ALTERNATIVNI HERNI KONCEPTY

Sveét Shadowrunu je bohaty a rozmanity, ale vétSina hrdct neuvidi nikdy vic nez jeho stiny. Typicti
shadowrunnefi travi veskery sviij Cas tim, Ze zafizuji pro podniky §pinavou praci, snazi se na ulici zlstat nazivu a
na zbytek svéta vrhnou nanejvy$ zbézny pohled. Gamemastefi a hraci, ktefi chtéji prozkoumat i jiné aspekty
svéta Shadowrunu nebo chtéji jednou délat néco jiného, by to nékdy méli zkusit s dobrodruzstvimi nebo celymi
tazenimi, v nichZ jsou postavy né¢im jinym nez shadowrunnery.

Tato alternativni tazeni se fidi vesmés stejnymi pravidly, kterd znate a mate radi z Shadowrunu, s nékolika
lehkymi odchylkami, které odrazeji zménénou situaci, v niz se postavy jako policisté, ¢lenové gangu apod.
nachazeji. Tato kapitola popisuje nékolik nerunnerskych konceptl tazeni, které jsou predstaveny v ramci prvkia
z podkapitoly Uspéch dobrodruZstvi. Tento material poskytuje gamemasterovi vychodisko pro vytvofeni
nového tazeni, které je na téchto tématech zalozeno, pfi¢emz muze pouzit techniky predstavené v této knize. I
kdyz nékteré z téchto koncepti zavadeji tazeni nad obvykly rdmec tymu shadowrunnerti a obraci se na jiné
oblasti Sestého svéta, piesto se viak viechny soustied’uji na jedine¢nou smés science fiction a fantasy, kterou
Shadowrun vytvari.

Kde vas to boli?

Altruisticky zalozZeni hra¢i mohou nékdy zkusit zahrat si ¢leny DocWagonova tymu pro krizové situace. Jen si to
pfedstavte: vSechna ta nebezpeci shadowrunti, pravidelny pfijem a vlastni VTOL! Tento typ tazeni vychazi vstiic
hractim, ktefi vyhledavaji vysokou miru akce pii minimalni mite pfiprav — TKS byvaji volany jen tehdy, pokud
to zacina byt skutecné horké. Ale samoziejme k tomu, ze je ¢lovek zdravotnikem u DocWagonu, patii mnohem
vic nez jen zachranovani lidi z nebezpecnych situaci — jen se podivejte v televizi na né&jakou nemocnicni
mydlovou operu.

v

Tvorba postav

Hracské postavy DocWagonovych zaméstnanct se vytvareji podle obvyklych pravidel Shadowrunu, pti¢emz
byste méli zohlednit nasledujici fakta. Tym by mél sestavat z riggera (ktery fidi sanitku, vrtulnik MedEvac nebo
jiny zachranny dopravni prostiedek), maga nebo $amana pro magickou 1é¢bu a kryti zad v boji (mé&jte na paméti,
ze Samani v TKS zpravidla nasleduji medvéda nebo hada, jelikoz tyto totemy poskytuji bonusy pii 1é¢eni),
jednoho nebo dvou Iékaiskych specialistl, ktefi prebiraji velkou ¢ast 1ékarského zaopatieni obéti, a dodateéného
personalu na otupovani rizik* (od adeptd pies trolli svalovce az po tézce kybernetizované bojové profiky).
Deckefi nebyvaji normalné fyzicky pfitomni; ziistdvaji v mistni ustifedné a sleduji taktické informace, kromé
toho pripadné informuji mistni policii, vladu a dalSi pfislusnd mista. Jiné typy postav s malymi sklony
k medicing nebo defenzivnimu bojovému tréninku najdou v tomto typu taZeni sotva misto.

Gamemaster miZze stanovit, ze DocWagonovy postavy nemohou zdrojim pfisoudit prioritu A nebo B, jelikoz
DocWagon poskytuje tymu velkou ¢ast neimplantovaného vybaveni. (Kromé toho musi kazdy, kdo si mtze
doprat vybaveni typické pro runnery, vydé€lavat podstatn€ vic, nez plati DocWagon!) Kazda postava by méla mit
dovednost biotechnika alespoii na stupni 3; 1ékaisti specialisté by kromé toho méli mit jesté biologii a/nebo
kybertechnologii. Protoze TKS byvaji nasazovany v kritickych a nebezpecnych situacich, jsou bojové
dovednosti veskrze uzitetné, i kdyz by se tym mél vzdy v prvni fad¢é snazit zachranit zadkazniky — pardon,
pacienty, a teprve poté kolem sebe divoce palit.

Naméty na dobrodruZzstvi

Denni povinnosti TKS DocWagonu spocivaji vtom, ze zachraiiuji tézce zranéné zakazniky DocWagonu ze
situaci, které jsou pro normalni zachranné tymy pfili§ nebezpecné. Rozsifenym piikladem je piestrelka, pfi niz
jsou zranéni nezucastnéni nebo dokonce zucastnéni, jiz maji uzavienou smlouvu s DocWagonem, a potfebuji
pomoc. Pohybovat se uprostied palby je riskantni véc, zejména pokud jsou zicastnénymi Lone Star a tézce
vyzbrojeni shadowrunneti, nebo pokud chtéji bojujici uréitou obét’ bezpodmineéné vidét mrtvou. Navic ma
gamemaster jesté¢ vice moznosti, jak mize celou véc udélat pro hrace jesté zajimavéjsi. Co kdyz je napiiklad
jeden z DocWagonovych zdkazniki shadowrunner, které¢ho jeho tym tdhne s sebou, zatimco prchd nebo
pokracuje v runu? TKS je smluvné povinen svému zékaznikovi pomoci, takze tym musi runnery pronasledovat a
miZze byt tak zapleten do jakéhokoli druhu potizi, které s sebou shadowrun pfinasi.

Ptestielky nejsou jedinou pfic¢inou tézkych zranéni. Ptirodni katastrofy, teroristické utoky, utoky paranormalnich
tvort — vSechny tyto situace vyzaduji TKS a mohou pro zdravotniky pfedstavovat stejné nebezpeci jako pro
obét’. S takovymi scénéfi, kdy je v ohrozeni mnoho zivotl, se necha skvéle otestovat svédomi postav: pokud je
pfi teroristickém utoku zranéno padesat osob a pouze tfi z nich jsou DocWagonovymi zakazniky, budou pak
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postavy schopny ostatni obéti ignorovat a slepé poslouchat svou ulozenou povinnost? Kde nechava obchodni
smlouva prostor pro vlastni svédomi?

Prace TKS je navic komplikovana i tim, Ze je spojena s mnozstvim drog a extrémné drahé lékaiské vybavy,
nemluvé o zbranich, coz znich déla oblibeny cil pro zlod&je. Obzvlast¢ zdkeini zlod¢ji uz tmysIné zranili
DocWagonovy zakazniky, aby poté mohli nastrazit 1écku na piijizd€jici TKS. I kdyz jsou TKS pro tyto situace
podstatné 1épe vyzbrojeny néz prumérné sanitky, nejsou v zadném piipad¢ neporazitelné.

Nakonec se jesté mize stat, ze se postavy z DocWagonu budou muset vyporadat s konkuren¢nimi lékaiskymi
organizacemi. DocWagon je nejvétsi organizace svého druhu, ale zdaleka ne jedina, a mnoho mensich
zachrannych sluzeb zkusi téméf cokoli, aby si udrzely svlij podil na trhu — coz muze zajit az k atokdm na
DocWagonovy tymy, pokud ob¢é organizace plsobi vtéze oblasti. Teoreticky je nejvySsi prioritou
DocWagonova personalu postarat se o bezpecnost a zdravi svych zakaznikli. Ale mnohé DocWagonovy tymy —
predevsim TKS — jsou az pfili§ ochotné angazovat se v ,,aktivni obrané* proti konkuren¢nim organizacim. Jak
jednou fekl legendarni pilot DocWagonovych TKS Jim ,,Doc Croc“ Crocer: ,Hippokratova pfisaha se
nevztahuje na konkurenci.*

DocWagonska tazeni
Nasledujici odstavce se odvolavaji na koncepty, které jsou predstaveny v ¢asti Uspéch dobrodruzstvi v kapitole
Rizeni hry.

Pozadi

Vétsina docWagonskych tazeni se bude omezovat na jedno jediné meésto nebo okres, které DocWagon
obhospodatuje, ackoli postavy mohou byt také pfilezitostné ,,zaptjeny* jinym veétvim DocWagonu v ramci
vycviku nebo pfedvedeni novych technik. Gamemaster miiZze vymyslet zajimavé variace, pokud tazeni situuje na
mista, ktera mohou nabidnout vic nez obvyklé prestielky, jako naptiklad tazeni MediCarro ve valkou zmitaném
Aztlanu nebo dobrodruzstvi v nejistém pohrani¢nim méste, jako tieba v Denveru.

Zdravotnici pracujici pro DocWagon nejsou zadni atleticti nebo magicti supermani. Postavy by mély byt
v n€kterych bojovych a sebeobrannych dovednostech konkurenceschopné, ale jesté jednou opakujeme, jejich
hlavnim cilem je Zivoty zachrafovat a ne nicit. Hra¢ postavy z TKS muze dovednostni body a zdroje, které by
normalné pouzil pro tvorbu bojového monstra, investovat do dodateénych 1ékatskych a socialnich dovednosti,
které se mohou pii jeho praci ukazat jako uzitecné.

Cil

Hracské postavy jsou Cleny zachranného tymu, ktery je vyslan, aby pomohl nejriznéjsim lidem ve zdravotni
nouzi, skoro vzdy v mimotfadné nebezpeCnych situacich. Hlavnim zaméstndnim postav je postarat se o
bezpecnost a zdravi svych pacientll — v tomto pfipadé zachranit jejich zivoty, takze tazeni by mélo mit moralni
podton. Postavy vykonavaji obtiznou a nebezpe¢nou praci za minimalni ¢i viibec zadnou odménu (podle métitek
Sestého svéta), takze svou praci musi mit vice ¢ méné radi. I kdyz mohou byt postavy zaméstnané u
DocWagonu zapleteny do temnéjsi stranky zdravotnického byznysu (pasovani organti a drog apod.), piesto
ovsem vede k lepSimu taZzeni, pokud se pokouseji udrzet moralku vysoko. Mohou byt napfiklad konfrontovany
s problémem korupce, zatimco se ji snazi ve své vlastni organizaci vymytit.

Zivot pacientl stoji na nejpfedngj§im misté. Postavy riskuji vlastni Zivot, aby ho jinym zachranily, nebot’ je to
jejich prace. Nekdy musi porusit zdkon, aby svou praci mohly vykonat. A n€kdy se jim obét’ zachranit nepodari
— takZe se to pokouseji podruhé udélat 1épe.

Opozice

Velka ¢ast opozice, které se postavy v tomto druhu tazeni musi postavit, sestava z ptirozenych, neosobnich sil:
pfirodnich katastrof, pozard, nemoci, pouli¢nich boji apod. Mohou mit také potize se skupinami nebo
protivniky, které lze najit ve zdravotnickém prostiedi: ekoteroristy, ghuly, paSerdky organd, konkurenc¢nimi
organizacemi a samoziejmé shadowrunnery, ktefi by se radi zmocnili dopravniho prostiedku DocWagonu kvuli
kryti (a ktery shadowrunnersky tym to jesté nezkusil?).

I kdyz mtize byt dovolena jista Groven nasili, kdyz se DocWagontiv tym pokousi dostat k pacientovi, neznamena
to ovSem, Ze postavy mohou jednoduSe smést z cesty vSechno, aniz by tim nééeho dosahli. V docWagonském
tazeni byvaji postavy Casto konfrontovany s nasilim tehdy, kdyz uz vlastni akce skoncila; to poskytuje hractim
zajimavou pfilezitost prohlédnout si jednou krvavé projevy ,,jednoduchého“ shadowrunu. TKS miize byt
napiiklad pfivolan do podnikového zafizeni, kde kratce predtim skupina shadowrunnerit zmasakrovala strazné;
po svém piijezdu se postavy musi nejprve postarat o neStastné hlidace, ktefi jsou jesté nazivu. A pokud pfi tom
naleznou zpusob, jak tyto zatracené shadowrunnery zatknout, pak se eventuelné mohou pokusit ho realizovat.
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Komplikace

Pétraci a zachranné tazeni umozniuje postavam setkat se se vSemi druhy nebezpecnych a vzrusujicich situaci.
Navic poskytuje rozlicné ptilezitosti pro razantni fidi¢ské akce a zachrany v posledni minuté a miize do temnoty
Sestého svéta vnést zéblesk hrdinstvi; nebot’ postavy koneéné jednou pomahaji ostatnim lidem a zachrafiuji
zivoty, misto aby pouze lacnily po nujenech. Gamemaster by ovSem mél vytvofit kazdy DocWagontiv zasah jako
napinavy akéni film.

Na druhé strané vSak nemusi jit vzdy o konani heroického dobra — pfedevs§im u hraci, ktefi se nezajimaji o
medicinu. Dobrodruzstvi se mohou nékdy stat rutinou, a vytvofit v docWagonskych tazenich pestrou a
frustrovany nedostatkem bojovych situaci, nizkou urovni nebezpeénosti nebo chabym finanénim odskodnénim
za své hrdinstvi (i kdyz by mély jako kompenzaci obdrZet pofadny balik karmy).

Vedle hracskych postav piedstavuji dalsi diilezité osoby lékafi a zdravotnicky personal na klinice/zakladné, které
casto mohou zasahnout do operace tymu pfes matrix jako poradci. Hra¢ské postavy mohou mit také Casto co do
¢inéni s vysokymi podnikovymi zaméstnanci, s mistnimi autoritami (policii apod.) nebo malym pouli¢nim
doktorem C¢i 1écitelem, s nimZ mohou byt postavy spratelené a zas a znovu mu vypomahat. Milou komplikaci
mize piedstavovat i zachranénd osoba — za co povazuje zachranu? Zabranil DocWagon extrakénimu tymu
v unosu pacienta, nebo chtél pacient jit dokonce dobrovolné? Ocitl se pacient nyni bez zaméstnavatele? Chtél se
pacient rozloucit se svétem senzacni sebevrazdou a DocWagon@v tym mu v tom zabranil? Chtél nékdo pacienta
umyslné€ zavrazdit? Samotny pacient mize ptredstavovat pro zachrance vychodisko k fadé dobrodruzstvi.

Usméyv, vysilame!

V 60. letech 21. stoleti jsou informace nejvétsi mocnosti. Diky tomu vydavaji podniky a vlady hromady penéz a
Casu, aby je udrzely pod zamkem. Existuje ovSem jedna skupina, jeZ se upsala ukolu informace vladnoucim
mocnostem vyrvat a pfinést je mezi lidi — zpravodajskd média. Stejné jako dnes jsou i zurnalisté 60. let 21.
stoleti t¢mi, kdo nachazeji kostlivee ve skiinich bohatych a mocnych a vrhaji svétlo na tajemstvi, ktera by si
megapodniky rad¢ji nechaly pro sebe. Je to Spinava prace, ale nékdo ji d€lat musi — a pro¢ ne praveé vasi hraci?
Vétsina vétSich medidlnich zafizeni je ve svété Shadowrunu tajn€ nebo zjevné kontrolovana megapodniky, takze
hracské postavy budou pravdépodobné pracovat pro néktery z mensich podnikii. Mohou patiit k néjakému
piratskému trideovysilaci, ktery krade autorizovanym vysilacim frekvence, aby dostal své vysilani mezi lidi, a
ktery zmizi, jakmile se objevi bezpecnost. Nebo jsou na volné noze a zajimaji se o vSechno, co je do ur€ité¢ miry
vhodné pro titulky, aby to poté prodaly tomu, kdo nabidne nejvic. Nebo mohou pracovat pro néjaky maly lokalni
vysila¢ s takovym rozpoctem, ktery by jinde nestacil ani na postovni poplatky, a ktery se pokousi vzdorovat
nepratelskému prevzeti, zatimco vysila zpravy, na néz si vétsi vysilace netroufnou.

