KONTAKTY A NEPRATELE

Kontakty a nepiatelé jsou nehracské postavy, diky nimz se muze stat hrani na hrdiny ve svéte¢ Shadowrunu
Tato kapitola nabizi nova pravidla, s jejichz pomoci mohou hraci a gamemaster rozsifit pouziti kontaktt ve
svych tazenich, stejné jako pravidla pro tvorbu a pouziti nepfatel — nehracskych postav, které z osobnich nebo
jakychkoli jinych dtvodl chovaji zast’ viici uréitym hracskym postavam.

Jaké je optimalni vyuziti kontakta?

Kontakty jsou ¢asto nejlepsi, nékdy dokonce jedinou moznosti, jak se runneti mohou dozvédeét, do jakého maléru
se to zase jednou dostali. Kromé toho mize diky nim gamemaster ucinit svét Shadowrunu zivéj$im a pestiejsim.
I pfes tyto vyhody nevyuzivda mnoho shadowrunovych smecek potencial kontaktli naplno. Pfili§ mnoho
gamemasteri si neda praci s vyvarenim kontaktl hracskych postav a mnoha hra¢im ani nepfijde na mysl naplno
vyCerpat moznosti hrani na hrdiny, které kontakty nabizeji. Interakce mezi postavami a kontakty nejsou casto
ni¢im vice nez testy etikety a n€kolika ztracenymi nujeny.

Nejlepsi moznosti, jak toto zménit, je vypracovat kontaktu struéné pozadi a opatfit ho jednim ¢i dvéma
nastavbami, které dodaji kontaktu punc vyraznosti. Zacnéte kratkym popisnym pojednanim, ptidejte par dard a
handicaptl z kapitoly Tvorba postavy, stejné jako jedineCny vzhled a osobity styl, abyste vytvoftili opravdovou
osobnost. Piiklad: Hra¢ by chtél mit jako kontakt obchodnika s talismany. Gamemaster se rozhodne vytvofit ho
jako vel$ského trpaslika, ktery aktivné provozuje druidskou magii. Jako nasledovnik Mésice bydli v jednom
okrajovém méstském okrsku, ale vkazdém piipadé se vyplati ho navstivit, nebot’ disponuje opravdovou
tohoto trpaslika jako albina, ktery se setkava se svymi obchodnimi partnery pouze v noci, kdyz mési¢ni svétlo
ozatuje jeho tajemny vzhled. Navic ma jesté dar cit pro zvirata, takze se skoro pofad nachazi ve spolecnosti
mensich lesnich zvitat, vétSinou sov a syc¢kl. Tyto informace poskytuji gamemasterovi dostatecné pozadi
k tomu, aby ho mohl piesvéd¢iveé predstavit, a hraci budou na setkéani s timto kontaktem jisté n&jakou tu chvili
vzpominat.

Péce o kontakty

Kontakty jsou také lidé a jako na takové by na né méli hraci i pohlizet. Kontakty nejsou jen uzite¢né zdroje
informaci, které je mozné ignorovat tak dlouho, dokud runner nechce védét néco o identité nového vedouciho
prodeje ve Velké pyramidé nebo nejnovéjsi zveésti z mistni stanice Lone Star. Pokud se hra¢ ke svym kontaktim
chové pouze jako k lacinym zdrojim informaci, v nichz je mozné hledat jako v knihach, ztrati tyto kontakty brzy
iluze a ochotu spolupracovat.

Udrzovani kontaktu v dobrém rozmaru nazyvame ,,péci o kontakty*. Péce o kontakty je dvojdilny proces. Prvni
Cast sestava z hrani na hrdiny. Gamemaster rozhodne, zda opatfeni, jimiz se hra¢ o svlij kontakt stard, je mozné
povazovat za piiméfenou péci o kontakty. Obecné pro udrzeni kontaktu v dobrém rozmaru staci, kdyz se k nému
runner chova s patficnym respektem. Nemusi ho zavalovat darky nebo denné€ navstévovat, ale pokud ho pozve
obcas na sdjovou kadvu nebo mu v nouzi vypomiize trochou penéz, bude to celkem na mistg.

Druha cast péce o kontakty zahrnuje vydani nutnych nujenti. Postava mutize pozadované naklady na péci o
kontakt zaplatit v prib¢hu herniho roku, jak je uvedeno v tabulce Péce o kontakty. Takto vynalozené nujeny
maji obvykle podobu jidla a drinkd, pfilezitostnych laskavosti nebo nendpadné predané kreditni hulky.
Principielné miaze byt na zaplaceni péce o kontakty pouzito cokoli, co ma hodnotu tvrdych nujenti. Napiiklad tip,
ze by vas kamarad mél co nejrychleji prodat své akcie Aresu, protoze nyni ocekavate vyrazny pad jejich kurzu,
jelikoz se nejzhavejsi prototyp jejich nové drony nachazi nadhodou ve skiini u vas v loZnici, mize mit docela
dobie stejnou cenu jako naklady na péci za cely rok. Cenu takovych laskavosti, tipd, vypomoci apod. urcuje
gamemaster.

Stupeii kontaktu klesa, pokud hra¢ zanedbava placeni odpovidajicich nakladt na péci nebo pokud je gamemaster
toho nazoru, Ze se postava z hlediska hrani na hrdiny o sviij kontakt dostatecné nestarala. Gamemaster si také
muze klidn€ vymyslet dodatecné naroky na péci o urcité kontakty.

Pokud ztrati stupenn kontakt stupné 2 nebo 3, je mozné pivodniho stupné znovu dosahnout podle pravidel
Zvysovani stupné kontaktu nize.

Gamemaster ma pfinejmensim tfi moznosti, jak oSetfit, jestlize se hra¢ dostatecné nestara o kontakt stupné 1, a
muze podle libosti pouzit jakoukoli z téchto tfi nebo tfeba vSechny najednou. Postava uz jednoduse o kontaktu
nikdy vice neuslysi; vtomto pfipadé uz nemlze hra¢ nadale pouzivat tento kontakt nebo kontakty tohoto
kontaktu (viz Pratelé pritele nize) jako zdroj informaci; kontakt se mize stat neptitelem postavy (viz); nebo
postava ziska handicap spatna povést.

Translation © 2008 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2008, Wizkids LLC 1



Pokud postava ztrati vSechny své kontakty, protoze se o n¢ dostate¢né nestarala, obdrzi handicapy odvrdacend
tvar a Spatna povest. Kromée toho zvyste stupenl vSech neptatel o 1 (viz Nepratelé).

PECE O KONTAKTY
Stupen kontaktu Roc¢ni naklady na péci
1 500 ¥
2 3000 ¥
3 7 000 ¥

Billy Boy, prosty prumérny Zoldnér, ktery by si rad udélal jméno, zacina hru se dvéma kontakty. Joe je
barmanem v Droogies, kde Billy rad roztaci své prebytecné nujeny. Timmons je polda z Lone Star, ve skutecnosti
kamos na stupni 2. (Billy Boy mél kdysi néco s Timmonsovou sestrou. Billy Boy a Timmons si navzdjem dobre
kapli do noty a zustali prateli i poté, co Billy jiz pred dlouhym casem Timmonsovu sestru nechal.)

Billy Boy travi mnoho casu v Droogies a stard se o dobry obrat. Gamemaster se proto rozhodne, Ze Billy nemusi
vynakladat zadné dalsi nujeny nebo se jinak namdahat, aby Joea jako kontakt stupné 1 udrzel v dobrém rozmaru.
Timmons je ovsem kontakt stupné 2, takze se o nej Billy musi starat o néco vydatnéji. Zve Timmonse vice méné
pravidelné na drink ve meste a pri tom mu da tu a tam hlasku o malych krimindlnicich, jako treba zlych détskych
ganzich, které obtezuji dospélé a obcas prepadnou laciny bufet, kde si Billy doprava sviij obéd. Jelikoz Billyho
gamemaster je toho ndzoru, Ze to pro udrzeni kontaktu v dobrém rozmaru tak docela nestaci, rozhodne se Billy
seznamit Timmonse s jednou nazhavenou buchtou dole v Tacomé. Gamemaster to povazuje za kreativni napad a
rozhodne se, zZe pokud se bude Timmons s touto Zenou pravidelné stykat, bude muset Billy do pravidelnych
drinkii s Timmonsem investovat pouze polovinu regulérnich nakladii na péci o kontakt.

ZvySovani stupné kontakti

Postavy mohou za béznych okolnosti zvySovat stupné svych kontaktd pouze hrou na hrdiny. Pokud se postava
pfiméfen¢ stara o svij kontakt stupné 1, cas od ¢asu ho pozve na jidlo, ¢asto ho navstévuje, iniciuje pratelsky
vztah a tento vztah odpovidajicim zptisobem udrzuje, potom muze gamemaster rozhodnout, Ze tento kontakt
nékdy vzroste na stupen 2.

Alternativné k tomu se miize gamemaster rozhodnout, ze stupné¢ kontaktdi 1ze zvySit pomoci karmy. V tomto
pfipadé musi postava investovat tolik bodt dobré karmy, kolik ¢ini dvojnasobek nového stupné. Napiiklad
zvySeni kontaktu stupn€ 1 na stupeni 2 stoji 4 body karmy. ZvySeni kontaktu na stupeit 3 by pak stidlo 6 boda
karmy. Kontakty nelze timto zptisobem zvysit o vice nez 1 stupen.

Gamemaster musi se v§emi zvySenimi stupné kontaktl souhlasit, protoze spocivaji na vztahu postavy a kontaktu.
Kontakt, se kterym se postava setkava jen zfidka a s nimZ nema vysloven¢ pratelsky vztah, neni zrovna tou
spravnou volbou pro stupei 3.

Tento proces funguje samoziejme i obracené. Pokud bude postava kontakt okazale ignorovat nebo s nim po delsi
dobu nebude jednat s patficnym respektem, neni az tak nepravdépodobné, Ze se stupen kontaktu jednou snizi.
Kontakt stupné 1, s nimz bude takto nakladano, nebude pak postaveé uz k dispozici a mize dokonce zmizet nebo
se stat jejim nepfitelem. Pokud by postava méla pfijit o vSechny své kontakty, protoze o zZadny z nich skutecné
nepecovala, utrpi jeji poulini reputace citelnou ranu a pfili§ mnoho lidi uz nebude viibec ochotno s ni mluvit
nebo uzavirat obchody. Ve vSech ptipadech musi postava pocitat s dodatenymi postihy pii vSech socidlnich
interakcich.

Pratelé pritele

Protoze kontakty Zziji sviij vlastni zivot, maji také své vlastni kontakty. Tyto sekundarni kontakty, vzdalené od
runnera o jeden stupenn dal, nazyvame ,,pfatelé ptitele“ (PP). Diky tomu mize Billy Boy z vySe uvedeného
prikladu sdhnout nejen po pomoci Joea a Timmonse, ale také po pomoci lidi, které Joe a Timmons znaji. Tito
lidé jsou Billyho PP.

PP poskytuji postavam vice moznosti a piinaseji do hry vice pestrosti, hloubky a realismu. Naptiklad barman Joe
bude mit asi tézko v regalu vedle destilatti ulozeny vykvét nejnovéjsich zbrojnich vytvorti Aresu. Ovsem docela
dobie by mohl znat nékoho, kdo ma skladisté plné teéchto hracek.

Kazdy kontakt postavy obvykle za¢ina s jednim kontaktem stupné 1, jednim stupné 2 a jednim stupné& 3. Sibii a
Johnsonové jsou vyjimky z tohoto pravidla — vzhledem ke své praci znaji dva kontakty na kazdém stupni.
Gamemaster samoziejmé miize tato Cisla prizptisobit svému tazeni (viz Specidlni kontakty), ale pokud by byl
primarni kontakt (kromé¢ $ibra a Johnsona) vybaven vice jak tfemi sekundarnimi kontakty, bylo by pro hrace
ziskavani vybavy a informaci pfili§ lehké. Na druhou stranu ovSem mize vetsi vybeér sekundarnich kontakti
znovu rozhybat tazeni, které se dostalo do slepé ulicky. ProtoZze se PP navic také nachazeji mimo ptimy dosah
zkusenosti runneri, mohou slouzit jako podnéty pro dobrodruzstvi mimo oc¢ekavané parametry tazeni.
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Pouziti PP

Aby postava ziskala informace, vybavu nebo jinou pomoc od PP, musi provést odpovidajici test. VSechny
bonusové kostky, které postava dostane pro testy s urCitym kontaktem, plati i pro interakce postavy s PP tohoto
kontaktu. V tabulce Pritel pritele naleznete modifikatory pro tyto testy. Tyto modifikatory predstavuji ochotu
PP postavé pomoci — PP, ktery je pouze znamy kontaktu postavy, nebude ochoten pomoci nékomu, kdo je pro
néj cizi, tak rychle jako dobry pfitel tohoto kontaktu.

Stejné jako vSechny kontakty ocekavaji i PP malé odskodnéni za svou namahu. Pro vypocet nakladli za pomoc
PP urcete nejprve zakladni cenu informaci podle zékladnich pravidel SR3 a vynasobte tento obnos odpovidajicim
koeficientem z tabulky PFitel pritele. Gamemaster mtize nasobitel ceny zvysit, pokud postava potfebuje k tomu,
co chce, vice PP. PP stupné¢ 3 se mlze za urcitych okolnosti spokojit i s niz$i sumou nebo na platbu zcela
rezignovat.

Nasobitel ceny/Casu se pouziva také pro ureni Casu, po ktery bude muset postava cekat, nez PP pfijde
s informacemi nebo zbozim (viz Cekani na dodavku). Modifikator $patné strany se pouZiva pii testu §patné
strany (viz Stény mayji usi).

PRITEL PRITELE
Stupeni PP Modifikator cilového ¢isla  Nasobitel ¢asu/ceny  Modifikator Spatné strany
1 +6 3 2
2 +4 2 -1
3 +2 Viz text 0
Kazdy dalsi PP +2 Viz text -2
,,Poptavani se - - -3

Billy Boy mél v posledni dobé trochu Stésti a nyni ma v kapse par nujenti, takze se rozhodne, Ze si opatri ne zcela
legalni utocnou pusku Ares Alpha s podlaviiovym granatometem. Billy zacne tim, Ze u barmana Joea provede
obvykly test etikety. V testu padne pouze jeden uspéch, takze se Joe na Billyho mnohoznacné podiva a rekne, ,,zZe
by snad nékoho znal“. (Gamemaster rozhodl, ze Joeovy sekundarni kontakty sestavaji z vojaka Mafie (stupen 1),
deckera, kterého Joe znd uz léta (stupen 2), a Joeova bratra, ktery je vvhazovacem v jednom nobl klubu v centru
mésta (stupen 3).)

