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Pied misi:

V této ¢asti dostanou Hrdinové od zadavatele nabidku na misi.
Nabidek mlize byt i vice, od riznych zadavatelli, v tom pfipadé si
Hrdinové vyberou jednu. Mohou vybrat podle stru¢ného popisu &i
vySe odmeény. Jakmile nabidku pfijmou, zadavatel jim d& komplet-
ni brifink. PIné je seznami s primarnimi a sekundarnimi cili mise a
také s tim, kdy a kde se mise bude odehravat. Zadavatel jim ma-
Ze predat mapu cilové oblasti (pokud ji ma GM pfipravenou) a
také seznam pfipadnych Dulezitych objektl (viz str. 6). Hrdinové
se poté pfipravuji na misi podle svého uvazeni: za penize naku-
puji vybaveni, za body zkuSenosti nakupuji zviastni schopnosti,
vyuZivaji své Kontakty a podobné.

Finance:

Zadavatel mize Hrdinim dat néjaké penize jesté pred misi. Star-
tovni poCet penéz pred prvni misi by mél byt stejny pro vSechny
Cleny tymu. Hrdinové si v8ak mohou penize pferozdélit podle
svého uvazeni.

Velitel:

Protoze jsou Hrdinové tym, je vhodné vybrat velitele. Kdo bude
velitel, to zaleZi na dohodé mezi hraci. Mize jim byt Hrdina nej-
jednoduse ta nejsilnéjSi (nejvy$si STR). A nebo se Hrdinové mo-
hou ve veleni stfidat.

Pfichod do mise:
Hrdinové mohou byt do cilové oblasti dopraveni zadavatelem
nebo se do ni mohou dostat vlastnimi prostiedky.

Prubéh mise:

V této Casti hry se Cas poCitd detailngji. ,Edensky den* ma 24
hodin, jak ¢asto se stfida bily den a noc, to zaleZi na konkrétni
tabule (uréi GM). Pokud GM pfipravil mapu, hraci maji lepsi pfe-
hled o terénu a o vzdalenostech a mohou efektivnéji planovat sv(j
postup. Pokud mapa neni, je nutné se fidit jen GMovym popisem.

Predmeéty:
Hrdinové si mohou své pfedméty mezi sebou pfedavat (i kdyz
existuji vyjimky). Mohou sbirat pfedméty, které najdou & ukofisti.

Odchod z mise:
Hrdinové mohou byt z cilové oblasti odvezeni zadavatelem nebo
se z ni mohou dostat vlastnimi prostfedky.

Po misi:
Po skonceni mise se Hrdinové opét setkaji se zadavatelem, ktery
jim pfeda odménu. Taktéz se pfidéluji body zkuSenosti.

Cile:

Mise by méla mit vzdy pfesné definované cile, aby hraci méli
jasno v tom, co maji udélat. Musi mit minimalné jeden primarni
cil. Sekundarni cile jsou nepovinné cile, které neni nutné spinit,
ale jejich spinénim Hrdinové ziskaji vice zkuSenosti. Spinéni cile
mize byt casové omezené, coz Hrdiny nuti jednat co nejuspornéji
a nejefektivngji. O cilech se Hrdinové vétSinou dozvidaji pfed
zahajenim vlastni mise. Je ale mozné odhalit dalsi cile i
v pribéhu mise. Hrdinové se napfiklad mohou dozvédét, Ze pri-
marni cil se zménil, pfibyl novy, nebo se stal sekundarnim.

Typy misi:

NejcastéjSi mise, na které jsou najimani Zoldnéfi. Nékteré opera-
ce mohou byt vedeny jako BlackOps; v tom pfipadé odhaleni a
zajati Zoldnéfi nesmi prozradit, pro koho pracuji. AvSak i kdyby to
prozradili, jejich zadavatel stejné vSechno popfe.

Bojova podpora:

Zoldnéfi jsou najati, aby slouZili jako frontovi vojaci b&hem bojové
operace. VétSinou spadaji pod velitelsky §tab svého zaméstnava-
tele, jehoz rozkazy se musi fidit. Toto je nejCastéjSi typ zakazky,
na kterou jsou Zoldnéfi najimani.

Prazkum:
Zoldnéfi jsou najati, aby provedli prizkum oblasti.

Patrani:
Zoldnéfi jsou najati, aby vypatrali urCitou osobu, pfedmét nebo
budovu v dané lokalité.

Atentat / zniceni:
Zoldnéfi jsou najati, aby zabili ur€itou osobu, zni€ili pfedmét nebo
budovu v dané lokalité.

Kradez / vyzvednuti:
Zoldnéfi jsou najati, aby ziskali a pfinesli cenny pfedmét.

Unos / vyzvednuti:
Zoldnéfi jsou najati, aby pfivedli vyznamnou osobu.

Sabotaz:

ZoldnéFi jsou najati, aby tajné sabotovali ddleZitou stavbu, namof-
ni &i éterickou lod. Obvykle to znamena znicit most, narusit chod
velkého arkana i kovarny, vyfadit palubni zbrané bitevniho kfizni-
ku a podobné.

Ochrana:
Zoldnéfi jsou najati, aby chranili vyznamnou osobu, cenny pred-
mét, budovu nebo oblast, dokud nebezpedi nepomine.

Zachrana:
Zoldnéfi jsou najati, aby zachranili vyznamnou osobu, cenny pred-
mét, budovu nebo oblast od nebezpedi, kterému Eeli.

