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System Void

Void: Science Fiction je hra typu RPG. Co to znamena? Se
zkratkou RPG (role playing game) se jisté kazdy jiz setkal, nejvice
zfejmé v pocitaCovych hrach. Takové hry vam dovoluji vybrat si
postavu, upravit jeji vzhled, vylepSovat jeji schopnosti a vybavovat
ji zbranémi a nejr(zn&jSimi prfedméty. S touto postavou pak
putujete po hernim svété, plnite Ukoly, zabijite nestviry a
vydélavate body zkusenosti, dobfe znamé pod zkratkou XP. Zanr
RPG je vSak star§i nez jeho rozsifengjsi poCitacova variace. Jak
se lisi ,nepocitaové” RPG od toho pocitaového? Nékdy je
oznacovano jako ,stolni RPG*, ackoliv ne vzdy je k nému stul
zapotebi.

Stolni RPG je druh spole¢enské hry, ktera vyZaduje minimainé
dva hrace, ztoho jeden pini dlohu ,Gamemastera“ — jakéhosi
vypravéée a rozhod¢iho v jednom. Gamemasterovym Ukolem je
vymyslet hlavni zapletku, vytvofit prostiedi, zaplnit ho nepréateli a
dalSimi objekty. Nepratele i vSechny dalSi osoby také musi
ovladat, stejné jako vyhodnocovat situace na zakladé pravidel hry.
Ostatni hradi pak hraji za své vytvofené postavy, které operuji
jako tym dobrodruh(i. Ti cestuji prostfedim, pini Ukoly a reaguji na
déjové zvraty. Je zfejmé, Ze k hrani stolniho RPG je tfeba velka
davka predstavivosti a fantazie, protoze vSechny udalosti jsou
popisovany pouze slovné. AvSak ¢&im barvitéji a podrobnéji
Gamemaster situaci popiSe, tim presnéj§i budou mit hrai
pfedstavu o tom, jak vypada a probihd. Samoziejmé i hradi by
méli své akce dobfe popisovat, aby herni zazitek byl co mozna
nejlepSi pro vSechny zi&astnéné. A prog? Protoze cilem hry je
bavit se. Bavit se proZivanim pfib&hu, podobné jako pfi sledovani
filmu, Cteni knihy nebo hrani po€itaové hry. Na rozdil od téchto
médii vSak pribéh stolniho RPG utvafi sami hradi a to za
pochodu. Nikdo pfedem nevi, jak se bude déj odvijet a jak to
nakonec véechno skonéi. Zadna dvé dobrodruzstvi tedy nebudou
stejna, kazdé bude zcela jedine¢né a neopakovatelné.

Void: Science Fiction je zaloZen na systému Void. Ten je zaméfen
na rychlou a jednoduchou bojovou akci a funguje na principu
podhazovani atributd pomoci dvacetisténné kostky. Samotny
mnoho véci v zajmu zachovani plynulosti a jednoduchosti pfehlizi
¢i neumoZiuje.

Void dovoluje prozit péSi i jizdni boj, bitvy vozidel, letound a
hladinovych i podvodnich plavidel, stejné jako boje vesmirnych
lodi. Systém je nastaven tak, aby dokézal pojmout velké mnoZstvi
nejrlznéjSich pfedmétd, bytosti, artefaktd, zbrani a dalSich véci a
pfitom zachoval jisty stupefi unikatnosti kazdé z nich.

Ke hre potiebujete jen jednu dvacetisténnou kostku (v pravidlech
oznagovana jako k20); kazdy hra& by mél mit tuZku, gumu, papir
na pozndmky a nejlépe také vytiStény Denik postavy.
Gamemaster mdze v ramci svych pfiprav nakreslit mapu oblasti,
ve které se déj bude odehravat. To vyrazné pomize ujasnit si,
kde se co nachazi a podpofi to i strategicko-takticky prvek hry.

Zanry

Jaké pribéhy Ize ve Void: Science Fiction hrat? Omezeni nejsou,
avsak vzhledem k temné atmosféfe svéta se nékteré Zanry hodi
vice nez jiné. Odpovidajicimi jsou pfedevsim pfib&hy akéni,
hororové, valeéné, dobrodruzné a mysteriozni. Politické a
Spionazni thrillery jsou také na misté.

Zapletky

Jak uZ bylo nastinéno dfive, v ,grimdark® svété ma zlo vzdy
urcitou pfesilu a vyhodu nad dobrem. Dobro je tedy viceméné v
defenzivni pozici a vétSinou bojuje jen za své vlastni preZiti.
Zapletky ve Void: Science Fiction by se tedy mély nést v tomto
duchu.

Kdy se to odehrava?

Déj hry se odehrava ve 13. véku, ale s Gamemasterem byste se
méli dohodnout, v jakém konkrétnim roce vaSe dobrodruzstvi
zaCne. V knize jsou uvedeny nejriznéjSi udalosti z prubéhu
celého 13. véku, ale vzhledem k tomu, Ze trva tisic let, jen
dlouhovéké postavy (napf. Qri) ho maji Sanci zazit skutecné cely.
Pokud déj zasadite do pozdniho obdobi, postavy budou moci znat
vétSinu zde popsanych udalosti. Gamemaster dokonce mize
vystavét zapletku, ktera se odehrava v ,poslednim roce®, 13-999,
kdy se definitivné rozhodne o osudu celé galaxie. Pokud dég;
zasadite do ranného obdobi, vétSina udalosti se teprve stane.
Gamemaster je vSak mUze odhalovat napfiklad ve véstbach a
vizich a nebo mize vystavét zapletky, které dané udalosti vlastné
odstartovaly. Postavy se tak budou moci pfimo U¢astnit velkych a
slavnych d&jinnych zvrat.




Atributy

Minimalni hodnota atributt je 1, maximalni 19.

Close Combat (CCO) - uréuje, jak je postava dobra v zapase, at
uz se zbrani nebo holyma rukama.

Range Combat (RCO) - uruje, jak je postava dobra ve stfelbé,
nebo také vrhani.

Perception (PER) - uruje vSimavost, postfeh, vyuziva se napf.
pfi hledani.

Intelligence (INT) — urcuje, jak dobfe postava umi provadét rizné
logické Ukony.

Will (WIL) - urcuje silu vdle, tedy schopnost odolavat strachu,
stresu a podobné.

Charisma (CHA) — urcuje silu osobnosti, hodi se pfi vyjednavani.
Agility (AGI) — urCuje obratnost, mrstnost, rychlost a podobné.

Durability (DUR) - urCuje pfirozenou odolnost organismu proti
jedlim, nemocem, Ginavé a podobné.

Strength (STR) - uruje fyzickou silu, vyuziva se napf. pfi
vyrazeni dvefi.

Toto jsou dal$i hodnoty, které jsou pro postavu dllezité.

Armor (ARM)
Specialni hodnota, kterou pfidavaji brnéni a nékteré dal$i
ochranné prostiedky. Jeji maximalni hodnota je 19.

Health Points (HP)
Ur€uje zdravi. Pokud klesnou na 0, postava je mrtva.

Sanity Points (SP)
Uruje duchovni vyrovnanost. Pokud klesnou na 0, postava
zeSilela a je jiz nehratelna.

Sync Points (YP)

Uréuje stabilitu synchronizace s omnifaktorem, vSechny postavy
za&inaji na hodnot& 50 YP. Vyjimkou jsou lidé z Cernych Fisi, ktefi
maji 0 YP (misto nich sbiraji vlastni specifické body).

Corruption Points (CP)
Ur€uje Cistotu duSe, v8echny postavy zadinaji na hodnoté 0.
Pokud stoupnou na 100, postava je obracena na stranu Temnoty.



Ohecna pravidia

[ Podhazovani

Pfevazna vétSina vyhodnocovani situaci je zaloZzena na
podhazovani ur€itého Cisla, napfiklad atributu. Podhazovani
funguje jednoduse tak, Ze hra¢ se k20 kostkou snazi hodit stejné
nebo méné, kolik je dané Cislo. Pokud uspéje, Cinnost je Uspésna.
Pokud neuspéje, tak neni. U v8ech téchto hodl plati pravidlo, ze
hra¢ nejprve nahlasi, co se snazi udélat a teprve potom hodem
kostkou zjisti, zdali uspél nebo ne.

[ Stésti a Smala
Pokud pfi hodu na k20 padne 1, znamena to Stésti. Pokud padne
20, je to Smula. Stésti a Smila se pouZivaji jen u situaci, kde je to
vyslovené feceno.

l Kontrolni hod

Nékdy je Cinnost velmi jednoducha — nepodhazuje se atribut.
Pesto se ale hodi k20, aby se Zjistilo, zdali nepadlo Stésti nebo
Smala. Kontrolni hod neni ovliviovan zadnymi postihy ani
bonusy.

[} Opravny a Kazici hod

Nékteré schopnosti ¢i vybaveni dovoluje hraci provést Opravny
hod. Pokud se prvni hod nepovedl, mize hra¢ provést druhy hod.
Tento druhy hod je uz platny. Nékteré schopnosti ¢i vybaveni
naopak nuti hrage provést Kazici hod. Pokud se prvni hod povedl,
musi hra¢ provést druhy hod. Tento druhy hod je uZ platny.

I Zaokrouhlovani

Nékteré efekty snizuji atributy &i vysledky na poloviny, desetiny a
podobné. Ve v3ech pfipadech plati, Ze se zaokrouhluje na cela
Cisla nahoru.

B Velikosti

Bytosti a dopravni prostfedky u sebe maji uréenou velikost. Neni
to velikost v metrech, ale jen orientani hodnota ur€end
k porovnani velikosti s ostatnimi objekty. Velikost objektd do
velikosti 10 se pocita Fadové na metry. Tato stupnice se nazyva
Bézna kategorie.

Velikost 0: velmi malé (napf. pes)

Velikost 1: mensi nez ¢lovék (napf. Khalg)

Velikost 2: velky jako Elovék

Velikost 3: vétsi neZ Elovék (napf. Gze)

Velikost 4: vyrazné vétsi nez ¢lovék (napf. kur)
Velikost 5: velky jako pfizemni budova (napf. Kmudd)
Velikost 6: 0 néco vétsi, nez pfizemni budova
Velikost 7: velky jako patrova budova (napf. Ubdo)
Velikost 8: 0 néco vétsi, neZ patrova budova
Velikost 9: velky jako dvoupatrova budova (napf. Wreil)
Velikost 10: 0 néco vétsi, nez dvoupatrova budova

Déle existuji jeSté vétSi skupiny velikosti. Velikosti 1+ az 10+
zahrnuji obvykle obrovské dopravni prostiedky, namoini plavidla
Ci nékteré gigantické nestvlry. Velikost objektu této skupiny se
pocCita Fadové na desitky metr(i. Tato stupnice se nazyva Velka
kategorie. Velikosti 1++ az 10+ zahrnuji téméf pouze vesmirna
plavidla a stanice. Velikost objektl této skupiny se poéita Fadové
na stovky metr. Tato stupnice se nazyva Obfi kategorie. VétSi
objekty, jejichz rozméry se pocitaji Fadové na tisice metrd i vice,
jsou jiz tak velké, Ze jsou imunni vici vétsiné efektld. Mohou je
ovlivnit jen ty, které to u sebe maji uvedeno (napf. vybusniny

schopné znicit mésice Ci rovnou celé planety).

V nékterych pfipadech se velikosti séitaji (zvy3uiji). Pokud jejich
soucet presahne 10, pak vysledek je 1*. Pokud pfesahne 10+,
vysledek je 1**. Pokud pfesahne 10+, pak se objekt stava pfilis
velkym na to, aby mohl byt ovlivnén béznymi efekty. Odgitani
(snizovani) funguje opacné.

[} Gamemaster (GM)

Hrag, ktery vede hru. Pokud béhem hry nastane néjaka situace,
kterou pravidla nefesi, GM m& pravomoc rozhodnout, jak se bude
postupovat. Jeho FeSeni by mélo byt pokud mozno co
nejrealistictéjsi.

[ Hrdinové, hraéské postavy (PC)
Postavy, za které hraji hraci. V pravidlech oznaovany jako
,Hrdinové®.

[ Nehragské postavy (NPC)

Toto jsou vSechny postavy a bytosti, které neovladaji hradi, ale
GM. Mohou to byt nepratelé, spojenci nebo i nahodni
kolemjdouci, obyvatelé mést ¢i fadova posadka vesmirnych lodi.

