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12.0.1 Kdy házet . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 365

12.0.2 Opravy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 366
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13.7.1 Hod na poškozeńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 403
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15.3 Zvláštńı pohyby . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 422
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15.6.2 Střelba nahoru a dol̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 437

15.6.3 Kryt . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 438
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16.2.5 Lékařská pomoc . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 456

16.2.6 Resuscitace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 457
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Obsah Obsah
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19.3.6 Výroba . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 515
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Kapitola 12

Hody na úspěch

Kdykoli se postava pokouš́ı o provedeńı nějaké akce (což znamená většinou užit́ı nějaké dovednosti), háže se na
určeńı výsledku této činnosti třemi kostkami. Tomu se ř́ıká

”
hod na úspěch“. Pokud je součet č́ısel na kostkách

menš́ı nebo roven č́ıslu, které určuje obt́ıžnost daného úkonu (většinou se jedná o hod na dovednost či proti
atributu), postava zaznamenala úspěch, jinak selhala.
Př́ıklad : Snaž́ı̌s-li se otevř́ıt zámek se svou dovednost́ı Otv́ıráńı zámk̊u na úrovni 9, muśı̌s na 3k hodit 9 nebo
méně. Padne-li 10 a v́ıc, otev́ıráńı se nesetká s úspěchem. . .
Nezávisle na č́ısle, proti kterému hážeš, plat́ı, že pokud padne 3 či 4, jedná se o automatický úspěch, pokud
naopak padne 17 či 18, jde o automatický neúspěch. Obecně plat́ı, že hráč háže pokaždé, když se jeho postava
snaž́ı o provedeńı něčeho d̊uležitého. Pozor! PJ se může rozhodnout, že si hod́ı za postavu sám, a to skrytě —
viz v̊ubec Kdy má PJ házet {365}.

12.0.1 Kdy házet

Aby se hra neobrátila v moře nekonečných hod̊u kostkami, měl by PJ vyžadovat hod jen, pokud při prováděńı
dané činnosti existuje nějaká šance na d̊uležitý neúspěch nebo na d̊uležitý úspěch. To se týká zejména hod̊u,
pokud

• je v ohrožeńı zdrav́ı, majetek, reputace, vybaveńı či přátelé postavy. Do toho se poč́ıtaj́ı i pronásledováńı
a útěk, boj (i v př́ıpadě, že je ćıl nehybný a útoč́ı̌s tak, že se prakticky nelze minout ćıle), špionáž, krádeže
a v̊ubec podobné jevy v dobrodružstv́ı celkem obvyklé,

• snaž́ı-li se HP źıskat spojence, informace, schopnosti, společenské postaveńı či bohatstv́ı;

zato by v̊ubec neměl vyžadovat hody v př́ıpadech, že se jedná o

• úplně primitivńı úkoly, třeba přechod silnice, př́ıjezd do města, nakrmeńı psa, nakoupeńı v obchodě,
zapnut́ı poč́ıtače,

• denńı práci v běžné, nikoli dobrodružné každodenńı práci. (K poměřeńı účinnosti takové práce se háže
jednou za měśıc a ř́ıká se tomu

”
hod na práci“ {562}).

Kdy háže PJ

Existuj́ı ovšem i př́ıpady, kdy by PJ měl házet za postavy a přesto nenechat hráče nahlédnout, jak to vlastně
dopadlo:

1. Když si postava nem̊uže být jistá, jestli vlastně uspěla. Třeba při Vyslýcháńı, Detekci lž́ı, Meteorologii,
Prohledáváńı, při použ́ıváńı Intuice, Předpovědi či jiných nadpřirozených věštićıch výhod. V tom př́ıpadě
hráč prostě prohláśı, že použ́ıvá svou schopnost a PJ si hod́ı hezky za zástěnou. Pokud uspěje, poskytne
hráči pravdivé informace — č́ım méně padne, t́ım v́ıc a lepš́ıch informaćı vydá; pokud ovšem neuspěje,
nevypadnou z něj informace bud’ žádné, nebo lživé (opět plat́ı, č́ım horš́ı hod, t́ım horš́ı lži), nebo dle
potřeby a gusta PJ.

2. Když ani hráč nemá vědět, co se vlastně děje, většinou v př́ıpaděch, kdy se pokouš́ı cokoli Vńımat, Čichat
nebezpeč́ı apod. Že to neńı př́ılǐs pochopitelné? Hle, př́ıklad: představ si, že skupinka postav jde po cestě
v džungli a pár deśıtek metr̊u před ńı si hov́ı na větvi, pěkně nepozorován, jaguár. PJ by, jak je asi jasné,
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Kapitola 12. Hody na úspěch

neměl v žádném př́ıpadě prohlásit:
”
Před vámi je jaguár. Hažte, abychom zjistili, jestli jste si ho všimli,“

rozhodně by ale neměl prohlásit ani:
”
Všichni si hod’te na Viděńı a všichni, kdo maj́ı Čich na nebezpeč́ı,

mi to sděĺı,“ protože oba tyto př́ıstupy prostě varuj́ı hráče, že se něco bude d́ıt. Mı́sto toho si za ně hod́ı
tajně za zástěnou a pouze jestliže uspěj́ı, může jim ř́ıct, že dvacet metr̊u před nimi sed́ı na větvi jaguár.
Pokud ne, čeká na ně překvápko.

12.0.2 Opravy

Většina hod̊u na úspěch bude zat́ıžena nějakými opravami. Tyto opravy se ovšem přič́ıtaj́ı k č́ıslu, proti kterému
hážeš, rozhodně ne k výslednému hodu. Bonusy tedy vždy zvyšuj́ı tvoje šance na úspěch, zat́ımco postihy funguj́ı
přesně naopak.
U dovednosti Otv́ıráńı zámk̊u se např́ıklad suše konstatuje, že postava dostane

”
−5, pracuje-li po hmatu (tedy v

úplné temnotě)“. To znamená, že pokud pracuješ v úplné temnotě, muśı̌s si od své dovednosti odeč́ıst 5. Máš-li
Otv́ıráńı zámk̊u 9, hážeš proti čtyřem. No, moc nadějně to s t́ım otv́ıráńım tedy nevid́ım!
Př́ıpad od př́ıpadu se ovšem mohou úrovně zámk̊u, na které naraźı̌s, lǐsit. Tamhleto je třeba podle scénáře zámek
zastaralý a primitivńı, a poskytne +10. Pokud bys měl 9, házel bys proti 19. Jelikož na 3k lze hodit nejv́ıce 18,
zdálo by se snad, že úspěch je zcela zaručen. To je sice pravda, ale jenom skoro — viz Kritické neúspěchy {370}.
Opravy se v drtivé většině př́ıpad̊u sč́ıtaj́ı. Otv́ıral-li bys tedy ten úplně primitivńı zámek v úplných temnotách,
házel bys proti 9 −5 + 10 = 14.
Některé opravy se vyskytuj́ı obzvláště často. Mezi ně patř́ı hlavně opravy za kulturu {24}, jazyk {25}, rozd́ıly
ÚT {187}, zvyk {188}, vybaveńı {367} a obt́ıžnost úkolu {367}.

Základńı a účinná dovednost

Tvoje základńı dovednost je úroveň tvé dovednosti, tak, jak je zapsána v osobńım deńıku. Tvoje účinná dovednost
je oproti tomu tvoje základńı dovednost plus všechny opravy, které dostaneš př́ımo na konkrétńı použit́ı. Ve
všech těch př́ıkladech s Otv́ıráńım zámk̊u výše by byla tvoje základńı dovednost pořád 9, zat́ımco účinná 4, 19
a 14, pokaždé jiná.
Pojmy

”
základńı“ a

”
účinná“ dovednost se týkaj́ı všech hod̊u na úspěch, nikoli pouze dovednostńıch hod̊u. Plat́ı

to i v př́ıpadě hod̊u na obranu, na atributy a na sebeovládáńı.
O hod na úspěch se nem̊užeš ani pokusit, pokud je tvoje účinná dovednost 2 a nǐzš́ı. Neplat́ı, pokud hážeš na
obranu {399}.
Implicitńı hody
Pokud stoj́ı̌s před úkolem, který vyžaduje hod na nějakou dovednost, muśı̌s mı́t aspoň nějakou možnost tento úkol
zdárně dokončit; jinak se o něj nesmı́̌s ani pokusit. Ideálně by to chtělo mı́t v dovednosti i nějaké body — ale i osoby,
které nebyly v daných úkonech řádně vycvičeny, mohou uspět. Každý může mávat mečem — ačkoli se předpokládá,
že nějakých výrazněǰśıch úspěch̊u v této discipĺıně dosáhne pouze cvičený šermı́̌r.
O dovednosti, o jej́ıž výkon se může pokusit každý, aniž by v ńı měl body, se ř́ıká, že se

”
odvozuje“ z nějakého atributu

či jiné dovednosti. To znamená, že připočteš k úrovni nějakého svého atributu či dovednosti postih a proti výsledku
hážeš. Je to obyčejný hod na úspěch.
Př́ıklad: Otv́ıráńı zámk̊u má implicitńı úroveň IQ−5, což znamená, že každý se může pokusit otevř́ıt zámek, i když
se v tom netrénoval, zdař́ı-li se mu hod proti jeho IQ sńıžené o 5. Je-li tvoje IQ 10, běžné zámky otv́ıráš hodem proti
5. Č́ım chytřeǰśı jsi, t́ım větš́ı budou tvoje šance — ale trénink je vždycky lepš́ı. I osoba s běžným IQ 10 a s pouhým
jedńım bodem v této dovednosti překoná chytroĺına s IQ 15!
Popisy dovednost́ı obsahuj́ı podrobné údaje o tom, z čeho a jak se dovednosti odvozuj́ı. Pokud máš ve volbě implicitńı
úrovně na výběr, ber vždycky nejlepš́ı.
Př́ıklad: Vyslýcháńı má tyto implicitńı úrovně: IQ−5, Zastrašováńı−3 či Psychologie−4. I když nejsi žádný zkušený
vyslychatel, můžeš z vězně vydobýt informace tak, že ho přechytrač́ı̌s (IQ−5), zastraš́ı̌s (Zastrašováńı−3) či zkuśı̌s
aplikovat poznatky z psychologie (Psychologie−4). Pokud bys měl IQ 12, Zastrašováńı 14 a Psychologii 13, máš
implicitńı úrovně po řadě 7, 11 a 9. Nejvyšš́ı je 11, ber tedy tu.
Pravidlo dvaceti: Pokud máš atribut vyšš́ı než 20, bere se pro výpočty implicitńıch úrovńı jako 20. I člověk s IQ 25
bude otv́ırat zámky na 15, nikoli na 20. Pro odvozováńı z dovednost́ı toto pravidlo neplat́ı.
Pusto, prázdno: Ne vše lze dělat bez výcviku. Př́ıklady? Alchymie, Fyzika (Jaderná), Karate, kouzla. Bez patřičného
tréninku prostě ostrouháš, aniž bys dostal i nejzanedbatelněǰśı šanci.
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12.0.3 Obt́ıžnost úkolu

Pokud si PJ mysĺı, že konkrétńı př́ıpad nějakého úkonu je jednodušš́ı nebo naopak složitěǰśı, než takové úkony
běžně bývávaj́ı, může přidat opravu za obt́ıžnost, která se přič́ıtá ke všem ostatńım opravám a plat́ı pro všechny,
kdo se za daných podmı́nek pokouš́ı daný úkol provést.
Pokud se třeba PJ rozhodne, že jediný zp̊usob, jak dané publikum převážit na svou stranu, je uspět ve Veřejných
projevech −2, je obt́ıžnost úkolu −2. Všichni, kdo se pokuśı takto dané publikum přesvědčovat, maj́ı −2, ovšem
plus osobńı opravy, což jest za kulturu, jazyky, Hlas, atd.
Spousta dovednost́ı navrhuje pro určité podmı́nky určité hodnoty obt́ıžnosti — třeba −5, pokud se snaž́ı̌s otevř́ıt
zámek po hmatu —, ale celková škála r̊uzných úkol̊u je v́ıceméně nekonečná. Zde jsou nějaké směrnice pro PJ
(všechny př́ıklady se zaob́ıraj́ı hodem na Ř́ızeńı):

+10 Automatický. Úkol tak triviálńı, že PJ by neměl v̊ubec cht́ıt hod na úspěch, snad leda za mimořádně
zaj́ımavých podmı́nek. Př́ıklad : Nastartováńı auta

+9, +8 Primitivńı. Situace, ve kterých je selháńı naprosto nepravděpodobné a vyžadovalo by fakt hroznou
smůlu. Př́ıklad : Objet́ı prázdného parkovǐstě kolem dokola.

+7, +6 Triviálńı. Úkony, při kterých sice může doj́ıt k neúspěchu, ale pouze za spoluúčasti smůly. Př́ıklad :
Pr̊ujezd prázdnou silnićı.

+5, +4 Jednoduché. Většina běžných úkol̊u, včetně hod̊u, které konaj́ı obyčejńı lidé v každodenńıch praćıch.
Př́ıklad : Odjezd autem do práce v malém městě.

+3, +2 Snadné. Úkoly skoro bez rizika, které většina lid́ı podstouṕı bez jakýchkoli rozpak̊u. Př́ıklad : Dojezd
autem do práce v životem kyṕıćım velkoměstě.

+1 Lehké. Úkoly, do kterých by se většina lid́ı zdráhala j́ıt, ale dobrodruh by je pokládal za primitivńı. Př́ıklad :
Účast v automobilových závodech.

0 Pr̊uměrné. Většina úkol̊u, na které naraźı̌s v dobrodružstv́ı. Většina užit́ı dovednost́ı pod stresem. Př́ıklad :
Automobilová honička.

-1 Trochu složité. Stresuj́ıćı úkoly, které by byly nováčka výzvou, nikoli však pro zkušené dobrodruhy. Př́ıklad :
Automobilová honička ve velkých rychlostech.

-2, -3 Složité. Poněkud stresuj́ıćı úkony, které by byly dostatečnou výzvou i profesionálovi. Dovedńı dobrodruzi
ale přesto běžně přij́ımaj́ı i tuto úroveň rizika. Př́ıklad : Vysokorychlostńı automobilová honička na zahlcené
výpadovce.

-4, -5 Těžké. Úkoly tak těžké, že i expert se rozhlédne po alternativách. Pravého mistra to ale nezastraš́ı.
Př́ıklad : Pokus o udržeńı vozidla na silnici a současnou střelbu z palné zbraně skrz okýnko během vysoko-
rychlostńı automobilové honičky.

-6, -7 Ub́ıjej́ıćı. Situace, které si dvakrát rozmysĺı i mistři svého oboru. Př́ıklad : Vysokorychlostńı automobilová
honička ve sněžné bouři.

-8, -9 Nemožné. Úkoly, ve kterých se i od největš́ıch znalc̊u očekává selháńı. Př́ıklad : Střelba palnou zbrańı
během vysokorychlostńı automobilové honičky ve sněžné bouři.

-10 Absurdńı. Úkoly, o které by se žádná př́ıčetná osoba ani nepokusila. PJ dokonce může takové pokusy úplně
zakázat! Př́ıklad : Pokus o ř́ızeńı vozidla pomoćı kolenou a současné střelby z obouručně držené pancéřové
pěsti skrz okýnko během vysokorychlostńı automobilové honičky ve sněžné bouři.

Tato tabulka plat́ı pro cvičenou osobu. Pokud chceš źıskat představu o tom, jak si povede někdo na implicitńı
úrovni, přidej jeho opravu implicitńı úrovně ke složitosti úkolu.
Př́ıklad: Někdo, kdo se nikdy ř́ıdit neučil, má svoje Ř́ızeńı na OB−5. To znamená, že i běžné doj́ıžděńı do
práce (pro zkušeného řidiče Jednoduché, +4 či +5) pro něj bude Pr̊uměrný (OB) či dokonce Trochu složitěǰśı
(OB−1) a každopádně stresuj́ıćı zážitek!

Opravy za vybaveńı
U dovednost́ı, které vyžaduj́ı nějaké náčińı, hraje roli i kvalita náčińı, se kterým pracuješ:
Žádné nářad́ı: −10 pro technologické dovednosti, −5 pro jiné. Existuje spousta dovednost́ı, o jejichž výkon se nelze
bez nářad́ı ani pokusit!
Improvizované: −5 na technologické dovednosti a na zbytek −2.
Základńı: Bez oprav. Většina př́ıpad̊u spadá právě sem.
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Dobré: +1. Stoj́ı asi pětinásobek ceny základńıho nářad́ı.
Skvělé: +2. Stoj́ı asi dvacetinásobek ceny základńıho nářad́ı.

Nejlepš́ı, které je na tvé ÚT k dispozici : přidává polovinu ÚT zaokrouhlenou dol̊u, nejméně však +2. Zpravidla
neprodejné.
Pokud máš základńı a lepš́ı úroveň vybaveńı, které ovšem neńı tak docela v pořádku, připoč́ıtaj́ı se ještě následuj́ıćı
opravy:
Chyb́ı d̊uležité předměty : −1 za předmět.
Vybaveńı je poškozeno: −1 až −3.
Př́ıklad: Pro dovednost Prvńı pomoc může

”
improvizované“ nářad́ı znamenat list́ı, provázky a vodu,

”
základńı“ běžné

sterilńı obvazy,
”
dobré“ standardńı lékárničku, co je v každém autě,

”
skvělé“ nestandardńı lékárničku, co je v každé

sanitce a
”
nejlepš́ı“, celou nemocnici. Pokud by chybělo antiseptikum, dostal bys −1, pokud bys použil lékárničku

vyhrabanou z nabouraného vozidla, můžeš dostat −1 i v́ıc za poškozené vybaveńı.

Strávený čas

Pokud se snaž́ı̌s rozlousknout nějaký vážně tvrdý oř́ı̌sek, můžeš sńıžit postih k hodu — nebo jej třeba i změnit
v bonus —, budeš-li pracovat záměrně pomalu a dávat obzvláštńı pozor na to, aby všechno bylo, jak má být.
Pokud ovšem závod́ı̌s o čas a o dokončeńı úkol̊u před konečným termı́nem, může se stát poněkud ošidným i
nejjednodušš́ı z úkon̊u.
Pomaleǰśı práce: Pokud záměrně prodlouž́ı̌s dobu potřebnou k výkonu úkolu (tak, jak to urč́ı pravidla či PJ),
dostaneš bonus. Týká se to ovšem pouze nebojových akćı. Zdvojnásob́ı̌s-li spotřebovaný čas, dostaneš +1, za
zčtyřnásobeńı dostaneš +2, za zosminásobeńı +3, za zpatnáctinásobeńı +4 a za ztřicetinásobeńı +5. Pokud
třeba obětuješ celý pracovńı den na úkon, který běžně zabere hodinu, dostaneš +3.
PJ by měl dát obzvláštńı pozor, aby nedošlo k žádným absurditám. Lze sice strávit v́ıce času otv́ıráńım se-
jfu či testováńım mimozemského předmětu, ale nelze strávit v́ıce času neutralisaćı jedu či pronásledováńım
podezřelého! (Nebo, sice lze, ale bonus za to určitě nedostaneš ⌣̈)
Spěch: Pokud spěcháš, za každých 10 procent času, o který úkon zkrát́ı̌s, dostaneš −1. Pokud se pokuśı̌s dokončit
úkol za polovinu času (−50 %), dostaneš −5. Nejdále lze čas redukovat na −90 % s opravou −9. V kinohře by
PJ snad mohl povolit i jeden pokus s −10 na okamžité dokončeńı úkolu; třeba hod na Mechanika−10, zda-li se
náhodou nepodař́ı nefunkčńı př́ıstroj spravit řádným kopancem (⌣̈). Pozor! Př́ıroda se ř́ıd́ı vlastńımi zákony,
které tv̊uj spěch bohorovně ignoruj́ı. Nelze tedy třeba urychlit chemické reakce, nemůžeš-li již zvýšit teplotu, a
nemůžeš jet rychlost́ı nad limity svého vozidla. Při pochybnostech má pravdu PJ.
Pokud nějaká dovednost sama o sobě vyjmenovává nějaké opravy za čas, tyto přeb́ıjej́ı obecné opravy výše.
Plat́ı to třeba pro ceremoniálńı magii a kouzla v̊ubec (viz prvńı knihu, kapitolu 5).

Dlouhé úkoly
PJ může některé větš́ı projekty definovat jako

”
dlouhé úkoly“, které vyžaduj́ı, aby na nich bylo dohromady odpracováno

nějaké množstv́ı hodin pomoćı nějakého atributu či dovednosti. Pokud chtěj́ı postavy postavit přes pr̊urvu provazový
most, může PJ prohlásit, že takový most bude vyžadovat celkem 40 hodin práce pomoćı OB, 24 hodin Tesařstv́ı a 8
hodin Inženýra.
Normálńım limitem práce na osobu je osm hodin na každý čtyřiadvacetihodinový den. Na konci každého dne si všichni
pracovńıci hod́ı proti atributu či dovednosti, kterou pracovali, a dle výsledku se zař́ıd́ı. Úspěch poskytne všechen
odpracovaný čas, kritický úspěch tři poloviny odpracovaného času, neúspěch polovinu. Kritický neúspěch nejenže
nepřispěje nič́ım, ale nav́ıc znehodnot́ı 2k hodin již vykonané práce.
Pokud se najde nějaký dozorce, který sám sice na projektu pracovat nebude, ale bude ř́ıdit činnost pracovńık̊u, může
si hodit na Administraci (pokud zálež́ı v́ıc na organizaci), nebo na Veleńı (pokud zálež́ı v́ıc na morálńı podpoře a
povzbuzeńı). Pokud uspěje, všichni pracovńıci dostanou na tento den +1; pokud zaznamená kritický úspěch, dostanou
všichni +2. Jakkoli však dozorce neuspěje, daný den nepřispěje zhola nič́ım.
Směny lze pochopitelně prodloužit i nad osm hodin. Pokud potřebuješ k něčemu takovému přesvědčit NP, bude to
cht́ıt hod na ovlivněńı {381}. Všechny postavy, které pracovaly během dne déle než osm hodin, si muśı na jeho konci
hodit na ZD, přičemž za každou hodinu přes deset dostanou −1. Pokračuje se jako obvykle hodem na dovednost;
pokud ovšem postavy neuspěly v tomto hodu na ZD, dostanou opravu −2 či mı́nus tolik, o kolik neuspěly v hodu (z
toho to, co je horš́ı) a ztrat́ı tolik BÚ, kolik tato oprava čińı v absolutńı hodnotě — ale práce se započ́ıtá (pokud ovšem
uspěj́ı v hodu na dovednost). Kritický neúspěch zde funguje jako jakýkoli jiný neúspěch, až na to, že jsi tak zničen, že
př́ı̌st́ı den nemůžeš v̊ubec pracovat!
Pochopitelně lze práci odfláknout (viz Spěch výše). Pokud se tak stane, sńıž́ı se čas a postih dostanou všichni, kdo
pracuj́ı danou dovednost́ı. Ano, pracovńıci, kteř́ı by dělali pomoćı OB, by mohli přijmout −5 a zkrátit čas potřebný
k vytvořeńı své části práce na 20 hodin.
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Nebud’me však nepořádńı; kromě odflákáváńı práce ji lze pochopitelně i udělat pořádně, stejně, jako je to popsáno
výše. Pokud by výše zmı́něńı dělńıci nepracovali dohromady 40, ale 80 hodin, házeli by na OB+1. Taková strategie se
ale většinou nevypláćı, zejména v př́ıpadě, že se daľśı čas doluje z pracovńık̊u pomoćı dlouhých směn.

12.0.4 Mı́ra úspěchu, mı́ra selháńı

Jakmile jsi spoč́ıtal svou účinnou dovednost a hodil kostkami, je o výsledku činnosti jasno. Pokud v součtu padlo
na kostkách méně či stejně, než byla tvoje účinná dovednost, úkol se ti podařilo splnit, a rozd́ıl mezi hodem a
účinnou dovednost́ı se nazve mı́rou úspěchu.
Př́ıklad : Pokud jsi měl účinnou dovednost 18 a padlo ti 12, tvoje mı́ra úspěchu je 6.
Naopak, pokud kostky ukázaly v součtu v́ıce, než činila tvoje účinná dovednost, selhal jsi a rozd́ıl mezi hodem
a účinnou dovednost́ı se nazve mı́rou neúspěchu.
Př́ıklad : Pokud jsi měl účinnou dovednost 9 a padlo ti 12, selhal jsi a tvou mı́rou neúspěchu je 3.
Mı́ry úspěchu či neúspěchu si vždycky zaznamenávej, protože s nimi spousta pravidel nakládá dost zásadńım
zp̊usobem. I v př́ıpadě, že si je pravidla explicitně nežádaj́ı, je může cht́ıt PJ, aby odměnil něč́ım nav́ıc velkou
mı́ru úspěchu, či naopak řádně vytrestal vysokou mı́ru neúspěchu.
Velice vysoké či velice ńızké hody maj́ı ovšem zvláštńı účinky, které jdou nad pravidla o normálńıch úspěš́ıch a
neúspěš́ıch, a to nezávisle na měrách úspěchu a neúspěchu.

Nepovinné pravidlo: Ovlivňováńı hod̊u
Zde jsou popsány dvě možnosti, kterých může PJ využ́ıt. Tyto možnosti v zásadě povoluj́ı postavám výměnou za
pár bod̊u ovlivnit děńı herńıho světa. Dej ovšem pozor na to, že tato pravidla sṕı̌s podporuj́ı hráče v obětováńı
dlouhodobého vývoje na oltář krátkodobých úspěch̊u. To se hod́ı pro žánry, kde se hrdinové nevyv́ıjej́ı, ale často
vyhrávaj́ı (třeba klasičt́ı komiksov́ı superhrdinové). Proto PJ může cht́ıt zavést limit na počet bod̊u, které může jeden
hráč použ́ıt během jednoho sezeńı k těmto účel̊um.
Nákup úspěch̊u: Hráč může utratit body na spraveńı výsledku posledńıho svého hodu na úspěch. Za dva body lze
změnit kritický neúspěch v neúspěch obyčejný, za bod lze udělat z obyčejného neúspěchu obyčejný úspěch a za daľśı
dva body se dělá z úspěchu úspěch kritický. Vı́ce přesun̊u pro jeden hod je povoleno (z kritického neúspěchu na kritický
úspěch se tedy přesouvá za 5 bod̊u). Aby HP nevyhrávaly všechny boje pouhými sériemi kritických zásah̊u, může PJ
použit́ı tohoto pravidla omezit, aspoň v boj́ıch. Stejně tak se toto pravidlo nehod́ı v hororových a mysteriózńıch hrách,
kde pocit zaručeného úspěchu stoj́ıćı za hráčem dost podkopává napět́ı.
Vedeńı světa hráči: Hráč může pokaždé, když hod́ı nějaký úspěch, zaplatit dva (jen jeden, byl-li to úspěch kritický)
body a přidat do světa či scény nějaký hodnověrný a přijatelný prvek. T́ımto se nahrad́ı všechny ostatńı účinky
kritického úspěchu, padl-li.
Př́ıklad: Doktor Smith zrovna pracuje ve Federálńı laboratoři pro pokročilé zbraně, když se čtyři patra pod ńım rozraźı
dveře a dovnitř se vkutáĺı obř́ı robot. Smith si hod́ı na Smysly a útok zaregistruje; jeho hráč zat́ım navrhuje:

”
Šel jsem

zrovna kolem bezpečnostńı stanice a uviděl jsem toho robota na obrazovce, jdu tedy naproti ke konzoli a zamı́ř́ım na
něj senzory.“. PJ předt́ım nezmı́nil ani bezpečnostńı stanici, ani senzory, ale protože to zapadá do jeho představy o
ústavu, svoĺı. Smith̊uv hráč zaplat́ı dva body a PJ scénu zainteresuje.
Kromě hodnověrnosti ovšem muśı být takový př́ıdavek přijatelný jak PJ, tak ostatńımi HP. Obecně by PJ měl povolit
návrhy kreativńı, takové, které sunou zápletku vpřed či zachráńı nějaké HP život; oproti tomu by neměl podpořit
návrh, který by zhotovil zkratku přes celou zápletku, zrušil předt́ım ustanovený fakt či poškodil jinou HP. V hraničńıch
př́ıpadech je věc na domluvě hráč̊u a PJ.
PJ by si měl poznamenat všechna použit́ı tohoto pravidla, protože se tak stávaj́ı součást́ı herńıho světa!

Kritické úspěchy

Kritický úspěch znamená extrémně dobrý výsledek. Ke kritickým úspěch̊um docháźı takto:

• Padne 3 nebo 4. To je kritický úspěch za všech okolnost́ı.

• Pětka znamená taktéž kritický úspěch, je-li tvoje dovednost aspoň 15.

• Šestka znamená taktéž kritický úspěch, je-li tvoje dovednost aspoň 16.

Pokud se ti povede hodit kritický úspěch, vždycky se ti stane něco velmi prospěšného. O tom, co, rozhodne PJ;
plat́ı však opět, č́ım nižš́ı hod, t́ım lepš́ı.
Kritický zásah je vlastně kritický úspěch hozený během útoku. Tady nevyb́ırá účinek PJ, ale kostky a Tabulka
kritických zásah̊u {580}.
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Kritické neúspěchy

Kritický neúspěch je naopak výsledek extrémně mizerný. Kritický neúspěch nastane, když ti padne

• 18. To znamená kritický neúspěch za všech okolnost́ı.

• 17, pokud je tvoje účinná dovednost 15 a méně; jinak jde o automatický, leč obyčejný neúspěch.

• Jakýkoli hod, který aspoň o 10 převyšuje tvoji účinnou dovednost. Pro dovednost 6 je tedy kritickým
neúspěchem i 16, pro dovednost 5 i 15, atd.

Pokud se ti povede kritický neúspěch, rozhodne se PJ s náležitou zlomyslnost́ı, co zaj́ımavého se stane. Je to
vždycky něco špatného, a č́ım v́ıc padlo, t́ım horš́ı to bude.
Kritický neúspěch v boji se ř́ıd́ı hodem kostkami a Tabulkou kritických neúspěch̊u {581}.

12.0.5 Opakováńı

Na některé věci máš jen jeden pokus (zneškodnit bombu, přeskočit pr̊urvu, vyoperovat zańıcené slepé střevo,
potěšit krále ṕısńı), zat́ımco jiné můžeš zkoušet stále dokola, dokud neuspěješ (otevř́ıt zámek, chytit rybu,
analyzovat jed), a u některých věćı se třeba nedozv́ı̌s, zda-li jsi uspěl, či nikoli, dokud nebude už př́ılǐs pozdě na
to, abys to zkusil znova (přeložit starou mapu k pokladu, postavit lod’, objednat si ve francouzské restauraci
⌣̈) a nakonec se může stát, že neúspěch bude znamenat zraněńı, ale budeš to moci vyzkoušet znova (šplháńı
na zed’).
Mezi těmito př́ıpady muśı svým zdravým rozumem rozlǐsovat PJ. Většinou by se měl ř́ıdit těmito směrnicemi:

• Pokud prvńı neúspěch postavu zabije či znič́ı předmět zájmu, je jasno.

• Pokud neúspěch zp̊usob́ı nějaké poškozeńı, at’ ho uděĺı a nechá je po nějaké rozumné pauze pokračovat.
(Přesnou délku rozumné pauzy se můžeš dozvědět v mnoha popisech dovednost́ı.)

• Pokud neúspěch nic a nikoho nepoškod́ı, at’ je nechá po nějaké rozumné pauze pokračovat, ale s −1 za
každý daľśı pokus; to jest s −1 na druhý, s −2 na třet́ı pokus, a tak dál — dokud se bud’ nevzdaj́ı, nebo
se jim to nepovede.

• Pokud je při výkonu dané činnosti naprosto běžné neustále úkon opakovat (třeba útoky v boji), nebo jde-li
o dlouhý úkol, at’ jim sděĺı, že jejich pokus se sice nesetkal s úspěchem a nechá je pokračovat bez postih̊u
hned po uplynut́ı běžné prodlevy.

12.1 Střety

Občas je potřeba, aby dvě postavy porovnaly svoje atributy, dovednosti nebo jiné vlastnosti. Tomu se ř́ıká

’
střet‘ . Neplat́ı, že ten, kdo má vyšš́ı úroveň, vyhraje — i když vyšš́ı úroveň určitě pomáhá.

”
Střet“ je rychlé

řešeńı takové situace bez nutnosti nějak odehrávat každý jeho detail.
Ve střetu provede každý zúčastněný hod na úspěch proti vlastnosti, která se testuje, samozřejmě se všemi
náležitými opravami, a pak porovná sv̊uj výsledek s výsledkem protivńıka. Existuj́ı dva zp̊usoby, jak takové
porovnáváńı uchopit.

12.1.1 Rychlé střety

Rychlý střet reprezentuje nějakou soutěž, která prob́ıhá v minimálńım čase či možná rovnou okamžitě; na stole
třeba lež́ı zbraň a dva nepřátelé se ji snaž́ı uchopit, každý dř́ıv než ten druhý, nebo máme třeba dva vrhače
nož̊u a soutěž́ı v házeńı na terč.
Každý zúčastněný si hod́ı na úspěch. Pokud jeden uspěje a druhý nikoli, je v́ıtěz zjevný; pokud oba uspěj́ı,
zv́ıtěźı ten, který má větš́ı mı́ru úspěchu, pokud neuspěje ani jeden, zv́ıtěźı ten z nich, který má menš́ı mı́ru
neúspěchu. Remı́za znamená, že nevyhrál nikdo (oba bojovńıci uchopili zbraň zaráz, oba nože jsou od středu
terče stejně daleko).

Mı́ra v́ıtězstv́ı

Je jistě rozd́ıl mezi př́ıpadem, kdy v́ıtěz o pět uspěl a prohrávaj́ıćı o pět neuspěl a př́ıpadem, kdy v́ıtěz uspěl o
dva a poražený o jedna. Tento rozd́ıl je popsán měrou úspěchu, která se definuje takto:
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• Pokud oba uspěli, je měrou v́ıtězstv́ı rozd́ıl měr úspěch̊u obou. (Jeden uspěl o 5, druhý o 2, mı́ra v́ıtězstv́ı
je 3.)

• Pokud oba neuspěli, je měrou v́ıtězstv́ı rozd́ıl měr neúspěch̊u obou.

• Pokud jeden uspěl a druhý ne, je měrou v́ıtězstv́ı součet mı́ry úspěchu a mı́ry neúspěchu obou.

Hody na odolnost

Většina schopnost́ı, která může ovlivnit ćıl, který s jejich výkonem na sobě jaksi nesouhlaśı, nab́ıźı tomuto ćıli
možnost pokusit se o odoláńı. Většinou je to rychlý střet útoč́ıćı schopnosti a odolnosti obránce; v tom př́ıpadě
se aplikuj́ı ještě dvě zvláštńı pravidla:

1. Aby zv́ıtězil, muśı útočńık uspět. Nemůže tedy zv́ıtězit tak, že bude mı́t menš́ı mı́ru neúspěchu než jeho
ćıl; pokud se mu hod nezdař́ı, automaticky prohrál a střet už nepokračuje.

2. Aby zv́ıtězil, muśı útočńık vyhrát. Remı́za je v prospěch napadeného.

12.1.2 Běžné střety

Běžný střet reprezentuje soutěž trošku pomaleǰśı. Dá se použ́ıt třeba na páku.
Každá postava si hod́ı na úspěch. Pokud jedna uspěje a druhá ne, je v́ıtěz jasný; pokud oba uspěj́ı nebo oba
selžou, nestane se nic a př́ı̌stě mohou házet znova. Nakonec se ovšem stane, že jedna postava uspěje a druhá
selže, a v tom okamžiku je v́ıtěz určen; je to ten, kdo uspěl.
Délka každého pokusu v herńım čase zálež́ı na tom, o jakou aktivitu jde, a rozhodnut́ı o ńı př́ısluš́ı PJ. Při páce
to mohou být třeba dvě sekundy, ale při soutěži v nějakém knihovńım výzkumu, kde pomalu osud světa záviśı
na tom, kdo jako prvńı nalezne nějakou obskurńı informaci, může každý pokus reprezentovat několik dńı času.

Vyrovnáváńı extrémů

Pokud má jeden zúčastněný dovednost 5 a druhý 6, hra by se zasekla, protože obě strany by nebyly s to doćılit
potřebného úspěchu. Aby k tomu nedošlo, dojde k vycentrováńı úrovńı; nižš́ı zvyš na 10 a vyšš́ı zvyš o tolik, o
kolik se tak zvýšilo nižš́ı.
Př́ıklad: Pro Střet 5 proti 3 přidej k oběma 7 a hažte 12 proti 10.
Ke stejnému záseku může ovšem doj́ıt i z opačného d̊uvodu: obě strany maj́ı úroveň př́ılǐs vysokou. Pokud jsou
oba na 15 a v́ıc, bude pro změnu velice dlouho trvat, než se jednomu povede selhat. Aby se tento proces urychlil,
od nižš́ıho se odečte tolik, aby se sńıžilo na 10, a od vyšš́ıho se odečte tolikéž.
Př́ıklad: Pro Střet 19 proti 16 uber 6 od každého a hažte 13 proti 10.
Pokud jsou ovšem obě vlastnosti vysoko nad dvacet — třeba dojde-li ke Střetu dinosaur̊u v SL — nebude
stačit ani toto opatřeńı. Mı́sto toho vyděl nižš́ı úroveň tolika, aby se sńıžila na 10, a vyšš́ı vyděl také tolika.
Zaokrouhluje se dol̊u.
Př́ıklad: Pro Střet 600 proti 500 se 500 vyděĺı 50, aby šlo na 10, a 600 taktéž; hažte tedy 12 proti 10.

Pravidlo šestnácti
Pokud nějaký nadpřirozený útok (kouzlo, psionická schopnost...) nab́ıźı zasaženému hod na odolnost a dotyčný je živý
nebo má IQ aspoň 6, nemůže účinná dovednost útočńıka přesáhnout vyšš́ı z 16 a hodnoty odolnosti obránce. Pokud
přesahuje tuto hodnotu, budiž na ni zredukována.
Př́ıklad: Čaroděj má Čteńı mysli na 18. Pokud zkuśı č́ıst mysl někoho s V̊uĺı 16 a nǐzš́ı, háže proti 16, pokud útoč́ı
na ćıl s V̊uĺı 17, háže proti 17, jinak háže proti 18.

12.2 Tělesné výkony

Nı́že jsou popsána pravidla týkaj́ıćı se běžných tělesných a tělocvičných výkon̊u.

12.2.1 Šplháńı

Pokud potřebuješ vyšplhat na cokoli složitěǰśıho než žebř́ık, haž si na Šplháńı {243} nebo na jeho implicitńı
úroveň OB−5. Opravy na hod zálež́ı na typu povrchu a na pomůckách (viz ńıže); každopádně také odečti od své
úrovně svoje naložeńı. Šplháńı s třicetikilovým batohem na zádech nepatř́ı právě k nejbezpečněǰśım podnik̊um!
Haž jednou na zahájeńı šplháńı a znova každých pět minut. Jakýkoli neúspěch znamená pád (viz Padáńı {463}).
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Pokud ses zajistil pomoćı lana, spadneš pouze na konec lana — pokud jsi ovšem nehodil kritický neúspěch; v
tom př́ıpadě se lano urve či odváže.
Tabulka ńıže poskytuje přehled o opravách a rychlostech pro šplháńı po některých běžných površ́ıch. Ve většině
př́ıpad̊u se vás bude týkat obyčejná rychlost; bojová rychlost se použ́ıvá pouze pro šplháńı podpořené zuřivost́ı
či hr̊uzou, a takové vždycky stoj́ı aspoň 1 BÚ — nebo dvakrát tolik BÚ, co stoj́ı takový výkon za normálńıch
podmı́nek. Šplháńı v boji vyžaduje manévr Pohyb.

Typ šplháńı Oprava Bojová rychlost Obyčejná rychlost
Žebř́ık nahoru bez hodu 3 šprušle/s 1 šprušle/s
Žebř́ık dol̊u bez hodu 2 šprušle/s 1 šprušle/s
Běžný strom +5 30 cms−1 10 cms−1

Běžná hora 0 15 cms−1 5 cms−1

Svislá zed’ kamenná −3 6 cms−1 2 cms−1

Moderńı budova −3 3 cms−1 1 cms−1

Slaňováńı
(bez vybaveńı) −1 60 cms−1 25 cms−1

(s ńım) −1 3,6 ms−1

12.2.2 Kopáńı

Rychlost kopáńı záviśı na typu zeminy, ZZ kopáče (tj. SL
2

10
) a na kvalitě dostupných nástroj̊u. Měř́ı se vždy

objem v litrech, který kopáč dokáže za hodinu vykopat.

sypká hĺına, ṕısek Rychlost kopáńı je 140 ZZ lh−1

běžná hĺına Rychlost kopáńı čińı 70 ZZ lh−1. Dále lze použ́ıvat krumpáč, kterým se sice nic vykopat nedá,
zato však dokáže rozlámat 280 ZZ lh−1 hĺıny na sypkou, která jde snáze vyházet. Nejúčinněǰśı zp̊usob
kopáńı je asi tento: jeden člověk s krumpáčem a daľśı dva s lopatami, kteř́ı uvolněnou hĺınu vyhazuj́ı.

tvrdá hĺına, j́ıl atd. Nejdř́ıv muśı být narušena krumpáčem (rychlost́ı 140 ZZ lh−1) a pak stejnou rychlost́ı
vyhazována ven. Jedna osoba ozbrojená lopatou i krumpáčem vykope pouze 42 ZZ lh−1, protože stráv́ı
spoustu času výměnou nástroj̊u.

tvrdá skála Nejdř́ıve se muśı opotřebovat krumpáčem rychlost́ı nejvýše 70 ZZ lh−1 a poté ji lze teprve vyha-
zovat stejnou rychlost́ı.

Rychlosti kopáńı výše předpokládaj́ı, že použ́ıváš kovové nástroje. Pro dřevěné nástroje (běžné na ÚT 5 a nižš́ı)
se rychlosti děĺı dvěma, pro improvizované nástroje (holé ruce) čtyřmi i v́ıce.
Čas, který bude potřeba vynaložit, spoč́ıtáš snadno; ponásob mezi sebou hloubku, výšku a š́ı̌rku d́ıry (vše uved’

v decimetrech) — tak dostaneš objem d́ıry v litrech, který stač́ı podělit rychlost́ı kopáńı a máš dobu potřebnou
na vykopáńı d́ıry v hodinách.
Každá hodina kopáńı stoj́ı 1 BÚ pro sypkou hĺınu, 2 BÚ pro běžnou, 3 BÚ pro tvrdou a 4 BÚ pro skálu.

Odlǐsné gravitace
Gravitace světa se měř́ı v Géčkách, kde 1 G je gravitace na Zemi. Mars má tedy 0,38 G a měśıc 0,17 G. At’ už je ovšem
gravitace jakákoli, hmotnost z̊ustává touž; pouze t́ıha se měńı.
Zátěž a pohyb v jiných gravitaćıch: Je-li mı́stńı gravitace vyšš́ı než 1 G, odečti od ńı 1 G a výsledek znásob
součtem hmotnost́ı své i všeho, co neseš s sebou. Tak źıskáš t́ıhu, kterou kv̊uli změněné gravitaci muśı̌s vláčet nav́ıc,
a tato se i připoč́ıtá k tvému naložeńı při výpočtu Pohybu.
Př́ıklad: Váž́ı̌s 70 kg a s sebou táhneš daľśıch 15. Na planetě s 1,2 G ovšem dostaneš ještě nav́ıc (70+15)×(1, 2−1) =
85

5
= 17 kg. Jelikož neseš už 15 kg a kv̊uli gravitaci máš ještě 17, tvoje celková zátěž je 32 kg.

V př́ıpadech, kdy je mı́stńı gravitace nižš́ı než 1 G, sečti hmotnost pouze toho, co neseš s sebou a znásob ji počtem G.
To je tvoje naložeńı. (Pokud by se př́ıklad výše poč́ıtal ve světě s 0,67 G, tvoje zátěž by se sńıžila na 10 kg.) Dojde
sice i k sńıžeńı t́ıhy tvého těla, ale to se do zátěže nepoč́ıtá. (Zato to však má význam třeba při skoćıch.)
Ve stavu bezt́ıže se vznáš́ı̌s v prostoru (pokud nepouž́ıváš magnetické boty, motory či něco takového). Pokud neumı́̌s
létat, potřebuješ se k pohybu odrazit od pevné podložky; při této činnosti se tv̊uj pohyb rovná SL

2
. Touto rychlost́ı

pak pokračuješ, dokud se nečeho nezachyt́ı̌s či dokud do něčeho nevraźı̌s.
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Tělesné výkony v jiných gravitaćıch: V gravitaćıch jiných než 1 G potřebuj́ı pravidla pro skoky {374} menš́ı
změnu: všechny tvoje výkony se znásob́ı převrácenou hodnotou gravitace v G. Třeba plat́ı, že v pěti čtvrtinách G
skoč́ı̌s jenom čtyři pětiny toho, co je uvedeno; naopak, v pětině G skoč́ı̌s pětkrát tak daleko. (Výjimka: Takto se
nenásob́ı bonus za rozběh ke skoku vysokému.)
Při vrháńı {377} se vzdálenost, na kterou dohod́ı̌s, násob́ı také převrácenou hodnotou gravitace v G. Poškozeńı se
neměńı, protože záviśı na hmotnosti.
Postihy k atribut̊um: Pokud se mı́stńı gravitace lǐśı od tvé domovské gravitace, můžeš být dezorientován a utrpět
i fyziologicky. Změna gravitace, kterou jsi ještě s to ustát bez postih̊u, se nazývá

”
stupeň G“ a je rovna jedné pětině

(0,2) G, nemáš-li Vysokou gravitačńı toleranci {106}.
V jiné gravitaci záviśı tv̊uj výkon na počtu stupň̊u G, které tě děĺı od tvé domovské gravitace, zaokrouhleném dol̊u.
0,81 G ani 1,19 G typickému pozemšt’anu zvyklému na 1 G ještě nevad́ı, ale 0,8 G či 1,2 G se už poč́ıtá jako jeden
stupeň G.
OB: Za každý stupeň G dostáváš −1 k OB (pokud máš G-Zkušenosti {46}, pak −1 za každé dva stupně G). Plat́ı
pouze při výkonu dovednost́ı, které vyžaduj́ı mrštnost či posuzováńı trajektoríı r̊uzných předmět̊u; ovlivńı tedy Široký
meč, Ř́ızeńı a Palné zbraně, neovlivńı Paprskové zbraně ani Otv́ıráńı zámk̊u.
IQ: −1 za každé dva stupně G vyšš́ı gravitace kv̊uli sńıženému př́ısunu krve do mozku a celkové únavě. Nižš́ı gravitace
nemá účinek.

ZD: −1 za každé dva stupně G vyšš́ı gravitace kv̊uli vyšš́ım nárok̊um na srdce. BÚ se sńıž́ı o stejnou hodnotu. Nižš́ı
gravitace nemá účinek, snad až na stav bezt́ıže, který může vyvolat vesmı́rnou nemoc (viz Syndrom přizp̊usobeńı stavu
bezt́ıže {466}).
Dále viz Dočasné postihy k atribut̊um {453}. Tam je popsáno, jaký účinek budou mı́t tyto postihy na druhotné údaje
a dovednosti.

12.2.3 Chozeńı

Rychlost při přesunu
’
per pedes‘ krajinou na dlouhou vzdálenost zálež́ı na pozemńım Pohybu. Začni svým

základńım Pohybem a pak odpoč́ıtej zátěž {18}, zraněńı (viz Obecné zraněńı {450}) a vyčerpáńı (viz Ztra-
cené BÚ {457}). Vzdálenost v kilometrech, kterou dokážeš v ideálńıch podmı́nkách za den uj́ıt, je pak rovna
patnáctinásobku výsledného pohybu.
Pokud máš Vylepšený pohyb (Pozemńı) {104}, můžeš si započ́ıtaný pohyb vynásobit dle úrovně této výhody.
Úspěšný hod na Pochod {232} znásob́ı tuto vzdálenost šesti pětinami. Háže se každodenně. Ve skupině muśı
uspět všichni, jinak celá skupina bonus ztráćı, chce-li se pohybovat pohromadě. Skupina vedená osobou s Ve-
leńım aspoň na 12 může nahradit individuálńı hody hodem jediným, a to na pr̊uměr úrovńı Pochodu všech
člen̊u (pro ty, kdo ho nestudovali, je implicitńı úroveň ZD−5). Úspěch znamená, že bonus dostane celá skupina,
neúspěch, že nikdo.
Skupina se muśı pohybovat rychlost́ı nejpomaleǰśıho, nebo se rozpadnout. Skupina, která se pokusila o jediný
hod na Pochod pod účinkem Veleńı se již napřed rozhodla, že se nerozděĺı.

Terén

Jakmile v́ı̌s, kolik ujdeš v ideálńıch podmı́nkách, začnou se poč́ıtat opravy. Nejdř́ıve za terén.

mizerný Hluboký sńıh, hustý les, džungle, hory, tekutý ṕısek, bažiny. Pětina vzdálenosti.

špatný Les, kopce, terén s množstv́ım potok̊u. Polovina vzdálenosti.

pr̊uměrný Ř́ıdký les, ńızké pahorky. Celá vzdálenost.

dobrý Tvrdá poušt’ či pláň. Pět čtvrtin vzdálenosti.

Počaśı

déšt’ Snižuje rychlost mimo cesty na polovinu. Viz Cesty ńıže; tam je popsáno, jak se v dešti zachovaj́ı.

sńıh Sńıh po kotńıky p̊uĺı rychlost nezávisle na terénu, cokoli hlubš́ıho ji snižuje na čtvrtinu. Výjimka: Maj́ı-
li cestovatelé lyže, mohou vźıt jakkoli hluboký sńıh jako Pr̊uměrný terén. Přitom se dovednost Pochod
nahrad́ı Lyžováńım {217}.

led Mráz spojený s vodńı pokrývkou znamená pochopitelně led. Led snižuje rychlost na polovinu nezávisle
na terénu. Souvislý led, jako zamrzlá řeka či jezero, je samostatným typem terénu na úrovni Špatný.
Výjimka: Pevný led je terénem úrovně Dobrý pro všechny, kdo po něm jedou na brusĺıch. Přitom se
dovednost Pochod nahrad́ı Brusleńım {200}.
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Cesty

V pořádném počaśı se většina cest poč́ıtá jako Pr̊uměrný terén, nezávisle na tom, na jakém terénu je cesta
vystavěna; nejlepš́ı z nich se dokonce mohou poč́ıtat jako Dobré a poskytovat tedy bonus.
V dešti se ovšem může všechno změnit. Nekvalitńı cesty z udusané nedlážděné hĺıny se rychle proměńı v bahno
a stanou se Mizernými. Lepš́ı, dlážděné cesty budou i v dešti Pr̊uměrné, ale nikdy ne Dobré.
V sněhu či ledu se cesty berou jako Pr̊uměrné, ale k tomu se připoč́ıtaj́ı opravy za počaśı — nebude-li ovšem
cesta udržována.

Čas a únava

Tato pravidla předpokládaj́ı, že celý den stráv́ıte bud’ př́ıpravami na cestu, nebo vlastńım pochodem, nebo
odpočinkem, přičemž studiu ani jiným aktivitám nebude přidělen žádný čas. To plat́ı i pro sebemenš́ı vzdálenosti,
které ti z mechanismu výše popsaného vypadly — č́ım nižš́ı č́ıslo, t́ım těžš́ı je váš náklad a t́ım horš́ı jsou
podmı́nky, t́ım pomaleji tedy jdete a t́ım v́ıc muśıte odpoč́ıvat.
Jinak viz Únavu {458}.

12.2.4 Zadržováńı dechu

Občas bude potřeba, abys zadržel sv̊uj dech — budeš-li se potřebovat potopit do vody, přež́ıt otravný plyn,
vakuum atd. Čas, po který můžeš mı́t zadržen dech, zálež́ı na tvém ZD a na tom, co děláš:

žádné vypět́ı Klidné sezeńı, meditace. 10 ZD sekund.

lehké vypět́ı Ř́ızeńı vozidla, šlapáńı vody, ch̊uze. 4 ZD sekund.

velké vypět́ı šplháńı, běháńı, boj. ZD sekund.

Tato č́ısla předpokládaj́ı, že dostaneš jednu sekundu na to, aby ses zhluboka a řádně nadechl (v boji je to manévr
Soustředěńı). Všechny časy znásob třemi polovinami, pokud máš čas dýchat před vlastńım zadržeńım rychle a
zhluboka, nebo pěti polovinami, pokud takto rychle a zhluboka dýcháš čistý kysĺık. Úspěšný hod na Ovládáńı
dechu {227} ještě násob́ı třemi polovinami. Jsi-li ovšem překvapen a nemáš možnost se pořádně nadechnout
(třeba v př́ıpadě, že v boji se v tvé bezprostředńı bĺızkosti otevře plynový granát), tyto časy se mı́sto toho p̊uĺı.
Nezávisle na všech těchto okolnostech se tyto časy zdvojnásob́ı za každou úroveň tvého Zadržováńı dechu {107},
máš-li jej.
Pokud tento čas uplyne a ty se stále ještě nenadechuješ, ztráćı̌s každou sekundu jeden BÚ. Na 0 BÚ si muśı̌s
házet každou sekundu na Vůli nebo se sesout k zemi v mdlobách; v tom př́ıpadě je, nebudeš-li zachráněn,
prakticky jisté, že zemřeš. Vůbec viz Dušeńı {470}.

12.2.5 Skákáńı

Pokud chceš přeskočit něco, co má ObrModif aspoň o 3 nižš́ı než ty (což zahrnuje většinu běžných překážek),
měl by PJ prostě ř́ıct:

”
Dobrá, přeskočil jsi to.“ a pokračovat ve hře. Takové skoky prostě nemohou neuspět.

Jakmile se ovšem překážka zdá být d̊uležitou, použijte následuj́ıćı pravidla:

Vzdálenost

Vzdálenosti, které skoč́ı̌s, jsou určeny tvým základńım Pohybem, přibližně takto:

skok vysoký (6× základńı Pohyb −10) × 5

2
centimetr̊u. Základńı pohyb 6 ti umožńı skočit 13 × 5 = 65 cm.

Pokud si dáváš k tomuto skoku rozběh, můžeš si délku rozběhu v metrech připoč́ıtat ke svému pohybu.
Nemůžeš takto zvýšit sv̊uj výkon na v́ıc než dvojnásobek skoku z mı́sta.

skok daleký (60× základńı Pohyb −90) centimetr̊u. Základńı pohyb 6 znamená skočit 270 cm. Pokud si dáváš
rozběh, opět si smı́̌s přidat délku rozběhu v metrech ke svému pohybu a opět nemůžeš sv̊uj výkon oproti
skoku z mı́sta v́ıc než zdvojnásobit.

Pokud máš Vylepšený pohyb {104}, můžeš si za něj dle jeho pravidel vynásobit Pohyb, který pak dosazuješ do
těchto vzorc̊u, ale to pouze v př́ıpadě, že si můžeš dopřát rozběh. Tento bonus pak nahrazuje připoč́ıtáńı délky
rozběhu! Kůň se základńım Pohybem 6 a Vylepšeným pohybem 1 skáče z rozběhu, jako by měl Pohyb 12. Z
mı́sta, jakoby měl pohyb 6.
Ti, kdo maj́ı Super skákáńı {92}, si mohou konečnou skočenou vzdálenost za každou úroveň této vlastnosti
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vynásobit dvěma. Efekt je kumulativńı s účinky Vylepšeného pohybu.
Sto centimetr̊u je jeden metr, a jeden metr je jeden hex na bojové mapě.

Skoky v boji

Vzorce na skákáńı předpokládaj́ı, že máš dost času se na skok připravit. Zabere to dvě sekundy; v boji tedy
dva manévry Soustředěńı těsně za sebou. Pokud skáčeš bez této př́ıpravy, vzdálenost se p̊uĺı.
Pokud skáčeš přes zanedbatelnou překážku (tedy překážku s ObrModif aspoň o 3 nižš́ı, jak je to popsáno výše),
můžeš ji přeskočit v rámci svého Pohybu za jeden pohybový bod.
Pokud chceš během boje přeskočit větš́ı překážku (třeba židličku) nebo vyskočit na nějaký předmět (třeba na
st̊ul), muśı̌s provést Pohyb, který zabere celý tv̊uj tah; nejedná-li se ovšem o nějaký extrémńı výkon, měl by tě
PJ nechat skok zvládnout. (Kdokoli přerušuje boj poč́ıtáńım takových pitomost́ı pokaždé, když někdo zkouš́ı
vyskočit na židličku, si zaslouž́ı smrt!)
Pokud skáčeš do výšky nebo do větš́ı dálky, muśı̌s si po vykonaném skoku hodit na OB (s nějakými postihy,
bude-li PJ cht́ıt), a pokud neuspěješ, upadneš po skoku k zemi. Chceš-li pak vstát, potřebuješ dva manévry
Změna polohy. Kritický neúspěch znamená, že spadneš z předmětu, na který ses snažil skočit, nebo špatně
přistaneš, a utrž́ı̌s pro danou výšku standardńı poškozeńı pádem (viz Padáńı {463}).
Pokud máš před sebou svislou překážku, nemuśı̌s ji samozřejmě přeskakovat. Máš-li dost času na přelezeńı,
můžeš jej provést; stoj́ı dva po sobě jdoućı manévry Pohyb a úspěch je automatický.

Dovednost Skákáńı

Pokud máš dovednost Skákáńı {241}, můžeš do vzorc̊u mı́sto svého základńıho Pohybu dosazovat polovinu
úrovně této dovednosti zaokrouhlenou dol̊u a pokaždé, když si máš házet po skoku na OB, ji můžeš nahradit
hodem na Skákáńı.

Nepovinná pravidla ke skok̊um
Tato pravidla jsou nepovinná. Použijte je pouze v př́ıpadě, že patř́ıte k detailist̊um a ĺıb́ı se vám to!
SL a skoky: Základńı Pohyb je k určováńı výsledk̊u skok̊u dobrý, protože určuje rychlost běhu, a běh je série skok̊u.
Navzdory tomu ale existuj́ı i nesmı́rně silńı superhrdinové či př́ı̌sery, které mohou provádět mohutné skoky, aniž by
byly nějak zvlášt’ rychlé. Dá se to nahradit takto: ti, jejichž ZZ je vyšš́ı než jejich tělesná hmotnost, mohou mı́sto
základńıho Pohybu použ́ıvat čtvrtinu své SL (zaokrouhleno dol̊u), vyplat́ı-li se jim to.
Skoky se zátěž́ı: Chcete-li v́ıc realismu, znásobte všechny vzdálenosti podle naložeńı skokana {18} stejně, jako se
normálně násob́ı jeho účinný Pohyb.

12.2.6 Zvedáńı a pohyb věcmi

Hmotnost předmětu, který můžeš uzvednout a pohnout s ńım, určuje ZZ, což jest SL
2

10
. Pokud pracuje na úkonu

v́ıce postav, jejich ZZ se mohou seč́ıst (uváž́ı PJ) — tlač́ı-li třeba v́ıcero osob voźık.

jednoručńı zdvih 2 ZZ (zabere dvě sekundy)

obouručńı zdvih 8 ZZ (zabere čtyři sekundy)

shozeńı strčeńım 12 ZZ. Dvojnásobek toho, máš-li rozběh.

nošeńı na zádech 15 ZZ. Můžeš tedy nést v́ıc, než zvedneš. . . ale každou sekundu, ve které je tvoje naložeńı
přes 10 ZZ (tedy Extrémně velké), ztráćı̌s 1 BÚ.

lehké posouváńı V závislosti na tom, jak pevnou máš zem pod nohama a jsi-li o něco zapřen, až 50 ZZ.

Taháńı

Pokud za sebou táhneš náklad bez jakékoli pomoci, poč́ıtej s jeho plnou hmotnost́ı. Děl tutu hmotnost dvěma,
pokud táhneš náklad na sańıch po ledě či sněhu, děl ji deseti pro dvoukolák a dvaceti pro čtyřkolový voźık.
(Voźıky ani saně nejsou nehmotné; jejich hmotnost muśı̌s připoč́ıtat k hmotnosti nákladu ještě před děleńım!)
Pokud je povrch hladký a relativně rovný — třeba betonová podlaha, řádná cesta či zmrzlé jezero — děĺı se
účinná hmotnost nákladu dvěma. Tento efekt je kumulativńı s efektem sańı a voźık̊u.
Konečná účinná hmotnost, kterou muśı̌s táhnout, nesmı́ překročit 15 ZZ, chceš-li mı́t aspoň nějakou čáku, že
objektem v̊ubec pohneš. Pomoćı účinné hmotnosti spoč́ıtej svou zátěž, dle toho uprav sv̊uj Pohyb a ten pak
použij.
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Zvedáńı a hýbáńı věcmi během boje

V boji můžeš ze země zvednout předmět, který váž́ı méně než tvoje ZZ, během jedné sekundy. Použ́ıvá se k
tomu manévr Připravit. Těžš́ı věci se muśı zvedat pomoćı několika manévr̊u Připravit v nepřerušeném sledu za
sebou: dva, pokud použ́ıváš jednu ruku, čtyři, pokud obě. Pokud chceš zvednout ze země postavu, která se chce
nechat zvednout, ber ji prostě jako trochu těžš́ı náklad; bráńı-li se tomu ovšem, muśı̌s ji nejdř́ıv uchopit (viz
Chápáńı {394}). Každý pokus zabere jednu sekundu. Během doby, kdy se ji snaž́ı̌s zvednout, se může bránit a
vylomit se z tvého sevřeńı.
Nakopáváńı, strkáńı a v̊ubec jiné hýbáńı věcmi v boji vyžaduje manévr Útok. Pohnout takto můžeš až 12 ZZ
nákladu. Pokud před vlastńım posunem obětuješ celý sv̊uj Pohyb rozběhu, můžeš takto posunout až dvakrát
tolik (24 ZZ) nákladu t́ım, že do něj vraźı̌s z rozběhu. Tato pravidla se aplikuj́ı pouze na neživé předměty;
pokud chceš takto nakládat s předměty živými, viz Povaleńı {395}; tam jsou uvedena pravidla o tom, jak
povalit postavu, která se aktivně bráńı.
Pokud použ́ıváte bojovou mapu, označte nějak, že předmět, který jsi skopl či jinak srazil, se váĺı na zemi. Stejně
tak byste měli z mapy odstraňovat předměty, které bojuj́ıćı zvedli ze země a ponechali si je.
Pokud se ovšem zdá, že pokus má reálnou šanci na úspěch, nerušte pr̊uběh bitvy porovnáváńım nějakých
hmotnost́ı a ZZ. Použijte selský rozum. Bavte se!

Dovednost Zvedáńı

Úspěšný hod na Zvedáńı {261} zvýš́ı tv̊uj ZZ o 5 × tvoje mı́ra úspěchu procent. Pokud máš třeba Zvedáńı 14 a
padlo ti na něj 9, můžeš si svoje ZZ zvýšit pro tento konkrétńı př́ıpad o čtvrtinu. Haž jednou na jeden př́ıpad
zvedáńı.

12.2.7 Běháńı

Tvoje rychlost běhu, neboli pozemńı Pohyb, je rovna tvému základńımu Pohybu opravenému o naložeńı {18}.
V boji je běh běžný a reprezentuje se prostě séríı manévr̊u Pohyb. Teprve v př́ıpadě, že je potřeba vědět, jestli
hrdinové stihnou letadlo, uprchnou krvelačným primitiv̊um či něco podobného, použijte tato pravidla.

Sprint

Sprint je běh ze všech sil. Je rychlý, ale unavuje (viz Únavu ńıže). Použij jej, pokud potřebuješ rychle překonat
kratš́ı vzdálenost a můžeš si přitom dovolit dorazit ke svému ćıli mı́rně udýchán.
Sprintovat můžeš, pokud se pohybuješ po relativně př́ımé dráze vpřed. V druhé a daľśı sekundě tohoto běhu se
můžeš rozhodnout sprintovat; v tom př́ıpadě si můžeš zvýšit Pohyb o pětinu. S Pohybem 7 bys mohl po jedné
sekundě (ve které bys uběhl 7 metr̊u), běžet 8,4 ms−1.
Na bojové mapě, která je sestrojena z hromady diskrétńıch hex̊u po jednom metru, zaokrouhli dol̊u; v př́ıpadě
shora uvedeném by ses pohyboval o 8 poĺı za kolo. Předpokládá se, že i nejpomaleǰśı osoba dostane při sprintu
aspoň +1 k Pohybu; z toho plyne, že osoby s Pohybem 9 a nižš́ım si mohou připoč́ıtat jen +1.
Pokud máš Vylepšený pohyb (Pozemńı), můžeš každou sekundu zrychlovat o celý sv̊uj základńı Pohyb, a to
tak dlouho, dokud nedosáhneš maximálńı rychlosti. Tento bonus se použ́ıvá mı́sto bonusu

”
plus jedna pětina“

výše. Se základńım Pohybem 7 a Vylepšeným pohybem (Pozemńım) 2 bys tedy prvńı sekundu uběhl 7 metr̊u,
14 metr̊u v druhé, 21 v třet́ı a ve čtvrté bys dosáhl hraničńı rychlosti 28 ms−1, kterou bys mohl udržovat, skoro
jak dlouho by se ti ĺıbilo.
Sprintovaćı rychlost́ı se můžeš pohybovat pouze, pokud je země pod tvýma nohama pevná a běž́ı̌s v́ıceméně
př́ımo k ćıli. Jakákoli větš́ı odchylka od pohybu př́ımo vpřed vyžaduje sńıžit svou rychlost na jednu sekundu na
normálńı pozemńı Pohyb. Po této sekundě můžeš opět nahodit sprint i s jeho bonusem.

Běh na dlouhou trat’

Pokud potřebuješ uběhnout dlouhou vzdálenost, budeš muset v zájmu zachováńı své dobré kondice trochu
regulovat výdej energie. Běh na dlouhou trat’ znamená pohyb přesně polovinou rychlosti sprintu pro tv̊uj Pohyb.
S pozemńım Pohybem 7 můžeš na pevné zemi běžet 4,2 ms−1, a tedy zaběhnout kupř́ıkladu kilometr za 238 s
= 5:58.
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Únava

Po každých 15 sekundách sprintu či minutě běhu na dlouhou trat’ se hod’ proti vyšš́ımu ze svého ZD a dovednosti
Běh {197}. Pokud neuspěješ, ztrat́ı̌s 1 BÚ a jakmile klesneš pod třetinu svých BÚ, pro účely výpočtu všech
rychlost́ı běhu se tv̊uj Pohyb sńıž́ı na polovinu. Viz Únavu {457}.
Všimni si také, že běh na dlouhou trat’ má sice oproti sprintu polovičńı rychlost, ale BÚ páĺı jen čtvrtinovým
tempem; můžeš j́ım tedy uběhnout dvakrát tak daleko, než padneš vyčerpáńım. To se netýká Stroj̊u {309},
které se v̊ubec neunavuj́ı.

Létáńı
Pro létáńı použ́ıvej pravidla pro chozeńı {373} a běháńı, až na tyto změny:
1. Mı́sto pozemńıho Pohybu použ́ıvej všude Pohyb vzdušný (což je dvojnásobek tvé základńı Rychlosti zaokrouhlený
dol̊u). K tomu se aplikuj́ı všechny postihy za naložeńı, zraněńı i únavu přesně tak, jako tomu je i u pozemńıho Pohybu.
2. Mı́sto Vylepšeného pohybu (Pozemńıho) muśı̌s použ́ıvat Vylepšený pohyb (Vzdušný). Pro létáńı vysokými
rychlostmi použij pravidla pro sprintováńı.
3. Mı́sto dovednost́ı Běháńı a Pochod použ́ıvej dovednost Létáńı {216}.
4. Terén můžeš ignorovat, počaśı a v́ıtr na tebe budou ale p̊usobit t́ım v́ıc.

12.2.8 Plaváńı

Nejsi-li Obojživelńıkem {64} a nejsi-li ani Bez nohou (Vodńı) {136}, muśı̌s si pokaždé, když vstouṕı̌s do vody,
házet proti Plaváńı {232}. Plaváńı má implicitńı úroveň ZD−4. Poprvé si hod’, když vstupuješ do vody, poté
každých pět minut.
Opravy: +3, vstoupil-lis do vody z vlastńı v̊ule; dvojnásobek postihu za zátěž (třeba velké naložeńı tedy dává
−6); +1 za Nadváhu; +3 za Tlustého; +5 za Velmi tlustého (pro tyto tři viz Stavbu {19}).
Pokud neuspěješ, vdechneš vodu! To znamená ztrátu 1 BÚ a nutnost házet znova za daľśıch pět sekund — a tak
dál, dokud se neutoṕı̌s, nejsi zachráněn (viz Zachraňováńı ńıže) nebo se ti nepovede úspěšný hod na Plaváńı a
tedy dostat hlavu nad vodu. Pokud se ti podař́ı vyj́ıt třet́ı cestou, hod’ si znova za minutu; bud’ neuspěješ (a
absolvuješ celý kolotoč znova), nebo uspěješ; v tom př́ıpadě se můžeš vrátit k předchoźı frekvenci jednoho hodu
za pět minut. Zat́ımco jsi nad vodou, můžeš volat o pomoc.
Po prvńım úspěšném hodu na Plaváńı se můžeš zač́ıt snažit shodit ze sebe těžké či překážej́ıćı věci (zbroj apod.)
Za každý předmět, který ze sebe sundáváš, si hod’ na OB; při odstraňováńı zbroje trupu, št́ıt̊u a přileb dostaneš
−4. Zkažený hod se rovná vdechnuté vodě (tu už jsme řešili o kousek výš).
Jakmile přijdeš o všechny BÚ a staneš na nule, muśı̌s si každou sekundu uspět na Vůli, nebo upadnout do
bezvědomı́, což s největš́ı pravděpodobnost́ı skonč́ı tvou smrt́ı, nezachráńı-li tě někdo. Pro podrobnosti viz
Dušeńı {470},

Rychlost plaváńı

Suchozemci (třeba lidé) se ve vodě pohybuj́ı pětinou svého základńıho Pohybu (zaokrouhli dol̊u). Tuto hodnotu
lze trošku, ale ne moc, změnit {18}. Minimálńı vodńı Pohyb pro takové postavy je 1 ms−1.
Obojživelné a Bez nohou (Vodńı) bytosti maj́ı vodńı Pohyb roven svému základńımu Pohybu.
Pokud plaveš na dlouhou vzdálenost, seskupuj čas do desetisekund. Vzdálenost, kterou uplaveš za deset sekund,
spoč́ıtáš jako desetinásobek svého vodńıho Pohybu; tato hodnota se ovšem muśı ještě patřičně upravit o tvou
zátěž {18}. S vodńım Pohybem 1 a Velkým naložeńım bys tedy uplaval za deset sekund čtyři metry.

Únava

Po každé minutě plaváńı nejvyšš́ı rychlost́ı si hod’ proti vyšš́ımu ze ZD a tvého Plaváńı. Pokud neuspěješ, ztrat́ı̌s
1 BÚ. Jakmile padneš pod třetinu svých BÚ, tv̊uj Pohyb se zpomaĺı na polovinu; viz Únavu {457}.
Pokud plaveš pomalu, nebo jenom z̊ustáváš na hladině a nepohybuješ se, stač́ı házet jednou za p̊ul hodiny.

Zachraňováńı

Dovednost Plaváńı lze také použ́ıt na zachráněńı tonoućı osoby. Haž si na Plaváńı mı́nus 5 plus tvoje SL mı́nus
SL tonoućıho. Pokud uspěješ, vytáhneš tonoućıho nad hladinu; ne-li, naopak vdechneš vodu a přijdeš o jeden
BÚ, ale po minutě dostaneš daľśı pokus. Při kritickém neúspěchu tě ovšem tonoućı začne topit — ztrat́ı̌s šest
BÚ a záchranné práce budeš muset přerušit.
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12.2.9 Vrháńı

Hodit můžeš č́ımkoli, co uzvedneš, to jest cokoli s hmotnost́ı 8 ZZ či nižš́ı. Pokud ještě předmět, kterým chceš
házet, nedrž́ı̌s v rukou, muśı̌s provést nějaké manévry Připravit na to, aby se tam octl; viz Zvedáńı a hýbáńı
věcmi {375}.
Vrháńı předmět̊u během boje, at’ už slouž́ı jako útok, či nikoli, vyžaduje manévr Útok. Jednou rukou můžeš
házet předměty o hmotnosti až do dvou ZZ, těžš́ı budou vyžadovat obouručńı hod. Haž na OB−3, chceš-li
zasáhnout př́ımo daný ćıl, nebo na OB, chceš-li předmětem prostě mrsknout do nějakého prostoru. Aplikuj i
opravy za velikost, rychlost a vzdálenost ćıle, jak to bývá u střeleckých útok̊u běžné.

Vzdálenost

Aby se hra nezpomalovala matematikou, měl by PJ povolit všechny hody, které považuje za rozumné; potřebuješ-
li ale přesto vědět přesnou vzdálenost, na kterou předmětem dohod́ı̌s, použij tato pravidla:

1. Vyděl hmotnost vrhaného předmětu svým ZZ. To je
”
poměr hmotnost́ı“.

2. Najdi tento poměr hmotnost́ı v tabulce ńıže (pokud spadá mezi dvě hodnoty, použij vyšš́ı) a přečti si v
ńı jemu odpov́ıdaj́ıćı

”
činitel vzdálenosti“.

3. Znásob svou SL t́ımto činitelem. Výsledek se rovná maximálńı vzdálenosti, do které můžeš předmětem
hodit.

Poměr Činitel Poměr Činitel Poměr Činitel Poměr Činitel
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

Př́ıklad: Máš SL 12, což ti dává ZZ = 14,4 kg, a potřebuješ přehodit šedesátikilové tělo přes dvoumetrovou
jámu. Spoč́ıtáme poměr hmotnost́ı: 60 děleno 14,4 je (zuřivé klapáńı tlač́ıtek kalkulačky) 4,1, což spadá někam
mezi 4 a 5, takže to muśıme vźıt jako 5. K pětce patř́ıćı činitel vzdálenosti je 0,12, to se znásob́ı tvou silou —
12 krát 0,12 (zase kalkulačka) = 144 cm. Bum-bác, ups! Tělo uletělo asi tři čtvrtky vzdálenosti a pak padlo k
zemi, př́ımo do jámy.

Poškozeńı vrhanými předměty

Poškozeńı vrhanými předměty se poč́ıtá z bodaćı škody pro tvou SL (viz Základńı poškozeńı {16}) plus nějaké
opravy za hmotnost předmětu. Poškozeńı bývá většinou drtivé, ale ani to nemuśı být pravidlem. Vrháš-
li křehkými předměty (nebo osobami), utrž́ı tyto předměty či osoby stejné poškozeńı, které svým zásahem
zp̊usobily! Háže se jednou pro vržený předmět a podruhé pro ćıl.

Hmotnost Poškozeńı
do osminy ZZ bod, −2 za kostku.
do čtvrtky ZZ bod, −1 za kostku.
do poloviny ZZ bod.

do ZZ bod, +1 za kostku.
do dvou ZZ bod.
do čtyř ZZ bod, − 1

2
za kostku, zaokr. dol̊u.

do osmi ZZ bod, −1 za kostku.

Př́ıklad: Máš SL 28, což ti poskytuje ZZ 78,4 kg a bodaćı škodu 3k−1, a zrovna ses rozhodl poct́ıt nějakého ze
svých nepřátel pětadvacetikilovým pytlem cementu. To je mezi čtvrtkou tvého ZZ (19,6 kg) a polovinou tvého
ZZ (39,2 kg), což, jak vyplývá z tabulky, znamená nemodifikované bodaćı poškozeńı, nebo 3k−1, neboli — (hod
kostkami) — PLESK! Dvanáct poškozeńı — chudák...

Vrháńı a Uměńı vrháńı

Jesliže vrháš předměty, které se ti vejdou do dlaně — lahve, kameńı, granáty —, můžeš použ́ıt na zásah ćıle či
prostoru svou dovednost Vrháńı {254}. Nav́ıc, znáš-li tuto dovednost na OB+1, můžeš si připoč́ıtat ke své SL
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před t́ım, než ji vynásob́ı̌s činitelem vzdálenosti, jedna, nebo rovnou dva, pokud ji znáš na OB+2.
Pokud ovládáš Uměńı vrháńı {249}, můžeš házet úplně č́ımkoli. Na zásah si haž proti dovednosti. Pokud ji
ovládáš na úrovni OB, můžeš si k SL před jej́ım násobeńım připoč́ıtat jedna a ke svému bodaćımu poškozeńı
+1 za kostku, pokud ji znáš na OB+1 a lépe, zvýš́ı se oba tyto bonusy na +2.

Vrhaćı zbraně

Pravidla výše se týkaj́ı vrháńı kameńı, těl, televiźı. . . zkrátka všeho kromě zbrańı. Vrhaćı zbraně se odlǐsuj́ı
třemi zásadńımi skutečnostmi:

1. Vrhaćı zbraně použ́ıvaj́ı při hodech na zásah odpov́ıdaj́ıćı dovednost Vrhaćı zbraň {253}, nikoli OB ani
Vrháńı. Uměńı vrháńı lze použ́ıt i na vrhaćı zbraně.

2. Většina vrhaćıch zbrańı dolet́ı o dost dále než běžné předměty, prostě kv̊uli tomu, že jsou k tomu účelu
konstruovány; jiné maj́ı ovšem nižš́ı dolet, a to kv̊uli zp̊usobu, kterým se hážou. Nůž můžeš sice hodit
podle těchto pravidel, ale šance na to, že po uletěńı takové vzdálenosti bude ještě stále mı́̌rit hrotem vpřed,
je minimálńı.

3. Vrhaćı zbraně soustřed’uj́ı energii zásahu do několika málo bod̊u, a proto zp̊usobuj́ı skoro vždy v́ıce
poškozeńı, než tato pravidla uvád́ı.

12.2.10 Obzvláštńı úsiĺı

I pouhou silou své v̊ule můžeš dotlačit svoje tělo při vykonáváńı fyzických úkon̊u za jeho běžné hranice. Tomu
se ř́ıká

”
obzvláštńı úsiĺı“. Stroje obzvláštńı úsiĺı vyv́ıjet nemohou.

Při kopáńı a zvedáńı můžeš pomoćı obzvláštńıho úsiĺı zvýšit sv̊uj ZZ (ale ne samu śılu), při chozeńı můžeš uj́ıt
za den v́ıce, při plaváńı a běháńı si můžeš zvýšit Pohyb, při skákáńı vzdálenost (ale ne Pohyb) a při vrháńı či
pro účely jednorázového hodu na SL (třeba při naṕınáńı kuše, na kterou jsi př́ılǐs slabý) si můžeš zvýšit SL. Na
zadržeńı dechu obzvláštńı úsiĺı z pochopitelných d̊uvod̊u použ́ıt nelze (⌣̈).
Na vyvinut́ı obzvláštńıho úsiĺı je potřeba uspět v hodu na Vůli.
Opravy: -1 za pět procentńıch bod̊u zvýšeńı (na přidáńı deseti procent k SL haž na -2). Scháźı-li ti nějaké BÚ,
odečti počet, který ti chyb́ı. +5, máš-li motivaci strachem, zuřivost́ı či obavami o milovaného (o tom rozhodne
PJ, ale zpravidla to vyžaduje neúspěšný hod na Strach či na sebeovládáńı, popř́ıpadě se stát terčem úspěšného
pokusu o Zastrašováńı).
At’ už uspěješ či nikoli, obzvláštńı úsiĺı tě stoj́ı únavu. Okamžité výkony (skoky, hody) stoj́ı 1 BÚ za pokus,
deľśı úkony (kopáńı, plaváńı, běháńı atd.) vyžaduj́ı opakované hody a stoj́ı 1 BÚ za hod. U chozeńı to funguje
úplně jinak, viz dále. BÚ se plat́ı ihned po hodu na Vůli, nezávisle na tom, jestli byl úspěšný. BÚ, které ztráćı̌s
t́ımto zp̊usobem, nepenalisuj́ı tento pokus, až pokusy následuj́ıćı.
Uspěješ-li, dojdeš kýženého zvýšeńı tělesných parametr̊u pro účely daného úkonu. Uvědom si ovšem, že použit́ı
obzvláštńıho úsiĺı nezaručuje úspěch — i u obzvláště úsilného skoku můžeš neuspět v hodu na OB a upadnout.
Pokud padne na Vůli kritický úspěch, nemuśı̌s platit pro tentokrát nic.
Neúspěch znamená, že dosáhneš pouze toho, čeho bys dosáhl i bez obzvláštńıho úsiĺı.
Kritický neúspěch znamená, že mı́sto BÚ ztráćı̌s Žt — to se týká i těch BÚ, které utráćı̌s nikoli v rámci
obzvláštńıho úsiĺı, ale úkonu samotného — a pokus automaticky selže. Pokud padne 18, muśı̌s také okamžitě
uspět v hodu na ZD, nebo utrpět dočasnou nevýhodu v závislosti na úkonu, který ses snažil provést (př́ıklady
viz ńıže). Viz Trváńı mrzač́ıćıch zraněńı {453}. Dostatečně špatný hod na ZD může nevýhodu přiklepnout na
pořád!

Poznámky pro určité tělesné výkony

Pokud to pro tebe bude lepš́ı, můžeš mı́sto hodu na Vůli použ́ıt hod na relevantńı dovednost (Pochod, Skákáńı,
Zvedáńı, Běháńı, Plaváńı, Vrháńı) založený na Vůli.

kopáńı Za každou hodinu si hážeš na obzvláštńı úsiĺı a plat́ı̌s BÚ. Tento BÚ plat́ı̌s ještě navrch toho, co se
plat́ı normálně. Zraněńı z kritického neúspěchu jde do zad a vyléč́ı se pouze odpočinkem (Prvńı pomoc
nepomůže); padne-li 18, dostaneš načas Páteřńı pot́ıže {162}.

chozeńı Na obzvláštńı úsiĺı si haž jednou denně. Toto obzvláštńı úsiĺı ti poté, co přestaneš pochodovat, přidá
ještě dva BÚ nad normál (viz Únava {457}). Zraněńı za kritický neúspěch přijde až na konec dne — pokud
tedy normálně po zastaveńı přijdeš o 5 BÚ, takto bys přǐsel o 7, a pokud by padl kritický neúspěch, nebylo
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by to sedm BÚ, ale sedm život̊u. Při už́ıt́ı dovednosti Pochod si hod’ jednou na tuto dovednost s Vůĺı a
připočti −1 za každých pět procentńıch bod̊u, o které se zvýš́ı tvých 20 % za úspěšný hod.

skákáńı Při kritickém neúspěchu se poškozeńı uděĺı chodidlu či noze; padne-li 18, stane se z tebe dočasně
Chromý (Zmrzačený) {147}.

zvedáńı a hýbáńı věcmi Haž (a plat’ 1 BÚ) každou minutu. (Tento BÚ se sč́ıtá s t́ım BÚ, který se plat́ı
každou sekundu za vláčeńı nákladu přes 10 ZZ). Kritické neúspěchy stejné jako u kopáńı. Při použ́ıváńı
dovednosti Zvedáńı proved’ jeden jediný hod na Zvedáńı s Vůĺı (k tomu připočti −1 za každých deset
procentńıch bod̊u, o které se má tv̊uj ZZ zvýšit. To je mı́sto běžných pěti procentńıch bod̊u krát mı́ra
úspěchu).

běháńı Haž každých 15 sekund sprintu či každou minutu běhu na dlouhou trat’; tehdy také plat’ jeden BÚ
(ještě nav́ıc kromě těch, které plat́ı̌s za nepodařené hody na ZD!) Při kritickém neúspěchu utrž́ı̌s všechno
poškozeńı do nohou a při 18 obdrž́ı̌s na čas nevýhodu Chromý (Zmrzačený).

plaváńı Haž (a plat’ po jednom BÚ) každou minutu plaváńı.

vrháńı Zvyšuje SL pro účely jak vzdálenosti, tak poškozeńı, ale nikoli ZZ; dohod́ı̌s tak dál a silněji, ale nikoli
v́ıc. Abys mohl vrhat těžš́ı předměty, muśı̌s provést oddělené obzvláštńı úsiĺı na zvedáńı. Bonusy za Vrháńı
a Uměńı vrháńı se poč́ıtaj́ı až po těch z obzvláštńıho úsiĺı.

Nepovinné pravidlo: obzvláštńı úsiĺı v boji

Chce-li PJ a chtěj́ı-li to hráči, můžete použ́ıvat obzvláštńı úsiĺı i v boj́ıch. Tato pravidla ale funguj́ı odlǐsně od
těch, co jsme viděli doposud — hlavně proto, aby se hra nezahltila počty a nekonečným házeńım kostkami.
Vyhlásit použit́ı obzvláštńıho úsiĺı (a zaplatit BÚ) muśı̌s ještě před hodem na útok či na obranu. Kritický
neúspěch zp̊usob́ı jedno poškozeńı ruce (pokud jsi kryl či útočil) nebo noze (pokud jsi uhýbal či kopal) a kromě
toho ještě obvyklé účinky kritického neúspěchu v boji. Proti této škodě OPŠ neúčinkuje.

zuřivá obrana Pokud jsi provedl cokoli kromě Všeho do útoku, můžeš zaplatit 1 BÚ a źıskat za něj k jednomu
hodu na obranu +2. (Tento bonus lze použ́ıt i v př́ıpadě několika kryt̊u jednou rukou; viz Kryt́ı {401}.)

mračno úder̊u Pokud jsi provedl manévr Útok, můžeš sńıžit sv̊uj postih za Rapidńı rány {393} na polovinu
za cenu jednoho BÚ za útok.

mocné rány Pokud provedeš v boji zbĺızka útok, můžeš utratit jeden BÚ na źıskáńı bonusu Všeho do útoku
(Silného) (viz Vše do útoku {388}) bez obětováńı svých drahocenných obran. Stoj́ı 1 BÚ za útok.

Mračno úder̊u a Mocné rány nelze použ́ıt zároveň.

12.3 Hody na smysly

Do
”
hod̊u na smysly“ patř́ı hod na viděńı, na slyšeńı, na chut’/čich a na všechny zvláštńı smysly, jako je třeba

Echolokace {44} či Sńımáńı záchvěv̊u {85}.
Aby sis pomoćı daného smyslu něčeho všiml, muśı̌s uspět v hodu na své Vńımáńı, eventuálně opravené o Vyv-
inuté smysly př́ıslušného druhu.
Porozuměńı: Úspěšný hod na smysly znamená, že jsi něco zaregistroval. To často stač́ı, ale nemuśı tomu tak
být; PJ může vyžadovat druhý hod, aby zjistil, jestli jsi pochopil to, co jsi zjistil; tedy že sis uvědomil, že to sov́ı
zahoukáńı byl vážně indiánský válečńık nebo že tento druh v̊uně vydává lidožravý druh kytek. Na porozuměńı
si haž proti IQ (jedná-li se o detaily, které by si mohl uvědomit každý), nebo proti speciálńım dovednostem
(jde-li o stopu, kterou správně vylož́ı jen expert).
Čich na nebezpeč́ı: Máš-li tuto výhodu {37} a nepodař́ı se ti hod na zjǐstěńı či porozuměńı něčemu nebezpečnému,
hod́ı si za tebe PJ tajně ještě jednou na Vńımáńı, a pokud uspěje, stejně nebezpeč́ı vyćıt́ı̌s.

12.3.1 Viděńı

Na viděńı si haž ve chv́ıli, kdy je pro tebe d̊uležité něco zahlédnout.
Opravy: Bonus za jakékoli Vyvinutý zrak, +3 pro Velkospektrové viděńı; opravy za velikost a vzdálenost
ćıle {573}; −1 až −9 v částečné temnotě. V úplné temnotě jsou tyto hody zakázány, tedy bez patřičných
technologických prostředk̊u. Pokud je potřeba házet na zpozorováńı předmětu v tvém zorném poli — třeba to,
že proti tobě jede na silnici auto —, haž si s +10. Neplat́ı pro pokusy o zjǐstěńı skrytých předmět̊u, čteńı text̊u,
identifikaci obličej̊u apod. Pokud se snaž́ı̌s uvidět něco, co je schováno z úmyslu, hod’ si Rychlý střet svého
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viděńı proti dovednosti, která byla ke schováńı použita (Maskováńı, Uschováváńı apod.), přičemž ti může být
povoleno (nebo uloženo jako povinnost) použ́ıt mı́sto běžného Vńımáńı svoje Pozorováńı či něco jiného.
Zakřiveńı planet kulovitého tvaru také blokuje výhled za horizont, což na Zemi znamená pro pozorovatele o
výšce 150 až 180 cm přibližně čtyři a p̊ul kilometru, což se samozřejmě zvyšuje, jsi-li o dost vyšš́ı či stoj́ı̌s-li ve
vyšš́ıch polohách. Ve vesmı́ru horizont pochopitelně neexistuje.
Užitečné vlastnosti: Nočńı viděńı ruš́ı −1 za každou svou úroveň z posth̊u za částečnou temnotu; Viděńı ve
tmě ruš́ı všechny postihy za temnotu. Periferńı viděńı ti umožňuje vidět všechno, co neńı úplně př́ımo za tebou,
Kruhové viděńı ti umožňuje vidět úplně vše, co je kolem tebe. Teleskopické viděńı snižuje −1 za úroveň postihy
za vzdálenost.
Omezuj́ıćı vlastnosti: Špatný zrak dává na viděńı −6 na zpozorováńı předmět̊u vzdálených v́ıc než metr,
jsi-li krátkozraký, nebo méně než metr, jsi-li dalekozraký. Omezené viděńı ti znemožňuje zpozorovat všechno,
co neńı t́ım směrem, kterým se d́ıváš. Slepota znamená, že nevid́ı̌s nic.

12.3.2 Slyšeńı

Na slyšeńı si hážeš pokaždé, když je potřeba zjistit, zaslechl-li jsi nějaký zvuk. PJ bude také občas vyžadovat
hod na IQ, abys zjistil, o čem se mluv́ı, jde-li o řeč, obzvláště, jde-li o řeč ciźı.
Opravy: Bonusy za Vyvinutý sluch. +4 za Rozpoznáńı zvuk̊u. −4 za Špatný sluch. PJ může tento hod usnadnit
či zt́ıžit v závislosti hlasitosti zvuku, okolńıch zvućıch apod.
Vzdálenost, na kterou můžeš zvuk uslyšet bez postihu, je dána tabulkou ńıže. Za každý stupeň, o který jsi bĺıž,
si můžeš připoč́ıtat 1, za každý stupeň, o který jsi dál, muśı̌s naopak jednu odpoč́ıtat. Pokud tedy chceš uslyšet
normálńı konverzaci na osm metr̊u, máš −3.
Pokud se pokouš́ı̌s uslyšet někoho, kdo se pokouš́ı pohybovat potichu, může to PJ pojmout jako Rychlý střet
tvého Slyšeńı proti jeho Kradmosti. Pokud aktivně nasloucháš a snaž́ı̌s se takovou aktivitu zachytit, může ti PJ
povolit nahrazeńı Vńımáńı Pozorováńım.
Vhodné vlastnosti: Parabolické slyšeńı ti umožňuje slyšet i vzdálené zvuky, jako by byly bĺızko. Nı́zkofrekvenčńı
slyšeńı a Ultraslyšeńı ti umožňuje slyšet zvuky, které normálńı lidé slyšet nemohou.
Omezuj́ıćı vlastnosti: Hluš́ı neslyš́ı.

Zvuk Vzdálenost (m)
Šuměńı list́ı 0,25

Tichý rozhovor 0,5
Normálńı rozhovor 1

Lehký dopravńı provoz 2
Hlasitý rozhovor 4
Hlučná kancelář 8

Normálńı dopravńı provoz 16
Tichá rocková kapela 32

Hlučný dopravńı provoz 64
Vzlet letadla 128

Hlučná rocková kapela 256
Metallica ⌣̈ 512

12.3.3 Chut’ a čich

Chut’ a čich jsou vlastně dvěma projevy tohotéž smyslu. Haž si na Chut’, chceš-li ućıcit nějakou chut’ (týjo, to
bys nečekal, že?) a na Čich na zaregistrováńı nějakého zápachu.
Opravy: Za Vyvinutou chut’ a čich, +4 za Rozeznáńı chut́ı / zápach̊u. PJ může hod upravit dle śıly v̊uně či
chuti, popř́ıpadě přiklepnout nějaké postihy, jsou-li zvlášt’ maskovány.
Vhodné vlastnosti: Rozeznáváńı chut́ı / zápach̊u ti může umožnit určovat podle chuti či čichu osoby či mı́sta
s podobnou přesnost́ı, jako lidé použ́ıvaj́ı zraku a sluchu.
Omezuj́ıćı vlastnosti: Anosmie. Anosmici nećıt́ı nic.

12.4 Hody na ovlivněńı

Hod na ovlivněńı je záměrný pokus o ovlivněńı reakćı NP na HP. HP s patřičnou dovednost́ı ovlivňováńı si
může za určitých podmı́nek (rozhodne PJ) mı́sto běžného hodu na reakci hodit na ovlivněńı. Vı́ce o reakćıch
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NP je popsáno u Hod̊u na reakce {537}.
Rozhodni se nejdř́ıve, jakou z dovednost́ı ovlivňováńı budeš použ́ıvat: Diplomacii, Vemlouváńı se, Zastrašováńı,
Společenský takt, Sex Appeal či Znalosti podsvět́ı. Vol dobře! PJ může za určitých podmı́nek povolit použit́ı i
jiných dovednost́ı jako dovednost́ı ovlivněńı. Pak se háže rychlý střet tvé dovednosti ovlivněńı proti Vůli ćıle.
Opravy: Všechny osobńı opravy na reakce (ačkoli popis dovednosti či PJ může nař́ıdit, že některé z nich
se nepoč́ıtaj́ı); všechny opravy z popisu dovednosti; −1 až −10 za použit́ı nepatřičné dovednosti ovlivňováńı
(rozhodne PJ).
Pokud zv́ıtěźı̌s, NP na tebe zareguje Dobře — nebo dokonce Výborně, použil-li jsi Sex Appeal. Při jakémkoli
jiném výsledku si NP uvědomı́, že se ji snaž́ı̌s manipulovat, a bude na tebe reagovat Špatně, nebo dokonce
Mizerně, pokud jsi použil Zastrašováńı {257}. Výjimka: Pokud jsi použil Diplomacii, PJ si ještě hod́ı na reakce
a použije lepš́ı. Diplomacie je tedy celkem bezpečná.
Zastrašováńı na osoby s Nedá se překvapit {58} se mı́j́ı účinkem. Všechny hody na ovlivněńı osob s Otrockým
smýšleńım {161} automaticky usṕıvaj́ı.

Psychologická válka

Pro hromadnou manipulaci lze použ́ıt Propagandu, pro jiné psychologické operace slouž́ı Psychologie. To je také
hod na Ovlivněńı, jenom se přitom nepoč́ıtá tvoje vlastńı oprava na reakce, ale oprava na reakce tvé věci, a
použ́ıvá se pr̊uměr Vůĺı všech uvnitř skupiny, kterou ovlivňuješ.

Ovlivňováńı HP
Hody na ovlivňováńı jsou to proto, aby HP mohly ovlivnit reakce NP; PJ by neměl házet za NP na ovlivněńı a pak
ř́ıkat hráč̊um, jak maj́ı reagovat. Většině hráč̊u se bude př́ıčit, když jim PJ řekne, aby hráli dobré reakce v̊uči NP,
kterou nemaj́ı rádi či které nevěř́ı.
To ale neznamená, že NP HP v̊ubec ovlivňovat nemohou! Pokud se NP zdař́ı úspěšný hod na ovlivněńı proti HP, PJ
vezme jej́ı mı́ru v́ıtězstv́ı a připoč́ıtá ji bud’ jako bonus, nebo jako postih k r̊uzným hod̊um při daľśım jednáńı s touto
NP. Pokud krásná špiónka poraźı HP o 3 pomoćı Sex Appealu, mohl by tento hrdina źıskat −3 na svoje sebeovládáńı,
co se jeho Chĺıpnosti týká, a −3 na jeho Detekci lž́ı, p̊ujde-li o tuto špiónku. Bud’te kreativńı!

12.5 Hody na Vůli

Jsi-li vystaven nějaké stresuj́ıćı situaci či jsi-li vyrušen při výkonu nějaké činnosti, PJ může vyžadovat hod na
Vůli, aby se vidělo, jestli budeš ovlivněn, či nikoli; při úspěchu můžeš jednat jako normálně, při neúspěchu se
poddáš strachu či nátlaku apod.
Účinky selháńı v hodu na Vůli v stresové situaci se mohou často velmi podobat účink̊um neúspěchu na se-
beovládáńı u nějaké mentálńı nevýhody. Tyto dva hody ovšem nejsou v žádném př́ıpadě zaměnitelné. Jaký z
těchto dvou hod̊u budeš provádět, záviśı na zdroji stresu, nikoli na jeho účinćıch.
Pokud zp̊usob́ı tyto negativńı efekty událost herńıho světa každému, kdo neuspěje v hodu na Vůli (vyrušeńı,
omráčeńı), hážeš si na Vůli, i kdyby bylo výhodněǰśı házet si na sebeovládáńı.
Pokud ovšem tyto efekty zp̊usob́ı mentálńı nevýhoda při neúspěchu v sebeovládáńı, muśı̌s si házet na se-
beovládáńı, i kdyby bylo lepš́ı házet na Vůli.
Opravy k těmto dvěma hod̊um ale zaměnitelné jsou. Pokud jsi tedy požil látku, která dává +2 na Vůli, máš-li
čelit vyrušeńı, pak dostaneš i +2 na sebeovládáńı pro všechny nevýhody, které ve vyrušeńı vyúst́ı.

12.5.1 Hody na strach

Hod na strach je vlastně hod na Vůli na odoláńı strachu. Může k nim docházet tak často (nebo tak málo), jak si
PJ přeje; v hororové kampani, kde obyčejńı lidé pravidelně potkávaj́ı Neuvěřitelně Nechutné Věci všeho druhu,
se mohou stát prakticky rutinou. PJ může také tato pravidla použ́ıt pro zmatek a podobné stavy.
Plat́ı, že

”
běžné“ strašidelné věci hod na strach nevyvolávaj́ı. Tyto hody slouž́ı pro věci a události tak neobvyklé

a hr̊uzostrašné, že mohou někoho omráčit či dokonce natrvalo poznamenat.
Co se poč́ıtá za

”
běžné“, zálež́ı na postavách a na nastaveńı. (Mimochodem, právě tady je jedno z mı́st, kde

se může životopis postavy pozitivně projevit.) Běžný Američan dvacátého prvńıho stolet́ı může házet na strach
pro střety s př́ı̌serami, mrtvými těly a nadpřirozenem. Commando se nebude bát mrtvých těl, a ve fantasy
nastaveńı jsou všechny tyto věci docela běžné; sice děsivé, ale přesto běžné. Na druhou stranu, fantasy postava
by třeba házela na Strach, kdyby byla přenesena do jedenadvacátého stolet́ı a vsazena do vlaku. . .
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Opravy hodu na strach

Jsou kumulativńı.

výhody a nevýhody Hrdina, Ustrašenost. +2 za Bojové reflexy a −2 za Bojovou paralýzu. Ostatńı opravy
jsou podmı́něné: −1 až −4 za Zbabělost, je-li v ohrožeńı tvoje tělesná bezpečnost; +1 za Odvážlivce,
pokud nab́ıháš př́ımo po hlavě do děsivé situace; +1 za Vyšš́ı ćıle v př́ıpadě, že ses střetl s hrozbami, jimž
jsi př́ısahal odporovat; +1 až +4 za Xenofilii, jde-li o př́ı̌sery. Postavy, které se Nedaj́ı překvapit, na strach
nehážou!

těla +6 za mı́rumilovně vyhĺıžej́ıćı tělo připravené k pohřbu; +2 za mrtvé tělo nevykazuj́ıćı žádné známky
násiĺı; bez opravy pro většinu obět́ı násiĺı; −1 až −3, je-li tělo zle znetvořeno. −6, patř́ı-li tělo tvé Závislé
osobě.

boj +5, pokud sis hr̊uzostrašná věc přǐsla (nebo sis j́ı všiml) v boji.

př́ı̌sery −1 až −10, v závislosti na typu př́ı̌sery. Je-li př́ı̌ser mnoho, dostaneš: −1, je-li jich pět, −2, pokud
deset, −3, pokud dvacet, −4, pokud padesát a −5, pokud sto a v́ıc.

mı́stńı rozložeńı −1, pokud se tě tělo, př́ı̌sera, atd. dotýká; +1, pokud ji vid́ı̌s jen z veliké dálky (aspoň 100
metr̊u) nebo +3, pokud ji vid́ı̌s vzdáleně (na bezpečnostńı kameře, pomoćı Vńımáńı mimo tělo atd.) −1,
je-li noc (nebo je-li den, pokud jsi navyklý životu v noci) a −2, jsi-li (nebo si to aspoň mysĺı̌s) sám.

př́ıprava +1, pokud už máš s t́ımto druhem hrozby předchoźı osobńı zkušenost. +1 za vystaveńı přesně této
hrozbě v minulých čtyřiadvaceti hodinách; +1 až +3, v závislosti na kvalitě zprávy, dozvěděl-li ses př́ımo
o dané situaci nějaké podrobnosti ještě dř́ıve, než ses v ńı octl.

Pravidlo čtrnácti

Pokud konečná, efektivńı Vůle přesahuje 13, redukuj ji na třináct. To znamená, že hod 14 a v́ıc znamená
automaticky selháńı. Toto pravidlo neplat́ı pro všechny hody na Vůli, pouze pro strach.

Tabulka strachu

Pokud v hodu na strach neuspěješ, hod’ 3k, přičti svou mı́ru neúspěchu a výsledek si vyhledej v tabulce ńıže.
Takto můžeš občas źıskat poněkud krkolomné výsledky; PJ by je tedy měl přehodit nebo je změnit na něco
trochu vhodněǰśıho — zejména to plat́ı pro hody na strach plynoućı z bázně spojené s respektem (zaviněno
třeba božskou krásou) nebo z mysl překrucuj́ıćı složitosti (geometrie z jiného světa).
Mnoho z těchto výsledk̊u přidává mentálńı nevýhody či výstřednosti. PJ sám vybere a přǐrad́ı vhodný kousek
tak, aby měl nějakou př́ımou spojitost s t́ım, co tě vystrašilo, a, je-li to možné, i s tvými dosavadńımi mentálńımi
vlastnostmi. Vlastnosti źıskané t́ımto zp̊usobem snižuj́ı bodovou hodnotu oběti.

4, 5 Omráčen na jednu sekundu, poté se automaticky zotav́ı̌s.

6, 7 Omráčen na jednu sekundu, poté každou sekundu hod na nemodifikovanou Vůli, dokud neuspěješ; pak se
probereš.

8, 9 Omráčen na jednu sekundu, poté každou sekundu hod na hodnotu, proti které jsi házel na strach. Úspěch
znamená zotaveńı.

10 Omráčen na 1k sekund a na tak dlouho, dokud se ti nepovede hod na modifikovanou Vůli, jako výše.

11 Omráčen na 2k sekund a na tak dlouho, dokud se ti nepovede hod na modifikovanou Vůli, jako výše.

12 Zvraceńı po (25 − ZD) sekund; poté si každou sekundu haž na zotaveńı proti ZD. Závažnost záviśı na
okolnostech.

13 Nová mentálńı výstřednost {182}. Toto je jediný zp̊usob, jak můžeš źıskat šestou a daľśı výstřednost.

14, 15 Ztráta 1k BÚ a omráčeńı na 1k sekund, jako u 10.

16 Omráčen na 1k sekund, jako u 10, a nová mentálńı výstřednost, jak je to popsáno u 13.

17 Mdloby na 1k minut, dále každou minutu hod na ZD na zotaveńı.

18 Mdloby, jako u 17, a okamžitý hod na ZD. Při neúspěchu jeden bod poškozeńı.

19 Těžké mdloby na 2k minut a jedno poškozeńı. Na zotaveńı si haž každou minutu na ZD.

20 Mdloby hranič́ıćı s šokem na 4k minut a ztráta 1k BÚ.

21 Panika. Pob́ıháš s jekotem dokola, sed́ı̌s a pláčeš, nebo děláš něco podobně nesmyslného, a to po 1k minut.
Poté si jednou za minutu haž na nemodifikovanou Vůli, uspěješ-li, panika skonč́ı.
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22 −10bodový Blud {137}
23 −10bofová Fobie {141} či jiná −10bodová mentálńı nevýhoda.

24 Účinek na tělo, urč́ı PJ: vlasy zbělaj́ı, zestárneš přes noc o pět let, částečně ohluchneš, apod. V herńıch
pojmech to znamená −15 bod̊u tělesných nevýhod (každý rok věku nav́ıc se poč́ıtá za −3).

25 Pokud už máš fobii či jinou mentálńı nevýhodu, která má s incidentem spojitost, tvoje č́ıslo sebeovládáńı se
sńıž́ı o tři. Pokud nic takového nemáš či je-li už tvoje č́ıslo sebeovládáńı 6, dostaneš novou −10bodovou
Fobii či jinou mentálńı nevýhodu.

26 Mdloby na 1k minut, jako u 18 a −10bodový Blud, jak je psáno u 22.

27 Mdloby na 1k minut, jak je popsáno u 18 a −10bodová mentálńı nevýhoda, jako u 23.

28 Lehké kóma. Padneš bez vědomı́ k zemi; každou p̊ulhodinu si hážeš na zotaveńı na ZD. Po šest hodin poté,
co přijdeš k sobě, máš ke všem hod̊um na atributy a dovednosti −2.

29 Kóma. Jako u 28, ale na 1k hodin, pak hod na ZD; selžeš-li, z̊ustaneš v kómatu daľśıch 1k hodin, a tak dál.

30 Katatonie. Źıráš do prázdna po 1k dńı a pak si hážeš na ZD; neuspěješ-li, z̊ustaneš v katatonii daľśıch 1k
dńı, a tak dál. Neńı-li ti poskytována pr̊uběžná lékařská péče, ztrat́ı̌s prvńı den jeden život, druhý dva,
třet́ı tři, a tak dál. Pokud z toho vyjdeš živ, budeš mı́t ještě po tolik dńı, kolik katatonie trvala, −2 ke
všem hod̊um na atributy i dovednosti.

31 Záchvat. Ztrat́ı̌s vládu nad svým tělem. Sesuješ se k zemi v křeč́ıch trvaj́ıćıch 1k minut. Ztráćı̌s 1k BÚ, a
pokud neuspěješ v hodu na ZD, i 1k život̊u. Pokud v tomto hodu na ZD zaznamenáš kritický neúspěch,
ztrat́ı̌s navždy 1 ZD.

32 Šlak. Zhrout́ı̌s se na zem a utrž́ı̌s 2k poškozeńı v podobě lehkého infarktu či mozkové mrtvice.

