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UVIDĚT STÍNY A PŘEŽÍT 
 
Ať už postavy vykonávají v pouličních zákoutích těžkými kanóny vendetu, metají ohnivé koule nebo surfují o 
závod s elektrony, chtějí-li ve stínech přežít a vrátit se domů s i kořistí, musí vzít v potaz i nějaké ty překážky. 
Některé z těchto faktorů, například přechytračení bezpečnostních systémů a skládání testů vnímání, mají význam 
přímo pro samotný shadowrun, některé další, jako zbavení se kořisti, péče o reputaci a udržení určité životní 
úrovně přicházejí na řadu, až když run skončí. 
 

Vnímání 
Gamemaster normálně informuje hráče o všech zjevných událostech a činnostech v jejich blízkosti. Ovšem co 
s těmi již ne tak zjevnými detaily – jako třeba, zda ten podnikový poskok tam naproti má nyní ve své kapse u 
obleku pouze mobil nebo zda je to spíše taser? Postava sice nemůže toho plížícího se neviditelného orka spatřit, 
ale mohla by ho ucítit?  
Aby se určilo, jak vyjde postava z takové situace, provádí se testy vnímání. Inteligence postavy udává, kolik 
kostek bude mít pro svůj test k dispozici.  
Gamemaster může také provádět testy vnímání za celou skupinu. V tom případě se určí průměrná inteligence 
skupiny a za každého člena se přidá jedna kostka navíc. Takové skupinové testy by se ovšem neměly provádět 
v případě, kdy jde o získání výhody překvapení (viz Boj). 
Hráč nebo gamemaster mohou provádět test vnímání v každé situaci, v níž jde o optické, akustické, čichové, 
hmatové nebo chuťové vjemy. Běžné cílové číslo pro test vnímání činí 4, ovšem v závislosti na konkrétní situaci 
podléhá rozličným modifikátorům. Tabulka Modifikátory vnímání poskytuje návrhy, které ovšem v žádném 
případě nepokrývají celé spektrum možných situací, ale mají sloužit pouze jako ukazatele. Pokud jsou určitým 
věcem přiřazena pevná čísla, jako například u zbraní utajitelnost, provádí se test vnímání proti této hodnotě jako 
cílovému číslu. Takové hodnoty se nacházejí v kapitole Výbava. 
Jediný úspěch znamená, že si někdo něčeho všiml. Další stupně úspěšnosti shrnuje tabulka Úspěšnost vnímání. 
V některých případech lze k testu vnímání přidat kostky doplňkových dovedností, jako například nenápadnost 
(ostražitost). 
 

MODIFIKÁTORY VNÍMÁNÍ 
Situace Modifikátor 
 Postava je při vnímání rozptylována  +2 
 Postava používá aktivní posílení daného smyslu  -stupeň nebo -2 
Zrakové vnímání  
 Velmi malý objekt +6 
 Objekt je částečně skryt +2 
 Objekt se vykazuje nápadnými barvami  -2 
 Velmi zjevná činnost -4 
 Skrytá činnost +4 
 Snížená viditelnost Viz tabulka Modifikátory viditelnosti v kapitole Boj 
Sluchové vnímání  
 Jediný výstřel -2 
 Střelba dávkou -4 
 Plně automatická střelba -6 
 Tlumič nebo zvukový filtr +2 
 Výbuch granátu -8 
 Pronikavý křik -2 
 Zdroj zvuku je vzdálen několik pokojů  +2 
 Zdroj zvuku se nachází ve stejném podlaží +4 
 Zdroj zvuku je vzdálen několik podlaží +6 
Čichové vnímání  
 Jednoznačný pach -4 
 Přítomnost dalších pachů +2 
Hmatové vnímání  
 Extrémní teploty (horko nebo zima) -4 
 Postava má rukavice +2 
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Chuťové vnímání  
 Výrazná chuť -4 
 Postava je nachlazená +2 
 

ÚSPĚŠNOST VNÍMÁNÍ 
Počet úspěchů Výsledek 

1 Něco tam je. 
2 Něco tam s jistotou je a postava má podezření, o co by se mohlo jednat. 
3 Postava ví, jakého druhu ta „věc“ je, a má tušení, o co přesně se jedná. 
4+ Postava ví, o co se jedná, ale bez dalšího prozkoumání není schopna rozeznat detaily. 

 

Bezpečnostní systémy 
Zabezpečovací technika se v 60. letech 21. století stala mimořádně výnosným průmyslovým odvětvím. Každý 
koncern, který si zaslouží své jméno, disponuje řádným bezpečnostním systémem, stejně jako většina majitelů 
domů, malých podnikatelů, šéfů podsvětí a shadowrunnerů. Je proto nevyhnutelné, že se postavy budou muset 
dříve či později vypořádat v průběhu runu s nějakým druhem aktivního nebo pasivního zabezpečení. Následující 
popisy a pravidla poskytují gamemasterovi prostředky pro realističtější, vyzývavější a napínavější 
vyhodnocování vloupání a překonávání bezpečnostních překážek. S pomocí těchto informací může gamemaster 
rozhodnout, jak určitý bezpečnostní systém funguje, a díky tomu může od hráčů vyžadovat krok za krokem 
popis taktiky, s níž chtějí daný systém přelstít. 
Hráči a gamemasteři rychle zjistí, že přes některé bezpečnostní systémy, obzvláště kombinované, nelze prakticky 
projít bez magie – a někdy je to obtížné dokonce i s její pomocí. To je v pořádku. Do určitých věcí by ani 
samotní shadowrunneři neměli bez další následků strkat své chtivé prsty. Pamatujte, že existuje víc cest, jak 
překonat zabezpečovací překážky, než že se do nich někdo pustí fyzicky. Místo fyzických, magických nebo 
technických dovedností mohou postavy použít lest a šarm, aby se přes své sociální schopnosti dostaly 
k nezbytným informacím nebo předmětům. Nebo musí patřičnou osobu chytit, zinscenovat malé seznamovací 
představení s větším množstvím ošklivých ostrých předmětů a vyzvednout si potřebné heslo od někoho, kdo je 
zná. 
Ve světě Shadowrunu mají mnohé podniky, jež disponují licencí na poskytovaní bezpečnostní techniky a 
personálu, rovněž povolení použít v „sebeobraně“ smrtící prostředky. To sice neplatí pro všechny podnikatele 
v bezpečnostní branži, ale je to stále běžnější. Je důležité uvědomit si, že mnohé velké podniky mají právo 
extrateritoriality a na svém území si samy definují právo a zákon. 
Dobře navržené bezpečnostní systémy mohou dobrodružství učinit zajímavějším, napínavějším a 
komplexnějším, ale gamemasteři, kteří dávají přednost méně komplikovaným runům, mohou vyhodnocovat 
průběh vloupání stále ještě pomocí kostek. 
 
Fyzická bezpečnost 
Fyzické zajištění je důležitou složkou každého bezpečnostního systému. Čím méně je oblast přístupná, tím méně 
problémů je s nezvanými hosty. Již samo dodržení jednoduchých pravidel se může postarat o efektivní 
bezpečnostní opatření: zóny poskytující na širokém prostoru volné palebné pole a žádnou možnost krytí, 
defenzivní strukturování krajiny, strategicky rozmístěné stavby apod. Silné zdroje světla je možné použít 
k oslepení vetřelců a podpoře obránců a lze je spustit zvukem nebo spojit s časovými spínači. Některé podniky 
například používají infračervené bezpečnostní osvětlení – je neviditelné pro normální lidi, avšak pro stráže 
vybavené infraviděním poskytuje tolik světla jako ve dne. 
 