I Health Points, HP

Kazdy objekt m& body HP. PIny pocet znamena Zadné zranéni
respektive poSkozeni. Jakmile bytost ztrati polovinu, hodi si na
Bolest. Bytosti, které neciti Bolest, jsou proti tomuto efektu
imunni. Ztrata vech bodd HP znamena smrt respektive zniceni.

I Sanity Points, SP

Nékteré bytosti maji body SP. Plny poet znamené Z&dnou
psychickou Ujmu. Ztrata vSech bodd SP znamena Silenstvi. Za
Hrdinu, ktery zesSilel, jiz nelze dale hrat. GM m(ze stanovit, Ze
NPC Osoby s méné nez polovinou SP budou délat chybna
rozhodnuti (kterd je mohou stat i Zivot) ¢i budou paranoidni.
Silené NPC Osoby mohou zatocit na vlastni spolubojovniky &i se
nervové zhroutit (pfestanou bojovat a klast odpor).

[l Nigivost, DAM
Nebezpecné efekty zplsobuji DAM, tedy zranéni respektive
poskozeni. To je ztrata HP, které v3ak Ize odolat.

Efekty AutoDAM zpUsobuiji ztratu HP, které nelze odolat.

Efekty InstaKill zpGsobuji automatickou smrt respektive zniceni,
kterému nelze odolat.

B Vzdalenosti

V nékterych pripadech hra¢ potfebuije zjistit vzdalenost, nejcastéi
pi stfelb&, vrhani nebo sesilani psi-sil. GM mu sdéli, jak je cil
pfiblizné daleko: jestli je v fadech metrd, desitek metr(i, stovek
metrd, kilometrd atd. Hraé se pak mize rozhodnout, jestli Hrdina
¢innost provede nebo ne. Pokud ji provede, GM mu sdéli, jestli byl
cil skute¢né v dosahu. Existuje vybaveni, které Hrdinovi dovoluje
zjistit pfesnou vzdalenost pfedem.



Kazdy objekt ma néjaka KliCovéa slova, ktera mu stanovuji kategorii a
odkazuji na zvlastni pravidla.

Osoba: Inteligentni bytost. Ma& Sanity Pointy.
Zvife: Neinteligentni bytost. Nem& Sanity Pointy.

Stroj: Mize byt opraven. Je imunni vi¢i Chemickym, Biologickym a
Radia¢nim atokdm.

Ziva bytost: Potfebuje odpocivat a spat, dychat, jist a pit. Miize byt
vyléCena.

Mechanicka bytost: Stroj. Nepotfebuje odpocivat ani spat, dychat,
jist ani pit. Neméa Sanity Pointy. Nema dusi. Neciti bolest, Unavu ani
strach.

Psionicka bytost: Nepotfebuje odpocivat ani spat, dychat, jist ani pit.
Nema Sanity Pointy. Nema dusi. Neciti bolest, Unavu ani strach. Je
imunni viéi Chemickym, Biologickym a Radia¢nim atok(im.
Extradimenzni bytost: Nepotfebuje odpoCivat ani spat, dychat, jist
ani pit. Nema Sanity Pointy. Nema dusi. Neciti bolest, Unavu ani
strach. Je imunni vGi¢i Chemickym, Biologickym a Radia¢nim Gtokdm.
Energeticka bytost: VétSinou nepotifebuje odpoCivat ani spat,
dychat, jist ani pit. Vyjimky jsou uvedeny. Je imunni v(i¢i Chemickym
a Biologickym uatok(m.

Biomechanicka bytost: Ziv4 bytost. V&tsinou nepotfebuje odpogivat
ani spét, dychat, jist ani pit. Viyjimky jsou uvedeny. Nema Sanity
Pointy. Nema dusi.

Dopravni prostiedek: Stroj.

Vozidlo: Dopravni prostiedek. Napf. automobil, tank, kracedlo.
Plavidlo: Dopravni prostfedek. Napf. €lun, ponorka, kfiznik.

Letadlo: Dopravni prostfedek. Napf. letoun, helikoptéra, vzducholod.

Vesmirné letadlo: Dopravni prostfedek. Napf. vesmirna stihacka,
vysadkova lod.

Vesmirné plavidlo: Dopravni prostfedek. Napf. vesmirné kfizniky.



Putovani zahrnuje klidné cestovani na dlouhé vzdalenosti, nikoliv
taktické pfesuny v bitvé. Témi se zabyvaji pravidla pro boj.
Putovani ma tfi verze (uvedené rychlosti jsou pro pési chlzi):

Rychlé: postavy urazi 10 kilometri za hodinu. Nejsou vSak
pfipraveny na pfipadny nepratelsky Utok, ktery je po cesté mlze
Cekat (Prekvapivy Utok: -5 od iniciativy). Navic se mohou unavit.
Za kazdou nacatou hodinu rychlé cesty si kazda postava hodi
proti DUR. Pokud neuspéje, unavi se o jeden stupen, coz je
postih -1 na CCO, RCO, PER, INT, WIL, CHA, AGI, STR a také
postih —1 na iniciativu.

Standardni: postavy urazi 5 kilometr( za hodinu. Nepfinasi to
Zadné vyhody ani postihy.

Pomalé: postavy urazi 1 kilometr za hodinu. Jsou v8ak pfipraveny
na pfipadny nepratelsky Utok, ktery je po cesté mlze cekat
(Ocekavany utok: +5 k iniciativé). Navic mohou prohledat okolni
terén. V kazdém kilometru cesty, kterou projdou pomalu, si kazda
postava mUZe stanovit typ objektl, na ktery soustfedi své hledani.
Pravidla pro hledani viz str. 9. Jedno hledani béhem Pomalého
putovani trva vzdy 1 hodinu. V pfipadé neuspéchu mize byt
opakovano, postavy se v tom pfipadé dal nepohnou.

B 2vitata

Kazdé zvife ma u sebe uvedenu Cestovni rychlost. To je rychlost
standardniho putovani. Rychlé putovani je pak dvojnasobek této
hodnoty a pomalé polovina. Zvifata si také hazi na inavu. Osobni
zvifata se standardné drzi v blizkosti svého majitele, takze jejich
Cestovni rychlost je stejnd jako jeho. Lze jim v8ak pfikazat, aby se
oddélila a vyrazila napfed svoji obvyklou rychlosti.

Il Dopravni prostiedky

Kazdy dopravni prostfedek mé& u sebe uvedenou Cestovni
rychlost. To je rychlost standardniho putovani. Rychlé putovéani je
pak dvojnasobek této hodnoty a pomalé polovina. Misto Unavy se
u dopravnich prostfedk( pocita spotfeba paliva. Zasoba paliva je
uvedena v bodech, pfi¢emZ jeden bod paliva vydrzi na 100
kilometrt cesty. Tedy pokud tank se zasobou 6 bodl ujede 300
kilometrd cesty, jeho zasoba se snizi o 3. Rychlost putovani ani
okolni terén nemé na spotfebu vliv, pokud neni feeno jinak.

Vesmirna plavidla maji dva typy putovani — STL (podsvéteiné
rychlosti) a FTL (nadsvételné rychlosti). Zasoba paliva je vSak pro
oba typy spole¢na. V pfipadé STL rychlosti vydrZi jeden bod
paliva na 100 miliond kilometr( cesty. V pfipadé FTL rychlosti
vydrZi jeden bod paliva na 10 svételnych let cesty. Tedy napfiklad
korveta se za&sobou 10 bodd uleti 200 miliond kilometrd STL
rychlosti a poté pfejde na FTL rychlost, kterou se pfesune o 50
svételnych let. Jeji zasoba se tedy snizi o 7 bod(. Rychlost
putovani ani okolni prostfedi nema na spotfebu vliv, pokud neni
feéeno jinak.

GM muze také pouzit alternativni zjednodu$eny systém pro
vesmirné lety:

STL rychlosti, meziplanetarni cestovani

Povrch planety <> Nizka orbita =
1-3 minuty, bez spotfeby

Nizka orbita < Vysoka orbita =
10-30 minut, bez spotfeby

Mezi Vysokymi orbitami blizkych planet =
10-30 hodin, spotfeba 1 bod

Mezi Vysokymi orbitami vzdalenych planet
10-30 dni, spotfeba 2 body

FTL rychlosti, mezihvézdné cestovani

Uvnit sub-sektoru =
10-30 minut, spotfeba 1 bod

Uvnitf sektoru =
10-30 hodin, spotfeba 2 body

Mezi blizkymi sektory =
10-30 dni, spotfeba 4 body

Mezi vzdalenymi sektory =
10-30 tydnd, spotfeba 8 bodu

Nizké orbita je oblast od 200 do 2000 km od planety.
Vysoka orbita je oblast od 2000 do 2 miliond km od planety.

FTL pohon uvnitf soustavy

FTL pohon se primarné pouziva k cestdm mezi soustavami. Je
mozné ho vyuzit i k pfesunu v rdmci stejné soustavy, ovsem
spotfebuje 6 bodl paliva a cesta je riskantni — hrozi, Ze pohon se
pfetizi a bude paralyzovan. Cesta trva 1-3 minuty. Jakmile lod
dorazi k cili, hodte k20. Na hod 11-20 cestovani pomoci FTL
nelze provést po dalSich k20 hodin.



Pohyh

Pad z vysSky

Pokud postava pada zvySky, mize se zranit, nebo i zabit.
Nezalezi na jeji sile, odolnosti ani pancéfovani. Pad zpusobuje
AutoDAM 10 za kazdy metr nad velikost postavy. Napf. bytost
velikosti 2 pada ze dvou metr(i, nic se ji nestane. Tataz bytost
pada ze tfi metrd, ztrati 10 HP.

Vylézani a slézéni (AKCE)

Pokud postava vyléza nahoru nebo sléza doll, musi si hazet proti
STR. Kazdy uspéch znamena, ze vylezla resp. slezla o tolik
metrli, kolik je jeji velikost. Pokud neuspéje, nepodafilo se ji
pohnout. Pokud padne Smula, tak spadla z vysky, ve které se
zrovna nachazi.

V boji zabira jedno vylezeni resp. slezeni jednu akci.

Slafovani (AKCE

Pokud postava sléza po lané, miize se po ném rychle svézt. Hazi
si proti STR. Kazdy Uspéch znamend, Ze se slanila o tolik metrd,
kolik je jeji velikost vynasobend 10. Pokud neuspéje, nepodafilo
se ji pohnout. Pokud padne Smdla, tak spadla z vysky, ve které
se zrovna nachzi.

V boji zabira jedno slanéni jednu akci.

Skok do dalky (AKCE)

Postava muze skoéit do vzdalenosti 1 metru vynasobeno jeji
velikosti. Musi uspét v hodu proti AGI. Pokud neuspéje, zavahala
a neskoCila. Pokud padne Smila, spadla pfimo do
pfeskakovaného prostoru (napf. spadla do propasti).

V boji zabira jeden skok jednu akci.

Postava se muze pfed skokem rozebéhnout, pokud to je mozné,
¢imz m0Ze bud sko€it az do vzdalenosti 2 metri vynasobeno jeji
velikosti, nebo ziskat bonus +2 k AGI. Rozeb&hnuti také zabird
jednu akci, skok musi postava provést hned nasledujici akci.

Skok do vysky (AKCE)

Postava mize sko€it do vySky 1 metru vynasobeno jeji velikosti.
Musi uspét vhodu proti AGI. Pokud neuspgje, zavahala a
neskogila. Pokud padne Smla, spadla z dané vysky zpét na zem
(napf. spadla ze zdi).

V boji zabira jeden skok jednu akci.

Postava se muze pied skokem rozeb&hnout, pokud to je mozné,
¢imz mlze bud skoCit az do vySky 2 metr( vynasobeno jeji
velikosti, nebo ziskat bonus +2 k AGIl. Rozebéhnuti také zabira
jednu akci, skok musi postava provést hned nasledujici akci.

Plavani (AKCE

Pokud se postava nachazi v dostateéné hluboké vodé, mlze
plavat. V boji zabira jeden takovyto pohyb jednu akci. Musi uspét
v hodu proti AGI. Pokud se hod povede, pohne se pozadovanym
smérem. O kolik metrd se pohne, to zavisi na jejim atributu AGI.

