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OBECNA PRAVIDLA

Putovani:

Rychlé: 10 km/h, za kazdou naéatou hodinu cesty hod na Unavu.
Standardni: 5 km/h.

Pomalé: 1 km/h, na kazdém km cesty 1ze Hledat.

Pad z vysky: zranéni za 10 HP za kazdy metr nad velikost postavy.
Vylézani/Slézani: hod proti Strength, posunuti o vysku postavy.
Slarniovani: hod proti Strength, posunuti o vysku postavy x 10.
Skok do dalky/vysky: hod proti Agility, posunuti o vy$ku postavy.

Hledani: Zrak: 200 m, Sluch: 100 m, Cich: 50 m

Mlha, $ero, snéZeni: postih — 4 na Perception, pfi hledani zrakem.
Dést, bourka, hluk: postih — 4 na Perception, hledani sluchem.
Vitr, dym, zapach: postih — 4 na Perception, hledani ¢ichem.
Tma: nelze hledat zrakem

Vakuum: nelze hledat sluchem ani ¢ichem.

Vyrazeni dveri: hod proti Strength, CC zbran ddvé bonus + 5

Tenké drevo: Zaddny postih Tlusté dievo: -2

Lehky kimen: -4 Lehky kov: -6

Tézky kamen: -8 Tézky kov: -10

Vyjednavani/Vyhrozovani: hod proti Charisma, NPC se brani hodem proti
Will. Bonus + 2 za darovani pomoci resp. za ukézku sily. Bonus + 4 za darovani
toho, co NPC chtéla, resp. za pfimé nasili.

Piikazovani: hod proti Charisma, NPC se nebrani. Zoldnéi ale musi mit vyssi
Charisma nez cil Will.

Unava: Hod na Durability. Postih -1 na RC, CC, Agility, Strength, Intelligence,
Will, Charisma, Perception a iniciativu.

Odpocéinek: trva 15 minut, sniZuje tnavu o jeden stupeni. Postih -5 na iniciativu.
Panika/Bolest: Hod na Will. Postih -4 na RC, CC, Intelligence, Will a Charisma.
(Stésti +4, Smiila -4 a navic sniZi SP o tolik, o kolik bylo piehozeno).

Oslabeni: -4 na RC, CC, Agility, Strength a na iniciativu

Omamenti: -4 na Intelligence, Will, Perception Charisma a na iniciativu.

Srazeni: Agility a CC sniZeny na polovinu. Sebrani se zabere jednu akci.

Odhozeni:

Strength 1-10:  Sila odhozeni = Velikost+1
Strength 11-15:  Sila odhozeni = Velikost+2
Strength 16-19:  Sila odhozeni = Velikost+3

Y7z

Sila odhozeni se porovna s velikosti cile. Pokud je vyssi, pak cil byl odhozen o tolik
metrd, kolik je rozdil. Pokud odhozen4 postava vrazi do néjakého objektu, zasahne
tento objekt s nicivosti rovnou své velikosti vynisobené 10. Tomuto poskozeni je
mozné odolat hodem proti Armor (popi. Durability, pokud Armor neni, ovS§em
s dvojnasobnou nicivosti) nebo uhnout aspésnym hodem proti Agility.

Odhozena postava pii dopadu utrpi stejné zranéni, jako pii Padu z vysky (misto
vysky se bere vzdalenost, na kterou byla odhozena).

Zadrzeni dechu:
Durability 1-10: 1 minuta
Durability 11-15: 3 minuty
Durability 16-19: 5 minut

Duseni: jakmile ubéhne doba Zadrzeni dechu, postava si hodi na Durability.
Pokud uspéje, vydrzi se zasobou dal$i minutu. Pokud ne, utrpi zranéni za 10 HP a
pristi minutu musi héizet znovu, tentokrat s kumulativnim postihem -2 na
Durability. To se opakuje tak dlouho, dokud nezemfe nebo se nenadechne.
Vakuum/Extrémni podmoiska hloubka: totéZ jako Duseni, ale hrozi zranéni
20 HP za minutu.

Kosmicky prostor: totéZz jako Vakuum, ale kazdou minutu hrozi Zapalny resp.
Mrazici ttok.

Plavani:
Hod proti Agility — pokud uspéje, pohne se o danou vzdalenost.

