AVE,

Zde jest pokracovani zebiiku predchoziho; upevni jej tedy, fadné podepii, a lez vzhiuru. K lepsimu poznani
dojdes, pokud budes fiditi se zdasadami, které jsem byl v prvni knize uvedl; zejména pak tou, abys kazdou
stranu vzdy radné precetl, diiv, nez prejdes na dalsi.
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Kapitola 12
Hody na dspéch

Kdykoli se postava pokousi o provedeni né&jaké akce (coz znamend vétsinou uziti néjaké dovednosti), hdze se na
urceni vysledku této ¢innosti tfemi kostkami. Tomu se fika ,hod na tspéch®. Pokud je soucet ¢isel na kostkach
mensi nebo roven ¢islu, které uréuje obtiznost daného tikonu (vétsinou se jednd o hod na dovednost & proti
atributu), postava zaznamenala tispéch, jinak selhala.

Priklad: Snazis-li se oteviit zamek se svou dovednosti Otvirdn{ zdmku na drovni 9, musis na 3k hodit 9 nebo
méné. Padne-li 10 a vic, otevirani se nesetka s tspéchem. ..

Nezavisle na cisle, proti kterému hazes, plati, ze pokud padne 3 ¢i 4, jedna se o automaticky uspéch, pokud
naopak padne 17 ¢i 18, jde o automaticky neispéch. Obecné plati, ze hra¢ hize pokazdé, kdyz se jeho postava
snazi o provedeni néceho dulezitého. Pozor! PJ se muze rozhodnout, Ze si hodi za postavu sam, a to skryté —
viz vibec Kdy ma PJ hdzet {365}.

12.0.1 Kdy hazet

Aby se hra neobrétila v mofe nekoneénych hodu kostkami, mél by PJ vyzadovat hod jen, pokud pii provadéni
dané Cinnosti existuje néjaka Sance na dulezity netspéch nebo na dilezity tuspéch. To se tykd zejména hodi,
pokud

e je v ohrozeni zdravi, majetek, reputace, vybaveni ¢i piratelé postavy. Do toho se pocitaji i pronasledovani
a utek, boj (i v pripadé, zZe je cil nehybny a ttocis tak, ze se prakticky nelze minout cile), Spiondz, kradeze
a vubec podobné jevy v dobrodruzstvi celkem obvyklé,

e snazi-li se HP ziskat spojence, informace, schopnosti, spolecenské postaveni ¢i bohatstvi;
zato by viibec nemél vyzadovat hody v piipadech, Ze se jednd o

e Uplné primitivni tdkoly, tfeba pfechod silnice, piijezd do mésta, nakrmeni psa, nakoupeni v obchodé,
zapnuti pocitace,

e denni prici v bézné, nikoli dobrodruzné kazdodenni praci. (K poméfeni Gcinnosti takové prace se héze
jednou za mésic a k4 se tomu ,hod na préaci“ {562}).

Kdy haze PJ

Existuji ovsem i pfipady, kdy by PJ mél hazet za postavy a presto nenechat hrace nahlédnout, jak to vlastné
dopadlo:

1. Kdyz si postava nemize byt jistd, jestli viastné uspéla. Treba pii Vyslychani, Detekci 1zi, Meteorologii,
Prohleddvani, pii pouzivani Intuice, Predpovédi ¢i jinych nadpfirozenych vésticich vyhod. V tom ptipadé
hra¢ prosté prohlasi, ze pouziva svou schopnost a PJ si hodi hezky za zasténou. Pokud uspéje, poskytne
hra¢i pravdivé informace — ¢im méné padne, tim vic a lepSich informaci vydd; pokud ovSem neuspéje,
nevypadnou z ngj informace bud Zadné, nebo 17ivé (opét plati, &im hors{ hod, tim horsi 1Zi), nebo dle
potfeby a gusta PJ.

2. Kdyz ani hrdé& nemd védét, co se vlastné déje, vétsinou v pripadéch, kdy se pokousi cokoli Vnimat, Cichat
nebezpedi apod. Ze to neni piilis pochopitelné? Hle, piiklad: predstav si, ze skupinka postav jde po cesté
v dzungli a par desitek metru pied ni si hovi na vétvi, pékné nepozorovan, jaguar. PJ by, jak je asi jasné,
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nemél v zadném ptipadé prohlasit: ,Pred vami je jaguar. Hazte, abychom zjistili, jestli jste si ho v8imli,*
rozhodné by ale nemél prohldsit ani: ,Vsichni si hod'te na Vidéni a vsichni, kdo maji Cich na nebezpeéi,
mi to sdéli,* protoze oba tyto piistupy prosté varuji hrace, ze se néco bude dit. Misto toho si za né hodi
tajné za zdsténou a pouze jestlize uspéji, muze jim fict, ze dvacet metru pred nimi sedi na vétvi jagudr.
Pokud ne, ¢eka na né prekvapko.

12.0.2 Opravy

Vétsina hodu na uspéch bude zatiZena néjakymi opravami. Tyto opravy se ovSem pricitaji k ¢islu, proti kterému
hdzes, rozhodné ne k vyslednému hodu. Bonusy tedy vzdy zvySuji tvoje Sance na ispéch, zatimco postihy funguji
pfesné naopak.

U dovednosti Otvirdni zdmku se napiiklad suse konstatuje, ze postava dostane ,—5, pracuje-li po hmatu (tedy v
uplné temnoté)“. To znamend, Ze pokud pracujes v tplné temnoté, musis si od své dovednosti odecist 5. Mas-li
Otvirani zamku 9, hazes proti ¢tyfem. No, moc nadéjné to s tim otvirdnim tedy nevidim!

Piipad od piipadu se ovSéem mohou drovné zamku, na které narazis, lisit. Tamhleto je tfeba podle scénaie zamek
zastaraly a primitivni, a poskytne +10. Pokud bys meél 9, hézel bys proti 19. Jelikoz na 3k 1ze hodit nejvice 18,
zdalo by se snad, ze tspéch je zcela zarucen. To je sice pravda, ale jenom skoro — viz Kritické neispéchy {370}.
Opravy se v drtivé vétsiné pripadu scitaji. Otviral-li bys tedy ten iplné primitivni zdmek v tplnych temnotach,
hézel bys proti 9 —5 4+ 10 = 14.

Neékteré opravy se vyskytuji obzvldsté casto. Mezi né pati{ hlavné opravy za kulturu {24}, jazyk {25}, rozdily
UT {187}, zvyk {188}, vybaveni {367} a obtiznost tkolu {367}.

Zikladni a Gi¢inna dovednost

Tvoje zdkladni dovednost je iroven tvé dovednosti, tak, jak je zapsana v osobnim deniku. Tvoje #cinnd dovednost
je oproti tomu tvoje zakladni dovednost plus vSechny opravy, které dostanes piimo na konkrétni pouziti. Ve
vSech téch piikladech s Otviranim zamku vyse by byla tvoje zédkladni dovednost porad 9, zatimco Gc¢innd 4, 19
a 14, pokazdé jina.

Pojmy ,zékladni* a ,i¢innd“ dovednost se tykaji vSech hodu na tispéch, nikoli pouze dovednostnich hodu. Plati
to 1 v ptipadé hodu na obranu, na atributy a na sebeovladéni.

O hod na idspéch se nemuzes ani pokusit, pokud je tvoje uc¢innd dovednost 2 a nizZsi. Neplati, pokud hadZes na
obranu {399}.

Implicitni hody

Pokud stojis pred tkolem, ktery vyzaduje hod na néjakou dovednost, musis mit aspon néjekou moznost tento kol
zdarné dokoncit; jinak se o néj nesmis ani pokusit. Idealné by to chtélo mit v dovednosti i néjaké body — ale i osoby,
které nebyly v danych tkonech fadné vycviceny, mohou uspét. Kazdy muze mavat mecem — ackoli se predpoklada,
ze néjakych vyraznéjsich uspéchu v této discipliné dosdhne pouze cviceny Sermir.

O dovednosti, o jejiz vykon se muze pokusit kazdy, aniz by v ni mél body, se ik4, ze se ,,odvozuje“ z néjakého atributu
¢i jiné dovednosti. To znamend, ze pripoctes k trovni néjakého svého atributu ¢i dovednosti postih a proti vysledku
hézes. Je to obycejny hod na tspéch.

Priiklad: Otvirdani zamku ma implicitni uroven IQ—5, coz znamend, ze kazdy se muze pokusit oteviit zamek, i kdyz
se v tom netrénoval, zdafi-li se mu hod proti jeho IQ snizené o 5. Je-li tvoje IQ 10, bézné zamky otviras hodem proti
5. Cim chytFejsf jsi, tim vétsi budou tvoje Sance — ale trénink je vzdycky lepsi. I osoba s béznym IQ 10 a s pouhym
jednim bodem v této dovednosti ptekona chytrolina s 1Q 15!

Popisy dovednosti obsahuji podrobné idaje o tom, z ¢eho a jak se dovednosti odvozuji. Pokud mas ve volbé implicitni
trovné na vybér, ber vidycky nejlepsi.

Priklad: Vyslychdni ma tyto implicitni drovné: IQ—>5, Zastrasovani—3 ¢ Psychologie—4. I kdyz nejsi zadny zkuseny
vyslychatel, muzes z vézné vydobyt informace tak, Ze ho prechytracis (IQ—5), zastras{s (ZastraSovani—3) ¢i zkusis
aplikovat poznatky z psychologie (Psychologie—4). Pokud bys meél IQ 12, Zastrasovdni 14 a Psychologii 13, m4s
implicitni irovné po fadé 7, 11 a 9. Nejvyssi je 11, ber tedy tu.

Pravidlo dvaceti: Pokud mas atribut vyssi nez 20, bere se pro vypocty implicitnich irovni jako 20. I ¢lovék s 1Q 25
bude otvirat zamky na 15, nikoli na 20. Pro odvozovani z dovednosti toto pravidlo neplati.

Pusto, prazdno: Ne vse lze délat bez vycviku. Pifklady? Alchymie, Fyzika (Jadernd), Karate, kouzla. Bez patfi¢ného
tréninku prosté ostrouhas, aniz bys dostal i nejzanedbatelnéjsi sanci.
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12.0.3 Obtiznost ukolu

Pokud si PJ mysli, ze konkrétni pfipad néjakého ikonu je jednodussi nebo naopak slozitéjsi, nez takové tkony
bézné byvavaji, muze pridat opravu za obtiznost, ktera se pri¢ita ke vSem ostatnim opravam a plati pro vSechny,
kdo se za danych podminek pokousi dany tkol provést.

Pokud se tFeba PJ rozhodne, Ze jediny zpusob, jak dané publikum pfevazit na svou stranu, je uspét ve Vefejnych
projevech —2, je obtiznost tkolu —2. Vsichni, kdo se pokusi takto dané publikum pfesvédcovat, maji —2, ovSem
plus osobni opravy, coz jest za kulturu, jazyky, Hlas, atd.

Spousta dovednosti navrhuje pro urcité podminky urc¢ité hodnoty obtiznosti — tieba —5, pokud se snazis oteviit
zamek po hmatu —, ale celkové skdala ruznych tkolu je viceméné nekonec¢na. Zde jsou néjaké smérnice pro PJ
(vsechny piiklady se zaobiraji hodem na Rizeni):

+10 Automaticky. Ukol tak trivialni, ze PJ by nemél vibec chtit hod na tspéch, snad leda za mimoiadné
zajimavych podminek. Priklad: Nastartovani auta

+9, +8 Primitivni. Situace, ve kterych je selhdni naprosto nepravdépodobné a vyzadovalo by fakt hroznou
smulu. Priklad: Objeti prazdného parkovisté kolem dokola.

+7, +6 Trividlni. Ukony, pii kterych sice muze dojit k netspéchu, ale pouze za spolutcasti smuly. Priklad:
Prujezd prazdnou silnici.

+5, +4 Jednoduché. Vétsina béznych ikold, véetné hodu, které konaji obyéejni lidé v kazdodennich pracich.
Priklad: Odjezd autem do prace v malém mésté.

+3, +2 Snadné. Ukoly skoro bez rizika, které vétsina lidi podstoupi bez jakychkoli rozpakua. Priklad: Dojezd
autem do prace v zivotem kypicim velkomésté.

+1 Lejhké. I/Jkoly7 do kterych by se vétsina lidi zdréhala jit, ale dobrodruh by je poklddal za primitivni. Priklad:
Ucast v automobilovych zavodech.

0 Prumeérné. Vétsina ukolu, na které narazis v dobrodruzstvi. Vétsina uziti dovednosti pod stresem. Priklad:
Automobilova honicka.

-1 Trochu slozité. Stresujici ukoly, které by byly novacka vyzvou, nikoli vSak pro zkuSené dobrodruhy. Priklad:
Automobilové honicka ve velkych rychlostech.

-2, -3 Slozité. Ponékud stresujici ukony, které by byly dostatecnou vyzvou i profesionalovi. Dovedni dobrodruzi
ale presto bézné piijimaji i tuto droven rizika. Priklad: Vysokorychlostni automobilova honicka na zahlcené
vypadovce.

-4, -5 Tezkeé. [jkoly tak tézké, ze i expert se rozhlédne po alternativiach. Pravého mistra to ale nezastrasi.
Priklad: Pokus o udrzeni vozidla na silnici a sou¢asnou stielbu z palné zbrané skrz okynko béhem vysoko-
rychlostni automobilové honicky.

-6, -7 Ubdjejici. Situace, které si dvakrat rozmysli i mistii svého oboru. Priklad: Vysokorychlostni automobilova
honicka ve snézné boufi.

-8, -9 Nemozné. Ukoly7 ve kterych se i od nejvétsich znalcu ocekava selhéni. Priklad: Stielba palnou zbrani
béhem vysokorychlostni automobilové honicky ve snézné boufi.

-10 Absurdni. Ukoly, o které by se zadnd pticetnd osoba ani nepokusila. PJ dokonce muze takové pokusy tiplné
zakézat! Priklad: Pokus o fizeni vozidla pomoci kolenou a soucasné stielby z obouru¢né drzené pancérové
pésti skrz okynko béhem vysokorychlostni automobilové honicky ve snézné boufi.

Tato tabulka plati pro cvicenou osobu. Pokud chces ziskat predstavu o tom, jak si povede nékdo na implicitni
trovni, pfidej jeho opravu implicitni irovné ke slozitosti tikolu.
Piiklad: Nékdo, kdo se nikdy tidit neucil, ma svoje Rizeni na OB—5. To znamend, ze i bézné dojizdéni do

(OB-1) a kazdopédné stresujici zazitek!

Opravy za vybaveni
U dovednosti, které vyzaduji néjaké nacini, hraje roli i kvalita nacini, se kterym pracujes:

bez néaradi ani pokusit!
Improvizované: —5 na technologické dovednosti a na zbytek —2.
Zdkladni: Bez oprav. Vétsina piipadu spadé pravé sem.

Zddné ndradi: —10 pro technologické dovednosti, —5 pro jiné. Existuje spousta dovednosti, o jejichz vykon se nelze
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Dobré: +1. Stoji asi pétindsobek ceny zdkladniho nafadi.

Skveélé: +2. Stoji asi dvacetindsobek ceny zakladniho naradi.

Nejlepsi, které je na tvé UT k dispozici: pridava polovinu UT zaokrouhlenou dola, nejméné vSak +2. Zpravidla
neprodejné.

Pokud m4&s zakladni a lepsi uroven vybaveni, které ovSem neni tak docela v poradku, pfipocitaji se jesté nasledujici
opravy:

Chybi duleZité predméty: —1 za predmét.

Vybavent je poskozeno: —1 az —3.

Piiklad: Pro dovednost Prvni pomoc miuze ,improvizované“ nafadi znamenat listi, provazky a vodu, ,zdkladni“ bézné
sterilni obvazy, ,dobré“ standardni 1ékarnicku, co je v kazdém auté, ,skvélé“ nestandardni lékarnicku, co je v kazdé
sanitce a ,nejlepsi“, celou nemocnici. Pokud by chybélo antiseptikum, dostal bys —1, pokud bys pouzil lékarnicku
vyhrabanou z nabouraného vozidla, muzes dostat —1 i vic za poskozené vybaveni.

Straveny cas

Pokud se snazi$ rozlousknout néjaky vazné tvrdy ofisek, muzes snizit postih k hodu — nebo jej tfeba i zménit
v bonus —, budes$-li pracovat zadmérné pomalu a davat obzvlastni pozor na to, aby vsechno bylo, jak ma byt.
Pokud ovSem zavodis o ¢as a o dokonceni ukolu pfed koneénym terminem, muze se stat ponékud oSidnym i
nejjednodussi z ukonu.

Pomalejsi prace: Pokud zédmérné prodlouzis dobu potiebnou k vykonu tkolu (tak, jak to ur¢i pravidla ¢i PJ),
dostanes bonus. Tyka se to ovSem pouze nebojovych akci. Zdvojnasobis-li spotfebovany cas, dostanes +1, za
z¢tyfnasobeni dostanes +2, za zosmindsobeni +3, za zpatnactindsobeni +4 a za ztficetindsobeni +5. Pokud
tfeba obétujes cely pracovni den na tkon, ktery bézné zabere hodinu, dostanes +3.

PJ by mél dat obzvlastni pozor, aby nedoslo k zadnym absurditdm. Lze sice stravit vice ¢asu otvirdnim se-
jfu ¢i testovanim mimozemského predmeétu, ale nelze stravit vice ¢asu neutralisaci jedu ¢i pronasledovanim
podezielého! (Nebo, sice lze, ale bonus za to urcité nedostanes =)

Spéch: Pokud spéchas, za kazdych 10 procent ¢asu, o ktery tikon zkratis, dostanes —1. Pokud se pokusis dokoncit
kol za polovinu ¢asu (—50 %), dostanes —5. Nejdéle lze cas redukovat na —90 % s opravou —9. V kinohie by
PJ snad mohl povolit i jeden pokus s —10 na okamZité dokonceni tikolu; tfeba hod na Mechanika—10, zda-li se
ndhodou nepodafi nefunkéni piistroj spravit fddnym kopancem (). Pozor! Pifroda se #{d{ vlastnimi zdkony,
které tvuj spéch bohorovné ignoruji. Nelze tedy tfeba urychlit chemické reakce, nemuzes-li jiz zvysit teplotu, a
nemuzes jet rychlosti nad limity svého vozidla. Pfi pochybnostech ma pravdu PJ.

Pokud néjaka dovednost sama o sobé vyjmenovava néjaké opravy za cas, tyto prebijeji obecné opravy vyse.
Plati to tfeba pro ceremonialni magii a kouzla viibec (viz prvni knihu, kapitolu 5).

Dlouhé tukoly

PJ muze nékteré vétsi projekty definovat jako ,,dlouhé ikoly*, které vyzaduji, aby na nich bylo dohromady odpracovéno
néjaké mnozstvi hodin pomoci néjakého atributu ¢ dovednosti. Pokud chtéji postavy postavit pies prurvu provazovy
most, muze PJ prohlasit, ze takovy most bude vyzadovat celkem 40 hodin prace pomoci OB, 24 hodin Tesafstvi a 8
hodin InzZenyra.

Normalnim limitem préce na osobu je osm hodin na kazdy ¢tytiadvacetihodinovy den. Na konci kazdého dne si vSichni
pracovnici hodi proti atributu ¢i dovednosti, kterou pracovali, a dle vysledku se zafidi. Uspéch poskytne vsechen
odpracovany c¢as, kriticky tspéch tfi poloviny odpracovaného c¢asu, netispéch polovinu. Kriticky netspéch nejenze
nepfispéje ni¢im, ale navic znehodnoti 2k hodin jiz vykonané prace.

Pokud se najde néjaky dozorce, ktery sam sice na projektu pracovat nebude, ale bude fidit ¢innost pracovniki, muze
si hodit na Administraci (pokud zélez{ vic na organizaci), nebo na Veleni (pokud zalez{ vic na morédlni podpoie a
povzbuzeni). Pokud uspéje, vsichni pracovnici dostanou na tento den +1; pokud zaznamend kriticky uspéch, dostanou
v§ichni +2. Jakkoli vsak dozorce neuspéje, dany den neprispéje zhola ni¢im.

Smény lze pochopitelné prodlouzit i nad osm hodin. Pokud potiebujes k nétemu takovému presvédcit NP, bude to
chtit hod na ovlivnén{ {381}. Vsechny postavy, které pracovaly béhem dne déle nez osm hodin, si musi na jeho konci
hodit na ZD, pficemz za kazdou hodinu pfes deset dostanou —1. Pokracuje se jako obvykle hodem na dovednost;
pokud ovSem postavy neuspély v tomto hodu na ZD, dostanou opravu —2 ¢i minus tolik, o kolik neuspély v hodu (z
toho to, co je horsi) a ztrati tolik BU, kolik tato oprava ¢in{ v absolutni hodnoté — ale prace se zapocita (pokud ovsem
uspéji v hodu na dovednost). Kriticky nedspéch zde funguje jako jakykoli jiny netspéch, az na to, zZe jsi tak znicen, ze
pristi den nemuzes vibec pracovat!

Pochopitelné 1ze praci odflaknout (viz Spéch vyse). Pokud se tak stane, snizi se ¢as a postih dostanou vsichni, kdo
pracuji danou dovednosti. Ano, pracovnici, kteri by délali pomoci OB, by mohli pfijmout —5 a zkratit ¢as potiebny
k vytvoreni své ¢asti prace na 20 hodin.
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Nebudme vsak nepofddni; kromé odflakavani prace ji lze pochopitelné i udélat pofddné, stejné, jako je to popsano
vyse. Pokud by vySe zminéni délnici nepracovali dohromady 40, ale 80 hodin, hézeli by na OB+1. Takova strategie se
ale vétsinou nevypléci, zejména v piipadé, ze se dalsi ¢as doluje z pracovniku pomoci dlouhych smén.

12.0.4 Mira tspéchu, mira selhani

Jakmile jsi spocital svou ic¢innou dovednost a hodil kostkami, je o vysledku ¢innosti jasno. Pokud v souc¢tu padlo
na kostkach méné ¢i stejné, nez byla tvoje u¢innd dovednost, 1ikol se ti podafilo splnit, a rozdil mezi hodem a
tcinnou dovednosti se nazve mirou uspéchu.

Priklad: Pokud jsi mél i¢innou dovednost 18 a padlo ti 12, tvoje mira tispéchu je 6.

Naopak, pokud kostky ukazaly v souc¢tu vice, nez ¢inila tvoje ucinnd dovednost, selhal jsi a rozdil mezi hodem
a ucinnou dovednosti se nazve mirou neuspéchu.

Priklad: Pokud jsi mél i¢innou dovednost 9 a padlo ti 12, selhal jsi a tvou mirou netspéchu je 3.

Miry tspéchu ¢i neuspéchu si vzdycky zaznamendvej, protoze s nimi spousta pravidel naklada dost zasadnim
zpusobem. I v pfipadé, ze si je pravidla explicitné nezadaji, je muze chtit PJ, aby odménil néc¢im navic velkou
miru uspéchu, ¢ naopak Ffadné vytrestal vysokou miru neuspéchu.

Velice vysoké ¢i velice nizké hody maji ovsem zvlastni ucinky, které jdou nad pravidla o normalnich tspésich a
neuspésich, a to nezavisle na mérach dspéchu a neispéchu.

Nepovinné pravidlo: Ovliviiovani hodu

Zde jsou popsany dvé moznosti, kterych muze PJ vyuzit. Tyto moznosti v zasadé povoluji postavam vymeénou za
par bodu ovlivnit déni herniho svéta. Dej ovSsem pozor na to, ze tato pravidla spiS podporuji hrace v obétovani
dlouhodobého vyvoje na oltar kratkodobych tspéchu. To se hodi pro Zénry, kde se hrdinové nevyvijeji, ale ¢asto
vyhravaji (tfeba klasi¢ti komiksovi superhrdinové). Proto PJ muze chtit zavést limit na pocet bodu, které muze jeden
hré¢ pouzit béhem jednoho sezeni k témto ucelum.

Nakup uspéchu: Hra¢ muze utratit body na spraveni vysledku posledniho svého hodu na tspéch. Za dva body lze
zménit kriticky neuspéch v neuspéch obycejny, za bod lze udélat z obycejného neuspéchu obycejny tspéch a za dalsi
dva body se déld z tispéchu tspéch kriticky. Vice presunu pro jeden hod je povoleno (z kritického netdspéchu na kriticky
uspéch se tedy presouvd za 5 bodu). Aby HP nevyhrdvaly vSechny boje pouhymi sériemi kritickych zdsahu, muze PJ
pouziti tohoto pravidla omezit, aspon v bojich. Stejné tak se toto pravidlo nehod{ v hororovych a mysteriéznich hrach,
kde pocit zaruceného tispéchu stojici za hracem dost podkopava napéti.

Vedeni svéta hraci: Hra¢ muze pokazdé, kdyz hodi néjaky tspéch, zaplatit dva (jen jeden, byl-li to ispéch kriticky)
body a pfidat do svéta ¢i scény néjaky hodnovérny a prijatelny prvek. Timto se nahradi vSechny ostatni ucinky
kritického tspéchu, padl-li.

Piiklad: Doktor Smith zrovna pracuje ve Federdlni laboratori pro pokrocilé zbrané, kdyz se étyri patra pod nim rozrazi
dvere a dovniti se vkutdli obii robot. Smith si hodi na Smysly a itok zaregistruje; jeho hrdc zatim navrhuge: ,Sel jsem
zrovna kolem bezpeénostni stanice a uvidél jsem toho robota na obrazovce, jdu tedy naproti ke konzoli a zamirim na
néj senzory.“. PJ predtim nezminil ani bezpecnostni stanici, ani senzory, ale protozZe to zapadd do jeho predstavy o
dstavu, svoli. Smithiv hrdé zaplati dva body a PJ scénu zainteresuge.

Kromé hodnovérnosti ovéem musi byt takovy ptidavek pfijatelny jak PJ, tak ostatnimi HP. Obecné by PJ mél povolit
navrhy kreativni, takové, které sunou zapletku vpied ¢i zachrani néjaké HP zivot; oproti tomu by nemél podpofit
navrh, ktery by zhotovil zkratku pfes celou zapletku, zrusil pfedtim ustanoveny fakt ¢i poskodil jinou HP. V hrani¢nich
piipadech je véc na domluvé hraca a PJ.

PJ by si mél poznamenat vsechna pouziti tohoto pravidla, protoze se tak stavaji soucasti herniho svéta!

Kritické uspéchy
Kriticky ispéch znamend extrémné dobry vysledek. Ke kritickym tspéchum dochdzi takto:
e Padne 3 nebo 4. To je kriticky tspéch za vSech okolnosti.

e Pétka znamend taktéz kriticky uspéch, je-li tvoje dovednost aspon 15.

e Sestka znamens taktéz kriticky tspéch, je-li tvoje dovednost aspon 16.
Pokud se ti povede hodit kriticky tuspéch, vzdycky se ti stane néco velmi prospésného. O tom, co, rozhodne PJ;
plati vSak opét, ¢im nizsi hod, tim lepsi.
Kriticky zdsah je vlastné kriticky dspéch hozeny béhem utoku. Tady nevybira uc¢inek PJ, ale kostky a Tabulka
kritickych zasahu {580}.
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Kritické netspéchy
Kriticky netuspéch je naopak vysledek extrémné mizerny. Kriticky neuspéch nastane, kdyz ti padne

e 18. To znamen4 kriticky neuspéch za vSech okolnosti.

e 17, pokud je tvoje ucinnd dovednost 15 a méné; jinak jde o automaticky, le¢ obycejny netuspéch.

e Jakykoli hod, ktery aspon o 10 pfevysuje tvoji Gc¢innou dovednost. Pro dovednost 6 je tedy kritickym
netspéchem i 16, pro dovednost 5 i 15, atd.

Pokud se ti povede kriticky netspéch, rozhodne se PJ s nélezitou zlomyslnosti, co zajimavého se stane. Je to
vzdycky néco §patného, a ¢im vic padlo, tim horsi to bude.
Kriticky netspéch v boji se Fidi hodem kostkami a Tabulkou kritickych nedspéchu {581}.

12.0.5 Opakovani

Na nékteré véci mas jen jeden pokus (zneskodnit bombu, pfeskocit prurvu, vyoperovat zanicené slepé stievo,
potésit krale pisni), zatimco jiné muzes zkouset stdle dokola, dokud neuspéjes (oteviit zdmek, chytit rybu,
analyzovat jed), a u nékterych véci se tfeba nedozvis, zda-li jsi uspél, ¢i nikoli, dokud nebude uz p#ili§ pozdé na
to, abys to zkusil znova (pieloZit starou mapu k pokladu, postavit lod’, objednat si ve francouzské restauraci
) a nakonec se muze stat, ze netispéch bude znamenat zranéni, ale budes to moci vyzkouset znova ($plhani
na zed).

Mezi témito ptipady musi svym zdravym rozumem rozlisovat PJ. Vétsinou by se mél #idit témito smérnicemi:

e Pokud prvni neuspéch postavu zabije ¢i zni¢i predmét zajmu, je jasno.
e Pokud netspéch zptisobi néjaké poskozeni, af ho udéli a nechd je po néjaké rozumné pauze pokracovat.
(Pfesnou délku rozumné pauzy se muzes dozvédét v mnoha popisech dovednosti.)

e Pokud netspéch nic a nikoho nepogkodi, at je nechd po né&jaké rozumné pauze pokracovat, ale s —1 za
kazdy dalsf pokus; to jest s —1 na druhy, s —2 na tfet{ pokus, a tak ddl — dokud se bud nevzdaji, nebo
se jim to nepovede.

e Pokud je pii vykonu dané ¢innosti naprosto bézné neustdle tikon opakovat (tfeba itoky v boji), nebo jde-li
o dlouhy tkol, at jim sdéli, Ze jejich pokus se sice nesetkal s ispéchem a neché je pokracovat bez postihi
hned po uplynuti bézné prodlevy.

12.1 Stiety

Obcas je potieba, aby dvé postavy porovnaly svoje atributy, dovednosti nebo jiné vlastnosti. Tomu se fika
,stfet’ . Neplati, ze ten, kdo ma vyssi droven, vyhraje — i kdyz vyssi troven urcité pomahd. ,Stiet* je rychlé
feSeni takové situace bez nutnosti néjak odehravat kazdy jeho detail.

Ve stfetu provede kazdy zicastnény hod na tspéch proti vlastnosti, kterd se testuje, samoziejmé se vSemi
nalezitymi opravami, a pak porovnda svuj vysledek s vysledkem protivnika. Existuji dva zpusoby, jak takové
porovnavani uchopit.

12.1.1 Rychlé strety

Rychly stiet reprezentuje néjakou soutéz, ktera probihd v minimalnim ¢ase ¢i mozné rovnou okamzité; na stole
tfeba lezi zbran a dva nepiatelé se ji snazi uchopit, kazdy dfiv nez ten druhy, nebo mame tfeba dva vrhace
nozu a soutézi v hazeni na terc.

Kazdy zucastnény si hodi na tspéch. Pokud jeden uspéje a druhy nikoli, je vitéz zjevny; pokud oba uspéji,
zvitézi ten, ktery ma vétsi miru dspéchu, pokud neuspéje ani jeden, zvitézi ten z nich, ktery ma mensi miru
nedspéchu. Remiza znamend, ze nevyhrél nikdo (oba bojovnici uchopili zbran zardz, oba noze jsou od stredu
terce stejné daleko).

Mira vitézstvi

Je jisté rozdil mezi pripadem, kdy vitéz o pét uspél a prohravajici o pét neuspél a piipadem, kdy vitéz uspél o
dva a porazeny o jedna. Tento rozdil je popsdn mérou uspéchu, kterd se definuje takto:
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e Pokud oba uspéli, je mérou vitézstvi rozdil mér dspéchu obou. (Jeden uspél o 5, druhy o 2, mira vitézstv{
je 3.)
e Pokud oba neuspéli, je mérou vitézstvi rozdil mér netispéchu obou.

e Pokud jeden uspél a druhy ne, je mérou vitézstvi souc¢et miry tspéchu a miry neispéchu obou.

Hody na odolnost

Vétsina schopnosti, kterd muze ovlivnit cil, ktery s jejich vykonem na sobé jaksi nesouhlasi, nabizi tomuto cili
moznost pokusit se o odolani. Vétsinou je to rychly stiet ttocici schopnosti a odolnosti obrance; v tom ptipadé
se aplikuji jesté dvé zvlastni pravidla:

1. Aby zvitézil, musi utoénik uspét. Nemuze tedy zvitézit tak, ze bude mit mensi miru netspéchu nez jeho
cil; pokud se mu hod nezdaii, automaticky prohral a stfet uz nepokracuje.

2. Aby zvitézil, musi utocnik vyhrdt. Remiza je v prospéch napadeného.

12.1.2 Bézné strety

Bézny stiet reprezentuje soutéz trosku pomalejsi. D4 se pouzit tfeba na paku.

Kazdé postava si hodi na tspéch. Pokud jedna uspéje a druhda ne, je vitéz jasny; pokud oba uspéji nebo oba
selzou, nestane se nic a piisté mohou hazet znova. Nakonec se ovSem stane, ze jedna postava uspéje a druha
selze, a v tom okamziku je vitéz urcen; je to ten, kdo uspél.

Délka kazdého pokusu v hernim case zélezi na tom, o jakou aktivitu jde, a rozhodnuti o ni ptislusi PJ. Pfi pace
to mohou byt tfeba dvé sekundy, ale pii soutézi v néjakém knihovnim vyzkumu, kde pomalu osud svéta zavisi
na tom, kdo jako prvni nalezne néjakou obskurni informaci, muze kazdy pokus reprezentovat nékolik dni ¢asu.

Vyrovnavani extrému

Pokud ma jeden zicastnény dovednost 5 a druhy 6, hra by se zasekla, protoze obé strany by nebyly s to docilit
potiebného uspéchu. Aby k tomu nedoslo, dojde k vycentrovani urovni; nizsi zvys na 10 a vyssi zvys o tolik, o
kolik se tak zvysilo nizsi.

Piiklad: Pro Stret 5 proti 3 pfidej k obéma 7 a hazte 12 proti 10.

Ke stejnému zdseku muze ovsem dojit i z opa¢ného divodu: obé strany maji troven piilis vysokou. Pokud jsou
oba na 15 a vic, bude pro zménu velice dlouho trvat, nez se jednomu povede selhat. Aby se tento proces urychlil,
od nizsiho se odecte tolik, aby se snizilo na 10, a od vyssiho se odecte tolikéz.

Piiklad: Pro Stiet 19 proti 16 uber 6 od kazdého a hazte 13 proti 10.

Pokud jsou ovSem obé vlastnosti vysoko nad dvacet — tieba dojde-li ke Stietu dinosauru v SL — nebude
stacit ani toto opatieni. Misto toho vydél nizsi droven tolika, aby se snizila na 10, a vyssi vydél také tolika.
Zaokrouhluje se dolu.

Piiklad: Pro Stiet 600 proti 500 se 500 vydéli 50, aby Slo na 10, a 600 taktéz; hazte tedy 12 proti 10.

Pravidlo Sestnacti

Pokud néjaky nadpfirozeny ttok (kouzlo, psionickd schopnost...) nabizi zasazenému hod na odolnost a dotyény je Zivy
nebo méa IQ aspon 6, nemuze U¢innd dovednost utoénika presdhnout vyssi z 16 a hodnoty odolnosti obrance. Pokud
presahuje tuto hodnotu, budiz na ni zredukovana.

Piiklad: Carodéj md Cteni mysli na 18. Pokud zkusi ¢ist mysl nékoho s Viili 16 a nizsi, hdze proti 16, pokud itoci

na cil s Vuli 17, hdzZe proti 17, jinak hdZe proti 18.

12.2 Télesné vykony

NiZe jsou popsana pravidla tykajici se béznych télesnych a télocviénych vykonu.

12.2.1 Splhéni

Pokud potfebujes vysplhat na cokoli slozitéjsiho nez zebiik, haz si na Splhani {243} nebo na jeho implicitn{
trovenn OB—5. Opravy na hod zdlez{ na typu povrchu a na pomuckéch (viz nize); kazdopddné také odecti od své
tirovné svoje nalozeni. Splhéni s tficetikilovym batohem na zédech nepatii prave k nejbezpenéjsim podnikiim!
Haz jednou na zahgjeni splhdn{ a znova kazdych pét minut. Jakykoli netdspéch znamend pad (viz Padani {463}).
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Pokud ses zajistil pomoci lana, spadnes pouze na konec lana — pokud jsi ovSem nehodil kriticky netispéch; v
tom piipadé se lano urve ¢i odvéze.

Tabulka nize poskytuje piehled o opravéach a rychlostech pro Splhani po nékterych béznych povrsich. Ve vétsiné
piipadu se vds bude tykat obycejnd rychlost; bojova rychlost se pouzivd pouze pro Splhani podpotené zufivosti
¢ hruzou, a takové vzdycky stoji aspon 1 BU — nebo dvakrét tolik BI,,T7 co stoji takovy vykon za normélnich
podminek. Splhéni v boji vyzaduje manévr Pohyb.

Typ Splhani Oprava Bojova rychlost Obyéejna rychlost
Zebitk nahoru bez hodu 3 sprusle/s 1 sprusle/s
Zebitk dolt bez hodu 2 sprusle/s 1 sprusle/s
Bézny strom +5 30 cms ™! 10 cms™!
Bézné hora 0 15 cms™! 5 cms ™!
Svisl4 zed kamennd -3 6 cms ™! 2 cms ™!
Moderni{ budova -3 3 cms™? 1 cms™!
Slanovani

(bez vybavent) -1 60 cms™! 25 cms ™1

(s nim) -1 3,6 ms™!

12.2.2 Kopani

Rychlost kopdni zévisi na typu zeminy, ZZ kopéce (tj. %) a na kvalité dostupnych nastroju. Méi{ se vzdy
objem v litrech, ktery kopa¢ dokaze za hodinu vykopat.

sypka hlina, pisek Rychlost kopani je 140 ZZ 1h—!

bézna hlina Rychlost kopani ¢ini 70 ZZ 1h~!. Déle lze pouzivat krumpaé, kterym se sice nic vykopat ned4,
zato vSak dokédze rozlamat 280 ZZ Ih~! hliny na sypkou, ktera jde sndze vyhazet. Nejicinnéjsi zpisob
kopani je asi tento: jeden ¢lovék s krumpéacem a dalsi dva s lopatami, ktei{ uvolnénou hlinu vyhazuji.

tvrd4 hlina, jil atd. Nejdifv musi byt narusena krumpéaéem (rychlosti 140 ZZ 1h~!) a pak stejnou rychlost{
vyhazovéna ven. Jedna osoba ozbrojend lopatou i krumpacem vykope pouze 42 ZZ lh~!, protoze stravi
spoustu ¢asu vyménou nastroju.

tvrda skala Nejdiive se musi opotiebovat krumpéacem rychlosti nejvyse 70 ZZ lh~! a poté ji Ize teprve vyha-
zovat stejnou rychlosti.

Rychlosti kopéni vyse predpokladaji, ze pouzivas kovové nédstroje. Pro dfevéné néstroje (bézné na UT 5 a nizsi)
se rychlosti délf dvéma, pro improvizované nastroje (holé ruce) ¢tyfmi i vice.

Cas, ktery bude potfeba vynalozit, spocitas snadno; pondsob mezi sebou hloubku, vysku a sfiku diry (vie uved
v decimetrech) — tak dostanes objem diry v litrech, ktery staci podélit rychlosti kopani a mas dobu potfebnou
na vykopani diry v hodinéch.

Kazda hodina kopani stoji 1 BU pro sypkou hlinu, 2 BU pro béznou, 3 BU pro tvrdou a 4 BU pro skélu.

Odlisné gravitace

Cravitace svéta se méif v Géckach, kde 1 G je gravitace na Zemi. Mars md tedy 0,38 G a mésic 0,17 G. Af uZ je oviem
gravitace jakdakoli, hmotnost zustava touz; pouze tiha se méni.

Zatéz a pohyb v jinych gravitacich: Je-li mistni gravitace vyssi nez 1 G, odecti od ni 1 G a vysledek znésob
sou¢tem hmotnosti své i vSeho, co neses s sebou. Tak ziska$ tihu, kterou kvuli zménéné gravitaci musis vldcet navic,
a tato se i pfipocitd k tvému nalozeni pii vypoctu Pohybu.

Piiklad: Vazis 70 kg a s sebou tdhnes dalsich 15. Na planeté s 1,2 G ovsem dostanes jedté navie (70+15)x(1,2—1) =
% =17 kg. Jelikoz neses uz 15 kg a kvuli gravitaci mas jesté 17, tvoje celkovd zdtéz je 32 kyg.

V pripadech, kdy je mistni gravitace nizsi nez 1 G, se¢ti hmotnost pouze toho, co neses s sebou a znésob ji poctem G.
To je tvoje nalozeni. (Pokud by se piiklad vyse pocital ve svété s 0,67 G, tvoje zatéz by se snizila na 10 kg.) Dojde
sice 1 k snizen{ tihy tvého téla, ale to se do zatéze nepocitd. (Zato to viak ma vyznam tieba pii skocich.)

Ve stavu beztize se vzndsis v prostoru (pokud nepouzivds magnetické boty, motory ¢i néco takového). Pokud neumis
létat, potiebujes se k pohybu odrazit od pevné podlozky; pii této ¢innosti se tvij pohyb rovna %L Touto rychlosti
pak pokracujes, dokud se neceho nezachytis ¢i dokud do nééeho nevrazis.
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Télesné vykony v jinych gravitacich: V gravitacich jinych nez 1 G potfebuji pravidla pro skoky {374} mensi
zménu: vSechny tvoje vykony se znasobi prevracenou hodnotou gravitace v G. Tieba plati, ze v péti ¢tvrtinach G
sko¢is jenom ¢tyii pétiny toho, co je uvedeno; naopak, v pétiné G skocis pétkrat tak daleko. (Vyjimka: Takto se
nendsobi bonus za rozbéh ke skoku vysokému.)

Pii vrhan{ {377} se vzddlenost, na kterou dohodis, nésobi také prevrdcenou hodnotou gravitace v G. Poskozeni se
neméni, protoze zavisi na hmotnosti.

Postihy k atributtim: Pokud se mistni gravitace lisi od tvé domovské gravitace, muzes byt dezorientovan a utrpét
(0,2) G, nemés-li Vysokou gravita¢ni toleranci {106}.

V jiné gravitaci zavisi tvuj vykon na pocétu stupnu G, které té déli od tvé domovské gravitace, zaokrouhleném dolu.
0,81 G ani 1,19 G typickému pozemsfanu zvyklému na 1 G jesté nevadi, ale 0,8 G & 1,2 G se uz poéitd jako jeden
stupen G.

OB: Za kazdy stupen G dostdvas —1 k OB (pokud m&s G-ZkuSenosti {46}, pak —1 za kazdé dva stupné G). Plat{
pouze pii vikonu dovednosti, které vyzaduji mrstnost ¢ posuzovéani trajektorii riznych predméti; ovlivni tedy Siroky
meé, Rizenf a Palné zbrané, neovlivni Paprskové zbrané ani Otvirdn{ zdmk.

1Q: —1 za kazdé dva stupné G vyssi gravitace kvuli snizenému piisunu krve do mozku a celkové inavé. Nizsi gravitace
nema ucinek.

ZD: —1 za kazdé dva stupné G vys# gravitace kvili vyssfm ndrokim na srdce. BU se sniz o stejnou hodnotu. Nizsf
gravitace nemd ucinek, snad az na stav beztize, ktery muze vyvolat vesmirnou nemoc (viz Syndrom pfizpusobeni stavu
beztize {466}).

Déle viz Docasné postihy k atributim {453}. Tam je popsédno, jaky u¢inek budou mit tyto postihy na druhotné tidaje
a dovednosti.

12.2.3 Chozeni

Rychlost pii presunu ,per pedes‘ krajinou na dlouhou vzdalenost zalezi na pozemnim Pohybu. Za¢ni svym
zédkladnim Pohybem a pak odpocitej zatéz {18}, zranéni (viz Obecné zranéni {450}) a vyCerpani (viz Ztra-
cené BU {457}). Vzdélenost v kilometrech, kterou dokdzes v idedlnich podminkach za den ujit, je pak rovna
patnactinasobku vysledného pohybu.

Pokud m&s Vylepseny pohyb (Pozemni) {104}, muzes si zapocitany pohyb vynésobit dle tirovné této vyhody.

Uspésny hod na Pochod {232} znésobi tuto vzdalenost Sesti pétinami. Héze se kazdodenné. Ve skupiné musi
uspét vSichni, jinak celd skupina bonus ztraci, chce-li se pohybovat pohromadé. Skupina vedena osobou s Ve-
lenim aspon na 12 muze nahradit individudlni hody hodem jedinym, a to na prumér dirovni Pochodu vsech
¢lent (pro ty, kdo ho nestudovali, je implicitni uroven ZD—5). Uspéch znamend, ze bonus dostane celd skupina,
neuspéch, ze nikdo.

Skupina se musi pohybovat rychlosti nejpomalejstho, nebo se rozpadnout. Skupina, ktera se pokusila o jediny
hod na Pochod pod uéinkem Veleni se jiz napied rozhodla, ze se nerozdéli.

Terén
Jakmile vis, kolik ujde$ v idedlnich podminkach, zatnou se pocitat opravy. Nejdiive za terén.

mizerny Hluboky snih, husty les, dzungle, hory, tekuty pisek, baziny. Pétina vzddlenosti.
Spatny Les, kopce, terén s mnozstvim potoku. Polovina vzddlenosti.
pramérny Ridky les, nizké pahorky. Celd vzddlenost.

dobry Tvrda poust & plan. Pét éturtin vzddlenosti.

Pocasi

dést Snizuje rychlost mimo cesty na polovinu. Viz Cesty niZe; tam je popsano, jak se v desti zachovaji.

snih Snih po kotniky puli rychlost nezévisle na terénu, cokoli hlubsiho ji snizuje na ¢tvrtinu. Vyjimka: Maji-
li cestovatelé lyze, mohou vzit jakkoli hluboky snih jako Prumérny terén. Pfitom se dovednost Pochod
nahrad{ Lyzovanim {217}.

led Mraz spojeny s vodni pokryvkou znamena pochopitelné led. Led snizuje rychlost na polovinu nezavisle
na terénu. Souvisly led, jako zamrzla feka ¢i jezero, je samostatnym typem terénu na drovni Spatny.

Vyjimka: Pevny led je terénem trovné Dobry pro vSechny, kdo po ném jedou na bruslich. Pfitom se
dovednost Pochod nahradi Bruslenim {200}.
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Cesty

V porddném pocasi se vétsina cest pocita jako Prumeérny terén, nezdvisle na tom, na jakém terénu je cesta
vystavéna; nejlepsi z nich se dokonce mohou pocitat jako Dobré a poskytovat tedy bonus.

V desti se ovSem muze vSechno zménit. Nekvalitni cesty z udusané nedlazdéné hliny se rychle proméni v bahno
a stanou se Mizernymi. Lepsi, dlazdéné cesty budou i v desti Prumérné, ale nikdy ne Dobré.

V snéhu ¢i ledu se cesty berou jako Prumérné, ale k tomu se pripocitaji opravy za pocasi — nebude-li ovsem
cesta udrzovana.

Cas a tnava

Tato pravidla piedpokladaji, Zze cely den stravite bud piipravami na cestu, nebo vlastnim pochodem, nebo
odpocinkem, pricemz studiu ani jinym aktivitdAm nebude pridélen zadny ¢as. To plati i pro sebemensi vzdalenosti,
které ti z mechanismu vySe popsaného vypadly — &im nizsi ¢islo, tim tézsi je vas néklad a tim horsi jsou
podminky, tim pomaleji tedy jdete a tim vic musite odpocivat.

Jinak viz Unavu {458}.

12.2.4 Zadrzovani dechu

Obcas bude potieba, abys zadrzel svij dech — budes-li se potiebovat potopit do vody, prezit otravny plyn,
vakuum atd. Cas, po ktery muze§ mit zadrzen dech, zdlezi na tvém ZD a na tom, co délas:

zadné vypéti Klidné sezeni, meditace. 10 ZD sekund.
lehké vypéti Rizeni vozidla, slapani vody, chiize. 4 ZD sekund.
velké vypéti splhani, béhani, boj. ZD sekund.

Tato ¢isla predpokladaji, ze dostanes jednu sekundu na to, aby ses zhluboka a fadné nadechl (v boji je to manévr
Soustiedén{). Vsechny ¢asy zndsob tfemi polovinami, pokud més ¢as dychat pred vlastnim zadrzenim rychle a
zhluboka, nebo péti polovinami, pokud takto rychle a zhluboka dychas ¢isty kyslik. Ijspéény hod na Ovladani
dechu {227} jesté nédsobi tfemi polovinami. Jsi-li oviem pfekvapen a nemd§ moznost se porddné nadechnout
(tfeba v piipadé, Ze v boji se v tvé bezprostredni blizkosti otevie plynovy grandt), tyto ¢asy se misto toho puli.
Nezavisle na vsech téchto okolnostech se tyto casy zdvojndsobi za kazdou droven tvého Zadrzovani dechu {107},
mas-li jej.

Pokud tento ¢as uplyne a ty se stale jeSté nenadechujes, ztracis kazdou sekundu jeden BU. Na 0 BU si musis
hézet kazdou sekundu na Vuli nebo se sesout k zemi v mdlobéch; v tom piipadé je, nebudes-li zachrénén,
prakticky jisté, Ze zemfes. Vubec viz Duseni {470}.

12.2.5 Skakani

Pokud chces presko¢it néco, co ma ObrModif asponn o 3 nizsi nez ty (coz zahrnuje vétsinu béznych prekazek),
meél by PJ prosté fict: ,,Dobra, preskocil jsi to.“ a pokracovat ve hie. Takové skoky prosté nemohou neuspét.
Jakmile se oviem piekazka zdd byt dulezitou, pouzijte nasledujici pravidla:

Vzdalenost

Vzdélenosti, které skocis, jsou uréeny tvym zakladnim Pohybem, ptiblizné takto:

skok vysoky (6x zdkladni Pohyb —10) x % centimetru. Zékladni pohyb 6 ti umozni skoc¢it 13 x 5 = 65 cm.
Pokud si davas k tomuto skoku rozbéh, muzes si délku rozbéhu v metrech pfipoc¢itat ke svému pohybu.

Nemuzes takto zvysit svij vykon na vic nez dvojnasobek skoku z mista.

skok daleky (60x zdkladni Pohyb —90) centimetra. Zakladni pohyb 6 znamend skocit 270 cm. Pokud si ddvas
rozbéh, opét si smis pridat délku rozbéhu v metrech ke svému pohybu a opét nemuzes svuj vykon oproti
skoku z mista vic nez zdvojnasobit.

Pokud m&s Vylepseny pohyb {104}, muzes si za néj dle jeho pravidel vyndsobit Pohyb, ktery pak dosazujes do
téchto vzorcu, ale to pouze v piipadé, Ze si muzes dopiat rozbéh. Tento bonus pak nahrazuje pripocitani délky
rozbéhu! Kun se zakladnim Pohybem 6 a Vylepsenym pohybem 1 skace z rozbéhu, jako by mél Pohyb 12. Z
mista, jakoby mél pohyb 6.

Ti, kdo maji Super skdkéni {92}, si mohou kone¢nou skoc¢enou vzdélenost za kazdou uroven této vlastnosti
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vynésobit dvéma. Efekt je kumulativni s i¢inky Vylepseného pohybu.
Sto centimetru je jeden metr, a jeden metr je jeden hex na bojové mapé.

Skoky v boji

Vzorce na skakani predpokladaji, ze mas dost ¢asu se na skok pfipravit. Zabere to dvé sekundy; v boji tedy
dva manévry Soustiedéni tésné za sebou. Pokud skaces bez této piipravy, vzdélenost se puli.

muzes ji preskoc¢it v ramci svého Pohybu za jeden pohybovy bod.

Pokud chces béhem boje preskocit vétsi prekazku (tfeba zidlicku) nebo vyskoéit na néjaky pfedmét (tieba na
stul), musis provést Pohyb, ktery zabere cely tvuj tah; nejedné-li se ovsem o néjaky extrémni vykon, mél by té
PJ nechat skok zvlddnout. (Kdokoli pferusuje boj pocitanim takovych pitomosti pokazdé, kdyz nékdo zkousi
vysko¢it na zidlicku, si zaslouz{ smrt!)

Pokud skaces do vysky nebo do vétsi dalky, musis si po vykonaném skoku hodit na OB (s néjakymi postihy,
bude-li PJ chtit), a pokud neuspéjes, upadnes po skoku k zemi. Chces-li pak vstat, potiebujes dva manévry
Zména polohy. Kriticky netspéch znamend, ze spadnes z predmétu, na ktery ses snazil skocit, nebo Spatné
pristanes, a utrzis pro danou vysku standardni poskozeni pddem (viz Paddni {463}).

Pokud mé&s pred sebou svislou piekazku, nemusis ji samoziejmé preskakovat. Mas-li dost ¢asu na prelezeni,
muzes jej provést; stoji dva po sobé jdouci manévry Pohyb a ispéch je automaticky.

Dovednost Skakani

Pokud més dovednost Skdkani {241}, muzes do vzorcu misto svého zdkladntho Pohybu dosazovat polovinu
drovné této dovednosti zaokrouhlenou dolu a pokazdé, kdyz si mas hézet po skoku na OB, ji muze§ nahradit
hodem na Skakani.

Nepovinna pravidla ke skoktm

Tato pravidla jsou nepovinnd. PouZzijte je pouze v piipadé, ze patiite k detailistim a libi se vam to!

SL a skoky: Zakladni Pohyb je k urc¢ovani vysledku skoku dobry, protoze urcéuje rychlost béhu, a béh je série skoku.
Navzdory tomu ale existuji i nesmirné silni superhrdinové ¢i piiSery, které mohou provadét mohutné skoky, aniz by
byly néjak zvlast rychlé. D4 se to nahradit takto: ti, jejichz ZZ je vyssf neZ jejich télesnd hmotnost, mohou misto
zdkladniho Pohybu pouzivat étvrtinu své SL (zaokrouhleno dolu), vyplati-li se jim to.

Skoky se zatézi: Chcete-li vic realismu, zndsobte viechny vzddlenosti podle nalozeni skokana {18} stejné, jako se
normalné nasobi jeho u¢inny Pohyb.

12.2.6 Zvedani a pohyb vécmi

Hmotnost predmeétu, ktery muzes uzvednout a pohnout s nim, urcuje ZZ, coz jest %. Pokud pracuje na tikonu
vice postav, jejich ZZ se mohou secist (uvazi PJ) — tlaci-li tfeba vicero osob vozik.

jednoruéni zdvih 2 ZZ (zabere dvé sekundy)

obouruéni zdvih 8 ZZ (zabere ¢tyti sekundy)

shozeni stréenim 12 ZZ. Dvojnasobek toho, mas-li rozbéh.

noseni na zadech 15 ZZ. Muzes tedy nést vic, nez zvednes. .. ale kazdou sekundu, ve které je tvoje nalozeni
pres 10 ZZ (tedy Extrémneé velké), ztracis 1 BU.

lehké posouvani V zavislosti na tom, jak pevnou més zem pod nohama a jsi-li o néco zapfen, az 50 ZZ.

Tahani

Pokud za sebou tdhnes naklad bez jakékoli pomoci, pocitej s jeho plnou hmotnosti. Dél tutu hmotnost dvéma,
pokud tdhnes naklad na sanich po ledé ¢i snéhu, dél ji deseti pro dvoukoldk a dvaceti pro ctytkolovy vozik.
(Voziky ani sané nejsou nehmotné; jejich hmotnost musis pfipocitat k hmotnosti ndkladu jesté pred délenim!)
Pokud je povrch hladky a relativné rovny — tfeba betonova podlaha, fadna cesta ¢i zmrzlé jezero — déli se
uc¢inna hmotnost nédkladu dvéma. Tento efekt je kumulativni s efektem sani a voziku.

Koneéna u¢innd hmotnost, kterou musis tdhnout, nesmi prekrocit 15 ZZ, chces-li mit aspon néjakou ¢aku, ze
objektem vibec pohnes. Pomoci ti¢inné hmotnosti spocitej svou zdtéz, dle toho uprav svuj Pohyb a ten pak
pouzij.
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Zvedéani a hybani vécmi béhem boje

V boji muzes ze zemé zvednout predmét, ktery vazi méné nez tvoje ZZ, béhem jedné sekundy. Pouziva se k
tomu manévr Pripravit. Tézsi véci se musi zvedat pomoci nékolika manévru Pfipravit v nepferuseném sledu za
sebou: dva, pokud pouzivas jednu ruku, ¢tyfi, pokud obé. Pokud chces zvednout ze zemé postavu, kterd se chce
nechat zvednout, ber ji prosté jako trochu tézsi ndklad; brani-li se tomu ovSem, musis ji nejdifv uchopit (viz
Chépani {394}). Kazdy pokus zabere jednu sekundu. Béhem doby, kdy se ji snazi§ zvednout, se muze branit a
vylomit se z tvého sevieni.

Nakopévani, strkan{ a viibec jiné hybén{ vécmi v boji vyzaduje manévr Utok. Pohnout takto mizes az 12 ZZ
nékladu. Pokud pfed vlastnim posunem obétujes cely svij Pohyb rozbéhu, muzes takto posunout az dvakréat
tolik (24 ZZ) nakladu tim, ze do néj vrazis z rozbéhu. Tato pravidla se aplikuji pouze na nezivé predméty;
pokud chees takto naklddat s predméty zivymi, viz Povaleni {395}; tam jsou uvedena pravidla o tom, jak
povalit postavu, ktera se aktivné brani.

Pokud pouzivate bojovou mapu, oznacte néjak, ze predmét, ktery jsi skopl ¢i jinak srazil, se vali na zemi. Stejné
tak byste méli z mapy odstranovat predméty, které bojujici zvedli ze zemé a ponechali si je.

Pokud se ovsem zda, ze pokus mé redlnou Sanci na uspéch, neruste prubéh bitvy porovndvanim néjakych
hmotnosti a ZZ. Pouzijte selsky rozum. Bavte se!

Dovednost Zvedani

ﬁspéény hod na Zvedéni {261} zvysi tviyj ZZ o 5 X tvoje mira ispéchu procent. Pokud m&s tfeba Zvedédni 14 a
padlo ti na néj 9, muzes si svoje ZZ zvysit pro tento konkrétni piipad o ¢tvrtinu. Haz jednou na jeden piipad
zvedani.

12.2.7 Béhani

Tvoje rychlost béhu, neboli pozemni Pohyb, je rovna tvému zékladnimu Pohybu opravenému o nalozeni {18}.
V boji je béh bézny a reprezentuje se prosté sérii manévru Pohyb. Teprve v piipadé, ze je potieba védét, jestli
hrdinové stihnou letadlo, uprchnou krvelaénym primitivam ¢i néco podobného, pouzijte tato pravidla.

Sprint

Sprint je béh ze vsech sil. Je rychly, ale unavuje (viz Unavu nize). Pouzij jej, pokud potiebujes rychle prekonat
krats{ vzdédlenost a muzes si pfitom dovolit dorazit ke svému cili mirné udychan.

Sprintovat muzes, pokud se pohybujes po relativné piimé dréze vpred. V druhé a dalsi sekundé tohoto béhu se
muze§ rozhodnout sprintovat; v tom piipadé si muzes zvysit Pohyb o pétinu. S Pohybem 7 bys mohl po jedné
sekundé (ve které bys ubéhl 7 metrii), bézet 8,4 ms~!.

Na bojové mapé, kterd je sestrojena z hromady diskrétnich hext po jednom metru, zaokrouhli doli; v piipadé
shora uvedeném by ses pohyboval o 8 poli za kolo. Predpokldda se, Ze i nejpomalejsi osoba dostane pii sprintu
aspon +1 k Pohybu; z toho plyne, ze osoby s Pohybem 9 a niz§im si mohou pfipoc¢itat jen +1.

Pokud més Vylepseny pohyb (Pozemni), muzes kazdou sekundu zrychlovat o cely svij zdkladni Pohyb, a to
tak dlouho, dokud nedosdhnes maximélni rychlosti. Tento bonus se pouziva misto bonusu ,plus jedna pétina“
vyse. Se zdkladnim Pohybem 7 a Vylepsenym pohybem (Pozemnim) 2 bys tedy prvni sekundu ubéhl 7 metra,
14 metri v druhé, 21 v tieti a ve étvrté bys dosdhl hrani¢éni rychlosti 28 ms™!, kterou bys mohl udrzovat, skoro
jak dlouho by se ti libilo.

Sprintovaci rychlosti se muze$ pohybovat pouze, pokud je zemé pod tvyma nohama pevnd a bézi§ viceméné
piimo k cili. Jakékoli vétsi odchylka od pohybu piimo vpied vyzaduje snizit svou rychlost na jednu sekundu na
normalni pozemni Pohyb. Po této sekundé muzes opét nahodit sprint i s jeho bonusem.

Béh na dlouhou trat
Pokud pottfebujes ubéhnout dlouhou vzdalenost, budes muset v zajmu zachovani své dobré kondice trochu
regulovat vydej energie. Béh na dlouhou trat znamend pohyb piesné polovinou rychlosti sprintu pro tviij Pohyb.

S pozemnim Pohybem 7 miiZze§ na pevné zemi bézet 4,2 ms™!, a tedy zabéhnout kupiikladu kilometr za 238 s
= 5:58.
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Unava

Po kazdych 15 sekundéch sprintu ¢i minuté béhu na dlouhou trat se hod proti vysszmu ze svého ZD a dovednosti
Béh {197}. Pokud neuspéjes, ztratis 1 BU a jakmile klesnes pod tretinu svych BU pro ucely vypoctu vsech
rychlost{ béhu se tviij Pohyb sniz na polovinu. Viz Unavu {457}.

V&imni si také, ze béh na dlouhou trat méa sice oproti sprintu poloviéni rychlost, ale BU pali jen ¢tvrtinovym
tempem; muzes jim tedy ubéhnout dvakrét tak daleko, nez padnes vycerpanim. To se netykd Stroju {309},
které se vubec neunavuji.

Létani

Pro 1étani pouzivej pravidla pro chozeni {373} a béhéni, az na tyto zmeény:

1. Misto pozemniho Pohybu pouzivej vSude Pohyb vzdusny (coz je dvojndsobek tvé zakladni Rychlosti zaokrouhleny
doltr). K tomu se aplikujf véechny postihy za nalozenf, zranéni i inavu pfesné tak, jako tomu je i u pozemniho Pohybu.
2. Misto Vylepseného pohybu (Pozemniho) musi§ pouzivat VylepSeny pohyb (Vzdusny). Pro 1étdn{ vysokymi
rychlostmi pouzij pravidla pro sprintovani.

3. Misto dovednosti Béhani a Pochod pouzivej dovednost Létani {216}.

4. Terén muzes ignorovat, pocasi a vitr na tebe budou ale pusobit tim vic.

12.2.8 Plavani

Nejsi-li Obojzivelnikem {64} a nejsi-li ani Bez nohou (Vodni{) {136}, musis si pokazdé, kdyz vstoupis do vody,
hézet proti Plavdni {232}. Plavdni ma implicitn{ tiroven ZD—4. Poprvé si hod, kdyz vstupujes do vody, poté
kazdych pét minut.

Opravy: +3, vstoupil-lis do vody z vlastni vile; dvojndsobek postihu za zdtéZ (treba velké naloZeni tedy ddvd
—6); +1 za Nadvihu; +8 za Tlustého; +5 za Velmi tlustého (pro tyto t7i viz Stavbu {19} ).

Pokud neuspéjes, vdechnes vodu! To znamena ztratu 1 BU a nutnost hézet znova za dalsich pét sekund — a tak
dél, dokud se neutopis, nejsi zachrénén (viz Zachranovani nize) nebo se ti nepovede uspésny hod na Plavani a
tedy dostat hlavu nad vodu. Pokud se ti podaif vyjit t¥eti cestou, hod si znova za minutu; bud neuspgjes (a
absolvujes cely koloto¢ znova), nebo uspéjes; v tom piipadé se muzes vrétit k predchozi frekvenci jednoho hodu
za pét minut. Zatimco jsi nad vodou, muzes volat o pomoc.

Po prvnim dspésném hodu na Plavdn{ se muzes zacit snazit shodit ze sebe tézké ¢i prekézejici véci (zbroj apod.)
Za kazdy piedmét, ktery ze sebe sundavas, si hod na OB; pii odstraiovani zbroje trupu, §titd a piileb dostanes
—4. Zkazeny hod se rovna vdechnuté vodé (tu uz jsme fesili o kousek vys).

Jakmile ptijdes o vSechny BU a stanes na nule, musis si kazdou sekundu uspét na Vuli, nebo upadnout do
bezvédomi, coz s nejvétsi pravdépodobnosti skonéi tvou smrti, nezachrani-li té nékdo. Pro podrobnosti viz
Duseni {470},

Rychlost plavani

Suchozemci (tfeba lidé) se ve vodé pohybuji pétinou svého zdkladniho Pohybu (zaokrouhli doli1). Tuto hodnotu
Ize trosku, ale ne moc, zménit {18}. Minimdln{ vodni Pohyb pro takové postavy je 1 ms~1.

Obojzivelné a Bez nohou (Vodn{) bytosti maji vodni Pohyb roven svému zdkladnimu Pohybu.

Pokud plaves na dlouhou vzdélenost, seskupuj ¢as do desetisekund. Vzdalenost, kterou uplaves za deset sekund,
spocitas jako desetinasobek svého vodniho Pohybu; tato hodnota se ovsem musi jesté patficné upravit o tvou
z&téz {18}. S vodnim Pohybem 1 a Velkym nalozenim bys tedy uplaval za deset sekund ¢tyfi metry.

Unava

Po kazdé minuté plavani nejvyssi rychlosti si hod’ proti vyssimu ze ZD a tvého Plavani. Pokud neuspéjes, ztratis
1 BU. Jakmile padnes pod tfetinu svych BU, tviij Pohyb se zpomali na polovinu; viz Unavu {457}.
Pokud plaves pomalu, nebo jenom zustavas na hladiné a nepohybujes se, sta¢i hazet jednou za pul hodiny.

Zachranovani

Dovednost Plavani lze také pouzit na zachranéni tonouci osoby. Haz si na Plavani minus 5 plus tvoje SL minus
SL tonouciho. Pokud uspéjes, vytahnes tonouciho nad hladinu; ne-li, naopak vdechnes vodu a pfijdes o jeden
BU, ale po minuté dostanes dalsi pokus. Pfi kritickém netdspéchu t& ovem tonouci zaéne topit — ztratis Sest
BU a zéchranné prace bude§ muset pferusit.

GURPS IV CZ, kniha druhd: Tazeni 377 25. zaii 2012, 22:45



Kapitola 12. Hody na tspéch 12.2. Télesné vykony

12.2.9 Vrhani

Hodit muzes ¢imkoli, co uzvednes, to jest cokoli s hmotnosti 8 ZZ ¢i nizsi. Pokud jesté predmét, kterym chces
hézet, nedrzis v rukou, musi§ provést ngjaké manévry Ptipravit na to, aby se tam octl; viz Zvedani a hybani
véemi {375}.

Vrhéni piedmétt béhem boje, at uZ slouzi jako 1tok, ¢i nikoli, vyZaduje manévr Utok. Jednou rukou miizes
hézet predméty o hmotnosti az do dvou ZZ, tézsi budou vyzadovat obouru¢ni hod. Haz na OB—3, chces-li
zasahnout piimo dany cil, nebo na OB, chces-li prfedmétem prosté mrsknout do néjakého prostoru. Aplikuj i
opravy za velikost, rychlost a vzdédlenost cile, jak to byva u stieleckych ttoku bézné.

Vzdéalenost

Aby se hra nezpomalovala matematikou, mél by PJ povolit véechny hody, které povazuje za rozumné; potrebujes-
li ale pfesto védét presnou vzdalenost, na kterou predmétem dohodis, pouzij tato pravidla:

1. Vydél hmotnost vrhaného predmétu svym ZZ. To je ,pomér hmotnosti“.
2. Najdi tento pomeér hmotnosti v tabulce nize (pokud spadd mezi dvé hodnoty, pouzij vyss?) a precti si v
ni jemu odpovidajici ,Cinitel vzdalenosti®.

3. Znéasob svou SL timto ¢initelem. Vysledek se rovnd maximalni vzdalenosti, do které muzes predmétem

hodit.

Pomér Cinitel | Pomér Cinitel | Pomér Cinitel | Pomér Cinitel
0,05 3,5 0,4 1 2,5 0,25 7 0,09
0,1 2,5 0,5 0,8 3 0,2 8 0,08
0,15 2 0,75 0,7 4 0,15 9 0,07
0,2 1,5 1 0,6 5 0,12 10 0,06
0,25 1,2 1,5 0,4 6 0,1 11 0,05
0,30 1,1 2 0,3

Piiklad: Mds SL 12, coz ti divd ZZ = 14,4 kg, a potrebujes prehodit Sedesdtikilové télo pres dvoumetrovou
jamu. Spoéitdme pomér hmotnosti: 60 déleno 14,4 je (zurivé klapdni tlacitek kalkulacky) 4,1, coZ spadd nékam
mezi 4 a 5, takZe to musime vzit jako 5. K pétce patrici cinitel vzddalenosti je 0,12, to se zndsobi tvou silou —
12 krdt 0,12 (zase kalkulacka) = 144 c¢cm. Bum-bdc, ups! Télo uletélo asi t7i cturtky vzddlenosti a pak padlo k
zemi, primo do jamy.

Poskozeni vrhanymi predméty

Poskozen{ vrhanymi pfedméty se poc¢itd z bodaci skody pro tvou SL (viz Zdkladn{ poskozeni {16}) plus néjaké
opravy za hmotnost predmétu. Poskozeni byva vétSinou drtivé, ale ani to nemusi byt pravidlem. Vrhas-
i kiehkymi predméty (nebo osobami), utrzi tyto predméty ¢i osoby stejné poskozeni, které svym zdsahem
zpusobily! Héze se jednou pro vrzeny predmét a podruhé pro cil.

Hmotnost Poskozeni
do osminy ZZ bod, —2 za kostku.

do ¢tvrtky Z7Z
do poloviny ZZ

bod, —1 za kostku.

bod.

do 77 bod, +1 za kostku.
do dvou ZZ bod.
do ¢tyt Z7Z bod, —% za kostku, zaokr. dolu.
do osmi ZZ bod, —1 za kostku.

Piiklad: Mds SL 28, coz ti poskytuje ZZ 18,4 kg a bodact skodu 3k—1, a zrovna ses rozhodl poctit néjakého ze
sugch neprdtel pétadvacetikilovgm pytlem cementu. To je mezi ¢turtkou tvého ZZ (19,6 kg) a polovinou tvého
ZZ (39,2 kg), coz, jak vyplyvd z tabulky, znamend nemodifikované bodaci poskozent, nebo 3k—1, neboli — (hod
kostkami) — PLESK! Dvandct poskozeni — chuddk...

Vrhani a Uméni vrhani

Jeslize vrhas predméty, které se ti vejdou do dlané — lahve, kameni, grandty —, muzes pouZit na zésah cile ¢i
prostoru svou dovednost Vrhani {254}. Navic, znds-li tuto dovednost na OB+1, muzes si ptipocitat ke své SL
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pred tim, nez ji vyndsobis ¢initelem vzddlenosti, jedna, nebo rovnou dva, pokud ji znas na OB+2.

Pokud ovldd4s Umeéni vrhani {249}, muzes hdzet tiplné ¢imkoli. Na zdsah si haz proti dovednosti. Pokud ji
ovladas na urovni OB, muzes si k SL pfed jejim ndsobenim pfipocitat jedna a ke svému bodacimu poskozeni
+1 za kostku, pokud ji znas na OB+1 a lépe, zvysi se oba tyto bonusy na +2.

Vrhaci zbrané

Pravidla vyse se tykaji vrhani kameni, tél, televizi... zkratka vSeho kromeé zbrani. Vrhaci zbrané se odlisuji
tfemi zasadnimi skute¢nostmi:

1. Vrhaci zbrané pouzivaji pii hodech na zdsah odpovidajici dovednost Vrhaci zbran {253}, nikoli OB ani
Vrhani. Uméni vrhani 1ze pouzit i na vrhaci zbrané.

2. Vétsina vrhacich zbrani doleti o dost ddle nez bézné predméty, prosté kvuli tomu, Ze jsou k tomu tcelu
konstruovany; jiné maji ovSem nizsi dolet, a to kvuli zptsobu, kterym se hazou. Nuz muzes sice hodit
podle téchto pravidel, ale Sance na to, ze po uleténi takové vzdalenosti bude jesté stale mifit hrotem vpied,
je minimalni.

3. Vrhaci zbrané soustieduji energii zdsahu do nékolika mélo bodl, a proto zpusobuji skoro vidy vice
poskozeni, nez tato pravidla uvadi.

12.2.10 Obzvlastni usili

I pouhou silou své vile muzes dotlacit svoje télo pri vykonavani fyzickych tkonu za jeho bézné hranice. Tomu
se tika ,,obzvlastni usili“. Stroje obzvlastni dsili vyvijet nemohou.

Pii kopan{ a zveddni muzes pomoci obzvlastniho dsili zvysit svij ZZ (ale ne samu silu), pfi chozeni muzes ujit
za den vice, pfi plavani a béhédni si muzes zvysit Pohyb, pfi skdkdni vzdalenost (ale ne Pohyb) a pifi vrhéani ¢i
pro tcely jednordzového hodu na SL (t¥eba pfi napindni kuse, na kterou jsi pfilis slaby) si muzes zvysit SL. Na
zadrzeni dechu obzvlastn{ usili z pochopitelnych divodu pouzit nelze ().

Na vyvinuti obzvlastniho dsili je potieba uspét v hodu na Vili.

Opravy: -1 za pét procentnich bodi zvysent (na priddni deseti procent k SL haZ na -2). Schdzi-li ti néjaké B(j,
odecti pocet, ktery ti chybi. +5, mds-li motivaci strachem, zurivosti ¢i obavami o milovaného (o tom rozhodne
PJ, ale zpravidla to vyZaduje nedspésny hod na Strach ¢i na sebeovldddni, poptipadé se stdt tercéem tuspésného
pokusu o Zastrasovdng).

Af uz uspéjes & nikoli, obzvlastn{ tsili t& stoji tinavu. Okamzité vykony (skoky, hody) stoji 1 BU za pokus,
delsf tikony (kopéni, plavani, béhan{ atd.) vyzaduji opakované hody a stoji 1 BU za hod. U chozeni to funguje
tplné jinak, viz déle. BU se plati ihned po hodu na Vili, nezavisle na tom, jestli byl uspésny. BU, které ztracis
timto zpusobem, nepenalisuji tento pokus, az pokusy ndsledujici.

Uspéjes-li, dojdes kyzeného zvyseni télesnych parametru pro icely daného tkonu. Uvédom si ovSem, ze pouziti
obzvlastniho usili nezarucuje tspéch — i u obzvlasté usilného skoku muzes neuspét v hodu na OB a upadnout.
Pokud padne na Vuli kriticky dspéch, nemusis platit pro tentokrat nic.

Netspéch znamend, ze dosdhnes pouze toho, ¢eho bys dosahl i bez obzvlastniho usili.

Kriticky netspéch znamend, ze misto BU ztrécis Zt — to se tyka i téch Blj, které utracis nikoli v ramci
obzvlastniho usili, ale ikonu samotného — a pokus automaticky selze. Pokud padne 18, musis také okamzité
uspét v hodu na ZD, nebo utrpét docasnou nevyhodu v zévislosti na tikonu, ktery ses snazil provést (priklady
viz nize). Viz Trvéni mrzacicich zranéni {453}. Dostateéné spatny hod na ZD muze nevyhodu priklepnout na
porad!

Poznamky pro urcité télesné vykony

Pokud to pro tebe bude lepsi, muzes misto hodu na Vili pouzit hod na relevantni dovednost (Pochod, Skdkani,
Zvedani, Béhdni, Plavani, Vrhén{) zaloZeny na Vuli.

kopani Za kazdou hodinu si haze$ na obzvlastni usili a platis BU. Tento BU platis jesté navrch toho, co se
plati normalné. Zranén{ z kritického netspéchu jde do zad a vyléei se pouze odpocinkem (Prvni pomoc
nepomize); padne-li 18, dostanes nacas Pétefni potize {162}.

chozeni Na obzvlastni Gsili si haz jednou denné. Toto obzvlastni usili ti poté, co prestanes pochodovat, prida
jesté dva BU nad normal (viz Unava {457}). Zranéni za kriticky netispéch ptijde az na konec dne — pokud
tedy normalné po zastaveni prijdes o 5 BU, takto bys ptisel o 7, a pokud by padl kriticky netispéch, nebylo
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by to sedm BU, ale sedm zivot. Pfi uziti dovednosti Pochod si hod jednou na tuto dovednost s VUli a
piipocti —1 za kazdych pét procentnich bodi, o které se zvysi tvych 20 % za uspésny hod.

skakani Pri kritickém netspéchu se poskozeni udéli chodidlu ¢i noze; padne-li 18, stane se z tebe docasné
Chromy (Zmrzaceny) {147}.

zvedani a hybani vécmi HaZ (a plat 1 BU) kazdou minutu. (Tento BU se séitd s tim BU, ktery se plati
kazdou sekundu za vlaceni nékladu pres 10 ZZ). Kritické neispéchy stejné jako u kopani. P¥i pouzivén{
dovednosti Zveddni proved jeden jediny hod na Zvedani s Vuli (k tomu pfipocti —1 za kazdych deset
procentnich bodi, o které se ma tvuj ZZ zvysit. To je misto béznych péti procentnich bodu krat mira
uspéchu).

béhani Haz kazdych 15 sekund sprintu &i kazdou minutu béhu na dlouhou trat; tehdy také platf jeden BU
(jeste navic krome téch, které platis za nepodaiené hody na ZD!) Pri kritickém netdspéchu utrzis vsechno
poskozen{ do nohou a pfi 18 obdrzis na ¢as nevyhodu Chromy (Zmrzaceny).

plavdni HaZ (a plat po jednom BU) kazdou minutu plavéani.

vrhani Zvysuje SL pro ucely jak vzdalenosti, tak poskozeni, ale nikoli ZZ; dohodis tak dal a silnéji, ale nikoli

vic. Abys mohl vrhat tézsi predméty, musis provést oddélené obzvlastni Gsili na zvedani. Bonusy za Vrhani
a Umeéni vrhani se pocitaji az po téch z obzvlastniho usili.

Nepovinné pravidlo: obzvlastni sili v boji

Chce-li PJ a chtéji-li to hréci, muzete pouzivat obzvlastni dsili i v bojich. Tato pravidla ale funguji odlisné od
téch, co jsme vidéli doposud — hlavné proto, aby se hra nezahltila pocty a nekoneénym hazenim kostkami.
Vyhlasit pouziti obzvlastniho usili (a zaplatit BU) musi$ jesté pied hodem na utok ¢i na obranu. Kriticky
neudspéch zpusobi jedno poskozen{ ruce (pokud jsi kryl ¢i ttocil) nebo noze (pokud jsi uhybal ¢i kopal) a kromé
toho jesté obvyklé ucinky kritického nedspéchu v boji. Proti této skodé OPS netéinkuje.

zufiva obrana Pokud jsi provedl cokoli kromé Vieho do itoku, muzes zaplatit 1 BU a ziskat za néj k jednomu
hodu na obranu +2. (Tento bonus lze pouzit i v piipadé nékolika kryti jednou rukou; viz Kryti {401}.)

mracno uderu Pokud jsi provedl manévr Utok, muzes snizit sviyj postih za Rapidni rdny {393} na polovinu
za cenu jednoho BU za 1tok.

mocné rany Pokud provedes v boji zblizka itok, muzes utratit jeden BU na ziskdn{ bonusu Vseho do ttoku
(Silného) (viz Vse do utoku {388}) bez obétovani svych drahocennych obran. Stoji 1 BU za dtok.

Mracno uderti a Mocné rany nelze pouzit zaroven.

12.3 Hody na smysly

Do ,hodt na smysly“ pati{ hod na vidéni, na slySeni, na chuf/¢ich a na vSechny zvlastni smysly, jako je tieba
Echolokace {44} ¢ Snimani zachveéva {85}.

Aby sis pomoci daného smyslu nééeho v§iml, musis uspét v hodu na své Vniméni, eventudlné opravené o Vyv-
inuté smysly ptislusného druhu.

Porozumeéni: Uspéény hod na smysly znamend, ze jsi néco zaregistroval. To ¢asto staci, ale nemusi tomu tak
byt; PJ muze vyzadovat druhy hod, aby zjistil, jestli jsi pochopil to, co jsi zjistil; tedy ze sis uvédomil, Ze to sovi
zahoukéni byl vdzné indidnsky valecénik nebo ze tento druh vuné vydéva lidozravy druh kytek. Na porozumén{
si haz proti IQ (jednd-li se o detaily, které by si mohl uvédomit kazdy), nebo proti specidlnim dovednostem
(Jde—li o stopu, kterou spravné vylozi jen expert).

Cich na nebezpeéi: M43-li tuto vyhodu {37} a nepodaifi se ti hod na zjisténi ¢i porozuméni nééemu nebezpecnému,

12.3.1 Vidéni

Na vidéni si haz ve chvili, kdy je pro tebe dulezité néco zahlédnout.

Opravy: Bonus za jakékoli Vyvinuty zrak, +3 pro Velkospektrové vidéni; opravy za velikost a vzdalenost
cile {673}; —1 az —9 v cdstecné temnoté. V upiné temnoté jsou tyto hody zakdzény, tedy bez patfiénych
technologickych prostredku. Pokud je potieba hazet na zpozorovani predmétu v tvém zorném poli — tieba to,
Ze proti tobé jede na silnici auto —, haz si s +10. Neplati pro pokusy o zjistén{ skrytych predmétu, ¢teni textu,
identifikaci obli¢ejii apod. Pokud se snazi§ uvidét néco, co je schovano z tmyslu, hod si Rychly stiet svého
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vidén{ proti dovednosti, kterd byla ke schovan{ pouzita (Maskovéni, Uschovdvéani apod.), pficemz ti muze byt
povoleno (nebo ulozeno jako povinnost) pouzit misto bézného Vnimani svoje Pozorovani ¢i néco jiného.
Zakftiveni planet kulovitého tvaru také blokuje vyhled za horizont, coz na Zemi znamend pro pozorovatele o
vysce 150 az 180 cm piiblizné ¢tyii a pul kilometru, coz se samoziejmé zvysuje, jsi-li o dost vySsi ¢i stojis-li ve
vys§ich polohach. Ve vesmiru horizont pochopitelné neexistuje.

Uzitecné vlastnosti: No¢ni vidéni rusi —1 za kazdou svou troven z posthu za ¢dstecnou temnotu; Vidéni ve
tmeé rusi vSechny postihy za temnotu. Periferni vidéni ti umoziuje vidét vSechno, co neni iplné piimo za tebou,
Kruhové vidéni ti umoziuje vidét iplné vse, co je kolem tebe. Teleskopické vidéni snizuje —1 za troven postihy
za vzdalenost.

Omezujici vlastnosti: Spatny zrak d4vé na vidéni —6 na zpozorovani predméti vzdélenych vic nez metr,
jsi-li kratkozraky, nebo méné nez metr, jsi-li dalekozraky. Omezené vidéni ti znemoznuje zpozorovat vSechno,
co neni tim smérem, kterym se divas. Slepota znamend, ze nevidi§ nic.

12.3.2 SlySeni

Na slySeni si hazes pokazdé, kdyz je potieba zjistit, zaslechl-li jsi néjaky zvuk. PJ bude také ob¢as vyzadovat
hod na IQ, abys zjistil, o ¢em se mluvi, jde-li o fe¢, obzvlasté, jde-li o fec¢ cizi.

Opravy: Bonusy za Vyvinuty sluch. +4 za Rozpoznan{ zvuki. —4 za Spatny sluch. PJ muze tento hod usnadnit
Ci ztizit v zavislosti hlasitosti zvuku, okolnich zvucich apod.

Vzdélenost, na kterou muzes zvuk uslySet bez postihu, je ddna tabulkou nize. Za kazdy stupen, o ktery jsi bliz,
si muzes pripocitat 1, za kazdy stupen, o ktery jsi dal, musis naopak jednu odpocitat. Pokud tedy chces uslyset
normélni konverzaci na osm metru, mas —3.

Pokud se pokousis uslySet nékoho, kdo se pokousi pohybovat potichu, muze to PJ pojmout jako Rychly stiet
tvého SlySeni proti jeho Kradmosti. Pokud aktivné naslouchés a snazis se takovou aktivitu zachytit, muze ti PJ
povolit nahrazeni Vnimani Pozorovanim.

Vhodné vlastnosti: Parabolické slyseni ti umoznuje slyset i vzdalené zvuky, jako by byly blizko. Nizkofrekvenéni
slySeni a UltraslySeni ti umoznuje slySet zvuky, které normalni lidé slySet nemohou.

Omezujici vlastnosti: Hlusi neslysi.

Zvuk Vzdalenost (m)
Sumeénf list{ 0,25
Tichy rozhovor 0,5
Normaélni rozhovor 1
Lehky dopravni provoz 2
Hlasity rozhovor 4
Hluéné kancelar 8
Normalni dopravni provoz 16
Ticha rockova kapela 32
Hluény dopravni provoz 64
Vzlet letadla 128
Hluéna rockova kapela 256
Metallica = 512

12.3.3 Chut a ¢ich

Chut a ¢ich jsou vlastné dvéma projevy tohotéz smyslu. Haz si na Chut, chces-li ucicit néjakou chuf (tyjo, to
bys necekal, ze?) a na Cich na zaregistrovani néjakého zépachu.

Opravy: Za Vyvinutou chuf a ¢ich, +4 za Rozezndni chuti / zédpachti. PJ miZze hod upravit dle sily viné ¢i
chuti, popiipadé pfiklepnout né&jaké postihy, jsou-li zvldst maskovany.

Vhodné vlastnosti: Rozezndvani chuti / zdpachu ti muze umoznit urcovat podle chuti & ¢ichu osoby ¢i mista
s podobnou presnosti, jako lidé pouzivaji zraku a sluchu.

Omezujici vlastnosti: Anosmie. Anosmici neciti nic.

12.4 Hody na ovlivnéni

Hod na ovlivnéni je zdémérny pokus o ovlivnéni reakci NP na HP. HP s patfi¢cnou dovednosti ovliviiovani si
muze za ur¢itych podminek (rozhodne PJ) misto bézného hodu na reakci hodit na ovlivnéni. Vice o reakcich
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NP je popsano u Hodt na reakce {537}.

Rozhodni se nejdiive, jakou z dovednosti ovliviiovani budes pouzivat: Diplomacii, Vemlouvani se, Zastrasovani,
Spolecensky takt, Sex Appeal ¢i Znalosti podsvéti. Vol dobie! PJ muze za urcitych podminek povolit pouziti i
jinych dovednosti jako dovednosti ovlivnéni. Pak se hdze rychly stiet tvé dovednosti ovlivnéni proti Vili cile.
Opravy: Vsechny osobni opravy na reakce (ackoli popis dovednosti ¢i PJ muZze nafidit, Ze nékteré z nich
se nepocitaji); vSechny opravy z popisu dovednosti; —1 az —10 za pouzit{ nepatficné dovednosti ovliviiovan{
(rozhodne PJ).

Pokud zvitézis, NP na tebe zareguje Dobfe — nebo dokonce Vyborné, pouzil-li jsi Sex Appeal. Pii jakémkoli
jiném vysledku si NP uvedomi, ze se ji snazis manipulovat, a bude na tebe reagovat Spatné, nebo dokonce
Mizerné, pokud jsi pouzil Zastrasovani {257}. Vijimka: Pokud jsi pouzil Diplomacii, PJ si jesté hod{ na reakce
a pouzije lepsi. Diplomacie je tedy celkem bezpecna.

Zastrasovani na osoby s Nedd se prekvapit {58} se miji t¢inkem. VSechny hody na ovlivnéni osob s Otrockym
smyslenim {161} automaticky uspivaji.

Psychologicka valka

Pro hromadnou manipulaci lze pouzit Propagandu, pro jiné psychologické operace slouzi Psychologie. To je také
hod na Ovlivnéni, jenom se pfitom nepocitd tvoje vlastni oprava na reakce, ale oprava na reakce tvé véci, a
pouzivé se prumér Vuli vech uvniti skupiny, kterou ovliviiujes.

Ovliviovani HP

Hody na ovliviiovani jsou to proto, aby HP mohly ovlivnit reakce NP; PJ by nemél hézet za NP na ovlivnéni a pak
fikat hracum, jak maji reagovat. Vétsiné hracu se bude pricit, kdyz jim PJ fekne, aby hrali dobré reakce vuci NP,
kterou nemaji radi ¢i které neveéii.

To ale neznamend, ze NP HP vibec ovliviiovat nemohou! Pokud se NP zdai{ ispésny hod na ovlivnéni proti HP, PJ
vezme jeji miru vitézstvi a pFipoéitd ji bud jako bonus, nebo jako postih k riiznym hodiim p¥i dalsfm jednéni s touto
NP. Pokud krasnd §pionka porazi HP o 3 pomoci Sex Appealu, mohl by tento hrdina ziskat —3 na svoje sebeovladani,
co se jeho Chlipnosti tyk4, a —3 na jeho Detekci 1zi, pijde-li o tuto §piénku. Bud'te kreativni!

12.5 Hody na Vili

Vili, aby se vidélo, jestli budes ovlivnén, ¢i nikoli; pfi dspéchu muzes jednat jako normélné, pfi netspéchu se
poddas strachu ¢i natlaku apod.

Uéinky selhani v hodu na Vuli v stresové situaci se mohou ¢asto velmi podobat U¢inktm netspéchu na se-
beovlddani u néjaké mentalni nevyhody. Tyto dva hody ovSem nejsou v zaddném piipadé zaménitelné. Jaky z
téchto dvou hodu budes provadét, zavisi na zdroji stresu, nikoli na jeho uéincich.

Pokud zpusobi tyto negativni efekty uddlost herniho svéta kazdému, kdo neuspéje v hodu na Vuli (vyruseni,
omriceni), hdzes si na Vuli, i kdyby bylo vyhodnéjsi hézet si na sebeovlddani.

Pokud ovsem tyto efekty zpusobi mentdlni nevyhoda pti nedspéchu v sebeovlddani, musis si hdzet na se-
beovlddani, i kdyby bylo lepsi hézet na Vuli.

Opravy k témto dvéma hodum ale zaménitelné jsou. Pokud jsi tedy pozil latku, kterd dava 42 na Vuli, mas-li
¢elit vyruseni, pak dostanes i +2 na sebeovladéni pro vsechny nevyhody, které ve vyruseni vyusti.

12.5.1 Hody na strach

Hod na strach je vlastné hod na Vili na odolani strachu. Muze k nim dochdzet tak ¢asto (nebo tak malo), jak si
PJ pteje; v hororové kampani, kde obycejni lidé pravidelné potkdvaji Neuvéfitelné Nechutné Véci vseho druhu,
se mohou stat prakticky rutinou. PJ muze také tato pravidla pouzit pro zmatek a podobné stavy.

Plati, ze ,bézné“ strasidelné véci hod na strach nevyvolavaji. Tyto hody slouzi pro véci a udélosti tak neobvyklé
a hruzostrasné, ze mohou nékoho omracit ¢i dokonce natrvalo poznamenat.

Co se pocita za ,bezné“, zdlezl na postavdch a na nastaveni. (Mimochodem, pravé tady je jedno z mist, kde
se muze zivotopis postavy pozitivné projevit.) Bézny American dvacdtého prvniho stoleti muze hdzet na strach
pro strety s pfiSerami, mrtvymi tély a nadprirozenem. Commando se nebude bat mrtvych tél, a ve fantasy
nastaveni jsou vSechny tyto véci docela bézné; sice désivé, ale presto bézné. Na druhou stranu, fantasy postava
by tfeba hazela na Strach, kdyby byla prenesena do jedenadvacatého stoleti a vsazena do vlaku...
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Opravy hodu na strach
Jsou kumulativni.

vyhody a nevyhody Hrdina, UstraSenost. +2 za Bojové reflexy a —2 za Bojovou paralyzu. Ostatni opravy
jsou podminéné: —1 az —4 za Zbabélost, je-li v ohrozeni tvoje télesna bezpecnost; +1 za Odvazlivce,
pokud nabihas ptimo po hlavé do désivé situace; +1 za Vyssi cile v piipadé, Ze ses stetl s hrozbami, jimz
jsi ptisahal odporovat; +1 az +4 za Xenofilii, jde-li o piiSery. Postavy, které se Nedaji prekvapit, na strach
nehazou!

téla +6 za mirumilovné vyhlizejici télo ptripravené k pohibu; +2 za mrtvé télo nevykazujici zddné znamky
nasili; bez opravy pro vétsinu obéti nasili; —1 az —3, je-li télo zle znetvoteno. —6, patti-li télo tvé Zavislé
osobé.

boj +5, pokud sis hruzostrasna véc piisla (nebo sis ji v§iml) v boji.

priSery —1 az —10, v zavislosti na typu piiSery. Je-li priSer mnoho, dostanes: —1, je-li jich pét, —2, pokud
deset, —3, pokud dvacet, —4, pokud padesat a —5, pokud sto a vic.

mistni rozlozeni —1, pokud se té télo, piiSera, atd. dotykd; +1, pokud ji vidis jen z veliké dalky (aspon 100
metri) nebo +3, pokud ji vidi§ vzddlené (na bezpecénostni kameie, pomoci Vnimén{ mimo télo atd.) —1,
je-li noc (nebo je-li den, pokud jsi navykly Zivotu v noci) a —2, jsi-li (nebo si to aspon myslés) sdm.

priprava +1, pokud uz mas s timto druhem hrozby predchozi osobni zkuSenost. +1 za vystaveni presné této
hrozbé v minulych ¢tytiadvaceti hodinach; +1 az +3, v zavislosti na kvalité zpravy, dozvédél-li ses ptimo
o dané situaci néjaké podrobnosti jesté diive, nez ses v ni octl.

Pravidlo étrnacti

Pokud kone¢nd, efektivni Vile pfesahuje 13, redukuj ji na tfindct. To znamend, ze hod 14 a vic znamend
automaticky selhani. Toto pravidlo neplati pro vSechny hody na Vili, pouze pro strach.

Tabulka strachu

Pokud v hodu na strach neuspéjes, hod' 3k, pfi¢ti svou miru netspéchu a vysledek si vyhledej v tabulce niZe.
Takto muzes obcas ziskat ponékud krkolomné vysledky; PJ by je tedy mél pfehodit nebo je zménit na néco
trochu vhodnéjstho — zejména to plati pro hody na strach plynouci z bdzné spojené s respektem (zavinéno
tFeba bozskou krdsou) nebo z mysl piekrucujici slozitosti (geometrie z jiného svéta).

Mnoho z téchto vysledku pfiddva mentdlni nevyhody ¢i vystiednosti. PJ sam vybere a ptitadi vhodny kousek
tak, aby mél néjakou pfimou spojitost s tim, co té vystrasilo, a, je-li to mozné, i s tvymi dosavadnimi mentalnimi
vlastnostmi. Vlastnosti ziskané timto zptsobem snizuji bodovou hodnotu obéti.

4, 5 Omréacen na jednu sekundu, poté se automaticky zotavis.

6, 7 Omrécen na jednu sekundu, poté kazdou sekundu hod na nemodifikovanou Vili, dokud neuspéjes; pak se
proberes.

8, 9 Omrécen na jednu sekundu, poté kazdou sekundu hod na hodnotu, proti které jsi hazel na strach. Uspéch
znamensd zotaveni.

10 Omrécen na 1k sekund a na tak dlouho, dokud se ti nepovede hod na modifikovanou Vuli, jako vyse.
11 Omrécen na 2k sekund a na tak dlouho, dokud se ti nepovede hod na modifikovanou Vuli, jako vyse.

12 Zvraceni po (25 — ZD) sekund; poté si kazdou sekundu haz na zotaveni proti ZD. Zévaznost zdvisi na
okolnostech.

13 Nova mentdlni vystfednost {182}. Toto je jediny zpusob, jak muzes ziskat Sestou a dals{ vystFednost.
14, 15 Ztrata 1k BU a omraéeni na 1k sekund, jako u 10.

16 Omracen na lk sekund, jako u 10, a nova mentalni vystfednost, jak je to popsdno u 13.

17 Mdloby na 1k minut, dédle kazdou minutu hod na ZD na zotaveni.

18 Mdloby, jako u 17, a okamzity hod na ZD. Pti neuspéchu jeden bod poskozeni.

19 Teézké mdloby na 2k minut a jedno poskozeni. Na zotaveni si haz kazdou minutu na ZD.

20 Mdloby hrani¢ici s Sokem na 4k minut a ztrata 1k BU.

21 Panika. Pobihas s jekotem dokola, sedis a places, nebo délas néco podobné nesmyslného, a to po 1k minut.
Poté si jednou za minutu haz na nemodifikovanou Vuli, uspéjes-li, panika skonéi.
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22
23
24

25

26
27
28

29
30

31

32
33

34
35
36
37
38
39

—10bodovy Blud {137}

—10bofové Fobie {141} ¢ jind —10bodovd mentalni nevyhoda.

Utinek na télo, urcéi PJ: vlasy zbélaji, zestarnes pfes noc o pét let, ¢astecné ohluchnes, apod. V hernich
pojmech to znamend —15 boda télesnych nevyhod (kazdy rok véku navic se po¢ita za —3).

Pokud uz mas fobii ¢i jinou mentalni nevyhodu, kterd ma s incidentem spojitost, tvoje ¢islo sebeovladéani se
snizi o tfi. Pokud nic takového nemas ¢i je-li uz tvoje ¢islo sebeovlddani 6, dostanes novou —10bodovou
Fobii ¢i jinou mentalni nevyhodu.

Mdloby na 1k minut, jako u 18 a —10bodovy Blud, jak je psano u 22.

Mdloby na 1k minut, jak je popsdno u 18 a —10bodova mentalni nevyhoda, jako u 23.

Lehké kéma. Padne$ bez védomi k zemi; kazdou pulhodinu si héze$ na zotaveni na ZD. Po Sest hodin poté,
co prijdes k sobé, mas ke véem hodum na atributy a dovednosti —2.

Kéma. Jako u 28, ale na 1k hodin, pak hod na ZD; selzes-li, zustane§ v kdmatu dalsich 1k hodin, a tak dal.

Katatonie. Zirds do préazdna po 1k dni a pak si hdzes na ZD; neuspéjes-li, zustanes v katatonii dalsich 1k
dni, a tak dal. Neni-li ti poskytovana prubézna lékaiska péce, ztratis prvni den jeden Zzivot, druhy dva,
tfeti tii, a tak dal. Pokud z toho vyjde$ ziv, budes mit jesté po tolik dni, kolik katatonie trvala, —2 ke
vSem hodum na atributy i dovednosti.

Zachvat. Ztratis vladu nad svym télem. Sesujes se k zemi v kieéich trvajicich 1k minut. Ztracis 1k BU, a
pokud neuspéjes v hodu na ZD, i 1k zivotiu. Pokud v tomto hodu na ZD zaznamena$ kriticky nedspéch,
ztratis navidy 1 ZD.

Slak. Zhroutis se na zem a utrzis 2k poskozeni v podobé lehkého infarktu ¢ mozkové mrtvice.

Uplné panika. Neovlddas se a muzes udélat tplné cokoli (PJ si hodi 3k; ¢im vic padne, tim nesmyslnéjs{
tvoje reakce bude). Muzes se tfeba pokusit utéci piisefe skokem z utestu, apod. Pokud pfezijes prvni

panickou reakci, hod’ si na nemodifikovanou Viili. Pokud neuspéjes, PJ si hodi na dalsi panickou reakci, a
tak dal.

—15bodovy Blud {137}.

—15bodovéa Fobie {141}.

Tezky ucinek na télo, jako u 24, ale za —20 bodu télesnych nevyhod.

Tézky ucinek na télo, jak je popsan u 24, ale za —30 bodu télesnych nevyhod.

Kéma, jako u 29, a —15bodovy Blud, jako u 34

Kéma, jako u 29, a —15bodova Fobie ¢i jind mentalni nevyhoda, jak je to popsano u 35

40 a vic Jako 39, ale obét ztrati navidy jeden bod IQ. Tim se automaticky snizi i viechny dovednosti zaloZené

na IQ, vcetné kouzel.
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Kapitola 13

Boj

ﬁplny soubojovy systém se roztahuje pres tii kapitoly. Tato kapitola obsahuje pouze zdkladni pravidla boje;
nésledujici popisuje pravidla pro hrani na hexové mapé a dalsi dopliiuje pravidla pro ruzné zvldstni situace,
které mohou v boji nastat. Podobné jako systém tvoreni postav z knihy prvni se tento systém aplikuje na HP i
NP stejné.

To, kdy se za¢nou pouzivat bojova pravidla, stanovi PJ. Vétsinou se to stane v ptripadé, kdy se situace tak
priostii, Ze boj je vic nez pravdépodobny a zucastnéni si uz zac¢inaji hledat taktické pozice. Téchto pravidel lze
také pouzit na vyhodnoceni ,akénich® situaci, jako v8elijakych turnaju ¢i pronasledovani.

13.0.2 Organizace bojového casu

Boj se odehrava sekundu po sekundé. Kazda postava, kterd se v boji aktivné angazuje, dostane jednou za
sekundu prilezitost konat. Tomu se tikd ,tah“. Jakile vsichni provedli svoje tahy, nastdva novéa sekunda a s ni
pro kazdého dalsi tah.

PJ by se nemél sekundovou ¢asovou skalou pfili§ omezovat, protoze slouzi pouze k rozdéleni chaosu boje na
spravovatelné kousky. Pokud je to z hlediska dramati¢nosti vhodné, at z bojového méfeni éasu vystoupi, a
jakmile opét bojovd akce pievazi nad nebojovou, at jej nasadi zpét. Piedstav si tfeba boj vedeny palnymi
zbranémi na stfechach mésta: postavy skdcou ze strechy na stfechu, nahoru a dolu po balkénech a ochozech a
nah4néji se navzajem smrtici palbou. Af PJ nechd postavy skakat po stiechich v realném éase, a do bojového
meéfeni prestoupi jen, pokud se za¢ne stiilet.

Aktivni postavy

Postava je aktivni, pokud je v boji néjak angazovana a je schopna konat néjaké akce. Postava, ktera je omracena,
spi, atd., aktivni neni, ale postava, které nedéld Nic, pofdd aktivni je, nebof nedélani Ni¢eho je platnym bojovym
manévrem.

Porad bojovych tahu

Poradi bojovych taht uréuje (prekvapive), v jakém porddku za sebou budou tdhnout jednotlivé aktivni postavy.
Urdi se na zacatku boje a béhem néj se uz neméni. Jako prvni vzdy tdhne bojujici s nejvyssi zakladni Rychlosti,
déle tdhne bojujici s druhou nejvyssi zakladni Rychlosti, a tak déle; tedy v sestupném potradku dle zédkladni
Rychlosti. Béhem jedné sekundy (nebo, cheete-li, behem jednoho kola) vSichni zi¢astnén{ tdhnou pravé jednou;
poté tedy nastdva dalsi sekunda (kolo) a postavy opét konaji svoje tahy.

Remiza: Pokud néjaké NP na jedné strané remizuji ve své zakladni Rychlosti, rozhodne mezi nimi néjak PJ —
neni to vlastné viubec dulezité. Pokud ovsem jde o HP & o znepiatelené NP, vyhrava remizy vyssi OB, jsou-li i
OB stejné, rozhodi remizujici PJ na zac¢atku boje kostkou a ziskané poradi bude pouzivat po celou dobu trvani
boje.

Seznam: Pokud se boje zii¢astiiuje vdzné mnoho osob, muze PJ ocenit seznam bojujicich dle pofadi, ve kterém
tahnou.
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Tviaj tah

Tah jedné postavy je ¢asovy usek mezi dvéma bezprostfedné nasledujicimi volbami manévru. Tahy jednotlivych
zicastnénych se tedy prekryvaji.

13.1 Manévry

Manévr je akce, kterou muzes ve svém tahu provést. Kazdé kolo si musis vybrat jeden z nésledujicich manévru:
Mifit, Vse do utoku, Vse do obrany, Utok, Zména polohy, Soustiedéni, Nicnedélani, Odhadovéni, Klamny vypad,
Pohyb, Pohyb a titok, Pripravit ¢i Cekat. Tvoje volba uréuje, co miizes ve svém tahu délat, a diktuje ti podminky
ohledné aktivnich obran, které budes moci pouzit v cizich tazich.

Aktivni obrana a manévry

Manévr, ktery si zvolis, ovliviiuje tvoje ,aktivni obrany“, tedy tvou schopnost uhnout ¢i vykryt nepratelské
ttoky (viz Obranu {399}). Aktivn{ obranu si musi§ volit pouze v pfipadé, Ze jsi napaden.

Pro ucely aktivnich obran plati, ze manévr, ktery jsi zvolil naposledy, uc¢inkuje, dokud nezvolis jiny. Pokud
zvolis tfeba Ve do obrany (coz dévéd néjaky obranny bonus), benefity z néj se uplatni pouze v piipadé, ze budes
napaden bezprostifedné poté, co sis Vse do obrany zvolil. V néasledujicim kole uz platit nebude, ledaze by sis jej
zvolil znova.

Pokud jsi byl napaden jesté difv, nez jsi mél moznost zvolit si manévr, pocitas se, jako bys nedélal Nic {386}.

Pohyb a manévry

Vétsina manévru povoluje pohyb aspon v néjaké podobé. Manévry Pohyb a Pohyb a ttok slouzi k rychlym
pohybtum, az o tolik metru, kolik ¢ini tvuj Pohyb. Jiné manévry, jako tieba Vse do ttoku, té omezuji pouze na
zlomek tvého plného pohybu, nebo dokonce jen na ,krok®.

Krok je desetina tvého Pohybu zaokrouhlend nahoru, nejméné jeden metr. Pokud mas béhem manévru povoleno
vykonat krok, muzes se pohnout az o tuto vzdélenost, otocit se do jiného sméru, nebo oboji. Sviij krok muzes
provést pred nebo po vlastnim manévru; lze tedy nejdiiv itocit a pak kracet, i nejdiiv kracet a pak ttocit.
Nékteré manévry pohyb nepovoluji, zejména Zména polohy a Nicnedélani.

Pro vice informaci o pohybu viz Pohyb {387} a Pohyb a boj {390}.

Volné akce

Volné akce jsou ¢innosti, které muzes provadét béhem libovolného manévru. Zde jsou piiklady:

Mluveni. Mluvit muzes vzdycky. Pokud chcete byt trochu realisti¢téjsi, muzete omezit mluveni na jednu vétu
za sekundu. . . ale bez tohoto omezeni to byva mnohem vétsi legrace!

Udrzovani kouzel a psioniky. Dokud jsi aktivni, muze§ udrzovat kouzlo ¢i psionickou schopnost nezavisle
na tom, co dalsiho délas.

Upusténi predmétu. Predmét, ktery mas pfipraven, muzes upustit kdykoli béhem manévru. Pokud se pohy-
bujes, muzes jej upustit kamkoli, kam jsi z libovolného bodu své drahy mohl dosdhnout.

Diepnout. Pokud stojis, muzes na zac¢dtku kola diepnout k zemi (abys nebyl stielnym zbranim takovym
teréem). Tim se zpravidla snizi rychlost tvého pohybu (viz Pohyb {391}). V podfepu nelze sprintovat. Pokud
uz diepis, muzes jako volnou akci opét vstét.

13.1.1 Seznam manévru
Nicnedélani

Pokud nic nedélas a jenom postavas na misté, z herntho hlediska nic nedélas. Plati, ze jesté pred zacatkem boje
v8echny postavy jakoby zvoli tento manévr; jsou-li tedy napadeny jesté pred tim, nez si mohly néjaky zvolit,
pocita se, jakoby zvolily Nicnedélani.

Postavy, které jsou pii védomi, ale omracené nebo piekvapené, musi zvolit tento manévr. Za kazdé kolo Nic-
nedéldni se mohou pokusit o hod na ZD (na zotaveni z fyzického omraceni) ¢i na IQ (na zotaveni z mentdlniho
omrdcen{). Uspéji-li, mohou v piistim kole opét konat, cokoli by se jim libilo, v kole, ve kterém se zotavily, ale
jesté musi stale nedélat Nic.
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pohyb Zidny.
aktivni obrany Jakékoli (nejsi-li oviem svézan ¢i ngjak podobneé osetien proti svobodnému vykondvan{ ¢innosti).
Omraceni maji —4, a to i v kole, ve kterém se zotavili.

Pohyb

Pohyb a pouze pohyb. Béhem pohybu nemuzes vykonavat nic kromé volnych akci. Pohnout se muzes az o tolik
metri, kolik ¢ini tvij plny Pohyb. Vétsina ostatnich manévru ti ale také povoluje aspon néjaké pohyby; proto
tento manévr pouzij pouze v piipadé, ze se chce$ pouze hybat a hybat daleko.

Hraci musi PJ pfesné sdélit, kam se jejich HP hybou, aby si mohl trochu vytvofit pfehled o bojové situaci a
fadné se rozhodnout, kam se pohnou jeho NP.

Pokud ovladas vozidlo ¢i jedes na jizdnim zvifeti, jezdéni na ném je taktéz Pohyb — az na to, Ze se nepohybujes
ty, ale vozidlo ¢ zvife (vCetné ndkladu i vSech cestujicich). Pro podrobnosti viz Jizdni boj {424} a Vozidla
{501}.

Sprint: Pokud uz druhym kolem za sebou bézis, muzes dostat na svij pohyb bonus za sprint; viz Sprint {376}.

pohyb Viz vyse.

aktivni obrany Jakékoli.

Zména polohy

Tento manévr ti umoznuje prejit do jiné polohy, tedy zpusobu, kterym je uspofadano tvé télo v prostoru.
Platnymi polohami jsou stdni, sezent, kleceni, plazeni po ctyrech, leZeni na brise a leZeni na zddech. Vsechny
polohy kromé stani omezuji tvoje utoky a obrany v boji zblizka a zpomaluji tvij pohyb, zato té vSak trochu
chrani pfed ttoky stfelnymi zbranémi.

Zleze nelze ihned povstat. Pokud lezis, at uz na zddech & na bfise, musis se nejdiive zvednout do pokleku, sedu
¢i na Ctyfi, a teprve odtamtud vstat. (Na druhou stranu, zalehnut{ ze stoje zabere pouze jeden manévr — nebo
zadny, pokud nebylo dobrovolné! )

Pokleknout ze stoje nebo naopak vstat z pokleku lze i misto ,kroku“ v ramci vSech manévru, které jej nabizeji
— neni na to ani potfeba Zména polohy. Tak muzes jednim manévrem pokleknout zleze a pak v rdmci druhého
manévru, ktery povoluje krok, povstat.

Diepnuti a vztyk z diepu jsou volnymi akcemi {386} a tedy jako takové nevyzaduji tento manévr.

pohyb Zidny. Pfi zméné polohy se nelze ziroven pohybovat.

aktivni obrany Vsechny, ale zapocita se ti postih polohy, ve které jsi, kdyz se branis utoku.

Miteni

Manévr dobry na zamifen{ se stfelnou zbrani (& jinym zaffzenim, tfeba fofdkem ¢i dalekohledem) na cil. Na
mifeni si musi$ zvolit uré¢ity cil. Nelze, pochopitelné, mifit na néco, co nevidi§, ani nemuzes jinak detekovat.
Pokud za manévrem Mifeni bezprostfedné nasleduje Utok & Ve do titoku s tou zbrani, kterou jsi mifil, dostanes
bonus na zdsah — muzes si pripocitat k dovednosti Presnost (Pts) zbrané, plus bonusy za vSechny mifici systémy,
které jsou na zbrani instalovany.

Pokud mas palnou zbran ¢i kusi a opres ji o néco, dostanes +1 k Pis. Opfend je zbrafi v piipadé, Ze ji muzes na
néco polozit, af uz je to cokoli — pytel pisku, nizks zed, auto. Jednoruén{ palné zbrain (tfeba pistole) je také
pocitdna jako opfend, pokud ji pouzijes obéma rukama. Obouruéni palnd zbran (tfeba puska) se takto pocita,
i pokud lezis na bfise a mas zbran na dvojnozce.

Pokud mifis vice kol po sobé, dostanes za druhé kolo +1 a za tieti také +1. Za dalsi mifeni uz bonusy nejsou.
Souéet bonusu ze vSech miticich systému nemuze piekrocit zékladni Presnost zbrané. Pokud si tfeba na pistoli
s Pis 2 ptidas teleskopicky zamétovac s +4 k Pfs, poskytne stejné jenom +2.

pohyb Krok. Vyjimka: Nelze se pohybovat, pokud pouzivas opfenou obouruéni zbrai.

aktivni obrana Vsechny, ale jakakoli aktivni obrana automaticky tvoje mifeni obrati vnive¢. Jsi-li béhem
mifeni zranén, musis uspét v hodu na Vili, a pokud se to nepovede, mifeni se také zmaii.

Odhadovani

Tento manévr je takové Mifeni pro boj zblizka. Studujes protivnika, abys mohl na ihned nésledujici utok ziskat
bonus. Musi$ tedy, podobné jako u mifeni, urcit jednoho viditelného protivnika, ktery je tak blizko, abys ho
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mohl uhodit pfipravenou zbrani, ¢i ke kterému se muzes dostat na dosah zbrané jedinym manévrem Pohyb a
utok. Pak prosté vyckavas na spravny moment k ttoku.
Odhadovani ti dava 41 k dovednosti se zbrani ¢i k dovednosti neozbrojneného boje pro ucely Utoku, Vseho do
utoku ¢i Pohybu a ttoku na daného neptitele v bezprostiedné ndsledujicim tahu. Odhadovat muzes i nékolikrat
ptimo za sebou; kazdé kolo ti da +1, az do maxima +3.

pohyb Krok.

aktivni obrany Vsechny. Tim se tvoje odhadovani nezkazi.

Utok

Tento manévr se pouziva, chces-li nepiitele napadnout, at uz beze zbrané, zbrani pro boj zblizka ¢i zbrani vrhaci
neb stfelnou. Chces-li napadnout nepiitele zbrani, musi byt tato ptipravena.

Pouzivas-li zbran pro boj zblizka nebo vubec bojujes beze zbrané, musi byt cil v tvém dosahu; takové utoky
vyhodnot podle pravidel pod Utoky zblizka {392}. Pokud jsi tésné pred titokem pouzil Odhadovani (viz vyse),
dostanes k zdsahu bonus, pokud jsi pfed ndm pouzil Klamny vypad (viz nize), protivnik muze dostat postih ke
své obrané.

Stiilis-li na cil ze stfelné zbrané, plati, Ze tento musi byt aspon v delsim z dostieli zbrané. Tento tok se
vyhodnocuje podle pravidel pod Utoky zdalky {396}. Pokud jsi tésné pred ttokem pouzil Mifeni, dostanes
bonus na zasah.

pohyb Krok. Chces-li se pohnout vice nez o krok, chces asi Vse do tdtoku nebo Pohyb a utok.

aktivni obrana Jakakoli.

Klamny vypad

Predstirany utok zblizka. Nemuzes predstirat utok na nékoho, koho bys nemohl regulérné napadnout; tvoje zbran
tedy musi byt pfipravena a tvuj nepiitel na dosah. Tento manévr neni ovem tokem, a proto neodpfipravuje
zbran.

Klamny vypad se pojiméa jako Rychly stiet dovednosti Zbrani pro boj zblizka; je-li pfitom kterykoli z vas
neozbrojen, muze hézet i proti dovednosti neozbrojeného boje. Tvij protivnik muze v tomto rychlém stietu
uzit i OB, P1ast & Stit, pokud je na to piislusné vybaven a bylo by to pro néj lepsi.

Pokud neuspéjes, klamny vypad se ti automaticky nezdafril, stejné tak, pokud sice uspéjes, ale protivnik uspéje
o vic nez ty. Remizy vyhrava cil.

Pokud se ti hod zdafi a tvému cili nikoli, snizi se mu proti tvému ttoku v primo ndsledujicim kole vSechny
aktivni obrany o tvou miru dspéchu (nikoli vitézstvi). Pokud més tedy dovednost 15 a padlo ti 12, protivnik
dostane proti tobé v dalsim kole —3.

Pokud uspéjete oba, ale ty o vic, odecte se od obran cile tvoje mira vitézstvi. Pokud mas tedy dovednost 15 a
padne ti 10 (dspéch o 5) a on ma dovednost 14 a padne mu 12 (uspéje tedy o 2), vyhrajes o 3, bude mit proti
tobé v dalsim kole —3.

Predstirat 1itok pochopitelné nemd cenu, pokud té tvuj protivnik nevidi. Pokud ovSsem po tvém tuspéSném
klamném vypadu utece, obrati se zady, atd., uz si nepomuze a pokud jej pristé napadnes, postih se mu zapocita
jako obvykle. Pokud svuj cil ovSem v nésledujicim kole z jakéhokoli duvodu nenapadnes, postih na obranu zmizi
bez uzitku.

Klamny vypad trvd jenom jednu sekundu, ale pokud po ném soupefe napadnes Vsim do ttoku (Dvojitym),
pripocitava se postih k obéma tutokum.

V kazdém piipadé ale tvoji pfatelé nemaji z tvého klamného vypadu zadny uzitek.

Klamani stitem: Pokud jsi daného protivnika uz napadl §titem, muzes propiisté pouzit i dovednost Stit.

pohyb Krok.
aktivni obrany Vsechny. Pokud ovsem provedes klamny vypad nevyvazenou zbrani a pak se ji budes kryt,

odpfipravi se a piisti kolo s ni nebude$ moci protivnika uhodit, coz tvuj klamny vypad uéini zbyteénym.
Vse do atoku

Utok na nepiitele bez priliSného dbani na vlastni bezpec¢nost. Pokud provadis itok zblizka, musis si vybrat pied
utokem jeden z téchto ¢tyf bonusu:

rozhodny Jeden utok s +4 na zésah.
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dvojity Dva itoky proti stejnému nepiiteli, mas-li dvé pripravené zbrané nebo jednu zbraii, kterd se po pouziti
nemusi ptipravovat. Utok druhou zbran{ drzenou v levé ruce mé bézné —4 (viz Ruce {15}), nemés-li oviem
Ambidexteritu {35}.

klamavy Nejdiiv jeden klamny vypad (viz vyse) a ihned po ném jeden bézny utok proti stejnému nepiiteli.
Ucinky klamného vypadu se vztahuji jiz k nésledujicimu utoku, nikoli k tomu, ktery provedes v pristim
kole.

silny Jeden utok. Pokud zasdhnes, dostanes +2 poskozeni, nebo +1 poskozeni za kostku, pokud to bude pro
tebe lepsi. Lze pouzit pouze na zbrané pohanéné silou svalu nositele, nikoli tfeba silovymi meéi.

Pro stielecké utoky jsou tu dvé moznosti. Vyber si jednu:

rozhodny Jeden utok s +1 na zédsah.

kryci palba Celé kolo chrlis do daného prostoru stfely z automatické zbrané. Lze zvolit pouze, mas-li zbran s
kadenci aspon 5. Viz Kryci palbu {440}.

Jak tedy vidno, Vse do utoku je velice u¢inné; zakazuje ale pouziti jakékoli obrany, takze doporucuji jej dobte
zZvazit.

pohyb A7 polovina tvého Pohybu, ale pouze vpied.

aktivni obrany Zadné. Pokud té nékdo mezi timto manévrem a dalsim kolem napadne, nemuze$ pro svou
obranu udélat nic vic, nez jen doufat, Ze se mine.

Pohyb a tutok

Pohyb, podle pravidel svych {387}, az na to, ze béhem ¢ po svém pohybu muzes vykonat jeden 1tok, mizerné
miteny.

Utoéfs podobné, jako pri manévru Utok {388}, ale s postihem; stilis-li, dostanes —2, nebo si musi§ pfipoéist
Velikost své zbrané, bude-li to pro tebe horsi. Pokud jsi Mitil, toto mifeni automaticky propada. Pokud provadis
utok zblizka, méas k nému —4 a tvoje Gc¢innd dovednost nikdy nepfesdhne 9. Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla
je povaleni {395}.

s

pohyb Jako u manévru Pohyb. JelikoZ se ale snazis délat vic véci nardz, muzes dostat —2, més-li nespadnout,
nezakopnout o prekazku apod.

aktivni obrany Pouze tihyb & kryt titem. Kryt zbrani nenf mozné, stejné tak nelze utéci (viz Utek {402}).

Vse do obrany

Dobré, jsi-li do¢asné oblezen nepiateli — zvlasté takovymi, co radi VSe do titoku. Musis si vybrat jeden z téchto
dvou bonusti:

vylepSena obrana +2 k jedné z tvych aktivnich obran. Trva az do dalstho kola.

dvojita obrana Proti kazdému ttoku muzes pouzit dvé ruzné obrany; pokud tutok projde prvni, muzes
vyzkousSet jeSté druhou, jinou. Selze-li tedy tvuj kryt Stitem, muzes jesté zkusit uhnout, nebo kryt zbrani.
Pouzil-li jsi proti prvnimu ttoku Kryt zbrani jednou rukou (af uz v ni bylo cokoli), muzes podruhé pouzit
Kryt zbrani druhou rukou; to se pocita jako ,jind obrana“.

pohyb Pokud sis zvolil Vylepsenou obranu (Uhyb), muzes se pohnout az o polovinu svého Pohybu, jinak pouze
o krok.

aktivni obrana Jakdakoli, a to s bonusem, ktery sis zvolil.

Soustredéni

Soustfedis se na jeden zejména mentdlni ukon (i kdyz muze mit malou fyzickou slozku; tfeba obsluhu néjakého
zafizeni, gestikulaci, mluveni). Muze se jednat o sesildni kouzla, pouzivani psionickych schopnosti, hézeni na
Smysly, veleni pomoci Veleni, hazet na Operatora elektroniky pro spravné obslouzeni néjakého zafizeni nebo
néco podobného. Soustiedit se muzes na vykon vétsiny dovednosti zalozenych na IQ. Jde o manévr na celé kolo.
Nekteré aktivity (tfeba sesilani kouzel) vyzaduji, aby ses soustiedil po vice sekund za sebou. Pokud jsi pfitom
nucen pouzit aktivni obranu, jsi-li srazen k zemi, zranén ¢i vubec jinak vyrusen jesté pred koncem, musis uspét
v hodu na Vuli—3, jinak je tvoje soustiedéni ispésné promrhéno a musis zacit znova.
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pohyb Krok.

aktivni obrany Jakékoli, ale nejsou se soustiedénim tak docela kompatibilni; viz vyse.

Pripravit

Tohoto manévru se pouzivd k zvednuti pfedmétu ze zemé, pripraveni predmétu k fddnému uziti () ¢i vyjmuti
predmeétu z jeho obalu (tedy taseni mece z pochvy ¢ palné zbrané z pouzdra, poptipadé nabijeni pusky). V
pripadé nevyvéazenych zbrani je také potifeba je po uderu ¢i po krytu znova pripravit, a v ptipadé dlouhych
zbrani musi$ tento manévr pouzit, pokud chces prehmatnout zbran na jiny dosah — viz Tabulku zbrani pro
boj zblizka {318}.

Tento manévr se také pouzivé na provadéni fyzickych nebojovych ¢innosti, tedy otvirani a zavirani dvefi, ode-
mykén{ a zamykan{ dveii (ne vzdy pomoci jim ptislugného klice =), kopdni, zvedani atd. Delsi aktivity mmohou
vyzadovat vice manévru Pripravit po sobé; viz Jiné ¢innosti v boji {408}.

Nakonec plati, ze manévr Pfipravit ti umozni zapinat a vypinat nevyhodu, kterd neni potad zapnutd, a
nevyzaduje pro zapnuti jiny manévr, jako tieba Utok & Soustredéni.

Pro vice informaci viz Pfipravovéni zbran{ a jinych véci {408} a Kdy je zbran pfipravena? {410}.

pohyb Krok.
aktivni obrany Vsechny.

Cekat

Nedélat nic — dokud se nestane néco, co predem uré¢is (t¥eba ti do dostfelu zbrané pricestuje neptitel). Pokud
se to stane jesté pred za¢dtkem tvého dalstho tahu, muzes svoje Cekdni vyménit za Utok, Klamny vypad, Vse
do utoku ¢i Pripravit. Pokud reagujes na ¢innost nékoho jiného, jeho tah je tvou akci pferusen, ale jakmile
skoncis, opét muze pokracovat.

Jiz pii deklarovani Cekani musfs pfesné uréit, jakou akci vykonas a co ji spusti. T¥eba ,Provedu svym mecem
Vse do tutoku (Rozhodné) na prvniho skieta, ktery ke mné piijde.“

Cekat muzes i s pripravenou st¥elnou zbrani (nékdo tomu Fikd ,kryti“ daného cile & prostoru). Pokud kryjes
prostor, musis jej presné vymezit. Za kryti prostoru o jednom metru ¢tvere¢nim neni zadny postih, pro vétsi
plochy a vic pravidel viz Pfilezitostnou palbu {417}.

Tohoto manévru lze ale pouzit i na jiné akce, tfeba na drzeni noze u krku zajatce, nebo dokonce na nebojovou
¢innost (tfeba ,Pokud Dora uvidi néjakého skieta, ihned zatdhne za tento provaz, jinak nebude délat nic.“);
jedinou podminkou je, aby se jednalo o akci proveditelnou jedinym pohybem. Rozhodnuti PJ je kone¢né.
Cekat lze samozFejmé i na pomalejsi pratele, abys s nimi mohl drzet krok.

Zastaveni bodem. M43-li pripravenou bodnou zbran, muzes ji zapiit v otekdvéani nepiatelského itoku. Prosté
prohla$, ze zapiras zbrai na zastaveni nepiitele bodem; v tom piipadé muzes, jakmile se proti tobé pohne néjaky
nepfitel se zbrani nizstho dosahu, aby t& napadl zblizka (at uz jakymkoli zptisobem), nebo aby se ti vyhnul (viz
Vyhybéni {392}), jej napadnout jesté pied tim, nez ptijde tak blizko, aby té mohl uhodit sém. Pokud zasdhnes
a on selze ve svych obranach, zpusobis mu za kazdé celé dva metry, o které se vuci tobé v tomto kole pohnul,
jesté jedno poskozeni navic.

pohyb Zidny, dokud se tvij manévr nespusti akeci, na kterou ¢ekés; pak se muzes pohnout tak, jak pravi
manévr, ktery sis vybral.

aktivni obrany Béhem ¢ekdani libovolné, poté dle manévru, ktery sis vybral. Pokud ses jesté pred spusténim
své akce musel branit a onou akci mélo byt Vse do ttoku, automaticky se nahradi oby¢ejnym Utokem.

13.2 Pohyb v boji

Zakladni pohyby v boji nevyzaduji ani herni desku, staéi prosté, kdyz ma PJ pojem o rozmisténi pfedmétu v
poli a zdkladni poznatky o bojisti, a kdyz mentalné zvlada sledovat rozmisténi jednotlivych bojujicich. Muze si
pritom samoziejmé pomahat nacrty ¢i diagramy, tak, aby kdyz je tdzan ve stylu ,,Chci se k nému rozbéhnout
a Slehnout mu jednu halapartnou. Jak je to daleko?“, dokdzal podat piesvédéivou odpovéd. Jeho slovo je ale v
kazdém piipadé konecné.

Jelikoz vSechno, co se tyka pohybu a natoceni postav, je ulozeno v hlavé PJ, je jenom na ném, kolik detaila
postavém poskytne MﬁZe si klidné vést zéznamy o kazdém centimetru o ktery se nékdo nékam pohl nebo se
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Tu je priklad:

PJ: Indigovy Joe je asi devadesdt metru severné od vés. Je na okraji hibitova, pékné si tam hovi za ndhrobkem. . .
a mimochodem, na Kima mifii laserovou puskou.

HrAagc: Sakra, zpozoroval nés. Je tu néjaky poradny kryt? Nejvyssi ¢as zapadnout!

PJ: Asi 7 metru na severozdpad od vés jsou né&jaké velké kameny, za které by se snad §lo schovat, ptiblizné
deset metru na vychod je néjaky strom — a, samoziejmé, vase helikoptéra je asi deset metru za vami, pokud
byste chtéli —

Hrac: Nepfipada v dvahu! Kim provede Pohyb a 1dtok. Pobézi svym plnym Pohybem k tamtém kamentm a
vypéli na Joea z gaussovské pusky!

PJ: Fajn. Pohyb m4s kolik? Pét? Tak stojis dva metry od téch kamentu a stiilis... (n&jaké rachoceni kostek
— HOD! — kletby a hlasité buseni do stolu). Fajn. TakZe ted je na fadé Joe. Pékné si na tebe zamffil a ted
stili. . .

PJ by mél vzdycky poskytnout aspon tolik informaci, aby na jejich zékladé mohli hraci slusné taktizovat, ale
zas ne tolik, aby je jimi zavalcoval do zemé i s zidlickami. Pokud se za¢nou ve vécech délat zmatky, pomiize par
papirovych poznamek ¢i ¢rty map. Teprve skupiny, které si preji vic nez jenom tohle, by mély uvazit hrani na
hexové mapé (coz se rozebird o kapitolu d4l), nebo aspon pfejmuti ngjakych pravidel odtamtud.

Zde jsou sesumirovdna pouze tplné zakladni pravidla ohledné pohybu v boji. Pro dalsi viz Jizdni boj {424} a
Vozidla {501}.

13.2.1 Pohyb

Kazdy, kdo se pohybuje v bojovém méfeni ¢asu, se za jednu sekundu smi pohnout az o svij plny Pohyb, a to
v piipadé, ze pouzije Pohyb ¢i Pohyb a 1tok ¢i o polovinu svého pohybu, zvolil-li si Ve do ttoku ¢i Vse do
obrany (Vylepsenou obranu (Uhyb)).

Prekéazky a nepevné zemé pod nohama pohyb obecné zpomaluji; jak, to zalezi na PJ. Ten tedy rozhodne, kolik
bodu pohybu musi byt vydano na pirekroceni jednoho metru tézkého terénu nebo dané prekazky. Tieba pruchod
hustym porostem bude vyzadovat 2 pohyby na metr, zatimco prelézani padlého téla bude chtit pohyb navic.
Pohybovat se muzes prakticky v jakékoli poloze, ale plny Pohyb muzes§ vyuzit pouze v piipadé, ze stojis. Vklece
¢i na ¢tyfech més tfetinu svého Pohybu a pfi lezeni na btfise mas Pohyb jen 1. Vsedé se pohybovat nelze.

13.2.2 Kroky

Vétsina manévra ti umoziuje vykonat bud pifed, nebo po vlastni akci krok. Udélat krok znamens pohnout se o
jednu desetinu svého pohybu zaokrouhlenou nahoru. Pohyb 1 az 10 tedy dava krok délky jednoho metru, pohyb
11 az 20 krok délky dvou metru, a tak déle.

Jsi-li s to kracet o vice nez jeden metr, muzes si tento pohyb rozlozit na ¢dsti. Mél-1i bys tfeba dvoumetrovy
krok, mohl by ses pohnout o metr, zattocit, a zase se pohnout o metr.

Kroku lze pouzit také na povstani z pokleku, nebo pokleknuti ze stoje. Takovato zména polohy vylu¢uje pohyb,
nezavisle na tom, jak daleko by ses mohl normalné krokem pohnout.

Souéasti kroku muze byt i libovolné natoceni.

13.2.3 Osobni prostor

Bojovnik velikosti ¢lovéka potiebuje asi pul metru osobniho prostoru na kazdou stranu; jeden takovy bojovnik
tedy i s prostorem, ktery potiebuje k boji, zabere jedno pole, které ma sitku jednoho metru. Dva takovi véale¢nici
se mohou postavit do dva metry Sirokého pruchodu a chranit jej proti nepfiteli tak, ze by nemohl projit. Dvere
mivaji §itku asi jednoho metru, takze na jejich udrzeni sta¢i jedind osoba.

Vsechny tyto miry pocitaji s prostorem, ktery je potfeba na ttok a na obranu (prosté potfebujes misto, chces-li
se rozmachnout me¢em). Nebojujici osoby se mohou do stejného prostoru namackat mnohem tspornéji — ale,
pokud by to bylo potfeba, nemaji zadné misto na jakoukoli reakci.

13.2.4 Pohyb skrz ostatni postavy

Ptes pole obsazené spratelenymi postavami muzes probéhnout vzdy, a pole obsazena neptateli muzes obéhnout
dokola, pokud ti ovSem nestoji v cesté tak nesfastné, Ze jedinou tvou moznosti, jak projit, je namifit si to pfimo
skrz jeho pole. V takovém piipadé ho muzes srazit k zemi a pokracovat, nebo se mu ,,vyhnout*.
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Vyhybani

Vyhnout se nepfiteli znamend projit jeho polem, aniz by ses pokusil jej porazit na zem. Vyhnuti se muze stat
soucasti pohybu v ramci jakéhokoli manévru, ktery jej umoznuje, za predpokladu, ze mas dost pohybu na to,
aby ses dostal za nepfitele — ne jen do jeho pole.

Nejdiiv je nutno zjistit, chce-li té tvuj nepiitel zastavit. Pokud té necha projit, vyhnuti automaticky uspéje a
zadny hod neni potieba; chce-li té ovsem tvij nepiitel zastavit, musi§ hodit Rychly stfet OB. Svou OB oprav
takto:

—b5, pokud nepritel stoji, —2, pokud kleci,

+2, pokud prichézis k nepfiteli ze strany, 45, jestlize zezadu,

+5, jestlize lezi.

Pokud zvitézis, vyhnes se mu, projdes jeho polem a muzes pokracovat dédle. Pokud zremizujes ¢i prohrajes,
zablokuje ti cestu a ty skon¢is pred nim.

Nemuzes se vyhnout nikomu, pokud jsi pravé uchopen (viz Chdpani {394}) a nemuzes se vyhnout nepftiteli,
pokud neexistuje zadny logicky zpusob, kterym bys mohl projit jeho polem, aniz by ses s nim srazil (urci
PJ)...velkd stvofeni ovSem mohou prosté prekracovat nizsi, zatimco mald stvofeni mohou prolézat mezi no-
hama vétsich.

Také plati, ze pokud muzes pomoci vyhod jako Létani ¢i Super skdkani prosté zmizet z jeho dosahu pohybem
po svislé ose, muzes§ se mu vyhnout automaticky.

13.2.5 Drepy

Pokud stojis, muzes na zacatku svého tahu diepnout; stejné tak muzes diepnout i po manévru, pokud ses béhem
néj nepohnul vic nez o krok. Pokud dfepis, muzes vstat, a to za volnou akci.

13.3 Utoky

,,Utok“ je pokus o zasazeni nepiitele ¢i jiného cile. Zasdhnout nepfitele se muzes pokusit pii manévrech Utok,
Vse do 1itoku a Pohyb a itok. Zbrani muzes tito¢it pouze v piipadé, ze je pfipravena (viz Pripravit {390}).
PJ muze vzdy prohlasit, ze nékteii bojujici nemohou napadat urcité cile — tieba proto, ze osm osob se kolem
jednoho ¢lovéka vézné nestésnd tak, aby ho mohly utlouct. (Dokonce je nepravdépodobné i to, ze by se kolem
jednoho cile seskupily t¥i nebo étyfi osoby — neni-li oviem obéf sama.)

Jsou dva zdkladni typy utoku: utoky zblizka (viz niZe) a utoky zddlky {396}. Cil tvého dtoku musi byt na
dosah tvé zbrané, chces-li ho napadnout zblizka, nebo v aspon vétsim z dostielu tvé zbraneé, jde-li o utok zdalky.
Vyhodnoceni obou typu utoku vyzaduje nejvyse tii hody:

e Prvni je tvij hod na utok. Pokud uspéjes, znamend to, ze tvuj utok byl dost dobry na to, aby zasahl
nepiitele — kdyby se ovSsem nebrénil.

e Proto si protivnik nyni hdZe na obranu. Pokud uspéje, uhnul tvé rané, nebo ji vykryl, a neni zranén.

e Teprve v pripadé, ze se mu hod na obranu nezdaii, zasahl jsi jej a hdzZes si na poskozend.

Nékteré vyhody (tfeba Dalsi ttok) a moznosti v boji (Vse do ttoku, Rapidni rdny) ti umoziuji napadnout
svého nepritele vicekrat za sebou. Takové ttoky vyhodnocujte po jednom.

13.3.1 Hod na utok

Hod na 1tok je vlastné hodem na tspéch — viz kapitolu 12. Spoéitej svou ti¢innou dovednost se zbrani, hod
kostkami, a vyhodnot jako obyé¢ejné. Cely mechanismus je zevrubné popsan v piedchozi kapitole a nemd cenu
ho tu rozpitvavat.

13.4 Utoky zblizka

Pokud vykonds manévr, ktery ti umozni provést utok zblizka, musi§ uré¢it svaj cil. Utok zblizka miizes provést
jakoukoli pripravenou zbrani pro boj zblizka (véetné prirozenych zbrani, jako kouséni, kopani, ideru pésti) proti
jakémukoli cili, ktery je na dosah tvé zbrané.

Nékteré zbrané lze pouzit vice nez jednim zpusobem — kratkym mecem lze tieba sekat a bodat. Takové zbrané
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maji ve své tabulce vice fadku, na kazdém z nich je pak jedna moznost — viz Tabulku zbrani pro boj zblizka
{318}. Pokud takovou zbrani pouzivas, musis vzdy pred titokem uréit, jakym z téchto zpusobu ji pouzijes.

Piipravovani zbrani

Jednoruéni zbran je pfipravena, pokud ji drzis v ruce. Obouruéni zbran je pfipravena, pokud ji drzis ve dvou
rukou. Nékteré nevyvazené zbrané se ale odptipravi po kazdém pouziti, nemas-li na jejich ovladani dost sily;
viz Tabulku zbrani pro boj zblizka {318}.

Pokud chces tasit z pochvy ¢i obalu novou zbran, nebo chces-li po Gtoku svou zbran znova pfipravit, potiebujes
manévr Pripravit {390}.

Tvoje prirozené zbrané (kopéni, udery pésti apod.) jsou pripraveny, pokud dand ¢dst tvého téla neni néjak
omezena ¢i obsazena. Nemuzes uderit protivnika pésti, ve které drzi§ zbran, a stejné tak nemuzes kousat, pokud
mas§ na hlavé kbelcovou prilbu.

Dosah

Zbran{ pro boj zblizka muzes protivnika napadnout pouze v piipadé, ze je v jejim dosahu (ten se méii také v
metrech), ktery je uddn v Tabulce zbrani pro boj zblizka {318}. Vétsina zbran{ m4 dosah jedna, coZ znamend,
ze musis byt metr od cile, nebo-li na sousednim poli. Vétsi vyznam ma dosah v pripadé, ze pouzivate hexovou
mapu; viz kapitolu 14.

13.4.1 Moznosti utoku zblizka

vvvvvv

Zasahové plochy

Pokud neuréis jinak, predpoklddd se, ze ito¢is na nejvétsi koncentraci hmotnosti v téle nepiitele (u clovéka je
to trup). Chces-li napadnout jinou ¢dst protivnikova téla (tfeba hlavu), viz Zdsahové plochy {428}. Pokud chces
udefit do jeho zbrané, viz Udery do zbrani {430}.

Klamavé utoky

Jakykoli utok zblizka muzes oznacit za klamavy. To znamend, Ze se snazis dostat skrz protivnikovu obranu
pohou dovednosti a obratnosti (daji se tak reprezentovat nékteré pokrocilé bojové techniky).

Za kazdé —2 opravy, které ptijmes ke své dovednosti, tvaj nepiitel dostane —1 ke vSem svym aktivnim obrandm.
Svou uc¢innou uroven dovednosti nemuzes snizit pod deset, coz tuto moznost omezuje pouze na ty zdatnéjsi.
PJ také muze chtit zrychlit hru tak, ze omezi klamavé ttoky na —4 pro utoénika a —2 pro obrénce, bez toho,
aby si mohl utoénik vybirat.

Rapidni rany

Misto jednoho utoku provedes dva, tak rychlé, aby se vesly do jedné sekundy. Musis mit, pochopitelné, pro
kazdou ranu pripravenou zbraii. Tuto volbu muzes pouzit v kazdém kole jen na jeden tutok. Kazdy tutok smi
mifit na jiného neptitele a k obéma dostanes —6.

