DOVEDNOSTI

Pokud chcete, aby se vase postava na né¢em podilela a délala také jednou néco jiného nez jen dychala, mluvila
nebo jen tak postavala, musite pouZit jeji dovednosti. Dovednosti piedstavuji védéni a schopnosti, které postava
ziskala. V Shadowrunu zastupuji dovednosti vSeobecné techniky a zaklady znalosti a nikoli uzké a ohrani¢ené
zpusoby jednani. Proto mize hra¢ zformovat svou postavu podle vlastnich predstav tak, ze 1 postavy, které maji
stejné zivotni osudy a totéz zaméstnani, mohou ovladat dovednosti, které se stylové od sebe diametralné¢ lisi.
Vseobecné dovednosti zjednodusSuji zachazeni s hodnotami postavy, protoze neni nutné zabyvat se pfili§ mnoha
¢isly. Pri definovani specialnich védomosti nebo dovednosti se miize hraé fidit specializaci (viz Specializace).

Z.akladni dovednosti

Atributy predstavuji vlastnosti, které jsou postavé vrozené. Dovednosti jsou schopnosti, které postava ziska
teprve pozdéji. Kazda dovednost ma vlastni zplisob osvojeni a metody, kterych se postava drzela, aby mohla své
pfirozené atributy urcitym zpusobem rozvijet. Proto je kazda dovednost vztazena k ur¢itému atributu. Seznam
dovednosti a k nim pfislusejicich atributl najdete v tabulce Dovednosti a prislu$né atributy.

Dovednostni systém v Shadowrunu je otevieny, tzn. ze hraci, gamemasteti, FASA a FanPro maji moZznost
kdykoli vytvofit nové dovednosti a prifadit je k pfisluSnym atributim. Postava se mize naucit libovolnému
mnozstvi dovednosti a v dalsich produktech Shadowrunu budou ke zde uvedenym pfidavany nové. Hraci a
gamemastefi se nemusi ostychat navrhovat nové zakladni dovednosti, pokud se domnivaji, Ze jsou nutné k tomu,
aby pokryly ur€ité aspekty hrani na hrdiny. Zakladni dovednosti pro SR3 jsou detailn¢ popsany dale.

Dovednosti se déli na tii velké skupiny: aktivni dovednosti, védomosti a jazyky. Nové vytvofena postava ma na
vybér z téchto dovednosti, mezi nimiz mtze svobodné volit (viz Tverba poestavy). V prubéhu hry miZze postava
své dovednosti zlepSovat, naucit se novym nebo se specializovat. Spojeni dovednosti a atributu umoziuje
postaveé naucit se nebo zlepsit si danou dovednost bez vétSiho usili, pokud je jeji stupenn mensi nebo roven
pfisluénému atributu Jakmile stupent dovednosti pfeséhne vrozené schopnosti (j. hodnoceni atributu), stane se

vvvvvv

DOVEDNOSTI A PRISLUSNE ATRIBUTY

TELESNE ATRIBUTY DUSEVNI ATRIBUTY SPECIALNI ATRIBUTY
Télo Inteligence Reakce
Atletika Cteni aury* Motorky
Potapéni Vybusniny Auta
Sila D¢lostielba Vznasedla
Ostré zbrané Raketomety Motorové Cluny
Tupé zbrang Pocitace Lod¢
Tycové zbrané Elektronika Plachetnice
Kybernetické zbrané Biotechnika Letadla
Boj beze zbrané Konstrukce/opravy Vrtulniky
Vrhaci zbrané Védomosti Koleoptéry
Metaci zbrané Jazykové dovednosti Vzducholodé
Té&zké zbrané Charisma Ponorky
Boj pod vodou Etiketa
Rychlost Vyucovani
Pistole Vyslychani
Pusky ZastraSovani
Utoéné pusky Vidcovstvi
Brokovnice Vyjedndvani
Laserové zbrané Viile
Bice Vyvolavani*
Nenapadnost Carodgjnictvi*

* Z téchto dovednosti nelze piechazet. Lze je pouzivat pouze tehdy, pokud je postava ovlada.

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LLC

(1/22)




Aktivni dovednosti

Aktivni dovednosti postava pouziva, pokud chce néco udé€lat, ovlivnit nebo byt jinak aktivni. Zde jsou
dovednosti, které jsou pro vétSinu shadowrunner obzvlast dilezité — umét pouzivat stielné zbrané, vyjednat
smlouvu, fidit vznasedlo atd. Aktivni dovednosti zahrnuji také konstrukce/opravy a etiketu. Uplny popis
aktivnich dovednosti a jejich specializaci naleznete déle.

Védomosti

Védomosti predstavuji vSe, co postava znd o daném tématickém okruhu. Védomosti nové vytvorené postavy
vychazeji z jeji inteligence. Postava miize mit libovolné mnozstvi védomosti — fantazii hrace se meze nekladou.
Védomosti jsou obzvlasté uzitecné, protoZze mohou postavé vdechnout Zivot, nebot’ souviseji s jejim osobnim
zivotem a jejimi zajmy. Zahrnuji témata, kterda mohou byt v hernim svété uzitecna — od takovych véci jako
podnikové finance, déjiny politiky, vyzkum kyberwaru nebo magicka teorie az po spiSe esoterické, bizardni nebo
obycejné zajmy typu simsensovych hvézd, trollich trashmetalovych kapel v Seattlu nebo elfich vin. Védomosti
se déli do péti kategorii: ulice, akademie, Sesty svét, teorie a zajmy. Uplny popis védomosti a jejich specializaci
naleznete dale.

Jazykové dovednosti
Jazykové dovednosti predstavuji jazyky, které postava znd, a jak dobfe jimi mluvi, ¢te a piSe. Dalsi informace
naleznete dale.

Stupné dovednosti

Stupeni dovednosti je Ciselna hodnota, kterd piislusi kazdé dovednosti, jiz se nauci postava na zacatku nebo
pozdéji v pribéhu hry. Stupné dovednosti jsou obvykle uvadény jako nazev dovednosti nasledovany stupném.
Napt. ,,nenapadnost 5 znamena, ze postava ovlada dovednost nenapadnost na stupni 5. Stupen dovednosti udava
pocet kostek, které sméji byt pouzity pii testu dané dovednosti. Napi. postava s nenapadnosti 5 smi pouzit pfi
testu nenapadnosti pét kostek.

Vsechny dovednosti maji pocatecni stupen 1. Pokud nema postava v urcité dovednosti ani stupen 1, pak ji viibec
neovlada. Muze stale jesté provadét Cinnosti, které danou dovednost vyzaduji, ale musi pfitom vzit v potaz
nékteré nevyhody (viz Prechazeni). Stupein dovednosti nema horni hranici, ale pokud je jeji stupen znatelné
vy$$i nez prislusny atribut, je stale t€zsi se zdokonalovat (viz ZlepSovani dovednosti). Stupen dovednosti udava,
jak dobra je postava pfi plnéni tkolu, které danou dovednost vyzaduji. Tabulka Stupné dovednosti popisuje
urovné védomosti nebo aktivnich dovednosti, které 1ze vztdhnout na jednotlivé stupné.

Specializace

Hra¢ se muze rozhodnout, ze se jeho postava bude specializovat na uréitou formu, styl nebo oblast zakladni
dovednosti. Specializace znamena, Ze postava vénovala uréité oblasti vétsi mnozstvi uéebniho Usili a cviéeni, ale
naproti tomu zakladni dovednost jako celek rozvijela méné. Tim, ze postava takto omezila své pole plisobnosti,
bude v této specialni oblasti lepsi nez v obecné dovednosti.

V pravidlech je specializace uvadéna v zavorce za zakladni dovednosti. Pokud se napt. bude postava se zékladni
dovednosti pistole specializovat na Ares Predator, bude to zapsano jako ,,pistole (Ares Predator)™.

Pokud pfi vytvareni své postavy chcete, aby se na néco specializovala, potom si musite samoziejm¢ nejdiive
specializaci vybrat. V seznamu aktivnich dovednosti naleznete nékteré piiklady. Jako dal$i krok obdrzi
specializace stupen, ktery je o 1 vyssi nez stupen zékladni dovednosti. Stupen zakladni dovednosti se nasledné o
1 snizi. Zvyseni specializace a pokles zakladni dovednosti o 1 odrazi skute¢nost, zZe postava pii svém vétsim usili
o zvladnuti specializace pon€kud zanedbala dovednost jako celek. Oba stupné mohou byt v prub&hu hry
zvyseny.

Nové vytvofend postava muze mit v kazdé zdkladni dovednosti pouze jednu specializaci. Vice o specializacich
pfi vytvareni postavy naleznete v kapitole Tvorba postavy.

V dalsim prubéhu hry je mozné, aby postava ziskala k zékladni dovednosti dodatecnou specializaci. Pokud
budete chtit béhem hry ziskat specializaci, musite jen zaplatit o néco levngjsi cenu karmy pro zvyseni
specializace (viz ZlepSovani dovednosti). Pokud budete svou postavu specializovat béhem hry, nesnizi se
stupen zakladni dovednosti. Stupen specializace nesmi byt vyssi nez dvojnasobek stupné zakladni dovednosti,
s vyjimkou dovednosti na stupni 1 a k ni pfisluSejici specializace na stupni 3. V tom piipadé musi hra¢ nejprve
zvysit stupen zakladni dovednosti, nez bude moci zvySovat specializaci.
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Postava nemiize mit v dané dovednosti vice specializaci, nez kolik ¢ini hodnota pfislusného atributu.

Riggerka Sioux City zacina hru s dovednosti auta na stupni 6. Nanestésti nemela na zacatku dost nujenii, aby si
mohla dovolit Jackrabbit. Pri vytvareni postavy se totiz specializovala na Jackrabbit, aby mohla toto auto pro
svilj tym co nejvice vyuzit. Proto ma nasledujici stupné dovednosti: auta 5 (Jackrabbit 7). Po mésici herniho
Casu mohl Siouxin tym ,, zkonfiskovat** jednomu podnikovému typkovi Ares Roadmaster, ktery muze byt pouzivan
i vdalsich shadowrunech. Sioux chce zmaximalizovat své dovednosti a rozhodne se ziskat ve své dovednosti auta
specializaci na Ares Roadmaster. Stupen jeji nové specializace cini 6: jeji momentalni stupen dovednosti auta
plus 1 (5 + 1 = 6). Jeji dovednost auta ziistava na 5.

Prechazeni

Nékdy by postava chtéla néco udélat, ale nema ptislusnou dovednost. V tom pifipadé mize zamyslenou ¢innost
presto provést, bude mit ale vétsi potize nez postava, kterd danou dovednost ovlada.

Pravidlo, které v tomto piipadé pomaha, se nazyva prechdzeni. Ptechazeni dovoluje postavé pouzit pro test
dovednosti pfibuznou dovednost nebo piislusny atribut. Pocet kostek, které mulzete pii testu pouzit, a
modifikatory cilového Cisla zaviseji na tom, pro jaky zptsob pfechdzeni se rozhodnete.

Pribéh prechazeni

Postava muze zjedné dovednosti pfejit na jinou dovednost, specializaci nebo atribut. VSechny zptsoby
prechazeni maji stejny prubéh: vyjdéte z chybéjici dovednosti a piejdéte na dovednost, kterou vase postava ma,
resp. na dany atribut. Tato dovednost resp. atribut se nazyva prechdzeci dovednost resp. prechdzeci atribut.
Dovednost, ze které prechazite, udava, na kterou dovednost nebo atribut mizete piejit. Pokud ma postava vice
moznosti, mize si hra¢ vybrat zpisob, ktery se mu zda nejvyhodnéjsi. Vybrany zptisob ur¢uje modifikatory,
které se pouziji pfi uréeni cilového Cisla. V tabulce Prechazeni jsou shrnuty vsechny tii zplsoby pfechazeni
spolu s modifikatory cilového Cisla a pouzitelnymi rezervami kostek.

Postava nemiize prechazet na dovednost nebo atribut, které lezi mimo kategorii atributu, do niz patfi pfechazena
dovednost. Naptiklad nelze z dovednosti, ktera prislusi sile, ptejit na jiny fyzicky, duSevni nebo specialni atribut,
stejn¢ jako na dovednosti, které jsou s nimi spojeny. Kromé toho postava nemiize prechazet z atributu nebo
specializace; lze prechazet pouze ze zakladni dovednosti.

Ve vétsiné piipadi je nejkratsi prechazeni spojeno s nejmensimi modifikatory a dal$imi nevyhodami. Pii
rozhodovani pouzijte tabulku Prechéazeni.