Přírodní překážky a bariéry 
Živě ploty, řady stromů, husté křoví, kopce apod. jsou příklady přírodních bariér. Jsou-li tyto bariéry vybaveny 
poplašným zařízením resp. rozličnými detektory, představují efektivní první obrannou linii. Postavy se mohou 
skrze křoví prodrat, avšak musí během této doby přijmout modifikátor cílového čísla +2 pro všechny testy 
nenápadnosti. Solidní nebo větší překážky je třeba obejít. 
 
Umělé bariéry 
Umělé bariéry zahrnují zdi, ploty, umělá jezera a pahorky apod. Stupně bariér pro různé látky jsou uvedeny 
v oddílu Bariéry. Nezapomeňte, že střelné zbraně nemohou za normálních okolností ploty poškodit, protože 
kulky bez problémů proletí mezi plaňkami. Šplhání nebo plavání vyžaduje příslušný test atletiky. 
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Elektrické ploty 
Postava, která se dotkne elektrického plotu pod napětím, utrpí poškození 4S, stejně jako od taseru nebo 
elektrického obušku. Postava musí navíc provést test těla nebo vůle (podle toho, co je vyšší) proti cílovému číslu 
6, aby se dokázala plotu pustit. Pokud při něm nedosáhne žádných úspěchů, zůstává v kontaktu s plotem a ve své 
další fázi bojového kola obdrží další poškození 4S. Pokud poškození srazí postavu do bezvědomí, utrpí předtím, 
než její svaly ochabnou a zřítí se k zemi, ještě jedno poškození 4S. Bez ohledu na to, kolik elektrických šoků 
postava prodělá nebo kdy ztratí vědomí, utrpí dlouhodobé efekty omráčení. 
 
Drát 
Přírodní a umělé zábrany a překážky obsahují často zjevný nebo skrytý ostnatý drát, klopýtací drát, monodrát 
nebo drát Koncertina (svinovací dát NATO). Stupně bariér, kódy poškození a základní cílová čísla pro všimnutí 
si jednotlivých typů drátů udává tabulka Dráty.  
 
Klopýtací drát 
Klopýtací drát představuje jednoduchý, ale účinný způsob využití přírodních bariér. Všechny klopýtací dráty 
mají stejnou nápadnost jako monodrát, většina z nich ovšem nezpůsobuje žádné poškození, jestliže přijdou do 
kontaktu s vetřelcem (s výjimkou toho, že spustí poplach). Gamemaster rozhodne, zda podniky používají jako 
klopýtací drát rovněž monodrát; pokud ano, způsobí poškození, jež je v tabulce Dráty uvedeno u monodrátu, a 
kromě toho spustí poplach. 
 

DRÁTY 

Typ Cílové číslo pro vnímání 
Poškození* 

uchopení/chůze/běh 
Stupeň bariéry** 

Ostnatý 4 3L/4L/6L 6 
Koncertina 3 4M/5M/8M 6 
Monovláknitý 8 7V/8V/11V 5 
 
* Protinárazový pancíř poskytuje před tímto poškozením ochranu polovinou svého stupně (zaokrouhleno dolů). 
Při testu odolnosti vůči poškození nelze použít kostky bojových rezerv. 
 
** Poškození musí být způsobeno přímo drátu. Kleště na drát zdvojnásobují efektivní sílu postavy při 
přestřihávání drátu.  Je možné provést test síly proti bariéře – každé dva úspěchy zvyšují efektivní sílu postavy při 
přestřihávání drátu o 1.  
 
Následující modifikátory se uplatní při testech vnímání na odhalení napnutého drátu: 
 
Situace Modifikátor 
Drát je ukrytý v křoví +1 až +4 
Postava se plně nesoustředí na vnímání/běží  +2 
Nestálá intenzita osvětlení modifikátor za nejhorší situaci + 1 
 
Technická bezpečnost 
Téměř všechny bezpečnostní systémy obsahují poplašná zařízení a další technické senzory. 
 
Bezpečností kamery 
Velký bratr je všude a nikdy nespí. V některých oblastech je nemožné byť jen odhodit na ulici plechovku od 
sójové kávy, aniž by to nenahrály tři různé kamery a někdo neuvědomil hlídku. Monitorovací přístroje jsou často 
umístěny zjevně až dotěrně, aby odstrašily vetřelce, ovšem moderní technika umožňuje i vnější subtilitu, a to za 
nijak přehnaně vysokou cenu. Video- i triedokamery mohou být vybaveny různými optickými senzory: 
zesilovači osvětlení, infraviděním, zvětšovacími čočkami, vyrovnávači oslnění apod. Mnohé kamery jsou 
vybaveny rovněž mikrofony. Díky bezproblémové dostupnosti elektronických ukládacích médií se většina 
materiálu dlouhodobě archivuje. 
Naštěstí pro většinu shadowrunnerů je celá monitorovací technika většinou pouze tak efektivní jako osoba, jež 
sedí před monitory. Patřičné odvedení pozornosti dělá stále divy. 
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Dveřní a okenní poplašné senzory 
Dveře a okna bývají často vybaveny poplašnými kontakty, které se přeruší, pokud se dveře nebo okno otevřou. 
Často se tak aktivuje tichý alarm. Se správným nářadím není ovšem příliš obtížné jednoduchý dveřní či okenní 
alarm přelstít. K tomu je zapotřebí dvou kroků. Nejprve musí postava podstoupit test vnímání proti 8, aby určila 
umístění poplašných kontaktů. Při tomto testu lze jako doplňkovou dovednost použít elektroniku K/O. Jakmile 
jsou kontakty nalezeny, může postava provést test elektroniky proti stupni systému. Platí modifikátory z tabulky 
Konstrukce/opravy. 
 
Pohybové senzory 
Pohybové senzory obvykle vytvářejí ultrazvukové pole a reagují na jeho změny, pokud do něj někdo vstoupí. 
Jednoduché ultrazvukové detektory mohou odhalit přítomnost ultrazvukového pole do vzdálenosti 5 metrů. 
Hráčské postavy mohou pohybové senzory přelstít, pokud se budou pohybovat velmi pomalu, přibližně rychlostí 
půl metru za bojové kolo, a podstoupí test nenápadnosti proti stupni senzorů daného přístroje. Pokud systém 
dosáhne více úspěchů, spustí se poplach. Pokud se postava chce pohybovat vyšší rychlostí než půl metru za kolo, 
zvyšuje se cílové číslo o 1 za každého čtvrt metru navíc. 
Postavy se kromě toho mohou pokusit zmást senzory, jestliže použijí ultrazvukový vysílač/detektor. 
 
Magnetické zámky 
První kontrola přístupu probíhá v Šestém světě pomocí magnetických zámků. Jedná se o magnetické zámky 
poháněné elektromotorem, které jsou dostupné v různých stupních bezpečnosti a které mohou být kombinovány 
s rozličnými fyzickými nebo biometrickými identifikačními systémy. Magnetické zámky mohou umožňovat 
vstup jednotlivým uživatelům nebo určitým skupinám. V kapitole Výbava jsou uvedeny podrobnosti pro různé 
systémy magnetických zámků. 
Magnetické zámky mohou být vybaveny různými identifikačními systémy. Tlačítkové zámky vyžadují, aby 
uživatel zadal (alfa)numerický kód. Tomu, kdo není s to ho zadat, není umožněn přístup. Kromě toho systém 
zaznamená identitu osoby a čas, kdy se daným bodem pokusila projít. Čtečky karet vyžadují vložení 
identifikačních karet, jež obsahují identifikační číslo na magnetickém proužku nebo na mikročipu. Snímače a 
systémy hlasové identifikace jsou schopny daný vstup rychle digitalizovat, analyzovat a umožnit průchod 
vlastníkům platného vzorce. 
 
