RIZENI HRY

Gamemaster v Shadowrunu je rozhodc¢i, domaci, herec, rezisér a vypravec, a to vSe v jednu a tutéz dobu. Diky
tomu vyzaduje stat se dobrym gamemasterem urcitou zkuSenost a praxi. Nadpady a navody v této kapitole by
meély vSem gamemasterim pomoci v rozvoji jejich schopnosti. Velka ¢ast zde feceného plati pro fizeni vSech her
na hrdiny, ale né€které informace se vztahuji specialné k Shadowrunu.

Gamemasterovani mtze byt jednim z nejzabavnéjsich aspektii hrani na hrdiny a kazdy by si to mél alespon
jednou zkusit — tfeba jen proto, aby dokazal 1épe ocenit, jakou praci musi gamemaster zvladnout! Pokud jste
gamemastery, méli byste své hrace vést k tomu, aby si tuto roli také vyzkouseli. Pokud jste hrac, zkuste to pfece
— mozna se vam to bude i libit.

Role gamemastera

Ukolem gamemastera je dohlizet na dobrodruzstvi nebo tazeni — jinymi slovy, uvést véci do pohybu a postarat se
0 to, Zze v pohybu zistanou. Gamemaster je prostfednik a vedouci. Pfedstavuje posledni autoritu v otazkach
pravidel a musi se starat o vSechno ,,extra® v dobrodruzstvi nebo tazeni. Gamemaster se musi starat o to, aby hra
zustala ve svych mezich a nevykolejila. Hraci se ¢asto ponofi do roli svych postav a zapominaji, jaky smér ma
dobrodruzstvi v kone¢ném disledku nabrat. Gamemaster musi mit nestdle na zieteli vyvoj dobrodruzstvi a
prilezitostné trochu postouchnout, aby udrzel déni v pohybu a zarucil vS§em nejveétsi moznou zabavu.
Gamemasteti maji ve svych hrach k dispozici ohromnou moc, ale nejsou to zZadni bohové (i kdyz n€ktefi z nich
si to 0 sob& mozna mysli!). Zadny gamemaster nedokaZe realizovat opravdu zajimavou hru bez spoluprace
hra¢t. Ukolem gamemastera neni, aby na hra¢ské postavy nechal dopadnout viechnu svou moc a pfivadél je do
situaci, kdy nemaji zadnou $anci na uspéch. Ukolem gamemastera je spolecné s hraci najit takovy styl hrani na
hrdiny, ktery bude pro v§echny uspokojivy a zabavny.

Tajemstvi uspésného fizeni hry je koneckoncl docela jednoduché: postarejte se o to, aby se vSichni bavili.
Vsechno ostatni je druhotadé. Nejlepsi gamemastefi jsou takovi, které jejich prace bavi a ktefi maji na zfeteli,
aby 1 hraci prozili hezké chvile. Pravidla, systémy apod. jsou pomicky, které maji napomoci zabavnému a
uspokojujicimu hrani na hrdiny — nejsou samoucelnd. Nezaplétejte se pfili§ hluboko do pravidlovych otazek,
abyste neztratili z o¢i hlavni cil: bavit se!

Porusovani pravidel

Kdyz jste si jako déti hrali na Cetniky a na zlod¢je, mozna si jeSté vzpominate na to, jaka to byla zabava, ponofit
se do jiné role. A urCité si vzpominate alespon na jednu hadku, ktera probihala asi takto: ,,Zastielil jsem t&!* —
,.Ne, netrefil ses!” — ,,Ale trefil!* apod. Hry na hrdiny jsou sofistikované verze cetnikl a zlod€jii — hlavni rozdil
spociva v tom, ze v systémech her na hrdiny existuji pravidla, kterd stanovuji, zda vystiel zasahl nebo ne.
VSechna pravidla her na hrdiny jsou nakonec jen navody, které maji zabranit hadkdm o tom, co se ve hie
skute¢né stalo. Poméahaji ndm presnéji uchopit udalosti ve hie, abychom si je dokazali 1épe pfedstavit. Ale nékdy
mohou i pravidla vyvolat hddku a zabranit kreativnim hrac¢iim a gamemastertm v jejich hlavni tiloze — totiz bavit
se.

To je chvile, kdy by si mél gamemaster vzpomenout na staré pfislovi: ,,Pravidla jsou tu od toho, aby se
porusovala. Otrocké drzeni se pravidel neni vzdy tou nejlepsi cestou k maximalni zabavé. Pokud se urcité
pravidlo do néjakeé situace nehodi nebo zde nefunguje, neméli byste se zdrahat ho ignorovat nebo upravit. Mnohé
herni skupiny si vytvareji Casem sva ,,domaci pravidla®, tj. pravidla, ktera jsou §itd na miru potiebam a hernimu
stylu dané skupiny.

Pouzivejte pravidla pruzné — jsou zde od toho, aby slouzila hfe, ne naopak.

Uspéch dobrodruzstvi

Shadowrun je dobrodruzna hra na hrdiny a postavy, at’ uz jsou shadowrunnery nebo ne, piebiraji role aktivnich
protagonistii Sestého svéta. Vydavaji se na cestu a zazivaji takovy druh dobrodruZstvi, jaka patfi do dobrého
akéniho romanu nebo filmu. (Rozhodujicim momentem u her na hrdiny je to, ze opoustime role, které¢ hrajeme
v realité. Neni zase az tak zdbavné hrat ve svét€ Shadowrunu knihovnika, laborantku, mechanika nebo ucetniho.)
Nasledujici odstavce obsahuji ndvrhy, jak vytvofit dobré dobrodruzstvi. Kazdy oddil — pozadi, cil, opozice a
komplikace — se soustfed’uje na jeden urcity komponent dobfe promyslené¢ho dobrodruzstvi. Nezapomeiite ale, Ze
Uspéch dobrodruzstvi a nasledujici podkapitola P¥iprava dobrodruZstvi nepedstavuji zadny systém, jak krok
za krokem vytvaret dobrodruzstvi. Gamemaster a hra¢i by méli jednotlivé slozky svych dobrodruzstvi vytvaret a
sestavovat tak, jak se jim to bude nejlépe hodit.
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Pozadi

Pozadi je ,,ptib¢h za piibéhem* dobrodruzstvi, udalosti, které uvedou déni do chodu, nez do n&j budou zapleteny
hracské postavy. Popisuje rozmér dobrodruzstvi, vytvafi jeho ramec a poskytuje podnéty pro téma
dobrodruzstvi.

Rozmér dobrodruzstvi predstavuje Sifi piibéhu. Velké dobrodruzstvi mulze obsahovat stfet runneri
s celosvétovym spiknutim, zatimco malé dobrodruzstvi se bude tieba zabyvat pouze jednim jedincem v malém
mésté. Rozmér dobrodruzstvi je dulezity, nebot’ je koneckoncti néco docela jiného, pokud si ¢loveék néco zacne
s Lofwyrem a Saeder-Krupp ¢i s néjakym malym nebo stiedn¢ velkym podnikem.

Rémec dobrodruzstvi popisuje, kde se bude hlavni dé€j odehrdvat. Ramec sestava z jedné nebo vice lokaci —
napiiklad Seattlu nebo né€kolika mist na celém svété — a prostredi. Prostiedi popisuje okolni svét dobrodruzstvi a
bezprostfedni okoli déni. Napfiklad v prostiedi dobrodruzstvi, jez se celé to¢i kolem nového prototypu
kyberdecku, budou vystupovat predevsim deckefi, techniti §ibti, pocitacovi konstruktéii, hromada matrixového
hardwaru, mnoho deckerskych aktivit apod. Prostfedi zachranné mise ve Mésté broukl bude zahrnovat hmyzi
duchy a Samany, byvaly armadni personal, hromadu pofadnych kanont, nemilosrdné prestielky, uniky o vlasek a
dalsi akce.

Jakmile je stanoven ramec, mize n¢jaka NP najmout hracské postavy, aby je zatahla do d&je, nebo se osobni cile
¢i kontakty postav postaraji o to, Ze se tyto zapoji z vlastniho popudu.

Gamemaster muze pozadi dobrodruzstvi vytvofit tak detailné nebo obecné, jak bude chtit. Napiiklad
gamemaster, jenz chce vytvofit detailni pozadi, si miize vymyslet, Ze ur¢itému podniku (podniku A) se podaftil
technologicky prulom v oblasti kyberoci. Konkurujici podnik (podnik B) chce ukrast vysledky vyzkumu, aby se
jeho vyroba pohnula dale a mohl vyrobek uvést na trh jako prvni. Runnefi budou do dé&je vtazeni, kdyz NP
z podniku B hrac¢ské postavy najme, aby se vloupaly do podniku A a ukradly novou technologii.

Pokud gamemaster pouzije obecné pozadi, mize poskytnout hracim vétsi kontrolu nad tim, jaky smér
dobrodruzstvi nebo taZeni nabere. Naptiklad miize urcit, ze obecnym pozadim tazenim maji byt pokusy
hracskych postav o zniceni urcitého podniku (nejlépe takového, jejz maji i bez toho uz divod nenavidét).
Gamemaster si musi rozmyslet nékolik udalosti, jejichz prostfednictvim mohou byt postavy zapleteny do d&je —
naptiklad by mohl podnik zabit n€které jejich ptatele — a nechat k postavam dorazit informace o podniku a jeho
nejdulezitéjsich predstavitelich. Od této chvile lezi pouze v rukou hracd, jak se svého tkolu zhosti; gamemaster
se jesté postara o jednotlivosti, zatimco udalosti naberou vlastni spad.

Pokud hledate piiklady pozadi (a toho, jak funguji v dobrodruzstvich), podivejte se prost¢ na libovolné
dobrodruzstvi pro Shadowrun. Moduly a romany obsahuji rovnéZ mnoho informaci pro tvorbu pozadi v
dobrodruzstvich a tazenich.

Cil

Ukrast dulezita data, byt neustéle o krok pfed podnikovym trestnym komandem — kazdé dobrodruzstvi potfebuje
mit pro hracské postavy néjaky cil. Cile sjasnymi konturami poskytuji hrac¢im néco, na co mohou strilet, a
uvadéji dobrodruzstvi teprve do pohybu.

Cile dobrodruzstvi si miize vymyslet gamemaster sam, nechat je zformulovat hrace nebo je vypracovat ve
spolupraci s nimi. V kazdém ptipadé by vSak mély cile vzdy odrazet osobnosti a osobni motivace hracskych
postav. Ve skuteCnosti poskytuji osobni motivace hrac¢skych postav skvélé vychodisko pro obecné pozadi
dobrodruzstvi. Napiiklad v dobrodruzstvi, které ma v pozadi zanik néjakého podniku, by mél kazdy hrac¢ jasné
definovat, pro¢ chce jeho postava vidét dany podnik v troskach. Osobni pomsta, ziskuchtivost, vS§eobecna
nenavist k podnikiim — to v§e jsou vhodné osobni motivace.

Osobni cile a motivy hra¢skych postav poukazuji dobfe na to, jaké Cinnosti postavy podniknou. Za pomoci
téchto motivli miize gamemaster vytvofit vhodné situace, v nichz budou moci hrac¢i naplno vyuzit osobnosti a
zivotni styly svych postav z hlediska hrani na hrdiny.

Poté, co je stanoven cil dobrodruzstvi, musi si gamemaster promyslet nékolik moznosti, jak by mohly postavy
tohoto cile dosahnout. Clovék ztrati rychle zdjem na dobrodruzstvi, které neposkytuje Zadnou znatelnou cestu
k cili. Nepokousejte se ale nutit hrace do urcitého planu. Poskytnéte jim par alternativnich moznosti, aby se
mohli sami rozhodnout, jak budou chtit ke svému cili dospét. A nedélejte jim to pfilis lehké. Hradi nemusi presné
védeét, jak mohou svého cile dosahnout — musi si byt védomi pouze svych moznosti. A pfipravte se na necekané
situace — aby se hraci na hrdiny dostali k cili, vymysleji ¢asto pozoruhodné strategie.

Opozice

Kazdy pfib¢h potiebuje jednoho nebo vice antagonisti nebo ,,zlosynt* a Shadowrun ma v tomto co nabidnout.
Antagonista piedstavuje hlavni prekazku mezi hra¢skymi postavami a jejich cilem. Antagonista v dobrodruzstvi
muze byt jedna nebo vice osob, skupina nebo organizace, velky drak apod.