PRECHAZENI
Pfechazeni na Modifikator cilového ¢isla Rezervy kostek
Dovednost +2 1/2 stupné ptechazeci dovednosti
Specializaci +3 1/2 stupné dovednosti, k niz pfechazeci specializace piislusi
Atribut +4 Zadné

Pouziti tabulky Dovednosti a p¥islusné atributy

Tabulka Dovednosti a pFislu$né atributy uvadi dovednosti pod jejich atributy a seskupuje je podle druhu. Tyto
skupiny dovednosti jsou vzdy v jednom ramecku. Postava miize pfechazet pouze mezi dovednostmi ve stejném
ramecku. Nemuize prejit na dovednost v jiném ramecku; pokud je to nutné, musi pfejit na prislusny atribut. Viz
Kategorie aktivnich dovednosti.

Z dovednosti na dovednost

Pokud chcete pfejit z jedné dovednosti na jinou v ramei téze skupiny dovednosti, hazite tolika kostkami, kolik
¢ini stupen vasi prechazeci dovednosti. Diky pfechdzeni se cilové ¢islo zvysi o 2. Pokud mate pro test
prechazené dovednosti k dispozici rezervy kostek, ¢ini maximalni mnozstvi kostek, které miizete pfi testu pouzit,
polovinu stupné piechazeci dovednosti (zaokrouhleno dolw).

Ratchet ma dovednost brokovnice na stupni 5. Nanestésti ma pravé trochu potize a jedina zbran v dosahu je
utocnd puska. Ratchet bohuzel nemd dovednost utocné pusky, a proto se rozhodne prejit na brokovnice. Cilove
cislo mélo byt 3; diky prechazeni obdrzi modifikator +2, coz zvedne cilové cislo na 5. Ratchet hazi pét kostek
(stuperi jeho prechdzeci dovednosti) plus dve kostky ze svych bojovych rezerv (prechdzeci dovednost na stupni 5
délena 2 da 2,5, zaokrouhleno dolii na 2).
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Z dovednosti na specializaci

Pokud chcete piejit ze zakladni dovednosti na specializaci v ramci téZze skupiny dovednosti, hazite tolika
kostkami, kolik ¢ini stupen vasi specializace. Diky pfechazeni se cilové ¢islo zvysi o 3. Pokud mate pro test
prechazené dovednosti k dispozici rezervy kostek, ¢ini maximalni mnozstvi kostek, které mizete pfi testu pouzit,
polovinu stupné€ zakladni dovednosti (zaokrouhleno dolil), k niz ptechézeci specializace piislusi. Postava nemiize
prechézet na specializaci ze zékladni dovednosti, ke které tato specializace patii.

Ratchet uz nema strelivo a nyni na néj utoci jesté navic jakuzak s mecem. Ratchet se brani, pricemz pouziva
utocnou pusku jako kyj. Bohuzel nema dovednost tupé zbrané, ale zato ovlada ostré zbrane 4 (mec 6). Rozhodne
se tedy prejit na svou specializaci mec. Cilové cislo mélo byt 4, ale diky modifikatoru za prechazeni +3 se zvysi
na 7. Ratchet hazi Sest kostek za svou specializaci me¢ a miize pouZit az dvé kostky z bojovych rezerv (polovina z
ostrych zbrani 4).

Z dovednosti na atribut

Pokud chcete piejit z dovednosti na piislusny atribut, hazite tolika kostkami, kolik ¢ini stupenn dané¢ho atributu.
Diky prechazeni se cilové ¢islo zvysi o 4. Pfi tomto testu nemtzete pouzit zadné rezervy. Méjte na paméti, ze
postava muze piejit pouze na ptislusny atribut a na zadny jiny.

Ratchet neovildada dovednost biotechnika, ale pravé ted by ji nutné potreboval, aby svého kamose znovu postavil
na nohy. Odhodi svou zbran stranou a prejde na svou inteligenci, aby kamaradovi poskytl prvni pomoc. Cilové
c¢islo 7 se diky modifikatoru +4 za prechazeni zvedne na 11. Ratchet ma inteligenci 5, proto miize hazet péti
kostkami. Tentokrdt nemiize pouzit Zadné rezervy, aby zvysil svou Sanci. Hodné stésti, Ratchete!

Omezeni pri prechazeni

Pokud pfi néjakém testu Cini cilové Cislo pred zapoctenim modifikatoru za prechazeni 8 a vice, neni mozné z této
dovednosti prechazet. Nekteré véci zkratka bez odpovidajiciho vzdélani nelze provadét. To znamend, Ze postava
se stupném | ma stale alespoit minimdalni $anci, ze dany ukol splni, zatimco postava bez dané dovednosti se o to
ani nesmi pokouset.

Pokud ptfechazena dovednost vyzaduje otevieny test, modifikator za pfechazeni se od nejvyssiho vysledku
odecita. Viz Oteviené testy.

Ratchet must vylézt na zed, aby unikl desti strel. Gamemaster urci, Ze cilové cislo pro prekondni této zdi ¢ini 8.
Ratchet nema dovednost atletika, musi proto prechdzet. Nemiize vSak prejit na télo, protoze cilové cislo je prilis
vysoké. Ratchet proto potiebuje jiny plan. Rozhodne se misto toho schovat se v ulici. Nemd dovednost
nendpadnost, proto prechazi na rychlost. Hazi Sesti kostkami (rychlost 6) a padne mu 1, 4, 4, 4, 8 a 9. Obdrzi
modifikator +4 za prechdzeni na atribut, ale protoze nendpadnost vyzaduje otevieny test, tento modifikator se
odecte od nejvyssiho vysledku, misto aby zvysoval cilové cislo. Vysledek Ratchetova otevieného testu je proto 5
(9 — 4). Tento vysledek predstavuje pro jakuzaky cilové cislo, které musi prekonat, aby ho odhalili.

Kategorie aktivnich dovednosti

Aktivni dovednosti jsou rozdéleny do vice kategorii: bojové, magické, télesné, socialni, technické a dopravni
prostiedky. Dale popisované zakladni dovednosti budou uvadény v nasledujici podobé:

Zakladni dovednost (piislusny atribut)

Definice dovednosti s udajem K/O, pokud existuje odpovidajici konstrukéni/opravarenska dovednost (viz
Konstrukéni/opravarenské dovednosti).

Prechéazeci dovednosti

Specializace. Udaj ,,zbran® nebo ,,dopravni prostiedek” znamena, Ze se postava miize specializovat na kazdou
uréitou zbran/dopravni prostiedek, které pod tuto dovednost spadaji. Hraci si mohou vymyslet dalsi specializace,
ale ty musi schvalit gamemaster.

Konstruk¢ni/opravarenské dovednosti

K mnoha aktivnim dovednostem nélezi odpovidajici konstrukéni/opravarenska dovednost. Tyto K/O dopliky
predpokladaji, Ze ma postava pfistup k nutnému naradi a dal$imu vybaveni pro dany obor. Napiiklad dovednost
ostré zbrané K/O umoznuje postavé vyrabét nebo opravovat mece a sekery, zatimco s pistolemi K/O mize
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opravit libovolnou pistoli. Z K/O lze piechazet na inteligenci a postava se muze v téchto dovednostech
specializovat na urcitou zbran nebo pfistroj. Pokud jsou dovednosti, k nimz dané K/O pfislusi, v jedné skuping,
lze mezi nimi pfechazet s modifikatorem +2 (resp. +3 pfi pfechazeni na specializaci) k cilovému cislu. Takze
postava s dovednosti pistole K/O, ktera chce opravit pusku, obdrzi pouze modifikator +2, protoze dovednosti
pistole a pusky patti do téze skupiny.

Postava samoziejmé potiebuje k tomu, aby néco vyrobila, Cas, nafadi a materidl. I postava s vynikajici
dovednosti nemtize nic délat, pokud nema potfebné vybaveni. Pokud chce postava zkonstruovat néco nového,
potiebuje navic teoretické védomosti, aby mohla pfistroj navrhnout, pokud ji nékdo jiny neopatfi vyrobni plany.
Pro urceni cilovych cisel a ucinku uspéchti viz PouZiti konstrukénich/opravarenskych dovednosti a
Dopliikové dovednosti.

Bojové dovednosti

Uto¢né pusky (rychlost)

Utoéné pusky zahrnuji pouZivani vech automatickych pusek. (K/O)
Ptechazeni: pusky, brokovnice, samopaly, pistole

Specializace: zbran

Tupé zbrané (sila)

Zahrnuji pouzivani rucnich zbrani pro boj zblizka, jez nemaji ostii i hrot a jsou kratsi nez jeden metr. S touto
dovednosti miiZze postava pouzivat jako zbran kazdy kratky tézky pfedmét, od baseballové palky pies sochor po
nohu od zidle. (K/O)

Prechazeni: ostré zbrané, ty¢ové zbrané

Specializace: zbran

Kybernetické zbrané (sila)

Tato nova bojova disciplina se rozvinula diky rozsifeni bojového kyberwaru. Jako kombinace rychlych utokt
ostrych zbrani a boje beze zbrané ve stylu ,,pfimo do ksichtu* umoziuje tém, ktefi maji ten spravny kyberware, i
jeho optimalni vyuziti. (K/O).

Prechazeni: boj beze zbrané

Specializace: zbran

Ostré zbrané (sila)

Ostré zbrané zahrnuji vSechny zbrané pro boj zblizka s ostiim nebo hrotem. Tato dovednost umozinuje postave
efektivné pouzivat rtizné noze, mece a sekery, pokud jsou kratsi nez jeden metr. (K/O).

Prechazeni: tupé zbrang, ty¢ové zbrané

Specializace: zbran

Délostielba (inteligence)

Pod tuto dovednost spadaji vSechny zbrané dopravnich prostfedkli upevnéné na stojanech, drzacich nebo ve
vézich. Zahrnuje jak manudlni, tak i senzory fizenou obsluhu téchto zbrani. (K/O).

Prechazeni: raketomety

Specializace: zbran

Tézké zbrané (sila)

S touto dovednosti ziska postava potfebné know-how pro zachazeni se vSemi sticlnymi zbranémi, které jsou
veétsi nez utocné pusky, dale také s velkymi zbranémi umisténymi na trojnozkach, stojanech, gyrostabilizatorech
nebo jinak pevné fixovanymi (ale ne na nebo v dopravnich prostfedcich). (K/O)

Obchazeni: sila

Specializace: zbran

Laserové zbrané (rychlost)

Tato dovednost dovoluje postavé pouzivat laserové zbrang. (K/O)
Prechazeni: rychlost

Specializace: zbran
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Raketomety (inteligence)

Tato dovednost dovoluje pouzivat vSechny zbrang, které vystieluji fizené sttely, rakety nebo jiné vybusné
projektily (napf. granaty), véetné minometti (ovSem nikoli na a v dopravnich prostifedcich). Dovednost zahrnuje
manualni i senzory fizenou stfelbu, stejné jako zachdzeni se samostatnymi granatomety a jejich podhlaviiovymi
verzemi. Specializace navadéni mtze byt pouZita pro test zamiteni. (K/O)

Prechéazeni: délostielba; Pokud ma postava zbran s podhlaviiovym granatometem, mize hrac ptejit na dovednost
s touto zbrani, jako by to byla zdkladni dovednost v téze skupiné (modifikator +2 k cilovému ¢islu, polovina
bojovych rezerv).

Specializace: konkrétni raketa nebo fizena stiela, navadéni

Pistole (rychlost)

Tato dovednost zahrnuje pouzivani vSech druhii ru¢nich zbrani, jako jsou pfirucni, lehké a tézké pistole nebo
tasery. (K/O).

Prechéazeni: uto¢né pusky, pusky, brokovnice, samopaly

Specializace: zbran

Tycové zbrané (sila)

S touto dovednosti lze pouZzivat zbrané pro boj zblizka, jeZ jsou delsi nez jeden metr. (K/O).
Prechazeni: ostré zbrané, tupé zbrané

Specializace: zbran

Metaci zbrané (sila)

Tato dovednost dovoluje stfelbu zbranémi pohdnénymi silou svalt. (K/O)
Prechazeni: sila

Specializace: luk, kuse

Pusky (rychlost)

Tato dovednost zahrnuje pouzivani v§ech sportovnich a odstielovacskych pusek. (K/O)
Ptechazeni: Gto¢né pusky, pistole, brokovnice, samopaly

Specializace: zbran

Brokovnice (rychlost)

Presné tak. (K/O)

Prechazeni: Gto¢né pusky, pistole, pusky, samopaly
Specializace: zbran

Samopaly (rychlost)

Tato dovednost zahrnuje pouzivani poloautomatickych a automatickych zbrani, jimiz se stfili od boku nebo pfi
opfeni o rameno. (K/O)

Prechazeni: Gto¢né pusky, pistole, pusky, brokovnice

Vrhaci zbrané (sila)

Tato dovednost zahrnuje pouzivani kazdého predmétu, ktery postava hazi. (K/O)
Ptechazeni: sila

Specializace: zbrai (napfiklad Sipka, granat, niiz, Suriken)

Boj beze zbrané (sila)

Pod tuto dovednost spadaji v§echny bojové techniky, které spocivaji v nasazeni vlastniho téla postavy. Vedle
boxu to zahrnuje i bojové styly jako asijska bojova uméni nebo brazilskou capoeiru.