Pokud tedy més tieba Vse do utoku (Dvojity), pak muzes cil napadnout dvakrat normélné, nebo jednou
normalné a dvakrat s —6.

13.4.2 Neozbrojeny boj

Obcas prosté musis bojovat beze zbrani nebo s improvizovanymi zbranémi. Tomu se fikd neozbrojeny boj.
Neozbrojené bojovat mohou vsichni; existuji ovSsem dovednosti, které tvij vykon v neozbrojeném boji ponékud
zvysi. K vylepseni dderu slouzi Boxovéni {199}, Rvacky {239} a Karate {213}, k vylepseni tichopu protivnika
slouzi Judo {212}, Sumo {245} a Zapaseni {256}.

[jdery

Pro dosah, poskozeni apod. ruznych neozbrojenych dtoku viz Tabulku zbrani pro boj zblizka {318}. Viz Vzorové
bojové techniky {265} a Zvlastni{ techniky pro neozbrojeny boj {433}. Také by sis mél precist Sebezranovani
{405} pro piipad, Ze bys nékdy utocil na ozbrojené cile holyma rukama. ..
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Odnimani

Muzes popadnout predmét, ktery tvij nepiitel drzi v ruce; tieba zbran. Abys tak mohl uéinit, musis mit volnou
ruku (nebo vhodnou zbrai. Bi¢ tfeba také poslouzi.) Utocis pomoci OB nebo dovednosti, ktera vylepsuje tichop,
s béznou opravou za utok na ruku (—4). Protivnik se brani normélné.

Pokud zaséhnes, popadl jsi protivnikovu zbran, a v nasledujicich kolech mu ji muze$ zkusit odejmout. Kazdy
pokus zabere celé kolo, a jedné se o Oby¢ejny stiet vasich SL. Kazdy hod zabere sekundu. Pokud zvitézis, zbran
mu seberes, pokud prohrajes, jsi nucen zbran pustit.

Chapani

Jedna se o pokus uchopit télo tvého protivnika a znemoznit mu rizné nepiijemné ¢innosti . Na herni desce se
musi$ pohnout na dosah R (Rvacka), tudiz piimo do protivnikova hexu.

Kazdy pokus vyzaduje Utok, Ve do ttoku, nebo Pohyb a titok. Na zdsah si haz proti OB nebo dovednosti na
uchopy. Protivnik se brani jako normalné; dokonce muzes pouzit i Odhadovani ¢i Klamny vypad.

Chéapani nezpusobuje poskozeni. Pokud zasdhnes, snizi§ protivnikovi na dobu, po kterou jej drzis, OB o 4. Dokud
se z tvého tchopu neosvobodi (viz Co délat v cizim tichopu {395}), nebo ho nenechds jit, nemuze se pohnout
z hexu, ve kterém jej drzis. Vyjimka: Pokud uchopis protivnika s aspon dvojnasobnou SL, neznamends pro néj
nic nez jen zatéz — doslova. V pohybu mu nebranis; pouze se mu pfictes k nalozeni.

Protivnika muzes uchopit tolika rukama, kolika bude§ chtit. Pokud jej chépes tfema a vice rukama, dostanes
za kazdou nad prvni dvé +2 na zdsah. Ruka, kterd chdpe nepftitele, nemuze kryt, dokud se nepfitel nevylomi ¢i
dokud jej nenechas jit. Nechani nepfitele jit je volnd akce (pozor ale, muzes ji pochopitelné provést jen ve svém
kole).

Pokud drzis svého protivnika vs§ema svyma rukama, jediné dalsi utoky, které muzes provadét, jsou ty, které jsou
popsany v sekci Co po tchopu, nize.

poloha Pokud chces uchopit lezici, sedici ¢i klecici osobu, musis sam pokleknout ¢i ulehnout, pokud ovsem
neni jeji ObrModif aspon o dvé vétsi nez tvij. Tuto zménu polohy muzes provést v ramci kroku pfi svém
Gtoéném manévru.

zasahové plochy Pravidla vyse predpokladaji, ze se snazi$ uchopit trup protivnika. Pokud chces uchopit jinou
¢ast jeho tela, pripocitej si polovinu postihu popsaného u Zasahovych ploch {428}; viz Chépéni a zdsahové
plochy {429}. Pokud zasdhnes, tvij protivnik dostane —4 k OB na pouZiti dané édsti téla. Muzes tedy
uchopit ruku se zbrani pro odzbrojeni obéti, nohu na jeji povaleni, poptipadé krk na jeji zardouseni. Pokud
uchopi$ jeho ruku, nemuzes mu sice zbran uzmout, ale muzes jej prinutit k tomu, aby ji pustil — v tom
piipadé nad nim musi$ zvitézit v Oby¢ejném stietu SL. Haze se jednou za kolo, jak je to vysvétleno u
Odniméni (vyse). Podobnou technikou je Uchop ruky {265}.

Co po tchopu

Jakmile jsi svého soupefe uchopil, muzes se v nésledujicich tazich (dokud ovSem protivnik zustdva v tvém
uchopu, pochopitelné!) pokouset o nédsledujici pohyby. Kazda z téchto akei vyzaduje Utok ¢i Vse do utoku.

srazeni Jde o pokus slozit svého protivnika na zem. Z pochopitelnych duvodu je mozno se o néj pokouset
jen vuci stojicimu protivnikovi. Haz Rychly stiet, ve kterém oba pouzivate SL, OB, nebo svou nejlepsi
dovednost na vylepSeni tichopi, podle toho, co je nejvyssi. Pokud nestojis, musis si pfipoc¢itat postih rovny
tomu postihu, ktery se obvykle i¢tuje ostatnim za pokusy o zasazeni nékoho v tvé poloze. Zvitézis-1li, tviyj
sok se svali do tvého a néjakého vedlejsitho hexu dle tvé volby, a pokud té mél v tchopu, tento tichop se
ztrati. Pokud prohrajes, stane se totéz tobé. Pii remize se nestane nic.

pridrzeni O pridrzeni protivnika u zemé se muzes pokusit pouze v pripadé, ze lezi na zemi a mas jeho trup v
tchopu. Jsou-li tyto podminky splnény, haz Obycejny stiet vasich SL, pficemz vétsi z obou dostane +3
za kazdou troven rozdilu v ObrModif. Dalsich +3 dostane ten, kdo mé vice volnych rukou.

Zvitézis-li, mas protivnika pfipichlého k zemi a fakticky bezmocného. Musis sice zustat u néj, abys ho
omezoval v jeho pokusech vstat, ale smis si uvolnit jednu ruku pro jiné akce. Pokud prohrajes ¢i zremizujes,
nestane se nic.

§krceni Chces-li protivnika 8krtit, musis jej uchopit za krk; to ti ovéem zabavuje ruce, takze s nimi nemuzes
béhem skreeni délat nic jiného. To neplati, pokud mas vyhodu Skrti¢ {89}; pak muzes misto rukou pouzit
svoje télo. Kazdopadné se héze rychly stiet tvé SL proti vyssimu z protivnikovy SL a ZD. Pokud 8krtis
jen jednou rukou, mas —5, pokud vice nez dvéma, mas za kazdou nad prvni dvé +2. Pokud m&as ObrModif
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vétsl nez nepiitel, muzes totéz aplikovat i na trup protivnika; v tom piipadé si ale musi§ pripoc¢itat —5,
nemés-li ovéem vyhodu Skrtic.

Zvitézis-li, protivnik utrzi tolik poskozeni, kolik ¢nf tvoje mira vitézstvi. OPS chrani proti témto skoddm
jako obycejné. Vsechna zranéni krku se nasobi tfemi polovinami. Pokud néjaké poskozeni — i kdyby slo
jenom o Sok z tupé rany {405} — projde OPS cile, zacnes jej také dusit! To znamena, ze od dalitho kola
déle az do svého tniku bude ztracet 1 BU za sekundu; pro dalsi detaily viz Duseni {470}.

rdouseni Pokud m&s Judo ¢ Zapaseni, muzes se pokusit aplikovat chvat, ktery dokéze vytadit protivnika bez
rozdrcen{ jeho krku ¢i trupu. Viz Rdouseni {433}.

uchop ruky Pokud ma&as Judo ¢i Zapaseni, muzes se pokusit pouzit na ruku nepiitele zamek a zpusobit tim
omezeni jejtho pohybu ¢&i jeji zmrzaceni. Viz Uchop ruky {433}.

torze koncetin Pokud jsi uchopil protivnika za krk, konc¢etinu & jinou periferii, muzes ji zkusit zkroutit. Viz
Torzi koncetin {434}.

jiné akce Muzes kousat nebo pouzit Mlati¢ (m&-1i dosah R), a to i v pfipadé, ze mds vSechny svoje ruce
zam&stnany. Pokud ti zbyla néjaka volnd ruka, muZes ji pouzit k Utoku ¢ Vsemu do titoku (bud se zbrani
dosahu R, nebo neozbrojenym zptisobem), nebo k manévru Pripravit. Nemuzes s nf ale Mitit, délat Klamné
vypady, Soustiedit se, Cekat nebo provadét itoky na délku (to plati jen v piipadé, Ze tvij protivnik neni
pridrzen k zemi). Také muzes provadét nédsledujici volné akce:

uvolnit Nechat protivnika jit, nebo pfestat pouzivat jednu ruku na jeho drzeni — tim mu ale usnadnujes
unik.

zahozeni pripravené zbrané Automaticky uspéje a nezabere zadny ¢as. To muzes udélat tfeba proto,
abys odklidil ngjakou neuzite¢nou zbran, nebo abys zbavil protivnika Sance sebrat ti néjakou pouzitelnou
zbran (tfeba obusek).

tahnout &i nést obét Pokud jsi svého protivnika pfidrzel k zemi, miZes se s nim normélné pohybovat
i krécet; viz Zveddni a hybani vécmi {375}, tam je napsdno, kolik toho takto uneses ¢i utdhnes.
Protivnik se prosté pocitd jako zatéz navic, tedy snizuje tviij Pohyb. Pokud neni pfipichnut k zemi,
odehnuti se od néj znamend, ze jej automaticky poustis — nemds-li ovsem SL aspon dvakrat tak
velkou jako on. Pokud jsi tak silny, muzes ho prosté tdhnout s sebou.

Co v cizim tdchopu

Pokud té nepftitel uchopil, nemuze§ se pohybovat, pokud nem4s asponn dvakrat takovou SL, co on. Manévry Mifit,
Klamny vypad, Soustiedéni a Cekat (a také utoky zddlky) jsou absolutné vylouceny. Pokud jsi pfidrzen k zemi,
nemuzes vykondvat nic, co vyzaduje télesny pohyb. Jinak muzes délat pfiblizné toto:

Utok a Vse do ttoku: Nemuizes pouzit koncetinu, kterou ti neptitel drzi — pokud je to hlava ¢i krk, nemuzes kousat.
Jsi omezen na neozbrojené utoky a na utoky zbranémi dosahu R. Jak chces v takové situaci mavat mecem?
Pripravit: Pokud méas volnou ruku a uspéjes v hodu na OB, muzes si Pfipravit pfedmét. Netspéch znamend, ze ti
predmét vypadl z ruky. Manévry Pripravit na zapindni a vypinani vyhod témto omezenim nepodléhaji.

Vylomit se: Pokud jsi uchopen, nemuzes odejit, dokud se nevylomis, tedy dokud nevyhrajes Rychly stiet SL s tim,
kdo té drzi. Tvuj drzitel ma +5, drzi-li t& dvéma rukama. Pokud jsi pfipichnut k zemi, m& +10, drzi-li té obéma
rukama, a +5, drzi-li té jednou, a ty jsi zaroven omezen na jeden pokus za deset sekund. Pokud kterykoli z vds ma tTi
a vice rukou, kazd4d ruka nad prvni dvé dava +2. Je-li tviij protivnik omracen, haze s —4, a upadne-li do bezvédomd,
stac¢i ho prosté odhodit stranou a odejit stfedem — tedy pardén, pohnout se o jeden metr jakymkoli smérem; dulezité
je, ze jsi volny.

Povaleni

Zamérné narazis do nepfitele. To vyzaduje manévr Utok, Vse do titoku nebo Pohyb a tutok. Na zasah se haze
proti OB, Rvackam ¢i Sumo. Pozor, pokud pouzivas Pohyb a utok, —4 i omezeni na nejvyse 9 je zruseno.
Tvuj protivnik muze pouzit jakoukoli ze svych aktivnich obran (tvoje télo se pfitom ale pocitd jako tézka zbran;
viz Kryti tézkych zbrani {401}). Pokud ti protivnik uhne, musis se pohnout aspon o dva metry za néj, mas-li
na to dost pohybu. Pokud tak zasdhnes nékoho jiného, viz Koho jsme to trefili??? {416}.

Pokud zasdhnes, oba si navzajem zpusobite drtivé poskozeni o tolika kostkach, kolik ¢ini jedna setina soucinu
Zivotu a rychlosti, kterou jste do sebe narazili (to byva zpravidla pocet poli, které jsi prekonal pred tim, nez jsi
do protivnika vrazil; pokud se ale i on pohl vici tobé, pocty poli, o které jste se pohli, se sectou.)

Pokud vyjde méné nez 1k, ber zlomky do jedné ¢tvrtiny jako 1k—3, do jedné poloviny jako 1k—2 a vSechny
vetsi jako 1k—1; jinak plati, ze zlomky 0,5 a vyssi se zaokrouhluji na celou kostku nahoru (0,6 je 1k—1, ale 2,6
je 3k). Vse do utoku (Silny) tvoje poskozeni zvysi!
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Pokud tvuj hod na poskozeni piesdhl nebo se aspon vyrovnal hodu na poskozeni protivnika, musi onen uspét
v hodu na OB, nebo se poroucet k zemi. Pokud jsi hodil aspon dvojnasobek toho, co padlo jemu, srazil jsi ho
automaticky, pokud se ovsem totéz podafi jemu, spadnes na zem ty.

Pokud ti protivnik uhnul a ty jsi pokracoval do pevné prekazky, spocitej poskozeni, které bys predal protivnikovi
pii ndrazu a aplikuj ho na sebe sama (a na prekdzku, pokud je to dulezité).

Neni ovsem zakazédno ani pokusit se o povaleni protivnika vozidlem ¢i jizdnim zvifetem. V tom pifipadé si
hézes na svou dovednost ovlddani vozidla (chces-li protivnika zasdhnout vozidlem), nebo na Jezdéni (chces-li ho
zasdhnout jizdnim zvitetem). Poskozeni spocitej na zdkladé rychlosti a 7t vozidla ¢ jizdniho zvitete.

Dalsi takové pravidla jsou pod Srézkami a pady {463}.

Srazeni ze vzduchu je dost podobné normalnimu povaleni, ale musi§ mit aspon dvé nohy a jednu volnou ruku,
coz znamena, ze vétsina normalnich zvitat tento manévr nesvede. Jsou-li potiebné podminky splnény, dostanes
+4 na zésah a dosah se ti zvys{ o jeden metr (a na zdsah muzes hézet proti dovednosti Skdkéan{, budes-li chtit),
ale nezdvisle na tom, jestli ttok uspél, ¢i nikoli, skon¢is na zemi, ve stejném hexu jako tvuj neptitel, pokud
pouzivate bojovou mapu

Utok stfemhlav je podobny srazeni ze vzduchu, ale je na néj potfeba mit aspon ¢tyfi nohy. Po svém ttoku si
jesté hod na OB, Akrobacii ¢i Skakani, a pokud uspéjes, zlistanes stat na nohou! Tuto metodu uzivaji nékterd
zvifata v praxi, tfeba kocky; srazi takto svého nepiitele a pak bud kousou, nebo drapou. Pokud se o takovy
manévr pokusi jizdni zvite, jezdec se udrzi v sedle pouze v piipadé, ze uspéje na Jezdéni—4; jinak spadne.
Nabéh stitem probiha jako normélni povaleni. Je na néj, jak uz nazev napovidd, potieba §tit. Na zasah si
haz proti dovednosti Stit a k vysledném poskozen{ si jesté pricti OB §titu. Misto tebe viechno poskozeni obdrzi
praveé §tit; pokud ovSem protivnik hodil aspon dvakrat tolik poskozeni, co ty, stejné padnes k zemi.

Strkani

Do svého nepiitele muzes i stréit, a to jak jednou, tak obéma rukama. Na zasah si haz proti OB ¢i Sumo; tvuj
protivnik muze pouzit jakoukoli aktivni obranu. Pokud zasdhnes, hodis kostkami tak, jak urcuje tvoje zakladni
bodaci skoda (pii pouziti pouze jedné ruky mas —1 na kostku) a vysledek zdvojndsobis. Toto poskozeni zptusobi
pouze odhozeni {404}, ale nikdy piimo télesné zranéni.

13.5 Utoky zdalky

Utokem zdalky se rozumi jakykoli utok, ktery se nevede zbrani pro boj zblizka; tedy od vrzeného kamene az po
laserovou pusku. Pati{ sem i viechna kouzla stiel a ttoky vyhodami Spoutani, Vnitini itok a Zpusob utrpeni,
pokud nemaji moznosti Aura, Prokleti ¢i Utok zblizka. Vétsina ostatnich kouzel ani vyhod se za utoky zdalky
nepovazuje.

Dostriel

Utoéit na délku mizes pouze v piipadé, ze tvuj cil je v dostielu tvé zbrané. Stielné zbrané maji zpravidla dva
dosttely; pro jejich zjisténi viz piislusnou tabulku zbrani ¢i popis dané vyhody ¢&i kouzla. Oba tyto dostiely
se udavaji v metrech; prvni, mensi, znaceny také jako 1/ 2Sk, znamend vzdélenost, do které tvoje zbraii jesté
zpusobuje plné poskozeni; za hranici tohoto dostielu se poskozeni déli dvéma. Je-li tvuj cile za druhym dostielem,
vétsim, oznacenym jako Max, pak je mimo dosah a nemuzes na néj stiilet — nebo muzes, ale bez valného ucinku.
Nékteré zbrané maji danu i minimélni vzdalenost, na kterou mohou zasdhnout cil; tieba protoze vrhaji stiely
po strmé trajektorii nebo maji jind omezeni. Pii pouzivani takovéto zbrané cil prosté nemuze byt k tobé bliz,
nez je tato miniméalni vzdalenost.

Sance na zasah

Zavisi na tvé ucinné dovednosti, a ta se zjisti takto:

1. Vem svou zakladni dovednost se zbrani, kterou pouzivas.

2. Pokud jsi stravil néjakd kola pied utokem mifenim, muzes si pricist Pis (a za druhé a tfet{ kolo miFenf
+1)

3. Uprav podle ObrModif {20} cile.

4. Také oprav podle vzdélenosti a rychlosti cile, dle Tabulky velikosti, vzdalenosti a rychlosti {573}.
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5. A do tietice oprav za okolnosti (kontinudln{ stfelba, pohyb, temnota, kryt atd.) Seznam béznych oprav
tohoto druhu je hezky sesumirovan na strané 571.

Haz na uspéch proti ziskanému ¢islu.

Presnost a mireni

Vsechny strelné zbrané maji Pis (Presnost). Piesnost je ¢islo, které se ti pripocte k dovednosti, pokud si pied
utokem zamifis.

Samoziejmé se nejednd o jediny bonus, ktery muzes ziskat; za dalsi sekundy mifeni muzes dostat dalsi bonusy,
za opieni své zbrané ¢i laserové zamétrovace jesté dalsi. VSechny tyto vychytavky jsou popsany pod manévrem
Mifen{ {387} a sepsdny v hezky prehledné formé pod Opravami na itoky zdélky {571}. Soucet Pis a vSech
dalsich bonusu za mifenou stfelbu nikdy nemuze prevysit dvojndsobek Pts zbraneé.

ObrModif

Cil velikosti clovéka ma ObrModif 0, takze na zdsah nedostanes ani bonus, ani postih. Vétsi cile maji kladny
ObrModif, zatimco mensi zaporny. K dovednosti si prosté pficti ObrModif cile.

ObrModif postavy & vozidla je zapsan v osobnim deniku; u ostatnich predméti pouzij hodnoty z Tabulky
velikosti, vzdalenosti a rychlosti {573}.

Rychlost a vzdalenost cile

Vzdalenéjsi cil se hute zasahuje. Pii stielbé na predmét vzdaleny do dvou metru nedostavas zadny postih, na tfi
metry mas —1, na pét metru —2, na sedm —3, na deset —4, a tak déle; kazdé zvySeni o polovinu davé piiblizné
—1 na zasah.

Pfesnou vysi postihu zjistis ze sloupce Rychlost/vzdalenost v Tabulce velikosti, vzddlenosti a rychlosti {573}.
Pro vzdélenosti spadajici mezi dvé hodnoty v tabulce pouzij pochopitelné vyssi postih. Pro velice vzdalené cile
jsou dostrely poskytovany i v milich.

Priklad: Agentka Nekoneéné hlidky Jenny Atkinsové stiili na cil v dostfelu své zbrané. Je vzdalen 17 metra,
coz se zaokrouhli na dvacet metri, s —6 na zasah.

Rychle se pohybujici cile jsou také hit zasazitelné. Pouzij stejny sloupec, ale misto vzdélenosti pouzij rychlost
v metrech za sekundu. Ziska$ postih.

Pokud je cil daleko a jesté k tomu se pohybuje rychle (drzoun jeden!), secti vzddlenost (v metrech) s jeho
rychlost{ (v metrech za sekundu) a k souctu si vyhledej patfiény postih. Nedéld se to tak, ze vyhledds postihy
pro obé slozky a ty pak sectes! Na velkou vzddlenost totiz ic¢inek rychlosti klesd, a stejné tak pii velké rychlosti
se stava vzdalenost méné dulezitou.

Priiklad: Agentka Atkinsova stiili ze své pistole na Spiéna z Centra, ktery pred ni prcha na motocyklu. Je od
ni vzdélen padesdt metrii a jede rychlosti 72 kmh—!, nebo-li mé& Pohyb 30. Souéet ¢ini 80, coz dle tabulky pro
milou agentku znamena kulatych —10 na zasah.

Ijtoky zdalky na humanoidni cile

Pokud stfilis na cil, ktery se pohybuje rychlostmi podobnymi tém, kterymi se jsou s to hybat normélni lidé (to
jest Pohyb 9 a min), muzes klidné rychlostn{ slozku zanedbat (quud cil neleti, nesprintuje nebo nevykondva
podobnou ¢innost). V takovych rychlostech jesté plati, ze iroven Uhybu pfiblizné reprezentuje G¢inky pohybu.

13.5.1 Vrhaci zbrané

Vrhacimi zbranémi se rozumi predméty, které musis ru¢né hodit na cil, a které pfi zdsahu zpusobi néjaké
poskozeni. Patii sem tedy kameni, ru¢ni grandty, ninjovské hvézdy, apod. Také je mozno vrhat urcité zbrané
pro boj zblizka (sekyrky, noze, kopi). Viz Tabulku svaly pohdnénych stielnych zbrani {322} pro parametry
takovych zbrani, a pro u¢inky vrhacich vybusnin viz kapitolu 15.

Vrhaci zbran ber jako jakykoli jiny dtok zdalky, az na par vyjimek:

e Pokud hodi§ vrhaci zbraii, uz neni pfipravena. Af uz se trefis, ¢i nikoli, tvoje zbran skonéi nékde jinde.
Chces-li hazet znova, musis si bud’ pro svou zbraii dojit a vzit si ji (af uz ze zemé,. .. nebo ji vyrvat z téla
zasazeného “2), nebo si pfipravit novou.
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e Dostrel vrhaci zbrané se vyjadiuje nasobky tvé SL; tedy SLx2 apod. Tyto dostiely jsou popsany v Tabulce
svaly pohdnénych stielnych zbrani. Pro jiné vrzené pfedméty, které nejsou v tabulce zapsany, viz Vrhéni
{377}.

e Vrhaci zbrané létaji docela pomalu a daji se tedy odrazet vSemi zpusoby. Ijspéch 0 5 a vic (nebo kriticky
uspéch) pii neozbrojeném Kryt{ zbran{ znamend zachycen{ vrhac{ zbrané cflem bez zptsoben{ télesné Gjmy!

13.5.2 Stfelné zbrané

Stfelnymi zbranémi se rozumi jakékoli zbrané, které vrhaji stfely na ddlku a nejsou pfitom vrhaci (viz vyse);
tfeba luky, palné zbrané, kouzla stiel, Vnitini utoky na dalku, a tak déal. Déli se do dvou kategorii:

svaly pohanéné stielné zbrané Luky, praky, kuse, a tak dal. Stejné jako u vrhacich zbrani zavisi dosttel a
poskozen{ na tvé SL (nebo, v piipadé luku ¢ kuSe, na SL zbrané). Viz Tabulku svaly pohénénych stielnych
zbrani {322}.

zbrané palné Paprskové zbrané, zbrané na stielny prach, sebepohanéjici stiely. Pro vSechny mozné druhy
palnych zbrani viz Tabulku palnych zbrani {324}. Dosti zvldstné se sem pocitaji i kouzla sttel, vnitini
utoky na dalkum, apod.

Kadence

Vsechny stfelné zbrané maji uréenu Kadenci. Je-li kadence 1, je zbran s to vypalit béhem jednoho ttoku jednu
ranu; pokud je vyssi, zbran dokaze vystielit na jeden ttok vice stiel; viz Vic ran za tutok nize. Priklady: Luk
ma K 1, takze z néj muzes za jeden manévr Utok vystrelit jen jednou. Revolver .38 ma oproti tomu K 3, takze
muze za utok vystiilet t¥i projektily. A kulomet ma K 10, takze za itok vychrli deset stiel. .. ale stile na jeden
hod na utok — nejde o deset oddélenych itoku!

Nabijeni a zasobnik

Sttelné zbrané také maji parametr Zasobnik (Z), ktery urcuje, kolik ndboju je zbran schopna pojmout. Jakmile
jsi tedy vystiilel tolik ran, zdsobnik je prazdny a pred dalsi stielbou jej bude nutno naplnit.

Naplnén{ zasobniku vyzaduje néjaké manévry Piipravit; viz Pfipravovani zbranf a jinych véci {408}. Cas, ktery
je na takovou operaci potieba, je uveden v tabulkach zbrani v zdvorkach za velikosti zasobniku.

Nabit{ naplni zdsobnik na plny stav. Pokud zbran udrzi jen jednu stfelu, znamen4 to vlozeni dals{ (tfeba zalozen{
nového sipu do tétivy luku); pokud se jich do ni vejde vic, znamend to vyménéni ndbojového pdsu nebo celého
zasobniku nardz. Vyjimku tvoii zbrané s revolverovymi valci ¢i vnitinimi zasobniky, u nichz se ¢as udava za
jednu strelu (pokud tento proces neni néjak urychlen) a znaéci se v tabulce I.

Piiklady: Luk ma Z 1(2); tedy muze vystielit jeden Sip a dals{ se nabiji dvé sekundy. Revolver .38 m4 Z 6(3I),
coz znamend, Ze se do néj vejde Sest ndboju a poté piiprava kazdého zabere ti sekundy. A kulomet m4 Z 200(5),
vejde se do ngj tedy dveé sté stiel, a az dojdou, vyména pésu (tedy nabiti novych dvou set) trvé jen pét sekund.

Vice ran na utok

Néekteré stielné zbrané maji K dva a vyssi, coz znamend, ze mohou s kaZdym wtokem vypalit vic ran, ne vSak
vice nez K. Revolver s K 3 tedy muze vystielit jednu, dvé, nebo tii stiely za utok. Samoziejmé nelze vypalit
vice stiel, nez jich ma zbran v zasobniku, nezavisle na jeji K.

Zbrang, které jsou s to vystiilet v jednom kole vice ran, maji definovan i zpétny réz (ZR), ktery ukazuje na to,
jak dobfe je zbraii ovladatelna ve chvili, kdy stfili vice ran. Cfm je ZR niz&i, tim je to lepsi. ZR 1 znamens, ze
zbran nemé vubec zpétny rdz (to plati pro vétsinu paprskovych zbranf).

Ma-li zbran ZR 2 a vyssi, musis se jesté pred utokem rozhodnout, kolik stiel vypalis. Zbrané s K od jedné do
t¥i stili jednu strelu s kazdym stiskem spousté, zbrané s K 4 a vyssi mohou stfilet plné automaticky, jako tieba
kulomet.

Pokud vychrlis na cil béhem svého ttoku velké mnozstvi stiel, samoziejmé se zvySuje tvoje Sance na zasah, a
to podle této tabulky:
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Pocet stiel Bonus

dvé az ctyfti zadny
pét az osm +1
devét az dvandact +2
tfindct az Sestnact +3
sedmnéct az dvacet ¢tyfi +4
dvacet pét az ¢tyficet devét +5
padesat az devadesat devét +6
kazdy dvojnasobek predchoziho +1

Je také pochopitelné, ze kdyz vystiili§ vice ran béhem jednoho tutoku, ze muze zasdhnout i vice nez jedna.
Uspéény hod na ttok znamend aspon jeden UspéSny zasah — a mozna i néjaké zasahy na vic, az do maxima,
kterym je pocet vypdlenych stiel. Kolika zdsahu jsi docilil, zjistiS porovnanim své miry dspéchu pii hodu na
utok ku ZR zbraneé.

Utok zaznamend dalsf zésah za kazdy plng ndsobek ZR, o ktery jsi uspél, picemz celkovy pocet zdsahil nemuze
presahnout pocet vypalenych stiel. Pokud by tvoje zbran méla ZR 2, uspéch o 0 a 1 by znamenal jeden zéasah,
dspéch o 2 a 3 jeden zasah navic, tedy dva, a tak dal, ispéch o 8 ¢i 9 pét zasahu... — pokud bys vubec vystiilel
tolik ran.

Zbrané s K 5 a vyss{ mohou stiilet na nékolik cilit zaroven (viz Stfelba na vice cila {439}), nebo vypdlit spoustu
ran na ,pokryti“ prostoru (viz Kryci palbu {440}). Jind zvlastn{ pravidla se aplikuji jen na urcité zbrané — viz
Zvlastni pravidla pro rapidni stielbu {439}.

13.6 Obrana

Pokud jsi uspél ve svém hodu na titok, jesté to neznamend, ze byl soupef zasazen (nepadl-li ti ovSem kriticky
uspéch). Tvj utok byl akorat dost dobry na to, aby ho zasdhl — pokud selZe ve své obrané.

Bojovnik muze pro svou ochranu a pro odvraceni na néj smétujicich utoku uzit tif takzvanych aktivnich obran.
Jde o Uhyb {400}, Kryt zbrani {401} a Kryt{ stitem {401}. Hodnoty téchto aktivnich obran by sis mél spocitat
jiz napred a zapsat si je do osobniho deniku.

Aktivni obranou se rozumi zamérny pokus vyhnout se urc¢itému utoku. Je mozné pouze v piipadé, ze obrance o
atoku vi a je s to na néj reagovat. Jsou-li tyto podminky splnény, jiz vime, Ze muze zareagovat trojim zpusobem:
bud’ se klid{ titoku z cesty (a tedy uhne), nebo odkloni titok zbran{ ¢i prédzdnou rukou (tehdy se Kryje zbrani),
nebo mezi itok a sebe sama vloz{ §tit ¢i jinou prekdzku (pak jde o Kryt stitem).

Pokud té protivnik napadl a uspél ve svém hodu na utok, muzes si jednu z téchto aktivnich obran zvolit a
pokusit se proti nf o ,hod na obranu“. Vyjimka: Ve do obrany (Dvojitd) ti umozni v piipadé selhdn{ prvn{
obrany vyzkouset jesté druhou, odlisnou.

Aktivni obrany, ze kterych muzes volit, zdvisi na situaci — zejména na tom, jaky manévr jsi volil naposled.
Néekteré manévry tedy omezuji obrany, které muzes ve zbytku svého tahu pouzit, z toho nejdulezitéjsi je, ze Ve
do utoku zamezuje po dalsi kolo vykonu jakékoli aktivni obrany.

Pokud o ttoku nevis, zadnou aktivni obranu také nedostanes. Piikladu takovych situaci by se naSel nespocet:
nemuzes se tedy branit stiele ostielovace ani réné do zad od ,ptitele”, rozhodné pak ne, jsi-li v bezvédomd,
znehybnény, nebo je ti reakce jinak znemoznéna.

13.6.1 Hody na aktivni obranu

Obrance si haze 3k proti zvolené aktivni obrané — jde o normélni hod na tspéch, na néjz se vztahuje pouze
jedna vyjimka, a to z toho pravidla, ze s dovednosti nizsi nez 3 se nelze o hod ani pokouSet. Branit se muzes
zkusit nezdvisle na i¢inném ¢isle, proti kterému hézes — 3 nebo 4, a tedy kriticky tispéch, muze padnout vzdy.
(Jenom pro utéseni: Ssance na to, ze se néco takového zdaii pii dovednosti 4 a nizsi, je 1,8 %... ale neztricej
nadéji =)

K hodum na aktivni obranu se ptripoc¢itavaji jesté néjaké opravy navic. Nékolik z nich je popsano nize, ale uplny
seznam je pod Opravami pro aktivni{ obrany {572}.

Zranéni a aktivni obrany

Jsi-li omracen, viechny tvoje aktivni obrany dostanou —4. Sok se vSak na aktivni obrany nikdy nevztahuje.
Vice o socich a omraceni je pod Utinky zranéni {406}.
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Stity a obranné bonusy

Pokud m4s ptipraven stit, jeho OB (obranny bonus) si muzes pfipo¢ist ke véem aktivnim obranam v pfipadech,
kdy se branis titoku zeptedu ¢i od té ruky, na které mas stit pripjaty.

Pro maly &§tit, lehky plast a vétsinu improvizovanych §titt éini tento bonus 1, pro tézky plast éi obycejny stit
2 a pro velky ¢ silovy &tit 3. Kouzlo Stit {297} poskytuje OB od jedné do étyf.

OB stitu lze pfipoc¢ist pouze pii obrandch proti ttokum zblizka, vrhacimi a svaly pohdnénymi stielnymi
zbranémi, nikoli proti palnym zbranim (pokud si ovsem PJ nepfeje zavést nepovinng pravidla pro poskozeni
stita {526}).

Uték a zalehavani

V nékterych situacich muzes od nepfitele utéci ¢i pfi jeho ttoku zalehnout, a dostat za to bonus k aktivnim
obrandm. Viz Moznosti aktivnich obran {402}.

13.6.2 Uhyb

Uhyb je definovan jako aktivni pokus o pohyb mimo zpozorovany smér utoku. Ve chvili, kdy neumis poradné
se svou zbrani a nemas k dispozici §tit, nebo ma-li nepiitel takovou zbran, Ze se ji bojis kryt, se jedna casto o
nejlepsi obranu.

Uhyb je také jedinou aktivni obranou, kterou mizes pouzit proti ttokiim palnymi zbranémi. To oviem nez-
namend, ze bys mohl pohodIné uhybat kulkdm! Uhyb proti takovym ttokum reprezentuje prosté pokus nebyt
tam, kde si myslis, ze tvij protivnik bude stiilet.

Tvaj Uhyb je roven tvé zakladni Rychlosti + 3, zaokrouhleno doli, minus uroven zétéze (viz Zatéz a pohyb
{18}). Aby hru nezdrzovaly z&dné pocty, radéji si Uhyb napis do osobniho deniku.

Uhybat muzes vSem ttokim kromé téch, o kterych nevis. Proti jednomu itoku dostanes vzdy jen jeden hod na
uhyb.

Pokud na tebe zbran s vysokou kadenci vychrlila vicero ran, umozni ti dspésny thyb uhnout jednomu zasahu
do zdkladu plus tolika zasahum, kolik ¢inila tvoje mira dspéchu. Kriticky uspéch znamend, ze jsi uhnul vSem
zasahum, které ti z daného ttoku hrozily.

Piiklad: Stiili po tobé kulomet a zaznamend Ctyfi zasahy. Tvuj Ijhyb je 10 a na kostkach ti padne 8, coz
znamenad uspéch o dva. Vyhnul ses tedy tfem ranam ze ¢tyf a pouze jedna té zasahne.

Proti jednomu dtoku muzes uhybat jen jednou (a v tom ti nepomuze ani Vse do obrany (Dvojité)), ale na pocet
thybu, které muzes za kolo vykonat proti ruznym ttokum, neni uvaleno zidné omezeni.

Akrobaticky thyb

Pokud mas aspon jeden bod v Akrobacii, muzes jednou za kolo zkusit ,elegantni“ uhyb. Muze to byt cokoli
od preskoceni ¢epele utocénika az po odvéleni sudu do bezpeéné vzdalenosti. Chces-li to takto, musis jesté pred
vlastnim hodem na Uhyb hézet na Akrobacii. (Pokud letfs, hdzes misto toho na Aerobacii.) P¥i dspéchu dostanes
k nasledujicimu Uhybu +2, pii nedspéchu —2.

Takovy tihyb se d4 kombinovat i s ttékem (viz Uték {402}).

Sebeobétovani

Je také mozné ochranit jinou osobu svym vlastnim Ijhybem — zpusob, jakym se to déla, je asi docela jasny jiz
z nadpisu. Vrhnes se do cesty utoku a vynasnazi$ se schytat ranu za cil; aby se to vSak mohlo podafit, musis
byt dost blizko na to, aby ses mohl vloZit mezi titoénika a jeho obéf jednim krokem (viz Krok {391). Pokus o
sebeobétovani se hlasi poté, co neptitel haze na utok, avsak predtim, nez napadeny héze na obranu.

Pouziji se norméalni pravidla pro thyb, z nichz pfijde k fe¢i jedind vyjimka, totiz ze se béhem tohoto thybu
(logicky) nesmis pokusit o uték {402}. Pokud v hodu na I,Jhyb uspéjes, utocnik zasahl misto cile tebe a ty si
musi$§ pri¢ist vSechny nésledky; pokud ne, ty sdm se sice nepohnes vcas a zustanes stat na misté, ale cil se muze
pokusit o obranu. V obou pfipadech ale plati, ze se az do svého dalsiho tahu nesmis pokouset o tuték.

Uhyb vozidlem

Ijhybné manévrujici vozidlo muze také ziskat nérok na Uhyb; misto jeho zdkladni Rychlosti + 3 se vSak pouziva
polovina Fidicovy dovednosti fizen{ vozidla (Rizeni, Pilotovani apod.) zaokrouhlend dolu a opravend o Ovladatel-
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nost vozidla. Tieba takovy motocyklista s Rizenfm (Motorka) 14 na motocyklu s ovladatelnosti 4+ 1 by mél Uhyb
8.

13.6.3 Kryt stitem

Kryt stitem znamend pokus o vlozeni stitu ¢i jiné prekazky mezi sebe sama a uto¢nika. K tomu je potieba
pripraveny §tit ¢ pldst. (Pokud jsi ovéem dost silny na to, abys nékoho popadl a zvedl, mizes se kryt i jeho
télem!)

Uroveit tvého Krytu stitem je rovna poloviné tvé dovednosti Stit ¢ Plast, podle toho, co pouzivas, + 3, zaokrouh-
leno dolti. Stit na 11 tedy d4 Kryt stitem 8.

Stitem lze kryt jakykoli ttok zblizka, vrhaci zbraii, vrzenou kapalinu & stfelu ze stielné zbrané pohénéné svaly.
Nelze takto z pochopitelnych duvodu kryt projektily z palnych zbrani ani zbrané paprskové.

Muzes se pokusit jen o jeden kryt Stitem za kolo.

13.6.4 Kryt zbrani

Jedna se o pokus odvratit rdnu pomoci ruéni zbrané & holych rukou. Tuto aktivni obranu nemuzes vyuzit,
pokud tvoje zbran neni pfipravend — nebo, neméas-li zadnou, pokud nemas volnou ruku.

Ke kryt{ timto zpusobem je zptisobild vétsina zbrani pro boj zblizka; viz Tabulku zbrani pro boj zblizka {318},
kde jsou uvedeny vsechny patficné udaje. Nékteré zbrané, zvlasté dievcové, jsou nevyvdzZené a nelze je tedy
pouzit ke kryt{, pokud jsi s nimi to kolo jiz utocil. (Pokud m&s ovsem v druhé ruce jinou zbrai, nebo ji mas
prazdnou, muzes pouzit ke kryt{ tu.)

Tvoje uroven Krytu zbrani je polovina tvé dovednosti s ni + 3, zaokrouhleno doli, plus oprava za kryti uvedend
v Tabulce zbrani pro boj zblizka (jedna se zpravidla o nulu ¢i o postih, jen nékolik malo dlouhych a vyvazenych
zbrani, tfeba hole, dostavd +1 nebo +2, protoze se s nimi nepiitel dobfe udrzuje v patfi¢nych mezich). Siroky
me¢ 13 by ti dal Kryt zbrani 9 plus opravy za zbran.

Kryt zbrani se dd pouzit pouze proti utokum zblizka ¢i vrhacim zbranim, tedy pokud nemds néjaké zvldstni
dovednosti. Vyjimka: Pokud té nepfitel napadne stielnou zbrani a je v dosahu tvé zbrané pro boj zblizka, muzes
kryt zbrani; v tom piipadé ale nekryjes stielu, nybrz zbran. Pokud by na tebe ito¢nik vypdlil na metr z pistole,
muzes pistoli zkusit vykryt, a pokud uspéjes, sice nezastavis kulku, ale odstréis pistoli tak, aby se rdna minula
cile.

Pocet kryta: Prvni pokus o kryt urcitou zbrani ¢i rukou je bez postihu, kazdy dalsi dostane oproti predchozimu
jesté —4. Pokud Sermujes Sermitskymi zbranémi, redukuje se tato oprava na —2; totéz plati, byl-li jsi Vycvicen
mistrem ¢i jsi-li Mistr zbrani — nebo, pokud plati dvé a vic z téchto podminek, —1 za kryt. Tento postih se
aplikuje pouze na dalsi kryty v jednom kole a mezi tahy se nepfendsi.

Kryti spatnou rukou: Zbrani drzenou v levé (nebo pravé, jsi-li levdk) ruce nebo piimo levou rukou kryjes s
—4 k dovednosti; jelikoz se Kryt zbrani odvozuje z poloviny dovednosti, plati na kryti Spatnou rukou —2, které
1ze ignorovat, mas-li Ambidexteritu {35}.

Kryti vrhacich zbrani: Je sice mozné, ale opét s postihem. Pro vétsinu vrhacich zbrani si musi§ odpocitat 1,
pro mimoradné lehké a malé dokonce 2.

Kryti neozbrojenych ttokt: Pokud neozbrojeny ttok (kousdni, tider pésti atd.) uispésné vykryjes zbrani,
muze§ utocénika zranit. Thned po krytu se héze na tvou dovednost se zbrani, kterou jsi se kryl; pokud ttocénik
pouzil proti tobé Judo ¢i Karate, dostanes —4. Uspéjes-li, tviij kryt zasahl protivnikovu konéetinu a rovnou si
hézes na poskozeni.

Kryti improvizovanymi zbranémi

Kryt se muze$ pfirozené ¢imkoli, co oplyva pithodnym tvarem a velikosti; pii vypoctech se pfitom pouZije
nejblizsi zbranova dovednost. Ty¢ ¢i puska se déd vzit jako hul, luk se muze aproximovat na kyj; jakmile s nim
vSak jednou zkusi§ néco vykryt, je zarucené znicen. .. jako luk. Jako kyj mozna vydrzi o par sekund déle = .

Jiné kiehké predméty lze timto zpusobem polamat docela stejné — vétsina takovych improvizovanych zbrani
se pocita pro ucely ldmani jako mizernd (viz box Kryti tézkych zbrani nize, pokud si nejsi jist, co to znamend).

Kryti tézkych zbrani

zlomit.

Plandavy rapir ptili§ neposlouzi ani proti mec¢i obrovského robota, ani proti obrové stromu-kyji. Pokud se pokousis
kryt mnohondsobné tézsi zbraii, nez je tvoje vlastni, muze uder tvou zbran prosté odhodit z cesty — nebo ji dokonce
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Totéz plati i pro neozbrojené utoky od priSer s vysokou SL. Pro 1ucely téchto pravidel se bere kop, uider, kousani apod.
jako zbran s uc¢innou hmotnosti desetiny SL tto¢nika. Pokud se té tito¢nik pokusil povalit ¢i pouzil jakoukoli ze tii
dalsich moznosti pod povalenim uvedenych, pouzij jeho plnou SL!

rukama; viz vyse.)

Zbran, kterd kryje trojndsobek své vlastn{ hmotnosti, ma Sanci jedné t¥etiny na to, Ze se zlomi (tedy pfi hodech 1 a 2
na 1k). Za kazdy dalsi plny ndsobek se pridavé jedno dalsf éislo na 1k; pro ¢tyindsobek je Sance jedna polovina, pro
pétinasobek dvé tretiny, atd. Kvalita zbrané ma na toto také vliv; je-li zbran mizernd, pripocti 2 ¢isla, jedno naopak
odpocti, je-li dobra, a odpocitej dve, je-li skvélé kvality.

I piesto, ze se tvoje zbran zlomi, kryt se stdle pocita... pokud ovéem Sance na iuspéch nepfekrocila 1 (Sest ¢isel na
kostce). V takovém piipadé kladla tvoje zbran tak maly odpor, Ze nemé na réanu vliv!

Nezdvisle na hmotnosti tvé zbrané plati, Ze pokud kryjes jednou rukou, at uz v ni drz§ n&jakou zbrai, & nikoli,
nemuzes vykryt zbran tézsi nez je tvoje ZZ. Pokud pouzivas obouruéni zbran, pak nevykryje nic tézstho nez dvé tvoje
77. Pokusy o kryti éehokoli tézsiho automaticky selhdvaji; af uz se tvoje zbraii pielomi, & nikoli, rdna ji odhodi do
strany tak, Ze je k nepotiebé, a poskodi té normélnim zpusobem. Pokud se zbran nezlomi, pustis ji z rukou; pokud jsi
kryl holou rukou, jsi odhozen o metr a musis uspét v hodu na OB, nebo se poroucet k zemi.

Utoénik muze také do zbrani za ic¢elem jejich zldmdani ¢i vyrdzeni mldtit naprosto zdmeérné; viz Udery do zbran{ {430}.

Kryti beze zbrané

Pokud bojujes beze zbrani, nebo méas aspon jednu ruku volnou, muzes se rozhodnout kryt ttoky holyma rukama.
Bytostem, které ruce jaksi postradaji (tfeba vétsina zvifat) je tento zpusob prosté zapovézen — svoje nadéje
musi vlozit do Uhybﬁ.

Na kryt jednou rukou lze pouzit Boxovani, Rvacky, Judo, Karate ¢i OB, podle toho, co z téchto péti je pro
tebe nejlepsi. Kryt lze i dovednostmi Sumo a Zépaseni, ale to vyzaduje obé ruce. Tvij Kryt zbrani je pak roven
poloviné dané dovednosti (¢i OB) + 3, zaokrouhleno dolu.

Na kryti jinych neozbrojenych 1toku se tento zpusob hodi dobte, ale proti zbranim ponékud pokulhava. Za
kryti zbrani holyma rukama dostdvas —3, neni-li to ttok bodem nebo nepouzivas-li Judo ¢ Karate (v téchto
piipadech pouzijes plnou hodnotu). Pro ostatni omezeni viz pifmo popisy piislusnych bojovych dovednosti.
Selhani v krytu znamend, ze jsi zasazen. Pokud pouzivate zasahové plochy, muze si utoc¢nik misto puvodniho
cile vybrat pazi, kterou jsi kryl! Pokud takové paze utrzi vice nez polovinu tvych Zt poskozeni, je automaticky
zmrzacena (viz Mrzacici zranéni {452}).

Nekteré dovednosti neozbrojeného boje (tfeba Judo) ti poskytuji po dspésném vykryti utoku dalsi moznosti.
Pro jejich blizsi specifikaci viz popisy dovednosti.

13.6.5 Moznosti aktivni obrany

Nadéji na tspéch v aktivni obrané muzes trochu vylepsit pouzitim jedné z téchto dvou moznosti:

Utsk

Pokud od svého protivnika hodlds utéci, je potieba, aby ses od néj hnul prave o krok {391}. Pokud tak uéinis,
dostanes +3 k Uhybu, popiipadé +1 ke Krytu zbrani ¢i Krytu stitem. Vyjimka: Pokud kryjes pomoci Boxovani,
Juda, Karate ¢i néjaké sermiiské dovednosti (coz jsou Levoruéni dyka, Rapir, Savle, Maly mec), poskytuje ti
uték +3 i ke Krytu zbrani, protoze uc¢inek téchto zbrani stoji a pada hlavné s mobilitou jejich nositele.

Tvuj krok zpét se odehraje okamzité — predpoklada se, ze k nému dochézi soucasné s itokem nepiitele. I pokud
se takto dostanes mimo dosah zbrané nepiitele, pred ranou se nezachranis; pokud mé z jakéhokoli duvodu vicef
atoki, nedojde kvuli tomu ani ke zruSeni v8ech nasledujicich dtoki. Svij bonus ale dostanes ke vsem aktivnim
obrandm proti v§em utokum tohoto neptitele — az do dalsiho kola.

Pokud té protivnik napadl manévrem, ktery povoluje krok, a nevycerpal tento krok pred utokem, muze se
rozhodnout, ze té bude nasledovat svym jesté nevyuzitym krokem. Tim se tc¢inek utéku anuluje.

Utéci pouze jednou za jedno kolo. Jinymi slovy feceno: jakmile se ti povede utéci, nemuzes uz az do piistiho
kola utikat.

Utikat také nelze, pokud klecis ¢i sedis, nebo jsi-li omracen, popiipadé pohnul-li ses v minulém kole o vic, nez
¢inf tviyj zédkladni Pohyb (tfeba v piipadé, Ze jsi sprintoval ¢i pouzival Vylepseny pohyb.)
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Zalehnuti

Pod palbou muze obc¢as byt rozumné sebou prosté seknout k zemi. Tim dostanes +3 k Ijhybu, ale pouze proti
dtokum z dost velké dalky. A taky zustane$ lezet na zemi, a v takové pozici jsi docela zranitelny.

Podobné jako uték plati i u zalehnuti, ze se ptripoc¢itava ke vsem tvym Uhybfnn proti jednomu nepfiteli na jedno
kolo. Zadny kryt z téch, za které jsi timto zpusobem zapadl, se pfi prvnim ttoku nevezme v potaz, ale proti
dalsim dtokum jiz funguje jako obvykle.

Sebeobétovani: Zalehnut{ muzes pouzit v spojeni se sebeobétovanim {400} na cil, ktery od tebe neni vzdalen
vice nez na krok. Pokud ve svém Ijhybu uspéjes, oba padnete k zemi a ty koupiS zasah... pokud se ti hod
nepovedl o 3 a vic; v takovém piipadé neni zasazen ani jeden z vas. Stejny postup lze pouzit i proti vrzené
vybusning, tieba granatu; pokud uspéjes, vybuch ti zpusobi maximélni mozné poskozeni; pouze tvoje OPS té
ochrani jako obvykle.

Zapadani do krytu: Pokud se octne$ v oblasti u¢inku vybusSniny nebo schopnosti s Kuzelem ¢i Plosnym
dcinkem a jen o krok dal je néjaky kryt (tfeba zdkop), muzes si takto hdzet na [jhyb + 3. Uspéch znamens, ze
do krytu zapadnes v¢as, neispéch znadi, ze ne. Pokud na krok od tebe zadny kryt neni, jesté pofad neni duvod
k zoufalstvi; pokud uspéjes, pohnes se o krok jesté pred vybuchem, a jelikoz se poskozeni snizuje s trojnasobkem
vzdalenosti, muzes si péknych péar zranéni usetfit. Pokud neuspéjes, krok sice provedes, ale az po vybuchu, coz
ti prilis nepomuze.

Létani a plavani: Zalehavani pfi 1étani a plavani bude fungovat pouze v piipadé, ze se krokem dostanes
pod terén, ktery té schové (1étajici bytost tfeba zapadne za hieben hory). Pfitom ani neskonéis vleze na zemi.
Zapadéni do krytu muzes pouzit tieba na oddaleni sebe sama od epicentra vybuchu apod.

13.7 Poskozeni a zranéni

Pokud uspéjes ve svém hodu na titok a protivnik selze pii hodu na obranu, je zasazen. Pokud tvuj ttok pusobi
néjaké poskozeni, prave nastal éas hodit kostkami a zjistit, kolik to bude. Cislu, které ti padne, se ika zdkladni
poskozeni.

Pocet kostek, kterymi hdzes na poskozeni, urcuje tvoje zbran (a u svaly pohdnénych zbrani i tvoje SL), nebo
sfla tvého Vnitiniho titoku, a tak déle. Pokud tviyj cil ma néjakou OPS, af uz z vihody Pfirozend zbroj ¢i diky
zbroji umélé, ochrannym magickym kouzlum apod. — odecte si ji od tvého hodu; predtim se na ni ale zapocitaji
vSechny ¢initele a délitele zbroje, které tvij itok m4.

Pokud odecteni OPS snizilo zranéni na nulu a méné, tviij itok prosté nebyl dost silny na to, aby prorazil —
odrazil se, nebo byl pohlcen. Se¢né, drtivé, prordzeci a bodné utoky ovsem mohou zpusobit skodu i bez toho,
aby prorazily; viz Ohebnou zbroj a ok z tupé rdny {405}.

Pokud poskozeni po odeéteni OPS ztistalo v kladnych &fslech, pravé tolik poskozeni, kolik &ni tento rozdil,
prorazilo. Pokud tviij protivnik nemé zadnou OPS, prorazi vechno.

Jakmile vi3, kolik poskozeni proslo zbroji, vyndsobi se podle typu titoku (to se tykd pouze seénych, prorézecich
a vétsiny bodnych poskozeni). Souéin ukazuje koneéné poskozeni, které protivnik obdrzi a které si odecte od
svych zivotu.

Piiklad: Tvoje zakladni poskozeni s mecem je 2k+1 seéné. Hodis dvéma kostkami, padlo 7. Pfipoctes jedna, to
je 8 bodu zdkladniho poskozeni. Protivnik mé& OPS 3, coz snizi poskozeni na pét. Pofad jde o kladné &fslo, takze
nepfiitele zbroj nezachrénila; ale co vic, §lo o se¢nou rdnu a poskozeni z ni se nasobi tfemi polovinami; zpusobil
jsi tedy 7 poskozeni (zaokrouhluje se vzdy dolu). Protivnikovi tedy ubude sedm zivotu.

13.7.1 Hod na poskozeni

Na poskozeni si vétsinou hazes sdm, a na poskozeni NP si haze zpravidla PJ. Hody na poskozeni jsou vyjadieny
jako pocet kostek plus néjaka oprava, tieba jako 6k—1 ¢i 1k+2. Ani zdpornd oprava nemuze nikdy snizit
poskozeni pod 1 (nebo pod 0, §lo-li o drtivy ttok).

[jtoky, které zpusobuji vdzné mnoho poskozeni, jej mohou vyjadiovat jako pocet kostek krat néjaky Cinitel.
6kx3 tedy znamena: hod Sesti kostkami a soudet vyndsob tfemi. Pokud by na téchto kostkich padla ne-
jpravdépodobngjsi hodnota, 21, zpusobil bys 63 poskozeni. Jde ale jenom o rychly zpusob, jak rychle hodit
mnoho kostek.

Vysledkem tohoto hodu je uz zminéné zdkladni poskozens.
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Oblast polovi¢éni Skody pro stielné zbrané

Pokud m4 tvoje stielnd zbran dva dostfely, ten mensi urcuje, na jakou vzdélenost je zbran jesté s to zpusobit
plné poskozeni. Stiilis-li na veétsi vzdalenost, deli se zdkladni poskozend dvéma. Zaokrouhluje se dolu. (Uz slysim
néjakého starala, jak si stézuje, ze to pry neni realistické. Neni, ale realisticky vypocet by obsahoval spoustu
strasidelnych zlomkovych ¢ar a symbolu jako d, d ¢ dokonce [, a my jsme si tu chtéli hrét!)

Nékteré stielné zbrané (tfeba grandty) timto ucinkem netrpi, a proto takovy dostiel nemaji uveden. Stejné tak
se nepuli poskozeni titoku, ktery mé Nositele — rozpuli se pouze poskozeni, které zpusobi Nositel sam.

Pokud ma4 ttok tento dostiel, ale vyzaduje hod na odolnost proti néjakym zlym vécem, misto puleni néjakych
gkod dostane napadeny +3 k odolnosti.

13.7.2 OPS a prorazeni

Ochrana pfed skodami (OPS) oznacuje, jakou ochranu ti poskytuje tvoje zbroj, silové pole, tuhd kuze atd.
Vozidla a jiné predméty maji vlastni OPS, kterou se chrani pfed poskozenim, které se tyké jich samych — a
zaCne se ovSem tykat také tebe, pokud se ukryjes za nebo do takovych predméti.

OPS se prosté odecitsd od zakladniho poskozeni. Rozdil ukazuje, kolik poskozeni zbroj prorazilo natolik, aby
zpusobilo néjaké vazngjsi zranéni. Zasahl-li té utok, ktery ti zpusobil 6 bodu zékladniho poskozeni, zustanou ti
v pifpadé, ze mas na sobé krouzkovku s OPS 4, jen dva.

OPS z vice zdroju se zpravidla s¢itd; mas-li tedy pfirozenou OPS 2 a nasadis si taktickou vestu s OPS 15, tvoje
celkové OPS je 17.

OPS zbroje se také asto lisf na jednotlivych éastech téla. Pokud nepouzivéte zdsahové plochy (viz Zasahové
plochy {428}), prosté piedpokladej, Ze vechny titoky zasahly trup, a uplatni jeho OPS.

A nakonec si uvédom, ze OPS z uréitych zdroji muze poskytovat rizné stupné ochrany proti riznym typtm
poskozeni.

Vice o OPS se dozvis u Pfirozené zbroje {76} a u Zbroji {328}.

Délitelé zbroje a modifikatory priraznosti

Deélitel zbroje ukazuje, jak je dany utok dobry (nebo naopak nevhodny) na prorazeni zbroji. Objevuji se v
tabulkdch zbrani jako ¢isla v zdvorkdch, hned za poskozenim v kostkéch. Je tedy pséno tfeba 3k(2) bod, coz
znamend 3k bodnych poskozeni s délitelem zbroje 2.

Délitel zbroje 2 a vyssi znamend, Ze se OPS proti takovému ttoku snizi. OPS se tedy déli ¢islem v zévorkach a
teprve poté se odecte od zakladniho poskozeni; v piikladé vyse to znamend, ze odrazi pouze polovinu poskozeni.
Zaokrouhluje se dolti a minimalni OPS je 0.

Neékteif z techto déliteltt fungujf jako cinitelé; tieba (0,5), (0,2), (0,1). OPS se v téchto piipadech zvysuje! (0,5)
se rovna znasobeni OPS dvéma, (0,2) péti a (0,1) deseti. Navic plati, ze proti ttoktim s délitelem zbroje nizsim
nez 1 se i OPS 0 bere jako 1!

Déle existuji jesté takzvané modifikatory pruraznosti, které urcuji, k ¢emu bude napadenému zbroj vlastné
dobra. Patii sem tieba VSeobecné jedovaty, Kontaktni, Nositel, Dusivy, Zalozeny na smyslech... Takové
moznosti byvaji ¢asto na Zpusob utrpeni a jedovatych Vnitinich tutocich. Pro podrobnosti viz Zvlastni modi-
fikatory pruraznosti {447}.

Odhozeni

Pokud nékoho prastis opravdu dukladné, muzes ho od sebe odhodit. Odhozeni zpusobuji pouze drtivé a secéné ttoky;
drtivé vidy, secné pouze v pifpadé, ze neprojdou OPS cile.

To, jestli k odhozeni dojde, a jestlize, tak k jak velkému, zslezi na poskozeni, které padlo pred odeétenim OPS a na
SL cile. Za kazdy plny nasobek SL—2 cile, ktery padl, se napadeny odsune o metr smérem od ttoénika. Clovek se SL
10 by tedy byl za kazdych celych 8 poskozeni odhozen o metr vzad. Pokud ma cil SL 3 a nizsi, cil zaroven odleti o
tolik metrii, kolik padlo poskozeni. Pokud cil viibec SL nem4 (jako zed), nebo se nebrani, pouZij jeho 7t.

Kazdy, kdo je odhozen, si haze proti nejvyssimu z OB, Akrobacie a Juda. Pokud je odhozen vice nez o metr, odecte
si za kazdy po prvnim 1. Rovnovdha {80} déva +4. Pokud cil selze v tomto hodu, slozi se k zemi.

Pokud odhodis svého nepiitele do néjaké pevné prekazky, vysledek — vcetné poskozeni pro néj a pro to, do ¢eho
narazil — je stejny, jako by do piekazky narazil rychlosti rovnou poctu metru, o ktery mél byt odhozen. Viz Srazky
a pady {463}.

Nékteré itoky nezptsbuji realné poskozeni; pouze odhozeni. Hod si sice normélné na poskozeni a uplatni odhozen,
ale nikomu se nic nestane (pokud cfl nenf odhozen pifmo do zdi. . .)
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Ohebna zbroj a Sok z tupé rany

Ohebné zbroje (tfeba kozeny kabdt, krouzkovka, moderni balistickd vesta) jsou sice mnohem lehéf nez jejich
tuhé protéjsky, ale narozdil od nich nepohlcuji celou silu rany, kterou zastavi. Drtivé, se¢né, prorazeci ¢i jakékoli
bodné titoky mohou zpusobit, pouze v pripadé, e neprorazi ohebnou OPS, §ok z tupé rany, coz znamens jeden
bod zranéni (zranéni, nikoli pouze zdkladniho poskozeni) za kazdych celych deset bodu se¢ného, prorazeciho ¢i
bodného poskozeni (nebo za kazdych celych pét bodu drtivého poskozeni), které zbroj zadrzela.

Pokud ovsem zbroji pronikne byt i jen jedno sebemensi poskozenicko, §ok z tupé rany nehrozi.

Pokud m&s ohebnou zbroj pod pevnou, Sok z tupé rany pusobi pouze to poskozeni, které proslo svrchni ¢asti
zbroje.

Rozezirani

ﬁtoky, které pusobi poskozeni Ziravinou, tedy kyseliny, dezintegraéni paprsky, apod. — niéi jeden bod OPS
cile za kazdych pét bodu zakladniho poskozeni. Nejdiive je ovSem ovlivnéna zbroj uméla, pak teprve piirozend.
Proti tomuto titoku se OPS ovsem jesté neodpoéita a zaucinkuje tou hodnotou, jakou méla pied ttokem!
Ztracené OPS piirozené zbroje se 16¢f stejnou rychlosti jako ztracené Zt.

Rychlé uréeni poskozeni z vice zasahu
Pokud béhem jednoho tutoku docili§ vice zasahti, muzete urychlit hru prosté tak, ze misto hazeni na poskozeni pro
kazdy zasah hodis jednou, odectes OPS, a vyndsobis proniknuvsi skodu poc¢tem zdsahu.

Kryt a prustiel

Nékteré titoky jsou dost silné na to, aby proletély skrz slabsi kryty (tFeba $tity), nebo i obéf samotnou, kdyz
na to prijde, a zasdhly nékoho na druhé strané. Vétsinou je s tim pfilis mnoho starosti na to, aby se to néjak
fesilo, ale pokud to ndhodou zacéne byt dulezité (nékdo prostrelil dvefe nebo nékdo prostielil svij cil a za nim
stél jeho kamardd), viz Prustrely {438}.

Sebezranovani

Pokazdé, kdyz titocis beze zbrané (holyma rukama ¢ nohama, drépy, tesdky apod.) a zasdhnes cil s OPS 3 a vyssi,
muzes se zranit! Za kazdych pét bodu zékladniho poskozeni, které padlo, utrzis jeden bod drtivého poskozeni,
az do maxima OPS cile, ktery jsi zasahl. Pokud pouzivate zasahové plochy, poskozeni piijde do titocici ¢asti téla.
Tvoje vlastni OPS proti tomuto poskozeni chréni. Vijjimka: Neplati to, pokud mé tvij cil Pfirozenou zbroj s
omezenim Tuhd kuze {76}.

13.7.3 Cinitelé zranéni

Poskozeni, které zbyde po odecteni OPS, je to, které zbroji proslo, a vynésobi se tedy néjakym éfslem v zévislosti
na typu utoku, presnéji takto:

malé bodné (bod-) Polovina poskozeni

ohen (o), ziravina (z), drtivé (dr), znavujici (zn), bodné (bod) a jedovaté (j) Poskozeni se nemén{
secné (sek) a velké bodné (bod+) Tii poloviny poskozeni

prorazeci (pro) a megabodné (bod++) Dvojndsobek poskozeni

Vysledek tohoto ndsobeni uréuje koneény pocet poskozeni, které obétf utrzi, a tedy i poéet Zivott, které ztrati.
Zlomky se zaokrouhluji doli, ale pokud pogkozeni proniklo zbroji, zpusobi vzdy alespon jedno poSkozeni.
Priklad: Zavsiveny Pierre je zasazen sekerou, ktera ¢ini setna poskozeni. Utoénikovi padlo 7, ale Pierre méa
kozenou zbroj s OPS 2, takze projde jen pét poskozeni. To oviem jesté neni konec; sekera zpusobuje seéné po-
ranéni, a pét se tedy vyndsobi tfemi polovinami na sedm a pul poskozeni. Zaokrouhluje se dolu, takze vysledek
je 7 poskozeni. Fuj! To byla péknéa pecka.

Zranéni z Soku z tupé rany se nikdy nic¢im nendsobf.

Pokud fesite zdsahové plochy {428}, muze se poskozeni jesté ndsobit dle mista, do kterého jsi rdnu dostal.
Pravidla vyse predpokladaji zasah do trupu ¢i do tvére.
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Zranéni nezivym, homogennim a rozplizlym cilim

Cinitelé zranéni uvedeni vyse predpokladaji zdsah do normalni zivé bytosti (clovéka, bézného zvitete apod.) Oproti
tomu stroje, nemrtvi opatieni télem, hejna drobnych tvoru a jiné zajimavé entity jsou zranitelné nékterymi druhy
utoku, zejména témi, které proti lidem ucinkuji dobfe, mnohem méné:

Nezivi: Stroje a vsichni s Odolnost{ na zranéni (Nezivy) {64} jsou o dost méné poskoditelni prordzeci a bodnou
gkodou. Misto ¢initeli uvedenych vySe vchazeji v platnost tyto: megabodné a prorazeci x1, velké bodné x%, bodné
x%, malé bodné x%.

Homogenni: Véci, které prosté nemaji zadné dulezité vnitini soucdsti a mechanismy — zejména jednolité pevné ¢
duté predméty (zbrang, stity, ndbytek), stromy, zdi — jsou jesté méné zranitelné! Proti takovym ozivlym sochdm,
slizim a vibec ¢emukoli s Odolnosti na zranéni (Homogenn{) funguji bodné a prordzeci dtoky jesté hufe: megabodné
a prorazeci x%, velké bodné x %, bodné x %, malé bodné xl—lo.

Rozplizlé: Cile s Odolnosti na zranéni (Rozplizly) jsou na zasazeni jesté tézsi. Sem patii vzdusni elementalové, hejna
drobnych piiserek, sité apod. Bodné a prorazeci utoky nezpusobi nikdy vic nez jedno poskozeni, nezdvisle na tom,
kolik skod proslo zbroji! Ani jiné itoky na tom nejsou o moc lip; témi nelze zpusobit rozplizlym cilim vic nez dvé
poskozeni jednim dtokem. Vijjimka: Plosné, kuzelové a vybusné utoky zpusobuji normalni poskozeni.

Piiklad: Edmund Zang vystiflel po pfiblizujici se zombii cely zdsobnik své 9mm automatické pistole (2k+2 bod).
Zaséahl tiikrat. Po odecteni OPS zombie 1 dojde k zavéru, ze pii prvnim zdsahu proslo osm poskozeni, pfi druhém
sedm a pii tfetim deset. Zombie ma ovsem Odolnost na zranéni (Nezivy), takze se klasicky ¢initel 1 sniz{ na tfetinul!!
Zaokrouhleno dolt, zptsobily tyto tii rany po fadé dvé, dvé a tii poskozeni, a tak zombie, obrana o sedm zivotu ze
¢tyfiadvaceti, potdcl se beze véeho déle vpred. A Edmund? Ten mé aspon do piistiho Zivota ponauceni, ze na zombii
se musi chodit se sekyrou ¢i plamenometem!. . .

13.7.4 U'éinky zranéni

Jsi-li zranén, odecti si pocet poskozeni, které jsi utrzil, od svych zivotl. Zpravidla zustavas bojeschopny priblizné

jsou:

e Pokud jsi uz nakousl posledni tfetinu svych zivoti, znamena to, ze tvoje pohyblivost kvili ¢etnym ranam
znacné utrpéla a tvoje Rychlost i Pohyb se tedy sniz{ na polovinu (zaokrouhli vyjimeéné nahoru). thyb
se snizi stejnou mérou.

e Pokud mas nula ¢i méné zivotu, drzis se pii védomi pouhou silou vile a adrenalinem (nebo, jsi-li stroj,
jentaktak jesté tvoje zdkladn{ soucdsti drzi pohromadé). Kazdé kolo si musis hodit proti ZD, nebo padnout
do bezvédomi. Pokud omdlis, viz Zotaveni z bezvédomi {455}, kde je pséno, jak dlouho bude trvat, nez
se proberes.

e Pokud klesnes na minus jednonasobek svych zivoti, hrozi ti smrt. Ihned musi§ uspét v hodu na ZD nebo
zemfit, a stejné tak musis ucinit, pokud tvij pocet zivotu klesne o dalsi cely ndsobek; tedy znova na minus
dvojnasobku zivotu, dale na minus trojnasobku, a tak dale. Na minus pétindsobku svych zivotu padnes
automaticky mrtev k zemi a je po tobé; viz Smrt {454}.

Svou dan si ovSsem mohou vybrat i ndhlé ztraty zivotu:

sok Vsechna zranéni, ktersd zpusobuji ztratu zivoti, zpusobuji i Sok. Sok je postih k OB, IQ a dovednostem
na nich zalozenych. Trvd pouze nésledujici kolo a jeho vyse je —1 za ztraceny Zt, pokud nemés vic nez
19 zivotli; v takovém pifpadé jde o —1 za kazdou desetinu ztracenych zivotii (zaokrouhlenou dolit). Sok
nikdy nepiekroéi —4, at uz jsi obdrzel jakékoli mnozstvi poskozeni.

dulezita zranéni Jedna réna, kterd zpusobila poskozeni za polovinu tvych zivotu a vyssi, je dulezité zranéni.
Dulezité zranéni trupu znamend nutnost hodu na ZD; pokud neuspéjes, jsi omrdacen a padnes k zemi,
pokud neuspéjes o 5 a vic, omdlis. Pro detaily viz Dulezitd zranéni {451} a Srazeni a omraceni {451}.

omraceni Jsi-li omracen, dostanes ke vSem svym aktivnim obrandm az do zotaveni —4. Nemuzes utikat a v
dalsim kole muzes pouze nedélat Nic; teprve na jeho konci si muzes hodit na ZD. Pokud uspéjes, zotavis
se, pokud ne, jsi stdle omracen a postih k obrandm i povinnost Nicnedéldni pretrvdva dalsi kolo. A tak
dal.

Vice o zranénich (a taky o tom, jak z nich ven) je pod Zranénimi {450}.
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13.7.5 Zvlastni poskozeni

Neékteré utoky maji zvlastni ucinky navic: otravu, elektické Soky, omréaceni, zapaleni obéti, a tak dal. Ostatné
viz tabulky zbrani, seznamy moznosti pro titoky v kapitole 2 a urc¢ité ¢asti kapitol 14 a 15.

Nositel

Nekteré utoky, jako tfeba otrdvené sipky ¢i vybusné stiely, sestavaji ze dvou ¢ésti; z fyzického nositele, ktery
musi proniknout zbroji, a z druhotného tuc¢inku, ktery ji proniknout nemusi. Tento fyzicky nositel zpusobuje
vzdy jen néjaky bézny druh poskozeni — bodné, prorazeci apod.

Pokud se fyzickému nositeli podaif prorazit OPS cile, druhotny t¢inek se odehraje uvnitf cile, za zbrojf, kterd
je timto z hodnoceni t¢inku vyfazena. Tyto U¢inky probihajici vnitiné nikdy nepusobi odhozeni ani Sok z tupé
rany, i kdyby to jejich typ poskozeni mival ve zvyku.

Pokud oviem fyzicky nositel zbroj neprorazi, druhotny técinek se odehraje na jejim povrchu. Sip otréveny
néjakou latkou prenasejici se krvi, ktery prosté neprosel zbroji, tedy neni k nicemu dobry, ale vybusny projektil
vybuchne stejné, rozdilem je pouze to, jestli vné cile (v tom pifpadé jej OPS ochrani), nebo uvnitf néj (pak ne).

Piripojené ucinky

Nekteré tutoky maji pripojené dalsi uc¢inky navic. Jedna se o dalsi druh poskozeni ¢i jiného efektu, ktery se
odehraje nardz s primarnim efektem. Na zasah fyzickym nositelem se haze jednou, ale na poSkozeni se haze
pro kazdy efekt zvlast. Piikladem zbrané s piipojenym uéinkem je granat, ktery zaroveii vybuchuje a zdroven
rozhazuje nebezpecné stiepiny. Postava ve zbroji tak muze byt sice oslepend, ale nezranénd, zatimco u postavy
beze zbroje, zato v brylich, tomu muze byt pfesné naopak.

thoky bez poskozeni

Ne vSechny ttoky pusobi poSkozeni — tieba omracujici paprsky, drogy apod. vyzaduj{ hod na odoléni ZD (tfeba
ZD—2). Je-li obét zasaZena a selze-li jeji odolnost, je ovlivnéna (takové itoky se reprezentuji Zpusob utrpeni {108}).
Jiné druhy ttoki obéf omezuji v pohybech a nuti ji pouzit SL k jejich anulaci (viz Spoutdni {89}).

13.8 Kritické zasahy a netspéchy

Kritické zdsahy a kritické netspéchy v boji jsou vlastné kritickymi (ne)ispéchy {369} béhem hodu na ttok a
na obranu v boji.

13.8.1 Kiritické zasahy

Kritickym zdsahem se rozumi{ mimoiddné §tastnd ¢i dobrd rdna. Automaticky zasdhne — protivnik nedostane
ani hod na obranu.

Pokud ti padla pti dtoku piimo trojka ¢i ¢tyika, zpusobis kriticky zdsah a muzes si hdzet na 1ic¢inek z Tabulky
kritickych zdsahu {580}. Pokud jsi dost schopny, budes samoziejmé docilovat kritickych zdsahu castéji. Bonusy
na zasah tedy Sanci na kriticky zasah zvysuji, zatimco postihy na zasah ji snizuji.

Priklad: Louis LeBlanc potifebuje na zasazeni Zavsiveného Pierreho hodit nejvyse 15. Hod! — a padne pétka.
To ovsem znamenad kriticky zdsah! Pierre tedy nedostane zadny hod na obranu a rana zasdhne automaticky.
Kriticky zasah je ¢asto jedinou cestou, jak poskodit o dost silnéjsiho ¢i obrnénéjsiho protivnika, nez jsi sam.
Ob¢as se kazdému podaif §fastnd rdna — ale pfesto si vSimni, Ze Sance na to, ze ti v tabulce padne ,zadné dalsf
poskozeni®, je asi jedna tfetina! Dokonce i v piipadé, ze bude§ mit Stésti a zasdhne$ schopnéjsiho nepfitele, jesté
nemusis mit tolik Stésti, abys ho prastil néjak tvrdeé. ..

Kritické tspéchy v obrané

Pokud se branis utoku zblizka a na obranu ti padne kriticky uspéch, tvij protivnik okamzité si hodi na vysledek
z Tabulky kritickych netspéchu {581}. Tak ho muzes uplné prechytracit, vyrazit mu zbran z ruky, nebo se jinak
velmi dobfe branit.

Kriticky tuspéch pii kryti stielnych zbrani nemé zadné zvlastni icinky, az na jednu vyjimku: pokud té titocnik
napadl vrhaci zbrani, kriticky tdspéch pii krytu holou rukou ti umozni piichozi zbran zachytit, pokud si to budes
prat.
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13.8.2 Kiritické neudspéchy

Piimym protikladem ke kritickému zésahu je kriticky netispéch. Kriticky netispéch znamend, ze jsi pti pokusu o
napadeni nepfitele ¢i o svou vlastni obranu fakt hrozné selhal. Muze to vyustit v zlomeni zbrané ¢i jeji upusténi,
popiipadeé se ti muze podafit zasdhnout sebe sama!

Pokud ti padne 18, je to vzdycky kriticky netispéch; hod 17 znamend kriticky netspéch, pokud tvoje dovednost
neni vétsi nez 16; tak by slo obyc¢ejny nedspéch. Utok zblizka nebo hod na obranu, nikoli vsak utok zdalky, ktery
selze aspon o 10, je taktéz pokldadan za kriticky netispésny.

Pokud se ti zadaii kriticky netspéch pii utoku ¢i pii krytu zbrani, haz si okamzité 3k a vysledek konzultuj
s patiicnou Tabulkou kritickych nedspéchu {581}. Vysledek se uplatni okamzité. Pokud kriticky neuspéjes pii
thybu, ztratis rovnovdhu a seknes sebou k zemi (pokud uz lezis, nem4 icinek), pokud ses pokusi kryt stitem, po-
voli§ ve svém tuchopu Stitu a musis stravit néjaky pristi tah tim, ze jej Ptipravis. Do té doby bude nepouzitelny.
Paln4 zbran se muze pfi dost §patném hodu porouchat. Viz Poruchy palnych zbrani{ {437}. Porucha m4 prednost
pred kritickym netspéchem; pokud by mélo dojit k obojimu, zbran se pouze porouché.

Priklad boje

Zbrani Louise LeBlanca je kratky mec¢. Od svého protivnika, Zavsiveného Pierreho, je vzdalen dva metry. Ve svém
tahu tedy pouzije manévr utok, provede krok smérem k Pierrovi a napadne ho.

Louis ma Kratky mec¢ 15, podminky jsou normaélni, nedostava tedy zadné opravy. Na zdsah tedy potifebuje hodit 15
a min. Hod! — tfindct. Zasah.

Pierre ma Ijhyb 8, Stit 12 (coz mu poskytuje Kryt stitem 9) a Kratky me¢ 11 (na Kryt zbrani 8). Jeho Kryt stitem
je evidentné nejlepsi, bude se jej tedy snazit pouzivat, jak nejéastéji to pujde. Pierruv maly stit poskytuje OB +1 (viz
Stity {332}), takze se viechny jeho obrany zvysi o jedna.

Pierrav Kryt stitem je tedy 9 a jedna navic, tedy 10. Pokud utece, bude to 11. Rozhodne se tedy utéci o krok a haze
proti jedenactce. Hod! — hehe, dvandct. To je piilis. Pierre je tedy zasazen.

Ackoliv se mohou tyto pocty zdat slozité, ve hie jsou vlastné docela primitivni. Vétsina potiebnych ¢isel si tou dobou
uz hezky hovi na patfi¢nych mistech v osobnich denicich a neni potieba je pocitat. Utoénik haze proti své dovednosti,
kterou mé na osobnim deniku, a obrance si posc¢ita obrany, které ma v osobnim deniku, a haze proti souc¢tu. Snadné,
ne?

Ale jesté neni konec: Louis napadl Pierra, jeho rdna byla dobra a Pierre se mu neubrénil. Rdna tedy prorazila a zptsobi
tedy asi néjaké poskozeni.

Louis si haze na poskozeni. V osobnim deniku uz ma davno sepsano, kolik poskozeni pusobi s kratkym mecem; ma SL
11, takze to je 1k+1. Hod! — ¢tyti. Pét zdkladnich poskozeni.

Pierre mé na sobé vsak latkovou zbroj s OPS 1, projdou tedy jen étyfi poskozen.

Kratky me¢ je ovSem zbraii seénd, a poskozeni se tedy nésobi tfemi polovinami. Ctyfi krat t¥i poloviny jsou Sest, takze
si Pierre bude muset odpocitat Sest zivotu. Takovd rédna by trochu slabsiho ¢lovéka dokédzala sejmout. Smutné, ale
pravdivé... jedna poradnd rana mecem zpravidla rozhodne boj.

PJ tedy z Pierrovych zivoti odecte Sest kousku. Nastésti pro néj to neni vic nez pulka z jeho puvodnich 12 zivotu,
takZe nemusi zjistovat, nebyl-li ndhodou srazen k zemi ¢ omracen. Pokud ovSem bude dalsi kolo ttoé¢it, bude mit k
OB a k 1Q, a tedy i k dovednosti se zbrani, bud minus velikost zranéni, nebo minus é&tyii, podle toho, co je méné.
Prigel o Sest zivotu, tedy piristé bude mit —4.

A bojuje se vesele dal.

13.9 Jiné cinnosti v boji

Bojujicim jsou pochopitelné povoleny kromé ttoku a pohybu i jiné ¢innosti. Fyzické ¢innosti uzivaji manévr
Pfipravit, mentalni Soustiedéni.

13.9.1 Pripravovani zbrani a jinych véci

Predmét je ,pfipraven®, pokud ho més v ruce a muzes s nim ihned provddét néjaké ¢innosti. Zbran (éi jiné
zafizeni) tedy pfipravena nend, je-li v pouzdru, pochvé ¢i obalu ¢ véli-li se po zemi ¢ na stole, atd.

Vyjmout pfredmét z obalu ¢i pochvy na opasku ¢i ze zavésu na zadech, popiipadé z kapsy, zabere zpravidla
jeden manévr Pripravit.

Pokud stojis v klidu, muzes také jednim manévrem Pripravit sebrat predmét ze stolu, stojanu, police atd., je-li
v tvém dosahu, coz je pro normélni, lidem podobné bytosti jeden metr.

Jeden manévr Pripravit také stac¢i na prijeti predmétu, ktery ti jind postava podava. Musite oviem byt na dosah
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(pro ¢lovéka jde o jeden metr) a ve svém kole musi i podévajici provést manévr Pripravit. Oba musite stat v
klidu. Nelze vyménovat dva pfedmeéty zarovenn — nejdiive musi jit jeden od jednoho k druhému, pak druhy
od druhého k prvnimu. Jednoduse shrnuto, kazdy predany pfedmét vyzaduje jeden manévr Pfipravit z obou
stran. (Tato pravidla jsou, a pokud mi to neveéfis, podivej se do zdhlavi stranky, pro boj. Pokud jdou dva lidé
po mirumilovné ulici, mohou si klidné poddvat predméty semo-tamo, jak se jim bude libit.)

A jesté néco navic:

Zvedani véci ze zemé zabere jeden manévr Pripravit, ale musis pii tom klecet, stat na ¢tyfech, sedét ¢i lezet
(nemds-li dvoumetrové ruce). Pokud stojis, musis tedy nejdiive pomoci manévru Zménit polohu pokleknout,
usednout atd.

Piipravovani zbrani: Utoéit ¢ kryt muzes pouze takovou zbrani, kterou mas v ruce a kterou mas pripravenu
k pouziti. Nékteré neohrabané zbrané se musi pripravovat po kazdé rané! To se tyka tieba tézkych sudlic a
halaparten, prosté proto, ze moment sily rozmachu je odnese do nepotiebnych poloh a musi$ se jimi znova
napiahnout. Pro to, které zbrané se takto musi pfipravovat a které ne, viz kapitolu 8 a v ni patficné tabulky
zbrani.

Nabijeni zbrani vyzaduje nékolik piimo za sebou jdoucich manévru Pripravit; jejich pocet je uveden v
zavorkach za kapacitou zbrané ve statistice Zasobnik. Napiiklad nabiti dlouhého luku trvda dvé sekundy —
jednu zabere vytazeni Sipu z toulce, druhou jeho zalozeni do tétivy a natazeni luku. Tteti kolo muzes Mitit —
a nebo rovnou Utoéit.

Piipravovani stita a plasta: VAli-li se $tit ¢i plast na zemi ¢i mas-li ho hozen na zadech, zabere jeho piiprava
k bojové pouzitelnosti tolik manévru Pfipravit, kolik ¢ini jeho obranny bonus, a stejny pocet sekund trva jeho
umisténi zpét do pfepravni polohy (pokud vsak chces, muzes jej upustit na zem za jednu akci Pfipravit). Pro
ucely pripravovani se péstni Stitek pocita také jako zbran.

Dlouhé akce: Nékteré ¢innosti prosté zabiraji déle nez jednu sekundu (tfeba tento preklad, bohuzel), a v boji
tedy musis provést vice manévru Ptipravit v fadé za sebou. Jde prosté o manévr, ktery ti obecné umozni vykonat
préci za jednu sekundu. O tom, kolik sekund ktera ¢innost zabird, rozhodne PJ; pro néjaké bézné piiklady viz
Bézné dlouhé akce nize. Nékteré véci (tfeba hdzeni kamenu na hromadu) se daji prerusit uprostied, je-li to
potieba, nékteré, jako tfeba magie, nikoli. U takovych musi§ po vyruSeni prosté zacit znova.

Pokud akce zabird mnoho ¢asu, muzes PJ pomoci prosté tak, ze budes uvadét pokazdé, kdyz manévr ohlasujes,
i to, jaky postup jsi zaznamenal. Pfi nabijeni zbrané tedy feknes napiiklad ,nabijim pusku, poprvé,“ a v
nasledujicim kole ,nabijim pusku, podruhé, dokon¢eno“.

13.9.2 Bézné dlouhé akce

Pro nékteré bézné dlouhé akce je tu tabulka (a ta je na konci tohoto ¢ldanku). Kazdou sekundu musis provddét
manévr Pripravit.

Casy, které tyto akce vyzaduji, jsou realistické, ale obéas mohou byt prosté moc dlouhé a hraé jenom kvili
tomu, Ze mu padnou $patné kostky, muze byt iplné vyfizen — tieba v piipadé, Ze se hrabe ve svém batohu
a néco tam hleda. Pokud to PJ povazuje za dramaticky vhodné, muze HP umoznit o nékolik sekund ¢innost
zkratit, zejména vymeénou za ispésny hod na OB ¢i 1Q; na druhou stranu, pokud neuspéje, muze se stat néco
zajimavého — tfeba upusti batoh a vS8e, coz bylo uvnitf, se rozsype vukol.

Tak to je v8e z bojového systému. Jdi a bojuj!

Jakmile ti tato pravidla pfejdou do krve, muzes zkusit Takticky boj v pfisti kapitole. Ten zejména popisuje, jak
se bojuje na hexové mapé. V kapitole 15 je pak soupis urcitych faktoru, které nemusi pfijit ke slovu pokazdé;
tfeba zasahové plochy, jezdecké srazky, prekvapivé titoky, exotické zbrané apod.

Cinnost Délka
Zvednuti tézkého (az 2 ZZ) predmétu jednoruc 2s
Zvednut{ tézstho (az 8 ZZ) predmétu obourué 4s
Otevieni odemceného kufiiku, schrany, truhly, dvefi. 1ls
Nalezeni predmétu volné lozeného ve schrané, kufiiku, batohu 2k s
(neni-li schovén)

Nalezeni predmétu ve vlastni kapse 1k s
Zapis krétké zpravy 5s / véta
Ctenf kréatké zpravy 2's / véta
Pozteni pilulky ¢i napoje 2s
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Kapitola 13. Boj 13.9. Jiné ¢innosti v boji

Cinnost Délka
Zazehnuti zapalky, svice, cigarety, pochodné 2s
Stopeni malého predmétu do kapsy 2s
Celkem zevrubné prohledani neodporujici osoby 1 min
Nasazovan{ brnéni 3 s / kus
Nasazovani Ochrannych oblekt 30 s / kus

Kdy je zbran pfipravena?

Zbran je pfipravena, pokud ji drzi§ v ruce a jsi s ni s to hned napadnout protivnika. Na taseni zbrané z pochvy je
potieba jedna sekunda (ale viz Rychlé taseni {239}). Zde je jesté souhrn nékolika dualezitych relevantnich pravidel:
Prehmaty: Nékteré dlouhé zbrané maji nékolik moznych dosahu, ale dtocit 1ze vzdy jen na jeden z nich. Chces-li
pouzit dalsi, musis zbran Ptipravit. Nepfipravenou zbran lze pfipravit na jakykoli z jejich dosaht, nezavisle na tom,
jak jsi ji pouzival pred tim.

Nevyvazené zbrané: Nékteré zbrané jsou nevyvazené a moment mavnuti je posle do nepouzitelné polohy. Pokud
nemas aspon o polovinu vice SL, nez zbran pozaduje, stane se po kazdé rdné nepfipravenou. Na jeji pripraveni je
potifeba manévr Pripravit (zajimavé, ze?) Pokud jsi spadl na zem, ztratil rovnovédhu ¢i byl omracen, tvoje zbran se
odpftipravi, pokud po kazdé rané vyzaduje ptipravu.

Zasunuti zbrané: Jedna sekunda na zasunuti pistole do pouzdra, dvé na zasunuti zbrané do pochvy, zavésniku u
opasku ¢i zavésu na zadech.
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Kapitola 14

Takticky boj

Tato pravidla ti umozn{ vyhodnocovat boj s pomoci hexové mapy, Zetonu a figurek; predpokladaji ovsem, ze jsi
jiz dokonale zvladl ucivo predchozi kapitoly a pokryvaji tedy jen vyjimky a systémové upravy potiebné k tomu,
aby se dalo bojovat i na mapé pozi¢nim zpusobem.

14.0.3 Figury

Pro kazdého bojujiciho je potieba zeton ¢&i figura. Muze byt kovova, plastova... nebo to prosté mohou byt
kvadiiky z détské stavebnice, které maji jednu stranu néjak oznacenou, co ja vim. Je potieba pouze, aby bylo
poznat, kam se postava divd a aby se dala polozit pro reprezentaci tohoto stavu.

Cumiéres: Tato vesnice byla béhem Velké vdlky zcela znicena, se pise.

A zde stala reklama na karténové figurky. Béhem prekladi byla zcela znicena. BudiZ ji zemé lehkd, amen.

14.1 Bojova mapa

Takticky boj pouzivé ,,bojovou mapu, kters je rozdélena na spoustu spolu sousedicich sestithelniki. Sestitthelnik
se fekne cizim slovem hexagon, a leno$ni hraci si to zkratili; je tedy dnes naprosto bézné takova Sestihranna pole
nazyvat hexry. Kazdy hex na mapé reprezentuje prostor, ktery je jeden metr Siroky. Na zacdatku boje si vzdycky
vyberte vhodnou mapu a na tu pak rozestavte svoje figury.

14.1.1 Hexy

Jeden hex na bojové mapé reprezentuje jeden metr vzdalenosti. Jde také o zakladni jednotku pohybu; kazdy
hex, o ktery se bojovnik pohne, reprezentuje pohyb o jeden metr. Pocet hexui, o ktery se muzes béhem svého
kola pohnout, zavisi na tom, jaky manévr pouzijes (viz Manévry v taktickém boji {412}) a na tvém Pohybu.
Postava velikosti ¢lovéka nebo mensi musi zabirat jeden hex. Do vyjimak pati{ pouze rvacka (viz Rvacka {418}),
hejna (viz Utoky v hejnech {500}) a situace, ve kterych jsou lidé nasklddani do malého prostoru, ale nechovaji
vuci sobé nepréatelské imysly a nebojuji. Takto muzes do jednoho hexu nacpat az ¢tyfi postavy velikosti clovéka.
Bojovnik velikosti ¢lovéka, ktery lezi na zemi ¢i ma nevyhodu Vodorovny, zabird dva hexy; viz Zména polohy
(nize). Veétsi bojovnici také zabiraji (i ve stoje) vice nez jeden hex; viz Postavy na vice hexu {419}.

Céstecné hexy (tieba takové, které rozsekava v pili zed') ber jako celé; lze se skrz né tedy hybat a je povoleno v
nich prebyvat bez postihu, pokud PJ neuréi jinak. Také se muzes pohnout skrz hex, ve kterém je spojenec (ale
zaplatis za to pohyb navic). Oproti tomu nelze projit a uz viubec ne se zastavit v hexu, ktery je zcela zaplnén
pevnou prekdzkou (tfeba hex, ve kterém je umistén sloup).

14.1.2 Natoceni

Pokazdé musis byt natocen k jedné z Sesti stran hexu, ve kterém stojis. To, jak jsi natocen, totiz urcuje, které
z tvych sousednich hextu jsou tvé predni, boéni a zadni hexy.

Predni hexy jsou pro tebe takové, do kterych vidis a do kterych muzes snadno vejit. Pohnout se muzes do
jakéhokoli sousedictho hexu, ale pohyb do stran a vzad stoji vice nez pohyb do predniho hexu. Normalni
postava ma tii predni hexy, a to hex, ke kterému je natocena, a oba hexy, které s nim sousedi.

Levy a pravy hex sousedi kazdy z jedné strany s blokem ti{ pfednich hexii, zadni hex je pfimo naproti hexu, do
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Kapitola 14. Takticky boj 14.2. Manévry v taktickém boji

kterého se postava diva.
Obcas se pouzivaji pojmy ,zbranova“ a ,Stitova“ strana. Pro pravika je zbranova strana vpravo a stitova vlevo,
pro levaka naopak.

14.2 Manévry v taktickém boji

Takticky boj pouzivéd stejné manévry jako boj zdkladni (ty jsou popsdny pod Manévry v predchozi kapitole
{386}), ale nékterym piiddvéd hexovd mapa dalsi potize navic. Nékolik z téchto pravidel hovoif o ,,pohybovych
bodech®; o nich je pojednédno hloubéji u Pohybu v taktickém boji {413}.

Pohyb

Dostanes tolik pohybovych bodt, kolik ¢ini tvuj Pohyb.

Zména polohy

Pokud bojovnik velikosti ¢lovéka lezi na zemi nebo méa nevyhodu Vodorovny, zabird dva hexy. Pokud si leh&s,
at uz ze své vlastni vile ¢i nikoli (Z), tvoje dolni polovina téla bude v hexu, ve kterém jsi pivodné stél; to
kde bude horni polovina tvého téla, si muzes vybrat, ale zvoleny hex musi pochopitelné sousedit s tim, kde m&s
nohy. Pokud opét vstanes, muzes se umistit do kteréhokoli z téchto hexi.

Vse do utoku

Nejdiiv pohyb, potom 1tok, nikdy ne naopak. Pohyb muzes a nemusi$ vyuzit, muzes se tieba jenom otocit nebo
se vibec nehybat. Pokud se rozhodne$ pro pohyb vpred, muzes se pohnout o polovinu svého pohybu (zaokrouhli
nahoru), nebo o dva hexy, je-li to vic. Svoje natoteni muzes zménit pouze na konci pohybu.

Pohyb a utok

Dostanes tolik pohybovych bodt, kolik ¢ini tvij Pohyb.

Vse do obrany

Pokud si zvoli§ Vylepsenou (I/Jhyb)7 dostanes tolik pohybovych bod1, kolik ¢ini polovina tvého Pohybu zaokrouhlena
nahoru.

Pripravit

Zvednout muzes predmét, ktery je v tvém hexu nebo v ngjakém hexu, do kterého dosdhnes rukou (zpravidla
tedy v sousednim).

Cekat

Vétsi presnost taktického boje ti umoznuje s timto manévrem mnohem vice kouzlit — viz box nize o taktice
¢ekdni v boji a ¢ldnek o prilezitostné palbé {417}. Pokud ¢ekds se zbrani pro boj zblizka, je fakt hodné duleZity
jeji dosah; dlouha zbran ti totiz umozni nabodnout ttocnika jesté diiv, nez se k tobé ptiblizi.

Taktika ¢ekani v boji

Manévr Cekéni muze byt velmi uziteény, pokud potiebujes odifznout tstupovou cestu prchajicimu nepfiteli, nebo
branit nékoho za sebou.

Pokud jsi pouzil manévr Cekat, muzes zattocit kdykoli — dokonce (a hlavné) i uprostied ciziho pohybu! Pokud ses
vibec ve svém tahu nepohyboval, miuzes popojit o krok (viz Kraceni v taktickém boji {413}) a teprve pak udefit.
Nepritel muze pochopitelné v pohybu pokracovat pouze v pripadé, ze ustoji tvou ranu.

Jedna se o nejlepsi, a casto také jediny zpusob, jak zabrénit rychlejsimu nepfiteli, aby kolem tebe probéhl a utekl.
Pokud bys pouzil jiny manévr (tieba Utok na napadeni nékoho jiného), byl bys tim pfilis zaujat — a ve chvili, kdy se
tahd postupné jednou za sekundu, by se mohlo dost dobfe stat, ze té protivnik prosté obéhne a utece. Pokud ale na
néj ¢ekds, budes mit, zatimco pobézi kolem, Sanci ho napadnout.

GURPS IV CZ, kniha druha: Tazeni 412 25. zari 2012, 22:45



Kapitola 14. Takticky boj 14.3. Pohyb v taktickém boji

14.3 Pohyb v taktickém boji

V taktickém boji se pohyby méfi presnéji, hex po hexu. V takovém ptipadé je dulezité i natoceni jednotlivych
bojovniki.

Pohybové body

Jednoduchym zpusobem, jak udrzet svoje pohyby pod kontrolou, je prosté si predstavit, ze ti Pohyb a Pohyb a
utok dévaji tolik ,,pohybovych bodu*, kolik je tvij Pohyb. Ve do utoku a Vse do obrany (Vylepsend (Uhyb))
poskytuji tolik pohybovych bodu, kolik je polovina tvého Pohybu, zaokrouhlend nahoru.

14.3.1 Pohyb a natoceni

Natoceni hraje pfi pohybech dulezitou roli a otdzky o ném se dostavaji na pieties pokazdé, kdyz volis néjaké
pohybové manévry.

Pohyb vpied a natoceni

Pii pohybu vpied musis za vstup do kazdého hexu zaplatit jeden pohybovy bod. Pohyb vpred znamend pohyb
do néjakého z tvych t# pfednich hexu. Tvoje natoceni se pied takovym pohybem zméni tak, aby ses dival
smérem do hexu, do kterého vstupujes.

Tak tedy muzes (a zpravidla i budes) ménit svoje natoceni i béhem pohybu vpfed. TFi pohyby vpfed ti tedy
umozni opsat pulkruh a skoné¢it natoc¢en presné opacné, nez jsi zacal.

Pohyby do stran a vzad a natoceni

Pokud provedes ngjaky pohybovy manévr (ne vsak Vse do ttoku) a nechce$ se pohybovat vpied, muzes se
pohybovat i vzad a do stran. Tvoje natoceni v takovém piipadé zustane zachovano. Kazdy hex takového pohybu
stoji dva pohybové body.

Také ovéem muzes ukroc¢it do svého predniho hexu beze zmény natoceni. To je povoleno i béhem Vseho do
utoku, ale stoji to dva pohybové body.

Kraceni v taktickém boji
Vétsina manévru ti umoziuje provést krok (viz Krok {391}). Kazdy metr kroku znamend hex pohybu. Natoceni muzes
zménit bud’ pied krokem, nebo po ném, nikoli vak v obojim pifpadé.

Zmény natoceni a pohyby

Na konci svého kola se muzes natocit jakymkoli smérem, pokud jsi nepouzil vic nez pulku svych pohybovych
bodit (nebo pouzil Ve do obrany (Vylepsenou (Uhyb))).

Pokud ses pohnul o vic nez polovinu svych pohybovych bodi, muzes se otoéit o jednu stranu hexu.

Také se muzes natiacet pred ¢i béhem svych pohybu, ale to stoji pohybové body navic. Otoceni o jednu stranu
hexu stoji jeden pohybovy bod, tedy otoc¢ka o sto osmdesat stupnu bude stat tii pohyby.

Pohybové ceny

Tyto pohybové ceny se pouzivaji pii véech béznych pohybech z manévru (tedy pii Pohybu, Pohybu a ttoku, Vsem do
utoku ¢ Vsem do obrany (Vylepseném (Ijhybu))). Af uz jsou postihy jakkoli tézké, vidy se muZes pohnout za kolo
aspon o jeden hex.

Vétsina manévru povoluje kroky {391}. V takové piipadé na cené nezdlezi — muzes se pohnout o svij plny krok
(vétsinou jeden hex) nezdvisle na natoceni, poloze a terénu.

Smér pohybu

Vpred: 1 bod za hex.

Vzad ¢i v bok: 2 body za hex.

Piekazky

Poloha

Podrep: plus pul pohybu za hex.

Na kolenou: plus dva pohyby za hex.

Na c¢tyrech: plus dva pohyby za hex.

VlezZe: vSechen pohyb za jeden hex.

Vsedé: pohyb je zakazéan.
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Zmény natoceni

Pred nebo béhem pohybu: plus jeden pohyb za jednu stranu hexu.

Na konci pohybu: zdarma. Pokud jsi nepouzil vic nez polovinu svych pohybovych bodu, muzes se natocit jakkoli, jinak
pouze o jednu stranu hexu.

Mald prekdzka uvniti hezu (tfeba spojenec €i télo lezici na zemi): plus jeden bod za prekdzku.

Velkd prekdzka uvnitr hezu (tfeba hromada tél, zdtaras): Bud musi$ hex obejit, nebo preskocit (viz Skékani {374}).
Nepritel v hezu: Musis ho bud’ obejit, nebo se mu vyhnout {392}.

Spatny terén

Zrddnd zem (bahno, navoskované podlahy): plus jeden bod za hex, nebo vic, podle PJ.

Schody (kterymkoli smérem): plus jeden bod za hex.

Meélkd voda (ne vic nez Sestina tvé vysky): plus jeden bod za hex.

Hlubsi voda: vsechen pohyb za jeden hex.

14.4 Utoky v taktickém boji

Utoky funguji stejné, jako se piSe v kapitole 13, ovSem s tim rozdilem, ze hexovd mapa umoznuje pfesné urceni
natoceni, zorného pole a vzdalenosti jednotlivych postav. To chce néjaka dalsi pravidla, zejména pro piipad
boje dvou, ktefi stoji ve stejném hexu (viz Rvacka {418}).

14.4.1 Ijtoky zblizka

Normaélné muzes utocit pouze do svych prednich hext. Vzdélenost, na kterou dokazes nepftitele zasahnout, zavisi
na dosahu tvé zbrané.

Dosah zbrani

Je dén v tabulce Zbrani pro boj zblizka {318} a urcuje hexy, do kterych muzes utocit, nasledovné:

dosah R (Rvacka) Muzes napadat pouze cile ve svém vlastnim hexu.
dosah 1 Muzes napadat vSechny cile ve svych piednich hexech. Viz obréazek.

dosah 2 Muzes napadat vSechny cile ve vyseci ohranic¢ené hexy, které primo navazuji na tvé vnéjsi predni hexy.
Viz obréazek.

dosah 3 Podobné, muzes napadat vSechny cile ve vyse¢i ohrani¢cené hexy piimo navazujicimi na vnéjsi hexy
dosahu 2. Také viz obrézek.

.,

A Sl

Vétsina zbrani ma dosah 1.

Nékteré zbrané maji také vice nez jeden dosah. Nozem se da tifeba seknout jak ve rvacce na stejném hexu, tak
na vzdédlenost jednoho metru. Kopi muzes driet bud’ tak, abys mohl napadat cile vzddlené jeden hex, nebo tak,
abys mohl napadat cile vzdalené dva hexy. Delsi difevcové zbrané mohou mit jesté vétsi dosah.

Vétsina zbrani s dosahem dva a vic vyzaduje manévr Pripravit pokazdé, kdyz chces prepnout dosah, ktery
zbraii mé, protoze kazdy z dosaht vyzaduje jiny tchop. Pokud tfeba drzis halapartnu tak, abys s ni mohl
uhodit nepfitele vzdéleného tii metry a néjaky drzoun se k tobé pfiblizi na dva metry, nemuzes ho prastit hned,
ale nejdiiv halapartnu prechytit na dva metry manévrem Pfipravit. Z tohoto pravidla méa vyjimku jen nékolik
vyvazenych zbrani, zejména dlouhé obourucaky a hole. Pfehledné to zobrazuje Tabulka zbrani pro boj zblizka.
Pokud jsi velmi obrovsky, tvuj dosah se zvys{ — viz ObrModif a dosah {431}.
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Ijtoky skrz obsazena pole

Dlouhymi zbranémi muzes v boji zblizka ttocit i skrz obsazené hexy, pouze zédlezi na tom, kdo je uvnitf. Je-li
tam piitel, nedostanes zaddny postih (dovednost zasdhnout nepiitele skrz hex obsazeny pritelem je zékladni a
urc¢ité je soucasti vycviku s jakoukoli dlouhou zbrani), pokud je tam nepiitel, mas —4. Pokud tvuj ttok sméiuje
piimo pies hranici dvou hext, musi byt pro to, abys dostal postih, obsazeny oba hexy. Jsou-li, funguje to jako
u jednoho — je-li tam aspon jeden nepiitel, —4, jinak nic.

Taktika boje s dlouhou zbrani

Manévr Utok ti umozni udélat krok bud pred tim, nez nepfitele napadnes, nebo poté. Pokud ma tvoje zbran vétsi
dosah nez nepftitelova, je pro tebe vyhodné kracet spise po svém utoku. Proc¢?

Inu, predstav si, ze mas kopi a tvuj nepfitel me¢. Ty jeho muzes napadnout ze vzdalenosti dvou hext, on tebe ze
vzdalenosti jednoho hexu. Napadnes ho tedy na vzdalenost dvou hexu a uéini§ krok zpét; tak té od né&j déli ¢ hexy.
Jelikoz on muze utocit jenom na sousedni cile, manévrem Utok na tebe asi nedosdhne (pokud nemé Pohyb vétsi nez
10, coz by mu umoznilo v rdmci kroku popojit o dva hexy) a bude muset, bude-li ti chtit rdnu vratit, pouzit Vse do
utoku ¢ Pohyb a ttok; oboji ho ovsem dost radikélné obird o obrany, takze (pokud jeho rdnu pfeZijes) mas priste
slusnou Sanci na zdsah. A i kdyby se dostal tak blizko k tobé, ze té dokdze napadnout, muzes pii obrané vzdycky
utéci. . .

Rozmach naslepo

Rozmach naslepo je utok zblizka proti neptiteli, kterého nevidis, ale vis, kde je; tedy proti nepratelum v tvém
levém, pravém a zadnim hexu. Sice neni moc pravdépodobné, ze by zaséhl, ale je to lepsi nez nic.

Rozmach naslepo mé k zasahu —5 nebo aktudlni postih za viditelnost, podle toho, co je horsi. Tvoje ¢inna
dovednost pfi ném nemuze piekrocit 9 a také nemtzes mitit na jednotlivé ¢ésti téla nepiitele — pokud pouzivate
pravidla o zasahovych plochach, haz ndhodné, kam protivnika zasdhnes.

Rozmach naslepo nemusi byt nutné rozmach. I bodat lze naslepo, ackoliv ne dal nez na jeden metr.

Rozmach naslepo 1ze kombinovat se Vsim do itoku, ovem nesmis si zvolit moznost Rozhodny, abys 4+4 vykom-
penzoval postih za rozmach. Béhem Pohybu a utoku lze rozmach naslepo provadét také; pritom spocitej postihy
jak za rozmach naslepo, tak za pohyb a tutok, a pouzij horsi.

Pokud més Perifern{ vidéni {70}, titoky obouruénimi zbranémi do pravych a levych hexti, a jednoru¢nimi
zbranémi do hexu piislusnému ruce, ve které zbran drzi$ (tedy pro pravou ruku pravy hex), nejsou rozmachy
naslepo; ttoky jednoru¢nimi zbranémi na protéjs{ stranu (tedy pravou rukou do levého hexu) a ttoky na pro-
tivniky pfimo za tebou stéle jsou rozmachy naslepo.

Pokud m4s Kruhové vidéni {51}, Zddny z tvych 1tokt, af uz sméfuje kamkoli, neni rozmachem naslepo —
ttoky piimo dozadu a na protéjsi stranu maji ovsem kvuli zna¢né nemotornému thlu dtoku —2.

Nekteré techniky bojovych uméni (tfeba Kop vzad) ti umoznuji napadat nepiétele za tebou bez rozmachu
naslepo.

14.4.2 Utoky zdalky

Utoky zdalky na hexové mapé vyzaduji par pravidel navic:

Zorné pole

Pokud m4s stfelnou zbran, muzes utocit do jakéhokoli ze zlutych poli na diagramu nize. Periferni vidéni {70} ti
umoznuje stiflet do poli vyznacenych zluté a modie. Do ¢éernych poli muze stiilet pouze ten, kdo md Kruhové
vidéni. Ve vSech tfech piipadech plati, Zze pole, do kterych muzes utocit, definuji tvoje zorné pole.

GURPS IV CZ, kniha druha: Tazeni 415 25. zari 2012, 22:45



Kapitola 14. Takticky boj 14.4. ﬁtoky v taktickém boji

Stielba naslepo

Pokud ma4s stielnou zbran, miizes dtoéit i na nékoho, koho nevidis, at uz pro to, Ze na misté, kde bojujete, je
tma jak v pytli (to jest tplnd =), nebo proto, Ze je prosté mimo tvoje zorné pole. Pouziji se pravidla podobnd
tém pro rozmachy naslepo vyse, az na to, ze mas k dovednosti —10. Tvoje efektivni dovednost nesmi, jako vzdy,
prevysit 9. (Murphyho zdkon pravi, ze pii vedeni boje na tento zptisob je $ance na zdsah cile nizsi nez sance na
zasazen{ ¢ehokoli jiného, co tfeba viubec zasdhnout nechces; viz Koho jsem to trefil? nize.) Asi se rozum{ tiplné
samo sebou, ze nelze pii takovém zpusobu utoku mifit.

Stielba skrz obsazené hexy

Na nepiitele muzes stiilet, pokud muzes sestrojit souvislou tisecku mezi jakoukoli ¢asti tvého a jeho hexu bez
toho, aby prochézela pevnou piekazkou. Pokud jste na pochybach, pouzijte néco dost rovného — tieba pravitko.
Zavazet ovSsem nemusi pouze prekdzky pevné a nezivé; pokud zvolend tsecka prochazi skrz hex, ktery je jiz ob-
sazen, jeho obyvatelé stoji tvé stiele v cesté. Pokud svij cil nezasdhnes, mohou to koupit oni — viz Koho jsem
to trefil? nize.

Kazdy obsazeny hex, ktery ti lezi v cesté, ti davd —4, at uz je uvniti kdokoli. Pokud stfela prochdzi vétsim
poctem takovych hexu, dostanes —4 za kazdy!!

Pokud stiela prochézi piimo hranici mezi dvéma hexy, nedostanes za né zadny postih, pokud nejsou oba ob-
sazgeny. Jsou-li, dostanes —4.

Nékdo, kdo lezi, neni v cesté, pokud nelezis sam; stejné tak nikdo, kdo kleéi ¢i sedi, neni v cesté, pokud ty nebo
tuug cil také nesedite nebo neklecite.

Tato pravidla predpoklddaji bojujici velikosti lidi a mensi. Bojovnik s ObrModif asponn o dva vétsi, nez mas ty
(nebo aspon o tfi, pokud je Vodorovny ¢i kleci, nebo aspon o ¢tyfi, lezi-li) uplné zamezuje vyhledu. Prosté za
néj stiilet nemuzes — pokud nestojis vys nez on.

Koho jsem to trefil???

Obcas se prosté stane, ze odpovédi na takovou otazku nebude ,svuj cil, prece, ne?“. A obcas se stane, ze by sis
za to nejradéji vyrval vSechny vlasy z hlavy. Pro¢?

Protoze pokud 1ito¢is stielnou zbrani a netrefis se, muze to koupit jesté nékdo jiny, a to vsichni ti, kdo stali
na usecce, kterou se urcovalo, kudy stiela poleti. Pamatuj, ze fyzika nedéld rozdilu mezi piitelem a nepiitelem.
Klecici, sedici, lezici nezavazi a nemohou byt tedy zasazeni, pokud také neklecis, nesedis, nelezis.

Zasazeni patného cile nenf zas tak pravdépodobnd véc. Sance kazdého, kdo zavazel, na to, ze bude zasazen, je
(skoro) stejnd. Haz proti kazdému, od nejblizsich smérem k nejvzdédlenéjsim, na itok proti 9 nebo tomu, co bys
mél na zasah, kdybys na néj zkousel strilet normalné, podle toho, co je horsi.

Haz tedy proti nejblizsimu. Pokud se mines cile nebo pokud cil uhne, haz na dalsi cil, a tak dal, dokud tv1j
utok nezasahne, neni vykryt zbrani ¢i Stitem ¢i nedojdou mozné cile. Pokud tvuj uitok prochézel hranici mezi
dvéma obsazenymi hexy, mohou byt zasazeni oba jejich obyvatelé. Hod si za kazdého kostkou, komu padne mii,
je testovan diive.

Kazdy testovany dostane proti tomuto utoku stejnou obranu, jakou by dostal, kdyby ses ho snazil zasdhnout
ZAmerné.

Jako certik ze skatulky

Presné tak muzes vyskoc¢it béhem svého manévru Utok — smis se vynofit z krytu, pohnout se ne vic nez o hex,
vystrelit a zase zapadnout do krytu, a to vSe za jedno kolo. V praxi to muze vypadat tieba tak, ze vykouknes za roh,
vypali§ tam a zase se schovas, nebo vylezes ze zakopu, vypalis a zase se tam vratis. Takovy utok je mozno praktikovat
vrhacimi zbranémi, palnymi zbranémi a kuSemi, nikoli vSak luky ani praky.

Pii takovém 1toku se pochopitelné nedd mifit; a navic dostanes —2, protoze musis na svuj cil zamitit ve zlomku
sekundy.

Pozor! Jestlize se ze svého krytu vynoris k utoku a nékdo prohlésil, ze jakmile vylezes z krytu, za¢ne po tobé stiilet,
je to mozné. V takovém piipadé muzes pouze uhnout.

O drahach strel

Pokud se ti zdafi hod na utok, ale tvuj protivnik stielu vykryje zbrani ¢ Stitem, predpoklddej, Ze ji pfi tom
srazil k zemi a Ze tedy nemuze nikoho dalsiho zasahnout.
Pokud ale nepfitel sttele uhnul, proleti kolem néj a muze trefit nékoho jiného. Postupuj jako obyéejné (viz Koho
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jsem to trefil?? vyse), az na to, Ze strela leti ddle za protivnika; prvni tedy bude testovén ten, kdo je nejblize
z opaéné jeho strany a stoji na pifmce, po které stiela leti, a tak dal. (To, Zze projektil nezasghl nikoho mezi
tebou a primarnim cilem uZ vis, nebot tviij protivnik jim byl ohroZen natolik redlng, Ze se mu musel branit.)

Prilezitostna stielba

Pokud maés strelnou zbran, muzes sledovat néjaky urcity prostor a zacit stiilet, az kdyz se v ném nékdo objevi.
Tomu se tika ,ptilezitostna stielba‘“.

Pokud chces uzit této piflezitostné stielby, musis provést manévr Cekat, stat klidné a byt natoéen smérem k
prostoru, ktery chce§ sledovat. Nic jiného délat nemuzes.

Pokud se v prostoru néco objevi, musi$ to napadnout (muzes se sice pokusit rozeznat, jde-li o pritele ¢i
nepfiitele, ale v takovém pripadé dostanes na zasah néjaky postih — viz nize). Zaitocis ihned. Pokud cil napadlo
prilezitostnou stfelbou vice osob, predpokladej, ze jejich titoky se odehravaji soucasné.

Pokud se neobjevilo nic, tvoje kolo pfislo vnive¢, aniz bys v ném cokoli vykonal.

Cely prostor, ktery chces kryt, musi byt v tvém zorném poli {415}. Cim véts! prostor sledujes, tim vetsi postih
dostanes ke svému utoku:

Sledovanych hexti Oprava ttoku
1 0
2 -1
Jaz 4 -2
5 az 6 -3
7 az 10 —4
11 a vic -5

Pokud se ti tento zpusob nelibi, muzes zkusit jeSté jiny: urcis piimku a prohlasis prosté, ze vystieli§ na prvni
cil, ktery pifimkou projde. Oprava za takovy druh ptilezitostné stielby ¢ini pouze —2.

Pii dtoku musis vzit v potaz kromé béznych oprav, které se na stielbu aplikovavaji, i opravu za sledovany
prostor seshora. Nemuzes mitit — pokud nesledujes jeden jeding hex; pak muzes v kazdém tahu jak MiFit, tak
Cekat.

PJ by se mél ujistit, Ze doopravdy zné presné, které hexy kdo sleduje. Pokud se mezi sebou srazeji HP, at to
ohlasuji PJ tajné — neni dobré, kdyz se jejich nepiatelé takto dozvi, kam chtéji stiilet. . .

Rozeznavani cila: Normalné plati, ze kdyz se rozhodnes pro prilezitostnou stielbu, musis napadnout prvni
pfedmét, ktery vejde dovnitf, af je to kdokoli & cokoli. Pii ohlaSovdni manévru oviem miize§ zdroven fici,
ze nebudes Utocit automaticky — zpravidla v zdjmu bezpecnosti svych spolubojovniki. Je-li tomu tak, PJ si
pokazdé, kdyz se néco octne uvnitt, hodi na tvoje Vidéni, a fekne ti, co si o cili myslis; je-li to tedy piitel ¢i
nikoli. Kvuli ¢asu, ktery jsi rozhodovanim ztratil, ale dostanes na zasah —2.

14.5 Obrana v taktickém boji

Aktivni obrany funguji pfesné tak, jak jsou popsdny v kapitole 13, az na tato:

Obrana proti ttoktim ze stran

Proti ttoku, ktery piilétd z jednoho z tvych boénich hexu se branis s —2 — pokud ovsem nem4s Periferni {70}
¢i Kruhové {51} vidéni. Nezdvisle na téchto vyhodach ale plati, ze:

o mas-li stit, nemuzes kryt stitem dtok, ktery jde ze strany ruky se zbrani, a podobné

e m&s-li jednorucni zbran pro boj zblizka, nemuzes krijt zbrani tutok, ktery jde z tvé stitové strany, pokud
ruka, ve které drzi§ zbran, nema vylepseni Extra ohebna ¢i nejsi-li Gumovy.

Obihaci utoky

Pohyblivy bojovnik muze obcas byt schopen zagit svij pohyb pfed nepfitelem, presunout se v jednom kole za néj a
napadnout jej z jeho zadniho hexu. Proti pravému utoku ze zalohy neni samoziejmé mozna zadna aktivni obrana,
prosté proto, ze o takovém ttoku ob&t nevi; pokud ale titoénik zaéne pied ni a prosté ji obéhne, obé&t je zpravena o
tom, Ze na ni bude ttoceno a obdrzi pouze postih za obranu proti itokum zboku, tedy —2 ke vSem aktivnim obrandm,
pokud oviem obétf nemd néjaké vyhody, které to vykompenzuji.
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Obrana proti utokim zezadu

Proti utokum, které ptichézeji z tvého zadniho hexu, se vubec nemuzes brdnit, pokud nemds Periferni vidéni
(coz ti umozn{ branit se s —2) nebo Kruhové vidén{ (které ti obstard totéz, ale bez postihu). Déle, pokud se
snazi§ utok kryt zbrani, m&s jesté —2 (a proti tomu tyto vyhody nepomadhaji); kryti stitem je proti takovym
dtokim zakazéano, ledaze by tvoje $titovd ruka byla Extra ohebnd ¢i bys byl Ohebny.

Uteky

Utékem se pieneses o krok, tedy zpravidla hex, zpét od protivnika, kterému se branis. Nemuzes pochopitelné
utéci do obsazeného hexu. Pii utéku muzes svoje natoceni zménit o jednu hexovou hranu.

14.6 Rvacka

Rvackou se nazyvé situace, ve které bojuji v jednom hexu dvé (nebo rovnou i vice) osob. Tato pravidla plati i
na pokusy o vyhybani {392}. Funguje to podobné jako v kapitole 13, az na nédsledujici piidavky:

14.6.1 Vstup do nepiatelského hexu

Do nepratelského hexu muzes vejit jakymkoli manévrem, ktery ti poskytne tolik pohybu, Zze do hexu muzes
dojit. Jakmile vejdes do ciziho hexu, octnes se s jeho obyvatelem ve rvacce, nezavisle na tom, jaky manévr jsi
zvolil ty a jaky on.

Pokud se pohnes pomoci Pohybu, Pohybu a titoku & Vseho do utoku, muzes prosté vbéhnout do nepftitelova
hexu, oto¢it se k nému a zlistat tam. Pokud si tam ovSem zistat nepiejes, musis se mu bud zkusit vyhnout
{392}, nebo ho zkusit srazit k zemi {395} — to je na tobé a na manévru, ktery jsi pouzil.

Jakmile se octnes v hexu, ktery je uz obsazen neptitelem, obsadis jednu z jeho polovin, a to tu, do které jsi vkroéil;
protivnikovi zustane druha polovina. Do svych pfednich hexu, které jsou na druhé strané tvého protivnika prosté
nemuzes vejit — pokud bys snad chtél, musel by ses svému protivnikovi nejdiiv dspésné vyhnout {392}.

Vyhybani v taktickém boji

Pokud se chces vyhnout nepfiteli v néjakém hexu, musi§ mit dost pohybu nejen na to, abys vesel do jeho hexu,
ale i na to, abys jej opustil. Pokud by tvij pohyb v jeho hexu mél skonéit, nemuzes se toto kolo nepiiteli vyhybat.

14.6.2 Opousténi hexu protivnika

Pokud zaé¢nes svoje kolo v hexu protivnika (a tento té nemd v tchopu), muzes hex opustit v kteroukoli ze ti{
stran, ktera je na tvé pilce hexu. Pokud to budes chtit udélat pomoci manévria Pohyb ¢i Pohyb a ttok, budes
muset utratit néjaky ten pohybovy bodik navic (kvili dkrokum ¢i chozeni pozadu, zméné natoceni ¢i nécemu
takovému). Dopfednym pohybem hex protivnika, pokud ses mu pfedtim ispésné nevyhnul, vyklidit nelze.
Pokud provedes manévr, ktery ti umoznuje krok, muzes z hexu vykroc¢it smérem zpét a ihned provést druhou
¢ast manévru. Také muzes provést tok ve rvacéce a pak teprve vykroéit; to je docela na tobé.

Pokud té nahodou protivnik v tichopu ma, nijak té to neomezuje ve volbach manévru, snad pouze v tom, ze
dokud se nevylomis {395}, nebude ti povoleno onen hex opustit.

14.6.3 Zbrané pro rvacku

Ve rvacce je ponékud tésno — na obrovské a neohrabané predméty tam neni mista. Potfebujes spise mensi
a dobfe ovladatelné zbrané, to jest zbrané pro boj zblizka s dosahem R. Pokud pouzivas ve rvacce stielnou
zbrai, ignoruje béznou opravu za vzdalenost a rychlost a misto toho si pficti k efektivni dovednosti ohodnoceni
Velikosti zbrané.

14.6.4 Pripravovani ve rvacce

Pokud chces pripravit ve rvac¢ce néjakou zbrai, je na to potieba tspésny hod na OB. Pokud se ti tento hod
nezdafi, sice manévr Pfipravit provedes, ale nebude mit zddny vysledek. Pokud més dovednost Rychlé taseni a
chtél bys ji pouzit, musi§ provést dva hody: prvni na OB, popsany vySe, na to, jestli se ti viibec zbran povede

GURPS IV CZ, kniha druha: Tazeni 418 25. zari 2012, 22:45



Kapitola 14. Takticky boj 14.7. Velké figury

pripravit, druhy na vlastni Rychlé taseni; ten ukéze, jestli se ti to povedlo tak rychle, abys s ni mohl jesté nékoho
napadnout. Pokud tedy neuspéjes v hodu na Rychlé taseni, zbran bude sice pfipravena, ale zabere to cely tah.

14.6.5 Obrana ve rvacce

Uhybat muzes bez omezeni; kryt zbran{ muze§ pouze prazdnou rukou ¢i zbrani s dosahem R (tfeba nozem).
Kryt stitem nelze.

Muzes utikat {402}, nejsi-li v cizfm tchopu. Prosté vystup z hexu, ve kterém rvacka probihala, do néjakého ze
t¥1 hexu na tvé pulce hexu. Bonus za uték se pripocitava jako obvykle.

Stity ve rvacce

Stit je ve rvacce hrozné neprakticky, neiku-li rovnou otravny, nefku-li rovhou moznd, obéas i smrtelné. Stéle
poskytuje sviij OB, ale kazi ti vSechny ttoky. Kromé prvniho pokusu o povaleni ¢i tok apod., ti poskytuje na
utok pravé postih v hodnoté svého OB!! Vsechny hody na OB, o které se ve rvac¢ce pokousi§ po prvnim kole,
jsou postizeny docela stejné.

Ve rvacce se lze §titu zbavit jednim manévrem Pripravit doprovozenym béznym hodem na OB.

14.6.6 Vétsi rvacky

Rvacky v jednom hexu se muze pochopitelné ziacastnit vice osob nez jen dvé. Nejjednodusseji se to znazornuje
pomoci plochych Zzetoni — s 3D figurami ovSem muze nastat mensi problém. Muzete si vyrobit nékolik mega-
hext a tam figury skladat, nebo povolit bojovnikum, aby se ve rva¢ce mohli angazovat i ze sousednich poli.
Proti jedinému nepftiteli mohou spojit svoje sily dva, chtéji-li ho strhnout k zemi; pokud jej chtéji pridrzet u
zemé, mohou se na tom podilet dokonce tii. V takovém piipadé vem celou SL, OB ¢i dovednost chapéani ne-
jlepsiho dto¢nika, a k jeho drovni pficti pétinu drovné kazdého z jeho pomahaci.

Ijtoky do rvacky

Pokud sdm nejsi ve rvacce zapojen, muzes pomdhat svym piatelim, kdo se v ni perou prosté tak, ze budes napadat
jejich neptétele. Na zdsah mds —2 plus opravy za polohu cile (tfeba pokud lezi).

Pokud zasdhnes, protivnik se muze branit tak, jak je to popsano pod Obranami ve rvac¢ce nékde vyse.

Pokud se ovsem mines, nebo tvij nepiitel snad dspésné uhne, muzes zasdhnout misto néj nékoho jiného z téch, kdo v
hexu jsou. Pokud je tam vice jinych osob nez jedna, rozhod mezi nimi kostkami, abys vidél, v jakém pofadi si budes
proti nim hazet na ttok.

Na zdsah mas 9, nebo tolik, kolik bys mél na normalni napadeni cile, podle toho, co je horsi. Pokud zasahnes, tvoje
obét se smi pokusit o jakoukoli legdlni obranu ve rvaéce. Haz tak dlouho, dokud nékoho nezasdhnes nebo ti nedojdou
cile.

14.7 Velké figury

Obri, velkd zvitata, priSery, vozidla atd. ¢asto zabiraji vic nez jen jeden hex. Muze tedy byt dobré vyrobit si
vicehexové podstavce pro vase figury nebo vicehexové zetony.

Pohyb vicehexové figury se tidi jeji hlavou. Vsechno — urazenou vzdalenost, smér, natoceni — ber jako pohyb
hlavy jako jednohexové figury, za kterou se jenom jakoby mimochodem tahd zbytek. Dokonce to muze i zname-
nat, ze zatimco se drak pohne o tfi pole, protoze se jeho hlava pohla o tfi pole, jeho ocas mohl proletét deseti
poli a pokécet tam par hloupych lidicek v plechovkach, kteif na néj dostali chut. To je v poiddku — a pro draka
je to skvély zpusob, jak vyfizovat hodné hloupych lidicek v plechovkéch, aniz by to zabralo zbyteéné moc ¢asu.
Vicehexovd figura se ovsem neprotlaéi skrz pruchody, které jsou tak tzké, ze se do nich nevejde, tj. je v
néjakém misté jednoznacné Sirs$i nez pruchod; co se vsak tyce ¢astecnych piekryvi vicehexovych figur se zdmi
a podobnymi predméty, mél by PJ byt shovivavy. Koneckonct, ¢asteény hex se pocitd jako plny.

Zorné pole

Zorné pole vicehexového stvofeni se urcuje opét od jeho hlavy tak, jako by Slo o jednohexovou figuru. To
znamend, ze se muze jednodusSe stat, ze obii pfisera nebude mit ve svém zorném poli ani celé své télo! Vétsina
takovych stvofeni na to ale ma vychytdvky; tieba Periferni vidéni {70}.
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Reseni prednich, bo¢nich a zadnich hexu

Kazdé takové obfi stvoreni ma také predni, zadni a boéni hexy, stejné jako lidé; viz obrazek.

Porazit a podupat

Pokud se figura o dvou a vice polich pohne skrz plogné mensi figuru, bere se to jako povaleni {395}. Mala figura
tedy dostane Sanci urychlené vyklidit vétsi cestu; pokud to nezvladne, asi bude srazena k zemi. Vétsi figura pak
po ni muze plynule pokracovat.

Ilustrace

Cervené hexy oznacuji piimo plochu zabranou vicehexovou figurou; zluté hexy jsou predni hexy, ¢erné jsou
zadni, modré jsou bo¢ni, to jest levé a pravé, dle toho, na které strané se nalézaji.
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Kapitola 15

Zv1lastni situace v boji

15.1 Utoky z prekvapeni a iniciativa

Pokud se HP podaii prekvapit skupinu neptatel, nebo, samoziejmé, pokud se to povede naopak, prekvapend
strana nebude pravdépodobné s to jednat ihned; proto utoc¢nici zpravidla dostavaji néjaka ,volna kola“ navic,
béhem nichz jejich protivnici netahnou. Za urcovani toho, kdo je kdy prekvapen, je zodpovédny PJ.

Postava s Bojovymi reflexy je pfekvapena jen vzacné, a nikdy nezamrzne. Také dostane na vsechny hody na IQ
v souladu s ukonéenim piekvapeni +6. Dost divokych zvifat ma Bojové reflexy.

15.1.1 ijlné prekvapeni

Jsou-li obranci prekvapeni wupiné, prosté ,zamrznou“; PJ si za né hodi 1k, a po pfesné tolik kol nebudou s to
viubec jednat; bere se to, jako by byli mentalné omréaceni. Vyjimkau z tohoto pravidla maji pouze jedinci s
Bojovymi reflexy; iplné prekvapeni se pro né prevadi pouze na ¢astecné.

Dobrodruzi, straze apod. byvaji totalné prekvapeni jen malokdy — pokud nespi. Totalni pfekvapeni ale rozhodné
nastupuje v piipadé, kdy se skrz dvefe mistn{ knihovny prorve smecka vlkodlakt a za¢ne fadit. (Takovy extrémni
piipad by uz ale uré¢ité vynesl hod na strach — aspon pro knihovnika.)

Jakmile prvotni zamrznuti skon¢i, hodi si vSichni prekvapeni proti svému zakladnimu IQ. Pokud uspéji, mohou
po zbytek boje jednat jako normadlné, ne-li, jsou mentalné omréaceni a mohou to zkusit pfisti kolo. Postava s
nizkou IQ muze tedy piekvapené zjistit, ze promeskala podstatnou ¢dst boje!

15.1.2 Césteéné piekvapeni

Céstecné prekvapeni nastéva, pokud se dvé skupiny piekvapily navzéjem, nebo pokud prekvapeni ocekavali
urc¢ité potize. PJ tedy bude po kazdé strané chtit, aby si hodila na iniciativu.

Velitel kazdé strany si hodi 1k. Velitel dostane +1, pokud nékdo na jeho strané mé Bojové reflexy, 42, je-1i to on
sdm (nepocita se za kazdou osobu, pouze jednou za vechny!!). Velitel s vyssim IQ dostane +1. Jakdkoli Taktika
poskytuje +1, Taktika 20 a vyssi +2. Dalsi opravy si vymysli PJ, podle toho, co se mu bude zdat vhodné.
Strana, kterd nemd zddného velitele, je ubohd; héze za né PJ a odpocitd 2. (Neplati pro zvifata ani skupiny s
IQ 5 a nizsim).

Strana, které padlo vic, m4 iniciativu, a muze se pohybovat i jednat normdlné; na druhou stranu, vsichni na
druhé strané (~=) jsou mentdlné omraceni a musi hdzet v kazdém svém kole na I1Q, dokud neuspéji a nezaénou
byt schopni jedndni (je to totéz, co je popsdno u tuplného piekvapeni), pficemz druhé kolo dostanou +1, treti
+2, a tak dale, dokud neuspéji. Tak se po nékolika sekundach chyti i postavy s nizsi 1Q. Zvitata sice maji dost
nizkou 1Q, ale zato u nich Bojové reflexy nejsou zadnou vyjimkou, coz néasledky nizké IQ pro tyto ucely rusi.
Pokud strany v hodu na iniciativu zremizuji, nebyl prekvapen nikdo a obé strany mohou jednat ihned.

15.2 Viditelnost

Bojova situace, ve které bojujici poradné nevidi na ostatni zapojené, je zvlastni a plati pro ni tato pravidla,
zabyvajici se jednotlivymi situacemi na strané tto¢nika i obrance a jejich dopadem na né:
Utoénik nevidi nic: Pokud je tto¢nik slepy, nebo dli v iplnych temnotdch, muze se pro zjisténi protivnika
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pokusit akorat o hod na SlySeni—2 (nebo zkusit néjakou jinou metodu). Pokud se mu hod na SlySeni nezdaif,
jeho hra¢ muiZe stanovit, na ktery hex bude tto¢it. Utocnik héze s —10 (pokud je na slepotu zvykly, —6); pokud
nedej Boze oznacil hex, na kterém stdl protivnik a tohoto protivnika se mu, nedej Boze (1), podafilo zasdhnout,
zasahova plocha, pokud na né hrajete, se ur¢i ndhodné.

Utoénik nevidi pouze protivnika: Pokud je pouze neptitel neviditelny, pouziji se pravidla vyse, az na to,
ze velikost opravy je jen —6.

Utoénik sice protivnika nevidi, ale najisto vi, kde se naléza: Pokud je jasné, ze protivnik je tieba v
jediném hexu, ve kterém je kouf, neni vyzadovan hod na SlySeni a oprava k ttoku se snizi na —4.

Obrance nevidi svého neptitele: Pokud je utocnik véetné své zbrané neviditelny, ale obrance je ve stiehu a
pocita s tim, ze by mohl byt napaden, muze proti utoku Uhnout s —4. Pokud se mu zdaii hod na SlySeni—2, muze
také kryt zbrani ¢i stitem — také s —4. Pokud o tom, ze by mohl byt napaden, vibec nevi, nedostane Zddnou
obranu. Pokud je uto¢nik zahalen koufem ¢i nadpfirozenou temnotou, ale obrance nikoli, brani se normalné,
protoze vidi ptrichazet zbran.

Nevidény bojovnik si muze dovolit bezpecéné véci, které by normalni bojujici prosté nikdy nemohl udélat. A
taky se muze opiitopiitv rohu a sledovat cirkus, ktery mu skyta jeho protivnik.

Pochodné, svitilny

Pochoden nebo svitilna snizuje postih k hodum na utok kvuli temnoté. Predpokladej, ze takova svétla snizuji
opravu za tmu z —10 (iplné temnoty) na —3. Prakticky vSechny zdroje svétla ovem maji omezeny dostiel —
pro podrobnosti viz konkrétni predmét a jeho popis.

Pochoden lze pouzit i jako zbran; pak se pocitd jako obusek s jednim bodem ohnivého poskozen{ navic (to je
pripojeny efekt {407}. Pochoden je také dobra k zapalovéni véci (je-li na to dost ¢asu, ovéem). Vétsina druhu
oleje, ktery je ve stfedovékém svété k mani, chytne béhem tii sekund styku s otevienym plamenem; obycejné
Saty se vzniti po ¢tyfech sekundéach. Zbytek je na PJ.

Je samoziejmé mozné nést svétlo ve své levé (nebo pravé, jsi-li levak) ruce, a nejen to; je dokonce mozné s nim
kryt — s patfiénymi opravami za pouzivani levé ruky, samoziejmé. Pochoden ¢i bézna ruéni svitilna se rozpadne
v prvocinitele ihned, jakmile je pouzita k vykryti né¢eho aspon trojndsobné hmotnosti. Policejni baterky z UT
7 a vyssi se daji pouzit jako docela normdlni obusky; jejich cena a hmotnost se oproti bézné svitilné tézké z
Téborového vybaveni a potfeb k piezit{ {334} ztrojndsobi.

15.3 Zvlastni pohyby

Vétsina forem vylepSené pohyblivosti ma na boj znacéng dopad.

15.3.1 Pohyb velkymi rychlostmi

Je mozné se pohybovat tak rychle, ze nemuzes snadno zastavovat a ménit smér. K tomu vlastné dojde pokazdé,
kdyz tvoje rychlost piekroci tviuj zakladni Pohyb. Tato pravidla se rovné aplikuji jak na zivé bytosti, tak na
rychle jezdici vozidla.

Na konci jakéhokoli kola, ve kterém ses pohnul o svij plny zdkladn{ Pohyb (opraveny o zdtéz, ovéem) piiblizné
jednim smérem vpied (ne vic nez jedna otocka o hranu hexu), se muzes rozhodnout zrychlit. Musis byt na
nohou.

Jakmile pfepnes na vysokorychlostn{ pohyb, hybes se tak, jak je psdno pod Sprintovdnim {376}. Jdes-li sprint-
ovat, muzes se od druhého kola dél pohybovat rychlosti o pétinu vétsi, nez je tviyj Pohyb (a pfitom dostanes
k Pohybu aspon +1). Pokud m&s vyhodu Vylepseny pohyb, nebo jsi vozidlo, které ma nejvyssi rychlost vyssi
nez svuj Pohyb, muzes od druhého kola zacit svou rychlost zvysovat vzdy na dvojnésobek, dokud nebézis svou

Iy

plnou rychlosti. V tomto stavu vysoké rychlosti se musis fidit pravidly uvedenymi nize.

Rychlost

Neustdle si ved ptehled o své rychlosti (v metrech za sekundu). Na koncich svych kol ji muzes zvySovat &
snizovat; viz Zrychlovani nize. Ve vysokych rychlostech se musis pohybovat svou maximélni rychlosti; tedy je-li
tvoje rychlost 17, musis$ se pohnout o 17 metri, ne o min, ledaze by ti néco pohyb mezitim ztizilo (tfeba mizerny
terén).
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Menévry béhem vysokorychlostniho pohybu

Pokud se pohybujes vysokou rychlosti svou vlastni silou, mél bys pouzivat manévry Pohyb nebo Pohyb a ttok.
To tedy plati pro vozidla a jizdni zvitata, ale ne pro jejich jezdce a posddku. Pokud tak neucinis (nebo pokud
vubec vozidlo neni ovldddno), viz Ztrata nadvlady {424}.

Smér a polomér zatacek

Ve vysokych rychlostech je tézké ménit smér. Musi$ se tedy pohybovat viceméné rovné; otocka o jednu hexovou
hranu, tedy 60°, je mozna pouze poté, co se pohnes od piedchoz{ zatacky aspon o (aktudln{ rychlost délend
zdkladnim Pohybem) metra. Pokud bézis rychlost{ 13 a mas zékladni Pohyb 5, musi$ se mezi kazdymi dvéma
zménami natoceni o hexovou hranu pohnout aspon o 2,6 (coz se zaokrouhluje na 2) metru.

Pokud ti tato pravidla nedovoluji zménit natoc¢eni, musis se pohybovat stale vpred. Pokud pouzivate takticky boj,
muzes se pohybovat pouze do svych pfednich hexu, a to bez zmény natoceni. Dalsi problémy jsou s prekazkami
na cestach; mas-li nohy nebo néjaké podobné zafizeni, muzes si pii narazeni na piekdzku hodit proti OB ¢i
Skakéni a pomoci toho ji ptekonat; nemas-li ovéem nic takového, s ¢imkoli, co nemuzes objet nebo co se ti dost
rychle neklidilo s cesty, se srazis.

Poznamka: Tato pravidla jsou snazsi na pouziti, ale dost kinoherni. Pokud chces vice realismu (a pokud se tim
chees zabyvat), pouzij pro hodnotu poloméru zatacky desetinu dvojmoci své rychlosti.

Pokud més zdkladni Pohyb 0, pravidla vySe viibec nepouzivej — sam svou silou se totiz viubec nemuzes otocit!
Jedes jenom dopredu, a mas-li byt nato¢en, nékdo té musi tahnout, stréit apod.

