zptsobem, jak muze runner zjistit, do jaké hromady srabu se pravé nechal znovu zatdhnout. Tato kapitola
popisuje, jak se daji kontakty nejlépe vyuzit — jak je zapojit do hry, jak je rozpracovat a jak muZzete rozsitit
moznosti dobrého hrani na hrdiny, jez predstavuji pro hrace jejich kontakty.

Pochiizky

ptedstavuji pochiizky sledovéni stop a odkazi na osoby, mista a udalosti. Kontakty jsou jednou z nejlepsich
moznych cest, jak se postavy mohou k témto informacim dostat. VétSina vydanych dobrodruzstvi obsahuje
kapitolu s ndzvem Pochiizky, v niz jsou uvedeny tabulky obsahujici informace, jez mohou postavy obdrzet od
ruznych kontaktd.

Za normalnich okolnosti slouzi k zjisténi toho, co kontakt vi nebo nevi, test etikety (ulice nebo podnik) proti
cilovému cislu 4. Mnozstvi informaci, které kontakt postavam poskytne, zalezi na poctu Gspéchi, které¢ hraci
padnou. Hradska postava hazi tolika kostkami, kolik ¢ini jeji dovednost, aby se zjistilo, co kontakt vi a je
ochoten vyklopit (coz mohou byt dvé velmi odlisné véci). Postavy, jez dosdhnou vice nez jednoho uspéchu,
obdrzi i informace z pfedchozich stupiiti uspésnosti.

Jakmile je dan pocet Gspéchli, mize gamemaster sehrat setkani a mit na paméti, o jaké informace je kontakt
ochoten se podélit. Schiizka s kontaktem by neméla probéhnout pouze prostiednictvim hodu kostkami, nebot
kontakty jsou postavy s vlastnim zivotem, nazory a potiebami, a nikoli jednoruci bandité, ktefi misto penéz chrli
informace. Setkani mezi kontaktem a hra¢skymi postavami by se mélo fidit zvyky doty¢ného kontaktu. Reportér
se bude chtit sejit patrn¢ v né¢jakém klidném baru, zatimco vojak Mafie da pravdépodobné prednost spise casnym
rannim hodinam v néjaké temné ulicce.

Kontakty jsou obvykle divéryhodné, dokud postava dodrzuje svou ¢ast dohody. Kdo odhali svij zdroj tim, Ze
bude ostatnim vypravét, odkud jeho informace pochdzeji, porusi zelezné zékony ulice a musi nést nasledky.
Stejné hloupé je kontaktu oznamit, ze tym planuje akci proti skupiné, k nizZ ma kontakt n&jaky vztah. Ktera pouta
jsou silngjsi, k runnerovi nebo ke skupiné? Dobry runner nebude nikdy kontakt nutit k tomu, aby ¢inil takové
rozhodnuti.

Dalsi zajimavy rozmér tohoto setkani tvoii otazka, zda musi runner za informace zaplatit nebo bude do budoucna
dluzit laskavost. Pokud kontakt vyzaduje penize, muze jejich mnozstvi gamemaster urcit podle nasledujiciho
vzorce: charisma kontaktu x inteligence kontaktu x 50 nujent. Vydé@lte tuto sumu poc¢tem uspéchti dosazenych
v testu etikety. Tuto kone¢nou sumu by mél gamemaster pfizptisobit individualné kazdému kontaktu, pokud to
povazuje za potiebné. Pokud chce nékterd ze stran o cené smlouvat, déje se tak podle béznych pravidel pro
vyjednavani.

Runneti mohou kontakty také poprosit, aby ,,naspicovaly usi“ nebo ,,se porozhlédly*. V tomto ptipad¢ provadi
gamemaster za kontakt test etikety s modifikatorem cilového &isla +2. Pokud gamemaster dosdhne tspéchi,
ohlasi se kontakt u runnera za 2k6 hodin nebo po gamemasterem urcené dobé. Toto je skvéla moznost, jak
zajistit, aby se informace, které hrac¢i nutné potiebuji, dostaly i k jejich postavam. Cena za toto ¢muchéani se
spocita vyse uvedenym zptisobem.

Gamemaster mize svym kontaktim dodat na hlubsi rozmér tim, zZe zohledni fakt, Ze nemuseji byt pro runnera
vzdy k dosazeni. Pokud chce hra¢ svij kontakt nahanét, musi provést test etikety, jenz mize podléhat
modifikatoru +2, jde-1i kontaktu pfili$ na nervy.