33 Úplná panika. Neovládáš se a můžeš udělat úplně cokoli (PJ si hod́ı 3k; č́ım v́ıc padne, t́ım nesmyslněǰśı
tvoje reakce bude). Můžeš se třeba pokusit utéci př́ı̌seře skokem z útestu, apod. Pokud přežiješ prvńı
panickou reakci, hod’ si na nemodifikovanou Vůli. Pokud neuspěješ, PJ si hod́ı na daľśı panickou reakci, a
tak dál.

34 −15bodový Blud {137}.
35 −15bodová Fobie {141}.
36 Těžký účinek na tělo, jako u 24, ale za −20 bod̊u tělesných nevýhod.

37 Těžký účinek na tělo, jak je popsán u 24, ale za −30 bod̊u tělesných nevýhod.

38 Kóma, jako u 29, a −15bodový Blud, jako u 34

39 Kóma, jako u 29, a −15bodová Fobie či jiná mentálńı nevýhoda, jak je to popsáno u 35

40 a v́ıc Jako 39, ale obět’ ztrat́ı navždy jeden bod IQ. T́ım se automaticky sńıž́ı i všechny dovednosti založené
na IQ, včetně kouzel.
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Kapitola 13

Boj

Úplný soubojový systém se roztahuje přes tři kapitoly. Tato kapitola obsahuje pouze základńı pravidla boje;
následuj́ıćı popisuje pravidla pro hrańı na hexové mapě a daľśı doplňuje pravidla pro r̊uzné zvláštńı situace,
které mohou v boji nastat. Podobně jako systém tvořeńı postav z knihy prvńı se tento systém aplikuje na HP i
NP stejně.
To, kdy se začnou použ́ıvat bojová pravidla, stanov́ı PJ. Většinou se to stane v př́ıpadě, kdy se situace tak
přiostř́ı, že boj je v́ıc než pravděpodobný a zúčastněńı si už zač́ınaj́ı hledat taktické pozice. Těchto pravidel lze
také použ́ıt na vyhodnoceńı

”
akčńıch“ situaćı, jako všelijakých turnaj̊u či pronásledováńı.

13.0.2 Organizace bojového času

Boj se odehrává sekundu po sekundě. Každá postava, která se v boji aktivně angažuje, dostane jednou za
sekundu př́ıležitost konat. Tomu se ř́ıká

”
tah“. Jakile všichni provedli svoje tahy, nastává nová sekunda a s ńı

pro každého daľśı tah.
PJ by se neměl sekundovou časovou škálou př́ılǐs omezovat, protože slouž́ı pouze k rozděleńı chaosu boje na
spravovatelné kousky. Pokud je to z hlediska dramatičnosti vhodné, at’ z bojového měřeńı času vystouṕı, a
jakmile opět bojová akce převáž́ı nad nebojovou, at’ jej nasad́ı zpět. Představ si třeba boj vedený palnými
zbraněmi na střechách města: postavy skáčou ze střechy na střechu, nahoru a dol̊u po balkónech a ochozech a
naháněj́ı se navzájem smrt́ıćı palbou. At’ PJ nechá postavy skákat po střechách v reálném čase, a do bojového
měřeńı přestouṕı jen, pokud se začne stř́ılet.

Aktivńı postavy

Postava je aktivńı, pokud je v boji nějak angažována a je schopna konat nějaké akce. Postava, která je omráčená,
sṕı, atd., aktivńı neńı, ale postava, která nedělá Nic, pořád aktivńı je, nebot’ neděláńı Ničeho je platným bojovým
manévrem.

Pořad bojových tah̊u

Pořad́ı bojových tah̊u určuje (překvapivě), v jakém pořádku za sebou budou táhnout jednotlivé aktivńı postavy.
Urč́ı se na začátku boje a během něj se už neměńı. Jako prvńı vždy táhne bojuj́ıćı s nejvyšš́ı základńı Rychlost́ı,
dále táhne bojuj́ıćı s druhou nejvyšš́ı základńı Rychlost́ı, a tak dále; tedy v sestupném pořádku dle základńı
Rychlosti. Během jedné sekundy (nebo, chcete-li, během jednoho kola) všichni zúčastněńı táhnou právě jednou;
poté tedy nastává daľśı sekunda (kolo) a postavy opět konaj́ı svoje tahy.
Remı́za: Pokud nějaké NP na jedné straně remizuj́ı ve své základńı Rychlosti, rozhodne mezi nimi nějak PJ —
neńı to vlastně v̊ubec d̊uležité. Pokud ovšem jde o HP či o znepřátelené NP, vyhrává remı́zy vyšš́ı OB, jsou-li i
OB stejné, rozhod́ı remizuj́ıćı PJ na začátku boje kostkou a źıskané pořad́ı bude použ́ıvat po celou dobu trváńı
boje.
Seznam: Pokud se boje zúčastňuje vážně mnoho osob, může PJ ocenit seznam bojuj́ıćıch dle pořad́ı, ve kterém
táhnou.
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Tv̊uj tah

Tah jedné postavy je časový úsek mezi dvěma bezprostředně následuj́ıćımi volbami manévru. Tahy jednotlivých
zúčastněných se tedy překrývaj́ı.

13.1 Manévry

Manévr je akce, kterou můžeš ve svém tahu provést. Každé kolo si muśı̌s vybrat jeden z následuj́ıćıch manévr̊u:
Mı́̌rit, Vše do útoku, Vše do obrany, Útok, Změna polohy, Soustředěńı, Nicneděláńı, Odhadováńı, Klamný výpad,
Pohyb, Pohyb a útok, Připravit či Čekat. Tvoje volba určuje, co m̊užeš ve svém tahu dělat, a diktuje ti podmı́nky
ohledně aktivńıch obran, které budeš moci použ́ıt v ciźıch taźıch.

Aktivńı obrana a manévry

Manévr, který si zvoĺı̌s, ovlivňuje tvoje
”
aktivńı obrany“, tedy tvou schopnost uhnout či vykrýt nepřátelské

útoky (viz Obranu {399}). Aktivńı obranu si muśı̌s volit pouze v př́ıpadě, že jsi napaden.
Pro účely aktivńıch obran plat́ı, že manévr, který jsi zvolil naposledy, účinkuje, dokud nezvoĺı̌s jiný. Pokud
zvoĺı̌s třeba Vše do obrany (což dává nějaký obranný bonus), benefity z něj se uplatńı pouze v př́ıpadě, že budeš
napaden bezprostředně poté, co sis Vše do obrany zvolil. V následuj́ıćım kole už platit nebude, ledaže by sis jej
zvolil znova.
Pokud jsi byl napaden ještě dř́ıv, než jsi měl možnost zvolit si manévr, poč́ıtáš se, jako bys nedělal Nic {386}.

Pohyb a manévry

Většina manévr̊u povoluje pohyb aspoň v nějaké podobě. Manévry Pohyb a Pohyb a útok slouž́ı k rychlým
pohyb̊um, až o tolik metr̊u, kolik čińı tv̊uj Pohyb. Jiné manévry, jako třeba Vše do útoku, tě omezuj́ı pouze na
zlomek tvého plného pohybu, nebo dokonce jen na

”
krok“.

Krok je desetina tvého Pohybu zaokrouhlená nahoru, nejméně jeden metr. Pokud máš během manévru povoleno
vykonat krok, můžeš se pohnout až o tuto vzdálenost, otočit se do jiného směru, nebo oboj́ı. Sv̊uj krok můžeš
provést před nebo po vlastńım manévru; lze tedy nejdř́ıv útočit a pak kráčet, i nejdř́ıv kráčet a pak útočit.
Některé manévry pohyb nepovoluj́ı, zejména Změna polohy a Nicneděláńı.
Pro v́ıce informaćı o pohybu viz Pohyb {387} a Pohyb a boj {390}.

Volné akce

Volné akce jsou činnosti, které můžeš provádět během libovolného manévru. Zde jsou př́ıklady:
Mluveńı. Mluvit můžeš vždycky. Pokud chcete být trochu realističtěǰśı, můžete omezit mluveńı na jednu větu
za sekundu. . . ale bez tohoto omezeńı to bývá mnohem větš́ı legrace!
Udržováńı kouzel a psioniky. Dokud jsi aktivńı, můžeš udržovat kouzlo či psionickou schopnost nezávisle
na tom, co daľśıho děláš.
Upuštěńı předmětu. Předmět, který máš připraven, můžeš upustit kdykoli během manévru. Pokud se pohy-
buješ, můžeš jej upustit kamkoli, kam jsi z libovolného bodu své dráhy mohl dosáhnout.
Dřepnout. Pokud stoj́ı̌s, můžeš na začátku kola dřepnout k zemi (abys nebyl střelným zbrańım takovým
terčem). T́ım se zpravidla sńıž́ı rychlost tvého pohybu (viz Pohyb {391}). V podřepu nelze sprintovat. Pokud
už dřeṕı̌s, můžeš jako volnou akci opět vstát.

13.1.1 Seznam manévr̊u

Nicneděláńı

Pokud nic neděláš a jenom postáváš na mı́stě, z herńıho hlediska nic neděláš. Plat́ı, že ještě před začátkem boje
všechny postavy jakoby zvoĺı tento manévr; jsou-li tedy napadeny ještě před t́ım, než si mohly nějaký zvolit,
poč́ıtá se, jakoby zvolily Nicneděláńı.
Postavy, které jsou při vědomı́, ale omráčené nebo překvapené, muśı zvolit tento manévr. Za každé kolo Nic-
neděláńı se mohou pokusit o hod na ZD (na zotaveńı z fyzického omráčeńı) či na IQ (na zotaveńı z mentálńıho
omráčeńı). Uspěj́ı-li, mohou v př́ı̌st́ım kole opět konat, cokoli by se jim ĺıbilo, v kole, ve kterém se zotavily, ale
ještě muśı stále nedělat Nic.
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pohyb Žádný.

aktivńı obrany Jakékoli (nejsi-li ovšem svázán či nějak podobně ošetřen proti svobodnému vykonáváńı činnost́ı).
Omráčeńı maj́ı −4, a to i v kole, ve kterém se zotavili.

Pohyb

Pohyb a pouze pohyb. Během pohybu nemůžeš vykonávat nic kromě volných akćı. Pohnout se můžeš až o tolik
metr̊u, kolik čińı tv̊uj plný Pohyb. Většina ostatńıch manévr̊u ti ale také povoluje aspoň nějaké pohyby; proto
tento manévr použij pouze v př́ıpadě, že se chceš pouze hýbat a hýbat daleko.
Hráči muśı PJ přesně sdělit, kam se jejich HP hýbou, aby si mohl trochu vytvořit přehled o bojové situaci a
řádně se rozhodnout, kam se pohnou jeho NP.
Pokud ovládáš vozidlo či jedeš na j́ızdńım zv́ı̌reti, ježděńı na něm je taktéž Pohyb — až na to, že se nepohybuješ
ty, ale vozidlo či zv́ı̌re (včetně nákladu i všech cestuj́ıćıch). Pro podrobnosti viz J́ızdńı boj {424} a Vozidla
{501}.
Sprint: Pokud už druhým kolem za sebou běž́ı̌s, můžeš dostat na sv̊uj pohyb bonus za sprint; viz Sprint {376}.

pohyb Viz výše.

aktivńı obrany Jakékoli.

Změna polohy

Tento manévr ti umožňuje přej́ıt do jiné polohy, tedy zp̊usobu, kterým je uspořádáno tvé tělo v prostoru.
Platnými polohami jsou stáńı, sezeńı, klečeńı, plazeńı po čtyřech, ležeńı na břǐse a ležeńı na zádech. Všechny
polohy kromě stáńı omezuj́ı tvoje útoky a obrany v boji zbĺızka a zpomaluj́ı tv̊uj pohyb, zato tě však trochu
chráńı před útoky střelnými zbraněmi.
Zleže nelze ihned povstat. Pokud lež́ı̌s, at’ už na zádech či na břǐse, muśı̌s se nejdř́ıve zvednout do pokleku, sedu
či na čtyři, a teprve odtamtud vstát. (Na druhou stranu, zalehnut́ı ze stoje zabere pouze jeden manévr — nebo
žádný, pokud nebylo dobrovolné! ⌣̈)
Pokleknout ze stoje nebo naopak vstát z pokleku lze i mı́sto

”
kroku“ v rámci všech manévr̊u, které jej nab́ızej́ı

— neńı na to ani potřeba Změna polohy. Tak můžeš jedńım manévrem pokleknout zleže a pak v rámci druhého
manévru, který povoluje krok, povstat.
Dřepnut́ı a vztyk z dřepu jsou volnými akcemi {386} a tedy jako takové nevyžaduj́ı tento manévr.

pohyb Žádný. Při změně polohy se nelze zároveň pohybovat.

aktivńı obrany Všechny, ale započ́ıtá se ti postih polohy, ve které jsi, když se bráńı̌s útoku.

Mı́̌reńı

Manévr dobrý na zamı́̌reńı se střelnou zbrańı (či jiným zař́ızeńım, třeba fot’ákem či dalekohledem) na ćıl. Na
mı́̌reńı si muśı̌s zvolit určitý ćıl. Nelze, pochopitelně, mı́̌rit na něco, co nevid́ı̌s, ani nemůžeš jinak detekovat.
Pokud za manévrem Mı́̌reńı bezprostředně následuje Útok či Vše do útoku s tou zbrańı, kterou jsi mı́̌ril, dostaneš
bonus na zásah —můžeš si připoč́ıtat k dovednosti Přesnost (Přs) zbraně, plus bonusy za všechny mı́̌ŕıćı systémy,
které jsou na zbrani instalovány.
Pokud máš palnou zbraň či kuši a opřeš ji o něco, dostaneš +1 k Přs. Opřená je zbraň v př́ıpadě, že ji můžeš na
něco položit, at’ už je to cokoli — pytel ṕısku, ńızká zed’, auto. Jednoručńı palná zbraň (třeba pistole) je také
poč́ıtána jako opřená, pokud ji použiješ oběma rukama. Obouručńı palná zbraň (třeba puška) se takto poč́ıtá,
i pokud lež́ı̌s na břǐse a máš zbraň na dvojnožce.
Pokud mı́̌ŕı̌s v́ıce kol po sobě, dostaneš za druhé kolo +1 a za třet́ı také +1. Za daľśı mı́̌reńı už bonusy nejsou.
Součet bonus̊u ze všech mı́̌ŕıćıch systémů nemůže překročit základńı Přesnost zbraně. Pokud si třeba na pistoli
s Přs 2 přidáš teleskopický zaměřovač s +4 k Přs, poskytne stejně jenom +2.

pohyb Krok. Výjimka: Nelze se pohybovat, pokud použ́ıváš opřenou obouručńı zbraň.

aktivńı obrana Všechny, ale jakákoli aktivńı obrana automaticky tvoje mı́̌reńı obrát́ı vniveč. Jsi-li během
mı́̌reńı zraněn, muśı̌s uspět v hodu na Vůli, a pokud se to nepovede, mı́̌reńı se také zmař́ı.

Odhadováńı

Tento manévr je takové Mı́̌reńı pro boj zbĺızka. Studuješ protivńıka, abys mohl na ihned následuj́ıćı útok źıskat
bonus. Muśı̌s tedy, podobně jako u mı́̌reńı, určit jednoho viditelného protivńıka, který je tak bĺızko, abys ho
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mohl uhodit připravenou zbrańı, či ke kterému se můžeš dostat na dosah zbraně jediným manévrem Pohyb a
útok. Pak prostě vyčkáváš na správný moment k útoku.
Odhadováńı ti dává +1 k dovednosti se zbrańı či k dovednosti neozbrojneného boje pro účely Útoku, Všeho do
útoku či Pohybu a útoku na daného nepř́ıtele v bezprostředně následuj́ıćım tahu. Odhadovat můžeš i několikrát
př́ımo za sebou; každé kolo ti dá +1, až do maxima +3.

pohyb Krok.

aktivńı obrany Všechny. T́ım se tvoje odhadováńı nezkaźı.

Útok

Tento manévr se použ́ıvá, chceš-li nepř́ıtele napadnout, at’ už beze zbraně, zbrańı pro boj zbĺızka či zbrańı vrhaćı
neb střelnou. Chceš-li napadnout nepř́ıtele zbrańı, muśı být tato připravena.
Použ́ıváš-li zbraň pro boj zbĺızka nebo v̊ubec bojuješ beze zbraně, muśı být ćıl v tvém dosahu; takové útoky
vyhodnot’ podle pravidel pod Útoky zbĺızka {392}. Pokud jsi těsně před útokem použil Odhadováńı (viz výše),
dostaneš k zásahu bonus, pokud jsi před nám použil Klamný výpad (viz ńıže), protivńık může dostat postih ke
své obraně.
Stř́ıĺı̌s-li na ćıl ze střelné zbraně, plat́ı, že tento muśı být aspoň v deľśım z dostřel̊u zbraně. Tento útok se
vyhodnocuje podle pravidel pod Útoky zdálky {396}. Pokud jsi těsně před útokem použil Mı́̌reńı, dostaneš
bonus na zásah.

pohyb Krok. Chceš-li se pohnout v́ıce než o krok, chceš asi Vše do útoku nebo Pohyb a útok.

aktivńı obrana Jakákoli.

Klamný výpad

Předst́ıraný útok zbĺızka. Nemůžeš předst́ırat útok na někoho, koho bys nemohl regulérně napadnout; tvoje zbraň
tedy muśı být př́ıpravena a tv̊uj nepř́ıtel na dosah. Tento manévr neńı ovšem útokem, a proto neodpřipravuje
zbraň.
Klamný výpad se poj́ımá jako Rychlý střet dovednost́ı Zbrańı pro boj zbĺızka; je-li přitom kterýkoli z vás
neozbrojen, může házet i proti dovednosti neozbrojeného boje. Tv̊uj protivńık může v tomto rychlém střetu
už́ıt i OB, Plášt’ či Št́ıt, pokud je na to př́ıslušně vybaven a bylo by to pro něj lepš́ı.
Pokud neuspěješ, klamný výpad se ti automaticky nezdařil, stejně tak, pokud sice uspěješ, ale protivńık uspěje
o v́ıc než ty. Remı́zy vyhrává ćıl.
Pokud se ti hod zdař́ı a tvému ćıli nikoli, sńıž́ı se mu proti tvému útoku v př́ımo následuj́ıćım kole všechny
aktivńı obrany o tvou mı́ru úspěchu (nikoli v́ıtězstv́ı). Pokud máš tedy dovednost 15 a padlo ti 12, protivńık
dostane proti tobě v daľśım kole −3.
Pokud uspějete oba, ale ty o v́ıc, odečte se od obran ćıle tvoje mı́ra v́ıtězstv́ı. Pokud máš tedy dovednost 15 a
padne ti 10 (úspěch o 5) a on má dovednost 14 a padne mu 12 (uspěje tedy o 2), vyhraješ o 3, bude mı́t proti
tobě v daľśım kole −3.
Předst́ırat útok pochopitelně nemá cenu, pokud tě tv̊uj protivńık nevid́ı. Pokud ovšem po tvém úspěšném
klamném výpadu uteče, obrát́ı se zády, atd., už si nepomůže a pokud jej př́ı̌stě napadneš, postih se mu započ́ıtá
jako obvykle. Pokud sv̊uj ćıl ovšem v následuj́ıćım kole z jakéhokoli d̊uvodu nenapadneš, postih na obranu zmiźı
bez užitku.
Klamný výpad trvá jenom jednu sekundu, ale pokud po něm soupeře napadneš Vš́ım do útoku (Dvojitým),
připoč́ıtává se postih k oběma útok̊um.
V každém př́ıpadě ale tvoji přátelé nemaj́ı z tvého klamného výpadu žádný užitek.
Klamáńı št́ıtem: Pokud jsi daného protivńıka už napadl št́ıtem, můžeš propř́ı̌stě použ́ıt i dovednost Št́ıt.

pohyb Krok.

aktivńı obrany Všechny. Pokud ovšem provedeš klamný výpad nevyváženou zbrańı a pak se j́ı budeš krýt,
odpřiprav́ı se a př́ı̌st́ı kolo s ńı nebudeš moci protivńıka uhodit, což tv̊uj klamný výpad učińı zbytečným.

Vše do útoku

Útok na nepř́ıtele bez př́ılǐsného dbańı na vlastńı bezpečnost. Pokud provád́ı̌s útok zbĺızka, muśı̌s si vybrat před
útokem jeden z těchto čtyř bonus̊u:

rozhodný Jeden útok s +4 na zásah.
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dvojitý Dva útoky proti stejnému nepř́ıteli, máš-li dvě připravené zbraně nebo jednu zbraň, která se po použit́ı
nemuśı připravovat. Útok druhou zbrańı drženou v levé ruce má běžné −4 (viz Ruce {15}), nemáš-li ovšem
Ambidexteritu {35}.

klamavý Nejdř́ıv jeden klamný výpad (viz výše) a ihned po něm jeden běžný útok proti stejnému nepř́ıteli.
Účinky klamného výpadu se vztahuj́ı již k následuj́ıćımu útoku, nikoli k tomu, který provedeš v př́ı̌st́ım
kole.

silný Jeden útok. Pokud zasáhneš, dostaneš +2 poškozeńı, nebo +1 poškozeńı za kostku, pokud to bude pro
tebe lepš́ı. Lze použ́ıt pouze na zbraně poháněné silou sval̊u nositele, nikoli třeba silovými meči.

Pro střelecké útoky jsou tu dvě možnosti. Vyber si jednu:

rozhodný Jeden útok s +1 na zásah.

kryćı palba Celé kolo chrĺı̌s do daného prostoru střely z automatické zbraně. Lze zvolit pouze, máš-li zbraň s
kadenćı aspoň 5. Viz Kryćı palbu {440}.

Jak tedy vidno, Vše do útoku je velice účinné; zakazuje ale použit́ı jakékoli obrany, takže doporučuji jej dobře
zvážit.

pohyb Až polovina tvého Pohybu, ale pouze vpřed.

aktivńı obrany Žádné. Pokud tě někdo mezi t́ımto manévrem a daľśım kolem napadne, nemůžeš pro svou
obranu udělat nic v́ıc, než jen doufat, že se mine.

Pohyb a útok

Pohyb, podle pravidel svých {387}, až na to, že během či po svém pohybu můžeš vykonat jeden útok, mizerně
mı́̌rený.
Útoč́ı̌s podobně, jako při manévru Útok {388}, ale s postihem; stř́ıĺı̌s-li, dostaneš −2, nebo si muśı̌s připoč́ıst
Velikost své zbraně, bude-li to pro tebe horš́ı. Pokud jsi Mı́̌ril, toto mı́̌reńı automaticky propadá. Pokud provád́ı̌s
útok zbĺızka, máš k němu −4 a tvoje účinná dovednost nikdy nepřesáhne 9. Jedinou výjimkou z tohoto pravidla
je povaleńı {395}.

pohyb Jako u manévru Pohyb. Jelikož se ale snaž́ı̌s dělat v́ıc věćı naráz, můžeš dostat −2, máš-li nespadnout,
nezakopnout o překážku apod.

aktivńı obrany Pouze úhyb či kryt št́ıtem. Krýt zbrańı neńı možné, stejně tak nelze utéci (viz Útěk {402}).

Vše do obrany

Dobré, jsi-li dočasně obležen nepřáteli — zvláště takovými, co rádi Vše do útoku. Muśı̌s si vybrat jeden z těchto
dvou bonus̊u:

vylepšená obrana +2 k jedné z tvých aktivńıch obran. Trvá až do daľśıho kola.

dvojitá obrana Proti každému útoku můžeš použ́ıt dvě r̊uzné obrany; pokud útok projde prvńı, můžeš
vyzkoušet ještě druhou, jinou. Selže-li tedy tv̊uj kryt št́ıtem, můžeš ještě zkusit uhnout, nebo krýt zbrańı.
Použil-li jsi proti prvńımu útoku Kryt zbrańı jednou rukou (at’ už v ńı bylo cokoli), můžeš podruhé použ́ıt
Kryt zbrańı druhou rukou; to se poč́ıtá jako

”
jiná obrana“.

pohyb Pokud sis zvolil Vylepšenou obranu (Úhyb), můžeš se pohnout až o polovinu svého Pohybu, jinak pouze
o krok.

aktivńı obrana Jakákoli, a to s bonusem, který sis zvolil.

Soustředěńı

Soustřed́ı̌s se na jeden zejména mentálńı úkon (i když může mı́t malou fyzickou složku; třeba obsluhu nějakého
zař́ızeńı, gestikulaci, mluveńı). Může se jednat o seśıláńı kouzla, použ́ıváńı psionických schopnost́ı, házeńı na
Smysly, veleńı pomoćı Veleńı, házet na Operátora elektroniky pro správné obsloužeńı nějakého zař́ızeńı nebo
něco podobného. Soustředit se můžeš na výkon většiny dovednost́ı založených na IQ. Jde o manévr na celé kolo.
Některé aktivity (třeba seśıláńı kouzel) vyžaduj́ı, aby ses soustředil po v́ıce sekund za sebou. Pokud jsi přitom
nucen použ́ıt aktivńı obranu, jsi-li sražen k zemi, zraněn či v̊ubec jinak vyrušen ještě před koncem, muśı̌s uspět
v hodu na Vůli−3, jinak je tvoje soustředěńı úspěšně promrháno a muśı̌s zač́ıt znova.
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pohyb Krok.

aktivńı obrany Jakékoli, ale nejsou se soustředěńım tak docela kompatibilńı; viz výše.

Připravit

Tohoto manévru se použ́ıvá k zvednut́ı předmětu ze země, připraveńı předmětu k řádnému užit́ı (⌣̈) či vyjmut́ı
předmětu z jeho obalu (tedy taseńı meče z pochvy či palné zbraně z pouzdra, popř́ıpadě nab́ıjeńı pušky). V
př́ıpadě nevyvážených zbrańı je také potřeba je po úderu či po krytu znova připravit, a v př́ıpadě dlouhých
zbrańı muśı̌s tento manévr použ́ıt, pokud chceš přehmátnout zbraň na jiný dosah — viz Tabulku zbrańı pro
boj zbĺızka {318}.
Tento manévr se také použ́ıvá na prováděńı fyzických nebojových činnost́ı, tedy otv́ıráńı a zav́ıráńı dveř́ı, ode-
mykáńı a zamykáńı dveř́ı (ne vždy pomoćı jim př́ıslušného kĺıče ⌣̈), kopáńı, zvedáńı atd. Deľśı aktivity mmohou
vyžadovat v́ıce manévr̊u Připravit po sobě; viz Jiné činnosti v boji {408}.
Nakonec plat́ı, že manévr Připravit ti umožńı zaṕınat a vyṕınat nevýhodu, která neńı pořád zapnutá, a
nevyžaduje pro zapnut́ı jiný manévr, jako třeba Útok či Soustředěńı.
Pro v́ıce informaćı viz Připravováńı zbrańı a jiných věćı {408} a Kdy je zbraň připravena? {410}.

pohyb Krok.

aktivńı obrany Všechny.

Čekat

Nedělat nic — dokud se nestane něco, co předem urč́ı̌s (třeba ti do dostřelu zbraně přicestuje nepř́ıtel). Pokud
se to stane ještě před začátkem tvého daľśıho tahu, můžeš svoje Čekáńı vyměnit za Útok, Klamný výpad, Vše
do útoku či Připravit. Pokud reaguješ na činnost někoho jiného, jeho tah je tvou akćı přerušen, ale jakmile
skonč́ı̌s, opět může pokračovat.
Již při deklarováńı Čekáńı muśı̌s přesně určit, jakou akci vykonáš a co ji spust́ı. Třeba

”
Provedu svým mečem

Vše do útoku (Rozhodné) na prvńıho skřeta, který ke mně přijde.“
Čekat můžeš i s připravenou střelnou zbrańı (někdo tomu ř́ıká

”
kryt́ı“ daného ćıle či prostoru). Pokud kryješ

prostor, muśı̌s jej přesně vymezit. Za kryt́ı prostoru o jednom metru čtverečńım neńı žádný postih, pro větš́ı
plochy a v́ıc pravidel viz Př́ıležitostnou palbu {417}.
Tohoto manévru lze ale použ́ıt i na jiné akce, třeba na držeńı nože u krku zajatce, nebo dokonce na nebojovou
činnost (třeba

”
Pokud Dora uvid́ı nějakého skřeta, ihned zatáhne za tento provaz, jinak nebude dělat nic.“);

jedinou podmı́nkou je, aby se jednalo o akci proveditelnou jediným pohybem. Rozhodnut́ı PJ je konečné.
Čekat lze samozřejmě i na pomaleǰśı přátele, abys s nimi mohl držet krok.
Zastaveńı bodem. Máš-li připravenou bodnou zbraň, můžeš ji zapř́ıt v očekáváńı nepřátelského útoku. Prostě
prohlaš, že zaṕıráš zbraň na zastaveńı nepř́ıtele bodem; v tom př́ıpadě můžeš, jakmile se proti tobě pohne nějaký
nepř́ıtel se zbrańı nižš́ıho dosahu, aby tě napadl zbĺızka (at’ už jakýmkoli zp̊usobem), nebo aby se ti vyhnul (viz
Vyhýbáńı {392}), jej napadnout ještě před t́ım, než přijde tak bĺızko, aby tě mohl uhodit sám. Pokud zasáhneš
a on selže ve svých obranách, zp̊usob́ı̌s mu za každé celé dva metry, o které se v̊uči tobě v tomto kole pohnul,
ještě jedno poškozeńı nav́ıc.

pohyb Žádný, dokud se tv̊uj manévr nespust́ı akćı, na kterou čekáš; pak se můžeš pohnout tak, jak prav́ı
manévr, který sis vybral.

aktivńı obrany Během čekáńı libovolné, poté dle manévru, který sis vybral. Pokud ses ještě před spuštěńım
své akce musel bránit a onou akćı mělo být Vše do útoku, automaticky se nahrad́ı obyčejným Útokem.

13.2 Pohyb v boji

Základńı pohyby v boji nevyžaduj́ı ani herńı desku, stač́ı prostě, když má PJ pojem o rozmı́stěńı předmět̊u v
poli a základńı poznatky o bojǐsti, a když mentálně zvládá sledovat rozmı́stěńı jednotlivých bojuj́ıćıch. Může si
přitom samozřejmě pomáhat náčrty či diagramy, tak, aby když je tázán ve stylu

”
Chci se k němu rozběhnout

a šlehnout mu jednu halapartnou. Jak je to daleko?“, dokázal podat přesvědčivou odpověd’. Jeho slovo je ale v
každém př́ıpadě konečné.
Jelikož všechno, co se týká pohybu a natočeńı postav, je uloženo v hlavě PJ, je jenom na něm, kolik detail̊u
postavám poskytne. Může si klidně vést záznamy o každém centimetru, o který se někdo někam pohl, nebo se
může starat o přesné vzdálenosti jen v nejd̊uležitěǰśıch př́ıpadech. Většina PJ bude někde mezi těmito extrémy.
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Tu je př́ıklad:
PJ: Indigový Joe je asi devadesát metr̊u severně od vás. Je na okraji hřbitova, pěkně si tam hov́ı za náhrobkem. . .
a mimochodem, na Kima mı́̌ŕı laserovou puškou.
Hráč: Sakra, zpozoroval nás. Je tu nějaký pořádný kryt? Nejvyšš́ı čas zapadnout!
PJ: Asi 7 metr̊u na severozápad od vás jsou nějaké velké kameny, za které by se snad šlo schovat, přibližně
deset metr̊u na východ je nějaký strom — a, samozřejmě, vaše helikoptéra je asi deset metr̊u za vámi, pokud
byste chtěli —
Hráč: Nepřipadá v úvahu! Kim provede Pohyb a útok. Poběž́ı svým plným Pohybem k tamtěm kamen̊um a
vypáĺı na Joea z gaussovské pušky!
PJ: Fajn. Pohyb máš kolik? Pět? Tak stoj́ı̌s dva metry od těch kamen̊u a stř́ıĺı̌s. . . (nějaké rachoceńı kostek
— HOD! — kletby a hlasité bušeńı do stolu). Fajn. Takže ted’ je na řadě Joe. Pěkně si na tebe zamı́̌ril a ted’

stř́ıĺı. . .
PJ by měl vždycky poskytnout aspoň tolik informaćı, aby na jejich základě mohli hráči slušně taktizovat, ale
zas ne tolik, aby je jimi zaválcoval do země i s židličkami. Pokud se začnou ve věcech dělat zmatky, pomůže pár
paṕırových poznámek či črty map. Teprve skupiny, které si přej́ı v́ıc než jenom tohle, by měly uvážit hrańı na
hexové mapě (což se rozeb́ırá o kapitolu dál), nebo aspoň přejmut́ı nějakých pravidel odtamtud.
Zde jsou sesumı́rována pouze úplně základńı pravidla ohledně pohybu v boji. Pro daľśı viz J́ızdńı boj {424} a
Vozidla {501}.

13.2.1 Pohyb

Každý, kdo se pohybuje v bojovém měřeńı času, se za jednu sekundu smı́ pohnout až o sv̊uj plný Pohyb, a to
v př́ıpadě, že použije Pohyb či Pohyb a útok či o polovinu svého pohybu, zvolil-li si Vše do útoku či Vše do
obrany (Vylepšenou obranu (Úhyb)).
Překážky a nepevná země pod nohama pohyb obecně zpomaluj́ı; jak, to zálež́ı na PJ. Ten tedy rozhodne, kolik
bod̊u pohybu muśı být vydáno na překročeńı jednoho metru těžkého terénu nebo dané překážky. Třeba pr̊uchod
hustým porostem bude vyžadovat 2 pohyby na metr, zat́ımco přelézáńı padlého těla bude cht́ıt pohyb nav́ıc.
Pohybovat se můžeš prakticky v jakékoli poloze, ale plný Pohyb můžeš využ́ıt pouze v př́ıpadě, že stoj́ı̌s. Vkleče
či na čtyřech máš třetinu svého Pohybu a při ležeńı na břǐse máš Pohyb jen 1. Vsedě se pohybovat nelze.

13.2.2 Kroky

Většina manévr̊u ti umožňuje vykonat bud’ před, nebo po vlastńı akci krok. Udělat krok znamená pohnout se o
jednu desetinu svého pohybu zaokrouhlenou nahoru. Pohyb 1 až 10 tedy dává krok délky jednoho metru, pohyb
11 až 20 krok délky dvou metr̊u, a tak dále.
Jsi-li s to kráčet o v́ıce než jeden metr, můžeš si tento pohyb rozložit na části. Měl-li bys třeba dvoumetrový
krok, mohl by ses pohnout o metr, zaútočit, a zase se pohnout o metr.
Kroku lze použ́ıt také na povstáńı z pokleku, nebo pokleknut́ı ze stoje. Takováto změna polohy vylučuje pohyb,
nezávisle na tom, jak daleko by ses mohl normálně krokem pohnout.
Součást́ı kroku může být i libovolné natočeńı.

13.2.3 Osobńı prostor

Bojovńık velikosti člověka potřebuje asi p̊ul metru osobńıho prostoru na každou stranu; jeden takový bojovńık
tedy i s prostorem, který potřebuje k boji, zabere jedno pole, které má š́ı̌rku jednoho metru. Dva takov́ı válečńıci
se mohou postavit do dva metry širokého pr̊uchodu a chránit jej proti nepř́ıteli tak, že by nemohl proj́ıt. Dveře
mı́vaj́ı š́ı̌rku asi jednoho metru, takže na jejich udržeńı stač́ı jediná osoba.
Všechny tyto mı́ry poč́ıtaj́ı s prostorem, který je potřeba na útok a na obranu (prostě potřebuješ mı́sto, chceš-li
se rozmáchnout mečem). Nebojuj́ıćı osoby se mohou do stejného prostoru namačkat mnohem úsporněji — ale,
pokud by to bylo potřeba, nemaj́ı žádné mı́sto na jakoukoli reakci.

13.2.4 Pohyb skrz ostatńı postavy

Přes pole obsazené spřátelenými postavami můžeš proběhnout vždy, a pole obsazená nepřáteli můžeš oběhnout
dokola, pokud ti ovšem nestoj́ı v cestě tak nešt’astně, že jedinou tvou možnost́ı, jak proj́ıt, je namı́̌rit si to př́ımo
skrz jeho pole. V takovém př́ıpadě ho můžeš srazit k zemi a pokračovat, nebo se mu

”
vyhnout“.
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Vyhýbáńı

Vyhnout se nepř́ıteli znamená proj́ıt jeho polem, aniž by ses pokusil jej porazit na zem. Vyhnut́ı se může stát
součást́ı pohybu v rámci jakéhokoli manévru, který jej umožňuje, za předpokladu, že máš dost pohybu na to,
aby ses dostal za nepř́ıtele — ne jen do jeho pole.
Nejdř́ıv je nutno zjistit, chce-li tě tv̊uj nepř́ıtel zastavit. Pokud tě nechá proj́ıt, vyhnut́ı automaticky uspěje a
žádný hod neńı potřeba; chce-li tě ovšem tv̊uj nepř́ıtel zastavit, muśı̌s hodit Rychlý střet OB. Svou OB oprav
takto:
−5, pokud nepř́ıtel stoj́ı, −2, pokud kleč́ı,
+2, pokud přicháźı̌s k nepř́ıteli ze strany, +5, jestliže zezadu,
+5, jestliže lež́ı.

Pokud zv́ıtěźı̌s, vyhneš se mu, projdeš jeho polem a můžeš pokračovat dále. Pokud zremizuješ či prohraješ,
zablokuje ti cestu a ty skonč́ı̌s před ńım.
Nemůžeš se vyhnout nikomu, pokud jsi právě uchopen (viz Chápáńı {394}) a nemůžeš se vyhnout nepř́ıteli,
pokud neexistuje žádný logický zp̊usob, kterým bys mohl proj́ıt jeho polem, aniž by ses s ńım srazil (urč́ı
PJ). . . velká stvořeńı ovšem mohou prostě překračovat nižš́ı, zat́ımco malá stvořeńı mohou prolézat mezi no-
hama větš́ıch.
Také plat́ı, že pokud můžeš pomoćı výhod jako Létáńı či Super skákáńı prostě zmizet z jeho dosahu pohybem
po svislé ose, můžeš se mu vyhnout automaticky.

13.2.5 Dřepy

Pokud stoj́ı̌s, můžeš na začátku svého tahu dřepnout; stejně tak můžeš dřepnout i po manévru, pokud ses během
něj nepohnul v́ıc než o krok. Pokud dřeṕı̌s, můžeš vstát, a to za volnou akci.

13.3 Útoky

”
Útok“ je pokus o zasažeńı nepř́ıtele či jiného ćıle. Zasáhnout nepř́ıtele se můžeš pokusit při manévrech Útok,
Vše do útoku a Pohyb a útok. Zbrańı můžeš útočit pouze v př́ıpadě, že je připravena (viz Připravit {390}).
PJ může vždy prohlásit, že někteř́ı bojuj́ıćı nemohou napadat určité ćıle — třeba proto, že osm osob se kolem
jednoho člověka vážně nestěsná tak, aby ho mohly utlouct. (Dokonce je nepravděpodobné i to, že by se kolem
jednoho ćıle seskupily tři nebo čtyři osoby — neńı-li ovšem obět’ sama.)
Jsou dva základńı typy útok̊u: útoky zbĺızka (viz ńıže) a útoky zdálky {396}. Ćıl tvého útoku muśı být na
dosah tvé zbraně, chceš-li ho napadnout zbĺızka, nebo v aspoň větš́ım z dostřel̊u tvé zbraně, jde-li o útok zdálky.
Vyhodnoceńı obou typ̊u útoku vyžaduje nejvýše tři hody:

• Prvńı je tv̊uj hod na útok. Pokud uspěješ, znamená to, že tv̊uj útok byl dost dobrý na to, aby zasáhl
nepř́ıtele — kdyby se ovšem nebránil.

• Proto si protivńık nyńı háže na obranu. Pokud uspěje, uhnul tvé ráně, nebo ji vykryl, a neńı zraněn.

• Teprve v př́ıpadě, že se mu hod na obranu nezdař́ı, zasáhl jsi jej a hážeš si na poškozeńı.

Některé výhody (třeba Daľśı útok) a možnosti v boji (Vše do útoku, Rapidńı rány) ti umožňuj́ı napadnout
svého nepř́ıtele v́ıcekrát za sebou. Takové útoky vyhodnocujte po jednom.

13.3.1 Hod na útok

Hod na útok je vlastně hodem na úspěch — viz kapitolu 12. Spoč́ıtej svou účinnou dovednost se zbrańı, hod’

kostkami, a vyhodnot’ jako obyčejně. Celý mechanismus je zevrubně popsán v předchoźı kapitole a nemá cenu
ho tu rozpitvávat.

13.4 Útoky zbĺızka

Pokud vykonáš manévr, který ti umožńı provést útok zbĺızka, muśı̌s určit sv̊uj ćıl. Útok zbĺızka můžeš provést
jakoukoli připravenou zbrańı pro boj zbĺızka (včetně přirozených zbrańı, jako kousáńı, kopáńı, úder̊u pěst́ı) proti
jakémukoli ćıli, který je na dosah tvé zbraně.
Některé zbraně lze použ́ıt v́ıce než jedńım zp̊usobem — krátkým mečem lze třeba sekat a bodat. Takové zbraně
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maj́ı ve své tabulce v́ıce řádk̊u, na každém z nich je pak jedna možnost — viz Tabulku zbrańı pro boj zbĺızka
{318}. Pokud takovou zbraň použ́ıváš, muśı̌s vždy před útokem určit, jakým z těchto zp̊usob̊u ji použiješ.

Připravováńı zbrańı

Jednoručńı zbraň je připravena, pokud ji drž́ı̌s v ruce. Obouručńı zbraň je připravena, pokud ji drž́ı̌s ve dvou
rukou. Některé nevyvážené zbraně se ale odpřiprav́ı po každém použit́ı, nemáš-li na jejich ovládáńı dost śıly;
viz Tabulku zbrańı pro boj zbĺızka {318}.
Pokud chceš tasit z pochvy či obalu novou zbraň, nebo chceš-li po útoku svou zbraň znova připravit, potřebuješ
manévr Připravit {390}.
Tvoje přirozené zbraně (kopáńı, údery pěst́ı apod.) jsou připraveny, pokud daná část tvého těla neńı nějak
omezena či obsazena. Nemůžeš udeřit protivńıka pěst́ı, ve které drž́ı̌s zbraň, a stejně tak nemůžeš kousat, pokud
máš na hlavě kbelcovou př́ılbu.

Dosah

Zbrańı pro boj zbĺızka můžeš protivńıka napadnout pouze v př́ıpadě, že je v jej́ım dosahu (ten se měř́ı také v
metrech), který je udán v Tabulce zbrańı pro boj zbĺızka {318}. Většina zbrańı má dosah jedna, což znamená,
že muśı̌s být metr od ćıle, nebo-li na sousedńım poli. Větš́ı význam má dosah v př́ıpadě, že použ́ıváte hexovou
mapu; viz kapitolu 14.

13.4.1 Možnosti útok̊u zbĺızka

Před vlastńım útokem můžeš ještě určit nějaké př́ıdavné možnosti:

Zásahové plochy

Pokud neurč́ı̌s jinak, předpokládá se, že útoč́ı̌s na největš́ı koncentraci hmotnosti v těle nepř́ıtele (u člověka je
to trup). Chceš-li napadnout jinou část protivńıkova těla (třeba hlavu), viz Zásahové plochy {428}. Pokud chceš
udeřit do jeho zbraně, viz Údery do zbrańı {430}.

Klamavé útoky

Jakýkoli útok zbĺızka můžeš označit za klamavý. To znamená, že se snaž́ı̌s dostat skrz protivńıkovu obranu
pohou dovednost́ı a obratnost́ı (daj́ı se tak reprezentovat některé pokročilé bojové techniky).
Za každé −2 opravy, které přijmeš ke své dovednosti, tv̊uj nepř́ıtel dostane −1 ke všem svým aktivńım obranám.
Svou účinnou úroveň dovednosti nemůžeš sńıžit pod deset, což tuto možnost omezuje pouze na ty zdatněǰśı.
PJ také může cht́ıt zrychlit hru tak, že omeźı klamavé útoky na −4 pro útočńıka a −2 pro obránce, bez toho,
aby si mohl útočńık vyb́ırat.

Rapidńı rány

Mı́sto jednoho útoku provedeš dva, tak rychlé, aby se vešly do jedné sekundy. Muśı̌s mı́t, pochopitelně, pro
každou ránu připravenou zbraň. Tuto volbu můžeš použ́ıt v každém kole jen na jeden útok. Každý útok smı́
mı́̌rit na jiného nepř́ıtele a k oběma dostaneš −6.
Pokud tedy máš třeba Vše do útoku (Dvojitý), pak můžeš ćıl napadnout dvakrát normálně, nebo jednou
normálně a dvakrát s −6.

13.4.2 Neozbrojený boj

Občas prostě muśı̌s bojovat beze zbrańı nebo s improvizovanými zbraněmi. Tomu se ř́ıká neozbrojený boj.
Neozbrojeně bojovat mohou všichni; existuj́ı ovšem dovednosti, které tv̊uj výkon v neozbrojeném boji poněkud
zvýš́ı. K vylepšeńı úder̊u slouž́ı Boxováńı {199}, Rvačky {239} a Karate {213}, k vylepšeńı úchop̊u protivńıka
slouž́ı Judo {212}, Sumo {245} a Zápaseńı {256}.

Údery

Pro dosah, poškozeńı apod. r̊uzných neozbrojených útok̊u viz Tabulku zbrańı pro boj zbĺızka {318}. Viz Vzorové
bojové techniky {265} a Zvláštńı techniky pro neozbrojený boj {433}. Také by sis měl přeč́ıst Sebezraňováńı
{405} pro př́ıpad, že bys někdy útočil na ozbrojené ćıle holýma rukama. . .
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Odńımáńı

Můžeš popadnout předmět, který tv̊uj nepř́ıtel drž́ı v ruce; třeba zbraň. Abys tak mohl učinit, muśı̌s mı́t volnou
ruku (nebo vhodnou zbraň. Bič třeba také poslouž́ı.) Útoč́ı̌s pomoćı OB nebo dovednosti, která vylepšuje úchop,
s běžnou opravou za útok na ruku (−4). Protivńık se bráńı normálně.
Pokud zasáhneš, popadl jsi protivńıkovu zbraň, a v následuj́ıćıch kolech mu ji můžeš zkusit odejmout. Každý
pokus zabere celé kolo, a jedná se o Obyčejný střet vašich SL. Každý hod zabere sekundu. Pokud zv́ıtěźı̌s, zbraň
mu sebereš, pokud prohraješ, jsi nucen zbraň pustit.

Chápáńı

Jedná se o pokus uchopit tělo tvého protivńıka a znemožnit mu r̊uzné nepř́ıjemné činnosti . Na herńı desce se
muśı̌s pohnout na dosah R (Rvačka), tud́ıž př́ımo do protivńıkova hexu.
Každý pokus vyžaduje Útok, Vše do útoku, nebo Pohyb a útok. Na zásah si haž proti OB nebo dovednosti na
úchopy. Protivńık se bráńı jako normálně; dokonce můžeš použ́ıt i Odhadováńı či Klamný výpad.
Chápáńı nezp̊usobuje poškozeńı. Pokud zasáhneš, sńıž́ı̌s protivńıkovi na dobu, po kterou jej drž́ı̌s, OB o 4. Dokud
se z tvého úchopu neosvobod́ı (viz Co dělat v ciźım úchopu {395}), nebo ho nenecháš j́ıt, nemůže se pohnout
z hexu, ve kterém jej drž́ı̌s. Výjimka: Pokud uchoṕı̌s protivńıka s aspoň dvojnásobnou SL, neznamenáš pro něj
nic než jen zátěž — doslova. V pohybu mu nebráńı̌s; pouze se mu přičteš k naložeńı.
Protivńıka můžeš uchopit tolika rukama, kolika budeš cht́ıt. Pokud jej chápeš třema a v́ıce rukama, dostaneš
za každou nad prvńı dvě +2 na zásah. Ruka, která chápe nepř́ıtele, nemůže krýt, dokud se nepř́ıtel nevylomı́ či
dokud jej nenecháš j́ıt. Necháńı nepř́ıtele j́ıt je volná akce (pozor ale, můžeš ji pochopitelně provést jen ve svém
kole).
Pokud drž́ı̌s svého protivńıka všema svýma rukama, jediné daľśı útoky, které můžeš provádět, jsou ty, které jsou
popsány v sekci Co po úchopu, ńıže.

poloha Pokud chceš uchopit lež́ıćı, sed́ıćı či kleč́ıćı osobu, muśı̌s sám pokleknout či ulehnout, pokud ovšem
neńı jej́ı ObrModif aspoň o dvě větš́ı než tv̊uj. Tuto změnu polohy můžeš provést v rámci kroku při svém
útočném manévru.

zásahové plochy Pravidla výše předpokládaj́ı, že se snaž́ı̌s uchopit trup protivńıka. Pokud chceš uchopit jinou
část jeho těla, připoč́ıtej si polovinu postihu popsaného u Zásahových ploch {428}; viz Chápáńı a zásahové
plochy {429}. Pokud zasáhneš, tv̊uj protivńık dostane −4 k OB na použit́ı dané části těla. Můžeš tedy
uchopit ruku se zbrańı pro odzbrojeńı oběti, nohu na jej́ı povaleńı, popř́ıpadě krk na jej́ı zardoušeńı. Pokud
uchoṕı̌s jeho ruku, nemůžeš mu sice zbraň uzmout, ale můžeš jej přinutit k tomu, aby ji pustil — v tom
př́ıpadě nad ńım muśı̌s zv́ıtězit v Obyčejném střetu SL. Háže se jednou za kolo, jak je to vysvětleno u
Odńımáńı (výše). Podobnou technikou je Úchop ruky {265}.

Co po úchopu

Jakmile jsi svého soupeře uchopil, můžeš se v následuj́ıćıch taźıch (dokud ovšem protivńık z̊ustává v tvém
úchopu, pochopitelně!) pokoušet o následuj́ıćı pohyby. Každá z těchto akćı vyžaduje Útok či Vše do útoku.

sražeńı Jde o pokus složit svého protivńıka na zem. Z pochopitelných d̊uvod̊u je možno se o něj pokoušet
jen v̊uči stoj́ıćımu protivńıkovi. Haž Rychlý střet, ve kterém oba použ́ıváte SL, OB, nebo svou nejlepš́ı
dovednost na vylepšeńı úchop̊u, podle toho, co je nejvyšš́ı. Pokud nestoj́ı̌s, muśı̌s si připoč́ıtat postih rovný
tomu postihu, který se obvykle účtuje ostatńım za pokusy o zasažeńı někoho v tvé poloze. Zv́ıtěźı̌s-li, tv̊uj
sok se svaĺı do tvého a nějakého vedleǰśıho hexu dle tvé volby, a pokud tě měl v úchopu, tento úchop se
ztrat́ı. Pokud prohraješ, stane se totéž tobě. Při remı́ze se nestane nic.

přidržeńı O přidržeńı protivńıka u země se můžeš pokusit pouze v př́ıpadě, že lež́ı na zemi a máš jeho trup v
úchopu. Jsou-li tyto podmı́nky splněny, haž Obyčejný střet vašich SL, přičemž větš́ı z obou dostane +3
za každou úroveň rozd́ılu v ObrModif. Daľśıch +3 dostane ten, kdo má v́ıce volných rukou.
Zv́ıtěźı̌s-li, máš protivńıka přiṕıchlého k zemi a fakticky bezmocného. Muśı̌s sice z̊ustat u něj, abys ho
omezoval v jeho pokusech vstát, ale smı́̌s si uvolnit jednu ruku pro jiné akce. Pokud prohraješ či zremizuješ,
nestane se nic.

škrceńı Chceš-li protivńıka škrtit, muśı̌s jej uchopit za krk; to ti ovšem zabavuje ruce, takže s nimi nemůžeš
během škrceńı dělat nic jiného. To neplat́ı, pokud máš výhodu Škrtič {89}; pak můžeš mı́sto rukou použ́ıt
svoje tělo. Každopádně se háže rychlý střet tvé SL proti vyšš́ımu z protivńıkovy SL a ZD. Pokud škrt́ı̌s
jen jednou rukou, máš −5, pokud v́ıce než dvěma, máš za každou nad prvńı dvě +2. Pokud máš ObrModif
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větš́ı než nepř́ıtel, můžeš totéž aplikovat i na trup protivńıka; v tom př́ıpadě si ale muśı̌s připoč́ıtat −5,
nemáš-li ovšem výhodu Škrtič.
Zv́ıtěźı̌s-li, protivńık utrž́ı tolik poškozeńı, kolik čińı tvoje mı́ra v́ıtězstv́ı. OPŠ chráńı proti těmto škodám
jako obyčejně. Všechna zraněńı krku se násob́ı třemi polovinami. Pokud nějaké poškozeńı — i kdyby šlo
jenom o šok z tupé rány {405} — projde OPŠ ćıle, začneš jej také dusit! To znamená, že od daľśıho kola
dále až do svého úniku bude ztrácet 1 BÚ za sekundu; pro daľśı detaily viz Dušeńı {470}.

rdoušeńı Pokud máš Judo či Zápaseńı, můžeš se pokusit aplikovat chvat, který dokáže vyřadit protivńıka bez
rozdrceńı jeho krku či trupu. Viz Rdoušeńı {433}.

úchop ruky Pokud máš Judo či Zápaseńı, můžeš se pokusit použ́ıt na ruku nepř́ıtele zámek a zp̊usobit t́ım
omezeńı jej́ıho pohybu či jej́ı zmrzačeńı. Viz Úchop ruky {433}.

torze končetin Pokud jsi uchopil protivńıka za krk, končetinu či jinou periferii, můžeš ji zkusit zkroutit. Viz
Torzi končetin {434}.

jiné akce Můžeš kousat nebo použ́ıt Mlátič (má-li dosah R), a to i v př́ıpadě, že máš všechny svoje ruce
zaměstnány. Pokud ti zbyla nějaká volná ruka, můžeš ji použ́ıt k Útoku či Všemu do útoku (bud’ se zbrańı
dosahu R, nebo neozbrojeným zp̊usobem), nebo k manévru Připravit. Nemůžeš s ńı ale Mı́̌rit, dělat Klamné
výpady, Soustředit se, Čekat nebo provádět útoky na dálku (to plat́ı jen v př́ıpadě, že tv̊uj protivńık neńı
přidržen k zemi). Také můžeš provádět následuj́ıćı volné akce:

uvolnit Nechat protivńıka j́ıt, nebo přestat použ́ıvat jednu ruku na jeho držeńı — t́ım mu ale usnadňuješ
únik.

zahozeńı připravené zbraně Automaticky uspěje a nezabere žádný čas. To můžeš udělat třeba proto,
abys odklidil nějakou neužitečnou zbraň, nebo abys zbavil protivńıka šance sebrat ti nějakou použitelnou
zbraň (třeba obušek).

táhnout či nést obět’ Pokud jsi svého protivńıka přidržel k zemi, můžeš se s ńım normálně pohybovat
i kráčet; viz Zvedáńı a hýbáńı věcmi {375}, tam je napsáno, kolik toho takto uneseš či utáhneš.
Protivńık se prostě poč́ıtá jako zátěž nav́ıc, tedy snižuje tv̊uj Pohyb. Pokud neńı přiṕıchnut k zemi,
odehnut́ı se od něj znamená, že jej automaticky poušt́ı̌s — nemáš-li ovšem SL aspoň dvakrát tak
velkou jako on. Pokud jsi tak silný, můžeš ho prostě táhnout s sebou.

Co v ciźım úchopu
Pokud tě nepř́ıtel uchopil, nemůžeš se pohybovat, pokud nemáš aspoň dvakrát takovou SL, co on. Manévry Mı́̌rit,
Klamný výpad, Soustředěńı a Čekat (a také útoky zdálky) jsou absolutně vyloučeny. Pokud jsi přidržen k zemi,
nemůžeš vykonávat nic, co vyžaduje tělesný pohyb. Jinak můžeš dělat přibližně toto:

Útok a Vše do útoku: Nemůžeš použ́ıt končetinu, kterou ti nepř́ıtel drž́ı — pokud je to hlava či krk, nemůžeš kousat.
Jsi omezen na neozbrojené útoky a na útoky zbraněmi dosahu R. Jak chceš v takové situaci mávat mečem?
Připravit: Pokud máš volnou ruku a uspěješ v hodu na OB, můžeš si Připravit předmět. Neúspěch znamená, že ti
předmět vypadl z ruky. Manévry Připravit na zaṕınáńı a vyṕınáńı výhod těmto omezeńım nepodléhaj́ı.
Vylomit se: Pokud jsi uchopen, nemůžeš odej́ıt, dokud se nevylomı́̌s, tedy dokud nevyhraješ Rychlý střet SL s t́ım,
kdo tě drž́ı. Tv̊uj držitel má +5, drž́ı-li tě dvěma rukama. Pokud jsi přiṕıchnut k zemi, má +10, drž́ı-li tě oběma
rukama, a +5, drž́ı-li tě jednou, a ty jsi zároveň omezen na jeden pokus za deset sekund. Pokud kterýkoli z vás má tři
a v́ıce rukou, každá ruka nad prvńı dvě dává +2. Je-li tv̊uj protivńık omráčen, háže s −4, a upadne-li do bezvědomı́,
stač́ı ho prostě odhodit stranou a odej́ıt středem — tedy pardón, pohnout se o jeden metr jakýmkoli směrem; d̊uležité
je, že jsi volný.

Povaleńı

Záměrně naraźı̌s do nepř́ıtele. To vyžaduje manévr Útok, Vše do útoku nebo Pohyb a útok. Na zásah se háže
proti OB, Rvačkám či Sumo. Pozor, pokud použ́ıváš Pohyb a útok, −4 i omezeńı na nejvýše 9 je zrušeno.
Tv̊uj protivńık může použ́ıt jakoukoli ze svých aktivńıch obran (tvoje tělo se přitom ale poč́ıtá jako těžká zbraň;
viz Kryt́ı těžkých zbrańı {401}). Pokud ti protivńık uhne, muśı̌s se pohnout aspoň o dva metry za něj, máš-li
na to dost pohybu. Pokud tak zasáhneš někoho jiného, viz Koho jsme to trefili??? {416}.
Pokud zasáhneš, oba si navzájem zp̊usob́ıte drtivé poškozeńı o tolika kostkách, kolik čińı jedna setina součinu
život̊u a rychlosti, kterou jste do sebe narazili (to bývá zpravidla počet poĺı, které jsi překonal před t́ım, než jsi
do protivńıka vrazil; pokud se ale i on pohl v̊uči tobě, počty poĺı, o které jste se pohli, se sečtou.)
Pokud vyjde méně než 1k, ber zlomky do jedné čtvrtiny jako 1k−3, do jedné poloviny jako 1k−2 a všechny
větš́ı jako 1k−1; jinak plat́ı, že zlomky 0,5 a vyšš́ı se zaokrouhluj́ı na celou kostku nahoru (0,6 je 1k−1, ale 2,6
je 3k). Vše do útoku (Silný) tvoje poškozeńı zvýš́ı!
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Pokud tv̊uj hod na poškozeńı přesáhl nebo se aspoň vyrovnal hodu na poškozeńı protivńıka, muśı onen uspět
v hodu na OB, nebo se poroučet k zemi. Pokud jsi hodil aspoň dvojnásobek toho, co padlo jemu, srazil jsi ho
automaticky, pokud se ovšem totéž podař́ı jemu, spadneš na zem ty.
Pokud ti protivńık uhnul a ty jsi pokračoval do pevné překážky, spoč́ıtej poškozeńı, které bys předal protivńıkovi
při nárazu a aplikuj ho na sebe sama (a na překážku, pokud je to d̊uležité).
Neńı ovšem zakázáno ani pokusit se o povaleńı protivńıka vozidlem či j́ızdńım zv́ı̌retem. V tom př́ıpadě si
hážeš na svou dovednost ovládáńı vozidla (chceš-li protivńıka zasáhnout vozidlem), nebo na Ježděńı (chceš-li ho
zasáhnout j́ızdńım zv́ı̌retem). Poškozeńı spoč́ıtej na základě rychlosti a Žt vozidla či j́ızdńıho zv́ı̌rete.
Daľśı taková pravidla jsou pod Srážkami a pády {463}.
Sražeńı ze vzduchu je dost podobné normálńımu povaleńı, ale muśı̌s mı́t aspoň dvě nohy a jednu volnou ruku,
což znamená, že většina normálńıch zv́ı̌rat tento manévr nesvede. Jsou-li potřebné podmı́nky splněny, dostaneš
+4 na zásah a dosah se ti zvýš́ı o jeden metr (a na zásah můžeš házet proti dovednosti Skákáńı, budeš-li cht́ıt),
ale nezávisle na tom, jestli útok uspěl, či nikoli, skonč́ı̌s na zemi, ve stejném hexu jako tv̊uj nepř́ıtel, pokud
použ́ıváte bojovou mapu
Útok střemhlav je podobný sražeńı ze vzduchu, ale je na něj potřeba mı́t aspoň čtyři nohy. Po svém útoku si
ještě hod’ na OB, Akrobacii či Skákáńı, a pokud uspěješ, z̊ustaneš stát na nohou! Tuto metodu už́ıvaj́ı některá
zv́ı̌rata v praxi, třeba kočky; sraźı takto svého nepř́ıtele a pak bud’ koušou, nebo drápou. Pokud se o takový
manévr pokuśı j́ızdńı zv́ı̌re, jezdec se udrž́ı v sedle pouze v př́ıpadě, že uspěje na Ježděńı−4; jinak spadne.
Náběh št́ıtem prob́ıhá jako normálńı povaleńı. Je na něj, jak už název napov́ıdá, potřeba št́ıt. Na zásah si
haž proti dovednosti Št́ıt a k výsledném poškozeńı si ještě přičti OB št́ıtu. Mı́sto tebe všechno poškozeńı obdrž́ı
právě št́ıt; pokud ovšem protivńık hodil aspoň dvakrát tolik poškozeńı, co ty, stejně padneš k zemi.

Strkáńı

Do svého nepř́ıtele můžeš i strčit, a to jak jednou, tak oběma rukama. Na zásah si haž proti OB či Sumo; tv̊uj
protivńık může použ́ıt jakoukoli aktivńı obranu. Pokud zasáhneš, hod́ı̌s kostkami tak, jak určuje tvoje základńı
bodaćı škoda (při použit́ı pouze jedné ruky máš −1 na kostku) a výsledek zdvojnásob́ı̌s. Toto poškozeńı zp̊usob́ı
pouze odhozeńı {404}, ale nikdy př́ımo tělesné zraněńı.

13.5 Útoky zdálky

Útokem zdálky se rozumı́ jakýkoli útok, který se nevede zbrańı pro boj zbĺızka; tedy od vrženého kamene až po
laserovou pušku. Patř́ı sem i všechna kouzla střel a útoky výhodami Spoutáńı, Vnitřńı útok a Zp̊usob utrpeńı,
pokud nemaj́ı možnosti Aura, Proklet́ı či Útok zbĺızka. Většina ostatńıch kouzel ani výhod se za útoky zdálky
nepovažuje.

Dostřel

Útočit na dálku můžeš pouze v př́ıpadě, že tv̊uj ćıl je v dostřelu tvé zbraně. Střelné zbraně maj́ı zpravidla dva
dostřely; pro jejich zjǐstěńı viz př́ıslušnou tabulku zbrańı či popis dané výhody či kouzla. Oba tyto dostřely
se udávaj́ı v metrech; prvńı, menš́ı, značený také jako 1/2Šk, znamená vzdálenost, do které tvoje zbraň ještě
zp̊usobuje plné poškozeńı; za hranićı tohoto dostřelu se poškozeńı děĺı dvěma. Je-li tv̊uj ćıle za druhým dostřelem,
větš́ım, označeným jako Max, pak je mimo dosah a nemůžeš na něj stř́ılet — nebo můžeš, ale bez valného účinku.
Některé zbraně maj́ı dánu i minimálńı vzdálenost, na kterou mohou zasáhnout ćıl; třeba protože vrhaj́ı střely
po strmé trajektorii nebo maj́ı jiná omezeńı. Při použ́ıváńı takovéto zbraně ćıl prostě nemůže být k tobě bĺıž,
než je tato minimálńı vzdálenost.

Šance na zásah

Záviśı na tvé účinné dovednosti, a ta se zjist́ı takto:

1. Vem svou základńı dovednost se zbrańı, kterou použ́ıváš.

2. Pokud jsi strávil nějaká kola před útokem mı́̌reńım, můžeš si přič́ıst Přs (a za druhé a třet́ı kolo mı́̌reńı
+1)

3. Uprav podle ObrModif {20} ćıle.

4. Také oprav podle vzdálenosti a rychlosti ćıle, dle Tabulky velikosti, vzdálenosti a rychlosti {573}.
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5. A do třetice oprav za okolnosti (kontinuálńı střelba, pohyb, temnota, kryt atd.) Seznam běžných oprav
tohoto druhu je hezky sesumı́rován na straně 571.

Haž na úspěch proti źıskanému č́ıslu.

Přesnost a mı́̌reńı

Všechny střelné zbraně maj́ı Přs (Přesnost). Přesnost je č́ıslo, které se ti připočte k dovednosti, pokud si před
útokem zamı́̌ŕı̌s.
Samozřejmě se nejedná o jediný bonus, který můžeš źıskat; za daľśı sekundy mı́̌reńı můžeš dostat daľśı bonusy,
za opřeńı své zbraně či laserové zaměřovače ještě daľśı. Všechny tyto vychytávky jsou popsány pod manévrem
Mı́̌reńı {387} a sepsány v hezky přehledné formě pod Opravami na útoky zdálky {571}. Součet Přs a všech
daľśıch bonus̊u za mı́̌renou střelbu nikdy nemůže převýšit dvojnásobek Přs zbraně.

ObrModif

Ćıl velikosti člověka má ObrModif 0, takže na zásah nedostaneš ani bonus, ani postih. Větš́ı ćıle maj́ı kladný
ObrModif, zat́ımco menš́ı záporný. K dovednosti si prostě přičti ObrModif ćıle.
ObrModif postavy či vozidla je zapsán v osobńım deńıku; u ostatńıch předmět̊u použij hodnoty z Tabulky
velikosti, vzdálenosti a rychlosti {573}.

Rychlost a vzdálenost ćıle

Vzdáleněǰśı ćıl se h̊uře zasahuje. Při střelbě na předmět vzdálený do dvou metr̊u nedostáváš žádný postih, na tři
metry máš −1, na pět metr̊u −2, na sedm −3, na deset −4, a tak dále; každé zvýšeńı o polovinu dává přibližně
−1 na zásah.
Přesnou výši postihu zjist́ı̌s ze sloupce Rychlost/vzdálenost v Tabulce velikosti, vzdálenosti a rychlosti {573}.
Pro vzdálenosti spadaj́ıćı mezi dvě hodnoty v tabulce použij pochopitelně vyšš́ı postih. Pro velice vzdálené ćıle
jsou dostřely poskytovány i v mı́ĺıch.
Př́ıklad: Agentka Nekonečné hĺıdky Jenny Atkinsová stř́ıĺı na ćıl v dostřelu své zbraně. Je vzdálen 17 metr̊u,
což se zaokrouhĺı na dvacet metr̊u, s −6 na zásah.
Rychle se pohybuj́ıćı ćıle jsou také h̊uř zasažitelné. Použij stejný sloupec, ale mı́sto vzdálenosti použij rychlost
v metrech za sekundu. Źıskáš postih.
Pokud je ćıl daleko a ještě k tomu se pohybuje rychle (drzoun jeden!), sečti vzdálenost (v metrech) s jeho
rychlost́ı (v metrech za sekundu) a k součtu si vyhledej patřičný postih. Nedělá se to tak, že vyhledáš postihy
pro obě složky a ty pak sečteš! Na velkou vzdálenost totiž účinek rychlosti klesá, a stejně tak při velké rychlosti
se stává vzdálenost méně d̊uležitou.
Př́ıklad: Agentka Atkinsová stř́ıĺı ze své pistole na špióna z Centra, který před ńı prchá na motocyklu. Je od
ńı vzdálen padesát metr̊u a jede rychlost́ı 72 kmh−1, nebo-li má Pohyb 30. Součet čińı 80, což dle tabulky pro
milou agentku znamená kulatých −10 na zásah.

Útoky zdálky na humanoidńı ćıle

Pokud stř́ıĺı̌s na ćıl, který se pohybuje rychlostmi podobnými těm, kterými se jsou s to hýbat normálńı lidé (to
jest Pohyb 9 a mı́ň), můžeš klidně rychlostńı složku zanedbat (pokud ćıl nelet́ı, nesprintuje nebo nevykonává
podobnou činnost). V takových rychlostech ještě plat́ı, že úroveň Úhybu přibližně reprezentuje účinky pohybu.

13.5.1 Vrhaćı zbraně

Vrhaćımi zbraněmi se rozumı́ předměty, které muśı̌s ručně hodit na ćıl, a které při zásahu zp̊usob́ı nějaké
poškozeńı. Patř́ı sem tedy kameńı, ručńı granáty, ninjovské hvězdy, apod. Také je možno vrhat určité zbraně
pro boj zbĺızka (sekyrky, nože, koṕı). Viz Tabulku svaly poháněných střelných zbrańı {322} pro parametry
takových zbrańı, a pro účinky vrhaćıch výbušnin viz kapitolu 15.
Vrhaćı zbraň ber jako jakýkoli jiný útok zdálky, až na pár výjimek:

• Pokud hod́ı̌s vrhaćı zbraň, už neńı připravena. At’ už se tref́ı̌s, či nikoli, tvoje zbraň skonč́ı někde jinde.
Chceš-li házet znova, muśı̌s si bud’ pro svou zbraň doj́ıt a vźıt si ji (at’ už ze země,. . . nebo ji vyrvat z těla
zasaženého ⌣̈), nebo si připravit novou.
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• Dostřel vrhaćı zbraně se vyjadřuje násobky tvé SL; tedy SL×2 apod. Tyto dostřely jsou popsány v Tabulce
svaly poháněných střelných zbrańı. Pro jiné vržené předměty, které nejsou v tabulce zapsány, viz Vrháńı
{377}.

• Vrhaćı zbraně létaj́ı docela pomalu a daj́ı se tedy odrážet všemi zp̊usoby. Úspěch o 5 a v́ıc (nebo kritický
úspěch) při neozbrojeném Kryt́ı zbrańı znamená zachyceńı vrhaćı zbraně ćılem bez zp̊usobeńı tělesné újmy!

13.5.2 Střelné zbraně

Střelnými zbraněmi se rozumı́ jakékoli zbraně, které vrhaj́ı střely na dálku a nejsou přitom vrhaćı (viz výše);
třeba luky, palné zbraně, kouzla střel, Vnitřńı útoky na dálku, a tak dál. Děĺı se do dvou kategoríı:

svaly poháněné střelné zbraně Luky, praky, kuše, a tak dál. Stejně jako u vrhaćıch zbrańı záviśı dostřel a
poškozeńı na tvé SL (nebo, v př́ıpadě luku či kuše, na SL zbraně). Viz Tabulku svaly poháněných střelných
zbrańı {322}.

zbraně palné Paprskové zbraně, zbraně na střelný prach, sebepoháněj́ıćı střely. Pro všechny možné druhy
palných zbrańı viz Tabulku palných zbrańı {324}. Dosti zvláštně se sem poč́ıtaj́ı i kouzla střel, vnitřńı
útoky na dálkum, apod.

Kadence

Všechny střelné zbraně maj́ı určenu Kadenci. Je-li kadence 1, je zbraň s to vypálit během jednoho útoku jednu
ránu; pokud je vyšš́ı, zbraň dokáže vystřelit na jeden útok v́ıce střel; viz Vı́c ran za útok ńıže. Př́ıklady: Luk
má K 1, takže z něj můžeš za jeden manévr Útok vystřelit jen jednou. Revolver .38 má oproti tomu K 3, takže
může za útok vystř́ılet tři projektily. A kulomet má K 10, takže za útok vychrĺı deset střel. . . ale stále na jeden
hod na útok — nejde o deset oddělených útok̊u!

Nab́ıjeńı a zásobńık

Střelné zbraně také maj́ı parametr Zásobńık (Z), který určuje, kolik náboj̊u je zbraň schopna pojmout. Jakmile
jsi tedy vystř́ılel tolik ran, zásobńık je prázdný a před daľśı střelbou jej bude nutno naplnit.
Naplněńı zásobńıku vyžaduje nějaké manévry Připravit; viz Připravováńı zbrańı a jiných věćı {408}. Čas, který
je na takovou operaci potřeba, je uveden v tabulkách zbrańı v závorkách za velikost́ı zásobńıku.
Nabit́ı naplńı zásobńık na plný stav. Pokud zbraň udrž́ı jen jednu střelu, znamená to vložeńı daľśı (třeba založeńı
nového š́ıpu do tětivy luku); pokud se jich do ńı vejde v́ıc, znamená to vyměněńı nábojového pásu nebo celého
zásobńıku naráz. Výjimku tvoř́ı zbraně s revolverovými válci či vnitřńımi zásobńıky, u nichž se čas udává za
jednu střelu (pokud tento proces neńı nějak urychlen) a znač́ı se v tabulce I.
Př́ıklady: Luk má Z 1(2); tedy může vystřelit jeden š́ıp a daľśı se nab́ıj́ı dvě sekundy. Revolver .38 má Z 6(3I),
což znamená, že se do něj vejde šest náboj̊u a poté př́ıprava každého zabere tři sekundy. A kulomet má Z 200(5),
vejde se do něj tedy dvě stě střel, a až dojdou, výměna pásu (tedy nabit́ı nových dvou set) trvá jen pět sekund.

Vı́ce ran na útok

Některé střelné zbraně maj́ı K dva a vyšš́ı, což znamená, že mohou s každým útokem vypálit v́ıc ran, ne však
v́ıce než K. Revolver s K 3 tedy může vystřelit jednu, dvě, nebo tři střely za útok. Samozřejmě nelze vypálit
v́ıce střel, než jich má zbraň v zásobńıku, nezávisle na jej́ı K.
Zbraně, které jsou s to vystř́ılet v jednom kole v́ıce ran, maj́ı definován i zpětný ráz (ZR), který ukazuje na to,
jak dobře je zbraň ovladatelná ve chv́ıli, kdy stř́ıĺı v́ıce ran. Č́ım je ZR nižš́ı, t́ım je to lepš́ı. ZR 1 znamená, že
zbraň nemá v̊ubec zpětný ráz (to plat́ı pro většinu paprskových zbrańı).
Má-li zbraň ZR 2 a vyšš́ı, muśı̌s se ještě před útokem rozhodnout, kolik střel vypáĺı̌s. Zbraně s K od jedné do
tř́ı stř́ıĺı jednu střelu s každým stiskem spouště, zbraně s K 4 a vyšš́ı mohou stř́ılet plně automaticky, jako třeba
kulomet.
Pokud vychrĺı̌s na ćıl během svého útoku velké množstv́ı střel, samozřejmě se zvyšuje tvoje šance na zásah, a
to podle této tabulky:
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Počet střel Bonus
dvě až čtyři žádný
pět až osm +1

devět až dvanáct +2
třináct až šestnáct +3

sedmnáct až dvacet čtyři +4
dvacet pět až čtyřicet devět +5
padesát až devadesát devět +6

každý dvojnásobek předchoźıho +1

Je také pochopitelné, že když vystř́ıĺı̌s v́ıce ran během jednoho útoku, že může zasáhnout i v́ıce než jedna.
Úspěšný hod na útok znamená aspoň jeden úspěšný zásah — a možná i nějaké zásahy na v́ıc, až do maxima,
kterým je počet vypálených střel. Kolika zásah̊u jsi doćılil, zjist́ı̌s porovnáńım své mı́ry úspěchu při hodu na
útok ku ZR zbraně.
Útok zaznamená daľśı zásah za každý plný násobek ZR, o který jsi uspěl, přičemž celkový počet zásah̊u nemůže
přesáhnout počet vypálených střel. Pokud by tvoje zbraň měla ZR 2, úspěch o 0 a 1 by znamenal jeden zásah,
úspěch o 2 a 3 jeden zásah nav́ıc, tedy dva, a tak dál, úspěch o 8 či 9 pět zásah̊u. . . — pokud bys v̊ubec vystř́ılel
tolik ran.
Zbraně s K 5 a vyšš́ı mohou stř́ılet na několik ćıl̊u zároveň (viz Střelba na v́ıce ćıl̊u {439}), nebo vypálit spoustu
ran na

”
pokryt́ı“ prostoru (viz Kryćı palbu {440}). Jiná zvláštńı pravidla se aplikuj́ı jen na určité zbraně — viz

Zvláštńı pravidla pro rapidńı střelbu {439}.

13.6 Obrana

Pokud jsi uspěl ve svém hodu na útok, ještě to neznamená, že byl soupeř zasažen (nepadl-li ti ovšem kritický
úspěch). Tv̊uj útok byl akorát dost dobrý na to, aby ho zasáhl — pokud seľze ve své obraně.
Bojovńık může pro svou ochranu a pro odvraceńı na něj směřuj́ıćıch útok̊u už́ıt tř́ı takzvaných aktivńıch obran.
Jde o Úhyb {400}, Kryt zbrańı {401} a Kryt́ı št́ıtem {401}. Hodnoty těchto aktivńıch obran by sis měl spoč́ıtat
již napřed a zapsat si je do osobńıho deńıku.
Aktivńı obranou se rozumı́ záměrný pokus vyhnout se určitému útoku. Je možná pouze v př́ıpadě, že obránce o
útoku v́ı a je s to na něj reagovat. Jsou-li tyto podmı́nky splněny, již v́ıme, že může zareagovat troj́ım zp̊usobem:
bud’ se klid́ı útoku z cesty (a tedy uhne), nebo odklońı útok zbrańı či prázdnou rukou (tehdy se Kryje zbrańı),
nebo mezi útok a sebe sama vlož́ı št́ıt či jinou překážku (pak jde o Kryt št́ıtem).
Pokud tě protivńık napadl a uspěl ve svém hodu na útok, můžeš si jednu z těchto aktivńıch obran zvolit a
pokusit se proti ńı o

”
hod na obranu“. Výjimka: Vše do obrany (Dvojitá) ti umožńı v př́ıpadě selháńı prvńı

obrany vyzkoušet ještě druhou, odlǐsnou.
Aktivńı obrany, ze kterých můžeš volit, záviśı na situaci — zejména na tom, jaký manévr jsi volil naposled.
Některé manévry tedy omezuj́ı obrany, které můžeš ve zbytku svého tahu použ́ıt, z toho nejd̊uležitěǰśı je, že Vše
do útoku zamezuje po daľśı kolo výkonu jakékoli aktivńı obrany.
Pokud o útoku nev́ı̌s, žádnou aktivńı obranu také nedostaneš. Př́ıklad̊u takových situaćı by se našel nespočet:
nemůžeš se tedy bránit střele ostřelovače ani ráně do zad od

”
př́ıtele“, rozhodně pak ne, jsi-li v bezvědomı́,

znehybněný, nebo je ti reakce jinak znemožněna.

13.6.1 Hody na aktivńı obranu

Obránce si háže 3k proti zvolené aktivńı obraně — jde o normálńı hod na úspěch, na nějž se vztahuje pouze
jedna výjimka, a to z toho pravidla, že s dovednost́ı nižš́ı než 3 se nelze o hod ani pokoušet. Bránit se můžeš
zkusit nezávisle na účinném č́ısle, proti kterému hážeš — 3 nebo 4, a tedy kritický úspěch, může padnout vždy.
(Jenom pro utěšeńı: šance na to, že se něco takového zdař́ı při dovednosti 4 a nižš́ı, je 1,8 %. . . ale neztrácej
naději ⌣̈.)
K hod̊um na aktivńı obranu se připoč́ıtávaj́ı ještě nějaké opravy nav́ıc. Několik z nich je popsáno ńıže, ale úplný
seznam je pod Opravami pro aktivńı obrany {572}.

Zraněńı a aktivńı obrany

Jsi-li omráčen, všechny tvoje aktivńı obrany dostanou −4. Šok se však na aktivńı obrany nikdy nevztahuje.
Vı́ce o šoćıch a omráčeńı je pod Účinky zraněńı {406}.
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Št́ıty a obranné bonusy

Pokud máš připraven št́ıt, jeho OB (obranný bonus) si můžeš připoč́ıst ke všem aktivńım obranám v př́ıpadech,
kdy se bráńı̌s útoku zepředu či od té ruky, na které máš št́ıt připjatý.
Pro malý št́ıt, lehký plášt’ a většinu improvizovaných št́ıt̊u čińı tento bonus 1, pro těžký plášt’ či obyčejný št́ıt
2 a pro velký či silový št́ıt 3. Kouzlo Št́ıt {297} poskytuje OB od jedné do čtyř.
OB št́ıtu lze připoč́ıst pouze při obranách proti útok̊um zbĺızka, vrhaćımi a svaly poháněnými střelnými
zbraněmi, nikoli proti palným zbrańım (pokud si ovšem PJ nepřeje zavést nepovinná pravidla pro poškozeńı
št́ıt̊u {526}).

Útěk a zaleháváńı

V některých situaćıch můžeš od nepř́ıtele utéci či při jeho útoku zalehnout, a dostat za to bonus k aktivńım
obranám. Viz Možnosti aktivńıch obran {402}.

13.6.2 Úhyb

Úhyb je definován jako aktivńı pokus o pohyb mimo zpozorovaný směr útoku. Ve chv́ıli, kdy neumı́̌s pořádně
se svou zbrańı a nemáš k dispozici št́ıt, nebo má-li nepř́ıtel takovou zbraň, že se ji boj́ı̌s krýt, se jedná často o
nejlepš́ı obranu.
Úhyb je také jedinou aktivńı obranou, kterou můžeš použ́ıt proti útok̊um palnými zbraněmi. To ovšem nez-
namená, že bys mohl pohodlně uhýbat kulkám! Úhyb proti takovým útok̊um reprezentuje prostě pokus nebýt
tam, kde si mysĺı̌s, že tv̊uj protivńık bude stř́ılet.
Tv̊uj Úhyb je roven tvé základńı Rychlosti + 3, zaokrouhleno dol̊u, mı́nus úroveň zátěže (viz Zátěž a pohyb
{18}). Aby hru nezdržovaly žádné počty, raději si Úhyb napǐs do osobńıho deńıku.
Uhýbat můžeš všem útok̊um kromě těch, o kterých nev́ı̌s. Proti jednomu útoku dostaneš vždy jen jeden hod na
úhyb.
Pokud na tebe zbraň s vysokou kadenćı vychrlila v́ıcero ran, umožńı ti úspěšný Úhyb uhnout jednomu zásahu
do základu plus tolika zásah̊um, kolik činila tvoje mı́ra úspěchu. Kritický úspěch znamená, že jsi uhnul všem
zásah̊um, které ti z daného útoku hrozily.
Př́ıklad: Stř́ıĺı po tobě kulomet a zaznamená čtyři zásahy. Tv̊uj Úhyb je 10 a na kostkách ti padne 8, což
znamená úspěch o dva. Vyhnul ses tedy třem ranám ze čtyř a pouze jedna tě zasáhne.
Proti jednomu útoku můžeš uhýbat jen jednou (a v tom ti nepomůže ani Vše do obrany (Dvojité)), ale na počet
úhyb̊u, které můžeš za kolo vykonat proti r̊uzným útok̊um, neńı uvaleno žádné omezeńı.

Akrobatický úhyb

Pokud máš aspoň jeden bod v Akrobacii, můžeš jednou za kolo zkusit
”
elegantńı“ úhyb. Může to být cokoli

od přeskočeńı čepele útočńıka až po odváleńı sud̊u do bezpečné vzdálenosti. Chceš-li to takto, muśı̌s ještě před
vlastńım hodem na Úhyb házet na Akrobacii. (Pokud let́ı̌s, hážeš mı́sto toho na Aerobacii.) Při úspěchu dostaneš
k následuj́ıćımu Úhybu +2, při neúspěchu −2.
Takový úhyb se dá kombinovat i s útěkem (viz Útěk {402}).

Sebeobětováńı

Je také možné ochránit jinou osobu svým vlastńım Úhybem — zp̊usob, jakým se to dělá, je asi docela jasný již
z nadpisu. Vrhneš se do cesty útoku a vynasnaž́ı̌s se schytat ránu za ćıl; aby se to však mohlo podařit, muśı̌s
být dost bĺızko na to, aby ses mohl vložit mezi útočńıka a jeho obět’ jedńım krokem (viz Krok {391). Pokus o
sebeobětováńı se hláśı poté, co nepř́ıtel háže na útok, avšak předt́ım, než napadený háže na obranu.
Použij́ı se normálńı pravidla pro úhyb, z nichž přijde k řeči jediná výjimka, totiž že se během tohoto úhybu
(logicky) nesmı́̌s pokusit o útěk {402}. Pokud v hodu na Úhyb uspěješ, útočńık zasáhl mı́sto ćıle tebe a ty si
muśı̌s přič́ıst všechny následky; pokud ne, ty sám se sice nepohneš včas a z̊ustaneš stát na mı́stě, ale ćıl se může
pokusit o obranu. V obou př́ıpadech ale plat́ı, že se až do svého daľśıho tahu nesmı́̌s pokoušet o útěk.

Úhyb vozidlem

Úhybně manévruj́ıćı vozidlo může také źıskat nárok na Úhyb; mı́sto jeho základńı Rychlosti + 3 se však použ́ıvá
polovina řidičovy dovednosti ř́ızeńı vozidla (Ř́ızeńı, Pilotováńı apod.) zaokrouhlená dol̊u a opravená o Ovladatel-
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nost vozidla. Třeba takový motocyklista s Ř́ızeńım (Motorka) 14 na motocyklu s ovladatelnost́ı + 1 by měl Úhyb
8.

13.6.3 Kryt št́ıtem

Kryt št́ıtem znamená pokus o vložeńı št́ıtu či jiné překážky mezi sebe sama a útočńıka. K tomu je potřeba
připravený št́ıt či plášt’. (Pokud jsi ovšem dost silný na to, abys někoho popadl a zvedl, můžeš se krýt i jeho
tělem!)
Úroveň tvého Krytu št́ıtem je rovna polovině tvé dovednosti Št́ıt či Plášt’, podle toho, co použ́ıváš, + 3, zaokrouh-
leno dol̊u. Št́ıt na 11 tedy dá Kryt št́ıtem 8.
Št́ıtem lze krýt jakýkoli útok zbĺızka, vrhaćı zbraň, vrženou kapalinu či střelu ze střelné zbraně poháněné svaly.
Nelze takto z pochopitelných d̊uvod̊u krýt projektily z palných zbrańı ani zbraně paprskové.
Můžeš se pokusit jen o jeden kryt št́ıtem za kolo.

13.6.4 Kryt zbrańı

Jedná se o pokus odvrátit ránu pomoćı ručńı zbraně či holých rukou. Tuto aktivńı obranu nemůžeš využ́ıt,
pokud tvoje zbraň neńı připravená — nebo, nemáš-li žádnou, pokud nemáš volnou ruku.
Ke kryt́ı t́ımto zp̊usobem je zp̊usobilá většina zbrańı pro boj zbĺızka; viz Tabulku zbrańı pro boj zbĺızka {318},
kde jsou uvedeny všechny patřičné údaje. Některé zbraně, zvláště dřevcové, jsou nevyvážené a nelze je tedy
použ́ıt ke kryt́ı, pokud jsi s nimi to kolo již útočil. (Pokud máš ovšem v druhé ruce jinou zbraň, nebo ji máš
prázdnou, můžeš použ́ıt ke kryt́ı tu.)
Tvoje úroveň Krytu zbrańı je polovina tvé dovednosti s ńı + 3, zaokrouhleno dol̊u, plus oprava za kryt́ı uvedená
v Tabulce zbrańı pro boj zbĺızka (jedná se zpravidla o nulu či o postih, jen několik málo dlouhých a vyvážených
zbrańı, třeba hole, dostává +1 nebo +2, protože se s nimi nepř́ıtel dobře udržuje v patřičných meźıch). Široký
meč 13 by ti dal Kryt zbrańı 9 plus opravy za zbraň.
Kryt zbrańı se dá použ́ıt pouze proti útok̊um zbĺızka či vrhaćım zbrańım, tedy pokud nemáš nějaké zvláštńı
dovednosti. Výjimka: Pokud tě nepř́ıtel napadne střelnou zbrańı a je v dosahu tvé zbraně pro boj zbĺızka, můžeš
krýt zbrańı; v tom př́ıpadě ale nekryješ střelu, nýbrž zbraň. Pokud by na tebe útočńık vypálil na metr z pistole,
můžeš pistoli zkusit vykrýt, a pokud uspěješ, sice nezastav́ı̌s kulku, ale odstrč́ı̌s pistoli tak, aby se rána minula
ćıle.
Počet kryt̊u: Prvńı pokus o kryt určitou zbrańı či rukou je bez postihu, každý daľśı dostane oproti předchoźımu
ještě −4. Pokud šermuješ šermı́̌rskými zbraněmi, redukuje se tato oprava na −2; totéž plat́ı, byl-li jsi Vycvičen
mistrem či jsi-li Mistr zbrańı — nebo, pokud plat́ı dvě a v́ıc z těchto podmı́nek, −1 za kryt. Tento postih se
aplikuje pouze na daľśı kryty v jednom kole a mezi tahy se nepřenáš́ı.
Kryt́ı špatnou rukou: Zbrańı drženou v levé (nebo pravé, jsi-li levák) ruce nebo př́ımo levou rukou kryješ s
−4 k dovednosti; jelikož se Kryt zbrańı odvozuje z poloviny dovednosti, plat́ı na kryt́ı špatnou rukou −2, které
lze ignorovat, máš-li Ambidexteritu {35}.
Kryt́ı vrhaćıch zbrańı: Je sice možné, ale opět s postihem. Pro většinu vrhaćıch zbrańı si muśı̌s odpoč́ıtat 1,
pro mimořádně lehké a malé dokonce 2.
Kryt́ı neozbrojených útok̊u: Pokud neozbrojený útok (kousáńı, úder pěst́ı atd.) úspěšně vykryješ zbrańı,
můžeš útočńıka zranit. Ihned po krytu se háže na tvou dovednost se zbrańı, kterou jsi se kryl; pokud útočńık
použil proti tobě Judo či Karate, dostaneš −4. Uspěješ-li, tv̊uj kryt zasáhl protivńıkovu končetinu a rovnou si
hážeš na poškozeńı.

Kryt́ı improvizovanými zbraněmi

Krýt se můžeš přirozeně č́ımkoli, co oplývá př́ıhodným tvarem a velikost́ı; při výpočtech se přitom použije
nejbližš́ı zbraňová dovednost. Tyč či puška se dá vźıt jako h̊ul, luk se může aproximovat na kyj; jakmile s ńım
však jednou zkuśı̌s něco vykrýt, je zaručeně zničen. . . jako luk. Jako kyj možná vydrž́ı o pár sekund déle ⌣̈.
Jiné křehké předměty lze t́ımto zp̊usobem polámat docela stejně — většina takových improvizovaných zbrańı
se poč́ıtá pro účely lámáńı jako mizerná (viz box Kryt́ı těžkých zbrańı ńıže, pokud si nejsi jist, co to znamená).

Kryt́ı těžkých zbrańı
Plandavý raṕır př́ılǐs neposlouž́ı ani proti meči obrovského robota, ani proti obrově stromu-kyji. Pokud se pokouš́ı̌s
krýt mnohonásobně těžš́ı zbraň, než je tvoje vlastńı, může úder tvou zbraň prostě odhodit z cesty — nebo ji dokonce
zlomit.
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Totéž plat́ı i pro neozbrojené útoky od př́ı̌ser s vysokou SL. Pro účely těchto pravidel se bere kop, úder, kousáńı apod.
jako zbraň s účinnou hmotnost́ı desetiny SL útočńıka. Pokud se tě útočńık pokusil povalit či použil jakoukoli ze tř́ı
daľśıch možnost́ı pod povaleńım uvedených, použij jeho plnou SL!
Pokud tvoje zbraň kryje předmět aspoň třikrát těžš́ı, je možné, že se při tom zlomı́. (To neplat́ı pro kryt́ı holýma
rukama; viz výše.)
Zbraň, která kryje trojnásobek své vlastńı hmotnosti, má šanci jedné třetiny na to, že se zlomı́ (tedy při hodech 1 a 2
na 1k). Za každý daľśı plný násobek se přidává jedno daľśı č́ıslo na 1k; pro čtyřnásobek je šance jedna polovina, pro
pětinásobek dvě třetiny, atd. Kvalita zbraně má na toto také vliv; je-li zbraň mizerná, připočti 2 č́ısla, jedno naopak
odpočti, je-li dobrá, a odpoč́ıtej dvě, je-li skvělé kvality.
I přesto, že se tvoje zbraň zlomı́, kryt se stále poč́ıtá. . . pokud ovšem šance na úspěch nepřekročila 1 (šest č́ısel na
kostce). V takovém př́ıpadě kladla tvoje zbraň tak malý odpor, že nemá na ránu vliv!
Nezávisle na hmotnosti tvé zbraně plat́ı, že pokud kryješ jednou rukou, at’ už v ńı drž́ı̌s nějakou zbraň, či nikoli,
nemůžeš vykrýt zbraň těžš́ı než je tvoje ZZ. Pokud použ́ıváš obouručńı zbraň, pak nevykryje nic těžš́ıho než dvě tvoje
ZZ. Pokusy o kryt́ı čehokoli těžš́ıho automaticky selhávaj́ı; at’ už se tvoje zbraň přelomı́, či nikoli, rána ji odhod́ı do
strany tak, že je k nepotřebě, a poškod́ı tě normálńım zp̊usobem. Pokud se zbraň nezlomı́, pust́ı̌s ji z rukou; pokud jsi
kryl holou rukou, jsi odhozen o metr a muśı̌s uspět v hodu na OB, nebo se poroučet k zemi.

Útočńık může také do zbrańı za účelem jejich zlámáńı či vyrážeńı mlátit naprosto záměrně; viz Údery do zbrańı {430}.

Kryt́ı beze zbraně

Pokud bojuješ beze zbrańı, nebo máš aspoň jednu ruku volnou, můžeš se rozhodnout krýt útoky holýma rukama.
Bytostem, které ruce jaksi postrádaj́ı (třeba většina zv́ı̌rat) je tento zp̊usob prostě zapovězen — svoje naděje
muśı vložit do Úhyb̊u.
Na kryt jednou rukou lze použ́ıt Boxováńı, Rvačky, Judo, Karate či OB, podle toho, co z těchto pěti je pro
tebe nejlepš́ı. Krýt lze i dovednostmi Sumo a Zápaseńı, ale to vyžaduje obě ruce. Tv̊uj Kryt zbrańı je pak roven
polovině dané dovednosti (či OB) + 3, zaokrouhleno dol̊u.
Na kryt́ı jiných neozbrojených útok̊u se tento zp̊usob hod́ı dobře, ale proti zbrańım poněkud pokulhává. Za
kryt́ı zbrańı holýma rukama dostáváš −3, neńı-li to útok bodem nebo nepouž́ıváš-li Judo či Karate (v těchto
př́ıpadech použiješ plnou hodnotu). Pro ostatńı omezeńı viz př́ımo popisy př́ıslušných bojových dovednost́ı.
Selháńı v krytu znamená, že jsi zasažen. Pokud použ́ıváte zásahové plochy, může si útočńık mı́sto p̊uvodńıho
ćıle vybrat paži, kterou jsi kryl! Pokud taková paže utrž́ı v́ıce než polovinu tvých Žt poškozeńı, je automaticky
zmrzačena (viz Mrzač́ıćı zraněńı {452}).
Některé dovednosti neozbrojeného boje (třeba Judo) ti poskytuj́ı po úspěšném vykryt́ı útoku daľśı možnosti.
Pro jejich bližš́ı specifikaci viz popisy dovednost́ı.

13.6.5 Možnosti aktivńı obrany

Naději na úspěch v aktivńı obraně můžeš trochu vylepšit použit́ım jedné z těchto dvou možnost́ı:

Útěk

Pokud od svého protivńıka hodláš utéci, je potřeba, aby ses od něj hnul právě o krok {391}. Pokud tak učińı̌s,
dostaneš +3 k Úhybu, popř́ıpadě +1 ke Krytu zbrańı či Krytu št́ıtem. Výjimka: Pokud kryješ pomoćı Boxováńı,
Juda, Karate či nějaké šermı́̌rské dovednosti (což jsou Levoručńı dýka, Raṕır, Šavle, Malý meč), poskytuje ti
útěk +3 i ke Krytu zbrańı, protože účinek těchto zbrańı stoj́ı a padá hlavně s mobilitou jejich nositele.
Tv̊uj krok zpět se odehraje okamžitě — předpokládá se, že k němu docháźı současně s útokem nepř́ıtele. I pokud
se takto dostaneš mimo dosah zbraně nepř́ıtele, před ranou se nezachráńı̌s; pokud má z jakéhokoli d̊uvodu v́ıcef
útok̊u, nedojde kv̊uli tomu ani ke zrušeńı všech následuj́ıćıch útok̊u. Sv̊uj bonus ale dostaneš ke všem aktivńım
obranám proti všem útok̊um tohoto nepř́ıtele — až do daľśıho kola.
Pokud tě protivńık napadl manévrem, který povoluje krok, a nevyčerpal tento krok před útokem, může se
rozhodnout, že tě bude následovat svým ještě nevyužitým krokem. T́ım se účinek útěku anuluje.
Utéci pouze jednou za jedno kolo. Jinými slovy řečeno: jakmile se ti povede utéci, nemůžeš už až do př́ı̌st́ıho
kola ut́ıkat.
Ut́ıkat také nelze, pokud kleč́ı̌s či sed́ı̌s, nebo jsi-li omráčen, popř́ıpadě pohnul-li ses v minulém kole o v́ıc, než
čińı tv̊uj základńı Pohyb (třeba v př́ıpadě, že jsi sprintoval či použ́ıval Vylepšený pohyb.)
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Zalehnut́ı

Pod palbou může občas být rozumné sebou prostě seknout k zemi. T́ım dostaneš +3 k Úhybu, ale pouze proti
útok̊um z dost velké dálky. A taky z̊ustaneš ležet na zemi, a v takové pozici jsi docela zranitelný.
Podobně jako útěk plat́ı i u zalehnut́ı, že se připoč́ıtává ke všem tvým Úhyb̊um proti jednomu nepř́ıteli na jedno
kolo. Žádný kryt z těch, za které jsi t́ımto zp̊usobem zapadl, se při prvńım útoku nevezme v potaz, ale proti
daľśım útok̊um již funguje jako obvykle.
Sebeobětováńı: Zalehnut́ı můžeš použ́ıt v spojeńı se sebeobětováńım {400} na ćıl, který od tebe neńı vzdálen
v́ıce než na krok. Pokud ve svém Úhybu uspěješ, oba padnete k zemi a ty kouṕı̌s zásah. . . pokud se ti hod
nepovedl o 3 a v́ıc; v takovém př́ıpadě neńı zasažen ani jeden z vás. Stejný postup lze použ́ıt i proti vržené
výbušnině, třeba granátu; pokud uspěješ, výbuch ti zp̊usob́ı maximálńı možné poškozeńı; pouze tvoje OPŠ tě
ochráńı jako obvykle.
Zapadáńı do krytu: Pokud se octneš v oblasti účinku výbušniny nebo schopnosti s Kuželem či Plošným
účinkem a jen o krok dál je nějaký kryt (třeba zákop), můžeš si takto házet na Úhyb + 3. Úspěch znamená, že
do krytu zapadneš včas, neúspěch znač́ı, že ne. Pokud na krok od tebe žádný kryt neńı, ještě pořád neńı d̊uvod
k zoufalstv́ı; pokud uspěješ, pohneš se o krok ještě před výbuchem, a jelikož se poškozeńı snižuje s trojnásobkem
vzdálenosti, můžeš si pěkných pár zraněńı ušetřit. Pokud neuspěješ, krok sice provedeš, ale až po výbuchu, což
ti př́ılǐs nepomůže.
Létáńı a plaváńı: Zaleháváńı při létáńı a plaváńı bude fungovat pouze v př́ıpadě, že se krokem dostaneš
pod terén, který tě schová (létaj́ıćı bytost třeba zapadne za hřeben hory). Přitom ani neskonč́ı̌s vleže na zemi.
Zapadáńı do krytu můžeš použ́ıt třeba na oddáleńı sebe sama od epicentra výbuchu apod.

13.7 Poškozeńı a zraněńı

Pokud uspěješ ve svém hodu na útok a protivńık selže při hodu na obranu, je zasažen. Pokud tv̊uj útok p̊usob́ı
nějaké poškozeńı, právě nastal čas hodit kostkami a zjistit, kolik to bude. Č́ıslu, které ti padne, se ř́ıká základńı
poškozeńı.
Počet kostek, kterými hážeš na poškozeńı, určuje tvoje zbraň (a u svaly poháněných zbrańı i tvoje SL), nebo
śıla tvého Vnitřńıho útoku, a tak dále. Pokud tv̊uj ćıl má nějakou OPŠ, at’ už z výhody Přirozená zbroj či d́ıky
zbroji umělé, ochranným magickým kouzl̊um apod. — odečte si ji od tvého hodu; předt́ım se na ni ale započ́ıtaj́ı
všechny činitele a dělitele zbroje, které tv̊uj útok má.
Pokud odečteńı OPŠ sńıžilo zraněńı na nulu a méně, tv̊uj útok prostě nebyl dost silný na to, aby prorazil —
odrazil se, nebo byl pohlcen. Sečné, drtivé, prorážećı a bodné útoky ovšem mohou zp̊usobit škodu i bez toho,
aby prorazily; viz Ohebnou zbroj a šok z tupé rány {405}.
Pokud poškozeńı po odečteńı OPŠ z̊ustalo v kladných č́ıslech, právě tolik poškozeńı, kolik čińı tento rozd́ıl,
prorazilo. Pokud tv̊uj protivńık nemá žádnou OPŠ, proraźı všechno.
Jakmile v́ı̌s, kolik poškozeńı prošlo zbroj́ı, vynásob́ı se podle typu útoku (to se týká pouze sečných, prorážećıch
a většiny bodných poškozeńı). Součin ukazuje konečné poškozeńı, které protivńık obdrž́ı a které si odečte od
svých život̊u.
Př́ıklad: Tvoje základńı poškozeńı s mečem je 2k+1 sečné. Hod́ı̌s dvěma kostkami, padlo 7. Připočteš jedna, to
je 8 bod̊u základńıho poškozeńı. Protivńık má OPŠ 3, což sńıž́ı poškozeńı na pět. Pořád jde o kladné č́ıslo, takže
nepř́ıtele zbroj nezachránila; ale co v́ıc, šlo o sečnou ránu a poškozeńı z ńı se násob́ı třemi polovinami; zp̊usobil
jsi tedy 7 poškozeńı (zaokrouhluje se vždy dol̊u). Protivńıkovi tedy ubude sedm život̊u.

13.7.1 Hod na poškozeńı

Na poškozeńı si většinou hážeš sám, a na poškozeńı NP si háže zpravidla PJ. Hody na poškozeńı jsou vyjádřeny
jako počet kostek plus nějaká oprava, třeba jako 6k−1 či 1k+2. Ani záporná oprava nemůže nikdy sńıžit
poškozeńı pod 1 (nebo pod 0, šlo-li o drtivý útok).
Útoky, které zp̊usobuj́ı vážně mnoho poškozeńı, jej mohou vyjadřovat jako počet kostek krát nějaký činitel.
6k×3 tedy znamená: hod’ šesti kostkami a součet vynásob třemi. Pokud by na těchto kostkách padla ne-
jpravděpodobněǰśı hodnota, 21, zp̊usobil bys 63 poškozeńı. Jde ale jenom o rychlý zp̊usob, jak rychle hodit
mnoho kostek.
Výsledkem tohoto hodu je už zmı́něné základńı poškozeńı.
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Oblast polovičńı škody pro střelné zbraně

Pokud má tvoje střelná zbraň dva dostřely, ten menš́ı určuje, na jakou vzdálenost je zbraň ještě s to zp̊usobit
plné poškozeńı. Stř́ıĺı̌s-li na větš́ı vzdálenost, děĺı se základńı poškozeńı dvěma. Zaokrouhluje se dol̊u. (Už slyš́ım
nějakého št’árala, jak si stěžuje, že to prý neńı realistické. Neńı, ale realistický výpočet by obsahoval spoustu
strašidelných zlomkových čar a symbol̊u jako d, ∂ či dokonce

∫

, a my jsme si tu chtěli hrát!)
Některé střelné zbraně (třeba granáty) t́ımto účinkem netrṕı, a proto takový dostřel nemaj́ı uveden. Stejně tak
se nep̊uĺı poškozeńı útoku, který má Nositele — rozp̊uĺı se pouze poškozeńı, které zp̊usob́ı Nositel sám.
Pokud má útok tento dostřel, ale vyžaduje hod na odolnost proti nějakým zlým věcem, mı́sto p̊uleńı nějakých
škod dostane napadený +3 k odolnosti.

13.7.2 OPŠ a prorážeńı

Ochrana před škodami (OPŠ) označuje, jakou ochranu ti poskytuje tvoje zbroj, silové pole, tuhá k̊uže atd.
Vozidla a jiné předměty maj́ı vlastńı OPŠ, kterou se chráńı před poškozeńım, které se týká jich samých — a
začne se ovšem týkat také tebe, pokud se ukryješ za nebo do takových předmět̊u.
OPŠ se prostě odeč́ıtá od základńıho poškozeńı. Rozd́ıl ukazuje, kolik poškozeńı zbroj prorazilo natolik, aby
zp̊usobilo nějaké vážněǰśı zraněńı. Zasáhl-li tě útok, který ti zp̊usobil 6 bod̊u základńıho poškozeńı, z̊ustanou ti
v př́ıpadě, že máš na sobě kroužkovku s OPŠ 4, jen dva.
OPŠ z v́ıce zdroj̊u se zpravidla sč́ıtá; máš-li tedy přirozenou OPŠ 2 a nasad́ı̌s si taktickou vestu s OPŠ 15, tvoje
celková OPŠ je 17.
OPŠ zbroje se také často lǐśı na jednotlivých částech těla. Pokud nepouž́ıváte zásahové plochy (viz Zásahové
plochy {428}), prostě předpokládej, že všechny útoky zasáhly trup, a uplatni jeho OPŠ.
A nakonec si uvědom, že OPŠ z určitých zdroj̊u může poskytovat r̊uzné stupně ochrany proti r̊uzným typ̊um
poškozeńı.
Vı́ce o OPŠ se dozv́ı̌s u Přirozené zbroje {76} a u Zbroj́ı {328}.