Tvorba postav

Postavy z médii miizete vytvofit podle obvyklych pravidel Shadowrunu nebo volitelnych pravidel z této knihy.
Hraci by pfi tom méli zohlednit nésledujici fakta. Piratsky vysila¢ bude bezpodminecné potiebovat
deckera/odbornika na elektroniku, aby mohl své vysilani napojit na legalni medialni provoz. A nesrovnatelné
schopnosti deckera vystopovat data a ukryté informace ho ¢inni v medialnim tazeni obzvlast’ cennym. Pokud se
tym nebude omezovat vyluéné na tisténd média, bude potiebovat pfinejmensim jednu charismatickou osobu pro
moderovani zprav a vysilani. Zbytek tymu mohou byt kameramani, technici a bezpecaci, pficemz kazdy ma jiste
svij osobity talent, ktery miize byt pro preziti a bezpecnost vysilaée uziteCny. Bojové dovednosti nebudou
nejvyssi prioritou tymu, ale reportéti by néjaké mit méli; odhalovani korupce v megapodnicich a vladach je
v Sestém svété oblibenym zpiisobem sebevrazdy, pokud se lovék neni schopen piiméfend branit. Magicky
aktivni postavy mohou byt pro zpravodajsky tym velmi cenné, pokud ovladaji maskovani, neviditelnost nebo
jina zaklinadla pro nendpadnost. Dobry rigger, ktery vas zadek dostane z palebné linie, kdyz zacne byt celd véc
ptilis horkd, miize byt také dillezitym aktivem.

Kazdy, kdo se ma objevit pfed kamerou nebo se vyptavat zdroji informaci, by mél mit rozhodné vysoké
charisma; dobré vyjednavaci a etiketové dovednosti jsou pro obstaravani informaci rovnéz obzvlast dilezité.
Nenapadnost se mize ukazat velmi uzite¢nou, pokud chce clovék odposlouchavat skandalni setkani a tajné
operace, a dovednost vyslychani se skvéle hodi tehdy, jestlize budete bombardovat podnikové mluvéi salvami
odhalovacich a nemilosrdnych otdzek. Ale zdaleka nejdulezitéjsi aspekt postavy z médii jsou jeji kontakty.
Reportér by mél mit mnoho kontakti z nejriznéjsich casti spolecnosti, aby se mohl dostat ke vS§em druhtim
informaci.

Naméty na dobrodruzZstvi

Medialni dobrodruzstvi mohou vychazet prakticky zjakéhokoli podnétu: ndhodné vyposlechnutého hovoru,
anonymni hlasky nebo zas a znovu oblibeného ,,¢ichu® reportéra. Kazdy maly naznak podnikového provinéni,
snahy statu o zahlazovani stop, shadowrunnerskych aktivit nebo jinych trhakt sledovanosti reportéry pritahuje
jako lejno mouchy.
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Ve vétSiné medidlnich tazeni je hlavnim cilem postav nafilmovani a odvysilani pfité¢zujicich dikazt, aby se tak
vefejnost dozvédéla o temnych Cinech. At uz to znamena sledovani transportu chemikalii, ktery uklada
chemicky odpad v chranéné krajinné oblasti, nebo o nahrdni schizky mezi kandidatem na turad starosty a
mafianskym donem, tyto prace v kazdém ptipad¢ vyzaduji ¢muchalské kvality, jemnost, nendpadnost a (v
pfipadé¢ odhaleni) schopnost zdekovat se nejvy$si moznou rychlosti. Dobrodruzstvi samoziejmé nekonci
odvysilanim pfibehu; megapodniky a dal$i padousi nejsou zrovna zndmi svym postojem ,,zit a nechat zit™ vuci
tém, kdo vynasi jejich Spinavé pradlo na vefejnost. Postavy musi bud’ vykonat obrovsky kus prace s vefejnosti a
doufat, Ze se obéti jejich odhaleni neodvazi proti nim zasdhnout, nebo se budou muset zasit, dokud cela véc
trochu nevychladne.

Pokud si postavy Casem ziskaji velkou pfizenn vefejnosti, muze se ne¢ktery megapodnik bez skrupuli (to plati
témét pro vSechny z nich) pokusit vyuzit postav k tomu, aby jisté obéti néco hodily na krk. Pomoci anonymniho
typu nasadi podnik postavy na obét’ a poté pouzije Salebna zaklinadla, kamuflaz, Spickové technické triky (cokoli
bude mit praveé k dispozici), aby postavam dodal ,,dikazy*, ze obet’ skutecné podnika néco ilegalniho. Postavy
chilapnou po ndvnadé¢, obét’ bude vefejné ukiizovana, a pokud vejde ve zndmost, Ze se jednalo o pfedem
domluvenou véc, bude najednou na postavach, aby dokazaly, ze byly pouze nevinnymi obétmi podvodu a nikoli
spoluspiklenci. (A i kdyz se jim to podaii — kterému vysilaci se asi libi, Ze je o ném vefejné znamo, Ze se necha
oklamat?)

Postavy mohou byt také najaty shadowrunnery, kteti chtéji prozkoumat néjakou zahlazovaci akci a predlozit
konkrétni diikazy. Zajimavym namétem by bylo, kdyby runnefi seznamili zpravodajsky tym se svym podezienim
a behem nasledujiciho patrani byli bez milosti zlikvidovani. Nyni budou reportéfi jedinymi, ktefi znaji smrtici
tajemstvi podniku (nebo kohokoli jiného), a budou se muset rozhodnout, jestli budou chtit opravdu riskovat Zivot
a pokracovat tam, kde runnefi neuspéli.

A koneéné gamemaster, ktery by rad konfrontoval své hrace se skuteénymi silami a mocnostmi, které vice ¢i
méné pravidelnd hybou Sestym svétem, mize nahlédnout do modulu New Seattle. Nezndamy zdroj miize
postavam poskytovat opakované tipy na nastavajici dilezité udalosti, coz jim poskytne pravé tolik ¢asu, aby se
dostaly na misto déni a natoCily historické momenty. Postavy budou odhalovat mnozstvi véci, které by vladnouci
mocnosti radéji pohibily, a mnoho lidi se zacne ptat, odkud postavy své informace berou — i postavy samotné!
Tato zapletka se miize stat vychozim bodem pro zajimavé taZeni nabité akcemi, které dosahne svého vrcholu,
kdyz si postavy budou konecné myslet, Ze odhalily, kdo je jejich tajemnym zdrojem informaci (a potom se muset
rozhodnout, co si s timto védénim poc¢nou).

Medialni taZeni
Nasledujici odstavce se vztahuji na koncepty, které jsou predstaveny v ¢asti Uspéch dobrodruZstvi v kapitole
Rizeni hry.

Pozadi

Postavy patfi k tymu, ktery pracuje pro néjaky legalni ¢i piratsky vysila¢, nebo jsou reportéry na volné noze.
Jsou specializovany na vybusné story, které je cCasto pfivadéji do palebné linie; vyhrabavaji ve S$piné
megapodnikl a vlad informace, které by se vlastné na vefejnost ani nemély dostat. Piratsky vysilac KSAF je
skvélym vychozim bodem pro tento druh tazeni; uzite¢nou vybavu najdete v SR3.

Tento druh tazeni mize mit nejriznéjsi rozsah, podle prani hraci. Zpravodajsky tym muize sva patrani omezit
z vE&tsi Casti na jeden metroplex nebo muize cestovat po celém svét€ v honbé za zhavymi novinkami a sélokapry.
Obecné plati, ze ¢im vetsi je vysilac, pro n&jz postavy pracuji, tim vétsi vliv bude taZzeni mit (a tim vétSi budou
rizika).

Také moznostem prostfedi se nekladou meze. Hracské postavy se mohou objevit kdekoli, kde na n¢ ceka
potencialni story, od podnikové zasedaci sin€ az po smrtici ulice Barrens apod.

Cil

Je mozné odhalit pravdu. Vefejnost ma pravo byt informovand a informace musi byt volné piistupné —
predeviim v Sestém svét&, kde kontrola nad informacemi znamené kontrolu nad lidskymi Zivoty. Mnozi lidé na
mocenskych pozicich davaji pfednost skryvani svych aktivit pfed médii nebo zkresluji pravdu k vlastnimu
uzitku. Proto musi reportéti vzdy zistat objektivni, ale rovnéz se poustét do vééného boje s vladnoucimi
mocnostmi, aby se dostali ke svym piibéhtim.

Moralni aspekty tazeni mohou sahat daleko za otdzku nésili a spravedlnosti. Hra¢ské postavy musi Cinit
rozhodnuti, jaké druhy piipadi cht&ji odhalovat a jak. Znaénou ¢ast médii v Sestém svét& cenzuruji vlady a
podnikovi vlastnici, a proto se postavy budou muset s touto cenzurou vyrovnat, at’ uz jako spolupracovnici
piratského vysilace nebo kolecka v soukoli ,legalniho® vysilace. Medialni tazeni, jez postavam dava Sanci
podilet se prostfednictvim svych reportdzi na déni, mize mit zcela jiny podton nez bézné shadowrunnerské
tazeni. Hradi, ktefi maji zajem o komplexni struktury moci v zakulisi Sestého svéta, naleznou v medialnim tazeni
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zajimavé prilezitosti, jak tyto véci prozkoumat. Spiknuti a jejich odhalovani se mohou postarat o velkou zabavu
a gamemaster bude mit nadto pfilezitost konfrontovat postavy s n¢kterymi hlavnimi aktéry svéta Shadowrunu.
Jen malo lidi z médii jsou velkolepi bojovnici a kouzelnici. Schopnosti té€chto postav se nachazeji ve zcela jinych
oblastech nez u béznych shadowrunnert: informaci a vlivu. Talentovany a respektovany reportér mize byt velmi
vlivny a pohnout udéalostmi i bez reflexnich posilovact nebo velkych bojovych rezerv. I kdyz reportéti potiebuji
jisté bojové dovednosti, aby se vypofadali s nebezpecnymi situacemi, do nichz se zas a znovu dostavaji, je
medialni tazeni orientovano daleko méné na boj nez ostatni shadowrunova tazeni.

Opozice

dostat k nejlepsim informacim a reportazim jako prvni, a oni lidé, ktefi nechtéji, aby houf lidi z médii vytahoval
jejich temné aktivity na denni svétlo. Postavy se mohou velmi rychle dostat do situaci, kdy budou veédét pfilis
mnoho, nez aby mohly prezit, nefkuli své znalosti zvefejnit.

Reportéti sice casto odkryvaji nasilnosti, ale jen zfidka se k nim sami uchyluji. VétSina medialnich tyma sahne
po nasili je pfi nutné obrané a jako osoby, které se vice méné pohybuji na vefejnosti, se samoziejmé musi za
kazdy nasilny ¢in zodpovidat pfed soudem. Postavy z médii si proto musi své akce dikladné promyslet.
V medialnim taZeni je pero skute¢n¢ ¢asto mocnéjsi nez mec.

Komplikace

Medialni tazeni zaloZena na patrani mohou byt pro hrace vysazené na bojové akce frustrujici. Omezeni, s nimiz
musi medialni tym pracovat, se podstatné lisi od ,zakladnich pravidel”, jimiz se fidi typicka skupina
shadowrunnerd, a néktefi hra¢i mohou citit, ze je tato prace, kterd zustava (vétsinou) v ramci zakona, omezuje
v jejich stylu. Navic vyvstava nebezpeci, ze ta ¢i ona postava reportéra bude ostatni postavy v tymu zastifovat.
Aby tomu gamemaster zabranil, mél by si rozpracovat rizné NP, s nimiz budou mit postavy co do ¢inéni —
redaktor nebo producent daného média a zplisob prace v ném by mél byt detailné promyslen. Gamemaster by
mél také dtkladné propracovat kontakty a informatory reportérd, stejné jako dilezité lidi, kolem nichz budou
postavy mozna chtit ¢muchat. Medialni tazeni vyzaduje aktivniho gamemastera, ktery se postara o to, Ze bude
mozné tajemstvi postupné poodhalovat.

Tajna mise

Ve vét§iné zemi existuje v rdmci armady elitni skupina, jejiz pfislusnici musi projit pfisnymi provéfovacimi a
vycvikovymi programy, aby mohli byt nakonec vysilani jako pfisné tajnd ruka vlady na mise, jez jsou pfili§
neobvyklé, piilis nebezpecné nebo prili§ sporné, nez aby je bylo mozné provést oteviene. Tyto specialni
jednotky sleduji osoby, kradou nebo kopiruji divérna data, eliminuji kliCové problémy, vyhazuji néco do
povétii, pomahaji ,,bojovnikiim za svobodu* a zabijeji narodni viidce pochybné moralky. Zni vam to povédome?
Specialni jednotky jsou Spic¢kovi vladni shadowrunnefi. Plni pro vladu z vétsi Casti stejné funkce z vétSinou
stejnych dtvodu jako obycejni runnefi pro podniky. Jsou oficidlnimi zaméstnanci a diky tomu se nedaji tak
snadno zapfit jako normdlni runnefi, pokud se néco nezdafi, ale to vyrovnavaji svym vycvikem, talentem a
loajalitou.

Tvorba postav

Postavy ze specialnich jednotek muzete vytvofit podle standardnich pravidel, nepouzivejte ovSem volitelna
pravidla pro nepfatele. I kdyz si postavy ze specialnich jednotek mohou béhem hry nadélat tucty nepftatel, tak
pouze hromada penéz a kyberwaru obvykle jeste nesta¢i k tomu, aby nékoho priméla ptipravit je o zivot. Postavy
ze specidlnich jednotek mohou navic ignorovat volitelnd pravidla o dostupnosti zbrani a panciii. Postavy mohou
sdhnout po vladnich prostiedcich; pokud néjakd mise vyzaduje uto¢ny kandén Ares Vigorous, tak se danovi
poplatnici postaraji o to, ze postavy také jeden obdrzi. (Na druhou stranu miize byt docela obtizné dostat se na
vojenské zékladné k BTL.) Oba bezplatné kontakty postav pfedstavuji automaticky jejich veliciho dustojnika a
ubytovatele (ktery odpovida za vystroj). Dalsi kontakty je tfeba si koupit. Postavy dostavaji ro¢ni plat 75 000
nujenti — dost na stfedni Zivotni trove a néco navic. VIady Sestého svéta budou zjevné potiebovat viechny
druhy shadowrunnerti, od deckert pies riggery az po svalovce, a vétSinou je rekrutuji ze vSech metalidskych ras.
Mozné vyjimky predstavuji vlady urcité rasy — naptiklad elfiho statu Tir Tairngire, jejiz Clenové davaji prednost
tomu, zameéstnavat pokud mozno elfy (ackoli jsou vesmés toho nazoru, ze orkové a trollové predstavuji skvélou
potravu pro déla).

Naméty na dobrodruzZstvi

Vojenska tazeni mohou zahrnovat pravidelné vojaky, ale specialni jednotky jsou typem postav, ktery se nejvice
blizi runnertm. Pracuji v malych jednotkach a jsou mimotadné dobie vyzbrojeni; napiiklad vlada by venkoncem
vydala milién nujend, aby ze Clena specialni jednotky udélala ultimativni bojovy kyberstroj, na rozdil od
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bézného vojaka, ktery dostane pouze smartspoj a pancéfovanou bundu. Navic jsou specidlni jednotky zapotiebi
pro tajné operace.

Razné herni skupiny budou mit patrn€ o specidlnich jednotkéach riizné povédomi. Jako ptiklad specidlni jednotky
muze slouzit dvanacticlenny A-tym Delta Force SKAS, kterému veli kapitan, ktery je kazdé tii roky vyménén;
zbytek tymu ziistava stale pohromadé. Druhy v fetézci rozkazl je praporcik. Tato osoba méla difive hodnost
poddtstojnika a ma vycvik vjedné znasledujicich specidlnich oblasti: zpravodajskd sluzba, lékatstvi,
komunikace, zbran¢ nebo vybusniny. Na magii se pohlizi jako na podkategorii téchto oblasti, podle druhu
pouziti. Zbytek tymu jsou poddiistojnici.

V kazdém tymu je nadrotmistr, do jehoz kompetence spada zpravodajska priprava mise. Rotmistfi byvaji dva —
vyborné vycviceny zdravotnik a odbornik na vybuSniny. Zdravotnik je vysSkolen v uritych druzich
chirurgickych zakrokd a je opravnén brat ssebou proveéfena narkotika pro lékaiské ucely. Odbornik na
vybusniny umi pouzivat vSechny zndmé druhy trhavin, jak komer¢ni, tak improvizované, a na misi si zpravidla
nékteré z nich bere s sebou.

