Tato kapitola je v prvni fadé uréenad pro gamemastera, ackoli obsahuje i n¢které uzitecné informace pro hrace.
Pokryva oblasti, jez primarn¢ spadaji mezi ukoly gamemastera, jako napiiklad zachazeni s nehracskymi
postavami, rozdélovani a pouzivani karmy, zlepSovani atributll a dovednosti a rozli¢né dalsi aspekty piipravy a
vedeni tspéSného dobrodruzstvi.

Stejn¢ jako vSechna pravidla Shadowrunu jsou i ta nasledujici zamyslena jako voditka. Pokud hraci a
gamemaster nejsou srozumeéni s tim, jak urcité pravidlo funguje, nic jim nebrani v tom si ho upravit nebo
vypustit. (Nikdo u vas nebude pozdé v noci zvonit, aby zjistil, zda se skute¢né drzite zde zvefejnénych pravidel.
To jsme vzdali jiz pted lety.)

Karma

V Shadowrunu je karma meéfitkem zkusenosti, kterou postavy sbiraji, kdyz zazivaji dobrodruzstvi. Nedostanete
zadnou karmu z to, Ze myjete nadobi, pokud se dfez nenachazi v méstské bitevni zoné. Karma mtize byt pouzita
pro zlepseni atributl, dovednosti a specidlnich zdroji. Karma se pfid€luje na konci dobrodruzstvi, ale nikoli
nutné po kazdém jednotlivém hernim veferu. Gamemaster rozhodne, kdo karmu dostane a kolik ji bude. Za
nékteré véci obdrzi karmu kazda postava ve skuping, ovsem nékteré prémie jsou urceny pouze jednotlivetim.
Kazdy ptezivsi €len skupiny obdrzi karmu za to, Ze run piezil, ze se mise zdafila a za stupent nebezpecnosti
dobrodruzstvi. Jednotlivé postavy mohou nabyt karmu za dobré hrani postavy, state¢nost v boji, chytré plany a
strategie, nehorazné stésti a dalsi osobni vykony.

Jakmile je karma pfidélena, $tépi se na dvé casti: dobrou karmu a karmové rezervy. Dobrou karmu hraci
pouzivaji, aby své postavy vylep$ili v del§im ¢asovém horizontu. Karmové rezervy se pouZzivaji, aby si postavy
zachranily svijj zadek, pokud nastanou nepiijemnosti. Obé veli¢iny se zaznamenavaji oddélené a rovnéz tak by
se méla zaznamenat celkova karma. VSechny pfidélené body karmy se povazuji za dobrou karmu s vyjimkou
kazdého dvacatého bodu, jenz se ptidava do karmovych rezerv postavy. Lidé dostavaji do karmové rezervy
kazdy desaty bod. Pocatecni bod karmovych rezerv, s nimz zac¢ina kazda postava, se do celkové karmy nepocita.

Brynn je nova lidska postava. Zacina s karmovymi rezervami 1. Po jejim prvnim runu ji gamemaster da celkem
12 bodit karmy. Protoze je clovekem, stava se kazdy desaty body karmy karmovou rezervou. Jeji karmové rezervy
tak nyni ¢ini 2, jeji dobra karma 11. Kdyz pozdéji obdrzi dalsich 9 bodui karmy, vzroste jeji celkova karma na 21,
pricemz jeji karmové rezervy stoupnou na 3. Jeji dobrd karma obndsi nyni 19 (11 + 8) bodii.

Shetani, elfi postava, ma celkovou karmu 62, dobrou karmu 10 a karmové rezervy 4. To znamend, Ze casem
nasbirala celkem 62 bodit karmy. Kazdy dvacaty bod se pocital do karmovych rezerv (kazda postava zacind
s karmovymi rezervami 1) a zbytek (59) se stal dobrou karmou (z nichz 49 vydala na zlepseni své postavy, cimz ji
zbyva jeste 10 bodii).

Pridélovani karmy

Postavy si zaslouzi karmu za to, ze dobrodruzstvi pfezily, a za urcité cile, jichz v jeho pribéhu doséahly.
Gamemaster pfideli karmu vSem piezivS§im ¢lentim tymu rovnym dilem. Kromé toho mohou jednotlivé postavy
dostat dalsi prémie, pokud si je zaslouzi.

Karmové prémie se pfid€luji postavam, jez se obzvlasté zaslouzily o pohnuti pfibéhem nebo o zébavu pii hie.
Dobr¢ hrani postavy, statecnost, inteligentni postupy a vse, co pfesahuje povinnou miru nasazeni, by mélo hraci
vynést karmu navic. Tyto prémie se mohou vySplhat velmi vysoko: pokud postava GspéSné vyfeSi témer
neuvétitelny run a pfitom dosahne vice cilt, mize jeji celkova prémie Cinit az 10 nebo 12 bodt. Prémie karmy
vy$$i nez 12 bodu za jedno jediné dobrodruzstvi je ov§em velmi nepravdépodobna.

Dobré hrani postavy: Pridélte 1 bod karmy hrac¢tum, ktefi svou postavu hrali velmi dobie. Excelentni hrani je
hodno 2 bodi. M¢titko pro dobré hrani postavy se fidi tim, na co hraci a gamemaster kladou zvlastni duraz.
Bud’te ovSem pruzni. Shadowrun méa pobavit a ne se stat kurzem metodiky herectvi.

State¢nost: Odvazni a/nebo plsobivi bojovnici by méli dostat 1 bod karmy, 2, jestlize byli obzvlasté heroicti.
Naproti tomu hloupost, pfi niz jde o krk, se neodménuje (pokud uz k ni dojde, je pieziti dostate¢nou odménou).
Akce, jez opraviiyji k této prémii, mohou byt napiiklad netprosné boje v astralnim prostoru nebo matrixu, stejné
jako tvrdé prestielky ve fyzickém svété.

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LL.C (1/11)



Chytrost: Hraci, jejichz postavy pouzivaji mazané strategie, lusti zdludné hadanky nebo zinscenuji dobry
podvod, by méli obdrzet alespoii 1 bod karmy. Tato prémie se vztahuje i na postavy, které¢ védi, kdy je na Case to
vzdat nebo se dat na takticky Gstup, byt tieba ponékud piekotné.

Motivace: Hraci, ktefi pohnou déjem kupfedu nebo prokdzi vyraznou motivaci pfi feSeni problémi, mohou
dostat 1 bod karmy. Tuto prémii si obzvlasté zaslouzi postavy, které za¢nou jednat z vlastniho popudu, misto aby
cekaly, ze jim gamemaster necha cely déj spadnout do klina.