Nespokojte se s jednorozmérnymi, stereotypnimi padouchy — antagonista ztélesnuje v piibéhu hlavni zdroj
dramaticnosti, takze znich udélejte plnohodnotné postavy s vlastni osobnosti a motivy. Jestlize vytvafite
schopnosti a cile protihracli, postupujte dikladné a opatrné. Komplexni osobnosti a motivy dovoluji
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antagonistovi jednat nepfedvidatelnym a necekanym zptisobem. Navic mohou hracské postavy jeho osobnost a
motivy zkoumat, aby tak nasly zptisob, jak ho porazit.

Na zéklad¢ osobnosti a motivli antagonisty mlize gamemaster také stanovit, jak mocny protihra¢ bude a jaké
metody pouzije, aby dosahl svych cilii. Nékteti protivnici uplatni jemné triky a pletichy, moznd dokonce pouziji
na ostatni vymyvani mozkt, aby je nasadili proti runneriim. Jini protivnici se pokusi runnery zkratka a dobie
zabit. Nékdo jako Lofwyr by mohl dat pfednost tomu, Ze se s runnery ,,dohodne po dobrém® a daruje jim zivot —
a tuto laskavost si necha proplatit v budoucnu, az bude potfebovat nékoho pro sebevrazednou misi nebo jako
obétniho beranka za nezdaienou operaci.

Navic myslete na to, Ze NP jsou pouze ,.tradi¢nimi* protivniky v Shadowrunu. Vse, co piedstavuje pro hracské
postavy ptekazku nebo ohrozeni, mize poslouzit jako antagonista — nemetalidské, dokonce i neinteligentni
bytosti, nestviiry, systémy apod. Spickovy zabezpedovaci systém, nepiatelska probuzena divoéina, paranormélni
nestvury ¢i dokonce béznéa zvitata. Pouziti netradi¢nich protivnikl poskytuje gamemasterovi a hra¢im mnoho
prilezitosti pro nasazeni jejich schopnosti, dovednosti a pfedstavivosti.

Komplikace

Pokud by pfi shadowrunech $lo jen o to najit spojence a vyfadit protivniky, nebyly by z dlouhodobého hlediska
prilis vzruSujici. Kdyby to bylo skute¢né tak lehké, trvalo by dobrodruzstvi hodinu a shadowrun by byl stejn¢ tak
zivy jako blboun nejapny. Komplikace pfedstavuji necekané udalosti a obraty, které délaji celou véc teprve
zajimavou a nuti hrace i postavy k neustalé ostrazitosti.

Zabudujte do kazdého dobrodruzstvi jednu, mozné i dv¢, tii nebo vice komplikaci. Komplikace mtze byt néco
tak jednoduchého jako selhavajici piistroj, nebo tak komplexniho jako cil dobrodruzstvi, ktery se najednou ukaze
byt nécim zcela jinym neZz tim, co hrac¢i o¢ekavali. Naptiklad tym, ktery je prave na runu v Transpolarné-aleutské
rad¢ se v§im utajenim a krytim, jaké jen mohl dat dohromady, mize byt ndhle napaden pouli¢cnim gangem —
Hgangem®, ktery je zcela ndhodou vybaven standardnimi zbranémi podniku, s nimz $ibr runnert obvykle
spolupracuje. Runneti by méli nahlédnout, ze zde néco nesouhlasi, a své plany patficné zménit. Nebo si uneseny
vyzkumnik béhem extrakce mumla jakési tajemné jméno. A zrovna ve chvili, kdy se ho runnefi chystaji predat
Johnsonovi, stréi si védec, ktery s nimi mél jit idajné dobrovolné, néco do ust a o vtefinu pozdéji je mrtev.
Potom je na Case dikladnéji provétit jeho, praci i zaméstnavatele. Mozna budou muset runnefi provést pouze
jednoduchou loupez, pficemz se ukradeny pfedmét nasledné jako na potvoru ukaze byt ¢asti drac¢iho pokladu.

A kone¢n¢ muze gamemaster sahnout vzdy po staré standardni komplikaci, dvojakém panu Johnsonovi, ktery
poskytuje falesné udaje o své podnikové pfislusnosti (pokud vibec néjakou mad), jenz runnery naldka do
smrtonosné pasti, nezaplati jim, rozhodne se, ze védi pfiliS§ mnoho, zaplati jim vystopovatelnou ,,viestici“
kreditni htilkou, sdéli misto jejich pobytu policajtim nebo je pouzije a pak necha ve Stychu.

Komplikace vnaSeji do dobrodruzstvi nevypocitatelnost ,,skutecného Zzivota“, zajisti, ze zlstane pro hrace
zajimavym a ptedstavuji zaklad pro intrikovani, které je jednou ze zékladnich charakteristik Shadowrunu. Stejné
jako vse ostatni v Shadowrunu by vSak mély byt i komplikace pouzivany s mirou. Pokud hracim kolem usi svisti
prilis mnoho komplikaci, budou mit stale vice pocit, ze ztraceji kontrolu nad Zivotem svych postav, a hra se
mize stat rychle frustrujici a nudnou misto zabavnou a komplexni.

Priprava dobrodruzstvi

Pii piipravé konvencniho pfibc¢hu si autor nejprve promysli cile hlavnich postav a poté navrhne prekazky na
cest¢ k témto cilim, aby dosahl dramatického napéti. Dobrodruzstvi v Shadowrunu se principielné navrhuji
stejné, pokud odhlédneme od toho, Ze hlavnimi protagonisty jsou zde postavy.

Z tohoto diivodu mohou dobrodruzstvi Sitd na miru urCité skupiné Casto pfinaset vice zabavy nez publikovana
shadowrunova dobrodruzstvi. Gamemaster znd své hrace 1épe nez kdokoli jiny a tyto znalosti mu umoziuji
vytvorit dobrodruzstvi piesné pro tyto postavy a jejich cile a motivy.

Vychozi bod

Kazdé dobrodruzstvi zac¢ina napadem — semenem, z n¢hoz vyrusta pribch. Nastésti pro naméty na dobrodruzstvi
existuje dostatek zdroji. Kazda kniha k Shadowrunu — dobrodruzstvi, moduly nebo dokonce pravidla — dokazi
poskytnout inspiraci. Nékteré moduly, napiiklad New Seattle nebo Underwold, obsahuji skute¢né tipy a navrhy,
jak muze gamemaster pfedloZzeny material zapracovat do dobrodruzstvi. Shadowtalk, ktery shadowrunneti
v riznych knihach mezi sebou vedou, je obzvlasté bohaty na ndmeéty na dobrodruzstvi. Tyto stinové informace
a mohou byt Casto pievedeny na pouzitelnd dobrodruzstvi. Pokud se néjaké zvetejnéné dobrodruzstvi pro vasi
herni skupinu nehodi, mize piesto obsahovat cenné déjové prvky, NP a dalsi napady, které mtzete zapracovat
do vlastnich dobrodruzstvi.

konce nebo dale nerozvijené vedlejsi déjové linie mohou skryvat napady pro nova dobrodruzstvi. Pfivolejte zpét
starého protivnika, jehoz méli vSichni za mrtvého, nebo zapojte néjakého jeho ,,nastupce®, ktery bude pokracovat
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v planech starého protivnika. Vyzadujte dluhy, které maji hrac¢ské postavy u svych kontakti nebo spojencti, nebo
nechte néktery z kontaktl, at’ pozada postavy o laskavost sam.

S trochou pfedstavivosti vam mtize poskytnout napady pro dobrodruzstvi témet cokoli — filmy, romany, jiné
systémy her na hrdiny, noviny a ¢asopisy, dokonce piihody ze zaméstnani nebo ze Skoly. Zkuste mit u sebe
poznamkovy seSit nebo blok a zapsat si vSechno, co vypada tak, ze by se nékdy mohlo hodit pro n&jaké
dobrodruzstvi. Pokud shanite ndméty pro herni sezeni nebo taZeni, mtzete probrat své poznamky a vybrat si
jednu jedinou udalost nebo koncept ¢i zkombinovat vice spiiznénych bodt do jednoho komplexniho zamotaného
pribchu.

Vybér aktéra

Dalsi moznosti, jak dat dobrodruzstvi tvar, pfedstavuje vybeér aktéri — NP, organizaci, skupin a protivnikt, ktefi
jsou do piibehu zapojeni. Rtizné postavy maji rizné motivy, cile a pracovni postupy. Pokud pouzijete postavy,
jez hraji uréitou roli v publikacich k Shadowrunu, mizete dobrodruzstvi spojit s vétsim svétem Shadowrunu.
Gamemaster si miZze obsazeni dobrodruzstvi zvolit kdykoli. Né&kteti davaji pfednost tomu, ze se nejprve
rozhodnou pro pozadi. Jini nejprve vytvoii hlavni predstavitele dobrodruzstvi a pak si vyberou pozadi, jez se
zaklada na zajmech a drivéjsich ¢innostech zicastnénych osob a organizaci.

Aktéry dobrodruzstvi mohou byt jedinci, mensi ¢i vétsi uskupeni nebo organizace ¢i jakakoli libovolna
kombinace ,,spoluhract ze svéta Shadowrunu. Aktér dobrodruzstvi miize svou roli sehravat na jevisti nebo
v zakulisi. Velci aktéfi a velkd dobrodruzstvi jdou zpravidla ruku vruce. Napiiklad valka mezi dvéma
konkurenénimi gangy miize byt pro n¢které runnery cistou rutinou. Ale pokud jeden z gangii podporuje Mafie a
odehraje v blizkosti tajné vyzkumné laboratofe Saeder-Krupp, mtize to dokonce vzbudit pozornost i samotného
Lofwyra a cela zalezitost bude opravdu zajimava.

Nasledujici odstavce obsahuji navrhy potencialnich pfedstavitelt, jez jsou zaloZeny na popisech jedinci,
uskupeni a organizaci z riznych publikaci k Shadowrunu, pti¢emz seznam neni ani zdaleka uplny. V mnoha
modulech k Shadowrunu jsou dal$i popisy NP a organizaci, ¢asto spolu s tipy na jejich vyuziti v dobrodruzstvich
a tazenich.

Podniky
Velké megapodniky jako Ares nebo Mitsuhama spolu jsou jiz Iéta na ostii noze. Diky nedavnému zesilenému
vystupovani malych a stfednich podniktl ve svété Shadowrunu je svét obchodu jesté nemilosrdné;jsi.

Organizovany zlo¢in

V tomto piipad¢ clovéka hned napadne Mafie nebo Jakuza, ale nezapominejte na triady, kruhy Seoulpy,
paserdky s técky a piraty. VSechny tyto zloCinecké organizace okradaji nevinné, ne tak zcela nevinné a své
konkurenty. Smrtici boje o moc jsou mezi a dokonce uvniti téchto skupin na dennim potfadku. Kazdé
spolecenstvi, které vaha obratit se se svymi problémy na zakon, je potencialni obéti pro vymahani vypalného, a
podsvéti ovlada velkou ¢ast kriminalni ekonomiky, ktera saha od paSovani pfes vyrobu BTL az po sexualni
otroctvi.

Policie

Lone Star, Knight Errant, Hard Corps, Wolverine, Eagle, Thugs with Guns — koho nebo co podporuji/ochraiiu;ji
strazci zakona ve sveété Shadowrunu ve skutecnosti? Jsou Cisti nebo zkorumpovani? Kde konci oblast jejich
pravomoci? Poldovsti typci maji pfirozenou, na vzajemnosti spocivajici averzi vii¢i runnertim, a neexistuje lepsi
kamuflaz pro ilegalni byznys nez policejni nalepka.

Gangy

Gangy v Shadowrunu sahaji od sousedskych sebeobrannych klik ptes skupiny pouli¢nich pankacu, které pachaji
drobné delikty, a motogangy, které zneklidnuji silnice, az po zlocinecké spolky s drogami, kanony a kontakty.
Samoziejmé existuji i staromodni motorkarské gangy, které se zdrzuji v heavymetalovych klubech a pracuji jako
potadatelé na rockovych koncertech, stejné jako stovky dalSich band.

Vojenské a polovojenské skupiny

Pozemni, ndmoini a vzdu$né sily kazdé¢ zemé vlastni vojenské zdroje, s nimiz vétSina podnikli nemiize drzet
krok, pocitaje v to flotily ponorek, celé divize vojaki, nejnovéjsi technické hracky a ultraujeté drogy. Témet
kazda moderni armada mé své vzdu$né, zbrojni a vyzvédné slozky a samoziejm¢ specialni jednotky. Vojaci
Sestého svéta se zpravidla nasazuji tehdy, jde-li o slozité magické situace nebo nevysvétlitelné ukazy (naptiklad
Mésto brouki), ale jednotky prakticky jakékoli kombinace stati (Ute a Tir na nOg, KAS a... jina ¢ast KAS) se
ochotné pusti i do sebe navzajem, pokud ptijde o ,,zivotni statni zajmy*.
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Muze ovSem dojit i1 ke konfrontaci se seattleskou metroplexni gardou a jinymi civilnimi policejnimi jednotkami,
které byvaji nasazovany v Seattlu pfi potlac¢ovani nepokojti a jako strazci potadku.

