazi hra¢ tolika kostkami, kolik ¢ini stupent odpovidajici bojové dovednosti, ptipadné
muze pouzit dodateéné kostky z bojovych rezerv. Srovnejte vysledek jednoho kazdého hodu s modifikovanym
cilovym ¢islem a nezapomeiite uplatnit pravidlo jednicky a pravidlo Sestky. Kazdy vysledek vyssi nebo rovny
cilovému ¢islu predstavuje uspéch. Pocet Gispéchii si poznamenejte. Jestlize nepadne zadny Gispéch, utok se zcela
mine G¢inkem.

Liam ma dovednost pistole 6 a z bojovych rezerv si vezme Ctyri kostky. Jeho modifikované cilové cislo ¢ini 4.
Hazi svymi deseti kostkami a dosahne 3, 4, 3, 2, 5, 5, 1, 2, 6 a 5. Po posouzeni jednotlivych vysledkii se ukaze, ze
peét kostek vykazalo hodnotu vyssi nebo rovnou cilovéemu cislu 4, a diky tomu se pocitaji jako uspechy, ctyrka, tri
pétky a Sestka. Pokud by cilové cislo bylo 5, padly by pouze ctyri uspéchy. Jestlize by cilové cislo po vsech
modifikacich cinilo 8, smél by Liam podle pravidla Sestky hazet znovu pouze jednou kostkou. Musel by na ni
hodit 2 a vice, aby docilil alesponi jednoho uspéchu.

Test uhybani

Obét’ muize pouzit libovolny pocet kostek bojovych rezerv pro pokus vyhnout se utoku. Zakladni cilové ¢islo ¢ini

4 a pficitaji se k nému nasledujici modifikatory:

e +1 za kazdé tfi kulky vypalené davkou nebo plné automaticky

e +1 za kazdé zvySeni rozptylu brokovnice v zavislosti na pozici cile, jestlize uto¢nik stfili broky (viz
Brokovnice)

¢ modifikatory zranéni obéti

*  Dalsi mozné modifikatory zavisi na ivaze gamemastera. Napfiklad postava omezena v pohybu prekazkami
(zidlemi, stoly, kiovim) nebo v tésném prostoru (vytahu) miize obdrzet modifikator +1 az +2. Lezici postava
podléhd podobnym modifikatoriim. Granatim a podobnym zbranim s ploSnym ucinkem (viz dale) se lze
rovnéz vyhnout, avSak postava by méla dostat alespont modifikator +2.

Pti hodu respektujte pravidlo jednicky a pravidlo Sestky. Kazdy vysledek hodu vyssi nebo rovny cilovému ¢islu

se pocita jako uspéch. Poznamenejte si pocet Gspéchu.

Jestlize obét’ hodi pfi testu uhybani vice Gspéchti nez Gto¢nik pfi svém testu, podafilo se ji utoku vyhnout a

neutrpi zadné poskozeni. Pokud se obéti nepodafi, aby se utoku zcela vyhnula, nejsou uspéchy ztracené. Pri

vyhodnocovani vysledku utoku pfictéte tyto uspéchy k tispéchtim, jichz dosahla postava v testu odolnosti vici

poskozeni.

Test odolnosti vii¢i posSkozeni

Nyni podstupuje obét test odolnosti vi¢i poskozeni, aby snizila utrpéné zranéni. Pro zachranu své kize hazi
obrance pocet kostek rovny svému modifikovanému atributu téla (véetné ptipadného podkozniho pancite) plus
eventuelni kostky ze zbyvajicich bojovych rezerv.

Cilové cislo pro tento test odpovida ucinnosti zbrané, modifikované pancifem obéti. Pro zjisténi kone¢ného
cilového c¢isla odectéte od ucinnosti zbrané hodnoceni panciie obéti. Vysledek nizsi nez 2 se pocita jako 2. Pfi
hodu plati rovnéz pravidlo jednic¢ky a pravidlo Sestky. Kazdy vysledek vyssi nebo rovny cilovému cislu se
povazuje za uspéch.

Ptidejte tyto uspéchy k tém, kterych dosahla obét’ pti testu uhybani. Poznamenejte si celkovy pocet uspéchd.

Liamuv cil, smolar jménem Snot, ma télo 5 a balisticky pancir stupné 4. Liam stiili ze své spolehlivé pistole Ares
Predator, ktera ma kod poskozeni 9M.

Snot se nejprve pokousi o test uhybani. Hazi svych 5 kostek bojovych rezerv proti cilovému cislu 5 (4 plus 1 za
lehke zraneéni, které utrpél jiz predtim). Kostky ukazi 2, 3, 3, 5 a 6 — pouze dva uspéchy.

Modifikované cilové cislo pro test odolnosti viici poskozeni obnasi 5 (icinnost 9 minus pancii 4). Diky svému
telu hdzi Snot peti kostkami. Jeho bojové rezervy, jez by mu v tuto chvili mohly zvysit Sance na preziti, jsou
bohuzel vycerpany. Snotovi padnou nasledujici cisla: 1, 1, 2, 3 a 6. Pouze jedno z toho je uspéch, nebot pouze 6
je rovno cilovému cislu, resp. je vyssi.

Po secteni uspéchii z obou testit dosahl Snot celkem tii uspéchii.

Vyhodnoceni atoku

Pro urceni vysledku Gitoku porovnejte pocet Gspéchti ito¢nika a obéti. Jestlize dosahl vice tspéchi Gtoc¢nik, mize
poskozeni v porovnani s jeho zakladni urovni zvysit. Za kazdé dva tspéchy, o néz ma tocnik vice nez cil, se
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zvysuje stupen poSkozeni o 1 — az na smrtelné. Pokud dosdhne obét’ vice tispéchti nez Gtocnik, mize za kazdé
dva uspéchy, o nézZ ma vice nez utocnik, snizit poskozeni o 1 stupeit. Pokud klesne uroven poskozeni pod
lehkou, nezplsobi zbran zadné Skody. Jestlize maji tocnik i obét stejné uspéchl, zpuisobi zbran zakladni
poskozeni. Dalsi informace viz PoS§kozeni a 1é¢eni.

Uroven poskozeni

Uroveii poskozeni zbrané lze zvysit nebo snizit. Pokud utoénik docilil vice Gspéchd, mize zvysit Groveit
poskozeni o 1 za kazdé dva uspéchy navic oproti cili. Pokud naptiklad pouziva zbran se zékladnim poskozenim
M a dosahne o Ctyfi uspéchy vice nez obét’, zvysuje se stupen poskozeni zbrané na S (dva uspéchy ho zvednou
na V, dalsi dva na S).

Cil resp. obrance se snazi o pravy opak. Chce totiz tiroven poskozeni zbrané snizit. Za kazdé dva uspéchy navic,
jez ma ve srovnani s uto¢nikem, se troveil poskozeni snizuje o 1. Jestlize naptiklad obrance hodi o ¢tyfi uspéchy
vic proti zbrani, jeZ zpGsobuje vazné poskozeni, mize snizit kone¢né zranéni na L (dva Gspéchy ho snizi na M,
dva dal§ina L).

Uspéchy protivnikd se zpravidla srovnavaji. Postava s vy$§im poétem uspéchii vitézi a odpovidajicim zptisobem
zvysuje (nebo snizuje) poskozeni zbrané.

Je-1i poskozeni snizeno pod lehké (uroven poskozeni je jiz lehkd a pro snizeni poskozeni stale zbyvaji alespon
dva uspéchy), nedojde k zadnému poskozeni. Smrtelné poSkozeni je nejvyssi mozny stupen.

Zvyseni poskozeni o jeden stupen za kazdé dva Cisté tspéchy utocnika —
L(ehké) — M(irné) — V(azné) — S(mrtelné)
< Snizeni poskozeni o jeden stupen za kazdé dva ¢isté Gspéchy obrance

Kdyz srovname Liamovy a Snotovy uspéchy, zjistime, Ze Liam (utocnik s péti uspéchy) ma o dva vice nez Snot (s
pouhymi tremi uspéchy). Diky tomu miize Liam zvysit poskozeni. Jeho dva uspéchy staci, aby zvysil poskozeni o
1 uroven z mirného na vazné. Chuddk Snot tedy utrpi vazné zranéni.

Jestlize by Snot jakousi ndhodou ziskal o dva uspéchy vic nez Liam, sniZilo by se poskozeni o I z mirného na
lehké. Aby se zraneéni zcela vyhnul, potreboval by o ¢tyri uspéchy vice nez Liam — dva pro snizeni mirného
poskozeni na lehké a dva dalsi pro snizeni lehkého na zadné.

Pokud by obema padl stejny pocet uspéchii, utrpél by Snot mirné zranéni, protoze kod poskozeni zbrané 9IM
udava jako vychozi hodnotu mirné poskozeni.

Aplikace poskozeni
Zaznamenejte utrpéné zranéni do kondi¢niho zaznamniku obéti a fid'te se dale uvedenymi pravidly.

Zacileni

Postavy mohou ,,zacilit utok*, aby zvysily poskozeni zbran¢ tak, ze se zaméii na zvlast’ zranitelné casti cile —

naptiklad na hlavu osoby, pneumatiky nebo okna dopravniho prostfedku atd. Gamemaster rozhodne, jakou

citlivou cast cile je mozno zasahnout.

Postava mutize zacilit pouze tehdy, jestlize stfili poloautomaticky, plné automaticky nebo davkou. Postava mize

také nejprve zamifit (viz Jednoduché akce) a pak v okamziku utoku zacilit stfelu. Zacileni se povazuje za

volnou akei a postava obdrzi ve vSech piipadech modifikator +4 k cilovému ¢islu své bojové dovednosti.

Zacileny vystiel se mize podle volby hrace a se souhlasem gamemastera projevit rizné:

e Zékladni poskozeni se zvysuje o jeden stupent (zLnaM,zMna V,z V naS).

e U cilua velikosti dopravniho prostfedku nebo vétsich 1ze zasahnout jednu urcitou ¢ast — napiiklad u auta okna
nebo pneumatiky. Pro takové ¢asti plati bézny stupen poskozeni, pouzije se ale pouze pro tuto specifickou
¢ast. U oken nebo pneumatik by se mél pouzit stupeii bariéry (viz Zacilené sti‘ely na vnéjsi ¢asti).

+  Utoénik mize zamifit na &ast cile, ktera neni kryta pancifem ¢&i kde je pancit slabsi. V tomto ptipadé zistava
uroven poskozeni nezménéna, ale u€innost zbrané neni redukovana pancitem, resp. snizuje se o jeho slabsi
stupen na daném misté.

Kéd poskozeni

Vsechny zbrané maji tzv. kod poskozeni. Pfedstavuje miru obtiznosti, jakou vyzaduje odolavani poskozeni dané
zbrané. Je to také odraz toho, jak tézkd mohou byt zranéni zplisobena touto zbrani. Kod poskozeni zbrané
sestava z ¢isla (1¢innosti) a pismene (stupné poskozeni).
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Ukinnost

Ukinnost zbrané se pouziva jako cilové &islo pii viech testech, u nichZ jde o odolani vii¢i poskozeni dané zbrang.
Casto je modifikovana jinou hodnotou, tfeba télesnym pancifem. Piiklad: Je-li postava zasaZena zbrani
s uéinnosti 6, plati téchto 6 jako cilové Cislo pro jeji test odolnosti viéi poskozeni (pokud neni modifikovano
télesnym pancifem obéti).

Uroveii poskozeni

Uroveii poskozeni poukazuje na ni¢ivost zakladniho poskozeni zbrané: lehké (L), mimé (M), vazné (V) nebo
smrtelné (S). Jestlize dosahnou utocnik i obrance téhoz poctu uspéchtl, utrpi postava, ktera je zasazena vystielem
(nebo vystrely), lehké, mirné, vazné nebo smrtelné poskozeni (podle druhu zbran€). OvSem piedtim, nez se
pouzije koneéné poskozeni cile, mize byt za uréitych okolnosti zvyseno nebo sniZeno.

Stielné zbrané

V boji na dalku se pouzivaji nejéastéji stielné zbrané. DEli se do Ctyf kategorii. Existuji zbrané, které strileji
jednotlivymi ranami (J), poloautomaticky (P), davkami (D) nebo plné¢ automaticky (A). Rozdilné zptsoby
stielby pro rizné typy zbrani jsou uvedeny v tabulce Zpisoby stielby.