Spravna doba/spravné misto: Postavy, které jsou ve spravnou dobu na spravném misté a ovladaji naléhave
potfebnou dovednost pro vyfeSeni obtizného problému, by mély obdrzet 1 bod karmy. Neptid€lujte ovSem
zadnou karmu za to, ze postavé pouze padla dobra c¢isla. Prémii by méla dostat postava, jez ovlada dilezitou
dovednost a vi, Ze pfiSel jeji ¢as. Nemélo by ji byt dopfedu zndmo, Ze jeji dovednosti bude zapotiebi. Pokud
hréci védi, ze budou muset rozlousknout zamek, a jedna z postav si v pfedstihu zasune odpovidaji softwarovou
dovednost, neni to zddny pozoruhodny vykon. Pokud se ale tym ocitne ve slepé uli¢ce pod tézkou palbou a jeden
z ¢lent dokdze béhem boje zamek vytadit, je to zcela jiné kafe.

Piekvapeni: Piekvapiva a GCinna strategie ma cenu 1 bodu karmy. Néapady nebo akce, které zkiizi peclive
pfipravené plany gamemastera, by mély byt rovnéz odménény.

Humor a dramati¢nost: Hrac, ktery se postara o to, ze celd skupina spadne smichy ze zidli, a pfitom navic
rozehraje svou postavu, si zaslouzi 1 bod karmy. Koneckonct, délame to vSechno pro zabavu. Kdo své
spoluhrace zaujme vysoce dramatickym (nebo melodramatickym) podanim, by mél rovnéz dostat 1 bod karmy.

ZlepSovani postav
Hrac¢i mohou mezi dobrodruzstvimi pouzivat dobrou karmu, aby zlepsili atributy nebo dovednosti svych postav.
Dovednosti a atributy se zvysuji oddélené.

ZlepSovani atributt

Postava si mlize zvySovat télesné a dusevni atributy o jeden bod tak, ze vyda tolik bodd dobré karmy, kolik ¢ini
dvojnasobek nového stupné po zlepSeni. Zvyseni sily z 5 na 6 by tedy stalo 12 bodl. Pfi urCovani nakladu se
zapocitava prirozeny, nemodifikovany stupen atributu. Tuto metodu postavy pouzivaji, chtéji-li si své atributy
zvySovat az do bézné hranice (viz tabulka Rasova maxima atributi).

Pokud se z n¢jakého divodu béhem hry télesné nebo dusevni atributy postavy snizi, je mozné je timto zptisobem
za pouziti dobré karmy znovu zvysit.

Pro zvySeni za pomoci dobré karmy existuji hranice. Postavy si nemohou dobrou karmou zvySovat esenci ani
magii, ani kdyz se snizi. Rovnéz tak reakci nelze zvySovat pfimo, ale musi se zvySit nepfimo skrze zvysSeni
rychlosti a inteligence.

Piekroceni béZného maxima atributi

Je mozné, aby postavy prekrocily své bézné rasové maximum atributli az do vyse absolutniho rasového maxima.
Absolutni maximum atributd postavy zavisi stejné jako jeji bézné maximum na rase a ¢ini 1,5 nasobek bézného
maxima (viz tabulka Rasova maxima atributi). Pro zvySeni atributu nad jeho bézné maximum musi postava
zaplatit trojnasobek stupné, na néjz si chee dany atribut zvysit. EIfi postava, ktera si chce zvysit svou silu z 6 na
7, by tedy musela vydat 21 bodt dobré¢ karmy.

PtekroCeni bézné¢ho rasového maxima by mélo ziistat vyjimkou. Rozhodné vam nedoporucujeme vést skupinu
superpostav, jejichz normalni hodnoty atributd se pohybuji kolem absolutnich maxim.

RASOVA MAXIMA ATRIBUTU
BéZné rasové maximum (absolutni rasové maximum)

Atribut Elfové | Trpaslici | Orkové | Trollové | Lidé
Télo 6(9) 7(11) 9(14) 11 (17) 6(9)
Rychlost 7(1) 6(9) 6(9) 5(8) 6(9)
Sila 6(9) 8 (12) 8(12) 10 (15) 6(9)

Charisma 8(12) | 6(9) 5(8) 4 (6) 6 (9)
Inteligence | 6 (9) 6(9) 5(8) 4 (6) 6(9)
Viile 609 | 7011 | 6(9 6(9) 6(9)
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Zlepsovani dovednosti

Hraci si mohou kromé toho zlepSovat stupné dovednosti a ucit se novym dovednostem. JelikoZ jsou dovednosti
spojeny s atributy, jsou naklady zalozeny nejen na dosavadnim stupni dovednosti, ale také na pfirozeném stupni
prislusného atributu. Naklady na zlepSeni aktivnich dovednosti se navic 1isi od nakladti na zvyseni védomosti
nebo jazykovych dovednosti. Cena v dobré karmé je uvedena v tabulce ZlepSovani dovednosti. Abyste urcili
konec¢nou cenu, vynasobte udanou hodnotu novym stupném (zaokrouhleno dolt1).

Cena za zlepSeni dovednosti v dobré karmé se urCuje v okamziku zvySeni. Protoze se atributy mohou casem
zvySovat nebo snizovat, mize se cena za zlepSeni urCitych dovednosti ¢as od ¢asu ménit. Neni mozné zadné
vraceni dobré karmy, pokud by se méla mezitim znovu snizit. Placeni karmy zavisi pouze na aktudlnich
podminkach.

Pokud se zvySuji zakladni dovednosti, nestoupaji automaticky i specializace. Ty musi byt zvySeny oddélené,
pfi¢emz je cena rovnéz zavisla na hodnoté s nimi spojené¢ho atributu a na tom, zda se jedna o specializace
aktivnich dovednosti, védomosti nebo jazykovych dovednosti. Cena za zlepSeni specializaci se rovnéz nachazi
v tabulce ZlepSovani dovednosti. Hodnota specializace nemize piekrocit dvojnasobek stupné zakladni
dovednosti (s vyjimkou specializaci na stupni 3 a odpovidajici zakladni dovednosti na stupni 1). Pokud by
k tomu doSlo po daném zvySeni, musi nejdiive dojit ke zvySeni zdkladni dovednosti, nez bude opét mozné
zvySovat specializaci.

Stejné jako u zékladnich dovednosti neexistuje ani u specializaci zadné ,,zpétné proplaceni dobré karmy
zaplacené ,,navic* pii kolisani stupii atributt.

ZLEPSOVANI DOVEDNOSTI
Zakladni dovednost Aktivni Védomost / jazykova dovednost
Novy stupen dovednosti je
niz§i nebo roven stupni atributu 1,5 1
nizsi nebo roven dvojnasobku stupné atributu 2 1,5
vyssi nez dvojnasobek stupné atributu 2,5 2
Specializace
Novy stupen specializace je
niz§i nebo roven stupni atributu 0,5 0,5
nizsi nebo roven dvojnasobku stupné atributu 1 1
vy$§i nez dvojnasobek stupné atributu 1,5 1,5

Iris ma aktivni dovednost pistole 3 se specializaci na Berettu 101T na stupni 5. K pistolim prislusi atribut
rychlost — Iris ma rychlost 4. Aby si mohla zvysit zakladni dovednost pistole na 4, musela by vydat 6 bodii dobré
karmy (4 x 1,5). Pokud by si ji chtéla pozdéji zvysit na 5 (vyssi nez rychlost 4), musela by zaplatit 10 bodii dobré
karmy (5 % 2). Nejprve by si snad méla zvysit svou rychlost.