Dělitelé zbroje a modifikátory pr̊uraznosti

Dělitel zbroje ukazuje, jak je daný útok dobrý (nebo naopak nevhodný) na prorážeńı zbroj́ı. Objevuj́ı se v
tabulkách zbrańı jako č́ısla v závorkách, hned za poškozeńım v kostkách. Je tedy psáno třeba 3k(2) bod, což
znamená 3k bodných poškozeńı s dělitelem zbroje 2.
Dělitel zbroje 2 a vyšš́ı znamená, že se OPŠ proti takovému útoku sńıž́ı. OPŠ se tedy děĺı č́ıslem v závorkách a
teprve poté se odečte od základńıho poškozeńı; v př́ıkladě výše to znamená, že odraźı pouze polovinu poškozeńı.
Zaokrouhluje se dol̊u a minimálńı OPŠ je 0.
Někteř́ı z těchto dělitel̊u funguj́ı jako činitelé; třeba (0,5), (0,2), (0,1). OPŠ se v těchto př́ıpadech zvyšuje! (0,5)
se rovná znásobeńı OPŠ dvěma, (0,2) pěti a (0,1) deseti. Nav́ıc plat́ı, že proti útok̊um s dělitelem zbroje nižš́ım
než 1 se i OPŠ 0 bere jako 1!
Dále existuj́ı ještě takzvané modifikátory pr̊uraznosti, které určuj́ı, k čemu bude napadenému zbroj vlastně
dobrá. Patř́ı sem třeba Všeobecně jedovatý, Kontaktńı, Nositel, Dusivý, Založený na smyslech. . . Takové
možnosti bývaj́ı často na Zp̊usob utrpeńı a jedovatých Vnitřńıch útoćıch. Pro podrobnosti viz Zvláštńı modi-
fikátory pr̊uraznosti {447}.

Odhozeńı
Pokud někoho prašt́ı̌s opravdu d̊ukladně, můžeš ho od sebe odhodit. Odhozeńı zp̊usobuj́ı pouze drtivé a sečné útoky;
drtivé vždy, sečné pouze v př́ıpadě, že neprojdou OPŠ ćıle.
To, jestli k odhozeńı dojde, a jestliže, tak k jak velkému, zálež́ı na poškozeńı, které padlo před odečteńım OPŠ a na
SL ćıle. Za každý plný násobek SL−2 ćıle, který padl, se napadený odsune o metr směrem od útočńıka. Člověk se SL
10 by tedy byl za každých celých 8 poškozeńı odhozen o metr vzad. Pokud má ćıl SL 3 a nižš́ı, ćıl zároveň odlet́ı o
tolik metr̊u, kolik padlo poškozeńı. Pokud ćıl v̊ubec SL nemá (jako zed’), nebo se nebráńı, použij jeho Žt.
Každý, kdo je odhozen, si háže proti nejvyšš́ımu z OB, Akrobacie a Juda. Pokud je odhozen v́ıce než o metr, odečte
si za každý po prvńım 1. Rovnováha {80} dává +4. Pokud ćıl selže v tomto hodu, slož́ı se k zemi.
Pokud odhod́ı̌s svého nepř́ıtele do nějaké pevné překážky, výsledek — včetně poškozeńı pro něj a pro to, do čeho
narazil — je stejný, jako by do překážky narazil rychlost́ı rovnou počtu metr̊u, o který měl být odhozen. Viz Srážky
a pády {463}.
Některé útoky nezp̊usbuj́ı reálné poškozeńı; pouze odhozeńı. Hod’ si sice normálně na poškozeńı a uplatni odhozeńı,
ale nikomu se nic nestane (pokud ćıl neńı odhozen př́ımo do zdi. . . )
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Ohebná zbroj a šok z tupé rány

Ohebné zbroje (třeba kožený kabát, kroužkovka, moderńı balistická vesta) jsou sice mnohem lehč́ı než jejich
tuhé protěǰsky, ale narozd́ıl od nich nepohlcuj́ı celou śılu rány, kterou zastav́ı. Drtivé, sečné, prorážećı či jakékoli
bodné útoky mohou zp̊usobit, pouze v př́ıpadě, že neproraźı ohebnou OPŠ, šok z tupé rány, což znamená jeden
bod zraněńı (zraněńı, nikoli pouze základńıho poškozeńı) za každých celých deset bod̊u sečného, prorážećıho či
bodného poškozeńı (nebo za každých celých pět bod̊u drtivého poškozeńı), které zbroj zadržela.
Pokud ovšem zbroj́ı pronikne byt’ i jen jedno sebemenš́ı poškozeńıčko, šok z tupé rány nehroźı.
Pokud máš ohebnou zbroj pod pevnou, šok z tupé rány p̊usob́ı pouze to poškozeńı, které prošlo svrchńı část́ı
zbroje.

Rozež́ıráńı

Útoky, které p̊usob́ı poškozeńı ž́ıravinou, tedy kyseliny, dezintegračńı paprsky, apod. — nič́ı jeden bod OPŠ
ćıle za každých pět bod̊u základńıho poškozeńı. Nejdř́ıve je ovšem ovlivněna zbroj umělá, pak teprve přirozená.
Proti tomuto útoku se OPŠ ovšem ještě neodpoč́ıtá a zaúčinkuje tou hodnotou, jakou měla před útokem!
Ztracené OPŠ přirozené zbroje se léč́ı stejnou rychlost́ı jako ztracené Žt.

Rychlé určeńı poškozeńı z v́ıce zásah̊u
Pokud během jednoho útoku doćıĺı̌s v́ıce zásah̊u, můžete urychlit hru prostě tak, že mı́sto házeńı na poškozeńı pro
každý zásah hod́ı̌s jednou, odečteš OPŠ, a vynásob́ı̌s proniknuvš́ı škodu počtem zásah̊u.

Kryt a pr̊ustřel

Některé útoky jsou dost silné na to, aby proletěly skrz slabš́ı kryty (třeba št́ıty), nebo i obět’ samotnou, když
na to přijde, a zasáhly někoho na druhé straně. Většinou je s t́ım př́ılǐs mnoho starost́ı na to, aby se to nějak
řešilo, ale pokud to náhodou začne být d̊uležité (někdo prostřelil dveře nebo někdo prostřelil sv̊uj ćıl a za ńım
stál jeho kamarád), viz Pr̊ustřely {438}.

Sebezraňováńı

Pokaždé, když útoč́ı̌s beze zbraně (holýma rukama či nohama, drápy, tesáky apod.) a zasáhneš ćıl s OPŠ 3 a vyšš́ı,
můžeš se zranit! Za každých pět bod̊u základńıho poškozeńı, které padlo, utrž́ı̌s jeden bod drtivého poškozeńı,
až do maxima OPŠ ćıle, který jsi zasáhl. Pokud použ́ıváte zásahové plochy, poškozeńı p̊ujde do útoč́ıćı části těla.
Tvoje vlastńı OPŠ proti tomuto poškozeńı chráńı. Výjimka: Neplat́ı to, pokud má tv̊uj ćıl Přirozenou zbroj s
omezeńım Tuhá k̊uže {76}.

13.7.3 Činitelé zraněńı

Poškozeńı, které zbyde po odečteńı OPŠ, je to, které zbroj́ı prošlo, a vynásob́ı se tedy nějakým č́ıslem v závislosti
na typu útoku, přesněji takto:

malé bodné (bod-) Polovina poškozeńı

oheň (o), ž́ıravina (ž), drtivé (dr), znavuj́ıćı (zn), bodné (bod) a jedovaté (j) Poškozeńı se neměńı

sečné (sek) a velké bodné (bod+) Tři poloviny poškozeńı

prorážećı (pro) a megabodné (bod++) Dvojnásobek poškozeńı

Výsledek tohoto násobeńı určuje konečný počet poškozeńı, které obět’ utrž́ı, a tedy i počet život̊u, které ztrat́ı.
Zlomky se zaokrouhluj́ı dol̊u, ale pokud poškozeńı proniklo zbroj́ı, zp̊usob́ı vždy alespoň jedno poškozeńı.
Př́ıklad: Zavšivený Pierre je zasažen sekerou, která čińı sečná poškozeńı. Útočńıkovi padlo 7, ale Pierre má
koženou zbroj s OPŠ 2, takže projde jen pět poškozeńı. To ovšem ještě neńı konec; sekera zp̊usobuje sečná po-
raněńı, a pět se tedy vynásob́ı třemi polovinami na sedm a p̊ul poškozeńı. Zaokrouhluje se dol̊u, takže výsledek
je 7 poškozeńı. Fuj! To byla pěkná pecka.
Zraněńı z šoku z tupé rány se nikdy nič́ım nenásob́ı.
Pokud řeš́ıte zásahové plochy {428}, může se poškozeńı ještě násobit dle mı́sta, do kterého jsi ránu dostal.
Pravidla výše předpokládaj́ı zásah do trupu či do tváře.
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Zraněńı neživým, homogenńım a rozplizlým ćıl̊um
Činitelé zraněńı uvedeńı výše předpokládaj́ı zásah do normálńı živé bytosti (člověka, běžného zv́ı̌rete apod.) Oproti
tomu stroje, nemrtv́ı opatřeńı tělem, hejna drobných tvor̊u a jiné zaj́ımavé entity jsou zranitelné některými druhy
útok̊u, zejména těmi, které proti lidem účinkuj́ı dobře, mnohem méně:
Neživ́ı: Stroje a všichni s Odolnost́ı na zraněńı (Neživý) {64} jsou o dost méně poškoditelńı prorážećı a bodnou
škodou. Mı́sto činitel̊u uvedených výše vcházej́ı v platnost tyto: megabodné a prorážećı ×1, velké bodné × 1

2
, bodné

× 1

3
, malé bodné × 1

5
.

Homogenńı: Věci, které prostě nemaj́ı žádné d̊uležité vnitřńı součásti a mechanismy — zejména jednolitě pevné či
duté předměty (zbraně, št́ıty, nábytek), stromy, zdi — jsou ještě méně zranitelné! Proti takovým oživlým sochám,
sliz̊um a v̊ubec čemukoli s Odolnost́ı na zraněńı (Homogenńı) funguj́ı bodné a prorážećı útoky ještě h̊uře: megabodné
a prorážećı × 1

2
, velké bodné × 1

3
, bodné × 1

5
, malé bodné × 1

10
.

Rozplizlé: Ćıle s Odolnost́ı na zraněńı (Rozplizlý) jsou na zasažeńı ještě těžš́ı. Sem patř́ı vzdušńı elementálové, hejna
drobných př́ı̌serek, śıtě apod. Bodné a prorážećı útoky nezp̊usob́ı nikdy v́ıc než jedno poškozeńı, nezávisle na tom,
kolik škod prošlo zbroj́ı! Ani jiné útoky na tom nejsou o moc ĺıp; těmi nelze zp̊usobit rozplizlým ćıl̊um v́ıc než dvě
poškozeńı jedńım útokem. Výjimka: Plošné, kuželové a výbušné útoky zp̊usobuj́ı normálńı poškozeńı.
Př́ıklad: Edmund Žang vystř́ılel po přibližuj́ıćı se zombii celý zásobńık své 9mm automatické pistole (2k+2 bod).
Zasáhl třikrát. Po odečteńı OPŠ zombie 1 dojde k závěru, že při prvńım zásahu prošlo osm poškozeńı, při druhém
sedm a při třet́ım deset. Zombie má ovšem Odolnost na zraněńı (Neživý), takže se klasický činitel 1 sńıž́ı na třetinu!!
Zaokrouhleno dol̊u, zp̊usobily tyto tři rány po řadě dvě, dvě a tři poškozeńı, a tak zombie, obrána o sedm život̊u ze
čtyřiadvaceti, potáćı se beze všeho dále vpřed. A Edmund? Ten má aspoň do př́ı̌st́ıho života ponaučeńı, že na zombii
se muśı chodit se sekyrou či plamenometem!. . .

13.7.4 Účinky zraněńı

Jsi-li zraněn, odečti si počet poškozeńı, které jsi utržil, od svých život̊u. Zpravidla z̊ustáváš bojeschopný přibližně
tak dlouho, dokud máš kladný počet život̊u; viz Obecná zraněńı: ztracené Žt {??}. Nejd̊uležitěǰśımi účinky ale
jsou:

• Pokud jsi už nakousl posledńı třetinu svých život̊u, znamená to, že tvoje pohyblivost kv̊uli četným ranám
značně utrpěla a tvoje Rychlost i Pohyb se tedy sńıž́ı na polovinu (zaokrouhli výjimečně nahoru). Úhyb
se sńıž́ı stejnou měrou.

• Pokud máš nula či méně život̊u, drž́ı̌s se při vědomı́ pouhou silou v̊ule a adrenalinem (nebo, jsi-li stroj,
jentaktak ještě tvoje základńı součásti drž́ı pohromadě). Každé kolo si muśı̌s hodit proti ZD, nebo padnout
do bezvědomı́. Pokud omdĺı̌s, viz Zotaveńı z bezvědomı́ {455}, kde je psáno, jak dlouho bude trvat, než
se probereš.

• Pokud klesneš na mı́nus jednonásobek svých život̊u, hroźı ti smrt. Ihned muśı̌s uspět v hodu na ZD nebo
zemř́ıt, a stejně tak muśı̌s učinit, pokud tv̊uj počet život̊u klesne o daľśı celý násobek; tedy znova na mı́nus
dvojnásobku život̊u, dále na mı́nus trojnásobku, a tak dále. Na mı́nus pětinásobku svých život̊u padneš
automaticky mrtev k zemi a je po tobě; viz Smrt {454}.

Svou daň si ovšem mohou vybrat i náhlé ztráty život̊u:

šok Všechna zraněńı, která zp̊usobuj́ı ztrátu život̊u, zp̊usobuj́ı i šok. Šok je postih k OB, IQ a dovednostem
na nich založených. Trvá pouze následuj́ıćı kolo a jeho výše je −1 za ztracený Žt, pokud nemáš v́ıc než
19 život̊u; v takovém př́ıpadě jde o −1 za každou desetinu ztracených život̊u (zaokrouhlenou dol̊u). Šok
nikdy nepřekroč́ı −4, at’ už jsi obdržel jakékoli množstv́ı poškozeńı.

d̊uležitá zraněńı Jedna rána, která zp̊usobila poškozeńı za polovinu tvých život̊u a vyšš́ı, je d̊uležité zraněńı.
Důležité zraněńı trupu znamená nutnost hodu na ZD; pokud neuspěješ, jsi omráčen a padneš k zemi,
pokud neuspěješ o 5 a v́ıc, omdĺı̌s. Pro detaily viz Důležitá zraněńı {451} a Sražeńı a omráčeńı {451}.

omráčeńı Jsi-li omráčen, dostaneš ke všem svým aktivńım obranám až do zotaveńı −4. Nemůžeš ut́ıkat a v
daľśım kole můžeš pouze nedělat Nic; teprve na jeho konci si můžeš hodit na ZD. Pokud uspěješ, zotav́ı̌s
se, pokud ne, jsi stále omráčen a postih k obranám i povinnost Nicneděláńı přetrvává daľśı kolo. A tak
dál.

Vı́ce o zraněńıch (a taky o tom, jak z nich ven) je pod Zraněńımi {450}.
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13.7.5 Zvláštńı poškozeńı

Některé útoky maj́ı zvláštńı účinky nav́ıc: otravu, elektické šoky, omráčeńı, zapáleńı oběti, a tak dál. Ostatně
viz tabulky zbrańı, seznamy možnost́ı pro útoky v kapitole 2 a určité části kapitol 14 a 15.

Nositel

Některé útoky, jako třeba otrávené šipky či výbušné střely, sestávaj́ı ze dvou část́ı; z fyzického nositele, který
muśı proniknout zbroj́ı, a z druhotného účinku, který j́ı proniknout nemuśı. Tento fyzický nositel zp̊usobuje
vždy jen nějaký běžný druh poškozeńı — bodné, prorážećı apod.
Pokud se fyzickému nositeli podař́ı prorazit OPŠ ćıle, druhotný účinek se odehraje uvnitř ćıle, za zbroj́ı, která
je t́ımto z hodnoceńı účink̊u vyřazena. Tyto účinky prob́ıhaj́ıćı vnitřně nikdy nep̊usob́ı odhozeńı ani šok z tupé
rány, i kdyby to jejich typ poškozeńı mı́val ve zvyku.
Pokud ovšem fyzický nositel zbroj neproraźı, druhotný účinek se odehraje na jej́ım povrchu. Š́ıp otrávený
nějakou látkou přenášej́ıćı se krv́ı, který prostě neprošel zbroj́ı, tedy neńı k ničemu dobrý, ale výbušný projektil
vybuchne stejně, rozd́ılem je pouze to, jestli vně ćıle (v tom př́ıpadě jej OPŠ ochráńı), nebo uvnitř něj (pak ne).

Připojené účinky

Některé útoky maj́ı připojené daľśı účinky nav́ıc. Jedná se o daľśı druh poškozeńı či jiného efektu, který se
odehraje naráz s primárńım efektem. Na zásah fyzickým nositelem se háže jednou, ale na poškozeńı se háže
pro každý efekt zvlášt’. Př́ıkladem zbraně s připojeným účinkem je granát, který zároveň vybuchuje a zároveň
rozhazuje nebezpečné střepiny. Postava ve zbroji tak může být sice oslepená, ale nezraněná, zat́ımco u postavy
beze zbroje, zato v brýĺıch, tomu může být přesně naopak.

Útoky bez poškozeńı
Ne všechny útoky p̊usob́ı poškozeńı — třeba omračuj́ıćı paprsky, drogy apod. vyžaduj́ı hod na odoláńı ZD (třeba
ZD−2). Je-li obět’ zasažena a selže-li jej́ı odolnost, je ovlivněna (takové útoky se reprezentuj́ı Zp̊usob utrpeńı {108}).
Jiné druhy útok̊u obět’ omezuj́ı v pohybech a nut́ı ji použ́ıt SL k jejich anulaci (viz Spoutáńı {89}).

13.8 Kritické zásahy a neúspěchy

Kritické zásahy a kritické neúspěchy v boji jsou vlastně kritickými (ne)úspěchy {369} během hod̊u na útok a
na obranu v boji.

13.8.1 Kritické zásahy

Kritickým zásahem se rozumı́ mimořádně št’astná či dobrá rána. Automaticky zasáhne — protivńık nedostane
ani hod na obranu.
Pokud ti padla při útoku př́ımo trojka či čtyřka, zp̊usob́ı̌s kritický zásah a můžeš si házet na účinek z Tabulky
kritických zásah̊u {580}. Pokud jsi dost schopný, budeš samozřejmě docilovat kritických zásah̊u častěji. Bonusy
na zásah tedy šanci na kritický zásah zvyšuj́ı, zat́ımco postihy na zásah ji snižuj́ı.
Př́ıklad: Louis LeBlanc potřebuje na zasažeńı Zavšiveného Pierreho hodit nejvýše 15. Hod! — a padne pětka.
To ovšem znamená kritický zásah! Pierre tedy nedostane žádný hod na obranu a rána zasáhne automaticky.
Kritický zásah je často jedinou cestou, jak poškodit o dost silněǰśıho či obrněněǰśıho protivńıka, než jsi sám.
Občas se každému podař́ı št’astná rána — ale přesto si všimni, že šance na to, že ti v tabulce padne

”
žádné daľśı

poškozeńı“, je asi jedna třetina! Dokonce i v př́ıpadě, že budeš mı́t štěst́ı a zasáhneš schopněǰśıho nepř́ıtele, ještě
nemuśı̌s mı́t tolik štěst́ı, abys ho praštil nějak tvrdě. . .

Kritické úspěchy v obraně

Pokud se bráńı̌s útoku zbĺızka a na obranu ti padne kritický úspěch, tv̊uj protivńık okamžitě si hod́ı na výsledek
z Tabulky kritických neúspěch̊u {581}. Tak ho můžeš úplně přechytračit, vyrazit mu zbraň z ruky, nebo se jinak
velmi dobře bránit.
Kritický úspěch při kryt́ı střelných zbrańı nemá žádné zvláštńı účinky, až na jednu výjimku: pokud tě útočńık
napadl vrhaćı zbrańı, kritický úspěch při krytu holou rukou ti umožńı př́ıchoźı zbraň zachytit, pokud si to budeš
přát.
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13.8.2 Kritické neúspěchy

Př́ımým protikladem ke kritickému zásahu je kritický neúspěch. Kritický neúspěch znamená, že jsi při pokusu o
napadeńı nepř́ıtele či o svou vlastńı obranu fakt hrozně selhal. Může to vyústit v zlomeńı zbraně či jej́ı upuštěńı,
popř́ıpadě se ti může podařit zasáhnout sebe sama!
Pokud ti padne 18, je to vždycky kritický neúspěch; hod 17 znamená kritický neúspěch, pokud tvoje dovednost
neńı větš́ı než 16; tak by šlo obyčejný neúspěch. Útok zbĺızka nebo hod na obranu, nikoli však útok zdálky, který
selže aspoň o 10, je taktéž pokládán za kriticky neúspěšný.
Pokud se ti zadař́ı kritický neúspěch při útoku či při krytu zbrańı, haž si okamžitě 3k a výsledek konzultuj
s patřičnou Tabulkou kritických neúspěch̊u {581}. Výsledek se uplatńı okamžitě. Pokud kriticky neuspěješ při
úhybu, ztrat́ı̌s rovnováhu a sekneš sebou k zemi (pokud už lež́ı̌s, nemá účinek), pokud ses pokusi krýt št́ıtem, po-
voĺı̌s ve svém úchopu št́ıtu a muśı̌s strávit nějaký př́ı̌st́ı tah t́ım, že jej Připrav́ı̌s. Do té doby bude nepoužitelný.
Palná zbraň se může při dost špatném hodu porouchat. Viz Poruchy palných zbrańı {437}. Porucha má přednost
před kritickým neúspěchem; pokud by mělo doj́ıt k oboj́ımu, zbraň se pouze porouchá.

Př́ıklad boje
Zbrańı Louise LeBlanca je krátký meč. Od svého protivńıka, Zavšiveného Pierreho, je vzdálen dva metry. Ve svém
tahu tedy použije manévr útok, provede krok směrem k Pierrovi a napadne ho.
Louis má Krátký meč 15, podmı́nky jsou normálńı, nedostává tedy žádné opravy. Na zásah tedy potřebuje hodit 15
a mı́ň. Hod! — třináct. Zásah.

Pierre má Úhyb 8, Št́ıt 12 (což mu poskytuje Kryt št́ıtem 9) a Krátký meč 11 (na Kryt zbrańı 8). Jeho Kryt št́ıtem
je evidentně nejlepš́ı, bude se jej tedy snažit použ́ıvat, jak nejčastěji to p̊ujde. Pierr̊uv malý št́ıt poskytuje OB +1 (viz
Št́ıty {332}), takže se všechny jeho obrany zvýš́ı o jedna.
Pierr̊uv Kryt št́ıtem je tedy 9 a jedna nav́ıc, tedy 10. Pokud uteče, bude to 11. Rozhodne se tedy utéci o krok a háže
proti jedenáctce. Hod! — hehe, dvanáct. To je př́ılǐs. Pierre je tedy zasažen.
Ačkoliv se mohou tyto počty zdát složité, ve hře jsou vlastně docela primitivńı. Většina potřebných č́ısel si tou dobou
už hezky hov́ı na patřičných mı́stech v osobńıch deńıćıch a neńı potřeba je poč́ıtat. Útočńık háže proti své dovednosti,
kterou má na osobńım deńıku, a obránce si posč́ıtá obrany, které má v osobńım deńıku, a háže proti součtu. Snadné,
ne?
Ale ještě neńı konec: Louis napadl Pierra, jeho rána byla dobrá a Pierre se mu neubránil. Rána tedy prorazila a zp̊usob́ı
tedy asi nějaké poškozeńı.
Louis si háže na poškozeńı. V osobńım deńıku už má dávno sepsáno, kolik poškozeńı p̊usob́ı s krátkým mečem; má SL
11, takže to je 1k+1. Hod! — čtyři. Pět základńıch poškozeńı.
Pierre má na sobě však látkovou zbroj s OPŠ 1, projdou tedy jen čtyři poškozeńı.
Krátký meč je ovšem zbraň sečná, a poškozeńı se tedy násob́ı třemi polovinami. Čtyři krát tři poloviny jsou šest, takže
si Pierre bude muset odpoč́ıtat šest život̊u. Taková rána by trochu slabš́ıho člověka dokázala sejmout. Smutné, ale
pravdivé. . . jedna pořádná rána mečem zpravidla rozhodne boj.
PJ tedy z Pierrových život̊u odečte šest kousk̊u. Naštěst́ı pro něj to neńı v́ıc než p̊ulka z jeho p̊uvodńıch 12 život̊u,
takže nemuśı zjǐst’ovat, nebyl-li náhodou sražen k zemi či omráčen. Pokud ovšem bude daľśı kolo útočit, bude mı́t k
OB a k IQ, a tedy i k dovednosti se zbrańı, bud’ mı́nus velikost zraněńı, nebo mı́nus čtyři, podle toho, co je méně.
Přǐsel o šest život̊u, tedy př́ı̌stě bude mı́t −4.
A bojuje se vesele dál.

13.9 Jiné činnosti v boji

Bojuj́ıćım jsou pochopitelně povoleny kromě útok̊u a pohyb̊u i jiné činnosti. Fyzické činnosti už́ıvaj́ı manévr
Připravit, mentálńı Soustředěńı.

13.9.1 Připravováńı zbrańı a jiných věćı

Předmět je
”
připraven“, pokud ho máš v ruce a můžeš s ńım ihned provádět nějaké činnosti. Zbraň (či jiné

zař́ızeńı) tedy připravena neńı, je-li v pouzdru, pochvě či obalu či váĺı-li se po zemi či na stole, atd.
Vyjmout předmět z obalu či pochvy na opasku či ze závěsu na zádech, popř́ıpadě z kapsy, zabere zpravidla
jeden manévr Připravit.
Pokud stoj́ı̌s v klidu, můžeš také jedńım manévrem Připravit sebrat předmět ze stolu, stojanu, police atd., je-li
v tvém dosahu, což je pro normálńı, lidem podobné bytosti jeden metr.
Jeden manévr Připravit také stač́ı na přijet́ı předmětu, který ti jiná postava podává. Muśıte ovšem být na dosah
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(pro člověka jde o jeden metr) a ve svém kole muśı i podávaj́ıćı provést manévr Připravit. Oba muśıte stát v
klidu. Nelze vyměňovat dva předměty zároveň — nejdř́ıve muśı j́ıt jeden od jednoho k druhému, pak druhý
od druhého k prvńımu. Jednoduše shrnuto, každý předaný předmět vyžaduje jeden manévr Připravit z obou
stran. (Tato pravidla jsou, a pokud mi to nevěř́ı̌s, pod́ıvej se do záhlav́ı stránky, pro boj. Pokud jdou dva lidé
po mı́rumilovné ulici, mohou si klidně podávat předměty semo-tamo, jak se jim bude ĺıbit.)
A ještě něco nav́ıc:
Zvedáńı věćı ze země zabere jeden manévr Připravit, ale muśı̌s při tom klečet, stát na čtyřech, sedět či ležet
(nemáš-li dvoumetrové ruce). Pokud stoj́ı̌s, muśı̌s tedy nejdř́ıve pomoćı manévru Změnit polohu pokleknout,
usednout atd.
Připravováńı zbrańı: Útočit či krýt můžeš pouze takovou zbrańı, kterou máš v ruce a kterou máš připravenu
k použit́ı. Některé neohrabané zbraně se muśı připravovat po každé ráně! To se týká třeba těžkých sudlic a
halaparten, prostě proto, že moment śıly rozmachu je odnese do nepotřebných poloh a muśı̌s se jimi znova
napřáhnout. Pro to, které zbraně se takto muśı připravovat a které ne, viz kapitolu 8 a v ńı patřičné tabulky
zbrańı.
Nab́ıjeńı zbrańı vyžaduje několik př́ımo za sebou jdoućıch manévr̊u Připravit; jejich počet je uveden v
závorkách za kapacitou zbraně ve statistice Zásobńık. Např́ıklad nabit́ı dlouhého luku trvá dvě sekundy —
jednu zabere vytažeńı š́ıpu z toulce, druhou jeho založeńı do tětivy a natažeńı luku. Třet́ı kolo můžeš Mı́̌rit —
a nebo rovnou Útočit.
Připravováńı št́ıt̊u a plášt’̊u: Váĺı-li se št́ıt či plášt’ na zemi či máš-li ho hozen na zádech, zabere jeho př́ıprava
k bojové použitelnosti tolik manévr̊u Připravit, kolik čińı jeho obranný bonus, a stejný počet sekund trvá jeho
umı́stěńı zpět do přepravńı polohy (pokud však chceš, můžeš jej upustit na zem za jednu akci Připravit). Pro
účely připravováńı se pěstńı št́ıtek poč́ıtá také jako zbraň.
Dlouhé akce: Některé činnosti prostě zab́ıraj́ı déle než jednu sekundu (třeba tento překlad, bohužel), a v boji
tedy muśı̌s provést v́ıce manévr̊u Připravit v řadě za sebou. Jde prostě o manévr, který ti obecně umožńı vykonat
práci za jednu sekundu. O tom, kolik sekund která činnost zab́ırá, rozhodne PJ; pro nějaké běžné př́ıklady viz
Běžné dlouhé akce ńıže. Některé věci (třeba házeńı kamen̊u na hromadu) se daj́ı přerušit uprostřed, je-li to
potřeba, některé, jako třeba magie, nikoli. U takových muśı̌s po vyrušeńı prostě zač́ıt znova.
Pokud akce zab́ırá mnoho času, můžeš PJ pomoci prostě tak, že budeš uvádět pokaždé, když manévr ohlašuješ,
i to, jaký postup jsi zaznamenal. Při nab́ıjeńı zbraně tedy řekneš např́ıklad

”
nab́ıj́ım pušku, poprvé,“ a v

následuj́ıćım kole
”
nab́ıj́ım pušku, podruhé, dokončeno“.

13.9.2 Běžné dlouhé akce

Pro některé běžné dlouhé akce je tu tabulka (a ta je na konci tohoto článku). Každou sekundu muśı̌s provádět
manévr Připravit.
Časy, které tyto akce vyžaduj́ı, jsou realistické, ale občas mohou být prostě moc dlouhé a hráč jenom kv̊uli
tomu, že mu padnou špatně kostky, může být úplně vyř́ızen — třeba v př́ıpadě, že se hrabe ve svém batohu
a něco tam hledá. Pokud to PJ považuje za dramaticky vhodné, může HP umožnit o několik sekund činnost
zkrátit, zejména výměnou za úspěšný hod na OB či IQ; na druhou stranu, pokud neuspěje, může se stát něco
zaj́ımavého — třeba upust́ı batoh a vše, což bylo uvnitř, se rozsype v̊ukol.

Tak to je vše z bojového systému. Jdi a bojuj!
Jakmile ti tato pravidla přejdou do krve, můžeš zkusit Taktický boj v př́ı̌st́ı kapitole. Ten zejména popisuje, jak
se bojuje na hexové mapě. V kapitole 15 je pak soupis určitých faktor̊u, které nemuśı přij́ıt ke slovu pokaždé;
třeba zásahové plochy, jezdecké srážky, překvapivé útoky, exotické zbraně apod.

Činnost Délka
Zvednut́ı těžkého (až 2 ZZ) předmětu jednoruč 2 s
Zvednut́ı těžš́ıho (až 8 ZZ) předmětu obouruč 4 s
Otevřeńı odemčeného kuf̌ŕıku, schrány, truhly, dveř́ı. 1 s
Nalezeńı předmětu volně loženého ve schráně, kuf̌ŕıku, batohu
(neńı-li schován)

2k s

Nalezeńı předmětu ve vlastńı kapse 1k s
Zápis krátké zprávy 5 s / věta
Čteńı krátké zprávy 2 s / věta
Pozřeńı pilulky či nápoje 2 s
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Činnost Délka
Zažehnut́ı zápalky, sv́ıce, cigarety, pochodně 2 s
Stopeńı malého předmětu do kapsy 2 s
Celkem zevrubné prohledáńı neodporuj́ıćı osoby 1 min
Nasazováńı brněńı 3 s / kus
Nasazováńı Ochranných oblek̊u 30 s / kus

Kdy je zbraň připravena?
Zbraň je připravena, pokud ji drž́ı̌s v ruce a jsi s ńı s to hned napadnout protivńıka. Na taseńı zbraně z pochvy je
potřeba jedna sekunda (ale viz Rychlé taseńı {239}). Zde je ještě souhrn několika d̊uležitých relevantńıch pravidel:
Přehmaty: Některé dlouhé zbraně maj́ı několik možných dosah̊u, ale útočit lze vždy jen na jeden z nich. Chceš-li
použ́ıt daľśı, muśı̌s zbraň Připravit. Nepřipravenou zbraň lze připravit na jakýkoli z jej́ıch dosah̊u, nezávisle na tom,
jak jsi ji použ́ıval před t́ım.
Nevyvážené zbraně: Některé zbraně jsou nevyvážené a moment mávnut́ı je pošle do nepoužitelné polohy. Pokud
nemáš aspoň o polovinu v́ıce SL, než zbraň požaduje, stane se po každé ráně nepřipravenou. Na jej́ı připraveńı je
potřeba manévr Připravit (zaj́ımavé, že?) Pokud jsi spadl na zem, ztratil rovnováhu či byl omráčen, tvoje zbraň se
odpřiprav́ı, pokud po každé ráně vyžaduje př́ıpravu.
Zasunut́ı zbraně: Jedna sekunda na zasunut́ı pistole do pouzdra, dvě na zasunut́ı zbraně do pochvy, závěsńıku u
opasku či závěsu na zádech.
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Kapitola 14

Taktický boj

Tato pravidla ti umožńı vyhodnocovat boj s pomoćı hexové mapy, žeton̊u a figurek; předpokládaj́ı ovšem, že jsi
již dokonale zvládl učivo předchoźı kapitoly a pokrývaj́ı tedy jen výjimky a systémové úpravy potřebné k tomu,
aby se dalo bojovat i na mapě pozičńım zp̊usobem.

14.0.3 Figury

Pro každého bojuj́ıćıho je potřeba žeton či figura. Může být kovová, plastová. . . nebo to prostě mohou být
kvádř́ıky z dětské stavebnice, které maj́ı jednu stranu nějak označenou, co já v́ım. Je potřeba pouze, aby bylo
poznat, kam se postava d́ıvá a aby se dala položit pro reprezentaci tohoto stavu.
Cumiéres: Tato vesnice byla během Velké války zcela zničena, se ṕı̌se.
A zde stála reklama na kartónové figurky. Během překlad̊u byla zcela zničena. Budǐz j́ı země lehká, amen.

14.1 Bojová mapa

Taktický boj použ́ıvá
”
bojovou mapu“, která je rozdělena na spoustu spolu soused́ıćıch šestiúhelńık̊u. Šestiúhelńık

se řekne ciźım slovem hexagon, a lenošńı hráči si to zkrátili; je tedy dnes naprosto běžné taková šestihranná pole
nazývat hexy. Každý hex na mapě reprezentuje prostor, který je jeden metr široký. Na začátku boje si vždycky
vyberte vhodnou mapu a na tu pak rozestavte svoje figury.

14.1.1 Hexy

Jeden hex na bojové mapě reprezentuje jeden metr vzdálenosti. Jde také o základńı jednotku pohybu; každý
hex, o který se bojovńık pohne, reprezentuje pohyb o jeden metr. Počet hex̊u, o který se můžeš během svého
kola pohnout, záviśı na tom, jaký manévr použiješ (viz Manévry v taktickém boji {412}) a na tvém Pohybu.
Postava velikosti člověka nebo menš́ı muśı zab́ırat jeden hex. Do výjimak patř́ı pouze rvačka (viz Rvačka {418}),
hejna (viz Útoky v hejnech {500}) a situace, ve kterých jsou lidé naskládańı do malého prostoru, ale nechovaj́ı
v̊uči sobě nepřátelské úmysly a nebojuj́ı. Takto můžeš do jednoho hexu nacpat až čtyři postavy velikosti člověka.
Bojovńık velikosti člověka, který lež́ı na zemi či má nevýhodu Vodorovný, zab́ırá dva hexy; viz Změna polohy
(ńıže). Větš́ı bojovńıci také zab́ıraj́ı (i ve stoje) v́ıce než jeden hex; viz Postavy na v́ıce hex̊u {419}.
Částečné hexy (třeba takové, které rozsekává v p̊uli zed’) ber jako celé; lze se skrz ně tedy hýbat a je povoleno v
nich přebývat bez postihu, pokud PJ neurč́ı jinak. Také se můžeš pohnout skrz hex, ve kterém je spojenec (ale
zaplat́ı̌s za to pohyb nav́ıc). Oproti tomu nelze proj́ıt a už v̊ubec ne se zastavit v hexu, který je zcela zaplněn
pevnou překážkou (třeba hex, ve kterém je umı́stěn sloup).

14.1.2 Natočeńı

Pokaždé muśı̌s být natočen k jedné z šesti stran hexu, ve kterém stoj́ı̌s. To, jak jsi natočen, totiž určuje, které
z tvých sousedńıch hex̊u jsou tvé předńı, bočńı a zadńı hexy.
Předńı hexy jsou pro tebe takové, do kterých vid́ı̌s a do kterých můžeš snadno vej́ıt. Pohnout se můžeš do
jakéhokoli soused́ıćıho hexu, ale pohyb do stran a vzad stoj́ı v́ıce než pohyb do předńıho hexu. Normálńı
postava má tři předńı hexy, a to hex, ke kterému je natočena, a oba hexy, které s ńım soused́ı.
Levý a pravý hex soused́ı každý z jedné strany s blokem tř́ı předńıch hex̊u, zadńı hex je př́ımo naproti hexu, do

411
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kterého se postava d́ıvá.
Občas se použ́ıvaj́ı pojmy

”
zbraňová“ a

”
št́ıtová“ strana. Pro praváka je zbraňová strana vpravo a št́ıtová vlevo,

pro leváka naopak.

14.2 Manévry v taktickém boji

Taktický boj použ́ıvá stejné manévry jako boj základńı (ty jsou popsány pod Manévry v předchoźı kapitole
{386}), ale některým přidává hexová mapa daľśı pot́ıže nav́ıc. Několik z těchto pravidel hovoř́ı o

”
pohybových

bodech“; o nich je pojednáno hlouběji u Pohybu v taktickém boji {413}.

Pohyb

Dostaneš tolik pohybových bod̊u, kolik čińı tv̊uj Pohyb.

Změna polohy

Pokud bojovńık velikosti člověka lež́ı na zemi nebo má nevýhodu Vodorovný, zab́ırá dva hexy. Pokud si leháš,
at’ už ze své vlastńı v̊ule či nikoli (⌣̈), tvoje dolńı polovina těla bude v hexu, ve kterém jsi p̊uvodně stál; to
kde bude horńı polovina tvého těla, si můžeš vybrat, ale zvolený hex muśı pochopitelně sousedit s t́ım, kde máš
nohy. Pokud opět vstaneš, můžeš se umı́stit do kteréhokoli z těchto hex̊u.

Vše do útoku

Nejdř́ıv pohyb, potom útok, nikdy ne naopak. Pohyb můžeš a nemuśı̌s využ́ıt, můžeš se třeba jenom otočit nebo
se v̊ubec nehýbat. Pokud se rozhodneš pro pohyb vpřed, můžeš se pohnout o polovinu svého pohybu (zaokrouhli
nahoru), nebo o dva hexy, je-li to v́ıc. Svoje natočeńı můžeš změnit pouze na konci pohybu.

Pohyb a útok

Dostaneš tolik pohybových bod̊u, kolik čińı tv̊uj Pohyb.

Vše do obrany

Pokud si zvoĺı̌s Vylepšenou (Úhyb), dostaneš tolik pohybových bod̊u, kolik čińı polovina tvého Pohybu zaokrouhlená
nahoru.

Připravit

Zvednout můžeš předmět, který je v tvém hexu nebo v nějakém hexu, do kterého dosáhneš rukou (zpravidla
tedy v sousedńım).

Čekat

Větš́ı přesnost taktického boje ti umožňuje s t́ımto manévrem mnohem v́ıce kouzlit — viz box ńıže o taktice
čekáńı v boji a článek o př́ıležitostné palbě {417}. Pokud čekáš se zbrańı pro boj zbĺızka, je fakt hodně d̊uležitý
jej́ı dosah; dlouhá zbraň ti totiž umožńı nabodnout útočńıka ještě dř́ıv, než se k tobě přibĺıž́ı.

Taktika čekáńı v boji
Manévr Čekáńı může být velmi užitečný, pokud potřebuješ odř́ıznout ústupovou cestu prchaj́ıćımu nepř́ıteli, nebo
bránit někoho za sebou.
Pokud jsi použil manévr Čekat, můžeš zaútočit kdykoli — dokonce (a hlavně) i uprostřed ciźıho pohybu! Pokud ses
v̊ubec ve svém tahu nepohyboval, můžeš popoj́ıt o krok (viz Kráčeńı v taktickém boji {413}) a teprve pak udeřit.
Nepř́ıtel může pochopitelně v pohybu pokračovat pouze v př́ıpadě, že ustoj́ı tvou ránu.
Jedná se o nejlepš́ı, a často také jediný zp̊usob, jak zabránit rychleǰśımu nepř́ıteli, aby kolem tebe proběhl a utekl.
Pokud bys použil jiný manévr (třeba Útok na napadeńı někoho jiného), byl bys t́ım př́ılǐs zaujat — a ve chv́ıli, kdy se
tahá postupně jednou za sekundu, by se mohlo dost dobře stát, že tě protivńık prostě oběhne a uteče. Pokud ale na
něj čekáš, budeš mı́t, zat́ımco poběž́ı kolem, šanci ho napadnout.
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14.3 Pohyb v taktickém boji

V taktickém boji se pohyby měř́ı přesněji, hex po hexu. V takovém př́ıpadě je d̊uležité i natočeńı jednotlivých
bojovńık̊u.

Pohybové body

Jednoduchým zp̊usobem, jak udržet svoje pohyby pod kontrolou, je prostě si představit, že ti Pohyb a Pohyb a
útok dávaj́ı tolik

”
pohybových bod̊u“, kolik je tv̊uj Pohyb. Vše do útoku a Vše do obrany (Vylepšená (Úhyb))

poskytuj́ı tolik pohybových bod̊u, kolik je polovina tvého Pohybu, zaokrouhlená nahoru.

14.3.1 Pohyb a natočeńı

Natočeńı hraje při pohybech d̊uležitou roli a otázky o něm se dostávaj́ı na přetřes pokaždé, když voĺı̌s nějaké
pohybové manévry.

Pohyb vpřed a natočeńı

Při pohybu vpřed muśı̌s za vstup do každého hexu zaplatit jeden pohybový bod. Pohyb vpřed znamená pohyb
do nějakého z tvých tř́ı předńıch hex̊u. Tvoje natočeńı se před takovým pohybem změńı tak, aby ses d́ıval
směrem do hexu, do kterého vstupuješ.
Tak tedy můžeš (a zpravidla i budeš) měnit svoje natočeńı i během pohyb̊u vpřed. Tři pohyby vpřed ti tedy
umožńı opsat p̊ulkruh a skončit natočen přesně opačně, než jsi začal.

Pohyby do stran a vzad a natočeńı

Pokud provedeš nějaký pohybový manévr (ne však Vše do útoku) a nechceš se pohybovat vpřed, můžeš se
pohybovat i vzad a do stran. Tvoje natočeńı v takovém př́ıpadě z̊ustane zachováno. Každý hex takového pohybu
stoj́ı dva pohybové body.
Také ovšem můžeš ukročit do svého předńıho hexu beze změny natočeńı. To je povoleno i během Všeho do
útoku, ale stoj́ı to dva pohybové body.
Kráčeńı v taktickém boji
Většina manévr̊u ti umožňuje provést krok (viz Krok {391}). Každý metr kroku znamená hex pohybu. Natočeńı můžeš
změnit bud’ před krokem, nebo po něm, nikoli však v oboj́ım př́ıpadě.

Změny natočeńı a pohyby

Na konci svého kola se můžeš natočit jakýmkoli směrem, pokud jsi nepoužil v́ıc než p̊ulku svých pohybových
bod̊u (nebo použil Vše do obrany (Vylepšenou (Úhyb))).
Pokud ses pohnul o v́ıc než polovinu svých pohybových bod̊u, můžeš se otočit o jednu stranu hexu.
Také se můžeš natáčet před či během svých pohyb̊u, ale to stoj́ı pohybové body nav́ıc. Otočeńı o jednu stranu
hexu stoj́ı jeden pohybový bod, tedy otočka o sto osmdesát stupň̊u bude stát tři pohyby.

Pohybové ceny
Tyto pohybové ceny se použ́ıvaj́ı při všech běžných pohybech z manévr̊u (tedy při Pohybu, Pohybu a útoku, Všem do
útoku či Všem do obrany (Vylepšeném (Úhybu))). At’ už jsou postihy jakkoli těžké, vždy se můžeš pohnout za kolo
aspoň o jeden hex.
Většina manévr̊u povoluje kroky {391}. V takové př́ıpadě na ceně nezálež́ı — můžeš se pohnout o sv̊uj plný krok
(většinou jeden hex) nezávisle na natočeńı, poloze a terénu.
Směr pohybu
Vpřed : 1 bod za hex.
Vzad či v bok : 2 body za hex.
Překážky
Poloha
Podřep: plus p̊ul pohybu za hex.
Na kolenou: plus dva pohyby za hex.
Na čtyřech: plus dva pohyby za hex.
Vleže: všechen pohyb za jeden hex.
Vsedě: pohyb je zakázán.
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Změny natočeńı
Před nebo během pohybu: plus jeden pohyb za jednu stranu hexu.
Na konci pohybu: zdarma. Pokud jsi nepoužil v́ıc než polovinu svých pohybových bod̊u, můžeš se natočit jakkoli, jinak
pouze o jednu stranu hexu.
Malá překážka uvnitř hexu (třeba spojenec či tělo lež́ıćı na zemi): plus jeden bod za překážku.
Velká překážka uvnitř hexu (třeba hromada těl, zátaras): Bud’ muśı̌s hex obej́ıt, nebo přeskočit (viz Skákáńı {374}).
Nepř́ıtel v hexu: Muśı̌s ho bud’ obej́ıt, nebo se mu vyhnout {392}.
Špatný terén
Zrádná zem (bahno, navoskované podlahy): plus jeden bod za hex, nebo v́ıc, podle PJ.
Schody (kterýmkoli směrem): plus jeden bod za hex.
Mělká voda (ne v́ıc než šestina tvé výšky): plus jeden bod za hex.
Hlubš́ı voda: všechen pohyb za jeden hex.

14.4 Útoky v taktickém boji

Útoky funguj́ı stejně, jako se ṕı̌se v kapitole 13, ovšem s t́ım rozd́ılem, že hexová mapa umožňuje přesné určeńı
natočeńı, zorného pole a vzdálenost́ı jednotlivých postav. To chce nějaká daľśı pravidla, zejména pro př́ıpad
boje dvou, kteř́ı stoj́ı ve stejném hexu (viz Rvačka {418}).

14.4.1 Útoky zbĺızka

Normálně můžeš útočit pouze do svých předńıch hex̊u. Vzdálenost, na kterou dokážeš nepř́ıtele zasáhnout, záviśı
na dosahu tvé zbraně.

Dosah zbrańı

Je dán v tabulce Zbrańı pro boj zbĺızka {318} a určuje hexy, do kterých můžeš útočit, následovně:

dosah R (Rvačka) Můžeš napadat pouze ćıle ve svém vlastńım hexu.

dosah 1 Můžeš napadat všechny ćıle ve svých předńıch hexech. Viz obrázek.

dosah 2 Můžeš napadat všechny ćıle ve výseči ohraničené hexy, které př́ımo navazuj́ı na tvé vněǰśı předńı hexy.
Viz obrázek.

dosah 3 Podobně, můžeš napadat všechny ćıle ve výseči ohraničené hexy př́ımo navazuj́ıćımi na vněǰśı hexy
dosahu 2. Také viz obrázek.

Většina zbrańı má dosah 1.
Některé zbraně maj́ı také v́ıce než jeden dosah. Nožem se dá třeba seknout jak ve rvačce na stejném hexu, tak
na vzdálenost jednoho metru. Koṕı můžeš držet bud’ tak, abys mohl napadat ćıle vzdálené jeden hex, nebo tak,
abys mohl napadat ćıle vzdálené dva hexy. Deľśı dřevcové zbraně mohou mı́t ještě větš́ı dosah.
Většina zbrańı s dosahem dva a v́ıc vyžaduje manévr Připravit pokaždé, když chceš přepnout dosah, který
zbraň má, protože každý z dosah̊u vyžaduje jiný úchop. Pokud třeba drž́ı̌s halapartnu tak, abys s ńı mohl
uhodit nepř́ıtele vzdáleného tři metry a nějaký drzoun se k tobě přibĺıž́ı na dva metry, nemůžeš ho praštit hned,
ale nejdř́ıv halapartnu přechytit na dva metry manévrem Připravit. Z tohoto pravidla má výjimku jen několik
vyvážených zbrańı, zejména dlouhé obouručáky a hole. Přehledně to zobrazuje Tabulka zbrańı pro boj zbĺızka.
Pokud jsi velmi obrovský, tv̊uj dosah se zvýš́ı — viz ObrModif a dosah {431}.
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Útoky skrz obsazená pole

Dlouhými zbraněmi můžeš v boji zbĺızka útočit i skrz obsazené hexy, pouze zálež́ı na tom, kdo je uvnitř. Je-li
tam př́ıtel, nedostaneš žádný postih (dovednost zasáhnout nepř́ıtele skrz hex obsazený př́ıtelem je základńı a
určitě je součást́ı výcviku s jakoukoli dlouhou zbrańı), pokud je tam nepř́ıtel, máš −4. Pokud tv̊uj útok směřuje
př́ımo přes hranici dvou hex̊u, muśı být pro to, abys dostal postih, obsazeny oba hexy. Jsou-li, funguje to jako
u jednoho — je-li tam aspoň jeden nepř́ıtel, −4, jinak nic.

Taktika boje s dlouhou zbrańı

Manévr Útok ti umožńı udělat krok bud’ před t́ım, než nepř́ıtele napadneš, nebo poté. Pokud má tvoje zbraň větš́ı
dosah než nepř́ıtelova, je pro tebe výhodné kráčet sṕı̌se po svém útoku. Proč?
Inu, představ si, že máš koṕı a tv̊uj nepř́ıtel meč. Ty jeho můžeš napadnout ze vzdálenosti dvou hex̊u, on tebe ze
vzdálenosti jednoho hexu. Napadneš ho tedy na vzdálenost dvou hex̊u a učińı̌s krok zpět; tak tě od něj děĺı tři hexy.
Jelikož on může útočit jenom na sousedńı ćıle, manévrem Útok na tebe asi nedosáhne (pokud nemá Pohyb větš́ı než
10, což by mu umožnilo v rámci kroku popoj́ıt o dva hexy) a bude muset, bude-li ti cht́ıt ránu vrátit, použ́ıt Vše do
útoku či Pohyb a útok; oboj́ı ho ovšem dost radikálně ob́ırá o obrany, takže (pokud jeho ránu přežiješ) máš př́ı̌stě
slušnou šanci na zásah. A i kdyby se dostal tak bĺızko k tobě, že tě dokáže napadnout, můžeš při obraně vždycky
utéci. . .

Rozmach naslepo

Rozmach naslepo je útok zbĺızka proti nepř́ıteli, kterého nevid́ı̌s, ale v́ı̌s, kde je; tedy proti nepřátel̊um v tvém
levém, pravém a zadńım hexu. Sice neńı moc pravděpodobné, že by zasáhl, ale je to lepš́ı než nic.
Rozmach naslepo má k zásahu −5 nebo aktuálńı postih za viditelnost, podle toho, co je horš́ı. Tvoje účinná
dovednost při něm nemůže překročit 9 a také nemůžeš mı́̌rit na jednotlivé části těla nepř́ıtele — pokud použ́ıváte
pravidla o zásahových plochách, haž náhodně, kam protivńıka zasáhneš.
Rozmach naslepo nemuśı být nutně rozmach. I bodat lze naslepo, ačkoliv ne dál než na jeden metr.
Rozmach naslepo lze kombinovat se Vš́ım do útoku, ovšem nesmı́̌s si zvolit možnost Rozhodný, abys +4 vykom-
penzoval postih za rozmach. Během Pohybu a útoku lze rozmach naslepo provádět také; přitom spoč́ıtej postihy
jak za rozmach naslepo, tak za pohyb a útok, a použij horš́ı.
Pokud máš Periferńı viděńı {70}, útoky obouručńımi zbraněmi do pravých a levých hex̊u, a jednoručńımi
zbraněmi do hexu př́ıslušnému ruce, ve které zbraň drž́ı̌s (tedy pro pravou ruku pravý hex), nejsou rozmachy
naslepo; útoky jednoručńımi zbraněmi na protěǰśı stranu (tedy pravou rukou do levého hexu) a útoky na pro-
tivńıky př́ımo za tebou stále jsou rozmachy naslepo.
Pokud máš Kruhové viděńı {51}, žádný z tvých útok̊u, at’ už směřuje kamkoli, neńı rozmachem naslepo —
útoky př́ımo dozadu a na protěǰśı stranu maj́ı ovšem kv̊uli značně nemotornému úhlu útoku −2.
Některé techniky bojových uměńı (třeba Kop vzad) ti umožňuj́ı napadat nepřátele za tebou bez rozmach̊u
naslepo.

14.4.2 Útoky zdálky

Útoky zdálky na hexové mapě vyžaduj́ı pár pravidel nav́ıc:

Zorné pole

Pokud máš střelnou zbraň, můžeš útočit do jakéhokoli ze žlutých poĺı na diagramu ńıže. Periferńı viděńı {70} ti
umožňuje stř́ılet do poĺı vyznačených žlutě a modře. Do černých poĺı může stř́ılet pouze ten, kdo má Kruhové
viděńı. Ve všech třech př́ıpadech plat́ı, že pole, do kterých můžeš útočit, definuj́ı tvoje zorné pole.
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Střelba naslepo

Pokud máš střelnou zbraň, můžeš útočit i na někoho, koho nevid́ı̌s, at’ už pro to, že na mı́stě, kde bojujete, je
tma jak v pytli (to jest úplná ⌣̈), nebo proto, že je prostě mimo tvoje zorné pole. Použij́ı se pravidla podobná
těm pro rozmachy naslepo výše, až na to, že máš k dovednosti −10. Tvoje efektivńı dovednost nesmı́, jako vždy,
převýšit 9. (Murphyho zákon prav́ı, že při vedeńı boje na tento zp̊usob je šance na zásah ćıle nižš́ı než šance na
zasažeńı čehokoli jiného, co třeba v̊ubec zasáhnout nechceš; viz Koho jsem to trefil? ńıže.) Asi se rozumı́ úplně
samo sebou, že nelze při takovém zp̊usobu útoku mı́̌rit.

Střelba skrz obsazené hexy

Na nepř́ıtele můžeš stř́ılet, pokud můžeš sestrojit souvislou úsečku mezi jakoukoli část́ı tvého a jeho hexu bez
toho, aby procházela pevnou překážkou. Pokud jste na pochybách, použijte něco dost rovného — třeba prav́ıtko.
Zavazet ovšem nemuśı pouze překážky pevné a neživé; pokud zvolená úsečka procháźı skrz hex, který je již ob-
sazen, jeho obyvatelé stoj́ı tvé střele v cestě. Pokud sv̊uj ćıl nezasáhneš, mohou to koupit oni — viz Koho jsem
to trefil? ńıže.
Každý obsazený hex, který ti lež́ı v cestě, ti dává −4, at’ už je uvnitř kdokoli. Pokud střela procháźı větš́ım
počtem takových hex̊u, dostaneš −4 za každý!!
Pokud střela procháźı př́ımo hranićı mezi dvěma hexy, nedostaneš za ně žádný postih, pokud nejsou oba ob-
sazeny. Jsou-li, dostaneš −4.
Někdo, kdo lež́ı, neńı v cestě, pokud nelež́ı̌s sám; stejně tak nikdo, kdo kleč́ı či sed́ı, neńı v cestě, pokud ty nebo
tv̊uj ćıl také nesed́ıte nebo nekleč́ıte.
Tato pravidla předpokládaj́ı bojuj́ıćı velikosti lid́ı a menš́ı. Bojovńık s ObrModif aspoň o dva větš́ı, než máš ty
(nebo aspoň o tři, pokud je Vodorovný či kleč́ı, nebo aspoň o čtyři, lež́ı-li) úplně zamezuje výhledu. Prostě za
něj stř́ılet nemůžeš — pokud nestoj́ı̌s výš než on.

Koho jsem to trefil???

Občas se prostě stane, že odpověd́ı na takovou otázku nebude
”
sv̊uj ćıl, přece, ne?“. A občas se stane, že by sis

za to nejraději vyrval všechny vlasy z hlavy. Proč?
Protože pokud útoč́ı̌s střelnou zbrańı a netref́ı̌s se, může to koupit ještě někdo jiný, a to všichni ti, kdo stáli
na úsečce, kterou se určovalo, kudy střela polet́ı. Pamatuj, že fyzika nedělá rozd́ılu mezi př́ıtelem a nepř́ıtelem.
Kleč́ıćı, sed́ıćı, lež́ıćı nezavaźı a nemohou být tedy zasaženi, pokud také nekleč́ı̌s, nesed́ı̌s, nelež́ı̌s.
Zasažeńı špatného ćıle neńı zas tak pravděpodobná věc. Šance každého, kdo zavazel, na to, že bude zasažen, je
(skoro) stejná. Haž proti každému, od nejbližš́ıch směrem k nejvzdáleněǰśım, na útok proti 9 nebo tomu, co bys
měl na zásah, kdybys na něj zkoušel stř́ılet normálně, podle toho, co je horš́ı.
Haž tedy proti nejbližš́ımu. Pokud se mineš ćıle nebo pokud ćıl uhne, haž na daľśı ćıl, a tak dál, dokud tv̊uj
útok nezasáhne, neńı vykryt zbrańı či št́ıtem či nedojdou možné ćıle. Pokud tv̊uj útok procházel hranićı mezi
dvěma obsazenými hexy, mohou být zasaženi oba jejich obyvatelé. Hod’ si za každého kostkou, komu padne mı́ň,
je testován dř́ıve.
Každý testovaný dostane proti tomuto útoku stejnou obranu, jakou by dostal, kdyby ses ho snažil zasáhnout
záměrně.

Jako čert́ık ze škatulky

Přesně tak můžeš vyskočit během svého manévru Útok — smı́̌s se vynořit z krytu, pohnout se ne v́ıc než o hex,
vystřelit a zase zapadnout do krytu, a to vše za jedno kolo. V praxi to může vypadat třeba tak, že vykoukneš za roh,
vypáĺı̌s tam a zase se schováš, nebo vylezeš ze zákopu, vypáĺı̌s a zase se tam vrát́ı̌s. Takový útok je možno praktikovat
vrhaćımi zbraněmi, palnými zbraněmi a kušemi, nikoli však luky ani praky.
Při takovém útoku se pochopitelně nedá mı́̌rit; a nav́ıc dostaneš −2, protože muśı̌s na sv̊uj ćıl zamı́̌rit ve zlomku
sekundy.
Pozor! Jestliže se ze svého krytu vynoř́ı̌s k útoku a někdo prohlásil, že jakmile vylezeš z krytu, začne po tobě stř́ılet,
je to možné. V takovém př́ıpadě můžeš pouze uhnout.

O drahách střel

Pokud se ti zdař́ı hod na útok, ale tv̊uj protivńık střelu vykryje zbrańı či št́ıtem, předpokládej, že ji při tom
srazil k zemi a že tedy nemůže nikoho daľśıho zasáhnout.
Pokud ale nepř́ıtel střele uhnul, prolet́ı kolem něj a může trefit někoho jiného. Postupuj jako obyčejně (viz Koho
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jsem to trefil?? výše), až na to, že střela let́ı dále za protivńıka; prvńı tedy bude testován ten, kdo je nejbĺıže
z opačné jeho strany a stoj́ı na př́ımce, po které střela let́ı, a tak dál. (To, že projektil nezasáhl nikoho mezi
tebou a primárńım ćılem už v́ı̌s, nebot’ tv̊uj protivńık j́ım byl ohrožen natolik reálně, že se mu musel bránit.)

Př́ıležitostná střelba

Pokud máš střelnou zbraň, můžeš sledovat nějaký určitý prostor a zač́ıt stř́ılet, až když se v něm někdo objev́ı.
Tomu se ř́ıká

”
př́ıležitostná střelba“.

Pokud chceš už́ıt této př́ıležitostné střelby, muśı̌s provést manévr Čekat, stát klidně a být natočen směrem k
prostoru, který chceš sledovat. Nic jiného dělat nemůžeš.
Pokud se v prostoru něco objev́ı, muśı̌s to napadnout (můžeš se sice pokusit rozeznat, jde-li o př́ıtele či
nepř́ıtele, ale v takovém př́ıpadě dostaneš na zásah nějaký postih — viz ńıže). Zaútoč́ı̌s ihned. Pokud ćıl napadlo
př́ıležitostnou střelbou v́ıce osob, předpokládej, že jejich útoky se odehrávaj́ı současně.
Pokud se neobjevilo nic, tvoje kolo přǐslo vniveč, aniž bys v něm cokoli vykonal.
Celý prostor, který chceš krýt, muśı být v tvém zorném poli {415}. Č́ım větš́ı prostor sleduješ, t́ım větš́ı postih
dostaneš ke svému útoku:

Sledovaných hex̊u Oprava útoku
1 0
2 −1

3 až 4 −2
5 až 6 −3
7 až 10 −4
11 a v́ıc −5

Pokud se ti tento zp̊usob neĺıb́ı, můžeš zkusit ještě jiný: urč́ı̌s př́ımku a prohláśı̌s prostě, že vystřeĺı̌s na prvńı
ćıl, který př́ımkou projde. Oprava za takový druh př́ıležitostné střelby čińı pouze −2.
Při útoku muśı̌s vźıt v potaz kromě běžných oprav, které se na střelbu aplikovávaj́ı, i opravu za sledovaný
prostor seshora. Nemůžeš mı́̌rit — pokud nesleduješ jeden jediný hex; pak můžeš v každém tahu jak Mı́řit, tak
Čekat.
PJ by se měl ujistit, že doopravdy zná přesně, které hexy kdo sleduje. Pokud se mezi sebou srážej́ı HP, at’ to
ohlašuj́ı PJ tajně — neńı dobré, když se jejich nepřátelé takto dozv́ı, kam chtěj́ı stř́ılet. . .
Rozeznáváńı ćıl̊u: Normálně plat́ı, že když se rozhodneš pro př́ıležitostnou střelbu, muśı̌s napadnout prvńı
předmět, který vejde dovnitř, at’ je to kdokoli či cokoli. Při ohlašováńı manévru ovšem můžeš zároveň ř́ıci,
že nebudeš útočit automaticky — zpravidla v zájmu bezpečnosti svých spolubojovńık̊u. Je-li tomu tak, PJ si
pokaždé, když se něco octne uvnitř, hod́ı na tvoje Viděńı, a řekne ti, co si o ćıli mysĺı̌s; je-li to tedy př́ıtel či
nikoli. Kv̊uli času, který jsi rozhodováńım ztratil, ale dostaneš na zásah −2.

14.5 Obrana v taktickém boji

Aktivńı obrany funguj́ı přesně tak, jak jsou popsány v kapitole 13, až na tato:

Obrana proti útok̊um ze stran

Proti útoku, který přilétá z jednoho z tvých bočńıch hex̊u se bráńı̌s s −2 — pokud ovšem nemáš Periferńı {70}
či Kruhové {51} viděńı. Nezávisle na těchto výhodách ale plat́ı, že:

• máš-li št́ıt, nem̊užeš krýt št́ıtem útok, který jde ze strany ruky se zbrańı, a podobně

• máš-li jednoručńı zbraň pro boj zbĺızka, nem̊užeš krýt zbrańı útok, který jde z tvé št́ıtové strany, pokud
ruka, ve které drž́ı̌s zbraň, nemá vylepšeńı Extra ohebná či nejsi-li Gumový.

Ob́ıhaćı útoky
Pohyblivý bojovńık může občas být schopen zač́ıt sv̊uj pohyb před nepř́ıtelem, přesunout se v jednom kole za něj a
napadnout jej z jeho zadńıho hexu. Proti pravému útoku ze zálohy neńı samozřejmě možná žádná aktivńı obrana,
prostě proto, že o takovém útoku obět’ nev́ı; pokud ale útočńık začne před ńı a prostě ji oběhne, obět’ je zpravena o
tom, že na ni bude útočeno a obdrž́ı pouze postih za obranu proti útok̊um zboku, tedy −2 ke všem aktivńım obranám,
pokud ovšem obět’ nemá nějaké výhody, které to vykompenzuj́ı.
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Obrana proti útok̊um zezadu

Proti útok̊um, které přicházej́ı z tvého zadńıho hexu, se v̊ubec nem̊užeš bráńıt, pokud nemáš Periferńı viděńı
(což ti umožńı bránit se s −2) nebo Kruhové viděńı (které ti obstará totéž, ale bez postihu). Dále, pokud se
snaž́ı̌s útok krýt zbrańı, máš ještě −2 (a proti tomu tyto výhody nepomáhaj́ı); kryt́ı št́ıtem je proti takovým
útok̊um zakázáno, ledaže by tvoje št́ıtová ruka byla Extra ohebná či bys byl Ohebný.

Útěky

Útěkem se přeneseš o krok, tedy zpravidla hex, zpět od protivńıka, kterému se bráńı̌s. Nemůžeš pochopitelně
utéci do obsazeného hexu. Při útěku můžeš svoje natočeńı změnit o jednu hexovou hranu.

14.6 Rvačka

Rvačkou se nazývá situace, ve které bojuj́ı v jednom hexu dvě (nebo rovnou i v́ıce) osob. Tato pravidla plat́ı i
na pokusy o vyhýbáńı {392}. Funguje to podobně jako v kapitole 13, až na následuj́ıćı př́ıdavky:

14.6.1 Vstup do nepřátelského hexu

Do nepřátelského hexu můžeš vej́ıt jakýmkoli manévrem, který ti poskytne tolik pohybu, že do hexu můžeš
doj́ıt. Jakmile vejdeš do ciźıho hexu, octneš se s jeho obyvatelem ve rvačce, nezávisle na tom, jaký manévr jsi
zvolil ty a jaký on.
Pokud se pohneš pomoćı Pohybu, Pohybu a útoku či Všeho do útoku, můžeš prostě vběhnout do nepř́ıtelova
hexu, otočit se k němu a z̊ustat tam. Pokud si tam ovšem z̊ustat nepřeješ, muśı̌s se mu bud’ zkusit vyhnout
{392}, nebo ho zkusit srazit k zemi {395} — to je na tobě a na manévru, který jsi použil.
Jakmile se octneš v hexu, který je už obsazen nepř́ıtelem, obsad́ı̌s jednu z jeho polovin, a to tu, do které jsi vkročil;
protivńıkovi z̊ustane druhá polovina. Do svých předńıch hex̊u, které jsou na druhé straně tvého protivńıka prostě
nemůžeš vej́ıt — pokud bys snad chtěl, musel by ses svému protivńıkovi nejdř́ıv úspěšně vyhnout {392}.

Vyhýbáńı v taktickém boji

Pokud se chceš vyhnout nepř́ıteli v nějakém hexu, muśı̌s mı́t dost pohybu nejen na to, abys vešel do jeho hexu,
ale i na to, abys jej opustil. Pokud by tv̊uj pohyb v jeho hexu měl skončit, nemůžeš se toto kolo nepř́ıteli vyhýbat.

14.6.2 Opouštěńı hexu protivńıka

Pokud začneš svoje kolo v hexu protivńıka (a tento tě nemá v úchopu), můžeš hex opustit v kteroukoli ze tř́ı
stran, která je na tvé p̊ulce hexu. Pokud to budeš cht́ıt udělat pomoćı manévr̊u Pohyb či Pohyb a útok, budeš
muset utratit nějaký ten pohybový bod́ık nav́ıc (kv̊uli úkrok̊um či chozeńı pozadu, změně natočeńı či něčemu
takovému). Dopředným pohybem hex protivńıka, pokud ses mu předt́ım úspěšně nevyhnul, vyklidit nelze.
Pokud provedeš manévr, který ti umožňuje krok, můžeš z hexu vykročit směrem zpět a ihned provést druhou
část manévru. Také můžeš provést útok ve rvačce a pak teprve vykročit; to je docela na tobě.
Pokud tě náhodou protivńık v úchopu má, nijak tě to neomezuje ve volbách manévru, snad pouze v tom, že
dokud se nevylomı́̌s {395}, nebude ti povoleno onen hex opustit.

14.6.3 Zbraně pro rvačku

Ve rvačce je poněkud těsno — na obrovské a neohrabané předměty tam neńı mı́sta. Potřebuješ sṕı̌se menš́ı
a dobře ovladatelné zbraně, to jest zbraně pro boj zbĺızka s dosahem R. Pokud použ́ıváš ve rvačce střelnou
zbraň, ignoruje běžnou opravu za vzdálenost a rychlost a mı́sto toho si přičti k efektivńı dovednosti ohodnoceńı
Velikosti zbraně.

14.6.4 Připravováńı ve rvačce

Pokud chceš připravit ve rvačce nějakou zbraň, je na to potřeba úspěšný hod na OB. Pokud se ti tento hod
nezdař́ı, sice manévr Připravit provedeš, ale nebude mı́t žádný výsledek. Pokud máš dovednost Rychlé taseńı a
chtěl bys ji použ́ıt, muśı̌s provést dva hody: prvńı na OB, popsaný výše, na to, jestli se ti v̊ubec zbraň povede
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připravit, druhý na vlastńı Rychlé taseńı; ten ukáže, jestli se ti to povedlo tak rychle, abys s ńı mohl ještě někoho
napadnout. Pokud tedy neuspěješ v hodu na Rychlé taseńı, zbraň bude sice připravena, ale zabere to celý tah.

14.6.5 Obrana ve rvačce

Uhýbat můžeš bez omezeńı; krýt zbrańı můžeš pouze prázdnou rukou či zbrańı s dosahem R (třeba nožem).
Krýt št́ıtem nelze.
M̊užeš ut́ıkat {402}, nejsi-li v ciźım úchopu. Prostě vystup z hexu, ve kterém rvačka prob́ıhala, do nějakého ze
tř́ı hex̊u na tvé p̊ulce hexu. Bonus za útěk se připoč́ıtává jako obvykle.

Št́ıty ve rvačce

Št́ıt je ve rvačce hrozně nepraktický, neřku-li rovnou otravný, neřku-li rovnou možná, občas i smrtelně. Stále
poskytuje sv̊uj OB, ale kaźı ti všechny útoky. Kromě prvńıho pokusu o povaleńı či útok apod., ti poskytuje na
útok právě postih v hodnotě svého OB!! Všechny hody na OB, o které se ve rvačce pokouš́ı̌s po prvńım kole,
jsou postiženy docela stejně.
Ve rvačce se lze št́ıtu zbavit jedńım manévrem Připravit doprovozeným běžným hodem na OB.

14.6.6 Větš́ı rvačky

Rvačky v jednom hexu se může pochopitelně zúčastnit v́ıce osob než jen dvě. Nejjednoduššeji se to znázorňuje
pomoćı plochých žeton̊u — s 3D figurami ovšem může nastat menš́ı problém. Můžete si vyrobit několik mega-
hex̊u a tam figury skládat, nebo povolit bojovńık̊um, aby se ve rvačce mohli angažovat i ze sousedńıch poĺı.
Proti jedinému nepř́ıteli mohou spojit svoje śıly dva, chtěj́ı-li ho strhnout k zemi; pokud jej chtěj́ı přidržet u
země, mohou se na tom pod́ılet dokonce tři. V takovém př́ıpadě vem celou SL, OB či dovednost chápáńı ne-
jlepš́ıho útočńıka, a k jeho úrovni přičti pětinu úrovně každého z jeho pomahač̊u.

Útoky do rvačky
Pokud sám nejsi ve rvačce zapojen, můžeš pomáhat svým přátel̊um, kdo se v ńı perou prostě tak, že budeš napadat
jejich nepřátele. Na zásah máš −2 plus opravy za polohu ćıle (třeba pokud lež́ı).
Pokud zasáhneš, protivńık se může bránit tak, jak je to popsáno pod Obranami ve rvačce někde výše.
Pokud se ovšem mineš, nebo tv̊uj nepř́ıtel snad úspěšně uhne, můžeš zasáhnout mı́sto něj někoho jiného z těch, kdo v
hexu jsou. Pokud je tam v́ıce jiných osob než jedna, rozhod’ mezi nimi kostkami, abys viděl, v jakém pořad́ı si budeš
proti nim házet na útok.
Na zásah máš 9, nebo tolik, kolik bys měl na normálńı napadeńı ćıle, podle toho, co je horš́ı. Pokud zasáhneš, tvoje
obět’ se smı́ pokusit o jakoukoli legálńı obranu ve rvačce. Haž tak dlouho, dokud někoho nezasáhneš nebo ti nedojdou
ćıle.

14.7 Velké figury

Obři, velká zv́ı̌rata, př́ı̌sery, vozidla atd. často zab́ıraj́ı v́ıc než jen jeden hex. Může tedy být dobré vyrobit si
v́ıcehexové podstavce pro vaše figury nebo v́ıcehexové žetony.
Pohyb v́ıcehexové figury se ř́ıd́ı jej́ı hlavou. Všechno — uraženou vzdálenost, směr, natočeńı — ber jako pohyb
hlavy jako jednohexové figury, za kterou se jenom jakoby mimochodem tahá zbytek. Dokonce to může i zname-
nat, že zat́ımco se drak pohne o tři pole, protože se jeho hlava pohla o tři pole, jeho ocas mohl proletět deseti
poli a pokácet tam pár hloupých lidiček v plechovkách, kteř́ı na něj dostali chut’. To je v pořádku — a pro draka
je to skvělý zp̊usob, jak vyřizovat hodně hloupých lidiček v plechovkách, aniž by to zabralo zbytečně moc času.
Vı́cehexová figura se ovšem neprotlač́ı skrz pr̊uchody, které jsou tak úzké, že se do nich nevejde, tj. je v
nějakém mı́stě jednoznačně širš́ı než pr̊uchod; co se však týče částečných překryv̊u v́ıcehexových figur se zdmi
a podobnými předměty, měl by PJ být shov́ıvavý. Koneckonc̊u, částečný hex se poč́ıtá jako plný.

Zorné pole

Zorné pole v́ıcehexového stvořeńı se určuje opět od jeho hlavy tak, jako by šlo o jednohexovou figuru. To
znamená, že se může jednoduše stát, že obř́ı př́ı̌sera nebude mı́t ve svém zorném poli ani celé své tělo! Většina
takových stvořeńı na to ale má vychytávky; třeba Periferńı viděńı {70}.
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Řešeńı předńıch, bočńıch a zadńıch hex̊u

Každé takové obř́ı stvořeńı má také předńı, zadńı a bočńı hexy, stejně jako lidé; viz obrázek.

Porazit a podupat

Pokud se figura o dvou a v́ıce poĺıch pohne skrz plošně menš́ı figuru, bere se to jako povaleńı {395}. Malá figura
tedy dostane šanci urychleně vyklidit větš́ı cestu; pokud to nezvládne, asi bude sražena k zemi. Větš́ı figura pak
po ńı může plynule pokračovat.

Ilustrace

Červené hexy označuj́ı př́ımo plochu zabranou v́ıcehexovou figurou; žluté hexy jsou předńı hexy, černé jsou
zadńı, modré jsou bočńı, to jest levé a pravé, dle toho, na které straně se nalézaj́ı.
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Kapitola 15

Zvláštńı situace v boji

15.1 Útoky z překvapeńı a iniciativa

Pokud se HP podař́ı překvapit skupinu nepřátel, nebo, samozřejmě, pokud se to povede naopak, překvapená
strana nebude pravděpodobně s to jednat ihned; proto útočńıci zpravidla dostávaj́ı nějaká

”
volná kola“ nav́ıc,

během nichž jejich protivńıci netáhnou. Za určováńı toho, kdo je kdy překvapen, je zodpovědný PJ.
Postava s Bojovými reflexy je překvapena jen vzácně, a nikdy nezamrzne. Také dostane na všechny hody na IQ
v souladu s ukončeńım překvapeńı +6. Dost divokých zv́ı̌rat má Bojové reflexy.

15.1.1 Úplné překvapeńı

Jsou-li obránci překvapeni úplně, prostě
”
zamrznou“; PJ si za ně hod́ı 1k, a po přesně tolik kol nebudou s to

v̊ubec jednat; bere se to, jako by byli mentálně omráčeni. Výjimkaú z tohoto pravidla maj́ı pouze jedinci s
Bojovými reflexy; úplné překvapeńı se pro ně převád́ı pouze na částečné.
Dobrodruzi, stráže apod. bývaj́ı totálně překvapeni jen málokdy — pokud nesṕı. Totálńı překvapeńı ale rozhodně
nastupuje v př́ıpadě, kdy se skrz dveře mı́stńı knihovny prorve smečka vlkodlak̊u a začne řádit. (Takový extrémńı
př́ıpad by už ale určitě vynesl hod na strach — aspoň pro knihovńıka.)
Jakmile prvotńı zamrznut́ı skonč́ı, hod́ı si všichni překvapeńı proti svému základńımu IQ. Pokud uspěj́ı, mohou
po zbytek boje jednat jako normálně, ne-li, jsou mentálně omráčeni a mohou to zkusit př́ı̌st́ı kolo. Postava s
ńızkou IQ může tedy překvapeně zjistit, že promeškala podstatnou část boje!

15.1.2 Částečné překvapeńı

Částečné překvapeńı nastává, pokud se dvě skupiny překvapily navzájem, nebo pokud překvapeńı očekávali
určité pot́ıže. PJ tedy bude po každé straně cht́ıt, aby si hodila na iniciativu.
Velitel každé strany si hod́ı 1k. Velitel dostane +1, pokud někdo na jeho straně má Bojové reflexy, +2, je-li to on
sám (nepoč́ıtá se za každou osobu, pouze jednou za všechny!!). Velitel s vyšš́ım IQ dostane +1. Jakákoli Taktika
poskytuje +1, Taktika 20 a vyšš́ı +2. Daľśı opravy si vymysĺı PJ, podle toho, co se mu bude zdát vhodné.
Strana, která nemá žádného velitele, je ubohá; háže za ně PJ a odpoč́ıtá 2. (Neplat́ı pro zv́ı̌rata ani skupiny s
IQ 5 a nižš́ım).
Strana, které padlo v́ıc, má iniciativu, a může se pohybovat i jednat normálně; na druhou stranu, všichni na
druhé straně (⌣̈) jsou mentálně omráčeni a muśı házet v každém svém kole na IQ, dokud neuspěj́ı a nezačnou
být schopni jednáńı (je to totéž, co je popsáno u úplného překvapeńı), přičemž druhé kolo dostanou +1, třet́ı
+2, a tak dále, dokud neuspěj́ı. Tak se po několika sekundách chyt́ı i postavy s nižš́ı IQ. Zv́ı̌rata sice maj́ı dost
ńızkou IQ, ale zato u nich Bojové reflexy nejsou žádnou výjimkou, což následky ńızké IQ pro tyto účely ruš́ı.
Pokud strany v hodu na iniciativu zremizuj́ı, nebyl překvapen nikdo a obě strany mohou jednat ihned.

15.2 Viditelnost

Bojová situace, ve které bojuj́ıćı pořádně nevid́ı na ostatńı zapojené, je zvláštńı a plat́ı pro ni tato pravidla,
zabývaj́ıćı se jednotlivými situacemi na straně útočńıka i obránce a jejich dopadem na ně:
Útočńık nevid́ı nic: Pokud je útočńık slepý, nebo dĺı v úplných temnotách, může se pro zjǐstěńı protivńıka
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pokusit akorát o hod na Slyšeńı−2 (nebo zkusit nějakou jinou metodu). Pokud se mu hod na Slyšeńı nezdař́ı,
jeho hráč může stanovit, na který hex bude útočit. Útočńık háže s −10 (pokud je na slepotu zvyklý, −6); pokud
nedej Bože označil hex, na kterém stál protivńık a tohoto protivńıka se mu, nedej Bože (!), podařilo zasáhnout,
zásahová plocha, pokud na ně hrajete, se urč́ı náhodně.
Útočńık nevid́ı pouze protivńıka: Pokud je pouze nepř́ıtel neviditelný, použij́ı se pravidla výše, až na to,
že velikost opravy je jen −6.
Útočńık sice protivńıka nevid́ı, ale najisto v́ı, kde se nalézá: Pokud je jasné, že protivńık je třeba v
jediném hexu, ve kterém je kouř, neńı vyžadován hod na Slyšeńı a oprava k útoku se sńıž́ı na −4.
Obránce nevid́ı svého nepř́ıtele: Pokud je útočńık včetně své zbraně neviditelný, ale obránce je ve střehu a
poč́ıtá s t́ım, že by mohl být napaden, může proti útoku Uhnout s −4. Pokud se mu zdař́ı hod na Slyšeńı−2, může
také krýt zbrańı či št́ıtem — také s −4. Pokud o tom, že by mohl být napaden, v̊ubec nev́ı, nedostane žádnou
obranu. Pokud je útočńık zahalen kouřem či nadpřirozenou temnotou, ale obránce nikoli, bráńı se normálně,
protože vid́ı přicházet zbraň.
Neviděný bojovńık si může dovolit bezpečně věci, které by normálńı bojuj́ıćı prostě nikdy nemohl udělat. A
taky se může opř́ıtopř́ıtv rohu a sledovat cirkus, který mu skýtá jeho protivńık.

Pochodně, sv́ıtilny

Pochodeň nebo sv́ıtilna snižuje postih k hod̊um na útok kv̊uli temnotě. Předpokládej, že taková světla snižuj́ı
opravu za tmu z −10 (úplné temnoty) na −3. Prakticky všechny zdroje světla ovšem maj́ı omezený dostřel —
pro podrobnosti viz konkrétńı předmět a jeho popis.
Pochodeň lze použ́ıt i jako zbraň; pak se poč́ıtá jako obušek s jedńım bodem ohnivého poškozeńı nav́ıc (to je
připojený efekt {407}. Pochodeň je také dobrá k zapalováńı věćı (je-li na to dost času, ovšem). Většina druh̊u
oleje, který je ve středověkém světě k máńı, chytne během tř́ı sekund styku s otevřeným plamenem; obyčejné
šaty se vzńıt́ı po čtyřech sekundách. Zbytek je na PJ.
Je samozřejmě možné nést světlo ve své levé (nebo pravé, jsi-li levák) ruce, a nejen to; je dokonce možné s ńım
krýt — s patřičnými opravami za použ́ıváńı levé ruky, samozřejmě. Pochodeň či běžná ručńı sv́ıtilna se rozpadne
v prvočinitele ihned, jakmile je použita k vykryt́ı něčeho aspoň trojnásobné hmotnosti. Policejńı baterky z ÚT
7 a vyšš́ı se daj́ı použ́ıt jako docela normálńı obušky; jejich cena a hmotnost se oproti běžné sv́ıtilně těžké z
Táborového vybaveńı a potřeb k přežit́ı {334} ztrojnásob́ı.

15.3 Zvláštńı pohyby

Většina forem vylepšené pohyblivosti má na boj značný dopad.

15.3.1 Pohyb velkými rychlostmi

Je možné se pohybovat tak rychle, že nemůžeš snadno zastavovat a měnit směr. K tomu vlastně dojde pokaždé,
když tvoje rychlost překroč́ı tv̊uj základńı Pohyb. Tato pravidla se rovně aplikuj́ı jak na živé bytosti, tak na
rychle jezd́ıćı vozidla.
Na konci jakéhokoli kola, ve kterém ses pohnul o sv̊uj plný základńı Pohyb (opravený o zátěž, ovšem) přibližně
jedńım směrem vpřed (ne v́ıc než jedna otočka o hranu hexu), se můžeš rozhodnout zrychlit. Muśı̌s být na
nohou.
Jakmile přepneš na vysokorychlostńı pohyb, hýbeš se tak, jak je psáno pod Sprintováńım {376}. Jdeš-li sprint-
ovat, můžeš se od druhého kola dál pohybovat rychlost́ı o pětinu větš́ı, než je tv̊uj Pohyb (a přitom dostaneš
k Pohybu aspoň +1). Pokud máš výhodu Vylepšený pohyb, nebo jsi vozidlo, které má nejvyšš́ı rychlost vyšš́ı
než sv̊uj Pohyb, můžeš od druhého kola zač́ıt svou rychlost zvyšovat vždy na dvojnásobek, dokud neběž́ı̌s svou
plnou rychlost́ı. V tomto stavu vysoké rychlosti se muśı̌s ř́ıdit pravidly uvedenými ńıže.

Rychlost

Neustále si ved’ přehled o své rychlosti (v metrech za sekundu). Na konćıch svých kol ji můžeš zvyšovat či
snižovat; viz Zrychlováńı ńıže. Ve vysokých rychlostech se muśı̌s pohybovat svou maximálńı rychlost́ı; tedy je-li
tvoje rychlost 17, muśı̌s se pohnout o 17 metr̊u, ne o mı́ň, ledaže by ti něco pohyb mezit́ım zt́ıžilo (třeba mizerný
terén).
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Menévry během vysokorychlostńıho pohybu

Pokud se pohybuješ vysokou rychlost́ı svou vlastńı silou, měl bys použ́ıvat manévry Pohyb nebo Pohyb a útok.
To tedy plat́ı pro vozidla a j́ızdńı zv́ı̌rata, ale ne pro jejich jezdce a posádku. Pokud tak neučińı̌s (nebo pokud
v̊ubec vozidlo neńı ovládáno), viz Ztráta nadvlády {424}.

Směr a poloměr zatáček

Ve vysokých rychlostech je těžké měnit směr. Muśı̌s se tedy pohybovat v́ıceméně rovně; otočka o jednu hexovou
hranu, tedy 60◦, je možná pouze poté, co se pohneš od předchoźı zatáčky aspoň o (aktuálńı rychlost dělená
základńım Pohybem) metr̊u. Pokud běž́ı̌s rychlost́ı 13 a máš základńı Pohyb 5, muśı̌s se mezi každými dvěma
změnami natočeńı o hexovou hranu pohnout aspoň o 2,6 (což se zaokrouhluje na 2) metru.
Pokud ti tato pravidla nedovoluj́ı změnit natočeńı, muśı̌s se pohybovat stále vpřed. Pokud použ́ıváte taktický boj,
můžeš se pohybovat pouze do svých předńıch hex̊u, a to bez změny natočeńı. Daľśı problémy jsou s překážkami
na cestách; máš-li nohy nebo nějaké podobné zař́ızeńı, můžeš si při naražeńı na překážku hodit proti OB či
Skákáńı a pomoćı toho ji překonat; nemáš-li ovšem nic takového, s č́ımkoli, co nemůžeš objet nebo co se ti dost
rychle neklidilo s cesty, se sraźı̌s.
Poznámka: Tato pravidla jsou snazš́ı na použit́ı, ale dost kinoherńı. Pokud chceš v́ıce realismu (a pokud se t́ım
chceš zabývat), použij pro hodnotu poloměru zatáčky desetinu dvojmoci své rychlosti.
Pokud máš základńı Pohyb 0, pravidla výše v̊ubec nepouž́ıvej — sám svou silou se totiž v̊ubec nemůžeš otočit!
Jedeš jenom dopředu, a máš-li být natočen, někdo tě muśı táhnout, strčit apod.

Útoky a obrany

Během vysokorychlostńıho pohybu můžeš bojovat docela normálně, dle limit̊u manévru, který provád́ı̌s. Můžeš
i uhýbat; jediné, co nesmı́̌s, jsou útěky a zapadáńı do krytu. PJ by měl ovšem pokaždé, když se bojuje ve
vysokých rychlostech, připoč́ıtávat i opravy za rychlost.

Zrychlováńı

Pokud máš na konci kola rychlost nižš́ı než maximálńı, můžeš ji zvýšit až o sv̊uj základńı Pohyb, až na maximálńı
rychlost. Tvoje maximálńı rychlost je normálně základńı Pohyb, pokud sprintuješ (a nemáš k tomu Vylepšený
pohyb), pak šest pětin základńıho Pohybu.

Zpomalováńı

Mı́sto zrychlováńı můžeš stejnou měrou i zpomalovat — tedy sńıžit svoji rychlost až o sv̊uj základńı Pohyb
(nebo s trochou rizika i v́ıc, viz ńıže). Pokud sńıž́ı̌s svou rychlost pod nebo na sv̊uj základńı Pohyb, nepoč́ıtá se
to již jako vysoká rychlost a můžeš od př́ı̌st́ıho kola zač́ıt použ́ıvat normálńı pravidla.

Za hranice našich schopnost́ı

Můžeš ovšem zpomalit až o dvojnásobek svého základńıho pohybu, a také se můžeš pokusit měnit sv̊uj směr
ještě před uběhnut́ım požadované vzdálenosti. Oboj́ı vyžaduje hod na OB+3, nebo, pokud ř́ıd́ı̌s vozidlo, hod na
dovednost ř́ızeńı onoho vozidla plus jeho Ovladatelnost.
Uspěchané zpomalováńı vyžaduje hod s −1 za každé dva metry za sekundu nad základńı Pohyb, o které se tvoje
rychlost sńıž́ı. Pokud máš základńı Pohyb 5 a chceš zpomalit o 9 ms−1, muśı̌s házet s −2.
Pokud zahneš moc brzo, nebo př́ılǐs mnoho (třeba o dvě strany hexu mı́sto o jednu), hážeš s −1 za každý
plný násobek základńıho Pohybu, o který jej tvoje rychlost překračuje. Pokud máš třeba základńı Pohyb 3 a
pohybuješ se rychlost́ı 23 ms−1, házel bys s −6.
Pokud neuspěješ, bud’ ztrat́ı̌s pohon a sekneš sebou k zemi (pokud ses hýbal vlastńı silou), nebo ztrat́ı̌s vládu
nad vozidlem (pokud ne).

Taktický pohyb

Pokud použ́ıváš pravidla taktického pohybu pro pohyby vysokorychlostńı, ber to prostě takto: Na začátku kola
dostaneš tolik pohybových bod̊u, kolik čińı právě tehdy tvoje rychlost. Nemůžeš ukračovat do stran a už v̊ubec
ne couvat. Natočeńı je př́ıpustno měnit jen o jednu hexovou hranu zároveň, a mezi dvěma změnami muśı̌s urazit
nějakou dráhu; o tom jsme se už bavili.
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Menš́ı překážky a špatný terén stoj́ı v́ıc pohybových bod̊u, viz Pohybové ceny {413} a nav́ıc tě zpomaluj́ı na
konci kola o tolik, kolik pohybových bod̊u jsi musel zaplatit. Pokud jsi běžel rychlost́ı 14 ms−1 a prosvǐstěl šesti
hexy bahna (+1 za hex), automaticky na konci kola zpomaĺı̌s na 8 ms −1. To se sč́ıtá s dobrovolným zpomaleńım.
Pokud tvoje celkové zpomaleńı z tohoto d̊uvodu přesáhne tv̊uj základńı Pohyb, haž si, jako to bylo psáno výše;
pokud přesáhne dvojnásobek základńıho Pohybu, automaticky nad svým pohybem ztráćı̌s kontrolu.

Ztráta nadvlády

Pokud běž́ı̌s po zemi a dojde ke ztrátě kontroly, zakopneš, upadneš, ujedeš čtvrtinu zbytku svých pohybových
bod̊u (

”
deset metr̊u po kolej́ıch a dva metry po nose“), pokud ovšem něco nezasáhneš, a pak zastav́ı̌s. Pokud

přistaneš na zemi a smýkneš sebou bez toho, abys cokoli zasáhl, utrṕı̌s pouze poškozeńı za pád ve své aktuálńı
rychlosti; viz Padáńı {463}. Pokud se ovšem s něč́ım sraźı̌s, je to poškozeńı ze srážky {463}.
Také automaticky ztráćı̌s nad pohybem nadvládu, pokud jsi vyřazen, nebo pokud provedeš během pohybu
vysokou rychlost́ı cokoli jiného než Pohyb či Pohyb a útok. Pokud bys byl v tak vysoké rychlosti třeba omráčen
a byl nucen nedělat Nic, zakopl bys, jak je popsáno v́ıce.
Výjimka: Pokud máš tři a v́ıce koleček, jsi stabilněǰśı. PJ může v takovém př́ıpadě prostě prohlásit, že jsi
zpomalil o bezpečné maximum, pokud ovšem nebyla ztráta nadvlády výsledkem kritického neúspěchu či nějakého
zraněńı.

Vysokorychlostńı plaváńı a létáńı

Základńı Pohyb použ́ıvej jen v př́ıpadě, že se pohybuješ po zemi. Ve vzduchu použ́ıvej vzdušný Pohyb, a ve vodě
vodńı Pohyb. Pokud ztrat́ı̌s nadvládu nad pohybem ve vzduchu či ve vodě, nezakopneš, ale muśı̌s se pohnout
podle své rychlosti př́ımo vpřed a pak zpomalit o bezpečné maximum. Na nic jiného nemáš nárok — tak vlastně
skonč́ı tvoje kolo.

15.3.2 J́ızdńı boj

Všelijaćı ryt́ı̌ri, kovbojové, indiáni a jim podobńı často bojuj́ı nikoli per pedes, ale hezky na j́ızdńım zv́ı̌reti. To
jim poskytuje zvýšenou pohyblivost, ale nejen; výška zv́ı̌rete a jeho rychlost mohou dost zefektivnit jezdcovy
útoky. Některá jezdecká zv́ı̌rata jsou vycvičena tak, že bojuj́ı zároveň s jezdcem.
Mimo nějaké občasné velbloudy a slony jezd́ıvaj́ı takov́ı válečńıćı zpravidla na końıch, a pravidla to také
předpokládaj́ı. Pro rozd́ıly mezi koněm a jinými j́ızdńımi zv́ı̌raty viz popisy patřičných zv́ı̌rat.
Normálně plat́ı, že jezdec dokáže ovládat zv́ı̌re, které prošlo válečným výcvikem, hlasem a tlakem nohou, obě ruce
mu tedy z̊ustanou volné pro použ́ıváńı zbrańı; pokud ovšem nemá na otěž́ıch žádnou ruku, dostane na všechny
hody na Ježděńı −3, pokud tam má jen jednu, dostane −1. Jezdci, kteř́ı potřebuj́ı z nějakého d̊uvodu zač́ıt
ovládat svoje zv́ı̌rata oběma rukama, mohou zahazovat předměty, které v nich drž́ı; pokud by snad prohlásili,
že je cht́ı raději založit na patřičná umı́stěńı, at’ provedou manévr Připravit a hod́ı si na OB−3; tak přibližně je
složité vrátit zbraň do pochvy, zat́ımco sed́ı̌s na vesele křepč́ıćım końıku.
Ne-moudrá j́ızdńı zv́ı̌rata bez válečného výcviku (viz Válečný výcvik j́ızdńıch zv́ı̌rat {496}), se pravděpodobně
při prvńım nebezpeč́ı splaš́ı; a to plat́ı dvojnásob, pokud zaslechnou výkřiky zraněných a mrtvých zv́ı̌rat svého
vlastńıho druhu či uslyš́ı-li střelbu z palných zbrańı (tady hraje roli hlasitost). Všechny hody na Ježděńı v
takové atmosféře maj́ı −3, máš-li dobrého koně, jen bez válečného výcviku, a −6, pokud k̊uň neńı zp̊usobilý ani
k normálńımu použ́ıváńı.
Pokud nemáš koně s válečným výcvikem, muśı̌s, chceš-li, aby se tv̊uj k̊uň rozjel př́ımo proti překážce, nebo aby
vešel do nepevného terénu, nebo aby prováděl riskatntńı manévry, skoky apod., uspět v hodu na Ježděńı+2,
pokud se pro zv́ıře nejedná o otázku života a smrti ! Neúspěch znamená, že zv́ı̌re neposlechne; viz Splašeńı koně
{425}

Jak se nasedá

Nasednut́ı na koně nebo jiné, rozměrově podobné stvořeńı, vyžaduje dva po sobě jdoućı manévry Pohyb na
vyšplháńı či vyskočeńı do sedla, a jednu Změnu polohy na usazeńı se. Pokud se ti povede hod na Ježděńı,
Akrobacii či Skákáńı s −3 (nebo jen tak, bez postihu, jsou-li na zv́ı̌reti instalovány třmeny), můžeš vyskočit na
zv́ı̌re během jediného kola — pokud ale neuspěješ, spadneš z něj.
Pokud použ́ıváte pravidla taktického boje, je d̊uležité také vědět, kde na zv́ı̌reti je jezdec. Na trojhexovém
zv́ı̌reti, třeba koni, je uprostřed, na dvojhexovém vpředu. Sloni nebo zv́ı̌rata podobné velikosti mı́vaj́ı plochá
záda a mohou tak umožnit jezdci volný pohyb po jejich hřbetě; koneckonc̊u, sloni tradičně nesli řidiče zvaného
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mahout (ten se vezl na krku) a takzvanou howdah, plošinu s nějakými bojovńıky, která byla usazena dále na
zádech.

Pohyb a manévry

Viz Zv́ı̌rata j́ızdńı a tažná {496}; tam jsou uvedeny hodnoty Pohybu všelijakých zv́ı̌rat. Základńı Pohyb zv́ı̌rete
ukazuje, jak rychle je schopno zv́ı̌re kráčet či klusat; jeho Vylepšený pohyb plat́ı, pokud cválá, a použ́ıvá pravidla
pro vysokorychlostńı pohyb {422}. Postihy za zátěž se připoč́ıtávaj́ı běžným zp̊usobem. . . (viz Pohyb a zátěž
{18}). . . ale většině zv́ı̌rat se v̊ubec nebude cht́ıt táhnout v́ıc než Středńı naložeńı.
V boji může i zv́ıře provádět jakékoli manévry, nepohybuje-li se vysokou rychlost́ı; pak by bylo omezeno na
Pohyb a Pohyb a útok jako každý jiný.
Jezdec může také provádět jakékoli manévry. Pro bezpečné opuštěńı zv́ı̌rete, které se v daném tahu nepohlo v́ıc
než o krok, slouž́ı Změna polohy; jinak je tvou jedinou šanćı skok — a nebo pád. Pokud chceš provést záchranný
seskok a nenatlouci si při tom, použij manévr Pohyb či Pohyb a útok a hod’ si na Akrobacii či Skákáńı. Pokud
v tom neuspěješ, spadneš a natlučeš si podle regulérńıch pravidel.
Padáńı: Pokud j́ızdńı zv́ı̌re provedlo nějakou obt́ıžnou akci, třeba skok, velkou zatáčku, velké zpomaleńı, zv́ı̌re si
háže na OB. Pokud uspěje, manévr se zdařil, pokud ne, viz 12 v následuj́ıćı tabulce o ztrátě nadvlády nad j́ızdńım
zv́ı̌retem. I pokud zv́ı̌re uspěje, jezdec muśı házet na Ježděńı — a pokud se mu tento hod nezdař́ı, vylet́ı ze sedla.

Nepovinné pravidlo: Změna polohy ve zbroji
Pro navýšeńı realismu můžete zavést toto pravidlo: manévr Změna polohy zabere tolik sekund, kolik čińı tvoje naložeńı,
nejméně však jednu. Pokud jsi na p̊uli cesty mezi dvěma polohami, poč́ıtá se stále, že jsi v té staré. Toto pravidlo
může zpomalovat hru, ale také dává lehkooděnc̊um realistickou výhodu nad těžkooděnci.

Splašeńı koně

Pokud j́ızdńı zv́ı̌re neuspěje v hodu na strach, nebo má pocit, že je po něm žádáno př́ılǐs mnoho, zpravidla se
začne plašit, házet sebou, vyskakovat, vzṕınat se, a tak dál. Jezdec muśı v takovém př́ıpadě každou sekundu
provádět manévr Připravit a přitom si házet na Ježděńı.
Kritický úspěch zv́ı̌re uklidńı okamžitě; stejně tak učińı tři běžné úspěchy za sebou. Tři obyčejné neúspěchy v
řadě (nebo jeden kritický) znamenaj́ı úplnou ztrátu kontroly na zv́ı̌retem (viz ńıže). Pokud se ti dlouho stř́ıdaj́ı
úspěchy a neúspěchy v neúplných řadách, máš prostě smůlu; mı́sto nepř́ıtele tak můžeš bojovat aspoň se svým
koněm. Dokonce i š́ıĺıćı j́ızdńı zv́ı̌re, stejně jako jezdec na něm, však má povoleno Úhyb — i když, pravda, zbytek
obran je jim zapovězen, ale aspoň něco.

Tabulka ztráty nadvlády nad j́ızdńım zv́ı̌retem

Pokud docela ztrat́ı̌s kontrolu nad svým zv́ı̌retem, haž si 2k a viz výsledek. Na odpov́ıdaj́ıćı výsledky se také
pod́ıvej, když chceš zjistit účinky nepř́ıjemných věćı — pád̊u koně i jezdce, apod.

2 Kůň tě shod́ı ze sedla a uteče. Poškod́ı̌s se pádem ze tř́ı metr̊u (to se dá pro nezvykle rozměrné či naopak
nezvykle malé zv́ı̌re upravit). Pokud z̊ustaneš při vědomı́, můžeš okamžitě zkusit hod na Nakládáńı se
zv́ı̌raty −3. Pokud se ti zdař́ı, k̊uň je přivolán nazpět, pokud ne, můžeš to zkoušet každých pět minut,
dokud neuspěješ.

3 Neudrž́ı̌s se na hřbětě zv́ı̌rete, spadneš a k̊uň uteče. Poškod́ı̌s se pádem ze dvou metr̊u (úspěšný hod na
Skákáńı či Akrobacii to neguje). Jinak jako 2, výše.

4 Upadl ti předmět, který jsi držel v ruce. Haž znova!

5 Zv́ı̌re vyraźı př́ımo proti nepř́ıteli, do riskantńı situace atd.

6 až 7 Zv́ı̌re je vyčerpáno a nebude bojovat ani se pohybovat rychleji než Pohybem 2, dokud nedostane několik
hodin odpočinku.

8 až 9 Zdá se, že se zv́ı̌re uklidnilo, ale nikoli docela; až do konce boje máš −1 na všechny hody na Ježděńı.
Pokud tento výsledek dostaneš v́ıckrát, je postih kumulativńı.

10 Kůň vyraźı př́ımo směrem pryč od nepř́ıtele, riskantńı situace apod.

11 Uvolnilo se sedlo. Všechny hody na Ježděńı a hody na útok z j́ızdńıho zv́ı̌rete budou mı́t−3, dokud nezastav́ı̌s,
nesesedneš a nestráv́ı̌s 4k sekund upevňováńım popruh̊u. Pokud jsi jel bez sedla, viz 3, výše.

12 Kůň spadl. Okamžitě háže na OB+1; pokud neuspěje, zlomı́ si nohu. Každopádně ale jezdec háže na Ježděńı
−2, a pokud neuspěje, vylet́ı ze sedla a poškod́ı se pádem ze tř́ı metr̊u. Pokud uspěje, muśı okamžitě házet
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znova na Ježděńı, tentokrát s postihem rovným jeho naložeńı, aby se zjistilo, jestli se mu povede vyskočit
z padaj́ıćıho zv́ı̌rete. Pokud uspěje, povede se to a jezdec se poškod́ı pádem ze dvou metr̊u, pokud ne,
skoč́ı tak nešt’astně, že zv́ı̌re padne rovnou na něj; poškod́ı se pádem ze dvou metr̊u a k tomu utrṕı tolik
drtivého poškozeńı, kolik čińı bodaćı škoda pro SL zv́ı̌rete.

Útoky j́ızdńıch zv́ı̌rat

Zv́ı̌re s válečným výcvikem může útočit, pokud provede př́ıslušný manévr; pro podrobnosti viz kapitolu 18. Kůň
může kousat, kopat, nebo dupat; železné podkovy přidávaj́ı ke škodě kopáńım a podupáńım +1. Útoky jezdce
dostanou −2, pokud zv́ıře ve svém posledńım tahu útočilo.
Panika: Pokud se j́ızdńı bojovńık vyř́ıt́ı na postavu, která neńı zvyklá na j́ızdńı útoky (rozhodne PJ), může po
ćıli PJ cht́ıt, aby si hodil na Vůli. Pokud uspěje, může stát na mı́stě a bojovat, pokud ne, zkuśı utéci. Bojové
reflexy k tomuto hodu přidávaj́ı +6. Postavy s ObrModif větš́ım či rovným ObrModif útoč́ıćıho j́ızdńıho zv́ı̌rete
(klasický problém ryt́ı̌r versus drak) tento hod dělat nemuśı (⌣̈).

Jezdecké zbraně

Zbraně pro boj zbĺızka: Jezdec použ́ıvá zbraně pro boj zbĺızka na úrovni menš́ı z úrovně jeho Ježděńı a
Zbraně pro boj zbĺızka. Cvičený jezdec tedy nebude mı́t s už́ıváńım zbrańı pro boj zbĺızka žádné problémy.
Pokud se j́ızdńı zv́ı̌re pohybuje relativně k nepř́ıteli rychlost́ı aspoň 7 ms−1, útok dostane −1 na zásah, ale +1
k poškozeńı. Stejná pravidla se použij́ı při útoćıch z motorek či jiných otevřených vozidel (za těchto podmı́nek
se mı́sto dovednosti Ježděńı akorát užije Ř́ızeńı).
Koṕı: Použ́ıvá dovednost Jezdecké koṕı. Pokud chce jezdec koṕı pořádně zapř́ıt, potřebuje k tomu pochopitelně
třmeny a sedlo. Poškozeńı zapřeným koṕım záviśı na hybnosti zv́ı̌rete — škoda zp̊usobená srážkou mezi zv́ı̌retem
a ćılem se rovná setině součinu SL zv́ı̌rete a vzdálenosti, kterou ujelo posledńı kolo, v kostkách. K tomu se
připoč́ıtá bonus za koṕı, +3. Zp̊usobuje prorážećı poškozeńı (!). Př́ıklad : Válečný k̊uň se SL 25 ř́ıt́ıćı se rychlost́ı
8 ms−1 zp̊usob́ı 25×8

100
= 2k+3 prorážećıho poškozeńı.

Dřevce jsou jezdecká koṕı určená k použit́ı na turnaji. Jsou tupá, celodřevěná a navržená tak, aby se při dost
silném nárazu zlomila. Působ́ı stejné poškozeńı, ale drtivé; pokud nav́ıc poškozeńı přesáhne 15, dřevec se přelomı́
a poškozeńı se sńıž́ı na 15.

