DOVEDNOSTI A VYCVIK

V systému Shadowrunu ptedstavuji dovednosti postavy jeji rozlicné schopnosti. Diky tomu je jejich pouziti a
s jehoz pomoci se da rozsifit zakladni dovednostni systém, ¢imz hra ziska na hloubce.

Tato kapitola zahrnuje pravidla pro pouziti atletickych dovednosti, stejné jako volitelna pravidla pro vycvik,
s nimiz si mohou hra¢i zlepSovat dovednosti a atributy svych postav béhem hry.

Pravidla pro atletiku
Nasledujici pravidla oSetfuji provadeéni atletickych ¢innosti, zejména behu, skakani, Splhu a plavani. Plati
prislusné modifikatory poskozeni.

Splh

Postavy $plhaji obvykle dvéma zplisoby — bez nebo s jisténim. Pii Splhu bez jisténi se postava spoléha pouze na
své télesné schopnosti. Pti Splhu s jisténim se uplatni horolezecka vyzbroj.

Test $plhani (vyzadujici komplexni akci) se provadi proti cilovému ¢&islu, které odrazi stupeni obtiznosti
pfekonavanych piekazek. Gamemaster stanovi zakladni cilové ¢islo podle vlastniho odhadu slézaného povrchu
(rozpukany, strmy apod.) a modifikuje ho podle vysky piekazky a momentalnich povétrnostnich podminek (viz
tabulka Splh).

Bez jisténi mize postava obvykle vySplhat za bojovou fazi pocet metri ur€eny pomoci vzorce (rychlost + sila) :
8, zaokrouhleno doll. Tuto vzdalenost zvyste o jeden metr za kazdy Gspéch v testu $plhani. Sestup je jednodussi.
V kazdém bojovém kole mlize postava seSplhat o tolik metrii, kolik ¢ini dvojnasobek primeéru jeji rychlosti a
sily, plus 1 metr za kazdy uspéch v testu Splhani.

Pti Splhani s jisténim je sice rychlost Splhu vzhiru nizsi, ovSem postava muze timto zplisobem piekonat
okolnosti uvedené v tabulce Splh. Postava potiebuje za timto ucelem horolezeckou vybavu (viz SR3). Diky této
vybave klesa cilové Cislo testu Splhani o 10. Postava ho provadi kazdé tfi minuty, coz odrazi Cas, ktery postava
potiebuje, aby mohla horolezeckou vybavu na piekonavaném povrchu zajistit.

Sestup s jisténim zvany slanovani je podstatn¢ rychlejsi. Se spravnym vybavenim miZe postava provadét
kontrolovany sestup téméf rychlosti volného padu, a pfesto ho dokaze zbrzdit a bezpecné piistat. Slanujici
postava klesa rychlosti 20 metri za kazdou vynaloZenou jednoduchou akci. Pfi tom muize pouzit pro slanovani
pouze jednu jednoduchou akci z obou, které ma k dispozici ve své bojové fazi. Postava by tedy mohla v podstaté
slaniovat a pfitom stfilet, pficemz by se ovSem uplatnil modifikator cilového ¢isla +4 jak pro test stfelby, tak
$plhu.

Za kazdy uspéch v testu Splhu (4) zvySte u slaiujici postavy pocet urazenych metr za bojovou fazi o 1. Jakmile
postava dosdhne zemé nebo jiného cilového mista, musi provést dalsi test Splhani (4). Pokud test selze, zfiti se
postava o 4 metry niZe a utrpi odpovidajici poskozeni (viz Pady nize).

Jestlize pti n€kterém testu Splhu dojde na pouziti pravidla jednic¢ky, urazi postava celou zbyvajici vzdalenost
k zemi sttemhlavym letem. Vlidny gamemaster mize smolafi umoznit test rychlosti (6), aby se jest¢ mohla
nékde zachytit a zabranit padu.

SPLH

Situace Cilové cislo
Snadno zdolatelny povrch (napf. plot z draténého pletiva) 3
Nerovna plocha (napf. sut’, strom, perforovana zed’) 5
Hladka plocha (napft. cihlova zed, zed’ staré budovy) 8
Strma plocha (naptiklad kovova sténa, zed’ bez skulin) 14
Vyska Modifikator
Méné nez 2 metry +0

2-4 metry +2
Vice nez 4 metry +4
Prekazka je kluzka nebo mokra +2
Prekdzka je pokryta Smirem, natfend gelem apod. +4