Spionaz:

Zoldnéi jsou najati, aby tajné sbirali informace o zvoleném sub-
jektu. Mize se jednat o politickou &i vojenskou Spionaz, ale tfeba
také i prumyslovou, kdy zoldnéfi musi ukrast vyrobni plany.

Lov:
Zoldnéfi jsou najati, aby ulovili nebezpedného tvora, Zivého &
mrtvého.

Eskorta:
Zoldnéfi jsou najati, aby doprovodili vyznamnou osobu €i cenny
predmét pfes nebezpecné Uzemi.

Dobyti:
Zoldnéfi jsou najati, aby dobyli a zajistili vyznamnou budovu nebo
oblast. Tu pak pfedaji pod kontrolu svého zaméstnavatele.



Konzultace:

Zoldnéfi jsou najati, aby radili vojenskym velitelim, jak nejlépe
postupovat v dané misi. Zoldnéfi maji mnoho nejréiznéj$ich zkuse-
nosti a mnohdy jsou fiSe ochotné zaplatit jen za to, aby se s nimi
podglili s distojniky. Zoldnéfi v tomto pfipadé piisobi jako poradci
a asistenti a nepfedpoklada se, ze se U¢astni bojové akce pfimo.
Ackoliv nékdy k tomu dojde...

Trénink:

Zoldnéfi jsou najati, aby vytrénovali vojenskou jednotku. Zoldnéfi
v tomto pfipadé slouzi jako instruktofi, ktefi pfedavaji vojakim své
bohaté zkuSenosti. Casto se stava, Ze Zoldnéfim je pfedano vele-
ni nad jednotkou rekrutl a jsou vyslani na jednoduchou misi. Né-
kdy se vSak tato mise mize zvrtnout...

Vysetfovani:

Zoldnéfi jsou najati, aby vySetfili n&jaky zloin. Toto neni bé&zny
typ zakazky, protoZze na vySetfovani jsou najimani hlavné soukro-
mi detektivové. Nékdy vSak zaméstnavatel d& prednost Zoldné-
Fm, kvdli jejich zkuSenostem a nezaujatosti.

Vyjednavani:

Zoldnéfi jsou najati, aby s cizi frakci uzavieli n&jakou smlouvu
nebo dohodu. K této praci jsou najimani neutraini Zoldnéfi obvykle
v pfipadech, kdy se zaméstnavatel nechce nebo ani nemize
setkat se svym proté&jSkem, napfiklad pokud neni Zadouci, aby se
0 jejich setkani dozvéd&l nékdo nepovolany.

Potlaceni vzpoury:

Zoldnéfi jsou najati, aby potlagili vzpouru & povstani v oblasti.
K tomu dochazi v pfipadech, kdy se vlada nemize spolehnout na
svoji vlastni armadu, nebo kdyZ se armada jiz zcela obratila proti
ni. Zoldnéfi jsou k této praci nejvhodnéjsi, protoZe se nestaraji o
vnitfni politiku fiSe.

Humanitarni pomoc:

Zoldnéfi jsou najati, aby pomahali s odstrafiovanim nasledki
pfirodni katastrofy, epidemie nebo néjaké velké nehody. To zahr-
nuje zachranu Ci evakuaci mistniho obyvatelstva, o3etfovéani zra-
nénych a nemocnych, opravu poskozenych a rekonstrukci znice-
nych zafizeni a budov. Mise se mlze dosti zkomplikovat, pokud je
pfitomna dalSi hrozba stejného nebo i jiného druhu.

Testovani:

Zoldnéki jsou najati, aby otestovali n&jakou novou technologii.
Muze to byt zbrar, obléhaci stroj, letoun, nebo dokonce i namorni
Ci étericka lod. Technologie mize byt nové zkonstruovana, nebo
se muze jednat o prastarou technologii z davnych dob. Eventual-
né se ani nemusi jednat o technologii, ale o magicky ¢i boZsky
artefakt. Rise testovanim povéfuji zoldnéfe, aby tak zakryly, komu
zkouSeny objekt skute¢né patfi. V pfipadé selhéni se tak mohou
snadno vzdat veSkeré odpovédnosti.

Provokace:

ZoldnéFi jsou najati, aby protivnika vyprovokovali k jednani. Miize
to byt proto, aby ukryty &i neznamy protivnik odhalil svoji pozici,
identitu, silu a dal$i taktické Udaje. Nebo zaméstnavatel mize
chtit, aby to vypadalo, Ze protivnik zautoéil jako prvni. Provokace
se vSak nékdy muze vymknout z ruky, protoze Zoldnéfi mohou
zjistit, Ze protivnik je mocny aZ pfilis...



Po skonéeni kazdé mise vydélaji Hrdinové body zkuSenosti. Za ty
si mohou nakoupit zvlastni dovednosti &i schopnosti. ZkuSenosti
se déli na Tymové a Individualni. Tymové zkuSenosti ziskava
kazdy €len tymu nehledé na to, co vSechno béhem mise udélal.
Individudlni zkuSenosti ziskava jen ten Hrdina, ktery spinil uvede-
né podminky.