Střelba z koňského hřbetu

Útok: Střelba z pohybuj́ıćıho se zv́ı̌rete je zkouškou jak dovednosti střelby, tak jezdeckých schopnost́ı; proto
haž na zásah proti nǐzš́ı z dovednosti Ježděńı a dovednosti se střelnou zbrańı. Pokud stř́ıĺı̌s ze zbraně, která
dělá hluk (to se týká zejména palných zbrańı bez tlumič̊u), muśı̌s po každém výstřelu uspět v hodu na Ježděńı;
pokud přitom neuspěješ, zv́ı̌re se splaš́ı (viz výše), při kritickém neúspěchu nad ńım úplně ztrat́ı̌s kontrolu (viz
tabulku ztráty nadvlády výše).
Mı́̌reńı: Z koňského hřbetu můžeš i mı́̌rit, ovšem pokud se v tahu, ve kterém mı́̌ŕı̌s, zv́ı̌re pohlo v́ıc než o krok,
utrṕı̌s stejné postihy, jako dostávaj́ı ti, co stř́ıĺı z pohybuj́ıćıch se vozidel, což mezi jinými znamená, že nedostaneš
žádný bonus z daľśıch kol mı́̌reńı ani z r̊uzných zlepšovák̊u, mı́̌ŕıćıch systémů a teleskopických zaměřovač̊u.
Triky: Otočeńı se v sedle a střelba na nepř́ıtele, který je za tebou, si vyžádá −4 na zásah a −1 ke všem hod̊um
na Ježděńı, které to kolo muśı̌s provést. Pokud se dokonce svěśı̌s na vněǰśı stranu (to jest na tu, která je dál od
nepř́ıtele) zv́ı̌rete a budeš stř́ılet nad nebo pod ńım, dostaneš na zásah −6 a ke všem hod̊um na Ježděńı to kolo
−3, a zároveň omezuje zásahové plochy, které vystavuješ nepř́ıteli: jde pouze o jedno chodidlo, tvář, oči, lebku
a jednu ruku. Pokud ovšem vypáĺı a mine ne v́ıc než o 5, zasáhne zv́ı̌re, na kterém jedeš!

Ochrana j́ızdńıch zv́ı̌rat

Jedinou obranou zv́ı̌rete je Úhyb; některá zv́ı̌rata však mohou mı́t přirozenou zbroj, popř́ıpadě zbroj umělou
(viz Tabulku zbroje końı {331}).
Jezdec může použ́ıvat všechny tři aktivńı obrany; pokud má přitom Ježděńı aspoň na 12, nedostává k nim žádný
postih. Pro méně dovedné jezdce se odeč́ıtá od jejich aktivńıch obran rozd́ıl mezi 12 a jejich dovednost́ı; třeba
osoba s Ježděńım 9 bude mı́t ke všem aktivńım obranám −3.

Rozd́ıl výšek

Jezdec na koni se poč́ıtá, jako by byl o metr výš než stoj́ıćı protivńık. Viz Boj na r̊uzných úrovńıch {432}.
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Výsledky j́ızdńıho boje

Jezdec, který je omráčen, muśı uspět v hodu na Ježděńı −4 nebo spadnout ze zv́ı̌rete. Automaticky také padá
ten jezdec, který utrṕı odhozeńı — pokud neńı vybaven sedlem a třmeny, v kterémžto př́ıpadě si háže na Ježděńı
s −4 za každý metr odhozeńı, a při úspěchu může z̊ustat na zv́ı̌reti.
Útoky, které minuly jezdce o 1, zasahuj́ı zv́ı̌re — pokud se i jemu nepodař́ı aktivńı obrana. Totéž plat́ı i pro
jezdce při útoćıch mı́̌rených na zv́ı̌re — napadat lze záměrně oboj́ı!
Je-li zasaženo j́ızdńı zv́ı̌re, jezdec muśı okamžitě házet na Ježděńı a opravit o postih za šok, který utržilo zv́ı̌re;
při neúspěchu se zv́ı̌re splaš́ı {425}. Pokud se zv́ı̌re zmrzač́ı a upadne, funguje to přesně tak, jak je to popsáno
u výsledku 12 v Tabulce ztráty nadvlády nad j́ızdńım zv́ı̌retem.

Vı́ce jezdc̊u

Na koni a zv́ı̌ratech podobné či větš́ı velikosti se může za jezdcem ovládaj́ıćım zv́ı̌re vézt ještě jedna osoba lidské
či menš́ı velikosti. Je-li taková osoba př́ıtomna, poskytuje řidiči −1 ke všemu Ježděńı. Pokud se testuje, zda-li
tento pasažér spadne či nikoli, může házet bud’ proti Ježděńı řidiče, nebo proti své vlastńı SL, každopádně však
sńıžené o 3.

15.3.3 Letecký boj

Do vzduchu se může člověk dostat ledasjak — pomoćı výhod (Létáńı, Telekineze apod.), magie, antigravitačńıch
pás̊u a jánev́ımjakještě. K tomu se ovšem váže několik daľśıch pravidel.

Vzdušný pohyb

Pokud bojujete v mı́stnosti a strop je tam dost vysoký, mohou letci přelétat přes pozemńı postavy; stejně tak
mohou činit, bojuje-li se venku. Lidé a podobná stvořeńı normálně létaj́ı ve vodorovné poloze (kv̊uli tomu, aby
se mohla orientovat a vidět, kam let́ı); ber je jako dvouhexové postavy {419}.
Svislé pohyby se poč́ıtaj́ı úplně stejně jako pohyby vodorovné — zvýšeńı výšky o metr vyžaduje jeden pohyb,
stejně jako rovinný pohyb o metr. Pokud se chceš pohnout o metr nahoru a o metr vodorovně, můžeš to brát
jako pohyb o 1,5 metru.
Kroky a útěk se ve vzduchu poč́ıtaj́ı podle tvého vzdušného Pohybu, z čehož mimojiné plyne, že pro většinu
letc̊u znamená vzdušný krok pohyb o dva metry, někdy i o v́ıc. Pokud letec bere jako součást své aktivńı obrany
útěk, může se pohnout i svisle.
Rychlé létáńı funguje úplně stejně jako pozemńı pohyby ve velkých rychlostech {422}. Střemhlavě klesaj́ıćı
letec může zrychlovat v́ıce: ke svému základńımu vzdušnému Pohybu si může připoč́ıtat 10 a pro všechna kola,
kdy let́ı střemhlavě a nedělá nic jiného, se poč́ıtá, jako by měl dvojnásobnou maximálńı rychlost.
Bez vznášeńı: Pokud létáš pomoćı své vlastńı výhody Létáńı s omezeńımi Bez vznášeńı, Kontrolované plachtěńı
či Plachtěńı, můžeš ve vzduchu provádět pouze manévry Pohyb a Pohyb a útok a stále se muśı̌s pohybovat aspoň
čtvrtinou své aktuálńı maximálńı rychlosti; jinak nejdř́ıv zastav́ı̌s, potom začneš padat. Zastavit můžeš také,
pokud ztrat́ı̌s kontrolu nad svými pohyby {423} či utrṕı̌s náhlé zpomaleńı takového rozsahu, že se tvoje rychlost
sńıž́ı pod čtvrtinu maxima. Ze zastaveńı se můžeš opět rozhýbat pouze střemhlavým letem, vyrovnáńım a
opětovným nabráńım výšky.

Strop létáńı

Na Zemi se pro obyčejné lidi dostavuj́ı dýchaćı pot́ıže asi za 2 km nadmořské výšky. Nad 7 km nadmořské výšky
už jsou potřeba kysĺıkové masky či výhody jako Nedýchá (viz Atmosférický tlak {461}). Ve světech s vyšš́ım
tlakem vzduchu je možné létat i výše, ve světech s nižš́ım tlakem vzduchu je pravdou opak. Pokud použ́ıváš
k létáńı kř́ıdla, potřebuješ vzduch; nemůžeš tedy létat ve vakuu ani v mı́stech, kde je množstv́ı vzduchu jen
stopové.

Útok a obrana ve vzduchu

K útok̊um ani obranám se ve vzduchu nepřipoč́ıtávaj́ı žádné zvláštńı postihy. Letci nejsou o nic stabilněǰśı než
pozemńı bojovńıci.
Útoky: Pokud letci napadaj́ı pozemńı ćıle, použij pravidla pro boj na rozd́ılných výškách {432}. Tady je d̊uležitý
dosah zbrańı! O výškový rozd́ıl mezi dvěma bojuj́ıćımi letci se nestarej — mı́sto toho je d̊uležitá eukleidovská
prostorová vzdálenost mezi nimi (odmocnina ze součtu dvojmoćı rozd́ıl̊u jejich souřadnic, pokud to někoho
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Kapitola 15. Zvláštńı situace v boji 15.4. Zásahové plochy

zaj́ımá).
Obrana: Pokud letec ut́ıká, může ovšem utéci z výškové vrstvy útočńıka. Pokud se letec může vznášet a má
dost mı́sta na to, aby provedl krok nahoru či dol̊u, dostane k běžnému bonusu za útěk +1. Pokud chceš provádět
akrobatické úhyby {400}, použij Aerobacii.

15.4 Zásahové plochy

Pokud už napadáš nepř́ıtele, můžeš se zpravidla rozhodnout, kterou část jeho těla chceš zasáhnout. Některé části
těla, tedy

”
zásahové plochy“, se zasahuj́ı špatně a dostaneš tedy pro rány do nich postih na zásah; jiné jsou v́ıce

(nebo naopak méně) náchylné na určité druhy poškozeńı. Existuje ovšem několik výjimek:

• Zcela nemı́̌rené útoky — rozmachy naslepo, útoky v temnotách, střepiny z granát̊u apod. — nemohou
záměrně zasahovat určitou zásahovou plochu ćıle. Mı́sto toho se použ́ıvá tabulka náhodných zásah̊u {429}.

• Útoky, které pokrývaj́ı velký prostor — lavina, kužel drač́ıho ohně — zase zp̊usob́ı, že na zásahové ploše
v̊ubec nezálež́ı. Viz Velkoplošná zraněńı {429}.

• Znavuj́ıćı poškozeńı zásahové plochy za všech okolnost́ı vesele ignoruje.

Rozhodnut́ı o útoku

Kam můžeš protivńıka uhodit (a kam ho můžeš uhodit s aspoň trochu reálnou šanćı na zásah), záviśı na mnoha
faktorech — na tom, jak to se zbrańı umı́̌s, na tom, jak a kde je protivńık obrněn a také na tom, jestli ho chceš
zab́ıt, či nikoli! Humanoidńı ćıle maj́ı zásahové plochy vypsané ńıže (pro nehumanoidy existuj́ı zvláštńı tabulky
{575}). Ke každé zásahové ploše je uveden název, oprava na zásah a účinky, které může zásah do ńı zp̊usobit.

trup, 0 Žádný postih na zásah, ale ani žádné speciálńı poškozeńı. Jedná se o implicitńı ćıl; pokud neurč́ı̌s, do
které zásahové plochy chceš protivńıka uhodit, mı́̌ŕı̌s na trup.

životně d̊uležité orgány, -3 Zepředu pĺıce či srdce, zezadu ledviny. Určité útoky mohou při zásahu do životně
d̊uležitých orgán̊u zp̊usobit zvýšené poškozeńı; konkrétně jde o útoky prorážećı a jakékoli bodné — u těch
se jejich činitel zraněńı měńı na ×3! Pro úzkopaprskové ohnivé útoky (viz box) se měńı činitel na ×2. Jiné
útoky na životně d̊uležité orgány mı́̌rit nemohou.

lebka, -7 To je ta část hlavy, která tvoř́ı vněǰśı ochrannou schránu pro mozek. Lebka má sama o sobě OPŠ
2, ale činitel zraněńı se zvyšuje na ×4 (!), hody proti poražeńı maj́ı −10 a podařil-li se ti kritický zásah,
použije se Tabulka kritických zásah̊u do hlavy {580}. Nic z toho se netýká jedovatého poškozeńı.

oko, -9 Prorážećı, bodné a úzkopaprskové ohnivé útoky mohou ćılit i oči. Poškozeńı nad desetinu Žt ćıle oko
osleṕı. Jinak se oko poč́ıtá jako zásah do lebky, ale bez −2. Stejně jako u zásah̊u do lebky i zde jedovaté
poškozeńı ostrouhá bez zvláštńıch účink̊u.

tvář, -5 Obličej od oč́ı (ty z toho vyj́ımaje) ńıže až po bradu, plus uši. Většina přileb tuto zásahovou plochu
nechráńı. Hody proti poražeńı maj́ı −5, kritické zásahy použ́ıvaj́ı tabulku kritických zásah̊u do hlavy.
Poškozeńı ž́ıravinou (pouze) dostává × 3

2
a pokud zp̊usob́ı d̊uležité zraněńı (v́ıc než polovinu život̊u),

osleṕı jedno oko (pokud zp̊usob́ı v́ıc než Žt poškozeńı, osleṕı obě).

krk, -5 Drtivé a ž́ıravinové útoky × 3

2
, sečné ×2. Zabit́ı sečnou ranou do krku může vyústit k odděleńı hlavy

od zbytku těla!

genitálie, -3 Ne všechny zbroje tuto zásahovou plochu chráńı. Funguj́ı jako trup, až na to, že muži lid́ı a lidem
podobných druhu zasažeńı do genitálii drtivým útokem dostanou dvojnásobný šok (až do −8), a proti
poražeńı si háž́ı s −5.

paže, nohy, -2 (proti ruce se št́ıtem -4) Dobrý zp̊usob, jak nezab́ıt, ale vyřadit z boje. Megabodné, prorážećı
a velké bodné útoky na paže a nohy živých ćıl̊u snižuj́ı sv̊uj činitel zraněńı na ×1. Důležité zraněńı (přes
polovinu Žt) končetinu zmrzač́ı, ale poškozeńı přes polovinu Žt je v tom př́ıpadě ztraceno.

ruce či chodidla, -4 (proti ruce se št́ıtem -8) Jako u paž́ı a nohou, až na to, že na zmrzačeńı stač́ı rána
přes třetinu Žt. Přebytečné poškozeńı se ovšem pořád ztráćı. Takto můžeš zp̊usobit jen pár poškozeńı, ale
protivńıka úplně vyř́ıdit — ovšem také může prostě popadnout zbraň do druhé ruky a úplně vyř́ıdit tebe!

zbraň, r̊uzné Sem dává smysl udeřit pouze v př́ıpadě, kdy chceš zajmout nepř́ıtele živého, nebo se prostě
jenom předvést. Viz Údery do zbrańı {430}.
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Úzkoproudové ohnivé útoky
To jsou střelné ohnivé útoky, které na sebe neberou podobu proudu, kužele, plošného útoku, výbuchu či útoku, který
následuje nositele. Laser tyto podmı́nky splňuje, pochodeň ani plamenomet nikoli. Takové zbraně mohou napadat oči
a životně d̊uležité orgány, a fasovat za to bonus, ovšem pro účely zapalováńı věćı {466} se jejich poškozeńı děĺı deseti.

Chápáńı a zásahové plochy

Pokud se snaž́ı̌s danou část těla ćıle uchopit, postih se sńıž́ı na polovinu (zaokrouhli nahoru) — je jednodušš́ı
uchopit část těla nepř́ıtele, než se do ńı trefit zbrańı. Neplat́ı, pokud se snaž́ı̌s uchopit zbraň.

Náhodné zásahové plochy

Nejsi samozřejmě povinen útočit na nějakou zásahovou plochu — prostě můžeš praštit vždycky tu část těla,
kterou ti ćıl nab́ıdne. V tom př́ıpadě za zásahovou plochu nedostaneš na zásah žádný postih a pokud se ti podař́ı
zasáhnout (a tvému protivńıkovi se podař́ı neubránit se), prostě si hod’ 3k a pod́ıvej se do tabulky, kam ses
trefil (viz Tabulky zásahových ploch {575}. To, jaké tabulky se použij́ı pro nehumanoidńı ćıl, rozhodne PJ.
Stejně muśı̌s postupovat, pokud provád́ı̌s rozmach naslepo {415}, stř́ıĺı̌s naslepo {416}, provád́ı̌s kryćı palbu
{440}, jde-li o zásah střepinami roztrhnuvš́ıho se granátu {446} nebo uzná-li PJ za nereálné daným zp̊usobem
cht́ıt mı́̌rit na konkrétńı zásahovou plochu. Pokud útok přicháźı př́ımo seshora, ber

”
chodidla“ jako

”
ruce“ a

”
nohy“ jako

”
paže“.

Odolnost na zraněńı a zásahové plochy

Ano, ona všivá odolnost na zraněńı {64} může dokonce pozměnit i účinky zásah̊u do citlivých mı́st. Rozplizĺı a
homogenńımohou ignorovat veškeré opravy k hodu na poražeńı i jejich činitele zraněńı (!), to ale neznamená, že
jim nelze zvyrážet oči a polámat ručičky a nožičky. Všechna poškozeńı použ́ıvaj́ı činitele uvedené pod Poškozeńım
neživýcm, homogenńım a rozplizlým ćıl̊um {405}.
Nemá mozek: Zásahy do lebky neposkytuj́ı žádný činitel zraněńı ani postih k hodu proti sražeńı na zem. Zásah
do oka ovšem může oslepit, jinak se ovšem bere jako zásah do tváře, nikoli do lebky.
Nemá oči, Nemá hlavu, Nemá krk: Postrádáš určené zásahové plochy a nemůžeš do nich tedy být zasahován.
Nemá životně d̊uležité orgány: Zásahy do životně d̊uležitých orgán̊u a genitálíı neúčinkuj́ı o nic v́ıc, než
obyčejné zásahy do trupu.
Neživ́ı trṕı z ran do všech zásahových ploch tak, jako každý jiný, až na to, že bodné a prorážećı poškozeńı
kamkoli kromě oč́ı, lebky a životně d̊uležitých orgán̊u použ́ıvá pouze činitele z článku o poškozeńı neživým,
homogenńım a rozplizlým ćıl̊um.

Velkoplošná poškozeńı

Některé útoky zasahuj́ı naráz větš́ı část těla obět́ı — př́ıkladem budiž drač́ı dech, výbuch bomby, obrovský oheň,
kyselinová lázeň. To se týká v zásadě všech útok̊u, které maj́ı Plošný účinek či Kužel, a stejně tak všech velmi
bĺızkých výbuch̊u.
Z útok̊u zbĺızka jsou velkoplošné ty, které vykonává útočńık, který je aspoň o sedm úrovńı ObrModif větš́ı než
jeho ćıl — tedy v př́ıpadě, že útoč́ı beze zbraně, nebo zbrańı přizp̊usobenou velikosti jeho těla. (Pokud si přeje
zasáhnout př́ımo nějakou zásahovou plochu, muśı být jeho ćıleček nějak znehybněn.)
OPŠ proti tomuto zraněńı chráńı jako normálně — ovšem, pokud tvoje OPŠ neńı na všech částech tvého těla
stejná, muśı̌s si spoč́ıtat svou účinnou OPŠ. Ta se rovná pr̊uměru OPŠ tvého trupu a nejnižš́ı OPŠ z těch ploch,
které jsou útoku vystaveny (to může být ovšem opět trup), zaokrouhleno nahoru. Pokud máš proti r̊uzným
typ̊um útok̊u r̊uznou OPŠ, muśı̌s tuto účinnou OPŠ pochopitelně poč́ıtat z hodnot pozměněných dle typu
útoku.
Zásahová plocha, kterou kryje zbytek tvého těla či něco jiného, neńı vystavena útoku. Výbuch̊um a kužel̊um
jsou vystaveny pouze části těla, které jsou otočeny směrem k nim (pokud tedy něco bouchne a ty otoč́ı̌s hlavu,
nemůžeš být zasažen ani do tváře, ani do oč́ı). Proti poškozeńım, které pocháźı z lázně v něčem škodlivém (ohni,
kyselině. Nemuśı j́ıt nutně o lázeň, stač́ı, když budeš poškozeńım ze všech stran obalen) se za vystavené poč́ıtaj́ı
pouze ponořené části těla. Proti opravdovému plošnému účinku ovšem neńı ochráněna žádná část tvého těla.
Velkoplošný zásah se bere jako zásah do trupu, pokud mu neńı vystavena pouze jedna zásahová plocha; pak
funguje, jakoby zasáhl tuto plochu.
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Zásahové plochy nehumanoid̊u a vozidel

Neńı pochopitelně možné poskytnout pravidla pro všechny druhy zv́ı̌rat a stroj̊u. Mı́sto toho se podávaj́ı pouze
nějaké směrnice: viz Tabulky zásahových ploch {575}.
Zasahováńı mezer ve zbroji
Klasická dovednost každého literárńıho elf́ıka. Tady ale nejsme v žádné beletrii; elf́ık by musel přijmout mastných −8,
chtěl-li by zasáhnout spoj či mezeru ve zbroji trupu, pro zbroj jiných ploch dokonce −10. Tento postih se použ́ıvá
mı́sto oprav za zásahovou plochu. Pokud zasáhneš, OPŠ daného mı́sta se vyděĺı dvěma. Tento účinek je kumulativńı
s Děliteli zbroj́ı.

15.4.1 Útoky na zbraně

Zpravidla nejsou dobré k ničemu — snad jen v př́ıpadě, že můžeš cht́ıt sv̊uj ćıl źıskat živý, nebo proto, že
dosáhneš pouze na zbraň — nebo snad pokud jej́ıho nositele nemůžeš poškodit.
Muśı̌s nejdř́ıv určit, jestli se budeš snažit nepř́ıtele odzbrojit, nebo jestli chceš jenom rozb́ıt zbraň; od toho se
také budou odvozovat tvoje postihy na zásah. Chceš-li zasáhnout zbraň pro boj zbĺızka dosahu R (třeba n̊už),
nebo pistoli, dostaneš −5; na zásah zbraně dosahu 1 (meče, palcátu) či středně velké palné zbraně (karabiny)
−4 a na zásah zbraně pro boj zbĺızka dosahu 2 a vyšš́ıho (koṕı, obouručáku, dřevcových zbrańı), nebo pušky.
Pokusy o odzbrojeńı maj́ı většinou −2, ale viz ještě dále.
Útoky na zbraně v taktickém boji: Zbraň dosahu R je v hexu jej́ıho držitele, zbraň dosahu 1 je v hexu
jej́ıho držitele a v hexu př́ımo před ńım; podobně zbraně dosahu 2 a 3 jsou v daľśıch hexech ve stejném směru.
Pokud ovšem nějaká zbraň dosahu 2 a vyšš́ıho na tebe v minulém kole útočila či klamně vypadávala, můžeš ji
zkusit zasáhnout vždy.

Obrana zbrańı

Máš dvě možnosti, zde jsou:
Můžeš Uhnout tak, aby tvoje zbraň nebyla zasažena.
Můžeš se Krýt zbrańı, která byla napadena — je-li ovšem připravena. Pokud máš v jedné ruce meč, v druhé
n̊už, a protivńık zkusil napadnout n̊už, nemůžeš se krýt mečem! Kryt zbrańı reprezentuje takové natočeńı a
umı́stěńı zbraně, že rána nepř́ıtele mine či neškodně sklouzne po zbrani dále.
Krýt št́ıtem svou zbraň nesmı́̌s v žádném př́ıpadě.
Št́ıt neposkytuje během obrany zbrańı žádný bonus — ani sv̊uj OB. K Úhybu či Krytu zbrańı ovšem můžeš
přidat útěk a patřičný bonus za něj.

Vyrážeńı zbrańı

Úder, kterým chceš nepř́ıtele odzbrojit, je vlastně pokusem o vyražeńı, vyrváńı či vykrouceńı zbraně z rukou
nepř́ıtele bez toho, aby se poškodila. Odzbrojit protivńıka můžeš pouze zbrańı, kterou se dá krýt, tedy holýma
rukama, zbraněmi pro boj zbĺızka a určitými vrhaćımi zbraněmi. Pokud nepouž́ıváš šermı́̌rskou zbraň (tedy
levoručńı dýku, raṕır, šavli či malý meč), dostaneš −2 na zásah.
Pokud zasáhneš a tv̊uj protivńık se neubráńı, haž Rychlý střet dovednost́ı zbraně pro boj zbĺızka mezi tebou a
protivńıkem; pokud se pokouš́ı̌s protivńıka zbavit sttřelné zbraně, háže proti OB. Oba z vás mohou mı́sto OB
použ́ıt svou dovednost se zbrańı se SL, pokud to bude lepš́ı. Pokud použ́ıváš dovednost Jitte/Sai či Bič (tedy
k nim máš patřičnou zbraň; jedno bez druhého ani druhé bez prvńıho nefunguje!), dostaneš +2; tolikéž ovšem
dostane tv̊uj protivńık, zbavuješ-li jej obouručńı zbraně.
Zv́ıtěźı̌s-li, zbraň je protivńıkovi vyražena a odlet́ı o jeden metr náhodným směrem. Pokud ovšem zv́ıtěźı (či
aspoň zremizuje) protivńık, ponechá si svou zbraň; nevyhrál-li ale o 3 či v́ıc, bude poté nepřipravená.
Pokud se ti podař́ı kritický neúspěch, odzbrojen budeš ty sám!

Ničeńı zbrańı

Na zbraň můžeš také mı́̌rit s ćılem ji prostě rozrazit, zlomit, zkrátka zničit. Napadat zbraně s úmyslem je zničit
smı́̌s všemi zbraněmi, dokonce i palnými.
Pokud zasáhneš a protivńık se ti neubráńı, norálně si haž na poškozeńı proti jeho zbrani; účinky tohoto poškozeńı
popisuje článek o Poškozeńı neživých předmět̊u {525}. OPŠ a Žt zbraně určuje jej́ı hmotnost a složeńı. (Zbraně,
které sis poř́ıdil jako výhodu, rozb́ıt j́ıt nemuśı; viz Omezeńı věćı {128}.)
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Já ho chci zajmout!
Občas se prostě může stát, že budeš cht́ıt nepř́ıtele porazit, ale nikoli zab́ıt, třeba proto, abys ho mohl vźıt do zajet́ı.
Nejlepš́ı zp̊usob, kterým toho lze doćılit, spoč́ıvá v užit́ı slzných plyn̊u, omračovač̊u, magie apod. — zásah snad každou
zbrańı může rychle zp̊usobit smrt. Pokud ovšem nic takového po ruce nemáš, budeš muset použ́ıt některou z těchto
možnost́ı:
Odzbrojit ho: Bud’ mu zbraň vyrazit, nebo ji rovnou rozrazit, zničit. Ani tehdy se ovšem nemuśı vzdát, ale bude to
s ńım každopádně o dost snazš́ı.
Krotit se: Nikdy nemuśı̌s dávat do ran všechnu svou śılu. Při útoćıch holýma rukama, zbrańı pro boj zbĺızka, vrhaćı
zbrańı, lukem či prakem (ale nikoli kuš́ı ani palnou zbrańı) můžeš použ́ıt jakoukoli SL od jedné až do tvé plné SL.
Pokud máš normálně SL 10, můžeš třeba do nepř́ıtele klepat silou 2. To je na tobě.

Útoky naplocho: Slavný manévr už z dob Drač́ıho doupěte. Naplocho lze útočit jakoukoli mávaćı sečnou zbrańı
(mečem, sekyrou apod.); to proměńı sečné poškozeńı v poškozeńı drtivé. Můžeš ovšem použ́ıt i tupého konce bodaćı
prorážećı zbraně (koṕı, halapartny atd.); to sńıž́ı poškozeńı o 1 a změńı poškozeńı na drtivé. Převráceńı takové zbraně
o dosahu aspoň 2 tak, abys mohl tupým koncem útočit, zabere jeden manévr Připravit.
Přidržet ho: Pokud můžeš protivńıka uchopit, můžeš ho přidržet u země (viz Neozbrojený boj {393}) a pak ho
svázat. To trvá asi minutu, pokud použ́ıváš provazy, dvě sekundy, máš-li připravena pouta. Daľśı možnost́ı je použ́ıt
zámek ruky {433}.
Podusit ho: Rdoušeńı a dušeńı, zavčas ukončené, může taky posloužit.

Dušeńı
Je možné někoho uvést do bezvědomı́ — nebo ho i zab́ıt — bez toho, abys mu zp̊usobil nějaké obzvláštńı fyzické
poškozeńı. Pro detaily viz Dušeńı {470}.
Pokud si nepřeješ svou obět’ zardousit (viz Co po úchopu {394}), muśı̌s omezit nějakým zp̊usobem bud’ jej́ı dýcháńı,
nebo př́ısun krve (a tedy i kysĺıku) do jej́ıho mozku, a to pokud možno bez rozdrceńı krku. Pokud se obět’ nebráńı,
at’ už proto, že nechce, nebo nemůže, máš spoustu možnost́ı: můžeš j́ı bud’ zacpat nos a zavř́ıt ústa ručně, nebo j́ı do
obličeje vmáčknout nějaký poľstář či něco podobného, apod.
Pokud jsi při vědomı́ a někdo se tě pokouśı takto dusit, můžeš zkusit neklást odpor a předst́ırat mdlobu. Ve většině
př́ıpad̊u ovšem muśı̌s vyčkat rozumně dlouhou dobu; aspoň deset sekund dušeńı! Na to, abys pasivně ležel v rukou
osoby, která se tě snaž́ı zab́ıt, potřebuješ úspěšný hod na Vůli. A pak už stač́ı jenom Rychlý střet tvého Obelháváńı
proti protivńıkově IQ, a pokud zv́ıtěźı̌s — je přesvědčen, že už máš dost, a nechá tě být.

15.5 Zvláštńı pravidla boje zbĺızka

Tato pravidla přidávaj́ı k útok̊um a obranám v boji zbĺızka daľśı možnosti — a daľśı složitost.

15.5.1 Útoky z výšky

Překvapeńı seshora má zpravidla dobrou šanci na úspěch. Aby se zjistilo, jestli ses schoval pořádně, je potřeba
uspět v Rychlém střetu tvé Kradmosti proti Viděńı oběti. Obět’, která jde třeba ulićı, alej́ı nebo něč́ım podobným,
kde je z obou stran ohraničena spoustou objekt̊u, ve kterých může někdo být, dostane −2, pokud ovšem př́ımo
neurč́ı, že se d́ıvá do vysokých oken, do korun stromů apod.; pak dostane +2 (ale −2 na zaregistrováńı věćı,
které se děj́ı na jej́ı vlastńı úrovni!) Periferńı viděńı v této situaci nijak nepomáhá.
Pokud tento Rychlý střet vyhraješ, tvoje obět’ tě nezpozoruje, a proto proti tvému útoku nedostane žádnou
aktivńı obranu. Pokud se to PJ bude zdát vhodné, mohou obzvláště nepozorńı jedinci úplně zamrznout; viz
Překvapeńı a iniciativa {421}. I v př́ıpadě, že prohraješ (nebo tvou obět’ někdo varoval), dostane −2 ke všem
svým aktivńım obranám. Snad jedinou nepř́ıjemnost́ı je, že obzvláště vychytralý protivńık s dřevcovou zbrańı
tě může při pádu dol̊u zastavit bodem — to je popsáno u manévru Čekat {390}.
Seskočit takto před útokem můžeš z libovolné výšky (jde o zvláštńı typ kroku). Na zásah máš −2. Nezávisle na
výsledku útoku také obdrž́ı̌s přiměřené poškozeńı z pádu — viz Padáńı {463}. Na sńıžeńı této výšky lze použ́ıt
hod na Akrobacii stejně, jako se použ́ıvá při běžném pádu. Bytosti, které tohoto zp̊usobu útoku využ́ıvaj́ı často
(třeba jaguáři), mı́vaj́ı ovšem Kočič́ı pád {50}.
Můžeš se také rozhodnout přistát př́ımo na své oběti (tak ráda útoč́ı všelijaká zv́ı̌rata). V tom př́ıpadě vyhodnot’

poškozeńı sobě a tvému ćıli odděleně od vlastńıho útoku. Také si uvědom, že tv̊uj ćıl je z hlediska přistáváńı
měkký — pokud nemá OPŠ aspoň 3.
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ObrModif a dosah
Pokud je tv̊uj ObrModif větš́ı než 0, znamená to, že máš dlouhé paže, a proto logicky dosáhneš zbrańı dál; horńı mez
dosahu zbrańı, které už́ıváš, se zvýš́ı podle tabulky ńıže.
Pokud se pokouš́ı̌s uchopit menš́ı ćıl, připočteš si bonus rovný rozd́ılu vašich ObrModif.
Př́ıklad: Obr s ObrModif +3 dostane k horńı mezi dosahu zbrańı — pokud má nějaké koṕı či co s dosahem 2 až 3,
změńı se v jeho rukách dosah na 2 až 5! Pokud popadne člověka s ObrModif 0, dostane na zásah +3. Pokud se pokuśı
popadnout jiného obra, nedostane nic.
ObrModif Dosah

+1 +0
+2 +1
+3 +2
+4 +3
+5 +5
+6 +7
+7 +10
+8 +15
+9 +20
+10 +30

+0 znamená, že dosah R se zvýš́ı na 1, ale jinak nic.

15.5.2 Boj v r̊uzných výškách

Fajn. Takže chceš vyskočit na ten st̊ul a praštit do nepř́ıtele seshora? Nebo si probojovat cestu po schodech až
nahoru? Pokud je v boji zbĺızka každý ze zúčastněných jinak vysoko, může to podstatně zamı́chat bojovými
kartami! (Tato pravidla plat́ı pro boj zbĺızka. Pro boj zdálky viz Střelbu nahoru a dol̊u {437}.)
Do 30 cm rozd́ılu neznamená nic zásadńıho. Ignoruj to.
30 až 60 cm rozd́ılu neznamená také nic zásadńıho, pokud nepouž́ıváte zásahové plochy. Pokud je chcete
použ́ıt, dostane horńı bojovńık −2 na zásah do nohou a chodidel (a +1 na zásah do hlavy) svého protivńıka;
oproti tomu má dolńı bojovńık +2 na zásah do nohou a chodidel, ovšem −2 na zásah do hlavy svého soupeře.
Tyto opravy se sč́ıtaj́ı s běžnými postihy za zásahovou plochu!
60 až 90 cm rozd́ılu to funguje jako výše, až na to, že horńı má ke všem aktivńım obranám +1 a spodńı −1.
90 až 120 cm rozd́ılu je to dost podobné tomu výše, až na to, že k aktivńım obranám dostane horńı plus dva,
a spodńı mı́nus dva. Horńı nemůže útočit na nohy a chodidla spodńıho.
Pro 120 až 150 cm rozd́ılu plat́ı, že spodńı bojovńık nemůže útočit na hlavu horńıho, a horńı nemůže útočit
na nohy a chodidla spodńıho. Horńı dostává ke všem aktivńım obranám +3, spodńı mı́nus tolikéž.
V rozd́ılu od 150 do 180 cm může horńı napadat pouze hlavu spodńıho, a spodńı pouze chodidla a nohy
horńıho. Nikdo z nich nedostane k těmto útok̊um žádné bonusy ani postihy. +3 a −3 k aktivńım obranám stále
plat́ı jako výše.
Ve větš́ıch rozd́ılech už bojovat nelze, pokud soupeři nezaujmou nějaké prapodivné pozice; pokud si třeba
horńı lehne na plošinu a bude mlátit př́ıchoźıho nepř́ıtele po hlavě přes okraj. V takovém př́ıpadě se ovšem sńıž́ı
o 90 cm a umožńı také svému protivńıkovi napadat jeho hlavu a paži. At’ PJ ke všem taktikám, které hráči
vymysĺı, vymysĺı patřičné opravy!

Účinky dosahu

Pokud ti tvoje zbraň či tv̊uj ObrModif poskytuje v́ıc než jeden metr dosahu, každý metr dosahu nav́ıc tě
přibližuje k tvému nepř́ıteli o metr. Pozor! Ty se k protivńıkovi nijak nepřibližuješ, je to jednostranné! Pokud
stoj́ı̌s 180 cm pod protivńıkem, budeš bojovat, jako by byl jenom 90 cm nad tebou, ale on si ničeho takového
uživat nebude — pokud také nemá deľśı dosah.

Různé výšky

Výšky určete selským rozumem a společnou dohodou, a, je-li to možné, předem. Zde jsou př́ıklady: Obyčejné
schody stoupávaj́ı tak o 20 cm za schod. Sedadlo židle je méně než 60 cm nad zemı́. Běžný j́ıdelńı st̊ul nepřevyšuje
90 cm. Střecha auta či nákladńı prostor běžného vozu může být přes 120 cm vysoko.
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15.5.3 Zvláštńı techniky pro boj zbĺızka

Tyto techniky jsou tu hlavně pro ty, kteř́ı se nespokoj́ı jenom s mláceńım pěst́ı, kopáńım a chytáńım nepřátel.
Většina z nich potřebuje ke svému výkonu Rvačky, Karate, Judo či Zápaseńı. Některé z těchto technik lze ještě
vylepšit pomoćı technik k daným dovednostem {263}.

Zámek ruky

Jde o pokus omezit či zmrzačit protivńıka zkrouceńım jeho ruky. Abys ho mohl provést, potřebuješ Zápaseńı či
Judo, dvě volné ruce a útok zbĺızka nepř́ıtele, který se ti muśı podařit úspěšně vykrýt holýma rukama pomoćı
Juda či Zápaseńı.
Jsou-li tyto podmı́nky splněny (tedy napadl-li tě nepř́ıtel a ty jsi mu ránu vykryl), můžeš se pokusit v bezprostředně
následuj́ıćım tahu uchopit paži útočńıka, je-li ještě v okruhu jednoho metru od tebe. Jde o útok; podnikni krok
do hexu protivńıka, vstup s ńım ve rvačku a haž si proti Judu či Zápaseńı. Protivńık může použ́ıt jakoukoli
aktivńı obranu, včetně krytu zbrańı (pokud by uspěl, může to pro tebe mı́t jisté nepř́ıjemné následky). Pokud
se neubráńı, dostaneš jeho paži do zámku.
Protivńık se sice může v daľśım tahu pokusit vylomit (viz Co v ciźım úchopu {395}), ale ty dostaneš do rychlého
střetu +4. Pokud prohraje, dostane nav́ıc ke všem daľśım pokus̊um −1.
Ty se ve svém daľśım kole — a v každém daľśım kole, dokud budeš mı́t v pasti jeho ruku — můžeš pokusit jeho
paži poškodit. Haž si Rychlý střet nejvyšš́ıho ze svého Juda, Zápaseńı či SL proti vyšš́ımu ze SL a ZD oběti.
Pokud vyhraješ, zp̊usob́ı̌s paži tolik drtivého poškozeńı, kolik činila tvoje mı́ra úspěchu. Přirozená zbroj ćıle
(nemá-li omezeńı Tuhá k̊uže) a OPŠ jeho pevné zbroje se normálně poč́ıtaj́ı, ohebná zbroj nemá účinek!
Pokud se ti podař́ı protivńıkovi paži zmrzačit, zároveň upust́ı, cokoli v ńı držel. Poté, co paži zmrzač́ı̌s, už
žádné daľśı poškozeńı nelze zp̊usobit, ale můžeš v zámku stále pokračovat; v tom př́ıpadě při v́ıtězstv́ı už paži
nepoškod́ı̌s, ale šok a eventuálńı omráčeńı se započ́ıtaj́ı, jako by se tak stalo.
Hody na zp̊usobeńı poškozeńı paži jsou zcela pasivńı a nepoč́ıtaj́ı se jako útoky! Můžeš tedy zároveň napadat
protivńıka regulérńımi útoky vhodnými do rvačky. Zámek také snižuje všechny obrany protivńıka o 4, nepoč́ıtaje
v to postihy z poškozeńı, které zp̊usobil zámek sám o sobě.
Tuto schopnost lze také už́ıt v útoku. Mı́sto toho, abys čekal, až tě protivńık napadne, abys ho mohl vykrýt,
a tak dál, jej můžeš pomoćı Juda či Zápaseńı uchopit. Pokud se v daľśım kole nevylomı́, můžeš aplikovat výše
popsaný postup, jako bys vykryl nějaký jeho útok.

Rdoušeńı

Tato technika (je taktéž vhodná pro Judo a Zápaseńı) spoč́ıvá v umı́stěńı předlokt́ı jedné tvé ruky na krk ćıle a
aplikaci tlaku na jeho pr̊udušnici. Č́ım v́ıc se obět’ pere, t́ım se ovšem tlak zvyšuje. V zásadě se jedná o zp̊usob,
jak snadno a rychle vyř́ıdit protivńıka.
Pokud chceš protivńıka zardousit, muśı̌s jej uchopit zezadu oběma rukama. Funguje to jako normálńı úchop
{??}, ale na zásah si hážeš proti Judu−2 nebo Zápaseńı−3. Obět’, která si je vědoma toho, že ji jdeš uchopit,
se může pokusit o jakoukoli přijatelnou aktivńı obranu, ovšem s běžným postihem za obranu proti útoku ze
zálohy.
V daľśım kole protivńıka (a dále napotom) se protivńık může pokoušet vylomit. Do rychlého střetu dostaneš +5,
ovšem pozor! Ovládáš sice krk a hlavu oběti, ale nikoli jej́ı končetiny! Může tě napadnout rozmachem naslepo
{415}, Kopem vzad {265} atd., ovšem s běžnými mı́nus čtyřmi za to, že je v úchopu.
V tvém daľśım kole, a dále napotom, dokud se protivńık nevytrhne, nebo dokud ho nezabiješ, ztrat́ı protivńık 1
BÚ, jako u Dušeńı {470}. Pokud chceš, můžeš ho zároveň škrtit a tak zp̊usobovat jeho dýchaćım cestám fyzické
poškozeńı (viz Co v ciźım úchopu {395}). Pokud se k tomu rozhodneš, dostaneš pro tyto účely +3 k SL.

Rána loktem

Nepř́ıtele, který je za tebou, můžeš napadnout prostým šlehnut́ım vzad loktem. Na zásah haž proti Rvačkám−2 či
Karate−2. Za to, že nestoj́ı̌s k nepř́ıteli čelem, nedostáváš žádný postih; pokud ovšem chceš zasáhnout specifickou
plochu, dostaneš kromě postihu, který j́ı př́ısluš́ı, ještě −1. Pokud zasáhneš, poč́ıtej, jako bys protivńıkovi dal
jednu pěst́ı. Z toho tedy mimo jiné plyne, že protivńıka, který je před tebou, nemá cenu takto mydlit.

Kop kolenem

Co to je, si snad každý dokáže představit. Narozd́ıl od běžného kopu má ovšem pouze dosah R. Na zásah se
háže proti Rvačkám−1 či Karate−1. Pokud máš ćıl v úchopu, bráńı se s −2. Pokud ho máš v úchopu zepředu,
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můžeš bez postihu útočit na jeho genitálie. V př́ıpadě zásahu zp̊usob́ı̌s takové poškozeńı, které tv̊uj kop obyčejně
p̊usob́ı.

Smrt́ıćı údery

Jde o údery, které směřuj́ı veškerou tvou śılu na jedinou uzoučkou plochu: na palec, pár prst̊u apod. Je to
možnost, kterou můžeš použ́ıt pokaždé, když kopeš či mlát́ı̌s pomoćı Karate. K poškozeńı sice dostaneš −1, ale
poškozeńı je mı́sto drtivého bodné (můžeš tedy napadat i životně d̊uležité orgány a oči!) Je tu ovšem i stinná
stránka věci; pravidlo o sebezraňováńı {405} se aplikuje v př́ıpadě, že tv̊uj ćıl má jakoukoli OPŠ, ne až od tř́ı.

Lámáńı vaz̊u, kloubeńı končetin

Jde o útoky brutálńı silou spoč́ıvaj́ıćı v uchopeńı a náhlém zkrouceńı hlavy (v tom př́ıpadě jde o lámáńı vazu)
nebo končetiny (v takovém př́ıpadě jde o kloubeńı či lámáńı končetin).
Nejdř́ıve muśı̌s ovšem nepř́ıtele uchopit za danou končetinu nebo krk, a to oběma rukama (viz Chápáńı {394}).
Obět’ se může pokusit ve svém tahu vylomit; pokud neuspěje, můžeš ty ve svém daľśım tahu házet rychlý střet
své SL sńıžené o čtyři v̊uči vyšš́ımu ze SL a ZD oběti. Pokud zv́ıtěźı̌s, zp̊usob́ı̌s krku či končetině oběti máv dr

škod. Poškozeńı do krku se klasicky násob́ı třemi polovinami. Přirozená a umělá pevná OPŠ ćıle se poč́ıtá
normálně, přirozená tuhá k̊uže a ohebné zbroje nechráńı v̊ubec.
Můžeš se ovšem pokoušet v daľśıch kolech o daľśı poškozováńı protivńıka, ale tento se oproti tomu může pokoušet
o vylomeńı se; také pamatuj, že mu t́ımto nezameźı̌s v útoćıch — k nim se připoč́ıtávaj́ı pouze běžná omezeńı
za to, že je v ciźım úchopu.

Podupáńı

Podupat můžeš každou obět’, jej́ıž ObrModif je aspoň o 2 (pokud lež́ı na zemi a ty ne, stač́ı o jedna) nižš́ı než
tv̊uj.
Jde o útok zbĺızka: na zásah si hážeš proti vyšš́ımu z OB a Rvaček. Jedinou platnou obranou oběti je Úhyb.
Pokud zasáhneš, zp̊usob́ı̌s bodaćı/drtivou škodu závislou na tvé SL. Pokud máš Drápy (Kopyta), připočti si
jedna za každou kostku poškozeńı.
Pokud protivńıka ve srážce povaĺı̌s k zemi, nikdo tě samozřejmě nenut́ı zastavovat; pokud to neučińı̌s, můžeš
jej prostým pokračováńım v pohybu podupat. Na zásah se neháže, háže se ihend na poškozeńı, které se ovšem
zakládá na polovině tvé SL, zaokrouhleno dol̊u.
Ve všech př́ıpadech plat́ı, že pokud tvoje ObrModif přesahuje ObrModif ćıle aspoň o 3, nemuśı̌s se zatěžovat
zásahovými plochami — p̊ujde stejně o velkoplošné zraněńı {429}.

Improvizované zbraně
Občas můžeš cht́ıt praštit nepř́ıtele něč́ım běžným, co zbrańı být v̊ubec nemá a neńı to tedy zaneseno v tabulce.
Tehdy by měl PJ prostě odhadnout, které zbrani z tabulky se zbraň podobá nejv́ıc, a tu použ́ıt. Nějaká tyčka bude
jako obušek, těžký pracovńı nástroj zafunguje jako palice či palcát, řetěz poslouž́ı jako sice docela neohrabaný, ale
jednoručńı řemdih, apod.
Pokud je taková zbraň vážně dost nemotorná, můžeš k opravě ke Kryt́ı připoč́ıtat −1 až −3, nebo zvýšit požadavky
na SL nositele. Pokud je lehč́ı nebo kratš́ı než běžná zbraň takového typu (nebo, pokud jde o čepel, neńı nijak zvlášt’

ostrá), sniž jej́ı poškozeńı.

15.5.4 Zvláštńı pravidla zbrańı pro boj zbĺızka

S některými zbraněmi pro boj zbĺızka se daj́ı provozovat zaj́ımavé věci. Některé z nich jsou popsány ńıže:

Pláště

Pláštěm můžeš šlehnout protivńıkovi do obličeje nebo mu s ńım jinak překážet ve výhledu (to se bere jako
Klamný výpad {388}), nebo jej můžeš použ́ıt na uchopeńı protivńıka — na zásah se háže proti dovednosti
Plášt’, dosah je R či 1, jinak vše funguje jako normálńı neozbrojený úchop {394}.

Šermı́̌rské zbraně

Šermı́̌rské zbraně (levoručńı dýka, raṕır, šavle, malý meč) jsou lehké a snadno ovladatelné, což umožňuje šermı́̌ri
po krytu zbraň bleskově připravit k daľśımu — proto máš za v́ıce kryt̊u za kolo {401} jen polovičńı postih. Tyto
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zbraně jsou obzvláště vhodné pro pohyblivé osoby — pokud použiješ při své obraně útěk {402}, dostaneš ke
Krytu zbrańı mı́sto +1 dokonce +3. Neńı ale všechno jenom b́ılé; od Krytu zbrańı muśı̌s odpoč́ıtat úroveň své
zátěže a je ti zakázáno krýt těmito zbraněmi řemdihy. Také jsou to pouze lehká párátka a obzvláště rády se
lámou.

Řemdihy

Zbraň, která má mezi úchopovou část́ı a hlavićı řetěz, se nazývá řemdih. Řetěz je zrovna obzvláště př́ıjemnou
součást́ı této zbraně; omotává se totiž kolem zbrańı a št́ıt̊u, které se pokouš́ı řemdih krýt! Všechny kryty
zbrańı tedy proti řemdih̊um dostávaj́ı −4, šermı́̌rské zbraně řemdihy v̊ubec krýt nemohou a dokonce i št́ıty jsou
znevýhodněny; ke krytu št́ıtem se dostává −2.

Škrtićı struna

Jde prostě o kus provazu či drátu, který je uzp̊usoben k škrceńı. Použ́ıt se dá pouze na obět’, která o tobě nev́ı,
nebo na obět’, která se nemůže bránit. Útoky muśı být vedeny zezadu (často se tedy může vyžadovat hod na
Kradmost!)
Jakmile jsi ve správné poloze, můžeš zaútočit. Na zásah se háže proti dovednosti Škrceńı. Muśı̌s mı́̌rit na krk, s
obvyklým −5. Ve většině př́ıpad̊u o tobě ale ćıl nev́ı, takže si můžeš bezpečně dovolit Vše do útoku (Rozhodný)
a drtivou část postihu anulovat.
Obět’ se může pokusit o Kryt zbrańı holou rukou či nějakou připravenou zbrańı s dosahem R, ale dostane k tomu
−3. Pokud nemá Bojové reflexy, je ale stejně tvým pokusem s největš́ı pravděpodobnost́ı mentálně omráčena
a dostane tedy ještě −4. Pokud uspěje, povede se j́ı umı́stit mezi sv̊uj krk a strunu svou ruku. Ruka t́ım neńı
poškozena, pokud struna neńı drátěná.
V kole, kdy jsi útočil, a v každém daľśım, můžeš obět’ škrtit (viz Co po úchopu? {394}); do Rychlých střet̊u
určených k tomuto účelu dostaneš +3 k SL. Poškozeńı se poč́ıtá jako drtivé (× 3

2
do krku), pokud použ́ıváš

provazovou strunu, a jako sečné (×2 do krku), pokud použ́ıváš strunu drátěnou. Nav́ıc se tvoje obět’ začne
dusit {470}. Chce-li se napadený vylomit, muśı vyhrát Rychlý střet své SL−5, Juda−3 či Zápaseńı−3 proti tvé
dovednosti Škrceńı.
Improvizovaná struna, tedy prakticky jakýkoli kus provazu, dává k dovednosti −2. Drátěná struna muśı být
ovšem vybavena patřičnými držadly; neńı-li, budeš každé kolo škrceńı zároveň do obou rukou tržit bodaćı/sečné
poškozeńı!

Krumpáče a spol.

Zbraně pro boj zbĺızka, které p̊usob́ı mávaćı/prorážećı poškozeńı — válečná kladiva, motyky, krumpáče — ho
p̊usob́ı sice obrovské sumy, ale z̊ustávaj́ı v protivńıkovi zaseknuty! Po každém tvém útoku, který prošel zbroj́ı
nepř́ıtele a zp̊usobil poškozeńı, se zbraň zasekne. V tom př́ıpadě dostaneš na vybranou; bud’ zbraň opláčeš a
necháš ji v nepř́ıteli (to tě nic nestoj́ı ⌣̈), nebo se pokuśı̌s o hod na SL, abys ji z nepř́ıtele vyprostil (to je
manévr Připravit).
Pokud se ti tento hod na SL zdař́ı, zbraň se uvolńı. Pokud je to taková, která se muśı po každé ráně připravovat,
můžeš ji připravit daľśı kolo. Pokud neuspěješ, zbraň z̊ustane vězet v nepř́ıteli; nemůžeš ji tedy ani použ́ıt, ani ji
připravit. Pokud chceš odej́ıt, nezbyde ti, než ji oplakat. Pokud by se ti podařil kritický neúspěch, mı́sto vyrváńı
se ti ji podařilo zarazit do protivńıka tak d̊ukladně, že ji nelze nijak rychle źıskat zpět; během bitvy ji tedy už
dostat nemůžeš.
Ve chv́ıli, kdy se ti podař́ı zbraň vyrvat, zp̊usob́ı polovinu toho poškozeńı, které zp̊usobila, když šla dovnitř.
Pokud tedy zbraň zp̊usobila při cestě tam čtyři poškozeńı, při cestě nazpátek zp̊usob́ı ještě dvě. Neúspěšné hody
na SL nep̊usob́ı žádné daľśı poškozeńı.
Pokud se tv̊uj protivńık pokuśı odej́ıt s tvou zbrańı zaseklou v těle, můžeš se pokusit se s ńım rychle střetnout
v SL. Pokud zv́ıtěźı on, odkráč́ı i s tvou zbrańı, pokud zv́ıtěźı̌s ty, podrž́ı̌s si jej na mı́stě. Při remı́ze z něj zbraň
vyrvete a zp̊usob́ı se poškozeńı tak, jak je popsáno výše.

Št́ıty

Št́ıt je nejen dobrý ochranný prostředek proti zbrańım ńızké ÚT; dá se taky dobře použ́ıt k útoku:
Rána št́ıtem je obyčejný útok zbĺızka št́ıtem. Takto smı́̌s ovšem napadat pouze ćıle v tvých předńıch hexech
a v hexech tvé št́ıtové strany. Viz Zbraně pro boj zbĺızka {318}.
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Náběh št́ıtem znamená pokus o sražeńı protivńıka k zemi pouhým vběhnut́ım proti němu št́ıtem napřed.
Detaily se řeš́ı u Povaleńı {395}. Z pochopitelných d̊uvod̊u nelze nab́ıhat pěstńım št́ıtkem.

Biče

Jsou dobré na odzbrojováńı. Pokud útoč́ı̌s na zbraň protivńıka, abys mu odebral (nikoli zničil!) jeho zbraň,
dostaneš do nadcházej́ıćıho střetu +2 (viz Vyrážeńı zbrańı {430}).
Můžeš se také pokusit mı́sto protivńıkovy zbraně zamotat samotného protivńıka. Takový útok má na zásah ještě
−4 a nep̊usob́ı žádné poškozeńı, ale pokud se zdař́ı, zafunguje jako laso {441}.
Biče se nehod́ı k obraně. Kryt zbrańı s nimi dostane −2. Biče jsou také nevyvážené, což znamená, že nemohou
krýt a útočit v jednom kole. Připravit bič dlouhý dva metry trvá jedno kolo, připravit deľśı bič trvá dvě kola.
V závislosti na typu biče se mohou aplikovat i daľśı pravidla:
Bič: Dá se s ńım práskat, a nejen do vzduchu, ale i do nepřátel. Takový zp̊usob útoku sice znamená −4 na
zásah, ale +2 k poškozeńı. Všechny zásahy bičem hrozně boĺı, i když nemuśı zp̊usobit nijak mnoho poškozeńı;
kdokoli utrž́ı zásah do paže či ruky, muśı okamžitě uspět v hodu na Vůli (tento hod se oprav́ı o postih za šok
kv̊uli zraněńı). Pokud neuspěje, upust́ı, cokoli v oné ruce předt́ım držel.
Kusari: Zat́ıžený řetěz. Dosah můžeš nastavovat mezi 1 až 4, použ́ıvá se k tomu manévr Připravit. Pro účely
odzbrojováńı, zamotáváńı a připravováńı se poč́ıtá jako bič, proti nepřátelským obranám funguje jako řemdih,
tedy poskytuje −2 ke Krytu št́ıtem a −4 ke Krytu zbrańı. Pokud se někdo pokuśı kusari vykrýt zbrańı, ihned
si haž proti dovednosti; pokud zaznamenáš úspěch, dotyčnou zbraň se ti povede zamotat. Neúspěch neznamená
nic zaj́ımavého, kritický neúspěch znamená, že jsi náhodou kusari upustil.
Protivńık se může pokusit svou zbraň ve svém kole uvolnit — to ovšem vyžaduje volnou ruku a úspěšný hod
na OB. Pokud v tom neuspěje, můžeš ho v následuj́ıćım kole odzbrojit, aniž by se před t́ım muselo házet na
zásah; prostě prohlaš, že ho jdeš odzbrojit, a ihned haž Rychlý střet. Stále jde ovšem o útok. Při použit́ı kusari
potřebuješ nějaké mı́sto ve všech směrech; jak vedle sebe, tak i nad sebou (jako překážky se poč́ıtaj́ı i okolostoj́ıćı
lidé!) Hody 3, 4, 17 a 18 při kritickém neúspěchu znamenaj́ı, že ses zasáhl do obličeje!
Jednovláknový bič: Ultratechnický bič vyrobený ze supertenoučkého vlákna. Jeho ovládáńı ti umožňuje měnit
délku od jedné do sedmi; t́ım se měńı jak dosah, tak čas na př́ıpravu. Vlastńı upraveńı délky vyžaduje manévr
Připravit. Pokud t́ımto bičem zamotáš protivńıka či zbraň, zařezává se při pokusech se z jeho omotáńı vyprostit
stále hlouběji a p̊usob́ı přitom bod+1k(10) poškozeńı, dokud obět’ neuteče. Pokud se ti povede kritický neúspěch,
znamená výsledek

”
upust’ zbraň“ zásah tebe či př́ıtele.

Škaredé triky
Kreativńı hráči určitě budou neustále vymýšlet nové bojové triky — třeba typické hozeńı ṕısku do oč́ı. Pro PJ to
znamená akorát pot́ıže — na jednu stranu by měl kreativitu ocenit a podpořit, na druhou stranu, takové triky nefunguj́ı
pořád — kdyby tomu tak bylo, nikdo by se nezatěžoval s taháńım meč̊u a mı́sto nich by nastoupily pytle s ṕıskem!
Nejlepš́ım řešeńım je nechat trik zafungovat jednou, možná dvakrát, a pak dost. Pokud si jako PJ mysĺı̌s, že hráč měl
chytrý nápad, měl bys mu dát slušnou šanci na úspěch, ale nikdy nezapomeň, že složité triky mohou i složitě selhat.
Prvńı trojský k̊uň představoval obrovský úspěch. Od té doby už nezafungoval.
IQ a triky
Občas může PJ uznat za vhodné házet kv̊uli chytrým trik̊um na IQ. Podle okolnost́ı PJ může:
I. Nechat házet trikaře proti jeho IQ, aby trik správně vykonal,
II. nechat házet proti jej́ımu IQ obět’, aby se vidělo, jestli se triku neubráńı,
III. nebo nechat oba hodit rychlý střet IQ, aby se vidělo, kdo koho přechytračil.

Žádné univerzálńı pravidlo neexistuje. Pamatuj akorát, že nikdo by neměl dovolit hráči bojovńıka s IQ 8, aby z něj
dělal génia!
Kapaliny v obličeji
Starý a hrozně profláklý trik. Kapalinu vrženou do obličeje ber jako vrhaćı zbraň s Přs 1 a Max 3. Za ćıleńı obličeje
je −5!
Při kritickém zásahu se oběti kapalina dostane do oč́ı a osleṕı ji na 1k sekund (urč́ı tajně náhodně PJ). Při běžném
zásahu se může ćıl normálně bránit (proud vody ale nelze krýt zbrańı, pochopitelně!) Pokud se ćıl neubráńı, muśı si
hodit na Vůli, a jestli neuspěje, trhne sebou vzad; k aktivńım obranám dostane na to kolo −2, a do daľśıho kola ke
všem hod̊um na Smysly a OB −2. Při úspěchu v tomto hodu útok neúčinkuje. . . pokud obět’ neměla Špatnou náladu!
Toto plat́ı pro neškodné substance, třeba vodu nebo pivo. Kyseliny, ž́ıraviny a jedy maj́ı ještě jiné zaj́ımavé účinky.
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15.6 Zvláštńı pravidla pro střelné zbraně

Následuj́ıćı pravidla přidávaj́ı daľśı kupu podrobnost́ı k situaćım, ve kterých se bojuje na dálku.

15.6.1 Poruchy

Toto nepovinné pravidlo se vztahuje pouze na palné zbraně, granáty a jiné výbušniny.
”
Porucha“ znamená

mechanickou poruchu zbraně; třeba zaseknut́ı. Na rozd́ıl od kritického neúspěchu porucha uživatele zbraně
neohrožuje (tedy většinou ⌣̈).
Pro účel tohoto pravidla jsou všechny palné zbraně, granáty a jiné výbušniny ohodnoceny poruchovost́ı, což je
funkce ÚT: zbraně ÚT 3 mı́vaj́ı poruchovost 12, zbraně ÚT 4 mı́vaj́ı 14, ÚT 5 mı́vaj́ı 16 a vyšš́ı ÚT mı́vaj́ı 17.
Dobré a skvělé zbraně dostávaj́ı +1, mizerné −1. Zvláštńı typy zbrańı mohou mı́t toto č́ıslo ještě nějak upravené
— k jeho sńıžeńı může také doj́ıt, pokud zbraň nebyla dlouho udržována či se poškodila.
Nezávisle na dovednosti útočńıka plat́ı, že se zbraň porouchá, pokud na 3k padne aspoň poruchovost zbraně.
Přesné účinky záviśı na typu zbraně.

Tabulka poruch palných zbrańı

Pokud se zbraň porouchá, haž 3k a výsledek konzultuj s touto tabulkou:

3 a 4 Mechanický či elektrický problém

5 až 8 Zástava

9 až 11 Zásek

12 až 14 Zástava

v́ıc Mechanický či elektrický problém a možný výbuch.

Mechanický či elektrický problém Zbraň nevystřeĺı. Úspěšný hod na Zbroj́ı̌rstv́ı či na dovednost zbraně
s IQ (vyžaduje manévr Připravit) může problém odhalit. Jakmile je znám, je potřeba hod na Zbroj́ı̌rstv́ı, aby
mohl být i odstraněn. Každý pokus zabere hodinu. Kritický neúspěch znamená zničeńı zbraně.
U granát̊u tento výsledek reprezentuje poruchu zapalovače; zbraň tedy vybuchne o 1k sekund později, než má.

Zástava Zbraň nevystřeĺı. Úspěšný hod na Zbroj́ı̌rstv́ı+2 či na dovednost zbraně s IQ (vyžaduje manévr
Připravit) může ukázat, kde je problém. Pokud jde o revolver, stač́ı prostě přej́ıt na daľśı náboj a zbraň bude
stř́ılet normálně; jinak je potřeba ji spravit. Každý pokus o spraveńı vyžaduje tři manévry Připravit, dvě
volné ruce a úspěšný hod na Zbroj́ı̌rstv́ı+2 či dovednost zbraně s IQ. Kritický neúspěch zp̊usob́ı mechanický či
elektrický problém.
U granát̊u tento výsledek znamená, že jde o zmetek, který prostě nevybuchne za žádných okolnost́ı.

Zásek Zbraň vypáĺı jednu ránu a pak se zasekne či jinak přestane pracovat. (Vypálená střela se poč́ıtá jako
běžný útok.) Každý pokus o odesknut́ı zbraně vyžaduje tři manévry Připravit, dvě volné ruce a úspěch v hodu
na Zbroj́ı̌rstv́ı či dovednost zbraně s IQ na −4. Neúspěch znamená, že se ti zbraň spravit nepovedlo, ale nebráńı
ti v daľśıch pokusech. Kritický neúspěch zp̊usob́ı mechanický či elektrický problém.
U paprskových zbrańı je tento výsledek roven mechanickému či elektrickému problému.
U granát̊u a jiných zbrańı na jedno použit́ı tento výsledek znamená, že jde o zmetek, který nevybuchne,
ani kdyby se nad ńım hroutil svět.

Výbuch Palné zbraně ÚT 3 a granáty, zadovky či opakovačky z ÚT 4 mohou střelci vybuchnout do tváře (t́ım
zp̊usob́ı 1k+2 dr ex [2k] poškozeńı). Pokud zbraň obsahovala válečnou hlavici, použijte mı́sto toho poškozeńı
hlavice. Zbraně ÚT 5 a vyšš́ı nevybuchuj́ı — u nich jde o mechanický či elektrický problém.

15.6.2 Střelba nahoru a dol̊u

Pokud stř́ıĺı̌s na nižš́ı ćıl, vzdálenost, na kterou dostřeĺı̌s či dohod́ı̌s, se zvyšuje, při střelbě nahoru plat́ı opak.
Na krátké vzdálenosti tento efekt asi nebude d̊uležitý, ale při vedeńı boje na opravdu velkou dálku se může
projevit zásadńım zp̊usobem. Pro paprskové zbraně neplat́ı v̊ubec.
Při střelbě nahoru se od účinného dostřelu se odečte polovina rozd́ılu vašich výšek (pokud jsi tedy 40 metr̊u
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od ćıle a 10 metr̊u nad ńım, poč́ıtej, že stř́ıĺı̌s na 35 m), pokud jsi naopak ńıže, muśı̌s si k účinné vzdálenosti
připoč́ıtat celý rozd́ıl vašich výšek (jsi-li 40 metr̊u od ćıle a 10 metr̊u pod ńım, stř́ıĺı̌s na 50 m!)

15.6.3 Kryt

Pokud se chceš skrýt za překážku, stač́ı, když se prostě pohneš tak, aby byla mezi tebou a útočńıkem a tam
eventuálně ulehneš či poklekneš, podle toho, jak je vysoká. Kryt chráńı nějaké tvoje zásahové plochy a poskytuje
útočńıkovi postih na zásah.
Pokud chceš zpoza krytu něco vidět, muśı̌s vystavit aspoň lebku, oči, tvář a krk. Pokud chceš vypálit z jednoručńı
zbraně, muśı̌s vystavit jednu paži a odpov́ıdaj́ıćı ruku, při střelbě z obouručńı zbraně vystavuješ obě paže a obě
ruce a k tomu polovinu trupu a životně d̊uležitých orgán̊u, pokud nestř́ıĺı̌s nějakou mimořádně úzkou stř́ılnou.
Tvoje genitálie, nohy a chodidla však mohou, je-li na to kryt dostatečný, každopádně z̊ustat skryty. Pokud
ovšem nemůžeš za ńızkým krytem zaujmout odpov́ıdaj́ıćı pozici, můžeš vystavit i v́ıce zásahových ploch.
Je-li tv̊uj protivńık zčásti v krytu, máš tři možnosti:

• Můžeš zamı́̌rit na zásahovou plochu, která je ti vystavena. Útok je normálně postihnut a opraven za
zásahovou plochu. Pokud stř́ıĺı̌s na plochu, která je vystavena pouze zp̊uli, dostáváš ještě −2.

• Můžeš si hodit a určit zásahovou plochu náhodně. Nedostaneš žádný postih za zásahovou plochu, ale
pokud ti padne plocha, která je za krytem, střela zasáhne kryt. Pokud je vystavena pouze polovina části
těla, haž 1k: pokud padne 3 a mı́ň, střela zasáhla kryt a nikoli ćıl.

• A na závěr můžeš kryt úplně ignorovat a dělat, jakoby tam nikdy nebyl. Takový postup asi nebude moc
účinný, pokud nebudeš mı́t vážně silnou zbraň a/nebo tv̊uj ćıl nebude za nepř́ılǐs pevným krytem. Na
zásah máš ještě −2. (Výjimka: Pokud je ćıl za krytem schován docela, dostaneš běžný postih za střelbu
naslepo, typicky −10.) Kryt přidává proti útoku daľśı OPŠ (většinou svou vlastńı OPŠ plus čtvrtinu
svých Žt, viz Poškozováńı předmět̊u {525} a Tabulka OPŠ r̊uzných kryt̊u {583}). Pokud se kryješ za
něč́ım živým, viz Pr̊ustřel, ńıže.

Kryt je normálně dobrý pouze proti střelným zbrańım, ale občas může j́ıt udělat výjimka i pro zbraně pro boj
zbĺızka. Můžeš třeba bojovat přes ńızkou překážku, pokud máš dost velký dosah na to, abys ji překlenul svou
ranou — dva šermı́̌ri si mohou tedy dát souboj i přes to, že jim v cestě stoj́ı st̊ul, ale nebudou moci útočit na
svoje nohy ani chodidla.

15.6.4 Pr̊ustřel

Pokud p̊usob́ı̌s útokem zdálky bodné, prorážećı či úzkopaprskové ohnivé poškozeńı, existuje šance na to, že rána
pronikne p̊uvodńım ćılem a poškod́ı ještě někoho na opačné straně, nebo šance na to, že rána projde chatrným
krytem (nebo št́ıtem {526}) a poškod́ı toho, kdo sed́ı za ńım — nebo dokonce budovou či vozidlem a poškod́ı ji
i ty, kdo jsou uvnitř.
To, kdo by měl být kv̊uli pr̊ustřelu zasažen, rozhodne PJ. Zásah je automatický, pokud je druhý ćıl př́ımo za
prvńım (tedy v př́ıpadě, že jsi prostřelil někomu št́ıt, za kterým se schovával), jinak se ćıle určuj́ı podle Koho
jsem to zasáhl?? {416} a Tabulky zásah̊u cestuj́ıćıch {579}.
Útok prostřeĺı prvotńı ćıl pouze v př́ıpadě, že jeho základńı poškozeńı překroč́ı

”
krytovou OPŠ“ ćıle. Tato

hodnota sestává z OPŠ zasaženého a celého jeho Žt, šel-li pr̊ustřel masem, poloviny Žt, šel-li strojem, vozidlem
či jiným Neživým ćılem, nebo čtvrtiny Žt, prošel-li homogenńım předmětem. Pokud jde jen o tenkou desku,
třeba zed’ či dveře, životy se nepřipoč́ıtávaj́ı. Nakonec se aplikuj́ı dělitelé zbroje.
Pokud útok zp̊usob́ı dost poškozeńı na to, aby prošel OPŠ krytu, muśı se určit, je-li někdo na druhé straně
zasažen. Je-li někdo zasažen, dostane proti poškozeńı kromě své vlastńı OPŠ i krytovou OPŠ ćıle, který byl
prostřelen.
Př́ıklad: Zvláštńı agent Ira Gray eskortuj́ıćı d̊uležitou osobu zpozoruje zabijáka s puškou. Vrhne se na posledńı
chv́ıli př́ımo před ni a je ihned zasažen pr̊uraznou střelou z pušky př́ımo do hrudi! Jde o útok 7k(2) bod−. Hod!
— dvacet poškozeńı. Grayova balistická vesta s OPŠ 8 zastav́ı pouze čtyři poškozeńı (kv̊uli děliteli zbroje (2))
a šestnáct projde. Jelikož střela byla malá bodná, děĺı se těchto šestnáct poškozeńı dvěma. Agent Gray tedy
inkasuje osm poškozeńı a sesuje se k zemi.
Ale co naše d̊uležitá osoba? Grayova vesta poskytuje OPŠ 16 (protože kulka musela proletět zbroj́ı jak při
vstupu do jeho těla, tak při výstupu z něj) a Gray má 12 Žt. Celkem tedy poskytuje krytovou OPŠ 28, která
se p̊uĺı kv̊uli děliteli zbroje na 14. Jelikož základńı poškozeńı kulky činilo 20, byl Gray prostřelen skrz naskrz a
střela pokračuje př́ımo na d̊uležitou osobu. Nemá na sobě žádnou zbroj, takže shrábne všechno poškozeńı pro
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sebe — když se vyděĺı dvěma kv̊uli typu poškozeńı, vyjde najevo, že utrpěla tři zraněńı. Je sice zraněná, ale
nijak zle — zvláštńı agent Gray j́ı zachránil život.

15.6.5 Zvláštńı pravidla pro rapidńı střelbu

Daľśı pravidla, která jdou použ́ıt spolu s pravidly pro v́ıce ran {398}. Plat́ı pouze pro útoky s K aspoň 2.

Automatické a plně automatické zbraně

Automatické zbraně, tedy palné zbraně s K aspoň 4, použ́ıvaj́ı pravidla pro v́ıce ran za útok {398}. Většina
takových zbrańı má dva režimy — bud’ může stř́ılet náboje jednotlivě, s každým stisknut́ım spouště, nebo plně
automaticky, tedy tak dlouho, dokud drž́ı̌s spoušt’.
Některé automatické zbraně (třeba kulomety) ale mohou stř́ılet pouze plně automatickým zp̊usobem. Tyto
zbraně jsou v tabulkách označeny u statistiky Kadence vykřičńıkem. Zde pak plat́ı, že jediným zp̊usobem,
jak vystřelit krátkou dávku, je držet krátce spoušt’; vypálit muśı̌s vždy aspoň čtvrtinu kadence zaokrouhlenou
nahoru, ledaže bys měl v zásobńıku mı́ň střel.

Automatická palba na bĺızké stacionárńı ćıle

U automatické palby se předpokládá, že ze všech vystř́ılených ran jich zasáhne jenom malý zlomek. Je to
realistické. . . až na př́ıpad, kdy se ćıl neńı s to pohybovat a je dost bĺızko. Tato situace nastává nejčastěji při
střelbě na neživé ćıle; dveře, zdi, zaparkovaná auta, ale dá se upotřebit i třeba při popravách.
Je-li tv̊uj ćıl zcela nehybný (tedy neživý či sice živý, ale bezvědomý či úplně omezený ve svých pohybech) a má
takový ObrModif, že úplně vyváž́ı postih za vzdálenost, zp̊usob́ı úspěšný hod na útok, že zasáhne přesně každá
druhá střela (zaokrouhli nahoru). Pokud útok uspěje o ZR zbraně či o v́ıc, zasáhnou všechny.
Př́ıklad: Jaksi ti začaly vadit dveře, a chceš je rozstř́ılet. Abys měl dost velkou jistotu, chceš aplikovat toto
pravidlo. Dveře maj́ı ObrModif +2, takže bys mohl vypálit až z pěti metr̊u (oprava −2). Pokud by ti začal vadit
nějaký člověk (ObrModif 0), šlo by to pouze na dva metry, a pokud by byl úplně svázán či v bezvědomı́.

Brokovnice a v́ıce střel

Zbraň se K ve formě součinu (třeba K 3 × 9) vypáĺı méně střel, které se rozpadnou každá ve v́ıce střel.
Nejběžněǰśım př́ıkladem je brokovnice — u té prvńı č́ıslo znamená, kolik střel může vystřelit zaráz (tedy kolik
spotřebuješ náboj̊u), druhé pak, na kolik střel se každá z nich rozpadne; při řešeńı útoku tedy tato dvě č́ısla
znásob mezi sebou, a dostaneš účinnou kadenci.
Př́ıklad: Otec O’Leary, kněz, se rozhodl bojovat proti démon̊um poněkud netradičńım zp̊usobem — brokovnićı
s K 3 × 9. Proti němu pleská kř́ıdly démon a ctihodný otec ho už má plné zuby; vypáĺı na něj tedy tři střely,
které se ovšem vyhodnot́ı jako 27 útok̊u.
Při střelbě z velmi malé vzdálenosti se takové množstv́ı projektil̊u nemůže rozletět do stran; t́ım jsou tedy
soustředěněǰśı a t́ım je zásah v́ıce smrt́ıćı. Na vzdálenosti nižš́ı a rovné desetině 1/2Šk se už kadence nenásob́ı,
zato se polovinou tohoto činitele (zaokrouhlenou dol̊u) vynásob́ı jak celé poškozeńı, tak OPŠ ćıle.
Př́ıklad: Otec je zákeřný — chce mı́t jistotu, že démona zneškodńı, a tak jej nechá přiletět docela bĺızko —
až na pět metr̊u. Jakmile je vzdálen pět metr̊u a méně, aplikuje se toto pravidlo. Jak už jsme řekli, otec chce
mı́t jistotu, že démona sestřeĺı, a tak vypáĺı tři rány (jeho kadence je pořád 3, nikoli 27). Počet střel by se
ale násobil dev́ıti, takže se jak poškozeńı brokovnice, tak OPŠ démona, znásob́ı čtyřmi. Základńı poškozeńı
brokovnice je 1k+1, ctihodný otec tedy háže 4k+4 za každý zásah (kolikrát z těchto tř́ı ran zasáhne, už záviśı
na jeho dovednosti a na kostkách). Démonova OPŠ se ovšem ze 3 zvedne pro účely tohoto útoku na 12.

Rozptýleńı palby

Zbraň s kadenćı 5 a vyšš́ı může napadnout v jednom tahu v́ıc ćıl̊u. Všechny ćıle ovšem muśı být ve stejném směru
(muśı se tedy vej́ıt do třicetistupňové výseče) a muśı̌s je napadat popořadě — zleva doprava, nebo naopak; to
je na tobě.
Ještě před t́ım, než si p̊ujdeš házet na zásah, oznam, kolik střel na každý ze svých ćıl̊u hodláš vypálit —
svou kadenci můžeš rozmı́stit, jakkoli se ti bude ĺıbit. Pokud jsou ćıle od sebe vzdáleny v́ıc než metr, muśı̌s
ovšem nějaké střely vyplýtvat během přesunu od ćıle k ćıli. Pro kadence 16 a nižš́ı jde o jednu střelu za každý
metr mezery, pro vyšš́ı kadence o dvě střely za každý metr mezery. Tyto střely, ačkoli o nich ṕı̌su jako o

”
vyplýtvaných“, nemiźı ze světa. Mohou klidně zasáhnout něco jiného {416}.
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Proti každému ćıli si haž na útok odděleně. Tvoje účinná kadence v tomto podútoku je přesně tolik, kolik střel
jsi na daný ćıl vypálil. Jelikož se ovšem zbraň, pokud s ńı máváš tak, abys pokryl v́ıce ćıl̊u, poněkud špatně
ovládá, muśı̌s pro druhý ćıl v pořad́ı přidat 1 k ZR, pro třet́ı ještě 1, a tak dál; pro každý daľśı ćıl ještě 1.
Př́ıklad: Seržant Kelly, SAS, vykopne dveře a uzř́ı tři ozbrojené teroristy. Žádná rukojmı́ nejsou v dohledu,
takže začne okamžitě stř́ılet! Má v ruce 4,6mm osobńı obrannou zbraň {325} s kadenćı 15 a začne pokrývat
teroristy ohnivou sprchou. Prvńı dva stoj́ı od sebe dva metry, třet́ı stoj́ı od obou čtyři metry daleko. Kelly tedy
vypáĺı po prvńım pět ran, při přechodu k druhému ztrat́ı jednu střelu, na něj vypáĺı čtyři náboje, při přechodu
k třet́ımu ztrat́ı tři náboje a zbylé dvě rány daruje třet́ımu. Jde tedy o tři oddělené útoky; prvńı má K 5 a
normálńı ZR zbraně 3, druhý má K 4 a ZR 3 a třet́ı K 2 a ZR 4.

Kryćı palba

Pokud máš automatickou zbraň, tedy s kadenćı aspoň pět, můžeš pokrývat nějaký prostor kryćı palbou. To
znamená, že budeš prostě držet celé kolo spoušt’ a kropit prostor střelami. Kdokoli v onom kole vejde do
krytého prostoru, bude automaticky napaden. Výhodou je, že v okamžiku, kdy se pro kryćı palbu rozhoduješ,
v prostoru v̊ubec žádný nepř́ıtel být nemuśı.
Kryj́ı se vždy dva hexy někde v dostřelu tvé zbraně. Zvol si tedy dva hexy vedle sebe, ohlaš Vše do útoku (Kryćı
palbu) a začni stř́ılet! Manévr zabere celou sekundu; v onom kole tedy nesmı́̌s dělat nic jiného.
Můžeš si zvolit, kolik střel vypáĺı̌s — až do tvé plné kadence. Pokud má tvoje zbraň kadenci aspoň deset, můžeš
zvolit dvě dvojhexové zóny, za předpokladu, že budou vedle sebe a že do každé z nich vypáĺı̌s aspoň pět ran.
Pak se rozhodni, kolik do které vystřeĺı̌s, a pokud někdo do jedné z těchto zón vejde, bude podarován pouze
tolika střelami, kolik jsi jich pro danou zónu vymezil.
Jakmile spust́ı̌s kryćı palbu, muśı̌s napadnout kohokoli, kdo se v ńı octne, nebo se octne v hexech soused́ıćıch
z každé strany s čarou nataženou od tebe do středu zóny. Aplikuj́ı se všechny běžné opravy kromě postih̊u
za viditelnost, včetně bonusu za rapidńı střelbu a za to, že před kryćı palbou budeš mı́̌rit. Celková účinná
dovednost nesmı́ přesáhnout pro většinu zbrańı 6 plus tv̊uj bonus za rapidńı střelbu; u zbrańı na trojnožkách či
na vozidlech nesmı́ přesáhnout 8 plus bonus za rapidńı střelbu.
Pokud něco zasáhneš, haž rovnou podle tabulky náhodných zásah̊u {429}— takovým zp̊usobem střelby nemůžeš
rozhodně mı́̌rit na zásahové plochy! Tak můžeš klidně vystř́ılet spoustu střel do krytu toho, kdo vešel dovnitř!

15.6.6 Zvláštńı zbraně pro boj zdálky

Některé zbraně pro boj zdálky jsou prostě zvláštńı a vyžaduj́ı daľśı pravidla.

Bola

Bola je vrhaćı zbraň určená k zamotáváńı — v zásadě provaz se zátěžemi na konćıch. Ćıl j́ı může uhnout či krýt
št́ıtem, ale pokud se ji pokuśı krýt zbrańı, poč́ıtá se to automaticky jako zásah do paže, ve které držel zbraň;
co to znamená, je psáno ńıže. (Výjimka: Úspěšný kryt sečnou zbrańı bolu ale přesekne a znič́ı.)
Mı́̌rit můžeš na jakoukoli část těla protivńıka. Pokud zasáhneš, zbraň zp̊usob́ı poškozeńı a k tomu se ještě omotá
kolem ćıle — pokud chce ćıl uniknout, potřebuje volnou ruku a tři úspěšné hody na OB. Každý pokus se poč́ıtá
jako manévr Připravit, během kterého obět’ nemůže dělat nic jiného. Zv́ı̌rata si hážou s postihem; s −3, maj́ı-li
packy s drápy, s −6, maj́ı-li kopyta.
Pokud zasáhneš zbraň či paži, která něco drž́ı, háže se Rychlý střet tvé dovednosti Bola proti SL ćıle. Pokud
zv́ıtěźı̌s, ćıli vyrveš z ruky to, co v ńı držel; tento předmět pak spadne na zem. (Pozor! To evidentně nefunguje
na št́ıt, který je k paži dobře připoután.) Pokud zasáhneš chodidlo či nohu, zamotá bola ćıli dvě nohy; pokud ćıl
běžel, muśı okamžitě uspět v hodu na OB, nebo sebou seknout k zemi a utržit 1k−2 poškozeńı. Pokud zasáhneš
ćıl do krku, bude jej bola dusit {470}, dokud se neosvobod́ı.

Kuše

Pokud si kupuješ kuši, muśı̌s určit, jakou SL má mı́t. Natáhnout jakoukoli kuši nejvýše tvé SL zabere dvě
sekundy.
Silněǰśı kuše sice napáchaj́ı v́ıce škod, ale natahuj́ı se pomaleji. Kuše, která má SL o jedna či o dva vyšš́ı než ty,
se muśı natahovat šest sekund, pokud má kuše SL o tři či čtyři vyšš́ı než ty, muśı̌s ji natáhnout naṕınákem, což
zabere dvacet sekund. Kuši o pět a v́ıc silněǰśı napnout sám nemůžeš, leda za užit́ı nějakých nesmı́rně pomalých
mechanických zař́ızeńı. Pokud máš ovšem kuši už nabitou, můžeš z ńı stř́ılet nezávisle na tom, jakou SL má.
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K času pro napnut́ı kuše muśı̌s připoč́ıtat ještě jednu sekundu za připraveńı šipky — tu lze anulovat, pokud se
ti ji povede Rychle tasit (Š́ıp) —, a ještě jednu sekundu za zakládáńı šipky do tětivy kuše.

Zápalné š́ıpy

Dá se sestrojit prostě tak, že omotáš dř́ık š́ıpu těsně pod jeho hrotem hadrem napuštěným olejem či tukem,
možná trávou nebo zkrátka něč́ım hořlavým. Připravuje se deset sekund a muśı být použit do tř́ı sekund od své
př́ıpravy. Létá hrozně nemotorně (−2 na zásah). Pokud zasáhne, funguje stejně jako běžný š́ıp, až na to, že jako
připojený účinek zp̊usob́ı jeden bod poškozeńı ohněm. Šance na to, že se oheň z š́ıpu rozš́ı̌ŕı do okoĺı, zálež́ı na
tom, co bylo zasaženo.

Ručńı granáty

K připraveńı granátu z opasku či jiného úložǐstě je zapotřeb́ı (obrovské překvapeńı) manévr Připravit. Před t́ım,
než j́ım hod́ı̌s, ho muśı̌s odjistit; to zabere daľśı sekundový manévr Připravit. Poté ho můžeš hodit!
Některé granáty maj́ı kontaktńı zápalńık, některé vybuchnou po předem dané prodlevě (zpravidla pod pět
sekund). Pokud má granát takto nastavenou prodlevu, můžeš si dát ještě jednu či dvě sekundy na mı́̌reńı (a
doufat, že tě nikdo mezit́ım nezastřeĺı). Kromě toho, že dostaneš na zásah bonus, to má ještě jeden d̊uležitý
účinek; neńı pravděpodobné, že by ti ho nepř́ıtel hodil zpět. Co když odjist́ı̌s granát s prodlevou pěti sekund a
hod́ı̌s? Inu, nepř́ıtel v prvńı sekundě klekne, v druhé granát připrav́ı, v třet́ı zamı́̌ŕı, ve čtvrté ho hod́ı. . .

Harpuna

Většina harpun má na sobě všelijaké háčky a ostny; proto se budou ř́ıdit pravidly pro krumpáče (divné, že?)
{435}, až na to, že lano ti umožńı vyrvat zbraň z ćıle i na dálku. Harpunovaná obět’ se může hýbat, ale ne dál,
než na délku lana; pokud chce j́ıt dál, muśı ti harpunu vyrvat z rukou rychlým střetem SL. Má to ale háček;
pokud je lano z pořádného materiálu a je připevněno k něčemu hodně těžkému (třeba lodi), může se stát, že ćıl
bude muset překonávat třeba SL 50 i vyšš́ı.

Laso

Stejně jako harpuna se bere i laso jako vrhaćı zbraň, a to i přesto, že jej na jednom konci drž́ı̌s. Mı́̌rit můžeš
na jakoukoli část těla ćıle. Ćıl může uhnout nebo krýt zbrańı (pokud se úspěšně vykryje sečnou zbrańı, poškod́ı
laso, jakoby se ho pokoušel přeseknout, viz ńıže). Pokud ovšem zkuśı kryt zbrańı a nezdař́ı se mu, automaticky
zamotáš jeho paži, ve které držel zbraň, kterou kryl!
Pokud se tref́ı̌s do paže či do trupu, zamotáš je. V daľśıch kolech muśı̌s na to, abys obět’ udržel zamotanou,
použ́ıvat manévr Připravit. Ve svém kole si pak s obět́ı hod’ rychlý střet SL. Pokud zv́ıtěźı̌s, povedlo se ti
protivńıka znehybnit, pokud zv́ıtěźı on, vyrve ti laso z rukou.
Pokud se laso ćıli omotá kolem krku, použij́ı se stejná pravidla, ale ve střetu ćıl dostane −5. Pokud vyhraješ,
začne se dusit {470}.
Pokud zasáhneš chodidla, ćıl muśı uspět v hodu na OB nebo se svalit na zem (tento hod nahrazuje rychlý střet
výše). Pokud běžel, háže s −4. Při neúspěchu utrž́ı 1k−4 poškozeńı, nebo 1k−2, pokud běžel. V daľśıch kolech
se k tomu, abys ćıl udržel zamotán, použ́ıvaj́ı pravidla výše.
Pokud má ćıl být znehybněn či dušen, laso muśı být napjaté, a to vyžaduje každé kolo manévr Připravit. Je
možné mı́t koně vycvičeného tak, aby to dělal za tebe; v tom př́ıpadě můžeš nahradit v rychlém střetu svou SL
jeho.
Z napjatého lasa lze utéci pouze tak, že ho znič́ı̌s (dva životy a OPŠ 1), z volného lasa (třeba z toho, které právě
taháš útočńıkovi z rukou) se použij́ı pravidla pro boly {440}.
Pokud mineš, muśı̌s laso připravovat jedno kolo za každých jeho pět metr̊u. Běžná lasa mı́vaj́ı něco kolem deseti
metr̊u.

Molotovovy koktajly a lahve s olejem

Molotov̊uv koktajl (ÚT 6) je lahev naplněná bensinem a vybavená doutnákem — tedy, ono to zńı dost vznešeně,
ale zpravidla to býval prostě kus hadru. Jakmile máš koktajl v ruce, jedńım manévrem Připravit zapáĺı̌s doutnák
(pokud máš č́ım) a manévrem Útok jej hod́ı̌s.
Teoreticky by se lahev měla při zásahu do tvrdého povrchu rozletět na kusy a bensin by se z ńı měl vyĺıt do
všech stran a být ihned zapálen; skutečnost je ale o dost jinač́ı. Molotovovy koktajly jsou př́ımo pověstné svou
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nespolehlivost́ı — maj́ı poruchovost 12, nezávisle na jejich ÚT {437}. Pokud padne na útok 12 a v́ıc, zbraň
nevybuchne: bud’ se doutnák v letu od lahve odděĺı, nebo se lahev odmı́tne rozb́ıt, nebo se bensin nebude
ochoten zapálit.
Pokud hážeš koktajl na živou osobu, může uhýbat či krýt št́ıtem. Krýt zbrańı nesmı́. Pokud uhne, lahev se
roztř́ı̌st́ı o zem u jej́ıch nohou; totéž se stane, pokud se sice neubránila, ale jej́ı OPŠ je nižš́ı než 3 (v tom př́ıpadě
se lahev od ńı odraźı, aniž by se rozrazila, a taktéž vybuchne u jej́ıch nohou). Pokud zkuśı krýt št́ıtem, lahev se
rozbije na jej́ım št́ıtu.
Pokud jsi koktajl hodil do země úmyslně, nebo tam z nějakého d̊uvodu spadl (a pokud se neporouchá), zapáĺı
všechno v okruhu jednoho metru; viz Plošné útoky {444}. Na bitevńı mapě se to znázorńı prostě tak, že se celý
zasažený hex octne v plamenech.
Pokud zasáhneš nějaký živý ćıl, koktajl zp̊usob́ı 3k ohnivého poškozeńı ihned a každé kolo poté ještě 1k. Většina
OPŠ chráńı pouze pětinou své hodnoty; výjimkou je pouze zcela utěsněná zbroj, která chráńı úplně. Pokud
jsi zasáhl št́ıt, utrž́ı ono poškozeńı št́ıt. Ćıl jej může použ́ıvat, dokud neprohoř́ı tak, že ho plameny budou
ohrožovat (hoř́ı z vněǰśı strany). Bud’ použijte pravidla o poškozováńı št́ıt̊u {526}, nebo prostě usud’te, že št́ıt
natolik ohořel, že je zničen a po boji bude k nepotřebě. Při zásahu země p̊usob́ı oheň 1k−1 ohnivého poškozeńı
za kolo. Plameny hoř́ı 10k sekund.
Jiným př́ıkladem budiž řecký oheň (ÚT 3). Sestává z nafty (ta je do značné mı́ry podobná bensinu) a nějakého
tuku či smoly, aby to lépe hořelo. Byl určitě nehorázně drahý. Lahve naplněné řeckým olejem funguj́ı jako
Molotovovy koktajly. Podobně můžeš také reprezentovat klasické fantasy lahve s olejem.
V realistických herńıch světech nejsou pod ÚT 3 dostupné žádné tak vysoce (a takovou teplotou) hořlavé
kapaliny.
Tyto zbraně jsou křehké. Pokud upadneš, haž za každou takovou lahev 1k; pokud padne čtyři a mı́ň, lahev se
rozbije! Protivńık může lahve, které máš připevněné na opasku, dokonce zasahovat v boji (s −5); pokud jsou
zasaženy, automaticky se rozbij́ı. Oba výsledky znamenaj́ı, že jsi promočen vysoce hořlavou kapalinou; stač́ı pak
jeden bod́ık ohnivého poškozeńı — a můžeš si být jist, že tě čeká velmi zářivá kariéra! (⌣̈)

Śıt’

Vrhaćı zbraň určená k zamotáńı protivńıka. Ćıl může bud’ uhnout, nebo krýt zbrańı; pokud úspěšně śıt’ kryje
sečnou zbrańı, poškod́ı ji (bere se jako rozplizlý předmět s OPŠ 1 a Žt podle jej́ı hmotnosti). Pokud se ćıl
neubráńı, je zamotán a nemůže se ani pohybovat, ani útočit, dokud ho někdo (může to být i on sám) neosvobod́ı.
Pokud chce ćıl utéci, potřebuje na to aspoň jednu volnou ruku a tři úspěšné hody na OB−4. Každý pokus se
poč́ıtá jako manévr Připravit, během kterého ćıl nesmı́ vykonávat žádné jiné akce. Zv́ı̌rata a lidé, kteř́ı maj́ı k
dispozici pouze jednu ruku, dostávaj́ı −3. Hody na únik z malé śıtě dostanou +3. Pokud se oběti při hodech na
OB podař́ı tři neúspěchy v řadě, zamotá se tak, že muśı být ze śıtě doslova vysekána.
Je také možno uniknout prostě jej́ım zničeńım. Obět’ může śıt’ napadat pouze útoky s dosahem R. Zásah takových
útok̊u je zaručen (!). Použijte pravidla u ničeńı zbrańı {430}, až na to, že śıt’ se bere jako rozplizlá {405}.
Malou śıt’ můžeš použ́ıt jako zbraň pro boj zbĺızka. Má dosah 1 nebo 2, funguje jako laso a obět’ se může
osvobodit stejným zp̊usobem jako po zásahu boly {440}.

15.6.7 Př́ıslušenstv́ı k palným zbrańım

Tato pravidla specifikuj́ı účinky př́ıslušenstv́ı z kapitoly 8.

Dvojnožky a trojnožky

Pokud je zbraň na dvojnožce, může ji lež́ıćı střelec poč́ıtat jako opřenou (viz Mı́̌reńı {387}) a jej́ı požadavky
na SL se sńıž́ı na dvě třetiny normálu, zaokrouhleno nahoru. Sejmut́ı a nasazeńı zbraně z a na dvojnožku chce
manévr Připravit.
Těžké zbraně mohou být namontovány na trojnožce či podobném zař́ızeńı. Střelec se při střelbě z takové zbraně
nemůže hýbat ani kráčet, ale může se normálně bránit. Dokud je zbraň takto namontována, může střelec úplně
ignorovat jej́ı požadavky na SL. Odstraněńı zbraně z trojnožky nebo jej́ı opětovné připojeńı bude cht́ıt tři
manévry Připravit, pro některé hodně těžké zbraně i v́ıc.

Laserové pomůcky

Jsou to v zásadě zař́ızeńı, které už́ıvaj́ı laserového paprsku podobně jako ukazovátka, se kterými se přednáš́ı;
prostě promı́taj́ı do mı́sta, které bude zasaženo střelou, tečku. Někde se použ́ıvá viditelné světlo, jinde světlo
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infračervené či ultrafialové.
Laserové pomůcky jsou účinné jen na určitou vzdálenost; za ńı už je tečka prostě neviditelná. Pokud neńı dán
žádný maximálńı dostřel této pomůcky, rovná se 1/2Šk zbraně, na které je namontována.
Pokud vid́ı̌s svou tečku promı́tnutou t́ımto zař́ızeńım, dostaneš na zásah +1, aniž bys musel Mı́̌rit. Pokud ji vid́ı
i ćıl, dostane +1 na Úhyb. Aktivováńı laserových pomůcek je volnou akćı; pokud jsi jimi vybaven, měl bys před
mı́̌reńım a útoky hlásit, jestli jsou zapjaty, či naopak.

Teleskopické zaměřovače

Teleskopický zaměřovač ti dá bonus na zásah, pokud před útokem zamı́̌ŕı̌s. Existuj́ı dvě kategorie těchto
zaměřovač̊u: s pevným a pohyblivým nastaveńım. Zaměřovač s pevným nastaveńım vyžaduje aspoň tolik sekund
mı́̌reńı, kolik čińı bonus, který ti poskytne; se zaměřovačem s pohyblivým nastaveńım můžeš sice mı́̌rit méně,
ale bonus se podle toho sńıž́ı. Zaměřovače jsou s pohyblivým nastaveńım, pokud neńı dáno jinak.
Tato zař́ızeńı mohou být už ve zbrani vestavěna, popř́ıpadě k ńı připojena; mohou být také instalována ve
vozidlu, které má připojenou zbraň. Naráz lze použ́ıvat pouze jeden takový zaměřovač. Některé pokročileǰśı
zaměřovače mohou fungovat i jako nočńı viděńı.

Tlumiče

Tlumič, jak už název napov́ıdá, tlumı́ zvuk výstřelu. Běžný, netlumený výstřel nedá skoro žádnou práci zaslech-
nout; stač́ı, abys byl na několik set metr̊u daleko a dostaneš hod na Slyšeńı+5. K tomuto hodu můžeš dostat +4
za zbraň, která zp̊usobuje obzvlášt’ velké rány či za obzvláště klidné prostřed́ı, −4 za opačné podmı́nky — zbraň
dělá př́ılǐs málo hluku, kolem je hrozný rámus. Typický tlumič tento hod ještě opravuje o −4; ani ty nejlepš́ı
však nedávaj́ı v́ıc než −6.
Každý, kdo je před tvou zbrańı, je j́ı vystaven a je jen tak daleko, že kdybys chtěl, mohl bys ho napadnout, ránu
uslyš́ı automaticky, at’ už je tlumená, nebo ne. Tlumič ale bráńı v přesném určeńı mı́sta, odkud rána přǐsla;
posluchač si muśı hodit na IQ (ne na Slyšeńı), aby se zjistilo, jestli si uvědomil, odkud se stř́ılelo. Takový hod
samozřejmě neńı potřeba, pokud tě normálně vid́ı.
Tlumiče se použ́ıvaj́ı nejčastěji na pistole a samopaly, ale existuj́ı i pro spoustu daľśıch zbrańı.

15.6.8 Ovládané a naváděné zbraně

Některé zbraně se daj́ı ovládat za letu, jiné zbraně se dokonce po výstřelu ovládaj́ı samy! T́ım se částečně řeš́ı
problém zasažeńı vzdáleného ćıle. Zbraně založené na tomto principu se objevuj́ı na sklonku ÚT 6; v ÚT 7 jsou
už celkem běžné. Většina z nich je založena na bázi raket, až na torpéda tohoto druhu a až na nějaké magické
předměty z fantasy svět̊u.

Ovládané zbraně

Jde o takové střely, které přij́ımaj́ı př́ıkazy ke změně směru př́ımo během letu. Tento princip umožňuje střelci,
aby střelu udržel v žádoućım směru. Při útoku ovládanou zbrańı pranic nezálež́ı na dovednosti střelce; d̊uležitá
je dovednost operátora, který střelu ř́ıd́ı. Z počátku to neznamenalo žádnou výhru — operátor měl joystick a
t́ım střelu ř́ıdil, ale dnes se to dělá prostě tak, že namı́̌ŕı̌s nějakým zaměřovačem zbraně na ćıl a elektronika v ńı
se už postará o zbytek.
Většinou se zbraně děĺı podle toho, jak zbraň komunikuje se střelou. Do typických př́ıklad̊u spadá ovládáńı přes
dráty, které se v letu odv́ıj́ı za projektilem, a ovládáńı rádiem, ale to nejsou zdaleka všechny!
Útok ovládanou zbrańı se vyhodnocuje stejně jako jakýkoli jiný útok zdálky, až na tyto zvláštńı úpravy:
Mı́̌reńı: Pokud před útokem zbraň zamı́̌ŕı̌s, dostaneš bonus za přesnost zbraně. Mı́̌rit tě nikdo nenut́ı. Pokud
střela potřebuje na zásah ćıle v́ıce kol, je mı́̌rená automaticky a útok dostane bonus za přesnost.
Útok: Pokud je ćıl v dostřelu 1/2Šk, zbraň jej může zasáhnout již v tom kole, ve kterém je z ńı vystřeleno. Na
útok se použ́ıvá (no kdo by to tušil) manévr Útok. Pokud je ćıl dále, muśı̌s použ́ıvat manévry Soustředit na jej́ı
ř́ızeńı — a jelikož pout’ střely vzduchem potrvá v́ıce sekund, budeš muset tento manévr opakovat několikrát.
Opravy: Jako u jiných útok̊u palnými zbraněmi, až na to, že se ignoruje postih za vzdálenost. Ćıl může mı́t
elektronické protiprostředky (ECM), které ti dávaj́ı nějaký postih na zásah; podrobnosti však zálež́ı na ECM a
naváděćım systému, a to je mimo záběr těchto př́ıruček.
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Naváděné zbraně

Naváděné zbraně se narozd́ıl od ovládaných dovedou nasměrovat na ćıl samy. Použ́ıvaj́ı k tomu nějaký smysl,
kterým sama střela vńımá své okoĺı; zpravidla jde o nějakou senzorovou výhodu: infračerveně naváděné střely
tedy použ́ıvaj́ı Infraviděńı, radarově naváděné střely použ́ıvaj́ı Echolokaci (Radar) apod. Některé zbraně mohou
mı́t takových smysl̊u i v́ıce! Při určováńı bojových postih̊u se všechno muśı vztahovat ke smysl̊um střely, nikoli
střelce; tma na radar sice nep̊usob́ı, se zasekávaćımi zař́ızeńımi to ale bude krapet jinak.
Naváděné zbraně použ́ıvaj́ı běžná pravidla pro útok zdálky s následuj́ıćımi výjimkami:
Čas př́ıpravy: Některé vrhače vyžaduj́ı deľśı čas na vložeńı bateríı, zapnut́ı, zahřát́ı elektronických systémů
apod. Tyto aktivity se daj́ı reprezentovat manévrem Připravit. Jsou už započ́ıtány do času potřebného pro
nabit́ı nové střely.
Mı́̌reńı: Před útokem se tvoje zbraň muśı

”
přimknout“ k ćıli. To vyžaduje manévr Mı́̌reńı a zpravidla vyžaduje,

aby ćıl viděl i střelec. Tento zvláštńı manévr mı́̌reńı potřebuje také úspěšný hod proti dovednosti se zbrańı, což
je v tomto př́ıpadě Dělostřelba (Naváděné střely).
Útoky: Střelec střelu vypoušt́ı pomoćı manévru Připravit, protože projektil útoč́ı sám. Pokud je ćıl do 1/2Šk
od zbraně, střela zasáhne ještě to kolo; jinak to bude nějakou dobu trvat (viz A kdy už tam budeme?, ńıže).
Při hodu na útok se neháže proti tvé dovednosti se zbrańı, ale proti dovednosti zbraně, což je 10 plus bonus za
přesnost, pokud se ti s ńı povedlo zamı́̌rit.
Opravy: Tyto střely ignoruj́ı veškeré postihy za vzdálenosti a za stav střelce. Základńı oprava za viditelnost
záviśı na sńımaćım smyslu střely, nikoli na střelci. Cokoli, co vńımáńı t́ımto smyslem kaźı, dává střele postih na
zásah. Všechny ostatńı modifikátory se aplikuj́ı jako normálně.

A kdy už tam budeme?

Pokud má ovládaný či naváděný útok parametr 1/2Šk, poškozeńı se nep̊uĺı; tato statistika mı́sto toho určuje
rychlost útoku v metrech za sekundu. Projektil může tedy zasáhnout ćıl na vzdálenost až 1/2Šk během tohotéž
kola, pro vzdáleněǰśı ćıle bude potřeba v́ıce kol.
Projektil let́ı danou rychlost́ı, dokud něco nezasáhne — nebo dokud neulet́ı vzdálenost větš́ı či rovnu svému
maximálńımu dostřelu, v kterémžto př́ıpadě padne k zemi, autodestruuje se či jinak selže při zasahováńı ćıle.
Je tedy možné ovládaným a naváděným útok̊um sprostě utéci — pokud jsi na to dost rychlý!
A ještě pár pravidel:
Pro ovládané zbraně plat́ı, že muśı̌s každé kolo, během kterého střela let́ı, ji ř́ıdit na ćıl. Pokud by ti náhodou
ćıl zmizel z oč́ı a střela stále byla na cestě, útok automaticky mine. Ve chv́ıli, kdy střela dosáhne ćıle, muśı̌s
provést manévr Útok či Vše do útoku (Rozhodný). Útok se vyhodnot́ı, jako bys právě vystřelil z běžné zbraně.
Pokud z nějakého d̊uvodu v osudnou chv́ıli Útok ani Vše do útoku provést nemůžeš, projektil prolet́ı okolo ćıle
a až překroč́ı maximálńı uraženou vzdálenost, bude zničen.
Pro naváděné zbraně plat́ı, že jakmile takovou zbraň jednou vystřeĺı, už nad ńı nemáš vládu. Jakmile dosáhne
zbraň ćıle, sama podnikne manévr Útok.

15.6.9 Plošné útoky a spol.

Některé útoky — drač́ı dech, plynové bomby atd. — ovlivňuj́ı větš́ı prostor. Poškozeńı ze všech takovýchto
útok̊u se tedy bere jako velkoplošné {429}, pokud obět’ neńı tak velká (nebo tak na okraji), že v oblasti účinku
je pouze jedna jej́ı zásahová plocha.

Plošné útoky

Plynové bomby, už zmı́něné Molotovovy koktajly a podobné věci, plus cokoli s vylepšeńım Plošný účinek
{115} účinkuj́ı na všechno, co je do dané vzdálenosti od epicentra útoku. Poškozeńı se zpravidla se vzdálenost́ı
nesnižuje. Pokud takovým útokem nezasáhneš, použij Rozptyl {445}; tak se urč́ı, kde epicentrum vlastně bude.
Aktivńı obrany proti plošnému útoku nepomáhaj́ı; jediné, co ohrožeńı mohou udělat, je zapadnout do krytu
nebo utéci z ohrožené oblasti; viz Možnosti aktivńı obrany {402}.

Kuželové útoky

Jsou to prostě útoky vybavené vylepšeńım Kužel {113}; př́ıkladem budiž třeba drač́ı oheň. I kuželový útok
vyžaduje hod na zásah; minut́ı ovšem nutně neznamená, že ćıl nebyl zasažen! Stejně se může octnout v ovlivněné
oblasti. Pokud zasáhneš, kužel (jelikož hrajete na rovinné mapě, tak vlastně jenom kruhová výseč) se sestroj́ı
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podle pravidel ńıže př́ımo na ćıl, pokud mineš, použije se na ćılový bod Rozptyl {445}.
Jakmile znáš ćılový bod, můžeš zač́ıt strojit kruhovou výseč (nebo si představovat, co jsi vlastně zasáhl, pokud
hrajete bez mapy). Kužel se postupně rozšǐruje na obě strany př́ımky mezi tebou a ćılovým polem rovnoměrně,
a to až do maximálńı š́ı̌rky a dosahu.
Kužel je ve svém začátku (tedy jedno pole před tebou) jeden hex široký, ale rozšǐruje se. Jak rychle, to se
urč́ı jednoduše; kužel se rozšǐruje rovnoměrně, vyděĺı̌s tedy pouze maximálńı dosah maximálńı š́ı̌rkou, a źıskáš
vzdálenost, ve které se kužel rozš́ı̌ŕı o celý hex. Třeba kužel s dosahem 100 metr̊u a maximálńı š́ı̌rkou 5 metr̊u se
bude rozšǐrovat rychlost́ı jednoho hexu za 20 metr̊u. V šedesáti metrech od začátku by byl tedy tři hexy široký.
Pokud maximálńı š́ı̌rka neńı uvedena, poč́ıtej, že je to prostě jeden metr rozš́ı̌reńı za jeden metr vzdálenosti.
Kužel zasahuje všechny v pokrytém prostoru; každý, kdo je za krytem, který jej před tebou zcela kryje, je ale
chráněn normálńım zp̊usobem. Ćıle se mohou pokoušet o úhyb, chtěj́ı-li opustit zasažený prostor či zapadnout
do krytu; jinak se žádná aktivńı obrana nepoč́ıtá.