Prechazeni: kybernetické zbrané

Specializace: druhy bojovych uméni nebo typy Gtoku (ader pésti, tder hlavou, kop)
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Boj pod vodou (sila)

Boj pod vodou je obzvlast obtizny. Tato dovednost zahrnuje techniky, jez jsou nutné k tomu, aby postava
dokézala pti boji pod vodou manévrovat a zasdhnout protivnika.

Prechazeni: sila

Specializace: boj beze zbrang, zbran

Bice (rychlost)

Tato dovednost zahrnuje pouzivani bi¢li a jim podobnych zbrani. (K/O).
Prechazeni: rychlost

Specializace: zbran

Magické dovednosti

Cteni aury (inteligence)

Cteni aury je uméni psychometrie, dovednost ¢ist informace z aury, astralni formy nebo signatury jinych. Cteni
aury muze byt pouzito jako doplikova dovednost pii testech uchopovani.

Prechazeni: Neni mozné. Bud’ postava tuto dovednost ma, nebo ne.

Specializace: aury, signatury, ¢arodéjnictvi, vyvolavani

Carodéjnictvi (viile)

Dovednost carodéjnictvi zahrnuje ovladani magické energie, obvykle ve formé zaklinadel. Tuto dovednost
mohou ovladat pouze postavy s atributem magie alespon 1.

Prechazeni: Neni mozné. Bud’ postava tuto dovednost ma, nebo ne.

Specializace: sesilani zaklinadel, zaklinaci obrana, lamani zaklinadel, astralni boj, kategorie zaklinadel

Vyvolavani (vile)

Tato dovednost zahrnuje pfivolavani a zahanéni duchti. Tuto dovednost mohou ovladat pouze postavy
s atributem magie alespoii 1. Magové mohou vyvolavat elementaly; Samani pfirodni duchy.

Prechazeni: Neni mozné. Bud’ postava tuto dovednost ma, nebo ne.

Specializace: pfivolavani, zahdnéni, ovladnuti

Télesné dovednosti

Atletika (télo)

Dovednost atletika odrazi trénink a rozvoj téla, které jsou nutné pro provadéni narocnych télesnych aktivit. Miize
byt pouzita ke zvySeni ub&hnuté vzdalenosti.

Prechazeni: télo

Specializace: béh, $plh, vzpirani, skok, zbaveni se pout, plavani nebo jednotliva sportovni odvétvi

Potapéni (télo)

Tato dovednost zahrnuje podvodni plavecké techniky, stejn¢ jako pouzivani dychacich pfistroji a dalsiho
potapécského vybaveni.

Prechazeni: t€lo

Specializace: hloubkové potapéni, potapéni se smési plynti

Nenapadnost (rychlost)

Tato dovednost zahrnuje plizeni, manualni zru¢nost a setfeseni pronasledovatel. Patfi k ni rovnéz maskovani a
prevleky. Ve vétsing pfipadl vyzaduje nenapadnost otevieny test. Viz PouZiti nenapadnosti.

Ptechézeni: rychlost

Specializace: ostrazitost, skryvani, plizeni, kradeni
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Socialni dovednosti

Etiketa (charisma)

Etiketa umozniuje postavé volny pohyb v uréité subkultufe bez tohoto, Ze by zde puisobila nepatfiéné. Navic ji
umoziuje rozpoznat vyznamné pfislusniky této subkultury a ziskat vSeobecnou predstavu o jejich silnych
strankach, slabinach, zalibach a averzich. Viz Etiketa.

Prechazeni: charisma

Specializace: Etiketa je mnohooborova dovednost. Postava se mize specializovat na prakticky jakoukoli
subkulturu, kterou si umi pfedstavit, samoziejmé se souhlasem gamemastera. Pfiklady jsou matrix, podniky,
magické skupiny, kmeny ¢i jiné skupiny nebo subkultury, o néz se hra¢ zajima. Mnozi hraci budou mozna
spokojeni s obecnou specializaci podnik, zatimco jini budou chtit svou specializaci dale omezit — tfeba na etiketu
japonskych podnikl. Specializace etikety plati obecné v lokalni roviné. Etiketa (gangy) by se vztahovala
napiiklad na mistni gangy, ale nikoli na gangy celého svéta. Gamemaster by mél pfi pouziti etikety
odpovidajicim zpisobem upravit cilova ¢isla.

Vyucovani (charisma)

Tato dovednost umoznuje jedné postaveé efektivnéji podat jiné postaveé ucebni latku. Viz Vyu€ovani.
Prechéazeni: charisma

Specializace: specialni t¢éma

Vyslychani (charisma)

Dovednost vyslychani umoziuje ziskani informaci z nespolupracujiciho subjektu. Otevieny test této dovednosti
uréuje cilové Cislo, jehoz musi ob&t’ pfi testu vile dosahnout nebo pickonat, aby vyslechu odolala. Vyslychana
postava, kterd sama vyslychani ovlada, ho mtize pouzit jako doplitkovou dovednost pfi testu vile u vyslechu. Viz
Pouziti socialnich dovednosti, modifikatory pro test vyslychani.

Prechazeni: zastrasovani

Specializace: verbalni, detektor 1zi, stresova analyza hlasu, muceni, drogy pravdy

ZastraSovani (charisma)

V zavislosti na thlu pohledu je zastraSovani bud’ jemné&jsi verze vyslychani nebo hrubsi verze vyjednavani.
Pomoci této dovednosti miize postava ptimét lidi délat véci, které by normalné nedélali, jednoduse tim, Ze jim
svym vzhledem nebo chovanim nazene strach. Otevieny test této dovednosti urcuje cilové ¢islo, jez musi obét
pfi testu ville dosdhnout nebo piekonat, aby zastraSovani odolala. ZastraSovana postava, kterd sama zastraSovani
ovlada, ho muze pouzit jako doplikovou dovednost pii testu vile pii zastraSovani nebo vyslechu. Viz Pouziti
socialnich dovednosti, modifikatory pro test zastraSovani.

Prechazeni: vyslychani

Specializace: fyzické, psychické

Vidcovstvi (charisma)

Tato dovednost popisuje schopnost postavy piimét svou piikladnosti a autoritou ostatni k tomu, aby uposlechli
jejich pokynid. Zahrnuje kompetenci k feSeni problémi, nemiize ovSem nahradit jasné uvazovani a dobré
planovani ze strany hrace. Pro dovednost viidcovstvi pfedstavuje cilové ¢islo inteligence cilové osoby. Viz
Pouziti socialnich dovednosti, modifikatory pro test viidcovstvi.

Prechazeni: charisma

Specializace: politika, vojenstvi, hospodafstvi, strategie, taktika, moralka

Vyjednavani (charisma)

Dovednost vyjednavani pokryva vSechny interakce, pii nichz chce kazdd strana dosdhnout vyhody, at’ jiz
peclivym a rozvdznym smlouvanim, nebo pfemlouvanim. Pro dovednost vyjedndvéni predstavuje cilové cislo
inteligence druhé strany. V nékterych pripadech miize gamemaster vyzadovat otevieny test této dovednosti, aby
ziskal cilové ¢islo urcené pro odpovidajici test, kterym se zjisti, zda né¢kdo pozné lez nebo polopravdu. Viz
Pouziti socialnich dovednosti, modifikatory pro test vyjednavani.

Prechazeni: charisma

Specializace: smlouvani, podplaceni, podnik, pfemlouvani
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Technické dovednosti

Biotechnika (inteligence)

Biotechnika zahrnuje zakladni medicinské zékroky a prvni pomoc. Postava s touto dovednosti ovlada medicinu
spise jako femeslo, vice jako zdravotnik nez jako lékat. I kdyz je postava divérné obeznamena s technikami a
materidly kyberwaru, potfebuje pfesto spolupraci pocitacového experta, aby se mohla odvazit na systémy
rozhrani.

Prechazeni: inteligence

Specializace: implantace kyberwaru, oSetfovani, prvni pomoc, kultivace organti, chirurgie, transplanta¢ni
chirurgie

Pocitace (inteligence)

Dovednost pocitace zahrnuje zachazeni a chapani pocitacové technologie a programovani. Tato dovednost je
zivotné€ dilezita pro kazdou postavu, ktera se chce pfipojit do kyberprostoru a béhat matrixem. (K/O)

Prechazeni: elektronika

Specializace: hardware, deckovani, programovani, kybernetika

Vybusniny (inteligence)

Tato dovednost obnasi vyrobu, odhad a pouziti chemickych vybusnin.

Ptechazeni: inteligence

Specializace: prumyslové vybusniny, plastické vybusniny, improvizované vybusniny

Elektronika (inteligence)

Tato dovednost zahrnuje pouzivani a chapani elektronickych pfistrojii, coz v roce 2060 predstavuje témet
vSechno, co se ve mésté najde. (K/O)

Prechazeni: pocitace

Specializace: ovladaci systémy, elektronicka valka, magnetické zamky, sité, diagnostika, kybertechnologie

Dopravni prostredky

Motorky (reakce)

Sem spada fizeni vSech motocyklt, tiikolek a motocyklt s postrannim vozikem. (K/O)
Ptechazeni: reakce

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani

Auta (reakce)

Zahrnuje vSechna motorova vozidla se ¢tyfmi nebo vice koly. (K/O).
Prechazeni: reakce

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani

Letadla (reakce)

Dovednost letadla obsahuje ovladani letounti s pevnymi nebo vykyvnymi ktidly (proudovych, vrtulovych nebo
turbovrtulovych), stejn¢ jako letadel bez vlastniho pohonu. (K/O)

Ptechazeni: vrtulniky, koleoptéry, vzducholod¢

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani

Vznasedla (reakce)

Tato dovednost zahrnuje vSechna vozidla pohybujici se na principu vzduchového polstaie bez ohledu na tcel
jejich pouziti. (K/O)

Ptechazeni: reakce:

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani

Vzducholodé (reakce)

Tato dovednost predstavuje pouzivani leteckych dopravnich prostredki, které se udrzuji ve vzduchu diky plynu
(vétSinou héliu nebo horkému vzduchu). Do této kategorie patii balény a vzducholodé. (K/O)

Prechazeni: letadla, vrtulniky, koleoptéry

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani
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Motorové ¢luny (reakce)

Sem patii obsluha v§ech mensich motorovych vodnich dopravnich prostredku. (K/O)
Prechazeni: lodé

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani

Vrtulniky (reakce)

Tato dovednost se vztahuje na fizeni dopravnich prostiedki s pevnym nebo vykyvnym rotorem. (K/O)
Prechazeni: letadla, koleoptéry, vzducholodé

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani

Plachetnice (reakce)

Vztahuje se na ovladani vétrem pohanénych plavidel. (K/O)

Prechazeni: reakce

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani

Lodé (reakce)

Tato dovednost zahrnuje fizeni, navigaci a obsluhu velkych zamoftskych lodi. (K/O)
Ptechazeni: motorové ¢luny

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani

Ponorky (reakce)

Tato dovednost se vztahuje na plavidla, jez jsou s to operovat pod vodou. (K/O)
Ptechazeni: reakce

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani

Koleoptéry (reakce)

Tato dovednost zahrnuje letecké dopravni prostfedky, které pii stoupani a pohybu vpted vyuzivaji vektorovy
posun. To obnasi nizko 1étajici stroje (zvané hovorové hromoptaci) stejné jako vojenské dopravni prostiedky,
které tento druh pohonu nepouzivaji, ale kvili zatézi, tézkému pancéfovani a vyzbroji zpravidla neoperuji ve
vetsi vysce. (K/O)

Ptechdzeni: letadla, vrtulniky, vzducholodé

Specializace: dopravni prostiedek, dalkové ovladani

Védomosti

Hra¢ si mize vybrat védomosti své postavy z péti kategorii: ulice, akademie, Sesty svét, teorie a zdjmy. Mnohé
védomosti poskytuji postaveé teoretické podklady pro ¢innosti v uréitém oboru stejné jako piedpoklady pro novy
rozvoj v této oblasti. Pfi tvorbé postavy obdrzi postava ur€ité mnozstvi bodii, za néz si mize koupit védomosti.
Poté musi byt védomosti ziskavany stejnym zptsobem jako jakékoli jiné dovednost, i kdyZ inteligence postavy
vzroste.