Tymové:

Za splnéni primarniho cile: 10

Za splnéni sekundarniho cile: 5

Za rychlé spInéni primarniho cile (pokud byl Casové omezeny):
dalsich 5

Za rychlé spinéni sekundarniho cile (pokud byl asové omezeny):
dalsi 3

Individualni:

Za preziti mise: 1

Za pfeziti mise bez zranéni (ztrata HP) v celém jejim pribéhu:
dalsi 2

Za preziti mise bez psychické Ujmy (ztrata SP) v celém jejim pra-
béhu: dalsi 2

Za vyznamny podil na plnéni primarniho cile: 5

Za vyznamny podil na plnéni sekundarniho cile: 3

Za velky hrdinsky €in (postava pfi tom nesmi zemfit): 5

Prestiz

Cim vice usp&snych misi méa Zoldnéf na svém konté, tim je mezi
zaméstnavateli oblibengj$i a dostava i vétsi odmény. Za kazdou
UspéSnou misi ziskava Hrdina 1 bod prestize, za kazdou neu-
spéSnou 1 bod naopak ztraci. Mise se povazuje za Uspésnou
pouze pokud byly spinény jeji primarni cile, nikoliv sekundarni.
Celkovym poétem bodi se pak nasobi finanéni odména, ktera
byla za spinéni mise slibena. Body mohou jit i do zaporné hodno-
ty, tehdy se jejich poctem odména déli. Pokud ma Hrdina 0 bodu,
1 bod nebo -1 bod, odména se nijak neupravuije.

Napf. ZoldnéF spini misi, za kterou bylo nabizeno 10.000 penéz.
ProtoZze ma 5 bodu prestize, vydéla si 50.000 penéz. Naopak,
pokud ma Zoldnér -5 bodu, vydéla si pouze 2000 penéz.

DalSi vyuZiti Prestize je ukazano v roz3ifujicich pfirukéch.

ZoldnéFské povolani je sice nejlépe placené, ale zaroved také

nezkuseny ¢i nepozorny Zoldnér skoncit.

Smrt:

NejbéZnéj§i konec Zoldnére. JednoduSe padne v boji, nebo hir:
zemfe na nasledky nemoci, otravy &i ozafeni. Pokud je vSak fana-
ticky oddan svému bohu, po smrti se z néj stane boZi bojovnik:
Andél, Démon nebo (v pfipadé Lesnich elf) Vila. Tyto astralni
bytosti obvykle nasleduiji své pratele a spolubojovniky z dob, kdy
byly jeSté z masa a kosti, ovSem jejich ucelem uz davno neni
sbirat hmotné bohatstvi, nyni pini Gkoly svého boha. Lidé Cernych
fi§i Zadné bohy neuctivaji, jejich pokrocila technologie jim ale
zajistuje jistou nahradu za posmrtny Zivot — vtéleni do kovového
téla Arkanotrona. Tim ale odmériuji jen ty nejlepsi a nejzkusengj-
§i, ktefi by mohli byt jesté prospésni jejich zamérim.

Silenstvi:

Pro vétsinu Zoldnéfl nevyhnutelné. Hrlzné valecné zkuSenosti
kazdého zoldnéfe nakonec podlomi a zniéi jeho mysl. Takovi
zoldnéfi Casto skonci na okraji spole¢nosti jako vyvrhelové, nékte-
fi jsou zavfeni v sanatoriich, jini spachaji sebevrazdu.

Korupce:
Temnota miZe postihnout kazdého. Mnoho Zoldnérd, ktefi ¢asto

bojuji proti sluzebnikim Temnoty, nakonec propadne korupci.
Jejich t&la i mysl se zméni, zanou bezvyhradné slouzit Temnym
boh(m. V lep$im pfipadé skonéi jako nemyslici monstra, postra-
datelni p&Séaci. V horSim pfipadé si zachovaji své védomosti a
zkuSenosti a vyuZiji je v boji proti svym byvalym spolubojovnikim.

POZNAMKA: Pravidia pro hrani zkorumpované postavy jsou uve-
dena v pfirucce Temnd ruka. Vtymu nemohou byt vedle sebe
zkorumpované a nezkorumpované postavy. Zkorumpované po-
stavy si proto zatim uschovévejte a jakmile kazdy hra¢ takovou
bude mit, mdzete z nich sloZit tym sluzebnik(i Temnoty.

Zména povolani:
Samoziejmé také existuje moznost, Ze se zoldnéf rozhodne zane-

chat svého femesla a za¢ne se vénovat néemu jinému — bud
méné nebezpecnému a nebo (pokud se mu naskytne moznost) i
vynosngjSimu. Dalsi zfejmou moznosti je jednodu3e fakt, ze Zold-
néf je jiz prilis stary, a tak odejde na odpocinek, uzivat si klidu a
penéz, které za svoji kariéru nashromazdil.



DiileZité obiekty

Hrdinové mohou vyuzit sluzby nejriznéjSich objektl. Pfed kazdou
misi dostanou seznam znamych objektd, které se v dané oblasti
vyskytuji. Dal$i objekty mohou teprve objevit v prdbéhu mise.
Sluzby objektd mohou vyuzit pfed misi (pokud je to mozné),
béhem mise nebo i po skongeni mise. Zde je seznam objektd, na
které Ize nej¢astéji narazit ve vétsiné edenskych frakci.

Obchod

Klasicky obchod specializovany na urcity sortiment, nebo se
smiSenym sortimentem. Specializované obchody maji Siroky
vybér, smiSené obchody nabizi jen to nejbéznéjsi zbozi. Jeho
hlavnim rysem je to, Ze ceny tu jsou pevné stanoveny. Je &asty
prevazné u civilizovanych narodd.