Billy se obrati na Timmonse, poldu z Lone Star. Timmons je kontakt stupné 2, takze Billy dostane pro sviij test
etikety jednu kostku navic a padnou mu 3 uspéchy. Diky tomu je Timmons daleko ochotnéjsi Billymu pomoci.
Rekne mu, Ze by ho sezndamil se svymi sekunddrnimi kontakty — zaméstnancem bezpecnosti Renraku (stupeii 1),
byvalym spolupracovnikem z Lone Star, jenz ma ted vlastni bezpecnostni firmu (stupen 2), a byvalou Siberkou,
ktera byla prvni osobou, kterou Timmons ve své profesni kariére zatkl (stuper 3).

Billy se domniva, ze Joeuv pritel gangster a Timmonsova kamoska byvala siberka by mu mohli asi nevice
pOomoci.

Nejprve se znovu obradti na Joea, ktery mu rekne, aby prisel znovu o piilnoci, potom zZe ho predstavi Hadovi
Tonymu. Kdyz Billy dorazi, zavede ho do soukromého pokoje, kde uz ceka Tony. Standardni cilové cislo bude
zvySeno o 6, protoze Tony je pouze kontakt stupné 1. Test se nezdaii a Tony prohlasi, Ze Billymu nemiize pomoci,
protoze obchoduje pouze s olivovym olejem a ne se zbranémi.

Billy se tedy obrati na Timmonsovu kamosku, byvalou Siberku jménem Sexy Sioux. Sioux je Timmonsuv kontakt
stupné 3, takze Billy provadi test etikety proti ctlovému cislu 10. (V tomto testu pouZije jednu kostku navic,
protoze se jedna o Timmonsiv kontakt stupné 2.)

Test prinese dva uspechy a Sioux rFekne, Ze zna nekoho, kdo by mohl Billymu jeho novou hracku obstarat.

Misto odskodnéni za svou namahu v penézich vyzaduje ovSem od Billyho laskavost. PotFebuje par runnerii pro
utok na vycvikovy tabor politklubu Humanis a rada by, aby ji Billy pomohl. Billy Boy nabidku prijme — rekl si, Ze
by to mohl byt dobry prakticky test jeho nové zbrané.

Pokud Billy Siouxinu nabidku odmitne, musi ji zaplatit odskodneni, které gamemaster spocita podle
nasledujiciho vzorce:

Sioux je Siberka s charismatem 3 a inteligenci 5. Pomoci zakladniho vzorce pro poplatky kontaktim urci
gamemaster zakladni poplatek na 375 nujenii:

(Charisma kontaktu % inteligence kontaktu % 50) : poctem uspéchii z testu etikety postavy = zakladni naklady
(3x5x50):2=375¥

Protoze je Sioux Timmonsovym kontaktem stupné 3, stanovi gamemaster, jaky ucet Billy Boyovi predlozi.
Vypada to, ze je veskrze ochotna priteli pritele pomoci. Sioux by mohla Billymu odklepnout jakykoliv obnos mezi
nulou (,,Hele, prece si nevemu prachy, kdyz miizu pomoct kamosovi svyho pritele Timmonse!*) po zakladni
poplatek 375 nujenii (,, Libis se mi, tak ti udélam zviastni cenu. *).
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Billy musi samozrejmé zaplatit plnou cenu za sviij kanon, bez ohledu na Siouxinu odménu. Billy se miize pokusit
pomoct bézného testu vyjedndavani poplatek pro Sioux snizit.

Cekani na dodavku

Pro vypocet zakladniho casu, ktery PP potfebuje, aby se dostal k informacim nebo hrackam pro postavu, pouzije
gamemaster jako obvykle dostupnost pfedmétu (viz SR3) a odpovidajici nasobitel casu z tabulky PFitel pFitele.
Pokud PP hleda informace nebo jiné véci bez dostupnosti, hod'te 2k6, abyste tak ndhodné urcili ¢ekaci dobu ve
dnech, a vynasobte vysledek rovnéz ptislusnym nasobitelem casu.

Postava miize tento Cas zkratit, pokud k tomu pouZije tspéchy z testu etikety nebo zaplati kontaktu penize navic.
Za kazdy uspéch nebo kazdych dalsich 10 procent z odSkodnéni za ndmahu, které postava kontaktu zaplati, se
doba ¢ekani zkrati o jeden den.

Nezapomeiite, Ze tato ¢ekaci doba pfedstavuje pouze Cas, ktery PP potiebuje, aby se dostal na stopu informacim
a/nebo zbozi. Vedle toho by mél gamemaster pouzit vSechna obvykla pravidla pro dostupnost.

Billy Boy nyni vi, zZe jeho nova utocna puska Ares Alpha je na cesté, a chtel by védet, jak dlouho bude muset
cekat. Cekaci doba vzhledem k dostupnosti ¢ini 48 hodin. Protoze Sioux je PP stupné 3, urcuje v jejim pripadé
nasobitel ceny/Casu gamemaster. Rozhodne se nabidnout Billymu obchod ,, dvakrat tolik nebo nic*.

Sioux oznami Billy Boyovi, ze svou bouchacku miize mit okamzité, pokud bude ochoten zucastnit se prepadu
tabora Humanis. Pokud odmitne, bude Sioux bohuzel potrebovat ctyri dny, nez Ares Alpha sezene.

Billy se na té véci s Humanisem nechce podilet, ale ani nechce cekat celé ctyri dny. Rozhodne se podstrcit Sioux
par nujenii navic, aby shanéni ponékud urychlil. Deset procent ze Siouxina odSkodnéni za namahu déla 38
nujenu. Billy je toho nazoru, ze si mize dovolit priplatit si, jestlize diky tomu dostane svou hracku znacné drive,
takze zaplati Sioux jesté dalsi 152 (38 x 4) nujeny a zkrati dobu cekani o ¢tyri dny.

Stény maji usi

Pokazdé, kdyz si postava domlouva obchodni zélezitosti s néjakym kontaktem, at’ uz je to osobni kdmos$ nebo
ne¢kdo, s kym se postava chce setkat v noci za boutky ve ctyfi hodiny rano, mize se néjaka dalsi strana
doslechnout o zajmu postavy o informace, vybavu nebo jiné potencialni zdroje zisku. Tyto strany — nazyvejme je
za timto ucelem ,,Spatné strany* — mohou byt jednotlivci, uskupeni nebo organizace, ktefi se patranim postavy
citi ohroZeni, radi by se zucastnili velkého ksSeftu nebo prosté postavu nenavidi natolik, ze ji chtéji fuSovat do
femesla.

Aby se zohlednila moznost, ze se Spatnd strana o snahach postavy dozvi, provede gamemaster test Spatné strany
pokazdé, kdyz postava pouzije kontakt nebo PP. Pocet kostek odpovida poctu zacastnénych osob. Pokud ma
napiiklad postava obchodni schizku se svym kontaktem, hdzi gamemaster 2k6. Pokud patrani provadi
osmi¢lenny tym a kontakt se musi spojit s jinym kontaktem, pouZije gamemaster 10 kostek. (Cim vice lidi se
ucastni, tim vétsi je Sance, Ze nékde néco prosakne.)

Zakladni cilové Cislo pro test Spatné strany €ini 6, ale gamemaster ho mtize v pfipadé mimofadné opatrnych nebo
paranoidnich postav zvysit resp. u obzvlast nedbalych postav snizit.

Pokud test $patné strany piinese Gsp&chy, uréi gamemaster disledky na zakladé navrhil z tabulky Spatna strana
a také s ohledem na tazeni, druh patrani a dotycné Spatné strany. Napfiklad Ares je zvykly na to, ze runnefi
kradou jeho nové prototypy zbrani, takze patrné¢ nebude nijak reagovat, pokud v testu $patné strany nepadne 10
¢i vice tspéchid. Na druhou stranu v piipadé néjakého paranoidniho paramilitaristického politklubu budou stacit
jiz dva nebo tii uspéchy, aby jeho ¢lenové zacali Silet. VSechny uspéchy jsou kumulativni — sectéte uspéchy ze
vSech testl Spatnych stran, které se provadé€ly v priabéhu jednoho urcitého patrani.

Pokud postava sdhne po néjakém PP, pouZijte odpovidajici modifikator Spatné strany z tabulky PrFitel pritele
kostek v testu odpovida poctu zucastnénych osob — vSech postav, PP a kontaktii, které daly dohromady postavy a
PP. Pokud postava kontakt pozada, aby se ,,poptal” na urcité téma (viz SR3), zapocitejte prislusny modifikator
z tabulky Ptitel pritele. Pokud jiz na pocatku patrani padnou v testech Spatné strany néjaké tspéchy, muze
S$patna strana rozjet dezinformacni kampan, s jejiz pomoci bude postavam prostiednictvim jejich kontaktd a PP
prihravat falesné nebo zmanipulované informace.

SPATNA STRANA
Pocet uspéchi  Mozné dusledky
1-4 Proslycha se, ze vy a va§ tym mate néco za lubem. Vasi nepratelé Spicuji usi v nadéji, Ze
zachyti néco, co budou moci pouzit proti vam. Ostatni runnefi vas nenapadné pozoruji a
doufaji, Ze si tieba také prfijdou na par drobktl. Podnikovi patolizalové vSech vrstev se spojuji
se svymi kontakty, aby vypatrali vas cil.
5-8 Nékdo pouzil v pritomnosti Spatnych lidi Spatna slova a nyni se na ulici vi, co mate v planu.
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Vasi konkurenti, nepfatelé a kazda vase potencialni ob&t maji vlastni teorii o vasi praci, ale
nikdo nevi nic presnéjsiho. Pokud si pospisite, muzete jeste sklidit uspéch.

9-12 Je to nevyhnutelné — pouze za nejpiiznivéjsich okolnosti mizete jesté svij dzob naplanovat,
provést a dostat za to zaplaceno, aniz by se do toho né&jak zamichala néjaka skupina zvenci.
Vse konkurence pracuje na druhé strané ulice; vasSi nepratelé védi dost, aby do vasi véci
ze je cilem vaSich snah. Ale vy jste nastésti profici — vite, co by se stalo, a mate skvély plan,
které zohlednuje vSechny eventuality!

13+ Spustili jste dezinformaéni kampail vpravdé epickych rozmért, ale zjevné je jedinym
neznamym detailem barva vaseho spodniho pradla, které si pti akci vezmete na sebe. Vite, ze
nyni budete stat proti tomu nejlepSimu, co vasi konkurenti, nepfatelé a obét mohou
shromazdit, a vSechno, co nyni jest¢ muizete udé€lat, je spolehnout se na to, ze plan B vas
dovede k cili s minimem krveproliti. A také uz vite, co musite udélat jako dalsi: najit ono
prosakujici misto, které vam tak ztizilo Zivot, a pokud moZno navzdy ho ucpat (za
pfedpokladu, Zze prezijete smrtici past/eskadru smrti/matrixové  toky/soukromé
detektivy/vSeobecné nepiijemnosti, které mizete s jistotou oCekavat).

Utocna puska Ares Alpha je krajné ilegdlni zbrai. Ve skutecnosti tuto zbrait viastni pouze Ares. Dokonce i stali
zakaznici z armddy a podnikového svéta musi i naddle cekat na dodavku opravdu dlouho. Proto mohou snahy
Billy Boye o ziskani uitocné pusky vzbudit potencialni zajem Aresu. Gamemaster tedy provadi test Spatné strany,
aby zjistil, zda si Ares néceho vsimne a néco podnikne.

Prvni krok spociva v tom, ze Billy vyhleda barmana Joea a poldu Timmonse. Za kazdou tuto schiizku hodi
gamemaster test Spatné strany se dvema kostkami. Test pro setkani s Joem neprinese zadné uspéchy, pri setkani
s Timmonsem padne gamemasterovi jeden uspéch. Billy neni prvni runner, ktery se pokousi dostat se k tajné
zbrani Aresu, a s jistotou nebude ani posledni. Takze Ares zprvu nepodnikne zhola nic.

Druhy krok Billy Boye predstavuje setkdani s Hadem Tonym a Sioux. Pro setkani Tonym hadzi gamemaster 3k6 (1
kostku za Billyho, 1 za Tonyho a 1 za barmana Joea). Tony je PP stupné 1, takze zdkladni cilové cislo bude
modifikovano podle tabulky PFitel p¥itele koeficientem —2.

Pro setkani se Sioux hazi gamemaster rovnez 3k6 (1 kostku za Billyho, 1 za Tonyho a 1 za poldu Timmonse).
V tomto testu se neuplatni zadny modifikator sSpatné strany (Sioux je PP stupnée 3), cilové cislo bude tedy 6.

Test setkani s Tonym prinese 1 uspéch, test setkani se Sioux rovnéz 1 uspéch. To déla dohromady 3 uspéchy
v obou krocich patrani. To je jesté relativneé malo uspéchit a Ares je megapodnik, takze se gamemaster rozhodne,
Ze se Ares stadle jeSté nezacne zajimat o Billyho patrani.

Specialni kontakty
Specialni kontakty poskytuji postave pristup k vétSim zdrojiim nez standardni. Specialni kontakty spadaji do ctyr
kategorii: ¢lenové klubii a organizaci, $ibfi, zahrani¢ni kontakty a Shadowland.

Clenové klubii a organizaci

Pokud ma postava kontakt, ktery je ¢lenem néjakého klubu nebo organizace, napiiklad politklubu Humanis,
Vyboru za prava orki nebo jiné metalidské organizace, mize sdhnout po PP, ktefi mohou obstarat interni
informace o aktivitach nebo jinych ¢lenech daného uskupeni.

Prakticky kazdy kontakt miZze byt clenem néjakého klubu nebo organizace. Piedevsim v klubech a organizacich,
které vystupuji v zdjmu Sirokych vefejnych zajmut, byvéa zpravidla zastoupeno Siroké spektrum clenstva. To
ovSem také znamend, ze pravdépodobnost, ze postava znd n€koho, kdo je zasvécen do nejhlubsich tajemstvi
uskupeni, je nizsi.

Pro urCeni poctu c¢lenti uskupeni, ktery postava potiebuje, aby se dostala kinternim informacim, hodi
gamemaster 2k6, vysledek vydéli dvéma a zaokrouhli nahoru. Koneény vysledek pfedstavuje pocet Clend,
snimiz si musi postava promluvit, nez se dostane k zasvécenému PP. Povazujte kazdého PP za kontakt
pfedchoziho PP a pouzijte vSechny odpovidajici nasobitele ceny/Casu a modifikatory testu Spatné strany
z tabulky Pritel pritele.