ZPUSOBY STRELBY
Druh sti‘elné zbrané Zpusob stirelby
Pfiru¢ni pistole Jednotlivé rany nebo poloautomaticky (lisi se zbran od zbrang)
Lehka pistole Poloautomaticky
Taser Jednotlivé rany
Tezka pistole Jednotlivé rany nebo poloautomaticky (lisi se zbraii od zbrang)
Samopal Poloautomaticky, davka, pln¢ automaticky (lisi se zbran od zbran¢)
Brokovnice Poloautomaticky, davka (lisi se zbran od zbran¢)
Uto&na puska Poloautomaticky, davka, pIn¢ automaticky (li$i se zbran od zbran¢)
Sportovni puska Poloautomaticky
Odstrelovacska puska Poloautomaticky
Lehky kulomet Davka, pln¢ automaticky
Stredni/tézky kulomet PIn¢ automaticky
Utoény kanén Jednotlivé rany

Jednotlivé rany (J)
Vétsina zbrani, jez mohou takto stiilet, nema k dispozici jiny zptsob palby. Vystiel z takovéto zbrané vyzaduje
pouze jednoduchou akci, ovSem v téze bojové fazi z ni uz nelze stiilet.

Poloautomaticka stirelba (P)

Poloautomatické zbran¢ mohou vypalit dvakrat v téze bojové fazi. Kazdy vystiel vyzaduje jednoduchou akci.
Prvni rana neni modifikovana, ale na druhou se vztahuje modifikator zpétného razu +1. Tento modifikator Ize
negovat kompenzatory zpétného razu.

Kazdy vystiel vyzaduje test uspéSnosti. Také kostky bojovych rezerv se ptid€luji pro kazdy vystrel zvIast.

Davka (D)

Pti stielbé davkou vypali zbran pii kazdém stisknuti spousté v rychlém sledu tfi kulky. Vystrel davkou vyzaduje
jednoduchou akci, coz znamena, Ze za bojovou fazi lze vystielit az dvé davky.

Strelba davkou znamend pro kazdou davku modifikator zpétného rdzu +3, ktery ovSem miize byt vyrovnan
kompenzatory zpétného razu.

Kazda davka vyzaduje vlastni test GspéSnosti. Oba lze podle pfani modifikovat kostkami bojovych rezerv.
Bojové rezervy se pridéluji pro kazdou davku samostatné. Stielba davkou zvysSuje kod poskozeni zbrang:
ucinnost se zvySuje o 3 oproti hodnoté uvedené u zbrané a uroven poskozeni vzrista na nejblizsi vyssi stupen.
Jestlize postava naptiklad stfili davkou ze zbrané se zakladnim kodem posSkozeni 5M, zvysi se ucinnost na 8 a
uroven poskozeni na V.
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Zkracena davka

Pokud zasobnik neobsahuje dostatek munice, a proto davka skonci o jeden vystiel diive, zvySuje se u¢innost
pouze o 2 a Groven poskozeni zistava nezménéna. V tomto piipadé se rovnéz zapocitava modifikator zpétného
razu, ovSem pouze +2. Jestlize davka sestava pouze z jednoho vystielu, vyhodnot'te ji jako tok skladajici se
z jedné rany.

Vice cili
Pokud se strili davkou na vice cili v téze bojové fazi, zvysuje se cilové ¢islo pro druhy cil o 2.

PIné automaticka stirelba (A)

Zbrané schopné plné¢ automatické stielby chrli kulky tak dlouho, dokud stielec tiskne spoust’. PIn¢ automaticky
vystrel vyzaduje komplexni akci.

Utoénik oznami, kolik ran chce na uréity cil vystielit. Kazdy vystiel vede ke kumulativnimu modifikatoru
zpétného razu +1 pro celou automatickou davku. Tento modifikator 1ze negovat kompenzatory zpétného razu.
Pro kazdou automatickou davku se hazi oddéleny test uspésSnosti, ktery lze podle pfani doplnit kostkami
bojovych rezerv. U&innost plné automatické davky se zvysuje o 1 za kazdy vystiel. Za kazdé tii rany vypalené
v automatické davce se zvySuje uroven poskozeni o jeden stupen. Smrtelné poskozeni (S) je nejvyssi mozné.
PIn¢ automaticka davka se musi skladat alespon ze tfi ran. Jestlize zasobnik nebo pas dojde dfive, fid'te se
pravidlem pro zkrdacenou davku vyse. PIné automaticky lze vystielit az deset ran za bojovou fazi.

Poulicni samuraj Wedge praveé vystupuje ze sveho pickupu, kdyz spatri Sest pankdci z gangu Halloweeners, kteri
Jjdou primo k nému. Vi, Ze jsou na dohled mrzutosti, protoze v minulosti mél s Halloweeners par nedorozumeéeni.
Ackoli Sest na jednoho neni pravé férovy pomeér, nehleda Wedge spasu v utéku. Chce celou zdlezitost sprovodit
Jednou provzdy ze svéta, jinak uz se nebude moci nikdy prochazet nerusené ulicemi Seattlu (a to by bylo pro
obchodovani Spatné). Navic md s sebou svou spolehlivou AK-97 — titocnou pusku, s niz se nikde neztrati...
Halloweeners se na ného vyritili se svou sbirkou nozit a holi. Wedge popadne AK-97 ze zadniho sedadla a
prepne na plné automatickou strelbu. SoustFedi palbu na prvni tfi pankdce a kazdého pocastuje plné
automatickou davku, a sice po trech, tFech a ctyrech randach.

AK-97 ma kod poskozeni 8M. Tato specidlni zbraii je navic vybavena plynovym ventilem na stupni 3 a opérnym
polstarkem, coz predstavuje kompenzaci zpétného razu v celkové hodnoté 4 bodii. Pankaci jsou od Wedge
vzdaleni méné nez 20 metri, coz znamenda cilové cislo 4. Vsichni jdou smérem dopredu, takze Wedge neobdrzi
zadné modifikatory za pohyb protivnika. Navic jsou tak tésne u sebe, ze pri prenaseni palby nedojde k mrhani
vystrely. Laserovy zamérovac na pusce se postara o situacni modifikator —1, ¢imz Wedgovo cilové cislo klesa na
3M4-1).

Prvni triranna davka zpiisobi 3 body zpétného razu, které zbran vyrovnd, cilové cislo tedy ziistava na 3. Pro
Wedge zadny problém. Na vSech kostkach mu padnou uspéchy a zasahne prvniho pankdce se zvysenym kodem
poskozeni 11V.

Jako dalsi je na radé Pankac 2. Dostane do koZichu nasolenou rovnéz trirannou davku. Wedge jiz ovSem v této
bojové fazi vypalil Sest vystieli, takze modifikator zpétného razu stoupne na +6. Zbran zkompenzuje celkem 4
body zpetného razu, a tak ziistane modifikator +2. Dale si v této bojové fazi vzal Wedge do parady uz druhy cil,
coz znamend dodatecny modifikator +2. Podtrzeno secteno cini cilové ¢islo 7 (3 + 2 + 2 = 7). Wedge si hodi a
trefi i Pankdce 2. Jeho stara dobra AK-97 zpuisobi i nyni poSkozeni 11V.

Do tretiho cile napere Wedge ctyrrannou davku. Nyni uz v dané bojové fazi vystielil 10 ran, coz ma za nasledek
10 bodii zpétného rdazu. Zbran vyrovnad 4 body, takze zustava modifikator +6 (10 — 4 = 6). A jelikoz Pankac 3 je
JiZ tretim cilem v téZe bojové fazi, dostane Wedge navic modifikdtor +4, ¢imz cilové cislo vzroste celkem na 13 (3
+ 6 + 4 = 13). Této noci to Stésténa mysli s Wedgem dobre: hodi si a zasihne. Protoze AK-97 vychrlila
ctyFrannou davku, cini poskozeni tentokrat 12V. To boli ...

Vice cila

Jestlize chce postava pfi plné automatické stfelbé napadnout vice cilii, musi palbu ,,pfenést z jednoho cile na
druhy, coz znamena, Ze se za kazdy metr odstupu mezi cili ,,vyplytva“ jeden vystiel. Smartguny ovSem nikdy
naboji nemrhaji.

Za kazdého nového protivnika, jehoZ si postava vezme na musku v téZe bojové fazi, obdrzi ddle modifikator
cilového cisla +2.
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Munice

Z vétSiny zbrani lze stfilet vice druhy munice. Tfi nejpouzivanéjsi druhy jsou fleSetova, vybusna a gumova (nebo
omracujici). Zasobnik smi obsahovat vzdy pouze jeden druh munice, zasobniky 1ze ov§em béhem boje ménit.
Kod poskozeni zbrané se vzdy vztahuje na pouziti standardni munice. Pokud né&jaky specidlni druh munice
ovlivituje kod poskozeni, je to zminéno v nasledujicich popisech. Cena munice se nachazi v kapitole Vybava.
Neékteré zbrané (jako uto¢né kandny a tazery) pouzivaji zvlastni munici, jez je jiz zapocitana do ti¢innosti.

Munice APDS

Prlrazna protipancéfova munice (Armor Piercing Discarding Sabot, APDS) predstavuje specialné zkonstruované
vysokorychlostni stfely, které maji prorazit normalni pancif. Pii pouzivani munice APDS se hodnoceni panciie a
bariér (pii stfelbé skrz) snizuje na polovinu. Vzdy se zaokrouhluje doli. Munice APDS se nepovazuje za
protivozidlovou, a proto se pfi utocich na dopravni prostfedky a sondy chova jako standardni munice (viz
Poskozeni dopravnich prostiredki zbranémi).

Vybu$na munice

U této munice se jedna takiikajic o miniaturni granaty, jez maji pii narazu explodovat. Pfi Gtocich vybusnym
stielivem zvyste u¢innost zbrané o 1.

Pti pokusu o prorazeni bariéry vybusnymi stielami se jako cilové Cislo pro Utok pocita dvojnasobny stupen
bariéry. Bariéra bude ovSem poskozena tak, jako by jeji stupeit byl pouze poloviéni. Dalsi informace viz
Bariéry.

Vybusné stielivo ma tu nevyhodu, Ze se vzniti, jestlize na vSech kostkach pfi ito¢ném testu padnou jednicky.
V tomto piipad¢ je stiilejici postava okamzité vystavena jednomu ,,itoku®, a sice s takovym kédem poskozeni,
jaky odpovida standardu zbrané. Zvlastni pravidla pro vybusnou munici tedy v tomto pfipad¢ neplati. Postava
muze sice podstoupit test odolnosti vii¢i poSkozeni, nemize ale pouzit kostky bojovych rezerv. Pro uréeni poétu
uspéchtl pii tomto ,,atoku hod’te 1k6. Zamysleny utok postavy se zcela mine uc¢inkem.

Nejnovéjsi forma vybusné munice, takzvana vysoce vybusna munice, zvySuje ucinnost zbrané o 2. Tato verze je
0 poznani drazsi a htife sehnatelna. Jinak pro ni plati totéz, co pro béznou vybusnou munici.

Flesetova munice

Flesetové strely nejsou jednolité kulky, nybrz se skladaji z vétsiho poctu drobnych ostrych tlomkid kovu, které
slouzi k tomu, aby cil roztrhaly a pronikly hluboko do n¢j. Jsou obzvlasté ti¢inné pro cilim s minimalnim nebo
zadnym pancifem, ovSem téméft bez uzitku proti pancéfovanym cilim.

Proti nepancéfovanym cilim se zvySuje Uroven poskozeni o 1. Pokud by byla naptiklad tézka pistole (kod
poskozeni 9M) nabita fleSetovou munici, méla by proti nepancéfovanym cilim koéd poskozeni 9V. Proti
pancéfovanym cilim se fleSetova munice prosazuje naproti tomu o néco hufe. Jako hodnoceni pancife cile
pouzijte bud’ dvojnasobek protinarazového panciie, nebo bézné balistické pancéfovani — podle toho, co je vetsi.
Pti stielbé fleSetovym stfelivem proti bariéram se jejich stupeni zdvojnasobuje (viz Bariéry). Rovnéz tak se
zdvojnasobuje hodnota pancife dopravnich prostfedkd. Podkozni pancii neguje vySe popsané zvySeni urovné
poskozeni, k némuz dochazi diky pouziti fleSetové munice.

Zbrang, u nichz je pouziti fleSetového stieliva jiz zahrnuto do kodu poskozeni, jsou oznaéeny (f) za hodnotou
koédu poskozeni.

Gumova munice

Gumové projektily se pouzivaji ke sraZeni obéti, aniz by pfi tom doslo k vdznému zranéni. Zpravidla se jedné o
polotuhé kulky, které se pfi narazu zplosti a jejich kineticka energie rozlozi svij Gcinek na vétsi plochu. Pouziti
gumové munice snizuje standardni u¢innost zbrané o 2. Urovei poskozeni je tataz, jednd se oviem o omradent,
nikoli o t€lesné poskozeni. Gumové projektily maji vyssi ucinek pii zastavovani cild nez bézné strelivo (viz
Srazeni). Pii stielbé gumovou munici se jako cilové ¢islo pro test srazeni bere celd G¢innost utoku. Pro snizovani
ucinku této munice se misto balistického pouziva protinarazovy pancif.

