UPDATE ROZSIRUJICICH MODULU

Hraci, ktefi jsou jiz obeznameni s moduly a hernim systémem Shadowrunu, mohou pfizplsobit své postavy a
doposud vydany pramenny material s pomoci nasledujicich navoda pravidlim Shadowrunu — 3. vydani (SR3).
Prvni ¢ast nasledujici kapitoly se zabyva Gpravou postav z SR2 na postavy z SR3. V druh¢ ¢asti této kapitoly se
projednavaji nékteré zmény pravidel z moduld, které vstoupily v platnost spolu s vydanim SR3.

Uprava postav

Hracské (a nehracské) postavy z SR2 se musi podrobit nékolika malym zméndm, aby mohly byt plné
kompatibilni s SR3. Misto zcela nového vytvareni vam doporucujeme provést v souladu s nasledujicimi pravidly
n¢kolik jednoduchych uprav vasich stavajicich postav. Tim se sice dosdhne spiSe piiblizného piizplisobeni
puvodnich postav nez jejich presnych kopii, ale jsme toho nazoru, ze takova uprava je jednodussi nez uplna
tvorba postavy, a navic dostatecné precizni, aby se u¢inilo zadost potiebam hry.

Dovednosti

Abyste upravili dovednosti postavy podle pravidel SR3, srovnejte nejprve jeji dovednosti s témi, které jsou
popsany v kapitole Dovednosti. Ve vétsiné piipadi se budou nové dovednosti shodovat piesné se starymi.
V tomto piipad¢€ se na stupni dovednosti nic neméni.

Pokud mé dovednost z SR2 koncentraci, proveite na zékladé seznamu dovednosti z SR3, zda neexistuje stejna
nebo podobna specializace. Pokud existuje ke staré koncentraci odpovidajici nova specializace, pfejmenujte
koncentraci jednodusSe na specializaci a vSe ostatni zlistane jako pfedtim. Pokud neexistuje z4dna specializace
téhoz druhu, vyberte si prosté pro danou zékladni dovednost novou specializaci, kterd pak bude mit stejny stupen
jako stara koncentrace. Ptiklad: Plizeni 4 (mésto 6) by se mohlo zménit na nenapadnost 4 (pliZzeni 6). Pokud ma
postava z SR2 pro danou dovednost jak koncentraci, tak specializaci, srovnejte dovednost, koncentraci a
specializaci se seznamem dovednosti v SR3 a vyhledejte odpovidajici zakladni dovednost. Jako specializaci
dovednosti z SR3 vezméte bud’ koncentraci, nebo specializaci z SR2; nasledné zvyste o jeden bod jak stupen
zakladni dovednosti, tak stupen specializace. Ptiklad: Dovednost z SR2 motorky 3 (zavodni motorky 5 (Yamaha
Rapier 7)) by se mohla zménit na dovednost z SR3 motorky 4 (Yamaha Rapier 8).

Vétsina koncentraci bojovych dovednosti z SR2 jsou podle pravidel SR3 zakladni dovednosti. Pokud by toto byl
pfipad né&jaké postavy z SR2, ignorujte zakladni dovednost z SR2 a zméiite koncentraci ihned na zékladni
dovednost SR3 se stejnym stupném. Biologie 3 (botanika 5) by se napiiklad stala jednoduSe botanikou 5;
dovednost z SR2 stielné zbran¢ 4 (pistole 6 (Ares Predator 8)) by podle pravidel SR3 odpovidala piiblizné
dovednosti pistole 6 (Ares Predator 8).