Sibri

Sibr (viz SR3) piedstavuje kombinaci zastavarnika, hollywoodského agenta, politika, paserdka zbrani, drogového
dealera, $éfa podsvéti, hochstaplera, obchodnika s pouzitym zbozim a (v nékolika malo pfipadech) normalni
osoby. Sibr zna hromadu lidi rozliénych talentii a vydélava si na Zivobyti tim, Ze tyto kontakty vyuziva k tomu,
ze své zakazniky zasobuje v§im, co potiebuji nebo chtéji — rozumi se, Ze za jisté odskodnéni za namahu. Aby se
toto zohlednilo, ma kazdy §ibr Sest sekundarnich kontaktti, mezi nimi obvykle dalsiho Sibra a pfilezitostné také
néjakého pana Johnsona.
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Mnozi $ibfi spatiuji svou silu v tom, ze jsou aktivni jako ,,dév€ata pro vSechno®, zatimco jini se specializuji na
urCité oblasti — napiiklad na obstardvani zbozi a sluzeb vysoké kvality, magicky tovar a sluzby nebo
zprostfedkovavani kontaktll s podniky. Sekundarni kontakty specializovaného Sibra by mély tuto skutecnost
odrazet. Napftiklad Sibr zaméfeny na magii by mohl znat obchodnika s talismany, byvalého ndmezdniho maga,
¢lena magického vyzkumného tymu u Aztechnology, ¢lena Iluminati nového usvitu, pouli¢niho Samana apod.
(Gamemaster by mél specializaci §ibra stanovit s ohledem na pozadavky svého tazeni.) Pfekupnik je zase §ibr,
ktery se specializuje na to, Zze vykupuje vSechno, co pfitdhne tym shadowrunnert po runu jako kofist (viz
Stieleni ko¥isti/SR3).

Sibti si vydélavaji na zivobyti tim, Ze svym zékaznikiim ,,prokazuji laskavosti“. Diky tomu davé vétsina z nich
prednost tomu, Ze se svymi runnerskymi kontakty vstupuji pouze do profesionalnich vazeb a nikoli osobnich — to
je pro celou véc v dlouhodobé perspektivé snazsi. A prakticky nikdy neposkytuji informace a své sluzby zdarma.
Sibr obvykle vyzaduje platbu v nujenech nebo laskavost, kterou je mozné vyuzit pozdéji.

Zahrani¢ni kontakty

Zamegstnanec multinarodniho megapodniku, ¢len mezinarodni zlo¢inecké nebo politické organizace, vojak diive
dislokovany v ciziné — to je jen n¢kolik ptipadd osob, které mohou slouzit jako zahrani¢ni kontakty.

Vedle informaci a/nebo pomoci, které mize zahrani¢ni kontakt poskytnout ptimo, muze také postava sahnout po
PP tohoto kontaktu. Pro urceni poctu osob, s nimiz si musi postava promluvit, nez se dostane k PP, ktery ji
skute¢né muze posunout dal, hodi gamemaster 2k6, vysledek vydéli dvéma a zaokrouhli nahoru. Povazujte
kazdého PP za kontakt pfedchoziho PP a pouzijte vSechny odpovidajici nasobitele ceny/¢asu a modifikatory
testu Spatné strany z tabulky Ptitel pFitele.

Vzdy, kdyz se kontakt setkd se zahranicnim PP, mize gamemaster uplatnit v testu etikety PP (4) odpovidajici
modifikator z tabulky Zahrani¢ni kontakty.

Stejné jako jindy otviraji ve svété Shadowrunu penize vice dvefi nez cokoli jiného (viz Pouziti PP). Za kazdych
10 procent z odskodnéni za namahu, které postava zaplati navic, se snizuje cilové ¢islo pro test s kontaktem nebo
PP o 1 (aZ na minimum 2).

Zahrani¢ni kontakty je také mozné ziskat béhem vytvareni postavy prostiednictvim daru pratelé v ciziné.

ZAHRANICNI KONTAKTY
Kontakt Modifikator cilového ¢isla
Kontakt je ¢lenem mezinarodniho uskupeni -2
Kontakt upadl u tamnich obyvatel v nemilost +2
Postava ma nepftatele, ktefi ji hledaji +stupné vSech nepratel
Kontakt je celnik/pohrani¢nik -2
Kontakt je policista -1
Hlavni kontakt je sibr -1
Rasismus kontaktu/PP Viz (Rasismus/SR3)
Sluzba
Cestu staci zaridit za vice nez 2 tydny -1
Cestu staci zaridit za vice nez 2 mésice -2
Cestu staci zafidit za vice nez 1 rok -3
Cestu je tfeba zafidit za méné nez 72 hodin +1
Cestu je tfeba zafidit za méné nez 24 hodin +2
Cestu je tfeba zafidit za méné nez 6 hodin +3
Postava chce pasovat (ptiklad):
Sportovni pusku +1
Samopal se smartspojem, tlumic +3
Tézké zbrané/biologické bojové latky +5
Shadowland

Organizace/informacni centrum/clearingové misto, zndmé jako Shadowland, mize byt veskrze uzitecnym
.kontaktem* shadowrunnerti. Shadowland je nejen cenna a zajimava informacni sit’ a jisté spojeni s matrixem, je
to také hostitel Hacker Housu (viz Matrix), a diky tomu také spojenim k cetnym ,,soukromym konferencnim
prostoram* a dal$im specialnim on-line sluzbam. Na rozdil od (meta)lidskych kontaktt, které mohou slibit, ze
budou drzet jazyk za zuby, a tento slib dokonce moznad i dodrzi, je zlomek informaci, ktery se objevi
v Shadowlandu, okamzit¢ nékomu pfistupny. Postava mlze skryt v Shadowlandu plany revolucni laserové
technologie, ale kazdy, kdo je najde, si je mize odnést. V Shadowlandu se disledné uplatiiuje politika ,,v§echno
nebo nic*.

Kazda postava s dovednosti pocitace na stupni 1 a vySSim si mize pii vytvafeni postavy zvolit jako kontakt
Shadowland. Shadowland pfedstavuje kontakt stupné 1 a tento stupenl nelze zvysit. Naklady na péci o kontakt
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spocivaji u Shadowlandu v ¢ase a namaze, které jsou zapotiebi k nauceni se potfebnych kodl, a matrixovych
poplatcich, které musi shadowrunner zaplatit, aby mohl vyuzivat zdejsich sluzeb. Jako souc¢ést narokii na péci o
kontakt musi postava navic pravidelné ukladat informace do sit¢ Shadowlandu a jeho databank. Kazdé setkani
mezi postavou a jinym jedincem, které slouzi k ziskadvani informaci, lze interpretovat jako setkdni s PP, bez
ohledu na formu komunikace (e-mail, interakce ikon apod.).

V Shadowlandu musi postava vykazat praci, aby se dostala k informacim; na rozdil od ostatnich kontakti se
nedéje tak, ze se polozi otdzka, zaplati par nujend a pockd na odpovéd. Piedstavte si Shadowland jako
kombinaci obyvaciho pokoje a obrovské soukromé knihovny — trochu neuklizeny pokoj, v némz se zdanlivé
nahodné povaluji ikony. Jsou zde vSechny opravdu dobré véci, ale ¢loveék se nejprve musi probojovat hromadou
celkem Silenych kramu, nez se k nim dostane. Osoba, ktera soubor vytvorila, uréuje také vzhled ikony — to saha
od désive realistické ikony Dunkelzahna, ktera pfedstavuje jeho posledni vili, az po standardni matrixovou
ikonu ukradeného dokumentu Aresu.

Aby si postava zjednala pfistup k Shadowlandu a pozadovanym informacim, musi znat spravné kody a
podstoupit nékolik kontrol ID. Stejn¢ jako vSechny kontakty se i Shadowland chrani dobfe promySlenou
bezpecnostni siti. AvSak misto toho, aby se spoléhal na systémy, které navrhly a vytvotily vnéjsi zdroje, spoléha
se rad¢ji na dovednosti a talenty nckolika nejlepsich, jesté zijicich deckerti z celého svéta. Vzhledem k
bezpecnosti uzivatele je kazdd postava identifikovatelnd pouze podle svého pouli¢niho jména a své deckerské
ikony — coz nijak neukazuje na misto pobytu jejiho téla z masa a kosti nebo motivaci k hledani dat.

Kazdé patrani po informacich v Shadowlandu vyzaduje ¢as v zavislosti na tom, jakym zptisobem se provadi: 3k6
dni pfi hledani pomoci piikazovych fadkd libovolného telekomu, 1k6 dni pomoci kyberterminalového $neka a
2k6 hodin pomoci kyberdecku. Tento ¢as odrazi namahu, kterou je tfeba vynalozit, aby se postava propracovala
miliony datapulsi, nez najde to, co hleda. Gamemaster mize tuto dobu upravit podle druhu hledanych informaci.
Naprtiklad patrani po vSech dostupnych informacich o vrchnim guru Aresu Damienu Knightovi bude trvat
n€kolik dni, zatimco shromazdéni vSech informaci o tetovaném bfitvakovi jménem Zaz muiZe trvat pouze né¢kolik
minut. Jakmile je hledani ukonceno, shromézdi Shadowland vSechna nalezena data do potadace, kterému se tika
sourcebook.

Shadowland dovoluje deckertim nasadit na hledani vlastni knowboty za predpokladu, ze tyto programy jsou
shadowlandskymi deckery a programatory zaregistrovany a schvaleny. Tento proces trva ziidka déle nez hodinu.
Pétrani za pomoci knowbotu trva 2k6 hodin. Kdyz knowbot sviij ukol splni, mlze i nadéle ziistat v matrixu
Shadowlandu a zasobovat ovladajiciho deckera vSemi novymi informacemi na dané téma, jakmile tyto budou
dostupné.

Velkou vyhodou Shadowlandu jakoZto informacniho zdroje v matrixu oproti jinym matrixovym reser§im je to,
ze Shadowland poskytuje modifikator cilového Cisla —2 pro vSechny testy etikety (matrix) (viz Matrix).
Gamemaster mize patrani po uréitych informacich v Shadowlandu modifikovat, pokud v§em matrixovym testiim
na lokalizaci dat pfidéli cilova ¢isla z tabulky Znalosti kontakti. Gamemaster mize také zvysit ¢as hledani
postav, které k patrani pouzivaji piikazové fadky nebo kyberterminaly, pokud pficte cilové Cislo k mnozstvi
nahozenych dnti. (To odrazi zvySenou namahu, jelikoz kazdy dokument, ktery by se mohl daného tématu tykat,
je tieba oteviit a prohlédnout.)

Znalosti kontaktu

Vysledek testu etikety postavy udava, jak Gspésné se ji podatilo pfemluvit kontakt, aby se vytasil s informacemi.
Neuspésny test etikety prosté znamena, ze postava nedokazala kontakt piesvédcitm, aby se podélil o své znalosti.
Kolik toho kontakt ve skute¢nosti vi, test etikety neudava.

Aby se zjistilo, kolik toho kontakt vi, provede gamemaster za kontakt test etikety nebo védomosti, ktera se
nejlépe hodi k momentalni situaci. Cilové ¢islo vyberte podle druhu informaci, které chce postava zjistit, a
odhadni cené informaci. Vychazejte pii tom z tabulky Znalosti kontaktii. Stupen kontaktu nema na toto cilové
Cislo zadny vliv.

Jiz jeden uspéch vtomto testu znamena, ze kontakt ma k dispozici pozadovanou informaci (stejné jako
informace odpovidajici niz§im cilovym ¢islim). Pokud pozadovana informace pokryva Siroké spektrum, miize
gamemaster rozsah znalosti kontaktu v zavislosti na poctu uspéchti rozsifit nebo zuzit.

Pokud test etikety nebo védomosti selze, kontakt danou informaci prost€¢ nema, i kdyz by ptesto rad pomohl.
Napiiklad kontakt, ktery nemé postavou pozadovanou informaci, mize dat k lepS§im umysIné ¢i nedopatfenim
falesné informace, a to z mnoha divodi: aby postavu udrzel v dobrém rozmaru tim, Ze ji néco fekne; protoze
veii, ze je informace pravdiva; jako laskavost pro néjakého svého pfitele; aby svedl postavu ze stopy; aby si
zachranil kuzi pfed svymi vlastnimi nepfateli — seznam dtivodi je nekonecny.

ZNALOSTI KONTAKTU
Cilové ¢islo PoZadovana informace Priklad otazky
2 Vseobecna informace Hele, slysel jsi uz, ze Velky D zemiel?
4 Vice podrobnosti Co védi tvé zdroje o Dunkelzahnovych ostatcich?
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6 Jesté vice podrobnosti ~ Hele, neddvno jsem polozil jedné malé jakuzacké vojandé
otazeCku o noci uvedeni do ufadu, a ona nedokazala dost
rychle odseknout. Je tady néjaké spojeni?

8-11 Jednotliva jména, mistaa Nad’a Davjarova neni tak Cistounka, jak vypada. Sezen mi
opravdu super véci jméno jejiho osobniho krejéiho a ja ti povypravim o $ping, co
ma za usima.
12-13 Informace, které jesté Projekt Ragnarok ma zjevné pro urcité lidi jisty vyznam.
nejsou na ulici Chces se stat stastnym piijemcem mé oveérené kreditni hilky
nebo mam jit za jinym svym kontaktem?
14+ Informace, které se viibec Jaké asociace vzbuzuje pojem ,,technomagicky elfi kabalista®
nedostanou na ulici v souvislosti s nasim zesnulym a oplakavanym prezidentem?

Modifikatory cilového ¢isla Zvlastni okolnosti
-2 Informace spada do oblasti, na niz se kontakt specializuje
-3 Kontakt je Sibr nebo pan Johnson

Nas pritel Billy Boy se zase jednou rozhlizi v Droogies, protoze chce zjistit, zda jeho pritel barman Joe nevi néco
presnéjsiho o jednom urcitem podniku jménem Renraku. Obzvldste chce Billy zjistit, kde Renraku testuje sviij
novy prototyp kyberdecku a kdo je odpovédnym vedoucim projektu.

Gamemaster je toho ndzoru, Ze tato informace je opravdu specidlni a ze Joe zna pouze tu cast, ktera o tom koluje
na ulici. Provede test etikety (ulice) s cilovym cislem 8, aby zjistil, kolik toho Joe o novém decku vi.

V testu nepadnou zadné uspéchy. Joe pouze vi, Ze Renraku neddvno znacné zvysil zabezpeceni svych zdejsich
skladist.

