VITEJ TE VE STINECH

Pise se rok 2060. Svét se zménil. N&kteti fikaji, e se probudil. Upadek toku mystické energie se zastavil a
magie se vratila na svét. Elfové, trpaslici, orkové a trollové na sebe vzali pravou podobu a odhodili sviyj lidsky
prevlek. Také divoka zvifata se proménila a stali se z nich tvorové z myti a legend. Znovu povstaly neséetné
magické tradice a Samani a magové nasli pro sebe a své schopnosti misto na slunci. Mnohé aspekty Probuzeni
zustavaji zahadou, avSak moderni spolecnost se snazi ze vSech sil, aby zaclenila tyto nové prvky do dnesniho
technického svéta.

Desetileti po Probuzeni byla plnd paniky a pozdvizeni, jako by se po Zemi prehnali Ctyfi pfiSerni jezdci
z Apokalypsy. Kultury, které nikdy nepferusily kontakt se svou mystickou minulosti, zacaly pouzivat magii proti
velkym stathm a narodim, které je tak dlouho utlacovaly. Celosvétové komunikacni sité¢ se zhroutily diky
pusobeni tajemného pocitacového viru. Na obloze se objevili draci. Epidemie a hladomory decimovaly svétovou
populaci. Srazky mezi nové probuzenymi rasami a zbytkem lidstva byly na dennim potadku. Staleté struktury se
chvély a zdalo se, ze se svét nezadrziteln€ fiti do zahuby.

Ovsem clovek je prizplsobivy tvor. Ze zkdzy a chaosu se zacal pomalu vytvaret novy kiehky fad. Nova
kybertechnologie napomohla likvidaci zbytkti pocitacového viru a nahradila staré telekomunikacni sité virtudlni
realitou matrixu. Indiani, elfové, orkové a trpaslici zaloZili své vlastni staty. Skody na Zivotnim prostfedi ucinily
mnohé oblasti neobyvatelnymi, ale skupiny ekologickych aktivistd vyhlasily hii$nikiim valku a probuzené sily
pouzily k 1é€eni Zemé& nepredstavitelnou magii. Kdyz strach ze zmény svéta rozdélil zemé, regiony a rodiny,
rozpadly se velké statni Utvary na malé zemicky a méstské staty. Obrovska rozbujeld mésta — znama jako
metroplexy — zohavila krajinu a pohltila celé kraje. Policejni sily, které jiz nebyly schopné celit vinam
zlo¢innosti a povstanim, byly privatizovany nebo piesly v ramci smluv na podniky.

Megapodniky jsou nové supervelmoci tohoto svéta a podl€haji svym vlastnim zdkontiim. Od té doby, co se nujen
stal globalnim ménovym standardem, hovoii celd planeta jejich fec¢i. Megapodniky hraji smrtici hru a vysilaji do
stind své zakoupené Sachové figurky, aby ziskaly maly naskok v nekonecném konkurencnim boji. Zaroven se
jejich $éfové a namezdni otroci skryvaji ve vlastnich enklavach, bezpecné chranéni sténami z ostnatého dratu a
indoktrinace. Mimo zdi a pfepazky téchto arkologii se nachazeji celé neovladatelné ctvrti plexu.

Ulicim panuji gangy; neustale roste poCet zapomenutych, ktefi nemaji ani systémové identifikaéni ¢islo (SIN),
aby si mohli koupit alespon néjaka prava. Tito vyvrZzenci, disidenti a rebelové jsou odpadem spole¢nosti, sidli ve
zpustlych barabiznich a pfezivaji pouze diky své zloCinecké energii a drav¢im instinktim. Mnozi z nich se
pokousi uniknout svému utrpeni tim, Ze pouzivaji silné navykové ¢ipy BTL a na chvili vnimaji svét smysly
nékoho jiného. Jini se spojuji dohromady, ¢astecné proto, aby piezili, Castecné proto, aby svym zvracenym
zpusobem dosahli moci.

Také technologie lidstvo zménila. Mnozi jiz nejsou pouze tvorové z masa a kosti, nebot’ k svému prospéchu
vyuzili vydobytky kyberwaru, aby se z nich stali vice nez lidé. Néktefi maji implantaty, jez jim umoznuji pfimou
interakci se stroji, jako deckefi, cestujici se svym kyberdeckem a programy matrixem, nebo riggefi, ktefi se
napojuji do dopravnich prostiedkii nebo bezpe€nostnich systémd a splyvaji s nimi v jedno. Jini se pokouseji
roz§ifit hranice svych lidskych schopnosti, aby se mohli na ulicich méfit s ostatnimi pouliénimi samuraji. Clovék
roku 2060 je silnéjsi, chytiejsi a rychlejsi nez jeho predkoveé.