Pti konvertovani etiketovych dovednosti dostane postava jednu zakladni dovednost etiketa, jejiz stupeni je o dva
body nizsi nez odpovidajici stupenn dovednosti z SR2, ovSem se specializaci (starou koncentraci) na stejném
stupni. Piiklad: Dovednost z SR2 etiketa (pouli¢ni) 4 by se podle pravidel SR3 stala dovednosti etiketa 2 (ulice
4). Pokud ma postava vice etiketnich dovednosti, vezméte pro zjisténi stupné v SR3 nejvyssi stupenn z SR2.
Postava z SR2 s etiketou (kmenovou) 2 a etiketou (medialni) 6 by méla jako postava v SR3 etiketu 4 (média 6).
Pii ptevadéni dovednosti by méli byt hrac i gamemaster kreativni a flexibilni. Postava, ktera méla kanony 3
(kulomety 5), by mohla tuto dovednost pfeménit na délostfelbu 5 nebo tézké zbrané 5. Gamemaster by ale mohl
hraci také dovolit kombinovat ob€ moznosti a dat jeho postave t€zké zbrané€ 3 a d€lostielbu 2.

Dodatecné dovednosti

Aby se postavy z SR2 srovnaly s postavami z SR3, které disponuji vétSim poctem moznych dovednosti,
navrhujeme, aby kazdé postava z SR2 dostala v prib&hu Gprav na SR3 tolik bodl na nakup védomosti, kolik ¢ini
pétindsobek jeji inteligence. Za tyto body si mize hra¢ podle pravidel SR3 pro tvorbu postavy ,,dokoupit®
védomosti. OvSem dfive, nez si hra¢ koupi pro svou postavu dodatecné védomosti, odectéte od mnozstvi
dostupnych bodi celkovy soucet stupnit védomosti, které uz postava z SR2 ma. Za tyto body si mtize hra¢ koupit
pro svou postavu dodateéné aktivni dovednosti (rovnéz podle pravidel pro tvorbu postavy).

Krom¢ toho dostane postava dovednosti ¢teni/psani na takovém stupni, jaky se rovna poloviné stupné
odpovidajicich jazykovych dovednosti (zde se zaokrouhluje doli).

Sebiho postava z SR2 ma inteligenci 6. Diky tomu ma k dispozici 30 (6 x 5) bodii na ndkup védomosti. Protoze

ale ma (jiz prevedené) védomosti teorie magie 4 a parazoologie 3, miiZe za védomosti vydat jiz pouze 23 (30 —
7) bodii. Za zbyvajicich 7 bodii si viak miize koupit dodatecné aktivni dovednosti.
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Rezervy kostek a tiroven nebezpecnosti

Bojové a kontrolni rezervy se pfi pfevadéni neméni. Zaklinaci rezervy nahrazuji dosavadni magické rezervy a
astralni bojové a hackovaci rezervy se spocitaji jinym zpisobem (viz Rezervy kostek).

Nehracské postavy a nestviry jiz nedostavaji zadné tirovné nebezpecnosti. Misto toho maji k dispozici stejné
rezervy kostek jako postavy.

Karma

Karmové rezervy elfi, trpaslikii, orkil a trollti se snizuji na polovinu, zaokrouhluje se doli (az do minima 1).
Vysledek ptedstavuje zkonvertované karmové rezervy. Rozdil mezi starymi a novymi karmovymi rezervami se
pievede na dobrou karmu a mize byt dale pouzit podle libosti.

Nehracské postavy a nestvlry dostavaji rovnéz karmové rezervy. Zde se fid'te pravidly z kapitol V zakulisi a
Duchové a draci.

Magie

Z magickych adeptl se stanou aspektovi kouzelnici a dostanou schopnost astralniho vnimani. Fyzicti adepti se
stavaji adepty ki. Body na nakup schopnosti adepti by mély byt nové piepocitany podle pravidel SR3, protoze
nékteré schopnosti stoji nyni méné a za urcitych okolnosti si mohou adepti koupit nové schopnosti. Kromé toho
se urCité schopnosti zménily, napiiklad ZlepSend dovednost a Zrychlené reflexy. Tyto schopnosti musi byt
upraveny podle pravidel SR3.

Samani by si mé&li znovu proéist popisy svych totemi, jelikoZ se nékteré totemové modifikatory zménily.