Primét k Feci

Jak jiz bylo feceno, to, co kontakt vi a co je ochoten fici, jsou dvé zcela odliSné véci. Ve vétsiné
shadowrunovych her vychazeji hraci a gamemaster z toho, ze kontakty bez vétsi diskuse vyklopi vSechny
kontakty maji dobré a §patné dny, osobni krize a ndkladné konicky a v n¢kterych dnech poskytuji své informace
gratis nebo se rozhodnou nechat si je spi§ pro sebe, nebo, a co je horsi, prodat je tomu, kdo nabidne nejvic.
Nejjednodussi moznost, jak zohlednit tuto interakci mezi postavou a kontaktem, pfedstavuje modifikace
cilového ¢isla testu etikety, ktery postava provadi za ucelem ziskani informaci. Standardni cilové Cislo tohoto
testu 4 se muze v zavislosti na druhu informaci ménit. Napiiklad takovy maly gauner bude patrné velmi rychle
ochoten povypravét vse o nedulezitém mistnim gangu, ale tentyz kontakt bude odpovidat mozna jen zdrahavé na
otazky tykajici se zdejsiho $éfa podsvéti, zejména pokud ma tento mafian ve stinech velky vliv nebo samotny
kontakt ma profesionalni nebo osobni vztahy s Mafii.

Ziskat od malého kriminalnika Monga informace o Rusted Stilettos by napfiklad vyzadovalo pouze test etikety
(4). Ziskat od mafianského mlati¢e Monga odpovédi na otazky o struktufe zdejsiho podsvéti by mohlo vyzadovat
test etikety (12) — jedna se o podstatné t€z8i tikol, i kdyZ postava polozi obé otazky témuz kontaktu.

Pokud gamemaster testem etikety zjisti ochotu kontaktu ke spolupraci, miize také v zavislosti na poctu tspéchi
z tohoto testu urcit, kolik informaci kontakt odhali. Nebo misto toho miize gamemaster provést vSechny testy
etikety a vyjednavani jako dvojtest mezi postavou a kontaktem, piicemz by mély byt zohlednény veskeré vhodné
modifikatory z tabulky Dvojtest s kontakty. Vysledek urCuje, s kolika informacemi kontakt vyrukuje: ¢im vice
uspéchi, tim vice kontakt fekne.

Pokud test kontaktu pfinese vice uspéchii nez test postavy, bude se kontakt zdrahat runnerovi vilbec néco fici,
bude placat néjaké pohadky ¢i da k lepsimu zavadéjici informace.

Modifikatory z tabulky Dvojtest s kontakty mohou byt navic pouzity pii srovnavacich testech vyjednavani,
vyslychani a v podobnych situacich.

DVOJTEST S KONTAKTY

Podminka/okolnost Modifikator cilového cisla kontaktu
Esence postavy je nizsi nez 1 2
Esence postavy je niz$i nez 0 (kybermancie) negativni esence — 2 (zaokrouhleno dol)*
Kontakt je podeziivavy 2
Zamysleny vysledek ¢innosti postavy je pro kontakt

vyhodny +2

piijemny +1

nepiijemny -1

Skodlivy -2
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katastrofalni -3

Postava vyjadiuje rasistické postoje Podle Givahy gamemastera
Kontakt stupné 1 0
Kontakt stupné 2 +1
Kontakt stupné 3 +2
PP -1/uroven vzdalenosti od primarniho kontaktu PP
Kontakt postaveé néco dluzi +1
Postava néco dluzi kontaktu -1
Kontakt je nevrazivy -3
Kontakt je nepfitel (skryty nebo zjevny) -4
Kulturni odli$nosti
Malé (SKAS — KAS) -1
Stredni (SKAS — SDA) 2
Dramatické (SKAS — Japonsko) -3
Extrémni (SKAS — hmyzi duchové/uméla inteligence) -4
Jazykova bariéra -1 za kazdy stupen dané feci pod 5
Nujeny zaplacené kontaktu navic k béZnym poplatkiim +1 za kazdych 10 % ptvodni ¢astky navic

Poznamka: Vsechny modifikatory jsou kumulativni. Cilové ¢islo nemtize klesnout pod 2.

* Pfi vyslychdni miize byt negativni esence pro postavu vyhodna. Gamemaster mize uplatnit modifikator
cilového Cisla, rovnajici se absolutni hodnoté negativni esence plus 2 (zaokrouhleno dold).

Billy Boy se stale pidi po informacich o Renraku, takze navstivi poldu Timmonse. Nejprve gamemaster hodi test
etikety za Timmonse, aby zjistil, zda polda viibec néco o prototypech kyberdeckii vi. Gamemaster stanovi cilové
¢islo na 8 (rozumi se, Ze se Renraku postaral o zvySenou bezpecnost kolem celého projektu). V testu padnou dva
uspéchy, takze gamemaster rozhodne, ze Timmons vi, kdo projekt 7idi a kde se nachdzi testovaci laborator.
(Pokud to bude nutné, miize gamemaster rici, ze Timmons zna tyto informace, protoze Renraku povéril Lone Star
provadeénim dodatecnych hlidek v okoli laboratoie a kontrolou pristupu k laboratori v noci.)

Jako polda se ma Timmons samozifejmé vzdy na pozoru, ma-li sdelovat takové informace, nebot’ pokud z toho
vznikne Renraku néjaké skoda, bude to mit samozirejmé dopad i na Lone Star, a tudiz by mohla byt ohrozena jeho
prace. Protoze se tedy Billy pta na citlivé informace a Timmons se v tomto ohledu drzi spisSe zpatky, naridi
gamemaster provedeni dvojtestu, a sice vzdy vyjednavanim jedné strany proti inteligenci strany druhé.

Timmons je kontakt stupné 2, takZze gamemaster pridéeli Billymu pro tento test jednu kostku navic. Padnou mu
dva uspechy.

Na druhé strané gamemaster prisoudi Timmonsovi modifikator +1, nebot je Billyho kontaktem na stupni 2. Tato
informace by se vsak mohla velmi neblaze podepsat na Timmonsové praci, procez se prida jeste modifikator —2.
Timmonsuy test prinese 4 uspéchy, které zneguji Billyho 2 uspéchy. Timmons tedy Billymu poradi, aby se radeji
drzel od Renraku dal. Rikd, Ze Billy po ném miize sotva Zadat, aby riskoval svou praci, kdyz mu obstard takové
informace. Na konci stoji Billy Boy vice méné s prazdnyma rukama — ale vsiml si, Ze Timmons nemluvi ze
strachu, a z toho usoudi, ze Lone Star musi mit néco do cinéni s bezpecnosti kyberdeckového projektu.

Nepratelé

Kazdy shadowrunner si v pribéhu své kariéry nadéla neptatele. K praci shadowrunnera patii, Ze neustale privadi
lidi k zufivosti. Lze, krade, vlastni vic zbrani nez mald armada (a aby je ziskal, mozna nékoho pfipravil o Zivot) a
pravidelné kiizi plany zlych hlavounti z megapodnikt, gangsterskych bosst a jinych velkych hochii. Nésledujici
pravidla maji simulovat realitu kazdodenniho Zivota shadowrunnera.

Tvorba nepratel

Gamemaster mize béhem procesu tvorby postavy vytvorit kazdé postaveé osobni neptatele. Neprateli mohou byt
jedinci nebo organizace a sahat od byvalych milenct pfes rozzlobené kontakty, kamarady mrtvého kolegy a
paramilitaristické skupiny az k celym megapodnikim. Osobni nepiatelé se mohou stat neptateli tymu a naopak.
A pokud Zivot postavy sleduje obvyklou zivotni drahu shadowrunnera, bude béhem své kariéry sbirat stale vice
nepratel jako trofeje. Vzdy, kdyz postava nebo tym ud€laji poradnou ranu, zni¢i majetek, ukradou zivotni dilo
néjakého védce, unesou néjakého namezdniho otroka nebo provedou jinou aktivitu, kterd vyusti ve Skody na
zdravi, zivot¢ a majetku, objevi se jejich jméno na néci erné listiné — a to, co postavy provedly, se jim vrati,
jakmile bude mit jejich obét’ dostatek pfilezitosti, moci, kontaktti a zdrojl, aby za sviij Cin zaplatily. Kratce
feceno: jiz pouha existence shadowrunnera sama o sob¢ zarucuje, ze vZdy budou existovat jeden nebo dva nebo
tfi nepratelé, kteri budou proti nému kout pikle a neustéle ¢ihat na prilezitost k straslivé pomste.
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Aby mohl gamemaster vytvofit nepfitele nebo neptatelé postavy, musi nejprve urcit jejich stupen na zakladeé
tabulky Stupné nep¥atel. Cim je postava mocnéjsi a vlivngji, tim vice potizi bude pfitahovat, a proto jsou
zdroje postavy pouzitelnym vychodiskem pro stupné jeho neptatel. Postavam s nizkymi zdroji se ptidéli
nepratelé na niZ$im stupni, zatimco postavy se znaénymi zdroji maji mocnéjsi (a pocetnéjsi) nepiatele. Tabulka
Nepratelé, které sis zaslouzil obsahuje hrubd voditka pro druhy nepratel, které odpovidaji jednotlivym
stupntm.

STUPNE NEPRATEL

Priorita Z(;;(s):zn(standardm Pocatecni zdroje (bodovy systém)  Stupeii nepiatel charzﬁ(‘;g:is tiky
E 0 0 0
D 500 ¥ 1 4
C 5000 ¥ 2 6
B 90 000 ¥ 3 8
A 400 000 ¥ 4 11
- 1 000 000 ¥ 5 14
- - 6 17

Gamemaster mize podle libosti rozdélit stupen neptatel mezi vicero nepiatel. Naptiklad postavé s prioritou
zdroji A mize pridelit jednoho nepfitele stupné 4, dva nepratele stupné 2, Ctyfi nepiatele stupné 1, jednoho
nepfitele stupn€ 3 a jednoho stupné 1 atd. Nezapomeiite, Ze nékteré handicapy mohou pocet nebo stupenl neptatel
zvysit (viz Dary a handicapy).

Tabulka sice udava i nepratele stupn€¢ 5 a 6, ty by si ale mél gamemaster uschovat rad€ji pro mimotradna
superpadousskd tazeni. Snahy nepfitele na vysokém stupni o zajeti ¢i zabiti postavy se snadno mohou stat
hlavnim tématem taZzeni — a to muze ostatni hrace rychle znudit. Obecné plati, Ze Zaddna postava by neméla
zacinat hru se stupném neptatel 5 nebo 6, pokud k tomu neopraviiuje handicap na uteku.

NEPRATELE, KTERE SIS ZASLOUZIL
Stupeii nepiatel Vyznam
0 Hodné dité, maminka by na vas byla pySna.
Ponizili jste ¢lena gangu pied jeho buchtou.
...a zacali jste si i s jeho kamarady.
Och, ta banda dostala par novych hracek od svého podnikového mecenase.
Jak mrzuté — vasi pratelé z Aztechnology na vas nasadili nékolik loved odmén.
Hosi z Renraku chtéji své supernové kybersrdce zpét — a poté, co vam ho vyrvou, nemaji
v umyslu vas znovu zasit.
6 S ¢imze synem se to chcete setkat? Je vam znamo, Ze byl vedoucim odd¢€leni pro vedeni
biologické valky v onom podniku, kterému jste minuly tyden jednu ubalili? Vite uz, ten
namezdni otrok, jemuz jste znicili Zivot.

DA W -

Charakteristiky nepratel

Kazdého nepfitele definuji tfi charakteristiky: moc, motivace a znalosti. Jak je vidét v tabulce Stupné nepiatel,
udava stupen nepfitele, kolik bodli charakteristiky mize gamemaster nepfatelim pridélit. Gamemaster ptidéli
kazdé charakteristice 0 az 6 bodu, piicemz by se mél pocet bodii hodit k druhu nepfitele, stejné jako k tazeni,
jednani postavy a komplexité planti gamemastera (a/nebo hrace), které se tykaji konecného osudu postavy. (Na
body charakteristiky je mozné pohlizet i jako na ,,problémové body®, protoze udavaji, kolik problémt muze
neptitel postavé zpuisobit.)

Podle toho, jak gamemaster vyvazi charakteristiky urcitého nepfitele, miize tento pedstavovat permanentni zatéz
nebo stdlou hrozbu ¢i se kazdy utok bude jevit ndhodnym — postava prosté¢ nebude vidét zadné spojeni a
mrzutosti s timto nepfitelem ji zasdhnou zcela piekvapiveé. Nepfitel poskytuje skvélou moznost, jak zajistit
postave s zZivotem na dluh grandidzni odchod z tohoto svéta (a pfitom zachranit zbytku tymu zadek).

Moc

Stupen moci nepfitele udava objem zdrojt, které ma nepfitel k dispozici, aby délal postavé potize. Naptiklad
nepfitel s nizkym stupném moci (1 nebo 2), tfeba podnikova sekretarka, sama o sobé mnoho nezmuize. Aby
mohla postavé uskodit, musi najit né€jakou jednoduchou ,,nizkorozpoctovou” metodu — naptiklad uvédomi
policii. Nepfitel se stfednim stupném moci (3 nebo 4) je schopen postavu zlikvidovat sdm nebo ma dost
prostiedkd, aby si na to nékoho najal. Nepfitel s vysokym stupném moci (5 nebo 6) mize s postavou podle

Translation © 2008 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2008, Wizkids LLC 10




libosti zametat. MiiZe ji poStvat na krk skupinu psychopatickych zabijakt, anulovat jeji kontakty, podplatit jeji
nejlepsi pratele nebo postupné znicit vSechno, co je ji milé a drahé.
Nepritel se stupném moci 0 nemiize postaveé prakticky vibec Skodit pfimo. Takovi nepiatelé mohou byt ovsem

vvvvv

Motivace

Stupen motivace nepfitele udava, jak velka je jeho touha po pomsté. Nepfitel s nizkym stupném motivace (1
nebo 2) chce ,,udélit tomu parchantovi lekci* a spokoji se s tim, Ze postavu zmlati nebo ukradne jeji majetek.
Nepritel se stfednim stupném motivace (3 nebo 4) se chce s postavou definitivné vyporadat a ,,vratit ji, co mi
provedla“. Aby vysoce motivovany nepfitel (stupein 5 nebo 6) ukojil svou pomstu, bude postavu pronasledovat
po celém svété a az na nizkou obéZnou drahu Zemé.

Nepfitel s motivaci 0 pouze ¢ekd, Ze mu postava jednou padne ndhodou do rukou — coz kruty gamemaster
dokaze bez dalsiho zafidit. ..