Tlačítkové zámky 
Tlačítkové systémy mají stupně od 0 (v obchodu s rádii za rohem) po 10 (systémy zhotovené speciálně na 
zakázku). Pokud postava nezná kód, může zařízení překonat pouze tehdy, pokud kabely hardwaru nově propojí. 
V tom případě jsou nezbytné dva kroky: odstranění krytu a manipulace s elektronikou. 
Odstranění krytu: Nejprve musí runner odstranit kryt. K tomu je zapotřebí úspěšný test elektroniky K/O proti 
stupni bariéry krytu. Za normálních okolností je tento stupeň bariéry shodný se stupněm bezpečnosti 
tlačítkového zámku. Je sice možné nainstalovat tlačítkový systém jednoho stupně do krytu jiného stupně 
bezpečnosti, ale náklady jsou natolik vysoké, že se rozhodně nejedná o standardní proceduru. Běžně takové 
rozdíly ve stupních bezpečnosti vykazují pouze nejšpičkovější systémy. 
Postava musí dosáhnout alespoň jednoho úspěchu, aby mohla kryt odmontovat. Pokud nedosáhne žádného 
úspěchu, nepodařilo se jí kryt odstranit. Tento proces trvá 60 sekund základního času a úspěchy navíc mohou 
tuto dobu zkrátit (viz Chce to čas).  
Pokud je systém vybaven protimanipulačním poplachovým zařízením, přičítá se jeho stupeň k cílovému číslu. 
Protimanipulační systémy mají obvykle stupeň od 1 do 4. Postava musí dosáhnout alespoň jednoho úspěchu, aby 
tento systém dokázala obejít a odstranit kryt. Pokud je takový poplašný systém přítomen a nepadne ani jeden 
úspěch, spustí se poplach. 
Aby hráčům nebylo známo příliš mnoho informací, měli byste cílové číslo pro tento test uchovat v tajnosti a 
pouze oznámit, zda byl pokus úspěšný či nikoli. 
Manipulace s elektronikou: Jakmile je kryt odstraněn, musí se postava vypořádat přímo s vnitřní elektronikou a 
provést běžný test elektroniky proti cílovému číslu ve výši stupně tlačítkového systému. Základní čas pro test 
činí 60 sekund a postava musí dosáhnout alespoň jednoho úspěchu, aby se jí podařilo potlačit poplach. Další 
úspěchy lze použít k redukci potřebného času. Pokud postava nezíská žádný úspěch, zaregistruje ovládací 
počítač nedovolenou manipulaci a spustí pasivní poplach. 
Pro oba výše uvedené testy platí odpovídající modifikátory z tabulky Konstrukce/opravy. 
Moderní technika samozřejmě poskytuje ambiciózním lupičům pro tento účel pomůcku, tzv. sekvencer. Při 
použití sekvenceru proveďte srovnávací test mezi stupněm sekvenceru a magnetického zámku. Pokud sekvencer 
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zvítězí, je možné zámek otevřít; úspěchy navíc snižují základní čas deseti sekund. Jestliže zvítězí magnetický 
zámek, spustí se pasivní poplach. 
 
Čtečky karet 
Čtečky karet mají obvykle stupeň od 1 do 10 a lze je přelstít stejným způsobem jako tlačítkové zámky – přímým 
odšroubováním nebo pomocí speciálního přístroje. Také „vnitřnosti“ čtečky jsou chráněny krytem, který je třeba 
nejprve odstranit. Cílové číslo pro tento test činí dvojnásobek stupně čtečky karet. Základní čas se rovná 60 
sekundám. Postava, která úspěšně odstranila kryt, se může pustit přímo do obvodů jako u tlačítkového zámku, 
musí ovšem přijmout modifikátor +2 k cílovému číslu svého testu elektroniky. 
Přístroje známé pod označením louskače magnetických zámků jsou ve stínech dostupné a pomáhají přelstít 
čtečky karet. Louskače magnetických zámků fungují stejně jako sekvencery s tou výjimkou, že postava, jež je 
používá, nemusí odstraňovat kryt. 
 
Snímače 
Snímače jsou bezpečnostní přístroje, které snímají otisky prstů, dlaní nebo dokonce sítnice. Fyzické snímače 
mají hodnoty od 1 do 10, zatímco sítnicové snímače jsou běžně dostupné ve stupních od 3 do 9. Mazaní 
shadowrunneři přišli na nesčetně prostředků a způsobů, jak na tyto systémy vyzrát. 
Syntetické duplikáty otisků, k jejichž výrobě je zapotřebí sejmutí resp. nahrání originálního otisku, mají stupeň 
od 1 do 8 v závislosti na technice, pomocí níž jsou vyráběny. Cena materiálu pro výrobu falešného otisku činí 
200 nujenů za každý stupeň. Postavy musí provést test inteligence s cílovým číslem 3, aby se jim podařilo 
sejmout otisk, jenž je dostačující pro výrobu použitelného padělku. Výsledný produkt má podobu jakési 
„rukavice“ nebo fólie, která padne na ruku nositele. 
Prsty nebo ruce skutečných majitelů mají stupeň 8, který se ovšem snižuje o 1 za každou hodinu, po kterou jsou 
odděleny od svého původního vlastníka. Při odpovídající péči a konzervaci lze tuto ztrátu snížit na jeden bod za 
tři hodiny. To se týká rovněž prstů a rukou mrtvol. 
Otisk prstu nebo dlaně živé osoby funguje u fyzického snímače otisků vždy. Pro shadowrunnery non plus ultra 
existují i duplikáty sítnic. Více o tom dále.  
Aby se určilo, zda snímač otisků zfalšovaný otisk odhalí, je třeba provést srovnávací test mezi stupněm otisku a 
snímače. Pokud snímač dosáhne alespoň jednoho čistého úspěchu, zjistí, že se jedná o padělek, a spustí pasivní 
poplach. 
Postavy mohou eliminovat snímače stejně jako tlačítkové zámky, musí ovšem přijmout modifikátor +4 ke svému 
cílovému číslu. 
 
Systémy hlasové identifikace 
Na rozdíl od jiných snímačů nebo rozpoznávacích systémů obsahují systémy hlasové identifikace aktivní 
komponenty. Tyto systémy vyžadují v rámci určitého časového intervalu odpověď hlasem oprávněného 
uživatele. Pokud během tohoto časového limitu nenásleduje platná odpověď, spustí poplach. Je velmi obtížné 
přelstít tyto systémy pomocí hardwarové manipulace, protože na místě bezpečnostní kontroly se musí nacházet 
takřka pouze mikrofon a reproduktor, zatímco systémové obvody jsou umístěny ve zcela jiné části budovy. 
Postavy mohou systémy hlasové identifikace přelstít jen tehdy, budou-li „mluvit“ hlasem oprávněného uživatele 
– ať už se jedná o nahrávku, jinou simulaci nebo opravdový hlas. 
Systémy hlasové identifikace mají stupeň od 1 do 10. Technika, pomocí které jde tyto systémy oklamat, sahá od 
jednoduchých diktafonů na stupni 1 až k profesionální výbavě nahrávacího studia na stupni 6. Kybernetické 
hlasové modulátory lze k překonání těchto systémů rovněž použít. 
K překonání systému hlasové identifikace je zapotřebí provést srovnávací test mezi stupněm systému a stupněm 
klamající techniky. Systém, jenž dosáhne více úspěchů, vítězí. Nerozhodný výsledek neposune žádnou stranu 
dále a systém zopakuje svůj dotaz. Postava může provést další pokus. 
 
Aktivní bezpečnostní opatření 
Bezpečnostní podniky poskytují širokou paletu aktivních bezpečnostních opatření, aby se předešlo ohrožení ze 
strany vetřelců. Sahají od vycvičeného bezpečnostního personálu nebo dokonce bezpečnostních riggerů 
s hlídkovými dronami až po polointeligentní autopalebná zařízení a bezpečnostních reakcí, jako je uzavírání 
bariér a bezpečnostních dveří. Používají se rovněž hlídací zvířata, včetně vycvičených paranormálních tvorů a 
kybernetizovaných nestvůr. 
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Je na gamemasterovi, aby rozhodl, jak dobře vybavená a vyzbrojená jsou bezpečnostní opatření daného zařízení. 
Úroveň bezpečnosti by se měla zakládat na tom, jak velkou výzvou má být daný systém pro hráčské postavy (viz 
Nehráčské postavy). 
 