Stopovaci munice

Stopovaci svitici stfely mohou byt pouzity vyhradné ve zbranich stiilejicich pln€¢ automaticky a vsunuji se do
zésobniku jako kazdy tfeti ndboj. Toto je vyjimka z pravidla, Ze zasobnik smi obsahovat pouze jeden druh
munice. Stielci bez smartspoje obdrzi dodate¢ny modifikator —1, pokud je dostfel vétsi nez kratky. Tento
modifikator je v zavislosti na po¢tu vypalenych ran kumulativni (-1 po prvnich tfech vystrelech, -2 po Sesti atd.).
Pti urovani poskozeni davkou u tfirannych davek, vicerannych davek a zkracenych davek se stopovaci munice
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nezapocitava do zvysSeni t€innosti. Samopal s kodem poskozeni 5M, ktery vypali 10 ran, by mél naptiklad kod
poskozeni 12S (normalné€ 15S). Stopovaci naboje se normalné zapocitavaji do urcovani zpétného razu.

Nabijeni stfelnych zbrani

Vétsina stielnych zbrani v Shadowrunu je zasobovana munici ve formée vyjimatelnych zasobniku, které obsahuji
vzdy vetsi mnozstvi nabojli. Rozlicné zptisoby nabijeni a jejich zkratky naleznete v kapitole Vybava v oddile
Munice.

Brokovnice

Brokovnice popsané v kapitole Vybava stiileji pevné ndboje. Lze je nabijet i broky, ale ty nejsou v dnesnich
¢asech vysoce rozvinutého télesného pancérovani néjak zvlast ucinné. Poskozeni zbran¢ stiilejici broky se urci
aplikaci pravidel pro stielbu fleSetovou munici.

Pii vystfelu se broky rozptyli ve formé kuzelu s vrcholem u usti hlavné. Tak je mozné zasahnout vice cila
soucasné, ale na ukor priraznosti (protoze se tentyz pocet brokl rozptyli ve vétsim prostoru). Mechanismu, ktery
tento rozptyl kontroluje, se fika vyvrt hlavné.

Strelec z brokovnice miZe nastavit vyvrt na hodnotu mezi 2 a 10. Toto ¢islo udava, jak rychle se broky rozptyli.
Za kazdy pocCet metrii rovny nastaveni vyvrtu se broky rozptyli o jeden metr od centralni linie vystfelu. Pokud
postava vystfeli z brokovnice o vyvrtu 2, zasahnou broky v prvnich dvou metrech vzdalenosti prostor o Siice
jednoho metru, béhem tfetiho a ¢tvrtého metru o Sifce dvou metrd, béhem patého a Sestého metru o Sifce tii
metrt atd. Je-li vyvrt 5, zasazeny prostor bude mit béhem prvnich péti metrti Sitku jeden metr, ve vzdalenosti
Sest az deset metru Sitku dva metry, ve vzdalenosti jedenact az patnact metrd Sifku tfi metry, ve vzdalenosti
Sestnact az dvacet metru Sitku ¢tyfi metry atd. Pokazdé, kdyz se rozptyl broki zvétsi, klesne ucinnost utoku o 1.
Soucasné ovsem s kazdym rozsifenim klesne cilové ¢islo uto¢nika o 1. Nasledkem toho bude mit vystrel
s nastavenym vyvrtem 2 pii vzdalenosti Sest metrd G¢innost —2 a cilové Cislo —2. Vystiel s vyvrtem na 5 bude ve
vzdalenosti patndct metri mit modifikator G¢innosti —2 a cilového &isla —2, pii vzdalenosti dvacet metri
modifikator G¢innosti —3 a cilového ¢isla —3. Jakmile Gcinnost klesne na 0, je vystiel jiz neSkodny a dalsi efekty
se neurcuji. Kazdé zvysSeni rozptylu broki také vede ke kumulativnimu modifikatoru +1 k cilovému cislu pro
test uhybani cile (viz Test uhybani).

Vse, co se nachazi v oblasti rozptylu, se povazuje za cil, at’ uz je to zivé nebo nezivé, pritel ¢i nepfitel. Pro
vyhodnoceni ttoku hazi uto¢nik pouze jeden test Gispésnosti. Kazdy cil hazi individualni test uhybani a odolnosti
vuci poskozeni, jehoz Gspésnost se porovna s testem uto¢nika (viz Boj na dalku).

Za kazdy dalsi cil, ktery stoji pfed cilem, jenz praveé provadi test odolnosti vii¢i poskozeni, dostane tento pro test
odolnosti jednu dodate¢nou kostku. Pokud by napfiklad postava stdla tak, ze by se mezi ni a stfelcem v draze
rozptylu nachazely dalsi tii postavy, méla by pro svij test odolnosti vii¢i poskozeni k dispozici tii kostky navic.
Za desetiprocentni pfiplatek mize byt brokovnice se smartgunem vybavena kybernetickym prepinacem vyvrtu.
Postavy strilejici z brokovnice broky obdrzi pouze modifikator —1 za smartspoj a zaddné modifikatory za
smartbryle a laserové zaméfovace.

ROZPTYL BROKU (VYVRT 3)

CC-1 CC-2
— Rozptyl
—P 3 metry 6 metru 9 metru 1 | 213 v
metrech
Ucinnost -1 | Ucinnost -2

Metaci a vrhaci zbrané
Pro luky, kuse a vrhaci zbran¢ plati tataz pravidla boje na dalku jako pro stfelné zbran¢. Na zakladé zvlastni
povahy téchto zbrani se pfi jejich pouziti uplatituji n€kterd specificka pravidla.
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Silové minimum

Luky a kuSe maji vzdy uréité silové minimum. To udava, jak vysoka musi byt sila postavy, aby mohla se zbrani
zachdézet. Jestlize n€kdo pouzivé luk a nedisponuje pozadovanym silovym minimem, zvySuje se cilové ¢islo o 1
za kazdy bod rozdilu mezi silovym minimem a skute¢nou silou postavy. Toto odrazi potize s napinanim luku a
ovladanim sipu. Silové minimum slouzi dale pro ur¢eni kddu poskozeni a dostfelu konkrétni zbrang.

Pokud postava nespliluje silové minimum pro urcitou kusi, musi za kazdy bod rozdilu mezi pozadovanym
silovym minimem a svou skute¢nou silou pouzit jednu akci Priprava zbrané navic. U kuse je dostiel zalozen na
silovém minimu.

Vrhaci zbrané nemaji zadné silové minimum; jejich dostfel a kod poskozeni spocivaji misto toho na sile
vrhajiciho.

Druhy metacich a vrhacich zbrani
Tabulka Metaci a vrhaci zbrané nabizi piehled zbrani dostupnych v Shadowrunu. Nezapomeite, ze pii koupi
luku musi byt stanoveno uréité silové minimum.

METACI A VRHACI ZBRANE

Druh Silové minimum  Kéd poskozeni
Standardni luk 1+ (sil.mim.+2)M
Lehka kuse 3 6L
Stredni kuse 4 6M
Tézka kuse 5 6V
Vrhaci ntiz - (sila)L
Suriken - (sila)L

Granaty

Granaty jsou nepiesné a co do ucinku nespolehlivé, ovSem pii spravném pouziti mohou dosahnout mimofadné
efektivity. Postava uto¢i na cil granatem tak, ze ho bud’ hazi, nebo stfili s pomoci grandtometu. V obou
ptipadech jde utocnikovi o to, aby granat dopadl co mozna nejblize k cili. Na zdklad¢ svého tvaru a zptisobu
pouziti granaty velmi snadno poskakuji a klouzou. Cim lepsi je hod nebo vystiel, tim mensi je odchylka dopadu.
Utok granatem se vyhodnocuje ve dvou krocich. V prvnim se zjistuje, kde granat nakonec vybuchne, zatimco
druhy slouzi k ur¢eni piesného uéinku exploze.

ZasaZeni cile

Pro zjisténi, kde granat nakonec exploduje, je tfeba nejprve vybrat cil. Hodte test uspé$nosti v patfi¢né utoéné
dovednosti proti cilovému ¢islu, které je uvedeno v tabulce Dostiel zbrani. Pro tento test mizete pouzit bojové
rezervy.

Uréete vzdalenost k cili v metrech a porovnejte ji s pouzitym typem granatu. Cislo v odpovidajicim sloupci
predstavuje cilové Cislo, na néz maji vliv obvyklé situacni modifikatory (viz tabulka Modifikatory boje na
dalku). Nyni hazi postava proti tomuto cilovému ¢islu a vy si poznamenejte pocet uspéchd.

Urceni odchylky dopadu

Nyni musi gamemaster zjistit zakladni odchylku granatu. Protoze v§echny granaty dopadaji vice méné nepiesneé,
slouzi pocet tispéchti dosazenych pii testu uspésnosti k zredukovani odchylky.

Gamemaster ur¢i smér odchylky tak, ze hodi 1k6 a podiva se na Diagram rozptylu. Samostatna Sipka ukazuje
smér hodu nebo vystrelu. Vysledek 1 tedy znamena, Ze granat cil pieletél, zatimco vysledek 4 fika, ze se granat
odrazil zpét k titocnikovi.

DIAGRAM ROZPTYLU
1

Bmeér hodu nebo
wystiels

5 3
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Poté, co byl uren smér, musi nyni gamemaster stanovit zdkladni odchylku v metrech. Tabulka Odchylka
dopadu granati udava, kolika kostkami je tfeba pro urceni vzdalenosti odchylky hodit.

Po tomto hodu utoénik nasledné snizi odchylku o dva metry za kazdy dosazeny uspéch v uto¢ném testu u
standardnich granatti a o ¢tyfi metry za uspéch u aerodynamickych granati a granatometu. Jestlize odchylka
klesne na 0 nebo niZe, exploduje granat pfimo u zamysleného cile. Jestlize odchylka zdstane vyss$i nez 0,
vybuchne granat ve zbyvajici vzdalenosti a v diive zjisténém sméru od cile.

ODCHYLKA DOPADU GRANATU
Typ Odchylka
Standardni 1k6 metra
Aerodynamicky 2k6 metrd
Granatomet 3k6 metra

Minimalni vzdalenost u granitometi

Nejkratsi moznd vzdalenost granatomett piedstavuje pét metrd, protoze minigranaty, které se stfili
z granatometi, se neodjisti, dokud nedosahnou zhruba této vzdalenosti. Jestlize zasahnou néco ve vzdalenosti
méne nez pét metrd od mista vystielu, nevybuchnou. To je bezpecnostni opatieni proti néhodnym nezamyslenym
vystrelim. Obejit ho vyZaduje lehkou Gpravu zbrang, kterou je mozné provést mimo bojové kolo.

ZpozZdéné exploze granati

Poté, co se urci, kam piesné granat dopadne, je tieba zjistit, kdy pfesné¢ vybuchne. Granat vybuchne v nasledujici
bojové fazi postavy, ktera granatem zautocila. Jestlize postava v daném bojovém kole uz nema k dispozici zadné
akce, vybuchne granat na konci dal$iho prib&hu iniciativy. Pokud byl granat vystielen nebo vrzen v poslednim
pribéhu iniciativy, exploduje na konci daného bojového kola.

Utinky vybuchu

V dal$im kroku se ur¢i nasledky exploze granatu. Granaty jsou zbrané s plo§nym G¢inkem, tzn. vybuch zasahne
v&tsi oblast a netiprosné plisobi na vie, co se zde nachazi. Cim vétsi je vzdalenost cile od mista vybuchu, tim
mensi poSkozeni cil utrpi, nebot rostouci vzdalenost ni¢ivost grandtu tlumi.

Rizné typy granath ztraceji na Gc¢innosti rizné. Kody poskozeni a snizeni ucinnosti v zavislosti na vzdalenosti
najdete v tabulce Uéinky granati.

Na u¢innosti zavisi pravdépodobnost, s niz granat cil poskodi. Uginnost se ale méni i v zavislosti na vzdalenosti.
Pokud naptiklad Gto¢ny granat exploduje ve vzdalenosti tii metry od cile, utrpi tento poskozeni 7V (normalni
poskozeni 10V — 3), zatimco cil ve vzdalenosti Sest metrii bude zasaZzen pouze G¢inkem 4V. Postava, jez stoji tii
metry od mista vybuchu obranného granatu, by byla vystavena pouze poSkozeni 4V, zatimco cil ve vzdalenosti
Sest metri od toho samého mista by se jiz nachazel mimo dosah vybuchu.

Pfi odolavani poskozeni vybuchu granatu hazi obét’ test téla proti cilovému Cislu ve vysi u€innosti grandtu
modifikované vzdalenosti, minus hodnoceni protindrazového pancite. Tento test je mozné podpofit kostkami
z bojovych rezerv. Srovnejte pocet Uspéchil obrance a Utocnika. Jestlize dosahl vice uspécht utocnik, mize za
kazdé dva uspéchy, o néZ ma vice nez obrance, zvysit iroven poskozeni o jeden stupen. Jestlize dosahl vice
uspéchi obrance, mize za kazdé dva Uspéchy, o néz ma vice nez uto¢nik, snizit uroven poskozeni o jeden
stuperi.