Ze vsech védomosti lze pfejit na inteligenci. VSechny védomosti pfedstavuji samostatné dovednosti, které
nenalezi do zadné skupiny s ostatnimi dovednostmi, ale nékteré z nich mohou ve specifickych piipadech
vykazovat urcitou spiiznénost, takze gamemaster muze piipad od piipadu podle vlastniho uvazeni povolit
prechazeni z jedné zakladni védomosti na jinou. Pokud naptiiklad ovlada postava akademickou védomost
zoologie a tym shadowrunnerd musi identifikovat novy paradruh (coz by muselo byt provedeno za normalnich
okolnosti pomoci védomosti o Sestém svété paranormélni tvorové), miize gamemaster postavé dovolit piejit na
védomost zoologie a ptisoudit ji pouze modifikator cilového Cisla +2, misto toho, aby ji nutil pfejit na inteligenci
(coz by s sebou neslo modifikator +4).

Vybér védomosti

Védomosti jsou divokou kartou Shadowrunu. Zahrnuji celou fadu znalosti, pficemz hrd¢i a gamemaster si
mohou kdykoli vymyslet dalsi, které povazuji za uzite¢né, smysluplné nebo zabavné, a zapojit je do svych
dobrodruzstvi. Védomosti by mély dodat postavam a situacim dodate¢nou realnost a hloubku, zejména pokud
hradi a gamemaster pii jejich vytvafeni spolupracuji. Zadna védomost by neméla byt GipIné neuzite¢na, ani trolli
trashmetalové skupiny (napiiklad). Postava s touto dovednosti mize znat ¢leny néjaké takové skupiny nebo
sjednavat své obchodni schiizky s oblibou v hospodach, kde tato hudba hraje. Mozna se dokonce zapoji do
shadowrunu jenom proto, aby si opatfila penize na listky na dalsi festival ,, Trollapalooza®.
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Gamemaster by se mél co mozna nejvice vyvarovat toho, aby povoloval védomosti, které jsou pfili§ obsirné.
Nékteré mohou byt tak obsahlé, Ze by mohly narusit herni rovnovahu, nebo na druhou stranu tak obecné, ze by
byly sotva k uzitku. Tteba politika pfedstavuje prili§ obSirnou védomost. Politika ma mnoho odstinti a barev.
Tato v€domost by davala postavé znalosti o aspektech politiky, které maji spolu jen malo spoleéného, jako
napriiklad politika Mafie, politika SKAS a politika Rady Tir Tairngire. Kazda tato podkategorie by naproti tomu
predstavovala dobie vyvazZenou védomost: politika Mafie by byla napiiklad vyborna pouli¢ni védomost, protoze
poskytuje postave informace o tom, co se déje na mistni mafianské scén¢ a kdo tahd za dratky.

Stejn¢ tak mohou pfili§ obecné védomosti zasahovat do vice kategorii. Politika podnikti by mohla byt napiiklad
akademickou védomosti (obecné hospodaiské strategie), pouliéni védomosti (s kym se musim vyspat, abych se
dostal k potfebnym informacim) nebo védomosti o Sestém svété (Damien Knight a Richard Villiers byli véera
oba v Seattlu). V tomto pfipadé¢ musi hra¢ uvést kategorii, na niz se védomost jeho postavy zaklada. Vsechny
jsou samy o sob¢ zajimavé, ale vzhledem ke svému puvodu diametralné odlisné.

ProtozZe systém védomosti v Shadowrunu je otevieny, mize byt znalost, kterou ma jedna postava jako zakladni
v tomto oboru. Pfedstavme si, ze Crash ma zakladni dovednost elfi vina; vi starou belu o ostatnich alkoholickych
napojich, ovSem znad sva elfi vina. Naproti tomu Cheetah méa zakladni dovednost alkoholické napoje se
specializaci na elfi vina. Crash vi patrné o néco vic o ro¢nicich a vyrobceich elfich vin nez Cheetah, ale ten mize
vysvétlit kazdému, kdo o to bude mit zajem, jak se rozpoznaji elfi vina od ostatnich druhd vin.

Hraci by si méli dikladné rozmyslet a zvazit, odkud ma postava které védomosti. Védomosti mohou hraci
pomoci vytvofit si tésny vztah k jeho postaveé a dat jeji osobnosti a soukromému Zivotu pevnéjsi formu.

Kazdy hraé¢ si muze vymyslet vlastni specializace ke svym védomostem, pokud jsou smysluplné.

Pouli¢ni védomosti

Védomosti pouli¢ni kategorie si ¢lovék osvoji pfi boji o preziti na ulicich plexu. Tento druh znalosti Ize ziskat
pouze tehdy, pokud ¢loveék na okraji spoleCnosti Zije, u¢i se a pieziva. Tyto dovednosti umoznuji postaveé
udrzovat pfimy kontakt s ulici. Pouli¢ni védomosti jsou zpravidla lokalné omezeny; plex Seattlu se zfetelné
odliSuje od denverského nebo berlinského. Pokud chce mit hra¢ tutéz védomost v riiznych oblastech, musi se
bud’ na jednu lokalitu specializovat (napf. zékladni védomost je nalezeni skrySe a specializace je Redmond
Barrens) nebo, pokud se jiz specializoval, pro kazdou novou oblast mit samostatnou védomost.

Priklady: podniky ovladané Mafii, nalezeni skryse, rozpoznavani gangt, teritorium Jakuzy, taktiky Lone Star,
zloCinecké organizace, pasSeracké stezky, provozovani prostituce, marginalni skupiny, vyroba cipu BTL,
policejni/bezpecnostni postupy

Akademické védomosti

Tyto védomosti se zpravidla ziskavaji regulérnim vzdélanim a uZzivaji je predevsim profesionalové a akademici.
Zahrnuji zékladni znalosti pfirodniho svéta, pfirodnich a spolecenskych véd, historie, filozofie a uméni.
Priklady: uméni, biologie, zoologie, botanika, literatura, medicina, parazoologie, parabotanika, technické védy,
fyzika, chemie, geologie, psychologie, antropologie, archeologie, politika, filozofie, ekonomie, historie, hudba

Védomosti o Sestém svété

Tato kategorie zahrnuje zvlastni znalosti o neobvyklostech tohoto svéta, do néjz se vratila magie. Z hlediska
hernich mechanismi obsahuje tato kategorie védomosti informace, které jsou obsazeny v samostatnych
rozsifenich Shadowrunu. Védomosti o Sestém svété se mohou vztahovat i k uréitym osobam, pokud chce
postava védét vice o nékom, kdo ji nedopiava klidu.

Piiklady: kybertechnologie, paranormalni tvorové, elfi spoleCenska ziizeni, strategie megapodnikii, metalidstvo,
teorie magie, draci, vyzkum Atlantidy, datové pfistavy, legendarni deckefti, politklub Humanis

Teoretické védomosti

Teoretické védomosti se zakladaji na aktivnich dovednostech. Ke kazdé aktivni dovednosti existuje teoreticka
védomost. Napiiklad postava miize mit védomost teorie elektroniky, aniz by kdy v elektronice néco kutila. Tento
druh védomosti piedstavuje pochopeni zékladnich principi, zakont a fakt urcité aktivni dovednosti. Naptiklad
dovednost pocitacova teorie poskytuje postavé teoretické zaklady deckovani. Dokonce mozna rozumi zakladim
tvorby ikon. To ale viilbec neznamend, Ze by se kdy musela pfipojit (zejména pokud nema aktivni dovednost
pocitace). Teoretické védomosti jsou uziteéné pro postavy, které nemohou (nebo nechtéji) urcitou aktivni
dovednost ovladat, ale chtéji védét co mozna nejvice o svych nepratelich a o jejich zpuisobu prace.
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Kazdou aktivni dovednost je mozno ziskat jako teoretickou védomost. Postavy s nulovou magii si Casto vybiraji
teoretické védomosti vyvolavani nebo ¢arodé€jnictvi, a postavy, které nemaji datajack ¢i nikdy nedeckovaly, se
¢asto rozhoduji pro teoretickou védomost pocitace.

K témto v€domostem je mozno ziskat obvyklé specializace jako u aktivnich dovednosti. Napiiklad postava
s védomosti teorie vyvolavani se mize specializovat na zahanéni.

Jak se postava v aktivni dovednosti stale zlepSuje, ziskava tim v daném oboru i uréité teoretické znalosti. Aby
toto gamemaster zohlednil, mize hra¢im pfidelit pfi vytvafeni postav nebo béhem hry zdarma teoretické
védomosti na stupni o 3 niz§im, nez je stupen odpovidajici aktivni dovednosti. Pokud ma naptiklad postava
vybusniny 5, ma k tomu navic teorii vybusnin 2. Dokud ziistava teoretickd védomost o 3 stupné nizsi nez aktivni
dovednost, nemusi ji hra¢ zvySovat; roste automaticky pfi zvySovani aktivni dovednosti. Pokud hra¢ chce, aby
teoretickd dovednost méla vyssi stupen nez aktivni dovednost — 3, musi si ji zvysit stejné¢ jako kazdou jinou
védomost.

Zajmy

V této kategorii mizete popustit uzdu své fantazii, abyste dodali postavé osobité rysy a konicky. Jedinym
omezenim je vaSe predstavivost a samoziejmé posledni slovo gamemastera.

Priklady: opera, trolli trashmetalové skupiny, elfi vina, simsensové hvézdy, simsensové scifi Cipy, poezie, teorie
spiknuti, boj na motorkach, méstsky boj, truhlafstvi, systémy her na hrdiny na konci 20. stoleti, 2D filmy

Jazykové dovednosti

Jazykové dovednosti nejsou ani aktivni dovednosti, ani védomosti, ale maji od kazdého néco. Jazykové
dovednosti by se mély pouzivat pouze tehdy, pokud by pii komunikaci mohla fe¢ predstavovat problém, tedy je-
li tfeba pteklad nebo je zprava v cizim jazyce obzvlaste dulezitd. Postavam nebude pfili§ k uzitku, jestlize jejich
tlumo¢nik nechténé urazi ojabuna Jakuzy nebo kdyZz nenajdou pfichystanou skrys, protoze spravné
neporozumély adrese, kterou jim jejich kontakt poseptal Cinsky. Pii bézné konverzaci neni nutné hazet si na
jazykové dovednosti. Postavy by samy mély byt schopny se vzajemné dorozumét, aniz by byly nutné stalé testy
uspésnosti.

Pfi vlastni tvorbé dostane kazda postava na své jazykové znalosti tolik bodi, kolik ¢ini 1,5nasobek jeji
inteligence. Tyto body jsou uréeny pro fe¢ (feci), s nimiz vyrostla, nebo pro fec v jejim nejbliz§im okoli. Ve
vétsing pripadd bude postava ovladat fe¢ mista, kde se dobrodruzstvi vétsSinou odehrava, jako svou matefStinu.
Stejné jako jiné dovednosti je mozné i jazykové dovednosti v pribéhu hry zlepSovat nebo se nauéit nové. Viz
ZlepSovani dovednosti.

Ze vsech jazykovych dovednosti je mozné piejit na inteligenci, pfi¢emz se uplatni modifikator cilového ¢isla
+4. Pokud ma gamemaster dojem, ze jsou dva jazyky dostate¢né ptibuzné, mize dovolit pouze modifikator +2.
Naptiklad mize povolit pfejit ze Spanélstiny na portugal§tinu pouze s modifikatorem +2, protoze jsou si tyto dva
jazyky dostatecné blizké. Naproti tomu piechazeni ze Spané€lstiny na némcinu bude vyzadovat modifikator +4,
protoze tyto feci patfi do riiznych jazykovych skupin.