Pady

Pokud by se méla postava zfitit, pouZijte pro uréeni urovné poskozeni tabulku Po$kozeni p¥i padu. Uinnost
odpovida poloving vysky v metrech, zniz postava spadla (zaokrouhleno dold). U¢innost padu se sniZuje o
polovinu stupné protindrazového pancite (i zde se zaokrouhluje dolti). Padajici postava smi také provést test
atletiky proti celkové vysce padu (v metrech). Kazdy uspéch v tomto testu snizuje ucinnost o 1.
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Padajici postava ma v kazdém pribéhu iniciativy k dispozici jednu ,,padovou akci®. V tomto okamziku se
vychazi z toho, ze se postava zfitila o dalSich n€kolik metrii, jejichz pocet odpovida 40nasobku poctu prubéht
iniciativy (vCetné tohoto). Padajici postava ma az do okamziku dopadu v kazdém kole iniciativu 30.

POSKOZENI PRI PADU
Vyska padu (v metrech) Uroveii poskozeni
1-2 Lehké
3-6 Mirné
7-20 Vazné
21+ Smrtelné

Zbaveni se pout

Tato specializace atletiky umoziuje postavé osvobodit se pomoci télesné zrucnosti a ohebnosti z pout a dalsich
omezeni jeji fyzické svobody pohybu. Stupen obtiznosti pro test atletiky (zbaveni se pout) zavisi na slozitosti
pout. Jako navod pro urceni cilového ¢isla pouzijte tabulku Zbaveni se pout.

Cas v minutach, ktery postava na osvobozeni se potiebuje, uréite tak, e cilové &islo vynasobite 5 a vysledek
vydélite poctem uspéchii. Pokud postava v testu selze, nepodafilo se ji osvobodit se. Mtize se o to pokusit znovu,
jakmile uplyne zakladni potfebny cas. Jestlize se naptiklad postavé nepodatilo osvobodit se z naramkovych pout,
musi se svym dal$im pokusem pockat 30 (6 X 5) minut.

ZBAVENI SE POUT
Pouto Cilové &islo
Provaz 4
Naramkova pouta 6
Svéraci kazajka 8
Ultrabezpecnostni pouta 10

Adepti se schopnosti Odolnost vici bolesti maji pii pouziti této dovednosti dalsi vyhodu, jelikoz jsou schopni
vymknout si klouby a skroutit se i do jinych bolestivych poloh. Za kazdou uroven poskozeni, kterou adept mtize
ignorovat, klesa cilové Cislo pro test zbaveni se pout o 1. Pokud dokaze postava vzdorovat €¢inkim mirného
poskozeni (Odolnost viéi bolesti na stupni 3), snizuje se cilové ¢islo o 2, dokaze-li odolavat vaznému poskozeni,
klesa o 3 atd. Pokud jiz postava svou Odolnost vici bolesti pouziva, aby vyrovnala modifikatory poskozeni,
nemuze z této vyhody pii zbaveni se pout tézit.

Toshi byl chycen, nasledné si ho podali podnikovi mlatici, dali mu naramkova pouta a zavreli ho do cely. Toshi
ma atletiku 3 (zbaveni se pout 5) a Odolnost viici bolesti na stupni 4. Utrpél mirné omraceni. Jeho cilové cislo
pro osvobozeni se z pout by bylo za normalnich okolnosti 8 (6 + modifikdtor poskozeni). Schopnost Odolnost
viici bolesti neguje modifikator zranéni, ¢imz jeho cilové cislo klesne na 6 a jesté jeden stupen Odolnosti viici
bolesti zbude. Protoze diky nému miize vzdorovat jeste dalsimu lehkému poskozeni, snizuje se Toshiho cilové
¢islo o dalsi 1 a ustali se na konecné hodnoté 5. Toshimu padne v testu jeden uspéch a diky nému se vyprosti
z pout. Nyni premysli o tom, jak uniknout z cely, aby to mohl tém mlaticum vratit...

Skakani

Systém Shadowrunu zna dva druhy skokl: skoky s rozbéhem a skoky z mista. Pokud postava skace do vysky,
postupujte jako pii skoku z mista.

Pfi skoku s rozbéhem pouzijte jako cilové Cislo vzdalenost v metrech, kterou chce postava skocit. Pouzijte
vSechny odpovidajici modifikatory. Pro pfekonani vzdalenosti staci jediny uspéch. Maximalni vzdalenost pro
skok do dalky odpovida rychlosti postavy v metrech.

P1i skoku do dalky z mista nebo vertikdlnim skoku nechte postavu provést test atletiky s cilovym cislem, které se
rovna dvojnasobku dané vzdalenosti v metrech. Také zde staci pro zdar skoku jediny uspéch. Maximalni
vzdalenost, kterou muize postava takto skodit, odpovida tietin€ jeji rychlosti v metrech.

