At uzZ postavy rozsévaji v pouli¢nich zakoutich tézkymi kandny vendety, metaji ohnivé koule nebo surfuji o
zavod s elektrony, chtéji-li ve stinech prezit a vratit se domu s i kofisti, musi vzit v potaz i néjaké ty piekazky.
Neékteré z téchto faktord, naptiklad prechytraceni bezpecnostnich systéma a skladani testii vnimani, maji vyznam
piimo pro samotny shadowrun, nékteré dalsi, jako zbaveni se kofisti, péCe o reputaci a udrzeni uréité Zivotni
urovné ptichazeji na fadu, az kdyz run skonc¢i.

Vnimani

Gamemaster normalné informuje hrace o vsech zjevnych udalostech a ¢innostech v jejich blizkosti. Ovsem co
s témi jiz ne tak zjevnymi detaily — jako tfeba, zda ten podnikovy poskok tam naproti ma nyni ve své kapse u
obleku pouze mobil nebo zda je to spiSe taser? Postava sice nemuze toho pliziciho se neviditelného orka spatfit,
ale mohla by ho ucitit?

Aby se urcilo, jak vyjde postava z takové situace, provadi se testy vnimani. Inteligence postavy udava, kolik
kostek bude mit pro svij test k dispozici.

Gamemaster miZe také provadét testy vnimani za celou skupinu. V tom piipad€ se urc¢i primérna inteligence
skupiny a za kazdého ¢lena se pfida jedna kostka navic. Takové skupinové testy by se ovsem nemély provadét
v ptipadé, kdy jde o ziskani vyhody piekvapeni (viz Boj).

Hra¢ nebo gamemaster mohou provadét test vnimani v kazdé situaci, v niz jde o optické, akustické, ¢ichové,
hmatové nebo chutové vjemy. Bézné cilové Cislo pro test vnimani ¢ini 4, ovSem v zavislosti na konkrétni situaci
podléhd rozlicnym modifikatorim. Tabulka Modifikatory vnimani poskytuje navrhy, které ovSem v zZadném
ptipadé nepokryvaji celé spektrum moznych situaci, ale maji slouzit pouze jako ukazatele. Pokud jsou urcitym
vécem piifazena pevna Cisla, jako naptiklad u zbrani utajitelnost, provadi se test vnimani proti této hodnoté jako
cilovému ¢islu. Takové hodnoty se nachdzeji v kapitole Vybava.

Jediny uspéch znamena, e si nékdo né&eho viiml. Dali stupné Gsp&snosti shrnuje tabulka Usp&nost vnimani.
V nékterych pripadech Ize k testu vnimani pridat kostky doplinkovych dovednosti, jako naptiklad nenapadnost
(ostrazitost).

MODIFIKATORY VNIMANI

Situace Modifikator
Postava je pfi vnimani rozptylovana +2
Postava pouziva aktivni posileni daného smyslu -stupeni nebo -2
Zrakové vnimani

Velmi maly objekt +6
Objekt je Castecné skryt +2
Objekt se vykazuje napadnymi barvami -2
Velmi zjevna ¢innost -4
Skryta ¢innost +4
Snizena viditelnost Viz tabulka Modifikatory viditelnosti v kapitole Boj
Sluchové vnimani

Jediny vystiel -2
Strelba davkou -4

PIn¢ automaticka stielba -6
Tlumic¢ nebo zvukovy filtr +2
Vybuch granatu -8
Pronikavy kiik -2
Zdroj zvuku je vzdalen nekolik pokoji +2
Zdroj zvuku se nachazi ve stejném podlazi +4
Zdroj zvuku je vzdalen nekolik podlazi +6
Cichové vnimani

Jednoznacny pach -4
Pfitomnost dalSich pacht +2
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Hmatové vnimani

Extrémni teploty (horko nebo zima)
Postava ma rukavice +2
Chut’ové vnimani

Vyrazna chut -4
Postava je nachlazena +2
USPESNOST VNIMANI
Pocet tispéchti  Vysledek
1 Néco tam je.
2 Néco tam s jistotou je a postava ma podezieni, o co by se mohlo jednat.
3 Postava vi, jakého druhu ta ,,véc* je, a ma tuseni, o co presné se jedna.
4+ Postava vi, o co se jedna, ale bez dalsiho prozkoumani neni schopna rozeznat detaily.

Bezpecnostni systémy

Zabezpecovaci technika se v 60. letech 21. stoleti stala mimoradné vynosnym prumyslovym odvétvim. Kazdy
koncern, ktery si zaslouzi své jméno, disponuje fadnym bezpecnostnim systémem, stejné jako vétSina majiteld
domu, malych podnikatelt, $éft podsvéti a shadowrunnert. Je proto nevyhnutelné, Ze se postavy budou muset
diive ¢i pozdéji vyporadat v prubehu runu s n¢jakym druhem aktivniho nebo pasivniho zabezpeceni. Nasledujici
popisy a pravidla poskytuji gamemasterovi prostiedky pro realistiCtéj$i, vyzyvavéj$i a napinavejsi
vyhodnocovani vloupani a pfekondvani bezpecnostnich pfekazek. S pomoci téchto informaci miize gamemaster
rozhodnout, jak ur¢ity bezpecnostni systém funguje, a diky tomu mize od hract vyzadovat krok za krokem
popis taktiky, s niz chtéji dany systém pielstit.

Hraci a gamemasteti rychle zjisti, Ze pies nékteré bezpecnostni systémy, obzvlasté kombinované, nelze prakticky
projit bez magie — a n€kdy je to obtizné dokonce i s jeji pomoci. To je v pofddku. Do urcitych véci by ani
samotni shadowrunneti neméli bez dalsi nasledkt strkat své chtivé prsty. Pamatujte, Ze existuje vic cest, jak
prekonat zabezpecovaci piekazky, nez ze se do nich nékdo pusti fyzicky. Misto fyzickych, magickych nebo
technickych dovednosti mohou postavy pouzit lest a Sarm, aby se pfes své socidlni schopnosti dostaly
k nezbytnym informacim nebo pfedmétim. Nebo musi patficnou osobu chytit, zinscenovat malé seznamovaci
predstaveni s vétSim mnozstvim osklivych ostrych predmétl a vyzvednout si potiebné heslo od né€koho, kdo je
Zna.

Ve svéteé Shadowrunu maji mnohé podniky, jez disponuji licenci na poskytovani bezpecnostni techniky a
personalu, rovnéz povoleni pouzit v ,,sebeobrané smrtici prostiedky. To sice neplati pro vSechny podnikatele
extrateritoriality a na svém uzemi si samy definuji pravo a zakon.

Dobie navrzené bezpeCnostni systémy mohou dobrodruzstvi ucinit zajimavéj$im, napinavéj$im a
komplexnéjsim, ale gamemastefi, ktefi davaji pfednost méné komplikovanym runim, mohou vyhodnocovat
pribeh vloupani stale jesté pomoci kostek.

Fyzicka bezpe¢nost

Fyzické zabezpeteni je diilezitou slozkou kazdého bezpeénostniho systému. Cim méné je oblast piistupnd, tim
mén¢ problému je s nezvanymi hosty. Jiz samo dodrzeni jednoduchych pravidel se mize postarat o efektivni
bezpecnostni opatfeni: zony poskytujici na Sirokém prostoru volné palebné pole a zadnou moznost kryti,
defenzivni strukturovani krajiny, strategicky rozmisténé stavby apod. Silné zdroje svétla je mozné pouzit
k oslepeni vettelct a podpoie obranci a lze je spustit zvukem nebo spojit s ¢asovymi spinaci. Nékteré podniky
napiiklad pouzivaji infracervené bezpecnostni osvétleni — je neviditelné pro normadlni lidi, avSak pro straze
vybavené infravidénim poskytuje tolik svétla jako ve dne.

