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Uvod
Vitejte ve vycvikovém tabofe Alpha-302 na planeté Yurjinu
Tercius.

Tébor patfi mistni vojenské korporaci Yurjinu Military Servi-
ces (YMS), mocné zoldnéfské spoleénosti vedené lidmi pu-
vodem z Sedych Fisi. Korporace v ném cviéi své nové Fado-
vé vojaky — zaméfené na stfelbu nebo na boj zblizka. Rekruti
jsou dobrovolnici pfevazné ze sousednich planet.

Jakmile projdou z&kladnim vycvikem, jsou rozdéleni do ma-
lych skupin a vyslani do divo€iny plnit zadané Ukoly. Rekruti
béhem vycviku vydélavaji penize, jako vSichni Zoldnéfi. Za ty
si i pofizuji vystroj a vyzbroj—ze skladu tabora, ale vybér je
pomérné maly.

Yurjinu Tercius je mirna planeta vojenského zaméreni
(TemMil+). Vrcholovym predatorem je screamhunter, ale Zije
tu i hojné mnoZstvi neblaze proslulych yurjinskych furyfanga.
Planeta je obydlena jen fidce, avSak mistni lidé jsou drsni a
kruti jedinci, ktefi se sdruzuji do mnoha loupeZivych polovo-
jenskych skupin. Tito bandité jsou perfektnim protivnikem
pro ostra bojova cviCeni.

Tabor Alpha-302 obsahuje &etné kasarny, stielnice, arény,
pfekazkové drahy, velitelskou budovu, nemocnici, zbrojnice
a muniéni sklady. Ma pfistavaci plochu pro helikoptéry. Je
obklopen obrannou zdi se straznimi véZzemi a pfikopem.

pfistav a zajiStuje tak spojeni s ostatnimi planetami.

Rekruti jsou do oblasti ostrého vycviku dopravovani trans-
portnimi vozidly nebo helikoptérami; pokud je oblast blizko
tabora, tak tam dorazi pésky. Na rekruty dohliZi instruktofi,
ktefi jsou vZdy nedaleko—vétSinou v helikoptéfe, ktera krou-
7i kolem. Cerstvi novacci jsou pro né postradatelni, ale zku-
SengjSim rekrutim pomohou. Poskytnou jim napfiklad zaso-
by nebo pro né dokonce poSlou zachranny odvoz.

Pfiru¢ka Vycvikovy tabor pouziva tato specialni pravidla:
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B Vycvik

Vycvik rekrutd ma nékolik stupid. Posun na vysSi stupen
vyzaduje body prestize (viz str. 28). Pokud rekrut o body
prestize pfijde, mize klesnout na nizsi stupen.

1. stupen: rekrut je zcela postradatelny, plni snadné mise v
blizkosti tabora. Hned na zaCatku vycviku dostane vstupni
¢astku na nakup vybaveni. Jakmile dosahne 3 bodU prestize,
posune se na vyssi stuperi.

2. stupen: rekrut je jiz zkuSenég;jsi, pini mise v oblastech déle
od tabora. Jakmile dosahne 6 bodl prestize, posune se na
vy38i stupen.

3. stupefi: rekrut je ve finalni fazi tréninku, pro korporaci je
jiz cenny. PIni mise na celé planeté Yurjinu Tercius. Jakmile
dosahne 9 bodu prestize, posune se na vyssi stupen.

4. stupen: rekruta éeka posledni zkouska—slozita a nebez-
pecna mise. Jakmile ji splni (dosahne 10 bodl prestize), jeho
vycvik je ukoncen a stava se plnohodnotnym profesionalnim
Zoldnéfem. Je zafazen do jednotky, ktera je vysildna na
oficialni mise pro riizné klienty.

Jj Pomoc
Rekrut si za ziskané body zkuSenosti (viz str. 28) mlZze kou-
pit moZnost pomoci od instruktor:

Osetieni (3 body): Rekrut miZe pozadat o rychlé oSetfeni.
Ziskava zpét 20 HP. Nelze pouZit v boji. Lze pouZit tolikrat
za misi, kolik rekrut téchto vyhod ma.

Oprava (3 body): Rekrut mize pozadat o rychlou opravu.
Jeden rozbity pfedmét je opraven. Nelze pouZit v boji. Lze
pouzit tolikrat za misi, kolik rekrut t&chto vyhod ma.

Zasoby (5 bod): Rekrut mize poZadat o vysazeni zasob:
jedné zbrané ¢i jiného prfedmétu. Cena pfedmétl mu je po
skonéeni mise strzena z odmény. Nelze pouzit v boji. Lze
pouzit tolikrat za misi, kolik rekrut t&chto vyhod ma.

Evakuace (10 bodu): Rekrut mize pozadat o evakuaci z
mise. Evakuovani jsou vSichni rekruti, mimo dosah nebezpe-
¢i. Pokud nebyly spinény primarni Ukoly, mise konéi jako
neuspéch. Lze pouZit jen jednou za misi.



Postava

ntrib“tv Co je potieba?
Ke hfe potrebujete jen jednu dvacetisténnou kostku (v
Minimalni hodnota atribut je 1, maximalni 19. pravidlech oznagovana jako k20); kazdy hra¢ by mél mit
tuzku, gumu, papir na poznamky a nejlépe také vytistény
Close Combat (CCO) — uruje, jak je postava dobra v zépase, at uz se zbrani nebo holyma rukama. Denik postavy (uvedeny na konci Zakladni knihy). Ga-
Range Combat (RCO) - urcuje, jak je postava dobra ve stfelbé, nebo také vrhani. memaster mdze vramci svych pfiprav nakreslit mapu
Perception (PER) - urCuje vSimavost, postfeh, vyuziva se napf. pfi hledani. oblasti, ve které se déj bude odehravat. To vyrazné po-
muze ujasnit si, kde se co nachazi a podpofi to i strate-
Intelligence (INT) - urCuje, jak dobfe postava umi provadét rizné logické dkony. gicko-takticky prvek hry.

Will (WIL) — urcuje silu vlle, 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 jeddim, nemocem, Unavé a podobné.
Strength (STR) - urCuje fyzickou silu, vyuziva se napf. pfi vyrazeni dvefi.

Dalsi hodnoty

Toto jsou dalsi hodnoty, které jsou pro postavu dllezité.

Armor (ARM)
Specialni hodnota, kterou pfidavaji brnéni a nékteré dalSi ochranné prostfedky. Jeji maximalni hodnota je 19.

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

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



CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 10 10 10 10 10 10 10 10 40 40
Velikost: 2

Ziva bytost, Osoba

Hrdina si m0Ze za penize nakoupit libovolné mnozstvi povoleného vybaveni a zbrani. Do mise v§ak nemuze nést véechno. Kazda posta-
va ma silné omezenou nosnost, takze si hra¢ musi dobfe rozmyslet, jaké zbrané a vybaveni vzit, jaké pfedméty budou na danou misi
nejlepsi. Hradi by se méli domluvit mezi sebou, jaka postava vezme jaké vybaveni, aby nedoslo k situaci, ze nékolik postav ma zbyteéné

totéZ, zatimco potfebné pfedméty v tymu chybi.
Postava muze nést maximalné:

2 jednoruéni zbrané (at uz chladné nebo stielné)

1 obouru¢ni zbrar (at uz chladnou nebo stfelnou)

1 sadu granat(, min nebo nalozi, nebo chladnych vrhacich zbrani

1 brnéni

1 pfilbu

10 pfedmétd specialniho vybaveni (z toho ale jen 1 zadovy pfedmét)
Stelec 1 téZkou stfelnou zbrar

Zapasnik 1 dfevcovou chladnou zbrari

Stredni vesta (brnéni)
Cena: 500

Vesta z neprstrelnych vlaken, plus chraniée holeni a pfedlokti. Pfidava +8 k ARM. Ubira -4 od AGI.

Stiedni brnéni (brnéni)
Cena: 800
Brnéni z lehkych slitin. Chrani trup, holené a predlokti. Pfidava +11 k ARM. Ubira —7 od AGI.

Stredni prilba (prilba)
Cena: 100

Chréani hlavu a obli¢ej, atkoliv ofi mohou byt stale zasazeny, protoZe hledi neni zcela uzavieno. Pfidava +2 k ARM. Ubira —1 od PER.
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Finance: Startovni poCet penéz pfed prvni misi by mél
byt stejny pro vSechny ¢leny tymu. Po skonéeni mise si
mohou ziskanou odménu pferozdélit podle uvazeni.

Pokud hrajete Cisté podle této ukazkové verze, kazdé
postavé by mélo do zagatku stacit 2000 penéz.

Brnéni Ize béhem mise sviéknout a znovu obléci pozdéji.
Brnéni vSak nelze sviéknout ani obléknout béhem boje.
Prilbu 1ze béhem mise odlozit a znovu nasadit pozdéji.
OdloZit i znovu si ji nasadit je mozné i b&hem boje, oboji
zabird jednu akci. Svleené brnéni Ci odloZzena pfilba
stale zUstavaji v inventari postavy — nejsou zanechany na
misté. Brnéni a pfilby mohou pouzivat jen ty rasy, pro
které byly vyrobeny. Postava si tedy mize nasadit brnéni
a pfilbu, které sebrala padlému protivnikovi, ovSem pouze
pokud je stejné rasy jako on.



Zapasnik jako jediny mize pouzivat dievcové
chladné zbrané.

Dvé zbrané

Zapasnik mize pouzivat dvé jednorucni chladné zbrané najednou. Diky tomu maZze zasahnout dva protivniky najednou, nebo na jedno-
ho soustfedit oba Gtoky. Stali jeden Uspésny hod na Close Combat a oba utoky jsou uspésné. Pokud mu padne Stésti, pak oba utoky
zplsobi automatické zranéni. Pokud mu ale padne Smdla, obé zbrané jsou rozbité.