Agility 1-10: 25 metra
Agility 11-15: 50 metri
Agility 16-19: 100 metra

Ve stiednim brnéni je Agility polovi¢ni. V tézkém brnéni nelze plavat.
Pokud padne Smiila, zac¢ne se topit (viz Duseni), ale po kazdém netaspésném hodu
na Durability mé Sanci si hodit na Agility — a pestat se topit.

Spanek: Min 5 hod/den, jinak 1 stupen Gnavy (nelze zrusit odpo¢inkem) a — 1 SP.
Jidlo/piti: voda 1 den, jidlo 1 tyden, jinak 1 stupen tnavy, —1 SP a —5 HP (za oboji)
Bez jidla max. 3 tydny, bez piti max. 3 dny — potom smrt.

Sylaéeni zvirete: Hod na Will. Postih -4 na RC, CC, Intelligence, Will a Charisma.
(Stésti: uz se dané véci neboji, Smiila: agresivné utoci tak dlouho, dokud je Gspésné)
Uklidnéni/zastraseni zviiete: Zoldné musi mit vy$si Charisma neZ zvite Will.
Hod proti Charisma, zvire se brani hodem proti Will.

Ochodeni zvifete: Zoldnét musi mit vy$$i Charisma neZ zvife Will. Ochoéeni lze
provést jednou za tyden, hodem proti Charisma (musi trvat alespoii 5 hodin). Kolik
tydni bude trvat = (20-X) x 2, kde X je Intelligence zvitete.
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BOJOVA PRAVIDLA

Iniciativa:

Ocekéavany atok: + 5 (jen v prvnim kole)
Prekvapivy atok: - 5 (jen v prvnim kole)
Panika: - 2

Unava: - 1 za stupenl

Oslabeni: -4
Omaéameni: -4
Znehybnéni: -8

Pohyb:

Agility 1-10: 50 metra
Agility 11-15: 100 metra
Agility 16-19: 200 metrd

(1étani poskytuje desetinasobnou rychlost)

Boj zblizka: Hod proti CC. Uspéch znamen4 zasah. Protivnik miiZe jesté Uhnout
(hod proti Agility) nebo titok vykryt zbrani pro boj zblizka (hod proti CC).

K nicivosti chladnych zbrani se piipoc¢itava bonus za Strength.

Bonus za Strenght je:

jednoruéni obouruéni drevcova
Strength 1-10:  + 5 k DAM + 10 k DAM + 20 k DAM
Strength 11-15: + 10 k DAM + 20 k DAM + 40 k DAM
Strength 16-19: + 20 k DAM + 40 k DAM + 80 k DAM

Boj beze zbrané: DAM jako bonus za jednoru¢ni zbran (5, 10 resp. 20)

DrZeni jednoruéni obourué: bonus + 2 k CC
Chyceni: Lze pouzit, jen pokud je Strength wtoénika stejné nebo vyssi, nez
Strength cile. Hod proti CC, odoléni je hod proti Strength (lze uhnout, vykryt).

Stielba: Hod proti RC. Uspéch znamena zisah. Pfi stfelbé nad OR dostiel se
aplikuje RP postih.

Mireni: zabira akei, bonus + 2 k RC ke stfelbé na tento cil.

Fixovani: jednoruc¢ni lze drzet obouru¢ (+ 2 k RC), obourucni lze usadit na
dvojnoZku (+ 2 k RC), té7ka se MUSI usadit na trojnoZku, jinak nelze pouZit.
Neprima stitelba/vrhani: postih — 2 na RC, ale ignoruje Kryt.

Vrhani: Hod proti RC. Uspéch znamené zasah. Protivnik miiZe jesté Uhnout (hod
proti Agility) nebo utok vykryt zbrani (hod proti CC). K ni¢ivosti chladnych zbrani
se pripoditava bonus za Strength.

Dosah vrzeni a bonus za Strenght je:

Strength 1-10: 5 metrt + 5k DAM
Strength 11-15: 10 metra +10 k DAM
Strength 16-19: 20 metri + 20 k DAM

Rozebéhnuti: akce striavena na rozebéhnuti dava dvojnasobny dosah vrhu a
k nicivosti pticita dvojnasobny bonus za Strength.

Vrhani protivnikem: cil je nutné nejprve Chytit. KvrZeni obéma rukama je
nutné byt alespon o dvé ttidy vétsi, k vrZeni jednou rukou alespori o ¢tyti.

Kryti: Zalezi na terénu. Nema efekt v boji zblizka.