Ijtoky a obrany

Béhem vysokorychlostniho pohybu muzes bojovat docela norméalné, dle limita manévru, ktery provadis. Muzes
i uhybat; jediné, co nesmis, jsou utéky a zapadani do krytu. PJ by mél ovSsem pokazdé, kdyz se bojuje ve
vysokych rychlostech, ptripoc¢itavat i opravy za rychlost.

Zrychlovani

Pokud més na konci kola rychlost nizsi nez maximéalni, muzes ji zvysit az o svuj zékladni Pohyb, az na maxim&lni
rychlost. Tvoje maximaln{ rychlost je normélné zékladn{ Pohyb, pokud sprintujes (a nem4s k tomu Vylepseny
pohyb), pak Sest pétin zédkladniho Pohybu.

Zpomalovani

Misto zrychlovdni muze$ stejnou mérou i zpomalovat — tedy snizit svoji rychlost az o svuj zdkladni Pohyb
(nebo s trochou rizika i vic, viz nize). Pokud snizi§ svou rychlost pod nebo na sviij zakladni Pohyb, nepocité se
to jiz jako vysokd rychlost a muzes od piistiho kola zacit pouzivat normélni pravidla.

Za hranice naSich schopnosti

Muzes ovSem zpomalit az o dvojndsobek svého zdkladniho pohybu, a také se muzes pokusit ménit sviij smér
jesté pred ubéhnutim pozadované vzdélenosti. Oboji vyzaduje hod na OB-+3, nebo, pokud #{di$ vozidlo, hod na
dovednost fizeni onoho vozidla plus jeho Ovladatelnost.

Uspéchané zpomalovani vyzaduje hod s —1 za kazdé dva metry za sekundu nad zakladni Pohyb, o které se tvoje
rychlost snizi. Pokud mas zékladni Pohyb 5 a chces zpomalit 0 9 ms™!, musis hazet s —2.

Pokud zahnes moc brzo, nebo piilis mnoho (tfeba o dvé strany hexu misto o jednu), hézes s —1 za kazdy
plny nasobek zakladniho Pohybu, o ktery jej tvoje rychlost prekracuje. Pokud mas tieba zédkladni Pohyb 3 a
pohybujes se rychlosti 23 ms™!, hazel bys s —6.

Pokud neuspéjes, bud’ ztrati§ pohon a seknes sebou k zemi (pokud ses hybal vlastni silou), nebo ztratis vladu
nad vozidlem (pokud ne).

Takticky pohyb

Pokud pouzivas pravidla taktického pohybu pro pohyby vysokorychlostni, ber to prosté takto: Na zac¢atku kola
dostanes tolik pohybovych bodu, kolik ¢ini pravé tehdy tvoje rychlost. Nemuzes ukracovat do stran a uz vubec
ne couvat. Natoceni je piipustno ménit jen o jednu hexovou hranu zaroven, a mezi dvéma zménami musis urazit
néjakou dréahu; o tom jsme se uz bavili.
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Mensi piekazky a Spatny terén stoji vic pohybovych bodu, viz Pohybové ceny {413} a navic té zpomaluji na
konci kola o tolik, kolik pohybovych bodi jsi musel zaplatit. Pokud jsi bézel rychlosti 14 ms~! a prosvistél Sesti
hexy bahna (41 za hex), automaticky na konci kola zpomali$ na 8 ms ~1. To se séitd s dobrovolnym zpomalenim.
Pokud tvoje celkové zpomaleni z tohoto duvodu presdhne tvij zakladni Pohyb, haz si, jako to bylo psédno vyse;
pokud presdhne dvojndsobek zakladniho Pohybu, automaticky nad svym pohybem ztracis kontrolu.

Ztrata nadvlady

Pokud bézis po zemi a dojde ke ztraté kontroly, zakopnes, upadnes, ujedes ¢tvrtinu zbytku svych pohybovych
bodu (,,deset metru po kolejich a dva metry po nose*), pokud ovSem néco nezasdhnes, a pak zastavis. Pokud
pfistane$ na zemi a smyknes sebou bez toho, abys cokoli zasahl, utrpis pouze poskozeni za pad ve své aktualni
rychlosti; viz Padén{ {463}. Pokud se ovSem s néé¢im srazis, je to poskozeni ze srazky {463}.

Také automaticky ztracis nad pohybem nadvladu, pokud jsi vyfazen, nebo pokud provedes béhem pohybu
vysokou rychlosti cokoli jiného nez Pohyb ¢i Pohyb a tutok. Pokud bys byl v tak vysoké rychlosti tfeba omracen
a byl nucen nedélat Nic, zakopl bys, jak je popsano vice.

Vyjimka: Pokud m&s tii a vice kolecek, jsi stabilngjsi. PJ muze v takovém piipadé prosté prohlasit, ze jsi
zpomalil o bezpecné maximum, pokud ovSem nebyla ztrata nadvlady vysledkem kritického netispéchu ¢i néjakého
zranéni.

Vysokorychlostni plavani a létani

Zakladni Pohyb pouzivej jen v piipadé, ze se pohybujes po zemi. Ve vzduchu pouzivej vzdusny Pohyb, a ve vodé
vodni Pohyb. Pokud ztratis nadvladu nad pohybem ve vzduchu ¢i ve vodé, nezakopnes, ale musis se pohnout
podle své rychlosti pfimo vpied a pak zpomalit o bezpectné maximum. Na nic jiného nem&s narok — tak vlastné
skonéi tvoje kolo.

15.3.2 Jizdni boj

Vselijaci rytifi, kovbojové, indidni a jim podobni ¢asto bojuji nikoli per pedes, ale hezky na jizdnim zviteti. To
jim poskytuje zvysenou pohyblivost, ale nejen; vyska zvitete a jeho rychlost mohou dost zefektivnit jezdcovy
utoky. Néktera jezdecka zvirata jsou vycvicena tak, ze bojuji zaroven s jezdcem.

Mimo néjaké obcasné velbloudy a slony jezdivaji takovi véle¢nici zpravidla na konich, a pravidla to také
predpokladaji. Pro rozdily mezi koném a jinymi jizdnimi zvitaty viz popisy patficnych zvitat.

Normalné plati, ze jezdec dokéaze ovladat zvite, které proslo valeénym vycvikem, hlasem a tlakem nohou, obé ruce
mu tedy zustanou volné pro pouzivani zbrani; pokud ovSem nema na otézich zadnou ruku, dostane na vSechny
hody na Jezdéni —3, pokud tam mé jen jednu, dostane —1. Jezdci, ktefi potiebuji z ngjakého duvodu zacit
ovladat svoje zvitata obéma rukama, mohou zahazovat predméty, které v nich drzi; pokud by snad prohlasili,
7e je chti radéji zaloZit na patfi¢na umisténi, at provedou manévr Pfipravit a hod{ si na OB—3; tak piiblizné je
slozité vratit zbran do pochvy, zatimco sedi§ na vesele kiepcicim koniku.

Ne-moudr§ jizdn{ zvitata bez valetného vycviku (viz Véaleény vycevik jizdnich zvirat {496}), se pravdépodobné
pri prvnim nebezpedi splasi; a to plati dvojnésob, pokud zaslechnou vykfiky zranénych a mrtvych zvirat svého
vlastnfho druhu ¢ uslysi-li stfelbu z palnych zbrani (tady hraje roli hlasitost). Vsechny hody na Jezdéni v
takové atmosféie maji —3, mas-1i dobrého koné, jen bez valeéného vycviku, a —6, pokud kun neni zpusobily ani
k normélnimu pouzivani.

Pokud nemas koné s valetnym vycvikem, musis, chces-li, aby se tvij kun rozjel piimo proti prekazce, nebo aby
vesel do nepevného terénu, nebo aby provadél riskatntni manévry, skoky apod., uspét v hodu na Jezdéni+2,
pokud se pro zvite nejednd o otdzku Zivota a smrti! Netspéch znamend, Ze zvite neposlechne; viz Splaseni koné
{425}

Jak se naseda

Nasednuti na koné nebo jiné, rozmérové podobné stvoreni, vyzaduje dva po sobé jdouci manévry Pohyb na
vySplhani ¢i vyskoceni do sedla, a jednu Zménu polohy na usazeni se. Pokud se ti povede hod na Jezdéni,
Akrobacii ¢i Skakdni s —3 (nebo jen tak, bez postihu, jsou-li na zvifeti instalovdny tfmeny), muzes vyskocit na
zvite béhem jediného kola — pokud ale neuspéjes, spadnes z néj.

Pokud pouzivate pravidla taktického boje, je dulezité také védét, kde na zvifeti je jezdec. Na trojhexovém
zviteti, tfeba koni, je uprostied, na dvojhexovém vpfedu. Sloni nebo zvifata podobné velikosti mivaji plocha
zada a mohou tak umoznit jezdci volny pohyb po jejich hibeté; koneckonci, sloni tradi¢né nesli fidice zvaného
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mahout (ten se vezl na krku) a takzvanou howdah, plosinu s néjakymi bojovniky, kterd byla usazena déle na
zadech.

Pohyb a manévry

Viz Zvitata jizdni a taznd {496}; tam jsou uvedeny hodnoty Pohybu vselijakych zvitat. Zékladni Pohyb zvifete
ukazuje, jak rychle je schopno zvite kracet ¢i klusat; jeho Vylepseny pohyb plati, pokud cvala, a pouziva pravidla
pro vysokorychlostni pohyb {422}. Postihy za zdtéz se ptipocitdvajl béznym zptsobem. .. (viz Pohyb a z&téz
{18})... ale vétsiné zvifat se vitbec nebude chtit tdhnout vic nez Stiedni nalozeni.

V boji muze i zvite provadét jakékoli manévry, nepohybuje-li se vysokou rychlosti; pak by bylo omezeno na
Pohyb a Pohyb a 1dtok jako kazdy jiny.

Jezdec muze také provadét jakékoli manévry. Pro bezpeéné opusténi zvitete, které se v daném tahu nepohlo vic
nez o krok, slouzi Zména polohy; jinak je tvou jedinou sanci skok — a nebo pad. Pokud chces provést zachranny
seskok a nenatlouci si pfi tom, pouzij manévr Pohyb & Pohyb a titok a hod’ si na Akrobacii ¢ Skékani. Pokud
v tom neuspéjes, spadnes a natluces si podle regulérnich pravidel.

Padani: Pokud jizdni zvife provedlo néjakou obtiznou akci, tfeba skok, velkou zatacku, velké zpomaleni, zvite si
héze na OB. Pokud uspéje, manévr se zdaril, pokud ne, viz 12 v nésledujici tabulce o ztraté nadvlady nad jizdnim
zvitetem. I pokud zvite uspéje, jezdec musi hazet na Jezdéni — a pokud se mu tento hod nezdaii, vyleti ze sedla.

Nepovinné pravidlo: Zména polohy ve zbroji

Pro navyseni realismu muzete zavést toto pravidlo: manévr Zména polohy zabere tolik sekund, kolik ¢ini tvoje nalozent,
nejméné vSak jednu. Pokud jsi na puli cesty mezi dvéma polohami, poc¢itd se stdle, ze jsi v té staré. Toto pravidlo
muze zpomalovat hru, ale také dava lehkoodéncum realistickou vyhodu nad tézkoodénci.

Splaseni koné

Pokud jizdni zvite neuspéje v hodu na strach, nebo ma pocit, ze je po ném zadano pfilis mnoho, zpravidla se
zacne plasit, hazet sebou, vyskakovat, vzpinat se, a tak dédl. Jezdec musi v takovém piipadé kazdou sekundu
provadét manévr Ptipravit a pfitom si hédzet na Jezdéni.

Kriticky tispéch zvife uklidni okamzité; stejné tak ucini t¥i bézné tspéchy za sebou. TTi obyctejné netspéchy v
fadé (nebo jeden kriticky) znamenaji iplnou ztrétu kontroly na zvifetem (viz nize). Pokud se ti dlouho stiidaji
uspéchy a neuspéchy v netuplnych radach, mas prosté smulu; misto nepfitele tak muzes bojovat aspon se svym
koném. Dokonce i silici jizdni zvite, stejné jako jezdec na ném, vSak mé povoleno Ijhyb — i kdyz, pravda, zbytek
obran je jim zapovézen, ale aspon néco.

Tabulka ztraty nadvlady nad jizdnim zvifetem

Pokud docela ztratis kontrolu nad svym zvifetem, haz si 2k a viz vysledek. Na odpovidajici vysledky se také
podivej, kdyz chces zjistit u¢inky nepfijemnych véci — padu koné i jezdce, apod.

2 Kun té shodi ze sedla a utece. Poskodis se paddem ze ti{ metru (to se d4 pro nezvykle rozmérné ¢ naopak
nezvykle malé zvite upravit). Pokud zustanes pfi védomi, muzes okamzité zkusit hod na Naklddani se
zvitaty —3. Pokud se ti zdaii, kun je privolan nazpét, pokud ne, muzes to zkouset kazdych pét minut,
dokud neuspéjes.

3 Neudrzis se na hibété zvifete, spadnes a kun utece. Poskodis se paddem ze dvou metru (dspésny hod na
Skakéni ¢i Akrobacii to neguje). Jinak jako 2, vyse.

4 Upadl ti predmét, ktery jsi drzel v ruce. Haz znoval

5 Zvite vyrazi piimo proti nepfiteli, do riskantni situace atd.

6 az 7 Zvite je vycerpano a nebude bojovat ani se pohybovat rychleji nez Pohybem 2, dokud nedostane nékolik
hodin odpocinku.

8 az 9 ZdA se, ze se zvife uklidnilo, ale nikoli docela; az do konce boje mas —1 na vSechny hody na Jezdéni.
Pokud tento vysledek dostane$ vickrat, je postih kumulativni.

10 Kun vyrazi piimo smérem pry¢ od nepfitele, riskantni situace apod.
11 Uvolnilo se sedlo. VSechny hody na Jezdéni a hody na ttok z jizdntho zvitete budou mit —3, dokud nezastavis,
nesesednes a nestravis 4k sekund upeviiovanim popruhu. Pokud jsi jel bez sedla, viz 3, vyse.

12 Kun spadl. Okamzité haze na OB+1; pokud neuspéje, zlom{ si nohu. Kazdopadné ale jezdec haze na Jezdéni
—2, a pokud neuspéje, vyleti ze sedla a poskodi se padem ze ti{ metru. Pokud uspéje, musi okamzité hazet
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znova na Jezdéni, tentokrat s postihem rovnym jeho nalozeni, aby se zjistilo, jestli se mu povede vyskocit
z padajiciho zvifete. Pokud uspéje, povede se to a jezdec se poskodi paddem ze dvou metri, pokud ne,
skoéi tak nesfastné, 7e zvife padne rovnou na néj; poskodi se pddem ze dvou metrii a k tomu utrpi tolik
drtivého poskozeni, kolik ¢ini bodaci skoda pro SL zvitete.

Utoky jizdnich zvifat

Zvite s valetnym vycvikem muze utocit, pokud provede piislusny manévr; pro podrobnosti viz kapitolu 18. Kun
muze kousat, kopat, nebo dupat; Zelezné podkovy priddvaji ke skodé kopanim a podupanim +1. f]toky jezdce
dostanou —2, pokud zvire ve svém poslednim tahu ttocilo.

Panika: Pokud se jizdn{ bojovnik vyFiti na postavu, kterd neni zvykld na jizdni ttoky (rozhodne PJ), muze po
cili PJ chtit, aby si hodil na Vuli. Pokud uspéje, muze stat na misté a bojovat, pokud ne, zkusi utéci. Bojové
reflexy k tomuto hodu pfidéavaji +6. Postavy s ObrModif vétsim ¢i rovnym ObrModif utociciho jizdniho zvitete
(klasicky problém rytif versus drak) tento hod délat nemusé (-2).

Jezdecké zbrané

Zbrané pro boj zblizka: Jezdec pouziva zbrané pro boj zblizka na trovni mensi z trovné jeho Jezdéni a
Zbrané pro boj zblizka. Cviceny jezdec tedy nebude mit s uzivanim zbrani pro boj zblizka zidné problémy.
Pokud se jizdni zvife pohybuje relativné k nepiiteli rychlost{ aspoii 7 ms™', tdtok dostane —1 na zasah, ale +1
k poskozeni. Stejnd pravidla se pouziji pfi dtocich z motorek ¢ jinych otevienych vozidel (za téchto podminek
se misto dovednosti Jezdéni akorat uzije Rizenf).

Kopi: Pouziva dovednost Jezdecké kopi. Pokud chce jezdec kopi poradné zapiit, potfebuje k tomu pochopitelné
tfmeny a sedlo. Poskozeni zapifenym kopim zéavisi na hybnosti zvitete — Skoda zpusobend srazkou mezi zvifetem
a cilem se rovna setiné soucinu SL zvifete a vzdalenosti, kterou ujelo posledni kolo, v kostkdch. K tomu se
pripo¢itd bonus za kopi, +3. Zpusobuje prorézeci poskozen{ (!). Priklad: Valecny kuri se SL 25 Fitici se rychlosti
8 ms~! zptisobi QfOXOS = 2k+3 prorizeciho poskozeni.

Dievce jsou jezdecka kopi ur¢end k pouziti na turnaji. Jsou tupd, celodievénd a navrzend tak, aby se pii dost
silném nérazu zlomila. Pusobi stejné poskozeni, ale drtivé; pokud navic poskozeni presdhne 15, dfevec se prelomi
a poskozeni se snizi na 15.

Stielba z konského hibetu

Utok: Strelba z pohybujictho se zvitete je zkouskou jak dovednosti stielby, tak jezdeckych schopnosti; proto
haz na zasah proti niZsi z dovednosti Jezdéni a dovednosti se stielnou zbrani. Pokud sttili§ ze zbrané, ktera
dela hluk (to se tykd zejména palnych zbrani bez tlumici), musis po kazdém vystielu uspét v hodu na Jezdén;
pokud pfitom neuspéjes, zvite se splasi (viz vyse), pii kritickém netispéchu nad nim tiplné ztratis kontrolu (viz
tabulku ztraty nadvlddy vyse).

Mifteni: Z konského hibetu muzes i mifit, ovéem pokud se v tahu, ve kterém mifiis, zvite pohlo vic nez o krok,
utrpis stejné postihy, jako dostavaji ti, co stiili z pohybujicich se vozidel, coz mezi jinymi znamen4, ze nedostanes
zadny bonus z dalsich kol mifeni ani z ruznych zlepSovaku, miticich systému a teleskopickych zamérovacu.
Triky: Otoceni se v sedle a stielba na neptitele, ktery je za tebou, si vyzadd —4 na zasah a —1 ke vSem hodum
na Jezdéni, které to kolo musi§ provést. Pokud se dokonce svésis na vnéjsi stranu (to jest na tu, kterd je dal od
nepiitele) zvitete a budes stiflet nad nebo pod nim, dostanes na zdsah —6 a ke viem hodum na Jezdén{ to kolo
—3, a zaroven omezuje zadsahové plochy, které vystavujes nepfiteli: jde pouze o jedno chodidlo, tvar, oci, lebku
a jednu ruku. Pokud ovSem vypali a mine ne vic nez o 5, zasdhne zvite, na kterém jedes!

Ochrana jizdnich zviiat

Jedinou obranou zvitete je Uhyb; néktera zvirata vSak mohou mit pfirozenou zbroj, popiipadé zbroj umélou
(viz Tabulku zbroje koni {331}).

Jezdec muze pouzivat vSechny t¥i aktivni obrany; pokud ma pfitom Jezdéni aspoi na 12, nedostava k nim zadny
postih. Pro méné dovedné jezdce se odecita od jejich aktivnich obran rozdil mezi 12 a jejich dovednosti; tfeba
osoba s Jezdénim 9 bude mit ke vSem aktivnim obranam —3.

Rozdil vysek

Jezdec na koni se pocitd, jako by byl o metr vys nez stojici protivnik. Viz Boj na ruznych trovnich {432}.
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Vysledky jizdniho boje

Jezdec, ktery je omrdcen, musi uspét v hodu na Jezdéni —4 nebo spadnout ze zviFete. Automaticky také pada
ten jezdec, ktery utrpi odhozeni — pokud neni vybaven sedlem a timeny, v kterémzto ptipadé si haze na Jezdéni
s —4 za kazdy metr odhozeni, a pfi ispéchu muze zustat na zviteti.

Utoky, které minuly jezdce o 1, zasahuji zvife — pokud se i jemu nepodaii aktivni obrana. Totéz plati i pro
jezdce pii utocich mifenych na zvire — napadat 1ze zdmérné oboji!

Je-li zasazeno jizdni zvite, jezdec musi okamzité hazet na Jezdéni a opravit o postih za Sok, ktery utrzilo zvite;
pii neuspéchu se zvife splasi {425}. Pokud se zvife zmrza¢i a upadne, funguje to presné tak, jak je to popséno
u vysledku 12 v Tabulce ztraty nadvlady nad jizdnim zvifetem.

Vice jezdcu

Na koni a zviratech podobné ¢i vétsi velikosti se muze za jezdcem ovladajicim zvite vézt jesté jedna osoba lidské
¢i mensi velikosti. Je-li takova osoba pfitomna, poskytuje 7idi¢i —1 ke vSemu Jezdéni. Pokud se testuje, zda-li
tento pasazér spadne ¢i nikoli, mtZe hazet bud proti Jezdéni fidi¢e, nebo proti své vlastni SL, kazdopadné viak
snizené o 3.

15.3.3 Letecky boj

Do vzduchu se muze ¢lovék dostat ledasjak — pomoci vyhod (Léténi, Telekineze apod.), magie, antigravitaénich
pésu a janevimjakjesté. K tomu se ovSem véaze nékolik dalsich pravidel.

Vzdusny pohyb

Pokud bojujete v mistnosti a strop je tam dost vysoky, mohou letci prelétat pres pozemni postavy; stejné tak
mohou ¢init, bojuje-li se venku. Lidé a podobnd stvotreni normadlné létaji ve vodorovné poloze (kvuli tomu, aby
se mohla orientovat a vidét, kam leti); ber je jako dvouhexové postavy {419}.

Svislé pohyby se pocitaji uplné stejné jako pohyby vodorovné — zvyseni vysky o metr vyzaduje jeden pohyb,
stejné jako rovinny pohyb o metr. Pokud se chce§ pohnout o metr nahoru a o metr vodorovné, muzes to brét
jako pohyb o 1,5 metru.

Kroky a uték se ve vzduchu pocitaji podle tvého vzdusného Pohybu, z ¢ehoz mimojiné plyne, Ze pro vétsinu
letcti znamend vzdusny krok pohyb o dva metry, nékdy i o vic. Pokud letec bere jako soucédst své aktivni obrany
uték, muze se pohnout i svisle.

Rychlé 1étani funguje iplné stejné jako pozemni pohyby ve velkych rychlostech {422}. Stfemhlavé klesajici
letec muze zrychlovat vice: ke svému zdkladnimu vzdusnému Pohybu si muze ptipocitat 10 a pro vSechna kola,
kdy leti stfemhlavé a nedéla nic jiného, se pocita, jako by mél dvojnasobnou maximalni rychlost.

Bez vznaseni: Pokud 1ét4s pomoci své vlastni vyhody Létani s omezenimi Bez vznaseni, Kontrolované plachténi
¢i Plachténi, muzes ve vzduchu provadét pouze manévry Pohyb a Pohyb a ttok a stéle se musi$ pohybovat aspon
¢tvrtinou své aktudlni maximélni rychlosti; jinak nejdiiv zastavis, potom zaéne§ padat. Zastavit muzes také,
pokud ztratis kontrolu nad svymi pohyby {423} ¢i utrpis ndhlé zpomaleni takového rozsahu, Ze se tvoje rychlost
snizi pod ¢tvrtinu maxima. Ze zastaveni se muze§ opét rozhybat pouze stfemhlavym letem, vyrovnanim a
opétovnym nabranim vysky.

Strop létani

Na Zemi se pro obycejné lidi dostavuji dychaci potize asi za 2 km nadmotské vysky. Nad 7 km nadmotské vysky
uz jsou potieba kyslikové masky ¢ vyhody jako Nedychd (viz Atmosféricky tlak {461}). Ve svétech s vyssim
tlakem vzduchu je mozné létat i vySe, ve svétech s nizsim tlakem vzduchu je pravdou opak. Pokud pouzivas
k létani kiidla, potfebujes vzduch; nemuzes tedy létat ve vakuu ani v mistech, kde je mnozstvi vzduchu jen

stopové.

Utok a obrana ve vzduchu

K dtokum ani obrandm se ve vzduchu nepiipocitavaji zadné zvldstni postihy. Letci nejsou o nic stabilnéjsi nez
pozemni bojovnici.

Ijtoky: Pokud letci napadaji pozemni cile, pouzij pravidla pro boj na rozdilnych vyskéch {432}. Tady je dulezity
dosah zbrani! O vyskovy rozdil mezi dvéma bojujicimi letci se nestarej — misto toho je dulezitd eukleidovska
prostorové vzdalenost mezi nimi (odmocnina ze souc¢tu dvojmoci rozdila jejich soufadnic, pokud to nékoho
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zajimé).

Obrana: Pokud letec utikd, muze ovSem utéci z vyskové vrstvy ttoénika. Pokud se letec muze vznaset a mé
dost mista na to, aby provedl krok nahoru ¢i dolii, dostane k béznému bonusu za tuték +1. Pokud chce§ provadét
akrobatické ihyby {400}, pouzij Aerobacii.

15.4 Zasahové plochy

Pokud uz napada$ neptitele, muzes se zpravidla rozhodnout, kterou ¢dst jeho téla chees zasahnout. Nékteré ¢asti
téla, tedy ,,zasahové plochy*, se zasahuji Spatné a dostanes tedy pro rany do nich postih na zasah; jiné jsou vice
(nebo naopak méné) ndchylné na urcité druhy poskozeni. Existuje ovsem nékolik vyjimek:

e Zcela nemifené utoky — rozmachy naslepo, dtoky v temnotach, stfepiny z grandtu apod. — nemohou
zameérné zasahovat urcéitou zdsahovou plochu cile. Misto toho se pouzivé tabulka ndhodnych zdsahu {429} .

° Utoky, které pokryvaji velky prostor — lavina, kuzel dra¢itho ohné — zase zpusobi, Ze na zdsahové plose
viubec nezélezi. Viz Velkoplognd zranéni {429}.

e Znavujici poskozeni zasahové plochy za vSech okolnosti vesele ignoruje.

Rozhodnuti o utoku

Kam muzes protivnika uhodit (a kam ho muzes uhodit s asponi trochu redlnou Sanci na zdsah), zavis{ na mnoha
faktorech — na tom, jak to se zbrani umis, na tom, jak a kde je protivnik obrnén a také na tom, jestli ho chces
zabtt, ¢i nikoli! Humanoidni cile maji zdsahové plochy vypsané nize (pro nehumanoidy existuji zvlastni tabulky
{575}). Ke kazdé zdsahové plose je uveden ndzev, oprava na zdsah a tcinky, které muze zdsah do nf zpusobit.

trup, 0 Zidny postih na zésah, ale ani zadné specidlni poskozeni. Jedn4 se o implicitni cil; pokud neuréis, do
které zasahové plochy chces protivnika uhodit, mitis na trup.

zivotné dulezité organy, -3 Zepiedu plice ¢i srdce, zezadu ledviny. Uréité itoky mohou pii zasahu do zivotné
dulezitych organt zpusobit zvysené poskozeni; konkrétné jde o utoky prorazeci a jakékoli bodné — u téch
se jejich ¢initel zranéni méni na x3! Pro tzkopaprskové ohnivé itoky (viz box) se ménf ¢initel na x2. Jiné
utoky na zivotné dulezité organy mifit nemohou.

lebka, -7 To je ta ¢ést hlavy, kterd tvoif vnéjsi ochrannou schranu pro mozek. Lebka mé sama o sobé OPS
2, ale ¢initel zranéni se zvySuje na x4 (!), hody proti porazeni{ maji —10 a podafil-li se ti kriticky zdsah,
pouzije se Tabulka kritickych zdsahu do hlavy {580}. Nic z toho se netyké jedovatého poskozeni.

oko, -9 Prorazeci, bodné a tzkopaprskové ohnivé ttoky mohou cilit i o¢i. Poskozeni nad desetinu Zt cile oko
oslepi. Jinak se oko pocita jako zasah do lebky, ale bez —2. Stejné jako u zasahu do lebky i zde jedovaté
poskozeni ostrouha bez zvlastnich uc¢inku.

tvar, -5 Oblicej od odf (ty z toho vyjimaje) nize az po bradu, plus usi. Vétsina prileb tuto zdsahovou plochu
nechrani. Hody proti porazeni maji —5, kritické zdsahy pouzivaji tabulku kritickych zdsaht do hlavy.

Poskozeni ziravinou (pouze) dostava x% a pokud zpusobi dilezité zranéni (vic nez polovinu zivotu),

oslepi jedno oko (pokud zpusobi vic nez 7t poskozeni, oslepi obeé).

3

krk, -5 Drtivé a zfravinové titoky x 3, setné x2. Zabiti secnou ranou do krku muze vyustit k oddélen{ hlavy

od zbytku téla!

genitalie, -3 Ne vSechny zbroje tuto zdsahovou plochu chréani. Funguji jako trup, az na to, ze muzi lid{ a lidem
podobnych druhu zasazeni do genitalii drtivym ttokem dostanou dvojndsobny Sok (az do —8), a proti
porazeni si hazi s —5.

paze, nohy, -2 (proti ruce se stitem -4) Dobry zpusob, jak nezabit, ale vyfadit z boje. Megabodné, prordzect
a velké bodné titoky na paze a nohy zivych cilu snizuji svij ¢initel zranéni na x1. Dulezité zranéni (pies
polovinu Zt) konéetinu zmrzaci, ale poskozeni pfes polovinu Zt je v tom piipadé ztraceno.

ruce ¢i chodidla, -4 (proti ruce se stitem -8) Jako u pazi a nohou, az na to, Ze na zmrzacen{ staci réna
pres tretinu Zt. Prebyteéné poskozeni se ovsem pordd ztraci. Takto muzes zpusobit jen par poskozeni, ale
protivnika uplné vyiidit — ovSem také muze prosté popadnout zbran do druhé ruky a tuplné vyiidit tebe!

zbran, ruzné Sem ddva smysl udefit pouze v piipadé, kdy chces zajmout nepfitele zivého, nebo se prosté
jenom piedvést. Viz Udery do zbrani {430}.
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Uzkoproudové ohnivé utoky

To jsou strelné ohnivé utoky, které na sebe neberou podobu proudu, kuzele, plosného utoku, vybuchu ¢i dtoku, ktery
nasleduje nositele. Laser tyto podminky spliiuje, pochoden ani plamenomet nikoli. Takové zbrané mohou napadat oci
a zivotné dulezité organy, a fasovat za to bonus, ovéem pro tcely zapalovani véci {466} se jejich poskozeni déli deseti.

Chapani a zasahové plochy

Pokud se snazi§ danou ¢ést téla cile uchopit, postih se sniz{ na polovinu (zaokrouhli nahoru) — je jednodussi
uchopit ¢ast téla nepiitele, nez se do ni trefit zbrani. Neplati, pokud se snazi§ uchopit zbran.

Nahodné zasahové plochy

Nejsi samoziejmé povinen 1itocit na néjakou zdsahovou plochu — prosté muzes prastit vzdycky tu ¢ast téla,
kterou ti cil nabidne. V tom pfipadé za zasahovou plochu nedostanes na zésah zadny postih a pokud se ti podaii
zasdhnout (a tvému protivnikovi se podaif neubrdnit se), prosté si hod 3k a podivej se do tabulky, kam ses
trefil (viz Tabulky zdsahovych ploch {575}. To, jaké tabulky se pouziji pro nehumanoidni cil, rozhodne PJ.
Stejné musi§ postupovat, pokud provadi§ rozmach naslepo {415}, st¥ilis naslepo {416}, provadis kryci palbu
{440}, jde-li o zdsah stfepinami roztrhnuvsiho se grandtu {446} nebo uzné-li PJ za neredlné danym zpusobem
chtit mifit na konkrétni zasahovou plochu. Pokud ttok prichazi piimo seshora, ber ,chodidla* jako ,ruce®“ a
,hohy* jako ,paze“.

Odolnost na zranéni a zdsahové plochy

Ano, ona v§ivéd odolnost na zranéni {64} muze dokonce pozménit i G¢inky zdsahu do citlivych mist. Rozplizli a
homogenni mohou ignorovat veskeré opravy k hodu na porazeni i jejich ¢initele zranéni (1), to ale neznamen4, ze
jim nelze zvyréazet oci a polamat rucicky a nozicky. VSechna poskozeni pouzivaji ¢initele uvedené pod Poskozenim
nezivycem, homogennim a rozplizlym cilum {405}.

Nema mozek: Zasahy do lebky neposkytuji zadny ¢initel zranéni ani postih k hodu proti srazeni na zem. Zasah
do oka ovSem muze oslepit, jinak se ovSem bere jako zasah do tvare, nikoli do lebky.

Nema o¢i, Nema hlavu, Nema krk: Postradéds urc¢ené zasahové plochy a nemuzes do nich tedy byt zasahovan.
Nema zivotné dualezité organy: Zasahy do zivotné dulezitych organt a genitdlii neucinkuji o nic vic, nez
obyc¢ejné zasahy do trupu.

Nezivi trpi z ran do vSech zasahovych ploch tak, jako kazdy jiny, az na to, ze bodné a prorazeci poskozeni
kamkoli kromé oci, lebky a Zivotné dilezitijch orgdni pouzivd pouze Cinitele z ¢ldnku o poskozeni nezivym,
homogennim a rozplizlym cilam.

Velkoplosna poskozeni

Nékteré utoky zasahuji nardz vétsi ¢ast téla obéti — piikladem budiz draci dech, vybuch bomby, obrovsky ohen,
kyselinova lazen. To se tyka v zasadé vSech utoku, které maji Plosny tcinek ¢i Kuzel, a stejné tak vSech velmi
blizkych vybuch.

Z utoku zblizka jsou velkoplosné ty, které vykondva utoénik, ktery je aspon o sedm trovni ObrModif vétsi nez
jeho cil — tedy v piipadé, ze Gtoci beze zbrané, nebo zbrani prizptusobenou velikosti jeho téla. (Pokud si preje
zasdhnout piimo néjakou zdsahovou plochu, musi byt jeho cile¢ek néjak znehybnén.)

OPS proti tomuto zranéni chrani jako normalné — ovsem, pokud tvoje OPS nenf na viech éastech tvého téla
stejnd, musis si spoéitat svou iéinnou OPS. Ta se rovné priméru OPS tvého trupu a nejnizsi OPS z téch ploch,
které jsou utoku vystaveny (to muZze byt ovsem opét trup), zaokrouhleno nahoru. Pokud més proti ruznym
typtm ttoki riznou OPS, musis tuto déinnou OPS pochopitelné poéitat z hodnot pozménénych dle typu
utoku.

Zéasahovd plocha, kterou kryje zbytek tvého téla ¢i néco jiného, neni vystavena ttoku. Vybuchum a kuzelum
jsou vystaveny pouze ¢dsti téla, které jsou otoceny smérem k nim (pokud tedy néco bouchne a ty otocis hlavu,
nemuzes byt zasazen ani do tvére, ani do o¢f). Proti poskozenim, které pochdzi z ldzné v né¢em skodlivém (ohni,
kyseliné. Nemusi jit nutné o lazen, staci, kdyz budes poskozenim ze vSech stran obalen) se za vystavené pocitaji
pouze ponotené ¢asti téla. Proti opravdovému plosnému tcinku ovsem neni ochranéna zadna ¢ast tvého téla.
Velkoplosny zésah se bere jako zasah do trupu, pokud mu neni vystavena pouze jedna zasahova plocha; pak
funguje, jakoby zasahl tuto plochu.

GURPS IV CZ, kniha druha: Tazeni 429 25. zari 2012, 22:45



Kapitola 15. Zvlastni situace v boji 15.4. Zasahové plochy

Zasahové plochy nehumanoidti a vozidel

Neni pochopitelné mozné poskytnout pravidla pro vSechny druhy zvitat a stroju. Misto toho se podavaji pouze
néjaké smérnice: viz Tabulky zdsahovych ploch {575}.

Zasahovani mezer ve zbroji

Klasicka dovednost kazdého literarniho elfika. Tady ale nejsme v zadné beletrii; elfik by musel pfijmout mastnych —8,
chtél-li by zasdhnout spoj ¢i mezeru ve zbroji trupu, pro zbroj jinych ploch dokonce —10. Tento postih se pouziva
misto oprav za zasahovou plochu. Pokud zasshnes, OPS daného mista se vydéli dvéma. Tento dcinek je kumulativni
s Déliteli zbroji.

15.4.1 Ijtoky na zbrané

Zpravidla nejsou dobré k nicemu — snad jen v pfipadé, ze muze$ chtit svuj cil ziskat zivy, nebo proto, ze
dosdhnes pouze na zbran — nebo snad pokud jejtho nositele nemuzes poskodit.

Musis nejdiiv urcit, jestli se budes snazit nepfitele odzbrojit, nebo jestli chces jenom rozbit zbrar; od toho se
také budou odvozovat tvoje postihy na zdsah. Chces-li zasdhnout zbran pro boj zblizka dosahu R (tfeba nuz),
nebo pistoli, dostanes —5; na zdsah zbrané dosahu 1 (mece, palcatu) ¢i stfedné velké palné zbrané (karabiny)
—4 a na zasah zbrané pro boj zblizka dosahu 2 a vyssiho (kopi, obouru¢dku, dfevcovych zbranf), nebo pusky.
Pokusy o odzbrojeni maji vétsinou —2, ale viz jesté dale.

Utoky na zbrané v taktickém boji: Zbraii dosahu R je v hexu jejtho drzitele, zbran dosahu 1 je v hexu
jejtho drzitele a v hexu piimo pfed nim; podobné zbrané dosahu 2 a 3 jsou v dalsich hexech ve stejném sméru.
Pokud ovsem néjaka zbran dosahu 2 a vyssiho na tebe v minulém kole ttocila ¢i klamné vypadavala, muzes ji
zkusit zasdhnout vzdy.

Obrana zbrani

M34s dvé moznosti, zde jsou:

Muzes Uhnout tak, aby tvoje zbran nebyla zasazena.

Muzes se Kryt zbrani, kterd byla napadena — je-li ovSem pripravena. Pokud mas v jedné ruce mec¢, v druhé
nuz, a protivnik zkusil napadnout nuz, nemuzes se kryt mecem! Kryt zbrani reprezentuje takové natoceni a
umisténi zbrané, ze rana nepritele mine ¢i neskodné sklouzne po zbrani déle.

Kryt stitem svou zbran nesmis v zadném piipadeé.

Stit neposkytuje behem obrany zbrani zédny bonus — ani sviij OB. K Uhybu ¢i Krytu zbrani ovSem muzes
ptidat uték a patficny bonus za néj.

Vyrézeni zbrani

Uder, kterym chce$ nepfitele odzbrojit, je vlastné pokusem o vyrazeni, vyrvani ¢i vykrouceni zbrané z rukou
nepiitele bez toho, aby se poskodila. Odzbrojit protivnika muzes pouze zbrani, kterou se da kryt, tedy holyma
rukama, zbranémi pro boj zblizka a ur¢itymi vrhacimi zbranémi. Pokud nepouzivd§ Sermifskou zbran (tedy
levoruéni dyku, rapir, $avli ¢i maly mec), dostanes —2 na zdsah.

Pokud zasdhnes a tvij protivnik se neubrani, haz Rychly stfet dovednosti zbrané pro boj zblizka mezi tebou a
protivnikem; pokud se pokousi§ protivnika zbavit sttfelné zbrané, haze proti OB. Oba z vas mohou misto OB
pouzit svou dovednost se zbrani se SL, pokud to bude lepsi. Pokud pouzivds dovednost Jitte/Sai ¢i Bi¢ (tedy
k nim m4§ patfi¢nou zbran; jedno bez druhého ani druhé bez prvniho nefunguje!), dostanes +2; tolikéz ovsem
dostane tviij protivnik, zbavujes-li jej obouruéni zbrané.

Zvitézis-li, zbran je protivnikovi vyrazena a odlet{ o jeden metr ndhodnym smérem. Pokud ovSem zvitézi (¢
aspon zremizuje) protivnik, ponechd si svou zbran; nevyhral-li ale o 3 ¢ vic, bude poté nepfipravend.

Pokud se ti podaii kriticky nedspéch, odzbrojen budes ty sdm!

Nicéeni zbrani

Na zbran muzes také mifit s cilem ji prosté rozrazit, zlomit, zkrdtka znic¢it. Napadat zbrané s imyslem je znicit
smis vSemi zbranémi, dokonce i palnymi.

Pokud zasahnes a protivnik se ti neubrani, noralné si haz na poskozeni proti jeho zbrani; i¢inky tohoto poskozeni
popisuje ¢lanek o Poskozeni nezivych predmétu {525}. OPS a Zt zbrané urcuje jeji hmotnost a slozen. (Zbrane,
které sis pofidil jako vghodu, rozbit jit nemusi; viz Omezeni véci {128}.)
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Ja ho chci zajmout!

Obcas se prosté muze stat, ze budes chtit nepiitele porazit, ale nikoli zabit, tfeba proto, abys ho mohl vzit do zajeti.
Nejlepsi zptsob, kterym toho lze docilit, spo¢ivé v uziti slznych plynu, omra¢ovacu, magie apod. — zdsah snad kazdou
zbrani muze rychle zpusobit smrt. Pokud ovSem nic takového po ruce nemds, budes muset pouzit nékterou z téchto
moznosti:

Odzbrojit ho: Bud mu zbrail vyrazit, nebo ji rovnou rozrazit, zni¢it. Ani tehdy se oviem nemusi vzd4t, ale bude to
s nim kazdopadné o dost snazsi.

Krotit se: Nikdy nemusi$ davat do ran vSechnu svou silu. Pti titocich holyma rukama, zbrani pro boj zblizka, vrhaci
zbrani, lukem ¢i prakem (ale nikoli kusi ani palnou zbrani) muzes pouzit jakoukoli SL od jedné az do tvé plné SL.
Pokud méas normalné SL 10, muzes tieba do neptitele klepat silou 2. To je na tobé.

thoky naplocho: Slavny manévr uz z dob Drac¢iho doupéte. Naplocho 1ze utocit jakoukoli mavaci se¢nou zbrani
(mecem, sekyrou apod.); to proméni setné poskozeni v poskozen{ drtivé. Muzes ovSem pouzit i tupého konce bodac{
prorazeci zbrané (kopi, halapartny atd.); to sniz{ poskozeni o 1 a zmén{ poskozen{ na drtivé. Pievraceni takové zbrané
o dosahu aspon 2 tak, abys mohl tupym koncem titocit, zabere jeden manévr Ptipravit.

Pfidrzet ho: Pokud muzes protivnika uchopit, muzes ho pfidrzet u zemé (viz Neozbrojeny boj {393}) a pak ho
svazat. To trvéd asi minutu, pokud pouzivas provazy, dvé sekundy, mas-li pripravena pouta. Dal$i moznosti je pouzit
zdmek ruky {433}.

Podusit ho: Rdouseni a duseni, zavéas ukoncené, muze taky poslouzit.

Duseni

Je mozné nékoho uvést do bezvédomi — nebo ho i zabit — bez toho, abys mu zpusobil néjaké obzvlastni fyzické
poskozeni. Pro detaily viz Duseni {470}.

Pokud si nepfejes svou obét zardousit (viz Co po tichopu {394}), musi§ omezit néjakym zptsobem bud’ jeji dychéni,
nebo pfisun krve (a tedy i kysliku) do jejtho mozku, a to pokud moZno bez rozdrceni krku. Pokud se obé&f nebranf,
at uz proto, e nechce, nebo nemuize, m4as spoustu moznosti: mizes ji bud zacpat nos a zaviit ista ruéné, nebo ji do
obliceje vmacknout néjaky polstar ¢i néco podobného, apod.

Pokud jsi pfi védomi a nékdo se té pokousi takto dusit, muzes zkusit nekldst odpor a predstirat mdlobu. Ve vétsiné
piipadu ovSem musi§ vyckat rozumné dlouhou dobu; aspoii deset sekund duseni! Na to, abys pasivné lezel v rukou
osoby, kterd se té snazi zabit, potfebujes tspésny hod na Vuli. A pak uz sta¢i jenom Rychly stiet tvého Obelhdvan{
proti protivnikoveé IQ, a pokud zvitézis — je pfesvédcéen, ze uz mas dost, a nechd té byt.

15.5 Zvlastni pravidla boje zblizka

Tato pravidla pridavaji k utokam a obranam v boji zblizka dalsi moznosti — a dalsi slozitost.

15.5.1 Ijtoky z vysky

Piekvapeni seshora mé zpravidla dobrou Sanci na uspéch. Aby se zjistilo, jestli ses schoval potadné, je potieba
uspét v Rychlém stietu tvé Kradmosti proti Vidéni obéti. Obét, kterd jde tieba ulici, aleji nebo nééim podobnym,
kde je z obou stran ohrani¢ena spoustou objektu, ve kterych muze nékdo byt, dostane —2, pokud ovsem piimo
neurci, ze se divd do vysokych oken, do korun stromu apod.; pak dostane +2 (ale —2 na zaregistrovéni véci,
které se déji na jeji vlastni drovni!) Periferni vidéni v této situaci nijak nepomah4.

Pokud tento Rychly stfet vyhrajes, tvoje obét té nezpozoruje, a proto proti tvému ttoku nedostane Zadnou
aktivni obranu. Pokud se to PJ bude zdat vhodné, mohou obzvldsté nepozorni jedinci uplné zamrznout; viz
Piekvapeni a iniciativa {421}. I v pfipadé, Ze prohrajes (nebo tvou obéf nékdo varoval), dostane —2 ke viem
svym aktivnim obrandm. Snad jedinou nepfijemnosti je, ze obzvlasté vychytraly protivnik s dfevcovou zbrani
té mize pii padu doli zastavit bodem — to je popsano u manévru Cekat {390}.

Seskocit takto pred ttokem muzes z libovolné vysky (jde o zvlastn{ typ kroku). Na zdsah mas —2. Nezdvisle na
vysledku dtoku také obdrzis priméfené poskozeni z pddu — viz Padani {463}. Na snizeni této vysky lze pouzit
hod na Akrobacii stejné, jako se pouziva pii bézném padu. Bytosti, které tohoto zpusobu ttoku vyuzivaji ¢asto
(tFeba jaguaii), mivaji ovsem Koci¢i pad {50}.

Muizes se také rozhodnout pfistat piimo na své obéti (tak rdda titoci velijaka zvifata). V tom pfipadé vyhodnot
poskozeni sobé a tvému cili oddélené od vlastniho tdtoku. Také si uvédom, ze tvaj cil je z hlediska pristavani
mékky — pokud nemé OPS aspoii 3.
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ObrModif a dosah

Pokud je tvuj ObrModif vétsi nez 0, znamend to, ze mas dlouhé paze, a proto logicky dosdhnes zbrani dél; horni mez
dosahu zbrani, které uzivas, se zvysi podle tabulky nize.

Pokud se pokousis uchopit mensi cil, ptipo¢tes si bonus rovny rozdilu vasich ObrModif.

Piiklad: Obr s ObrModif +3 dostane k horni mezi dosahu zbrani — pokud méa néjaké kopi ¢i co s dosahem 2 az 3,
zméni se v jeho rukach dosah na 2 az 5! Pokud popadne ¢lovéka s ObrModif 0, dostane na zasah +3. Pokud se pokusi
popadnout jiného obra, nedostane nic.

ObrModif | Dosah
+1 +0
+2 +1
+3 +2
+4 +3
+5 +5 40 znamenad, ze dosah R se zvysi na 1, ale jinak nic.
+6 +7
+7 +10
+8 +15
+9 +20
+10 +30

15.5.2 Boj v raznych vyskach

Fajn. Takze chces vyskocit na ten stul a prastit do neptitele seshora? Nebo si probojovat cestu po schodech az
nahoru? Pokud je v boji zblizka kazdy ze zic¢astnénych jinak vysoko, muze to podstatné zamichat bojovymi
kartami! (Tato pravidla plati pro boj zblizka. Pro boj zdélky viz Stfelbu nahoru a dolu {437}.)

Do 30 cm rozdilu neznamend nic zasadniho. Ignoruj to.

30 az 60 cm rozdilu neznamend také nic zasadniho, pokud nepouzivate zasahové plochy. Pokud je chcete
pouzit, dostane horni bojovnik —2 na zdsah do nohou a chodidel (a +1 na zdsah do hlavy) svého protivnika;
oproti tomu mé dolni bojovnik +2 na zdsah do nohou a chodidel, ovSem —2 na zasah do hlavy svého soupefe.
Tyto opravy se séitaji s béznymi postihy za zasahovou plochu!

60 az 90 cm rozdilu to funguje jako vyse, az na to, ze horni ma ke vSem aktivnim obrandm +1 a spodni —1.
90 az 120 cm rozdilu je to dost podobné tomu vyse, az na to, ze k aktivnim obrandm dostane horni plus dva,
a spodni minus dva. Horni nemuze toc¢it na nohy a chodidla spodniho.

Pro 120 az 150 cm rozdilu plati, ze spodni bojovnik nemuze ttoc¢it na hlavu horniho, a horni nemuze ttocit
na nohy a chodidla spodnitho. Horni dostava ke vsem aktivnim obrandm +3, spodni minus tolikéz.

V rozdilu od 150 do 180 cm muze horni napadat pouze hlavu spodniho, a spodni pouze chodidla a nohy
horniho. Nikdo z nich nedostane k témto utokum zadné bonusy ani postihy. +3 a —3 k aktivnim obranam stale
plati jako vyse.

Ve vétsich rozdilech uz bojovat nelze, pokud soupefi nezaujmou néjaké prapodivné pozice; pokud si tieba
horni lehne na plosinu a bude mlatit pfichoziho neptitele po hlavé pres okraj. V takovém piipadé se ovsem snizi
0 90 cm a umozni také svému protivnikovi napadat jeho hlavu a pazi. Af PJ ke vSem taktikdm, které hraci
vymysli, vymysli patfi¢né opravy!

Uéinky dosahu
Pokud ti tvoje zbran ¢i tviij ObrModif poskytuje vic nez jeden metr dosahu, kazdy metr dosahu navic té
priblizuje k tvému nepiiteli o metr. Pozor! Ty se k protivnikovi nijak neptiblizujes, je to jednostranné! Pokud

stojis 180 cm pod protivnikem, budes bojovat, jako by byl jenom 90 cm nad tebou, ale on si ni¢eho takového
uzivat nebude — pokud také nem4d delsi dosah.

Rzné vysky
Vysky urcete selskym rozumem a spoleénou dohodou, a, je-li to mozné, predem. Zde jsou piiklady: Obycejné

schody stoupéavaji tak o 20 cm za schod. Sedadlo zidle je méné nez 60 cm nad zemi. Bézny jidelni stul nepfevysuje
90 cm. Stfecha auta ¢i ndkladni prostor bézného vozu muze byt pres 120 cm vysoko.
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15.5.3 Zvlastni techniky pro boj zblizka

Tyto techniky jsou tu hlavné pro ty, ktefi se nespokoji jenom s mlacenim pésti, kopanim a chytanim nepratel.
Vétsina z nich potfebuje ke svému vykonu Rvacky, Karate, Judo ¢i Zapaseni. Nékteré z téchto technik 1ze jesté
vylepsit pomocf technik k danym dovednostem {263}.

Zamek ruky

Jde o pokus omezit ¢i zmrzacit protivnika zkroucenim jeho ruky. Abys ho mohl provést, potiebujes Zapaseni ¢i
Judo, dvé volné ruce a tutok zblizka neptitele, ktery se ti musi podarit uspésné vykryt holyma rukama pomoci
Juda ¢i Zapaseni.

Jsou-li tyto podminky splnény (tedy napadl-li té nepiitel a ty jsi mu rdnu vykryl), muzes se pokusit v bezprostiedné
nésledujicim tahu uchopit pazi utocnika, je-li jesté v okruhu jednoho metru od tebe. Jde o ttok; podnikni krok
do hexu protivnika, vstup s nim ve rvacku a haz si proti Judu ¢i Zapaseni. Protivnik muze pouzit jakoukoli
aktivn{ obranu, véetné krytu zbrani (pokud by uspél, muze to pro tebe mit jisté nepiijemné ndsledky). Pokud
se neubrani, dostane$ jeho pazi do zamku.

Protivnik se sice muze v dalsim tahu pokusit vylomit (viz Co v cizim tichopu {395}), ale ty dostanes do rychlého
stfetu +4. Pokud prohraje, dostane navic ke vSem dal$im pokusum —1.

Ty se ve svém dalsim kole — a v kazdém dalsim kole, dokud budes§ mit v pasti jeho ruku — muzes pokusit jeho
pazi poskodit. Haz si Rychly stiet nejvyssiho ze svého Juda, Zapaseni ¢i SL proti vyssimu ze SL a ZD obéti.
Pokud vyhrajes, zpusobis pazi tolik drtivého poskozeni, kolik ¢inila tvoje mira tspéchu. Ptirozend zbroj cile
(nemé-li omezeni Tuh4 kiize) a OPS jeho pewné zbroje se normalné poéitaji, ohebnd zbroj nem4 tcinek!
Pokud se ti podaii protivnikovi pazi zmrzacit, zaroven upusti, cokoli v ni drzel. Poté, co pazi zmrzacis, uz
zéddné dalsi poskozeni nelze zpusobit, ale muzes v zamku stéle pokracovat; v tom piipadé pii vitézstvi uz pazi
neposkodis, ale Sok a eventudlni omraceni se zapocitaji, jako by se tak stalo.

Hody na zpusobeni poskozeni pazi jsou zcela pasivni a nepocitaji se jako utoky! Muzes tedy zaroven napadat
protivnika regulérnimi utoky vhodnymi do rvacky. Zamek také snizuje vsechny obrany protivnika o 4, nepocitaje
v to postihy z poskozeni, které zptisobil zamek sdm o sobé.

Tuto schopnost lze také uzit v ttoku. Misto toho, abys ¢ekal, az té protivnik napadne, abys ho mohl vykryt,
a tak dal, jej muzes pomoci Juda ¢ Zapaseni uchopit. Pokud se v dalsim kole nevylomi, muzes aplikovat vyse
popsany postup, jako bys vykryl néjaky jeho utok.

RdousSeni

Tato technika (je taktéz vhodnd pro Judo a Zapaseni) spo¢ivd v umistén{ pedlokti jedné tvé ruky na krk cile a
aplikaci tlaku na jeho prudusnici. Cim vic se obét pere, tim se oviem tlak zvysuje. V zdsadé se jednd o zpusob,
jak snadno a rychle vyfidit protivnika.

Pokud chce$ protivnika zardousit, musis jej uchopit zezadu obéma rukama. Funguje to jako normalni tichop
{77}, ale na zdsah si hdzes proti Judu—2 nebo Zapaseni—3. Obét, ktera si je védoma toho, Ze ji jdes uchopit,
se muze pokusit o jakoukoli pfijatelnou aktivni obranu, oviem s béznym postihem za obranu proti ttoku ze
zalohy.

V dalsim kole protivnika (a ddle napotom) se protivnik muze pokouset vylomit. Do rychlého stfetu dostanes +5,
ovSsem pozor! Ovladas sice krk a hlavu obéti, ale nikoli jeji konéetiny! Muze té napadnout rozmachem naslepo
{415}, Kopem vzad {265} atd., ovSem s béznymi minus ¢tyfmi za to, Ze je v tichopu.

V tvém dalsim kole, a dale napotom, dokud se protivnik nevytrhne, nebo dokud ho nezabijes, ztrati protivnik 1
BU, jako u Duseni {470}. Pokud chces, muzes ho zdroven skrtit a tak zpusobovat jeho dychacim cestdm fyzické
poskozen{ (viz Co v cizim tchopu {395}). Pokud se k tomu rozhodnes, dostanes pro tyto tucely +3 k SL.

Réna loktem

Nepftitele, ktery je za tebou, muzes napadnout prostym slehnutim vzad loktem. Na zdsah haz proti Rvackam—2 ¢i
Karate—2. Za to, ze nestojis k nepriteli ¢elem, nedostavas zadny postih; pokud ovsem chces zasahnout specifickou
plochu, dostanes kromé postihu, ktery ji prislusi, jesté —1. Pokud zasdhnes, pocitej, jako bys protivnikovi dal
jednu pésti. Z toho tedy mimo jiné plyne, ze protivnika, ktery je pred tebou, nemé cenu takto mydlit.

Kop kolenem

Co to je, si snad kazdy dokaze pfedstavit. Narozdil od bézného kopu ma ovSem pouze dosah R. Na zdsah se
héaze proti Rvackam—1 ¢ Karate—1. Pokud ma&s cil v ichopu, brani se s —2. Pokud ho méa$ v tichopu zeptedu,
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muzes bez postihu titodit na jeho genitdlie. V piipadé zdsahu zpusobi§ takové poskozeni, které tvij kop obycejné
pusobi.

Smrtici ddery

Jde o tudery, které sméfuji veskerou tvou silu na jedinou uzouckou plochu: na palec, par prstu apod. Je to
moznost, kterou muzes pouzit pokazdé, kdyz kopes ¢i mlatis pomoci Karate. K poskozeni sice dostanes —1, ale
poskozen{ je misto drtivého bodné (muzes tedy napadat i zivotné dulezité orgdny a oci!) Je tu ovSem i stinnd
stranka véci; pravidlo o sebezranovani {405} se aplikuje v pifpadé, ze tviyj cil ma jakoukoli OPS, ne az od tii.

Lamani vazu, kloubeni konéetin

Jde o titoky brutdlni silou spoéivajici v uchopeni a nghlém zkroucen{ hlavy (v tom piipadé jde o ldmén{ vazu)
nebo konéetiny (v takovém piipadé jde o klouben{ ¢i ldmani koncetin).

Nejdiive musis ovsem nepiitele uchopit za danou konéetinu nebo krk, a to obéma rukama (viz Chépani {394}).
Obét se muze pokusit ve svém tahu vylomit; pokud neuspéje, mizes ty ve svém dalsim tahu hazet rychly stiet
své SL snizené o ¢tyii vaci vyssimu ze SL a ZD obéti. Pokud zvitézis, zptsobis krku ¢i konéetiné obéti mav dr
skod. Poskozeni do krku se klasicky nésobi tFemi polovinami. Pfirozena a uméld pevnd OPS cile se pocita
normalné, prirozend tuha kuze a ohebné zbroje nechrani vibec.

Muzes se ovSem pokouset v dalsich kolech o dalsi poskozovani protivnika, ale tento se oproti tomu muze pokouset
o vylomeni se; také pamatuj, ze mu timto nezamezis v ttocich — k nim se pfipocitavaji pouze bézna omezeni
za to, ze je v cizim tichopu.

Podupéani

Podupat miiZes kazdou obét, jejiz ObrModif je aspoii o 2 (pokud leZf na zemi a ty ne, stacf o jedna) nizsi nez
tvj.

Jde o ttok zblizka: na zasah si hazes proti vyssimu z OB a Rvacek. Jedinou platnou obranou obéti je Ijhyb.
Pokud zasdhnes, zpusobis bodaci/drtivou skodu zévislou na tvé SL. Pokud m&s Drépy (Kopyta), pfipocti si
jedna za kazdou kostku poskozeni.

Pokud protivnika ve srazce povalis k zemi, nikdo té samoziejmé nenuti zastavovat; pokud to neucinis, muzes
jej prostym pokracovanim v pohybu podupat. Na zasah se nehaze, héze se ihend na poskozeni, které se ovsem
zaklada na poloviné tvé SL, zaokrouhleno dolu.

Ve vsech piipadech plati, ze pokud tvoje ObrModif piresahuje ObrModif cile asponi o 3, nemusis se zatézovat
zésahovymi plochami — ptijde stejné o velkoplosné zranéni {429}.

Improvizované zbrané
Obcas muze$ chtit prastit nepfitele né¢im béznym, co zbrani byt vibec neméd a neni to tedy zaneseno v tabulce.
Tehdy by meél PJ prosté odhadnout, které zbrani z tabulky se zbran podobé nejvic, a tu pouzit. Néjaka tycka bude
jako obusek, tézky pracovni néstroj zafunguje jako palice ¢i palcat, fetéz poslouzi jako sice docela neohrabany, ale
jednoruéni femdih, apod.
Pokud je takova zbran vazné dost nemotorna, muzes k opravé ke Kryti pripocitat —1 az —3, nebo zvysit pozadavky
na SL nositele. Pokud je lehéf nebo kratsf nez béznd zbran takového typu (nebo, pokud jde o ¢epel, nenf nijak zv14st
ostrd), sniz jej{ poskozeni.

15.5.4 Zvlastni pravidla zbrani pro boj zblizka

S nékterymi zbranémi pro boj zblizka se daji provozovat zajimavé véci. Nékteré z nich jsou popsany nize:
Plaste

Plastém muzes slehnout protivnikovi do obli¢eje nebo mu s nim jinak prekazet ve vyhledu (to se bere jako
Klamny vypad {388}), nebo jej muzes pouzit na uchopeni protivnika — na zdsah se hdze proti dovednosti
Pl4st, dosah je R ¢i 1, jinak vSe funguje jako normalni neozbrojeny tichop {394}.

Sermifské zbrané

Sermfiské zbrané (levoruéni dyka, rapir, savle, maly me¢) jsou lehké a snadno ovladatelné, coz umoziuje Sermifi

po krytu zbran bleskové piipravit k dalsimu — proto m4s za vice krytu za kolo {401} jen polovi¢éni postih. Tyto
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zbrané jsou obzvlasté vhodné pro pohyblivé osoby — pokud pouzijes pii své obrané ttek {402}, dostanes ke
Krytu zbrani misto +1 dokonce +3. Neni ale vSechno jenom bilé; od Krytu zbrani musi§ odpocitat troven své
zatéze a je ti zakazdno kryt témito zbranémi femdihy. Také jsou to pouze lehka paratka a obzvlasté rady se
ldmou.

Remdihy

Zbran, kterd mé mezi tichopovou ¢asti a hlavici Fetéz, se nazyvé femdih. Retéz je zrovna obzvlasté pifjemnou
soucdsti této zbrané; omotava se totiz kolem zbrani a Stitu, které se pokousi femdih kryt! Vsechny kryty
zbrani tedy proti femdihum dostavaji —4, Sermiiské zbrané femdihy vubec kryt nemohou a dokonce i stity jsou
znevyhodnény; ke krytu stitem se dostava —2.

Skrtici struna

Jde prosté o kus provazu & dratu, ktery je uzpisoben k skrceni. Pouzit se d4 pouze na obét, kterd o tobé nevi,
nebo na obét, kterd se nemuze branit. thoky musi byt vedeny zezadu (Casto se tedy muze vyzadovat hod na
Kradmost!)

Jakmile jsi ve spravné poloze, muzes zantocit. Na zdsah se haze proti dovednosti Skrcenf. Musis miFit na krk, s
obvyklym —5. Ve vétsiné piipadu o tobé ale cil nevi, takze si muzes bezpecné dovolit Ve do dtoku (Rozhodny)
a drtivou ¢ast postihu anulovat.

Obét se muze pokusit o Kryt zbrani holou rukou & néjakou pfipravenou zbrani s dosahem R, ale dostane k tomu
—3. Pokud nema Bojové reflexy, je ale stejné tvym pokusem s nejvétsi pravdépodobnosti mentalné omracena
a dostane tedy jesté —4. Pokud uspéje, povede se ji umistit mezi svij krk a strunu svou ruku. Ruka tim neni
poskozena, pokud struna neni draténa.

V kole, kdy jsi tto¢il, a v kazdém dalsim, muzes obét skrtit (viz Co po tichopu? {394}); do Rychlych stieti
urcenych k tomuto ucelu dostanes +3 k SL. Poskozeni se pocita jako drtivé (x% do krku), pokud pouzivas
provazovou strunu, a jako seéné (x2 do krku), pokud pouzivas strunu driténou. Navic se tvoje obét zacne
dusit {470}. Chee-li se napadeny vylomit, musi vyhrat Rychly stiet své SL—5, Juda—3 ¢i Zépaseni—3 proti tvé
dovednosti Skrceni.

Improvizovand struna, tedy prakticky jakykoli kus provazu, dava k dovednosti —2. Draténa struna musi byt
ovSem vybavena patfiénymi drzadly; neni-li, budes kazdé kolo skrcen{ zaroven do obou rukou trzit bodaci/se¢né
poskozeni!

Krumpace a spol.

Zbrané pro boj zblizka, které ptuisobi mévaci/prordzeci poskozeni — véleénd kladiva, motyky, krumpéce — ho
pusobi sice obrovské sumy, ale zustavaji v protivnikovi zaseknuty! Po kazdém tvém ttoku, ktery prosel zbroji
nepiitele a zpusobil poskozeni, se zbraii zasekne. V tom piipadé dostane$ na vybranou; bud zbrafi opldées a
nech&s ji v nepftiteli (to té nic nestoji ~=), nebo se pokusis o hod na SL, abys ji z nepiitele vyprostil (to je
manévr Pripravit).

Pokud se ti tento hod na SL zdaii, zbran se uvolni. Pokud je to takové, ktera se musi po kazdé rané pripravovat,
muzes ji pripravit dalsi kolo. Pokud neuspéjes, zbran zustane vézet v nepiiteli; nemuzes ji tedy ani pouzit, ani ji
pripravit. Pokud chces odejit, nezbyde ti, nez ji oplakat. Pokud by se ti podafil kriticky netdspéch, misto vyrvani
se ti ji podarilo zarazit do protivnika tak dukladné, Ze ji nelze nijak rychle ziskat zpét; béhem bitvy ji tedy uz
dostat nemuzes.

Ve chvili, kdy se ti podafi zbran vyrvat, zpusobi polovinu toho poSkozeni, které zpusobila, kdyz sla dovnitf.
Pokud tedy zbran zpusobila pfi cesté tam ¢ty poskozeni, pti cesté nazpatek zpusobi jesté dvé. Neuspésné hody
na SL nepusobi zadné dalsi poskozeni.

Pokud se tvij protivnik pokusi odejit s tvou zbrani zaseklou v téle, muzes se pokusit se s nim rychle stfetnout
v SL. Pokud zvitézi on, odkraci i s tvou zbrani, pokud zvitézis ty, podrzis si jej na misté. P¥i remize z néj zbran
vyrvete a zpusobi se poskozeni tak, jak je popsano vyse.

Stity

Stit je nejen dobry ochranny prostfedek proti zbranim nizké f]T; dé se taky dobfe pouzit k utoku:
Raéna Stitem je obycejny utok zblizka Stitem. Takto smis ovsem napadat pouze cile v tvych prednich hexech
a v hexech tvé §titové strany. Viz Zbrané pro boj zblizka {318}.
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Nabéh stitem znamend pokus o srazeni protivnika k zemi pouhym vbéhnutim proti nému Stitem napied.
Detaily se tesi u Povaleni {395}. Z pochopitelnych duvodu nelze nabthat péstnim Stitkem.

Bice

Jsou dobré na odzbrojovani. Pokud tto¢is na zbran protivnika, abys mu odebral (nikoli zni¢il!) jeho zbran,
dostanes do nadchéazejiciho stretu +2 (viz Vyrdzeni zbrani {430}).

Muzes se také pokusit misto protivnikovy zbrané zamotat samotného protivnika. Takovy titok méa na zdsah jesté
—4 a nepusob{ zaddné poskozeni, ale pokud se zdai{, zafunguje jako laso {441}.

Bice se nehodi k obrané. Kryt zbrani s nimi dostane —2. Bice jsou také nevyvazené, coz znamend, ze nemohou
kryt a utoc¢it v jednom kole. Ptipravit bi¢ dlouhy dva metry trva jedno kolo, pfipravit delsi bi¢ trva dvé kola.
V zéavislosti na typu bi¢e se mohou aplikovat i dalsi pravidla:

Bi¢: Da se s nim préaskat, a nejen do vzduchu, ale i do nepratel. Takovy zpusob utoku sice znamend —4 na
zésah, ale 42 k poSkozeni. Viechny zdsahy bicem hrozné boli, i kdyz nemusi zpusobit nijak mnoho poskozent;
kdokoli utrzi zdsah do paze ¢i ruky, musi okamzité uspét v hodu na Vuli (tento hod se opravi o postih za sok
kvuli zranén{). Pokud neuspéje, upusti, cokoli v oné ruce predtim drzel.

Kusari: Zatizeny fetéz. Dosah muze$ nastavovat mezi 1 az 4, pouziva se k tomu manévr Pfipravit. Pro tucely
odzbrojovani, zamotdvani a pripravovani se pocita jako bi¢, proti nepratelskym obrandm funguje jako femdih,
tedy poskytuje —2 ke Krytu stitem a —4 ke Krytu zbrani. Pokud se nékdo pokusi kusari vykryt zbrani, ihned
si haz proti dovednosti; pokud zaznamends tspéch, dotycnou zbran se ti povede zamotat. Netuspéch neznamend
nic zajimavého, kriticky neispéch znamend, ze jsi nahodou kusari upustil.

Protivnik se muze pokusit svou zbran ve svém kole uvolnit — to ovSem vyzaduje volnou ruku a uspésny hod
na OB. Pokud v tom neuspéje, muzes ho v nasledujicim kole odzbrojit, aniz by se pied tim muselo hazet na
zasah; prosté prohlas, ze ho jdes odzbrojit, a ihned haz Rychly stiet. Stale jde ovSsem o ttok. Pti pouziti kusari
potiebujes néjaké misto ve viech smérech; jak vedle sebe, tak i nad sebou (jako piekdzky se pocitaji i okolostojict
lidé!) Hody 3, 4, 17 a 18 pii kritickém netdspéchu znamenaji, ze ses zasdhl do obliceje!

Jednovlaknovy bic: Ultratechnicky bi¢ vyrobeny ze supertenouckého vlakna. Jeho ovlddani ti umoziuje ménit
délku od jedné do sedmi; tim se méni jak dosah, tak ¢as na pfipravu. Vlastni upraveni délky vyzaduje manévr
Pripravit. Pokud timto bicem zamotas protivnika ¢i zbran, zafezava se pii pokusech se z jeho omotani vyprostit
stdle hloubéji a piisobi pfitom bod+1k(10) poskozeni, dokud obé&t neutece. Pokud se ti povede kriticky nedspéch,
znamend vysledek ,upust zbraii“ zasah tebe ¢i piitele.

Skaredé triky

Kreativni hraci ur¢ité budou neustdle vymyslet nové bojové triky — tieba typické hozeni pisku do o¢i. Pro PJ to
znamend akorat potize — na jednu stranu by mél kreativitu ocenit a podpofit, na druhou stranu, takové triky nefunguji
pordad — kdyby tomu tak bylo, nikdo by se nezatézoval s tahdnim meé¢t a misto nich by nastoupily pytle s piskem!
Nejlepsim feSenim je nechat trik zafungovat jednou, mozné dvakrat, a pak dost. Pokud si jako PJ myslis, ze hra¢ mél
chytry napad, mél bys mu déat sluSnou Sanci na dspéch, ale nikdy nezapomen, ze slozité triky mohou i slozité selhat.
Prvni trojsky kun ptedstavoval obrovsky tspéch. Od té doby uz nezafungoval.

IQ a triky

Obcas muze PJ uznat za vhodné hazet kvili chytrym trikim na IQ. Podle okolnosti PJ muze:

I. Nechat hazet trikatre proti jeho 1Q, aby trik spravné vykonal,

II. nechat hézet proti jejimu 1Q obét, aby se vidélo, jestli se triku neubrani,

III. nebo nechat oba hodit rychly stret IQ, aby se vidélo, kdo koho prechytracil.

Z4dné univerzalni pravidlo neexistuje. Pamatuj akorét, Ze nikdo by nemél dovolit hraci bojovnika s IQ 8, aby z n¢j
délal génial

Kapaliny v oblic¢eji

Stary a hrozné proflakly trik. Kapalinu vrzenou do obli¢eje ber jako vrhaci zbran s Pis 1 a Max 3. Za cileni obliceje
je —5!

Pfi kritickém zdsahu se obéti kapalina dostane do o¢f a oslepf ji na 1k sekund (uré¢i tajné ndhodné PJ). Pii bézném
zdsahu se muze cil normdlné branit (proud vody ale nelze kryt zbrani, pochopitelné!) Pokud se cfl neubrdni, musf si
hodit na Vuli, a jestli neuspéje, trhne sebou vzad; k aktivnim obrandm dostane na to kolo —2, a do dalsiho kola ke
vem hodfim na Smysly a OB —2. Pfi ispéchu v tomto hodu 1itok netéinkuje. .. pokud obétf neméla Spatnou naladu!
Toto plati pro neskodné substance, tfeba vodu nebo pivo. Kyseliny, ziraviny a jedy maji jesté jiné zajimavé ucinky.

GURPS IV CZ, kniha druha: Tazeni 436 25. zari 2012, 22:45



Kapitola 15. Zvlastni situace v boji 15.6. Zvlastni pravidla pro stfelné zbrané

15.6 Zvlastni pravidla pro stielné zbrané

Nasledujici pravidla pridavaji dalsi kupu podrobnosti k situacim, ve kterych se bojuje na dalku.

15.6.1 Poruchy

Toto nepovinné pravidlo se vztahuje pouze na palné zbrané, granaty a jiné vybusniny. ,Porucha“ znamena
mechanickou poruchu zbrané; tfeba zaseknuti. Na rozdil od kritického netspéchu porucha uzivatele zbrané
neohrozuje (tedy vétsinou ).

Pro 1ucel tohoto pravidla jsou vsechny palné zbrané, granaty a jiné vybusniny ohodnoceny poruchovosti, coz je
funkce UT: zbrans UT 3 mivaji poruchovost 12, zbrané UT 4 mivaji 14, UT 5 mivaji 16 a vyssi uT mivaji 17.
Dobré a skvélé zbrané dostavaji +1, mizerné —1. Zvlastni typy zbrani mohou mit toto ¢islo jesté néjak upravené
— k jeho snizeni muze také dojit, pokud zbran nebyla dlouho udrzovéna ¢i se poskodila.

Nezavisle na dovednosti utoénika plati, ze se zbran porouchd, pokud na 3k padne asponn poruchovost zbraneé.
Ptesné ucinky zavisi na typu zbrané.

Tabulka poruch palnych zbrani

Pokud se zbran porouchd, haz 3k a vysledek konzultuj s touto tabulkou:

3 a 4 Mechanicky ¢i elektricky problém
5 az 8 Zastava

9 az 11 Zasek

12 az 14 Zastava

vic Mechanicky ¢i elektricky problém a mozny vybuch.

Mechanicky é&i elektricky problém Zbran nevystieli. Ijspéény hod na Zbrojitstvi ¢i na dovednost zbrané
s 1Q (vyzaduje manévr Pripravit) muze problém odhalit. Jakmile je zndm, je potfeba hod na Zbrojifstvi, aby
mohl byt i odstranén. Kazdy pokus zabere hodinu. Kriticky nedspéch znamend znic¢eni zbrané.

U granatu tento vysledek reprezentuje poruchu zapalovace; zbran tedy vybuchne o 1k sekund pozdéji, nez ma.

Zastava Zbraii nevystieli. Uspésny hod na Zbrojifstvi+2 & na dovednost zbrané s 1Q (vyzaduje manévr
Piipravit) muze ukdzat, kde je problém. Pokud jde o revolver, sta¢i prosté ptejit na dalsi ndboj a zbran bude
stiilet normélné; jinak je potieba ji spravit. Kazdy pokus o spraveni vyzaduje tii manévry Pfipravit, dveé
volné ruce a uspésny hod na Zbrojirstvi+2 ¢i dovednost zbrané s 1Q. Kriticky netspéch zpusobi mechanicky ¢i
elektricky problém.

U granatt tento vysledek znamend, ze jde o zmetek, ktery prosté nevybuchne za zadnych okolnosti.

Zasek Zbran vypdli jednu rdnu a pak se zasekne ¢i jinak prestane pracovat. (Vypdlend stfela se pocitd jako
bézny utok.) Kazdy pokus o odesknuti zbrané vyzaduje tii manévry Pfipravit, dvé volné ruce a uspéch v hodu
na Zbrojitstvi ¢i dovednost zbrané s IQ na —4. Netuspéch znamend, zZe se ti zbran spravit nepovedlo, ale nebrani
ti v dalsich pokusech. Kriticky netispéch zpusobi mechanicky ¢ elektricky problém.

U paprskovych zbrani je tento vysledek roven mechanickému ¢i elektrickému problému.

U granatt a jinych zbrani na jedno pouziti tento vysledek znamend, ze jde o zmetek, ktery nevybuchne,
ani kdyby se nad nim hroutil svét.

Vybuch Palné zbrané UT 3 a granaty, zadovky ¢i opakovacky z UT 4 mohou strelci vybuchnout do tvére (tim
zpusobi 1k+2 dr ex [2k] poskozeni). Pokud zbran obsahovala vdlecnou hlavici, pouzijte misto toho poskozen{
hlavice. Zbrané UT 5 a vyssi nevybuchuji — u nich jde o mechanicky ¢i elektricky problém.

15.6.2 Stielba nahoru a dolu

Pokud strilis na nizsi cil, vzdalenost, na kterou dostfeli§ ¢i dohodis, se zvysuje, pti stfelbé nahoru plati opak.
Na kratké vzdélenosti tento efekt asi nebude dulezity, ale pfi vedeni boje na opravdu velkou dalku se muze
projevit zasadnim zpusobem. Pro paprskové zbrané neplati vibec.

Pfi stielbé nahoru se od u¢inného dostielu se odecte polovina rozdilu vasich vysek (pokud jsi tedy 40 metri
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od cile a 10 metru nad nim, pocitej, ze st¥{lis na 35 m), pokud jsi naopak nize, musis si k ic¢inné vzdélenosti
pripoéitat cely rozdil vasich vysek (jsi-li 40 metru od cile a 10 metri pod nim, sti{lis na 50 m!)

15.6.3 Kryt

Pokud se chces skryt za prekazku, staci, kdyz se prosté pohnes tak, aby byla mezi tebou a ttoc¢nikem a tam
eventudlné ulehnes ¢i pokleknes, podle toho, jak je vysoka. Kryt chrani néjaké tvoje zasahové plochy a poskytuje
utoc¢nikovi postih na zasah.

Pokud chces zpoza krytu néco vidét, musis vystavit aspon lebku, o¢i, tvar a krk. Pokud chces vypalit z jednoruéni
zbrané, musi$ vystavit jednu pazi a odpovidajici ruku, pti stielbé z obouruéni zbrané vystavujes obé paze a obé
ruce a k tomu polovinu trupu a zivotné dulezitych organi, pokud nestiilis néjakou mimotradné tzkou stiilnou.
Tvoje genitalie, nohy a chodidla vSak mohou, je-li na to kryt dostatectny, kazdopadné zustat skryty. Pokud
ovSem nemuzes za nizkym krytem zaujmout odpovidajici pozici, muzes vystavit i vice zdsahovych ploch.

Je-1i tvuj protivnik zéasti v krytu, mas t¥i moznosti:

e Muze§ zamifit na zasahovou plochu, kterd je ti vystavena. Utok je normalné postihnut a opraven za
zésahovou plochu. Pokud stfilis na plochu, ktera je vystavena pouze zpuli, dostavas jesté —2.

e Muze$ si hodit a urcit zasahovou plochu nédhodné. Nedostanes zadny postih za zdsahovou plochu, ale
pokud ti padne plocha, ktera je za krytem, stiela zasdhne kryt. Pokud je vystavena pouze polovina ¢asti
téla, haz 1k: pokud padne 3 a min, stiela zasahla kryt a nikoli cil.

e A na zdvér muzes kryt tplné ignorovat a délat, jakoby tam nikdy nebyl. Takovy postup asi nebude moc
ucinny, pokud nebudes mit vazné silnou zbran a/nebo tvij cil nebude za nepiilis pevnym krytem. Na
zdsah m&s jestée —2. (Vyjimka: Pokud je cil za krytem schovan docela, dostanes bézny postih za stielbu
naslepo, typicky —10.) Kryt pfiddva proti utoku dalsi OPS (vétsinou svou vlastni OPS plus ¢tvrtinu
svych Zt, viz Pogkozovéani predméti {525} a Tabulka OPS riiznych kryti {583}). Pokud se kryjes za
nééim zivym, viz Prustiel, nize.

Kryt je normalné dobry pouze proti stfelnym zbranim, ale ob¢as muze jit udélat vyjimka i pro zbrané pro boj
zblizka. Muzes tieba bojovat pres nizkou piekdzku, pokud més dost velky dosah na to, abys ji pfeklenul svou
ranou — dva Sermifi si mohou tedy dét souboj i pfes to, ze jim v cesté stoji stil, ale nebudou moci tocit na
svoje nohy ani chodidla.

15.6.4 Prustiel

Pokud pusobis utokem zdélky bodné, prorazeci ¢i uzkopaprskové ohnivé poskozeni, existuje Sance na to, ze rana
pronikne puvodnim cilem a poskodi jesté nékoho na opacné strané, nebo Sance na to, ze rdna projde chatrnym
krytem (nebo §titem {526}) a poskodi toho, kdo sedi za nim — nebo dokonce budovou ¢&i vozidlem a poskodi ji
i ty, kdo jsou uvnitf.

To, kdo by mél byt kvuli prustielu zasazen, rozhodne PJ. Zasah je automaticky, pokud je druhy cil piimo za
prvnim (tedy v piipadé, ze jsi prostielil nékomu §tit, za kterym se schovéval), jinak se cile urc¢uji podle Koho
jsem to zasdhl?? {416} a Tabulky zdsahu cestujicich {579}.

Utok prostfeli prvotni cil pouze v pifpadé, ze jeho zdkladni poskozeni prekroéi ,krytovou OPS“ cile. Tato
hodnota sestavé z OPS zasazeného a celého jeho Zt, Sel-li prustel masem, poloviny Zt, Sel-li strojem, vozidlem
& jingm Nezivym cilem, nebo étvrtiny Zt, prosel-li homogennim predmétem. Pokud jde jen o tenkou desku,
tieba zed & dvefe, Zivoty se nepfipoéitavaji. Nakonec se aplikuji délitelé zbroje.

Pokud ttok zpusobi dost poskozeni na to, aby prosel OPS krytu, musi se urcit, je-li nékdo na druhé strané
zasazen. Je-li nékdo zasazen, dostane proti poskozeni kromé své vlastni OPS i krytovou OPS cile, ktery byl
prostielen.

Priklad: Zvlastni agent Ira Gray eskortujici dulezitou osobu zpozoruje zabijdka s puskou. Vrhne se na posledni
chvili pfimo pfed ni a je ihned zasazen pruraznou stielou z pusky piimo do hrudi! Jde o tutok 7k(2) bod—. Hod!
— dvacet poskozeni. Grayova balisticks vesta s OPS 8 zastavi pouze étyfi poskozeni (kvili déliteli zbroje (2))
a Sestndct projde. Jelikoz stiela byla mald bodna, déli se téchto Sestnact poskozeni dvéma. Agent Gray tedy
inkasuje osm poskozeni a sesuje se k zemi.

Ale co nase dilezitd osoba? Grayova vesta poskytuje OPS 16 (protoze kulka musela proletét zbroji jak pfi
vstupu do jeho téla, tak pfi vystupu z néj) a Gray ma 12 Zt. Celkem tedy poskytuje krytovou OPS 28, kterd
se puli kvuli déliteli zbroje na 14. Jelikoz zékladni posSkozeni kulky ¢inilo 20, byl Gray prostielen skrz naskrz a
stfela pokrac¢uje pfimo na dulezitou osobu. Neméd na sobé zddnou zbroj, takze shrabne vsechno poskozeni pro
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sebe — kdyz se vydéli dvéma kvuli typu poskozeni, vyjde najevo, Ze utrpéla tii zranéni. Je sice zranénd, ale
nijak zle — zvlastni agent Gray ji zachranil zivot.

15.6.5 Zvlastni pravidla pro rapidni stielbu

Dalsi pravidla, kterd jdou pouzit spolu s pravidly pro vice ran {398}. Plati pouze pro ttoky s K aspon 2.

Automatické a plné automatické zbrané

Automatické zbrané, tedy palné zbrané s K asponi 4, pouzivaji pravidla pro vice ran za ttok {398}. Vétsina
takovych zbranf m4 dva rezimy — bud mtiZe stiilet ndboje jednotlivé, s kazdym stisknutim spousté, nebo plné
automaticky, tedy tak dlouho, dokud drzis spoust.

Nekteré automatické zbrané (tfeba kulomety) ale mohou stiilet pouze plné automatickym zpusobem. Tyto
zbrané jsou v tabulkdch oznaceny u statistiky Kadence vykiiénikem. Zde pak plati, Ze jedinym zpusobem,
jak vystielit kratkou davku, je drzet kratce spoust; vypalit musis vidy aspon étvrtinu kadence zaokrouhlenou
nahoru, ledaze bys mél v zasobniku min stfel.

Automaticka palba na blizké stacionarni cile

U automatické palby se pfedpoklddd, ze ze vSech vystfilenych ran jich zasdhne jenom maly zlomek. Je to
realistické. .. az na piipad, kdy se cil neni s to pohybovat a je dost blizko. Tato situace nastava nejcastéji pri
sttelbé na nezivé cile; dvefe, zdi, zaparkovand auta, ale d& se upotiebit i tfeba pii popravach.

Je-1i tvij cil zcela nehybny (tedy nezivy ¢ sice zivy, ale bezvédomy ¢i tiplné omezeny ve svych pohybech) a ma
takovy ObrModif, Ze iplné vyvazi postih za vzdalenost, zpusobi tspésny hod na ttok, ze zasdhne presné kazd4a
druhd stfela (zaokrouhli nahoru). Pokud ttok uspéje o ZR zbrané ¢ o vie, zasdhnou vsechny.

Priklad: Jaksi ti zacaly vadit dvefe, a chce$ je rozstiilet. Abys mél dost velkou jistotu, chce§ aplikovat toto
pravidlo. Dvetfe maji ObrModif +2, takze bys mohl vypdlit az z péti metru (oprava —2). Pokud by ti zacal vadit
néjaky clovék (ObrModif 0), §lo by to pouze na dva metry, a pokud by byl iplné svézdn ¢i v bezvédomi.

Brokovnice a vice stiel

Zbran se K ve formé soucinu (tfeba K 3 x 9) vypdli méné stiel, které se rozpadnou kazda ve vice strel.
Nejbéznéjsim piikladem je brokovnice — u té prvni ¢islo znamend, kolik stiel muze vystielit zardz (tedy kolik
spotiebujes ndboju), druhé pak, na kolik stfel se kazda z nich rozpadne; pfi Feseni utoku tedy tato dvé éisla
znasob mezi sebou, a dostanes 1i¢innou kadenci.

Priiklad: Otec O’Leary, knéz, se rozhodl bojovat proti démontim ponékud netradiénim zpusobem — brokovnici
s K 3 x 9. Proti nému pleska kiidly démon a ctihodny otec ho uz ma plné zuby; vypali na néj tedy tii stiely,
které se ovSem vyhodnoti jako 27 ttok.

Pii stielbé z velmi malé vzddalenosti se takové mnozstvi projektili nemuze rozletét do stran; tim jsou tedy
zato se polovinou tohoto Einitele (zaokrouhlenou dolil) vyndsobi jak celé poskozeni, tak OPS cile.

Priklad: Otec je zdkeiny — chce mit jistotu, ze démona zneskodni, a tak jej nechda priletét docela blizko —
az na pét metru. Jakmile je vzdalen pét metru a méné, aplikuje se toto pravidlo. Jak uz jsme fekli, otec chce
mit jistotu, ze démona sestieli, a tak vypali tfi rdny (jeho kadence je pofad 3, nikoli 27). Pocet stfel by se
ale nasobil deviti, takze se jak poskozeni brokovnice, tak OPS démona, zndsobi ¢tyimi. Zakladni poskozeni
brokovnice je 1k+1, ctihodny otec tedy héze 4k+4 za kazdy zdsah (kolikrét z téchto t¥{ ran zasdhne, uz zdvisi
na jeho dovednosti a na kostkach). Démonova OPS se oviem ze 3 zvedne pro tcely tohoto ttoku na 12.

Rozptyleni palby

Zbran s kadenci 5 a vyssi muze napadnout v jednom tahu vic cila. Vsechny cile ovSem musi byt ve stejném sméru
(musf se tedy vejit do tficetistupiiové vysece) a musis je napadat poporadé — zleva doprava, nebo naopak; to
je na tobeé.

Jesté pred tim, nez si pujdes hdzet na zdsah, oznam, kolik stiel na kazdy ze svych cilu hodlas vypalit —
svou kadenci muze$ rozmistit, jakkoli se ti bude libit. Pokud jsou cile od sebe vzdéleny vic nez metr, musis
metr mezery, pro vyssi kadence o dvé stiely za kazdy metr mezery. Tyto stiely, ackoli o nich pisu jako o
»vyplytvanych®, nemiz{ ze svéta. Mohou klidné zasdhnout néco jiného {416}.
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Proti kazdému cili si haz na dtok oddélené. Tvoje u¢inna kadence v tomto podutoku je presné tolik, kolik sttel
jsi na dany cil vypalil. Jelikoz se ovSem zbran, pokud s ni mévas tak, abys pokryl vice cili, ponékud $patné
ovlada, musis pro druhy cil v pofadi pfidat 1 k ZR, pro tieti jesté 1, a tak dal; pro kazdy dalsi cil jeste 1.
Piiklad: Serzant Kelly, SAS, vykopne dvefe a uzif tii ozbrojené teroristy. Zadné rukojmi nejsou v dohledu,
takze zacne okamzité stiilet! M4 v ruce 4,6mm osobn{ obrannou zbran {325} s kadenci 15 a za¢ne pokryvat
teroristy ohnivou sprchou. Prvni dva stoji od sebe dva metry, tfeti stoji od obou ¢tyti metry daleko. Kelly tedy
vypali po prvnim pét ran, pfi pfechodu k druhému ztrati jednu stielu, na néj vypali ¢tyfi naboje, pii prechodu
k tfetimu ztrati tii ndboje a zbylé dvé rany daruje tfetimu. Jde tedy o tfi oddélené utoky; prvni ma K 5 a
normalni ZR zbrané 3, druhy ma K 4 a ZR 3 a tfeti K 2 a ZR 4.

Kryci palba

Pokud méa$ automatickou zbran, tedy s kadenci aspon pét, muzes pokryvat néjaky prostor kryci palbou. To
znamend, 7e bude$ prosté drzet celé kolo spoust a kropit prostor stfelami. Kdokoli v onom kole vejde do
krytého prostoru, bude automaticky napaden. Vyhodou je, ze v okamziku, kdy se pro kryci palbu rozhodujes,
v prostoru vubec zadny nepftitel byt nemusi.

Kryji se vzdy dva hexy nékde v dostfelu tvé zbrané. Zvol si tedy dva hexy vedle sebe, ohlas Vse do ttoku (Kryci
palbu) a zac¢ni stiflet! Manévr zabere celou sekundu; v onom kole tedy nesmis délat nic jiného.

Muzes si zvolit, kolik stiel vypdlis — az do tvé plné kadence. Pokud ma tvoje zbran kadenci aspon deset, muzes
zvolit dvé dvojhexové zony, za predpokladu, ze budou vedle sebe a ze do kazdé z nich vypalis aspon pét ran.
Pak se rozhodni, kolik do které vystrelis, a pokud nékdo do jedné z téchto zén vejde, bude podarovan pouze
tolika stfelami, kolik jsi jich pro danou zénu vymezil.

Jakmile spustis kryci palbu, musis napadnout kohokoli, kdo se v ni octne, nebo se octne v hexech sousedicich
z kazdé strany s ¢arou natazenou od tebe do stfedu zony. Aplikuji se vSechny bézné opravy kromé postihu
za viditelnost, véetné bonusu za rapidni stielbu a za to, ze pred kryci palbou budes mifit. Celkovd ué¢innd
dovednost nesmi presahnout pro vétsinu zbrani 6 plus tvij bonus za rapidni stielbu; u zbrani na trojnozkach ¢i
na vozidlech nesmi presdhnout 8 plus bonus za rapidni stielbu.

Pokud néco zasdhnes, haz rovnou podle tabulky ndhodnych zdsahu {429} — takovym zpusobem stielby nemuzes
rozhodné mifit na zasahové plochy! Tak muzes klidné vystiilet spoustu stiel do krytu toho, kdo vesel dovniti!

15.6.6 Zvlastni zbrané pro boj zdalky

Nékteré zbrané pro boj zdalky jsou prosté zvlastni a vyzaduji dalsi pravidla.

Bola

Bola je vrhaci zbran urcena k zamotavani — v zasadé provaz se zatézemi na koncich. Cil ji muze uhnout ¢i kryt
Stitem, ale pokud se ji pokusi kryt zbrani, poc¢ita se to automaticky jako zdsah do paze, ve které drzel zbran;
co to znamend, je psano nize. (Vyjimka: Uspésny kryt secnou zbrani bolu ale presekne a znici.)

Mifit muzes na jakoukoli ¢ast téla protivnika. Pokud zasdhnes, zbran zpusobi poskozeni a k tomu se jeSté omotd
kolem cile — pokud chce cil uniknout, potiebuje volnou ruku a tii ispésné hody na OB. Kazdy pokus se pocita
jako manévr Pfipravit, béhem kterého obétf nemuze délat nic jiného. Zvifata si hdZou s postihem; s —3, maji-li
packy s drapy, s —6, maji-li kopyta.

Pokud zasdhne§ zbran ¢i pazi, kterd néco drzi, haze se Rychly stiet tvé dovednosti Bola proti SL cile. Pokud
zvitezis, cili vyrves z ruky to, co v nf drzel; tento piedmét pak spadne na zem. (Pozor! To evidentné nefunguje
na §tit, ktery je k pazi dobfe pfipoutén.) Pokud zasdhnes chodidlo ¢i nohu, zamot4 bola cili dvé nohy; pokud cil
bézel, musi okamzité uspét v hodu na OB, nebo sebou seknout k zemi a utrzit 1k—2 poskozeni. Pokud zasahne§
cil do krku, bude jej bola dusit {470}, dokud se neosvobodi.

Kuse

Pokud si kupujes kus$i, musi§ urc¢it, jakou SL ma mit. Natahnout jakoukoli kusi nejvyse tvé SL zabere dvé
sekundy.

Silngjsi kuse sice napachaji vice skod, ale natahuji se pomaleji. Kuse, kterda ma SL o jedna ¢i o dva vyssi nez ty,
se musi natahovat Sest sekund, pokud mé kuse SL o tfi ¢i ¢tyfi vySsi nez ty, musis ji natdhnout napindkem, coz
zabere dvacet sekund. Kusi o pét a vic silnéjsi napnout sam nemuzes, leda za uziti néjakych nesmirné pomalych
mechanickych zafizeni. Pokud mas ovsem kusi uz nabitou, muzes z ni stiilet nezavisle na tom, jakou SL ma.

GURPS IV CZ, kniha druha: Tazeni 440 25. zari 2012, 22:45



Kapitola 15. Zvlastni situace v boji 15.6. Zvlastni pravidla pro stfelné zbrané

K ¢asu pro napnuti kuSe musis pripocitat jesté jednu sekundu za ptipraveni Sipky — tu lze anulovat, pokud se
ti ji povede Rychle tasit (Sip) —, a jesté jednu sekundu za zaklddan{ sipky do tétivy kuse.

Zapalné sipy

D4 se sestrojit prosté tak, ze omotas diik Sipu tésné pod jeho hrotem hadrem napusténym olejem ¢i tukem,
mozna travou nebo zkratka néé¢im hotlavym. Piipravuje se deset sekund a musi byt pouzit do t¥i sekund od své
pripravy. Léta hrozné nemotorné (—2 na zasah). Pokud zasdhne, funguje stejné jako bézny sip, az na to, ze jako
piipojeny tcinek zpisobi jeden bod poskozeni ohném. Sance na to, Ze se ohen z ipu rozsiif do okoli, zélez{ na
tom, co bylo zasazeno.

Ruéni granaty

K ptipraveni grandtu z opasku ¢i jiného 1lozisté je zapotiebi (obrovské prekvapeni) manévr Pripravit. Pred tim,
nez jim hodis, ho musi$ odjistit; to zabere dalsi sekundovy manévr Pfipravit. Poté ho muzes hodit!

Neékteré grandty maji kontaktni zdpalnik, nékteré vybuchnou po predem dané prodlevé (zpravidla pod pét
sekund). Pokud mé grandt takto nastavenou prodlevu, muzes si dat jesté jednu ¢i dvé sekundy na mifeni (a
acinek; neni pravdépodobné, ze by ti ho nepiitel hodil zpét. Co kdyz odjisti§ granat s prodlevou péti sekund a
hodis? Inu, nepfitel v prvni sekundé klekne, v druhé granat pripravi, v tfeti zamiti, ve ¢tvrté ho hodi. ..

Harpuna

Vétsina harpun m4 na sobé vselijaké hécky a ostny; proto se budou fidit pravidly pro krumpéce (divné, ze?)
{435}, a7z na to, Ze lano ti umozni vyrvat zbran z cile i na ddlku. Harpunovand obét se muze hybat, ale ne dal,
nez na délku lana; pokud chce jit dal, musi ti harpunu vyrvat z rukou rychlym stietem SL. M4 to ale héacek;
pokud je lano z pofddného materidlu a je pfipevnéno k nééemu hodné tézkému (tieba lodi), muze se stdt, ze cil
bude muset pifekonavat tieba SL 50 i vyssi.

Laso

Stejné jako harpuna se bere i laso jako vrhaci zbran, a to i presto, Ze jej na jednom konci drzis. Mifit muzes
na jakoukoli ¢dst téla cile. Cil muze uhnout nebo kryt zbrani (pokud se dspésné vykryje seénou zbrani, poskod{
laso, jakoby se ho pokousel preseknout, viz nize). Pokud ovSem zkusi kryt zbran{ a nezdaif se mu, automaticky
zamota$ jeho pazi, ve které drzel zbran, kterou kryl!

Pokud se trefis do paze ¢ do trupu, zamotas je. V dalsich kolech musi$ na to, abys obétf udrzel zamotanou,
pouzivat manévr Pfipravit. Ve svém kole si pak s obéti hod rychly stiet SL. Pokud zvitézis, povedlo se ti
protivnika znehybnit, pokud zvitézi on, vyrve ti laso z rukou.

Pokud se laso cili omotd kolem krku, pouziji se stejna pravidla, ale ve stfetu cil dostane —5. Pokud vyhrajes,
zacne se dusit {470}.

Pokud zasdhnes chodidla, cil musi uspét v hodu na OB nebo se svalit na zem (tento hod nahrazuje rychly stiet
vyse). Pokud bézel, hdze s —4. Pfi netispéchu utrzi 1k—4 poskozeni, nebo 1k—2, pokud bézel. V dalsich kolech
se k tomu, abys cil udrzel zamotan, pouzivaji pravidla vyse.

Pokud ma cil byt znehybnén ¢i dusen, laso musi byt napjaté, a to vyzaduje kazdé kolo manévr Pripravit. Je
mozné mit koné vycviceného tak, aby to délal za tebe; v tom piipadé mizes nahradit v rychlém stietu svou SL
jeho.

Z napjatého lasa lze utéci pouze tak, ze ho znicis (dva zivoty a OPS 1), z volného lasa (tieba z toho, které pravée
tahas ttocénikovi z rukou) se pouziji pravidla pro boly {440}.

Pokud mines, musis laso pfipravovat jedno kolo za kazdych jeho pét metri. Bézna lasa mivaji néco kolem deseti
metru.

Molotovovy koktajly a lahve s olejem

Molotovuv koktajl (IjT 6) je lahev naplnénd bensinem a vybavend doutndkem — tedy, ono to znf dost vzneseng,
ale zpravidla to byval prosté kus hadru. Jakmile mas koktajl v ruce, jednim manévrem Ptipravit zapalis doutnak
(pokud mas ¢im) a manévrem Utok jej hodis.

Teoreticky by se lahev méla pii zdsahu do tvrdého povrchu rozletét na kusy a bensin by se z ni mél vylit do
vSech stran a byt ihned zapalen; skute¢nost je ale o dost jinaci. Molotovovy koktajly jsou pfimo povéstné svou
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nespolehlivosti — maji poruchovost 12, nezavisle na jejich UT {437}. Pokud padne na itok 12 a vic, zbran
nevybuchne: bud se doutndk v letu od lahve oddéli, nebo se lahev odmitne rozbit, nebo se bensin nebude
ochoten zap4lit.

Pokud héazes koktajl na zivou osobu, muze uhybat ¢i kryt Stitem. Kryt zbrani nesmi. Pokud uhne, lahev se
rozt#isti o zem u jejich nohou; totéz se stane, pokud se sice neubranila, ale jeji OPS je nizsf nez 3 (v tom pifpadé
se lahev od nf odrazi{, aniz by se rozrazila, a taktéz vybuchne u jejich nohou). Pokud zkusf kryt Stitem, lahev se
rozbije na jejim Stitu.

Pokud jsi koktajl hodil do zemé timyslné, nebo tam z néjakého duvodu spadl (a pokud se neporouchd), zapali
vSechno v okruhu jednoho metru; viz Plosné utoky {444}. Na bitevni mapé se to zndzorni prosté tak, ze se cely
zasazeny hex octne v plamenech.

Pokud zasahnes néjaky zivy cil, koktajl zptisobi 3k ohnivého poskozeni ihned a kazdé kolo poté jesté 1k. Vétsina
OPS chrani pouze pétinou své hodnoty; vyjimkou je pouze zcela utésnéna zbroj, kterd chrani iplné. Pokud
jsi zasdhl §tit, utrzi ono poskozeni §tit. Cil jej muze pouzivat, dokud neprohoii tak, ze ho plameny budou
ohrozovat (hoff z vngjs{ strany). Bud pouZijte pravidla o poskozovan{ tita {526}, nebo prosté usud'te, Ze tit
natolik ohotel, Ze je znicen a po boji bude k nepotiebé. Pti zdsahu zemé pusobi ohenn 1k—1 ohnivého poskozeni
za kolo. Plameny hoii 10k sekund.

Jinym pifkladem budiz fecky ohet (UT 3). Sestévé z nafty (ta je do znaéné miry podobné bensinu) a néjakého
tuku ¢i smoly, aby to lépe hotelo. Byl urc¢ité nehorazné drahy. Lahve naplnéné feckym olejem funguji jako
Molotovovy koktajly. Podobné muzes také reprezentovat klasické fantasy lahve s olejem.

V realistickych hernich svétech nejsou pod UT 3 dostupné zadné tak vysoce (a takovou teplotou) horlavé
kapaliny.

Tyto zbrané jsou kiehké. Pokud upadnes, haz za kazdou takovou lahev 1k; pokud padne ¢tyfi a min, lahev se
rozbije! Protivnik muze lahve, které m4s pfipevnéné na opasku, dokonce zasahovat v boji (s —5); pokud jsou
zasazeny, automaticky se rozbiji. Oba vysledky znamenaji, ze jsi promocen vysoce hotlavou kapalinou; stac¢i pak
jeden bodik ohnivého poskozeni — a muzes si byt jist, ze té ¢ekd velmi zafivé kariéra! ()

Sit

Vrhaci zbraii uréend k zamotani protivnika. Cil muze bud’ uhnout, nebo kryt zbrani; pokud tspésné sit kryje
secnou zbrani, poskodi ji (bere se jako rozplizly pfedmét s OPS 1 a Zt podle jeji hmotnosti). Pokud se cil
neubrdni, je zamotan a nemuze se ani pohybovat, ani dtocit, dokud ho nékdo (muze to byt i on sdm) neosvobodi.
Pokud chce cil utéci, potiebuje na to aspon jednu volnou ruku a t¥i uspésné hody na OB—4. Kazdy pokus se
pocita jako manévr Pripravit, béhem kterého cil nesmi vykonavat zadné jiné akce. Zvitata a lidé, kteri maji k
dispozici pouze jednu ruku, dostdvaji —3. Hody na tnik z malé sité dostanou +3. Pokud se obéti pii hodech na
OB podaii tii neuspéchy v fadé, zamota se tak, ze musi byt ze sité doslova vysekéana.

Je také mozno uniknout prosté jejim zni¢enim. Obétf muzZe sit napadat pouze itoky s dosahem R. Zasah takovych
utokt je zarucen (!). PouZijte pravidla u ni¢eni zbrani {430}, aZ na to, 7e sit se bere jako rozplizld {405}.
Malou sif muze§ pouzit jako zbrai pro boj zblizka. M4 dosah 1 nebo 2, funguje jako laso a obéf se muze
osvobodit stejnym zpusobem jako po zdsahu boly {440}.

15.6.7 Prislusenstvi k palnym zbranim

Tato pravidla specifikuji u¢inky piislusenstvi z kapitoly 8.

Dvojnozky a trojnozky

Pokud je zbran na dvojnozce, muze ji lezici stielec pocitat jako opfenou (viz Mifeni {387}) a jeji pozadavky
na SL se snizi na dvé tfetiny normalu, zaokrouhleno nahoru. Sejmuti a nasazeni zbrané z a na dvojnozku chce
manévr Ptipravit.

Teézké zbrané mohou byt namontovany na trojnozce ¢i podobném zarizeni. Stielec se pii stielbé z takové zbrané
nemuze hybat ani kracet, ale muze se normalné branit. Dokud je zbran takto namontovana, muze stelec iplné
ignorovat jeji pozadavky na SL. Odstranéni zbrané z trojnozky nebo jeji opétovné pripojeni bude chtit tii
manévry Pripravit, pro nékteré hodné tézké zbrané i vic.

Laserové pomucky

Jsou to v zasadé zatizeni, které uzivaji laserového paprsku podobné jako ukazovatka, se kterymi se prednési;
prosté promitaji do mista, které bude zasazeno stielou, tecku. Nékde se pouziva viditelné svétlo, jinde svétlo
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infracervené ¢i ultrafialové.

Laserové pomucky jsou téinné jen na urcitou vzdalenost; za ni uz je tecka prosté neviditelnd. Pokud neni dén
zddny maximdlni dostfel této pomucky, rovnd se 1/ 2Sk zbrané, na které je namontovana.

Pokud vidis svou tecku promitnutou timto zarizenim, dostanes na zdsah 41, aniz bys musel Mitit. Pokud ji vidi
i cil, dostane +1 na I,Jhyb. Aktivovani laserovych pomitcek je volnou akei; pokud jsi jimi vybaven, mél bys pred
mifenim a utoky hlasit, jestli jsou zapjaty, ¢i naopak.

Teleskopické zamérovace

It

Teleskopicky zamétovac ti d4 bonus na zasah, pokud pred utokem zamiiis. Existuji dvé kategorie téchto
zaméfovacu: s pevnym a pohyblivym nastavenim. Zaméfovac¢ s pevnym nastavenim vyzaduje aspoi tolik sekund
miteni, kolik ¢ini bonus, ktery ti poskytne; se zaméfovacem s pohyblivym nastavenim muzes sice mifit méné,
ale bonus se podle toho snizi. Zamétovace jsou s pohyblivym nastavenim, pokud neni dano jinak.

Tato zafizeni mohou byt uz ve zbrani vestavéna, popiipadé k ni pfipojena; mohou byt také instalovana ve
vozidlu, které mé piipojenou zbran. Naraz lze pouzivat pouze jeden takovy zameérovac. Nékteré pokrocilejsi
zamétovace mohou fungovat i jako no¢ni vidéni.

Tlumice

Tlumi¢, jak uz nédzev napovida, tlumi zvuk vystielu. Bézny, netlumeny vystiel neda skoro zadnou préci zaslech-
nout; staci, abys byl na nékolik set metri daleko a dostanes hod na SlySeni+5. K tomuto hodu muzes dostat +4
za zbrafi, kterd zplisobuje obzvlast velké rany & za obzvlasté klidné prostiedi, —4 za opa¢né podminky — zbrai
déld piilis malo hluku, kolem je hrozny rdmus. Typicky tlumi¢ tento hod jesté opravuje o —4; ani ty nejlepsi
vSak nedavaji vic nez —6.

Kazdy, kdo je pred tvou zbrani, je ji vystaven a je jen tak daleko, ze kdybys chtél, mohl bys ho napadnout, ranu
usly$i automaticky, at uz je tlumend, nebo ne. Tlumi¢ ale brani v pfesném uréeni mista, odkud rdna pfisla;
poslucha¢ si musi hodit na IQ (ne na SlySeni), aby se zjistilo, jestli si uvédomil, odkud se stiilelo. Takovy hod
samoziejmé neni potieba, pokud té normélné vidi.

Tlumice se pouzivaji nejcastéji na pistole a samopaly, ale existuji i pro spoustu dalsich zbrani.

15.6.8 Ovladané a navadéné zbrané

Nekteré zbrané se daji ovladat za letu, jiné zbrané se dokonce po vystielu ovladaji samy! Tim se ¢dstecné resi
problém zasazeni vzdaleného cile. Zbrané zalozené na tomto principu se objevuji na sklonku UT 6; v UT 7 jsou
uz celkem bézné. Vétsina z nich je zaloZena na bézi raket, az na torpéda tohoto druhu a az na néjaké magické
predméty z fantasy svétu.

Ovladané zbrané

Jde o takové strely, které prijimaji prikazy ke zméné sméru piimo béhem letu. Tento princip umoznuje stielci,
aby stfelu udrzel v zddoucim sméru. Pfi toku ovlddanou zbrani pranic nezédlezi na dovednosti stielce; dilezita
je dovednost operatora, ktery stfelu #idi. Z poc¢atku to neznamenalo zadnou vyhru — operator mél joystick a
tim stielu fidil, ale dnes se to déla prosté tak, ze namitis néjakym zamérovacem zbrané na cil a elektronika v ni
se uz postara o zbytek.

Vétsinou se zbrané déli podle toho, jak zbran komunikuje se stielou. Do typickych piikladua spadéd ovladani pres
draty, které se v letu odviji za projektilem, a ovlddéni rddiem, ale to nejsou zdaleka vSechny!

Utok ovlddanou zbranf se vyhodnocuje stejné jako jakykoli jiny dtok zdalky, az na tyto zvlastni dpravy:
Mifteni: Pokud pied utokem zbrain zamifis, dostane$ bonus za pfresnost zbrané. Mifit té nikdo nenuti. Pokud
sttela potfebuje na zasah cile vice kol, je mifend automaticky a utok dostane bonus za piesnost.

Utok: Pokud je cil v dostfelu 1/2Sk, zbran jej miize zasdhnout jiz v tom kole, ve kterém je z nf vystieleno. Na
utok se pouzivé (no kdo by to tusil) manévr Utok. Pokud je cil déle, musis pouzivat manévry Soustiedit na jeji
fizeni — a jelikoz pout stfely vzduchem potrva vice sekund, budes muset tento manévr opakovat nékolikrat.
Opravy: Jako u jinych utoku palnymi zbranémi, az na to, ze se ignoruje postih za vzddlenost. Cil muze mit
elektronické protiprostredky (ECM), které ti ddvaji néjaky postih na zdsah; podrobnosti vsak zalezi na ECM a
navadécim systému, a to je mimo zabér téchto ptirucek.
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Navadéné zbrané

Navadéné zbrané se narozdil od ovladanych dovedou nasmérovat na cil samy. Pouzivaji k tomu néjaky smysl,
kterym sama stiela vnima své okoli; zpravidla jde o néjakou senzorovou vyhodu: infracervené navadéné strely
tedy pouzivaji Infravidéni, radarové navadéné strely pouzivaji Echolokaci (Radar) apod. Nékteré zbrané mohou
mit takovych smyslu i vice! Pfi ur¢ovani bojovych postihu se v8echno musi vztahovat ke smyslum stiely, nikoli
stfelce; tma na radar sice nepusobi, se zasekdvacimi zafizenimi to ale bude krapet jinak.

Navadéné zbrané pouzivaji béznd pravidla pro titok zdalky s nésledujicimi vyjimkami:

Cas piipravy: Nékteré vrhace vyzaduji delsi ¢as na vlozeni baterif, zapnuti, zahfét{ elektronickych systému
apod. Tyto aktivity se daji reprezentovat manévrem Pripravit. Jsou uz zapoc¢itany do ¢asu potifebného pro
nabiti nové stiely.

Mifeni: Pied utokem se tvoje zbran musi , pfimknout” k cili. To vyzaduje manévr Mifeni a zpravidla vyzaduje,
aby cil vidél i stfelec. Tento zvlastni manévr mifeni potiebuje také tispésny hod proti dovednosti se zbrani, coz
je v tomto piipadé Délostielba (Navddeéné stiely).

Ijtoky: Strelec strelu vypousti pomoci manévru Pripravit, protoze projektil utoci sdm. Pokud je cil do 1/ 2Sk
od zbrané, stiela zasdhne jesté to kolo; jinak to bude néjakou dobu trvat (viz A kdy uz tam budeme?, nize).
Pii hodu na tutok se nehaze proti tvé dovednosti se zbrani, ale proti dovednosti zbrané, coz je 10 plus bonus za
pfesnost, pokud se ti s ni povedlo zamitit.

Opravy: Tyto stiely ignoruji veskeré postihy za vzdédlenosti a za stav stielce. Zékladni oprava za viditelnost
zavisi na snimacim smyslu stiely, nikoli na stielci. Cokoli, co vnimani timto smyslem kazi, dava stiele postih na
zasah. VSechny ostatni modifikatory se aplikuji jako normalné.

A kdy uz tam budeme?

Pokud m4 ovlddany ¢i navddény utok parametr 1/ 2Sk, poskozen{ se nepili; tato statistika misto toho urcuje
rychlost dtoku v metrech za sekundu. Projektil muze tedy zasdhnout cil na vzdalenost az 1/ 2Sk béhem tohotéz
kola, pro vzdalenégjsi cile bude potieba vice kol.

Projektil leti danou rychlosti, dokud néco nezaséhne — nebo dokud neuleti vzdalenost vétsi ¢i rovnu svému
maximdalnimu dosttelu, v kterémzto piipadé padne k zemi, autodestruuje se ¢i jinak selze pii zasahovani cile.
Je tedy mozné ovladanym a navaddénym ttokum sprosté utéci — pokud jsi na to dost rychly!

A jesté par pravidel:

Pro ovladané zbrané plati, ze musis kazdé kolo, béhem kterého stiela leti, ji fidit na cil. Pokud by ti ndhodou
cil zmizel z o¢i a stiela stdle byla na cesté, ttok automaticky mine. Ve chvili, kdy strela dosdhne cile, musis
provést manévr Utok & Ve do ttoku (Rozhodny). Utok se vyhodnoti, jako bys pravé vystrelil z bézné zbrané.
Pokud z ngjakého divodu v osudnou chvili Utok ani Ve do ttoku provést nemuzes, projektil proleti okolo cile
a az pfekro¢i maximélni urazenou vzdalenost, bude znicen.

Pro navadéné zbrané plati, ze jakmile takovou zbran jednou vystieli, uz nad ni nemas vladu. Jakmile dosdhne
zbrai cile, sama podnikne manévr Utok.

15.6.9 Plosné utoky a spol.

Néekteré utoky — drac¢i dech, plynové bomby atd. — ovliviiuji vétsi prostor. Poskozeni ze vSech takovychto
ttoku se tedy bere jako velkoplosné {429}, pokud obét neni tak velkd (nebo tak na okraji), Ze v oblasti i¢inku
je pouze jedna jeji zasahova plocha.

Plosné utoky

Plynové bomby, uz zminéné Molotovovy koktajly a podobné véci, plus cokoli s vylepsenim Plosny tucinek
{115} c¢inkuji na v8echno, co je do dané vzdalenosti od epicentra titoku. Poskozeni se zpravidla se vzdélenost{
nesnizuje. Pokud takovym titokem nezaséhnes, pouzij Rozptyl {445}; tak se urci, kde epicentrum vlastné bude.
Aktivni obrany proti plosnému utoku nepomaéahaji; jediné, co ohrozeni mohou udélat, je zapadnout do krytu
nebo utéci z ohrozené oblasti; viz Moznosti aktivni obrany {402}.

Kuzelové utoky

Jsou to prosté ttoky vybavené vylepSenim Kuzel {113}; piikladem budiz tfeba dra¢i ohen. I kuzelovy ttok
vyzaduje hod na zdsah; minuti ovSem nutné neznamend, zZe cil nebyl zasazen! Stejné se muze octnout v ovlivnéné
oblasti. Pokud zaséhnes, kuzel (jelikoz hrajete na rovinné mapé, tak vlastné jenom kruhové vysec) se sestrojf
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podle pravidel nize piimo na cil, pokud mines, pouzije se na cilovy bod Rozptyl {445}.

Jakmile znds cilovy bod, muzes zacit strojit kruhovou vyseé¢ (nebo si predstavovat, co jsi vlastné zasghl, pokud
hrajete bez mapy). Kuzel se postupné rozsifuje na obé strany piimky mezi tebou a cilovym polem rovnomérné,
a to az do maximalni §itky a dosahu.

Kuzel je ve svém zacdtku (tedy jedno pole pred tebou) jeden hex giroky, ale rozsifuje se. Jak rychle, to se
urci jednoduse; kuzel se rozsifuje rovnomeérné, vydeélis tedy pouze maximélni dosah maximalni sitkou, a ziskas
vzdalenost, ve které se kuzel rozsiii o cely hex. Tteba kuzel s dosahem 100 metru a maximéln{ sitkou 5 metru se
bude rozsitovat rychlosti jednoho hexu za 20 metru. V Sedesati metrech od zacatku by byl tedy t¥i hexy Siroky.
Pokud maximalni §ifka neni uvedena, pocitej, ze je to prosté jeden metr rozsiteni za jeden metr vzdélenosti.
Kuzel zasahuje vSechny v pokrytém prostoru; kazdy, kdo je za krytem, ktery jej pfed tebou zcela kryje, je ale
chranén normalnim zpusobem. Cile se mohou pokouset o thyb, chtéji-li opustit zasazeny prostor ¢i zapadnout
do krytu; jinak se zadna aktivni obrana nepocita.

Vyprchavani

Urcité kuzelové a plosné utoky s piibyvajici vzdélenosti slabnou — to je bézné hlavné u realistickych sirokopésovych
paprskovych zbranf a plosnych ohnivych ttoku. Tato pravidla také pouzivaji itoky s omezenim Prchavy {125}.
V pripadé poskozujicich utoku se poskozeni se vzddalenosti od stfedu kruhu ¢i od zac¢atku kuzele snizuje. Pro
kuzel plati, ze se poskozeni déli sitkou kuzele v misté, kde byl cil zasazen; pro plosné ttoky se poskozeni déli
vzdalenosti od stiedu.

Pro utoky, které nezpusobuji poskozeni, ale nehezké stavy, a povoluji proti tomu hod na ZD, to funguje podobné;
nalezni vzddlenost jako u smérnic vyse, ale ke skodé (je-li jaka) ji neptipocitavej. Misto toho ji pidej cili k hodu
na ZD jako bonus; tfeba cil dva metry od stfedu plosného itoku bude hazet na ZD+-2.

15.7 Vybuchy

Nékteré utoky, treba rucni granaty ¢i kouzla vybusnych ohnivych kouli, pfi zdsahu vybuchnou. To se symbol-
izuje zkratkou ex (od slova ,explose‘) za typem poskozeni (tfeba dr ex, o ex atd.)

Takové ttoky, kromé toho, ze poskodi zasazeny cil, také zpusobuji poskozeni vSemu, co je od mista zdsahu do
dvojnasobku poctu kostek metru. Pokud ¢ini poskozeni 6k x2, mohou byt zranéni vSichni v okruhu 24 metra —
i kdyZz je pravdépodobné, Ze stastlivci, kteff byli ponékud u okraje tohoto prostoru, zcela ujdou poskozeni.
Poskozeni se tak, jak je psdno, aplikuje pouze na piimo zasazeny cil; cokoli jiného bylo na ploSe i¢inku, muze byt
také zranéno a taktéz si haze na psané poskozeni, ale déli jej trojnasobkem své vzdalenosti od stredu vybuchu
v metrech a zaokrouhli jej dolii. Poskozeni se haze pro kazdého zasazeného zv1ast (i kdyz, pokud je na bojisti
piilis tésno, je mozné, aby PJ pouzil pro nékolik NP jeden hod.) Proti skoddm z vybuchu chrani zbroj trupu.
Pokud ma vybusny tutok délitele zbroje, tento se aplikuje pouze na piimo zasazeny cil. Hlavice protitankové
rakety md délitele zbroje (10), ale ten se vztahuje pouze na zasazeného; cokoli kolem se chrén{ svou plnou OPS.
Vybuchy mohou zalozit pozar (viz Chyténi plamenem {466}).

Kdokoli v zasazené oblasti muze zkusit hod na Ijhyb, pokud ma dost blizko néjaky kryt, a pfi tspéchu se
uchrénit skod z vybuchu i stiepin; viz Zapadéni do krytu {402}.

thoky na prostor

Muzes zamérné napadnout prazdnou zem — u plosnych ttoku to dokonce davéa i smysl. Pro ru¢ni vybusniny vrhaci to
znamend, ze jsi je vyhodil vysokym obloukem. Na zasah si haz s +4; pokud nezasdhnes, aplikuje se pravidlo o rozptylu
nize. Ostatni nemohou, jak je zvykem, zkouset hody na obranu, leda pokusy o inik z nebezpecné oblasti a zapadani
do krytu {572}.

Rozptyl

Pokud normalni 1itok mine svuj cil, je dost jedno, kde skonéil; pro plogné, vybusné a kuzelové ttoky to ale zdaleka
neplati!

Pokud se ti nezdaii hod na zasah, minul ses o tolik metru, kolik ¢ini tvoje mira nedspéchu. Nemuzes se nikdy minout
o vic, nez je polovina vzdalenosti mezi tebou a cilem, ktery ses snazil trefit (zaokrouhli nahoru).

Vyjimka: Pokud byl cil ve vzduchu nebo ve vodé, nebo pokud pomoci Délostielby ¢i Bombardovani napadas cil, ktery
nevidis, mines se o dvojmoc své miry netuspéchu.

Smeér, ve kterém stiela poleti, ur¢is podle kostky; jednicka znamend smér, kterym koukas doptedu, dvojka znamend
odchylku o jednu hexovou hranu po sméru hodin, trojka o dvé hrany, atd. Tv1j tGtok tedy mine timto smérem o tolik
metra, kolik jsi uré¢il vyse.
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Vybuchy v jinych prostiedich

Jiné atmosféry: Tato pravidla pocitaji s normélnim tlakem vzduchu na Zemi. Jind atmosféra ovsem tucinek vybusnin
potlacuje, nebo naopak jesté umociiuje. Pod vodou se razy $iti 1épe; poskozeni z vybuchu se tam déli akorat vzdalenosti
v metrech od mista zdsahu misto jejiho trojnasobku. Ve vakuu ¢i jen stopové atmosféie, kde neni zadné médium, které
by se o pfenos rdzové viny postaralo, poskozeni zpusobuji pouze expandujici plyny (a to je jen malo skodlivé); poskozeni
se déli desetindsobkem vzddlenosti od stfedu.

Exploze na osobach mohou vzniknout tfeba v piipadé, kdy se nékdo obétuje a sko¢i na granat, ktery pod nim
vybuchne; viz Sebeobétovani {572}. Takovy sebeobétova¢ utrz{ maximdalni mozné poskozeni; jeho OPS jej proti nému
chranf normalnfm zptisobem. Vsichni ostatni dostanou jeho Zt a OPS trupu jako ,,OPS krytu*.

Vnitini vybuchy vzniknou, pokud néco vybuchne uvniti nékoho — takova situace muze nastat tfeba v piipadé, ze
se vybusnd stfela roztrhne v cili nebo kdyz pitomy drak sezere ruéni granat (). OPS pak pochopitelné nems téinek;
cely ttok se navic poc¢itd jako itok na zivotné dulezité organy a poSkozeni se nasobi tFemi!

Poskozeni stifepinami

Vétsina granati, bomb a délostieleckych grandtu sestavd v zdsadé z kovové schriny, vybusniny a néjakého
zapalovactho mechanismu. Kovova schrana je pak dobra k tomu, aby se pii vybuchu rozletéla na kousky a
rozhodila prostorem smrst nebezpeénych stiepti. Do nékterych se k posileni takovych wiéinkt jesté priddvaji
dalsf véci (tFeba hiebiky).

Pokud vybusnina zpusobuje poskozeni stfepinami, je uvedeno v hranatych zavorkach za poskozenim (tfeba [2k]
znamend 2k poskozen{ stfepinami). Cokoli, co je v okruhu pétindsobku poctu kostek metri od stiedu, maze byt
stfepinami zasazeno. Utok [2k] by tedy vymrstil stiepiny na 2 X 5 = 10 metru.

Cim dale je cil od stidu vybuchu, tim mensi sanci ma na to, Ze bude zasazen. Pokud stél piimo v hexu, ve
kterém se vybusnina roztrhla, je zdsah automaticky; ostatni jsou napadani stfepinami se zakladni dovednosti
15. K tomu se pfipocitdvaji tfi opravy: za vzdalenost od stfedu, za polohu (leh, sed) a za ObrModif. Je mozné,
ze cil zasdhne vic nez jedna stfepinal! Za kazdé plné tii body, o které ttok uspél, zasdhne cil dalsi stfepina.
Jedinou obranou cile proti stfepinam je uték z ohrozeného prostoru nebo zapadnuti do krytu. Viz Moznosti
aktivn{ obrany {403}.

Vsechny zasahy se rozdéluji mezi zdsahové plochy ndhodné. Pokud vysla zasahova plocha, kterd je za krytem,
byl zasazen misto tvého téla kryt.

Strepiny zpusobuji se¢né poskozeni. Pokud mé vybusny ttok délitel zbroje, pro stiepiny neplati.

Vzdu$né vybuchy: Pokud néco vybouchne ve vzduchu a na zem se snese pouze dést stiepti, kryty vhodné
proti obycejné stielbé ti vubec nepomohou. Jedind véc, kterd té zachrani, je poradna stiecha nad hlavou.
Improvizované stiepiny: Ze zbraii nemd uvedeno zidné poskozeni stiepinami, je§té neznamend, Ze nemuze
pii vybuchu na uréitych povrsich rozhodit kolem sprchu nebezpeénych predméti. Ty mohou zpusobovat 1k—4
(pro béznou zeminu) az 1k (pro néjaké nebezpetné kovovo-sklenéné svinstvo volné lozené na zemi) poskozeni.
Horké stiepiny po sobé zanechavaji zpravidla véletné hlavice plnéné bilym fosforem. Takové stiepiny pusobi
i 1k(0,2) o poskozen{ po jednu minutu, vzdy jednou za deset sekund.

Demolice

Obcas se prosté stane, ze je potieba vyhodit do vzduchu! A pokud takové vyhazovaci chuté prepadnou HP nebo
nékoho v jejich blizkosti, muze byt dulezité, kolik poskozeni zpusobi a kolik ¢eho bude potieba. Poskozeni se
ur¢uje v ndsobcich 6k; skoda je drtivd a m4 zpravidla Opravu poskozeni (Vybuch a Stfepiny) {114}.

Kolik toho bude potieba, zjistite jednoduse: vybuch, kterd ¢ini 6kxn poskozeni, bude chtit %2 kg TNT.
Pokud nepouzivate TNT, ale néco jiného, musite jesté podélit vyslednou hmotnost relativni explosivni silou
(REF) dané vybusniny. Nize je tabulka s REF pro nékteré bézné vybusniny.

Jak by tahle hromada vybuchla, se zjisti prosté inverzi vzorecku vyse; ur¢itd hmotnost urcité vybusniny
zpusobi 6kx+/8m x REF, kde m je hmotnost v kilogramech a REF je uz zminénd relativni explosivni sila.
Priklad: Pise se rok 1920 a jakysi lupi¢ v Chicagu pravé dumd, kolik by asi bylo potieba dynamitu, aby
vyrval diru ve sténé bankovniho trezoru. Odhadne tloustku stény trezoru a po zralé ivaze dojde k nézoru, Ze
potfebuje vybuch, ktery zpusobi 6kx8 poskozeni. Dynamit méa REF %, takze bude potieba % kg TNT, nebo
8 5

& x 2 =8x 5 =5x2=10 kg dynamitu.
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Kapitola 15. Zvlastni situace v boji 15.8. Zvlastni druhy poskozeni

UT Nézev REF Popis

3 Cerny prach 1/3 Standardni stielny prach z dob pied rokem 1600.

4 Dusi¢nan amonny 2/5 Bézné improvizovand vybusnina

4 Cerny prach 2/5 Bézny strelny prach, 1600 az 1850

5 Cerny prach 1/2 Bézny stielny prach, 1850 az 1890

6 Benzin / Dusikaté hnojivo ~ 1/2 Béznd improvizovand vybusnina

6 Dynamit 4/5 Komeréné dostupny pro dulni a demoliéni préce.

6 Trinitrotoluen, TNT 1 Proflikla a vsude znama vybusnina.

6 Amatol 6/5 Neméné znadmy. Plnily se tim délostielecké grandty za II. sv. valky.
6 Nitroglycerin 3/2 Nestaly. Pti neurvalé manipulaci hazte 3k; pfi 13 a vic vybuchne.
7 Tetryl 4/3 Bézny pro mensi vybusné stiely, i pro ruc¢ni zbrané.

7 Composition B 7/5 Dalsi béznd vybusnina.

7 C+4 7/5 Plasticka trhavina pro bézné vojenské pouziti.

9 Oktanitrokubét 4 Teoreticka, velmi pokrocila vybusnina.

10 Stabilizovany kovovy vodik 6 Smyslend vybusnina, hodi se do sci-fi.

15.8 Zvlastni druhy poskozeni

Tato pravidla hovoti o utocich, které maji za kol néco vic, nez jenom prorvat se skrz OPS cile a zranit ho.

15.8.1 Zpisob utrpeni

Utoky touto vyhodou (a spousta dalsich, které se ¥idi podle stejnych pravidel) prosté predstavuji ttoky zpusobujici
misto pfimého zranéni n&jaky nepifjemny ti¢inek — slepotu, duseni, omrac¢en{ apod. Piiklady bud'tez tieba slzny
plyn a omracovac.

Cil proti takovému utoku dostane vzdycky hod na ZD, mozna o néco opraveny. K tomuto hodu si sice smi
piidat celou svou OPS, ale ¢asto se stavd, ze takové tdtoky mivaji slusného délitele zbroje, popifpadé néjaky
modifikdtor priraznosti, ktery jim umozni nékterou & vsechnu ze zbroje cile obejit. Zbroj tieba nedava zadny
bonus proti ttoku, jehoz nositel (tfeba sipka, na které se vezl smrtici jed) uz zbroj prorazil (jed uz zbroji pocho-
pitelné prochdzet nemusi).

Pokud se obéti hod nezdafi, je ovlivnéna i¢inky dtoku. Pro soupisku viz stranu 460. Jelikoz tyto ttoky zobrazuji
obrovskou Fadu ruznych ttoku, od paprskovych zbrani pfes psionické ttoky az k chemickym jedum, mél bys
vzdycky radéji fadné konzultovat vsechny poznamky u patfi¢nych tabulek zbrani.

Piipojené utrpeni: Nékteré titoky mohou zpusobovat normalni poskozeni a kromé toho jeSté néjakou legraci
dle vzoru Zpusob utrpeni. Kdokoli, kdo je takovym ttokem zasazen, musi hézet proti Zpusob utrpeni, i presto,
ze jej tieba fyzicky utok neposkodil.

Vedlejsi uéinky: Nékteré utoky jsou na tom tak, ze maji vedlejsi ucinek, pokud zpusobi néjaké poskozeni,
Obét zpravidla dostdva na odoldni hod na ZD, ale zpravidla s —1 za kazd4 plné dvé utrZend zranéni.

15.8.2 Modifikatory pruraznosti

Delitelé zbroje {404} a ttoky na nositelich {407} nejsou zdaleka jedinymi t. zv. modifikdtory pruraznosti. Zde
jsou jesté dalsi ctyti:

vSeobecné jedovaty Utok mus{ dospét k néjaké oteviené rané ¢i jiné ndchylné édsti téla (nosu, o¢im, otevienym
ustum), jinak prosté nebude fungovat. Viz str. 126.

kontaktni Bézny modifikator pro kontaktni jedy, nervovy plyn a exotické utoky typu ,ruka smrti®. Utok se
musi dostat do styku s holou kiizf nebo s poréznim oblecenim; jakakoli OPS jej zastavi (nema-li omezeni
Tuhd kuze). Pozor! Pokud je tato moznost kombinovana s Plosnym uc¢inkem {115} ¢ Kuzelem {113},
ovlivni vSechny, kdo nejsou Utésnéni (at uz od pifrody nebo oblekem).

dusivy Utok pouze postihne ty, kdo ho vdechnou. OPS sice nefunguje, co ale funguje az moc dobie, je tieba i
prachsprostd plynovd maska ¢i zadrzen{ dechu, nemluvé uz o dychdni vlastniho vzduchu (tfeba ve skafan-
dru). Také nijak tfeskuté nefunguje na osoby, které Nedychajf ¢i maji Filtr v plicich.

zalozeno na smyslech Utok prochézi do obéti jednim ze smyslu (zrakem, sluchem apod.) Neti¢inkuje pocho-
pitelné na ty, kdo dany smysl nepouzivaji. Viz str. 119.
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Kapitola 15. Zvlastni situace v boji 15.9. Kinoherni bojova pravidla

15.9 Kinoherni bojova pravidla

Nejsou realna, zato jsou legraéni. Pouzivejte je pouze, pokud to chtéji vsichni a je-li to vhodné.

Nepriustielnd nahota

Aspon Atraktivni HP mohou ziskat bonus k aktivnim obrandm prosté tak, ze svléknou néjaké ¢i vsechny ze
svych odévi: oblecky, které odhaluji nohy & hrud dostanou +1, pouhé bederni rouska ¢i kratické plavéicky
poskytnou 42. Zeny bez horni ¢asti odévu dostanou jesté plus jedna. Uplné nahota nepfindsi uz zadné dalsi
bonusy k obrané, ale pomahé pfi pohybu; +1 k pozemnimu a +2 k vodnimu Pohybu.

Nizsi poskoci

Poskoci alias ,kanénenfutr, jak by nékdo mozné fekl, jsou prosté NP, jejichz jedinym smyslem Zivota je byt
zmasakrovan, a to zpravidla rovnou s nékolika svymi druhy nardz. Hody na obranu se jim nikdy nedaii, nikdy
neprovadéji Ve do ttoku a dokonce i jediné poskozeni jim staéi k zhrouceni se do mdlob, ¢ rovnou k dmrti. Zt
se u nich vitbec nepocitaji.

Efektni explose

V tvrdé realité granat clovéka prosté zabije; to je smutnd véc. Ve filmu se ale prezivaji i pifimé zdsahy pro-
titankovymi raketami! Proto nemusite pouzivat u vybusnin pfima poskozeni ani Skody ze stiepin; jediné, co
vybuch zpusobi, je maximalné semtam néjaks zaternénd tvar a moznd, ale opravdu jen moznd, pocuchané vlasy
a obleceni, a (a to je snad nejdulezitejsi) odhozeni. Kazdy metr odhozeni takovym vybuchem znamend 1 7t
drtivého poskozeni.

Radna odhozeni

V nasem nudném, redlném svété palné zbrané ¢lovéka zastieli, ale neodhodi. V kiné se to ale déje presné naopak!
Zasah z pistole prohod{ protivnika zdi az do vedlejsitho pokoje! (No, mozné trochu pfehdnim, ale jen malicko!)
Odhozeni se vypracuje, jakoby zbran pusobila drtivé poskozeni. Kdokoli utrzi odhozeni, musi si hazet na 1Q s
—1 za kazdy metr, ktery uletél, nebo bude na dalsi kolo mentalné omréacen.

Povrchova zranéni

Okamzité poté, co utrz{s néjaké poskozeni, muzes prohldsit, ze titok, ktery té poskodil (coz muze znamenat i
vicero zdsahu, pokud do tebe protivnik poslal par stfel z automatické zbrané) ,byl vlastné jenom povrchovym
zranénim*. To ti umozni ignorovat vSechno poskozeni az na jedno, ovsem za cenu jednoho bodu. Pokud bod
nemas, PJ ti snad muze povolit i jit do dluhu a odeéist tyto body od téch, které ziskas v dalsim prabéhu hry.

Nekoneéné stielivo

HP maji vZdycky néjaké naboje nebo energetické ¢lanky navic. Pokud uz vS8echno, co mély u sebe, vystiilely,
okamzité se jim vSude po kapsidch zhmotni dalsi. Zbrané se také nikdy neporouchaji.

Galantni boj zblizka

Pokud si HP usmysli bojovat s nepiitelem zblizka, at uZ bez &i se zbrani, jeji protivnici s ni budou vzdy bojovat
jeden na jednoho. Ostatni NP mohou sice tancovat okolo a povzbuzovat, ale zatto¢i az v piipadé, ze osoba,
kterd je pravé na fadé, bude vytizena.

Pokud proti HP stoji supersilné priSera, které by na zniceni postavy stacilo jedno pocastovani packou, nebude
prili§ ¢asto pusobit pfima zranéni; misto toho hrdinu radéji popadne a zahodi, nebo do néj vrazi!

Nasili jako z televize

Pokud je HP zasazena mozna smrticim ttokem (véetné ttoku automatickou stielbou, ktery zasdhne vickrat),
muze se rozhodnout, Ze za jeden BU proméni sviij neuspéch v hodu na obranu v uspéch. Zaplati za to jednim
BU a celym dalsim tahem.

Hrdina nemuze takto vetovat utoky beze zbrané, utoky drtivymi zbranémi, atoky, které vubec zadné poskozeni
nezpusobuji (tFeba tichop), pokud nezasahuji lebku ¢i krk, ani itoky na svoje zbrané ¢i jiny nezivy majetek.
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Kapitola 15. Zvlastni situace v boji 15.9. Kinoherni bojova pravidla

S timto pravidlem se i boj smrticimi zbranémi proméni v samé ,zatlacil mé do defensivy“... dokud nedojdou BU.

Ijtoky dvéma zbranémi

Toto pravidlo muze, ale nemusi byt vhodné pouze do kinohry. To, jestli se pouzije, si PJ musi rozhodnout sam.
Pokud mé&s aspoii dvé ruce, muzes udefit obéma zardz, a to pouhym manévrem Utok. Kazdy ruka muze tutocit beze
zbrané, jednoruc¢ni zbrani pro boj zblizka ¢i pistoli (nebo, pokud na to mas dost velkou SL, tfeba muzes v jedné ruce
drzet obouruéni zbran!)

Jde o dva 1itoky, kazdy m4 jesté —4 na zdsah (pfipocitava se k —4 za levou ruku!) Za kazdou ruku se tedy hdze zv14st.
Muzes napadnout jednoho nebo dva protivniky; pokud napadas dva, musi stat vedle sebe. Pokud obé rany mii{ na
jednu osobu, brani se jim s —1 — jeji pozornost je rozdélena.

Pokud uz m4és vice utoku, pouze jeden z nich muzes takto zdvojit; zbytek musi byt vykondn poctivé, jednou zbrani.
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Kapitola 16

Zranéni, nemoci, inava

Zivot dobrodruha, to neni jenom Gest a slava. Postupem Gasu se to poznd — povési se na tebe tinava, oble¢eni
i télo se zaspini, ale nejen to. Taky se muze§ zranit, a pokud bude§ mit dost smuly, muzou té i zabit.
Nastésti se vSechny tyhle problémy daji fesit. Nékdy i smrt. Cti dal. ..

16.1 Zranéni

Rény v boji a vselijaké zranéni v disledku nehody ti zpusobi poskozeni; tak se nazyvéd doc¢asna (asporl zpravidla)
ztréta Zt. Pocet tvych zivotu tedy urcuje, jak jsi schopen vzdorovat zranénim.

Béznym zpusobem, jak néjaké to poskozeni utrzit, je boj. Pokud té nékdo zasdhne zbrani a tvoje zbroj vSechno
nezachyti, dostanes prebytek jako poskozeni, ale to neni jediny zpusob, jak o Zivoty piijit. Nemoci, pfetizeni a
takové véci mohou také zpusobovat poskozeni, a zbrané k tomu nejsou vubec potieba.