Politici a politkluby

Politika je Spinava zalezitost a nikoho nepfekvapi, ze runy jsou s hromadou problémi spojeny zejména tehdy,
jestlize maji politickou motivaci. Méstské rady, starostové, guvernéfi, sendtofi, dokonce lidé, na néz by nikdo
nepomyslel, jako soudce Nejvyssiho soudu nebo lékar generalniho $tabu, mohou najmout shadowrunnery, aby
jim slouzili jako télesni strazci, sbirali informace o jejich protivnicich nebo vedli kampané vedouci ke zniceni
povesti.

Politkluby zahrnuji rovnéz Siroké spektrum moznosti pro hrani na hrdiny. Metalidé a metalidska prava, narodni
nezavislost, potraty, trest smrti, kontrola zbrani — uved’te jakékoli téma nebo predsudek a budete mit slusnou
Sanci, ze existuje n¢jaky politklub, ktery to zatracuje nebo mé vepsano ve znaku.

Zahraniéni protivnici

Megapodniky na sebe sice mohly strhnout velkou ¢ast moci, ktera diive spocivala v rukou suverénnich statu, ale
to zadnym podstatnym zplisobem nesnizilo sdzky, o néz se hraje v mezinarodni politice, a pocet $pioni, kSeftaiti
a teroristll nijak zvlast’ nezredukovalo. CIA, Interpol, nastupnické organizace KGB, tirSti Paladini, mezinarodni
§ibfi, obchodnici se zbranémi a teroristé jsou je nékteti potencialni mezinarodni predstavitelé, ktefi mohou hrat v
dobrodruzstvi n&jakou roli.

Lidé z médii

Lidé z médii mohou dobrodruzstvi dodat lesk, nebezpe¢i a dobry staromddni sexappeal. Trideosité, radio,
simsens, hudba, sport a tradi¢ni kina jsou i v Sestém svété dilezitym ekonomickym faktorem. Od prostych
rozhlasovych interwiev az po Poustni valky, od piratskych vysilaci az po zoufalé rockové hvézdy, které
inscenuji svou vlastni smrt — lidé z médii ve svété Shadowrunu se nezastavi pred nic¢im, pokud jde o zvySeni
sledovanosti a zlepSeni reklamnich smluv. Senzacechtivé reportaze, talkshow, bojové herni show, profesionalni
wrestling, simporno, hudebni tridea — ve vSech se ro¢n¢ toc¢i miliardy nujent a zGcastnéné hvézdy, byvalé
hvézdy, producenti, medialni konglomeraty a podsvéti bojuji do krve o sviij podil.

Shadowrunnefi a dalsi stinové postavy

Hracské postavy nemusi byt jedinymi shadowrunnery, ktefi se Gcastni dobrodruzstvi. Tymy runnerti operuji na
lakavejsi bazi nez zloCinecké organizace a podniky a sestavaji zpravidla z jedinch s lepsimi schopnostmi a
rozvinutéjsimi talenty nez ¢lenové gangu. Podle definice vykonavaji runnefi praci, kterou by jinak nikdo jiny
nemohl nebo nechtél délat. Toto povolani pfirozen¢ pritahuje mnoho marginalnich figur 21. stoleti, které se
nehodi do armady, podnikd, zlo€ineckych organizaci nebo jinych akceptovatelnych socidlnich norem. Diky tomu
poskytuji NP runnerGi gamemasterovi vynikajici moznost, jak zapojit do dobrodruzstvi divoké, neobvyklé a
rozmanité postavy. Krome toho jsou shadowrunneti znami jako velmi ctizadostiva chéska, a kdo by se mohl 1épe
vyporadat s runnerem nez jiny runner?

Obycejni lidé

Obycejni lidé jsou (meta)lidé, s nimiz ma ¢lovek co do ¢inéni béhem svého ,,normalniho* kazdodenniho Zivota —
bankovni Ufednici, referenti na wfadu silni¢ni dopravy, zastupci pojistovny, poradci na ufadech prace,
dorucovatelé balikti, domovnici, popelafi, vybéréi charitativnich pfispévku, ucitelé, pravnici, squattefi, pratelé,
pritelkyné¢ atd. Také tito lidé maji své misto ve svété Shadowrunu. Sednéte si nékdy na dvé hodiny k televizi.
Navrhnéte run, v némz hraje jistou roli predstavitel povolani, kterého jste vidéli v né&jakém poradu nebo
reklamnim Sotu, nebo si vymyslete scénu, v niz se runnefi budou muset na néjaky ¢as prevléci za ,,obycejné
lidi“. Interakce s timto obcanem nemusi obsahovat pfili§ dramati¢na, muze ale vést k humornym vlozkam a
runnertm piipomene, kdo mlize ztratit nejvic, kdyz divoce pali kolem sebe, miize vést k novym kontaktiim nebo
dobrodruzstvi, které se v prvni fad€ soustied'uje na podnikové prostredi, dodat (meta)lidsky nadech.

A vSichni ostatni, co jich jen je

Svét Shadowrunu je smési science fiction a fantasy, kterd zahrnuje Siroké spektrum bytosti a organizaci, které
jsou ve vesmiru jedineéné (nebo se od podobnych skupin z jinych svéta lisi): prastafi elfové, volni duchové,
matrixu. Pfislusnik kazdého tohoto druhu nebo skupiny miZe slouzit jako aktér v tazeni, stejné jako si
gamemaster mize vytvorit své vlastni formy Zivota na bazi téchto typa.

Rozhodovaci diagram

Vydana dobrodruzstvi pro Shadowrun pouzivaji format ,rozhodovaciho diagramu“. Rozhodovaci diagram
popisuje, na rozdil od jednotlivého linearniho pribéhu déje, vice d&jovych linii, pro néz se mohou hraci
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rozhodnout. Rozhodnuti hra¢i zase urcuji priabéh dobrodruzstvi. Pokud pouZzijete i ve svych dobrodruzstvich
rozhodovaci diagram, poskytnete hracskym postavam tutéz flexibilitu a mozZnost rozhodnout se.

Predstavte si své dobrodruzstvi jako feku se dvéma pevnymi body. Bod A odpovid4d zacatku dobrodruzstvi,
okamziku, v némz jsou do né&j hraci zapojeni. Bod B odpovidé konci dobrodruzstvi, kdy postavy dosahnou
stanoveného cile. Linearni priab&h by pak byl jedinou cestou z bodu A do bodu B. Ve formatu rozhodovaciho
diagramu naproti tomu spojuje zacatek a konec dobrodruzstvi vice cest nebo ,,ramen®.

Abyste mohli rozpracovat jednotlivé cesty, zaénéte jednoduse v bod¢é A a vypiste si mozné déjové linie, pro néz
se mohou hraci rozhodnout. Pokud se naptiklad setkaji s panem Johnsonem, ktery jim nabidne praci, maji dvé
zjevné moznosti volby: praci pfijmout nebo odmitnout. Za uréitych okolnosti se mohou hracské postavy pokusit
i 0 néco jiného, napiiklad na pana Johnsona zautoc€it. Poté, co jste se zamysleli nad moznostmi rozhodovani
hract, méli byste rozpracovat déjové linie. Dalsi bod na déjové linii 1 popisuje, co se stane, pokud runnefi
nabidku k praci pfijmou. Dalsi bod na linii 2 popisuje, co se stane, kdyz odmitnou. Dalsi bod na linii 3 popisuje,
co se stane, kdyZ na pana Johnsona zautoci.

Pokracujte v tomto procesu u kazdého bodu na vsech déjovych liniich. PoloZte si otdzku, co asi hraci udélaji a
jaky mohou mit jejich rozhodnuti dopad. Délejte si poznamky u nejdulezitéjSich NP, které postavy na
jednotlivych déjovych liniich pravdépodobné potkaji, u dilezitych mist, na nichz se d¢j odehrava apod. Tak
budete mit pohotové kazdé setkani s NP, at’ uz si hraci zvoli jakoukoli cestu. Nezapomenite si také poznamenat
vsechny komplikace, s nimiz chcete hrace obtézovat (viz Komplikace a KdyZ jde vSechno k ¢ertu).

Myslete také na to, ze se rizné déjové linie také mohou spojit nebo zkftizit. Rozhodnuti postav v uréitém bod¢ je
muze zavést zpét na jinou déjovou linii nebo rizné déjové linie mohou vést zpét k jedné hlavni linii. Navic
nekteré scény dobrodruzstvi mohou byt zaonaceny tak, Ze se mohou odehrat v libovolném potadi, aniz by to
melo vliv na celkovy prubéh dobrodruzstvi. Nékteré scény mohou naptiklad popisovat riizna mista, ktera mohou
postavy pii svych pochiizkach navstivit; mohou tato mista navstivit v libovolném sledu, aniz by to mélo vliv na
ziskané informace.

At uz si pro svilj rozhodovaci diagram naplanujete kolik chcete riznych vétvi, hra¢i maji sklon ptekvapovat vas
stale s neCekanymi plany, které vedou po neplanovanych déjovych liniich. V takovych ptipadech bud'te pruzni a
ptfejdéte na novou linii. Pfiklady pro rozhodovaci diagramy najdete tak, ze se podivate na n€kolik vydanych
dobrodruzstvi pro Shadowrun a nacrtnete si pribéhy déje. V kazdém dobrodruzstvi pak rychle rozeznate rtizné
vetve rozhodovaciho diagramu.

Kdyz jde vSechno k Certu

Komplikace neokofefiuji dobrodruzstvi pouze realistickou nepfedvidatelnosti, ale jsou také uzitecnymi body
obratu, pokud je tfeba vést dobrodruzstvi jinym smérem a postavy odvratit od toho, aby cile dobrodruzstvi
dosahly ptimo. Pro jedno dobrodruzstvi zpravidla staci dvé nebo tii veétsi komplikace. Navic nesmite spustit oko
z komplikaci, které zptsobi samotni hraci, a méli byste se naucit vyuzivat je k vlastnimu prospéchu. Pokud
naptiklad né&jaka postava fataln¢ zbabra test nendpadnosti a sebere ji podnikova bezpecnost, zatimco ostatni
runnefi uniknou, pak tuto komplikaci zabudujte do pfibéhu. Dostane podnik ze zatceného runnera néjaké
informace? Co si s takovymi informacemi poéne? Pokusi se ho jeho druhové osvobodit nebo ho hodi ptes
palubu? Pokud ho nechaji ve Stychu, jak bude zatéeny reagovat? Jiz jedna nebo dvé komplikace mohou vést k
nesc¢etnym novym déjovym liniim. Dalsi informace viz Komplikace.

Spojenci

Spojenci jsou NP a kontakty, které mohou postavam pomoci dosédhnout cile dobrodruzstvi. I kdyz by neméli
fungovat jako deus ex machina, jsou obzvlast’ vyhodni pfedevsim tehdy, pokud mohou runnery dostat z nemozné
situace a znovu je pfivést na cestu dobrodruzstvi.

Tak jako antagonisté by méli i spojenci mit své vlastni osobnosti a motivy. Nepostavaji jen tak v okoli a necekaji
na to, az budou moci pfispéchat postavam na pomoc. Kazdy spojenec by mél mit své vlastni diivody, pro¢
runnerum pomaha. Néktefi jim pomahaji kvuli vzajemnému respektu nebo ptatelstvi. Jini nabizeji svou pomoc z
egoistickych divodi — zpravidla proto, Ze u nich maji antagonisté také svlj vroubek. Jini zase pomohou
hracskym postavam proto, ze jejich uspéch pomtize i jim samotnym. Z tohoto diivodu budou muset mit hracské
postavy na zieteli své spojence stejné jako nepfatele — nebot’ spojenec, ktery ¢lovéku dnes pomuize, ho mize jiz
zitra nechat ve Stychu nebo dokonce ptimo zradit.

kismet a pod jinymi Cetnymi jmény. Osud pfedstavuje vynikajici vymluvu pro gamemastera, pokud postavy
nutné potiebuji trochu §tésti, aby mohlo dobrodruzstvi pokracovat. Ale — co osud dnes dava, mize zitra vzit.
Runnefi, ktefi dnes maji nehorazné $té€sti, mohou zitra narazit na netuSené komplikace (rozumi se, pokud tyto
komplikace poslouzi planim gamemastera).
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Dozvuky

Jakmile postavy dosahnou cile dobrodruzstvi nebo pokus vzdaji, nastava ¢as na hezky zavér. Promyslete si pro

dobrodruzstvi nékolik rozdilnych koncti. Nezamilujte se do jednoho urcitého konce nebo jedné urcité scény. Je

silné¢ pravdépodobné, Ze rozhodnuti hract zméni déjovou linii dobrodruzstvi jiz diive a konec, ktery se zjevné
pfirozenou cestou nevyvine z predchazejicich udalosti, bude plsobit vyumélkované. Zapamatujte si planovanou
scénu jednoduse pro dalsi dobrodruzstvi, prilezitost se uz naskytne.