Zalehnuti: nepratelé maji -4 na RC, ale také +4 k CC.

Upoutani pozornosti: hod na Charisma, protivnik musi hodit na Will.
Vykryti vlastnim télem: hod na Agility, musi byt do 5 metri daleko.

Maly cil: + 1k RC za kazdy stupen rozdilu.

Velky cil: - 1 k RC za kazdy stupen rozdilu.

Snizen4 viditelnost: - 2 na RC a Perception pii hledani, kumulativni.

ObtiZny terén: -2 na CC a Agility pfi pohybu, kumulativni.

Vyssi cil: bojovnik vyse mé bonus +2 k RC (pfi vrhani) a CC, bojovnik niZe ma -2.
Znehybnény cil: stielba a vrhani z vice nez 1 metru ma +4 k RC.

Pohyblivy cil: stielba a vchani m4 —2 na RC.

Bodné zbrané: -4 na CC, protivnik na Vykryti.

Seéné zbrané: - 4 na CC, protivnik — 4 na Agility na Uhyb.

Uderné zbrané: Omraéeni: hod proti Durability. Pokud neuspéje, je Omracen
na tolik minut, o kolik pfehodil. SraZeni: hod proti Strength. Pokud neuspéje, je
srazen k zemi. Odhozeni: hod proti Agility. Jednoruéni zvysuji Silu odhozeni o 1,
obouruéni o 2 a dievcové o 3.

Jednoranné zbrané: po kazdém vysttelu je nutné jako jednu akei nabit.
Samonabijeci zbrané: jeden zasah.

Automatické zbrané: pokud zasdhnou, hod’te k20. Na 1-10 zasdhnou jednou. Na
11-15 zasahnou dvakrat. Na 16-20 zasahnou tiikrat. Na Armor se hazi zv1ast.

Rojové zbrané: Zasdhnou vSechny cile v dostfelu a v rozsahu (oblouk o Ghlu 45
stupnit), pratelské i nepratelské, avSak kromé Schovanych. Na tspésny zasah
kazdého z nich si bojovnik hazi na RC zvlast. Rojovymi zbranémi lze mifit, ale
mifeni neptridava zadny bonus. Misto toho dovoluje bojovnikovi trefit pouze
vybrané cile. Dvojnasobn nicivost proti Oddilu a Roji.

Rozptylové zbrané: Zasihnou vSechny cile v dosttelu a v rozsahu (oblouk o thlu
45 stupnt), pratelské i nepratelské, dokonce i Schované, a ignoruji jejich Kryti
(z4dny bonus k Armor). Do Optimalniho dostfelu (OR) jsou cile zasaZeny
automaticky — bojovnik si hodi jen Kontrolni hod, p¥ipadny efekt Stésti se aplikuje
na jeden nejblizsi cil. Do Maximélniho dostielu (MR) si bojovnik normalné hazi na
RC zvlast pro kazdy zcili. Rozptylovymi zbranémi nelze mifit. Dvojnasobna
nicivost proti Oddilu a Roji.

Exploze: Dvojnisobna nicivost proti Oddilu a Roji.
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DRUHY UTOKU

Zapalny ttok: Hod na Armor tak dlouho, dokud neuspéje. Kazdy netispéch je
zranéni. Pokud nem4 Armor, tak Durability, ale dvojnasobek zranéni.

Mrazici atok: Odolani je hod proti Armor. Netspéch je zranéni a postih -1 na CC,
RC, Agility a Strength a iniciativu. Pokud atribut klesne na o, postava je zmrzla.
Pokud nemé Armor, tak Durability, ale dvojnasobek zranéni a postihd.

Ziravy atok: Hod na Armor tak dlouho, dokud neuspéje. KaZdy netispéch sniZuje
Armor o 1. Pokud (uz) nema Armor, tak Durability, ale zptisobuje zranéni.

EMP utok: Jen stroje a elektronické vybaveni. Odolani je hod proti Durability.
Smila znamena vypnuti na tolik minut, o kolik piehodil. Jeden ttok zni¢i jedno
vybaveni postavy.

Neuralni atok: Jen Zivé bytosti. Odol4ni je hod proti Durability. Smiila znamena
Omréceni na tolik minut, o kolik piehodila.

Magneticky atok: Jen kovové objekty a vybaveni. Odolani je hod proti Strength.
Smiila znamena Odhozeni. Jeden Gtok zni¢i jedno vybaveni postavy.