AGI 1-10: 25 metrd
AGI 11-15: 50 metrd
AGI 16-19: 100 metrl

Pokud se hod nepovede, ve stojaté vodé zlistava na misté, v
tekouci je odnasena proudem. O kolik metr(i, to zalezi na sile
proudu (uréi GM). Pokud ji pfi hodu na plavani padne Smdila,
zacne se topit (viz Du$eni), ovSem po kazdém uspéSném hodu na
DUR ma $anci hodit znovu na AGI. Pokud uspéje, topit se
pfestala. Pokud ne, topi se dal.

Plavani pod vodou pouZivé jesté efekt prostiedi Pod vodou.
POZOR: V t&Zkém brnéni nelze plavat.
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Hledani:

Postavy mohou prohledat prostfedi. Jak dlouho hledani trva, to
zaleZi na velikosti prostoru (uréi GM). Minimalni délka je 5 minut,
maximalni 1 hodina, hledani v exteriérech trva vzdy 1 hodinu.
Kazda postava si mize stanovit typ objektd, na ktery soustfedi
své hledani, a hodit si proti PER. Pokud uspéje, nadla vSechny
pfipadné objekty toho typu ve svém pétracim dosahu, pokud tam
skuteCné jsou. NeUspéch znamena, ze objekty nebyly nalezeny,
ale neznamena to, Ze tam nejsou. Pokud je hledani nelspésné,
postavy mohou prostfedi prohledat vicekrat, pokazdé jim to ale
zabere stejny Cas.

POZOR: Pokud budou hledat vSichni, ziskaji postih -5 k iniciativé
za Prekvapivy Utok pfipadného nepfitele, ktery se k nim mezitim
priblizi. Staéi ovSem, aby byla jedna z postav na hlidce, potom
k pfekvapeni nedojde.

Patraci dosah: je dosah, na ktery postava mlZe hledat skryté
objekty pomoci svych smysli. Musi si zvolit jeden ze tfi hlavnich
smysll. Jejich dosah se rlizni. Stejné tak mize byt kazdy z nich
ovlivnén napfiklad bonusem za vybaveni i postihem za okolni
prostredi.

POZOR: Patraci dosah zrakem je ovlivnén Efektivnim dohledem
v daném terénu (viz str. 11).

Zrak: patraci dosah hledani zrakem je 200 metr0.
Sluch: patraci dosah hledani sluchem je 100 metrd.
Cich: patraci dosah hledani ¢ichem je 50 metr(.

Miha, Sero, snézeni: kazdy efekt dava postih -4 na PER, ale jen
pfi hledani zrakem.

Dést, bourka, hluk: kaZdy efekt davé postih -4 na PER, ale jen
pfi hledani sluchem.

Vitr, dym, zapach: kazdy efekt dava postih —4 na PER, ale jen pfi
hledani ¢ichem.

Tma: nelze hledat zrakem.

Vakuum: nelze hledat sluchem ani ¢ichem.

Jiné zplsoby hledani:

V/ nékterych pfipadech hledani neni provadéno tfemi smyslovymi
organy, ale jinak — napfiklad pomoci néjakého daldiho smyslu
nebo detektorl. Na takové hledani se vySe popsané postihy
nevztahuii.

Senzorovy priizkum:

Vzdudné, vodni a vesmirné lodé maji senzory, kterymi mohou
prozkoumévat své okoli. Pasivni senzor (Radar) je neustale
zapnuty, jeho ukolem je upozorfiovat na objekty v okoli. M& dosah
10 km v atmosféfe a 10 miliond km ve vesmiru. Aktivni senzory
maji dosah 20 km v atmosféfe a 20 miliond km ve vesmiru. Je jich
vice typd. Prlzkum zabira jednu hodinu, pfiemz nelze pouZit
vice senzor(i soucasné, a nevyZaduje Zadny hod. V boji mohou
byt pouZity jen Vizudlni kamery a to khledani schovanych
nepratel a dalSich néstrah (viz str. 17), jejich pouziti tehdy
vyZaduje hod proti PER jejich operatora.

Radar: upozorni na hmotné objekty, zjisti jejich velikost
(nefunguje pod vodou).

Vizualni kamery: opticky prizkum, funguje jako zrak (ale nema
postih za Sero €i tmu).

Bio-senzor: vyhledava formy Zivota a identifikuje je (rostlina,
furyfang, Gze, ghytor ...).

Chemo-senzor: vyhleddva latky a identifikuje je (kamen, voda,
Zelezo, zlato...).

Energo-senzor: vyhledava formy energie a identifikuje je (teplo,
elektfina, radiace...).

Mapovaci skener: zmapuje interiér zvoleného plavidla, stanice,
budovy &i pfirodni jeskyné.

Analyzator prostiedi: zjisti stav atmosféry nalve zvoleném
objektu (kyslik, bakterie, radiace...).

Analyzator systém: zjisti zafizeni zvoleného plavidla, stanice ¢i
budovy (zbrang, stity, motory...).

V ramci zjednodu$eni Hrdinové potfebuji spat minimalné 5 hodin
denné. Beze spanku dokazi vydrzet jen tolik dni, kolik je polovina
jejich DUR, poté usnou vyCerpanim. Za kazdou noc s kratsim Ci
Zzadnym spankem maji ale nasledujici rano automaticky jeden
stupenl Unavy, ktery nelze zrusit odpoCinkem, a pfichazi o 1 SP.
Unava je zrusena a SP jsou obnoveny do pivodniho stavu ihned
poté, co se fadné vyspi. Jak dlouho vydrzi beze spanku NPC
Osoby a Zvifata, to uréi GM. MlZe pouzit stejny postup, jako u
Hrding.

Jidlo a piti:

V ramci zjednodu$eni Hrdinové bezproblémové vydrzi bez vody 1
den a bez jidla 1 tyden. Za kazdy dalSi den bez vody/jidla v§ak
ziskavaji automaticky jeden stupefi Unavy, ktery nelze zrusit
odpocinkem, a pfichazi o 1 SP a 5 HP. Pokud nemaji k dispozici
ani jidlo a ani vodu, postihy se s¢itaji (dva stupné Unavy, 2 SP, 10
HP). Unava je zru$ena a SP a HP jsou obnoveny do ptivodniho
stavu ihned poté, co se napiji/naji. Jidlem samozfejmé nelze
zrusit postih za Zizen a naopak. Jak dlouho vydrzi bez vody a jidla
NPC Osoby a Zvifata, to uréi GM. MliZe pouZzit stejny postup, jako
u Hrdind.

POZOR: Hrdina vydrzi bez vody maximainé 3 dny a bez jidla
maximalné 3 tydny. Pokud se do té doby nenapije/nenaji, zemre.

Nebezpeéné jidlo a piti: Pokud Hrdina pije vodu, ktera neni pitna
(napf. z feky) nebo ji jidlo, které neni tepelné upravené (napf.
syrové maso), je tu riziko, ze se otravi nebo nakazi néjakou
nemoci (viz Zvifata, ur€i GM). Mize v8ak pouzit napf. Cisticku
vody nebo maso opéct na ohnisti a rizika tak odstranit.

Vyrazeni dvefi (AKCE):

Nékdy v cesté stoji zam¢ené dvere, suti zavaleny vchod, vétvemi
zarostly prlilez ¢&i jina podobna prekazka. Postava ji mize vyrazit
hodem proti STR. Pokud neuspéje, zrani se (ztrati tolik HP, o
kolik pfehodila). GM uréi velikost a material pfekazky. Postava ma
postih =1 na STR za kazdy stupen, o kolik je pfekazka v&tSi nez
ona. Tenka dfevéna prekazka nedava postavé na STR Zadné
dal$i postihy. Tlustd dfevéna prekazka dava postih -2, lehka
kamenna prekazka -4, lehka kovova -6, t€Zka kamenna -8 a
téZka kovova —10. Prekazky z odoInéjSich materialli mohou davat
i vy88i postihy, nebo je nelze vyrazit viibec. V boji vyrazeni dvefi
zabira jednu akci.

Existuji nastroje, které jsou specialné stavéné na vyrazeni dvefi
(napf. beranidlo). U nich nehrozi, Ze se postava zrani nebo Ze se
rozbiji.

Ke zni€eni prekazky je mozné pouzit i Utok chladnou, stfelnou Ci
vrhaci zbrani, nalozi, kouzlem a podobné. Je to jako normalni
Utok. GM ur¢i HP a pfipadné také ARM prekazky. Mize napfiklad
velikost prekdzky vynasobit 10, &imz ziska poCet HP, a uvedenou
hodnotu postihu na STR pouzit jako hodnotu ARM. PfekaZky
z odolnéjSich materiald mohou mit vy$§i ARM.

Napfiklad lehka kovova vrata velikosti 5 budou mit 50 HP a ARM
6.



Vyjednavani a Vyhrozovani (AKCE):

Hrdinové mohou jednat s NPC Osobami mirumilovné i nasiiné.
Hrdina si hodi proti svému CHA. Pokud se hod povede, tak NPC
Osoba si musi hodit proti svému WIL. A pokud NPC Osoba
neuspéje, vykona to, o co ji Hrdina Z&dd—nebo alespoi se o to
pokusi. Musi to byt v rdmci jejich moznosti a sil a nesmi to pro ni
oGividné znamenat smrt (napf. nespacha sebevrazdu). Zakladni
zplsob vyjednavani i vyhroZovani zahrnuje pouze slova, nikoliv
¢iny. Hrdina nakonec nemusi splnit to, co slibil.

Pfi vyjednavani si Hrdina mize zvysit Sance tim, ze NPC Osobé
nejprve daruje néco hodnotného, napf. pfedmét, penize nebo
sluzbu. Zdali je to pro danou Osobu skute¢né hodnotné, to uréi
GM. Ziska tak bonus +2 k CHA. Pokud daruje néco, co Osoba
sama pozaduje, ziskd misto toho +4 k CHA. Darovani sluzby,
kterd zabird delsi dobu nebo vyZaduje UspéSny hod na néjaky
atribut, nelze provést v boji.

Stésti/Smula:

Pokud Hrdinovi pfi vyjednavani padne Stésti, NPC Osoba si jiz
nehazi na WIL a zadosti vyhovi.

Pokud Hrdinovi pfi vyjednavani padne Smula, NPC Osoba s nim
jiz nebude chtit dale vyjednavat. GM mize urcit, Ze tento efekt po
urcitém ¢ase sam odezni (napf. za par dni).

Pfi vyhrozovani si Hrdina mize zvysit Sance tim, ze NPC Osobé
nejprve demonstruje svoji silu ¢i moc, napf. provede ukazkovy
Utok na néjaky objekt nebo predvede hrozivé dovednosti. Zdali je
to pro danou Osobu skutecné dostateénd demonstrace sily &i
moci, to uréi GM. Ziskéa tak bonus +2 k CHA. Pokud demonstruje
silu ¢&i moc pfimo na Osobé samotné, ziska misto toho +4 k CHA,
ovéem v tomto pfipadé se miZe stat, ze Osoba bude téZce
zranéna Ci jinak poSkozena, coz nemusi byt vzdy zadouci.
Demonstrace sily ¢i moci zplisobem, ktery zabira delSi dobu nebo
vyZaduje UspéSny hod na néjaky atribut, nelze provést v boji.

Stésti/Smula:

Pokud Hrdinovi pfi vyhroZzovani padne Stésti, NPC Osoba si jiz
nehazi na WIL a poZadavek spini.

Pokud Hrdinovi pfi vyhrozovani padne Smala, NPC Osoba bude
imunni vaéi jeho vyhrzkdm. GM mize urit, Ze tento efekt po
urcitém Case sam odezni (napf. za par dni).

Prikazovani (AKCE):

Timto zpisobem mlZze Hrdina néjaké NPC Osobé néco pfikazat.
Musi byt NPC Osobami vniman jako autorita, jako nadfizeny.
Pfikazovani se da tedy pouZzit napfiklad kdyz Hrdina veli oddilu
pfidélenych vojak(, nebo kdyz si zada poslusnost od civilistl
béhem nepréatelského Utoku nebo velké katastrofy. Hrdina musi
mit vy$8i CHA, neZ cilova Osoba WIL. Hrdina si hodi proti svému
CHA. Pokud se hod povede, tak NPC Osoba vykona jeho rozkaz
- nebo alespori se o to pokusi. Musi to byt v rdmci jejich moZnosti
a sil a nesmi to pro ni ocividné znamenat smrt (napf. nespacha
sebevrazdu).

Stésti/Smula:

Pokud Hrdinovi pfi prikazovani padne Stésti, NPC Osoba vykona
pfisti rozkaz automaticky.