Protoze se rovnéz zvysil pocet kouzel a n€kterd byla nové definovana, musi se za urcitych okolnosti upravit i
zaklinadla postav. Néktera zaklinadla byla také zkombinovana. Pokud kouzelnik z SR2 ovlada vice jak jedno
toto kombinované zaklinadlo (napftiklad Silovy Sip a Silovy blesk), mél by hrac jedno z téchto zaklinadel prevést
na nové kombinované zaklinadlo a své postavé dat nové zaklinadlo, jehoz stupenn se rovna stupni
nekonvertovaného zaklinadla.

Jednorazové fetise jiz neexistuji. Hra¢ mtize takova zaklinadla prevést na exkluzivni zaklinadla nebo snizit jejich
(modifikovanou) u¢innost o 2 body. Navic byla pfepracovana zaklinadla pro trvalé fetise a exkluzivni zaklinadla.
Postava, kterd ovlada takova zaklinadla, mize bud’ vyuzit vyhodu nizsi ceny (v tomto pfipad¢ se ucinnost jiz
nemodifikuje a snizuje se o jeden resp. dva stupné), nebo snizit ucinnost pro vypocet odlivu (v tomto piipade
musi postava za zaklinadlo zaplatit jeden resp. dva body karmy nebo snizit jeho G¢innost).

Také ptivodni magické zdmky jiz v SR3 nejsou. Kazdy magicky zamek, ktery vlastni postava z SR3, mize byt
pfeménén na zaklinaci zdsobnik stupné 3 nebo prodan za 45 000 ¥. Pokud chtéji mit hraci zaklinaci zasobnik
s vy$§i ucinnosti, mohou ji zvysit za kazdych 15 000 ¥ o jeden stupen (az do maxima 6) — posledni slovo ma
gamemaster.

Astralni iniciativa kouzelnikd se rovnéz zménila. Nova astralni iniciativa upravené postavy se nyni spocita podle
nasledujiciho vzorce: inteligence + 20 + 1k6.

Vybava

U nékterych pfedmétt se zménila cena nebo zpisob fungovani, ovSem tyto zmény nevedou pfi pievadéni
postavy z SR2 na postavu z SR3 k Zonglovani s n¢jakymi hernimi hodnotami. Pokud se nektery predmét z SR2
jiz v pravidlech SR3 nevyskytuje, mél by ho gamemaster zménit na jiny pfedmét, ktery je tomu starému nejvice
podobny, nebo ho hraci dovolit vyménit za nujeny.

Kyberware

Dataprogramové spojeni bylo pfejmenovano na softvédomostni spojeni, nebot’ toto oznaceni vystihuje 1épe jeho
ucel. Kyberkoncetiny jsou nyni dostupné ve dvou druzich: jako syntetické nebo zjevné. Postavy
s kyberkoncetinami se mohou rozhodnout pro model, jemuz davaji pfednost, a nasledné urcit utajitelnost.

Rozsifujici moduly

Tteti vydani Shadowrunu obsahuje Cetna vysvétleni a malé zmény, které se projevi na fadé rozsifujicich modult.
Pokud by pravidla v nékterém z modult kolidovala s pravidly SR3, pouzijte pravidla SR3.

Informace z The Grimoire, Cybertechnology, Fields of Fire a Katalogu poulicniho samuraje budou
aktualizovany v nasledujicich publikacich, aby bylo ucinéno zadost zménam v konstrukci pravidel. Knihy o
magii budou spolu se vSemi novymi pravidly, zaklinadly, schopnostmi apod. obsazeny v jednom modulu a
pfizpusobeny pravidlim SR3. To samé plati pro moduly o technice a zbranich.
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s novym stinitkem pro gamemastera.

Rigger 2

Pravidla obsazena v modulu Rigger 2 nahrazuji vSechna ostatni shadowrunova pravidla pro dopravni prosttedky,
pokud neodporuji pravidlim SR3. Pokud by mélo dojit k pravidlovym neshodam mezi Rigger 2 a SR3, maji
s vyjimkou nize popsanych zmén pravidla SR3 vzdy piednost.