Prohledavani matrixu

Decketi hraji pfi obstaravani informaci dilezitou roli. Mnohé informace existuji ve svéte¢ Shadowrunu vylucné
v elektronické podobé — ve vefejnych, soukromych nebo tajnych databankach. Zde se vali gigapulsy a gigapulsy
dat: on-line rozhovory, zvésti, ukradené a zadrzené soubory apod. Deckefi mohou vytvofit jednoduché
vyhledavaci programy, které prohledaji standardni databanky na zaklad¢ klicovych slov a ptibuznych pojmut a
nalezené informace pak stdhnou do kyberdecku nebo pocitate pfipojeného k matrixu. Tyto vyhledavaci
programy jsou tak trivialni, Ze by gamemaster mél vychazet z toho, ze kazdy decker jeden z nich vlastni nebo je
ho schopen béhem kratké doby vytvofit.
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V matrixu lze nalézt prakticky vSechny informace, pokud hrac¢skd postava vi, kde je musi hledat, a ma
k dispozici potiebny ¢as. Zakladni ¢as pro hledani informaci ¢ini 2k6 hodin. Postava provadi test své dovednosti
etiketa (matrix). Cilové ¢islo vychazi z dané tabulky uspésnosti. V tomto testu nelze pouzit kostek z hackovacich
rezerv, je oviem mozné pouzit uspéchy z tohoto testu na zkraceni zakladniho Casu. Decker mize soucasné
zkoumat pouze omezeny pocet véci, v zavislosti na svych schopnostech a dostupném case. Maximalni pocet
hledani, které mtze decker simultanné provadét, se rovnd poloviné jeho stupné inteligence (zaokrouhleno
nahoru). Tato zékladni hodnota vychazi z toho, Ze po tuto dobu decker nedé€la nic jiného, nez ze sedi u svého
pocitace a méni vyhledavaci cesty a parametry. Pokud chce postava vyfizovat soucasné i dalsi zalezitosti, musi
gamemaster rozhodnout, kolik Casu si tyto aktivity vyzadaji, a zdkladni ¢as hledani odpovidajicim zptisobem
zmenit.

Spravny kontakt pro spravnou informaci

Hracské postavy patrajici po informacich se musi se svymi dotazy obracet také na tu spravnou osobu. Prosty
pouli¢ni policajt bude patrné néco veédét o aktualnich zvéstech ve svém okrsku, nebude ale jisté znat adresu
bydlisté nové sekretarky urcitého hlavouna z Mitsuhama Technologies v centru Seattlu. Podnikovy kontakt bude
védét mnoho véci o svém podniku i o jinych: jak Casto konaji straZze no¢ni obhlidku chodbami, jaké jsou tam
skryté detektory zbrani nebo mozna i néco o nejnovéj$im tajném projektu podniku. Nebude ale s jistotou védét
nic o novych hranicich pisecku Halloweeners nebo ktery fizl z Lone Star je zkorumpovany.

Pfi obstaravani informaci z databank musi hrad¢ uvést, v jakych zdrojich informaci jeho postava patra. Pokud
prohledava podnikové databanky, mize nalézt informace, jez jsou jinak dosazitelné pfes podnikovy kontakt.
Jestlize se porozhlédne po hospodskych chatovacich linkach, obdrzi informace, jez by byly normalné dostupné
pres pouli¢ni kontakt.

Stupné kontakti

Kontakty se déli do tii skupin — bézné kontakty, kamaradi a pratelé na zivot a na smrt. Toto rozdéleni popisuje
vztah mezi runnerem a kontaktem. Odpovida pfiblizné nasledujicim stupiiim, jez by mély piesnéji odrazet
nuance vztaht. Kazdy stupen s sebou nese rozliéné vyhody a nevyhody, pokud jde o zachazeni s kontakty.
Kazdy hrac si mize pii vytvaieni postavy vybrat dva kontakty stupné 1 bezplatné (viz Tvorba postavy). Po
ukonceni tohoto procesu si jiz neni mozné kontakty kupovat. Ke vSem dal$im kontaktim se postavy musi
dopracovat hranim na hrdiny. Stupen davéry k tomuto kontaktu se méfi nasledovné. Jako zakladni pravidlo plati,
ze nove kontakty by mély patfit ke stupni 1. Jen vyjimecné by mély spadat hned pod stupen 2 a nikdy pod stupen
3.