Pokud se Iris misto toho rozhodne zvysit si svou specializaci na Beretu 101T na 6, stdlo by ji to 6 bodii dobré
karmy (6 x 1).

Uceni se novym dovednostem

Nové dovednosti lze ziskat na stupni 1 za 1 bod dobré karmy. Nové dovednosti stoji v zasad¢é 1 bod, at’ uz se
jedna o aktivni dovednosti, védomosti nebo jazykové dovednosti. Dalsi zvySovani se déje podle vyse uvedenych
pravidel.

Postava se mlze naucit specializaci jen tehdy, pokud ovlada i zakladni dovednost. Aby bylo mozné zacit se
specializaci, musi se koupit specializace na takovém stupni, ktery je o 1 vyssi nez stupen zakladni dovednosti.
Vytvoreni nebo zvySeni specializace nema za nasledek, Ze se zakladni dovednost snizi. Pro zlepSeni specializace
plati bézna pravidla. Postava mize mit souCasné vice specializaci jedné a téze zékladni dovednosti, jejich
maximalni pocet v§ak nemlize pfesahnout stupen patfi¢ného atributu.

Brick md nendpadnost 5 a rychlost 6. Rozhodne se naucit se specializaci nendpadnosti, a sice plizeni. Aby mohl
zacit se specializaci, musi ji ziskat na takovém stupni, ktery je o 1 bod vyssi nez stupen jeho zdkladni dovednosti
(5 + 1 = 6), jako by jiz mél plizeni 5 a chtél si ho pouze zvysit. Jinymi slovy: musi zaplatit cenu za plizeni 6, jez
¢ini 3 body dobré karmy (6 % 0,5). Pokud by si ho chtél pozdeji znovu zvysit, stalo by ho to 7 bodu (7 % 1),
protoze by zvySeni Slo nad jeho rychlost. Misto toho se Brick rozhodne ziskat jako druhou specializaci
ostrazitost, jez ho bude stat rovneéz 3 body dobré karmy. Nyni ma nenapadnost 5 (ostrazitost 6, plizeni 6).
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Vyevik

Gamemaster by nemél dovolit, aby postavy jednoduse vydaly svou karmu a doslova pfes noc se staly daleko
mocnéj§imi. Ve skutenosti se musi uéit a/nebo procviéovat. Moznéd budou muset dokonce vyhledat ucitele, aby
si svou dovednost zlepsily (viz Vyuéovani).

Zalezi na uvaze gamemastera, jakym zpusobem dokaZze sjednotit pozadavky na nauceni se novym dovednostem
a zlepseni stavajicich dovednosti a atributd s individudlnim stylem skupiny. Z vycviku lze udélat jednoduchy
test, pii némz je tieba danou dovednost Uspé$né pouzit, aby se ukdzalo, zda je mozné se ji naucit nebo se v ni
zlepsit. Cilové Cislo pro takovy test by ¢inilo dvojnasobek stupné dovednosti, jehoz chce postava dosahnout.
Pokud postava danou dovednost neovladd, musela by pfejit na jinou dovednost nebo pfislusejici atribut. Ucitel
mize svému zaku poskytnout podle pravidel pro vyucovani dodatecné kostky. Dobra karma se plati az tehdy, je-
li tento test uspésny.

Jako alternativu lze nauceni se nebo zlepSeni dovednosti naplno zahrat a moznad tak vznikne zarodek pro
dobrodruzstvi, v némz jedna postava strhne cely tym do viru svych osobnich cild. Ucitel postavy se mohl tieba
stat objektem nepratelské podnikové extrakce ¢i totem postavy vyzaduje podstoupit néjakou vypravu, nez zvysi
jeji dovednost ve vyvolavani duchi. Doporucujeme gamemasterovi, aby byl kreativni a ze zlepSovani postav
ucinil zajimavou a integralni soucast hry.

Karmové rezervy

Karmové rezervy postavy odrazeji jeji nasbirané ,Sté€sti“. Body karmovych rezerv poskytuji zkusenéjSim
postavam vyhodu oproti méné zkuSenym, pfesné podle pravidla ,,Mladi a Sikovnost jsou vzdy méné cenéné nez
stafi a proradnost. V kazdém piipadé z toho plyne, ze karmové rezervy jsou tim, co vam v piipad¢ pochybnosti
zachrani zadek.

Dvacetina (resp. desetina u lidi) bodi karmy, které postava shrabne, pfechazi do jejich karmovych rezerv.
Karmové rezervy nefunguji stejné jako jiné rezervy, nybrz maji rozlicné pouziti a ceny (jeZ jsou popsany dale).
Mnoha pouziti karmovych rezerv jsou jako vysita pro ur€ité situace a v jinych pfipadech se neuplatni.

Protoze karmové rezervy odrazeji osudové $tésti, neobnovuji se jako jiné rezervy v kazdém bojovém kole. Misto
toho se obnovuji v odstupech, které urcuje gamemaster. To se miize tykat kazdych 24 hodin herniho ¢asu nebo to
mize byt zalezitosti hodin ¢i dni. Ve vétsin€ pfipadi by se mély karmové rezervy obnovovat na zacatku herniho
sezeni a znovu se neobnovit do zacatku dalsi herni seance.

Gamemaster mize tyto casové intervaly pfizplisobit pozadavkim svého tazeni a svému jedine¢nému svétu
Shadowrunu. Postavy nemuseji mit pouze §tésti, ale také smutilu, coz mtize znamenat, Ze je jejich karma mize
také na dlouhou dobu nechat ve Stychu. Nebo se dobrodruzstvi, do né¢hoz jsou momentalné zapleteny, sestdva
z fady setkani, pfi nichz mohou postavy nabrat dech a nové zhodnotit situaci, nez se na né udalosti znovu navali,
coz mize mit za nasledek castecné nebo uplné obnoveni karmovych rezerv. V nékterych situacich muize
gamemaster nechat obnovit karmové rezervy jednotlivych postav dokonce rychleji. Naptiklad karmové rezervy
postavy, jez se nachazi na hranici mezi Zivotem a smrti, se mohou obnovit teprve tehdy, kdyz se znovu vyléci,
zatimco karmové rezervy postavy, kterd vézi v potizich az po usi a musi absolvovat jeden krkolomny kousek za
druhym, by se mély obnovit daleko dfive.

Nekdy pravidla stanovuji, Ze postava musi karmu spdlit. V takovych situacich se postava musi karmy natrvalo
vzdat. Poté odectéte tyto body navzdy, spalené karmové rezervy se znovu neobnovuji. Aby postava ziskala nové
body karmovych rezerv, musi znovu ziskat potfebné mnozstvi karmy.