Ve svété 60. let 21. stoleti vrhaji monstrozni metroplexy dlouhé stiny. A v trhlinach a skulindch mezi
gigantickymi podnikovymi strukturami maji sviij domov shadowrunneti. Celé ¢asti spolecnosti Ziji a umiraji na
pozadi cerného trhu, vykofistovani a zneuzivani, ale pfesto se svym vlastnim druhem vlivu. Mafie, Jakuza a
dalsi zlo¢inecké organizace rostou jako houby po desti a jejich sité nabizeji vSe, co se da koupit. V této kultute,
kde je samostatnost zivotni nutnosti, jsou shadowrunneii profesionalové. Pokud chtéji podniky zafidit néjakou
praci a nechtéji si samy S$pinit ruce, zorganizuji shadowrun a obraci se na jediné lidi, ktefi pro néj pfichazeji
v uvahu: shadowrunnery. I kdyz i ty nejzabezpecené;si vladni a podnikové databanky existenci shadowrunnert
sotva zaregistruji, poptavka po jejich sluzbach je enormni. Deckefi proklouznou jako mysky do pocitacovych
systémil podnikovych obrti a ukradnou to jediné, co ma v tomto svété redlnou hodnotu — informace. Pouli¢ni
samurajové piedstavuji svaly k pronajmuti, jejichZ bojové dovednosti a reflexy z nich ¢ini neoddiskutovatelné
méstské dravce. Riggefi umi zachazet mnoha zptisoby s dopravnimi prostiedky a sondami. Magové, obdareni
vzacnym darem k vyvolavani a formovani magické energie, ktera dnesni svét obklopuje, jsou obzvlasté zadani,
jestlize jde o to vystopovat protivnika, zabranit mu v pouziti zaklinadel, provést magickou sabotaz nebo o jeden
z mnoha dalSich tkolt, ktery si jen chorobna fantazie zaméstnavatele dokaze vymyslet. VSichni prodavaji své
schopnosti a nadani, jak ptezit, a pfijimaji zakazky, které jsou pro jiné prili§ nebezpeéné nebo ilegalni.
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Zaklady

Shadowrun je systém hry na hrdiny. Blizka apokalyptickda budoucnost roku 2060 je svétem, v némz se
kyberpunk setkava s magii, kde zloCinecké subkultury existuji bok po boku s podnikovou elitou, kde si
konkuruje pokrocila technologie s moci zaklinadel a ducht. Je to doba plna $pi¢kové techniky i nehoraznych
malérd, plna nebezpeci a tajemstvi, pohanéna intrikami a adrenalinem. Kdo se ucastni této hry, musi byt vzdy ve
stiehu, stoji stale ve stinu dal§iho dobrodruzstvi.

Shadowrun mohou hrat dva az osm hracd. Stejné jako u mnoha jinych her na hrdiny neexistuje zadny pevné
dany konec hry — zadny casovy limit, zddny omezeny pocet kol, zddny jednoznacény cil, ktery by definoval
ukonceni hry. Na rozdil od vétsiny her nejsou v Shadowrunu vitézové ani porazeni. Cilem hry je pouzit fantazii a
predstavivost k co nejvétsi zabave. Pokud se to podati, vyhravaji vSichni.

Ti, ktefi jiz maji se hrami na hrdiny né&jakou zkuSenost, budou jiz mnohé z nasledujicich ¢asti znat. V tom
pripadé mizete tuto kapitolu preskocit a Cist dale v kapitole Herni mechanismy, nebo se v kapitole A tak se
stalo... seznamit s pozadim svéta Shadowrunu. Pokud je hra na hrdiny pro vds né¢im novym, nebude moci
nasledujici tvod asi zodpovédét vSechny vasSe otazky, nebot” hram na hrdiny se ¢lovék uéi spise prostiednictvim
zkuSenych hract nez knih. Nasleduji strucny piehled by vam mél pfiblizit nejdilezitéj$i koncepty her na hrdiny.
Abyste se dozveédéli vice, méli byste si najit hrace, ktefi jiz Shadowrun hraji, a ucit se od nich.