Znalosti

Stupen znalosti nepfitele udava, kolik toho vi o misté pobytu postavy. Nepfitel s nizkym stupném znalosti (1
nebo 2) nemd ani tuSeni, kde se postava zdrzuje. Pokud se tvai postavy objevi ve vysilani KSAF, mtze to
neptitel vidét a dat si dohromady, kde se postava pred mésicem zdrzovala. Nepfitel se stfednim stupném znalosti
(3 nebo 4) vi, vjakém mésté postava pobyva, ale musi vyckat, dokud postava neudé€la prvni tah, aby mohl
vypatrat jeji momentalni misto pobytu. Nepfitel s vysokym stupném znalosti (5) pozoruje postavu 24 hodin
denné nebo je to nekdejsi blizky pfitel, u néjz si to postava rozlila. Nepfitel se stupném znalosti 6 vi na zac¢atku
hry pfesné, kde se postava zdrzuje.

Postava se stupném znalosti 0 vystr€ila teprve nyni tykadla, aby postavu vystopovala, ale stopa je ledoveé
chladna.

Kdyz si Kelly vytvarela svou deckerku St. Jude, dala ji do vinku, Ze byla vychovavana ve vire v boha a posvatnost
rodiny a Ze jeji otec, stredné uspesny obchodnik, meél vzdy pravdu. Kdyz své dceri sdélil, ze si ma vzit starstho
vetchého konkurencniho obchodnika, byla jeji vira ve schopnost usudku jejiho otce zcela zni¢ena. Protoze Jude
bylo dopiano vzdeélani informacni specialistky (byznysovy zZargon pro deckera), bylo pro ni snadné ukrast cenna
data o firmach jejiho otce a jejiho snoubence. Tato data prodala, opatrila si kyberdeck a zmizela do Denveru.
Gamemaster rozhodne, ze Jude bude mit 3 nepratele — svého byvalého snoubence, svého otce a séfa
bezpecnostniho tymu firmy svého otce, kterého vyuzila, aby se dostala k datim, a pak ho nechala.

Kelly prideli Jude pri vytvareni postavy prioritu A zdrojiim, coz znamend, ze Jude ma stupen nepratel 4.
Gamemaster prideli nepratelum ndsledujici stupne:

Otec
Stupern. 1
Moc: 0
Motivace: 3
Znalosti: 1
Tatinek je na Jude do jiste miry nastvany. Ma hrubou predstavu, kde piisobi, ale nema dost moci, aby ji nalezl a
privedl zpet.

Byvaly snoubenec
Stupen. 1
Moc: 1
Motivace: 3
Znalosti: 0
Judin byvaly snoubenec je na ni stiredné rozzloben kvitli jejimu nahlému zmizeni. Ma moc a prostredky, aby se
pomstil za to, Ze ho pustila k vode a okradla, ale nemd ani nejmensi potuchy, kde ji ma hledat.

Séf bezpecnosti

Stupen.: 2

Moc: 1

Motivace: 4

Znalosti: 1
Séf bezpecnosti ma na Jude opravdu vztek — udélala z ného idiota a natrvalo uskodila jeho povésti. Ma
prostredky k tomu, aby ji vystopoval, a ma také pribliznou predstavu, kde by mél hledat.
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Jude zacne mit opravdu poradné problémy, jestlize se jeji neprdatelé rozhodnou spolupracovat — a za této situace
by k tomu mohlo snadno dojit.

Pouziti nepratel

Jakmile gamemaster vytvori postavé nepfitele, miize mit tento nepfitel vétsi ¢i mensi vliv na tazeni. Pocate¢ni
stupen nepfitele se miize zvySovat nebo snizovat v zavislosti na akcich postavy, vyvoji tazeni, udalostech kdesi
ve vesmiru nebo, upfimné feceno, na libovili gamemastera. Proziravé pouzity nepfitel mize dodat tazeni tu
spravnou st'avu, rozmetat peclivé vypracovany plan, rozpoutat shadowrun, predstavovat nezbytn€ nutnou nebo
zcela nevhodnou komplikaci (z hlediska thlu pohledu) nebo postavu dokonce zneklidnit tim, Ze se neobjevi,
kdyz je ocekavan. Gamemaster rozhodne, jak a kdy se nepfitel ukdze, a mize zvysit nebo snizit jeho stupei a
charakteristiky vzhledem k hrozbé, jakou v té¢ dobé pfedstavuje. Gamemaster mize samoziejme také piizpusobit
jednani nepfitele piibéhu, aniz by se musel starat o n¢jaka cisla.

Ovladat nékolik nepfatel nékolika postav muize byt jiz docela slozité, ale pokud se gamemasterovi podaii
neztratit prehled o vSech nepratelich tymu, bude dramaturgicky a herni vysledek jisté stat za vynaloZenou
namahu. Nepfatelé mohou dobrodruzstvi dodat kruty punc reality nebo vyvolat vyslovené fantastické nebo
humorné vlozky — v kazdém piipadé poskytuji gamemasterovi mnoho uzitenych a potésitelnych moznosti pro
jeho tazeni.

Stejné jako ve skuteCném zivoté vzrista potencial potizi s neprateli exponencialné tehdy, pokud nepratelé daji
dohromady své sily proti jedné postavé nebo celému tymu. I kdyz se takové ucelové spojenectvi miize po
dosazeni spolecného cile znovu rozpadnout, pfesto piedstavuje veétsi hrozbu nez kazdy nepfitel sdm o sobé.
Soucet stupii skupiny nepratel mize rychle piekonat vSechny hranice, takze gamemaster by si mél prosté
vymyslet nepratelskou akci pfimétené velikosti a tidernosti, aby hra¢skym postavam ukézal, Ze marast, v némz
vezi, dosahl nového nejvyssiho bodu.

Okolnosti prinutily Jude ucastnit se runu v jejim rodném mésté New Orleans. Kdyz se tam zdrzuje, spatri ji jeden
z rodinnych pratel, ktery to prozradi jejimu otci. Gamemaster rozhodne, Ze jeji otec, nepritel stupné 1, se
okamzité stane nepritelem stupné 2, jehoZ moc, motivace a znalosti odpovidajicim zpiisobem vzrostou. Séf
bezpecnosti se podobnym zpiisobem zméni na nepritele stupné 3. Judino objeveni se vsak vyburcuje jejiho
byvalého snoubence natolik, ze udéla skok z nepritele stupné 1 na stuper 3.

Jude rychle odvede svou praci a zmizi do Seattlu driv, nez padne do sparit nekterému ze svych nepratel. Jeji otec
ztrati rychle zdjem na potrestani dcery a stane se nepritelem stupné 0. DuleZite obchodni zdleZitosti si vyzadaji
pozornost jejiho byvalého snoubence, jenz se opét stane nepritelem stupné 1. Séf bezpecnosti ovsem zachytil
behem jejiho pobytu ve mésté stopu a vzal si do hlavy, Ze ji vystopuje. Ziistava na stupni 3 a nasleduje ji do
Seattlu.

Proc¢ chce nepfitel zabit vasi postavu

Nasledujici seznam obsahuje pouze zlomek moznych divodi, pro¢ by mél mit nepfitel néco proti vasi postave.
Lidé se stavaji neprateli z dulezitéjsich i1 nicotnéjsich diivodl a kazdy bod v seznamu ma vicero variant. Bud’te
kreativni — pfedstavte si pfekvapeni postavy, pokud se z tajemné sily, ktera jiz po dva roky fuSuje do jejiho
bankovniho konta a zptisobuje ji nekone¢né bolesti hlavy a nepfijemnosti, vyklube jeji nékdejsi daniovy poradce,
ktery dostal vypovéd’ jen proto, Ze si sestra postavy vzala danového poradce.

e Nechali jste ho ve Stychu ve smrtelném nebezpeci.

e Znicili jste jeho kariéru/firmu/povest a on nema co ztratit, kdyz se pomsti.

e Podvedli/vydirali/obelstili/zradili jste ho — pro vlastni zisk nebo pro jeho dobro?

o Jste <dopliite metatyp/etnickou piislusnost/politické presvédceni/nabozenské vyznani> a on vam chce ukézat,
kam patfite.

e Jiz od détstvi jste byli konkurenty. Nyni to zacina byt vazné.

e Jeho prace nebo predstavy o cti vyzaduji, aby vas poslal k ledu.

Byli jste pratelé, tymovi kolegové nebo milenci. Nikdy vam neodpustil, Ze jste ho opustili.

Je prosté zly a zaketfny a vy jste vitanou obé&ti.

Ten kram, ktery je tak nebezpecny jako to, co jste pravé ukofistili, nesmi prosté padnout do Spatnych rukou.

Z n¢jakého divodu veri, Ze jste nejlepsi mag/bojovnik/decker/detektiv na ulici, a proto vas musi vyfidit, aby

dokazal, ze nejlepsi je on.

e Zabili jste nékoho, kdo mu byl velmi blizky — pfitele, manzela, milence, ucitele, ptibuzného — nebo nékoho,
kdo mél obchodni vyznam, napiiklad védce, informatora nebo kontakt.

e Chce z vas ud€lat exemplarni piiklad.

o Nenavidi to, co pfedstavujete — vas druh, vasi osobu, cokoli.

e Prozradili jste jeho zpronevéru jeho nadfizenym — nebo dokonce zakonu.
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Mate néco, co potiebuje pro uspésnou kariéru.

Svym diletantskym a nevédomym chovanim jste zkfizili jeho mistrovsky plan.

Stojite na opacnych stranach zdkona — ale nyni to je osobni.

Zavidi vam, co dokazete nebo jak Zijete.

Mate jesté ten supernovy deck/kyberpazi/ohnisko, které jste si obstarali minuly tyden? Patfilo to jemu nebo
nékomu, kdo pro né¢j mnoho znamenal.

Odhalili jste jeho spiknuti a nyni vas musi umlcet.

Nema prosté rad shadowrunnery.

Smrt z rukou nepfritele

Hlavnim ucelem nepratel v shadowrunovém tazeni je drzet postavy ve stfehu — a nic neudrzi ¢lovéka vice ve
sttehu nez stalé smrtici ohrozeni. Obcas pouziji nepfatelé vSechen sviij Cas, energii a prostfedky na likvidaci
postavy nebo tymu, jindy naopak si jejich pozornost zadaji jiné véci, a proto se omezi na pozorovani svych obéti.
Nezavisle na momentalnim zajmu, ktery nepfitel postavé vénuje, mize gamemaster vzdy nalézt zpusoby, jak
postavam piipomenout, Ze nepfitel stale jesté existuje, stale jesté vi, kde jsou, a stale jeSt€é ma v umyslu se jim
vénovat, jakmile to okolnosti dovoli. Nepfitel predstavuje neustale hrozbu, i kdyz postavy nejsou momentalné
jeho hlavnim cilem.

Pokud mé neptitel koneén€ uspét po dlouhé tadé dobrodruzstvi a tazeni, které pokazdé ptivedly dotycnou
postavu nebo tym bliZze k smrti, mé€la by byt posledni konfrontace dramaticka a zdvazna. Pokud hracska skupina
dava prednost realistickému hernimu stylu, miize neptitel postavu chladnokrevné odprasknout ze zélohy, aniz by
mél dotyCny hra¢ Sanci svou postavu zachranit. Pokud ma ovSem hrac¢ ke své postavé mimotadnou vazbu — coz
je pravdépodobné, vezmeme-li v tvahu €as a namahu, které jsou zapotiebi k vytvoreni a udrzeni kazdé postavy,
mél by gamemaster navrhnout dramatickou scénu umirani, kterd uspokoji vSeobecny smysl pro fér plej a bude
dilezitou udalosti v tazeni. Smrt postavy by méla mit néjaky vyznam: jeji obét’ zachrani zbytek tymu; jeji smrt
prispéje rozhodujicim zptisobem k likvidaci padoucht; jeji hrdinsky ¢in zméni zivot jiného ¢loveka, a pokud
bude postava zit dostatecn¢ dlouho, mize zemfit s védomim, ze jeji smrt nebyla marnd; postava zemfe pii
konecném zuctovani, pii némz je supermocny nepfitel porazen (klasicky vrchol) — moznosti jsou omezeny pouze
predstavivosti gamemastera.

Zazracny unik

Nechat postavu zemfit se ¢asto gamemasterovi a hra¢tim pfi¢i. Hra¢ investoval mnoho ¢asu do rozvoje postavy,
postava tfeba hraje dtlezitou roli v planech gamemastera, moznd ma skupina postavu pfili§ rada — existuje
mnoho divodt, pro¢ by méla postava uniknout jisté smrti.

V téchto piipadech miize gamemaster nepfiteli né¢jakym zplisobem zabranit, aby postavu zabil. Kazdého, kdo
kdy cetl par komiksti nebo vidél par akénich filmi, napadne okamzité nékolik moznosti, jak je mozné zjevné
ztracenou postavu osvobodit vzdor vs§i pravdépodobnosti ze sparti supermocného nepritele. Postava muze
napiiklad prezit explozi, pokud se schova do nebo za dopravni prostiedek/betonovy pilit/hromadu suti/sklep,
které se nahodou nachéazeji na spravném misté; mize prezit za béznych okolnosti smrtelné postieleni, protoze
v sobé mlze nahle objevit magickou aktivitu a prestat utok nedotcena (alespon télesn¢) apod. Kromé toho se
gamemaster mize rozhodnout, Ze nepfitel pro postavu chysta jiny osud nez smrt. Nasledujici seznam obsahuje
nékolik divodu, pro¢ by nemusel nepfitel postavu okamzité zabit.

e Nejde mu viibec o pomstu, chee jen dostat zpatky své penize.

e Nechce vasi smrt — chce vas vidét trpét!

e Nechce jeste vasi smrt — chece vas nejdriv vidét trpét!

e Zabijet lidi je protizdkonné a nespravné. Pijdete do basy.

o Chce vasi smrt, ale mate proti nému néco v ruce.

o Nechce vasi smrt — chee, abyste se k nému piipojili.

e Nechce vasi smrt — ale navrhl vam sebevrazednou misi, kterou nemuiZzete odmitnout.
D4 vam rovnou Sanci.

Stanete se skvélym pokusnym kralikem — nebo potravou pro jiné.

Chce vas ponizit a nuti vas provést néco, co protifeci vasemu kodexu cti.

Chce jména a adresy vaSich komplicti a vaseho zaméstnavatele.

Pripoutal vas k bombé&/narazniku/potapécskému zvonu, odkud ,,neni uniku*.

Chce vas ,,0dhalit™ jako podnikové informatory a poStvat na vas vase kolegy a ptatele.
Nechce si $pinit ruce — ale Rocco uZ je na cesté, a ten se tak jako tak nikdy nemyje.
Chce vas do né¢eho zatahnout, aby se jeho plany daly do pohybu.
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Vas§ proziravy kat nedivéfuje svému zaméstnavateli a vy ho muzete presvédcCit, ze jako dalSiho necha
pravdépodobné odpravit jeho.