Autopalebná zařízení 
Autopalebná zařízení existují ve dvou variantách: „hloupá“ a „inteligentní“. Hloupé zbraně jsou zaměřeny celou 
svou palebnou silou na určitou oblast, podobně jako automatická protipožární zařízení. Cílem hloupého 
automatického zbrojního systému je vychrlit do vzduchu tolik olova, že už díky zákonům pravděpodobnosti 
bude něco zasaženo. Takové systémy se samozřejmě používají pouze v uzavřených oblastech, v nichž existuje 
pouze minimální šance, že nedopatřením vzniknou vedlejší škody. Tyto systémy střílí obvykle gumovými 
náboji. 
Hloupé zbraně mají standardní úhel střelby obvykle 180 stupňů nebo méně. Jejich přesnost závisí na tom, jakou 
část z těchto 180 stupňů pokrývají. Hloupé zbraně, jež pokrývají úhel 60 stupňů nebo menší, mají stupeň 
dovednosti 4. Od 60 do 120 stupňů mají stupeň dovednosti 3 a až do 180 stupňů pak 2. Za normálních okolností 
se u těchto systémů používá ekvivalent HK 227, který střílí plně automaticky. Dokud se cíl zdržuje v palebném 
poli, je vystaven v každém průběhu iniciativy (viz Průběh iniciativy) novému útoku. Autopalebná zařízení 
používají jednoduché senzory, které hlásí, zda se potenciální cíl ještě nachází v úhlu střelby. Běžné zbraně se 
aktivují na dálku a začínají pálit, když se objeví platný cíl. 
Inteligentní autopalebná zařízení, zvaná rovněž autonomní zbrojní systémy, disponují selektivním zaměřovacím 
systémem. Vyhledávají cíle, jsou s to je sledovat a pokrývat přiměřenou palebnou kadencí. Autonomní zbrojní 
systémy obsahují špičkové optické rozlišovací systémy jako noční vidění, infračervené a ultrazvukové 
zaměřovací systémy, jež jsou spojeny s výkonným odborným systémem, který provádí taktickou analýzu bojové 
situace. Vyrábí se obvykle na bázi útočných pušek nebo lehkých kulometů, které střílí dávkami nebo plně 
automaticky (podle úvahy gamemastera). Obvykle jsou namontovány na trojnožkách (6 bodů kompenzace 
zpětného rázu) a disponují potenciálním úhlem střelby 360 stupňů. Některé systémy mají dokonce vertikální 
motor, který jim poskytuje úhel zdvihu až 20 stupňů a úhel sklápění až 10 stupňů. 
Tyto inteligentní zbrojní systémy mají stupeň dovednosti 6 a iniciativu 25 + 2k6. Systém je schopen si své akce 
podle potřeby odkládat. Jako minigunové systémy mohou tyto zbraně vypálit až 15 výstřelů za akci, obvykle 
v tříranných dávkách. Mohou zaútočit, a také tak činí, na více cílů během jedné akce. 
 
Magická bezpečnost 
Existuje celá řada metod, jak zabránit astrálním vetřelcům v jejich činnosti – vloupání. K těm obvyklým patří 
připoutaní strážní duchové a astrální bariéry jako hradby. Různé paranormální nestvůry, obzvláště duální bytosti, 
se často používají jako hlídací zvířata, protože je lze nasadit jak na astrální, tak fyzické cíle, jež jsou schopny 
napadnout. Navíc není v žádném případě neobvyklé, že cenná zařízení mají permanentně nebo alespoň na 
zavolání k dispozici hlídací mágy. 
 
Matrixová bezpečnost 
Rozličné bezpečnostní spínače a IC, jež chrání matrixové systémy, jsou popsané v kapitole Matrix. Ačkoli jsou 
mnohé bezpečnostní systémy zranitelné matrixovými vetřelci, kteří vyřazují poplašná zařízení, mění videodata 
v kamerách a způsobují podobné bezpečnostní katastrofy, vzala si právě z toho řada podniků ponaučení a své 
bezpečností systémy (nebo jejich velké části) mají přísně oddělené od matrixu. 
 
Detektory zbraní 
Nezřídka se stává, že postavy nosí ukryté zbraně nebo se je pokouší propašovat přes bezpečností kontrolní 
stanoviště. Většina podnikových a vládních budov, luxusní restaurace, případně bary a obzvláště letiště disponují 
systémy detektorů. Gamemaster může použít následující pravidla, aby zjistil, zda postavy kolem nich mohou 
propašovat zbraně. Ve většině případů se bude jednat o test proti stupni utajitelnosti zbraně. 
 
Automatické systémy 
Existuje řada technických systémů, s nimiž se nechá pátrat po zbraních, ať již mají pouze podpořit osobní 
prohlídku, nebo jsou diskrétně zabudované v rámu hlavních dveří budovy. Nejčastější je detektor magnetických 
anomálií (MAD), který má obvykle stupeň 1 až 4 u přenosných modelů a od 4 do 9 u architektonicky 
zakotvených verzí. Aby se zjistilo, zda systém zbraň odhalil, hází se jeho stupněm proti stupni utajitelnosti 
zbraně. Modifikátory utajitelnosti za oblečení, skrytá pouzdra apod. se v tomto případě neuplatní. Pro spuštění 
poplachu stačí jeden úspěch. Gamemaster bude možná chtít dát postavám šanci, aby si zabudovaných detektorů 
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magnetických anomálií všimly, než skrze ně nic netuše projdou. Tyto systémy mají obvykle utajitelnost 8, která 
ovšem může být za určitých okolností i vyšší. 
 
Osobní prohlídka 
Tu a tam se ani ten nejlepší runner nevyhne dobrému, staromódnímu, odpornému prošacování. Gamemaster by 
se měl držet následujících pokynů, aby určil účinnost takového prohledávání. Navíc ke schopnostem jedinců, 
kteří prohlídku provádějí, se uplatní další dva faktory: kolik času je ochoten bezpečnostní pracovník prohlídce 
věnovat a jak moc chce dosáhnout úspěchu. 
Ve všech případech se provede test vnímání proti polovině utajitelnosti dané zbraně (zaokrouhleno nahoru). Platí 
modifikátory z tabulky Pátrání po zbraních. 
 

PÁTRÁNÍ PO ZBRANÍCH 
Situace Modifikátor 
Stupeň profesionality hledajícího  
  Průměrný/amatér (stupeň profesionality 1)* +2 
  Částečný výcvik (stupeň profesionality 2)* +1 
  Vycvičený nebo lepší (stupeň profesionality 3 nebo 4)* +0 
Čas vynaložený na prohlídku  
  Zběžná (velmi rychlé proklepání, 1-2 sekundy) +2 
  Rychlá (rychlé proklepání, 3-5 sekund) +1 
  Standardní (6-20 sekund) +0 
  Důkladná (21-60 sekund) -1 
  Velmi důkladná (1-2 minuty) -2 
  Prakticky ta zatracená tělesná prohlídka (3-5 minut) -3 
  Tělesná prohlídka Zbraň je nalezena 
Hledající  
  je rozptylován +2 
  pracuje za běžných podmínek +0 
  soustřeďuje se pouze na prohlídku -2 
 
* Vztahuje se k pravidlům pro stupně profesionality (viz). 