Pokud Hrdinovi pfi pfikazovani padne Smula, NPC Osoba mu
odmitne posluSnost. GM mze urcit, Ze tento efekt po urcitém
Case sam odezni (napf. za par dni).
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Ovladani mechanizmu:

Postava mlze ovladat mechanizmy, napf. otevfit mechanickou
branu, odemknout slozity zamek, zvednout padaci most.
Jednoduché Cinnosti zabiraji nejvySe 1 minutu (je mozné je
provést i v boji, kdy zabiraji celou akci), komplexni ¢innosti mohou
trvat déle. GM uréi, jak dlouho. Nékteré cinnosti nemusi
vyZzadovat Zadny hod, jiné mohou vyzadovat pouze Kontrolni hod
a nékteré Uspésny hod proti INT nebo STR - zalezi na tom, jestli
je zapotrebi spie inteligence nebo fyzicka sila.

Pozndmka: tato &innost zahrnuje jen standardni praci, pro kterou
je mechanizmus ur¢en. Nikoliv opravu, sabotaz a podobné.

Stésti/Smula:

Pokud postavé padne Stésti, pfisti pouziti mechanizmu bude
automaticky Uspésné.

Pokud postavé padne Smila, mechanizmus se zasekl. Na jeho
zprovoznéni je nutny dal$i ukon (zabira stejné mnozstvi ¢asu),
teprve poté je mozné provést dalSi pokus.

Ovladani pocitacu:

Postava muze ovladat pocitac ¢i jiny elektronicky systém, napf.
zapnout generator, deaktivovat bezpeénostni systém, prohledat
databazi. Jednoduché c¢innosti zabiraji nejvySe 1 minutu (je
mozné je provést i v boji, kdy zabiraji celou akci), komplexni
¢innosti mohou trvat déle. GM ur¢i, jak dlouho. Nékteré &innosti
nemusi vyzadovat zadny hod, jiné mohou vyzadovat pouze
Kontrolni hod a nékteré Uspésny hod proti INT.

Poznamka: tato ¢innost zahrnuje jen standardni préaci, pro kterou
je pocita¢ urcen. Nikoliv opravu, sabotéZ a podobné.

Pokud podéita¢ obsahuje umélou inteligenci, mize se zasahim
branit hodem proti svému INT (které stanovi GM). Pokud uspéje,
¢innost postavy neméla Zadny efekt.

Stésti/Smula:

Pokud postavé padne Stésti, pristi pouziti poditade bude
automaticky UspéSné. Pokud se jednd o pocitat s umélou
inteligenci, pak to misto toho znamena, Zze se tomuto pouZiti
nem{Ze ubranit.

Pokud postavé padne Smlla, poéita¢ prestal reagovat. Na jeho
zprovoznéni je nutny dalsi ukon (zabira stejné mnozstvi Casu),
teprve poté je mozné provést dalSi pokus.



Terén

Pfi tvorbé mise by GM mél urcit, jaké typy teréni se budou
v lokalité nachazet. Pokud bude kreslit mapku, mél by pak tyto
terény zakreslit. Bude to pfehlednéjsi jak pro hréace, tak i pro néj.
Do mapky je pro jesté lepSi prehlednost vhodné zakreslit jen
takovy typ terénu, ktery se zde vyskytuje v menSing. Zbytek
lokality jednoduSe zaplfiuje pfevazujici terén. Efektivni dohled je
vzdalenost, na kterou Ize spatfit objekty Bé&zné velikostni
kategorie, které nejsou nijak skryté (stromy, vozidla na silnici...).
Efektivni dohled je snizen na desetinu za Sero, mlhu a snézeni —
tento postih je kumulativni. Tedy pokud je Efektivni dohled 10 km,
za Sera je jen 1 km, za Sera a mlhy je jen 100 m a za Sera, mlhy a
snézeni je jen 10 m. Minimalni dohled je vzdy alespof 1 metr.
Objekty Velké kategorie jsou viditelné na dvojnasobnou
vzdalenost, objekty Obfi kategorie na Ctyfnasobnou vzdalenost.

B Poust, Step: pisecna plan, duny, respektive rovny travnaty
terén bez jakychkoliv kefil a strom(i

P nelze se v ném schovat, nelze se v ném kryt
» rychlost Putovani nijak neupravuje
» Efektivni dohled je 10 km

l Kamenita, ledova pustina: plan posetda menSimi i vé&tSimi
balvany respektive kusy ledu

» nelze se vném schovat, Ize se kryt za balvany (+8 k ARM)
respektive led (+6 k ARM)

» rychlost Putovani nijak neupravuje

» Efektivni dohled je 5 km

l Savana: rovny travnaty terén fidce zarostly kefi a niz3imi
stromy

» mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 3, Ize se kryt
za stromy (+2 k ARM)

» rychlost Putovani nijak neupravuje

» Efektivni dohled je 5 km

[ Bazina: plocha mokfin a mogalu, fidce zarostia kefi a niz§imi
stromy

» mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 3, Ize se kryt
za stromy (+2 k ARM)

» rychlost Putovani je snizena na polovinu

» Efektivni dohled je 5 km

[ Ridky les: fidky listnaty ¢i jehlicnaty les

» mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 5, Ize se kryt
za stromy (+4 k ARM)

» rychlost Putovani nijak neupravuje

» Efektivni dohled je 1 km, hledani zrakem a sluchem mé postih
-1na PER

» Stfilet a vrhat Ize maximalné do vzdalenosti 100 metrd.

[ Husty les: husty listnaty & jehliénaty les

» mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 7, Ize se kryt
za stromy (+6 k ARM)

» rychlost Putovani je snizena na polovinu

» Efektivni dohled je 500 m, hledani zrakem a sluchem ma postih
-2 na PER

» Stfilet a vrhat Ize maximainé do vzdalenosti 50 metr.
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I Dzungle: velmi husté a téZko prostupna dZungle

» mohou se v ném schovat bytosti do velikosti 9, Ize se kryt za
stromy (+8 k ARM)

» rychlost Putovani je sniZzena na desetinu

» Efektivni dohled je 250 m, hledani zrakem a sluchem ma postih
-3 naPER

» Stfilet a vrhat Ize maximalné do vzdalenosti 10 metrd.

l Vesnice: plocha zastavena malymi domky, fidka ¢i zadna
doprava

» mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 5, Ize se kryt
za domy (+4 k ARM)

» rychlost Putovani nijak neupravuje

» Efektivni dohled je 2 km, hledani zrakem a sluchem mé postih
-1na PER

l Mésto: plocha zastavena velkymi domy, stfedné husta doprava

» mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 7, Ize se kryt
za domy (+6 k ARM)

» rychlost Putovani nijak neupravuje

» Efektivni dohled je 1 km, hledani zrakem a sluchem ma postih
-2na PER

[ Velkomésto: plocha zastavena rozlehlymi a vysokymi domy,
husta doprava

» mohou se v ném schovat bytosti do velikosti 9, Ize se kryt za
domy (+8 k ARM)

» rychlost Putovani nijak neupravuje

» Efektivni dohled je 500 m, hledani zrakem a sluchem ma postih
-3 naPER

[l Ledova plocha: zamrzlé jezero, zasnézena plan

» nelze se v ném schovat, nelze se v ném kryt
» rychlost Putovani je sniZzena na polovinu
» Efektivni dohled je 10 km

l Skala, ledovec, propast: skala ¢i ledovec ¢néjici vysoko nad
terén nebo naopak hluboka propast

» mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 3, Ize se kryt
za balvany (+8 k ARM) respektive led (+6 k ARM)

» rychlost Putovani je snizena na desetinu

» Efektivni dohled je 5 km

I Lavova plocha: specidlni terén, nelze pfekonat obvyklymi
zpUsoby.

» Efektivni dohled je 10 km



I Vodni plocha: vodni plocha je specificky typ terénu. Vodni
plochu o hloubce méné nez 1 metr mohou postavy pfebrodit.
Rychlost Putovani je snizena na polovinu pokud je voda stojat,
nebo na desetinu pokud je voda tekouci (je jedno jakym smérem).
V takovéto vodni ploe se nelze schovavat.

Vodni plochu o hloubce X metrd mohou postavy o velikosti vétsi
nez velikost X prebrodit (viz vySe), postavy velikosti X a méné v ni
mohou plavat a schovavat se. Rychlost Putovani plavanim ve
stojaté vodé je snizena na polovinu, Putovani plavanim proti
proudu tekouci vody je snizena na desetinu, Putovani plavanim
po proudu tekouci vody neni nijak upravena. Hloubku vody urcujte
vzdy v celych metrech.

Napf. vodu o hloubce 1 metr mize Demigtar (velikost 1)
preplavat, nebo se v ni schovat. Na Cloveka (velikost 2) je vSak uz
dost mélka a nemlze se v ni schovat. Clovék musi jediné brodit.

l Interiér: jeskyné, podzemni tunel, budova, plavidlo, stanice
Zalezi na jeho prostornosti (X). Bytosti do velikosti X nemaji
Zadny postih. Bytosti velikosti X+1 maji postih -5 na CCO a AGl,
bytosti velikosti X+2 dokonce — 10 na CCO a AGI. Vétsi bytosti se
do takto velkého interiéru ani nevejdou.

Pokud tu jsou pfitomny kameny ¢i krapniky, nabytek Ci zafizeni, je
mozné se za nimi schovat i kryt (kfehké +2 k ARM, odolné +4 k
ARM). Mohou zde byt zavaly, dvefe a podobné.

Budovy jako cile:
KdyZz se budova stane terCem Utoku, je potfeba védét, jak je

velka, kolik ma HP a ARM. GM velikost stanovi na zakladé jeji
vySky i rozlohy. HP ur€i podle velikosti, tloustky zdi a
pfevazujiciho stavebniho materialu. ARM zavisi t€Z na
pfevazujicim stavebnim materialu: dfevo 0-5, cihly 6-10, kdmen
11-15, zelezobeton 16-17, kov 18-19.

» Mala budova (napf. rodinny diim, bunkr) mdze mit velikost 5 az
10. HP se uréi tak, Ze se velikost vynasobi deseti, stem nebo
tisicem a jednéa se o bézné HP.

» Velka budova (napf. Fadovy ddm, pevnostni véz) mize mit
velikost 1+ az 10*. HP se urdi tak, Zze se velikost vynasobi
jednickou, deseti, stem nebo tisicem a jedna se 0 HP-V.

» Obfi budova (napf. tovarna, hangar) mize mit velikost 1+ az
10+. HP se urci tak, Ze se velikost vynasobi jednickou, deseti,
stem nebo tisicem a jedné se o HP-O.

Napfiklad mohutna kovova tovarna velikosti 3+ bude mit 3000 HP
-0 aARM 18.
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Pravidia pro hoj

Boj je nejdileZitéjSi cast systému Void. Presto je velmi
jednoduchy a intuitivni. VSichni U€astnici boje jsou obecné
nazyvani Bojovnici.

Uréeni iniciativy

Jakmile dojde na boj, je nutné urCit, v jakém pofadi budou
Bojovnici provadét své €innosti. VSichni si hodi k20 a pfipo¢tou
bonusy a postihy. Bojovnik s nejvy38im vysledkem zacina jako
prvni, poté nasleduje Bojovnik s druhym nejvy$§im vysledkem a
tak dél, dokud se vSichni nevystfidaji. Pokud néktefi Bojovnici
maji stejné vysledky, hodi si je$t€ mezi sebou. K tomuto
dodate¢nému hodu uz zadné bonusy ani postihy nepfipoCitaji.

Bonusy a postihy (zakladni)

Ocekavany utok: Bojovnik byl na utok pfipraven: +5 (plati jen v
prvnim kole)

Piekvapivy utok: Bojovnik byl Gtokem zaskoCen: -5 (plati jen v
prvnim kole)

Panika: Bojovnik je zpanikafeny: -2

Unava: Bojovnik je unaveny: -1 (za kazdy stupefi (inavy)
Oslabeni: Bojovnik je oslabeny: -4

Omémeni: Bojovnik je omameny: -4

Znehybnéni: Bojovnik se nemdze hybat; -8

Omraceni: Bojovnik je v bezvédomi: netcastni se

Kola

Kazdy Bojovnik mulze provést jednu akci. Jakmile vSichni
Bojovnici provedou svoji akci, je konec kola. Nasledujici kolo
provedou ve stejném pofadi (pokud néktery z nich mezitim mél
svoji Iniciativu néjak modifikovanu bonusy ¢i postihy, jeho pofadi
se zméni). To se opakuje tak dlouho, dokud se boj néjak
nevyfesi. Jedno kolo trva 1 minutu.