Jedina fec, ktera stoji zcela osamocena mimo vSechny jazykové klasifikacni tfidy, je sperethiel, fec¢ elft.
Sperethielem se mluvi v elfim staté Tir Tairngire v blizkosti Seattlu. Jazykovédci jsou dodnes na pochybach o
jeho puvodu, protoze jeho celistvost a struktura ukazuje na dlouhodoby vyvoj. Zjevna absence spojeni
s ostatnimi fe¢mi se da vysvétlit jesté hiife. Sperethielu se 1ze naudit pii vytvafeni postavy nebo béhem hry. Pies
nalepku ,Fe¢ elfi” mohou touto feci plynule hovofit i postavy neelfil, stejné jako existuji elfové, ktefi z ni
nerozumi ani slovo. Trollové, orkové a trpaslici nemaji zadnou rasové podminénou fec.

Dalsi informace o urCovani cilovych ¢isel a o interpretaci poctu uUspécht pii jazykovych testech naleznete
v kapitole Pouziti jazykovych dovednosti.

Slangy

Slangy jsou specializace v daném jazyce. Jedna se o jazykové varianty, které vytvorily uréité subkultury nebo
skupiny za pouziti vlastni terminologie, slovnich spojeni a vyznamu slov. Slangy sahaji od hantyrky riggera pfes
pravnicky zargon po pouli¢ni slang. Kazdy jazyk miize mit libovolné mnozstvi slangovych specializaci, které se
fidi stejnymi pravidly jako specializace aktivnich dovednosti.

Znamé piiklady slangli jsou pouli¢ni hantyrka (fe¢ gangt a podobného pévlu), pravnickd hantyrka (jazyk
pravniku a tim také svéta obchodu a politiky), kouzelnicka hantyrka (fe¢ magicky aktivnich), trog (jazyk Orciho
podzemi v Seattlu), vojensky zargon (lidé s formalnim vojenskym vzdélanim hovoii zcela osobitym jazykem),
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védecka latina (fe¢ védct a téch, co nikdy neopustili laboratof). Gamemaster a hra¢i mohou navrhnout jakykoli
slang, ktery jim pfipada smysluplny a uzitecny a ktery vede k ozvlastnéni postav.

Neékteré slangy, jako tfeba pouliéni hantyrka nebo deckersky zargon, zahrnuji celou fadu vizualnich znakt, feci
téla a gest, které oznacuji ptizvuk, flexi apod.

Cteni a psani

Na zacatku druhé poloviny 21. stoleti ztratilo ¢teni a psani siln¢ na vyznamu, zatimco obrazy a ikony jsou stale
viech jazykovych dovednosti, k nimZ p¥islusi, snizeny na polovinu (zaokrouhleno dolt). Toto snizeni C/P odrazi
skute¢nost, Ze primérna postava v daném jazyce dokaze daleko 1épe mluvit nez Cist a psat. Pii vytvafeni postavy
jsou dovednosti C/P k dispozici zdarma, oviem v priibdhu hry mohou byt podle béznych pravidel zvySovany.
Pro tgely zvySovani se dovednosti C/P berou jako nezavislé na piislusné jazykové dovednosti. Pti zvySovani
jazykové dovednosti se automaticky nezvysuje i C/P. Viz ZlepSovani dovednosti.

Pokud ma postava pocatecni stupenn jazykové dovednosti 1 nebo nizsi, nedostane zaddnou ptislusnou dovednost
C/P. Té je tieba se potom jiz naugit zvIast. Protoze slangy maji téméf vyluéné mluvenou nebo vizudlni podobu,
nemaji zadné piislusejici dovednosti C/P.

Stejné jako jazykové dovednosti neni ani C/P vytvoieno proto, aby hru zbyte&né protahovalo, kdyZ by si hra¢
hazel pokazdé, kdyZ jeho postava néco ¢te nebo piSe. Daleko vice by mélo gamemasterovi poskytnout nastroj,
ktery je mozné pouzit, jestlize je spravné Cteni nebo psani dilezité pro d¢;j.

Pouziti dovednosti

Béhem dobrodruzstvi budou hraci samoziejmé pouzivat dovednosti a atributy svych postav, aby dosahli urcitych
cila: proplizili se kolem straze, aby opravili rozbitou rozbusku diiv, nez ti trollové najdou skrys, nebo aby
porozuméli tomu, co jim chce fici ten podnikovy oblek, ktery umi jenom japonsky. Gamemaster naproti tomu
bude chtit védét, zda hraci nalezli dilezitou stopu nebo ji nevédomky vyhodili do popelnice.

V mnoha situacich se musi gamemaster spolehnout na sviij usudek, pokud jde o to, jakou dovednost pouzit, jak
vysoké ma byt cilové Cislo a jaké situacni modifikatory lze uplatnit a co znamena vlastné ,,ispéch®. Nasledujici
navody a pravidla by pfi tom mély gamemasterovi v nékterych béznych situacich pomoci.

Test uspéSnosti

Jak je popsano v kapitole Herni mechanismy, predstavuji testy uspéSnosti nejjednodussi zplsob, jak urcit,
nakolik Gspésné se postava vyrovnala se svym tkolem. Test GispéSnosti v Shadowrunu znamena, ze se hazi tolika
Sestisténnymi kostkami, kolik je stupeit dané dovednosti nebo atributu. Vysledek hodu ukazuje, zda byla postava
uspésna, a pokud ano, do jaké miry; za normalnich okolnosti gamemaster srovna vysledky s cilovym ¢islem.
Existuji ctyfi druhy testl uspéSnosti: jednoduché testy, srovnavaci testy, dvojtesty a oteviené testy.

Uréeni cilového ¢isla

Kromé ptedem danych cilovych ¢isel, jako napft. pfi boji, je za jejich urceni zodpoveédny sam gamemaster. Mél
by se pii tom poradit s tabulkou Usp&nost dovednosti, pokud musi pti vymysleni cilového &isla improvizovat.
Ne vSechny testy probihaji za stejnych okolnosti, a proto by mél gamemaster stale vést v patrnosti mozné
vngj$i okolnosti, které ¢innost ovliviiuji: Spatna viditelnost, zranéni, vice soucasné provadénych ¢innosti atd.
Tyto modifikatory jsou zpravidla uvadény se znaménkem, které udava, zda ma byt dané ¢islo odecteno nebo
s nejmensim moznym cilovym Cislem 2 se za Gplné tmy stava téméf neproveditelnym ukolem s cilovym ¢islem
10 (2 + 8 = 10). Modifikatory cilového ¢isla pro urcité okolnosti naleznete v této knize stejné jako v jinych
rozsifujicich modulech Shadowrunu.

Gamemaster by se také nemél ostychat ménit cilova Cisla za urcitych okolnosti podle svého uvazeni. Konec
konci je to on, kdo ¢ini testy tak jednoduchymi nebo vyzyvavymi podle toho, co se mu zda nejvhodnéjsi. Pokud
stanovuje cilova cisla stale na podobném stupni obtiZnosti, hra brzy za¢ne nudit, obzvlasté jsou-li cilova ¢isla
nizka. Gamemaster mize s cilovymi ¢isly manipulovat, a tim pfinaset do hry vice vzruseni, jestlize u€ini nékteré
testy proti oCekavani snazs§imi nebo t€z§imi. Manipulaci s cilovymi ¢isly mize také vést hru uréitym smérem.
Naptiklad pro dalsi d€j je esencialné dulezité, aby postava nasla urcity datovy ¢ip. Postava méla ale v poslednim
boji trochu smiilu a utrpéla zranéni, kterd znamenaji zvyseni cilového ¢isla pro vSechny testy. Gamemaster mtze
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nyni jednoduse snizit cilové ¢islo pro test, zda si postava ¢ipu v§imne nebo nikoli, takze ta ma i pfes sva zranéni
pfinejmensim Sanci stat se hrdinou.

Mg¢jte na paméti, Ze cilové ¢islo nesmi nikdy klesnout pod 2 (i po odeéteni eventuelnich modifikatorti). To je
rovnéz proto, Zze vzdy, kdyz na kostce padne 1, jde o neuspéch.

USPESNOST DOVEDNOSTI
Obtiznost Cilové cislo
Snadné 2
Rutina 3
Prumérné 4
Naro¢ngjsi 5
Slozité 6-7
Vycerpavajici 8
Extrémni 9
Téméf nemozné 10+

Chce to ¢as

Postava nékdy pouziva svou dovednost nebo atribut k ¢innostem, které nevykazuji okamzity vysledek, jako napf.
k opravé auta nebo sestavovani néjakého pfistroje. Gamemaster ur¢i, jak dlouho bude tato ¢innost trvat, kdyz
stanovi zdakladni cas. Kolik Casu postava na tento kol skute¢né potiebuje, zalezi na poctu uspéchi pfi testu.
Zakladni ¢as se vydéli poctem uspéchi, pficemz se zbytky zaokrouhli na nejblizsi celou ¢asovou jednotku (2,66
hodin se tedy zaokrouhli nahoru na 3 hodiny). Vysledek udava skute¢ny cas, ktery je nutny pro vykonani tkolu.
Pokud naptiklad ¢innost trva obvykle 10 hodin (zakladni ¢as) a postavé padnou tfi uspéchy (10 : 3 = 3,3), potom
miZze svou praci zvladnout za 3 hodiny.

Rychly Jack, legendarni decker, prave opravil telekom, pricemz pouzil svou dovednost elektronika K/O, kterou
ma na stupni 7. Gamemaster urcil zakladni cas pro tuto praci 10 hodin, coz se mu zdd primérené zamériim
Rychlého Jacka, stejné jako cilové cislo 4. Decker dosahl na svych sedmi kostkach ctyr uspéchii (10 : 4 = 2,5,
zaokrouhleno nahoru na 3). Svou praci zvladl za 3 hodiny.

Pouziti socialnich dovednosti

Charisma je atribut pro spolecenské situace. Ovlivituje reakce nehracské postavy (NP) na postavu, diive nez je
cokoli vyfc¢eno nebo udélano. Reprezentuje zplsob, jakym postava zareaguje poté, co kratce nahlédla do
preplnéné mistnosti, ven na ulici nebo do temné postranni ulicky. Na charisma mohou mit vliv rizné faktory
jako rasismus nebo velké mnozstvi zjevného kyberwaru. Tyto a dalsi vlivy pisobi také na dovednosti, které
k charismatu piislusi, jako napt. etiketa, vyslychani nebo zastrasovani.

Rasismus

Nez zacne postava jednat s NP, musi gamemaster zjistit, zda NP nema né&jaké rasistické predsudky. Abyste to
urcili, hod’te 2k6 a odectéte 6. Pokud je vysledek vyssi nez nula, ma NP rasistické pfedsudky. Ziskany vysledek
predstavuje mnozstvi rasistickych bodd NP; ¢im vice jich ma, tim vétsi je rasista. Hod 9 napt. dava vysledek 3,
takze NP ma 3 rasistické body.

Dale urcete, ke které rase ma NP averzi. Hod'te 1k6 a podivejte se do tabulky Rasismus.

Pokud vysledek predstavuje rasu NP, ignorujte ho a hazejte 1k6 tak dlouho, dokud neziskate averzi viéi jiné rase
nebo vysledek ,,vSechny rasy*. Poznamenejte si rasistické sklony NP do jeji osobni karty. Rasismus NP se 3
rasistickymi body vuci orkiim bude oznac¢en v popisu postavy jako ,,Rasismus (orkové) +3.

Jednani postavy a NP bude rasismem ovlivnéno nasledujicim zplsobem: pii testu uspéSnosti dovednosti
spadajici pod charisma se rasistické body, které ma NP vii¢i rase postavy, pfic¢tou k cilovému ¢islu postavy.
Postava tomu muze Celit tak, ze provede test charismatu proti cilovému ¢islu, které se rovna dvojnasobku
rasistickych bodit NP (a které zna jen gamemaster). Kazdy uspéch snizuje modifikator rasismu o 1. Uspéchy
v tomto testu nenahrazuji uspéchy v testu dovednosti; redukuji pouze pisobeni rasistickych bodu.

Pokud postava pii testu dovednosti piechazi na charisma, nemtze provadét zadné dodateéné testy ke snizeni
modifikatoru rasismu.
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RASISMUS
Hod Rasistické predsudky vici
1 VSem rasam, kromé vlastni
2 Lidem
3 Elfim
4 Trpaslikim
5 Orkiim
6 Trollim

Kyberware a socialni interakce

Tézce chromovani jedinci musi vzit zpravidla v potaz ur€ity spolecensky nesouhlas. (Kdy jste si naposledy
prijemné pokecali s nékym, kdo vypadal jako prodejni automat?) K postizeni této skute¢nosti miize gamemaster
pouzit nasledujici pravidla v odpovidajicich spole¢enskych situacich nebo kdyz ma kybernetizovana postava co
do ¢inéni s kontakty.