Nasledky a dozvuky riznych konctt mohou rovnéz ovlivnit vas vybér. V budoucich dobrodruzstvich je mozné

sahnout po udalostech z predchozich dobrodruzstvi, ¢imz vaSe tazeni ziska na kontinuité¢ a hloubce. Pokud si

rozmyslite (a poznamenate) odpovédi na nésledujici otazky, pomiize vam to stanovit dozvuky dobrodruzstvi:

e Zanechaly postavy néjaké oteviené konce? A pokud ano, d4 se s tim v budoucich dobrodruzstvich néco
udélat?

¢ Byly jednanim postav poSkozeny nebo rozzlobeny néjaké NP, podniky nebo jiné skupiny (pfedevsim takové,
jez se mozna budou chtit pomstit)?

e Jaké nehracské a hracské postavy byly ,hlavnimi aktéry* dobrodruzstvi? Jaké z nich byly skute¢né hodné
zapamatovani?

¢ Vzbudily aktivity runnerti pozornost n¢jakych médii? Mohou z toho vzejit pro runnery né¢jaké nevyhody?

o Nad¢lali si runnefti nepratele?

e Zaznamenaly jiné strany aktivity runnerd?

e Zanechali runnefi néjaky dikazni material? Pokud ano, kolik? (Runnefi sice mohou byt bez SIN, ale pokud
bude policie nebo podnikova bezpecnost pti ur€itém typu vloupani nachazet stale tytéz neidentifikovatelné
otisky prstl a nadbojnice, zalozi si o téchto otiscich a nabojnicich slozku.)

e Jaka je prava identita pana Johnsona. Pracovali pro ného runnefi jiz diive? Pokud ano, maji tyto runy néco
spole¢ného? Existuje nékdo, kdo by zaplatil run proti tomuto panu Johnsonovi?

o Nastal Cas nechat néjakou hracskou postavu dosahnout jejiho osobniho cile, 0 némz odjakziva snila — a bude to
tak, jak si to piestavovala?

Zaplaceni a odména

Konec uspésného runu rovna se platit nujeny. Jaka je pfimefena platba pro tym shadowrunneri? O tom rozhodne
nakonec gamemaster na zékladé rizikovosti runu, platebni schopnosti a ochoty zaméstnavatele a reputaci
runnerd, ale ndsledujici navody by vdm v tom mély trochu pomoci.

Nejprve vyjdéte z toho, Ze hracské postavy provadéji v priméru jeden shadowrun za herni mésic. Dobrym
vychodiskem pro vyplatu jednoho jediného runnera jsou zivotni naklady na jeden mésic plus vybava potiebna
pro run. Pokud maji ¢lenové tymu rozdilné Zivotni Grovné, vezméte jako zaklad pro Zivotni naklady primérnou
hodnotu mési¢nich vydaja.

Jako zakladni voditko muze gamemaster pouzit i tabulku Minimalni odmény shadowrunnerd a obnosy
modifikovat tak, aby byly pfiméfené situaci. Na uvedené sumy lze pohlizet jako na minimalni sazby za urcité
druhy shadowrun — pokud by méla zakazka skryvat vétsi riziko nebo pokud runnefi plati za nadprumérné
specialisty, mély by se obnosy odpovidajicim zpasobem zvysit. Cisla plati pouze pro run jako takovy a
nezahrnuji pocet runner(; tymy vétsi nez obvykle mohou ocekavat i o néco vyssi odmeénu. Rovnéz tak nezahrnuji
vylohy, ,,priplatky za nebezpeci® nebo piipadné ,,umrtné“. Nezapomeiite prosim, Ze tato ¢isla predstavuji pouze
hrubé navody, jez by mély byt eventuelné ptizptisobeny specifickému stylu vaseho tazeni.

Prilezitostné financni pozehnani se mize ukazat jako necekana vzpruha. Finan¢ni pozehnani mize byt odménou
za opravdu drsné tazeni nebo vychodiskem pro nové tazeni. Mélo by se ovSem jednat o vzacnost — mélo by
odrazet obtize pravé skonceného taZeni resp. obtize, které lze v nastavajicim tazeni ocekavat. Jako pevné
pravidlo plati, Ze poZehnani by mélo obnaset zhruba Sestinasobek mésicnich Zivotnich vydaji postavy. Finan¢ni
pozehnani prichazi vzdy z ne¢ekaného zdroje.

Honorafe a finan¢ni pozehnani, které runnefi obdrzi, nemusi mit vzdy podobu aktovek plnych kreditnich hulek.
Alternativni formy platby jsou ve skutecnosti dobrou moznosti, jak zajistit, Ze hracské postavy preziji a budou se
moci nadale zucastiiovat dobrodruzstvi, aniz by nahromadily zna¢ny majetek. Misto z nujenli mize platba
sestavat i z cennych dat, vybaveni, zaplacenych uctl, ¢asu v magické vyzkumné laboratofi nebo specidlniho
matrixového pfistupu. Také SIN, smlouvy s DocWagonem a kyberimplantaty pfedstavuji dobrou odménu. Dalsi
naméty naleznete v tabulkdch vybavy v SR3 nebo jinych modulech Shadowrunu. Tyto seznamy obsahuji
nescetné piedméti, které si vétSina postav nemuze dovolit, ale velmi rada je pfijme od §tédrého pana Johnsona.
Zdvojnasobte vsechny zékladni odmény a finanéni pozehnani, pokud hrajete amoralni tazeni, v némz postavy
pomysleji spi§ na to, jak vydélat vic penéz nez se chovat spravné a Cestné (viz Karma a amoralni taZeni).
Platby a finan¢ni poZzehnani upravte podle potfeb svého tazeni.

MINIMALNI ODMENY SHADOWRUNNERU
Druh runu Minimalni odména
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Klamny manévr 1000 ¥

Utok 5000 ¥
Prizkum/patrani 200 ¥/den
Kédovani/dekodovani 200 ¥/Mp
Kradez dat 20 % z ceny dat
Vloupani 2 000 ¥

Natlak 1 000 ¥
Extrakce (inos) 20 000 ¥
Hackovani hodnota bezpecnosti hostu x 1 000 ¥
Kuryrni dodavka 1 000 ¥
T¢lesna straz/bezpecnost 200 ¥/den
Pasovani 5000 ¥
Destrukce 5000 ¥

Archetypy dobrodruZzstvi

ZkuSeni hraci Shadowrunu zjisti, ze jejich postavy jsou zas a znovu zaplétany do urcitych ,klasickych* zapletek,
které se pokazdé zabyvaji jinou variaci téhoz tématu. Tato podkapitola popisuje nékteré archetypy dobrodruzstvi
a obsahuje navrhy, jak je mtzete pouzit jako modely pro sva vlastni dobrodruzstvi.

Nezapomeiite, Ze rozmanitost je kofenim Zivota — a shadowrunovych dobrodruzstvi. Kazda nova zapletka nebo
variace zapletky zanecha zivouci vzpominky, které se postaraji o to, Zze se hraci budou stale znovu vracet k
hernimu stolu. Udrzujte své hrace v dobré naladé tim, ze budete rozlicné motivy smichavat. Ménte specifické
jednotlivosti nebo ,,proménné* dobrodruzstvi, abyste zménili nadech, ton a tézisté. Jasn€, drak nebo mocny elf,
ktery tahd za nitky, je prima napad — jednou. Moznd i dvakrat, ale pokud vasi hraci budou stale vidét tytéz
obliceje, jednou je to znudi.

Klamny manévr

Pan Johnson najme runnery na urcitou misi. Co ale nevédi: ve skutecnosti maji pouze odvratit pozornost od

jiného hanebného ¢inu. Variace:

e Koho maji runnefi ztélesnovat — shadowrunnery, uniformované poldy z Lone Star, ekoteroristy, Johnnyho
Wochera and the Guitar Trogs atd.

o Cil mise — vloupat se na velvyslanectvi, zmlatit demonstranty pted b&zici kamerou, vzbudit pozornost médii
tim, Ze vyhodi do vzduchu ropnou rafinérii, odehrat koncert a ptilakat kulky atentatnika na sebe atd.

o Skuteény piibéh — jiny shadowrun ve mésté, preruseni prvnich péti minut néjakého televizniho sitkomu, aby se
néco dokazalo, zajistit panu Johnsonovi ¢as k tniku, Johnny Wocher chce zmizet z hudebniho byznysu atd.

o Védi shadowrunneti, ze provadeji pouze klamny manévr pro vétsi ranu, nebo ne?

Utok

Zaméstnavatel chce vidét nékoho mrtvého. Variace:

¢ Druh a uroven bezpecnosti kolem obéti (magicka, matrixova a fyzicka bezpecnostni opatieni).

o Udalosti, které smrt ob¢ti spusti.

e Podminky pro utok. Aby smrt obéti vypadala jako nehoda nebo urcity druh nehody (piejeti popelaiskym
vozem, srdecni piihoda, rana elektrickym proudem, obét’ pouli¢niho nasili), je podstatné slozitéjsi nez nékoho
prosté odprasknout.

Kédovani/dekodovani
Zamestnavatel chce, aby bylo néco dekdédovano nebo zajisténo. Tento dZzob miize byt shadowrunem sam o sobé,
¢asti jiného runu nebo slouzit jako komplikace.

Kradez dat

Shadowunneii maji vyzvednout data z vysoce zabezpecené oblasti. Variace:

e Poloha operacni oblasti — hlavni velitelstvi CIA, automatizovand vyzkumna stanice v amazonském destném
pralese, Curysska orbitalni banka, byt v centru Seattlu atd.

e Vn¢jsi forma dat — pocitacova data ukrytd v matrixu, off-line data, pevna kopie, napady v mysli atd.

e Druh dat — vyzkumné plany, jména a mista pobytu policisti-infiltratorti, véci, jejichz znalost lidem nepfislusi,
postelové klevety o prezidentovi atd.

e Co se stane, kdyz se runnefi na data podivaji? — Odhali, ze je jejich zaméstnavatel podrazil, mozky jim
sesmahne prastara kletba, pan Johnson vysle oddil mlaticd, aby je umlcel, odhali, Ze by data mé¢li odevzdat
nékomu ctihodnéjsimu, odhali identitu svého otce atd.
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Umisténi

Runnefi jsou najati, aby nékam umistili néjaky predmeét. To muze byt odposlouchdvaci zafizeni (St€nice), bomby
s radiovou nebo ¢asovou roznétkou, mikrofilmy nebo soubory pro pozdéjsi vyuziti, piisné tajné vojenské zbrané
atd.

Vydirani

Zaméstnavatel chee diikazy, Ze obét’ néco provedla. A nejen to: runnefi maji dat obéti védet, ze to nékdo vi, a
vybrat penize za mlceni. Vydéracské dzoby vyzaduji obycejné dlouhodobou spolupraci a mimotadné utajeni ze
strany runneru.

Natlak

Runnefi jsou najati, aby nékomu ptedali ,,dlirazné poselstvi®. Variace:

e Jak ma byt poselstvi pfeddno — pronést vazné varovani, piibit na dvefe obé&ti mrtvou kocku, umistit do
lednicky bombu, vytetovat poselstvi na ¢elo détem atd.

e Jak zjevn¢ ma byt poselstvi piedano — vymeénit simsensové Cipy v zasuvce nocniho stolku, vykopnout dvete u
domu, vysilat desetiminutovou hrozbu smrti na vSech vétsich vysilacich atd.

e Velikost a vliv obéti — jednotlivda osoba, rodina, skupina protestujicich, navs$tévnici knajpy, Ares
Macrotechnology atd.