 
Systémy detekce kyberwaru 
Některé bezpečnostní systémy mohou rovněž prověřit, zda mají postavy kyberware. Kybernetické snímače mají 
obvykle stupeň od 3 do 9. Také ony existují v přenosných a vestavěných verzích (utajitelnost 8). Kdykoli je 
prověřován někdo, kdo kyberware vlastní, hází se stupněm detektoru. Cílové číslo pro běžný kyberware činí 3, 
pro alfaware 6. Čím více úspěchů systém dosáhne, tím jasněji odhalí účel, umístění a stupeň implantátů. 
  

Jak střelit kořist 
Postava právě získala ze supertajné podnikové databanky optický čip, až po okraj naplněný žhavými daty. Ještě 
navíc se vloupala do káry jednoho podnikového hlavouna, kterou si vzala s sebou domů a jejíž kufr obsahuje 
tolik kanónů, že by se s tím dala vést (a vyhrát) menší válka. Jak se může oněch věcí zbavit za slušné ceny, aniž 
by si při tom spálila prsty? Pokud se tým shadowrunnerů dopředu dohodl na „recyklaci“ kořisti, následující 
pravidla neplatí. Pokud ovšem mají runneři hromadu krámů, které jsou pro místní zastavárnu přece jen trochu 
delikátní, ale které si také nechtějí nechat (což je spíše pravidlem), je na čase poohlédnout se po překupníkovi. 
 
Nalezení překupníka 
Podle toho, čeho se runneři chtějí zbavit, mohou klidně použít své běžné pouliční kontakty jako šíbra nebo 
obchodníka s talismany, jimž důvěřují. Někdy jsou ovšem runneři odkázáni na jmění někoho cizího. Pro nalezení 
překupníka je zapotřebí úspěšný test etikety (ulice). Základní cílové číslo činí 4 a podléhá modifikátorům 
z tabulky Překupnictví. 
 
Kořist 
Většina překupníků bude chtít koupit nejprve kořist, kterou lze snadno prodat, než se odváží na problémovější 
zboží. Překupník bude mít za normálních okolností následovně odstupňovaný zájem: 
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Běžná výbava, včetně zbraní, oblečení, pancířů, dopravních prostředků, šperků, kreditních hůlek apod. 
Špičková technika, včetně běžných dat, výbavy, dat o výzkumu apod. 
Horké zboží, včetně jedinečných prototypů, přísně tajných dat o výzkumu, jiných jedinečných předmětů, 
magických předmětů a vůbec všeho, co patří velkým zlým hochům, pro něž je to nenahraditelné. 
Pokud tým při hledání překupníka spolupracuje, hoďte tolika kostkami, kolik činí průměrný stupeň etikety 
(ulice) celé skupiny, plus jednu kostku za každého člena, proti modifikovanému cílovému číslu (základní cílové 
číslo činí 4 a podléhá modifikátorům z tabulky Překupnictví). Všechny postavy, jež přidaly svou dovednost 
etiketa (ulice) k součtu skupiny, se musí zúčastnit schůzky, na níž se má kořist prodávat. Pokud se jedna nebo 
více z nich neobjeví, překupník znervózní a bude se zdráhat obchod uskutečnit. 
Úspěchy z tohoto testu lze použít dvojím způsobem: jednak k redukci času, který je zapotřebí k nalezení 
překupníka, jednak ke zvýšení jeho finančních prostředků. 
 

PŘEKUPNICTVÍ 
Situace Modifikátor 
Překupník je běžný kontakt -1 
Prodej standardní výbavy -1 
Prodej špičkové techniky nebo jinak důležité kořisti +1 
Prodej horkého zboží +3 
Postavy hledá policie +1 
Postavy hledá podnik nebo organizovaný zločin +2 
Magická kořist (ohniska, formule zaklínadel apod.) +2 

 
Hon za překupníkem 
Obvykle trvá nalezení překupníka a zorganizování schůzky deset dní. Postavy mohou ovšem použít úspěchy ze 
svého testu k tomu, aby tento čas snížily až na minimum jednoho dne. Každý den, který tráví pátráním po 
překupníkovi, zvyšuje šanci, že původní vlastníci kořisti budou upozorněni na snažení postav. Na konci každého 
takového dne hodí gamemaster tolika kostkami, kolik dosud uplynulo dní, proti cílovému číslu 6. Při jednom 
nebo více úspěších se zlí hoši dozvědí, k čemu dojde. Pokud je gamemaster toho názoru, že by měli tým 
pronásledovat, může nastražit při schůzce léčku. 
 
Peníze překupníka 
Překupníci mají k dispozici omezené prostředky; jsou to přece jen běžní obchodníci, kteří se snaží vydělat si pár 
nepoctivých nujenů. Aby se zvýšila šance postav na to, že za své hračky dostanou dobrou cenu, může tým použít 
úspěchy ze svého testu pro zvýšení finančních prostředků nalezeného překupníka. Gamemaster hodí skrytě 
dvěma kostkami a výsledek vynásobí 100 000 nujenů, čímž určí běžné finanční prostředky. Poté vynásobí tento 
výsledek počtem úspěchů, které tým použije, aby našel šíbra s větším množstvím peněz. Výsledek představuje 
celkovou sumu, kterou má překupník k dispozici (od níž se samozřejmě v žádném případě neodloučí bez 
patřičného přesvědčování…). 
 
Schůzka 
Schůzka se může uskutečnit na libovolném místě. Jakmile začne, hází se srovnávací test vyjednávání mezi 
jednou z postav a překupníkem. Základní cílové číslo pro každou stranu je inteligence druhé strany. Obě strany 
samozřejmě chovají ke svému protějšku zdravou nedůvěru, pročež každá strana podléhá modifikátoru cílového 
čísla +2. Gamemaster stanoví stupeň dovednosti a inteligenci překupníka. 
Na testu vyjednávání závisí cena, kterou překupník zaplatí postavám za kořist. Základní cena pro většinu kořisti 
činí 30 % ceny uvedené v kapitole Výbava. Pro kořist, jež se v tabulkách nenalézá, určí cenu gamemaster. 
Strana, která v testu vyjednávání zvítězí, může cenu změnit ve svůj prospěch o 5 % za každý čistý úspěch. Pokud 
zvítězí překupník, neklesne cena pod 10 % běžné hodnoty. Zvítězí-li postavy, nestoupne výsledná cena nad 50 % 
základní ceny. 
Překupník si to téměř s jistotou přihasí s dostatečným množstvím svalovců, aby dopředu zamezil všem nekalým 
obchodním praktikám ze strany postav. Pokud po kořisti stále ještě pátrají původní majitelé a někdo je na 
postavy upozornil, rovněž se ukáží. 
 

Existence bez SIN 
Identita – obzvláště ta pravá – je věc, kterou shadowrunneři berou velmi vážně. Díky moderní všeobjímající 
všudypřítomné síti dat je možné sledovat lidi na základě jejich jména, jejich SIN a jejich převodů peněz téměř 
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nepřetržitě. Proto většina shadowrunnerů klade zvýšený důraz na nedotknutelnost své soukromé sféry a žene 
svou anonymitu do extrémů. 
 