Kontakty stupné 1

Kontakt stupné 1 je bézny shadowrunnersky kontakt. Da se srovnat se ,,znamym*® ve skutecném zivoté. Takovy
kontakt miize disponovat mnoha informacemi, jez by mohly byt postavé uzitecné a o které by se v zasadé
pod¢lil. Muze se ale stat, Ze si je nakonec necha pro sebe, jelikoz vici hraéskym postavam neciti zadnou zvlastni
loajalitu.

Na druhé strané je také méné pravdépodobné, Ze si kontakt stupné 1 vzpomene na totoznost nebo existenci
runnera, pokud se u n¢ho zastavi zli ho$i na kavu a par pratelskych stulcti obuskem. Pokud se na runnera piece
jen upamatuje, nebude pravdépodobné védet, kde ho najit.

Vyhody: Gamemaster miize provést srovnavaci test inteligence s cilovym ¢islem 6, pokud jde o to urcit, zda si
kontakt na informace o runnerovi vzpomene. Gamemaster mize cilové Cislo podle svého uvazeni zménit.
Kontakt stupné 1, ktery si na informace nemutize ,,vzpomenout™, toho skute¢né neni schopen. Vuci postave
nepocit'uje takovou oddanost, aby kvili ni lhal.

Kontakty stupné 2

Kontakt stupné 2 runnera zna a v pravidelnych intervalech se s nim setkava. Mezi obéma se vytvoril nabéh
k vztahu zalozenému na divére a kontakt ztistane vici postave loajalni, pokud si kvili tomu nebude muset prilis
palit prsty. Kontakt stupné 2 vzdy poskytne runnerovi informace, po nichz se pidi, a mize se dokonce kvuli
nému ,,porozhlédnout*, bude-li na to mit ¢as.

Vyhody: Runner dostava 1 kostku navic pro vSechny testy etikety, které provadi, aby od tohoto kontaktu obdrzel
informace. Krom¢ toho mize gamemaster provést srovnavaci test vile proti cilovému ¢islu 5, pokud jde o to,
zda se kontaktu podafi uspésné€ vyhnout odpoveédim na otazky o runnerovi.
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Kontakty stupné 3

Kontakt stupné 3 je vic nez jen kamarad — je to pritel na Zivot a na smrt. S kontaktem stupné 3 postava spolecné
vyrustala v plexu nebo ji v posledni vtefin¢ zachranil zadek v néjaké pouli¢ni bitvé apod. Kontakt stupné 3
runnera dobfe znd a pravideln¢ se s nim setkdva. Postava by na svého pfitele nebo svou pritelkyni neméla
nahliZet jako na kontakt, ovSem runner mize také nékdy potfebovat jejich informace nebo pomoc.

Vyhody: Runner dostava 2 kostky navic pro vSechny testy etikety, které provadi, aby od tohoto kontaktu obdrzel
informace. Krom¢ toho mize gamemaster provést srovnavaci test vile proti cilovému ¢islu 6, pokud jde o to,
zda se kontaktu podafi uspésné vyhnout odpovédim na otazky o runnerovi.

Vytvareni kontakti

Aby mohl gamemaster z kontaktd vytéZit co nejvice, mél by kazdy kontakt rozpracovat a ucinit jej skute¢nou
osobnosti s vlastnim zivotem. Aby toho doséhl, musi vynalozit urcity Cas, aby vytvortil osudy kontaktti svych
postav.

Prvni dobry krok spociva v zamysleni se nad tim, co kontakt déla, pokud zrovna nedodava runnerovi informace.
Jednoduché archetypalni oznaceni — jako pouli¢ni doktor, bojovy mag, zoldnét, detektiv apod. — jsou prvnim
krokem na cesté k osobnosti. S trochou dalsi namahy se muze kontakt stat jedine¢nou osobnosti. Barman Joe
travi své vecery zjevné za barovym pultem, ale co déla ve svém volném Case? Mozna je nadSenym fanouskem
méstského boje a kdyZ mu runner zavold, sly$i vzdy v pozadi fev tridea zapnutého na maximum béhem
aktualniho zapasu. Tfeba ma problémy se svou Zenou nebo mu nejdou zrovna dobie obchody. Mozna si jeho
dcera néco zacala se Spatnymi lidmi — gangy, BeTLiky a podobnym $mejdem. VSechny tyto véci se projevi
v tom, jak bude Joe reagovat na runnerovo zavoldni, a mohou se stdt odrazovym mustkem pro shadowrun.
Kontakt mize cely postup také zcela obratit a poprosit runnera o laskavost. Naleznéte zpisob, jak svym hracim
vysvétlite, Ze jejich kontakty ziji svym vlastnim zivotem. Nevysedavaji cely den pii c¢ekani na to, Ze jim runner
zavola.