Co je nového?

Shadowrun — 3. vydani (SR3) je pfepracovanou verzi pivodnich pravidel Shadowrunu, ktera byla zvefejnéna
vroce 1989. Po intenzivni diskusi shradi a gamemastery byla tato stard pravidla nové strukturovana a
preformulovana, aby byla zajisténa vEtsi srozumitelnost a rychlejsi a prehlednéjsi hra. Hraci a gamemastefi, ktefi
slucitelné se stavajici vnitini logikou systému.

Tato kniha obsahuje novy material a aktualizovana pravidla a informace, aby tak bylo dosazeno shrnuti obsahu
nov¢jsich modult jako Shadowrun Companion, Virtual Realities 2, Rigger 2 a dalSich. Nové predélana pravidla
pro magii odrazeji zasadni nové zhodnoceni a preformovani zakladnich zakonitosti magie v Shadowrunu a ¢ini ji
tak konzistentnéjsi a piehlednéjsi. Kapitola Update rozSifujicich moduli obsahuje navody a modifikace
pravidel pro mnohé moduly Shadowrunu, aby v nich bylo dosazeno stavu odpovidajicimu SR3. Diky této
kapitole tedy ostatni produkty Shadowrunu NEZASTARALY; jedna se zde pfedevSsim o navrhy, jak je mozné
tato rozsiteni uvést do souladu se SR3.

Co je hra na hrdiny?

Hra na hrdiny je zcasti improvizované divadlo, z€asti vypravéni piibéhu a zcasti deskova hra. Podili se na ni
gamemaster, ktery hru koordinuje, a skupina hract, ktefi ztélesiuji postavy. Tyto postavy jsou definovany fadou
Cisel, jez reprezentuji dovednosti a atributy a jez se urcuji pii tvorbé postavy. Témto udajim vdechne zivot
vymyslené pozadi a osobnost. Gamemaster popisuje okoli a situaci; hrac¢i se s udalostmi vyporadavaji
prostiednictvim svych postav a jednaji s jinymi postavami.

Predstavte si to asi takhle: skoro kazdy uz patrné nékdy cetl knihu nebo vidél film, kde hlavni hrdina udé€lal néco
tak hloupého, Ze by se Ctenat nebo divak nejradeji hlasité rozkiicel. OvSem hlavni pfedstavitel se fidi scénafem
bez ohledu na to, co fikame nebo d€lame; jsme zkratka a dobfe mimo dé&j. Nepomtze dokonce ani hazeni
popcornem.

Ve hie na hrdiny ovladd hrac ¢innosti své postavy a reaguje na udalosti piibéhu. Pokud hra¢ nechce, aby jeho
postava vesla do tamtéch dvefi, tak to jeho postava prosté neudéla. Pokud se hra¢ domniva, ze by se jeho postava
méla z oSemetné situace radéji vykecat nez aby sdhla po své vérné pistoli, potom muiize zacit s premlouvanim.
Scénaf hry na hrdiny je flexibilni a méni se podle rozhodnuti, ktera ¢ini hraci v roli svych postav.

Prubéh déje kontroluje gamemaster. Ma na paméti, co se kde stalo, popisuje probihajici udalosti, aby na né€ hraci
(v roli svych postav) mohli reagovat, provadi akce jinych postav ve hie (takzvanych nehrdcskych postav) a tesi
situace pomoci pravidel herniho systému. Pravidla pfichdzeji na fadu tehdy, kdyz chce postava pouzit své
dovednosti nebo udélat néco jin¢ho, co vyzaduje test, aby se zjistilo, zda uspéla nebo ne. Existuji specidlni
pravidla pro situace, pii nichz je tfeba hazet, aby bylo mozné urcit vysledek (viz Herni mechanismy).
Gamemaster popisuje svét tak, jak ho vnimaji postavy, funguje jako jejich o¢i, usi a dalsi smysly. Gamemaster to
nema lehké, ale vytvoreni dobrodruzstvi, které upoutd predstavivost spoluhra¢li a podrobi zkouSce jejich
schopnosti hrat na hrdiny a dovednosti jejich postav, za tu namahu stoji. Vydavatelé Shadowrunu nabizeji jako
podporu pro gamemastery herni rozsifeni a dobrodruzstvi, ale dobry gamemaster bude herni svét neustale
prizptisobovat svému stylu.
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Ve hte na hrdiny se dé&j (dobrodruzstvi) odviji podobné jako v knize nebo ve filmu, ovS§em v ramci flexibilniho
sledu jednani, které gamemaster stvofi. Pfibéh ptredstavuje zakladni ramec, jednak schéma pro to, co se mize
v urcitou dobu stat, jednak reakci na jiné udalosti. D&j nabere konkrétni podobu, kdyz se na ném zacnou podilet
hraci. V tomto bod¢ se stava dobrodruzstvi pravé tak fascinujicim jako ten velkolepy film, ktery jste vidéli
minuly tyden, nebo ta kniha, kvili které jste celou noc nesli spat, abyste ji docetli az do konce. Nékdy je
dokonce jesté lepsi, protoze se na tvorbé podilite vy sami.