Cestujici v dopravnim prostiedku nemlze jednat dfive, nez rigger provede své prvni akce. Pokud ma postava
vys$si iniciativu nez rigger, musi se svych akci vzdat. Jakmile rigger provede své prvni akce, vyhodnocuji se
nasledujici pribehy iniciativy jako bézné sekvence bojového kola.

Test zatizeni brzd z modulu Rigger 2 byl v zékladnich pravidlech SR3 nahrazen testem havarie, a tim
zjednodusen. Pokud byste vSak pouzivali pravidla z Rigger 2, fid’'te se tam popsanym postupem.

V nebojovych situacich obdrzi rigger pro testy fizeni pozitivni modifikator ve vysi stupné svého kontrolniho
rigu. V bojovych situacich odpovidd modifikator dvojnasobku stupné kontrolniho rigu (toto je zména pravidel
z Rigger 2).

Riggetfi se mohou vyhnout kazdému utoku na dopravni prostfedek (viz Test uhybani), pokud misto svych
bojovych rezerv pouziji kostky kontrolnich rezerv. Cilové Cislo pro tento test se rovnd stupni ovladani
dopravniho prostredku, plus bézné modifikatory (poskozeni dopravniho prosttedku, prostredi apod.).

Pro urceni poskozeni dopravniho prostfedku stielnymi zbranémi nepouzivejte pravidla z Rigger 2, ale
pfepracovana pravidla z SR3. Nejprve se ucinnost Utoku snizi na polovinu (zaokrouhleno dold), uroven
poskozeni klesne o jeden stupen, a az poté se zapocita pancii (modifikovana u€innost musi byt vyssi nez stupen
pancife, aby zbran vilbec méla néjaky ucinek — kromé toho pancif jesté snizuje standardné G¢innost utoku).

Pfi urovani poskozeni dopravniho prostfedku zaklinadly nahrazuji pravidla SR3 pravidla z modulu Rigger 2.
Bojové zaklinadlo zaméfené na dopravni prostfedek bude mit cilové ¢islo 8 + trup + polovina pancite
(zaokrouhleno dolt)). Dopravni prostfedky nemohou podstupovat test odolnosti vici zaklinadlim, nejsou-li
chranény zaklinaci obranou. S elementarnimi manipula¢nimi zaklinadly se zachazi jako s béznymi zbranémi.
Napadeni cestujici v dopravnim prostfedku mohou pro své testy uhybani a odolnosti vi¢i poskozeni pouzit
pouze polovinu svych bojovych rezerv (zaokrouhleno doltt).

Virtual Realities 2

Pravidla obsazena ve Virtual Realities 2 nahrazuji vSechna ostatni pravidla pro matrix, pokud nekoliduji s
pravidly SR3. Pokud by ktomu mélo dojit, maji pravidla SR3 vzdy prednost. Nasleduje kratké shrnuti
Zelené, oranzové a Cervené systémy zacinaji s resetem po 3k6 minutach, pokud decker nespustil aktivni nebo
pasivni poplach.

Pevnost byla pfepracovana nasledujicim zptisobem. Za kazdy bod pevnosti, ktery ma deck k dispozici, se o 1
snizuje ucinnost utoktl ¢erného IC na on-line ikonu a deckera samotného. Pokud Sedé IC pfivede ikonu ke
zhrouceni a provadi test Gtoku, zvySuje se cilové Cislo o 1 za kazdy bod pevnosti decku. Pevnost chrani i pied
uzitkovymi programy Cerné kladivo a Vrazednost, ale pted zadnymi jinymi.

Test senzort za ucelem lokalizace novych ikon v dosahu senzorti vyzaduje nyni pouze volnou akci.

Na potlaceni zabrzdéného IC je tieba vynalozit jeden bod faktoru odhaleni (a nikoli jeden bod maskovani).
Systémové operace editovani souboru, vedeni rozhovoru a napichnuti rozhovoru byly pfepracovany a
zjednoduseny. Popis téchto operaci naleznete v kapitole Matrix.