Rotni zahrnuji mezi jinymi spojovaciho poddistojnika, ktery vi, jak zachéazet s vlastnim a neptatelskym
komunika¢nim vybavenim. Navic dokaze prakticky ze vSeho, co ma k dispozici, sestavit komunika¢ni pfistroj.
Dalsi rotny je zbranovym specialistou, ktery je vycvicen v zachazeni prakticky se vSemi znamymi lehkymi a
sttednimi zbranémi. Tento poddustojnik by mél byt schopen obsluhovat polni délostfelectvo a v pfipad¢ nouze i
tank. Zbytek tymu tvoii dalsi rotni a serzanti. VSechny popsané specialni oblasti pfedstavuji navrhy na pridéleni
dovednosti, Zivotopisii a vybavy postavam; zadna z téchto oblasti nepfinasi zvlastni bonusy, pokud o tom
vyslovné nerozhodne gamemaster. Nez je specialni jednotka vyslana na néjakou misi, je minimalné na tfi dny
izolovana.

Mise specialnich jednotek zahrnuji Casto cesty, neziidka do cizich statl, kde postavy provadéji atentaty nebo jiné
akce, ptipadné podporuji vzboutenecké bojovniky za svobodu. Postavy mohou byt také vyslany na zpravodajské
mise, kradeze dat, Spionazni mise, ziskadvani informaci o cizich vladach ¢i proti ,,nezadoucim® ve vlastni zemi.
stale oblibenou misi: ,,Néco zlikvidovalo pfedchozi tym, ktery jsme tam vyslali. Musite to zastavit, at’ uz je to
cokoli!*

TaZeni specidlnich jednotek
Nasledujici odstavce se vztahuji na koncepty, které jsou predstaveny v ¢asti Uspéch dobrodruZstvi v kapitole
Rizeni hry.

Pozadi

TazZeni specialnich jednotek se podoba regulérnimu runu — s n¢kolika podstatnymi rozdily. Ve vétSin€ tazeni
specidlnich jednotek nehraji pochlizky zadnou roli; specialni jednotky jsou vycvi¢eny udefit rychle a rozhodné a
ne se honit za stopami — diky tomu jsou kontakty méné dilezitym aspektem hry. Postavy maji stale t€hoz ,,pana
Johnsona“ — svého veliciho dustojnika, a musi si zaslouzit jeho divéru a respekt, aby mohly zlstat v tymu.
Pokud gamemaster zacne s postavami ve vycvikovém tabofe a jejich vybér a vycvik bude oSetfen hranim na
hrdiny, mize to vztah postav a jejich veliciho distojnika velmi zintenzivnit.

Cil

Pokud budete hrat tazeni specialnich jednotek, mély byste zdlraznit loajalitu postav k jejich vlasti. Nemusi to
byt pouze SKAS; miize se jednat i o tazeni tirskych Ducht nebo siouxskych Divokych kocek. Postavy nejsou na
volné noze; i kdyz jsou za svou praci placené, mély by ji délat v prvni fadé z patriotismu a loajality. Musi byt na
své misi za kazdou cenu Uspésné a maji jen ziidka pravo vyjadfovat se k obdrzenym rozkaziim. Po postavu ze
specidlni jednotky je jeji povolani cti a jejim cilem je Gspésné prispét ke slavé nebo blahobytu zemé. Pokud
k tomu neni postava ochotnd, méla by se vénovat lukrativnimu Zivotu shadowrunnera.

Opozice

Protivnikem specialni jednotky budou vétSinou jiné specialni jednotky; uderné oddily nepratelské vlady,
podnikova bezpecnost na vysokém poplachovém stupni nebo dokonce externisté na volné noze, ktefi si chtéji
udélat jméno. Teroristé predstavuji skveélé padouchy pro tazeni specialnich jednotek. Pfi méné militaristickych,
vice Spionazné orientovanych misich mize byt hlavni pfekazkou uz to, aby postavy infiltrovaly cilovou oblast
nebo organizaci a zase se odtud dostaly zivé. Tyto operace jsou extrémné nebezpecné z mnoha diivodl: trvaji
obvykle opravdu dlouho, zG¢astnény agent mize zmenit strany, byt zatcen nebo jednoduse zmizet.

Komplikace

Postavy ve specidlnich jednotkdch se musi naucit spolupraci. Na rozdil od béznych shadowrunnerti si nemohou
vybirat, s kym budou spolupracovat, nebo dokonce zabit ¢lena tymu, ktery se jim nelibi. Toto uspofadani se
muze pozitivné promitnout do skupinové harmonie, protoZze se hrac¢i musi naucit vypotradat se s rozdily mezi
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postavami. Také aby se ujistily, Ze jejich mise zlstane v tajnosti, musi se postavy soustedit na tymovou praci.
Kdyz dostanou rozkaz zabit n€jakého diktatora a celd véc se zacne hatit, nemohou si jednoduse sbalit své saky
paky a vypadnout, jak by to mozna ud¢€laly jako shadowrunneii. Musi se zodpovidat zbytku své jednotky a
vlade.

Navic postavy ze specialnich jednotek vedou spiSe nez shadowrunnefi normalni Zzivot. Mohou byt Zenati nebo
opfit o tyto prvky, pokud nékdy bude tazeni potiebovat Cerstvy vitr. Jsou-li naptiklad postavy zvyklé obracet se
kvuli opera¢nimu planu a potfebné vybaveé na prezidenta, budou si jiz muset poradné lamat hlavu, pokud bude
jejich pomoc potiebovat stary pritel, ktery ma problémy s podsvétim. Maji schopnost pomoci mu ve vSech
smérech, ale nutnost jednat pfi tom nad ramec svych rozkazi by je mohla pfivést k tomu, Zze se budou muset
zamyslet nad svou kariérou a loajalitou vic¢i vlasti nebo rodiné. Navic si budou muset rozmyslet, zda ptekroci
vladni nafizeni, zda budou moci pozédat své nadiizené o podporu, zda si budou eventuelné¢ moci ,,vypijcit*
vyzbroj apod.

Ja jsem zakon

Hrani podnikové bezpecnosti nebo policistli, at’ uz Lone Star, Knight Errant nebo néjaké mensi firmy, necha
hra¢e jednou nahlédnout na Sesty svét z druhé strany. V mnoha ohledech se tyto postavy podobaji
shadowrunnerim. Maji podobné schopnosti, podobné z4jmy a €asto i podobnou funkci. Oba druhy tymti zahrnuji
riizné typy postav — deckery, kouzelniky a bojové typky — a byvaji denné zatazeny do stinti Sestého svéta, kde
musi vzit svlij zivot do vlastnich rukou, aby pfezily. A specialisté na bezpecnost ¢i policisté Ziji ve stejném
nebezpeci jako shadowrunnefi — ve skutecnosti jsou to oni, na koho maji shadowrunnefi spadeno. Existuji
samoziejme i signifikantni rozdily. Podnikovi strazci a policajti travi mnoho Casu vnitfnimi konkurencnimi boji,
v nichZ se pokousi vylepsit svou povést a aktivné se uchazet o zajimavé dzoby. Nikdo nechce patfit tento tyden
ke ¢lenim specialnich oddili Knight Errant a dalsi tyden byt odsouzen k sluzbé v trestné jednotce, protoze
néjaky zarlivy rival vypustil do ob¢hu znicujici zvésti.

Tvorba postav

Vytvareni policistli a podnikovych bezpecnostnich sil se ponckud lisi od vytvafeni runnerti. Aby se zohlednila
obecna diskriminace v podnicich a u policie, méli by byt metalidé mimotadné vzacni — v zadném pripad¢ ne vice
nez jeden na herni skupinu. Mezi témi nékolika malo metalidmi jsou elfové a trpaslici Castéjsi nez orkoveé a
trollové. Dovednosti musi dostat alesponi prioritu C, protoZe postavy podstupuji vycvik, a kazda postava musi
mit alesponl dvé akademické védomosti, aby se zohlednilo, ze se ji dostalo né¢jakého $kolniho vzdélani. Pokud
pouzivate bodovy systém tvorby postavy, musite ptid€lit aktivnim dovednostem alesponi 24 body tvorby. Jako
podnikovy bezpecnostni persondl nebo poldové z Lone Star by mély postavy dostavat dostate¢né€ vysoky plat,
aby si mohly dovolit stfedni Zivotni uroven.

Na rozdil od runnerti, u nichz je kvuli pteziti dalezité, aby tym pokryval Siroké spektrum specialnich oblasti, u
podnikovych bezpecakli nebo policajti z Lone Star se Casto stava, ze vSechny postavy jsou specialisty v jedné
oblasti. VSichni mohou byt napiiklad deckery, ktefi tvofi nejpfednéjsi obrannou linii Shiawase v tazeni, které¢ se
odehrava celé v matrixu. Jestlize vSichni hraci chtéji hrat kouzelniky, mohou tvofit specialni tym astralni obrany
v oddéleni magie Lone Star.

Postavy policistl a podnikové bezpecnosti by mély pii vytvareni postavy obdrzet minimaln¢ dva nepfatele,
jednoho na stupni 1 a jednoho na stupni 2. Oba bezplatné kontakty postavy musi byt zaméstnanci t¢hoz podniku
nebo jiné firmy z t€hoz hospodarského odvétvi. ,,Zakoupené* kontakty mohou byt libovolného typu.

Naméty na dobrodruZstvi

Policejni tazeni poskytuji vice pfilezitosti pro hrani na hrdiny a socialni interakce nez primérny shadowrun.
Postavy musi jednat v ramci zakona, a proto se budou vzdy snazit nejprve mluvit, nez sahnou k nasili. Navzdory
trideovému krvavému image Lone Star se kazdy polda, ktery nejdfiv stfili a pak se ptd, ocitne brzy v base nebo
kaluzi krve. Postavy policistl a podnikovych bezpecakli musi navic pracovat v ramci podnikovych struktur,
poslouchat nadfizené, spolupracovat s kolegy a starat se o novacky. To poskytuje mnohé pestré moznosti
socialnich interakci nad ramec obvyklych kontaktl, od nichz postava dostava zbrané a informace, a stejné tak
pro nepratele, ktefi budou jemné podkopévat kariéru a ego postavy, nez ze by ji fyzicky napadli.

Pfi policejnich/podnikovych tazenich byste neméli zapominat na to, ze poldové obvykle vzdy jako prvni zavolaji
posily, pokud celd véc zacne prituhovat. To mlze byt sice realistické, ale hraci se nebudou piilis bavit, kdyz
budou védét, Ze jejich postavam vzdy kryje zadda padesat lidi. Gamemaster se musi postarat o to, ze se postavy
budou dostavat do napinavych situaci, v nichz bude hodné zalezet na Cinnostech antagonisti. Jinymi slovy:
podivejte se pro inspiraci radéji na detektivky nebo dokumenty o praci policie. Vybidnéte postavy, aby si
stanovily moralni kodex a chovaly se fadné, i kdyz je jejich $éf placen za to, ze se diva jinam, nebo aby tfeba
pouzily své kontakty a schopnosti, aby pomohly néjaké skupiné na strané ,,dobra®, ale nikoli nezbytn¢ zakona
(bojovniktim za metalidska préava, ekoteroristim apod.).
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Jinou techniku predstavuje trik ,,nikdo se nedostane dovnitf ani ven®. Postavy nejsou z né¢jakého diivodu schopné
pfivolat posily — napfiklad mohou byt unesené a jejich komunikaéni pfistroje zmizi, nebo se né¢kde
zabarikddovaly, jako naptiklad v ochranné zén¢ Mésta broukid. Nebo nejsou posily schopné dostat se k nim —
teroristé tieba ovladaji budovu, ve které se nachazeji, nebo pravé zkoumaji tajemnou kanaliza¢ni Sachtu a
nevédi, kde jsou. Takové techniky vkladaji dobrodruzstvi zcela do rukou postav a nabizi napinavou a
nezapomenutelnou hru.

Postava policisty ma k ulici rozporuplny vztah. Mozna odsud pochazi, v kazdém pripad¢ se zde vSak odehrava
jeho zajimava prace a lidé na ulici poldy patrné opovrhuji a obavaji se jich. I pfesto musi byt polda s to pracovat
s lidmi ze stinG. Pro uskutecnéni patrani jsou kontakty pro policajta stejn¢ dulezité jako pro shadowrunnera.
Policisté maji sklon vyuzivat své kontakty aktivnéji, aby ziskali ,,cit” pro to, co se na ulici dé&je. Pravidla pro
vyjednavani (viz PFimét k Fe€i) mohou ucinit toto vyptavani velmi zajimavym. Nékteré kontakty mohou mit
dokonce proti postavé néco v ruce; ojabun Jakuzy, ktery poldovi pfilezitostné vypomaha informacemi, mtze
toho samého poldu uspe€sné vydirat, aby mohl ztidit paSeracky kanal do mistni véznice.

Gamemaster by mél mit pfi policejnim tazeni zavazny diivod pro to, Ze je nasazen maly tym a nikoli velky oddil.
Specialni jednotky nebo jednotky rychlého nasazeni jsou jedna moznost; velkd udalost, kterd zaméstnava
vSechny ostatni NP natolik, ze postavy predstavuji jediné dostupné sily, je dalsi moznost. Tento druh taZeni se
nabizi zejména tehdy, pokud mate mensi skupinu (1 az 3 hrace) a davate prednost tazenim, kterd jsou zaloZena
vice na vySetfovani nez na bojovych scénach.

Podnikova bezpecnost funguje v podstaté stejné jako policie, pouze je ve svych operacich jesté vice omezena.
Vétsinu Casu zlistava na uzemi svého podniku. Abyste hru obménili, mizete postavy z podnikové bezpecnosti
vyslat na infiltracni misi nebo obménit druh ohrozeni podniku (itok gangu, Gtok po zuby pochromovanych
anebo magicky supermocnych shadowrunnert, vnitini vysetfovani, vpad divokych paranormalnich zvifat, jediny
ztraceny namezdni otrok apod.). Muzete také vymyslet dobrodruzstvi tocici se kolem osobnich pratelstvi nebo
nechat postavy nahodou odhalit Spinava tajemstvi svého podniku. Pokud za¢nete s postavami, které pracuji pro
Aztechnology, aniz by znaly jeji povést, a poté budou zakopavat o stdle piesvéd¢iveéjsi dikazy o magii krve a
obétovani, mize vést k nezapomenutelnému moralnimu vrcholu, pokud se postavy budou muset rozhodnout, zda
budou chtit pracovat pro podnik i nadale nebo vsadi vSechno, aby se mohly bit na stran¢ dobra. (Pokud svij
podnik opusti, mohou samoziejmé ihned pokracovat tradicnim shadowrunem.)

Podnikové postavy maji ke svym pouli¢nim kontaktim casto nejisty vztah. VétSinou kontaktim plati za to, Ze
jim poskytuji informace — a placeni by mély béhem hry co mozna nejvice dodrzovat, nebo ponesou nasledky —
nebo jsou to osobni pratelé z doby, nez postava vzala legalni praci; v tomto pfipadé si musi postava dobfe
rozmyslet, jak hluboko bude chtit své pratele zatdhnout do moznych potizi.

Policejni/podnikova dobrodruzstvi se neto¢i v prvni fadé okolo penéz a postavy nemohou ukrast nebo uloupit
zadné cenné predmety, jelikoz nemaji pfistup na cerny trh, kde by své vydobytky mohly stfelit. Jednoduchou
moznost, jak tazeni pritvrdit, pfedstavuje seSkrtani rozpoctu podniku nebo ekonomického oddéleni; to znamena,
ze se postavy uz nedostanou k nejlepsi nebo v nejhorSim ptipadé k viibec funkéni vybave, a navic nebudou mit
tieba ani dost hotovosti, aby podmazly vSechny ty oteviené dlané, které by jim tyto véci moznd mohly obstarat.
Podnikové postavy a postavy policistli maji obvykle spotadanéjsi zivot nez shadowrunnefi. Jestlize celd rodina
pracuje v siti podniku, asi si postava dvakrat rozmysli, zda se vypafi, kdyz se dozvi o zlovéstnych experimentech
Aztechnology. Nebo co kdyz néjaky polda po n¢kolik mésicich kone¢né vystopuje onu shadowrunnerskou bestii,
jenom aby zjistil, Ze se jedna o jeho vlastni sestru, ktera pred dvéma lety zmizela — jak bude reagovat?