Vyprcháváńı

Určité kuželové a plošné útoky s přibývaj́ıćı vzdálenost́ı slábnou— to je běžné hlavně u realistických širokopásových
paprskových zbrańı a plošných ohnivých útok̊u. Tato pravidla také použ́ıvaj́ı útoky s omezeńım Prchavý {125}.
V př́ıpadě poškozuj́ıćıch útok̊u se poškozeńı se vzdálenost́ı od středu kruhu či od začátku kužele snižuje. Pro
kužel plat́ı, že se poškozeńı děĺı š́ı̌rkou kužele v mı́stě, kde byl ćıl zasažen; pro plošné útoky se poškozeńı děĺı
vzdálenost́ı od středu.
Pro útoky, které nezp̊usobuj́ı poškozeńı, ale nehezké stavy, a povoluj́ı proti tomu hod na ZD, to funguje podobně;
nalezni vzdálenost jako u směrnic výše, ale ke škodě (je-li jaká) ji nepřipoč́ıtávej. Mı́sto toho ji přidej ćıli k hodu
na ZD jako bonus; třeba ćıl dva metry od středu plošného útoku bude házet na ZD+2.

15.7 Výbuchy

Některé útoky, třeba ručńı granáty či kouzla výbušných ohnivých kouĺı, při zásahu vybuchnou. To se symbol-
izuje zkratkou ex (od slova

’
explose‘ ) za typem poškozeńı (třeba dr ex, o ex atd.)

Takové útoky, kromě toho, že poškod́ı zasažený ćıl, také zp̊usobuj́ı poškozeńı všemu, co je od mı́sta zásahu do
dvojnásobku počtu kostek metr̊u. Pokud čińı poškozeńı 6k×2, mohou být zraněni všichni v okruhu 24 metr̊u —
i když je pravděpodobné, že št’astlivci, kteř́ı byli poněkud u okraje tohoto prostoru, zcela ujdou poškozeńı.
Poškozeńı se tak, jak je psáno, aplikuje pouze na př́ımo zasažený ćıl; cokoli jiného bylo na ploše účinku, může být
také zraněno a taktéž si háže na psané poškozeńı, ale děĺı jej trojnásobkem své vzdálenosti od středu výbuchu
v metrech a zaokrouhĺı jej dol̊u. Poškozeńı se háže pro každého zasaženého zvlášt’ (i když, pokud je na bojǐsti
př́ılǐs těsno, je možné, aby PJ použil pro několik NP jeden hod.) Proti škodám z výbuch̊u chráńı zbroj trupu.
Pokud má výbušný útok dělitele zbroje, tento se aplikuje pouze na př́ımo zasažený ćıl. Hlavice protitankové
rakety má dělitele zbroje (10), ale ten se vztahuje pouze na zasaženého; cokoli kolem se chráńı svou plnou OPŠ.
Výbuchy mohou založit požár (viz Chytáńı plamenem {466}).
Kdokoli v zasažené oblasti může zkusit hod na Úhyb, pokud má dost bĺızko nějaký kryt, a při úspěchu se
uchránit škod z výbuchu i střepin; viz Zapadáńı do krytu {402}.

Útoky na prostor
Můžeš záměrně napadnout prázdnou zem — u plošných útok̊u to dokonce dává i smysl. Pro ručńı výbušniny vrhaćı to
znamená, že jsi je vyhodil vysokým obloukem. Na zásah si haž s +4; pokud nezasáhneš, aplikuje se pravidlo o rozptylu
ńıže. Ostatńı nemohou, jak je zvykem, zkoušet hody na obranu, leda pokusy o únik z nebezpečné oblasti a zapadáńı
do krytu {572}.
Rozptyl
Pokud normálńı útok mine sv̊uj ćıl, je dost jedno, kde skončil; pro plošné, výbušné a kuželové útoky to ale zdaleka
neplat́ı!
Pokud se ti nezdař́ı hod na zásah, minul ses o tolik metr̊u, kolik čińı tvoje mı́ra neúspěchu. Nemůžeš se nikdy minout
o v́ıc, než je polovina vzdálenosti mezi tebou a ćılem, který ses snažil trefit (zaokrouhli nahoru).
Výjimka: Pokud byl ćıl ve vzduchu nebo ve vodě, nebo pokud pomoćı Dělostřelby či Bombardováńı napadáš ćıl, který
nevid́ı̌s, mineš se o dvojmoc své mı́ry neúspěchu.
Směr, ve kterém střela polet́ı, urč́ı̌s podle kostky; jednička znamená směr, kterým koukáš dopředu, dvojka znamená
odchylku o jednu hexovou hranu po směru hodin, trojka o dvě hrany, atd. Tv̊uj útok tedy mine t́ımto směrem o tolik
metr̊u, kolik jsi určil výše.
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Výbuchy v jiných prostřed́ıch
Jiné atmosféry: Tato pravidla poč́ıtaj́ı s normálńım tlakem vzduchu na Zemi. Jiná atmosféra ovšem účinek výbušnin
potlačuje, nebo naopak ještě umocňuje. Pod vodou se rázy š́ı̌ŕı lépe; poškozeńı z výbuch̊u se tam děĺı akorát vzdálenost́ı
v metrech od mı́sta zásahu mı́sto jej́ıho trojnásobku. Ve vakuu či jen stopové atmosféře, kde neńı žádné médium, které
by se o přenos rázové vlny postaralo, poškozeńı zp̊usobuj́ı pouze expanduj́ıćı plyny (a to je jen málo škodlivé); poškozeńı
se děĺı desetinásobkem vzdálenosti od středu.
Exploze na osobách mohou vzniknout třeba v př́ıpadě, kdy se někdo obětuje a skoč́ı na granát, který pod ńım
vybuchne; viz Sebeobětováńı {572}. Takový sebeobětovač utrž́ı maximálńı možné poškozeńı; jeho OPŠ jej proti němu
chráńı normálńım zp̊usobem. Všichni ostatńı dostanou jeho Žt a OPŠ trupu jako

”
OPŠ krytu“.

Vnitřńı výbuchy vzniknou, pokud něco vybuchne uvnitř někoho — taková situace může nastat třeba v př́ıpadě, že
se výbušná střela roztrhne v ćıli nebo když pitomý drak sežere ručńı granát (⌣̈). OPŠ pak pochopitelně nemá účinek;
celý útok se nav́ıc poč́ıtá jako útok na životně d̊uležité orgány a poškozeńı se násob́ı třemi!

Poškozeńı střepinami

Většina granát̊u, bomb a dělostřeleckých granát̊u sestává v zásadě z kovové schrány, výbušniny a nějakého
zapalovaćıho mechanismu. Kovová schrána je pak dobrá k tomu, aby se při výbuchu rozletěla na kousky a
rozhodila prostorem smršt’ nebezpečných střep̊u. Do některých se k pośıleńı takových účink̊u ještě přidávaj́ı
daľśı věci (třeba hřeb́ıky).
Pokud výbušnina zp̊usobuje poškozeńı střepinami, je uvedeno v hranatých závorkách za poškozeńım (třeba [2k]
znamená 2k poškozeńı střepinami). Cokoli, co je v okruhu pětinásobku počtu kostek metr̊u od středu, může být
střepinami zasaženo. Útok [2k] by tedy vymrštil střepiny na 2× 5 = 10 metr̊u.
Č́ım dále je ćıl od střdu výbuchu, t́ım menš́ı šanci má na to, že bude zasažen. Pokud stál př́ımo v hexu, ve
kterém se výbušnina roztrhla, je zásah automatický; ostatńı jsou napadáni střepinami se základńı dovednost́ı
15. K tomu se připoč́ıtávaj́ı tři opravy: za vzdálenost od středu, za polohu (leh, sed) a za ObrModif. Je možné,
že ćıl zasáhne v́ıc než jedna střepina! Za každé plné tři body, o které útok uspěl, zasáhne ćıl daľśı střepina.
Jedinou obranou ćıle proti střepinám je útěk z ohroženého prostoru nebo zapadnut́ı do krytu. Viz Možnosti
aktivńı obrany {403}.
Všechny zásahy se rozděluj́ı mezi zásahové plochy náhodně. Pokud vyšla zásahová plocha, která je za krytem,
byl zasažen mı́sto tvého těla kryt.
Střepiny zp̊usobuj́ı sečné poškozeńı. Pokud má výbušný útok dělitel zbroje, pro střepiny neplat́ı.
Vzdušné výbuchy: Pokud něco vybouchne ve vzduchu a na zem se snese pouze déšt’ střep̊u, kryty vhodné
proti obyčejné střelbě ti v̊ubec nepomohou. Jediná věc, která tě zachráńı, je pořádná střecha nad hlavou.
Improvizované střepiny: Že zbraň nemá uvedeno žádné poškozeńı střepinami, ještě neznamená, že nemůže
při výbuchu na určitých površ́ıch rozhodit kolem sprchu nebezpečných předmět̊u. Ty mohou zp̊usobovat 1k−4
(pro běžnou zeminu) až 1k (pro nějaké nebezpečné kovovo-skleněné svinstvo volně ložené na zemi) poškozeńı.
Horké střepiny po sobě zanechávaj́ı zpravidla válečné hlavice plněné b́ılým fosforem. Takové střepiny p̊usob́ı
i 1k(0,2) o poškozeńı po jednu minutu, vždy jednou za deset sekund.

Demolice

Občas se prostě stane, že je potřeba vyhodit do vzduchu! A pokud takové vyhazovaćı chutě přepadnou HP nebo
někoho v jejich bĺızkosti, může být d̊uležité, kolik poškozeńı zp̊usob́ı a kolik čeho bude potřeba. Poškozeńı se
určuje v násobćıch 6k; škoda je drtivá a má zpravidla Opravu poškozeńı (Výbuch a Střepiny) {114}.
Kolik toho bude potřeba, zjist́ıte jednoduše: výbuch, která čińı 6k×n poškozeńı, bude cht́ıt n

2

8
kg TNT.

Pokud nepouž́ıváte TNT, ale něco jiného, muśıte ještě podělit výslednou hmotnost relativńı explosivńı silou
(REF) dané výbušniny. Nı́že je tabulka s REF pro některé běžné výbušniny.
Jak by tahle hromada vybuchla, se zjist́ı prostě inverźı vzorečku výše; určitá hmotnost určité výbušniny
zp̊usob́ı 6k×

√
8m× REF, kde m je hmotnost v kilogramech a REF je už zmı́něná relativńı explosivńı śıla.

Př́ıklad: Ṕı̌se se rok 1920 a jakýsi lupič v Chicagu právě dumá, kolik by asi bylo potřeba dynamitu, aby
vyrval d́ıru ve stěně bankovńıho trezoru. Odhadne tloušt’ku stěny trezoru a po zralé úvaze dojde k názoru, že

potřebuje výbuch, který zp̊usob́ı 6k×8 poškozeńı. Dynamit má REF 4

5
, takže bude potřeba 8

2

8
kg TNT, nebo

8
2

8
× 5

4
= 8× 5

4
= 5× 2 = 10 kg dynamitu.
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Kapitola 15. Zvláštńı situace v boji 15.8. Zvláštńı druhy poškozeńı

ÚT Název REF Popis
3 Černý prach 1/3 Standardńı střelný prach z dob před rokem 1600.
4 Dusičnan amonný 2/5 Běžná improvizovaná výbušnina
4 Černý prach 2/5 Běžný střelný prach, 1600 až 1850

5 Černý prach 1/2 Běžný střelný prach, 1850 až 1890
6 Benźın / Duśıkaté hnojivo 1/2 Běžná improvizovaná výbušnina
6 Dynamit 4/5 Komerčně dostupný pro d̊ulńı a demoličńı práce.
6 Trinitrotoluen, TNT 1 Profláklá a všude známá výbušnina.
6 Amatol 6/5 Neméně známý. Plnily se t́ım dělostřelecké granáty za II. sv. války.
6 Nitroglycerin 3/2 Nestálý. Při neurvalé manipulaci hažte 3k; při 13 a v́ıc vybuchne.
7 Tetryl 4/3 Běžný pro menš́ı výbušné střely, i pro ručńı zbraně.
7 Composition B 7/5 Daľśı běžná výbušnina.
7 C-4 7/5 Plastická trhavina pro běžné vojenské použit́ı.
9 Oktanitrokubát 4 Teoretická, velmi pokročilá výbušnina.
10 Stabilizovaný kovový vod́ık 6 Smyšlená výbušnina, hod́ı se do sci-fi.

15.8 Zvláštńı druhy poškozeńı

Tato pravidla hovoř́ı o útoćıch, které maj́ı za úkol něco v́ıc, než jenom prorvat se skrz OPŠ ćıle a zranit ho.

15.8.1 Zp̊usob utrpeńı

Útoky touto výhodou (a spousta daľśıch, které se ř́ıd́ı podle stejných pravidel) prostě představuj́ı útoky zp̊usobuj́ıćı
mı́sto př́ımého zraněńı nějaký nepř́ıjemný účinek — slepotu, dušeńı, omráčeńı apod. Př́ıklady bud’tež třeba slzný
plyn a omračovač.
Ćıl proti takovému útoku dostane vždycky hod na ZD, možná o něco opravený. K tomuto hodu si sice smı́
přidat celou svou OPŠ, ale často se stává, že takové útoky mı́vaj́ı slušného dělitele zbroje, popř́ıpadě nějaký
modifikátor pr̊uraznosti, který jim umožńı některou či všechnu ze zbroje ćıle obej́ıt. Zbroj třeba nedává žádný
bonus proti útoku, jehož nositel (třeba šipka, na které se vezl smrt́ıćı jed) už zbroj prorazil (jed už zbroj́ı pocho-
pitelně procházet nemuśı).
Pokud se oběti hod nezdař́ı, je ovlivněna účinky útoku. Pro soupisku viz stranu 460. Jelikož tyto útoky zobrazuj́ı
obrovskou řadu r̊uzných útok̊u, od paprskových zbrańı přes psionické útoky až k chemickým jed̊um, měl bys
vždycky raději řádně konzultovat všechny poznámky u patřičných tabulek zbrańı.
Připojené utrpeńı: Některé útoky mohou zp̊usobovat normálńı poškozeńı a kromě toho ještě nějakou legraci
dle vzoru Zp̊usob utrpeńı. Kdokoli, kdo je takovým útokem zasažen, muśı házet proti Zp̊usob utrpeńı, i přesto,
že jej třeba fyzický útok nepoškodil.
Vedleǰśı účinky: Některé útoky jsou na tom tak, že maj́ı vedleǰśı účinek, pokud zp̊usob́ı nějaké poškozeńı,
Obět’ zpravidla dostává na odoláńı hod na ZD, ale zpravidla s −1 za každá plná dvě utržená zraněńı.

15.8.2 Modifikátory pr̊uraznosti

Dělitelé zbroje {404} a útoky na nositeĺıch {407} nejsou zdaleka jedinými t. zv. modifikátory pr̊uraznosti. Zde
jsou ještě daľśı čtyři:

všeobecně jedovatý Útok muśı dospět k nějaké otevřené ráně či jiné náchylné části těla (nosu, oč́ım, otevřeným
úst̊um), jinak prostě nebude fungovat. Viz str. 126.

kontaktńı Běžný modifikátor pro kontaktńı jedy, nervový plyn a exotické útoky typu
”
ruka smrti“. Útok se

muśı dostat do styku s holou k̊už́ı nebo s porézńım oblečeńım; jakákoli OPŠ jej zastav́ı (nemá-li omezeńı
Tuhá k̊uže). Pozor! Pokud je tato možnost kombinována s Plošným účinkem {115} či Kuželem {113},
ovlivńı všechny, kdo nejsou Utěsněńı (at’ už od př́ırody nebo oblekem).

dusivý Útok pouze postihne ty, kdo ho vdechnou. OPŠ sice nefunguje, co ale funguje až moc dobře, je třeba i
prachsprostá plynová maska či zadržeńı dechu, nemluvě už o dýcháńı vlastńıho vzduchu (třeba ve skafan-
dru). Také nijak třeskutě nefunguje na osoby, které Nedýchaj́ı či maj́ı Filtr v plićıch.

založeno na smyslech Útok procháźı do oběti jedńım ze smysl̊u (zrakem, sluchem apod.) Neúčinkuje pocho-
pitelně na ty, kdo daný smysl nepouž́ıvaj́ı. Viz str. 119.
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Kapitola 15. Zvláštńı situace v boji 15.9. Kinoherńı bojová pravidla

15.9 Kinoherńı bojová pravidla

Nejsou reálná, zato jsou legračńı. Použ́ıvejte je pouze, pokud to chtěj́ı všichni a je-li to vhodné.

Nepr̊ustřelná nahota

Aspoň Atraktivńı HP mohou źıskat bonus k aktivńım obranám prostě tak, že svléknou nějaké či všechny ze
svých oděv̊u: oblečky, které odhaluj́ı nohy či hrud’ dostanou +1, pouhá bederńı rouška či kratičké plavčičky
poskytnou +2. Ženy bez horńı části oděvu dostanou ještě plus jedna. Úplná nahota nepřináš́ı už žádné daľśı
bonusy k obraně, ale pomáhá při pohybu; +1 k pozemńımu a +2 k vodńımu Pohybu.

Nižš́ı poskoci

Poskoci alias
”
kanónenfutr“, jak by někdo možná řekl, jsou prostě NP, jejichž jediným smyslem života je být

zmasakrován, a to zpravidla rovnou s několika svými druhy naráz. Hody na obranu se jim nikdy nedař́ı, nikdy
neprováděj́ı Vše do útoku a dokonce i jediné poškozeńı jim stač́ı k zhrouceńı se do mdlob, či rovnou k úmrt́ı. Žt
se u nich v̊ubec nepoč́ıtaj́ı.

Efektńı explose

V tvrdé realitě granát člověka prostě zabije; to je smutná věc. Ve filmu se ale přež́ıvaj́ı i př́ımé zásahy pro-
titankovými raketami! Proto nemuśıte použ́ıvat u výbušnin př́ımá poškozeńı ani škody ze střepin; jediné, co
výbuch zp̊usob́ı, je maximálně semtam nějaká začerněná tvář a možná, ale opravdu jen možná, pocuchané vlasy
a oblečeńı, a (a to je snad nejd̊uležitěǰśı) odhozeńı. Každý metr odhozeńı takovým výbuchem znamená 1 Žt
drtivého poškozeńı.

Řádná odhozeńı

V našem nudném, reálném světě palné zbraně člověka zastřeĺı, ale neodhod́ı. V kině se to ale děje přesně naopak!
Zásah z pistole prohod́ı protivńıka zd́ı až do vedleǰśıho pokoje! (No, možná trochu přeháńım, ale jen maličko!)
Odhozeńı se vypracuje, jakoby zbraň p̊usobila drtivé poškozeńı. Kdokoli utrž́ı odhozeńı, muśı si házet na IQ s
−1 za každý metr, který uletěl, nebo bude na daľśı kolo mentálně omráčen.

Povrchová zraněńı

Okamžitě poté, co utrž́ı̌s nějaké poškozeńı, můžeš prohlásit, že útok, který tě poškodil (což může znamenat i
v́ıcero zásah̊u, pokud do tebe protivńık poslal pár střel z automatické zbraně)

”
byl vlastně jenom povrchovým

zraněńım“. To ti umožńı ignorovat všechno poškozeńı až na jedno, ovšem za cenu jednoho bodu. Pokud bod
nemáš, PJ ti snad může povolit i j́ıt do dluhu a odeč́ıst tyto body od těch, které źıskáš v daľśım pr̊uběhu hry.

Nekonečné střelivo

HP maj́ı vždycky nějaké náboje nebo energetické články nav́ıc. Pokud už všechno, co měly u sebe, vystř́ılely,
okamžitě se jim všude po kapsách zhmotńı daľśı. Zbraně se také nikdy neporouchaj́ı.

Galantńı boj zbĺızka

Pokud si HP usmysĺı bojovat s nepř́ıtelem zbĺızka, at’ už bez či se zbrańı, jej́ı protivńıci s ńı budou vždy bojovat
jeden na jednoho. Ostatńı NP mohou sice tancovat okolo a povzbuzovat, ale zaútoč́ı až v př́ıpadě, že osoba,
která je právě na řadě, bude vyř́ızena.
Pokud proti HP stoj́ı supersilná př́ı̌sera, které by na zničeńı postavy stačilo jedno počastováńı packou, nebude
př́ılǐs často p̊usobit př́ımá zraněńı; mı́sto toho hrdinu raději popadne a zahod́ı, nebo do něj vraźı!

Násiĺı jako z televize

Pokud je HP zasažena možná smrt́ıćım útokem (včetně útoku automatickou střelbou, který zasáhne v́ıckrát),
může se rozhodnout, že za jeden BÚ proměńı sv̊uj neúspěch v hodu na obranu v úspěch. Zaplat́ı za to jedńım
BÚ a celým daľśım tahem.
Hrdina nemůže takto vetovat útoky beze zbraně, útoky drtivými zbraněmi, útoky, které v̊ubec žádné poškozeńı
nezp̊usobuj́ı (třeba úchop), pokud nezasahuj́ı lebku či krk, ani útoky na svoje zbraně či jiný neživý majetek.
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S t́ımto pravidlem se i boj smrt́ıćımi zbraněmi proměńı v samé
”
zatlačil mě do defensivy“. . . dokud nedojdou BÚ.

Útoky dvěma zbraněmi
Toto pravidlo může, ale nemuśı být vhodné pouze do kinohry. To, jestli se použije, si PJ muśı rozhodnout sám.

Pokud máš aspoň dvě ruce, můžeš udeřit oběma zaráz, a to pouhým manévrem Útok. Každý ruka může útočit beze
zbraně, jednoručńı zbrańı pro boj zbĺızka či pistoĺı (nebo, pokud na to máš dost velkou SL, třeba můžeš v jedné ruce
držet obouručńı zbraň!)
Jde o dva útoky, každý má ještě −4 na zásah (připoč́ıtává se k −4 za levou ruku!) Za každou ruku se tedy háže zvlášt’.
Můžeš napadnout jednoho nebo dva protivńıky; pokud napadáš dva, muśı stát vedle sebe. Pokud obě rány mı́̌ŕı na
jednu osobu, bráńı se jim s −1 — jej́ı pozornost je rozdělena.
Pokud už máš v́ıce útok̊u, pouze jeden z nich můžeš takto zdvojit; zbytek muśı být vykonán poctivě, jednou zbrańı.
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Kapitola 16

Zraněńı, nemoci, únava

Život dobrodruha, to neńı jenom čest a sláva. Postupem času se to pozná — pověśı se na tebe únava, oblečeńı
i tělo se zašpińı, ale nejen to. Taky se můžeš zranit, a pokud budeš mı́t dost smůly, můžou tě i zab́ıt.
Naštěst́ı se všechny tyhle problémy daj́ı řešit. Někdy i smrt. Čti dál. . .

16.1 Zraněńı

Rány v boji a všelijaké zraněńı v d̊usledku nehody ti zp̊usob́ı poškozeńı; tak se nazývá dočasná (aspoň zpravidla)
ztráta Žt. Počet tvých život̊u tedy určuje, jak jsi schopen vzdorovat zraněńım.
Běžným zp̊usobem, jak nějaké to poškozeńı utržit, je boj. Pokud tě někdo zasáhne zbrańı a tvoje zbroj všechno
nezachyt́ı, dostaneš přebytek jako poškozeńı, ale to neńı jediný zp̊usob, jak o životy př́ıjit. Nemoci, přet́ıžeńı a
takové věci mohou také zp̊usobovat poškozeńı, a zbraně k tomu nejsou v̊ubec potřeba.
Pokud utrž́ı̌s tolik poškozeńı, že se tvoje životy sńıž́ı na nulu a méně, brzo upadneš do mdlob. Můžeš dokonce
sestoupit k záporným hodnotám Žt, ale z větš́ıch hlubin už neńı návratu — ve vyšš́ıch záporných č́ıslech na
tebe čeká pouze smrt. U obyčejného člověka může hranićı mezi životem a smrt́ı být jedna či dvě rány mečem či
zásahy palnou zbrańı. Je to realistické, a taky docela dramatické. Dokonce ani v kinoherńıch boj́ıch se nestává,
že by se bojuj́ıćı zasypávali deśıtkami ran a přež́ıvali je — mı́sto toho se snaž́ı prostě nebýt zasaženi. Zbroj sice
pomáhá. . . ale boje jsou smrt́ıćı, takže před jednáńım doporučujeme zapnout mozek.

16.1.1 Obecné zraněńı — ztracené Žt

Opakované zraňováńı dokáže nakonec srazit k zemi kohokoli (nebo cokoli), i pokud žádná z d́ılč́ıch ran nebude
nijak velká. Následuj́ıćı seznam sumı́ruje účinky př́ılǐs malého počtu život̊u. Všechny účinky se sč́ıtaj́ı.

méně než třetina život̊u Tvoje rány tě zpomaluj́ı. Pohyb a Úhyb se snižuj́ı na polovinu (zaokrouhluje se
nahoru).

nula a méně Jentaktak se drž́ı̌s při vědomı́. Kromě účink̊u výše muśı̌s v tvém následuj́ıćım tahu uspět v hodu
na ZD s −1 za každý plný násobek ZD, o který jsi pod nulou. Selháńı znamená, že prostě omdĺı̌s (nebo
přestaneš fungovat, pokud jsi nebyl vlastně naživu), viz Prob́ıráńı se z mdlob {455}. Úspěch znamená, že
můžeš jednat toto kolo jako normálně; v každém daľśım kole si ale muśı̌s házet znova. Výjimka: Pokud
se ve svém kole rozhodneš nedělat Nic a nepokouš́ı̌s se o žádné obranné hody, nemuśı̌s v něm házet.

mı́nus Žt Kromě účink̊u výše si okamžitě hod’ na ZD nebo zemři. (Pokud neuspěješ o jedna či o dva, sice začneš
umı́rat, ale ještě se drž́ı̌s na živu; viz Smrtelná zraněńı {454}.) Pokud uspěješ, můžeš mluvit, bojovat atd.
jako výše (dokud se ti nezdař́ı hod na ZD a nesesuješ se bez života k zemi). Pokaždé, když se octneš na
daľśım celém násobku Žt, muśı̌s tento hod provést znova. Pokud tedy máš 11 Žt, prvńı hod na smrt máš
na −11 životech, daľśı na −22, ještě jeden na −33, a tak dál.

mı́nus pětinásobek Žt To znamená, že jsi už ztratil šestinásobek svých Žt! Tolik zraněńı nikdo nemůže přež́ıt.
Okamžitě umı́ráš.

mı́nus desetinásobek Žt Úplné tělesné zničeńı — pokud k tomu byly použity vhodné prostředky. Dvě stě
poškozeńı š́ıpy zanechá pravda sice trochu jehelńıček připomı́naj́ıćı, ale přesto rozeznatelné tělo; po dvou
stech bodech ohnivého poškozeńı z tebe nezbude nic než troška popela. Rozd́ıly mezi těmito dvěma př́ıpady
mohou být dost d̊uležité, je-li povoleno oživováńı!
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16.1.2 Šok

Kdykoli utrž́ı̌s nějaké poškozeńı, tvoje OB a IQ se na tv̊uj následuj́ıćı tah sńıž́ı o počet utržených poškozeńı
(nebo o čtyři, pokud jsi utrpěl v́ıc než čtyři poškozeńı). Ř́ıká se tomu

”
šok“.

Šok ovlivńı i dovednosti založené na OB a IQ, ale ne aktivńı obrany ani jiné obranné reakce; viz Dočasné postihy
k atribut̊um {453}. Je tedy po zásahu moudřeǰśı sṕı̌s vyklidit pole (aspoň to, ve kterém právě stoj́ı̌s ⌣̈) nebo
přej́ıt do Všeho do obrany, protože protiútok nemá věru mnoho šanćı na úspěch.
Šok u vysokých Žt: Pokud máš dvacet a v́ıc Žt, dostaneš −1 za každou desetinu svých život̊u, zaokrouhlenu
dol̊u. Máš-li tedy 20 až 29 život̊u, utrṕı̌s pouze −1 za každé dvě poškozeńı, u 30 až 39 −1 za každá tři, a tak
dál. Maximálńı postih je stále 4.

Př́ıklad poč́ıtáńı zraněńı
Ďábelský Fridrich má ZD 12 a 14 život̊u, a kromě toho má taky pěknou smůlu; právě je v slepé uličce, jej́ıž jediný
vchod d̊ukladně zazátkovala horda skřet̊u. Bojuje statečně, ale př́ı̌ser pořád přibývá.
Prvńı rána, kterou utrž́ı, je od oštěpu a zp̊usobila čtyři poškozeńı. T́ım se mu počet život̊u snižuje na deset, a v př́ı̌st́ım
kole bude mı́t kv̊uli šoku −4.
Velitel skřet̊u pak napadne Fridricha halapartnou; jelikož PJ použ́ıvá zásahové plochy, prohláśı, že se ho snaž́ı udeřit do
pravé paže. Fridrich ránu nevykryje a obdrž́ı jedenáct bod̊u poškozeńı. To je v́ıce než polovina jeho Žt, což znamená,
že jeho paže je zmrzačená. Poškozeńı končetině ale nesmı́ překročit minimum toho, co je potřeba na jej́ı zmrzačeńı,
což je osm škod, Fridrich proto ztrat́ı pouze osm život̊u. Nyńı má dva životy a nevýhodu Jedna paže.
Ježto mrzač́ıćı rána je zároveň d̊uležitým zraněńım, muśı Fridrich uspět v hodu na ZD, aby nebyl omráčen a sražen k
zemi — a pokud by neuspěl o 5 a v́ıc, dokonce by mohl omdĺıt! Naštěst́ı uspěje. Na daľśı kolo má opět šokový postih
−4 (to je strop), ale stále může bojovat. Sekyru uchoṕı do levé ruky a pokračuje se dál. . .
Fridrichovi ovšem zbývá již méně než třetina jeho život̊u — jeho pohyby jsou mdlé a pomalé, a má tedy jen polovičńı
Pohyb a Úhyb. A tak netrvá dlouho, a utrž́ı daľśı dvě poškozeńı. Má tedy přesně nula život̊u, takže si muśı házet na
ZD, jestli neomdĺı. Zaznamená úspěch, stoj́ı tedy pořád na nohou a navzdory −2 za šok sraźı k zemi daľśıho skřeta. Po
daľśı dvě kola se mu hody dař́ı a stejně tak se mu dař́ı odrážet všechny útoky. Posléze je znova raněn třemi poškozeńımi;
z̊ustanou mu tedy mı́nus tři životy. V třet́ım kole se mu ale hod nepovede a okamžitě padne v mdlobách k zemi.
Fridrich totiž znesvětil skřet́ı posvátná pohřebǐstě, takže jsou skřeti jako š́ıleńı. Mydĺı do něj i přes to, že už je na zemi
a bez vlády! Jakmile dojde na −14 Žt, muśı si házet na ZD nebo zemř́ıt. Uspěje, ale skřeti do něj sekaj́ı neustále.
Na −28 háže znova, a na −42 ještě jednou; ještě naposledy na −56. Pokaždé se mu však hod na 12 a méně zdař́ı a
z̊ustává tedy naživu. Skřeti ovšem ve svém úsiĺı nijak nepolevuj́ı — Fridrich brzy dosáhne −70, a tehdy je po něm
automaticky veta.
Ted’ už pro něj neńı moci ani pomoci, snad až na mimořádně mocnou magii. Skřet̊um to ale nestač́ı. Mydĺı do něj
tak dlouho, dokud mu nesńıž́ı životy na −140 — a pak z něj nezbude ani tělo, které by se dalo oživit — jenom
Fridrichburgr.

16.1.3 Důležitá zraněńı

Důležité zraněńı je každé jedno zraněńı, které ti sebralo přes polovinu tvých Žt. Pokud použ́ıváte zásahové
plochy, jako d̊uležitá zraněńı se poč́ıtaj́ı i zraněńı, která zmrzačila nějakou tělesnou část; viz Mrzačeńı ńıže.
Všechna d̊uležitá zraněńı vyžaduj́ı okamžitý hod na ZD na vyhnut́ı se sražeńı k zemi a omráčeńı, viz ńıže.

16.1.4 Poražeńı a omráčeńı

Pokud utrž́ı̌s d̊uležité zraněńı nebo jsi-li udeřen do hlavy (tedy do lebky, tváře či oka) či životně d̊uležitých
orgán̊u tak, že je to dobré na zp̊usobeńı šoku {451}, muśı̌s si okamžitě házet na ZD, nebo být omráčen a sražen
k zemi.
Opravy: −5, pokud d̊uležitá rána vedla do tváře či životně d̊uležitých orgán̊u (a u humanoidńıch muž̊u i do
genitálíı); −10, pokud šla do lebky či do oka, +3 za Vysoký práh bolesti a −4 za Nı́zký práh bolesti.
Při úspěchu se ti kromě běžného šoku nestane nic.
Zato při neúspěchu je to zaj́ımavěǰśı. Jsi omráčen (viz Účinky omráčeńı ńıže), padneš k zemi (pokud jsi už jsi
na ńı neležel) a pokud jsi držel něco v rukou, upust́ı̌s to. Ř́ıká se tomu

’
poražeńı‘ .

Neúspěch o 5 a v́ıc či dokonce kritický neúspěch zp̊usob́ı mdloby; viz Prob́ıráńı se z mdlob {455}
Jedinci s Odolnost́ı na zraněńı {64} utrṕı menš́ı následky: Nemá mozek zp̊usob́ı, že zásahy do lebky, tváře a oč́ı
nep̊usob́ı sražeńı ani omráčeńı, pokud to nebyly d̊uležité rány, a ani tehdy kv̊uli tomu neháž́ı s žádným zvláštńım
postihem. Nemá životně d̊uležité orgány znamená totéž pro životně d̊uležité orgány a genitálie, Homogenńı a
Rozplizlý znamená oboj́ı.
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Účinky omráčeńı

Nezdařilý hod na sražeńı může zp̊usobit omráčeńı, podobně jako některé kritické zásahy a útoky výhodou
Zp̊usob utrpeńı. Jsi-li omráčen, muśı̌s v př́ı̌st́ım tahu nedělat Nic; ve výběru aktivńıch obran sice omezen nejsi,
ale všechny se sńıž́ı o 4 a je ti nav́ıc zapovězen útěk.
Na konci kola můžeš házet proti ZD. Pokud uspěješ, zotav́ı̌s se a od př́ı̌stě dál můžeš jednat jako normálně;
pokud neuspěješ, z̊ustaneš omráčen, tedy muśı̌s př́ı̌stě také nedělat Nic a házet, a tak dál, dokud se nezotav́ı̌s.
Mentálńı omráčeńı: Pokud jsi překvapen, můžeš být omráčen mentálně {421}. Takový druh omračováńı fun-
guje stejně jako výše, ale mı́sto proti ZD se háže na IQ. Nejsi tedy zraněn, pouze zmaten.

Nepovinná pravidla pro zraněńı
Tato pravidla přidávaj́ı realismus a poskytuj́ı postavám s lékařskými dovednostmi či schopnostmi poněkud v́ıce zábavy,
ale vyžaduj́ı také zaznamenáváńı větš́ıho počtu údaj̊u, jsou tedy nepovinná.
Krváceńı: Pokud jsi zraněn, můžeš krvácet, a to ti může zp̊usobit daľśı poškozeńı. Na konci každé minuty poté, co
jsi byl zarněn, si haž na ZD s −1 za každých plných pět ztracených život̊u. Při neúspěchu tě krváceńı připrav́ı o jeden
život, při kritickém neúspěchu dokonce o tři; při kritickém úspěchu krváceńı skonč́ı úplně, při úspěchu obyčejném
nekrváćı̌s, ale to neznamená, že je s krváceńım konec; na to je potřeba, abys tři po sobě jdoućı minuty nekrvácel. Dá
se na to taky použ́ıt Prvńı pomoc {??}.
To, ze kterých ran se bude krvácet, rozhodne PJ. Často se to týká sečných, prorážećıch a bodných ran, skoro v̊ubec se
to netýká ran drtivých — výjimky se ale najdou vždycky. Menš́ı ohnivá a ž́ıravinová zraněńı nekrváćı, protože naopak
ránu vypáĺı či vyleptaj́ı a krváceńı tak zastav́ı. Pokud ovšem bude taková rána d̊uležitá, stejně zp̊usob́ı únik krve dle
běžných zp̊usob̊u.
Střádáńı ran: Normálně je na zmrzačeńı potřeba udělit požadované poškozeńı jedinou ranou. Pokud ovšem chcete
v́ıce realismu, můžete poškozeńı jednotlivým končetinám zaznamenávat a ve chv́ıli, kdy u nich počet zraněńı přesáhne
danou mez, je prostě zmrzačit. Dobře se to znač́ı třeba pomoćı čárek k jednotlivým částem těla na obrázku postavy.
Přebytečná zraněńı se stejně ztráćı. Pokud máš jedenáct život̊u, na zničeńı ruky je jich potřeba šest, a daľśı zraněńı
se ignoruj́ı; neodečtou se ti od život̊u a jsou dobrá pouze k určeńı mı́ry rozbit́ı končetiny.
Posledńı rány: Stává se, že těžce zraněný hrdina stále bojuje, a nakonec je vyř́ızen jedńım poškozeńım do nohy.
Některým se to neĺıb́ı; ti pak mohou ignorovat jakýkoli zásah do končetiny či periferie, pokud to: za Á, neńı kritický
zásah, za Bé, neńı dost na to, aby se t́ım daná část těla zmrzačila, za Cé, neńı třetina tvého Žt a v́ıc.

16.1.5 Mrzačeńı

Pokud použ́ıváte zásahové plochy, může doj́ıt k mrzačeńı jednotlivých tělesných část́ı, zejména pak končetin,
periferíı a oč́ı. Stač́ı na to jediné zraněńı překračuj́ıćı nějaký zlomek Žt oběti. Pro lidi a tvory jim podobné jde
o tyto hodnoty:
Končetina (tedy paže, noha, kř́ıdlo, mlátič či chápavý ocas) je zmrzačena při jediné ráně za v́ıc než polovinu
Žt, periferie (ruka, chodidlo, ocas, přebytečná hlava, ploutev) je zmrzačena při ráně za v́ıc než třetinu Žt, a
na oko stač́ı zraněńı vyšš́ı jedné desetiny život̊u.
Občas je možno zmrzačit danou část těla menš́ım poškozeńım, či dokonce bez něj, zejména v d̊usledku r̊uzných
kritických zásah̊u.
Zásahy do končetin ani periferíı nemohou nikdy zp̊usobit v́ıce poškozeńı, než kolik bylo na jejich zmrzačeńı
potřeba. Pokud máš 10 život̊u a utrž́ı̌s devět poškozeńı do paže, paže se zmrzač́ı a utrṕı̌s pouze šest poškozeńı,
tolik, kolik je zapotřeb́ı na jej́ı zmrzačeńı. Výjimka: Na oči se to nevztahuje.
Ničeńı končetin nastává, pokud jsi utržil do končetiny aspoň dvakrát tolik poškozeńı, než by na jej́ı zmrzačeńı
bylo potřeba. To, jak je zničena, záviśı na typu útoku: sečné útoky a výbuchy ji prostě mohou urazit, jinak
může být nenávratně rozmělněna, zpopelněna apod.

Mrzačeńı daľśıch končetin

Pokud máš v́ıce než dva kusy od určité končetiny (paže, nohy apod.), stač́ı na zmrzačeńı jedné pouze Žt lomeno
počtem takových končetin poškozeńı; máš-li tedy čtyři paže, na zmrzačeńı jedné stač́ı zaskórovat v́ıc než Žt
čtvrt.
Podobně je to i s periferiemi, ale u nic se počet stejných periferíı ve jmenovateli zlomku násob́ı třemi polovinami;
výsledek je tedy dvojnásobek Žt lomeno trojnásobkem počtu takových periferíı život̊u. Máš-li čtyři chodidla,
stač́ı na zničeńı jednoho 2Žt/3×4, tedy šestina Žt.
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Účinky mrzač́ıćıch zraněńı

Všechna mrzač́ıćı zraněńı jsou zároveň d̊uležitými zraněńımi, a vyžaduj́ı tedy patřičné hody na sražeńı a omráčeńı
{451}. Nı́že jsou sepsány některé daľśı účinky na jednotlivé části těla (tyto plat́ı jak pro zmrzačeńı, tak pro úplné
zničeńı končetiny). Trvaj́ı aspoň do konce boje, a některé i déle, a některé i natrvalo {453}.
Ruka: Upust́ı̌s, cokoli jsi v ńı držel. Pokud jsi držel předmět v́ıce než jednou rukou, upust́ı̌s jej pouze při
neúspěchu v hodu na OB. V dané ruce nelze držet nic. Št́ıt, který je k paži připoután (nikoli tedy pěstńı), na
paži z̊ustane a bezvládná ruka v něm z̊ustane pevně zapasována; se št́ıtem tedy lze krýt, ale ne útočit. Dokud
neńı poškozeńı vyléčeno, trṕı̌s nevýhodou Jedna ruka {148}.
Paže: Je na tom podobně, jako zmrzačená ruka, až na to, že ten, kdo přǐsel o funkčnost ruky, může stále ještě
paž́ı omezeným zp̊usobem něco nést a bojovat št́ıtem, zmrzačená paže k ničemu z toho neslouž́ı. Št́ıt, který je k
paži připoután, tam z̊ustává (pokud paže neńı zcela zničena), ale nelze j́ım krýt. Pasivńı bonus, který poskytuje,
se sńıž́ı o jedna, protože před tebou jen tak povlává. Dokud neńı tento stav vyléčen, trṕı̌s nevýhodou Jedna
paže {147}.
Chodidlo: Padneš k zemi. Bez berle nebo něčeho, oč se můžeš oṕırat, se nemůžeš ani postavit, ani se pohybovat.
Pokud se opřeš o zed’, můžeš stále bojovat, jestliže nemáš nic na opřeńı, můžeš aspoň padnout na kolena či
usednout a bojovat tak. Dokud stav neńı vyléčen, trṕı̌s nevýhodou Chromý (Zmrzačený) {147}.
Noha: Padneš k zemi. Můžeš bojovat pouze vsedě či v leže. Dokud tento stav trvá, nese s sebou i nevýhodu
Chromý (Částečná absence).
Oko: Oslepneš na něj. Dokud nedojde k vyléčeńı, máš Jedno oko {148}, a pokud to bylo tvoje posledńı, vyměńı̌s
jej za Slepotu {168}, pokud za svoje oči nemáš žádnou náhradu.
Třet́ı či daľśı ruka a paže při zmrzačeńı prostě přestane fungovat; zbytek ti však z̊ustane k volnému už́ıváńı.
Popsané nevýhody se aplikuj́ı pouze v př́ıpadě, že jsi zredukován na méně než dvě ruce či paže.
Daľśı hlavy, jsou-li zmrzačeny, prostě přestanou poskytovat svoje výhody. Viz Daľśı hlavu {38}.
Daľśı nohy a jejich zmrzačeńı je popsáno pod stejnojmennou výhodou {38}.
Mlátič po zmrzačeńı prostě přestane fungovat a nep̊ujde jej už už́ıt k útok̊um. Šlo-li o ocas či kř́ıdlo, čti dále a
účinky sečti.
Ocas: Všechny výhody, které se na ocas vázaly (Daľśı ruka, Mlátič apod.) přestanou fungovat. Tvoje rovnováha
je t́ım poněkud poškozena, takže dostaneš −1 k OB, až na úkony jemněǰśı motoriky. Pokud plaveš či jsi okř́ıdlený
letec, dostaneš k OB −2 a vodńı a vzdušný Pohyb se ti sńıž́ı na polovinu (na polovinu se tedy sńıž́ı i tvoje
maximálńı rychlost pro účely Vylepšeného pohybu).
Kř́ıdlo po vyřazeńı prostě přestane fungovat; sloužilo-li k létáńı, je ti létáńı zapovězeno, pokud jsi byl v okamžiku
zásahu ve vzduchu, padáš k zemi. Pokud máš kř́ıdlo jako Mlátič, přestane fungovat i t́ımto zp̊usobem.

Trváńı mrzač́ıćıch zraněńı

Pokud utrṕı̌s mrzač́ıćı zraněńı, hážeš si na ZD, aby se vidělo, na jak dlouho je končetina poškozena. Pro bo-
jová zraněńı se háže na konci boje. Úspěch znamená dočasné, neúspěch prodloužené a kritický neúspěch trvalé
zmrzačeńı. Zničeńı končetiny (v́ıc než dvojnásobek poškozeńı, které se požadovalo ke zmrzačeńı) je trvalé auto-
maticky a házet tedy v̊ubec nemá cenu.
Dočasné zmrzačeńı odezńı, jakmile se doléč́ı̌s do plných život̊u.
Prodloužené zmrzačeńı znamená zlomenou kost, rozervaný či spálený sval či jiné nebezpečné poškozeńı.
Zraněńı se léč́ı 1k měśıc̊u. (Pokud jsi ošetřován lékařem, můžeš si od hodu něco odeč́ıst: na ÚT 5 jedna, na ÚT
6 dva, na vyšš́ıch ÚT tři. Dobu léčeńı nelze sńıžit pod jeden měśıc.)
Trvalé zmrzačeńı znamená prostě ztrátu dané tělesné části; bud’ je př́ıtomna, ale nefunkčńı, nebo se prostě
odpojila od tvého těla. Každopádně všemi účinky, které jsou popsány výše, trṕı̌s už napořád. Občas lze spravit
i takovýto rozsah poškozeńı; viz Léčeńı trvale zmrzačených končetin {456}.
Stav pacienta
V nemocnićıch se zpravidla stav pacienta označuje jako dobrý, přijatelný, vážný a kritický. Zde je krátce popsáno, jak
tyto pojmy lze integrovat do GURPS̊u.
Dobrý : Základńı životńı funkce běž́ı stabilně tak, jak maj́ı, všechno indikuje skvělý stav, pacient je při vědomı́. Má
aspoň jednu polovinu svých život̊u. Obyčejný člověk s deseti životy tedy bude v tomto stavu na pěti až deseti Žt.
Přijatelný : Základńı životńı funkce běž́ı stabilně a v normálńıch meźıch, indikátory ukazuj́ı na celkem dobrý stav,
pacient je při vědomı́, ale zakouš́ı středńı až těžš́ı nepř́ıjemnosti. Má tedy aspoň jeden život. (Naše osoba seshora bude
v tomto stavu při jednom až čtyřech Žt.)
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Vážný : Základńı životńı funkce nemuśı běžet stabilně či se mohou vymykat limit̊um; indikátory ukazuj́ı na vážněǰśı
stav, pacient je vážně zraněn či nemocen, nemuśı být při vědomı́. Má tedy v́ıc než mı́nus Žt, ale je na či pod nulou.
Náš člov́ıček je tu tedy v rozmeźı −9 až 0 Žt.
Kritický : Základńı životńı funkce nejsou stabilńı a vymykaj́ı se limit̊um, indikátory nejsou př́ıznivé, pacient je v
bezvědomı́, nemuśı přež́ıt. Má mı́nus Žt či méně. Náš př́ıkladný pacient tedy bude v tomto stavu s −10 a méně životy.
Dočasné postihy k atribut̊um
Zp̊usobuj́ı je šoky, Zp̊usob utrpeńı a spousta jiných věćı. Sńıžeńı SL ovlivńı poškozeńı, které rozdáváš se svaly
poháněnými zbraněmi, postihy na IQ se rovnomocně aplikuj́ı i k Vůli a Vńımáńı. Na druhotné charakteristiky ale
sńıžeńı atribut̊u daľśı vlivy nemaj́ı; nejsou tedy ovlivněny Žt, BÚ, základńı Rychlost ani Pohyb.
Postihy na atributy se stejně aplikuj́ı i na všechny dovednosty na nich založené. −2 na IQ dá tedy −2 ke všem
dovednostem založeným na IQ, Vůli a Vńımáńı.
Výjimka: Obranné reakce, které nevyžaduj́ı k vykonáńı žádné manévry, třeba aktivńı obrany, hody na odolnost či na
strach, nikdy sńıžeńımi atribut̊u nejsou ovlivněny.
Permanentńı ztráty atribut̊u vyžaduj́ı přepoč́ıtáńı všech závislých dovednost́ı a druhotných údaj̊u.

16.1.6 Smrtelná zraněńı

Pokud selžeš v hodu na ZD na umı́ráńı o jedna či o dva, nezemřeš ihned, ale jsi smrtelně raněn; to zpravidla
znamená, že jsi utrpěl vnitřńı zraněńı takového rázu, že smrt neńı př́ılǐs odvratná.
Pokud jsi smrtelně zraněn, okamžitě jsou ti znemožněny veškeré akce. Můžeš, ale také nemuśı̌s být při vědomı́
(rozhodne PJ). Pokud utrž́ı̌s ještě nějaké zraněńı a hážeš znova na smrt, život se pro tebe konč́ı jakýmkoli
neúspěchem.
Máš-li smrtelné zraněńı, každou p̊ulhodinu si muśı̌s házet na ZD; v př́ıpadě neúspěchu umı́ráš. Pokud uspěješ,
sice žiješ po daľśı p̊ulhodinu, ale pak muśı̌s házet znova. Při kritickém neúspěchu se ti nějakým zázrakem podař́ı
smrtelné zraněńı zrušit; pak sice ono samo zmiźı, ale přesto budeš neschopen akce.
Pokud jsi naživu, ale smrtelně zraněn, může ti pomoci pokročilá chirurgie — viz Stabilizace smrtelné rány
{456}. Na ÚT 6 a vyšš́ı tě je možno udržet naživu pomoćı všelijakých transfúźı, zaváděńı kysĺıku, CPR apod.
Mı́sto toho, aby se házelo každou p̊ulhodinu na tvoje ZD, háže se jednou za hodinu proti vyšš́ımu z tvého ZD a
dovednosti Lékař tvého opečovávatele; pokud jsi na nějakém př́ıstroji, který zaskoč́ı za srdce a pĺıce, stač́ı házet
jednou denně. Pokud jsi poslán na magickou či ultratechnickou hibernaci, nemsúı̌s házet v̊ubec.
Pokud se ti povede vyváznout, haž na ZD. Při neúspěchu ztrat́ı̌s navždy jeden bod ZD, při kritickém neúspěchu
může PJ přiklepnout třeba nevýhodu Zraněńı {180} či něco jiného, třeba ti sńıžit úroveň tělesného vzhledu..

16.1.7 Smrt

Je-li tvoje postava zabita, stejně můžeš cht́ıt zaznamenávat poškozeńı, které trž́ı, protože v určitých futuri-
stických či magických nastaveńıch můžeš být oživen, pokud je správně ošetřeno jeho celkem nedotčené (!) tělo
(tedy tělo, které neutržilo v́ıc než −10× Žt).

Okamžitá smrt

Sražeńı hlavy, proř́ıznut́ı hrdla apod. prostě zabije kohokoli nezávisle na ZD a Žt. Pokud je bezvědomá či
bezvládná (nebo naopak úplně svázaná) postava napadena zjevně smrt́ıćım útokem, je prostě po ńı. Neobtěžujte
se s házeńım na škody a odč́ıtáńım živ̊utk̊u, prostě poč́ıtejte, že klesla na −5× Žt.
To neplat́ı na obět’, která prostě jenom nedává pozor. Pokud se vypĺıž́ı̌s za strážného s nožem v ruce, nemůžeš
ho automaticky zab́ıt. Zahrajte to realisticky. Zamǐr na krk či životně d̊uležité orgány. Jelikož jde o útok z
překvapeńı, nevrát́ı ti to. Dej si tedy Vše do útoku! S pravděpodobnost́ı hranič́ıćı s jistotou zasáhneš. Obět’

nedostane žádný hod na aktivńı obranu. Asi se ti povede zp̊usobit dost poškozeńı na to, abys ji vyřadil či zabil,
ale neńı to automatické.

Předsmrtné akce

Pokud je nějaká HP či hodně d̊uležitá NP zabita jakýmkoli nepř́ılǐs náhlým a d̊ukladným zp̊usobem, PJ by j́ı
mohl povolit předsmrtnou akci. Pokud má j́ıt o posledńı ránu do nepř́ıtele či něco podobného, neměla by taková
akce zabrat v́ıc než kolo; pokud je to proslov na smrtelné posteli, může klidně PJ pro účely dramatičnosti čas
trošku natáhnout. S realismem to sice nemá nic společného, ale je to zábavné.
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16.2 Zotavováńı

Dosud uvedená pravidla mohou vypadat hrozně tvrdě, ale to je jenom jedna stránka věci, totiž zraněńı. Ted’ se
zaměř́ıme na jejich léčeńı.

16.2.1 Probráńı se z mdlob

Neúspěch o 5 a v́ıc při hodu na poražeńı či neúspěch v hodu na udržeńı se při vědomı́ na 0 životech a méně,
a spousta daľśıch věćı (třeba některé kritické neúspěchy) tě mohou prostě poslat do bezvědomı́. To, jestli jsi
doopravdy v bezvědomı́, nebo jenom naprosto ochromen bolest́ı a zraněńım, je na PJ, ale at’ už je to jak chce,
nemůžeš dělat nic. Zotavuješ se t́ımto zp̊usobem:

• Pokud máš aspoň jeden život, za čtvrt hodiny se automaticky probereš.

• Na nule a ńıže (ale nad mı́nus Žt) si hážeš každou hodinu. Jakmile uspěješ, můžeš normálně jednat. Neńı
potřeba, aby sis každou sekundu dál házel na mdloby, dokud neutrž́ı̌s nové zraněńı. Ježto máš však méně
než třetinu svých život̊u, je tv̊uj Pohyb i Úhyb sńıžen na polovinu.

• Na mı́nus Žt a ńıže je to s tebou už zlé. Na probuzeńı dostaneš jeden jediný hod po dvanácti hodinách.
Při úspěchu se probereš a můžeš jednat podobně jako výše, při neúspěchu už se bez lékařské pomoci
neprobereš — použij́ı se pravidla pro stabilizaci smrtelných ran {456}. Dokud neobdrž́ı̌s lékařskou pomoc,
muśı̌s si každých dvanáct hodin házet na ZD, přičemž při neúspěchu ihned umı́ráš.

16.2.2 Přirozené zotaveńı

Odpočinek ti časem nějaké životy doplńı, neńı-li poškozeńı takového rázu, že se přirozeně neléč́ı (pro př́ıklad viz
Nemoc {476}). Na konci každého dne odpočinku a dostatečného př́ıjmu j́ıdla si můžeš hodit na ZD. Při úspěchu
se ti obnov́ı jeden život. PJ může přiklepnout postih za mizerné (nebo naopak bonus za velmi dobré) podmı́nky.

16.2.3 Prvńı pomoc

Dovednost Prvńı pomoc {237} je dobrá hlavně na ovazováńı ran a léčeńı šok̊u.

Ovazováńı

Na zastaveńı krváceńı obvazem je potřeba jedna minuta. Jakmile je to hotovo, dostane obvázaný jeden život.
Pokud použ́ıváte pravidla o krváceńı {452}, plat́ı, že pokud někdo s Prvńı pomoćı úspěšně ošetř́ı krvácej́ıćıho do
jedné minuty od zraněńı, automaticky krváceńı zastav́ı. Pozděǰśı zásah pouze tlumı́ krváceńı (úspěch znamená,
že danou minutu se nekrváćı).

Léčba šok̊u

Po obvázáńı může pomahač provést ještě př́ıdavná opatřeńı a t́ım urychlit léčeńı oběti. Zejména muśı dostat
obět’ do tepla, pohodĺı, ticha a klidu. Jakmile je tato podmı́nka splněna, může zač́ıt se stabilisaćı; hod́ı si proti
své Prvńı pomoci.
Při úspěchu se pod́ıvá do tabulky prvńı pomoci na to, kolik život̊u své oběti obnov́ı. Minimálně se obnov́ı jeden
život. Kritický úspěch obnov́ı maximum život̊u. Źıskaný počet život̊u už v sobě obsahuje jeden život za obvázáńı;
hod 1 Žt tedy už nic daľśıho nepřidá.
Při kritickém neúspěchu obět’ žádné životy nedostane (ani za obvaz), mı́sto toho však dva ztrat́ı.

Tabulka prvńı pomoci

ÚT Čas stabilisace Obnovené Žt
0 a 1 30 min 1k−4
2 a 3 30 min 1k−3
4 30 min 1k−2
5 20 min 1k−2

6 a 7 20 min 1k−1
8 10 min 1k

9 a v́ıc 10 min 1k+1
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16.2.4 Chirurgie

Chirurgie může opravit tělesné poškozeńı, ale je riskantńı, zvláště na nižš́ıch ÚT, obzvláště pak před vynálezem
anestesie (středńı ÚT 5) a zjǐstěńım základńıch poznatk̊u o krevńıch skupinách (ÚT 6). Pro obecné opravy a
účinky neúspěšného hodu na dovednost viz dovednost Chirurgie {200}. Zde jsou ještě nějaká pravidla: Výbava:
Základńı vybaveńı poskytuje tyto opravy dle ÚT: na ÚT 1 je to −6, na ÚT 2 a 3 −5, na ÚT 4 −4, na ÚT 5 −2 a
na ÚT 6 a vyšš́ı je to +(ÚT−6); viz opravy za vybaveńı {367}. Opravy za chirurgii v ÚT 5 a vyšš́ı předpokládaj́ı,
že je dostupná anestesie; neńı-li tomu tak, dostaneš −2. To je mı́sto běžného −1 za jeden chyběj́ıćı předmět.
Infekce: Před ÚT 5 (a také dost v jej́ım pr̊uběhu) je použ́ıváńı antiseptik dost vzácné. Po všech chirurgických
zákroćıch zjisti, jestli se nedostavila infekce {??}.

Stabilizace smrtelné rány

Každý pokus zabere jednu hodinu. Pokud je pacient na či pod mı́nus trojnásobkem svých život̊u, dostane −2,
pokud je na či pod mı́nus čtyřnásobkem svých život̊u, bude to −4. Při neúspěchu se můžeš pokusit znova, ale
s kumulativńım −2 za každý předchoźı zkažený pokus. Pokud ti obět’ zemře př́ımo na stole, může být možná
ještě resuscitace {457}.

Oprava prodloužených mrzač́ıćıh zraněńı

Je možno chirurgicky spravit prodloužené mrzač́ıćı zraněńı (viz Trváńı mrzač́ıćıch zraněńı {453}). Háže se na
Chirurgii, pokus trvá dvě hodiny. Při úspěchu se sńıž́ı zbývaj́ıćı doba v měśıćıch na týdny, při neúspěchu se
nestane nic, při kritickém neúspěchu se zraněńı stane trvalým.

Oprava trvaj́ıćıch mrzač́ıćıch zraněńı

To je trochu složitěǰśı. Takový zákrok lze provádět až od ÚT 7. Přesné detaily jsou na PJ, zpravidla se však
vyžaduj́ı protézy či transplantace, které mohou být dost drahé či naopak složité na sehnáńı. Na ÚT 7 a 8 může
tento postup znamenat pouze částečné obnoveńı funkcionality končetiny. K dovednosti dostaneš −3. Pokud
neuspěješ, pacient bude potřebovat do daľśıho pokusu 1k měśıc̊u odpočinku.

16.2.5 Lékařská pomoc

Každý, kdo je pod kontrolou školeného lékaře (Lékař aspoň na 12), dostane k hod̊um na přirozené zotavováńı
+1.
Pomoćı dovednosti Lékař lze pacienta také léčit. Jednoho pacienta může ošetřovat pouze jeden lékař; na jednoho
lékaře však může připadnout až dvě stě pacientr̊u- Přesný počet pacient̊u, které lékař dokáže obsloužit, záviśı
na ÚT, a stejně tak i frekvence, se kterou může házet na jejich léčeńı; tyto závislosti jsou obsaženy v Tabulce
lékařské pomoci ńıže. Při úspěchu v hodu na Lékaře při léčeńı se ćıli obnov́ı 1 život, při kritickém neúspěchu
dva životy, kritický neúspěch naopak jeden život sebere. Neúspěch znamená, že se nestalo nic.
Lékaři z vysoké ÚT jsou sice velmi závisĺı na výbavě, ale přesto dostávaj́ı dobrý výcvik a potřebné vzděláńı;
pokud tedy má lékař z ÚT 6 a vyšš́ı konat svoje povoláńı bez patřičných nástroj̊u, bude fungovat, jako by byl
na ÚT 6, za předpokladu, že je prostřed́ı kolem něj čisté.

Tabulka lékařské pomoci

ÚT Frekvence hod̊u Pacient̊u na lékaře
0 Lékaři nejsou, uzdrav se sám.

1 až 3 jednou týdně 10
4 každé tři dny 10
5 každé dva dny 15
6 denně 20
7 denně 25
8 denně 50
9 dvakrát denně 50
10 třikrát denně 50
11 čtyřikrát denně 100

12 a v́ıc pětkrát denně 200
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16.2.6 Resuscitace

Oživeńı oběti, která se utopila, udusila či utrpěla infarktem, vyžaduje resuscitaci. Každý pokus zabere minutu a
znamená hod na Lékaře/ÚT7+ či Prvńı pomoc/ÚT7+ −4. Opakováńı nezdařených pokus̊u je možné, dokonce
bez postihu; závod́ı̌s s časem.
Kardiopulmonárńı resuscitace (CPR) a umělé dýcháńı, které se uč́ı po roce 1960 prakticky všude, jsou účinněǰśı
než prvotńı formy resuscitace. Prvńı pomoc má při použit́ı těchto technik na utonulé či udušené −2 mı́sto −4
— to však neplat́ı pro implicitńı úrovně.
Ultratechnická léčiva
Zázračné léky jsou v sci-fi medićıně docela běžnou věćı. Nı́že je popsán rychlý a špinavý systém pro navrhováńı léčiv
pro ÚT 9 a vyšš́ı.

Účinky: Zvol si je z oprav atribut̊u, výhod a nevýhod. Kromě účink̊u kladných by měly být navrženy i nežádoućı
vedleǰśı efekty. Většina léčiv bude poskytovat Rychlé léčeńı, Odolnost na nemoci či bonus na ZD, popř́ıpadě může
potlačovat během svého účinku jiné nevýhody (psychiatrická droga bude potlačovat Bludy a Paranoiu apod.) Několik
málo může třeba př́ımo léčit Žt či BÚ.
Délka trváńı: V zásadě ji lze vybrat ze čtyř kategoríı: krátká (25 - ZD minut), středńı ((25 - ZD)/4 hodin), dlouhá
(24 hodin), velmi dlouhá (až týden). Vı́ce dávek zpravidla nezvyšuje účinek, pouze prodlužuje účinek jednoduchý.
Mocnost: Ćıl dostane při požit́ı léčiva hod na ZD na odvráceńı nežádoućıch efekt̊u. Hod se oprav́ı o mocnost léčiva.
Každé zdvojnásobeńı dávky dává k hodu −1.
Forma: Léčivo může být dostupné ve formě pilulky, injekce, aerosolu, kontaktńı látky, popř́ıpadě kontaktńıho aerosolu.
Většina léčiv je dostupná ve v́ıce formách. Pilulky se daj́ı rozpouštět v nápoj́ıch, ale účinkuj́ı nejdř́ıv za 30 minut,
kontaktńı látky účinkuj́ı nejdř́ıv za pět minut, aerosoly a injekce p̊usob́ı téměř ihned.
Cena: Může se měnit, ale zde je pravidlo na odhadnut́ı: Sečti bodovou hodnotu vlastnost́ı, které se odeb́ıraj́ı, přidávaj́ı
či měńı a znásob za dobu trváńı: dvěma za krátkou, deseti za středńı, padesáti za dlouhou, dvěma sty padesáti za velmi
dlouhou. Léčiva, která př́ımo léč́ı, maj́ı cenu rovnu padesátinásobku bodové hodnoty vyléčených Žt a BÚ. Za každé
−1 k hodu na ZD se cena zdvojnásob́ı. Konečná cena se násob́ı dvěma, pokud má léčivo formu aerosolu či kontaktńı
látky, nebo deseti, pokud oboj́ıho.
TL: Bude se měnit dle společnosti a povahy léčiva. Běžná léčiva budou mı́t typicky TL 3, léčiva, která se uvažuj́ı za
společensky škodlivá mohou mı́t ale méně.
Př́ıklad:

”
Lék na pravdu“, který ćıli sńıž́ı na (25-ZD) minut Vůli o 4 a poskytuje proti tomu pouze ZD−3, bude

stát 20 (bodová hodnota odebrané Vůle) × 2 (krátkodobé) ×23 (mocnost −3) × 1 (jde o injekci) = 320 $ za dávku.
Pravděpodobně bude dostupná pouze v okruhu vojska: TL 2.

16.3 Únava

Běh an dlouhou vzdálenost, obzvláštńı úsiĺı, dušeńı, seśıláńı kouzel a spousta jiných věćı může mı́t za výsledek

”
únavu“, to jest dočasnou ztrátu BÚ (Bod̊u Únavy). Ze začátku máš BÚ rovno svému ZD, ale to nemuśı být
pravidlem; můžeš tuto hodnotu oproti nějakým čachr̊um s body klidně modifikovat {17}. Stejně jako zraněńı
reprezentuje poškozeńı těla a odč́ıtá se z život̊u, únava znamená tělesné vyčerpáńı a odč́ıtá se z BÚ. Stejně jako
u život̊u se i změny BÚ muśı pečlivě zaznamenávat a aktualizovat.

16.3.1 Ztracené BÚ

Tabulka ńıže stručně shrnuje účinky př́ılǐs ńızkých hodnot BÚ. Všechny účinky se sč́ıtaj́ı.

méně než třetina Jsi hrozně unaven. Tv̊uj Pohyb, Úhyb a SL se snižuj́ı na polovinu, zaokrouhlenou nahoru.
T́ım se neovlivňuj́ı žádné statistiky závislé na SL, třeba Žt či poškozeńı.

0 a méně Jsi na pokraji zhrouceńı. Pokud ještě utrž́ı̌s nějakou únavu, p̊ujde s každým ztraceným BÚ dol̊u
také jeden život. Únava z hladověńı, dehydrace apod. tě tedy může zab́ıt, stejně jako se lze upracovat k
smrti. Cokoli mimo mluveńı a odpočinek vyžaduje hod na Vůli. V boji si haž před každým manévrem
lǐśıćım se od Nicneděláńı. Pokud uspěješ, můžeš normálně jednat, dokonce budeš moci utrácet daľśı BÚ
na seśıláńı kouzel apod., a pokud se toṕı̌s, můžeš se ještě zkoušet zachránit, ale pokud utrṕı̌s únavu, za
každou ztrat́ı̌s i život. Pokud neuspěješ, zkolabuješ, neschopen jakékoli činnosti, a tak z̊ustaneš, dokud
tvoje BÚ nepřejdou zpátky do černých č́ısel (nad nulu). Při kritickém neúspěchu si muśı̌s nav́ıc ihned
hodit na ZD; neúspěch pak bude znamenat infarkt (viz Smrtelné stavy {461}).

mı́nus BÚ Automaticky omdĺı̌s. V mdlobách se ti BÚ obnovuj́ı stejně, jako by se jednalo o odpočinek, a
z̊ustaneš v nich, dokud opět tvoje BÚ nezačnou nabývat kladného počtu. Pod tuto úroveň tvoje BÚ nikdy
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klesnout nesmı́; pak už mı́sto každé únavy trž́ı̌s jenom zraněńı.

16.3.2 Únavové ceny

Dále uvedené aktivity často úst́ı v ztrátu BÚ.

Boj

Všechny boje, které trvaj́ı déle než deset kol, budou stát nějaké BÚ — pokud se bojuje o život, energie se
vydává neuvěřitelným tempem. Ti, kdo v boji sice jsou, ale nijak se v něm neangažuj́ı, jsou z povinnosti platit
tuto únavu vyňati. Na konci každého boje deľśıho než deset sekund všichni zúčastněńı obdrž́ı (1 + naložeńı) BÚ
do základu; pokud je horko, připočte se ještě jeden BÚ, a ještě jeden, pokud jsi v tom horku v plátové zbroji,
kabátě apod. Plné zbroje z ÚT 9 a vyšš́ı už jsou vybaveny klimatizačńımi systémy, které tento postih zruš́ı.
Ceny jsou uvedeny za boj, nikoli za každých deset sekund boje. Aby byly vyšš́ı nároky na BÚ realistické, musel
by boj trvat asi sto dvacet až sto osmdesát kol.

Pochod

Na pochodu se použ́ıvaj́ı stejné ceny jako v boji, ale poč́ıtaj́ı se pouze každou hodinu cesty; tedy hodina cesty s
lehkou zátěž́ı ubere 2 BÚ, nebo tři, pokud je horko. Pokud skupina vstouṕı z pochodu do boje, poč́ıtej, jakoby
pochodovali celou hodinu, pokud to nevypadá vyloženě nelogicky, a podle toho rozděl únavu.

Přet́ıžeńı

Pokud neseš v́ıce než extra velkou zátěž či táhneš/tlač́ı̌s supertěžké břemeno, muśı̌s platit 1 BÚ za sekundu (viz
Zvedáńı a hýbáńı věcmi {375}). Pro ceny v BÚ za jiné formy těžké námahy viz Obzvláštńı úsiĺı {379}.

Běh a plaváńı

Každých patnáct sekund sprintu či každou minutu běhu na dlouhou trat’ či plaváńı si muśı̌s hodit na ZD, a
pokud neuspěješ, ztrat́ı̌s jeden BÚ. Na ztráty BÚ zátěž sice př́ımo nep̊usob́ı, zato však ovlivňuje tvou rychlost;
budeš tedy spotřebovávat BÚ z dráhového hlediska častěji.

Zvláštńı dovednosti

Většina kouzel (viz kapitolu 5), dost výhod (třeba Léčeńı) a nějaké kinoherńı dovednosti (třeba Mocný úder)
vyžaduj́ı pro použit́ı nějaké BÚ, a stejně tak se chovaj́ı všechny vlastnosti s omezeńım Stoj́ı únavu.

16.3.3 Hladověńı, dehydrace

Při nákupu vybaveńı se věru nevyplat́ı zapomı́nat na j́ıdlo! Porce j́ıdla udaná pod Táborovým vybaveńım a
potřebami k přežit́ı {334} znamenaj́ı absolutńı minimum pro udržeńı tělesného zdrav́ı; jakmile vynecháš byt’

jednu takovou dávku, už tě to oslab́ı.
Pokud se vám starost o j́ıdlo a pit́ı družiny nejev́ı být nijak zábavným, prostě ho ignorujte; pokud se však
rozhodnete tak neučinit, bude cesta pro hrdiny mnohem větš́ım riskem!

Hladověńı

Člověk potřebuje za den sńıst tři j́ıdla. Pokud nějaké j́ıdlo vynechá, ztrat́ı jeden BÚ. Takový BÚ se nedá vyléčit
jen tak; pouze celodenńım odpočinkem, během kterého požiješ tři plné porce. Každý den takového odpočinku
nahrad́ı až tři vynechaná j́ıdla.

Dehydrace

V ośıdlených oblastech, kde se dá voda poměrně snadno źıskat, prostě předpokládejte, že jakmile je to potřeba,
družina si vodu doplńı; je-li však vody málo, dejte pozor! Člověk, elf, nebo cokoli humanoidńıho potřebuje denně
přijmout dva litry tekutiny v normálńım podneb́ı, tři v horkém, pět litr̊u na poušti. Pokud nepiješ tolik, kolik by
bylo třeba, ztrat́ı̌s každých osm hodin jeden BÚ. Pokud nevypiješ za den ani litr, ztrat́ı̌s během toho dne daľśı
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BÚ, a kromě něj ještě život. Všechny takto ztracené BÚ můžeš obnovit jediným dnem odpočinku s dostatečnou
zásobou nápoj̊u. Ztracené Žt se léč́ı běžnou rychlost́ı.
Lovci a sběrači
V k tomu vhodné krajině můžeš svoje zásoby podpořit lovem a sběrem. Lovit a sb́ırat lze i za pochodu; může to
provádět každá postava, a to prostým hodem na Přežit́ı či Př́ırodovědu. Úspěch v takovém hodu znamená, že se ti
povedlo sebrat dost jedlých rostlin a bobuĺı na to, aby se jimi dala nahradit jedna porce j́ıdla. (Padlo-li sedmnáct,
přiotrávil ses: ihned si haž na ZD, při úspěchu ztrat́ı̌s jeden život, při neúspěchu 1k. Pokud padne 18, velkoryse ses o
tyto předměty k j́ıdlu nevhodné rozdělil i s přáteli; každá HP si tedy muśı házet zvlášt’ a trṕı zvlášt’.)
V k tomu př́ıhodném terénu lze provádět i lov menš́ı zvěře: úspěšný hod na dovednost se střelnou zbrańı s −4 chyt́ı
kráĺıka či podobné stvořeńı, které vydá za dvě porce j́ıdla. U vody by dokázal hod na Rybařeńı vylovit srovnatelné
množstv́ı ryb.
Každý lovec-sběrač může za den vyzkoušet jeden hod na Přežit́ı či Př́ırodovědu a jeden hod na střelnou zbraň či
Rybařeńı.
Zaopatřovat potravu lze pochopitelně nejen za pochodu. Pokud bude skupina cht́ıt, může se zastavit a provést nějaký
pořádný lov a sběr. Každý lovec a sběrač dostane mı́sto jednoho a jednoho hodu pět a pět! Maso i ryby lze oudit nad
ohněm a takto konservované je přidat k regulérńım zásobám skupiny.
PJ může v prostorách, kde nežije žádné třeskuté množstv́ı zv́ı̌rat ani jedlých rostlin uvalit postih (ve sněhu třeba −3,
na poušti −6), a stejně tak i postihy za opakovaný lov a sběr na jednom mı́stě.

16.3.4 Př́ılǐsné bděńı

Pr̊uměrný člověk potřebuje ze čtyřiadvaceti hodin osm spát; šestnáct mu tedy zbývá pro zábavu. Nesṕı tolik
{61}; Vı́c sṕı {175} a Spáč {180} umožňuj́ı tento poměr změnit. Pokud nesṕı̌s tolik, kolik by bylo potřeba, utrž́ı̌s
nějakou únavu; takovou únavu lze pak smýt pouze d̊ukladným spánkem.
Přerušeńı spánku hlukem či nevýhodami jako jsou Chronické bolesti, Nespavost, Lehký spánek či Nočńı můry
mohou sńıžit kvalitu tvého spánku; to v herńıch pojmech znamená, že tv̊uj spánek se poč́ıtá za méně času, než
jsi doopravdy spal — anebo také za žádný.
Kdo Nesṕı {61}, může celou tuto sekci s klidem ignorovat.

Dlouho do noci

Pokud jsi vzh̊uru už déle, než je obvyklé (typicky 16 hodin), začneš se unavovat. Pokud nep̊ujdeš spát v dobu,
kdy to začneš potřebovat (tedy po oněch šestnácti hodinách), ztrat́ı̌s jeden BÚ, a za každou čtvrtinu tvého
aktivńıho dne (což bývaj́ı čtyři hodiny), po kterou z̊ustaneš vzh̊uru poté, ztrat́ı̌s ještě jeden BÚ.
Pokud jsi kv̊uli nedostatku spánku ztratil v́ıc než polovinu svých BÚ, muśı̌s si za každé dvě hodiny, kdy neděláš
nic aktivńıho (třeba stoj́ı̌s na hĺıdce), házet na Vůli. Pokud neuspěješ, usneš a budeš spát, dokud tě někdo
neprobud́ı či dokud nedostaneš plnou porci spánku. Při úspěchu se ti pouze sńıž́ı OB, IQ a všechno sebeovládáńı
o 2. Kdo Špatně vstává {170}, dostane nav́ıc ještě −1.
Pokud jsi takto ztratil už dvě třetiny svých BÚ, mı́sto jednou za dvě hodiny hážeš jednou za p̊ul hodiny. To
ovšem může být dost nebezpečné!

Brzké vstáváńı

Pokud jsi spal méně, než by bylo potřeba, budeš stejně, až se probereš, unavený. Od délky svého následuj́ıćıho
aktivńıho dne si muśı̌s odeč́ıst dvojnásobek toho, o kolik sis spánek ukrátil. Pokud muśı̌s spát osm hodin a spal
jsi pouze šest, dvě hodiny jsi zanedbal, což se ti ovšem vrát́ı odečteńım čtyř hodin; unavovat podle odstavce
výše se začneš už po dvanácti hodinách.

16.3.5 Odstraněńı únavy

Běžným zp̊usobem ztracené BÚ můžeš prostě doplnit klidným odpočinkem. Mluveńı, čteńı a přemýšleńı jsou
př́ıpustné, ovšem chozeńı dokolečka či něco ještě náročněǰśıho už nikoli. Ztracené BÚ se vraćı rychlost́ı jednoho
za deset minut takového odpočinku. Pokud během odpočinku sńı̌s pořádné j́ıdlo, může ti PJ povolit zisk daľśıho
BÚ. Kromě odpočinku ovšem na únavu mohou pomoci i r̊uzné magické či chemické př́ıpravky či kouzla typu
Prop̊ujč energii či Obnov energii {288 a 289}.
BÚ ztracené z nedostatku spánku lze obnovit pouze pořádným spánkem po aspoň plnoou dobu spánku. Za to
dostaneš nazpátek BÚ, a daľśı BÚ dostaneš za každou hodinu daľśıho nerušeného spánku.
Na obnovu BÚ ztracených kv̊uli dehydraci či hladověńı viz odpov́ıdaj́ıćı článek o něco výše.
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16.4 Jiná nebezpeč́ı

Kromě běžného nebezpeč́ı ze strany zbrańı a kouzel se člověk může poškodit i spoustou jiných zaj́ımavých věćı.

16.4.1 Kyseliny

Śıla kyselin se rozv́ıj́ı do plynulého spektra mezi úplně slabé a dost silné (většina těch známých, třeba chlorovod́ıková,
dusičná, śırová, patř́ı mezi ty silné). V laboratoř́ıch se většinou už́ıvá kyselin ředěných, které jsou nebezpečné
pouze, pokud se dostanou do oč́ı; silné a koncentrované kyseliny se mohou ale prožrat i skrz vybaveńı i maso.
Pro účely hry funguj́ı silné zásady (hydroxid sodný) docela stejně jako silné kyseliny.
Pokud je někdo silnou kyselinou postř́ıkán, utrž́ı 1k−3 r poškozeńı; pokud se mu kyselina dostane do obličeje,
muśı házet na ZD, aby se vyhnul poškozeńı oč́ı. Pokud neuspěje, či pokud útočńık mı́̌ril do oč́ı a zasáhl, jde o
prostý zásah do oč́ı; rovnou pak použijte pravidla pro mrzačeńı končetin a periferíı a jejich trváńı {??}, aby se
vidělo, jestli ćıl na zasažené oko oslepne, a pokud ano, na jak dlouho to bude. Při kritickém neúspěchu je trvalé
oslepeńı docela jisté, a reprezentuje se regulérně nevýhodou Slepota {168}.
Pokud je obět’ do kyseliny ponořena, trž́ı 1k−1 r poškozeńı za sekundu. Pokud má pod hladinou i hlavu, háže
již popsaným zp̊usobem na poškozeńı oč́ı — každou sekundu.
Pokud se oběti povede kyselinu pozř́ıt, utrž́ı dohromady 3k poškozeńı; obět’ každých patnáct minut jedno obdrž́ı,
a za daľśı čtvrthodinu opět, atd., dokud neńı poškozeńı vyčerpáno či dokud nepřijde někdo s dovednost́ı Lékař
či Jedy; taková osoba může po 2k minut trvaj́ıćım ošetřováńı toto poškozováńı utnout.
Na zámky a jiné, snadno zranitelné předměty potřebuje kyseliny 3k minut; pak jsou j́ı prožrány skrz.
Ampule kyseliny tak silné, aby byla tohoto schopna, je dostupná od ÚT 3 a bude stát 10 $.

16.4.2 Zp̊usob utrpeńı

A jsme zase u naš́ı obĺıbené výhody. Ve většině př́ıpad̊u dostane obět’ takového útoku, at’ už šlo o skutečný útok
ze strany nepř́ıtele, nebo o něco jiného, nějaký hod na ZD, a škaredé účinky utrṕı pouze v př́ıpadě, že neuspěje.
Délka trváńı těchto účink̊u záviśı na zdroji; viz popis př́ıslušné zbraně, nemoci, jedu atd.

Obtěžuj́ıćı stavy

Nejsou př́ılǐs nebezpečné.

kašel −3 k OB, −1 k IQ. Hody na Kradmost automaticky selhávaj́ı ⌣̈.

únava Jsi na hranici mezi bděńım a spánkem. Za každé dvě hodiny, které stráv́ı̌s nepř́ılǐs aktivńı činnost́ı, si
muśı̌s házet na Vůli, a tak dál; viz článek o vynechaném spánku {459}.

opilost Silná otrava alkoholem. −2 k OB a IQ, −4 na všechno sebeovládáńı kromě Zbabělosti. Plachost se sńıž́ı
o dvě úrovně, máš-li ji.

euforie −3 k OB, IQ, všem dovednostem a ke všemu sebeovládáńı.

žaludečńı nevolnost −2 ke všem atribut̊um a všem dovednostem, −1 ke všem aktivńım obranám. Po j́ıdle,
vejmut́ı nechutného zápachu, selháńı v hodu na strach, omráčeńı a za každou hodinu ve stavu bezt́ıže či
v situaćıch, kde by se dalo trpět z pohybové nemoci si muśı̌s hodit na ZD. Pokud sis v posledńı hodině
dopřál bohaté j́ıdlo, dostaneš −2, pokud sis naopak dopřál prášky proti zvraceńı, obdrž́ı̌s +2. Neúspěch
znamená zvraceńı po 25−ZD sekund, viz ńıže.

bolest Postih k OB, IQ, všem dovednostem a všemu sebeovládáńı. Za středńı bolest −2, krutou −4 a strašlivou
−6. Za Vysoký práh bolesti se postihy p̊uĺı, za Nı́zký práh bolesti se dvojnásob́ı.

podnapilost Mı́rná. −1 k OB a IQ, −2 ke všemu sebeovládáńı kromě Zbabělosti, sńıžeńı Plachosti o jednu
úroveň, pokud nějakou máš.

Znemožňuj́ıćı stavy

Všechny tyto stavy ti znemožňuj́ı po celé trváńı konat akce o své vlastńı v̊uli. Kromě popsaných účink̊u jsi také,
dokud trvaj́ı, omráčen (−4 k aktivńım obranám, nemožnost jakkoli jednat).

agonie Jsi sice při vědomı́, ale zakouš́ı̌s tak hroznou bolest, že se zmůžeš jen na řev a jek. Pokud jsi stál či
seděl, padneš k zemi. Během trváńı agonie ztráćı̌s 1 BÚ za minutu. Jakmile se z agonie dostaneš, také
plat́ı, že kdokoli ti bude uvěřitelně vyhrožovat t́ım, že dokáže takovou bolest znova navodit, dostane +3
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na Zastrašováńı a Vyslýcháńı. Nı́zký práh bolesti dvojnásob́ı ztrátu BÚ i bonus za mučeńı; Vysoký práh
bolesti ti umožńı agónii překonat natolik, že budeš funkčńı, ale s −3 k OB i IQ.

dušeńı Nejsi s to dýchat ani mluvit; můžeš pouze padnout k zemi. Trṕı̌s všemi účinky dušeńı {470}. Pokud
je tento stav zp̊usoben nežádoućım tělesem v dýchaćıch cestách, může se někdo pokusit o hod na Prvńı
pomoc; úspěch znamená, že těleso bylo z tvých dýchaćıch cest vypuzeno. Na ÚT 6 a nižš́ı se od tohoto hodu
odpoč́ıtává 2. Každý pokus zabere dvě sekundy. Kdo Nedýchá, nebo má Odolnost na zraněńı (Homogenńı),
se dusit nemůže.

zmatek Jsi při vědomı́ — pokud jsi stál, z̊ustaneš tak — ale nemůžeš nic dělat. Probereš se ovšem, jakmile tě
někdo uhod́ı, zatřese tebou či ti vleṕı poĺıček.

extáze Jsi vyřazen ohromnou rozkoš́ı. Je to totéž, co agónie, ale je to př́ıjemné a neboĺı to; prahy bolesti
tedy nijak neúčinkuj́ı. Bonus na mučeńı také nikdo nedostane, zato ten, kdo ti nab́ıdne, že tvoji rozkoš
prodlouž́ı, dostane +3 na všechno Ovlivňováńı! Suchaři jsou imunńı.

halucinace Můžeš se sice pokusit o vykonáńı nějakých činnost́ı, ale před každým hodem na úspěch si muśı̌s
hodit na Vůli. Úspěch v takovém př́ıpadě znamená pouhou desorientaci na 2k sekund a −2 na hody
na úspěch, neúspěch v tomto hodu ovšem znamená halucinace na 1k minut a −5. PJ může specifikovat
tvoje halucinace, jak by se mu to koli ĺıbilo, nikoli nutně vizuálně. Pokud zaznamenáš kritický neúspěch,
vypadneš na 3k minut, během kterých provád́ı̌s r̊uzné nesmysly! PJ si hod́ı 3k; č́ım větš́ı č́ıslo, t́ım větš́ı
a hlavně nebezpečněǰśı nesmysly budeš provádět.

ochrnut́ı Ze své v̊ule nemůžeš pohybovat žádnými svaly. Pokud se nenalézáš ve vyvážené poloze, upadneš na
zem. Jsi ale plně při vědomı́ a můžeš použ́ıvat výhody, které nevyžaduj́ı pohyby ani mluveńı.

zvraceńı Jsi při sobě, ale trṕı̌s těžkým návalem zvraceńı. Můžeš se pokusit o nějakou činnost, ale dostaneš −5 k
OB, IQ a Vńımáńı. Zvraceńı automaticky zkaźı všechno Soustředěńı, o které by ses chtěl pokusit. Jakmile
zvraceńı přejde, ztrat́ı̌s jeden BÚ a účinky všeho j́ıdla a látek podaných ústńı cestou během několika
posledńıch hodin přijdou vniveč — prostě jsi je vyzvrátil a mimo organismus jaksi nebudou účinkovat.

záchvat Utrṕı̌s nějaký záchvat. Pokud jsi stál, padneš k zemi, zaznamenáš neovladatelný třes končetin, nejsi s
to ani mluvit, ani soudně uvažovat. Nemůžeš dělat v̊ubec nic. Na konci záchvatu ztrat́ı̌s 1k BÚ.

mdloba Funguje úplně stejně jako mdloba źıskaná ze zraněńı v boji.

Smrtelné stavy

kóma Zhrout́ı̌s se k zemi, jako bys právě dorazil na mı́nus Žt život̊u a méně. Na mı́stě omdĺı̌s; viz Zotavováńı
z mdlob {455}. Po dvanácti hodinách dostaneš jeden jediný hod na ZD; při úspěchu se probereš, při
neúspěchu ne, a bez lékařské pomoci už toho ani nebudeš samostatně schopen (pak si každých dvanáct
hodin hážeš proti ZD, přičemž neúspěch znamená smrt.)

infarkt Tvoje srdce přestane pracovat. Tvoje BÚ se okamžitě sńıž́ı na mı́nus BÚ. Nezávisle na tvém počtu
život̊u zemřeš do ZD/3 minut, pokud nedostaneš resuscitaci {457}. Pokud přežiješ, z̊ustaneš na 0 Žt nebo
tvém stávaj́ıćım počtu život̊u, podle toho, co je horš́ı. Chyběj́ıćı Žt se léč́ı jako obvykle. Pokud zemřeš a
přitom zálež́ı na tom, kolik život̊u jsi měl, ber to jako smrt na mı́nus Žt, nebo tvém aktuálńım počtu život̊u,
podle toho, co je horš́ı. Odolnost na zraněńı (Nemá životně d̊uležité orgány, Rozplizlý či Homogenńı) před
infarktem chráńı.

16.4.3 Atmosférický tlak

To, jestli bude atmosféra dobrá k dýcháńı, neńı určeno pouze jej́ım složeńım; dýchat stejně nep̊ujde, pokud bude
mı́t špatný tlak. Tlak atmosféry se měř́ı v atmosférách, které se znač́ı zkratkou atm. Jedna atmosféra znamená
pr̊uměrný tlak na úrovni hladiny moře na Zemi, nebo 1013,27 hPa, pokud by to někoho snad zaj́ımalo.

stopová (do setiny atm): Pokládej takovou atmosféru za vakuum {470}.
velmi ř́ıdká (do p̊ul atm): Vzduch je tak ř́ıdký, že se nedá dýchat. Na Zemi tohle plat́ı od asi šesti tiśıc šesti set

metr̊u. Pokud nemáš žádnou ochranu (třeba respirátor, kysĺıkové nádrže, nebo výhodu Nedýchá), budeš
se dusit {470}. Bez ochrany oč́ı máš na viděńı −2.

ř́ıdká (do čtyř pětin atm): Dá se dýchat, aspoň na Zemi, ale pro nechráněné osoby je to těžké. Tato úroveň
se na Zemi vyskytuje od dvou tiśıc metr̊u výše. Všechny ceny za tělesnou námahu se zvýš́ı o jeden BÚ,
bez ochrany oč́ı dostaneš −1 na viděńı, a každý, kdo dýchá aspoň hodinu pouze ř́ıdký vzduch, nav́ıc
může utrpět nemoćı z výšek. Haž si denně proti ZD+4. Kritický úspěch znamená přizp̊usobeńı a zbavuje
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tě nutnosti házet př́ı̌stě znova. Obyčejný úspěch znamená, že se to dnes obejde bez účinku. Neúspěch
ti poskytne bolesti hlavy, žaludečńı nevolnost a podobně zábavné stavy, dohromady za −2 k OB i k IQ.
Kritický neúspěch znamená, že obět’ do 1k hodin utrṕı kóma (viz Smrtelné stavy, výše); v takovém př́ıpadě
lze zabránit smrti oběti pouze lékařskou pomoćı. Na Lékaře si můžeš házet jednou denně, při úspěchu se
ti podař́ı stav oběti stabilisovat.

hustá (šest pětin až tři poloviny atm): Dá se dýchat, ale neńı to pohodlné: pokud nemáš odpov́ıdaj́ıćı oblek,
dostaneš ke všem hod̊um na ZD −1. Pokud kysĺık obsahuje nadpolovičńı většinu kysĺıku, muśı̌s použ́ıt
redukčńı respirátor, který sńıž́ı tlak kysĺıku; jinak kv̊uli kašli a poškozeńı plic utrž́ı̌s −2 k OB.

velmi hustá (přes tři poloviny atm). Jako hustá, ale redukčńı respirátor se vyžaduje už od deseti procent
kysĺıku. V tak husté atmosféře může být také kv̊uli skleńıkovým efekt̊um pořádné horko.

superhustá (přes 10 atm): Jako velmi hustá, tlak je však tak velký, že může klidně rozdrtit někoho, kdo na něj
neńı zvyklý, nemá-li Rozš́ı̌renou podporu tlaku či př́ıslušný ochranný oblek; viz Tlak {467}. Návštěvńıci
Venuše či hloubek pod povrchem Jupitera bývaj́ı často vystaveni tlaku o velikosti stovek atmosfér! To, že
tyto atmosféry nejsou většinou úplně zdravotně nezávadné, znamená odlǐsný problém.

Tato pravidla předpokládaj́ı, že jsi zvyklý na jednu atm a že mezi 0,8 a 1,2 atm můžeš fungovat normálně.
Pokud jsi zvyklý na něco jiného, muśı̌s všechny hodnoty ponásobit t́ım tlakem, na který jsi zvyklý. Pokud jsi
tedy přizp̊usoben tlaku jedné poloviny atmosféry, hustá by pro tebe byla atmosféra s tlakem 0,6 až 0,75 atm, a
ř́ıdká s 0,25 až 0,4 atm.
Nebezpečné atmosféry
Atmosféra planety Země sestává ze 78 procent duśıku, 21 procent kysĺıku, a jednoho procenta spousty daľśıch věci,
vodńıch par, vzácných plyn̊u, a tak dále. Návštěvńıci jiných planet, popř́ıpadě laboratorńıch nehod či smrt́ıćıch past́ı,
se mohou ovšem setkat i s atmosférami, které nejsou pro lidi bez př́ıslušné ochrany bezpečné.
Ž́ıravá: Atmosféra rozež́ırá maso, které je j́ı vystaveno. V bezpeč́ı jsou Utěsněńı a majitelé některých utěsněných
oblek̊u; skrz některé si atmosféra může prožrat cestu, skrz některé ne. Malé koncentrace v jinak dýchatelném vzduchu
vyžaduj́ı jednou za minutu hod na ZD s až −4; při neúspěchu se utrž́ı 1 ž́ıravinové poškozeńı. Oběti trṕı, jakmile
přijdou o třetinu svých život̊u, kašlem {460}, nebo slepotou (jako u stejnojmenné nevýhody), ztrat́ı-li kv̊uli tomu
aspoň dvě třetiny život̊u. Atmosféry složené z ž́ıravých plyn̊u účinkuj́ı podobně, jako by se obět’ máchala v kyselině
{460} a nav́ıc se poč́ıtaj́ı jako dusivé. Mezi nejž́ıravěǰśı a nejjedovatěǰśı patř́ı zejména atmosféry chlorové a fluorové.
Jedovaté: Atmosféra neńı vhodná k dýcháńı. Osoby bez dýchaćıch př́ıstroj̊u či odpov́ıdaj́ıćıch výhod jsou t́ım zran-
itelné; běžné pr̊umyslové svinstvo, které poletuje vzduchem nad pozemskými městy, bude vyžadovat jednou denně
hod na ZD a při neúspěchu se dostav́ı jeden bod jedovatého poškozeńı. Smrt́ıćı plyny budou cht́ıt jeden hod na ZD
s −2 až −6 za minutu, opět s jedńım bodem jedovatého poškozeńı při neúspěchu. Pokud je z takových plyn̊u složena
atmosféra, p̊usob́ı aspoň 1k j poškozeńı za patnáct sekund (proti tomu neńı ochrany) a zároveň se poč́ıtá jako dusivá.
Typickým dusivým plynem je oxid dusný, a již zmı́něný chlor a fluor.
Dusivá: Atmosféra se nedá dýchat. Pro lidi to znamená, že v ńı neńı kysĺık. Ti, kdo proti tomu nejsou chráněni
př́ıstroji či výhodami, se začnou dusit {??}. Takové účinky maj́ı hlavně vod́ık, duśık, methan a stejně tak i atmosféry
ž́ıravé a jedovaté, ačkoli ty zab́ıj́ı tak rychle, že dušeńı se proti nim stává docela bezvýznamným.

16.4.4 Chlad, mráz

Chlad může být smrt́ıćı, ale tak rychle, aby to bylo dobré k ovlivněńı boje, jej dokáže vyrobit snad jen magie
či jej́ı supertechnické ekvivalenty. Proti takovým okamžitým útok̊um mrazem chráńı zbroj normálně celou svou
OPŠ; jsi-li ovšem vystaven chladu po dlouhou dobu, potřebuješ vytápěný ochranný oblek.
Za každých třicet minut v normálńım mrazu si haž bud’ na ZD, nebo na Přežit́ı (Arktické) se ZD, podle toho, co
se ti hod́ı v́ıc. Pro většinu osob to znamená něco málo pod dva stupně Celsia a méně; viz ale Teplotńı toleranci
{98}. V mı́rném větř́ıku (25 kmh−1 a v́ıc) se háže každých patnáct minut, v silném větru (45 kmh−1 a v́ıc)
každých deset minut. Hodně silný v́ıtr také může zaj́ımavě sńıžit účinnou teplotu! Také plat́ı opravy za oblečeńı:
př́ılǐs lehké až žádné znamená −5, běžné zimńı nic,

”
arktické“ +5; vyhř́ıvaný oblek +10. Mokré šaty znamenaj́ı

ještě −5. Za každých pět a p̊ul stupně pod mı́nus 18 stupň̊u ještě mı́nus 1. (Znova si zanadávejte na stupně
Fahrenheita! Ó, jak my je nesnáš́ıme!)
Selháńı stoj́ı jeden BÚ. Jakmile se dostaneš pod nula BÚ, začneš s každým daľśım BÚ také ztrácet po jednom
životě. Navráceńı takto ztracených život̊u a BÚ ovšem vyžaduje přiměřený př́ıstřešek a zdroj tepla.
Teplotńı šok: Náhlé ponořeńı do ledových vod může zp̊usobit teplotńı šok, a ten může zp̊usobit až smrt.
Za II. světové války to byl ostatně dost běžný osud těch, kdo bojovali v konvojových bitvách na murmanské
trase a přǐsli o lodě, které by je vezly; smrt pak nastává do pár minut. Čistá voda sice mrzne na nule, ale
voda znečǐstěná, třeba slaná, může klidně zamrzat na podstatně nižš́ı teplotě! Pokud máš na sobě kompletně
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voděodolný oblek, jsi ovlivněn jako u normálńıho mrazu; jinak muśı̌s jednou za minutu házet na ZD (bez oprav
za oblečeńı). Při úspěchu ztrat́ı̌s jeden BÚ, při neúspěchu ztrat́ı̌s tolik BÚ, kolik činila tvoje mı́ra neúspěchu.
Kromě toho také nezapomeň kontrolovat topeńı!

16.4.5 Srážky a pády

Pokud nějaký pohybuj́ıćı předmět zasáhne jiný předmět, ř́ıká se tomu srážka a nějaký ze zúčastněných předmět̊u
se při tom může poškodit. Pravidla ńıže hovoř́ı o všech možných druźıch takových srážek, at’ už byly zp̊usobeny
z úmysla, či náhodou, a stejně tak o pádech, tedy srážkách předmět̊u let́ıćıch z výše s jiným předmětem na
zemi, či př́ımo se zemı́ samotnou.

Poškozeńı ze srážky

Poškozeńı je určeno počtem život̊u a rychlost́ı pohybuj́ıćıho se tělesa. Hmotnost do vzorce nevstupuje př́ımo;
zásah lokomotivou o hmotnosti několika deśıtek tun bude mı́t za následek úplně něco jiného než zásah poľstářem
stejné hmotnosti. Počet život̊u bere v úvahu jak hmotnost, tak strukturálńı pevnost předmět̊u.
Rychlost se určuje v metrech za sekundu. Během střemhlavého letu či při volném pádu může ovšem překračovat
všechny zavedené meze; ostatně viz Vysokorychlostńı pohyb {422}.
Narážej́ıćı předmět p̊usob́ı setinu součinu svých život̊u a rychlosti poškozeńı v kostkách. Pokud vyjde méně
než 1k, ber zlomky do jedné čtvrtiny jako 1k−3, zlomky do jedné poloviny jako 1k−2 a zlomky do jedné jako
1k−1. Necelistvá č́ısla nad jednou se zaokrouhluj́ı dle normálńıch pravidel; zlomek jedné poloviny a vyšš́ı se
tedy okrouhĺı už na plnou kostku. Poškozeńı je drtivé.
Pokud má předmět tvar náboje či je ostrý či špičatý, p̊usob́ı sice polovinu poškozeńı, ale typ poškozeńı se změńı
na bodné, sečné či prorážećı.

Nepohyblivé předměty

Pokud nějaký předmět zasáhne při srážce jiný předmět, který je ovšem př́ılǐs velký a těžký na to, aby se dal
odstrčit — třeba země, hora, ledovec —, poškozeńı se aplikuje na oba koliduj́ıćı. Pokud se dá překážka rozb́ıt,
nemůže ani předmět, který na ni narazil, utržit ani udělit v́ıce než Žt + OPŠ překážky poškozeńı.
Tvrdé předměty: Pokud je nepohyblivý předmět tvrdý, použij k výpočtu poškozeńı dvojnásobek ZD. Hĺına,
beton, ṕısek, zemina, to vše jsou tvrdé materiály, stejně jako budovy, hory a podobné překážky.
Měkké předměty nijak poškozeńı neupravuj́ı. Jsou-li nav́ıc elastické (matračky, śıtě, airbagy), poskytnou nav́ıc
proti poškozeńı ze srážky př́ıdavnou OPŠ — 2 za poľstář až 10 za bezpečnostńı śıt’, trampoĺınu či airbag. Pokud
naraźı̌s do kapaliny, haž na Plaváńı (nebo, pokud navštěvuješ vodu i s vozidlem, na dovednost jeho ovládáńı);
úspěch eliminuje veškeré poškozeńı. Tento hod dostane postih za rychlost z Tabulky pro velikost, rychlost a
vzdálenost {573}.

Pád

Pád znamená prostě srážku se zemı́. Země je nepohyblivá, a velmi zpravidla tvrdá. Rychlost, ve které do země
naráž́ı̌s, se dá spoč́ıtat jednoduše jako

√
21, 4gl, kde g je gravitačńı zrychleńı v Géčkách a l znač́ı upadnutou

dráhu.
Př́ıklad: V pátém patře se strhla jakási rvačka, během ńıž Viĺık jaksi vypadl z okna na ulici. To znamená 17
metr̊u výšky. Ve chv́ıli, kdy bude narážet do pouličńı dlažby, bude jeho rychlost

√
21, 4× 1× 17 =

√
363, 8 = 19

(192 = 361) (a něco maličkého nav́ıc, které se zaokrouhĺı dol̊u) ms−1. Viĺık má deset život̊u, ale ty se zdvojnásob́ı,
protože narazil natvrdo; poškozeńı tedy bude 2×10×19

100
= 3, 8 k, což se zaokrouhĺı na 4k dr.

Pády ve zbroj́ıch: Při pádu zp̊usobuj́ı všechny zbroje šok z tupé rány, jako by byly ohebné. Tedy, i když má
obět’ dost OPŠ na to, aby pád znegovala, stejně utrž́ı za každých pět poškozeńı, které zbroj vykryla, jedno; viz
Ohebnou zbroj a šok z tupé rány {405}.
Kontrolované pády: Akrobacie ti může při padáńı pomoci; pokud se ti na ńı povede úspěšně hodit, můžeš se
zachovat, jako bys upadl o pět metr̊u méně. Pokud padáš do vody, můžeš si vybrat bud’ akrobacii, nebo správný
náběh na potopeńı, ale ne oboj́ı.
Horńı mez rychlosti je maximálńı rychlost, kterou můžeš padat. Př́ıtomnost tohoto stropu má na svědomı́
odpor vzduchu, který se od určitých rychlost́ı dál prostě vyneguje s gravitačńım zrychleńım. Pro vzdálenosti v
řádu jedné, dvou, tř́ı stovek metr̊u je to zanedbatelné, ale pro deľśı pády je tento efekt velmi d̊uležitý.
Horńı mez rychlosti pochopitelně značně záviśı na tvaru předmětu. Pro předměty tvaru lid́ı je asi šedesát až
sto metr̊u za sekundu; 60 použij, pokud nastavuješ vzduchu maximálńı plochu svého těla, 100 naopak při
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střemhlavém letu. Pro husté předměty a předměty, které maj́ı úzký pr̊uřez, to ale může být i přes dvě stě metr̊u
za sekundu.
Tato pravidla plat́ı na Zemi, kde je g = 1 G a tlak je roven 1 atm. Pokud hrajete někde, kde tomu tak
neńı, vynásob dané rychlosti odmocninou z gravitačńıho zrychleńı v Géčkách a výsledek vyděl odmocninou
tlaku v atmosférách. Horńı mez je tedy sńıžena gravitačńım zrychleńım pod 1 G a tlakem nad 1 atm, opačné
podmı́nky zp̊usobuj́ı jej́ı zvýšeńı. Ve vakuu, kde neńı př́ıtomen vzduchu, který je za celý tento efekt zodpovědný,
pochopitelně žádná horńı mez neńı.

Poškozeńı od padaj́ıćıch

Pokud spadne předmět, a někoho přitom zasáhne, poškod́ı jej jako při normálńı srážce; rychlost spoč́ıtej již
známým zp̊usobem. Pokud se snaž́ı̌s na někoho úmyslně shora svrhnout nějakou věc, na zásah si hážeš proti
Bombardováńı {199}. (Většina takto svrhaných objekt̊u bude mı́t Přs 1.) Ćıl, který nev́ı, že na něj sh̊ury let́ı
předmět, se nemůže bránit; pokud je s t́ım obeznámen, může použ́ıt Úhyb.
Pokud na někoho dopadne předmět, jehož ObrModif je aspoň roven ObrModif jeho ćıle, zároveň tomuto ćıli
značně ztěžuje pohyby — prostě je př́ılǐs velký. V př́ı̌st́ım kole se bude moci pohnout pouze o jeden metr a
všechny jeho aktivńı obrany dostanou −3. SL postavy neńı relevantńı — jde o postih za to, že je předmět hrozně
velký, nikoli však hrozně těžký.
Zásahové plochy a padáńı
Pokud použ́ıváte zásahové plochy, vybere se zasažená plocha při pádu náhodně. Pokud se ti poškod́ı periferie či
končetina a je zmrzačena, přebytek zraněńı se neignoruje! Mı́sto toho se odečte od život̊u všechno poškozeńı, a nejen
to; hážeš si při tom 1k, a pokud padne 5 a v́ıc, zmrzač́ı̌s si všechny končetiny daného druhu — i když z toho netrṕı̌s
žádná daľśı zraněńı.

Úhel srážky

Úhel, pod kterým se tělesa sraźı, ovlivńı účinnou rychlost, a ta ovlivńı poškozeńı. Obzvláště to plat́ı, pokud se
vyhodnocuje srážka mezi dvěma pohybuj́ıćımi se předměty!
Při čelńı srážce se rychlosti obou sražených těles sč́ıtaj́ı! Přitom ovšeem pomaleǰśı nemůže nikdy zp̊usobit v́ıce
kostek poškozeńı než ten rychleǰśı.
Naopak, při nárazu zezadu dojde k tomu, že rychleǰśı objekt dožene a zezadu vraźı do pomaleǰśıho. Rychlost je
pak rovna rozd́ılu jejich rychlost́ı. Plat́ı také, že zasažený předmět nikdy nemůže zp̊usobit v́ıc kostek poškozeńı
než ten, který srážku zp̊usobil.
Při nárazu zboku se vzhledem k narážej́ıćımu tělesu napadený předmět nijak nepohybuje; rychlost srážky je
proto rovna pouze rychlosti předmětu, který srážku zp̊usobil. Napadený předmět nemůže zp̊usobit v́ıc kostek
poškozeńı než ten, který srážku zp̊usobil.
Př́ıklad: Automobil s šedesáti životy se ř́ıt́ı devadesátkou (25 ms−1) a náhle sraźı chodce s deseti životy. Tento
ut́ıkal směrem od automobilu pohybem 5, takže jde o náraz zezadu; rychlost srážky je tedy 25 (auto) bez pěti
za chodce = 20 ms−1. Auto tedy zp̊usob́ı 60×20

100
= 12k poškozeńı, chodec 10×20

100
= 2k. Všechna poškozeńı jsou

drtivá. PJ asi bude muset zavést do herńı výbavy kaĺı̌sek, pokud se mu takové incidenty budou stávat častěji!