Pokud utrzis tolik poskozeni, Ze se tvoje zivoty snizi na nulu a méné, brzo upadnes do mdlob. Muzes dokonce
sestoupit k zdpornym hodnotdm Zt, ale z vétsich hlubin uz neni nivratu — ve vyssich zdpornych ¢islech na
tebe ¢ekd pouze smrt. U obycejného ¢lovéka muze hranici mezi zivotem a smrt{ byt jedna ¢i dvé rany mecem ¢i
zasahy palnou zbrani. Je to realistické, a taky docela dramatické. Dokonce ani v kinohernich bojich se nestava,
ze by se bojujici zasypavali desitkami ran a pfezivali je — misto toho se snazi prosté nebyt zasazeni. Zbroj sice
pomaha. .. ale boje jsou smrtici, takze pfed jedndnim doporucujeme zapnout mozek.

16.1.1 Obecné zranéni — ztracené Zt

Opakované zranovani dokéze nakonec srazit k zemi kohokoli (nebo cokoli), i pokud zadné z diléich ran nebude
nijak velkd. Nésledujici seznam sumiruje i¢inky pfilis malého poétu zivoti. VSechny tucinky se scitaji.

méné nez tietina zivotd Tvoje rdny té zpomaluji. Pohyb a Ijhyb se snizuji na polovinu (zaokrouhluje se
nahoru).

nula a méné Jentaktak se drzis pfi védomi. Kromé d¢inka vyse musi§ v tvém nasledujicim tahu uspét v hodu
na ZD s —1 za kazdy plny ndsobek ZD, o ktery jsi pod nulou. Selhdni znamend, Ze prosté omdlis (nebo
prestanes fungovat, pokud jsi nebyl vlastné nazivu), viz Probiran{ se z mdlob {455}. Uspéch znamend, e
muzes jednat toto kolo jako normdlné; v kazdém dalsim kole si ale musi§ hézet znova. Vyjimka: Pokud
se ve svém kole rozhodnes nedélat Nic a nepokousis se o zddné obranné hody, nemusis v ném hézet.

minus Zt Kromé Géinki vyse si okamzité hod na ZD nebo zemfi. (Pokud neuspéjes o jedna ¢i o dva, sice zacnes
umirat, ale jesté se drzis na zivu; viz Smrtelnd zranéni {454}.) Pokud uspéjes, muzes mluvit, bojovat atd.
jako vyse (dokud se ti nezdaif hod na ZD a nesesujes se bez Zivota k zemi). Pokazdé, kdyz se octnes na
dalsfm celém ngsobku Zt, musis tento hod provést znova. Pokud tedy mas 11 Zt, prvni hod na smrt m4s
na —11 zivotech, dalsi na —22, jesté jeden na —33, a tak dal.

minus pétindsobek Zt To znamens, Ze jsi uz ztratil Sestindsobek svych Zt! Tolik zranéni nikdo nemuize prezit.
Okamzité umiras.

minus desetindsobek Zt ijlné télesné zniceni — pokud k tomu byly pouzity vhodné prostiedky. Dvé sté
poskozeni sipy zanechd pravda sice trochu jehelnicek pripominajici, ale pfesto rozeznatelné télo; po dvou
stech bodech ohnivého poskozeni z tebe nezbude nic nez troska popela. Rozdily mezi témito dvéma piipady
mohou byt dost dulezité, je-li povoleno ozivovani!
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Kapitola 16. Zranéni, nemoci, inava 16.1. Zranéni

16.1.2 Sok

Kdykoli utrzis néjaké poskozeni, tvoje OB a IQ se na tvuj ndsledujici tah snizi o pocet utrzenych poskozeni
(nebo o ¢tyFi, pokud jsi utrpél vic nez étyfi poskozeni). Rik4 se tomu ,30k*.

Sok ovlivni i dovednosti zalozené na OB a IQ, ale ne aktivn{ obrany ani jiné obranné reakce; viz Do¢asné postihy
k atributum {453}. Je tedy po zdsahu moudfejsi spis vyklidit pole (aspon to, ve kterém prévé stojis =) nebo
prejit do Vseho do obrany, protoze protititok nemé véru mnoho Sanci na tspéch.

Sok u vysokych Zt: Pokud mas dvacet a vic Zt, dostanes —1 za kazdou desetinu svych zivott, zaokrouhlenu
dolia. M4s-li tedy 20 az 29 zivotu, utrpis pouze —1 za kazdé dvé poSkozeni, u 30 az 39 —1 za kazd& tii, a tak
dal. Maximalni postih je stale 4.

Piiklad poéitani zranéni

Débelsky Fridrich ma ZD 12 a 14 zivoti, a kromé toho mé taky péknou smilu; pravé je v slepé ulicce, jejiz jediny
vchod dukladné zazdtkovala horda skietu. Bojuje statecné, ale piiSer porad pribyva.

Prvni réna, kterou utrzi, je od ostépu a zpusobila ¢tyfi poskozeni. Tim se mu pocet Zzivotu snizuje na deset, a v pristim
kole bude mit kvuli Soku —4.

Velitel skietu pak napadne Fridricha halapartnou; jelikoz PJ pouzivé zdsahové plochy, prohlasi, ze se ho snazi udefit do
pravé paze. Fridrich rdnu nevykryje a obdrzi jedendct bodu poskozeni. To je vice ne# polovina jeho Zt, coz znamen4,
ze jeho paze je zmrzacena. Poskozeni koncetiné ale nesmi prekro¢it minimum toho, co je potfeba na jeji zmrzaceni,
coz je osm Skod, Fridrich proto ztrati pouze osm zivotu. Nyni ma dva zivoty a nevyhodu Jedna paze.

Jezto mrzacici rdna je zaroven dulezitym zranénim, musi Fridrich uspét v hodu na ZD, aby nebyl omréacen a srazen k
zemi — a pokud by neuspél o 5 a vic, dokonce by mohl omdlit! Nastésti uspéje. Na dalsi kolo mé opét Sokovy postih
—4 (to je strop), ale stdle muze bojovat. Sekyru uchopi do levé ruky a pokracuje se dal. ..

Fridrichovi ovem zbyva jiz méné nez tretina jeho zivotu — jeho pohyby jsou mdlé a pomalé, a mé tedy jen poloviéni
Pohyb a Ijhyb. A tak netrva dlouho, a utrzi dalsi dvé poskozeni. M4 tedy ptesné nula zivotu, takze si musi hdzet na
7D, jestli neomdli. Zaznamend tspéch, stoji tedy porad na nohou a navzdory —2 za Sok srazi k zemi dalsitho skieta. Po
dalsi dveé kola se mu hody daii a stejné tak se mu daii odrazet vSechny utoky. Posléze je znova ranén tfemi poskozenimi;
zustanou mu tedy minus tfi zivoty. V tfetim kole se mu ale hod nepovede a okamzité padne v mdlobach k zemi.
Fridrich totiz znesvétil skieti posvatnéd pohfebisté, takze jsou skieti jako Sileni. Mydli do néj i pfes to, ze uz je na zemi
a bez vlady! Jakmile dojde na —14 Zt, musi si hazet na ZD nebo zemiit. Uspéje, ale skieti do néj sekaji neustéle.
Na —28 héze znova, a na —42 jesté jednou; jesté naposledy na —56. Pokazdé se mu vsak hod na 12 a méné zdaii a
zustava tedy nazivu. Skieti ovSsem ve svém usili nijak nepolevuji — Fridrich brzy dosdhne —70, a tehdy je po ném
automaticky veta.

Ted uZ pro néj nenf moci ani pomoci, snad az na mimofddné mocnou magii. Skfettim to ale nestaéi. Mydli do né;
tak dlouho, dokud mu nesnizi zivoty na —140 — a pak z néj nezbude ani télo, které by se dalo ozivit — jenom
Fridrichburgr.

16.1.3 Dulezita zranéni

Dulezité zranéni je kazdé jedno zranéni, které ti sebralo pies polovinu tvych Zt. Pokud pouzivite zasahové
plochy, jako dulezitd zranéni se pocitaji i zranéni, ktera zmrzacila néjakou télesnou ¢ast; viz Mrzaceni nize.
Vsechna dulezita zranéni vyzaduji okamzity hod na ZD na vyhnuti se srazeni k zemi a omraceni, viz nize.

16.1.4 Porazeni a omraceni

Pokud utrzis dulezité zranéni nebo jsi-li udefen do hlavy (tedy do lebky, tvdfe ¢i oka) ¢i zivotné dulezitych
organt tak, ze je to dobré na zpusobeni Soku {451}, musis si okamzité hdzet na ZD, nebo byt omrécen a srazen
k zemi.

Opravy: —5, pokud dulezitd rdna vedla do tvére ¢i zivotné dulezitych orgdnu (a u humanoidnich muza i do
genitélii); —10, pokud sla do lebky ¢i do oka, +3 za Vysoky prah bolesti a —4 za Nizky préh bolesti.

Pti ispéchu se ti kromé bézného Soku nestane nic.

Zato pii netspéchu je to zajimavéjsi. Jsi omrdcen (viz U'éinky omraceni nize), padnes k zemi (pokud jsi uz jsi
na nf nelezel) a pokud jsi drzel néco v rukou, upustis to. Rik4 se tomu ,porazeni .

Netispéch o 5 a vic ¢i dokonce kriticky neispéch zptisobi mdloby; viz Probirdn{ se z mdlob {455}

Jedinci s Odolnost{ na zranéni {64} utrp{ mensi{ ndsledky: Nemd mozek zpusobi, Zze zdsahy do lebky, tvéfre a oci
nepusobi srazeni ani omraceni, pokud to nebyly dulezité rdny, a ani tehdy kvuli tomu nehdzi s zddnym zvlastnim
postihem. Nemad zivotné dulezité organy znamena totéz pro zivotné dulezité organy a genitalie, Homogenni a
Rozplizly znamend oboji.
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Ucinky omraceni

Nezdafily hod na srazeni muze zpusobit omrédceni, podobné jako nékteré kritické zasahy a ttoky vyhodou
Zpusob utrpeni. Jsi-li omracen, musi§ v piistim tahu nedélat Nic; ve vybéru aktivnich obran sice omezen nejsi,
ale v8echny se snizi o 4 a je ti navic zapovézen 1ték.

Na konci kola muze$ hézet proti ZD. Pokud uspéjes, zotavis se a od pfisté dal muzes jednat jako normalné;
pokud neuspéjes, zustanes omracen, tedy musis piisté také nedélat Nic a hazet, a tak dal, dokud se nezotavis.
Mentalni omracéeni: Pokud jsi prekvapen, muzes byt omracen mentélné {421}. Takovy druh omrac¢ovéni fun-
guje stejné jako vyse, ale misto proti ZD se haze na IQ. Nejsi tedy zranén, pouze zmaten.

Nepovinna pravidla pro zranéni

Tato pravidla pridavaji realismus a poskytuji postavam s lékaiskymi dovednostmi ¢i schopnostmi ponékud vice zédbavy,
ale vyzaduji také zaznamenavani vétsiho poctu idaju, jsou tedy nepovinnd.

Krvaceni: Pokud jsi zranén, muze§ krvacet, a to ti muze zpusobit dalsi poskozeni. Na konci kazdé minuty poté, co
jsi byl zarnén, si haz na ZD s —1 za kazdych plnych pét ztracenych zivotu. Pii netdspéchu té krvaceni pripravi o jeden
zivot, pii kritickém netspéchu dokonce o tii; pti kritickém tspéchu krvaceni skonéi tplné, pii tspéchu obycejném
nekrvacis, ale to neznamend, ze je s krvacenim konec; na to je potfeba, abys tfi po sobé jdouci minuty nekrvacel. Da
se na to taky pouzit Prvni pomoc {?7}.

To, ze kterych ran se bude krvécet, rozhodne PJ. Casto se to tyké seénych, prorazecich a bodnych ran, skoro vitbec se
to netyka ran drtivych — vyjimky se ale najdou vzdycky. Mensi ohniva a ziravinova zranéni nekrvaci, protoze naopak
ranu vypali ¢ vyleptaji a krvaceni tak zastavi. Pokud ovSem bude takova rana dulezitd, stejné zpusobi unik krve dle
béznych zpusobu.

Stiadani ran: Normalné je na zmrzaceni potieba udélit pozadované poskozeni jedinou ranou. Pokud ovSsem chcete
vice realismu, muzete poskozeni jednotlivym konéetindm zaznamenévat a ve chvili, kdy u nich pocet zranéni presdhne
danou mez, je prosté zmrzacit. Dobfe se to znaé¢i tfeba pomoci ¢arek k jednotlivym ¢astem téla na obrazku postavy.
Prebytecnd zranéni se stejné ztraci. Pokud mas jedendct zivotu, na zniceni ruky je jich potfeba Sest, a dalsi zranéni
se ignoruji; neodectou se ti od zZivotu a jsou dobra pouze k urcéeni miry rozbiti koncetiny.

Posledni rany: Stava se, ze tézce zranény hrdina stile bojuje, a nakonec je vyiizen jednim poskozenim do nohy.
Nékterym se to nelibi; ti pak mohou ignorovat jakykoli zdsah do koncetiny ¢i periferie, pokud to: za A, nent kriticky
zésah, za Bé, neni dost na to, aby se tim dand ¢ést téla zmrzacila, za Cé, nenf tFetina tvého Zt a vic.

16.1.5 Mrzaceni

Pokud pouzivate zdsahové plochy, muze dojit k mrzaceni jednotlivych télesnych ¢dsti, zejména pak koncetin,
periferif a o¢i. Staéf na to jediné zranéni piekracujici néjaky zlomek Zt obéti. Pro lidi a tvory jim podobné jde
o tyto hodnoty:

Koncetina (tedy paze, noha, kifdlo, mldti¢ ¢i chdpavy ocas) je zmrzacena pri jediné rdné za vic nez polovinu
Zt, periferie (ruka, chodidlo, ocas, pfebytecna hlava, ploutev) je zmrzacena pfi rdné za vic nez tfetinu Zt, a
na oko sta¢i zranéni vyssi jedné desetiny Zivotu.

Obcas je mozno zmrzacit danou ¢ast téla mensim poskozenim, ¢i dokonce bez néj, zejména v dusledku ruznych
kritickych zdsahu.

Zésahy do konéetin ani periferii nemohou nikdy zpusobit vice poskozeni, nez kolik bylo na jejich zmrzaceni
potieba. Pokud m&s 10 zivotu a utrzis devét poskozeni do paze, paze se zmrzaci a utrpis pouze Sest poskozent,
tolik, kolik je zapotiebi na jeji zmrzaceni. Vyjimka: Na o¢i se to nevztahuje.

Niceni konéetin nastdava, pokud jsi utrzil do koncetiny aspon dvakrdt tolik poskozeni, nez by na jeji zmrzaceni
bylo potfeba. To, jak je zni¢ena, zavisi na typu utoku: setné ttoky a vybuchy ji prosté mohou urazit, jinak
muZze byt nendvratné rozmélnéna, zpopelnéna apod.

Mrzaceni dalsich konéetin

Pokud més vice nez dva kusy od uréité konéetiny (paze, nohy apod.), staci na zmrzaceni jedné pouze Zt lomeno
poctem takovych konéetin poskozeni; mas-li tedy étyfi paze, na zmrzaceni jedné staéi zaskérovat vic nez Zt
ctvrt.

Podobné je to i s periferiemi, ale u nic se pocet stejnych periferii ve jmenovateli zlomku nasobi tfemi polovinami;
vysledek je tedy dvojndsobek Zt lomeno trojnasobkem poétu takovych periferii zivota. Mas-li ¢tyfi chodidla,
stacf na znicenf jednoho 27t/3x4, tedy Sestina Zt.
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Ucinky mrzacicich zranéni

Vsechna mrzacici zranéni jsou zaroven dulezitymi zranénimi, a vyzaduji tedy patfiéné hody na srazeni a omraceni
{451}. Nize jsou sepsény nékteré dalsi i¢inky na jednotlivé ¢dsti téla (tyto plati jak pro zmrzaceni, tak pro tiplné
znic¢eni koncetiny). Trvaji aspon do konce boje, a nékteré i déle, a nékteré i natrvalo {453}.

Ruka: Upustis, cokoli jsi v ni drzel. Pokud jsi drzel pfedmét vice nez jednou rukou, upustis jej pouze pfi
netspéchu v hodu na OB. V dané ruce nelze drzet nic. Stit, ktery je k pazi piipoutan (nikoli tedy péstni), na
pazi zustane a bezvladna ruka v ném zustane pevné zapasovana; se Stitem tedy lze kryt, ale ne itoc¢it. Dokud
neni poskozeni vyléceno, trpi§ nevyhodou Jedna ruka {148}.

Paze: Je na tom podobné, jako zmrzacend ruka, az na to, ze ten, kdo pfiSel o funkénost ruky, muze stédle jestée
pazi omezenym zptisobem néco nést a bojovat stitem, zmrzacend paze k nicemu z toho neslouzi. Stit, ktery je k
pazi pfipoutdn, tam zustdva (pokud paze neni zcela zni¢ena), ale nelze jim kryt. Pasivni bonus, ktery poskytuje,
se snizi o jedna, protoze pied tebou jen tak povlava. Dokud neni tento stav vylécen, trpis nevyhodou Jedna
paze {147}.

Chodidlo: Padnes k zemi. Bez berle nebo néceho, o¢ se muzes opirat, se nemuzes ani postavit, ani se pohybovat.
Pokud se opies o zed, muzes stdle bojovat, jestlize nem4s nic na opfeni, miZze$ aspon padnout na kolena &
usednout a bojovat tak. Dokud stav neni vylécen, trpis nevyhodou Chromy (Zmrzaceny) {147}.

Noha: Padnes k zemi. Muzes bojovat pouze vsedé ¢i v leze. Dokud tento stav trva, nese s sebou i nevyhodu
Chromy (Céstecnd absence).

Oko: Oslepnes na néj. Dokud nedojde k vyléceni, mas Jedno oko {148}, a pokud to bylo tvoje posledn{, vyménis
jej za Slepotu {168}, pokud za svoje o¢i nem4s zddnou nahradu.

Tieti ¢i dalsi ruka a paze pfi zmrzaceni prosté prestane fungovat; zbytek ti vSak zustane k volnému uzivani.
Popsané nevyhody se aplikuji pouze v ptipadé, ze jsi zredukovan na méné nez dvé ruce ¢i paze.

Dalsi hlavy, jsou-li zmrzaceny, prosté piestanou poskytovat svoje vyhody. Viz Dals{ hlavu {38}.

Dalsi nohy a jejich zmrzaceni je popsdno pod stejnojmennou vyhodou {38}.

MI4ti¢ po zmrzaceni prosté prestane fungovat a nepujde jej uz uzit k dtokam. Slo-li o ocas ¢ kifdlo, ¢ti déle a
ucinky secti.

Ocas: Vsechny vyhody, které se na ocas vézaly (Dals{ ruka, MI&ti¢ apod.) prestanou fungovat. Tvoje rovnovaha
je tim ponékud poskozena, takze dostanes —1 k OB, az na tikony jemnéjsi motoriky. Pokud plaves &i jsi okiidleny
letec, dostanes k OB —2 a vodni a vzdusny Pohyb se ti sniz{ na polovinu (na polovinu se tedy snizi i tvoje
maximdln{ rychlost pro tcely Vylepseného pohybu).

Ki#idlo po vyrazeni prosté prestane fungovat; slouzilo-li k 1étani, je ti létani zapovézeno, pokud jsi byl v okamziku
zasahu ve vzduchu, padéds k zemi. Pokud méas kiidlo jako MIatic¢, piestane fungovat i timto zpusobem.

Trvani mrzacicich zranéni

Pokud utrpis mrzacici zranéni, hazes si na ZD, aby se vidélo, na jak dlouho je konc¢etina poskozena. Pro bo-
jova zranéni se haze na konci boje. Uspéch znamend docasné, netispéch prodlouzené a kriticky netispéch trvalé
zmrzacen{. Znic¢en{ koncetiny (vic nez dvojndsobek poskozeni, které se pozadovalo ke zmrzaceni) je trvalé auto-
maticky a hézet tedy vubec neméd cenu.

Docasné zmrzaceni odezni, jakmile se dolécis do plnych Zivotu.

Prodlouzené zmrzaceni znamend zlomenou kost, rozervany ¢i spaleny sval ¢i jiné nebezpecne poskozem
Zraneéni se 16¢i 1k mésicu. (Pokud jsi osetfovan lekarem muzes si od hodu néco odecist: na UT 5 jedna, na UT
6 dva, na vyssich UT tii. Dobu 1é¢eni nelze snizit pod jeden meésic.)

Trvalé zmrzaceni znamend prosté ztratu dané télesné éasti; bud’ je piftomna, ale nefunkéni, nebo se prosté
odpojila od tvého téla. Kazdopadné vSemi ucinky, které jsou popsany vyse, trpis uz napoirdd. Obcas lze spravit
i takovyto rozsah poskozeni; viz Léceni trvale zmrzacenych koncetin {456}.

Stav pacienta

tyto pojmy lze integrovat do GURPS1.

v tomto stavu pii jednom az ¢tytech Zt.)

V nemocnicich se zpravidla stav pacienta oznacuje jako dobry, pfijatelny, vazny a kriticky. Zde je kratce popsano, jak

Dobry: Zékladni zivotni funkce bézi stabilné tak, jak maji, vSechno indikuje skvély stav, pacient je pti védomi. Ma
aspoil jednu polovinu svych zivoti. Obycejny clovék s deseti zivoty tedy bude v tomto stavu na péti az deseti Zt.

Prijatelny: Zékladni zivotni funkce bézi stabilné a v normélnich mezich, indikatory ukazuji na celkem dobry stav,
pacient je pii védomi, ale zakousi stiedn{ az tézsi nepiijemnosti. M4 tedy aspon jeden zivot. (Nase osoba seshora bude
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Vidzny: Zakladni zivotni funkce nemusi bézet stabilné ¢i se mohou vymykat limitum; indikdtory ukazuji na vaznéjsi
stav, pacient je vAZné zranén ¢ nemocen, nemusi byt pii védomi. M4 tedy vic nez minus Zt, ale je na ¢ pod nulou.
N4s clovicek je tu tedy v rozmezi —9 az 0 Zt.

Kriticky: Zakladni Zivotni funkce nejsou stabilni a vymykaji se limitum, indikdtory nejsou pfiznivé, pacient je v
bezvédomi, nemusi prezit. M4 minus Zt ¢ méné. N4§ piikladny pacient tedy bude v tomto stavu s —10 a méné zivoty.
Docéasné postihy k atributim

Zpusobuji je Soky, Zpusob utrpeni a spousta jinych véci. Snizeni SL ovlivni poskozeni, které rozddvas se svaly
pohanénymi zbranémi, postihy na IQ se rovnomocné aplikuji i k Vili a Vniméni. Na druhotné charakteristiky ale
snizen{ atributi dalsf vlivy nemaji; nejsou tedy ovlivnény Zt, BIj, zékladni Rychlost ani Pohyb.

Postihy na atributy se stejné aplikuji i na vSechny dovednosty na nich zalozené. —2 na IQ d& tedy —2 ke vSem
dovednostem zalozenym na IQ, Vuli a Vnimaéni.

Vyjimka: Obranné reakce, které nevyzaduji k vykonani zddné manévry, tieba aktivni obrany, hody na odolnost ¢i na
strach, nikdy snizenimi atributii nejsou ovlivnény.

Permanentni ztraty atributu vyzaduji prepocitani vSech zavislych dovednosti a druhotnych udaju.

16.1.6 Smrtelnd zranéni

Pokud selzes v hodu na ZD na umirani o jedna ¢i o dva, nezemfes ihned, ale jsi smrtelné ranén; to zpravidla
znamena, ze jsi utrpél vnitini zranéni takového razu, ze smrt neni p#ilis odvratna.

Pokud jsi smrtelné zranén, okamzité jsou ti znemoznény veskeré akce. Muzes, ale také nemusi§ byt pii védomi
(rozhodne PJ). Pokud utrzfs jesté néjaké zranéni a hézes znova na smrt, zivot se pro tebe kondi jakymkoli
neuspéchem.

Mag-li smrtelné zranéni, kazdou pulhodinu si musiS hazet na ZD; v pifipadé nedspéchu umiras. Pokud uspéjes,
sice zijes po dalsi pulhodinu, ale pak musis hazet znova. Pfi kritickém netspéchu se ti néjakym zazrakem podari
smrtelné zranéni zrusit; pak sice ono samo zmizi, ale presto budes neschopen akce.

Pokud jsi nazivu, ale smrtelné zranén, muze ti pomoci pokrocila chirurgie — viz Stabilizace smrtelné rdny
{456}. Na UT 6 a vyssf t¢ je mozno udrzet nazivu pomoci vielijakych transfizi, zavadéni kysliku, CPR apod.
Misto toho, aby se hézelo kazdou pulhodinu na tvoje ZD, hdZe se jednou za hodinu proti vyssimu z tvého ZD a
dovednosti Lékat tvého opecovavatele; pokud jsi na néjakém piistroji, ktery zaskoc¢i za srdce a plice, staci hazet
jednou denné. Pokud jsi poslan na magickou ¢i ultratechnickou hibernaci, nemsuis hézet vubec.

Pokud se ti povede vyvaznout, haz na ZD. Pti neuspéchu ztratis navzdy jeden bod ZD, pii kritickém netdspéchu
muze PJ piiklepnout tfeba nevyhodu Zranéni {180} ¢i néco jiného, tieba ti snizit droven télesného vzhledu..

16.1.7 Smrt

Je-li tvoje postava zabita, stejné muzes chtit zaznamendvat poskozeni, které trzi, protoze v uréitych futuri-
stickych ¢ magickych nastavenich muzes byt oziven, pokud je spravné oSetfeno jeho celkem nedotcené (!) télo
(tedy télo, které neutrzilo vic nez —10x Zt).

Okamzita smrt

Srazeni hlavy, profiznut{ hrdla apod. prosté zabije kohokoli nezavisle na ZD a Zt. Pokud je bezvédoméd ¢
bezvlddnd (nebo naopak iplné svizand) postava napadena zjevné smrticim ttokem, je prosté po ni. Neobtézujte
se s hdzenfm na skody a odéitanim zivatku, prosté pocitejte, ze klesla na —5x Zt.

To neplati na obét, kterd prosté jenom nedava pozor. Pokud se vyplizi§ za strdzného s nozem v ruce, nemuzes
ho automaticky zabit. Zahrajte to realisticky. Zamif na krk ¢i zivotné dulezité organy. Jelikoz jde o tutok z
piekvapeni, nevrati ti to. Dej si tedy Vse do titoku! S pravdépodobnosti hraniéici s jistotou zasdhnes. Obét
nedostane zadny hod na aktivni obranu. Asi se ti povede zpusobit dost poskozeni na to, abys ji vytadil ¢i zabil,
ale neni to automatické.

Predsmrtné akce

Pokud je ngjaka HP ¢i hodné dulezitda NP zabita jakymkoli nepiilis ndhlym a dukladnym zpusobem, PJ by ji
mohl povolit pfedsmrtnou akci. Pokud ma jit o posledni rdnu do nepiitele ¢i néco podobného, neméla by takova
akce zabrat vic nez kolo; pokud je to proslov na smrtelné posteli, mize klidné PJ pro tcely dramati¢nosti ¢as
trosku natdhnout. S realismem to sice nema nic spole¢ného, ale je to zdbavné.
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16.2 Zotavovani

Dosud uvedené pravidla mohou vypadat hrozné tvrdé, ale to je jenom jedna stranka véci, totiz zranéni. Ted se
zaméiime na jejich 1éceni.

16.2.1 Probrani se z mdlob

Netspéch o 5 a vic pfi hodu na porazeni ¢i netspéch v hodu na udrzeni se pii védomi na 0 zivotech a méné,
a spousta dalsich véci (tFeba nékteré kritické nedspéchy) té mohou prosté poslat do bezvédomi. To, jestli jsi
doopravdy v bezvédomi, nebo jenom naprosto ochromen bolesti a zranénim, je na PJ, ale at uZ je to jak chce,
nemuzes délat nic. Zotavujes se timto zpusobem:

e Pokud mas aspon jeden zivot, za ¢tvrt hodiny se automaticky proberes.

e Na nule a nize (ale nad minus Zt) si hdzes kazdou hodinu. Jakmile uspéjes, muzes normalné jednat. Nenf
potieba, aby sis kazdou sekundu dél hazel na mdloby, dokud neutrzis nové zranéni. Jezto mas vSak méné
nez tietinu svych zivotu, je tvij Pohyb i Uhyb snizen na polovinu.

e Na minus Zt a nize je to s tebou uz zlé. Na probuzeni dostanes jeden jediny hod po dvanacti hodinéch.
Pii dspéchu se probere§ a muzes jednat podobné jako vySe, pfi nedspéchu uz se bez lékaiské pomoci
neproberes§ — pouziji se pravidla pro stabilizaci smrtelnych ran {456}. Dokud neobdrz{s lékarskou pomoc,
musis si kazdych dvanédct hodin hazet na ZD, pricemz pii netdspéchu ihned umiras.

16.2.2 Prirozené zotaveni

Odpocinek ti ¢asem né&jaké zivoty doplni, neni-li poskozeni takového rézu, ze se prirozené nelééi (pro pifklad viz
Nemoc {476}). Na konci kazdého dne odpoéinku a dostate¢ného pifjmu jidla si muzes hodit na ZD. Pfi dspéchu
se ti obnov{ jeden Zivot. PJ muze pfiklepnout postih za mizerné (nebo naopak bonus za velmi dobré) podminky.

16.2.3 Prvni pomoc

Dovednost Prvni pomoc {237} je dobrd hlavné na ovazovani ran a lé¢eni Soku.

Ovazovani

Na zastaveni krvaceni obvazem je potieba jedna minuta. Jakmile je to hotovo, dostane obvazany jeden zivot.
Pokud pouzivéte pravidla o krvéceni {452}, plati, Ze pokud nékdo s Prvni pomoci dspésné oseti{ krvécejictho do
jedné minuty od zranéni, automaticky krvaceni zastavi. Pozdéjsi zdsah pouze tlumi krviceni (ispéch znamena,
ze danou minutu se nekrvaci).

Lécba soku

Po obvazani muze pomahaé provést jesté piidavnd opatieni a tim urychlit 1é¢eni obéti. Zejména musi dostat
obét do tepla, pohodli, ticha a klidu. Jakmile je tato podminka splnéna, mize zaéit se stabilisaci; hodi si proti
své Prvni pomoci.

Pfi dspéchu se podiva do tabulky prvni pomoci na to, kolik zivot své obéti obnovi. Minimélné se obnovi jeden
zivot. Kriticky uspéch obnovi maximum zivotu. Ziskany pocet zivot uz v sobé obsahuje jeden zivot za obvazani;
hod 1 Zt tedy uz nic dalstho nepfida.

Pfi kritickém nedspéchu obét Zaddné Zivoty nedostane (ani za obvaz), misto toho vSak dva ztrati.

Tabulka prvni pomoci
UT Cas stabilisace Obnovené Zt
Oal 30 min 1k—4
2a3 30 min 1k—3

4 30 min 1k—2

5 20 min 1k—2
6a’7 20 min 1k—1

8 10 min 1k
9 a vic 10 min 1k+1
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16.2.4 Chirurgie

Chirurgie muze opravit télesné poskozeni, ale je riskantni, zvlasté na nizsich UT, obzvl4sté pak pred vynalezem
anestesie (stfedni UT 5) a zjisténim zdkladnich poznatki o krevnich skupindch (UT 6). Pro obecné opravy a
tcinky netspésného hodu na dovednost viz dovednost Ch1rurgle {200}. Zde jsou jesté neJaka pravidla: Vybava
Zakladm vybaveni poskytuJe tyto opravy dle UT:na UT 1 j jeto —6, na UT2a3 —5, na UT 4 —4, na UT5-2a
na UT 6 a vyssi je to —|—(UT 6); viz opravy za vybaven{ {367}. Opravy za chirurgii v UT5a vy§si predpokladaji,
ze je dostupna anestesie; neni-li tomu tak, dostanes —2. To je misto bézného —1 za jeden chybéjici predmét.
Infekce: Pied UT 5 (a také dost v jejim priibéhu) je pouzivéni antiseptik dost vzacné. Po viech chirurgickych
zdkrocich zjisti, jestli se nedostavila infekce {?7}.

Stabilizace smrtelné rany

Kazdy pokus zabere jednu hodinu. Pokud je pacient na ¢i pod minus trojndsobkem svych zivotu, dostane —2,
pokud je na ¢ pod minus ¢tyindsobkem svych zivotu, bude to —4. Pfi netspéchu se muzes pokusit znova, ale
s kumulativnim —2 za kazdy predchozi zkazeny pokus. Pokud ti obéf zemie piimo na stole, mize byt mozna
jesté resuscitace {457}.

Oprava prodlouzenych mrzacicih zranéni

Je mozno chirurgicky spravit prodlouzené mrzacici zranéni (viz Trvéni mrzacicich zranéni {453}). Haze se na
Chirurgii, pokus trva dvé hodiny. Pti tspéchu se snizi zbyvajici doba v mésicich na tydny, pfi neuspéchu se
nestane nic, pii kritickém netspéchu se zranéni stane trvalym.

Oprava trvajicich mrzacicich zranéni

VVVVVV

vyzaduji protézy ¢i transplantace, které mohou byt dost drahé ¢i naopak slozité na sehnani. Na UT 7 a 8 mize
tento postup znamenat pouze ¢dstecné obnoveni funkcionality koncetiny. K dovednosti dostanes —3. Pokud
neuspéjes, pacient bude potiebovat do dalsiho pokusu 1k mésicu odpocinku.

16.2.5 Lékarska pomoc

Kazdy, kdo je pod kontrolou skoleného lékare (Lékai aspon na 12), dostane k hodum na pfirozené zotavovan{
+1.

Pomoci dovednosti Lékar 1ze pacienta také 1é¢it. Jednoho pacienta muze oSetfovat pouze jeden lékaf; na jednoho
lékare vSak muze pripadnout az dvé sté pacientru- Presny pocet pacientu, které 1ékai dokaze obslouzit, zdvisi
na IjT, a stejné tak i frekvence, se kterou muze hézet na jejich 1é¢ent; tyto zavislosti jsou obsazeny v Tabulce
lékarské pomoci nize. Pti tspéchu v hodu na Lékate pii 1é¢eni se cili obnovi 1 zivot, pii kritickém netspéchu
dva zivoty, kriticky neuspéch naopak jeden zivot sebere. Netspéch znamend, ze se nestalo nic.

Lékaii z vysoké UT jsou sice velmi zavisli na vybavé, ale presto dostavaji dobry vycvik a potifebné vzdélani;
pokud tedy mé lékar z UT 6 a vy$si konat svoje povolani bez patfiénych nédstroju, bude fungovat, jako by byl
na UT 6, za predpokladu, ze je prostiedi kolem néj Cisté.

Tabulka 1ékaiské pomoci
UT Frekvence hodi Pacientu na lékaie
0 Lékari nejsou, uzdrav se sam.
1az3 jednou tydné 10
4 kazdé tii dny 10
) kazdé dva dny 15
6 denné 20
7 denné 25
8 denné 50
9 dvakrat denné 50
10 tfikrat denné 50
11 ctytikrat denné 100
12 a vic pétkrat denné 200
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16.2.6 Resuscitace

Oziveni obéti, ktera se utopila, udusila ¢i utrpéla infarktem, vyzaduje resuscitaci. Kazdy pokus zabere minutu a
znamend hod na Lékare/ UT7+ ¢ Prvnf pomoc/ UT7+ —4. Opakovéani nezdafenych pokusu je mozné, dokonce
bez postihu; zavodis s casem.

Kardiopulmondrn{ resuscitace (CPR) a umélé dychéni, které se uci po roce 1960 prakticky vsude, jsou u¢innéjsi
nez prvotni formy resuscitace. Prvni pomoc méa pfi pouziti téchto technik na utonulé ¢i udusené —2 misto —4
— to vSak neplati pro implicitni Grovné.

Ultratechnicka léc¢iva

Zazracné 1éky jsou v sci-fi mediciné docela béznou véci. Nize je popsdn rychly a $pinavy systém pro navrhovéani 1é¢iv
pro UT 9 a vysSi.

Ucinky: Zvol si je z oprav atributii, vyhod a nevyhod. Kromé téinka kladnych by mély byt navrzeny i nezédouct
vedlejsi efekty. Vétsina 1é¢iv bude poskytovat Rychlé 1ééeni, Odolnost na nemoci & bonus na ZD, poptipadé muze
potlacovat béhem svého ucinku jiné nevyhody (psychiatrickd droga bude potlacovat Bludy a Paranoiu apod.) Nékolik
mélo miize tfeba pifmo 16¢it Zt i BU.

Délka trvani: V zdsadé ji lze vybrat ze ¢tyf kategorif: kratka (25 - ZD minut), sttedni ((25 - ZD)/4 hodin), dlouhd
(24 hodin), velmi dlouhd (az tyden). Vice ddvek zpravidla nezvysuje icinek, pouze prodluzuje téinek jednoduchy.
Mocnost: Cil dostane pii poziti 1é¢iva hod na ZD na odvraceni nezddoucich efektu. Hod se opravi o mocnost lé¢iva.
Kazdé zdvojnasobeni davky déava k hodu —1.

Forma: Lécivo muze byt dostupné ve formé pilulky, injekce, aerosolu, kontaktni latky, popiipadé kontaktniho aerosolu.
Vétsina 1é¢iv je dostupna ve vice forméch. Pilulky se daji rozpoustét v napojich, ale uc¢inkuji nejdiiv za 30 minut,
kontaktni latky u¢inkuji nejdiiv za pét minut, aerosoly a injekce pusobi téméi ihned.

Cena: MuZe se ménit, ale zde je pravidlo na odhadnuti: Se¢ti bodovou hodnotu vlastnosti, které se odebiraji, priddvaji
¢i méni a znasob za dobu trvani: dvéma za kratkou, deseti za stfedni, padesati za dlouhou, dvéma sty padesati za velmi
dlouhou. Léciva, kterd pifmo 16¢f, maji cenu rovnu padesatindsobku bodové hodnoty vylécenych Zt a BU. Za kazdé
—1 k hodu na ZD se cena zdvojnédsobi. Koneénd cena se ndsobi dvéma, pokud mé lé¢ivo formu aerosolu ¢i kontaktni
latky, nebo deseti, pokud obojiho.

TL: Bude se ménit dle spole¢nosti a povahy 1é¢iva. Bézna 1é¢iva budou mit typicky TL 3, 1é¢iva, ktera se uvazuji za
spole¢ensky Skodlivd mohou mit ale méné.

Priklad: ,Lék na pravdu“, ktery cili sniz{ na (25-ZD) minut Vuli o 4 a poskytuje proti tomu pouze ZD—3, bude
stét 20 (bodovéa hodnota odebrané Viile) x 2 (kratkodobé) x23 (mocnost —3) x 1 (jde o injekei) = 320 $ za davku.
Pravdépodobné bude dostupna pouze v okruhu vojska: TL 2.

16.3 Ijnava

Béh an dlouhou vzdélenost, obzvlastni asili, duSeni, sesildni kouzel a spousta jinych véci muze mit za vysledek
yanavu“, to jest doCasnou ztratu BU (Bodu I,Jnavy). Ze zacatku mas BU rovno svému ZD, ale to nemusi byt
pravidlem; muzes tuto hodnotu oproti néjakym ¢achrum s body klidné modifikovat {17}. Stejné jako zranéni
reprezentuje poSkozeni téla a odéita se z zivotl, inava znamend télesné vycerpani a odéita se z BU. Stejné jako
u zivotu se i zmény BU musi peclivé zaznamendavat a aktualizovat.

16.3.1 Ztracené BU
Tabulka nize strué¢né shrnuje ucinky p#ilis nizkych hodnot BU. Vsechny dcinky se scitaji.

méné nez tifetina Jsi hrozné unaven. Tviaj Pohyb, Uhyb a SL se snizuji na polovinu, zaokrouhlenou nahoru.
Tim se neovliviiuji Zadné statistiky zavislé na SL, tieba Zt ¢ poskozen.

0 a méné Jsi na pokraji zhrouceni. Pokud jesté utrzis néjakou tnavu, pujde s kazdym ztracenym BU doli
také jeden zivot. Unava z hladoveéni, dehydrace apod. té tedy muze zabit, stejné jako se lze upracovat k
smrti. Cokoli mimo mluveni a odpocinek vyzaduje hod na Vuli. V boji si haz pfed kazdym manévrem
lisicim se od Nicnedélani. Pokud uspéjes, muzes normélné jednat, dokonce budes moci utracet dalsi BU
na sesilani kouzel apod., a pokud se topiS, muzes se jeSté zkouSet zachranit, ale pokud utrpis unavu, za
kazdou ztratis i zivot. Pokud neuspéjes, zkolabujes, neschopen jakékoli ¢innosti, a tak zustanes, dokud
tvoje BU nepiejdou zpétky do cerngch ésel (nad nulu). Pfi kritickém nedspéchu si musfs navic ihned
hodit na ZD; netspéch pak bude znamenat infarkt (viz Smrtelné stavy {461}).

minus BU Automaticky omdlis. V mdlobach se ti BU obnovuji stejné, jako by se jednalo o odpocinek, a
zustanes v nich, dokud opét tvoje BU nezaénou nabyvat kladného poctu. Pod tuto troven tvoje BU nikdy
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klesnout nesmf; pak uz misto kazdé tinavy trzis jenom zranéni.

16.3.2 Unavové ceny

Daéle uvedené aktivity casto usti v ztratu BU.

Boj

Vsechny boje, které trvaji déle nez deset kol, budou stat néjaké BU — pokud se bojuje o zivot, energie se
vydava neuvéritelnym tempem. Ti, kdo v boji sice jsou, ale nijak se v ném neangazuji, jsou z povinnosti platit
tuto inavu vynati. Na konci kazdého boje delstho nez deset sekund vsichni zicastnéni obdrzi (1 + nalozeni) BU
do zakladu; pokud je horko, pfipocte se jesté jeden BU, a jesté jeden, pokud jsi v tom horku v platové zbroji,
kabaté apod. Plné zbroje z UT 9 a vys§i uz jsou vybaveny klimatiza¢nimi systémy, které tento postih zrusi.
Ceny jsou uvedeny za boj, nikoli za kazdych deset sekund boje. Aby byly vyssi ndroky na BU realistické, musel
by boj trvat asi sto dvacet az sto osmdesat kol.

Pochod

Na pochodu se pouzivaji stejné ceny jako v boji, ale pocitaji se pouze kazdou hodinu cesty; tedy hodina cesty s
lehkou zatézi ubere 2 BU, nebo tii, pokud je horko. Pokud skupina vstoupi z pochodu do boje, pocitej, jakoby
pochodovali celou hodinu, pokud to nevypada vylozené nelogicky, a podle toho rozdél unavu.

Pretizeni

Pokud neses vice nez extra velkou zatéz & tahnes/tlacis supertézké bremeno, musis platit 1 BU za sekundu (viz
Zvedéni a hybani vécmi {375}). Pro ceny v BU za jiné formy tézké namahy viz Obzvlastni usili {379}.

Béh a plavani

Kazdych patnict sekund sprintu & kaZdou minutu béhu na dlouhou traf & plavani si musi§ hodit na ZD, a
pokud neuspéjes, ztratis jeden BU. Na ztraty BU zatéz sice pfimo nepusobi, zato vsak ovliviiuje tvou rychlost;
budes tedy spotfebovavat BU z drahového hlediska castéji.

Zv1astni dovednosti

Vétsina kouzel (viz kapitolu 5), dost vyhod (tfeba Léceni) a néjaké kinoherni dovednosti (tieba Mocny tder)
vyzaduji pro pouziti néjaké BU, a stejné tak se chovaji vSechny vlastnosti s omezenim Stoji inavu.

16.3.3 Hladovéni, dehydrace

Pii ndkupu vybaveni se véru nevyplati zapominat na jidlo! Porce jidla udand pod Téborovym vybavenim a
potfebami k preziti {334} znamenaji absolutni minimum pro udrZeni télesného zdravi; jakmile vynech4s byt
jednu takovou davku, uz té to oslabi.

Pokud se vam starost o jidlo a piti druziny nejevi byt nijak zadbavnym, prosté ho ignorujte; pokud se vSak
rozhodnete tak neucinit, bude cesta pro hrdiny mnohem vétsim riskem!

Hladovéni

Clovék potiebuje za den snist tii jidla. Pokud néjaké jidlo vynechd, ztrati jeden BU. Takovy BU se ned4 vylécit
jen tak; pouze celodennim odpocinkem, béhem kterého pozijes tii plné porce. Kazdy den takového odpocinku
nahradi az tfi vynechana jidla.

Dehydrace

V osidlenych oblastech, kde se d4 voda pomérné snadno ziskat, prosté predpokladejte, ze jakmile je to potieba,
druzina si vodu doplni; je-li véak vody mélo, dejte pozor! Clovék, elf, nebo cokoli humanoidniho potiebuje denné
prijmout dva litry tekutiny v normalnim podnebi, tii v horkém, pét litri na pousti. Pokud nepijes tolik, kolik by
bylo tfeba, ztratis kazdych osm hodin jeden BU. Pokud nevypijes za den ani litr, ztratis béhem toho dne dalsi
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BU, a kromé néj jesté zivot. Vsechny takto ztracené BU miizes obnovit jedingm dnem odpoéinku s dostateénou
zasobou napoju. Ztracené Zt se 16¢i béznou rychlosti.

Lovci a sbéraci

V k tomu vhodné krajiné muzes svoje zasoby podpofit lovem a sbérem. Lovit a sbirat lze i za pochodu; muze to
provadét kazda postava, a to prostym hodem na Preziti ¢i Prirodovédu. Ijspéch v takovém hodu znamend, ze se ti
povedlo sebrat dost jedlych rostlin a bobuli na to, aby se jimi dala nahradit jedna porce jidla. (Padlo-li sedmnéct,
priotravil ses: ihned si haz na ZD, pfi Uspéchu ztratis jeden zivot, pii nelspéchu 1k. Pokud padne 18, velkoryse ses o
tyto predméty k jidlu nevhodné rozdélil i s piateli; kazdd HP si tedy musi hdzet zvIast a trpi zvlast.)

V k tomu piithodném terénu lze provadét i lov mensi zvére: uspésny hod na dovednost se stielnou zbrani s —4 chyti
krélika ¢i podobné stvoreni, které vyda za dvé porce jidla. U vody by dokézal hod na Rybafeni vylovit srovnatelné
mnozstvi ryb.

Kazdy lovec-sbéra¢ muze za den vyzkouSet jeden hod na Preziti ¢i Prirodovédu a jeden hod na stfelnou zbran ¢i
Rybafeni.

Zaopatrovat potravu lze pochopitelné nejen za pochodu. Pokud bude skupina chtit, mize se zastavit a provést néjaky
poradny lov a sbér. Kazdy lovec a sbéra¢ dostane misto jednoho a jednoho hodu pét a pét! Maso i ryby lze oudit nad
ohném a takto konservované je ptidat k regulérnim zasobam skupiny.

PJ muze v prostordch, kde nezije zadné t¥eskuté mnozstvi zvirat ani jedlych rostlin uvalit postih (ve snéhu tieba —3,
na pousti —6), a stejné tak i postihy za opakovany lov a sbér na jednom misteé.

16.3.4 PrilisSné bdéni

Pramérny ¢lovék potiebuje ze Ctyfiadvaceti hodin osm spat; Sestndct mu tedy zbyva pro zabavu. Nespi tolik
{61}; Vic spi {175} a Spa¢ {180} umoziiuji tento pomér zménit. Pokud nespis tolik, kolik by bylo potfeba, utrzis
ngjakou tnavu; takovou tnavu lze pak smyt pouze dikladnym spénkem.

Preruseni spanku hlukem ¢i nevyhodami jako jsou Chronické bolesti, Nespavost, Lehky spanek ¢i Noéni mury
mohou snizit kvalitu tvého spanku; to v hernich pojmech znamen4d, Ze tvij spanek se poc¢itd za méné Casu, nez
jsi doopravdy spal — anebo také za zadny.

Kdo Nespi {61}, muaze celou tuto sekci s klidem ignorovat.

Dlouho do noci

Pokud jsi vzhuru uz déle, nez je obvyklé (typicky 16 hodin), za¢nes se unavovat. Pokud nepujdes spdt v dobu,
kdy to zacnes potfebovat (tedy po onéch Sestnicti hodindch), ztratis jeden Blj, a za kazdou ¢tvrtinu tvého
aktivniho dne (coz byvaji ¢tyfi hodiny), po kterou zustanes vzhuru poté, ztratis jesté jeden BU.

Pokud jsi kvili nedostatku spanku ztratil vic nez polovinu svych BU, musis si za kazdé dvé hodiny, kdy nedélas
nic aktivniho (tfeba stoji§ na hlidce), hdzet na Vuli. Pokud neuspéjes, usnes a budes spit, dokud té nekdo
neprobudi ¢i dokud nedostanes plnou porci spanku. Pfi tispéchu se ti pouze snizi OB, 1Q a vsechno sebeovladani
o0 2. Kdo Spatné vstava {170}, dostane navic jesté —1.

Pokud jsi takto ztratil uz dvé tretiny svych BU, misto jednou za dvé hodiny hézes jednou za pul hodiny. To
ovSem muze byt dost nebezpecéné!

Brzké vstavani

Pokud jsi spal méné, nez by bylo potieba, budes stejné, az se proberes, unaveny. Od délky svého nasledujictho
aktivniho dne si musi§ odecist dvojndsobek toho, o kolik sis spanek ukratil. Pokud musis spat osm hodin a spal
jsi pouze Sest, dvé hodiny jsi zanedbal, coz se ti ovSem vrati odeCtenim Ctyf hodin; unavovat podle odstavce
vySe se zacnes uz po dvanacti hodinéach.

16.3.5 Odstranéni tinavy

Béznym zpusobem ztracené BU miizes prosté doplnit klidnym odpocinkem. Mluveni, ¢teni a pifemysleni jsou
piipustné, ovsem chozeni dokolecka ¢i néco jesté narocnéjsiho uz nikoli. Ztracené BU se vraci rychlosti jednoho
za deset minut takového odpocinku. Pokud béhem odpoc¢inku snis poradné jidlo, muze ti PJ povolit zisk dalsiho
BU. Kromé odpoéinku ovSem na tinavu mohou pomoci i rizné magické ¢i chemické pfipravky ¢i kouzla typu
Propujé¢ energii ¢i Obnov energii {288 a 289}.

BU ztracené z nedostatku spanku lze obnovit pouze pofddnym spankem po aspon plnoou dobu spanku. Za to
dostanes nazpatek BU, a dalsf BU dostanes za kazdou hodinu dalsfho neruseného spanku.

Na obnovu BU ztracenych kvuli dehydraci ¢i hladovéni viz odpovidajici ¢lanek o néco vyse.
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16.4 Jina nebezpeci

Kromé bézného nebezpeci ze strany zbrani a kouzel se clovék muze poskodit i spoustou jinych zajimavych véci.

16.4.1 Kyseliny

Sila kyselin se rozvij{ do plynulého spektra mezi tiplné slabé a dost silné (vétsina téch zndmych, tteba chlorovodikova,
dusicnd, sirovd, patii mezi ty silné). V laboratofich se vétsinou uzivd kyselin fedénych, které jsou nebezpecné
pouze, pokud se dostanou do o¢i; silné a koncentrované kyseliny se mohou ale prozrat i skrz vybaveni i maso.
Pro tcely hry fungujf silné zdsady (hydroxid sodny) docela stejné jako silné kyseliny.

Pokud je nékdo silnou kyselinou postiikdn, utrzi 1k—3 r poskozeni; pokud se mu kyselina dostane do obliceje,
musi hézet na ZD, aby se vyhnul poskozeni o¢i. Pokud neuspéje, ¢i pokud utocnik mifil do o¢i a zasdhl, jde o
prosty zdsah do o¢f; rovnou pak pouzijte pravidla pro mrzacen{ koncetin a periferii a jejich trvani {??}, aby se
vidélo, jestli cil na zasazené oko oslepne, a pokud ano, na jak dlouho to bude. Pfi kritickém netspéchu je trvalé
oslepen{ docela jisté, a reprezentuje se regulérné nevyhodou Slepota {168}.

Pokud je obét do kyseliny ponorena, trzi 1k—1 r poskozeni za sekundu. Pokud mé pod hladinou i hlavu, haze
jiz popsanym zpusobem na poskozeni oéi — kazdou sekundu.

Pokud se obéti povede kyselinu poziit, utrzi dohromady 3k poskozeni; obét kazdych patnict minut jedno obdri,
a za dalsi ¢tvrthodinu opét, atd., dokud neni poskozeni vycerpano ¢i dokud nepiijde nékdo s dovednosti Lékar
¢ Jedy; takova osoba muze po 2k minut trvajicim osetfovani toto poskozovani utnout.

Na zamky a jiné, snadno zranitelné predméty potiebuje kyseliny 3k minut; pak jsou ji prozrany skrz.

Ampule kyseliny tak silné, aby byla tohoto schopna, je dostupné od UT 3 a bude stat 10 $.

16.4.2 Zputsob utrpeni
A jsme zase u nasf oblibené vyhody. Ve vétsing pifpadii dostane obét takového titoku, at uz §lo o skuteény 1tok

ze strany nepfitele, nebo o néco jiného, néjaky hod na ZD, a Skaredé Gcinky utrpi pouze v piipadé, Ze neuspéje.
Délka trvani téchto ic¢inku zéavisi na zdroji; viz popis piislugné zbrané, nemoci, jedu atd.

Obtézujici stavy
Nejsou prilis nebezpeéné.

kasel —3 k OB, —1 k IQ. Hody na Kradmost automaticky selhavaji <.

tnava Jsi na hranici mezi bdénim a spankem. Za kazdé dvé hodiny, které stravis nepiili§ aktivni ¢innosti, si
musi§ hdzet na Vuli, a tak dél; viz ¢ldnek o vynechaném spanku {459}.

opilost Silnd otrava alkoholem. —2 k OB a IQ, —4 na vSechno sebeovldadani kromé Zbabélosti. Plachost se snizi
o dvé drovné, mas-li ji.

euforie —3 k OB, 1Q, vSem dovednostem a ke vSemu sebeovladani.

zaludeéni nevolnost —2 ke vSem atributum a vSem dovednostem, —1 ke v8em aktivnim obrandm. Po jidle,
vejmuti nechutného zdpachu, selhani v hodu na strach, omraceni a za kazdou hodinu ve stavu beztize ¢i
v situacich, kde by se dalo trpét z pohybové nemoci si musis hodit na ZD. Pokud sis v posledni hodiné
dopidal bohaté jidlo, dostanes —2, pokud sis naopak doptal prasky proti zvraceni, obdrzis +2. Neuspéch
znamensd zvraceni po 25—ZD sekund, viz nize.

bolest Postih k OB, IQ, vSem dovednostem a vSemu sebeovladani. Za stiedni bolest —2, krutou —4 a straslivou
—6. Za Vysoky prah bolesti se postihy pili, za Nizky prédh bolesti se dvojnasobi.

podnapilost Mirnd. —1 k OB a 1Q, —2 ke vSemu sebeovlddani kromé Zbabélosti, snizeni Plachosti o jednu
droven, pokud néjakou mas.

Znemoznujici stavy

V8echny tyto stavy ti znemoznuji po celé trvani konat akce o své vlastni vuli. Kromé popsanych ti¢inku jsi také,
dokud trvajf, omrdc¢en (—4 k aktivnim obrandm, nemoznost jakkoli jednat).

agonie Jsi sice pfi védomi, ale zakousis tak hroznou bolest, ze se zmuzes jen na fev a jek. Pokud jsi stal ¢i
sedél, padnes k zemi. Béhem trvani agonie ztraci§ 1 BU za minutu. Jakmile se z agonie dostanes, také
plati, ze kdokoli ti bude uvéritelné vyhrozovat tim, ze dokdze takovou bolest znova navodit, dostane +3
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na Zastrasovani a Vyslychani. Nizky prah bolesti dvojnasobi ztratu BU i bonus za muéen; Vysoky préah
bolesti ti umozni agénii prekonat natolik, ze bude$ funkéni, ale s —3 k OB i 1Q.

duseni Nejsi s to dychat ani mluvit; muzes pouze padnout k zemi. Trpis véemi ¢inky duseni {470}. Pokud
je tento stav zpusoben nezddoucim télesem v dychacich cestach, muze se nékdo pokusit o hod na Prvni
pomoc; ispéch znamena, ze téleso bylo z tvych dychacich cest vypuzeno. Na UT 6 a nizi se od tohoto hodu
odpocitava 2. Kazdy pokus zabere dvé sekundy. Kdo Nedyché, nebo mé Odolnost na zranén{ (Homogenni),
se dusit nemuze.

zmatek Jsi pii védomi — pokud jsi stal, zustanes tak — ale nemuzes nic délat. Proberes se ovSem, jakmile té
nékdo uhodi, zatiese tebou ¢i ti vlepi policek.

extaze Jsi vyfazen ohromnou rozkosi. Je to totéz, co agdnie, ale je to prijemné a neboli to; prahy bolesti
tedy nijak neicinkuji. Bonus na muceni také nikdo nedostane, zato ten, kdo ti nabidne, ze tvoji rozkos
prodlouzi, dostane +3 na vSechno Ovliviiovani! Suchafi jsou imunni.

halucinace Muzes se sice pokusit o vykondni néjakych ¢innosti, ale pred kazdym hodem na tspéch si musis
hodit na Vuli. Uspéch v takovém ptripadé znamend pouhou desorientaci na 2k sekund a —2 na hody
na uspéch, neuspéch v tomto hodu ovsem znamend halucinace na 1k minut a —5. PJ muze specifikovat
tvoje halucinace, jak by se mu to koli libilo, nikoli nutné vizualné. Pokud zaznamenas kriticky netspéch,
vypadne$ na 3k minut, béhem kterych provadis ruzné nesmysly! PJ si hodi 3k; ¢im vétsi ¢islo, tim vétsi
a hlavné nebezpectnéjsi nesmysly budes provadeét.

ochrnuti Ze své vile nemuzes pohybovat zddnymi svaly. Pokud se nenalézds ve vyvazené poloze, upadne$ na
zem. Jsi ale plné pii védomi a muzes pouzivat vyhody, které nevyzaduji pohyby ani mluveni.

zvraceni Jsi piisobé, ale trpi§ tézkym névalem zvraceni. Mzes se pokusit o néjakou ¢innost, ale dostanes —5 k
OB, IQ a Vnimani. Zvraceni automaticky zkazi vSechno Soustiedéni, o které by ses chtél pokusit. Jakmile
zvraceni piejde, ztrati§ jeden BU a ucinky vseho jidla a latek podanych tustni cestou béhem nékolika
poslednich hodin pfijdou vnive¢ — prosté jsi je vyzvratil a mimo organismus jaksi nebudou ué¢inkovat.

zachvat Utrpis néjaky zachvat. Pokud jsi stdl, padnes k zemi, zaznamenas neovladatelny ties koncetin, nejsi s
to ani mluvit, ani soudné uvazovat. Nemuzes délat viibec nic. Na konci zachvatu ztratis 1k BU.

mdloba Funguje uplné stejné jako mdloba ziskana ze zranéni v boji.

Smrtelné stavy

kéma Zhroutis se k zemi, jako bys pravé dorazil na minus Zt zivoti a méné. Na misté omdlis; viz Zotavovani
z mdlob {455}. Po dvandcti hodindch dostanes jeden jediny hod na ZDj; pfi tuspéchu se proberes, pfi
neuspéchu ne, a bez lékafské pomoci uz toho ani nebudes samostatné schopen (pak si kazdych dvandct
hodin hézes proti ZD, pricemz neuspéch znamend smrt.)

infarkt Tvoje srdce prestane pracovat. Tvoje BU se okamzité snfzi na minus BU. Nezévisle na tvém poctu
Zivoti zemfes do ZD/3 minut, pokud nedostanes resuscitaci {457}. Pokud piezijes, ziistanes na 0 Zt nebo
tvém stévajicim poctu zivottl, podle toho, co je horsi. Chybéjici Zt se 16¢f jako obvykle. Pokud zemfes a
piitom zélezi na tom, kolik zivott jsi mél, ber to jako smrt na minus Zt, nebo tvém aktudlnim poctu zivoti,
podle toho, co je horsi. Odolnost na zranéni (Nem4 zivotné dulezité orgdny, Rozplizly ¢i Homogenni{) pied
infarktem chréni.

16.4.3 Atmosféricky tlak

To, jestli bude atmosféra dobra k dychani, neni urcéeno pouze jejim slozenim; dychat stejné nepujde, pokud bude
mit Spatny tlak. Tlak atmosféry se méfi v atmosférach, které se znac¢i zkratkou atm. Jedna atmosféra znamena
pramérny tlak na drovni hladiny mofe na Zemi, nebo 1013,27 hPa, pokud by to nékoho snad zajimalo.

stopova (do setiny atm): Poklddej takovou atmosféru za vakuum {470}.

velmi fidka (do pul atm): Vzduch je tak fidky, Ze se nedd dychat. Na Zemi tohle plati od asi Sesti tisic Sesti set
metri. Pokud nemés zddnou ochranu (t¥eba respirdtor, kyslikové nddrze, nebo vyhodu Nedychd), budes
se dusit {470}. Bez ochrany o¢{ m4s na vidén{ —2.

ridka (do étyr pétin atm): D4 se dychat, aspon na Zemi, ale pro nechrdnéné osoby je to tézké. Tato uroven
se na Zemi vyskytuje od dvou tisic metria vySe. VSechny ceny za télesnou ndmahu se zvysi o jeden Bﬂ,
bez ochrany oc¢i dostanes —1 na vidéni, a kazdy, kdo dychd aspon hodinu pouze fidky vzduch, navic
muze utrpét nemoci z vysek. Haz si denné proti ZD+4. Kriticky tdspéch znamend ptizpusobeni a zbavuje
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té nutnosti hazet pristé znova. Obycejny uspéch znamend, Ze se to dnes obejde bez uc¢inku. Netspéch
ti poskytne bolesti hlavy, zalude¢ni nevolnost a podobné zabavné stavy, dohromady za —2 k OB i k 1Q.
Kriticky netispéch znamen4, Ze obét do 1k hodin utrpi kéma (viz Smrtelné stavy, vyse); v takovém ptipadé
Ize zabrénit smrti obéti pouze lékaiskou pomoci. Na Lékafe si muzes hazet jednou denné, pii uspéchu se
ti podaii stav obéti stabilisovat.

husta (Sest pétin az tri poloviny atm): D4 se dychat, ale nenf to pohodIné: pokud nemés odpovidajici oblek,
dostanes ke véem hodum na ZD —1. Pokud kyslik obsahuje nadpolovi¢ni vétsinu kysliku, musis pouzit
redukéni respirdtor, ktery snizi tlak kysliku; jinak kvili kasli a poskozeni plic utrzis —2 k OB.

velmi husta (pres tri poloviny atm). Jako hustd, ale redukéni respirdtor se vyzaduje uz od deseti procent
kysliku. V tak husté atmosfére muze byt také kvuli sklenikovym efekttim poiradné horko.

superhusta (pres 10 atm): Jako velmi hustd, tlak je vSak tak velky, ze muze klidné rozdrtit nékoho, kdo na néj
nen{ zvykly, nem4-li Rozsifenou podporu tlaku ¢ prislusny ochranny oblek; viz Tlak {467}. Navstévnici
Venuse ¢i hloubek pod povrchem Jupitera byvaji ¢asto vystaveni tlaku o velikosti stovek atmosfér! To, ze
tyto atmosféry nejsou vétsinou uplné zdravotné nezavadné, znamena odlisny problém.

Tato pravidla predpokladaji, ze jsi zvykly na jednu atm a Ze mezi 0,8 a 1,2 atm muze$ fungovat normalné.
Pokud jsi zvykly na néco jiného, musis vSechny hodnoty pondasobit tim tlakem, na ktery jsi zvykly. Pokud jsi
tedy prizptsoben tlaku jedné poloviny atmosféry, hustd by pro tebe byla atmosféra s tlakem 0,6 az 0,75 atm, a
ridkd s 0,25 az 0,4 atm.

Nebezpecéné atmosféry

Atmosféra planety Zemé sestava ze 78 procent dusiku, 21 procent kysliku, a jednoho procenta spousty dalsich véci,
vodnich par, vzéacnych plynu, a tak dale. Navstévnici jinych planet, popfipadé laboratornich nehod ¢i smrticich pasti,
se mohou ov8em setkat i s atmosférami, které nejsou pro lidi bez piislusné ochrany bezpeéné.

Zirava: Atmosféra rozezird maso, které je ji vystaveno. V bezpedi jsou Utésnéni a majitelé nékteryjch utésnénych
obleku; skrz nékteré si atmosféra muze prozrat cestu, skrz nékteré ne. Malé koncentrace v jinak dychatelném vzduchu
vyzaduji jednou za minutu hod na ZD s az —4; pfi neudspéchu se utrzi 1 ziravinové poskozeni. Obéti trpi, jakmile
prijdou o tfetinu svych zivotu, kaslem {460}, nebo slepotou (jako u stejnojmenné nevyhody), ztrati-li kvili tomu
aspoii dvé tietiny Zivotil. Atmosféry slozené z Ziravych plyni téinkuji podobné, jako by se obét méchala v kyseliné
{460} a navic se pocitaji jako dusivé. Mezi nejziravéjsi a nejjedovatéjsi patif zejména atmosféry chlorové a fluorové.
Jedovaté: Atmosféra neni vhodnd k dychani. Osoby bez dychacich piistroju ¢i odpovidajicich vyhod jsou tim zran-
itelné; bézné prumyslové svinstvo, které poletuje vzduchem nad pozemskymi mésty, bude vyzadovat jednou denné
hod na ZD a pii netuspéchu se dostavi jeden bod jedovatého poskozeni. Smrtici plyny budou chtit jeden hod na ZD
s —2 az —6 za minutu, opét s jednim bodem jedovatého poskozeni pti netuspéchu. Pokud je z takovych plynu slozena
atmosféra, pusobi aspori 1k j poskozeni za patndct sekund (proti tomu neni ochrany) a zdroven se pocitd jako dusiva.
Typickym dusivym plynem je oxid dusny, a jiz zminény chlor a fluor.

Dusiva: Atmosféra se nedd dychat. Pro lidi to znamend, Zze v ni neni kyslik. Ti, kdo proti tomu nejsou chranéni
piistroji ¢i vyhodami, se za¢nou dusit {??}. Takové tc¢inky maji hlavné vodik, dusik, methan a stejné tak i atmosféry
ziravé a jedovaté, ackoli ty zabiji tak rychle, ze duseni se proti nim stava docela bezvyznamnym.

16.4.4 Chlad, mraz

Chlad muze byt smrtici, ale tak rychle, aby to bylo dobré k ovlivnéni boje, jej dokdze vyrobit snad jen magie
¢ jeji supertechnické ekvivalenty. Proti takovym okamzitym ttokum mrazem chréni zbroj normélné celou svou
OPS; jsi-li ovéem vystaven chladu po dlouhou dobu, potiebujes vytapény ochranny oblek.

Za kazdych tficet minut v normdlnim mrazu si haz bud na ZD, nebo na Prezit{ (Arktické) se ZD, podle toho, co
se ti hodi vic. Pro vétsinu osob to znamend néco malo pod dva stupné Celsia a méné; viz ale Teplotni toleranci
{98}. V mirném vétitku (25 kmh~! a vic) se hdze kazdych patndct minut, v silném vétru (45 kmh~=! a vic)
kazdych deset minut. Hodné silny vitr také muze zajimaveé snizit i¢innou teplotu! Také plati opravy za oblecent:
prilis lehké az zddné znamena —5, bézné zimni nic, ,arktické“ +5; vyhiivany oblek +10. Mokré Saty znamenaji
jesté —b. Za kazdych pét a pual stupné pod minus 18 stupnu jesté minus 1. (Znova si zanaddvejte na stupné
Fahrenheita! O, jak my je nesndsime!)

Selhani stoji jeden BU. Jakmile se dostanes pod nula BU7 zacnes$ s kazdym dal$im BU také ztrécet po jednom
zivoté. Navraceni takto ztracenych zivotu a BU ovsem vyzaduje priméreny pristieSek a zdroj tepla.

Teplotni Sok: Nahlé ponofeni do ledovych vod muze zpusobit teplotni Sok, a ten muze zpusobit az smrt.
Za II. svétové valky to byl ostatné dost bézny osud téch, kdo bojovali v konvojovych bitvach na murmanské
trase a piisli o lodé, které by je vezly; smrt pak nastdva do par minut. Cistd voda sice mrzne na nule, ale
voda zneé¢isténa, tieba sland, muze klidné zamrzat na podstatné nizsi teploté! Pokud mas na sobé kompletné
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vodéodolny oblek, jsi ovlivnén jako u normalnfho mrazu; jinak musfs jednou za minutu hazet na ZD (bez oprav
za oblecen{). Pii dspéchu ztratis jeden BU, pfi neuspéchu ztratis tolik BU, kolik ¢inila tvoje mira netspéchu.
Kromé toho také nezapomen kontrolovat topeni!

16.4.5 Srazky a pady

Pokud néjaky pohybujici pfedmét zasdhne jiny predmeét, ikd se tomu srazka a néjaky ze zicastnénych predmeétu
se pii tom muze poskodit. Pravidla niZe hovoii o vSech moznych druzich takovych srazek, at uz byly zptisobeny
z umysla, ¢i ndhodou, a stejné tak o padech, tedy srazkach predmeétu leticich z vySe s jinym predmétem na
zemi, ¢i piimo se zemi samotnou.

Poskozeni ze srazky

Poskozeni je urceno pocCtem zivotu a rychlosti pohybujiciho se télesa. Hmotnost do vzorce nevstupuje piimo;
zasah lokomotivou o hmotnosti nékolika desitek tun bude mit za néasledek 1iplné néco jiného nez zésah polstarem
stejné hmotnosti. Pocet zivoti bere v ivahu jak hmotnost, tak strukturdlni pevnost predmétu.

Rychlost se urc¢uje v metrech za sekundu. Béhem stfemhlavého letu ¢i pti volném padu muze ovsem prekracovat
vechny zavedené meze; ostatné viz Vysokorychlostni pohyb {422}.

Narazejici predmét pusobi setinu sou¢inu svych zZivotu a rychlosti poskozeni v kostkach. Pokud vyjde méné
nez 1k, ber zlomky do jedné ¢tvrtiny jako 1k—3, zlomky do jedné poloviny jako 1k—2 a zlomky do jedné jako
1k—1. Necelistva ¢isla nad jednou se zaokrouhluji dle norméalnich pravidel; zlomek jedné poloviny a vyssi se
tedy okrouhli uz na plnou kostku. Poskozeni je drtivé.

Pokud ma predmét tvar ndboje ¢i je ostry ¢i §pic¢aty, pusobi sice polovinu pogkozeni, ale typ poskozeni se zméni
na bodné, secné ¢i prorazeci.

Nepohyblivé predméty

Pokud néjaky predmét zasdahne pfii srazce jiny predmét, ktery je ovSsem prilis velky a tézky na to, aby se dal
odstréit — tieba zemé, hora, ledovec —, poskozeni se aplikuje na oba kolidujici. Pokud se da prekazka rozbit,
nemuze ani predmét, ktery na ni narazil, utrzit ani udélit vice nez Zt + OPS prekézky poskozeni.

Tvrdé predmeéty: Pokud je nepohyblivy predmét tvrdy, pouzij k vypoctu poskozeni dvojnasobek ZD. Hlina,
beton, pisek, zemina, to vSe jsou tvrdé materidly, stejné jako budovy, hory a podobné piekazky.

Meékké predméty nijak poskozeni neupravuji. Jsou-li navic elastické (matracky, sité, airbagy), poskytnou navic
proti poskozeni ze srazky piidavnou OPS — 2 za polstar az 10 za bezpeénostni sit, trampolinu & airbag. Pokud
naraz{§ do kapaliny, haz na Plavdni (nebo, pokud navstévujes vodu i s vozidlem, na dovednost jeho ovladéni);
uspéch eliminuje veskeré poskozeni. Tento hod dostane postih za rychlost z Tabulky pro velikost, rychlost a
vzdélenost {573}.

Pad

Pad znamena prosté srazku se zemi. Zemé je nepohyblivd, a velmi zpravidla tvrda. Rychlost, ve které do zemé
narazis, se da spocitat jednoduse jako /21,4gl, kde g je gravita¢ni zrychleni v Géckéach a | zna¢i upadnutou
dréhu.

Piiklad: V patém patie se strhla jakasi rvacka, béhem niz Vilik jaksi vypadl z okna na ulici. To znamend 17
metru vysky. Ve chvili, kdy bude nardzet do pouliéni dlazby, bude jeho rychlost /21,4 x 1 x 17 = 1/363,8 = 19
(192 = 361) (a néco malického navic, které se zaokrouhli dolt) ms~!. Vilik m4 deset zivoti, ale ty se zdvojnasobf,
protoze narazil natvrdo; poskozeni tedy bude W = 3,8 k, coz se zaokrouhli na 4k dr.

Pady ve zbrojich: Pii padu zpusobuji vsechny zbroje Sok z tupé rany, jako by byly ohebné. Tedy, i kdyz ma
obét dost OPS na to, aby pad znegovala, stejné utrzi za kazdych pét poskozeni, které zbroj vykryla, jedno; viz
Ohebnou zbroj a sok z tupé rany {405}.

Kontrolované pady: Akrobacie ti muze pii padani pomoci; pokud se ti na ni povede tispésné hodit, muzes se
zachovat, jako bys upadl o pét metrii méné. Pokud padas do vody, muiZes si vybrat bud akrobacii, nebo spravny
nabéh na potopeni, ale ne oboji.

Horni mez rychlosti je maximélni rychlost, kterou muzes padat. Piitomnost tohoto stropu mé na svédomi
odpor vzduchu, ktery se od urc¢itych rychlosti dal prosté vyneguje s gravita¢nim zrychlenim. Pro vzdalenosti v
radu jedné, dvou, tif stovek metri je to zanedbatelné, ale pro delsi pady je tento efekt velmi dulezity.

Horni mez rychlosti pochopitelné znacné zavisi na tvaru predmétu. Pro pfedméty tvaru lidi je asi Sedesat az
sto metru za sekundu; 60 pouzij, pokud nastavujeS vzduchu maximalni plochu svého téla, 100 naopak pfii
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stfemhlavém letu. Pro husté predméty a predméty, které maji izky prufez, to ale muze byt i pres dvé sté metru
za sekundu.

Tato pravidla plati na Zemi, kde je g = 1 G a tlak je roven 1 atm. Pokud hrajete nékde, kde tomu tak
neni, vynasob dané rychlosti odmocninou z gravita¢niho zrychleni v Géckach a vysledek vydél odmocninou
tlaku v atmosférach. Horni mez je tedy snizena gravita¢nim zrychlenim pod 1 G a tlakem nad 1 atm, opacné
podminky zpusobuji jeji zvyseni. Ve vakuu, kde neni piitomen vzduchu, ktery je za cely tento efekt zodpovédny,
pochopitelné zadna horni mez neni.

Poskozeni od padajicich

Pokud spadne predmét, a nékoho pfitom zasiahne, poskodi jej jako pii normalni srdzce; rychlost spocitej jiz
znamym zpusobem. Pokud se snazi§ na nékoho umyslné shora svrhnout néjakou véc, na zasah si hazes proti
Bombardovani {199}. (Vétsina takto svrhanych objektu bude mit Pis 1.) Cil, ktery nevi, Ze na néj shury let{
predmét, se nemuze branit; pokud je s tim obezndmen, muze pouzit Uhyb.

Pokud na nékoho dopadne predmét, jehoz ObrModif je aspon roven ObrModif jeho cile, zaroven tomuto cili
znacné ztézuje pohyby — prosté je pfilis velky. V pfistim kole se bude moci pohnout pouze o jeden metr a
vSechny jeho aktivni obrany dostanou —3. SL postavy neni relevantni — jde o postih za to, ze je predmét hrozné
velky, nikoli v8ak hrozné tézky.

Zasahové plochy a padani

Pokud pouzivate zdsahové plochy, vybere se zasazend plocha pii padu nahodné. Pokud se ti poskodi periferie ¢i
koncetina a je zmrzacena, prebytek zranéni se neignoruje! Misto toho se odeéte od Zivotu vsechno poskozeni, a nejen
to; hazes si pii tom 1k, a pokud padne 5 a vic, zmrzacis si vSechny koncetiny daného druhu — i kdyz z toho netrpis
zadna dalsi zranéni.

Uhel srazky

Uhel7 pod kterym se télesa srazi, ovlivni i¢innou rychlost, a ta ovlivni poskozeni. Obzvlasté to plati, pokud se
vyhodnocuje srdzka mezi dvéma pohybujicimi se predméty!

P1i €elni srazce se rychlosti obou srazenych téles s¢itaji! Pfitom ovSeem pomalejsi nemuze nikdy zpusobit vice
kostek poskozeni nez ten rychlejsi.

Naopak, pfi narazu zezadu dojde k tomu, zZe rychlejsi objekt dozene a zezadu vrazi do pomalejsitho. Rychlost je
pak rovna rozdilu jejich rychlosti. Plati také, ze zasazeny predmét nikdy nemuze zpusobit vic kostek poskozeni
nez ten, ktery srazku zpusobil.

Pii narazu zboku se vzhledem k narazejicimu télesu napadeny predmét nijak nepohybuje; rychlost srdazky je
proto rovna pouze rychlosti predmétu, ktery srazku zpusobil. Napadeny piredmét nemuze zpusobit vic kostek
poskozeni nez ten, ktery srazku zpusobil.

Piiklad: Automobil s Sedeséti zivoty se fiti devadesatkou (25 ms™!) a nahle srazi chodce s deseti Zivoty. Tento
utikal smérem od automobilu pohybem 5, takze jde o ndraz zezadu; rychlost srazky je tedy 25 (auto) bez péti
za chodce = 20 ms~!. Auto tedy zpisobi 6%50 = 12k poskozeni, chodec 101330 = 2k. VSechna poskozeni jsou
drtivd. PJ asi bude muset zavést do herni vybavy kalisek, pokud se mu takové incidenty budou stavat castéji!

Prevalcovani

Pokud je ObrModif ptedmétu, jenz je puvodcem srazky, aspon o dva vyssi nez ObrModif napadeného predmétu
(tfeba auto versus chodec v piikladu vyse), je uhozeny predmét navic prevalcovan. To znamend pouze dalsf
poskozen{; hdze se bodné poskozeni pro silu rovnou poloviné ZD napadajictho pfedmétu (pokud m4 néjakou SL,
pouzije se polovina SL). Dokonce i tank ¢ pomalu se pohybujici slon prosté rozdrti toho, kdo véas nevypadne
z cesty. Toto pravidlo neplati pro pady.

Cokoli, co m4 definovdn atribut SL, muze ovSem podupéavat jiné cile zcela zdmérné; viz Podupdni {434}.

Co uvnitr

Pokud se srazi predmeéty, které jsou zevniti duté a obydlené néjakymi zivymi bytostmi, tyto bytosti kvuli srazce
¢i pddu a posléze okamzitému zastaveni (tieba v piipadé padajictho vytahu ¢ automobilového nestésti) utrpf
také poskozeni. Zjisti, o kolik se pfedmét, ve kterém jsou pasazéii, zpomalil, a poskod je, jako by spadli takovou
rychlosti. Bezpecnostni pasy poskytuji proti této skodé OPS 5, airbagy 10. Pokud byl néktery z piedmétit
otevieny a osazeny pasazéry, také pro vSechny, kdo nebyli uvniti pfipoutani, zjisti velikost odhozeni. To pak
urci, jak daleko z vozidla vyleti.
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16.4.6 Elektrina

Pokud je nechranénd osoba vystavena elektiiné, muze utrzit Sok. Uéinky takového Soku mohou byt vselijaké,
od kratického omréaceni az k okamzité smrti. Tato sekce je tu hlavné pro PJ, aby ziskal predstavu o tom, jak
takové ptipady realisticky fesit.

Elektrickd poskozeni se fadi do dvou skupin: mohou byt $kodlivd, nebo smrtici. (Tof vskutku optimistické
klasifikace, neni-liz pravda? =) Kovové zbroj se pochopitelné proti zddnému z téchto druhtt nehod{ — poskytuje
pouze OPS 1, a pokud je jeji nositel uzemnén, naopak elektrické vtoky pritahuje, coz poskytne tomu, kdo by
ho jimi chtél napadnout, +2 na zasah.

Skodlivé poskozeni

Soky s vysokym napétim, ale malym proudem jen ziidkakdy zabfjf; to ale neznamend, Ze jimi nemtizes byt
omrécen ¢ dokonce uveden v bezvédomi! Riké se tomu ,8kodlivé poskozeni, aby se odlisilo od smrticiho, které
se popisuje déle. Takové poskozeni zpusobuji tieba elektrické omracovaci zbrang, elektrické ohradniky a statické
Soky v chladnych a suchych dnech. Je-li nékdo zasazen takovym Sokem, PJ by mél ihned pozadovat hod na ZD.
Opravy: Od +2 za zkrat v néjaké véci na baterie az k —3 ¢i —4 za k tomuto ur¢enou zbrain. Nekovova zbroj
chréni plnou OPS; povrchové Soky ovem spise pobézi po zbroji a budou tedy mit délitel zbroje (%)7 zatimco
energetické zbrané piimo uréené k prorazeni zbroje budou mit délitel (2) ¢i dokonce (5).

Pfi netispéchu je obét omracena. Jednorazovy a okamzity Sok omraci na jednu sekundu, po které si obét norméalné
héze proti ZD na zotaveni; kontinudlni Sok (tfeba z omracovacu ¢ elektrického ohradniku) ovsem omracuje tak
dlouho, dokud je obétf v kontaktu se zdrojem, a poté jesté po (20—ZD) sekund, nejméné viak jednu. Teprve
poté si muze zacit hazet klasickym zptusobem kazdou sekundu proti ZD na zotaveni. Oprava k prvotnimu hodu
na ZD se aplikuje také na vSechny hody na zotaveni z omraceni.

Nékteré ultratechnické zbrané jsou ovsem schopny vyvinout vétsi proud a zpusobit jim kiece. Hod na ZD dostane
—5, a pii netispéchu obét misto omraéeni padne ochrnuta k zemi. Jinak se iéinky od téch popsanych vyse nelisi.

Smrtici

Soky s vysokym proudem jsou oviem s to vafit maso, zastavit srdce, prosté poskodit ¢i zabit. Do piikladi
zahriime tieba blesky, at uz pfirozené, ¢i magické, a kinoherni elektrické ohradniky.

Elektrické soky tohoto druhu pusobi ohnivé poskozeni; za ohradnik kolem domu to bude 1k—3 az 3k, za blesk ¢i
elektrického vedeni zdvizeného na sloupech klidné az 6k. Ob&t, kterd timto zptisobem utrpéla jakékoli poskozeni,
si hdze na ZD s —1 za kazdd dvé poskozeni, ktera ji byla zptisobena. Pokud neuspéje, slozi se k zemi v mdlobéch
trvajicich tak dlouho, jak dlouho se aplikuje proud, a poté po (20—ZD) minut (minimalné po jednu minutu). Po
dalsich (20—ZD) minut bude mit —2 k OB. Netispéch o 5 a vic, ¢i dokonce kriticky netspéch, zpusobi infarkt
{461}. Obétem s nevyhodou Elektricky tento druh poskozeni také zpusobi tc¢inky Viny.

Lokalizovana zranéni: ﬁtoky, které nenapadaji celé télo cile, vCetné vétsiny magickych utoku elektfinou,
zpusobuji sice bolest a spédleniny, ale ne mdloby a uz vubec ne selhani srdce. Bere se to jako normdlni ohnivé
poskozeni. Obét si haze opét na ZD s —1 za kazd4 dvé poskozeni, kterd ji byla zplsobena, a pfi netispéchu je
normélné omracena (na sekundu; pak se jednou za sekundu héze na ZD na zotaveni). Pokud byla zasazena ruka
¢i paze, cil musi uspét v hodu na Vuli nebo upustit, cokoli v ni byl drzel.

16.4.7 Ohen

S ohném se dobrodruzi budou setkavat docela ¢asto, a to v rozli¢nych podobéch, od lahve oleje az po dumyslné
zbrané nejvyssich UT, od Vnitinich dtoki az po bojovou magii (zejména ohnivou). A to nenf vée — i kdyby
takové utoky snad ndhodou nic nezasahly, jesté mohou zapalit vSelijaké pozemni smeti, a s tim se teprve uzije
zébavy!

Pokud strévis néjakou ¢ast svého kola v ohni (tfeba probihas plameny), utrzi§ 1k—3 o poskozeni; pokud strévis
v ohni bézné intensity (nebo pokud sam hofis) celé kolo, ziskds v ném 1k—1 poskozeni. Velmi intenzivni ohen
ov8em muze zpusobit daleko vétsi skody; roztaveny kov ¢i vysoka pec staci na 3k za sekundu! Ve vSech piipadech
jde o velkoplosna zranéni {429}.

Jsi-li déle vystaven ohni, muzes poztracet diky horku spoustu Blj, tfeba i v piipadé, ze ohen sam nesta¢i ani
na prorazeni tvé OPS. Viz Horko {467}.

I:Ttoky hoflavinami: Viechny ttoky s Opravou poskozen{ (Zapalnym) {115} navic kromé bézného poskozen{
pusobi jeden bod ohnivého poskozeni. Funguje to jako pfipojeny titok. Mezi takové zbrané pati{ pochodné (viz
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Pochodné a svitilny {422}) a zdpalné sfpy {441}. Podobné ti¢inky mohou vyvoldvat i zdsahy stielami z ru¢nich
zbrani vysokych UT.

Chytani plamenem

Jeden zdsah, ktery zpusobi aspon t¥i ohniva poskozeni, zapali ¢ast Sati zasazeného (stejné ucinkuje tieti uroven
kouzla Rozdélej ohen {286}). Hofici Saty zpusobuji 1k—4 o poskozeni za sekundu a navic hrozné rozptyluji
pozornost (—2 k OB. Neplati, pokud to cili neptsobi zaddné poskozeni.) Ohen lze umldtot rukama (to chce hod
na OB a manévr Pfipravit).

Jeden zasah, ktery zpusobi deset a vic ohnivého poskozeni, zapali nardz v8echno obleceni obéti. Pokud je tvij
ibor kompletné v plamenech, budes z toho trpét 1k—1 o poskozeni za sekundu; kromé toho je to nesmirneé
otravné (—3 na OB, kromé pokusii o uduseni ohné vdlenim se po zemi). Pokud se chce obét ohné zbavit, musf
se vélet po zemi — jeden pokus o valeni zabere 7 sekundy a vyzaduje hod na OB. Je-li nablizku néjaka voda,
muze$ do ni skoéit; za prvé to trva jenom jednu sekundu a za druhé se tim ohefi automaticky uhasi.

Pokud méas dievény §tit a zachytis s nim v jediném kole deset a vice ohnivého poskozeni, budes mit —2 k OB,
protoze to obtézuje, a kazdou sekundu dostanes 1k—5 o poskozeni, dokud se $titu néjak nezbavis.

Pokud ti ohen zpusobil zranéni, zpusobi i Sok; na to se nesmi zapomenout!

Smérnice vyse uvazuji normalni obleceni. Zbroj je proti ohni dobrou ochranou; i v pripadé, ze ti chytne obleceni,
které més pres ni (tfeba plast), jeji OPS proti tomu normélné zabere. Oblecent, které je mokré & pod vrstvou
zbroje s drtivou pravdépodobnosti prosté hotfet nebude; na druhou stranu, vselijaké fesacké Saticky mohou
vzplat i po jediném ohnivém poskozeni!

Pro tzkoproudové ohnivé tutoky nezapomen poskozeni vydeélit deseti.

Zapalovani véci

Pokud se chystas holdovat této zabavné ¢innosti, mél bys védét zejména toto:

Materialy se t¥idi do skupin podle toho, kolik ohnivého poskozeni je potieba na jejich zapaleni, a to takto: Superhorlavé
(éter, cerny prach) zacnou hofet, jakmile pfijmou sebemensi ohnivé poskozeni (staci plamen svicky).

Vysoce hotlavé (lih, papir, troud): jedno poskozeni.

Hotlavé (suché dievo, olej): tii poskozeni.

Odolné (navlhlé dievo, obleceni, provaz, kuze): deset bodu.

Velmi odolné (zelené dievo, maso): tficet bodu.

Nehorlavé (cihly, kovy, kdmen, ohnivzdorné litky) se rozhof{ jen za velmi specidlnich podminek; zpravidla vsak zapélit
nejdou.

Zdroj, ktery zpusobi v jediném kole uvedeny pocet poSkozeni, litku okamzité zapéli (pro tzkoproudové utoky se
poskozen{ déli deseti!)

Pokud se nepovede zpusobit tolik poskozeni, ale nejlepsi hod by jej takové mnozstvi vygenerovat dokézal, prosté haz
jednou za kazdou sekundu kontaktu, dokud se predmét nezapali; hotet ale muzes donutit predmét i plamenem, ktery
vubec neni s to zpusobit nardz pozadovanou skodu — pak musis spoléhat na ic¢inek prodlouzeného kontaktu. Kazdych
deset sekund pobytu zapalovaného pfedmétu v ohni si haz 3k: materidly, které jsou péleny o jednu troven nizsim
ohném (tfeba Hoflavd latka trzici jedno poskozeni za kolo), se vzniti na 16 a min, pFfedméty, které jsou paleny o dveé
drovneé slabsim plamenem (tFeba Hoflavé latky na plameni svice) se rozhofi pii hodu 6 a méné.

Jakmile pfedmét za¢ne hotet, muze uz zapalovat okolni pfedméty; ucinkuje na né podle toho, jak mocné hoii (bézny
ohen puisobi 1k—1 o za sekundu).

16.4.8 Gravitace a zrychleni

Zmény v gravitaci ti mohou ublizit. Zde jsou popsany ucinky na télesny stav; to, jak gravitace ovliviiuje bézné
tkony, je popsdno u Odlisnych gravitaci {372}.

Vesmirna nemoc; syndrom piizptisobeni stavu beztize

Ti, kdo nejsou piizpusobeni zanedbatelné ¢i nulové gravitaci (tzv. ,stavu beztize“), mohou diky tomu dostat
zaludecni nevolnost ¢i byt dezorientovani. Jakmile vejdes do stavu beztize, haz si na vyssi ze svého ZD a Stavu
beztize. Nevyhoda Vesmirna nemoc {175} ddva —4.

Pii uspéchu se nestane nic, pfi netspéchu dostanes zaludeéni nevolnost {460}, kterd muze vyustit ve zvraceni.
Pokud za¢nes zvracet ve skafandru, muzes se az udusit — funguje to tuplné stejné jako topeni (viz Plavani
{377}) (odpornd predstava ~). Kazdych osm hodin si muzes znova hdzet proti lepsimu z tvého Stavu beztize
a ZD. Kdo ma Vesmirnou nemoc a nepfizpusobil se ihned, nepfizpusobi se uz nikdy!
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Piilisné zrychleni

Pokud néhle zaznamenas§ zrychleni o velikosti aspon péti polovin tvého gravita¢niho zrychleni, musis si hazet
na ZD. Gravitace pod desetinu G se berou pro tento ucel jako jedna desetina G.

Opravy: —2 za kazdé zdvojnasoben{ zrychlen{ (tedy —2 za pétindsobek, —4 za desetindsobek atd.), +2, pokud
sedi§ ¢i lezis, —2, pokud visi§ hlavou dolu.

Pii netspéchu ztratis tolik Bﬁ, kolik ¢inila tvoje mira netspéchu. Pii kritickém nedspéchu také omdlis na
desetindsobek miry nedspéchu v sekundéch!

N&hlé zrychleni té také muze vymrstit proti pevnému predmétu. Pokud to nastane, ber to jako naraz do onoho
predmétu v rychlosti rovné desetinasobku zrychleni v Géckach.

16.4.9 Horko

V bézném horkém pocasi se ti nemuze nic stat, pokud zustdvas ve stinu a nejsi moc fysicky aktivni. Pokud je
ovsem teplota v hornich péti a pual stupnich tvé zény pohodli ¢i vyse (to znamend pro obyéejné lidi bez Teplotni
tolerance {98} vic nez dvacet Sest a dvé tfetiny stupné Celsia), musis si kazdou pulhodinu hézet na ZD ¢i na
Preziti (Poust) se ZD, podle toho, co je lepsi.

Opravy: Za nalozen{ (—1 za lehké, —2 za stfedni, a tak dil), —1 za kazdych dalsich 5,5 stupné.

Netspéch té stoji jeden BU, kriticky netispéch vyvols srdecni potize, které té pripravi o 1k BU. Pokud sejdes do
zapornych BU zacnes Jako obvykle ztracet s kazdym dalsim BU i zivot. Dokud se nepiesunes do chladnéjsich
oblasti, nemuzes tyto BU dostat zZpét.

A% teplotach azZ o sestnact a dve tretiny stupne nad tvou zémnou pohodh (to je pro bézné lidi 32,7 az 48 8 stupné
stupné vyssich budes muset pfiplacet misto jednoho rovnou dva BU.

Intensivni horko: Lidské kuze se za¢ind pdlit na 71 Celsiovych stupnich; viz Ohen {465}. I v piipadé, Ze tvou
OPS neprojde zadné poskozent, stejné ti v piipadé, ze se teplota zvysi o Sestindsobek &fiky tvé zény pohodli nad
tuto zénu, hrozi prehiati. Po trojndsobku OPS sekund si budes muset kazdou sekundu hézet na ZD; netdspéch
ti odebere jeden BU. Proti poskozeni ohném tvoje OPS bude chranit pofad, ale této ztrate BU nezabran.
Spédleniny od slunce: Po dni plném vlivu slunce na nechranénou kuzi se mohou dostavit zajimavé ucinky:
albin bude na hranici zivota a smrti, néjaky piisludnik severnich ndrodu se bude citit hrozné nepifjemné (1k—3
poskozeni) a ¢ernosi (6, pardén, Afroamericané =) budou v tplné pohode Rozhodnuti je na PJ.

Zbroj proti ohnlvemu poskozent stavi celou svou OPS, ale ztratam BU zabréni jen klimatizovany ochranny
oblek z vysoké UT. U bojovych zbroji z UT 9 a vysSS§i je to uz standard.

16.4.10 Tlak

Dobrodruzi potkaji extrémni tlaky zpravidla v superhustych atmosférach (viz Atmosféricky tlak {461}) nebo
hluboko pod vodou (kde se tlak zvysuje asi o kazdych 11 metru hloubky o jednu atmosféru). Tlaky, které
prekracuji ten tlak, na ktery jsi stavén (coz je pro lidi jedna atmosféra. Budu tomu fikat ,konstrukéni tlak‘,
protoze jsi na ten tlak zkonstruovan.) predstavuji vzdy vdzné ohrozeni tvého zdravi — a nékdy i tvého zivota.

pres dvojnasobek konstrukéniho tlaku Pokud se z takového tlaku vratis do normalniho tlaku, riskujes
zdsah kesonovou nemoci (viz nize). Pokud mas Rozsifenou podporu tlaku I, kesonovd nemoc se té tyka
pouze v pfipadé, ze prechédzis z desetinasobku konstrukéniho tlaku na normal. S Rozsifenou podporou
tlaku IT a IIT jsi na kesonovou nemoc imunni.

prres desetindsobek konstrukéniho tlaku Muzes byt rozdrcen! Jakmile jsi takovému tlaku vystaven, a kazdou
minutu poté, si musis hazet na ZD s +3 a —1 za kazdy desetindsobek konstrukéniho tlaku. Pokud neuspéjes,
utrpis tolik zranéni, kolik ¢inila tvoje mira netspéchu. Pokud mas ObrModif 2 a vys$si, vynéasob ji vSechna
zranéni! S Rozsitenou podporou tlaku II se té netykaji desetindsobky, ale stondsobky konstrukéniho tlaku,
a s Roz§ifenou podporou tlaku III jsi na vSechny ucinky tlaku zcela imunni.

Kesonova nemoc

Nen{ to sice nemoc v pravém slova smyslu (nemoci to nazvali jeSté rané novovéci 1ékafi, ktef{ neméli moc
potuchy o tom, o¢ vlastné bézi), ale presto je to straslivé nebezpecna véc. Jev se nazyva podle potapécskych
zvonu, primitivnich potdpécich zafizeni, ktera udrzovala v horni ¢dsti vzduch — ten byl ovSem stlacen zespoda
vodou. Takovym zvonum se tikalo také kesony, a odtud nazev.

Princip je tento: Vzduch se sklddd z 78 % z dusiku, z 21 % kysliku a procenta dalsich piimési. Problém je
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v tom, ze dusik déla bubliny, a to jak v krvi, tak v tkédnich. Pokud tedy dych&s stlaceny vzduch, vzniknou
ti v tkanich tyto bublinky — to se déje i normalné a neni v tom zadna potiz; problém vsak nastane, pokud
se prilis rychle vynoii§ a dojde k nahle dekompresi. Vnéjsi tlak se nesmirné snizi a dusikové bubliny se stejné
nesmirné rozepnou, ¢imz rozervou vnitini tkdné téla a privod{ tak bolestivou smrt. (Nékdy nésledky nemusi byt
tak hrozné; muze se jednat jen o zdvraté ¢i bolesti kloubt.) Novovéci potapéci, kteff téchto zvonu uzivali se pak
mnohdy vraceli se smrtelnym vnitfnim zranénim a poté umirali na ,chrleni krve“, zpusobené roztrhanim plic
zevnitf.

Vsechny tyto nddhery té mohou potkat, pokud rychle piejdes z dvojndsobku (nebo desetindsobku, pokud mas
Rozsifenou podporu tlaku I) svého konstrukéniho tlaku na tlak normalni. Pokud se tomu chces vyhnout, musi
dekomprese probihat velice pomalu, aby byl ddn tkdnim Cas na prizpusobu a dusiku ¢as na bezpeény unik.
Potapéci a horolezci na to maji presné tabulky, ale nam bude stacit toto: do dvou atmosfér tlaku, tedy do 11
metru pod vodou, muze ¢élovék délat cokoli jakkoli dlouho a pak se vratit bez jakéhokoli rizika. Pod dvéma a pul
atmosférami, tedy asi 17 metry, muze ¢lovék normélné jednat asi osmdesdt minut a stéle se vratit bez potieby
pomalé dekomprese. Déle vSak Cas rychle narustéd: na ¢tyfech atmosférach (34 m hloubky) je to asi 22 minut,
na péti a pul atmosférach a vyse (62 m) nepomuze ani nejdelsi ¢ekéni.

Pomalé dekomprese 1ze dosdhnout nékolika zpusoby: bud muzes tlak pomalu sniZovat piirozené (tfeba jako
potépéc dobrovolné strdvis mnoho hodin pomalym poplavdvéanim k povrchu), nebo v dekompresn{ komorte (ta
se vétsinou spoust! do vody z lodi; potapéé do ni nasedne, je v ni vyzvednut a pak tam travi svij volny cas).
Obecné se ¢as potiebny k bezpecné dekompresi zvysuje s tlakem i dobou vystaveni. Muze jit o desitky minut,
o hodiny, i o nékolik dni.

Pokud se ti pomald dekomprese z néjakého duvodu nepodaii, musi$ si hazet na ZD. Kriticky uspéch znamena,
Ze se ti nestane nic; Uspéch znamend tézké bolesti kloubu (z herniho hlediska jde o agonii {460}); na zotaveni si
haz jednou za hodinu proti ZD. Neuspéch znamena bezvédomi ¢i velmi bolestivé ochrnuti; opét si haz kazdou
hodinu na ZD, kazdy netdspéch vsak zpusobi 1k poSkozeni. Kriticky nedspéch znamend neodvratitelnou smrt
v hroznych bolestech. Vsem témto tucinkim kromé smrti se d4 zabranit rekompresi na nejvyssi tlak, ktery jsi
zaznamenal; pak se na zbaveni efektu héze jednou za pét minut proti ZD-+4.

Okamzité snizeni tlaku muze vést k dekompresi vybuchem; viz Vzduchoprdzdno {470}. Vsechny tcinky se
scitaji!

16.4.11 Radiace

Radiace ohrozuje hlavné hrdiny z vysoké UT ve viech moznych podobéch: ze Slunce, z kosmického zareni,
jadernych nehod, radioaktivnich materialii a zbrani. Mira exposice radiaci se méif v radech. Cim vic jich dostanes,
tim vétsi bude tvoje Sance na to, ze se ti stane néco osklivého.

Kdykoli je postava vystavena radiaci, mél by PJ zaznamenat jak davku, kterou dostala, tak datum a cas. Kazda
déavka se 16¢i oddélené od ostatnich; zac¢ing se po tiiceti dnech rychlosti deseti radu za den; deséaty dil radiace
ale zustane a nevyléci se nikdy, leda za podpory technickych ¢i magickych prostiedki.

Priklad: Reaktorovy technik stravi cely den v ,jhorkém® prostiedi a inkasuje davku velikosti 200 radu. Po
tficeti dnech se tato ddvka (pokud jindy utrzil jiné, nebude to na né mit vliv) za¢ne 1é¢it rychlosti deseti radu
za den. Po osmnécti dnech bude zlikvidovano 180 radu, ale desetina puvodni ddvky — dvacet radii — zustane
na véky vékuv.

Ijéinky radiace na zivé predmeéty

Kazdy den, kdy je ziva bytost pod vlivem néjaké radiace, si musi hazet na ZD. V tabulce nize se k celkové
déavce, kterou ma momentalné bytost v sobé, naleznou odpovidajici u¢inky. K ZD této bytosti se pripocita
oprava ze sloupce nadepsaného ZD a dle vysledku hodu se ptipiSou nasledky; sloupec nejvice vlevo znamena
kriticky uspéch, a déle doprava jsou uspéch, netspéch a kriticky neuspéch.

Déavka ZD Ucinky
1 az 10 40 (0 0O A B
11 az 20 40 ({0 A B C
21 az 40 40| A B C D
41 az 80 -11A B C D
81 az 160 -3/A B C D
161 az 800 -4 |A B C D
800 az 4 tisice | -5 | C D E E
Nad 4 tisice -5 |D E E E
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0 Zadny viditelny cinek.

A: Radiaéni popéaleniny a somaticka poskozeni ZD hodin po radiaci utrpis 1k poskozeni a na dalsi tyden
ziskas Nizky prah bolesti (pokud ho uz mé&s, nedostanes nic, pokud mas Vysoky prah, na tyden jej misto
toho ztratis). Pokud prezijes, hazes si jesté dvakrdt na ZD, pokazdé s opravou z tabulky; pokud kriticky
neuspéjes pri prvnim, stanes se neplodnym, pokud kriticky neuspéje$ pii druhém, dostanes Smrtelnou
nemoc na jeden rok.

B: Rozklad krve Jako A, ale s tim, ze po uplynuti ZD hodin jsi na (40—ZD) dalsich hodin vystaven pékné
snusce nepifjemnych efekti: mozné zalude¢ni nevolnosti {460}, ztrété 1k z OB, IQ a BU a zisku Hemofilie.
Kazdym dnem si haz na ZD s opravou z tabulky; pfi kritickém tspéchu se ti vyléci dvé ztracené od OB,
1Q i BU, prii uspéchu se vyléci od kazdého jedna, pfi neuspéchu se nestane nic a pfi kritickém netspéchu
jedna ode vseho ztratis. Jakmile se ti vylééi vS8echna OB, 1Q i BU, zmiz{ i Hemofilie a nutnost dalsich hodu
na ZD.

C: Potize se zazivacim ustrojim Jako B, ale v 1k pul tydnech ti také vypadaji vSsechny vlasy a chlupy a
dostanes povinnost hazet si kazdodenné na ZD. Pfi kritickém netspéchu utrpis 1k zranéni, pfi neuspéchu
dva body, pfi dspéchu jeden. Kriticky tspéch cely koloto¢ zastavi a nastartuje normalni obnovu zivotu
(zaroven ti také zacnou dorustat vlasy i chlupy). Dokud neni zranovéni zastaveno, jsi Citlivy na Nemoc
—3 {138} a budes trpét zalude¢ni nevolnosti. Pokud ztratis kvuli radiaci pres dvé tfetiny svych zivoti,
zacnou ti téz vypadavat zuby a nehty.

D: Nemoc z ozafeni Jako C, aZ na to, ze ztrata ZD zacne v 1k pul dnech a kriticky ispéch zraniovani nezastavi
— nezpusobi zadné zranéni, ale jinak pouze odlozi ztrdtu zivotu na zitiek. Smrti nelze v tomto piipadé
uniknout.

E: Smrt Po hodiné ztratis 1k z OB, IQ a BU, utrpis 1k zranéni, ziskds Hemofilii, Nizky prah bolesti, Citlivost
na Nemoc —3 a zalude¢ni nevolnost. Jednou za hodinu si haz na ZD. Kriticky netdspéch znamena okamzitou
smrt kvuli krvdceni do mozku; neispéch znamend ztratu dalsich dvou od OB, IQ a BU a dvé zranéni,
dspéch znamend ztratu jedné od vseho a jedno zranéni, kriticky uspéch znamena, ze danou hodinu se tvij
stav nezhorsil.

dalsi vc¢inky K témto ui¢inkum se fadi jesté tyto: jedna ddvka velikosti aspon 200 radu zpusobi na 1k mésicu sle-
potu a neplodnost, ddvka velikosti pres 500 radu zpusobi tyto problémy natrvalo. Sto radu, i nastfddanych,
zpusobuje riziko poskozeni plodu; mas-li se stat rodicem pod takovou radiaci, musis si hdzet na ZD (jsi-li
muz, dostanes +3). Pii nedspéchu bude mit dité néjakou poruchu (rozhodne PJ).

Radiace nelidem

Uéinky vyse se vztahuji na lidi a vétSinu ostatnich savcu; jind stvofeni vSsak mohou mit Odolnost proti radioaci
{65}.

Stroje nejsou nijak zasazeny, pokud nemaji nevyhodu Elektricky {140}. Pokazdé, kdyz takovy stroj nastfadéd
sto radu, musi si hodit na ZD, s +4 a —1 za kazdych sto radu, které ziskal. Pokud neuspéje, rozbije se a nebude
fungovat, dokud ho nékdo nespravi. Pfi kritickém netdspéchu se rozbije tak dukladné, Zze ho uz ani opravit
nepujde; vSechny informace, které se v ném byly nachézely, také zaniknou.

Ochrana pied radiaci

Vsechny predméty, které jsou mezi tebou a zdrojem radiace ti poskytnou néjaky FO (Faktor Ochrany), kterym
se davka vydéli; FO 100 tedy znamend setinu davky. Centrimetr olova, 4 cm oceli ¢i 675 metru vzduchu mé FO
2, metr vody ma FO 8, metr zeminy FO 27 a metr betonu FO 64.

Proti ruznym typum radiace jsou tyto Stity ruzné uc¢inné. Radiace ze Slunce vétinou sestava ze zafeni alfa a
beta, tedy z volnych elektronu a heliovych jader, coz se da odklonit i listem papiru; FO se tedy nésobi 20. Proti
kosmickym paprskum se FO ovsem déli 100.

Lécba radiace

Vsechny ceny uvedené nize jsou za jednu lécbu.

Na UT 7 jsou dostupna léciva, ktera mohou snizit davku, kterou inkasujes, na polovinu, jsou-li pozita s jednou
az tFfemi hodinami predstihu. Davka takového 1é¢iva stoji 500 $. Za 500 $ lze také poridit 1éciva, kterd vyzenou
radioaktivni spad z tvého téla; jedna davka snizi po tfech dnech exposici v radech na polovinu a po tydnu ji
naprosto vymaze. Na radiaci, kterou jsi jiz pohltil, ale nema uc¢inek!
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Na UT 8 jsou tyto druhy léciv vylepseny; za 500 $ dostanes davku, kterd z tebe spad odstrani do dvandcti
hodin.

Na UT 9 jiz existuji pokrocilé protiradiacni léky a nanotechnologie umoznujici opravu bunék. Jedna dévka ¢i
l1écba stoji 1000 $ a poskytne +3 na v8echny hody na ZD souvisejici s radiaci. Ijéinkujl’ dva tydny.

Na UT 10 mohou byt nanotechnologie ¢i omlazovaci technologie s to zcela opravit Gc¢inky radiace; staci pouze,
aby obé&t byla jesté na zivu.

Nebezpeci radiace

Kosmické zareni predstavuje pro mezihvézdné cestovatele permanentni nebezpec¢i. Dava jeden rad tydné, pied
kterym je velice slozité se ochranit.

Radioaktivni spad je souhrnné oznaceni pro malé radioaktivni ¢astice, tieba ty, které vyrobi jaderna bomba pfti
pozemnim vybuchu. Do nékolika hodin od infekce pusobi 2 az 5 rad za minutu a dalsi den nékolik radt za hodinu.
Pokud spad vdechnes$ ¢i pozies, nastane lepsi zdbava; viz nize.

Nestésti v jaderné elektrarné pusobi ve své bezprostiedni blizkosti 1000 radt za hodinu, a moznd i vic. Plati zdkon
prevracenych ¢tvercli: davku dél dvojmoci vzdalenosti od zdroje v metrech.

Poziti radioaktivniho materialu, tfeba plutonia, radia 226 ¢i uranu 235 pusobi neustalou radiaci, dokud se jich
nezbavis. I malické davéicky mohou pusobit radiaci v rozmezi jednoho radu denné az po nékolik radu za minutu,
v zdvislosti na nuklidu, s kterym jsi mél tu cest. (Nékteré z téchto materialu, tfeba plutonium, jsou ovSem i silné
jedovaté! )

Vnitini dtok: Utok s opravou Radiace {115} pusobi jeden rad za kazdy bod poskozeni, které padlo na kostkéch.
Jaderny vybuch do 1800 metra zpusobuje 6600 radu!!

16.4.12 Morska nemoc

Vsichni, kdo jsou na palubé néjaké lodi plavici se po mofi (kromé velkych a modernich plavidel se stabilizdtory)
si musi v prvnim dni na mofti hazet, jestli nebudou trpét moiskou nemoci. Pouziji se pravidla u Pohybové nemoci
{164}, a7 na to, ze pokud tuto nevyhodu nemds, hazes na ZD+5 a pii dspéchu o 5 a vic nebo kritickém tispéchu
netrpi§ Zddnymi negativnimi ucinky.

16.4.13 DusSeni

Pokud zcela postradds vzduch — viz Co po tchopu {394}, néco o rdouseni {433} a Zadrzovani dechu {374},
napiiklad — ztracis jeden BU za sekundu. Pokud se topis po netuspésném hodu na Plavani, neznamend to nutné,
ze se ti nepovedlo ziskat vzduch; néjaky tieba vdechnes, ale s nim vejde dovniti i voda. V tom pfipadé hazes
kazdych pét sekund na Plavani a nedspéch té bude stat opéet jeden BU (viz Plavani {377}).

Na 0 BU musis také kazdou sekundu hézet na Vuli; nedspéch znamend, ze upadnes do mdlob, ale budes se dusit
déle; pokud té tedy nékdo nezachrani . Je pravdepodobne ze si té zubatd kmotra odnese jiz pomérné zanedlouho.
(viz Ztrata BU {457}). Nezévisle na Zt a BU zemfes po étyfech minutach bez piijmu vzduchu.

Pokud se ti povede jesté pred tim, nez zemfies, vdechnout néjaky ¢isty vzduch, prestanes ztricet BU a zapocne
jejich obnova béznym zpusobem (viz Odstranén{ inavy {459}). Pokud jsi v bezvédomi, proberes se, jakmile
ziska$ prvni BU nad nulou. Pokud ses topil, musi ovSem tvij zachréance také provést tspésny hod na Prvni
pomoc, aby vypudil vodu z tvych plic; viz Resuscitace {457}.

Pokud jsi byl bez vzduchu po vice nez dvé minuty, muze dojit k trvalému poSkozeni mozku: haz si na ZD, pfi
neudspéchu ztratis 1 1Q.

16.4.14 Vzduchoprazdno

Jak uZ nézev napovidd, vzduchoprézdno je prosté nepfitomnost vzduchu. Rikd se tomu také ,vakuum‘. Tato
pravidla ovSem pro jednoduchost plati i v prostorach, kde sice néjaky vzduch je, ale je ho zanedbatelné mnozstvi.
Naésledujici pravidla se aplikuji navic jen tehdy, kdyz se dostanes do vakua a nejsi pfitom nijak chrénén (tfeba
skafandrem ¢i vyhodou Rozsifend podpora vakua).

Dychéani ve vakuu: Ve vakuu nelze zadrzovat dech — nebo, samoziejmé lze, ale pokud to zkusiS, porouchas
si plice (1k zranéni). Pokud vydechne$ a nechds dsta oteviend, muzes tak fungovat po polovinu doby uvedené
pod Zadrzovanim dechu {374}. Potom se za¢nes dusit, viz vyse.

Superrychla dekomprese nastane v pripadé, ze atmosféricky tlak v prostoru se bleskurychle snizi na maly ¢i
dokonce zaddny. V tom piipadé se télni tekutiny zacnou vafit (samoziejmé jen obrazng, jak to je ve skute¢nosti,
jsme si uz vysvétlili u kesonové nemoci), cévy se trhaji, tkané se stelhbité ni¢i. Okamzité utrpis 1k poskozeni
a musis si hdzet na ZD, jak je to popsdno u kesonové nemoci v piipadé, ze se nedekomprimuje$ dost pomalu
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{467}. Pro kazdé oko si haz na ZD+2, netispéch znamend jeho trvalé vyfazeni (tedy Jedno oko ¢i Slepotu).
Nakonec si haz na ZD—1, nebo ziskej Spatny sluch. To, jak dlouho budou tyto t¢inky trvat, zjistis u Trvani
mrzacicich zranéni {453}.

Extrémni teploty jsou dalsim problémem vakua. Vakuum samotné neni ani horké, ani chladné, ale bez vzuchu,
ktery by pohlcoval spoustu tepla a umoznoval jeho cirkulaci, dojde k mnohem vétsim teplotnim rozdilim — ve
stinu je hrozné chladno, zato na slunci hrozné vedro. Na meésici tfeba béhem jediného ,dne“ teplota kolisa od
107 stupnu Celsia (v poledne) az k —147 stupnum Celsia (v noci).

16.5 Jed

Jed se najde na zbranich, v ndpojich a jidlech a vubec vsude, kde bys ho nec¢ekal. Samoziejmé zdaleka neplati, Ze
té mohou otravit pouze lidsti neptatelé; i ruzni hadi a hmyzové (a v3elijakd jind stvoren{) maji také od prirody
k disposici jed. Jde zpravidla o vieobecné jedovaté latky, které se musi dostat do krve.

16.5.1 Popisy jedi

Jed je urcéen svym nazvem, prostiedky doruceni, prodlevou, ktera uplyne mezi jeho podanim a i¢inkem, opravami
k hodu na odolani, u¢inky a cenou za davku, poptipadé jesté néjakymi poznamkami o tom, co obsahuje jedna
davka jedu, jak se jed pouziva a jak se da zneskodnit.

Jed muze mit pochopitelné i vice sad ic¢inku — slzny plyn je tieba dusivou latkou (k tomu se véze jedna mnozina
ucink) a ldtkou zaloZenou na zraku (k tomu jde dalsf takovd mnozina).

Dorucéeni

Jed muze dosdhnout své obéti nékolika zpusoby, dle svého druhu:

Vseobecné jedovaté latky musi vniknout do krve néjakou vhodnou membranou (o¢ima, otevienymi usty,
nosem atd.) nebo otevienou ranou. Pokud je takovy jed stiikdn ¢i plivan, musi zasdhnout piimo néjaky zran-
itelny cil (tedy plivajici kobra musi zasdhnout tieba oblicej); pokud je ovsem jed tohoto typu distribuovén coby
plyn ¢&i je-li rozstitkdn do Siroka a daleka, jsou pred nim v bezpeci pouze Utésnéni {100} a ti, kdo Nedychaji
{60} ¢i maji Filtr v plicich {46} a zdroveri maji Oc¢nf kryt {64} ¢i Chrédnény smysl (Zrak) {47}. Tyto vyhody
samoziejmé nemusi cil mit; staci, kdyz mu je poskytne vybaveni.

Kontaktni latky se musi dotknout kuze ¢i se musi vdechnout, jinak nebudou ic¢inkovat. Pokud jsou pouzity na
otrdaveni zbrané pro boj zblizka, musi zbrin zasdhnout naprosto odhalenou ¢ast téla. Pokud se distribuuje jako
plyn ¢i stiika-li se siroko a daleko, ovlivni vSechny, kdo nejsou Utésnéni.

Zazivaci jedy se musi spolknout a stravit. Typické pro jedovaté rostliny a substance, tfeba arsenik. Pokud méa
jed vyraznou chut, mize PJ povolit hod na Chuf ¢i na Jedy s Vniménim; s —2, ale s +2 za kazdé zdvojnasobeni
bézné davky; aby byla zaznamenana vcas. Nékteré jedy se daji odhalit snaze; tyto poskytnou bonus, jedy, které
se naopak nedaji tak snadno zjistit (nebo je-li jejich chut doplnéna vhodnym jidlem a napoji), ddvaji postih.
Pokud chce§ zamezit tomu, aby obét jed vyplivla, musis ji uchopit za hlavu & krk a drzet deset sekund.

Jed na nositeli potiebuje bodnou & prorézeci zbran; Géinkuje pouze v piipadé, Ze zbran pronikne OPS cile.
Vétsina téchto jedu je prosté vseobecné jedovatymi latkami na zbrani.

Dusivé latky se musi vdechnout; ptisobi tedy v plicich. Doru¢eny mohou byt bud plosnymi titoky, nebo je-
dovatou atmosférou. Proti dusivym latkdm zcela chrani Filtr v plicich a Nedych4; pokud oviem obét jed vcas
zaznamend, muze zkusit zadrzet dech {374}. Bezvédomé a omrécené cile jed vdechnou automaticky. Improvi-
zovang maska (tfeba mokry rucénik ptes tvaf. Vite, kde méte svuj ruénik? ) poskytuje +1 k hodu na ZD na
odolani.

Litky zaloZené na smyslech napadaji obé&t skrz uréity smysl. Na ty, kdo tento smysl nemaji & maji jeho
patfi¢nou ochranu, vibec netcinkuje. Jed zalozeny na ¢ichu je tfeba smrduty puch zpusobujici zaludeéni nevol-
nost; jedem zalozenym na zraku muze byt tieba slzny plyn. Viz moznost ZaloZeno na smyslech {119}.
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Zvlastni dorucovani

K nékterym ze standardnich zpusobu doruceni se mohou pfipocitat jesté tyto modifikdtory:

Kumulativni: Jed muze byt v nizkych koncentracich zanedbatelné slaby a jeho déinky se mohou spustit pouze s
dlouhodobym vystavenim. PJ pak musi rozhodnout, jak velkd exposice bude znamenat jednu ,,ddvku* jedu; to muze
zéviset bud na case (tfeba toxickd atmosféra, kterd zaéne i¢inkovat teprve po hoding), nebo na velikosti ¢i hmotnosti
obéti (musi se vypit 3xSL gramu tekutiny, spolykat ZD/5 tablet apod.) Viz Pit{ a otravu {474} — tam je podrobné;jsi
priklad.

Trvanlivy plyn: Dusiva latka ¢i plosné pusobici vSeobecné jedovatd ¢i kontaktni latka zpravidla vydrzi pusobit aspon
deset sekund; kolik ptfesné, zdlezi na vnéjsich podminkach, zejména na sile vétru. Nékteré kontaktni jedy zanechavaji
na vystavenych povrsich nebezpecné zbytky, které musi byt zvlast splachnuty ¢i odstranény.

Prodleva

Vétsina jedu potiebuje na zabrani aspon nékolik hodin; zejména to plati pro zazivaci jedy.

Prodlevy jsou uvadény pro postavy s ObrModif 0. Kazdé +1 k ObrModif prodlevu dvojnasobi, kazdé —1 ji
naopak puli. Pokud je standardni prodleva jedna hodina, na tvora s ObrModif —2 zatc¢inkuje uz v patnacti
minutéch.

Hod na odolnost

Neékteré jedy davaji otravenému odolnostni hod na ZD. Tento hod se, je-li viibec néjaky, provadi az poté, co
uplyne patficna prodleva. Casto se pripocitavé oprava; tieba jed slaby bude vyzadovat tispéch na ZD+2, zato
jed, kterému se neda skoro odolat, bude potiebovat ispésny hod na ZD—8! Typickymi hodnotami jsou ZD az
ZD—4. OPS tento hod pochopitelné nijak neovliviiuje.

Pokud jsi v jedovatém prostiedi (tieba v mraku plynu ¢ v toxické atmosfére) a zdaif se ti prvni hod na ZD,
musis stejné hod kazdou sekundu opakovat, dokud se neotravis, nebo dokud neopustis otraveny prostor. Pokud
ma jed néjakou prodlevu, haz pokazdé, kdyz uplyne dalsi plna prodleva.

Nékteré jedy mohou tcinkovat jen na nékteré druhy a na jiné nemit vliv, jinym mohou jiné druhy odolavat
snéze ¢i naopak hufe. To vSe je na PJ.

Ucinky jedd

Jed zpravidla vyvolava néjaké jedovaté ¢ znavujici poskozeni. Hodné slabé jedy mohou zptusobovat poskozeni
tfeba jen za jeden zivot ¢i BfI, zato silnéjsi mohou s sebou nést az 1k, nebo i vic. OPS proti této skodé
pochopitelné vitbec nechrani. Tyto ztraty se 16¢f normélngé; byl-li vSak jed cyklicky (viz nize), zaéne léceni az
poté, co skonéi posledni cyklus.

Piimo skodlivé jedy mohou také zpusobovat svym obétem Skody po delsi dobu, vzdy po néjakém dile za urcity
c¢as. Popis takového jedu pak musi obsahovat délku jednoho intervalu, jejich pocet a poskozeni, které je zptisobeno
jednim cyklem. Intervalem muze byt tfeba jen jedna sekunda (pro jed, ktery ma vytidit okamzité) az jeden den.
Celkovy pocet cykla se muze pohybovat od dvou az do nékolika desitek.

Pokud cyklicky jed zdroven nabiz{ hod na odolnost, haZe si obé&f s kazdym novym cyklem. PFi tispéchu se j
povede pusobeni jedu ukonéit, pfi nedspéchu utrzi dalsi poskozeni a cyklovani pokracuje. Pamatuj, Ze rychlost
nemd s tim, jak je jed smrtici, nic spole¢ného; tieba jed, ktery pusobi jeden bod zranéni jednou za den a ma
pétadvacet cykli, je docela stejné smrtici jako jed, ktery ¢inf étyfi sekundy po sobé 1k — obét se prosté neskdci
pred tvyma ocima, ale najdou ji mrtvou za deset, patnact, dvacet dni.

Jed se vizdycky d4 n&jak poznat. Neni jedu, jenz by prosté obét skolil, aniz se projevil jakkoli jinak; zadkladnimi
symptomy poziti jedu jsou bolesti hlavy, vysoké horecky, otoky na ruznych ¢dstech téla. Jedy zpusobujici jedovaté
poskozeni mohou mit dalsf symptomy, které se spusti, jakmile obétf kviili nim ztrati pfedepsané mnozstvi zivoti
(tfeba tfetinu, polovinu, dvé tfetiny 7t obéti). Naptiklad muzes urcit, Ze jed zpusobi slepotu, pokud ubere pies
polovinu zZivotd. Jakmile dosahne obétf opét nad Zivotovou hranici symptomu, symptom odezni.

Nékteré jedy zpusobuji kromé zranéni a Unavy i jiné véci; tfeba postihy k atributum, vseliké stavy, zejména
otravné a znemoznujici {460}, docasné nevyhody ¢i docasnou ztrétu vyhod (to muze byt tieba jed-proticarodéj,
ktery odstraituje kup¥. dvé trovné Magie). Proti témto ti¢inkim obét vétsinou dostane n&jaky hod na odolnost.
Tyto efekty musi taktéz mit piesné danou dobu trvani — implicitné je to tolik minut, o kolik obéf neuspéla
v hodu na odolnost. V jedovatém prostredi jed pusobi tak dlouho, dokud se v prostiedi nalézas, a stanovenou
délku trvani potom.

GURPS IV CZ, kniha druha: Tazeni 472 25. zari 2012, 22:45



Kapitola 16. Zranéni, nemoci, inava 16.5. Jed

Cena za davku

To, jestli je jed bézné na prodej, je na PJ; muze se stit, ze jej bude mit néjaké zvite, ze kterého ho nepujde
rozumné isolovat, nebo si nékdo mocny nebude piat, aby se prodaval. Pokud je jed dostupny, jeho cena by méla
odrézet to, jak slozité je ho ziskat, nikoli to, jak je G¢inny. Ve vétsiné hernich svéta prodavaji jedy osoby, které
se zakonem prisly do kiizku, moznd i nejednou. Vsechny tyto faktory tedy znemoznuji urcit jakykoli vzorec,
dle kterého by se méla cena spoc¢itat. Pro ndvrhy viz Pifklady jedu {473}... PJ ale samozfejmé muze pouzit
jakékoli ceny, které se mu budou zdat vhodné.

Davkovani

Statistiky, které jsou dany v popisu jedu, vzdy predpokladaji, ze je poddna jedna davka jedu. Jedna davka je
tedy dost na to, aby byly jedné obéti zpusobeny popsané iéinky. K tomu se vaze jesté nékolik poznamek:
Jedna davka kontaktni latky zasahne jen jednu zasahovou plochu cile.

Jedna davka dusivé, vSeobecné jedovaté ¢i kontaktni litky ve formé plynu ¢&i spreje také ovlivni jednu
zésahovou plochu jedné obéti. Pro dusivé latky se musis trefit do obliceje. Na to, aby byli ovlivnéni v§ichni v
mistnosti, je potteba deset ddvek (feknéme, ze to staéi na kruh o poloméru dvou metru).

Otravené zbrané jsou také oblibené; jedna davka jedu sta¢i na otraveni hrotu bodné ¢i prorazeci zbrané.
Otréveni jednoho metru céepele zbrané vyzaduje tii davky; pritom vétsina jedu vydrzi na ¢epeli pouze po jeden
zdsah, ¢i tii ttoky vykryté stitem ¢i zbrani (pokud otrdvenou zbrani kryjes, pripocitaji se i tvoje kryty!) Utoky,
které nezasahly ¢i kterym neptitel uhnul, jedu z ¢epele nijak neubiraji.

Je samoziejmé mozné podat cili vice (€i méné) davek nez jednu; kazdé zdvojndsobeni poctu davek snizi
na polovinu prodlevu a interval cykla, dvojnasobi poskozeni, dava —2 na vS8echny hody na odolnost a +2 na
viechny pokusy o zjisténi jedu, af uZ ze strany samotné obéti, & ze strany vnéjstho éinitele, ktery se v jejim
piipadu bude pomoci ruznych Diagnéz a Forenznich véd babrat. Pokud pouzije§ méné nez jednu davku, jed
zpravidla nebude fungovat; pokud ale chcete, muzete uvedené ic¢inky zdvojeni davky prosté prevratit. Je to na
PJ.

Léceni

Pokud m4 jed néjakou prodlevu, muze se stat, ze z obéti bude jed odstranén jesté difv, nez z néj vzejdou néjaké
nepifjemnosti. Jelikoz se ovSem nebudou projevovat zadné symptomy, musi se o tom, ze je otrdvena, néjak
dozvédét; normélné se to nedozvi, dokud nepiijde prvni vina tuéinku.

Jasnym piipadem je tfeba kousnuti jedovatého zvitete; to, ze je zvite jedovaté, vSak nemusi byt kazdému docela
jasné, zvlasté, jde-li o néco nepiilis zndmého — pak by PJ mohl vyzadovat hod na Piirodovédu, abys vubec
poznal, zZe je zvife jedovaté. Vysani rany zabere minutu, pro spravné provedeni vyzaduje hod na Prvni pomoc
¢i Lékate s —2 a poskytne k hodu na odolnost +2.

Pokud m4 obéf podezieni na néjaky zazivaci jed, miZe jej prosté vyzvratit (stejné tak to muze udélat i nékdo
jiny — sta¢i vyvolat zvraceni). Zabere to deset sekund, bude to chtit hod na Prvni pomoc ¢i Lékate a poskytuje
na odolani jedu +2. Pro nékteré jedy ovSem zvraceni neni vibec dobrym ndpadem — naopak muze zranéni
jesté zvysit!

Také muze byt k disposici odpovidajici protijed, ale to je pFipadem spiSe vzacnéjsim, protoze protildtky jsou dos-
tupné jen na malo jedu, a pokud existuji, zpravidla zabiraji jen na jeden jed. Pokud je ovéem poddn otravenému
sprdavny protijed, muze dostat velky bonus na odolani jedu ¢i jeho pusobeni docista zastavit.

Pattiéna lékarska opatieni a procedury mohou poskytnout také bonus na odolnost, ale pouze v piripadé, ze se
zpusob 1écby hodi k jedu. Spravna aplikace takovych postupu také vyzaduje ispésny hod na Lékare. Bonus na
odolnost ziskany témito praktikami nikdy nepiesahne UT /2, zaokrouhleno nahoru, minimélné +1.

Pokud chces védét, jestli je bezpecné se pokouset jed vyzvratit, nebo kterych protijedu je nutno uzit, nebo které
techniky se maji na obéti provést, je potieba jed urcit, coz je, jelikoz se symptomy jesté neobjevily, dost slozité.
PJ muze vyzadovat hod na Jedy (pokud je k disposici Sipka, ktera cil zasahla, sklenice, ze které cil pil, atp., a
je tam snad mozno zjistit zbytky pouzitého jedu), Piirodovédu (na zjisténi toho, které zvite té pokousalo) ¢i
dokonce Zastrasovéni ¢i Vyslychéni (pokud més travice v rukou a potfebujes z néj vyrazit, coze to pouzil).

S prvnim poskozenim, které obé&t utrzi, se zaénou objevovat i viechny symptomy — v tomto bodé uz lze pomoci
Diagnézy a Jedu podle piiznaku jed urcit docela snadno. Pokud je jed jednorazovy, je uz piilis pozdé a obéti
neni pomoci; je-li vsak cyklicky, muze podéani protijedu ¢i aplikace patfi¢nych procedur cyklus ukonéit prosté
poskytnutim bonusu k odolnosti.
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Priklady jeda

Kobfii jed / UT 0. Jed musi mit néjakého Nositele. Prodleva = 1 minuta, odolava se na ZD—3, pusobi 2k j poskozeni
po Sest hodinovych cykli. Obét, kterd ztrati tietinu, polovinu a dvé tietiny Zivoti, dostane k obratnosti po fadé —2,
—4 a —6. TL 1, 10 $ za davku.

Arsenik / UT 1. Zazivaci jed, hodinova prodleva, odolnost ZD—2, pusobi 1k j poskozeni po 8 hodinovych cykla. TL
1,1 $ za ddvku.

Kyanid / UT 4. Rychly a smrtici. Jako jed na Nositeli neméd #édnou prodlevu, jako kontaktni ¢i zazivaci jed mé4
prodlevu étvrthodinovou. Nelze odolat, pusobi 4k j poskozeni. TL 1, 2 $ za ddvku.

Hoi¢icny plyn / UT 6, ktery strasil po bojistich I. svétové valky pod jménem yperit. Kontaktni a dusivy plosné
pusobici jed. Jako kontaktni nemé prodlevu, odolava se mu s ZD—4 a bude pusobit 1 j poskozeni v 24 osmihodinovych
cyklech, jako dusivy bude mit prodlevu dvou hodin, odoldvat se mu bude na ZD—1 a pusobit bude 1k j poskozeni v
Sesti hodinovych cyklech. TL 0, 10 $ za ddvku.

Nervovy plyn / UT 6. Plosny, kontaktni jed, nemé prodlevu, odolava se mu na ZD—6, pusobi 2k j poskozeni v Sesti
minutovych cyklech; ddle pusobi ¢asto agdnii, paralyzu, zvraceni ¢i zachvaty {460}. TL 0, 20 $ za ddvku.

Kouf je taky jed; prodleva je 10 s, odoldvéa se mu ZD, zptusobi kasel {460} na dobu, kterou v koufi stravis, plus na
tolik minut, kolik ¢inila tvéa mira nedispéchu poté. Poskozeni muze zpusobit jen mimoiddné husty kout. TL 4.

Slzny plyn / UT 6 je ploSny dusivy a na zraku zalozeny jed. Jako dusivy nemd prodlevu, odolava se mu ZD—2
a zpusobuje kasel {460}, jako na zraku zalozeny funguje docela stejné, ale misto kasle zpusobi slepotu. Oba téinky
pusobi po dobu pobytu v plynu, plus tolik minut, o kolik jsi neuspél. Neni pruhledny, hody na vidéni dostavaji —1 az
—3 za metr zamoreny plynem. TL 2, 10 $ za davku.

Jedinci nepfipraveni na hofé¢iény, slzny ¢i nervovy plyn mohou dostat naordinovédny hody na strach!

16.5.2 Piti a otrava

Pokud vypijes pfilis mnoho lihovin, muzes se jimi otravit. Takové otravé alkoholem se fika zpravidla opilost a
jeji ucinky jsou duveérné znamé.

Je tedy potfeba udrzovat piehled o tom, kolik davek alkoholu jsi vypil. Pro jednoduchost se jednou davkou
rozumi pullitr piva, 200ml sklenka vina, ¢i 50ml ,panak“ tvrdého alkoholu.

Na konci kazdé hodiny, ve které vypijes vice nez SL/4 dévek, si musis hodit proti vyssimu ze svého ZD a Pitek.
Pokud budes pit dal, budes si muset hazet jednou za hodinu, dokud toho nenechés.

Opravy: —1 za kazdy nédpoj pies SL/4 v oné hoding; —2, pijes-li nala¢no, +1, pokud jsi neddvno pied tim jedl,
+2 za zvlaStnost Zpracovani alkoholu a —2 za vystiednost Alkoholové slabost.

Kazdy netspéch té posune o jeden stupen na této stupnici: stiizlivy — podnapily — opily — bezvédomy —
kéma {460}. Kriticky netispéch znamend posun o dva stupné. Pokud naberes tolik postihi, ze hézes proti 2 a
méneé, kriticky netspéch znamend posun o 3 stupné!! Pfitom pamatuj, ze v8echny hody aspon o 10 vySsi nez
dovednost znamenaji kriticky neispéch; tedy pokud héazes proti 1, je kritickym netispéchem i 11 a vic.
Ruzovi sloni: Pokud jsi opily, musis si hodit jesté na ZD+4; pii netispéchu se dostavi i halucinace {460}.
Zvraceni: Pokud jsi opily, a presto pijes dal, tvoje télo dojde k zdvéru, ze sam o sobé s piijmem dalsiho
alkoholu nejspis prestat nehodlas, a proto podnikne samo radikalni kroky k napravé. Pokud by nepovedeny hod
na ZD ukazoval, ze bys mél omdlit ¢i se dostat do kématu, okamzité si haz podruhé na nemodifikované ZD.
Pokud uspéjes, misto posuvu o dalsf stupen alkohol vyzvracis {460}. Pii kritickém neispéchu ovsem dojde jak
k posuvu, tak ke zvraceni, coz znamend, ze omdli§ a zaroven budes zvracet. To nabizi skvéle nechutnou smrt
udusenim, a tak se to také pocita {470}.

Na svém vystiizlivéni muzes zacit pracovat az poté, co prestanes pit. Po jedné hodiné za kazdé dvé davky, které
jsi vypil si muzes hodit na ZD; pFitom mohou existovat prostiedky, které pridaji néjaky bonus. Pii dspéchu se
posunes o jeden stupen smérem ke stiizlivosti. Po stejné dobé haz znova, a tak dal, dokud nejsi docela sttizlivy.
Vyjimka: z kématu se tak snadno nedostanes, budes vyzadovat 1ékaiskou péci!

Kocovina je lidovym nazvem pro stav, ktery nastava poté, co prestanes pit. Tehdy si hazes na ZD. Pokud
nejsi ani podnapily, pochopitelné si hazet nemusis, pokud jsi opily, dostanes —2, pokud jsi v mdlobéch, bude
to —4. Pfi nedspéchu utrpis kocovinou, kterou zacnes vnimat 1k hodin po dopiti posledniho nédpoje, nebo pti
probuzeni, pokud jsi mezitim omdlel ¢i usnul, a trva tolik hodin, kolik byla tvoje mira netspéchu. Béhem této
doby budes trpét stfedni bolesti {460} a dostanes Nizky prah bolesti (nebo, pokud mas Vysoky prah bolesti,
tento ztratis). Pokud podniknes proti kocoviné néjaké kroky (zejména vypijes-li hodné vody ¢i vezmes-li si mirné
analgesikum), muzes dostat na tento hod bonus.
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16.5.3 Drogy

Pravidelné pouzivani substanci navozujicich jiné stavy mysli mohou vést az k zavislostem. Uzivatelé téchto
substanci, kterym se ¥ikd drogy, dostanou nevyhodu Zavislost {177} a pokud se musi bez drogy obejit, budou
trpét abstinenénimi piiznaky.

Nize jsou popséana pravidla pro t¥i nejbéznéjsi skupiny drog. Drogy se vzdy pokladaji za jedy; uzijes-li tedy prilis
mnoho drogy, bude$ se muset zaiidit podle vSech pravidel pro jedy vySe, az na vyjimky uvedené déle.

Stimulanty

Stimulanty nabiji uzivatele energii a zlepsuji jeho néladu. .. na néjaky cas. Silnéjsi, jako tfeba amfetamin, mohou
obnovit 1k BU, dat Nespi a Piilisnou sebeditvéru (12), to v8e na (12—ZD) hodin, nejméné vsak na jednu. Poté
ovSem uzivatel nardz ztrati dvakrdt tolik BU, nez si prve obnovil (pokud tedy z 8 BU predtim presel na 10,
spadne o Gtyfi, tedy na 6) a dostane Spatnou naladu (12) a Chronické deprese (9), a to na stejné dlouho.
Pokud si jedna osoba vezme béhem 24 hodin vice davek, musi si po druhé a kazdé dalsi davce hézet proti ZD, s
kumulativnim —1 za kazdou davku, kterou uz toho dne méla. Kriticky netdspéch je jasny... v tom piipadé uz
cili neni pomoci, je prosté po ném. V pojmech hry dostal infarkt {461}, jinak se nestane nic.

Stimulanty jsou levné a nevytvaii prilis velké zdvislosti. Pokud jsou legdlni, zdvislost na nich je jen mensi (za
—1), ne-li, bude za —5.

Halucinogeny

Halucinogeny, tfeba LSD ¢i meskalin, zptisobuji celkovou desorientaci, halucinace a paranoické zachvaty. Lze se
na nich stat zavislym psychicky, ale nikoli télesné.

Vétsina téchto drog je urcena k tistnimu podani a pusobit zatnou teprve asi 20 minut po poziti, a tehdy je taky
pravé chvile k hodu na odolnost; ten se provadi proti ZD—2. Pfi netspéchu za¢nou halucinace {460}, a budou
trvat tolik hodin, o kolik jsi neuspél; poté muzes zacit jednou za hodinu hézet, pokazdé opét proti ZD—2, aby
ses vlivu drogy zbavil.

Zavislost na halucinogenech je vétsinou dobra na —15 bodu, nebo na —10, jde-li o halucinogen legalni.