Piirodni piekazky a bariéry

Zivé ploty, fady stromii, husté kiovi, kopce apod. jsou piiklady piirodnich bariér. Jsou-li tyto bariéry vybaveny
poplasnym zafizenim resp. rozli¢nymi detektory, piedstavuji efektivni prvni obrannou linii. Postavy se mohou
skrze kiovi prodrat, avSak musi béhem této doby pfijmout modifikator cilového ¢isla +2 pro vSechny testy
nenapadnosti. Solidni nebo vétsi piekazky je tieba obejit.
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Umélé bariéry

Umglé bariéry zahrnuji zdi, ploty, uméla jezera a pahorky apod. Stupné bariér pro rizné latky jsou uvedeny
v oddilu Bariéry. Nezapomeiite, ze stfelné zbrané nemohou za normalnich okolnosti ploty poskodit, protoze
kulky bez problémi proleti mezi plaiikami. Splhani nebo plavani vyzaduje piislusny test atletiky.

Elektrické ploty

Postava, kterd se dotkne elektrického plotu pod napétim, utrpi poskozeni 4S, stejné jako od taseru nebo
elektrického obusku. Postava musi navic provést test téla nebo vtile proti cilovému Cislu 6, aby se dokéazala plotu
pustit. Pokud pfi ném nedosahne zadnych uspéchi, zlistava v kontaktu s plotem a ve své dalsi fazi bojového kola
obdrzi dalsi poskozeni 4S. Pokud poskozeni srazi postavu do bezvédomi, utrpi predtim, nez jeji svaly ochabnou
a zfiti se k zemi, jesté jedno poskozeni 4S. Bez ohledu na to, kolik elektrickych Sokii postava utrpi nebo kdy
ztrati védomi, utrpi dlouhodobé efekty omraceni.

Drat

Pfirodni a umélé zabrany a piekazky obsahuji Casto zjevny nebo skryty ostnaty drat, klopytaci drat, monodrat
nebo drat Koncertina (svinovaci dat NATO). Stupné bariér, kody posSkozeni a zakladni cilova ¢isla pro vS§imnuti
si jednotlivych typti dratt udava tabulka Draty.

Klopytaci drat

Klopytaci drat piedstavuje jednoduchy, ale G¢inny zpusob vyuziti pfirodnich bariér. VSechny klopytaci draty
maji stejnou napadnost jako monodrat, vétsSina z nich ovSem nezpusobuje Zadné poskozeni, jestlize ptijdou do
kontaktu s vetfelcem (s vyjimkou toho, Ze spusti poplach). Gamemaster rozhodne, zda podniky pouzivaji jako
klopytaci drat rovnéz monodrat; pokud ano, zptisobi poSkozeni, jez je v tabulce Draty uvedeno u monodratu, a
kromg toho spusti poplach.

DRATY
Typ Cilové ¢islo pro vnimani Poskozeni * Stupen bariéry**
uchopeni/chiize/béh
Ostnaty 4 3L/4L/6L 6
Koncertina 3 4M/5M/8M 6
Monovlaknity 8 TV/8V/11V 5

* Protinarazovy pancii poskytuje pred timto posSkozenim ochranu polovinou svého stupné (zaokrouhleno doll).
Pfi testu odolnosti vici poskozeni nelze pouzit kostky bojovych rezerv.

** Poskozeni musi byt zplsobeno piimo dratu. KleSt¢ na drat zdvojnasobuji efektivni silu postavy pii
prestfihavani dratu. Je mozné provést test sily proti bariéte — kazdé dva uspéchy zvysuji efektivni silu postavy pfi

prestiihavani dratu o 1.

Nasledujici modifikdtory se uplatni p¥i testech vnimdni na odhaleni napnutého dratu:

Situace Modifikator

Drat je ukryty v kfovi +1 az +4

Postava se pln¢ nesoustfedi na vnimani/b&zi +2

Nestald intenzita osvétleni modifikator za nejhorsi situaci + 1

Technicka bezpecnost
Témét vSechny bezpecnostni systémy obsahuji popla$na zafizeni a dalsi technické senzory.

Bezpecnosti kamery

Velky bratr je vSude a nikdy nespi. V nekterych oblastech je nemozné byt jen odhodit na ulici plechovku od
sojové kavy, aniz by to nenahraly tfi rizné kamery a nékdo neuvédomil hlidku. Monitorovaci pfistroje jsou casto
umistény zjevné az dotérné, aby odstrasily vetfelce, ovSsem moderni technika umoznuje i vnéjsi subtilitu, a to za
nijak pfehnané vysokou cenu. Video- i triedokamery mohou byt vybaveny riznymi optickymi senzory:
zesilovaci osvétleni, infravidénim, zvétSovacimi Cockami, vyrovnavaci oslnéni apod. Mnohé kamery jsou
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vybaveny rovnéz mikrofony. Diky bezproblémové dostupnosti elektronickych ukladacich médii se vétSina
materialu dlouhodobé¢ archivuje.

Nastesti pro vétSinu shadowrunneri je celd monitorovaci technika vétSinou pouze tak efektivni jako osoba, jez
sedi pfed monitory. Patfi¢né odvedeni pozornosti déla stale divy.

Dverni a okenni poplasné senzory

Dvete a okna byvaji ¢asto vybaveny poplasnymi kontakty, které se prerusi, pokud se dvetfe nebo okno oteviou.
Casto se tak aktivuje tichy alarm. Se spravnym nafadim neni oviem pfili§ obtizné jednoduchy dveini &i okenni
alarm prelstit. K tomu je zapotiebi dvou krokl. Nejprve musi postava podstoupit test vnimani proti 8, aby urcila
umisténi poplasnych kontaktl. Pfi tomto testu lze jako dopliikovou dovednost pouzit elektroniku K/O. Jakmile
jsou kontakty nalezeny, mlize postava provést test elektroniky proti stupni systému. Plati modifikatory z tabulky
Konstrukce/opravy.

Pohybové senzory

Pohybové senzory obvykle vytvafteji ultrazvukové pole a reaguji na jeho zmény, pokud do né€j né€kdo vstoupi.
Jednoduché ultrazvukové detektory mohou odhalit pfitomnost ultrazvukového pole do vzdalenosti 5 metra.
Hracské postavy mohou pohybové senzory prelstit, pokud se budou pohybovat velmi pomalu, pfiblizné rychlosti
pul metru za bojové kolo, a podstoupi test nenapadnosti proti stupni senzori daného pfistroje. Pokud systém
dosahne vice uspéchi, spusti se poplach. Pokud se postava chce pohybovat vyssi rychlosti nez ptl metru za kolo,
zvysuje se cilové ¢islo o 1 za kazdého ¢tvrt metru navic.

Postavy se kromé toho mohou pokusit zmast senzory, jestlize pouziji ultrazvukovy vysila¢/detektor.

Magnetické zamky

Prvni kontrola p¥istupu probiha v Sestém svété pomoci magnetickych zamkil. Jedna se o magnetické zamky
pohanéné elektromotorem, které jsou dostupné v rtiznych stupnich bezpecnosti a které mohou byt kombinovany
s rozliénymi fyzickymi nebo biometrickymi identifikacnimi systémy. Magnetické zamky mohou umoziovat
vstup jednotlivym uZzivatelim nebo urcitym skupindm. V kapitole Vybava jsou uvedeny podrobnosti pro rizné
systémy magnetickych zamkd.

Magnetické zamky mohou byt vybaveny rGznymi identifikacnimi systémy. Tlacitkové zamky vyzaduji, aby
uzivatel zadal (alfa)numericky koéd. Tomu, kdo neni s to ho zadat, neni umoznén piistup. Kromé toho systém
zaznamené identitu osoby a &as, kdy se danym bodem pokusila projit. Ctetky karet vyzaduji vloZeni
identifika¢nich karet, jez obsahuji identifika¢ni ¢islo, bud’ na magnetickém prouzku, nebo na mikrocipu.
Snimace a systémy hlasové identifikace jsou schopny dany vstup rychle digitalizovat, analyzovat a umoznit
pruchod vlastnikiim platného vzorce.

Tladitkové zamky

Tlacitkové systémy maji stupné od 0 (v obchodu s radii za rohem) po 10 (systémy zhotovené specialné na
zakazku). Pokud postava nezné kéd, mize zatizeni piekonat pouze tehdy, pokud kabely hardwaru nové propoji.
V tom piipadé jsou nezbytné dva kroky: odstranéni krytu a manipulace s elektronikou.