Převálcováńı

Pokud je ObrModif předmětu, jenž je p̊uvodcem srážky, aspoň o dva vyšš́ı než ObrModif napadeného předmětu
(třeba auto versus chodec v př́ıkladu výše), je uhozený předmět nav́ıc převálcován. To znamená pouze daľśı
poškozeńı; háže se bodné poškozeńı pro śılu rovnou polovině ZD napadaj́ıćıho předmětu (pokud má nějakou SL,
použije se polovina SL). Dokonce i tank či pomalu se pohybuj́ıćı slon prostě rozdrt́ı toho, kdo včas nevypadne
z cesty. Toto pravidlo neplat́ı pro pády.
Cokoli, co má definován atribut SL, může ovšem podupávat jiné ćıle zcela záměrně; viz Podupáńı {434}.

Co uvnitř

Pokud se sraźı předměty, které jsou zevnitř duté a obydlené nějakými živými bytostmi, tyto bytosti kv̊uli srážce
či pádu a posléze okamžitému zastaveńı (třeba v př́ıpadě padaj́ıćıho výtahu či automobilového neštěst́ı) utrṕı
také poškozeńı. Zjisti, o kolik se předmět, ve kterém jsou pasažéři, zpomalil, a poškod’ je, jako by spadli takovou
rychlost́ı. Bezpečnostńı pásy poskytuj́ı proti této škodě OPŠ 5, airbagy 10. Pokud byl některý z předmět̊u
otevřený a osazený pasažéry, také pro všechny, kdo nebyli uvnitř připoutáni, zjisti velikost odhozeńı. To pak
urč́ı, jak daleko z vozidla vylet́ı.
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16.4.6 Elektřina

Pokud je nechráněná osoba vystavena elektřině, může utržit šok. Účinky takového šoku mohou být všelijaké,
od kratičkého omráčeńı až k okamžité smrti. Tato sekce je tu hlavně pro PJ, aby źıskal představu o tom, jak
takové př́ıpady realisticky řešit.
Elektrická poškozeńı se řad́ı do dvou skupin: mohou být škodlivá, nebo smrt́ıćı. (Tot’ vskutku optimistická
klasifikace, neńı-liž pravda? ⌣̈) Kovová zbroj se pochopitelně proti žádnému z těchto druh̊u nehod́ı — poskytuje
pouze OPŠ 1, a pokud je jej́ı nositel uzemněn, naopak elektrické útoky přitahuje, což poskytne tomu, kdo by
ho jimi chtěl napadnout, +2 na zásah.

Škodlivé poškozeńı

Šoky s vysokým napět́ım, ale malým proudem jen zř́ıdkakdy zab́ıj́ı; to ale neznamená, že jimi nemůžeš být
omráčen či dokonce uveden v bezvědomı́! Ř́ıká se tomu

”
škodlivé poškozeńı, aby se odlǐsilo od smrt́ıćıho, které

se popisuje dále. Takové poškozeńı zp̊usobuj́ı třeba elektrické omračovaćı zbraně, elektrické ohradńıky a statické
šoky v chladných a suchých dnech. Je-li někdo zasažen takovým šokem, PJ by měl ihned požadovat hod na ZD.
Opravy: Od +2 za zkrat v nějaké věci na baterie až k −3 či −4 za k tomuto určenou zbraň. Nekovová zbroj
chráńı plnou OPŠ; povrchové šoky ovšem sṕı̌se poběž́ı po zbroji a budou tedy mı́t dělitel zbroje ( 1

2
), zat́ımco

energetické zbraně př́ımo určené k prorážeńı zbroje budou mı́t dělitel (2) či dokonce (5).
Při neúspěchu je obět’ omráčena. Jednorázový a okamžitý šok omráč́ı na jednu sekundu, po které si obět’ normálně
háže proti ZD na zotaveńı; kontinuálńı šok (třeba z omračovač̊u či elektrického ohradńıku) ovšem omračuje tak
dlouho, dokud je obět’ v kontaktu se zdrojem, a poté ještě po (20−ZD) sekund, nejméně však jednu. Teprve
poté si může zač́ıt házet klasickým zp̊usobem každou sekundu proti ZD na zotaveńı. Oprava k prvotńımu hodu
na ZD se aplikuje také na všechny hody na zotaveńı z omráčeńı.
Některé ultratechnické zbraně jsou ovšem schopny vyvinout větš́ı proud a zp̊usobit j́ım křeče. Hod na ZD dostane
−5, a při neúspěchu obět’ mı́sto omráčeńı padne ochrnuta k zemi. Jinak se účinky od těch popsaných výše nelǐśı.

Smrt́ıćı

Šoky s vysokým proudem jsou ovšem s to vařit maso, zastavit srdce, prostě poškodit či zab́ıt. Do př́ıklad̊u
zahrňme třeba blesky, at’ už přirozené, či magické, a kinoherńı elektrické ohradńıky.
Elektrické šoky tohoto druhu p̊usob́ı ohnivé poškozeńı; za ohradńık kolem domu to bude 1k−3 až 3k, za blesk či
elektrického vedeńı zdviženého na sloupech klidně až 6k. Obět’, která t́ımto zp̊usobem utrpěla jakékoli poškozeńı,
si háže na ZD s −1 za každá dvě poškozeńı, která j́ı byla zp̊usobena. Pokud neuspěje, slož́ı se k zemi v mdlobách
trvaj́ıćıch tak dlouho, jak dlouho se aplikuje proud, a poté po (20−ZD) minut (minimálně po jednu minutu). Po
daľśıch (20−ZD) minut bude mı́t −2 k OB. Neúspěch o 5 a v́ıc, či dokonce kritický neúspěch, zp̊usob́ı infarkt
{461}. Obětem s nevýhodou Elektrický tento druh poškozeńı také zp̊usob́ı účinky Vlny.
Lokalizovaná zraněńı: Útoky, které nenapadaj́ı celé tělo ćıle, včetně většiny magických útok̊u elektřinou,
zp̊usobuj́ı sice bolest a spáleniny, ale ne mdloby a už v̊ubec ne selháńı srdce. Bere se to jako normálńı ohnivé
poškozeńı. Obět’ si háže opět na ZD s −1 za každá dvě poškozeńı, která j́ı byla zp̊usobena, a při neúspěchu je
normálně omráčena (na sekundu; pak se jednou za sekundu háže na ZD na zotaveńı). Pokud byla zasažena ruka
či paže, ćıl muśı uspět v hodu na Vůli nebo upustit, cokoli v ńı byl držel.

16.4.7 Oheň

S ohněm se dobrodruzi budou setkávat docela často, a to v rozličných podobách, od lahve oleje až po d̊umyslné
zbraně nejvyšš́ıch ÚT, od Vnitřńıch útok̊u až po bojovou magii (zejména ohnivou). A to neńı vše — i kdyby
takové útoky snad náhodou nic nezasáhly, ještě mohou zapálit všelijaké pozemńı smet́ı, a s t́ım se teprve užije
zábavy!
Pokud stráv́ı̌s nějakou část svého kola v ohni (třeba prob́ıháš plameny), utrž́ı̌s 1k−3 o poškozeńı; pokud stráv́ı̌s
v ohni běžné intensity (nebo pokud sám hoř́ı̌s) celé kolo, źıskáš v něm 1k−1 poškozeńı. Velmi intenzivńı oheň
ovšem může zp̊usobit daleko větš́ı škody; roztavený kov či vysoká pec stač́ı na 3k za sekundu! Ve všech př́ıpadech
jde o velkoplošná zraněńı {429}.
Jsi-li déle vystaven ohni, můžeš poztrácet d́ıky horku spoustu BÚ, třeba i v př́ıpadě, že oheň sám nestač́ı ani
na proražeńı tvé OPŠ. Viz Horko {467}.
Útoky hořlavinami: Všechny útoky s Opravou poškozeńı (Zápalným) {115} nav́ıc kromě běžného poškozeńı
p̊usob́ı jeden bod ohnivého poškozeńı. Funguje to jako připojený útok. Mezi takové zbraně patř́ı pochodně (viz
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Pochodně a sv́ıtilny {422}) a zápalné š́ıpy {441}. Podobné účinky mohou vyvolávat i zásahy střelami z ručńıch
zbrańı vysokých ÚT.

Chytáńı plamenem

Jeden zásah, který zp̊usob́ı aspoň tři ohnivá poškozeńı, zapáĺı část šat̊u zasaženého (stejně účinkuje třet́ı úroveň
kouzla Rozdělej oheň {286}). Hoř́ıćı šaty zp̊usobuj́ı 1k−4 o poškozeńı za sekundu a nav́ıc hrozně rozptyluj́ı
pozornost (−2 k OB. Neplat́ı, pokud to ćıli nep̊usob́ı žádné poškozeńı.) Oheň lze umlátot rukama (to chce hod
na OB a manévr Připravit).
Jeden zásah, který zp̊usob́ı deset a v́ıc ohnivého poškozeńı, zapáĺı naráz všechno oblečeńı oběti. Pokud je tv̊uj
úbor kompletně v plamenech, budeš z toho trpět 1k−1 o poškozeńı za sekundu; kromě toho je to nesmı́rně
otravné (−3 na OB, kromě pokus̊u o udušeńı ohně váleńım se po zemi). Pokud se chce obět’ ohně zbavit, muśı
se válet po zemi — jeden pokus o váleńı zabere tři sekundy a vyžaduje hod na OB. Je-li nabĺızku nějaká voda,
můžeš do ńı skočit; za prvé to trvá jenom jednu sekundu a za druhé se t́ım oheň automaticky uhaśı.
Pokud máš dřevěný št́ıt a zachyt́ı̌s s ńım v jediném kole deset a v́ıce ohnivého poškozeńı, budeš mı́t −2 k OB,
protože to obtěžuje, a každou sekundu dostaneš 1k−5 o poškozeńı, dokud se št́ıtu nějak nezbav́ı̌s.
Pokud ti oheň zp̊usobil zraněńı, zp̊usob́ı i šok; na to se nesmı́ zapomenout!
Směrnice výše uvažuj́ı normálńı oblečeńı. Zbroj je proti ohni dobrou ochranou; i v př́ıpadě, že ti chytne oblečeńı,
které máš přes ni (třeba plášt’), jej́ı OPŠ proti tomu normálně zabere. Oblečeńı, které je mokré či pod vrstvou
zbroje s drtivou pravděpodobnost́ı prostě hořet nebude; na druhou stranu, všelijaké fešácké šatičky mohou
vzplát i po jediném ohnivém poškozeńı!
Pro úzkoproudové ohnivé útoky nezapomeň poškozeńı vydělit deseti.
Zapalováńı věćı
Pokud se chystáš holdovat této zábavné činnosti, měl bys vědět zejména toto:
Materiály se tř́ıd́ı do skupin podle toho, kolik ohnivého poškozeńı je potřeba na jejich zapáleńı, a to takto: Superhořlavé
(éter, černý prach) začnou hořet, jakmile přijmou sebemenš́ı ohnivé poškozeńı (stač́ı plamen sv́ıčky).
Vysoce hořlavé (ĺıh, paṕır, troud): jedno poškozeńı.
Hořlavé (suché dřevo, olej): tři poškozeńı.
Odolné (navlhlé dřevo, oblečeńı, provaz, k̊uže): deset bod̊u.
Velmi odolné (zelené dřevo, maso): třicet bod̊u.
Nehořlavé (cihly, kovy, kámen, ohnivzdorné látky) se rozhoř́ı jen za velmi speciálńıch podmı́nek; zpravidla však zapálit
nejdou.
Zdroj, který zp̊usob́ı v jediném kole uvedený počet poškozeńı, látku okamžitě zapáĺı (pro úzkoproudové útoky se
poškozeńı děĺı deseti!)
Pokud se nepovede zp̊usobit tolik poškozeńı, ale nejlepš́ı hod by jej takové množstv́ı vygenerovat dokázal, prostě haž
jednou za každou sekundu kontaktu, dokud se předmět nezapáĺı; hořet ale můžeš donutit předmět i plamenem, který
v̊ubec neńı s to zp̊usobit naráz požadovanou škodu — pak muśı̌s spoléhat na účinek prodlouženého kontaktu. Každých
deset sekund pobytu zapalovaného předmětu v ohni si haž 3k: materiály, které jsou páleny o jednu úroveň nižš́ım
ohněm (třeba Hořlavá látka trž́ıćı jedno poškozeńı za kolo), se vzńıt́ı na 16 a mı́ň, předměty, které jsou páleny o dvě
úrovně slabš́ım plamenem (třeba Hořlavé látky na plameni sv́ıce) se rozhoř́ı při hodu 6 a méně.
Jakmile předmět začne hořet, může už zapalovat okolńı předměty; účinkuje na ně podle toho, jak mocně hoř́ı (běžný
oheň p̊usob́ı 1k−1 o za sekundu).

16.4.8 Gravitace a zrychleńı

Změny v gravitaci ti mohou ubĺıžit. Zde jsou popsány účinky na tělesný stav; to, jak gravitace ovlivňuje běžné
úkony, je popsáno u Odlǐsných gravitaćı {372}.

Vesmı́rná nemoc; syndrom přizp̊usobeńı stavu bezt́ıže

Ti, kdo nejsou přizp̊usobeńı zanedbatelné či nulové gravitaci (tzv.
”
stavu bezt́ıže“), mohou d́ıky tomu dostat

žaludečńı nevolnost či být dezorientováni. Jakmile vejdeš do stavu bezt́ıže, haž si na vyšš́ı ze svého ZD a Stavu
bezt́ıže. Nevýhoda Vesmı́rná nemoc {175} dává −4.
Při úspěchu se nestane nic, při neúspěchu dostaneš žaludečńı nevolnost {460}, která může vyústit ve zvraceńı.
Pokud začneš zvracet ve skafandru, můžeš se až udusit — funguje to úplně stejně jako topeńı (viz Plaváńı
{377}) (odporná představa ⌢̈). Každých osm hodin si můžeš znova házet proti lepš́ımu z tvého Stavu bezt́ıže
a ZD. Kdo má Vesmı́rnou nemoc a nepřizp̊usobil se ihned, nepřizp̊usob́ı se už nikdy!
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Př́ılǐsné zrychleńı

Pokud náhle zaznamenáš zrychleńı o velikosti aspoň pěti polovin tvého gravitačńıho zrychleńı, muśı̌s si házet
na ZD. Gravitace pod desetinu G se berou pro tento účel jako jedna desetina G.
Opravy: −2 za každé zdvojnásobeńı zrychleńı (tedy −2 za pětinásobek, −4 za desetinásobek atd.), +2, pokud
sed́ı̌s či lež́ı̌s, −2, pokud viśı̌s hlavou dol̊u.
Při neúspěchu ztrat́ı̌s tolik BÚ, kolik činila tvoje mı́ra neúspěchu. Při kritickém neúspěchu také omdlǐs na
desetinásobek mı́ry neúspěchu v sekundách!
Náhlé zrychleńı tě také může vymrštit proti pevnému předmětu. Pokud to nastane, ber to jako náraz do onoho
předmětu v rychlosti rovné desetinásobku zrychleńı v Géčkách.

16.4.9 Horko

V běžném horkém počaśı se ti nemůže nic stát, pokud z̊ustáváš ve st́ınu a nejsi moc fysicky aktivńı. Pokud je
ovšem teplota v horńıch pěti a p̊ul stupńıch tvé zóny pohodĺı či výše (to znamená pro obyčejné lidi bez Teplotńı
tolerance {98} v́ıc než dvacet šest a dvě třetiny stupně Celsia), muśı̌s si každou p̊ulhodinu házet na ZD či na
Přežit́ı (Poušt’) se ZD, podle toho, co je lepš́ı.
Opravy: Za naložeńı (−1 za lehké, −2 za středńı, a tak dál), −1 za každých daľśıch 5,5 stupně.
Neúspěch tě stoj́ı jeden BÚ, kritický neúspěch vyvolá srdečńı pot́ıže, které tě připrav́ı o 1k BÚ. Pokud sejdeš do
záporných BÚ, začneš jako obvykle ztrácet s každým daľśım BÚ i život. Dokud se nepřesuneš do chladněǰśıch
oblast́ı, nemůžeš tyto BÚ dostat zpět.
V teplotách až o šestnáct a dvě třetiny stupně nad tvou zónou pohodĺı (to je pro běžné lidi 32,7 až 48,8 stupně
Celsia) se všechny tvoje výdaje BÚ kv̊uli tělesné zátěži či dehydraci zvýš́ı o jeden BÚ; v teplotách až o 32,2
stupně vyšš́ıch budeš muset připlácet mı́sto jednoho rovnou dva BÚ.
Intensivńı horko: Lidská k̊uže se zač́ıná pálit na 71 Celsiových stupńıch; viz Oheň {465}. I v př́ıpadě, že tvou
OPŠ neprojde žádné poškozeńı, stejně ti v př́ıpadě, že se teplota zvýš́ı o šestinásobek š́ı̌rky tvé zóny pohodĺı nad
tuto zónu, hroźı přehřát́ı. Po trojnásobku OPŠ sekund si budeš muset každou sekundu házet na ZD; neúspěch
ti odebere jeden BÚ. Proti poškozeńı ohněm tvoje OPŠ bude chránit pořád, ale této ztrátě BÚ nezabráńı.
Spáleniny od slunce: Po dni plném vlivu slunce na nechráněnou k̊uži se mohou dostavit zaj́ımavé účinky:
alb́ın bude na hranici života a smrti, nějaký př́ıslušńık severńıch národ̊u se bude ćıtit hrozně nepř́ıjemně (1k−3
poškozeńı) a černoši (ó, pardón, Afroameričané ⌣̈) budou v úplné pohodě. Rozhodnut́ı je na PJ.
Zbroj proti ohnivému poškozeńı stav́ı celou svou OPŠ, ale ztrátám BÚ zabráńı jen klimatizovaný ochranný
oblek z vysoké ÚT. U bojových zbroj́ı z ÚT 9 a vyšš́ı je to už standard.

16.4.10 Tlak

Dobrodruzi potkaj́ı extrémńı tlaky zpravidla v superhustých atmosférách (viz Atmosférický tlak {461}) nebo
hluboko pod vodou (kde se tlak zvyšuje asi o každých 11 metr̊u hloubky o jednu atmosféru). Tlaky, které
překračuj́ı ten tlak, na který jsi stavěn (což je pro lidi jedna atmosféra. Budu tomu ř́ıkat

’
konstrukčńı tlak‘ ,

protože jsi na ten tlak zkonstruován.) představuj́ı vždy vážné ohrožeńı tvého zdrav́ı — a někdy i tvého života.

přes dvojnásobek konstrukčńıho tlaku Pokud se z takového tlaku vrát́ı̌s do normálńıho tlaku, riskuješ
zásah kesonovou nemoćı (viz ńıže). Pokud máš Rozš́ı̌renou podporu tlaku I, kesonová nemoc se tě týká
pouze v př́ıpadě, že přecháźı̌s z desetinásobku konstrukčńıho tlaku na normál. S Rozš́ı̌renou podporou
tlaku II a III jsi na kesonovou nemoc imunńı.

přes desetinásobek konstrukčńıho tlaku Můžeš být rozdrcen! Jakmile jsi takovému tlaku vystaven, a každou
minutu poté, si muśı̌s házet na ZD s +3 a−1 za každý desetinásobek konstrukčńıho tlaku. Pokud neuspěješ,
utrṕı̌s tolik zraněńı, kolik činila tvoje mı́ra neúspěchu. Pokud máš ObrModif 2 a vyšš́ı, vynásob j́ı všechna
zraněńı! S Rozš́ı̌renou podporou tlaku II se tě netýkaj́ı desetinásobky, ale stonásobky konstrukčńıho tlaku,
a s Rozš́ı̌renou podporou tlaku III jsi na všechny účinky tlaku zcela imunńı.

Kesonová nemoc

Neńı to sice nemoc v pravém slova smyslu (nemoćı to nazvali ještě raně novověćı lékaři, kteř́ı neměli moc
potuchy o tom, oč vlastně běž́ı), ale přesto je to strašlivě nebezpečná věc. Jev se nazývá podle potápěčských
zvon̊u, primitivńıch potápěćıch zař́ızeńı, která udržovala v horńı části vzduch — ten byl ovšem stlačen zespoda
vodou. Takovým zvon̊um se ř́ıkalo také kesony, a odtud název.
Princip je tento: Vzduch se skládá z 78 % z duśıku, z 21 % kysĺıku a procenta daľśıch př́ıměśı. Problém je
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v tom, že duśık dělá bubliny, a to jak v krvi, tak v tkáńıch. Pokud tedy dýcháš stlačený vzduch, vzniknou
ti v tkáńıch tyto bublinky — to se děje i normálně a neńı v tom žádná pot́ıž; problém však nastane, pokud
se př́ılǐs rychle vynoř́ı̌s a dojde k náhle dekompresi. Vněǰśı tlak se nesmı́rně sńıž́ı a duśıkové bubliny se stejně
nesmı́rně rozepnou, č́ımž rozervou vnitřńı tkáně těla a přivod́ı tak bolestivou smrt. (Někdy následky nemuśı být
tak hrozné; může se jednat jen o závratě či bolesti kloub̊u.) Novověćı potápěči, kteř́ı těchto zvon̊u už́ıvali se pak
mnohdy vraceli se smrtelným vnitřńım zraněńım a poté umı́rali na

”
chrleńı krve“, zp̊usobené roztrháńım plic

zevnitř.
Všechny tyto nádhery tě mohou potkat, pokud rychle přejdeš z dvojnásobku (nebo desetinásobku, pokud máš
Rozš́ı̌renou podporu tlaku I) svého konstrukčńıho tlaku na tlak normálńı. Pokud se tomu chceš vyhnout, muśı
dekomprese prob́ıhat velice pomalu, aby byl dán tkáńım čas na přizp̊usobu a duśıku čas na bezpečný únik.
Potápěči a horolezci na to maj́ı přesné tabulky, ale nám bude stačit toto: do dvou atmosfér tlaku, tedy do 11
metr̊u pod vodou, může člověk dělat cokoli jakkoli dlouho a pak se vrátit bez jakéhokoli rizika. Pod dvěma a p̊ul
atmosférami, tedy asi 17 metry, může člověk normálně jednat asi osmdesát minut a stále se vrátit bez potřeby
pomalé dekomprese. Dále však čas rychle nar̊ustá: na čtyřech atmosférách (34 m hloubky) je to asi 22 minut,
na pěti a p̊ul atmosférách a výše (62 m) nepomůže ani nejdeľśı čekáńı.
Pomalé dekomprese lze dosáhnout několika zp̊usoby: bud’ můžeš tlak pomalu snižovat přirozeně (třeba jako
potápěč dobrovolně stráv́ı̌s mnoho hodin pomalým poplaváváńım k povrchu), nebo v dekompresńı komoře (ta
se většinou spoušt́ı do vody z lodi; potápěč do ńı nasedne, je v ńı vyzvednut a pak tam tráv́ı sv̊uj volný čas).
Obecně se čas potřebný k bezpečné dekompresi zvyšuje s tlakem i dobou vystaveńı. Může j́ıt o deśıtky minut,
o hodiny, i o několik dńı.
Pokud se ti pomalá dekomprese z nějakého d̊uvodu nepodař́ı, muśı̌s si házet na ZD. Kritický úspěch znamená,
že se ti nestane nic; úspěch znamená těžké bolesti kloub̊u (z herńıho hlediska jde o agonii {460}); na zotaveńı si
haž jednou za hodinu proti ZD. Neúspěch znamená bezvědomı́ či velmi bolestivé ochrnut́ı; opět si haž každou
hodinu na ZD, každý neúspěch však zp̊usob́ı 1k poškozeńı. Kritický neúspěch znamená neodvratitelnou smrt
v hrozných bolestech. Všem těmto účink̊um kromě smrti se dá zabránit rekompreśı na nejvyšš́ı tlak, který jsi
zaznamenal; pak se na zbaveńı efektu háže jednou za pět minut proti ZD+4.
Okamžité sńıžeńı tlaku může vést k dekompresi výbuchem; viz Vzduchoprázdno {470}. Všechny účinky se
sč́ıtaj́ı!

16.4.11 Radiace

Radiace ohrožuje hlavně hrdiny z vysoké ÚT ve všech možných podobách: ze Slunce, z kosmického zářeńı,
jaderných nehod, radioaktivńıch materiál̊u a zbrańı. Mı́ra exposice radiaci se měř́ı v radech. Č́ım v́ıc jich dostaneš,
t́ım větš́ı bude tvoje šance na to, že se ti stane něco ošklivého.
Kdykoli je postava vystavena radiaci, měl by PJ zaznamenat jak dávku, kterou dostala, tak datum a čas. Každá
dávka se léč́ı odděleně od ostatńıch; zač́ıná se po třiceti dnech rychlost́ı deseti rad̊u za den; desátý d́ıl radiace
ale z̊ustane a nevyléč́ı se nikdy, leda za podpory technických či magických prostředk̊u.
Př́ıklad: Reaktorový technik stráv́ı celý den v

”
horkém“ prostřed́ı a inkasuje dávku velikosti 200 rad̊u. Po

třiceti dnech se tato dávka (pokud jindy utržil jiné, nebude to na ně mı́t vliv) začne léčit rychlost́ı deseti rad̊u
za den. Po osmnácti dnech bude zlikvidováno 180 rad̊u, ale desetina p̊uvodńı dávky — dvacet rad̊u — z̊ustane
na věky věk̊uv.

Účinky radiace na živé předměty

Každý den, kdy je živá bytost pod vlivem nějaké radiace, si muśı házet na ZD. V tabulce ńıže se k celkové
dávce, kterou má momentálně bytost v sobě, naleznou odpov́ıdaj́ıćı účinky. K ZD této bytosti se připoč́ıtá
oprava ze sloupce nadepsaného ZD a dle výsledku hodu se přiṕı̌sou následky; sloupec nejv́ıce vlevo znamená
kritický úspěch, a dále doprava jsou úspěch, neúspěch a kritický neúspěch.

Dávka ZD Účinky
1 až 10 +0 0 0 A B
11 až 20 +0 0 A B C
21 až 40 +0 A B C D
41 až 80 −1 A B C D
81 až 160 −3 A B C D
161 až 800 −4 A B C D

800 až 4 tiśıce −5 C D E E
Nad 4 tiśıce −5 D E E E
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0 Žádný viditelný účinek.

A: Radiačńı popáleniny a somatická poškozeńı ZD hodin po radiaci utrṕı̌s 1k poškozeńı a na daľśı týden
źıskáš Nı́zký práh bolesti (pokud ho už máš, nedostaneš nic, pokud máš Vysoký práh, na týden jej mı́sto
toho ztrat́ı̌s). Pokud přežiješ, hážeš si ještě dvakrát na ZD, pokaždé s opravou z tabulky; pokud kriticky
neuspěješ při prvńım, staneš se neplodným, pokud kriticky neuspěješ při druhém, dostaneš Smrtelnou
nemoc na jeden rok.

B: Rozklad krve Jako A, ale s t́ım, že po uplynut́ı ZD hodin jsi na (40−ZD) daľśıch hodin vystaven pěkné
sn̊ušce nepř́ıjemných efekt̊u: možné žaludečńı nevolnosti {460}, ztrátě 1k z OB, IQ a BÚ a zisku Hemofilie.
Každým dnem si haž na ZD s opravou z tabulky; při kritickém úspěchu se ti vyléč́ı dvě ztracené od OB,
IQ i BÚ, při úspěchu se vyléč́ı od každého jedna, při neúspěchu se nestane nic a při kritickém neúspěchu
jedna ode všeho ztrat́ı̌s. Jakmile se ti vyléč́ı všechna OB, IQ i BÚ, zmiźı i Hemofilie a nutnost daľśıch hod̊u
na ZD.

C: Pot́ıže se zaž́ıvaćım ústroj́ım Jako B, ale v 1k p̊ul týdnech ti také vypadaj́ı všechny vlasy a chlupy a
dostaneš povinnost házet si každodenně na ZD. Při kritickém neúspěchu utrṕı̌s 1k zraněńı, při neúspěchu
dva body, při úspěchu jeden. Kritický úspěch celý kolotoč zastav́ı a nastartuje normálńı obnovu život̊u
(zároveň ti také začnou dor̊ustat vlasy i chlupy). Dokud neńı zraňováńı zastaveno, jsi Citlivý na Nemoc
−3 {138} a budeš trpět žaludečńı nevolnost́ı. Pokud ztrat́ı̌s kv̊uli radiaci přes dvě třetiny svých život̊u,
začnou ti též vypadávat zuby a nehty.

D: Nemoc z ozářeńı JakoC, až na to, že ztráta ZD začne v 1k p̊ul dnech a kritický úspěch zraňováńı nezastav́ı
— nezp̊usob́ı žádné zraněńı, ale jinak pouze odlož́ı ztrátu život̊u na źıtřek. Smrti nelze v tomto př́ıpadě
uniknout.

E: Smrt Po hodině ztrat́ı̌s 1k z OB, IQ a BÚ, utrṕı̌s 1k zraněńı, źıskáš Hemofilii, Nı́zký práh bolesti, Citlivost
na Nemoc −3 a žaludečńı nevolnost. Jednou za hodinu si haž na ZD. Kritický neúspěch znamená okamžitou
smrt kv̊uli krváceńı do mozku; neúspěch znamená ztrátu daľśıch dvou od OB, IQ a BÚ a dvě zraněńı,
úspěch znamená ztrátu jedné od všeho a jedno zraněńı, kritický úspěch znamená, že danou hodinu se tv̊uj
stav nezhoršil.

daľśı účinky K těmto účink̊um se řad́ı ještě tyto: jedna dávka velikosti aspoň 200 rad̊u zp̊usob́ı na 1k měśıc̊u sle-
potu a neplodnost, dávka velikosti přes 500 rad̊u zp̊usob́ı tyto problémy natrvalo. Sto rad̊u, i nastřádaných,
zp̊usobuje riziko poškozeńı plodu; máš-li se stát rodičem pod takovou radiaćı, muśı̌s si házet na ZD (jsi-li
muž, dostaneš +3). Při neúspěchu bude mı́t d́ıtě nějakou poruchu (rozhodne PJ).

Radiace nelidem

Účinky výše se vztahuj́ı na lidi a většinu ostatńıch savc̊u; jiná stvořeńı však mohou mı́t Odolnost proti radioaci
{65}.
Stroje nejsou nijak zasaženy, pokud nemaj́ı nevýhodu Elektrický {140}. Pokaždé, když takový stroj nastřádá
sto rad̊u, muśı si hodit na ZD, s +4 a −1 za každých sto rad̊u, které źıskal. Pokud neuspěje, rozbije se a nebude
fungovat, dokud ho někdo nesprav́ı. Při kritickém neúspěchu se rozbije tak d̊ukladně, že ho už ani opravit
nep̊ujde; všechny informace, které se v něm byly nacházely, také zaniknou.

Ochrana před radiaćı

Všechny předměty, které jsou mezi tebou a zdrojem radiace ti poskytnou nějaký FO (Faktor Ochrany), kterým
se dávka vyděĺı; FO 100 tedy znamená setinu dávky. Centrimetr olova, 4 cm oceli či 675 metr̊u vzduchu má FO
2, metr vody má FO 8, metr zeminy FO 27 a metr betonu FO 64.
Proti r̊uzným typ̊um radiace jsou tyto št́ıty r̊uzně účinné. Radiace ze Slunce většinou sestává ze zářeńı alfa a
beta, tedy z volných elektron̊u a heliových jader, což se dá odklonit i listem paṕıru; FO se tedy násob́ı 20. Proti
kosmickým paprsk̊um se FO ovšem děĺı 100.

Léčba radiace

Všechny ceny uvedené ńıže jsou za jednu léčbu.
Na ÚT 7 jsou dostupná léčiva, která mohou sńıžit dávku, kterou inkasuješ, na polovinu, jsou-li požita s jednou
až třemi hodinami předstihu. Dávka takového léčiva stoj́ı 500 $. Za 500 $ lze také poř́ıdit léčiva, která vyženou
radioaktivńı spad z tvého těla; jedna dávka sńıž́ı po třech dnech exposici v radech na polovinu a po týdnu ji
naprosto vymaže. Na radiaci, kterou jsi již pohltil, ale nemá účinek!
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Na ÚT 8 jsou tyto druhy léčiv vylepšeny; za 500 $ dostaneš dávku, která z tebe spad odstrańı do dvanácti
hodin.
Na ÚT 9 již existuj́ı pokročilé protiradiačńı léky a nanotechnologie umožňuj́ıćı opravu buněk. Jedna dávka či
léčba stoj́ı 1000 $ a poskytne +3 na všechny hody na ZD souvisej́ıćı s radiaćı. Účinkuj́ı dva týdny.
Na ÚT 10 mohou být nanotechnologie či omlazovaćı technologie s to zcela opravit účinky radiace; stač́ı pouze,
aby obět’ byla ještě na živu.

Nebezpeč́ı radiace
Kosmické zářeńı představuje pro mezihvězdné cestovatele permanentńı nebezpeč́ı. Dává jeden rad týdně, před
kterým je velice složité se ochránit.
Radioaktivńı spad je souhrnné označeńı pro malé radioaktivńı částice, třeba ty, které vyrob́ı jaderná bomba při
pozemńım výbuchu. Do několika hodin od infekce p̊usob́ı 2 až 5 rad̊u za minutu a daľśı den několik rad̊u za hodinu.
Pokud spad vdechneš či pozřeš, nastane lepš́ı zábava; viz ńıže.
Neštěst́ı v jaderné elektrárně p̊usob́ı ve své bezprostředńı bĺızkosti 1000 rad̊u za hodinu, a možná i v́ıc. Plat́ı zákon
převrácených čtverc̊u: dávku děl dvojmoćı vzdálenosti od zdroje v metrech.
Požit́ı radioaktivńıho materiálu, třeba plutonia, radia 226 či uranu 235 p̊usob́ı neustálou radiaci, dokud se jich
nezbav́ı̌s. I maličké dávčičky mohou p̊usobit radiaci v rozmeźı jednoho radu denně až po několik rad̊u za minutu,
v závislosti na nuklidu, s kterým jsi měl tu čest. (Některé z těchto materiál̊u, třeba plutonium, jsou ovšem i silně
jedovaté! ⌣̈)

Vnitřńı útok: Útok s opravou Radiace {115} p̊usob́ı jeden rad za každý bod poškozeńı, které padlo na kostkách.
Jaderný výbuch do 1800 metr̊u zp̊usobuje 6600 rad̊u!!

16.4.12 Mořská nemoc

Všichni, kdo jsou na palubě nějaké lodi plav́ıćı se po moři (kromě velkých a moderńıch plavidel se stabilizátory)
si muśı v prvńım dni na moři házet, jestli nebudou trpět mořskou nemoćı. Použij́ı se pravidla u Pohybové nemoci
{164}, až na to, že pokud tuto nevýhodu nemáš, hážeš na ZD+5 a při úspěchu o 5 a v́ıc nebo kritickém úspěchu
netrṕı̌s žádnými negativńımi účinky.

16.4.13 Dušeńı

Pokud zcela postrádáš vzduch — viz Co po úchopu {394}, něco o rdoušeńı {433} a Zadržováńı dechu {374},
např́ıklad — ztráćı̌s jeden BÚ za sekundu. Pokud se toṕı̌s po neúspěšném hodu na Plaváńı, neznamená to nutně,
že se ti nepovedlo źıskat vzduch; nějaký třeba vdechneš, ale s ńım vejde dovnitř i voda. V tom př́ıpadě hážeš
každých pět sekund na Plaváńı a neúspěch tě bude stát opět jeden BÚ (viz Plaváńı {377}).
Na 0 BÚ muśı̌s také každou sekundu házet na Vůli; neúspěch znamená, že upadneš do mdlob, ale budeš se dusit
dále; pokud tě tedy někdo nezachráńı, je pravděpodobné, že si tě zubatá kmotra odnese již poměrně zanedlouho.
(viz Ztráta BÚ {457}). Nezávisle na Žt a BÚ zemřeš po čtyřech minutách bez přijmu vzduchu.
Pokud se ti povede ještě před t́ım, než zemřeš, vdechnout nějaký čistý vzduch, přestaneš ztrácet BÚ a započne
jejich obnova běžným zp̊usobem (viz Odstraněńı únavy {459}). Pokud jsi v bezvědomı́, probereš se, jakmile
źıskáš prvńı BÚ nad nulou. Pokud ses topil, muśı ovšem tv̊uj zachránce také provést úspěšný hod na Prvńı
pomoc, aby vypudil vodu z tvých plic; viz Resuscitace {457}.
Pokud jsi byl bez vzduchu po v́ıce než dvě minuty, může doj́ıt k trvalému poškozeńı mozku: haž si na ZD, při
neúspěchu ztrat́ı̌s 1 IQ.

16.4.14 Vzduchoprázdno

Jak už název napov́ıdá, vzduchoprázdno je prostě nepř́ıtomnost vzduchu. Ř́ıká se tomu také
’
vakuum‘ . Tato

pravidla ovšem pro jednoduchost plat́ı i v prostorách, kde sice nějaký vzduch je, ale je ho zanedbatelné množstv́ı.
Následuj́ıćı pravidla se aplikuj́ı nav́ıc jen tehdy, když se dostaneš do vakua a nejsi přitom nijak chráněn (třeba
skafandrem či výhodou Rozš́ı̌rená podpora vakua).
Dýcháńı ve vakuu: Ve vakuu nelze zadržovat dech — nebo, samozřejmě lze, ale pokud to zkuśı̌s, poroucháš
si pĺıce (1k zraněńı). Pokud vydechneš a necháš ústa otevřená, můžeš tak fungovat po polovinu doby uvedené
pod Zadržováńım dechu {374}. Potom se začneš dusit, viz výše.
Superrychlá dekomprese nastane v př́ıpadě, že atmosférický tlak v prostoru se bleskurychle sńıž́ı na malý či
dokonce žádný. V tom př́ıpadě se tělńı tekutiny začnou vařit (samozřejmě jen obrazně, jak to je ve skutečnosti,
jsme si už vysvětlili u kesonové nemoci), cévy se trhaj́ı, tkáně se střelhbitě nič́ı. Okamžitě utrṕı̌s 1k poškozeńı
a muśı̌s si házet na ZD, jak je to popsáno u kesonové nemoci v př́ıpadě, že se nedekomprimuješ dost pomalu
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{467}. Pro každé oko si haž na ZD+2, neúspěch znamená jeho trvalé vyřazeńı (tedy Jedno oko či Slepotu).
Nakonec si haž na ZD−1, nebo źıskej Špatný sluch. To, jak dlouho budou tyto účinky trvat, zjist́ı̌s u Trváńı
mrzač́ıćıch zraněńı {453}.
Extrémńı teploty jsou daľśım problémem vakua. Vakuum samotné neńı ani horké, ani chladné, ale bez vzuchu,
který by pohlcoval spoustu tepla a umožňoval jeho cirkulaci, dojde k mnohem větš́ım teplotńım rozd́ıl̊um — ve
st́ınu je hrozné chladno, zato na slunci hrozné vedro. Na měśıci třeba během jediného

”
dne“ teplota koĺısá od

107 stupň̊u Celsia (v poledne) až k −147 stupň̊um Celsia (v noci).

16.5 Jed

Jed se najde na zbrańıch, v nápoj́ıch a j́ıdlech a v̊ubec všude, kde bys ho nečekal. Samozřejmě zdaleka neplat́ı, že
tě mohou otrávit pouze lidšt́ı nepřátelé; i r̊uzńı hadi a hmyzové (a všelijaká jiná stvořeńı) maj́ı také od př́ırody
k disposici jed. Jde zpravidla o všeobecně jedovaté látky, které se muśı dostat do krve.

16.5.1 Popisy jed̊u

Jed je určen svým názvem, prostředky doručeńı, prodlevou, která uplyne mezi jeho podáńım a účinkem, opravami
k hodu na odoláńı, účinky a cenou za dávku, popř́ıpadě ještě nějakými poznámkami o tom, co obsahuje jedna
dávka jedu, jak se jed použ́ıvá a jak se dá zneškodnit.
Jed může mı́t pochopitelně i v́ıce sad účink̊u — slzný plyn je třeba dusivou látkou (k tomu se váže jedna množina
účink̊u) a látkou založenou na zraku (k tomu jde daľśı taková množina).

Doručeńı

Jed může dosáhnout své oběti několika zp̊usoby, dle svého druhu:
Všeobecně jedovaté látky muśı vniknout do krve nějakou vhodnou membránou (očima, otevřenými ústy,
nosem atd.) nebo otevřenou ranou. Pokud je takový jed stř́ıkán či pliván, muśı zasáhnout př́ımo nějaký zran-
itelný ćıl (tedy plivaj́ıćı kobra muśı zasáhnout třeba obličej); pokud je ovšem jed tohoto typu distribuován coby
plyn či je-li rozstř́ıkán do široka a daleka, jsou před ńım v bezpeč́ı pouze Utěsněńı {100} a ti, kdo Nedýchaj́ı
{60} či maj́ı Filtr v plićıch {46} a zároveň maj́ı Očńı kryt {64} či Chráněný smysl (Zrak) {47}. Tyto výhody
samozřejmě nemuśı ćıl mı́t; stač́ı, když mu je poskytne vybaveńı.
Kontaktńı látky se muśı dotknout k̊uže či se muśı vdechnout, jinak nebudou účinkovat. Pokud jsou použity na
otráveńı zbraně pro boj zbĺızka, muśı zbrň zasáhnout naprosto odhalenou část těla. Pokud se distribuuje jako
plyn či stř́ıká-li se široko a daleko, ovlivńı všechny, kdo nejsou Utěsněńı.
Zaž́ıvaćı jedy se muśı spolknout a strávit. Typické pro jedovaté rostliny a substance, třeba arsenik. Pokud má
jed výraznou chut’, může PJ povolit hod na Chut’ či na Jedy s Vńımáńım; s −2, ale s +2 za každé zdvojnásobeńı
běžné dávky; aby byla zaznamenána včas. Některé jedy se daj́ı odhalit snáze; tyto poskytnou bonus, jedy, které
se naopak nedaj́ı tak snadno zjistit (nebo je-li jejich chut’ doplněna vhodným j́ıdlem a nápoji), dávaj́ı postih.
Pokud chceš zamezit tomu, aby obět’ jed vyplivla, muśı̌s ji uchopit za hlavu či krk a držet deset sekund.
Jed na nositeli potřebuje bodnou či prorážećı zbraň; účinkuje pouze v př́ıpadě, že zbraň pronikne OPŠ ćıle.
Většina těchto jed̊u je prostě všeobecně jedovatými látkami na zbrani.
Dusivé látky se muśı vdechnout; p̊usob́ı tedy v plićıch. Doručeny mohou být bud’ plošnými útoky, nebo je-
dovatou atmosférou. Proti dusivým látkám zcela chráńı Filtr v plićıch a Nedýchá; pokud ovšem obět’ jed včas
zaznamená, může zkusit zadržet dech {374}. Bezvědomé a omráčené ćıle jed vdechnou automaticky. Improvi-
zovaná maska (třeba mokrý ručńık přes tvář. Vı́te, kde máte sv̊uj ručńık? ⌣̈) poskytuje +1 k hodu na ZD na
odoláńı.
Látky založené na smyslech napadaj́ı obět’ skrz určitý smysl. Na ty, kdo tento smysl nemaj́ı či maj́ı jeho
patřičnou ochranu, v̊ubec neúčinkuje. Jed založený na čichu je třeba smrdutý puch zp̊usobuj́ıćı žaludečńı nevol-
nost; jedem založeným na zraku může být třeba slzný plyn. Viz možnost Založeno na smyslech {119}.
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Zvláštńı doručováńı
K některým ze standardńıch zp̊usob̊u doručeńı se mohou připoč́ıtat ještě tyto modifikátory:
Kumulativńı: Jed může být v ńızkých koncentraćıch zanedbatelně slabý a jeho účinky se mohou spustit pouze s
dlouhodobým vystaveńım. PJ pak muśı rozhodnout, jak velká exposice bude znamenat jednu

”
dávku“ jedu; to může

záviset bud’ na čase (třeba toxická atmosféra, která začne účinkovat teprve po hodině), nebo na velikosti či hmotnosti
oběti (muśı se vyṕıt 3×SL gramů tekutiny, spolykat ZD/5 tablet apod.) Viz Pit́ı a otravu {474} — tam je podrobněǰśı
př́ıklad.
Trvanlivý plyn: Dusivá látka či plošně p̊usob́ıćı všeobecně jedovatá či kontaktńı látka zpravidla vydrž́ı p̊usobit aspoň
deset sekund; kolik přesně, zálež́ı na vněǰśıch podmı́nkách, zejména na śıle větru. Některé kontaktńı jedy zanechávaj́ı
na vystavených površ́ıch nebezpečné zbytky, které muśı být zvlášt’ spláchnuty či odstraněny.

Prodleva

Většina jed̊u potřebuje na zabráńı aspoň několik hodin; zejména to plat́ı pro zaž́ıvaćı jedy.
Prodlevy jsou uváděny pro postavy s ObrModif 0. Každé +1 k ObrModif prodlevu dvojnásob́ı, každé −1 ji
naopak p̊uĺı. Pokud je standardńı prodleva jedna hodina, na tvora s ObrModif −2 zaúčinkuje už v patnácti
minutách.

Hod na odolnost

Některé jedy dávaj́ı otrávenému odolnostńı hod na ZD. Tento hod se, je-li v̊ubec nějaký, provád́ı až poté, co
uplyne patřičná prodleva. Často se připoč́ıtává oprava; třeba jed slabý bude vyžadovat úspěch na ZD+2, zato
jed, kterému se nedá skoro odolat, bude potřebovat úspěšný hod na ZD−8! Typickými hodnotami jsou ZD až
ZD−4. OPŠ tento hod pochopitelně nijak neovlivňuje.
Pokud jsi v jedovatém prostřed́ı (třeba v mraku plynu či v toxické atmosféře) a zdař́ı se ti prvńı hod na ZD,
muśı̌s stejně hod každou sekundu opakovat, dokud se neotráv́ı̌s, nebo dokud neopust́ı̌s otrávený prostor. Pokud
má jed nějakou prodlevu, haž pokaždé, když uplyne daľśı plná prodleva.
Některé jedy mohou účinkovat jen na některé druhy a na jiné nemı́t vliv, jiným mohou jiné druhy odolávat
snáze či naopak h̊uře. To vše je na PJ.

Účinky jed̊u

Jed zpravidla vyvolává nějaké jedovaté či znavuj́ıćı poškozeńı. Hodně slabé jedy mohou zp̊usobovat poškozeńı
třeba jen za jeden život či BÚ, zato silněǰśı mohou s sebou nést až 1k, nebo i v́ıc. OPŠ proti této škodě
pochopitelně v̊ubec nechráńı. Tyto ztráty se léč́ı normálně; byl-li však jed cyklický (viz ńıže), začne léčeńı až
poté, co skonč́ı posledńı cyklus.
Př́ımo škodlivé jedy mohou také zp̊usobovat svým obětem škody po deľśı dobu, vždy po nějakém d́ıle za určitý
čas. Popis takového jedu pak muśı obsahovat délku jednoho intervalu, jejich počet a poškozeńı, které je zp̊usobeno
jedńım cyklem. Intervalem může být třeba jen jedna sekunda (pro jed, který má vyř́ıdit okamžitě) až jeden den.
Celkový počet cykl̊u se může pohybovat od dvou až do několika deśıtek.
Pokud cyklický jed zároveň nab́ıźı hod na odolnost, háže si obět’ s každým novým cyklem. Při úspěchu se j́ı
povede p̊usobeńı jedu ukončit, při neúspěchu utrž́ı daľśı poškozeńı a cyklováńı pokračuje. Pamatuj, že rychlost
nemá s t́ım, jak je jed smrt́ıćı, nic společného; třeba jed, který p̊usob́ı jeden bod zraněńı jednou za den a má
pětadvacet cykl̊u, je docela stejně smrt́ıćı jako jed, který čińı čtyři sekundy po sobě 1k — obět’ se prostě neskáćı
před tvýma očima, ale najdou ji mrtvou za deset, patnáct, dvacet dńı.
Jed se vždycky dá nějak poznat. Neńı jedu, jenž by prostě obět’ skolil, aniž se projevil jakkoli jinak; základńımi
symptomy požit́ı jedu jsou bolesti hlavy, vysoké horečky, otoky na r̊uzných částech těla. Jedy zp̊usobuj́ıćı jedovaté
poškozeńı mohou mı́t daľśı symptomy, které se spust́ı, jakmile obět’ kv̊uli nim ztrat́ı předepsané množstv́ı život̊u
(třeba třetinu, polovinu, dvě třetiny Žt oběti). Např́ıklad můžeš určit, že jed zp̊usob́ı slepotu, pokud ubere přes
polovinu život̊u. Jakmile dosáhne obět’ opět nad životovou hranici symptomu, symptom odezńı.
Některé jedy zp̊usobuj́ı kromě zraněńı a únavy i jiné věci; třeba postihy k atribut̊um, všeliké stavy, zejména
otravné a znemožňuj́ıćı {460}, dočasné nevýhody či dočasnou ztrátu výhod (to může být třeba jed-protičaroděj,
který odstraňuje kupř. dvě úrovně Magie). Proti těmto účink̊um obět’ většinou dostane nějaký hod na odolnost.
Tyto efekty muśı taktéž mı́t přesně danou dobu trváńı — implicitně je to tolik minut, o kolik obět’ neuspěla
v hodu na odolnost. V jedovatém prostřed́ı jed p̊usob́ı tak dlouho, dokud se v prostřed́ı nalézáš, a stanovenou
délku trváńı potom.
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Cena za dávku

To, jestli je jed běžně na prodej, je na PJ; může se stát, že jej bude mı́t nějaké zv́ı̌re, ze kterého ho nep̊ujde
rozumně isolovat, nebo si někdo mocný nebude přát, aby se prodával. Pokud je jed dostupný, jeho cena by měla
odrážet to, jak složité je ho źıskat, nikoli to, jak je účinný. Ve většině herńıch svět̊u prodávaj́ı jedy osoby, které
se zákonem přǐsly do kř́ıžku, možná i nejednou. Všechny tyto faktory tedy znemožňuj́ı určit jakýkoli vzorec,
dle kterého by se měla cena spoč́ıtat. Pro návrhy viz Př́ıklady jed̊u {473}. . . PJ ale samozřejmě může použ́ıt
jakékoli ceny, které se mu budou zdát vhodné.

Dávkováńı

Statistiky, které jsou dány v popisu jedu, vždy předpokládaj́ı, že je podána jedna dávka jedu. Jedna dávka je
tedy dost na to, aby byly jedné oběti zp̊usobeny popsané účinky. K tomu se váže ještě několik poznámek:
Jedna dávka kontaktńı látky zasáhne jen jednu zásahovou plochu ćıle.
Jedna dávka dusivé, všeobecně jedovaté či kontaktńı látky ve formě plynu či spreje také ovlivńı jednu
zásahovou plochu jedné oběti. Pro dusivé látky se muśı̌s trefit do obličeje. Na to, aby byli ovlivněni všichni v
mı́stnosti, je potřeba deset dávek (řekněme, že to stač́ı na kruh o poloměru dvou metr̊u).
Otrávené zbraně jsou také obĺıbené; jedna dávka jedu stač́ı na otráveńı hrotu bodné či prorážećı zbraně.
Otráveńı jednoho metru čepele zbraně vyžaduje tři dávky; přitom většina jed̊u vydrž́ı na čepeli pouze po jeden
zásah, či tři útoky vykryté št́ıtem či zbrańı (pokud otrávenou zbrańı kryješ, připoč́ıtaj́ı se i tvoje kryty!) Útoky,
které nezasáhly či kterým nepř́ıtel uhnul, jedu z čepele nijak neub́ıraj́ı.
Je samozřejmě možné podat ćıli v́ıce (či méně) dávek než jednu; každé zdvojnásobeńı počtu dávek sńıži
na polovinu prodlevu a interval cykl̊u, dvojnásob́ı poškozeńı, dává −2 na všechny hody na odolnost a +2 na
všechny pokusy o zjǐstěńı jedu, at’ už ze strany samotné oběti, či ze strany vněǰśıho činitele, který se v jej́ım
př́ıpadu bude pomoćı r̊uzných Diagnóz a Forenzńıch věd babrat. Pokud použiješ méně než jednu dávku, jed
zpravidla nebude fungovat; pokud ale chcete, můžete uvedené účinky zdvojeńı dávky prostě převrátit. Je to na
PJ.

Léčeńı

Pokud má jed nějakou prodlevu, může se stát, že z oběti bude jed odstraněn ještě dř́ıv, než z něj vzejdou nějaké
nepř́ıjemnosti. Jelikož se ovšem nebudou projevovat žádné symptomy, muśı se o tom, že je otrávena, nějak
dozvědět; normálně se to nedozv́ı, dokud nepřijde prvńı vlna účink̊u.
Jasným př́ıpadem je třeba kousnut́ı jedovatého zv́ı̌rete; to, že je zv́ı̌re jedovaté, však nemuśı být každému docela
jasné, zvláště, jde-li o něco nepř́ılǐs známého — pak by PJ mohl vyžadovat hod na Př́ırodovědu, abys v̊ubec
poznal, že je zv́ı̌re jedovaté. Vysáńı rány zabere minutu, pro správné provedeńı vyžaduje hod na Prvńı pomoc
či Lékaře s −2 a poskytne k hodu na odolnost +2.
Pokud má obět’ podezřeńı na nějaký zaž́ıvaćı jed, může jej prostě vyzvrátit (stejně tak to může udělat i někdo
jiný — stač́ı vyvolat zvraceńı). Zabere to deset sekund, bude to cht́ıt hod na Prvńı pomoc či Lékaře a poskytuje
na odoláńı jedu +2. Pro některé jedy ovšem zvraceńı neńı v̊ubec dobrým nápadem — naopak může zraněńı
ještě zvýšit!
Také může být k disposici odpov́ıdaj́ıćı protijed, ale to je př́ıpadem sṕı̌se vzácněǰśım, protože protilátky jsou dos-
tupné jen na málo jed̊u, a pokud existuj́ı, zpravidla zab́ıraj́ı jen na jeden jed. Pokud je ovšem podán otrávenému
správný protijed, může dostat velký bonus na odoláńı jedu či jeho p̊usobeńı dočista zastavit.
Patřičná lékařská opatřeńı a procedury mohou poskytnout také bonus na odolnost, ale pouze v př́ıpadě, že se
zp̊usob léčby hod́ı k jedu. Správná aplikace takových postup̊u také vyžaduje úspěšný hod na Lékaře. Bonus na
odolnost źıskaný těmito praktikami nikdy nepřesáhne ÚT/2, zaokrouhleno nahoru, minimálně +1.
Pokud chceš vědět, jestli je bezpečné se pokoušet jed vyzvrátit, nebo kterých protijed̊u je nutno už́ıt, nebo které
techniky se maj́ı na oběti provést, je potřeba jed určit, což je, jelikož se symptomy ještě neobjevily, dost složité.
PJ může vyžadovat hod na Jedy (pokud je k disposici šipka, která ćıl zasáhla, sklenice, ze které ćıl pil, atp., a
je tam snad možno zjistit zbytky použitého jedu), Př́ırodovědu (na zjǐstěńı toho, které zv́ı̌re tě pokousalo) či
dokonce Zastrašováńı či Vyslýcháńı (pokud máš traviče v rukou a potřebuješ z něj vyrazit, cože to použil).
S prvńım poškozeńım, které obět’ utrž́ı, se začnou objevovat i všechny symptomy — v tomto bodě už lze pomoćı
Diagnózy a Jed̊u podle př́ıznak̊u jed určit docela snadno. Pokud je jed jednorázový, je už př́ılǐs pozdě a oběti
neńı pomoci; je-li však cyklický, může podáńı protijedu či aplikace patřičných procedur cyklus ukončit prostě
poskytnut́ım bonus̊u k odolnosti.
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Kapitola 16. Zraněńı, nemoci, únava 16.5. Jed

Př́ıklady jed̊u

Kobř́ı jed / ÚT 0. Jed muśı mı́t nějakého Nositele. Prodleva = 1 minuta, odolává se na ZD−3, p̊usob́ı 2k j poškozeńı
po šest hodinových cykl̊u. Obět’, která ztrat́ı třetinu, polovinu a dvě třetiny život̊u, dostane k obratnosti po řadě −2,
−4 a −6. TL 1, 10 $ za dávku.

Arsenik / ÚT 1. Zaž́ıvaćı jed, hodinová prodleva, odolnost ZD−2, p̊usob́ı 1k j poškozeńı po 8 hodinových cykl̊u. TL
1, 1 $ za dávku.

Kyanid / ÚT 4. Rychlý a smrt́ıćı. Jako jed na Nositeli nemá žádnou prodlevu, jako kontaktńı či zaž́ıvaćı jed má
prodlevu čtvrthodinovou. Nelze odolat, p̊usob́ı 4k j poškozeńı. TL 1, 2 $ za dávku.

Hořčičný plyn / ÚT 6, který strašil po bojǐst́ıch I. světové války pod jménem yperit. Kontaktńı a dusivý plošně
p̊usob́ıćı jed. Jako kontaktńı nemá prodlevu, odolává se mu s ZD−4 a bude p̊usobit 1 j poškozeńı v 24 osmihodinových
cyklech, jako dusivý bude mı́t prodlevu dvou hodin, odolávat se mu bude na ZD−1 a p̊usobit bude 1k j poškozeńı v
šesti hodinových cyklech. TL 0, 10 $ za dávku.

Nervový plyn / ÚT 6. Plošný, kontaktńı jed, nemá prodlevu, odolává se mu na ZD−6, p̊usob́ı 2k j poškozeńı v šesti
minutových cyklech; dále p̊usob́ı často agónii, paralýzu, zvraceńı či záchvaty {460}. TL 0, 20 $ za dávku.
Kouř je taky jed; prodleva je 10 s, odolává se mu ZD, zp̊usob́ı kašel {460} na dobu, kterou v kouři stráv́ı̌s, plus na
tolik minut, kolik činila tvá mı́ra neúspěchu poté. Poškozeńı může zp̊usobit jen mimořádně hustý kouř. TL 4.

Slzný plyn / ÚT 6 je plošný dusivý a na zraku založený jed. Jako dusivý nemá prodlevu, odolává se mu ZD−2
a zp̊usobuje kašel {460}, jako na zraku založený funguje docela stejně, ale mı́sto kašle zp̊usob́ı slepotu. Oba účinky
p̊usob́ı po dobu pobytu v plynu, plus tolik minut, o kolik jsi neuspěl. Neńı pr̊uhledný, hody na viděńı dostávaj́ı −1 až
−3 za metr zamořený plynem. TL 2, 10 $ za dávku.
Jedinci nepřipraveńı na hořčičný, slzný či nervový plyn mohou dostat naordinovány hody na strach!

16.5.2 Pit́ı a otrava

Pokud vypiješ př́ılǐs mnoho lihovin, můžeš se jimi otrávit. Takové otravě alkoholem se ř́ıká zpravidla opilost a
jej́ı účinky jsou d̊uvěrně známé.
Je tedy potřeba udržovat přehled o tom, kolik dávek alkoholu jsi vypil. Pro jednoduchost se jednou dávkou
rozumı́ p̊ullitr piva, 200ml sklenka v́ına, či 50ml

”
panák“ tvrdého alkoholu.

Na konci každé hodiny, ve které vypiješ v́ıce než SL/4 dávek, si muśı̌s hodit proti vyšš́ımu ze svého ZD a Pitek.
Pokud budeš ṕıt dál, budeš si muset házet jednou za hodinu, dokud toho nenecháš.
Opravy: −1 za každý nápoj přes SL/4 v oné hodině; −2, piješ-li nalačno, +1, pokud jsi nedávno před t́ım jedl,
+2 za zvláštnost Zpracováńı alkoholu a −2 za výstřednost Alkoholová slabost.
Každý neúspěch tě posune o jeden stupeň na této stupnici: stř́ızlivý → podnapilý → opilý → bezvědomý →
kóma {460}. Kritický neúspěch znamená posun o dva stupně. Pokud nabereš tolik postih̊u, že hážeš proti 2 a
méně, kritický neúspěch znamená posun o 3 stupně!! Přitom pamatuj, že všechny hody aspoň o 10 vyšš́ı než
dovednost znamenaj́ı kritický neúspěch; tedy pokud hážeš proti 1, je kritickým neúspěchem i 11 a v́ıc.
Růžov́ı sloni: Pokud jsi opilý, muśı̌s si hodit ještě na ZD+4; při neúspěchu se dostav́ı i halucinace {460}.
Zvraceńı: Pokud jsi opilý, a přesto piješ dál, tvoje tělo dojde k závěru, že sám o sobě s př́ıjmem daľśıho
alkoholu nejsṕı̌s přestat nehodláš, a proto podnikne samo radikálńı kroky k nápravě. Pokud by nepovedený hod
na ZD ukazoval, že bys měl omdĺıt či se dostat do kómatu, okamžitě si haž podruhé na nemodifikované ZD.
Pokud uspěješ, mı́sto posuvu o daľśı stupeň alkohol vyzvraćı̌s {460}. Při kritickém neúspěchu ovšem dojde jak
k posuvu, tak ke zvraceńı, což znamená, že omdĺı̌s a zároveň budeš zvracet. To nab́ıźı skvěle nechutnou smrt
udušeńım, a tak se to také poč́ıtá {470}.
Na svém vystř́ızlivěńımůžeš zač́ıt pracovat až poté, co přestaneš ṕıt. Po jedné hodině za každé dvě dávky, které
jsi vypil si můžeš hodit na ZD; přitom mohou existovat prostředky, které přidaj́ı nějaký bonus. Při úspěchu se
posuneš o jeden stupeň směrem ke stř́ızlivosti. Po stejné době haž znova, a tak dál, dokud nejsi docela stř́ızlivý.
Výjimka: z kómatu se tak snadno nedostaneš, budeš vyžadovat lékařskou péči!
Kocovina je lidovým názvem pro stav, který nastává poté, co přestaneš ṕıt. Tehdy si hážeš na ZD. Pokud
nejsi ani podnapilý, pochopitelně si házet nemuśı̌s, pokud jsi opilý, dostaneš −2, pokud jsi v mdlobách, bude
to −4. Při neúspěchu utrṕı̌s kocovinou, kterou začneš vńımat 1k hodin po dopit́ı posledńıho nápoje, nebo při
probuzeńı, pokud jsi mezit́ım omdlel či usnul, a trvá tolik hodin, kolik byla tvoje mı́ra neúspěchu. Během této
doby budeš trpět středńı bolest́ı {460} a dostaneš Nı́zký práh bolesti (nebo, pokud máš Vysoký práh bolesti,
tento ztrat́ı̌s). Pokud podnikneš proti kocovině nějaké kroky (zejména vypiješ-li hodně vody či vezmeš-li si mı́rné
analgesikum), můžeš dostat na tento hod bonus.
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16.5.3 Drogy

Pravidelné použ́ıváńı substanćı navozuj́ıćıch jiné stavy mysli mohou vést až k závislostem. Uživatelé těchto
substanćı, kterým se ř́ıká drogy, dostanou nevýhodu Závislost {177} a pokud se muśı bez drogy obej́ıt, budou
trpět abstinenčńımi př́ıznaky.
Nı́že jsou popsána pravidla pro tři nejběžněǰśı skupiny drog. Drogy se vždy pokládaj́ı za jedy ; užiješ-li tedy př́ılǐs
mnoho drogy, budeš se muset zař́ıdit podle všech pravidel pro jedy výše, až na výjimky uvedené dále.

Stimulanty

Stimulanty nab́ıj́ı uživatele energíı a zlepšuj́ı jeho náladu. . . na nějaký čas. Silněǰśı, jako třeba amfetamin, mohou
obnovit 1k BÚ, dát Nesṕı a Př́ılǐsnou sebed̊uvěru (12), to vše na (12−ZD) hodin, nejméně však na jednu. Poté
ovšem uživatel naráz ztrat́ı dvakrát tolik BÚ, než si prve obnovil (pokud tedy z 8 BÚ předt́ım přešel na 10,
spadne o čtyři, tedy na 6) a dostane Špatnou náladu (12) a Chronické deprese (9), a to na stejně dlouho.
Pokud si jedna osoba vezme během 24 hodin v́ıce dávek, muśı si po druhé a každé daľśı dávce házet proti ZD, s
kumulativńım −1 za každou dávku, kterou už toho dne měla. Kritický neúspěch je jasný. . . v tom př́ıpadě už
ćıli neńı pomoci, je prostě po něm. V pojmech hry dostal infarkt {461}, jinak se nestane nic.
Stimulanty jsou levné a nevytvář́ı př́ılǐs velké závislosti. Pokud jsou legálńı, závislost na nich je jen menš́ı (za
−1), ne-li, bude za −5.

Halucinogeny

Halucinogeny, třeba LSD či meskalin, zp̊usobuj́ı celkovou desorientaci, halucinace a paranoické záchvaty. Lze se
na nich stát závislým psychicky, ale nikoli tělesně.
Většina těchto drog je určena k ústńımu podáńı a p̊usobit začnou teprve asi 20 minut po požit́ı, a tehdy je taky
pravá chv́ıle k hodu na odolnost; ten se provád́ı proti ZD−2. Při neúspěchu začnou halucinace {460}, a budou
trvat tolik hodin, o kolik jsi neuspěl; poté můžeš zač́ıt jednou za hodinu házet, pokaždé opět proti ZD−2, aby
ses vlivu drogy zbavil.
Závislost na halucinogenech je většinou dobrá na −15 bod̊u, nebo na −10, jde-li o halucinogen legálńı.

Uklidňuj́ıćı prostředky

Navozuj́ı ospalost, malátnost a, hlavně při velkých dávkách, i necitlivost. Všem lze odolat hodem na ZD, velká
dávka dává k tomuto hodu, stejně jako u jed̊u, nějaký postih, př́ılǐs velké dávky mohou mı́t ještě zaj́ımavěǰśı
účinky; viz box. Mezi často už́ıvané uklidňuj́ıćı prostředky spadaj́ı zejména:

sedativa Sem patř́ı prášky na spańı, prášky na uklidněńı a spousta psychiatrických léčiv. Typické sedativum
se podává ústně, zač́ıná p̊usobit po 20 minutách a nab́ıźı na odolnost hod proti ZD−2. Při neúspěchu se
uživatel začne ćıtit ospale {460} a setrvá přitom tolik hodin, o kolik neuspěl. Pokud jsou už́ıvány pravidelně,
brzy přestanou v malých dávkách zab́ırat a pro źıskáńı patřičných účink̊u bude potřeba zavádět stále větš́ı
a větš́ı př́ısun; t́ım se ovšem rychle zvyšuje nebezpeč́ı předávkováńı.
Sedativa jsou levná a velmi návyková. Pokud je uživatel źıskává zákonnou cestou, je závislost na nich za
−5, jinak za −10 bod̊u.

tlumiče bolesti Silněǰśı z této kategorie, třeba morfin, se použ́ıvaj́ı na léčbu chronických či chirurgických
bolest́ı; kv̊uli tomu zač́ıná většina nelegálńıho už́ıváńı docela nevinnou cestou. Podává se bud’ ústně (pak
potřebuje dvacet minut, než začne p̊usobit), nebo injekčně (pak začne účinkovat ihned). Na odolnost můžeš
házet proti ZD−4, při neúspěchu źıskáš Vysoký práh bolesti {106}, Nedá se překvapit {58}, Lenost {151}
a jako bonus euforii {460}. Všechny účinky trvaj́ı tolik hodin, o kolik jsi v hodu prohrál.
Látky, které dovedou zp̊usobit výše popsané efekty, jsou mimořádně silné, velice drahé a nesmı́rně návykové.
Pokud jsou źıskávány legálně, stoj́ı závislost na nich −15 bod̊u, ne-li, −20.

heroin Zvláštńı př́ıpad. Jde o derivát opia a jeho už́ıváńı je většinou silně persekuováno. Většinou se podává
injekćı; v tom př́ıpadě účinkuje okamžitě. Na odolnost se háže proti ZD−4. Prohra znamená extázi {460}
na tolik hodin, o kolik jsi neuspěl, a nejen to; existuje jistá šance, že byl heroin v d̊usledku ledabylého
ředěńı (zpravidla se převáž́ı jako koncentrát, z něj se pak izoluj́ı pomoćı nějaké úžasné chemikálie roztoky
a ty se doplňuj́ı třeba cukrem)

”
ř́ıznut“ látkou nepř́ılǐs zdrav́ı prospěšnou — účinek je na PJ. Heroin je

vždycky velice drahý, znemožňuj́ıćı, úplně návykový a jeho už́ıváńı jest nezákonné; proto je závislost na
něm −40bodová!
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Abstinenčńı př́ıznaky
Tato pravidla se použij́ı pokaždé, když je čas, aby sis vzal dávku drogy, na které jsi závislý, a prostě tak neučińı̌s, at’

už dobrovolně, či proto, že jednoduše neńı dostupná.
Pokud chceš odvyknout droze, bude to proces nesmı́rně bolestivý, bude trvat dlouho a budeš to možná muset zkoušet
naněkolikrát. Každodenně se po tobě bude požadovat hod na odvykáńı. Abys závislost setřásl, muśı se ti povést 14
úspěch̊u (odvykáńı tedy vždy zabere alespoň dva týdny).
Pravidla, jimiž se odvykáńı bude ř́ıdit, se děĺı podle toho, jsi-li na droze závislý fyzicky či psychicky.
Fyzická závislost: Na droze je závislé tvoje tělo! Na odvykáńı si haž proti ZD; nikdy však nesmı́̌s házet proti č́ıslu
nad 13. Každý úspěch tě posune bĺıže ukončeńı tvé závislosti, zato účinek neúspěchu bude záležet na tom, je-li droga
dostupná, či nikoli. Je-li, selžeš a dáš si dávku; daľśı pokusy o odvykáńı ti sice zapovězeny nejsou, ale muśı zač́ıt
opět od začátku, neńı-li, ztrat́ı̌s jeden život a odvykáńı se nepřeruš́ı, i když se nezapoč́ıtá do oné čtrnáctky úspěch̊u,
kterých je na odvyknut́ı zapotřeb́ı. Takto ztracené životy nelze obnovit přirozenou cestou, dokud bud’ nepodlehneš a
nezanecháš pokus̊u o odvyknut́ı, nebo dokud se ti nepodař́ı úspěch.
Psychická závislost znamená, že jsi přesvědčen, že bez drogy nemůžeš existovat. Háže se proti Vůli, opět nelze
překročit č́ıslo 13. Použij́ı se pravidla pro fyzickou závislost, až na to, že při neúspěchu (a nevzit́ı si drogy) neutrž́ı̌s
zraněńı, ale dostaneš nějakou mentálńı nevýhodu či výstřednost za −1 bod. Pokud se nakonec poddáš a vezmeš si
dávku drogy, odezńı, ale muśı̌s zač́ıt odznova; pokud se nepodvoĺı̌s a vydrž́ı̌s až do konce, muśı̌s si po úspěšném
odvyknut́ı hodit na Vůli, a při neúspěchu si muśı̌s všechny nastřádané nevýhody ponechat.
Předávkováńı
Kdokoli, kdo si vezme dvě a v́ıc dávek uklidňuj́ıćıch prostředk̊u, riskuje předávkováńı; pokud přitom pomı́cháš v́ıce
druh̊u drog, t́ım sṕı̌se a t́ım h̊uř na tebe předávkováńı dolehne! Jakýkoli alkohol se k tomu připoč́ıtává jako dávka nav́ıc
— pokud požiješ několik r̊uzných drog naráz, můžeš usnout, a už se neprobudit, a ani nevědět, jak k tomu vlastně
došlo.
Předávkováńı nastane při kritickém neúspěchu při hodu na odoláńı droze. Stejně jako u všech jed̊u plat́ı, že každé
zdvojeńı dávky dává na odolnost −2, a stejně jako u všech hod̊u na úspěch plat́ı, že cokoli, co je aspoň o 10 vyšš́ı než
efektivńı dovednost, se poč́ıtá jako kritický neúspěch. Heroin třeba dává na odolnost ZD−4; pokud si běžný člověk se
ZD 10 vezme dvě dávky, háže proti čtyřem! Předávkuje se tedy při hodu 14 a vyšš́ım.
Předávkováńı zp̊usob́ı mdloby na tolik hodin, o kolik jsi v hodu na odolnost neuspěl. Pozor ale! Droga je jen obyčejný
jed, a při př́ılǐs velké dávce zp̊usobuje i docela reálná poškozeńı; haž si ještě jednou proti ńı na odolnost (nebo, pokud
jsi namı́chal v́ıc drog naráz, použij ten nejhorš́ı), a při neúspěchu se zachová jako jed s 1 jedovatým poškozeńım a 24
čtvrthodinovými cykly. Pokud obět’ dosáhne −Žt, plynule se přesune do kómatu. . . {461}.

16.6 Nemoci

Ne vždy ti muśı j́ıt někdo po krku na to, abys umřel — stač́ı někde chytit nemoc, a může se ti to stát taky;
zejména ve vzdálených zemı́ch, kde řád́ı exotické choroby, na něž nejsi připraven. . .
Hledáńı léku může znamenat skvělou zápletku — at’ už jde o lék pro princeznu, o lék na nemoc od mimozemšt’an̊u
či teroristickou biologickou zbraň. Zároveň jde o skvělou př́ıležitost pro dekadentńı PJ, kterým navrhováńı daľśıch
nemoćı zp̊usob́ı jistě nemalé potěšeńı!
Před nemoćı tě může ochránit magie, technologie, výhoda Odolný {65} a vysoké ZD. V tepleǰśıch a vlhč́ıch
podneb́ıch riziko onemocněńı stoupá. Pokud něco chyt́ı̌s, nedozv́ı̌s se to, dokud se nezačnou projevovat symptomy
— a na to, jestli se už projevuj́ı, si háže PJ, hezky v tajnosti!

16.6.1 Nakažlivé choroby

Většina takových chorob je zp̊usobena mikroorganismy a š́ı̌ŕı se od nakažených směrem dále; nemuśı tomu tak
ale být vždy. Některé mohou mı́t př́ıčiny docela jiné!
Novinky o tom, že se v nějakých oblastech vyskytly epidemie nějakých chorob, se š́ı̌ŕı velice rychle; pokud
si někdo hod́ı na Aktuality, může snadno dostat upozorněńı, že v regionu se opravdu nemoc nalézá. Pokud
Aktuality nedoraźı, existuje daľśı šance, tentokrát v podobě mı́stńıch obyvatel trṕıćıch symptomy nemoci; to
vyžaduje úspěšný hod na Diagnózu či Lékaře s Vńımáńım. V oblasti, kde nemoc, kterou mohou źıskat i lidé,
přenáš́ı zv́ı̌rata, muśı být př́ımo prohlédnuto několik jedinc̊u druhu, který danou nákazu přenáš́ı pomoćı hodu
na Veterináře; při úspěchu se povede zjistit pravdu.
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Definice choroby

Nemoci se určuj́ı docela stejně jako jedy {471}. Pro každou nemoc, se kterou se HP mohou setkat, by tedy měly
již být určeny následuj́ıćı parametry:

zp̊usob infekce Určuje se v termı́nech, které jsou nám již d̊uvěrně známy u jed̊u — zpravidla se s nimi zacháźı,
jako by šlo o látky všeobecně jedovaté, kontaktńı, zaž́ıvaćı či dusivé. Viz Doručeńı {471}.

hod na odolnost Hod na ZD, kterým se můžeš nemoci bránit. Všichni, kdo se vystavili riziku nákazy, si muśı
házet, pravděpodobně s nějakým postihem — u většiny nemoćı to bude hod mezi ZD a ZD−6. Hod může
ovlivnit zp̊usob, kterým jsi nemoci vystaven; viz Nakažeńı {477}. Při úspěchu obět’ nemoćı netrṕı, při
neúspěchu se na ńı nemoc sice projev́ı, ale pouze jeden cyklus; jakmile bude mı́t nastat daľśı, obět’ dostane
novou šanci.

prodleva Tedy inkubačńı doba — rozd́ıl mezi časem, ve kterém jsi byl nakažen, a časem, ve kterém se poprvé
háže na odolnost. Pro obecné nemoci jde o jeden den, může se ale všelijak měnit.

poškozeńı Účinek nemoci v pojmech hry. Zpravidla jde o 1 j poškozeńı, ale může ho být i v́ıc — až 1k, tedy pro
obzvláště zákeřné a podlé choroby. Proti nemoci zbroj samozřejmě neúčinkuje. Symptomy (tedy všelijaké
horečky, kašle, smrkáńı, skvrny na k̊uži atd.) se objev́ı až s prvńım zraněńım, které ćıl utrṕı. Zraněńı z
nemoćı se nebude přirozeně léčit, dokud se obět’ nemoci nezbav́ı.

cykly Opět funguj́ı docela stejně jako u jedu — nemoci poškozuj́ı svoje oběti nikoli naráz, ale pr̊uběžně. Je
tedy určen počet cykl̊u a prodleva mezi nimi; pokaždé, když interval uběhne, obět’ si háže na odolnost.
Při neúspěchu utrṕı poškozeńı a cyklováńı pokračuje, při úspěchu poškozeńı neutrṕı a cyklus se zastav́ı.
Implicitńı délkou cyklu je jeden den; počet cykl̊u se měńı s nebezpečnost́ı nemoci; i smrt́ıćı nemoc může
dávat pouze 1 j poškozeńı za den, ale může mı́t třeba dvacet, třicet cykl̊u.

symptomy Př́ıznaky, které se objev́ı, jakmile obět’ utrpěla kv̊uli nemoci poškozeńı za předepsaný zlomek svých
život̊u. Může j́ıt o postihy k atribut̊um, dočasné nevýhody, a tak dál; pro větš́ı seznam zaj́ımavých účink̊u
viz Zp̊usob utrpeńı {460}.

nakažlivost Některé nemoci nakažlivé nejsou, některé málo, některé velice; nemoc ale zpravidla neńı schopna
přenosu, pokud v nakaziteli ještě nepřekonala inkubačńı stadium.

Nebezpečnost choroby je tedy určena obt́ıžnost́ı hodu na odolnost, poškozeńım, které nemoc p̊usob́ı, a počtem
cykl̊u (pozor! Neńı př́ılǐs ovlivněna délkou cyklu.) Pokud PJ zvoĺı tyto parametry dostatečně citlivě, může rozlǐsit
mezi rychlou, ale slabou chřipkou (inkubačńı doba jeden den, odl ZD−2, 1 j poškozeńı, šest p̊uldenńıch cykl̊u)
a pomalou, avšak smrt́ıćı chorobou (inkubačńı perioda tři dny, odl ZD−5, 1 j poškozeńı, třicet denńıch cykl̊u).

Diagnóza

Jakmile se symptomy nemoci projev́ı, stač́ı každému, kdo tě trochu zkoumá, hod na Diagnózu či Expertńı
dovednost (Epidemiologii) (popř́ıpadě, jsi-li zv́ı̌re, na Veterináře), co ti je. Pro nové, neznámé a nezpracované
nemoci to pochopitelně neplat́ı, ale dobrý hod na tyto dovednosti může vydat o této nemoci nějaké informace,
které mohou poté ulehčit jej́ı léčbu.

Léčba nemoćı

Patřičné léky — byliny, chemická léčiva apod. — mohou poskytnout bonus k hodu na odolnost, který zkouš́ı̌s
před každým cyklem nemoci. Na ÚT 6 a vyšš́ı jsou k disposici antibiotika (třeba penicilin); ta dávaj́ı proti
nemocem bakteriálńıho p̊uvodu +3 na odolnost. Na jakékoli ÚT plat́ı, že lékařský dozor poskytuje na léčeńı
nemoci stejný bonus, jako poskytuje k přirozenému léčeńı {456}.
Některé nemoci ovšem mohou vytvořit větve resistentńı na běžná léčiva; v tom př́ıpadě je klasická léčba pocho-
pitelně jen pramálo účinná a nedává nic. Na ÚT 7 a vyšš́ı lze i běžnými léčivy zpravidla nemoc zmı́rnit, to
jest sńıžit poškozeńı, prodloužit délku cyklu — ale nejde o žádné definitivńı řešeńı. Může ovšem fungovat léčeńı
ozařováńım, genetická terapie, nanotechnologie, magie a psionika.
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Nákaza
Pokud vejdeš do nákazou zamořeného územı́ či se střetneš s někým, kdo j́ı již trṕı, muśı̌s na konci onoho dne házet na
ZD. Při neúspěchu dostaneš nemoc taky! K hodu se připoč́ıtává běžná oprava na odoláńı nemoci a nejméně výhodný
z následuj́ıćıch:
+4 pro toho, kdo se systematicky vyhýbal všemu styku s možnými obět’mi,
+3 pro toho, kdo pouze vstoupil do domu či obchodu oběti,
+2 pro toho, kdo s ńı pouze mluvil zbĺızka,
+1 pro toho, kdo se j́ı pouze lehce dotkl,
nic pro toho, kdo užil jej́ı oblečeńı, přikrývky apod.,
stejné nic pro toho, kdo snědl jej́ı vařené maso (zde jen tǐse doufám, že běž́ı o zv́ı̌re ⌣̈)
−1 pro toho, kdo snědl jej́ı syrové maso (o našich naděj́ıch již pojednáno výše),
−2 pro toho, kdo byl s obět́ı v dlouhém a bĺızkém kontaktu,
−3 pro toho, kdo se s ńı ĺıbal či se s ńı stýkal jinak velice intimně.
Patřičné prostředky prevence — masky, antiseptika atd. — poskytuj́ı bonus těm, kdo tuš́ı, k čemu jsou dobré a jak se
maj́ı použ́ıvat. PJ by tyto prostředky měl omezit na postavy, které maj́ı tušeńı o mikroorganické teorii nemoćı (vznikla
v pozdńı ÚT 5!)

Imunita a náchylnost

Členové nějaké skupiny, tedy př́ıslušńıci určité rasy, pohlav́ı, národnosti atd. mohou být na nějakou nemoc
v́ıce či méně náchylńı. PJ může třeba rozhodnout: trpasĺıci jsou proti téhle nemoci imunńı, elfové dostávaj́ı na
odolnost +2, ale obři mužského pohlav́ı umı́raj́ı, nejsou-li do dvou dńı řádně ošetřeńı. Úspěšný hod na Diagnózu
či Lékaře může takové výjimky, existuj́ı-li v̊ubec, odhalit.
Někteř́ı jedinci mohou být také na některé nemoci prostě imunńı. Pokud PJ při v̊ubec prvńım tvém pokusu na
odoláńı nemoci zaznamená kritický úspěch, jsi imunńı! Měl by si to zapsat a tobě to neř́ıkat — za normálńıch
okolnost́ı nemáš žádnou šanci svou imunitu zjistit. U některých nemoćı se však může stávat, že ten, kdo j́ı
jednou projde a přežije to, dostane imunitu automaticky a pokaždé.
Od ÚT 5 dále existuje také očkováńı. Očkováńı sice nemoc nevyléč́ı, ale poskytne proti ńı téměř zaručenou
imunitu. Na ÚT 5 je jeho úroveň dost slabá, je dostupné jen pro pár nemoćı, zejména neštovice, neńı známé ani
rozš́ı̌rené a př́ılǐs se nepouž́ıvá. Od ÚT 6 se ovšem zač́ınaj́ı hromadně objevovat očkovaćı směsi pro roztodivné
nemoci a očkováńı se kvapem rozšǐruje. Vynajit́ı očkovaćı směsi na nějakou novou chorobu ovšem neńı žádná
legrace; spotřebuje to úžasné množstv́ı času a je to dost složité; viz pravidla pro nové vynálezy {513}; haž
proti Bioinženýrstv́ı. Na ÚT 10 a vyšš́ı mohou být k disposici nějaké nám neznámé prostředky, třeba kolonie
nanorobot̊u, které mohou jednotlivc̊um i celým skupinám osob poskytnout imunitu.

16.6.2 Infekce

Mikroorganismus, který napadne otevřenou ránu, může zp̊usobit infekci. K infekci můžeš přij́ıt kdekoli, ale v
některých prostřed́ıch je to pravděpodobněǰśı a pravděpodobně tě tam budou také čekat zaj́ımavěǰśı typy infekćı
(třeba v džungĺıch).
Otevřené rány ošetřené antibiotiky (vynalezena byla v ÚT 6) nejsou infikovány, ledaže by při pokusu o Prvńı
pomoc či Lékaře padl kritický neúspěch. Osoby, které však byly zraněny v nepř́ılǐs čistém prostřed́ı (rozhodne
PJ) a neńı s t́ım nic činěno, muśı uspět v hodu na ZD+3. Obyčejná čistá šṕına v ráně nevad́ı; hn̊uj, trus či jiné
nečisté svinstvo dává −2, a obzvláště zákeřná infekce ještě −3. Tyto opravy se sč́ıtaj́ı a nahrazuj́ı ty, které jsou
uvedeny u Nakažeńı {477}.
Při neúspěchu je rána infikována. Infekce ran prob́ıhá jako každá jiná nemoc; typická infekce bude vyžadovat
denně hod na ZD, opravený podle směrnic výše; neúspěch bude znamenat ztrátu jednoho života, a tak budou
prob́ıhat, dokud obět’ bud’ nekouṕı tolik zraněńı, že zemře, nebo se j́ı nepovede hod na ZD, který celou záležitost
ukonč́ı.
Léčeńı antibiotiky poskytne +3, což je většinou dost na zastaveńı infekce ještě před t́ım, než zp̊usob́ı zraněńı.
Pokud nejsou k dispozici žádná léčiva či pokud je na tom pacient dost zle, může školený chirurg vyř́ıznout
infikovanou tkáň; to pomůže ovšem jen v př́ıpadech, kdy se nemoc ještě dále nestihla rozš́ı̌rit. Infekce hlavy či
trupu lze tak léčit pouze, pokud ještě nezp̊usobily v́ıc než Žt/2 zraněńı; u končetin a periferíı je nelze takto
léčit, pokud zp̊usobily tolik poškozeńı, že by to stačilo na zmrzačeńı dané části těla. Tak vážným infekćım už
ani chirurgie nepomůže.
Je-li tato léčba možná a je-li k ńı přistoupeno, muśı chirurg uspět v hodu na Chirurgii; každopádně zp̊usob́ı
2k poškozeńı do hlavy či trupu, nebo amputuje končetinu či periferii. Při úspěchu je t́ım infekce zničena, při
neúspěchu je pacient sice poškozen a končetina je mu amputována, ale ničemu se t́ım nepomůže.
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16.7 Stárnut́ı

Jak už jsme řekli na straně 21 (herdek, to je ale dávno, co?), můžeš zač́ıt s kariérou v jakémkoli věku, který je
u tvé rasy běžně k viděńı; pokud ovšem náhodou Nestárneš, začneš poté, co zestárneš př́ılǐs, ztrácet schopnosti,
které jsi měl dř́ıv.
Od padesáti let dále si každý rok muśı̌s házet na stárnut́ı, aby se vidělo, jestli si náhodou stář́ı nevyb́ırá svou
daň. (Pokud nemá tvoje postava určeny přesné narozeniny, haž v prvńım dni každého herńıho roku.) Od věku
70 let se háže jednou za šest měśıc̊u, a od věku 90 let výše se háže jednou za tři měśıce.
Pokud máš Rozš́ı̌rený životńı cyklus {82}, každá jeho úroveň dvojnásob́ı hranice stárnut́ı (tedy 50, 70 a 90 let)
a časové intervaly mezi hody na stárnut́ı (12, 6 a 3 měśıce). Pokud máš naopak Krátký život {150}, tyto údaje
se p̊uĺı.
To, co jsme nazvali hodem na stárnut́ı, jsou vlastně čtyři hody proti ZD za sebou, jeden za každý ze základńıch
atribut̊u, a to v tomto pořádku: SL, OB, IQ, ZD. Na tyto hody neplat́ı žádná forma štěst́ı {92} (⌣̈).
Opravy: ÚT světa ve zdravotnictv́ı sńıžená o tři; na ÚT 0 tedy −3, na naš́ı ÚT 8 +5. +2, jsi-li Hodně fit, +1,
jsi-li Fit, −1, jsi-li Nefit a −2, jsi-li Hodně nefit.
Při neúspěchu sniž opov́ıdaj́ıćı atribut o jedna. Kritický neúspěch, nebo jakýkoli hod 17 a vyšš́ı, znamená pokles
o dva stupně. Výjimka: Pokud jsi Dlouhověký {42}, jako neúspěch se berou pouze hody 17 a 18, a hážeš-li
proti 17 a v́ıce, znamená neúspěch jen 18!
Pokud ztrat́ı̌s kv̊uli věku nějakou úroveň nějakého atributu, tvoje bodová hodnota se podle toho sńıž́ı; a podle
tohoto sńıžeńı se sńıž́ı i všechny druhotné údaje a dovednosti tak, aby odrážely novou hodnotu atributu. Pokud
kv̊uli stář́ı přijdeš o jeden bod IQ, tvoje Vńımáńı, Vůle a všechny dovednosti založené na IQ, Vńımáńı a Vůli
se sńıž́ı o jedna. Pokud se jakýkoli atribut sńıž́ı takto na nulu, znamená to klidnou, přirozenou smrt.
Pokud si to PJ bude přát, můžeš mı́sto atribut̊u ztrácet výhody (či naopak źıskávat nevýhody) stejné bodové
hodnoty. Třeba se může sńıžit úroveň tvého vzhledu, nebo můžeš dostat Špatný sluch.

16.7.1 Umělé omlazováńı

V některých nastaveńıch může být pr̊uběh stárnut́ı zvrácen magíı či užit́ım pokročilých technologíı; pokud se
kv̊uli tomu staneš mladš́ım, źıskáš zpátky vše, co jsi měl ve věku, do kterého se vraćı̌s. T́ım se tvoje bodová
hodnota opět prostě zvýš́ı; vyšš́ı hodnoty atribut̊u si nemuśı̌s kupovat nazpátek. Samozřejmě můžeš svoje body
použ́ıvat na zvyšováńı atribut̊u a bojovat tak se stář́ım!
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Kapitola 17

Šablony

PJ je pochopitelně zodpovědný za určeńı toho, které profesńı, rasové a společenské vlastnosti se pro HP hod́ı, a
které nikoli. Žádný PJ ovšem nemůže takto rozpitvávat všechny nuance tvorby postavy; dobrý PJ ale dá najevo,
jak si postavy představuje, a pomůže těm, kdo maj́ı nouzi o nápady. Jednou z lepš́ıch cest, která k tomu vede,
je zaváděńı šablon, tedy sad vlastnost́ı, které tvoř́ı typizovanou postavu určitého druhu, nejsṕı̌se takovou, která
se v dobrodružstv́ı určitě vyskytne.
Tato kapitola dává nějaká doporučeńı pro tvorbu šablon; je tedy určena PJ a předpokládá, že máš v maĺıku
pravidla pro jejich už́ıváńı, která śıdĺı v kapitole s č́ıslem sedm.

17.1 Šablony postav

Šablona postavy je vlastně sice pečlivě sestrojený, leč naprosto nezáludný a obyčejný seznam hodnot atribut̊u,
druhotných údaj̊u, výhod, nevýhod a dovednost́ı, o kterých si PJ mysĺı, že by HP měla mı́t, aby byla zp̊usobilá
k plněńı nějaké role v kampani. PJ spoč́ıtá všechny bodové ceny napřed, spoč́ıtá je, a cenu uvede u šablony;
t́ım také trochu ulehč́ı HP, které př́ılǐs nemuśı matematiku.
Hlavńım účelem tvorby postavy je ovšem poukázat na zásadńı vlastnosti, které by postava nějakého typu určitě
měla mı́t; druhým ćılem je pak urychleńı návrhu postavy. Šablona by tedy měla obsahovat pouze to, co je nutné,
nikoli všechno z toho, co se může hodit. At’ si hráč vezme šablonu, která mu urč́ı základ, a pak si šachuje se
zbytkem, jak je mu libo! To mu udělá dobře.
Jak GURPSy funguj́ı: Šablony postav nejsou pravidla!
Vážně ne. Jde o nějaká doporučeńı toho, jak zjednodušit hráč̊um práci s návrhem postavy a na bodové ceny, hody
na úspěch, reakce NP, vývoj postavy ani cokoli jiného v̊ubec neúčinkuj́ı. Vlastnosti, které jsou na šabloně uvedeny,
představuj́ı doporučeńı toho, jaké vlastnosti by měl hrdina mı́t, aby plnil v herńım světě zadanou roli. Pořádně dohlédni,
aby to hráči věděli! Měli by vědět, a ř́ıdit se t́ım, že si vezmou základńı šablonu a dále maj́ı ruce volné, a že pokud
šablonu nechtěj́ı, mohou si ji upravit, nebo ji v̊ubec nepouž́ıt!

17.1.1 Typy šablon postav

Většina šablon postav spadá do jedné kategorie uvedené ńıže; jen málo jich bude vhodných do v́ıce.

Posičńı šablony

Šablony, které ti zajǐst’uj́ı nějakou pozici, at’ už pracovńı, nebo společenskou — můžeš mı́t šablonu jak pro
mechanika, fyzika atd., tak pro šlechtice, otroka atd. Některé z těchto šablon, a zvláště ty druhé dvě, mohou
zahrnovat nějaké Závazky, kodexy chováńı (viz Dobrovolné mentálńı nevýhody {133}) a

”
vstupńı požadavky“.

Všechny tyto šablony by měly obsahovat společenské postaveńı a bohatstv́ı, které dané pozici odpov́ıdá, a měly
by také určovat hodnoty atribut̊u, které by měly být aspoň dosaženy, chtěl-li by snad někdo zastávat tuto pozici
déle a úspěšně.

Kulturńı šablony

Kulrutńı pozad́ı je pro většinu nastaveńı velice d̊uležité. Alexandr Veliký byl třeba prvńı a největš́ı Makedonec,
a to jej během všech jeho dobrodružstv́ı identifikovalo. Kulturńı šablona tedy může určovat obecné vlastnosti
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Kapitola 17. Šablony 17.1. Šablony postav

uzavřené skupiny, dovednosti, které se uč́ı všichni v dané kultuře, nebo v́ıry a předsudky daného kmene, národa,
náboženstv́ı. Také sem budou spadat kulturńı obeznámenosti a jazyky.

Dramatické šablony

Dramatická šablona ukazuje, jakou roli má postava v zápletce — zpravidla jde o nějaký archetyp, jako třeba

”
moudrý muž“. Některé role jsou žánrově specifické (archetyp

”
ječ́ıćı obět’“ je např́ıklad mimo horor k viděńı

poměrně vzácně), jiné jsou zase universálńı. Dramatická šablona akorát zajǐst’uje, že postava má vlastnosti, které
j́ı umožńı pohnout zápletkou dopředu, nezávisle na tom, co dělá, jaké má postaveńı a do jaké patř́ı kultury.
Tento typ šablony se pokouš́ı specifikovat jak zvláštnosti osobnosti, tak jej́ı schopnosti; obsahuje tedy (aspoň
zpravidla) v́ıce mentálńıch vlastnost́ı, než ten zbytek.

17.1.2 Koncept

Šablona postavy je částečně postavená postava. Abys mohl ovšem zač́ıt se stavbou postavy, muśı̌s mı́t koncept
— jasný návrh toho, co postava representuje a kam patř́ı (viz Koncept postavy někde na straně 13; to už je taky
hodně dávno.) Rozhodni se, který typ šablony budeš navrhovat a jakému účelu bude sloužit, a pak si představ,
které asi vlastnosti se budou nejlépe hodit na požadavky na tuto roli v kampani. Znáš herńı svět nejlépe, t́ım
si pomož!
Př́ıklad: Budeme si stavět klasického fantasy hrdinského ryt́ı̌re. Je to jak dramatická (je to hrdina), tak pozičńı
(je to ryt́ı̌r) šablona. Můžeme pro každou z těchto složek napsat zvláštńı šablony a pak na nich spáchat sjednoceńı
(a seč́ıst bodové ceny, popř́ıpadě je sńıžit o cenu pr̊uniku obou), nebo můžeme dokonce jednu brát jenom jako
čočku nad tou druhou {484}. Rozhodli jsme se však, že věci budou lepš́ı, když budou jednoduché, a prohláśıme,
že hrdinný ryt́ı̌r je silný, čestný, je dobrým velitelem a zručným válečńıkem.

17.1.3 Ohebnost

Koncept za šablonou by měl být dost ohebný na to, aby se hráč nećıtil, jako že je mu podstrkována celá postava,
a že na tom už nelze nic změnit. At’ je v ńı dost mı́sta na kreativitu hráče; neměla by přesvědčovat, že si hráč
muśı vźıt nějaký stereotyp. Existuj́ı v zásadě dva zp̊usoby měřeńı ohebnosti: počet vlastnost́ı v šabloně (tedy
jej́ı podrobnost) a množstv́ı bod̊u, které odčerpaj́ı z hráčova konta (tedy jej́ı cena).

Úroveň detailu

”
Hustá“ šablona bude obsahovat spoustu vlastnost́ı a bude postavu přesně definovat — dokonce tak přesně,
že HP může dostat dojem, že ji někdo oloupil o individualitu.

”
Ř́ıdká“ šablona naopak bude obsahovat jen

pár návrh̊u, možná jen pár dovednost́ı. Hráč si pak může postavu v́ıce dotvořit sám, ale má to i nevýhodu
— nezkušeńı se budou ptát

”
A co s t́ım mám, pro Boha, dělat?“. Samozřejmě mám šalomounské doporučeńı:

použij zlatou středńı cestu ⌣̈ — nezkoušej rvát do šablony všechno, co by se tam mohlo hodit, pouze to, co roli
jasně určuje!
Šablony postav a hráčovy dojmy
Šablony postav, které svým hráč̊um nab́ıźı̌s, něco vypov́ıdaj́ı o světě a typu kampaně, který chceš hrát. Řekněme,
že plánuješ klasickou fantasy kampaň; pokud poskytneš pouze šablonu zloděje a šablonu válečńıka, dojdou hráči
nevyhnutelně k závěru, že si chceš hrát na nějaké piráty. Pokud ovšem přidáš i šablony na farmáře, bylinkáře a potulné
zpěváky, mohou tvoji hráči źıskat dojem, že plánuješ rozsáhleǰśı kampaň a že ji chceš umı́stit do skorostředověkého
světa. Dej pozor, aby seznam šablon nevypov́ıdal o něčem, co neńı v̊ubec pravda!
Také si jasně označ šablony, které jsou jak pro HP, tak pro NP, a dej pozor, aby se HP dostaly pouze šablony, které
jsou pro ně určeny. Hráči zpravidla předpokládaj́ı, že seznam vlastnost́ı v šabloně nějak odráž́ı principy herńıho světa,
budou tedy očekávat, že i nepřáteľst́ı válečńıci a zloději budou fungovat podobně jako jejich. Utrat́ı body a peńıze,
aby se na to dobře připravili — a pokud jejich př́ıpravy zklameš, můžeš je zmást, nebo je naštvat.
Šablony by se měly doplňovat, nikoli překrývat. Pokud je jedna znatelně zaj́ımavěǰśı než zbytek, mohou hráči źıskat
pocit, že budeš protěžovat ty, kdo si vezmou některé typy postav — i když to nemuśı být zdaleka pravda.

Cena šablony

Č́ım dražš́ı je šablona, t́ım v́ıc bod̊u utráćı̌s za hráče, a to je třeba mı́t na paměti. Muśı̌s mı́t neustále v
podvědomı́ úroveň moci kampaně a cenu seřizovat podle ńı, aby hráči z̊ustalo dost bod̊u na to, aby mohl svou
postavu jaksepatř́ı rozvinout (pokud jsi také uvalil limit na nevýhody, měl bys zajistit, aby šablona nechávala
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oproti tomuto limitu hráči dostatek volného mı́sta). Pokud šablona prostě muśı stát spoustu bod̊u, aspoň ji
učiň interaktivńı {485}.
Př́ıklad: Náš hrdinský ryt́ı̌r bude sloužit pro hru na 150 bod̊u s limitem nevýhod −75. To znamená, že bychom
měli utratit ne v́ıc než sto bod̊u a nekupovat nevýhody za v́ıc než asi −50.

17.1.4 Volba vlastnost́ı

Následuj́ıćı články poskytuj́ı konkrétńı rady ohledně volby vlastnost́ı, které se objev́ı na soupisce šablony.

Atributy

Pro většinu postav se hod́ı něco z rozmeźı 9 až 13. Šablony pro nějaké dobrodruhy mohou mı́t jeden či dva
atributy nastaveny na nadpr̊uměrných hodnotách; šablony nějakých běžných povoláńı nebo nějakých jiných
celkem obyčejných osob by ale měly nechávat všechno na 10. Pamatuj si, že 11 a 12 se dá poznat, 13 a 14 jsou
výjimečné; viz něco k volbám základńıch atribut̊u někde kolem strany 15 v prvńı kńıžce. Speciálńım př́ıpadem
jsou dramatické šablony, protože často slouž́ı ke všelijakým zvláštńım účel̊um.
Př́ıklad: Náš ryt́ı̌r, to muśı být zejména schopný válečńık. Pro válečńıka jsou d̊uležité atributy tělesné, tedy
SL, OB a ZD. Všechny tři mu nastav́ıme na 12, což bude stát 20+40+20, a IQ 11 — žádný génius, ale moudrý
velitel. Dohromady 100 bod̊u.

Druhotné údaje

Životy, Vůli, Vńımáńı, BÚ, Základńı rychlost i základńı Pohyb je lepš́ı nechat tak, jak jsou. Pokud se s nimi bude
moc šachovat, mohou se slabš́ı nátury vyděsit, a to přece nechceme — takže pokud je to jen trochu vyhnutelné,
vyhněme se tomu (třeba takový detektiv samozřejmě potřebuje vysoké Vńımáńı, u něj je to v pořádku), a
zvyšme raději atributy, na nichž tento údaj záviśı a nechme zbytek hráči na hrańı.

Výhody

Pro pozičńı šablony, které zpravidla představuj́ı nějaké zaměstnáńı, prostě stač́ı vypsat požadavky na ono
zaměstnáńı (pro takové jako já třeba Jazyky ⌣̈), nebo jeho výhody (pro kněze třeba Duchovńı svěceńı), nebo
věci, které jsou pro vykonáváńı daného povoláńı d̊uležité (pro vojáka třeba Bojové reflexy) a schopnosti, které
by samy o sobě vedly osobu k volbě určité kariéry (Nočńı viděńı pro zloděje).
Pro kulturńı šablony se muśı započ́ıtat i vlastnosti dané kultury (třeba všichni seveřané mohou mı́t Teplotńı
toleranci) a Obeznámenosti s kulturou, Jazyky, popř́ıpadě Společenské uznáńı.
Dramatické šablony mohou obsahovat vlastnosti, které jsou pro dané archetypy známy z literatury (pro nějaké
chvastouny a barony Prášily Charisma či Atraktivńı vzhled).
Každou přidanou výhodu muśı̌s ospravedlnit nějakým postupem, který se bude pravděpodobně dost shodovat s
některým ze tř́ı výše; z toho také plyne, že to, co je na šabloně, by mělo být naučené, nikoli vrozené. Neobvyklým
výhodám se vyhýbej — pokud by každá postava nějakého druhu měla nějakou vzácnou výhodu, hodnota takové
výhody by se sńıžila a možná by s t́ım vznikly i herńı problémy.
Př́ıklad: Ryt́ı̌r, to už ve společnosti něco znamená. Společenské postaveńı muśı být aspoň 2, to je 10 bod̊u,
a bohatstv́ı úrovně Komfort, to je ještě 10 bod̊u, protože jeho vybaveńı něco stoj́ı a jeho život je také mı́rně
nákladněǰśı. To je tedy 20 bod̊u.

Nevýhody

Zejména se řid’ směrnicemi danými u výhod; v př́ıpadě pozičńıch šablon se střez přidávat nevýhody, které kaźı
výkon daného zaměstnáńı apod. (Poctivost pro zloděje); mı́sto toho, pokud můžeš nevýhodou postavě pomoci,
udělej to (Tlustého pro sumo zápasńıka), a stejně tak přidej nevýhody, které postava prostě mı́t muśı (Kodex
v́ıry či Př́ısahu pro kněze). Některé profese jsou s některými nevýhodami spjaty jen zpravidla, ale často k nim
vedou; třeba pro zloděje je docela běžné společenské stigma.
Dramatické šablony dostávaj́ı zpravidla jen mentálńı nevýhody, a často mı́vaj́ı bud’

”
dobré“ nevýhody, nebo

všelijaké tragické úchylky (viz Nevýhody pro hrdiny {131})
Př́ıklad: Náš ryt́ı̌r muśı být samozřejmě věrný svému lenńımu pánovi, takže bude v̊uči němu mı́t Závazek
(Lenńı pán, 9 a mı́ň) [−5]. A jelikož je to hrdinný ryt́ı̌r, jako vystřižený z nějaké jednodušš́ı fantasy, dostane
také Kodex cti (Kavaĺırský) [−15], Poctivost (6) [−20] a Př́ısahu (Nikdy neodmı́tnout žádost o pomoc) [−15].
Suma — −55 bod̊u.
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Dovednosti

Vyber je tak, aby dobře seděly k popisu role, kterou má šablona reprezentovat, a necht’ neńı zahrnuto ani
o dovednost v́ıc, než být muśı, ale ani o dovednost méně, než je zapotřeb́ı, snad až na několik dovednost́ı
doplňkových a snad jedné, snad dvou na vymalováńı pozad́ı.
Při určováńı úrovńı dovednost́ı se řid’ asi t́ımto: 12 je dost pro všechny bezpečné úkoly (účetnictv́ı, knihovnictv́ı),
14 je dost pro riskantńı prácičky (chirurgie, nájemné vraždy). Úrovněmi 16 a vyšš́ımi šetři pouze pro ty, kdo ve
svém oboru doopravdy vynikaj́ı; nekrat’ jejich hodnotu t́ım, že je rozhážeš plnou náruč́ı všude, kam bude možno.
Samozřejmé je, že tyto směrnice jsou určeny pro realistické postavy. Spousta nadlidských hrdin̊u má samozřejmě
spoustu dovednost́ı na strašně vysokých úrovńıch — to, jestli chce PJ zavést módu kupčeńı s vysokými úrovněmi,
zálež́ı čistě na něm.
Př́ıklad: Náš ryt́ı̌r je samozřejmě hlavně na dobrodružstv́ı, proto bude mı́t Široký meč 14 [8], Jezdecké koṕı
14 [8], Ježděńı (Kůň) 12 [2] a Št́ıt 14 [4]; jeho velitelské schopnosti budou sṕı̌se druhotné; Veleńı bude mı́t 11
[2] a Taktiku 11 [4]. Nakonec dostane ještě Zbroj́ı̌rstv́ı (Zbraně pro boj zbĺızka) 10 [1] a Heraldiku 10 [1] jako
dokreslovaćı dovednosti. Konečná cena — třicet bod̊u.