Infiltrace

Dobrodruzstvi, v némz musi jedinec nebo skupina skryt¢ vySetfovat, neni snadné vést, a navic zpisobuje nekteré
zjevné problémy, jako napiiklad mimofadné kratkou zivotnost infiltrujici postavy, pokud se jeji kamuflaz
provali. Navic musi gamemaster vytvofit uplné prostiedi pro infiltraci pro postavu nebo skupinu. A kone¢né,
infiltraéni dobrodruzstvi bude bohaté na socialni interakci a sladka slovicka a chudé na bojové akce. Ale pokud
bude dobré hrani na hrdiny, mize se infiltracni dobrodruzstvi stat zajimavym piibéhem a poskytnout postavam
nescetné situaci, v nichz se mohou blysknout. Pokud chcete hrat postavu infiltratora, vytvoite ji tak, jako by byla
skutecné osobou, jiz ztélesiiuje (shadowrunnerem, clenem zlo¢inecké organizace, ¢lenem gangu). Postava musi
mit navic minimalné stupen 3 v dovednosti etiketa (podnik/policie) a v etiket€, kterou bude potiebovat pro svou
infiltra¢ni ¢innost.

Infiltraéni tazeni mize vést k nezapomenutelnym scénam, pokud se kryti postavy provali a ona bude nucena
porusit zakon, aby svym novym $éfiim prokazala svou loajalitu. Docela zajimavé to bude tehdy, pokud policista
pracuje v tymu runnert.. Ale nezapomente: at’ uz hra¢ hraje postavu, ktera ma hrat runnera, jakkoli dobie —
dokonce i kdyz dojde k zavéru, ze ma své runnerské kamose radéji nez praci poldy, ostatni hraci a postavy
nemaji vibec radi, kdyz je nékdo oklame. Pokud se kryti agenta infiltratora provali, musi ho velmi rychle
napadnout ne¢kolik velmi presvéd¢ivych argumentt, aby ztstal nazivu — a i tehdy ho mohou rozzlobeni runneti
pro jistotu presto piipravit o zivot.
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TaZeni na strané zikona
Nasledujici odstavce se vztahuji na koncepty, které jsou predstaveny v ¢asti Uspéch dobrodruZstvi v kapitole
Rizeni hry.

Pozadi

Postavy se snazi udrzZet ve svété chaosu moralku vysoko. Upsaly se idedlu zakona, i kdyZz ne vzdy jeho
doslovnému znéni, a byvaji ¢asto konfrontovany s korupci ve vlastni organizaci. Tento predpoklad predstavuje
zajimavou obménu oproti vétSiné tazeni, v nichz postavy piedstavuji ,kriminalni povl“ (shadowrunnery);
postavy policistti budou dokonce moci ¢as od ¢asu shadowrunnery prechytracit a Soupnout do lochu.

Postavy policistll se pokouseji udrzovat idedl ,,dobrého poldy* a vypoiradat se se zloCinnosti a korupci ve svém
oddéleni nebo dokonce v celé organizaci. Hracské postavy jsou Cleny jednoho jediného policejniho komanda
nebo elitni jednotky, napf. tymu rychlého nasazeni Lone Star. Pracuji stale spolu a vytvorily si druh vazeb, ktery
vznika mezi lidmi, ktefi si vice méné pravidelné zachranuji navzajem krk; v policejnim komandu neexistuji
samotafi. Jednotka mize obdrzet jako podporu kouzelnika nebo adepta, i kdyz tyto postavy jsou v kone¢ném
dasledku podfizeny specialnimu magickému oddéleni své organizace. Ve vétsin¢ komand je také decker pro
technickou podporu.

Postavy pracuji na urcitém jevisti, staraji se o kriminalni aktivity ve svém mésté nebo své oblasti plisobnosti,
pokud jsou policisty, resp. dohlizeji na ptidélené podnikové zafizeni, pokud patii k podnikové bezpecnosti. 1
kdyz maji obcas co do €inéni s hlavnim ustfedim své organizace nebo podniku, pfesto plati velka cast jejich
pozornosti jejich ,,reviru®.

Policejni/podnikova tazeni se hodi pro kazdé vétsi mésto nebo metroplex jako Seattle. Gamemaster muze
vymyslet nékolik zajimavych variant, kdyz zvoli mésta mimo SKAS nebo KAS a soustiedi se na specifické
aspekty a problémy téchto mést — pfikladem mohou byt Los Angeles, Denver, Vancouver (v Selis-Sihiské rad¢)
nebo Portland (v Tir Tairngire).

Cil

Pro postavu policisty neni na svété nic duleziteéjsitho nez byt ,,dobrym poldou®. Bez lidi, ktefi stfezi zakon, by
zavladla anarchie a lidé by pfisli k thoné. Neni nic horsiho néz Spatny polda, jelikoz Spatny polda zrazuje zakon.
(Meta)lidé musi byt chranéni pfed zlo¢inem, takze obcas musite zakon trochu porusit, aby bylo mozné zlocince
eliminovat. Ale pravidla nesmite poruSovat pfilis, i kdyZ to bude nékdy znamenat, Ze zlosyny nechate bézet.
Postavy policisti a podnikovych bezpecakli maji zietelné diivody pro spolupraci a stanovuji si jasné cile pro
zachadzeni s kriminalnim odpadem; maji ovSem i dost prostoru, aby jednaly z vlastni iniciativy. Maji mén¢
problémi dostat se k vybaveé nez primérni shadowrunnefi a gamemaster ma vétsi kontrolu nad vyvojem postav.
Policejni/podnikové tazeni ukazuje postavam ,,druhou stranu ulice” a nechavé je pro zménu jednou stanout na
stran¢ zékona a potadku.

Opozice

Hrac¢ské postavy maji v kriminalnich Zzivlech, s nimiZ maji denné co do cinéni, dostatek protivnikt. V
organizovaném zlo¢inu najdou opravdu mocné protihrace, ale musi se zabyvat i menSimi rybami jako jsou
gangy, paseraci, hazardni hraci, podvodnici nebo shadowrunnefi.

Jinou zajimavou opozici miize byt korupce uvnité organizace postav. Spatni poldové, zkorumpovani politici,
politicky tak seshora apod. mohou postavam zptlisobit vic potizi nez boj s pouli¢ni kriminalitou. Postavy policistt
mohou mit mrzutosti i s konkuren¢nimi policejnimi a bezpe¢nostnimi firmami, pfedevsim jde-li o nové upravy
smlouvy nebo pokud se chce néjaky jiny podnik prodrat do policejniho obchodu ve mésté.

Tazeni s postavami, které denné pracuji na brutalnich ulicich mésta, bude vykazovat pravdépodobn¢ urcité nasili,
ale problémy, jimZz postavy celi, se 1i§i od problémti béznych shadowrunneri. Poldové maji na zaklad¢
zékonnych nebo podnikovych smérnic pfi pouziti smrticich prostfedkli svazané ruce; navzdory senzacnim
trideozpravam by nikdy nemély feSit problém tak, ze budou nejdfiv stfilet a pak se ptat. Postavy poldu a
podnikovych bezpecakii maji vyhodu nejmodernéjsich zbrani a panciid, které se daji koupit za nujeny (pokud
jejich oddéleni nema hluboko do kapsy jako tolik jinych); i piesto by mély byt opatrné. Shadowrunnefi mohou
byt prese vSechno Istivymi protivniky.

Komplikace

Nékteti hraci se mohou citit velmi svazovani pravidly a omezenimi prace v policejni organizaci — zejména co se
ty¢e vybavy a rozvoje postavy. ,,Nepfizpisobivé™ postavy jako Samany bude mozné tézké do tazeni zapojit.
Kromé toho mohou hra¢i propadnout sebeuspokojeni a zleniveét, pokud cinnosti jejich postav budou
pfedepisovany jejich nadiizenymi.

Pokud postavy nebudou zrovna c¢leny elitni jednotky, nebudou pravdépodobné zadnymi kyberbohy nebo
zasvécenci n-tého stupné. Budou to prosté¢ poldové, ktefi se snazi délat svou praci. Postavy maji vyhodu
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profesiondlniho vycviku, vybavy a podpory, kterou jim poskytuje jejich organizace, takze by se také nemély
nijak vyrazné rozhlizet po vybaveni, pokud nehledaji néco, co neodpovida predpistim.

Magicky aktivni postavy maji volny pfistup k magické vybavé a zdrojim a mohou snad dokonce sahnout po
ptilezitost pohravat si legalné s mnoha systémy (pro zménu) a navic maji pristup ke vysoce technickym
systémliim své organizace.

Pravidla a omezeni organizace poskytuji gamemasterovi padny argument pro kontrolu nad vyvojem postav a
kazdou novou kybernetickou nebo magickou schopnosti, kterou by hraci pro své postavy radi ziskali.

Postavy zistavaji zpravidla po celou dobu v jedné urcité oblasti, pokud nejsou prelozeny k néjaké jiné jednotce.
K takovym pfelozenim muze dochazet tak Casto, jak gamemaster uzna za vhodné. Tymy podnikové bezpecnosti
byvaji v hektickém probuzeném svété Castéji provéfovany, proto mohou byt kdykoli pfelozeny na jakékoli misto
kdekoli na Zemi. Mohou byt pfesunuty jako posila stavajicim bezpecnostnim opatfenim, sami pozadat o
ptelozeni, pokud zjisti, Ze jejich nadfizeni jsou zkorumpovani nebo neschopni, nebo zaranzovat své vlastni
zmizeni k né¢jakému jinému podniku nebo do stind.

Duchové, jez jsem privolal

Magické tazeni mize oteviit netusené pohledy na svét Shadowrunu, jelikoz se to¢i okolo odhalovani, patrani a
zkoumani tajemnych a Casto hrozivych mystickych sil probuzeného svéta. At uz je to odhalovani pravdy o
Aztechnology, skutecnych timysld Atlantean Foundation nebo ultimativnich plant Iluminatd Nového usvitu —
magicka patrani nejsou z tohoto svéta, a to muze byt pro hrace samozfejmé velmi atraktivni. Méné nez
shadowrunneti a vice nez u€eni védci Celi postavy v magickém tazeni netuSenym nebezpecim — predevsim
strachu z neznamého.

Tvorba postav

Vétsina nebo vSechny postavy v magickém tazeni by mély mit néjakou magickou schopnost, i kdyz ojedinelé
svétské postavy mohou celou véc ucinit dodate¢né zajimavou. Nejlepsi by bylo, kdyby vSechny postavy pattily
minulost a pravdépodobné i spolecny cil. Mnohé aktivity postav musi zlstat utajené, aby tajemstvi fadu zlstala
skryta pied svétskymi lidmi. Skupina mize pracovat na cilech svého fadu, 16ze, vlady nebo organizace, nebo
pracovat proti jiné organizaci. Magické tazeni je skvélou pfilezitosti, jak pouzit postavy adeptl, popsané v
ruznych produktech Shadowrunu.

Magické tazeni miize byt na vSech stupnich agresivnéjsi, pokud postavy pracuji pro n€koho jiného, nejlépe pro
néjakou mocnou organizaci, ktera zlstavd v pozadi. V tomto pfipadé nemusi byt vSechny postavy magicky
nadané. Ptikladem organizace pro tento druh tazeni by byl Dunkelzahnliv institut pro vyzkum magie, existuje ale
fada dalSich menSich organizaci, které jsou mén¢ znamé, ale piesto se dobie hodi.

Naméty na dobrodruZstvi

Ve svéte Shadowrunu se to hemzi samo od sebe magickymi misty, pfedméty, osobami, nestvirami, duchy a
organizacemi. VétSina z nich je tajnd; n€které jsou tajné natolik, Zze na jejich existenci poukazuji pouze
prilezitostné Septané zvésti. Dobrodruzstvi v magickém tazeni muZze venkoncem zahrnovat bézné shadowruny —
napiiklad vloupéani do mistni pobocky Aztechnology, aby se zjistilo, jaké magické vyzkumy se tam odehravaji.
Jina se spiSe podobaji archeologickym expedicim — slouzicim k prizkumu magickych mist, manovych linii nebo
magickych anomalii jako Mojavska poust. V zase jinych dobrodruzstvich mohou postavy pfi astralni vyzkumné
cesté hodit okem po metarovindch. A samoziejm¢ tajna valka s jinou magickou organizaci je vzdy dobrou
zapletkou pro dobrodruzstvi.

Magicka tazeni
Nasledujici odstavce se vztahuji na koncepty, které jsou predstaveny v ¢asti Uspéch dobrodruzstvi v kapitole
Rizeni hry.

Pozadi

Postavy v magickém tazeni za svou praci hodné cestuji. Jeden tyden budou tfeba v Bermudském trojihelniku,
dalsi tyden v Egypté a nasledné v anglickém Glastonbury. Tento druh taZeni poskytuje gamemasterovi mnoho
prilezitosti pro pouziti exotickych jevist, pro postavy je vSak stejné tak extrémné dialezité mit ,,domaci
zakladnu®, kde se mohou setkavat se svymi regulérnimi NP.

Kouzelnici jako skupina maji sklon pfipisovat si vétsi podil na chodu vesmiru, nebot’ magie neni dobra ani zla —
pouze ucel pouziti mize byt dobry nebo zly. A ,,zI4 magie” je vzdy velmi, velmi zla. Proto magicka taZeni
tthnou k tomu, Zze vyvolavaji rozsahlé ucinky ve velkém méfitku s dalekosahlymi dasledky pfinejmenSim pro
magicky fad postav, ale mozna i pro cely svét.
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Cil

Tento druh tazeni je idealni pro hrace, kteii chté&ji prozkouméavat nejriizn&jsi aspekty magie Sestého svéta, mezi
jinymi metaroviny nebo rozlicné druhy ducht a paranormalnich tvorti. Navic poskytuje moznost pouzit mnohé
ruzné exotické kulisy. V magickém tazeni se hracské postavy zpravidla upsaly patrani po védéni a pravdé (at’ uz
si to definuji jakkoli) a maji také plany, jak s timto védénim nalozi. Skupina by také mohla vykazovat smés
rozdilnych cili a motivli, coz ale mize jit na zdkladé komplexity t€Zko podchytit hranim na hrdiny. Né&které
postavy dychti po védéni tieba kvili nému samotnému, jiné chtéji moc a dalsi zase hledaji cesty a prostiedky,
jak chranit svét pred magickymi hrozbami.

Moralni podton tazeni, at’ uz vypada jakkoli, mize byt dobie vyjadien predpisy magické skupiny, k niz postavy
patfi (viz Magic in the Shadows). To dodava tazeni dalsi vyznam, nebot’ postava, ktera porusi pfili§ mnoho
predpist, mize byt z fadu vyloucena a poté skupinu opustit.

Opozice

V magickém tazeni budou hlavni protivnici, ktefi postavam pieb&hnou pies cestu, pravdépodobné cleny
konkurenéni magické organizace. Védéni je moc a kouzelnici dychti po védéni vic nez po cemkoli jiném.
Konkurenéni skupiny s podobnymi cili spolu mohou bojovat az do krve, aby se jako prvni dostaly k cennému
magickému spisu nebo aby vykopaly ukryty kouzelny poklad ze staré ziiceniny. Skupiny jako Iluminati Nového
Gsvitu, krvavi magové z Aztlanu, Cerna 16Ze, Zimni noc a Atlantean Foundation pfedstavuji mozné protivniky
hraéskych postav. Jednotlivi kouzelnici jako toxi¢ti $amani mohou rovnéz pro hracské postavy predstavovat
velkou vyzvu.

Jinymi dilezitymi antagonisty pro magicky fad mohou byt mocni duchové: volni, hmyzi nebo tajemni nepfatelé,
které gamemaster vymysli.

I kdyz se magické tazeni v prvni fadé¢ upisuje vyzkumu, presto poskytuje pfilezitost pro senzacni magické bitvy a
velkolepé konflikty v astralnim prostoru a v metarovinach. V takovych tazenich se mohou svétské postavy
ukdzat jako mimoradné cenni télesni strazci téch nékolika bojujicich kouzelnikti ve skupiné. Postavy mohou byt
Cleny fyzicky orientované organizace, napiiklad skoly bojovych uméni. Takové tazeni by se skvéle hodilo pro
adepty.

Komplikace

Soustfedénost tazeni na magii miize byt jak jeho silnou strankou, tak jeho nejvétsi slabinou. Hrace, ktefi se nijak
zvlast’ o magii nezajimaji, mtize magické tazeni brzy znudit. Navic magické tazeni s izce vymezenym tématem
muze snadno zpusobit, Zze vSechny hracské postavy budou vypadat stejné: budou znat stejna zaklinadla, mit
podobné magické dovednosti apod. Aby tomu gamemaster piedesel, mél by hra¢e vybidnout k tomu, aby si
vytvorili specializovanéjsi postavy nez typické shadowrunové kouzelniky.