Odstranéni krytu: Nejprve musi runner odstranit kryt. K tomu je zapotiebi tispésny test elektroniky K/O proti
stupni bariéry krytu. Za normalnich okolnosti je tento stupeni bariéry shodny se stupném bezpecnosti
tlacitkového zamku. Je sice mozné nainstalovat tlacitkovy systém jednoho stupné do krytu jiného stupné
bezpecnosti, ale naklady jsou natolik vysoké, Zze se rozhodné nejednd o standardni proceduru. Bézn¢ takové
rozdily ve stupnich bezpecnosti vykazuji pouze nejSpickovéjsi systémy.

Postava musi dosahnout alespon jednoho uspéchu, aby mohla kryt odmontovat. Pokud nedosdhne zadného
uspéchu, nepodafilo se ji kryt odstranit. Tento proces trva 60 sekund zakladniho ¢asu a spéchy navic mohou
tuto dobu zkratit (viz Chce to ¢as).

Pokud je systém vybaven protimanipulaénim poplachovym zafizenim, pficita se jeho stupen k cilovému cislu.
Protimanipula¢ni systémy maji obvykle stupeit od 1 do 4. Postava musi dosdhnout alespon jednoho uspéchu,
aby tento systém dokazala obejit a odstranit kryt. Pokud je takovy popla$ny systém pfitomen a nepadne ani jeden
uspéch, spusti se poplach.

Aby hracim nebylo znamo pfili§ mnoho informaci, méli byste cilové ¢islo pro tento test uchovat v tajnosti a
pouze oznamit, zda byl pokus tspésny ¢i nikoli.

Manipulace s elektronikou: Jakmile je kryt odstranén, musi se postava vypotadat pfimo s vnitini elektronikou a
provést bézny test elektroniky proti cilovému ¢islu ve vysi stupné tlacitkového systému. Zakladni ¢as pro test
¢ini 60 sekund a postava musi dosahnout alespon jednoho uspéchu, aby se ji podafilo potlacit poplach. Dalsi
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uspéchy lze pouzit k redukci potfebného casu. Pokud postava neziskd zadny Uspéch, zaregistruje ovladaci
pocita¢ nedovolenou manipulaci a spusti pasivni poplach.

Pro oba vyse uvedené testy plati odpovidajici modifikatory z tabulky Konstrukce/opravy.

Moderni technika samoziejmé poskytuje ambicidéznim lupi¢im pro tento Géel pomucku, tzv. sekvencer. Pfi
pouziti sekvenceru proved’te srovnavaci test mezi stupném sekvenceru a magnetického zdmku. Pokud sekvencer
zvitézi, je mozné zamek otevfit; uspéchy navic snizuji zakladni Cas deseti sekund. Jestlize zvitézi magneticky
zémek, spusti se pasivni poplach.

Cteéky karet

Ctecky karet maji obvykle stupeii od 1 do 10 a Ize je prelstit stejnym zptisobem jako tla¢itkové zamky — piimym
odSroubovanim nebo pomoci specialniho pristroje. Také ,,vnitinosti* étecky jsou chranény krytem, ktery je tieba
nejprve odstranit. Cilové ¢islo pro tento test ¢ini dvojnasobek stupné ¢tecky karet. Zakladni ¢as se rovna 60
sekundam. Postava, ktera Usp&Sné odstranila kryt, se mize pustit pfimo do obvodd, tak jako u tlacitkového
zamku, musi ov§em pfijmout modifikator +2 k cilovému ¢islu svého testu elektroniky.

Pfistroje zndmé pod oznacenim louskae magnetickych zamkt jsou ve stinech dostupné a pomahaji prelstit
¢tecky karet. Louskace magnetickych zamkt funguji stejné jako sekvencery s tou vyjimkou, Ze postava, jez je
pouziva, nemusi odstranovat kryt.

Snimace

Snimace jsou bezpec€nostni pfistroje, které snimaji otisky prstd, dlani nebo dokonce sitnice. Fyzické snimace
maji hodnoty od 1 do 10, zatimco sitnicové snimace jsou bézn¢ dostupné ve stupnich od 3 do 9. Mazani
shadowrunnefi pfisli na nescetné prostiedki a zplsobu, jak na tyto systémy vyzrat.

Syntetické duplikaty otiskd, k jejichz vyrob€ je zapotiebi sejmuti resp. nahrani originalniho otisku, maji stupen
od 1 do 8 v zavislosti na technice, pomoci niz jsou vyrabény. Cena materialu pro vyrobu falesné¢ho otisku ¢ini
200 nujentt za kazdy stupeii. Postavy musi provést test inteligence s cilovym ¢islem 3, aby se jim podafilo
sejmout otisk, jez je dostacujici pro vyrobu pouzitelného padélku. Vysledny produkt ma podobu jakési
»rukavice nebo folie, ktera padne na ruku nositele.

Prsty nebo ruce skuteénych majiteld maji stupeni 8, ktery se ov§em snizuje o 1 za kazdou hodinu, po kterou jsou
oddéleny od svého piivodniho vlastnika. Pfi odpovidajici pé¢i a konzervaci lze tuto ztratu snizit na jeden bod za
tfi hodiny. To se tyka rovnéz prstli a rukou mrtvol.

Otisk prstu nebo dlan€ zivé osoby funguje u fyzického snimace otiskli vzdy. Pro shadowrunnery non plus ultra
existuji 1 duplikaty sitnic. Vice o tom dale.

Aby se urcilo, zda snimac otiskd zfalSovany otisk odhali, je tfeba provést srovnavaci test mezi stupném otisku a
snimace. Pokud snima¢ dosahne alespon jednoho ¢istého tuspéchu, zjisti, Ze se jedna o padélek, a spusti pasivni
poplach.

Postavy mohou eliminovat snimace stejné jako tlac¢itkové zadmky, musi ov§em pfijmout modifikator +4 ke svému
cilovému ¢islu.

Systémy hlasové identifikace

Na rozdil od jinych snimaci nebo rozpoznavacich systémi obsahuji systémy hlasové identifikace aktivni
komponenty. Tyto systémy vyZaduji vramci uritého casového intervalu odpovéd’ hlasem opravnéného
uzivatele. Pokud béhem tohoto ¢asového limitu nenasleduje platna odpoveéd, spusti poplach. Je velmi obtizné
prelstit tyto systémy pomoci hardwarové manipulace, protoze na misté¢ bezpecnostni kontroly se musi nachazet
takika pouze mikrofon a reproduktor, zatimco systémové obvody jsou umistény ve zcela jiné ¢asti budovy.
Postavy mohou systémy hlasové identifikace pfelstit jen tehdy, budou-li ,,mluvit* hlasem opravnéného uzivatele
— at’ uz se jedna o nahravku, jinou simulaci nebo opravdovy hlas.

Systémy hlasové identifikace maji stupent od 1 do 10. Technika, pomoci které jde tyto systémy oklamat, sahd od
jednoduchych diktafonti na stupni 1 az k profesiondlni vybaveé nahravaciho studia na stupni 6. Kybernetické
hlasové modulatory lze k prekonani téchto systémti rovnéz pouzit.

K piekonani systému hlasové identifikace je zapotiebi provést srovnavaci test mezi stupném systému a stupném
klamajici techniky. Systém, jenz dosdhne vice uspécht, vitézi. Nerozhodny vysledek neposune Zzadnou stranu
dale a systém zopakuje sviij dotaz. Postava mtize provést dalsi pokus.

Aktivni bezpec¢nostni opatieni

Bezpecénostni podniky poskytuji Sirokou paletu aktivnich bezpe¢nostnich opatfeni, aby se predeslo ohrozeni ze
strany vetfelct. Sahaji od vycvi¢eného bezpe¢nostniho persondlu nebo dokonce bezpecnostnich riggeri
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s hlidkovymi sondami azZ po polointeligentni autopalebna zafizeni a bezpecnostnich reakci, jako je uzavirani
bariér a bezpeénostnich dveti. PouZivaji se rovnéz hlidaci zvitata, véetné vycvicenych paranormalnich tvorQ a
kybernetizovanych nestvur.