Uklidnujici prostredky

Navozuji ospalost, maldtnost a, hlavné pfi velkych davkach, i necitlivost. VSem lze odolat hodem na ZD, velka
davka dava k tomuto hodu, stejné jako u jedu, néjaky postih, piilis velké davky mohou mit jesté zajimavéjsi
ucinky; viz box. Mezi ¢asto uzivané uklidiujici prostiedky spadaji zejména:

sedativa Sem patii prasky na spani, prasky na uklidnéni a spousta psychiatrickych 1é¢iv. Typické sedativum
se podava ustné, za¢ind pusobit po 20 minutach a nabizi na odolnost hod proti ZD—2. Pfi netspéchu se
uzivatel zacéne citit ospale {460} a setrvd pfitom tolik hodin, o kolik neuspél. Pokud jsou uzivdny pravidelné,
brzy piestanou v malych davkach zabirat a pro ziskdni patfiénych t¢inka bude potieba zavadét stale vétsi
a vetsi pfisun; tim se ovSsem rychle zvySuje nebezpecéi predavkovani.
Sedativa jsou levna a velmi ndvykova. Pokud je uzivatel ziskava zdkonnou cestou, je zavislost na nich za
—5, jinak za —10 bodu.

tlumice bolesti Silnéjsi z této kategorie, tieba morfin, se pouzivaji na lécbu chronickych ¢i chirurgickych
bolest{; kvili tomu za¢ina vétdina nelegalniho uzivani docela nevinnou cestou. Poddvd se bud tstné (pak
potiebuje dvacet minut, nez za¢ne pusobit), nebo injekéné (pak zaéne uc¢inkovat ihned). Na odolnost muzes
hézet proti ZD—4, pii netispéchu ziskds Vysoky prah bolesti {106}, Ned4 se piekvapit {58}, Lenost {151}
a jako bonus euforii {460}. Vsechny tcinky trvaji tolik hodin, o kolik jsi v hodu prohrél.
Latky, které dovedou zpusobit vyse popsané efekty, jsou mimordadné silné, velice drahé a nesmirné navykové.
Pokud jsou ziskavany legalné, stoji zdvislost na nich —15 bodi, ne-li, —20.

heroin Zvlastni piipad. Jde o derivat opia a jeho uzivani je vétsinou silné persekuovéano. Vétsinou se podava
injekef; v tom piipadé tuc¢inkuje okamzité. Na odolnost se héze proti ZD—4. Prohra znamend extazi {460}
na tolik hodin, o kolik jsi neuspél, a nejen to; existuje jistd Sance, Ze byl heroin v dusledku ledabylého
fedén{ (zpravidla se prevézi jako koncentrat, z néj se pak izoluji pomoci néjaké izasné chemikalie roztoky
a ty se dopliuji tfeba cukrem) ,Fiznut“ latkou neptilis zdravi prospésnou — uéinek je na PJ. Heroin je
vzdycky velice drahy, znemoznujici, iplné ndvykovy a jeho uzivani jest nezdkonné; proto je zavislost na
ném —40bodoval
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Abstinenéni priznaky

Tato pravidla se pouziji pokazdé, kdyz je ¢as, aby sis vzal ddvku drogy, na které jsi zavisly, a prosté tak neucinis, at
uz dobrovolné, ¢i proto, ze jednoduse neni dostupna.

Pokud chces odvyknout droze, bude to proces nesmirné bolestivy, bude trvat dlouho a budes to moznd muset zkouset
nanékolikrat. Kazdodenné se po tobé bude pozadovat hod na odvykdni. Abys zavislost setfasl, musi se ti povést 14
tspéchu (odvykéni tedy vzdy zabere alespon dva tydny).

Pravidla, jimiz se odvykani bude fidit, se déli podle toho, jsi-li na droze zavisly fyzicky ¢i psychicky.

Fyzicka zavislost: Na droze je zdvislé tvoje télo! Na odvykani si haz proti ZD; nikdy vSak nesmis hazet proti ¢islu
nad 13. Kazdy uspéch té posune blize ukonceni tvé zavislosti, zato i¢inek netspéchu bude zalezet na tom, je-li droga
dostupnd, ¢i nikoli. Je-li, selzes a das si davku; dalsi pokusy o odvykani ti sice zapovézeny nejsou, ale musi zacit
opét od zacatku, neni-li, ztratis jeden zivot a odvykani se nepfrerusi, i kdyz se nezapocita do oné ¢trnactky dspéchu,
kterych je na odvyknuti zapotiebi. Takto ztracené Zivoty nelze obnovit pfirozenou cestou, dokud bud’ nepodlehnes a
nezanechd$ pokusu o odvyknuti, nebo dokud se ti nepodaii dspéch.

Psychicka zavislost znamend, Ze jsi presvédéen, ze bez drogy nemuzes existovat. Haze se proti Vuli, opét nelze
prekrocit ¢islo 13. Pouziji se pravidla pro fyzickou zavislost, az na to, Ze pii netspéchu (a nevziti si drogy) neutrzis
zranéni, ale dostanes néjakou mentélni nevyhodu ¢i vystiednost za —1 bod. Pokud se nakonec podd&ds a vezmes si
davku drogy, odezni, ale musi§ zacit odznova; pokud se nepodvoli§ a vydrzis az do konce, musis si po Uspésném
odvyknuti hodit na Vuli, a pii nedspéchu si musi§ viechny nastiddané nevyhody ponechat.

Predavkovani

Kdokoli, kdo si vezme dvé a vic davek uklidnujicich prostifedku, riskuje predavkovani; pokud pritom pomichas vice
druhu drog, tim spiSe a tim huf na tebe predavkovani dolehne! Jakykoli alkohol se k tomu ptipocitava jako davka navic
— pokud pozijes nékolik ruznych drog nardz, muze$ usnout, a uz se neprobudit, a ani nevédét, jak k tomu vlastné
doslo.

Predavkovani nastane pii kritickém neuspéchu pii hodu na odolani droze. Stejné jako u vSech jedu plati, ze kazdé
zdvojeni davky dava na odolnost —2, a stejné jako u vSech hodu na tspéch plati, ze cokoli, co je aspon o 10 vySsi nez
efektivni dovednost, se pocita jako kriticky neispéch. Heroin tfeba dava na odolnost ZD—4; pokud si bézny clovék se
ZD 10 vezme dvé davky, haze proti ¢tyfem! Predavkuje se tedy pfi hodu 14 a vyssim.

Preddvkovani zpusobi mdloby na tolik hodin, o kolik jsi v hodu na odolnost neuspél. Pozor ale! Droga je jen obycejny
jsi namichal vic drog nardz, pouzij ten nejhorsi), a pfi nedspéchu se zachova jako jed s 1 jedovatym poskozenim a 24
étvrthodinovymi cykly. Pokud obéf dosahne —Zt, plynule se presune do kématu. . . {461}.

16.6 Nemoci

Ne vzdy ti musi jit nékdo po krku na to, abys umiel — sta¢i nékde chytit nemoc, a muze se ti to stat taky;
zejména ve vzdalenych zemich, kde radi exotické choroby, na néz nejsi ptipraven. . .

Hled4ni 1éku mtize znamenat skvélou zépletku — af uz jde o 1ék pro princeznu, o 16k na nemoc od mimozemstanti
¢i teroristickou biologickou zbran. Zaroven jde o skvélou ptilezitost pro dekadentni PJ, kterym navrhovéani dalsich
nemoci zpusobi jisté nemalé potéseni!

Pfed nemoci té muze ochranit magie, technologie, vyhoda Odolny {65} a vysoké ZD. V teplejsich a vlhé¢ich
podnebich riziko onemocnéni stoupa. Pokud néco chytis, nedozvis se to, dokud se neza¢nou projevovat symptomy
— a na to, jestli se uz projevuji, si haze PJ, hezky v tajnosti!

16.6.1 Nakazlivé choroby

Vétsina takovych chorob je zptsobena mikroorganismy a $ifi se od nakazenych smérem déle; nemusi tomu tak
ale byt vzdy. Nékteré mohou mit piic¢iny docela jiné!

Novinky o tom, Ze se v né&jakych oblastech vyskytly epidemie néjakych chorob, se §ifi velice rychle; pokud
si nékdo hodi na Aktuality, muze snadno dostat upozornéni, ze v regionu se opravdu nemoc nalézd. Pokud
Aktuality nedorazi, existuje dal$i Sance, tentokrat v podobé mistnich obyvatel trpicich symptomy nemoci; to
vyzaduje Gspésny hod na Diagnézu ¢i Lékare s Vnimanim. V oblasti, kde nemoc, kterou mohou ziskat i lidé,
prendsi zvitata, musi byt pfimo prohlédnuto nékolik jedinct druhu, ktery danou ndkazu prenasi pomoci hodu
na Veterinare; pii uspéchu se povede zjistit pravdu.
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Definice choroby

Nemoci se urcuji docela stejné jako jedy {471}. Pro kazdou nemoc, se kterou se HP mohou setkat, by tedy meély
jiz byt urceny nésledujici parametry:

zpusob infekce Urcuje se v terminech, které jsou nam jiz divérné znamy u jedi — zpravidla se s nimi zachazi,
jako by §lo o latky véeobecné jedovaté, kontaktni, zazivaci ¢i dusivé. Viz Doruceni {471}.

hod na odolnost Hod na ZD, kterym se muzes nemoci brénit. Vsichni, kdo se vystavili riziku nékazy, si musf
hézet, pravdépodobné s néjakym postihem — u vétsiny nemoci to bude hod mezi ZD a ZD—6. Hod muze
ovlivnit zpusob, kterym jsi nemoci vystaven; viz NakaZeni {477}. Pfi uspéchu obé&f nemoci netrpi, pfi
neuspéchu se na nf nemoc sice projevi, ale pouze jeden cyklus; jakmile bude mit nastat dalsi, obét dostane
novou Sanci.

prodleva Tedy inkubaéni doba — rozdil mezi casem, ve kterém jsi byl nakazen, a ¢asem, ve kterém se poprvé
héze na odolnost. Pro obecné nemoci jde o jeden den, muze se ale vielijak ménit.

poskozeni Ué¢inek nemoci v pojmech hry. Zpravidla jde o 1 j poskozeni, ale muze ho byt i vic — az 1k, tedy pro
obzvlisté zdkeiné a podlé choroby. Proti nemoci zbroj samoziejmé neucinkuje. Symptomy (tedy vselijaké
horecky, kasle, smrkédni, skvrny na kuzi atd.) se objevi az s prvnim zranénim, které cil utrpi. Zranén{ z
nemoci se nebude pfirozené 1é¢it, dokud se obéf nemoci nezbavi.

cykly Opét funguji docela stejné jako u jedu — nemoci poSkozuji svoje obéti nikoli naraz, ale prubézné. Je
tedy uréen poéet cyklii a prodleva mezi nimi; pokazdé, kdyZ interval ubéhne, obét si hiZe na odolnost.
Pti neuspéchu utrpi poskozeni a cyklovani pokracuje, pfi dspéchu poskozeni neutrpi a cyklus se zastavi.
Implicitni délkou cyklu je jeden den; pocet cyklia se méni s nebezpecnosti nemoci; i smrtici nemoc muze
dévat pouze 1 j poskozeni za den, ale muze mit tfeba dvacet, tficet cyklu.

symptomy Pfiznaky, které se objevi, jakmile obét utrpéla kvili nemoci pogkozeni za piedepsany zlomek svych
zivot. Muze jit o postihy k atributim, docasné nevyhody, a tak dal; pro vétsi seznam zajimavych tcinku
viz Zpusob utrpeni {460}.

nakazlivost Nékteré nemoci nakazlivé nejsou, nékteré malo, nékteré velice; nemoc ale zpravidla neni schopna
prenosu, pokud v nakaziteli jesté neptrekonala inkubaéni stadium.

Nebezpecnost choroby je tedy uréena obtiznosti hodu na odolnost, poskozenim, které nemoc pusobi, a po¢tem
cyklu (pozor! Neni pfili§ ovlivnéna délkou cyklu.) Pokud PJ zvoli tyto parametry dostatecné citlivé, muze rozlisit
mezi rychlou, ale slabou chfipkou (inkuba¢ni doba jeden den, odl ZD—2, 1 j poskozeni, Sest puldennich cyklu)
a pomalou, avSak smrtici chorobou (inkubaéni perioda tii dny, odl ZD—5, 1 j poskozeni, tf¥icet dennich cykla).

Diagnédza

Jakmile se symptomy nemoci projevi, staci kazdému, kdo té trochu zkoumd, hod na Diagnézu ¢i Expertni
dovednost (Epidemiologii) (popfipadé, jsi-li zvife, na Veterindie), co ti je. Pro nové, nezndmé a nezpracované
nemoci to pochopitelné neplati, ale dobry hod na tyto dovednosti muze vydat o této nemoci néjaké informace,
které mohou poté ulehcit jeji lécbu.

Lécba nemoci

Patficné 1éky — byliny, chemickd 1é¢iva apod. — mohou poskytnout bonus k hodu na odolnost, ktery zkousis
pfed kazdym cyklem nemoci. Na UT 6 a vyssi jsou k disposici antibiotika (tFeba penicilin); ta dévaji proti
nemocem bakteridliniho pivodu +3 na odolnost. Na jakékoli UT plati, ze lékaisky dozor poskytuje na léceni
nemoci stejny bonus, jako poskytuje k pfirozenému léceni {456}.

Nékteré nemoci ovsem mohou vytvorit vétve resistentni na bézna 1é¢iva; v tom piipadé je klasickd 1é¢ba pocho-
pitelné jen pramélo t¢innd a neddvé nic. Na UT 7 a vys§i lze i béznymi 1é¢ivy zpravidla nemoc zmirnit, to
jest snizit poskozeni, prodlouzit délku cyklu — ale nejde o zadné definitivni feSeni. MuzZe ovSem fungovat léceni
ozafovanim, genetickd terapie, nanotechnologie, magie a psionika.
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Nakaza

Pokud vejdes do nakazou zamofeného tizemi ¢i se stfetnes s nékym, kdo ji jiz trpi, musis na konci onoho dne hazet na
ZD. Pii netspéchu dostanes nemoc taky! K hodu se ptripoc¢itdva béznd oprava na odolani nemoci a nejméné vijhodny
z nasledujicich:

+4 pro toho, kdo se systematicky vyhybal viemu styku s moznymi obétmi,

+3 pro toho, kdo pouze vstoupil do domu ¢i obchodu obéti,

42 pro toho, kdo s ni pouze mluvil zblizka,

+1 pro toho, kdo se ji pouze lehce dotkl,

nic pro toho, kdo uzil jeji obleceni, ptikryvky apod.,

stejné nic pro toho, kdo snédl jeji vaFené maso (zde jen tise doufdm, ze bézi o zvire Z)

—1 pro toho, kdo snédl jeji syrové maso (o nasich nadéjich jiz pojedndno vyse),

—2 pro toho, kdo byl s obéti v dlouhém a blizkém kontaktu,

—3 pro toho, kdo se s nf libal ¢i se s ni stykal jinak velice intimné.

Patficné prostiredky prevence — masky, antiseptika atd. — poskytuji bonus tém, kdo tusi, k ¢emu jsou dobré a jak se
maji pouzivat. PJ by tyto prostfedky mél omezit na postavy, které maji tuseni o mikroorganické teorii nemoci (vznikla
v pozdni UT 5!)

Imunita a nachylnost

Clenové né&jaké skupiny, tedy pifslusnici uréité rasy, pohlavi, narodnosti atd. mohou byt na néjakou nemoc
vice ¢i méné nachylni. PJ muze tieba rozhodnout: trpaslici jsou proti téhle nemoci imunni, elfové dostavaji na
odolnost +2, ale obii muzského pohlavi umiraji, nejsou-li do dvou dnf fadné oSetfeni. Uspésny hod na Diagnézu
¢ Lékare muze takové vyjimky, existuji-li viibec, odhalit.

Neékteif jedinci mohou byt také na nékteré nemoci prosté imunni. Pokud PJ pii vubec prunim tvém pokusu na
odolani nemoci zaznamend kriticky tspéch, jsi imunni! Mél by si to zapsat a tobé to nefikat — za normaélnich
okolnosti nemas zaddnou Sanci svou imunitu zjistit. U nékterych nemoci se v8ak muze stdvat, ze ten, kdo ji
jednou projde a piezije to, dostane imunitu automaticky a pokazdé.

Od UT 5 dale existuje také ockovani. Ockovani sice nemoc nevyléci, ale poskytne proti ni téméf zarucenou
imunitu. Na UT 5 je jeho droven dost slaba, je dostupné jen pro par nemoci, zejména nestovice, neni zndmé ani
rozsifené a prili§ se nepouziva. Od UT 6 se oviem zacinaji hromadné objevovat ockovaci smési pro roztodivné
nemoci a ockovani se kvapem rozsifuje. Vynajiti ockovaci smési na néjakou novou chorobu ovSem neni zadna
legrace; spotfebuje to dzasné mnozstvi ¢asu a je to dost slozité; viz pravidla pro nové vyndlezy {513}; haz
proti Bioinzenyrstvi. Na UT 10 a vyssf mohou byt k disposici néjaké ndm nezndmé prostiedky, tieba kolonie
nanorobotu, které mohou jednotliveum i celym skupindm osob poskytnout imunitu.

16.6.2 Infekce

Mikroorganismus, ktery napadne otevienou réanu, muze zpusobit infekci. K infekci muzes ptijit kdekoli, ale v
nékterych prostiedich je to pravdépodobnéjsi a pravdépodobné té tam budou také ¢ekat zajimavéjsi typy infekei
(tfeba v dzunglich).

Oteviené rany oSetifené antibiotiky (vynalezena byla v UT 6) nejsou infikovany, ledaze by pii pokusu o Prvni
pomoc ¢i Lékate padl kriticky netispéch. Osoby, které vsak byly zranény v nepiilis ¢istém prostredi (rozhodne
PJ) a nenf s tim nic ¢inéno, mus{ uspét v hodu na ZD+3. Obycejnd ¢istd Spina v rdné nevad{; hnuj, trus ¢ jiné
necisté svinstvo dava —2, a obzvlasté zakeina infekce jesté —3. Tyto opravy se s¢itaji a nahrazuji ty, které jsou
uvedeny u Nakazeni {477}.

Pii netspéchu je rdna infikovana. Infekce ran probihd jako kazda jind nemoc; typicka infekce bude vyzadovat
denné hod na ZD, opraveny podle smérnic vySe; neiuspéch bude znamenat ztratu jednoho Zzivota, a tak budou
probihat, dokud obétf bud nekoupi tolik zranéni, Ze zemie, nebo se ji nepovede hod na ZD, ktery celou zaleZitost
ukonci.

Léceni antibiotiky poskytne 43, coz je vétsinou dost na zastaveni infekce jesté pred tim, nez zpusobi zranéni.
Pokud nejsou k dispozici zadné 1é¢iva ¢i pokud je na tom pacient dost zle, muze Skoleny chirurg vyfiznout
infikovanou tkéan; to pomuze ovSem jen v piipadech, kdy se nemoc jesté dale nestihla rozsitit. Infekce hlavy ¢i
trupu lze tak 16¢it pouze, pokud jesté nezptisobily vic nez Zt /2 zranéni; u koncetin a periferii je nelze takto
1écit, pokud zpusobily tolik poskozeni, ze by to stacilo na zmrzaceni dané ¢asti téla. Tak vaznym infekeim uz
ani chirurgie nepomuze.

Je-li tato lécba mozna a je-li k ni pfistoupeno, musi chirurg uspét v hodu na Chirurgii; kazdopadné zptsobi
2k poskozeni do hlavy ¢i trupu, nebo amputuje koncetinu ¢i periferii. Pfi dspéchu je tim infekce zni¢ena, pii
neuspéchu je pacient sice poskozen a koncetina je mu amputovana, ale nicemu se tim nepomuze.
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16.7 Starnuti

Jak uz jsme Fekli na strané 21 (herdek, to je ale ddvno, co?), muzes zacit s kariérou v jakémkoli véku, ktery je
u tvé rasy bézné k vidéni; pokud ovsem nahodou Nestarnes, za¢nes poté, co zestarnes prilis, ztracet schopnosti,
které jsi meél difv.

Od padesati let déle si kazdy rok musis hazet na starnuti, aby se vidélo, jestli si ndhodou stafi nevybird svou
dan. (Pokud nem4d tvoje postava urceny presné narozeniny, haz v prvnim dni kazdého herniho roku.) Od véku
70 let se haze jednou za Sest mésicu, a od véku 90 let vyse se hdze jednou za tii mésice.

Pokud m&s Rozsifeny zivotni cyklus {82}, kazda jeho droven dvojnédsobi hranice stérnuti (tedy 50, 70 a 90 let)
a Casové intervaly mezi hody na starnuti (12, 6 a 3 meésice). Pokud mas naopak Kratky zivot {150}, tyto udaje
se puli.

To, co jsme nazvali hodem na starnuti, jsou vlastné ¢tyfi hody proti ZD za sebou, jeden za kazdy ze zdkladnich
atributt, a to v tomto pofddku: SL, OB, IQ, ZD. Na tyto hody neplati zaddn4 forma stésti {92} ().

Opravy: UT svéta ve zdravotnictvi snizend o tii; na UT 0 tedy —3, na nasi UT 8 +5. +2, jsi-li Hodné fit, +1,
jsi-li Fit, —1, jsi-li Nefit a —2, jsi-li Hodné nefit.

Pfi netspéchu sniz opovidajici atribut o jedna. Kriticky neispéch, nebo jakykoli hod 17 a vyssi, znamenda pokles
o dva stupné. Vyjimka: Pokud jsi Dlouhovéky {42}, jako neidspéch se berou pouze hody 17 a 18, a hézes-li
proti 17 a vice, znamend neuspéch jen 18!

Pokud ztratis kvuli véku né&jakou droven néjakého atributu, tvoje bodova hodnota se podle toho snizi; a podle
tohoto snizeni se snizi i vSsechny druhotné tidaje a dovednosti tak, aby odrazely novou hodnotu atributu. Pokud
kvili stafi ptijdes o jeden bod 1Q, tvoje Vnimani, Vile a vSechny dovednosti zalozené na 1Q, Vniméni a Vuli
se snizi o jedna. Pokud se jakykoli atribut snizi takto na nulu, znamend to klidnou, pfirozenou smrt.

Pokud si to PJ bude prdt, muzes misto atributl ztrdcet vyhody (¢i naopak ziskdvat nevyhody) stejné bodové
hodnoty. Tfeba se muZe snizit Groven tvého vzhledu, nebo muzes dostat Spatny sluch.

16.7.1 Umélé omlazovani

V nékterych nastavenich muze byt prubéh starnuti zvracen magii ¢i uzitim pokroéilych technologii; pokud se
kvuli tomu stane§ mladsim, ziska$ zpatky vSe, co jsi mél ve véku, do kterého se vracis. Tim se tvoje bodova
hodnota opét prosté zvysi; vyssi hodnoty atributu si nemusis kupovat nazpéatek. Samoziejmé muzes svoje body
pouzivat na zvySovani atributu a bojovat tak se staiim!
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Kapitola 17

Sablony

PJ je pochopitelné zodpovédny za urceni toho, které profesni, rasové a spolecenské vlastnosti se pro HP hodi, a
které nikoli. Zadny PJ oviem nemiize takto rozpitvavat viechny nuance tvorby postavy; dobry PJ ale d4 najevo,
jak si postavy predstavuje, a pomuze tém, kdo maji nouzi o napady. Jednou z lepsich cest, kterd k tomu vede,
je zavadeéni sablon, tedy sad vlastnosti, které tvori typizovanou postavu urc¢itého druhu, nejspise takovou, ktera
se v dobrodruzstvi uré¢ité vyskytne.

Tato kapitola dava néjaka doporuceni pro tvorbu Sablon; je tedy urcena PJ a predpoklddd, ze mas v maliku
pravidla pro jejich uZivdng, ktera sidli v kapitole s ¢islem sedm.

17.1 Sablony postav

Sablona postavy je vlastné sice peclivé sestrojeny, le¢ naprosto nezaludny a obyéejny seznam hodnot atributi,
druhotnych tdajua, vyhod, nevyhod a dovednosti, o kterych si PJ mysli, ze by HP méla mit, aby byla zpusobila
k plnéni néjaké role v kampani. PJ spocitd vSechny bodové ceny napied, spocitd je, a cenu uvede u Sablony;
tim také trochu uleh¢i HP, které prilis nemusi matematiku.

Hlavnim ucelem tvorby postavy je ovsem poukédzat na zasadni vlastnosti, které by postava néjakého typu urcité
méla mit; druhym cilem je pak urychleni navrhu postavy. Sablona by tedy méla obsahovat pouze to, co je nutné,
nikoli vechno z toho, co se muize hodit. At si hrd¢ vezme sablonu, kterd mu uréi zdklad, a pak si Sachuje se
zbytkem, jak je mu libo! To mu udéla dobte.

Jak GURPSy funguji: Sablony postav nejsou pravidla!

Véazné ne. Jde o néjakd doporuceni toho, jak zjednodusit hra¢im praci s ndvrhem postavy a na bodové ceny, hody
na uspéch, reakce NP, vyvoj postavy ani cokoli jiného vubec neucinkuji. Vlastnosti, které jsou na Sabloné uvedeny,
predstavuji doporuceni toho, jaké vlastnosti by mél hrdina mit, aby plnil v hernim svété zadanou roli. Pofadné dohlédni,
aby to hraci védeli! Méli by védét, a fidit se tim, ze si vezmou zdkladni Sablonu a dale maji ruce volné, a ze pokud
Sablonu nechtéji, mohou si ji upravit, nebo ji vubec nepouzit!

17.1.1 Typy Sablon postav

Vétsina sablon postav spada do jedné kategorie uvedené nize; jen mélo jich bude vhodnych do vice.

Posi¢ni Sablony

Sablony, které ti zajisfuji nejakou pozici, at uz pracovni, nebo spoleéenskou — miizes mit sablonu jak pro
mechanika, fyzika atd., tak pro Slechtice, otroka atd. Nékteré z téchto Sablon, a zvlasté ty druhé dvé, mohou
zahrnovat néjaké Zavazky, kodexy chovani (viz Dobrovolné mentdlni nevyhody {133}) a ,vstupni pozadavky*.
Vsechny tyto Sablony by mély obsahovat spole¢enské postaveni a bohatstvi, které dané pozici odpovidé, a mély
by také urcovat hodnoty atributu, které by mély byt aspon dosaZeny, chtél-li by snad nékdo zastdvat tuto pozici
déle a Uspésneé.

Kulturni sablony

Kulrutni pozadi je pro vétsinu nastaveni velice dilezité. Alexandr Veliky byl tfeba prvni a nejvétsi Makedonec,
a to jej béhem vsech jeho dobrodruzstvi identifikovalo. Kulturni Sablona tedy muze urcovat obecné vlastnosti
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uzaviené skupiny, dovednosti, které se uci vsichni v dané kultute, nebo viry a predsudky daného kmene, naroda,
nabozenstvi. Také sem budou spadat kulturni obeznamenosti a jazyky.

Dramatické Sablony

Dramaticka sablona ukazuje, jakou roli ma postava v zapletce — zpravidla jde o néjaky archetyp, jako tieba
ymoudry muz“. Nékteré role jsou zZanrové specifické (archetyp ,jecici obéf“ je napifklad mimo horor k vidén{
pomérné vzacné), jiné jsou zase universlni. Dramatickd Sablona akordt zajistuje, Ze postava m4 vlastnosti, které
ji umozni pohnout zépletkou dopfedu, nezdvisle na tom, co déld, jaké ma postaveni a do jaké patii kultury.
Tento typ Sablony se pokous{ specifikovat jak zvldstnosti osobnosti, tak jeji schopnosti; obsahuje tedy (aspoi
zpravidla) vice mentélnich vlastnosti, nez ten zbytek.

17.1.2 Koncept

Sablona postavy je ¢asteéné postavend postava. Abys mohl ovéem zaéit se stavbou postavy, musis mit koncept
— jasny névrh toho, co postava representuje a kam pati{ (viz Koncept postavy nékde na strané 13; to uz je taky
hodné ddvno.) Rozhodni se, ktery typ Sablony budes navrhovat a jakému tcelu bude slouzit, a pak si predstav,
které asi vlastnosti se budou nejlépe hodit na pozadavky na tuto roli v kampani. Znas herni svét nejlépe, tim
si pomoz!

Priklad: Budeme si stavét klasického fantasy hrdinského rytife. Je to jak dramaticka (je to hrdina), tak poziéni
(je to rytif) sablona. Muzeme pro kazdou z téchto slozek napsat zvlastni sablony a pak na nich spachat sjednoceni
(a secist bodové ceny, poptipadé je snizit o cenu pruniku obou), nebo muzeme dokonce jednu brdt jenom jako
¢ocku nad tou druhou {484}. Rozhodli jsme se vSak, ze véci budou lepsi, kdyz budou jednoduché, a prohldsime,
ze hrdinny rytit je silny, ¢estny, je dobrym velitelem a zru¢nym véleénikem.

17.1.3 Ohebnost

Koncept za sablonou by mél byt dost ohebny na to, aby se hra¢ necitil, jako ze je mu podstrkovéna celd postava,
a Ze na tom uZ nelze nic zménit. Af je v nf dost mista na kreativitu hrdée; neméla by piesvédéovat, Ze si hraé
musi vzit néjaky stereotyp. Existuji v zdsadé dva zplsoby méfen{ ohebnosti: pocet vlastnosti v sabloné (tedy
jeji podrobnost) a mnozstvi bodu, které odéerpaji z hracova konta (tedy jeji cena).

Uroven detailu

,Husta“ Sablona bude obsahovat spoustu vlastnosti a bude postavu piesné definovat — dokonce tak presné,
7e HP muze dostat dojem, ze ji nékdo oloupil o individualitu. ,Ridk&* sablona naopak bude obsahovat jen
par navrhi, mozna jen par dovednosti. Hrac¢ si pak muze postavu vice dotvorit sdm, ale ma to i nevyhodu
— nezku$eni se budou ptat ,,A co s tim mam, pro Boha, délat?“. Samoziejmé mam Salomounské doporucent:
pouzij zlatou stfedni cestu -~ — nezkousej rvat do sablony vSechno, co by se tam mohlo hodit, pouze to, co roli
jasné urcuje!

Sablony postav a hracovy dojmy

Sablony postav, které svym hractim nabizis, néco vypovidaji o svété a typu kampang, ktery chces hrat. Reknéme,
ze planujes klasickou fantasy kampan; pokud poskytnes pouze Sablonu zlodéje a Sablonu vale¢nika, dojdou hraci
nevyhnutelné k zavéru, ze si chces hrat na néjaké piraty. Pokud ovSsem piidés i Sablony na farmaéfe, bylinkaie a potulné
zpévéaky, mohou tvoji hrac¢i ziskat dojem, Zze planujes rozsahlejsi kampan a ze ji chce§ umistit do skorostfedovékého
svéta. Dej pozor, aby seznam Sablon nevypovidal o né¢em, co neni vubec pravdal

Také si jasné ozna¢ Sablony, které jsou jak pro HP, tak pro NP, a dej pozor, aby se HP dostaly pouze sablony, které
jsou pro né urceny. Hraci zpravidla predpokladaji, ze seznam vlastnosti v §abloné néjak odrazi principy herniho svéta,
budou tedy ocekavat, ze i nepfatelsti vileénici a zlodéji budou fungovat podobné jako jejich. Utrati body a penize,
aby se na to dobfe pfipravili — a pokud jejich piipravy zklames, muzes je zmést, nebo je naStvat.

Sablony by se mély dopliiovat, nikoli prekryvat. Pokud je jedna znatelné zajimavéjsi nez zbytek, mohou hraci ziskat
pocit, ze budes protézovat ty, kdo si vezmou nékteré typy postav — i kdyz to nemusi byt zdaleka pravda.

Cena Sablony

Cim drazsi je sablona, tim vic bodi utrdcis za hrace, a to je tieba mit na paméti. Musis mit neustdle v
podvédomi droven moci kampané a cenu sefizovat podle ni, aby hraci zustalo dost bodu na to, aby mohl svou
postavu jaksepati{ rozvinout (pokud jsi také uvalil limit na nevyhody, mél bys zajistit, aby Sablona nechdvala
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oproti tomuto limitu hréci dostatek volného mista). Pokud Sablona prosté musi stat spoustu bodu, aspon ji
ucin interaktivni {485}.

Priklad: N&s hrdinsky rytif bude slouzit pro hru na 150 bodt s limitem nevyhod —75. To znamen4, Zze bychom
méli utratit ne vic nez sto bodu a nekupovat nevyhody za vic nez asi —50.

17.1.4 Volba vlastnosti

Nésledujici ¢lanky poskytuji konkrétni rady ohledné volby vlastnosti, které se objevi na soupisce Sablony.

Atributy

Pro vétsinu postav se hodf néco z rozmezi 9 az 13. Sablony pro néjaké dobrodruhy mohou mit jeden & dva
atributy nastaveny na nadprumeérnych hodnotéch; Sablony néjakych béznych povoldni nebo néjakych jinych
celkem obycejnych osob by ale mély nechdvat vSechno na 10. Pamatuj si, ze 11 a 12 se d4 poznat, 13 a 14 jsou
vyjimecné; viz néco k volbam zakladnich atributt nékde kolem strany 15 v prvni kniZzce. Specidlnim ptipadem
jsou dramatické sablony, protoze ¢asto slouzi ke vselijakym zvlastnim tuceltim.

Priiklad: N&s rytif, to musi byt zejména schopny véleénik. Pro véaleénika jsou dilezité atributy télesné, tedy
SL, OB a ZD. V8echny tfi mu nastavime na 12, coz bude stat 20440420, a IQ 11 — zadny génius, ale moudry
velitel. Dohromady 100 bodt.

Druhotné udaje

Zivoty, Vili, Vniméni, BU, Zakladn{ rychlost i zakladni Pohyb je lepsi nechat tak, jak jsou. Pokud se s nimi bude
moc Sachovat, mohou se slabsi ndtury vydeésit, a to prece nechceme — takze pokud je to jen trochu vyhnutelné,
vyhnéme se tomu (tfeba takovy detektiv samoziejmé potiebuje vysoké Vnimdni, u néj je to v porddku), a
zvySme radéji atributy, na nichz tento 1idaj zavisi a nechme zbytek hraci na hrani.

Vyhody

Pro poziéni Sablony, které zpravidla predstavuji néjaké zaméstnani, prosté sta¢i vypsat pozadavky na ono
zaméstndni (pro takové jako ji tfeba Jazyky Z), nebo jeho vyhody (pro knéze tieba Duchovni svécenf{), nebo
véci, které jsou pro vykondvani daného povoldni dulezité (pro vojdka tieba Bojové reflexy) a schopnosti, které
by samy o sobé vedly osobu k volbé urcité kariéry (Noéni vidén{ pro zlodéje).

Pro kulturni sablony se musi zapo¢itat i vlastnosti dané kultury (tfeba vsichni severané mohou mit Teplotni
toleranci) a Obezndmenosti s kulturou, Jazyky, popiipadé Spolecenské uzndni.

Dramatické sablony mohou obsahovat vlastnosti, které jsou pro dané archetypy zndmy z literatury (pro néjaké
chvastouny a barony Prasily Charisma ¢i Atraktivni{ vzhled).

Kazdou ptidanou vyhodu musis ospravedlnit néjakym postupem, ktery se bude pravdépodobné dost shodovat s
nékterym ze tii vyse; z toho také plyne, ze to, co je na Sabloné, by mélo byt naucené, nikoli vrozené. Neobvyklym
vyhodam se vyhybej — pokud by kazda postava néjakého druhu méla néjakou vzacnou vyhodu, hodnota takové
vyhody by se snizila a mozna by s tim vznikly i herni problémy.

Priklad: Rytif, to uz ve spoleénosti néco znamend. Spolecenské postaveni musi byt asponi 2, to je 10 bodu,
a bohatstvi drovné Komfort, to je jesté 10 bodu, protoze jeho vybaveni néco stoji a jeho zivot je také mirné
nékladngjsi. To je tedy 20 bodu.

Nevyhody

Zejména se fid smérnicemi danymi u vyhod; v piipadé pozi¢nich sablon se stfez piidavat nevyhody, které kazi
vykon daného zaméstndni apod. (Poctivost pro zlodéje); misto toho, pokud muzes nevyhodou postavé pomoci,
udélej to (Tlustého pro sumo zdpasnika), a stejné tak pridej nevyhody, které postava prosté mit musi (Kodex
viry ¢ Pifsahu pro knéze). Nékteré profese jsou s nékterymi nevyhodami spjaty jen zpravidla, ale ¢asto k nim
vedou; tfeba pro zlodéje je docela bézné spolecenské stigma.

Dramatické sablony dostdvaji zpravidla jen mentdlni nevyhody, a éasto mivaji bud ,,dobré“ nevyhody, nebo
vielijaké tragické uchylky (viz Nevyhody pro hrdiny {131})

Priiklad: N&S rytif musi byt samoziejmé vérny svému lennimu pénovi, takze bude viéi nému mit Zavazek
(Lenn{ pan, 9 a min) [—5]. A jelikoz je to hrdinng rytif, jako vystfizeny z néjaké jednodussi fantasy, dostane
také Kodex cti (Kavalirsky) [—15], Poctivost (6) [—20] a Pfisahu (Nikdy neodmitnout zaddost o pomoc) [—15].
Suma — —55 bodu.
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Dovednosti

Vyber je tak, aby dobie sedély k popisu role, kterou mé Sablona reprezentovat, a necht neni zahrnuto ani
o dovednost vic, nez byt musi, ale ani o dovednost méné, nez je zapotiebi, snad az na nékolik dovednosti
dopliikovych a snad jedné, snad dvou na vymalovani pozadi.

Pfi uréovani trovni dovednosti se fid asi timto: 12 je dost pro viechny bezpeéné tikoly (i€etnictvi, knihovnictvi),
14 je dost pro riskantni pracicky (chirurgie, ndjemné vrazdy). Urovnémi 16 a vys$imi Setfi pouze pro ty, kdo ve
svém oboru doopravdy vynikaji; nekrat jejich hodnotu tim, Ze je rozhazes plnou naruéf viude, kam bude mozno.
Samoziejmé je, ze tyto smérnice jsou urceny pro realistické postavy. Spousta nadlidskych hrdint mé samoziejmé
spoustu dovednosti na strasné vysokych urovnich — to, jestli chce PJ zavést médu kupéeni s vysokymi tirovnémi,
zélezi ¢isté na ném.

Piiklad: N43 rytif je samoziejmé hlavné na dobrodruzstvi, proto bude mit Siroky mec 14 [8], Jezdecké kopi
14 [8], Jezdeni (Kan) 12 [2] a Stit 14 [4]; jeho velitelské schopnosti budou spise druhotné; Veleni bude mit 11
[2] a Taktiku 11 [4]. Nakonec dostane jesté Zbrojifstvi (Zbrané pro boj zblizka) 10 [1] a Heraldiku 10 [1] jako
dokreslovaci dovednosti. Koneén4 cena — tficet bodu.

Jak zapsat dovednosti

Pfi vypisovani dovednosti je potieba na malém prostoru obsdahnout vse dilezité. Uzije se k tomu tento format:
<nizev> <idroveii> [<cena>], nebo rozsifeny

<nazev> (<obtiZnost>) <relativni troveii> [<cena>] <idroveii>.

Miize to vypadat divné, ale mé to svoje positiva. Siroky me¢ na trovni 14 zapisu takto: Siroky mec 14 [8], nebo Siroky
meé (P) OB+2 [8] 14. Véci se tak docela usnadni, zejména ve chvili, kdy se stdvajici droven hraéi nelibi a chtél by s
ni néco délat.

Také muze byt vhodné rozdélit dovednosti na tii skupiny:

Primarni, které mohou pfedstavovat hranici mezi zivotem a smrti. Mély by byt na 12 a vic, nebo, pokud na nich
vazné bude zdviset Zivot (tieba dovednosti boje se zbran{) at dostanou 14.

Druhoiadé, u kterych je slozité si predstavit, Ze je postava nemad, a jsou pro ni dualezité. Mély by byt na drovni 11 ¢i
trochu vyssi.

Trietiradé, pouze na vykresleni pozadi postavy, spiSe pro jeji popis. Uroveii méa jesté nizsi nez druhotadé dovednosti.

17.1.5 Urcovani ceny

Poscitej ceny vseho, co se v Sabloné naléza; toto ¢islo pak udava ,,cenu Sablony“, tedy pocet bodu, ktery musi
byt zaplacen, aby mohla sablona byt pofizena.

Pokud sablona stoji pres devadesat procent poc¢ateéniho mnozstvi bodu kampané, budou ji asi hraci shledavat
dosti omezujici. Pokud se ti to nelibi, sniz hodnoty atributu, odeber nékteré méné dulezité vyhody a dovedosti,
nebo piidej vhodné nevyhody. Déle se muzes pokusit o optimalisaci Sablony; o tom, co to je, viz nize.

Pokud se cenu Sablony jesté stale nepodafilo stdhnout na pfijatelnou urovei, je jasné, ze startovni pocet bodu,
ktery jsi zvolil, docela neodpovida urovni hrdint, kterymi si predstavujes svij svét obydlen; v tom piipadé by
trovni moci kampané neuskodila mensi revise! Viz Uroveii moci {529}.

Priklad: N&s rytif utratil 100 bodu na atributech, 20 na vyhodach, —55 jsme museli zaplatit za nevyhody a 30
za dovednosti. To je dohromady 95 bodu, coz se do doporuéeného limitu 90 % bodu ze 150, coz jest sto tficet
a pét, vejde dobie.

Optimalisace

ZkusSeni hraci se zpravidla pokousi dosdhnout za co nejméné bodu co nejvice muziky, zato novacci do asi délat
nebudou; proto je dobré sablony optimalisovat, aby postavy, které vznikly z Sablon, byly rovnocenné tém, které
postavili od piky. Existuji dvé metody, jak na to:

Za prvé, dosdhni optima mezi hodnotou atributu a cenou dovednosti. Napiiklad, Prumérna dovednost bude na
OB+2 stat 8 bodu, a Sest takovych bude za 48 bodu. Nebude ale lepsi zvysit si OB o 1 a zakoupit vSech Sest
dovednosti na OB+17 Vizme: prumérna dovednost stoji na OB+1 jen ¢tyfi body, za Sest takovych zaplatime
tedy pouze dvacet ¢tyfi bodu, a k tomu ptriddme dvacet za jednu obratnost. 24+20 = 44! Usetfili jsme oproti
puvodnimu stavu celé ¢tyti body.

Za druhé, pridej vyhody, které ti zlevni nékteré dovednosti, zejména talenty {93}.

Pamatuj si, ze dobrodruzi jsou osoby vyjimetné a Ze maji o dost vic bodu nez obycejni lidé, takze se k nim
vysoké atributy a vzacné vyhody spise hodi.
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17.1.6 Jak se to zapisuje

Dle tohoto formatu. PopiSeme si jej na piikladé naseho rytite.
Hrdinny rytif

95 bodi
Jsi statecny rytif, jako vytazeny z fantasy nebo pohadek — silny, ¢estny, moudry velitel, schopny véle¢nik.
Atributy: SL 12 [20]. OB 12 [40]. IQ 11 [20]. ZD 12 [20].
Druhotné tdaje: Poskozeni 1k—1/1k+2. ZZ 14,5 kg. 12 Zt [0]. Vile 11 [0]. Vnimani 11 [0]. 12 BU [0]. Zakladni
Rychlost 6,0 [0]. Zdkladni Pohyb 6 [0].
Vyhody: Spolecenské postaveni 2 [10]. Bohatstvi (Komfort) [10].
Nevyhody: Kodex cti (Kavalirsky) [—15]. Zdvazek (Lenni pdn, 9 a méne) [—5]. Poctivost (6) [—20]. Pfisaha
(Nikdy neodmitnout zddost o pomoc) [—15].
Primarni dovednosti: Siroky me¢ (P) OB+2 [8] 14. Jizdni kopi (P) OB+2 [8] 14. Jezdeni (Kuii) (P) OB [2]
12. Stit (L) OB+2 [4] 14.
Druhotfadé dovednosti: Veleni (P) IQ [2] 11. Taktika (T) IQ [4] 11.
Tretifadé dovednosti: Zbrojitstvi (Zbrané pro boj zblizka) (P) IQ—1 [1] 10. Heraldika (A) IQ—1 [1] 10.

17.1.7 K tupravam sSablon

Dej hraci néjaké navrhy na to, co by mohl pridat, aby se jeho postava néjak lisila od jinych postav vyrobenych
pomoci stejné Sablony; muzes tieba pridat seznam uzitec¢nych vlastnosti, které se daji poridit za piebytek bodi,
zamysleni na téma vybaveni dané postavy nebo néco podobného.

Piiklad: Hodilo by se zminit, ze hra¢ by mél stanovit rytifi erb a lenniho péna, a také to, ze je urcité zapotiebi
zakoupit veliké zbrané, brnénf{ a jizdn{ zvitata. Jelikoz na to Bohatstvi (Komfort) rozhodné nestaci, méli bychom
doporuc¢it hraci, aby nékolik svych bodu pfeménil na dalsi bohatstvi — nebo aby si vzal svého lenniho pana
jako Patrona, ktery takové véci zajisti.

Pro posi¢ni Sablonu se sem slusi a patii uvést také podrobnosti k hodu na praci, mésiéni vyplatu a ptislusnou
urovenn Bohatstvi; viz Préce {562}. Predpoklady k vykondvani daného zaméstndni by mély byt zahrnuty v
Sabloné samotné, netieba je tedy jmenovat jesté zde.

17.1.8 Dalsi moznosti

Sablony postav nemusi byt ovéem neménné kameny — s trochou snahy muzes princip sablon nadherné rozhybat
a zohybat. Nenf slozité specifikovat nédstroje, které muze hra¢ pouzit pi koupi Sablony na upfesnéni nékterych
jejich vlastnosti.

Cocky

Bézné variace Sablon muzes brat jako ,éocky*, skrz néz lze vidét ablonu zdkladni. Jde v zdsadé o balik dalsich
vlastnosti, které se prikoupi a tvoii dohromady z postavy néjakou dulezitou odnoz vlastni Sablony. Nemusi byt
samoziejmé namontovany na vsech Sablonéach, a nemusi se na kazdou Sablonu davat pouze jedna; jak to bude,
je na tobeé.

Cocka samoziejmé nebude pfiddvat zadné vlastnosti, které uz na sabloné jsou, a uz vitbec ne takové, které
Sabloné protiteci. Je-li to nevyhnutelné, jasné urci, jak se ma hra¢ zachovat, kdyby na takovy konflikt narazil.
Cocka by méla také byt stejnym zpiusobem kompatibilni se vemi ostatnimi ¢ockami, které si k ni hraé muze
prikoupit (k cockdm-jedindckum, které se s zadnou dalsi ¢ockou nesnesou, se samoziejmé nic takového nevz-
tahuje).

Hrac secte hodnotu vSech ¢ocek, které si zvolil, vysledek pri¢te k cené Sablony, vSechno si pripiSe a soucet zaplati.
Priiklad: Naseho hrdinného rytife muzeme reprezentovat tfeba sablonou obecného véleénikan, na kterou napa-
sujeme cocky ,hrdina“ a ,rytire.

Valeénik
101 bodu
Jsi fantasy véaleénik — barbar, ryti¥, nebo viubec kdokoli, komu me¢ vydélava na zivobyti.
Atributy: SL 12 [20]. OB 12 [40]. IQ 10 [0]. ZD 12 [20].
Druhotné vlastnosti: Poskozeni 1k—1/1k+2. ZZ 14,5 kg. 12 Zt [0]. Vile 10 [0]. Vnfmani 10 [0]. 12 BU [0].
Zékladni rychlost 6,0 [0]. Zdkladn{ pohyb 6 [0].
Dovednosti: Zbrojiistvi (Zbrané pro boj zblizka) (P) IQ—1 [1] 9. Stit (L) OB+2 [4] 14 a dvé dovednosti zbrané
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pro boj zblizka, kazda (A) OB+2 [8] 14.

Cocky:

Hrdina (—9). Jsi moudry, ¢estny a ctény, dokazes dobte velet. Piidej +1 k 1Q [20], Poctivost (6) [—20], Prisahu
(Nikdy neodmitnout zddost o pomoc) [—15], Veleni (P) IQ [2] a Taktiku (T) IQ [4].

Rytir (+3). Jsi tddné pasovany rytif, se vSemi pravy a povinnostmi, které k tomu nalezi. Pfidej Bohatstvi
(Komfort) [10], Spol. postaveni 2 [10], Kodex cti (Kavaliruv) [—15], Zavazek (lenni pdn, 9 a méné) [—5], Heraldiku
(P) IQ—1 [1] a Jezdéni (Kui) (P) OB [2].

Interaktivni Sablony

Kromé vlastnosti fixnich, jimiz kazda postava z Sablony musi oplyvat, muze$ chtit nechat hrace, aby si vybral
z nékolika variant stejné bodové ceny. Muze jit o varianty specifické (tfeba Vysoky prah bolesti nebo +1 k SL;
Chemie 14 nebo Matematika 14), nebo obecné (tfeba jedna OB/Prumérnd zbranovd dovednost na 15; tii védy
1Q/Tez7ké na 14); vlastné na tom moc nezdlezi, dokud je bodové cena vsech variant stejnd. O tom, Ze je hraci
lepsi nechat néjaké body, aby si pak dokreslil postavu, jak se libi jemu, jsme uz pojednali; tyto volby slouzi
pouze k vybéru nééeho vhodného v rdmci sablony.

Jakmile jsi s ndvrhem Sablony spokojen, uvaz, zda-li jej nepouzit pro vsechny ostatni sablony. Je to jednoduché
a zjednudusuje to hraci volbu bez toho, aby ji to zcela vytadilo; jde také o U¢inny stupen na cesté k tvorbé
postavy bez jakékoli dopomoci. Tento princip je dobry pouzivat zejména pro mentalni nevyhody, protoze dava
hragci vetsi svobodu ve vybéru.

Piiklad: Ne vsichni rytifi radi mece; nékteti uprednostnuji tfeba palcat. Na nasi sabloné hrdinného rytite tedy
miizeme nahradit Siroky me¢ (P) OB+2 [8] 14 zapisem Sekyra/Palcat ¢i Siroky meg, oboji (P) OB+2 [8] 14 a
nechat hréace, aby si vybral.

Také muzeme nabidnout vétsi menu mentalnich nevyhod. Misto toho, abychom striktné pozadovali Kodex cti,
Poctivost a Pfisahu, muzeme Fici: Zvol si celkem —50 bodu ze Shovivavosti [—15x], Kodexu cti (Kavalirského)
[—15], Poctivosti [—10%], Sebeobétavosti [—5%], Pocitu zdvazku [—2 az —20], Pravdomluvnosti [—5%] a Prisahy
[-5 az —15]. Vsimni si toho, jak se nabizi nevyhody s vSelijakymi cenami; u nékterych je piimo uveden rozsah,
nékteré lze aspon modifikovat pomoci sebeovlddani (to je u nich znaceno ).

17.2 Rasové sablony

Zékladni pravidla GURPSu predpoklddaji, ze jsou vsichni lidé, to se ale nemusi hodit. Nelidskych ras je ve
spousté hernich svétu spousta a je zapotiebi je néjak od lidi odlisit; a o to se staraji hlavné rasové Sablony. Jde
o soupisku rozdila mezi prislusnikem dané rasy a clovékem.

Narozdil od Sablon postav se u rasovych Sablon nestava, ze by v nich bylo cokoli na vybér — kazdy ¢len rasy
si musi poridit vSe, pfesné jak jest to psdno. A navic se tyto Sablony podfizuji troSe zvlastnich pravidel, ktera
mohou mit na hru zajimavy dopad.

17.2.1 Koncept rasy

Pted vystavbou rasové sablony by sis mél zcela ujasnit, co vlastné hodlas navrhnout. Koncept rasy neni kon-
ceptem postavy — vytvaris celou rasu, musis brdt v ivahu stavbu jejich téla, zpusoby piezivani, biologické,
technické 1 magické, zpusoby chovani ve skupiné, kulturu.

Co je to rasa?

Rasa je norméalné biologicky druh — élovék, tygr, elf, Sedy mimozemstan apod. — ale nemusis ztistat jen u této
definice. Muze jit i o geneticky vyinzenyfené poddruhy, urcité kategorie fantastickych piiser (,vila“, ,upir®)
nebo typy nezivych predmétu (golem, robot, inteligentni poé¢itacovy program). Dulezité je prosté, ze rasa je
skupina négjakych predmétu, které sdili néjakou mnozinu celkem snadno identifikovatelnych vlastnosti.

Jak vypadaji?

Vzhled ¢lena rasy jiz dost napovida o tom, jaké vlastnosti bude rasa mit. Kupiikladu, druh se ¢tyfma rukama
si musi pofidit Dalsi ruce, protoze ma o dvé ruce vic nez ¢lovék, a to je vyhoda; oproti tomu kyklopoidni rasa
s jednim okem bude mit nevyhodu Jedno oko, protoze ji absence vidéni dvéma oc¢ima pfinasi vzhledem k lidem
nevyhodu.
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Dej pozor, aby byly zdsadné rozliseny vlastnosti cisté kosmetické a ty, které maji co do ¢inéni se hrou. Vnéjsi
vzhled je ¢asto jen zvldstnim efektem a jako takovy by nemél stdt body — viz Rysy a tabu {487}. Za zdpis stoji
jenom evidentni rozdily ve zpusobu funkce, a ty se pak definuji v pojmech vyhod, nevyhod, a atributia. Ocenéni
néjaké vlastnosti, kterd rasu neurcuje, a jeji zafazeni, muze snadno zavést do kampané zmatek, ¢i dokonce
znerovnovazit postaveni jednotlivych ras.

Jak mysli?

Rozhodni se, podle ¢eho a jak clenové dané rasy jednaji, a také se chvili vénuj promysleni dominantniho
kulturniho prostiedi rasy. Tyto véci maji totiz zasadni dopad na mentalni vlastnosti rasy, vcetné rasovych
dovednosti. Znovu se musi pretidst také upozornéni, aby nebyly do specifikace rasy vkladany predmeéty, které
neovliviiuji hru.

Nejzajimavéjsim problémem je ovem urcit, jak rasa mysli. To je ovSem naprosto dulezité v piipadé, ze otekdvas
od hracu, ze za prislusniky téchto ras budou hrét! Hlavnimi motivacemi lid{ se zda byt dostatek pohlavniho vyziti
a dostatek majetku, ale co ostatni rasy? Ty nemusi tyto potieby zdaleka sdilet. Je jasné, ze kazdé biologické
stvoreni musi mit néjaky instinkt, ktery ji umozni udrzet si na svété néjaké své ¢leny, anzto by ji jinak nebylo
ani nutno specifikovat, protoze by vyhynula.

17.2.2 Volba vlastnosti

Rasovéa sablona sestava z oprav atributi, druhotnych idaju, seznamu vyhod, nevyhod, zvldstnosti, vystfednosti
a dovednosti, které se aplikuji na kaZdého jednoho clena rasy. Rasa se muze taktéz vyznacovat uréitymi vlast-
nostmi, které sice nemaji bodovou hodnotu, ale maji herni 1i¢inek.

Vétsina télesnych a mentédlnich vlastnosti z kapitol 1 az 3 je pro rasy docela vhodn4; jen malo casto se stava, ze
by se hodily vlastnosti spole¢enské, i kdyz tfeba zotrotena rasa muze jako celek trpét spolecenskym stigmatem.
Jako PJ klidné muzes rozestavovat exotické a nadpfirozené vlastnosti do rasovych sablon, jak se ti bude libit
— a to i v pripadé, Ze jsou tyto vlastnosti jinak zakdzdny (koneckoncu, nejsou-li ony zakazdny proto, aby si je
nebrali oby¢ejni 1idé??). Par vlastnost{ pfimo konstatuje, ze jsou vyhrazeny pro rasové pouziti a u oddélenych
individui nemohou byt k vidéni.

Ve vsech pripadech se vsak ujisti, ze zvolené vlastnosti jsou v dobré shodé s konceptem postavy a, a to hlavné,
ddvaji smysl.

Opravy atributi

Pokud se SL, OB, 1Q ¢i ZD prumérného ¢lena rasy lisi od praméru lidského, kterymz jest 10, musi dostat rasa
opravu atributu. Jako vzdy, stoji +1 SL a ZD +10 bodu, a +1 OB & IQ +20 boda.

Clen rasy s takovymi opravami si pak zakoupi tirovné atributt jako ¢lovék, tedy od zékladu deseti, zaplati, pak
pripocité opravy za Sablonu, kterou taktéz zaplati.

Priklad: Rasové +10 k SL stoji sto bodt, zatimco rasové —1 k 1Q stoji —20 bodu. Rasovéd Sablona s témito
opravami bude popséna jako SL +10 [100]. IQ —1 [~20]. Clen takové rasy si pofidf sém o sobé SL 9 [~10] a IQ
14 [80]; posléze piipocitd vlastnosti rasy, a dostane SL 19, 1Q 13.

Opravy druhotnych adaju

Funguji iplné stejné jako opravy atributi; ceny oprav téchto idaju se nijak nelisi od cen béznych, které jsou
uvedeny od strany 16 déle.

Priiklad: Rasové —% k zakladn{ Rychlosti stoji —15 bodi; $ablona by hldsala: Zékladni Rychlost —0, 75 [—15].
Clen rasy s takovymi opravami se zachova jedinym logickym zpusobem; po zjisténi vysledngjch tdrovni svych
atributu, tedy po aplikaci Sablony na atributy, spoc¢itd hodnoty svych druhotnych udaju a k nim piipocita
opravy.

Rasy pro HP a pro NP

Je to asi jasné; rasu pro HP si muze vzit hrac pii tvorbé své postavy, zato u rasy pro NP je mu tento postup zapovézen.
Neni zadné pravidlo, které by odliSovalo tyto dva druhy sablon od sebe — je to pouze na tobé jako na PJ. Rozdél rasy
do téchto kategorii, jak je ti libo; dokonce je muze§ béhem tazeni i presouvat!

Snaz se ale moc neomezovat. GURPSy maji pro vétsinu situaci docela obecna pravidla, coz umoznuje HP hrét i rasy,
které nejsou v béznych hrach k dispozici (pfisery, duchy, roboty), tedy pokud maji PJ i hra¢ néladu na trochu legrace
s hranim postav.
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Rasy stvofené hraéci

Navrhovat sablony ras, to je prace PJ. Pravidla, ktera jsou popsdna, maji mnohem méné omezeni nez bézna tvorba
postavy, protoze jsou piimo urcena jen pro PJ, ktery si sém muze jako jediny rozhodnout, co se v jeho svété hodi a
co nikoli, co je vyvazené a co nikoli.

Ovsem PJ, dostane-li se do jaksepatii dobrodruzné nélady, muze povolit obzvlasté dobrym hra¢tm ¢i skupindm névrh
vlastni rasy pro jejich postavy, a tak si usSetfit spousty ¢asu, zejména v pripadé, ze tazeni vold po znacné plejadé
nelidskych stvoreni.

Pro PJ, kteii se do takové dobrodruzné nalady dostali, tu mame par doporuceni:

Dej si pozor na zneuzitelnost. V téchto pravidlech nejsou zadné vyvazovaci faktory, a je tedy mozno vyrobit rasu, kterd
mé nad lidmi velice podstatnou vyhodu. Takové rasy zakazuj, nebo je aspoii vyhrad pro NP.

Schopnosti (nebo jejich kombinace), které nechces v rukou HP radéji vidét, také zakaZ, at uZ jsou vyvéazené jakkoli.
Obzvlastni pozor musi$ vénovat exotickym a nadpfirozenym vlastnostem. Pokud je vlastnost zakdzana vsem HP bez
rozdilu, na rase by nemélo zéalezet.

Rasy vyrobené hraci funguji nejlépe ve svétech, které uz maji spoustu rozdilnych ras, protoze ,,jesté jedna rasa“ kampan
asi prilis nerozhodi. Méj také pripraveno par rasovych Sablon pro ty, kdo se s vyrobou vlastni zatézovat nehodlaji, a
jako priklad pro ty, kdo ano.

Rasy pro NP vytvorené hraci jsou Spatné a mély by se zamitat. Rasy NP maji byt pfece pro hréce urcitym tajemstvim,
a tajemstvi se udrzuje pied hraci vskutku tézko, kdyz jej hraci vymysleli!!!

Rasové vyhody a nevyhody

Nelidé mohou mit pravdépodobné jakoukoli vyhodu ¢i nevyhodu, kterou si zamanou... bude-li k tomu néjaky
duvod. Pfi pochybnostech zapojte selsky rozum.

Vlastnosti, které se vazi k télesné stavbe, tedy Kost a kuze, Nadvdha, Tlusty, Velmi tlusty, Trpaslik a Obr {19}
se do rasovych Sablon nehodi, protoze jsou relativni k normé rasy. Pokud chces stvorit rasu, kterd bude jako
celek mensi ¢i vétsi nez lidé, budou mit jeji ¢lenové jiny ObrModif. Zména ObrModif nestoji nic, protoze se
vyhody a nevyhody navzajem seskrtaji — vétsi ObrModif znamen4d sice vétsi dosah, ale zaroven vyssi Sanci na
Jednotlivci v danych rasdch mohou mit ovsem osobni stavbu jakoukoli; zlobfi mohou mit tfeba ObrModif 1, a
néjaky zlobr si vezme Trpaslika a bude mit osobni ObrModif 0.

Rasové nevyhody se mepocitaji do limitu nevyhod, protoze se tento uvaluje na pouze osobni nevyhody. Je-li
limit nevyhod —75 bodu, muze si hra¢ nabrat —75 bodt, nezdvisle na tom, jakou rasu si pro svou postavu zvolil.

Rasové vystiednosti

Zpravidla nejsou k ni¢emu, ale obcas se mohou hodit. Pouzivej je ovSem jen fidce a s mirou, protoze hraci
musi svoje vystfednosti hrat, a pokud bude rasa mit vystfednosti pfilis mnoho, vznikne z toho leda nechutny,
nehratelny gulés.

Ani rasové vystfednosti se nepocitaji do limitu péti vystiednosti.

Rysy a tabu

Ruzné rasy se od sebe lisi vétsinou velkym mnozstvim malych rozdili, které nemaji zadny herni i¢inek a nestoji
tedy za placeni body. Takové rozdily stoji vzdy nula bodu, a déli se na dvé odnoze:

rys Rys je poznamka o tom, jak se kosmeticky ¢i fysiologicky rasa odlisuje od lidi. Dulezité je, ze nesmi
poskytovat zddnou vyhodu a nesmi tedy mit zddnou bodovou hodnotu. Poddruh lidi, ktery postrada slepé
sttevo, mé tedy oproti lidem rys, a stejné tak i rasa, jejiz clenové jsou pfi zrozeni poznamenani magickou
znackou; stejné tak jsou rysy i zrychlené ¢i zpomalené dospivéni, stejné tak i vychozi podminky, na které
je rasa stavéna, pokud se lis{ od lidské normy (lidé jsou zvykli na gravitaci 1 G, zénu tepelného komfortu
majf od 1,6 do 32,1 stupné Celsia a dychaji vzuch s 78% podilem N a 21% podilem O pii tlaku jedné
atmosféry). Kazdd rasa muze tyto podminky posouvat, jak je ji libo; pokud je ovSsem pfivykld vétsimu
rozsahu podminek nez lidé, jde uz o vyhodu.

tabu Nékteré vlastnosti mohou byt prosté rase zakazany; v takovém pripadé si je zadny jeji ¢len nesmi vzit.
Nejde o nevyhodu. Tabu c¢asto ptimo vyplyvaji z nevyhod, které rasa ma; je-li tfeba rasa Bez nohou,
logicky jsou ji zapovézeny vlastnosti, které néjak upravuji pohybové schopnosti. Aby bylo hrani za rasu
aspon trochu zabavné, nemélo by se to s tabu prehanét. Kazdé tabu musi byt fadné oduvodnéno.
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Rasové opravy k dovednostem

Rasa s nadanim pro ur¢itou dovednost bude mit vyhodu, zatimco rasa, ktera je na urc¢itou dovednost mimoradné
levé, bude mit nevyhodu.

Rasovy talent na jednu dovednost stoji dva body za kazdé +1, pficemz maximum je 4+3. To se zapiSe tfeba jako
+1 k Falsovani [2] ¢ 43 k Vemlouvani se [6]. Tato vlastnost ovsem dovednost neposkytuje — pouze zlepsuje
Sance na uspéch ¢lena rasy, ktery se o vykon dovednosti pokousi.

Nadéan{ pro velkou skupinu se sebou souvisejicich dovednost{ se jmenuje Talent {93} a stejné tak se i bere u ras.
Kazdé +1 k danym dovednostem stoji 5 bodu, je-li skupina velkd nanejvys Sest dovednosti, 10 bodu, ma-li néco
mezi sedmi a dvanacti dovednostmi, a 15 pro tfindct a vic dovednosti. Maximélni vyse bonusu je +4. Pokud
nejde o standardni talent, musi$ jej plné popsat i se vSemi dovednostmim.

Rasova neschopnost v diskrétnich dovednostech se pofizuje v inkrementech po minus ¢tyfech, a jedno takové
minus ¢tyfi stoji —1 bod. Jde vlastné o vystiednost Neschopnost {183} a plat{ pro to vSechna pravidla tam
uvedend. Pro vyvazeni véci by zaddna rasa neméla mit neschopnost za vic nez —5 bodu.

Skupiny souvislych dovednosti ber jako antitalenty spocitej hodnotu podle pravidel talenti az na to, ze
nepouzivej kladné opravy, ale zdporné. —2 pro jedenact dovednosti bude znamenat —20 bodu. Rasa muze mit
tento antitalent jen jeden.

Ijéinky zkusSenosti: Pokud se jedinci povede vylepsit rasové upravenou dovednost, spocitej novou uroven
dovednosti pouze podle toho, kolik bodi utratil, a k vysledku teprve piipocitej rasovou opravu. Clen rasy s +1
k Vemlouvani se bude platit jeden bod, aby dostal Vemlouvéani se na IQ, a dalsi bod, aby jej dostal na IQ+1.

Rasové naucené dovednosti

Jde o dovednost, kterou automaticky ziskdva kazdy clen rasy (tfeba vsichni elfové maji Znalce umeéni na néjaké
urovni, létajici rasa bude mit rasovou dovednost Létani a rasa s mékéenymi chodidly muze mit automatickou
Kradmost).

Bodove se tyto dovednosti hodnoti, jakoby si je kupovala obycejnd postava; viz Tabulku cen dovednosti {189}
a zapisuji se v tom formdtu, ktery jsme si uz predstavili u Sablon postav {483} a piSeme tedy Létani (P) ZD [2]
a Kradmost (P) OB+1 [4]. Absolutn{ tirovné nemd cenu psét, protoze se atributy mohou jakkoli zmeénit.
ﬂéinky zkuSenosti: Tyto dovednosti se daji vylepSovat docela stejné jako normalné naucené dovednosti. Pokud
mé rasa Létani na ZD, jedinec k ni piislusny si muze za dva body postoupit na ZD—+1.

Rasova magie

Spousta ras z fantasy a hororu je magickd. Existuji dvé moznosti, jak tyto skutecnosti vyjadiit v hernich
pojmech:

vyhody Jako zvlastn{ Gcinek za 0 boda muze skoro kazdd vyhoda vyvstdvat z magické podstaty rasy (viz
Puvod vyhod {35}). Pokud jsou ve vasem svété bézné oblasti bez many, je dobré pridat omezeni Citlivy
na manu, —10 %.

vnitini znalost kouzel Kazdy ¢len rasy muze mit vrozenou schopnost sesilat jedno ¢i vice kouzel; viz kapitolu
5, ktera o magii pojednava. Ignoruj bézné predpoklady a zakup kouzla, jakoby to byly rasové naucené
dovednosti (coz také jsou). K urovni dovednosti pridej droven vrozené Magie rasy, je-li néjakd. Pozor! Rasa
nemusi mit Magii na to, aby mohla sesilat svoje vnitin{ kouzla, ale bez ni to bude fungovat jen v oblastech
s dostatkem many (v hornich dvou trovnich) {278}. Rasa, kterd muze sesilat pouze rasové kouzla, musf
za Magii 0, bude-li ji chtit, zaplatit béznych pét bodu, ale dalsi stupné si smi poridit s —40% omezenim
Ptistupnost ,,Pouze vnitini kouzla.*

17.2.3 Urcovani ceny

Cena rasové sablony, jinak také ,cena rasy“, je sou¢tem vSech vlastnosti, které ji tvoii. Kdokoli, kdo chce danou
rasu hrat, musi zaplatitdanou hodnotu a pfipocitat si vSechno, co na Sabloné je. Je-li rasové cena vyssi nez 0,
jde o vyhodu, pokud je nizsi nez 0, jde o nevyhodu. Hrani ¢lovéka stoji 0 a nemusi se nijak znacit; kdo chce
hrat néco jiného nez ¢lovéka, musi si potidit rasovou sablonu.

Rasova sablona se zadpornou cenou se nepocita do limitu nevyhod, protoze se do néj nepocita nic zaporného, co
se v Sabloné naléza. Individualni problémy jsou u vSech ras stejné bézné.

Hraci si musi poridit celou Sablonu a vse, co v ni je; poridit si jen jeji podmnozinu mohou pouze se souhlasem PJ.
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Kapitola 17. Sablony 17.2. Rasové sablony

Vyfazeni vyhody znamend uSetfeni bodi, vyFazeni nevyhody znamens zdraZeni; v obou piipadech ale zaplaf
celou rasovou Sablonu a zmény napis stranou; tieba ,Bez Infravidéni“[—10] ¢i Bez Spatného zraku [25].

17.2.4 Podrasy

Jde o ¢asti rasy, které se dost lis{ od rasové normy. Piiklady budiz opravdové biologické poddruhy, kiizenci,
mutace, vylepSovani (v ptipadé roboti).

Podrasy by mély sdilet vétsinu vlastnosti se svym rodicem, ale mély by se od néj v nékolika ohledech vazné
odlisovat (podle toho se upravi i cena). Funguje to stejné jako ¢ocka u sablon postav {484},

17.2.5 Vyplnéni mezer

Po dokonceni rasové Sablony by mélo byt mozno zodpovédét tyto otazky. Pokud se to nepovede, bylo potieba
nad body selhdn{ vice premyslet (~2), zdaii-li se to, pomohou ti odpovédi prezentovat rasu hrd¢um a pomoci
jim v jejim hrani.

e Jak vypadaji? Jak jsou barevni? Vyska? Velikost? Tvar? Maji néjaké vlasy ¢i chlupy? Jak husté, jak
dlouhé, jak barevné? Maji o¢i? Kolik, kde, jaké barvy? Jiné zajimavé rysy? Ruce, ¢i pataty? Maji klouby?
Kterym smérem se ohybaji?

e Byli stvoreni? Kym? Vyvinuli se? Z ¢eho? Kde? Které vlivy prostiedi se zkombinovaly, aby jim poskytly
dané vlastnosti?

e Jak 7iji? Jak se spravuji? Stadni? Spolecensti? Samotaisti? Jsou-li spolecensti, jak se shromazduji? Do
obrovskych meést, mensich vesnicek, rodinnych skupin?

e Jak mysli? Maji rasovou filosofii? Maji ndbozenstvi? Kolik? Jedno, nebo padesat? Jak reaguji ve vypjatych
situacich? Maji radi nové véci, nebo jsou konservativni? Jsou duvéryhodni?

e Jak vychazi s ostatnimi? Bojuji mezi sebou? Bojuji s pfichozimi nestejné rasy? Jak reaguji na jiné rasy?
Podeziivavé? S nadéji? Obchoduji s nimi? Které rasy maji zejména v oblibé? Které nendvidi?

Cena postavy versus sila rasy

Spousta PJ si bude piat vytvorit aspon par ras, které budou o mnoho silnéjsi nez bézni lidé. V hernich pojmech to
znamena, ze jejich Sablony budou drahé. U takovych ras se ovSem da poukazat na zajimavou otazku: ,, Kdyz jsou tihle
chlapci tak skvéli, jaktoze neovladaji svét?*

Pravidelnou odpovédi je ,,Vzdyt jej ovladaji!® Neni diivodu, pro¢ by méli byt lidé v kampani hlavn{ rasou! Lidé mohou
byt oproti prastarym civilisacim nelidi jen mali a neduleziti!

Neni ovSem nutné zakazovat takové rasy ani v kampanich, které jsou zjevné antropocentrické (lidostfedné =). Faktory,
které dovoluji jednotlivcum excelovat v nékterych oblastech jsou jiné nez ty, které umozni jedné rase vladnout nad
jinou. Antropocentricky piibéh ¢i kampan zpravidla predpoklddd tii vyhody, které se na osobnim deniku zadného
clovéka neobjevuji, pfesto vsak umoziuji lidem dominovat nad ostatnimi druhy.

Lidé jsou relativné plodni. Lidskéd Zzena muze za svuj zivot porodit néco mezi Sesti a dvandcti détmi, muz muze
mit déti s prakticky neomezenym mnozstvim zen. Jiné rasy mohou byt ovSem pfisné monogamni, vazané na slozity
cyklus plodnosti, nebo viubec spiSe neplodné, coz umozni lidem nad nimi dominovat pouhym poctem.

Lidé jsou agresivni. Chtéji penize, majetek a moc, a to zejména pro své vlastni pouziti. Pragmaticka rasa muze
lidi nechat klidné vtrhnout k sobé a jednoduse se smifit s nakladem udalosti; mohou sice trvat na nékolika zakladnich
préavéch, ale ne nutné na politické moci. Extrémné mocné rasa ovsem muze jit za cili, které omezeni lidé viubec nemohou
pochopit, a proto mohou nechat lidi délat, cokoli se jim zachce.

Lidé jsou organisovani. Clenové superrasy nikdy nemusi mit potiebu se slucovat pro potfebu ochrany pred
nebezpecim tak, jak to délali prapiedci lidi. Takova rasa pak nemusi byt s to fddné oponovat organizovanému vo-
jenskému vpddu lidi nebo jejich politickému programu; muze se ovSem také stat, ze takové rasy v prijeti lidského
potradku naleznou ¢etné vyhody.

Takova diskuse se déa vést i pro mimoradné slabé rasy versus lidé. Néjaka dlni zvifata nemusi byt pro nas jednotlivé
viubec zadnymi soupefi — ale jestli jsi nékdy §lapl do vostho hnizda, tusis, jak dobfe mohou byt organisovana, jak
mohou byt agresivni, a kolik jich muze byt.
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Kapitola 18
Zvirata a priSery

Zvitetem se mini jakékoli stvoreni, které lze bézné nalézt v prirodé a jeho IQ nepfesahuje 6; jde tedy tieba o
nosorozce ¢i tygra. Oproti tomu pifSerou se mysl{ jakdkoli fantastickd € nepfirozend bytost, at uz moudrd (jako
tFeba drak), nebo nikoli (jako tfeba masozravy slimdk), kterd se neorganisuje v zadné civilisaci. Oboji se bere
jako postava s rasovou Sablonou (viz predchozi kapitola), kterd ukazuje, jak se lis{ od lidi.

Jelikoz zvitata norméalné mivaji IQ nanejvys 6 a jen malo ¢i zadné dovednosti, a jelikoz priSery se spis mini jako
nepratelé pro HP, PJ se nemusi zatézovat s jejich vytvarenim jako uplnych postav. Pokud PJ ovlada ptiseru,
muze jednoduSe pouzit jeji rasovou Sablonu, ¢i dokonce vypsat jen par bojovych parametru, je-li minéna jenom
jako neptitel pro hrace.

Zvitata a priSery, které ale nabidnes ke hrani hra¢tim, musi obsahovat vSechny statistiky; PJ také muze chtit
nékteré zviteci ¢i priSerné postavy fadné rozvést — je prece rozdil mezi ,,vlkem* a ,tim starym mazanym vlkem,
ktery terorizoval tamhletu vesnici“.

Piipisek (metavlastnost) za néjakou vlastnosti znamend, ze je slozend z vice kousku a jeji konkrétni skladbu
je nutno hledat na konci sedmé kapitoly.

18.1 Parametry zvirat a priser

V této kapitole se parametry ruznych stvoteni vyskytuji pouze ve zkrdcenych podobach.

18.1.1 Atributy

Jde pouze o rasové prumeéry a dobie se hodi pro bézné stietnuti.

SL Pro extrémné velké ¢i extrémné malé, mladé ¢i slabé exemplaie ji Ize modifikovat, a to obéma sméry az asi
o pétinu. Je extrémné dulezitd pro tazna zvirata.
OB Zpravidla se nelisi vic nez o stupen sem ¢i tam.

IQ Pevné dand. Zvyseni IQ jen o jedna znamend udélat ze zvitete ve svém druhu génia. Obcas to ale nemusi
byt na skodu; takova zvifata mohou poslouzit jako zajimavi mazli¢ci.

ZD O jeden ¢i o dva obéma smeéry.

18.1.2 Druhotné tdaje

Jde opét o rasové pruméry a odvozuji se z prumérnych atributi pomoci béznych vzorci. Drtiva vétsina zvirat
m4 ale Vuli, Vnimdni{ a Pohyb rasové, nikoli vypoctené. Pro poskozeni viz ¢ldnek o poskozeni od zvirat {498}.
77 se pocitd normalné, je-li to potfeba. Zt se rovna SL a BU se rovné 7D, pokud neni psano jinak. Uhyb zélezi
na zékladni rychlosti a piSe se véetné +1 za Bojové reflexy, ma-li je zvite. PiSe se zde také ObrModif a pramérnd
hmotnost.

Pocet Zt a BU se muze lisit obéma sméry az o pétinu. Vile mize kolisat o bodik & dva; zvifata s vysokou Vili
budou sice tvrdohlava, ale také se nebudou ptili§ plasit, coz je zddouci zejména u zvitat pro bojové pouziti, méné
pak pro bézné mazlicky. Vniméni se d4 zménit moznd o bod sem a tam (a i takovd zména bude u loveckého
zvifete znamenat obrovsky skok v cené), stejné tak Pohyb a Rychlost (a i takovd zména bude u jizdniho zvifete
znamenat neméné obrovsky skok v cené).
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Kapitola 18. Zvifata a piiSery 18.2. Bézna zvirata

18.1.3 Vlastnosti

Soupiska vlastnosti, které jsou z hlediska cloveka dulezité. Vétsina zvirat ma i spoustu jinych vlastnosti, ale
ty jsou dulezité pouze pfi tvorbé tiplné Sablony a zde vétsinou nehraji roli. Jinak se vyhody a nevyhody mezi
jednotlivymi exemplaii celkem neméni, az na néjaké mentalni nevyhody a vystifednosti, které mohou byt indi-
vidudlni, a pro par unikétt i jiné vlastnosti, jako tieba Cich na nebezpeéi ¢ Stésti.

Morfologické metavlastnosti (rybé podobny, ¢tvernozec) by mély zustat stejné, ale Zdomdacnélé a Divoké zvite
se d& mezi sebou ob¢as zameénit.

18.1.4 Dovednosti

Sem se pisi ty doopravdy dilezité dovednosti, a to na rasové prumérnych drovnich. Piedpokladej, ze stvoreni s
metavlastnosti Divoké zvife bude mit ve svém prirozeném prostiedi také Ptreziti na tirovni rovné jeho Vnimani.
Bez dlouhého vycviku ze strany ¢lovéka se pfilis mnoho ménit nebudou — viz Cviceni zvifat {495}.

18.1.5 Cena

Jakékoli zlepSeni v parametrech zvifete bude znamenat ohromné zvyseni jeho trzni ceny. U taznych zvitat je
cenéna hlavné SL a hned v druhé fadé BU, pro vale¢na zvitata jizdni Vile, pro lovecké pomocniky Vnima&ni,
pro jizdni zvitata Pohyb, pro vsechna cvicena zvirata IQ a dovednosti. Tyto parametry mohou byt samoziejmé
i snizeny; pak dojde ke snizeni ceny podobnym zpusobem, jako by v opatném piipadé doslo k jejimu zvySeni.
Vzorecky nejsou, vse je na PJ. Ttieba zvife, normalné pouze divoce zijici, s vlastnostmi Zdomaéacnélé zvie a
Jizdni zvite bude znamenat pékné bohatstvi!

18.2 Bézna zvirata

Nize se nalézaji popisy pro par zvirat, kterd lze potkat pomérné bézné. Pii navrhovani statistik zvirat, kterd
zde nejsou psana, pouzij tyto jako vzor.

18.2.1 Opice

Jsou inteligentni — casto az prilis na to, aby byly predvidatelné. Nakladani se zviraty dostava na tato stvoreni
—1. Opice v boji tto¢i ichopem a kousdnim, nikoli kopanim a péstmi.

Simpanz

Mirumilovny zrout vseliké zelené. Nebude bojovat, neni-li ohrozen sam ¢i jeho mladi.

SL 11. OB 12. 1Q 6. ZD 12.

Vile 10. Vnimani 10. Rychlost 6. Ijhyb 9. Pohyb 7.

ObrModif 0. 70 kg.

Vlastnosti: SL paze +3. Spatny tchop 2. Houpéni. Pfirozend zbroj 1. Zuby (Ostré zuby). Divoké zvite
(metavlastnost).

Dovednosti: Splhani 14.

Gorila

Opice zna¢né velikosti.

SL 15. OB 12. 1Q 6. ZD 12.

Vile 10. Vnimani 10. Rychlost 6. Ijhyb 9. Pohyb 7.
ObrModif +1. 200 kg.

Vlastnosti, dovednosti jako u Simpanze.

18.2.2 Medveédi

Pii hodech na reakce ze strany medvédu pamatuj, ze grizzlyové, poldrni a jeskynni medvédi jsou zejména
masozravi a jsou ustaviéné v mizerném rozpolozeni. Jakdkoli matka s medvidaty bude agresivni a reagovat
bude s —3.
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Kapitola 18. Zvifata a piiSery 18.2. Bézna zvirata

Medved, bézi-li ¢ jde po ¢tytech, rozklddd se pres dva hexy; pokud se vzty¢i na zadni nohy (coz déldva zejména
pro tGcely boje), zabere pouze jeden.

Cerny medvéd

Mensiho vzrustu, vsezravy.

SL 14. OB 11. IQ 4. ZD 13.

Viile 12. Vnimani 10. Rychlost 6. Uhyb 9. Pohyb 7.

ObrModif 0. 135 kg.

Vlastnosti: Drapy (Malé drapy). Pfirozend zbroj 2. Zadné vhodné koncetiny. Polovzpifmeny. Zuby (Ostré
zuby). Teplotni tolerance II. Divoké zvite (metavlastnost).

Dovednosti: Rvacky 13.

Medvéd grizzly

SL 19. OB 11. IQ 4. ZD 13.

Vile 11. Vnimani 10. Rychlost 6. Ijhyb 9. Pohyb 8.

ObrModif +1. 360 kg.

Vlastnosti a dovednosti jako u ¢erného medvéda, plus Spatna nalada (9).

Ledni medvéd

SL 20. OB 11. IQ 4. ZD 13.

Vile 11. Vnimani 10. Rychlost 6. Ijhyb 9. Pohyb pozemni 7, vodni 3.
ObrModif +1. 450 kg.

Vlastnosti a dovednosti jako u grizzlyho, plus Plavani 13.

Jeskynni medvéd

Dévno vymiela bytost z pravékych jeskyni.

SL 23. OB 11. 1Q 4. ZD 13.

Vile 11. Vnimani 10. Rychlost 6. Uhyb 9. Pohyb 7.
ObrModif +1. 630 kg.

Vlastnosti a dovednosti jako u grizzlyho.

18.2.3 Kockovité selmy

Kocky jsou domestikovany pouze tim zpusobem, ze mivaji ve zvyku potulovat se kolem lidskych sidel. Je velmi
vzacné, ze by nékdo naucil kocku triku, s jehoz naucenim by nesouhlasila. . .

Domaci kocka

Casty mazlicek, kouzelnicky piitel, a v neposledni fadé také likviddtor mysi.

SL 4. OB 14. IQ 4. ZD 10.

Viile 11. Vnimani 12. Rychlost 6. U’hyb 10. Pohyb 10.

ObrModif —3. 5 kg.

Vlastnosti: Kocici pad. Bojové reflexy. Zdomécnélé zvife (metavlastnost). Noéni vidéni V. Ctvernozec (metavlast-
nost). Drapy (Kratké drdpy). Zuby (Ostré zuby).

Dovednosti: Rvacky 16. Skakani 14. Kradmost 14.

Lev

Velka a lind Selma kockovitd, da se na ni narazit v planich i v dzungli. Lovi zpravidla v malych skupinkach.
SL 16. OB 13. IQ 4. ZD 11.

Vile 11. Vniméni 12. Rychlost 6. Uhyb 9. Pohyb 10.

ObrModif +1 (dvé pole). 230 kg.

Vlastnosti: Piirozena zbroj 1. Lenost. Noéni vidéni V. Ctvernozec (metavlastnost). Drapy (Kratké dréapy).
Zuby (Ostré zuby). Teplotni tolerance 1. Divoké zvife (metavlastnost).

Dowvednosti: Rvacky 15. Béhani 13.
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Kapitola 18. Zvifata a piiSery 18.2. Bézna zvirata

Tygr

Samotarska selma kockovitd, zpravidla zije v dzungli.

SL 17. OB 13. IQ 4. ZD 11.

Vile 11. Vnimani 12. Rychlost 6. Ijhyb 10. Pohyb 10.

ObrModif +1 (dvé pole). 230 kg.

Vlastnosti: Bojové reflexy. Pfirozend zbroj 1. Noéni vidéni V. Ctvernozec (metavlastnost). Drapy (Krétké
drépy). Zuby (Ostré zuby). Teplotn{ tolerance I. Divoké zvife (metavlastnost).

Dowvednosti: Rvacky 15. Kradmost 13. Plavani 13.

18.2.4 Jeleni

Rychli a obratni bylozravci, ¢asto jsou loveni a zpracovavani na ruzné druhy jidla.

Jelen

Velky jelen. Ve stiedovéku byl v Evropé docela bézny a dnes je tam jesté stdle ponékud rozsiten.

SL 12. OB 13. 1IQ 3. ZD 12.

Vile 10. Vnimani 10. Rychlost 6,25. Ijhyb 9. Pohyb 9.

ObrModif +1 (dva hexy). 90 kg.

Vlastnosti: Drapy (Kopyta). Mlatic (prorazeci) — parohy. Ctvernozec (metavlastnost). Slaby skus. Divoké
zvife (metavlastnost).

Dovednosti: Béhani 13.

18.2.5 Psi

Domestikovani psi se pouzivaji zpravidla k lovu nebo hlidén{ stdd ¢i predmétu (a nékdy jako taznd zvirata,
jsou-li na to dost velkd). Plemen psu existuje asi tak sedm miliéntu sto padesédt ¢tyfi tisic dvé sté osm a jejich
statistiky mohou byt docista vselijaké, stejné jako cena, kterd muze jit od zanedbatelna do desetitisicu $. Zdravy
a vycviceny pes stoji vzdy nejméné 200 $.

Velky pes hlidaci

SL 9. OB 11. IQ 4. ZD 12.

Vile 10. Vniméni 12. Rychlost 5,75. Uhyb 8. Pohyb 10.

ObrModif 0. 40 kg.

Vlastnosti: Kamarad. Rozeznan{ zépachii. Zdomacnélé zvife (metavlastnost). Ctvernozec (metavlastnost).
Zuby (Ostré zuby).

Dowvednosti: Rvacky 13. Stopovéani 13 (lovecti psi mivaji Stopovani na 15 i vic!).

18.2.6 Sokolové

Létajici dravci, zpravidla se pouzivaji pro sportovni lov. Cvi¢eny sokol muze napadnout ¢lovéka a muze v tom
byt ponékud dspésny (!). Sokol ve stfemhlavém letu miize dosahovat az Pohybu 70, coZ jest 252 kmh~1.

Velky sokol

SL 3. OB 14. IQ 3. ZD 10.

Vile 10. Vnimani 12. Rychlost 6. Ijhyb 9. Pohyb pozemni 2.

ObrModif —4. 2250 g.

Vlastnosti: Vyvinuty zrak III. Zdomdcnélé (¢i Divoké) zvife (obojf metavlastnosti). Let (Ki{dla. Vzdusny po-
hyb 12). Vylepseny pohyb I (Vzdusny pohyb 24). Zadné vhodné konéetiny. Zuby (Ostry zobédk). Drapy (Kratké
drapy).

Dowvednosti: Rvacky 16.
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Kapitola 18. Zvifata a piiSery 18.2. Bézna zvirata

18.2.7 Zraloci

Neékteii zraloci jsou lini a sezerou prosté to, co se v okamziku, kdy dostanou hlad, pravé naskytd. S tim neni
vibec zadna legrace.

Zralok tygii

Velky a agresivni zralok.

SL 19. OB 13. 1Q 2. ZD 12.

Viile 10. Vnimani 12. Rychlost 6,25. Uhyb 10. Pohyb vodni 7.

ObrModif 42, 4 hexy. 400 kg.

Vlastnosti: Spatna néalada (9). Bojové reflexy. Citlivy cich. Mlatié (drtivy) — céumék. Nedychd (Zébry).
Vylepseny pohyb I (Vodni pohyb 14. Stoji 2 BU) Rybé podobny (metavlastnost). Rozsifend podpora tlaku
II. Zuby (Ostré zuby). Podzvukové slySeni. Snimén{ zdchvévi. Divoké zvife (metavlastnost).

Dovednosti: Rvacky 15. Prezit{ (Otevieny ocedn) 14.

Zralok bily

Z hororu a slavnych televisnich krvaku notoricky zndmy dravec.
SL 38. OB 10. IQ 2. ZD 12.

Vile 10. Vnimani 10. Rychlost 5,5. I:Thyb 9. Pohyb vodni 7.
ObrModif 43, 7 hexu. 3,25 tuny.

Vlastnosti: Jako 7ralok tygii plus Spatné se zabiji II.
Dovednosti: Rvacky 12. Preziti (Otevieny ocedn) 14.

18.2.8 Hadi

Hadi jsou z nejbéznéjsich plazu, které na Zemi zname; ze sedmi kontinentu je nalézame na Sesti.

Krajta

Velky skrti¢. Nize psané tidaje se tykaji pétimetrového exempléfe, ale mohou mit délku i dvojndsobnou!
SL 13. OB 12. 1IQ 2. ZD 11.

Viile 10. Vnimani 10. Rychlost 5,75. Uhyb 8. Pohyb 4.

ObrModif 0. 110 kg.

Vlastnosti: Studenokrevny (10 °). Skrtic. Hadovity (metavlastnost). Divoké zvite (metavlastnost).
Dowvednosti: Kradmost 12. Zapaseni 13.

Chiestys

Bézny jedovaty had. Nebezpecni jsou i ti nejmensi; giganticky chiestys kostkovany, jenz dosahuje délky az dvou
metru a Ctyficeti centimetl, je naprosto smrtici. Na ZD proti jedu plati tyto opravy: +1, je-li jed okamzité
vysan z rany, +2, je-li pouzit patficny protijed, dostupny od UT 6.

SL 5. OB 13. IQ 2. ZD 11.

Vile 10. Vnimani 10. Rychlost 6. Ijhyb 9. Pohyb 4.

ObrModif —1. 7 kg.

Vlastnosti: Studenokrevny (10 °C). Zuby (Tesdky). Vnitini dtok 2k j (Cyklicky, ¢tyii 24hodinové cykly.
Nositelem jsou Tesdky. Odolatelny na ZD—4). Hadovity (metavlastnost). Divoké zvife (metavlastnost).
Dovednosti: Rvacky 15. Kradmost 13.

18.2.9 Kanci

vevs

naladéni a ttoéi zpravidla i v p¥ipadé, narazi-li se na né ndhodou. Utoéf zpravidla z rozbéhu, pokusi se obét
narazem slozit k zemi a tam ji rozebrat na prvocinitele.
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Velky kanec

SL 15. OB 12. IQ 5. ZD 14.

Vile 12. Vnimani 12. Rychlost 6,5. Ijhyb 10. Pohyb 8.

ObrModif +1 (dva hexy). 180 kg.

Vlastnosti: Spatné nélada (9). Bojové reflexy. MI4tic (se¢ny) — kly. Pfirozend zbroj 2. Ctvernozec (metavlast-
nost). Divoké zvife (metavlastnost).

Maly kanec

SL 8. OB 12. 1Q 5. ZD 12.

Viile 12. Vnimani 12. Rychlost 6. Uhyb 10. Pohyb 7.

ObrModif —1. 20 kg.

Vlastnosti jako u velkého kance, az na to, ze se pfirozend zbroj snizuje na 1.

18.2.10 Vlci

Tito divoci masozravci zpravidla lovi ve smeckach. Daji se domestikovat, tu méné, tu vice, ale nikdy na droven
psa.

Vi1k obecny

SL 10. OB 12. 1IQ 4. ZD 12.

Vile 11. Vniméni 14. Rychlost 6. Uhyb 9. Pohyb 9.

ObrModif 0. 55 kg.

Vlastnosti: Rozeznani zapacht. PFirozena zbroj I. Noéni vidéni II. Ctvernozec (metavlastnost). Zuby (Ostré
zuby). Teplotni tolerance I. Divoké zvite (metavlastnost).

Dowvednosti: Rvacky 14. Stopovani 14.

18.3 Mazlicci a cvicena zvirata

Bézna cvicena zvitata jsou prosté majetkem, ktery se pofizuje za penize, nikoli vyhodou, kterd se potizuje za
body. Cim je zvife cvicendjsi, tim vétsl sance je na to, ze uéini to, co je po ném zadano, a jeji moznosti budou
taktéz Sirsi.

Tato pravidla neplati na wunikdtni zviteci spole¢niky, tifeba kouzelnické pratele. Pro takové stvoreni urci jeji
bodovou hodnotu, jako by §lo o postavu, a kup si ho jako Spojence {89}.

18.3.1 Cviceni zvirat

Pokud chees cvicit zviFata, musis mit odpovidajici obor Nakldddn{ se zvifaty {221}. Uroven vyeviku, ktery lze
do zvifete nalit, je zavisla na jeho 1Q.

IQ 2 Prumérny plaz. Dokéze se naucit prijit na signal zvéstujici jidlo, dokéze rozpoznat svého péana a (zpravidla
~Z) ho nenapadnout.

1Q 3 Prumeérny kurn ¢i jestrab. Muze se naucit piikazy souvisejici s jeho praci — pro jestiaba lovecké piirazy,
pro jizdni ¢ tazné zvire pohybové a tahaci rozkazy apod. Zvlada také tolerovat vétsinu lidi, nebo urcité
lidi, to zavis{ na trenéru. Zn4 své jméno, a je-li zvolano, pfijde (pokud na to m4 chut ).

IQ 4 Prumeérny pes. Jako vyse, ale zvladd i piikazy typu ,pfines®, ,najdi“, ,napadni“, ,sedni“, ,lehni“ apod.,
podle svého druhu. Pokusi se svého pana varovat pied nebezpeéim, které vidi, a pro svého pana miuze
bojovat, a dokonce i zemfit.

VVVVVV

opicemi délat v cirkuse ¢i néjakém filmu. . .

Cas potfebny k vycviceni zvifete na danou troven IQ v zavislosti na IQ zvifete naleznes v tabulce nize. Tyto
casy predpokladaji, ze trenér pracuje se zviretem dvakrat dvé hodiny denné.

Tabulka poskytuje ¢as potiebny k vycviceni na obecnou tiroven danou vyse. Nauceni jednoho specifického triku,
bude-li PJ viubec souhlasit s tim, Ze se jej muze naucit, bude pro bytost s IQ 5 trvat ¢trnact dni, pro bytost s
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1Q 4 mésic a pro bytost s IQ 3 tii mésice.

zvife / vycvik IQ 2 1Q 3 IQ 4 IQ 5
1Q 2 dva mésice nelze nelze nelze
1Q 3 meésic rok nelze nelze
1Q 4 tyden Sest mésicu rok nelze
1Q 5 dva dny tfi mésice  Sest mésicu  dva roky

Hodnota cvicenych zviiat

Cena zvitat je vycvikem ovlivnéna takto: Stvofeni s IQ 2 se jsou s to naudit tak malo, ze vycvik cenu vubec
nemeéni.

Tvorové s IQ 3 jsou bez vycviku jen malo uzite¢ni. Pokud neni zvife vycvi¢eno, jeho cena se snizuje o tfetinu.
Mlady prislusnik svého druhu bude asi jesté nevycviceny, a tedy i levnéjsi.

Bytosti s IQ 4 byvaji pii koupi jiz vycvicena na 1Q 3; pokud nejsou, jejich cena se snizuje o tfetinu. Pfi plném
vycviku na IQ 4 zvys cenu o polovinu.

Stvofeni s IQ 5 jsou na tom stejné jako stvoreni s IQ 4. Jsou-li vycvicena na IQ 5, jejich cena se dvojnésobi.
Pokud mé zdomécnélé zvite (cokoli s metavlastnosti Zdomécnélé zvire) vétsi IQ, nez je u jeho druhu bézné,
bude mit mnohem vy$si hodnotu, bude-li plné vycvi¢eno: pro +1 nédsob cenu ¢tyimi, pro +2 k 1Q deseti. Kun
s IQ 5 ma tedy hodnotu rovnu desetinasobku ceny bézného koné.

Divoké zvife (opét cokoli s metavlastnosti stejného jména), je-li zajato a vycviceno, také nabude ohromné
hodnoty, zejména je-li zvife inteligentni a/nebo velmi silné a zufivé. Je to na PJ. Vsechno Nakladdni s takovymi
zvitaty ma —5.

18.4 Jizdni a tazna zvirata

Nize jsou dany popisy pro nékterda domestikovand zvitata, kterd se chovaji pro tcely jezdéni a tahéni bifemen.
Pokud pouzivate hexovou mapu, kun zabere tii hexy a jezdec sedi uprostied, osli a muly zaberou dvé pole a
jezdec sedf vzadu. Déle viz pravidla jezdeckych srazek {424}.

Cena odpovidd vycviku na I1Q 3 a dé se zvysit nékolika zpusoby:

Zména SL vyvola proporcionédlné stejnou zménu ceny; vydél tedy SL zvitete prumérnou SL, a vysledkem vynasob
béznou cenu. U velice silnych zvitat se muze cena oproti této formulce jesté zvysit.

Zmeény IQ jsou jiz popsany vyse.

Zmény pohybu jsou velmi dulezité. Nasob dvéma na rozdil pohybtt — za +1 se dvojnasobi, za +2 ¢tyindsobi.
Nezapomeri také patiicné zvysit velikost VylepSenych pohybi, jsou-li néjaké.

Dalsi zmény jsou na PJ.

Valecny vycvik

Zvitata s valeénym vycvikem jsou hodnotnéjsi nez zvitata bez néj. Pred UT 4 jsou tato zvitata cvicena k tomu, aby
vstoupila do boje a zufivé se v ném angazovala, a to i v pfipadé, ze piijdou o jezdce. Dobfe cviceny valeény kun
pravdépodobné napadne kazdého, kdo se priblizi, kromé svého majitele. Na UT vysSSi nez 3 se jiz neuc¢i bojovat, ale
péstuji se z nich spolehlivé dopravni prostiedky, které se nezaleknou ani rachotu palnych zbrani a vykiika, jak lidskych,
tak prislusniku jejich vlastniho druhu.

Na jakékoli UT platf toto: Po vyeviku na IQ 3 trvé jesté rok, nez je zvife plné vycviéeno a je vhodné k boji. Véleény
vycvik zdvojnésobi hodnotu zvitete. U vale¢nych koni popsanych nize se predpokladd, ze maji tuto troven vycviku.
Je mozné dat zviteti az t¥i dalsi roky vycviku, z nichz kazdy dava +1 ke vSem hodum na Jezdéni a Nakladani se zvitaty
v boji a nasobi hodnotu tfemi polovinami na pocet roku navic, které zvite absolvovalo; pro dva roky tedy dvakréat za
zakladni valetny vycvik a jesté tii poloviny na druhoukrat, tedy 2,25x2x = 4,5x.

18.4.1 Velbloud

Zije ve vyprahlych pldnich a poustich. V pofddku prestoji az étyii dny bez vody. Je tvrdohlavy a poskytuje na
viechno Nakladani se zvifaty —4.

SL 22. OB 9. IQ 3. ZD 12.

Vile 11. Vnimani 12. Rychlost 5,25. U’hyb 8. Pohyb 7.

ObrModif +1, tii hexy. 630 kg.

Vlastnosti: Spatna nalada (12). Zdomécnélé zvite (metavlastnost). Vylepseny pohyb I (Pozemni Rychlost 14).
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Drépy (Kopyta). Periferni vidéni. Ctvernozec (metavlastnost). Snizena spotfeba III (Pouze voda). Tvrdohlavost.
Slaby skus.

Dowvednosti: Prezit{ (Poust) 12.

Cena: 1500 $.

18.4.2 Osli, koné, muly

V Evropé a v Asii doSlo k jejich zdomaéacnéni jiz pred zaznamenanou historii, do Ameriky byli zavedeni v
Sestnactém stoleti.

Jezdecky kuan

Lehky valeény ki,

SL 22. OB 9. 1Q 3. ZD 11.

Vile 11. Vnimani 12. Rychlost 3. thyb 9. Pohyb 8.

ObrModif +1, tfi hexy. 630 kg.

Vlastnosti: Bojové reflexy. Zdomécnélé zvite (metavlastnost). Vylepseny pohyb I (Pozemn{ Rychlost 16).
Drépy (Kopyta). Periferni vidéni. Ctvernozec. Slaby skus.

Dowvednosti: Rvacky 10. Jizdni zvite 12.

Cena: 4 tisice $.

Osel

Odolny. Pro dospélého je na jezdéni prilis maly.

SL 15. OB 10. IQ 3. ZD 11.

Vile 11. Vnimani 12. Rychlost 5,25. U’hyb 8. Pohyb 5.

ObrModif +1, dva hexy. 225 kg.

Vlastnosti: Zdomécnélé zvire (metavlastnost). VylepSeny pohyb % (Pozemni Rychlost 8). Drapy (Kopyta).
Ctvernozec (metavlastnost). Slaby skus.

Cena: 1000 $.

Tazny kun

SL 25. OB 9. 1Q 3. ZD 12.

Viile 10. Vnimani 11. Rychlost 5,25. U’hyb 8. Pohyb 6.

ObrModif +1, tii hexy. 900 kg.

Vlastnosti: Zdomdacnélé zvife (metavlastnost). Vylepseny pohyb I (Pozemni Rychlost 12). Drapy (Kopyta).
Periferni vidéni. Ctvernozec (metavlastnost). Slaby skus.

Cena: 2 tisice $.

Teézky valetny kun

SL 24. OB 9. 1IQ 3. ZD 12.

Viile 11. Vnimani 12. Rychlost 5,25. Uhyb 9. Pohyb 7.

ObrModif +1, tfi hexy. 860 kg.

Vlastnosti jako u jezdeckého koné, plus Spatna nélada (12) a Vylepseny pohyb I (Pozemni Rychlost 14).
Dowvednosti: Rvacky 12. Jizdni zvie 13.

Cena: 5 tisic $.

Velka mula

SL 22. OB 10. IQ 3. ZD 12.

Vile 12. Vnimani 12. Rychlost 5,5. Uhyb 8. Pohyb 6.

ObrModif +1, dva hexy. 630 kg.

Vlastnosti jako u osla, ale Vylepseny pohyb % znamend pozemni Rychlost 9.
Cena: 2 tisice $.
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Ponik

SL 18. OB 10. IQ 3. ZD 11.

Vile 11. Vnimani 12. Rychlost 5,25. Ijhyb 8. Pohyb 7.

ObrModif +1, t¥i hexy. 360 kg.

Vlastnosti jako u tazného koné, ale Vylepseny pohyb I znamena pozemni Rychlost 14.
Cena: 1500 $.

Zavodni kun

Je jen malo rychlejsich!

SL 20. OB 9. IQ 3. ZD 11.

Vile 11. Vniméni 11. Rychlost 5. Uhyb 8. Pohyb 9.

ObrModif +1, ti hexy. 500 kg.

Vlastnosti jako u tazného koné, ale Vylepseny pohyb I tu znamena pozemni rychlost 18.
Dowvednosti: Jizdni zvite 12. Béhani 12.

Cena: 4 a vice tisic $.

Bézny ki

Bézny kun pro nebojové jezdecké uziti.

SL 21. OB 9. IQ 3. ZD 11.

Viile 10. Vnimani 12. Rychlost 5. Uhyb 8. Pohyb 6.
ObrModif +1, tfi hexy. 540 kg.

Vlastnosti jako u tazného koné.

Dowvednosti: Jizdni zvite 11.

Cena: 1200 $.

Mald mula

SL 18. OB 10. IQ 3. ZD 12.

Vile 12. Vnimani 12. Rychlost 5,5. Ijhyb 8. Pohyb 5.
ObrModif 41, dva hexy. 360 kg.

Vlastnosti jako u osla.

Cena: Tisic $.

18.4.3 Sloni

Casto jsou domestikovéni. Jsou inteligentni, vérni a dovedou tvrdé pracovat.

SL 45. OB 12. 1Q 5. ZD 12.

Vile 10. Vnimani 10. Rychlost 4. Ijhyb 7. Pohyb 4.

ObrModif 43, deset hexu. 5,5 tuny a vice.

Vlastnosti: MItic (drtivy) — kly. Zdomécnélé ¢i Divoké zvite (metavlastnosti). Prirozend zbroj IV. Vylepseny
pohyb I (Pozemn{ Rychlost 8). Perifern{ vidéni. Ctvernozec (metavlastnost), ale nahrad Zadné vhodné konéetiny
Jednou pazi. Slaby skus. Jeho jedind ruka je chobot (Extra ohebny. Dlouhy, +1 k ObrModif. Slaby, ¢tvrtka
SL).

Cena: 10 tisic $.

18.4.4 Voli

Typicka tazna zvitata, bézné se cvici a uzivaji na polni prace. Zachéazi se s nimi jednoduseji nez s konimi.

SL 27. OB 8. IQ 3. ZD 12.

Vile 12. Vniméni 10. Rychlost 5. Uhyb 8. Pohyb 4.

ObrModif 42, tfi hexy. 1,1 tuny.

Vlastnosti: Zdomacnélé zvite (metavlastnost). Pfirozena zbroj II (pouze na lebku). MI&ti¢ (prordzeci) — rohy.
Kastrovany. Ctvernozec (metavlastnost). Slaby skus.

Cena: 1500 $.
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Poskozeni od zvirat

Zvitata zpusobuji vzdy pouze bodaci skodu; pro jeji zjistén{ oproti jeji SL konzultuj tabulku zdkladniho poskozeni na
strané 16, pficemz ji uprav takto:

Kousani zpusobuje bod—1 skod. Slaby skus, bézny pro velké bylozravce, dava —2 za kostku. Kousani je tupé, nema-li
zvite Zuby (Ostré zuby), pak mén{ na secné, nebo, mé-1i Zuby (Tesdky), dokonce na prordzeci.

Utok drapy dava také bod—1 skod, jako tder pésti ¢lovéka. Poskozeni je tupé. Drapy (Malé drapy) poskytuji +1 za
kostku, Drépy (Krétké drépy) znamenaji zménu poskozen{ z drtivého na seéné.

Kop zpusobuje bod skod. Drapy (Malé drapy) dévaji +1 za kostku drtivé skody, Drapy (Kratké drépy) bonus sice
nedévaji, zato méni typ poskozeni na seéné. Ctvernozci, jejichz metavlastnost obsahuje nevyhodu Vodorovny, kopou
s —1 za kostku, nemaji-li drdpy. U velkych bylozravcu se to zpravidla zrusi s +1 za kostku za Drapy (Kopyta).
Vétsina ostatnich pfirozenych itoku — kly, ¢umdk, rohy — jsou Mlatice {57}, kterézto pusobi bod skod s +1 za
kostku. Typ poskozeni zavisi na typu Mlatice a ten je individuélni.

Predatofi a zvifata s bojovym vycvikem mivaji ¢asto Rvacky na OB+2 ¢&i lepsi, coz pridava +1 za kostku k zédkladni
bodaci skodé pro tucely vsech téchto utoku.

18.5 Fantastické prisery

Zde se nalézaji tii zastupci neskutec¢né plejady téchto stvofeni. Proméni-li PJ trosku nazvy a pfipiSe-li identi-
fika¢ni ¢isla, muze jit klidné o priSery, které budou k nalezeni ve sci-fi!

Bazilisek

Tato pfiSera pripomind malého hada s ohavnou tvafi a proméacklou hlavou. Utoct pohledem smrti, coz znamena
v praxi to, ze setka-li se o¢ima se svou obéti, napali do ni vyboj mentalni energie a pokusi se ji tak zneskodnit.
SL 2. OB 12. IQ 3. ZD 12.

Viile 10. Vnimani 10. Rychlost 6. Uhyb 9. Pohyb 4.

ObrModif —3. 1 kg.

Vlastnosti: Piirozend zbroj 1. Vnitin{ dtok 3k j (Proklet{ I. Psychokineticky. Zalozeny na zraku). Hadovity
(metavlastnost). Divoké zvife (metavlastnost).

Gryf

Gryf je prekrasné stvoreni ziskané kombinaci orla a lva. Je imunni na schopnosti, které zabiraji pouze na savce
¢i pouze na ptaky, protoze neni ani jednim!

Graf muze byt, je-li zajat v mladi, vycvicen, ale s —3 k Naklddani se zvitaty. Nevycviceny gryf v dobré fyzické
kondici se miize proddvat za pét tisic $, vycviceny se neproddva, nebot nebude spolupracovat s nikym kromé
svého cvicitele.

SL 17. OB 12. IQ 5. ZD 12.

Viile 11. Vnimani 12. Rychlost 6. thyb 10. Pohyb pozemni 6.

ObrModif +1, dva hexy, 270 kg.

Vlastnosti: Vyvinuty zrak III. Bojové reflexy. Piirozend zbroj II. Let (Kiidla, vzdusny Pohyb 12). Vylepseny
pohyb T (Vzdusna Rychlost 24). Ctvernozec (metavlastnost). Divoké zviie (metavlastnost). Zuby (Ostry zobdk).
Drapy (Kratké drapy).

Dowvednosti: Rvacky 14.

Strix

Starofecké slovo pro sovu. Jde o ptaci stvofeni asi velikosti vrény, s dlouhym zobanem a velkyma o¢ima. Zivi
se prevézneé lidskym masem a krvi (dle puvodni mytologie).

Jsou to noéni stvoreni. Utoct dlouhym zahnutym zobanem, ktery, pronikne-li zbroji, zarvou do obéti a za¢nou
sat jeji krev. Maji skvélou musku — zasdhnout mohou dokonce i skrz o¢ni otvory v prilbach!

SL 5. OB 15. 1Q 4. ZD 11.

Vile 10. Vniméni 10. Rychlost 6,5. Uhyb 9. Pohyb pozemnf 2.

ObrModif —1. 8 kg.

Vlastnosti: Krveziznivost (9). Let (Kifdla, vzdusny Pohyb 12). Noéni vidéni V. Zadné vhodné konéetiny. Upir.
Divoké zvife (metavlastnost).

Dowvednosti: Rvacky 17.
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18.6 Zvirata v boji

Pro realistické hrani zvifat plati toto:
e Vétsina zvitat se ¢lovéka boji a spiSe utece, nez aby s nim bojovala. Existuje jen par vyjimek:
— matka branici mladé,
— hejno hmyzu branici hnizdo,

— stary ¢i zranény lidozravy dravec,

bytost tak pitoma, ze si neuvédomuje, ze je ¢lovék nebezpecény,

— bytost tak mocnd, ze ¢lovék pro ni neni nebezpeény,

velky bylozravec (bizon, nosorozec, triceratops), ktery muze nabéhnout prakticky do ¢ehokoli jen tak,
z legrace.

e Ve vyvazeném ekosystému jsou dravci mnohem vzacnéjsi nez jejich kotist.

Zvitata bojuji podle klasického soubojového systému, stejné jako tak ¢ini lidé, ale musi se pfitom dat obzvlastni
pozor na vicehexové figury {419} a Podupédni {434}. Nékolik dalsich pozndmek:

dosah je az na vyjimky vzdycky R, rvacka. Vétsina zvifat zahajuje itok nabéhem na nepfitele a jeho srazenim
k zemi, nebo jeho uchopenim, a nésleduje pokusem o rozdrceni nepiitele na kasi ¢i rozervani na kusy v
boji zblizka.

obrana je u zvitat jen jednoho druhu, a to dhyb. Je to zdkladni Rychlost 43, zaokrouhleno doli. Vétsina
zvitat neméd Zadné vhodné koncetiny (coz se tykd 1 majitelu metavlastnosti Rybé podobny, Ctvernozec a
Hadovity), ale ta zvifata, kterd néjakou tu vhodnou koncetinu maji (tfeba opice) mohou i Kryt zbrani, a
to na OB/2 + 3 & Rvacky/2 + 3. Zadné zvite se nemuze kryt stitem. U zvifat jsou bézné Bojové reflexy,
které ke vSem obranam pfidavaji +1.

zbroj Kiize, supiny ¢ skofapka zvifete muze poskytovat néjakou OPS; je-li tomu tak, je to pFipsano u vlastnosti
daného zvifete.

18.6.1 Utoky hejn

Hromada malickych tvorecku se bere pii dtoku pro jednoduchost jako jedna jednotka, které se iika hejno. Hejno
na bojové mapé zabere vzdy jeden hex a napadd pouze obéti ve svém vlastnim hexu (pokud nepouzivéte bojovou
mapu, tGtoéf v kazdé sekundé celé vizdy jen na jednu obéf) a novému nepifteli se bez hodné dobrého divodu
(tfeba skolenf toho aktudlniho -2) vénovat nebude.

Utok hejna automaticky zasdhne, nehdze se na ttok ani na obranu. Dokud hejno neni rozehnéno, pusobi své
obéti predepsanou skodu.

Proti hejnim chréni zpravidla pouze specialni obleky, a to jesté kazdy oblek chrani pouze proti nékterym typum
hejn. Proti malym stvorenim, tfeba hmyzu, chrani bézné oblec¢eni zcela, ovSem pouze po dvé sekundy, zbroj
z nizké UT chréni pét sekund; poté se hmyz dostane pod ni a je k nepotiebé. Proti vétsim stvorenim, tfeba
krysam, poskytuje zbroj neomezené svou plnou OPS.

Na nékteré typy hejn lze tspésné pouzit nékteré taktiky. Hejno vos se da zlikvidovat insekticidem ¢i se da
pomeérné uspésné zradit od dtoku skokem do vody. Jde o hracovu vynalézavost a selsky rozum PJ.

Vsechny 1toky vedené na hejno automaticky zasahuji. Hejno se nebrani, pouze inkasuje poskozeni (hejno tvort,
kteff{ jdou hufe zasdhnout, prosté vyzaduje na rozehndn{ vyssi sumu poskozeni). Hejno pobird poskozeni, jako
by bylo Rozplizlé — viz Zranéni{ nezivym, homogennim a rozplizlym cilum {405}. Létajici stvofent se daj{ mlétit
Stitem; znamend to pusobeni dvou poskozeni za kolo; vSeliky zeméplaz * se dd podupévat, coz délé za kolo jedno
poskozeni. Oboji tuto ¢innost lze provadét soubézné s ttoky zbranémi.

*: Roztomilé oznaceni z Bibli kralické, znamend tolik, co ,,pozemni verbez* .

Priklady hejn
Aby byla ukojena zddost ¢tendrova po piikladech, zde jsou tii piiklady béznych hejn:

Zbroj chrani neustéle béznou OPS. Rozehnano po utrzeni osmi skod.

metrt od tlu. Pokud se budes §fourat v tle, miize§ proti sobé postvat nékolik takovych hejn!

normalné, hejno je rozpraseno poté, co obdrzi Sesté poskozeni.

Hejno netopyru obsahuje asi tucet exemplaiu (masozravych). Léta Pohybem 8 a za kolo pusobi 1k seénych poskozeni.

Hejno véel obsahuje asi tisic kust, 16t4 Pohybem 6 a kazdé kolo ptisobi Zihadly jedno poskozeni, neni-li obé&t zcela
chranéna. Rozpadne se, jakmile inkasuje dvandct poSkozeni a vzda ttok, pokud neptitel ustoupi za hranici padesati

Hejno krys ¢it4 asi tucet jedincu, hybe se po zemi rychlosti 4 a za kolo pusobi 1k seé¢nych skod. Zbroj chrani neomezené
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Kapitola 19

Technologie a artefakty

Skoro v kazdé hie se nalézaji néjaké zajimavé predmeéty, od téch nejprimitivnéjsich az po zna¢né futuristické. . .
a mezi nimi ¢asto maji své misto i pfedméty magické, nebo prinejmensim divné. Tato pravidla popisuji, jak
vyrabét a uzivat vSechny mozné druhy ruznych zafizeni, co se stane, porouchaji-li se, a jak se spravi.

19.1 Vozidla

Vozidlo muze znamenat jenom rychlejsi prostiedek pro prepravu odnékud nékam — ale nejenom. Muze také
slouzit jako zdroj dalsi palebné sily, nebo jako soucdst konceptu postavy! Stihacka muze pro svého pilota
znamenat to, co znamenal pro rytife jeho vérny kun, a vééné se pohybujici skupina muze svym domovem
nazyvat pirdtskou lod & hvézdny kiiznik.

19.1.1 Parametry vozidel

Tabulky v této sekci poskytuji potfebné parametry pro bézné typy vozidel a zaznamenavaji dovednosti, jichz
se k jejich ovladani uziva. Neékteré systémy vozidla, jako tfeba senzory ¢i zbrané, mohou vyzadovat jiné, zde
neuvedené dovednosti.

SL/ Zt SL a pocet zivoti vozidla. Pro vozidlo s néjakym vlastnim pohonem jsou si tyto dvé hodnoty rovny;
hmotnost vozidla uréuje jak to, jak silny musi byt motor vozidla (SL), aby jim byl s to pohnout, a stejnou
mérou i to, jak tézko & snadno se da znicit (Zt). U vozidel, kterd zadny svij zdroj energie nemayji, je SL
0 a je to zaznaceno mecikem ft; dané ¢islo znamena pouze pocet zivotu vozidla. Vozidla bez pohonu maji
Odolnost na zranéni (Homogenni), ostatni{ maji metavlastnost Stroj {309}, kterd obsahuje Odolnost na
zranén{ (Nezivy).

Ovl/Stab Prvni éislo oznacuje ovladatelnost, druhé stabilitu. K éemu to je, viz u hodu na ovlddani {504}.

ZD 7D vozidla. Urcuje jeho spolehlivost. Krehkd vozidla maji dale pripsano Z pro Zapalné, H pro Horlavé a
V pro Vybusné.

Pohyb Prvni ¢islo udava nejvyssi mozné zrychleni a druhé nejvyssi moznou rychlost, oboji v metrech za
sekundu. Tyto parametry jsou ekvivalentni Pohybu a maximélni rychlosti postavy s VylepSsenym pohybem.
Pro pozemni vozidla je nutno jesté zavést dva symboly: hvézdicka * oznacuje, Ze se vozidlo muze pohybovat
pouze po cestach, K fika, ze se musi pohybovat pouze po kolejich. Pro vesmirna plavidla staci vydeélit
zrychleni deseti pro jeho pfevedeni na Gécka. Pismenem c se oznacuje rychlost svétla, ktera je asi tii sta
miliéni metra za sekundu.

PN Hmotnost plné nalozeného vozidla v metrickych tunach, tedy vozidla zcela zaplnéného a s plnou nadrzi
paliva — vozidlo bude v drtivé vétsiné piipadu vazit méné.

Nos Nosnost vozidla v metrickych tunach se vsim vSudy, véetné fidic¢e. Chces-li nalézt hmotnost, ktera ti zbyva
pro zbozi, ode¢ti hmotnost vSech pasazéru, kterou pro jednoduchost stanov na devadesét kilo (0,09 t) na
osobu, véetné vybaveni. Chces-li nalézt hmotnost vozidla pouze s plnymi nadrzemi, odec¢ti Nos od PN.

ObrModif , ktery vozidlu pfindlezi.

Os Pocet osob, které se do vozidla mohou smeéstnat, aby pfitom jejich pohodli nijak vazné netrpélo. Udava se

ve formatu posadka + pasazéri, tedy 2+6 znamena, ze vozidlo muze mit az dvé osoby posddky a az Sest
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pasazéru. B znadi, Ze je vozidlo sestaveno k delsimu ubytovéani pasazéri a obsahuje tedy kuchyné, mistnosti
na spani a podobné. Pokud vozidlo poskytuje tém, kdo se vezou uvnitt, néjakou zvlastni ochranu, zapise
se sem: U, je-li vozidlo Utésnéné, T pro Rozsitenou podporu tlaku a V pro Rozsifenou podporu vakua.

OPS OPS vozidla. Néktera vozidla maji na velijakych mistech vselijakou OPS. Tabulka ukazuje dvé &isla, ta

AR Akéni radius vozidla, tedy vzdalenost, kterou vozidlo ujede, nez vycerpa svou maximalni kapacitu paliva.
Pro exoticka zafizeni a zafizeni bez pohonu se uvadi —, coz znamenad, ze dojezd omezuji pouze zasoby
proviantu. U znamend, ze se vozidlo pohédni Zivou silou, kterd se muze unavit, a na jeji unavé pak bude
dojezd také zalezet. Vesmirnd plavidla mohou tuto statistiku bud vynechat, nebo ji pouzit na specifikaci
vlastnosti zafizeni FTL, coz jest nadsvételny pohon.

Cena Cena vozidla v $. Piipona k znamend tisice a M miliény.

ZP Zasahové plochy vozidla kromé jeho vlastniho téla. Pokud mé vozidlo vice instanci dané zasahové plochy, je
pred zkratkou plochy ¢islo udévajici pocet; 3M tedy bude znamenat trojstéznik, 14D pak ¢trnact taznych
zvitat. Ctihodny ¢tenar snad odpusti, ze zkratky nebyly pfevedeny na ceské ekvivalenty, ale je to v jeho
vlastnim zajmu; v dusledku bince v pfevodnich tabulkdch by pak anticky vozicek mél dvé helikoptérové
vrtule a ¢tyfi ruce, ¢imz by pochopitelnost ponékud utrpéla.

Zasahové plochy vozidla ukazuji jak na to, jak se vozidlo pohybuje (viz nize), tak na moznosti, kam muze
byt v boji zasazeno (viz Tabulku zdsahovych ploch vozidel {578}).

Kaod Plocha Kad Plocha
A paze R lyziny, sanice
C pasy T podvozek
D tazné zviie S velkd néstavba ¢i gondola
E nechranény jezdec S maléd nastavba
G velké sklenéné okno T hlavni véz
g malé sklenéné okno t nezavisla véz
H helikoptérova vrtule | W kolo
L noha Wi dvé kiidla
M stézen a plachty X nechranéné umisténi zbrané
0] oteviend kabina

Min Pro vodni vozidlo predstavuje minimélni hloubku v metrech, na které vozidlo muze bezpecné operovat.
Pro vzdusné vozidlo jde o minimalni rychlost v ms™!, kterou musi udrzovat, aby dokéazalo vzlétnout a
zustat ve vzduchu. Nula znamend, Ze se vozidlo muze vznaset.

Pozn Poznamky o vécech piilis unikdtnich a slozitych na to, aby se na né zavadéla obskurni pismenka. Zde
jsou pouze ¢isla, pod tabulkou jsou jejich vysvétlivky.

19.1.2 Zakladni pohyb vozidel

Pokud pouzivate vozidlo pro prepravu, zpravidla staci védét, jak rychle se pohybuje, coz je maximalni rychlost,

Cevs

Pohyb na dlouhé vzdalenosti
Pii prekondvéani vétsich vzdéalenosti se msui kromé maximalni rychlosti zapocitat i tyto faktory:

dlouhodoba rychlost Podminky, ve kterych se cestuje, néjaké starosti o bezpeCnost pasazéri a ovsSem i
potieba neplytvat prili§ palivem nuti vozidlo cestovat jen asi 60 az 70 procenty své maximéalni rychlosti.
Vozidlo, které tdhnou zvitata ¢i jej pohani veslafi, muze jet koneckoncu svou maximélni rychlosti jen par
minut, poté se zvifata nebo veslafi prili§ vycerpaji. Je to pro né zatéz, jakoby sami bézeli! Nejvyssi jesté
ptijatelnd rychlost jsou tfi ¢tvrtiny maxima, coz odpovida piiblizné pésimu pochodu. Pokud zvitata ¢i
veslafi klesnou pod tfetinu svych B[j, vozidlo se zpomali na polovinu — tedy, puli se jeho maximalni
rychlost.

vydrz Pokud té vic nez vlastni dojezd vozidla zajimé jeho vydrz, prosté vydél AR dlouhodobou rychlosti.
Aby slo plnou vydrz vyuzit, musi ovSem pasazéfi mit co do ust. Jidlo a piti pro jednu osobu na den
véazi ptiblizné pét kilo, ale pred UT 5, at se bude$ snazit sebevic, zaddny proviant nevydrzi vic nez mésic.
Konservy vynalezl jisty Francouz za napoleonskych valek — ale to je zase trochu jina¢i pohadka.
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Tabulka pozemnich vozidel
uT Nazev SL/Zt 0/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plochy Pozn
VOZKA
0 Psi sdné 27 1 0/2 12H 6/6 0,26 0,13 +1 1 2 U 400 14DER 1
1 Vozik 22 t 0/2 11H 4/9* 0,26 0,18 +1 1+1 1 U 330 2DE2W 1
3 Viz 35 —3/4 12H  4/8% 0,77 0,45 42 1 2 U 680 2DE4AW 1
4 Kocar 53 t —2/4 12H 4/9* 2,16 1,08 +3 1+9 2 U 11k 4DO4W 1
uT Nazev SL/Zt o/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plochy Pozn
RIZENI (LOKOMOTIVA)
5 Lokomotiva 152 —2/5 11 1/35 K 25,2 0,18 +5 1+1 8 700 45k 8W
UT Niézev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plochy Pozn
RIZENI (AUTOMOBIL)
6 Roadster 42 -1/3  9%Z 2/22% 0,77 0,22 +2 1+1 4 200 3,6k 04w
6 Sedan 46 0/4 10Z 3/30* 1,17 0,45 +3 1+3 5 360 8k G4W
6 Dzip 52 0/3 117 2/32 1,44 0,36 +2 1+3 4 375 10k 04w
7 Pick-up ndkladak 55 0/4 11Z  3/50 1,98 0,77 +63 2 5 450 20k G4W
7 Sedan 53 0/4 11Z  2/55%* 1,62 0,54 +3 1+45 5 500 15k G4W
7 Dodavka 68 —-1/4 11Z  2/45%* 3,15 0,9 +4 147 4 650 25k gdW
7 Sportovni auto 57 +1/4 10Z 5/75* 1,62 0,36 +3 1+3 4 500 85k G4W
8 Luxusni auto 57 0/4 11Z  3/57* 1,89 0,54 +3 1+4 5 500 30k G4W
8 SUV* 68 —-1/4 117 3/50 3,6 1,35 +3 144 5 400 45k G4W
*. Sports Utility Vehicle. Terénni auto na vysokych kolech Fiznuté autem osobnim, vhodnym pro silniéni prepravu.
UT Nazev SL/Zt 0O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plochy Pozn
RIZENI (TEZKE AUTO)
6 2,5t naklad ak 88 —-1/4 1172 1/24%* 7,65 2,7 +4 1+2 5 375 17k G6W
7 Autobus 100 —2/4 117 1/30%* 13,23 6,03 +6 1+66 4 400 120k G4W
8 Naklad dk-taha¢ 104 -1/5 12Z  2/55%* 9,27 0,27 +4 142 5 1200 60k G6W 2
UT Nézev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plochy Pozn
RIZENI (MOTORKA)
6 Tézka motorka 33 +1/2  10Z 5/32% 0,36 0,09 0 1 4 200 1500 E2W
7 Skutr 29 +1/2 10Z 3/27* 0,27 0,09 0 1 3 190 1k E2W
7 Tézka motorka 33 +1/2 11Z  8/55* 0,45 0,18 0 1+1 4 200 8k E2W
8 Sportovni motorka 30 +2/2  10Z 9/78* 0,38 0,18 0 1+1 3 150 11k E2W
UT Nizev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plochy Pozn
RIZENT (PASOVE VOZIDLO)
7 Obr. transportér 111 3/5 117 1/20 11,25 1,44 44 24110  50/35 300 120k 2CX 3
[1]: Taznymi zvifaty jsou v piipadé psich sénf psi, jinak koné.
[2]: Téhne za sebou Sestndctimetrovy otevieny vozik. S vozikem se O/S méni na 3/4 a Pohyb na 1/30*. Vozik
ma 7t 100 f, nosnost 21,6, ObrModif +5 a OPS 3.
[3]: Vyssi OPS plati pouze pro utoky zepredu. Na externim stanovisti na stiese je kulomet rdze 7,62 mm, ¢i,
chces-li, .50.
Tabulka vodnich vozidel
UT Nézev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plochy Min Pozn
LODKA (BEZ POHONU)
0 Kanoe 23 t +1/1 12H 2/2 0,27 0,18 +1 2 2 U 200 O 3
UT Nazev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plo Min Pozn
LODKA (MOTOROVY CLUN)
7 Nafukovaci ¢lun 20 +2/2 11 2/12 0,54 045 +1 1+4 2 100 2k @) 2
7 Motorovy ¢lun 50 +1/3 11Z  3/20 2 1 +2 149 3 200 18k O 3
UT Nazev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plo Min Pozn
NAMORNI VELENI/UT (LOD)
2 Pentekonter 85 f —4/3 11H 1/5 11,25 6,75 +8 55 3 U 14k MO 6 1,2
3 Koga 147 1 —3/4 12H 0,1/4 76,5 54 +7 18 5 — 23k M 13 1,3
6 Parnik 750 -3/6 117 0,01/6 12,6k 8,1k +10 41429B 30 7,2k  15M g2S 25

[1]: Pentekonter je feckd véletnd galéra s plachtou a jednou fadou vesel, oblibend zejména néjezdniky, pirdty a
podobnymi zZivly. Koga je oblibend obchodni lod s jednim stézném; uzivala se ve stfedovéku, zejména hansou.
[2]: Padesét veslaiu (proto se ji ik pentekonter, pentekonta znamend padesét). S plachtou ma AR — a pii
dobrém vétru dosahuje pohybu az 1/4. Bronzovy kloun na piidi, pfidavd +1 za kostku pfi ndrazu pridi.

[3]: Pohdnénd vétrem, hmotnost véetné
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Tabulka vzdusSnych vozidel

UT Nézev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plo Min Pozn
PILOTOVANI/TL (LEHKE LETADLO)
6 Dvojplosnik 43 +2/3 10Z 2/37 081 0,18 +3 1+1 3 85 55k 02WWi 23
7 Lehké letadlo 45 +2/3  10Z 3/70 1,04 027 +4 141 3 500 150k  G2WWi 25
UT Nézev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plo Min Pozn
PILOTOVANI/TL (LEHCI NEZ VZDUCH)
6 Balén 120 —4/3 10 1/38 18 4 +10 10B 1 2,3k 3M S 0
UT Niézev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plo Min P
PILOTOVANI/TL (TEZKE LETADLO)
6 Transportni 1. 100 —2/3 127z 2/114 1153 2,7 +7 2421 4 1500 340k  g3WWi 34
7 Tryskové 1. 84 0/3 11Z  4/275 828 144 +6  246T 5 1300 10M  G3WWi 55
UT Nazev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plo Min Pozn
PILOTOVANI/TL (VRTULNIK)
7 Lehky v. 47 +2/2  10Z 2/90 1,35 045 +4 1+3 3 225 400k  GH3Wr 0
7 Pomocny v. 70 0/2 10Z  2/65 4,223 1,31 45 2412 3 300 2M gH2R, 0
8 Pomocny v. 87 +1/2 11Z  3/110 9 3,15 45 3414 5/20 370 8M gH3W 0 1
UT Nizev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plo Min Pozn
PILOTOVANI/TL (VERTOL)
9 Vzdusné auto 45 +2/3  11Z 47190 1,08 0,36 +3 1+3T 4 900 500k G4W 0
UT Nizev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS AR Cena Plo Min Pozn
PILOTOVANI/TL (PROTIGRAVITACNI LETADLO)
B AG-kolo 30 +4/2 11 20/80 0,36 0,18 0 +1 3 1000 25k E 0
- AG-dzfp 50 +3/3 12 10/100 2 1 +4 1+5 4 200 400k 0 0
AG = antigravitacni.
[1]: Vrtule maji OPS 20, zbytek 5.
Tabulka vesmirnych vozidel
UT  Néazev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS Cena Plochy Pozn
PILOTOVANI (VZDUSNE-VESMIRNE LETADLO)
9 Obézny rychlik 170 —2/3  10HV  30/9k 4635 9 +9 24+4UV 4 350M 1
UT Nézev SL/Zt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPS Cena Plochy Pozn
PILOTOVANI (VYKONNA VESMIRNA LOD)
B Raketovy viz 136 +2/4 12 20/c 90 22,5 16 1+100V 100 35M 3Rr 2
- Hvézdny trajekt 500 0/5 11 15/c 900 360  +9 2+18BUV 100 100M  3Rr2t 2,3

[1]: VylepSend verze raketopldanu — muze uniknout na obéznuo dréhu, a pak zase vniknout zpét. Pouzivé bézny
newtonsky vesmirny let. Na UT 10 se cena snizi na 70M.
[2]: Na zrychlen{ az k ¢ pouzivé nereaktivni motor néjakého druhu. Podrobnosti jsou na PJ.

[3]: M4 hyperspektréln{ senzory (Velkospektrové vidéni, Kruhové vidént, Teleskopické vidéni 10) a radar (Echolokaci

(Radar, dosah 450 km, Zaméfovani)). Ve dvou nezavislych vézich mohou, je-li za né pfiplaceno pul M za kus,
sidlit laserova déla s poskozenim 6kx5(2) o, Pis 10, dostfelem 90k/270k, K 4, ZR 1.

Konvojovani

Vice vozidel v pevné formaci ¢i v konvoji se musi pohybovat ¢tyfmi pétinami rychlosti nejpomalejsitho. Pokud
se nékde nékomu odpovédnému zdai{ hod na Veleni, muze konvoj jet plnou rychlosti nejpomalejstho vozidla.
Pro delsi vypravy se haze denné.

Hody na ovladani

V kazdé potenciondlné nebezpeéné situaci musi fidi¢ vozidla hazet tzv. na ovladani vozidla. Haze se proti
dovednosti, pod kterou je vozidlo zapsano v tabulkach. Frekvence hodu zalezi na situaci; pokud jde o snéhovou
boufi, staci jeden za par hodin, pokud jde o boj, je potfeba jeden za par sekund.

Opravy: Ovladatelnost vozidla. K nahlym zpomalenim & tzkym otockam pouzij stejnd pravidla, jaka se k
tomu véz{ u télesnych vykont {423}. Opravy za viditelnost se ptipocitdvaji, existuje-li riziko srazky, at uz s
¢imkoli. Jsou jedno letadlu, které leti skrz bouiku deset tisic metri nad mofem, a stejné tak nezajimaji lod
nékde uprostied Atlantiku (i kdyz, vzpomenme Titanic. .. ), ale zato velice zajimaji fidice auta, ktery se snazi
projet skalnim labyrintem, lod, kterd se moté podél pobiezi, pilota, ktery se snazi vzlétnout ¢i pfistat. Dalsi
opravy jsou u jednotlivych dovednosti. PJ muze ptidat jesté dalsi, jak se mu bude zdat dobré.

Pii neuspéchu se fidi¢i manévr tak docela nezdafil, nebo se mu nepovedlo se vyhnout néstraze. Selhani o ne
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vic ne7 Stabilitu vozidla znamena pouze mensi problém: auto muze vykolejit ze silnice, lod mtZe nabrat par
hodin zpozdéni; ne-li ovSem, nastane vétsi problém, ke kterym se zejména tadi srdzka s né¢im, do ¢eho si naraz
muzes jen tézko dovolit. PJ moznd muze po ponékud zpackaném prvnim hodu naiidit hod ¢islo dvé, kde se
bude testovat (samoziejmeé za patfiénych postihi), jestli se fidi¢i ndhodou nepodafilo zabranit prechodu vétsiho
problému v katastrofu. Pi kritickém netspéchu katastrofa nastava nevyhnutelné, a v obzvlastni mocnosti.
Velké lodé budou vyzadovat jak hod ze strany velitele lodi (proti Ndmornimu velenf), tak hod ze strany posddky
na Clena posédky. Pak se pouzije pramér mér dspéchu ¢ nedspéchu. (Velitel uspél o pét, jedna ¢ast posadky
hod zpackd o dva, druhd ¢ast posadky v hodu zremizuje. Prumér z 5, —2 a 0 je 1. Zachovejte se jako pii ispéchu
ol.)

Pozemni pireprava

Pozemni vozidlo se pohybuje po svych sanicich, pasech, koleckédch ¢ nohach, jak jest to popsano v jeho radku
tabulky pod zésahovymi plochami. Prumérné rychlost zavisi na tom, po jakém terénu a v jakém pocasi jede.
Viz Pochod {373}; tam je oboji popséno dostateéné obsirné.

Terén: Z maximéalni rychlosti ziskds dlouhodobou (stéle v metrech za sekundu) takto:

mizerny (hluboky snih, moc¢al). Pro sanice a kola pouzij dvacetinu maximdln{ rychlosti, pro pasy ¢trndctinu,
pro nohy desetinu.

Spatny (kopce, lesy). Pro kola osminu, pro zbytek ¢tvrtinu.
prumérny (nezpevnénd cesta, plané). Pro kola ¢tvrtinu, pro zbytek polovinu.

dobry (zpevnéna cesta, solné plané). Pét osmin.

Pro vozidlo, které je oznaceno hvézdickou a je tedy vazano na cesty, se v téchto vzorcich pouzije maximélni
rychlost jen v ptipadé, Ze jede po cesté. Nejede-li po cesté, pouzij maximalni rychlost, nebo ¢tyinasobek zrychlent,
podle toho, co je horsi.

Pi#iklad: Luxusni auto s pohybem 3/57 se bude po asfaltem zpevnéné cesté (to je dobry terén) pohybovat
rychlosti g X 57 = 35,6 ms™!, coz je 128,3 kmh~!. Na nezpevnéné cesté (primérné) dokdze jet i x b7 = 14,25
ms~! = 51,3 kmh~!, a v primérném terénu mimo cestu to bude pouze 4 x 3 (Etyinasobek zrychleni je horsf nez
57) — hej, neskdkej mi do fe¢i ~! Takze 4 x 3 x + =3 ms™ = 10,8 kmh~'.

Pro vyhradné kolejova vozidla se koleje pocitaji jako dobry terén; mensi nevyhodou je ovSem to, ze takové
vozidlo vubec koleje nemuze opustit.

Tyto rychlosti predpokladaji kontinualni jizdu s ohledem na bezpec¢nost pasazéru a ostatniho nakladu. Pokud
se budes fitit jako silenec, muzes jet az %krét rychleji (tfeba na dobrém terénu tedy nejvyssi rychlosti), ale PJ
muze v takovém piipadé vyzadovat kazdou hodinu hod na ovlddéani, aby se nestalo néjaké nestésti.

Pocasi ovliviiuje vozidla stejné jako pésdky. Vozidlo vybavené lyzinami ¢i sanicemi (R) se muze na ledu pohy-
bovat, jako by mélo brusle, a na snéhu, jako by mélo lyze.

Vodni cestovani

Plavidlo s néjakym pohonem se hybe maximalni rychlosti, dokud ma palivo. Plachetnice se taktéz pohybuji
maximalni rychlosti, maji-li idedlni vitr; takové stésti ale zpravidla ¢lovék nemiva, a PJ tedy bude muset
rychlost v zdvislosti na sile a sméru vétru néjak upravit. Veslice se muze delsi dobu pohybovat maximélné tfemi
¢tvrtinami své maximalni rychlosti, a i tak se veslafi budou rychle vycerpéavat.

Rychlost mohou taktéz ovlivnit moiské proudy, zpravidla v fddu jednotek ms—!. P¥{li§ vysoké vlny (zptisobené
zpravidla silnym vétrem) naopak zpomaluji lod’ kazdého druhu. Lod bez vlastniho pohonu bude v bouice asi
vyzadovat od velitele néjaké hody na Namoin{ veleni a od posadky néjaké hody na Clena posadky (Nédmoinika),
aby se zamezilo zméné kursu — nebo je§té nééemu horsimu.

Ponor je vzdélenost mezi ¢arou ponoru a kylem plavidla. V méléich vodach lod pojede po dné, a to ji nebude
délat dobfe. Pokud uvaznes na méléiné a chces odtamtud vyplout, musis pockat na zménu ve slapovych jevech
(na pifliv a odliv) nebo vyhdzet zdtéz ¢i ndklad. Ve vodéach, jejichz hloubku neznds, je nejlepsi postupovat
pomalu a obezfetné. (Jinak si haz na Znalost oblasti, pokud si potFebujes hloubky vybavit, nebo na Navigaci
(Ndmoini), aby sis je mohl pfec¢ist z map.)

Vzdusné cestovani

Dlouhodobé rychlost letadla ¢ini ¢tyfi pétiny jeho maximalni rychlosti. Letadla, kterd jsou vybavena néjakym
vlastnim pohonem, mohou samoziejmeé létat i maximalni rychlosti, ale pali pfi tom o polovinu vice paliva a AR
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se jim tak sniz{ na dvé tfetiny. Nadzvukovd letadla (coz je Pohyb 360 a vy3si) mohou své plné rychlosti vyuzit
jen ve vyskdch péti tisic metru a vyse, protoze teprve tam je vzduch tak ¥idky, ze klade dost mélo odporu na
to, aby let takovou rychlosti byl umoznén. V malych vyskach maximalni rychlost vétsinou neptesahuje 350 az
400 ms™1!.