Protipéchotni granaty jsou Gto¢né a obranné granaty s velkym mnozstvim stiepin. Byly vyvinuty specialné pro
pouziti proti nepancéfovanym cilim. PoSkozeni protipéchotnimi granaty se urcuje pomoci pravidel pro
fleSetovou munici.

UCINKY GRANATU
Typ Kod poskozeni  SniZovani ucinnosti
Utoény 10V -1/1m
Obranny 10V -1/0,5 m
Omracujici 12M Omraceni -1/1 m
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Uktinky granatii proti bariéram

Pokud vybuch granatu zasdhne bariéru jako zed’, dvete ¢i podobnou konstrukci, srovnejte zbyvajic ucinnost
(redukovanou vzdalenosti) s dvojitym stupném bariéry daného pfedmétu (viz tabulka Stupné bariér).
Poskozeni, které vybuch bariéfe zpiisobi, naleznete v tabulce Uinky na bariéry. Jestlize bariéra itok nevydrzi,
pronikne G&inek vybuchu za ni. U¢innost Gitoku se oviem sniZi o pavodni stupeti bariéry. Jestlize bariéra naproti
tomu vydrzi, mize byt G&inek exploze smérovan (viz dale Uinky vybuchu v uzavieném prostoru).
Vybus$niny: Pokud postava pouziva dovednost vybusniny pfi odstraiovani bariéry, pocita se ucinnost proti
piivodnimu stupni bariéry. Postava podstoupi test vybusnin s cilovym ¢&islem 2. Uspéchy z tohoto testu se
pricitaji k efektivni u¢innosti vybusniny.

U¢inky vybuchu v uzavieném prostoru

Stava se, ze granaty exploduji uvnitf prostordi, jako jsou chodby nebo pokoje. V takovém piipadé musi
gamemaster nejprve uréit, zda vybuchu nékteré bariéry odolaji (zpravidla se jedna o stény). Pouzijte vyse
uvedena pravidla k zjisténi U¢inki granati proti bariéram.

Jestlize dvefe nebo stény vydrzi, odrazi se tlakova vina tim smérem, z néhoz ptivodné pfisla. Pokud ma jeste
dostatecnou ucinnost, aby zasahla postavu, stane se tato obéti vybuchu. Je-li zasazena toutéz tlakovou vlnou jiz
podruhé (jednou pfi jejim prvnim rozsifeni a pak pfi odrazu), pocita se pii zjisténi poSkozeni soucet ucinnosti
obou tlakovych vin. Jestlize tlakovd vlna zasdhne postavu nejprve s ucinnosti 6 a po odrazu jesté jednou
s uéinnosti 2, ¢ini efektivni ucinnost Gtoku 8 (6 + 2). Ano, skute¢né to znamena, ze v opravdu malé a solidné
postavené mistnosti se miize vybuch granatu odrazet od stén tak dlouho, Ze efektivni G¢innost bude daleko vyssi
nez puvodni u€innost granatu. Tomu se fika ,,efekt tancujiciho Spalku®.

Neékolik ptikladt u¢inkti vybuchu uvnité mistnosti najdete v nasledujicim diagramu.

UCINKY VYBUCHU V UZAVRENEM PROSTORU
(itoény granat, 10V)

Celkové poskozeni: 7 +1 =8V

1V

| 3 metry | | 3 metry |

v

A
4

Celkové poskozeni: 10 + 6 + 4 =20V

6V P 4V
«—— >
8V 7V

| | I |
2 metry | 3 metry |

Poskozeni granaty a vybusninami (volitelné)

Podle standardnich pravidel z&visi ni¢ivost vybuchti granati a dal$ich vybu$nin na dovednosti vrhaci zbrané
resp. vybusniny. To odrazi skutecnost, ze lepsi vrh resp. lepsi umisténi zvétsi nicivost exploze.

Voliteln¢ pravidlo pro poSkozeni granaty a vybuSninami pouziva pro efektivni zvySeni poSkozeni polovicni
ucinnost granatu (resp. vybusniny). Jinymi slovy, gamemaster hazi tolika kostkami, kolik ¢ini polovina ti¢innosti
granatu (resp. vybusniny) proti cilovému ¢islu 4. Gamemaster pouZzije Uspéchy ztohoto testu pro zvyseni
poskozeni explozi.

Tato pravidla se obzvlasté hodi pro urceni ucinku skrytych nalozi.
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Fenris nechal svych zbyvajicich Sest kilogramii plastické vybusniny C-6 jen tak povalovat (vyslovené neopatrné,
ze?). Jeho kamos, typek jménem O. B. Stein, stoji nedaleko této C-6, kdyz ta ndahle neocekavane vybuchne.

Pro urceni poSkozeni plastickou trhavinou se gamemaster rozhodne, ze vybusnina ma ucinnost 15 a stupen
poskozeni S. Jelikoz ji Fenris neodpalil umysiné, neovliviiuje jeho dovednost vybusniny ucinnost exploze.

K zjisteni konecného poskozeni, které O. B. Stein utrpi, hodi gamemaster 8k6 (polovina ucinnosti C-6,
zaokrouhleno nahoru) proti cilovéemu cislu 4. Pri tomto hodu dosdahne ctyr uspechii. Pivodni uroven poskozeni
byla smrtelnd, takze tyto uspéchy znamenaji dva ctverecky nadmeérného fyzického poskozeni (viz OkamZita smrt
a extrémni poSkozeni).

Sotva nékoho prekvapi, ze O. B. pri svéem testu odolnosti viici poskozeni nedocili zadného uspéchu a na miste
umird.

Raketomety

Postavam se mohou dostat pfilezitostné do rukou vojenska odpalovaci zatizeni raket a fizenych stiel. Pro oba
zbrojni systémy se pouziva tentyz typ odpalovaciho zafizeni, i kdyz v samotnych ttocich obéma zbranémi
existuji rozdily.

Rakety jsou valcovité projektily sestavajici zlehkého kovového nebo plastového obalu se stabiliza¢nimi
ktidélky, pohonného systému (obvykle v pevném skupenstvi) a vybusné hlavice. Povazuji se za ,,neinteligentni*
Rizené stiely jsou rakety, které disponuji vnitinim fidicim systémem, a tudiz jsou podstatné drazsi nez obycejné
neinteligentni stfely. Na zakladé své slozité elektroniky se tyto stfely oznacuji jako ,,inteligentni zbrané®“. Tato
elektronika podporuje stielce pii sledovani a zasazeni cile.

Existuji tfi druhy raket: vysoce vybusné rakety (VV), protipéchotni rakety (PP) a protivozidlové rakety (PV).
Dalsi podrobnosti naleznete v kapitole Vybava. PP zbrojni systémy pouzivaji pravidla pro fleSetovou munici. Pti
utoku PV raketami proti bariéram se snizuje jejich stupei na polovinu (zaokrouhleno dolt).

Sti‘elba raketami a Fizenymi stfelami

Stielba raketami se fidi stejnymi pravidly, jaka plati pro granatomety (viz Granaty).

Pouziti fizenych stiel se vyhodnocuje ponékud jinak. Rizend stiela disponuje stupném inteligence, ktery odrazi
slozitost vnitini elektroniky. Diky této pomoci ze strany senzort a elektroniky obdrzi stielec pfi titoku dodate¢né
kostky v poc¢tu rovném stupni inteligence fizené stiely (navic ke kostkdm dovednosti délostrelba/raketomety a
pfipadnym bojovym rezervam). Jestlize je fizena stela vypalena na dopravni prostiedek, rovna se cilové ¢islo
pro utok signatufe tohoto dopravniho prostfedku bez ohledu na vzdalenost cile. V zastavéném prostiedi (napt. ve
vétsich méstech, primyslovych parcich atd.) se pri¢ita dodate¢ny modifikator +2.

Odchylka dopadu raket a Fizenych stiel

Tak jako granaty se mohou i tyto zbrojni systémy od svého cile odchylit. Odchylka se snizuje o jeden metr za
kazdy uspéch dosazeny pii utocném testu. Odchylka fizenych stiel se dale snizuje o jeden metr za kazdy bod
inteligence zbrané.

Zpozdéné exploze raket a Fizenych sti‘el
Vsechny rakety a fizené stiely dosdhnou svého cile v bojové fazi 1 posledniho prubéhu iniciativy v bojovém
kole, v némz byly odpaleny.

RAKETY A RiZENE STRELY
Typ Kéd poskozeni SniZovani ufinnosti Odchylka
VV raketa/fizena stiela 16S -1/l m 2k6 metru
PP raketa/fizena stiela 16S -1/0,5 m 2k6 metru
PV raketa/fizena sticla 16S -8/1 m 2k6 metru
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Boj zblizka

Kdykoli se do sebe pusti dve nebo vice postav holyma rukama nebo ruénimu zbranémi, pouziji se pravidla pro
boj zblizka. Boj zblizka v Shadowrunu vychazi z &etnych manévrd, jez jsou sou¢asti bojového déni. Utok
nezahrnuje jeden jediny uder, nybrz daleko vice sled pohybti a protipohybl ze strany zacastnénych. Z divodu
jednoduchosti je ovSem postava, jez je se svymi akcemi na fadé, oznaCovana jako ,,utoCnik®. Jeji protivnik je
diky tomu chapan jako ,,obrance®.

Boj zblizka jisté neni stiet typu: ,,Prastim t&€ a pockam, az budes se svym uderem na fadeé.* Sestava z vice sekund
plnych soucasné probihajicich fint, narazd, tiderti, manévrt, utokd, kopti a kousanct obou ucastnikti. Postava
muze byt dokonce zranéna i ve vlastni bojové fazi. V takovém ptipad¢ protivnik postavu vymanévroval nebo ji
zkratka ustédril dobfe mifenou ranu.

Zbrané pro boj zblizka

Pod tento pojem spadaji vSechny zbrang, které mohou byt pouzity na bezprostiedni vzdalenost tél. Protivnici
mohou byt tedy od sebe vzdaleni nanejvys nékolik metra. Jestlize je zbrani pro boj zblizka (naptiklad obusek)
vrzena, postupuje se jako v piipadé utoku vrhaci zbrani (viz Metaci a vrhaci zbrané a Pribéh boje na dalku).
Tabulka Zbrané pro boj zblizka obsahuje dostupné zbrang, stejné jako jejich herni vlastnosti. Kod poskozeni
zbrani pro boj zblizka se ponékud lisi od zbrani pro boj na dalku.

Vétsina zbrani pro boj zblizka s vyjimkou monovlaknitého bi¢e (jehoz ucinek nema se silou uzivatele nic do
¢inéni) ma zakladni ucinnost, ktera vychazi ze souétu sily bojovnika a dané konstanty. To je vyjadieno napft.

vvvvv

obét’ poskozeni. Druha ¢ast kodu poskozeni sestava z pismene, které vyjadiuje stupen poskozeni zbrané.

Dosah

Dosah je métitko délky zbrané a poskytuje uzivateli za urcitych okolnosti bonus. Spocitejte nejprve rozdil mezi
dosahy. Postava, jejiz zbran ma vétsi dosah, mize tento rozdil pouzit BUD jako pozitivni (tedy zdporny)
modifikator cilového ¢isla pfi svém vlastnim testu, NEBO jako negativni (tedy kladny) modifikator pro cilové
Cislo protivnika. Toto odrazi mozZnost pouzit vyhodu v dosahu bud’ k prolomeni obrany protivnika, nebo
ke zlepSeni vlastni obrany. Priklad: Postava s meéem se miZe v boji s neozbrojenym protivnikem rozhodnout
BUD pro modifikator —1 ke svému cilovému ¢islu, NEBO pro modifikator +1 k cilovému &islu soupeie. Trollové
maji ptirozeny dosah 1, ktery se pficita k dosahu jejich zbrani pro boj zblizka.

Nehtové nozZe, ru¢ni brity, predloketni bodce a bodce

Nehtové noze, ruéni bfity, predloketni bodce a bodce se kupuji zvlast pro kazdou ruku resp. pazi. Nékteti hraci
si budou mozna chtit koupit jednu sadu pro kazdou ruku nebo pazi. Takto pouzité zbrané poskytuji postave
vyhodu v boji zblizka. Nebude mit vyhodu pii testu uspés$nosti, ale pti uréeni kodu poskozeni (pokud poskozeni
zpusobi). Postavy, které pouziji dvé implantované zbrang, si mohou pfi stanovovani G¢innosti Gtoku zapocist
1,5nasobek své sily (zaokrouhleno dolt1).

Logan se Fiti do boje zblizka se dvema bodci. Pro tento stroj na zabijeni je boj jednoduchou zdlezitosti.
Normalni poskozeni bodce cini (sila)M — v Loganové pripade 6M. Jelikoz si Logan vybavil bodci obé paze,
pricte k ucinnosti dalsi 3 (polovina jeho sily), ¢imz vznikne celkové poskozeni 9IM.