» Prodej zbozi — cena uvedena u pfedmétd.

Trzisté
Trzisté¢ s mnoha stanky, kde se o cenach smlouva. Je &asty
prevazné u barbarskych narodu.

» Prodej zbozi — cena domluvou.

Vyménny trh
Na tomto trhu se neplati penézi, ale jinym zboZim. Je Casty
prevazné u barbarskych narodu.

» Prodej zbozi — vyménou za jiny pfedmét.

Cerny trh

llegalni a Casto utajené misto, kde Ize sehnat prakticky cokoliv,
ale v3e je tu pfedrazené a s pochybnou minulosti. Hrdinové zde
mohou pifijit k vécem, které se vdané lokalit¢ neprodavaji
v obchodech, tfeba proto, Ze jsou zakdzané nebo nepfistupné
civilistim. Mohou zde i prodat své vybaveni, pokud o néj mistni
kupci projevi zajem.

» Prodej zbozi — cena dvojndsobna.
» Odkup pfedmétl — cena dvojnasobna.

Bazar

V bazarech Ize levné sehnat staré &i rozbité pfedméty. Takové
pfedméty budou muset Hrdinové nejprve opravit. Hrdinové zde
mohou také prodat vybaveni, které jiz nechtgji ¢i nepotrebuiji.

» Prodej zbozi — cena polovichi.
» Odkup pfedmétl — cena poloviéni.

Otrokarsky trh / Makléisky trh

Tyto trhy Ize najit nejastéji u Trollli, ZlobrG a Obrl. Hrdinové
téchto ras si zde mohou koupit nového sluhu a nebo svého
prodat, pokud ho uZ nepotfebuji. Cim zku$engj$i sluha je, tim
vétsi je jeho cena.

» Prodej sluhl — cena 5.000 penéz (+ 1.000 za kazdy Pfedchozi
zazitek, maximum 5).

» Odkup sluhd — cena 5.000 penéz (+ 1.000 za kazdy Predchozi
zazitek, maximum 5).

Zastavarna

Pokud Hrdinové potfebuiji rychlé penize, mohou zde zastavit
néjaké véci. Pokud penize nevrati do ureného terminu,
zastavena véc je prodana nékomu jinému.

» Zastaveni pfedmétu — plna cena.

Hostinec
V hostinci je moZné se najist a napit.

» Obéd - cena 100 penéz.

» Snidané/vetefe — cena 50 penéz.
» Malé ob&erstveni — cena 10 penéz.
» Piti — cena 5 penéz.

Hotel
V hotelu je mozné se ubytovat.

» Obéd - cena 100 penéz.

» Snidané/vecefe — cena 50 penéz.

» Malé ob&erstveni — cena 10 penéz.

» Piti — cena 5 penéz.

» Ubytovani - cena 50 penéz na jednu noc.

Knihovna

Skvély zdroj védomosti mistni kultury. Knihovna mize obsahovat
knihy i svitky, nékteré magicky pokrocilé knihovny maji misto toho
krystaly védomosti.

» Informace — cena 50 penéz.
» Pjceni knihy — cena 10 penéz na den.

Muzeum
V muzeich jsou uschovany cenné artefakty a relikvie. Exponaty si
Ize prohlédnout a o kazdém z nich ziskat podrobné informace.

» Informace — cena 50 penéz.
» Prohlidka exponatl — cena 10 penéz na hodinu.

Banka

Banky funguji jako spofitelny i sménérny. Sméduji poklady a dalsi
cennosti za penize. Taktéz poskytuji pdjcky, avSak pokud je
Hrdinové nesplati, budou je stihat. Men$i banky dluhy vymahaji
prostfednictvim statu. Banky, které patfi Bankovnim gildam, na to
pouzivaji vlastni ozbrojené agenty.

» UloZeni penéz — trok 10 % za rok.

» PUjcka — arok 10 % za tyden.

» Sména penéz na jinou ménu.

» Sména poklad a cennosti za penize.

Lékarna
Vlékarné mohou Ranhoji¢i koupit latky pro vafeni vlastnich
Lektvard.

» Biologické latka — cena 10 penéz za kus.
» Chemicka latka — cena 10 penéz za kus.

Kovérna
V/ kovérné mohou InZenyfi koupit sougastky pro vyrobu vlastnich
Strojku.

» Elementalni sou¢astka — cena 10 penéz za kus.
» Mechanicka soucastka — cena 10 penéz za kus.



Dopravni centrum

Dopravni centra (napfiklad stanice dostavnik() zajistuji pfepravu
osob a nakladu pozemni cestou, v ramci tabuly. Vhodné, pokud
Hrdinové nemaji vlastni suchozemsky dopravni prostfedek. Cena
je za jednosmérnou jizdenku pro jednu osobu. Rychlost pfepravy
je 100 km za den.

» Pozemni pfevoz v ramci kontinentu/oblasti — cena 30 penéz.
» Pozemni pfevoz v ramci tabuly — cena 300 penéz.

Oblacény pristav

Oblacné pristavy zajistuji pfepravu osob a nakladu letecky,
vramci tabuly. Vhodné, pokud Hrdinové nemaiji viastni létajici
dopravni prostfedek. Cena je za jednosmérnou letenku pro jednu
osobu. Rychlost pfepravy je 1000 km za den.

» Letecky pfevoz v ramci kontinentu/oblasti — cena 50 penéz.
P Letecky pfevoz v ramci tabuly — cena 500 penéz.