Pozemni rychlost letadla s vlastnim pohonem muze nabyvat hodnoty az dvou tfetin jeho minimalni rychlosti
na udrzeni se ve vzduchu.

Vesmirné cestovani

Dosahnout néjaké rychlosti zpravidla zabere ——x zadané rychlost sekund a takovou rychlosti urazi néjakou

vzdalenost za 35 hodin. v = rychlost [msfl]l,og = draha [km], a = zrychleni [G]. Pro srovnani: Mésic je od
Zemé vzdélen asi 400 tisic km, a v dobé nejvétsiho sblizeni je od ni Mars vzdalen asi 54,4 milionu km.

Piiklad: Aby vozidlo schopné zrychleni 1,5 G akcelerovalo na 90 tisic ms~!, bude potiebovat % x 90000 = 6000
s, coz jest hodina a Ctyficet minut, a aby se touto rychlosti dostalo ze Zemé na Mars, bude potiebovat

;’gfgxlfgél = 54?;74102 = 1,67 x 102 = 167 hodin, nebo-li bez hodiny sedm dni.

Slusnosti je uvddét mezihvézdné vzdélenosti v astronomickych jednotkach. Jedna AU (tak se astronomickd jed-
notka znaci) je sttedni vzdalenost Zemeé-Slunce, alias pro jednoduchost asi 147 miliénu kilometru. I tak se ale z
vesmirnych vzdalenosti stdvaji hrozné obludnd éisla; proto je zaveden jesté svételny rok (znaé¢i se po anglicku,
ly), coz je vzdalenost, kterou svétlo urazf za rok, a jako takova ¢inf (pockej — 3 x 108 metrii uraz{ za sekundu,
za den to bude 8,64 x 3 x 10'2, dnf je do roka 365, takze 3,65 x 8,64 x 3 x 10'* = 9,46 x 10'® m. Asi 10
biliard metru.), a parsek, coz je vzdélenost, ze které je vidét svételny rok pod thlem jedné vtefiny, nebo 3,26
svételného roku, coz je — rachoceni klavesnice pocitace — 30,8 biliard metru. Nejblizsi hvézdny soused Zemé,
kromé Slunce ovSem, Alfa Centauri, je od nas 4,3 ly.

Pro vesmirné plavidlo, které pouzivd newtonsky vesmirny let (coz je jakdkoli raketa, kterou jste ve svém zivoté
videli), plati, Ze misto maximaln{ rychlosti maji jen jakési A v. To je maximdlni zména rychlosti, kterou si lod
muze dovolit, nez ji dojde palivo.

Unikové, rychlost z povrchu zemského — hréb pro tabulky! — 7906 ms~!. Rik4 se tomu také prvni kosmicka
rychlost; je tedy potfebi na vzlet na obéznou drahu zemé vystartovat Pohybem aspon 7906. Druha kosmicka
rychlost. nebo-li tnikové rychlost z obézné drahy Zems, je asi 11,4 kms™!, tedy je zapotiebi zrychlit jesté o
Pohyb asi 3500. Pro jiné planety znasob tyto rychlosti odmocninou z M lomeno R, kde M je hmotnost planety
v hmotnostech Zemé a R polomér planety v polomérech Zemé. Zrychleni vesmirné lodi samoziejmé musi byt s
to pfekonat mistni gravitacni zrychleni, coz je na Zemi 1 G.

Cesta skrz meziplanetarni prostor samoziejmé vyzaduje, aby ti kromé na zrychlovani A v vydrzelo také na
zpomaleni na rychlost, kterd je zapotiebi k vstupu do obézné drahy cile a sestupu na jeho povrch bezpetnym
zpusobem!

Piiklad: Vesmirna lod v na ob&zné draze Zemé mé A v dvé sté tisic. T¥i tisice pét set pouZije na opusténi
obézné drahy své milované maticky, a devadesat tisic pouzije k zrychleni na Pohyb 90000. Zamiii na Meésic, a
je tam za jeden a pul hodiny. Pak potfebuje zpomalit o 88500, aby mohla vstoupit na jeho obéznou drahu. Pti
pristani ji zbyva jesté 200 - 3,5 - 90 - 88,5 = 18 tisic.

Pokrocilé supervédecké motory se samoziejmé takovymi prkotinami zabyvat nemusi a mohou si zrychlovat a zpo-
malovat, jak hrdlo raéi. Jedinym pozadavkem je pak, aby zrychleni, které je lod schopna vyvinout, pfekracovalo
vzdy gravitacni zrychleni planety, na které se naléza.

Je-li lod’ s to cestovat rychleji nez svétlo, mél by PJ jiz mit ndvrh hyperprostorového motoru. Viz Hyperskok u
Teleportu, tam je jedna moznost.

19.1.3 Zakladni boj ve vozidlech

Boj ve vozidlech je, jak uz nazev napovida, v zdsadé boj, pii kterém po sobé jednotlivi zicastnéni stiili zevniti
vozidla ven, mozné na jiné vozidlo, nebo boj, ve kterém se pouziva jako zbrané piimo vozidla — najizdéni a
vrazeni automobilem, kopdni a mlaceni robotickymi konéetinami obiiho mecha.)

V pravidlech nize se slovem ,fidi¢“ mini osoba u ovladani, a ovlddaci dovednost je ta dovednost, kterou fidi¢
pouziva na fizeni svého vozidla, tFeba Rizeni & Pilotovani. Rid{ vzdy jen jeden clovék a posadka je mu eventudlné
k ruce. Pasazéri nemaji s ovladanim vozidla nic spoleéného. Pojmem ,cestujici“ se rozumi kdokoli, kdo na ¢i ve
vozidle je, at uz jde o fidice, posddku, nebo pasazéra.

Takticky boj s vozidly: Pouzij na néj zvlastni figury ¢i modely o velikosti, kterd odpovida méfitku vasi hexové
mapy.
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Manévry

Vozidlo je vlastné zbrani fidice, az na ten detail, Ze ji nedrzi v ruce, ale sedi v ni. Vozidlo se hybe v fidicové tahu
a v bojovém porddku se tedy zafadi dle zdkladni Rychlosti svého tidice. Pokud chce tidi¢ ¥idit vozidlo, tedy
ménit jeho smér ¢i rychlost, musi provést manévr Pohyb ¢ Pohyb a ttok, ackoli se samoziejmé hybe vozidlo, a
nikoli pouze idi¢; ten zustdva u ovlddani. Pokud #idi¢ provede cokoli jiného nez Pohyb & Pohyb a ttok, nebo
je omracen ¢i jinak vyrazen, vozidlo poslusné pokracuje stavajicim smérem a rychlosti, dokud nékdo u fizeni
opét neprovede Pohyb ¢i Pohyb a titok.

Ostatni cestujici tahaji tak, jak maji, podle své zakladni rychlosti (jediny rozdil je vlastné v tom, ze v tahu
fidice se jakoby mimochodem hybe i vozidlo). Mohou pouzivat ruzné systémy vozidla, jestlize stoji u piislusného
ovladani a provadi prislugné manévry; Soustiedéni na uziti néjakych néstroju ¢i elektroniky, Utok & Vse do
utoku pro stielbu ze zbrani umisténych na vozidle.

Cestujici, kteif se (jisté navzdory sedmijazyénym tabulkdm Nenakldnéjte se z oken) vyklangji z oken, stoji na
palubé atd., mohou byt napadeni, pokud si to nékdo zamane; proto moznd dikladné rozvazi mezi Utokem a
Vsim do utoku, nebo mozna dokonce V8im do obrany, narozdil od jejich kolegu uvniti vozidla, kteti jsou tam
relativné chrénéni. To je dulezité zpravidla pro vozidla s exponovanym jezdcem (E), sklenénymi okny (G a g)
a otevienou kabinou (O), popfipadé pro posddku vnéjsich zbranovych systému (X).

Nevyskakujte za jizdy. Neotvirejte dvete, dokud vlak nezastavi. Pokud presto dostanes naladu jedouci vozidlo
opustit (nebo na to, abys vozidlo opustil, mél naladu nékdo jiny Z), utrpis poskozeni srazkou se zemi touz
rychlosti, jakou mélo vozidlo. Pokud vozidlo letélo nebo bylo velmi vysoké a tys spadl zrovna z vrsku, pfipoc¢ti
i koncovou rychlost tésné nad zemf a oproti této rychlosti si pak spocitej poskozeni (to udélds podle Srdzek a
pada {463}). Chces-li skdkat z jednoho vozidla na druhé za pohybu obou, musis si hodit na OB ¢ Skakéni a
pripoéitat postih za relativni rychlost z Tabulky velikosti, rychlosti a vzddlenosti {573}.

Umisténi zbrani na vozidlech

Jakakoli zbran, ktera je ve vozidle zabudovand, musi byt nékde umisténd. Stabilitu zbrané a rozsah jejtho natoceni
pak urcéuje pfimo typ umisténi. Pro tc¢inky téchto umisténi na stielecké titoky z pohybujicich se vozidel viz Opravy
pro boj zdalky {571}.

Ruka (UT 8). Pokud m4 vozidlo néjaké paze ¢i mlatice, mohou tyto obsahovat i néjaké zbrane. Utodi se pak podle
pravidel o ru¢nich zbranich.

Vozik (UT 3). Déla umisténd na lodich, a to nezévisle na tom, jestli byla na palubé, nebo stiilela k tomu vyhrazenymi
otvory v bocich lodi, byla zpravidla umistovédna do koleckovych voziki, ve kterych bylo délo pevné ukotveno. Neome-
zovaly taktéz dovednost stielce na dovednost fidice, protoze se stejné délo v ndméru fixovalo dfevénymi kliny ¢i pomoci
lan.

Vneéjsi stanovisté (UT 1). Jak uz ndzev napovidd, zbrai neni ve vozidle a jeji posddka neni chrdnéna, prestoze,
pravda, si tyto zbrané mohou vybirat ndmér a maji i vétsi rozsah odmeéru. V piipadé lodi muze jit tfeba o torpédomet
¢i katapult na palubé, atd.

Stabilisované vnéjsi stanovisté (UT 7). Jako vyse, ale stabilisované, coz pfinds{ zejména snizen{ postihu k ttokim
za pohybu vozidla.

Pevné stanovisté (UT 1). Zbran nenf otocnd a je tedy plné vdzéna na vozidlo; d4 se ji mifit pouze tak, ze se otoci
vozidlem. To je pripad palubnich zbrani stihacich letount. Smér, kterym zbran z vozidla ¢ni, se udava pomoci zavorek
[P] = dopiedu, [L], [R], [Z] = doleva, doprava, dozadu. Takové vozidla maji také ¢asto pouze fidice; je-li tomu tak,
héaze si na zasah proti niZsimu ze svych Tézkych zbrani a ovlddaci dovednosti.

Zavésné stanovisté (UT 6). Zespoda se dd na letadlo instalovat spousta veselych hracek — tfeba pumovnice na
svrhavani bomb ¢i Leighovo svétlo proti ponorkam. Funguji jako pevna stanovisté, ale poskytuji navic —1 k Pfs. Vnéjsi
naklad jako tento se samoziejmé pocita do zatizeni vozidla.

Véz (UT 5). Véz, do které je zabudovéna zbrai. Mize se libovolné otécet, zcela nezévisle na vozidle. Vétsi véze maji
zpravidla samostatny piivod energie.

Stabilisované véze (UT 7). Jako vySe, ale navic se stabilisacnimi vychytdvkami, které udrzuji{ zbran zamirenou na
cil.

Pohyb béhem boje

Jak je jiz vysvétleno pod parametry vozidel, Pohyb vozidla se déli na dveé statistiky; na zrychleni a na maxim&lni
rychlost. Zrychleni funguje pro vozidlo stejné jako pro bézného péséka zakladni Pohyb — na této a nizsich
rychlostech nemé vozidlo zddnd pohybova omezeni. Ve vyssich rychlostech, az nékam k maximalni rychlosti,
ovSem musi§ pouzivat pravidla pro vysokorychlostni pohyb {422}, ale hody na OB nahrad hody na ovladéni
vozidla {504}.
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Zrychleni, kterého muze vozidlo v jednom kole dosdhnout, je jiz déno v prvni pohybové statistice s ptiznacnym
nazvem ,zrychleni‘. Letec ve stfemhlavém letu si muze tuto statistiku zvysit o desetindsobek gravitaéniho
zrychleni v Géckach dané planety.

Zpomalovani je osemetnéjsi. Pozemni kolové vozidlo muze zpomalovat rychlosti péti metru za sekundu za
kolo, zvitaty tazené, pasové ¢i chodici vozidlo muze zpomalovat az o deset metru za sekundu za kolo. Vétsina
vzdusnych a vodnich vozidel muze zpomalovat o 5 + Ovl metru za sekundu za kolo, nejméné vsak o jeden metr
za sekundu za kolo. Tyto udaje predpokladaji néjaky pud sebezichovy a cit pro bezpecnost. Je ovSsem mozné
zpomalovat jesté tpornéji, jak je vysvétleno u vysokorychlostniho pohybu postav {423}; selhdni znamen4 ztrétu
nadvlady nad vozidlem.

Hod na ovladani musi fidi¢ provést pokazdé, kdyz provede néjaky riskantni manévr Ci se stietne s pirekazkou,
a pokazdé, kdyz jeho vozidlo utrpi odhozeni ¢i dostane dulezitéjsi zasah, a pfi nedspéchu ztrati nad svym vozi-
dlem vladu. Pokud pouzivate néjaky doplnék s konkrétni tabulkou poruch pro dany druh vozidla, hazte podle
tabulky; jinak viz odstavec nize. Navic, kromé téchto vysledku, Mifil-li kdo na vozidle, jeho mifeni je zmafeno
a naopak, kazdy, kdo zkusi z vozidla stiilet do fidicova dalsiho kola, dostane postih rovny mife netispéchu fidice.

vzdusné vozidlo Pokud 7idi¢ selze pouze nanejvys o Stabilitu vozidla, znamena to ztratu péti metra vysky a
zpomaleni o 10 ms™'; pokud dojde k nécemu horsimu, bude vysledek timérné zajimavéjsi — miize dojit
k neovladatelnému stfemhlavému letu, vyvrtce atd. Pokud se vozidlo pravé pokusilo vzlétnout, nejdiive
zustane na minimalni rychlosti potfebné pro let, pak za¢ne padat k zemi; jinak pokracuje kazdé kolo svou
maximélni rychlosti. Kazdopadné, aby pilot ziskal nad letadlem znova néjakou kontrolu, musi uspét proti
Pilotovani —5!

pozemni vozidlo Netspéch o Stabilitu a méné znamenad, ze vozidlo, v pfipadé, Zze ses snazil zatocit, prosté
neuspélo v zahybani onim smérem, nebo, pokud jsi to nezkousel, se posune ndhodné vlevo ¢&i vpravo. PJ
pak musi rozhodnout, jestli se s nééim srazilo ¢i nikoli. Netuspéch o vic nez Stab, ¢ kriticky netspéch,
znamend, ze se auto odkutdli ¢i odtoc¢i z vozovky coby kaca a skonéi docista rozbité. Toci se ¢i kutali po
draze rovné tietiné své rychlosti, pak teprve zastavi; a ono samo, a asi i v8ichni uvnitf, utrpi, jakoby padli
k mistni zemi takovou rychlosti, jakou mélo vozidlo, kdyz ho fidi¢ pfestal ovladat.

vesmirné &i podvodni vozidlo Netspéch o Stabilitu a méné znamend, ze vozidlo vystartuje neocekavané
vpred, nebo se posune ndhodné vlevo ¢i vpravo. Zamysleny manévr neni v zadném piipadé proveden;
pokud ses snazil vyhnout prekazce, nezdafilo se to. Ponorka také ztréci pét metru vysky. Neuspéch vic nez
o Stabilitu znamen4, Ze se vozidlo miiZze pretiZit a porouchat; at si vozidlo hodi na ZD, a pokud neuspéje,
utrpf néjakym k tomu piislusnym efektem — muze jit o vypadek stroju, protrzeni vnéjsiho pldsté apod.

vodni vozidlo Neuspéch o Stabilitu a mensi znamend totéz, co pro pozemni vozidlo; navic ovSem musi vSichni,
kdo stoji na otevienych palubéch, ihned uspét v hodu na SL ¢i Clena posadky (Namoinika) se SL, a ti,
komu se to nepodaii, jsou smeteni pfes palubu do vody. Neuspéch o vice nez Stabilitu, ¢i dokonce kriticky
neuspéch, znamenad, Ze se vozidlo prevrati kylem vzhuru a vsichni, kdo byli na otevienych palubéach, jsou
automaticky svrzeni do vody. Nepotopitelné zatizeni, jako gumovy raft ¢i kanoe, se da otocit zpét a opét
obsadit, ostatni vozidla se vSak po prevraceni potopi.

Utok

vestavénymi zbranémi Cestujici ve vozidle mohou bojovat zbranémi, které mé vozidlo v sobé vestavéno,
jsou-li u patfiénych ovladacich prvku ¢i na pfislusnych stanovistich. Na UT 6 a vyssi uz jsou k disposici
vselijaké optické figle, které ponékud zvysuji i¢innou dovednost stielce, asi jako teleskopicky zaméfovac.
Vétsina téchto systému se ovSem pr1p0c1ta jen, pokud se stfelec obtézoval pred utokem aspon jedno kolo
Mifit. Dobry opticky zamétovac z UT 6 muze pridat 42, typicky zaméfovac z UT 7 az 8 s pocitacovym
laserem ¢i radarem Fizenou palbou muze poskytnout +3.

najezdem Ridi¢ se muze rozhodnout vrazit rozjetym vozidlem do protivnika. To je obyéejnd srézka; pro pravidla
se podivej k nim {463}.

zblizka Pokud ma vozidlo néjaké koncetiny, muze jich fidi¢ uzit stejné jako svych ku vSelijakym tutokum,
kopum, chytum atd.

ruénimi zbranémi Ué¢innost ruénich zbrani znacné zévisf na typu vozidla a na situaci, v niz se naléza. Stielci
na ¢i v otevienych vozidlech mohou stiilet prakticky do vSech sméru; cestujici uzavieného vozidla se vsak
musi spokojit se stielbou ze stiilny, otevieného okna, nebo dokonce, nedej Boze, otevienych dveii. Prustiel
skla na ném vykouzli hvézdicovité praskliny, které nejsou prilis pruhledné; aby se opét docililo zadouci
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viditelnosti, je zapotfebi je manévrem Pfipravit ze skla vyrazit. Budiz dale zvan idiotem ten, kdo se pokusi
stiilet skrz okno vozidla, které je Utésnéné ¢i poskytuje Rozsitenou podporu tlaku ¢i vakua — pokud by se
mu snad povedlo okno rozrazit, muze to mit veselé nasledky — tifeba dekompresi vybuchem, kterd muze
povrazdit drtivou vétsinu osadky vozidla.

Pokud stiili z ruénich zbrani sam fidi¢, musi provést Pohyb a utok; jind varianta neexistuje. Za to ale
dostane —2 na zasah, nebo minus Velikost jeho zbrané, podle toho, co je horsi — jeho pozornost je totiz
rozdélena mezi fizeni a stfelbu. Tento postih se ovsem nevztahuje na utoky vestavénymi zbranémi, pokusy
o beranéni nepiatel ani na utoky zblizka koncetinatého vozidla.

Stielba z pohybujiciho se vozidla

Pokud se snaiis stiilet z néjaké véci, kterd se pod tebou pohybuje, af uz jde o stielbu ze samopalu z naplno jedouciho
auta, nebo o ostép seshora néjakého valecného slona, je zpravidla zasahnout cil slozitéjsi, nez kdybys stal v klidu, nebo
se aspon pohyboval sdm. Postih zavisi na tom, jak moc nepravidelnd je jizda vozidla, v némz se nalézas, a také to,
jestli stifli§ z néjakého umisténi na vozidle, nebo ze zbrané ruéni — viz Opravy pro boj zdalky {571}.

Je jesteé téz8i stielit piimo na cil, pokud nevis, kdy se vozidlo néjak nakloni ¢ provede tthybny manévr! Pokud vozidlo
uhybalo a nejsi fidi¢, dostanes na zasah —2, nebo, sttilis-li z 1étajictho vozidla, —4.

Mifenf je pfi takovych nahodilych pohybech, které tebou cloumaji, zna¢né ztizeno. Soucet bonusu za mifeni (pfesnost,
dalsf kola mifeni, zamérovaci systémy a zapfeni zbrané) nemuze prekrocit Stabilitu pohyblivého vozidla, nejsou-li bud
zameétovace, nebo tvoje postaveni, nebo celé vozidlo stabilisovano. Tento limit se aplikuje stejnou mérou, stojis-li na
vozidle, které se sice nehybe, ale kymaci se na vlnach ¢i v zufivé proudicim vzduchu. Ve vesmiru se tento limit pouzije
pouze, pokud s tebou lod manévruje; pluje-li piimo vpied, nepoéita se.

Je dilezité, abys pii tomto bral v tivahu zddnlivou relativni rychlost. Pokud se proti sobé na stietnych kursech #it{ dvé
auta, mohou mit k sobé navzdjem relativni rychlost dost pfes 200 kmh~' — ale stoji-li na jednom z nich a snazis-li

kolmo k tobé.

Obrana

Ridi¢ vozidla miiZe chranit své vozidlo dhybnymi manévry. To se bere jako tihyb; viz Uhyb {400}. Uhyb vozidla
je roven poloviné ovladaci dovednosti jeho fFidi¢e plus ovladatelnosti vozidla, zaokrouhleno dolu. Kuptikladu
motocyklista s Rizenfm (Motorka) 14 na vozidle s ovladatelnosti +1 bude mit Uhyb 14/241 = 8.

PJ muze hody na ihyb vyzadovat také mimo boj, tfeba kvili manévrovani v tésnych prostorach. Tyto hody
se mohou provozovat jak misto hodu na ovladéni, tak po nich, aby se zjistilo, nedoslo-li ¢irou nahodou ke
katastrofé.

Cestujici, kter{ se mohou ve vozidle volné pohybovat (tedy nejsou bezpe¢nostnimi pdsy pripoutdni k sedadlim
ani nic takového), mohou uhybat pied utoky, které jsou piimo mifeny na né, ale proti zbloudilym randm ani
ttokum, které pronikly slupkou vozidla a pokrac¢uji do jejich tél, zadny takovy hod nedostanou.

Vysledek boje a zasahové plochy

Vozidlo trpi poskozenim stejné jako jiné predméty, pricemz, podobné jako u lidi, zasahy do urcitych mist mohou
mit zajimavé ndsledky — to prehledné popisuje Tabulka zdsahovych ploch vozidel {578}.

Stejné jako u utoku na postavy plati: pokud utoénik vyslovné neprohlésil opak, stfili na nejvétsi koncentraci
hmoty vozidla, néjaké télo, a nedostane zadné postihy za zdsahovou plochu; na druhou stranu, jeho réna, i
kdyz trefi, nezpusobi nic zvlastniho. Zasazeny mohou byt pouze exponované plochy; pokud stfilis do tanku za
kopeckem, ze kterého je vidét jen véz, zbrani piimé stielby, je jedinym platnym cilem véz.

Utoénikovi se ¢as od ¢asu — konkrétné, mé-li vozidlo exponovaného jezdce (E), sklenénd okna (G, g), otevienou
kabinu (O), nebo obsluhuje-li nékdo vnéjsi umisténi zbrané (X), nebo poflakuje-li se nékdo po palubé, na
otevieném piivésu apod. — naskytne moznost napadnout pfimo cestujici vozidla. Exponovany jezdec neméa
zadny kryt, cestujici u sklenéného okna ma castecny kryt, totiz pro nohy, genitalie a polovinu trupu. V piipadé,
ze je cestujici ukaznény a nevyklani se z oken, pfipadne ttoé¢niku na jeho zasah jesté —1.

Srazky

Pro tcely hodu na utok a na obranu se pocitd kazdy pokus o uziti vozidla jako zbrané jako pokus o povaleni
{395}. Na zdsah haze operédtor vuci své ovladaci dovednosti. Pokud je jeho cilem beranit (tedy do néc¢eho vrazit
a zpusobit tomu skodu), spoctéte normalné poskozeni za srazku; pokud bylo ovSem timyslem pouze manévrovat
soupefem (tfeba vyrazit jej ze silnice), poskozujici komponenta se zanedbd a u skod bere se v uvahu pouze
odhozeni. Pro vice podrobnosti viz Srdzky a pady {463}.
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Kdopak je u volantu?

Ve chvili, kdy je fidi¢ vozidla vyfazen z boje (zabit, omracen, opusti fizeni, vypadne z vozidla), nastavaji veselé
véci. Vozidlo s jednim ¢i dvéma koly, ¢i mech chodici po dvou ¢i tfech nohéch, se pfekoti, jakoby nad sebou
ztratili kontrolu, ostatni typy vozidel prozatim pokracuji posledné nastavenou rychlosti a smérem, dokud do
néceho nenarazi. Kazdé kolo se ovsem musi hézet 1k, a pokud padne vice nez Stabilita vozidla, nebo Sestka,
vozidlo taktéz ztrati kontrolu. Nékdo jiny nad nim muze kontrolu opét ziskat, ale muze potiebovat par sekund k
tomu, aby se dostal za volant, zavisle na tom, kde se nalézal pted tim. Pokud navic ptivodni #idi¢ svoje stanovisté
neopustil, ale byl na ném vytazen, hody nového budou mit —2, dokud u fizeni bude zavazet télo toho starého.

Déravy jak cednik
Dulezitd dira se muze ve vnéjsi slupce vozidla octnout, pokud:

e jde o lod a utrpi zdsah pod ¢arou ponoru,
e pokud jde o balén ¢i vzducholod a utrpi zdsah,

e pokud jde o ponorné vozidlo a utrpi poskozeni kamkoli kromé vnéjsiho zbranového umisténi.

Pak se pouziji pravidla o krvéceni {452}, akordt Ze na vozidlo misto na ¢lovéka, a misto hodu na Prvni pomoc
se pozaduje hod na Clena posadky patfiéného vozidla. Nekteré zasahy oviem nelze zadélat tak snadno — pokud
tvé lodi proleti palubou tFi¢tvrtétunovy grandt plny amatolu. .. (Komu f{kd néco jméno nepotopitelného Hooda,
jisté uz pochopil.)

Meéritko skod

Pokud spolu bojuji velka vozidla, tfeba tanky, valecné lodé ¢i mezihvézdné lodé, muzete zatvrdnout uprostied astro-
nomickych pocti kostek, zivotti a OPS. Aby se zamezilo piflisnému metan{ kostek (a aby ubohy P.J nemusel pofizovat
do herni vybavy kalisek), byvd moudré zavést méfitko.

Decimalni méfitko znamens, ze se poskozeni, Zt a OPS vydéli deseti. Zaokrouhluje se matematicky, tedy od pétky
vyse nahoru, jinak dola. ( Vijimka: Pokud skonéi po délenf skoda pod 1k, ber to takto: ¢tvrt kostky a méné je 1k—3,
pul kostky a méné 1k—2, méné nez kostka je 1k—1.) Cinitele kostek nejdifv rozngsobte a pak délte: z 6kx25 se stane
nejdiiv 150k, a to se podéli na 15k. Délitelé zbroje nejsou nikdy ovlivnéni.

Centesimalni méritko je uplné stejné, az na to, ze se déli stem misto deseti.

Decimalni méfitko se hodi pro stiety tanku ¢i velkych lodi, jaké zname z éry II. svétové vélky; centesimalni pouzijte
pro bitvy mezihvézdnych korabu.

Piiklad: Tank ma OPS 700 a tfi sta zivoti, jeho hlavni délo éinf 6kx30(2) skod a kulomet 7k. Aplikujme decimaln{
métitko: dOPS je 70, dZt 30, poskozeni hlavniho déla 6kx3(2) a kulometu 1k—1. Aplikujmez pro pfedstavu téz méiitko
centesimalni: tank skonéi s cOPS 7, cZt 3, poskozenim hlavniho déla 2k(2) (1,8 kostky jde nahoru) a poskozenim
kulometu 1k—3 (sedm setin kostky je vdzné mélo, a min nez 1k—3 to uz byt nemuze).

Po boji zjistéte pocet zbyvajicich zivotu tak, Ze ziskanou hodnotu opét vyndsobite deseti ¢i stem, podle uzité stupnice.

19.2 Elektronika

spojova, senzorova a pocitaci zafizeni.

19.2.1 Spojova zarizeni

Standardnim komunikédtorem je radio. Radio pfendsi signdly pomoci modulace intenzity, frekvence ¢i faze elek-
tromagnetickych vin s velkou vlnovou délkou. To je omezuje na rychlost svétla (tii sta tisic kilometra za
sekundu), coz znamend, ze pro osoby na jedné a téze planeté délaji zpravidla dojem okamzitého pienosu, ale pii
komunikaci mezi planetami trpi znaé¢nym zpozdénim. Bézné radiové viny také neproniknou vice nez par metry
vody.

Podle zaiizeni a UT mohou tyto predméty posilat kdédy, text, hlas, video, ¢i data. Vétsina komunikatoru z UT
8 a vyssi bude také obsahovat pocitacové systémy a napojena bude na néjaké satelity. Viz koneckoncu Komu-
nika¢ni a informacni zafizeni na strané 334; tam je popsano par téchto vécicek i s cenou, dosahem a hmotnosti.
Komunikdtory pouzivaji pravidla pod vyhodou Telekomunikace {95}, az na to, ze misto vSech hodu na IQ se
pouziji hody na Operétora elektroniky (Komunikace). Pokud chces komunikovat na vétsi vzdédlenost, nez je déno
v popisu predmétu, muzes (az dvakrat tak daleko), ale za kazdych deset procentnich bodi, o které jsi piekrocil
zékladni dosah, dostanes —1.
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Pravidla Telekomunikace také davaji radiu nékolik alternativ, véetné laseru a infracervené komunikace, a,
zejména v jinacich nastavenich, i dalsich legracek.

19.2.2 Sensorova zarizeni

Sensorové zaifzeni, jednoduse feceno, poskytuji svému operatoru jednu ¢i vice sensorovych vyhod (Infravidéni,
Teleskopické vidéni, apod.) Statistiky pro spoustu sensoru se vyskytuji v kapitole 8, viz Predméty na vymahdn{
zékona a predméty zlodéjské a §pidnské, Optiku a senzory a PrisluSenstvi zbranové a bojové, od str. 334 do
336.

Sensory se déli to ¢tyt sirokych kategorii:

handsfree Sensory, které nezabiraji ruce, tedy bryle, helmy apod. Zapinaji se manévrem Pfipravit, a, jsou-
li zapjaty, funguji neustale, dokud je nékdo nevypne. Zrakové sensory sice podporuji piirozené vidéni a
skytaji mu dalsi moznosti, zato vSak omezuji periferni vidéni. PotFebujes-li periferni vidéni, musis obétovat
manévr Pripravit na sejmuti ptilby ¢i jiné odstranéni sensoru.

ruéni Dalekohledy, ru¢ni teleskopy, detektory kovi a podobné ruéni zatizeni jsou obecné silnéjsi a dalekonosnéjsi
nez handsfree zafizeni, ale vyzaduji néjakou ruku. Pouziti sensoru vyzaduje neustaly manévr Mitit, ktery
ovsem nositeli zakazuje rychlé pohyby ¢i utoky.

zamérovace Sensory montované na zbrané. Zpravidla slouzi k lepsimu mifeni. Chce-li je kdo pouzit, musi byt
zalizeni, ke kterému je zamérovaC pripevnén, pfipraveno a uzivatel na ném musi mit aspon néjakou ruku,
a, jde-li o zbran, musel s ni Mitit. Pokud ¢lovék chce néco pouze sledovat zamérovacem, aniz by stiilel,
stejné musi Mifit, podobné jako u rucnich sensoru.

stacionarni Sensory dlouhého dosahu jsou vétSinou umistény nepohyblivé na vozidle ¢i trojnozce. Vétsina z
nich zobrazuje ziskané informace na obrazovce ¢ podobném zafizeni. Aby mohl byt sensor obsluhovén,
musi u néj nékdo sedét, stat ¢i klecet. Tyto sensory lze samoziejmé rozdélit na rucni, tedy takové, na
jejichz ovladéni je zapotiebi rukou (vselijaké radary, hydrofony, asdicy a sonary, které zndme z I1. svétové
valky), a na handsfree, které ruce nevyzaduji a jejich uzivateli je povoleno béhem obsluhovani sensoru
provadeét i jiné ¢innosti.

Pouzivani sensoru

Pokud sensor poskytuje svému uzivateli ngjaky novy smysl (tfeba ¢lovék u radaru), musi hdzet proti Operdtoru
elektroniky (Sensory); pokud se pouze néjakym zpusobem vylepsuje smysl, ktery jiz uzivatel md, délaji se misto
toho hody na Smysly — i kdyz sensor piilisné slozitosti muze chtit néco jiného. K pouziti bézného teleskopu
sta¢i ¢lovéku hod na Vidéni; velky teleskop hvézdarsky uz ale bude vyzdovat hod na Astronomii.

Pasivni sensory zrakové

Tyto systémy funguji jako normaélni zrak, az na to, ze rozsifuji jeho hranice. Vyskytuji se ve vSech vyse pop-
sanych kategoriich.

teleskopicka optika Teleskopy, dalekohledy, elektrooptické zameéiovace atd. poskytuji Teleskopické vidéni
{98}. Zvétseni 2x je tdroven 1, zvétSeni 4x je tdroven 2, atd., vidy zvétSeni 2" x poskytuje droven n
Teleskopického vidéni. Cisla mezi témito hranicemi se zaokrouhluji na nizsf droven.

zesilovace obrazu (UT 7). Lidove se témto vécem k4 ,nocéni vidéni“. Jejich ikolem je vejmout okolni svétlo a
na jeho zdkladé generovat dvoubarevny (zpravidla zeleno¢erny) obrazek. Nefunguji v uplnych temnotéach,
v mlze atd. Poskytuji Noéni vidéni {63}, tiroven zévisi na zafizeni; pro zafizeni z UT 7 bude troveii asi
7,z UT 8 a vyssi bude uroven 9. Lepsi systémy také zahrnuji elekrooptické zvétSsovani a poskytuji tak
Teleskopické vidén{ 1 az 4 (pro pfenosné soupravy, soupravy pevné umisténé tieba na vozidlech mohou
dévat i vic.)

teplocitlivé sensory (UT 8). Snimaji infracervené zéreni, které vydavaji predméty ruznych teplot, a teploty
piehledné zobrazuji pomoci barvic¢ek. Funguji i v iplnych temnotach, kouti a mlze; uzivatel s nimi dostane
Infravidéni {48} a zpravidla i Teleskopické vidéni 1 az 3. Jsou asi tiikrat tak tézsi a pétkrat tak drazsi
jako zesilovace obrazu.

hyperspektralni sensory (UT 9). Tyto sensory vnimaji jak infracervené, tak viditelné i ultrafialové zafeni,
a z néj generuji jednotny obraz. Takova technika je zejména vhodnd pii vyhleddvani skrytych predméti.
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Poskytuji Velkospektrové vidéni a Teleskopické vidéni. Tato zafizeni existuji jiz na UT 8, ale jsou vzacna
a nesmirné drahd; na UT 9 se z nich ale stava béznd vybava a nahrada za teplocitlivé sensory.

Aktivni sensory

Aktivni senzory ziskdvaji obraz o okolf tak, ze vysilaji signdly a jejich odrazy analysuji. Radar (UT 6), obrazkovy
radar (UT 7) a ladar (UT 8) vysilaji elektromagnetické zéfeni, sonar (nebo, pro Brity, asdic) (UT 6)

Aktivni sensory nikdy netrpi postihy za temnotu. Bez postihu zjisti vée do svého dostielu; kazdé zdvojndsobeni
dostfelu poskytuje na dovednost —2. Hlavni nevyhodou téchto zafizeni je ovSem to, Ze na né existuji sice
specialisované, le¢ levné pfistroje, které dovedou jejich ¢innost zaznamenat az na dvojnasobek jejich vlastniho
dosahu., nepocitame-li jesté dalsi nevyhody plynouci piimo z uziti konkrétni technologie; pro podrobnosti viz
Echolokaci {44}.

Pred UT 9 jsou uplny obraz okoli s to poskytnout pouze jednotky namontované na vozidlech. Na UT 6 az 8 je
prenosny aktivni sensor (tfeba radar) schopen poskytnout pouze vzdédlenost, kurs a rychlost pfedmétu, které
nalezl.

19.2.3 Pocitace

Programovatelny digitadlni pocitac se zrodil v UT 7 aod té doby prodélal ohromny vyvoj; neustdle se zmensoval,
zrychloval a zleviioval. V nékterych nastavenich mohou pocitace ziskat tolik vypocetni sily, ze by mohly povysit
na sebezachovné s 1Q 1!

Slozitost

Kazdy pocita¢c ma svou slozitost. To ukazuje na to, jakou mé vypocetni silu a na to, jak je pokrocily. Kazda
drovei slozitosti znamena ptiblizné desetindsobek predchozi trovné. Slozitost tedy udava, jak slozité programy
muze pocitac spoustét. Kazdy kus softwaru ma také néjakou slozitost, a plati, ze na néjak slozitém pocitac¢i muze
bézet nanejvys tak slozity program; tedy pocitac se slozitosti 2 muze spustit programy se slozitosti nanejvys 2.
Slozitost také ukazuje, kolik programu nardz muze pocita¢ spustit. Mohou na ném bézet dva programy jeho
Slozitosti, dvacet programu slozitosti o jedna nizsi, dvé sté programu slozitosti o dva mensi atd. (Staré pocitace
se s multitaskingem neobtézovaly; nezdvisle na slozitosti pocitate pak programu vice nepobézi. Stary, moznd
ne zas tak dobry DOS pfece pii spusténi programu odevzdal veskerou vladu do jeho rukou; pokud se program
zasekl, pocitac byl na restartovani.) Pocitac slozitosti dva muze tedy hostit dva programy o slozitosti dva, dvacet
o slozitosti jedna, nebo jeden slozitosti dva a deset slozitosti jedna.

Nejlepsi desktopové pocitace stiedni UT 8 (rok 2004) maji Slozitost 4.

Ukladani dat

Nékteré pocitace jsou vybaveny zajimavymi zafizenimi, které se zvou ,,pevnymi disky“ a umoznuji ukladat data
natrvalo, aby pfezila i vypnuti pocitace. Jejich kapacita se méii v Bytech. Jeden bit obsahuje hodnotu 0, nebo
hodnotu 1, nic jiného v ném nesmi byt. Jeden Byte sestava z osmi bitl, a muze tedy nabyvat hodnot 0 az 255.
Vétsina cistého textu je v dobé, kdy je tato kniha preklddana, psana v UTF-8, které na znaky anglické abecedy
a jiné bézné pouzivd jeden Byte a na zbytek zpravidla dva, obcas vice. Staré pocitace pouzivaly jeden Byte na
znak. 1024 Bytu dava dohromady jeden kilobyte, 1024 kB jeden megabyte, 1024 MB jeden gigabyte, 1024 GB
jeden terabyte. Dalsi stupné asi nebudete potiebovat. Knizka v Cistém textu muze zabrat par set kB paméti.
Knizka ve formatu PDF, jako je tato, mozna par MB. S obrazky je to horsi — kompletni mapové podklady i pro
malé oblasti §plhaji do stovek MB. Tteba autoatlas pro jednu zemi velikosti Spojenych stdtu vyzaduje asi sto
MB, naviga¢ni mapy pro ocean ¢i stat budou chtit jeden GB, stejné takovy jeden GB budou chtit plany stovky
mensich predmétu ¢i deseti velkych a slozitych. Sto GB zaberou podrobné mapy svéta, a tolikéz veskery obsah
centralni knihovny dulezitého mésta. Vétsi knihovny u nés nebudou; vyrazite-li vsak do zahranici a prozkouméte
tam meéstské a universitni knihovny, narazite na TB, deset TB ¢i dokonce sto TB dat na jednom misté. Obsah
lidské mysli zabere sto TB.

Jiné schopnosti

Pokud maji poéita¢ vyuzivat lidé, musi k nému byt pfipojen néjaky terminal. Bud mitZe byt termindl vestavén
do potitace, nebo s nim muze byt spojen kabelem. (Pro pfedstavu tém mladym, co to onen termindl byl: mohutna
televisni obrazovka s néjakou kldvesnici, to vse pripojené kabelem, jenz byl s to tahat data Uzasnou rychlosti
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t¥1 sta symbolu za sekundu, k ngjakému celotélocviénovému pocitaci. Nebo to je aspon popis termindlu z konce
UT 7.) Osobni pocitace byvaji zpravidla vybaveny klavesnici, mysi a obrazovkou, na konci UT 8 vsak muze
tento nemotorny hardware (a ted jsem se na autory nastval, protoze klavesnice je miij hardware nejvérngjsf =)
nahrazen rozeznavanim hlasu, brylemi virtualni reality, rukavicemi, neuralnimi rozhranimi a takovymi predméty.
Je mozné pripojit jeden termindl k vice pocitacum; tim je osobé, ktera u néj sedi, poskytnut pristup ke vsem,
ale d4 samozirejmé rozum, ze uzivatel muze pracovat pouze s jednim pocitacem zaroven. Pokud chce prepnout
na dalsi, zabere mu to sekundu.

Jsou-li k tomu dva pocitace kompatibilni, 1ze je propojit kabelem ¢i néjakym komunikatorem. Tyto dvé osoby
musi ovSem znét adresy svych protéjsku (IP, telefonni ¢isla, atd.) a také vsechna hesla potfebna na prichod
Fetézcem autentifikaci. Jakmile jsou dva pocitace propojeny, mohou (za pomoci uréitého softwaru) sdilet data,
a slabsi poc¢ita¢ muze fungovat viiéi tomu silnéjsimu jako terminal.

A nakonec, kazdy poéita¢ z UT 8 a vyss muze s patiénym mikrofonem a kamerou fungovat jako digitdln
zaznamenavac, az do své kapacity.

Software

To, které programy budou pro poéitace dostupné, zavisi na vaSem nastaveni. Zde je nékolik obecnych poznamek:
Slozitost mé kazdy program, jak je definovano vyse.

Schopnosti programu mohou byt vselijaké; nékteré poskytuji prosté zdbavu (pocitacové hry), nékteré néco
praktictéjsiho (e-mailovy klient).

Dalsi poskytuji uzivateli bonus na vykondni specifického tkolu; finanéni software pii vypliovani daiového
prizndni muze znamenat néjaky bonus na Uketnictvi apod. Takové bonusy se berou, jakoby pochazely z dobrého
vybaveni.

Dalsi software je naopak pro néjaké 1ikoly potiebny — zejména jde o technické tikony na UT 8 a vyssi. Bez nich
bude uzivatel také pracovat, ale na nizsi UT. Aby inzenyr navrhl tryskové letadlo, bude asi potiebovat CADovy
program slozitosti 3; bez n&j bude jeho Inzenyr/UT 8 (Letadla) fungovat jako Inzenyr/UT 7. Tyto programy
maji na UT 7 zpravidla slozitost 2, na UT 8 slozitost 4, na kazdé dalsi UT o dva vyssi. Program, jehoz slozitost
je vyssi nez takto pozadovand, bud poskytne bonus, nebo sniZi ¢as, ktery se pro vykondni tkolu vyzaduje.
Programy pro roboty jim mohou poskytovat vyhody, nevyhody, dovednosti; dokonce i predprogramované os-
obnosti! Takové programy mohou byt v robotovi bud natvrdo zadratované, nebo mohou byt modularni. (Viz
Zasuvné schopnosti {107}.)

Cena programi je vielijakd. Nékteré programy jsou zdarma, nékteré stoji znaéné ¢dstky penéz. Program, at
uz byl zdarma, ¢i zakoupen, se doddvéa v jedné kopii, véetné dokumentace, a je zaruceno, ze je legilni. Je
samoziejmé mozné kopirovat software, neni za to zapotiebi nic platit, ale nemusi to byt zcela zdkonné. Jeden
pocita¢ samoziejmé muze spoustét tolik instanci jednoho programu, kolik mu jeho Slozitost dovoli; nevyzaduje
tedy pro kazdou dalsi instanci dalsi kopii.

19.3 Vynalezy

PJ muze HP nechat béhem kampané vynalézat néjakou technologii. Tato pravidla hovori o realistickém zpusobu
inovace na dané UT, nebo nanejvys na UT o jednicku vyssi. Pro &ilené vynalezce, ktefi dokazou ze starych
housli, puklého sudu a smrdutych bot vycarovat laserové délo, plati jind pravidla — viz Kouméactvi {515}.
Jesté diive, nez zacne$ s vlastnim vynalézanim, musis popsat PJ, co vlastné chces vynalézt a jak si myslis, ze
by to mélo fungovat. To PJ pomuze urcit, jaké dovednosti a nac¢ini k tomu bude zapotiebi, a stanovit také
obtiznost tkolu. Pokud je popis hrace obzvlasté jasny ¢i chytry, mél by mu PJ poskytnout ke vSem hodum na
ten vynalez +1 ¢i +2.

19.3.1 Z&idané dovednosti

PJ nejdiive musi rozhodnout, jakou dovednost bude hra¢ pro vynalézani potiebovat. Pokud vynéalezce tuto
dovednost nemad, jeho smtula, bez ni se nelze o vynalézani ani pokusit. Zbroj, vozidla, zbrané apod. vyzaduji
vzdy piislusny obor Inzenyra, jiné vyndlezy vsak mohou chtit jiné dovednosti: pro magické ndpoje Alchymii,
pro biotechnologii BioinZenyrstvi, pro software Programovani poc¢itacéu, pro magické ¢dry Taumatologii atd.
Pokud se to PJ bude zdat dobré, muze kromé této dovednosti vyzadovat i jiné dovednosti ohledné piibuznych
témat. Vyndlez hvézdarského teleskopu bude kromé néjaké optiky vyzadovat i Astronomii. Pokud je tomu tak,
vynalezce si haze proti nejhorsimu ze vSech danych dovednosti.
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19.3.2 Slozitost

Déle je zapotiebi rozhodnout o slozitosti vynalezu. To je doéista na PJ, ktery muze bud prosté néjakou slozitost
vynélezu pfisoudit, nebo ji zalozit na minimu dovednosti, které je potfebné k ziskéni alespon Sance na vynélez,
nebo na cené predmétu, az bude hotov (to se vyplati zejména, hrajete-li dobrodruzstvi podle néjaké knizky).
Pro inspiraci pouzij tuto tabulku:

Slozitost | Min. droven dovednosti Prodejni cena

Jednoduché 14 a mensf nejvyse 100 $

Pramérné 15 az 17 do 10 tisic $
Slozité 18 az 20 do miliénu $
Silené 21 a vyse pres milién $

Pro pocitacové programy pouzijte ¢iselnou Slozitost. Pokud ¢as ¢i cena vyzaduji tuto stupnici slozitosti, berte
1 az 3 jako Jednoduché, 4 a 5 jako Prumérné, 6 a 7 jako Slozité a 8 a vyssi jako Silené.

19.3.3 Koncept

Po stanoveni slozitosti a pozadovanych dovednosti provede PJ tajny hod na koncept, a to proti dovednosti vy-
nalézani, aby se vidélo, jestli se vynalezci povedlo ptijit s néjakym uvéfitelnym navrhem. To nevyzaduje zadné
zvlastni vybaveni, snad az na ubrus, po kterém by se dalo ¢marat, tuzku, kterou by se dalo ¢marat, salek a par
desitek litra kavy.

Opravy: Zaslozitost —6/—10/—14/—22, nebo, jde-li o pocitacovy program, odpocitej dvojndsobek jeho slozitosti.
+5, pokud mas funkéni model, ktery chces okopirovat. +2, pokud zafizeni jiz existuje, ale nemas ho u sebe. +1
az +5, pokud jde pouze o variantu jiz eXIStUJICIhO pfedmétu. —5, jsou-li pouzité principy v kampani naprosto
nové, nezavisle na UT. —b, je-li zafizeni o jednu UT vys nez jeho vynalezce.

Kazdy vynélezce muze takto hazet jednou denné. Slozitost Cas, ktery je potieba na ziskani ndpadu, nijak nemeént;
i principy Silenych zaifzeni jsou jednoduché — to, co je déld tak silenymi, je zpravidla vlastni realisace.

P#i dspéchu muzes prejit k dalsimu kroku, pii netispéchu se ti nic vymyslet nepovedlo, ale muzes to zkusit zitra
nanovo, bez jakychkoli kumulovanych postihti. Pfi kritickém neispéchu piijde vynélezce s chybnou teorii, kterd
na prvni pohled vypadd uvéfitelné, ale nikdy nebude fungovat — piejdéte k dalsimu kroku, ale PJ af si tajné
poznamend, ze mé odsoudit vynalez k selhani.

Pokud se néjak podarilo vyndlezci ziskat plany toho, co chce sestavit, muze tento krok pochopitelné preskocit.

19.3.4 Prototyp

Ijspéch, nebo naopak kriticky neispéch, v hodu na koncept poskytne vynélezci teorii, kterou muze zacit testovat
v laboratofi. Dalsim krokem je tedy sestrojeni prototypu, tedy fungujiciho modelu néceho, co chce vyzkouset.
PJ si zase haze v tajnosti proti dovednosti vynalézani; tentokrat se to jmenuje hod na prototyp, princip je vSak
stejny.

Opravy: Vse, co se aplikovalo v hodu na koncept. +1 za kazdého asistenta s néjakou z dovednosti vynalézani
aspon na 20, nejvyse vSak +4. —1 az —10, dle rozhodnuti PJ, jestlize musi vyndalezce pracovat s néc¢im horsim
nez je to nejlepsi, co je v dané UT k disposici.

P11 uspéchu se povede vynalezci teorii dokédzat a stvorit prototyp. Pi nedspéchu to muze zkusit znova, pokud na
to m& dost ¢asu a penéz (viz nize). Kriticky netispéch znamend vybuch ¢ jiné nestésti, coz vyndlezci a kazdému
asistentu zpusobi nejméné 2k skod, a také porouchd pracovisté a zafizeni, se kterymi se pracovalo tak, ze budou
k nepotiebé a bude zapotiebi je postavit znova za plnou cenu; teprve poté bude mozno provést dalsi pokus.
Pokud vynélezce pracuje s chybnou teorii, nikdy se mu funkéni prototyp vyrobit nepodaii (to je také duvod,
proc¢ se haze v tajnosti), ale kriticky tspéch v hodu na prototyp aspon ubohému vyndlezci sdéli, ze jeho teorie
nebyla spravna.

Cas
Kazdy hod na prototyp vyzaduje 1k—2/2k/1kx30/3k x 30 dnf, dle slozitosti vynélezu. Fysicky obrovské predméty
(vojenskd vozidla, vesmirné lodé) mohou trvat jesté déle. Cas se déli poc¢tem dost schopnych lidi, ktef{ na pro-

jektu pracuji. Minimem je jeden den.
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Cena

Zai{zeni potfebnd na sestaveni prototypu stoji podle slozitosti vynédlezu 50/100/250/500 tisic $, trojndsobek
toho, pokud je vynélez o jednu UT nad tebou. Dél cenu deseti, pokud uz més zafizeni z néjakého podobného
projektu stejné ¢ vysSsi slozitosti. Kazdy vynalezce, ktery se chce pokusit o sestaveni prototypu, musi pred
pronim pokusem zaplatit zafizeni.

Kazdy pokus o vyrobu prototypu si navic vyzada tolik penéz, jaka bude cena predmétu, ktery se vyrabi, podle
uvahy PJ, knihy ¢ ptikladu z realného svéta. Cena se opét trojndsobi, je-li vynalez o jednu UT nad tebou.

19.3.5 Testovani a chyby

Drtivé vétsina prototypu mé mouchy, nebo, jak by ekl Anglican, brouky. Kriticky tispéch pii hodu na prototyp
znamend, ze se zddné chyby nevyskytnou; tispéch o tfi a vice zpusobi 1k/2 malych chyb, jiné tspéchy znamenaji
1k/2 velkych a 1k malych chyb. Malé chyby jsou sice otravné, ale nikoli kritické, zato chyby velké mohou
zpusobit, Ze zafizeni nebude vubec fungovat, popiipadé bude jeho uzivateli nebezpecné.

Maji-li byt chyby nalezeny a eliminovany, chce to testovani. Jednou za tyden testovani se haze proti dovednosti
zachazeni s vynélezem s —3, kazdy uspéch nalezne jednu chybu, kriticky uspéch nalezne vSechny chyby. Netspéch
spusti velkou chybu, pokud tam néjaka je, kriticky netspéch zpusobi problém podobny velké chybé, ktery je
ovsem zavinén nespravnym uzitim a nikoli tim, Ze by v zafizeni byla chyba! Jinou moznosti kritického netspéchu
je presvédceni testera o tom, ze uz zadné chyby nezbyvaji, ackoli tam samoziejmé jesté néjaké jsou.

Chyby, které zustanou ve vynalezu, ktery byl poslan do vyroby, se projevi, pokud nékdo pokazi hod na ovladani
zafizeni aspon o pét.

Dotace

Jak jiz psano pod Urovn{ technologii a poc¢atecnim bohatstvim, ¢im vyssi UT7 tim vyssi pocatecni bohatstvi; penize,
které je tieba zaplatit za vyrobu vyndlezu, se ale s UT neméni, v nizsich UT je tedy pokrok slozitéjsi.

To sice dobfe modeluje realitu, ale dost to ubere nizkodroviiovému vynélezci na zdbavé. Pokud PJ bude chtit, muze
to napravit témito sice nepovinnymi, le¢ realistickymi pravidly.

Patroni jsou prvni cestou, jak ziskat dost penéz. Koneckoncu, v historii také byla spousta vyndlezcu, které platili
bohati lidé. Pokud més Patrona s +100% vylepSenim Vybaveny, muzes pred zapocetim nového vyndlezu zkusit jeden
hod proti patronoveé frekvenci objevovani. Pokud uspéjes, patron za tebe cely tucet zaplati. Vétsina patronu bude ovsem
vymeénou za to chtit piistup k vynélezu; pokud jim ho odepfes, asi je ztratis.

Investofi jsou dalsi moznosti. Pokud tvij vyndlez vypadd slibné, mohou se najit osoby, které za tebe tvoje vydani
radi zaplati. Jistéze se takové véci nedélaji z ¢irého altruismu — vyménou za pokryti stavebnich nakladu s tebou
budou chtit ,jet na procenta“, zkratka néjaky podil ze zisku. Hod si tedy na svoje Finance se stejnymi opravami,
které jsi dostal pti hodu na koncept; pfi tispéchu se najde investor a vSechno ,zacvakne“.

A posledni cestou je zkusit to sdm — muzes prosté postupné platit za nastroje a zafizeni, ktera budes potiebovat. Ale-
spon deset procent musi$ zaplatit na misté, zbytek se podéli tvym mésiénim pri{jmem. Co vyjde, ptidej k pozadovanému
casu na vynalez. Béhem tohoto tidobi nevydélavas Zddné penize, presto vsak musis platit svoje naklady na zivobyti.
Zde se muze osvedcit nezavisly prijem {27} — muze representovat tieba vydélky z tvého posledniho vynélezu.

19.3.6 Vyroba

Postaveni kopie vynélezu stoji pétinu jeho prodejni ceny, pokud potiebuje$ pouze nakoupit soucdstky, nebo
plnou prodejni cenu, pokud potiebujes zaplatit jak ¢asti, tak praci. Cas, ktery je potfeba na vyrobu jednoho
kusu, je roven poloviné ¢asu na vyrobu prototypu. Vyroba Slozitého predmétu tedy zabere 1k/2 mésicu.

Je samoziejmé lepsi postavit vyrobni linku. Sestaveni vyrobni linky stoji asi dvacetkrat tolik, co jeden kus.
Vyrobni linka je schopna zafizeni postavit za sedminu casu, ktery byl potfeba na vyrobu prototypu, nebo za
setinu prodejni ceny hodin, podle toho, co je lepsi. Kazd4 kopie té stoji bud pétinu prodejni ceny, pokud musis
zaplatit soucasti, nebo polovinu prodejni ceny, pokud musis zaplatit i praci.

19.4 Koumactvi

Fikce je plna vynalezct, ktefi dokazou, kromé sestrojeni laserového déla z krabice od mléka, poskozenych housli
a smrdutych ponozek, také vynalézat zajimava zafizeni a ponékud jimi pfedbihat svou dobu. NiZe je popséano,
jakym zpusobem by se mélo slevit z tvrdych ndrokt popsanych vyse. Plati pouze pro Koumaky {61}.
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19.4.1 Koumani

Pred vlastnim zapocetim koumani je potfeba, aby hra¢ popsal dany predmét PJ, mozno-li néjakym logickym
zpusobem, a sdélil, co a jak méa zafizeni provadét. Pfedmét by nemél porusovat fysikélni zékony (nelze tedy
vynalézat nadsvételné motory, antigravitaéni pfedmeéty, teleportéry apod.), pokud PJ neprohlési, ze takova
supervéda muze v jeho svété existovat.

PJ samoziejmé muze ndvrh piijmout ¢i odmitnout, v zdvislosti na tom, jak ho hra¢ popiSe a jak nesmyslné zni.
Pokud piedmét prijme, piifadi mu UT {555}. Cim mensf a G¢innéjsf je predmét oproti tém, které vykondvaji
podobnou funkci v UT kampané, tim vyssi by méla byt jeho UT.

Zadané dovednosti

Tato sekce se od pravidel vynalezi viibec nelisi — i koumak musi mit potfadnou pfedstavu o oboru, ve kterém
se angazuje. Vyhoda Koumdk reprezentuje sirokou a intuitivni schopnost vynalézat, ale neposkytuje zadné
znalosti. Vétsina takovych koumaku za¢ind s dvéma, tfemi takovymi dovednostmi.

Slozitost

Urcuje se stejné jako u béznych vyndlezi. Nezaménujte slozitost s UT! Paprskové délo, které se na UT 10
prodéva za tisic $, je velmi pravdépodobné Prumérny vyndlez, jakkoli izasné muze byt v nastaveni{ s UT 8.

Koncept

Koumaéci maji na svoje hody na koncept o dost nizsi postihy. Misto tvrdé fady postihu vySe pouzij tuto:
0/—2/—4/—8. Pro pocitacové programy pouzij jednondsobek jejich slozitosti. —5 za tplné novou technologii
ignoruj.

Koumaék neni vdzan na zafizeni o maximélné jednu UT vyse. Muze se pokusit vytvorit zafizeni jakékoli UT, S
—5 za kazdou UT nad jeho vlastni.

Prototyp

Vsechny tlevy z odstavce vySe se pocitaji i u prototypt. Navic muze PJ zrusit postihy za vybaveni pochybné
kvality — spousta fiktivnich koumaku prece pracuje po sklepich ¢i garazich!

Cas, ktery je na vyvoj zafizeni potfeba, se neméni. Pravidla pro bézné vynélezy poéitaji s osmi hodinami prace
za den, coz nemusi byt pro kinoherniho kouméaka dost dobré. Pokud bude ptetahovat na dlouhé smény, musi
provadét kazdy den hody na ZD, jak je to popsdno pod Dlouhymi tikoly {368}. Pii netispéchu pouze ztrati Bﬁ,
nedostane k dovednosti zadny postih. Az dojde na 0 Blj, zhrouti se a musi 1k dni odpocivat. To se samoziejmé
musi pfidat k pozadovanému casu.

Cena nezbytnych zaiizeni se uréi podle tabulky. Zakladni cena se pouzije pro predmét na UT kampané, za
kazdou UT navic se musi priplatit jeden Inkrement UT. Pokud uz mé koumak néjaka zatizeni z podobného
projektu ne nizsi slozitosti a UT , muze délit cenu deseti.

Ptiklad: Koumék déla na Slozitém piedmétu, nezbytna zafizeni jej budou tedy stat 250 tisic $. Pokud déld véc
o tii UT nad kampani, musi pfidat trojnasobek inkrementu UT. Inkrement je pro slozité zafizeni pét set tisic,
tiikrdt tolik je milién a pul, dohromady jeden a tfi ¢tvrté miliénu $.

Stejné jako u normaélnich vynalezi se musi platit i za kazdy pokus o sestaveni prototypu. Pro zafizenf na UT
kampaneé j je tato cena rovna prodejni hodnote predmétu. Pro zatizeni z vyssi UT se musf zacit s prodejni cenou
pro tuto UT zdvojnasobit za kazdou UT navic, a ziskand cisla poscitat.

Piiklad: Koumék déld na predmétu, ktery bude mit prodejni cenu 4 tisic $, musi tedy za prototyp zaplatit 4
tisice $ — pokud by zafizeni bylo na UT kampané. Pokud by bylo o tii UT pokrocilejsi, musel by scitat: 4 tisice,
plus 8 tisic (prvni [/JT)7 plus 16 tisic za druhou UT, plus 32 tisic za tret{ UT. Celkem bude jeden prototyp délat
Sedesdt tisic $!

Slozitost Zakladni cena Inkrement UT
Jednoduché 50 tisic 100 tisic
Prumérné 100 tisic 250 tisic
Slozité 250 tisic 500 tisic
Silené 500 tisic milion
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Testovani a chyby

Pro koumdka plati zjemnénd pravidla; tspéch o 3 a vice znamend, ze se vse povedlo bez chyb, mensi uspéch dava
1k/2 mensich chyb. Vétsi chyba nemuze nastat. Pokud je zafizen{ nad UT kouméka, hdze PJ (tajné) jednou za
kazdou malou chybu 3k a konsultuje to s tabulkou zde:

3 Kazdé pouziti a kazda hodina souvislého pouzivani vyndlezu zada hod 3k, pii hodu 6 a nizsim prllaka k
zafizeni nechténou pozornost mimozemstant, cestovatelti casem, Muzi v Cerném, Véci, Které Clovek
Nemél Nikdy Ani Potkat, atd. (zvoli PJ).

4 Zafizeni je olbrimi! Pokud se mélo drzet v ruce, musi se montovat na vozidlo, pokud bylo uréeno pro vozidla,
musi byt bud montovdno na vdzné velkd vozidla (tieba bitevni lodé) nebo na budovy, atd.

5 Pii kazdém pouziti a za kazdou hodinu souvislého uzivani zafizeni pozre surovin za 250 $§ — exotickych
chemikalii, radioaktivniho paliva atd.

6 Zafizeni ma 1k+1 vedlejsich téinku, viz ndhodnou tabulku vedlejsich déinku {520}.

7 Zafizeni je pomérné nemotorného tvaru a mizerné vyvazené. Kazdy, kdo ho nese, je tim rozhozen a ma —2
k OB. Pokud je zafizeni uréené pro vozidlo a je na ném montovano, poskytuje k hodiim na ovlddani —2.

8 1k—2 vedlejsich ucinku, alespon jeden.

9 Pouze pro zafizeni, kterd potiebuji energii z vnéjsiho zdroje. Je zapotiebi dodévat obrovskd mnozstvi en-
ergie, tfeba z pojizdné elektrarny. Pokud mélo spotiebovéavat tolik energie za normalnich okolnosti, musi
byt pfipojeno na kontinentalni rozvod energie, a, je-li zafizeni pouzito, zpusobi vSude jinde vypadky.
Nepotiebuje-li zafizeni energii z vnéjstho zdroje, plati 10.

10 Zafrizeni je dvakrat tak velké, dvakrat tak tézké a spotiebovava dvakrat vic energie, nez mélo puvodné.
Jde-li o zbran, jeji poskozeni, dosttel a presnost se misto toho snizi na polovinu.

11 Zaiizeni se piehiiva; po pouziti se zahieje tak, ze je neni mozno pouzit, dokud neni deset minut chlazeno.
(Pokud ho nékdo pouzije pfed dokon¢enim chlazeni, pravdépodobné se prehieje, zni¢i a vychrstne mrak
jisker, které uzivatele zranf za 1k o.)

12 Kazdé pouziti a kazd4 hodina pouziti musi byt zaplacena surovinami v hodnoté 25 $.

13 Zaiizeni neni spolehlivé a selze vzdy, pokud padne na zachazeni s nim 14 a vic.

15 Zafrizeni po pouziti vyvold zpétny raz, jako by Slo o tézké délo, a to i v piipadé, ze nejde o zbran. Uzivatel
musi po pouziti uspét v hodu na OB, nebo je srazen k zemi.

16 Zatizeni je velice nespolehlivé a selze, pokud padne na zachézeni s nim 10 a vic.

17 Uzivani zafizeni je strasné slozité. Pokud jde o zbran, zabere jeji priprava pét sekund — tak se representuje
vselijaké mackani tlacitky, hybani packami a toceni Ciselniky. Jiné véci vyzaduji pred kazdym pouzitim
dvé hodiny bolestivych ptiprav.

18 Pokud nékomu pfi uzivani zafizeni padne kriticky neuispéch, dojde k jeho autodestrukci, pravdépodobné
vybuchem a rozletem na mimoradné malé soucdstky. Uzivatel musi uspét na OB—2, nebo utrpét 2k
poskozeni. Zatizeni je zcela zniceno — nelze jej opravit, ani rozebrat na ¢asti a prodat do Srotu.

Vyroba

Dle standardnich pravidel. Jako prodejni cena se pouzivd cena ziskana po upravé za UT. V pripadé vyse by
tedy $lo o 60 tisic $, nikoli ctyfi.

19.4.2 Rychlé koumani

Tito vynélezci vyzaduji pro svou préaci jen minimum ¢asu a penéz — staci jim vyplenit prvni obchod, na ktery
narazi, za par minut je zafizeni hotovo. Tento talent je docela neredlny a nikam kromé kinoher se nehodi.
Rychlé koumén{ pouziva pravidla o bézném koumdni {515}, s témito ipravami:

Koncept

Stejné opravy jako u kouméni. Jeden hod na koncept zabere 1k minut!
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Prototyp

Pouzij opravy za bézné koumani.

Cas na vynalezeni néjaké legracky je s touto schopnosti mizivy, konkrétné 2k min/1k—2 h/1k h/4k h. Pokud
u Pramérné véci padne jednicka ¢i dvojka, znamend to tficet minut.

Cena: Rychly koumdk je zarovein mistrem ve vykradani jinych zaiizeni a viibec shromazdovani zajimavych
predméti. Pokud je dost zdroju soucastek, muze PJ povolit hod na Nalézani, ktery, povede-li se, ziskd néjaké
uzitecné soucdstky. Pokud je zdroju méné, muze PJ pozadovat hod proti konkrétni dovednosti — je-li tieba
jedinym zdrojem soucdsti Siroko daleko vybourané auto, muze PJ chtit hod na InZenyra (Automobily) ¢
Mechanika (Automobily). Tyto hody dostdvaji dle slozitosti piedmétu 0/—2/—6/—10. Uspéch znamens, ze
cena zafizeni bude pouze (1k—1)x100 $, kde jedni¢ka znamend, ze se zafizeni povedlo schrastit zadarmo.
Pokud koumak musi potiebné predméty nakoupit, spocitej jeho vydéani jako u normélniho kouméka a dél stem.
Kriticky nedspéch pii hodu na prototyp akorat znici vlozené soucasti a donuti pred pokracovanim hledat nové.

19.4.3 Koumaceni béhem dobrodruzstvi

Kouméci se mohou uplatnit i béhem analyzy a tdprav pfedmétu, kterd naleznete na cestéch.

Analyza

Pokud chces zjistit, k ¢emu slouzi néjaky mysteriosni kousek vybaveni, haze si koumédk na koncept, jako by se
snazil toto zafizeni vymyslet od zdkladu. Norméalnimu koumékovi to trva 1kx10 minut, rychlému 1k minut.

ijravy

Po uspésné analyze udélatka se muze koumék pokusit jej upravit k obrazu svému. Haze si na prototyp, pouzije
k tomu stejné dovednosti i opravy. Normalnimu kouméakovi to zabere 1k hodin, rychlému 1kx 10 minut. VSechny
zmény ve funkci zatfizeni musi byt schvéleny PJ.

Zatizeni pro nekoumaky

Zatizeni, kterd koumaji koumdci, muze mit samoziejmé kdokoli, a kdokoli je muze uzivat; vyhoda Koumdk pouze
znac¢i schopnost ménit funkei starych ¢i vynalézani novych udéldtek. Bylo by ovSem znacné nefér nechat nekoumaky,
aby ziskali koumand zafizeni zadarmo — jinak by Kouméka nikdo nechtél. PJ by mél pro zachovani herni rovnovahy
pfijmout za své jedno z téchto pravidel:

Zariizeni stoji penize: PJ muze HP dovolit, aby pro né navrhl a postavil zbrusu nova, zajimava udélatka, ale ma
to hacek: nalézt takového koumaka bude samo o sobé dobrodruzstvim, a navic, kromé mzdy tomuto koumakovi musi
byt zaplaceno také vSechno zafizeni a tii poloviny ceny prototypu za jeden predmét. Tyto ceny vypracuj tak, jak je
uvedeno pod normélnim, nikoli rychlym, koumanim. Tato varianta v sobé také skryvd bodovou cenu — aby mohly
postavy tyto naklady pokryt, budou téméf urcité potiebovat velké bohatstvi, nebo aspoinn budou muset ménit body za
penize.

Zaiizeni vyzaduji Neobvyklé pozadi: PJ muze vyzadovat, aby kazdy, kdo chce mit néjaké zajimavé udélatko, mél
jedno z téchto neobvyklych pozadi:

Neobvyklé pozadi (Mam kamardda koumdka): Pokud mé HP za kamardda kouméka a je jim vybavovédn, uréité musi
mit Neobvyklé pozadi. Jde o vyvazovaci prostiedek — jeden koumadk jisté muze vybavit celou druzinu, bez toho, aby
druzina platila body, ale je to nevyvazené, jakkoli realistické to muze byt. 15 bodi.

Neobuyklé pozadi (Vyndlez): Postava m4 jedno urcité zafizeni, aniz by byla koumdkem. Mus{ jit samoziejmé o unikatn{
vynalez; kdyby tomu tak nebylo, bylo by to oby¢ejné Néco navic. Hra¢ musi vysvétlit, jak jeho postava k predmétu
prisla — jestli se mu ho povedlo vynalézt nahodou, jeho koumaéacky déda mu ho pfenechal, nebo jestli mu pldny
nasadili do mozku mimozemstani. Body v této vlastnosti pak pofidi jeden bezchybny piedmét. Majitel ho miize zaéit
rozmnozovat, ale zaplat{ za to bézné vyrobni ceny. Cena v bodech zdlezi na sloZitosti predmétu takto: 5/15/30/50.

19.5 Futuristické a mimozemské predméty

Dobrodruzi se obcas mohou setkat s pokro¢ilymi ¢i mimozemskym zafizenimi. Jen vzacné jsou pfitom u téchto
predméti ndvody k pouziti, a predméty navic zpravidla uzivaji principt, které na UT hrdini nejsou zndmy.
Koumidci se mohou pokusit uzit pravidla o koumaceni béhem dobrodruzstvi {518}, ostatn{ musi ndsledovat
pravidla nize.

Za prvé, experimentdtor musi zvolit dovednost, kterou zkusi pouzit. Jde zpravidla o pouhy odhad — i kdyz
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se muze stat, ze PJ poskytne stopy, které z odhadu udélaji odhad erudovany. Ti, kdo maji vyhodu Intuice, ji
mohou pouzit na zizeni svého vybéru.

Jakmile hrac¢ sdéli PJ, kterou dovednost uzivé, rozhodne se PJ, je-li k iikolu pithodné. Pithodnou dovednosti je
ta, kterd se pouziva na obsluhovani predméti na UT hrdiny, které slouzi pfiblizné tomutéz, co predmét sam,
nemusi jit tedy o dovednost ovladani, kterd artefaktu skutecné prislusi. Napiiklad, dovednost Palné zbrané je
vhodnd i pro pokus o zachazeni s paprskovym kanénem, ktery se obsluhuje pomoci dovednosti Paprskové zbrané.
Prvni pomoc se zato silné nehodi.

Experimentétor si poté hodi proti zvolené dovednosti. Zvolil-li hra¢ vhodnou dovednost, PJ si hodi 3k, pficte
miru uUspéchu ¢i odecte miru netspéchu v pouziti dané dovednosti, a vysledek pak zkonsultuje s tabulkou
tajemnych zafizeni nize. Pokud experimentator nezvolil spravnou dovednost, bere se to, jakoby neuspél o 10;
PJ si tedy hodi 3k—10 a podiva se do tabulky.

Vyjimka: Pokud experimentédtor zvoli nevhodnou dovednost, ale padne mu na ni kriticky tspéch, uvédomi si,
ze dand dovednost k zachdzeni s predmétem doopravdy neslouzi a muze to bez jakékoli tjmy zkusit znova a
jinak.

Kazdy pokus zabere minutu. Opakované pokusy jsou mozné, ale kazdy dostane —1 krat pocet pokusu, které
uz se zarizenim experimentdtor provedl. Nékdo jiny muze ale zacit od zacatku, bez postihu — dalsi lidé ¢asto
pfindsi do problému jiné myslenky.

19.5.1 Tabulka tajemnych zafizeni

Hod' 3k, ptipoéti opravy niZe a viz tabulku. Jednomu experimentatorovi se nestanou dvé stejné véci, véc, kterd
se uz jednou stala, se nahradi jinou.

Opravy: Pfipocti miru tspéchu & odpoéti miru nedspéchu z hodu proti zvolené dovednosti. +2 za Cich na
nebezpeci. +4 za Intuici. +2, pokud zafizeni nese experimentitoru srozumitelné napisy. +4 za ptirucku ¢i
ndvod k pouziti (pokud nékdo nad pFfruckou uspgje ve Vyzkumu—5, mél by na néj PJ byt laskavy). +1 az +5,
je-li zafizeni jednoduché, —1 az —5, je-li naopak slozité. —1 pfi manipulaci zafizenim z bezpecéné vzdalenosti
pomoci psioniky & magie. —2 za zkouSeni zafizeni pomoci ndstroju ¢i robotickych koncetin. —4 za bodani do
zarizeni tyckou, mlaceni do ni kladivem apod. —1 za kazdy pokus po prvnim.

0 Experimentator utrzi 3k poskozeni a zafizeni je na misté zni¢eno. Pokud zafizeni znicit nelze, zptsobi vice
poskozeni.

Priméarni funkce zafizeni se aplikuje na experimentétora, je-li to mozné, pokud ne, zpusobi se mu 3k skod.
Jako 1, ale pro ndhodnou osobu kolem.

Experimentator utrzi 2k poskozeni.

Néhodna kolemjsouci osoba utrzi 2k poskozeni.

Experimentator utrzi 1k poskozend.

Néhodna kolemjsouci osoba utrzi 1k poskozeni.

Experimentator utrz{ povrchové zranén{ (tfeba mu uhoi{ vlasy nebo oboci).

Nahodné kolemjsouci osoba utrzi povrchové zranéni.

© 0N O W N -

Experimentatoru se stane ponizujici nehoda; tfeba se mu zasekne néjaké koncetina v zafizeni, nebo se stane
ter¢em nepiijemného mensiho vedlejsiho efektu.

10 Experimentator postavi chybnou teorii o tom, k ¢emu je zatizeni dobré. Odvozena bude asi z né&jaké z
druhotnych funkci ¢i vedlejsiho efektu predmétu.

11 Nic.
Experimentator sice nedostane zadné informace ohledné toho, k ¢emu zafizeni slouzi ¢i jak se ovlada, ale
aspon mu se nestalo nic Skaredého.

12 Experimentator objevi jeden z méné zjevnych ovladacich prvkia zafizeni, ale nezjisti, k ¢emu slouzi.
13 Experimentator ur¢i na predmétu vypina¢ ¢i bezpec¢nostni pojistku.
14 Experimentator dostane napovédu ohledné icelu zafizeni.

15 Experimentdtor ziské jasnou a zivou ukdzku primdrni funkce zafizeni (tfeba se mu zdaf{ v nééem nezivém
a pokud mozno drahém ve svém okoll vyrazit otvor znacné velikosti). Od této chvile muze tuto funkci
uzivat s —4 k dovednosti.

16 Experimentdtor zjisti, jak spolehlivé (tedy bez postihu k dovednosti) pouzivat jednu druhotnou funkci
zafizeni.
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17 Experimentator zjisti polohu a povahu vSech ovladacich prvku, které patii k druhotnym funkeim zafizeni,
a muze je pouzivat s —4 na dovednost.

18 Experimentator zjisti, jak se pouziva primarni dovednost, a to bez postihu.
19 Experimentator zjisti vSechny funkce zafizeni, i to, jak se s nimi zachazi, a muze je pouzivat bez postihu.

20 a vice Nejenze se mu zdaii vse pod 19, ale experimentator i nalezne docela novy, presto uziteény zpusob
pouziti zafizeni, na ktery puvodni autofi nikdy nepomysleli.

Anachronisticka zaiizeni

Urovné technologu pro predméty predpokladaji reahstlckou kampan; PJ ovSem muze nechat libovolnou technologii
zjevit na niz&f UT, zejména v kinohfe. Za kazdou UT, o kterou prekracuje zaifzeni UT kampang, se zdvojndsobi cena
a hmotnost zafizeni.

Piiklad: Parni stroje zacinaji na UT 5, ale trpaslici v UT 3 fantasy nastaveni mohou pouzivat parou pohdnéné dulni
stroje. Takové véci by oviem staly a vazily étyFikrat tolik, co zndme my z nasi UT 5.

19.6 Divné technologie

Priipisek ,,mimozemsky“ je na nékteré technologie prosté kratky; sem patii zejména véci, které ignoruji prirodni
zakony, véetné téch, které jsme jesté neobjevili, zafizeni z bizarnich dimenzi, artefakty, které kombinuji magii s
veédou, véci, které obsahuji démony, véci, které jsou démony. Takové véci se nejsnaze popisuji jako prosté divné.
Divné technologie nemusi byt pokroc¢ilé — vlastné to s UT nemé vitbec co délat. Uz od doby bronzové tu takové
technologie mohly byt. To, co totiz zafizeni déld divnym, je to, ze popira standardni védecké znalosti dané doby,
a ani jeji nejvetsi géniové je nemohou vysvétlit.

Divna véda

Vynélezce si muze piat hdzet proti své Divné védé {203}, aby dostal bonus k hodum na koncept a na prototyp.
Tento bonus je pro bézna pravidla vynalézani 45, pro koumdaky +1, protoze kouméctvi samo o sobé je divné
az az. Oproti tomu muzes védét s naprostou jistotou, ze zafizeni bude mit divné vedlejsi ic¢inky. Haz si nejdiiv
1k—3, a pak si tolikrdt (nejméné vsak jednou) haz proti ndsledujici tabulce.

Koumaci

Jak uz jsme zminili, i koumaci, ktefi Divnou védu nepouzivaji, zalézaji napil do Fi8e divnosti. Vadné zaiizeni
muze mit ¢asto divné vedlejsi ucinky; viz tabulku chyb zafizeni {517}

Experimentalni zarizeni

PJ muze hézet a #idit se touto tabulkou také v piipadé, ze dobrodruzi pouZziji experimentalni zafizeni, které
jim dal sileny védéc (nebo které mu ukradli).

Magické piredmeéty

Neni 7z4dny divod, pro¢ by se tyto zajimavé efekty mély omezovat pouze na technologie! Af ¢arodéj, ktery
v oCarovavani predmétu selze jen o jedna, stvoii funkéni pfedmét s 1k—3, nejméné vsak jednim, zvlaStnim
efektem.

19.6.1 Tabulka ndhodnych vedlejsich efekta

Hazte 3k, nebo vyberte vhodnou variantu.

3 Kazdé pouziti zpusobi malou, le¢ kumulativni zménu na téle / mysli uzivatele. Jednou za kazdé pouziti haz
proti ZD+4 / IQ+4, pfi nedspéchu dostane uzivatel —1 bod, ktery se pfistiadd do dané télesné / mentélni
nevyhody dle volby PJ.

4 Kazdé pouziti zptsobi uzivateli 1k poskozeni, OPS se pfitom ignoruje.

5 Kazdé pouziti zpuisobi uzivateli jedno poskozeni, OPS se pfitom ignoruje.

6 Pfi pouziti zafizeni proméni ndhodnou osobu do deseti metrii na deset sekund v néco jiného (mimozemstana,
zvite, kytku — je to na PJ).
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7 Zafizeni, je-li aktivovdno, vydava nesmirné odporny vysokofrekvenéni zvuk. Vsechny do dvaceti metri z toho
na deset minut rozboli hlava (—2 k OB, IQ a sebeovlddani), a uzivatele rozboli hlava jesté vic (—4 k témto
vécem, na dvacet minut). Spunty do usi nejsou nic platné, Hluchota ano.

8 Pouziti predmétu kazi elektroniku: televise a radia do jednoho a piul kilometru zacnou nahle pouze zrnit a
Sumeét, ostatni elektronika do sta metru vysadi, pokud ji na 3k padne 7 a min. Do deseti metru jsou
vyfazena z provozu i ta nejprimitivnéjsi a nejodolnéjsi elektricka zafizeni. Je to bézné pro UFO. Magické
predméty misto elektfiny kazi manu; na deset sekund po pouziti se véem do deseti metru odecte od
dovednosti vsech kouzel 3.

9 Zafizeni vyvrhne pfi pouziti mrak choroboplodnych miasmat (), které zamoi{ vée v okruhu étyf metru.
Kdokoli tam je, si musi kazdé kolo hazet na ZD+3, neispéch pfivod{ zaludeéni nevolnost {460}.
10 Je-li zafizeni uvedeno v ¢innost, pocne vydavat hlasité huceni. +3 na jeho zaslechnuti.

11 Zafizeni pfi svém chodu generuje imponujici, le¢ neskodné efekty — sloupce svétla, sprchy jisker atd. Zdroj
téchto efektu je kazdému ihned jasny, a kdokoli je kolem, dostane hod na Vidéni+5.

12 Zafizeni, je-li v chodu, vyviji hustd oblaka péary ¢i koufe a rozprostird je do ¢ty metru kolem. Funguje to
jako kouzlo Mlha {298}.

13 Kazdé pouziti zafizeni prilaka hejno vseliké verbeze dle volby PJ. Uskupeni verbeze se rozpadne do deseti
minut od vypnuti zafizeni.

14 Uziti zafizeni zpusobi operatoru mdloby na 1k minut.

15 Kazdé pouziti zafizeni bud pfildka pozornost duchii & démont, nebo vyrazi diry do ndhodnych dimensi, z
nichz se za¢nou lihnout podivné stvoteni.

16 Predmeét pii kazdém pouziti zpiisobi viem do deseti metril véetné uzivatele jedno poskozeni, OPS se nepoéits.

17 Kazdé pouziti zafizeni otevie na jednu sekundu branu do ndhodné dimense. Uzivatel musi uspét v hodu na
OB, aby dovniti neupadl diive, nez se zavfte.

18 Pokazdé, kdyz nékdo predmét pouzije, se stane néjaky jiny zvlastni efekt, hazte vzdy znova.

19.7 Magické predmeéty

Pfedméty s magickou silou jsou ve fantasy dulezité, a tato pravidla uvadi zpusoby, kterymi funguji. Jsou ve
shodé s pravidly z kapitoly 5. Plati vzdy, ze:
e Kdokoli muze pouzivat jakykoli pfedmét, ktery explicitné nevyzaduje Magii.
e Carodéjové predméty vyrabi pomoci kouzel, kterd se vétsinou zachovaji zndmym zpusobem, le¢ ne vidy;
proto magické predméty mohou mit zajimavé vedlejsi efekty.
e Magie sama o sobé se v pfedmétech nevycerpava, ale pokud se zlomi ¢i opotiebi predmét, ve kterém je,

zmiz{, a ani v pripadé, ze predmét nékdo spravi (béznym zpusobem), magie se dovnitf uz nevrati.

PJ muze tyto klausule samoziejmé zménit, aby to jeho kampani vice sedélo.

19.7.1 Kouzla oc¢arovani predmeéta

Tato kouzla umoznuji ¢arodéjum vyrabét magické predméty. Pravidla k nim jsou zde a nikoli v kapitole 5 proto,
ze tato kouzla vyrabi carodéjné predméty, a vaze se k nim mnozstvi pravidel, kterd na bézna kouzla neplati.

Ocaruj (VT)

Ocarovani
Toto kouzlo je predpokladem pro vSechna ostatni kouzla o¢arovani. K o¢arovani néjakého predmétu je zapotiebi
znat kouzlo, kterym ma predmét byt ocarovan, a zaroven toto kouzlo, haze se pak proti niz§imu z onéch dvou.
Ma4-li sesilatel pomocniky, musi tito pomocnici mit aspoinn na 15 obé kouzla. Hod se zakldda na dovednosti
sesilatele.

trvani Magie v predmétech vydrzi, dokud se predméty piilis neopotiebi ¢i nezniéi.
cena a cas Viz Ocarovavani nize.

predpoklady Magie 2 a aspon jedno kouzlo z kazdé z deseti ostatnich skol.
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Piesnost
Ocarovani
Zvysi pravdépodobnost zbrané na zdsah; poskytuje tedy néjaky bonus k uzivatelové dovednosti.

cena 250 pro bonus +1, tisic pro +2, pét tisic pro +3. Dél deseti, pokud je cilem projektil pro stfelnou zbran.
predpoklady Ocaruj a aspon pét kouzel vzduchu.

Odraz
Ocarovani
Pridava zbroji, stitu, zbrani ¢i odévu obranny bonus, ktery se pripoc¢itava ke vSem aktivnim obranam.

cena 100/500/2k/8k/20k pro zvyseni OB o 1/2/3/4/5.
predpoklad Ocaruj

Zpevni
Ocarovani
Zvysi OPS obleceni ¢i zbroje.

cena 50/200/800/3k/8k za zvyseni OPS o 1/2/3/4/5.
predpoklad Ocaruj

Nachylnost

Ocarovani
Kazdy bod kouzla snizuje cenu jak na seslani, tak na tudrzbu jakéhokoli kouzla, které je na predmét seslano,
0 1, a totéz plati i o kouzlech, kterd piedmét sesild sam. Bonus se puli v prostoru s malym mnozstvim many,
dvojnéasobi se v prostoru s vysokym a velmi vysokym mnozstvim many. Nema vliv na kouzla, kterd majitel
pfedmétu nesesild na predmét.
Pokud toto kouzlo snizi tidrzbu kouzla na 0, sesilatele udrzba nestoji energii — ale piresto musi kouzlo udrzovat.
Pokud naptiklad usne, kouzlo je to tam. Pokud se takto ovSem snizi i sesilaci cena na nulu, predmét je ocarovan,
dokud kouzlo nékdo nezrusi. Majitel mize o¢arovani na své pféani vypnout.

cena 500 za jeden bod, dvojnasobek za kazdy dalsi.

predpoklady Ocaruj a Obnov energii

Priaraznost
Ocarovani
Pfid4 néco k zakladnimu poskozeni, které zbran pii zdsahu ptisobi.

cena 250/1k/5k pro zvyseni poskozeni o 1/2/3. Dél deseti, pokud se sesila na stielu (naboj, sip), ndsob dvéma,
pokud se sesila na stielnou zbran.

predpoklady Ocaruj a aspon pét kouzel zemé.
Hual
Ocarovani
Ocaruje magickou hul — viz Hole {276}. Ne kazdy holovity ¢i hulkovity magicky pFedmét funguje jako magickd
hal.
cena 30

predpoklad Ocaruj.

19.7.2 Ocarovavani

Ocarovavani je proces tvorby magického predmétu. Jde o trochu nezvykly druh kouzleni; viz Sesilame kuzla
{271}. Sesilatel musi pouzit ceremonidlni magii {274}, pfitom on i jeho asistenti musi znat jak Ocaruj, tak
kouzlo, které ma byt na predmét sesldno, aspoii na drovni 15, v mistech s nizkou manou na trovni 20. Prihlizeci
neskoleni v této problematice zadnou energii neposkytuji.

Ocarovavani vzdycky vyzaduje spoustu ¢asu a energie, a nékdy i penéz ¢i materidli. Jeden magicky predmét
muze nést neomezené mnozstvi ocarovani, o¢arovani se mezi sebou, je-li jich v pfedmétu vice, nijak neovliviiuji.
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Sila magického pfedmétu

Kazdy magicky pfedmét ma silu, kterd se nastavuje jiz pfi ocarovavéani; jde o nizsi ze sesilatelova Ocaruj a
kouzla, které sesila. Jelikoz se pii ocarovavani musi vzdy pouzivat ceremonidl, muze sesilatel vydat vice energie
na zvyseni své c¢inné dovednosti, a odtud i sily predmétu.

Sila kazdého pfedmétu, ktery se vyrobi ¢i nalezne, musi byt zaznamendna PJ (aby ji zjistily i postavy, musf
pouzit Analyzuj magii). Pokud mé na sobé predmét vice kouzel, méd kazdé svou vlastnf{ sflu. Vzdy, kdyz je
potieba védét, s jakou dovednosti magicky predmeét kouzlo sesila, pouzije se jeho sila.

Sila kouzla v predmétu musi byt aspon 15, jinak nebude fungovat. V zénach s nizkou manou se pripoc¢itava
—5 k dovednosti; tam tedy budou fungovat jen ocarovani se silou aspon 20. V oblasti, kde mana neni vibec,
nefunguji zadné magické predméty.

Hody na ocarovavani

Vsechny hody na ocarovani provadi PJ. Stejné jako u vsi ostatni ceremonidlni magie znamena hod 16 automat-
ické selhani a 17 a vyssi kriticky netspéch.

P1i tspéchu je predmét tispésné oc¢arovan, pri kritickém uspéchu se zvysi jeho sila o 2k, pokud padla pfirozena
trojka, muze dostat predmét néjaké dalsi zajimavé ocarovani; jaké, to je na PJ. Sesilatel akorat vi, ze se mu
seslani zdafilo, ale netusi, jak moc; aby takovou véc zjistil, musi Analyzovat magii v predmétu.

Neuspéch muze mit dle metody ruzné nasledky, viz nize. Kriticky neuspéch vzdy zcela zni¢i predmét a zmarii
vSechny vlozené suroviny.

Rychlé a Spinavé carovani

Metoda na rychlé vyrobeni magického predmeétu. Vyzaduje jednu hodinu na sto bodu zaplacené energie (zaokrouhli
nahoru). Na konci si hod’ na tispéch. Af uZ se ocarovani zdaif ¢i nikoli, véechna energie, kterd byla do sesildn{
vlozena, zmizi ve chvili, kdy PJ hodi kostkami.

Osamély sesilatel je omezen energn kterou mu poskytuji jeho Zt a BU ale muze si piizvat asistenty, ktefi mohou
pFispét svymi vlastnimi Zt a BU jak je psdno u ceremonialni magie. Sesilatel dostane —1 za kazdého asistenta;
je tedy nutno nevzit si asistentu pfilis, pouze tolik, aby jimi Slo pokryt energetické vydani na predmeét. Nelze
samoziejmé snizit dovednost sesilatele pod 15, jinak se otarovani automaticky nezdari.

Pokud se do deseti metri od sesilatele poflakuje nékdo, kdo nenf jeho asistentem, dostane jesté —1.

Neuspéch znamend, Ze se ocarovani pokazilo. MuZe to znamenat nezddouci vedlejsi efekty (viz tabulku ndhodnych
vedlejsich efektu {520}), véarovani tiplné odlisného kouzla, nebo jakykoli vtipek, ktery se PJ bude libit. To, ze
se jeho kouzlo pokazilo, sesilatel nezjisti, dokud pfedmét nevyzkousi nebo nepouzije Analyzuj magii.

Pomalu a jisté

Tato metoda se pouzije v piripadé, ze chce mit sesilatel jistotu, ze vSe bude provedeno spravné a tak, jak ma
byt. Kazdy ¢arodéj muze kazdy den vydat jeden bod energie. Aby ¢arodéj mohl vydat bod energie, musi cely
pracovni den, osm hodin, byt pfitomen a ritualizovat. Pfedmét, ktery vyzaduje sto energetickych bodu tedy
zabere jednomu ¢arodéji sto dni, dvéma padesat, atd. Carodéj muze pracovat jen na jednom ocarovani a jen
osm hodin denné.

Kazdy den musi byt pfitomni vSichni asistenti i sesilatel. Pokud se z néjakého duvodu den nepracuje, vznikne
dira, kterou zastupuji dva dny ndhrady! Jiz zminéno, ze skupina musi byt konstantni a kazdy den pfitomna v
plném poctu; ztrata carodéje tedy znamend konec projektu.

Na konci posledniho dne se haze na uspéch. Nikdo tehdy uz nic neplati — svou energii oCarovavatelé jiz
investovali behem vykonu kouzla.

Neuspéch znamend, ze ocarovani nefunguje, ¢as byl ztracen a materidly promrhany. Pfedmeét zustane nedotcen,
a stejné tak i ocarovani, kterd v ném byla pred tim.

Je-li ¢arodéj béhem carovani touto metodou vyrusen, ztrati 1k BU. Musi se stdle soustfedit na ocarovavani
(nebo zkazit cely den prace), proto na vsechno ostatni kouzleni dostane —3.

Carodéj, ktery je obtézovan, zatimco na kouzlu aktivné nepracuje, nemé zadnou nevyhodu.

Ocarovavaci kouzla

Tabulka magickych ptedmétu nize ukazuje nékterd bézna ocarovani. Jsou v ni tyto sloupce:
Kouzlo — jeho nézev.
Energie, ktera je potieba na o¢arovani predmétu. To neni zdaleka totéz, jako normalni seslani! Viz také kouzla
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ocarovani {521}

Predmét, na ktery lze kouzlo seslat: B = brnéni ¢i obleceni. K = klenot ¢ Sperk. H = hul z organického
materiglu. Z = zbran. S = &tit.

Poznamky o zvlastnostech tvoreni a uzivani takovych predmétu.

19.7.3 Pouzivani magickych predmétu

Magické predméty funguji stejné jako kouzla, kterd obsahuji. Vétsina jich poskytuje uzivateli moznost seslat
kouzlo, moznéd pouze na sebe, mozna i na jiné. Nékteré jsou jen pro carodéje, tedy pro ty, kdo maji Magii.
Neni-li feceno jinak, vsal vzdy plati toto:

e Neni potiebi ritudlu. Uzivatel si prosté preje, aby predmét fungoval.
o Sesilaci ¢as se rovnd casu, za ktery by se kouzlo seslalo normdiné. Vysokd sila toto neovliviiuje.

o (Cena kouzla je stejnd jako u bézného pouZiti kouzla. Ani toto vysokda sila neovlivni — i kdyz kouzlo
Néchylnost ano.

o Urci dspésnost normdlnim zpisobem. Misto zékladni dovednosti sesilatele pouzij Silu daného kouzla v
pfedmétu a pripocti vSechny postihy, jak je bézné u normalniho sesilani. V oblastech, kde je méalo many,
pridej —5. Kouzla, kterd povoluji hod na odolnost, jej poskytuji i v tomto piipadé; ve stfetu na druhou
stranu pouzij modifikovanou Silu kouzla v predmétu.

e Predmét mize nardz uzivat jen jedna osoba. Pokud se o jeho uziti snazi dvé osoby nardz, pouzit jej muze
ten, kdo se ho jako prvni dotkl. Pokud ho nékdo nemuze pouzit — tieba je jen pro ¢arodéje, a on nema
Magii —, jeho dotyk se nepocita.

o Jinak se kouzlo vykond jako obuvykle

Vizdy zapnuté piredméty

Urcité magické predméty jsou vzdy zapnuté. Aby predmét fungoval, musi jej uzivatel nést obvyklym zptsobem
(obleceni na téle, prsten na prsté, me¢ v ruce atd.) Tyto predméty neumoziuji sesilat kouzla, zato sesilaji
automaticky kouzlo na majitele, aniz by musel vydat energii.

Sily takovych kouzel nejsou vétsinou novym majitelim docela zjevné. V piipadé, ze nékterd z HP takovy
predmét nalezne, PJ by mél zkusit nemit hloupé poznamky, které by mohly navést postavy na pravou podstatu
predmétu.

Pro vSechny vzdy zapnuté ptedméty plati, neni-li feceno jinak, toto:

o Ritudl, sesilaci ¢as a energetickd cena nikoho nezajimaji. Tyto pfedméty neumoznuji seslat kouzlo, pouze
sesilaji kouzlo na nositele, od chvile, kdy je fddné uchopi ¢i si je nasadi, do chvile, kdy je odlozi ¢i sejme,
bez toho, aby kdokoli platil.

o Ucinky trvaji, dokud je predmét nesen obuyklym zpiisobem. O obvyklych zptsobech noseni predméti jsme
jiz pojednali dostatecné.

o Kouzlo se jinak vykond jako obuvykle.

Kouzlo Energie Piedmét Poznamky
Pfesnost {521} Z 1
Zamlzeni 100 za —1 KH 2
Odraz {521} BSZ 1
Odklon energii 200 KSZ 2
Odklo stelu 200 KSZ 2

Vybusna ohniva koule 1200 H 3,4,5(500 $)

Ohniva koule 800 H 3,4,5(400 $)
Zpevni {521} B 1
Zrychleni 250 za +1 KZ 2

Ledové zbran 750 Z 1,5(2k $)

Blesk 800 H 3,4,5(1,2k §)

Pruraznost {521} Z 1
Hul {521} H 1,4

[1]: Vzdy zapnuto.
[2]: Uzivatel smi toto kouzlo seslat pouze na sebe.
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[3]: Uzivatel smi seslat toto kouzlo, jako by ho znal.

[4]: Pouze pro €arodéje. Pokud m4 predmét toto omezeni, rozgifuje se i na ostatni kouzla, byt ho sama o sobé
nevyvolavaji.

[5]: Vydaje za magické materiély.

19.7.4 Na nakupech

Cena magickych predmétu je na PJ. Ve fantasy nastavenich, kde je o¢arovavac¢ zbrani pouze dalsim povoldnim
z mnoha a magické predméty jsou v obchodech na prodej, se doporucuje cena 25 $ za bod energie. Napiiklad
mec¢ s Presnosti +2 bude stat dalsich 25 tisic $.

V hernich svétech tohoto typu mohou ovsem podobni zaklinaci hromadné vyrabét predméty s malou energetickou
cenou pomoci rychlé a Spinavé metody. Soudcem toho, co je mozné a co nikoli, je samoziejmé PJ, ovSem je
nutno poznamenat, ze schopny zaklina¢ s dovednosti 20 a péti asistenty muze utratit 50 BU, jen to zasvisti,
aniz by se pfitom pfili§ zapotil, tim méné prisel o néjaké zivoty. Redlné by se tak ohromné snizila cena malych
magickych predmétu.

Pokud PJ bude chtit, vSechny magické predmeéty, které dokaze typické shroméazdéni carodéju ocarovat za hodinu,
budou stat pouze 1 $ za energeticky bod. V pifkladu vyse by mohlo byt hranici 50 bodu energie; tedy jeden Sip
s Presnost{ + 1 a Pruraznosti + 1 bude stat 25 $, magickd hul 30 $, kosile se Zpevni + 1 bude stdt 50 $... ale
ten mec¢ s Presnosti + 2 bude porad za pétadvacet tisic.

V hernich svétech, kde nejsou magické predméty zdaleka tak obvyklé, se budou i ty nejslabsi z magickych
predmétu proddvat aspon za 50 $ za energeticky bod. To je mozné zejména v piipadéch, kdy je magie tajné,
zejména proto, ze duvodem pro jeji utajeni je monopol zaklinacu.

V hernich svétech, ve kterych je magie celkem nezndmad, nebudou mit magické predméty férovou a pevnou cenu.
Pokud je kupujici presvédcen, ze je predmét skutec¢né magicky, zaplati pravdépodobné prodejci skoro cokoli, co
bude chtit.

Ve vsech piipadech se oviem musi pro vyslednou cenu predmétu seéist tii faktory: cena vlastniho predmétu,
ktery se ocarovaval, cena ocarovani a cena magickych materidla, byly-li néjaké zapotiebi.

19.8 Rozbijeni predméti

Pro tcely téchto pravidel je jakykoli nezivy, vyrobeny predmét, véetné postavy s metavlastnosti Stroj, predmétem.
thoky na predméty se fesi stejné jako tutoky na zivé bytosti, s témito vyjimkami:

Hody na zasah se provozuji jako normalné. Pripoc¢itava se ObrModif pfedmétu; neni-li dan, naleznéte jej v
Tabulce velikosti, rychlosti a vzdédlenosti {573}. Nezivé predmeéty se zpravidla nehybou a rdnu ti nevrati, proto
jsou dobrymi ter¢i Vseho do ttoku (nepobihaji-li ovSem kolem terce docela zivé, které se ti budou snazit zni¢eni
predmeétu jaksepatii znechutit). Zédny predmét nedostane hod na obranu, neni-li pod inteligentni (IQ aspon
1) kontrolou (tedy nenapadds-li robota, zbran, kterou drzi ruka nékoho inteligentniho, vozidlo s inteligentnim
fidi¢em).

OPS predmétu udéva jeho tvrdost, kvalitu. Dievéné a umélohmotné néstroje, zafizeni ¢ nabytek maji zpravidla
OPS 2. Malé kovové, kovovo-dievéné ¢ kompositni piedméty, jako jsou pistole a sekery, budou mit OPS asi 4.
Poctivé zbrané pro boj zblizka budou mit OPS 6. Nékteré pfedméty mohou mit vnéjsf ochrannou slupku —
Sest milimetri oceli zabezpedf OPS 14.

Vétsina predmétu ma také néjakou Odolnost na zranéni. Slozité stroje jsou Nezivé. Pevné predméty, jako
nabytek ¢i zbrané, jsou Homogenni. Sité a matrace jsou Rozplizlé. Viz ostatné Zranéni nezivym, homogennim
a rozplizlym cilum {405}.

ZD ukazuje na pravdépodobnost toho, ze se pii prilis velké zatézi ¢i Spatném uzivani predmét rozbije. Vétsina
stroju a podobnych predmétu ma v dobrém stavu ZD 10. Mece, stoly, stity a jiné pevné homogenni predméty
dostanou ZD 12. Levné ¢i mizerné udrzované predméty dostanou —1 az —3 k ZD, kvalitni vyrobky naopak +1
¢i +2. Postavy s metavlastnosti Stroj pouzivaji svoje ZD.

Zt urcuji, kolik poskozeni predmét dokéze udrzet, nez se rozbije & prestane pracovat. Pro zbrané a vybaveni
bez daného poétu zivotu viz Tabulku zivott piedmétu {582}.

Podrobny vypocet zivota

Ti, kdo maji po ruce kalkulacku, si mohou prat misto tabulky spocitat zivoty predmétu rucné. Pro slozité, nezivé
predméty je to rovno 4+v/2m, pro pevné homogenni dokonce 8¢/2m. m znaci hmotnost pfedmétu v kilogramech.
Zaokrouhluje se nahoru. PJ si muze piat tyto hodnoty pro nezvykle kiehké ¢i tvrdé predmeéty upravit.
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19.8.1 U'éinky zranéni

Poskozen{ predmétu vypadd stejné jako poskozovan{ zivych bytosti (viz Zranéni {450}), jenom se pfiddva par
novych pravidel a néco novych vykladu téch starych.

méné nez tietina zivott Predmét, ktery je takto poskozen, muze, rozhodne-li tak PJ, pracovat jen s polovi¢ni
¢i jinak sniZzenou uc¢innosti.

nula zivott a méné Kazdou sekundu, ve které je pfedmét pod z&tézi (pozor, nikoli v piipadé, Ze se predmét
nevyuzivd) se musi hdzet na ZD pfedmeétu: zidlicka héze kazdé kolo, ve kterém na ni nékdo sedi, auto
héaze kazdé kolo, ve kterém bézi motor, a tak déle. Pfi netdspéchu utrpi pfedmét zavaznou poruchu a je
vyfazen z provozu. Vétsina takto vyfrazenych predmétu nebude viubec pracovat, dokud je nékdo nespravi.
Inteligentni stroje upadnou do mdlob. Homogenni predmeéty, jako mece, se sice ohnou ¢i prelomi, ale mohou
zustat stéle Cdstecné pouzitelné (viz Znicené zbrané {528}). Kabely a provazy jsou sice jednoznacné vazné
poskozeny, tieba pietfaty, ale nikoli rozsekdny na kousicky.

minus Zt Predméty sice neumiraji, protoze nikdy nezily, ale stejné musi hézet na ZD, aby se vyhnuly smrti,
jak je to popsdno pod Obecnym zranénim {450}. Pfi netspéchu je predmét zcela zni¢en — meé se neohne
ani nezlomi, ale roztristi. Zniceny pocitac si s sebou do kovového hrobu odnési i vSechna data, kterd jeho
pevné disky obsahovaly, véetné vzpominek, byl-li inteligentni.

minus pétindsobek Zt Piedmét je automaticky znicen, viz vyse.

Sok Vétsina predmeétu neciti bolest, ale pokud pfijmou poskozeni, muze to na ¢as omezit jejich funkcionalitu,
nemaji-li patfiéné zdlozni systémy (které representuje Vysoky prah bolesti). Obvykly postih za ok aplikuj
vSem uzivatelum, ktefi se jej budou snazit v pristim kole uzit. Pokud tedy vozidlo utrzi tolik poskozeni,
ze to staci na Sok —3, bude mit fidi¢ ptisti kolo —3 na ovladani vozidla.

dalezita zranéni Predmét mauZe utrpét dulezité zranéni — pak se to nazve dulezitym poskozenim a stane
se néco zajimavého. M4-1i stroj mnoho subsystémi, mohou za¢it (moznd pfi nedspéchu v hodu na ZD)
vselijak vysazovat. Dulezité poskozeni tanku tfeba znamend znic¢eni véze nebo prodéravéni palivové nadrze.
Pokud pouzivéte piidavnou knihu, kde je pro predmét néjaka tabulka dulezitych zranéni, hazte ndhodné
a aplikujte vysledek.

vyfazeni a omraceni Neinteligentni stroje tyto efekty ignoruji. Inteligentni (s IQ aspon 1) mohou timto utrpét
— omraceni znamena, ze zafizeni to kolo nepracuje, ale jakmile se zotavi, bude opét plné funkéni.

mrzaceni a zasahové plochy Piedmét tvaru ¢lovéka ¢i zvitete pouziva normalni pravidla; viz Mrzaéici zranéni
{452}, jiné predméty s oddélenymi souédstmi (vozidlo s télem, vézi a kolecky) mohou trpét také vyrazenim
urcitych zdsahovych ploch z provozu; pro vozidla se pouzivé tabulka zdsahovych ploch vozidel {578}. Ve
vSech pripadech je zasazend plocha vyrazena z provozu.

kiehké predméty Predméty byvaji casto Kiehké. Predméty papirové ¢i ze suchého dieva jsou Hoflavé; ty,
které obsahuji velice hotflavy materidl, tfeba bensin ¢i vodik, jsou Zapalné. Pfedméty obsahujici nechranéné
vybusniny, znactné objemy stfeliva ¢i mnozstvi stlaceného plynu jsou Vybusné. Sklenice, keramika a tele-
visory jsou Lamavé.

Poskozovani stita

Vétsina stredovékych §titt byla ze dfeva, nebo ze dieva s tenkou vrstvickou kovu. Po jedné poradné pranici byly na
vyhozeni. Tato pravidla radéji nepouzivejte, pokud nechcete tolerovat zadné dalsi ticetnictvi a znamenani rafinovanych
¢isilek do ruznych rubrik a chlivkiu.

Stity poskytuji OB, obranny bonus; viz Stity {332}. Dale se tam dozvis jejich OPS a Zt. Pokud tvij OB déld rozdil
mezi zdsahem a bezpecim, a to nejen pii krytu Stitem, byl zasazen §tit, a muze byt poskozen.

Poskozen{ titoku se aplikuje na §tit. Odecti OPS stitu. Pokud z4dné poskozeni neprojde skrz &tit, nic se nestane. Ty,
jako drzitel, utrzi§ plné odhozeni.

Pokud poskozeni projde OPS &titu, odeéti jej od jeho zivott. Pouzij standardni pravidla popsand vyse; bézné stity
byvaji Homogenni a maji 12 zivotu. Je-li §tit vyfazen z provozu ¢i zni¢en, neposkytuje jiz OB, ale stile té zatézuje,
dokud ho nezahodis. Je-li kompletné znicen (utrz{ minus desetindsobek svého poé¢tu zivotu poskozeni), upadne ti z
ruky.

Mocny zésah muze tviij §tit prorazit skrz naskrz! Stit pak funguje jako kryt a jeho kryci OPS je rovna jeho OPS plus
étvrtce jeho zivotil. Poskozeni, které touto OPS projde, §tit prorazi a mozna té zranf; viz Prordzeni {438}. Pokud
pouzivate zdsahové plochy, hod'te 1k; jedna a dvé znamen4, Ze se poskozeni aplikuje na §titovou pazi, vic znamend, ze
ttocnik zasdhl plochu, kterou zasdhnout chtél.
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19.8.2 Poskozeni budov

Tabulka poskozeni budov {582} poskytuje bézné hodnoty OPS a Zt pro budovy a jejich soucasti, tedy véelijaké
dvere, zdi, okna a podobné nezivé predméty. Vétsina takovych staveb je homogenni. Predpokladej, ze budova,
kterd je dobfe zapusténd v zemi a je udrzovana, ma ZD 12. Odflakle postavend stavba bude mit ZD 9 az 11,
zatimco budova, ktera ma odolat zemétiesenim, dostane 13 az 14.

V budové, ktera klesne na nulu zivotii a nepovede se ji hod na ZD, se objevi slusny prulom; byl-li v ni rozvod
elektfiny, prestane také fungovat. Na minus Zt musi hézet proti ZD, aby se uchranila zficeni, stejné jako tak
hézou postavy, aby nezemiely. Na minus pétindsobku Zt se ziti automaticky.

Kdokoli je uzavien v hroutici se budové, utrpi 3k dr poskozeni, plus 1k za kazdé poschodi, které je nad nim.
Obét se muze pokusit zapadnout do néjakého krytu — viz Moznosti aktivni obrany {402}. Pfi tispéchu se mu
piipocitd OPS krytu, pravdépodobné vnéjsi zdi; i pres to, ze se takto uchrani, ale ziistane uvéznén v hromadé
trosek. Jen kriticky tspéch ho ochrani pfed skodami a mozné neuvézni.

19.8.3 Opravy

Vétsina predméti se sama o sobé 1é¢it nemuze, a tedy, jsou-li vyfazeny z provozu, nebudou fungovat, dokud je
nékdo neopravi. Jsou-li nékteré jejich casti zmrzaceny, musi se odpovidajici ¢asti taktéz opravit ¢i nahradit.
Oprava poskozeného, nefunkéniho ¢ porouchaného zafizeni vyzaduje patfi¢nou dovednost, tedy Zbrojitstvi,
Elektrikar, Opravar elektroniky, Strojnik, Mechanik apod., to, k ¢emu pfesné slouzi, je popsano u jednotlivych
dovednosti. Posledni slovo mé kazdopadné PJ.

Kazdy pokus o opraveni predmétu, ktery sice byl poskozen, ale ma jesté kladny pocet zivotu, vyzaduje pul
hodiny ¢asu a tspésny hod na pfislusnou dovednost. Viz opravy za vybaveni {367} a Straveny cas {368}; to
jsou opravy, se kterymi se budes stietat nejcastéji. Dale také zalezi na slozitosti, tedy vzacnosti, tedy cené
predmeétu: dostanes +1/0/—1/—2/—3, stoji-li predmét 10k/100k/1M/vice $ (vzdy se zaokrouhluje na horsi
opravu a vyss{ cenu). Uspéch obnovi tolik Zivoti, o kolik uspéjes.

Predmét, ktery sesel k nule ¢i méné zivotium, tak jednoduse opravit nelze. Bude totiz zejména vyzadovat ndhradni
soucasti, které budou stat 1k x 10 procent z jeho ceny. Po ziskani téchto soucasti pouzij pravidla vyse, ale dostanes
—2.

Je-1i zai{zen{ zni¢eno (tedy selhalo v hodu na pfeziti, nebo se pocet jeho zivotu snizil na minus pétindsobek Zt),
nen{ jiz v sildch smrtelniki jej opravit. Zahod' ho ¢&i prodej do sbérnych surovin, a za plnou cenu si kup nové.
Kdo nenfi s to si pfedméty spravit sim a nemé na to ani kamarada, si muze najmout néjakou bandu techniku.
Budou pozadovat pfiblizné 20 $ za hodinu prace, nebo vyssi, jsou-li potteba specialisované dovednosti. Typickou
trovni jejich dovednosti je 9 + 1k.

19.8.4 Mirumilovné poruchy

Jen si to pfiznejte — kolik véci z toho vieho, co se vam kdy rozbilo, bylo zni¢eno kvuli poskozeni v boji? PJ
muze tedy chtit zavést nasledujici pravidla, zejména pro Nezivé slozité stroje.

Udrzba

Predmeéty, které jsou vybaveny dosti slozitymi pohyblivymi sou¢astmi, nebo ty, které jsou neustédle pod zatézi,
vyZaduji pro spravny chod pravidelnou tidrzbu. Sem zcela s jistotou pati{ viechny zbrané, vozidla, optika (fotdky,
noc¢ni vidén{ atd.) a vibec dalsi predméty slozitéjsi nez sroubovéak ¢i nuz.

Takova véc bude vyzadovat pravidelné hody na udrzbu. Je to hod proti urcité technické dovednosti, jak uz
vysvétluje nevyhoda Udrizba {174}. Frekvence hodu se samoziejmé piipad od piipadu lisf; vétsina komercénich
pozemnich vozidel vyzaduje jednu ¢i dvé ¢lovékohodiny (pitomy pojem, j& vim Z) ddrzby za tyden. Zbrané
se musi ¢istit kazdy den, ve kterém se pouzivaji, a zejména palné. Velké a slozité predméty, jakymi jsou tieba
tovarny a stihacky, vyzaduji spoustu kazdodenni tdrzby, jestlize je neni tfeba opecovavat neustdle.

Selhani v hodu na udrzbu znamend ztratu ZD. Pokud se k udrzbé nikdo nedostavi, hod se pocitd jako zkazeny.
Tato ztrata ZD se postupné s¢itd a ovliviiuje v8echny hody na ZD popsané vySe u ucinku zranéni, a v ¢lanku
o tézkych podminkéch niZze. Aby mohlo byt zdravi opét obnoveno, je potieba podat zafizeni do opravy. Jeden
bod ZD se obnovi, dostane-li predmét velkou opravu.

Toto pravidlo se nevztahuje na predméty bez pohyblivych ¢dsti, na predmeéty rddné ulozené ve skladech (pozor!
Pokud jsou predméty pohozeny venku, toto pravidlo stale plati!), nebo vibec jakykoli predmét, ktery se nékde
tise vali, je-li uzavien v fadném obalu ¢i schraneé.
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Sliz, pisek, vodicka

Tvrdé podminky nezavisle na 1idrzbé vyvolavaji ¢astéjsi poruchy. Kdykoli je predmét, ktery vyzaduje néjakou
udrzbu, prosté pohozen napospas zivlum (upustén do mocalu, zanechdn v piseéné boufi, zasypdn sopecnym
popelem), hdze se za n& na ZD+4. ZD se politd samozfejmé upravené, vSechny ztraty z nevykonanych a
pokazenych udrzeb se pocitaji taktéz. Pokud predmét ZD nemd, pocitejte ho jako 10. V extrémnich prostiedich
(pousti, dzungli, bazing) se za kazdy predmét musi kazdodenné hdzet, nezdvisle na tom, jaké dalsi hody za
mizerné zachazeni a za neudrzbu se jesté aplikuji.

Pfi netuspéchu se predmét porouchd, zasekne ¢i jinak selze; dokud nedostane asponn mensi opravu, nebude vubec
fungovat. Pokud selze kriticky, nebude fungovat, dokud mu nékdo neposkytne vétsi opravu. PJ muze ovsem
vysledky téchto hodu tajit a ¢mrkat do svych mysteriosnich papiri, a nechat chuddka operatora zjistit, ze je
zafizeni mimo provoz, az v piipadé, Ze se jej bude snazit pouzit!

Opravy: +1, pokud HP kazdodenné trévi dost casu na ¢isténi a tdrzbu svého vybaveni (rozhodne PJ), —1 &
—2, je-li s ptedmétem nakladano obzvlasté hrubé ¢i je-li prostfedi mimotradné agresivni.

Znicené zbrané

Pokud je zbran znicena, tedy selhala-li ve svém hodu na ZD na minus Zt & dorazila az na minus pétindsobek Zt, je
zcela k nepotiebé, nelze ji opravit a dobra je leda na vyhozeni. Pokud to s ni je$té neni tak zlé, muze byt jesté castecné
pouzitelna i bez oprav.

Extrémné lehké zbrané, coz jsou ty, které vazi méné nez pul kila, tfeba dyky, jsou brany jako zni¢ené uz v piipadeé, ze
jsou vyfazeny z provozu, a totéz plati o vSech zbrani stfelnych, pracich, lucich, palnych zbranich.

Ostatni zbrané mohou zistat i po vyfazeni z provozu Edsteéné funkéni. Hod si 1k, co to znamend, nalezne§ nize.
Jestlize se kviuli rozbit{ zbran proméni v jiny typ, zméni se také dovednost, kterou pouzivas na boj s ni, a poskozenti,
které s ni ¢inis! Nezapomen to prepocitat.

Sekyry a palcaty: 1 az 3 — hlavice se oddélila od zbrané a v ruce ti zustava lehky kyj. Pfi vyssim hodu je zbran
znicena a jako takova je k nepotfebeé.

Dievcové zbrané: Na jednicku a dvojku ti zustane v ruce dvouapulmetrovd ty¢; ber ji jako dlouhé kopi s bod+2 dr
poskozenim. Padne-li tfi a ¢tyfi, zustane ti v ruce béznd bojova hil, a k nohdm ti padne velice mizerna sekera s —4 na
zasah a dosahem 1. Na pétku a Sestku skonéis s lehkym kyjem v ruce a obourucéni sekyrou s —2 na zasah a dosahem
2 u svych nohou.

Rapiry a malé mece: Jedna az tii znamen4, Ze se ¢epel zlomila v puli a zbran se proméni v dyku. Poskozeni je stale
prorazeci. Ctyika, pétka a Sestka znamenaji, ze se zbrail zlomila v misté, kde jilec prechézi v epel, a je na vyhozeni.
Kopi: Padlo-li jedna az tfi, hrot se ulomi v misté, kde se stykd s ratistém, a v ruce ti zustane bojové hul. Ctyika az
Sestka znamend, ze se kopi zlomilo dale od hlavice; v ruce ti zbyde obusek a pted tebe se slozi kopi s dosahem 1 a
normalnim poskozenim.

Mece (8iroké, obourué¢ni, kratké, katany) a Savle: Hody jedna aZz tfi znamenaji, Zze se ¢epel zlomila ve tfech
¢tvrtinach a hrot upadl. Takovou zbrani lze stale sekat s —2 k poskozeni, ale jako prorazeci zbran uz slouzit nebude;
bod bude pusobit pouze drtivd poskozeni. Pokud mél me¢ dosah dva, snizi se jeho dosah na jedna. Padlo-li ¢tyii az
Sest, cepel se odlomila od jilce a zbran lze leda zahodit.

Obouruéni sekyry a palcdty: Jedna az tii — hlavice se oddéli v misté, kde se napojuje na topor a v ruce ti zustane
bojova hul. Ctyfi az Sest znamend zlom dale od hlavice; v rukou tifméas pouze lehky kyj a u nohou ti ziistane lezet
sekyra s dosahem 1 a —4 na zasah.

Dalsi zbrané aproximujte na nejblizsi zdznam vyse. PJ ma posledni slovo a muze hazet i jinak, je-li vice zajimavych
moznosti, jak se zbran muze zlomit.
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Kapitola 20

PJ

Ano, ted se k nému dostdvame. K postavé boha v nagich svétech, k postavé, jez ma nadvlddu nad v&im, co
se déje. Jisté, bude fe¢ o vSemocném PJ, rozhodéim v kazdé hie na hrdiny, jako jsou i GURPSy. Je néco mezi
spisovatelem, vykladacem piibéhu a bankéfem v kasinu, a pro postavy je i bohem. Ma nade v§im posledni slovo.
Pravidla jsou pouze voditka, ndzory navrhait na to, jak by véci mély byt. Dokud je oviem PJ spravedlivy, af
zméni jakékoli ¢islo, cenu, pravidlo. Jeho slovo je zdkonem!

Na jeho rozhodnuti je zavisld spousta véci. Herni svét, ktery PJ fidi, dostava svij realismus podle toho, jak
je uplny. PJ dodava vSechny podrobnosti a ozivuje ho. S dobrym PJ mohou i mizernd pravidla dét spoustu
zabavy; s dobrymi pravidly muzete létat az ke hvézddam. Poloskromné vérime, ze GURPSy jsou doopravdy
dobrou (hele — kdo si pamatuje na to, co se stalo s projevem autora na zac¢dtku prvnf knihy? Tak se to stane
zase.). ..

..., ale bez PJ jsou i nejlepsi pravidla k nicemu. Cti dal. ..

20.1 Druhy kampani

Jesté difve, nez zaénete premyslet o néem jiném, byste se méli shodnout na stylu hry, ktery chcete hrat. PJ af
se o tom pobavi s hra¢i, moznosti je spousta.

e Hra podle pravidel oproti hie s mnoha vyklady pravidel podle PJ.

Realisticka kampan viaéi kinohfe.

e Vazna kampan vaéi humorné.

Zahady a hadanky oproti boji a dobrodruzstvi.

Pifstup ke smrti: béznd a trvald oproti vzdcné a/nebo snadno napravitelné.

Vsechny tyto ptistupy k hrani jsou samoziejmé platné, ale pokud budou mit hraci a PJ odlisné nazory na svét,
skonéite zklamanim. Hra by méla predstavovat pifbéh, ktery se pfi he rozviji, nikoli boj mezi hraci a PJ. (Kdo
chce boj mezi hraci a PJ, af se podivd na Munchkin RPG.) Na odrovnan{ tohoto problému sta¢i par mailtt nebo
nékolik minutek diskuse pied hrou — vSechno se o dost vylepsi.

20.1.1 Uroven moci

Velice zdvaznym krokem v prubéhu voleni druhu kapmané je volba poc¢tu bodu, které budou jednotlivym
postavam dany. To méa ovSem piimy dopad na styl kampané — mocni hrdinové se mohou skrz realistické
vyzvy produpat bez potizi, zatimco lehkd kampan pro superhrdiny bude pro bézné lidi noéni mirou.

vevs

hraci utraci svoje body, a jak se HP vyporddaji s vécmi, které na né uchystds. To ti ovSsem nepomuze dnes, ale
az zitra; proto muzes prosté zkusit vybrat ze seznamu.
Neékteré trovné moci i s popiskem a poctem bodu, které jim ptindlezi:

slabi (do 25 bodu). Malé déti, zombie. Pro HP zpravidla nevhodné.

prumérni (do 50 bodu). Bézni lidé, tfeba tetni nebo fidi¢i autobust.
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schopni (do 75 bodu). Atleti nebo bohat{ Slechtici, zkrdtka kdokoli, kdo by mél nad béznymi lidmi v dobro-
druzstvi zjevnou pievahu.

vyjimeéni (do 100 bodu). Hvézdni atleti apod. S trochou zkusenosti se z téchto osob mohou stét dplni dobro-
druhové.

hrdinové (do 200 bodu). Lidé na uplném vrcholu fyzickych, mentédlnich ¢ spolecenskych zebiicku; svétovi
védci, miliondfi. Vétsina dobrodruhti za¢ind nékde na sto padeséati bodech.

nadhrdinové (do 300 bodu). Hlavn{ role kung-fu filmu ¢ fantasy pifbéhu. Profesiondlni dobrodruh, ktery uz
si udélal pofadné jméno.

legendarni (do 500 bodua). Hlavn{ hrdinové epickych bésni a lidovych povésti. Pro smrtelniky asi nejvyssi
droven, kterd znamena, ze uz jsou vice-méné bohy.

nadlidé (do tisice bodu). Ti, kdo prekrocili hranice lidskosti (superhrdinové, kteii dok&zou znicit holyma
rukama tank) a mocné fantasy priSery (draci, ktef{ jsou schopni pozirat celé armddy).

bohové (vic). Pravi polobozi, ktefi si mohou pocinat, jak se jim zlibi.

20.1.2 Kampané s vysokou drovni moci

Jsou nesmirné problémové. Hraci, kteif dostanou pfilis mnoho bodu, mohou zruinovat schopnost PJ poskytnout
rozumné stiety, pokazit integritu svéta a vyhodit hru z rovnovahy. Proto si hrani s mnoha body zaslouzi specialni
pozornost.

Vysoké troven moci, to je samoziejmé subjektivni pojem — tyto smérnice predpoklddaji HP s vice nez dvéma
sty body, ale stejné se da vétsina téchto rad uplatnit na jakékoli irovni moci!

Potize s tvorbou postavy

Nekteri hraci nahazou spoustu bodu do jedné oblasti, ve které jsou nesmyslné silni a nic se jim nemuze postavit,
jini pouzivaji svoje body na to, aby se pripravili rozumné celit jakékoli myslitelné situaci, dalsi se snazi o oboji
tim, Ze investuji spoustu bodu do jedné oblasti a druhou spoustu bodu do nééeho, co jim pomuze skoro viude
jinde. Zde je nékolik protiprostiedku:

Nabidni mnoho schopnosti, mnoho drahych moznosti, do kterych lze nalit body: obrovské bohatstvi, exotické
vyhody, magie, psionika, mocné rasové Sablony, a nejlépe ode vieho néco. Af hraci jasné vidi, co je dostupné.
Pro schopnosti pouzij zvlastni a nepovinna pravidla, kdykoli je to mozné.

Zaloha se plati pfedem. Zkus ddt hra¢um jenom ¢ast bodu a pozddej je o tvorbu vyvazenych postav s
ngjakym zaméfenim. Jakmile hraci postavu zkontrolujes, vydej teprve zbytek bodu, jakoby je hrdc ziskal ve hre;
nemiuze je tedy nalit do novych nakladnych vyhod, nebo do dovednosti, které nesedi ke konceptu jeho postavy.
Vyzaduj schopnosti. Hrdinové mohou byt velmi mocni, ale hra¢i nemusi ovladat do posledniho vSechny
body, které jim byly dany. Kazdy superhrdina musi pofidit rasovou Sablonu mutanta a dostane sto padeséat
bodu navrch; kazdy commando musi zaplatit 100 bodu za zdkladni vycvik a zbylych padeséit si muze ponechat
k volné utrateé.

Vyzaduj néco z tiid schopnosti. Pokud se zd&, ze vyzadovat piimo urcité schopnosti je piili§ tvrdé, muzes
misto toho urcit tfidy schopnosti, ze kterych si musi vzit. Tajni agenti tedy mohou muset utratit desetinu
bodu do ,spolecenskych vlastnosti“, dalsi desetinu do ,bojovych dovednosti“, dalsi desetinu do ,technickych
dovednosti“.

Omez trovné atributd. Atributy ovliviuji tolik hernich véci, ze HP, kterd nahdze mnoho bodu do svych
atributi, muze pusobit vazné problémy. Resenim je bud uvalit strop na tirovné atributi, nebo na pocet bodi,
které se smi na atributy utratit.

Vyzdvihni hodnotu relativni irovné dovednosti. Pokud si koncept postavy zadd mnoho dovednosti, jsou
samoziejmé hraci puzeni k ndkupu vysokych trovni atributi a jen malym investicim do dovednosti. To muze
byt dobry zpusob, jak dostat za malo bodu hodné muziky, ale vede to k inflaci atributi. Abys podpotil v hracich
vyrovnanéjsi navrhy, sdél hrac¢um, ze budes ¢asto poujzivat pravidla o relativnich drovnich dovednosti {190}.

Jak na to

I vyvézené mocné HP mohou v tvém dobrodruzstvi zpusobit hroznou zkézu, nejsi-li na né piipraven! Existuje
ovSem par zpusobu, jak se na takovou hru pfipravit. Zde jsou:

Znej schopnosti hrdina. Na osobnim deniku mocné postavy je spousta informaci. Pokud nejsi plné obeznamen
se v8im, co tam je, muze hra v piipadé, ze hra¢ pouzije néjakou nepfili§ uzivanou schopnost, zpomalit na slimaci
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tempo, a co vic, zapomenutd vlastnost muze iplné ztroskotat tvoje prepeclivé plany!

Znej pravidla. Cim vice schopnosti hrdinové maji, tim vétsi mnozstvi pravidel budete pouzivat. Piecti si je a
znej je. Precti si je pred hrou. Tak se prispéje k plynulému pohybu véci, a navic se nestane, ze hraci, ktefi radi
pouzivaji mocné schopnosti, zkazi hru dplné véem kvuli tvému hlemyzdimu vyhodnocovani.

Uprav vyzvy na dané hrdiny. Jakmile od hracu dostanes deniky jejich postav, popadni je a jesté jednou si
s nimi v ruce prolistuj svou kampaii. Casto tak zjistis, Ze nékteff neprételé jsou piilis slabi, nékters nebezpeéi
nejsou nebezpecnd a nékteré zahady fesitelné jako primitivni pocty, a navic dostanes moznost tyto diry zalatat
jesté pred tim, nez skrz né projedou noze hracu.

Pouzij raznorodé vyzvy. Ujisti se tiikréit, ze se kampan nedd celd probéhnout s Palnymi zbranémi 20 a
Vemlouvanim se 25. Hru spravuj a fid tak, aby se Zddna jednostranna postava neobesla bez pomoci svych
pratel, a zaroven se ujisti, ze mas nékolik prekazek, které napaii hracum tolik postihu, Ze je zddna holka pro
vSechno nepiekroc¢i a bude muset volat oddéleni expertu.

Vyvazuj. Uroveii moci neurcuje pouze schopnosti hrdint a nendsobi hrozby, jimz musi ¢elit — nastavuje taky
horni mez viem nevyrovhanostem mezi témito dvéma faktory. Dej pozor, at 7zaddna pfekdzka neni tak smésné
jednoduchd na piekroceni, az to nudi, a stejné tak, aby zadnda nebyla tak tézka a nepfekrocitelna, az to nudi.
Bud’ piipraven a mysli za béhu! Pokud postavy trhaji protivniky na kousky a hraéi zivaji a émaraji po papirech
alegorické obrazky, je to $patné a musi$ pritvrdit. Zafid to, jsi PJ! Pokud dostévaji naiez, ulev jim.

Ohybej se. Mocné HP toho mohou délat mnoho, a proto je slozité odhadnout jejich ¢iny. Musis tedy opét
myslet za béhu. Nepenalisuj hrace za necekané pouziti jejich schopnosti, a nepenalisuj je ani, pokud svou silu

vy

protiopatfenimi, ktera by navic méla vypadat, jakoze jsi je celou dobu planoval.

Omezeni systému

GURPSy budou fungovat s jakkoli silnymi postavami; je vSak nemozné nabidnout specialni pravidlo pro vSechny
kombinace vselijakych problémovych schopnosti. Pokud pravidla situaci nijak nefesi ¢i fesi-li ji nedostatecnym
zpusobem, zkuste to spravit takto:

Uzijte nepovinna pravidla. Nékterd pravidla jsou piimo ur¢ena pro mocné postavy, tieba pravidla o za-
pomindni a idrzbé dovednosti. Takové pravidla ¢asto délaji rozdil mezi hratelnou a nehratelnou hrou!

Sud’te zdravym rozumem. Pokud pravidla pfedpoklddaji néjakou droveil moci, a hraéi jsou vyse & nize,
prosté ho uprav. Pravidla o slozitosti tikolu tieba vypisuji jako nejvyssi postih —10, ale pro postavy s irovnémi
dovednosti 25 nebo 30 to znamena malo. Ptidej! Tieba na —20.

20.1.3 Kinohra

GURPSova pravidla nejcastéji tvrdé Ipi na realismu. Hrdinové se mohou nakrnout, poranit, onemocnét, umfit.
Tak to na tom svété uz chodi. Od PJ se ocekava, ze realismus trosku natahne k obrazu svému, bude-li to potfeba
(tedy v piipadé, ze se tim uchréni hra od ztroskoténi), ale jinak Ze jej nechd vladnout tvrdou pésti.

Kinoherni kampan je takova, kde to, co jsem napsal o fadek vys, neplati, protoze kdyby platilo, neustéle by se to
mlelo s ptibéhem. V kinoherni kampani mohou hrdinové sjimat nepiatele po desitkach, protoze si to ptibéh zada.
Mezihvézdné koraby ve vzduchoprazdném prostoru svisti a duni, protoze rychlé véci svisti a spravné nadupand
déla délaji hodné ramusu.

Kinoherni styl ovsem vyzaduje jak od hracu, tak od PJ, aby pochopili a vzali tento princip za svuj, a aby se
podileli na vyklddani piibéhu. GURPSy maji pravidla, kterda mohou pomoci, ale kazdy si musi uvédomit, ze v
epickém piibéhu jsou i véci dulezitéjsi nez pravidla.

Uroven moci v kinohie

Kinohru lze pofddat pro jakékoli irovné moci. Casto to sice byva tak, ze kinoherni hrdinové maji spoustu bodi,
protoze se tomu da lépe uvérit, ale jde o styl, nikoli o trovenn moci. Specidlni komanda mohou mit v tvrdé
realistické kampani obrovské bodové hodnoty, zatimco vétsina ze spoleéniki Robina Hooda bude dost pod sto
bodu; presto se do kinohry hodi oboji.

Kinohrdinové by i pfesto méli byt o dost schopnéjsi nez bézni lidé, a moznd schopnéjsi nez vétsina hrdinu.
Hréaum se, jak uz feceno, 1épe véri kinohernim piibéhtm, pokud jejich postavy dovedou to, co po nich piibéh
zad4, aniz by tomu musel PJ pfili§ uméle vypomahat.

kterych lze body nalit — epicti hrdinové mivaji Osud, vsichni mozni hrdinové mivaji Stésti, i kdyz se obécas
misto toho (nebo k tomu) hodi Odvazlivec. PJ muze také povolit Koumadka, Vécicky, Stielbu od boku, Ostrovtip,
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Mistra zbrani, Vycvi¢en mistrem a Divoky talent, a také povolit vSechny dovednosti, které s témito vlastnostmi
souvisi. Také muze povolit zolikové dovednosti {193}.

Kinoherni postavy

Vyhody a dovednosti samy o sobé netvori kinoherniho hrdinu. Hra¢ musi mit koncept, ktery udéla z ¢isel na
papite obraz néjaké osoby. Epicti hrdinové potiebuji v zdsadé dvé véci:

Motivaci. Laska nebo ¢est — bézné; ne vSechny kinoherni postavy jsou ale dobré a cestné. Z1é sny a cile, tfeba
slepa, nemyslici nenavist, jsou uplné pfijatelné, pokud se hodi do ptibéhu; pokud povolis takovouto posedlost,
dej vsak pozor, aby nevznikla postava znacné jednoduchda. Hra¢ musi amyslné chtit porddné vykreslit osobnost
své postavy a nenechat ji sesekat na par primitivnich elementu.

Misto na svété. I kinoherni hrdinové nékoho miluji, maji svoje ucitele, milence, exmilence, neptatele, rodiny.
Neni to tak, ze by se zjevili, odehrali svou roli a opét zmizeli — musi byt ¢asti hernitho svéta, protoze jejich
piibéh je soucdsti jeho piibéhu a jeho definice.

Jak to hrat

Existuji jisté konvence, kterych je dobré se drzet. Zde jsou:

I kinoherni svét musi byt usporadany. Udalosti maji ngjaké duvody, a duvody se musi vazat k piibéhu.
Nemusi to byt uplné zjevné, ale pfesto — jen par véci se déje jen tak, bez diuvodu, a rozhodné se nesmi stat, ze
by se néco dulezitého stalo jen ndhodou. Neznamena to, ze zapletka musi byt linearni ¢i preduréend — muzes
obracet §tésti, pfihazovat na vahy zavazi, jak se ti zachce; dokonce i v ptipadé, ze je konetny cil urcen s kamen-
nou trvanlivosti, cesta k nému muze byt libovoln4.

Jediné dulezité detaily jsou ty, které pifimo posunuji piibéh. Nedulezité detaily vypustit! Je zhoubou
kinohrani, pokud PJ vSude tahd néco, co neni zapotiebi, a musi tedy umét mezi dulezitymi a nedulezitymi
detaily rozlisSovat. Pokud hrdinové proto, aby se dostali k Temné vézi, musi pfejit Hofici pustiny, budou mit
dostatek vody. Nestarej se o to. Kdyby voda dosla, byl by ptibéh dost kratky, a pokud maji na hoficich planich
vodu hledat, bude to pfili§ zdrzovat hru. Prosté to ignoruj.

PJ musi byt piipraven nehazet pfrilis kostkami. Pokud kostky rozhodnou o vsem, hrac¢i se nauc¢i davat na
prvni misto matematickou pravdépodobnost; styl zlstane nékde vzadu. U kinoherni kampané to neni icelem.
Stejné tak musi PJ byt pfipraven prohlésit libovolny hod za neplatny. At se to viak nedéje piilis éasto
— hraéi, dostanou-li pocit, ze at zkusi cokoli, vysledek kampané se nezméni, upadnou v lethargii. Ano, nakrkne,
pokud pii néjaké cinnosti skuteéné padne ten klety vysledek, na ktery Sance ¢ini ¢tyfi promile — ale PJ by
nemél kvuli takové smule nechat nékoho umsit.

PJ musi povolit dramaticka gesta. Hrdina se zkusi zhoupnout na lustru do hromady neptatel pouze v
piipadé, ze bude mit jistotu, ze mu PJ nesdéli, Ze mu po navoskovaném povrchu sklouzly ruce, ze si padem
k zemi porouchal péatei a Ze je odted ochrnuty na vSechny konéetiny. A at se PJ ani neopovazuje pii kazdém
skakéani na stul ¢i zidlicku hazet proti néjaké dovednosti a modifikovat ji za to, ze je v hospodé tma.

Hraci nesmi tyto konvence zneuzivat. Ano, hrdinové Hofici pustiny pfejdou, jisté — ale stejné se musi
pripravit. Pokud hrac¢ prohlasi ,,O0 vodu se nestarejte, jsme hrdinové a néjakou urcité najdeme*, zaslouZi si
zhynout zizni. Hraci, pokud vezmou vodu, ji maji, a uz se o ni nestarejte, ale musi akci oznamit a pfipravy
potradné hrat.

PJ musi obsluhovat hrdinské smrti uspokojivym zpuasobem. Epickd smrt nesmi byt bezucelnd. Pokud
zemie HP, musi zemiit jako hrdina, slavné — bud se obétovat za své piatele, nebo s sebou odnést tzasné
mnozstvi nepfatel. Osud, ktery je samoziejmé v rukou PJ, musi byt stédry. Je-li postava smrtelné ranéna,
dovol ji sejmout par nepiatel navic, ale nenech hrace, aby toho vyuzili. Umirajici hrdina muze byt vice-méné
nezranitelny, ale pouze v pripadé, Zze prodava svuj zivot za akci, kterd pohne déjem.

Pravidla zahodit! Plnou parou vpred!

na zékladni elementy a dodat si vile na rychlé vyhodnocovani spousty véci dle svého uvazeni.

Néktefi hrac¢i maji radi mélo pravidel, ve které se akce pohybuje rychle vpied a neni zatézovana hromadou hodu
kostkami. To je podobné kinohrani; je ovSéem mozné mit také rychlou realistickou hru. Prosté si vyberte, ktera pravidla
chcete pouzivat — boj se tfeba hodné zpomaluje, pokud PJ pouzivé zdsahové plochy a tabulky kritickych zdsahu a
netdspéchii, takze toto vSechno prosté vyfad’te. Misto hromady papirovéani s deseti dovednostmi si vem vykiiénikovou
a mozna jeden ¢ dva Talenty. Pokud PJ a hraéi chtéji rychlou a akéni hru, da se toho dosdhnout; staéi GURPSy orvat
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20.2 Zacatek herniho sezeni

Je par véci, které by PJ mél udélat pred zacdtkem hrani samotného. Pokud tyto véci PJ vykond, usetii to
spoustu ¢asu jak sobé, tak hra¢um:

Predstav postavy. Pokud jste uz uprostied rozehrané hry, muzete tento krok pfirozené preskocit; pokud ale
zacinate, kazdy hrac¢ by mél dostat moznost popsat sebe sama. Pokud mate ve skupince zruénéjstho umélce,
muze vypomoci ¢rtdnim postav podle toho, jak je hraci popisuji.