Jak zapsat dovednosti
Při vypisováńı dovednost́ı je potřeba na malém prostoru obsáhnout vše d̊uležité. Užije se k tomu tento formát:
<název> <úroveň> [<cena>], nebo rozš́ı̌rený
<název> (<obtı́žnost>) <relativnı́ úroveň> [<cena>] <úroveň>.
Může to vypadat divně, ale má to svoje positiva. Široký meč na úrovni 14 zaṕı̌su takto: Široký meč 14 [8], nebo Široký
meč (P) OB+2 [8] 14. Věci se tak docela usnadńı, zejména ve chv́ıli, kdy se stávaj́ıćı úroveň hráči neĺıb́ı a chtěl by s
ńı něco dělat.
Také může být vhodné rozdělit dovednosti na tři skupiny:
Primárńı, které mohou představovat hranici mezi životem a smrt́ı. Měly by být na 12 a v́ıc, nebo, pokud na nich
vážně bude záviset život (třeba dovednosti boje se zbrańı) at’ dostanou 14.
Druhořadé, u kterých je složité si představit, že je postava nemá, a jsou pro ni d̊uležité. Měly by být na úrovni 11 či
trochu vyšš́ı.

Třetǐradé, pouze na vykresleńı pozad́ı postavy, sṕı̌se pro jej́ı popis. Úroveň má ještě nižš́ı než druhořadé dovednosti.

17.1.5 Určováńı ceny

Posč́ıtej ceny všeho, co se v šabloně nalézá; toto č́ıslo pak udává
”
cenu šablony“, tedy počet bod̊u, který muśı

být zaplacen, aby mohla šablona být poř́ızena.
Pokud šablona stoj́ı přes devadesát procent počátečńıho množstv́ı bod̊u kampaně, budou ji asi hráči shledávat
dosti omezuj́ıćı. Pokud se ti to neĺıb́ı, sniž hodnoty atribut̊u, odeber některé méně d̊uležité výhody a dovedosti,
nebo přidej vhodné nevýhody. Dále se můžeš pokusit o optimalisaci šablony; o tom, co to je, viz ńıže.
Pokud se cenu šablony ještě stále nepodařilo stáhnout na přijatelnou úroveň, je jasné, že startovńı počet bod̊u,
který jsi zvolil, docela neodpov́ıdá úrovni hrdin̊u, kterými si představuješ sv̊uj svět obydlen; v tom př́ıpadě by
úrovni moci kampaně neuškodila menš́ı revise! Viz Úroveň moci {529}.
Př́ıklad: Náš ryt́ı̌r utratil 100 bod̊u na atributech, 20 na výhodách, −55 jsme museli zaplatit za nevýhody a 30
za dovednosti. To je dohromady 95 bod̊u, což se do doporučeného limitu 90 % bod̊u ze 150, což jest sto třicet
a pět, vejde dobře.

Optimalisace

Zkušeńı hráči se zpravidla pokouš́ı dosáhnout za co nejméně bod̊u co nejv́ıce muziky, zato nováčci do asi dělat
nebudou; proto je dobré šablony optimalisovat, aby postavy, které vznikly z šablon, byly rovnocenné těm, které
postavili od ṕıky. Existuj́ı dvě metody, jak na to:
Za prvé, dosáhni optima mezi hodnotou atributu a cenou dovednost́ı. Např́ıklad, Pr̊uměrná dovednost bude na
OB+2 stát 8 bod̊u, a šest takových bude za 48 bod̊u. Nebude ale lepš́ı zvýšit si OB o 1 a zakoupit všech šest
dovednost́ı na OB+1? Vizme: pr̊uměrná dovednost stoj́ı na OB+1 jen čtyři body, za šest takových zaplat́ıme
tedy pouze dvacet čtyři bod̊u, a k tomu přidáme dvacet za jednu obratnost. 24+20 = 44! Ušetřili jsme oproti
p̊uvodńımu stavu celé čtyři body.
Za druhé, přidej výhody, které ti zlevńı některé dovednosti, zejména talenty {93}.
Pamatuj si, že dobrodruzi jsou osoby výjimečné a že maj́ı o dost v́ıc bod̊u než obyčejńı lidé, takže se k nim
vysoké atributy a vzácné výhody sṕı̌se hod́ı.
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17.1.6 Jak se to zapisuje

Dle tohoto formátu. Poṕı̌seme si jej na př́ıkladě našeho ryt́ı̌re.
Hrdinný ryt́ı̌r

95 bod̊u
Jsi statečný ryt́ı̌r, jako vytažený z fantasy nebo pohádek — silný, čestný, moudrý velitel, schopný válečńık.
Atributy: SL 12 [20]. OB 12 [40]. IQ 11 [20]. ZD 12 [20].
Druhotné údaje: Poškozeńı 1k−1/1k+2. ZZ 14,5 kg. 12 Žt [0]. Vůle 11 [0]. Vńımáńı 11 [0]. 12 BÚ [0]. Základńı
Rychlost 6,0 [0]. Základńı Pohyb 6 [0].
Výhody: Společenské postaveńı 2 [10]. Bohatstv́ı (Komfort) [10].
Nevýhody: Kodex cti (Kavaĺırský) [−15]. Závazek (Lenńı pán, 9 a méně) [−5]. Poctivost (6) [−20]. Př́ısaha
(Nikdy neodmı́tnout žádost o pomoc) [−15].
Primárńı dovednosti: Široký meč (P) OB+2 [8] 14. J́ızdńı koṕı (P) OB+2 [8] 14. Ježděńı (Kůň) (P) OB [2]
12. Št́ıt (L) OB+2 [4] 14.
Druhořadé dovednosti: Veleńı (P) IQ [2] 11. Taktika (T) IQ [4] 11.
Třetǐradé dovednosti: Zbroj́ı̌rstv́ı (Zbraně pro boj zbĺızka) (P) IQ−1 [1] 10. Heraldika (A) IQ−1 [1] 10.

17.1.7 K úpravám šablon

Dej hráči nějaké návrhy na to, co by mohl přidat, aby se jeho postava nějak lǐsila od jiných postav vyrobených
pomoćı stejné šablony; můžeš třeba přidat seznam užitečných vlastnost́ı, které se daj́ı poř́ıdit za přebytek bod̊u,
zamyšleńı na téma vybaveńı dané postavy nebo něco podobného.
Př́ıklad: Hodilo by se zmı́nit, že hráč by měl stanovit ryt́ı̌ri erb a lenńıho pána, a také to, že je určitě zapotřeb́ı
zakoupit všeliké zbraně, brněńı a j́ızdńı zv́ı̌rata. Jelikož na to Bohatstv́ı (Komfort) rozhodně nestač́ı, měli bychom
doporučit hráči, aby několik svých bod̊u přeměnil na daľśı bohatstv́ı — nebo aby si vzal svého lenńıho pána
jako Patrona, který takové věci zajist́ı.
Pro posičńı šablonu se sem sluš́ı a patř́ı uvést také podrobnosti k hodu na práci, měśıčńı výplatu a př́ıslušnou
úroveň Bohatstv́ı; viz Práce {562}. Předpoklady k vykonáváńı daného zaměstnáńı by měly být zahrnuty v
šabloně samotné, netřeba je tedy jmenovat ještě zde.

17.1.8 Daľśı možnosti

Šablony postav nemuśı být ovšem neměnné kameny — s trochou snahy můžeš princip šablon nádherně rozhýbat
a zohýbat. Neńı složité specifikovat nástroje, které může hráč použ́ıt při koupi šablony na upřesněńı některých
jej́ıch vlastnost́ı.

Čočky

Běžné variace šablon můžeš brát jako
”
čočky“, skrz něž lze vidět šablonu základńı. Jde v zásadě o baĺık daľśıch

vlastnost́ı, které se přikouṕı a tvoř́ı dohromady z postavy nějakou d̊uležitou odnož vlastńı šablony. Nemuśı být
samozřejmě namontovány na všech šablonách, a nemuśı se na každou šablonu dávat pouze jedna; jak to bude,
je na tobě.
Čočka samozřejmě nebude přidávat žádné vlastnosti, které už na šabloně jsou, a už v̊ubec ne takové, které
šabloně protǐreč́ı. Je-li to nevyhnutelné, jasně urči, jak se má hráč zachovat, kdyby na takový konflikt narazil.
Čočka by měla také být stejným zp̊usobem kompatibilńı se všemi ostatńımi čočkami, které si k ńı hráč může
přikoupit (k čočkám-jedináčk̊um, které se s žádnou daľśı čočkou nesnesou, se samozřejmě nic takového nevz-
tahuje).
Hráč sečte hodnotu všech čoček, které si zvolil, výsledek přičte k ceně šablony, všechno si přiṕı̌se a součet zaplat́ı.
Př́ıklad: Našeho hrdinného ryt́ı̌re můžeme reprezentovat třeba šablonou obecného válečńıkan, na kterou napa-
sujeme čočky

”
hrdina“ a

”
ryt́ı̌r“.

Válečńık
101 bod̊u

Jsi fantasy válečńık — barbar, ryt́ı̌r, nebo v̊ubec kdokoli, komu meč vydělává na živobyt́ı.
Atributy: SL 12 [20]. OB 12 [40]. IQ 10 [0]. ZD 12 [20].
Druhotné vlastnosti: Poškozeńı 1k−1/1k+2. ZZ 14,5 kg. 12 Žt [0]. Vůle 10 [0]. Vńımáńı 10 [0]. 12 BÚ [0].
Základńı rychlost 6,0 [0]. Základńı pohyb 6 [0].
Dovednosti: Zbroj́ı̌rstv́ı (Zbraně pro boj zbĺızka) (P) IQ−1 [1] 9. Št́ıt (L) OB+2 [4] 14 a dvě dovednosti zbraně
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pro boj zbĺızka, každá (A) OB+2 [8] 14.
Čočky:
Hrdina (−9). Jsi moudrý, čestný a ctěný, dokážeš dobře velet. Přidej +1 k IQ [20], Poctivost (6) [−20], Př́ısahu
(Nikdy neodmı́tnout žádost o pomoc) [−15], Veleńı (P) IQ [2] a Taktiku (T) IQ [4].
Ryt́ıř (+3). Jsi řádně pasovaný ryt́ı̌r, se všemi právy a povinnostmi, které k tomu nálež́ı. Přidej Bohatstv́ı
(Komfort) [10], Spol. postaveńı 2 [10], Kodex cti (Kavaĺır̊uv) [−15], Závazek (lenńı pán, 9 a méně) [−5], Heraldiku
(P) IQ−1 [1] a Ježděńı (Kůň) (P) OB [2].

Interaktivńı šablony

Kromě vlastnost́ı fixńıch, jimiž každá postava z šablony muśı oplývat, můžeš cht́ıt nechat hráče, aby si vybral
z několika variant stejné bodové ceny. Může j́ıt o varianty specifické (třeba Vysoký práh bolesti nebo +1 k SL;
Chemie 14 nebo Matematika 14), nebo obecné (třeba jedna OB/Pr̊uměrná zbraňová dovednost na 15; tři vědy
IQ/Těžké na 14); vlastně na tom moc nezálež́ı, dokud je bodová cena všech variant stejná. O tom, že je hráči
lepš́ı nechat nějaké body, aby si pak dokreslil postavu, jak se ĺıb́ı jemu, jsme už pojednali; tyto volby slouž́ı
pouze k výběru něčeho vhodného v rámci šablony.
Jakmile jsi s návrhem šablony spokojen, uvaž, zda-li jej nepouž́ıt pro všechny ostatńı šablony. Je to jednoduché
a zjednudušuje to hráči volbu bez toho, aby ji to zcela vyřadilo; jde také o účinný stupeň na cestě k tvorbě
postavy bez jakékoli dopomoci. Tento princip je dobrý použ́ıvat zejména pro mentálńı nevýhody, protože dává
hráči větš́ı svobodu ve výběru.
Př́ıklad: Ne všichni ryt́ı̌ri rádi meče; někteř́ı upřednostňuj́ı třeba palcát. Na naš́ı šabloně hrdinného ryt́ı̌re tedy
můžeme nahradit Široký meč (P) OB+2 [8] 14 zápisem Sekyra/Palcát či Široký meč, oboj́ı (P) OB+2 [8] 14 a
nechat hráče, aby si vybral.
Také můžeme nab́ıdnout větš́ı menu mentálńıch nevýhod. Mı́sto toho, abychom striktně požadovali Kodex cti,
Poctivost a Př́ısahu, můžeme ř́ıci: Zvol si celkem −50 bod̊u ze Shov́ıvavosti [−15⋆], Kodexu cti (Kavaĺırského)
[−15], Poctivosti [−10⋆], Sebeobětavosti [−5⋆], Pocitu závazku [−2 až −20], Pravdomluvnosti [−5⋆] a Př́ısahy
[−5 až −15]. Všimni si toho, jak se nab́ıźı nevýhody s všelijakými cenami; u některých je př́ımo uveden rozsah,
některé lze aspoň modifikovat pomoćı sebeovládáńı (to je u nich značeno ⋆).

17.2 Rasové šablony

Základńı pravidla GURPS̊u předpokládaj́ı, že jsou všichni lidé, to se ale nemuśı hodit. Nelidských ras je ve
spoustě herńıch svět̊u spousta a je zapotřeb́ı je nějak od lid́ı odlǐsit; a o to se staraj́ı hlavně rasové šablony. Jde
o soupisku rozd́ıl̊u mezi př́ıslušńıkem dané rasy a člověkem.
Narozd́ıl od šablon postav se u rasových šablon nestává, že by v nich bylo cokoli na výběr — každý člen rasy
si muśı poř́ıdit vše, přesně jak jest to psáno. A nav́ıc se tyto šablony podřizuj́ı troše zvláštńıch pravidel, která
mohou mı́t na hru zaj́ımavý dopad.

17.2.1 Koncept rasy

Před výstavbou rasové šablony by sis měl zcela ujasnit, co vlastně hodláš navrhnout. Koncept rasy neńı kon-
ceptem postavy — vytvář́ı̌s celou rasu, muśı̌s brát v úvahu stavbu jejich těla, zp̊usoby přež́ıváńı, biologické,
technické i magické, zp̊usoby chováńı ve skupině, kulturu.

Co je to rasa?

Rasa je normálně biologický druh — člověk, tygr, elf, šedý mimozemšt’an apod. — ale nemuśı̌s z̊ustat jen u této
definice. Může j́ıt i o geneticky vyinženýřené poddruhy, určité kategorie fantastických př́ı̌ser (

”
v́ıla“,

”
uṕır“)

nebo typy neživých předmět̊u (golem, robot, inteligentńı poč́ıtačový program). Důležité je prostě, že rasa je
skupina nějakých předmět̊u, které sd́ıĺı nějakou množinu celkem snadno identifikovatelných vlastnost́ı.

Jak vypadaj́ı?

Vzhled člena rasy již dost napov́ıdá o tom, jaké vlastnosti bude rasa mı́t. Kupř́ıkladu, druh se čtyřma rukama
si muśı poř́ıdit Daľśı ruce, protože má o dvě ruce v́ıc než člověk, a to je výhoda; oproti tomu kyklopoidńı rasa
s jedńım okem bude mı́t nevýhodu Jedno oko, protože j́ı absence viděńı dvěma očima přináš́ı vzhledem k lidem
nevýhodu.
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Dej pozor, aby byly zásadně rozlǐseny vlastnosti čistě kosmetické a ty, které maj́ı co do činěńı se hrou. Vněǰśı
vzhled je často jen zvláštńım efektem a jako takový by neměl stát body — viz Rysy a tabu {487}. Za zápis stoj́ı
jenom evidentńı rozd́ıly ve zp̊usobu funkce, a ty se pak definuj́ı v pojmech výhod, nevýhod, a atribut̊u. Oceněńı
nějaké vlastnosti, která rasu neurčuje, a jej́ı zařazeńı, může snadno zavést do kampaně zmatek, či dokonce
znerovnovážit postaveńı jednotlivých ras.

Jak mysĺı?

Rozhodni se, podle čeho a jak členové dané rasy jednaj́ı, a také se chv́ıli věnuj promýšleńı dominantńıho
kulturńıho prostřed́ı rasy. Tyto věci maj́ı totiž zásadńı dopad na mentálńı vlastnosti rasy, včetně rasových
dovednost́ı. Znovu se muśı přetřást také upozorněńı, aby nebyly do specifikace rasy vkládány předměty, které
neovlivňuj́ı hru.
Nejzaj́ımavěǰśım problémem je ovšem určit, jak rasa mysĺı. To je ovšem naprosto d̊uležité v př́ıpadě, že očekáváš
od hráč̊u, že za př́ıslušńıky těchto ras budou hrát! Hlavńımi motivacemi lid́ı se zdá být dostatek pohlavńıho vyžit́ı
a dostatek majetku, ale co ostatńı rasy? Ty nemuśı tyto potřeby zdaleka sd́ılet. Je jasné, že každé biologické
stvořeńı muśı mı́t nějaký instinkt, který j́ı umožńı udržet si na světě nějaké své členy, anžto by ji jinak nebylo
ani nutno specifikovat, protože by vyhynula.

17.2.2 Volba vlastnost́ı

Rasová šablona sestává z oprav atribut̊u, druhotných údaj̊u, seznamu výhod, nevýhod, zvláštnost́ı, výstřednost́ı
a dovednost́ı, které se aplikuj́ı na každého jednoho člena rasy. Rasa se může taktéž vyznačovat určitými vlast-
nostmi, které sice nemaj́ı bodovou hodnotu, ale maj́ı herńı účinek.
Většina tělesných a mentálńıch vlastnost́ı z kapitol 1 až 3 je pro rasy docela vhodná; jen málo často se stává, že
by se hodily vlastnosti společenské, i když třeba zotročená rasa může jako celek trpět společenským stigmatem.
Jako PJ klidně můžeš rozestavovat exotické a nadpřirozené vlastnosti do rasových šablon, jak se ti bude ĺıbit
— a to i v př́ıpadě, že jsou tyto vlastnosti jinak zakázány (koneckonc̊u, nejsou-li ony zakázány proto, aby si je
nebrali obyčejńı lidé??). Pár vlastnost́ı př́ımo konstatuje, že jsou vyhrazeny pro rasové použit́ı a u oddělených
individúı nemohou být k viděńı.
Ve všech př́ıpadech se však ujisti, že zvolené vlastnosti jsou v dobré shodě s konceptem postavy a, a to hlavně,
dávaj́ı smysl.

Opravy atribut̊u

Pokud se SL, OB, IQ či ZD pr̊uměrného člena rasy lǐśı od pr̊uměru lidského, kterýmž jest 10, muśı dostat rasa
opravu atributu. Jako vždy, stoj́ı ±1 SL a ZD ±10 bod̊u, a ±1 OB či IQ ±20 bod̊u.
Člen rasy s takovými opravami si pak zakouṕı úrovně atribut̊u jako člověk, tedy od základu deseti, zaplat́ı, pak
připoč́ıtá opravy za šablonu, kterou taktéž zaplat́ı.
Př́ıklad: Rasové +10 k SL stoj́ı sto bod̊u, zat́ımco rasové −1 k IQ stoj́ı −20 bod̊u. Rasová šablona s těmito
opravami bude popsána jako SL +10 [100]. IQ −1 [−20]. Člen takové rasy si poř́ıd́ı sám o sobě SL 9 [−10] a IQ
14 [80]; posléze připoč́ıtá vlastnosti rasy, a dostane SL 19, IQ 13.

Opravy druhotných údaj̊u

Funguj́ı úplně stejně jako opravy atribut̊u; ceny oprav těchto údaj̊u se nijak nelǐśı od cen běžných, které jsou
uvedeny od strany 16 dále.
Př́ıklad: Rasové − 3

4
k základńı Rychlosti stoj́ı −15 bod̊u; šablona by hlásala: Základńı Rychlost −0, 75 [−15].

Člen rasy s takovými opravami se zachová jediným logickým zp̊usobem; po zjǐstěńı výsledných úrovńı svých
atribut̊u, tedy po aplikaci šablony na atributy, spoč́ıtá hodnoty svých druhotných údaj̊u a k nim připoč́ıtá
opravy.

Rasy pro HP a pro NP
Je to asi jasné; rasu pro HP si může vźıt hráč při tvorbě své postavy, zato u rasy pro NP je mu tento postup zapovězen.
Neńı žádné pravidlo, které by odlǐsovalo tyto dva druhy šablon od sebe — je to pouze na tobě jako na PJ. Rozděl rasy
do těchto kategoríı, jak je ti libo; dokonce je můžeš během tažeńı i přesouvat!
Snaž se ale moc neomezovat. GURPSy maj́ı pro většinu situaćı docela obecná pravidla, což umožňuje HP hrát i rasy,
které nejsou v běžných hrách k dispozici (př́ı̌sery, duchy, roboty), tedy pokud maj́ı PJ i hráč náladu na trochu legrace
s hrańım postav.
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Rasy stvořené hráči
Navrhovat šablony ras, to je práce PJ. Pravidla, která jsou popsána, maj́ı mnohem méně omezeńı než běžná tvorba
postavy, protože jsou př́ımo určena jen pro PJ, který si sám může jako jediný rozhodnout, co se v jeho světě hod́ı a
co nikoli, co je vyvážené a co nikoli.
Ovšem PJ, dostane-li se do jaksepatř́ı dobrodružné nálady, může povolit obzvláště dobrým hráč̊um či skupinám návrh
vlastńı rasy pro jejich postavy, a tak si ušetřit spousty času, zejména v př́ıpadě, že tažeńı volá po značné plejádě
nelidských stvořeńı.
Pro PJ, kteř́ı se do takové dobrodružné nálady dostali, tu máme pár doporučeńı:

Dej si pozor na zneužitelnost. V těchto pravidlech nejsou žádné vyvažovaćı faktory, a je tedy možno vyrobit rasu, která
má nad lidmi velice podstatnou výhodu. Takové rasy zakazuj, nebo je aspoň vyhrad’ pro NP.
Schopnosti (nebo jejich kombinace), které nechceš v rukou HP raději vidět, také zakaž, at’ už jsou vyvážené jakkoli.
Obzvláštńı pozor muśı̌s věnovat exotickým a nadpřirozeným vlastnostem. Pokud je vlastnost zakázána všem HP bez
rozd́ılu, na rase by nemělo záležet.
Rasy vyrobené hráči funguj́ı nejlépe ve světech, které už maj́ı spoustu rozd́ılných ras, protože

”
ještě jedna rasa“ kampaň

asi př́ılǐs nerozhod́ı. Měj také připraveno pár rasových šablon pro ty, kdo se s výrobou vlastńı zatěžovat nehodlaj́ı, a
jako př́ıklad pro ty, kdo ano.
Rasy pro NP vytvořené hráči jsou špatné a měly by se zamı́tat. Rasy NP maj́ı být přece pro hráče určitým tajemstv́ım,
a tajemstv́ı se udržuje před hráči vskutku těžko, když jej hráči vymysleli!!!

Rasové výhody a nevýhody

Nelidé mohou mı́t pravděpodobně jakoukoli výhodu či nevýhodu, kterou si zamanou. . . bude-li k tomu nějaký
d̊uvod. Při pochybnostech zapojte selský rozum.
Vlastnosti, které se váž́ı k tělesné stavbě, tedy Kost a k̊uže, Nadváha, Tlustý, Velmi tlustý, Trpasĺık a Obr {19}
se do rasových šablon nehod́ı, protože jsou relativńı k normě rasy. Pokud chceš stvořit rasu, která bude jako
celek menš́ı či větš́ı než lidé, budou mı́t jej́ı členové jiný ObrModif. Změna ObrModif nestoj́ı nic, protože se
výhody a nevýhody navzájem seškrtaj́ı — větš́ı ObrModif znamená sice větš́ı dosah, ale zároveň vyšš́ı šanci na
zásah od nepř́ıtele, menš́ı ObrModif znamená krátké nožičky a ručičky, ale zároveň nižš́ı šanci na zásah, atd.
Jednotlivci v daných rasách mohou mı́t ovšem osobńı stavbu jakoukoli; zlobři mohou mı́t třeba ObrModif 1, a
nějaký zlobr si vezme Trpasĺıka a bude mı́t osobńı ObrModif 0.
Rasové nevýhody se nepoč́ıtaj́ı do limitu nevýhod, protože se tento uvaluje na pouze osobńı nevýhody. Je-li
limit nevýhod −75 bod̊u, může si hráč nabrat −75 bod̊u, nezávisle na tom, jakou rasu si pro svou postavu zvolil.

Rasové výstřednosti

Zpravidla nejsou k ničemu, ale občas se mohou hodit. Použ́ıvej je ovšem jen ř́ıdce a s mı́rou, protože hráči
muśı svoje výstřednosti hrát, a pokud bude rasa mı́t výstřednost́ı př́ılǐs mnoho, vznikne z toho leda nechutný,
nehratelný guláš.
Ani rasové výstřednosti se nepoč́ıtaj́ı do limitu pěti výstřednost́ı.

Rysy a tabu

Různé rasy se od sebe lǐśı většinou velkým množstv́ım malých rozd́ıl̊u, které nemaj́ı žádný herńı účinek a nestoj́ı
tedy za placeńı body. Takové rozd́ıly stoj́ı vždy nula bod̊u, a děĺı se na dvě odnože:

rys Rys je poznámka o tom, jak se kosmeticky či fysiologicky rasa odlǐsuje od lid́ı. Důležité je, že nesmı́
poskytovat žádnou výhodu a nesmı́ tedy mı́t žádnou bodovou hodnotu. Poddruh lid́ı, který postrádá slepé
střevo, má tedy oproti lidem rys, a stejně tak i rasa, jejiž členové jsou při zrozeńı poznamenáni magickou
značkou; stejně tak jsou rysy i zrychlené či zpomalené dosṕıváńı, stejně tak i výchoźı podmı́nky, na které
je rasa stavěna, pokud se lǐśı od lidské normy (lidé jsou zvykĺı na gravitaci 1 G, zónu tepelného komfortu
maj́ı od 1,6 do 32,1 stupně Celsia a dýchaj́ı vzuch s 78% pod́ılem N a 21% pod́ılem O při tlaku jedné
atmosféry). Každá rasa může tyto podmı́nky posouvat, jak je j́ı libo; pokud je ovšem přivyklá větš́ımu
rozsahu podmı́nek než lidé, jde už o výhodu.

tabu Některé vlastnosti mohou být prostě rase zakázány; v takovém př́ıpadě si je žádný jej́ı člen nesmı́ vźıt.
Nejde o nevýhodu. Tabu často př́ımo vyplývaj́ı z nevýhod, které rasa má; je-li třeba rasa Bez nohou,
logicky jsou j́ı zapovězeny vlastnosti, které nějak upravuj́ı pohybové schopnosti. Aby bylo hrańı za rasu
aspoň trochu zábavné, nemělo by se to s tabu přehánět. Každé tabu muśı být řádně od̊uvodněno.
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Rasové opravy k dovednostem

Rasa s nadáńım pro určitou dovednost bude mı́t výhodu, zat́ımco rasa, která je na určitou dovednost mimořádně
levá, bude mı́t nevýhodu.
Rasový talent na jednu dovednost stoj́ı dva body za každé +1, přičemž maximum je +3. To se zaṕı̌se třeba jako
+1 k Faľsováńı [2] či +3 k Vemlouváńı se [6]. Tato vlastnost ovšem dovednost neposkytuje — pouze zlepšuje
šance na úspěch člena rasy, který se o výkon dovednosti pokouš́ı.
Nadáńı pro velkou skupinu se sebou souvisej́ıćıch dovednost́ı se jmenuje Talent {93} a stejně tak se i bere u ras.
Každé +1 k daným dovednostem stoj́ı 5 bod̊u, je-li skupina velká nanejvýš šest dovednost́ı, 10 bod̊u, má-li něco
mezi sedmi a dvanácti dovednostmi, a 15 pro třináct a v́ıc dovednost́ı. Maximálńı výše bonusu je +4. Pokud
nejde o standardńı talent, muśı̌s jej plně popsat i se všemi dovednostmim.
Rasová neschopnost v diskrétńıch dovednostech se pořizuje v inkrementech po mı́nus čtyřech, a jedno takové
mı́nus čtyři stoj́ı −1 bod. Jde vlastně o výstřednost Neschopnost {183} a plat́ı pro to všechna pravidla tam
uvedená. Pro vyvážeńı věćı by žádná rasa neměla mı́t neschopnost za v́ıc než −5 bod̊u.
Skupiny souvislých dovednost́ı ber jako antitalenty — spoč́ıtej hodnotu podle pravidel talent̊u až na to, že
nepouž́ıvej kladné opravy, ale záporné. −2 pro jedenáct dovednost́ı bude znamenat −20 bod̊u. Rasa může mı́t
tento antitalent jen jeden.
Účinky zkušenosti: Pokud se jedinci povede vylepšit rasově upravenou dovednost, spoč́ıtej novou úroveň
dovednosti pouze podle toho, kolik bod̊u utratil, a k výsledku teprve připoč́ıtej rasovou opravu. Člen rasy s +1
k Vemlouváńı se bude platit jeden bod, aby dostal Vemlouváńı se na IQ, a daľśı bod, aby jej dostal na IQ+1.

Rasově naučené dovednosti

Jde o dovednost, kterou automaticky źıskává každý člen rasy (třeba všichni elfové maj́ı Znalce uměńı na nějaké
úrovni, létaj́ıćı rasa bude mı́t rasovou dovednost Létáńı a rasa s měkčenými chodidly může mı́t automatickou
Kradmost).
Bodově se tyto dovednosti hodnot́ı, jakoby si je kupovala obyčejná postava; viz Tabulku cen dovednost́ı {189}
a zapisuj́ı se v tom formátu, který jsme si už představili u šablon postav {483} a ṕı̌seme tedy Létáńı (P) ZD [2]
a Kradmost (P) OB+1 [4]. Absolutńı úrovně nemá cenu psát, protože se atributy mohou jakkoli změnit.
Účinky zkušenost́ı: Tyto dovednosti se daj́ı vylepšovat docela stejně jako normálně naučené dovednosti. Pokud
má rasa Létáńı na ZD, jedinec k ńı př́ıslušný si může za dva body postoupit na ZD+1.

Rasová magie

Spousta ras z fantasy a hororu je magická. Existuj́ı dvě možnosti, jak tyto skutečnosti vyjádřit v herńıch
pojmech:

výhody Jako zvláštńı účinek za 0 bod̊u může skoro každá výhoda vyvstávat z magické podstaty rasy (viz
Původ výhod {35}). Pokud jsou ve vašem světě běžné oblasti bez many, je dobré přidat omezeńı Citlivý
na manu, −10 %.

vnitřńı znalost kouzel Každý člen rasy může mı́t vrozenou schopnost seśılat jedno či v́ıce kouzel; viz kapitolu
5, která o magii pojednává. Ignoruj běžné předpoklady a zakup kouzla, jakoby to byly rasově naučené
dovednosti (což také jsou). K úrovni dovednosti přidej úroveň vrozené Magie rasy, je-li nějaká. Pozor! Rasa
nemuśı mı́t Magii na to, aby mohla seśılat svoje vnitřńı kouzla, ale bez ńı to bude fungovat jen v oblastech
s dostatkem many (v horńıch dvou úrovńıch) {278}. Rasa, která může seśılat pouze rasová kouzla, muśı
za Magii 0, bude-li ji cht́ıt, zaplatit běžných pět bod̊u, ale daľśı stupně si smı́ poř́ıdit s −40% omezeńım
Př́ıstupnost

”
Pouze vnitřńı kouzla.“

17.2.3 Určováńı ceny

Cena rasové šablony, jinak také
”
cena rasy“, je součtem všech vlastnost́ı, které ji tvoř́ı. Kdokoli, kdo chce danou

rasu hrát, muśı zaplatitdanou hodnotu a připoč́ıtat si všechno, co na šabloně je. Je-li rasová cena vyšš́ı než 0,
jde o výhodu, pokud je nižš́ı než 0, jde o nevýhodu. Hrańı člověka stoj́ı 0 a nemuśı se nijak značit; kdo chce
hrát něco jiného než člověka, muśı si poř́ıdit rasovou šablonu.
Rasová šablona se zápornou cenou se nepoč́ıtá do limitu nevýhod, protože se do něj nepoč́ıtá nic záporného, co
se v šabloně nalézá. Individuálńı problémy jsou u všech ras stejně běžné.
Hráči si muśı poř́ıdit celou šablonu a vše, co v ńı je; poř́ıdit si jen jej́ı podmnožinu mohou pouze se souhlasem PJ.
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Vyřazeńı výhody znamená ušetřeńı bod̊u, vyřazeńı nevýhody znamená zdražeńı; v obou př́ıpadech ale zaplat’

celou rasovou šablonu a změny napǐs stranou; třeba
”
Bez Infraviděńı“[−10] či Bez Špatného zraku [25].

17.2.4 Podrasy

Jde o části rasy, které se dost lǐśı od rasové normy. Př́ıklady budiž opravdové biologické poddruhy, kř́ıženci,
mutace, vylepšováńı (v př́ıpadě robot̊u).
Podrasy by měly sd́ılet většinu vlastnost́ı se svým rodičem, ale měly by se od něj v několika ohledech vážně
odlǐsovat (podle toho se uprav́ı i cena). Funguje to stejně jako čočka u šablon postav {484},

17.2.5 Vyplněńı mezer

Po dokončeńı rasové šablony by mělo být možno zodpovědět tyto otázky. Pokud se to nepovede, bylo potřeba
nad body selháńı v́ıce přemýšlet (⌣̈), zdař́ı-li se to, pomohou ti odpovědi prezentovat rasu hráč̊um a pomoci
jim v jej́ım hrańı.

• Jak vypadaj́ı? Jak jsou barevńı? Výška? Velikost? Tvar? Maj́ı nějaké vlasy či chlupy? Jak husté, jak
dlouhé, jak barevné? Maj́ı oči? Kolik, kde, jaké barvy? Jiné zaj́ımavé rysy? Ruce, či pařáty? Maj́ı klouby?
Kterým směrem se ohýbaj́ı?

• Byli stvořeni? Kým? Vyvinuli se? Z čeho? Kde? Které vlivy prostřed́ı se zkombinovaly, aby jim poskytly
dané vlastnosti?

• Jak žij́ı? Jak se spravuj́ı? Stádńı? Společenšt́ı? Samotářšt́ı? Jsou-li společenšt́ı, jak se shromažd’uj́ı? Do
obrovských měst, menš́ıch vesniček, rodinných skupin?

• Jak mysĺı? Maj́ı rasovou filosofii? Maj́ı náboženstv́ı? Kolik? Jedno, nebo padesát? Jak reaguj́ı ve vypjatých
situaćıch? Maj́ı rádi nové věci, nebo jsou konservativńı? Jsou d̊uvěryhodńı?

• Jak vycháźı s ostatńımi? Bojuj́ı mezi sebou? Bojuj́ı s př́ıchoźımi nestejné rasy? Jak reaguj́ı na jiné rasy?
Podezř́ıvavě? S naděj́ı? Obchoduj́ı s nimi? Které rasy maj́ı zejména v oblibě? Které nenávid́ı?

Cena postavy versus śıla rasy
Spousta PJ si bude přát vytvořit aspoň pár ras, které budou o mnoho silněǰśı než běžńı lidé. V herńıch pojmech to
znamená, že jejich šablony budou drahé. U takových ras se ovšem dá poukázat na zaj́ımavou otázku:

”
Když jsou tihle

chlápci tak skvěĺı, jaktože neovládaj́ı svět?“
Pravidelnou odpověd́ı je

”
Vždyt’ jej ovládaj́ı!“ Neńı d̊uvodu, proč by měli být lidé v kampani hlavńı rasou! Lidé mohou

být oproti prastarým civilisaćım nelid́ı jen maĺı a ned̊uležit́ı!
Neńı ovšem nutné zakazovat takové rasy ani v kampańıch, které jsou zjevně antropocentrické (lidostředné ⌣̈). Faktory,
které dovoluj́ı jednotlivc̊um excelovat v některých oblastech jsou jiné než ty, které umožńı jedné rase vládnout nad
jinou. Antropocentrický př́ıběh či kampaň zpravidla předpokládá tři výhody, které se na osobńım deńıku žádného
člověka neobjevuj́ı, přesto však umožňuj́ı lidem dominovat nad ostatńımi druhy.
Lidé jsou relativně plodńı. Lidská žena může za sv̊uj život porodit něco mezi šesti a dvanácti dětmi, muž může
mı́t děti s prakticky neomezeným množstv́ım žen. Jiné rasy mohou být ovšem př́ısně monogamńı, vázané na složitý
cyklus plodnosti, nebo v̊ubec sṕı̌se neplodné, což umožńı lidem nad nimi dominovat pouhým počtem.
Lidé jsou agresivńı. Chtěj́ı peńıze, majetek a moc, a to zejména pro své vlastńı použit́ı. Pragmatická rasa může
lidi nechat klidně vtrhnout k sobě a jednoduše se smı́̌rit s nákladem událost́ı; mohou sice trvat na několika základńıch
právěch, ale ne nutně na politické moci. Extrémně mocná rasa ovšem může j́ıt za ćıli, které omezeńı lidé v̊ubec nemohou
pochopit, a proto mohou nechat lidi dělat, cokoli se jim zachce.
Lidé jsou organisovańı. Členové superrasy nikdy nemuśı mı́t potřebu se slučovat pro potřebu ochrany před
nebezpeč́ım tak, jak to dělali prapředci lid́ı. Taková rasa pak nemuśı být s to řádně oponovat organizovanému vo-
jenskému vpádu lid́ı nebo jejich politickému programu; může se ovšem také stát, že takové rasy v přijet́ı lidského
pořádku naleznou četné výhody.
Taková diskuse se dá vést i pro mimořádně slabé rasy versus lidé. Nějaká úlńı zv́ı̌rata nemuśı být pro nás jednotlivě
v̊ubec žádnými soupeři — ale jestli jsi někdy šlápl do vośıho hńızda, tuš́ı̌s, jak dobře mohou být organisovaná, jak
mohou být agresivńı, a kolik jich může být.
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Kapitola 18

Zv́ı̌rata a př́ı̌sery

Zv́ı̌retem se mı́ńı jakékoli stvořeńı, které lze běžně nalézt v př́ırodě a jeho IQ nepřesahuje 6; jde tedy třeba o
nosorožce či tygra. Oproti tomu př́ı̌serou se mysĺı jakákoli fantastická či nepřirozená bytost, at’ už moudrá (jako
třeba drak), nebo nikoli (jako třeba masožravý slimák), která se neorganisuje v žádné civilisaci. Oboj́ı se bere
jako postava s rasovou šablonou (viz předchoźı kapitola), která ukazuje, jak se lǐśı od lid́ı.
Jelikož zv́ı̌rata normálně mı́vaj́ı IQ nanejvýš 6 a jen málo či žádné dovednosti, a jelikož př́ı̌sery se sṕı̌s mı́ńı jako
nepřátelé pro HP, PJ se nemuśı zatěžovat s jejich vytvářeńım jako úplných postav. Pokud PJ ovládá př́ı̌seru,
může jednoduše použ́ıt jej́ı rasovou šablonu, či dokonce vypsat jen pár bojových parametr̊u, je-li mı́něna jenom
jako nepř́ıtel pro hráče.
Zv́ı̌rata a př́ı̌sery, které ale nab́ıdneš ke hrańı hráč̊um, muśı obsahovat všechny statistiky; PJ také může cht́ıt
některé zv́ı̌rećı či př́ı̌serné postavy řádně rozvést — je přece rozd́ıl mezi

”
vlkem“ a

”
t́ım starým mazaným vlkem,

který terorizoval tamhletu vesnici“.
Př́ıpisek (metavlastnost) za nějakou vlastnost́ı znamená, že je složená z v́ıce kousk̊u a jej́ı konkrétńı skladbu
je nutno hledat na konci sedmé kapitoly.

18.1 Parametry zv́ı̌rat a př́ı̌ser

V této kapitole se parametry r̊uzných stvořeńı vyskytuj́ı pouze ve zkrácených podobách.

18.1.1 Atributy

Jde pouze o rasové pr̊uměry a dobře se hod́ı pro běžné střetnut́ı.

SL Pro extrémně velké či extrémně malé, mladé či slabé exempláře ji lze modifikovat, a to oběma směry až asi
o pětinu. Je extrémně d̊uležitá pro tažná zv́ı̌rata.

OB Zpravidla se nelǐśı v́ıc než o stupeň sem či tam.

IQ Pevně daná. Zvýšeńı IQ jen o jedna znamená udělat ze zv́ı̌rete ve svém druhu génia. Občas to ale nemuśı
být na škodu; taková zv́ı̌rata mohou posloužit jako zaj́ımav́ı mazĺıčci.

ZD O jeden či o dva oběma směry.

18.1.2 Druhotné údaje

Jde opět o rasové pr̊uměry a odvozuj́ı se z pr̊uměrných atribut̊u pomoćı běžných vzorc̊u. Drtivá většina zv́ı̌rat
má ale Vůli, Vńımáńı a Pohyb rasové, nikoli vypočtené. Pro poškozeńı viz článek o poškozeńı od zv́ı̌rat {498}.
ZZ se poč́ıtá normálně, je-li to potřeba. Žt se rovná SL a BÚ se rovná ZD, pokud neńı psáno jinak. Úhyb zálež́ı
na základńı rychlosti a ṕı̌se se včetně +1 za Bojové reflexy, má-li je zv́ı̌re. Ṕı̌se se zde také ObrModif a pr̊uměrná
hmotnost.
Počet Žt a BÚ se může lǐsit oběma směry až o pětinu. Vůle může koĺısat o bod́ık či dva; zv́ı̌rata s vysokou Vůĺı
budou sice tvrdohlavá, ale také se nebudou př́ılǐs plašit, což je žádoućı zejména u zv́ı̌rat pro bojové použit́ı, méně
pak pro běžné mazĺıčky. Vńımáńı se dá změnit možná o bod sem a tam (a i taková změna bude u loveckého
zv́ı̌rete znamenat obrovský skok v ceně), stejně tak Pohyb a Rychlost (a i taková změna bude u j́ızdńıho zv́ı̌rete
znamenat neméně obrovský skok v ceně).
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18.1.3 Vlastnosti

Soupiska vlastnost́ı, které jsou z hlediska člověka d̊uležité. Většina zv́ı̌rat má i spoustu jiných vlastnost́ı, ale
ty jsou d̊uležité pouze při tvorbě úplné šablony a zde většinou nehraj́ı roli. Jinak se výhody a nevýhody mezi
jednotlivými exempláři celkem neměńı, až na nějaké mentálńı nevýhody a výstřednosti, které mohou být indi-
viduálńı, a pro pár unikát̊u i jiné vlastnosti, jako třeba Čich na nebezpeč́ı či Štěst́ı.
Morfologické metavlastnosti (rybě podobný, čtvernožec) by měly z̊ustat stejné, ale Zdomácnělé a Divoké zv́ı̌re
se dá mezi sebou občas zaměnit.

18.1.4 Dovednosti

Sem se ṕı̌śı ty doopravdy d̊uležité dovednosti, a to na rasově pr̊uměrných úrovńıch. Předpokládej, že stvořeńı s
metavlastnost́ı Divoké zv́ı̌re bude mı́t ve svém přirozeném prostřed́ı také Přežit́ı na úrovni rovné jeho Vńımáńı.
Bez dlouhého výcviku ze strany člověka se př́ılǐs mnoho měnit nebudou — viz Cvičeńı zv́ı̌rat {495}.

18.1.5 Cena

Jakékoli zlepšeńı v parametrech zv́ı̌rete bude znamenat ohromné zvýšeńı jeho tržńı ceny. U tažných zv́ı̌rat je
ceněna hlavně SL a hned v druhé řadě BÚ, pro válečná zv́ı̌rata j́ızdńı Vůle, pro lovecké pomocńıky Vńımáńı,
pro j́ızdńı zv́ı̌rata Pohyb, pro všechna cvičená zv́ı̌rata IQ a dovednosti. Tyto parametry mohou být samozřejmě
i sńıženy; pak dojde ke sńıžeńı ceny podobným zp̊usobem, jako by v opačném př́ıpadě došlo k jej́ımu zvýšeńı.
Vzorečky nejsou, vše je na PJ. Třeba zv́ı̌re, normálně pouze divoce žij́ıćı, s vlastnostmi Zdomácnělé zv́ı̌re a
J́ızdńı zv́ı̌re bude znamenat pěkné bohatstv́ı!

18.2 Běžná zv́ı̌rata

Nı́že se nalézaj́ı popisy pro pár zv́ı̌rat, která lze potkat poměrně běžně. Při navrhováńı statistik zv́ı̌rat, která
zde nejsou psána, použij tyto jako vzor.

18.2.1 Opice

Jsou inteligentńı — často až př́ılǐs na to, aby byly předv́ıdatelné. Nakládáńı se zv́ı̌raty dostává na tato stvořeńı
−1. Opice v boji útoč́ı úchopem a kousáńım, nikoli kopáńım a pěstmi.

Šimpanz

Mı́rumilovný žrout všeliké zeleně. Nebude bojovat, neńı-li ohrožen sám či jeho mlad́ı.
SL 11. OB 12. IQ 6. ZD 12.
Vůle 10. Vńımáńı 10. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb 7.
ObrModif 0. 70 kg.
Vlastnosti : SL paže +3. Špatný úchop 2. Houpáńı. Přirozená zbroj 1. Zuby (Ostré zuby). Divoké zv́ı̌re
(metavlastnost).
Dovednosti : Šplháńı 14.

Gorila

Opice značné velikosti.
SL 15. OB 12. IQ 6. ZD 12.
Vůle 10. Vńımáńı 10. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb 7.
ObrModif +1. 200 kg.
Vlastnosti, dovednosti jako u šimpanze.

18.2.2 Medvědi

Při hodech na reakce ze strany medvěd̊u pamatuj, že grizzlyové, polárńı a jeskynńı medvědi jsou zejména
masožrav́ı a jsou ustavičně v mizerném rozpoložeńı. Jakákoli matka s medv́ıd’aty bude agresivńı a reagovat
bude s −3.
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Medvěd, běž́ı-li či jde po čtyřech, rozkládá se přes dva hexy; pokud se vztyč́ı na zadńı nohy (což dělává zejména
pro účely boje), zabere pouze jeden.

Černý medvěd

Menš́ıho vzr̊ustu, všežravý.
SL 14. OB 11. IQ 4. ZD 13.
Vůle 12. Vńımáńı 10. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb 7.
ObrModif 0. 135 kg.
Vlastnosti : Drápy (Malé drápy). Přirozená zbroj 2. Žádné vhodné končetiny. Polovzpř́ımený. Zuby (Ostré
zuby). Teplotńı tolerance II. Divoké zv́ı̌re (metavlastnost).
Dovednosti : Rvačky 13.

Medvěd grizzly

SL 19. OB 11. IQ 4. ZD 13.
Vůle 11. Vńımáńı 10. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb 8.
ObrModif +1. 360 kg.
Vlastnosti a dovednosti jako u černého medvěda, plus Špatná nálada (9).

Ledńı medvěd

SL 20. OB 11. IQ 4. ZD 13.
Vůle 11. Vńımáńı 10. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb pozemńı 7, vodńı 3.
ObrModif +1. 450 kg.
Vlastnosti a dovednosti jako u grizzlyho, plus Plaváńı 13.

Jeskynńı medvěd

Dávno vymřelá bytost z pravěkých jeskyńı.
SL 23. OB 11. IQ 4. ZD 13.
Vůle 11. Vńımáńı 10. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb 7.
ObrModif +1. 630 kg.
Vlastnosti a dovednosti jako u grizzlyho.

18.2.3 Kočkovité šelmy

Kočky jsou domestikovány pouze t́ım zp̊usobem, že mı́vaj́ı ve zvyku potulovat se kolem lidských śıdel. Je velmi
vzácné, že by někdo naučil kočku triku, s jehož naučeńım by nesouhlasila. . .

Domáćı kočka

Častý mazĺıček, kouzelnický př́ıtel, a v neposledńı řadě také likvidátor myš́ı.
SL 4. OB 14. IQ 4. ZD 10.
Vůle 11. Vńımáńı 12. Rychlost 6. Úhyb 10. Pohyb 10.
ObrModif −3. 5 kg.
Vlastnosti : Kočič́ı pád. Bojové reflexy. Zdomácnělé zv́ı̌re (metavlastnost). Nočńı viděńı V. Čtvernožec (metavlast-
nost). Drápy (Krátké drápy). Zuby (Ostré zuby).
Dovednosti : Rvačky 16. Skákáńı 14. Kradmost 14.

Lev

Velká a ĺıná šelma kočkovitá, dá se na ni narazit v pláńıch i v džungli. Lov́ı zpravidla v malých skupinkách.
SL 16. OB 13. IQ 4. ZD 11.
Vůle 11. Vńımáńı 12. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb 10.
ObrModif +1 (dvě pole). 230 kg.
Vlastnosti : Přirozená zbroj 1. Lenost. Nočńı viděńı V. Čtvernožec (metavlastnost). Drápy (Krátké drápy).
Zuby (Ostré zuby). Teplotńı tolerance I. Divoké zv́ı̌re (metavlastnost).
Dovednosti : Rvačky 15. Běháńı 13.
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Tygr

Samotářská šelma kočkovitá, zpravidla žije v džungli.
SL 17. OB 13. IQ 4. ZD 11.
Vůle 11. Vńımáńı 12. Rychlost 6. Úhyb 10. Pohyb 10.
ObrModif +1 (dvě pole). 230 kg.
Vlastnosti : Bojové reflexy. Přirozená zbroj 1. Nočńı viděńı V. Čtvernožec (metavlastnost). Drápy (Krátké
drápy). Zuby (Ostré zuby). Teplotńı tolerance I. Divoké zv́ı̌re (metavlastnost).
Dovednosti : Rvačky 15. Kradmost 13. Plaváńı 13.

18.2.4 Jeleni

Rychĺı a obratńı býložravci, často jsou loveni a zpracováváni na r̊uzné druhy j́ıdla.

Jelen

Velký jelen. Ve středověku byl v Evropě docela běžný a dnes je tam ještě stále poněkud rozš́ı̌ren.
SL 12. OB 13. IQ 3. ZD 12.
Vůle 10. Vńımáńı 10. Rychlost 6,25. Úhyb 9. Pohyb 9.
ObrModif +1 (dva hexy). 90 kg.
Vlastnosti : Drápy (Kopyta). Mlátič (prorážećı) — parohy. Čtvernožec (metavlastnost). Slabý skus. Divoké
zv́ı̌re (metavlastnost).
Dovednosti : Běháńı 13.

18.2.5 Psi

Domestikovańı psi se použ́ıvaj́ı zpravidla k lovu nebo hĺıdáńı stád či předmět̊u (a někdy jako tažná zv́ı̌rata,
jsou-li na to dost velká). Plemen ps̊u existuje asi tak sedm milión̊u sto padesát čtyři tiśıc dvě stě osm a jejich
statistiky mohou být dočista všelijaké, stejně jako cena, která může j́ıt od zanedbatelna do desetitiśıc̊u $. Zdravý
a vycvičený pes stoj́ı vždy nejméně 200 $.

Velký pes hĺıdaćı

SL 9. OB 11. IQ 4. ZD 12.
Vůle 10. Vńımáńı 12. Rychlost 5,75. Úhyb 8. Pohyb 10.
ObrModif 0. 40 kg.
Vlastnosti : Kamarád. Rozeznáńı zápach̊u. Zdomácnělé zv́ı̌re (metavlastnost). Čtvernožec (metavlastnost).
Zuby (Ostré zuby).
Dovednosti : Rvačky 13. Stopováńı 13 (lovečt́ı psi mı́vaj́ı Stopováńı na 15 i v́ıc!).

18.2.6 Sokolové

Létaj́ıćı dravci, zpravidla se použ́ıvaj́ı pro sportovńı lov. Cvičený sokol může napadnout člověka a může v tom
být poněkud úspěšný (!). Sokol ve střemhlavém letu může dosahovat až Pohybu 70, což jest 252 kmh−1.

Velký sokol

SL 3. OB 14. IQ 3. ZD 10.
Vůle 10. Vńımáńı 12. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb pozemńı 2.
ObrModif −4. 2250 g.
Vlastnosti : Vyvinutý zrak III. Zdomácnělé (či Divoké) zv́ı̌re (oboj́ı metavlastnosti). Let (Kř́ıdla. Vzdušný po-
hyb 12). Vylepšený pohyb I (Vzdušný pohyb 24). Žádné vhodné končetiny. Zuby (Ostrý zobák). Drápy (Krátké
drápy).
Dovednosti : Rvačky 16.
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18.2.7 Žraloci

Někteř́ı žraloci jsou ĺıńı a sežerou prostě to, co se v okamžiku, kdy dostanou hlad, právě naskýtá. S t́ım neńı
v̊ubec žádná legrace.

Žralok tygř́ı

Velký a agresivńı žralok.
SL 19. OB 13. IQ 2. ZD 12.
Vůle 10. Vńımáńı 12. Rychlost 6,25. Úhyb 10. Pohyb vodńı 7.
ObrModif +2, 4 hexy. 400 kg.
Vlastnosti : Špatná nálada (9). Bojové reflexy. Citlivý čich. Mlátič (drtivý) — čumák. Nedýchá (Žábry).
Vylepšený pohyb I (Vodńı pohyb 14. Stoj́ı 2 BÚ). Rybě podobný (metavlastnost). Rozš́ı̌rená podpora tlaku
II. Zuby (Ostré zuby). Podzvukové slyšeńı. Sńımáńı záchvěv̊u. Divoké zv́ı̌re (metavlastnost).
Dovednosti : Rvačky 15. Přežit́ı (Otevřený oceán) 14.

Žralok b́ılý

Z horor̊u a slavných televisńıch krvák̊u notoricky známý dravec.
SL 38. OB 10. IQ 2. ZD 12.
Vůle 10. Vńımáńı 10. Rychlost 5,5. Úhyb 9. Pohyb vodńı 7.
ObrModif +3, 7 hex̊u. 3,25 tuny.
Vlastnosti : Jako žralok tygř́ı plus Špatně se zab́ıj́ı II.
Dovednosti : Rvačky 12. Přežit́ı (Otevřený oceán) 14.

18.2.8 Hadi

Hadi jsou z nejběžněǰśıch plaz̊u, které na Zemi známe; ze sedmi kontinent̊u je nalézáme na šesti.

Krajta

Velký škrtič. Nı́že psané údaje se týkaj́ı pětimetrového exempláře, ale mohou mı́t délku i dvojnásobnou!
SL 13. OB 12. IQ 2. ZD 11.
Vůle 10. Vńımáńı 10. Rychlost 5,75. Úhyb 8. Pohyb 4.
ObrModif 0. 110 kg.
Vlastnosti : Studenokrevný (10 ◦). Škrtič. Hadovitý (metavlastnost). Divoké zv́ı̌re (metavlastnost).
Dovednosti : Kradmost 12. Zápaseńı 13.

Chřestýš

Běžný jedovatý had. Nebezpečńı jsou i ti nejmenš́ı; gigantický chřestýš kostkovaný, jenž dosahuje délky až dvou
metr̊u a čtyřiceti centimet̊u, je naprosto smrt́ıćı. Na ZD proti jedu plat́ı tyto opravy: +1, je-li jed okamžitě
vysán z rány, +2, je-li použit patřičný protijed, dostupný od ÚT 6.
SL 5. OB 13. IQ 2. ZD 11.
Vůle 10. Vńımáńı 10. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb 4.
ObrModif −1. 7 kg.
Vlastnosti : Studenokrevný (10 ◦C). Zuby (Tesáky). Vnitřńı útok 2k j (Cyklický, čtyři 24hodinové cykly.
Nositelem jsou Tesáky. Odolatelný na ZD−4). Hadovitý (metavlastnost). Divoké zv́ı̌re (metavlastnost).
Dovednosti : Rvačky 15. Kradmost 13.

18.2.9 Kanci

Zpravidla se lov́ı pro obživu, ale neńı to ta nejbezpečněǰśı zábava pod sluncem. Divočáci jsou chytř́ı, mizerně
naladěńı a útoč́ı zpravidla i v př́ıpadě, naraźı-li se na ně náhodou. Útoč́ı zpravidla z rozběhu, pokuśı se obět’

nárazem složit k zemi a tam ji rozebrat na prvočinitele.
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Velký kanec

SL 15. OB 12. IQ 5. ZD 14.
Vůle 12. Vńımáńı 12. Rychlost 6,5. Úhyb 10. Pohyb 8.
ObrModif +1 (dva hexy). 180 kg.
Vlastnosti : Špatná nálada (9). Bojové reflexy. Mlátič (sečný) — kly. Přirozená zbroj 2. Čtvernožec (metavlast-
nost). Divoké zv́ı̌re (metavlastnost).

Malý kanec

SL 8. OB 12. IQ 5. ZD 12.
Vůle 12. Vńımáńı 12. Rychlost 6. Úhyb 10. Pohyb 7.
ObrModif −1. 20 kg.
Vlastnosti jako u velkého kance, až na to, že se přirozená zbroj snižuje na 1.

18.2.10 Vlci

Tito divoćı masožravci zpravidla lov́ı ve smečkách. Daj́ı se domestikovat, tu méně, tu v́ıce, ale nikdy na úroveň
psa.

Vlk obecný

SL 10. OB 12. IQ 4. ZD 12.
Vůle 11. Vńımáńı 14. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb 9.
ObrModif 0. 55 kg.
Vlastnosti : Rozeznáńı zápach̊u. Přirozená zbroj I. Nočńı viděńı II. Čtvernožec (metavlastnost). Zuby (Ostré
zuby). Teplotńı tolerance I. Divoké zv́ı̌re (metavlastnost).
Dovednosti : Rvačky 14. Stopováńı 14.

18.3 Mazĺıčci a cvičená zv́ı̌rata

Běžná cvičená zv́ı̌rata jsou prostě majetkem, který se pořizuje za peńıze, nikoli výhodou, která se pořizuje za
body. Č́ım je zv́ı̌re cvičeněǰśı, t́ım větš́ı šance je na to, že učińı to, co je po něm žádáno, a jej́ı možnosti budou
taktéž širš́ı.
Tato pravidla neplat́ı na unikátńı zv́ı̌rećı společńıky, třeba kouzelnické přátele. Pro takové stvořeńı urči jej́ı
bodovou hodnotu, jako by šlo o postavu, a kup si ho jako Spojence {89}.

18.3.1 Cvičeńı zv́ı̌rat

Pokud chceš cvičit zv́ı̌rata, muśı̌s mı́t odpov́ıdaj́ıćı obor Nakládáńı se zv́ı̌raty {221}. Úroveň výcviku, který lze
do zv́ı̌rete naĺıt, je závislá na jeho IQ.

IQ 2 Pr̊uměrný plaz. Dokáže se naučit přij́ıt na signál zvěstuj́ıćı j́ıdlo, dokáže rozpoznat svého pána a (zpravidla
⌣̈) ho nenapadnout.

IQ 3 Pr̊uměrný k̊uň či jestřáb. Může se naučit př́ıkazy souvisej́ıćı s jeho praćı — pro jestřába lovecké př́ırazy,
pro j́ızdńı či tažné zv́ı̌re pohybové a tahaćı rozkazy apod. Zvládá také tolerovat většinu lid́ı, nebo určité
lidi, to záviśı na trenéru. Zná své jméno, a je-li zvoláno, přijde (pokud na to má chut’ ⌣̈).

IQ 4 Pr̊uměrný pes. Jako výše, ale zvládá i př́ıkazy typu
”
přines“,

”
najdi“,

”
napadni“,

”
sedni“,

”
lehni“ apod.,

podle svého druhu. Pokuśı se svého pána varovat před nebezpeč́ım, které vid́ı, a pro svého pána může
bojovat, a dokonce i zemř́ıt.

IQ 5 Pr̊uměrná opice. Jako výše, ale ještě složitěǰśı. PJ může povolit v zásadě všechno, co viděl s cvičenými
opicemi dělat v cirkuse či nějakém filmu. . .

Čas potřebný k vycvičeńı zv́ı̌rete na danou úroveň IQ v závislosti na IQ zv́ı̌rete nalezneš v tabulce ńıže. Tyto
časy předpokládaj́ı, že trenér pracuje se zv́ı̌retem dvakrát dvě hodiny denně.
Tabulka poskytuje čas potřebný k vycvičeńı na obecnou úroveň danou výše. Naučeńı jednoho specifického triku,
bude-li PJ v̊ubec souhlasit s t́ım, že se jej může naučit, bude pro bytost s IQ 5 trvat čtrnáct dńı, pro bytost s
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IQ 4 měśıc a pro bytost s IQ 3 tři měśıce.

zv́ı̌re / výcvik IQ 2 IQ 3 IQ 4 IQ 5
IQ 2 dva měśıce nelze nelze nelze
IQ 3 měśıc rok nelze nelze
IQ 4 týden šest měśıc̊u rok nelze
IQ 5 dva dny tři měśıce šest měśıc̊u dva roky

Hodnota cvičených zv́ı̌rat

Cena zv́ı̌rat je výcvikem ovlivněna takto: Stvořeńı s IQ 2 se jsou s to naučit tak málo, že výcvik cenu v̊ubec
neměńı.
Tvorové s IQ 3 jsou bez výcviku jen málo užitečńı. Pokud neńı zv́ı̌re vycvičeno, jeho cena se snižuje o třetinu.
Mladý př́ıslušńık svého druhu bude asi ještě nevycvičený, a tedy i levněǰśı.
Bytosti s IQ 4 bývaj́ı při koupi již vycvičena na IQ 3; pokud nejsou, jejich cena se snižuje o třetinu. Při plném
výcviku na IQ 4 zvyš cenu o polovinu.
Stvořeńı s IQ 5 jsou na tom stejně jako stvořeńı s IQ 4. Jsou-li vycvičena na IQ 5, jejich cena se dvojnásob́ı.
Pokud má zdomácnělé zv́ı̌re (cokoli s metavlastnost́ı Zdomácnělé zv́ı̌re) větš́ı IQ, než je u jeho druhu běžné,
bude mı́t mnohem vyšš́ı hodnotu, bude-li plně vycvičeno: pro +1 násob cenu čtyřmi, pro +2 k IQ deseti. Kůň
s IQ 5 má tedy hodnotu rovnu desetinásobku ceny běžného koně.
Divoké zv́ı̌re (opět cokoli s metavlastnost́ı stejného jména), je-li zajato a vycvičeno, také nabude ohromné
hodnoty, zejména je-li zv́ı̌re inteligentńı a/nebo velmi silné a zuřivé. Je to na PJ. Všechno Nakládáńı s takovými
zv́ı̌raty má −5.

18.4 J́ızdńı a tažná zv́ı̌rata

Nı́že jsou dány popisy pro některá domestikovaná zv́ı̌rata, která se chovaj́ı pro účely ježděńı a taháńı břemen.
Pokud použ́ıváte hexovou mapu, k̊uň zabere tři hexy a jezdec sed́ı uprostřed, osli a muly zaberou dvě pole a
jezdec sed́ı vzadu. Dále viz pravidla jezdeckých srážek {424}.
Cena odpov́ıdá výcviku na IQ 3 a dá se zvýšit několika zp̊usoby:
Změna SL vyvolá proporcionálně stejnou změnu ceny; vyděl tedy SL zv́ı̌rete pr̊uměrnou SL, a výsledkem vynásob
běžnou cenu. U velice silných zv́ı̌rat se může cena oproti této formulce ještě zvýšit.
Změny IQ jsou již popsány výše.
Změny pohybu jsou velmi d̊uležité. Násob dvěma na rozd́ıl pohyb̊u — za +1 se dvojnásob́ı, za +2 čtyřnásob́ı.
Nezapomeň také patřičně zvýšit velikost Vylepšených pohyb̊u, jsou-li nějaké.
Daľśı změny jsou na PJ.

Válečný výcvik

Zv́ı̌rata s válečným výcvikem jsou hodnotněǰśı než zv́ı̌rata bez něj. Před ÚT 4 jsou tato zv́ı̌rata cvičena k tomu, aby
vstoupila do boje a zuřivě se v něm angažovala, a to i v př́ıpadě, že přijdou o jezdce. Dobře cvičený válečný k̊uň
pravděpodobně napadne každého, kdo se přibĺıž́ı, kromě svého majitele. Na ÚT vyšš́ı než 3 se již neuč́ı bojovat, ale
pěstuj́ı se z nich spolehlivé dopravńı prostředky, které se nezaleknou ani rachotu palných zbrańı a výkřik̊u, jak lidských,
tak př́ıslušńık̊u jejich vlastńıho druhu.

Na jakékoli ÚT plat́ı toto: Po výcviku na IQ 3 trvá ještě rok, než je zv́ı̌re plně vycvičeno a je vhodné k boji. Válečný
výcvik zdvojnásob́ı hodnotu zv́ı̌rete. U válečných końı popsaných ńıže se předpokládá, že maj́ı tuto úroveň výcviku.
Je možné dát zv́ı̌reti až tři daľśı roky výcviku, z nichž každý dává +1 ke všem hod̊um na Ježděńı a Nakládáńı se zv́ı̌raty
v boji a násob́ı hodnotu třemi polovinami na počet rok̊u nav́ıc, které zv́ı̌re absolvovalo; pro dva roky tedy dvakrát za
základńı válečný výcvik a ještě tři poloviny na druhoukrát, tedy 2,25×2× = 4,5×.

18.4.1 Velbloud

Žije ve vyprahlých pláńıch a poušt́ıch. V pořádku přestoj́ı až čtyři dny bez vody. Je tvrdohlavý a poskytuje na
všechno Nakládáńı se zv́ı̌raty −4.
SL 22. OB 9. IQ 3. ZD 12.
Vůle 11. Vńımáńı 12. Rychlost 5,25. Úhyb 8. Pohyb 7.
ObrModif +1, tři hexy. 630 kg.
Vlastnosti : Špatná nálada (12). Zdomácnělé zv́ı̌re (metavlastnost). Vylepšený pohyb I (Pozemńı Rychlost 14).
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Drápy (Kopyta). Periferńı viděńı. Čtvernožec (metavlastnost). Sńıžená spotřeba III (Pouze voda). Tvrdohlavost.
Slabý skus.
Dovednosti : Přežit́ı (Poušt’) 12.
Cena : 1500 $.

18.4.2 Osli, koně, muly

V Evropě a v Asii došlo k jejich zdomácněńı již před zaznamenanou historíı, do Ameriky byli zavedeni v
šestnáctém stolet́ı.

Jezdecký k̊uň

Lehký válečný k̊uň.
SL 22. OB 9. IQ 3. ZD 11.
Vůle 11. Vńımáńı 12. Rychlost 3. Úhyb 9. Pohyb 8.
ObrModif +1, tři hexy. 630 kg.
Vlastnosti : Bojové reflexy. Zdomácnělé zv́ı̌re (metavlastnost). Vylepšený pohyb I (Pozemńı Rychlost 16).
Drápy (Kopyta). Periferńı viděńı. Čtvernožec. Slabý skus.
Dovednosti : Rvačky 10. J́ızdńı zv́ı̌re 12.
Cena : 4 tiśıce $.

Osel

Odolný. Pro dospělého je na ježděńı př́ılǐs malý.
SL 15. OB 10. IQ 3. ZD 11.
Vůle 11. Vńımáńı 12. Rychlost 5,25. Úhyb 8. Pohyb 5.
ObrModif +1, dva hexy. 225 kg.
Vlastnosti : Zdomácnělé zv́ı̌re (metavlastnost). Vylepšený pohyb 1

2
(Pozemńı Rychlost 8). Drápy (Kopyta).

Čtvernožec (metavlastnost). Slabý skus.
Cena : 1000 $.

Tažný k̊uň

SL 25. OB 9. IQ 3. ZD 12.
Vůle 10. Vńımáńı 11. Rychlost 5,25. Úhyb 8. Pohyb 6.
ObrModif +1, tři hexy. 900 kg.
Vlastnosti : Zdomácnělé zv́ı̌re (metavlastnost). Vylepšený pohyb I (Pozemńı Rychlost 12). Drápy (Kopyta).
Periferńı viděńı. Čtvernožec (metavlastnost). Slabý skus.
Cena : 2 tiśıce $.

Těžký válečný k̊uň

SL 24. OB 9. IQ 3. ZD 12.
Vůle 11. Vńımáńı 12. Rychlost 5,25. Úhyb 9. Pohyb 7.
ObrModif +1, tři hexy. 860 kg.
Vlastnosti jako u jezdeckého koně, plus Špatná nálada (12) a Vylepšený pohyb I (Pozemńı Rychlost 14).
Dovednosti : Rvačky 12. J́ızdńı zv́ı̌re 13.
Cena : 5 tiśıc $.

Velká mula

SL 22. OB 10. IQ 3. ZD 12.
Vůle 12. Vńımáńı 12. Rychlost 5,5. Úhyb 8. Pohyb 6.
ObrModif +1, dva hexy. 630 kg.
Vlastnosti jako u osla, ale Vylepšený pohyb 1

2
znamená pozemńı Rychlost 9.

Cena : 2 tiśıce $.
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Pońık

SL 18. OB 10. IQ 3. ZD 11.
Vůle 11. Vńımáńı 12. Rychlost 5,25. Úhyb 8. Pohyb 7.
ObrModif +1, tři hexy. 360 kg.
Vlastnosti jako u tažného koně, ale Vylepšený pohyb I znamená pozemńı Rychlost 14.
Cena : 1500 $.

Závodńı k̊uň

Je jen málo rychleǰśıch!
SL 20. OB 9. IQ 3. ZD 11.
Vůle 11. Vńımáńı 11. Rychlost 5. Úhyb 8. Pohyb 9.
ObrModif +1, tři hexy. 500 kg.
Vlastnosti jako u tažného koně, ale Vylepšený pohyb I tu znamená pozemńı rychlost 18.
Dovednosti : J́ızdńı zv́ı̌re 12. Běháńı 12.
Cena : 4 a v́ıce tiśıc $.

Běžný k̊uň

Běžný k̊uň pro nebojové jezdecké užit́ı.
SL 21. OB 9. IQ 3. ZD 11.
Vůle 10. Vńımáńı 12. Rychlost 5. Úhyb 8. Pohyb 6.
ObrModif +1, tři hexy. 540 kg.
Vlastnosti jako u tažného koně.
Dovednosti : J́ızdńı zv́ı̌re 11.
Cena : 1200 $.

Malá mula

SL 18. OB 10. IQ 3. ZD 12.
Vůle 12. Vńımáńı 12. Rychlost 5,5. Úhyb 8. Pohyb 5.
ObrModif +1, dva hexy. 360 kg.
Vlastnosti jako u osla.
Cena : Tiśıc $.

18.4.3 Sloni

Často jsou domestikováni. Jsou inteligentńı, věrńı a dovedou tvrdě pracovat.
SL 45. OB 12. IQ 5. ZD 12.
Vůle 10. Vńımáńı 10. Rychlost 4. Úhyb 7. Pohyb 4.
ObrModif +3, deset hex̊u. 5,5 tuny a v́ıce.
Vlastnosti : Mlátič (drtivý) — kly. Zdomácnělé či Divoké zv́ı̌re (metavlastnosti). Přirozená zbroj IV. Vylepšený
pohyb I (Pozemńı Rychlost 8). Periferńı viděńı. Čtvernožec (metavlastnost), ale nahrad’ Žádné vhodné končetiny
Jednou paž́ı. Slabý skus. Jeho jediná ruka je chobot (Extra ohebný. Dlouhý, +1 k ObrModif. Slabý, čtvrtka
SL).
Cena : 10 tiśıc $.

18.4.4 Voli

Typická tažná zv́ı̌rata, běžně se cvič́ı a už́ıvaj́ı na polńı práce. Zacháźı se s nimi jednodušeji než s koňmi.
SL 27. OB 8. IQ 3. ZD 12.
Vůle 12. Vńımáńı 10. Rychlost 5. Úhyb 8. Pohyb 4.
ObrModif +2, tři hexy. 1,1 tuny.
Vlastnosti : Zdomácnělé zv́ı̌re (metavlastnost). Přirozená zbroj II (pouze na lebku). Mlátič (prorážećı) — rohy.
Kastrovaný. Čtvernožec (metavlastnost). Slabý skus.
Cena : 1500 $.
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Poškozeńı od zv́ı̌rat
Zv́ı̌rata zp̊usobuj́ı vždy pouze bodaćı škodu; pro jej́ı zjǐstěńı oproti jej́ı SL konzultuj tabulku základńıho poškozeńı na
straně 16, přičemž ji uprav takto:
Kousáńı zp̊usobuje bod−1 škod. Slabý skus, běžný pro velké býložravce, dává −2 za kostku. Kousáńı je tupé, nemá-li
zv́ı̌re Zuby (Ostré zuby), pak měńı na sečné, nebo, má-li Zuby (Tesáky), dokonce na prorážećı.

Útok drápy dává také bod−1 škod, jako úder pěst́ı člověka. Poškozeńı je tupé. Drápy (Malé drápy) poskytuj́ı +1 za
kostku, Drápy (Krátké drápy) znamenaj́ı změnu poškozeńı z drtivého na sečné.
Kop zp̊usobuje bod škod. Drápy (Malé drápy) dávaj́ı +1 za kostku drtivé škody, Drápy (Krátké drápy) bonus sice
nedávaj́ı, zato měńı typ poškozeńı na sečné. Čtvernožci, jejichž metavlastnost obsahuje nevýhodu Vodorovný, kopou
s −1 za kostku, nemaj́ı-li drápy. U velkých býložravc̊u se to zpravidla zruš́ı s +1 za kostku za Drápy (Kopyta).
Většina ostatńıch přirozených útok̊u — kly, čumák, rohy — jsou Mlátiče {57}, kteréžto p̊usob́ı bod škod s +1 za
kostku. Typ poškozeńı záviśı na typu Mlátiče a ten je individuálńı.
Predátoři a zv́ı̌rata s bojovým výcvikem mı́vaj́ı často Rvačky na OB+2 či lepš́ı, což přidává +1 za kostku k základńı
bodaćı škodě pro účely všech těchto útok̊u.

18.5 Fantastické př́ı̌sery

Zde se nalézaj́ı tři zástupci neskutečné plejády těchto stvořeńı. Proměńı-li PJ trošku názvy a přiṕı̌se-li identi-
fikačńı č́ısla, může j́ıt klidně o př́ı̌sery, které budou k nalezeńı ve sci-fi!

Bazilǐsek

Tato př́ı̌sera připomı́ná malého hada s ohavnou tváři a promáčklou hlavou. Útoč́ı pohledem smrti, což znamená
v praxi to, že setká-li se očima se svou obět́ı, napáĺı do ńı výboj mentálńı energie a pokuśı se ji tak zneškodnit.
SL 2. OB 12. IQ 3. ZD 12.
Vůle 10. Vńımáńı 10. Rychlost 6. Úhyb 9. Pohyb 4.
ObrModif −3. 1 kg.
Vlastnosti : Přirozená zbroj I. Vnitřńı útok 3k j (Proklet́ı I. Psychokinetický. Založený na zraku). Hadovitý
(metavlastnost). Divoké zv́ı̌re (metavlastnost).

Gryf

Gryf je překrásné stvořeńı źıskané kombinaćı orla a lva. Je imunńı na schopnosti, které zab́ıraj́ı pouze na savce
či pouze na ptáky, protože neńı ani jedńım!
Graf může být, je-li zajat v mlád́ı, vycvičen, ale s −3 k Nakládáńı se zv́ı̌raty. Nevycvičený gryf v dobré fyzické
kondici se může prodávat za pět tiśıc $, vycvičený se neprodává, nebot’ nebude spolupracovat s nikým kromě
svého cvičitele.
SL 17. OB 12. IQ 5. ZD 12.
Vůle 11. Vńımáńı 12. Rychlost 6. Úhyb 10. Pohyb pozemńı 6.
ObrModif +1, dva hexy, 270 kg.
Vlastnosti : Vyvinutý zrak III. Bojové reflexy. Přirozená zbroj II. Let (Kř́ıdla, vzdušný Pohyb 12). Vylepšený
pohyb I (Vzdušná Rychlost 24). Čtvernožec (metavlastnost). Divoké zv́ı̌re (metavlastnost). Zuby (Ostrý zobák).
Drápy (Krátké drápy).
Dovednosti : Rvačky 14.

Strix

Starořecké slovo pro sovu. Jde o ptač́ı stvořeńı asi velikosti vrány, s dlouhým zobanem a velkýma očima. Živ́ı
se převážně lidským masem a krv́ı (dle p̊uvodńı mytologie).
Jsou to nočńı stvořeńı. Útoč́ı dlouhým zahnutým zobanem, který, pronikne-li zbroj́ı, zarvou do oběti a začnou
sát jej́ı krev. Maj́ı skvělou mušku — zasáhnout mohou dokonce i skrz očńı otvory v přilbách!
SL 5. OB 15. IQ 4. ZD 11.
Vůle 10. Vńımáńı 10. Rychlost 6,5. Úhyb 9. Pohyb pozemńı 2.
ObrModif −1. 8 kg.
Vlastnosti : Krvež́ıznivost (9). Let (Kř́ıdla, vzdušný Pohyb 12). Nočńı viděńı V. Žádné vhodné končetiny. Uṕır.
Divoké zv́ı̌re (metavlastnost).
Dovednosti : Rvačky 17.
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18.6 Zv́ı̌rata v boji

Pro realistické hrańı zv́ı̌rat plat́ı toto:

• Většina zv́ı̌rat se člověka boj́ı a sṕı̌se uteče, než aby s ńım bojovala. Existuje jen pár výjimek:

– matka bráńıćı mladé,

– hejno hmyzu bráńıćı hńızdo,

– starý či zraněný lidožravý dravec,

– bytost tak pitomá, že si neuvědomuje, že je člověk nebezpečný,

– bytost tak mocná, že člověk pro ni neńı nebezpečný,

– velký býložravec (bizon, nosorožec, triceratops), který může naběhnout prakticky do čehokoli jen tak,
z legrace.

• Ve vyváženém ekosystému jsou dravci mnohem vzácněǰśı než jejich kořist.

Zv́ı̌rata bojuj́ı podle klasického soubojového systému, stejně jako tak čińı lidé, ale muśı se přitom dát obzvláštńı
pozor na v́ıcehexové figury {419} a Podupáńı {434}. Několik daľśıch poznámek:

dosah je až na výjimky vždycky R, rvačka. Většina zv́ı̌rat zahajuje útok náběhem na nepř́ıtele a jeho sražeńım
k zemi, nebo jeho uchopeńım, a následuje pokusem o rozdrceńı nepř́ıtele na kaši či rozerváńı na kusy v
boji zbĺızka.

obrana je u zv́ı̌rat jen jednoho druhu, a to úhyb. Je to základńı Rychlost +3, zaokrouhleno dol̊u. Většina
zv́ı̌rat nemá Žádné vhodné končetiny (což se týká i majitel̊u metavlastnost́ı Rybě podobný, Čtvernožec a
Hadovitý), ale ta zv́ı̌rata, která nějakou tu vhodnou končetinu maj́ı (třeba opice) mohou i Krýt zbrańı, a
to na OB/2 + 3 či Rvačky/2 + 3. Žádné zv́ı̌re se nemůže krýt št́ıtem. U zv́ı̌rat jsou běžné Bojové reflexy,
které ke všem obranám přidávaj́ı +1.

zbroj Kůže, šupiny či skořápka zv́ı̌rete může poskytovat nějakou OPŠ; je-li tomu tak, je to připsáno u vlastnost́ı
daného zv́ı̌rete.

18.6.1 Útoky hejn

Hromada maličkých tvorečk̊u se bere při útoku pro jednoduchost jako jedna jednotka, které se ř́ıká hejno. Hejno
na bojové mapě zabere vždy jeden hex a napadá pouze oběti ve svém vlastńım hexu (pokud nepouž́ıváte bojovou
mapu, útoč́ı v každé sekundě celé vždy jen na jednu obět’) a novému nepř́ıteli se bez hodně dobrého d̊uvodu
(třeba skoleńı toho aktuálńıho ⌣̈) věnovat nebude.
Útok hejna automaticky zasáhne, neháže se na útok ani na obranu. Dokud hejno neńı rozehnáno, p̊usob́ı své
oběti předepsanou škodu.
Proti hejn̊um chráńı zpravidla pouze speciálńı obleky, a to ještě každý oblek chráńı pouze proti některým typ̊um
hejn. Proti malým stvořeńım, třeba hmyzu, chráńı běžné oblečeńı zcela, ovšem pouze po dvě sekundy, zbroj
z ńızké ÚT chráńı pět sekund; poté se hmyz dostane pod ni a je k nepotřebě. Proti větš́ım stvořeńım, třeba
krysám, poskytuje zbroj neomezeně svou plnou OPŠ.
Na některé typy hejn lze úspěšně použ́ıt některé taktiky. Hejno vos se dá zlikvidovat insekticidem či se dá
poměrně úspěšně zradit od útoku skokem do vody. Jde o hráčovu vynalézavost a selský rozum PJ.
Všechny útoky vedené na hejno automaticky zasahuj́ı. Hejno se nebráńı, pouze inkasuje poškozeńı (hejno tvor̊u,
kteř́ı jdou h̊uře zasáhnout, prostě vyžaduje na rozehnáńı vyšš́ı sumu poškozeńı). Hejno pob́ırá poškozeńı, jako
by bylo Rozplizlé — viz Zraněńı neživým, homogenńım a rozplizlým ćıl̊um {405}. Létaj́ıćı stvořeńı se daj́ı mlátit
št́ıtem; znamená to p̊usobeńı dvou poškozeńı za kolo; všeliký zeměplaz ∗ se dá podupávat, což dělá za kolo jedno
poškozeńı. Oboj́ı tuto činnost lze provádět souběžně s útoky zbraněmi.
*: Roztomilé označeńı z Bibĺı kralické, znamená tolik, co

”
pozemńı verbež“ ⌣̈.

Př́ıklady hejn
Aby byla ukojena žádost čtenářova po př́ıkladech, zde jsou tři př́ıklady běžných hejn:
Hejno netopýr̊u obsahuje asi tucet exemplář̊u (masožravých). Létá Pohybem 8 a za kolo p̊usob́ı 1k sečných poškozeńı.
Zbroj chráńı neustále běžnou OPŠ. Rozehnáno po utržeńı osmi škod.
Hejno včel obsahuje asi tiśıc kus̊u, létá Pohybem 6 a každé kolo p̊usob́ı žihadly jedno poškozeńı, neńı-li obět’ zcela
chráněna. Rozpadne se, jakmile inkasuje dvanáct poškozeńı a vzdá útok, pokud nepř́ıtel ustouṕı za hranici padesáti
metr̊u od úlu. Pokud se budeš št’ourat v úle, můžeš proti sobě poštvat několik takových hejn!
Hejno krys č́ıtá asi tucet jedinc̊u, hýbe se po zemi rychlost́ı 4 a za kolo p̊usob́ı 1k sečných škod. Zbroj chráńı neomezeně
normálně, hejno je rozprášeno poté, co obdrž́ı šesté poškozeńı.
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Kapitola 19

Technologie a artefakty

Skoro v každé hře se nalézaj́ı nějaké zaj́ımavé předměty, od těch nejprimitivněǰśıch až po značně futuristické. . .
a mezi nimi často maj́ı své mı́sto i předměty magické, nebo přinejmenš́ım divné. Tato pravidla popisuj́ı, jak
vyrábět a už́ıvat všechny možné druhy r̊uzných zař́ızeńı, co se stane, porouchaj́ı-li se, a jak se sprav́ı.

19.1 Vozidla

Vozidlo může znamenat jenom rychleǰśı prostředek pro přepravu odněkud někam — ale nejenom. Může také
sloužit jako zdroj daľśı palebné śıly, nebo jako součást konceptu postavy! St́ıhačka může pro svého pilota
znamenat to, co znamenal pro ryt́ı̌re jeho věrný k̊uň, a věčně se pohybuj́ıćı skupina může svým domovem
nazývat pirátskou lod’ či hvězdný křižńık.

19.1.1 Parametry vozidel

Tabulky v této sekci poskytuj́ı potřebné parametry pro běžné typy vozidel a zaznamenávaj́ı dovednosti, jichž
se k jejich ovládáńı už́ıvá. Některé systémy vozidla, jako třeba senzory či zbraně, mohou vyžadovat jiné, zde
neuvedené dovednosti.

SL/Žt SL a počet život̊u vozidla. Pro vozidlo s nějakým vlastńım pohonem jsou si tyto dvě hodnoty rovny;
hmotnost vozidla určuje jak to, jak silný muśı být motor vozidla (SL), aby j́ım byl s to pohnout, a stejnou
měrou i to, jak těžko či snadno se dá zničit (Žt). U vozidel, která žádný sv̊uj zdroj energie nemaj́ı, je SL
0 a je to zaznačeno meč́ıkem †; dané č́ıslo znamená pouze počet život̊u vozidla. Vozidla bez pohonu maj́ı
Odolnost na zraněńı (Homogenńı), ostatńı maj́ı metavlastnost Stroj {309}, která obsahuje Odolnost na
zraněńı (Neživý).

Ovl/Stab Prvńı č́ıslo označuje ovladatelnost, druhé stabilitu. K čemu to je, viz u hod̊u na ovládáńı {504}.
ZD ZD vozidla. Určuje jeho spolehlivost. Křehká vozidla maj́ı dále připsáno Z pro Zápalné, H pro Hořlavé a

V pro Výbušné.

Pohyb Prvńı č́ıslo udává nejvyšš́ı možné zrychleńı a druhé nejvyšš́ı možnou rychlost, oboj́ı v metrech za
sekundu. Tyto parametry jsou ekvivalentńı Pohybu a maximálńı rychlosti postavy s Vylepšeným pohybem.
Pro pozemńı vozidla je nutno ještě zavést dva symboly: hvězdička * označuje, že se vozidlo může pohybovat
pouze po cestách, K ř́ıká, že se muśı pohybovat pouze po kolej́ıch. Pro vesmı́rná plavidla stač́ı vydělit
zrychleńı deseti pro jeho převedeńı na Géčka. Ṕısmenem c se označuje rychlost světla, která je asi tři sta
milión̊u metr̊u za sekundu.

PN Hmotnost plně naloženého vozidla v metrických tunách, tedy vozidla zcela zaplněného a s plnou nádrž́ı
paliva — vozidlo bude v drtivé většině př́ıpad̊u vážit méně.

Nos Nosnost vozidla v metrických tunách se vš́ım všudy, včetně řidiče. Chceš-li nalézt hmotnost, která ti zbývá
pro zbož́ı, odečti hmotnost všech pasažér̊u, kterou pro jednoduchost stanov na devadesát kilo (0,09 t) na
osobu, včetně vybaveńı. Chceš-li nalézt hmotnost vozidla pouze s plnými nádržemi, odečti Nos od PN.

ObrModif , který vozidlu přinálež́ı.

Os Počet osob, které se do vozidla mohou směstnat, aby přitom jejich pohodĺı nijak vážně netrpělo. Udává se
ve formátu posádka + pasažéři, tedy 2+6 znamená, že vozidlo může mı́t až dvě osoby posádky a až šest
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pasažér̊u. B znač́ı, že je vozidlo sestaveno k deľśımu ubytováńı pasažér̊u a obsahuje tedy kuchyně, mı́stnosti
na spańı a podobné. Pokud vozidlo poskytuje těm, kdo se vezou uvnitř, nějakou zvláštńı ochranu, zaṕı̌se
se sem: U, je-li vozidlo Utěsněné, T pro Rozš́ı̌renou podporu tlaku a V pro Rozš́ı̌renou podporu vakua.

OPŠ OPŠ vozidla. Některá vozidla maj́ı na všelijakých mı́stech všelijakou OPŠ. Tabulka ukazuje dvě č́ısla, ta
nejd̊uležitěǰśı; u pozemńıch vozidel jde o OPŠ čela a pr̊uměru OPŠ bok̊u a zadńı strany.

AR Akčńı rádius vozidla, tedy vzdálenost, kterou vozidlo ujede, než vyčerpá svou maximálńı kapacitu paliva.
Pro exotická zař́ızeńı a zař́ızeńı bez pohonu se uvád́ı —, což znamená, že dojezd omezuj́ı pouze zásoby
proviantu. Ú znamená, že se vozidlo poháńı živou silou, která se může unavit, a na jej́ı únavě pak bude
dojezd také záležet. Vesmı́rná plavidla mohou tuto statistiku bud’ vynechat, nebo ji použ́ıt na specifikaci
vlastnost́ı zař́ızeńı FTL, což jest nadsvětelný pohon.

Cena Cena vozidla v $. Př́ıpona k znamená tiśıce a M milióny.

ZP Zásahové plochy vozidla kromě jeho vlastńıho těla. Pokud má vozidlo v́ıce instanćı dané zásahové plochy, je
před zkratkou plochy č́ıslo udávaj́ıćı počet; 3M tedy bude znamenat trojstěžńık, 14D pak čtrnáct tažných
zv́ı̌rat. Ctihodný čtenář snad odpust́ı, že zkratky nebyly převedeny na české ekvivalenty, ale je to v jeho
vlastńım zájmu; v d̊usledku bince v převodńıch tabulkách by pak antický voźıček měl dvě helikoptérové
vrtule a čtyři ruce, č́ımž by pochopitelnost poněkud utrpěla.
Zásahové plochy vozidla ukazuj́ı jak na to, jak se vozidlo pohybuje (viz ńıže), tak na možnosti, kam může
být v boji zasaženo (viz Tabulku zásahových ploch vozidel {578}).

Kód Plocha Kód Plocha
A paže R lyžiny, sanice
C pásy r podvozek
D tažné zv́ı̌re S velká nástavba či gondola
E nechráněný jezdec s malá nástavba
G velké skleněné okno T hlavńı věž
g malé skleněné okno t nezávislá věž
H helikoptérová vrtule W kolo
L noha Wi dvě kř́ıdla
M stěžeň a plachty X nechráněné umı́stěńı zbraně
O otevřená kabina

Min Pro vodńı vozidlo představuje minimálńı hloubku v metrech, na které vozidlo může bezpečně operovat.
Pro vzdušné vozidlo jde o minimálńı rychlost v ms−1, kterou muśı udržovat, aby dokázalo vzlétnout a
z̊ustat ve vzduchu. Nula znamená, že se vozidlo může vznášet.

Pozn Poznámky o věcech př́ılǐs unikátńıch a složitých na to, aby se na ně zaváděla obskurńı ṕısmenka. Zde
jsou pouze č́ısla, pod tabulkou jsou jejich vysvětlivky.

19.1.2 Základńı pohyb vozidel

Pokud použ́ıváte vozidlo pro přepravu, zpravidla stač́ı vědět, jak rychle se pohybuje, což je maximálńı rychlost,
a na jak dlouho mu vystač́ı palivo, což je AR. Pravidla ńıže jsou konstruována pro o něco zaj́ımavěǰśı situace.

Pohyb na dlouhé vzdálenosti

Při překonáváńı větš́ıch vzdálenost́ı se msúı kromě maximálńı rychlosti započ́ıtat i tyto faktory:

dlouhodobá rychlost Podmı́nky, ve kterých se cestuje, nějaké starosti o bezpečnost pasažér̊u a ovšem i
potřeba neplýtvat př́ılǐs palivem nut́ı vozidlo cestovat jen asi 60 až 70 procenty své maximálńı rychlosti.
Vozidlo, které táhnou zv́ı̌rata či jej poháńı veslaři, může jet koneckonc̊u svou maximálńı rychlost́ı jen pár
minut, poté se zv́ı̌rata nebo veslaři př́ılǐs vyčerpaj́ı. Je to pro ně zátěž, jakoby sami běželi! Nejvyšš́ı ještě
přijatelná rychlost jsou tři čtvrtiny maxima, což odpov́ıdá přibližně pěš́ımu pochodu. Pokud zv́ı̌rata či
veslaři klesnou pod třetinu svých BÚ, vozidlo se zpomaĺı na polovinu — tedy, p̊uĺı se jeho maximálńı
rychlost.

výdrž Pokud tě v́ıc než vlastńı dojezd vozidla zaj́ımá jeho výdrž, prostě vyděl AR dlouhodobou rychlost́ı.
Aby šlo plnou výdrž využ́ıt, muśı ovšem pasažéři mı́t co do úst. J́ıdlo a pit́ı pro jednu osobu na den
váž́ı přibližně pět kilo, ale před ÚT 5, at’ se budeš snažit sebev́ıc, žádný proviant nevydrž́ı v́ıc než měśıc.
Konservy vynalezl jistý Francouz za napoleonských válek — ale to je zase trochu jinač́ı pohádka.
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Tabulka pozemńıch vozidel

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plochy Pozn
VOZKA

0 Pśı sáně 27 † 0/2 12H 6/6 0,26 0,13 +1 1 2 Ú 400 14DER 1

1 Voźık 22 † 0/2 11H 4/9* 0,26 0,18 +1 1+1 1 Ú 330 2DE2W 1

3 Vůz 35 † −3/4 12H 4/8* 0,77 0,45 +2 1 2 Ú 680 2DE4W 1

4 Kočár 53 † −2/4 12H 4/9* 2,16 1,08 +3 1 + 9 2 Ú 11k 4DO4W 1

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plochy Pozn

ŘÍZENÍ (LOKOMOTIVA)
5 Lokomotiva 152 −2/5 11 1/35 K 25,2 0,18 +5 1+1 8 700 45k 8W

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plochy Pozn

ŘÍZENÍ (AUTOMOBIL)
6 Roadster 42 −1/3 9Z 2/22* 0,77 0,22 +2 1+1 4 200 3,6k O4W
6 Sedan 46 0/4 10Z 3/30* 1,17 0,45 +3 1+3 5 360 8k G4W
6 Dž́ıp 52 0/3 11Z 2/32 1,44 0,36 +2 1+3 4 375 10k O4W
7 Pick-up náklad’ák 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 Dodávka 68 −1/4 11Z 2/45* 3,15 0,9 +4 1+7 4 650 25k g4W
7 Sportovńı auto 57 +1/4 10Z 5/75* 1,62 0,36 +3 1+3 4 500 85k G4W
8 Luxusńı auto 57 0/4 11Z 3/57* 1,89 0,54 +3 1+4 5 500 30k G4W
8 SUV* 68 −1/4 11Z 3/50 3,6 1,35 +3 1+4 5 400 45k G4W
*: Sports Utility Vehicle. Terénńı auto na vysokých kolech ř́ıznuté autem osobńım, vhodným pro silničńı přepravu.

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plochy Pozn

ŘÍZENÍ (TĚŽKÉ AUTO)
6 2,5t náklad’ák 88 −1/4 11Z 1/24* 7,65 2,7 +4 1+2 5 375 17k G6W
7 Autobus 100 −2/4 11Z 1/30* 13,23 6,03 +6 1+66 4 400 120k G4W
8 Náklad’ák-tahač 104 −1/5 12Z 2/55* 9,27 0,27 +4 1+2 5 1200 60k G6W 2

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plochy Pozn

ŘÍZENÍ (MOTORKA)
6 Těžká motorka 33 +1/2 10Z 5/32* 0,36 0,09 0 1 4 200 1500 E2W
7 Skútr 29 +1/2 10Z 3/27* 0,27 0,09 0 1 3 190 1k E2W
7 Těžká motorka 33 +1/2 11Z 8/55* 0,45 0,18 0 1+1 4 200 8k E2W
8 Sportovńı motorka 30 +2/2 10Z 9/78* 0,38 0,18 0 1+1 3 150 11k E2W

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plochy Pozn

ŘÍZENÍ (PÁSOVÉ VOZIDLO)
7 Obr. transportér 111 3/5 11Z 1/20 11,25 1,44 +4 2+11U 50/35 300 120k 2CX 3

[1]: Tažnými zv́ı̌raty jsou v př́ıpadě pśıch sáńı psi, jinak koně.
[2]: Táhne za sebou šestnáctimetrový otevřený voźık. S voźıkem se O/S měńı na 3/4 a Pohyb na 1/30*. Voźık
má Žt 100 †, nosnost 21,6, ObrModif +5 a OPŠ 3.
[3]: Vyšš́ı OPŠ plat́ı pouze pro útoky zepředu. Na exterńım stanovǐsti na střeše je kulomet ráže 7,62 mm, či,
chceš-li, .50.

Tabulka vodńıch vozidel

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plochy Min Pozn

LOĎKA (BEZ POHONU)

0 Kánoe 23 † +1/1 12H 2/2 0,27 0,18 +1 2 2 Ú 200 O 3

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plo Min Pozn

LOĎKA (MOTOROVÝ ČLUN)
7 Nafukovaćı člun 20 +2/2 11 2/12 0,54 0,45 +1 1+4 2 100 2k O 2
7 Motorový člun 50 +1/3 11Z 3/20 2 1 +2 1+9 3 200 18k O 3

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plo Min Pozn

NÁMOŘNÍ VELENÍ/ÚT (LOĎ)

2 Pentekonter 85 † −4/3 11H 1/5 11,25 6,75 +8 55 3 Ú 14k MO 6 1,2
3 Koga 147 † −3/4 12H 0,1/4 76,5 54 +7 18 5 — 23k M 13 1,3
6 Parńık 750 −3/6 11Z 0,01/6 12,6k 8,1k +10 41+29B 30 7,2k 15M g2S 25

[1]: Pentekonter je řecká válečná galéra s plachtou a jednou řadou vesel, obĺıbená zejména nájezdńıky, piráty a
podobnými živly. Koga je obĺıbená obchodńı lod’ s jedńım stěžněm; už́ıvala se ve středověku, zejména hansou.
[2]: Padesát veslař̊u (proto se j́ı ř́ıká pentekonter, pentekonta znamená padesát). S plachtou má AR — a při
dobrém větru dosahuje pohybu až 1/4. Bronzový kloun na př́ıdi, přidává +1 za kostku při nárazu př́ıd́ı.
[3]: Poháněná větrem, hmotnost včetně zátěže.
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Tabulka vzdušných vozidel

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plo Min Pozn

PILOTOVÁNÍ/TL (LEHKÉ LETADLO)
6 Dvojplošńık 43 +2/3 10Z 2/37 0,81 0,18 +3 1+1 3 85 55k O2WWi 23
7 Lehké letadlo 45 +2/3 10Z 3/70 1,04 0,27 +4 1+1 3 500 150k G2WWi 25

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plo Min Pozn

PILOTOVÁNÍ/TL (LEHČÍ NEŽ VZDUCH)
6 Balón 120 −4/3 10 1/38 18 4 +10 10B 1 2,3k 3M S 0

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plo Min P

PILOTOVÁNÍ/TL (TĚŽKÉ LETADLO)
6 Transportńı l. 100 −2/3 12Z 2/114 11,53 2,7 +7 2+21 4 1500 340k g3WWi 34
7 Tryskové l. 84 0/3 11Z 4/275 8,28 1,44 +6 2+6T 5 1300 10M G3WWi 55

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plo Min Pozn

PILOTOVÁNÍ/TL (VRTULNÍK)
7 Lehký v. 47 +2/2 10Z 2/90 1,35 0,45 +4 1+3 3 225 400k GH3Wr 0
7 Pomocný v. 70 0/2 10Z 2/65 4,223 1,31 +5 2+12 3 300 2M gH2R 0
8 Pomocný v. 87 +1/2 11Z 3/110 9 3,15 +5 3+14 5/20 370 8M gH3W 0 1

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plo Min Pozn

PILOTOVÁNÍ/TL (VERTOL)
9 Vzdušné auto 45 +2/3 11Z 4/190 1,08 0,36 +3 1+3T 4 900 500k G4W 0

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ AR Cena Plo Min Pozn

PILOTOVÁNÍ/TL (PROTIGRAVITAČNÍ LETADLO)
^ AG-kolo 30 +4/2 11 20/80 0,36 0,18 0 1+1 3 1000 25k E 0
^ AG-dž́ıp 50 +3/3 12 10/100 2 1 +4 1+5 4 200 400k O 0
AG = antigravitačńı.

[1]: Vrtule maj́ı OPŠ 20, zbytek 5.

Tabulka vesmı́rných vozidel

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ Cena Plochy Pozn

PILOTOVÁNÍ (VZDUŠNĚ-VESMÍRNÉ LETADLO)
9 Oběžný rychĺık 170 −2/3 10HV 30/9k 463,5 9 +9 2+4UV 4 350M — 1

ÚT Název SL/Žt O/S ZD Pohyb PN Nos OM Os OPŠ Cena Plochy Pozn

PILOTOVÁNÍ (VÝKONNÁ VESMÍRNÁ LOĎ)
^ Raketový v̊uz 136 +2/4 12 20/c 90 22,5 +6 1+10UV 100 35M 3Rr 2
^ Hvězdný trajekt 500 0/5 11 15/c 900 360 +9 2+18BUV 100 100M 3Rr2t 2,3

[1]: Vylepšená verze raketoplánu — může uniknout na oběžnuo dráhu, a pak zase vniknout zpět. Použ́ıvá běžný
newtonský vesmı́rný let. Na ÚT 10 se cena sńıž́ı na 70M.
[2]: Na zrychleńı až k c použ́ıvá nereaktivńı motor nějakého druhu. Podrobnosti jsou na PJ.
[3]: Má hyperspektrálńı senzory (Velkospektrové viděńı, Kruhové viděńı, Teleskopické viděńı 10) a radar (Echolokaci
(Radar, dosah 450 km, Zaměřováńı)). Ve dvou nezávislých věž́ıch mohou, je-li za ně připlaceno p̊ul M za kus,
śıdlit laserová děla s poškozeńım 6k×5(2) o, Přs 10, dostřelem 90k/270k, K 4, ZR 1.

Konvojováńı

Vı́ce vozidel v pevné formaci či v konvoji se muśı pohybovat čtyřmi pětinami rychlosti nejpomaleǰśıho. Pokud
se někde někomu odpovědnému zdař́ı hod na Veleńı, může konvoj jet plnou rychlost́ı nejpomaleǰśıho vozidla.
Pro deľśı výpravy se háže denně.

Hody na ovládáńı

V každé potencionálně nebezpečné situaci muśı řidič vozidla házet tzv. na ovládáńı vozidla. Háže se proti
dovednosti, pod kterou je vozidlo zapsáno v tabulkách. Frekvence hodu zálež́ı na situaci; pokud jde o sněhovou
bouři, stač́ı jeden za pár hodin, pokud jde o boj, je potřeba jeden za pár sekund.
Opravy: Ovladatelnost vozidla. K náhlým zpomaleńım či úzkým otočkám použij stejná pravidla, jaká se k
tomu váž́ı u tělesných výkon̊u {423}. Opravy za viditelnost se připoč́ıtávaj́ı, existuje-li riziko srážky, at’ už s
č́ımkoli. Jsou jedno letadlu, které let́ı skrz bouřku deset tiśıc metr̊u nad mořem, a stejně tak nezaj́ımaj́ı lod’

někde uprostřed Atlantiku (i když, vzpomeňme Titanic. . . ), ale zato velice zaj́ımaj́ı řidiče auta, který se snaž́ı
projet skalńım labyrintem, lod’, která se motá podél pobřež́ı, pilota, který se snaž́ı vzlétnout či přistát. Daľśı
opravy jsou u jednotlivých dovednost́ı. PJ může přidat ještě daľśı, jak se mu bude zdát dobré.
Při neúspěchu se řidiči manévr tak docela nezdařil, nebo se mu nepovedlo se vyhnout nástraze. Selháńı o ne
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v́ıc než Stabilitu vozidla znamená pouze menš́ı problém: auto může vykolejit ze silnice, lod’ může nabrat pár
hodin zpožděńı; ne-li ovšem, nastane větš́ı problém, ke kterým se zejména řad́ı srážka s něč́ım, do čeho si náraz
můžeš jen těžko dovolit. PJ možná může po poněkud zpackaném prvńım hodu nař́ıdit hod č́ıslo dvě, kde se
bude testovat (samozřejmě za patřičných postih̊u), jestli se řidiči náhodou nepodařilo zabránit přechodu větš́ıho
problému v katastrofu. Při kritickém neúspěchu katastrofa nastává nevyhnutelně, a v obzvláštńı mocnosti.
Velké lodě budou vyžadovat jak hod ze strany velitele lodi (proti Námořńımu veleńı), tak hod ze strany posádky
na Člena posádky. Pak se použije pr̊uměr měr úspěchu či neúspěchu. (Velitel uspěl o pět, jedna část posádky
hod zpacká o dva, druhá část posádky v hodu zremizuje. Pr̊uměr z 5, −2 a 0 je 1. Zachovejte se jako při úspěchu
o 1.)

Pozemńı přeprava

Pozemńı vozidlo se pohybuje po svých sanićıch, pásech, kolečkách či nohách, jak jest to popsáno v jeho řádku
tabulky pod zásahovými plochami. Pr̊uměrná rychlost záviśı na tom, po jakém terénu a v jakém počaśı jede.
Viz Pochod {373}; tam je oboj́ı popsáno dostatečně obš́ırně.
Terén: Z maximálńı rychlosti źıskáš dlouhodobou (stále v metrech za sekundu) takto:

mizerný (hluboký sńıh, močál). Pro sanice a kola použij dvacetinu maximálńı rychlosti, pro pásy čtrnáctinu,
pro nohy desetinu.

špatný (kopce, lesy). Pro kola osminu, pro zbytek čtvrtinu.

pr̊uměrný (nezpevněná cesta, pláně). Pro kola čtvrtinu, pro zbytek polovinu.

dobrý (zpevněná cesta, solné pláně). Pět osmin.

Pro vozidlo, které je označeno hvězdičkou a je tedy vázáno na cesty, se v těchto vzorćıch použije maximálńı
rychlost jen v př́ıpadě, že jede po cestě. Nejede-li po cestě, použij maximálńı rychlost, nebo čtyřnásobek zrychleńı,
podle toho, co je horš́ı.
Př́ıklad: Luxusńı auto s pohybem 3/57 se bude po asfaltem zpevněné cestě (to je dobrý terén) pohybovat
rychlost́ı 5

8
× 57 = 35,6 ms−1, což je 128,3 kmh−1. Na nezpevněné cestě (pr̊uměrné) dokáže jet 1

4
× 57 = 14,25

ms−1 = 51,3 kmh−1, a v pr̊uměrném terénu mimo cestu to bude pouze 4× 3 (čtyřnásobek zrychleńı je horš́ı než
57) — hej, neskákej mi do řeči ⌢̈! Takže 4× 3× 1

4
= 3 ms−1 = 10,8 kmh−1.

Pro výhradně kolejová vozidla se koleje poč́ıtaj́ı jako dobrý terén; menš́ı nevýhodou je ovšem to, že takové
vozidlo v̊ubec koleje nemůže opustit.
Tyto rychlosti předpokládaj́ı kontinuálńı j́ızdu s ohledem na bezpečnost pasažér̊u a ostatńıho nákladu. Pokud
se budeš ř́ıtit jako š́ılenec, můžeš jet až 8

5
krát rychleji (třeba na dobrém terénu tedy nejvyšš́ı rychlost́ı), ale PJ

může v takovém př́ıpadě vyžadovat každou hodinu hod na ovládáńı, aby se nestalo nějaké neštěst́ı.
Počaśı ovlivňuje vozidla stejně jako pěšáky. Vozidlo vybavené lyžinami či sanicemi (R) se může na ledu pohy-
bovat, jako by mělo brusle, a na sněhu, jako by mělo lyže.