Co se skrývá pod SIN? 
Systémová identifikační čísla (SIN) byla v SKAS zavedena v roce 2036 ve spojitosti s povinnou registrací 
každého občana. Jedinci, již se zdržují v SKAS bez SIN, platí za „občany na zkoušku“, což znamená, že nesmí 
volit a mají pouze minimální až žádná občanská práva. Dnes se SIN přiděluje již při narození – za předpokladu, 
že se dítě narodí v běžné nemocnici. Všichni ostatní vedou existenci bez SIN a dokud se nenechají zaregistrovat 
nebo nejsou zatčeni, oficiálně neexistují. Pro obdržení SIN je možné podat si v SKAS žádost o registraci, ovšem 
uchazeč musí za tím účelem prokázat, že je usedlý bezúhonný občan a že SKAS budou z jeho začlenění do 
společnosti profitovat. Pro většinu příslušníků okrajových částí plexů to tudíž není řešením. Řada vlád na celém 
světě zavedla SIN nebo podobné systémy a své databanky pravidelně navzájem srovnávají. Také podniky 
zpravidla přidělují vlastní SIN, aby evidovaly své zaměstnance/občany. 
Jednotlivé číslice SIN se určují pomocí komplexního vzorce, který zahrnuje různá osobní data. Ze SIN mohou 
oficiální místa vyčíst vaše datum narození, zemi původu a iniciály. 
Pokud je postava bez SIN zatčena, může se přihodit více věcí. Není neobvyklé, že osoby bez SIN bývají 
zneužívány nebo dány pod zámek (a klíč se zahodí) nebo že nějakým jiným způsobem jednoduše „zmizí“; 
koneckonců, společnost jejich existenci neuznává, pročež jim nepřísluší žádná práva nebo ochrana. Většině 
zatčených bez SIN bývá ovšem vystaveno policejní SIN – s nímž se budou protloukat po celý zbytek života. 
Toto SIN vejde do různých policejních databank a je doplněno obrazovou dokumentací, otisky prstů a dlaní a za 
určitých okolností dokonce vzorky hlasu, otisky sítnice a vzorky tkáně. 
Pokud vám chybí SIN, jsou pro vás dopředu vyloučeny mnohé činnosti, jež jsou pro běžné občany samozřejmé. 
Potřebujete SIN, abyste dostali legální zaměstnání, mohli si otevřít bankovní konto, pronajmout si byt apod. SIN 
je důležité především pro všechny druhy cestování – i lístek na autobus je dostupný pouze se SIN. Dokonce i ti 
s policejním SIN mají potíže žít tak, aniž by byli zatěžováni vším, co může nabídnout temná stránka byrokracie. 
Hráči se mohou při tvorbě postavy rozhodnout, zda jejich postavy budou mít SIN nebo ne. 
 
Kreditní hůlky a ID 
Kreditní hůlky jsou tyčinky velikosti tužky, které fungují současně jako ID a kreditní karta. Kreditní hůlka 
obsahuje všechny licence a povolení dané osoby, jako řidičský průkaz nebo zbrojní pas (viz Povolení). 
V případě nouze může navíc poskytnout důležité lékařské informace a obsahovat zakódované otisky prstů, dlaně, 
sítnice a další. Ve skutečnosti může kreditní hůlka představovat nejdůležitější spojení osoby s vnějším světem. 
Vedle své funkce jakožto průkazu mají kreditní hůlky tu primární úlohu, že provádějí bezhotovostní peněžní 
operace. Kreditní hůlky obsahují zakódované optické čipy, na nichž jsou zaznamenány přístupové kódy pro 
přesuny peněz z nebo na konto svého vlastníka, stejně jako aktuální stav účtu. 
Při použití kreditní hůlky například v obchodě ji její uživatel zasune do čtecího přístroje, který naváže 
prostřednictvím matrixu spojení s jeho peněžním ústavem a dovolí uživateli disponovat jeho bankovním kontem, 
aby mohl vybrat nebo uložit peníze. Finanční přesuny jsou v zásadě možné pouze tehdy, pokud je uživatel 
kreditní hůlky nezvratně identifikován jako její oprávněný vlastník. 
Kreditní hůlky mohou zaznamenávat rovněž transakce, které se neprovádějí on-line, musí se ovšem pravidelně 
spojovat s finanční sítí, aby tyto transakce byly povoleny. Pokud se to nezdaří, všechny transakce neprovedené 
on-line se anulují a kreditní hůlka ztratí svou funkčnost. 
Existuje pět druhů kreditních hůlek, které se od sebe liší objemem dostupných transakcí a požadavky, jež jsou 
kladeny na identifikaci uživatele (viz tabulka Kreditní hůlky).      
 

KREDITNÍ HŮLKY 
Typ Objem transakcí Potřebná identifikace 
Standardní 1-5 000 ¥ Heslo 
Stříbrná 1-20 000 ¥ Otisk prstu 
Zlatá 1-200 000 ¥ Vzorek hlasu 
Platinová 1-1 000 000 ¥ Otisk sítnice 
Ebenová Neomezený Vzorek tkáně 

 
Ověřené kreditní hůlky 
Ověřená kreditní hůlka – hovorově zvaná rovněž šeková kreditní hůlka – není, podobně jako hotovost nebo 
dluhopisy znějící na doručitele, vázána na určitou osobu a obsahuje v elektronicky zakódované podobě určitou 
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peněžní sumu. Aby ji bylo možné použít, není zapotřebí žádná identifikace, a mohou ji použít i jiné osoby než ty, 
jimž byla původně vystavena. Banky obvykle vyžadují za vystavení ověřené kreditní hůlky malý poplatek. Nelze 
ji použít jako ID. Mezi shadowrunnery představují šekové hůlky značně oblíbenou formu platby.   
 
Falešné kreditní hůlky a ID 
Padělat kreditní hůlku představuje obtížný úkol. Ačkoli vyrobit samotnou hůlku může být jednoduché, 
informace, které obsahuje, musí být možné dohledat zpětně v rozličných databankách, aby byla uznána za 
pravou, což je zase spojeno s velkými obtížemi a náklady. 
Pokud je zkoumána identita kreditní hůlky, v ní obsažené informace se okamžitě vzájemně porovnávají a 
prověřují se přes tucet i více kanálů. Vyzvednutí a prověření takového křížového výslechu je pro mezinárodní 
počítačovou síť matrix jednoduchým počinem, pročež je u zfalšování identity třeba vynaložit značné náklady na 
elektronickou manipulaci. Aby se toto zdařilo, musí být do řady oficiálních databank zanesena komplexní 
historie plateb a identity, což je pro běžného námezdního otroka zhola nemožné. Pouze expert disponující 
mimořádně dobrými kontakty se může pustit do podvodu takových rozměrů. Celé stínové organizace se 
specializují na to, že prodávají falešné identity a kreditní hůlky. Tyto organizace lze normálně nalézt 
v centrálních uzlových bodech matrixu a spojení s reálným světem navazují pouze přes přísně střežené kanály. 
Samotná výroba historie plateb a falešné hůlky již něco stojí. Čím vyšší je zákazníkem požadovaná úroveň 
detailů a čím úplnější jsou informace, tím vyšší je stupeň kreditní hůlky a její cena. 
Tabulka Výroba kreditní hůlky obsahuje informace o cenách a dostupnosti falešných kreditních hůlek. 
Přinejmenším polovinu nákladů na padělání hůlky bude chtít šíbr zkasírovat dopředu. 
Jakmile je falešná hůlka vyrobena, lze ji používat jako pravou. Ve většině případů dobrý padělek před verifikací 
obstojí a bude akceptován jako pravý. Pouze velmi důkladné verifikační systémy padělek odhalí. 
 

VÝROBA KREDITNÍ HŮLKY 
Stupeň Cena Dostupnost Pouliční index 
1-4 Stupeň2 × 1 000 ¥ Stupeň/24 h 1 
5-8 Stupeň × 5 000 ¥ Stupeň/72 h 1 
9-12 Stupeň × 10 000 ¥ Stupeň/14 dní 1 
13+ Stupeň × 50 000 ¥ Stupeň/1 měsíc 1 

 
Použití falešné kreditní hůlky 
Kdykoli postava použije svou falešnou kreditní hůlku, aby obstála při kontrole identifikace, provádí se 
srovnávací test mezi stupněm hůlky a bezpečnostního systému. Strana s větším počtem úspěchů vítězí. 
Dosáhnou-li obě strany téhož počtu úspěchů, informuje systém uživatele, aby se majitele dále dotazoval. Na 
obrazovce kontrolujícího se pak objeví několik otázek z historie hůlky, jež musí majitel správně zodpovědět. 
Pokud na některou z nich odpoví špatně, bude hůlka odmítnuta. Podívejte se na Použití sociálních dovedností, 
kde najdete další informace k testům vyslýchání. 
 