Je na gamemasterovi, aby rozhodl, jak dobie vybavena a vyzbrojena jsou bezpe¢nostni opatieni daného zafizeni.
Uroven bezpeénosti by se méla zakladat na tom, jak velkou vyzvou ma byt dany systém pro hraéské postavy (viz
Nehradéské postavy).

Autopalebna zarizeni

Autopalebna zafizeni existuji ve dvou variantach: ,hloupa™ a ,,inteligentni. Hloupé zbrané¢ jsou zaméfeny celou
svou palebnou silou na urcitou oblast, podobné¢ jako automatickd protipozarni zafizeni. Cilem hloupého
automatického zbrojniho systému je vychrlit do vzduchu tolik olova, Ze uz diky zakonim pravdépodobnosti
bude néco zasazeno. Takové systémy se samoziejmé pouZivaji pouze v uzavienych oblastech, v nichz existuje
pouze minimalni Sance, Ze nedopatfenim vzniknou vedlejsi Skody. Tyto systémy stiili obvykle gumovymi
naboji.

Hloupé zbran¢ maji standardni uhel stfelby obvykle 180 stupniii nebo méné. Jejich pfesnost zavisi na tom, jakou
cast z téchto 180 stupnti pokryvaji. Hloupé zbrané, jez pokryvaji tthel 60 stupnti nebo mensi, maji stupen
dovednosti 4. Od 60 do 120 stupiii maji stupent dovednosti 3 a az do 180 stupiili pak 2. Za normalnich okolnosti
se u téchto systému pouziva ekvivalent HK 227, ktery stfili pln¢ automaticky. Dokud se cil zdrzuje v palebném
poli, je vystaven v kazdém prub&hu iniciativy (viz Prubéh iniciativy) novému utoku. Autopalebna zafizeni
pouzivaji jednoduché senzory, které hlasi, zda se potencialni cil je§té nachazi v thlu stielby. Bézné zbrané se
aktivuji na dalku a zacinaji palit, kdyz se objevi platny cil.

Inteligentni autopalebna zatizeni, zvana rovnéz autonomni zbrojni systémy, disponuji selektivnim zaméfovacim
systémem. Vyhledavaji cile, jsou s to je sledovat a pokryvat pfiméfenou palebnou kadenci. Autonomni zbrojni
systémy obsahuji Spickové optické rozliSovaci systémy jako nocni vidéni, infraervené a ultrazvukové
zaméfovaci systémy, jeZ jsou spojeny s vykonnym odbornym systémem, ktery provadi taktickou analyzu bojové
situace. Vyrabi se obvykle na bazi toénych pusek nebo lehkych kulometl, které stiili davkami nebo plné
automaticky (podle uvahy gamemastera). Obvykle jsou namontovany na trojnozkach (6 bodid kompenzace
zpétného razu) a disponuji potencialnim thlem stéelby 360 stupni. Nékteré systémy maji dokonce vertikalni
motor, ktery jim poskytuje uhel zdvihu az 20 stupni a thel sklapéni az 10 stupnu.

Tyto inteligentni zbrojni systémy maji stupeit dovednosti 6 a iniciativu 25 + 2k6. Systém je schopen si své akce
podle potteby odkladat. Jako minigunové systémy mohou tyto zbran¢ vypalit az 15 vystielt za akci, obvykle
v tiirannych davkach. Mohou zautocit, a také tak ¢ini, na vice cilti béhem jedné akce.

Magicka bezpecnost

Existuje cela fada metod, jak zabranit astralnim vetfelcim v jejich ¢innosti — vloupani. K tém obvyklym patii
ptipoutani strazni duchové a astralni bariéry jako hradby. Rizné paranormalni nestvlry, obzvlasté dualni bytosti,
se Casto pouzivaji jako hlidaci zvifata, protoze je lze nasadit jak na astralni, tak fyzické cile, jeZ jsou schopny
napadnout. Navic neni v zadném pfipad¢ neobvyklé, Ze cennéd zafizeni maji permanentné¢ nebo alespon na
zavolani k dispozici hlidaci magy.

Matrixova bezpecnost

Rozli¢né bezpecnostni spinace a IC, jez chrani matrixové systémy, jsou popsané v kapitole Matrix. Ackoli jsou
mnohé bezpecnostni systémy zranitelné matrixovymi vetielci, kteti vyfazuji poplasna zafizeni, méni videodata
v kamerach a zplsobuji podobné bezpecnostni katastrofy, vzala si pravé z toho fada podnikli ponauceni a své
bezpecnosti systémy (nebo jejich velké ¢asti) maji piisné oddélené od matrixu.

Detektory zbrani

Neziidka se stdva, Ze postavy nosi ukryté zbrané nebo se je pokousi propaSovat pies bezpecnosti kontrolni
stanovisté. Vétsina podnikovych a vladnich budov, luxusni restaurace, ptipadné bary a obzvlasté letisté disponuji
systémy detektor. Gamemaster mtze pouzit nasledujici pravidla, aby zjistil, zda postavy kolem nich mohou
propasovat zbrané. Ve vétsing ptipadt se bude jednat o test proti stupni utajitelnosti zbrané.

Automatické systémy
Existuje fada technickych systému, s nimiz se nechd patrat po zbranich, at' jiz maji pouze podpofit osobni

prohlidku nebo jsou diskrétné zabudované v ramu hlavnich dvefi budovy. Nejcastéjsi je detektor magnetickych
anomalii (MAD), ktery ma obvykle stupen 1 az 4 u ptfenosnych model a od 4 do 9 u architektonicky
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zakotvenych verzi. Aby se zjistilo, zda systém zbran odhalil, hazi se jeho stupném proti stupni utajitelnosti
zbran¢. Modifikatory utajitelnosti za obleéeni, skryta pouzdra apod. se v tomto pfipadé neuplatni. Pro spusténi
poplachu stac¢i jeden uspéch. Gamemaster bude mozna chtit dat postavam Sanci, aby si zabudovanych detektorti
magnetickych anomalii v§imly, nez skrze né nic netuse projdou. Tyto systémy maji obvykle utajitelnost 8, ktera
ovSem muze byt za uréitych okolnosti i vyssi.

Osobni prohlidka

Tu a tam se ani ten nejlepsi runner nevyhne dobrému, staromédnimu, odpornému prosacovani. Gamemaster by
se m¢l drzet nasledujicich pokynti, aby urcil ucinnost takového prohledavani. Navic ke schopnostem jedinci,
kteti prohlidku provadé&ji, se uplatni dalsi dva faktory: kolik ¢asu je ochoten bezpecnostni pracovnik prohlidce
vénovat a jak moc chce dosdhnout uspéchu.

Ve vsech ptipadech se provede test vnimani proti poloving utajitelnosti dané zbrané (zaokrouhleno nahoru). Plati
modifikatory z tabulky Patrani po zbranich.

PATRANI PO ZBRANICH
Situace Modifikator
Stupen profesionality hledajiciho
Primérny/amatér (stupen profesionality 1)* +2
Caste&ny vycvik (stupei profesionality 2)* +1
Vycviceny nebo lepsi (stupen profesionality 3 nebo 4)* +0
Cas vynaloZeny na prohlidku
Zbézna (velmi rychlé proklepani, 1-2 sekundy) +2
Rychlé (rychlé proklepani, 3-5 sekund) +1
Standardni (6-20 sekund) +0
Dtkladna (21-60 sekund) -1
Velmi dikladna (1-2 minuty) -2
Prakticky ta zatracena télesna prohlidka (3-5 minut) -3
T¢lesna prohlidka Zbrai je nalezena
Hledajici
je rozptylovan +2
pracuje za béznych podminek +0
soustfed’uje se pouze na prohlidku -2
* Vztahuje se k pravidlim pro stupné profesionality (viz).

Systémy detekce kyberwaru

Nekteré bezpecnostni systémy mohou rovnéz provéfit, zda maji postavy kyberware. Kybernetické snimace maji
obvykle stupent od 3 do 9. Také ony existuji v pfenosnych a vestavénych verzich (utajitelnost 8). Kdykoli je
provérovan neékdo, kdo kyberware vlastni, hazi se stupném detektoru. Cilové Cislo pro bézny kyberware ¢ini 3,
pro alfaware 6. Cim vice Gspéchil systém dosahne, tim jasné&ji odhali ucel, umisténi a stupeii implantatd.