Sonicky atok: Odolani je hod proti Durability. Netspéch znamena zranéni a
postih — 1 na Perception aZ do konce boje. Smiila znamen4 jedno zni¢ené vybaveni.

Elektricky ttok: Odolani je hod proti Durability. Nedspéch znamen4 zranéni a
postih — 1 na Agility aZ do konce boje. Smiila znamena Oméameni a Oslabeni na tolik
minut, o kolik ptehodila.

Mikrovlnny atok: Odolani je hod proti Durability. Netspéch znamena zranéni a
postih — 1 na Durability az do konce boje. Smiila znamena Zapalny ttok.

Razovy atok: Odolani je hod proti Armor a Strength. Pokud neuspéje na Armor,
je zranéna. Pokud neuspéje na Strength, je Odhozena.

Radiaéni atok: Odolani je hod proti Durability. Nedspéch znamena zranéni a
postih — 1 na Strength, Durability a Will. Kontaminace: na konci kazdého dne
stejny postih a zranéni za 1 HP.

Chemicky atok: Odolani je hod proti Durability. Netispéch znamena zranéni a
postih — 1 na CC, Agility a Charisma. Kontaminace: na konci kazdého dne stejny
postih a zranéni za 1 HP.

Biologicky titok: Odolani je hod proti Durability. Netspéch znamena zranéni a
postih — 1 na RC, Perception a Intelligence. Kontaminace: na konci kazdého dne
stejny postih a zranéni za 1 HP.

DOPRAVNI PROSTREDKY

Palivo: 1 bod paliva staci na 100 km cesty. U vesmirnych lodi staci 1 bod paliva na
100 miliont km cesty u STL nebo na pfekonani jednoho sub-sektoru u FTL.

Pohyb v boji: desetinidsobek hodnoty Cestovni rychlosti v metrech.

Zniceni:

Hod 1-15: Exploze, ni¢ivost desetinasobek Velikosti (DAM-V u +, DAM-O u ++),
dosah dvojnasobek Velikosti v metrech u Bézné kategorie (v desitkdch metri u +, ve
stovkach metra u ++).

Hod 16-20: Exploze, nicivost desetinasobek Velikosti (DAM-V u +, DAM-O u ++),
dosah ¢tyinasobek Velikosti v metrech u BéZzné kategorie (v desitkach metrt u +, ve
stovkach metri u ++).

Nouzové opusténi stroje: U otevieného vozidla resp. posadky letounu hod proti
Agility. U uzavieného vozidla resp. pasaZéra letounu hod proti poloviénimu Agility.
U plavidel hod proti Agility. Uspéch znamené tinik mimo dosah exploze.

Vrazeni: Utoénik hod proti Strength, zasaZzeny miize uhnout hodem proti Agility a
odolat hodem na Armor. VraZzeni ma nicivost rovnou desetindsobku Velikosti
atocnika. Pokud udtoénik vhodu neuspéje, vymkne se kontrole. Pokud je stejny
nebo mensi nez cil, utrpi navic poskozeni (miize mu odolat hodem na Armor).

Vétsi velikostni kategorie: Pokud je utocnik ve vétsi kategorii (+ resp. ++), cil je
automaticky znicen, pokud neuhne.

Mensi velikostni kategorie: Pokud je tto¢nik v mensi kategorii (norméalni resp.
+), cil utrpi zasah jen s nicivosti rovnou velikosti ito¢nika. Nemtize ale uhnout.

Rozjeti: pted vraZzenim je mozné se jako jednu akci rozjet. Nicivost je zvySena na
dvojnasobek (pro cil i ptipadné pro Gtocnika).

Posadka plavidel:

74dna NPC posadka: postih - 10 na iniciativu.

1% az 10% NPC posadky: postih - 8 na iniciativu.

11% aZ 50% NPC posadky: postih - 4 na iniciativu.