Opakovani netspé$nych hodu

Hra¢ muze pouzit jeden bod ze svych karmovych rezerv, aby znovu hodil v§emi kostkami, na nichz v daném
testu nepadl tspéch. Pokud napiiklad hra¢ hazi ¢tyfmi kostkami a dosdhne dvou uspéchli, mize obéma
zbyvajicimi hodit jest¢ jednou. Pokud by chtél hra¢ hazet netspésnymi kostkami vicekrat, odpovida cena poctu
novych pokusti. Aby si mohl hodit netspéSnymi kostkami jednou, musi zaplatit jeden bod karmovych rezerv,
ovSem druhy novy pokus by uz stal dva body (tedy celkem tfi body). Tteti novy pokus by pak hrace pfisel na tfi
body, celkem tedy na 6. Jakmile na kostce padne uspéch, neni uz s ni mozné znovu hézet.

Dodger se pokousi odstranit kryt magnetického zamku, zatimco jeho tymu svisti kulky kolem usi. Jeho dovednost
elektronika K/O ¢ini 5, jeho cilové cislo 8. Na kostkdach pri testu padne 1, 2, 5, 5, 8. Potrebuje alespon ctyri
uspéchy, aby snizil potFebny cas, proces vyda jeden bod karmovych rezerv a hodi si ctyrmi nevspésnymi
kostkami znovu. Tentokrat padne 3, 4, 4 a 9 — tedy celkem jiz dva uspéchy. Zaplati dalsi dva body karmovych
rezerv (nyni tedy jiz celkem tri), aby mohl hodit znovu onémi tremi neuspésnymi kostkami, a dostane 2, 2, 4.
Sakra! Spolkne horkou pilulku a zaplati jesté tri dalsi body karmovych rezerv (nyni dohromady Sest), aby mohl
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potiebuje.

VyZehleni prisvihu

Karma muze postavé pomoci, aby unikla nejhor§im disledkiim pravidla jednicky. Pokud na vSech kostkéach
néjakého hodu padne 1, mé to za béznych okolnosti za nasledek katastrofalni netispéch. V tomto ptipad¢ sice
postava nemize za jeden bod karmovych rezerv znovu hazet, mize ovSem z tohoto neStésti udélat prosty
neuspéch. Poté jiz neni mozné investovat zadné dalsi body karmy, aby se mohly netispéchy hodit znovu.

Zlepseni otevirenych testi

Pokud neni postava spokojena s vysledkem otevieného testu, miize zaplatit body karmovych rezerv a hodit si
znovu. Pro hazeni jednou kostkou musi vynalozit jeden bod karmovych rezerv, druha sama o sob¢ stoji dva body
(celkem tii), treti dalsi tii (celkem Sest) apod.

Nakup kostek

Hra¢ muze vydat jeden bod karmovych rezerv, aby si pro urCity test koupil jednu dalsi kostku, az do
maximalniho poctu kostek, které jiz pouziva v zavislosti na stupni svého atributu, dovednosti ¢i né¢eho jiného
(pouziti jinych rezerv kostek se sem nepocitd). Tyto karmové kostky funguji stejné jako jiné kostky. Hrac si
mize koupit také vice kostek. V tom pfipad¢ stoji druhé kostka opét dva body (celkem tii), tfeti tfi (celkem Sest)
apod.

Nakup uspéchi
Hra¢ si mize koupit uspéchy, pokud za kazdy spali 1 bod karmovych rezerv. To lze ovSem udélat jen tehdy,
pokud pfi svém testu regulérné docili alespoi jednoho uspéchu. Spalené karmové rezervy jsou navzdy pryc.

Dlouhodobé ¢innosti

Gamemaster muze postavam rovnéz dovolit vynakladat body karmovych rezerv na casové narocné ¢innosti jako
tvorbu matrixovych programt, vyzkum zaklinadel, oCarovavani nebo jiné aktivity, které trvaji hodiny, dny nebo
dokonce delsi ¢asové useky.

Postava musi svému testu dovednosti pfidélit body karmovych rezerv dfive, nez dlouhodoba ¢innost zacne, i
kdyz se pozadovany test provadi az na konci ¢asového tseku. Navic se karmové rezervy neobnovuji, dokud neni
dand ¢innost ukoncena.

Extrémné Silené nebezpecné kousky

Pokud to gamemaster dovoli, muze se hra¢ rozhodnout snizit cilové ¢islo extrémné obtiznych a pochybnych
akei, pokud spali body karmovych rezerv. Mnozstvi spalenych bodl odpovida faktoru, o néjz se snizi cilové
¢islo. Doporucujeme, aby se toto pravidlo pouzivalo teprve od cilového ¢isla 12 a vySe. Timto zplsobem lze
snizit cilové ¢islo maximalné na 8.

Saigon Sam chce vstoupit jednim opravdu legendarnim kouskem do runnerskych déjin. Pokusi se zachradnit své
kamarady, které se pravé chysta jakysi ork ve vrtulniku sprovodit ze svéeta kulometem. Helikoptéra se nahodou
nachdazi na urovni strechy, na niz Sam drepi, a Sam chce skocit ze strechy, dopadnout na helikoptéru a pritom
vykopnout strelce ven — a pokud mozno pristat uvnitr vrtulniku. Gamemaster se podiva na délku skoku, spocita
odpovidajici modifikatory cilového cisla, zakrouti hlavou a oznami hraci zivotem zcela unaveného Sama, Ze
cilové cislo pro jeho akci cini 18. Sam vi, Ze tohle je chvile, v niz se miize stat nesmrtelnym (at uz jako hrdina,
nebo jako idiot), a kromé toho se na palubé vrtulniku koneckoncii nachazi jako rukojmi jeho pritelkyné. (Ach, zZe
bychom se o tom nezminili?) Rozhodne se spalit své karmové rezervy, aby snizil cilové ¢islo. Nyni v nich ma 7
bodii a rozhodne se obétovat uplné vsechny. Hazi svymi Sesti kostkami atletiky a padne mu 1, 3, 4, 5, 8 a 11.
Zvladl to! Zcela zmateny orci strelec je na kop, ktery ho vysle vstric asfaltu, zcela nepripraven a s vykrikem se
zriti do hlubiny. Sam sice uklouzne, ale dokdze se zachytit jedné z lyzi. Tuhle hru vyhral a ulice budou plné
pribéhit o Sileném runnerovi, ktery zcela sam vyridil helikoptéru.
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Deus ex machina

Deus ex machina je druhym volitelnym pravidlem pro karmové rezervy. Za pomoci tohoto pravidla mohou
hracské postavy naraz permanentné obétovat svou celkovou karmu — jak dobrou karmu, tak veskeré karmové
rezervy.