Hrani kontaktu

Tato pravidla by méla ucinit hrani pro gamemastera stejné¢ zajimavym jako hrani postav pro hrac¢e. Doposud
jsme se ale dotkli pouze Spicky ledovce moznosti, které piedstavuje tématicky komplex nehracskych postav.
Gamemaster muze vytvofit z kontaktd zcela propracované postavy, pokud jim opatii Zivotopisy a herni hodnoty,
jez jsou stejn€ Uplné jako u hracskych postav. Pokud se z kontaktli stanou osobnosti z masa a krve, miize pro né
gamemaster nalézt Sirokou skalu moznych uplatnéni. Mohou byt uéiteli, nepfateli, konkurenty, ztracenci, zradci,
tajnymi agenty, kmotry, krtky — a kazda z téchto roli mize predstavovat odrazovy mistek pro dobrodruzstvi
nebo tazeni.

Variaci klasické role kontaktl mize byt to, Ze n€které z nich mohou o informace poprosit i hra¢ské postavy (viz
Laskavost pro pritele nize). Za urCitych okolnosti si mohou kontakty a hracské postavy pti shanéni informaci
nebo urcitych zdroji konkurovat. To je situace, ktera se mtize rychle vystupiiovat az na informacni valku, pokud
hracské postavy a nékteré kontakty zacnou hrat a jednat proti sob&é navzijem a proti dals$im kontaktim. Jiné
kontakty se mohou ocitnout pod tlakem jedincti, skupin nebo tajemnych sil, které maji zajem na tom, aby
s hra¢skymi postavami nespolupracovaly nebo je dokonce zavedly na falesnou stopu. Kontakty mohou také
prestat spolupracovat z vlastnich divodu.

Na druhou stranu dalsi kontakty mohou fungovat jako spojeni k ,tepu ulice” — jako zdroj zvésti, fale$Snych a
zdanlivé neuziteénych informaci. Nahodny kontakt mize runnerovi vypravét to, co chce védét, a potom jesté
placat o n¢jakém nezvyklém zazitku, bizardni zpraveé z médii, stale se vracejicim a zneklidiiujicim snu, problému
se zenou nebo obecném poklesu kvality sojovych koktejli v jeho obchodu s rychlym obcerstvenim. Timto
zpusobem se daji skvéle podchytit skryté informace a odkazy na budouci dobrodruzstvi a zapletky, aniz by hraci
ihned poznali, odkud vitr vane, a nékdy se gamemasterovi naskytne pfilezitost jen tak si vychutnat (vyjimecné
zcela bezdivodnou) paranoiu hraca.

Jsou-li kontakty vybaveny odbornymi znalostmi, tajnymi piibéhy, necekanymi znamymi nebo informaénimi
kanaly, o nichz by hrac¢ské postavy mozna nemély ani tuSeni, miize je gamemaster vytvorit piekvapivé plasticky
a trojrozmérné — nebo také jako na potvoru Uplné nanic, podle toho, co prubéh hry pravé vyZzaduje.
Pravdépodobné zadny efekt nebude mit ptat se na zbrané obchodnika s talismany, ale va$ Sachovy partner,
s nimZ se setkavate kazdy ctvrtek ve tfi odpoledne v s6jakavarné za rohem, by vam mohl na otazku tykajici se
adresy bydlisté vysoce postaveného hlavouna u Knight Errant poskytnout necekanou, ale spasnou spravnou
odpoved.
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Laskavost pro pritele

Skoro kazdy roman ze svéta Shadowrunu a vétSina publikovanych dobrodruzstvi obsahuji alesponn jeden
moment, kdy nékdo z4da runnera o laskavost.

Laskavost pro pfitele porusuje klisé ,,prace za nujeny” a umoziiuje gamemasterovi zapojit do svého tazeni
necekané vyvoje zapletky a nové konflikty. Pokud néjaky pfitel prosi hrac¢ské postavy o laskavost, mohou tyto
navic iniciovat svtij dal$i run samy a nemusi pasivné ¢ekat na dalSiho pana Johnsona s pracovni nabidkou.
Shadowrun jako laskavost pro pfitele umoziuje runnerim sledovat osobni zdjmy. Vyjimecné se nemuseji
obavat, ze cely ptibéh je pouze Sachovou partii, v niz maji byt ob&tovani jako pésaci, ackoli v béhu udalosti
muze samoziejmé dojit k tomu, Ze vbéhnou do pasti. Obecné se da vychazet z toho, ze ¢im je kontakt cennéjsi a
napomocnéjsi, tim spiSe postavy diive ¢i pozdé€ji pozada sam o laskavost. Je zbytecné fikat, Ze spolu
s uzite¢nosti a vyznamem kontaktu by mély vzriistat i stupeil nebezpecnosti a problemati¢nost laskavosti.