Rozmachnuti (AKCE)

Zapasnik se mize rozmachnout chladnou zbrani a najednou tak zasahnout mnohem vice cild. Diky tomu muze efektivnéji bojovat s pre-
silou. Hodi si proti Close Combat snizenému o 4 a pokud se mu hod podafi, zasahl vSechny protivniky, ktefi jsou s nim v boji zblizka a
ktefi se nachazi v rozsahu machnuti (oblouk o Ghlu 180 stupfid). Pokud mu padne Stésti, pak Gtok zptisobil automatické zranéni véem
zasazenym. Pokud mu padne Smiila, zbrafi se rozbila. Poznamka: kazdy protivnik si samoziejmé méize hodit na Uhyb nebo Vykryti.
Rozmachnuti se nejlépe provadi seénymi zbranémi, tehdy ma Zapasnik Close Combat snizené pouze o 2. Rozmachnuti nelze provadét
bodnymi zbranémi a nelze kombinovat se schopnosti Dvé zbrané.

Ztec¢ (AKCE)

Zapasnik muze provést zte¢, neboli Utok s rozbéhem. Jedna se v podstaté o dvé akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Zapasnik
pfibéhne k cili (pohyb o dany pocet metrl) a svoji setrvanosti do néj udefi chladnou zbrani. Nicivost Utoku je zvySena o tolik, o kolik
metrld se Zapasnik pohnul. Bonus je maximalné za 50 metrd, je pficten aZ po vSech dalSich modifikatorech. Zte¢ Ize provést jen kdyz
Zapasnik utoc¢i na nepfitele; jakmile u néj uz je, jsou dalsi toky normalini. Zte€ nelze kombinovat se schopnosti Dvé zbrané.

Viybaveni pfistupné pouze pro Zapasnika:

Maly stit

Cena: 100

Maly tit je lehky a snadno se s nim pohybuje. Zapasnik umi pouzit tit k vykryti jak Utokd v boji zblizka, tak i stfelby &i explozi. Pokud ho
ma Zapasnik v ruce, ziskava bonus +2 k ARM, ovSem ztraci —2 od AGI. Hodem proti CCO mize ale vykryt i stfelné Utoky i exploze.

Zapasnicka souprava na udrzbu zbrani

Cena: 50

Tato souprava obsahuje nejriznéjsi nastroje na idrzbu a opravu chladnych zbrani. Zapasnik diky ni mize opravit svoji zni¢enou chlad-
nou zbran — v boji to zabira jednu akci. Musi pfi tom Uspésné hodit proti svému INT. Pokud uspéje, zbrari je opét pouZitelnd. Pokud mu
padne Smlila, zbran je nenavratné znicena.
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Zapasnik je specialista na boj zblizka, Casto vyuziva
atribut Close Combat. Jako jediny mize pouzivat drevco-
vé chladné zbranég, coz jsou jedny z nejmocnéjSich zbrani
ve hfe. Mezi jeho zakladni schopnosti patfi Dvé zbrané,
Rozméchnuti a ZteC. Dvé zbran& mu dovoluji pouzivat
dvé jednoruéni chladné zbrané najednou. Rozméachnuti je
dobra schopnost, pokud chcete rychle zniéit velké mnoz-
stvi nepfatel v dosahu, ovSem mlZze byt provedena jen
ur€itymi zbranémi. Diky Ztedi se dokaze Zapasnik po-
hnout a zautocit béhem jedné akce, navic se silnym bo-
nusem.



Strelec

Strelec jako jediny mGze pouzivat tézké
stielné zbrané.

Dvé zbrané

Stfelec muze pouzivat dvé jednoruéni stfelné zbrané najednou. Diky tomu miZze zasahnout dva protivniky najednou, nebo na jednoho
soustfedit oba Utoky. Staci jeden Gspésny hod na Range Combat a oba Utoky jsou Uspé$né. Pokud mu padne Stésti, pak oba Utoky zpu-
sobi automatické zranéni. Pokud mu ale padne Smidila, obé zbrané jsou rozbité.

Cistici palba (AKCE)

Strelec m0ze provést éistici palbu, jejimZ ucelem je zbavit cilovou oblast od v§ech protivnikd. Diky tomu mize efektivnéji bojovat s presi-
lou. Hodi si proti Range Combat snizenému o 4 a pokud se mu hod podafi, zasahl v3echny protivniky v dostfelu a v palebném rozsahu
(oblouk o Ghlu 90 stupfitl). Pokud mu padne Stésti, pak ttok zp(isobil automatické zranéni véem zasazenym. Pokud mu padne Smula,
zbraft se rozbila. Cistici palba se nejlépe provadi automatickymi zbranémi, tehdy mé Strelec Range Combat snizené pouze o 2. Cistici
palba nemize byt vedena jednorannymi zbranémi a nelze kombinovat se schopnosti Dvé zbrané.

Kryci palba (AKCE)

Strelec muze provést kryci palbu, jejimz Géelem neni protivniky zasahnout, ale donutit je zalehnout k zemi a neprovadét zadné protiakce.
Musi si hodit proti svému Range Combat snizenému o 4 a pokud se mu hod podafi, vSichni protivnici v dostfelu a v palebném rozsahu
(oblouk o Uhlu 90 stupnd) si musi hodit proti svému Will. Pokud neuspéji, pfisti akci musi vyuzit k zalehnuti (viz str. 23). Pokud mu padne
Stésti, pak protivnici musi pouZit akci k zalehnuti automaticky. Pokud mu padne Smla, zbran se rozbila. Kryci palba se nejlépe provadi
automatickymi zbranémi, tehdy ma Stfelec Range Combat snizené pouze o 2. Kryci palba nemize byt vedena jednorannymi zbranémi.

Viybaveni pfistupné pouze pro Strelce:

Ostrelovaéska trojnozka

Cena: 100

Specidlni trojnozka pro usazeni pusky. Dovoluje pfesné a citlivé nastavit namér a odmér. Lze pfipevnit k jakékoliv puSce. Pokud postava
tuto pusku fixuje, ziskava bonus +4 k RCO, namisto +2.

Strelecka souprava na Udrzbu zbrani

Cena: 50

Tato souprava obsahuje nejriznéjsi nastroje na udrzbu a opravu stfelnych zbrani. Stfelec diky ni miZe opravit svoji znicenou stfelnou
zbrai — v boji to zabira jednu akci. Musi pfi tom Uspésné hodit proti svému INT. Pokud uspéje, zbran je opét pouZitelnd. Pokud mu padne
Smdla, zbran je nenavratné zni¢ena.
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Stielec je specialista na stfelbu, Casto vyuziva atribut
Range Combat. Jako jediny mize pouzivat téZké stfelné
zbrané, které jsou nejsilngjSi ze vSech stfelnych a svym
dostielem snadno pokryji celé bojisté. Mezi jeho zakladni
schopnosti patfi Dvé zbrang, Cistici palba a Kryci palba.
Dvé zbrané& mu dovoluji pouzivat dvé jednoruéni stfelné
zbrané najednou. Cistici palba je dobra schopnost, pokud
chcete rychle zniéit velké mnozstvi nepratel v dosahu,
ovSem muze byt provedena jen uritymi zbranémi. Kryci
palba zase dokaZe nepfatele zahnat do Ukryt( a nedovolit
jim nic délat.



Ohecna pravidia

[ Podhazovani

Pfevazna vétsina vyhodnocovani situaci je zalozena na podhazovani uréitého Cisla, napfiklad atributu. Podhazovani funguje jednoduse
tak, ze hra¢ se k20 kostkou snazi hodit stejné nebo méng, kolik je dané ¢islo. Pokud uspéje, Cinnost je Uspésna. Pokud neuspéje, tak
neni. U vSech téchto hodu plati pravidlo, ze hraé nejprve nahlasi, co se snazi udélat a teprve potom hodem kostkou zjisti, zdali uspél
nebo ne.

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

[ Kontrolni hod )
Nékdy je ¢innost velmi jednoduché — nepodhazuje se atribut. Pfesto se ale hodi k20, aby se zjistilo, zdali nepadlo Stésti nebo Smula.
Kontrolni hod neni ovliviiovan Zadnymi postihy ani bonusy.

[ Opravny a Kazici hod

Nékteré schopnosti & 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 hra&e 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 éisla
nahoru.

B Velikosti
Bytosti a dopravni prostfedky u sebe maji uréenou velikost. Neni to velikost v metrech, ale jen orientaCni hodnota uréena k porovnani
velikosti s ostatnimi objekty. Velikost objektl do velikosti 10 se pogita 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 ¢lovék

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 v&tsi, neZ patrova budova
Velikost 9: velky jako dvoupatrova budova (napf. Wreil)
Velikost 10: 0 néco vé&tsi, nez dvoupatrova budova

[ Gamemaster (GM)

Hrag, ktery vede hru. Pokud b&hem hry nastane néjaka
situace, kterou pravidla nefe$i, GM ma pravomoc rozhod-
nout, jak se bude postupovat. Jeho feSeni by mélo byt
pokud mozno co nejrealistictéjsi.

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

[l Nehraéské postavy (NPC)

Toto jsou v8echny postavy a bytosti, které neovladaji
hraci, ale GM. Mohou to byt nepfatelé, spojenci nebo i
nahodni kolemjdouci, obyvatelé mést & fadova posadka
vesmirnych lodi.