Zjisti, co se zménilo od minula. V kampani na pokracovani mohou HP ziskat body, které pak davaji do
vylepSeni svych dovednosti a schopnosti. Néekde HP mohou mezi hernimi sezenimi studovat ¢i pracovat; pak se
muze stat, ze nékteré postavy budou mit lepsi drovné dovednosti a schopnosti, nez méli predchozi sezeni. Nyni
je Cas na to, aby tyto zdlezitosti byly konsultovédny s PJ. (Pokud maji vSichni ve skupiné piistup k Internetu,
muze byt lepsf zpracovat tyhle véci pomoci e-mailu, at se pak véci zbyteéné nezdrzuji.)

Vyplin Formular PJ. Pomuze ti. Zatimco se hraé¢i spolu seznamuji, popiipadé spolu seznamuji svoje postavy,
meél by PJ zkontrolovat jejich deniky, ujistit se, ze vSechno sedi, a potiebné tdaje zaznamenat do tohoto for-
muléfe. Je tam misto pro nékolik postav, u kazdé mohou byt zaznamendny vSechny mozné vlastnosti. Jakmile
pak PJ haze v tajnosti, at uz kvili ¢emukoli, nemusi se hra zpomalovat kolovdnim osobnich deniki.

Uved hraée do déje, nebo, pokud jedete na pokracovéani, jim pfipomei, co se stalo minule. Uvést hrice do
déje 1ze samoziejmé prostym sdélenim, ale muzes jim to ukéazat néjak nédzorné piimo ve hie.

Zacnéte hrat.

20.2.1 Mapy

PJ si muze pirat ptripravit dopfedu néjaké mapy, aby mohl lépe planovat a aby se zorientoval v béhu udalosti.
Hractm tyto mapy miZe postupné ddvat jako stopy; nebo hraéi sami budou chtit svoje cesty mapovat, at uz
jdou dzungli, jeskyni ¢i néjakymi pochybnymi ¢tvrtémi New Yorku, aby se dokazali vratit zpatky.

Mapy v GURPSech pouzivaji pro regulaci pohybti a boje sif pravidelnych Sestitthelnikti, které k sobé priléhaji.
Témto Sestitthelnikiim, hexagontm, se 7iké z lenosti prosté hexy. Kazdy hex sousedi s Sesti dalsimi hexy. Déle
viz Hexy {411}.

Cestovni mapy

Meétitko nastav, jak ti to bude pohodlné — jde o mapy kontinentt, hor a mést. Jsou ¢isté informaé¢ni a nejde
o zadnou herni desku. V modernich dobrodruzstvich budou hraci k takovym mapam docela urc¢ité mit ptistup,
v kampani, kterd se odehrava davno, nebo naopak daleko v budoucnosti, muze byt cestovni mapa tajemstvim
PJ. (Nalezeni mapy muze piedstavovat skvély cil!)

Mapy prostoru

(Pozndmka piekladatele: tady se tvrdi, ze standardnim méfitkem pro tyto mapy je 6 hext na palec. Asi se ani
s hexovym papirem nezatézujte, pokud k tomu mam néco ict.) Takto se mapuji budovy, jeskyné, arény apod.;
pro kazdé podlazi se uziva dalsiho papiru. Kazdy bod zajmu, tfeba mistnosti, oznac¢ ¢islem ¢i pismenem a popis
je v legendé mapy.

Legenda by meéla obsahovat pro kazdou mistnost:

e Rozméry. Ty vSak mohou byt patrné z vlastni mapy.

e Obecny popis.

e Popis obyvatel mistnosti, jsou-li néjaké. Muze byt jakykoli od primitivniho (tfeba ,Dva bézni vlci®)
k slozitému (tfeba ,Mistnost je prdzdnd az na obdobi mezi pilnoci a devdtou rdno. V tento ¢as se zde
nalézaji dva strazni. Kazdy ma4 Sanci jedna ku jedné na to, ze bude spat. Jsou to bézni strazni ze seznamu
postav, jeden mé u sebe zlaty prsten za 200 $. Vzdaji se, budou-li precisleni vice nez dva na jednoho.
Spolupracovat nebudou v zddném piipadé, ani pod pohruzkou smrti.“).

e Poznamky ohledné mistnosti, jsou-li potieba, popiipadé popisy toho, co muze byt nalezeno, bude-li pokoj
fadné prohledan.

e Mapa muze pomoci k zobrazeni presného rozmisténi nabytku, postav atd.

Takovéto mapy by mél PJ pred hraci tajit. Pokud hraci chtéji, mohou si kreslit svou vlastni mapu.
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Mapy mistnosti

Mapy, které slouzi k orientaci, nikoli viak k boji.

Bojové mapy

Boj zadné mapy nevyzaduje, i kdyz, pokud chcete pouzivat takticky boj nebo aspon znazornovat prubéh boje,
budete je potiebovat. Ve chvili, kdy postavy vstoupi do néjakého prostoru, kde se muze odehrat boj, nech hrace,
aby umistili své figury na mapy tak, jak jejich postavy stoji. Pokud dojde k boji, hrajte na mapé, z téch poloh,
jaké hraci zaujali.

Pulhexy na okraji mapy ber jako celé, muze tam tedy byt osoba. Tak 1ze i na hexovém papite snadno presentovat
pravothelnou mistnost i nepravidelnou jeskyni.

Mapy hraca

Jestlize postavy vstoupi do néjakého prostoru, pro ktery nemaji Zddnou mapu, at uz je to cokoli — laboratof, sit cest
v dzungli, jeskyné — budou chtit hraci kreslit mapu (tedy v pfipadé, ze jsou chytii).

Mapovéani neni trivialni. Pokud s sebou druZina nenese pasmo na méfeni a netravi vazné dost ¢asu jeho uzivanim,
nemél bys jim davat popis typu ,,Slézate dvanact metru ze schodi, otacite se na sever. Tunel je Siroky dva metry deset
centimetru a vysoky dva metry sedmdesdt centimetru. Sméfuje stile severnim smérem. Je dlouhy sto deset metru,
po nich zatac¢i na severovychod. Po dalsich osmnécti metrech se rozevird v pokoj devét metru na pét metru étyficet
centimetru.“. (Rozhodl jsem se piiklad dohnat k absurdité piehnané pfesnym pievodem imperidlnich jednotek na
metrické =), Takové informace ziskaji, pokud budou travit kazdym méfenim nékolik minut a poté se jim zdafi hod
na Matematiku (Kartografii), rozhodné vsak ne, kdyZz projdou tunelem.

Misto toho jim sdél:

,Slézdte doli ze schodi. Jsou o néco delsi, neZ schody byvaji. Na konci schodi je odbocka vpravo. Tunel, kterym jdete,
je dost siroky na to, aby dva mohli jit vedle sebe, a tak vysoky, Ze sotva dosdhnete na strop svymi meci. Takovym
zpusobem jdete hezkou chvili, tunel se nijak nekrouti. ..«

»Jak dlouho tak jdeme?“, ptd se hrdc.

, Krokuje to nékdo? Fajn. Asi 140 krokiu. Pak zahybd trochu napravo. .. “. ..

, Co je to — trochu?“

»Md nékdo Orientaci? Md nékdo ihlomér? Ne? Fajn. Kdyz stojite na odbocce, se starym tunelem primo v zddech, je
novy nékde mezi prvou a druhou hodinou. Mdte to? Pak pokracuje dalsich dvacet kroku a otevird se do velkého pokoje.
Z mista, na kterém stojite, muze byt dlouhy tak deset metru a $iroky priblizné Sest. .

smysly. V piipadé vyse PJ prosté predpoklddal, ze krok jsou asi tii ¢tvrtky metru.

Pokud se bude$ chovat takto, mohou hréiéi pfijit se zajimavymi ndpady na méfeni vzdalenosti a ¢asu. Nech je, af to
funguje!

V normalnich podminkéch je mapovani slozité, ale ve spéchu se stava primo nemoznym! Pokud je jiz dvakrat popsanym
prostorem druzina prohdnéna bandou zloducht, fekne PJ jenom:

,Beézite? OK. MaZete ze schodi doli, ostie zatdcite vpravo. Tady je chodba chvili rovnd, prebéhnete ji za pdr chvilek,
pak se tunel ohybd trosku vpravo, béZite jesté chvili — jste v mistnosti!“

A tak dal. Kdyz se skupina zastavi, muze se zkusit posadit a zkusit se rozpomenout na to, kudy pfisla. (Eidetickd
pamét v takovych pifpadech pomdhd.)

Mapovani vnéjsich prostor

Pokud HP cestuji skrz neprozkoumané tizemi, mohou si hraci kreslit také mapu. PJ to muze prosté automatisovat,
pokud jdou podél fek, skrz vyznacné kanony apod., ale pokud prochazi jednotvarnou pustinou, nebo se snazi mapovat
malicky pritucek velké feky, bude vyroba mapy tak dobré, aby ji mohl nékdo pouzit, chtit hod na Kartografii. Asi
pujde o implicitni uroven. Orientace je dobra na +3.

Potizovani mapy muze byt samo o sobé dobrodruzstvim — druzina je vysldna na pruzkum a mapovani nové planety,
zéhadné jeskyné, dzungle, mésta mrtvych, ¢ehokoli.

20.3 Hrani

Ukol PJ béhem hry je naprosto jednoduchy. Na praci ma akorat poslouchat hrace, ktefi popisuji, co délaji, pak
pouzije pravidla hry a specifikace svéta, aby fekl hrac¢iam, co se stalo, aby mohli popsat, co délaji dal, a tak dal.
No. .. tak jednoduché to mozné neni.

Tento ¢lanek ti jako PJ pomuze v onom oSemetném urcovani toho, co bude dal. Nejde o pravidla, ale o néjaké
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smérnice k dobrému PJovani.

Pouzivej selsky rozum. Pokud dévé néjaké pravidlo naprosto hloupy vysledek, ignoruj ho a zafid se podle
sebe. Nezavisle na tom, kolik testovani jsme provedli, nejsou ani tato pravidla dokonald. Nenech hrace, aby se
z nich stali pravidlovi pravnici. Twvoje, a jenom tvoje rozhodnuti je konec¢né.

Jednej fér. Dej vSem hracum stejnou Sanci. Zahrn je vSechny do akce. Pokud zménis pravidlo ¢i pridés vyjimku,
aplikuj zménu rovnomérné na vsechny.

Hra se musi hybat. Hra na hrdiny, to je jako pifibéh. Jako PJ jsi autorem, az na to, ze tvoje hlavni postavy
maji svou a nikoli tvou vuli, a piibéh se casto zatould smérem, kterym si oni preji, aby Sel. Kdyz se véci zaseknou
na mrtvém bodé, je tvym ikolem hru ozivit. Improvisuj stfetnuti, ptidej stopu, prosté udélej néco pro to, aby
hraci nalezli svou cestu zpét do ptibéhu.

Nelpi na vzoreccich. To se tykd v prvé fadé téchto pravidel. Pouzij je, kdyz se to hodi, ale nenech je, aby
té ovladly. Nedopust, aby vypoéty zkazily hru. Pokud hrdina doopravdy potrebuje ten kdmen zvednout, af ho
zvedne.

Nezabijes. Nebo aspon nebudes zabijet moc. V nékterych hrach je zivot levny. Nékteii PJ si mysli, ze
selhali ve svém poslani, pokud polovina postav do hodiny nelezi mrtva. Vétsinu hracua takové véci ale nebavi
— GURPSy umoznuji kompletni vyrobu postavy, a je Skoda takové peclivé vyrobené postavy proménit v
kanénenfutr. Dobré pifbéhy nezabiji svoje protagonisty bez duvodu. Vic se to rozebird nize; viz Udrzovani
postav naziva {539}. Pokud ovSem tvoji hrdci maji vdzné rddi mlativé hry, nech je. A zabijej.

20.3.1 K otazkam na pravidla

V jakékoli situaci je slovo PJ zakonem. PJ se rozhodne, kterd pravidla se budou pouzivat, a v8echny specifické
otazky, které mohou vzejit, vytesi. Dobry PJ dulezité otazky nejdiive zkonsultuje s hraci, a dobry hrac¢ piijme
rozhodnuti PJ.

PJ by mél znat pravidla. Mél by je znat dobie. Pokud pravidla nefesi néjakou situaci, nebo pokud je zapotiebi
rozhodnuti o redlném svété, muze PJ pouzit nékolik technik:

Hody na tuspéch. Viz kapitolu 12. Jestlize vyvstane otdzka ohledné toho, jestli nékdo néco dokaze, je hod na
uspéch tvym pritelem.

Nahodné hody. Nahodny hod je nejlepsim feSenim pro otazky typu ,jsou klicky uvnitt auta?“ a ,ma néjaky
z téch vojaku koné stejné barvy jako ja?“. PJ se pak rozhodne, jaké jsou Sance pro jednotlivé piipady, a
hodi kostkami. Neékteré véci jsou padesidt na padesit, jiné jsou dost nepravdépodobné. PJ tedy rozhodne
pravdépodobnosti, a zbytek nechd na osudu.

Konstatovani. Nemusi§ viibec pouzit kostky. Pokud ti sedi jedind odpovéd, pak ji pouzij. ,Nastésti pro vés,
granat se od mista, na kterém stojite, odrazil, a skutélel se ddle po schodisti, kde vybuchne. Nikdo nebyl zranén,
byly vsak zburcovany straze!*

20.3.2 Nakladani s hraci

Hraci jsou lidé, a maji svoje ndzory na urcité véci. Obcas se mohou chovat neukaznéné, a PJ bude potiebovat
klid. Jak to zaridit, je psano zde.

Hadky

Jako PJ bys mél vzdy naslouchat rozumnym ndvrhum ze strany hrécua, a, udélas-li chybu, bys mél svoje chybnd
rozhodnuti napravit. Jsi ovSem posledni autoritou a nejvyssim soudem. Pokud se rozhodnes a myslis si, ze je to
férové, ale nékdo se pofad hada... prosté ho pozddej, af opusti hru, doc¢asné, & navéky. Hry nds bavi, hadky
ne. (Ostatni mohou nespokojence umléet difve, nez dostanes sanci. Nech je!)

Rozmyslel jsem si to!

Néktefi hraci se snazi poté, co zjisti, ze jejich rozhodnuti nebylo spravné, a zacnou tim trpét, vracet ¢as. Nenech
je, pokud by doopravdy neméli ¢as na to, aby sva rozhodnuti zmeénili.

Pokud néjaky hrag, tieba Jifi, prohlési, ze haze na zem nitroglycerin, a ty mu feknes, ze vybouchl a ze ma utrzit
3k poskozeni, uz to nemuze vzit zpatky. Rozhodne-li se v8ak tento Jifi, Ze podpéli néjakou budovu, a pak se
rozhodne, 7e ji vlastné podpalit nechce, nech ho. ,,\V poradku. Skrtl jsi sirkou a nalezl néjaké noviny na podpal,
ale rozmyslel sis to. Hofici kousek novin jsi udusal.“ Budovy nevzplanou neovladatelnym plamenem tak rychle,
aby nezbyl ¢as na rozmyslenou. (Pfi pouZziti plamenometu je to néco jiného.)
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Pokud hra¢ udéla néco nevratného, nebo dokonce prohlési, ze véc, kterou provadi, je nevratna, tak je, a to je
feSend.

Nasledujte vidce!

Pokud si hraci zvoli velitele, pak tento velitel muze hovorit ve jménu druziny a sdélovat mu, co déld — az na
piipady nouze. Pak uz jednd kazdy sam na svou pést. Velitel sice muze rozkazovat, ale nemuze splnéni svych
rozkazu vynutit, pokud to nemuze ucinit jeho postava v hernim svété. Pokud té velitel pozadd o pomoc, sdél
mu, ze velitelem je tady on, a za neporddek v muzstvu je zodpovédny vyluéné velitel.

Zvanéni

Pokud jsou tvi hraci pfilis hluéni, sdél jim, ze co feknou, jejich postavy také feknou. Postavy tedy nebudou
ptilis kradmé a nezpozorovatelné, pokud budou u stolu hrac¢i hlasité huldkat, a postavy taktéz neudélaji zadna
rychld rozhodnuti, pokud se hra¢ nedokéze rychle rozhodnout. Tvrdé vymahani tohoto pravidla muze zachranit
pricetnost PJ, zejména ma-li vétsi skupinu.

20.3.3 Hrani NP

NP, nehracské postavy, to jsou postavy, které nehraji hraci, jak uz nazev napovida. Zpravidla je bere do svych
rukou PJ. Sdm PJ tedy bude hrat béhem dobrodruzstvi desitky a desitky postav, od nahodnych kolemjdoucich
po mocné patrony a zloduchy.

Jako PJ muzes svoje NP vyrobit, jakkoli se ti zachce. Dulezité NP bys mél navrhovat jako hracské postavy,
kandénenfutr a okrajové postavy prosté vycucat z Sablon ¢i z prstu (nezévisle na bodové cené, pfifazenim téch
vlastnosti, které se ti zdaji dobré).

Jakmile je oviem NP hotova, at uz jakkoli dilezit4, hraj ji! Tvoje NP se budou snaZit vydélat penize, vypadat
dulezité a vznesené, chrénit si svou kuzi a dosahovat svych cili, stejné jako vsichni ostatni. Cim zbéhlejsi jsi v
hrani postav, tim lepsi PJ z tebe bude, a tim vic zabavy to pro vSechny bude znamenat.

Nékteré z tvych NP budou k HP automaticky pristupovat pratelsky, jiné k nim budou pravé tak nepratelské.
Vétsina NP ovSem na HP nijak do zac¢dtku nahlizet nebude — misto toho pouzije tabulku reakei {585}.

Vseobecny nepritel

Ve chvili, kdy ma PJ hrat NP, ktera se nehodld k HP zachovat nijak hezky, mél by pfi hrani co nejvice omezit
vnikan{ svych redlnych znalosti o postavach do znalosti jeho postavy. PJ vi o vSech silnych i slabych strankach
druziny, ale jejich nepiéatelé ne. Jednou z dobrych cest, jak to vyfesit, je pfizvat si jinou osobu, kterd bude tyto
nepiatele hrat.

PJ by meél tomuto Neptiteli fict maximum o postavach, které bude fidit, ale o druziné jen to, co je vSeobecné
znamo. Vlastné by o HP nemél védét nic moc urc¢itého, zvlasté ne na zacatku dobrodruzstvi. Pro uplny realismus
si vem dva takové Nepfatele, jednoho na kanénenfutr a druhého pro zndmé neptatele, ktefl maji o druziné jisté
informace.

Nepftitel je pomocnik PJ. Jeho praci je co nejlépe hrat neptatele postav. Nemél by je hrat jako pfihlouplé stroje
na zabfjen{ (pokud to doopravdy nejsou piihlouplé stroje na zabijen{). Jeho praci je titocit, kdyz je logické, aby
NP utocily, ale také hazet kamenim ze zalohy, vykrikovat urdzky, nebo rovnou utéci.

P#i raznicich mezi PJ a Nepfitelem méa hlavni slovo opét PJ. Dobry PJ ovSem svému Nepiiteli nechava co
nejvice prostoru, a kdyz uz k roztrzce ma dojit, vezme si jej do vedlejsi mistnosti, aby hraci nebyli zbyteéné
vyrusovani.

Pro nékoho, kdo chce byt jednou PJ, je hrani takového Nepfiitele dobrou skolou.
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Hrani po siti

Pokud nemés kolem sebe zddné hréce, neznamend to konec; muzes hrat s prateli, ktefl jsou rozstrkani po celé zemi
(nebo po celém svété). Nemusite se potkdvat; muzete pouzit moderni poéitacové technologie. Existuje nékolik moznosti,
jak se s tim vypotadat.

Hrani po e-mailu. V tomto stylu hry PJ vSem posle mail s popisem situace, pak pocka, az mu v8ichni poslou maily
se svou akci, PJ to pak vyhodnoti, rozmysli si, jak se zachovaji NP a opét posle popis nové situace.

Nikdo tak neni nucen do okamzitého rozhodnuti; skoro kazdy ma piistup k Internetu a skoro kazdy, kdo ma pristup
k Internetu, méa nékde mailovou schranku; pokud PJ chce hra¢im néco ukézat, muze pfiposlat soubory s obrazky, v
nichz to bude zobrazeno, neceka se na vétné pozdné piichozi, nikdo ti nesezere susenky.

Pro PJ je to ale, zvldsté neni-li moc zruény v psani na klavesnici, mnoho prace navic, jediné stfetnuti muze zabrat
tydny, zejména pokud jsou hréaci lini odpovidat, a je Silenstvim takto odehravat boje. Vétsina téchto her se prosté boji
vyhyba.

Hrani po chatu jakéhokoli druhu, at uz jde o IRC ¢&i n&jaky IM program. Jde o kompromis mezi e-mailem a hie
tvari v tvar. Ma to v sobé mnoho dobrého i zlého z obou piistupu; hry se musi napldnovat na urc¢ity cas, ale hraci
nemusi byt na stejném misté; je mozné, aby na sebe hraci reagovali v redlném case, ale pro clovéka, ktery neni zruény
v psani na klavesnici, je to utrpeni. Takovy ¢lovék hru zpomaluje, nebo naopak zaostava. Nikdo sice nikomu nekrade
susenky, ale nikdo také PJ nekupuje pizzu. Nékteré chatové programy a sluzby jsou vybaveny vrhacemi kostek, které
vam vas tvrdy udél zesnadni.

MMORPG. Massively multiplayer online RPG. Online RPG hra pro spoustu hraét. At uz se pise v téchto pravidlech
cokoli, jsou to pocitacové hry, které nemaji s timto systémem nic spole¢ného, neumozni vam prochézet dobrodruzstvi
podle vasi volby a zpravidla v nich nejde ani o hrani postav. Je to zabava pro jednotlivce, kterou trochu osvézuje to,
7e ne vse ovladéd pocitac.

Jiné zdroje

I kdyZz neholdujete hrani timto zpusobem, je spousta — 6, nikoli, spousta — ale néé, chtél jsem Fict SPOUSTA
skvélych mist, na kterych se vam pro vasSe hry dostane podpory. Zde je jich nékolik:

Pyramid. N4§ onlinovy magazin. .. (zase reklama, vidite je? Takze pry¢ s tim...) ... vychdzi tydné, obsahuje i
GURPSovou sekci, nékdy i materidly, které nikde jinde nebyly publikovany.

€23. N4s novy pokus o e-publishing — tak to by stacilo, vézeni ~~. Cas od ¢asu se tam objevi néco nového.

Nase stranky jsou také nabité dalsim obsahem (a, ehm, opravami chyb) pro skoro vsechny knihy GURPSu, které
jsme publikovali. Daji se tam také stahnout programy, které ti pomohou s fizenim hry ¢i hranim po siti. Nase féra se
zabyvaji vSemi na8imi vyrobky, a GURPSy samoziejmé taky.

Adresy:

http://www.sjgames.com — hlavn{ strdnka SJ Games.

http://www.sjgames.com/gurps/ — hlavni stranka GURPSt.

http://forums.sjgames.com — féra

http://www.sjgames.com/pyramid — Pyramid

http://e23.sjgames.com — €23

http://www.sjgames.com /errata/gurps/ — opravy chyb v GURPSech. Jde zpravidla jen o gramatické chyby a chyby
ve strankovani. Muj pieklad samoziejmé anglické gramatické chyby neobsahuje a chyby ve strankovani budu mit své
vlastni.

http://www.sjgames.com/gurps/online/ — nic tam neni, pouze ozndmeni o zrugeném projektu. Dnes se piSe rok 2012
a prestoze nevim, kdy GURPSy IV vysly, bude to tak uz hezkych par let, a pravdépodobné se tam uz nic nikdy
neobjevi.

20.3.4 Hody na reakce

Potkaji-li HP né&jakou NP, jejiz reakce na né neni predem uréena (viz nize), hodi PJ tfemi kostkami. Cim vyssi
hod, tim lepsi reakce. PJ pak hraje postavu podle smérnic v tabulce reakei.

Tento hod by hraci neméli vidét. Nebudou védét, jestli jim ten pratelsky vypadajici farmai dava dobrou radu,
nebo jestli je posila do pasti.

Nejde o hod na tspéch. Nehéze se totiz proti zadnému ¢islu, ¢im je ¢islo vyssi, tim je to lepsi a nikoli naopak,
a opravy na reakci se pri¢itaji pfimo k tomu, co padlo na kostkach.

Mezi bézné opravy k reakcim patii:

Osobni vzhled a chovani. Plati zejména pro postavu, kterd mluvi. Krasny vzhled poskytne bonus, stejné
tak poskytne bonus Charisma, Mdédnf cit, Smutné oci, Hlas, a ve vétsiné situaci také zjevné vysoké spolecenské
postaveni. Postih ddva spousta nevyhod a mizerny vzhled.

Dovednosti. ﬁspéény hod na dovednost, kterd se k situaci hodi, muze vynést az +2. V piipadé nakladani s
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byrokraty to muze byt Administrace, u politika Politika. V nékolika piipadech déva troven 20 a vyssi automat-
icky +2 — pokud je ti umoznéno mluvit, funguji tak Diplomacie, Vemlouvani se, a béhem obchodnich transakei
i Obchodnik. PJ muze podobné bonusy ptifadit také jingm dovednostem.

Rasova a narodnostni nesnasSenlivost. Elfové nemaji radi trpasliky. Francouzi nemaji radi Némce ani An-
glicany, a tak dal. Tady se zpravidla ¢aruji pouze postihy. Resi se to na zdkladé nevyhod Nesnagenlivost a
Spolecenské stigma.

Vhodné chovani hraca. Zde je misto na odménu za hrani role. Dobry pristup ze strany hrace d4 alespon +1,
iplné mizerny piistup mize odeéist 1 & 2. Neifkej hractim, Ze to zkazili — pfipoéti postih, hod’ si, zahraj s
nejvyssi pravdépodobnosti urazenou postavu, a nech je, aby na to pfisli sami.

N&ahodné hody na reakce jsou dobré pro pridavani néjaké té nevypocitatelnosti, a pro PJ je to taky vétsi zabava.
Nikdy ale nelze nahradit logické uvazovani hodem kostkami.

Piedepsané reakce

Nékteré NP budou mit uz predepsany néjaké reakéni opravy. Vétsinou budou zaporné. Pouliéni gang bude na
kazdého reagovat s —5.

Ptedurcené reakce mivaji casto také predepsan nejlepsi vysledek. Pokud nahodou padne néco lepstho nez nejlepsi
vysledek, vyjde nejlepsi vysledek. Znova se nehdze. Osamély ¢lovék z hor bude na vSechny reagovat s —2 a jeho
reakce nebude nikdy lepsi nez Neutralni. Pokud padne cokoli lepsiho nez Neutralni, pouzije se misto toho pouze
Neutralni.

Pro neobvykle pratelské NP jsou mozné i predepsané bonusy a nejhorsi scénéfte.

Dalsi pokusy

Pokud hréci dostali hod, ktery se jim nelibi, mohou zkusit sviij postup zménit a zkusit to znova (pokud prvni hod
nerozpoutal boj!) Zmény v pifstupu zpravidla obsahuji tplatek, lepsi nabidku, presentovani novych informaci,
pouziti urcité dovednosti, viz nize. Pokud NP podle toho, jak ji PJ hraje, citi, ze se HP stavaji otravnymi,
muze pripocitavat za kazdy dalsi pokus —2. Tomu se lze vyhnout v piipadé, ze HP pockaji mezi dotazy néjakou
rozumnou dobu. Délka rozumného je ¢isté na PJ.

20.3.5 Znalosti

Jednou z vyzev v hrani postav je oddélovani znalosti hrace od znalosti postavy.

Znalosti postavy

Césti prace PJ je udrzovat hrace, aby nepouzivali informace, které jejich postavy nemohou znét.

Typickym piikladem jsou technologie. Postava nemuze pouzit znalosti hrdce ohledné fungovani néjakych predméta.
Pokud chce stredovéka postava vynalézt stielny prach, nebo sestavit kladkovy luk, nebo pouzit plesnivy chleba
na vyrobu penicilinu, nesmis jim to povolit. Cestovatelé ¢asem to délat mohou, ale to je néco jiného.

Moderni postavy také zpravidla nemohou pouzivat techniky na vyrobu véci, které znaji. Stielny prach je opét
ptikladem. Kolik lidi tohoto stoleti presné vi, co se musi smichat, aby vznikl stfelny prach, a jak se to musi
smichat, presivat a pouzivat, aniz by se vyhodili do vzduchu? Lze se samoziejmé pokusit o hod na Historii; ten
by, zatizen-li fadnymi postihy, mohl takovou informaci donést.

Dalsim problémem je znalost historie. Pokud je vase hra umisténa do redlné minulosti tady na Zemi, maji uz
hra¢i — nebo aspon ti, ktefi davali v déjepise pozor — dopfedu podrobné informace o tom, jak co skondci.
Nenech je ovSem tyto znalosti pouzit — nejsou-li opét cestovatelé ¢asem z budoucnosti. Ve hie se i historie
muze zménit, takze nékteré véci, které hraci znaji, ve hie nemusi bijt pravda.

Jinym problémem je gramotnost. Pokud je HP negramotnd, nic nepiecte. Je zajimavé, kolik hracu si vezme tii
body za vynulovani irovné pochopeni svého rodného psaného jazyka a predpoklada, ze stdle mohou ¢ist mapy,
napisy na vyvésnich stitech a ukazatele.

Oteviu dvere, sehnu se, aby mé neprastila ta otravena cepel, Slapu na kazdou treti kachli a davam si
pozor, abych nespustil laserové sensory.

Pokud pouzivdte piedbalend dobrodruzstvi, je mozné, ze jej uz néktery hra¢ vidél, nebo i hrdl (a nebo, pokud m4s
vdzné smulu, je i PJoval). Jakmile pojmes podezfeni na to, Ze postavy vyuzivaji znalost{ hract o hte, je ¢as na
par piekvdpek — mistnosti, které tam byt nemély, a ty mistnosti, které tam puvodné byly, operativné odstranit,
nepldnované stfetnuti, zménu principu pasti, které se tam nalézaji, a moznd i na premysleni o tom, jestli s takovymi
lidmi chces hréat.
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Znalosti NP

Stejné tak by ani PJ a jeho vérni Nepiatelé neméli zneuzivat védomosti, které oni maji, ale jejich postavy ne.
V zéasadé je to jeden z duvodu, pro¢ byl vibec takovy Nepiitel zatazen do hry, takze by mu PJ nemél sdélovat
vSechno, co on vi o postavach. Vsechno, co je psano vyse, také plati, ale kromé toho je tfeba ddvat obzvlastni
pozor na:

Cile druziny. PJ zn4 cil druziny, Nepiitel ho znat muze, ale nemusi. Pokud dojde na hrani postav, které ho
neznaji, musi tuto nevédomost hrat! Znamena to jednak, ze NP, kterd by logicky méla byt k hractum piivétiva,
se k nim zachova nepfratelsky, nebo naopak, a také to znamenad, ze pokud se skupina proplizi do hradu, straze
se nemohou shromézdit v pokladnici, aby ji mohly hajit, protoze nevi ani to, kam HP jdou, ani to, ze jdou.
Schopnosti druziny. Vsechny NP, a zejména nepratelé hraca, by méli reagovat podle toho, jak silné hraci
vypadaji, nikoli podle toho, jak silni jsou. Jednoduchy piiklad: HP prolézaji jeskyni, v niz bydli nékolik skupin
skietu. Kazda z nich by pak méla na svou vlastni pést zjistit, Ze tamten neskodné vypadajici starik hdze vybusné
ohnivé koule. Nebo by to tak mélo jit aspon do chvile, kdy néktery ze skietu neutece, aby to rozplkal do vSech
svéta stran.

Slabosti druziny. Pokud (tfeba) maji dva ¢lenové druziny smrtelny strach z hadu, nepfatelé by to neméli védét,
dokud se nenajde néjaky zpusob, jakym by se to dozvédéli. Takové véci by ovsem PJ nemél svym Nepiatelum
viibec sdélovat a radéji je nechat, af to zjisti sami, ale i v piipadé, Ze to zjisti, by takovy druh znalosti nemél
pouzivat, pokud nehraje nepiitele, ktery be to védét mél.

20.3.6 Udrzovani postav nazivu

V hréch tohoto druhu se vyskytuje zdsadni rozpor. Na jedné strané, hraci provozuji néjaké dobrodruzstvi, a
dobrodruzstvi je nebezpeéné. Na druhou stranu, nikdo nechce umftit! PJ tedy musi jit pfesné po hranici dobro-
druzstvi, ve kterém neni nikdo v nebezpeci, a iplnym masakrem.

Pravidla GURPSu jsou navrzena tak, aby podporovala dvé véci: dobré hrani postav a realismus, v tomto poradi.
Realismus znamend v tomto piipadé to, ze pokud dojde k boji, pravdépodobné nékdo umie nebo zustane na
hranici zivota se smrti s vaznym zranénim. A jelikoz se nikomu do umirdni, pokud vim, nechce, dobré hrani
postav znamend tieba to, ze postavy (nebo aspon vétsina postav) nebudou bojovat, pokud to nebude nevyh-
nutelné nutné. To plati kromé HP i pro tvoje NP.

PJ by sice nemél dopustit, aby se néco takového stalo, ale pokud k tomu dojde, obrafte smérem k zabavé.

V zésadé se nepokousej zabit ptilis mnoho HP. V piipadé mlativé hry, ve které jsou postavy jenom hromadami
Cisel, to vlastné ani nevadi, ale v opravdové hie, s propracovanymi hrdiny, ktefi se dlouho vyvijeli, muze ztrata
postavy pekelné bolet. Tim se nechce Tici, ze by HP nemély umirat, tim se chce tici akordt, ze by nemély umirat
prilis casto.

Neustdale v mysli chovej upozornéni na to, ze jde o hru, a hry jsou pro zabavu. Maji simulovat realitu hrdinské
fantasy, nikoli realitu kazdodenntho zivota. Je to piibéh, ktery PJ a hrac¢i dohromady piSou, a v téch nejlepsich,
hrdinové (nebo aspori vétsina z nich) prezije a zvitézi. To je dulezitéjsi nez ,logika“. Luke Skywalker by si za svuj
sebevrazedny nélet proti palubnim délim Hvézdy zaslouzil smrt, a prece ji nedostal. Frodo a Sam by v Mordoru
docela vyhladovéli, a presto se dostali az k Hoife. Tarzana by lev sezral jesté pfed Sestym rokem jeho zivota.
Klasické pribéhy logice odporuji, a presto jim véris, protoze jim chces vérfit. Dobra hra je na tom podobné.
Existuje nékolik zptusobu, jak si postavy udrzet zivé. Nékteré jsou tplné divné, ale jako PJ muzes samoziejmé
pouzit cokoli, co budes$ chtit.

Inteligentni navrh scénare. Nepli svoje dobrodruzstvi pastmi a neptateli. Neni cilem zmasakrovat. Radéji
udélej néco, co donuti hrace premyslet a hrdt svoje postavy, a dej jim sluSnou Sanci, nebo mozna vic nez slusnou
Sanci, kdyz jsou to ti hrdinové, na ispéch.

Realistické chovani NP. Vétsina realistickych NP nebude stejné jako HP riskovat svuj zivot, kdyz to nebude
potieba. Ne vSechna setkani jsou neptratelskd, ne vSechna nepiatelska setkéani znamenaji nésili, ne vsechno nasili
znamend zbrané. Nékteré hry jsou nasilngjsi nez jiné, ale nenech nésili prejit do extrému; nastaveni typu ,zivot
je levny* zpravidla zadéla jen na hru nevalné jakosti.

Dokonce i v nasilném hernim svété existuje spousta duvodu pro to, aby nepiatelé radéji vzali HP do zajeti, nez
aby je zmasakrovali — vyslychani, vykupné, uvéznéni, otroctvi, obétovani bohim, nebo cokoli jiného. Kolem
toho se muze tocit celd hra.

Pokud HP v boji vyhravaji, NP si, nejsou-li to bytosti nesebezachovné a nemyslici, zkusi zachranit kuzi — vétsina
strazi, zvifat i banditu z boje utece, nezavisle na povinnostech, hladu ¢ hrabivosti, pokud se boj nevyviji podle
jejich predstav. Hraj je tak.

Realistické schopnosti NP. Ve vétsiné hernich svéti zacinaji HP s o dost vy$sim mnozstvim bodi nez
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normalni osoby. To znamend, Ze vétsina NP pro né neni zddnou prekaizkou, at uz télesné, & mentdlné. Existuji
ovsem vyjimky... zajimavé, nebezpecné vyjimky — ale jsou to jen vyjimky. Bézny pouli¢ni ¢lovék bude mit
méneé schopnosti a nizsi atributy, nez maji HP. Ve vétsiné piipadu by HP mély ¢elit méné schopnym nepiatelam.
Nejenze se tak hra uchovavé v rovnovaze, ale uchovava se tak i ,realita“ oné dobrodruzné fikce, kterou mame
tak radi.

Tim se nechce Tici, ze ,prumérna“ osoba nemuze byt nebezpetnd — i pétadvacetibodovy zlodéjicek muze byt
odpornym bojovnikem, pokud si nabere par nevyhod, které jeho vykon v boji neovlivni a zvysi si SL, OB a
bojové vlastnosti. Pro stobodového intelektudla bude vic nez rovnym soupefem. .. ale stobodovy bojovnik ho
roztrha na kousky.

Bezpeénostni opatieni. Existuji pravidla, kters slouzi vylozené k udrZeni postav na zivu. Nech je, at vydavaji
svoje BU na bonusy k obrané (viz Obzvlastni tsili v boji {380}), nebo aby si pomoci bodii zakoupili tspéch
(viz Ovliviiovani hodt na dspéch {369}). V akéni kampani muzes chtit HP ochrénit pfed mizernymi hody tfeba
pomoci povinné piedepsaného Stésti.

Deus ex machina. Zazracny zasah zvenci zvrati osud jiz skoro porazenych HP. Zpoza kopecka se vytiti
padeséat jezdct, kteff roznesou nepiatele na kopytech... vesmirna lod té piijme dovniti... guvernér ti udeéli
milost. Jestlize hraci udélali pro svuj uspéch to nejlepsi a véci se presto uplné pokazily, doprej jim zdzracny unik
oproti vSéemu ocekavani. Z deus ex machina by nikdo nemél dostat zddné body, protoze postavy neunikly samy.
Podvod. Kdyz vSechno selze, hod tak, aby to hra¢i nevidéli, a zalz jim ohledné vysledku. Hraci se po
miliénstosedmé snazi oteviit zamek, aby se uchranili pred ptfibihajicimi skfety. Padla ti sedmnéctka, a prohlasis
,Funguje to! Konetné jste ty zatrolené dvefe otevielil Vbéhnete dovniti a pofddné je za sebou zabouchnete.
Skieti za vami nemohou.“. Kdyby poctivy vysledek vynesl masakr, muzeme snad PJ odpustit, kdyz bude
podvadét.

Jesté jednu pozndmku bych mél: jednou pfijde ¢as, kdy budou hra¢i trvat na tom, aby je nékdo zabil, af
uZ z ohromné hlouposti, z podcenéni nebezpeci, nebo (a to doufdme) skrz dobré hrani postavy, doved je az k
hotkému konci. Nemuzes je zachranit vzdycky... to by taky nebyla zadnd legrace! Pokud chtéji prusvih, dej
jim ho. Tak to chodi.

20.3.7 Herni cas

Herni c¢as, to je cas, ktery plyne v hernim svété. Jen vzacné se stava, ze by bézel stejné rychle jako redlny cas,
a navic, méfitko se ¢asto a drasticky méni.

Cas v dobrodruzstvi

Boj se odehrava v pomalém rezimu. Jedno kolo v boji se rovnd jedné sekundé herniho ¢asu, ale muze trvat
klidné minutu nebo i vic naseho ¢asu, nez se vyhodnoti, zejména pokud jsou hraci nezkuseni ¢i jde o vazné
velkou bitvu. Jelikoz je boj zélezitosti zivota a smrti, mél bys dat hra¢tim dost ¢asu na premysleni.
Konversace, planovani, pokusy o uték z pasti, to vSechno se odehrava v redlném case. To znamena, ze pokud
hraci stravi deset minut diskutovanim toho, jak co nejlépe pristupovat k obchodnikovi, jejich postavy stravi
deset minut zvanénim piede dvefmi obchodu.

Rutinni cestovani, dlouhé tkoly apod. se naopak odehravaji v rychlém rezimu. Pokud kraci druzina po zabezpecené
cesté, muze PJ prosté preskocit cas, ktery cestou travi. ,Jdete dalsi dvé hodiny, teprve potom vidite, jak proti
vam kraci dve mladé zeny s dlouhymi ty¢emi v rukou. .. Rekni hra¢im, kdyz néco potkaji, kdyz zacne noc,
kdyz se dostanou do mésta, a tak dal, zbytek ¢asu prosté zkomprimuj. Pii dlouhé ndmoini ¢i vesmirné plavbé
se tak daji preskakovat i mésice, ve kterych se nestalo naprosto nic. Tieba ,az do ¢ervence se nic nedéje, pokud
jste néco neudélali sami.“ V tomto ¢ase mohou postavy vymyslet néjakou zajimavou ¢ertovinu, nebo vyplnit
formulafe vyuziti ¢asu, aby se v ném mohli zlepsovat a ucit.

Cas mezi sezenimi
Pokud nemuzete dobrodruzstvi dokonéit v jednom sezeni, prosté uvalte pausu az do dalsiho setkani. Pokud se

zrovna druzina srazila s rozzufenym tyranosaurem, tento tyranosaurus se v tydnu redlného ¢asu nedostane o
nic déle.
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Kostkami proti pochybam

Casto se navzdory tvé nejpeclivéjsi pifprave stavaji prekvapivé véci. Mize jit o cokoli. Nezalezi na tom, jak plénujes,
hraci uréité vymysli néco, co jsi necekal.

To je pravda. Kdyby koneckoncu s ni¢im novym neptichazeli, co by to bylo za zabavu. Pokud se to ale stane, musis
jejich napad néjak obslouzit.

Reknéme tieba, ze hrdinové pravé narazili na kaplicku matky Bohyné, ale nahle si uvédomi, ze nejsou sami! Dovnitf
se vhrne pres deset kreatur podobnych obrovskym opicim, a hrozivé se zaénou blizit k postavam. Zadné jiné vychody
z mistnosti nevedou.

Existuje nékolik véci, které mohou hraci udélat, a na ty jsi pripraven. Pokud chtéji bojovat, mas pro opice vSechny
potfebné parametry, Pokud se s nimi chtéji skamaradit, uz jsi rozhodl, ze budou odtazeni do jejich jeskyné a tam
uzpusobeni k jidlu. Pokud zkusi utéci, nebo pouzit magii na ziskani ¢asu, vis, Ze za oltafem jsou tajné dvefe, které
jim, pokud je najdou zavcéas, pomohou. Pokud zkusi volat o pomoc k matce Bohyni, uz vis, Ze to nebude fungovat —
neznaji patficna kouzla a obrady.

Jedna z mladsich postav ovsem tvaii v tvar nebezpeci zpanikari, rozbéhne se k obrovské sose matky Bohyné, obejme jeji
kolena a zebra o pomoc. Nemodli se, jenom fiiuksd, jako ustrasené dité. A na néco takového jsi prosté nebyl pfipraven.
Jistéze muzes pokazdé, kdyz hraci zkusi néco origindlniho, fict ,Nic se nestalo. Nefunguje to.* Ale to neni zdbavné.
Nebo muzes vzdycky fict ,Nebyl jsem na to pripraven. Zkuste néco jiného.“ Ale to taky neni zadna legrace.

Dobry PJ musi mit tolik predstavivosti, aby ji vyvazil kreativitu hrac¢ta. V doopravdy vypjaté situaci, tfeba v té, kterou
jsme popsali vysSe, prosté sko¢ do feky a nech se unaset proudem! Je velmi slusnd Sance na to, ze matce Bohyni se
toho ubohého hlupaka zzeli. Mozna vyhéaze ty opici véci ze dvefi, moznda jenom uchopi danou postavu a vyzdvihne ji
do bezpectné vyse, zatimco opi¢aky necha na ostatnich. Ty jsi PJ, ty jsi pan a Buh. V neobvyklych situacich je dobré
cokoli, pokud to nepodrazi hrace a vylepsuje ptibéh.

Cokoli ale udélds, hraci nesmi védét, Ze jsi improvisoval. At si mysli, Ze to bylo piedpfipraveno. To, jestli jim po hie
pfiznas, Ze jsi jenom vaiil z vody, to je na tobé, ale nenarusuj chod hry. Hod’ kostkami, vykiikni ,,Povedlo se to!“ (nebo
»Zkazili jste to!l“) a pokracujte.

Cas mezi dobrodruzstvimi

Pokud hrajete kampan na pokracovani, méli byste zaznamendvat, kolik ¢asu uplynulo mezi jednotlivymi do-
brodruzstvimi, aby bylo jasno, kolik toho postavy stihnou nastudovat, nacestovat a zestarnout. Muze to byt
pokazdé stejny cas, nebo se muze PJ s hra¢i dohodnout na néjakém case, ktery by mél mezi dobrodruzstvimi
byt. Mél by to byt aspon mésic ¢i dva, aby postavam zbyl ¢as na lé¢eni, vydélavani penéz normalni cestou a
studium novych dovednosti; viz Formuldfe na vyuziti ¢asu {542}.

Obcas se ale hodi véci trochu popohnat vpred — zeptej se hracu, co jejich HP délaji, a pak prosté prerus jejich
aktivity dalsim dobrodruzstvim! Jednou za ¢as to neuskodi, zejména pokud je to néco vazné naléhavého. Pokud
jsou postavy tplné roztrousené, muze byt zajimavym iikolem se jenom sesbirat dohromady — to ti umozni
také vyzkouSet néco nového, tfeba hrani po e-mailu ¢i hrani jeden na jednoho. Nedélej to ale moc ¢asto, zvlasté
pokud HP byly uprostied cviceni na dovednost ¢i nééeho hrozné dlouhého. Dokonce i fiktivni hrdinové potiebuji
odpocivat!

Také muzes nechat uplynout jeden redlny den jako nékolik hernich; to si dohodni s hréc¢i. Pokud je kazdy redlny
den hernim tydnem a sejdete se za tyden, v hernim svété uplyne 49 dni.

20.4 Ukonceni herniho sezeni

Na konci kazdého sezeni by PJ mél udélat tyto ¢innosti:

Diskutovat dobrodruzstvi s hraci. Co se povedlo, co se pokazilo? Pro¢? Pokud jde o souc¢ast dobrodruzstvi
na pokracovani, PJ by mél dat pozor, aby neprozradil zadnd tajemstvi!

Udélit body za dobré hrani. Viz nize.

Uschovat herni materidly. Ziznamy o NP, formular pro PJ a takové véci se budou pozdéji jesté hodit,
rozhodné si je nechej. NP se daji do dalsich dobrodruzstvi jednoduse recyklovat.

Dohodnout se na dalsim setkani. To je dulezité v kampani na pokracovani. Rozhodnéte se, kde a kdy
se bude pristi tyden hrat, kolik ¢asu mezitim uplynulo a viubec takové véci, které hraci potiebuji znat pied
zacatkem dalstho sezeni.
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20.4.1 Udélovani bodu

Na konci kazdého herniho sezeni by PJ mél udélit bonusové body za dobré hrani. Dobrym hranim se mysli
bud’ dobré hrani postavy, nebo tispéch v tkolu, pokud oboji, tim lépe. Faktem ovsem je, Ze hrani postavy jde
zpravidla proti uspéchu v tkolu. Pokud ovsem hra¢ udélal néco naprosto mimo osobnost své postavy (tfeba
jestli notoricky zbabélec provedl néco stateéného), nedostane nic, i pfes to, ze tim tfeba zachranil zbytku zivot!
PJ samoziejmé muze udélit, kolik bodu chce, ale mél by se pohybovat mezi nulou a péti za sezeni, pricemz
by mél davat zpravidla dva, mozna tfi. Nula se dava za selhdni v dkolu nebo mizerné hrani postavy, pétka za
dobré hrani postavy ¢i tspéch v tikolu. Postava nedostane za sezeni, ve kterém ji zabili, vazné zranili ¢i unesli
(za predpokladu, ze se ji nepovedlo ziskat zpét) Zavislou osobu, ani jeden bod.

PJ také muze chtit dat néjaké bonusové body za rozlusténi zahady, dulezitého vldkna pfibéhu apod. To se
samoziejmé secte s body za sezeni, béhem kterého k témto ¢inum doslo.

PJ by mél tyto bonusové body rozdélovat kazdému hréaci individudlné, a moznd tajné. Kazdy si tyto body,
chce-li ve hrani dané postavy pokracovat, zapiSe do deniku. Hra¢ muze tyto body pouzit na vyvoj a vylepseni
své postavy, viz ostatné kapitolu 9.

Jde pouze o smérnice. PJ muze samoziejmé udélit tolik nebo tak malo bodu, jak si preje. Nékteré hry vyzaduji
rychlejsi postup postav nez jiné.

Jak zamezit inflaci postav

Jako PJ bys mél zkouset vyvéazit mnozstvi bodu, které hracim poskytujes. Postavy by se mély vyvijet tak
rychle, aby hra zustala zajimavou, ale ne tak rychle, aby vsechno, co na né ptichystds, okamzité rozdupali.
Pokud ti také do pokrocilého stadia hry vejdou novi hraci, mohou mit oproti pfili§ silnym spole¢nikim pocit,
ze nejsou k nicemu, pokud neudélas sdm néco pro to, aby se dostali do akce.

Néco z toho zalezi na pozadi; superhrdinové se prece musi vylepsovat rychle, a jejich nepratelé s nimi musi drzet
krok, ale bézni vojacci a dustojnici dostdvaji dovednosti a hodnosti pomalejsim tempem. Je samoziejmé na PJ,
aby rozhodl, co je pro jeho vlastni svét a jeho vlastni hrace to spravné.

Ovladani vyvoje postav

Néktefi hraci, jakmile k tomu dostanou piilezitost, budou utracet body bez ohledu na svoje koncepty a ptibéhy.
Samoziejmé muzes v pripadé, ze si chce hra¢ za svoje body pofidit naprosto nevhodnou schopnost, fict prosté
ne, ale existuji i jiné moznosti toho, jak tomu zamezit:

Probirej vsechna zlepSeni. Nenech hriée prosté koupit to, co cht&ji — Zadej od nich, at ti vysvétli, proé
by to meélo byt tak, jak chtéji, a to zejména v piipadé, ze chtéji zlepsovat svoje atributy! Pokusy o nevhodnd
vylepSeni se stavaji nejcastéji v ptipadech, kdy hra¢ objevil ve svém navrhu postavy nechténou slabinu a snazi
se ji zalatat. Pokud zvolend schopnost do jeho konceptu prosté ne a ne sedét, zkus se zamyslet nad tim, jak
danou slabost vyftesit 1épe a vice podle konceptu.

Nedavej hractim piilis mnoho bodu. Pokud je zavalis body, budou utracet bez rozmyslu. Pokud je ovsem
donuti§ Setfit, vyrobis tim vlastné prestavku, ve které si hraci zpravidla véci lépe rozmysli a investuji do zvyseni
trovni dovednosti, které budou potiebovat jiz nyni. Tak vzniknou pfijatelni veterani, jejichz dovednosti odrazi
jejich zaméteni a aktivity.

Zatid', af neni ziskdvani novych dovednosti pi¥ilis jednoduché. Pokud nechas HP, aby se nauéily nové
dovednosti pokazdé, kdyz k tomu maji dost bod1, jejich seznamy dovednosti se za chvili tak pfeplni, Ze jeden od
druhého nepoznés. Pokud pak kazdd HP zvlddne kazdy tkol, mohou hraci dojit k zavéru, ze zadné spolec¢niky
nepotiebuji. To muze rozlozit druzinu postav, a dokonce i skupinu hrac¢u. Je realistické, aby se HP nékterym
dovednostem naucily rychle a pod tlakem, ale mél bys urcit, ze zbytek, zejména pak magie a tézko naucitelné
dovednosti bojovych uméni, jsou prosté tak slozité na nauceni, Ze se je lze naucit jen v rdamci piimo na to
zaméfeného vycviku a kariéry.

Dévej kromé bodua jiné odmény. Obcas dej misto bodu jiny druh odmény. Hodi se k tomu zejména
spolecenské vyhody, Patroni, Hodnosti, Reputace, Spolec¢enské postaveni, Bohatstvi. Jinou moznosti je poskyt-
nout hrac¢i pfimé vylepsSeni dovednosti, kterou pouzili mnohokrat. Jen malo lidi si bude stézovat, kdyz jim misto
dvou bodu d&s jednu uroven k dovednosti v hodnoté ¢tyr!
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Formulafe o vyuziti casu

Tento duvtipny formuldf, je-li fadné vyplnén, popisuje, jak postava travi sviij ¢as mezi hernimi sezenimi. PJ prosté urci,
kolik jeden formuldi znamend casu; nejlepsi je, kdyz kazdy znamena celoc¢iselné mnozstvi tydnu. Na konci kazdého
sezeni PJ hracum sdéli, kolik herniho ¢asu uteée pred dalsim sezenim; na to si pak pfinesou vyplnéné formulédfe a
straveny ¢as se vyhodnoti.

Kdyz prosté dobrodruzstvi skoné¢i pausou nékde uprostied — pokud jedno sezeni kon¢i vecer v hospodé, a druhé zacing
rano v hospodé — neni zddny takovy formulaf potieba; jiné uz to je ale v ptipadé, ze se dobrodruzstvi zasekne na
ngjakém ¢ekdni (tFeba musi-li HP ¢ekat dva tydny na lod’). Také je pouZivej mezi jednotlivymi dobrodruZstvimi, aby
byla postavam dana Sance k odpoc¢inku, na vydélavani penéz a zlepSovani dovednosti.

Pokud takovd urednicina nevypadd jako néjakd zvldstnd legrace, nedélejte ji! Bud vymyslete néco jednodussiho, co vdm
bude stacit, nebo na celou tuhle paradu zapomerite, pokud vds to nebavi.

Mimo hru se ¢as musi sledovat z téchto duvodu:

Kvili dlouhym tkolam. Postavy mohou mit mezi sezenimi dulezité tikoly. Na odehrdni mohou byt primitivni, ale
presto mohou mit zdsadni dulezitost; to je divod, pro¢ je také provadite mezi sezenimi a odbydete nékolika hody
kostek. V honbé za pokladem je tfeba potieba nalézt néjaké mapy, a to muze ucenci skupiny zabrat nékolik tydnu
hrabani v knihovné; zlodéj se mezitim bavi navs§tévovanim hospod a hazenim na Znalost podsvéti ohledné toho, jestli
se nedozvi néjaké zajimavé véci. PJ se podiva do jejich formuléaii, podiva se, kolik ¢asu zabere jeden pokus, parkrat
hodf{ kostkami a jiz je jasno v tom, co (ne)nalezli.

Kvili studiu. Jistéze postavy budou chtit vylepsit stavajici a ziskat nové dovednosti, a jednou z cest, jak toho
dosdhnout, je studium. (Pokud jsou néjaké postavy studenty, neni vyhnuti!) PJ mezitim udrzuje aktudlni sumu casu,
kterou postavy stravily studiem néjaké dovednosti, a jakmile bude ¢asu dostatek, dovednost ihned poposkoci o jedna.
Viz Zlepseni skrz studium {339}.

Kvuli praci. Za A se cas straveny praci pocita ke studiu dovednosti, kterd se v ni pouziva, i kdyz, pravda, jenom
¢tvrtinovou mérou, za Bé je to zpusob, jak si zajistit zivobyti, a moznd trosicku vic. (Ve vétsiné spolecnosti ale plati, ze
ti, kdo nepracuji prakticky kazdodenné a plnou dobu budou brzy vyrazeni.) Prdce muze byt také zajimavym ndbéhem
k dobrodruzstvi, aspor v rukou kreativntho PJ. Viz Prace {562}.

20.5 Psani vlastnich dobrodruzstvi

Dtive nebo pozdéji kazdého PJ pfestane bavit hrani podle knizek z obchodu a bude pséat svoje vlastni dobro-
druzstvi, nebo aspon knizky z obchodu poupravi k obrazu svému. Budiz! Takovato dobrodruzstvi totiz mo-
hou kromé primitivnich ,,dungeontu* také znamenat obrovské svéty, skvéle propracované, jejichz tvorba zabere
nékolik let.

20.5.1 Kde vzit napad?

Z knizek, z filmt, komikst, piidavki k RPG hrdm, z ostatnich PJ, ze svych vlastnich hra¢d, ale at uz bude tvij
zdroj jakykoli, musis mit v dobrodruzstvi vzdycky dost zvratli na to, abys hrace (a sebe) udrzel zaujaté.
Nekteri PJ nechaji hrace do pristich dobrodruzstvi dost zasahovat — pokud si hrac¢i poruéi honbu za pokladem,
bude honba za pokladem —, jini naopak jako slepy osud vzdycky néco vypéstuji a nikdo nemuze védét, co to
bude. Je to véc chuti.

20.5.2 N&avrh dobrodruzstvi

Pti ndvrhu dobrodruzstvi vlastné pise§ zjednoduseny ptibéh, ktery se naplno rozvine az s ptrichodem HP na
scénu. Pripravovani scény pro herce obsahuje pfipravu zapletky, mapy, popisy postav a takové véci, a spoustu
stretnuti, které tyto véci vyuzivaji.

Uroven obtiznosti

Prvni véc, kterou musis rozhodnout, je obtiznost dobrodruzstvi. Planujes néco pro ¢tyii slabsi postavy, nebo
pro Sest zkusenych veteranu? To je rozdil.

Odmény by mély byt tmérné riziku, které hraci podstoupi. Ve fantasy kampani nenech hrace po zamordovani
dvou hobitu a senilniho goblina pfitdhnout zpét s truhlici pretékajici zlatem! (Nebo, pokud je to nechds udélat,
af uz tam na né ¢ekd krdlovsky vybeéréi dani!) Nejvyssi odménou jsou samoziejmé body postav, které maji
spojitost s tim, jak dobfe hrajes svou postavu, a nikoli s tim, kolik kofisti pfitdhnes domu.
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Kapitola 20. PJ 20.5. Psani vlastnich dobrodruzstvi

Materialni majetek ma ovsem také svoje vyhody — zeptej se bojovnika, co si nemuze dovolit zbroj! Nenech
v8ak hréace, aby pfilis snadno nahrabali majetek, slavu ¢ moc, aby se nerozhodila vyvazenost kampané.

Pokracovani

Rozhodni se také, jestli bude tvoje dobrodruzstvi pouze jednordzové, nebo jestli bude soucdsti (nebo zacdtkem)
kampané.

V kampani musi dobrodruzstvi pfirozené nasledovat za sebou a vychazet ze sebe, kazdé z predchoziho, a také
nechat dost mista pro dalsi zlepseni. HP se musi vzit v potaz také — pokud jsou slavné nebo znamé, budou
si jich nékteré NP vsimat. Dobrodruzi si také budou vsimat a rozeznavat dulezité NP, a mozna také budou
rozeznavat dileZitd mista ve vasem svété. Dobrodruzstvi by hlavné nemélo HP uéinit nehratelnou, at se dgje,
co chce, protoze celym duvodem toho, pro¢ hrajete jednu kampaii, je pravdépodobné to, ze chcete hrét ty samé
postavy.

V jednorazovém dobrodruzstvi se ovSem o zadné pokracovani starat nemusiS, protoze neni dulezité ani dalsi
vyvazovani hry, ani preziti postav. Muzes bez rizika znic¢eni celé mnohaleté kampané experimentovat s jistou
smrt{, pfechodem v boha a takovymi vécmi, a to je také dobré, nebo ne (~2)?

Dungeon

Anglické slovo, s jehoz piekladanim do jazyka ceského se jiz hrdinné popasoval V1ad'a Chvatil ve V1ddcich podzemi; v
taméjsim manudle je totiz popsan cesky ekvivalent tohoto pojmu. Znamend to nejnizsi stadium fantasy dobrodruzstvi,
a zpravidla vypada tak, ze HP vpadnou do uzavieného prostoru, chodi z mistnosti do mistnosti, vrazdi pfisery a berou
jim poklad. Mistnosti nejsou zpravidla plnény podle zadného logického schématu, vlastné by stacilo, kdyby se setkani
nahézelo az pii vstupu do mistnosti.

Je to dobré nastaveni pro zacatecniky, ktefi se potiebuji rychle naucit zakladni mechanismy hry. A podzemni bludisté
nemusi byt jen pro déti — muze jit o soucdst propracovaného a realistického pozadi.

Nemus{ jit nutné o podzemni bludisté, klidné to muze byt i budova, bitevni lod’, vesmirna stanice atd. Pokud jsou
zkratka dobrodruzi vyvrzeni do omezeného prostoru bez jakéhokoli cile, snad az na ten, nahrabat co nejvic majetku
a vypadnout po svych, pak je to dungeon.

Mapa dungeonu se kresli snadno, protoze je prostor jednoznac¢né vymezen. Pokud by ndhodou méli prostor opustit,
jednoduse narazi do zdi, takze jim bude jasné, ze dalsi korist tim smérem uz neni. Typicky dungeon sestavé z mistnosti,
které jsou propojeny tunely ¢ chodbami.

Zapletka a obyvatelé dungeonti

PJ svij dungeon vybavi patfiénymi osobami, piiSerami a zvifaty. Pokud vyrabi jenom primitivni mlativou hru,
nepotiebuje se s tim, co tam piiSery délaji, co jedi, pro¢ napadaji skupinu a takovymi otdzkami vubec zatézovat
— prosté tam nasekej pokoje, do pokoju nasekej korist, k ni piiSery, a jedeme.

Zapletka dungeonu je taky mizerné kvality — velmi pravdépodobné (kdo snad hral Diablo I, vi, Ze se najdou i svétlé
vyjimky) — a bude podeziele pripominat toto: Barbar Joe se svymi kamardady Barbarem Edem a Barbarkou Marge
slezli do jeskyné. Uvidéli tam spoustu piiSer, takze je pobili a vzali si jejich poklad. Eda sezral drak. Joe a Marge
utekli. Konec.

Pokud se ti to zda vazné pitomé, pak gratulujeme, protoze jsi prekrocil nejprimitivnéjsi stadium fantasy dobrodruzstvi.
Tak, poties si se mnou rukou, a &ti ddl, at vi§, jak se to déla lip.

Pozadi

To je nastaveni tvého piibéhu. Kde se odehrava? V jakém svété? Kdy? Co vedlo k piibéhu, ktery budes vykladat?
Jaké NP jsou dulezité? Co chtéji? Nebo kratce, co se déje za scénou a jak to vypada zddlky? Pokud je dobro-
druzstvi casti kampané, je pozadi dulezité; u jednordzovky ho muzes prakticky vypustit, jenom na¢maéarat. Pti
zapoceti tazeni je ale potfeba mu vénovat hezkych pér chvil premysleni.

Zapletka

Zéapletka je tvuj plan. Je to piribéh, ktery by se stal, kdyby ti do toho nehrabali hraci. V jednoduché hie staci,
abys vezl hrace po kolejich z jedné scény, nebo setkani, chces-li, do dalsi; vzdy se zacne pii prichodu hrdint,
pak se to odehraje, a celd véc skonéi odchodem hrdinu. Pak se popise, jak dlouho trvala cesta nebo podobny
prechod — a jde se na dalsi.

Néktefi lidé jsou ovSsem néaroéni a tohle jim nestaci. Pak se mohou nezdvisle na ¢inech postav dit v urcité casy
urcité véci — pokud musi hrdinové vysetiit vrazdu, mohou se nékteré stopy ztratit, pokud nejsou nalezeny
véas, a naopak, nékteré se mohou objevit az v uréitou chvili. Vrazdy také mohou pokracovat béhem hry (to je
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mimochodem méfitko neispéchu HP a nédpovéda v jednom). Stejné tak mohou dulezité NP konat, aniz by je
vubec zajimaly ¢iny dobrodruhu. To, kolik udalosti se muze stiat mimo jevisté, neni omezeno — volby, vélky,
invase mimozemstanti — to vSechno muiZe presentovat hrdéiim nova dobrodruzstvi, nové vyzvy.

Takovy druh zapletky je slozitéjsi na napsani a vyzaduje od PJ béhem hry vice; poskytuje zato hra¢um pocit vol-
nosti z toho, Ze nejsou tazeni po kolejich, a také pocit nutnosti urychleného zésahu, ktery v takovém primitivnim
dobrodruzstvi nenaleznou.

Uvod

Ucelem tivodu je dostat hrace do tvé zépletky tak, aby mohli néjak hrat a hra mohla zaéit. Pokud hraci nejsou
obeznameni s tvym hernim svétem, mél bys jim o ném moznd néco fici. Pokud svét znaji, tfeba proto, ze v ném
uz nehraji poprvé, muzes prosté par slovy uvést scénu a jit rovnou na véc.

Nemeél bys ddavat hractum celé pozadi — v dobfe napsaném dobrodruzstvi je totiz jednim z cilu také zjistit, co
se déje. Nevydavej svoje tajemstvi hned na zacatku! Co je to pak za tajemstvi?

Nejznaméjsi a snad nejuzivanéjsi uvod se nazyva Stary muz v hospodé a zni takto: ,,Vsichni jste v mésté cizinci
a hledéte néjaké dobrodruzstvi, sednete si tedy do mistni hospody. V ni k vadm pfijde stary muz a (sem dopli
svij tvod).“ Muze HP vyhodit z mésta, pozddat o pomoc, prodat jim mapu, nabidnout jim néjakou cestu ke
slavé a bohatstvi... vzdyt je to vlastné jedno. Cokoli udéld, je vlastné jenom tusty PJ, pomoci kterych je jim
sdélena potiebna troska pozadi a vychozi kurs, a jsou vypaleni vpred.

Ostatni druhy st PJ:

e Dustojnik hovoiici se skupinou vojéku, Speht, superhrdini o nebezpeéné misi,

e zranény cizinec u cesty, ktery pred o¢ima postav zemie a vypudi ze sebe par mystickych slov,

e podivnd udéalost, kterou mohou zaznamenat postavy piimo, nebo se o ni dozvédét,

e vyklada¢ povésti ¢i mistni korala se zajimavou historkou,

e bohata osoba, kterd si chce postavy najmout na nebezpeény tkol,

e dobrodruh z povolani a jeho ptibéhy o pokladu, ktery se mu nepovedlo ziskat,

e bozstvo ¢i duch, které navstivi své vérné, nebo aspon trochu vérné, s rozkazy, moznd ve snu,

e poskok néjakého zloducha s hrozbou, pozadavkem na vykupné ¢i obojim,

e piitel jedné z postav, nebo Uplny cizinec zachranény z piimého nebezpeci, ktery potfebuje pomoc,
e pravnik se zavéti, jenz postavy vysild na vypravu za dédictvim.

Usta PJ pak mohou dokon¢it iivodni stietnuti poskytnutim map, hesel a viibec vieho toho, co skupina potiebuje
k zapoceti dobrodruzstvi.

Mapy

Jak uz je popsdno v ¢lanku o mapédch vyse {533}, bude potieba spousta map, kazdopddné aspon jedna pro
kazdy prostor, ktery povazujes za dilezity. Piprav bojové mapy a vechny mozné obecné piekazky. Cas usetiis,
pokud budes§ mapy recyklovat. Jeden dum se dost podobd druhému, jedna hospoda je celkem podobnd druhé.
Nesmis ale pouzivat vidy tutéz mapu, jinak si z tebe budou hraéi utahovat, ze ,tady to znaji, vidyt je to piece
Obecna Hospodal*

Komeréné vyrabéné bojové mapy mohou také usetfit spoustu ¢asu, vedle toho, ze mohou nabidnout zajimavou
inspiraci na doplnéni dobrodruzstvi.

NP

Nehraéské postavy, af uz je obsluhuje PJ & jeho Nepiitel, jsou pro dobrodruzstvi velice dilezité. PJ mtze celé
dobrodruzstvi dokonce naplanovat tak, aby se tocilo kolem nékolika NP a kolem toho, co se stane, kdyz se s
nimi HP néjak zapletou.

Nejdulezitejsi NP priprav jesté pred stietnutimi a dalsimi detaily dobrodruzstvi. Jejich schopnosti, osobnosti,
cile, pozadi, to vSsechno ma zasadni vliv na celé dobrodruzstvi, nehledé na to, ze tak muzes ziskat dost napadua
na dalsi stfetnuti a méné dulezité NP. Tyto dulezité NP sestav jako bézné HP, zcela, s plnymi osobnimi deniky
a vlastnimi piibéhy, abys je mohl dobie hrdt. U nich je to dulezité.

Méné dulezité NP — vselijaké StitonoSe a ostéponoSe, mrzkou verbez, obchodniky apod. — vyfes az po
naplanovani nékolika setkani. Pro tyto postavy nepotifebujes tplné deniky, staci jen to, v ¢éem mohou byt
duleziti, coz zpravidla znamend bojové schopnosti, a dovednosti na vykon jejich prace. Nékteré primitivni
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postavy nevyzaduji ani planovani — pokud se ti nahle piihodi, Zze potfebujes zndt troven jakési dovednosti
jakési postavy, prosté hod 3k, a co padne, to pouij.

A nakonec vyrob néco obecnych postav, které budes pouzivat v improvisovanych a ndhodnych stietech. Pro
dobrodruzstvi ve fantasy mésté si udélej néjaké obchodniky, zlodéjicky, straze, moznd poflakujiciho se zpévaka
¢i mistniho kotalu. Az je budes potiebovat, vi§, Ze jsou tamhle na hromadé. I straze se daji recyklovat, a narozdil
od Obecnych Hospod nejsou Obecné Straze k rozeznéni, jezto ji neni vidét na denik.

Setkani, stretnuti

Setkani, nebo stfetnuti, chcete-li, to muze byt setkdni s NP, zvitaty, pasti nebo né¢im takovym. Déli se v zasadé
do tfi skupin: na pldnovand, improvisovana a nahodnd. Idealni je, pokud béhem hry hra¢i nedokazou mezi
témito tfemi druhy rozlisit.

Planovana stifetnuti jsou ta, kterd PJ vypracoval uz v predstihu, a vypadaji asi takto: pokud dobrodruzi
prijdou na tohle misto, potkaji tam to, to, to a to. VSechna dulezita stietnuti by méla byt peclivé naplanovéana.
Z4dné stietnui se ovéem nevyviji presné tak, jak bylo planovéno! Mél bys byt vidy piipraven piizpusobit se
¢innostem postav. Treba jsi naplanoval stfetnuti s hospodskym U Modrého kance, ale HP do blizkosti této
hospody ani nepachnou. Jistéze jim muzes dat néjakou napovédu, kterd je tam posle — ale bude asi jednodussi
prosté zménit svoje plany a pouzit misto toho hospodského v hostinci, kde jsou ubytovéni. Cim jsi ohebnéjsi,
Improvisovana stietnuti PJ vymysli za béhu, aby jimi stréil postavy zpatky na koleje, které vedou skrz do-
brodruzstvi. Nejjednodussim improvisovanym stfetnutim je maly stafik, ktery mimochodem ponékud pripomina
toho, kterého jste potkali v hospodé, ktery se vdm postavi do cesty a prohlasi: ,,Otocte se! Jdete spatné!“. Takova
stretnuti zpravidla poskytuji dalsi stopy, napovédy na spravnou cestu apod.

Improvisovana stfetnuti jsou potfeba, pokud hraci udélaji néco opravdu neobvyklého. Dejme tomu, ze HP
narazi na cestach na knizete, ktery je zrovna pfepadavan bandity. Hrdinové bandity vyzenou a knizete zachrani;
dostanou pak od né&j nabidku §tédré odmény za nalezeni jeho rodinného pokladu. Hraéi pfijmou, ale (ted se véci
prestdvaji dafit podle tvych predstav) dojdou k zdvéru, ze bandité museli mit o poklad také zdjem, a rozhodnou
se je pozajimat, aby z nich vyrazili, co védi. Bandité byli pochopitelné jen prostfedkem k uvedeni knizete, a tak
muzes fict: ,Nemuzete je najit. Urcité jste je vyplasili.“, nebo muzes skupinu nechat bandity nalézt a porazit v
nesmyslné bitce. Nebylo by ale zabavnéjsi udélat poradné stietnuti? Pokud hrdinové dovedné bandity vystopuji,
pfemohou a vyslechnou, mél bys je odménit. T¥eba jeden z banditt béhem boje urval knizeti plastovou sponu,
kterd se pii pokusu o vyrazeni drahokamu z nf rozlomila a odhalila kousek staré mapy!

Nahodna stifetnuti slouzi zpravidla k zabaveni druziny na cestach. Jednou moznosti je pouzivat tabulku
nahodnych stretnuti, kde je néjakému hodu kostek pfifazeno vzdy néjaké stietnuti. Naprosto primitivni tabulka
muze vypadat takto: 1 - 2k farmaiu. 2 - svaty poustevnik. 3 - Zebrdk. 4 - obchodnik s koném, vozem a 1k/2
strazemi. 5 - jeden jezdec. 6 - nic. Néktera dobrodruzstvi jsou na takovych tabulkich a hodech pfimo vystavéna.
Je to velice jednoduchy zpusob, jak udrzet hru bézet tfeba nékolik hodin bez jakéhokoli planovani! Nékteii hraci
jsou ale naro¢ni a takové véci jim nestaci, a pro dlouhé hry to taky neni dobré. Jinou moznosti je prosté piimo
na misté vymyslet néjakou zajimavou postavu, kterda nebude definovana, a pokud je potifeba nardz védét néjaky
jeji parametr, prosté se hodi kostkami a vysledek se pfijme.

Pokud hru takovymi stiety nezamoftis, trochu ti ulevi od planovéni a dobrodruzstvi obohati. Hra¢i by ale neméli
védeét, ze je stiet, ktery pravé probiraji, ndhodny, protoze pokud si uvédomi, Ze to neni soucést zapletky, budou
se chovat jinak.

Finale

Konec dobrodruzstvi. Vétsina takovych dobrodruzstvi ma pouze dva konce — jeden klasicky, velky, pravdépodobné
bojovy konec, druhy takovy, ze druzina je po cesté uplné znicena. Jako PJ bys mél skupinu navigovat, i kdyz
jemné a tak, aby to nebylo poznat, k velkému vyvrcholeni.

Detaily tohoto vyvrcholeni samoziejmé uréi predchozi akce hracu, ale zdkladni podstata vétSinou zustdva
nezménéna. Pokud se budou hréc¢i rozhodovat Spatné, bude jim trvat déle, nez k cili dorazi, a budou mit s
jeho vyTeSenim vétsi potize, ale méli by se k nému dostat, a mozna by jej i mohli prezit. Vyjimkou muze byt
pripad, ve kterém véci tak nesmirné pokazili, ze by pro né findle znamenalo jistou smrt. V takovém ptipadé
milosrdny PJ poskytne nékolik stop ohledné toho, ze je véc nad jejich sily, a nechd je to vzdat a utéci domu.

“evs

vvvvvv

tolik improvisovat.
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Pasti

Fantasy dobrodruzstvi tradiéné obsahuji sirokou skélu pasti. Navrhdi novacek to s nimi muze mirné piehnat; pak je
za kazdymi dvefmi kuSe a v kazdé chodbé jama. Pokud to celou druzinu newvybije, zpomali se hra na sliméaé¢i tempo,
protoze pred kazdym krokem bude druzina kontrolovat vSechno v dohledu, jestli to ndhodou neobsahuje past — a
pak jesté jednou, kdyby se to ndhodou nezdafilo. To neni zdbavné. Zabavné je, pokud dobrodruzstvi obsahuje par
strategicky rozmisténych piekvapek pro vetielce. At jsou pasti dobfe promyslené, jinak to nikoho nebude bavit.

I v ostatnich zanrech jsou oviem pasti mozné — pevnost zlo¢incti ¢ bohacovo sidlo miize také obsahovat pasti. Clovéek
by se také divil, jak dumyslné a sofistikované pasti mohou pfipravit narody, jez jsou obecné povazovany za primitivni.
Neékteré bézné typy pasti: jedovaté jehly, skryté kuse (¢i lasery ¢i palné zbrané), velké skryté kuse (nebo déla nebo
navadéné stiely), jamy (idedlné obsahujici slusné mnozstvi bodeu ¢i aspon hadu), padajici tézké predméty, valici se
kamenti, snizujici se stropy a sblizujici se zdi, kluzké povrchy mustki nad propasti, sprcha kyseliny, pozemni miny a
tak dal. Pomysli na poslednich sto dobrodruzstvi, ktera jsi cetl.

Ne vsechny pasti by mély zabijet. Zamérem muze byt pouze zmrzacit, zajmout, nakrknout, ponizit, vystrasit obéti.
Koneckonci, tolik obavany alarm neni nic jiného nez past, kterda vyda zvuk.

Pasti by se mély stejné jako mistnosti objevovat v legendé mapy, nebo v popisu mistnosti. Pro kazdou past by mélo
byt pséno toto:

Jak je slozité ji spattit, a jaké dovednosti se k tomu uzivaji. Pf.: Zamaskovanou jamu zaregistruje ten, kdo uspéje
v Architektufe—5, Vidéni—5 ¢i Pastech.

Jak je slozité ji zneskodnit ¢i odpalit, aniz by kohokoli poskodila. Pt.: Na vyfazeni padacich dveii tak, aby nikomu
neublizily, je potieba Tesafstvi ¢i Pasti+4.

Co past spusti. Pi.: Padaci dvefe se oteviou, pokud se na nich octne zatéz vyssi pétadvaceti kilogramu.

Co se stane, kdyZ past spusti. Pi.: Pokud se obé&t nezachyti kraji pomoci Akrobacie ¢i OB—6, spadne dovnitf a
utrzi 3k dr skod.

Nékteri PJ si potrpf na d'abelské pasti, které testuji skaredym zptisobem chytrost hraéi. Takové hadankové pasti nelze
rozbit ¢i z nich uniknout pouhym hazenim kostkami — hrdéi musi vymyslet, jak odejit! Velmi primitivnim ptikladem
muze byt past sblizujicich se zdi, kterd i toho nejsilngjsitho umacka k smrti. .. pokud neotevie padaci dvitka s masivnim
kovovym poklopem, ktera se nalézaji v podlaze. Jsou sice moc malé na to, aby se tam vesel ¢lovék, ale pokud se poklop
podrzi na misté, zastavi postupujici zdi.

Je mozno samoziejmé vynalézt spoustu slozitéjsich pasti. Bav se! Obyc¢ejné pasti, které se snazi zabijet, se rychle omrzi.

20.5.3 Vlastnosti dobrého dobrodruzstvi

Dobré dobrodruzstvi (dle standardu, které pouzivdme pro své vlastni publikace) obsahuje:

e Mnoho piilezitosti pro uziti nebojovych dovednosti — véetné slozitych hodt a hodu na nezvyklé dovednosti,
které donuti HP s nejvyssi pravdépodobnosti pouzit implicitni iroven.

e Stiety mezi HP a NP, a mozna i pouze mezi HP.

e Situace, ve kterych musi hraci piemyslet o tom, co je spravné uéinit, at uz logicky, ¢ moralné, idealné
vSak oboji zpusobou.

e Situace, ve kterych se lze spravnym uzitim socidlnich dovednosti, jako je Vemlouvani se ¢i Diplomacie,
vyhnout boji.

e Situace, ve kterych se nelze zddnym uzitim socidlnich dovednosti vyhnout boji.

e Zajimavé popisy lidi, mist a véci, aby méli hrdci pocit, Ze tam jsou, se svymi postavami.

e Jasny tvod, zapletka, kterd stavi na napéti ¢i zahadach, a opét jasny zaveér.

e Sance pro hrani postav a vyvoj postav. Takovd sance by méla byt i v té nejpitoméjsi mlatici hie! Bojovnici
jsou také zajimavi lidé — nebo by aspon méli byt.

e Odmény pro postavy, které dokonc¢i dobrodruzstvi zdarné, nasledky postavam, které nikoli.

20.5.4 Organisace tazeni na pokracovani

vystupuji porad tytéz postavy. Tomu se fika taZeni, nebo kampan. Pokud je jedno dobrodruzstvi jednou
povidkou, pak je kampan epickou soupravou tlustych bichli, takovych, které nekoné¢i ani po sedmi kusech.

Kampan, to znamend nékolik dobrodruzstvi, kterd mohou bud nésledovat po sobé, nebo se piekryvat. Kazdé do-
brodruzstvi muze zabrat na vyieSeni spoustu hernich sezeni! Co se déje mezi sezenimi v hernim svété, rozhodne
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Kapitola 20. PJ 20.5. Psani vlastnich dobrodruzstvi

PJ. Dulezité NP se zabyvaji svymi vlastnimi zalezitostmi. Na pozadi tazeni se odehravé politika, méni se pocasi,
dochazi k valkam. I tvoji hraci budou dobrym zdrojem zkusSenosti, a budou velmi potéseni, pokud jejich ¢iny
ovlivn{ cely svét, af uz v pifpadé, Ze se jim povede odvratit valku, nebo nalézt 1ék na nemoc kralovny.

Velkd kampan muze obsahovat desitky hré¢u (z nichz samoziejmé nikdy nehraji vsichni zardz!), nékolik spolupracujicich
PJ, mapy vselijakého tizemi dohromady o velikosti nékolika planet, stovky dulezitych NP, od kralu a papezu az
k nejnizsim zlodéjickiim a zebrakum.

Nepropadejte panice! To je ostatné heslo dulezité knihy kazdého mezihvézdného stopare (= ). Nemusis tohle
vS8echno udélat zardz Veétsina takovych megalomanskych kampani prosté s ¢asem roste. Jedno dobrodruzstvi
vyusti v druhé, a nez si to uvédomis, ubéhne rok a mas poradnou kampan. Vétsina detaili v takové kampani
prichézi od hra¢u samotnych. Zavislé osoby, Spojenci, Patroni a Nepfatelé se neustale objevuji znova, stavaji se
z nich skuteéné NP s plnymi deniky, staii protivnici se vraci zrovna ve chvilich, kdy je HP potiebuji ze vSeho
nejmin, mapy se stdle zpodrobnuji. Hraci sice prichdzi a odchézi, ale kampan bézi pordd dal. Nikdo se jesté
nenaucil takovou kampan fidit tim, ze si precetl knizku. Nejlepsi metodou, jak se to naucit, je to vyzkouset.
Pomoci ti muze formulaiik planovani kampané. Je u ostatnich formuldi, které pakuji k tomuto piekladu, zde
v knize jej tedy nenaleznes.
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Kapitola 21

Herni sveéty

Herni svét, to je kompletni nastaveni pozadi pro hru. MuZe jit o originadlni vytvor, nebo muze byt zalozen na
historii, fiktivni praci (komiksu, povidce, knizce) ¢i aktudlnich zalezitostech.

Pro ,navrzeni“ ptesného historického svéta je zpravidla zapotiebi dlouhého badani v knihach a na Internetu.
Zalozeni svéta na fiktivni praci nékoho jiného vyzaduje také badani, tentokrat vsak v patficnych ptribéhovych
knihach ¢i filmech, aby ses ujistil, Ze v8echno piesné sedf s origindlem, a v mistech, kde neddvaji puvodni zdroje
zadné informace, musi§ vymyslet uvéritelna feseni. Tvorba svého vlastniho svéta, uvéritelného a zajimavého, je
v8ak nejvyssi vyzvou ze vseho.

Nékteré véci, které musi byt pfi vyrobé herniho svéta popsany.

Geografie. Nakresli mapu. Musi na ni byt vidét to dilezité, tedy ocedny a kontinenty, hlavni feky a pohofi.
Mimozemské svéty také vyzaduji, aby u nich nékdo urc¢il gravitacni zrychleni, slozeni atmosféry, pokryti vodou,
klima, atd.

Obyvatelstvo. Pro hlavni inteligentni rasy svéta vyrob Sablony a také napis statistiky pro bézna a zajimava
zvitata a piiSery; viz kapitolu 18.

Civilisace. Popis hlavni kultury, uréi jejich zvyky, jazyky, zdkony, ndbozenstvi atd. Nazna¢ na mapé svéta
prace, ménovy systém, ceny atd.

Technologie. Rozhodni, co existuje za technologie, zejména v oblastech spoju, lékaistvi, ptepravy, zbrani atd.
Nezapomen napsat ceniky pro HP, které chtéji nakupovat!

Schopnosti postav. Rozepis, které vlastnosti a schopnosti jsou bézné, které pracuji jinak, nez se pisSe v pravi-
dlech, a které neexistuji viubec. Pokud vlastnost funguje jinak ¢i vubec v pravidlech popsdna neni, musis ji
popsat sdm. Pro bézné profese stvor Sablony postav.

Tato kapitola se dotykd nékterych z téchto bodu, a poskytuje rady PJ, ktefi chtéji vyrobit svuj vlastni svét.

21.1 Kultura a jazyky

Nepottfebujes pochopitelné specifikovat kazdou kulturu a kazdy jazyk, ktery se ve svété naléza, ale ty hlavni
rozhodné nesmis opomenout. Dobrodruzi by méli dostat postihy, pokud operuji mimo jejich rodné kultury a
jazyky — viz Kultura a jazyk {24}.

21.1.1 Kultury

Je mozné viechno, to je dulezité. Vétsina kultur obsahuje vice ndrodu, a ve futuristickych nastavenich to muze
byt i vice planet. To, které kultury maji na kterych tizemich prevahu, se s Casem méni, a méni se i podstata kultur.
Americani a Italové jsou sice ruznych narodnosti, ale presto soucasti Zapadni kultury, aspon tedy v modernim
svéte. V roce 200 po Kristu ovéem mohou kultury na téchto izemich, tedy tieba Navahové a Rimané, znamenat
néco docela jiného.

21.1.2 Jazyky

Jazyktu muze byt o dost méné, nebo naopak o dost vice nez kultur. Jazyky jsou spolu ¢asto propojené. Kdo ma
néjaky jazyk, porozumi piibuznym jazykum o jednu ¢ dvé trovné hufe. Takovd spojeni by méla byt dukladné
rozepsana a zaznamenana.
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Kapitola 21. Herni svéty 21.2. Zakony a zvyky

21.2 Zakony a zvyky

Kazdy herni svét ma svoje zakony a zvyky, které se navic misto od mista a ¢as od ¢asu méni. Tyto informace lze
obcas zjistit jiz predem, moznd pomoci dovednosti Pravo, v jinych oblastech se je musi$ naucit tou brutalnéjsi
cestou (tady Prédvo pomuze taky, pokud se o zdkony sdm zajimas. Znalost podsvéti ti je muze piipadné také
vysvétlit.)

Kamkoli zajdes, je uziti sily ¢ hrozba silou nezdkonnd ¢i alespon nevhodnd, kamkoli se hnes. Cim mocnéjsi
je mistn{ vldda (viz Mira nadvlddy), tim vic je to pravda; vétsinou si vldda uzit{ sily vyhrazuje pro sebe.
Sebeobrana je obc¢as vyjimkou, ale nikoli vzdy.

Vefejné noseni zbrané se zpravidla bere jako hrozba silou, a i v ptipadé, ze na ném z hlediska zédkona neni nic
zlého, pusobi §patnou odezvu béznych lidi. Pokud vejdete do vesnice v tézké zbroji a s tasenymi zbranémi v
rukou, vesni¢ané se s vami pravdépodobné odmitnou bavit a utecou.

Obecné:

e Poruseni zdkona zpravidla vede k néjakému druhu soudu {552} a moznému trestu (viz Trest {552}).

e Porusen{ nééich prdv mize vést bud k soudu a pravdépodobnému odsouzeni k zaplaceni pokuty, nebo
naprosto mimosoudnimu zmldceni (¢i zabit{), zdlez{ na tom, & préva jsi porusil.

e Poruseni zvyklosti ti dava reakéni postih, asi dost velky, pti jakémkoli pokusu o naklddéani s mistnimi.
Mohou byt dokonce tak urazeni, Ze ti ani nefeknou, co délds spatneé!

21.2.1 Mira nadvlady

Mira nadvlady je obecnym méFitkem toho, jak ovlddé vlada lid svého stétu. Cim je toto &islo nizsi, tim maji
lidé vétsi volnost. Typ vlddy {553} o tomto udaji jesté nerozhoduje — je mozné mit velmi volnou monarchii,
nebo demokracii, ve které se voli¢i zatizili mnoha pfisnymi omezenimi.

Toto jsou vyznamy jednotlivych drovni MN.

N 0 Anarchie. Zédné zakony, zadné dané, zadna nadvlada.

N I Velmi volno. Kromé uziti sily ¢i zastrasovani proti jinému pravoplatnému obc¢anu neni snad nic nezdkonné.
Dané jsou malé ¢i dobrovolné. Omezuje se pouze piistup k predmétum s TL 0 {551}.

N II Volno. Existuji zakony, vétsina z nich je v prospéch jedince. Mirné dané. Omezuje se pristup k predmétum
s TL 0 a 1.

N IIT Stredné volno. Existuje dost zdkont, vétsina z nich je v prospéch jedince. Dané jsou stiedni. Omezuje se
piistup k predmétum s TL 0 az 2.

N IV Nadvldida. Existuje mnoho zakonu, vétSina je v prospéch statu. Reguluji se prostfedky masové komu-
nikace, tisténi a soukromé vysildni materidli muze byt omezeno. Dané jsou tézké a obcas nepiilis férové.
Omezuje se piistup k prfedmétum s TL 0 az 3.

N V Represe. Mnoho zakonu a nafizeni, dodrzovani vSech je striktné vyméahdno. Dané jsou tézké a zpravidla
nefér. Informaéni technologie (poéitace, kopirky, tiskdrny) jsou regulovény. Vldda spravuje viechno zbozi;
bez patfiénych kupénu ¢ dokumentu nelze nic koupit.

N VI (jplnd nadvldda. Zakonu je nesmirné mnoho a jsou slozité. Jedinec existuje pouze pro sluzbu statu.
Vétsina ¢int proti zakonu se trestd smrti. Soudy, pokud viubec existuji, jsou jen imitaci, jakou jsme vidéli
u komunistu. Dané jsou drtivé, jde o vétSinu piijmu obyvatel. Censura je bézna. Soukromé vlastnictvi
informac¢nich technologii je zakazdno. Vlada m&a v rukou vSechno zbozi, a nemusi se ti tak dostat ani
zékladnich potieb k zivotu.

Pokud vyvstane otdzka na to, je-li to ¢i ono nelegalni, a je-li potfeba zjistit, jak moc se vlada vymahanim svych
zékontl zabyva, hod'te si 1k. Pokud je vysledek nizsi nez IjN, je to nelegalni, nebo pfi stfetu s autoritami dojde
k obtézovéni, zdrzeni ¢i zatéen{ postav, viz Vymdhan{ zdkona a véznéni {551}. Pokud padlo vice, je to legalni
nebo si toho nikdo nevsiml. Pokud padlo stejné, mize to byt tak i onak; bud hod’te na reakce, nebo hrajte
stretnuti!

Pokud existuje logicky vysledek, nehazte. Nezavisle na UN je nepfijatelné, aby byli cestujici na palubé letadla
¢i vesmirné lodé ozbrojeni.

Rozdélena iroven nadvlady

Spoleénost nemusi mit jednu neménnou UN; pokud to PJ chce, muze platit nékolik UN zaroven; jedna pro
zakladni lidskd prava, druha pro dané, tieti pro zbrané atd. Ve svétech s magii a psionikou, nebo nadpfirozenymi
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schopnostmi, mohou mit pro tyto pripady vymezeny zvlastni UN.

21.2.2 Legalita

Kazdy predmét mé svou ti{du legality. Jeji stupné jsou popsdny uz u vybaveni {314}.

Legalita kouzel

Ve spole¢nosti, ve které je magie béznd, mohou mit TL i kouzla. Kouzla piimého poskozeni by méla byt postavena
na roven lehkym, snadno uschovatelnym zbranim (TL 3, vétsinou), zbytek by mél mit TL 4. Existuje ovSem
mnoho variaci; pokud je soukromi jednotlivce vysoce respektovano, mohou byt informaéni kouzla srazena k
nizkym TL, jinak tolerantni spole¢nosti mohou tvrdé persekvovat kouzla nekromancie, vSechno ¢ernoknéznictvi
muze v puritdnské spole¢nosti znamenat TL 1 & 0!

TL a UN

TL je s UN spojena takto: (hodnota TL je vzdy vyjddiena pomoci UN)

TL = UN + 1 a vyssi. Pfedmét muze mit a nosit kdokoli.

TL = UN. Predmét miize mit a nosit kdokoli kromé jiz trestaného zlocince ¢i osoby podobného stavu. Muze
byt vyzadovana registrace, ale je-li, neni na ni uvalen poplatek.

TL = UN - 1. K nosen{ a vlastnictvi predmétu musis mit licenci. Pokud chces licenci, musi§ mit duvod k
tomu, aby ti ji dali. Licence zpravidla stoji 1kx 10 procent pfedmétu samotného.

TL = UN - 2. Predmét je zakdzan a vyhrazen je pouze armadé, policii a zpravodajskym sluzbdam.

TL = UN - 3 a nizsi. Predmét je zakézén a vyhrazen pouze arméadé a tajné policii.

21.2.3 Vymahani zakona a véznéni

Pokud porusis néjaky zakon, bude povinnosti néjakého mistniho drednika s tim néco udélat. Toto néco muze
rozsahem jit od slusné zadosti, abys dusledky svého kondni odé¢inil a déle pies zatceni, vézeni a soud az k
zavrazdéni bez soudu na misté.

Zatykani

Na nékterych mistech se stava, ze policie je zaroven soudcem a vykonavatelem rozsudku a jejim ukolem je véc
rychle rozhodnout a vyridit. To nema nic co do ¢inéni s UN.J ediny zastupce zdkona v méstecku v UN1a tajny
policista v UN 6 budou popravovat zloCince asi stejnou mérou, ale za ponékud odlisné zlociny!

Ve spolecnostech, které respektuji lidskd prava, a v nékterych legalistickych spole¢nostech, kterym zalezi na
procedurdch a ritudlech, si PJ tajné hodi proti Pravu (Policejnimu) zatykajiciho dustojnika. Kriticky nedspéch
znamena, ze zatykani policista zkazil natolik, Ze je to zfejmé kazdému a autority propusti zatéeného bez soudu.
Netspéch znamend chybu v postupu, kterou vézen muze byt schopen vyuzit; on ¢ jeho pravnik dostanou hod na
Pravo (Krimindln{ ¢i Policejni), aby byla chyba zjisténa, a pii ispéchu se bud’ tresty snizi, nebo jsou odpustény
docela. Takto se nedd hézet proti implicitni trovni Prava.

Vazba

Obzalovany je pii ¢ekani na soud zpravidla drzen ve vazbé. To teoreticky neni totéz jako vézeni, ve kterém si
jiz odsouzeni odpykévaji svoje tresty. Realné jde ale casto o stejnou budovu a stejné prostiedi.

Vazba muze jit od propusténi na svobodu a Cestné piisahy na navraceni se k soudu az po zalafr s okovy. Vétsina
hernich svétii bude umistovat svoje zloéince do vazby riznym zptsobem, podle toho, co spichali, jakého jsou
Spolecenského postaveni, a v zavislosti na uplatcich, podle toho, kolik jich bylo, kdo je dostal, a jaké je onen
povahy

Cas mezi zatéenim a soudem mize byt vielijaky; zpravidla to zdlezi na tom, jaké jsou tam zdkony, Jesth je
soudce dostupny, a, pokud viibec néjaky soudce na misté je, jak je jeho dviir zaneprazdnén. Cim vyssi UN tim
déle asi budes muset ¢ekat.
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Kauce

Autority té mohou propustit z vazebni véznice oproti penézni zaloze, kterd slouzi jako slib navratu k soudu.
Konkrétni suma penéz, kterd bude pozadovana, zélezi na trestnim rejstitku zadrzeného, na tom, co spachal,
na jeho Reputaci a Spolecenském postaveni, na reakci soudce na vézné. Pokud vézen slozi kauci, utece a bude
chycen, kauce mu uz umoznéna nebude, penize budou zabaveny a bude navic ¢elit vyssimu trestu.

21.2.4 Soudy

Soud muze byt zcela poctivy a spravedlivy, nebo zcela divadelni, s pfeduré¢enym vysledkem. Mize byt kamenné
formalni, nebo hluény a neformalni.

Bozi soud

Soud zkouskou, ve které urcuje vinu a nevinu osud. P#iklad: Kdokoli je naf¢en z ¢arodéjnictvi, je svrzen do
jezirka. Kdo plave na vodeé, je coby ¢arodéj/nice vyloven a upélen. Kdo se potopi, musel byt nevinny.
Vysledek boztho soudu rozhodnou zpravidla kostky, podle toho, jak PJ definuje z pohledu hry zkousku. (Pfiklad
nahote bude asi chtit i néco vynalézavosti ze strany hréce a néjaké zajimavé schopnosti k tomu.) Dalsi zkousky:
prechézeni tramu polozeného pres propast (kazdé tii metry haz na OB—4, kdo ma Rovnovahu, nehaze viibec),
drzeni horkého zeleza (haz na SL—3 a Vuli—3; Vysoky prah bolesti d4 +3), nalezeni cesty z bludisté (haz na
1Q; Orientace d& +3).

Jinou variantou tohotéz je soud soubojem. Takovy druh souboje zaroven predstavuje i trest; skupina, jez lhala,
skonéi po boji tiplné vyvrazdéna. Muze jit bud’ o spravedlivy boj (stejné pocty na obou stranéch, stejné zbrané
atd.), mirné cinknuty boj (nestejné pocty, nestejné zbrané atd.) nebo vyrazné cinknuty boj (svrzeni vézné do
jdmy s priserou).

Soudce

V nékterych spole¢nostech rozhoduje o viné a neviné néjaky duleztity Slechtic, stafesina atd. Je-li tomu tak,
bud miize soudce rozhodovat na zakladé argumentt, nebo na zédkladé reakce: rozhoduje-li druhym zptisobem,
obzaloba si hodi na reakci a obhajoba taktéz; piipad je rozhodnut v prospéch toho, kdo dostal lepsi reakci; tento
hod se muze nahradit hodem proti Prdavu obzalovaného ¢i jeho advokéta. U nékterych soudu ale nemusi dovolit
obzalovanému pozvat si advokdta, nebo mu nemusi ani dovolit mluvit!

Héze-1i se, ptipocitd se jedna az tii za dukaz ¢i svédectvi hovorici pro danou stranu, pokud to soudce je ochoten
poslouchat, a dale ty z reakénich bonusiu, které zvoli PJ.

Soud sporem

V jesté jinych spole¢nostech jsou soudy Rychlym stfetem, mezi obzalobou a obhajobou, a to za pfitomnosti
soudce. Pokud se obzalovany haji sim, dostane —1 az —3. Vysledky zaznamenejte, a pak provedte hod na reakci
pro soudce nebo jeho porotu, podle toho, co se hodi vic.

Opravy: PFi¢ti miru vitézstvi obhajoby, nebo odec¢ti miru vitézstvi obzaloby, zavisle na tom, kdo zvitézil. Aspon
+2, pokud hrdé¢ dobfe hral svou obhajobu. Az +3 za dukazy a svédectvi proti jedné ze stran (kladné éislo se
hodi obhajobé, zadporné obzalobé). +1 a vice za dobré alibi. —1 a vice, je-li uz obzalovany nechvalné zndm. —2,
pokud obzalovany utekl na kauci. Reputace obzalovaného. Dalsi dle volby PJ.

Reakce urcuje rozsudek; je-li horsi nez Neutralni, znamend to ,vinen“, je-li lepsi, znamend to ,nevinen“. V
piipadé neutrdlni reakce vyhraje vitéz rychlého stfetu; zde remizu vyhravé nevina.

V piipadé usvédéeni se nechava trest na PJ. Pokud se postava chovala takovym zpusobem, Ze si vazné trest
zaslouzi, nemél by PJ zkouset ji tahat ven, i kdyz je trest tvrdy.

21.2.5 Trest

Tvrdost trestu zavisi na typu zlo¢inu, na obéti, na obzalovaném a na reakci soudce. Cim vyssi UN, tim vyssi
trest. Piiklady tresti:

e Pokuta.
e Vefejné zesmésnéni; pranyt, kldda.

e Vézeni, nékdy i s tézkou praci.
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e Bicovani, kamenovani, rany holi.

e Cejchovani (deld Spolecenské stigma).

e Zmrzaceni, doCasné ¢i trvalé.

e Odnéti prav; ztrata obcanstvi, ztrata prava nosit zbran, snizeni Spole¢enského postaveni.
e Vyhnanstvi, docasné ¢i trvalé.

e Otroctvi, docasné & trvalé, bud vladé, nebo obéti zlo¢inu.

e Ulozeni tkolu, zpravidla pod magickym poutem.

e Zatizeni magickymi ¢i psionickymi opatienimi, které znemozni dalsi zloc¢iny.

e Boj v aréné; ¢im vyssi prohtesek, tim horsi nepfitel.

e Muceni.

e Poprava. Ve hie neni moc dobra ani uziteénd, protoze kazi zdbavu; muze slouzit leda k popohnéani hracu,
aby pro zachranu svého spoleénika néco okamzité udélali.

21.3 Typy spolecnosti a vlad

Lidé béhem svého postupu historii zili pod desitkami vSelijakych statnich ziizeni, a futuristicka, fantasticka ¢i
mimozemska nastaveni mohou vytvorit jesté jind, moznd velice odlisnd. Nize je vypsano nékolik variant, a to v

vvvvvv

pofadku podle UN7 které se v nich mohou objevit. PJ by mél pro kazdou dulezitéjsi spolecnost uréit UN.

Anarchie

Z4dné zékony. Pofadek bud udrzuje svédomi populace, nebo sila a ozbrojenost populace. Anarchie muze zna-
menat chaotickou chasku, nebo naopak spole¢nost osob se znac¢nou vnitini regulaci. UN 0. Pokud ti ovSem
mocnéjsi soused fekne, ze to a to nebudes délat, praveé ti stanovil zakon!

Athénska demokracie

Kazdy obcan (definice ob¢ana se muze piipad od ptripadu znacéné lisit) hlasuje o kazdé véci, kterou m4 spoleénost
jako celek ucinit. Pod UT 9 je to praktické pouze pro skupiny do deseti tisic osob; na UT 9 a vySsi uz lze zidit
elektronické hlasovani pro prakticky libovolné mnozstvi lidi. UN 2 az 4.

Representativni demokracie

Zvoleni jedinci tvoti kongres ¢i parlament. Pokud jsou obyvatelé dost informovani a mélo stupidni, je to velmi
dobry zpusob vlddy. Jsou-li obyvatelé nevzdélani, mohou byt kroky vlady Spatné, le¢ oblibené (chléb a hry).
Pokud jsou obyvatelé apaticti, muze se ve vladé objevit kdokoli. Na jeji ovladnuti mohou vzniknout vselijaké
spolky a konspirace. UN 2 az 4.

Klany a kmeny

Spoleénost je jednou velkou a rozvétvenou rodinou, které vladnou klanovi starsi. Zvyky a tradice jsou zde ze

vSeho nejdulezitejsi. Mladi ¢lenové klanu se mohou boufit kvuli nedostatku vlivu na béh véci. UN 3 az 5.

Kastovnictvi

Jako klany, ale kazdy klan ma pfesné urcenou tlohu ¢ profesi. Ti, kdo tuto ulohu ¢&i profesi ignoruji, mohou byt
z klanu vylouceni, coz znamend spolecenské stigma, pokud nemohou diky néjakému systému piejit do jiného
klanu. Klany jsou zpravidla stavény hierarchicky nad sebe, tedy spravci jsou lepsi nez véale¢nici, véle¢nici jsou
lepsi nez metaii ulic. Od jednotliveu se oéekava, ze budou vSechny své svazky udrzovat v ramci klanu. UN 3 az
6.

Diktatura

Vsechna moc je sestfedéna v rukou jediné osoby — krale, diktdtora a tak dal. (Diktatura v ¢ele s krdlem se
nazyvéa monarchie.) Néstupnictvi se muze urcéovat volbou, soubojem, predavat se z otce na syna, cokoli. Tento
druh vlady je schopen jednat velice rychle a 4éinné, at uz jsou zaméry diktdtory chytré & hloupé. Pokud
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diktatura nebo jind totalita vydrzi dlouho, zpravidla se vytvoii vyvazovaci kolecko ve formé zvyku. I kdyz je
diktatorovo slovo stéle zékonem, zavedou se ¢asem nepsané zvyklosti, jejichz prekroceni si bez ndsledku nemuze
dovolit ani on. UN 3 az 6.

Technokracie

InzZenyti a védci vladnou vsem ve jménu efektivity. Ve je pldnovano; plany se ale mohou samoziejmé pokazit.

Cim schopnéjsi technokraté jsou, tim je prostiedi liberdlnéjsi a uvolnénéjsi; neschopové zaroven vytvareji dik-
taturu. UN 3 az 6.

Teokracie

Vldda nabozenské skupiny ¢i pfedstavitele ndbozenstvi. Svoboda vyznani je velmi nepravdépodobna. Mezi
nabozenskym a obcanskym prdavem se nerozliSuje. Predstavitelé téchto statt nemusi danou viru skutecné
vyznavat. Pravdépodobné budou vyzadovany zdzraky; mohou byt podvrzené, nebo skutetné. Teokracie muze
sahat od tizasné utopie az k diktatufe, jejimz diktatorem je nabozensky predstavitel. UN 3 az 6.

Korporativni stat

Spole¢nosti vladnou korporace, vétsina obyvatel je zdroven zaméstnanci korporace. Spole¢nost funguje hladce
— musi, aby celd masinérie vykazovala ngjakou efektivitu! UN 4 az 6.

Lenni systém

Podobny monarchii, ale s tim, ze Slechticim zustavé jejich moc (v zdsadé je jim déna puda za piislib vojenské
pomoci na zavolan{). Monarcha si tedy musi ddvat pozor, aby mu §lechta zustala naklonéna, nebo muze byt
svrzen. Kazdy Slechtic mé své tizemi a na kazdém tizemi panuje jiné pravo. UN 4 az 6, tedy aspon pro obycejné
lidi.

Usporadani svéta

PJ by mél také rozhodnout, jak budou mezi sebou interagovat jednotlivé dulezité spolecnosti jeho svéta. Zde jsou
nékteré moznosti:

Celosvétova vlada. Jedna vldda vladne celému svétu (coz mize byt v zdvislosti na UT néco od kontinentu az po
galaxii). Vnitinf rozdily, jsou-li néjaké, jsou cisté kulturnf a jazykové.

Koalice. Svétu vladne nékolik mocnych spojenct. Zpravidla jsou jednotni, ob¢as mezi nimi vznikne rozpor. Jednotlivé
spole¢nosti jsou ovSem zna¢né odlisné, a mohou mit znacné ruzné typy vlad.

Frakce. Svét je rozdélen mezi mensi mnozstvi znepiatelenych bloku. Kazdy blok mé dost sily na svétovladu, ale ostatni
bloky se proti takovému nezvanému vladci zpravidla spoji a nauc¢i ho skromnéjsim zptusobum. Spojenectvi mezi bloky
se pofadd méni, vazby uvniti bloki jsou trvanlivéjsi.

Kousky. Existuji desitky ¢i stovky kment, ndrodu, skupin. Nikdo nem4 ani moznost svét ovladnout.

21.3.1 Variace
Prepinace, které mohou byt pro kazdy z vyse danych typu vlady zapjaty ¢i vypjaty.

byrokracie Vse je spravovano ,obcanskymi sluzbami“. Jezto tito byrokraté nejsou voleni, zpravidla na né lid
nemuze vyvinout zadny tlak. V1ada bézi hladce, nebo se to aspon zdd — pokud jsou néjaké potize, nejsou
vidét a vlada si na to dava pozor. Vysoké dané, spousta zakont, spousta pasek s ndpisem Vstup zakazan.
Vlida nemd nad lidmi zodpovédnost. Svoboda médii je omezena. UN 4 a vyssi.

kolonie Z&visla oblast, nad kterou vladne mateiskd spole¢nost, vétsinou skrz guvernéra. Kolonisté mohou mit
volenou radu, kterd guvernéra néjak ovliviiuje, voleného representanta pro mateiskou vladu (bez jakéhokoli
hlasovaciho préava) nebo oboji. Kolonie nikdy nemaji pfimy vliv na vlddu v mateiské spolec¢nosti. UN
kolonii je zpravidla o jedna ¢i dva niz$i nez u materské spolecnosti. Schopni rebelové a vyvrzenci jsou
zpravidla vitani.

kyberkracie Administraci déla celostatni pocitac, a mozna i legislativu. Pred UT 8 nemozné, pied UT 9 vysoce
nepravdépodobné. V1dda pocitate muze byt i¢inné, nelidskd, nebo oboji. Systém je vzdycky jen tak dobry
jako ti, kdo ho vyrobili. Véfte pocitaci. . . UN 3 a vyssi.

matriarchat Dilezité politické pozice jsou otevieny pouze zendm. Je mozna jakakoli UN.
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meritokracie Vstup do vladdy vyzaduje projiti a prospéni v slusné fadé rafinovanych testu. Dobra meritokracie
bude mit schopné velitele, ale muze takto dojit i ke zkostnaténi na kastovni systém. UN 3 a vySssi.

vojenskd vlada Stat spravuje armada. Spole¢nost vedend hlavnim pfedstavitelem vojska, to je diktatura; v
ostatnich, kde se musi tento predstavitel zodpovidat néjaké radé, jde o feudalismus. Vojenska vldda muze
byt poctiva a silnd, ale vétsina se zvrhne v totalitu. UN 4 a vySsi.

oligarchie Nezavisle na oficidlni formé vlady drzi moc pevné v rukou mala klika. UN3a vyssi

patriarchat Jako u matriarchédtu, ale pouze pro muze.

svatyné Svatyné odmitd vydavat krimindlniky, teroristy a spol., po kterych vsichni ostatni pasou. Muze jit o
neformalni spolek, nebo spolek s tribunalem, ktery rozhoduje o tom, kdo bude pfijat a kdo nikoli. Pravnici
a lovci hlav ¢i kofisti zde nejsou vitani. UN zpravidla nepfesahuje 4.

socialismus Vliada pifimo spravuje ekonomiku. Obcané dostanou vzdélani, ubytovani, lékaiskou péci atd.
zdarma ¢i za mirny poplatek. Vlada se snazi pro kazdého sehnat praci. Vysledkem bude pravdépodobné
zaseknuti na niz§{ UT, pokud mezitim dojde k piechodu. Vétsina bohatych a vyspélych statu nékteré
elementy socialismu piejimé; tieba silné zlevnénd lékaiskd péce a systém socidlni podpory. Kvuli témto
obecnym benefitim muze dochézet ke zvyseni dani. UN nejméné 3.

podrobena Spoleénost je pod vnéjsi kontrolou, af uZ vojenskou (uvnit¥ jsou okupaéni sily) & ekonomickou
(jde o loutkovy stat podiizeny vnéjsim panum) nebo jinou (magické ovldddn{ mysli). UN 4 a vySsi.

utopie Perfektni spolec¢nost, ve které jsou vsichni spokojeni. UN vypada nizce... ale je skutetné nizka? Co
zpusobilo takovou utopi¢nost? Realné utopie jsou vzacné, a zdanlivé maji néjaké temné tajemstvi, které ji
umoznuje — muze jit tfeba o technokracii v plastiku, ktera ovlada mysl svych ob¢anu. Radoby-utopie je
pro PJ opravdovou vyzvou, skutecnd je presné takova dobracka spolecnost, kterd by se méla zachranovat
pred invazi ¢ jinymi hrozbami (pokud m4s redlnou utopii a nehroz{ ji zni¢eni, je to nuda. Vér mi.)

21.4 Urovné technologii

Uroveii technologie, nebo-li zkricené UT, je obecpé hodnoceni technologického pokroku néjaké spole¢nosti.
Nabyva nezdpornych celo¢iselnych hpdnot. Kazda UT popisuje néjakou mnozinu technologii, ktera je v urcitém
¢as vynalezena. Standardni métreni UT se déje podle pozemskych standardi a vypada takto:

UT 0 Doba kamenna. Pravéek. Zakladni pocty. Ustnf tradice.

UT 1 Doba bronzové (od 3500 pr. Kr.) Aritmetika, psani.

UT 2 Doba zelezna (od 1200 pf. Kr.) Geometrie, svitky.

UT 3 Stredovék (od 600 po Kr.) Algebra, ruéné psané knihy.

UT 4 Vék zamoiskych plaveb (asi od 1450). Diferenciéln{ a integralni pocet, tisténé knihy.

UT 5 Priyslové revoluce (asi od 1730). Mechanické pocitacky, telegraf.

UT 6 Vék mechanisace (od 1880). Elektrické pocitacky, telefon, radio.

UT 7 Jaderny vék (od zacatku II. svetové vélky). Sdlové pocitace, televise.

UT 8 Digitalni vek (od 1980). Osobnf pocitace, celosvétové sité.

UT 9 Mikrotechnicky vék (od 2025?) Uméld inteligence, virtualita v realném case.

UT 10 Roboticky vek (od 2070?7) Nanotechnologie nebo néco stejné pokrocilého pocéne rozmazéavat rozdily mezi
technologiemi.

UT 11 Vék exotickych hmot. (77?7 — pozn. piekl.)
UT 12 Cokoli se PJ bude libit.

UT maji sice dany priblizné pocatky, ale nikoli konce; je to tim, ze se inovace zapocaté UT zacinaly vyuzivat
pomalu, nebyl o né zdjem, a nahradily pfedchozi technologie postupné a pomalu. I anglicky kovai ze zacatku
UT 6 pouzival technologie z UT 3, aby okoval koné péana, ktery se potfebuje svym kocarem z UT 4 dostat na
nadrazi, aby mohl vlakem z UT 5 odjet do Londyna! A tyto techniky mohou existovat i dnes, v UT 8, ackoli
asi jen ve formé konicku. PJ by mél jasné urcit, které ze ,zastaralych“ technologii budou v jeho svété zustavat
Siroce uzivany, a ktere predméty z nizsich UT budou stale bézné na prodej.

Rozdily mezi UT jsou vehce dulezité, pokud dobrodruzi cestuji mezi spole¢nostmi. Technologle VypadaJ1
vSem, kdo jsou o tfi ¢i ¢tyfti UT nize, Jako ¢ird magie. Pokud vojdk z druhé svétové vilky (pfelom UT 6aUT
7) néjak pfijde do ¢asu krale Artuse (UT 3), mohou se véci vyvinout zajimavé. Nékdy neni potieba ani cestovat
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¢asem. .. pokud budes ted a tady chtit, vsadim se, Ze najdes zptisob, jak se dostat na mista s UT o osm niz. . .
Pokud skupina pfili§ stavi na odiv své vyssi technologie, vzdy to bude pfitahovat pozornost mistnich. Tato
pozornost muze mit podobu zboznovani, Uzasu, zvédavosti, zavisti, strachu ¢i nendvisti, a ¢im vyssi bude rozdil
I/JT7 tim silnéjsi to bude.

PJ zpravidla stanovi zakladni GT, kterd popisuje vétsinu spolecnosti v jeho hernim svété; moznd az na par
vyjimek.

Zpatecnické spoleénosti

Nékteré spole¢nosti mohou mit mensi UT nez ten zbytek. MuZe to zpusobit 1iplna chudoba, iplnd isolovanost
(af uz geograficky & ekonomicky), mimoradna odolnost viici zménam (jako Cina sedmnictého stoleti), nebo
zcela zanedband a znicend (valkou, piirodnimi katastrofami). HP z takovych spole¢nosti budou mit nevyhodu
Nizsi UT {24}.

Pokrocilé spolecnosti

Jind spolecenstvi mohou byt kvili né¢emu jinému naopak na vyssi UT nei zbytek. Pokud se PJ rozhodne takové
pokrocilé spolecnosti zavést, mél by dat pozor na to, aby HP, které chtéji jejich pokrocilé technologie pouzivat,
zaplatily kromé penéz také body. HP puvodem z téchto spolecenstvi budou muset mit Vysokou UT {24}.

Rozdélené UT

Realistické spolecnosti zpravidla nemivaji ve vSech odvétvich stejnou UT; v nékterych vécech vynikaji, a v
nékterych byvaji oproti ostatnim pozadu. PJ, ktefi si pfeji dodat svym kampanim néco dalsich podrobnosti,
mohou ohodnoceni UT rozdélit na nékolik klicovych odvétvi. Je nejjednodussi uvadét jen ta odvétvi, kterd se
odlisuji od zékladu; zpisobem ,UT 8 (Spoje na UT 7, 1ékaistvi na UT 9).

HP maji stejnou osobni UT jako spole¢nost, ze které pochézeji. UT jejich technologickych dovednosti je rovna
UT jejich spolecnosti v daném odvétvi.

Variace v UT

Vybaveni, které je pro danou UT popséno, se neobjevi nardz v okamziku, kdy ji spolec¢nost dosahne. Misto toho se
tyto predméty objevuji postupné.

Kratce po zacatku UT se naprosto rozsiii zafizeni z predchozi UT, véetné expertu, ktefi s nimi dokdzou zachédzet. Hrac
tedy muze jednodusSe ospravedlnit postavu s nékolika o jednu UT zastaralymi dovednostmi, nebo i celou zastaralou
postavu.

Jak UT postupuje, za¢inaji se postupné objevovat zafizeni z nasledujici UT. Pokud chtéji postavy ziskat toto vybaveni,
musi ho bud’ vynalézt, nebo koupit prototyp. Piistup k prototypiim ovSem sdm o sobé neospravedliiuje zvyseni UT
postavy o stupen!

Pokud PJ bude chtit, mtze uvalit postih na ¢innosti méné ¢i vice pokrocilé, nez jsou postavy zvyklé.

PJ také nemusi nutné dat spolecnosti, ktera dosdhne néjaké U'T7 vSechny vypsané predméty. Nékteré se objevit nemust,

21.4.1 UT dle odvétvi

Je Casto dulezité védét, co znamend pro dané technologické odvétvi, Ze je na néjaké UT. Tyto tabulky nacrtavaji
postup po UT ve ¢tyfech vzorovych odvétvich. Existuje jich ovSem i vice: architektura, spoje, materidly apod.

Pieprava

0 Lyze. Psi sané. Vydlabané kanoe.

I Konsky hibet bez prislusenstvi. Kolo, vozy. Stavéni lodi. Plachty.

IT Sedlo. Cesty, silnice. Trojveslice.

ITT Timeny. Lodé vhodné k ndmoini plavbé (lodé predchozi UT jsou urceny pouze k operacim pfi pobfezi).
IV Vozy. Trojstézniky. Presnéjsi navigace.

V Parni lokomotivy. Parniky. Vzducholodé, balény.

VI Automobily. Transkontinentalni zeleznice. Zaoceanské parniky. Ponorky. Letadla.

VII Lodé na jaderny pohon. Tryskovd letadla. Helikoptéry. Vesmirné lety s lidskou posadkou.
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VIII Satelitni navigace. Vesmirna plavidla sidlici na obézné draze.

IX Robotické automobily. Vytahy do vesmiru. Meziplanetarni lety s lidskou posadkou.
X Rychlé meziplanetarni lety.

XTI Mezihvézdné lety s lidskou posadkou.

XII Rychlé mezihvézdné lety.

Supervéda! Nereaktivni motory. Antigravitace. Nadsvételny pohon. Pfenos hmoty. Stroj casu.

Zbrané a zbroj

0 Drievéné a kamenné zbrané. Primitivni Stity. Misto zbroje tlusté zviteci kuze.

I Bronzové vybaveni k boji zblizka.

IT Ocelové vybaveni k boji zblizka. Krouzkova zbroj. Obléhaci zaiizeni.

IIT Ocelové zbrané. Neohrabané palné zbrané. Platova zbroj. Hrady.

IV Muskety. Piky. Konimi tazend déla. Namoini déla.

V' Primitivni ruéni zbrané opakovaci. Ocelové lodé.

VI Bezdymny stielny prach. Automatické zbrané. Tanky. Bojova letadla.

VII Neprustielné vesty. Navadéné stiely. Bojova letadla tryskova. Jaderné zbrané.
VIII Chytré palné zbrané. Oslepovaci lasery. Bezpilotni bojova zaiizeni.

IX Elektrolasery. Tézké laserové zbrané. Bojové zbroje. Bojovi roboti.

X Pienosné zbrané laserové. Tézké ¢asticové zbrané. Gaussovskd déla. Nanotechnickd zbroj. Nanoviry. Antih-
motové bomby.

XTI Prenosné zbrané ¢édsticové. Disassemblery (po ¢esku snad ,rozkladace“. A ne, nemyslim prostiedek re-
versniho inzenyrstvi ). Obranni nanoroboti.

XII Gamma lasery. Zbroj z zivého kovu. Cernodérné bomby.

Supervéda! Jednomolekulové ¢epele. Technologie silovych poli. Gravita¢ni zbrané. Desintegratory.

Energie

0 Psi. Sila lidskych svalu.

I Osli. Voli. Konici.

IT Koné. Vodni kola.

IIT Tézci koné. Vétrné mlyny.

IV VylepSené vétrné mlyny.

V Parni stroje. Baterie. Stejnosmérny proud.

VI Parni turbiny. Stiidavy proud. Hydroelektrarny.
VII Plynové turbiny. Jaderny rozpad. Solarni ¢lanky.
VIII Pokrocilé baterie. Palivové ¢lanky.

IX Palivové mikroc¢lanky. Fuze deuteria a vodiku jedna-jedna. Supravodice.
X Fize helia tfi. Antihmota, anihilace.

XI Prenosné fuzni generatory.

XII Ptfenosné anihila¢ni generatory.

Supervéda! Bezdratové vysilani energie. Studend fiize. [jplny pfevod hmoty. Vyuziti kosmické sily.

Biotechnologie a lékatstvi

0 Prvni pomoc. Bylinné 1éky. Primitivni zemédélstvi.
I Chirurgie. Kvasné procesy.

IT Pousténi zilou.

IIT Nemotorné protézy. Studium anatomie.

IV Opticky mikroskop umozni spattit bunky.
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V' Mikroorganicka teorie nemoci. Bezpeéna anestetika. Ockovani.

VI Antibiotika. Krevni skupiny, bezpecéné transfuse. Biochemie.

VII Objev DNA. Transplantace organu. Kardiostimulator.

VIII Geneticky upravené organismy. Klonovani. Genetické 1éceni.

IX Genetické inzenyrstvi provadéné na lidech. Tkanové inzenyrstvi. Kybernetické implantaty.
X Transplantace mozku. Nahravani dat do mozku. Vyspéla zvitata.

X1 Zijici stroje. Omlazovani bunék.

XII Plné metamorfosa. Regenerace.

Supervéda! Rychlé péstovani klonu. Regeneraéni paprsky. Psionické drogy.

Technologie na vypujcku

Spole¢nost muze mit zkusenosti s technologiemi, které sama nema. Je to ¢asto pfipad nizkouroviovych spolecenstev
s vysokouroviovymi sousedy. Vesnicka s technologiemi doby zelezné (UT 2) muze mit dost zkuSenost{ s ocelovymi
zbranémi z UT 3, pokud tam s nimi jezdi hodné cestovateli. Bohatsi vesni¢ané mohou pér takovych zbrani mit,
ale jejich kovéfi je nedokazi duplikovat ani opravit. To se vyjadiuje jako UT 2/3. HP z takovych spolecenstev
rpajl' sice osobni UT nizst, ale mohou se uéit zachdzet (nikoli je vSak navrhovat ¢i spravovat) se zafizenimi vyssi
UT.

21.4.2 Pozdvizeni mistni technologie

Obcas se stane, ze bude potieba pozvednout mistni UT na &fsilko o néco vy$si. Skupina vyhnanci muze mit
znalosti ohledné zafizeni z vysoké UT, ale nebudou mit zadné néstroje, se kterymi by mohli pracovat. V
tom piipadé musi ,vyrobit néstroje, aby mohli vyrobit néstroje,“ jinak jim budou jejich znalosti k nicemu.
V extrémnich pfipadech budou muset takovi vyhnanci za¢it s primitivnimi tézebnimi technikami, aby ziskali
rudu, aby ziskali kov, aby vyrobili nastroje, aby mohli vyrobit néastroje, aby...! Nebo se muze stat, ze néjaky
cestovatel se muze z néjakého davodu chtit podélit s mistnimi o své vysokotechnické znalosti. (Predpokladdme,
Ze k tomu dostane viemoznou podporu svych hostitel, jinak nemd sanci.)

Vsechny takové situace zna¢né zavisi na rozhodnuti PJ, ale nejsou nerealné. Nékteré z nejlepsich dobrodruznych
pifbéhit se kolem téchto problému otéceji po celou dobu, tfeba Svycarsky robinson ¢ Yankee na dvoie krale
Artuse.

Obecné lze povysit jeden z obort, ktery je popsan vyse pod trovnémi technologii dle oboru, o jednu UT za dva
roky, pokud:

e mis tolik pracovni sily, kolik budes chtit,
e mas tolik surovych materiala, kolik budes chtit,
e jsi plné obeznamen se zélezitostmi UT, ze které vychdzis (véechny dilezité dovednosti aspon na 12),

e a stejnym zpusobem jsi obezndmen i se zédlezitostmi UT, na kterou se snazi§ postoupit.

Toto pravidlo je pfimo uréeno pro postavy z vyssich fIT, které v nizkouroviiovych prostfedich potiebuji
vysokotroviiové vybaveni a technologie. Vynélezy tato pravidla nefesf; pro vynalézani viz Vynélezy {513}.

21.4.3 Odlisné technologie

Nékteré technologie, a nékteré spolecnosti, se do standardnich UT tabulek prilis nehodi. PJ, kteff na tento
problém narazi, mohou zavést nékteré z téchto nepovinnych pravidel.

Technologické cesty

Urcité kategorie vynédlezu se mohou objevovat v jiném poradi, nez je zde pséano. Kdo iika tieba, Ze technologie
nad UT 8 se objevi v presné téch UT, které jim ptisuzuji tato pravidla? Pouzij tedy pravidla o déleni technologii
{556} tak liberdlne, aby sis umoznil representaci svého oblibeného zénru. Pro ,kyberpunkovou® spoleénost
mohou pocitace, bionika a biotechnologie posunout svou troveil o dvé, tfi ¢i ¢tyii UT vpred (). Retrosci-fi ¢asto
kombinuje nékteré prvky UT 6 a nékteré prvky z UT 10 az 12! Ve hie je mozné vSechno!
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Rozchod v UT

V jinych pfipadech je zapotiebi zduraznit, ze spoleenstvi mé jednu a tu stejnou UT, ale ze se vyvoj od jisté
chvile zacal ubirat jinou cestou. PJ muze navrhout tuto divergentni UT a opatfit poznamkou UT x+y, kde X
znaci uroven, na které k zajimavému rozchodu doslo, a Y, o kolik irovni mezitim spole¢nost postoupila. Soucet
X+Y dévé Géinnou UT spolecnosti.

Piiklad UT 5+1 je vlastné UT 6, ale jind UT 6, nez jak ji zndme. Véci z UT 5+1 budou ve vysledku podobné
téem z UT 6, ale budou pouzivat jiné mechanismy. Steampunkovy svét muze mit UT 5+1 a znamenat to
muze klasické viktoridnské vise typu parnich aut a vysokorychlostnich telegrafovych vedeni misto aut, letadel a
telefont, které zname z UT 6.

Popisky divergentnich UT nejsou unikatni. Lze ukdzat nekoneéné mnoho ruznych UT 5+1, kazds bude tplné
jind, a pfrece vSechny UT 5+1 budou ve vysledku mit auta, letadla a telefon. PJ by mél také tici, co rozstép
zpusobilo — jestli odlisny druh mysleni, to, Ze se na Celni posice dostali jini fysikové, atd.

Postavy, které jsou zvyklé na normadlni ¢i jinak rozstépenou UT stejného souc¢tu dostanou —2. Pokud pfitom
operuji s jinou UT, nez kterou maji ony samy, dostanou jesté postih za to.

Supervéda

Technologie supervédy porusuji fysikalni zédkony takové, jaké zname — relativitu, zdkon zachovéni energie,
hmoty apod. Piiklady jsou vyse u UT dle odvétvi. V kapitole 8, kterd hovoif o vybaveni, a v kapitole 19 u
vozidel, 1ze nalézt nékolik piipadu zaiizeni, které na supervédu spoléhaji.

Z definice je pro supervédu nemozné urcit UT. Kdy objevime principy nadsvételnych motoru? Zitra? Za tisic
let? Kdo vi? UT se pak odbude symbolem ~, kterym se fekne — nevim. PJ mize tyto pfedméty zaradit, do
které UT se mu zlibi. Pokud byl néjaky supervédni predmét jiz vynalezen, PJ muze zapsat tuto stfechu za ¢islo
tirovné, ve které k tomu doslo; UT 3~ znamend UT 3 supervédni predmét.

Vynélez supervédniho mechanismu nemusi zménit celkovou UT spole¢nosti, ani nemusi tvofit novou cestu
technologii, ani nemusi zptsobit UT odstép. Prosté pridava do starych UT nové zafizeni.

21.4.4 UT a zanr

PJ by mél zvolit UT vzdy tak, aby odpovidala jak jeho, tak hracéskym predpokladum o zanru, ktery hraji.
Néjaké priklady:

Mece a sandaly. Gladiatofi, vozy, amazonky. UT 1 az 2.

Stredovéka fantasy. Rytifi, carodéjové, hrady. UT 3.

Valéici Japonsko. Samurajové, nindzové. UT 3 az 4.

Piratiiii! A musketyii podle Dumase. UT 4.

Divoky zapad. Kovbojové a Indidni. UT 5.

Steampunk. Fikce Verna a Wellse. UT 5 s postupnym piechodem do UT 5+1.
Mezivaleéné obdobi. UT 6.

I1. svétova valka. Spojenci a Osa! UT 6.

Studena valka. Kapitalismus a komunismus! UT 7.

Moderni doba. (Velkd Gervens tecka.) Zde stojite. UT 8.

Kyberpunk. Hackefi a kyborgové. UT 9.

Space-Opera. Mezihvézdna dobrodruzstvi! UT 10 a vyssi, a néjakd supervéda.

21.5 Ekonomika

Kazdy herni svét bude ve své vlastni ekonomické situaci, kazdopddné nejdulezitéjsim a jedinym jejim aspektem

jsou PENIZE”’, a ty jsou dulezité skoro ve vS8ech nastavenich.

Penize jsou néco, co muzes preménit na cokoli, co chces. Od jednoho svéta k druhému se to 1isi, ale jen malokde
to neexistuje. Ve vysokouroviiovém svété se muze vsechno fesit platebni kartou. Ve stiedovéku vlddne stiibro a
zlato!

Pro pohodli se v GURPSech piepoéitavaji viechny ceny na $. PJ at tento symbol éte, jak se mu zlibi, at uz to
bude kredit, dolar, méd 4k, marfansky fufnik nebo cokoli jiného se mu hodi; viz UT a pocatecni bohatstvi {28}.
V nizkoiroviiovém svété se do penéz pocitaji i §perky. Sice na sobé asi nebudou mit vytiSténou cenu, ale jsou
malé a prenosné, a snadno se daji vymeénit za mince, nebo rovnou za potiebné predméty. Spousta spole¢nosti
ovSem zakldadd na vyménném obchodé, a stiedovék nebyl o nic jiny — prazsky gro$, oblibené celoevropské
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platidlo, vznikl az v roce 1300, a pak se jesté rozsitoval dlouho a pomalu. Vétsinou se obchodovalo vyménou
nebo kovem na vdhu (aby se panovnik osulil o zisk z minci, které co pul roku stahoval z obéhu a znehodnocoval
). Je to hezky zpusob, jak provérit schopnosti hraca.

Bankovky a majetek

Penize, které postava ma u sebe, prijdou napsat do osobniho deniku, stejné jako zbytek véci, které jsou jejim
majetkem. Pokud se s penézi Sachuje na malické okynko, které je penézum v deniku vyhrazeno, az prespiilis,
pis podrobnosti o transakcich na zvlastni papir, af neprogumujes sviij denicek skrz naskrz!!

Oddélené od tohoto majetku zapis, co vSe mé postava uschovano nékde jinde, pravdépodobné doma. PJ totiz
muze zorganizovat zaplavy, loupeze, zvySeni dani a jiné legracky, které HP mohou o jejich penize pfipravit, nebo
jim aspon ztizit pfistup k nim.

Casoprostorové penézni prenosy

Pokud se HP pohybuji mezi hernimi svéty, nebo z jednoho ¢asu do druhého, budou si s sebou asi chtit vzit néjaké
penize. Co jim ovSem v cizim prostiedi poslouzi jako penize? Co slouzi jako penize v jednom ze svétu, muze mit v
jiném nulovou hodnotu! Existuji dva principy, kterych by se mél PJ drzet.

I. Penize ze starého svéta v novém neslouzi jako penize, ale jako zbozi, a stejné i naopak. Pokud pfineses do jednad-
vacatého stoleni stiedovéky zlaty dukat, bude se proddvat jako zlato, asi za 400 $ za trojskou unci. Pokud si oviem
vezmes dneSni americké dolarové bankovky do desatého stoleti, nikde ti za né nic nedaji. Misto penéz si tedy radéji
vem péar plastovych tvrdakii a MP3 piehrdvaé. (,Co jsem dluZen za tu zdzraénou muziku v krabici?)

I1I. Mezisvétovy obchod muze vydélat v kratickém ¢ase ohromné penize. Pokud uz cestovani mezi svéty PJ povoli, je na
ném, aby zachoval rovnovahu. Nejjednodussim zpusobem, jak toho docilit, je uvalit omezeni na mnozstvi prendsenych
piredmétii. Navrhuji toto: pFenese se jen to, co dokdZou cestovatelé prenést u sebe, a nechf pfechody nejsou piilis casté.

21.5.1 Nakup a prodej

Hraci mohou mezi sebou kupovat a prodavat véci za jakékoli ceny, na kterych se dohodnou; pro transakce
s vnéjsim svétem bude tuto roli zastavat PJ, nebo jeho vérny Nepiitel. Pokud uz k tomu dojde, bude PJ
representovat obchodnika znalého svého oboru, ktery se nenecha jen tak napalit.

Vétsina obchodii nevyzaduje hod na reakece; hod proved'te pouze v piipadé, Ze je situace néjak neobvykld. Pokud
jsou tieba dobrodruzi ve mésté novi a ponékud neuvazené nedbali nasi prechozi poznamky o tom, jak se budou
mistni divat na osoby, které se budou po mésté prochdzet v plné zbroji s obnazenymi zbranémi, bude potieba
hod na reakce, aby se vidélo, jestli s nimi bude chtit obchodnik mit viibec co spole¢ného.

PJ by mél zkratka ceny nastavit rozumné a podle zékonu nabidky a poptavky. U pousté jsou velbloudi cenéni
a jdou dobie na odbyt, u dzungle si je nikdo nekoupi. Po velké bitvé pfed méstem a vyplenéni bojisté se muze
v onom mésté zbroj prodavat za ceny, za které se vykupuje kovovy Srot. A tak dal.

V uzavirani dobrych obchodt pomuze dovednost Obchodnik.

Vybaveni a zasoby

PJ by mél poskytout hra¢um seznam standardniho vybaveni a jejich normélnich cen. PFredméty i jejich ceny se
budou ov8em svét od svéta a zpravidla i misto od mista liSit.

Hraci ovsem budou chtit zakoupit véci, které na seznamu nebudou. PJ by mél cenu urcit porovnanim s predméty
na ceniku. Pokud hrajete v dneSnim svété, muzete pouzit redlné katalogy a ceniky!

Vice informaci je v kapitole 8, ktera se zabyva vybavenim.

Vyroba vlastniho zbozi

Dobrodruzi s patficnymi dovednostmi si mohou chtit vyrobit svoje vlastni vybaveni a usetfit tak penize. Bude-li tomu
tak, pouzij tyto smérnice:

Pocatecni vybaveni stoji vzdycky tolik, kolik je psdno, i pokud by si ho mohly HP vyrobit samy. Ber to tak,
ze nakupy materidli a ndklady za ¢as, ktery jim vyroba zabrala budou mit stejny dopad na bohatstvi HP, jakoby
predméty potidily.

Stavéni pfedmétu ve hie je samoziejmé mozné. .. pokud se s tim chce PJ zatézovat. Je potieba vzit v potaz nejméné
tyto véci:
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Jaké suroviny jsou potieba? Kolik budou stat? Cena soucdstek je vétsinou asi jednou pétinou ceny hotového
vyrobku.

Jak dlouho se bude predmét vyrabét? HP, které si stavi vybavu mezi dobrodruzstvimi, nebudou moci v onom
case studovat ani pracovat. HP, které to délaji béhem dobrodruzstvi, jsou vyrazeny z akce.

Jaké dovednosti se budou vyzadovat? Co se stane, pokud padne neuspéch, co, kdyz kriticky? Zpravidla toto:
neuspéch znamend znehodnoceni surovin, kriticky nedspéch znamenad, ze se predmét povedlo vyrobit a vypada funkéné,
ale pokazdé, kdyz se ho nékdo pokusi pouzit, katastrofdlnim zptisobem selze.

Vsechny mozné predméty, kombinace surovin, potiebné dovednosti a casy, které stavéni zabere stejné nikdy nikdo
nevypise, takze je to zcela a tiplné na PJ.

21.5.2 Korist, a jak se ji zbavit

Vétsina dobrodruhtt ma rdda vypravy za pokladem, a i kdyby ne, je prosté zvykem dét postavam néco cenného,
pokud se jim povede dobrodruzstvi dokoncit. Pokud nic jiného, aspon jim to umozni nakoupit zdsoby na dalsi
dobrodruzstvi.

Klasicti fantasy hrdinové se vraci domu s truhlami pretékajicimi zlatem a Sperky. To je pohodicka! Pokud pises
Reknéme, ze skupinu najali, aby ochranila kupeckou karavanu. Karavana byla samoziejmé piepadena bandity,
postavy je zahnaly, vystopovaly az do jejich doupéte, zlikvidovaly a sebraly jim jejich lup. Hrdinové jedou s
karavanou, tam je spousta nakladnich zvitat, poklad neni nijak slozité dotdhnout do mésta. Najit ve mésté
obchodnika nenf slozité. Hodit na reakce taky neni slozité. Bud obchodnik néco nabidne, hra¢i nad tim mohou
popiemyslet, nebo je s tim vyhodi. Primitivni.

Tak primitivni to ale byt nemusi. Hlavni ¢asti tkolu totiz nemusi byt poklad ziskat, ale zpenézit ho. Zde jsou
moznosti:

e Poklad neni ru¢né pfenositelny. Jak ho dotdhnou domu?

e Poklad se zda nezkusenému byt smetim, nebo jde o smeti, které se zda nezkusenému byt pokladem.

Poklad je sice cenny, ale jen pro urcité osoby. Nalezeni téchto osob a udani pokladu u nich muze byt
dobrodruzstvim samo o sobé.

Poklad je nelegalni ¢i nemoralni, a obchodem s nim se druzina vystavuje nebezpedi.

Poklad je tékavy ¢i nebezpeény, a vyzaduje specidlni zachdzeni.

O poklad ma zajem i nékdo jiny.

Poklad nemé formu penéz ani predmétu; misto toho jde o informace.

I pokud bude§ planovat co nejlépe, hraci stejné naleznou poklad, ktery jsi viubec nepldnoval. Tieba je zajali
otrokéri, svazali do okova a uvrhli do kovovych kleci, a kdyz se jim povede uprchnout, dojdou k zavéru, ze
chtéji vzit klece s sebou a prodat je do Srotu. Improvisuj! Jistéze nemas absolutni tuseni o tom, jakou maji klece
cenu — pokud jim chce$ dat penize, hned dalsi vesnice bude mit prazvlastni zajem o kovosrot, pokud jim je dat
nechces, vsude je s klecemi vyhodi. Primitivni, ne?