Postavy si budou pravdépodobné v ramci tazeni rozvijet znacné magické schopnosti, takze gamemaster by mél
davat dobry pozor, jak postavy body karmy pii zvySovani svych hodnot pouzivaji. Upomerite hrace na to, Ze
nemagické dovednosti mohou byt v mnoha situacich velmi uzitecné, a vybidnéte je, aby si je osvojili.
Gamemaster mtze také stanovit horni hranici magickych dovednosti, aby se postavy nevymkly jeho kontrole.

Jsi na naSem hristi, frajere!

Shadowrun predstavuje idedlni prostiedi pro gangové tazeni. Tento druh tazeni dovoluje hractim ztélesiiovat
postavy, které nemaji v§e pod kontrolou. V socialnim potadi pii krmeni stoji t€sn€ nad squattery a musi bojovat
o0 kazdou pid’ puidy. Nemohou bojovat bezmyslenkovité, nebot’ na ulicich existuji dravci, ktefi jsou jesté vétsi a
brutalngjsi nez ony. Pokud chtéji postavy ¢lenti gangu piezit, musi uvazovat. Jako posledni utocisté lidi, které
systém vyuzil a zneuzil, pfedstavuje gang pro své domaci teritorium spole¢ensky klub, skupinu shadowrunnerd,
teroristickou butiku a policejni oddil (do jisté miry). Clenové gangu, které obvykle vede charismaticky viidce,
Casto patii k urCité skupiné obyvatel, jez je rasové, etnicky nebo spolecensky znevyhodnéna. Drzi pevné
pohromadé a vytvareji miniaturni socialni struktury s vlastnimi pravidly, zplisoby chovani, predsudky a cili.
Gang je jednoduchou moznosti, jak bezprostiedné sestavit skupinu postav a také ji udrzet pohromad¢ tim, ze se
takze se hraci a gamemaster mohou vice soustfedit na rozvoj postav a osobni interakce, misto aby hromadili stale
vice technickych hracek.

Nasledujici popisy se vztahuji na mensi gangy, omezujici se na urcité méstské Ctvrti nebo oblasti, nikoli na
celoméstska nebo celostatni uskupeni.

Tvorba gangu

Pokud skupina spolecensky vyvrzenych postavy vytvoii gang, poskytuje ji to (fyzickou a psychickou) vyhodu
pocetni pfevahy a krytych zad, pokud ptechazi do ofenzivy. Navic je gang Casto to jediné, ¢eho se mohou radoby
shadowrunneti ve zblaznéném svété chytit. Gang jim poskytuje skupinu ptatel v jejich veéku a se vzajemnou
loajalitou. Postava ziskava pocit, ze patii k né¢emu vét§imu a mocnéjSimu, nez je jeji vlastni bezvyznamné ja.
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V gangu ziskava urcity status, kterého by mimo néj nikdy nedoséhla, a to déld dojem na holky a zastrasuje
podstoupit zasvéceni (pfijimaci ritual). S pomoci nasledujicich smérnic by mél gamemaster navrhnout koncept
gangu dfive, nez hraci za¢nou s tvorbou svych postav.

Cile gangu

Cile gangu jsou zakladem, pro¢ se tato skupina jedincti dala dohromady. Protoze Clenové gangu maji podobné
postoje, jsou cile gangu obvykle izce vymezeny a asto spo¢ivaji na nenavisti k nékomu nebo né¢emu. Clenové
gangu nalezi vétSinou k jedné urcité rase: trollim, elfiim, lidem apod. OvSem i opak je casto k vidéni —
multirasové gangy, které se koncentruji na nenavist k urcité jiné rase. Pokud je cilem gangu sjednoceni vsech
trolld v méstské ctvrti, pak budou samoziejmé vSichni ¢lenové trollové. Pokud se gang soustfed’uje na nenavist
vuci trolliim, budou k nému patfit pfisluSnici vSech ras s vyjimkou trolli. Cilem gangu mutze byt také boj
s néjakym podnikem, jehoz aktivity nebo produkty ,,nékery z nas“ zabily; takové gangy se Casto vyskytuji
v kalifornském Oaklandu. Tyto gangy jsou ochotny pfijmout piislusniky vSech ras, ktefi slozi pfisahu, ze budou
pomahat v boji s nepfitelem. Jiné gangy maji vSeobecné protipodnikové nebo protivladni postoje apod.

Prijimaci ritualy

Tyto ritudly musi podstoupit kazdy novy Clen gangu, aby mohl byt do gangu pfijat. Ritual mize zahrnovat
fyzickou bolest, urcity ukol, zkousku odvahy, tetovani, zjizveni apod. a obvykle také pfisahu nebo slib. Pfijimaci
ritualy pro ,,hodnost pobocnikd* se mohou odliSovat od rituald pro nové ¢leny; ritualy mize zménit novy vidce
nebo miZe vyzadovat, aby ¢len gangu obnovil svou pfisahu, aby dokazal svou loajalitu vii¢i nému. Pokud novy
rekrut ritudl uspésné absolvuje, plati za plnopravného ¢lena gangu.

Uniformy

Uniformy, obvykle nazyvané ,,barvy“, mohou byt prakticky ¢imkoli: od cervenych §atkti a Cervenych ponozek
po kompletni dresy baseballového tymu New York Yankees z roku 1918. Vse od jednoho kazdého kusu obleceni
po jednu urcitou zbran mize byt casti nebo celou uniformou. Uniformy dévaji vSem lidem jasn€ na védomi, ke
kterému gangu ¢lovek patfi, a povazuje se za necestné odloucit se od nich z jakéhokoli diivodu.

Symbol
Symbol gangu slouzi k oznaceni jeho teritoria. Mohou ho mit na sobé i ¢lenové gangu v podobé tetovani nebo
znazornény na obleceni.

Teritorium

Hranice domaciho teritoria gangu se zpravidla vyznacuji jeho symboly. Teritorium gangu je obvykle omezeno na
urCitou ¢ast mesta a ¢lenové gangu ho pravidelné stiezi, zejména tehdy, pokud hranici s izemim nepratelského
gangu. Teritorium je projekci ega gangu; ¢lenim jinych gangt je jen ziidka povoleno prochazet uzemim
konkuren¢niho gangu, ovSem v teritoriu se mohou nachazet urcité ,,volné* nebo ,,bezpecné* zony, jako napiiklad
klinika pouli¢niho doktora nebo Skola. Dobré pevné pravidlo pro velikost teritoria gangu je pocet pouli¢nich
blokt, ktery odpovida poctu ¢lent gangu (véetné NP). To je oblast, kterou jesté dokdze gang kontrolovat.

Operace

Pojmem operace se oznaduji hlavni zdroje pifjmu gangu. Clenové gangu mohou pracovat pro Jakuzu a mlatit
obchodniky, ktefi zmeskali pravidelnou platbu vypalného. Nebo provadéji nezavislé vymahani vypalného.
Mohou prodavat BTL, provozovat pasovani, oCesavat auta nebo délat cokoli jiného, co jim poskytne penize pro
preziti a bude financovat jejich soukromou valku.

Zvlastnosti

Kazdy gang ma svlij nezaménitelny styl; vSichni ¢lenové naptiklad bojuji pouze katanami nebo jsou vsichni
orkové. Motogang je jedineénym typem poulicniho gangu, ktery jezdi pouze na motorkach; obzvlaste
nezaménitelny je motogang, ktery se zabyva lapkovstvim na délnici mezi Seattlem a Portlandem. Jen ziidka
n¢koho zabiji a vzdy s sebou maji celni papiry na zbozi. Jiné gangy jsou znamé druhem stinového byznysu,
kterym se zabyvaji, nebo zpiisoby, jmény, symboly, dilezitymi osobami, konicky nebo bojovymi taktikami — to
v§e muze zahrnovat zvlastnosti gangu. Jedinad omezeni predstavuji fantazie hracl a souhlas gamemastera.

Tvorba postav

Zadny Clen gangu nesmi zacinat s vice jak 90 000 nujeny. Pokud pouzivate systém priorit, znamena to, Ze hrac¢
nesmi zdrojim postavy pridé€lit prioritu A nebo B. V zavislosti na cilech a zadsadach gangu mtze nebo nemusi
hrat rasa roli.
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Clentim gangu nebylo zpravidla dopfano néjaké mimoiadné vzdélani. Mnozi ani nedokonéili stfedni $kolu a
pouze extrémné malo z nich nav§tévovalo univerzitu. Proto nemiize mit zadny ¢len gangu pocatecni stupen
z4dné akademické védomosti ani technické ¢i magické dovednosti na stupni vys$§im nez 3, tedy napiiklad
carodéjnictvi, vyvolavani, teorii magie, vybuSniny nebo pocitace. Navic vSechny dary z oblasti vzdélani stoji
dvojnasobek své standardni hodnoty. V gangovém tazeni jde o to bavit se, aniz by byl ¢lovék v nécem nejlepsi.
Clenové gangu maji zpravidla méné penéz ne jiné typy postav a neznaji piili§ mnoho lidi pii pendzich. To
znamend, ze ne vzdy mohou dostat to, co chtéji, i kdyZ na to maji nujeny. Diky tomu nemohou mit Zadnou
pocatecni vybavu, jejiz dostupnost je vyssi nez 5.

Vychazi se z toho, Ze gang hracskych postav zahrnuje dalsi NP ¢lent gangu, hraci za to ovSem musi béhem
vytvareni postav zaplatit. Za kazdych 50 000 nujent, které investuji do gangu, dostanou 1k6 dalSich ¢lend
gangu. Kazdy nehracsky ¢len gangu ma standardni stupné vSech atributl 3 (modifikované podle rasy), stejné
jako stupné viech dovednosti. Clenové gangu vytvoreni timto zptisobem jsou NP, ale gamemaster mize uréitou
kontrolu nad nimi poskytnout postavam. Tito ¢lenové gangu ,,patii” celé skupiné a nikoli jednotlivym ¢lentim
nebo vidci a pii vytvareni postavy se také nepovazuji za kontakty. VSichni ¢lenové gangu se navzajem znaji a
navic dostane kazdy c¢len gangu tolik kontaktli, kolik povoluji standardni pravidla. Neni ovSem pftili§
pravdépodobné, Ze ¢lenové gangu budou mit k dispozici jiné nez pouli¢ni kontakty; pokud ano, méla by za timto
pratelstvim byt minimalné zajimava historie. Dalsi informace najdete v podkapitole Tvorba gangu.

Protoze se vétsin¢ gangli nedostava zdroji a financnich prostfedkd, nachazeji se v jejich fadach jen ziidka
kouzelnici. Kyberware je také rozsifen relativné malo, i kdyz levnéjsi véci jsou jiz ve vedlejSich ulickach
k dostani. Deckefi patii v gangu k nejvzacnéjsim postavam vzhledem k vysokym nékladiim na jejich vybaveni a
obecné nizké Grovni vzdélani ¢len gangu. Mnozi ¢lenové gangu maji datajack, ale skute¢ny piistup k matrixu je
mimotadné vzacny. Naproti tomu riggefi jsou opravdu hojni. ,,Obstaravani“ dopravnich prostredki a ,,ptijcovani
si* soucastek, aby bylo mozné sestavit siln€jsi a rychlejsi vozidla, patii u mnoha gangi prosté ke kazdodennimu
Zivotu.

Postava, ktera vydala nejvice nujentl na ziskani nehraCskych c¢lenti, se stdva na pocatku taZeni automaticky
vudcem. Pokud ovSem hra¢ nedokaze piesveédCive ztélesnit charismatického vidce, potom neocekavejte, Ze se
ostatni hrac¢ské postavy ochotné podiidi. NP mohou zUstat loajalni o néco déle, ale pokud dojde na lamani
chleba, postavi se rovnéz proti neschopnému vtdci. Gangy nejsou nijak pfisn¢ organizované a vudce, ktery si
nedokaze zajistit loajalitu svych lidi, dlouho viidcem nebude (viz Boje o viidcovstvi). Ostatni hrac¢ské postavy
jsou ,,pobocnici®, aby je bylo mozné odlisit od NP a jinych ¢lent gangu. Diky své mocenské pozici ma $éf gangu
dodate¢ného nepfitele stupné 1. (Na $picce je to tvrdé.) Gamemaster mlize poskytnout na zacatku tazeni videi
bonus k bodiim karmy (10 bodti by bylo dostacujici), aby zohlednil jeho rostouci reputaci.

Gang jako celek obdrzi kontakt Sibra na stupni 1. Tento kontakt dostane gang pii vytvareni automaticky,
nepoéita se mezi individudlni kontakty. Sibr prodavé kofist gangu (pokud je k dispozici; viz Vydélavani penéz).
Vsechny gangy maji neptatele, vétSinou jiné gangy. Aby se zjistilo, kolik gangti predstavuje neptatele hrac¢skych
postav, vydéli gamemaster pocet ¢lend gangu (bez NP) dvéma a zaokrouhli nahoru. (Cim je ¢lovék vétsi, tim
vice lidi ho chce zmensit, Ze?) VSechny konkurencni gangy se povazuji za nepratele stupné€ 2. Kazda hracska
postava ma navic nepfitele stupné 1; ¢lena konkurencniho gangu, squattera, dealera BTL, prostitutku nebo jinou
osobu z ulice, se kterou si postava kdysi nehezky zahrala, podnikového namezdnika, ktery byl nechténé nebo
umyslné zranén, moznd dokonce c¢lena vlastniho gangu, ktery proti ni néco ma kvilli néjaké banalité. Tito
nepratelé budou davat spise prednost tomu, aby postavu ponizili, nez aby ji rovnou zabili.

Varianty gangu

Vyse uvedena pravidla pro tvorbu postav plati pro ,typicky“ pouli¢ni gang; s urcitymi obménami muze
gamemaster vymyslet vlastni typy gangu.

Zékladnim konceptem v pozadi Cisté elfiho gangu by mohla byt skupina znudénych bohatych déticek, které jsou
pfesvédceny o své vlastni nadfazenosti. Na rozdil od ostatnich gangli nebojuji o Zivot; daleko vic se vydavaji do
ulici, aby nicily ,,ménécenné*. S timto postojem se muze stat, ze je bude podporovat néjaké elfi ,,zdjmové
spolecenstvi® (samoziejmé bez spojeni s jakymikoli oficidlnimi misty v Tiru), coz znamend, ze budou mit vice
penéz a prestize nez bézny pouli¢ni gang, ale také se fidit ukoly svého sponzora. Postavy mohou mit na pocatku
hry az 400 000 nujenti (prioritu B pro zdroje). Kouzelnici jsou v Cisté elfich ganzich Castéjsi nez obvykle a
¢lenové gangu maji zpravidla lepsi vzdélani. Na druhou stranu maji elfi gangy dvakrat tolik neptatel nez jiné a
musi si udrzovat minimalné sttedni zivotni uroven.

Kmenovy gang nepatii mezi obvyklé méstské gangy; tento druh gangu operuje mezi mésty nebo na Uzce
vymezeném teritoriu. Clenové kmenového gangu jsou téméf vzdy lidsti ptivodni obyvatelé Ameriky: metalidsti
¢lenové musi rovnéz pochazet z SDA nebo mit indianskou krev. Pro kmenové gangy plati stejna pravidla jako
pro pouli¢ni s tim, Ze jedna postava — obvykle viidce — musi byt Saman. At uz je Saman vidcem nebo ne, jeho
totem je kazdopadné soucasti symbolu gangu. Deckefi a riggefi jsou v kmenovych ganzich vzacni. Pouze vidce
by mél mit méstské nebo pouli¢ni kontakty; vSechny ostatni postavy by meély disponovat pouze venkovskymi
nebo kmenovymi kontakty.
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Deckersky gang je zvlastni gang, jehoz viidce musi zacinat hru s 1 000 000 nujenti (prioritou A pro zdroje).
Postava, jez si zakoupila postaveni vidce, tim zaroven ziska piipojky alesponi na 10 mistech (jeZ stanovi
gamemaster a hra¢ viidce) a dvé mikrotronické dilny. Clenové deckerského gangu nemaji z4dna omezeni co se
ty¢e penéz nebo vzdélani, ale pouze viidce miize mit poulicni kontakty. Ostatni Clenové gangu maji pouze
kontakty pfes matrix. Gamemaster stanovi, zda je matrixovy kontakt skute¢n¢ tim, za co se vydava, nebo pouze
matrixovy pozér.