Misto kondi¢niho zdznamniku uvetejnéného ve Virtual Realities 2 pouzivaji nyni vSechny matrixové ikony
bézny shadowrunovy kondi¢ni zaznamnik. Nezapomente, ze kondi¢ni zdznamnik ikon obsahuje pouze jeden
fadek poskozeni; ikony nemohou utrpét omraceni.

Kazdé¢ IC Asfaltové détatko je pfedem naprogramované k utokim na uréity druh uZitkovych programu
(operacni, specialni, utoéné nebo obranné). Gamemaster rozhodne, o jaky druh Asfaltového détatka se
v konkrétnim ptipadé jedna.

IC Trhac toci stejn¢€ jako IC Mrzék. Teprve tehdy, kdyz Trhac¢ snizi néktery atribut ikony na 0, provadi se test
Trhace proti cilovému cislu ve vysi HPOP (cilové ¢islo mize byt zvySeno eventuelni pevnosti). Za kazdé dva
uspéchy, kterych IC v tomto testu dosahne, se snizuje stupeit HPOP o jeden bod. Pro regeneraci této ztraty musi
decker vyménit ¢ip své persony.

Némecko ve stinech roku 2060
Devét let Shadowrunu, osm let Shadowrunu v némecké verzi, sedm let Deutschland in den Schatten.
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musi nutit, aby je bez predsudkti zménil.

Na druhé¢ strané samoziejme neplati, ze nové je automaticky také lepsi.

V prvni fadé€ je vSak Aliance némeckych zemi statem, ktery se da4 se SKAS srovnavat jen za ur¢itych podminek,
stejn€ jako megaplex Rhein-Ruhr nebo Frankfurt vykazuji vyrazné rozdily oproti Seattlu.

Také turbulentni udalosti podnikové valky let 2059 a 2060 neproSly Evropou a zvlast¢ ANZ, aniz by
nezanechaly stopy. Chtéli bychom tedy na téchto strankach ve strucnosti shrnout nejdalezitéjsi rozdily. Budiz
vsak ale znovu se v§im dlrazem feceno, ze v pfipadé nesrovnalosti a pochybnosti ma vzdy original posledni a
rozhodujici slovo.

V kapitole Boj vykazovalo némecké a originalni vydani 1éta jeden dilezity rozdil. Zatimco stielba davkou méla
v americké verzi za nasledek modifikator +3, v némeckém vydani to bylo pouze +2. Povazovali jsme to za

vvvvvvvvvvvvv

upustili a pfizplsobili se originalu, takze nyni plati i zde modifikator +3.

Kreditni hiilky, kterym se v ANZ tika ebbie, jsou popsany v kapitole Uvidét stiny a prezit. Ceny uvedené
v piislu$né tabulce ovSem odrazeji spiSe americké poméry, kde Gfedni §iml jiz tradicné nehraje takovou roli jako
v piipadé¢ Némecka. Takova rozsahld manipulace, jakou vyzaduje ebbie v ANL, neni prosté za uvedenou cenu
dostupnd, obzvlasté pokud ma tato identita vydrzet i vice nez jen zb&znou kontrolu. Pokud by tedy chtély
postavy ziskat falesnou ID v ANZ, zdvojnasobte cenu v tabulce, jedna-li se o stupné 4-8. Pokud by méla byt
identita jeSté neprustielnéjsi, bude také znateln¢ drazsi: identita na stupni 9 nebo vysSim stoji v Némecku
trojnasobek udané ceny.

Kromé toho je tfeba mit na paméti, Ze dalsi Zivotni tiroven sice predstavuje dodate¢ny byt a tim také novou
jmenovku, ale automaticky nezahrnuje iplnou identitu.