Spolecenské situace

V urcitych situacich neni hromada kyberwaru na pfekazku. Pan Johnson, ktery najiméa runnery, pociti snad
dokonce uspokojeni pii pohledu na budouci zaméstnance, kteti vypadaji, Ze se o sebe umi postarat (mozna je mu
z nich jinak na zvraceni, ale o to tady nejde). Prave tak jsou bez problémil vyslechy nebo jiné situace, pfi nichz
jsou runnefi v pozici siln€jsiho, ¢i jednani s lidmi, ktefi jsou na chromované typky zvykli (napf. vojaci nebo
védci).

Ve vétsiné vice ¢i méné nadhodnych spolecenskych situacich by méla ovSem piemira kyberwaru piedstavovat
pfitéz. Pokud chce runner v hospodé€ nebo v obchodé ziskat informace od nékoho ciziho ¢i od nékoho, koho zna
jen letmo, pak situaci nemalo ztézuje jiz jen vstup s vyrazem: ,Kazdé rano kloktdm lestidlo na chrém®.
Gamemaster mtze toto zohlednit, pokud pfisoudi testim charismatu a pod charisma spadajicich dovednosti
nasledujici modifikator: +1 ke vSem cilovym ¢islim za kazdé 2 body esence (nebo jejich zlomky vyssi nez 0,5)
pod pfirozenym stupném esence 6. Gamemaster mize tento modifikator pouzit podle zjevnosti kyberwaru. U
kyberwaru, ktery neni normalnimi smysly odhalitelny, jako tfeba headwarova pamét, neurospoje, mozkové
bomby a dalsi, nema modifikator +1 asi pfili§ smysl. Datajacky mizete zcela pominout; tyto implantaty jsou
natolik rozsifené, Ze ve vétsiné ¢asti sveta nevyvolaji Zadny socidlni nesouhlas (pokud si je postava nenechala
voperovat na n&jaké obzvlast neobvyklé a napadné misto). Reflexni vlakna a dal$i kyberware, ktery v prvni fadé
ovlivituje pohyb, jako napfiklad systémy Move-By-Wire, by mély mit modifikator; i kdyz samotny kyberware
neni vidét, jeho ucinky jsou zietelné¢ pozorovatelné. Maskovany kyberware, napiiklad umélé kyberkoncetiny,
mohou obdrzet modifikator, pokud test vnimani povede k jejich odhaleni.

Modifikator +1 by mél byt zapocten za kazdy kyberware, ktery gamemaster prohlasi za obzvlast napadny
(neptirozené zbarvené kybero¢i, ocelové kyberpaZe, pies néZz postava nenosi nic jiného nez kiiklavé pestrou
havajskou kosili s kratkymi rukavy atd.).

Dodate¢né modifikatory, zavisejici na konkrétni situaci, ndlezi do kompetence gamemastera. Napiiklad runner,
ktery rozmlouva se ¢lenem redakce odborného kyberwarového Casopisu, narazi sotva na tolik odporu jako
kovu do téla predstavuje absolutni dé€s. Gamemaster by mél postavé se ztratou esence nad 2,5 bodu piisoudit
vzdy alespon modifikator +1, pokud okolnosti nejsou praveé vyjimecné.

Pancif a spoleenskost

Jakou reakci mize oéekavat postava, ktera je tak déclassé, ze si do ve€erni spole¢nosti oblékne pancii?

Meststi elegani budou reagovat negativné, pohrdavymi pohledy nebo zietelné chladnym postojem. VSeobecné
plati: pokud Sajkudzin' nebo vysoky podnikovy zaméstnanec s luxusni zivotni trovni spatfi postavu s pancifem,
obdrzi postava modifikdtor +2 pro vSechny testy neurdzejicich socidlnich dovednosti (,,neurdzejici“ v tomto
pfipadé znamena vSechny pokusy o premluveni, vlichoceni se, lezeni do zadku, svadéni nebo jakykoli jiny
nenapadny pokus o ovlivnéni obéti). Na druhou stranu piinasi viditelny pancii modifikator +1 k vysledku
otevien¢ho testu pfi zastraSovani téchto lidi (viz dale).

Mnohé luxusni podniky nedovoli postavé s viditelnym pancifem prosté a jednoduse vstoupit (pouzivaji zpravidla
detekéni zafizeni, ktera jsou znaéné vnimavéjsi nez oci dvernikti). VéEtSina podnikt pro vysokou zivotni Groven

! Sajkudzin: jap. ,,éestny ob¢an®, zde: zam&stnanec podniku
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asi nezabouchne zjevné opancétované postave dvete pied nosem, ale vyhazovac ji bude vénovat nejvetsi ¢ast své
nepiehlédnutelné pozornosti, takze zdejsi pobyt pro ni nebude jisté pravé uvolnény. Vyhazovac nespusti postavu
z o¢i a okamzité zasahne, jakmile zahlédne i ten nejmensi naznak mrzutosti z jeji strany. V takovychto situacich
by mél gamemaster provadét mnozstvi testl vnimani/inteligence, aby zjistil, zda zdvofila veéerni spole¢nost
trousi poznamky o pancéfovani postavy. Nechejte kostky klidné padat, abyste postavy presvédcili, ze se musi
chovat 1épe nez kde jinde, nebo aby znervéznély natolik, Ze budou alespoii jednou pfemyslet nad svym osobnim
vystupovanim pii ,,obchodnich* rozhovorech.

Vyjednavani a vidcovstvi

Jestlize chce postava né€koho ovlivnit dovednostmi vyjednavani nebo vudcovstvi, pouzije jako cilové Cislo
inteligenci protéjSku. Pokud chce postava ovlivnit skupinu NP, kterd nema jasného vtidce, pouzijte jako cilové
¢islo prumérné hodnoceni inteligence. Skupiny tihnou k tomu, reagovat jako celek, pficemz jsou ti vahavejsi
strzeni témi nadsenéj$imi. Jako alternativu miize gamemaster urcit viidce skupiny a tspéch nebo netispéch snahy
postavy vysvétlit reakci této osoby.

Zakladni cilové Cislo pro testy vyjednavani a vadcovstvi mize byt zménéno v zavislosti na okolnostech, které
vychazeji z tabulky Modifikatory pro spolecenské situace. Pouzijte pocet uspécht jako méfitko pro to, ceho
postava dosahla. Specialni u¢inky uspéchi musite uréit podle situace.

Za ur€itych okolnosti miiZze postava pouZzit svou dovednost vyjednavani, aby lhala nebo néco pfed ostatnimi
zatajila. Napiiklad postava se specializaci pfemlouvani se mtize pokusit vykecat se z nepfiznivé situace. V tom
ptipadé mize gamemaster nafidit postaveé otevieny test. Vysledek testu miize potom pouzit jako cilové ¢islo pro
testy, zda n¢kdo lez nebo dezinformaci pozna. Gamemaster mtze takovyto otevieny test provést rovnéz tajné
sam a vysledek si nechat pro sebe, aby postava nevédéla, zda a jak snadno ji ostatni budou véfit.

Vyslychani a zastraSovani

Vyslychani a zastraSovani funguji na principu oteviené¢ho testu provadéného postavou (agresorem), kterym se
zjiStuje cilové Cislo pro jinou postavu nebo NP (obét). Na vysledek otevieného testu se uplatni nékteré
modifikatory. V piipad€¢ vyslychani urCuje otevieny test cilové Cislo pro postavu, ktera ma celit vyslechu.
Postava musi provést test vile proti tomuto Cislu, aby se zjistilo, jak dobfe umi mlcet. Pravé tak uréuje vysledek
testu zastrasovani cilové ¢islo, proti némuz musi doty¢na postava provést test vile, aby zastraSovani odolala.
Gamemaster mize urcit, kolik informaci vyslychana nebo zastrasend postava poskytne nebo kolik strachu se ji
podafilo nahnat tim, Ze zohledni, zda byl test vule uspé$ny tésné, zietelné ¢i viubec ne. Rozhodnuti o
jednotlivostech a dané situaci piislusi gamemasterovi.

Etiketa

Dovednost etiketa dovoluje postavé vmisit se do ur€ité spole¢nosti. Zahrnuje vice nez znalost zvyku, rituala a
spravnych vzorcu chovani a umoziuje postavé mluvit a jednat tak, aby nikomu neslapla na kuii oko. Vzhledem
k obrovské rozmanitosti subkultur, spolecenskych zvykd a pfedstav o mordlce zahrnuje tato dovednost
zvnitinénou schopnost postavy vcitit se do situace a instinktivn¢ poznat, co je spravné nebo jak ¢lovék dostane
to, co chce. Dovednost etiketa miize slouzit k vytvareni nekomplikovanych spolecenskych styki, k piesvédceni
ostatnich, ze mezi né postava patfi, k takovému baveni se, které dostane z druhych informace, k odhadu chovani
ostatnich nebo k tomu, aby postava pifiméla lidi, aby néco udé¢lali nebo ji néco dovolili. Na rozdil od
vyjednavani, které zahrnuje brani a davani nebo jiné obchodovani ¢i dohadovani, jde u etikety o to, ziskat néco,
protoze ¢lovék vypada, jedna a citi se tak, jako by na dané misto patfil.

Pokud je etiketa pouzita, jako zakladni cilové Cislo poslouzi charisma protéjsku. Rovnéz se pouziji modifikatory
z tabulky Modifikatory pro spolecenské situace. Pokud je etiketa uzita na skupinu lidi, bere se za cilové ¢islo
charisma viidce nebo mluvciho skupiny.

MODIFIKATORY PRO SPOLECENSKE SITUACE

Situace Modifikator cilového Cisla
Postoj NP k postave je
pratelsky -2
neutralni +0
podeziivavy +2
nevrazivy +4
nepratelsky +6
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Zamysleny vysledek ¢innosti postavy je pro NP

vyhodny 2

bezcenny +0

nepiijemny +2

skodlivy +4

katastrofalni +6

Podminky pro test vyslychani/zastrasovani
Charisma agresora je 5-6 +1
Charisma agresora je 7 nebo vyssi +2
Agresor nebo jeho druh seslali na obét’ zaklinadlo ,,Ovladnuti NPTV
co « +1 za kazdy tuspéch

pocitt/myslenek
Agresor je vétSi/urostlejsi nez obét’ +1
Agresor ma silu vice jak dvakrat vyssi nez obét’ +1
Agresofi jsou vuci obéti v presile +2
Agresor ma viditelny kyberware, pancit nebo zbrai +1 a vice
Agresor predvadi viditeIn¢ magii nebo nadlidskou schopnost +2
Obét’ je ve smrtelném nebezpeci (pistole u hlavy) +2
Obét’ je fyzicky mucena + (podle tvahy gamemastera)
Agresor ma osobni piedmét/zna osobni tajemstvi obéti + (podle tvahy gamemastera)
Agresor ma pouli¢ni povést +karmové rezervy
Obét’ ma profesionalni hodnoceni -stupen profesionality
Obét’ ma ,,eso v rukavu -2
Obét’ si nebezpeti neuvédomuje 2
Obét’ je pod vlivem alkoholu/drog (ne ,,drog pravdy* apod.) -1
Obéet’ nevéii, ze by agresor ,,udé€lal takovou hloupost™ -1
Obét’ ma nadlidské schopnosti Agresor nedostane zadné bonusy
Charisma obéti je 5-6 -1
Charisma obéti je 7 nebo vyssi -2

Dodger chce trochu ¢muchat v mistni pobocce Mitsuhamy. Aby se dostal dovnitr, zkusi osalit straz u brany
trochou premlouvani (specializace dovednosti vyjednavani) a jednou dost opotrebovanou ID kartou. Dodger mad
wjednavani 2 (premlouvant 4). Jako cilové cislo pouzije bezpecakovu inteligenci 3. Strdzce je podezitvavy (+2
k cilovému Cislu, protoze podeziivavost ma v popisu prdce) a bude mit hodné mrzutosti, pokud pusti do aredlu
nepovolané osoby (je to pro néj Skodlivé, coz zvysi cilové cislo o dalsi +4). Dodger ma ovsem ID kartu (za ni mu
da gamemaster specidalni modifikator —1 k cilovéemu cislu). Kromé toho se rozhodne opravdu poradné
zabodovat: Fekne strazci, Ze se zmini jeho séfovi o jeho prikladné horlivosti a diikladnosti. Zapise si hlidacovo
Jméno a tvrdi, ze bude mozna brzy potirebovat spolehlivého muze pro praci v soukromé ochrance. Za to pridéli
gamemaster modifikator cilového cisla —2, protoze situace je pro hlidace vyhodna. Po zapocteni vSech téchto
modifikatoru ¢ini konecné cilové ¢islo 6 (3 +2 +4—1—-2=06).