Naméty na dobrodruZzstvi

Gangova tazeni se odehrdvaji na jiné trovni nez shadowruny; obvykle se vSe to¢i kolem pomoci vlastnimu
gangu, potirani nepfatelskych gangti nebo vnittnich boji o moc. Jelikoz vétSina gangii funguje v mnoha ohledech
jako mensi zlo€ineckd organizace, méli byste ve vétSiné gangovych tazeni pouzivat pravidla varianty Karma a
amoralni taZeni. Gangy provozuji mensi paSeracké nebo zlod¢jské kruhy, obchod s BTL nebo dokonce
prostituci. Hlavnim cilem gangu je porazit jeho nepfatele a k tomu potfebuje nujeny, aby si pro tuto vécnou
valku obstaral vybaveni. Ekonomiku operaci gangu ur€uje gamemaster, méjte ale pfitom na paméti, ze pramérny
nevyznamny pouli¢ni gang funguje vétsinou jako prekupnik (viz Zvlastni pravidla).

Valky band jsou alfou a omegou existence gangu. Valky gangli mohou sahat od chlubeni a chvastani ptes boje
na pésti a na noze az po brutalni ptestielky a totalni destrukci. Mnohé valky band byvaji rozhodnuty na zakladé
boje muZe proti muzi; pro ,,povolanou” postavu mize mit boj na noze napéti a intenzitu celé valky. Gangové
rivality jsou dynamické; napinavé minitazeni mize vyzadovat, aby postavy uzaviely mir s nepratelskym gangem
a ob¢ strany piimely k tomu, aby si spolu sedly a celou véc prodebatovaly.

Gangova tazeni mohou ale Casto obsahovat i humorné vlozky. Jelikoz ¢lenové gangu nemaji ptili§ penéz ani
vzdélani, nejsou mimofadné schopni skoro v ni¢em a to nejmilej$i, co pro né¢ gamemaster mize udélat, je
vytvorit jejich protivniky tak, Ze budou schopni se s postavami vypotadat. Cilem hry je zabava, kdyz tedy hraci
pfijdou z feSenim oSetfenym kreativn¢ hrou na hrdiny, dopfejte jim ho, i kdyz nemusi byt tak zcela hodnovérné.
Gangova tazeni mohou byt pfijemnou zménou oproti béZznym tazenim nebo dobrodruzstvim. Vaha svéta
nespoCiva na bedrech postav, nejsou tolik pod tlakem, aby konaly dobro, a at uz jednaji jakkoli hloupé,
nevychované nebo nesikovné, védi, Ze existuji vzdy jesté horsi.

I pokud chcete prosvétlit temnou stanku Zivota na ulici a bezuté$ny zivot chudych, gangova tazeni se k tomu
skvéle hodi. Postavy v gangu nemaji nic; musi pfihliZet, jak jejich pfatele a rodiny trpi, ani by ony samy mély
moc jim pomoci. Vétsina NP s nimi bude zachazet jako s odpadem a pokud se pokusi vydélat si trochu penéz
jako shadowrunnefi, budou to ostatni lidé chapat jako potvrzeni toho, Ze nejsou nic jiného nez bezcenni zabijéci.

Gangova tazeni
Nasledujici odstavce se vztahuji na koncepty, které jsou predstaveny v ¢asti Uspéch dobrodruZstvi v kapitole
Rizeni hry.

Pozadi

Postavy patii ke gangu, ktery se pokousi pfezit v Barrens nebo podobné zaslé oblasti a mozna mit jesté néco ze
zivota. Musi se postavit vS§em vyzvam brutdlnich ulic, maji ale jen velmi nepatrné zdroje, po nichz mohou
sdhnout. Kazdy metroplex miize slouzit jako prostiedi pro gangové tazeni, pficemz rozdilna prostfedi umoziuji
rovnéz rizné atmosféry a ndmeéty na dobrodruzstvi. Vyberte si prostfedi, v némz se hraci a gamemaster vyznaji;
nejvetsi Cast tazeni se bude odehravat zde, proc¢ez bude muset gamemaster vypracovat velké mnozstvi detailnich
informaci pro toto prostfedi. Teritorium gangu by mélo byt pfesné definovano. Mnohé ze situaci v tazeni budou
mit osobni podton, protoze se budou tykat prostorové i jinak omezenych udalosti.

Cil

Gang je rodinou i kmenem, proto je loajalita vii¢i gangu nejvys$im pfikdzanim. Nikdy neukazuj slabost pied
jinym gangem. Pfijmi vSechny vyzvy tykajici se cti a teritoria svého gangu. Nikdy nespolupracu;j s fizly nebo
néjakymi jinymi autoritami mimo gang. Ach ano, a ptezij do zitika. Jednoduché, co?

Opozice

Hlavnimi antagonisty v gangovém tazeni jsou jiné gangy, které proniknou na teritorium daného gangu a pokousi
se ho z n¢ho vyhnat. Konflikty mezi riznymi gangy mohou iniciovat i zajmy podnikt, které v zakulisi pracuji na
svych vlastnich cilech.

Hardware a zdroje, jimiz si mohou poslouzit shadowrunnefi, spadnou do rukou oSuntélych ¢lend gangu jen
ziidka. Proto nabizeji konflikty mezi gangy a kazdodenni boj o pieziti v dzungli velkomésta rozlicné moznosti,
at’ uz jde o ziskani penéz a vybavy nebo o jiné pficiny. Nasili ¢asto vypukava ve forme¢ velkolepych valek mezi
dvéma bandami, ale i v podobé boji a jinych vyzev mezi jednotlivymi Cleny gangu. V gangovém tazeni muze
pro postavy piedstavovat zajimavou vyzvu feseni problémut nenasilnou cestou.
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Komplikace
Velké mnozstvi omezeni se mize pro nekteré hrace ukazat jako frustrujici; navic by mohla tazeni dominovat
neustala koncentrace na zajmy gangu a neponechéavat prostor pro zajimava dobrodruZzstvi.

Zvlastni pravidla
Nasledujici pravidla poskytuji odpovédi na ¢asto kladené otazky a predstavuji strategie, s jejichz pomoci lze
odstranit nékteré problémy, které se mohou v gangovych tazenich vyskytnout.

Vydélavani penéz

Svét Shadowrunu je obvykle zaloZen na principu ,,0dvést praci — shrabnout penize™. V gangovém tazeni ovSem
postavy nepracuji pro pana Johnsona, proto nejsou za své snahy také vétsinou placené. Clenové gangu délaji to,
co délaji, pro vlastni hrdost, Cest a bolest, kterou mohou zpiisobit t€ém, které nenavidi. I pfesto musi ¢lenové
gangu néjak prijit k penézim, aby mohli pfezit a zlepsit svij udél. Proto gangy zpravidla provozuji jako
vedlejsak néjaké vynosné femeslo — nic velkého, ale dost na to, aby se z toho dalo zit.

VétSina gangll si své nujeny vydélava jako prekupnici pfi mensich kriminalnich obchodech — naptiklad pfi
rozsifovani BTL nebo obchodu s nezakonnymi zbranémi. Jednoducha metoda, jak spocitat, kolik takovy obchod
vynese, spo¢iva vtom, Ze piedpokladate, ze gang zaplati 10-60 % standardni ceny ilegalniho pfedmétu a
nasledné ho proda za standardni cenu (jez je uvedena v riznych produktech k Shadowrunu). Pokud napiiklad
gang nakoupi od svého Sibra ¢ipy BTL v hodnoté 50 ¥ za kus za 25 ¥, d¢la to zisk 25 ¥ na Cip. Stejn¢ jako vzdy
miZe gamemaster nevypocitatelnost skute¢né ekonomiky simulovat tak, ze procentovy podil, ktery musi gang
investovat, urci hodem 1k6. Navic mize pficist nebo odecist 5-10 % podle toho, zda gang sviij posledni boj o
teritorium vyhral nebo prohral nebo zda svlij posledni kol Gspésné splnil.

Gangy si také mohou vydé€lat nujeny kradezemi aut. Za predpokladu, ze dopravni prostiedek neukradnou pro
vlastni potiebu (coz jim samoziejme usetii penize, protoze si ho nebudou muset kupovat), mohou ho prodat nebo
rozebrat. Pokud si ho ponechaji, mohou si s nim délat, co chtéji — nové ho nalakovat, opotfebovat ho az
k sesrotovani, bydlet v ném apod. Pokud ho prodaji, mohou za n¢j dostat az 50 % katalogové ceny. Pokud ho
rozeberou a prodaji jako jednotlivé soucastky, dostanou za n¢j celou katalogovou cenu, penize ovSem obdrzi az
za tolik dnti, kolik ¢ini soucet trupu a panciie dopravniho prostiedku.

Sploches slohnou Mitsubishi Nighsky z jednoho parkovisté pobliz Dantova Inferna. Premysli, co s nim maji
udelat. Mohou si ten pekdc nechat a pouzit proti Zero Hours, s nimiZ jsou ve vdlce. Ale Sploches potiebuji
nujeny. Pokud viiz prodaji vcelku, mohou za néj dostat (snad) 125 000 ¥ - dost na to, aby mohli gang zdasobit na
dlouhy cas zbranémi, BTL a syntetickou samohonkou. Pokud karu rozeberou, mohli by za ni shrabnout plnou
nakupni cenu 250 000 % ale to by trvalo 8 dni (trup 5 + pancir 3). Sploches si nemohou byt jisti, zda Zero Hours
v mezicase neuderi, takze se rozhodnou prodat viiz vcelku (poté, co cestou domit vezmou s sebou jesté néjakou tu
pokladu ze supermarketu).

Reputace a vidce

Vidce gangu je gang. Vidce drzi gang pohromadé a jeho povést je povésti gangu. Vidce gangu se pfi udrzovani
své autority spoléha vic na kombinaci strachu, reputace a cti nez na tradi¢ni dovednost viidcovstvi. Abyste urcili
reputaci $éfa gangu (a tim i gangu), muzete pouzit nasledujici pravidla.

V domovském mésté je zakladni reputace postavy rovna jeji celkové karmé¢ délené 10 (zaokrouhleno dolw).
V jinych méstech je pouze tak velka jako jeji celkovd karma délena 20, zaokrouhleno dolii. Toto ¢islo odrazi
stupen zndmosti viidce; ¢im je toto Cislo vyssi, tim vice lidi o ném jiz cosi slyselo.

Pti vypoctu cilového Cisla pro test etikety nebo pouli¢nich védomosti, pii n€émz se zjistuje, zda urcity protivnik,
kontakt nebo skupina lidi postavu zna (a tfeba zni ma strach), pouzijte hodnotu, kterd odpovidd 20 minus
zakladni reputace. Piiklad: N¢kdo se informuje u svého kontaktu, zda ten jiz nékdy néco neslySel o jakémsi
Shetanim. Shetani ma 150 bodd karmy, coz vede k zakladni reputaci 15. Nyni gamemaster vypocita cilové ¢islo
(20 — 15 = 5) pro test, zda kontakt tohoto viidce gangu zna.

Gamemaster muze tuto hodnotu zakladni reputace patficné modifikovat, aby zohlednil aktualni ¢innosti postavy.
Pokud naptiklad Shetani rozmazne cely nepfatelsky gang n€kolika dobfe mifenymi ohnivymi koulemi nebo bude
obvinén, ze podporuje zakdzané véci s nezletilymi, mize gamemaster jeho reputaci modifikovat +2, aby
zohlednil ovoce smutné proslulosti, kterou si Shetani ziskal. Nové cilové Cislo by pak bylo tedy 20 — 17 = 3,
hlavu dole a své aktivity pfi zemi, mize gamemaster stejn¢ dobie modifikovat jeho reputaci —2, aby tak
reflektoval viidcovu necinnost. Timto zpisobem se cilové Cislo zvysi a je méné pravdépodobné, Ze si na jeho
jméno n€¢kdo vzpomene.

Reputace viidce gangu muze byt extrémné dulezitd, pokud jde o to porazit protivnika nebo pfestit boj o
vidcovstvi s jinymi ¢leny gangu (viz Boje o viidcovstvi nize).
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Boje o viidcovstvi

Gangy jsou do vnitinich boji 0 moc zapleteny Castéji nez do valek band. Dost ¢asto vyzve néktery ¢len gangu
vudce na boj muze proti muzi. Pravidla boje o viiddcovstvi urcuji gamemaster a hrd¢ vyzyvajici postavy.

Boj mize byt beze zbrani, typu ,,jeden ntiz, dva bojovnici®, staromddni duel nebo jakékoli dalsi zndmé nebo
nova verze boje muze proti muzi. Boj a jeho vysledek mohou byt plné humoru nebo krvavé 1azn€. Boj mtize byt
veden az do smrti nebo poniZeni (na coz mnozi ¢lenové gangu pohlizeji jest¢ hiife). Vitéz se stane (nebo zlistane)
vidcem gangu.

V boji o viidcovstvi mezi vidci dvou gangli nebo vidcem gangu a nékym zvnéjsku, ktery se pokousi strhnout na
sebe kontrolu nad gangem, mize dojit k tomu, Ze jeden z ,kandidati” ma nizsi zakladni reputaci nez druhy.
Gamemaster mize zakladni reputaci jednoho nebo obou protivniki modifikovat pied bojem podle vyse
uvedenych pravidel. Za kazdé 2 celé body, o které je reputace jedné postavy vyssi nez druhé, ziska tato jeden
dodate¢ny bod karmovych rezerv na dobu trvani boje. Toto pfedstavuje skutecnost, ze jiz samotnad vysoka
reputace muze protivnikem mimotfadné otiast, zejména tehdy, pokud je druhy odpovidajicim zplsobem
oslavovan.

Vitézny gang ziska majetek a teritorium porazen¢ho. V této chvili podstupuje kazdy ¢len porazeného gangu test
inteligence proti cilovému Cislu ve vysi reputace nového vidce minus jeho charisma plus ville ¢lena, jenz test
provadi. Ti, kterym se test zdafi, jsou natolik pfesvédceni novym viidcem, Ze se mu rovnou podfidi. Ti, jejichz
test se nezdafi, se stdhnou, aby vytvofili vlastni gang, ktery se upiSe pomsté vidci, nebo se stanou osobnimi
neprateli vadce.

Red, viidkyné Ladies from Hades, porazila Goldy, viidkyni Medusas. Redina reputace ma hodnotu 12, jeji
charisma cini 6, proto si kazda ze zbyvajicich Medus (kazda s viili 3) hazi test inteligence s cilovym cislem 9 (12
— 6 + 3). Pét Medus test zvladne. Zbyvajici ¢tyri pujdou svou cestou a zalozi si vlastni gang nebo budou kazda
sama za sebe myslet na pomstu.

Tvorba gangu na miru

Pokud skupina zalozi gang, pfedstavuje opozici zpravidla jiny gang. Pro tvorbu jednotného gangu NP by mél
gamemaster pouzit pravidla pro Spi¢kové runnery. Gamemaster by se mél navic postarat o to, Ze nepfatelsky
gang bude mit ptiblizné tolik ¢lent jako gang hraéskych postav. At uz jsou ¢lenové mensiho gangu jakkoli dobfi
a schopni, z dlouhodobé perspektivy ve stfetu s vétsSim gangem vzdy prohraji, proto by se mél gamemaster
pokusit sily pfiblizn¢ vyrovnat. Gangy existuji ve Ctyfech stupnich: podfadné, rovnocenné, nadfazené a
nadlidské. Neexistuji zadné neporazitelné gangy. VSechny gangy podléhaji standardnim pravidlim pro hodnoty
nehradéskych ¢lend gangu.

Pokud mé podfadny gang dvakrat vice ¢lenti nez gang hracskych postav, pohlizi se na oba gangy jako na
rovnocenné. Podfadny gang by mél mit méné poboc¢nikli nez gang hracskych postav.

Pokud mé rovnocenny gang dvakrat vice ¢lenti nez gang hracskych postav, povazuje se z hlediska karmovych
rezerv za nadfazeny. Pokud ma rovnocenny gang o vice jak polovinu ¢leni mén€ néz gang hracskych postav,
pohlizi se na n¢j jako na podiadny. Rovnocenny gang by mél mit pfiblizné stejné¢ pobocnikll jako gang
hraéskych postav.

Pokud ma nadfazeny gang dvakrat vice clenti nez gang hracskych postav, povazuje se za nadlidsky. Pokud ma
nadfazeny gang o vice jak polovinu ¢leni méné néz gang hracskych postav, pohlizi se na né¢ jako na
rovnocenny. Nadfazeny gang by mél mit vice pobo¢nikll nez gang hracskych postav; pfesny pocet uréuje
gamemaster.