Pokud chce postava skocit tak daleko, jak je to jen mozné, provadi otevieny test atletiky. Vydélte nejvyssi
dosazeny vysledek 2 (pfi skoku do dalky z mista) resp. 3 (pii skoku do dalky z mista nebo skoku do vysky).
Vysledek zaokrouhleny doll predstavuje maximalni vzdalenost, kterou mize postava svym skokem piekonat.
Maximalni vzdalenost pro takové skoky odpovida rychlosti postavy v metrech.

Postavy, které chtéji skdkat bez dovednosti atletika, musi piejit s béznym modifikdtorem +4 za pfechdzeni na
rychlost misto na télo. Nepodateny skok nebo skok dolti mize skoncit padem (viz Pady).
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Béh

Postavy s dovednosti atletika a/nebo specializaci béh se mohou pokusit zvysit ubéhnutou vzdalenost, jestlize
pouziji komplexni akci a provedou test proti cilovému ¢islu 4. Kazdy uspéch zvysi rychlost postavy v dané
bojové fazi o 1. Gamemaster mize zapocitat modifikatory za rizné typy povrchu (kluzky, kamenity apod.) nebo
jiné okolnosti (viz Pohyb/SR3).

Vy¢erpani

Nikdo nedokaze bézet nekonecné dlouho. Pokud se sprintuje, i ten nejlepsi atlet bude muset nékdy zpomalit.

Pfi pouziti pravidel pro vyCerpani mize postava sprintovat tolik bojovych kol, kolik ¢ini polovina (zaokrouhleno
nahoru) téla, nez ji pomalu dojde dech. Pokud postava bude bézet i po uplynuti této doby, utrpi poskozeni
z vycerpani. Zakladni poskozeni ¢ini 4L Omraceni a miize byt sniZzeno testem atletiky nebo béhu. Pokud postava
nesprintuje, ale pouze rychle bézi nebo kluse, mize gamemaster zékladni cas odpovidajicim zpisobem zvysit.
Vzdy, kdyz postava opakuje test atletiky, at’ uz s uspéchem nebo ne, miize bézet jesté tolik bojovych kol, kolik
¢ini polovina stupné jejiho téla. Po uplynuti této doby utrpi dalsi poskozeni z vycCerpani. Postava mize toto
poskozeni snizit testem atletiky nebo béhu, ale ucinnost poskozeni se po kazdém testu zdvojnasobuje. Postava
s télem 4 mize napiiklad sprintovat dvé kola. Po téchto dvou kolech utrpi poskozeni 4L Omraceni, které mize
zredukovat testem atletiky (b&hu). Nyni miize bézet dalsi dvé kola a poté celit Omraceni 8L.

Postava ale stejn¢ bude nakonec bud’ pfesvédcena o tom, aby pfestala sprintovat, nebo utrpi smrtelné omraceni a
zhrouti se vyCerpanim. Postava, ktera se zhrouti vyCerpanim, neztraci védomi — neni prosté schopna zadné dalsi
télesné namahavé Cinnosti.

Poskozeni z vy€erpani ma stejné nasledky jako omraceni. Odrazi ovSem vice vycerpani a bolavé svaly a z tohoto
divodu se nepocitd do omraceni a nemuze také v disledku akumulace poSkozeni vést ke smrti postavy.
Poskozeni z vyCerpani se 1é¢i stejnym zpiisobem jako omraceni.

Plavani

Aby se postava mohla pohybovat ve vodé pomoci dovednosti atletika nebo jeji specializace plavani, je zapotiebi
vynalozit komplexni akci. Postava za tuto dobu uplave pétinu vzdalenosti, kterou by byla schopna ub&hnout.
Pouzijte pro rychlost a uplavanou vzdalenost stejna pravidla jako pro béh, ale vSechny vysledky vydélte 5. Stejné
jako pfi béhu provadi postava test atletiky/plavani s cilovym cislem 4. Kazdy uspéch v tomto testu zvysuje
rychlost postavy pro danou bojovou fazi o 1. Postava s potapécskymi ploutvemi plave polovicni rychlosti oproti
chiizi a b&hu.

Plavajici postavy podléhaji stejnym pravidlim pro vycerpani jako bézici postavy.