Predpripravené kontakty
Nasledujici priklady kontakt reprezentuji lidi, s nimiz pfichazi do styku vétSina shadowrunnerti bez ohledu na

o

muze byt uziteny, kde se s nim hra¢ska postava mize setkat, podobné kontakty a herni hodnoty.

Barman

Vhodny pro: informace, dalsi kontakty, zadni mistnosti pro soukromé schiizky

Mista setkani: bary/no¢ni kluby

Podobné kontakty: majitel baru/noéniho klubu, vyhazovag, servirka, striptérka

At uz chcete cokoli védét nebo se s kymkoli seznamit, uz jen tim, Ze se zeptate barmana, nebudete nikdy zcela
vedle. Tenhle typek sly$i zkratka vSechno, a to vétSinou od lidi, ktefi jsou pfili§ opili, nez aby védéli, kdy by
radg&ji meli drzet jazyk za zuby. Mize vam povypravét Zivotni osudy vétSiny svych stalych zakaznikt a klade
diraz na to, aby se dozvédél alesponi néco o kazdém, kdo pije v jeho podniku. Pokud se néjaky Stamgast
neobjevi nebo se objevi novy zakaznik kladouci pfili§ mnoho otdzek, barman si toho vzdy vSimne. Kromé toho
zna skoro kazdou kolujici zvést a ma cit pro oddélovani blata od zajimavych ptibéht. To, co vi, nevyklada
samoziejm¢ kazdému. Barman poznd, kdy ma drzet jazyk za zuby — to pfijde samo, kdyz jeden slysi kazdou noc
tucty blazenych pivnich zpovédi. Jeho dobra povést je vybudovana na diskrétnosti a on sam se zasazuje o to, aby
to tak zlstalo. Pfesvédéte ho o tom, Ze musite néco védét opravdu naléhaveé, a mozna vam to fekne. Zvlaste,
pokud ptedtim zatdhnete néjakou tu rundu.

Bar za rohem je misto, kde se vSichni znaji jmény — coz znamena, Ze barman zna pravdépodobné kazdého, kdo
by mohl byt kdy runnerim k uzitku. Jestlize potiebujete magicky talisman, ale neznate zadné¢ho obchodnika,
jemuz byste mohli diivéfovat, nebo dobrého pouli¢niho doktora, ale nebudete védét, kde ho najit, nebo zbrai, jiz
vas bézny obchodnik nema na sklad¢€ — rozhovor s barmanem ptedstavuje krok spravnym smérem.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce
4 3 4 2 2 3 6 2

Iniciativa: 2 + 1ko6

Karmové rezervy/stupen profesionality: 1/2

Aktivni dovednosti: etiketa 3 (ulice 5), zastraSovani 3, brokovnice 3, boj beze zbran¢ 3
Védomosti: alkohol 5, pouli¢ni zvésti 5

Sibr

Vhodny pro: praci a penize, informace, vybavu, dalsi kontakty

Mista setkani: Vsude, kde bude chtit: typické spichy se odehravaji v mistnich barech nebo klubech, kavarnach,
uzkych pouli¢nich zakoutich, kam je sotva mozno dohlédnout.

Podobné kontakty: prekupnik, lichvar, pan Johnson/pan Schmidt

Kontakty, kontakty, kontakty. Sibr stoji a pada se svymi kontakty. On sam je nejdilezit&jsim kontaktem kazdého
runnera — typkem, ktery to umi sehnat, at’ uz je to, co je to: praci, zbran, pneumatiky, latku, prosté cokoli chcete.
Zna vSechno a vSechny, nebo tak v kazdém ptipadé vypada. To je nezbytné, nebot’ jeho zaméstnanim, které mu
vydélava penize, je byt vzdy alesponi o krok pfed vSemi témi dilezitymi lidmi, k jejichZ nesnazim a skodam
ptispél. Pokud né&jaky podnikovy Johnson potiebuje runnery, ktefi by ukradli nejnovéjsi tajny prototyp
konkurence nebo unesli genidlniho védce, v deviti z deseti pfipadi se obrati na Sibra. Jestlize néjaky poulicni
samuraj potiebuje onen Sileny, novy protonovy superkandn, na néjz jeho bézny obchodnik prosté nedoséhne, zna
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Sibr dealera, ktery ho ma. KdyZz tym runnerti potfebuje deckera, ktery prevalcuje bezpecnostni opatieni, nebo
nadupaného maga, ktery hlidaci nestviry pfiSpendli na zed, je S$ibr schopen najit kompetentniho a
diveéryhodného ¢loveka, ktery tu praci zvladne. A kdyZ runnefi nakonec piiklusou s cennymi daty, mtze je také
prodat. Bere vSe, co nese nujeny, a prodava to za nejvys$si moznou cenu.