Na zaCatku kazdého kola si kazdy Bojovnik vybere, jaké pfedméty
drzi v rukou.

Nicivost

Nicivost (DAM) udava, kolik HP Utok sebere svému cili. Niivost
oznacena jako DAM-V ma efekt na cile Velké kategorie (velikost
1+ az 10*). Proti cilim Bézné kategorie (1 az 10) je
desetindsobnd, a cile velikosti 0 zabiji automaticky (nemaji Sanci
odolat). Ni¢ivost oznagenéd jako DAM-O mé efekt na cile Obfi
kategorie (velikost 1+ az 10**). Proti cilim Velké kategorie (velikost
1+ az 10*) je desetinasobna, a cile velikosti 0 az 10 zabiji
automaticky (nemaji Sanci odolat). Stejné tak i efekty Specialnich
atokd (viz str. 21) nemaji viiv na cil ve vy3Si velikostni kategorii,
napf. Biologicky Utok ani nezplsobi zadnou kontaminaci. Pro
lep8i pfehlednost maji cile Velké kategorie u hodnoty HP uvedeno
V, tedy HP-V, a cile Obfi kategorie maji uvedeno O, tedy HP-O.

Efekty AutoDAM zpUsobuii ztratu HP, které nelze odolat.

Efekty InstaKill zpusobuji automatickou smrt respektive zniceni,
kterému nelze odolat.
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K boji zblizka mGZe dojit, pokud je Bojovnik v tésném kontaktu
s cilem.

Zasah: Utoénik musi hodit stejné nebo méng, kolik je jeho
hodnota CCO. Pokud hodi, jeho uder je veden pfesné. Pokud ne,
minul.

Zranéni: Protivnik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho
hodnota ARM. Pokud hodi, zasah mu nic neprovedl. Pokud ne,
ztratil tolik HP, kolik ma zbraft DAM.

Stésti/Smula:

Pokud toénikovi béhem hodu na CCO padne Stésti, protivnik
(pokud neuhne ¢i zasah nevykryje) je zasazen do zranitelného
mista. Protivnik si nehazi na ARM, automaticky utrpi pfislusné
zranéni. Pokud Utok zpdsobuje vicenasobné zranéni (napf.
Zépalny (tok), efekt Stésti se pocitda jen na prvni zranéni,
ostatnim je mozné odolat. Pokud utoénikovi béhem hodu na CCO
padne Smlila, tak se jeho zbran rozbila.

Nevyhoda boje zblizka je v tom, Ze protivnik ma dvé moznosti, jak
se presné vedenému zasahu vyvarovat. Témi jsou Uhyb a
Viykryti. Kazdé z nich v8ak maze provést jen proti jednomu Gtoku.
Pokud je tedy protivnik UspéSné napaden dvéma chladnymi
zbranémi, mlze uhnout Uderu ¢&i vykryt ider jen jedné z nich.

Uhyb: Protivnik mize hodit stejné nebo méng, kolik je jeho
hodnota AGI. Pokud hodi, zasahu uhnul a uz si nehazi na ARM.
Pokud ne, zasah dostal a hazi na ARM.

Vykryti: Protivnik mdze hodit stejné nebo méné, kolik je jeho
hodnota CCO. Pokud hodi, zasah vykryl a uz si nehazi na ARM.
Pokud ne, zasah dostal a hazi na ARM. Pozor: Vykryti Ize pouzit
jen tehdy, pokud je vyzbrojen chladnou zbrani pro boj zblizka.

Nulové ARM:

Pokud cil ARM nema, pak mu zésah zpusobi automatické zranéni
a zasah pii hodu Stésti mu zpisobi dokonce dvojnasobné
zranéni.

Drzeni obouru¢

Obouruéni a dfevcové chladné zbrané se MUSI drzet obourué,
jinak je nelze pouzivat. Jednoruéni chladné zbrané se mohou
drzet obourug, ¢imz bojovnik ziska +2 k CCO. Na nigivost to vliv
nema.
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Boj zblizka beze zbrani:
Jedna se o kopani, Udery péstmi a podobné. Jejich ni¢ivost zavisi
na bojovnikové STR.

STR 1-10: DAM 5
STR 11-15: DAM 10
STR 16-19: DAM 15

Bojovnik také mUze vyuzit tfi uzitecné chvaty: omracit protivnika,
srazit protivnika nebo odhodit protivnika. Bojovnik si mlize vybrat,
jaka schopnost se pfi UspéSném zasahu protivnika aplikuje. Cil
nijak nezrani, ten si misto ARM hazi proti vyznacenému atributu.
Tyto zvlastni schopnosti miize bojovnik pouzit pouze proti cilim
az o dvé velikostni tfidy menSim i v&tSim.

Omraceni: protivnik si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, je
Omréacen na tolik minut, o kolik pfehodil. Viz str. 19.

Srazeni: protivnik si musi hodit proti STR. Pokud neuspéje, je
srazen k zemi. Viz str. 19.

Odhozeni: protivnik si musi hodit proti AGI. Pokud neuspéje, je
odhozen. Viz str. 19.

Piirozené zbrané:

Pfirozené zbrané (hlavné u zvifat, napf. drapy, zuby, rohy) maji
hodnotu DAM jiz pevné stanovenou. Boj pfirozenymi zbranémi
mUze bojovnik pouZit vzdy (hod Smula neznamena rozbiti).

Stielba a vrhani:
V boji zblizka nelze pouzivat stfelné ani vrhaci zbrané.

Vétsi bojovnik:

Utok zblizka bojovnika vy$si velikostni kategorie (Velké resp.
Obfi) nelze nijak Vykryt. Protivnik je pfili§ velky na to, aby jeho
Utok mohl byt vykryt. Stale mu vSak Ize Uhnout.

Chyceni (AKCE):

Bojovnik mlZe chytit svého protivnika a tim ho znehybnit. Aby se
to povedlo, musi si Bojovnik hodit proti CCO jako obvykle.
Protivnik se mize chyceni vyvarovat pomoci Uhybu nebo Vykryti.
Pokud se chyceni povede, protivnik nemize délat Zadné akce.
Pouze se mlze snazit vymanit z chyceni, coz zabira celou akci.
Chyceny musi uspét v hodu proti svému STR. Bojovnik, ktery
protivnika drzi, taktéz nemlze délat Zzadné akce, ovSem
chyceného muze kdykoliv pustit.

Pozor: Bojovnik mize protivnika chytit jen tehdy, pokud je jeho
STR stejné nebo vy3si, neZ STR protivnika. Pokud protivnik
v pribéhu boje néjakym zplisobem ziska vy$si STR, nebo pokud
Bojovnikovo STR klesne, je protivnik automaticky volny.

Bojovnik Velké kategorie muze stejnym zplsobem chytit
protivnika Velké kategorie. Pokud bojovnik Velké kategorie chce
chytit protivnika Bézné kategorie, ma mnoho vyhod. Mdze ho
chytit i tehdy, pokud ma men$i STR. Bézny protivnik nemize
chyceni Vykryt, pouze mu muze Uhnout. Jakmile je chycen,
nemuize se vymanit. Velky bojovnik miZe navic provadét jiné
akce.

Bojovnik Obfi kategorie mize stejnym zplisobem chytit protivnika
Obfi  kategorie. Pokud bojovnik Obfi kategorie chce chytit
protivnika Velké kategorie, ma mnoho vyhod. Mlze ho chytit i
tehdy, pokud ma men3i STR. Velky protivnik nemize chyceni
Viykryt, pouze mu mize Uhnout. Jakmile je chycen, nemize se
vymanit. Obfi bojovnik mlize navic provadét jiné akce. Bojovnik
Obi kategorie nemize chytat bojovniky Bézné kategorie — jsou
pfili§ mali na to, aby je dokazal uchopit.



K Uspésné stielbé mize dojit, pokud je cil v dostfelu Bojovnikovy
zbrané. Zdali v dostfelu je, to ur€i GM na z&kladé pozice Uto¢nika
a cile, avSak hraéovi to prozradi aZ poté, co jeho postava vystfeli.

Zasah: Utocnik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho
hodnota RCO. Pokud hodi, jeho vystel je veden pfesné. Pokud
ne, minul.

Zranéni: Protivnik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho
hodnota ARM. Pokud hodi, zasah mu nic neprovedl. Pokud ne,
ztratil tolik HP, kolik ma zbrafi DAM.

Stésti/Smala:

Pokud Gtoénikovi b&hem hodu na RCO padne Stésti, protivnik je
zasazen do zranitelného mista. Protivnik si nehazi na ARM,
automaticky utrpi pfislusné zranéni. Pokud dtok zplsobuje
vicenasobné zranéni (napf. Zapalny utok, automaticka zbran),
efekt Stésti se pogita jen na prvni zranéni, ostatnim je mozné
odolat. Pokud utoénikovi b&hem hodu na RCO padne Smila, tak
se jeho zbran rozbila.

Nevyhoda stfelby je v tom, Ze stfelnd zbraf je ovliviiovana
vzdalenosti. Kazda stfelna zbrat ma urcity dostfel a vzdalenostni
postih: ¢im dale stfili, tim je menS$i pravdépodobnost, Zze se
Bojovnik trefi. Nékterym zbranim se misto toho s rostouci
vzdalenosti redukuje niCivost. Optimaini dostfel (OR) je
vzdalenost, do jaké stfili bez postihu. Pokud stfili dal, aplikuje se
uvedeny postih (RP). Zbrané nemohou stfilet dal, nez je jejich
Maximalni dostfel (MR).

Nulové ARM:

Pokud cil ARM nema, pak mu zésah zpusobi automatické zranéni
a zasah pii hodu Stésti mu zpisobi dokonce dvojnasobné
zranéni.

Munice
Zasoba munice se nebere v Uvahu. PoCita se s tim, Ze Hrdinové i
jejich Protivnici maji dostateénou zasobu munice na vSechny
souboje.

Jednorucni, obourucni a tézké zbrané

Jednoruéni zbrané (pistole) jsou dobré na kratkou vzdalenost.
Obouruéni zbrané (pusky) jsou dobré na stfedni vzdalenost.
Tézké zbrané (kanony) jsou dobré na dlouhou vzdalenost. Tézké
zbrané muze pouzivat pouze Stfelec. DalSimi skupinami jsou
Délostielecké zbrang, které jsou pfili§ velké a obvykle montované
na vozidla a pozi¢ni lafety, a obrovité Palubni zbrang, které se
nachazi ve vyzbroji lodi.

Mireni (AKCE):

Bojovnik mize misto stfileni vyuzit akci k mifeni. Zvoli, na jaky cil
mifi. PFisti kolo ziskava proti tomuto cili bonus +2 k RCO. Mifeni
Ize vyuzit pouze ke stfelbé na jeden cil.
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Fixovani (AKCE):

Bojovnik mlze misto stfileni vyuzit akci k zafixovani zbrané a
snizeni zpétného razu. T&zké stielné zbrané se MUSI fixovat (o
trojnozku), jinak z nich nejde stfilet. Obouruéni stfelné zbrané se
mohou fixovat (o dvojnozku), &imz bojovnik ziskd bonus +2
kRCO. Zbrafi je zafixovana tak dlouho, dokud se bojovnik
nepohne z mista. Jednoruéni stfelné zbrané, napf. pistole, Ize
drzet obéma rukama. To pomaha zbran pfi stfelbé lépe
stabilizovat a zvysit jeji S8ance na zasah. Drzeni jednoru¢nich
zbrani obouru¢ nestoji z&dnou akci navic a pfida bonus +2
k RCO.

Nepfima strelba:

Nékteré zbrané mohou projektil vystfelit po oblouku a jednoduse
tak prestfelit pfekazky, které by jinak stély v cest&. Nepfima
stfelba ignoruje Kryti nepfitele (zadny bonus k ARM), ale hiife se
zaméfuje, bojovnik méa postih -2 na RCO.



K ispéSnému vrhani muze dojit, pokud je cil v dosahu
Bojovnikova vrZeni. Zdali v dosahu je, to uréi GM na z&kladé
pozice Uto¢nika a cile, avSak hracovi to prozradi az poté, co jeho
postava vrhne.