Vibec mu nejde v prvni fad¢ o vas — dejte mu toho, koho hled4 — rychle!

Mate mocné pfatele, o kterych nevite. Samoziejmé za to o¢ekavaji malou protisluzbu...

,»Ritudl musi byt proveden v urcitou dobu, ha ha ha! Pockas tady v cele!*

»Ne, opravdu! Jsem na tvé strané! <dopliite jméno nepfitele> je na cesté sem! Zmizme odsud!*

Zabiti nepratel

Zabiti nepfitele by se mélo stat katarzi a vyznamnou udalosti — vrcholem biblickych rozmérd. Smrt nepfitele by
méla mit na tazeni stejny vliv jako smrt postavy a mize mit stejné tolik diivodt. Nepfitel také mtze ze stejnych
dtvodi jako postava prezit snahy tymu o svou likvidaci. Pokud je nepfitel zabit, neznamena to ovsem jesté, Ze
s kone¢nou platnosti zmizel ze Zivota postavy. Pokud to musi byt, musi se hra¢ské postavy natvrdo naucit, ze
k bezstarostnému zivotu patii vic nez jen smrt vSech nepratel.

Za béznych okolnosti neptitele pokus o jeho zabiti jesté vice rozzufi. Gamemaster ma k dispozici nescetné
moznosti, jak vysvétlit, pro¢ se nepfitel povazovany za mrtvého znovu objevil. Zac¢ina to stale znovu oblibenym
argumentem: ,,Vidéli/nasli jste mrtvolu? a kon¢i dobrodruznymi zachranami za pomoci magie, kyberwaru nebo
libovolnych kombinaci riznych/okolnosti/pfistroja/lidi.

Pokud taZeni poslouzi k tomu, Ze postava nebo tym néjakého nepfitele skute¢né natrvalo odstrani, nejsou tim
ovSem mrzutosti zdaleka pfekonany. Neptatelé jsou také lidé a maji pratele, pfibuzné, spolupracovniky, druhy ze
smecky, ucitele, chranénce, kontakty, t€lesné strazce, zaméstnance a libovolny pocet dalSich zajmovych stran,
které budou ochotné a schopné jeho smrt pomstit — a kracet v jeho stopach jako novi, mocnéjsi, neznami
nepratelé.

Nové kontakty

podobné, ale na svém poli pusobnosti vice specializované. Tyto osoby se mohou ukazat uzitecnymi jak jako
,normalni“ NP, tak jako kontakty postav.

V seznamu hernich hodnot jsou aktivni dovednosti a védomosti uvedeny oddélené. V nékterych piipadech
zustaly jisté dovednosti zamérné oteviené, aby tak mél gamemaster moznost piizplsobit je aktualnimu tazeni.
Jazykové dovednosti nejsou u kontakti uvedeny. Vyjdéte jednoduse z toho, ze mluvi, ¢tou a pisi vSemi jazyky,
které gamemaster povazuje za dilezité. Muzete jim ale také vybrat jazykové dovednosti na zékladé pravidel pro
tvorbu postavy z SR3.

Specialni vybava, kterd je podle naseho nazoru pro dané kontakty nezbytna, je uvedena v popisu. Gamemaster
mize samoziejmée kontakty vybavit jakymikoli hrac¢kami, které potiebuje pro své temné zaméry.

Meg¢jte na paméti, Ze informace, které vam kontakty mohou poskytnout, jsou vét§inou specializované a omezené
na urcité oblasti. Kontakty nejsou experty ve vS§em a na vSechno.

Podnikové kontakty

Podnikové kontakty mohou shadowrunnery zasobovat informacemi o podnikovém déni — od jména toho
chlapika, ktery provadi testovaci jizdy s tajnym prototypem drony, az po ¢asy, kdy bezpecnostni personal stiida
smény. Druh informaci, které miize podnikovy kontakt dodat, siln¢ zavisi na jeho postaveni. Naptiklad
podnikové sekretdika by mohla néco védét o nejnovéjSim prilomu ve vyzkumu, protoze k jeji praci patii
pfepisovani a pofaddani zprav; bezpecnostni gardista ve vstupni hale mozna vi, kdy pan Oblek kazdy den odchazi
zbudovy na obéd apod. Kolik informaci da kontakt k lepSimu, zavisi na mnoha faktorech: mife loajality
kontaktu viuci podniku (ptip. nedostatku té¢hoz); druhu informaci, po nichz se runner pidi; kolik drobnych mutize
runner postradat, aby vylepsil bidny plat kontaktu; mozna dokonce na tom, jak znudény je kontakt ,,pfiméfenym™
zivotem namezdniho otroka.

Jelikoz podnikovy kontakt byva se svym zaméstnavatelem svazan nejtésnéji, zada po ném runner prakticky
vzdy, kdyZ se pta po informacich, aby riskoval své zivobyti. Nékteré podnikové kontakty mohou mit tu a tam
néco v ruce na konkurenci, ale ve vétSiné piipadil toho vi o aktivitich rivali méné nez o vnitinich machinacich
vlastniho chlebodarce. Gamemaster a hraci by to méli mit vzdy na paméti, pokud s podnikovym kontaktem
jednaji, a postarat se o to, aby se mu také vyplatilo otevtit pusu.

Bézné podnikové kontakty zahrnuji sekretafky, damy v predpokojich, ndmezdni otroky, deckery, riggery a
bezpecnosti gardisty. (Nekteré runnerské tymy mohou mit eventuelné sviij kontakt posazeny vyse na zebiicku,
ale nejvyssi predstavitelé, supervédci a dalsi VIP se sotva snizi k tomu, aby se spoustéli s ,.krimindlnim pévlem*
ze stintl.)
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Medialni kontakty

Svét Shadowrunu zije informacemi a medialni kontakty zde stoji v nejpfednéjsi linii. Upravuji Spinu pro
vefejnou konzumaci spolu s carovitou pocitacovou grafikou, aby upoutali oko a postarali se o to, aby fadovy
obcan neodesel radéji do kuchyné nebo na zachod.

Pro shadowrunnera se uzitecnost medialnich kontakti ukaze zejména tehdy, pokud runnefi odhali tajemstvi,
které chtéji vynést na vefejnost (nebo hrozi, ze ho zvetejni). Nékdy je krok smérem k vefejnosti jedinou cestou,
jak zlosyny zasahnout natolik tvrdé, aby se odvratili o pfilisnych myslenek na pomstu. Medialni kontakty navic
znaji diky své praci fadu lidi a moznd jsou i s to dat runnery dohromady s nékym, kdo jim v pfipadé nouze
pomuze se zmizenim. VétSinou ovSem slouzi jako dodavatelé rozlicnych (a zpravidla pikantnich) informaci.
Neustale se zenou za dal§im so6lokaprem, ktery bude lamat sledovanost; velmi radi vyméiuji Spinavé pradlo za
kostlivce ve skiini, pokud mohou runnefi nabidnout néco zajimavého.

Medidlni kontakty zahrnuji reportéry a producenty.

Vladni kontakty

Stejné jako podnikové kontakty védi néco o podnicich, mohou vladni kontakty poskytnout runnerim interni
informace o vladach, magistratech nebo policejnich stanicich, v nichz pracuji. Pokud hledate dikazy pro
nejnovejsi poulicni zveésti o starostovych temnych obchodech, potiebujete zvlastni parkovaci prikaz nebo se
cheete dozveédet, jak pokrocilo vysetfovani FBI v piipad¢ Dunkelzahnovy smrti, je vladni kontakt tim pravym,
koho mate oslovit. Co kontakt runnerovi fekne nebo pro néj zatidi, zavisi na postaveni kontaktu, jeho postoji
k zadanému tématu a na tom, co mize runner nabidnout. Nizko postaveny méstsky tiednik nebo zkorumpovany
radni mohou vystavit parkovaci prikaz nebo licenci k provozovani magie, pokud se jim nabidne piimétené
v§imné; zastupce vlady, ktery sam na sebe pohlizi jako na loajalniho, musi byt tfeba pfesvédcen o tom, Ze jeho
informace mohou zachranit zivot nebo zamezit skandalu. Tentyz zastupce vlady vSak mize byt také ochoten
zvanit o vSech kostliveich ve skiinich svych nadfizenych, pokud véfi tomu, Ze mu jeho ufad nebo stanice
ustédfily policek nebo néco kamufluji.

Vladni kontakty zahrnuji zastupce vlady, rizné méstské uredniky a metroplexni gardisty.

Pouli¢ni kontakty

Pouli¢ni kontakt je nékdo, s kym se runner mize setkat na ulici a kdo ma pfistup k uziteénym informacim, zbozi
nebo sluzbam. Pouli¢ni kontakty se mohou velmi liSit; od informatort, ktefi ve vSech knajpach v okoli
odposlouchavaji rozhovory, pfes pouliéniho doktora, ktery vede nezavislou kliniku v Barrens, az po tajného
policistu, ktery ptilezitostn¢ vyméiuje aktualni novinky ze svého reviru za informace o stinovém spolecenstvi.
Vétsina pouli¢nich kontakt jsou pfedevsim dodavatelé informaci, ovSem nékteré nabizeji rovnéz zbozi nebo
sluzby: naptiklad 1ékat ze zachranky je potencidlni zdroj 1ékafského vybaveni, jako jsou dermy nebo 1ékarnicky,
zatimco pouli¢ni doktor nabizi levnou Iékarskou péci (vCetné instalace kyberwaru).

Co mohou pouli¢ni kontakty nabidnout a jaké jsou jejich motivy pro spolupraci, je stejné¢ rozmanité jako
samotny druh pouli¢éniho kontaktu. Taxikaf miize b&hem nekonecné jizdy kletiSti Sea-Tac neumysiné
poskytnout cenné informace jenom proto, ze ma chut’ si popovidat. Pouli¢ni Zvanil mtiZze runnerovi vypraveét
néco dulezitého, protoze na néj chce udélat dojem a vzbudit trochu pozornosti. Informator poskytuje informace
zpravidla za hotové apod.

Pouli¢ni kontakty zahrnuji pouli¢ni doktory, informatory, pouli¢ni Zvanily, majitele obchodd, taxikare, squattery,
Iékate ze zachranky a tajné policisty.

Podsvétni kontakty

Podsvétni kontakty poskytuji informace o riznych syndikatech organizovaného zlo¢inu, pro néz pracuji: Mafii,
Jakuze, triddach a kruzich Seoulpy. Séfové gangii se rovnéz povazuji za podsvétni kontakty, protoze vétsina
gangl si vydélava na Zivobyti drobnymi kriminalnimi aktivitami. Tteti skupinu ,,podsvétnich® kontaktt
predstavuji zdroje kradeného nebo ilegalniho zbozi, naptiklad zbrojni §ibfi, délnici v pfistavech a skladech nebo
dokonce samotni prodejci: tyto kontakty vam obstaraji vSe, co ,,nahodou vypadlo z kolemjedouciho naklad’aku®,
od zbrani a pancifi pres kyberdecky po $pickovou elektroniku.

Vétsina podsvétnich kontaktli z okruhu syndikati bude na trovni péSich vojak nebo niz$i; jen velmi malo
runnerd si smi tykat s mistnim mafianskym donem nebo ojabunem Jakuzy. P&Saci, exekutofi nebo podnacelnici
byvaji ¢lenové syndikatli, s nimiz maji shadowrunnefi nejcastéji co do ¢inéni. Tito lidé mohou o aktivitach své
organizace védét velmi mnoho, ale také jen malo, a pfili§ ochotné to nebudou chtit prezentovat, jelikoz se
obévaji, Ze by tim runnefi mohli velkym hochlim zptsobit ,,nepiijemnosti“. (Dokonce i kontakt stupné 3 neni
prilis zhavy na to vyzkousSet si betonové boty, protoze pied Spatnymi lidmi oteviel pusu.) Mozna ale budou o to
ochotnéjsi mluvit o jinych syndikatech, za pfedpokladu, Ze netésnici misto nebude mozné vystopovat az k nim.
organizace nemohly piekvapit; runneriv mafiansky kamos bude mozna védét o planech mistniho gumi Jakuzy
vic, nez si Jakuza mysli.
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Vedle obstaravani informaci mohou pouli¢ni kontakty pomoci na scénu postavam, které maji samy zajem o praci
pro néktery ze syndikatt.
Podsvétni kontakty zahrnuji $¢fy gangt a vojaky Mafie, Jakuzy, triad a Seoulpy.

Séf gangu

Vhodny pro: informace, svalovce, vztahy s jinymi gangy a organizovanym zlo¢inem

Mista setkani: ulice nebo postranni ulicka, zejména v reviru jeho gangu; hospoda na rohu nebo rychlé
obcerstveni; hlavni sidlo gangu, vézeni

Podobné kontakty: podsvétni agent, ¢len gangu, paserak, piekupnik

Séf gangu vam jiz pravdépodobné prebéhl pies cestu, kdyz si py$né vykracoval ulici s nékolika t&lesnymi strazci
po boku nebo kdyz si to hasil ve svém efektnim kordbu silnic. Ve svém reviru je §¢f gangu kradlem; mimo néj
potencidlni obéti. Je $éfem mistniho gangu, coz znamend, Ze ma pét az padesat lidi, ktefi jsou jeho o¢ima, uSima
a svaly. Vi vse, co se déje v jeho oblasti; pokud ma dobré kontakty, donese se mu i néco z déni mimo. Jeho gang
prodava BTL pro triady, vymaha vypalné pro Mafii nebo pracuje nezavisle. O svych kamosich ze syndikatt jisté
nevi vse, ale mize vas seznamit s mafianem nebo s nékterym nize postavenym vojakem Jakuzy, ktery mize byt
vasi vstupenkou do svéta syndikata.