Namoini pristav

Namoini pfistavy zajiStuji pfepravu osob a néakladu po vodnich
plochach tabuly. Vhodné, pokud Hrdinové nemaji viastni vodni
dopravni prostfedek. Cena je za jednosmérny lodni listek pro
jednu osobu. Rychlost pfepravy je 100 km za den.

» Namoini pfevoz v ramci mofe/ocednu — cena 10 penéz (pfevoz
ponorkou stoji 20 penéz).

» Namoini prevoz v ramci tabuly — cena 100 penéz (pfevoz
ponorkou stoji 200 penéz).

Etericky pristav

Eterické pfistavy zajistuji kontakt s ostatnimi tabulami. Vhodné,
pokud Hrdinové nemaji viastni étericky dopravni prostfedek. Cena
je za jednosmérny lodni listek pro jednu osobu.

» Prevoz v ramci tabulami soustavy, bez pouZiti Rychloproudd
(10 hodin az 30 dni) — cena 1.000 penéz.

» Pfevoz v rdmci sub-regionu (10 az 30 minut) — cena 10.000
penéz.

» Pievoz vramci regionu (10 az 30 hodin) — cena 100.000
penéz.

» Prevoz v ramci Zahrady (10 dni az 30 tydnd) — cena 1.000.000
penéz.

Detektivni kancelaf

Hrdinové si mohou nechat provéfit ¢i vypatrat urité informace,
pfedméty i osoby soukromou detektivni kancelafi. Néktefi
detektivové maji plisobnost jen v ramci tabuly ¢i soustavy, jini ale
plisobi i ve vétsich oblastech. Za jak dlouho pfinesou vysledky, to
zavisi na obtiznosti zakazky.

» Patrani v rdmci kontinentu/oblasti (vysledky do 5 az 10 dn(l) -
cena 100 penéz.

» Patrani v ramci tabuly (vysledky do 10 az 20 dn() - cena 1.000
penéz.

» Patrani v ramci tabularni soustavy (vysledky do 5 az 10 tydn()
- cena 10.000 penéz.

» Patrani v ramci sub-regionu (vysledky do 10 az 20 tydn() —
cena 100.000 penéz.

» Patrani v rdmci regionu (vysledky do 5 az 10 mésici) - cena
1.000.000 penéz.

» Patrani v ramci Zahrady (vysledky do 10 az 20 mésicl) - cena
10.000.000 penéz.

Depa

Hrdinové si mohou v depech koupit vozidlo. Lze sehnat jen
vozidla té rasy, ktera garaze provozuje. Vozidlo je mozné tu
nechat opravit, dopinit mu palivo ¢ mu pfimontovat dodate¢né
vybaveni.

» Prodej vozidel — cena uvedena u vozidel.

» Oprava vozidel Bézné kategorie, 10 HP trva 1 hodinu — cena
1.000 penéz za 10 HP.

» Oprava vozidel Velké kategorie, 1 HP-V trvd 10 hodin - cena
10.000 penéz za 1 HP-V.

» Doplnéni paliva — desetina z ceny.

» Instalace vybaveni, trva 1 hodinu — cena uvedena u Doplfki
stroju.

Oblaéné doky

Hrdinové si mohou v oblaénych docich koupit letadlo (i oblacné
plavidio). Lze sehnat jen letadla té rasy, ktera hangary provozuje.
Letadlo je moZné tu nechat opravit, doplnit mu palivo & mu
pfimontovat dodate¢né vybaveni.

» Prodej letadel — cena uvedena u letadel.

» Oprava letadel BéZné kategorie, 10 HP trva 1 hodinu — cena
1.000 penéz za 10 HP.

» Oprava letadel Velké kategorie, 1 HP-V trva 10 hodin — cena
10.000 penéz za 1 HP-V.

» Doplnéni paliva — desetina z ceny.

» Instalace vybaveni, trva 1 hodinu — cena uvedena u Doplfki
strojli resp. Zafizeni plavidel.

Namoini doky

Hrdinové si mohou v namofrnich docich koupit namoini plavidlo (i
Clun). Lze sehnat jen plavidla té rasy, ktera doky provozuje.
Plavidlo je moZné tu nechat opravit, dopnit mu palivo & mu
pfimontovat dodateéné vybaveni.

» Prodej namornich plavidel — cena uvedena u plavidel.

» Oprava plavidel B&Zné kategorie, 10 HP trva 1 hodinu — cena
1.000 penéz za 10 HP.

» Oprava plavidel Velké kategorie, 1 HP-V trva 10 hodin — cena
10.000 penéz za 1 HP-V.

» Doplnéni paliva — desetina z ceny.

» Instalace vybaveni, trvad 1 hodinu — cena uvedena u Dopliku
strojd resp. Zafizeni plavidel.

Eterické doky

Hrdinové si mohou v éterickych docich koupit éterické plavidlo,
Oceénu i Oblohy. Lze sehnat jen plavidla té rasy, ktera doky
provozuje. Plavidlo je moZné tu nechat opravit, doplnit mu palivo
& mu pfimontovat dodate&né vybaveni. Eterické doky se nachazi
vyhradné na okraji tabuly.

» Prodej vesmirnych plavidel — cena uvedena u plavidel.

» Oprava plavidel Velké kategorie, 1 HP-V trva 10 hodin — cena
10.000 penéz za 1 HP-V.