Zlato a stiibro

Tradiénim predpokladem fantasy her a spousty fantasy piribéht je, Ze zlato a stiibro jsou tézké a Ze je nepohodlné je
tahat vSude s sebou. Pokud jsi PJ, je to pravda jenom v piipadé, ze chces, aby to byla pravdal

Historicky byly totiz, jak zlato, tak stiibro, nesmirné cenéné kovy, a ve srovnani s nimi byla spousta zakladniho zbozi
levna. Autentické zaznamy z Anglie ve ¢trnactém stoleti pravi asi toto, kdyz se to prevede do hernich pojmu:

$ je ctvrtpenny, zkrdtka médénd mince, v pruméru méla asi dva a pul centimetru. Stf{brnd pence byla méné nez palec
Sirokd a méla hodnotu 4 $, 250 padesat téchto minci, tedy 1k $, vézi libru, to jest asi 450 g. (Kilogram takovych
minc{ jich obsahuje cirka 555 a dohromady to ddva 2222 $ =) Pokud se zlato se sti{brem sménovalo v poméru dvacet
ku jedné, coz je po vé&tsinu historie rozumny pomér, znamend kilogram zlata 44444 $! Tak muze legraéni battizek
obsahnout i krélovské vykupné, a nebude vazit ani ptilis mnoho.

Na druhou stranu, pokud si PJ vazné preje, aby bohatstvi nebylo snadno prenositelné, muzete predpokladat, ze jeden
$ je tficetigramovy (!) stifbrndk (prazsky gros, nesmirné oblibeny stifbridk z dob stfedovéku, vazil néco malo pod
¢tyfi gramy). Tiicetigramovy zlafak tedy znamend 20 $. Tyto poméry pak davaji pro libru stiibra 12 mincf za 12 $
(pro kilogram stiibra 33 minci za 33 $) a pro libru zlata 240 $ (a pro kilogram 666 $). V takovém svété budou jedinym
vazné prenositelnym bohatstvim Sperky, a budou tedy moci existovat karavany preplnéné zlatem!
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Ovladani inflace

PJ by mél dat pozor, aby HP pfili§ rychle nezbohatly. Misto zvySovani cen pak uvadéj drahé a zajimavé véci
(lode, slechtické tituly), a ddvej HP Sance investovat do riskantnich dlouhodobych podniki (vynélezce). Obcas
také muzes udélat katastrofu, kterd HP mirné ozebraci, nebo takové dobrodruzstvi, kde nebudou penize nanic.
Ve svété s vysokou UT neni nijak omezeno, kolik vyhod si muzes za penize koupit; ve stredovékém svété ovsem
po nakupu jedné dobré zbroje, jedné dobré zbrané a par dobrych koni nebude uz pftili§ véci, které bys mohl pro
své obveseleni jesté nakoupit. Zato si muzes najmout zoldnéiské vojsko, nebo nakoupit knihy .

Také realisticky smyslej o hodnoté kofisti. Zbroj, bojova vozidla a podobné vojenské predméty budou po boji
pravdépodobné poskozeny, pokud je HP seberou svym porazenym nepiatelim, a mély by byt rady, kdyz jim
za takovy druh véci nékdo dé tretinu bézné prodejni ceny. (Velmi realisticky PJ na druhou stranu bude od HP
vybirat pravidelné poplatky na tdrzbu jejich vlastnich zbrani, zbroji a vozidel.)

21.5.3 Bohatstvi a spolecenské postaveni

Jde o dvé sice oddélené, ale piibuzné vlastnosti. To, jak moc a jakym zpusobem budou piibuzné, zdlezi na PJ.
Ve vétsiné hernich svétu plati, ze ti, kdo maji vysoké spole¢enské postaveni, si musi za kazdou troven nad 0
koupit jednu droven bohatstvi, ale mohou mit libovolné bohatstvi bez spolecenského postaveni, v jinych plati,
ze bohaté postavy si musi za kazdou troven bohatstvi poridit i uroven spolecenského postaveni, ale mohou
mit vysoké postaveni i bez bohatstvi. PJ dokonce muze vyhldsit oboji a pevné svdzat postup v jedné véci s
postupem v druhé, ale tim vytidi spoustu dobrych konceptu postav. Ve viech hernich svétech byva pro osoby
se zapornym Spolecenskym postavenim bézné i stejné snizeni v bohatstvi.

Aby to bylo zdbavné, mél by PJ zakdzat chudym mit vysoké postaveni a bohatym nizké, pokud se bez toho
nastaveni dokazete obejit.

Vydaje na zivobyti

Kazd4 HP musi kazdomési¢né platit svoje naklady na zivobyt{ {311}. Pokud si HP nekoupi né&jaké vystiedni
urovné spolecenského postaveni, prosté predpoklddej, ze ho maji na nule.
Pokud potfebujete spocitat, kolik penéz postavé zbyva pro osobni pouziti, odeététe od jejich piijmu jeji zivotni
néklady. V kampani, kde postava nemd préci, muzete tyto véci ignorovat.

21.5.4 Prace

O tom, jaké prace budou v hernim svété dostupné, rozhodne PJ, bud sdm, nebo za pomoci hra¢i. V historické
kampani muze PJ sejmout ¢ast biemene ze svych ramenou tim, ze vyzve hrace, jejichz postavy chtéji mit néjakou
praci, at si o ni dohledaji podrobnosti.

Nezavisle na tom, kdo prijde s popisem prace, prisoudi ji parametry jako predpoklady, hod na prdci, mésicni
plat a poZadovanou uroveri bohatstvi PJ. Co to znamend, se dozvime dale.

Popis

Nézev prace a presny popis toho, co vykon této prace znamend. PJ by mél popsat, jak dlouha je pracovni doba,
jaké riziko, jak se musi pracujici zamotat s cechy ¢i uniemi, které Sablony jsou na vykon prace potieba.

Piedpoklady

Predpoklady prace jsou dovednosti, které jsou na jeji vykon zapotiebi. Nemusi byt zadné. Vétsina praci také
uréuje u viech téchto dovednosti minimaln{ tiroven, at uz absolutni (Administrace na 12 a leps{), nebo relativni
(Administrace na IQ+2 a lepsi); prvnf se pouzije, pokud zaméstnanec hledi na vykon a prohén{ zdjemce o préci
testy, druhé, pokud hledi na zkusSenosti. V obou ptipadech ale postava musi dovednost umét, implicitni droven
nikdy nestaci.

Hod na praéci

Na konci kazdého mésice, v némz postava pracovala, si musi hodit proti jedné z predpokladovych dovednosti,
aby zjistila, jak se ji prace dafila. Tomu se tika hod na prdci.

Pro préace, které pozaduji vice dovednosti, PJ pouzije tu variantu, kterd je pro pracujiciho nejvyhodnéjsi, nebo
tu nejnevyhodnéjsi, nebo vzdy jednu a tu samou, zdlezi na ném. Muze pfidat bonus ¢ postih, podle slozitosti
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prace.

Pro préce bez piedpokladi muze bud poZadovat hod proti konstanté (VSichni hazou proti 12.), nebo hod na
atribut (Vsichni hazou proti SL.).

Vétsina praci nabiz{ pevné dany plat. Pokud pracovnik nespachd kriticky (ne)tspéch, vyplatu v této vysi dostane
(viz nize). Kriticky dspéch znamend, ze se jeho plat navzdy zvysi o deset procent.

Jind povolani ovsem funguji jinak: nékde se muze stét, ze je pracovnik placen od vykonu a nikoli od ¢asu. Takové
préace jsou placeny takto: odecti ¢islo, proti kterému se hézelo, od toho, co padlo, pticti deset, dél deseti a nasob
predepsanym platem. (Jinymi slovy; kazdy bod, o ktery se uspéje, znamend o deset procentnich bodu vic, kazdy
bod, o ktery se neuspéje, o deset procentnich bodi min.) Kriticky tdspéch vydélek v daném meésici ztrojnasobi.
U jakékoli prace plati, ze kriticky netspéch je Spatny. Pfinejlepsim pracovnik nedostane dany mésic vubec
zaplaceno; jinak jej muze ¢ekat permanentni snizenf platu (aspoi o deset procent), nutnost zaplatit zptisobené
skody & néjakou pokutu, iplnou ztratu préce, zranéni pii vykonu prace, zatéeni. PJ by mél byt kreativni!!

Meésiéni plat

Kazdy meésic, po ktery pracovnik praci vykonava, je mu dan mésicni plat, jesté upraveny podle toho, co mu
padlo na kostkéch. Béhem dobrodruzeni zpravidla neni mozno pracovat, i kdyz PJ muze nabidnout placené
dovolené, préci, kterou lze vykonévat i béhem cest apod.

PJ muze pro praci stanovit jakykoli plat se mu zlibi, ale pro tucely vyvazenosti se doporucuje priblizné se ridit
nasledujici tabulkou. Poskytuje velikost slusného platu nékoho, kdo vykonava préci typickou pro svou UT, na
prumeérné irovni bohatstvi.

Skuteény plat se ovSem miuze dost dobie pohybovat mezi typickou velikosti vyplaty v UTo jedna nizsi a typickou
velikosti vyplaty v UT o jedna vyssi. Na UT 8 tedy muze jit o 2,1k $ az 3,6k $. Pokud neni ekonomika pod
néjakym natlakem ¢i kontrolou zvenéi, budou préice na vyssim konci slozité (a poskytovat k hodu na praci
postih), nebezpeéné (pokud dojde ke kritickému nedspéchu, odnese ndsledky télesnd schréna postavy) ¢i budou
vyzadovat vysokou kvalifikaci, budou tedy mit spoustu piedpokladu.

UT kampané Typicka vyplata UT kampané Typicka vyplata UT kampané Typicka vyplata
0 625 5 1,1k 9 3,6k
1 650 6 1,6k 10 5,6k
2 675 7 2,1k 11 8,1k
3 700 8 2,6k 12 10,6k
4 800

Uroven bohatstvi

cvvs

bohatstvi, dostavaji zpravidla prace hufe placené, bohatsi dostavaji prace lépe placené. Pokud mas jinou nez
prumeérnou droven bohatstvi, najdi si v tabulce tirovni bohatstvi {26}, kolikrat vic ¢i méneé jsi mél oproti praméru
na zacatku penéz, a tim vynasob celou tabulku vyse.

Piiklad: Uroven bohatstvi Komfort ti d4 do zacatku dvojnédsobek pruméru, proto budou Komfortni préace také
dvakrat tak dobfe placené. Na UT 8 to znamend, ze se plat muze pohybovat od 4,2k do 7,2k $.

Pokud HP prijde k préci pro vyssi troven bohatstvi (coz neni jednoduché — viz Hledani prace {563}), bude
dostavat plat, jakoby méla onu vyssi iroven bohatstvi — vétsina $éfu si prosté nemuze dovolit platit chudsim
méné. Pokud ovsem bohatstvi HP dosdhne na dalsi droven pocateéniho bohatstvi, bude muset zaplatit dalsi
body a vylepsit si Bohatstvi. Tak to pokracuje, dokud se jeho bohatstvi nevyrovnd s bohatstvim prace.
Bohata HP muze stejné tak vykondvat praci pro nizsi droven bohatstvi; nedostane ale jenom proto, Ze je bohatsi,
vic zaplaceno!

Hledani prace

Lenost ddva —5. Pfipocti tyto opravy:

dalsi schopnosti, které by mu logicky mohly dopomoci k vykonavani préce, nebo aspon zaujeti zaméstnavatele.

HP hledajici praci, kterd potiebuje zaméstnavatele, si muze jednou tydné hézet proti IQ, jestli néco nalezla. Nevyhoda

Velikost sidla: Cim véts je sidlo, ve kterém hled4s, tim lepsf jsou tvoje sance: dostanes —3/—2/—1/0/+1/+2/+3 za
100/1k/5k/10k/50k /100k /vic obyvatel (pripady spadajici mezi hranice se zaokrouhluji na nizs{ postih a vyssi bonus).
Schopnosti. Pokud tdroven tvé dovednosti prekracuje minimum vyzadované praci, dostanes bonus; +1, je-li tvoje
dovednost o jedna vyssi nez pozadovand, 42, je-li o vic vyssi. PJ muze pfipoc¢ist dalsi bonusy, pokud m4 hleda¢ prace

GURPS IV CZ, kniha druha: Tazeni 563 25. zari 2012, 22:45



Kapitola 21. Herni svéty 21.5. Ekonomika

Zverejnovani. Pokud se snazi§ davat vefejné najevo, ze chces préci, dostanes bonus: +1, pokud jsi na tyto polozky
vydal pét procent mésicniho platu hledané préce, +2 pro padesat procent, +3 pro pét set atd. Tyto penize mohou jit
na uplatky, formalni odév, poplatky, inzeraty atd., zavisle na praci a na nastaveni.

Plat. Vyse placené préce jsou tézsi na nalezeni. Odec¢ti dvojndsobek typického Spolecenského postaveni pro danou
préci; chees-li t¥eba praci, jejiz plat uspokoji i Strycka Skrblika (postaveni 4), dostanes —8! Plati to i obrdceng; tfeba
+2 pro préaci pro postaveni —1.

Vice praci. Pokud hledas vice praci nardz, dostanes ke vsem pracovnim hodium —1 za kazdou praci nad prvni.

21.5.5 Namezdnici

Obcas je zapotiebi rychle vykouzlit néjaky novotvar. Budiz tedy slovo ,ndmezdnik‘ jednim z takovych.

Jde o NP, které jsou u HP v zaméstnani; jsout tedy ovlddany jako vsechny NP PJ. HP jim mohou rozkazovat,
jakkoli se jim zlibi; to, jak budou rozkazy splnény, vSak pochopitelné ur¢i PJ, a nemusi se to docista shodovat
s predstavami postav.

Takovy ndmezdnik piedstavuje dobry zpusob, jak do druziny pridat néjakou silu ¢i specidlni schopnost bez toho,
aby se musela zavddét nova HP. Skupina muze mit ndmezdnik neomezené mnoho; PJ by oviem mél regulovat
pocet téch ,osobnostné dulezitych“ tak na dva az tii. Obecnych Sermiiu PJ zvladne asi setidit, kolik bude
zapotiebi; pokud je ovSem tifeba udrzovat namezdnika, jehoz osobnost je slozitd, postaveni dulezité a osobni
denik zcela zaplnén, bude to vétsi vyzva.

Vytvareni namezdniku

Schopnosti a vlastnosti ndmezdnika uréi PJ. Pokud existuje pro jeho povoldni posi¢ni Sablona {480}, muze ji
PJ (s)prosté opsat a Cas potfebny na jeho vymysleni se snizi skoro na nulu. (Pokud je sablona urcena pro HP
hrdiny a nikoli pro prumérné vykonavatele néjakého povolani, odeber ode vSech atributu a dovednosti 1 ¢i 2.)
Zéznamy tykajici se namezdnika mé ve svych rukou PJ, k o¢im hrac¢u se nedostavaji. Pro nedilezité a obecné
namezdniky stac¢i projety vlakovy listek ¢i uctenka, duleziti a zajimavi potiebuji klasicky osobni denik.

Nalézani namezdnika

HP si takového zaméstnance nemohou pochopitelné jen tak vycucat z prstu; pokud nékoho potiebuji, musi
jej najit, umluvit se s nim k vykondvéni dané priace a na mzdé; od té mzdy jsme mu koneckoncu zacali fikat
,namezdnik . A jako je to se v&im, nemusi také HP nalézt to, co pravé chtéji.

Pokud se néjakd HP vypravi verbovat zaméstnance, muze si kazdy tyden hodit na IQ; pfi ispéchu najde to, co
hleda. PJ muze také nafidit ¢i povolit pouziti dovednosti piislusné typu verbovéni (Administrace pro formdln{
piijem, Aktuality pii hledani slavnych expertu, Propaganda pro agresivni verbovani, Znalosti podsvéti, pokud
jsou zddané sluzby trochu ¢i trochu hodné na stiru s paragrafy apod.). Skupina jako celek se muze o ziskdni
namezdnika pokusit jen jednou za tyden. Hod je opraven takto:

Velikost sidla: Cim vétst je sidlo, ve kterém hled4s, tfm lepsf jsou tvoje sance: dostanes —3/—2/—1/0/41/+2/+3
za 100/1k/5k/10k/50k /100k /vic obyvatel (piipady spadajici mezi hranice se zaokrouhluji na nizsi postih a vyssi
bonus).

Reklama. Pokud vyd&s padesat procent mésiéniho platu prace na reklamu a inzerci, dostanes +1, pokud vydas
pét set procent, bude to +2, pro pét tisic +3, pro padesat tisic... atd. Tyto penize zahrnuji inzeraty, verbovaci
skupiny, patfi¢nou propagaci v reklamé atd.

Plat. +1/+42/+3, pokud je nabizeny plat o 20/50/100 a vic % vyssi, nez je pro danou praci bézné.

Riziko. —2, pokud mé zaméstnanec vykonavat mirumilovné poslani se zna¢nou hrozbou boje ¢i jiného nebezpedi.
Pokud hledas vyslovené bojového zaméstnance, straz, zoldnére atd., pochopitelné tento postih nedostanes. O
bojovosti zaméstnancu rozhodne PJ.

Legalita. —5 pro ziskani namezdnika pro praci, kterd neni zékonnd. Kriticky netspéch bude navic znamenat
odhaleni a potize piimo pro tebe. PJ muze téchto —5 odstranit pfi pouziti Znalosti podzemi, ale vysledek krit-
ického netspéchu bude stejny.

Pii uspéchu naleznou HP kandidata. PJ ho postavam popiSe a bude jej hrat po cas pfijimaciho pohovoru.
Na postavach pak je rozhodnuti, jestli takovou osobu skute¢né za zaméstnance chtéji. Dojdou-li k zavéru, ze
ne, musi hledat znova od zacatku.

Netspéch zamend, ze namezdnik na takovou praci neni dostupny. PJ muze, ale nemusi, povolit opakované
pokusy; zejména v malém mésté postavam hledajicim pracovnika znac¢né exotického je povolit nemusi.

PJ samoziejmé muze pii hazeni podvadét, pokud si mysli, ze by HP vazné mély, nebo vazné nemély, mit
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né&jakého zameéstnance! Pokud dobrodruzstvi vyzaduje ndmezdnika urc¢itého typu, PJ muze zarucit, Ze se objevi.
Muze to udélat zjevné (NP vpadne do hospody a pozadd postavy o préci), nebo pod pldstikem (hraci prohldsi,
ze hledaji zaméstnance, PJ zarachtd kostkami, jakoze héze a vyda planovanou NP).

Vérnost namezdniku

Zaméstnanec prosté nemusi vzdy jednat k nejlepsimu prospéchu svého séfa. PJ by mél pouzit jako voditko
jeho tzv. vérnost. Pokud neni z néjakého duvodu prednastavena, ziskd se prosté hodem na reakci po pracovnim
pohovoru {537}. PJ muze tento hod eventuédlné piesunout jesté pifed pohovor, aby se vidélo, jestli o sobé
kandidat bude lhdt. Lhit ovSem nemusi pouze nevérni, ale také extrémné vérni (z pouhé touhy po pridéni se
ke skuping)!

21.5.6 Otroci

V hernim svété, kde je otroctvi povoleno, mohou si otroky HP normélné poiizovat jako cokoli jiného, at uz jako
pracovni silu nebo jako investici, a stejné tak mohou byt samy zotroceny! Vsude, kde je otroctvi zakonné, délaji
otroci oblibeny obchodni artikl a kdyz budes hledat ndmezdnika, muze Sance na to, ze pujde ve skutec¢nosti o
otroka, dosdéhnout az jedné poloviny.

Cena otroka je zpravidla rovna tomu, co otrok, nepiili§ omezovany, vydéla za pét let, pocital-li by se zde v
dvahu plat, ktery piislusi praci, na kterou se otrok nejlépe hodi. PJ muze tuto cenu zménit kvili znacnému
mnozstvi duvodu — velkému rozpéti dovednosti, dobrému ¢i Spatnému vztahu k otroctvi, krase ¢i naopak
ohavnosti, zdravi, fysické kondici atd. Pamatuj ale, ze otrokafi zpravidla neposkytuji nabidky, které by byly
véazné vyhodné!

Vérnost otroku

Urcuje se stejné jako vérnost ndmezdniku {565}. Otroci jsou ovéem méné vypocitatelni nez ndmezdnici, a proto
si po zjisténi jejich vérnosti PJ pod plastikem hodi 2k a upravi vérnost takto:

2 az 7 Nijak.
8 Zotrocen kvuli trestnému ¢inu a je na to jaksepatii nakrknuty. —1 k vérnosti.
9 Jako vyse, ale s —2.

10 Jeho predchozi pan se k nému choval kruté. +2, pokud s nim budes v prvnim tydnu zachazet vlidné, jinak
nic.

11 Fanatickd nendavist k otroctvi. Pokud je s nim zachdzeno dobie, muze si oblibit svého pdna jako Clovéka,
ale stejné utecée pii prvni mozné piilezitosti. Pokud je s nim naklddéno zle, nebo i prumérné, jeho vérnost
klesne na 6.

12 M4 Otrocké smysleni. Povazuje se pouze za majetek svého pana, jeho vérnost je automaticky 20 a nemusi
se nikdy ovéfovat; nevzbouii se ani v ptipadé, ze dostane rozkazy, jez jej odsoudi na smrt.

Vérnost se u otroku ovéruje stejné jako u ndmezdniku. Pokud nemaji, kam by z dané situace utekli, dostanou
+1 ¢i +2.

Komplikace s paragrafy

Pokud m4 HP otroky a vstoupi na tizemi, kde je otroctvi zakézdno, musi se jich bud zbavit, nebo je propustit
na svobodu. Existuje vicero ptistupu proti otroctvi: na daném tzemi je povoleno vlastnit otroky, ale nikoli je
kupovat ¢i prodavat; tém, kdo jen prochézeji, je vlastnictvi otroku povoleno, ale trvalym obyvatelim nikoli;
vlastnctvi otroku je zakdzano.

Kreativni PJ muze kromé téchto obecnych pfistupu vymyslet i jiné zajimavé zdkony a zvyky. Muze byt tieba
v poradku, jsou-li zotroceni ¢lenové nékterych spolecenskych skupin ¢i ras, ale u jinych to platit nemusi. I sam
otrok muze mit moznost ziskat vlastni silou svobodu, v nékterych spolec¢enstvich muze dokonce vlastnit majetek
a koupit si ji.
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Hod na vérnost

Déla ho PJ, a zpravidla v tajnosti. Pouziva se, pokud je ndmezdnik vystaven zajimavé situaci a je tieba védét, jak
se zachova, zejména pak, pokud se octne ve smrtelném nebezpeci, nebo kdyz se zda poruseni dohody byt moudrym,
vynosnym, nebo snadnym k uskutecnéni.

PJ héze 3k proti vérnosti ndmezdnika {565}. Pokud padne méné ¢i stejné, zachoval se tento dle dohody a v tvij
prospéch. Je-li vérnost namezdnika 20 a vyssi, uspéje bez hazeni.

Pokud PJ vérnost prehodi, ndmezdnik skutec¢né poslouzi svému vlastnimu prospéchu. Neznamen4 to vzdy uplou zradu;
zélezi na situaci; kazdopadné ale budou postavy jeho ¢iny zklamany. Muze toho litovat a prosit o odpusténi — to je
na PJ. Pokud HP odpusti ndmezdnikovi s vérnosti 16 a vyssi, af uz s trestem, & bez néj, jeho zdkladni vérnost se o
jedna zvysi.

PJ muze kvuli zvlastnim okolnostem hod upravit. Obrovsky tuplatek ze strany nepfitele zpravidla pfinasi obrovsky
postih k hodu na vérnost k postavam. To, kdy je potfeba héazet, je na PJ, a musi se pfitom brat v avahu typ ndmezdnika.
Pro bojovnika veterdna se ,smrtelné nebezpeéi“ nerovna ,jakémukoli boji“. Skieta by se nebal — a ani celé smecky
skfetl ne; na vérnost se ale muze hazet, pokud jej vyzves, aby se postavil drakovi!

Opravy a zmény

Vyssi plat znamend vyssi vérnost; za kazdych deset procentnich bodi, o které plat namezdnika prekracuje vysi bézné
mzdy za takovou préaci. Bonus trva jesté jeden meésic poté, co vyssi vyplaceni skonéilo. Pokud mohou mit otroci svij
majetek, tento faktor se na né také vztahuje.

Nebezpeci boje, jemuz je vystaven nebojovy namezdnik. Haze se ihned na vérnost, pti selhani se na dalsi tyden vérnost
snizi o 1. Pokud takovato situace nastane vicekrat, muze byt i¢inek permanentni.

Zachrana. Pokud HP riskuji zdar mise ¢i svoje zivoty, aby zachranily ndmezdnika, haze si tento okamzité na reakci s
+3 ¢ vice, v zavislosti na druhu zachrany. Dobra a lepsi reakce zptusobi, Ze je ndmezdnik vdéény, a jeho vérnost se
zvysi na tento hod, pokud je to tak lepsi. K snizeni nemuze dojit. Byla-li pii zdchrané nékteré HP vazné zranéna ¢i
usmrcena, muze kromé toho PJ piidat jesté trvaly bonus!

Schopnosti $éfa. Vérnost dlouhodobé najatého ndmezdnika se mize zménit na konci kazdého dobrodruzstvi o bod sem
¢i tam, podle vykonu, jenz druzina podala. Zkazena mise snizi vérnost, zna¢ny uspéch ji zvysi. Oprava je trvala.
Délka sluzby. Kazdy rok se haze na vérnost, pii uspéchu dostane namezdnik trvale +1 k vérnosti. Nejlepsi namezdnici
se jeSté zlepsi, ubozi asi nikoli.

21.6 Jiné sféry existence

Kampan nemusi byt vazédna na jeden herni svét, ale muze se roztahovat po vice. Tak je mozné pouzit témata,
kterd se pro jeden svét jaksi nehodi. BEhem dobrodruzstvi muzes HP uvrtat do nékolika uplné odlisnych nas-
taveni, a pak — kdyz mas tolik svétii — kdo by si prece nechtél vyzkouset ni¢eni svéta? To je mozné! A nedéla
to ani moc nerovnovdhy, natoz aby se kvuli tomu zastavila kampar.

Vicesvétové kampané sice nesmirné rozsiruji moznosti hracu; ddvaji jim poznatky o nékolika nastavenich a
zanrech naraz, a sta¢i jim pfitom hrat jen jednu postavu. Pokud se jim aktudlni svét znechuti, muze je PJ
poslat na dalsi. To dokaze obcas ozivit kampan, kterd uz nikoho nebavi a vypadd mrtveé.

Je to ale dalsi zatéz na PJ. Misto toho, aby se zabyval detailni vyrobou jednoho svéta, musi jich navyrabét
mmnoho. Musi zodpovédét otdzky prepravy mezi svéty, a to muze byt stejné tolik prace, jako definice svétu!

S tim souvisi dalsi problém: vétsina hracu neuvidi zddny smysl v tvrdé préaci na jednom svété, pokud bude vérit,
ze vysledky jejich prace se na dalsich svétech nepromitnou. Aby PJ témto pocitim zabrénil, musi PJ posilit
kontinuitu kampané pomoci piibéhu, které skiacou ze svéta na svét, a to znamend jesté vic prace.

PJ by méli znat hranice svého ¢asu a svych schopnosti, a hodné se bavit s hraci. To plati vzdy, ale pro PJ, kteti
maji zdjem na skdkani mezi svéty, rovnou dvojmocné.

21.6.1 Typy realit

V kampani s hromadou svéti mohou byt tyto svéty déleny na spoustu typt. Bud muZe jit o fysické planety ve
stejném vesmiru, nebo o jiné ,sféry existence“, ,dimense“, ,reality”, ,i{Se“ a ,vesmiry“. Re¢ bude nyni o téch
druhych.

Fysické reality
Jde o sféry existence, které mohou byt fysicky navstévovany, stejné jako mizeme my navstivit jinou zemi tady

na Zemi, nebo i jinou planetu. Dilezité je, ze navstévnikum je po dobu pobytu v téchto realitich pfidéleno k
uzivani fysické télo, at uz jejich vlastni, nebo néjaké ,,duchovni télo“, které je pouzitelné pouze v dané sféie.
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Nejbéznéjsim typem fysickych realit jsou alternativni svéty, nebo-li alternativni historie. Jsou skoro stejné jako
domovsky svét HP, az na to, ze v téchto je prosté néco jinak; historie se zpravidla na néjakém misté zacala pséat
jinak, a doslo ke stvofeni jiné reality.

Stejné tak bézné jsou zrcadlové svéty, které vypadaji skoro jako domovsky svét postav, ale podobnost je ¢isté
vizualni. Ve skutecnosti jsou rozdily mezi zrcadlovym a domovskym svétem takové, ze by je nedokdzal vysvétlit
i sebeneuvéritelnéjsi historicky prevrat! Piikladem budiz tieba svét, jenz vypada docela jako Zemé, ale jde
vlastné o magickou #i8i pod vlddou mocnych ducht. Jinou moznosti je svét typu ,zlé dvojce“ — vétsina véci
ohledné svéta zustdva stejnd, ale osobnosti lidi, ndzory vlad, a tak dél, to vSechno se zméni: z republik se stanou
diktatury, ze svatych d'ablové, atd.

Nekteré fysické reality mohou byt jesté odlisnéjsi. Prinejlepsim mohou byt tak odlisné, jako se od Zemé lisi
jeji planetarni souputnici; pfinejhorsim v téchto realitach plati zcela jiné pfirodni zakony, a to tak, ze tam lidé
vubec nemusi byt s to prezit.

Pronikani sfér

Dvé nebo vice sfér existence mohou proniknout sebou navzdjem; pak kazdé misto v jednom svété ma svij
ekvivalent ve vSech ostatnich svétech. Tyto FiSe jsou od sebe ¢asto oddélené, a jejich obyvatelé nemaji o ostatnich
z nich tuSeni — i kdyz vselijaka média a véstci mohou vnimat vice nez jednu realitu zaroven. I bézni lidé mohou
obcas spattit obyvatele jinych sfér, ale berou je za duchy.

To je bézny zpusob nahliZzeni na snové a duchaiské fise. Cestujici, ktefi se do takovych sfér vypravuji, nemusi
nikam chodit; pouze jejich smysly se podrobi urc¢itym zméndm.

Faze

Féze neni sama o sobé néjaky mistem, na které by se $lo dostat; je to jen neviditelnd poddimenze jiné reality.
Narozdil od pronikajicich sfér neni od své reality oddélena; pouze representuje jeji jinou soucast. Hlavnim
pouzitim takovych sfér je moznost rychlého pfesunu mezi dvéma misty v jedné fysické realité.

Prikladem faze budiz nehmotnost. Nehmotni se prosté pfesunou do jiné faze, a pak z ni mohou opét odejit.
Podobné funguje takzvany hyperprostor, ktery umoznuje cestovani rychlosti vyssi rychlosti svétla.

Prazdnota

Prazdnota obklopuje fysické reality podobné jako vnéjsi vesmir obaluje planety a hvézdy. Prazdnota se sice
realit dotykd, ale nepronika do nich. Neni to fédze, protoze nepatii jedné realité, ale vsem; spojuje vSechny a
obsahuje je.

Jako ocean ¢i vnéjsi vesmir slouzi tato prazdnota k jedinému tucelu, a to ke zjednodusSeni cestovani, vétsinou
meziplanetarniho. Popularni interpretace astralnich sfér ukazuji, ze pii pouzivani magie ¢i psioniky na cestovani
mezi realitami se prosté prochéazi prazdnotou.

21.6.2 Kosmologie sfér

PJ musi rozhodnout, jaké sféry existence jsou piitomny, v jakém poctu a jakych druhu, a jak spolu interaguji.
Moznosti jsou nescetné. Zde uvadim par popularnich nastaveni:

Svéty ve svétech

V tomto modelu se do sebe reality vnoiuji jako slupky cibule. Sféry jsou fazeny hierarchicky nad sebe, dulezité
véci mohou mit zdklad i ve vyssich sférach. Pronikat se mohou roviny na stejné drovni.

Tato struktura umoznuje PJ schovavat tajemstvi do tajemstvi a nabizi mu jednoduché vysvétleni k puvodu
nadpfirozenych sil a bytosti — pochézeji z vyssi sféry. Pro nadpfirozené kampané je to tedy dobré rozrazeni.
Priiklad: Fantasy kampan se odehrava v docela ordinérni fysické realité — ve svété s vysokymi horami pokrytymi
bélostnym snéhem a s oceany zbarvené nejkrasnéjsimi odstiny temné modfi, s nddhernymi hvozdy, lesy a fekami,
jez jimi jako pruzracné nitky probihaji, pod nebem, na némz si méni pravidelné mista slunce s meésicem a
zaficimi hvézdami. .. a tak dél, to je ted jedno. Uvniti tohoto svéta je faze zvana Eterickd sféra; v nf dochézi
k vykonu uréitych magickych efektt, tfeba teleportace ¢ prochdzeni zdmi. Na vnéjsi strané tohoto svéta je
vnitini prazdnota, Svét dusi. Svét dusi se s fysickou realitou neptekryvé, jde pouze o vrstvu, kterou prochazi
duse mrtvych (a samozfejmeé i zivych, zejména jde-li o dostateéné mocné mégy) do vnéjstho prazdna, jemuz
jest pridéleno jméno Astrélni rovina. Z té lze cestovat do jinych fysickych realit, téch, ve kterych sidli démoni,
bohové a podobné vyssi sily.
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Paralelni svéty

Tato kosmologie predpokladé vice fysickych realit, které spolu sousedi vice-méné ramenem na rameno. Vétsinou
jde o prosté alternativni reality, misty moznd o zrcadlové svéty. Nékteré mohou k sobé priléhat tak tésné, ze
se navzajem ovliviuji. Dulezitou definici je pouze, Ze kolem, mezi ani uvnitf téchto svéta nejsou zaddné roviny
existence; cesta mezi nimi znamend piimy prechod, nikoli pruchod néjakymi vnéj$imi prazdnotami.

Tato struktura eliminuje vsSelijaké mystické vylety, urychluje cestovani a vysvétluje uspokojivym zpusobem
vazné divné uddlosti (duchové mohou byt prosté obyvateli jiné, mimofadné blizké roviny, démoni jsou prosté
mezisférict{ cestovatelé, jejichz zjevu a vlastnostem jsme jen mdélo privykli atd.) Tyto vlastnosti jsou zddouct,
chcete-li sestrojit sci-fi svét se zaméfenim na cesty a obchod mezi jednotlivymi rovinami.

Zskladni ndpad paralelnfho uspofddéani je sice prosty, ale dostateéné d'abelskému PJ poskytuje dost mista
na komplikace. Cestovatelé mohou byt tfeba s to navstévovat jen ,sousedni“ svéty... a uspokojivd definice
sousedstvi se muze drze vysmivat do tvare nejvétsim snaham nejlepsich védcti. Nemusi byt mozno cestovat mezi
vSemi sférami piimo; v nékterych pfipadech se muze muset prestupovat. Misto toho, aby sféry zaujimaly relativné
primitivn{ kruhovou topologii, muze obzvlasté zlotfily PJ vymyslet naprosto divné geometrické sestaveni, které
jeho lidé ani jejich nejlepsi poéitace prosté nemohou pojmout. Pouzij predstavivost!

P666-ZOR! Neeuklidovskym geometriim — tiikrat zdar!

Michame dort

PJ muze pridat rizné mnozstvi zajimavych vychytavek. Treba:

e Zac¢ni s béznou hierarchickou soustavou, viz Svéty ve svétech, ale na nékteré trovné rozmisti paralelni
sveéty.

e Udélej to naopak; zacni s paralelnimi realitami, a do nékterych z nich uvrtej vicero urovni.

e Neékterym ¢i véem svétum pridej riznd mnozstvi ruznych ruzné sdilenych fazi. (Tyto dvé reality nemusf
mit nic, tato s témito dvéma sdili hyperprostor, tamhleta zaroven s touhle ma takovou éterickou rovinu a
tamty dvé maji jinaci, od té prvni oddélenou, a tak d4l.)

21.6.3 Mezisférické cestovani

Spousta piibéhu, ve kterych vystupuje vicero svétu, prosté predpoklidd, ze se mezi nimi cestuje na jed-
nosmérny listek. Dost (ne)sfastn{ jedinci prosté néjak propadnou mezerou mezi svéty az nékam jinam... ale
coz takhle zfidit pravidelné cestovani mezi sférami? Nebude to zajimavé? Hraci dostanou spoustu dalsi legrace
ke studiu, zneuzivani a dobyvani. Pokud chces toto realisovat, musis nejprve zodpovédét nékolikero otézek, z
nichz nejdulezitéjsi zni: ,Jak se tam dostaneme?*

Délka cesty

Cestovani mezi svéty muze znamenat néco mezi jevem Puf! Jste tam! a dlouhou cestou, srovnatelnou s ces-
tovanim na mofi ¢i vesmirem. Oba piistupy maji néjaké klady a zapory.

Piistup Puf! Jste tam! (déle jen Puf! 2), ktery je implementovén zejména vyhodami Skokan a kouzlem Mezidi-
menzni presun, dovoluje akci nabitou hru, ve které se jednotlivé strany pronasleduji napii¢ vétsim ¢i mensSim
mnozstvim svétl; hraci, ktefl ovsem o akci nestoji, budou timto zptsobem pfed ni prchat a kazit ji. Tento
zpusob cestovani také zajimavé pozméni zpusob mezisférického obchodu, coz muze byt zabavné, pokud to
uplné neztroskota ekonomiku kampané. Pokud ma tedy byt cestovani mezi sférami rychlé, mél by PJ znaéné
omezit jeho prostiedky; zafizeni na cestovani jsou velkda, nebo drahd, nebo je jejich uziti rizikové, nebo uvaluji
omezeni na to, co s sebou muze cestovatel mit. Také se v tom piipadé hodi vicekrat upozornit na to, ze nékteré
alternativni svéty mohou byt Zivotu nebezpecné.

Pokud naproti tomu cestovani zabira ¢as, musi PJ urcit, kolik ¢asu to bude, a jak rychle plyne vzhledem k casu
v jinych sférach. Zakladni vyhodou tohoto typu piepravy je, Ze i sém pfesun muze znamenat dobrodruzstvi; na
druhou stranu, je to samé cestovani, a to muZze ucinit kampani pomérné znac¢nou tijmu. Pokud budou muset
postavy dlouze a nakladné cestovat, aby uskutecnily své cile, hrace to piestane bavit. Pokud si tedy PJ zvoli
tuto moznost, mél by byt pripraven postavit pro kazdy vylet néjaké dobrodruzstvi, nebo cestovani omezit na
¢asy mezi sezenimi a nechat mezitim hrace studovat, trénovat nebo provozovat podobné jim prospésné ¢innosti.
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Fysické cestovani a projekce

Mezisféricka preprava nemusi znamenat pouze presun osob. Misto toho mohou byt do jiné reality prepraveny
pouze duse ¢i mysli cestujicich.

Pfeprava tplnych osob (teleportace, pievoz vozidly) umozni sice PJ fidit kampan pomoci klasickych ndvnad,
tfeba penéz a télesnych zdhubci, a také useti{ papirovani (HP budou mit véude stejné vlastnosti a schopnosti),
ale na druhou stranu také umozni postavam fysicky se vypafit, mozna dokonce s jejich majetkem, a utikat tak
nésledktim svych ¢int. Téz se timto zpusobem piepravy oteviraji dvefe jiz fecenému mezisférickému obchodu, coz
nemusi byt pro kampan zadouci. Rozhodne-li se PJ pfesto pro tuto variantu, mél by uvést dostatek neptatel,
ktef{ budou s to HP nésledovat, kamkoli se hnou, a/nebo by mél na pfesuny uvalit piisnd omezeni ohledné
hmotnych statki, které mohou cestujici doprovézet (tfeba ,Dorazili jste iplné nazi, bez Satli, bez proviantu,
bez vybavy, beze zbrani. .. )

Projekce oproti tomu znamend pouze promitnuti duse ¢i mysli; télo zustdva na svém misté. Timto zpusobem
lini PJ fesi své problémy; v kazdém ze svétu zlstane pouze to, co tam patii, a jediné, co se hybe, jsou informace.
Proud informaci se PJ ovladé ze vSeho nejsnaze. Existuji ovSem i nevyhody; PJ musi mit zdznamy jak o télesnych
representacich postav, tak o jejich projekcich (samoziejmé mize prosté prohldsit, ze se to nelisi, ale vyrve si
tak z ruky zajimavy dramaticky ndstroj), a hraéi také mohou nabyt dojmu, Ze to, co vidi, nenf redlné. Necht
se tedy chovaji, jak jim bude libo, a af pociti nasledky ve svém redlném svété!

Dopravni prostiedky
Jakmile jsou tyto spory rozieseny, zbyva urcit presny mechanismus, jimz se bude cestovat. Muze pouzit tieba:

predméty Predméty nescislnych tvara a mechanismu; magické, psionické, supervédecké. Muze jit o hyper-
motory, magickd zrcadla, kruhy z kamenu. Je obzvldsté treba urcit, jestli jde pfedmét pii preskoku s
cestujicim, a pokud ano, jestli se s nim da jet i nazpatek!!

ve spravnou chvili na spravném misté Do jinych svétu se muze vypravit kdokoli, kdo splni urcitou sadu
podminek; tfeba musi spat ¢i snit, muze to byt mozné jen v nékterych dnech roku (kdyz je na to spravnd
konstelace hvézd), jen na urcitych mistech (v kruzich z kament a v dutych kopcich), a moznd jich muze
byt potteba splnit vice zaroven.

zvlastni schopnosti Jsou potieba vyhody, jako Skokan, ¢i kouzla, jako Mezidimenzni pfesun, nebo néjaké
podobné schopnosti. Aby nedoslo k rozstépu druziny, nemélo by se stat, aby postava utekla do jiné reality
a ostatni nechala za sebou; bud by mély byt patiiéné schopnosti dény kazdému, nebo musi mit postava
dost sily na ptenos celé druziny, a hra¢ dost zodpovédnosti na to, aby nikoho neopustil.
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Kapitola 22

Tabulky

22.1 Opravy v boji

vvvvv

se pripoc¢itava jakakoli oprava s oznacenim hvézdy , znamenad to, ze vyjde-li tvoje dovednost po v§im upraveni
nahodou vyssi nez 9, musi byt srazena na tuto hodnotu.
Postihy za viditelnost také nikdy nepiekroci —10, nebo, pro ty, kdo jsou na slepotu privykli, —6.

22.1.1 Opravy na utok zblizka

manévr ttocnika
Vse do utoku (Rozhodny) +4
Pohyb a atok —4 %
poloha ttoénika
plizeni, lezeni —4. Béhem plizeni lze titoc¢it pouze na dosah R.
drep, klek, sed —2.
postaveni utocnika
zajimavé stavy (kasel, zvraceni atd.) viz Zpusob utrpeni {460}
Spatny terén —2 a vic, zdlezi na PJ.
uchopen —4.
s prilis velkym Stitem —2.
vazné vyrusovan (pi.: vSechno oblec¢eni v plamenech). Aspon —3, je to na PJ.
méné vyruSovan (pf.: nékteré obleceni v plamenech). —2.
jede na zviteti, které minulé kolo utoéilo —2.
jede na zvireti, jehoz rychlost je aspon o 7 rozdilna od rychlosti cile —1.
Sok —zranéni z minulého kola, ne vice nez —4.
SL nizsi, nez vyzaduje zbran —rozdil.
§tit ve rvacce —OB stitu.
jiné dtocnikovy Cinnosti
klamny Gtok minus dvojnasobek postihu k protivnikové obrané.
atok dvéma zbranémi —4/—8 pro pravou/levou ruku, s Ambidexteritou jen —4/—4.
odhadovani +1 za kolo, ne vice nez +3.
utok levou rukou —4, Ambidexterita nuluje.
rapidni rdny dva utoky, oba s —6; Vycvi¢en mistrem ¢i Mistr zbrani snizuje na —3.
utok do rvacky —2.
rozmach naslepo —5 %

cil (vol jednu variantu)
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zasahova plocha Trup 0; paze, noha —2; genitalie —3; ruka, chodidlo —4; obli¢ej —5; lebka —7. Bodné
a prorazeci mohou napadat také: zivotné dulezité orgdny —3; o¢i —9.
zasahova plocha, skrz mezeru ve zbroji Trup —8, jinak —10.

zbran, s imyslem poskodit Dle dosahu napadené zbrané: —5/—4/—3 pro zbran dosahu R (& pis-
toli)/1/2 a vic.

zbran, s imyslem odejmout Jako vySe. —2 navic pii neuziti Sermiiské zbrané.
viditelnost
neni vidét nic —10. Kdo je zvykly na slepotu, pouze —6. V kazdém piipadé .
neni vidét nepiitele —6. Pokud znés jeho polohu s ptesnosti na metr, —4. V kazdém piipadé *.

¢dstecna temnota nebo kouf, mlha atd. —1 az —9, dle libovule PJ.

22.1.2 Opravy na stielbu
manévr utocnika
Vse do idtoku (Rozhodné) +1.
Pohyb a atok Horsi z —2 a —Vel zbrané.
postaveni utoc¢nika
zajimavé stavy (kasel, zvraceni atd.) viz Zpusob utrpeni {460}
Spatny terén —2 a vic, zdlezi na PJ.
rvacka —Vel zbrané.
poskozena zbran —poskozeni, jez zbran utrpéla minulé kolo, ne vice nez —4.
vazné vyrusovan (pi.: vSechno oble¢en{ v plamenech). Aspon —3, je to na PJ.
méné vyruSovan (pf.: nékteré obleceni v plamenech). —2.
Sok —zranéni z minulého kola, ne vice nez —4.
SL nizsi, nez vyzaduje zbran —rozdil.

utok z pohybujiciho se vozidla ¢i zvirete Neni-li zbran stabilisovana, nesmi soucet bonust za Prs, mifeni,
opfeni a zaméfovaci systémy piekrocit Stabilitu vozidla.

vzdusné vozidlo —1 pro ruéni zbran.

exponovany jezdec visici po strané vozidla —6.

pozemni vozidlo na dobré cesté —1 pro rucni zbrain.

pozemni vozidlo na Spatné cesté 0 pro stabilisované postaveni. —1 pro zavésné ¢i pevné stanovisté a
vozik. —2 pro vnéjsi oteviené stanovisté. —3 za rucni zbran.

vesmirné vozidlo Bez postihu.

stielba vzad z otocky na exponovaném stanovisti —4.

vozidlo minulé kolo uhybalo a nejsi fidi¢ —2. Letite-li, —4.

ridi¢i se nezdaril hod na ovladani —mira selhani.

vodni vozidlo na klidné hladiné Jako pozemni vozidlo na Spatné cesté, vyse.

vodni vozidlo na rozbourené vodé Jako pozemni vozidlo mimo cestu, vyse.

prilezitnostna palba
kontrola cile pifed ttokem (je dobrd, aby ¢lovék neslozil kamardda). —2.

sledované hexy 0/—1/—2/-3/—4/—5 za 1/2/4/6/10/11 a vic. Zaokrouhluje se na vyssi postih. Za sle-
dovani piimky hexu —2.

jiné ¢innosti ze strany utocnika
jedno kolo mifeni +Pfs zbrané.
opiena zbran +1 pii aspon jednom kole mifeni, nehybalo-li se s ni.

utok dvéma zbranémi —4/(—8, ambidexterni jen —4) pro pravou/levou ruku.
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Kapitola 22. Tabulky 22.1. Opravy v boji

dalsi mifeni +1 za kolo. Ctvrté a dalsi kolo mifeni uz neposkytuje z&dny bonus.

utok levou rukou —4, ambidexterni bez postihu.

vyskakovaci itok —2, nelze mifit.

automaticka palba 0/+1/42/+3/+4/4+5/+6/+7/+8 atd. za 4/8/12/16/24/49/99/199/299 atd. Zaokrouh-

luje se smérem k nizsimu bonusu. Minimum jsou dvé stiely.

cil Resi se stejné jako u zbrani pro boj zblizka, viz vyse. Pokud je cil v krytu, muzes si bez postihu hazet (stiely,
které jdou do plné kryté plochy, narazi do krytu vzdy, stfely jdouci do ¢asteéné kryté plochy do néj vrazi
na 4 a vic na 1k), nebo uvést konkrétni exponovanou plochu s —2 za ¢dsteénou exposici. Déle:

stielba skrz lehky kryt —2.
cil je za nékym jinym —4 za zavazejici osobu.
cil lezi, drepi, kleéi, sedi Jesté —2, stiilis-li na trup, genitdlie ¢i nohy.
cilova plocha je exponovana ¢astecné —2.
zameérovaci systémy
laserové ukazovatko +1.
zameérovac +1 za sekundu mifeni, az do maximalniho bonusu pro zamétrovac.
zamétovaci systém na vozidle +1 az 43, pokud stfelec utratil aspon kolo v prospéch mifeni.
neznama zbran ¢i zamérovaci systém —2.
viditelnost
neni vidét nic —10 .
neni vidét nepritele —6. Pokud zn&s jeho polohu s pfesnosti na metr, —4. V kazdém piipadé x.
casteéna temnota nebo kouf, mlha atd. —1 az —9, dle libovile PJ.

cil je v lehkém krytu (tfeba v kiovi). —2.

22.1.3 Opravy k aktivnim obrandm

vybaveni obrance
za zbran +Kryt, ktery zbran poskytuje. U noze a dyky je to —1, u kusari a bice —2, u hole naopak +2.
stit ¢éi plast +OB. Nefunguje vii¢i palnym zbranim.
neozbrojené kryti zbrané —3. (S Karate a Judem, ¢i proti bodné réné bez postihu.)
manévr obrance
Vse do dtoku Obrana je zakdzéna.
Vse do obrany (ZvySend) +2 k jedné ze ti{ aktivnich obran.
Pohyb a utok zakazuje kryt zbrani
poloha obrance
plizi se ¢i lezi —3.
kleci, sedi —2.
postaveni obrance
nad dtoénikem +1/42/43 za 90/120/150 cm rozdilu.
zajimavé stavy (kasel, zvraceni atd.) {460}
Spatny terén pod nohama aspon —1, dle PJ.
pod ttoénikem —1/—2/—3 za rozdil 90/120/150 cm.
ttocnika neni vidét —4. Vse az na thyb vyzaduje tdspéch na Slyseni—2.
rvacka Kryt zbrani lze pouze se zbranémi doshu R.
vyruSovan (tfeba hoticim oble¢enim). aspon —1, dle PJ.
zatéz ke vsem ﬁhybﬁm a Krytum zbrani pro Karate, Judo a Sermiiské zbrané minus droven zatéze.
jizda na zviteti je-li obrancova dovednost Jezdéni nizsi nez 12, odecte se rozdil mezi 12 a jeho dovednosti.
omracen —4.

povaha tutoku
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Kapitola 22. Tabulky 22.2. Tabulka velikosti, rychlosti a vzdalenosti

utok ze zalohy nevis-li o ném, je obrana zakazana, jinak s —2.

utok ze strany ¢i itok obihanim —2.

utocnik pouziva laserové ukazovatko pokud tecku vidis, +1 k Uhybu.
klamavy dtok —1 za kazdé —2, které si utocnik pridal k dovednosti.
utok dvéma zbranémi —1, pokud obé zbrané napadaji tentyz cil.

utok femdihem —4 ke Krytu zbrani, —2 ke Krytu Stitem. Nunchaku dédvaji polovinu, tedy —2/—1.
Sermiiské zbrané nemohou tyto vubec kryt.

uspésny klamny vypad minus ttoénikova mira vitézstvi.

utok vrzenou zbrani —1 ke Krytu zbrani, nebo —2 pro predméty ne tézsi ¢tyt set padesati grami.
jiné obrancovy ¢innosti

akrobaticky uhyb +2, uspéje-li obrance v hodu na Akrobacii, ne-li, —2.

zapadani do krytu +3 k I,Jhybu7 pouze proti utokum zdalky.

zufiv4 obrana za 1 BU +2.

vice kryta zbrani —4 za kazdy predchézejici v tomto kole, pro Ssermiiské zbrané, Vycvitené mistrem a

Mistry zbrani je polovi¢ni.
kryt zbrani levou rukou —2, pro ambidexterni bez postihu.

utek +3 k Uhybu a Krytu zbrani s Boxovanim, Judem, Karate a Sermifskou zbrani. Jinak +1.

22.2 Tabulka velikosti, rychlosti a vzdalenosti

Hlavnim ucelem tabulky je popisovat postihy pro stielbu v boji na zakladé vzdalenosti; PJ ji ale muze pouzit
vsude, kde to dava néjaky uvéritelny smysl, tfeba u hodu na Smysly.

Tabulka pouziva pro ObrModif stejné hranice jako pro opravy za soucet rychlosti a vzdédlenosti, az na to, ze maji
opacna znaménka; velké velikosti davaji bonus, velké rychlosti a vzdalenosti postih. Pokud je tedy cil dvakrat
tak velky, dvakrat tak vzdaleny a pohybuje se dvakrat tak rychle, zistane oprava na zdsah stejna.

Velikost cile

Cim vétst cfl, tim snazdf je jej zasdhnout. Oprava, kterd se pridavé stielci kvili velikosti jeho cile, se nazyvé
ObrModif cile. Lidé maji ObrModif 0. Pomoci tabulky snadno nalezne$ hodnoty ObrModif i jinych predmétu;
vzdy pouzivej nejvétsi rozmeér ze tii, které téleso ma. Zaokrouhluje se vzdy na vyssi ObrModif.

Predmeéty kulovitého ¢i krabicovitého tvaru, které maji vsechny rozméry skoro vyvazené, dostanou +2; podlouhlé
krabice, tedy vétsina pozemnich vozidel, +1. Pokud jsou dva z rozméru télesa oproti zbyvajicimu malické, pouzij
naopak nejmensi rozmér (to plati tfeba pro stometrovy kabel pét centimetru tlusty).

Priklad: Obr s nejdelsim rozmérem 3 metry 60 ma ObrModif +2. Auto stejnych rozmérta bude mit +3. Budova
vysokd, §irokd a hluboka tolikéz bude mit +4.

Rychlost a vzdalenost cile

Ve vétsiné boju se ucinkuje per pedes *, a v takovych bojich lze rychlost pomérné snadno ignorovat. V tom
ptipadé nalezni odpovidajici opravu pouze ke vzdélenosti cile. Pokud vzdalenost spadé mezi dvé hodnoty, pouzij
vyssi (vzdéalenost, a tedy i postih).

Na asi dva metry a méné neni na zasah zadny postih; stielba na takovou vzdéalenost neni o nic lehéi, a ani o nic
téz8i, nez obyc¢ejny boj zblizka.

Cile, které se pohybuji rychle, jsou ovsem i hufe zasazitelné, a to je tfeba zapocitat. Zahrne se to tak, ze k jejich
vzdélenosti se pricte jejich rychlost v metrech za sekundu, a k sou¢tu se vyhleda oprava.

*: lat. dosl. ,po nohou‘, péSmo.
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Tabulka

v+s ObrMod | rozmér || v+s ObrMod | rozmér || v+s ObrMod | rozmér
0 —15 5 mm 0 0 180 cm —15 +15 630 m
0 —14 8 mm -1 +1 2,7 m —16 +16 900 m
0 —13 13 mm -2 +2 4,5 m —17 +17 1,35 km
0 —12 17 mm -3 +3 6,3 m —18 +18 1,8 km
0 —11 25 mm —4 +4 9 m —19 +19 2,7 km
0 —10 38 mm -5 +5 13,5 m —20 +20 4,5 km
0 -9 5 cm —6 +6 18 m —21 +21 6,3 km
0 -8 7,5 cm -7 +7 27 m —22 +22 9 km
0 -7 12,5 cm -8 +8 45 m —23 +23 13,5 km
0 —6 20 cm -9 +9 63 m —24 +24 18 km
0 -5 30 cm —10 +10 90 m —25 +25 27 km
0 —4 45 cm —11 +11 135 m —26 +26 45 km
0 -3 60 cm —-12 +12 180 m —27 +27 63 km
0 -2 90 cm —13 +13 270 m —28 +28 90 km
0 -1 135 cm —14 +14 450 m —29 +29 135 km

A tak se pokracuje do nekonecna, pticemz se pofdd opakuji hodnoty 9/13,5/18/27/45/63 a dalsi cyklus je vzdy
desetkrat vyssi. +6 ObrModif znamena tedy desetinasobnou velikost.

Exempla

Piiklad: Muz vzdaleny 7 metrii ddva —4. Motocyklista vzddleny 35 m a jedouci rychlosti 27 ms=! (97,2 kmh~—1!)
mé rychlost a vzdalenost rovnu 62 m, coz je —9. Raketa letici rychlosti 900 ms—! pét metrl od tebe m4 tento
soucet roven 905, coz je na zasah —17.

Jiny priklad: Elff luc¢istnik Erin stfili na draka. Drak je vzdalen 36 metru a hybe se Pohybem 15; je dlouhy
pét a pul metru. ObrModif draka je tedy +3 a soucet rychlosti a vzdéalenosti je pro néj 51 metru; to je —9. Elf
maé na zdsah draka —6.

Jak vidno, je uzivani souctu vzdalenosti a rychlosti dobré, protoze se tak zarucuje, ze pokud je jedno z toho
oproti druhému skoro zanedbatelné, nebude mit na vysledek vliv. Pokud raketa leti rychlosti 900 ms~!, je
jedno, jestli je od tebe padesdt nebo sto metri; pokud je od tebe slon kilometr daleko, je naopak jedno, jestli
jde rychlosti 1 ¢ 2 ms™*.

Stifelba vzhiru a dola. Je-li tvyj cil vyse nez ty, pticti k jeho vzdédlenosti také rozdil mezi vasimi vyskami.
Jsi-li naopak ty vyse nez tvuj cil, odecti od jeho vzdélenosti polovinu rozdilu mezi vysimi vyskami. Pokud se tak
m4 efektivni vzdalenost snizit na méné nez polovinu vasi fysické vzdélenosti, pouzij polovinu fysické vzdalenosti.
Hody na smysly. Pokud se snazi§ néco zaznamenat hodem na Smysly, nebo obsluhovdnim sensoru pomoci
Operatora elektroniky, rychlost se k vzdalenosti neptidava, naopak se odcitd! Pohyblivé véci se snéze zazname-
naji. Samoziejmeé se tak nesnizuje vzdalenost na nulu a méne.

22.3 Souhrn manévru

Manévr Popis Akt. obr. Pohyb Strana
Mifeni Prid4 néjaky bonus ke stfelbé vykonané posléze. viechny 1 krok 387
Vse do dtoku Utok s bonusem & vicendsobny utok. zadnd 1/2 pohybu 388
Vse do obrany | VylepSend ¢i dvojitd obrana viechny 2 ruzné 389
Utok Utok na nepfitele. vSechny krok 388
Zmeéna polohy | Vztyk, sed, atd. v8echny zadny 387
Soustiedéni Soustredéni na mentalni ¢innost. viechny ! krok 389
Nicnedélani Nedélani ni¢eho, leda zotavovani se z omréceni. viechny 3 zadny 386
Odhadovani Studium nepiitele k ziskani bonusu. v8echny krok 387
Klamny vypad | Ptredstirani titoku zblizka. vSechny krok 388
Pohyb a ttok | Pohyb a utok zatizeny postihy. ne Kryt zbrani plny Pohyb 389
Pohyb Nedélat nic kromé pohybu. v8echny plny Pohyb 387
Pripravit Ptipravit k uziti zbran ¢i jiny predmét. v8echny krok 390
Cekat Nedélat nic a byt pfipraven k ¢innosti. vSechny ruzné 390
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Kapitola 22. Tabulky 22.4. Polohy

L Aktivni obrana mize mifen{ ¢ soustiedéni pokazit.
2 42 k jedné z obran nebo dvé obrany proti kazdému ttoku.
3 _4, jsi-li omrécen.

22.4 Polohy

Poloha | Utok Obrana Kryti Pohyb
Stojici normal normal normdl | normélni, muze sprintovat
Drepici -2 normal -2 dveé tretiny; +1/2 b za hex
Klecici -2 -2 -2 tfetina; +2 b za hex
Plizici —4* -3 —21 tietina; +2 b za hex
Sedici —2 -2 -2 zadny
Lezici —4 -3 —2! 1 ms™!
(Spici) nelze nelze nelze zadny =

* Jsou povoleny pouze utoky dosahu R.

1 Je-li titoénik vzdalen od tebe vice nez na svou vysku a neni vyse nez ty, pocitd se tviij trup jako v ¢astecném
krytu (—2 navic) a je mu zakdzéno napadat genitélie, nohy a chodidla. Pokud m4s také skréenou hlavu, nemuze
napadat ani tvuj krk, o¢i a oblicej.

Sloupec Utok ukazuje, jaké opravy se ti dostane pii utoku zblizka z dané polohy. Utoky na dalku poloha
neovliviiuje.

Déle psany sloupec Obrana poskytuje opravu ke vSem aktivnim obranam.

Sloupec Kryti poukazuje na opravy na zasah tvého trupu, genitdlii a nohou utokem zddlky.

A vposled, sloupec Pohyb referuje prehlednym zpusobem o moznostech pohybu v té které poloze.

22.5 Tabulky zasahovych ploch

Tyto tabulky se pouzivaji pouze v soucinnosti s pravidly o zdsahovych plochach {428}.
Pokud ndhodny hod ukazuje na zdsah (jiz) neexistujici ¢dsti téla, bere se hod jako zdsah do trupu.

22.5.1 Tabulka zasahovych ploch pro humanoidy

Této tabulky se uziva pro lidi, humanoidy, tfeba obry a gobliny, a polovzpfimena stvofeni, tfeba medvédy a
opice. Pokud vybiras ndhodné, hod’ si 3k; pokud toéis na néjakou plochu zamérné, piipoéti si uvedeny postih.
Pro ndhodny zdsah lebky je potieba hodit 3 nebo 4 (to je sance 1,8 %), zato pro cileny zdsah do lebky je potfeba
uspét s —7 na zasah.

U ki#idlatych humanoida se kiidla zasahuji s —2, nebo na 9 (pfi ndhodném hézeni) (pak se hdze ndhodné
také na zjisténi toho, které kiidlo to bylo) (zdsah do trupu pak znaéi pouze hod 10). Kiidla jsou pro mrzaéic
ucely bréna jako koncetiny.

U ocasatych humanoid, tfeba motskych lidi, se ocas zasahuje s —3. Pfi ndhodném héazeni se zdsahy do nohou
prevadi na zasahy do trupu a zdsahy do chodidel na zasahy do ocasu. Ijéinky jsou vypsany nize u nehumanoidu.

Hod | Plocha Oprava Pozn.
— Oko -9 1,2
3,4 | Lebka -7 1,3

5 Oblicej -5 1,4

6, 7 Prava noha -2 5

8 Prava paze -2 5,6

9,10 | Trup 0
11 Genitélie -3 1,7
12 Leva paze -2 5, 6

13, 14 | Leva noha -2 5
15 Ruka -4 6,8,9
16 Chodidla -4 8,9

17,18 | Krk -5 1, 10
— Zivotné d. org. -3 1, 11
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Kapitola 22. Tabulky 22.5. Tabulky zasahovych ploch

[1]: Utok, ktery mine o 1, zasahne misto tohoto trup.

[2]: Oko muze byt napadeno pouze bodnymi, prorézecimi a tzkoproudovymi ohnivymi paprsky, a to jen zepredu
a ze stran. Oko oslepi ZD desetin poskozeni. Jinak se bere jako lebka, ale bez piidavné OPS!

[3]: Lebka mé pridavnou OPS 2. Cinitel zranéni je x4! Hody proti porazeni maji —10. Kritické zésahy do hlavy
pouzivaji zvlastni tabulku. Vyjimka: Tyto Gc¢inky se nevztahuji na jedovaté poskozeni.

[4]: Pokud ma4 cil otevienou pfilbu, jeji OPS se nepocitad. Hody proti porazeni maji —5. Kritické zdsahy sem
také pouzivaji tabulku zdsaht do hlavy. Rzivd poskozeni dostavaji x% a pokud zpusobi dilezité zranéni, také
oslepi jedno oko (nebo obé, pokud bylo zpiisobeno tolik poskozeni, ze to prevysuje plny pocet Zt cile). Byl-li
veden utok zezadu, pocitej misto tohoto lebku.

[5]: Koncetina. Cinitel zranéni pro velké bodné, megabodné a prorazeci poskozeni se snizuje na x1. Dulezité
zranéni (ztrata pres polovinu 7t z jediné rany) ji zmrzaci. Poskozeni za timto prahem je vymrhéno do nicoty.
[6]: Drzi-li v oné konéetiné cil §tit, postih se zdvojnédsobi.

[7]: Lidé a jini humanoidé pohlavi muzského obdrzi po drtivém zdsahu do této plochy dvojndsobny sok a —5
proti porazeni. Jinak se to bere jako zasah do trupu.

[8]: Periferie. Funguje jako koncetina, ale na zmrzaceni staci zpusobit pfes tfetinu 7t poskozeni. Prebytecné
poskozeni se stéle ztraci.

[9]: Pii ndhodném urcovéni haz 1k; t¥i a min znamend pravou, vic levou.

[10]: Krk. Cinitel drtivych a zfravinovych ttoki se zvysf na x3, seénych na x2. Pokud se to PJ bude libit,
muze byt kazdému, kdo byl zabit seénou ranou do krku, oddélena hlava od téla!

[11]: Srdce, plice, ledviny a tak dal. Cinitel viech bodnych a prorazecich skod se zvysi na x3 a tzkoproudovych
ohnivych ttoki na x2. Jiné typy utoku na zivotné dulezité organy mifit nemohou.

Zasahové plochy vzhledem k Odolnosti na zranéni

Rozplizly: Vsechny opravy k porazeni, Soku a vsichni ¢initelé poskozeni se ignoruji. (Mrzacit ruzné télesné
souédsti je nadéle mozno neztencenou meérou.) Bodné a prorazeci ttoky nikdy nezpusobi vic nez jedno poskozent,
jiné utoky nezpusobi nikdy vice nez dvé poskozeni.

Homogenni: Vsechny opravy k porazeni, Soku a vSichni ¢initelé poskozeni budiz opét ignorovani, mrzaceni je
opét povoleno plnou mérou. Cinitelé zranéni jsou tito: x% pro prorazeci a megabodné, x% pro velké bodné, x%
pro bodné, x % pro malé bodné.

Nema mozek: Zasahy do lebky a do tvaie neposkytuji zadné zvlastni opravy na porazeni ani Cinitele zranéni.
Zasahy do o¢i je mohou zni¢it; jinak je ber jako zasahy obliceje.

Nema3d zivotné dulezité orgdny: Zdsahy do zivotné dulezitych orgdnu se berou jako zdsahy do trupu.
Nezivy: Zasahové plochy maji své obvyklé acinky, az na to, ze bodné a prorazeci rany do jakychkoli ploch
kromeé oci, lebky a zivotné dulezitych organu dostanou sniZeny Cinitel zranéni x1 pro prorazeci a megabodné,
x% pro velké bodné, X% pro bodné, X% pro malé bodné.

22.5.2 Tabulky zasahovych ploch pro nehumanoidy

Nasledujici dvé tabulky se pouziji k vyhodnocovani zasahovych ploch pro tyto kategorie nehumanoidu:

pavoukovec Pavouk ¢i jemu podobné osminohé stvoreni.

ptaku podobny Stvoreni se dvéma kiidly a dvéma nohama, vSak bez rukou. Tieba pték.
rakovec Krab, skorpion, rak nebo jiné stvofeni s klepety na pfednich koncetinach.
kentaur Vsechny druhy hybrida ¢tyinohého stvoteni a clovéka.

Sestinozec Stvofeni se Sesti nohama, tfeba hmyzak. Existuji i okfidleni Sestinozi, ti maji i kiidla. Piikladem
budiz prachobycejna moucha.

rybé podobny Ryba nebo stvoreni ji podobné.

chobotnicovity Chobotnice ¢i jiné stvoreni, jejiz paze funguji zaroven jako nohy.

¢tvernozec Stvoreni bez rukou, zato se ¢tyfma nohama. Existuji i okfidleni ¢tvernozci, tieba draci; takovi maji
i kiidla.

hadovity Plazivé stvoteni (Cervi, hadi), nebo néjaké varianta.
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22.5. Tabulky zasahovych ploch

Hod | Ctvernozec Ctvernozec+kiidla Sestinozec Sestinozec+kridla Kentaur Ptaku podobny
— Oko, —9 Oko, —9 Oko, —9 Oko, —9 Oko, —9 Oko, —9
3,4 Lebka, —7 Lebka, —7 Lebka, —7 Lebka, —7 Lebka, —7 Lebka, —7
5 Oblicej, —5 Oblicej, —5 Krk, —5 Krk, —5 Krk, —5 Oblicej, —5
6 Krk, —5 Krk, —5 Oblicej, —5 Oblicej, —5 Oblicej, —5 Krk, =5
7,8 Pfedni noha, —2 *  Pfedni noha, —2 * Pfedni noha, —2 * Pfedni noha, —2 * Pfedni noha, —2 *  Kiidlo, —2 *
9, 10 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 f Trup, 0
11 Trup, 0 Trup, 0 Stfedni noha, —2 *  Stfedni noha, —2 * Trup, 0 T Trup, 0
12 Genitalie, —3 Kiidlo, —2 * Genitélie, —3 Kridlo, —2 * Genitélie, —3 Genitélie, —3
13, 14 | Zadni noha, —2 * Zadni noha, —2 * Zadni noha, —2 * Zadni noha, —2 * Zadni noha, —2 * Noha, —2 *
15, 16 | Chodidlo, —4 * Chodidlo, —4 * Chodidlo, —4 * Stfedni noha, —2 * Paze, —2 * Chodidlo, —4 *
17, 18 | Ocas, —3 Ocas, —3 Stiedni noha, —2 *  Chodidlo, —4 * Periferie, —4 * Ocas, —3
— | zDU, -3 ZDU, -3 7ZDU, —3 ZDU, —3 ZDU, —3 7ZDU, -3

* Pri pouzivani nahodnych zédsahovych ploch se jesté haze 1k: tii a min leva, jinak prava. Pokud koncetina néjak
drzi stit, nasobi se postih dvéma.

T Pro kentaury znamena 9 a 10 zdsah trupu zvifeci ¢asti, zatimco 11 zdsah trupu lidské ¢asti. Zamérné titoky
na zadny z téchto trupu nejsou zatizeny zadnym postihem.

Paze, oko, obli¢ej, chodidlo, genitalie, noha, krk, lebka, trup, zivotné dalezité organy funguji uplné
stejné jako u lidi a humanoidu. Pazi se mini u ktentaura paze lidské ¢asti. Chodidlo znaci paiat, kopyto atd.
Periferie, kterd je u kentauru zasazena, se rozhodne hodem 1k: jedna a dvé znaéi ruku lidské ¢asti, tii a ¢tyti
chodidlo pfedni nohy, pét a Sest chodidlo zadni nohy. Lich4 ¢isla znaci levé a suda pravé exemplaie téchto ¢asti.
Predni, stiedni, zadni nohy, levé ¢i pravé, fesi se vzdy hodem 1k. Stfedni nohy nalezi pouze Sestinozcum.
Ocas, funguje-li jako Dalsi ruka ¢i MIatic, ¢i jde-li o ocas ryby, se pocitd pro mrzacici ucely jako koncetina,
jinak jde o periferii. Zmrzaceny ocas znamend poskozeni vyvazovaciho mechanismu téla; pro pozemni stvoteni to
znamend —1 k OB, pro vodni a vzdusna stvoreni dokonce —2. Stvoreni, kterd ocas nemayji, ¢i jen velice kratky,
povazuji tento zasah, jako by Sel do trupu.

Kridlo se pro tcely mrzaceni pocita jako koncetina. Zmrzaceni kiidel zamezi 1étani.

Hod Hadovity ¥ Chobotnicovity i Rakovity § Rybovity Pavoukovity
— Oko, —9 Oko, —8 Oko, —9 Oko, —8 Oko, —9
3,4 Lebka, —7 Mozek, —7 Lebka, —7 Lebka, —7 Mozek, —7
5 Oblicej, —5 Oblicej, —5 Oblicej, —5 Oblicej, =5  Krk, —5
6 Krk, —5 Krk, —5 Krk, —5 Ploutev, —4  Krk, —5
7,8 Krk, —5 Paze T all, —2 * Paze, —2 * Trup, 0 Noha I alIl, —2 *
9 az 11 | Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0
12 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Genitdlie, —3
13, 14 Trup, 0 Paze IIl a IV, —2 * Noha, —2 * Ploutev, —4  Noha IIT a IV, —2 *
15, 16 Trup, 0 Paze V a VI, =2 * Noha, —2 * Ploutev, —4 Noha V a VI, —2 *
17, 18 Trup, 0 Paze VII a VIII, —2 *  Chodidlo, —4 *  Ocas, —3 Noha VII a VIII, —2 *
— ZDU, —3 7ZDU, —3 ZDU, —3 7ZDU, —3 ZDU, —3

* PTi pouzivani ndhodnych zasahovych ploch se haze 1k: tfi a méné znamena pravy exemplar, vice levy. Pokud
koncetina néjak drzi stit, postih se dvojnasobi.

1Pro okiidlené hady se 15 az 18 bere jako Kiidlo, —2, pro hadi muze je 7 a 8 Prava paze, —2, 13 a 14 Leva
paze, —2 a 17 a 18 Ruka, —4.

1Pro olihen plati toto: 17 a 18 je jako Trup, 0, a vSechny ruce kromé rukou ¢islo raz a dva jsou pouze periferie
zasahované na —3.

§ Pro Stiry plati 12 za Ocas, —3.

Paze. Pro chobotnicovitého funguji k manipulaci s predméty pouze paze jedna az Ctyfi, zatimco paze pét
az osm slouzi k pohybu. Rakoviti maji jako paze svoje klepeta na prednich koncetinach. Jinak to funguje jako
u lidi.

Mozek. Jako lebka, ale s OPS pouze 1.

Pro oko, oblicej, chodidlo, genitalie, krk, lebku, trup a zivotné dulezité organy plati totéz co pro
humanoidy.

Ploutev. Ryboviti mivaji téchto utvarta zpravidla po dvou az po trech. Mrzaé¢i se po zpusobu periferii. Zm-
rzacend ploutev kazi rovnovdhu téla a ddava —3 k OB.

Noha. Pro rakovité jde o jejich nohy; héze se ndhodné. Pavoukovci maji nohy délené do ¢tyi dvojic: ¢isla raz a
dva jsou pfedni nohy, ¢isla tii a ¢tyfi jsou predni stfedni, ¢isla pét a Sest zadni stfedni a ¢isla sedm a osm zadni
nohy. Zranéni apod. se vyhodnocuji jako u obyé¢ejnych lidi.

Ocas. Viz poznamku pod tabulkou vyse. Pro rybovité znamend vétsina ocasu trup; zasahova plocha Ocas zna¢i
jen Spici.
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22.5.3 Zasahové plochy vozidel

Kazdé vozidlo ma nutné zdsahovou plochu ,télo“. Ostatni zdsahové plochy jsou podle druhu i poétu svych
vyjmenovany v tabulce vozidel {501}.

Néhodnou zasahovou plochu zjisti§ prosté hodem 3k a srovnédnim s tabulkou nize. Kdo se snazi imyslné napad-
nout uréitou zdsahovou plochu vozidla, dostane néjaky postih; ten je zvlast uveden. Ndhodny z4sah do malého
sklenéného okna ¢i exponovaného stanovisté zbrani nastane pii hodu 3 ¢i 4, zatimco zdmérny dtok na tyto
oblasti vozidla musf pocitat s —7 (pro vozidlo s ObrModif +4 s —3 atd.)

Pokud se ndhodné zvolena plocha na vozidle nenaléza, ¢i je-li sklapéci a ve sklopeném stavu, ¢i vzhledem ke
sméru utoku postrada zasah do ni smysl (tfeba zdsah do okna pfi ttoku zespoda, nebo pfi dtoku na vozidlo
bez oken), berte to jako zasah do téla. Pokud existuje k danému hodu kostkami vice ploch, které mohly byt
zasazeny, utocnik si mezi nimi zvoli dle své libovtle.

Hod | Plocha
3,4 | Malé sklenéné okno (g), ¢i vnéjsi stanovisté zbrani (X), —7.
5 Mald néstavba * (s) ¢i nezavisla véz (t), —5.
6,7 | Pasy (C), tazné zvire * * (D), vrtule vrtulniku (H), stézen (M) & pér kiidel
(Wi), —2.

8 Paze (A), velkd ndstavba * (S) ¢i hlavni véz * (T), —2.
9 Télo * & exponovany jezdec (E), 0.
10 | Telo *, 0.
11 Velké sklenéné okno (G) ¢i oteviend kabina (O), —3.
12 Paze (A), velkd nastavba * (S) ¢ hlavni véz * (T), —2.
13, 14 | Pésy (C), tazné zvite * * (D), vrtule vrtulniku (H), stézen (M) ¢ par kiidel
(Wi), —2.
15, 16 | Lyzina, sanice (R), kolo (W), —4.
17, 18 | Prostor, ktery mé pro spravny chod vozidla zdsadni vyznam.

* Zpravidla s néjakou osadkou; viz Poskozeni cestujicim nize.
** K dovednosti tto¢nika se pripocitava ObrModif zvifete, nikoli vozidla.

Télo. Trup vozidla. Pokud vozidlo s vlastnim pohonem utrzi dulezité zranéni, haz proti ZD. Pfi nedspéchu
byl poskozen systém rozvodu energie ¢i pohonna jednotka a Pohyb vozidla se snizi na polovinu.

Pasy (C). Zésah pdsu. Vétsina pdsovych vozidel mé dva pdsy. Pds se chovd jako koncetina. Zmrzacen{ pasu
znamend zastaveni vozidla. Pfebytecné poskozeni se ztraci.

Tazné zvite (D). Misto vozidla je zasazeno nékteré ze zvirat, které jej tdhne. Vozidlo neni poskozeno a zvite
neni chranéno jeho OPS.

Exponovany jezdec (E) ¢i oteviena kabina (O). Misto vozidla je zasazena osoba na exponovaném stanovisti
(osoba sedici v dzipu, jedouci na kole atd.) Vozidlo nenf nijak poSkozeno a zasaZzeny neni nijak chrdnén jeho
OPS. Pokud na 74dném takovém misté uz nikdo neni, jde o zasah do téla.

Vneéjsi stanovisté zbrani (X). ZasaZzeno je malé vnéjsi stanovisté pro néjakou zbran ¢i sensor. Poskozeni ptes
pétinu Zt vozidla stanovisté vyfadi z provozu (zmrzagi), prebyteéné skody se ztraci.

Vrtule vrtulniku (H) ¢i kiidlo (Wi). Hlavnf ¢i zadni vrtule, ¢i dilezité kifdlo. Poskozeni pies polovinu (pro
kifdlo) ¢ tietinu (pro vrtuli) Zt tuto cdst zmrzaci, coz vede k neodvratné ztraté nadvlady nad vozidlem a padu.
Piebytecné poskozeni propada.

Velké sklenéné okno (G) a malé sklenéné okno (g). Zjistéte, nebyl-li zasazen cestujici, viz nize. Byl-li
zasazen cestujici, vozidlo neutrpi zadnou skodu. Je-li okno zaviené, poskytuje polovinu OPS vozidla, zaokrouh-
leno nahoru.

Velkd nastavba (S). Velkd z povrchu vozidla vyénivajic stavba — mustek, véz. Zpravidla jde o ubytovny
dustojnikt ¢ mistnosti dulezité pro chod vozidla (na lodich II. svétové vélky zde tieba sidlilo stredisko tizen{
deélostielby). Na vzducholodi ¢i v baléné znamend tento vysledek zasah kose. Je-li sem ustédrena dulezitd rdna,
haze se proti ZD, a v pfipadé nedspéchu je vytazeno néco dilezitého (co to bude, zdlezi na PJ).

Hlavni véz (T). Véz tak velkd, aby $lo o zdsadn{ ¢dst vozidla, tieba tankovd véz. Pokud utrzi dulezitou rénu,
hazte proti ZD. Pii selhani jsou bud pfedméty usidlené ve vézi zni¢eny & porouchdny, nebo se véz zasekne a
nebude s ni mozno otocit; co z toho, zalezi na PJ.

Stézen (M). Stézen a piislusné plachtovi. Poskozen{ pres ZD/(dvakrdt pocet stéznu) rozbije jeden stézen.
Pohyb vozidla se vzdy nésobi po¢tem funkénich stéznu a déli maximalnim poctem stéznu. Ztrati-li trojstéznik
jeden stézen, bude se pohybovat dvoutfetinovym Pohybem. Pfebytetné poskozeni se ztraci.

Lyziny ¢i sanice (R). Je zasazena lyzina ¢i sanice. Zpusobi-li tato rdna pfes tfetinu 7t poskozeni, je pifslusna
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lyzina €i sanice zniCena, coz znamend znehybnéni vozidla; pokud k tomu dojde za pohybu, také muze dojit k
jeho roztoceni ¢i prevraceni. Piebyte¢né poskozeni se ztraci.

Mal4 néastavba (s) ¢i vedlejsi véz (t). Véz ¢i ndstavba, jejiz ztrata pfimo neohrozuje pojizdnost vozidla, tedy
tfeba délové véze na velkych lodich a BVP. Poskozeni pies tietinu Zt tuto sou¢ést vyfadi z provozu, piebytecna
skoda se ztraci.

Zivotné dulezity prostor. Vozidlo s vlastnim pohonem mé z Zivotné dilezitych prostor tFeba: motor (u auta),
palivové nddrze (u letadla), strojovna (u lodé). Poskozen{ z tizkoproudych ohnivych ttoku se ndsobi dvéma a
poskozeni bodnymi a prorazecimi itoky tfemi! Vozidla bez vlastniho pohonu takovéto prostory vétsinou nemajt;
ber tento zasah jako zasah do téla.

Kolo (W). Je zasazeno kolo. Poskozeni pres ZD/(dvakrdt pocet kol) kolo porouchd, dcinky jsou stejné, jako
by postava se stejnym poc¢tem nohou pfisla o dalsi nohu. Prebyteéné poskozeni se ztraci. Pokud ma kolo pneu-
matiku, musi se pii kazdém zasahu hézet proti ZD. Netspéch znamend, ze se pneumatika narusila a unikl z ni
vzduch, coz kolo az do vymény pneumatiky ¢ini zmrzacenym, vytizenym.

K poskozenim vozidel rozpravéni troji
Kromé téchto pravidel také plati:

e Vétsina vozidel je Neziva, vétsina vozidel bez vlastniho pohonu je Homogenni. Viz patii¢né clanky o
zranovani takovych pfedmétiu {405}.
e Vétsina vozidel je ngjak Kirehka: H znamena Hoflavé, Z znamend Zapalné, V Vybusné.

e Velkoplosné poskozen{ ovlivnf jak télo vozidla, tak exponované cestujici; viz Velkoplosnd zranéni {429}.

Cestujici a poSkozeni

Pokud skrz OPS vozidla proniklo néjaké poskozeni, mohou kromé vozidla v dusledku odrazenych projektili,
létajicich stiepin a trosek a pod. utrzit néjaké poskozeni i jeho cestujici. Pokazdé, kdyz ¢asti vozidla, ve které je
osddka, projde alespon pét poskozen{ (zpravidla jde o télo, hlavni véz ¢i ndstavby), hdze se na zdsah cestujicich
podle tabulky nize. Je-1i cestujici zasazen, utrzi 1k seénych skod za kazdych plnych pét poskozeni, které vozidlo
utrzilo. Zasahova plocha se pokazdé haze ndhodné. Cestujiciho, jenz byl zasazen, chrani pouze jeho vlastni OPS.
Pokud toto poskozeni piekroci 4k, muze byt rozdéleno mezi vice osob, bude-li PJ chtit; mozné po nasobcich 4k,
mozné po mengich.

Poskozeni cestujicich je oddélené od poskozeni vozidla.

22.5.4 Tabulka zasahu cestujicich

Tabulka obsahuje na jedné strané pocet cestujicich ve vozidle, na druhé strané ObrModif vozidla. Vyhledejte
dle téchto udaju v tabulce ¢islo a proti nému hazte 3k; vSimni si, ze ¢im je vozidlo vétsi a ¢im je v ném min
lidi, je Ssance na zasah cestujiciho nizsi. Pokud padlo stejné ¢i méné, nez je dano v tabulce, byl zasazen cestujici.
Mohlo-li byt zasazeno vice cestujicich, rozhodne PJ, kdo byl zasazen, bud nahodné, neb ze svého tsudku.

Cestujici \ ObrModif | +1 +2 43| 4+4 +5 +6 | +7 +8 49| +10 +11
1 10 9 8 7 6 5 4 3 3 3 3
2 12 10 9 8 7 6 5 4 3 3 3
3azh 14 12 10 9 8 7 6 5 4 3 3
6 az 10 6 14 12 | 10 9 8 7 6 5 4 3
11 az 20 17 16 14 | 12 10 9 8 7 6 5 4
21 az 50 17 17 16 | 14 12 10 9 8 7 6 5
51 az 100 17 17 17 | 16 14 12 | 10 9 8 7 6
101 az 200 17 1r 17 | 17 16 14 | 12 10 9 8 7
201 az 500 17 1r 17 | 17 17 16 | 14 12 10 9 8
a tak dale — cestujicich je po fadé 1, 2, 5 a x10, u vysledku zahod' posledni a piedfad 17.

22.6 Kriticky uspéch a netispéch

Kriticky tspéch nastava:

e vzdy pii hodu 3 a 4,

e pii hodu 5, je-li tvoje u¢innd dovednost aspon 15,

GURPS IV CZ, kniha druh4: Tazeni

979

25. zaif 2012, 22:45



Kapitola 22. Tabulky 22.6. Kriticky uspéch a neudspéch

e a pii hodu 6, je-li tvoje i¢inna dovednost aspon 16.
Kriticky netspéch oproti tomu nastane, kdyz

e padne 18,
e padne 17 a tvoje dovednost je nizsi nez 16. Je-li tvoje dovednost 16 a vyssi, znamend 17 bézny netspéch,

e padne aspon o deset vic nez tvoje i¢inna dovednost.

22.6.1 Tabulka kritickych zasahu

Kriticky zasah je roven kritickému tspéchu v hodu na 1tok. VSechna nasobeni skod se aplikuji na zdkladni
poskozend, tedy na to, co padlo na kostkach. Ve vSech pripadech nem4 cil povolenu proti zadsahu zadnou aktivni
obranu.

3 Zésah zpusobi trojnasobné poskozeni.

4 Délitel zbroje ttoku se vynasobi dvéma.

5 Zasah zpusobi dvojnasobné poskozeni.

6 Zésah zpusobi maximalni jednoduché poskozeni.

7 Projde-li ngjaké poskozeni zbroji, pocitej jej jako dulezité zranéni, nezdvisle na tom, kolik poskozeni bylo
skutecné udéleno.

8 Pokud néjaké poskozeni projde OPS cile, zptsobi dvojngsobny sok, az do maxima —8. Zasah do periférie ¢
koncetiny ji automaticky zmrzaci; jde ovSem pouze o docasny efekt, ktery odezni po 16—ZD sekundach,
nejméné dvou; pokud se ti v8ak podafilo zpusobit samotnému dost poSkozeni na zmrzaceni koncetiny, je
zmrzacena béznym zpusobem.

9, 10, 11 Jednoduché poskozeni.

12 Jednoduché poskozeni a vyraZeni viech pfedmétii, které obét drzela v rukou.
13, 14 Jako 7.

15 Jako 6.

16 Jako 5.

17 Jako 4.

18 Jako 2.

22.6.2 Tabulka kritickych zasaht do hlavy

Tato tabulka se pouziva pouze pfti kritickych zasazich do hlavy, tedy do obliceje, lebky ¢i oka. Ve vSech ptipadech
neni cili dovolena zadnd aktivni obrana.

3 Zésah zpusobi maximélni jednoduché poskozeni a ignoruje zbroj cile.

4, 5 OPS cile se déli dvéma. Pokud projde néjaké poskozeni jde automaticky o dilezité zranéni, nezavisle na
skutetném mnozstvi poskozeni.

6, 7 Pokud utok mifil na oblicej ¢i lebku, zasah jde do oka, a to i v pfipadé, ze by jej utok normalné nemohl
cilit. Pokud neni zasah do oka mozny (tfeba pii utoku zezadu), pouzij 4.

8 Jednoduché poskozeni a vyhozeni z rovnovahy: piisti kolo musi obétf nedélat Nic, brénit se miiZze normalné.

9, 10, 11 Jednoduché poskozeni.

12, 13 Jednoduché poskozeni. Projde-li néjaks skoda OPS, utrpf obét jesté dalsi zajimavy efekt: bylo-li poskozen{
drtivé, obét ohluchne (viz také Trvani mrzacicich zranéni {453}); jiné titoky zpusobi trvalé zjizveni (obét
ztrat{ jednu troven télesného vzhledu; pokud §lo o ttok ohném ¢ kyselinou, budou to dvé tirovng).

14 Jednoduché poskozeni. Obét upusti jednu zbraii, kterou, zjisti ndhodné.

15 Maximalni jednoduché poskozeni.

16 Dvojnasobné poskozeni.

17 Délitel zbroje titoku se nasobi dvéma.

18 Trojnasobné poskozeni.
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22.6.3 Tabulka kritickych nedspéchu v boji

3, 4 Tvoje zbran se zlomi a ucini nepouzitelnou. Vyjimka: Jisté zbrané jsou vaéi zlomeni odolné. Jde o pevné
zbrané pusobici drtivé poskozeni (Femdihy, palcdty, palice, kovové tyce atd.), magické zbrané, palné zbrané
(netyka se zbrani s koleckovym zdmkem, navadénych stiel a paprskovych zbran{) a dobré a skvélé zbrané
vSech druhu. Pokud se v tomto seznamu tvoje zbran naléza, haz znova; pokud padne néco jiného nez tento
vysledek, zbran ti pouze vypadne z rukou, jinak se skuteéné zlomi. Viz Laman{ zbrani {528}.

5 Zaséhnes sebe sama do paze ¢i do nohy (hod'te si tfeba minci). Vijjimka: Bodné a prorazeci titoky a viechny
typy utoku na dalku hazi jesté jednou, a cokoli padne, to se pouzije; pokud takto tedy narazis na dalsi
zésah sebe sama, aplikuje se.

6 Jako 5, s polovi¢ni skodou.

7 Ztrata rovnovahy. Do dalsiho kola nesmis délat nic, ani volné akce, a vSechny tvoje aktivni obrany maji —2.

8 Zbran se ti v ruce nevhodné pretoc¢i. Pred jejim uzitim ji musi§ ptipravit.

9, 10, 11 Upustis zbran. Zbran mizerné jakosti se zlomi, viz 3.

12 Jako 8.

13 Jako 7.

14 Pii utoku mavaci zbrani ti zbrail vyleti z ruky 1k metri daleko, bud’ vpied, nebo vzad; na to si hod tfeba
panna-orel. Kdokoli byl na zasazeném misté, musi okamzité hazet na OB, a neuspéje-li, utrzi polovinu

toho poskozeni, které bys zpusobil normélni ranou tou zbrani. Pokud jsi itoé¢il bodem nebo na déalku,
nebo jsi kryl zbrani, zbran ti prosté vypadne z rukou a ulozi se u tvych nohou, jako u 9.

15 Vymknes$ si rameno. Paze, ve které drzis zbran, je zmrzacena. Zbran nemusi§ poustét na zem, ale paze
zustane nepouzitelnd na tficet minut.

16 Slozis se k zemi. Pfi utoku z dalky viz 7.

17, 18 Zbran se zlomi, viz 3.

Tabulka kritickych nedspéchu v neozbrojeném boji

3 Sdm se vytadis z boje. Detaily jsou na PJ — muzes zakopnout a prastit se do hlavy, nebo vejit hlavou napred
do mista, kde mél protivnik §tit. Na zotaveni haz na ZD co pul hodiny.

4 Pokud jsi kryl ¢ tutocil néjakou koncetinou, vymknes si ji, coz znamend jeden bod poskozeni a zmrzaceni
koncetiny. Koncetina je po dalsich tficet minut nepouzitelnd. Pokud ses snazil kousat, hlavickovat nebo
néco takového, natdhnes si néjaky sval, coz ti bude pusobit po dalsich 20—ZD minut stFedn{ bolest {460}.

5 Misto nepfitele zasdhnes néjaky pevny predmét (zed, podlahu atd.), coz vyusti v poskozeni dtocici télesné
soucdsti tvou zakladni bodaci skodou. OPS proti této skodé chrani normalné. Vyjimka: Pokud jsi ttocil
na nepiitele s pripravenou prorazeci zbrani, nalehne$ na jeho zbran, a je ti zpusobena skoda zbrané, k
jejimuz vypoctu se pouzije misto SL neptitele tvoje vlastni.

6 Jako 5, ale polovi¢éni skoda. Vgjimka: Pii utoku pfirozenymi zbranémi (zuby, drapy) dojde k jejich zloment;
coz do vyléceni znamend —1 poskozeni ke vsem dal$im ttokum témito zbranémi. Viz Trvani mrzacicich
zranéni {453}.

7 Klopytnes. Pi itoku postoupis o metr vpied a otocis se k neptiteli zady, pii krytu se poskladas na zem, viz
8.

8 Spadnes na zem.

9, 10, 11 Ztratis rovnovahu. Do dalstho kola nesmis délat nic, ani volné akce, a v8echny tvoje aktivni obrany
se snizi o 2.

12 Zakopnes, upadnes (pokud neuspéjes v hodu na OB, s —4, kopal-lis, a s dvojndsobkem bézného postihu pro
techniky, které samy o sobé pozaduj{ hod na OB, aby nedoslo k nehodé), a jestli chces, muzes taky volat
Mamo!.

13 Polevis v pozornosti (pozn. piekl.: 777). Vsechny aktivni obrany dostanou az do za¢atku tvého dalstho tahu
—2 a v8echny bonusy na Odhadovani a Klamné utoky se pocitaji dvakréat. Tento stav je jasné rozpoznatelny
pouhym okem.

14 Viz 7.

15 Roztrhnes si sval. Konéetina, kterou jsi pouzil, utrzi 1k—3 skod (pokud jsi pouzil dvé, losuj, kterd to schytd;
pokud jsi néjak ttocil hlavou, skodu utrzi krk). Jsi vyhozen z rovnovdhy a vSechny aktivni obrany se ti
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tedy az do zacatku tvého dalsiho kola snizi o 1. VSechny ¢innosti, kterd maji co do ¢inéni s poskozenou
koncetinou (nebo viechny ¢innosti, pokud sis poskodil krk) dostanou —3, dokud utrzené poskozeni nezhoji.
Postih se snizi na 1, méas-li Vysoky prah bolesti.

16 Zasdhnes pevny predmét, viz 5.

17 Jako 4. U zvitat s IQ 3 az 5 se zvite pfestane ovladat a v dalsim kole prchne, bude-li to mozné. Nebude-li
to mozné, zaujme polohu ,vzdavam se“.

18 Viz 3.

Bojovnici, ktefi nemohou upadnout (tfeba hadi, nebo vsichni, kdo uz na zemi jsou) dostavaji misto vsech
vysledku ,padni na zem*“ 1k—3 obecnych zranéni. Detaily jsou na PJ, moznd té ptislapl protivnik, mozna néco
jiného.

Letci a plavci jsou misto padu na zem donuceni zaujmout ve vodé ¢i vzduchu néjakou krajné nepiijemnou
pozici, coz zpusobi totéz, tedy —4 k ttoku a —3 k obrané.

22.7 7t a OPS piedméta a kryti

Tabulka nize slouzi k uréovani parametru nezivych predmétu.

Hmotnost znamena prosté hmotnost predmétu. Pokud spada mezi dvé hodnoty v tabulce, pouzij nizsi.
Nezivy/Stroj. Pocet zivoti Nezivého predmétu této hmotnosti. Sem patii vsechno se slozitymi pohyblivymi
soucastmi, tfeba elektronika, zbrané, sebepohangjici vozidla, roboti.

Homogenni / Rozplizly ddva pocet zivotu téchto objekttu dané hmotnosti. Do této kategorie se fadi predméty
bez né&jaké vnitini struktury, tfeba latky (zdclony, plasté), ndbytek, zbrané pro boj zblizka.

Vzorecek zni: Zt = 4 /2m. Homogenni a rozplizlé pFedméty maji jesté dvakrét tolik. Zaokrouhluje se nahoru.
Hmotnost m je v kilogramech.

Hmotnost N/S H/R | Hmotnost N/S H/R | Hmotnost N/S H/R
Tg 1 2 2,5 kg 7 14 31 ke 16 32
60 g 2 4 4 kg 8 16 43 kg 18 36
125 g 3 6 5,5 kg 9 18 58 kg 20 40
500 g 4 8 8 kg 10 20 103 kg 24 48
1 ke 5 10 12 ke 12 24 163 ke 28 56
1,5 kg 6 12 20 kg 14 28 243 kg 32 64

22.7.1 7t a OPS budov

Tabulka nize poskytuje OPS pro nékteré bézné predméty. Vsechny tyto predémty jsou Homogenni. Pro déinky
budov viz Poskozovan{ budov {527}. Budova v dobrém stavu mé& ZD 12, pokud by to bylo dulezité.

Pocet zivotu lze ziskat z tohoto vzorce: Zt = 100 {/ l—gom. Hmotnost m je v metrickych tunach. Typické hmot-
nosti stavebnin na tisic metru ¢tvereénich plochy: 55 tun pro dievo ¢ veprovice, 110 tun pro ocel & cihly, 150
pro kdmen.

V poznamkach se pisi nékteré druhy nevyhody Kiehky. Pozndmka ,nd‘ znamend, ze pfedmét nelze poskodit
drtivymi utoky.

Hvézdicka + u OPS znamend, 7e se materisl rychle opotfebovava. Opakované prorazeci, bodné a velké bodné
itoky do jednoho malého mista (s nekladnym ObrModif) snizuji OPS onoho mista, jakoby byla poloablativni;
opakované seéné, ohnivé, ziravé, drtivé a megabodné titoky ji snizuji, jakoby byla ablativni. OPS nikdy neklesne
pod 1 u dieva a 3 u kamene, betonu ¢ cihel. Co znamenaji ruzné druhy ablativity zbroje, je psdno u vyhody
Ptirozena zbroj.

Predmét Rozmér | OPS ZD Poznamky
Lana a kabely
Lano lehké 9 mm 1 2 nd, horlavé.
Lano tézké 19 mm 2 3 nd, hotlavé.
Ocelovy kabel 6 mm 14 22 nd
12 mm 28 28 nd
24 mm 56 36 nd
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Predmét Rozmeér OPS ZD Poznamky
Tyce, klady a stromy
Bronzova ¢i zeleznd ty¢ 12 mm 6 12
24 mm 12 23
48 mm 24 46
Ocelova ty¢ 12 mm 11 22
24 mm 22 44
48 mm 44 88
Dtevo 2,5 cm 1% 14 hotlavé.
5 cm 2x 18 horlavé.
10 cm 4% 23 horlavé.
20 cm 8x 30 horlavé.
40 cm 16% 37 horlavé.
Dveie a zdi
Cihlova zed 8 cm Sx 54
15 cm 16% 67
23 cm 24% 77
30 cm 48% 97
Beton, zpevnény 20 cm 96x 80
60 cm 288% 115
150 cm 720% 156
Sklo 5 mm 1 3 lamavé.
Zelezo 12 mm 25 46
25 mm 50 58
Ocel 3 mm 7 30
6 mm 14 38
12 mm 28 47
2,5 cm 56 60
5 cm 112 75
Kamennd zed 30 cm 156% 94
90 cm 468 135
2,4 metru | 1250x 188
Obklédaci deska 12 mm 1% 18 horlava.
Dtevo 2,5 cm 1% 23 hotlavé.
5 cm 2% 29 horlavé.
7,5 cm 3x 33 horlavé.
15 cm 6% 42 horlavé.
30 cm 12x 54 horlavé.
Budovy
Farma 900 m? 2% 370 horlava.
Panské sidlo 9k m? 6% 1000 horlava.
Moderni dim 1800 m? 6% 580 hotlavy.
Bunkr 3m beton | 1440% 460
Mrakodrap, 50 pater 450k m? 10 3,7k hotlavy.
Kamenna tvrz 150cm zdi | 780 1200

22.7.2 OPS krytu

Nésledujici tabulka poskytuje OPS na centimetr vselijakych materidlu, které mohou poslouzit jako kryt. Kryci
OPS neni vzdy totéz, co vlastni OPS predmétu; viz Kryt {438}.

Material OPS na centimetr Poznamky
Hlinik 8 az 16
Cihly 2 a7z 3 %
Beton 2 az 3 x
Beton zpevnény | 4 az 5 x
Okno sklenéné | 2 az 3 lamavé
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Material OPS na centimetr Poznamky
Sklo neprustielné | 4 az 8 ldmavé
Zelezo 16 az 32

Pytle s piskem 1
Ocel mékka 20 az 24

Ocel tvrda 24 az 28
Kéamen 3azbx
Dtevo 0,2 az 0,4 horlavé

22.8 Reakce NP

Setkaji-li se HP s néjakymi postavami, jejichz postoj k HP neni predem definovan, muze PJ héazet 3k, takzvané
,na reakce . Cfm vic padne, tim je reakce lepsi. PJ se pak zafidi podle smérnic, které jsou uvedeny u tabulky
reakci nize. Vice informaci je uvedeno u hodu na reakce {537}.

proti postavam ruznymi predsudky. Zde jsou nékteré bézné faktory:

Télesny vzhled a zpusob vystupovani, a to zejména u postavy, ktera mluvi! Nadprumeérna krasa, Charisma,
Médni cit, Hlas, to vSechno dava bonus, a stejné tak dava bonus zjevné vysoké spolecenské postaveni. Postih
naopak dava ohavny vzhled a spousta nevyhod.

Dovednosti, zdafi-li se ti na né hod (pfi nakldddni s byrokraty se muze hodit Administrace, na flimu Pitky),
poskytuji +2. Vemlouvani se a Diplomacie poskytuji na drovni 20 a vyss{ automaticky +2.

Rasové a narodnostni predsudky maji zpravidla formu postiht. Je-li tomu tak, funguji jako spolecenské
stigma na strané HP ¢i Nesnédsenlivost na strané NP.

Vhodné chovani hriaéa. Dobry pfistup muze vydélat 41 ¢&i vic, naprosto nevhodny piistup naopak —1 éi —2.
Reakéni hody slouzi k naértu situace, nikoli k jejimu ovladani. PJ by si je mél vyhradit pro neplanovana stfetnuti
a situace. U téch dulezitych by meélo byt jasné, jak se NP zachovaji, i kdyz PJ muze hazet (a vysledek ignorovat),
aby hrace udrzel v napéti.

22.8.1 Zaznamy v tabulce
Obecné reakce

Zde se pise, jak se NP k HP zachova. Pokud se nic jiného nehodi, pouzij tento iidaj. Velkou roli hraje zejména
télesny vzhled.

Potencialni bojové situace a hody na moralku

Pouzivaji se v pripadé, ze muze, ale nemusi, dojit k boji. Pro soupefe definovaného kampani se samoziejmé
nehéze a bojuje se; pro skupinu ozbrojenych cizinct na stezce divocinou se hod na reakce hodi, neurcil-li ovsem
PJ jejich akce predem.

Pokud NP prohravaji, muze za né PJ hazet na reakce jako ,hod na morédlku“. Dobra a lepsi reakce neznamend
ovSem okamzité pratelstvi — pouze to, ze se NP vypakuji z bojisté nebo se vzdaji.

K tomu se také pouzivaji tyto opravy navic:

+1 az +5, vypadaji-li HP o dost silnéji nez NP, —1 az —5, vypadéa-li to naopak.

—2, pokud NP a HP nemaji zadny spole¢ny jazyk.

—2, jsou-li HP narusiteli na pudé NP.

Obchodni transakce

Pokud se HP snazi prodat ¢i koupit zbozi, nalézt praci ¢i nékoho najmout, héze se a hleda se v tomto odstavci.
Pokud se nesmlouva, neni potieba hizet — neni-li ovSem Sance na to, ze obchodnik odmitne mit s HP cokoli
spolecného.

Pokud HP na obchodnikovi zddaji lepsi nez normalni cenu, dostanou na reakce —1 za kazdych deset procentnich
bodu rozdilu; stejné tak, zadaji-li vyssi nez normélni cenu, dostanou +1 za deset procentnich bodi.

Pokud HP zméni svou nabidku, protinabidka NP se muze zakladat i na piedchozi nabidce HP, podle toho, co
bude pro HP méné vghodné. (Piiklad: postavy zkousi prodat za 120 % normalni ceny. Obchodnik hod{ Spatnou
reakci. Odvozen{ z nabidky HP by znamenalo 60 % ceny, coz je vyhodnéjsi nez 50 % ze zdkladu. Obchodnik
nabidne 50 %.)
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Smlouvéani nikdy nesnizi cenu pod polovinu normélni ceny, pokud k tomu NP nemé vézné dost dobry duvod.
Kromeé jiz zminénych oprav za cenu odliSnou od normalni ceny se jesté pfipocitava 1, ma-li HP dovednost
Obchodnik, a pokud ji mé na 20 a vySsi, pfipocte se jesté 1.

ZAadosti o pomoc

Pokud HP zadaji néjaky druh pomoci, pouzije se tento odstavec. Piiklady: jednani s byrokratem, pokus o
presvédéeni policejniho kapitdna, aby té poslouchal, pokus o pfesvédceni kolemjdoucich, aby zasahli proti
vytrznikum, ktef{ té pravé olupuji.

K tomu se pripocitaji tyto opravy: +1, pokud je zddost velmi jednoducha, —1 az —3, pokud je zaddost naopak
velmi slozitd ¢i nedavéd smysl. —1, pokud by splnéni zadosti nebylo pro NP pohodlné ¢i ji stdlo penize. —2 a
vice, pokud by splnéni zadosti ohrozilo zaméstnani NP ¢i jeji spolecenské postaveni. —1 ¢i vic, pokud by splnéni
zadosti fysicky NP ohrozilo. Konkrétni hodnota zalezi na nebezpecnosti situace a na odvaze NP.

Zadosti o informace

Jakmile se HP dotazuji NP na néjaké informace (,,Vidéli jste tu tohohle chlapa?“), héze se podle tohoto odstavce.
Je-li NP profesiondlnim obchodnikem s informacemi, héze se samoziejmé na obchodni transakci. Pokud HP
zkousi NP vyslychat, nejde o hod na reakce, nebot se uzivd Vyslychani.

Z4dna NP nemuze Fict vice, nez vi; muze se oviem stat, ze NP ti povi, co si mysli, Ze je pravda, a pFitom se
Seredné zmylit. Jiné NP mohou oproti tomu ptedstirat, ze vi vic, nez vi, aby si tak vydélaly vic penéz, nebo
udélaly na HP patfi¢ny dojem.

Pokud je potfeba zjistit, jestli dand NP zn4 né&jakou informaci, at se hdZe na IQ & na piislusnou dovednost.
Zédosti o informace jsou upraveny takto: —1 & —2 za slozitou a hodné slozitou otdzku. —3, pokud si NP mysli,
7e to HP vibec nemusi zajimat. —3 a vic, jestlize by odpovéd NP ohrozila. +1 az +4, zkusis-li uplatek (precti
si odpovidajici sekci vyhody Kontakt a bonus k dovednosti Kontaktu ber jako bonus na reakei). Uplatek must
také souhlasit s povahou upldceného. Ne kazdy si vezme pifmo panize — nabidni zurnalistovi 50 $, a bude
pohorsen, kup mu dobrou veceri, a oceni to. +2 az +4, pokud se tazes knihovnika, historika, pisafe, ucitele atd.
Vétsina takovych lidi je prosté puzena pomoci vsem, kdo hledaji néjaké informace.

Vérnost

Pokud si HP nékoho najme, mél by PJ uré¢it jeho vérnost. Vérnost neméa nic spoletného se schopnostmi NP;
jde pouze o ukazatel vztahu mezi NP a HP. Pokud je NP dulezitd, méla by byt tato vlastnost pfedurcena, jinak
sta¢i prosty hod kostkami.

Pokud se HP nechava nékde zaméstnavat, bude také zaméstnavatel néjak urcovat, co si o ni mysli.

Tyto hody jsou pred hraci tajeny. PJ by si jejich vysledky mél zaznamenavat a podle nich idit jejich chovani.
Vérnost se mize ménit; viz Zmény vérnosti {565}.

Hod se opravi podle nabizené mzdy: +1 za 10 procentnich bodu nad standardni vyplatu a naopak —1 za 10
procentnich bodu pod standard. +2, pokud HP maji cil, ktery se NP zamlouvé, nebo slouzi veliteli, jemuz je
NP vérna. Opravy za reputaci HP v dané oblasti.

22.8.2 Reakéni tabulka
0 a méné: Katastrofalni

Obecné reakce: NP nenavidi HP od pohledu a jednaji jim co nejvice na obtiz.

Haze-li se, zda nedojde k boji, NP okamzité zaitoci, nezddajice milosrdenstvi a sami je neposkytujice.
Obchodni transakce jsou odsouzeny k nezdaru. Obchodnik odmitne mit s HP cokoli spole¢ného. Haz na mozny
boj s —2.

Zddosti o pomoc jsou absolutné odmitény a kvitovany hodem na mozny boj s —4.

Zddosti o informace se setkaji s hnévem NP a hodem na mozny boj s —2.

Vérnost je mizerna. NP HP naprosto nenavidi, nebo je zaméstnédna u jejich nepiatel, a zradi pii prvni dobré
prilezitosti.

1 az 3: Strasna

Obecné reakce: NP nenavidi HP a, nec¢ini-li jim to obzvlastni nepohodu, jednaji k jejich §patnému a zlému.
Héze-1i se na mozny boj, NP zatitoci, a utecou pouze v piipadé, ze se dostanou do evidentné bezvychodné situace.
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(Boj, probihé-li, pokracuje dale.)

Obchodni transakce jsou skoro nemozné. Obchodnik prodava za trojnasobek a kupuje za tfetinu ceny.

Zddosti o pomoc jsou odsouzeny k nezdaru a nésledovéany hodem na mozny boj.

Zddosti o informace jsou zodpovézeny drzymi a zlomyslnymi lzemi.

Vérnost mizernd. NP pravdépodobné HP opust{ (asi zdroveti se v&im, co se jim povedlo kde nabrat a co unesou)
pri prvni mozné piilezitosti.

4 az 6: Mizerna

Obecnd reakce: NP se o HP viibec nezajimé, a pokud ji konani v neprospéch HP piinese néjaky zisk, nebude se
nad nim pi#ilis rozpakovat.

Haze-li se na mozny boj, zaitoci NP, nejsou-li prescisleny. Jsou-li, pokusi se z boje utéci (pravdépodobné proto,
aby mohly zkusit o kus dal dtok 1éckou). (Boj, jenz jiz zuii, déle pokracuje.)

Obchodni transakce se vedou mizerné. Obchodnik prodéva za dvojnasobek a kupuje za polovinu normalni ceny.
Zddosti o pomoc jsou odmitnuty. NP si v takovém piipadé jdou po svych a HP ignoruji.

Zddosti o informace jsou odmitnuty. NP si v zésadé nechaji bud zaplatit, nebo budou lhét. Je-li jim zaplaceno,
poskytnou pravdivé, le¢ nepiilis uplné informace.

Vérnost také nic moc. NP nemd vuci HP zadny respekt a opusti je ¢i zradi jen proti mensimu pokusSeni. Pracuje
pomalu a nedéinné.

7 az 9: Spatna

Obecnd reakce: HP nedélaji na NP zadny dojem. NP muze postavy napadnout, pokud ttok skytd jen malo
nebezpedci a/nebo velky vydélek.

Héze-li se na mozny boj, budou NP vykfikovat smérem k postavdm vyhruzky a naddvky a budou po nich
pozadovat, aby ihned vyklidily dany prostor. Pokud se budou HP i nadédle motat okolo, NP je napadnou,
nebudou-li proti silné pocetni prevaze, v kterémzto piipadé utecou. (Boj, jenz jiz probihd, stéle pokracuje.)
Obchodni transakce se nedai{ dobfe. Obchodnik prodavé za 120 % a kupuje za tfi ¢tvrtky normélu.

Zddosti o pomoc se zamitaji, i kdyz uplatky, Zadonéni a hrozby mohou zabrat — v tom piipadé se haze znova
s —2.

Zddosti o informace nevedou k cili. NP bud’ prohlasuji, ze neznaji odpovéd’, nebo dévaji jen malo tplné infor-
mace. Uplatek mize jejich pamét ponékud osvézit; hazte znova.

Veérnost takovychto NP neni také nijak hvézdna. NP si bude myslet, ze pracuje ptilis a dostava za to moc malo,
nebo bude obecné prici (nebo HP) nesndset. Jakmile dostane dost dobrou nabidku, zradi, a pokud si mysli, ze
nasla lepsi praci, prejde.

10 az 12: Neutralni

Obecnd reakce: HP jsou NP naprosto ukradené.

Pii hodech na mozng boj maji NP prosté tendenci HP ignorovat, jit si vlastni cestou a nechat je jit si jejich.
(Bojuje-li se jiz, zkusi NP z boje odejit.)

Obchodni transakce se déji béznym zpusobem; nakupuje se a prodava za normélni cenu.

Zddosti o pomoc jsou splnény, jsou-li jednoduché. Slozité zadosti jsou odmitnuty (HP v tom piipadé mohou
zkusit dalsi hod s —2.)

Zddosti o informace jsou Gspésné. Na jednoduché otézky piijdou pravdivé odpovédi, na slozité piijdou odpovédi
sice pravdivé, ale celkem proridlé.

Vérnost je standardni. HP je pro NP prosté ,jenom dalsim $éfem“, a tahle prace je prosté jenom dalsi praci.
Pracuje tak tvrde, aby byly HP stastné, ale ani o #zdibec vic. Neodejde, pokud si neni hodné jist, Ze je nova
prace lepsi, a nezradi, neni-li pokuSeni skutecné velké.

13 az 15: Dobra

Obecnd reakce: HP se NP libi. Je-li NP zadana o pomoc v kazdodennich mezich, poskytne ji.

Pii hodech na mozng boj NP HP nenapadnou; HP poté mohou zddat o pomoc ¢i o informace a dostanou k
tomu +1. (Probihd-li jiz boj, NP utecou.)

Obchodni transakce jdou piijemné, na normélnich cendch. Pokud je to mozné, obchodnik muze i poskytnout
trosku pomoci ¢i informaci.

Zddosti o pomoc jsou vyslyseny, jsou-li rozumné. NP se bude obecné chovat pratelsky, a i kdyz musi zadost
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zamitnout, zkusi poskytnout aspon dobrou radu.

Zddosti o informace jsou vyslySeny a otdzky jsou presné zodpovézeny.

Veérnost takovychto NP je uspokojujici. NP je loajalni, pracuje slusné a pfijme vSechna rozumna rizika, jejichz
prijeti je po ni zddano.

16 az 18: Vyborna

Obecnd reakce: NP smysleji o HP velmi dobfe a snazi se jim pomoci.

Héze-1i se na mozny boj, budou NP pratelské. HP mohou zddat o pomoc ¢i informace, coz vyvola dalsi hod s
+3. Dokonce i zapfisahli nepidtelé si najdou vymluvu, aby nechali HP jit... protentokrét. (Bojuje-li se uz, NP
uteCou, a nemohou-li, vzdaji se.)

Obchodni transakce probihaji velmi dobfe. Obchodnik pfijme cenu postav, pokud nezkousely nakupovat pod 80
% normélu ¢i prodavat nad 150 % normalu; pokud zkousely, nabidne tyto ceny. Také rad prispéje mensi pomoct
¢i radou.

Zddosti o pomoc jsou splnény, nejsou-li absolutné stupidni. Viechny pouzitelné informace, které NP majf, rady
poskytnou.

Zddosti o informace se taktéz setkaji s tspéchem. NP odpovi velmi podrobné a sama nabidne souvisejici infor-
mace, jez zna.

Vérnost téchto NP je skvéld. NP pracuje tvrdé a, musi-li to byt, bude riskovat i zivot. Ve vét§iné piipadu bude
klast zajmy HP pred své vlastni.

19 a vic: Skveéla

Obecnd reakce: Postavy NP naprosto imponuji, a proto pro né NP udélaji viceméné cokoli.

K boji nedochézi; NP jsou extrémné pratelské a mohou se dokonce piidat na ¢as ke skupince. HP mohou zadat
pomoc ¢ informace; v tom piipadé se hdze znova s +5. (Probihé-li jiz boj, NP se vzdaji.)

Obchodni transakce probihaji uzasné. Obchodnik pfijme cenu postavy, pokud se nepokousela kupovat pod
polovinou ¢i prodavat nad dvojnasobek normalni ceny, v kterémzto ptipadé tyto ceny sam nabidne.

Zddostem o pomoc je vady vyhovéno, a to i v mife puvodné nezidané.

Zddosti o informace jsou extrémné tspésné. Otédzky jsou beze zbytku zodpovézeny, a nevi-li NP na misté vse,
co HP chtéji védét, vynalozi néjaké usili na zjisténi téchto informaci. Dokonce muze nabidnout pomoc; aby se
vidélo, jestli to zkusi, af PJ haZe na zadost o pomoc s +2. Vysledek v tomto piipadé nemiize byt hors nez
Spatny.

Vérnost téchto postav je bezbfeha. HP a/nebo jejich cil viceméné uctivaji jako bozské, pracuji ze vsech sil a ve
vSech pripadech kladou zajmy HP pred své vlastni, a to i v ptipadé, ze jim bézi o zivot.
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Poznamka: Prekladatel se neobtézoval pirekladanim slovniku z pravidel; misto toho si prosté vypsal vSechny
pojmy a vysvétlil je sdm. Tof pro ty, kdo by snad chtéli kontrolovat konsistenci piekladu s origindlem.

aktivni obrana Aktivni pokus o néjaké neutralisovani ciziho dtoku. Existuji tfi druhy aktivni obrany: thyb
(ten muze provozovat kazdy, i zvifata), kryt zbrani (sem se fadi i kryt holyma rukama) a kryt stitem.

atributy Zakladn{ parametry kazdého stvofeni. Jsou ¢étyfi, a to sila (SL), obratnost (OB), inteligence (IQ) a
zdravi (ZD).

body postavy Ména, za kterou se nakupuji vlastnosti postavy. Pokud postavu vylepsujes, body platis, pokud
ji zhorsujes, body dostavas.

body tnavy Méftitko tvého fysického vycerpani. Viz 457.

boj zblizka Boj vedeny ru¢nimi zbranémi pro boj zblizka, to jest sekerami, meci, kopimi, palcaty atd.

bonusové body Body, které se fasuji na konci kazdého herniho sezeni, v zavislosti na tom, jak v ném postavy
byly ispésné a na jaké urovni byl roleplaying hracu.

BU Body unavy.

Cinitel zranéni Timto ¢islem se nasobi poskozeni, které proslo zbroji napadeného. Standardni hodnoty: malé
bodné x%, velké bodné x %, secné tolikéz, megabodné a prorazeci x2, zbytek x1.

délitel zbroje Nékteré titoky sndze prorazi zbroj. Pro né je definovano éslo, kterym se vydéli OPS cile, a to
samoziejmeé jesté pied jeji aplikaci.

dobrodruzstvi Uceleny piibéh, ve kterém vystupuji hracské postavy. Zakladni stavebni jednotka tazeni.

dobrovolna mentalni nevyhoda Nevyhoda, kterou jsi piijal ze své vlastni viile. Casto jde o néjaké kodexy
viry, které mohou vyzadovat bohové, a o podobné véci.

dovednost ovlivnéni Dovednost slouzici k vnuceni svych vlastnich ndzoru jinym ¢i k manipulaci s ostatnimi
tak, aby délali, co se ti libi.

dovednost Néjaka dovednost, kterd neni vrozena. Uroven dovednosti je pak cislo, které popisuje, jak dobfe
dovednost ovladas.

druhotné ﬁdajfe Zivoty, Body tnavy, Vile, Vniméni, Zakladni skoda, Zékladni zdvih, zékladni Pohyb, zékladni
Rychlost. Udaje, jez jsou odvozeny piimo od tvych atributi.

dilezité zranéni Zranéni, jehoz velikost ptrevysila polovinu tvych zivotu.

herni ¢éas Cas, jak plyne v hernfm svété. To urcéuje PJ, a existuje nékolik zpiisobi, jak se s tim vyporadat. Viz
kapitolu o PJ.

hex Hexagon alias Sestithelnik. Kdosi nékdy prisel na to, ze tahat figurami po hexicich je mnohem vétsi zuzo,
nez kdyz se s nimi tahd po ¢tvereccich, a od té doby se hravaji vazné taktické hry (az na néjaké zastaralé,
jako tfFeba Sachy) na Sestithelnikovych mapdch. Mapy maji riznd méfitka, pro bojovou mapu se nejcastéji
pouziva méritko jeden hex = jeden metr.

hod Vzeti néjakych kostek, jejich vrzeni oproti pevné podlozce a se¢teni hodnot, které se na nich ukazaly.

Vsechny hody popisované dale pozaduji hod tfemi kostkami, az na jednu popelku, kterou jest hod na
skody.

na obranu Hod proti nékteré z tvych aktivnich obran. Uspéch znamend, Ze se ti povedlo nepratelsky
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utok néjak neutralisovat a ze z néj neutrpis zadné poskozeni. Neuspéch oproti tomu vede k hodu na
skody, které utrpis.

na odolani Néktera kouzla provadéjici na svém cili néjaké skaredé véci povoluji hod na odolani. Je vzdy
specifikovano, proti ¢emu se na odoldni héze. Vice je psano u kouzel a u hodu na uspéch.

na ovlivnéni Hod proti dovednosti ovlivnéni. Viz str. 381.

na praci Hod, kterym se urci, jakou vyplatu dostanes, jsi-li placen od vykonané prace a nikoli od ¢asu.
{562}.

na reakce Hod, kterym se urci, jak néjakd ndhodnd NP zareaguje na postavy. {537}.

na sebeovladani Neékteré mentalni nevyhody poskytuji hod na sebeovladdni. Pokud je vazné potieba,
aby se nevyhoda pravé ted neprojevila, mizes vyzkouset hod na sebeovladdni. Haze se proti &islu
sebeovladani, které sis urc¢il pfi koupi nevyhody.

na Skody Zasdhnes-li nepfitele, hdze se na Skody. Nehédze se tfemi kostkami, ale néjak jinak; jak, to
znamend ,hod X kostkami a pficti/odecti Y*. Od skody se odecte nepidtelské zbroj, vysledek se
znasobi ¢initelem zranéni a tento soucin se odecte od zivotu cile.

na smysly {380}. V zdsadé jimi zjistujes, jestli jsi néco uvidél, uslysel, nebo ucitil.
na strach {382}. Obcas se setkds s né¢im tak hroznym, Ze té to muze v extrémnim piipadé poznamenat

natrvalo. V tom ptipadé se haze na tvou Vili, pfi neldspéchu se vezme tvoje mira selhani, pricte se
k ni 3k a vysledek se diskutuje s tabulkou strachu.

na uspéch Jde obecné o hod, kterym se zjistuje, jestli se ti néco povedlo, nebo ne. Hazes vidy proti
néjakému ¢islu (SL na vyrazeni dvefi, Sekyfe na zdsah protivnika sekerou atd.); pokud padne méné ¢i
stejné, uspél jsi, jinak ne. Extrémnimi formami tispéchu a netdspéchu jsou kriticky tdspéch a nedspéch,
viz déle.

na utok Hod proti dovednosti zbrang, kterym se urcuje, jestli byl tviij itok dost dobry na to, aby nepfitele
aspon ohrozil a donutil ho se mu branit.

na vuli Hod proti tvé Vuli. Urcuje se jim, jestli pfestojis hruzyplnou scénu bez nasledku, nepromluvis
pri muceni, atd.

HP Hracska postava.

hraé Clovek, ktery hraje tuto hru. Oddélujte dusledné ¢lovéka, ktery hraje tuto hru, od osoby, kterou v této
hie T{di.

hracéska postava Postava, kterd je v rukou hrace a jednd, jak kaze hrac.

hra na hrdiny Hra, kterd funguje asi na tomto principu: VSichni hra¢i az na jednoho ptredstavuji jednotlivé
postavy a snazi se do nich co nejvice vzit, chovat se s nimi, jako by se chovaly ony atd. (Tomu se F{k&
hrani postavy, nebo anglicky ,roleplaying‘. Nékteii nejsou délkou tohoto slova nijak nadseni a zkracuji je
na RP.) Onen posledni z hrd¢u nemd svou postavu, zato ma na hrani cely svét. Rikd se mu PJ a fec je o
ném jesté dal.

implicitni troven Cislo, které ukazuje, jak dobfe umis dovednost, kdyz v jejim uzivani nejsi vycvicen.

inteligence Zskladni atribut, zkracuje se na 1Q. Svéte div se, ukazuje na obecné mentalni schopnosti prislusné
bytosti.

IQ Inteligence.

k Zna&i kostku‘. 2k+4 znamend ,hod dvéma kostkami, seéti, cokoli na nich padlo, a piicti k tomu 4“.

kinohra Hra, ve které realitu nékdo zmlatil, zurdzel ji rucicky i nozicky a nechal ji nékde ve Skarpé docista
vykrvacet. Hrdina takové hry sejme sam padesat neptatel, a to, ze na jednoho ¢lovéka jsou dva trosku
sehrani az moc, neresi. Jiny hrdina takové hry vypadne z padesatého patra, dole se oklepe, ucese si vlasy,
protoze mu je vitr ponékud pocuchal, vyjede vytahem nahoru a opét fesi své problémy. Doufam, ze pro
ukazku staci.

kriticky nedspéch Extrémni forma netdspéchu. Znamena to, ze jsi néco absolutné zpackal a ze za to ty a mozna
i nékdo kolem tebe draze zaplati. V boji se muze tfeba stét, ze pii pokusu uhodit nepfitele ndhodou zbran
upustis a ona pékné odleti pét metru daleko a bude pobavené koukat, jak té nepfatelé porcuji na kosticky.
Pti pokusu seslat kouzlo se muze vyvolat démon, vylécit nepfitel ¢i zranit spolubojovnik. Pii pokusu o
Nakladani se zvitaty za Gcelem umirnéni silicitho koné se muze zvite rozhodnout, ze vypadas jako dobry
kopaci mi¢. A tak dal, a tak dal. Dochdzi k nému pii hodech 17 a 18, z ¢ehoz existuje par vyjimek, které
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se az na vyjimky neaplikuji. Viz kapitolu o hodech na dspéch.

kriticky tspéch Extrémni forma tspéchu. To pro zménu znamend, ze se ti néco vyjimecné povedlo. V boji
zpusobis obrovské poskozeni, které protivnik nemuze vykryt. Pii pokusu o sesldni kouzlo se sesle s vétsi
silou a aniz bys musel zaplatit jedinou energii. Pii pokusu o Naklddani se zvifaty za uc¢elem umirnéni
silictho koné se zvife okamzité uklidni a stane se hrozné kamaradskym. A tak dal. Dochézi k nému az na
vyjimky pii hodech 3 a 4. Jinak také viz kapitolu o hodech na uspéch.

kriticky zasah Kriticky dspéch pfi hodu na utok. Protivnik proti kritickému zésahu nikdy nedostane zadnou
aktivni obranu.

krok Omezend forma pohybu. Vét§ina manévru povoluje pfi svém vykonu pouze krok. Pro bézné lidi je velikost
kroku jeden hex, pro zbytek je to desetina Pohybu zaokrouhlena nahoru.

kryt Aktivni obrana spocivajici v umisténi néjaké prekazky mezi tvé télo a utocnikovu zbrai.
stitem se pouZiva, pokud mas §tit & plast a kryjes se jimi.
zbrani se pouziva, pokud se kryjes ru¢ni zbrani.
Rozdil mezi témito dvéma zpusoby kryti je patrny zejména vuci $iptim, vrhacim zbranim atd.
limit nevyhod Maximum bod, které lze ziskat diky ndkupu nevyhod.
manévr Cinnost, kterd se provadi v boji a zabere jedno kolo. Delsf ¢innosti vyzaduji vice manévrii po sobé.

mentalni vlastnost Vlastnost, ktera sidli v tvé mysli. Pokud se tvoje mysl presune do jiného téla, zustdva
vlastnost s tebou.

metavlastnost Vlastnost, kterd shrnuje vice vlastnosti pod néjaky nazev.

mira nadvlady Urcuje se vzdy pro néjaky stat a ukazuje, nakolik vlada tohoto statu omezuje svoje obyvatele
pomoci zdkon.

mira V téchto pripadech jde vzdy o rozdil néjakych dvou ¢éisel pii hodu na tspéch ¢&i pii stietu.
neuspéchu / selhani Tyto dva pojmy oznacuji totéz, a to rozdil mezi ¢islem, které padlo na kostkéch,
a Cislem, proti kterému jsi hazel. Pt.: hazel jsi proti 9 a padlo 15, mira neuspéchu je 6.
uspéchu Opét rozdil mezi ¢islem, které padlo na kostkéach, a ¢islem, proti kterému se héazelo. Pt.: Hazel
jsi proti 12 a padlo 9. Mira uspéchu je 3.
vitézstvi Ukazuje na to, o kolik jsi zvitézil nad svym soupefem v rychlém stietu. Pokud jste oba uspéli
¢i neuspéli proti své dovednosti, jde o rozdil vasich mér (ne)ispéchu, pokud jsi uspél a on nikoli, jde
0 soucet tvé miry tuspéchu a jeho miry neuspéchu.
modifikator obrovitosti Ukazuje na velikost pfedmétu ¢i postavy, viz Télesna stavba kdesi na zac¢atku prvni
knihy.
moudry S IQ aspon 6.
moznost VylepSeni ¢i omezeni, viz déle.

nalozeni Ukazatel hmotnosti tvého nakladu vuéci tomu, kolik jsi s to unést. Existuje pét stupnu nalozeni: zadné,
lehké, stfedni, velké a extrémni. (0, Lhk, St¥, Vel a XVel.)

nastaveni alias herni svét. Vymysli ho PJ a jde v zdsadé o sadu redlii potiebnych k tomu, aby mohlo vase
dobrodruzstvi spravné probéhnout.

nehracéska postava Postava pod vladou PJ.

Nepriitel Pomocnik PJ, ktery v boji ovlada postavy neptatel.

NP nehracska postava.

OB obratnost

obor Nékteré dovednosti jsou rozdéleny do mnozstvi obort, z nichz si musis vybrat. Obory se uvadi do zdvorky.

obranny bonus Cislo, které se pripo¢itavé ke véem tvym aktivnim obrandm v dusledku uzivéni stitu. Ruzné
$tity poskytuji ruzné bonusy.

obratnost Atribut ukazujici na tvou pohyblivost, ohebnost a takové ty véci.

ObrModif modifikdtor obrovitosti

obzvlastni usili Jde o konverzi BU na vyssi fysicky vykon.

ochrana proti Skodam Parametr zbroje, ktery se odecita od (skoro) vseho poskozeni, které té postihlo.

odkoupit Zbavit se nevyhody, a to jak ve hie, tak vyrovndnim jeji ceny. (Pokud té tieba prokleli, nestaci
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zaplatit 60 bodu. Musi$ nejdifv znic¢it zdroj kletby a pak jesté zaplatit 60 bodu.)
omezeni Piiklepek k vyhodé ¢i nevyhodé, ktery snizuje jeji i¢innost, ale také jeji cenu (procentuélné).
omraceni Nezadouci stav. Nastava prakticky vyhradné v boji. Déli se na dva druhy, fysické a mentalni; oba
znamenaji, ze pristi kolo nesmis nic délat, vSechny aktivni obrany se ti snizi o 4 a na jeho konci si hazes,
jestli se ti jej povede opustit; pii uspéchu jej opustis, pti nedspéchu jsi dalsi kolo odsouzen k nicnedélani
a teprve na jeho konci to muzes zkusit znova. U fysického se haze proti ZD, u mentdlniho proti 1Q.

opakované pokusy Druhy a dalsi pokus o uskuteénéni néjaké éinnosti. Pokusy byvaji ¢asto omezené; bud
kumulativnim postihem, ktery se s kazdym pokusem vzdy zvysi, nebo ¢asem, ktery se kazdym pokusem
promrhé.

oprava Cislo, které se z néjaké p¥iciny pricita k ¢islu, proti kterému hézes. (Pf.: Snazis se stfelit protivnika z
pistole. Normélné by to znamenalo prosté hod na Palné zbrané; protivnik ale muze byt daleko nebo se
muze hybat velmi rychle, a pak se ti od dovednosti néco odecte. To je oprava.)

OPS ochrana proti skodam.

osobni denik Formuléf, ktery obsahuje vSechny uidaje, které by kdy kdo o jakékoli bytosti potieboval z hlediska
hernich mechanismu znat.

pan jeskyné Hrac, ktery nemé postavu, zato ma herni svét, v ném pripravi néjaké dobrodruzstvi, a pak prijima
od hracu popis jejich ¢inu a jejich dotazy, a zodpovidd je a ovliviiuje dle jejich skutka herni svét. Prosté
rozhodéi v tomto druhu her.

parametry Sada néjakych cisel, které o daném predmétu vypovidaji vSe, co je o ném z hlediska hernich
mechanismu potieba védeét.

PJ pén jeskyné.
pohyb Ukazuje, kolik metru za sekundu postava ujde.

poloha Znaci konkrétni zpusob rozlozeni tvého téla v prostoru. Stac¢i rozliSovat polohy takto: postava muze
stat, klecet, sedét, diepét, lezet na bfiSe ¢ na zddech. Je to dulezité tfeba v piipadé, ze na tebe nékdo
stili.

postava Obyvatel herniho svéta. Ovladaji-li postavy hraci, jde o hracské postavy (HP), jinak o nehrdcské (NP).
Je tieba dusledné oddélovat hréce od postavy; tato dovednost se pocitd za vlastné zakladni prvek hrani
postav, alias uz feceného RP.

predpoklad Vlastnost, kterou musi§ mit, aby sis mohl pofidit jinou vlastnost.
prifazené NP Spojenci, Patroni, Nepratelé, Zavislé osoby. NP, které s tebou maji hodné spole¢ného.
priichozi skoda Skoda, kterd projde zbrojf, jesté pred ndsobenim initelem zranén.

rasova Sablona Snuska vlastnosti, které musi mit kazdy prislusnik dané rasy. Je také patficné bodové ohod-
nocena.

realny cas Cas tak, jak plyne v naSem svété. Srovnej s hernim ¢asem.
relativni daroven dovednosti Uroven dovednosti minus zakladovy atribut.

rvacka Boj, pfi kterém jsou oba protivnici v témze hexu. Jde o oblast neozbrojeného boje a boje velmi kratkymi
zbranémi, tieba nozi.

rys Vlastnost za 0 bodu, kterd piislusi vzdy celé rase a odlisuje ji od lidi, le¢ je proti nim nijak nezvyhodnuje.

Sablona postavy Zaklad postavy, ktery si prosté prepiSes do osobniho deniku a zaplatis za néj stanovenou
cenu.

scénar totéz co dobrodruzstvi.

sila Atribut, ktery méti tvou fysickou silu. Co vic k tomu fict.

skupina Uskupeni viech HP. HP se musi seskupovat, jinak by evidence jejich ¢int nebyla pro PJ zvladatelnd.
SL sila.

spolecenska vlastnost Vlastnosti svazané s identitou. Pokud si podrobis télo knizete, dostanes jeho spolecenské
vlastnosti.

stiet Proces zjisfovani toho, kdo koho piekond v urcité dovednosti ¢i v néjakém atributu.
rychly Stfet na jedno kolo. Oba zicastnéni si hodi proti dané dovednosti; zvitézi ten, kdo: uspél (jestlize

ten druhy neuspél), uspél o vic, ¢i neuspél o méné. Pf.: na stole se vali zbran, dvé osoby ji chtéjf
capnout zaroven. Jde o rychly stiret OB, kdo vyhraje, popadne zbran.
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bézny Sttet na vice kol. Kazdy si hodi na danou dovednost/atribut. Stiet kon¢i pouze v piipadé, ze jeden
uspéje a druhy ne, jinak pokracuje dale. Jeden hod zabere dobu definovanou PJ. Pi.: padka je bézny
stret SL.

stfetnuti Zakladni stavebni prvek dobrodruzstvi. Jednoducha dobrodruzstvi jsou viceméneé rovna fetézu stretnuti
podle toho, jak nasleduji za sebou.

superhrdina Postava jako vystfizena z komiksu, s izasnymi schopnostmi.

tah Obdobi mezi dvéma volbami manévru jedné postavy v boji. Trva jednu sekundu. Tahy vSech postav se
evidentné navzajem piekryvaji.

takticky boj Boj vyhodnocovany na hexové mapé.

tazeni alias kampan. Série dobrodruzstvi sefazenych za sebe.

technika Piiklepek k dovednosti, ktery zpravidla zmiriiuje postih k néjaké slozitéjsi ¢innosti. Viz kapitolu o
dovednostech.

télesna stavba Vyska, sfika (=), hmotnost, ObrModif.

télesna vlastnost Vlastnost spjatd s télem. Pokud mas télesnou vlastnost a ovladnes jiné télo, ztratis ji, ale
dostanes ty, které ma télo, které praveé ovladas. Patii sem i SL, OB a ZD.

TL trida legality.

trida legality Urcuje, jak vlada omezuje piistup k néjakému predmétu. 4 znamend ,muze to mit kazdy“ a 0
je to za dvaactyTiceti zdmky a dvefmi a vlada si dava setsakra pozor, aby to tak zustalo.*

typ poskozeni Jejich vycet je u vyhody Vnitini ttok. Kazdy typ ma jiné vlastnosti a po zdsahu zpusobuje
jiné zajimavé véci.

ucinna dovednost Zakladni dovednost plus vSechny opravy.

uhyb Aktivni obrana, jez zaklddd na opusSténi prostoru, ktery nepiitel ohrozuje svym utokem. Tato aktivni
obrana je narozdil od zbytku pfistupna vsem, i zviratum.

uroven

bohatstvi Viz kapitolu 1, Bohatstvi a spolecenské postaveni. Ukazuje na to, kolik penéz oproti pruméru
dostane$ do zacatku.

moci Pocatecni pocet bodu postav.
porozuméni Viz kapitolu 1, Jazyky. Ukazuje, jak dobfe se dorozumis danym jazykem.
technologii Ukazuje, jak technologicky vyspéla je dand spolecnost.
UT droveit technologii.
vlastnost Vyhoda, nevyhoda nebo dovednost.
vnimani Druhotny udaj, jenz hraje hlavni roli v hodech na smysly.
vile Druhotny udaj, jenz ukazuje, jak dobfe snasis psychicky tlak.
vyhoda Vrozena vlastnost, jez té ¢ini schopnéjsim, nez ukazuji tvoje atributy a dovednosti.
vylepseni Piiklepek k vyhodé ¢ nevyhodé, ktery ji posiluje, a zdroven zvysi cenu (procentudlng).
vystirednost —1bodova malicka nevyhodicka.
zdkladni dovednost Uroveii dovednosti tak, jak je psdna na tvém deniku, bez oprav.
pohyb Pohyb tak, jak je psan na tvém deniku.
poskozeni Poskozeni tak, jak je psano na tvém deniku.
rychlost Rychlost tak, jak je psdna na tvém deniku.
zdvih Ukazuje, jak tézkd bfemena jsi s to unést. Zavisi na SL.
zdkladovy atribut Atribut, z néjz dovednost odvozuje svoji hodnotu. (Fyzika je 1Q/Velmi tézkd, zakladovy
atribut je tedy 1Q.)
zbran pro boj zblizka Pfedmét, jenz se drzi v ruce a slouzi vyhradné k pusobeni zranéni cizim predmétum,
a to zejména pomoci ruznych druhu uderu.
zbran pro boj zdalky Predmét, jenz vrhé jiné predméty, které slouzi vyhradné k pusobeni zranéni cizim
pfedmétum, nebo je za timtéz icelem sam vrhén.
ZD zdravi
zdravi Dalsi zékladni atribut. Ukazuje, kolik toho fysicky vydrzis.
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Kapitola 23. Vétsi slovnicek

zivotopis Ptibéh, ktery popisuje, co se stalo s postavou ptred hrou.

zivoty Mira tvé fysické celistvosti a schopnosti tvého téla fadné vykonavat vSechny své funkce. Zranéni se rovna
ztraté zivotu. Prilisny ubytek Zivotu muZe znamenat Uplné znemoznéni vykonu vSech télesnych funkei,
cemuz se kratce rika smrt.

zranéni Ztrata zivotu.

Zt zivoty.

zvlastnost 1bodova malicka vyhodicka.
77 zakladni zdvih.
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