Bohaty vybér sluzeb §ibra ovS§em runnery nepfijde lacino. Pti vSech nakupech, prodejich a zprostiedkovanich
pozaduje Sibr procentudlni podil — ¢im lepsi Sibr, tim vyssi podil. Pro runnery, ktefi mu tu a tam prokazi
laskavost, ma samoziejmé zvlastni sazby. Vyplati se jednat se svym §ibrem slusné¢ — je to on, kdo vas doporuci
pro lukrativni zaméstnani, a mtze si nohy ubc¢hat, aby se dostal k té vytouzené hracce, jez neni nikde jinde
k méni. Udé€lat si z ného nepfitele se jevi jako velmi Spatny napad, nebot’ je to on, kdo se mtize postarat o to, Ze
budete muset odtahnout do jiného mésta, jestli budete chtit jeste¢ nékdy najit praci.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce
2 3 2 5 5 3 4,6 4

Iniciativa: 4 + 1k6

Karmové rezervy/stupei profesionality: 2/3

Aktivni dovednosti: pocitace 3, elektronika 3, etiketa 4 (ulice 6), pistole 3, vyjednavani 7
Védomosti: podnikové zvésti 4, piekupnictvi 4, oceflovani vybavy 6, tymy shadowrunnert 4
Kyberware: kyberoci, datajack a 300 Mp headwarové paméti

Mechanik

Vhodny pro: opravy, ojeté a jiné dopravni prostiedky

Mista setkani: mistni dilna, Cerpaci stanice, vrakovisté, hangar u letisté

Podobné kontakty: technik

At uz vlastnite jakykoli dopravni prostiedek — od fadového auta az po vlastni vrtulnik nebo polovojenské
hlidkové sondy — mechanik to opravi, kdyz se to rozbije, namontuje véci, na néz by se vyrobce neodvazil byt jen
pomyslet i v tom nejsmélej$im (z1ém) snu. Za odpovidajici cenu a s dostatkem ¢asu mize mechanik zpojizdnit i
tu nejroztiiskan¢jsi hromadu Srotu a znovu uvést do chodu — pfiCemz zvlastni ptani a beznadéjné piipady
znamenaji znaény narlst pfescasi na vaSem uctu. Pokud shanite levny, jizdy schopny pekac nebo rychlou
nahradu za sondu, kterou minuly tyden sestielil bitevni vrtulnik Aztechnology, mate dobrou $anci, Ze mechanik
bude presné vas clovek.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce
2 3 3 6 4 2 6 4

Iniciativa: 4 + 1k6

Karmové rezervy/stupei profesionality: 1/2

Aktivni dovednosti: K/O vSech vzdusnych dopravnich prostredkii 6, pocitace 6, elektronika 4, elektronika K/O
5, K/O vsech pozemnich dopravnich prostredkt 8

Védomosti: obchody s karoseriemi 4, teorie pocitact 4

Pan Johnson

Vhodny pro: shadowruny, informace pro praci, dalsi kontakty

Mista setkani: Vsude, kde bude chtit: bézné se jednd o zastrcené stoly v restauracich a klubech nebo o mista,
kde se ¢lovék mize vmistit do davu (parky, zoo, muzea apod.).

Podobné kontakty: podnikovy agent, Sibr, vladni agent nebo jakykoli jiny potencidlni zaméstnavatel
shadowrunnert

Ve stinech bez pana Johnsona neprobéhne vitbec nic. Je to typek, ktery chce mit odvedenou praci — tak potichu,
aby si lidé, pro néz pracuje, neuspinili prsty. Je to most mezi svétem oslnivého lesku mocnych podnikovych
hlavounti, vysokych vladnich tfednikli a superbohatych synkd a pachnoucimi ulicemi, jez ovSem runnefi
nazyvaji svym domovem. Najima a plati. Nepodrazte ho a v deviti z deseti piipadd to neudéld ani on. (A co se
toho desatého piipadu tyce — copak kdy nékdo tvrdil, Ze je Zivot shadowrunnera jednoduchy?)