Toto pravidlo je zamySleno pro opravdu extrémni situace, v nichz nezbyva zadnd jind moznost, jak postavu
zachranit — napfiklad kdyz ta velkd odstfelovacska puska udéla cvak a postava jiz zacne vidét svétlo na konci
tunelu. Toto pouziti karmy pifedstavuje bozsky zadsah — velké kolo osudu se rozhodne, ze jesté nepfiiSel Cas
postavy na modrou pilulku, a vyrve ji ze spart smrti. Tento tlkaz miZze gamemaster vysvétlit jakymkoli
zdivodnénim, které se mu libi, od ¢iré nahody az po zakrok totemu nebo jiného bozstva.

Aby bylo mozné toto pravidlo pouzit, musi postava mit alesponi jeden bod karmovych rezerv. Pokud spali
veskerou svou karmu, aby unikla jisté smrti, jsou tyto body navzdy ztraceny. Postava nema zadnou dalsi karmu,
dokud si ji nezaslouzi.

Postava muze pouzit toto pravidlo pouze jedinkrat ve svém zivote.

Nehracské postavy

Gamemaster muze pouzit rizné archetypy a kontakty z této knihy jako nehracské postavy (NP), s nimiz hracské
postavy béhem hry piijdou do styku. Casto uz nebude tieba na hernich hodnotach archetypu nebo kontaktu nic
meénit. VEtSinou je ale nutné ¢ast hodnot upravit, aby bylo mozné postavu lépe uzpisobit situaci nebo ji ucinit
zajimavejsi.

Systém tvorby postavy v této knize byl navrzen tak, aby pomoci ného bylo mozné vytvaret hracské postavy.
Nebyl zamyslen k produkci nehrac¢skych postav s riznymi stupni moci. NP musi byt vyvazeny pouze vzhledem
k pottebam piibehu, ktery gamemaster tvofi. Jejich atributy, dovednosti a vybava by se mély fidit pozadavky
dobrodruzstvi a schopnostmi postav a nikoli pravidly néjakého specialniho systému tvorby postavy. Gamemaster
ma naprostou volnost v prizpusobovani vSech hodnot nehra¢skych postav vlastnim potiebam — i kdyby to
znamenalo, Ze tak vytvoii postavu, kterd by v normalnim systému nevznikla. Gamemaster mtize své postavy
vymyslet zcela volné a ptid€lovat jim atributy, dovednosti a vybavu podle libosti, aniz by musel piezkoumavat,
zda odpovidaji pravidlim pro tvorbu postavy.

Rovnéz tak mize gamemaster pouzit archetypy nebo kontakty a zménit je v zavislosti na potiebach svého tazeni.
Aby svym postavam dodal trochu na variabilité¢, mize zméenit atributy postavy pomoci tabulky Variace NP.
V zavislosti na tabulce proved'te hod a odpovidajicim zptisobem zméiite atributy postavy. MiZete tento systém
rovnéZ pouzit pro ndhodné zmény dovednosti.

VARIACE NP
Hod 2k6 Body pro atributy (soucet)

2 -4
34 2
5-7 0
8-9 +2
10-11 +4
12 +8

Rezervy kostek

NP maji stejné jako hracské postavy rezervy kostek. Urcete jejich mnozstvi na zaklad¢ diive uvedenych vzorci.
Vsechna bézna pravidla pro rezervy kostek plati i zde.

Karmové rezervy jsou vyrovnavacem pro mnohé nestviry a NP a mély by odpovidat priméru karmovych rezerv
postav s modifikaci podle stupn¢ nebezpecnosti, ktery maji nestviry nebo NP predstavovat.

Stupné profesionality NP

Nehracské postavy se méti podle stupné své profesionality a podle toho, jakou zatéz snesou, ocitnou-li se pod
palbou. Stupeil profesionality NP urcuje, jak dlouho bude NP postava bojovat poté, co byla zranéna.
Gamemaster by mél tento stupen zohlednit, pokud se postava dostane do potizi, nemél by si tim ovSem nechavat
svazovat ruce.

NP mohou byt primérné, poloprofesionalové, profesionalové nebo esa. U vSech NP, které nejsou experty (u
nichz se ocekava, ze jsou prakticky za vSech okolnosti ochotny bojovat) mize gamemaster provést test vile
s cilovym ¢islem 4, ktery rozhodne, zda se NP dokaze prinutit k tomu, aby bojovala i tehdy, je-li zranéna.
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Primérné NP

Primérné NP nejsou vycvi¢ené a obezndmené s bojovymi situacemi. Maji tendenci jednat neobratn€, pomalu a
bez rozmyslu. Ptiklady téchto postav jsou chodci a ndmezdni otroci. Primérné NP piestanou okamzité bojovat
nebo uprchnou, jakmile utrzi lehké zranéni.

Poloprofesionalové

Poloprofesionalové maji jisty vycvik a/nebo bojové zkusenosti. Ugastni se boje do té doby, neZ je zfejmé, Ze se
valecné $tésti obratilo proti nim. Maji sklon jednat rozhodné a planovité, chybi jim ovSem chladnokrevnost
opravdovych profiki. Piikladem poloprofesionalii jsou pochlizkdfi a podnikovi gardisté nizSich Sarzi.
Poloprofesiondlové piestanou bojovat resp. se stahnou z boje, jakmile utrpi mirné zranéni.

Profesionalové

Profesionalové jsou postavy, které se t&§i specidlnimu bojovému vzdélani a védi, co délaji. Nejsou hloupi a
nepodstupuji zadné zbyteéné riziko. Ptikladem profesionald jsou télesni strazci, Zoldnéfi, zkuSeni pochlizkati a
podnikovi gardisté. Profesionalové piestanou bojovat resp. se stahnou z boje, jakmile utrpi vazné zranéni.

Esa

Esa jsou nehracské postavy, které bojem ziji. Bojuji az do hotkého konce, pokud nemaji osobni motivaci, ktera
je pfiméje k jinému postupu. Ptikladem es jsou shadowrunnefi, elitni jednotky policie nebo bezpecnostnich
podnikd ¢i jiné dulezité nehracské postavy (podle uvazeni gamemastera).

Nemoci a toxiny

Toxiny (drogy a jedy) stejné¢ jako nemoci mohou zplsobit poskozeni, znéhoz se postava muze béznym
zpiisobem zotavit. Casto oviem zptsobuji vedlejsi efekty, jimiz postava trpi, dokud se z toho odporného mejdu
nedostane. Béhem nemoci nebo kdyz se toxin rozsifi do téla postavy, se vedlejsi u€inky mohou projevit ve
vicero stadiich. Nemoci a toxiny se déli podle svého poskozeni a rychlosti plisobeni.