[} Health Points, HP

Kazdy objekt ma body HP. Plny poget znamena Zadné
zranéni respektive poskozeni. Jakmile bytost ztrati polovi-
nu, hodi si na Bolest. Bytosti, které neciti Bolest, jsou
proti tomuto efektu imunni. Ztrata vSech bod( HP zname-
na smrt respektive zniceni.

[ sanity Points, SP

Nékteré bytosti maji body SP. Plny poCet znamena zad-
nou psychickou Ujmu. Ztrata vSech bodd SP znamena
Silenstvi. Za Hrdinu, ktery zeSilel, jiz nelze dale hrat. GM
muze stanovit, Ze NPC Osoby s méné nez polovinou SP
budou délat chybnd rozhodnuti (kterd je mohou stat i
7ivot) & budou paranoidni. Silené NPC Osoby mohou
zautoCit na vlastni spolubojovniky &i se nervové zhroutit
(pFestanou bojovat a klast odpor).



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

Rychlé: postavy urazi 10 kilometrd za hodinu. Nejsou vSak pfipraveny na pfipadny nepfatelsky Utok, ktery je po cesté mize Cekat
(Pfekvapivy utok: -5 od iniciativy). Navic se mohou unavit. Za kazdou nagatou 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 vSak pfipraveny na pfipadny nepfatelsky Gtok, ktery je po cesté mize Cekat
(OcCekavany utok: +5 k iniciativé). Navic mohou prohledat okolni terén. V kazdém kilometru cesty, kterou projdou pomalu, si kazda posta-
va mlZe stanovit typ objektd, na ktery soustfedi své hledani. Pravidla pro hledani viz str. 11. Jedno hledani béhem Pomalého putovani
trva vzdy 1 hodinu. V pfipadé nedspéchu miize byt opakovano, postavy se v tom pfipadé dal nepohnou.

B 2vitata

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



Pohyh

Pad z vysky

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

Vylézani a slézani (AKCE)

Pokud postava vyléza nahoru nebo sléza dolt, musi si hazet proti STR. Kazdy Uspéch znamend, Ze vylezla resp. slezla o tolik metrd,
kolik je jeji velikost. Pokud neuspéje, nepodafilo se ji pohnout. Pokud padne Smdila, tak spadla z vy$ky, ve které se zrovna nachazi.

V boji zabira jedno vylezeni resp. slezeni jednu akci.

Slanovani (AKCE

Pokud postava sléza po lané, mize se po ném rychle svézt. Hazi si proti STR. Kazdy Uspéch znamena, Ze se slanila o tolik metrd, kolik
je jeji velikost vynasobena 10. Pokud neuspéje, nepodafilo se ji pohnout. Pokud padne Smiila, tak spadla z vysky, ve které se zrovna
nachazi.

V boji zabira jedno slanéni jednu akci.

Skok do dalky (AKCE)

Postava mlze skoc€it do vzdalenosti 1 metru vynasobeno jeji velikosti. Musi uspét v hodu proti AGI. Pokud neuspéje, zavahala a neskogi-
la. Pokud padne Smilla, spadla pfimo do preskakovaného prostoru (napf. spadla do propasti).

V boji zabira jeden skok jednu akci.

Postava se mlize pfed skokem rozebéhnout, pokud to je mozné, ¢imz mize bud sko€it az do vzdalenosti 2 metr(i vynasobeno jeji veli-
kosti, nebo ziskat bonus +2 k AGI. Rozebéhnuti také zabira jednu akci, skok musi postava provést hned nasledujici akci.

Skok do vysky (AKCE)

Postava muze sko€it do vySky 1 metru vynasobeno jeji velikosti. Musi uspét v hodu proti AGI. Pokud neuspéje, zavahala a neskocila.
Pokud padne Smla, spadla z dané vysky zpét na zem (napF. spadla ze zdi).

V boji zabira jeden skok jednu akci.

Postava se mize pfed skokem rozebéhnout, pokud to je mozné, ¢imz mize bud skogit az do vysky 2 metrd vynasobeno jeji velikosti,
nebo ziskat bonus +2 k AGI. Rozebé&hnuti také zabira jednu akci, skok musi postava provést hned nasledujici akci.
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Vysilacka
Cena: 5

Ruéni vysilatka s dosahem 10 km.

Zachytna kotva a lano
Cena: 20

50 metrG dlouhé pevné lano se zachytnou kotvickou na
konci. Hodi se ke $plhani &i slaflovani. Zachyceni kotvi¢-
ky na dalku vyZaduje Uspé$ny hod na RCO.



- -

Hledani:

Postavy mohou prohledat prostiedi. Jak dlouho hledani trva, to zaleZi na velikosti prostoru (uréi GM). Minimalni délka je 5 minut, maxi-
malni 1 hodina, hledani v exteriérech trva vzdy 1 hodinu. Kazda postava si mize stanovit typ objektu, na ktery soustfedi své hledani, a
hodit si proti PER. Pokud uspéje, nasla vSechny pfipadné objekty toho typu ve svém patracim dosahu, pokud tam skute¢né jsou. NeuU-
spéch znamena, Ze objekty nebyly nalezeny, ale neznamena to, Ze tam nejsou. Pokud je hledani neuspésné, postavy mohou prostiedi
prohledat vicekrat, pokazdé jim to ale zabere stejny Cas.

POZOR: Pokud budou hledat vSichni, ziskaji postih -5 k iniciativé za Pfekvapivy Utok pfipadného nepfitele, ktery se k nim mezitim pfibli-
Zi. Staci ov8em, aby byla jedna z postav na hlidce, potom k pfekvapeni nedojde.

Patraci dosah: je dosah, na ktery postava mlize hledat skryté objekty pomoci svych smysli. Musi si zvolit jeden ze tfi hlavnich smysl.
Jejich dosah se riizni. Stejné tak mize byt kazdy z nich ovlivnén napfiklad bonusem za vybaveni ¢i postihem za okolni prostfedi.
POZOR: Patraci dosah zrakem je ovlivnén Efektivnim dohledem v daném terénu (viz str. 29).

Zrak: patraci dosah hledani zrakem je 200 metrd.
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 dava postih -4 na PER, ale jen pfi hledani sluchem.
Vitr, dym, zapach: kazdy efekt dava postih —4 na PER, ale jen pfi hledani Cichem.
Tma: nelze hledat zrakem.

Vakuum: nelze hledat sluchem ani ¢ichem.

Spanek:

V ramci zjednoduSeni Hrdinové potfebuji spat minimainé 5 hodin denné. Beze spanku dokazi vydrzet jen tolik dni, kolik je polovina jejich
DUR, poté usnou vy¢erpanim. Za kaZzdou noc s krat3im & Zadnym spankem maji ale nasledujici rano automaticky jeden stuper unavy,
ktery nelze zrusit odpoginkem, a piichazi 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 Hrdin.
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Dalekohled

Cena: 5

Dalekohled dovoluje ziskat vizualni informace o vzdale-
nych objektech. Mlze byt také pouzit k hledani. Patraci
dosah hledani zrakem pomoci dalekohledu je desetina-
sobny.

Stan

Cena: 10 x velikost

Cestovni stan pro pfespani v pfirodé. Existuje nékolik
velikosti, kazda se liSi kapacitou. Velikosti jsou: 2, 4, 6, 8
a 10, coz vyjadfuje velikosti postav, které se do nich ve-
jdou (napf. stan o velikosti 4 pojme Ctyfi postavy velikosti
1, jednu velikosti 3 a jednu velikosti 1, dvé velikosti 2
nebo jednu o velikosti 4).



Jidlo a piti:

V ramci zjednodu$eni Hrdinové bezproblémové vydrzi bez vody 1 den a bez jidla 1 tyden. Za kazdy dal$i den bez vody/jidia vSak ziska-
vaji automaticky jeden stupen Unavy, ktery nelze zrusit odpocinkem, a pfichazi o 1 SP a 5 HP. Pokud nemaji k dispozici ani jidlo a ani
vodu, postihy se séitaji (dva stupné Unavy, 2 SP, 10 HP). Unava je zrusena a SP a HP jsou obnoveny do pivodniho stavu ihned poté, co
se napije/naji. Jidlem samoziejmé nelze zrusit postih za Zizer a naopak. Jak dlouho vydrzi bez vody a jidla NPC Osoby a Zvifata, to uréi
GM. Muze pouzit stejny postup, jako u Hrdind.

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

Nebezpecné 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 (uréi GM, vice o tomto v Zakladni knize). MlZe vSak pouzit napf. isticku
vody nebo maso opéct na ohnisti a rizika tak odstranit.

Vyjednavani a Vyhrozovani (AKCE):

Hrdinové mohou jednat s NPC Osobami mirumilovné i nasilné. 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 Zzadd—nebo alespori se o to pokusi. Musi to byt
v ramci jejich moznosti a sil a nesmi to pro ni ocividné znamenat smrt (napf. nespaché sebevrazdu). Zakladni zpUsob vyjednavani i vy-
hrozovani 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,
ziska misto toho +4 k CHA. Darovani sluzby, ktera zabira del$i 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 Smala, NPC Osoba s nim jiz nebude chtit dale vyjednavat. GM mize urcit, Ze tento efekt po urdi-
tém Case sam odezni (napf. za par dni).

Pfi vyhrozovani si Hrdina miize 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 skute¢né dostatetna demonstrace sily & moci, to uréi GM.
Ziska tak bonus +2 k CHA. Pokud demonstruje silu ¢&i moc pfimo na Osobé& samotné, ziskd misto toho +4 k CHA, ov3em v tomto pfipadé
se mlzZe stat, Ze Osoba bude téZce zranéna €i jinak po$kozena, coz nemusi byt vzdy Zadouci. Demonstrace sily ¢i moci zplsobem, ktery
zabira delSi dobu nebo vyzaduje Uspésny hod na néjaky atribut, nelze provést v boji.