ZadrZovani dechu

Postava dokaze za béznych okolnosti zadrzet dech na 45 sekund (15 bojovych kol). Pokud by chtéla zadrzet dech
na delsi dobu, musi provést test atletiky (4). Kazdy tGspéch zvysuje dobu, po niz dokaze zadrzet dech, o 20
procent resp. 3 bojova kola. Po uplynuti této doby utrpi postava jeden ¢tverec omraceni za kazdou bojovou fazi,
v niZ ma narok na akce. Tomuto poskozeni nemize vzdorovat. Jakmile jsou vyplnény vSechny Ctverce v fadce
omraceni, pokusi se postava nadechnout. Od tohoto okamziku utrpi vyse popsanou rychlosti fyzické poskozeni,
dokud nakonec nezemie.

Slapani vody

P1i slapani vody musi postava provadét pravidelné testy Slapani vody proti zakladnimu cilovému ¢islu 2, které je
upraveno modifiktory z tabulky Slapani vody.

Pokud postava spadne do vody, musi na misté podstoupit test Slapani vody a nasledné ho kazdych (sila) minut
opakovat. JelikozZ se plavec ¢asem unavi, musi svym télem odolavat lehkému omraceni, jehoz u¢innost se rovna
poctu dosud provedenych testl. Dokud se postava nachazi ve vodé, tyto testy se scitaji, i kdyz se necha jen
nadnaset.

Pokud mé postava pii Slapani vody oporu napiiklad v korkové plovaci desce, provadi testy Slapani vody a
odolnosti vic¢i poskozeni kazdych 15 minut bez ohledu na svou silu. Pfi silném proudéni vody miize gamemaster
tento Cas snizit.

Pokud postava v testu §lapani vody neuspéje, zacne se topit, mize ov§em podstoupit novy test Slapani vody nebo
plavani, pokud odola v testu s cilovym ¢islem 8 lehkému omraceni. Jestlize se tento test zdafi, mize postava
nadale §lapat vodu, plavat nebo se nechat nadnaset. Nadale vSak bude pod vlivem poskozeni z vyCerpani nebo
omraceni, jez doposud utrpéla.

Pokud postava v n¢kterém testu neuspéje a utrpi poskozeni, zacne spotiebovavat svou vzduchovou rezervu 45
sekund. Nemize se pokouset Slapat vodu, plavat nebo se nechat nadnaset, dokud se ji nepodafi test odolnosti
vici poskozeni nebo ji nékdo nezachrani.
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NadnaSeni

Nadnaseni zavisi z¢asti na prirozeném vztlaku téla. Pokud odhlédneme od kyberwaru a biowaru, maji elfové ve
vod¢é opravdu velky vztlak a mohou se nechat nadnaSet i bez podplirnych prostfedkii (napf. plovaci vesty).
Orkové a trollové maji nizsi vztlak a bez podptirnych prostiedkl klesaji ke dnu. Trpaslici a lidé mohou mit
dostatecny vztlak a nebo také ne, v zavislosti na své télesné kondici (svalnaté osoby klesaji, tlusté jsou
nadnaseny).

Aby se postava mohla nechat nadnaset, musi podstoupit test téla (4) s odpovidajicimi modifikatory z tabulky
Slapani vody. Pokud se test zdaii, miize se postava nechat nadnaset (t€lo x pocet usp&chii) bojovych kol. Pokud
test selze, musi postava plavat, §lapat vodu nebo se zacne topit.

SLAPANi VODY
Modifikator

Postava ma

kyberkoncetiny nebo kybertorzo +1 za kyberkoncetinu

hlinikové nebo titanové kompozitni kosti +2

Saty zcela nasaklé vodou +1

mrtvou vahu (Saty a pancit) +1 za kazdé 2 kg
Rasa

Me¢énavec - tuleil -2

Elf -1

Trpaslik/Clovek +0

Ork/troll +1
Fyzicka kondice

Otyly 2

Fit +0

Neni ve formé +1

Vyrazné svalnaty resp. obzvlast malo télesného tuku +1
Podpora v pfedmétu s nizkym vztlakem (dfevéné prkno) -1
Podpora v predmétu s vysokym vztlakem (plovaci vesta) 2
Zranéni +modifikator zranéni
Rozboutené mote (vysoké viny) +2 az +4

Volitelna pravidla pro vycvik
Z hlediska hernich mechanismi si mohou postavy koupit zlepSeni svych atributli a dovednosti jednoduse pomoci
dobré karmy (viz SR3). Cas a namahu, které jsou zapotiebi pro nauceni se a vylepSeni dovednosti, mize

pokud si budou chtit zlepsit dovednost nebo atribut.

Doba vycviku
Ve volitelném systému vycviku zavisi doba, kterou musi postava vynalozit na zlepSeni, na druhu dovednosti, jak
udava tabulka ZlepSovani dovednosti.