51% az 90% NPC posadky: postih - 2 na iniciativu.
91% az 100% NPC posadky: Zadny postih na iniciativu.
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TEREN

Poust, Step: nelze se v ném schovat, nelze se v ném kryt, rychlost Putovani nijak
neupravuje, Efektivni dohled je 10 km

Kamenita, ledova pustina: nelze se vném schovat, lze se kryt za balvany (+ 8
k Armor) respektive led (+ 6 k Armor), rychlost Putovani nijak neupravuje,
Efektivni dohled je 5 km

Savana: mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 3, 1ze se kryt za stromy (+
2 k Armor), rychlost Putovani nijak neupravuje, Efektivni dohled je 5 km

Bazina: mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 3, Ize se kryt za stromy (+
2 k Armor), rychlost Putovani je sniZzena na polovinu, Efektivni dohled je 5 km

Ridky les: mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 5, 1ze se kryt za stromy
(+ 4 k Armor), rychlost Putovani nijak neupravuje, Efektivni dohled je 1 km,
hledani zrakem a sluchem m& postih — 1 na Perception, Stfilet a vrhat lze
maximalné do vzdéalenosti 100 metrt.

Husty les: mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 7, 1ze se kryt za stromy
(+ 6 k Armor), rychlost Putovani je sniZena na polovinu, Efektivni dohled je 500 m,
hledani zrakem a sluchem mé postih — 2 na Perception, Stiilet a vrhat lze
maximalné do vzdélenosti 50 metru.

Dzungle: mohou se v ném schovat bytosti do velikosti 9, 1ze se kryt za stromy (+ 8
k Armor), rychlost Putovani je sniZena na desetinu, Efektivni dohled je 250 m,
hledani zrakem a sluchem mé postih — 3 na Perception, Stiilet a vrhat lze
maximalné do vzdélenosti 10 metri.

Vesnice: mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 5, 1ze se kryt za domy (+
4 k Armor), rychlost Putovéni nijak neupravuje, Efektivni dohled je 2 km, hledani
zrakem a sluchem ma postih — 1 na Perception

Meésto: mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 7, 1ze se kryjt za domy (+ 6
k Armor), rychlost Putovani nijak neupravuje, Efektivni dohled je 1 km, hledani
zrakem a sluchem ma postih — 2 na Perception

Velkomésto: mohou se v ném schovat bytosti do velikosti 9, Ize se kryt za domy (+
8 k Armor), rychlost Putovani nijak neupravuje, Efektivni dohled je 500 m, hled4ni
zrakem a sluchem ma postih — 3 na Perception

Ledova plocha: nelze se v ném schovat, nelze se v ném kryt, rychlost Putovani je
snizena na polovinu, Efektivni dohled je 10 km

KOUZLA
Negativni efekt (Smtila):

(1-2) Vyéerpani: Sesilatel ziskava k20 stuptitt Unavy.

(3-4) Vymazani z paméti: Sesilatel jiZ nemtze sesilat toto kouzlo.

(5-6) Bolest hlavy: Sesilatel je Omamen na k20 minut.

(7-8) Kiece: Sesilatel je Oslaben na k2o minut.

(9-10) Mdloby: Sesilatel je Omracen na k2o minut.

(11-12) Kéma: Sesilatel je Omracen na k20 hodin.

(13-14) Poskozeni mozku: Sesilatel ztraci 10 Sanity Pointd.

(15-16) Vnitini krvaceni: Sesilatel ztraci 10 Hit Pointa.

(17-18) Vypadek magie: Sesilatel nemiZze po dobu k20 hodin kouzlit.

(19-20) Spontanni vzplanuti/zmrznuti: Kouzelnik si musi hazet proti Will tak
dlouho, dokud neuspéje. Za kazdy netispéch utrpi zranéni za 10 HP, pted kterym
nic neochrani.

RITUALY
Bozi odména (Stésti):

(1-4) Zesileni viry: Knéz ziskava k2o Faith Pointd.

(5-8) Kratka naklonnost: Rituily po k20 minut automaticky a bez obéti.

(9-12) Naklonnost: Rituily po k20 hodin automaticky a bez obéti.

(13-16) Dlouha naklonnost: Rituély po k2o dni automaticky a bez obéti.
(17-20) Bozi litost: Knéz si miZe hazet proti Charisma tak dlouho, dokud
neselZe. Za kazdy tspéch si vylééi 10 HP.

BozZi trest (Smiila):

(1-4) Ztrata viry: Knéz ptichazi o k2o Faith Pointd.

(5-8) Kratka ignorace: Nelze délat ritualy po k2o minut.

(9-12) Ignorace: Nelze délat ritualy po k2o hodin.

(13-16) Dlouha ignorace: Nelze délat ritualy po k2o dni.

(17-20) Bozi hnév: Knéz si musi hazet proti Charisma tak dlouho, dokud
neuspéje. Za kazdy nedspéch utrpi zranéni za 10 HP, pted kterym nic neochrani.