Stésti/Smala:

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

Pokud Hrdinovi pfi vyhroZovani padne Smula, NPC Osoba bude imunni vici jeho vyhrizkam. GM mize ur€it, ze tento efekt po uritém
Case sam odezni (napf. za par dni).
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Pojme davku pitné vody pro jednu postavu na jeden den.
Voda je jiz zapogitana v cené. U menSich ras (jako jsou
Khalgové ¢i Lidé) maji podobu Eutory Ci lahve, u rozmér-
nych ras (jako jsou Zezofi) to jsou kanystry ¢i pfimo sudy.
Cisticka vody

Cena: 20

Chemické filtralni zafizeni, které dezinfikuje a vycisti
vodu v malé nadobé, napf. Cutofe.

Vojenské jidlo
Cena: 5

Instantni strava v odsatych a hermeticky uzavienych
saccich. Diky tomu ma velmi dlouhou trvanlivost a je
odolna proti pfirodnim podminkam v okoli. Kazda sada
proviantu obsahuje nékolik druhd jidel, ktera sice nemaji
téméf zadnou chut, ale maji v sob& vSechny potfebné
Ziviny a vitaminy. Jedna sada proviantu vydrzi pro jednu
postavu na jeden tyden. Jidlo se nemusi vafit ani nijak
ohfivat.



Pravidia pro hoj

Boj je nejdlileZitéjsi ¢ast 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 po-
stihy. Bojovnik s nejvy8Sim vysledkem zacina jako prvni, poté nasleduje Bojovnik s druhym nejvy38im vysledkem a tak dal, dokud se
vSichni nevystfidaji. Pokud néktefi Bojovnici maiji stejné vysledky, hodi si jesté mezi sebou. K tomuto dodate¢nému hodu uz Zadné bonu-
sy ani postihy nepfipoCitaji.

Bonusy a postihy (zakladni)

Ocekavany utok: Bojovnik byl na utok pfipraven: +5 (plati jen v prvnim kole)
Prekvapivy utok: Bojovnik byl Utokem zaskocen: -5 (plati jen v prvnim kole)
Panika: Bojovnik je zpanikareny: -2

Unava: Bojovnik je unaveny: -1 (za kazdy stuperi (inavy)

Oslabeni: Bojovnik je oslabeny: -4

Omameni: Bojovnik je omameny: -4

Znehybnéni: Bojovnik se nemuze hybat; -8

Omraceni: Bojovnik je v bezvédomi: net¢astni se

Kola

Kazdy Bojovnik mlze provést jednu akci. Jakmile vSichni Bojovnici provedou svoji akci, je konec kola. Nasledujici kolo provedou ve stej-
ném pofadi (pokud néktery z nich mezitim mél svoji Iniciativu néjak modifikovanu bonusy €i postihy, jeho pofadi se zméni). To se opaku-
je tak dlouho, dokud se boj néjak nevyresi. Jedno kolo trva 1 minutu.

Na zacatku kazdého kola si kazdy Bojovnik vybere, jaké pfedméty drZi v rukou.

Nicéivost
Ni¢ivost (DAM) udava, kolik HP Utok sebere svému cili.

Efekty AutoDAM zpUsobuii ztratu HP, které nelze odolat.

Efekty InstaKill zpisobuiji automatickou smrt respektive zniceni, kterému nelze odolat.
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[l 0dchod z vycviku

Ne vSichni rekruti vycvik dokon¢i. Mnozi z nich padnou,
ale mnoho dalSich z tabora odejde, kdyz si uvédomi, Ze
na to nemaji. Nicméné dostat se pry¢ z planety Yurjinu
Tercius neni tak snadné. Protoze ex-rekrut jiz neni Cle-
nem korporace Yurjinu Military Services, cestu si musi
zaplatit sam. Je ale tak drah, ze si to maloktery mize
dovolit. Pravdou je, ze ¢ast mistnich banditd je tvofena
pravé byvalymi rekruty. Néktefi doufaji, Zze ukofisti dosta-
tek bohatstvi; jini na navrat domd rezignovali a snazi se
na této kruté planeté pfezit co nejdéle.



K boji zblizka m0Zze dojit, pokud je Bojovnik v tésném kontaktu s cilem.
Zasah: Utoénik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota CCO. Pokud hodi, jeho tder je veden presné. Pokud ne, minul.

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

Stésti/Smala:

Pokud Gto&nikovi 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 Gtok zpdsobuje vicenasobné zranéni (napf. Zapalny utok), efekt
Stésti se poéita jen na prvni zranéni, ostatnim je mozné odolat. Pokud Gto&nikovi b&hem hodu na CCO padne Smlla, tak se jeho zbrafi
rozbila.

Nevyhoda boje zblizka je v tom, Ze protivnik ma dvé moznosti, jak se presné vedenému zasahu vyvarovat. Témi jsou Uhyb a Vykryti.
Kazdé z nich vdak mize provést jen proti jednomu utoku. Pokud je tedy protivnik UspéSné napaden dvéma chladnymi zbranémi, miize
uhnout Uderu Ci vykryt uder jen jedné z nich.

Uhyb: Protivnik maZe hodit stejné nebo méné, 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 m0Ze hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota CCO. Pokud hodi, zasah 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.

Nulové ARM:
Pokud cil ARM nema, pak mu zasah zpiisobi automatické zranéni a zasah pfi hodu Stésti mu zpiisobi dokonce dvojnasobné zranéni.
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Priklad 1:

Zoldnér (CCO 10) zattogil na banditu medem. Na CCO
mu padlo 8, tedy vypad se mu podafilo vést spravné.
Bandita dostal zasah a hodil si na ARM 5. Padlo mu ale
6, takze utrZil zranéni.

Priklad 2:

Zoldnér (CCO 10) zattogil na banditu medem. Na CCO
mu padlo 8, tedy vypad se mu podafilo vést spravné.
Bandita se rozhodl, Ze se pokusi zasahu uhnout. Hodil si
tedy na AGI 8. Padlo mu 7, takze si uz nemusi hazet na
ARM.

Priklad 3:

ZoldnéF (CCO 10) zaltocil na banditu me¢em. Na CCO
mu padlo 8, tedy vypad se mu podafilo vést spravné.
Bandita se rozhodl, Ze se pokusi zasah vykryt svym me-
¢em. Hodil si tedy na CCO 8. Padlo mu 6, takze si uz
nemusi hazet na ARM.



DrZeni obouru¢ )
Obourucni a dfevcové chladné zbrané se MUSI drzet obourug, jinak je nelze pouzivat. Jednoruéni chladné zbrané se mohou drZet obou-
ru¢, ¢imz bojovnik ziska +2 k CCO. Na ni¢ivost to vliv nema.

Boj zblizka beze zbrani:
Jedna se o kopani, Udery péstmi a podobné. Jejich nicivost zavisi na bojovnikové STR.

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

Bojovnik také mize vyuzit tfi uzitecné chvaty: omracit protivnika, srazit protivnika nebo odhodit protivnika. Bojovnik si mize vybrat, jaka
schopnost se pfi UspéSném zasahu protivnika aplikuje. Cil nijak nezrani, ten si misto ARM hazi proti vyznaéenému atributu. Tyto zviastni
schopnosti mliZe bojovnik pouzit pouze proti cilim az o dvé velikostni tfidy mensim &i vétSim.

Omraceni: protivnik si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, je Omracen na tolik minut, o kolik pfehodil. Viz str. 27.

Srazeni: protivnik si musi hodit proti STR. Pokud neuspéje, je srazen k zemi. Viz str. 27.

Odhozeni: protivnik si musi hodit proti AGI. Pokud neuspéje, je odhozen. Viz str. 27.

Pfirozené zbrané:
Prirozené zbrané (hlavné u zvifat, napf. drapy, zuby, rohy) maji hodnotu DAM jiz pevné stanovenou. Boj pfirozenymi zbranémi mize bo-
jovnik pouzit vzdy (hod Smula neznamena rozbiti).

Strelba a vrhani:
V boji zblizka nelze pouZivat stfelné ani vrhaci zbrané.

Chyceni (AKCE):

Bojovnik mdZze chytit svého protivnika a tim ho znehybnit. Aby se to povedlo, musi si Bojovnik hodit proti CCO jako obvykle. Protivnik se
méze chyceni vyvarovat pomoci Uhybu nebo Vykryti. Pokud se chyceni povede, protivnik nemize délat 7adné akce. Pouze se mize
snaZit vymanit z chyceni, coz zabira celou akci. Chyceny musi uspét v hodu proti svému STR. Bojovnik, ktery protivnika drzi, taktéz ne-
muze délat Zadné akce, ovSem chyceného mize kdykoliv pustit.

Pozor: Bojovnik mlZe protivnika chytit jen tehdy, pokud je jeho STR stejné nebo vy$si, neZ STR protivnika. Pokud protivnik v pribéhu
boje néjakym zpisobem ziska vy$si STR, nebo pokud Bojovnikovo STR klesne, je protivnik automaticky volny.
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Bodné zbrané
Mezi bodné zbrané se pocitaji dyky, kopi, piky a dal§i podobné zbrané. Maji izkou a SpiCatou Eepel, svij cil zrafuji bodnutim. Protivnik
mé postih —4 na CCO pfi hodu na Vykryti. Toto ma efekt pouze proti ciliim az o dvé velikostni tfidy mensim ¢i vétSim.