ZLEPSOVANI DOVEDNOSTI

Druh dovednosti Zakladni ¢as vycviku (ve dnech)*
Aktivni Potiebné mnozstvi karmy x 7
Védomost nebo jazyk Potiebné mnozstvi karmy X 15

* Viz Kolik hodin ma den?

Cas vycviku plati i pro specializace. Kazdou specializaci je tieba zlepsovat zv1ast.

Postava miize zakladni Cas snizit, pokud provede test dovednosti, kterou si chce zlepsit (tento test odrazi, jak
rychle postava pochopi nové koncepty a da si je do souvislosti se svymi dosavadnimi znalostmi a schopnostmi).
Zakladni cilové Cislo odpovidd novému stupni dovednosti plus 2. Pokud postava tuto dovednost ve hie ¢asto
pouzivala, pfedev§im ve stresovych situacich, mize gamemaster zapocist modifikator cilového ¢cisla —1.
(Gamemaster miize obecné pfizpuisobit cilové &islo postavé a konkrétnim okolnostem, pokud bude chtit.) Cas
vycviku muze byt také snizen za pomoci skute¢ného nebo virtualniho ucitele (viz Vyevik s ucitelem).

Postavy mohou podle béznych pravidel piejit pti tomto testu také na jinou dovednost nebo piislusny atribut.

Pro vypocet kone¢ného ¢asu vycviku vydélte zakladni ¢as poctem uspécht z testu dovednosti. Pokud postava
nedosahne zadného tspéchu, vynasobte zakladni ¢as 1,5 a vysledek zaokrouhlete nahoru.

Translation © 2008 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2008, Wizkids LLC 4



Vycvik nesmi byt pferusen, jinak se potfebny Cas prodlouzi. Pokud postava nepracuje na zlepSovani své
dovednosti po dobu, kterd odpovidéd jejimu stupni inteligence plus novému stupni dovednosti ve dnech, je
zapotiebi dodateny vycvikovy Cas. V tomto piipad¢ se zbyvajici doba vycviku zdvojnasobi. Tato dodate¢na
Casova investice odrazi namahu, kterou musi postava vynalozit, aby se znovu zapracovala. Postavy mohou
vynalozit libovolné mnozstvi dodatecného cCasu.

Sasser si chce zvysit svou védomost medicina ze 2 na 3, coz ji bude stat tri body karmy. To dava celkem 45 dni
vyeviku (3 body karmy x 15 dni za védomost). To je docela dlouha doba, takze se Sasser rozhodne snizit cas
pomoci testu mediciny. Cilové ¢islo pro tento test ¢ini 5 (novy stupen 3 + 2). Sasser pouziva dovednost medicina
Jjen zridka, takze gamemaster neciti potiebu cilové cislo snizovat.

Sasser dosdahne v tomto testu dvou uspechu, které snizi ¢as na konecnych 23 dni (zakladni cas 45 dni déleny
dvema uspechy). Po 23 dnech vycviku tedy miize Sasser zaplatit své 3 body karmy a bude mit védomost medicina
na stupni 3.

Po 18 dnech tvrdého tréninku vsak musi Sasser na run. Run skonci fiaskem a Sasser se vrati do Seattlu az za 14
dni. Nyni ma problém. Jeji stupen inteligence cini 5 a novy stupen dovednosti 3 — vzdy, kdyz sviij vycvik prerusi
na osm a vice dni, musi vynalozit dodatecny cas. Nez run zacal, chybélo ji do skonceni vycviku jesté 5 dni, a
proto musi nyni pracovat na zlepSeni své mediciny jesté deset dni (zbyvajicich 5 dni x 2).

Nauceni se nové dovednosti

I kdyz bylo podle pravidel Shadowrunu vzdy mozné naucit se novym dovednostem béhem hry (tedy nikoli
pouze pii vytvareni postavy), poskytuje SR3 pouze vagni navody, co pro to postava musi ud¢€lat. Postava si mize
novou dovednost osvojit pomoci samostudia (metoda ,,nau¢ se sam*) nebo béhem vycviku se skute¢nym nebo
virtudlnim ucitelem. Obecné plati, Ze se postavy mohou samostudiem naucit pouze ty dovednosti, které jsou
ptibuzné dovednostem, jez jiz ovladaji. Toto omezeni vSak miize gamemaster podle své uvahy pominout nebo
také zostfit.