Jak strelit korFist

Postava prave ziskala ze supertajné podnikové databanky opticky €ip, az po okraj naplnény zhavymi daty. Jesté
navic se vloupala do kary jednoho podnikového hlavouna, kterou si vzala s sebou domi a jejiz kufr obsahuje
tolik kanond, Ze by se s tim dala vést (a vyhrat) mensi valka. Jak se mtze onéch véci zbavit za slusné ceny, aniz
by si pfi tom spalila prsty? Pokud se tym shadowrunnerti dopfedu dohodl na ,recyklaci kofisti, nasledujici
pravidla neplati. Pokud ovSem maji runneti hromadu kramd, které jsou pro mistni zastavarnu prece jen trochu
delikatni, ale kter¢ si také necht¢ji nechat (coz je spiSe pravidlem), je na ¢ase poohlédnout se po prekupnikovi.

Nalezeni prekupnika

Podle toho, ¢eho se runnefi chtéji zbavit, mohou klidné pouzit své bézné poulicni kontakty jako Sibra nebo
obchodnika s talismany, jimz davéiuji. Nékdy jsou ovSem runnefi odkazani na jméni né€koho ciziho. Pro nalezeni
prekupnika je zapotiebi Gspésny test etikety (ulice). Zakladni cilové ¢islo ¢ini 4 a podléha modifikatorim
z tabulky Pfekupnictvi.
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Korist

Vétsina prekupniktl bude chtit koupit nejprve kofist, kterou Ize snadno prodat, nez se odvazi na problémovéjsi
zbozi. Pfekupnik bude mit za normalnich okolnosti nasledovné odstupniovany zajem:

BéZna vybava, v¢etné zbrani, obleceni, panciil, dopravnich prostiedku, Sperkd, kreditnich hilek apod.
Spi¢kova technika, véetng b&znych dat, vybavy, dat o vyzkumu apod.

Horké zbozi, véetné jedineCnych prototypd, pfisné tajnych dat o vyzkumu, jinych jedinecnych pfedméta,
magickych predmétii a viibec vseho, co patii velkym zlym hochtiim, pro néz je to nenahraditelné.

Pokud tym pfi hledani ptekupnika spolupracuje, hodte tolika kostkami, kolik ¢ini primérny stupen etikety
(ulice) celé skupiny, plus jednu kostku za kazdého ¢lena, proti modifikovanému cilovému ¢islu (zakladni cilové
Cislo ¢ini 4 a podléha modifikatorim z tabulky Piekupnictvi). VSechny postavy, jez ptidaly svou dovednost
etiketa (ulice) k souctu skupiny, se musi zic€astnit schiizky, na niz se mé kofist proddvat. Pokud se jedna nebo
vice z nich neobjevi, ptekupnik znervozni a bude se zdrdhat obchod uskutecnit.

Uspéchy z tohoto testu lze pouzit dvojim zptsobem: jednak k redukci Gasu, ktery je zapotiebi k nalezeni
prekupnika, jednak ke zvyseni jeho financnich prostiedkd.

PREKUPNICTVI
Situace Modifikator
Ptekupnik je bézny kontakt -1
Prodej standardni vybavy -1
Prodej $pickové techniky nebo jinak dilezité kofisti +1
Prodej horkého zbozi +3
Postavy hleda policie +1
Postavy hleda podnik nebo organizovany zlo¢in +2
Magicka kofist (ohniska, formule zaklinadel apod.) +2

Hon za prekupnikem

Obvykle trva nalezeni pfekupnika a zorganizovani schiizky deset dni. Postavy mohou ovSem pouzit Gspéchy ze
svého testu k tomu, aby tento cas snizily az na minimum jednoho dne. Kazdy den, ktery travi patranim po
prekupnikovi, zvySuje Sanci, Ze puvodni vlastnici kofisti budou upozornéni na snazeni postav. Na konci kazdého
takového dne hodi gamemaster tolika kostkami, kolik dosud uplynulo dni, proti cilovému ¢islu 6. Pfi jednom
nebo vice uspésich se zli hosi dozvédi, k cemu dojde. Pokud je gamemaster toho nazoru, ze by méli tym
pronasledovat, miZe nastrazit pii schiizce 1écku.

Penize prekupnika

Prekupnici maji k dispozici omezené prostfedky; jsou to piece jen bézni obchodnici, ktefi se snazi vydélat si par
nepoctivych nujentl. Aby se zvy$ila Sance postav na to, zZe za své hracky dostanou dobrou cenu, miize tym pouzit
uspéchy ze svého testu pro zvyseni finanénich prostfedkd nalezeného prekupnika. Gamemaster hodi skryté
dvéma kostkami a vysledek vynasobi 100 000 nujent, ¢imz ur¢i bézné financni prostiedky. Poté vynasobi tento
vysledek poctem uspéchu, které tym pouzije, aby nasel Sibra s vétSim mnozstvim penéz. Vysledek predstavuje
celkovou sumu, kterou ma piekupnik k dispozici (od niZz se samoziejmé v zadném piipadé neodlouéi bez
patfi¢éného ptesvédcovani...).

Schuzka

Schiizka se mize uskutecnit na libovolném misté. Jakmile za¢ne, hazi se srovnavaci test vyjednavani mezi
jednou z postav a piekupnikem. Zakladni cilové ¢islo pro kazdou stranu je inteligence druhé strany. Obé¢ strany
samoziejmé chovaji ke svému protéjsku zdravou nedivéru, procez kazda strana podléha modifikatoru cilového
¢isla +2. Gamemaster stanovi stupeii dovednosti a inteligenci prekupnika.

Na testu vyjednavani zavisi cena, kterou prekupnik zaplati postavam za kofist. Zakladni cena pro vétsinu kofisti
¢ini 30 % ceny uvedené v kapitole Vybava. Pro kofist, jez se v tabulkdch nenaléza, ur¢i cenu gamemaster.
Strana, ktera v testu vyjednavani zvitézi, mize cenu zménit ve sviyj prospéch o 5 % za kazdy Cisty tspéch. Pokud
zvitézi prekupnik, neklesne cena pod 10 % bézné hodnoty. Zvitézi-1i postavy, nestoupne vysledna cena nad 50 %
zékladni ceny.

Prekupnik si to téméf s jistotou prihasi s dostateénym mnozstvim svalovcd, aby dopiedu zamezil vSem nekalym
obchodnim praktikam ze strany postav. Pokud po kofisti stile jesté patraji pivodni majitelé a n¢kdo je na
postavy upozornil, rovnéz se ukazi.
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Existence bez SIN

Identita — obzvlasté ta prava — je véc, kterou shadowrunneti berou velmi vazné. Diky moderni vSeobjimajici
vSudypfitomné siti dat je mozné sledovat lidi na zakladé jejich jména, jejich SIN a jejich prevodi penéz témér
nepretrzité. Protoze vétsina shadowrunnert klade zvyseny diraz na nedotknutelnost své soukromé sféry a Zenw
svou anonymitu do extrému.

Co se skryva pod SIN?

Systémova identifikacni ¢isla (SIN) byla v SKAS zavedena v roce 2036 ve spojitosti s povinnou registraci
kazdého obcana. Jedinci, jiz se zdrzuji v SKAS bez SIN, plati za ,,obany na zkousku, coz znamena, Ze nesmi
volit a maji pouze minimalni az zddna obCanska prava. Dnes se SIN pfid€luje jiz pfi narozeni — za predpokladu,
ze se dité narodi v béZné nemocnici. VSichni ostatni vedou existenci bez SIN a dokud se nenechaji zaregistrovat
nebo nejsou zatéeni, oficidlné neexistuji. Pro obdrzeni SIN je mozné podat si v SKAS Zadost o registraci, ovsem
uchaze¢ musi za tim tcelem prokazat, ze je usedly bezuhonny obcan a ze SKAS budou z jeho zaclenéni do
spole¢nosti profitovat. Pro vétsinu piislusnikli okrajovych &asti plexti to tudiZ neni feSenim. Rada vlad na celém
svété zavedla SIN nebo podobné systémy a své databanky pravidelné navzajem srovnavaji. Také podniky
zpravidla pridé€luji vlastni SIN, aby evidovaly své zaméstnance/obcany.