Životní úroveň bohatých a stínových 
Přestože někdy může vzniknout dojem, že shadowrunneři žijí v baru nebo nějaké zašlé díře, má každá postava 
svůj vlastní životní styl. Hráči mohou následující informace použít, chtějí-li rozpracovat události, které se mohou 
udát v životě postavy mezi jednotlivými dobrodružstvími, a kvůli jejich vlivu na určité herní mechanismy, jako 
například léčení (viz Boj). Životní úroveň je měřítkem pro kvalitu každodenního života postavy a její životní 
náklady, včetně ubytování, stravy, zábavy, oblečení apod. Nezahrnuje náklady na technické zdroje, zbraně, 
magickou výbavu, profesionální žoldnéře a další větší, ale nikoli osobní položky. Hráč a gamemaster mohou 
rovněž společně rozhodnout o dalších zajímavých detailech, které patří k životní úrovni postavy. Postava může 
například bydlet v budově, která zvenku vypadá na spadnutí, uvnitř je ovšem instalováno tolik vymožeností, že 
se dá její byt klasifikovat jako luxusní apartmá. Udržování všech těchto hraček v chodu, provozování 
bezpečnostních opatření, zřízení vodovodu, a to vše s nejmenší možnou nápadností, vyjde měsíčně minimálně 
stejně draho jako pokoj v Ritzu. 
Hráči se mohou rozhodnout mezi šesti životními úrovněmi: luxusní, vysokou, střední, nízkou, squatterem a ulicí. 
Mezitím mohou být navíc donuceny nastěhovat se na delší dobu do nemocničního bydlení (viz níže). Postava 
mající střední či vyšší životní úroveň může za deset procent svých životních nákladů ubytovat hosty. Pokud 
životní úroveň hosta klesne pod její vlastní, musí nyní zaplatit deset procent nákladů hostovy životní úrovně. 
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Luxusní životní úroveň 
Tato životní úroveň nabízí to nejlepší, čeho si hrdlo ráčí: bejvák velikosti paláce, množství špičkové elektroniky, 
nejlepší pokrmy a nápoje, vše, co si jen lze představit. K tomu personál, služebnictvo nebo aparáty, které se 
postarají o každodenní povinnosti. K dispozici je skvělé auto, například nadupaný sporťák nebo limuzína se 
šoférem. Ať už ve vlastním domě, elegantním bytě v osobním vlastnictví nebo ateliérovém bytě luxusního hotelu 
– toto je život těch největších a nejúspěšnějších, špičkových manažerů, velkých zvířat z vlády nebo vrchních 
představitelů Jakuzy, stejně jako stínových běžců, kteří kápli na opravdu tučnou kořist. 
Cena: 100 000 nujenů měsíčně a mnohem, mnohem víc! 
 
Vysoká životní úroveň 
Vysoká životní úroveň nabízí prostorný dům nebo byt v osobním vlastnictví, dobré jídlo, stejně jako techniku, 
která činí život jednoduchým a pohodlným. Nemáte sice takový komfort jako ti úplně nahoře, ale na druhou 
stranu zase není tolik lidí, na jejichž černé listině se nacházíte. Váš domov leží buď v zabezpečené zóně nebo je 
chráněn několika dobrými a solidními úplatky, které jdou ve prospěch určité bezpečnostní agentury nebo šéfa 
gangu. Servis pro domácnost nebo dostačující technika přebírá velkou část domácích prací. Nadto máte 
k dispozici luxusní auto na zavolání. Toto je úroveň dobře situovaných na obou stranách zákona: středních 
manažerů, starších Jakuzy apod. 
Cena: 10 000 nujenů měsíčně 
 
Střední životní úroveň 
Střední životní úroveň není to nejlepší, ale zároveň je na hony vzdálená dolnímu konci stupnice. Máte příjemný 
dům nebo byt v osobním vlastnictví s mnohými vymoženostmi. Na nutrisóju jste si dávno zvykli, ale čas od času 
dojde koneckonců i na opravdovou přírodní stravu. Nový automatický kuchař má v každém případě kompletní 
sadu chuťových tlačítek. Máte k dispozici auto na zavolání nebo měsíční jízdenku pro první třídu jednokolejky. 
Toto je životní úroveň průměrně úspěšných zaměstnanců nebo zločinců. 
Cena: 5 000 nujenů měsíčně. 
 
Nízká životní úroveň 
Na této životní úrovni máte byt a pravděpodobně vás tam nebude nikdo obtěžovat, pokud dveře jaksepatří 
zajistíte. Pravidelně jíte. Nutrisója nijak zvlášť nechutná, ale je alespoň teplá. V průběhu standardních 
přídělových období ve vaší oblasti máte dokonce proud a vodu! Pokud se vydáte na cesty, použijete 
jednokolejku. Dělníci z továren, malí gauneři stejně jako jiní lidé, kteří pevně vězí v běžném pracovním tempu, 
teprve nyní začínají nebo právě prožívají nepřízeň osudu, jsou typickými kandidáty na tuto životní úroveň. 
Cena: 1 000 nujenů měsíčně 
 
Squatter 
Život smrdí a vy většinou také. Jíte nejlevnější nutrisóju a levné kvasnice a dodatečné ochucení pochází 
z lahvičky od kapek. Bydlíte v domě přestavěném na nájemná kasárna, který je rozdělen na pokoje o velikosti 
skříně, nebo si na noc vždy pronajmete oddělení v rakvovém hotelu. Musíte používat veřejný datový terminál 
(pokud nějaký funkční najdete), abyste si mohli zavolat, poslat fax nebo e-mail, ale možná dokážete zachytit 
nějaký pirátský vysílač na vaší trideojednotce ze šrotu. Pouze ten, kdo žije na ulici, je ještě chudší než squatter. 
Cena: 100 nujenů měsíčně 
 
Ulice 
Bydlíte na ulici! Nebo v odpadních kanálech, větracích tunelech, domech na spadnutí nebo lokálech s pochybnou 
pověstí na jednu noc. K jídlu máte to, co si seženete. Ještě si vzpomínáte na doby, kdy jste se pravidelně koupali. 
Jediná bezpečnost, kterou máte, je ta, o niž se sami postaráte. Žijete na nespodnějších příčkách žebříku a zde se 
pohybují outsideři a ztroskotanci všeho druhu. 
Cena: Hele, kámo, všechno v životě nejni špatný. Tahle úroveň je zadarmo.  
  
Nemocnice 
Tato zvláštní životní úroveň se uplatní jen tehdy, pokud postava onemocní nebo je zraněná. Postava je upoutána 
na nemocniční lůžko, ať už v opravdové nemocnici nebo na nějakém soukromém místě, které je vybaveno 
potřebným zařízením. Tuto životní úroveň nelze vlastnit. Platíte za ni, dokud se neuzdravíte nebo se neocitnete 
na suchu, podle toho, co nastane dříve.  
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Cena: 500 nujenů denně za základní péči, 1 000 nujenů denně za intenzivní péči.  
 