Metoda ,,nauc se sam*

Pomoci této metody se mohou naudit postavy novym dovednostem bez podpory ucitele. Tato metoda vSak Cini
biotechnika nebo koleoptéry). Gamemaster ma ovSem volnou ruku pfi volbé dovednosti, kterym se postava mtize
naucit sama.

Pro vypocet kone¢ného Casu vycviku vydelte zakladni ¢as poctem uspéchi z testu dovednosti. Pokud postava
nedosdhne zadného tspéchu, vynasobte zakladni cas 1,5 a vysledek zaokrouhlete nahoru. Na konci dané doby
bude postava novou dovednost ovladat. (Pokud postava vycvik pierusi, musi za urcitych okolnosti vynalozit
dodatecny ¢as, pficemz se pouziji pravidla uvedena vyse.)

Postavy se nau¢i novou dovednost vzdy na stupni 1.

Vyecvik s uditelem

Uc¢itel mze postavé pomoci dvéma zpisoby. V prvni fad¢ ji umoznuje osvojit si nové dovednosti, které by se
nemohla naucit sama, a dale ji mize pomoci zkratit ¢as pro uceni se nové dovednosti nebo zlepSovani jiz
stavajici.

Jako ucitel miize fungovat jakakoli kvalifikovana postava. U¢ici se postava mlize poprosit pritele, aby ji naucil
néjakou dovednost, pfemluvit k tomu kontakt nebo také vyhledat profesionalniho ucitele. Pfatelim a kontaktim
je eventuelné mozné nabidnout jako protihodnotu sluzbu nebo laskavost, naproti tomu profesiondlni ucitelé
vyzaduji zpravidla za své sluzby tvrdé nujeny (viz Platba za vycvik).

Ucitel se musi vykazat dvéma zékladnimi predpoklady. V prvni fad€ musi ovladat dovednost, jiz se chce postava
naucit. Pokud si chce postava dovednost zlepSit, musi ji ucitel ovladat alesponi na takovém stupni, jaky chce zédka
naudit.

Kromé toho by mél mit uéitel dovednost vyucovani (viz SR3). Ucitel bez této dovednosti se sice mize pokusit
zaka danou dovednost naucit, musi vSak v tomto ptipadé prejit na charisma.

Vyucovani

Pokud ucitel pomaha zaku naucit se ¢i zlepsit si dovednost, kterou zak jiz ovlada, provadi test vyucovani (4).
Pokud ucitel tuto dovednost nemd, podstupuje misto toho test charismatu s cilovym ¢islem 8 (jako kdyby
z vyucovani piechazel). Kazdé dva tispéchy z tohoto testu se pficitaji k uspéchiim v testu dovednosti zaka jako
jeden dodate¢ny tspéch. Na celkovém poctu uspéchtl je pak zalozen konecny €as vycviku.

Pokud selze test vyuc¢ovani nebo test dovednosti, nedokaze ucitel zaka zkratka nic naucit. Pro simulaci tohoto
selhani ve hite musi zak uciteli zaplatit za kazdy den vycviku a navic zvysit zakladni ¢as vycviku o polovinu — to
predstavuje zklamani zaka z tohoto netspéchu a ¢as, ktery musi vynaloZzit na hledani nového ucitele, nemluve o
penézich, které ho cela véc stala. Gamemaster muze popustit uzdu své fantazii, pokud chce selhani vysvétlit pfi
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hrani na hrdiny — zak a ucitel maji odliSné filozofie, zdkovi se nelibi ucitelovy metody, oba si navzdjem
nedtvéiuji nebo se prosté nemohou vystat.

Postava, ktera se za pomoci ucitele u¢i nové dovednosti, obdrzi pro test osvojeni si nové dovednosti modifikator
cilového ¢isla —1.

Ucitel se musi zakovi vénovat po celou dobu vycviku. Pokud ucitel zédka opusti pfed uplynutim doby vycviku,
zbyvajici Cas se zdvojnasobi. Tento dodatecny Cas predstavuje vétsi obtiznost autodidaktickych uc¢ebnich snah.

Platba za vycvik

Poplatky za vycvik poskytuji gamemasterovi praktickou moznost zbrzdit postavy, které hromadénim vysokych
stupiii dovednosti ohrozuji herni rovnovahu. Tabulka Navrhy uditelskych honorari obsahuje navrhy dennich
sazeb, které je ovSsem mozné podle potfeby modifikovat. Obecné plati, ze lepsi ucitelé vyzaduji vyssi odmeny

vvvvvv

dovednosti.