Jde se na to

Jednotlivé herni aspekty jsou podrobné popsany dale ve specialnich kapitolach této knihy. Nejprve je ovsem
uveden kratky pfehled o svété Shadowrunu a riznych stylech hrani, pro néz se mizete rozhodnout. Nasleduje
kapitola Jak vypada run, kratka povidka, nabizejici pohled na atmosféru, fe¢ a styl Shadowrunu. Na ni
navazujici kapitola 1i¢i historii svéta Shadowrunu. Pravidlova ¢ast za¢ina kapitolou Herni mechanismy.

Vitej ve stinech, kdmo. A pevné se drz.

Shadowrun jako hra na hrdiny
V Shadowrunu se hraci vzivaji do roli shadowrunnerti. Existuje mnoho podob runner vsech ras, pohlavi a
velikosti, s jejich vlastnimi pfedstavami a zkuSenostmi.

Co runnefri délaji

Shadowrunner pacha zloCiny, protoze je za n¢ zpravidla placen. Pokud podnik nebo jiny zaméstnavatel hleda
né¢koho, kdo za néj odvede Spinavou praci, potom se porozhlédne ve stinech. Jako ,,neoficidlni aktiva“ jsou
runnefi uziteénymi — a postradatelnymi — nastroji.

Runnefi operuji vesmés v tymech. Tym muze ptedstavovat libovolnou kombinaci charakterovych typt podle
toho, co maji hraci v amyslu. Pfijatelny diivod pro vznik tymu je napiiklad, Ze se jedna o staré pratele nebo
spoluvézné, ¢lenové tymu mohou mit podobné zajmy nebo jsou postavy jednoduse donuceny okolnostmi ke
spolupraci. Rozdilné tymy maji rozdilné schopnosti a gamemaster by mél podle toho orientovat své planovani.
Naptiklad jeden tym mutze byt obzvlasteé dobry pro vloupacky, zatimco dal$i je spiSe bandou rvact, ktefi se
uplatni nejlépe jako ndjemni svalovci.

Runneti maji kontakty v podobé jinych uzite¢nych lidi, které znaji. Neéktefi znich jsou rovnéz postavy
z podsvéti, jako tieba ¢len gangu nebo najemny vrah. Druzi jsou zcela normalni lidé, ktefi se mohou ukézat jako
uziteéni informatofi nebo specialisté na ,,zvlastni zatizovani“ — naptiklad podnikova sekretarka, kterda vam da
veédét, kdy opousti budovu védec, jehoz mate unést.

k vybav¢, dalsim kontaktim nebo nové praci — rozumi se, Ze za maly poplatek. Podnikovy ¢i jiny zaméstnavatel,
ktery chce najmout shadowrunnery, posle nékoho za $ibrem a poprosi ho o doporuceni. Pokud ma tym runnert
dobrou povést a vyhovuje pozadavkim planovaného ukolu, zorganizuje se schiizka, aby se dojednaly
podrobnosti a odména. Protoze jsou takovéto zalezitosti obzvlasté delikatni, nejvySsi prioritu ma anonymita a
zameéstnavatelé tohoto druhu se piedstavuji pouze jako ,,pan Johnson®.

Pan Johnson nemusi byt bezpodmine¢né zastupcem podniku. Svét Shadowrunu je pestry a provazany a existuje
mnoho lidi a uskupeni, ktefi k dosazeni svych cilti potfebuji shadowrunnery. MiZe si je najmout zlo¢inecky
syndikat na likvidaci konkuren¢ni organizace, mize si je najmout mag na obstarani urcitych vzacnych materialt
pro magické ucely, nebo fadovy obcan chce, aby nasli teroristy, co unesli jeho Zenu. At uz je zaméstnavatelem
kdokoli, jakmile prace zahrnuje néjaké nebezpecné nebo ilegalni aktivity, jde o shadowrun.