Rychlost udéava, jak rychle po kontaktu bude muset postava Celit poSkozeni. Toxiny ucinkuji za normalnich
okolnosti ihned; naproti tomu nemoci se ¢asto projevi az po hodinach nebo dnech. V obou ptipadech musi obét’
provést test téla, jakmile tato doba uplyne. Pokud je stile v kontaktu s jedem nebo infikovana nemoci, musi
postava po dal§im uplynuti inkriminované doby provést novy test té€la s modifikatorem cilového ¢isla +4. Tento
proces pokracéuje tak dlouho, dokud toxin z téla postavy nezmizi resp. nemoc se nevyléci.

Télesny test odolnosti proti nemocim a jedim se provadi proti ucinnosti utoku. Kazdé dva uspéchy snizuji
uroven poskozeni o 1.

Prostfedky proti toxintim resp. nemocim sniZuji za normalnich okolnosti ii€innost poSkozeni. Ve vétsing piipada
musi byt pouzity po kontaktu s toxinem nebo plivodcem nemoci, ovsem dfive, nez dojde k poskozeni. Mnoho
ockovacich latek je ovSem mozné pouzit jiz pied infikovanim. Diky nim se postava stava vici doty¢né nemoci
imunni a nemusi provadét zadny télesny test, aby odolala poskozeni.

Pokud pacient utrpi nasledkem néjakého netddu smrtelné poSkozeni, povazuje se injekce spravné protilatky za
profesionalni pomoc. Viz Smrtelné zranéni a prvni pomoc.

Popis toxinu nebo nemoci obsahuje udaje o eventuelnich vedlejsich Gcincich a piislusnych symptomech. Kromé
toho objasiiyje, jak se ono svinstvo dostane do téla obéti a jaké osetieni je nutné a mozné.

Toxiny

Neuro VIII

Poskozeni: 6V Omraceni

Rychlost piisobeni: 1 bojové kolo

Popis: Neuro VIII se pouziva jako plyn a ptisobi skrze kozni kontakt nebo tak, ze ho obét’ vdechne. Na konci
kola, vnémz s nim pfijde postava do styku, utrpi omraceni. I kdyz mu odola, je pfiblizné na jednu hodinu
dezorientovana a dostava modifikator +2 pro vSechna cilova cisla.

Narkojed

PoSkozeni: 6S Omraceni

Rychlost piisobeni: ihned

Popis: Aplikuje se nitrozilné. Muze byt pouzit v kombinaci se $ipy a Sipkami. Aby ucinkoval, staci se ho
dotknout. Nema vedlejsi ucinky.
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Skopolamin gama

Poskozeni: 10S Omraceni

Rychlost piisobeni: ihned

Popis: Aplikuje se nitroziln€. Tato neuromuskularni ochromujici substance sviyj cil paralyzuje. Ziskava se
z piirodniho jedu, ktery obsahuje rulik zlomocny, tradi¢ni bylina no¢nich stint.

Skopolamin gama ucinkuje ihned a zpisobuje pocit zavrati, rozsifeni zornic, ztratu feci, delirium a ochromeni.
Smrtelné poskozeni predstavuje uplné ochromeni. Nizs§i poskozeni pridava modifikator +2 k modifikatorim
pfislusného poskozeni (vazné poskozeni by tedy znamenalo modifikator +5 ke vSem cilovym c¢islim a
modifikator —5 k iniciative). PIné plsobeni trvd pouze hodinu. Po jejim uplynuti pisobi zbytky této substance
dalsi hodinu jako ,,sérum pravdy*. Na tuto dobu klesa vtle cile o 2 (ale nikoli pod 1).

Fugu

Poskozeni: verze 5 — 38, verze 6 — 6S, verze 8§ — 8S

Rychlost piisobeni: ihned

Popis: Aplikuje se nitrozilné nebo pozitim. Fugu je syntetickou verzi jednoho z nejsmrtelnéjsich piirodnich
neurotoxind. Pokud postava uspésné odola poskozeni, nema zadné vedlejsi uCinky. Fugu-8 je nejsilngjsi
chemickou verzi tohoto toxinu a podniky ho léta pouzivaji k muceni svych neptatel. Dvé zfedéné verze se
mezitim objevily na ulici: nejéastéjsi verze Fugu-5 (10 000 ¥ za davku) a kromé ni i hife dostupna verze Fugu-6
(20 000 ¥ za davku).

Nemoci

VITAS-3

Poskozeni: 6S

Rychlost ptisobeni: 12 hodin

Popis: Aecrosolovy virus, ktery se pfenasi tésnym kontaktem nebo prostifednictvi infikovanych osob, jez se
nachéazeji v t€sném prostoru s dal§imi osobami. Po uplynuti inkubaéni doby propuknou horecky, zimnicné
zachvaty a zvraceni, jez trvaji, dokud neni poskozeni sniZzeno na lehké.

Shadowruny

Shadowrun se odehrava ve vzruSujici nebezpecné dobé, kterd nabizi nesCetné moznosti pro fascinujici
dobrodruzstvi. At uz jde o to ukrast zhava data z tajnych vyzkumnych databank néjakého megapodniku, chranit
VIP pied atentdty nebo na pfani zaméstnavatele vyrvat genidlniho védce ze spard megakoncernu, hracské
postavy jsou hrdiny. Dobrodruzstvi, které gamemaster ptipravi, by mélo pfedstavovat pro Sedé bunky hract veétsi
zatéz nez kandny jejich postav, a gamemaster by mél dobré hrani postavy odménovat pii pridélovani karmy
pfinejmensim stejné jako $tésti na kostkach.

KdyZz gamemaster sestavi skupinu hracl, mél by se pokusit zjistit néco o jejich zajmech, jinak by se jeho
dobrodruzstvi bylo vytvofeno tak, ze hraci sami od sebe budou mit zajem se ho zucastnit. Hraci pravdépodobné
védi daleko méné o hernim svété nez gamemaster a moznd maji jen nejasné predstavy o tom, co by mohly mit
jejich postavy za cile. Mozna chtéji pfijit k troSce penéz, mozna naucit zkorumpovany podnik slusnému chovani,
navazat spojeni s organizovanym zlo¢inem apod. Po né€kolika runech ziskaji zivotni osudy postav pomalu tvar a
uvnitt skupiny vykrystalizuji urcité cile. Mozna se budou chtit pomstit jednomu urc¢itému nepfiteli, znovu nalézt
ztracenou lasku, vratit to jednomu podniku, ktery je vzal na hil, nebo najit ¢ast Dunkelzahnova pokladu,
abychom zminili alesponi par piikladi. Gamemaster mize a mél by z téchto ideji a nadvrhii u€init dilezita a znovu
se opakujici témata svych tazeni. Pfimé&jte hrace, aby rozpracovali a sepsali Zivotni osudy svych postav, vcetné
informaci o jejich rodinach, pratelich a dosavadnich zaméstnanich. Gamemaster mize tyto osobni piibéhy
rozvinout v dobrodruzstvi, do n¢hoz se da zatahnout cela skupina.

Bud’te informovani!