Policejni a bezpeénostni sily jsou i v Némecku €astym hlavnim protivnikem runnerd. Na podnikovém tUzemi,
zejména extrateritorialnich podnikd, to zpravidla byvaji soukromé bezpecnostni firmy nebo podnikové oddily; to
je stejné na obou stranach Atlantiku (nebo Pacifiku, jak se to vezme). Na ulicich se vS8ak mohou runnefi
v z&vislosti na druhu mésta nebo tzemi setkat stale i se statnimi bezpecnostnimi silami. Tito policisté maji
nejenom piistup k policejnimu pocitaci jako v piipadé Lone Star; v pfipad¢ diivodného podezieni mohou bez
dalsiho sahnout i do vsSech statnich databank. (Zly) sen o prihledném ¢loveéku je v ANZ skutecnosti blize nez
v SKAS.

To se samoziejme projevi i v tom, zda falesna identita nebo padélany zbrojni pas vydrzi provéfovani. V zasadé
se jednd i v ANZ o srovnavaci test mezi provéfovacim pfistrojem a stupném kreditni htilky. Aby se vsak
zohlednil lepsi pristup némecké policie ke statnim systémiim, méli byste vyjit z toho, Ze policejni pfistroje maji o
1 vyssi stupen neZ jejich americké protéjsky. Abyste ale nemuseli hazet pii kazdé piilezitosti, mlizete vyjit
z nasledujicich pravidel. ID na stupni 2 nebo niz§im bude mozna stalit, abyste se dostali na diskotéku; pfi
policejni kontrole bude runner automaticky odhalen. K ziskéni falesného zbrojniho pasu musi mit ebbie alespon
stupen 4, aby vlibec méla Sanci. Vnitrostatni let nebo jizda transrapidem vyzaduje minimaln¢ stupent 5. Pokud
musi postava celit dopravni kontrole nebo zatahu, je zapotiebi minimalné stupeni 6, a pfi mezikontinentalnim letu
si ¢loveék nemusi vlibec lamat hlavu se stupni niz§imi nez 8.

Pokud nékterd ID nesplituje zde uvedené podminky, miizete vyjit z toho, ze identita bude vypadat pfinejmensim
podeziele; dalsi nasledky ur¢i gamemaster. M¢&jte vSak na paméti, Ze se jedna pouze o primérné hodnoty:
v centru Essenu budou bezpe¢nostni opateni uréité dikladngjsi, zatimco Schwarzwald neni mozné stfezit ani
zdaleka tak dobfe.

Povoleni a zbrojni pasy jakéhokoli druhu jsou v ANZ osetfeny rovnéz trochu jinak. V pfipadé ¢istého vypisu
z trestniho rejstiiku je mozné ziskat zbrojni pas na ostré zbrané a rucni palné zbrané; ve venkovskych oblastech
lze rovnéz ziskat lovecky listek (a s nim povoleni na pusky). Pfi podavani zadosti o zbrojni pas je zapotiebi ID
na stupni alesponi 6. Zbrojni pas na automatické zbrané je k dispozici pouze v odivodnénych zvlastnich
pfipadech, napiiklad pro télesné strazce nebo kuryry (stupent ID alespoil 8), zatimco vojenské a tézké zbrané
stejné jako viditeln¢ noSeny pancit (1) jsou v zasadé zakazané. Tresty odpovidaji zhruba trestim v SKAS.

V zasad¢ si zachovava svou platnost vétsina pravidel a sdéleni z modulti Deutschland in den Schatten, Chrom

und Dioxin, stejné jako Walzer, Punks und schwarzes ICE. Aktualni udalosti z Némecka, Svycarska a
Rakouska navic najdete v naSem magazinu Wunderwelten.
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Ale at’ uz béhate ve stinech nebo honite hrace po stinech, at’ uz se zdrzujete ve SKAS a Seattlu, Porufi a Vidni
nebo v Transylvanii roku 2060: v prvni fad¢ je to vase hra. Délejte si s ni, co chcete, ale bavte se u ni!

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LL.C (5/5)