Ovsem tymy shadowrunnerti mohou pfevzit iniciativu samy a pustit se do prace z vlastniho popudu. Hracska
postava muze napiiklad nendvidét uréity podnik nebo se ji nelibi, jak se jisty pouli¢ni gang chova k lidem v jejim
sousedstvi, nebo se rozhodne, Ze je na Case vymazat svij trestni rejstiik.

Runnefi plni své ukoly tak, ze se rozhlizeji na ulicich po informacich a vyzaduji od svych piatel a kontaktd ve
stinech sluzby a laskavosti. Vykonaji vse, co dany kol vyzaduje: Spionaz, kradez, vloupani, eventuelné i vrazdy.
Tyto véci zvladaji runnefi proto, Ze jsou mistry v umeéni ptezit. Mnozi z nich vyrostli s tim, Ze si své zivobyti
musi opatfovat trestnou ¢innosti nebo se jim nékde dostalo takového vzdélani, které chtéji uplatnit. Néktefi maji
rodiny, jez musi zaopatfit, a zddné jiné zdroje pfijmt. Nejeden z nich dava zkratka pfednost svobodé Zivota ve
stinech a bere svlj osud radgji do vlastnich rukou, nez aby jako namezdny otrok promrhal své byti nékde
v dusivém podnikovém kotci a cely den travil lesténim klik. Spousta dalSich miluje prosté vzruseni z béhu ve
stinech, jeho rizika a nebezpec¢i. A konecné jsou i taci, ktefi se stali shadowrunnery z pocitu socialni
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spravedlnosti; snazi se Skodit vladnoucim silam, jak jen to jde, a zaroven pomdhaji neprivilegovanym. Tito
runnefi jsou podle nazorové blizkosti k Robinu Hoodovi znami jako ,,hoodeti*.

Typy runneru

Nasledujici popisy se tykaji runnerd, ktefi se specializovali na urcité oblasti.

Deckeri se orientuji na programovani pocitacli a manévrovani v proudech dat ve virtualnim svété globalni
telekomunikacni sité — takzvaného matrixu. Pouzivaji zvlastni, specialn¢ zhotovené pocitace zvané kyberdecky,
které jim umoznuji promitnout jejich ducha pfimo do komplexni trojrozmérné reality matrixu. Deckefi se
ptipojuji ilegalné do matrixu, aby spustili vyhledavaci programy, odposlechli cizi hovory a pronikli k datim
v systémovych pocitacich. Na provedeni téchto operaci pouzivaji spoustu programu, stejné jako utocné a
obranné programy pro piipad, zZe se dostanou do stietu s jinym deckerem nebo ochrannym protiopatienim (IC).
Magové jsou typem magicky nadanych osob, které své thaumaturgické schopnosti pouzivaji jako védu. Pro
magy je magie védéni a struktura. Magové sesilaji zaklinadla, jsou schopni astralniho vnimani a projekce a
vyvolavaji elementaly.

Adepti ki, neboli moderni nindzové a berserkové, pouZzivaji magii pro zlepSeni svych télesnych schopnosti.
Adepti ki jsou zpravidla pohyblivi a dobfe ovladaji dovednosti spojené s bojem a nenapadnosti.

Riggeri si nechali implantovat kyberware, ktery je znamy jako fidici zafizeni nebo kontrolni rig. Ten jim
umoznuje piimou interakci s patficné vybavenym dopravnim prostfedkem, vnimat skrze jeho senzory a ovladat
ho tak, jako by to bylo jejich vlastni t€lo. Riggeti mohou pouzit dalkovy deck k fizeni dopravnich prostiedkti na
vétsi vzdalenost, a mohou takto eventuelné ovladat dokonce vice dopravnich prostfedkd nebo sond soucasné.
Mnozi riggefi se specializuji na sondy, dalkove fizené dopravni prostfedky riznych velikosti, které se pouzivaji
k vyzvédnym nebo bojovym ucelim. Nektefi riggeti, zvani také bezpe¢nostni, pouzivaji svlj kyberware a
dovednosti k tomu, aby se napojili pfimo do bezpe€nostniho systému budovy; takovéto postavy se stavaji
zivoucimi hlidacimi zafizenimi, ktera mohou na vetielce bleskové zareagovat.