Kord: DAM 20, jednorucni, cena 20
Obouruéni kord: DAM 40, obouru¢ni, cena 40
Partizana: DAM 80, drevcova, cena 80

Secné zbrané
Mezi secné zbrané se pocitaji sekyry, macety, Savle a dalsi podobné zbrané. Maji dlouhou a ostrou Cepel, svij cil zrafiuji seknutim Ci
fiznutim. Protivnik ma postih —4 na AGI pfi hodu na Uhyb. Toto ma efekt pouze proti cilim az o dvé velikostni tfidy mensim &i vétsim.

Tesak: DAM 20, jednoruéni, cena 20
Obouruéni tesak: DAM 40, obourucni, cena 40
Fauchard: DAM 80, dfevcova, cena 80

Uderné zbrané

Mezi uderné zbrané se pocitaji obusky, hole, kladiva, palcaty a dalsi podobné zbrané. Nemaji ostrou éepel, svUj cil zrafuji pouhym nara-
zem. Maji ale tfi uzite€né schopnosti: omracit protivnika, srazit protivnika nebo odhodit protivnika. Uzivatel si mlze vybrat, jaka schop-
nost se pfi UspéSném zasahu protivnika aplikuje. Cil nijak nezrani, ten si misto ARM hazi proti vyznacenému atributu. Tyto zvIastni
schopnosti mlZe uZivatel pouZit pouze proti ciliim az o dvé velikostni tfidy mensim &i vétSim.

Omraceni: protivnik si musi hodit proti DUR. Pokud neuspégje, je Omracen na tolik minut, o kolik pfehodil. Jednoruéni zbrané mu davaji
postih =1 na DUR, obouruéni -2 na DUR a dfevcové -3 na DUR. Viz pravidla pro Omraceni (str. 27).

Srazeni: protivnik si musi hodit proti STR. Pokud neuspéje, je sraZzen k zemi. Jednoruéni zbrané mu dévaji postih —1 na STR, obouruéni
-2 na STR a dfevcové -3 na STR. Viz pravidla pro SrazZeni (str. 27).

Odhozeni: protivnik si musi hodit proti AGI. Pokud neuspéje, je odhozen. Jednoruéni zbrané zvySuji Silu odhozeni o 1, obouruéni o 2 a
dfevcové o 3. Viz pravidla pro Odhozeni (str. 27).

Palcat: DAM 20, jednoruéni, cena 20

Obouruéni palcat: DAM 40, obouruéni, cena 40
Kropac: DAM 80, dfevcova, cena 80

16

Modifikace:

Bodné, setné a Uderné zbrané mohou byt pofizeny
v téchto modifikacich. Zbraf miize mit jen jednu modifika-
Ci.

Adamantiové zbrané

Cena: x5

V8echny zbrané mohou byt vyrobeny z adamantia, tehdy
jsou nerozbitné. Hod 20 na CCO tedy znamena jen oby-
¢ejny neuspéch.

Monomolekularni zbrané

Cena: x5

V8echny bodné a se€né zbrané mohou mit extra-Uzké
ostfi Cepele, které dokaze snadno proniknout vétSinou
material(i. Cil ma postih -5 od ARM.




K Uspésné stielbé mize dojit, pokud je cil v dostfelu Bojovnikovy zbrané. Zdali v dostfelu je, to uréi GM na zakladé pozice utoCnika a
cile, av8ak hragovi to prozradi az poté, co jeho postava vysteli.

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

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

Stésti/Smala:

Pokud Gto&nikovi b&hem hodu na RCO padne Stésti, protivnik je zasazen do zranitelného mista. Protivnik si nehazi na ARM, automatic-
ky utrpi pfislusné zranéni. Pokud Utok zplisobuje vicenasobné zranéni (napf. Zapalny Utok, automaticka zbran), efekt Stésti se pocita jen
na prvni zranéni, ostatnim je mozné odolat. Pokud ato¢nikovi béhem hodu na RCO padne Smula, tak se jeho zbran rozbila.

Nevyhoda stfelby je v tom, ze stfelna zbraf je ovliviiovana vzdalenosti. Kazda stfelna zbrar ma urcity dostfel a vzdalenostni postih: ¢im
dale stfili, tim je mensi pravdépodobnost, Ze se Bojovnik trefi. Nékterym zbranim se misto toho s rostouci vzdalenosti redukuje nicivost.
Optimalni dostiel (OR) je vzdalenost, do jaké stfili bez postihu. Pokud stfili dal, aplikuje se uvedeny postih (RP). Zbrané nemohou stfilet
dal, nez je jejich Maximalni dostel (MR).

Nulové ARM:
Pokud cil ARM nem4, pak mu zasah zp(isobi automatické zranéni a zasah pii hodu Stésti mu zptisobi dokonce dvojnasobné zranéni.
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Priklad 1:

Zoldnér (RCO 10) zattogil na banditu puskou. Bandita byl
vzdalen 50 metrd, coZ je v optimalnim dostfelu. Na RCO
mu padlo 8, tedy vystfel se mu podafilo vést spravné.
Bandita dostal zasah a hodil si na ARM 5. Padlo mu ale
6, takze utrZil zranéni.

Priklad 2:

Zoldnér (RCO 10) zattogil na banditu puskou. Bandita byl
vzdalen 150 metrd, coZ je za hranici optimalniho dostelu,
takze tu je postih =2 na RCO. Na RCO mu padlo 9, coz
véak tentokrat nestaci. Zoldnéf tedy banditu minul.

Priklad 3:

ZoldnéF (RCO 10) zaltocil na banditu puskou. Bandita byl
vzdalen 300 metr(, coZ je mimo maximalni dostfel, takze
nebyl zasazen.



Munice
Zasoba munice se nebere v Uvahu. Podita se s tim, ze Hrdinové i jejich Protivnici maji dostate¢nou zasobu munice na vSechny souboje.

Jednoruéni, obouruéni a tézké zbrané

Jednoruéni zbrané (pistole) jsou dobré na kratkou vzdalenost. Obouruéni zbrané (pusky) jsou dobré na stiedni vzdalenost. TéZké zbrané
(kanony) jsou dobré na dlouhou vzdalenost. TéZké zbrané muze pouzivat pouze Stfelec. DalSimi skupinami jsou Délostrelecké zbrané,
které jsou pfili§ velké a obvykle montované na vozidla a pozicni lafety, a obrovité Palubni zbrané, které se nachazi ve vyzbroji lodi.

Mireni (AKCE):
Bojovnik mliZze 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 stielbé na jeden cil.

Fixovani (AKCE):

Bojovnik m(ize misto stfileni vyuZit akci k zafixovani zbrané a snizeni zpétného razu. Tézké stfelné zbrané se MUSI fixovat (o trojnozku),
jinak z nich nejde stfilet. Obourucni stielné zbrané se mohou fixovat (o dvojnozku), ¢imz bojovnik ziska bonus +2 k RCO. Zbran je zafi-
xovana tak dlouho, dokud se bojovnik nepohne z mista. Jednorucni stfelné zbrané, napf. pistole, Ize drzet obéma rukama. To pomahé
zbran pfi stfelbé Iépe stabilizovat a zvysit jeji Sance na zasah. Drzeni jednoruénich zbrani obouru¢ nestoji z&dnou akci navic a pfida
bonus +2 k RCO.

Nepfima strelba:

Nékteré zbrané mohou projektil vystfelit po oblouku a jednodu$e tak prestfelit prekazky, které by jinak staly v cesté. Nepfima stfelba
ignoruje Kryti nepfitele (Zadny bonus k ARM), ale hiife se zaméfuje, bojovnik ma postih -2 na RCO.
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Dvojnozka
Cena: 3

Dvojnozka Ize pfipevnit k obourucni stielné zbrani. UZiva-
tel mdze zbran opfit o dvojnozku a tim zvysit jeji stabilitu
pfi stfelbé a tim i pfesnost.

Trojnozka

Cena: 6

Trojnozka Ize pfipevnit k t&zké stfelné zbrani. Uzivatel
musi tézkou zbran usadit na trojnozku, jinak z ni nemize
stfilet.



Samonabijeci zbrané: V jedné akci mohou vystfelit jen jednou. Postihy za vzdalenost (RP) jsou vyznaCeny u kazdé zbrané v tabulkach.
Mezi samonabijeci zbrané se v pravidlech po€itaji i opakovaci zbranég, tedy zbrané, které musi byt po kazdém vystfelu ruéné natazeny.

Automatické zbrané: Pokud uspésné zasahnou, uzZivatel si hodi k20. Na hod 1-10 zasahnou jednou. Na hod 11-15 zasahnou dvakrét.
Na hod 16-20 zasahnou tfikrat. Cil si hazi na ARM pro kazdy zasah zvlast. Postihy za vzdalenost (RP) jsou dvojndsobné oproti vyznade-
nym. Automatické zbrané stoji dvojnasobek penéz.

[} Standardni stielné zbrané
Standardni stfelné zbrané jsou nejbéznéjsim typem stfelnych zbrani. Vystieluji pevné projektily.

Blokové zbrané (Projektilové)
Vystfeluji standardni projektily. Nemaji nabojnice.

Jednorué: DAM 5, OR 10, MR 20, RP -2 od RCO, cena 20
Obourué: DAM 10, OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, cena 200
Tézka: DAM 20, OR 1000, MR 2000, RP -2 od RCO, cena 2000

Brokovnice
Erokovnice a jejich ekvivalenty (tzv. Rojové zbrané) stfileji roje malych projektild, které jsou schopné zasahnout mnoho cilli.
Zasahnou vSechny cile v dostfelu a v rozsahu (oblouk o Uhlu 45 stupi), pfatelské i nepratelské, avSak kromé Schovanych. Na Uspésny
zasah kazdého z nich si uzivatel hdzi na RCO zvlast. Rojovymi zbranémi Ize mifit, ale mifeni nepfidava Zadny bonus. Misto toho dovolu-
je uzivatelovi trefit pouze vybrané cile.