Bice

Monovlaknity bi¢, extrémné nebezpecna zbran, se sklada z kratké rukojeti, v niz je ukryto monovlaknité lanko,
jestlize zbran praveé neni pouzivana. Toto lanko se miize natdhnout az do vzdalenosti dvou metri od zbrané,
procez tato mé dosah 2.

Obecné potize v ovladani bice, zavazi na konci monovldkna a nebezpecnost monovlakna ¢ini zachazeni s touto
zbrani nesnadnym (opatrné feceno). Jestlize se utok nékdy mine ucinkem jen proto, Ze se mu ob&t’ Gspésné
vyhnula (moznost, jez muZe nastat jen tehdy, jestlize pouzivate volitelné pravidlo plna obrana, viz nize), nebo
pokud ttoénikovi padne vice jedni¢ek nez uspéchd, riskuje Gtoénik zranéni vlastnim bi¢em. Utoénik, ktery se
nyni stal sam obé&ti, musi podstoupit test odolnosti viéi poskozeni (télo plus kostky z bojovych rezerv) proti
standardnimu kodu poskozeni zbrané. Kazdé dva uspéchy snizuji poskozeni zbrané o jednu tGroven.
Protinarazovy pancit poskytuje proti monovlaknitému bi¢i ur€itou ochranu, ale pouze polovinou svého
hodnoceni (zaokrouhleno dol). Stupen bariéry se proti monovlaknitému bi¢i zdvojnasobuje.

Proti obycéejnym bicim se pouziva dvojnasobek stupné protinarazového pancife. Normalni bi¢e mohou
protivnika spoutat (viz dale).
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ZBRANE PRO BOJ ZBLIZKA
Dosah Kéd poskozeni

Ostré zbrané
Predloketni bodce 0 (sila)M
Katana 1 (sila+3)M
Nz 0 (sila)L
Nz pro preziti 0 (sila+2)L
Me¢ 1 (sila+2)M
Tycové zbrané
Valecna sekera 2 (sila)V

Bodec v toptrku 0 (sila+2)L
Halapartna 2 (silat3)V
Hul 2 (sila+2)M Omraceni
Tupé zbrané
Kyj 1 (sila+1)M Omraceni
Obusek 0 (sila+2)M Omraceni
Elektricky obusek 1 [(sila+2)M + 6V] Omraceni
Kyberware
Rucéni bfit 0 (sila+3)L
Nehtové noze 0 (sila)L
Vylepsené nehtové noze 0 (sila+2)L
Bodec 0 (sila)M
Ostatni
Elektricka rukavice 0 [(sila-1)M + 7V] Omraceni
Beze zbrané 0 (sila)M Omraceni
Kompozitni kosti (plast) 0 (sila+2)M Omraceni
Kompozitni kosti (hlinik) 0 (sila+3)M Omraceni
Kompozitni kosti (titan) 0 (sila+4)M Omraceni
Bice
Bic 2 (sila)L
Monovlaknity bi¢ 2 10V
Uplna tabulka véetné cen, utajitelnosti a vahy se nachazi v kapitole Vybava.

Priibéh boje zblizka

Pro vyhodnoceni boje zblizka pouzijte nasledujici schéma. V dal$im textu budou jednotlivé kroky vysvétleny
podrobngéji.

1. Test uspéSnosti uto¢nika
Hodte tolika kostkami, kolik ¢ini bojova dovednost ttocnika, plus mozné kostky bojovych rezerv, proti
zékladnimu cilovému cCislu 4 (modifikovanému podle situace). Sectéte uspéchy.

2. Test uspésnosti obrance
Hod'te tolika kostkami, kolik ¢ini bojovd dovednost obrance, plus mozné kostky bojovych rezerv, proti
zékladnimu cilovému ¢islu 4 (modifikovanému podle situace). Sectéte uspéchy.

3. Srovnani poctu uspéchi
Postava, ktera docilila vice uspécht, svého protivnika zasdhla. Jestlize oba soupefi dosahli téhoz poctu uspéchd,
vyhodnotte zasah ve prospéch uto¢nika.

4. Urceni poskozeni

Ten, kdo svého protivnika zasahl, zvySuje uroven poskozeni o jeden stupen za kazdé dva Cisté uspéchy, jichz
dosahl ve srovnani se soupefem. Jestlize jiz poskozeni vzrostlo na smrtelné¢, mohou byt dodatecné uspéchy
pouzity na zvyseni uc¢innosti. Za kazdé dva uspéchy navic se zvysuje G¢innost o 1.
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5. Test odolnosti viici poskozeni
Zasazeny hazi test téla proti cilovému c¢islu ve vysi ucinnosti Gtoku, sniZzené o stupen protinadrazového pancife.
Za kazdé dva dosazené uspéchy se troven poskozeni snizuje o jeden stupen.

Test uspésnosti utoénika

Utogici postava hazi poétem kostek ve vysi jeji bojové dovednosti proti zakladnimu cilovému &islu 4. Pro tento
test 1ze pouzit kostky z bojovych rezerv. Zakladni cilové ¢islo mlze byt modifikovano na zaklade situace a
dosahu (viz tabulka Modifikatory boje zblizka).

Kazdy vysledek rovny nebo vyssi nez modifikované cilové Cislo se pocita jako uspéch. Poznamenejte si pocet
dosazenych uspécha.

Zacileni
Také v boji zblizka je mozno utok zacilit. Plati vySe uvedena pravidla pro zacileni.

Utast vice protivnikii a piatel v boji zblizka

Postavy budou casto celit piesile. V takovém piipadé ma pocet ptatel v dosazitelné blizkosti znacny vyznam.
Sectéte pocet pratel ve vzdalenosti jeden metr od bojujici postavy, ktetfi se ucastni téhoz boje proti témuz
protivnikovi/tymz protivnikim. I kdyz je pobliz Sest pratel, nepiedstavuji pro dotyénou postavu zadnou pomoc,
jestlize jsou vSichni zapleteni do svych vlastnich souboji. Sectéte pocet ,,pratel* na kazdé strané. Strana s veétSim
poctem pratel obdrzi modifikator cilového Cisla —1 za kazdého pfitele, o néhoz mé vice nez protivnici (az do
maximalniho modifikatoru —4). Strana s mensim poc¢tem pratel podléha modifikatoru +1 za kazdého pfitele, o
néhoz ma méné (az do maximalniho modifikatoru +4).

Pokud se postava zboje vzdali nebo je nasilné vyfazena z ucasti na bojovém déni, nepocita se nadale za
»pritele®.

Spatna viditelnost

Pro urceni téchto modifikatorti se podivejte do tabulky Modifikatory viditelnosti. PouZzijte ale pouze polovi¢ni
hodnoty tam uvedenych modifikatort (zaokrouhleno dolit). V ptipadé plné tmy aplikujte modifikator v plné
VySi.

Vice cilit

Za pouziti jedné komplexni akce mlze postava napadnout vice nez jeden cil. Pro kazdy ttok ma k dispozici
zékladni pocet kostek, ktery se rovna stupni jeji bojové dovednosti. Tyto kostky mohou byt podle piani doplnény
o bojové rezervy. Za kazdého protivnika navic, napadeného v téZe bojové fazi, vzrista cilové ¢islo o 2. Jestlize
se postava napiiklad pokousi napadnout v téZze bojové fazi dva protivniky, probiha prvni utok proti pivodnimu
cilovému cislu a druhy utok proti témuz cilovému ¢islu zvétSenému o 2. Tuto variantu boje zblizka smi pouzit
jen utocnik.

Kostky bojovych rezerv musi byt ptidéleny pro kazdy utok oddélene.

Lepsi pozice

Této vyhody mlze vyuzit postava, jestlize stoji alesponi o pal metru vySe nez jeji protivnik. Tento modifikator se
rovnéz zapocitava, pokud ma postava pevnou pudu pod nohama a jeji protivnik nikoli, nebo kdyz ma volnost
pohybu, zatimco jeji soupet mé omezeny manévrovaci prostor.

Protivnik leZi
Tento modifikator se uplatni, jestlize protivnik lezi na zemi

Test uspéSnosti obrance

Test uspésnosti obrance se vyhodnocuje uplné stejn¢ jako test utocnika. Plati rovnéz ty samé modifikatory.
Poznamenejte si pocet uspéchi.
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Situace

Zacileni

Postava ma v boji zblizka pratele
Protivnik ma v boji zblizka pratele
Spatna viditelnost

Postava je zranéna

Zbrai postavy ma vétsi dosah*
Zbran postavy ma mensi dosah*
Postava itoc¢i na vice cilt

MODIFIKATORY BOJE ZBLIZKA

Modifikator

+4

-1 za pfitele navic (max. —4)

+1 za pfitele navic (max. +4)

Viz tabulka Modifikatory viditelnosti
Viz tabulka Modifikatory zranéni

-1 za kazdy bod rozdilu

+1 za kazdy bod rozdilu

+2 za kazdy cil navic

Postava mé lepsi pozici -1
Protivnik lezi -2

* Zapocitdva se pouze jeden z téchto modifikatord — uréuje postava s vét§im dosahem zbrané (viz Dosah).

Srovnani poctu uspéchi

Jakmile obé€ strany provedou své testy, srovnejte mnozstvi dosazenych uspéchi. Ten, kdo doséhl vétsiho poctu
uspéchtl, svého soupete zasahl. Odectéte uspéchy zasazeného od poctu tspéchu protivnika, abyste zjistili, kolika
¢istych uspéchl bylo dosazeno. Nerozhodny vysledek vyhodnot'te ve prospéch titocnika.

Potencialni poSkozeni se uréi pomoci ¢istych tispéchti.

Zipperhead a Dusicka stoji proti sobé v temné ulicce kdesi v asfaltové dzungli. Zipper ma boj beze zbrané 5, télo
4 a v bojovych rezervach ctyri dostupné kostky. Dusicka ma boj beze zbrané 4, télo 5 a k dispozici rovnéz étyri
kostky z bojovych rezerv. Oba si hazi proti cilovéemu cislu 4 (Zadné situacni modifikatory neprichazi v uvahu).
Oba nasadi vSechny své kostky z bojovych rezerv.

Zipperhead hazi deviti kostkami a padne mu 1, 2, 2, 2, 3, 3, 4, 5 a 6. T¥i kostky jsou rovné resp. prevysuji cilové
cislo, takze Zip dosahl tii uspéchii. Dusicka hazi osmi kostkami a padne ji 1, 4, 4, 4, 5, 5, 6 a 6. Tim docilila
sedmi uspechui. Jelikoz ma vice uspéchit nez Zipperhead, zasahla ho. Jestlize by Zipperhead dosahl vétsiho poctu
uspéchii, zasahl by on ji. Pokud by oba dosahli téhoz poctu uspéchii, vyznéla by remiza ve prospéch Dusicky
(nebot ona je utocnikem,).

Uréeni poskozeni

Postava s vétsim mnozstvi Gspéchti mize své Cisté Uspéchy pouzit pro zvyseni poskozeni. Za kazdé dva Cisté
uspéchy vzrista uroven poskozeni o 1 stupen. Pii shodném poctu uspéchi zpisobi Gtok své zakladni poskozeni.
Jestlize muze postava zvysit Groven poskozeni na smrtelné, pouzivaji se zbyvajici uspéchy na zvySovani
ucinnosti. Za kazdé dva zbyvajici Cisté uspéchy vitéze se i¢innost jeho ttoku zvysuje o 1.

Dusicka ma o ctyri uspéchy vice nez Zipperhead, takze miize zvysit poskozeni o dva stupné. Dusiccin kod
poskozeni pri utoku beze zbrané cini 4M (ma silu 4) Omraceni, takze miize svymi Ctyrmi Cistymi uspéchy zvysit
tento kod na 4S Omraceni. Jestlize by Dusicka ziskala Sest Cistych uspéchii, mohla by témito dvéma zbyvajicimi
zvySit ucinnost utoku (na vysledny kod poskozeni 5§ Omraceni).

Test odolnosti viici posSkozeni

Aby postava odolala poskozeni utoku, hazi test uspésnosti téla proti cilovému cislu ve vysi ucinnosti utoku (sile
modifikované zbrani), snizené o stupen svého protinarazového pancife. Kazdé dva docilené uspéchy snizuji
stupen poskozeni o 1. Pro tento test 1ze pouzit libovolné mnozstvi kostek bojovych rezerv.

Zipperhead hazi svymi ctyimi kostkami téla proti cilovému cislu 4 (sila Dusicky), snizenému o 2 body
protindrazového pancire, ktery ma na sobé. Modifikované cilové ¢islo pro tento test c¢ini 2. Padne mu 1, 2, 4 a 6.
Tim dosahl Zipperhead tii uspéchii.