Jednotlivé Cislice SIN se urcuji pomoci komplexniho vzorce, ktery zahrnuje riizna osobni data. Ze SIN mohou
oficialni mista vyc¢ist va§e datum narozeni, zemi ptvodu a inicialy.

Pokud je postava bez SIN zatéena, mize se piihodit vice véci. Neni neobvyklé, Zze osoby bez SIN byvaji
zneuzivany nebo dany pod zamek (a kli¢ se zahodi) nebo Ze néjakym jinym zpisobem jednodusSe ,,zmizi;
koneckoncii, spolecnost jejich existenci neuznava, procez jim nepfislus$i zadnad prava nebo ochrana. VétSing
zat¢enych bez SIN byva ovSem vystaveno policejni SIN — s nimz se budou protloukat po cely zbytek zivota.
Toto SIN vejde do riznych policejnich databank a je doplnéno obrazovou dokumentaci, otisky prstd a dlani a za
urcitych okolnosti dokonce vzorky hlasu, otisky sitnice a vzorky tkang.

Pokud vam chybi SIN, jsou pro vas dopfedu vylou¢eny mnohé ¢innosti, jez jsou pro bézné ob¢any samoziejmé.
Potfebujete SIN, abyste dostali legalni zamé&stnani, mohli si oteviit bankovni konto, pronajmout si byt apod. SIN
je dulezité predevsim pro vSechny druhy cestovani — i listek na autobus je dostupny pouze se SIN. Dokonce i ti
s policejnim SIN maji potize zit tak, aniz by byli zatéZovani v§im, co miize nabidnout temna stranka byrokracie.
Hraci se mohou pfi tvorbé postavy rozhodnout, zda jejich postavy budou mit SIN nebo ne.

Kreditni hiillky a ID

Kreditni hilky jsou tyCinky velikosti tuzky, které funguji soucasné jako ID a kreditni karta. Kreditni hilka
obsahuje vSechny licence a povoleni dané osoby, jako fidi¢sky prtikaz nebo zbrojni pas (viz Povoleni).
V ptipad¢ nouze miize navic poskytnout dulezité 1ékarské informace a obsahovat zakddované otisky prstd, dlané,
Vedle své funkce jakozto pritkkazu maji kreditni hillky tu primarni ulohu, Ze provadéji bezhotovostni penézni
operace. Kreditni hilky obsahuji zakodované optické Cipy, na nichZ jsou zaznamenany piistupové kody pro
presuny penéz z nebo na konto svého vlastnika, stejné jako aktualni stav uctu.

Pii pouziti kreditni hulky napfiklad v obchod€ ji jeji uzivatel zasune do Cteciho piistroje, ktery navaze
prostiednictvim matrixu spojeni s jeho penéznim ustavem a dovoli uzivateli disponovat jeho bankovnim kontem,
aby mohl vybrat nebo ulozit penize. Finan¢ni pfesuny jsou v zdsadé mozné pouze tehdy, pokud je uzivatel
kreditni hillky nezvratné¢ identifikovan jako jeji opravnény vlastnik.

Kreditni hilky mohou zaznamenavat rovnéz transakce, které se neprovadéji on-line, musi se ovSem pravidelné
spojovat s finan¢ni siti, aby tyto transakce byly povoleny. Pokud se to nezdaii, vSechny transakce neprovedené
on-line se anuluji a kreditni htilka ztrati svou funk¢nost.

Existuje pét druhi kreditnich hilek, které se od sebe lisi objemem dostupnych transakci a pozadavky, jez jsou
kladeny na identifikaci uzivatele (viz tabulka Kreditni hiilky).

KREDITNI HULKY
Typ Objem transakci Potiebna identifikace
Standardni 1-5 000 ¥ Heslo
Sttibrna 1-20 000 ¥ Otisk prstu
Zlata 1-200 000 ¥ Vzorek hlasu
Platinova 1-1 000 000 ¥ Otisk sitnice
Ebenova Neomezeny Vzorek tkané
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Ovérené kreditni hiilky

Ovétena kreditni hiilka — hovorové zvana rovnéz Sekova kreditni hilka — neni, podobné jako hotovost nebo
dluhopisy znéjici na doruditele, vazana na urcitou osobu a obsahuje v elektronicky zakdédované podobé urcitou
penézni sumu. Aby ji bylo mozné pouzit, neni zapotiebi zadna identifikace, a mohou ji pouzit i jiné osoby nez ty,
jimz byla piivodné vystavena. Banky obvykle vyzaduji za vystaveni oveéfené kreditni hiilky maly poplatek. Nelze
ji pouzit jako ID. Mezi shadowrunnery ptedstavuji Sekové hillky znac¢né€ oblibenou formu platby.

FaleSné kreditni hiillky a ID

Padélat kreditni hdlku pifedstavuje obtizny ukol. Ackoli vyrobit samotnou hilku muize byt jednoduché,
informace, které obsahuje, musi byt mozné dohledat zpétné v rozli€nych databankach, aby byla uznana za
pravou, coz je zase spojeno s velkymi obtizemi a ndklady.

Pokud je zkoumana identita kreditni htlky, v ni obsaZené informace se okamzit¢ vzdjemné¢ porovnavaji a
proveétuji se pres tucet i vice kanalti. Vyzvednuti a provéreni takového kiizového vyslechu je pro mezinarodni
pocita¢ovou sit’ matrix jednoduchym pocinem, procez je u zfalSovani identity tfeba vynalozit zna¢né naklady na
elektronickou manipulaci. Aby se toto zdafilo, musi byt do fady oficidlnich databank zanesena komplexni
historie plateb a identity, coz je pro bézného namezdniho otroka zhola nemozné. Pouze expert disponujici
mimotadné dobrymi kontakty se mize pustit do podvodu takovych rozméri. Celé stinové organizace se
specializuji na to, ze prodéavaji fale$né identity a kreditni hulky. Tyto organizace lze normdlné nalézt
v centralnich uzlovych bodech matrixu a spojeni s redlnym svétem navazuji pouze pies piisné stfezené kanaly.
Samotna vyroba historie plateb a falesné hiilky jiz néco stoji. Cim vyssi je zakaznikem pozadovana trovei
detailti a ¢im Uplngjsi jsou informace, tim vyssi je stupen kreditni htilky a jeji cena.

Tabulka Vyroba kreditni hiilky obsahuje informace o cenach a dostupnosti faleSnych kreditnich hiilek.
Pfinejmensim polovinu nakladd na padélani hilky bude chtit $ibr zkasirovat dopfedu.

Jakmile je falesna htilka vyrobena, Ize ji pouzivat jako pravou. Ve vét§iné piipadd dobry padélek pied verifikaci
obstoji a bude akceptovan jako pravy. Pouze velmi dikladné verifikacni systémy padélek odhali.

VYROBA KREDITNI HULKY
Stupern Cena Dostupnost Pouli¢ni index
1-4 Stupefi? x 1 000 ¥ Stuperi/24 h 1
5-8 Stupeii x 5 000 ¥ Stupeii/72 h 1
9-12 Stupeni x 10 000 ¥ Stupeii/14 dni 1
13+ Stupen x 50 000 ¥ Stupeii/1 mésic 1

Pouziti faleSné kreditni hulky

Kdykoli postava pouzije svou falesnou kreditni hillku, aby obstala piikontrole identifikace, provadi se
srovnavaci test mezi stupném htlky a bezpeCnostniho systému. Strana s vEét§im poctem uspéchl vitézi.
Dosahnou-li ob¢ strany téhoz poctu uspéchi, informuje systém uzivatele, aby se majitele dale dotazoval. Na
obrazovce kontrolujiciho se pak objevi nekolik otazek z historie hilky, jez musi majitel spravné zodpovedet.
Pokud na nékterou z nich odpovi $patné, bude hilka odmitnuta. Podivejte se na PouZiti socialnich dovednosti,
kde najdete dal$i informace k testim vyslychani.