Zasah: Utocnik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho
hodnota RCO. Pokud hodi, jeho vrzeni je vedeno pfesné. Pokud
ne, minul.

Zranéni: Protivnik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho
hodnota ARM. Pokud hodi, zasah mu nic neprovedl. Pokud ne,
ztratil tolik HP, kolik ma zbrafi DAM.

Stésti/Smala:

Pokud Gtoénikovi béhem hodu na RCO padne Stésti, protivnik
(pokud neuhne ¢&i zasah nevykryje) je zasazen do zranitelného
mista. Protivnik si nehdzi na ARM, automaticky utrpi pfislusné
zranéni. Pokud Utok zpUsobuje vicenasobné zranéni (napf.
Zapalny utok), efekt Stésti se pogita jen na prvni zranéni,
ostatnim je mozné odolat. Pokud utoénikovi béhem hodu na RCO
padne Smilla, tak se jeho zbrar (resp. cela zasoba) rozbila.

Nevyhoda vrhani je v tom, Ze protivnik ma dvé moznosti, jak se
pfesné vedenému vrZeni vyvarovat. Témi jsou Uhyb a Vykryti.
Kazdé z nich vSak mliZze provést jen proti jednomu utoku. Pokud

je tedy protivnik Uspé3né napaden dvéma vrhacimi zbranémi,
muze uhnout Uderu ¢i vykryt Uder jen jedné z nich.

Uhyb: Protivnik miZze hodit stejné nebo méng, kolik je jeho
hodnota AGI. Pokud hodi, zasahu uhnul a uz si nehazi na ARM.
Pokud ne, zasah dostal a hazi na ARM.

Vykryti: Protivnik mdze hodit stejné nebo méné, kolik je jeho
hodnota CCO. Pokud hodi, z&sah vykryl a uz si nehdzi na ARM.
Pokud ne, zasah dostal a hazi na ARM. Pozor: Vykryti Ize pouZit
jen tehdy, pokud je vyzbrojen chladnou zbrani pro boj zblizka.
Viykryti  nefunguje proti ruénim grandtdim s narazovym
detonatorem.

Nulové ARM:

Pokud cil ARM nemd, pak mu zasah zpUsobi automatické zranéni
a zasah pfi hodu Stdsti mu zpisobi dokonce dvojnasobné
zranéni.

Dosah vrhacich zbrani
Dosah vrZeni zavisi na STR uZivatele.

STR 1-10: dosah 5 metr
STR 11-15: dosah 10 metrli
STR 16-19: dosah 20 metr(

Zasoba
Zasoba vrhacich zbrani se nebere v Gvahu. Poéita se s tim, Ze
Hrdinové i NPC maji dostateCnou zasobu zbrani na vSechny
souboje.

Nepfimé vrhani:

Ruéni granaty mohou byt vrZzeny po oblouku, ¢imz bojovnik
jednoduse pfehodi prekazky, které by jinak staly v cesté. Nepfimé
vrhani ignoruje Kryti nepfitele (zadny bonus k ARM), ale hife se
zaméfuje, bojovnik ma postih -2 na RCO.
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Rozbéh (AKCE):

Bojovnik muze misto vrhani vyuzit akci k rozebéhnuti. Aby mélo
rozebéhnuti vliv, musi nasledujici akci vyuzit k vrzeni. Dokaze
dohodit dvojndsobné daleko.

Vrhani protivnikem (AKCE):

Obzvlasté velké bytosti mohou chytit mensi bytosti a odhodit je
pry¢. Aby Bojovnik mohl provést Vrhani protivnikem, musi
cilového protivnika nejprve Chytit (viz str. 14). Vrzeni pak zabira
jednu akci. Vrhajici bojovnik musi byt miniméiné o dvé tfidy
velikosti vétsi, aby mohl protivnika odhodit za pomoci dvou
koncetin (rukou, chapadel...); a nebo o Ctyfi tfidy velikosti vétsi,
aby mohl protivnika odhodit za pomoci jedné konéetiny. Dosah
vrzeni pak zavisi na STR Bojovnika, viz vyse.

Bojovnik Velké kategorie miize stejnym zpdsobem vrhat objekty
Velké kategorie. Vzdalenost vrzeni objektu Bézné kategorie je
potom desetinasobna.

Napf. Monstrum velikosti 4* a STR 15 hodi objekt velikosti 2+ do
10 metr(i. TotéZ monstrum v8ak odhodi objekt velikosti 2 do 100
metrd.

Bojovnik Obfi kategorie mlze stejnym zplisobem vrhat objekty
Obri kategorie. Vzdalenost vrzeni objektu Velké kategorie je
potom desetindsobna. Bojovnik Obfi kategorie nemlze vrhat
objekty BéZné kategorie — nemUZe je ani chytit, protozZe jsou pfili§
malé.

Napf. Monstrum velikosti 4+ a STR 15 odhodi objekt velikosti 2++ o
10 metrd. TotéZz monstrum vSak odhodi objekt velikosti 2+ 0 100
metrQ.

Pokud vrZeny protivnik vrazi do néjakého jiného objektu, zasahne
ho s niCivosti rovnou své velikosti vynasobené 10 (u Velkych
objektd je to DAM-V, u Obfich DAM-O). Tomuto poSkozeni je
mozné odolat hodem proti ARM (popf. DUR, pokud ARM neni,
ovdem s dvojndsobnou ni¢ivosti) nebo uhnout UspéSnym hodem
proti AGI.

Virzena postava pfi dopadu utrpi stejné zranéni, jako pfi Padu
zvySky (misto vySky se bere vzdalenost, na kterou byla
odhozena). Napf. Vrzeny Khalg (velikost 1) po péti metrech letu
vrazi do zdi a zrani se za 40 HP.



specialni akce

V boji se kromé stfelby, vrhani a boje zblizka daji délat i specialni
akce. DalSi speciélni akce jsou uvedeny v dalSich &astech
pravidel: jsou to ty schopnosti, které u sebe maji v zavorce
uvedeno ,akce“.

Pohyb: Bojovnik mize vyuZit akci k pfesunu na jinou ¢ast bojisté.
Zalezi na jeho AGI.

AGI 1-10: 50 metrd
AGI 11-15: 100 metr(
AGI 16-19: 200 metr

Plavani, pohyb bez gravitace: Bojovnik muze vyuzit akci
k pfesunu na jinou ¢ast bojisté i pokud je ve vodé, nebo se vznasi
v prostfedi bez gravitace. Druhy pohyb( viz str. 8 a 21.

Létani: Nékteré vybaveni i kouzla dovoluji Bojovnikovi létat. Jak
rychle, to je uvedeno u kazdého z nich. Pokud ne, pak se rychlost
létani odviji od AGI stejné jako béZny pozemni pohyb. Oproti
nému je vSak desetindsobna. Napf. AGI 12 poskytuje pozemni
pohyb rychlosti 100 metr(i za akci a létajici pohyb 1000 metrli za
akci.

Kryti: Bojovnik mize vyuzit akci ke kryti za pfekazkami a ziskat
tak bonus k ARM. Jaky typ pfekazek se na bojisti nachazi, to
zaleZi na druhu terénu. Bojovnik je v krytu tak dlouho, dokud ho
neopusti, napf. akci Pohyb. Kryti nemé efekt pfi boji zblizka. Kryti
nelze kombinovat se Zalehnutim.

Zalehnuti: Bojovnik muze vyuzit akci k zalehnuti k zemi. Jakmile
lezi, protivnik m& pfi utoku na né&j postih -4 na RCO, ovéem na
druhou stranu také bonus +4 k CCO. Bojovnik leZi tak dlouho,
dokud nevyuzije akci Pohyb nebo Boj zblizka. Zalehnuti nelze
kombinovat s Krytim.

Schovani: Bojovnik mize vyuzit akci ke schovani se do terénu,
napfiklad do vysoké travy, do kefe a podobné. Nékteré typy
terénu v8ak neumozniuji schovavani, nebo ho umoZziuji jen
dostate¢né malym postavdm. Pokud je Bojovnik schovany,
protivnik ho musi nejprve najit (viz nize), jinak na néj nemlze
provést Zadnou akci. Pokud Bojovnik provede néjakou napadnou
¢innost, sdm se odhali.

Plizeni: Pokud se bojovnik schoval, mize se plizit. Je to pohyb
poloviéni rychlosti, b&éhem kterého zistava schovany. Lze pouZit
jen v terénu, ktery mu umoZriuje schovat se.

Hledani: Bojovnik mize hledat urcity typ objektl, napf. schované
nepratele, nastrazené pasti ¢i miny. Hodi si proti PER a pokud
uspéje, naSel jeden objekt zvoleného typu (napf. jednoho
schovaného nepfitele), pokud tam skute¢né je. Nelspéch
znamena, Ze objekt nebyl nalezen, ale neznamené to, Ze tam
neni. Na detailni prohledavani, které by odhalilo vSechny objekty
daného typu, neni v boji ¢as. Dosah hledani a postihy viz str. 9.

Uték z boje: Jakmile je Hrdina na fadé, miize svoji akci vyuZit
k utéku z boje. Jednoduse vloZi v8echny své sily k Utéku pry€, co
nejdal od nepratel. Nepratelé o ném ztrati pfehled, nemohou na
néj provést Zadnou akci. Prchajici Hrdina se jednodu$e presune o
200 metrd (100 metr(i plavanim), avSak pouze zpét na plvodni
pozici. Pokud to uZ neni mozné, tak alespofi co nejdal od
nepfitele. Nem(Ze tedy diky Utéku pfes nepfitele projit a dal
pokracovat v cesté. Akci Uték z boje nelze pouzit v mistech, kde
to logicky neni mozné, napf. v zamcené mistnosti.
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Interlinkovani: Postava muze pozadat svého omnifaktora o
pomoc. Viz pravidla pro interlinkovani v pfiruce Zakladni kniha:
Vira a korupce.

Upoutani pozornosti: Hrdina mize upoutat pozornost protivniki
na sebe. Aby se mu to povedlo, musi uspét v hodu proti CHA.
Pokud uspéje, zvoleny protivnik (protivnici) si musi hodit proti
WIL. Teprve pokud protivnik v tomto hodu neuspéje, zaéne Utocit
vyhradné na tohoto Hrdinu a to tak dlouho, dokud ho nezabije
nebo dokud se od néj neodpoutd. Odpoutani muize protivnik
provést na zaCatku kazdého kola (nezabira to zadnou akci) — je to
opét hod proti WIL. Pokud v ném uspéje, mlze opét Utocit na
koho chce.

Vykryti vlastnim télem: Hrdina muze na posledni chvili skogit
pfed nepratelsky utok a zachranit tak cil, na ktery byl veden. Lze
provést poté, co je UspéSné hozeno na zasah, ale jesté predtim,
nez je hozeno na odolani zadsahu (ARM, vykryti zbrani, uhyb atd.).
Lze pouzit proti jakémukoliv Utoku zblizka, stfelbou nebo vrhanim.
Hrdina se ale od cile musi nachazet maximainé do vzdalenosti 5
metr( @ musi pfi tom uspét v hodu proti AGI. Pokud uspéje, ttok
je misto toho veden na ngj. O vykryti se Ize pokusit kdykoliv
béhem boje (nezabird Zadnou akci), ale Hrdina tim pfijde o svoji
nasledujici akci. Mezi dvéma svymi akcemi se mlze pokusit jen o
jedno vykryti.

Zvlastni schopnost postavy: Bojovnik mlze pouzit zvlastni
schopnost (Lékar lécit, Psionik seslat psi-silu...), avSak jen
takovou, ktera u sebe ma v zavorce uvedeno ,akce®.



Bojové modifikatory

Bojové modifikatory jsou efekty, které maji kladny &i negativni vliv
na bitvu. Jsou pfistupné jak pro Hrdiny, tak i pro jejich protivniky.

Prili§ velka zranéni: Jakmile kdokoliv ze z(¢astnénych ztrati vice
nez polovinu svého HP, hodi si na Bolest. A i pokud uspéje, musi
hazet pfi kazdém dalSim zranéni (dokud své HP neobnovi
alespoi na poloviéni hodnotu).

Maly cil: Pokud je cil mensi nez stfelec, tak ma stfelec postih —1
od RCO za kazdy stupef rozdilu.

Velky cil: Pokud je cil v&tSi nez stielec, tak ma stfelec bonus +1
k RCO za kazdy stupefi rozdilu.