Kazdeé dva uspéchy snizuji urovenn poskozeni o jeden stupen pod hranici, jiz stanovila Dusicka (smrtelné
omraceni). Jelikoz Zipperhead dosahl pri testu odolnosti viici poskozeni pouze t/i uspéchii a nikoli ctyr, miize
snizit poskozeni pouze o jeden stupen na vazné — utrpi tedy vazné omrdcent.
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Plna obrana

Postavy celici utoku tvaii v tvar (tedy jako obranci) se mohou rozhodnut, ze budou chranit pouze samy sebe.
Kdo si zvoli tuto variantu, nemutze zptsobit protivnikovi zaddné poskozeni, i kdyby dosahl v testu své bojové
dovednosti vice uspéchi nez on.

PIna obrana se vyhodnocuje pon¢kud jinak nez bézny boj zblizka. Postava, ktera ji pouziva, sice provadi test
uspésnosti své bojové dovednosti, nesmi ov§em ke svému hodu pfidat zddné kostky bojovych rezerv. Jestlize
obrance v tomto testu dosahne vice uspéchti nez ito¢nik, podafilo se mu tok odvratit. V opa¢ném pftipade si
poznamenejte pocet Cistych uspéchi utocnika.

V tuto chvili smi obrance provést test uhybani (viz Boj na dalku). Cilové ¢islo ¢ini 4 a plati vSechny situacni
modifikatory boje zblizka (viz vyse). V tomto testu lze pouZit pouze kostky z bojovych rezerv. Utok se zcela
mine ucinkem, jestlize samotny pocet uspéchli dosazeny na kostkach bojovych rezerv pievySuje mnozstvi
Cistych uspéchi Gtocnika. Jestlize je pocet Cistych uspéchl ttocnika vyssi nez pocet uspéchti dosazenych v testu
uhybani, odectéte pocet téchto uspéchii od Cistych uspéchi tocnika. Zbyvajici Cisté uspéchy se pouziji na
zvySeni poskozeni titoku. Za kazdé dva ispéchy navic vzriista trovei poskozeni o jeden stupen.

Obrance podstupuje nyni test odolnosti vici poskozeni podle béZznych pravidel. Kazdé dva tspéchy snizuji
poskozeni o jednu urover.

SraZeni

Postava, jez je zasazena v boji na dalku nebo zblizka, miize byt silou zasahu odhozena zpét nebo dokonce
srazena k zemi. Je-li postava zasazena, musi provést test téla. Pfi boji na dalku odpovida cilové Cislo tohoto testu
poloving w¢innosti itoku (zaokrouhleno doli). P¥i witocich zblizka uréuje cilové &islo protivnikova sila. Uspéch
tohoto testu ur¢uji dva faktory: mnozstvi dosazenych tspéchi a to, jak tézce je postava zranéna.

Jestlize zasazeny nedosahne zadného uspéchu, jde k zemi. Jestlize sice dosahne uspéchid, ovSem nepfekona
hranici pro své zranéni, ziistava sice stat, je ale vrzen o jeden metr zpét (ve sméru, z néhoz pfisel utok). Postava,
ktera napftiklad utrpéla mirné poskozeni, musi dosahnout alespon tii Gspéchu, aby zustala stat na svém miste.
Kdyz ji padnou jeden nebo dva tspéchy, zapotaci se a odklopyta o jeden metr zpatky. Jestlize tento pohyb zpét
neni z néjakého diivodu mozny (protoze postava tieba stoji u zdi), bojuje s modifikatorem cilového cisla +2 tak
dlouho, dokud se z této pozice neosvobodi. Postavy, které utrpi smrtelné poskozeni, padaji automaticky k zemi.
Nezapomeiite, Ze u zbrani, které stiileji gumovymi projektily, odpovida cilové ¢islo pii testu srazeni celé
ucinnosti Gtoku (viz Gumova munice).

SRAZENI
Uroveii poskozeni  Pocet uspéchii nutnych k tomu, aby postava ziistala stat na misté
Lehké 2
Mirné 3
Vazné 4
Smrtelné -

Elektrické zbrané

Pod tento pojem spadaji jak elektrické obusky a rukavice ur¢ené pro boj zblizka, tak i tasery navrzené pro boj na
dalku. Oba druhy funguji na podobném principu: u¢inek je zaloZen mnohem vice na elektrickém vyboji nez na
kinetické energii. Markantni je to zejména u taseru, kde je zranéni zptisobené vlastnim zasahem zanedbatelné.
Naproti tomu u elektrického obusku a rukavice se nejprve vyhodnoti vlastni zasah zbrani (prvni tdaj v kodu
poskozeni). Jestlize je takto zpisobeno poskozeni, nastupuje druhy udaj, ktery predstavuje zasah elektrickym
proudem. Uspéchy titoénika maji vliv na zvy$ovani poskozeni pouze u prvniho ttoku obuskem &i rukavici. Oba
testy odolnosti vici poSkozeni jsou zaloZzeny na téle postavy a piipadnych kostkdch z bojovych rezerv.
Poskozeni elektrickymi zbranémi se zaznamenava do kondi¢niho zaznamniku do kolonky omraceni a utok se
vyhodnocuje podle béznych pravidel pro boj zblizka (obusek a rukavice) ¢i na dalku (taser).

Zasah elektrickou zbrani ma ten dodatecny efekt, Ze obét’ je na urcitou dobu dezorientovéana. Tento stav trva
tolik bojovych kol, kolik ¢ini u€¢innost minus polovi¢ni stupenn (zaokrouhleno dolti) protinarazového panciie
obéti. Navic mize byt tento dezorientacni ti€inek snizen Gspéchy v testu té€la nebo vile (podle toho, co je vyssi)
proti cilovému cislu 4. Kazdy tuspéch snizuje dobu dezorientace o jedno bojové kolo. Stav dezorientace ma za
nasledek dodatecny modifikator +2 pro vSechny testy, které jsou béhem této doby provadény.
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Jak jiz bylo zminéno, proti elektrickym zbranim chrani protindrazovy pancif, ovS§em pouze polovinou svého
stupné (zaokrouhleno dold). Pfi prvnim ttoku obuskem ¢i rukavici (tedy zranéni uderem) se pouzije normalni
stupen protinarazového pancife.

Bariéry

Cas od ¢asu bude chtit postava zautoGit na bariéru. Bud’ proto, aby zasihla cil na druhé strang, nebo aby
vytvorila diru, skrze kterou bude moci projit. Postup v obou pfipadech bude popsan nize.

V tabulce Stupné bariér jsou uvedeny stupné riznych materialt. Pro bézné dvefe plati stupenn bariéry toho
materidlu, zn¢hoz jsou vyrobeny. Bezpecnostni dvefe se vyznacuji dvojndsobnym bariérovym stupném
pouzitého materialu a sklenéné dvete pouzivaji stupen skla pouzitého pii vyrob¢.

STUPNE BARIER

Material Stupen
Bézné sklo 2
Laciny material/bézné pneumatiky 3
Primérny material/neprustielné sklo 4
Tézky material 6
Vyztuzeny material/tvrzené sklo 8
Nosny material 12
Té&zky nosny material 16
Pancéfovany material/vyztuzeny material 24
Tvrzeny material 32

Utoky skrz

Postava, ktera pouziva stielnou zbran proti cili, jenz se nachazi na druhé strané bariéry, podléha modifikatoru +8
za stielbu naslepo, jelikoz nemlze zamysleny cil vidét. Jestlize je bariéra pruhledna, tento modifikator se
nepouzije.

V obou piipadech hazi obrance obvykly test GispéSnosti, miize ovSem odecist od t€innosti ttoku jak odpovidajici
stupeil svého pancife, tak 1 modifikovany stupen bariéry. Piiklad: Postava s pancifem stupné 3 stojici za bariérou
stupné 4 mize snizit GCinnost utoku celkem o 7.

Pokud je ovSem stupen bariéry vy$si nez Géinnost Gtoku, nemtze ji utok projit a je zastaven. Pfi tom ovSem
muze dojit k poskozeni bariéry a snizeni jejiho stupné.

Pfi porovnavani se stupném bariéry pouzijte vzdy zakladni Gi€innost vystielu, bez modifikace davkou nebo plné
automatickou stfelbou.

Proti itoktim zblizka pomoci tupych zbrani (naptiklad tderti pésti, obusku apod.) se po€itd normalni stupen
bariéry. Utokéim ostrymi zbranémi (napiiklad meéi) &eli bariéra dvojnasobkem svého stupné.

ProrazZeni

Pokusy o proraZeni bariéry (zpravidla se pfi tom bude jednat o dveie) probihaji podobné jako puisobeni vybucht
na bariéry (viz vyse) s tim rozdilem, ze pii Utocich stfelnymi zbranémi a jinymi prostiedky boje na dalku se
stupen bariéry zdvojnasobuje. Tim se zohlediuje ta skutecnost, ze ackoli ma kulka znaény energeticky potencial,
muze prorazit do stény pouze malou diru.

P1i utocich zblizka se pouziva dvojnasobny stupen bariéry. Bojova zaklinadla Celi rovnéz zdvojnasobenému
stupni bariéry, naproti tomu v ptipadé elementarnich manipulaénich zaklinadel se pocita pouze normalni stupen.
Bézné dvefe jsou rozbity, jakmile je jejich stupen bariéry sniZzen na polovinu. Bezpecnosti dvefe jsou rozbity
teprve tehdy, je-li jejich stupen bariéry snizen na nulu.
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UCINKY UTOKU NA BARIERY
Ucinnost utoku Efekt
Nizsi nez polovina modifikovaného stupné bariéry Zadny efekt; bariéra drzi; skrabance v laku

Rovna poloviné modifikovaného stupné bariéry nebo  Bariéra je poSkozena; jeji stupen se sniZuje o 1
vy$si (az do modifikovaného stupné bariéry)

Vyssi nez modifikovany stupen bariéry Za kazdy 0,5nasobek (i zapocaty) modifikovaného
stupné bariéry, o n&jZ je G¢innost utoku vyssi, vznikne
v bariéfe dira o pruméru 0,5 metru; stupen bariéry se
snizuje o 1

PoSkozeni a 1éCeni

Kdo provozuje ilegalni a neztfidka nebezpecné ,,femeslo* shadowrunnera, utrpi nutné€ zranéni — a sice neziidka.
Forma poskozeni postavy, vaznost zranéni a ucinky na jeji schopnost jednat zavisi na konkrétnich okolnostech.
Formy poskozeni

Existuji dveé zakladni formy poskozeni: fyzické poskozeni a omraceni. Obé se zaznamenavaji odd€lené.

Fyzické poskozeni
zbranémi a vétSinou zaklinadel. Pokud neni u kddu poskozeni zbran¢€ uvedeno jinak, zptisobuje zbran fyzické
poskozeni. Jak se da ¢ekat, vyzaduje fyzické poSkozeni delsi dobu nutnou k zahojeni.

Omraceni

Omraceni je charakterizovano vyrony, vy¢erpanosti svalli a podobnymi symptomy. Byva zplsobeno udery pésti,
kopy, tupymi zbranémi, elektrickymi zbranémi, omracujicimi granaty, odlivem pfi pouziti magickych dovednosti
a nékterymi zaklinadly. Jestlize zbran zptisobuje omraceni, je to u jejiho kodu poskozeni jasné feceno. Omraceni
se hoji relativné rychle, ovSem okamzité ucinky mohou byt stejné¢ smrtici jako u fyzického poskozeni.

Aplikace poskozeni

Jakmile je stanovena konecna uroven poskozeni, zac¢ind na doty¢nou postavu pUsobit tak, Ze se zaznamena do
jejiho kondi¢niho zédznamniku. Kondi¢ni zdznamnik sestdva ze dvou fadkd: jednoho pro fyzické poskozeni a
druhého pro omraceni. Fyzické poskozeni se zapisuje do fadku fyzického poSkozeni/zranéni a omraceni do fadku
omraceni.

Lehké Mirné Vazné Smrtelné
omraceni; omracenti; omraceni; omraceni;
+1CC +2CC +3CC bezvédomi
-1 inic. -2 inic. -3 inic.

Lehké Mirné Vaziné Smrtelné
zranéni; zranéni; zranéni; zranéni;
+1CC +2CC +3CC bezvédomi
-1 inic. -2 inic. -3 inic.

Pocet vyplnénych ¢tvercll v zdznamniku zavisi na konecném efektivnim stupni poskozeni. Pokud se podivate do
nize uvedené tabulky, zjistite, Ze dosud nezranénéd postava, jez prave utrpéla fyzické zranéni nebo omraceni,
musi vyplnit jeden Ctverec, je-1i toto zranéni lehké. Pfi mirném poskozenim musi vyplnit tfi ctverce, pti vazném
Sest ¢tvercu a pii smrtelném poskozeni vSech deset ¢tverc.

Poskozeni je kumulativni. Postava, ktera na zakladé mirného zranéni jiz vyplnila tfi étverce a utrpéla dals$i mirné
poskozeni, by musela nasledné vyplnit dalsi tfi étverce, a tim by dosahla Girovné vazného poskozeni. Jestlize by
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vyplnéno jiz devét Ctverct.