Zivotni uroven bohatych a stinovych

svij vlastni zivotni styl. Hra¢i mohou nasledujici informace pouzit, chtéji-li rozpracovat udalosti, které se mohou
udat v Zivoté postavy mezi jednotlivymi dobrodruzstvimi, a kvuli jejich vlivu na ur¢ité herni mechanismy, jako
naptiklad 1é¢eni (viz Boj). Zivotni urovei je méfitkem pro kvalitu kazdodenniho Zivota postavy a jeji Zivotni
naklady, vCetné ubytovani, stravy, zdbavy, obleCeni apod. Nezahrnuje naklady na technické zdroje, zbrané,
magickou vybavu, profesiondlni Zoldnéfe a dalSi vétsi, ale nikoli osobni polozky. Hra¢ a gamemaster mohou
rovnéz spolec¢né rozhodnout o dalSich zajimavych detailech, které patii k zivotni Grovni postavy. Postava muze
napiiklad bydlet v budové, ktera zvenku vypada na spadnuti, uvnitf je ovSem instalovano tolik vymozenosti, ze
se da jeji byt klasifikovat jako luxusni apartma. Udrzovani vSech téchto hracek v chodu, provozovani
bezpecnostnich opatieni, zfizeni vodovodu, a to vSe s nejmensi moznou napadnosti, vyjde mésicné minimalné
stejné draho jako pokoj v Ritzu.
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Hraci se mohou rozhodnout mezi Sesti zivotnimi irovnémi: luxusni, vysokou, stfedni, nizkou, squatterem a ulici.
Mezitim mohou byt navic donuceny nastéhovat se na del$i dobu do nemocni¢niho bydleni (viz niZe). Postava
majici stiedni Ci vyS$$i zivotni urovenl muze za deset procent svych zivotnich nakladd ubytovat hosty. Pokud
zivotni Groven hosta klesne pod jeji vlastni, musi nyni zaplatit deset procent zivotnich nakladt hostovy Zivotni
arovné.

Luxusni Zivotni uroven

Tato zivotni Groven nabizi to nejlepsi, ¢eho si hrdlo raci: bejvak velikosti palace, mnozstvi Spickové elektroniky,
nejlepsi pokrmy a napoje, vSe, co si jen lze piedstavit. K tomu personal, sluzebnictvo nebo aparaty, které se
postaraji o kazdodenni povinnosti. K dispozici je skv€élé auto, napiiklad nadupany sportdk nebo limuzina se
Soférem. At uz ve vlastnim domé, elegantnim byt¢ v osobnim vlastnictvi nebo ateliérovém byt¢ luxusniho hotelu
predstavitelti Jakuzy, stejné jako stinovych bézet, kteti kapli na opravdu tu¢nou kofist.

Cena: 100 000 nujenti mési¢né a mnohem, mnohem vic!

Vysoka Zivotni Groven

Vysoka zivotni troven nabizi prostorny dim nebo byt v osobnim vlastnictvi, dobr¢ jidlo, stejné jako techniku,
ktera ¢ini zivot jednoduchym a pohodlnym. Nemate sice takovy komfort jako ti Uiplné nahote, ale na druhou
stranu zase neni tolik lidi, na jejichz ¢erné listin€ se nachazite. V4§ domov lezi bud’ v zabezpecené zon¢ nebo je
chranén nékolika dobrymi a solidnimi uplatky, které jdou ve prospéch ur€ité bezpecnostni agentury nebo $éfa
gangu. Servis pro domdacnost nebo dostacujici technika ptebira velkou c¢ast domacich praci. Nadto mate
k dispozici luxusni auto na zavolani. Toto je troven dobie situovanych na obou stranach zakona: stfednich
manazeru, starSich Jakuzy apod.

Cena: 10 000 nujentt meési¢né

Stiedni Zivotni uroven

Stredni zivotni Groven neni to nejlepsi, ale zaroven je na hony vzdalena dolnimu konci stupnice. Mate piijemny
dim nebo byt v osobnim vlastnictvi s mnohymi vymozenostmi. Na nutrisdju jste si davno zvykli, ale ¢as od ¢asu
dojde koneckonct i na opravdovou pfirodni stravu. Novy automaticky kuchat ma v kazdém piipadé¢ kompletni
sadu chutovych tlacitek. Mate k dispozici auto na zavolani nebo mési¢ni jizdenku pro prvni tfidu jednokolejky.
Toto je zivotni uroven primérné Gspésnych zaméstnanci nebo zlocinci.

Cena: 5 000 nujend mésicne.

Nizka Zivotni uroven

Na této zivotni urovni mate byt a pravdépodobné vas tam nebude nikdo obtézovat, pokud dvete jaksepatii
zajistite. Pravidelné jite. Nutrisdja nijak zvlast nechutnd, ale je alespon tepld. V pribéhu standardnich
pridélovych obdobi ve vasi oblasti mate dokonce proud a vodu! Pokud se vydate na cesty, pouZijete
jednokolejku. Délnici z tovaren, mali gaunefi stejné jako jini lidé, ktefi pevné vézi v bézném pracovnim tempu,
teprve nyni za¢inaji nebo pravé prozivaji nepfizen osudu, jsou typickymi kandidaty na tuto Zivotni Groven.

Cena: 1 000 nujenti m&sicné

Squatter

Zivot smrdi a vy vétSinou také. Jite nejlevnéjsi nutrisoju a levné kvasnice a dodateéné ochuceni pochazi
z lahvic¢ky od kapek. Bydlite v domé prestavéném na najemna kasarna, ktery je rozdélen na pokoje o velikosti
skiin€, nebo si na noc vzdy pronajmete oddéleni v rakvovém hotelu. Musite pouZivat vefejny datovy terminal
(pokud n¢jaky funkéni najdete), abyste si mohli zavolat, poslat fax nebo e-mail, ale mozna dokazete zachytit
né&jaky piratsky vysilac na vasi trideojednotce ze Srotu. Pouze ten, kdo zije na ulici, je jesté chudsi nez squatter.
Cena: 100 nujenti mésicné

Ulice

Bydlite na ulici! Nebo v odpadnich kanalech, vétracich tunelech, domech na spadnuti nebo lokalech s pochybnou
povésti na jednu noc. K jidlu mate to, co si sezenete. Jeste si vzpominate na doby, kdy jste se pravidelné koupali.
Jedina bezpeénost, kterou mate, je ta, o niZ se sami postaréte. Zijete na nespodnéjsich piickach Zebiiku a zde se
pohybuji outsidefi a ztroskotanci vSeho druhu.

Cena: Hele, kdmo, v§echno v zivoté nejni Spatny. Tahle Groven je zadarmo.
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Nemocnice

Tato zvlastni Zivotni troven se uplatni jen tehdy, pokud postava onemocni nebo je zranénd. Postava je upoutdna
na nemocnic¢ni lizko, at’ uz v opravdové nemocnici nebo na né&jakém soukromém misté, které je vybaveno
potiebnym zatfizenim. Tuto Zivotni uroven nelze vlastnit. Platite za ni, dokud se neuzdravite nebo se neocitnete
na suchu, podle toho, co nastane dfive.

Cena: 500 nujend denné za zékladni péci, 1 000 nujent denné za intenzivni péci.

DodrZovani stalych plateb

Postavy si musi uvédomit, ze musi kazdy mésic platit, pokud si chté&ji svou zivotni uroven udrzet. Jestlize placeni
Kazdy mésic, kdy postava zanedba své platby, hod’te 1k6. Pokud je vysledek vyssi nez pocet za sebou jdoucich
m¢ésictl, kdy postava své Ucty nezaplatila, neni co fesit. Preklenovaci uvér (ktery patii k nakladim na zivotni
uroven) pokryje chybéjici prostiedky. Jakmile ptisté dojde k zaplaceni, je vSe v poradku.

Je-li vysledek niz$i nebo roven poctu nezaplacenych mésicl, vézi postava v potizich. Jeji zivotni Groven se o
jeden stupei snizi, coz znamena, ze je vyhozena ze svého domova a ptijde o cast majetku.