Nadlidsky nebo nadfazeny gang mutize mit odnoze v kazdé z nizSich kategorii. Tak mize byt podfadny gang,
ktery hracské postavy pravé znicily, ve skutecnosti pouze podskupinou nadlidského gangu, ktery se pokousi
zabrat teritorium postav. Tim hrac¢ské postavy uCinily praveé jednoho mocného $éfa gangu velmi, velmi
nestastnym...

Stejné jako u gangu hrac¢skych postav by méla i zde velikost teritoria urcovat velikost gangu. Minimalni pocet
¢lent gangu je jeden na blok ulic; maximum neexistuje.

Gangy

Nasledujici pfiklady popisuji rizn€¢ mocné poulicni gangy v Seattlu. Popisy se fidi formatem z podkapitoly
Tvorba gangu s nasledujicimi dodate¢nymi body:

Viidce/Poboénici: Séf gangu a poboénici (jsou-li néjaci) s kratkym Zivotopisem kazdého z nich.

Stupeni gangu: Podiadny, rovnocenny, nadfazeny nebo nadlidsky.

Pocet ¢lenii: Pocet ¢lenti gangu.

Nepratelé: Jiné gangy nebo organizace, na které gang pohlizi jako na thlavni neptatele.

Tyto gangy je mozné pouzit pfimo ve hfe nebo jako archetypy. RUzné gangy jsou zminovany v modulech
Underworld nebo New Seattle. V budoucich publikacich Shadowrunu budou popsany dalsi gangy, pti¢emz bude
pouzit zde uvedeny format. Diky témto popistim jsou diivéjsi informace o téchto ganzich piekonané.
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Halloweeners

Cile gangu: Tento gang zacinal jako mala skupina lidi, ktefi olupovali bohaté v centu Seattlu o jejich prachy a
hadry. Jednou se bezpecnost z Renraku rozhodla, Zze uz toho bylo dost, a nechala Halloweeners a jejich
tehdejsiho vidce Funky Erraka sledovat az k jejich skrysi. Po nasledném boji zbyla ze skrySe jiz jen hromada
kouficich trosek a vétsina ptivodnich Halloweeners byla po smrti. Pfezili pouze dnesni viidce (znamy jako Slash
'n' Burn) a dva dalsi zakladajici ¢lenové. Slash se rozhodl, Ze za zlo¢in Renraku budou muset zaplatit vSechny
megapodniky, a pfijima do fad Halloweeners kazdého, kdo chce néco provést podnikiim. Tento gang ma povést
nejpsychopatictéjsitho gangu v plexu.

Vidce: Slash 'n' Burn, ¢lovék. Neuvétitelné hubeny blazen; miluje upalovani protivnikd svého gangu.
Pobo¢nici: 5

Zazz je lidsky mag a jeden z ptivodnich Halloweeners, ktefi pfezili spolu se Slashem. Zazz trpi nocnimi mtrami
z planouciho ohn¢ a ma mentalni zdbranu v pouzivani ohnivych zaklinadel.

Zany Janey, lidska bfitvacka a tieti z prezivsich zakladajicich ¢lenti. M4 rada rozparovani lidi — ¢im vice krve,
tim lépe. Tahne to se Slashem.

Honest Jack, trpaslik. Zachranil Slashe, Zazze a Janey z pozaru, ktery znicil i jeho byt. Stal se prvnim novym
¢lenem Halloweeners a chee vidét vSechny prislusniky podnik mrtvé. Miluje prestielky.

Sister Love, elfka a riggerka. Tahne to se Zazzem.

Bobby Blue, troll. Rad mlati lidi — jedno koho.

Stupeii gangu: Nadiazeny.

Pocet ¢lenii: Piiblizné 25 az 40.

Prijimaci ritualy: Halloweeners pouZzivaji dva ritualy. Prvni je ohnivy kruh, pii némz ¢lenové gangu zapali
kolem rekruta kruh ohné. Rekrut musi v tomto kruhu ztstat tak dlouho, jak dlouho byl Slash podle svych
vzpominek v budové spalené Renraku (asi 5 az 10 minut). Druhy ritual spoc¢iva v tom, Ze se clovék musi vloupat
do kancelafe néjakého megapodniku a pfinést odsud néco jako dikaz.

Uniformy: Barvy Halloweeners jsou oranzova a cernd, coz souvisi sjejich jménem. VéEtSinou nosi Cerné
obleceni s oranzovymi $atky kolem pazi, nohou nebo krku. Pokud pachaji své zloCiny, hodi na sebe gangové
stejnokroje a nosi skoro vzdy masky. Od onoho pozaru dava Slash ptfednost opi¢i masce, zatimco Zazz ma
masku pekelného psa, ktera ve svétle arkologii vypada uzasné opravdove.

Symbol: Pivodné tykev se zlovéstnym sklebem, ale ¢asem se symbol gangu vyvinul do podoby stylizované
tykve (kruh socima a usty), kterda se démonicky Sklebi na ohnivém pozadi. Zda se, jako by o€i a usta
vystupovaly piimo z ohné.

Teritorium: Halloweeners povazuji za své teritorium celé Vnitini mésto a vSechny arkologie (koneckoncii tam
vedou svou nikdy nekoncici valku). Jejich hlavni sidla lezi tésn€ za hranicemi Vnitiniho mésta, v docich jizné od
arkologie Renraku. Ovladaji doky az po ty za arkologii Renraku véetné, stejn€ jako celou oblast zapadné od teky
(v€etné poloviny Kobe Terrace Parku) az k hranicim Vnitiniho mésta.

Operace: Halloweeners si vydélavaji nujeny tradicnimi kriminalnimi kSefty. VétSina z toho, co prodaji, jde
k triddam nebo kruhtim Seoulpy.

Nepratelé: Halloweeners bojuji jen ziidka s ostatnimi gangy. Radé&ji se soustfed’uji na své hlavni nepiatele:
bezpecnostni sily Renraku, Lone Star a (ptekvapivé) Mafii a Jakuzu. Halloweeners okradaji kazdého, kdo
vypada jako podnikovy kravat'ak, a jakuzaci a mafiani tomuto obrazu piesné¢ odpovidaji. Halloweeners se obcas
dostanou do potizi s ostatnimi gangy, protoze maji sklon ignorovat hranice teritorii. Rlzné gangy ve Vnitinim
meste€ a jizné od néj se jiz v minulosti s Halloweeners dostaly do kiizku.

Zvlastnosti: Pomineme-li Slashovu §ilenou pyromanii, nemaji Halloweeners zadny zvlastni modus operandi.
Napadaji lidi, ktefi vypadaji jako podnikovi ndmezdni otroci, stale znovu podnikaji idery na doky Renraku a
prilezitostné se vydavaji na run proti Renraku nebo jinému podniku z centra mésta. Jejich zlo€iny jsou zpravidla
velmi brutdlni: mnoho mrtvych, znacné vécné Skody, obvyklé jsou pozary. Halloweeners miluji zhatstvi. Ze
strachu z jejich krveziznivé povésti se na né nikdo opravdu neodvazi. V kazdém ptipad¢ se nikdo nechce
ocitnout na Slashov¢ Cerné listing.

Spiders

Cile gangu: Tento multirasovy gang charakterizuje vic nez cokoli jiného nesmifitelnd nenavist jeho clenti ke
hmyzim duchim. Tato nenavist je osobni a hluboce zakotenéna. Kazdy z ptivodnich Spiders padl nékdy béhem
svého Zivota do rukou Univerzalniho bratrstva a zadny z nich se nepienesl pies krutost, kterou trp&l. Ziji proto,
aby ni¢ili hmyzi duchy ve spolecenstvi stejn¢ smyslejici ,,rodiny*. To je jejich cesta, jak se vyporadat s timto
traumatem. Jejich spojeni s totemem pavouka, na néjz narazi kazdy ¢len béhem svého piijimaciho ritualu, tuto
zahotklou nenavist vii¢i hmyzu jesté zesiluji.

Gang je extrémné nasilnicky, ale nikoli vyslovené brutalni. Na rozdil od jinych gangl nezanechava nikdy
,vizitky” nebo jiné znamky své identity. Stejné jako jejich totem davaji Spiders pfednost nehluénému a
smrticimu uderu. Nové ¢leny rekrutuji tak, ze na ulicich unaseji vhodné kandidaty a tyto po nékolikanasobném
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vymyvani mozku pfipoutaji ke gangu. Jejich metody jsou brutalni a uc¢inné; vétSina rekrutl se za kratky Cas stava
nadSenymi Cleny gangu.

Vidce: Widow, lidska pavouci S$amanka. Nosi pouze ¢erné obleceni, které zduraznuje jeji bledou pokozku a Sedé
oci. Maze ji byt 20 nebo 35 let — nikdo to nevi jisté. Je neuvetitelné py$na na své prsty, které jsou dlouhé, stihlé a
graciozni.

Poboc¢nici: 5

Tarantula, mlada orci divka, ktera byla nedavno povysena, kdyz zcela sama zabila dva Svabi duchy vlastnoru¢né
sestrojenou aparaturou, kterou nazyva ,,pasti na brouky*. Tarantule neni jesté ani 20 let a je chranénkou Widow;
vidkyné gangu s ni jedna skoro jako s dcerou. Tarantula ji to oplaci fanatickou loajalitou a napodobuje vse, co
Widow fekne nebo udéla.

Fiddler, elf a zakladajici ¢len gangu. Hubeny a podvyziveny Fiddler, ktery ma pronikavé ¢erné oci, je skrznaskrz
meéstskym ¢lovékem; tvrdi, Ze by nemohl dychat, kdyby se pfili§ vzdalil z dzungle velkomésta. Jeho ruce jsou
posety straslivymi jizvami, o nichz ale nikdy nemluvi.

Trapdoor, trpaslik. Nenavidi vosi duchy vic nez vSechen ostatni hmyz, ackoli by s nadSenim zabil kazdého
hmyziho ducha, ktery by se mu dostal do rukou. Neustdle se zabyva hranim si s vlakny a dokdze sestavit vic
figur, nez by si kdy clovek dokazal predstavit.

Wolf, €lovek, ktery pfed rokem unikl z kontaminované zény v Chicagu. Je pfesvédcen o tom, Ze ho jeho pavouci
totem pfivedl do Seattlu, jediného mista na svété, kde by mohl nalézt nékoho, kdo by ,,vypudil“ musiho ducha, o
némz si mysli, Ze ho chce dostat pod svou kontrolu. Spiders ho sebrali v Redmond Barrens nékolik tydnii po jeho
pfijezdu do Seattlu, rozpoznali v ném mozného mocného kouzelnika a v rekordnim ¢ase z ného udélali jednoho
ze svych. Wolf véii, ze Widow ma bozské poslani zbavit svét vSech hmyzich duchti a Ze na kiidlech z pavoucich
vlaken vystoupi na nebesa, jakmile svij kol splni.

Recluse, trollka a Fiddlerova nejbliz§i duvérnice. Jen malokdy mluvi s nékym jinym nez s Fiddlerem a i tehdy
pouziva ziidka vic nez dv€ nebo tfi slova najednou. Je smrtici s témét jakoukoli zbrani s ostfim, ale nejradéji
pouziva lovecky nliz se zubatou Cepeli, kterému tika ,,Sweeney*. M4 podrobné znalosti anatomie (i kdyZ uz nevi
odkud), a proto ma na starosti velkou ¢ast gangového paSovani organti.

Stupeii gangu: Nadiazeny.

Pocet ¢lenii: 50 az 100.

Prijimaci ritualy: Kazdy potencidlni rekrut se vydava na astralni vypravu, aby se setkal s pavoukem a obdrzel
své gangové jméno (vzdy jméno néjakého druhu pavouki). Pokud zkousku pfezije, stava se Clenem gangu;
pokud nikoli, zpravidla po jednom az dvou dnech Silenstvi zemie. Jakmile novy ¢len gangu ziska své jméno,
dostane zvlastni ukol, aby pfispél svym dilem k ,,ochrané hnizda®. V praxi to znamena chranit né¢jakou budovu,
stfezit urcitou oblast nebo vykonat néjakou jinou praci, kterda souvisi s udrzovanim hmyzich duchii mimo
teritorium gangu. Zkuseni ¢lenové gangu novackovi peclivé vysvétli, jak jeho kol vypada, jak jej nejlépe splnit
a proc je on sam ve Velkém planu dulezity.

Kdyz novy ¢len gangu sviij kol splni, pokracuje pfijimani druhou €ésti — tnosem potencidlniho ¢lena gangu.
Poté se zpravidla ¢len gangu ucastni vymyvani mozku obéti, nékdy pii tom dokonce piebira vedeni. Kdyz je to
vykondno, mize se novy ¢len gangu dokonce uchéazet o post pobocnika.

Aby se mohl stat poboénikem, musi se sam samojediny postavit hmyzimu duchovi a zabit ho. Clen gangu
nalezne hnizdo, doupé¢, 1l nebo cokoli jiné¢ho a informuje pfinejmensim pét dalsich ¢lent gangu o svém umyslu
zabit jednoho z duchi. Tito svédkové doprovazeji ¢lena gangu az na misto uréeni, kde sledu;ji jeho pokus o zabiti
hmyziho ducha. Nezasahuji, pokud to nevypada tak, Zze by m¢l sviij boj prohrat; potom pfijdou na pomoc, aby
mu zachranili zivot. V tomto pfipadé neni ¢len gangu samoziejme¢ povysen na pobocnika a musi zit minimalné
jeden rok v hanbé&, nez mlize zacit s novym pokusem.

Uniformy: Spiders nosi bundy z umélé kiize v barvach gangu: ¢erné nebo tmavé hnédé a ervené. Cerna &i
tmaveé hnéda jsou vétSinou podkladové barvy s cervenym vzorem z umélé kiize ve formé nasivky, barvy nebo
(ptilezitostn¢) barevnych samolepek.

Symbol: Kazdy Spider si vytvofi (nebo najde) svou vlastni variantu sité — od klasické pavouci sité pies sitku na
motyly az po schématické zndzornéni matrixové sité. Tyto symboly musi byt namalovany nebo nasity na bundu,
noSeny jako narameniky nebo Sperky, vytetované nebo jinak odrazet individualni vkus kazdého ¢lena gangu.
VSichni ¢lenové gangu si nechédvaji vytetovat pavouci sit¢ na své vyholené lebky.

Teritorium: Spiders si narokuji jako své teritorium cely Redmond, ktery nazyvaji ,,Sit*. Pokud lze poprat
sluchu zvéstem, je jejich hlavnim sidlem opusténé skladisté v jedné zvlasté bohem zapomenuté ¢asti Redmond
Barrens, které se fika Brain Haven.

Operace: Aby mohli Spiders financovat své lovy na hmyzi duchy a své Zivobyti, pracuji vétsinou jako kuryfi,
pfechovévaci nebo jiné typy kriminalnich zprostfedkovatelii nebo piekupnikii. Casto se vénuji i drobn&jsim
rekrutt, jejichz mrtvoly rozebiraji.

Nepratelé: Gang pohlizi na hmyzi duchy vSeho druhu jako na své tihlavni neptatele a Spiders nechaji vSechno,
jak to stoji a lezi, aby ucinili pfitrz hmyzim duchiim a vSem, ktefi s nimi provadéji spolecnou véc. (,,Spole¢na
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veéc” mize znamenat témef vSechno, co pfijde Spiders vhod.) Jsou také prilezitostné zapleteni do konfliktii s
jinymi gangy v Redmondu, pfedevsim tehdy, kdyz se néjaky jiny gang zdraha ,,akceptovat ochranu Spiders pied
zlovéstnymi hmyzimi duchy".

Zvlastnosti: Spiders se pevné drzi toho, Ze jednaji jako jejich jmenovci — pohybuji se nehlucné a utoci tak
rychle, Ze ,nepftitel je znehybnén nebo mrtev diiv, nez si vlibec vSimne, co ho dostalo. Své teritorium si
oznacuji spiSe kresbami nez hlidkami; vetfelec v teritoriu Spiders nahle zjisti, Ze ho obkli¢ili clenové gangu,
ktefi se zhmotnili zdanlivé z nicoty, a kratce poté je v bezvédomi nebo po smrti. Diky této guerillové taktice se
ze Spiders stala mocnost, s niz je tieba pocitat, jak kdyz se jde na hmyzi duchy, tak pfi tradi¢néjsich kriminalnich
aktivitach.