» Oprava plavidel Obfi kategorie, 1 HP-O trva 5 dni - cena
100.000 penéz za 1 HP-O.

» Doplnéni paliva — desetina z ceny.

» Instalace vybaveni, trva 1 hodinu — cena uvedena u Zafizeni
plavidel.



Observatof

ObservatoF slouzi k pozorovani Eteru a Klenby. Je vyuZivana
k védeckym, nabozenskym, Spionaznim i vojenskym Gcelim. Ma
citlivé dalekohledy a Omnildby, kterymi prohledava okolni éter.
Muze nejen pozorovat étericka télesa a anomalie, ale také blizké
éterické lodé a stanice. Muze provadét Omnilabovy prizkum (viz
Zakladni kniha: Systém).

» Pozorovani Eterické oblohy — cena 50 penéz na hodinu.

» Pozorovani Eterického oceanu — cena 50 penéz na hodinu.

» Omnilabovy prizkum objektu u tabuly — cena 1.000 za jeden
prizkum.

» Omnilabovy prizkum objektu v soustavé — cena 10.000 za
jeden priizkum.

Spital

Spital je 16karské zafizeni specializované na o3etfovani a 1ébu
urcité rasy — vétSinou té, které zdravotni centrum patfi. Mohou byt
i univerzalni, ty ale nejsou tak bézna a jejich sluzby jsou
dvojnasobné drahé. Neékterd centra jsou veterinarni, zamérena
pouze na zvifata.

» Osetfeni zranéni Zivych bytosti, 10 HP trva 1 hodinu — cena
1.000 penéz za 10 HP.

» Osetieni zranéni velkych Zivych bytosti, 1 HP-V trva 10 hodin
—cena 10.000 penéz za 1 HP-V.

» Osetfeni zranéni obfich Zivych bytosti, 1 HP-O trva 5 dni —
cena 100.000 penéz za 1 HP-O.

» Lécba (nemoc, otrava, ozéfeni...), trva 1 hodinu — cena 1.000
penéz.

Ranhoji¢ské centrum
Ranhoji¢ské centrum je vétsi a 1épe vybaveny komplex budov,
kde je mozné o3effit jakoukoliv rasu, v€etné zvifat. Ranhojiéi zde
maji k dispozici Ranhoji¢skou laborator (viz schopnosti Ranhojice)
a mohou tu ziskat Sotky Zivé pfirody. Ranhojiéska centra
neexistuji v Bilych Fisi.

» Osetfeni zranéni Zivych bytosti, 10 HP trva 1 hodinu — cena
1.000 penéz za 10 HP.

» Osetieni zranéni velkych Zivych bytosti, 1 HP-V trva 10 hodin
—cena 10.000 penéz za 1 HP-V.

» Ogetfeni zranéni obfich Zivych bytosti, 1 HP-O trva 5 dni -
cena 100.000 penéz za 1 HP-O.

» Lécba (nemoc, otrava, ozéfeni...), trva 1 hodinu — cena 1.000
penéz.

» Sotek 7ivé pfirody (pro Ranhojice) — cena 10.000 penéz.

Dilna

Dilna je opravaiské zafizeni specializované na opravovani a
udrzbu uréitych stroji a zafizeni (napf. vozidel, stfelnych zbrani,
arkan). Mohou byt i univerzalni, ty ale nejsou tak bézna a jejich
sluzby jsou dvojnasobné drahé.

» Oprava rozbitych pfedmétd, trva 1 hodinu — cena 1.000 penéz.

» Oprava poskozeni malych Strojd, 10 HP trva 1 hodinu — cena
1.000 penéz za 10 HP.

» Oprava poSkozeni velkych Strojd, 1 HP-V trva 10 hodin - cena
10.000 penéz za 1 HP-V.

» Oprava poSkozeni obfich Stroji, 1 HP-O trva 5 dni — cena
100.000 penéz za 1 HP-O.

» Naprava (zkraty, pretizeni, zaseknuti...), trva 1 hodinu — cena
1.000 penéz.

InZzenyrské centrum

InZenyrské centrum je vétsi a lépe vybaveny komplex budov, kde
je mozné opravit cokoliv. Inzenyfi zde maji k dispozici
InZenyrskou laboratof (viz schopnosti Inzenyra) a mohou tu ziskat
Sotky neZivé prirody. InZzenyrska centra neexistuji v Bilych fiich.

» Oprava rozbitych pfedmétd, trva 1 hodinu — cena 1.000 penéz.
» Oprava poskozeni malych Strojd, 10 HP trva 1 hodinu — cena
1.000 penéz za 10 HP.

» Oprava poSkozeni velkych Strojd, 1 HP-V trva 10 hodin — cena
10.000 penéz za 1 HP-V.

» Oprava poSkozeni obfich Stroji, 1 HP-O trva 5 dni — cena
100.000 penéz za 1 HP-O.

» Naprava (zkraty, pfetizeni, zaseknuti...), trva 1 hodinu — cena
1.000 penéz.

» Sotek neZivé prirody (pro Inzenyra) — cena 10.000 penéz.

Strelnice

Strelnice je vycvikové misto pro stfelbu. Hrdinové zde mohou
vypilovavat své dovednosti stfelbou na pevné Ci pohyblivé cile,
nebo se UCastnit tréninkové bitvy se cvi€nymi Sipy. Hrdinové si
zde mohou vycvikem zvysit zakladni RCO o 1 az do konce mise.
Strelci si misto toho zvy$i RCO o0 2.