Dodržování stálých plateb 
Postavy si musí uvědomit, že musí každý měsíc platit, pokud si chtějí svou životní úroveň udržet. Jestliže placení 
opomenou, mohou zabřednout do dluhů a být donuceny přijmout nižší životní úroveň. 
Každý měsíc, kdy postava zanedbá své platby, hoďte 1k6. Pokud je výsledek vyšší než počet za sebou jdoucích 
měsíců, kdy postava své účty nezaplatila, není co řešit. Překlenovací úvěr (který patří k nákladům na životní 
úroveň) pokryje chybějící prostředky. Jakmile příště dojde k zaplacení, je vše v pořádku.   
Je-li výsledek nižší nebo roven počtu nezaplacených měsíců, vězí postava v potížích. Její životní úroveň se o 
jeden stupeň sníží, což znamená, že je vyhozena ze svého domova a přijde o část majetku. 
Postava navíc někomu dluží náklady na svou dosavadní životní úroveň. Pokud je postava převážně dbalá zákonů, 
má dluhy u úvěrové společnosti. Pokud je postava zločincem nebo je její životní úroveň nižší než střední, 
znamená to, že má dluhy u méně ortodoxních poskytovatelů úvěru. Tato situace může vést k velmi neradostné 
diskusi o úvěrovém podnikání s velmi urostlými osobami. Poté, co je postava propuštěna z nemocnice, může své 
dluhy zaplatit. Pokud ne, existuje stále vzkvétající trh s čerstvými tělesnými součástmi. Otázku „Mám se snad 
nechat pro peníze rozkrájet?“ je v roce 2060 záhodno pokládat jen velmi obezřetně. 
 
Shrábnutí odměny 
Rozhodnout o tom, kolik nujenů shadowrunner za svou práci dostane, bývá pro gamemastera obtížné. V zásadě 
by se měl orientovat podle životních úrovní runnerů a zaplatit runnerovi tolik, aby si za to mohl zajistit jeden 
měsíc své stávající životní úrovně. Pro simulaci reálného života může sestavit mzdový plán, který je založen na 
životních nákladech postavy, a tuto sumu vydělit počtem dní, po které práce trvala. Tuto sumu lze zvýšit pomocí 
šikovnosti při vyjednávání nebo mimořádnými lákadly. Například je možné dohodnout se, že si postavy mohou 
ponechat vše, co naleznou během runu a co není jeho hlavním cílem, nebo dostanou prémie za určité činnosti 
(mlčení, vyhození soupeře do vzduchu apod.). Aby gamemaster stanovil přiměřenou odměnu za run, můžete vzít 
součet životních nákladů postav, vypočítat průměr a poté vynásobit počtem členů týmu, kteří se na run chystají. 
 
Koupě životní úrovně 
Postava může určitou životní úroveň získat natrvalo, pokud zaplatí tolik, kolik činí stonásobek měsíčních 
nákladů. Za deset milionů se dá například opatřit život v luxusu. Tato suma představuje investice, balíky akcií, 
penzijní fondy apod., v nichž je uložen majetek postavy a z nichž se platí účty. Popravdě řečeno, asi nedává 
příliš smysl zakoupit si za 10 000 nujenů natrvalo životní úroveň squattera, ačkoli se to možná může do určité 
míry vyplatit, jelikož tak postava získá jistou nouzovou skrýš. Díky pomstě nepřítele nebo nehorázné smůle 
může rovněž dojít ke ztrátě trvalé životní úrovně. Nějaký decker může jednoduše vymazat data či nepřátelé 
vyhodit vily do vzduchu. Tyto události ovšem závisí na tom, jak se odvíjí osudy postavy, nikoli na tom, kolik se 
právě nachází na její kreditní hůlce. 
Pokud bude hráč chtít, může jeho postava střední a vyšší trvalou životní úroveň také prodat. Pokud má postava 
několik měsíců na to, aby zorganizovala legální prodej, hoďte 2k6. Výsledek vynásobte deseti procenty, čímž 
zjistíte, jakou cenu postava může získat. Pokud je postava stínová a nemá SIN, hoďte pouze 1k6. Jednu kostku 
použijte rovněž tehdy, pokud postava musí svůj domov opustit překotně a prodávat přes makléře, protože sama 
je na útěku. 
 
Více životních úrovní 
Neexistuje žádné omezení týkající se toho, kolik životních úrovní může postava vlastnit. Každá životní úroveň se 
kupuje odděleně a udržuje podle běžných pravidel. Hráči mohou vlastnit životní úroveň, v níž přijímají své 
klienty, jednu pro shadowruny, jednu, v níž se skrývají, pokud se ocitnou pod příliš velkým tlakem, a jednu, 
která možná existuje zcela mimo stínové společenství. Níže uvedené možnosti poskytují několik dalších 
možností pro používání životních úrovní. 
 
Útočiště 
Život shadowrunnera je plný nastražených jam, dvojích her a stihomamu. Proto se chytří runneři zavčasu starají 
o to, aby měli v případě nouze k dispozici útočiště, kde by mohli vyčkat, dokud mrtvoly neporostou travou. 
Postavy si mohou koupit libovolné množství útočišť, pokud si koupí více životních úrovní. 
Útočiště mohou fungovat různým způsobem. Protože tam postavy normálně nebydlí, většině runnerů stačí, když 
je jejich útočiště lacinou dírou, neboť doufají, že ho nikdy nebudou muset použít. Díky tomu jsou útočiště za 
běžných okolností sklepní byty, bývalá skladiště, oddělení v nájemných kasárnách a další odlehlé lokality, o 
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nichž se runneři domnívají, že je zde nikdo nebude hledat. Hráči si mohou svá útočiště sami vybavit a navenek 
platit onu lacinou životní úroveň. K častým vylepšením patří zabezpečovací technika, elektronika, pohodlné 
vybavení, rezervní zbraně nebo biotechnická výbava. 
 
Životní úrovně runnerských týmů 
Týmy shadowrunnerů si mohou také opatřit společně jednu nebo více životních úrovní pro tým a zřídit si 
v rozličných oblastech útočiště, kde se mohou skrýt nebo uložit výbavu. Místo toto, aby finanční břemeno 
zatěžovalo pouze jednoho člena týmu, mohou týmy dát své zdroje kdykoli dohromady, aby mohly financovat 
dodatečné životní úrovně. Kdykoli tým shrábne peníze, může si koupit další útočiště a zaplatit provozní náklady 
za již existující. 
Každá postava by měla mít alespoň jednu vlastní životní úroveň. Dvě nebo více postav může sice žít pospolu, ale 
tak jako ve skutečném životě to může vést k neočekávaným (a nežádoucím) komplikacím. 
Pokud tým věří, že pro své obchody potřebuje hezkou hlavní základnu, měl by za ni zaplatit raději jako skupina a 
ne uvalit náklady pouze na jednoho svého člena. Má to také tu výhodu, že žádný z členů týmu nemusí své 
obchody provozovat doma. 
Pokud si tým opatří střední nebo vysokou životní úroveň, musí být jeden z členů zaregistrovaným nájemníkem. 
Na luxusní nebo nízké životní úrovni neklade nikdo žádné otázky – zde pronajímateli stačí shrábnout měsíčně 
jeho peníze, ale umyjte prosím ty skvrny od krve, než si sousedé budou stěžovat, ano? Pro střední nebo vysokou 
životní úrovní budou postavy potřebovat někoho se SIN nebo se zatraceně dobrou historií. Podniky často 
pronajímají apartmány zaměstnancům na návštěvě nebo jako přechodné bydliště, což představuje standardní 
vysvětlení pro runnery, kteří nechtějí ve svém pronajatém objektu bydlet. Pro každou životní úroveň platí, že ten, 
na koho je registrována, je také tím, kdo bude mít problémy, pokud budou platby týmu váznout. 
I když si tým zřídí útočiště pro celou skupinu, mohou postavy samozřejmě provozovat svou vlastní životní 
úroveň. Shadowrunneři tíhnou ve velmi značné míře k individualismu (někteří říkají egocentrismu) a dříve či 
později budou potřebovat útočiště, které by členové jejich týmu nemohli nedopatřením vydat všanc. Kromě toho 
mají různí členové týmu nejrůznější haraburdí, které musí někam umístit. Stará chatrč vedle dráhy se může 
skvěle hodit k tomu, aby se do ní dalo uložit pár magických předmětů, ale jako sklad pro granáty nebo útočné 
pušky je přece jen poněkud nevhodná. 