Snizena viditelnost: Efekty jako mlha, dym, pfitmi a podobné
davaji postih —2 na RCO. Stejny postih davaji také na PER, ale
jen pfi hledani zrakem. Postihy jsou kumulativni, tzn. pokud je
pfitmi a k tomu mlha, tak je —4. Specialnim pfipadem je Nulova
viditelnost, napf. tma hluboké noci. Za nulové viditelnosti je RCO
vSech postizenych Bojovnik( snizeno na 1 a nemohou hledat
zrakem.

Obtizny terén: Efekty jako bahno, snih, led, kefe a podobné
davaji postih =2 na CCO. Stejny postih davaji také na AGI, ale jen
pfi  Cinnostech zahrnujicich pohyb z mista. Postihy jsou
kumulativni, tzn. pokud je vSude snih a zéroveni husty porost, tak
je —4. Specialnim pfipadem je Nulovd pohyblivost, napf.
zapadnuti v tekutém pisku nebo baZziné. Za nulové pohyblivosti je
CCO vaech postizenych Bojovniku snizeno na 1 a nemohou délat
¢innosti zahrnujici pohyb z mista.

VysSi pozice: Pokud se Bojovnik nachazi vy3e nez jeho
protivnik, ziskava proti nému +2 k CCO v boji zblizka nebo +2
k RCO pfi vrhani. Protivnik na nizsi pozici pfi Utoku na n&j naopak
ztraci —2 na CCO v boji zblizka nebo —2 na RCO pfi vrhani. Nema
efekt v nulové gravitaci.

Znehybnény cil: Pokud se cil nem0Zze pohnout z mista, tak Utoky
na néj bojem zblizka, stfelbou a vrhanim (ze vzdalenosti mensi
nez 1 metr) jsou snadné, vyzaduji pouze Kontrolni hod. Utoky
stfelbou a vrhanim z del3i vzdalenosti maji +4 k RCO.

Omraceny cil: Pokud je cil v bezvédomi (nebo spi), tak utoky na
néj bojem zblizka, stfelbou a vrhanim (ze vzdalenosti mensi nez 1
metr) jsou snadné, vyzaduji pouze Kontrolni hod, a zplsobuiji
AutoDAM. Hod Stésti znamena dvojnasobné DAM. Utoky stfelbou
a vrhanim z del3i vzdalenosti maji +4 k RCO.

Pohyblivy cil: Pokud se cil pohnul z mista (jako svoji posledni
akci proved| akci Pohyb), tak Utoky na n&j maji postih -2 na RCO.
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Existuje mnoho rdznych efektd, které mohou postavu postihnout.

Unava:

Po kazdém souboji a za kaZdou nacatou hodinu, kterou postava
cestuje Rychlym tempem, si hodi proti DUR. Pokud neuspéje, je
unavena a ma snizené fyzické i duSevni viastnosti. M postih —1
na RCO, CCO, AGI, STR, INT, WIL, PER a CHA a také postih -1
na iniciativu. Efekt Unavy je kumulativni, avSak Ize zrusit
odpocinkem.

Odpodinek:

Hrdinové mohou odpodivat a snizit si tak stupné unavy. Snizeni
jednoho stupné unavy zabere 15 minut odpocinku. Pozor! Pokud
budou odpodivat vSichni, ziskaji postih -5 kiniciativé za
Pfekvapivy utok pfipadného nepfitele, ktery se knim pfiblizi.
Stadi ovSem, aby byl jeden zHrdinG na hlidce, potom
k pfekvapeni nedojde.

Odpocinek ve velkém horku (napf. v tropické pousti) nebo zimé
(napf. v polarni oblasti) musi trvat dvojnasobek Casu, aby mél
néjaky efekt. Proti horku/zimé vSak ochréni napf. termoregulacni
spacak nebo stan, nebo imunita viéi Mrazicim/Zapalnym atok(m.

Panika:

Nékteré désivé udalosti i straSlivi protivnici mohou Osobé
zpUsobit paniku. Osoba si musi hodit proti WIL a pokud neuspéje,
je zpanikarena. Jeji atributy CCO, RCO, INT, PER a CHA se snizi
0 4 a ma postih -2 na iniciativu. Efekt paniky trva tak dlouho,
dokud je plivodce strachu nablizku.

Stésti/Smala:

Pokud Osob& béhem hodu na WIL padne Stésti, tak nejenze
odolala strachu, byla i pfimo vyburcovana k hrdinstvi. Vlastnosti
CCO, RCO, INT, PER a CHA jsou zvySeny o 4, dokud je plivodce
strachu nablizku. Pokud Osobé& béhem hodu na WIL padne
Smdla, m& kromé& vySe popsaného postihu také ztratu tolika
Sanity Pointu, o kolik pfehodila.

Bolest:

Prilis velka zranéni ¢i nékteré psychické utoky mohou zpUsobit
pronikavou paralyzujici bolest. Postava si musi hodit proti WIL a
pokud neuspéje, dostavi se efekt bolesti. Jeji atributy CCO, RCO,
INT, PER a CHA se snizi o 4. Efekt bolesti trva tak dlouho, dokud
ji postava nezazene (napf. vyléCenim zranéni nebo tiSici drogou).

Stésti/Smaila:

Pokud postavé b&hem hodu na WIL padne Stésti, tak nejenze
bolesti odolala, byla i pfimo vyburcovana k maximalnimu
nasazeni. Vlastnosti CCO, RCO, INT, PER a CHA jsou zvySeny o
4, dokud bolest nepfejde. Pokud postavé béhem hodu na WIL
padne Smula, m& kromé vySe popsaného postihu také ztratu
tolika Sanity Point, o kolik pfehodila.

Oslabeni:
Pokud méa postava snizenou pohyblivost, ma postih -4 na RCO,
CCO, AGl a STR a také postih -4 na iniciativu.

Omameni:
Pokud mé postava snizenou schopnost soustfedit se, ma postih —
4 na INT, WIL, PER a CHA a také postih —4 na iniciativu.
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Znehybnéni:
Pokud je postava Znehybnéna, nemize se hybat. Ma postih -8

na iniciativu.

Omraceni:
Pokud je postava Omragena, nemize se hybat ani vnimat své
okoli. Neucastni se boje.

Srazeni:

Nékteré efekty mohou postavu srazit k zemi. Postava lezi na zemi
a jeji hodnoty CCO a AGI jsou snizeny na polovinu. Postava
mUZe vsat, to ji ale v boji zabere celou jednu akci. Srazeni neni
totéZ co Zalehnuti. Pfi Zalehnuti postava dobrovolné lehne k zemi
tak, aby minimalizovala svoji velikost a stale mohla efektivné
bojovat. Pfi Srazeni padne k zemi nedobrovoIné a v nevyhodné
poloze.

Odhozeni:

Nékteré efekty mohou cil odmrstit, napfiklad uder pésti, kopnuti,
razové utoky &i uderné chladné zbrané. Jak daleko, to zalezi na
Sile odhozeni a velikosti zasazeného objektu. Velikost objektu se
porovna se Silou odhozeni. Vysledek udava, o kolik metri byl
objekt odhozen. Sila odhozeni je u nékterych efektl jiz pfimo
stanovena, ale napfiklad u postav se musi urit — zde zavisi na
jejich velikosti a STR.

STR 1-10: Sila odhozeni = velikost + 1
STR 11-15: Sila odhozeni = velikost + 2
STR 16-19: Sila odhozeni = velikost + 3

Viyslednd Sila odhozeni se porovna s velikosti cile. Pokud je
vy$§i, tak je cil odhozen o tolik metrd, kolik je rozdil. Napf. Khalg
(velikost 1) se STR 15 mé Silu odhozeni 3. Usp&sné udefi pésti
proti jinému Khalgovi. Nepfatelsky Khalg je odhozen o 2 metry,
protoze Sila odhozeni byla 3 a jeho velikost je 1. Uderné chladné
zbrané pfidavaji k Sile odhozeni jesté bonus.

Efekt Odhozeni u Utokdi s DAM-V a bojovnikl Velké kategorie mize
stejnym zplsobem odhodit objekty Velké kategorie. Vzdalenost,
na kterou je odhozen objekt B&Zné kategorie, se rovna
desetinasobku Sily odhozeni — konkrétni velikost zde nehraje roli.
Napf. Utok s DAM-V a Silou odhozeni 5 odhodi objekt velikosti 4+
0 1 metr. Stejny dtok vSak odhodi objekt Bézné velikosti o 50
metrd.

Efekt Odhozeni u atok( s DAM-O a bojovniki Obfi kategorie
mlze stejnym zplsobem odhodit objekty Obfi kategorie.
Vzdalenost, na kterou je odhozen objekt Velké kategorie, se
rovnd desetinasobku Sily odhozeni, u objektu Bézné kategorie
(pokud néjak takovy zasah vlbec preZije) se rovna stonasobku —
konkrétni velikost zde nehraje roli.

Napf. Utok s DAM-O a Silou odhozeni 5 odhodi objekt velikosti
4+ o 1 metr. Stejny Utok vSak odhodi objekt Velké velikosti o 50
metrli a objekt Bézné velikosti dokonce o 500 metr(.

Pokud odhozeny objekt vrazi do néjakého jiného objektu,
zasahne ho s nicivosti rovnou své velikosti vynasobené 10 (u
Velkych objektd je to DAM-V, u Obfich DAM-0). Tomuto
poskozeni je mozné odolat hodem proti ARM (popf. DUR, pokud



ARM neni, ov8em s dvojnasobnou nicivosti) nebo uhnout
Uspésnym hodem proti AGI.

Odhozeny objekt pfi dopadu utrpi stejné poSkozeni, jako pfi Padu
z vySky (misto vySky se bere vzdalenost, na kterou byl odhozen).
Napf. Odhozeny Khalg (velikost 1) po dvou metrech letu vrazi do
zdi a zrani se za 10 HP.

Zadrzeni dechu

V nékterych pfipadech postava musi zatajit dech, napfiklad kdyz
se potapi pod vodu nebo chce projit mistnosti zamofenou
jedovatym plynem. Jak dlouho postava vydrzi nedychat zaleZi na
jejim DUR. Jakmile ubéhne tato doba a postava se stéle
nenadechla, dojde k Duseni.

DUR 1-10: 1 minuta
DUR 11-15: 3 minuty
DUR 16-19: 5 minut

Duseni

Pokud se postava dusi, musi si hazet proti DUR. Za kazdy
uspéch vydrzi bez vzduchu minutu, oviem za kazdy Uspéch také
ziskava kumulativni postih =2 na DUR k dal$imu hodu. Pokud se
mezitim nadechne, postihy se zrusi. Za kazdy neuspésny hod
postava ztrati 10 HP.

Napf.

V prvni minuté duSeni si postava hodi proti DUR. Hod se poved|,
takZe se vzduchem si prozatim vystacila. OvSem v druhé minuté
ma postih =2 na DUR. | tentokrat si se vzduchem vystacila, av§ak
ve tfeti minuté uz méa postih —4. A tak to pokracuje, dokud se
nenadechne nebo nezemfe.

Nemoc a otrava

Pokud se postava otrdvi toxickou latkou & se u ni projevi ndkaza
nemoci (uplyne inkubacni doba), hodi si na zacatku kazdého
nového dne proti svému DUR, snizenému o z&vaznost nemoci
respektive otravy. Pokud nepodhodi, je stale stejné nemocna/
otrdvend. Pokud podhodi, zdvaznost nemoci/otravy se sniZi o
jedna. Pokud zavaznost nemoci/otravy klesne na 0, postava se
uzdravila. Pokud ji padne Stésti, tak se uzdravila automaticky.
Pokud ji padne Smuila, tak zavaznost stoupla o 1.

Nemoc je zvlastni forma Biologického utoku, stejné jako Otrava je
zvlastni forma Chemického Utoku. V8e, co ochrani pred
Biologickymi ¢i Chemickymi utoky ochrani také pfed Nemocemi
respektive Otravami.
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Prostfedi se zvladtnimi efekty.

Hofici a mrazivé prostredi

Toto zahrnuje napfiklad poZar Sifici se domem nebo mrazivé
vody polarniho ocednu. Na postavy, které se v ném ocitnou
nepatficné chranéng, uto¢i kazdou minutu (kolo) Zapalnym resp.
Mrazicim Utokem s DAM 5, 10 nebo 20. Proti témto efektim
prostfedi ochrani napf. nehoflavy resp. nemrznouci oblek nebo
imunita vici Zapalnym resp. Mrazicim atok(m.