Dodger ma premlouvani 4, hazi tedy ctyrmi kostkami. Padne mu 6, 6, 6 a 4, celkem tedy tri uspechy. Stacil by
mu jeden uspéch, aby prosel kolem stize dovnitF, protoze toho ubohého hlupaka docasne presvédcil, ze je
zaméstnancem Mitsuhamy. Pri dvou uspésich by strazce teprve pozvolna nachdzel trhliny v Dodgerové historce
a kratce nato by vyhlasil poplach. TFi uspéchy stacily gamemasterovi k tomu, aby byl strazny o Dodgerové
tvrzeni pevné presvedcen; pocka az na konec své smény, a pak proveri, jestli je ta ID karta vitbec platna (a
vyhlasi poplach, protoze samoziejmé neni).

Silend Mary naproti tomu na jemné vystupovani prilis neda. Cekd venku u pobocky Ares Macrotechnology na to,
az vyjde ven jeden zaméstnanec stiedniho managementu. S fotkami jeho rodiny a zbrani v ruce ho chce zastrasit
natolik, aby ji pustil dovniti- a zavedl k datiim, ktera piijdou dobre prodat. Mary ma zastrasovani 5, hazi tedy péti
kostkami, aby urcila cilové cislo pro urednika. Padne ji 2, 3, 3, 4 a 8. Gamemaster vezme nejvyssi vysledek a
prida k nému nasledujici modifikatory: +1 za Maryno charisma 6, +1 za zbran v jeji ruce, +2, jelikoz miii na
zaméstnance, a +2 za fotky Zeny a déti. To dava celkovy modifikdtor +6 a vysledné cilové cislo 14. Urednik ma
vili 3 a hazi tedy tremi kostkami — padne mu 1, 2 a 5, coz ma k cilovému cislu dost daleko! Gamemaster
rozhodne, ze ten chlapik ma z Mary takovy strach, zZe ji nejen doprovodi do budovy uradu, ale jesté navic ji
vyvede ven zadnim vchodem, aby se ujistil, Ze ji straze neodhalily.
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Vyucéovani

Pokud dobry ucitel nékoho uci né€jaké dovednosti, zaklinadlu ¢i né€emu jinému, mize tak zvysit Sance svého
zéka na zvladnuti latky nebo snizit casovou narocnost. Postava, ktera chce n€koho ucit urcitou dovednost, ji musi
mit alesponl na stupni 3. Kromé toho musi jit o takovy stupeini, ktery se alespoii rovna stupni, kterého chce
vyucovana postava dosdhnout. Vyucovani vyzaduje test s cilovym Cislem 4. Za kazdé dva uspéchy obdrzi zak
jednu kostku navic pro svij test uceni se dané dovednosti. Viz U¢eni se novym dovednostem.

Nov¢ jsou dostupné rozliéné programy ,,Virtualni uéitel”, predev§im v ramci matrixu. Takovy program ma
stupen dovednosti, pro niz obsahuje ucebni material, stejné jako stupen dovednosti vyucovani. K urceni ceny a
velikosti programu sectéte oba stupné a podivejte se do tabulky Velikost programi. Virtualni ucitel ma
nasobitel 3. Cenu, dostupnost a pouli¢ni index najdete v tabulce. Mé&jte na paméti, ze ucebni programy pro
ilegalni dovednosti nebo pro dovednosti s omezenym piistupem (jako vybusSniny) maji obvykle dvojnasobny
pouli¢ni index a dostupnost 10 a vyssi.

Pouziti konstruk¢nich/opravarenskych dovednosti

Pouziti konstrukénich/opravarenskych dovednosti se sklada ze dvou kroki: urceni cilového Cisla pro test, aby se
zjistilo, zda je kol viibec proveditelny, a uréeni potiebného Casu.

Ke stanoveni cilového &isla se podivejte do tabulky Usp&$nost dovednosti. B&zné kazdodenni soudasti vybavy
maji cilové ¢islo 4, neobvyklé nebo technické piistroje 5 az 7. Exotické haraburdi ma cilové ¢islo 8 a vice.
Modifikatory najdete v tabulce Konstrukce/opravy.

Po urceni cilového ¢isla stanovi gamemaster zakladni ¢as pro zvladnuti ukolu (viz kapitola Chce to ¢as). Miize
pouzit nasledujici pravidlo: vyhledejte cenu pfedmétu nebo néceho jemu podobnému v kapitole Vybava a
vydélte toto Cislo 10, pokud se jedna o bojové vybaveni, 20 v ptipadé dopravnich prostiedki a 50 v pripadé
elektroniky, kyberwaru a dalSich technickych hracek. Vysledek pfedstavuje zékladni cas v hodinach pro
konstrukei nebo opravu takového pfedmétu. Dosazené uspéchy v testu dovednosti mohou tento ¢as snizit.
Vydélte zakladni cas poétem ziskanych uspéchi a zbytky zaokrouhlete na nejblizsi celou ¢asovou jednotku.

KONSTRUKCE/OPRAVY

Situace Modifikator cilového Cisla
Pracovni podminky

Spatné +2

Strasné +4
Vynikajici -1
Nastroje

Nejsou k dispozici Obvykle se nepovoluje

Nevhodné +2
Postava ma k dispozici navod +0
Postava pracuje po paméti +(5 — inteligence)

Dodger se poradné poti, ale pod vodou, tryskajici z protipozarniho zarizeni, to skoro neciti, zatimco se ohani
pdjkou a Sroubovakem, které kdesi nasel (nevhodné nastroje, modifikator +2 k cilovéemu cislu). Pral by si, aby
Grinder nerozflikal ten zamek u dveri, kdyz chtel zabranit podnikovym fizlium v prondasledovani. Nyni musi ale
runneri projit pravé témito dvermi, a to pokud mozno diive, nez celd tahle budova vyleti do vzduchu.
Gamemaster rozhodne, ze kvili casovému tlaku a s ohledem na vodu z protipozarniho zarizeni, kterd strika na
rozvodné okruhy, pracuje Dodger za strasnych podminek, coz predstavuje modifikator cilového cisla +4.
Premostent ovladace dveri by za normalnich okolnosti bylo beznou cinnosti (cilové cislo 4), ale modifikatory
zvedly cilové cislo na 10 (4 + 2 + 4 = 10). Dodger ma elektroniku K/O 4, hazi proto v tomto testu ctyrmi
s ulehcenim zhluboka vydechnout. Kdyby dosdhl vice uspéchii, mohl by snizit zakladni cas opravy a pomoci
svému tymu k utéku jeste rychleji.

Pouziti nenapadnosti

Dovednost nenapadnost zahrnuje celou fadu kradmych ¢innosti a jeji specializace odkazuji na mnoho odlisnych
oblasti vyuziti. Specializace plizeni pfedstavuje schopnost se nehluéné pohybovat, ale také se na nékoho pfilepit.
Skryvani se tyka schopnosti ztratit se nékomu z oci, maskovat se, zmizet v davu, ale také pouzivat prevleky.
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Kradeni se vztahuje na manualni zrucnost, kapsarstvi a podobné nekalé triky. Tyto specializace funguji podle
lehce odlisnych principd.

Pti plizeni nebo skryvani by méla postava provést otevieny test, aby se zjistilo, jak dobie se ji ¢innost povedla.
Nejvyssi hod potom predstavuje cilové Cislo pro testy vnimani vSech osob, které by pfipadné mohly pliZici se
nebo schovanou postavu odhalit.

k ukradeni nebo skryti né¢eho do kapsy, aniz by si toho obét vSimla, nutny srovnéavaci test, pfi némz stoji
nenapadnost zlodéje proti inteligenci obéti. Pokud zlod¢j zvitézi, mize predmét skryt nebo obéti probrat kapsy.
Specializace ostrazitost se nejlépe uplatni jako dopliikovd dovednost pii testu vnimani. Postava miize tuto
doplikovou dovednost pouzit pouze tehdy, pokud je test vnimani néjakym zpisobem spojen s nenapadnosti;
k odhaleni pronasledovatele, k uhlidani toho, kdo ma byt sledovan, k nalezeni maskované osoby nebo pfedmétu,
k zjisténi, zda ¢iSnik neni ve skute¢nosti pfevleceny atentatnik atd.

Pouziti védomosti

Zné postava hlavni mésto Tir Tairngire? Nebo vyrobni proces simsensového Cipu? Jaké jsou bézné provozni
parametry smartspoje nebo pro€ se zda, ze ten nacipovany ork, kterého runner praveé oteviel, ma v sobé néco, co
zjevné funguje jinak? Hrac na tyto otazky pravdépodobné nezna odpovéd’, ale jeho postava mozna ano. Tabulka
Védomosti obsahuje navrhy cilovych Cisel a interpretace vysledkd testd uspésnosti.

VEDOMOSTI
Situace Cilové &islo
Postava hleda
vSeobecné informace 3
podrobn¢ informace 5
vyCerpavajici informace 8
tajné informace 12
Pocet uspéchii Vysledek
1 Vseobecné informace bez detaili
2 Podrobné informace s mensimi nepiesnostmi
3 Podrobné informace s nékterymi mensimi nejasnostmi nebo chybéjicimi dily
4 avice Podrobné a presné informace

Kricici Orel se nikdy prilis nezabyval magii, ale do urcité miry se vyznd v prirodnich védach (geologie 6).
Dostal se mu do ruky vzacny bily kamen a chtél by védet, co to je. Gamemaster, kterému je znamo, zZe jde o kus
magicky zmenéného masa, nastavi potaji cilové cislo na 12, protoze kamen neni prirodni a protoze magické
pracovni postupy nepatii k obecnym znalostem, obzvldsté ne v pripade Kriciciho Orla. Orel hodi své kostky a
podari se mu ziskat dva uspéchy. Gamemaster ho informuje o tom, ze jeho analyza urcila kamen jako
metamorfovanou slouceninu uhliku s neobvyklou strukturou, mozna fosilii, protoze jsou rozeznatelné nékteré
patrné biologické struktury.

Pouziti jazykovych dovednosti

Pokud neni pfi testu jazykovych dovednosti dosazeno zadného tspéchu, zpravidla to znamena, ze se komunikace
nezdafila. DoSlo k nepochopeni informaci, obvykle ke §kodé postavy. Gamemaster muze provést nutné testy
tajn¢ sam, aby tak hra¢ nevédel, zda to, co chtél fici, také bylo spravné pochopeno.

JAZYKOVE DOVEDNOSTI
Situace Cilové cislo
Obecné predstavy (hlad, strach, télesné funkce) 2
Zakladni konverzace (bézné, vsedni zalezitosti) 4
Slozitd konverzace (specialni témata/zajmy) 6
Komplikovand konverzace (témét vSechny technické zalezitosti) 9
Konverzace o téméf neznamych tématech (hluboké technické/neobvyklé znalosti) 11
Pouziti slangu nebo dialektu (varianta urCitého jazyka) +2
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K Switchbackovi pribéhne prekrasna elfka a néco brebenti sperethielem. Jeho znalost této elfi Feci ma znacné
rezervy (sperethiel 2). Hodi dvéma kostkami a padnou mu dvé Sestky. Ukdze se, Ze jsou to uspéchy, takze
pochopi, ze elfka potrebuje pomoc, protoze ji nékdo prondasleduje (slozita konverzace, cilové cislo 6). Kdyz se
vSak pokousi Switchbackovi vysveétlit, kdo ji prondsleduje a co po ni chce (komplikovana konverzace, cilové cislo
8), zacnou byt pro ného souvislosti prilis slozZité (padne mu 2 a 5, tudiz ani jeden uspéech) a nekde ztrati nit
hovoru. Ale to je jedno, protoze elfka vypada fantasticky a mozna, ze bude i néjaka odmena...

Dopliikové dovednosti

V Shadowrunu zahrnuje kazda dovednost Sirokou paletu moznych vyuziti ve hte, procez se nelze vyhnout tomu,
ze se nékteré dovednosti vzajemné piekryvaji. Oblast piisobeni aktivnich dovednosti je ve vétsing piipadl jasné
vymezena, ale v nékterych situacich mohou jisté védomosti poskytovat bonifikace a ptimou podporu. Takové
védomosti se nazyvaji dopliikové dovednosti.