Postava navic n€ékomu dluzi naklady na svou dosavadni zivotni uroven. Pokud je postava pfevazné dbala zakont,
ma dluhy u uvérové spolecnosti. Pokud je postava zloCincem nebo je jeji Zivotni uroven niz$i nez stiedni,
znamena to, ze ma dluhy u méné ortodoxnich poskytovateld uvéru. Tato situace miize vést k velmi neradostné
diskusi o ivérovém podnikani s velmi urostlymi osobami. Poté, co je postava propusténa z nemocnice, mize své
dluhy zaplatit. Pokud ne, existuje stale vzkvétajici trh s Cerstvymi télesnymi soucastmi. Otazku ,,Mam se snad
nechat pro penize rozkrajet? je v roce 2060 zahodno pokladat jen velmi obezfetné.

Shrabnuti odmény

Rozhodnout o tom, kolik nujenti shadowrunner za svou praci dostane, byva pro gamemastera obtizné. V zasad¢
by se mél orientovat podle Zivotnich urovni runnerii a zaplatit runnerovi tolik, aby si za to mohl zajistit jeden
meésic své stavajici zivotni urovné. Pro simulaci redlného zivota mize sestavit mzdovy plan, ktery je zalozen na
zivotnich nakladech postavy, a tuto sumu vydélit poctem dni, po které prace trvala. Tuto sumu lze zvysit pomoci
Sikovnosti pfi vyjednavani nebo mimotfadnymi lakadly. Napfiklad je mozné dohodnout se, Ze si postavy mohou
ponechat vSe, co naleznou béhem runu a co neni jeho hlavnim cilem, nebo dostanou prémie za uréité ¢innosti
(ml¢eni, vyhozeni soupefe do vzduchu apod.). Aby gamemaster stanovil pfiméfenou odménu za run, muzete vzit
soucet zivotnich ndkladl postav, vypocitat primér a poté vynasobit poctem ¢lent tymu, ktefi se na run chystaji.

Koupé Zivotni irovné

Postava muze urCitou zivotni uroven ziskat natrvalo, pokud zaplati tolik, kolik ¢ini stonasobek mési¢nich
nakladi. Za deset miliont se da napiiklad opatfit Zivot v luxusu. Tato suma ptedstavuje investice, baliky akcii,
penzijni fondy apod., v nichz je ulozen majetek postavy a z nichz se plati ucty. Popravdé feceno, asi nedava
ptili§ smysl zakoupit si za 10 000 nujenti natrvalo zivotni uroven squattera, ackoli se to moznd mtze do urcité
miry vyplatit, jelikoz tak postava ziska jistou nouzovou skrys. Diky pomsté nepfitele nebo nehordzné smile
muze rovnéz dojit ke ztrat¢ trvalé zivotni tirovné. N&jaky decker mtize jednoduse vymazat data i nepratelé
vyhodit vily do vzduchu. Tyto udalosti ov§em zavisi na tom, jak se odviji osudy postavy, nikoli na tom, kolik se
praveé nachazi na jeji kreditni htilce.

Pokud bude hrac¢ chtit, mize jeho postava stfedni a vyssi trvalou zivotni Groven také prodat. Pokud ma postava
nékolik mésict na to, aby zorganizovala legalni prodej, hod’te 2k6. Vysledek vynasobte deseti procenty, ¢imz
zjistite, jakou cenu postava muze ziskat. Pokud je postava stinovd a nema SIN, hodte pouze 1k6. Jednu kostku
pouzijte rovnéz tehdy, pokud postava musi svlij domov opustit pfekotné a prodéavat pies makléte, protoze sama
je na uteku.

Vice Zivotnich urovni

Neexistuje zadné omezeni tykajici se toho, kolik zivotnich urovni mtize postava vlastnit. Kazda zivotni Grovei se
kupuje oddélené a udrzuje podle béznych pravidel. Hraci mohou vlastnit zivotni Grovenl, v niz pfijimaji své
klienty, jednu pro shadowruny, jednu, v niz se skryvaji, pokud se ocitnou pod pfili§ velkym tlakem, a jednu,
kterd mozna existuje zcela mimo stinové spolecenstvi. Nize uvedené moznosti poskytuji nékolik dalSich
moznosti pro pouZzivani zivotnich Grovni.
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Utodisté

Zivot shadowrunnera je plny nastrazenych jam, dvojich her a stihomamu. Proto se chytii runnefi zav¢asu staraji
o to, aby méli v piipadé nouze k dispozici utocisté, kde by mohli vyckat, dokud mrtvoly neporostou travou.
Postavy si mohou koupit libovolné mnozstvi uto€ist, pokud si koupi vice Zivotnich Grovni.

Uto¢isté mohou fungovat riiznym zptisobem. ProtoZe tam postavy normélné nebydli, vét§ing runnerd sta¢i, kdyz
je jejich utocisté lacinou dirou, nebot’ doufaji, ze ho nikdy nebudou muset pouzit. Diky tomu jsou utocisté za
béznych okolnosti sklepni byty, byvald skladisté, odd€leni v ndjemnych kasarnach a dalsi odlehlé lokality, o
nichz se runnefi domnivaji, Ze je zde nikdo nebude hledat. Hraci si mohou sva tocisté sami vybavit a navenek
platit onu lacinou zivotni urovei. K Castym vylepSenim patii zabezpecovaci technika, elektronika, pohodlné
vybaveni, rezervni zbrané nebo biotechnicka vybava.

Zivotni urovné runnerskych tymi

Tymy shadowrunnerd si mohou také opatfit spolecné jednu nebo vice Zivotnich urovni pro tym a zfidit si
v rozliénych oblastech utocisté, kde se mohou skryt nebo ulozit vybavu. Misto toto, aby finan¢ni bfemeno
zatéZzovalo pouze jednoho ¢lena tymu, mohou tymy dat své zdroje kdykoli dohromady, aby mohly financovat
dodatecné zivotni trovné. Kdykoli tym shrabne penize, mize si koupit dalsi Gitocisté a zaplatit provozni naklady
za jiz existujici.

Kazda postava by méla mit alespon jednu vlastni Zivotni Girovenl. Dvé nebo vice postav miiZe sice Zit pospolu, ale
tak jako ve skutecném zivot¢ to mize vést k neocekavanym (a nezddoucim) komplikacim.

Pokud tym véfi, ze pro své obchody potiebuje hezkou hlavni zdkladnu, mél by za ni zaplatit radé€ji jako skupina a
ne uvalit naklady pouze na jednoho svého c¢lena. M4 to také tu vyhodu, ze zadny z ¢lenti tymu nemusi své
obchody provozovat doma.

Pokud si tym opatii sttedni nebo vysokou zivotni Groven, musi byt jeden z ¢lenti zaregistrovanym néjemnikem.
Na luxusni nebo nizké zivotni urovni neklade nikdo zadné otazky — zde pronajimateli staci shrabnout mési¢né
jeho penize, ale umyjte prosim ty skvrny od krve, nez si sousedé budou stéZovat, ano? Pro stiedni nebo vysokou
zivotni Grovni budou postavy potfebovat n€koho se SIN nebo se zatracené dobrou historii. Podniky éasto
pronajimaji apartmany zaméstnancim na navstévé nebo jako pfechodné bydlisteé, coz predstavuje standardni
vysvétleni pro runnery, kteti nechtéji ve svém pronajatém objektu bydlet. Pro kazdou zivotni Groven plati, ze ten,
na koho je registrovana, je také tim, kdo bude mit problémy, pokud budou platby tymu vaznout.

I kdyz si tym zfidi utocisté¢ pro celou skupinu, mohou postavy samoziejmé provozovat svou vlastni zivotni
uroven. Shadowrunnefi tihnou ve velmi zna¢né mife k individualismu (nékteti fikaji egocentrismu) a diive ¢i
pozdéji budou potiebovat GtocCiste, které by ¢lenové jejich tymu nemohli nedopatienim vydat vSanc. Kromé toho
maji rizni ¢lenové tymu nejriznéj$i haraburdi, které musi nékam umistit. Stara chatr¢ vedle drahy se muize
skvéle hodit k tomu, aby se do ni dalo ulozit par magickych predmétd, ale jako sklad pro granaty nebo Gto¢né
pusky je ptece jen ponékud nevhodna.
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