Dokonce i ta nejjednodussi a nejptiméjsi hra ma mnoho prvkd, které musi mit gamemaster na paméti; nehrac¢ské
postavy, nejdulezitéjsi Cinnosti v daném tazeni, prub¢h dobrodruzstvi a bezpocet detaild, na jejichz zéklad¢ se
herni svét stdva pro hrace zivoucim a zajimavym. Kvili tomu se vyplati uchovat si informace v néjaké trvalé
formé a utfidit si je, aby si gamemaster v kazdém okamziku udrzel piehled. Nejlépe bude, kdyz si vytvorite
seznam vsech dtlezitych postav s poznamkami o jejich vzhledu a charakteru. Rovnéz tak je velmi uzitecny
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postav a dalsich referenci, a tu mit po ruce.

Néktefi gamemasteti davaji pfednost tomu, ze si po kazdé hie udé€laji poznamky o prub&hu déje na daném
sezeni, aby se na né¢ mohli pied dal$im setkdnim jesté jednou podivat, a tak ziskali prehled. Dobrym trikem je
také to, ze budete hra¢lim pouze naslouchat, ¢asto dojde k tomu, Ze se zabyvaji vécmi, které vam mozna unikly
nebo vypadly. Kromé toho se ¢asto divaji na udalosti z odlisné perspektivy nez vy a pokud to budete mit na
paméti, bude pro vas jednodussi ucinit tazeni pro hrace zajimavéjsim.

Méjte prehled!

Gamemaster by se mél vyznat v celé hie. To neznamena, Ze si sednete a za¢nete se ucit tuto knihu pravidel
nazpamét', ale méli byste byt obezndmeni se zdkladnimi pravidly a pfiblizné veédét, kde v ptipadné potieby
doty¢nou informaci najdete.

Gamemasterova zasténa a listky s pozndmkami predstavuji vyborny zpusob, jak mit ¢asto pouzivana pravidla
neustale na dosah. Mozna byste si mohli ptipravit kratké shrnuti predpokladaného pribéhu dobrodruzstvi, abyste
se podle ného mohli béhem herniho vecera orientovat. Je znamo, Ze zkuSenéj$i gamemasteti stale vice
improvizuji, ov§em pro zacatek je velmi uziteéné, kdyz se budete dopfedu zabyvat pribéhem dobrodruzstvi a
promyslite si nejprve nékolik pfimych moznosti, nez zacnete se sloZitymi postupy.

Bud’te fér!

Gamemaster a hraci by na tvorb& dobrého piibéhu méli spolupracovat, coz znamena, ze by se gamemaster mél
stale snazit dodrzovat zasady fér plej, jestlize rozhoduje ve prospéch nebo neprospéch hraca. Ned¢lejte jim to
prilis jednoduchym, ale také je zbytecné netrestejte. Za normalnich okolnosti se drzte pravidel. Pokud vy nebo
néktery z hraci néjaké pravidlo z hloubi duse nesnasite, zméiite ho — ale postarejte se o to, aby novému pravidlu
kazdy rozumél a souhlasil s nim. Pokud se rozhodnete zavést volitelné pravidlo nebo néjakou variantu pravidel,
meli byste je disledné pouzivat a ne pieskakovat mezi variantami sem a tam. Dbejte na to, aby zvlastni piipady a
vyjimky zustaly tim, ¢im jsou, a nestaly se pravidlem.

Kromé¢ toho méjte na paméti, ze NP nejsou vSevédouci. Nemusi mit k dispozici vSechny informace, jez mate vy
jako gamemaster, a pfedevSim nemusi znat dovednosti, zbrané, zaklinadla a taktiky hracskych postav.
Gamemaster NP ovlada, nemél by ale dovolit, aby jednaly efektivnéji na zakladé informaci, jez vlastné ani
nemohou mit.

Bud’te realisticti!

Stejné jako hracské postavy jsou i gamemasterovy NP lidmi s jedine¢nymi obavami, potfebami, tuzbami a
pfanimi. Tim, Ze jim gamemaster vdechne Zivot, mtize ucinit hru pro vSechny zucastnéné napinavéjsi a vice
strhujici. Vytvoite svym NP osobnost, motivy, zaliby a averze. Chladny a nepfistupny Johnson, ktery planuje,
jak vezme hracské postavy na hill, ma mozna slabost pro déti, protoze sam vyrtstal jako sirotek v Barrens
v Seattlu. Nebo toxicky Saman, na n¢hoz se postavy chystaji, nenavidi piedevsim jednu urcitou osobu, jez ho
ptivedla k zvracenosti, a nikoli lidstvo jako celek. Také nestviry by mély mit realistické motivy. Vétsina zvitat
nezabiji bezdivodné nebo z vrazdychtivosti. Bojuji, protoze musi — z hladu, bolesti nebo proto, ze chrani sva
mlad’ata. Mé&jte rovnéz na paméti pfirozené zivotni prosttedi nestvir. Paranormalni bytosti ziji tam, kde naleznou
potravu, utoCisté a své obvyklé prostiedi. Hracské postavy by tedy mély narazit v Barrens na smecku pekelnych
psu jen tehdy, pokud ji tam n¢kdo vysadil.

Bud’te pruZzni!

Pokud néktery z hract chee provést néco, co neni oSetieno pravidly, principielné mu to nezakazujte. Prakticky
vzdy se da najit néjaka dovednost, jejiz test mize hrac provést. Oznamte hraci, jaka dovednost nebo jaky atribut
se k dané situaci a ¢innosti hodi, a ohodnot’te Sanci jako dobrou, sttedné dobrou nebo mizivou.

Pokud si vaSe skupina v ur€ité situaci vytvoii nové pravidlo, rozhodnéte pozdéji, jak s nim chcete nalozit.
Vyvarujte se diskusim o pravidlech béhem samotného shadowrunu. Muizete kdykoli pozd¢ji stanovit, zda se toto
pravidlo stane vasim ,,domacim pravidlem®, jez bude platit v budoucnu vzdy, nebo zda to bude jednorazové
feSeni, které snad, mozna nalezne znovu pouziti (nebo také ne).

Je univerzalnim zakonem her na hrdiny, Zze se hrac¢iim zas a znovu podaii néjakym spontannim napadem zcela
zruinovat i ten nejpeclivéji piipraveny plan gamemastera, jenz pocita s kazdou, i tou nejméné pravdépodobnou
eventualitou. V téchto situacich se vyhnéte pouziti ostrych a $picatych predmétil, jehoz byste pozdé€ji mohli
litovat. Mtzete zameéry hraci bud’ zablokovat, nebo se jim podvolit a nechat je jejich plan uskutecnit. Tato druha
cesta je zdaleka nejlepsi: hréci, jiz jsou vmanévrovani do situaci, kterym se snazili vyhnout, budou mit asi ze hry
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mensi pozitek a budou mozna dokonce mit gamemasterovi za zlé, ze nenechal dobrodruzstvi probihat tak, jak
oni chtéli. Naproti tomu pokud gamemaster své vlastni plany piizptisobi a zméni a necha neocekavanou akci
hract projit, nenecha tak jen hrace, aby ptibéh tvofili sami, ale skoro vzdy ziska i inspiraci a podnéty pro
budouci udalosti a zapletky.