Pokud postava ovlada védomost, ktera je vhodna k doplnéni aktivni dovednosti, muze hra¢ hodit tolika
kostkami, kolik ¢ini stupen této védomosti, proti cilovému ¢islu, jez je stejné jako u aktivni dovednosti. Kazdé
dva tuspéchy v testu védomosti se pocitaji jako jeden dodatecny uspéch aktivni dovednosti. Hra¢ musi ovSem
v testu aktivni dovednosti dosdhnout alesponi jednoho uspéchu, aby mohl zapocitat uspéchy z testu védomosti.
Gamemaster by mél pouziti dopliikovych dovednosti povolovat jen sporadicky, aby hazeni dvou testd
nepfepinalo jeho trpélivost a trpélivost hract. Teoretické védomosti NEMOHOU byt pouzity jako doplitkové
dovednosti, pokud to pravidla pfimo neuvadéji.

V nékterych piipadech mohou jako dopliikové dovednosti fungovat i aktivni dovednosti — napiiklad jako
doplné€k konstrukénich/opravarenskych dovednosti. Hra¢ zde mtze pouzit kostky aktivni dovednosti, aby snizil
zékladni Cas konstrukénich/opravarenskych dovednosti. Piesto plati i zde, ze v testu ptuvodni dovednosti musi
padnout alesponi jeden uspéch, aby se mohly uplatnit uspéchy z doplitkové dovednosti. Tyto tspéchy 1ze potom
pouzit ke snizeni zakladniho ¢asu. Postava musi samoziejmé doplitkovou dovednost také ve skutecnosti ovladat.
Neni mozné nahradit aktivni dovednost atributem.

Dalsi aktivni dovednosti, kterou lze pouzit pro doplnéni, je elektronika. Pfi testech, kde se pouzivaji hodnoceni
ruznych pristroju, se tak zohledni schopnost postavy vymacknout ze své elektronické hra¢ky maximalni vykon.
Predevsim specializace elektronicka valka muize podpofit testy, pii nichZ jde o ruSeni nebo zabranéni ruseni
jinych pfistrojii. O tom, zda mize hra¢ pouzit doplitkovou dovednost, rozhoduje vyhradné gamemaster.

Cheshire zacina vyjednavat za svij tym. Od svého posledniho setkani s panem Johnsonem se intenzivné zabyvala
psychologii. Gamemaster ji dovoli pouzit psychologii jako doplikovou dovednost pri jejim testu vyjedndvani.
Cheshire ma stupen vyjednavani stale 5 a Johnson, ktery ji posledne pékné natahl, stile stupen 7. Cilova cisla
¢ini 5 (inteligence obou postav). Cheshire provadi dva testy: test psychologie proti 5 a test vyjednavani proti 5.
Jeji psychologie je pouze na 2, ale presto dosdhne dvou uspéchit. Jeji test vyjednavani vykaze tri uspéchy, takze
celkem ma ¢tyri [3 + (2 : 2 = 1) = 4]. Pan Johnson md pouze 3 uspéchy. Tentokrat tedy Cheshire se svou
laickou psychologii vzala Johnsona na hiil.

Tvorba novych dovednosti

Shadowrun nabizi otevieny dovednostni systém, coz znamena, ze muzete do hry zapojit vlastni aktivni
dovednosti, které pro vase dobrodruzstvi maji smysl. Gamemaster by mél ovSem pii vytvafeni novych
dovednosti dodrzovat néekteré zakonitosti. Kazda nova dovednost musi spadat pouze pod jeden atribut a
gamemaster musi rozhodnout, zda ma byt spojena s jiz existujicimi dovednostmi nebo pouze s atributem, pokud
budou chtit hraéi z a na tuto dovednost pfechazet. Dale by mé¢l dbat na to, ze aktivni dovednost by se neméla
omezovat pouze na jedinou postavu nebo jediny efekt. Dobra dovednost by méla mit alespon dvé specializace a
byt dostupné vSem postavam, které se ji chtéji naucit.

STUPNE DOVEDNOSTI
Stupein  Druh dovednosti
1 Aktivni dovednost
Pravé jste byli seznameni s danou dovednosti, bud’ vlastnim usilim, nebo s pomoci n€koho dalsiho.
Vidéli jste, jak tuto dovednost vykonavat prostiednictvim uréitych tkond. NetuSite, co jednotlivé
ukony znamenaji, ale umite je provadét natolik presné, abyste mohli danou dovednost pouZit.
Neékdo vam ukazal, jak zbrai drzet, zamivit s ni a vystrelit.
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Védomost

Mate zakladni znalosti, které zahrnuji jen nejdulezitéj$i aspekty daného oboru (a samoziejmé
zékladni pojmy). Neznate ovSem teoretickou zakladnu a kontext, do néhoz byste tyto znalosti mohli
zasadit.

Byla naklonovana ovce. Nékteri lidé maji z tohoto vyvoje strach, jini si mysli, Ze to je zachrana pro
lidstvo.

Aktivni dovednost

Mate v dané dovednosti jistou zbéhlost. Piekrocili jste uroven uceni se nazpamét. Musite stale
premyslet nad tim, co d€late, ale uz vas neomezuje, ze nevite, co jednotlivé kroky znamenaji.

Stale si musite v duchu opakovat kroky, které jsou nutné ke stielbé ze zbrané: ,,Vlozit zasobnik,
odjistit naboj v komore, natiahnout ruku, stisknout spoust... ", ale jiz jste zacali vnimat tento proces
spise jako jediny plynuly pohyb nez jako radu vzajemné nesouvisejicich vikonii.

Védomost

Zajimate se o vie, co ma néco do ¢inéni se zakladnim tématem. Cetli jste 0 ném né&jaky del3i ¢lanek
nebo ten ¢i onen ¢asopis. Mozna jste se jiz podivali i na né¢jaky trideodokument.

Nyni vite, jak Ize ovci naklonovat, proc¢ se to stalo a co se od toho ocekava. Zatim jste pochopili
nekteré diilezité odborné pojmy a trochu se vénovali biologii.

Aktivni dovednost

Zvladate danou dovednost. Neni to nic skvelého, ale také nic tak Spatného. Jste primérni. Provadite
danou dovednost, jako kdyz bi¢em mrska. Uz nemusite pfemyslet o kazdém kroku.

Vite, co se svou zbrani dokdzete a co ne. Zacindte chapat, jak zbran viastné funguje a jak ji co nejlépe
pouzit. Naslednost krokii, kterou si v duchu promitate, je rychlejsi a vase cinnosti jsou cistsi a
preciznéjsi.

Védomost

Zabyviate se danym tématem. Jste pfipraveni vyhledat si dal$i informace, protoze jste poznali, Ze vice
nevite, nez skute¢né vite. Obstaravate si informace z riznych zdroju, zakladate si malou knihovnu a
sledujete nejnovejsi pokroky v daném oboru.

Kromé titulkiit miiZete najit néco o klonovani ve védeckych médiich. Zacinate se po téchto zdrojich
pidit. Postupné zacindte rozumét védeckému zZargonu.

Aktivni dovednost

Ve své dovednosti jste zruéni. Nemusite se uz starat o jednotlivé kroky. Misto toho se miZzete
soustfedit na to, jak a pro¢ je vykonavate. Stale zlepSujete provadéni svych Cinnosti a se v§im, co
vyzkousite, ziskavate stale vétsi vhled do pozadi dané dovednosti.

Vystrelit je snadné. Je to dusevni priprava, kterd potrebuje jesté trochu tréninku. Vystiel ze zbrané je
vice nez jen stisknuti spousté. Soustredujete se na zbran, na to, jak ji pouzivite a jak se o ni musite
starat.

Védomost

O daném oboru mate fundované znalosti. Nejedna se jiz o izolované poznatky, protoze jste se pii
svém badani dotkli i jinych obort, o nichz jste si nikdy nemysleli, ze maji néco spole¢ného s oblasti
vasich zajmu. Tyto nové informace vas zajimaji stejné jako pivodni téma.

Zjistili jste, ze i jini lidé kromé védcii zaujimaji ke klonovani viastni postoj: nabozenstvi vsech odstinii
se zajimaji o otazky etiky, politici o otazky politiky a podniky o otdzky zisku. Zacinate se zabyvat také
témito aspekty a zacindte jim rozumeét.

Aktivni dovednost

Dovednost vam presla do krve natolik, Ze jste se stali profesionaly. Pouzivate dovednost proto, Ze ji
umite. Nemusite si délat starosti, Ze byste néco nezvladli. Stava se to, ale nemd to ucinek na vasi
¢innost.

Chcete pouze jedno: jednoduse a efektivné zachdzet se zbrani. Vétsinou se vam to podari. Objevujete
nové moznosti jejiho pouziti. Kazdy novy objev prohlubuje poznani vasich moznosti.

Védomost

Jste vzdélani. Nyni jiz vite o tématu vice, nez nevite. Poznate, ktera fakta, vyzkumy a trendy jsou
dilezité. Zajimate se o rozvoj pribuznych obort, ktery mize plisobit na vasi specialni oblast.

Znate omezeni klonovani, tedy co lze udelat a co ne. Zvésti o naklonovanych lidech a predstavy
prezentované v médiich vds vzhledem k nescetnym nepresnostem nechdavaji klidnym, ale o pokroky
v teorii genii se zajimdte daleko vice.
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Aktivni dovednost

Dovednost vam zvnitinéla. Kdyz ji pouzivate, uz na ni nemyslite. Pfi jejim pouziti jsou télo a duse
jedno. Dovednost je jiz daleko spiSe nez akcei, kterou provadite, reakci, ktera se sama spusti. Kladete
diraz na preciznost provedeni a vyvinuli jste si vlastni styl.

Vytazeni zbrane. Vystrel. Zasah cile. Vyhodnoceni. Zaméreni cile. Zbran strili. VasSe télo reaguje.
Vase mysl vyhodnocuje. Pro ostatni se vSe sebéhne v jediném okamziku, ovS§em vy prozivate celou
cinnost jako zpomalenou az do okamzZiku, kdy existujete pouze vy a vase dovednost — nerozlucny par.
Védomost

Uz je jen malo véci, co o svém tématu nevite. Dosahli jste mistrovstvi, ovladate vse od zaklada po
nejposlednéjsi implikaci. Zacinate se zabyvat budoucimi pokroky a pouZzitim a vyznamem ptibuznych
obord.

Klonovani je pro vas uzavienou kapitolou. Vite, pro¢ a jak se to déla a zajimavé otazky jsou nyni uz
jen, co se tim miize a ma delat dale. Véda si jde svou cestou, a zatimco se zabyvdte etickymi diisledky
a hospodarskym vyuzitim, stale vice se zajimate o odnoze oboru typu rekonstrukce bunék.

Aktivni dovednost

Ve své dovednosti jste experty. Jeji provadeéni se stalo splynutim Cisté reakce a dusevni pfipravy. Je to
jako s dychanim: uz dovednost nevnimate jako néco, co je od vas oddéleno. Dovednost definuje vase
byti. Vase znalosti o dané dovednosti zahrnuji v§echna mozna pouZiti.

Ze zbrane nestrilite. Vy sami JSTE zbrani. Mysl a telo spolu souzni.

Védomost

Ve svém oboru jste experty. Vite nejen to, co lze znat. Mate také prehled o trendech, vyzkumnych
projektech (i o vécech za zavienymi dveimi), teoriich a spekulacich a vite v§e o muzich a zenéch, ktefi
se na tom vSem podileji. Téma je vam tak divérné zndmé jako abeceda.

Klonovani neni jen zajmovou oblasti nebo konickem. Klonovani a vse, co s nim souvisi, je naplni
vaseho Zivota. Jiz si nedokazete predstavit Zivot bez toho, abyste vzidy o vsem védeli, at uz se jedna o
nejnovéjsi vysledky vyzkumii Aztechnology nebo o posledni diskusi na téma ,, Co je zivot? “.

Aktivni dovednost

Stupeini, na jakém svou dovednost ovladate, se di oznacit pouze jednim slovem: extratfida. Jste
uznavani jako nékdo, kdo danou dovednost definuje, a ovladate ji perfektné. Zvladate veskeré nuance,
zjemiujete a zdokonalujete ji a pokazdé, kdyz ji provadite, vypada to, jako byste ji znovu objevili.
Jste s pistoli ti Nejlepsi, predstavujete méritko v§eho. Vase jména vzbuzuji na ulici strach.

Védomost

Vase znalosti v daném oboru lze popsat pouze jednim slovem: génius. Pratelé a nepfatelé vas povazuji
za n¢koho, jehoz védomosti jsou nepiekonatelné a jehoz schopnost teoretizovani a kreativity nema
sob¢ rovnou.

Vzdy, kdyz se mluvi o klonovani, zazni vase jména.
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