Cokoli musite o urcité praci védet, to vam Johnson muze sdélit nebo obstarat — planek laboratote, kde veskery
sviij Cas travi vyzkumnice, kterou mate unést, nebo jak ¢asto a v jakém poctu vykonavaji obhlidku straze ve
vyzkumném zafizeni, které mate obratit v hromadu sutin. Kromé toho zna lidi, ktefi vam mohou obstarat véci,
jez k provedeni prace potfebujete — at’ uz jsou to transportni zafizeni, dobré falesné ID ¢i matrixova hesla jeho
konkurentti. BEhem letité prace se $ibry a runnery si Johnson vytvofil hustou sit’ kontakt. U¢ifite na néj dojem
dobrou praci a mozna vas do ni zapoji nastélo. Jestlize ale svou praci zpackate nebo ho podvedete, mizete se
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pfipravit na neradostnou navstévu, kterd se bude snazit zprostiedkovat vam hotrké zklamani, jez Johnson pocitil
kvuli vasemu neradostnému jednani — rozumi se, Ze pomoci velkych a ostrych predmétd.
Herni hodnoty

Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce

2 2 2 6 5 4 5,3 4

Iniciativa: 4 + 1k6
Karmové rezervy/stupei profesionality: 2/3
Aktivni dovednosti: pocitace 5, etiketa 4 (podnik) 8, vyjednavani 4
Védomosti: podnikové finance 4, politika podniki 6, historie 4, psychologie 8
Kyberware: datajack, 150 Mp headwarové paméti

Obchodnik s talismany

Vhodny pro: magické predmeéty, informace o magii, dalsi kontakty

Mista setkani: kramek obchodnika s talismany, sidlo mediciny, okultni knihovna, kavarna

Podobné kontakty: pouli¢ni mag/§aman, namezdny mag

Kramek obchodnika s talismany je prvnim mistem, kam se sbihaji zalezitosti spojené s magii, od ohnisek a
talismanti az po pouli¢ni zvésti 0 novém fenomenalnim sesmahovacim zaklinadle bojovych magt z Lone Star.
Pokud to ma co do ¢inéni s magii, va$ obchodnik s talismany to mize bud’ obstarat, nebo vi o nékom, kdo vam
dale pomtize. Sezene vam magickou vybavu, mize pro vas zhotovit silové ohnisko nebo vam prodat pfislusné
materidly, pokud si ho budete chtit vyrobit sami. Je schopen urcit, zda Jorubova maska, kterou jste si pfi
poslednim runu vzali s sebou z umélecké sbirky onoho hlavouna z Yamatetsu, v sobé skryva moc, stejné tak vam
Setrné sdéli, ze se tento artefakt bohuzel musi zaradit do kategorie pfedmétl z vajiek s prekvapenim pro déti.
Pokud touzite po sluzbach maga nebo Samana, mize vam obchodnik s talismany objasnit, co skutecné
potiebujete, a dat vas dohromady se sptatelenym kouzelnikem, jehoz dovednosti se nachazeji presné ve vasi
cenové skuping.

Magické dovednosti obchodnika s talismany a jeho kontakty zného ¢ini dobrého pfitele a nebezpe¢ného
nepiitele. Vezméte spratelen¢ho obchodnika s talismany zpoza rohu na hill a jednoho réna si mizete v§imnout (a
nebo také ne), ze jste cilem zlovéstného ritudlniho zaklinadla — nebo zjistit, Ze se z toho drahého zbrojniho
ohniska, jez vam tento pan prodal, vyklubal pravé (v tom nejdulezitéjsim okamziku) zcela svétsky vétsi
kuchynsky ntiz. Nepatrny podil kouzelnikli mezi obyvatelstvem ma za nasledek, Ze dobry obchodnik s talismany
ma cenu své vahy v kreditnich htilkach; chytfi runneti se drzi na jeho dobré strané.