NAVRHY UCITELSKYCH HONORARU
Vyucovany stupeii dovednosti Denni honorar (¥)

1 40

2 50

3 75

4 100

5 200

6 400

7+ + 100 za kazdy stupen dovednosti nad 6
Modifikace honoraie
Dovednost na stupni 2 nebo 3 -25 ¥ za den
Dovednost na stupni 4 nebo 5 0
Dovednost na stupni 6 nebo 7 +25 ¥ za den
Dovednost na stupni 8 a vySSim +50 ¥ za den
Specializace +50 % celkového honorate
Uceni se v prostredi skolni tfidy -50 % celkového honorare
Vice nez 4 hodiny vyucovani denné +50 % denniho honorare

Scarecrow by si chtél zlepsit ostré zbrané ze 3 na 4. Ostré zbrané jsou aktivni dovednost (spojena s jeho silou 5),
takze jeji zlepSent stoji 7 bodii karmy. Zakladni cas vycviku c¢ini diky tomu 42 (6 *x 7) dni. Scarecrow provede test
ostrych zbrani s cilovym cislem 6, aby tento cas zkratil, a docili pri ném dvou uspéchii. Ty snizi vycvikovy cas na
21 den (42 : 2).

Nyni se ale Scarecrowovi podari presvedcit svého runnerského kolegu Oaka, aby spolu s nim krizil cepele. (Oak
ma ostré zbrané 6, je tedy dostatecné kvalifikovany, aby Scarecrowa naucil ostré zbrane na stupni 4.) Oakovi
padnou pri jeho testu vyucovani dva uspéchy, coz pro Scarecrowa znamend jeden dodatecny uspéch pro jeho test
ostrych zbrani. Tim je ¢as vycviku snizen na konecnych 14 (42 : 3) dni.

Scarecrow ma radost — a Oak také, kdyz si spocita sviyj ucitelsky honorar. (Tak blizky pritel Oak zase neni a
kromé toho, ulice je ulice — pokud ma nekdo néco cenného, potom to musi umét promenit ve zlato.) Profesionalni
ucitelé si za vyucovani dovednosti na stupni 4 obvykle uctuji kolem 100 nujenit za den, takze Oak odhadne, Ze
jeho sluzby mohou mit cenu zhruba 1 800 nujenu. (Vycvik v ostrych zbranich nevyzaduje Zadné pokrocilé
znalosti nebo zvlastni zkusenosti.)

Oak vi, ze Scarecrow neni zrovna v baliku, a nabidne mu misto toho dohodu. Misto penéz ma Scarecrow
seznamit Oaka se svym kontaktem — onim typkem se skvelymi kanony. Oak odhaduje seznameni s timto
kontaktem na protihodnotu ve vysi 1 000 nujenit — kromé toho projevi Scarecrow ochotu sponzorovat Oakovi po
dobu jednoho mésice kazdy den obéd.

Virtualni ucitelé

Pokud postava nemtze najit zivého uclitele nebo ho nechce, mize si koupit ,,virtudlniho uéitele” (viz SR3).
Virtualni uéitelé existuji ve formé¢ simsensovych ¢ipt, optickych pocitacovych diskid nebo trideonahravek.

Stejné jako zivy ucitel ma i virtualni ucitel stupenn dovednosti, kterou vyucuje, a stupenn dovednosti vyucovani.
Program nemuize pomoci svého testu vyucovani zkratit dobu vycviku postavy, ale jinak se pouZziji vySe popsana
pravidla pro ucitele. Asi nejvétsi vyhodou virtudlniho ucitele je, Ze si postava mize koupit Cip s velmi vysokym
stupném dovednosti a tentyZ program pouzivat neustdle, aby si svou dovednost postupné zlepSovala na dalsi
stupné.
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Kolik hodin ma den?

Bézny vyucovaci den trva ¢tyii hodiny. Doba vycviku 30 dni tedy zahrnuje 120 hodin.

Postava, kterd je mimofadné pilnd, miize na zlepSeni své dovednosti pracovat i déle nez Ctyfi hodiny denné.
Samoziejme, zadny Clovék se nemize ucit 24 hodin denné. Horni hranici denniho vycvikového casu odpovida
poloving viile postavy (zaokrouhleno dolll) plus 4. Postava sice mlize tuto hranici piekrocit, ale to se muze
ukéazat jako neefektivni. Postava musi za timto ucelem oznamit, o kolik hodin by chtéla svij denni limit
prekrocit. Aby se urcilo, kolik téchto hodin ji skute¢né posune nékam dal, musi podstoupit test vile (10). Pocet
uspéchi udava pocet efektivnich vyucovacich hodin, o které je mozné prekrocit standardni hodnotu. Pocet hodin,
které postava piivodné urcila jako pfesCasové, vsak nelze v zadném ptipad¢ prekrocit.