UROVEN POSKOZEN]
Uroveii poskozeni Pocet vyplnénych ¢tverci
Lehké 1
Mirné 3
Vazné 6
Smrtelné 10

Piekroceni kondi¢niho zaznamniku

Jestlize celkovy pocet vyplnénych ¢tverctu v jedné fadce (fyzického poSkozeni nebo omraceni) piekroci pocet
danych deseti ¢tvercti, mohou nastat dvé moznosti. Jedna-li se o omraceni, pfechazi nadmérné poskozeni na
fadek fyzického poskozeni. Postava, kterd jiz utrpéla vazné omréceni (Sest Ctvercl), utrpi dal$i zasah,
zpusobujici vazné omraCeni. Hrac této postavy vyplni nejprve Ctyii zbyvajici ctverce v fadku omraceni.
Zbyvajici dva ctverce musi poté zanést do fadky fyzického poskozeni. Jestlize jiz postava utrpéla fyzické
poskozeni, zachazi se snadmérnymi ctverci omraceni jako s fyzickym poskozenim a pficitaji se kjiz
existujicimu fyzickému zranéni. Jakmile je fadka omraceni zcela vyplnéna, upada postava do bezvédomi. Pfijde
k sobé az tehdy, kdyz je urcita ¢ast omraceni zahojena a odstranéna z kondi¢niho zaznamniku (viz Léceni).
Jakmile je ptekroéen fadek fyzického poskozeni, dostava se postava do vaznych potizi. Jestlize postava ziska
vice nez deset ¢tverct fyzického poskozeni, je blizko smrti. Okamzité zemie ale teprve tehdy, pokud dojde
k ptekroceni tadku fyzického poskozeni o vice ctverci, nez kolik €ini télo postavy. Jestlize tedy postava utrpi
veétsi télesné poskozeni nez (10 plus své télo) Ctverct, je mrtva. Jestlize tuto hodnotu piekroci byt jen o jediny
¢tverec, mohou si jeji kdmosi v jejim oblibeném baru pfipit na jeji celozivotni dilo.

Postavy, jez sice prekrocily svou fadku fyzického poskozeni, ale ne o vice ¢tvercii, nez kolik ¢ini jejich stupen
téla, mohou prezit, pokud jim bude na misté poskytnuta 1ékarskd péce. Dokud nedojde k oSetieni, ziskava
zranény za kazdych (t€lo) bojovych kol dalsi ¢tverec poskozeni. Tento postup simuluje ztratu krve, Sok a dalsi
ptiznaky, jez se projevuji u téla v takto kritickém stavu. Jestlize celkové mnozstvi vyplnénych Etverct piekroci
soucet 10 plus télo dfive, nez dorazi 1ékatfska pomoc, postava umird. Pravidla pro 1ékatské oSetfeni postav
v tomto stavu naleznete v ¢asti Smrtelné zranéni a prvni pomoc.

Johny Skeeky (télo 5) dnes nedostal zrovna dobrou kartu, zato ale souper dostal jeho. Johny utrpi smrtelné
zranéni (deset Ctvercit) a dalsi poskozeni (tFi Ctverce). Jeho tym se nachazi pod tézkou palbou a nemiize mu
pomoci. Johnyho hrdac¢ musi tedy pét kol poté, co jeho postava utrpéla smrtelné poskozeni, vyplnit dalsi ctverec.
Nyni mu jiz zbyva pouze pét kol, dokud nebude muset vyplnit maximalni pocet ctvercii. Jestlize se Johny
nejpozdeji v patém kole nedockd pomoci, mohou jeho kamosi predhodit jeho télo krysam.

Okamzita smrt a extrémni poskozeni

Bézna pravidla pro aplikaci poSkozeni maji zamezit tomu, aby postavy pfiSly o zivot pii jednom jediném
prekvapivém utoku. Tim se ma zvysit jak plynulost hry, tak i zdbavnost. Tato pravidla ov§em mohou na druhou
stranu vést 1 k vyslovené sméSnym situacim. Napiiklad trollové maji natolik vysoky stupenn téla, Ze mohou
teoreticky prezit i pfimy zasah utoénym kanénem do hlavy! K vyfeseni tohoto problému muize gamemaster
uplatnit pravidlo extrémniho poskozeni.

Podle tohoto pravidla zptisobi zbran extrémni poskozeni, jestlize je jeji uc¢innost vyssi nez 1,5nasobek téla obéti
(pro jeste smrtonosngj$i hru mtizete extrémni poskozeni pouzit tehdy, jakmile je i€innost zbrané vyssi nez télo
obéti). Extrémni poSkozeni neni nic jiného nez poskozeni, které¢ je zptisobeno zbyvajicimi uspéchy, jakmile
uroven poskozeni zbrané stoupne na smrtelnou. Kazdé dva tuspéchy navic maji za nasledek dodatecny Etverec
poskozeni, ktery se zanasi do fadku fyzického poskozeni (pokud bézné poskozeni dosdhne hodnoty smrtelného
omracéeni) nebo se zaznamenava jako nadmérné fyzické poskozeni (pokud bézné poskozeni dosdhne hodnoty
smrtelného fyzického poskozeni).

Zdravotni stav

Jestlize stupen poskozeni, které postava utrpi, piekroci na kondi¢nim zaznamniku jistou mez, podléha postava
uréitym omezenim, ktera simuluji ucinky skute¢ného zranéni. Stupné poskozeni v ramci jednoho fadku nejsou
kumulativni; pocitad se vzdy nejvyssi uroven. PoSkozeni v obou fadcich se naproti tomu scita. Jestlize tedy
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postava utrpé€la mirné zranéni v fadku omraceni a lehké zranéni v fadku fyzického poskozeni, podléha celkové
modifikatoru +2/-2 za omraceni plus +1/-1 za fyzické zranéni (dohromady tedy +3/-3).

Tabulka Modifikatory zranéni ukazuje UCinek zranéni pii pokusech postavy o pouziti svych atributi a
dovednosti a to, jak se poskozeni projevi na jejim vysledku iniciativy. Modifikator zranéni je univerzalni
modifikator cilového ¢isla, ktery se zapoCitiva téméf do vSech testd UspéSnosti postavy s vyjimkou testl
odolnosti vici poskozeni. Modifikator iniciativy se odecita od dosazeného vysledku iniciativy. Jestlize tento
klesne na nulu nebo nize, nemtize postava v daném bojovém kole provadét zadné akce.

MODIFIKATORY ZRANEN{
Uroveii poskozeni Modifikator zranéni Modifikator iniciativy
Bez zranéni zadny zadny
Lehké +1 -1
Mirné +2 -2
Vazné +3 -3

Lécéeni

e

rozdilnym zptisobem, a vyzaduje tedy riznou dobu pro uzdraveni.

Lécba omraceni

Zotaveni se z nasledkd omraceni je de facto spiSe otazkou odpocinku nez 1éceni, protoze se nejedna o poskozeni
ve vlastnim slova smyslu. Cas nutny pro uzdraveni vychazi z miry utrpéného poskozeni, stejné jako z vysledku
testu téla resp. vile (podle toho, co je vyssi) proti cilovému c¢islu 2. Toto cilové ¢islo je modifikovano v§emi
aktualnimi modifikatory zranéni, at’ uz omraceni nebo fyzického poskozeni.

Regenerace jednoho ctverce omraceni vyzaduje 60 minut zédkladniho casu. SkuteCny potfebny Cas sestava
z tohoto zakladniho ¢asu déleného poctem uspéchti, dosazenych v testu téla nebo vile. Jakmile takto zjisténa
doba uplyne, zotavila se postava z jednoho ¢tverce omraceni na kondi¢nim zdznamniku. Jestlize postava diky
smrtelnému omraceni upadne do bezvédomi, neprobere se z n¢j, dokud neni toto poskozeni snizeno na vazné.
Aby se postava mohla zotavit z omraceni, musi odpocivat zcela v klidu. Jestlize dojde k preruseni odpocinku,
proces zotavovani se zastavi a postava musi zopakovat test téla nebo vile za nove nastalych podminek. Vysledek
ovSem nemuze byt lepsi nez pti pfedchozim hodu.

Klid predstavuje jedinou metodu léeni omraceni. Zadné 1ékaiské oSetfovani ani Zadna zaklinadla, ktera jsou
lidstvu dnes zndma, pfi tomto procesu nepomahaji. Pfechodné feSeni piedstavuji stimula¢ni dermy, ovSem ty
s sebou nesou vyrazné dlouhodobé nevyhody (viz Stimula¢ni derm v kapitole Vybava).

Lécba fyzického poskozeni

Lécba fyzického poskozeni trvda mnohem déle nez omraceni. Té¢lesnd zranéni se sice ¢asto zahoji bez Iékarské
péce, ale to v zadném piipad€ neni pravidlem. Postava, kterd utrpéla fyzické poskozeni, hazi test téla proti
cilovému ¢islu, jez zavisi na obecném stupni poSkozeni (viz tabulka Zranéni). Pfi tomto testu smi postava pouzit
pouze tolik kostek, kolik ¢ini jeji pfirozeny atribut téla; kyberware neposkytuje zddné zvyhodnéni. Postava mtze
tento test podstoupit kdykoli. Jestlize ho provadi béhem boje, ztraci celé své piisti bojové kolo. Timto zptisobem
miZze postava ohodnotit svlij aktualni zdravotni stav. Jestlize postava dosdhne v tomto testu alesponi jednoho
uspéchu, uzdravi se zranéni i bez 1ékarského oSetfeni. Jestlize ji nepadne ani jeden uspéch, je lékarska péce
k vylé€eni nezbytna. Smrtelné zranéni vyzaduje 1ékatské osetfeni vzdy.

Pti tomto testu by se m¢ly zohlednit i¢inky prvni pomoci a Magické 1é¢by (oboji viz dale).

ZRANENI
Uroveii poskozeni Cilové ¢islo
Lehké 2
Mirné 4
Vazné 6
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Faze l1éceni

Lécba fyzického zranéni probiha stupiiovité, tzn. po kazdé fazi se Groven poskozeni snizi o jeden stupeii. Jestlize
se postava zotavuje ze smrtelného zranéni, je toto nejprve snizeno na vazné. Pokud ho postava piekona, zbyva
jesté mirné poskozeni atd. Jakmile se postava vyléci z urcitého zranéni, klesa pocet vyplnénych ctverci v
kondi¢nim zaznamniku na nejniz$i hodnotu pro dal$i niz$i uroven. Jestlize si tedy postava vylé¢ila vazné
poskozeni, snizuje se pocet jejich vyplnénych ¢tvercii — nezavisle na tom, kolik jich bylo vyplnéno pfedtim — na
tfi. Postava ma nyni mirné poskozeni.

Pro zjisténi efektivni doby 1é¢by hazi postava test téla proti cilovému &islu z tabulky Léceni. Pti tom se pouziji
odpovidajici modifikatory. Nakonec vydélte zakladni ¢as poctem uspéchii, dosazenych v tomto testu. Bez ohledu
na vysledek testu a kvalitu oSetfeni nemize efektivni doba klesnout pod minimalni hodnotu, jez je rovnéz
uvedena v tabulce.

V zavislosti na situaci se uplatni rozlicné modifikatory. Jestlize je pfitomen lékaf (se skutecnym lékafskym
diplomem, ne pouze s dovednosti biotechnika), pouZijte Lékafskou tabulku. Pokud Zivotni Uroven zranéné
postavy nedosahuje minima nutného pro vylééeni, obdrzi dal$i negativni modifikatory (podle rozhodnuti
gamemastera). Naklady na Zivotni troven je mozné platit i denn€. Pro tento ucel prosté vydélte meésicni naklady
30. Dalsi informace naleznete v podkapitole Zivotni tiroveii bohatych a stinovych.

Pacient musi zaplatit také rozlicné naklady, jez sahaji od vydaji za prvni pomoc az po Uty za jednotku
intenzivni péce. Ke zjisténi finanénich narokii pouzijte tabulku Naklady na lé¢eni.