Samani jsou magicky nadani jedinci, kteii nasleduji uréity totem, naptiklad zvifeciho ducha jako medvéda nebo
kojota, a prebiraji jeho charakteristiku. Pro Samany pfedstavuje magie souznéni se silami pfirody. Stejné jako
magoveé ovladaji sesilani zaklinadel, astralni vnimani a projekci. Kromé toho uméji vyvolavat ptirodni duchy a
duchy cloveka.

Poulic¢ni samurajové jsou télesné¢ modifikovana bojova monstra. Jejich hlavni ambici je — diky jejich kyberwaru
a bojovym dovednostem — byt tim nejrychlej§im, nejnemilosrdnéj$im a nejsiln€jSim poulicnim strojem na
zabijeni. VéEtSina z nich si nechava voperovat reflexni vlakna pro zvyseni rychlosti nebo modifikovat silu, aby
mohli zptisobovat vétsi zranéni. Mnozi jsou vynikajicimi stfelci a skoro vSichni maji kyberimplantat smartspoj,
ktery jejich preciznost ve stielbé enormné zvySuje. Jedni bojuji za Cest, druzi proto, Ze jsou za to placeni (fika se
jim také Zoldnéfi) a jini zase uz jsou natolik potfesténi, ze se pusti do kiizku se v§im a s kazdym.

Tyto zékladni typy runnert vSak pfedstavuji pouze pomyslnou Spicku ledovce a nelze je v zadném piipadé
chépat jako pevné kategorie. Pomoci pravidel pro tvorbu postavy je mozné vytvofit celou fadu rozmanitych
postav — naptiklad detektiva, ktery se spiSe nez na kyberware spoléha na charisma a dovednosti, nebo zvlastni
agentku, jez ma k dispozici vSechno vybaveni a kyberware, potiebné k prolomeni elektronickych obrannych
linii. Jedinou hranici je vase predstavivost. Dalsi pfiklady postav, za které muzete hrat, najdete v kapitole
Tvorba postavy.

Mista déje

Svét Shadowrunu je od nés sice Casoveé vzdalen pouze Sedesat dva let, ale mezitim prodé¢lal prevratné zmény.
Nékteré z téchto zmén se projevuji ve formé urcitych dé&jist, na nichz se shadowrunnefi diive ¢i pozdéji ocitnou.
Matrix je kybernetickou analogii celosvétové pocitacové a telekomunikacni sit€. Pouze postava vybavena
kyberdeckem miize vstoupit do tohoto ,,kyberprostoru®, ktery vizualné ptipomina gigantickou mfiiz, jez se tdhne
do nekonecna. Pokud se decker piipoji do matrixu, zanechava své fyzické t€lo venku a promita své védomi
prostiednictvim simsensovych schopnosti svého kyberdecku do virtudlni reality matrixu. Deckeriv duch je
reprezentovan jeho ikonou persony, jejiz formu mize urcit programator podle svych piedstav. Totéz plati pro
veskerou matrixovou krajinu a v§echny konstrukty ikon, které se v ni nachdzeji (a pfedstavuji hosty, programy,
IC, jiné deckery atd.). V matrixu vladne neustale zivy datovy provoz — faxy, e-maily, trideovysilani, framy,
$pehujici a pracujici osoby a mnoho dalsiho.