Extrakce (iinos)

Zaméstnavatel vyzaduje, aby runnefi urCitou osobu nékde sbalili a dopravili jinam. Toto se obvykle oznacuje

jako ,.extrakce®, protoze cilovy subjekt mize jit dobrovolné nebo nedobrovolné. Variace:

e Cilovy subjekt — nebezpecny uprchlik vazany na kauci, simsensova hvézdicka, vyzkumnik, jenz chce svij
podnik opustit, $¢f bezpe€nosti, jenz nechce sviij podnik opustit atd.

e Jak dlouho je tfeba obét’ zadrzovat — jeden den, tfi mésice atd.

e Jak se ma s obéti zachazet — jako s kralovnou, nezlomit ji vice nez dvé kosti atd.

o Velikost obéti — jedna osoba, skupina Sesti lidi, vSichni cestujici v letadle atd.

e Dodate¢né instrukce — zadrzovat obét' na jeji vlastni soukromé jachté, predat ji jinému tymu, provést
vymyvani mozku, popravit ji, sepsat zadost o vykupné, dodat cilovy subjekt osobnimu oddéleni podniku X
atd.

Padélani/podvod

Runnefi musi pouzit sviij kreativni talent a kontakty, aby zinscenovali néjaky podvod nebo néco padélali.
Pfikladem jsou predstirana umrti, oklamani banky nebo dobro¢inného podniku, aby bylo mozné zadrzet platby
obéti, zfalSovani zdznamti nebo pfisit nékomu néjaky zlocin.

Vialka

Zamegstnavatel chece, aby bylo zranéno, otfeseno, zruinovano nebo zabito mnoho lidi, aby nadale nestali v cesté
jeho zajmim nebo plantm. Runnefi mohou zacit pomalu a svou strategii postupné nechat eskalovat nebo udefit
hned s rozvinutym konfliktem.

Kuryrni dodavka/pasSovani

Tym musi dopravit zpravu nebo naklad z jednoho mista na druhé. Variace:

e Vychozi a cilovy bod — Redmond, Tir Tairngire, méticska stanice v pousti, vyfazena ponorka, ateliérovy byt
Marie Mercurialové, pfisné tajna vojenska zakladna atd.

Pocet hranic, jez je tieba prekrocit.

Druh dopravy — pésky, vlak, auto, lod’, tank, ultralehké letadlo atd.

Druh nékladu — osoba, ¢ip, kufr, 500 podvyzivenych hlidacich psii, komunika¢ni pfistroje, jaderné zbran¢,
magické ohnisko, ruda riize atd.

Legalita nakladu.

Télesna straz

Hracské postavy jsou najaty, aby zajistily zivot a nedotenost néjakého subjektu. Variace:
e Zivotni trovei a zdravotni stav subjektu.

e Zdroje, umysly, znalosti a zkuSenost o¢ekavanych atentatnikda.
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Obstarani predmétu

Toto je klasicka mise typu ,,opatiete mi ten tajny prototyp®. Gamemaster miize obménit motiv, pokud prototyp
nahradi jinymi vécmi — mocnym ohniskem nebo magickou zbrani, pfedmétem s vysokou symbolickou hodnotou
jako svaty gral, me¢ zaméstnavatelova dédecka atd. Dalsi variace zahrnuji bezpe€nost, kterou je objekt
obklopen, a dalsi zajemce, ktefi si ho chtéji piivlastnit.

Bezpec¢nost/ochrana

Zamestnavatel potiebuje nékoho, kdo se postara o bezpecnost. Variace:

o Objekt/subjekt bezpecnostnich opatfeni — ritualni kruh, hermeticky uzavieny upir, cely rockovy koncert, $ibr
pfi obchodu s BTL, podnikové zatizeni, skladisté potravin atd.

e Znaji runnefi pravou podstatu pfedmétu nebo pravou identitu subjektu?

e Omezenost prostiedkl, jez mohou runnefi pouzit: opili navstévnici putyky mohou jednoho zazalovat,
podnikové stinové tymy sotva.

e Hrozba, pfed niz maji runnefi pfedmét/osobu chranit — té€zci zlo€inci, jini runnefi, t€Zzce vyzbrojeni Zoldnéfi,
podnikové iderné tymy atd.

Tailchaser

Tento pojem oznacuje zvlastni druh dvoji hry. Zaméstnavatel ma dva nebo vice cild, které runnefti splni, pokud
zvladnou svij ukol, selzou pfi tom, budou zajati druhou stranou, pfi pokusu zemifou nebo dojde k jinému
vysledku. Vse, ¢eho runnefi dosdhnou nebo nedosahnou, poskytne zaméstnavateli jistou miru informaci, takze
run pro né&j v kazdém piipad¢ bude znamenat uspéch. Hlavni efekt tohoto typu runu je ten, Ze runnery silné
demoralizuje — je zcela jedno, jak dobfe nebo Spatné sviij kol splni, zaméstnavatel bude s vysledkem vzdy
spokojen, coz pfivede runnery k poznatku, Ze jejich akce v konecném diisledku nehraly zadnou roli.

Tento druh dobrodruzstvi mize byt obzvlast frustrujici tehdy, pokud v jeho pribéhu tym ztratil jednoho nebo
dva Cleny.

Patrani

Runnefi jsou najati, aby shromazdili informace o urCité osob¢ nebo udalosti. Variace:

e Druh informaci — ,,Laciné* informace jsou dikazy pro slozité rozvodové fizeni, stopy po pohieSovanych
osobach, které byly pritomné loupeznému piepadeni atd. ,,Vysoce cenéné* informace zahrnuji fotograficky
prizkum pro vojensky utok, politické tajemstvi, dostacujici diikazy pro policii, aby mohla rozbit drogovy kruh
atd.

e Prostfedky a metody obstaravani informaci — vyslechy svédku, infiltrace kruhu paserakt zbrani, hledani v
matrixu, ,,testovaci jizda“ s experimentalnim bojovym vozidlem nebo zbrojnim systémem atd.

Diva zvér

Runnefi jsou najati, aby pozorovali, sledovali, odchytili a ochocili nebo ustvali a odstfelili ur¢itou nestviiru nebo
nestviry. Variace:

o Cilova nestviira — smecka vlki, klepac¢, smrtistin, strasidlo, drak atd.

e Inteligence cilové nestviry.

e Pfirozené zivotni prostedi nestvury.

Destrukce

Zaméstnavatel tym najme, aby nechal cilovy objekt zmizet, smazat nebo jinak znicit. Variace:

e Cilovy objekt — soubor, vrtnd ploSina v Severnim mofi, vzorek tkdn¢ pro ritudlni ¢arodéjnictvi, biologicka
Skodlivina, ,,neznicitelné* magické ohnisko, nahrobni kdmen, centimetr kruhu pro vyvolavani atd.

o Kolik cilt existuje — deset kopii, dvé ropné plosiny spojené uzkym mustkem, sedmnact vlasi atd.

e Budou pfi tom ohroZeni nezicastnéni?

Slovo k taZenim

TaZeni je série obsahové spojenych dobrodruzstvi, ktera dohromady tvofi rozsahly ptibéh, podobné jako
jednotlivé dily televizniho serialu nebo kapitoly romanu. Postavy se vyvijeji a méni v pribéhu tazeni stejné jako
v jinych ptibézich. Tazeni dovoluje skupin€ hract prozit mnoho riznych ptibehii s tymiz postavami.

Uspésné tazeni vyzaduje stejné jako uspé$né dobrodruzstvi peélivé naplanovani. Tato podkapitola popisuje
myslenky, nad nimiz by se mél gamemaster pii piipravé tazeni pozastavit, a poskytuje navrhy pro rozpracovani
zabavnych a zajimavych dé&jovych linii.

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



Hracské postavy

Hrac¢ské postavy jsou moznad nejdilezitéjsi bod, ktery je tieba v prubchu tazeni zohlednit, nebot’ zajmy a
schopnosti hracskych postav urCuji, jaky druh tazeni je pro hrac¢skou skupinu nejvhodnéjsi. Pokud naptiklad
chtéji vsichni hrac¢i hrat magicky aktivni postavy, mél by gamemaster vytvofit tazeni, které bude obsahovat
spoustu rozliénych moznosti pro pouziti magie. Jestlize chtéji hraci hrat tym kyberzoldnéit, mize gamemaster
pfipravit tazeni, které bude vice nez jindy zaloZeno na akci. Nebo mize také pouzit néjaky alternativni typ
tazeni, jenz je popsan v kapitole Alternativni herni koncepty, ¢imz svym hracim poskytne nové vyzvy.

Vedle vybéru vhodného taZzeni pro herni skupinu byl mél gamemaster dbat také na to, aby tazeni poskytlo kazdé
postaveé moznost pouZit jeji zvlastni schopnosti a pro jednou se ocitnout ve svétle ramp.

Tvorba tymovych postav

Kdyz hraci vytvaii svlj tym, maji dvé moznosti. Mohou své postavy vytvofit jako skupinu nebo si kazdy hrac
miZe vytvorit svou postavu nezavisle na ostatnich.

Jsou-li postavy vytvoteny jako skupina, bude néasledné snazsi vytvofit z nich tym. Hra¢i mohou své postavy
pratelstvi ¢i krve. Pokud hraci spolupracuji, mohou tak zajistit, Ze jejich postavy budou vykazovat Siroky vybér
zvlastnosti a dovednosti, které zvysi vSestrannost skupiny, a snizit pocet totoznych schopnosti a dovednosti.
Pokud jsou postavy vytvofeny spole¢né, umoziiuje to navic gamemasterovi usit tazeni na miru dovednostem
postav a poskytnout v§em postavam dostatek situaci, v nichz se mohou profilovat.

Pokud vsak jsou postavy vytvoreny jako skupina, zni¢i to moment piekvapeni, ktery se mize postarat o uréitou
zabavu, pokud Clovek u svych kolegl odhali ne¢ekané vlastnosti. Pokud kazdy hra¢ vytvoii svou postavu sam,
muze ji dat do vinku osudy, kontakty, dary a handicapy a dal§i schopnosti, které pfed svymi kolegy drzi
v tajnosti. Takova tajemstvi mohou vyvolat neéekané udalosti a poskytnout nevycerpatelny zdroj skvélych
moznosti hrani na hrdiny. Nevyhodnou individualni tvorby postavy ovSem je, Ze tak mize lehce vzniknout
nevyvazeny tym. Pokud maji ¢lenové tymu malo spolecného, muze byt dobrodruzstvim jiz samo o sobé¢ to, aby
spolu vysli.

Sestaveni tymu

Gamemaster ma vice moznosti, jak svést jednotlivé postavy dohromady. Dét postavam spolecny kontakt (Sibra,
Johnsona, $éfa podsvéti apod.) je asi nejjednodussi. V tomto piipade shani kontakt lidi na préci, kterd vyzaduje
prave specialni dovednosti vSech postav.

Pokud poskytnete clenim tymu spolecny cil, mize to vytvofit velmi sevienou skupinu. Spole¢né zajmy mohou
sestavat z nééeho tak jednoduchého jako pieziti v brutalnich ulicich Sestého svéta a rychlém vydélku nujent,
nebo byt komplexnéjsi povahy. Obecné plati, ze ¢im angazovanéji jednotlivé postavy sleduji spolecny cil, tim
Iépe budou runneti spolupracovat, pfi¢emz to samoziejm¢ neznamena, ze se musi bezpodmine¢né mit navzajem
radi. Svét Shadowrunu je plny jedinct, ktefi se navzajem nemohou ani citit, ale jsou ochotni odsunout své averze
stranou, aby mohli dosdhnout spolecnych cili.

Boj proti spole¢nému nepfiteli nebo protihraci je prikladem spole¢ného cile. V tomto pfipadé mize gamemaster
dokonce — pokud to €as dovoli — pfipravit minidobrodruzstvi vzdy pro jednu nebo dvé postavy, v nichz se
oziejmi zajem spolecného nepfitele o jednotlivé postavy.

Péstovani tymového ducha

Sestaveni tymu je pouze jedna z vyzev, kterym gamemaster a jeho hraci ¢eli. Udrzet tym pohromadé mize byt
mohou postavy spolupracovat jako tym; pfi tom ovSem mize gamemaster ztratit vic, protoze do piipravy
dobrodruzstvi a taZeni investoval furu casu.