Spidersti kuryii maji povést, ze dokazi dorucit zbozi v rekordnim Case; spidersti piekupnici jsou znami tim, Ze
maji sit¢ kontaktd, které jsou tak slozité a rozsahlé, ze je prakticky nemozné vysledovat ilegalni obchody az zpét
ke gangu.

Spikes

Cile gangu: Spikes (diive Spike Wheels), kdysi primérny motogang, vede od neddvné doby charismaticky
vidce jménem Lord Torgo. Torgo se stal $¢fem gangu poté, co zcela sam znicil hlavni rivaly gangu Silent Ps; po
tomto vitézstvi zménil jméno gangu, aby zdiraznil jeho nynéjsi vyssi status. Odjakziva antielfi gang zesilil pod
vedenim Lorda Torga své operace proti Tir Tairngire.

Vidce: Lord Torgo, troll Gictyhodnych rozméri a s krveziznivosti, ktera se hodi k jeho velikosti. I kdyZ je stejné
nevzdélany jako vétSina celozivotnich obyvatel seattleskych slumi, je pfesto mimofadné inteligentni a Cte
vSechno, co se mu dostane do rukou. Jeho nejoblibenéjsi knihy — opravdové papirové knihy s poskozenymi
obalkami a oslima uSima — jsou Sun Tsuovo Umeéni valky a Macchiavelliho Viadar. Nikdo se neodvazi posmivat
se mu kvuli jeho z4jmu o knihy (i kdyZ to mnozi povazuji za plytvani asem a silami, které by se mély radéji
investovat do pfeziti). Informace z jeho nejoblibenéjsich knih mu napomohly k tomu, Ze mohl pobit Silent Ps tak
proslule brutdlnim a nesporné osobitym zptisobem, ktery podpofil jeho obavanou povést v Seattlu.

Pobo¢nici: 2

Goddess Ursula, obrovska trollka a Torgova milenka. Umi sotva napsat své jméno, ale ma smysl pro taktiku,
ktery ji zjednal Torglv respekt. Miluje najezdy na pancéfované kamiony plnou rychlosti, v jedné ruce olovo
chrlici Uzi a ve druhé raketomet.

Manny One-Eye, pouze z poloviny tak velky jako Torgo, je mu ale fanaticky oddan. Manny nema v lebce ani
Spetku rozumu a vypada tak desiveé, ze pouhy jeho vzhled zazene na uték témét kazdého protivnika. Tvrdi, Ze o
oko pfisel pfi jedné potycce s hlidkou tirskych Ducht, z niz vyvazl jako jediny zivy. Aktudlni zvésti o Spikes
ovSem uvadéji, ze ho pry prohral v partii pokeru s nékdej$im viidcem gangu a ze Torgo ho pro néj ziskal zpét.
Torgo uchovava oko tdajné ve Sperkovnici pod palubkou v hlavnim sidle gangu.

Stupeii gangu: Nadiazeny.

Pocet ¢lenii: Priblizné 15 az 25.

Pfijimaci ritualy: Aby se rekrut mohl pfidat ke Spikes, musi zabit né¢jakého elfa. Mize to udélat libovolnym
zpusobem, ovSem musi mit na to alesponn dva svédky a pfinést Lordu Torgovi ,,trofej*. Oblibenymi trofejemi
jsou usi a skalpy — ty zejména tehdy, pokud méla obét’ neobvyklou barvu vlast.

Uniformy: Vsichni ¢lenové gangu nosi maskovaci obleky, protoze Lord Torgo se drzi fixni ideje, Ze gang je
koneckoncii disciplinovana soukroma armada. Navic maji ¢lenové gangu zlaté Satky, které si vétSinou uvazuji
kolem hlavy nebo nadlokti.

Symbol: Symbol Spikes, ktery vétSinou nastfikdvaji na dopravni prostfedky, které zruinovali, sestava z
primitivné nakreslené elfi hlavy s X namisto o¢i; hlava je probitd hfebem, z n€hoz Casto (ale ne vzdy) kape krev.
Teritorium: Spikes si za své teritorium narokuji 5. vnitrostatni dalnici a jeji nejblizsi okoli jizn€ od centra mésta
az po hranici s Tir Tairngire. Tato oblast zahrnuje Fort Lewis, Puyallup a Hell’s Kitchen. Jejich hlavni sidlo ma
lezet n€kde ve Fort Lewis, ale nikdo nevi presné kde.

Operace: Jako , kontrolofi“ 5. vnitrostatni jsou Spikes v perfektni pozici, aby se oddali svému shanéni zivobyti —
lovnou zvéti, ale preferovanymi cili jsou transporty zbozi, které ma ve stinech Seattlu potencialné velkou
hodnotu. Vedle dalni¢niho lapkovstvi jsou Spikes znami svymi brutdlnimi a nechutnymi zlo¢iny pachanymi na
elfech.

Nepratelé: Osobni cil Lorda Torga je zniceni Ancients, nejznaméjsiho seatlleského elfiho gangu. On a ¢lenové
jeho gangu pouzivaji radi tirské pohrani¢ni hlidky jako cviéné cile. Protoze uhlavnimi neptateli gangu jsou
elfové, pousti se Spikes ziidka do kiizku s oré¢imi, lidskymi nebo trpasli¢imi gangy, pokud je tyto neprovokuji.
Zvlastnosti: Spikes, jeden z mala Cisté trollich gangli v plexu Seatllu, jsou zndmi svymi neortodoxnimi zpisoby
Gitoku na své obéti. Uto¢i jako hordy najezdniki padici ve starovéku a stiedovéku po stepich stiedni Asie. Pohled
na hordu trollich motorkait, ktera se fiti na kamion nebo ozbrojené auto, vedl uz u nejednoho fidice k srde¢ni
ptihodé.
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Red Hot Nukes

Cile gangu: Red Hot Nukes na sebe pohlizeji spiSe jako na sousedské sdruzeni nez na gang i pies své jasné
nezakonné aktivity. Za svij nejdulezitejsi ukol povazuji poskytovani ochrany a pomoci obyvatelim své Ctvrti
jakymkoli myslitelnym zptisobem. I kdyz je Clenstvi otevieno pouze trpaslikiim, nemaji Nukes zadné zavazné
predsudky vUci ostatnim rasam; chrani své lidi pfed vSemi hrozbami a za ,,své* lidi povazuji vSechny, kdo Ziji na
jejich teritoriu.

Vidce: Grinder, mlady Cerno$sky trpaslik se sklonem k anarchismu. Grinder je adept a cvi¢i osobné kazdého
Clena Nukes ve stejnych disciplinach. Pti téch n€kolika malo pitilezitostech, kdy je podnapily, d€la Grinder
nardzky na hluboce zakotenéné temné diivody pro zalozeni a vycvik gangu — tvrdi, Ze na jednom
antimegapodnikovém runu pied nekolika lety odhalil néjakou désivou budouci udalost a aby ji zabranil, pfivedl
k zivotu Nukes. Zdrédha se povédét komukoli o této budoucnosti vice; jiz pouhd zminka o ni vyvolavad noc¢ni
mury.

Pobo¢nici: Zadni.

Stupeii gangu: Rovnocenny.

Pocet ¢lenii: Priblizné 15 az 25.

Pfijimaci ritualy: Kazdy novy rekrut musi zneskodnit bombu, kterou sestavil Grinder. Pokud ve zkousce
neuspéje, nu, ehm...

Uniformy: Red Hot Nukes nosi Sedou a ervenou a vsichni nosi baseballové cepice.

Symbol: Symbolem gangu je atomovy hfib, ktery poukazuje jak na jeho jméno, tak na dovednost jeho ¢lent
v zachazeni s vybuSninami. Tento symbol se objevuje né¢kde na obleceni ¢lendl gangu, vétSinou namalovany na
bundé¢ nebo jako nalepka na bundé ¢i Cepici.

Teritorium: Nukes si jako své teritorium narokuji Redmond; jejich hlavni sidlo lezi nékde v Hollywoodské
Ctvrti.

Operace: Nukes se specializuji na dzoby, jez pfedpokladaji zkuSenost s vybusninami. Sestavuji malé naloze,
které se pouzivaji pti vymahani vypalného nebo pfi pojistovacich podvodech; mistni obchodnici, ktefi potiebuji
rychle hotovost, nechaji Nukes vyhodit svou budovu do povétti, aby dostali pojistku. Vycvik kazdého ¢lena
zahrnuje vyrabéni bomb z velkého mnozstvi materialti; Nukes se snazi nevytvaret zadné ,typické“ naloze, aby je
policie nemohla vystopovat az k nim. Pfilezitostn¢ se gang snizi i k vloupani nebo dokonce mokré praci, jestlize
dostane fadné zaplaceno.

Nepratelé: Nukes jsou antipodnikovym gangem na hranici paranoii, coZ mozna vychazi z runnerské minulosti
jejich videe. VEtsi cast svych vybusnych Cinnosti provadéji za uplatu, ale ptilezitostné podnikaji i sabotazni runy
proti podnikovym vyzkumnym zafizenim. Cim tajemn&jsi, tim lep$i. Na vétsinu ostatnich gangi v Redmondu
pohlizeji jako na ,neptatele lidu* a pokud je to nutné, bojuji s nimi; nevyvolavaji vSak sami zadné konflikty.
Spiders a Rusty Stilletos jsou nejcastéjSimi cili odvetnych akci Nukes, protoze vice nez ostatni gangy
zpochybnuji autoritu Nukes v Redmondu.

Zvlastnosti: Co je znamo, jsou Red Hot Nukes jedinym gangem, ktery sestava pouze z trpasli¢ich adeptd. Jsou
také jedinym gangem, ktery se natolik specializoval na vybusniny, Ze neprovozuje prakticky zadné jiné komercni
¢innosti.

Night Hunters

Cile gangu: Tento Cisté lidsky gang pfedstavuje skinheady 60. let 21. stoleti; spolu se svymi rozlicnymi
odstépnymi skupinami, které nesou podobna jména, ziji jenom tim, Ze obtézuji a ponizuji metalidi. Na rozdil od
jejich protéjsku ve 20. stoleti spociva diskriminace Night Hunters nikoli na barvé klize nebo etnické piislusnosti;
cilem jejich nenavisti jsou pouze metalidé. Sleduji stranickou linii politklubu Humanis a hrd¢ na sebe pohlizi
jako na frontové jednotky ve valce ,,za bezpeci pravého lidstva®. Jsou Casto brutalni a nasilnicti, avSak své obéti
zabijeji daleko vzacnéji, nez vétSina lidi veri. VéEtsing ¢lenl gangu je vyrazné méné nez 30; mnozi z nich si
potrpi na body-piercing a fetézy.

Vidce: Stiv (hlavni skupina; kazda odstépna skupina ma vlastnitho vidce). Vyrustal v dobfe situované
sttedostavovské roding, jiz vladl Zeleznou pésti otec. Byl jednim z onéch fanatickych kazatel ohné a siry a jako
nejstarsi dité na sobé Stiv zakusil vétSinu jeho vychovnych pokusii. Je to klasicky sociopat — vysoce inteligentni
a zcela bez citl a svédomi. Pokud je v extrémnim stresu, zplsobuje si popaleniny cigaretovymi vajgly, aby si
sam dokazal, Ze neciti bolest.

Pobocnici: 2 (hlavni skupina; u odst€pnych skupin variabilni)

Splitter, statna poloindianka s hroznymi jizvami na tvaii a hrdle. Tvrdi, Ze k t€émto jizvam pfisla béhem Noci
zufivosti, kdyz do jejiho domu vnikla skupina trolld v amoku a pobila zbytek jeji rodiny. Splitter nechali trollové
lezet naptil vykrvacenou, ale ji se jesté podafilo stisknout domaci PANIKNOFLIK a zalarmovat DocWagon.
Osifela a bez pfistiesi prezivala na ulicich Seattlu jak se dalo, dokud ji nepfijali Night Hunters, kdyz ji bylo
deset. Nikdy nezpochybnovala Stivovu autoritu; to povazuje za mrhani ¢asem, dokud jesté existuji metalidé,
jimz muze ¢loveék néco udelat.
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Shank, vyhubly devatenactilety mulat, ktery je jiz nckolik let Stivovou pravou rukou. Pochazi z Reddingu
v severni Kalifornii a obzvlasté nendvidi elfy (i kdyz podle jeho nazoru jsou ostatni metalidé sotva lepsi). Shanka
nechala v jeho mladych letech matka ve Stychu a ani nevi, kdo je jeho otec; svého ¢asu ovSem zvanil o tom, Ze to
ma byt Kenneth Brackhaven. Shank by vSak s tim Brackhavena nikdy neobtézoval; staci mu, kdyz mize svého
,,otce® obdivovat zdalky. V soucasné dobé jsou Night Hunters v§im, co potfebuje jako rodinu.

Stupeii gangu: Rovnocenny.

Pocet ¢lenii: Priblizné 20 az 30.

Pfijimaci ritualy: Kazdy novy ¢len gangu musi oznackovat néjakého metaclovéka symbolem Night Hunters.
Nekteré gangy Hunters akceptuji, je-li symbol namalovan na pokozku, ale vétSina gangl dava prednost
do kuze rozzhavenym nozem. Obzvlasté sadisticti clenové gangu tento zptisob dopliuji jeste tim, Ze do feznych
ran sypou sul.

Uniformy: Night Hunters nosi ¢ernou kizi ozdobenou fetézy a cvoky. VSichni, muzi i Zeny, maji neonové
zeleny irokézsky sestfih. Kazdy Night Hunter ma na jedné ruce tfi nehtové noze, s nimiz zptsobuje svym ob&tem
nezaménitelné fezné rany.

Symbol: Spér, ktery drasd mésic. VEtsinou se nosi na oble¢eni nebo vytetovany na lebce. Mnozi ¢lenové gangu
si jej maluji reflexnimi barvami na bundy; tak je mohou jejich obéti v noci vidét pfichdzet a mit pfimefeny
strach.

Teritorium: Hunters si narokuji cely Renton, nemaji ale tolik Clent, aby mohli kontrolovat celou oblast.
Existuje velky pocet odstépnych gangt, které se vSechny az na jeden jmenuji také Night Hunters; jedinou
vyjimku pfedstavuje gang, ktery si fika Werewolves a ktery se pfed tfemi nebo ¢tyimi lety oddélil od hlavni
skupiny Hunters. Sdili teritorium veelku v miru s Hunters.

Operace: Night Hunters obchoduji s BTL; vedle toho se vénuji jakymkoli zlo¢inim, které se hodi k zabiti
nudného odpoledne. Miluji vandalismus — neexistuje nic, co pfinese Night Hunters vétsi zabavu nez délat kraval
a roztiiskavat véci, zejména pokud tak mohou terorizovat metalidi. Své metalidské obéti zabijeji jen ziidka; pro
vetSinu Night Hunters spociva pravé vzruseni v ponizovani a muceni. Mrtvola uz nemize bédovat nebo Skemrat
o milost, a proto s ni také neni zadna zabava.

Nepiatelé: Uhlavnim nepfitelem viech gangi Night Hunters je veikeré metalidské obyvatelstvo Seattlu. Od
elfiho podnikového manazera az po orc¢iho domovnika je kazdy metaclovek lovnou zvéfi (pfesto ovsem preferu;ji
predevsim mladé a staré, protoze se nemohou tak dobfe branit).

Dalsi skupiny Night Hunters vznikaji vzdy tehdy, kdyz se né&jaky poboc¢nik neuspé$né pokusi povstat proti
Stivovi. Diky tomu jsou proti hlavnimu gangu (a naopak) neptatelsky zaujaté. Kazda odstépna skupina na sebe
vice méné pohlizi jako na ,,pravé* Night Hunters, coz vyjadfuje tim, Ze s ostatnimi gangy bojuje nebo je
ignoruje. Obcas vyhlasi jeden gang Hunters svatou valku jinému; tyto valky vSak pravidelné po prvnich obétech
na zivotech vyznivaji do ztracena.

Zvlastnosti: Night Hunters jsou vice nez jakykoli jiny €isté lidsky gang posedli ponizovanim metalidi. Pokud
ubéhne den, v némz nemohl ¢len gangu alesponi poplivat néjakého elfa nebo nastavit nohu néjakému orkovi, pak
byl tento den pouze ztratou Casu. Night Hunters miluji sbirani trofeji ze svych obéti, zejména elfi usi, trolli a orci
tesaky a trpasli¢i plnovousy (spolu s kiizi, kterd pokryvala bradu nestastného trpaslika). Nezaménitelné trojité
nehtové noze ¢lent gangu jsou mimofadné neobvyklé.
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