V matrixu se v8e odehrava rychlosti pocitaového procesoru nebo myslenky, proto tam probiha ¢as daleko
rychleji nez v realném svété. Decker dokaze béhem nekolika vtetin oblétnout zemékouli, pokud skoci z lokalni
do regionalni sit¢ nebo Upln€¢ nahoru do satelitniho spojeni a zase zpét. Datové sféfe dominuji mohutné
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konstrukty, které predstavuji myriady hostli. Mnohé z nich jsou vefejné pristupné a slouzi jako knihovny, kluby,
sportovni haly nebo nakupni prostory. Jiné jsou soukromé, oblozené IC a jinymi bezpeénostnimi opatfenimi a
sttezené podnikovymi deckery. Tyto pocitace obsahuji ta nejvetsi a nejtemnéjsi tajemstvi podnik a dalSich entit.
Astralni prostor je Uplné€ jina realita. Pouze opravdovy magicky nadany jedinec muzZe vnimat jeho skute¢nou
podstatu nebo sem promitnout své védomi. Kdo ma k dispozici astralni télo, dokdze cestovat astralnim
prostorem rychlosti mySlenky, ovSem pouze malo kouzelnikli se tam mize zdrzovat déle nez né€kolik hodin.
Astralni prostor je domovem duchti, bytosti ze rtuti a stinu, fiSi plnou tajemstvi a nebezpe¢i. Lezi v jiném
rozméru paraleln¢ s nasi realitou a zda se, ze ji také z nejvetsi Casti odrazi. Aury zijicich tvorG a magie se
promitaji do astralniho prostoru, kde je mtize Cist kazdy, kdo je tohoto uméni schopen. Existuje teorie, podle niz
je astralni rovina ve skutecnosti tvofena zivotni energii Zemé a jejich tvord. Z astralniho prostoru muze
kouzelnik rozpoznat pozistatky emoci na mnoha predmétech. Obzvlasté silné emoce mohou astralni prostor
dokonce znedistit. Napiiklad sterilni podnikové kancelafe, jevisté vrazdy nebo skladka jedovatého odpadu maji
vSechny svou vlastni (a nepfijemnou) astralni ,,pfichut™.

Shadowrun nabizi jesté daleko vice zajimavych mist, pfili§ mnoho na to, abychom zde mohli uvést vice nez par
z nich. Hrac¢i se mohou ocitnout v arkologii, uzavieném a autarknim minimésté, v némz ziji tisice pfislusnika
podniku; v probuzenych oblastech, kde metalidé a draci spole¢né pracuji na zachrané mnoha zamotenych Casti
Zemg; nebo na ledovém okraji vesmiru, kde se lidstvo pozvolna zabydluje v Cetnych orbitalnich sidlistich a

soucasné se oddava ctizadostivym planim. A potom je tady zase a znovu plex, tato méstska hniloba, ktera se

v

Stinové aktivity

Ve svéte Shadowrunu vytvareji zdkony podniky a pochopitelné tihnou k takovym, které je samotné zvyhodiuji.
Kazdy runner ov§em vi, ze je-li to nutné, podniky své vlastni zakony obejdou nebo porusi. Pokud se rozhodnou
zakon nerespektovat, pak nastupuji do hry jakozto ,,postradatelna aktiva“ pravé shadowrunnefi. Jestlize se tito
vydaji na béh, maji rovnézZ sklon porusovat zakony, a to neziidka. NedodrZeni zakona na sebe mutize vzit mnoho
podob v zavislosti na zamyS$leném cili, ndhod¢ nebo akcich protivniki. VéEtSina runti v sobé zahrnuje urcité
kriminalni aktivity, z nichz v nasledujicim textu nékteré popiSeme.

Kradez dat je takova préce, pfi niz decker pronikne do pocitacového systému a ukradne informace. To 1ze Casto
zafidit z dalky, ackoli decker vzdy podstupuje riziko, ze ho policie nebo bezpecnostni sily vystopuji a seberou.
Mnohé pocitacové systémy nejsou z bezpecnostnich divodt pfipojeny k matrixu a aby k nim decker v téchto
ptipadech ziskal ptistup, musi se vloupat piimo do podnikového arealu.

Extrakce &asto zaranzuji podniky, které maji zajem o dileZity personal jinych firem. Spi¢kovi védci, talentovani
finanénici a dalsi obleky s cennymi znalostmi jsou vysoce hodnocenym zbozim, a tedy odpovidajicim zptisobem
chranéni. Na extrakcich se podileji ¢asto ochotné i samy ,,0béti“ — zaméstnanci, ktefi se rozhodli zménit svou
podnikovou pfislusnost. Nekteré podniky si ceni urCitych pracovnikti natolik, ze je radéji chtéji vidét mrtvé nez
v rukou konkurence; pokusy o extrakci téchto lidi snadno skonci tak, ze runnefi mohou svému zaméstnavateli
predat pouze mrtvé zbozi.

Kuryrni runy jsou specialni dodavkové zakazky. VétSinou ma dorucovany objekt strategickou nebo finanéni
hodnotu ¢i je jinak dilezity a musi byt stfezen pred jinymi, ktefi se ho rovnéz chtéji zmocnit. Runnefi najati pro
tuto praci se musi postarat o to, ze predmét dosahne mista uréeni bezpecné€ a neposkozeny.