» Vyevik, trva 1 hodinu — cena 1.000 penéz
» Zaplijceni stfelné zbrané — desetina ceny na den.
» ZapUjceni chladné vrhaci zbrané — desetina ceny na den.

Aréna

Aréna je vycvikové misto pro zapas. Hrdinové zde mohou
vypilovavat své dovednosti bojem s nehybnymi i pohyblivymi
figurinami, nebo se UCastnit tréninkové bitvy s tupymi zbranémi.
Hrdinové si zde mohou vycvikem zvysit zakladni CCO o 1 az do
konce mise. Zapasnici si misto toho zvysi CCO o 2.

» Vycvik, trva 1 hodinu — cena 1.000 penéz
» Zapljceni chladné zbrané - desetina ceny na den.

Tabularni majak

SloZité arkanum, které slouZi ke komunikaci s jinymi majaky na
tabule. S nimi navazuje kontakt pomoci soustfedéného paprsku
energie.

» Vyslani zpravy v ramci kontinentu/oblasti — cena 5 penéz.

» Vyslani zpravy v ramci tabuly — cena 50 penéz.

» Navazani komunikace v realném ¢ase — cena jako za zpravu,
cena za 1 minutu spojeni.

Etericky majak

SloZité arkanum, které slouzi ke komunikaci s éterickymi majaky
na ostatnich tabulach. S nimi navazuje kontakt pomoci
soustfedéného paprsku energie. Na jedné tabule se mlZze
nachazet pouze jeden étericky majak.

» Vyslani zpravy v ramci tabularni soustavy — cena 500 penéz.
» Vyslani zpravy v ramci sub-regionu — cena 5.000 penéz.

» Vyslani zpravy v ramci regionu — cena 50.000 penéz.

» Vyslani zpravy v rdmci Zahrady - cena 500.000 penéz.

» Navazani komunikace v realném &ase — cena jako za zpravu,
cena za 1 minutu spojeni.



Svatostanek

Svatostanek je velky kamenny sloup sbozim symbolem a
s vytesanymi runami. Je to malé bozské misto nabité spiritualni
energii. Je zasvécené jednomu Svétlému bohovi, jehoz ritudly
umi provadét. K aktivaci staci, aby Hrdina pfecetl runy a hodil si
proti INT (snizené o Urovefi vybraného ritudlu). Pokud uspéje,
svatostanek pak kdykoliv béhem mise tento rituél provede tak, jak
si Hrdina bude pfat (provedeni ritualu v boji zabira jednu akci).
Pokud neuspéje, nic se nestalo. Svatostanek muze byt pouzit jen
jednou za den. Svatostanky neexistuji v Cernych Fisich. Hrdina
z Cernych fi8i nemiize svatostanek pouzit.

» Provedeni jednoho ritualu — uspésny hod proti INT.

Svatyné

Svatyné je stavba zvelkych kamennych sloupd s bozim
symbolem a s vytesanymi runami. Je to velké boZské misto nabité
spiritudlni energii. N&které svatyné jsou zasvécené jen jedné
skupiné Svétlych bohd (Nebe/Peklo), jiné jsou zasvécené vSem
Svétlym bohdm. Umi provadét jejich ritudly. K aktivaci staci, aby
Hrdina pfeCetl runy a hodil si proti INT (snizené o uroven
vybraného ritualu). Pokud uspéje, svatyné pak kdykoliv béhem
mise tento ritual provede tak, jak si Hrdina bude prat (provedeni
ritualu v boji zabirad jednu akci). Pokud neuspéje, nic se nestalo.
Svatyné mlze byt pouZita jen jednou za den. Svatyné neexistuiji
v Cemych fisich. Hrdina z Cernych isi nemlZe svatyni pouZit.
KnéZi mohou u svatyné ziskat Prostfednika, pokud si (sp&sné
hodi proti svému CHA. Knéz se mize o pfivolani Prostfednika
pokusit jen jednou za den.

» Provedeni jednoho ritualu — Gspésny hod proti INT.
» Prostiednik (pro Knéze) — ispésny hod proti CHA.

Menhir

Menhir je velky neopracovany kdmen s vytesanymi runami. Je to
malé magické misto nabité mystickou energii. Koncentruje v sobé
vSechna kouzla jedné barvy Svétlé magie. K aktivaci staci, aby
Hrdina pfeCetl runy a hodil si proti INT (snizené o uroven
vybraného kouzla). Pokud uspéje, menhir pak kdykoliv béhem
mise toto kouzlo sesle tak, jak si Hrdina bude préat (seslani kouzla
v boji zabira jednu akci). Pokud neuspéje, nic se nestalo. Menhir
mizZe byt pouzit jen jednou za den. Menhiry neexistuji v Cernych
fiich. Hrdina z Cernych i&i nemiize menhir pouzit.

» Seslani jednoho kouzla — Uspé&sny hod proti INT.