LECENI
Uroveii poskozeni Zakladni ¢as Minimalni ¢as  Cilové ¢islo Minimalni Zivotni uroven
Smrtelné 30 dni 3 dny 10 Nemocnice
Vazné 20 dni 2 dny 8 Vysoka
Mirné 10 dni 1 den 6 Stedni
Lehké 24 hodin 2 hodiny 2 Nizka
LEKARSKA TABULKA
Situace Modifikator
Intenzivni péce (pouze v nemocnici) -2
Dlouhodobg¢ 1ékaiské oSetfovani -2
Okolnosti (pouzijte vzdy pouze jednu moznost):
- mimo nemocnici nebo kliniku +2
- $patné podminky +3
- strasné podminky +4
Pacient je magicky aktivni +2
Pfirozené t¢lo pacienta (bez magickych nebo kybernetickych modifikaci resp. podkozniho
pancife) je:
1-3 0
4-6 -1
7-9 2
10+ -3
Pfirozena vtle pacienta (bez magickych nebo kybernetickych modifikaci) je:
1-3 0
4-6 -1
7-9 -2
10+ -3
NAKLADY NA LECENI
Sluzba Cena
Prvni pomoc:
- smrtelné poskozeni 400 ¥
- vazné poskozeni 200 ¥
- mirné poskozeni 100 ¥
- lehké poskozeni 50¥
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Lékarska péce:

- smrtelné poskozeni 400 ¥ za den
- vazné poskozeni 200 ¥ za den
- mirné poskozeni 100 ¥ za den
- lehké poskozeni 50 ¥ za den
Nemocnice (zivotni uroven) véetné 1ékarské péce 500 ¥ za den
Jednotka intenzivni péce (jen pfi smrtelném zranéni) 1 000 ¥ za den

Magicka 1écba

Télesné poskozeni je mozné zregenerovat pomoci zaklinadel Léceni a OSetfeni. Aby zaklinadlo OSetfeni
ucinkovalo, musi byt aplikovano do jedné hodiny poté, co postava utrpéla zranéni. Zaklinadlo Léceni je mozné
pouzit kdykoli. Uspésné seslané zaklinadlo vyluéuje dal§i pouziti zaklinadel O3etieni a Lé&eni resp. prvni
pomoci (viz PouZiti biotechniky).

Smrtelné zranéni a trvalé poSkozeni

Pokud postava utrpi smrtelné poskozeni, nastava riziko trvalého poskozeni nékterého zZivotné dilezitého organu,
koncetiny nebo soustavy. Proved'te test téla proti cilovému ¢&islu 4. Jestlize byl pouzit traumaticky derm,
uplatnéte modifikator cilového ¢isla +2. Hodnoceni podkozniho pancife se v tomto testu pficita k pfirozenému
télu.

Zadny uspéch. Jeden Zivotng dulezity organ, &ast téla nebo soustava byly vazné poskozeny. Pacient musi byt
nepretrzité osetfovan postavou s dovednosti biotechnika, i kdyz mezitim doslo k jeho stabilizaci. Celkova doba
léceni se zdvojnasobuje. Je tieba provést transplantaci toho ¢i onoho organu, coz vyzaduje drasticky chirurgicky
zakrok (viz Souéasti nize).

Hod'te 1k6, abyste urcili pfesné poskozeni.

Trvalé poskozeni I

Hod Poskozeni
1 Ztrata 1 bodu téla
2 Ztrata 1 bodu sily
3 Ztrata 1 bodu rychlosti
4 Ztrata 1 bodu inteligence
5 Ztrata 1 bodu vule
6 Ztrata 1 bodu reakce

Timto zpusobem ztracené body atributii nelze zregenerovat, je vSak mozné je nahradit kyberneticky ¢i jinak.
Ztrata bodu atributu diky smrtelnému zranéni snizuje rasové maximum atributu postavy o 1.

1 uspéch. Jedna koncetina nebo oko byly nenavratné poskozeny. Je nutna jejich nahrada, at’ uz kyberneticka
nebo prirozend. Tim dochazi ke zvyseni nakladii na 1é¢eni. Miize dojit i k ¢ekani na nahradni dil a tim také
k odsunuti zahajeni 1éebného procesu. Zakladni Cas lécby se zvySuje o 50 procent. Je nutny drasticky
chirurgicky zakrok.

Hodte 1k6, abyste urcili pfesné poskozeni.

Trvalé poskozeni I1
Hod Poskozeni
Ztrata pravé ruky
Ztrata levé ruky
Ztrata pravé nohy
Ztrata levé nohy
Ztrata ucha; hod’'te znovu 1k6: 1-3 pravé ucho, 4-6 levé ucho
Ztrata oka; hod’te znovu 1k6: 1-3 pravé oko, 4-6 levé oko

AN AW~

2 nebo vice tspéchii. Postava neutrpéla zadné trvalé poskozeni koncetin nebo orgéani.
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Soucasti

Kdyz postava ztrati ¢ast téla a chce ji nahradit organicky, nemusi byt dana soucast okamzité k dispozici. Postava,
jez klade diraz na tplnou kompatibilitu DNA, si musi nechat danou cast t¢la resp. organ nejprve vypéestovat.
Samoziejmé, platinova smlouva s DocWagonem zahrnuje ,,darcovsky protéjsek™, ktery ma tfi mésice po
uzavieni smlouvy pfichystany material pro okamzitou transplantaci.

Transplantaty se snaseji s organismem piijemce riizné dobie. Casem nebo pii t&zkém stresu (napiiklad dalsim
smrtelném poskozeni) mize transplantat selhat a vyzadovat dal$i vyménu. O tom, kdy je selhani mozné,
rozhodne gamemaster.

CASTI TELA
Cast téla Zakladni ¢as pro vypéstovani Cena
Oko nebo maly orgén 3 tydny 7500 ¥
Velky organ 5 tydnt 15 000 ¥
Ruka/noha (od kotniku dol) 6 tydnil 15 000 ¥
Paze/noha (od kyc¢le po chodidlo) 8 tydnti 25000 ¥

Kyberneticka nahrada
Jako nahradu za poskozenou nebo ztracenou ¢ast téla je mozné instalovat kyberware. Gamemaster rozhodne,
kolik ¢asu a nujent bude cely zakrok vyzadovat — a navic vzdy existuje Sance, Ze se operace nezdafi. ..

Pouziti biotechniky

V dobé¢, kdy zranéni nedovoluje vyckat na profesionalni lékaiskou pomoc firmy DocWagon nebo navstivit
nejbliz8§i 1ékarnu, je nejlepSim pfitelem postavy dovednost biotechnika (no ano, piesnéji feCeno runner
s dovednosti biotechnika). Pomoci dovednosti biotechnika mtize postava poskytnout prvni pomoc, aby tak doslo
ke snizeni poskozeni, jez neni smrtelné, ptipadné doslo ke stabilizaci smrtelného zranéni, dokud se zranénému
nedostane profesionalni 1ékaiské péce. Biotechnika pomaha pouze pii fyzickém poskozeni, nikoli omraceni — to
lze vylécit pouze odpocinkem.

Pokud chce postava pouzit svou dovednost biotechnika, musi prvni pomoc poskytnout béhem hodiny, jez
nasleduje po okamziku utrpéni zranéni. Bez ohledu na pocet uspéchl prvni pomoc neucinkuje, pokud byla jiz
ptedtim aplikovana magicka lécba.

Pro poskytnuti prvni pomoci hod’te test biotechniky proti cilovému cislu zéavisejicimu na trovni poSkozeni
postavy (viz tabulka Prvni pomoc). Dale uplatnéte vSechny vhodné modifikétory cilového €isla z nasledujici
tabulky. Jestlize pfi tomto testu padne alesponi jeden uspéch, klesé uroven poskozeni o 1 stupen. Prvni pomoc
nemuze nikdy snizit poskozeni o vice nez jeden stupei.

Abyste zjistili, kolik ¢asu zabere poskytnuti prvni pomoci, vydé¢lte udany zakladni ¢as poctem dosazenych
uspéchi z testu biotechniky. Vysledek pfedstavuje pocet bojovych kol, které si oSetfovani vyzada. Pti kazdém
vazném vyruSeni se oSetfovani pferusi. Test je mozné kdykoli zopakovat. Jestlize k oSetfovani dochazi
v prostiedi, jeZ neni urcené pro 1ékafské zakroky nebo neni kontrolovatelné, plati modifikator pro Spatné
podminky. Na misté, kde miize dojit k dalsim poskozeni nebo kde hrozi infekce, pouzijte modifikator pro strasné
podminky. Jestlize naptiklad poskytuje postava zranénému prvni pomoc a nachdzi se pfi tom na ulici ve mésté
uprostfed silné destové piehanky, jedna se o strasné podminky.

PRVNI POMOC

Uroveii poskozeni Cilové cislo Cas pro oSetieni
Lehké 4 5 bojovych kol
Mirné 6 10 bojovych kol
Vazné 8 15 bojovych kol
Smrtelné 10 Zvlastni

MODIFIKATORY CILOVEHO CiSLA
Situace Modifikator
Pacient je magicky aktivni +2
Spatné podminky +1
Strasné podminky +3
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T¢lo pacienta je:
1-3 0
4-6 -1
7-9 -2
10+ -3
Lékarnicka neni k dispozici +4

Smrtelné zranéni a prvni pomoc

Nasledujici pravidla pfichdzeji na fadu, jestlize se postava chysta poskytnout prvni pomoc jiné postave, ktera
byla smrtelné zranéna. Protoze je zranény v katastrofalnim stavu, midze byt pouze stabilizovan, v zadném
ptipadé vylécen. A dokonce i pfi rychlém poskytnuti prvni pomoci existuje riziko, ze postava béhem osetfovani
zemie.

Stejn¢ jako v pripadé¢ méné kritickych zranéni se hazi test biotechniky. Je-li pfi ném dosazeno alespon jednoho
uspéchu, mize byt pacientliv stav stabilizovan a tento nebude nadale dostdvat kazdych (t€lo) bojovych kol
dodate¢ny étverec poskozeni (viz Piekroceni kondi¢niho zaznamniku). Jestlize test biotechniky selze, hod’te
za pacienta test nemodifikovaného atributu téla (kyberneticka a jina vylepSeni nejsou pfi tomto testu nic platna)
proti cilovému ¢islu 10. Pokud padne alespon jeden uspéch, stabilizuje se zranény diky 1ékatské péc¢i sam od
sebe. Jestlize selze i tento test, postava zemfe, jakmile ¢tverce nadmérného fyzického poskozeni prekroci stupen
jejiho téla.

Jakmile dorazi profesiondlni pomoc, je mozné provést dalsi test biotechniky a dalsi test téla pacienta. Za
»profesionalni pomoc* se v tomto pripadé povazuje takovy zdroj lékarské péce, ktery ma bud’ lepsi vybaveni
(napfiklad nemocnice nebo klinika), nebo lepsi dovednost biotechnika (jako tieba DocWagoniiv zdravotnik) nez
postava, ktera poskytovala prvni pomoc.

Traumatické dermy

Traumaticky derm poskytuje posledni moznost, jak stabilizovat smrtelné zranénou postavu. Jedna se o naplast,
ktera se pacientovi nalepuje na kizi pfimo nad srdce. Derm potom odméfuje presné davky silnych medikamentd,
které stabilizacné plisobi na zranény organismus. Pfi pouziti traumatického dermu smi postava podstoupit dalsi
test téla, jehoz GispéSnost mize postavu stale jesté stabilizovat. Cilové Cislo pro tento test ¢ini 4 plus stupen
eventuelniho podkozniho pancife nebo krevnich filtrti (oboji prekazi piijimani a $iteni léki). Uspéiny test
znamena, Ze se stav postavy stabilizoval a neni tfeba vypliovat dalsi ctverce nadmérného fyzického poskozeni.
Traumaticky derm zvySuje pravdépodobnost trvalého poskozeni organismu (viz Smrtelné zranéni a trvalé
poskozeni), a proto by mél byt pouzivan pouze jako posledni mozny prostiedek.

Magicky aktivni postavy a poskozeni

Magicky nadané postavy to maji t¢zké, jestlize jsou zranény. Pro 1ékare a zdravotniky predstavuje totiz jejich
oSetfovani urcité potize. To odrazi skutecnost, Ze nemohou pouzit vétsi ¢ast svého Spickového technického
vybaveni a vysoce Ucinnych lékt, aniz by riskovali poskozeni stupné¢ magie postavy. Kouzelnik, ktery utrpi
smrtelné zranéni nebo je oSetfovan bez modifikatoru za magicky aktivni postavu (+2), riskuje trvalou ztratu
magie. Hra¢ kouzelnika hazi 2ko6. Jestlize je vysledek mensi nebo rovny magii postavy, ztraci tato jeden bod
magie. Vysledek 2 znamena ztratu magie vzdy. Jestlize postava utrpi smrtelné zranéni a je oSetfovana bez
zohlednéni modifikatoru +2, musi si hra¢ hazet na mozné snizeni své magie dokonce dvakrat.

Jestlize magicky aktivni postava potfebuje nahradni koncetinu nebo organ, musi byt tyto naklonovany z jeji
vlastni tkan€. Jakykoli jiny vzorec DNA (dokonce i jiného kouzelnika) by snizoval jeji schopnost zachazet
smoci a jeji stupen magie by tak automaticky klesl o jeden bod. Toto snizeni muze byt také jen prechodné,
nebot’ takova ndhrada muze byt pozdéji vymeénéna za koncetinu nebo organ, které byly naklonovany z tkané
kouzelnika. Kybernetickou nahradu nelze vymeénit, tzn. ztrata magie zpusobena kybernetickou ndhradou je
trvald. Jestlize je nahrada naklonovana z tkané kouzelnika, ztraceny bod magie se obnovi. Na druhou stranu
ovSem implantace organt vyzaduje drasticky chirurgicky zakrok, a tedy s sebou nese nebezpeci jeste veétsi ztraty
magie.
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