Budete-li s $é¢fem gangu zadobie, zaru¢i vam ochranu, a to vice nez na jeden zpusob. Pokud vas bude nazyvat
prateli, nebudou vas jeho lidé obtézovat. Ukazete-li se jako dobii pfatelé, mize vas gang dokonce vytahnout
z maléru, kdyz to bude nutné. Gang pro vas muze provadet Spionaz, v piestielce se postard o manévr na
odvedeni pozornosti nebo vam dokonce ve svém rajonu poskytne skrys, dokud se prvni rozruch neutisi.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce
5 5 4 5 4 4 6 5

Iniciativa: 5 + 1k6

Bojové rezervy: 7

Karmové rezervy/stupen profesionality: 2/3

Aktivni dovednosti: zastraSovani 5, viidcovstvi 4, etiketa 3 (ulice 6), ostré zbran¢ 4, tupé zbran¢ 4, samopaly 4,
pistole 4, boj beze zbrané 5, 1 dovednost v ovladani dopravniho prostiedku na stupni 4

Védomosti: policejni postupy 3, paseracké trasy 3, politika podsvéti 5, 2 dalsi védomosti o Sestém svété nebo
z4jmy na stupni 3

PrisluSnik indianského kmene

Vhodny pro: venkovské kontakty, pomoc ohledné kmenovych zvykl a kontaktii, obstarani telesmy

Mista setkani: kdekoli mimo plex

Podobné kontakty: vsechny kontakty, které ziji mimo mésto, napiiklad indidnsti shadowrunneti nebo paseraci
Ptislusnici kmene existuji v mnoha formach a zivotnich postojich, ale pokud budete znat alesponi jednoho, otevie
vam to zcela novy svét. Predstavuje spojeni se svétem mimo plex — svétem ptvodnich obyvatel Ameriky a jejich
kulturou, mistem, kde by méstska krysa jako vy nepftezila pfili§ dlouho.

Muze vam ukézat kmenova tajemstvi, skryse, paseracké trasy a dokonce mista s magickou moci, pokud to bude
jemu a jeho kmeni néjak k uzitku. Ale nikdy ho ani jeho kmen nepodrazte — najde si vas a zaplatite za to.

To, ze je pfisluSnikem kmene, ovSem zdaleka neznamena, Ze ho neni mozné najit i v plexu. Také zde ma svou
praci, at’ uz jde o obchod s indianskym zboZzim nebo praci ve stinech. Neni naivni nebo hloupy — vi, co se déje, a
mize vam obstarat zadané informace.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Vile Charisma Esence Reakce
4 5 3 4 5 6 6 4

Iniciativa: 4 + 1k6

Bojové rezervy: 7

Karmové rezervy/stupeii profesionality: 3/3

Aktivni dovednosti: atletika 7, biotechnika 3 (prvni pomoc 6), etiketa 3 (kmen 6), pusky 4, nendpadnost 5
(skryvani 7), metaci zbran¢ 4 (luk 6), vyjednavani 4, boj beze zbrané 5

Védomosti: paranormalni tvorové 4, kmenové zalezitosti 4, 3 dalsi védomosti na stupni 5 nebo niz§im

Vybava: pancéfované obleceni (3/0), niiz pro preziti

Informator

Vhodny pro: informace, pouli¢ni kontakty, policejni kontakty

Mista setkani: hospody nebo bufety, rohy ulic a vefejné parky, kde nemtize nikdo odposlouchéavat
Podobné kontakty: pouli¢ni Zvanil, reportér
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Informator prodava své informace vétSinou tomu, kdo nejvic zaplati. Zaplatte mu dost a fekne vam, co
potiebujete védet. V deviti z deseti ptipadd maji jeho informace hlavu a patu; vi moc dobie, ze kdyz vam fekne
hovadinu, nebudou uz zadné kreditni htlky. (A co se tyce toho desatého ptipadu — hele, ¢lovék nemize mit
vSechno.) A Ze mé co prodévat; je inteligentni a bdé€ly, pozoruje vSe a vSechny ve svém okoli, jelikoz dobfte vi,
ze kazdy detail mize mit nékdy pro nékoho cenu. K jeho praci patii védét, co se déje na ulici a kdo za tim vézi.
Pokud v informatoroveé Ctvrti hledate dobrého stielce, dealera, ktery prodava zhavou Spickovou techniku, nebo
spolehlivého pouliéniho doktora, s nejveétsi pravdépodobnosti vam pomuze.

Informator pravidelné spolupracuje s mistnimi policejnimi stanicemi, jimz prodava za hotové ,,anonymni
oznameni“ o kriminalnich rejdech. Udrzujte ho v dobrém rozmaru, jinak byste se mohli stat tématem jeho
dalsiho tipu pro Lone Star. Runnertim, ktefi maji zajem o styky s policii, muze informator zjednat pfistup
k hochiim v uniformach.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce
2 6 2 3 2 1 6 4

Iniciativa: 4 + 1k6

Bojové rezervy: 5

Karmové rezervy/stupen profesionality: 1/1

Aktivni dovednosti: ctiketa 2 (ulice 4), vyjednavani 4, boj beze zbran¢ 2
Védomosti: mistni zvésti 6

Vybava: pancéfovana vesta (2/1), Walther Palm Pistol

Podnikovy namezdnik

Vhodny pro: informace o podnicich, jiné podnikové kontakty

Mista setkani: oblibenad restaurace, trochu lepsi hospody a bary, podnikova nakupni stfediska, vchlasné
umélecké galerie a muzea, sportovni zafizeni

Podobné kontakty: viz nize

Podnikovy namezdnik je délnici v podnikovém ulu. Pracuje 40 a vice hodin tydné. Je malym odbornikem ve
vécech megapodnikovych intrik, ov§em podle toho, ¢eho se jeho specialni dzob tyka, mize v kavarn¢ vybreptat
tu ¢i onu uzitecnou informaci. Podnikovy decker mize tieba znat hesla vysoké urovné. Bezpecnostni gardista vi
pfesné, jakd bezpecnostni opatfeni byla pfijata pro jednotlivd podnikova zafizeni. Sekretaika zapisuje a archivuje
zpravy o ruznych podnikovych projektech. Namezdni mag bude mozna védét o experimentalnich zaklinadlech a
prilomech ve vyzkumu magie. Clen vykonné rady bude znat nejdtlezitéjsi rozhodnuti managementu, obchodni
zamery a noveé projekty.

To, co vam bude namezdnik ochoten sd€lit, zavisi samoziejme siln€ na jeho motivaci. Mozna byl pfi povySovani
nespravedlivé pfeskoden a nyni se chce novému nadfizenému pomstit; mozna nenavidi praci pro pana Séfa a
pokousi se to kompenzovat tim, Ze podniku v ramci svych moznosti uskodi; mozna sem piesel teprve nedavno
firmé pomohl; nebo je to radoby shadowrunner a vidi v prozrazovani delikatnich informaci ,,zlo¢ineckym®
shadowrunnerim zajimavou hru sohném; nebo si chce jednoduse vylepsit svlj mizerny plat nékolika
nezdanénymi nujeny.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce
2 2 2 3 3 3 6 2

Iniciativa: 2 + 1k6

Bojové rezervy: 4

Karmové rezervy/stupen profesionality: 1/1

Aktivni dovednosti: pocitace 3, etiketa 2 (podnik 3), dal$i dovednosti, které potiebuje pro svou praci,
maximalné na stupni 4

Védomosti: politika podnikt 2, 3 dalsi védomosti na stupni 3

Podnikovy agent

Vhodny pro: citlivé podnikové informace, styky s vyssimi podnikovymi Sarzemi

Mista setkani: zadni mistnosti bard a no¢nich klubt, jind mista s odpovidajici Grovni odloucenosti

Podobné kontakty: podnikovy bezpecnostni gardista, ¢len podnikové vykonné rady, podnikovy namezdnik,
zabijak, shadowrunner

Podnikovy agent je feSitel — pokud se vyskytnou potize, obvykle ve formé shadowrunnerd, tak je vyfesi.
S koneénou platnosti. Podnikovy agent je jednim ze zvlaStnich specialistti podniku, jehoZ jméno se neobjevuje
na zadné vyplatni listiné. Pokud potiebuje podnik zafidit pochybnou praci a nechce si Spinit prsty se
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shadowrunnery, pfichdzi na scénu podnikovy agent. Néktefi podnikovi agenti jsou sotva vice nez lepsi
bezpecnostni gardisté, jini jsou télesnymi strazci a neéktefi specialné Skolenymi zabijaky.

Ke svym tkoltim pfichazi podnikovy agent Casto v posvatnych sinich podnikové moci, kde pfilezitostné zachyti
dtvérnosti vysoce postavenych c¢len predstavenstva, zatimco spolu hraji golf nebo se radi za zvySenych
bezpecnostnich opatieni. Mozna také vi, kde si cenni podnikovi védci dévaji do trumpety a jak tam vypadaji
bezpecnostni opatieni. OvSem jelikoz je k podniku, ktery mu vypléaci jeho (velkorysy) plat, loajalngj$i nez
k vam, méli byste se postarat o to, aby se mu vyplatilo oteviit pusu.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Vile Charisma Esence Reakce
6 5 6 4 5 2 2,3 4 (8)

Iniciativa: 8 + 3ko6

Bojové rezervy: 7

Karmové rezervy/stupeii profesionality: 3/3

Aktivni dovednosti: elektronika 4, etiketa 4 (podnik 7), nenapadnost 5, pistole 7, boj beze zbran¢ 6, 1 dovednost
v ovladani dopravniho prostfedku na stupni 5

Védomosti: politika podnikti 5, 4 dalsi védomosti na stupni 4

Kyberware: neurospoje 5 (alfaware), smartspoj, reflexni posilovac 2 (alfaware)

Lovkyné odmén

Vhodna pro: informace, obtizné nalezitelné osoby nebo nestvilry, vztahy s policejnimi silami, vztahy
s obchodniky se zbranémi

Mista setkani: zadni mistnosti mistnich putyk, temné ulicky, zchatralé hotelové pokoje

Podobné kontakty: $éf podsvéti, zabijak, terorista

Lovkyné odmén si vydélava na zivobyti tak, ze hleda lidi, pfedevsim takové, ktefi nechtéji byt nalezeni. Jestlize
hledate skrys zmizelého podnikového védce, na jehoz tinos jste byli najati, nebo pokud budete chtit védét vic o
pevném dennim rozvrhu podnikového $éfa, abyste se mohli vloupat do jeho pfisn¢ stiezeného domu, pak vam
mize byt lovkyné odmén napomocna... Pokud bude odpovidat odména. Lovkyné odmén vam muze eventuelné
dat i tip, zda néektery z jejich koleg nedostal zakazku, na niz figuruje vase jméno. Ale neptejte se ji na informace
o jejich vlastnich ,cilovych objektech® — v tom pfipadé predstavujete konkurenci a lovkyné odmén proti vam
pouzije vSechny nezbytné prostiedky.

Diky své praci zna lovkyn¢ odmeén seriézni obchodniky se zbranémi, kteti své zakazniky neberou pfili§ na hil,
pfedevsim takové, ktefi se specializuji na vojenské zbrané¢ a vybaveni. Lovci odmén casto pronasledu;ji
paranormalni bytosti, na jejichz chyceni byla vypsdna odména; pii n€kterych lovech rozhoduje o tspéchu ¢i
neuspéchu kvalita vybavy. Lovci odmén byvaji obvykle zadobie se strazci zakona a bezpecnostnimi firmami a
obcas maji informace i o tom, kdo jde po kterém shadowrunnerovi.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Vile Charisma Esence Reakce
6 5 5(6) 4 4 1 1,3 4 (8)

Iniciativa: 8 + 3k6

Bojové rezervy: 7

Karmové rezervy/stupen profesionality: 3/4

Aktivni dovednosti: auta 4, pocitace 6, etiketa 3 (ulice 5, podnik 5, matrix 5), puSky 8, nenapadnost 4 (plizeni
6), samopaly 4, pistole 6, boj beze zbran¢ 6

Védomosti: hledani dat 3, pronasledovani 3, 4 dalsi védomosti na stupni 4 nebo 5

Kyberware: kyberoci s elektronickym zvétSovanim 3, vyrovnavacem oslnéni a infravidénim, smartspoj,
synteticka kyberpaze (zvysena sila 1), reflexni posilovac 2

Lékar ze zachranky

Vhodny pro: 1ékaiské oSetfeni v ptipad¢ nouze, 1ékarska vybava

Mista setkani: kdekoli dojde k nehod¢, mistni klinika, pozarni hlidka, pobocka DocWagonu, bufet

Podobné kontakty: pouli¢ni doktor

Lékar ze zachranky se Zene se sanitkou nebo pohotovostnim vozem na misto déni, pfipraven vrhnout se do mely
a zachranovat zivoty, zatimco hosi s kanony mu poskytuji palebnou ochranu. Jako €len zachranného tymu
DocWagonu nebo zaméstnanec mistni pozarni hlidky ma pouze jediny tkol: stabilizovat stav pacienta na
dostatecné dlouhou dobu, dokud ho nebude mozné dopravit do nejblizs§i nemocnice. Pokud to v pfestielce
osklive schytate, je 1ékar ze zachranky vas nejlepsi pritel. Bez ného to mozna uz k pouli¢nimu doktorovi nebo do
nemocnice nezvladnete.
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Lékar za zachranky vidi, a tedy i oSetfuje prakticky vSechno, co se miize na ulici stat, od piestielky na vefejnosti
az po zbytky rutinni ,pfesvédCovaci prace” syndikatd. Muze byt skvélym zdrojem lékaiského vybaveni,
predevsim I€karnicek, stimulacnich a traumatickych dermi a vSeho ostatniho, co se bé€zné nachazi v sanitce.
Jeho vztahy s nemocnicemi a klinikami mu rovnéz umoziuji mensi obchody s drogami a podobnymi vécmi,
které ,,nahodou vypadly z kolemjedouci sanitky*.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Vile Charisma Esence Reakce
3 4 3 4 4 3 6 4

Iniciativa: 4 + 1k6

Bojové rezervy: 6

Karmové rezervy/stupen profesionality: 2/2 (3, jde-li o zivot)

Aktivni dovednosti: auta 3, biotechnika 5, etiketa 2 (ulice 3), nendpadnost 3, pistole 2, boj beze zbrané 2
Védomosti: biologie 3, kybertechnologie 2, teorie magie 2, medicina 6

Vybava: pancétovana bunda (5/3), dymovnice (1), Iékarnicka, dermy (5 od kazdého druhu na riznych stupnich)

Reportér

Vhodny pro: informace, vS§echny mozné kontakty (reportéfi se znaji s kazdym), publicitu

Mista setkani: trideovysila¢ nebo zpravodajska kancelaf, bar, bufet, no¢ni kavarna, vSude, kde je mozné ziskat
story

Podobné kontakty: medialni producent, informator, rizné pouli¢ni, vladni nebo podnikové kontakty

Reportér neustale hleda story, kterd by ho proslavila — a ¢im delikatnéjsi, tim lepsi. Je ho mozné najit kdekoli,
kam ho zavede jeho nos, vyhrabava Spinu a serviruje ji v nejlepSich vysilacich ¢asech. Jeho kariéra zavisi na
lidech, které zna, a na tom, co z nich dokéze vytahnout. To z ného €ini dulezity zdroj shadowrunnera — reportér
muze mit mnoho uzitecnych pratel, nékteré dokonce ve vysSim postaveni, kam prumérny shadowrunner ve
svych snech nedosahne.