Sestavit skupinu hra¢t her na hrdiny, kteti spolu dobie vychazi i ve skute¢nosti, pfedstavuje jednoduchy zptisob,
jak zvysit pravdépodobnost, ze 1 postavy téchto hract se budou snaset ve fiktivnim svété. Ale pozor: moc hazet
kostkami a né¢komu sdé¢lit, ze jste prave vytidili jeho postavu, miize vést k napéti i mezi nejlepSimi piateli.
Gamemaster mize tymového ducha podpotfit, jestlize bude klast vétSi diiraz na osobni vztahy postav. Postavy,
jez spolu pobyvaji a relaxuji, budou své nazorové odliSnosti fesit asi spiSe pokojné nez postavy, jez spolu maji co
do ¢inéni jen obchodné, nebot’ zohlednéni volného Casu hranim na hrdiny poskytuje postavam pfilezitost 1épe se
poznat. Napiiklad ptichod nového trolliho ¢lena tymu, kterého pfed neddvnem v budové Aztechnology posedl
amok a vSechny pfitomné pfipravil o Zivot, by mohlo postavy pfimét k tomu, aby zavolaly kyberpsychiatra.
Tytéz postavy se budou ale pravdépodobné divat na nového ¢lena jinyma o¢ima, pokud budou védét, Ze zabijaci
z Aztechu predtim pfipravili o Zivot trollovu sestru — a sice obzvlast’ bestialnim zptisobem.

Je-li tym izolovan od zbytku svéta, mize to byt pro tymového ducha rovnéz piinosné. Pokud je tym izolovan,
jsou jeho ¢lenové nuceni spoléhat se jeden na druhého a vzajemné si divetovat. Pokud naptiklad nechate tym ze
Seattlu vézet v Mojavské pousti nebo tym lidskych runnertt v Oréim podzemi, nebudou mit jinou volbu nez si
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navzajem vérit, protoze nikomu jinému veétit nemohou. Nékdy uz staci samo o sobé ke spolupraci, kdyz Soupnete
pouli¢ni runnery do nezvyklého podnikového prostiedi.

Spole¢ny nepfitel nebo protihra¢ — jedinec, skupina nebo bytost, které mohou postavy porazit pouze spoleénymi
silami — miize postavy rovn€z piimét k tomu, aby spolupracovaly a rozvijely tymového ducha. Herni sezeni
pouze se samotnymi hra¢i mize byt rovnéz pro tymového ducha prospésné. Pokud budou runnefi najimani stale
spolu, budou se nakonec citit jako tym. Pokud na druhou stranu budou stale pfichdzet a odchézet nové postavy,
budou se hracské postavy citit spiSe jako jednotlivci nez jako tym.

A konecné: naslouchejte svym hractim a dejte jim to, co potfebuji. Hraci, ktefi se bavi hrou a svymi postavami,
budou spise ochotni tolerovat svéraznosti a chyby druhych nez hraci, kteti se pfi hte neciti dobte. Kazdy ma rad,
kdyz si muze pfilezitostné zahrat hrdinu, takze Cas od Casu k tomu poskytnéte kazdému pfilezitost. To snizi
rivalitu a zarlivost mezi postavami a bude je silnéji motivovat zasazovat se jeden pro druhého.

Napéti v tymu

I kdyz ma na jednu stranu fadu vyhod hrat sevieny zaptisahly tym, piesto piilezitostna napéti a podezieni mezi
Cleny tymu oteviraji také velkolepé moznosti pro hrani na hrdiny. Napéti v tymu mize vést k vaSnivym hadkam
mezi postavami a k nezapomenutelnym hernim vecertim pro hrace. Pro celkové pfijemnou a zdbavnou hru je ale
patrn€ lepsi nejprve podporovat tymového ducha a skupinové védomi, nez se objevi napéti v tymu. Skupina,
ktera sestava z péti orCich samurajii a deckera patficiho k Humanisu, pravdépodobné ukonci svou ¢innost
rychlym bojem a jednou mrtvou postavu. Ale postavy, které se dozvédi, Ze novy kolega, ktery jim vcera vecer
zachranil Zivot, je byvaly terorista, budou spiSe ochotné s nim vyjit i pfes hluboce zakofenéna protikladna
presvédceni.

prominout jeho pochybnou minulost, nebudou tieba ochotné akceptovat rasistu nebo né€koho, kdo je proti nim
zaujaty.

Témata

Nadrazena témata tazeni mohou jeho smér a vyznéni ovlivnit stejné jako vlastni déjova linie. Napiiklad
dobrodruzstvi v tazeni, které je v prvni fad¢ zaloZeno na tématice pomsty, bude vypadat jinak nez v tazeni, kde
hraje hlavni roli mamon.

Dalsi témata mohou byt hrdinstvi, dokazani neviny, boj za dobro, vydélat si co mozna nejvic penéz, aniz by byl
nékdo zatcen, zlepSeni Zivotnich podminek néjaké ¢asti mésta, ochrana déti, odbourani néjakého ptredsudku,
likvidace jiné rasy, zachrana ¢i zni¢eni Zemé apod.

Nektera témata mohou také predstavovat spolecné cile pro skupinu hra¢skych postav. Napiiklad postavy v tazeni
s tématikou pomsty mohou mit nevyfizeny ucet s jednim spoleCnym nepfitelem. Postavy v tazeni s tématikou
dokazani neviny mohou spolupracovat, aby dokdzaly svou nevinu ¢i nevinu nékoho jiného.

Moralka

Hraci a gamemaster by se také méli shodnout na moralnim podténu svych tazeni. Jsou postavy bezcitnymi
zoldnéfi, ktefi udelaji pro nujeny cokoli, nebo jsou rytifi v blyStivém chrému a kizi? VéEtSina postav se nachazi
nc¢kde mezi, ale gamemaster a hraci by si piesto méli stanovit néktera zakladni pravidla. Tato pravidla fikaji
hra¢tim, co se od jejich postav ocekava, a vyhnou se tak nepiijemnym piekvapenim béhem hry.

Nékteré herni skupiny davaji pfednost postavam, které jsou vérné zdsadam a vyhybaji se zbytecnému nasili. Jiné
skupiny preferuji boj a nevidi problém v likvidaci kazdého protivnika, ktery jim stoji v cesté, dostanou-li za to
patfiéné¢ zaplaceno. Svét Shadowrunu nabizi misto pro oba druhy postav a pro vSechny mezi nimi. Kazda
skupina se musi sama rozhodnout, jaky tym chce hrat.

Rozsah

V dobrodruzstvich u her na hrdiny stoji hrac¢ské postavy vzdy ve stfedu déni. Rozsah tazeni udava, jak daleko se
jednani postav rozsifi od tohoto stfedu. Jaky vliv maji Ciny postav na zbytek svéta? Jsou pouze ozubenymi
kolecky ve velké masinérii metroplexu bez realné Sance néco zménit, nebo jsou vizionafi s moci a vlivem, Ze
mohou utvaiet osud narodd? Rozsah tazeni mize urcovat jeho stabilitu a smér, stejn¢ jako jeho zmény a rozvoj
v pribéhu ¢asu.

Tazeni s omezenym rozsahem se zpravidla hodi nejlépe pro zacatecniky, nebot’ mize byt docela pékné sklicujici,
pokud chce nékdo porozumét vsem udalostem ve svété Shadowrunu a reagovat na né. Maly rozsah navic
gamemasterovi dovoluje, aby mohl tazeni sndze kontrolovat, i kdyz jsou tim moZznosti hrac¢d mozna trochu
omezeny.

ZkuSengjsi hraci mohou pohliZet na tazeni s mensim rozsahem jako na pfili§ omezujici, zatimco jini se v nich citi
velmi dobfe. Hraci v kazdé skupin€ by se méli sami rozhodnout, zda se chtéji pustit do tazeni s vét§im rozsahem.
Také schopnosti a dovednosti postav nejsou pii tomto rozhodovani zcela nedtlezité. Postavy, které nejsou s to
vyporadat se s hrozbami svétového formatu, by se mély omezit na mensi tazeni, jinak velmi rychle pohoti. Na
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druhou stranu je tazeni s globalnim rozsahem ideédlni vyzvou pro zkuSené runnery, kteti by radi né€kdy svrhli
nebo chrénili vlady, megapodniky nebo jiné mocné a vlivné figury, a ktefi jsou ochotni postavit se velmi
mocnym protivnikim.

Misto déni

Sesty svét nabizi §iroké spektrum dobrodruznych prostiedi, od plexu po probuzenou divodinu. Gamemaster by si
meél peclivé vybrat oblasti, které budou v tazeni hrat né¢jakou roli, nebot’ lokace mize mit na piib¢h velky vliv.
Zamyslete se nad nasledujicimi otdzkami: Odehrava se tazeni v néjakém urcitém metroplexu nebo urcité zemi?
Jaka mista budou postavy vyhledavat? Jaké podniky maji v téchto oblastech nejvétsi vliv? Jak vypadd mistni
stinova scéna? Jaké jsou mistni zékony?

Pfi planovani dé&jist tazeni by mél gamemaster odolat rozsifenému pokuSeni, v jehoz rdmci jsou postavy vyslany
béhem jediného tazeni napii¢ zemekouli (pokud samoziejmé nejsou runnefi tymem nejlépe placené mezinarodni
smetanky a svétob&éznikl). Hraci maji ¢asto behem celoplanetarniho tazeni pocit, ze nic neni skutecné trvalé
nebo dullezité.

Prvni run

Prvni run kazdého tazeni je velmi dilezity, jelikoz ur€uje vyznéni nasledného tazeni a stanovuje jeho nadfazena
témata a pozadi. Stejn¢ jako prvni ¢ast povidky nebo prvni scéna filmu musi i prvni run upoutat pozornost hracu,
jinak rychle ztrati o hru zdjem. M¢l by hrace zaujmout, aniz by je pievalcoval; mél by byt vychodiskem pro dalsi
dobrodruzstvi a poskytnout hra¢im popud, aby v tazeni pokracovali. M¢l by poskytnout vS§em postavam dost
Casu, aby se mohly rozvijet, aniz by to bylo zdlouhavé nebo nudné. M¢l by odhalit dost, aby udrzel zajem hraca,
ovsem bez toho, aniz by jiz nyni vyfesil pfili§ mnoho hadanek.

Nejlépe clovek téchto véci dosahne asi tim, Ze rizné prvky, které byly naznaceny v této kapitole, zapracuje do
prvniho runu — pfilezitost vypracovat se pro vSechny postavy, d¢j bohaty na napéti a vrcholy, hrozbu zvnéjsku,
ktera donuti postavy srist v tym apod.

Vyvoj postav

Gamemaster muze rychlost vyvoje postav ve svych tazenich kontrolovat tak, ze bude regulovat odménu
v bodech karmy za dobrodruzstvi a patficné vyrovnavat piijmy a vydaje runnert. Vy$§i odména karmou
umoziuje postavam rychlejsi vyvoj, zatimco niz§i odmény ho zpomaluji. Rovnéz tak lepsi platy umoziuji
postavam nakup vétsiho mnozstvi vybavy, pfi¢emz ovSem gamemaster mize kontrolovat bohatstvi postav také
tim, ze jejich pribézné naklady patfi¢né zvysi nebo snizi.

Vice informaci o odménovani karmou a vyvoji postav najdete v kapitole Rozsirujici pravidla.

Cerstvy vitr

Casem mize kazdé del$i taZeni ztratit trochu §vih. Vynalézavi gamemastefi a kreativni hra¢i ovsem maji
k dispozici n¢kolik moznosti, jak tazeni znovu ozivit a vnést do hrani svézi vitr.

Nekdy staci pouze vlozit pfestavku a nechat tazeni na néjakou dobu v klidu. Prestavka poskytuje gamemasterovi
a hra¢tm pfilezitost znovu ,,dobit baterie®, takze se nasledn¢ mohou vratit k tazeni s novym zajmem. Kazda
skupina si samozfejm¢ musi sama urcit, jak dlouhd ma tato pfestavka byt. Nékterym skupinam staci jiz par
tydnd, jiné si daji volno radéji na n¢kolik mésict.

Mozna tazeni potfebuje néco, co hraCe a gamemastera probere a pohne tazenim znovu dopfedu. Gamemaster
muze zménit téma taZeni, aby mu vdechl novy Zivot. Naptiklad jedno tazeni v Shadowrunu, které probihalo jiz
nekolik let, dosahlo po urcitém case bodu, kdy se z hraCskych postav stali mimotadn€ schopni shadowrunneti
s rozsahlymi Zivotnimi osudy, zdroji a schopnostmi. Hraci uz nepovazovali ,,typické” shadowruny za zajimavé a
vzrusujici a jejich postavy je zacaly trochu unavovat. Aby je gamemaster znovu probral, vymyslel si novou fadu
dobrodruzstvi, v nichz byla postavam pfiSita na triko vrazda vyznamného politika a byly vsazeny do federalni
véznice SKAS. Jeden vlivny §ibr je dostal relativné rychle z basy, ale v dobé stravené za mfizemi ztratily velkou
¢ast svych kontaktd a zdroji a jejich povést vazné utrpéla. Postavy se znovu ocitly na ulici, prakticky pouze
s tim, co mély na sobé, s dluhem u tajemného $ibra a musely se snazit o€istit sva jména a pomstit se lidem, ktefi
jim takto zasolili. Tazeni bylo znovu v plném proudu.