POZOR: Proti Oddilu a Roji maji dvojnasobné DAM.

Blokové zbrané (Projektilové)
Vysteluji roje kulatych projektild. Nemaji nabojnice.

Jednorué: DAM 5, OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, cena 20
Obourué: DAM 10, OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, cena 200
Tézka: DAM 20, OR 500, MR 1000, RP -2 od RCO, cena 2000

[} Energetické zbrané

Laserové zbrané (Energetickeé)

Vystreluji Cervené laserové paprsky, které do cile doslova propaluji otvory.

» Pfehiati: Samonabijeci zbrané se prehfivaji na hod 15-19 na RCO, automatické na hod 11-19. Pfehfata zbrar nem(ze stfilet, dokud
se nevychladi (v boji to zabira jednu akci).

Jednoru¢: DAM 20, OR 20, MR 40, RP -5 od DAM, cena 50
Obourué: DAM 40, OR 200, MR 400, RP -10 od DAM, cena 500
TéZka: DAM 80, OR 2000, MR 4000, RP —20 od DAM, cena 5000
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Modifikace:
Strelné zbrané mohou byt pofizeny v téchto modifikacich.
Zbran mize mit jen jednu modifikaci.

Dalekonosné zbrané

Cena: x 2

Modifikace pro samonabijeci zbrané, projektilové i ener-
getické. Ma delSi hlaved, specialni pazbu a vykonnéjsi
palebny systém. Ma dvojnasobné OR a MR.

Rychlopalné zbrané
Cena: x 2

Modifikace pro automatické zbrané, projektilové i ener-
getické. Ma odolngjSi hlaven, specialni pazbu a vykonnéj-
$i palebny systém. Na hod 1-10 zasahne dvakréat, na hod
11-15 zasahne ffikrat, na hod 16-20 zasahne ctyfikrat. Cil
si hazi na ARM pro kazdy z&sah zvIast.

I Standardni stielné zbrané—Dalsi typy
Toto jsou primitivngjSi typy zbrani.

Prachové zbrané (Projektilové)
Viystfeluji standardni projektily. PouZivaji nabojnice.

Jednoru¢: DAM 5, OR 5, MR 10, RP -1 od RCO, cena 10
Obouru¢: DAM 10, OR 50, MR 100, RP -1 od RCO, cena
100

Tézka: DAM 20, OR 500, MR 1000, RP -1 od RCO, cena
1000



K uspéSnému vrhani maze dojit, pokud je cil v dosahu Bojovnikova vrzeni. Zdali v dosahu je, to uréi GM na zakladé pozice Utocnika a
cile, avSak hracovi to prozradi az poté, co jeho postava vrhne.

Zasah: Utoénik musi hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota RCO. Pokud hodi, jeho vrZeni je vedeno presné. Pokud ne, minul.

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

Stésti/Smala:

Pokud Gto&nikovi b&hem hodu na RCO padne Stésti, protivnik (pokud neuhne &i zasah nevykryje) je zasazen do zranitelného mista.
Protivnik si nehazi na ARM, automaticky utrpi pfislusné zranéni. Pokud Utok zpusobuje vicenasobné zranéni (napf. Zapalny Utok), efekt
Stésti se poéita jen na prvni zranéni, ostatnim je mozné odolat. Pokud Gto&nikovi b&hem hodu na RCO padne Smilla, tak se jeho zbrafi
(resp. cela zasoba) rozbila.

Nevyhoda vrhani je v tom, Ze protivnik ma dvé& moznosti, jak se presné vedenému vrzeni vyvarovat. Témi jsou Uhyb a Vykryti. Kazdé
z nich v8ak muze provést jen proti jednomu Utoku. Pokud je tedy protivnik (spé$né napaden dvéma vrhacimi zbranémi, mize uhnout
Uderu &i vykryt Uder jen jedné z nich.

Uhyb: Protivnik maZe hodit stejné nebo méné, 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 m0Ze hodit stejné nebo méné, kolik je jeho hodnota CCO. Pokud hodi, zasah 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. Vykryti nefunguje
proti ru¢nim granatiim s narazovym detonatorem.

Nulové ARM:
Pokud cil ARM nemé, pak mu zasah zplisobi automatické zranéni a zasah pfi hodu Stésti mu zptsobi dokonce dvojnasobné zranéni.

20

Priklad 1:

Zoldnér (RCO 10, STR 10) zattogil na banditu hvézdici.
Bandita byl vzdalen 5 metr(, coz je v dosahu. Na RCO
mu padlo 8, tedy vrh se mu podafilo vést spravné. Bandi-
ta dostal zasah a hodil si na ARM 5. Padlo mu ale 6,
takZe utrzil zranéni.

Priklad 2:

Zoldnér (RCO 10, STR 10) zattogil na banditu hvézdici.
Bandita byl vzdalen 5 metrQ, coz je v dosahu. Na RCO
mu padlo 8, tedy vrh se mu podafilo vést spravné. Bandi-
ta se rozhodl, ze se pokusi zasahu uhnout. Hodil si tedy
na AGI 8. Padlo mu 7, takze si uz nemusi hazet na ARM.

Priklad 3:

ZoldnéF (RCO 10, STR 10) zaGtogil na banditu hvézdici.
Bandita byl vzdalen 5 metrQ, coz je v dosahu. Na RCO
mu padlo 8, tedy vrh se mu podafilo vést spravné. Bandi-
ta se rozhodl, ze se pokusi zasah vykryt svym mecem.
Hodil si tedy na CCO 8. Padlo mu 6, takze si uz nemusi
hazet na ARM.

Priklad 4:

ZoldnéF (RCO 10, STR 10) zattogil na banditu hvézdici.
Bandita byl vzdalen 10 metr(i, coz je mimo dosah, takze
nebyl zasazen.



Dosah vrhacich zbrani
Dosah vrZeni zavisi na STR uZivatele.

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

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

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

Rozbéh (AKCE):
Bojovnik mize misto vrhani vyuZit akci k rozebéhnuti. Aby mélo rozebéhnuti vliv, musi nasledujici akci vyuzit k vrzeni. Dokaze dohodit
dvojnasobné daleko.

Vrhani protivnikem (AKCE):

Obzvlasté velké bytosti mohou chytit mensi bytosti a odhodit je pry¢. Aby Bojovnik mohl provést Vrhani protivnikem, musi cilového pro-
tivnika nejprve Chytit (viz str. 14). Vrzeni pak zabira jednu akci. Vrhajici bojovnik musi byt minimainé o dvé tfidy velikosti vétsi, aby mohl
protivnika odhodit za pomoci dvou konéetin (rukou, chapadel...); a nebo o ¢tyfi tfidy velikosti vétsi, aby mohl protivnika odhodit za pomo-
ci jedné koncetiny. Dosah vrZeni pak zavisi na STR Bojovnika, viz vy3e.

Pokud vrzeny protivnik vrazi do néjakého jiného objektu, zaséhne ho s ni€ivosti rovnou své velikosti vynasobené 10. Tomuto poSkozeni
je mozné odolat hodem proti ARM (popf. DUR, pokud ARM neni, ovSem s dvojnasobnou nigivosti) nebo uhnout ispéSnym hodem proti
AGI.

Vrzend postava pfi dopadu utrpi stejné zranéni, jako pfi Padu z vyky (misto vy3ky 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.
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Sipka (bodna)
Mala vrhaci bodna Eepel. Pouzivaji ji pfevazné tajni atentatnici.

Sipka: DAM 10, cena 10.

Hvézdice (secna)
Mala vrhaci hvézdice s ostrymi ¢epelemi po obvodu.

Hvézdice: DAM 10, cena 10.

Bumerang (uderna)
Bumerang se vrati zpét k uzivateli, pokud je dobfe hozen. Je pouzivan nékterymi lovci zvifat. Pro potieby efekti Omraceni, Srazeni a
Odhozeni se povazuje za jednoruéni zbran.

Bumerang: DAM 10, cena 10.

Granaty

Granaty
Granaty jsou ru¢ni vrhaci zbrané. Hozeni granatu je hod proti RCO. Pokud padne Smla, cela zasoba granatu je ztracena.

Narazové: vybuchnou ihned po dopadu. Nemohou byt vykryty. Cena: 100.
Casované: vybuchnou za 4-5 vtefin po odjisténi. Podle pravidel Nepfimého vrzeni mohou byt tedy vhozeny napf. za roh, odrazem od
zdi, ovSem nepfitel ma ¢as uniknout. Pokud uspéje v hodu proti AGI, granat ho nijak nezasahl. Mohou byt vykryty. Cena: 100.

Tristiveé:
Viybuchnou slabé, ale do okoli rozptyli stfepiny. DAM 10, Exploze, dosah 10 metru.

Vybusné:
Viybuchnou silné, ale bez stfepin. DAM 20, Exploze, dosah 5 metr(.

Kumulativni:
Jejich vybuch je koncentrovan do jednoho mista. Jsou to efektivni protipancéfové vybusniny. DAM 40. Cil ma postih -5 od ARM.
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Modifikace:

Bodné, setné a Uderné zbrané mohou byt pofizeny
v téchto modifikacich. Zbraf miize mit jen jednu modifika-
Ci.

Adamantiové zbrané

Cena: x5

V8echny zbrané mohou byt vyrobeny z adamantia, tehdy
jsou nerozbitné. Hod 20 na CCO tedy znamena jen oby-
¢ejny neuspéch.

Monomolekularni zbrané

Cena: x5

V8echny bodné a se€né zbrané mohou mit extra-Uzké
ostfi Cepele, které dokaze snadno proniknout vétSinou
material(i. Cil ma postih -5 od ARM.




specialni akce

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

Pohyh: Bojovnik mlze vyuzit akci k pfesunu na jinou ¢ast bojisté. Zalezi na jeho AGI.