Reportér je kromé toho ¢lovek, kterého by mél shadowrunner znat, pokud chece dostat na vefejnost néjaké tutlani
nebo jiné nekalé machinace nebo chce prosté vydélat néjaké penize ze zhavé story. Publicita je naplni zivota
reportéra; vi piesné, kde a jak musi svou story rozsifit, aby vzbudila co mozna nejvétsi pozornost. Bude také
ochoten s radosti zaplatit za tip nebo exkluzivni zpravu, zejména pokud bude viset ve vzduchu story, ktera ho
vynese do cela tiskové smecky. A pokud pracuje pro velkou zpravodajskou organizaci, kterd poskytuje
informatoriim ochranny program, mtze runnerim dokonce pomoci zacit s novou identitou novy zivot.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce
3 5 2 6 5 5 4,4 5

Iniciativa: 4 + 1k6

Bojové rezervy: 8

Karmové rezervy/stupen profesionality: 2/2

Aktivni dovednosti: auta 2, etiketa 3 (podnik 5, politika 5, ulice 5), nenapadnost 3, pistole 3, vyjednavani 5,
vyslychani 6, boj beze zbrané 3

Védomosti: mistni politika 4, konspira¢ni teorie 4, 1 védomost na stupni 6 tykajici se tématu, na némz pracuje, 2
védomosti o Sestém svété maximalné na stupni 4

Kyberware: datajack, headwarova pamét’ (150 Mp), headwarovy telefon, kyberoci se zobrazovacim spojenim a
kamerou

Vybava: pancéfovana bunda (5/3), Dodge Scoot, sledovaci vybava v hodnoté 30 000 ¥

Pouli¢ni polda

Vhodny pro: informace, policejni akta, obstarani dat od zadrzenych (a manipulaci s nimi)

Mista setkani: rohy ulic, mistni policejni stanice, hospoda nebo obchod s koblihami

Podobné kontakty: tajny policista, detektiv, metroplexni gardista

Pouli¢ni polda je muz na hlidce, obleceny v uniformé v hlidkovém voze, ktery zadrzi kazdého se Spatnymi hadry
a Spatnymi manyry, pokud neni na jeho stran€¢. Kdyz mu pienechate néco z kolace, nechd vas mozna na pokoji,
pfestoze budete mit na sobé tézky pancii a u pasu Ares Predator. Mozna chce také védét, kdo jsou skutecni
zlosyni v dané oblasti, gang, ktery zabiji ¢as paranim lidi, nebo dealefi BTL v parku na rohu, a pokud mu
pfenechate par informaci, pfimhouii oko. Ttfeba by v koutku duSe radéji vézel ve vasich botach, misto aby
pracoval pro policejni podnik, v némz ti nejvétsi gauneti sedi v piedstavenstvu — takze ve vaSem piipadé a
v pfipadé vasich kamosu se nediva tak pozorné, protoze se mu vase ilegalni aktivity nezdaji az tak Spatné.
Pouli¢ni poldové védi pfesné, co se v jejich reviru déje — ktefi poldové maji hlavni slovo, kteti pravé dorazili
z policejni Skoly a jsou celi zhavi trochu spraskat krimindlni p6vl, nebo kdy $éf nafidi dalsi razii, aby na své
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nadfizené udélal trochu vétsi dojem. Mize vam fici, kdy je 1épe zmizet ze scény a kdy zase nastane ¢as pro
byznys. Pouli¢ni polda mize také ,ztratit materidl, ktery by pro vas nebo vase kdmose mohl mit nepiijemné
dtsledky, nebo vam sdé¢lit, kdo praveé sedi v lapaku a na jak dlouho. Mozna ma dokonce toho ¢i onoho pritele,
ktery mize nechat zmizet jisté obtézujici casti vasi minulosti, pokud ho budete pfesvéd¢ivé motivovat.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Vile Charisma Esence Reakce
4 4 4 4 3 2 5 4

Iniciativa: 4 + 2k6

Bojové rezervy: 5

Karmové rezervy/stupen profesionality: 2/2

Aktivni dovednosti: etiketa 2 (podnik 4, ulice 4), tupé zbran¢ 4, pistole 4, boj beze zbrané 3

Védomosti: policejni postupy 4

Kyberware: smartspoj, zrychlené reflexy 1

Vybava: pancétovana bunda (5/3), Colt Manhunter, mikrovysilacka, plastoocelova pouta, elektricky obusek

Pouli¢ni doktor

Vhodny pro: lékarské osetieni, Casto za zvlastni cenu a bez papirovani, instalaci kyberwaru, 1ékatfskou vybavu
Mista setkani: klinika, vefejna nemocnice v oSuntélé ¢tvrti, bodyshop

Podobné kontakty: 1ékar ze zachranky, nemocnicni personal, ohledava¢ mrtvol, ¢len syndikatu, shadowrunner,
paserak

Pouli¢ni doktor je vas dodavatel 1ékaiskych sluzeb vseho druhu, pokud nemate SIN nebo zdravotni pojisténi. At
uz jste si pfivodili otravu olovem a krvéceni je tfeba zastavit, nebo pokud si chcete nechat instalovat nejnové;jsi
supersmrtici kyberwarovou hracku — pouli¢ni doktor je vas ¢lovék. OvSem svého doktora si vybirejte peclive.
Mize to byt stejné tak Spickovy chirurg s mimofadnym spoleCenskym postavenim jako Sarlatan, kterého by ani
ta nejzchatralejsi dira mezi vefejnymi nemocnicemi nezaméstnala ani jako vylévace bazantl. Ale at’ uz dobry,
$patny nebo prumérny — pouli¢ni doktor je Casto jedina lékafska péce, kterou si normalni shadowrunner mize
dovolit. Je to navic jediny partner pro jednani se shadowrunnery, ktefi hledaji cenové vyhodné télesné
modifikace nebo si chtéji nechat instalovat nezakonny kyberware, aniz by jim byly kladeny nepfijemné otazky.
Pouli¢ni doktor zna oblast, v niz pracuje, a miize vam fici, zda se neobjevily nové tvare. Pokud ma kontakty
s n&¢jakou nemocnici, mozna dokonce i v honosnéjsi ¢asti mésta, mize vdm prozradit, koho tam mate poprosit o
prvni pomoc, pokud se to nékdy ukaze jako nezbytné.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce
2 3 2 6 4 2 5,7 4

Iniciativa: 4 + 1k6

Bojové rezervy: 6

Karmové rezervy/stupen profesionality: 1/2

Aktivni dovednosti: biotechnika 7 (implantovani kyberwaru 8, chirurgie 8), pocitace 3 (kybernetika 5), etiketa 2
(ulice 3, medicina 3), vyjednavani 4

Védomosti: biologie 6, kybertechnologie 8, drogy 6, medicina 6

Kyberware: datajack, textové spojeni

Vojak syndikatu

Vhodny pro: informace, kontakty se syndikatem

Mista setkani: nocni klub, restaurace, ¢inska pradelna nebo jiné loutkové firmy syndikatu, sazkova kancelat,
herna, zavodni draha, nevéstinec

Podobné kontakty: podobni jedinci z ostatnich zlo¢ineckych organizaci, paserak, pirat

Pé&sak Mafie, Jakuzy, tridd nebo kruhil Seoulpy je pouli¢nim kontaktem k velkym hochiim z organizovaného
zlo¢inu. Zatizuje pro své $éfy rutinni ¢innosti, od likvidace potencidlnich bufict pies vymahani penéz za vypalné
zebticku, ale mize predstavovat spojeni s vySSimi Sarzemi. Miize vas také dat dohromady s lidmi, ktefi vam
mohou dodat informace o obchodech syndikatu. Davejte si ale pozor, na co se ho ptate, jinak byste se mohli
znovu setkat s cementovymi botami na dn¢ Puget Sound. Primérny vojak syndikatu je své organizaci vérné
oddan a informace poskytne jen tehdy, pokud je presvédéen o tom, ze to bude jemu a syndikatu néjakym
zpusobem k uzitku. Podstatné stédfejsi bude v pfipad¢ informaci o konkurencnich syndikatech, za predpokladu,
ze ho dokazete presvedcit, ze se nikdo o netésnicim mist¢ nedozvi. Ale samoziejmé o ostatnich organizacich
bude védét daleko méné nez o své vlastni.
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Podle toho, jakou pfesnou ulohu ma vojak syndikatu ve své organizaci, se mize také ukazat jako zdroj ilegalniho
nebo paSovaného zbozi, at’ uz jde o zbrané z Cerného trhu, ukradené kyberdecky nebo ¢ipy BTL. Nebo je
soucasné §éfem gangu, predevsim pokud ma vztahy s triddami nebo kruhy Seoulpy. VSechny syndikaty do urcité
miry gangy vyuzivaji, vétSinou jako pouli¢ni svalovce nebo v ramcei paserackého fetézce.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Vile Charisma Esence Reakce
5 4 4 4 3 3 6 4

Iniciativa: 4 + 1k6

Bojové rezervy: 5

Karmové rezervy/stupen profesionality: 3/3

Aktivni dovednosti: auta 3, zastraSovani 4, etiketa 3 (syndikat 4, ulice 5), pistole 5, brokovnice 5, vyjednavani
3, vyslychani 3, boj beze zbrané 3, libovolné dalsi bojové dovednosti na stupni 3

Védomosti: zvesti 4, mistni politika 2, znalost mista 4 (revir syndikatu stanovi gamemaster), paseracké trasy 2,
podsvétni finance 3, politika podsvéti 3

Vybava: prosivany kabat (4/2), tézka pistole

Zbrojni Sibr

Vhodny pro: zbran¢ a munici, pancife, grandty a vybusniny, bezpecnostni dopravni prostiedky

Mista setkani: zadni mistnosti bard nebo no¢nich klubli ve vnitinim mésté, temné ulicky nebo zchatralé budovy,
vystavy zbrani

Podobné kontakty: podsvétni agent, $¢f gangu, paserak, armadni nebo byvaly armadni kontakt

Zbrané a pancife jsou svétem zbrojniho $ibra, a jelikoz patrné nemate SIN, ale zato trestni rejstiik, méli byste to
radéji zkusit u ného nez v supermarketu WeaponsWorld. Zbrojni $ibr vdm muze obstarat prakticky jakoukoli
bouchacku, od snadno utajitelné piirucni pistole pfes samopaly az po raketo- a granatomety, aniz byste se museli
zahazovat se spoustou zdkonnych povoleni. Mize vam také dodat pancéfovanou bundu od Armaniho, na niz uz
tak dlouho touzebné hledite, balistické Stity, které pouzivaji jednotky rychlého nasazeni Lone Star pro
potlacovani nepokoji, nebo par valeckul plastické vybusniny pro uder, na néjz si vas pan Johnson najal. Zbrojni
§ibfi s kontakty v armadé mohou dokonce obstarat vojenskou vybavu, zbran¢ a dopravni prostiedky.

Sami zbrojni $ibii mohou mit cenné kontakty: piekupniky a paSeraky, ktefi jim prodavaji kradené zbrané,
vojaky, ktefi s sebou pfilezitostné vezmou baleni stfeliva nebo vybusniny z muni¢niho skladu, gangstery, ktefi
jsou Cinni v ilegdlnim obchodu se zbranémi, a bézné zakazniky vSeho druhu. Kazdy ve stinech pfijde diive ¢i
pozdéji ke zbrojnimu §ibrovi, protoze diive ¢i pozd¢ji bude potiebovat jeho zbozi. Pokud mu tu a tam prokazete
malou laskavost, poskytne vdm mozna malou slevu na dal$i baleni munice APDS nebo pro vas najde ttocnou
pusku FN HAR, kterou byste si tak radi koupili. Mozna vas také piedstavi svym pratelim, coz vam otevie celou
sit’ novych kontaktt.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Vile Charisma Esence Reakce
3 3 4 7 4 4 5,2 5

Iniciativa: 5 + 1k6

Bojové rezervy: 7

Karmové rezervy/stupeii profesionality: 3/3

Aktivni dovednosti: pocitace 3, elektronika 3, samopaly 5, pistole 5, vyjednavani 6, boj beze zbrané 4, 6
konstrukénich/opravarenskych dovednosti (stupné 3 az 6)

Védomosti: obstaravani zbrani 6, 5 dal§ich védomosti na stupni 4

Kyberware: datajack, textové spojeni, headwarova pamét’ (150 Mp)

Tajny policista

Vhodny pro: informace, tipy, policejni akta, obstarani dat od zadrZenych (a manipulaci s nimi)

Mista setkani: rohy ulic, mistni policejni stanice, hospoda za rohem nebo obchod s koblihami

Podobné kontakty: detektiv, soudce, méstsky utednik, shadowrunner, pouli¢ni polda

Stejné jako podnikovy agent je tajny policista takovym ¢lenem své organizace, ktery se nejlépe vyzna v okolnim
svéte. Skoro vzdy je to on, kdo podnika vysetfovani v piipadé nejnovéjsi vrazdy, kdo pfipravuje past pro zatceni
apod. Pokud dojde ke zlo¢inu, ktery je byt jen o trochu horsi nez kapsafstvi, potom pfijde ke slovu tajny
policista a porozhlédne se v nejbliz§im okoli, zda nékdo néco nevidél nebo neslysel. Reknéte mu, co chee védét,
a budete ho mit na své strané. Mozna vam dokonce néco sdéli, pokud mu vase informace pomohou.

Tajny policista mize byt runnertv nejlepsi kdmos. Vi své o vnitinich strukturach vyssi lokalni politiky —
predevsim ktera ruka kterou ruku myje a co to pro vas mize znamenat. Ma piistup k policejnim aktim a muze se
postarat o to, aby urcité ¢asti urcitych akt nebyly vice k nalezeni. A v neposledni fadé¢ ma také styky se soudni
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stranou zdkonné moci. Miize u svého kumpéna z mokré Ctvrti, zastupujiciho okresniho stdtniho néavladniho,

ztratit slovo nebo tieba pfidélit vasemu piipadu vefejného obhéjce, ktery skute¢né za néco stoji.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence
4 5 3 4 5 3 6

Iniciativa: 4 + 1k6

Bojové rezervy: 7

Karmové rezervy/stupen profesionality: 3/3 (4, jde-li o zivot)

Aktivni dovednosti: auta 3, biotechnika 2, etiketa 4 (policie 5, ulice 7), pistole 5, boj beze zbrané 5
Védomosti: policejni postupy 5, psychologie 4, sociologie 3, 3 dalsi védomosti na stupni 3
Vybava: pancétovana bunda (5/3), Colt Manhunter, mikrovysilacka, plastoocelova pouta
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