Abyste urcili, kolik dni bude postava potfebovat pro vycvik pfi nové rychlosti uceni, vydélte celkovy pocet
vyuéovacich hodin postavy efektivni denni uéebni dobou.

Vzpomindte si jesté na Scarecrowa? Potieboval by 14 dni, aby si zlepsil svou dovednost ostré zbrané (to
odpovida 56 hodinam). Scarecrow je ovSem netrpélivy a prave ma fiiru casu. Takze dlouho nevaha a rozhodne se
trénovat kazdy den 10 hodin. Ma vuli 6, coz pro ného znamena maximalni ucebni ¢as 7 (6 : 2 + 4) hodin denné.
Aby se zjistilo, kolik z téchto tri hodin navic Scarecrowa skutecné posune dal, hodi si test viile proti cilovéemu
Cislu 10. Test mu prinese jeden uspéch. To znamend, Ze kazdy den pro ného znamend 8 hodin efektivniho
vyucovactho casu (i kdyz bude drit deset hodin denné).

V kazdém pripade snizi svym intenzivnim tréninkem celkovy cas vycviku na 7 (56 : 8) dni.

Zlepsovani atributi

Pokud bude gamemaster chtit, mtize dovolit postavam zlepSovat si atributy stejné jako dovednosti. (Pfi hrani na
hrdiny musi hra¢ uvést, jakym zptisobem bude jeho postava atribut ,trénovat®.) Naptiklad pro zvyseni svého
atributu sily by mohla denné po né€kolik hodin cvicit s t€zkymi ¢inkami. Gamemaster ma posledni slovo, zda je
navrzeny tréninkovy program pro zlepseni daného atributu vhodny.

Zakladni ¢as vycviku pro zlepSeni atributu je stejny jako u aktivnich dovednosti (7 dni krat pocet bodl karmy
nutnych pro zlepSeni). Cenu karmy pro zlepSeni atributti naleznete v SR3. Pro snizeni doby vycviku muize
postava provést test atributu, jejz si chce zlepsit, s cilovym ¢islem 6.

Za normalnich okolnosti si mohou postavy atribut zlepsit, aniz by do toho musely zatahovat ucitele. Gamemaster
ovSem muze vyzadovat pomoc ucitele tehdy, jestlize si chce postava zvysit atribut nad bézné rasové maximum.
Kromé toho miize gamemaster vyzadovat ucitele, pokud si chce postava zlepsit viili, inteligenci nebo charisma.
Pravidla a cena pro vycvik se z velké ¢asti podobaji pravidlim pro zlepSovani dovednosti. Nezapomeiite vSak, ze
neplati pravidla pro kvalifikaci ucitele. Misto toho musi mit ucitel dovednost vyu¢ovani na vyssim stupni, nez na
jaky si chce postava zvysit svij atribut. (Pfi tréninku atributu je ucitelova schopnost motivovat zdka daleko
dulezitéjsi nez jeho vlastni dovednosti nebo atributy.)

Zlatoocka by si chtéla zvysit své charisma z 6 na 7. ZvySeni ji bude stat 21 bod karmy, coz dava zakladni dobu
vyeviku 147 (7 x 21) dni. Zlatoocka je clovéek a jeji bézné rasové maximum pro charisma cini tedy 6. Jelikoz
chce tuto hranici prekrocit, trva gamemaster na tom, zZe bude muset vyhledat pomoc ucitele.

Zlatoocka rozjede néekolik patrani a nalezne Mizz Mannersovou, trolli damu, ktera by dokdazala udelat z ghulky
Miss Universum. Mizz Mannersova protdihne Zlatoocku tvrdym zabijackym tréninkem. Zlatoocka bude travit sve
noci na nejaktudlnéjsich modnich vernisazich, v klubech udavajicich smér a na nejvyhlasenéjsich vecircich. Pres
den bude neunavné pilovat své chovani a vyjadiovani a dostane sviij vnéjsi vzhled do formy. Kromé toho bude
Cist velké mnozstvi specialnich konverzacnich prirucek.

Aby svij vycvikovy cas zkratila, provede Zlatoocka test charismatu (6) a docili pri ném dvou uspéchii. Mizz
Mannersové se v jejim testu vyucovani (4) podari dosahnout rovnéz dvou uspéchii. Miize tedy pridat jeden
uspech k Zlatoocciné testu atributu, coz dava dohromady tri uspéchy. Zlatoocce se tedy podari zkrdtit jeji
vycvikovy ¢as na 49 (147 : 3) dni.
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