Herni hodnoty
Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce
2 2 2 5 4 4 6 3

Iniciativa: 3 + 1k6

Karmové rezervy / stupen profesionality: 2 / 2

Aktivni dovednosti: vyvolavani 4, etiketa 3 (magie 6, ulice 4), vyjednavani 4, carodé&jnictvi 4
Védomosti: teorie magie 8, ocenovani magického vybaveni 6, zpracovani kovil 4, zpracovani dieva 4

Technik

Vhodny pro: opravy, veskerou elektroniku a dalsi Spickovou techniku, informace

Mista setkani: second hand s elektronikou, soukroma dilna technika (pravdépodobné v jeho garazi), vSude, kde
se pravideln¢ zdrzuje (Wizbangs Big Choice Electronics, oblibena kavarna nebo bar za rohem)

Podobné kontakty: mistr decker, mechanik

Technik je ¢lovek, za kterym jdete, pokud potiebujete nékoho, kdo vam opravi kazdou vasi elektronickou hracku
nebo ji da znovu do kupy, jestlize ty superzhavé modifikace, které jste chtéli do svého kyberdecku namontovat
sami, se zvrhly tak, ze jste totaln¢ odd¢€lali tercidlni procesorové spojeni. Dokud je to hardwarovy problém, neni
co fesit, technik je vas ¢loveék (u softwarovych problémil je to jen na tob€, kdmo). Navic mize pravdépodobné
obstarat tak uzitecné véci jako mikronahrdvace a mikrokamery, minisluchatka do usi nebo napil pouzitelny
kyberdeck. Mozna v jeho gardzi mezi starymi krabicemi od pizzy lezi jesté néjaky dalsi, jejz si néjaky nedbaly
zékaznik uz meésic nevyzvedl. Pokud nema to, co potiebujete, mize vas vzdy seznamit s typkem, ktery na vasi
tvari vykouzli vytouzeny Gsmév.

Technik miluje svou praci a neustale se rozhlizi po novych vynalezech a prilomech. Pokud bedny z vyzkumného
oddéleni Knight Errant vymysli novy vylepSeny kddovaci systém, kvili némuz celé podniky slintaji jako
Niagarské vodopady, miize vas ptinejmensim v piedstihu varovat. Jestlize n€jaka mald hardwarova dilna, jez se
mozna stane budouci hvézdou na pocitaovém nebi, testuje na ulici novy prototyp kyberdecku, je jednim z téch,
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kteti o tom slySeli alesponn divéryhodnou zvést. Kromé toho zna par trikti, které mozna shledate uziteCnymi —
napriiklad jak se vlamat do datové linky, aniz by si bezpe¢nostni rigger hned rozlil svijj jable¢ny dzus, nebo jaka
je nejrychlejsi cesta k rozlousknuti magnetického zamku, aniz by na vas poplach nechal zfitit zdi Jericha.
Herni hodnoty

Télo Rychlost Sila Inteligence Viile Charisma Esence Reakce

2 3 3 6 4 2 5,3 4

Iniciativa: 4 + 1ko6
Karmové rezervy/stupei profesionality: 1/2
Aktivni dovednosti: pocitace K/O 6, elektronika 6, elektronika K/O 9, etiketa 2 (podnik 3, matrix 4, ulice 3)
Védomosti: teorie pocitaci 6, fyzika 3
Kyberware: datajack, 150 Mp headwarové paméti

—

Priklady neobvyklych kontakti

Nékteré postavy tvoii integralni soucéast svéta Shadowrunu, ovsem pouze ziidka slouzi jako kontakty. Tyto
postavy — loveci odmén, najemni vrazi a teroristé — dokazi shadowrunova dobrodruzstvi okofenit, dodat jim na
nebezpecnosti a za uréitych okolnosti mohou fungovat i jako kontakty.

Abyste z nékteré z nich udélali kontakt, mizete jim vytvofit minulost, ktera je spojena s minulosti nékteré
z hracskych postav. Postava tieba jednou pomohla lovci odmén pomstit néjakou starou kiivdu a lovec odmeén se
domniva, ze postavé néco dluzi. Nebo urity runner zachranil ndjemnému vrahovi v pouliénim boji zivot. Nebo
spolu runner a terorista vyrustali, dokud terorista — tenkrat jesté mlady a naivni — nepfiSel do kontaktu s (sem
dopliite jméno nékteré¢ho politklubu). Takové kontakty maji vérohodné osudy, jez vysvétluji, pro¢ nevnimaji
runnera jako potencialni hrozbu nebo konkurenci.

Jako kontakty mohou tyto postavy predstavovat cenny zdroj informaci napiiklad o skupinach, snimz
spolupracuji nebo jsou ve spojeni. Pokud se vezme v potaz oblast, v niz se realizuji, jsou navic divéryhodnym
spojenim k velkoraznim hrackam vs§eho druhu, véetné vojenského vybaveni a vybusnin.
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