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

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 nema efekt pfi boji zblizka. Kryti nelze kombino-
vat se Zalehnutim.

Zalehnuti: Bojovnik mlze vyuZit akci k zalehnuti k zemi. Jakmile leZi, protivnik mé pfi Utoku na néj postih -4 na RCO, ovem na druhou
stranu také bonus +4 k CCO. Bojovnik leZi tak dlouho, dokud nevyuZije akci Pohyb nebo Boj zblizka. Zalehnuti nelze kombinovat s Kry-
tim.

Schovani: Bojovnik mize vyuzit akci ke schovani se do terénu, napfiklad do vysokeé travy, do kefe a podobné. Nékteré typy terénu vsak
neumoziiuiji schovavani, nebo ho umozriuji jen dostateéné malym postavam. Pokud je Bojovnik schovany, protivnik ho musi nejprve najit
(viz nize), jinak na néj nem0ze 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, béhem kterého zlstava schovany. Lze pouzit jen
v terénu, ktery mu umoziuje schovat se.

Hledani: Bojovnik mize hledat urcity typ objekt(i, napf. schované nepfatele, nastrazené pasti ¢i miny. Hodi si proti PER a pokud uspéje,
naSel jeden objekt zvoleného typu (napf. jednoho schovaného nepfitele), pokud tam skuteéné je. Neuspéch znamena, Ze objekt nebyl
nalezen, ale neznamena to, ze tam neni. Na detailni prohledavani, které by odhalilo vSechny objekty daného typu, neni v boji ¢as. Dosah
hledani a postihy viz str. 11.

Uték z boje: Jakmile je Hrdina na Fadé, miize svoji akci vyuzit k Gtéku z boje. Jednoduse vioZi vechny své sily k Gtéku pryé, co nejdal
od nepratel. Nepratelé o ném ztrati pfehled, nemohou na néj provést Zadnou akci. Prchajici Hrdina se jednoduSe pfesune o 200 metri
(100 metra plavanim), avSak pouze zpét na plivodni pozici. Pokud to uz neni mozné, tak alespor co nejdal od nepfitele. Nemize tedy
diky Gtéku pres nepfitele projit a dal pokradovat v cestd. Akci Utdk z boje nelze pouzit v mistech, kde to logicky neni mozné, napt.
v zaméené mistnosti.

23

Kamuflazni souprava
Cena: 20

Souprava obsahuje maskovaci barvy na kizi
(odpovidajici barvam mistniho prostfedi) a maskovaci
sitovy plast s kapi protkany imitaci listi a jehlici, respekti-
ve jiné mistni flory. Nepfatelé maji postih -2 od PER pfi
hodech na hledani pomoci zraku.



Upoutani pozornosti: Hrdina m0ze 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, zacne Utodit vyhradné na
tohoto Hrdinu a to tak dlouho, dokud ho nezabije nebo dokud se od néj neodpouta. Odpoutani maze protivnik provést na zaéatku kazde-
ho kola (nezabira to Zadnou akci) — je to opét hod proti WIL. Pokud v ném uspéje, muze opét tocit na koho chce.

Vykryti vlastnim télem: Hrdina mize na posledni chvili skoCit pfed nepfatelsky 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 zasahu (ARM, vykryti zbrani, Ghyb atd.). Lze pouzit
proti jakémukoliv Utoku zblizka, stfelbou nebo vrhanim. Hrdina se ale od cile musi nachazet maximalné do vzdalenosti 5 metr(i a musi pfi
tom uspét v hodu proti AGI. Pokud uspéje, Utok je misto toho veden na néj. O vykryti se Ize pokusit kdykoliv béhem boje (nezabira zad-
nou akci), ale Hrdina tim pfijde o svoji nasledujici akci. Mezi dvéma svymi akcemi se mdze pokusit jen o jedno vykryti.

Zvlastni schopnost postavy: Bojovnik mize pouzit zviastni schopnost (Lékar 1&€it, Kouzelnik seslat kouzlo...), avSak jen takovou, ktera
u sebe ma v zavorce uvedeno ,akce*.
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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 dal$im zranéni (dokud své HP neobnovi alespof na poloviéni hodnotu).

Maly cil: Pokud je cil men3i nezZ stfelec, tak ma stfelec postih -1 od RCO za kazdy stupe rozdilu.
Velky cil: Pokud je cil vétsi nez stfelec, tak ma stfelec bonus +1 k RCO za kazdy stupen 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 Bojovnikd snizeno na 1 a nemohou hledat zrakem.

Obtizny terén: Efekty jako bahno, snih, led, kefe a podobné davaiji postih —2 na CCO. Stejny postih davaji také na AGI, ale jen pfi ¢in-
nostech zahrnujicich pohyb z mista. Postihy jsou kumulativni, tzn. pokud je vSude snih a zaroved husty porost, tak je —4. Specialnim
pfipadem je Nulova pohyblivost, napf. zapadnuti v tekutém pisku nebo baziné. Za nulové pohyblivosti je CCO vSech postizenych Bojov-
nikd 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 niZ8i pozici pfi Utoku na né&j naopak ztraci -2 na CCO v boji zblizka nebo —2 na RCO pfi vrhani. Nem4 efekt v nulové gravita-
Ci.

Znehybnény cil: Pokud se cil nemdze pohnout z mista, tak ttoky 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 toky na néj bojem zblizka, stfelbou a vrhanim (ze vzdalenosti mensi nez 1 me-
tr) jsou snadné, vyZaduiji pouze Kontrolni hod, a zpGsobuiji AutoDAM. Hod Stésti znamena dvojnasobné DAM. Utoky stielbou a vrhanim
z delSi vzdalenosti maji +4 k RCO.

Pohyblivy cil: Pokud se cil pohnul z mista (jako svoji posledni akci proved| akci Pohyb), tak Utoky na néj maji postih —2 na RCO.
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Svitilna

Cena: 5

Lze nést vruce, pfipevnit k Celence, k pfilbé, nebo ke
stfelné zbrani. Rusi postihy za snizenou ¢i nulovou vidi-
telnost. Dosah svitilny je 10 metrd jednim smérem.

HUD, monokularni

Cena: 20

Head-up Display je prihledovy displej, ktery uzivateli
tésné pfed oko zobrazuje r(izné zaméfovaci a senzorové
informace. Postava mize mit dva r(izné monokularni
HUD najednou. Existuji tfi typy:

Takticky: zlepSuje schopnosti stfelby a boje zblizka.
Pridava +1 k CCO a RCO.

Védecky: zlepSuje logické schopnosti. Pfidava +1 k INT.
Priizkumny: zlepSuje vizualni vnimavost okoli. Pfidava +1
k PER.



Existuje mnoho riiznych efekt, které mohou postavu postihnout.

Unava:

Po kazdém souboji a za kaZzdou nacatou hodinu, kterou postava cestuje Rychlym tempem, si hodi proti DUR. Pokud neuspéje, je unave-
na a ma snizené fyzické i duSevni vlastnosti. Ma postih —1 na RCO, CCO, AGlI, STR, INT, WIL, PER a CHA a také postih -1 na iniciativu.
Efekt inavy je kumulativni, avak Ize zrusit odpocinkem.

Odpodinek:

Hrdinové mohou odpo€ivat a snizit si tak stupné Unavy. Snizeni jednoho stupné Unavy zabere 15 minut odpo€inku. Pozor! Pokud budou
odpocivat vSichni, ziskaji postih -5 k iniciativé za Pfekvapivy Utok pfipadného nepfitele, ktery se k nim pfiblizi. Staci ovsem, aby byl je-
den z Hrdint 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 v§ak ochrani napf. termoregulaéni spacak nebo stan, nebo imunita viéi Mrazicim/Zapalnym Gtok(m.

Panika:

Nékteré désivé udalosti Ci straslivi protivnici mohou Osobé zplsobit paniku. Osoba si musi hodit proti WIL a pokud neuspéje, je zpanika-
fena. Jeji atributy CCO, RCO, INT, PER a CHA se snizi 0 4 a méa postih =2 na iniciativu. Efekt paniky trva tak dlouho, dokud je plvodce
strachu nablizku.

Stésti/Smala:

Pokud Osobé& b&hem hodu na WIL padne Stésti, tak nejenze odolala strachu, byla i pfimo vyburcovana k hrdinstvi. Vlastnosti CCO, RCO,
INT, PER a CHA jsou zvy3eny o 4, dokud je pivodce strachu nablizku. Pokud Osobé béhem hodu na WIL padne Smdla, ma kromé vyse
popsaného postihu také ztratu tolika Sanity Point(, o kolik pfehodila.

Bolest:

Prili§ velka zranéni ¢i nékteré psychické Utoky mohou zplsobit pronikavou paralyzuijici 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).

StéstilSmala:

Pokud postavé b&hem hodu na WIL padne Stésti, tak nejenze bolesti odolala, byla i pfimo vyburcovana k maximalnimu nasazeni. Vlast-
nosti CCO, RCO, INT, PER a CHA jsou zvySeny o 4, dokud bolest nepfejde. Pokud postavé béhem hodu na WIL padne Smidla, ma kro-
mé vySe popsaného postihu také ztratu tolika Sanity Point(, o kolik pfehodila.
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Termoregulaéni spacak

Cena: 50

Specialni cestovni spacak pro jednu osobu, pro pfespani
pod Sirym nebem v drsnych podminkach (napf. poust,
polarni prostfedi). Ma izolaci, ktera osobu bud ohfiva
nebo ochlazuje, v zavislosti na okolni teploté. Velikost
spacaku je pfi nakupu jiz pfizplsobena velikosti daného
uzivatele.