Pasovdni ma urcitou podobnost s kuryrnimi kontrakty, pficemz paSeraci maji obvykle vlastni, specialné
vybavené dopravni prostiedky, s nimiz dopravuji zbozi ptes hranice, a jsou rychlejsi (nebo rychleji sttileji) nez
ruka zékona. Pasovani mtze byt velice lukrativni, pokud runner znd trhy. Tato prace jde Casto ruku v ruce
s piratstvim, protoze pirati pfedstavuji vétSinou nejlevnéjsi zdroj paSovaného zbozi. PaSovani se provozuje
mnoha zplsoby a pomoci mnoha dopravnich prostiedkti, ovsem bezpochyby nejlepsi volbou pro paserdka jsou
koleoptéry tfidy Scout, takzvani hromoptaci nebo técka (z anglického Thunder Bird).

Mokra prace je prosté a jednoduse vrazda na objednavku. Mnozi runnefi tyto nabidky odmitaji, protoze povazuji
za opovrzenihodné, $pinit si kvuli penézim takovym zplsobem prsty. Ve svété roku 2060 existuje fada
zajmovych skupin, z nichZ kazda ma mnoho nepfatel, jejichz prosta eliminace piedstavuje ¢asto nejefektivné;si a
nejekonomicté)si feSeni. Podniky a podsvétni organizace Casto vypisuji odmény na uréité jedince; vydélavat si
takto na zivobyti mize byt vynosné, ale také riskantni.

Vloupani ptichéazi ke slovu tim ¢i onim zptsobem ve vét§iné rund, jde-li o to ukrast vysledky vyzkumt, provést
sabotaz, umistit falesné dikazy nebo néjakym jinym zplsobem podpofit hanebné plany aktudlniho pana
Johnsona. Bezpec€nost se v 60. letech 21. stoleti stala druhem uméni a saha od magnetickych zamkt se snimaci
sitnice pres elektrické ploty svéraciho dratu az po strazni duchy a bezpecnostni riggery na plny uvazek. Kazdy
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tym runnert, ktery své jméno nosi zaslouZené, potfebuje k prorazeni téchto obrannych valti know-how,
kreativitu nebo dostateéné mnozstvi vybusnin.

Hooding znamena bohatym brat a chudym davat; toto oznaceni se postupné zacalo vztahovat na kazdy run, ktery
je vprvnim planu provadén z motivi socialni spravedlnosti. Piikladem je zni¢eni vyrobniho zafizeni
poskozujiciho Zivotni prostfedi, zmlaceni nékolika jakuzackych vymahac¢i vypalného a nasledné vraceni penéz
obchodnikiim nebo ochrana metalidské komunity pied ptehmaty lidskych rasistt. Nektefi, predevsim podniky,
nazyvaji tyto akce ,.terorismem®, zatimco cynici povazuji takovou socidlni angazovanost za slabost, kterou je
mozno vyuzit.

Sabotazni runy se zamétuji na strukturalni poskozeni, jehoz odstranéni stoji ¢as, penize, nasazeni pracovnich sil
a mozna jesté vic. Takovéto runy zahrnuji vétSinou mohutné detonace, coz z vybusnin ¢ini veskrze uzite¢nou
dovednost. Sabotazni runy mohou ovSem uspét i jinak, napiiklad pouzitim korozivnich prostfedkd, vyslanim
elementala do urcitého zatizeni nebo stisknutim spravného tlacitka ve $patnou dobu.

Tyto druhy kriminalnich aktivit jsou pouze zac¢atkem seznamu moznych shadowrunt. Nékteré runy jsou mozna
jen jednoduché patraci tkoly nebo zahrnuji dalsi zlo€¢inné prvky jako distribuci BTL, matrixové vykradani bank
¢i ozbrojena loupeznd piepadeni. PoruSovani zdkona se miize snadno stit kazdodenni néaplni zivota
shadowrunnera. Ve skutecnosti porusuji mnozi runnefi zékon jiz jen pouhou svou existenci, protoze naptiklad
vlastni ilegalni kyberware nebo praktikuji magii bez licence. Néktefi runnefi provozuji legalni zaméstnani, ale
vétsSina z nich nema SIN, takZe pracuji a Ziji pod faleSnou identitou. Velka cast zbrani a vybaveni, které
shadowrunnefi pouzivaji, je rovnéz nezdkonna, pro¢ez musi svou vybavu dobfe maskovat a vytvaret si tajné
skryse.
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