GM muze vytvofit prostfedi, které postavy ohrozuje jinym
zpUsobem: jednoduSe zvoli pfislusny Specialni Gtok, napf.
Elektricky, Sonicky, Radiacni a podobné.

Nizka gravitace
Pokud na postavy plsobi nizka gravitace, maji bonus +2 k AGI a

STR.

Projektilové zbrané maji poloviéni RP.

Latkové zbrané maji dvojnasobny dostfel.

Dosah vrhani a vzdalenost Odhozeni jsou dvojnasobné.

Skok do dalky je 2 (resp. 4 s rozb&hem, pokud nezvoli bonus)
metry vynasobeno velikosti.

Skok do vysky je 2 (resp. 4 s rozbéhem, pokud nezvoli bonus)
metry vynasobeno velikosti.

Pad zpusobuje AutoDAM 5 za kazdy metr nad velikost postavy.

Vysoka gravitace
Pokud na postavy plsobi vysoka gravitace, maji postih -2 od AGI

a STR.

Projektilové zbrané maji dvojndsobné RP.

Latkové zbrané maji polovicni dostfel.

Dosah vrhani a vzdalenost Odhozeni jsou poloviéni.

Skok do dalky je 0,5 (resp. 1 s rozb&hem, pokud nezvoli bonus)
metru vynésobeno velikosti.

Skok do vy3ky je 0,5 (resp. 1 s rozb&hem, pokud nezvoli bonus)
metru vynésobeno velikosti.

Pad zplsobuje AutoDAM 20 za kazdy metr nad velikost postavy.

Nulova gravitace
Pokud na postavy neplsobi zadna gravitace, maji bonus +4

k AGl a STR.

Projektilové zbrané maji nulové RP.

Latkové zbrané maji desetinasobny dostel.

Dosah vrhani a vzdalenost Odhozeni jsou desetinasobné.
Skok do dalky nelze provést.

Skok do vy3sky nelze provést.

Nelze odnikud padat.

Pohyb v nulové gravitaci (AKCE)

Postava se volné vznasi v prostoru. MliZze se pohnout pouze tim,
Ze se odrazi od néjakého pevné ukotveného nebo vyrazné
hmotnéjsiho objektu. V boji zabird jeden takovyto pohyb jednu
akci. Musi uspét v hodu proti AGI. Pokud se hod povede, zaéne
se pohybovat poZadovanym smérem. Jak rychle, to zavisi na
jejim atributu STR.

STR 1-10: 25 metr(l za minutu
STR 11-15: 50 metrd za minutu
STR 16-19: 100 metrd za minutu

Pokud se hod nepovede, vznasi se bezmocné dal. Postava se
muze pred pohybem silnéji odstréit, pokud to je mozné, a odrazit

se tak dvojnasobnou rychlosti. Silngjsi odstréeni také zabira jednu
akci, pohyb musi postava provést hned nasledujici akci.
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Postava se pohybuje tak dlouho, dokud se nezachyti néjakého
dal§iho pevné ukotveného nebo vyrazné hmotnéjsiho objektu.

Pod vodou

Pokud se postava ocitne pod vodou, zaéne dochazet k Duseni.
Proti efektu pobytu pod vodou ochréni dychaci maska nebo
potapédésky skafandr.

V8echny stfelné zbrané maji dvojnasobné RP a poloviéni dostfel.
Dosah vrhani a vzdalenost Odhozeni jsou poloviéni.

Extrémni hloubka

Pokud se postava ocitne hluboko pod vodou (napf. na dné
hlubokého oceanu), zaéne dochazet k Duseni a zarover k drceni.
Postava si musi hazet proti DUR stejné jako v pfipadé DusSeni,
ov8em za kazdy neuspésny hod ztrati 20 HP. Pokud ma postava
dychaci masku nebo lehky potapéCsky skafandr, tak se sice
nedusi, ale stale dochazi k drceni (ztraci 10 HP). Proti efektim
drceni ochrani tlakovy skafandr. Proti véem efektim extrémni
hloubky spolehlivé ochrani t€Zky potapécsky skafandr.

Vakuum

Ve vakuu dochazi k Du$eni a zaroved k dekompresi. Postava si
musi hazet proti DUR stejné jako v pfipadé DuSeni, ovéem za
kazdy nelspésny hod ztrati 20 HP. Pokud ma postava dychaci
masku, tak se sice nedusi, ale stale dochazi k dekompresi (ztréci
10 HP). Proti efektim dekomprese ochrani tlakovy skafandr. Proti
vSem efektlim vakua spolehlivé ochrani vesmirny skafandr.

POZOR: Energetické zbrané maji ve vakuu nulové RP.

Kosmicky prostor
Kosmicky prostor je vakuum a navic na postavy, které se v ném

ocitnou nepatfiéné chranéné, utoi kaZzdou minutu (kolo) Mrazicim
Utokem s DAM 10, pokud je postava ,ve stinu®, nebo Zapalnym
Utokem s DAM 10, pokud je postava vystavena zafeni blizké
hvézdy. Proti véem efektim kosmického prostoru spolehlivé
ochrani vesmirny skafandr.



specialni utoky

Nékteré utoky maji zvlastni druhy efektl, které kromé poskozeni
ovliviiuji svij cil i jinak.

Zapalny utok

Hofici objekt si musi hdzet proti ARM tak dlouho, dokud neuspéje.
Za kazdy neuspéch utrpi pfisludna zranéni. Jakmile uspéje, ohefi
vyhasl. Pokud objekt postrada hodnotu ARM, musi misto toho
hazet proti DUR, ovSem za kazdy nelspéch utrpi dvojnasobna
zranéni.

Mrazici utok

Mrznouci objekt si musi hodit proti ARM. Pokud neuspéje, utrpi
pfislusné zranéni a také se mu snizi atributy CCO, RCO, STR a
AGI o 1 a iniciativa o 1. Pokud objekt postrada hodnotu ARM,
musi misto toho hodit proti DUR, oviem nelspéch mu zpUsobi
dvojnasobné zranéni a atributy a iniciativa se mu snizi o 2. Pokud
jakykoliv z atributd klesne na 0, objekt je zcela zmrzly, nehybny a
v bezvédomi. Omrzliny i Uplné zmrznuti muze zrusit Lékaf pomoci
své schopnosti O3etfeni a 1é¢ba.

Ziravy utok

Zasazeny objekt si musi hazet proti ARM tak dlouho, dokud
neuspéje. Za kazdy neuspéch se ARM permanentné snizi o 1,
coz vyjadfuje poSkozeni ochranného vybaveni (implantaty nejsou
timto ovlivnény). Jakmile je timto zpusobem zruSen bonus
poskytovany vybavenim, je dané vybaveni zni¢eno. Jakmile je
tedy ARM snizen na 0 (nebo pokud objekt hodnotu ARM
postradal) objekt si musi hazet proti DUR tak dlouho, dokud
neuspéje. Za kazdy neuspéch ziskd poSkozeni. Jakmile uspéje,
Ziravina pfestala Uc¢inkovat.

EMP utok

EMP Uatok ignoruje ARM, ale funguje jen proti Strojlm a
elektronickému vybaveni postav. Stroj si musi hodit proti DUR a
pokud neuspé&je, utrpi pfisludné pokozeni. Pokud mu pfi hodu
padne Smla, je navic paralyzovan, nehybny a nefunkéni na tolik
minut, o kolik pfehodil. Pokud je zasaZena postava, jedno jeji
elektronické vybaveni je automaticky rozbito — jeji hrag si sam
zvoli jaké. Pokud ale Utodnikovi padio Stésti, jeho hra¢ uréuje,
jaké vybaveni bylo rozbito.

Magneticky ttok

Magneticky utok ignoruje ARM, ale funguje jen proti kovovym
cilim a kovovému vybaveni postav. Kovovy cil si musi hodit proti
STR a pokud neuspéje, utrpi pfislusné poskozeni. Pokud mu pfi
hodu padne Smilla, je navic Odhozen (sila odhozeni je uvedena).
Pokud je zasazena postava, jedno jeji kovové vybaveni je
automaticky rozhito — jeji hra¢ si sam zvoli jaké. Pokud ale
Gto&nikovi padio Stésti, jeho hra& uréuje, jaké vybaveni bylo
rozbito.

Neuralni utok

Neuralni Gtok ignoruje ARM, ale funguje jen proti Zivym bytostem.
Ziva bytost si musi hodit proti DUR a pokud neuspéje, utrpi
pfislusné zranéni. Pokud ji pfi hodu padne Smidla, je navic
Omracena na tolik minut, o kolik pfehodila.

Sonicky utok

Sonicky utok ignoruje ARM. Zasazeny objekt si misto toho musi
hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi pfisludné zranéni a az do
konce boje ztrati 1 od PER. Pokud postavé pfi hodu padne
Smula, jedno jeji vybaveni je zniceno (hra€ oné postavy si sam
zvoli jaké).
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Mikrovinny utok

Mikrovinny Utok ignoruje ARM. Zasazeny objekt si misto toho
musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi pfislu$né zranéni a
az do konce boje ztrati 1 od DUR. Pokud mu pfi hodu padne
Smuila, utrpi navic Zapalny Utok se stejnou nicivosti, jaky mél
Mikrovinny.

Elektricky utok

Elektricky utok ignoruje ARM. Zasazeny objekt si misto toho musi
hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi pfisluSné zranéni a az do
konce boje ztrati 1 od AGI. Pokud mu pfi hodu padne Smiila, utrpi
navic Omameni a Oslabeni na tolik minut, o kolik pfehodil.

Razovy utok

Zasazeny objekt si hodi proti ARM a proti STR. Pokud neuspéje v
hodu na ARM, utrpi pfislusné zranéni. Pokud neuspéje v hodu na
STR, je Odhozen (sila odhozeni je uvedena).

Radiaéni utok

Radia¢ni Utok ignoruje ARM. ZasazZeny objekt si musi hodit proti
DUR. Pokud neuspéje, ziska poskozeni a jeho atributy DUR, STR
a WIL se permanentné snizi o 1. Zasazeny objekt je kromé toho
také ozafen: na konci kazdé hodiny se jeho atributy DUR, STR a
WIL permanentné snizuji o 1 a ztr&ci 1 HP. Efekt ozafeni neni
kumulativni. Utok pronika k posadce i pasazérdm dopravnich
prostfedk(i resp. obyvateltiim budov. Jeho DAM proti nim je vSak jen
desetinové. Utok s DAM-V pronika s normalnim DAM, Gtok s DAM
-O pronika s DAM-V. Nemuze proniknout, pokud je cil vyssi
velikostni kategorie. Utok postihne véechny uvnitf.

Chemicky utok

Chemicky Utok ignoruje ARM. Zasazeny objekt si musi hodit proti
DUR. Pokud neuspéje, ziska poSkozeni a jeho atributy CCO, AGI
a CHA se permanentné sniZi o 1. ZasaZeny objekt je kromé toho
také otrdven: na konci kazdé hodiny se jeho atributy CCO, AGI a
CHA permanentné snizuji o 1 a ztraci 1 HP. Efekt otréveni neni
kumulativni. Utok pronikd k posadce i pasazérim dopravnich
prostfedkd resp. obyvatelim budov. Jeho DAM proti nim je vSak jen
desetinové. Utok s DAM-V pronika s normalnim DAM, tok s DAM
-0 pronika s DAM-V. Nemize proniknout, pokud je cil vyssi
velikostni kategorie. Utok postihne véechny uvnitt.

Biologicky utok

Biologicky utok ignoruje ARM. Zasazeny objekt si musi hodit proti
DUR. Pokud neuspéje, ziska poskozeni a jeho atributy RCO, PER
a INT se permanentné snizi o 1. Zasazeny objekt je kromé toho
také nakazen: na konci kazdé hodiny se jeho atributy RCO, PER a
INT permanentné snizuji 0 1 a ztraci 1 HP. Efekt nakazeni neni
kumulativni. Utok pronikd k posadce i pasazérim dopravnich
prostfedku resp. obyvatelim budov. Jeho DAM proti nim je vSak
jen desetinové. Utok s DAM-V pronika s normalnim DAM, Gtok
s DAM-O pronikd s DAM-V. Nem(ze proniknout, pokud je cil
vy38i velikostni kategorie. Utok postihne viechny uvnitf.