Tlumi¢ bolesti

Cena: 100

Sada jednorazovych auto-injekci. Zahani efekt bolesti a
dava imunitu proti dalSi bolesti na 1 hodinu. Jeho apliko-
vani v boji zabira jednu akci. Jedna sada Tlumice bolesti
obsahuje 10 davek.

Urychlovaé hojeni
Cena: 100

Sada jednorazovych auto-injekci. UzZivateli 16¢i zranéni —
ztracenych 5 HP. Jeho aplikovani v boji zabira jednu akei.
Jedna sada Urychlovace hojeni obsahuje 10 davek.



Znehybnéni:
Pokud je postava Znehybnéna, nemiiZe se hybat. Ma postih -8 na iniciativu.

Omréaceni:
Pokud je postava Omracena, nemdze 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 shizeny na polovinu. Postava mize
vstat, 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 nedobrovolné a v nevyhodné poloze.

Odhozeni:

Nékteré efekty mohou cil odmrstit, napfiklad uder pésti, kopnuti, razové utoky & Uderné chladné zbrané. Jak daleko, to zalezi na Sile
odhozeni a velikosti zasaZzeného objektu. Velikost objektu se porovna se Silou odhozeni. Vysledek udava, o kolik metrli byl objekt odho-
zen. 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

Vysledna Sila odhozeni se porovna s velikosti cile. Pokud je vyssi, tak je cil odhozen o tolik metrd, kolik je rozdil. Napf. Khalg (velikost 1)
se STR 15 ma Silu odhozeni 3. Uspésné udefi pésti proti jinemu Khalg. 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.

Pokud odhozeny objekt vrazi do n&jakého jiného objektu, zaséhne ho s niéivosti rovnou své velikosti vyndsobené 10. Tomuto poSkozeni
je mozné odolat hodem proti ARM (popf. DUR, pokud ARM neni, ovSem s dvojnasobnou nigivosti) nebo uhnout ispéSnym hodem proti
AGI.

Odhozeny objekt pfi dopadu utrpi stejné podkozeni, jako pfi Padu z vyky (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.
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Po skonéeni kazdé mise vydélaji Hrdinové body zkuSenosti. Za ty si mohou nakoupit zviastni dovednosti ¢i schopnosti. ZkuSenosti se
déli na Tymové a Individualni. Tymové zkuSenosti ziskava kazdy &len tymu nehledé na to, co vSechno béhem mise udélal. Individuéini
zkuSenosti ziskava jen ten Hrdina, ktery splnil uvedené podminky.

Tymové:

Za splnéni primarniho cile: 10

Za splnéni sekundéarniho cile: 5

Za rychlé spInéni primarniho cile (pokud byl casové omezeny): dalSich 5
Za rychlé splnéni sekundarniho cile (pokud byl ¢asové omezeny): dalsi 3

Individualni:

Za preziti mise: 1

Za preziti mise bez zranéni (ztrata HP) v celém jejim prabéhu: dalsi 2

Za preziti mise bez psychické ujmy (ztrata SP) v celém jejim pribéhu: dalsi 2

Za napadité vyfeSeni problému: 5

Za vyfeSeni problému pomoci spoluprace (vyuziti kombinace schopnosti €i vybaveni vice Hrdind): 3
Za vyfeSeni problému pomoci dovednosti specializace: 1

Prestiz

Cim vice (isp&8nych misi ma Zoldné na svém konté, tim je mezi zaméstnavateli obliben&jsi a dostava i v&tsi odmény. Za kazdou Usp&s-
nou misi ziskva Hrdina 1 bod prestize, za kazdou netspé&Snou 1 bod naopak ztraci. Mise se povazuje za Uspésnou pouze pokud byly
spIinény jeji primarni cile, nikoliv sekundarni. Celkovym poctem bodi se pak nasobi finanéni odména, ktera byla za spinéni mise slibena.
Body mohou jit i do zaporné hodnoty, tehdy se jejich poétem odména déli. Pokud ma Hrdina 0 bodd, 1 bod nebo -1 bod, odména se nijak
neupravuije.

Napf. Zoldnéf spini misi, za kterou bylo nabizeno 10.000 penéz. ProtoZe mé 5 bodl prestize, vydéla si 50.000 penéz. Naopak, pokud méa
ZoldnéF -5 bod, vydéla si pouze 2000 penéz.

Cile:

Mise by méla mit vzdy pfesné definované cile, aby hraci méli jasno v tom, co maji udélat. Musi mit minimalné jeden primarni cil. Sekun-
darni cile jsou nepovinné cile, které neni nutné splnit, ale jejich spinénim Hrdinové ziskaji vice zkuSenosti. Spinéni cile mize byt ¢asové
omezené, coZ Hrdiny nuti jednat co nejuspornéji a nejefektivnéji. O cilech se Hrdinové vétSinou dozvidaji pfed zahéjenim vlastni mise. Je
ale mozné odhalit dalSi cile i v pribéhu mise. Hrdinové se napfiklad mohou dozvédét, ze primarni cil se zménil, pfibyl novy, nebo se stal
sekundarnim.
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Typy misi:
Hrdinové dostanou od velitele taboru (Gamemastera)
ukol &i Ukoly, které musi spinit. Mezi ty nejb&znéjsi patfi:

Prazkum:
Zoldnéfi jsou najati, aby provedli priizkum oblasti.

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

Atentat / zniCeni:
Zoldnéfi jsou najati, aby zabili ur€itou osobu, znicili pfed-
mét nebo budovu v dané lokalité.

Lov:
ZoldnéFi jsou najati, aby ulovili nebezpe¢ného tvora, Zivé-
ho i mrtvého.

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

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

Eskorta:
Zoldnéfi jsou najati, aby doprovodili vyznamnou osobu (i
cenny pfedmét pies nebezpeéné lzemi.



Pfi tvorbé mise by GM mél urcit, jaké typy terénl se budou v lokalité nachazet. Pokud bude kreslit mapku, mél by pak tyto terény zakres-

Do mapky je pro jesté lepsi pfehlednost vhodné zakreslit jen takovy typ terénu, ktery se zde vyskytuje v mensiné. Zbytek lokality jedno-
duse zaplfiuje pfevazujici terén.

Efektivni dohled je vzdalenost, na kterou Ize spatfit objekty Bézné 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 alespon 1 metr.

l Poust, Step: pise¢na plan, duny, respektive rovny travnaty terén bez jakychkoliv kefi a strom(i

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

» 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

B Ridky les: fidky listnaty & 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 —1 na PER

» Stilet a vrhat Ize maximalné do vzdalenosti 100 metrd.

[l Husty les: husty listnaty ¢i jehlicnaty les
» mohou se v ném schovat jen bytosti do velikosti 7, Ize se kryt za stromy (+6 k ARM)
» rychlost Putovani je sniZzena na polovinu

» Efektivni dohled je 500 m, hledani zrakem a sluchem ma postih —2 na PER
» Stfilet a vrhat Ize maximalné do vzdalenosti 50 metrd.
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Protivnici

Furyfang }

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h
Zbrané: celisti (DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 12 6 10 10 8 12 12 30 n/a

Ostry éich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metrti a ma bonus Vytrvalost: Nikdy si nehazi na Unavu. Bez jidla a vody vydrzi dvakrat
+4 k PER. tak dlouho.

Vyti: Mlze vyt a volat tak o pomoc své druhy, pfedavat si varovani a

podobné. To Ize slySet na vzdalenost 3 kilometry.

Screamhunter ;

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h
Zbrané: rohy (DAM 10), drapy (DAM 5)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 n/a 10 6 14 14 12 14 14 80 n/a

INFO: Screamhunter je rozmérny xenohmyz. Z hlavy mu vyristaji Drapy: Mize provést dva utoky pro jednomu cili.

ostré rohy. Samce Ize snadno poznat podle dlouhych $tétin, které Hrozivy fev: Jako jednu akci mlze zafvat. VSechny bytosti s WIL 14

vyrUstaji z mohutného hrudniho pancife. a méné si musi hodit na paniku. Funguje i na cizi screamhuntery,
ovSem ti maji pfi odolavani panice bonus +4 k WIL.

Bandita .

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni vesta = ARM 5

Zbrané: samonabijeci blokopuska (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

8

8

8

8

8

8

8

10

10

INFO: Bandité je sdruzuji do samostatnych gangd, které pfepadavaji konvoje a osady.
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Protivniky mize Gamemaster nasadit dvéma zpUsoby:

Jednotlivec: samostatny protivnik. Zbrané jednotlivcd se
pfi Smle rozbiji, stejné jako je tomu u Hrdind.

Oddil: skupina protivniki semknuté v tymu. V ramci zjed-
noduseni povazujte oddil ve vSech ohledech za jediného
protivnika (pokud nékde neni feCeno jinak). HP a SP se
vynasobi poctem ¢lend oddilu. Oddil maze Hrdiny obkli-
Cit, v boji to zabira jednu akci pohybu. Obkli¢eni Hrdinové
nemohou z boje utéci béznym zplsobem, k Uniku ale
mohou vyuzit zvlastniho vybaveni & schopnosti, napfi-
klad teleportaci. Zbrané oddilu se pfi Smlle nerozbiji,
Smilla je v tomto pfipadé povazovana za normalni ned-
spéch. Polita se, Zze se bezbranny jedinec stahl hloubéji
do formace, aby mohl svoji zbran v bezpeci opravit, a
nebo jednoduse ze si vzal zbran padlého kolegy.

POZOR: Rojové a Rozptylové zbrané a také Exploze maji
proti Oddilu dvojnasobnou ni¢ivost.