V modulech New Seattle, Corporate Download a Underworld a fad€ dalSich naleznete mnoho kosatych zapletek,
s jejich pomoci miizete dat svym tazenim novy smér a postarat se o novy zajem hraca.

Poznamkovy sesit

Poznamkovy seSit mize byt uzite¢ny prostiedek pro hrani na hrdiny a vyvoj dé&e vtazeni. Hrac¢, ktery
poznamkovy seSit pouzivd, v ném shromazd’uje zdznamy o své postavé. Poznamkovy sesit je jako denik; miize
obsahovat cokoli, od osobnich myslenek az po diveérnou konverzaci mezi postavami. Diky tomu je mozno
podchytit vyvoj postavy, jeji zivotni osudy a ¢innosti mezi dobrodruzstvimi.
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Pokud se poznamkovy seSit pouziva pro diveérnou konverzaci mezi postavami nebo mezi postavou a
gamemasterem, je tak mozné udrzet rozhovory v tajnosti pfed ostatnimi hraci. Proto se pozndmkovy sesit skvéle
hodi k tomu, aby tazeni okofenil trochou paranoii, spiklenectvi nebo zkratka jen tajemstvim. Hra¢ napise
informace, jez chce jeho postava sdélit, jednoduse do svého poznamkového seSitu a ukéze danou stanku
gamemasterovi nebo hraci, s nimz chce tajemstvi sdilet.

Gamemaster by ovSem m¢l pouzivani poznamkovych sesiti ve hie dobie kontrolovat, jinak by se mohlo stat, ze
hraci budou ¢innosti svych postav fesit vyhradné pies tento sesit (coz nemusi byt nutné Spatné, pokud se na to
bere ohled) a aktivni hrani na hrdiny budou zanedbavat.

Konec tazeni

Gamemaster miize zaranzovat dramatickou findlni scénu svého tazeni nebo jednoduSe postavam dovolit jit si
svou cestou a tym rozpustit. V kazdém piipadé ovSem mohou udalosti a dozvuky starého tazeni poslouzit jako
material pro nové tazeni. V ném se mohou znovu objevit ptatelé i nepiatelé, stejné jako dosud nezaplacené
pohledavky nebo jiné oteviené konce. Pokud hrace z néjakého divodu budou jejich postavy na konci tazeni
unavovat, nemusi to znamenat konec téchto zaslouzilych shadowrunnert. V podkapitole Odpocinek najdete
navrhy na pouziti starych postav v novych tazenich.

ReSeni rozsirenych problému

Vétsina zkuSenych gamemasterti byva pfi fizeni Shadowrunu (a jinych her na hrdiny) ¢asto postavena pied
nasledujici vyzvy:

e kontrolu ,,powergamerti* (hracu, ktefi vytvareji tak mocné superpostavy, ze hie dominuji);

e udrZeni herni rovnovahy;

e Uspésné zapojeni deckert a dalSich zvlastnich typili postav do hry;

o efektivni pouziti pfemiry dostupnych publikaci k Shadowrunu.

Naésledujici odstavce obsahuji navrhy na feSeni téchto obtiznych situaci.

Powergaming

Powergameti jsou hraci, ktefi vytvareji ,,superpostavy* — kouzelniky s dvoumistnymi stupni iniciace, naklad’aky
plnymi ohnisek a pfipoutanych ducht, pouli¢ni samuraje s takovym mnozstvim kyberwaru, ze se z nich stavaji
chodici tanky, deckery s dovednosti pocitace na stupni 12 a kyberdecky, vedle nichz vypadd Excalibur jako
kulickové pocitadlo.

Nuze, proti powergamingu se vlastné neda nic namitnout. (Navzdory tvrdoSijnym fecem neprovozujeme zadnou
tajnou herni policii, ktera u vas vykopne dvefe, zkonfiskuje vase pravidla a za poruSeni nepsanych zakoni
Shadowrunu vas odvlece pted herni inkvizici. OK, existuje herni policie — ale ta je pfili§ zaméstnana stihanim
htisnikd v Battletechu, nez aby se mohla starat o shadowrunové skupiny.) Vazné, nic neslySime radéji nez to, ze
se pti Shadowrunu bavite, at’ uz ho hrajete jakkoli.

Pokud ale powergaming zacne kazit radost ze hry, pak se stava problémem. Takovym diskrepancim se vsak
necha obvykle zabranit tak, ze si na pocatku tazeni s hraci sednete a dohodnete se na vSeobecné urovni
nebezpecnosti tazeni — naptiklad na neSkodném tazeni na ,,pouli¢ni urovni“ ¢i na divoké a nespoutané hie se
superpostavami. OvSem i nejpeclivéjsi planovani nemiize vzdy zabranit tomu, ze se postavy stanou tak nadlidsky
mocnymi, Ze vSem ostatnim budou kazit zdbavu. Se strategiemi, jez jsou popsany nize v podkapitole
Nesnesitelné postavy, miize gamemaster proti takovym hractim zakrocit.

Nesnesitelné postavy

Nékdy vybocuji hraci a/nebo jejich postavy jednoduse z fady a zacnou zbytku skupiny kazit radost ze hry. Hraci
her na hrdiny dokézou byt opravdu velmi vynalézavi, pokud jde o kazeni hry — n&kteti vytvareji postavy, které
vSechno a vsSechny str¢i do kapsy, zatimco jini trvaji na tom, aby se postupovalo podle Silenych pland jejich
postav nebo jejich vlastnich interpretaci pravidel, aniz by brali ohled na pfani a pfedstavy svych spoluhract.
Nejjednodussi zptsob, jak se s takovym problémem vyporadat, je likvidace — postavy, samoziejmée, nikoli hrace.
Shadowrun ovSem nabizi gamemasterovi jesté dalsi, mén¢ drastické metody, jak takové hrace kontrolovat.

Promluvte si s hra¢em

Vezméte si hrace stranou a promluvte si s nim. Reknéte mu, Ze zptisobuje problém a jak si predstavujete feden.
Promluvit si s problémovym hra¢em je vzdy lepsi nez jednoduSe potrestat jeho postavu. Hra¢ mozna vibec
nechape, pro¢ ma jeho postava stale mrzutosti, nebo se domniva, Ze si gamemaster na jeho postavu bezdivodné
zasedL.

Pokud neni hra¢ ochoten zménit své chovani pro dobro skupiny, pak bude asi na Case, aby se on i skupina vydali
kazdy svou cestou. Pokud nepomiize domluva, budou i nésledujici opatieni sotva ispésna.
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Stréte postavu do basy

Kratka dovolend ve véznici provozované Lone Star nebo vladou muize velmi pfispét k tomu, ze se chovani
postavy zméni k lep§imu. Pokud postava nema SIN a zddné vlivné kontakty, mtize statni moc dokonce pfijit na
myslenku, Ze na postave otestuje nékolik experimentalnich ,,rehabilitacnich technik®.

Zruinujte povést postavy

Reputace je ve stinech v§im. Postava, ktera ziska povést vytrznika, jenZ se na runech chova nespolehliveé a
nekontrolovatelné, nenajde dfive ¢i pozdéji uz zadné lidi, ktefi s ni budou chtit spolupracovat. Takové postavy
musi ji do sebe a nejprve prodélat nékolik Spatné placenych a nebezpecnych runtl, aby si svou povést znovu
vybudovaly — nebo sestoupi az na konec potadi pii krmeni, odkud velmi rychle mizi moznost uniku.

Dejte postavé Spatnou karmu

Karma je uzite¢ny prostiedek k odménovani postav, které se v dobrodruzstvi ukazaly. Stejnym zpisobem mutize
gamemaster potrestat ruSivou postavu odepienim bodid karmy. Postavy, jez jsou takto potrestany, musi zménit
své chovani, aby mély v budoucnu viibec néjakou Sanci na sviij vyvoj.

Dopad na kontakty postavy

Postava, ktera laskuje se Spatnymi lidmi, mozna zjisti, ze tito 1idé si budou vybijet svou zlost na jejich pratelich,
kontaktech nebo blizkych osobach. Kontakty uz nebudou chtit spolupracovat s postavou, ktera jim pfinasi tolik
mrzutosti, a kazda postava, kterd ma jen Spetku svédomi, by se méla do jisté miry citit Spatné, pokud svym
prateliim a blizkym zptsobuje tolik potizi.

Vezméte postavé jeji hracky

Pokud je hlavnim problémem postavy hromada kybernetickych nebo magickych hracek, miize ji gamemaster
kdykoli néco z toho jednoduse sebrat. Gamemaster ma mnoho moznosti, jak postavé odlehcit od nadpocetného
kyberwaru nebo magické vybavy. Vybavu mize napiiklad zkonfiskovat stdtni moc — zejména tehdy, pokud
postava sedi ve veézeni. Nebo mulze byt néjaky predmét ukraden, zneutralizovan nebo zkratka selhat. Také
neptatele postavy mohou nékteré predméty nebo pfistroje postavy znicit, aby ji zbavili vyhod, které diky nim
ma.

Dejte postavé, co chce

Pokud chce mit postava bezpodmine¢né néjakou neobvyklou hracku nebo bonus, dejte ji to — se vSemi problémy
a mrzutostmi, které jejich vlastnictvi ptinasi. Postavy s exotickou vybavou a jinymi mocnymi vyhodami maji
sklon pfitahovat mocné nepratele. Navic miize mit takova hracka velkou pfitazlivost pro zlod¢je, zabijaky a
sabotéry, a tudiz v idealnim ptipadé zplsobovat vic potizi nez poskytovat vyhod.

UdrZeni herni rovnovahy

Nastoleni a udrzeni rovnovahy mezi schopnostmi hra¢skych postav a jejich nehrac¢skymi protivniky je jednim
z nejdialezitéjsich tkoli gamemastera. Pokud se gamemaster postara, ze NP budou vzdy o trochu silngjsi nez
hracéské postavy, mize dosahnout toho, Ze se hra¢ské postavy budou spoléhat vice na uvazovani a tymovou praci
nez Cisté na palebnou silu. Pfi povrchnim nahlizeni se zda, Ze nastaveni této rovnovahy je relativné lehké. Ovsem
vlastnim ucelem herni rovnovahy je zajistit maximalni zabavu. Proto se musi gamemaster pokusit udrzet herni
rovnovahu takovym zplsobem, aby se zdbava ze hry nezmenSovala. Jinymi slovy, gamemaster by nemél
obétovat svobodu hracti v pouzivani vsech téch skvélych zbrani a zaklinadel svéta Shadowrunu, a stejné tak
malo by mél vytvaret pouze pfemocné nepratele. Zachovat ve hi'e herni rovnovahu a zdbavu vyzaduje ze strany
gamemastera urcité planovani, ale zohlednéni nékterych zakladnich zadsad mize tuto tlohu velmi usnadnit.

Sila je relativni

Prvni zasada fika, ze herni rovnovéha je urcena silou hra¢skych postav a silou NP — nikoli pouze silou jedné
strany. Misto toho, abyste zacinajicim postavam odepieli rotacni kulomet, upomeite je jednoduse na to, Ze jejich
protivnici budou mit také rotacni kulomety — a pravdépodobné o néco lepsi. Protivnici hracskych postav nemusi
byt vzdy tak pfemocni, aby proti nim runnefi neméli nikdy Sanci. Musi byt jenom pravé tak silni, aby pro
postavy nebylo pfili§ jednoduché je porazit. Dokud protivnici ptedstavuji pro hrac¢ské postavy vyzvu, hraci
jednou zjisti, Ze je jedno, jak silné a mocné jsou jejich postavy — vzdy bude existovat nékdo, kdo je jeste silnéjsi
a mocngjsi, ma veétsi rozpocet, lepsi technické hracky, je starSi a zkusenéjsi, s lepSim magickym vycvikem a
znalostmi, n€kdo, koho nebudou moci porazit v boji muze proti muzi.

Palebna sila neni v§echno

Zvyseni sily nehracskych protivnikd neni jedinou moznosti, jak ochranit herni rovnovahu pfed mocichtivymi
hracskymi skupinami, jejichz postavy nezadrziteln€ sili. S trochou piedstavivosti miize gamemaster navrhnout
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shadowruny a protihrace, které nebude mozné zvladnout pouze palebnou silou a bojovymi zaklinadly. Situace,
v nichZ budou hra¢ské postavy donuceny pouzivat mozek a tymovou praci.

