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KOMENTAR TVURCE

Za devét let se toho hodné zméni.

Vroce 1989 predstavila firma FASA svét Shadowrunu. Splynuti dvou zcela odlisnych zanrt — fantasy a
kyberpunku (resp. bizarni utopie situované do blizké budoucnosti) — pfedstavovalo v nasi branzi odvazny krok.
Svét fantasy obyvaji elfové a draci; je prostoupen magii a koncentruje se na konflikt mezi dobrem a zlem. Svét
kyberpunku je temny a plny stind; zbrang, stroje, manipulace s mysli a brutalni represivni mocnosti ¢ekaji na to,
az budou moci ¢lovéku uloupit dusi. Ve svété zastinéném megapodniky a reglementovaném vladami jiz dobro
neexistuje — pouze odstiny Sedé¢ a zla. Pfes diametralni rozdily mezi obéma témito svéty byli tehdejsi tvlrci tym
FASA a pfedevsim Jordan Weisman pfesvédceni o tom, ze je mozné tyto protiklady sjednotit v napinavém
novém svéteé. Béhem dalsiho navalu tvirci geniality se rozhodli nepouzit jako jevisté zadny fiktivni svét. Misto
toho zvolili jako misto déni naSi Zemi — s jejim historickym pozadim, vSemi jejimi strachy a trendy. Vysledkem
této ideje je fiktivni pozadi, jez spojuje fantasy a science fiction dohromady pii vytvofeni jedine¢ného svéta,
ktery neni ani jednim z nich a soucasné je obéma.

Ach ano, také vytvorili jednu hru.

A nyni se objevuje tfeti verze této hry. Svét je tentyz. Rozdil spociva ve stylu a prezentaci — ach, a v n¢kolika
pfipadech se zménila i pravidla.

Pro¢ by se mélo néco ménit? Odpoved je jednoducha: museli jsme.

Pred deviti lety byla nejvétsi konkurenci hry na hrdiny jinad nova hra na hrdiny. Nyni pfichazi konkurence ze
vSech oblasti — satelitnich pofadd, internetu, poc¢itacovych her a interaktivnich hernich stranek. Néco, co bylo
vytvoreno pred deviti lety, aby se udrzelo v konkurenci s ostatnimi hrami na hrdiny, nemélo ve skute¢nosti Sanci
obstat pied témito novotami.

Tak jsme tedy zménili vSe, co jsme zménit mohli.

Nova tprava, novy styl, nové napady a nové perspektivy. To se poslouchd jako néjaka Spatna reklamni kampari.
A také by tomu tak bylo, kdybychom to nemysleli tak zatracen¢ vazné. Devét let je dlouhd doba. Zatim se pise
rok 1998; hra, ktera se odehrava v blizké budoucnosti, ve které se lidstvo setkava s magii a technikou, vypada,
jevi se a hraje se jako hra z minulosti. Tak jsme ji nové usporadali, a pfitom se fidili dvéma hlavnimi zasadami.
Zaprveé, svét Shadowrunu je mocny, kreativni a zivotaplny — to byl jiz od zacatku a mél by také takovym zlstat.
Zadruhé, struktura knihy pravidel je staromddni a nesvadi lidi k tomu, aby se rozhodli pro Shadowrun — to se
musi zménit!

Po dva roky jsem se Shadowrunem vstaval a chodil s nim do postele, a pfesto jsem stale nemohl nalézt néktera
pravidla. A kdyz uz byli zakladni knihou pravidel hry frustrovani nasi vérni fanousci (stiznost, kterou jsem
zaslechl vzdy, kdyz jsem byl na internetu, setkanich hrac¢t a v obchodech s hrami na hrdiny), nebylo mozné
ziskat z&dné nové hrace. Byli jsme tedy jednoznacné pfinuceni ktomu, abychom se zamysleli nad
strukturovanim a tupravou hry. Vedle dalSich cilt, jez jsme si vyty€ili, jsme chtéli pfedev§im pouzivat vice
prikladd, vytvofit novou kapitolu o hernich mechanismech, podat souvisejici informace prehlednou formou a
pretvofit kapitolu o vybave tak, aby hra¢im poskytla najednou vSechny nutné informace. To se sice posloucha
hezky, ale ve skute¢nosti to byla perna prace.

Béhem téch deviti let, co je tato hra jiz na trhu, jsme vydali nékolik knih pravidel, abychom pravidla korigovali,
pfizpusobili a jasnéji ozfejmili. V nékterych pfipadech jsme rovnéz vytvorili pravidla, ktera predtim
neexistovala, ale byla nutn¢ zapotiebi. Knihy sice splnily svij ucel, ale v dlouhodobé perspektiveé jsme narazeli
stale na tentyz problém. Pokud si nékdo vzal k ruce zékladni knihu pravidel, nemél pied sebou pravidla, ktera
jsou ke hrani Shadowrunu zapotiebi. Pravidla pro matrix byla v jedné knize a pravidla pro riggera a drony v jiné.
Magie byla ve tfeti knize a dals$i pravidla byla pfesnéji vysvétlena ve Ctvrté knize. Pfed lety mozna lidem
nevadilo koupit si nékolik knih, aby méli hru kompletni. Pokud ale dnes nékdo fekne hraci her na hrdiny, Ze si
zabalit a jit domd.

SR3 by se mél stat slabikdfem shadowrunnera. Za timto tcelem jsme se museli podivat na pravidla z jiné
perspektivy a zvolit novy styl. Museli jsme hracim ukazat, jak se ma Shadowrun hrat, jak se vytvareji postavy a
pouzivaji dovednosti. Vam hracim jsme chtéli vysvétlit, co Shadowrun je a jak funguje. Je to vase hra a my jsme
museli nalézt cestu, jak vam ji zprostfedkovat. Domnivame se, ze ¢im vice se budeme obracet na vds, ¢im vice
vam vysvétlime zachazeni s pravidly, tim vice se vy budete bavit a tim vice ¢asu budete Shadowrunu vénovat. A

.....

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LL.C 1/2)



vytvofit novy vzhled — a tim také pocit, Ze tato kniha ptiblizuje svét Shadowrunu.

Poté, co bylo vSechno tohle feceno, nabizi se konecn¢ otdzka: mame nyni leps$i vytvor? Mohu s plnym
presvédéenim fici: ,,ANO!“ Podoba a styl knihy propljcuji Shadowrunu novy vzruSujici vzhled a zaroven
graficky ilustruji, co shadowrun je, jak shadowrun probihd a v jakém svété se odehrava. Pravidla obsahuji
priklady, které se soustfed’uji na to, kym jsou postavy v ramci svéta, co mohou dé¢lat a jak to mohou délat. I
samotna nova pravidla, kterd jsme doplnili, ¢ini hru srozumitelnéjsi a leh¢i. Magie nyni funguje podle stejnych
hernich mechanismti jako zbytek hry. Pravidla pro dovednosti byla zjednoduSena a nyni nabizi piiklady pro
pouzivani dovednostniho schématu, stejné jako vice moznosti. Pravidla pro iniciativu byla pfepracovana tak, aby
se nyni mohl kazdy ¢len tymu zucastnit boje co mozna nejdiive.

Devét let je dlouhd doba, ale pfesto jsme piesvédceni o tom, ze jsme Shadowrun timto dilem pfivedli pro
nasledujicich devét let na spravnou cestu.

Na shledanou v roce 2007!

Bavte se! Hrajte Shadowun!

Mike Mulvihill
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