Dolmen

Dolmen je stavba zvelkych neopracovanych kamenl
s vytesanymi runami. Je to velké magické misto nabité mystickou
energii. Koncentruje v sobé vSechna kouzla vSech barev Svétlé
magie. K aktivaci sta¢i, aby Hrdina pfecetl runy a hodil si proti INT
(snizené o Groved vybraného kouzla). Pokud uspéje, dolmen pak
kdykoliv b&hem mise toto kouzlo sedle tak, jak si Hrdina bude pfat
(seslani kouzla v boji zabira jednu akci). Pokud neuspéje, nic se
nestalo. Dolmen mdze byt pouZit jen jednou za den. Dolmeny
neexistuji v Cernych fisich. Hrdina z Cernych Fisi nem(ize dolmen
pouzit. Kouzelnici mohou u dolmenu ziskat Familiara, pokud si
Uspésné hodi proti svému WIL. Kouzelnik se mize o pfivolani
Familidra pokusit jen jednou za den. Jaké zvife bude Familidrem,
to ur¢i GM.

» Seslani jednoho kouzla - Uspésny hod proti INT.
» Familiar (pro Kouzelnika) — uspésny hod proti WIL.



Toto je nastroj pro GM, ktery mu dovoli snadno a rychle vytvofit misi.

Cil mise:
Hodte k20 minimalné jednou (primarni cil mise), dalSimi hody méZete urcit sekundarni cile.

Protivnici podle rasy:

Kdo budou hlavnimi protivniky v misi? Hodte k20 minimalné jednou.

Eventualné muzete stejnym hodem ur€it i pfipadné spojence (tehdy vSak neplati hod 19 a 20).

Hod ,Divoka zvifata“ znamena, Ze Hrdinové budou stat proti mistni nebezpeéné fauné (roje lidoZzravych mravencd, smecky vik(, skupiny hy-
der, nebo tfeba i osamély drak). Hod ,Temnota“ znamena, Ze Hrdinové budou stat proti sluzebnikim Temnoty, at' uz pfimo proti Upirdm, VI-
kodlakiim, Zatemnélym, Nemrtvym i Mutantim, nebo proti Prokleté rase (Harpyje, Minotaui...).

Protivnici podle organizace:
Kdo budou hlavnimi protivniky v misi? Hodte k20 minimalné jednou (nevztahuje se pro hod Divoka zvifata a Temnota). UrCete typ organizace i
pFipadnym spojenciim, pokud jste je v predchozim kroku uréili. Samanska 16ze a Carodgjsky coven neexistuji u Cernych Fisi.

Prostiedi:
Kde se bude mise odehravat? Tabule, luné a tabuloidu urdete typ terénu (dzunglovy, poustni...) a zaméFeni (t&Zebni, vojenské...). Etericka
stanice se mlze nachazet v zoné blizko tabuly nebo daleko na hladiné Oceanu. U éterické lodi urcete typ (korveta, lehky kfiznik...).

Déjové zvraty:
Jaké zavazné komplikace nebo naopak pomoci béhem mise nastanou? Hodte k20 minimalné jednou. Dé&jové zvraty mohou byt namifeny jak
proti Hrdintm, tak i proti jejich protivnikiim, spojenciim nebo i nezaujatym civilistim. (*2ZHN—zbran hromadného niceni)
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Void: Fantasy je mozné hrat také jako sandbox hru, tedy bez
pfedem uréené zapletky a zadanych tkold. Hradi si sami vyberou,
kam se jejich Hrdinové vydaji a co tam budou délat. Takovato hra

v pfipadé, kdy Hrdinové chtéji dosahnout néjakého osobniho cile,
napfiklad nalézt artefakt nebo vykonat pomstu. Nepracuji pro
Zadného klienta, jedou ¢isté na vlastni pést.

Pokud chcete hrat sandbox hru, dohodnéte se na tom s ostatnimi
hraci a GM.

Sandbox hra méa nékolik specialnich vlastnosti:
» Hra nema z&dny Primarni cil.

» Hra mlZe mit Sekundami cile, pokud Hrdinim nékdo zada
néjaky Ukol. Tehdy mohou vydélat penize i body zkuSenosti.

» Hrdinové nevydélavaji ale ani neztraceji body prestize.
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Grimdark RPG karty

Vhodnou herni pom(ckou, kterda GM usnadni improvizaci, jsou
grimdark RPG karty. Déli se na dvé skupiny: Hlavni a Vedlejsi.

Hlavni karty predstavuji zasadni dlouhotrvajici globalni efekty,
které plati po celou dobu, po kterou jsou Hrdinové v dané oblasti.
Oblasti mize byt mésto, kraj, kontinent nebo tfeba cela tabula -
GM vylosuje jednu Hlavni kartu jakmile Hrdinové do této oblasti
pricestuji. Efekt karty zna nejprve jen on, pro hrace je utajen tak
dlouho, dokud neni oCividny.

Pokud chce GM zvysit nebezpeénost oblasti, mize vylosovat k20
karet, pfi¢emz od hodu 11 a vice odeéte 10, co dava jednu az
deset Hlavnich karet.

Vedlejsi karty jsou mensi udalosti, které ani nemusi mit na hru
Zadny vliv — zaleZi na tom, jak na né Hrdinové budou reagovat,
pokud vibec. Jejich hlavnim efektem je navozovani grimdark
atmosféry. Vedlejsi kartu losuje GM nebo hraci pokazdé, kdyz je k
tomu vhodna pfilezitost, napf. pokud Hrdinové vejdou do nové
lokace v dané oblasti nebo pokud uplyne delsi doba.

Neni v8ak problém tyto karty pouZit i v normalini hfe, kdy Hrdinové
plni zadanou misi.

Grimdark RPG karty jsou ke stazeni na www.gediman.cz.


http://www.gediman.cz/seznamclanku.php?vsechnyclanky=grimdark-rpg-karty-2-0