Pan Johnson mutze napiiklad najmout tym pro run, v némz je ze vSeho nejdilezitéj$i utajeni, run, o némz se
nikdo nikdy nesmi dozvédét. Je ziejmé, Ze nyni nemtize tym jednoduse rozstiilet vSechno a vSechny, kdo mu
stoji v cest¢ — to by vzbudilo pfili§ mnoho pozornosti. Musi se zamyslet nad strategii, kterd povede k cili
s minimalnim rozruchem.

Vyhnéte se ,,kazi¢am*

»Kazice™ jsou soucasti vybavy, zaklinadla nebo jiné véci, které mohou vychylit hru z rovnovahy a citeln€ ji
narusovat. Co muze byt takovym kaziCem, zavisi na urovni nebezpecnosti tazeni. Takovym kazic¢em muze byt
naptiklad samopal vtazeni se samymi Cleny gangl, jiz jsou ozbrojeni lehkymi pistolemi a baseballovymi
palkami. Tentyz samopal vSak bude sotva néco extra v tazeni s lidmi, ktefi jsou vyzbrojeni Gtocnymi puskami,
kulomety a jinou tézkou artilerii.

Nejefektivnéjsi metoda, jak se vyhnout potencidlnim kazi¢im, je postarat se o to, ze takové prvky hru nezruinuji.
Vezméme si napiiklad itocny kanon Ares Vigorous. Zakladni vydaje na jeho pofizeni je nicotnych 6 500 nujent.
Kazdé nova postava si jich mize koupit hromadu — jeden do auta, jeden do loznice, jeden na verandu apod.
Vypada to jako skute¢nd pohroma pro herni rovnovahu, ze? Ale feknéme, ze Ares Vigorous je vzacny — nejen
vzacny v tom smyslu, Ze ho neni mozné ziskat béhem vytvareni postavy, nybrz vzacny v tom smyslu, Ze ho nikdo
nikdy nevidél nebo o ném ve skutecnosti nic nevi. Kontakty se budou soucitné usmivat, pokud se jich budete ptat
na ,.kouzelny kanén“ nebo ,,pouli¢ni svaty gral®.

Nahle tento ,,kazi¢* jiz herni rovnovahu neohrozuje. Pro runnery by mélo byt obtizné tuto zbran vibec vypatrat.
A pokud se to podafi, s jistotou si to kazdy zapamatuje. Jo, 1lidé budou s kiikem prchat pry¢ nebo se je pokusi
sejmout ze zalohy, aby se k té véci dostali.

Gamemaster neomezil svobodu volby hrace tim, ze udélal z Aresu Vigorous mimofaddné vzacnou zbrail, misto
aby ho jednoduse zakézal. Nesnizil faktor ,,skvélosti zbrané — stale jesté dokaze prorazit diru do té€zkého
télesného pancife vojaka z Aztechnology (a do jeho téla, za nim zaparkovaného vozu a cihlové zdi za autem).
Neudé¢lal ze zbran¢ vsedni zalezitost tim, ze by za ucelem vyrovnanosti vyzbrojil vSechny poldy z Lone Star
utocnymi kanony Ares Vigorous. Ale zachoval herni rovnovahu.

Zapojeni deckeru

Kazda shadowrunova herni skupina si jiz asi jednou prodé€lala tuto zkusSenost: decker vyrazi, aby néco zatidil
v kyberprostoru, a ostatni hrac¢i za¢nou jist pizzu, hrat na pocitaci nebo se bavit o hie, zatimco gamemaster a hrac
deckera jsou siln¢ zaméstnani. I kdyz nova pravidla v SR3 a modulu Matrix deckovani v hrani na hrdiny
zrychlila, stale tim jesté nebyl tento problém uplné zprovozen ze svéta. Nasledujici varianty by vdm mély
umoznit 1épe integrovat deckovani do zbytku akci a zabranit tomu, aby se stalo herni brzdou.

NP deckerti

NP deckeri mohou za jisty poplatek shanét informace. Gamemaster muze velmi rychle urcit vysledky
matrixového runu nehrac¢ského deckera a tyto informace pfedat hractm. Nehracsti decketi poskytuji
gamemasterovi dalekosahlou kontrolu nad informacemi, které se maji dostat k hraciim, a zna¢né urychluji hru.
Na druhou stranu se tak nevyuziji rozmanité moznosti matrixu pro hrani na hrdiny.

Utok ze dvou stran

Utok ze dvou stran spodiva v zasadé ve dvou simultannich shadowrunech, pii nichz je decker on-line a pracuje
.,V zakulisi“, kde vyfazuje bezpecnostni zafizeni a dohlizi na prubéh runu, zatimco ostatni postavy pfevezmou
fyzickou stranku runu. Zvetejnéna shadowrunova dobrodruzstvi a romany obsahuji mnohé piiklady takovych
rund.

Simultanni gamemasterovani

Pii simultannim gamemasterovani provadi gamemaster s deckerem matrixovy run, zatimco soucasné
vyhodnocuje Cinnosti ostatnich postav. Gamemaster musi dostatecné rychle preskakovat mezi jednotlivymi
scénami sem a tam, aby udrzel akci v chodu, zachoval dramatické napéti a zaméstnaval hrace, ale tuto obtiznou
ulohu Ize po peclivé piipravé tspésne zvladnout.

Asistent gamemastera

Jeden z hract muze pfevzit funkci gamemasterova asistenta, jehoz hlavni ukol bude spocivat v tom, ze bude
odehravat s deckerem matrixovy run. Toto uspoiadani dovoluje gamemasterovi soustiedit se pIln¢ na zbytek
herni skupiny. Vyzaduje to urcitou koordinaci mezi gamemasterem a asistentem, funguje to ale obzvlasté dobie
pfi ryzich datovych runech, které nemaji pfimo co do ¢inéni s aktivitami zbyvajicich hra¢skych postav.
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Sélova dobrodruZstvi v matrixu

Gamemaster miize sehrat s postavou deckera nékteré matrixové runy jako mensi soélova dobrodruzstvi pied
vlastnim hernim sezenim. Vysledky téchto runti se pak béhem herniho sezeni zapoji v odpovidajicim case do
déni. To mize hru zna¢né urychlit, ale mize to vést i k problémtiim, pokud mezi matrixovymi akcemi a zbytkem
hrani na hrdiny existuji pfi¢inné vztahy. Decker se mize naptiklad béhem hry dovédét néco, diky cemuz by
béhem (vlastné€ pozdéjsiho) matrixového runu nekteré véci udélal jinak.

Test pocitacu
V nékterych pfipadech mize gamemaster nahradit matrixovy run jedinym testem pocitact, ktery bude
modifikovan u€inky deckerem pouzitych programi. Tuto variantu by vSak mél gamemaster pouZzivat pouze
zfidka. Hra¢ muze velmi rychle ztratit zajem o svou postavu deckera, pokud nebude nikdy délat nic jiného néz
testy pocitact.

Jak se vyhnout zahlceni informacemi
Kazd4 nova shadowrunova kniha, ktera pfijde do obchodt, zvySuje mnozstvi jiz dostupnych informaci o
Shadowrunu. Rozumi se, Ze gamemasteii a hraci chtéji ¢asto co mozna nejvice téchto informaci zapracovat do
svého hrani na hrdiny, coz ovSem muze velmi rychle vést k ,zahlceni informacemi® a ke stagnaci hry.
Gamemaster a hraci by méli najit zptisob, jak se soustiedit na informace, které jsou v soucasném tazeni dalezité.
Naésledujici navrhy by jim v tom mély pomoci.

Syndrom ,,novéjsiho a lepsiho*

Sesty svét je neuvéfitelné bohaté prostiedi, které je kazdou novou publikaci k Shadowrunu dale roz§itovano. Da
rozum, ze mnozi gamemastefi a hraci chtéji co moznd nejrychleji pouzivat kazdé nové pravidlo, zbran,
zaklinadlo, protivnika, napad. To ale mtize snadno udélat z dobrodruzstvi fetézec navzajem nesouvisejicich trikd,
hracicek a déjovych zlomkl. Nastésti se gamemaster muze této pasti vyhnout, a ptesto uspokojit sviij hlad i hlad
hract po novych napadech, pokud se trochu obrni trpélivosti a pouzije trochu kreativniho fizeni hry.

Asi nejdulezitéjsi je, aby se gamemaster dukladné zamyslel nad vhodnosti novych napadt v souvislosti
s tazenim, schopnostmi hracti a moznym dopadem novych podnéti. Ne vSechny moznosti se hodi pro vSechna
tazeni. V zavislosti na sméru, irovni nebezpecnosti a pribéhu tazeni by mél gamemaster nékteré nové moznosti
upravit nebo zcela zakazat. Jen proto, Ze je néjaka moznost popsana v néjaké publikaci k Shadowrunu, zdaleka
to neznamend, ze nyni musi byt obsazena v kazdém tazeni. Veskery material ve vSech shadowrunovych knihéch,
i v Shadowrunu: Kompendiu, je moznosti pro gamemastera — nejde o zadné nezbytné prvky, jejichz pouziti je pro
gamemastera povinné!

Misto toho, aby gamemaster nové moznosti upravoval nebo zakazoval, muze je také postupné zavadeét.
Napiiklad revolu¢ni inovace v oblasti biowaru, kybertechnologie nebo magie nebudou dostupné pies noc. Pokud
budete novinky z modult typu Magic in the Shadows, Man and Mashine, Cannon Companion 2060, Rigger 3
nebo Matrix zavadét pozvolna, nebude to odrazet pouze Sifeni technickych inovaci v realit¢é — poskytne to
gamemasterovi a hra¢m také Cas si na nové moznosti zvyknout. Navic mizZe gamemaster pouziti téchto
moznosti novym postavam zakazat. To mu poskytne vétsi kontrolu nad nasazenim novych prvku.

Posledni mystéria

Hraci a gamemastefi nam obcas vytykaji, ze jim neni jasné celé pozadi, které vézi za n¢jakou novou udélosti ve
svété Shadowrunu. Nuze, je pravdou, ze néktera tajemstvi mame v zaloze. Ale existuji dobré duvody, pro¢ se
téchto tajemstvi nezbavovat.

Nase neustalé snahy o udrzeni Zivosti a rozebiratelnosti svéta Shadowrunu jsou hlavnim divodem, abychom si
néco nechali pro sebe. Aby hra zlstavala svézi, musime neustale zvefejiiovat novy material. Nasledkem toho
musime nékteré napady pozdrzet, abychom je mohli pouzit v pozdéjsich produktech. Navic se musime ujistit, Ze
vSechny nové napady budou v souladu s jiz existujicim svétem. A koneén¢, nové napady — a vase reakce na n¢ —
stale odkryvaji nové moznosti pro vyvoj prostfedi. Pokud ¢lov€k zohledni tyto faktory, bude mu jasné, ze
nemuzeme prosté popsat vSechna zékouti a zdhyby kazdého nového sméru vyvoje ve svété Shadowrunu. Proto
nikdo nebude nikdy o Shadowrunu védét opravdu vsechno.

Tato situace by neméla piirozené odradit Zzadného gamemastera od toho, aby si vytvarel vlastni interpretace
prvki Sestého svéta. Prisli jste na velkolepou myslenku o skute¢ném pozadi incidentu Osamély orel nebo krachu
z devétadvacatého? Neni problém, rozpracujte ji a pouzijte ve svém tazeni. Pokud bude tento napad nékdy
kolidovat s néjakym pozdéji publikovanym materidlem k Shadowrunu, muzete taZeni pfizplsobit nebo novy
napad jednoduse ignorovat — nebo si vymyslete néjakou historku, ktera lezi nékde mezi. Domnivame se vsak, ze
déjovy vyvoj budoucich publikaci a shadowrunovych hernich skupin si bude jen zfidka diametralné protifecit.
Napriklad vSechny moduly k Shadowrunu obsahuji velké mnozstvi ndmétl na dobrodruzstvi a tazeni, ale pouze
malo z nich byva v nasledujicich publikacich blize rozvijeno — to ponechava vS§em gamemasterim velky prostor
pro hrani si s moZnostmi svéta, aniZ by se museli obavat, Ze jim Slapneme na prsty.
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Neomezujte moznosti svého svéta Shadowrunu tim, Ze se budete pfiliS otrocky fidit ndmi prezentovanymi
verzemi. Koneckoncil je to vase hra, takze z ni udé€lejte néco, ¢im se budete bavit vy.
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