Bud’te tvrdi!

Poskytujte hra¢im vyzvy! Jestlize se kvili zisku kazdého bodu karmy nemusi zapotit a tvrdé bojovat,
nepostupujete vii¢i nim dostatecné tvrde. Shadowrun je dobrodruzna hra a hraci jsou ,,hvézdy“. To znamena, Ze
museji bojovat s nebezpeCnymi a Silenymi psychopaty a zachraniovat si klzi teprve az v posledni vtefing.
Supertajnd vyzkumnéd laboratof bude jist¢ stfezena dtkladnéji nez dvéma typky s pivnimi mozoly a
baseballovymi palkami, a mistni bos Jakuzy nepfechovava sva obchodni data ve svém laptopu.

Karmové rezervy se skvéle hodi k jemnému doladéni hrozby ze strany protivnikti. Budouci gamemasteti by se
vzdy méli fidit tim, Ze po opravdu tvrdém runu by se mély postavy dostat domi se zkrvavenymi dasnémi, pokud
se jim to viibec podafi.

Bud’te hodni!

Gamemaster ve skute¢nosti disponuje enormni moci. Mlze postavy kdykoli vyfidit, pokud je bude vystavovat
extrémnim nebezpecim a riziklim a jen cekat, Ze je jednou konecn¢ Stésti opusti a nezdaii se jim test, ktery jim
zpusobi tézké zranéni nebo dokonce pfivodi smrt. Néco takového ale délaji pouze Skodolibi bezcharakterni
padousi. Gamemastefi, ktefi své osobni uspokojeni nachazeji ve zmackanych osobnich kartach, nenaleznou brzy
zadné dalsi hrace.

Pokud postavy vézi opravdu hluboko v malérech, pamatujte na to, ze zli hosi berou radi zajatce. Zajatce je
mozné piimét k feci nebo pouzit jako rukojmi. Zajatci mohou znamenat vykupné. Ale pfedev§im maji Sanci
uniknout a jindy jim to vratit.

Nékdy musi gamemaster Svindlovat, aby udrzel postavy pifi zivoté. Pokud hra¢ hodil mizerné nebo NP
mimofadné dobfe, nemusi postava nesmysIné zemfit. V takovych ptipadech by mél gamemaster upravit hod tak,
aby postava zlstala jen tak-tak nazivu. Nenechejte dobfe propracovanou postavu zemfit proto, ze jeji hra¢ hodil
2, kdyz potfeboval 3. Gamemaster miize a mél by rozhodnout, Ze postava prezije tak dlouho, aby mohla byt
dopravena do nemocnice.

Totéz plati pro dobré NP. Pokud se zlosyn, jehoz gamemaster vytvaiel dlouhé hodiny, stane hned na zacatku
dobrodruzstvi obéti ndhodného zasahu, mize skoncit pohtben pod zficenou budovou nebo se stat obéti néjaké
jiné nehody, kterou ,,nemtize zadny Clovek piezit®. O nékolik mésict pozdéji se dr. Zlo znovu vynofii, udrzovany
pohromadé klihem a kyberwarem, a je pfipraven na svou straslivou pomstu!

Patii sem také to, ze budete svym hracim naslouchat, kdyz budou vyjadfovat sva prani a ocekavani a snazit se
integrovat své vlastni zajmy do dobrodruzstvi. Jestlize chtéji zkoumat metaroviny, hrat Cleny specialnich
jednotek nebo vytvofit vlastni gang na vychodé¢ L. A., dopfejte jim to.

Tipy, jak zmirnit stres pri vaSem shadowrunu
Nasledujici tipy vam jako gamemasterovi mohou pomoci udrzet si piehled na miliardou dulezitych malickosti,
které vytvareji dobré dobrodruzstvi a dobré tazeni.

Mapy a schémata

Mapy a dalsi vizualni pomuticky jsou obzvlaste dulezité, nékdy dokonce nezbytné. Plan mésta, v némz se taZeni
gamemaster vilbec mit. Zkuste pouzivat dvé mapy: jednu, kterd bude znazorfiovat mésto a kterou znaji vSichni
(dejte tuto mapu hractim k dispozici), a druhou, na niz jsou zanesena vSechna tajna a dilezitd mista (at’ vas ani
ve snu nenapadne ji hra¢tim poskytnout). Kdyz tym krok za krokem tato mista odhaluje, mize si je zakreslit do
,,Sve“ mapy. Muzete bez problémi nasadit skutecné plany mést, jez jsou v dobrych knihkupectvich k dostani pro
skoro vSechna vétsi mésta svéta. Pouzivejte barevné tuzky, abyste napfiklad vyznacili oblasti, na néz si €ini
narok urcité frakce (napiiklad gangy nebo organizovany zlo¢in). Pomoci kartotécnich listkli, pozndmkového
sesitu nebo pocitace s databankou muiizete vytvorit rejstiik uzitecnych a dilezitych adres.

Také mapy jednotlivych mensich lokalit (napfiklad budov, odpadnich kanald, méstskych ctvrti) jsou dulezité.
Nakreslete je sami, kupte si n€jaké nebo je pfevezméte z nasSich dobrodruzstvi. Muzete je klidné pouzit vicekrat,
ve skutecném zivoté vypada koneckoncl kazda druha kancelarska budova stejné.
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Mizete také pouzit rizné plastové podlozky, které jsou k dostani v hra¢skych potfebach a pokryté naptiklad
Sestiuhelnikovymi poli¢ky. Pro miniatury doporuc¢ujeme format 25 mm, protoze takové figurky maji mnozstvi
pusobivych detailii a nejsou tak velké, abyste na hrani s nimi potiebovali ptl stadionu.

Kartotéky NP

poznamkovy seSit nebo pocita¢, abyste mohli zaznamenat profily kontakti, rodinnych pfislusnikl, partnerd,
dilezitych specialistd (magl, 1ékart, pravnikil), mistniho nacelnika policie ¢i jinych NP, které se budou
pravdépodobné v ruznych dobrodruzstvich vzdy objevovat. Dbejte na to, abyste méli tuto kartotéku vzdy po
ruce, aby se hra nezasekavala.

Kromé toho je uzite¢né mit vzdy pfipraveno par standardnich NP (namezdnich magl, podnikovych rvacu, ¢lend
gangu apod.). Pokud se budou stale objevovat profily vytvofené FASA a FanPro, hraéi se hodnoty téchto zlych
hochi né€kdy dozvédi. Svymi vlastnimi vytvory budete hrace udrzovat v nejistoté o skute¢né moci jejich
protivniki.
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