Vodńı cestováńı

Plavidlo s nějakým pohonem se hýbe maximálńı rychlost́ı, dokud má palivo. Plachetnice se taktéž pohybuj́ı
maximálńı rychlost́ı, maj́ı-li ideálńı v́ıtr; takové štěst́ı ale zpravidla člověk nemı́vá, a PJ tedy bude muset
rychlost v závislosti na śıle a směru větru nějak upravit. Veslice se může deľśı dobu pohybovat maximálně třemi
čtvrtinami své maximálńı rychlosti, a i tak se veslaři budou rychle vyčerpávat.
Rychlost mohou taktéž ovlivnit mořské proudy, zpravidla v řádu jednotek ms−1. Př́ılǐs vysoké vlny (zp̊usobené
zpravidla silným větrem) naopak zpomaluj́ı lod’ každého druhu. Lod’ bez vlastńıho pohonu bude v bouřce asi
vyžadovat od velitele nějaké hody na Námořńı veleńı a od posádky nějaké hody na Člena posádky (Námořńıka),
aby se zamezilo změně kursu — nebo ještě něčemu horš́ımu.
Ponor je vzdálenost mezi čarou ponoru a kýlem plavidla. V mělč́ıch vodách lod’ pojede po dně, a to j́ı nebude
dělat dobře. Pokud uvázneš na mělčině a chceš odtamtud vyplout, muśı̌s počkat na změnu ve slapových jevech
(na př́ıliv a odliv) nebo vyházet zátěž či náklad. Ve vodách, jejichž hloubku neznáš, je nejlepš́ı postupovat
pomalu a obezřetně. (Jinak si haž na Znalost oblasti, pokud si potřebuješ hloubky vybavit, nebo na Navigaci
(Námořńı), aby sis je mohl přeč́ıst z map.)

Vzdušné cestováńı

Dlouhodobá rychlost letadla čińı čtyři pětiny jeho maximálńı rychlosti. Letadla, která jsou vybavena nějakým
vlastńım pohonem, mohou samozřejmě létat i maximálńı rychlost́ı, ale páĺı při tom o polovinu v́ıce paliva a AR
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se jim tak sńıž́ı na dvě třetiny. Nadzvuková letadla (což je Pohyb 360 a vyšš́ı) mohou své plné rychlosti využ́ıt
jen ve výškách pěti tiśıc metr̊u a výše, protože teprve tam je vzduch tak ř́ıdký, že klade dost málo odporu na
to, aby let takovou rychlost́ı byl umožněn. V malých výškách maximálńı rychlost většinou nepřesahuje 350 až
400 ms−1.
Pozemńı rychlost letadla s vlastńım pohonem může nabývat hodnoty až dvou třetin jeho minimálńı rychlosti
na udržeńı se ve vzduchu.

Vesmı́rné cestováńı

Dosáhnout nějaké rychlosti zpravidla zabere 1

10a
× žádaná rychlost sekund a takovou rychlost́ı uraźı nějakou

vzdálenost za s

3,6v
hodin. v = rychlost [ms−1], s = dráha [km], a = zrychleńı [G]. Pro srovnáńı: Měśıc je od

Země vzdálen asi 400 tiśıc km, a v době největš́ıho sbĺıžeńı je od ńı Mars vzdálen asi 54,4 milionu km.
Př́ıklad: Aby vozidlo schopné zrychleńı 1,5 G akcelerovalo na 90 tiśıc ms−1, bude potřebovat 1

15
×90000 = 6000

s, což jest hodina a čtyřicet minut, a aby se touto rychlost́ı dostalo ze Země na Mars, bude potřebovat
54,4×10

6

3,6×9×104
= 54,4×10

2

32,4
= 1, 67× 102 = 167 hodin, nebo-li bez hodiny sedm dńı.

Slušnost́ı je uvádět mezihvězdné vzdálenosti v astronomických jednotkách. Jedna AU (tak se astronomická jed-
notka znač́ı) je středńı vzdálenost Země-Slunce, alias pro jednoduchost asi 147 milión̊u kilometr̊u. I tak se ale z
vesmı́rných vzdálenost́ı stávaj́ı hrozně obludná č́ısla; proto je zaveden ještě světelný rok (znač́ı se po anglicku,
ly), což je vzdálenost, kterou světlo uraźı za rok, a jako taková čińı (počkej — 3× 108 metr̊u uraźı za sekundu,
za den to bude 8, 64 × 3 × 1012, dńı je do roka 365, takže 3, 65 × 8, 64 × 3 × 1014 = 9, 46 × 1015 m. Asi 10
biliard metr̊u.), a parsek, což je vzdálenost, ze které je vidět světelný rok pod úhlem jedné vteřiny, nebo 3,26
světelného roku, což je — rachoceńı klávesnice poč́ıtače — 30,8 biliard metr̊u. Nejbližš́ı hvězdný soused Země,
kromě Slunce ovšem, Alfa Centauri, je od nás 4,3 ly.
Pro vesmı́rné plavidlo, které použ́ıvá newtonský vesmı́rný let (což je jakákoli raketa, kterou jste ve svém životě
viděli), plat́ı, že mı́sto maximálńı rychlosti maj́ı jen jakési ∆ v. To je maximálńı změna rychlosti, kterou si lod’

může dovolit, než j́ı dojde palivo.
Úniková rychlost z povrchu zemského — hráb pro tabulky! — 7906 ms−1. Ř́ıká se tomu také prvńı kosmická
rychlost; je tedy potřeb́ı na vzlet na oběžnou dráhu země vystartovat Pohybem aspoň 7906. Druhá kosmická
rychlost. nebo-li úniková rychlost z oběžné dráhy Země, je asi 11,4 kms−1, tedy je zapotřeb́ı zrychlit ještě o
Pohyb asi 3500. Pro jiné planety znásob tyto rychlosti odmocninou z M lomeno R, kde M je hmotnost planety
v hmotnostech Země a R poloměr planety v poloměrech Země. Zrychleńı vesmı́rné lodi samozřejmě muśı být s
to překonat mı́stńı gravitačńı zrychleńı, což je na Zemi 1 G.
Cesta skrz meziplanetárńı prostor samozřejmě vyžaduje, aby ti kromě na zrychlováńı ∆ v vydrželo také na
zpomaleńı na rychlost, která je zapotřeb́ı k vstupu do oběžné dráhy ćıle a sestupu na jeho povrch bezpečným
zp̊usobem!
Př́ıklad: Vesmı́rná lod’ v na oběžné dráze Země má ∆ v dvě stě tiśıc. Tři tiśıce pět set použije na opuštěńı
oběžné dráhy své milované matičky, a devadesát tiśıc použije k zrychleńı na Pohyb 90000. Zamı́̌ŕı na Měśıc, a
je tam za jeden a p̊ul hodiny. Pak potřebuje zpomalit o 88500, aby mohla vstoupit na jeho oběžnou dráhu. Při
přistáńı j́ı zbývá ještě 200 - 3,5 - 90 - 88,5 = 18 tiśıc.
Pokročilé supervědecké motory se samozřejmě takovými prkotinami zabývat nemuśı a mohou si zrychlovat a zpo-
malovat, jak hrdlo ráč́ı. Jediným požadavkem je pak, aby zrychleńı, které je lod’ schopna vyvinout, překračovalo
vždy gravitačńı zrychleńı planety, na které se nalézá.
Je-li lod’ s to cestovat rychleji než světlo, měl by PJ již mı́t návrh hyperprostorového motoru. Viz Hyperskok u
Teleportu, tam je jedna možnost.

19.1.3 Základńı boj ve vozidlech

Boj ve vozidlech je, jak už název napov́ıdá, v zásadě boj, při kterém po sobě jednotliv́ı zúčastněńı stř́ıĺı zevnitř
vozidla ven, možná na jiné vozidlo, nebo boj, ve kterém se použ́ıvá jako zbraně př́ımo vozidla — naj́ıžděńı a
vrážeńı automobilem, kopáńı a mláceńı robotickými končetinami obř́ıho mecha.)
V pravidlech ńıže se slovem

”
řidič“ mı́ńı osoba u ovládáńı, a ovládaćı dovednost je ta dovednost, kterou řidič

použ́ıvá na ř́ızeńı svého vozidla, třeba Ř́ızeńı či Pilotováńı. Ř́ıd́ı vždy jen jeden člověk a posádka je mu eventuálně
k ruce. Pasažéři nemaj́ı s ovládáńım vozidla nic společného. Pojmem

”
cestuj́ıćı“ se rozumı́ kdokoli, kdo na či ve

vozidle je, at’ už jde o řidiče, posádku, nebo pasažéra.
Taktický boj s vozidly: Použij na něj zvláštńı figury či modely o velikosti, která odpov́ıdá měř́ıtku vaš́ı hexové
mapy.
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Manévry

Vozidlo je vlastně zbrańı řidiče, až na ten detail, že ji nedrž́ı v ruce, ale sed́ı v ńı. Vozidlo se hýbe v řidičově tahu
a v bojovém pořádku se tedy zařad́ı dle základńı Rychlosti svého řidiče. Pokud chce řid́ıč ř́ıdit vozidlo, tedy
měnit jeho směr či rychlost, muśı provést manévr Pohyb či Pohyb a útok, ačkoli se samozřejmě hýbe vozidlo, a
nikoli pouze řidič; ten z̊ustává u ovládáńı. Pokud řidič provede cokoli jiného než Pohyb či Pohyb a útok, nebo
je omráčen či jinak vyřazen, vozidlo poslušně pokračuje stávaj́ıćım směrem a rychlost́ı, dokud někdo u ř́ızeńı
opět neprovede Pohyb či Pohyb a útok.
Ostatńı cestuj́ıćı tahaj́ı tak, jak maj́ı, podle své základńı rychlosti (jediný rozd́ıl je vlastně v tom, že v tahu
řidiče se jakoby mimochodem hýbe i vozidlo). Mohou použ́ıvat r̊uzné systémy vozidla, jestliže stoj́ı u př́ıslušného
ovládáńı a provád́ı př́ıslušné manévry; Soustředěńı na užit́ı nějakých nástroj̊u či elektroniky, Útok či Vše do
útoku pro střelbu ze zbrańı umı́stěných na vozidle.
Cestuj́ıćı, kteř́ı se (jistě navzdory sedmijazyčným tabulkám Nenaklánějte se z oken) vykláněj́ı z oken, stoj́ı na
palubě atd., mohou být napadeni, pokud si to někdo zamane; proto možná d̊ukladně rozváž́ı mezi Útokem a
Vš́ım do útoku, nebo možná dokonce Vš́ım do obrany, narozd́ıl od jejich koleg̊u uvnitř vozidla, kteř́ı jsou tam
relativně chráněni. To je d̊uležité zpravidla pro vozidla s exponovaným jezdcem (E), skleněnými okny (G a g)
a otevřenou kabinou (O), popř́ıpadě pro posádku vněǰśıch zbraňových systémů (X).
Nevyskakujte za j́ızdy. Neotv́ırejte dveře, dokud vlak nezastav́ı. Pokud přesto dostaneš náladu jedoućı vozidlo
opustit (nebo na to, abys vozidlo opustil, měl náladu někdo jiný ⌣̈), utrṕı̌s poškozeńı srážkou se zemı́ touž
rychlost́ı, jakou mělo vozidlo. Pokud vozidlo letělo nebo bylo velmi vysoké a tys spadl zrovna z vršku, připočti
i koncovou rychlost těsně nad zemı́ a oproti této rychlosti si pak spoč́ıtej poškozeńı (to uděláš podle Srážek a
pád̊u {463}). Chceš-li skákat z jednoho vozidla na druhé za pohybu obou, muśı̌s si hodit na OB či Skákáńı a
připoč́ıtat postih za relativńı rychlost z Tabulky velikosti, rychlosti a vzdálenosti {573}.
Umı́stěńı zbrańı na vozidlech
Jakákoli zbraň, která je ve vozidle zabudovaná, muśı být někde umı́stěná. Stabilitu zbraně a rozsah jej́ıho natočeńı
pak určuje př́ımo typ umı́stěńı. Pro účinky těchto umı́stěńı na střelecké útoky z pohybuj́ıćıch se vozidel viz Opravy
pro boj zdálky {571}.
Ruka (ÚT 8). Pokud má vozidlo nějaké paže či mlátiče, mohou tyto obsahovat i nějaké zbraně. Útoč́ı se pak podle
pravidel o ručńıch zbrańıch.

Voźık (ÚT 3). Děla umı́stěná na lod́ıch, a to nezávisle na tom, jestli byla na palubě, nebo stř́ılela k tomu vyhrazenými
otvory v boćıch lodi, byla zpravidla umist’ována do kolečkových voźık̊u, ve kterých bylo dělo pevně ukotveno. Neome-
zovaly taktéž dovednost střelce na dovednost řidiče, protože se stejně dělo v náměru fixovalo dřevěnými kĺıny či pomoćı
lan.

Vněǰśı stanovǐstě (ÚT 1). Jak už název napov́ıdá, zbraň neńı ve vozidle a jej́ı posádka neńı chráněna, přestože,
pravda, si tyto zbraně mohou vyb́ırat náměr a maj́ı i větš́ı rozsah odměr̊u. V př́ıpadě lodi může j́ıt třeba o torpédomet
či katapult na palubě, atd.

Stabilisované vněǰśı stanovǐstě (ÚT 7). Jako výše, ale stabilisované, což přináš́ı zejména sńıžeńı postih̊u k útok̊um
za pohybu vozidla.

Pevné stanovǐstě (ÚT 1). Zbraň neńı otočná a je tedy plně vázána na vozidlo; dá se j́ı mı́̌rit pouze tak, že se otoč́ı
vozidlem. To je př́ıpad palubńıch zbrańı st́ıhaćıch letoun̊u. Směr, kterým zbraň z vozidla čńı, se udává pomoćı závorek
[P] = dopředu, [L], [R], [Z] = doleva, doprava, dozadu. Taková vozidla maj́ı také často pouze řidiče; je-li tomu tak,
háže si na zásah proti nǐzš́ımu ze svých Těžkých zbrańı a ovládaćı dovednosti.

Závěsné stanovǐstě (ÚT 6). Zespoda se dá na letadlo instalovat spousta veselých hraček — třeba pumovnice na
svrháváńı bomb či Leighovo světlo proti ponorkám. Funguj́ı jako pevná stanovǐstě, ale poskytuj́ı nav́ıc −1 k Přs. Vněǰśı
náklad jako tento se samozřejmě poč́ıtá do zat́ıžeńı vozidla.

Věž (ÚT 5). Věž, do které je zabudována zbraň. Může se libovolně otáčet, zcela nezávisle na vozidle. Větš́ı věže maj́ı
zpravidla samostatný př́ıvod energie.

Stabilisované věže (ÚT 7). Jako výše, ale nav́ıc se stabilisačńımi vychytávkami, které udržuj́ı zbraň zamı́̌renou na
ćıl.

Pohyb během boje

Jak je již vysvětleno pod parametry vozidel, Pohyb vozidla se děĺı na dvě statistiky; na zrychleńı a na maximálńı
rychlost. Zrychleńı funguje pro vozidlo stejně jako pro běžného pěšáka základńı Pohyb — na této a nižš́ıch
rychlostech nemá vozidlo žádná pohybová omezeńı. Ve vyšš́ıch rychlostech, až někam k maximálńı rychlosti,
ovšem muśı̌s použ́ıvat pravidla pro vysokorychlostńı pohyb {422}, ale hody na OB nahrad’ hody na ovládáńı
vozidla {504}.
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Zrychleńı, kterého může vozidlo v jednom kole dosáhnout, je již dáno v prvńı pohybové statistice s př́ıznačným
názvem

’
zrychleńı‘ . Letec ve střemhlavém letu si může tuto statistiku zvýšit o desetinásobek gravitačńıho

zrychleńı v Géčkách dané planety.
Zpomalováńı je ošemetněǰśı. Pozemńı kolové vozidlo může zpomalovat rychlost́ı pěti metr̊u za sekundu za
kolo, zv́ı̌raty tažené, pásové či chod́ıćı vozidlo může zpomalovat až o deset metr̊u za sekundu za kolo. Většina
vzdušných a vodńıch vozidel může zpomalovat o 5 + Ovl metr̊u za sekundu za kolo, nejméně však o jeden metr
za sekundu za kolo. Tyto údaje předpokládaj́ı nějaký pud sebezáchovy a cit pro bezpečnost. Je ovšem možné
zpomalovat ještě úporněji, jak je vysvětleno u vysokorychlostńıho pohybu postav {423}; selháńı znamená ztrátu
nadvlády nad vozidlem.
Hod na ovládáńı muśı řidič provést pokaždé, když provede nějaký riskantńı manévr či se střetne s překážkou,
a pokaždé, když jeho vozidlo utrṕı odhozeńı či dostane d̊uležitěǰśı zásah, a při neúspěchu ztrat́ı nad svým vozi-
dlem vládu. Pokud použ́ıváte nějaký doplněk s konkrétńı tabulkou poruch pro daný druh vozidla, hažte podle
tabulky; jinak viz odstavec ńıže. Nav́ıc, kromě těchto výsledk̊u, Mı́̌ril-li kdo na vozidle, jeho mı́̌reńı je zmařeno
a naopak, každý, kdo zkuśı z vozidla stř́ılet do řidičova daľśıho kola, dostane postih rovný mı́̌re neúspěchu řidiče.

vzdušné vozidlo Pokud řidič selže pouze nanejvýš o Stabilitu vozidla, znamená to ztrátu pěti metr̊u výšky a
zpomaleńı o 10 ms−1; pokud dojde k něčemu horš́ımu, bude výsledek úměrně zaj́ımavěǰśı — může doj́ıt
k neovladatelnému střemhlavému letu, vývrtce atd. Pokud se vozidlo právě pokusilo vzlétnout, nejdř́ıve
z̊ustane na minimálńı rychlosti potřebné pro let, pak začne padat k zemi; jinak pokračuje každé kolo svou
maximálńı rychlost́ı. Každopádně, aby pilot źıskal nad letadlem znova nějakou kontrolu, muśı uspět proti
Pilotováńı −5!

pozemńı vozidlo Neúspěch o Stabilitu a méně znamená, že vozidlo, v př́ıpadě, že ses snažil zatočit, prostě
neuspělo v zahýbáńı ońım směrem, nebo, pokud jsi to nezkoušel, se posune náhodně vlevo či vpravo. PJ
pak muśı rozhodnout, jestli se s něč́ım srazilo či nikoli. Neúspěch o v́ıc než Stab, či kritický neúspěch,
znamená, že se auto odkutáĺı či odtoč́ı z vozovky coby káča a skonč́ı dočista rozbité. Toč́ı se či kutáĺı po
dráze rovné třetině své rychlosti, pak teprve zastav́ı; a ono samo, a asi i všichni uvnitř, utrṕı, jakoby padli
k mı́stńı zemi takovou rychlost́ı, jakou mělo vozidlo, když ho řidič přestal ovládat.

vesmı́rné či podvodńı vozidlo Neúspěch o Stabilitu a méně znamená, že vozidlo vystartuje neočekávaně
vpřed, nebo se posune náhodně vlevo či vpravo. Zamýšlený manévr neńı v žádném př́ıpadě proveden;
pokud ses snažil vyhnout překážce, nezdařilo se to. Ponorka také ztráćı pět metr̊u výšky. Neúspěch v́ıc než
o Stabilitu znamená, že se vozidlo může přet́ıžit a porouchat; at’ si vozidlo hod́ı na ZD, a pokud neuspěje,
utrṕı nějakým k tomu př́ıslušným efektem — může j́ıt o výpadek stroj̊u, protržeńı vněǰśıho pláště apod.

vodńı vozidlo Neúspěch o Stabilitu a menš́ı znamená totéž, co pro pozemńı vozidlo; nav́ıc ovšem muśı všichni,
kdo stoj́ı na otevřených palubách, ihned uspět v hodu na SL či Člena posádky (Námořńıka) se SL, a ti,
komu se to nepodař́ı, jsou smeteni přes palubu do vody. Neúspěch o v́ıce než Stabilitu, či dokonce kritický
neúspěch, znamená, že se vozidlo převrát́ı kýlem vzh̊uru a všichni, kdo byli na otevřených palubách, jsou
automaticky svrženi do vody. Nepotopitelné zař́ızeńı, jako gumový raft či kánoe, se dá otočit zpět a opět
obsadit, ostatńı vozidla se však po převráceńı potoṕı.

Útok

vestavěnými zbraněmi Cestuj́ıćı ve vozidle mohou bojovat zbraněmi, které má vozidlo v sobě vestavěno,
jsou-li u patřičných ovládaćıch prvk̊u či na př́ıslušných stanovǐst́ıch. Na ÚT 6 a vyšš́ı už jsou k disposici
všelijaké optické f́ıgle, které poněkud zvyšuj́ı účinnou dovednost střelce, asi jako teleskopický zaměřovač.
Většina těchto systémů se ovšem připoč́ıtá jen, pokud se střelec obtěžoval před útokem aspoň jedno kolo
Mı́̌rit. Dobrý optický zaměřovač z ÚT 6 může přidat +2, typický zaměřovač z ÚT 7 až 8 s poč́ıtačovým
laserem či radarem ř́ızenou palbou může poskytnout +3.

nájezdem Řidič se může rozhodnout vrazit rozjetým vozidlem do protivńıka. To je obyčejná srážka; pro pravidla
se pod́ıvej k nim {463}.

zbĺızka Pokud má vozidlo nějaké končetiny, může jich řidič už́ıt stejně jako svých ku všelijakým útok̊um,
kop̊um, chyt̊um atd.

ručńımi zbraněmi Účinnost ručńıch zbrańı značně záviśı na typu vozidla a na situaci, v ńıž se nalézá. Střelci
na či v otevřených vozidlech mohou stř́ılet prakticky do všech směr̊u; cestuj́ıćı uzavřeného vozidla se však
muśı spokojit se střelbou ze stř́ılny, otevřeného okna, nebo dokonce, nedej Bože, otevřených dveř́ı. Pr̊ustřel
skla na něm vykouzĺı hvězdicovité praskliny, které nejsou př́ılǐs pr̊uhledné; aby se opět doćılilo žádoućı
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viditelnosti, je zapotřeb́ı je manévrem Připravit ze skla vyrazit. Budiž dále zván idiotem ten, kdo se pokuśı
stř́ılet skrz okno vozidla, které je Utěsněné či poskytuje Rozš́ı̌renou podporu tlaku či vakua — pokud by se
mu snad povedlo okno rozrazit, může to mı́t veselé následky — třeba dekompresi výbuchem, která může
povraždit drtivou většinu osádky vozidla.
Pokud stř́ıĺı z ručńıch zbrańı sám řidič, muśı provést Pohyb a útok; jiná varianta neexistuje. Za to ale
dostane −2 na zásah, nebo mı́nus Velikost jeho zbraně, podle toho, co je horš́ı — jeho pozornost je totiž
rozdělena mezi ř́ızeńı a střelbu. Tento postih se ovšem nevztahuje na útoky vestavěnými zbraněmi, pokusy
o beraněńı nepřátel ani na útoky zbĺızka končetinatého vozidla.

Střelba z pohybuj́ıćıho se vozidla
Pokud se snaž́ı̌s stř́ılet z nějaké věci, která se pod tebou pohybuje, at’ už jde o střelbu ze samopalu z naplno jedoućıho
auta, nebo o oštěp seshora nějakého válečného slona, je zpravidla zasáhnout ćıl složitěǰśı, než kdybys stál v klidu, nebo
se aspoň pohyboval sám. Postih záviśı na tom, jak moc nepravidelná je j́ızda vozidla, v němž se nalézáš, a také to,
jestli stř́ıĺı̌s z nějakého umı́stěńı na vozidle, nebo ze zbraně ručńı — viz Opravy pro boj zdálky {571}.
Je ještě těžš́ı střelit př́ımo na ćıl, pokud nev́ı̌s, kdy se vozidlo nějak naklońı či provede úhybný manévr! Pokud vozidlo
uhýbalo a nejsi řidič, dostaneš na zásah −2, nebo, stř́ıĺı̌s-li z létaj́ıćıho vozidla, −4.
Mı́̌reńı je při takových nahodilých pohybech, které tebou cloumaj́ı, značně zt́ıženo. Součet bonus̊u za mı́̌reńı (přesnost,
daľśı kola mı́̌reńı, zaměřovaćı systémy a zapřeńı zbraně) nemůže překročit Stabilitu pohyblivého vozidla, nejsou-li bud’

zaměřovače, nebo tvoje postaveńı, nebo celé vozidlo stabilisováno. Tento limit se aplikuje stejnou měrou, stoj́ı̌s-li na
vozidle, které se sice nehýbe, ale kymáćı se na vlnách či v zuřivě proud́ıćım vzduchu. Ve vesmı́ru se tento limit použije
pouze, pokud s tebou lod’ manévruje; pluje-li př́ımo vpřed, nepoč́ıtá se.
Je d̊uležité, abys při tomto bral v úvahu zdánlivou relativńı rychlost. Pokud se proti sobě na střetných kursech ř́ıt́ı dvě
auta, mohou mı́t k sobě navzájem relativńı rychlost dost přes 200 kmh−1 — ale stoj́ı̌s-li na jednom z nich a snaž́ı̌s-li
se vyř́ıdit někoho v tom druhém, je ti to jedno. Důležitěǰśı by to bylo, kdyby ses snažil vypálit do vozidla jedoućıho
kolmo k tobě.

Obrana

Řidič vozidla může chránit své vozidlo úhybnými manévry. To se bere jako úhyb; viz Úhyb {400}. Úhyb vozidla
je roven polovině ovládaćı dovednosti jeho řidiče plus ovladatelnosti vozidla, zaokrouhleno dol̊u. Kupř́ıkladu
motocyklista s Ř́ızeńım (Motorka) 14 na vozidle s ovladatelnost́ı +1 bude mı́t Úhyb 14/2+1 = 8.
PJ může hody na úhyb vyžadovat také mimo boj, třeba kv̊uli manévrováńı v těsných prostorách. Tyto hody
se mohou provozovat jak mı́sto hod̊u na ovládáńı, tak po nich, aby se zjistilo, nedošlo-li čirou náhodou ke
katastrofě.
Cestuj́ıćı, kteř́ı se mohou ve vozidle volně pohybovat (tedy nejsou bezpečnostńımi pásy připoutáni k sedadl̊um
ani nic takového), mohou uhýbat před útoky, které jsou př́ımo mı́̌reny na ně, ale proti zbloudilým ranám ani
útok̊um, které pronikly slupkou vozidla a pokračuj́ı do jejich těl, žádný takový hod nedostanou.

Výsledek boje a zásahové plochy

Vozidlo trṕı poškozeńım stejně jako jiné předměty, přičemž, podobně jako u lid́ı, zásahy do určitých mı́st mohou
mı́t zaj́ımavé následky — to přehledně popisuje Tabulka zásahových ploch vozidel {578}.
Stejně jako u útok̊u na postavy plat́ı: pokud útočńık výslovně neprohlásil opak, stř́ıĺı na největš́ı koncentraci
hmoty vozidla, nějaké tělo, a nedostane žádné postihy za zásahovou plochu; na druhou stranu, jeho rána, i
když tref́ı, nezp̊usob́ı nic zvláštńıho. Zasaženy mohou být pouze exponované plochy; pokud stř́ıĺı̌s do tanku za
kopečkem, ze kterého je vidět jen věž, zbrańı př́ımé střelby, je jediným platným ćılem věž.
Útočńıkovi se čas od času — konkrétně, má-li vozidlo exponovaného jezdce (E), skleněná okna (G, g), otevřenou
kabinu (O), nebo obsluhuje-li někdo vněǰśı umı́stěńı zbraně (X), nebo poflakuje-li se někdo po palubě, na
otevřeném př́ıvěsu apod. — naskytne možnost napadnout př́ımo cestuj́ıćı vozidla. Exponovaný jezdec nemá
žádný kryt, cestuj́ıćı u skleněného okna má částečný kryt, totiž pro nohy, genitálie a polovinu trupu. V př́ıpadě,
že je cestuj́ıćı ukázněný a nevykláńı se z oken, připadne útočńıku na jeho zásah ještě −1.

Srážky

Pro účely hod̊u na útok a na obranu se poč́ıtá každý pokus o užit́ı vozidla jako zbraně jako pokus o povaleńı
{395}. Na zásah háže operátor v̊uči své ovládaćı dovednosti. Pokud je jeho ćılem beranit (tedy do něčeho vrazit
a zp̊usobit tomu škodu), spočtěte normálně poškozeńı za srážku; pokud bylo ovšem úmyslem pouze manévrovat
soupeřem (třeba vyrazit jej ze silnice), poškozuj́ıćı komponenta se zanedbá a u škod bere se v úvahu pouze
odhozeńı. Pro v́ıce podrobnost́ı viz Srážky a pády {463}.
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Kdopak je u volantu?

Ve chv́ıli, kdy je řidič vozidla vyřazen z boje (zabit, omráčen, opust́ı ř́ızeńı, vypadne z vozidla), nastávaj́ı veselé
věci. Vozidlo s jedńım či dvěma koly, či mech chod́ıćı po dvou či třech nohách, se překot́ı, jakoby nad sebou
ztratili kontrolu, ostatńı typy vozidel prozat́ım pokračuj́ı posledně nastavenou rychlost́ı a směrem, dokud do
něčeho nenaraźı. Každé kolo se ovšem muśı házet 1k, a pokud padne v́ıce než Stabilita vozidla, nebo šestka,
vozidlo taktéž ztrat́ı kontrolu. Někdo jiný nad ńım může kontrolu opět źıskat, ale může potřebovat pár sekund k
tomu, aby se dostal za volant, závisle na tom, kde se nalézal před t́ım. Pokud nav́ıc p̊uvodńı řidič svoje stanovǐstě
neopustil, ale byl na něm vyřazen, hody nového budou mı́t −2, dokud u ř́ızeńı bude zavazet tělo toho starého.

Děravý jak cedńık

Důležitá d́ıra se může ve vněǰśı slupce vozidla octnout, pokud:

• jde o lod’ a utrṕı zásah pod čarou ponoru,

• pokud jde o balón či vzducholod’ a utrṕı zásah,

• pokud jde o ponorné vozidlo a utrṕı poškozeńı kamkoli kromě vněǰśıho zbraňového umı́stěńı.

Pak se použij́ı pravidla o krváceńı {452}, akorát že na vozidlo mı́sto na člověka, a mı́sto hodu na Prvńı pomoc
se požaduje hod na Člena posádky patřičného vozidla. Některé zásahy ovšem nelze zadělat tak snadno — pokud
tvé lodi prolet́ı palubou třičtvrtětunový granát plný amatolu. . . (Komu ř́ıká něco jméno nepotopitelného Hooda,
jistě už pochopil.)
Měř́ıtko škod
Pokud spolu bojuj́ı velká vozidla, třeba tanky, válečné lodě či mezihvězdné lodě, můžete zatvrdnout uprostřed astro-
nomických počt̊u kostek, život̊u a OPŠ. Aby se zamezilo př́ılǐsnému metáńı kostek (a aby ubohý PJ nemusel pořizovat
do herńı výbavy kaĺı̌sek), bývá moudré zavést měř́ıtko.
Decimálńı měř́ıtko znamená, že se poškozeńı, Žt a OPŠ vyděĺı deseti. Zaokrouhluje se matematicky, tedy od pětky
výše nahoru, jinak dol̊u. (Výjimka: Pokud skonč́ı po děleńı škoda pod 1k, ber to takto: čtvrt kostky a méně je 1k−3,
p̊ul kostky a méně 1k−2, méně než kostka je 1k−1.) Činitele kostek nejdř́ıv roznásobte a pak dělte: z 6k×25 se stane
nejdř́ıv 150k, a to se poděĺı na 15k. Dělitelé zbroje nejsou nikdy ovlivněni.
Centesimálńı měř́ıtko je úplně stejné, až na to, že se děĺı stem mı́sto deseti.
Decimálńı měř́ıtko se hod́ı pro střety tank̊u či velkých lod́ı, jaké známe z éry II. světové války; centesimálńı použijte
pro bitvy mezihvězdných koráb̊u.
Př́ıklad: Tank má OPŠ 700 a tři sta život̊u, jeho hlavńı dělo čińı 6k×30(2) škod a kulomet 7k. Aplikujme decimálńı
měř́ıtko: dOPŠ je 70, dŽt 30, poškozeńı hlavńıho děla 6k×3(2) a kulometu 1k−1. Aplikujmež pro představu též měř́ıtko
centesimálńı: tank skonč́ı s cOPŠ 7, cŽt 3, poškozeńım hlavńıho děla 2k(2) (1,8 kostky jde nahoru) a poškozeńım
kulometu 1k−3 (sedm setin kostky je vážně málo, a mı́ň než 1k−3 to už být nemůže).
Po boji zjistěte počet zbývaj́ıćıch život̊u tak, že źıskanou hodnotu opět vynásob́ıte deseti či stem, podle užité stupnice.

19.2 Elektronika

Ve většině svět̊u na ÚT 6 a vyšš́ı je spousta všelijaké elektroniky, z ńıž jsou pro dobrodruhy z nejd̊uležitěǰśıch
spojová, senzorová a poč́ıtaćı zař́ızeńı.

19.2.1 Spojová zař́ızeńı

Standardńım komunikátorem je rádio. Rádio přenáš́ı signály pomoćı modulace intenzity, frekvence či fáze elek-
tromagnetických vln s velkou vlnovou délkou. To je omezuje na rychlost světla (tři sta tiśıc kilometr̊u za
sekundu), což znamená, že pro osoby na jedné a téže planetě dělaj́ı zpravidla dojem okamžitého přenosu, ale při
komunikaci mezi planetami trṕı značným zpožděńım. Běžné rádiové vlny také neproniknou v́ıce než pár metry
vody.
Podle zař́ızeńı a ÚT mohou tyto předměty pośılat kódy, text, hlas, video, či data. Většina komunikátor̊u z ÚT
8 a vyšš́ı bude také obsahovat poč́ıtačové systémy a napojena bude na nějaké satelity. Viz koneckonc̊u Komu-
nikačńı a informačńı zař́ızeńı na straně 334; tam je popsáno pár těchto věciček i s cenou, dosahem a hmotnost́ı.
Komunikátory použ́ıvaj́ı pravidla pod výhodou Telekomunikace {95}, až na to, že mı́sto všech hod̊u na IQ se
použij́ı hody na Operátora elektroniky (Komunikace). Pokud chceš komunikovat na větš́ı vzdálenost, než je dáno
v popisu předmětu, můžeš (až dvakrát tak daleko), ale za každých deset procentńıch bod̊u, o které jsi překročil
základńı dosah, dostaneš −1.
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Kapitola 19. Technologie a artefakty 19.2. Elektronika

Pravidla Telekomunikace také dávaj́ı rádiu několik alternativ, včetně laseru a infračervené komunikace, a,
zejména v jinač́ıch nastaveńıch, i daľśıch legrácek.

19.2.2 Sensorová zař́ızeńı

Sensorová zař́ızeńı, jednoduše řečeno, poskytuj́ı svému operátoru jednu či v́ıce sensorových výhod (Infraviděńı,
Teleskopické viděńı, apod.) Statistiky pro spoustu sensor̊u se vyskytuj́ı v kapitole 8, viz Předměty na vymáháńı
zákona a předměty zlodějské a špiónské, Optiku a senzory a Př́ıslušenstv́ı zbraňové a bojové, od str. 334 do
336.
Sensory se děĺı to čtyř širokých kategoríı:

handsfree Sensory, které nezab́ıraj́ı ruce, tedy brýle, helmy apod. Zaṕınaj́ı se manévrem Připravit, a, jsou-
li zapjaty, funguj́ı neustále, dokud je někdo nevypne. Zrakové sensory sice podporuj́ı přirozené viděńı a
skýtaj́ı mu daľśı možnosti, zato však omezuj́ı periferńı viděńı. Potřebuješ-li periferńı viděńı, muśı̌s obětovat
manévr Připravit na sejmut́ı přilby či jiné odstraněńı sensoru.

ručńı Dalekohledy, ručńı teleskopy, detektory kov̊u a podobná ručńı zař́ızeńı jsou obecně silněǰśı a dalekonosněǰśı
než handsfree zař́ızeńı, ale vyžaduj́ı nějakou ruku. Použit́ı sensoru vyžaduje neustálý manévr Mı́̌rit, který
ovšem nositeli zakazuje rychlé pohyby či útoky.

zaměřovače Sensory montované na zbraně. Zpravidla slouž́ı k lepš́ımu mı́̌reńı. Chce-li je kdo použ́ıt, muśı být
zař́ızeńı, ke kterému je zaměřovač připevněn, připraveno a uživatel na něm muśı mı́t aspoň nějakou ruku,
a, jde-li o zbraň, musel s ńı Mı́̌rit. Pokud člověk chce něco pouze sledovat zaměřovačem, aniž by stř́ılel,
stejně muśı Mı́̌rit, podobně jako u ručńıch sensor̊u.

stacionárńı Sensory dlouhého dosahu jsou většinou umı́stěny nepohyblivě na vozidle či trojnožce. Většina z
nich zobrazuje źıskané informace na obrazovce či podobném zař́ızeńı. Aby mohl být sensor obsluhován,
muśı u něj někdo sedět, stát či klečet. Tyto sensory lze samozřejmě rozdělit na ručńı, tedy takové, na
jejichž ovládáńı je zapotřeb́ı rukou (všelijaké radary, hydrofony, asdicy a sonary, které známe z II. světové
války), a na handsfree, které ruce nevyžaduj́ı a jejich uživateli je povoleno během obsluhováńı sensoru
provádět i jiné činnosti.

Použ́ıváńı sensor̊u

Pokud sensor poskytuje svému uživateli nějaký nový smysl (třeba člověk u radaru), muśı házet proti Operátoru
elektroniky (Sensory); pokud se pouze nějakým zp̊usobem vylepšuje smysl, který již uživatel má, dělaj́ı se mı́sto
toho hody na Smysly — i když sensor př́ılǐsné složitosti může cht́ıt něco jiného. K použit́ı běžného teleskopu
stač́ı člověku hod na Viděńı; velký teleskop hvězdářský už ale bude vyždovat hod na Astronomii.

Pasivńı sensory zrakové

Tyto systémy funguj́ı jako normálńı zrak, až na to, že rozšǐruj́ı jeho hranice. Vyskytuj́ı se ve všech výše pop-
saných kategoríıch.

teleskopická optika Teleskopy, dalekohledy, elektrooptické zaměřovače atd. poskytuj́ı Teleskopické viděńı
{98}. Zvětšeńı 2× je úroveň 1, zvětšeńı 4× je úroveň 2, atd., vždy zvětšeńı 2n× poskytuje úroveň n
Teleskopického viděńı. Č́ısla mezi těmito hranicemi se zaokrouhluj́ı na nižš́ı úroveň.

zesilovače obrazu (ÚT 7). Lidově se těmto věcem ř́ıká
”
nočńı viděńı“. Jejich úkolem je vejmout okolńı světlo a

na jeho základě generovat dvoubarevný (zpravidla zelenočerný) obrázek. Nefunguj́ı v úplných temnotách,
v mlze atd. Poskytuj́ı Nočńı viděńı {63}, úroveň záviśı na zař́ızeńı; pro zař́ızeńı z ÚT 7 bude úroveň asi
7, z ÚT 8 a vyšš́ı bude úroveň 9. Lepš́ı systémy také zahrnuj́ı elekrooptické zvětšováńı a poskytuj́ı tak
Teleskopické viděńı 1 až 4 (pro přenosné soupravy, soupravy pevně umı́stěné třeba na vozidlech mohou
dávat i v́ıc.)

teplocitlivé sensory (ÚT 8). Sńımaj́ı infračervené zářeńı, které vydávaj́ı předměty r̊uzných teplot, a teploty
přehledně zobrazuj́ı pomoćı barviček. Funguj́ı i v úplných temnotách, kouři a mlze; uživatel s nimi dostane
Infraviděńı {48} a zpravidla i Teleskopické viděńı 1 až 3. Jsou asi třikrát tak těžš́ı a pětkrát tak dražš́ı
jako zesilovače obrazu.

hyperspektrálńı sensory (ÚT 9). Tyto sensory vńımaj́ı jak infračervené, tak viditelné i ultrafialové zářeńı,
a z něj generuj́ı jednotný obraz. Taková technika je zejména vhodná při vyhledáváńı skrytých předmět̊u.
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Poskytuj́ı Velkospektrové viděńı a Teleskopické viděńı. Tato zař́ızeńı existuj́ı již na ÚT 8, ale jsou vzácná
a nesmı́rně drahá; na ÚT 9 se z nich ale stává běžná výbava a náhrada za teplocitlivé sensory.

Aktivńı sensory

Aktivńı senzory źıskávaj́ı obraz o okoĺı tak, že vyśılaj́ı signály a jejich odrazy analysuj́ı. Radar (ÚT 6), obrázkový
radar (ÚT 7) a ladar (ÚT 8) vyśılaj́ı elektromagnetické zářeńı, sonar (nebo, pro Brity, asdic) (ÚT 6)
Aktivńı sensory nikdy netrṕı postihy za temnotu. Bez postihu zjist́ı vše do svého dostřelu; každé zdvojnásobeńı
dostřelu poskytuje na dovednost −2. Hlavńı nevýhodou těchto zař́ızeńı je ovšem to, že na ně existuj́ı sice
specialisované, leč levné př́ıstroje, které dovedou jejich činnost zaznamenat až na dvojnásobek jejich vlastńıho
dosahu., nepoč́ıtáme-li ještě daľśı nevýhody plynoućı př́ımo z užit́ı konkrétńı technologie; pro podrobnosti viz
Echolokaci {44}.
Před ÚT 9 jsou úplný obraz okoĺı s to poskytnout pouze jednotky namontované na vozidlech. Na ÚT 6 až 8 je
přenosný aktivńı sensor (třeba radar) schopen poskytnout pouze vzdálenost, kurs a rychlost předmět̊u, které
nalezl.

19.2.3 Poč́ıtače

Programovatelný digitálńı poč́ıtač se zrodil v ÚT 7 a od té doby prodělal ohromný vývoj; neustále se zmenšoval,
zrychloval a zlevňoval. V některých nastaveńıch mohou poč́ıtače źıskat tolik výpočetńı śıly, že by mohly povýšit
na sebezáchovné s IQ 1!

Složitost

Každý poč́ıtač má svou složitost. To ukazuje na to, jakou má výpočetńı śılu a na to, jak je pokročilý. Každá
úroveň složitosti znamená přibližně desetinásobek předchoźı úrovně. Složitost tedy udává, jak složité programy
může poč́ıtač spouštět. Každý kus softwaru má také nějakou složitost, a plat́ı, že na nějak složitém poč́ıtači může
běžet nanejvýš tak složitý program; tedy poč́ıtač se složitost́ı 2 může spustit programy se složitost́ı nanejvýš 2.
Složitost také ukazuje, kolik programů naráz může poč́ıtač spustit. Mohou na něm běžet dva programy jeho
Složitosti, dvacet programů složitosti o jedna nižš́ı, dvě stě programů složitosti o dva menš́ı atd. (Staré poč́ıtače
se s multitaskingem neobtěžovaly; nezávisle na složitosti poč́ıtače pak programů v́ıce nepoběž́ı. Starý, možná
ne zas tak dobrý DOS přece při spuštěńı programu odevzdal veškerou vládu do jeho rukou; pokud se program
zasekl, poč́ıtač byl na restartováńı.) Poč́ıtač složitosti dva může tedy hostit dva programy o složitosti dva, dvacet
o složitosti jedna, nebo jeden složitosti dva a deset složitosti jedna.
Nejlepš́ı desktopové poč́ıtače středńı ÚT 8 (rok 2004) maj́ı Složitost 4.

Ukládáńı dat

Některé poč́ıtače jsou vybaveny zaj́ımavými zař́ızeńımi, které se zvou
”
pevnými disky“ a umožňuj́ı ukládat data

natrvalo, aby přežila i vypnut́ı poč́ıtače. Jejich kapacita se měř́ı v Bytech. Jeden bit obsahuje hodnotu 0, nebo
hodnotu 1, nic jiného v něm nesmı́ být. Jeden Byte sestává z osmi bit̊u, a může tedy nabývat hodnot 0 až 255.
Většina čistého textu je v době, kdy je tato kniha překládána, psána v UTF-8, které na znaky anglické abecedy
a jiné běžné použ́ıvá jeden Byte a na zbytek zpravidla dva, občas v́ıce. Staré poč́ıtače použ́ıvaly jeden Byte na
znak. 1024 Byt̊u dává dohromady jeden kilobyte, 1024 kB jeden megabyte, 1024 MB jeden gigabyte, 1024 GB
jeden terabyte. Daľśı stupně asi nebudete potřebovat. Kńıžka v čistém textu může zabrat pár set kB paměti.
Kńıžka ve formátu PDF, jako je tato, možná pár MB. S obrázky je to horš́ı — kompletńı mapové podklady i pro
malé oblasti šplhaj́ı do stovek MB. Třeba autoatlas pro jednu zemi velikosti Spojených stát̊u vyžaduje asi sto
MB, navigačńı mapy pro oceán či stát budou cht́ıt jeden GB, stejně takový jeden GB budou cht́ıt plány stovky
menš́ıch předmět̊u či deseti velkých a složitých. Sto GB zaberou podrobné mapy světa, a tolikéž veškerý obsah
centrálńı knihovny d̊uležitého města. Větš́ı knihovny u nás nebudou; vyraźıte-li však do zahranič́ı a prozkoumáte
tam městské a universitńı knihovny, naraźıte na TB, deset TB či dokonce sto TB dat na jednom mı́stě. Obsah
lidské mysli zabere sto TB.

Jiné schopnosti

Pokud maj́ı poč́ıtač využ́ıvat lidé, muśı k němu být připojen nějaký terminál. Bud’ může být terminál vestavěn
do poč́ıtače, nebo s ńım může být spojen kabelem. (Pro představu těm mladým, co to onen terminál byl: mohutná
televisńı obrazovka s nějakou klávesnićı, to vše připojené kabelem, jenž byl s to tahat data úžasnou rychlost́ı
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tři sta symbol̊u za sekundu, k nějakému celotělocvičnovému poč́ıtači. Nebo to je aspoň popis terminálu z konce
ÚT 7.) Osobńı poč́ıtače bývaj́ı zpravidla vybaveny klávesnićı, myš́ı a obrazovkou, na konci ÚT 8 však může
tento nemotorný hardware (a ted’ jsem se na autory naštval, protože klávesnice je můj hardware nejvěrněǰśı ⌣̈)
nahrazen rozeznáváńım hlasu, brýlemi virtuálńı reality, rukavicemi, neurálńımi rozhrańımi a takovými předměty.
Je možné připojit jeden terminál k v́ıce poč́ıtač̊um; t́ım je osobě, která u něj sed́ı, poskytnut př́ıstup ke všem,
ale dá samozřejmě rozum, že uživatel může pracovat pouze s jedńım poč́ıtačem zároveň. Pokud chce přepnout
na daľśı, zabere mu to sekundu.
Jsou-li k tomu dva poč́ıtače kompatibilńı, lze je propojit kabelem či nějakým komunikátorem. Tyto dvě osoby
muśı ovšem znát adresy svých protěǰsk̊u (IP, telefonńı č́ısla, atd.) a také všechna hesla potřebná na pr̊uchod
řetězcem autentifikaćı. Jakmile jsou dva poč́ıtače propojeny, mohou (za pomoci určitého softwaru) sd́ılet data,
a slabš́ı poč́ıtač může fungovat v̊uči tomu silněǰśımu jako terminál.
A nakonec, každý poč́ıtač z ÚT 8 a vyšš́ı může s patřičným mikrofonem a kamerou fungovat jako digitálńı
zaznamenávač, až do své kapacity.

Software

To, které programy budou pro poč́ıtače dostupné, záviśı na vašem nastaveńı. Zde je několik obecných poznámek:
Složitost má každý program, jak je definováno výše.
Schopnosti programu mohou být všelijaké; některé poskytuj́ı prostě zábavu (poč́ıtačové hry), některé něco
praktičtěǰśıho (e-mailový klient).
Daľśı poskytuj́ı uživateli bonus na vykonáńı specifického úkolu; finančńı software při vyplňováńı daňového
přiznáńı může znamenat nějaký bonus na Účetnictv́ı apod. Takové bonusy se berou, jakoby pocházely z dobrého
vybaveńı.
Daľśı software je naopak pro nějaké úkoly potřebný — zejména jde o technické úkony na ÚT 8 a vyšš́ı. Bez nich
bude uživatel také pracovat, ale na nižš́ı ÚT. Aby inženýr navrhl tryskové letadlo, bude asi potřebovat CADový
program složitosti 3; bez něj bude jeho Inženýr/ÚT 8 (Letadla) fungovat jako Inženýr/ÚT 7. Tyto programy
maj́ı na ÚT 7 zpravidla složitost 2, na ÚT 8 složitost 4, na každé daľśı ÚT o dva vyšš́ı. Program, jehož složitost
je vyšš́ı než takto požadovaná, bud’ poskytne bonus, nebo sńıž́ı čas, který se pro vykonáńı úkolu vyžaduje.
Programy pro roboty jim mohou poskytovat výhody, nevýhody, dovednosti; dokonce i předprogramované os-
obnosti! Takové programy mohou být v robotovi bud’ natvrdo zadrátované, nebo mohou být modulárńı. (Viz
Zásuvné schopnosti {107}.)
Cena programů je všelijaká. Některé programy jsou zdarma, některé stoj́ı značné částky peněz. Program, at’

už byl zdarma, či zakoupen, se dodává v jedné kopii, včetně dokumentace, a je zaručeno, že je legálńı. Je
samozřejmě možné koṕırovat software, neńı za to zapotřeb́ı nic platit, ale nemuśı to být zcela zákonné. Jeden
poč́ıtač samozřejmě může spouštět tolik instanćı jednoho programu, kolik mu jeho Složitost dovoĺı; nevyžaduje
tedy pro každou daľśı instanci daľśı kopii.

19.3 Vynálezy

PJ může HP nechat během kampaně vynalézat nějakou technologii. Tato pravidla hovoř́ı o realistickém zp̊usobu
inovace na dané ÚT, nebo nanejvýš na ÚT o jedničku vyšš́ı. Pro š́ılené vynálezce, kteř́ı dokážou ze starých
housĺı, puklého sudu a smrdutých bot vyčarovat laserové dělo, plat́ı jiná pravidla — viz Koumáctv́ı {515}.
Ještě dř́ıve, než začneš s vlastńım vynalézáńım, muśı̌s popsat PJ, co vlastně chceš vynalézt a jak si mysĺı̌s, že
by to mělo fungovat. To PJ pomůže určit, jaké dovednosti a náčińı k tomu bude zapotřeb́ı, a stanovit také
obt́ıžnost úkolu. Pokud je popis hráče obzvláště jasný či chytrý, měl by mu PJ poskytnout ke všem hod̊um na
ten vynález +1 či +2.

19.3.1 Žádané dovednosti

PJ nejdř́ıve muśı rozhodnout, jakou dovednost bude hráč pro vynalézáńı potřebovat. Pokud vynálezce tuto
dovednost nemá, jeho smůla, bez ńı se nelze o vynalézáńı ani pokusit. Zbroj, vozidla, zbraně apod. vyžaduj́ı
vždy př́ıslušný obor Inženýra, jiné vynálezy však mohou cht́ıt jiné dovednosti: pro magické nápoje Alchymii,
pro biotechnologii Bioinženýrstv́ı, pro software Programováńı poč́ıtač̊u, pro magické čáry Taumatologii atd.
Pokud se to PJ bude zdát dobré, může kromě této dovednosti vyžadovat i jiné dovednosti ohledně př́ıbuzných
témat. Vynález hvězdářského teleskopu bude kromě nějaké optiky vyžadovat i Astronomii. Pokud je tomu tak,
vynálezce si háže proti nejhorš́ımu ze všech daných dovednost́ı.
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19.3.2 Složitost

Dále je zapotřeb́ı rozhodnout o složitosti vynálezu. To je dočista na PJ, který může bud’ prostě nějakou složitost
vynálezu přisoudit, nebo ji založit na minimu dovednosti, které je potřebné k źıskáńı alespoň šance na vynález,
nebo na ceně předmětu, až bude hotov (to se vyplat́ı zejména, hrajete-li dobrodružstv́ı podle nějaké kńıžky).
Pro inspiraci použij tuto tabulku:

Složitost Min. úroveň dovednosti Prodejńı cena
Jednoduché 14 a menš́ı nejvýše 100 $
Pr̊uměrné 15 až 17 do 10 tiśıc $
Složité 18 až 20 do miliónu $
Š́ılené 21 a výše přes milión $

Pro poč́ıtačové programy použijte č́ıselnou Složitost. Pokud čas či cena vyžaduj́ı tuto stupnici složitosti, berte
1 až 3 jako Jednoduché, 4 a 5 jako Pr̊uměrné, 6 a 7 jako Složité a 8 a vyšš́ı jako Š́ılené.

19.3.3 Koncept

Po stanoveńı složitosti a požadovaných dovednost́ı provede PJ tajný hod na koncept, a to proti dovednosti vy-
nalézáńı, aby se vidělo, jestli se vynálezci povedlo přij́ıt s nějakým uvěřitelným návrhem. To nevyžaduje žádné
zvláštńı vybaveńı, snad až na ubrus, po kterém by se dalo čmárat, tužku, kterou by se dalo čmárat, šálek a pár
deśıtek litr̊u kávy.
Opravy: Za složitost−6/−10/−14/−22, nebo, jde-li o poč́ıtačový program, odpoč́ıtej dvojnásobek jeho složitosti.
+5, pokud máš funkčńı model, který chceš okoṕırovat. +2, pokud zař́ızeńı již existuje, ale nemáš ho u sebe. +1
až +5, pokud jde pouze o variantu již existuj́ıćıho předmětu. −5, jsou-li použité principy v kampani naprosto
nové, nezávisle na ÚT. −5, je-li zař́ızeńı o jednu ÚT výš než jeho vynálezce.
Každý vynálezce může takto házet jednou denně. Složitost čas, který je potřeba na źıskáńı nápadu, nijak neměńı;
i principy Š́ılených zař́ızeńı jsou jednoduché — to, co je dělá tak š́ılenými, je zpravidla vlastńı realisace.
Při úspěchu můžeš přej́ıt k daľśımu kroku, při neúspěchu se ti nic vymyslet nepovedlo, ale můžeš to zkusit źıtra
nanovo, bez jakýchkoli kumulovaných postih̊u. Při kritickém neúspěchu přijde vynálezce s chybnou teoríı, která
na prvńı pohled vypadá uvěřitelně, ale nikdy nebude fungovat — přejděte k daľśımu kroku, ale PJ at’ si tajně
poznamená, že má odsoudit vynález k selháńı.
Pokud se nějak podařilo vynálezci źıskat plány toho, co chce sestavit, může tento krok pochopitelně přeskočit.

19.3.4 Prototyp

Úspěch, nebo naopak kritický neúspěch, v hodu na koncept poskytne vynálezci teorii, kterou může zač́ıt testovat
v laboratoři. Daľśım krokem je tedy sestrojeńı prototypu, tedy funguj́ıćıho modelu něčeho, co chce vyzkoušet.
PJ si zase háže v tajnosti proti dovednosti vynalézáńı; tentokrát se to jmenuje hod na prototyp, princip je však
stejný.
Opravy: Vše, co se aplikovalo v hodu na koncept. +1 za každého asistenta s nějakou z dovednost́ı vynalézáńı
aspoň na 20, nejvýše však +4. −1 až −10, dle rozhodnut́ı PJ, jestliže muśı vynálezce pracovat s něč́ım horš́ım
než je to nejlepš́ı, co je v dané ÚT k disposici.
Při úspěchu se povede vynálezci teorii dokázat a stvořit prototyp. Při neúspěchu to může zkusit znova, pokud na
to má dost času a peněz (viz ńıže). Kritický neúspěch znamená výbuch či jiné neštěst́ı, což vynálezci a každému
asistentu zp̊usob́ı nejméně 2k škod, a také porouchá pracovǐstě a zař́ızeńı, se kterými se pracovalo tak, že budou
k nepotřebě a bude zapotřeb́ı je postavit znova za plnou cenu; teprve poté bude možno provést daľśı pokus.
Pokud vynálezce pracuje s chybnou teoríı, nikdy se mu funkčńı prototyp vyrobit nepodař́ı (to je také d̊uvod,
proč se háže v tajnosti), ale kritický úspěch v hodu na prototyp aspoň ubohému vynálezci sděĺı, že jeho teorie
nebyla správná.

Čas

Každý hod na prototyp vyžaduje 1k−2/2k/1k×30/3k×30 dńı, dle složitosti vynálezu. Fysicky obrovské předměty
(vojenská vozidla, vesmı́rné lodě) mohou trvat ještě déle. Čas se děĺı počtem dost schopných lid́ı, kteř́ı na pro-
jektu pracuj́ı. Minimem je jeden den.
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Cena

Zař́ızeńı potřebná na sestaveńı prototypu stoj́ı podle složitosti vynálezu 50/100/250/500 tiśıc $, trojnásobek
toho, pokud je vynález o jednu ÚT nad tebou. Děl cenu deseti, pokud už máš zař́ızeńı z nějakého podobného
projektu stejné či vyšš́ı složitosti. Každý vynálezce, který se chce pokusit o sestaveńı prototypu, muśı před
prvńım pokusem zaplatit zař́ızeńı.
Každý pokus o výrobu prototypu si nav́ıc vyžádá tolik peněz, jaká bude cena předmětu, který se vyráb́ı, podle
úvahy PJ, knihy či př́ıkladu z reálného světa. Cena se opět trojnásob́ı, je-li vynález o jednu ÚT nad tebou.

19.3.5 Testováńı a chyby

Drtivá většina prototyp̊u má mouchy, nebo, jak by řekl Angličan, brouky. Kritický úspěch při hodu na prototyp
znamená, že se žádné chyby nevyskytnou; úspěch o tři a v́ıce zp̊usob́ı 1k/2 malých chyb, jiné úspěchy znamenaj́ı
1k/2 velkých a 1k malých chyb. Malé chyby jsou sice otravné, ale nikoli kritické, zato chyby velké mohou
zp̊usobit, že zař́ızeńı nebude v̊ubec fungovat, popř́ıpadě bude jeho uživateli nebezpečné.
Maj́ı-li být chyby nalezeny a eliminovány, chce to testováńı. Jednou za týden testováńı se háže proti dovednosti
zacházeńı s vynálezem s −3, každý úspěch nalezne jednu chybu, kritický úspěch nalezne všechny chyby. Neúspěch
spust́ı velkou chybu, pokud tam nějaká je, kritický neúspěch zp̊usob́ı problém podobný velké chybě, který je
ovšem zaviněn nesprávným užit́ım a nikoli t́ım, že by v zař́ızeńı byla chyba! Jinou možnost́ı kritického neúspěchu
je přesvědčeńı testera o tom, že už žádné chyby nezbývaj́ı, ačkoli tam samozřejmě ještě nějaké jsou.
Chyby, které z̊ustanou ve vynálezu, který byl poslán do výroby, se projev́ı, pokud někdo pokaźı hod na ovládáńı
zař́ızeńı aspoň o pět.

Dotace

Jak již psáno pod Úrovńı technologíı a počátečńım bohatstv́ım, č́ım vyšš́ı ÚT, t́ım vyšš́ı počátečńı bohatstv́ı; peńıze,
které je třeba zaplatit za výrobu vynálezu, se ale s ÚT neměńı, v nižš́ıch ÚT je tedy pokrok složitěǰśı.
To sice dobře modeluje realitu, ale dost to ubere ńızkoúrovňovému vynálezci na zábavě. Pokud PJ bude cht́ıt, může
to napravit těmito sice nepovinnými, leč realistickými pravidly.
Patroni jsou prvńı cestou, jak źıskat dost peněz. Koneckonc̊u, v historii také byla spousta vynálezc̊u, které platili
bohat́ı lidé. Pokud máš Patrona s +100% vylepšeńım Vybavený, můžeš před započet́ım nového vynálezu zkusit jeden
hod proti patronově frekvenci objevováńı. Pokud uspěješ, patron za tebe celý účet zaplat́ı. Většina patron̊u bude ovšem
výměnou za to cht́ıt př́ıstup k vynálezu; pokud jim ho odepřeš, asi je ztrat́ı̌s.
Investoři jsou daľśı možnost́ı. Pokud tv̊uj vynález vypadá slibně, mohou se naj́ıt osoby, které za tebe tvoje vydáńı
rádi zaplat́ı. Jistěže se takové věci nedělaj́ı z čirého altruismu — výměnou za pokryt́ı stavebńıch náklad̊u s tebou
budou cht́ıt

”
jet na procenta“, zkrátka nějaký pod́ıl ze zisku. Hod’ si tedy na svoje Finance se stejnými opravami,

které jsi dostal při hodu na koncept; při úspěchu se najde investor a všechno
”
zacvakne“.

A posledńı cestou je zkusit to sám — můžeš prostě postupně platit za nástroje a zař́ızeńı, která budeš potřebovat. Ale-
spoň deset procent muśı̌s zaplatit na mı́stě, zbytek se poděĺı tvým měśıčńım př́ıjmem. Co vyjde, přidej k požadovanému
času na vynález. Během tohoto údob́ı nevyděláváš žádné peńıze, přesto však muśı̌s platit svoje náklady na živobyt́ı.
Zde se může osvědčit nezávislý př́ıjem {27} — může representovat třeba výdělky z tvého posledńıho vynálezu.

19.3.6 Výroba

Postaveńı kopie vynálezu stoj́ı pětinu jeho prodejńı ceny, pokud potřebuješ pouze nakoupit součástky, nebo
plnou prodejńı cenu, pokud potřebuješ zaplatit jak části, tak práci. Čas, který je potřeba na výrobu jednoho
kusu, je roven polovině času na výrobu prototypu. Výroba Složitého předmětu tedy zabere 1k/2 měśıc̊u.
Je samozřejmě lepš́ı postavit výrobńı linku. Sestaveńı výrobńı linky stoj́ı asi dvacetkrát tolik, co jeden kus.
Výrobńı linka je schopna zař́ızeńı postavit za sedminu času, který byl potřeba na výrobu prototypu, nebo za
setinu prodejńı ceny hodin, podle toho, co je lepš́ı. Každá kopie tě stoj́ı bud’ pětinu prodejńı ceny, pokud muśı̌s
zaplatit součásti, nebo polovinu prodejńı ceny, pokud muśı̌s zaplatit i práci.

19.4 Koumáctv́ı

Fikce je plná vynálezc̊u, kteř́ı dokážou, kromě sestrojeńı laserového děla z krabice od mléka, poškozených housĺı
a smrdutých ponožek, také vynalézat zaj́ımavá zař́ızeńı a poněkud jimi předb́ıhat svou dobu. Nı́že je popsáno,
jakým zp̊usobem by se mělo slevit z tvrdých nárok̊u popsaných výše. Plat́ı pouze pro Koumáky {61}.
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19.4.1 Koumáńı

Před vlastńım započet́ım koumáńı je potřeba, aby hráč popsal daný předmět PJ, možno-li nějakým logickým
zp̊usobem, a sdělil, co a jak má zař́ızeńı provádět. Předmět by neměl porušovat fysikálńı zákony (nelze tedy
vynalézat nadsvětelné motory, antigravitačńı předměty, teleportéry apod.), pokud PJ neprohláśı, že taková
supervěda může v jeho světě existovat.
PJ samozřejmě může návrh přijmout či odmı́tnout, v závislosti na tom, jak ho hráč poṕı̌se a jak nesmyslně zńı.
Pokud předmět přijme, přǐrad́ı mu ÚT {555}. Č́ım menš́ı a účinněǰśı je předmět oproti těm, které vykonávaj́ı
podobnou funkci v ÚT kampaně, t́ım vyšš́ı by měla být jeho ÚT.

Žádané dovednosti

Tato sekce se od pravidel vynález̊u v̊ubec nelǐśı — i koumák muśı mı́t pořádnou představu o oboru, ve kterém
se angažuje. Výhoda Koumák reprezentuje širokou a intuitivńı schopnost vynalézat, ale neposkytuje žádné
znalosti. Většina takových koumák̊u zač́ıná s dvěma, třemi takovými dovednostmi.

Složitost

Určuje se stejně jako u běžných vynález̊u. Nezaměňujte složitost s ÚT! Paprskové dělo, které se na ÚT 10
prodává za tiśıc $, je velmi pravděpodobně Pr̊uměrný vynález, jakkoli úžasné může být v nastaveńı s ÚT 8.

Koncept

Koumáci maj́ı na svoje hody na koncept o dost nižš́ı postihy. Mı́sto tvrdé řady postih̊u výše použij tuto:
0/−2/−4/−8. Pro poč́ıtačové programy použij jednonásobek jejich složitosti. −5 za úplně novou technologii
ignoruj.
Koumák neńı vázán na zař́ızeńı o maximálně jednu ÚT výše. Může se pokusit vytvořit zař́ızeńı jakékoli ÚT, s
−5 za každou ÚT nad jeho vlastńı.

Prototyp

Všechny úlevy z odstavce výše se poč́ıtaj́ı i u prototyp̊u. Nav́ıc může PJ zrušit postihy za vybaveńı pochybné
kvality — spousta fiktivńıch koumák̊u přece pracuje po skleṕıch či garáž́ıch!
Čas, který je na vývoj zař́ızeńı potřeba, se neměńı. Pravidla pro běžné vynálezy poč́ıtaj́ı s osmi hodinami práce
za den, což nemuśı být pro kinoherńıho koumáka dost dobré. Pokud bude přetahovat na dlouhé směny, muśı
provádět každý den hody na ZD, jak je to popsáno pod Dlouhými úkoly {368}. Při neúspěchu pouze ztrat́ı BÚ,
nedostane k dovednosti žádný postih. Až dojde na 0 BÚ, zhrout́ı se a muśı 1k dńı odpoč́ıvat. To se samozřejmě
muśı přidat k požadovanému času.
Cena nezbytných zař́ızeńı se urč́ı podle tabulky. Základńı cena se použije pro předmět na ÚT kampaně, za
každou ÚT nav́ıc se muśı připlatit jeden Inkrement ÚT. Pokud už má koumák nějaká zař́ızeńı z podobného
projektu ne nižš́ı složitosti a ÚT, může dělit cenu deseti.
Př́ıklad: Koumák dělá na Složitém předmětu, nezbytná zař́ızeńı jej budou tedy stát 250 tiśıc $. Pokud dělá věc
o tři ÚT nad kampańı, muśı přidat trojnásobek inkrementu ÚT. Inkrement je pro složité zař́ızeńı pět set tiśıc,
třikrát tolik je milión a p̊ul, dohromady jeden a tři čtvrtě miliónu $.
Stejně jako u normálńıch vynález̊u se muśı platit i za každý pokus o sestaveńı prototypu. Pro zař́ızeńı na ÚT
kampaně je tato cena rovna prodejńı hodnotě předmětu. Pro zař́ızeńı z vyšš́ı ÚT se muśı zač́ıt s prodejńı cenou
pro tuto ÚT, zdvojnásobit za každou ÚT nav́ıc, a źıskaná č́ısla posč́ıtat.
Př́ıklad: Koumák dělá na předmětu, který bude mı́t prodejńı cenu 4 tiśıc $, muśı tedy za prototyp zaplatit 4
tiśıce $ — pokud by zař́ızeńı bylo na ÚT kampaně. Pokud by bylo o tři ÚT pokročileǰśı, musel by sč́ıtat: 4 tiśıce,
plus 8 tiśıc (prvńı ÚT), plus 16 tiśıc za druhou ÚT, plus 32 tiśıc za třet́ı ÚT. Celkem bude jeden prototyp dělat
šedesát tiśıc $!

Složitost Základńı cena Inkrement ÚT
Jednoduché 50 tiśıc 100 tiśıc
Pr̊uměrné 100 tiśıc 250 tiśıc
Složité 250 tiśıc 500 tiśıc
Š́ılené 500 tiśıc milión
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Testováńı a chyby

Pro koumáka plat́ı zjemněná pravidla; úspěch o 3 a v́ıce znamená, že se vše povedlo bez chyb, menš́ı úspěch dává
1k/2 menš́ıch chyb. Větš́ı chyba nemůže nastat. Pokud je zař́ızeńı nad ÚT koumáka, háže PJ (tajně) jednou za
každou malou chybu 3k a konsultuje to s tabulkou zde:

3 Každé použit́ı a každá hodina souvislého použ́ıváńı vynálezu žádá hod 3k, při hodu 6 a nižš́ım přiláká k
zař́ızeńı nechtěnou pozornost mimozemšt’an̊u, cestovatel̊u časem, Muž̊u v Černém, Věćı, Které Člověk
Neměl Nikdy Ani Potkat, atd. (zvoĺı PJ).

4 Zař́ızeńı je olbř́ımı́! Pokud se mělo držet v ruce, muśı se montovat na vozidlo, pokud bylo určeno pro vozidla,
muśı být bud’ montováno na vážně velká vozidla (třeba bitevńı lodě) nebo na budovy, atd.

5 Při každém použit́ı a za každou hodinu souvislého už́ıváńı zař́ızeńı pozře surovin za 250 $ — exotických
chemikálíı, radioaktivńıho paliva atd.

6 Zař́ızeńı má 1k+1 vedleǰśıch účink̊u, viz náhodnou tabulku vedleǰśıch účink̊u {520}.
7 Zař́ızeńı je poměrně nemotorného tvaru a mizerně vyvážené. Každý, kdo ho nese, je t́ım rozhozen a má −2

k OB. Pokud je zař́ızeńı určené pro vozidlo a je na něm montováno, poskytuje k hod̊um na ovládáńı −2.

8 1k−2 vedleǰśıch účink̊u, alespoň jeden.

9 Pouze pro zař́ızeńı, která potřebuj́ı energii z vněǰśıho zdroje. Je zapotřeb́ı dodávat obrovská množstv́ı en-
ergie, třeba z poj́ızdné elektrárny. Pokud mělo spotřebovávat tolik energie za normálńıch okolnost́ı, muśı
být připojeno na kontinentálńı rozvod energie, a, je-li zař́ızeńı použito, zp̊usob́ı všude jinde výpadky.
Nepotřebuje-li zař́ızeńı energii z vněǰśıho zdroje, plat́ı 10.

10 Zař́ızeńı je dvakrát tak velké, dvakrát tak těžké a spotřebovává dvakrát v́ıc energie, než mělo p̊uvodně.
Jde-li o zbraň, jej́ı poškozeńı, dostřel a přesnost se mı́sto toho sńıž́ı na polovinu.

11 Zař́ızeńı se přehř́ıvá; po použit́ı se zahřeje tak, že je neńı možno použ́ıt, dokud neńı deset minut chlazeno.
(Pokud ho někdo použije před dokončeńım chlazeńı, pravděpodobně se přehřeje, znič́ı a vychrstne mrak
jisker, které uživatele zrańı za 1k o.)

12 Každé použit́ı a každá hodina použit́ı muśı být zaplacena surovinami v hodnotě 25 $.

13 Zař́ızeńı neńı spolehlivé a selže vždy, pokud padne na zacházeńı s ńım 14 a v́ıc.

15 Zař́ızeńı po použit́ı vyvolá zpětný ráz, jako by šlo o těžké dělo, a to i v př́ıpadě, že nejde o zbraň. Uživatel
muśı po použit́ı uspět v hodu na OB, nebo je sražen k zemi.

16 Zař́ızeńı je velice nespolehlivé a selže, pokud padne na zacházeńı s ńım 10 a v́ıc.

17 Už́ıváńı zař́ızeńı je strašně složité. Pokud jde o zbraň, zabere jej́ı př́ıprava pět sekund — tak se representuje
všelijaké mačkáńı tlač́ıtky, hýbáńı páčkami a točeńı č́ıselńıky. Jiné věci vyžaduj́ı před každým použit́ım
dvě hodiny bolestivých př́ıprav.

18 Pokud někomu při už́ıváńı zař́ızeńı padne kritický neúspěch, dojde k jeho autodestrukci, pravděpodobně
výbuchem a rozletem na mimořádně malé součástky. Uživatel muśı uspět na OB−2, nebo utrpět 2k
poškozeńı. Zař́ızeńı je zcela zničeno — nelze jej opravit, ani rozebrat na části a prodat do šrotu.

Výroba

Dle standardńıch pravidel. Jako prodejńı cena se použ́ıvá cena źıskaná po úpravě za ÚT. V př́ıpadě výše by
tedy šlo o 60 tiśıc $, nikoli čtyři.

19.4.2 Rychlé koumáńı

Tito vynálezci vyžaduj́ı pro svou práci jen minimum času a peněz — stač́ı jim vyplenit prvńı obchod, na který
naraźı, za pár minut je zař́ızeńı hotovo. Tento talent je docela nereálný a nikam kromě kinoher se nehod́ı.
Rychlé koumáńı použ́ıvá pravidla o běžném koumáńı {515}, s těmito úpravami:

Koncept

Stejné opravy jako u koumáńı. Jeden hod na koncept zabere 1k minut !
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Prototyp

Použij opravy za běžné koumáńı.
Čas na vynalezeńı nějaké legrácky je s touto schopnost́ı mizivý, konkrétně 2k min/1k−2 h/1k h/4k h. Pokud
u Pr̊uměrné věci padne jednička či dvojka, znamená to třicet minut.
Cena: Rychlý koumák je zároveň mistrem ve vykrádáńı jiných zař́ızeńı a v̊ubec shromažd’ováńı zaj́ımavých
předmět̊u. Pokud je dost zdroj̊u součástek, může PJ povolit hod na Nalézáńı, který, povede-li se, źıská nějaké
užitečné součástky. Pokud je zdroj̊u méně, může PJ požadovat hod proti konkrétńı dovednosti — je-li třeba
jediným zdrojem součást́ı široko daleko vybourané auto, může PJ cht́ıt hod na Inženýra (Automobily) či
Mechanika (Automobily). Tyto hody dostávaj́ı dle složitosti předmětu 0/−2/−6/−10. Úspěch znamená, že
cena zař́ızeńı bude pouze (1k−1)×100 $, kde jednička znamená, že se zař́ızeńı povedlo schrastit zadarmo.
Pokud koumák muśı potřebné předměty nakoupit, spoč́ıtej jeho vydáńı jako u normálńıho koumáka a děl stem.
Kritický neúspěch při hodu na prototyp akorát znič́ı vložené součásti a donut́ı před pokračováńım hledat nové.

19.4.3 Koumačeńı během dobrodružstv́ı

Koumáci se mohou uplatnit i během analýzy a úprav předmět̊u, která naleznete na cestách.

Analýza

Pokud chceš zjistit, k čemu slouž́ı nějaký mysteriosńı kousek vybaveńı, háže si koumák na koncept, jako by se
snažil toto zař́ızeńı vymyslet od základ̊u. Normálńımu koumákovi to trvá 1k×10 minut, rychlému 1k minut.

Úpravy

Po úspěšné analýze udělátka se může koumák pokusit jej upravit k obrazu svému. Háže si na prototyp, použije
k tomu stejné dovednosti i opravy. Normálńımu koumákovi to zabere 1k hodin, rychlému 1k×10 minut. Všechny
změny ve funkci zař́ızeńı muśı být schváleny PJ.

Zař́ızeńı pro nekoumáky
Zař́ızeńı, která koumaj́ı koumáci, může mı́t samozřejmě kdokoli, a kdokoli je může už́ıvat; výhoda Koumák pouze
znač́ı schopnost měnit funkci starých či vynalézáńı nových udělátek. Bylo by ovšem značně nefér nechat nekoumáky,
aby źıskali koumaná zař́ızeńı zadarmo — jinak by Koumáka nikdo nechtěl. PJ by měl pro zachováńı herńı rovnováhy
přijmout za své jedno z těchto pravidel:
Zař́ızeńı stoj́ı peńıze: PJ může HP dovolit, aby pro ně navrhl a postavil zbrusu nová, zaj́ımavá udělátka, ale má
to háček: nalézt takového koumáka bude samo o sobě dobrodružstv́ım, a nav́ıc, kromě mzdy tomuto koumákovi muśı
být zaplaceno také všechno zař́ızeńı a tři poloviny ceny prototypu za jeden předmět. Tyto ceny vypracuj tak, jak je
uvedeno pod normálńım, nikoli rychlým, koumáńım. Tato varianta v sobě také skrývá bodovou cenu — aby mohly
postavy tyto náklady pokrýt, budou téměř určitě potřebovat velké bohatstv́ı, nebo aspoň budou muset měnit body za
peńıze.
Zař́ızeńı vyžaduj́ı Neobvyklé pozad́ı: PJ může vyžadovat, aby každý, kdo chce mı́t nějaké zaj́ımavé udělátko, měl
jedno z těchto neobvyklých pozad́ı:
Neobvyklé pozad́ı (Mám kamaráda koumáka): Pokud má HP za kamaráda koumáka a je j́ım vybavován, určitě muśı
mı́t Neobvyklé pozad́ı. Jde o vyvažovaćı prostředek — jeden koumák jistě může vybavit celou družinu, bez toho, aby
družina platila body, ale je to nevyvážené, jakkoli realistické to může být. 15 bod̊u.
Neobvyklé pozad́ı (Vynález): Postava má jedno určité zař́ızeńı, aniž by byla koumákem. Muśı j́ıt samozřejmě o unikátńı
vynález; kdyby tomu tak nebylo, bylo by to obyčejné Něco nav́ıc. Hráč muśı vysvětlit, jak jeho postava k předmětu
přǐsla — jestli se mu ho povedlo vynalézt náhodou, jeho koumácký děda mu ho přenechal, nebo jestli mu plány
nasadili do mozku mimozemšt’ani. Body v této vlastnosti pak poř́ıd́ı jeden bezchybný předmět. Majitel ho může zač́ıt
rozmnožovat, ale zaplat́ı za to běžné výrobńı ceny. Cena v bodech zálež́ı na složitosti předmětu takto: 5/15/30/50.

19.5 Futuristické a mimozemské předměty

Dobrodruzi se občas mohou setkat s pokročilými či mimozemským zař́ızeńımi. Jen vzácně jsou přitom u těchto
předmět̊u návody k použit́ı, a předměty nav́ıc zpravidla už́ıvaj́ı princip̊u, které na ÚT hrdin̊u nejsou známy.
Koumáci se mohou pokusit už́ıt pravidla o koumačeńı během dobrodružstv́ı {518}, ostatńı muśı následovat
pravidla ńıže.
Za prvé, experimentátor muśı zvolit dovednost, kterou zkuśı použ́ıt. Jde zpravidla o pouhý odhad — i když
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se může stát, že PJ poskytne stopy, které z odhadu udělaj́ı odhad erudovaný. Ti, kdo maj́ı výhodu Intuice, ji
mohou použ́ıt na zúžeńı svého výběru.
Jakmile hráč sděĺı PJ, kterou dovednost už́ıvá, rozhodne se PJ, je-li k úkolu př́ıhodná. Př́ıhodnou dovednost́ı je
ta, která se použ́ıvá na obsluhováńı předmět̊u na ÚT hrdiny, které slouž́ı přibližně tomutéž, co předmět sám,
nemuśı j́ıt tedy o dovednost ovládáńı, která artefaktu skutečně př́ısluš́ı. Např́ıklad, dovednost Palné zbraně je
vhodná i pro pokus o zacházeńı s paprskovým kanónem, který se obsluhuje pomoćı dovednosti Paprskové zbraně.
Prvńı pomoc se zato silně nehod́ı.
Experimentátor si poté hod́ı proti zvolené dovednosti. Zvolil-li hráč vhodnou dovednost, PJ si hod́ı 3k, přičte
mı́ru úspěchu či odečte mı́ru neúspěchu v použit́ı dané dovednosti, a výsledek pak zkonsultuje s tabulkou
tajemných zař́ızeńı ńıže. Pokud experimentátor nezvolil správnou dovednost, bere se to, jakoby neuspěl o 10;
PJ si tedy hod́ı 3k−10 a pod́ıvá se do tabulky.
Výjimka: Pokud experimentátor zvoĺı nevhodnou dovednost, ale padne mu na ni kritický úspěch, uvědomı́ si,
že daná dovednost k zacházeńı s předmětem doopravdy neslouž́ı a může to bez jakékoli újmy zkusit znova a
jinak.
Každý pokus zabere minutu. Opakované pokusy jsou možné, ale každý dostane −1 krát počet pokus̊u, které
už se zař́ızeńım experimentátor provedl. Někdo jiný může ale zač́ıt od začátku, bez postih̊u — daľśı lidé často
přináš́ı do problému jiné myšlenky.

19.5.1 Tabulka tajemných zař́ızeńı

Hod’ 3k, připočti opravy ńıže a viz tabulku. Jednomu experimentátorovi se nestanou dvě stejné věci, věc, která
se už jednou stala, se nahrad́ı jinou.
Opravy: Připočti mı́ru úspěchu či odpočti mı́ru neúspěchu z hodu proti zvolené dovednosti. +2 za Čich na
nebezpeč́ı. +4 za Intuici. +2, pokud zař́ızeńı nese experimentátoru srozumitelné nápisy. +4 za př́ıručku či
návod k použit́ı (pokud někdo nad př́ıručkou uspěje ve Výzkumu−5, měl by na něj PJ být laskavý). +1 až +5,
je-li zař́ızeńı jednoduché, −1 až −5, je-li naopak složité. −1 při manipulaci zař́ızeńım z bezpečné vzdálenosti
pomoćı psioniky či magie. −2 za zkoušeńı zař́ızeńı pomoćı nástroj̊u či robotických končetin. −4 za bodáńı do
zař́ızeńı tyčkou, mláceńı do ńı kladivem apod. −1 za každý pokus po prvńım.

0 Experimentátor utrž́ı 3k poškozeńı a zař́ızeńı je na mı́stě zničeno. Pokud zař́ızeńı zničit nelze, zp̊usob́ı v́ıce
poškozeńı.

1 Primárńı funkce zař́ızeńı se aplikuje na experimentátora, je-li to možné, pokud ne, zp̊usob́ı se mu 3k škod.

2 Jako 1, ale pro náhodnou osobu kolem.

3 Experimentátor utrž́ı 2k poškozeńı.

4 Náhodná kolemjsoućı osoba utrž́ı 2k poškozeńı.

5 Experimentátor utrž́ı 1k poškozeńı.

6 Náhodná kolemjsoućı osoba utrž́ı 1k poškozeńı.

7 Experimentátor utrž́ı povrchové zraněńı (třeba mu uhoř́ı vlasy nebo oboč́ı).

8 Náhodná kolemjsoućı osoba utrž́ı povrchové zraněńı.

9 Experimentátoru se stane ponižuj́ıćı nehoda; třeba se mu zasekne nějaké končetina v zař́ızeńı, nebo se stane
terčem nepř́ıjemného menš́ıho vedleǰśıho efektu.

10 Experimentátor postav́ı chybnou teorii o tom, k čemu je zař́ızeńı dobré. Odvozena bude asi z nějaké z
druhotných funkćı či vedleǰśıho efektu předmětu.

11 Nic.
Experimentátor sice nedostane žádné informace ohledně toho, k čemu zař́ızeńı slouž́ı či jak se ovládá, ale
aspoň mu se nestalo nic škaredého.

12 Experimentátor objev́ı jeden z méně zjevných ovládaćıch prvk̊u zař́ızeńı, ale nezjist́ı, k čemu slouž́ı.

13 Experimentátor urč́ı na předmětu vyṕınač či bezpečnostńı pojistku.

14 Experimentátor dostane nápovědu ohledně účelu zař́ızeńı.

15 Experimentátor źıská jasnou a živou ukázku primárńı funkce zař́ızeńı (třeba se mu zdař́ı v něčem neživém
a pokud možno drahém ve svém okoĺı vyrazit otvor značné velikosti). Od této chv́ıle může tuto funkci
už́ıvat s −4 k dovednosti.

16 Experimentátor zjist́ı, jak spolehlivě (tedy bez postihu k dovednosti) použ́ıvat jednu druhotnou funkci
zař́ızeńı.
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17 Experimentátor zjist́ı polohu a povahu všech ovládaćıch prvk̊u, které patř́ı k druhotným funkćım zař́ızeńı,
a může je použ́ıvat s −4 na dovednost.

18 Experimentátor zjist́ı, jak se použ́ıvá primárńı dovednost, a to bez postihu.

19 Experimentátor zjist́ı všechny funkce zař́ızeńı, i to, jak se s nimi zacháźı, a může je použ́ıvat bez postihu.

20 a v́ıce Nejenže se mu zdař́ı vše pod 19, ale experimentátor i nalezne docela nový, přesto užitečný zp̊usob
použit́ı zař́ızeńı, na který p̊uvodńı autoři nikdy nepomysleli.

Anachronistická zař́ızeńı

Úrovně technologíı pro předměty předpokládaj́ı realistickou kampaň; PJ ovšem může nechat libovolnou technologii
zjevit na nižš́ı ÚT, zejména v kinohře. Za každou ÚT, o kterou překračuje zař́ızeńı ÚT kampaně, se zdvojnásob́ı cena
a hmotnost zař́ızeńı.

Př́ıklad: Parńı stroje zač́ınaj́ı na ÚT 5, ale trpasĺıci v ÚT 3 fantasy nastaveńı mohou použ́ıvat parou poháněné d̊ulńı
stroje. Takové věci by ovšem stály a vážily čtyřikrát tolik, co známe my z naš́ı ÚT 5.

19.6 Divné technologie

Př́ıpisek
”
mimozemský“ je na některé technologie prostě krátký; sem patř́ı zejména věci, které ignoruj́ı př́ırodńı

zákony, včetně těch, které jsme ještě neobjevili, zař́ızeńı z bizarńıch dimenźı, artefakty, které kombinuj́ı magii s
vědou, věci, které obsahuj́ı démony, věci, které jsou démony. Takové věci se nejsnáze popisuj́ı jako prostě divné.
Divné technologie nemuśı být pokročilé — vlastně to s ÚT nemá v̊ubec co dělat. Už od doby bronzové tu takové
technologie mohly být. To, co totiž zař́ızeńı dělá divným, je to, že poṕırá standardńı vědecké znalosti dané doby,
a ani jej́ı největš́ı géniové je nemohou vysvětlit.

Divná věda

Vynálezce si může přát házet proti své Divné vědě {203}, aby dostal bonus k hod̊um na koncept a na prototyp.
Tento bonus je pro běžná pravidla vynalézáńı +5, pro koumáky +1, protože koumáctv́ı samo o sobě je divné
až až. Oproti tomu můžeš vědět s naprostou jistotou, že zař́ızeńı bude mı́t divné vedleǰśı účinky. Haž si nejdř́ıv
1k−3, a pak si tolikrát (nejméně však jednou) haž proti následuj́ıćı tabulce.

Koumáci

Jak už jsme zmı́nili, i koumáci, kteř́ı Divnou vědu nepouž́ıvaj́ı, zalézaj́ı nap̊ul do ř́ı̌se divnosti. Vadné zař́ızeńı
může mı́t často divné vedleǰśı účinky; viz tabulku chyb zař́ızeńı {517}

Experimentálńı zař́ızeńı

PJ může házet a ř́ıdit se touto tabulkou také v př́ıpadě, že dobrodruzi použij́ı experimentálńı zař́ızeńı, které
jim dal š́ılený věděc (nebo které mu ukradli).

Magické předměty

Neńı žádný d̊uvod, proč by se tyto zaj́ımavé efekty měly omezovat pouze na technologie! At’ čaroděj, který
v očarováváńı předmětu selže jen o jedna, stvoř́ı funkčńı předmět s 1k−3, nejméně však jedńım, zvláštńım
efektem.

19.6.1 Tabulka náhodných vedleǰśıch efekt̊u

Hažte 3k, nebo vyberte vhodnou variantu.

3 Každé použit́ı zp̊usob́ı malou, leč kumulativńı změnu na těle / mysli uživatele. Jednou za každé použit́ı haž
proti ZD+4 / IQ+4, při neúspěchu dostane uživatel −1 bod, který se přistřádá do dané tělesné / mentálńı
nevýhody dle volby PJ.

4 Každé použit́ı zp̊usob́ı uživateli 1k poškozeńı, OPŠ se přitom ignoruje.

5 Každé použit́ı zp̊usobi uživateli jedno poškozeńı, OPŠ se přitom ignoruje.

6 Při použit́ı zař́ızeńı proměńı náhodnou osobu do deseti metr̊u na deset sekund v něco jiného (mimozemšt’ana,
zv́ı̌re, kytku — je to na PJ).
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7 Zař́ızeńı, je-li aktivováno, vydává nesmı́rně odporný vysokofrekvenčńı zvuk. Všechny do dvaceti metr̊u z toho
na deset minut rozboĺı hlava (−2 k OB, IQ a sebeovládáńı), a uživatele rozboĺı hlava ještě v́ıc (−4 k těmto
věcem, na dvacet minut). Špunty do uš́ı nejsou nic platné, Hluchota ano.

8 Použit́ı předmětu kaźı elektroniku: televise a rádia do jednoho a p̊ul kilometru začnou náhle pouze zrnit a
šumět, ostatńı elektronika do sta metr̊u vysad́ı, pokud j́ı na 3k padne 7 a mı́ň. Do deseti metr̊u jsou
vyřazena z provozu i ta nejprimitivněǰśı a nejodolněǰśı elektrická zař́ızeńı. Je to běžné pro UFO. Magické
předměty mı́sto elektřiny kaźı manu; na deset sekund po použit́ı se všem do deseti metr̊u odečte od
dovednost́ı všech kouzel 3.

9 Zař́ızeńı vyvrhne při použit́ı mrak choroboplodných miasmat (⌣̈), které zamoř́ı vše v okruhu čtyř metr̊u.
Kdokoli tam je, si muśı každé kolo házet na ZD+3, neúspěch přivod́ı žaludečńı nevolnost {460}.

10 Je-li zař́ızeńı uvedeno v činnost, počne vydávat hlasité hučeńı. +3 na jeho zaslechnut́ı.

11 Zař́ızeńı při svém chodu generuje imponuj́ıćı, leč neškodné efekty — sloupce světla, sprchy jisker atd. Zdroj
těchto efekt̊u je každému ihned jasný, a kdokoli je kolem, dostane hod na Viděńı+5.

12 Zař́ızeńı, je-li v chodu, vyv́ıj́ı hustá oblaka páry či kouře a rozprost́ırá je do čtyř metr̊u kolem. Funguje to
jako kouzlo Mlha {298}.

13 Každé použit́ı zař́ızeńı přiláká hejno všeliké verbeže dle volby PJ. Uskupeńı verbeže se rozpadne do deseti
minut od vypnut́ı zař́ızeńı.

14 Užit́ı zař́ızeńı zp̊usob́ı operátoru mdloby na 1k minut.

15 Každé použit́ı zař́ızeńı bud’ přiláká pozornost duch̊u či démon̊u, nebo vyraźı d́ıry do náhodných dimenśı, z
nichž se začnou ĺıhnout podivná stvořeńı.

16 Předmět při každém použit́ı zp̊usob́ı všem do deseti metr̊u včetně uživatele jedno poškozeńı, OPŠ se nepoč́ıtá.

17 Každé použit́ı zař́ızeńı otevře na jednu sekundu bránu do náhodné dimense. Uživatel muśı uspět v hodu na
OB, aby dovnitř neupadl dř́ıve, než se zavře.

18 Pokaždé, když někdo předmět použije, se stane nějaký jiný zvláštńı efekt, hažte vždy znova.

19.7 Magické předměty

Předměty s magickou silou jsou ve fantasy d̊uležité, a tato pravidla uvád́ı zp̊usoby, kterými funguj́ı. Jsou ve
shodě s pravidly z kapitoly 5. Plat́ı vždy, že:

• Kdokoli může použ́ıvat jakýkoli předmět, který explicitně nevyžaduje Magii.

• Čarodějové předměty vyráb́ı pomoćı kouzel, která se většinou zachovaj́ı známým zp̊usobem, leč ne vždy;
proto magické předměty mohou mı́t zaj́ımavé vedleǰśı efekty.

• Magie sama o sobě se v předmětech nevyčerpává, ale pokud se zlomı́ či opotřeb́ı předmět, ve kterém je,
zmiźı, a ani v př́ıpadě, že předmět někdo sprav́ı (běžným zp̊usobem), magie se dovnitř už nevrát́ı.

PJ může tyto klausule samozřejmě změnit, aby to jeho kampani v́ıce sedělo.

19.7.1 Kouzla očarováńı předmět̊u

Tato kouzla umožňuj́ı čaroděj̊um vyrábět magické předměty. Pravidla k nim jsou zde a nikoli v kapitole 5 proto,
že tato kouzla vyráb́ı čarodějné předměty, a váže se k nim množstv́ı pravidel, která na běžná kouzla neplat́ı.

Očaruj (VT)
Očarováńı

Toto kouzlo je předpokladem pro všechna ostatńı kouzla očarováńı. K očarováńı nějakého předmětu je zapotřeb́ı
znát kouzlo, kterým má předmět být očarován, a zároveň toto kouzlo, háže se pak proti nižš́ımu z oněch dvou.
Má-li sesilatel pomocńıky, muśı tito pomocńıci mı́t aspoň na 15 obě kouzla. Hod se zakládá na dovednosti
sesilatele.

trváńı Magie v předmětech vydrž́ı, dokud se předměty př́ılǐs neopotřeb́ı či neznič́ı.

cena a čas Viz Očarováváńı ńıže.

předpoklady Magie 2 a aspoň jedno kouzlo z každé z deseti ostatńıch škol.
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Přesnost
Očarováńı

Zvýš́ı pravděpodobnost zbraně na zásah; poskytuje tedy nějaký bonus k uživatelově dovednosti.

cena 250 pro bonus +1, tiśıc pro +2, pět tiśıc pro +3. Děl deseti, pokud je ćılem projektil pro střelnou zbraň.

předpoklady Očaruj a aspoň pět kouzel vzduchu.

Odraž
Očarováńı

Přidává zbroji, št́ıtu, zbrani či oděvu obranný bonus, který se připoč́ıtává ke všem aktivńım obranám.

cena 100/500/2k/8k/20k pro zvýšeńı OB o 1/2/3/4/5.

předpoklad Očaruj

Zpevni
Očarováńı

Zvýš́ı OPŠ oblečeńı či zbroje.

cena 50/200/800/3k/8k za zvýšeńı OPŠ o 1/2/3/4/5.

předpoklad Očaruj

Náchylnost
Očarováńı

Každý bod kouzla snižuje cenu jak na sesláńı, tak na údržbu jakéhokoli kouzla, které je na předmět sesláno,
o 1, a totéž plat́ı i o kouzlech, která předmět seśılá sám. Bonus se p̊uĺı v prostoru s malým množstv́ım many,
dvojnásob́ı se v prostoru s vysokým a velmi vysokým množstv́ım many. Nemá vliv na kouzla, která majitel
předmětu neseśılá na předmět.
Pokud toto kouzlo sńıž́ı údržbu kouzla na 0, sesilatele údržba nestoj́ı energii — ale přesto muśı kouzlo udržovat.
Pokud např́ıklad usne, kouzlo je to tam. Pokud se takto ovšem sńıž́ı i seśılaćı cena na nulu, předmět je očarován,
dokud kouzlo někdo nezruš́ı. Majitel může očarováńı na své přáńı vypnout.

cena 500 za jeden bod, dvojnásobek za každý daľśı.

předpoklady Očaruj a Obnov energii

Pr̊uraznost
Očarováńı

Přidá něco k základńımu poškozeńı, které zbraň při zásahu p̊usob́ı.

cena 250/1k/5k pro zvýšeńı poškozeńı o 1/2/3. Děl deseti, pokud se seśılá na střelu (náboj, š́ıp), násob dvěma,
pokud se seśılá na střelnou zbraň.

předpoklady Očaruj a aspoň pět kouzel země.

Hůl
Očarováńı

Očaruje magickou h̊ul — viz Hole {276}. Ne každý holovitý či h̊ulkovitý magický předmět funguje jako magická
h̊ul.

cena 30

předpoklad Očaruj.

19.7.2 Očarováváńı

Očarováváńı je proces tvorby magického předmětu. Jde o trochu nezvyklý druh kouzleńı; viz Seśıláme kuzla
{271}. Sesilatel muśı použ́ıt ceremoniálńı magii {274}, přitom on i jeho asistenti muśı znát jak Očaruj, tak
kouzlo, které má být na předmět sesláno, aspoň na úrovni 15, v mı́stech s ńızkou manou na úrovni 20. Přihĺıžeči
neškoleńı v této problematice žádnou energii neposkytuj́ı.
Očarováváńı vždycky vyžaduje spoustu času a energie, a někdy i peněz či materiál̊u. Jeden magický předmět
může nést neomezené množstv́ı očarováńı, očarováńı se mezi sebou, je-li jich v předmětu v́ıce, nijak neovlivňuj́ı.
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Śıla magického předmětu

Každý magický předmět má śılu, která se nastavuje již při očarováváńı; jde o nižš́ı ze sesilatelova Očaruj a
kouzla, které seśılá. Jelikož se při očarováváńı muśı vždy použ́ıvat ceremoniál, může sesilatel vydat v́ıce energie
na zvýšeńı své účinné dovednosti, a odtud i śıly předmětu.
Śıla každého předmětu, který se vyrob́ı či nalezne, muśı být zaznamenána PJ (aby ji zjistily i postavy, muśı
použ́ıt Analyzuj magii). Pokud má na sobě předmět v́ıce kouzel, má každé svou vlastńı śılu. Vždy, když je
potřeba vědět, s jakou dovednost́ı magický předmět kouzlo seśılá, použije se jeho śıla.
Śıla kouzla v předmětu muśı být aspoň 15, jinak nebude fungovat. V zónách s ńızkou manou se připoč́ıtává
−5 k dovednosti; tam tedy budou fungovat jen očarováńı se silou aspoň 20. V oblasti, kde mana neńı v̊ubec,
nefunguj́ı žádné magické předměty.

Hody na očarováváńı

Všechny hody na očarováńı provád́ı PJ. Stejně jako u vš́ı ostatńı ceremoniálńı magie znamená hod 16 automat-
ické selháńı a 17 a vyšš́ı kritický neúspěch.
Při úspěchu je předmět úspěšně očarován, při kritickém úspěchu se zvýš́ı jeho śıla o 2k, pokud padla přirozená
trojka, může dostat předmět nějaké daľśı zaj́ımavé očarováńı; jaké, to je na PJ. Sesilatel akorát v́ı, že se mu
sesláńı zdařilo, ale netuš́ı, jak moc; aby takovou věc zjistil, muśı Analyzovat magii v předmětu.
Neúspěch může mı́t dle metody r̊uzné následky, viz ńıže. Kritický neúspěch vždy zcela znič́ı předmět a zmař́ı
všechny vložené suroviny.

Rychlé a špinavé čarováńı

Metoda na rychlé vyrobeńı magického předmětu. Vyžaduje jednu hodinu na sto bod̊u zaplacené energie (zaokrouhli
nahoru). Na konci si hod’ na úspěch. At’ už se očarováńı zdař́ı či nikoli, všechna energie, která byla do seśıláńı
vložena, zmiźı ve chv́ıli, kdy PJ hod́ı kostkami.
Osamělý sesilatel je omezen energíı, kterou mu poskytuj́ı jeho Žt a BÚ, ale může si přizvat asistenty, kteř́ı mohou
přispět svými vlastńımi Žt a BÚ, jak je psáno u ceremoniálńı magie. Sesilatel dostane −1 za každého asistenta;
je tedy nutno nevźıt si asistent̊u př́ılǐs, pouze tolik, aby jimi šlo pokrýt energetické vydáńı na předmět. Nelze
samozřejmě sńıžit dovednost sesilatele pod 15, jinak se očarováńı automaticky nezdař́ı.
Pokud se do deseti metr̊u od sesilatele poflakuje někdo, kdo neńı jeho asistentem, dostane ještě −1.
Neúspěch znamená, že se očarováńı pokazilo. Může to znamenat nežádoućı vedleǰśı efekty (viz tabulku náhodných
vedleǰśıch efekt̊u {520}), včarováńı úplně odlǐsného kouzla, nebo jakýkoli vt́ıpek, který se PJ bude ĺıbit. To, že
se jeho kouzlo pokazilo, sesilatel nezjist́ı, dokud předmět nevyzkouš́ı nebo nepoužije Analyzuj magii.

Pomalu a jistě

Tato metoda se použije v př́ıpadě, že chce mı́t sesilatel jistotu, že vše bude provedeno správně a tak, jak má
být. Každý čaroděj může každý den vydat jeden bod energie. Aby čaroděj mohl vydat bod energie, muśı celý
pracovńı den, osm hodin, být př́ıtomen a ritualizovat. Předmět, který vyžaduje sto energetických bod̊u tedy
zabere jednomu čaroději sto dńı, dvěma padesát, atd. Čaroděj může pracovat jen na jednom očarováńı a jen
osm hodin denně.
Každý den muśı být př́ıtomni všichni asistenti i sesilatel. Pokud se z nějakého d̊uvodu den nepracuje, vznikne
d́ıra, kterou zaštupuj́ı dva dny náhrady! Již zmı́něno, že skupina muśı být konstantńı a každý den př́ıtomna v
plném počtu; ztráta čaroděje tedy znamená konec projektu.
Na konci posledńıho dne se háže na úspěch. Nikdo tehdy už nic neplat́ı — svou energii očarovávatelé již
investovali během výkonu kouzla.
Neúspěch znamená, že očarováńı nefunguje, čas byl ztracen a materiály promrhány. Předmět z̊ustane nedotčen,
a stejně tak i očarováńı, která v něm byla před t́ım.
Je-li čaroděj během čarováńı touto metodou vyrušen, ztrat́ı 1k BÚ. Muśı se stále soustředit na očarováváńı
(nebo zkazit celý den práce), proto na všechno ostatńı kouzleńı dostane −3.
Čaroděj, který je obtěžován, zat́ımco na kouzlu aktivně nepracuje, nemá žádnou nevýhodu.

Očarovávaćı kouzla

Tabulka magických předmět̊u ńıže ukazuje některá běžná očarováńı. Jsou v ńı tyto sloupce:
Kouzlo — jeho název.
Energie, která je potřeba na očarováńı předmětu. To neńı zdaleka totéž, jako normálńı sesláńı! Viz také kouzla
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očarováńı {521}
Předmět, na který lze kouzlo seslat: B = brněńı či oblečeńı. K = klenot či šperk. H = h̊ul z organického
materiálu. Z = zbraň. Š = št́ıt.
Poznámky o zvláštnostech tvořeńı a už́ıváńı takových předmět̊u.

19.7.3 Použ́ıváńı magických předmět̊u

Magické předměty funguj́ı stejně jako kouzla, která obsahuj́ı. Většina jich poskytuje uživateli možnost seslat
kouzlo, možná pouze na sebe, možná i na jiné. Některé jsou jen pro čaroděje, tedy pro ty, kdo maj́ı Magii.
Neńı-li řečeno jinak, všal vždy plat́ı toto:

• Neńı potřeb́ı rituálu. Uživatel si prostě přeje, aby předmět fungoval.

• Seśılaćı čas se rovná času, za který by se kouzlo seslalo normálně. Vysoká śıla toto neovlivňuje.

• Cena kouzla je stejná jako u běžného použit́ı kouzla. Ani toto vysoká śıla neovlivńı — i když kouzlo
Náchylnost ano.

• Urči úspěšnost normálńım zp̊usobem. Mı́sto základńı dovednosti sesilatele použij Śılu daného kouzla v
předmětu a připočti všechny postihy, jak je běžné u normálńıho seśıláńı. V oblastech, kde je málo many,
přidej −5. Kouzla, která povoluj́ı hod na odolnost, jej poskytuj́ı i v tomto př́ıpadě; ve střetu na druhou
stranu použij modifikovanou Śılu kouzla v předmětu.

• Předmět m̊uže naráz už́ıvat jen jedna osoba. Pokud se o jeho užit́ı snaž́ı dvě osoby naráz, použ́ıt jej může
ten, kdo se ho jako prvńı dotkl. Pokud ho někdo nemůže použ́ıt — třeba je jen pro čaroděje, a on nemá
Magii —, jeho dotyk se nepoč́ıtá.

• Jinak se kouzlo vykoná jako obvykle

Vždy zapnuté předměty

Určité magické předměty jsou vždy zapnuté. Aby předmět fungoval, muśı jej uživatel nést obvyklým zp̊usobem
(oblečeńı na těle, prsten na prstě, meč v ruce atd.) Tyto předměty neumožňuj́ı seśılat kouzla, zato seśılaj́ı
automaticky kouzlo na majitele, aniž by musel vydat energii.
Śıly takových kouzel nejsou většinou novým majitel̊um docela zjevné. V př́ıpadě, že některá z HP takový
předmět nalezne, PJ by měl zkusit nemı́t hloupé poznámky, které by mohly navést postavy na pravou podstatu
předmětu.
Pro všechny vždy zapnuté předměty plat́ı, neńı-li řečeno jinak, toto:

• Rituál, seśılaćı čas a energetická cena nikoho nezaj́ımaj́ı. Tyto předměty neumožňuj́ı seslat kouzlo, pouze
seśılaj́ı kouzlo na nositele, od chv́ıle, kdy je řádně uchoṕı či si je nasad́ı, do chv́ıle, kdy je odlož́ı či sejme,
bez toho, aby kdokoli platil.

• Účinky trvaj́ı, dokud je předmět nesen obvyklým zp̊usobem. O obvyklých zp̊usobech nošeńı předmět̊u jsme
již pojednali dostatečně.

• Kouzlo se jinak vykoná jako obvykle.

Kouzlo Energie Předmět Poznámky
Přesnost {521} Z 1
Zamlžeńı 100 za −1 KH 2
Odraž {521} BŠZ 1

Odkloň energii 200 KŠZ 2
Odkloň střelu 200 KŠZ 2

Výbušná ohnivá koule 1200 H 3,4,5(500 $)
Ohnivá koule 800 H 3,4,5(400 $)

Zpevni {521} B 1
Zrychleńı 250 za +1 KZ 2

Ledová zbraň 750 Z 1,5(2k $)
Blesk 800 H 3,4,5(1,2k $)

Pr̊uraznost {521} Z 1
Hůl {521} H 1,4

[1]: Vždy zapnuto.
[2]: Uživatel smı́ toto kouzlo seslat pouze na sebe.
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[3]: Uživatel smı́ seslat toto kouzlo, jako by ho znal.
[4]: Pouze pro čaroděje. Pokud má předmět toto omezeńı, rozšǐruje se i na ostatńı kouzla, byt’ ho sama o sobě
nevyvolávaj́ı.
[5]: Výdaje za magické materiály.

19.7.4 Na nákupech

Cena magických předmět̊u je na PJ. Ve fantasy nastaveńıch, kde je očarovávač zbrańı pouze daľśım povoláńım
z mnoha a magické předměty jsou v obchodech na prodej, se doporučuje cena 25 $ za bod energie. Např́ıklad
meč s Přesnost́ı +2 bude stát daľśıch 25 tiśıc $.
V herńıch světech tohoto typu mohou ovšem podobńı zakĺınači hromadně vyrábět předměty s malou energetickou
cenou pomoćı rychlé a špinavé metody. Soudcem toho, co je možné a co nikoli, je samozřejmě PJ, ovšem je
nutno poznamenat, že schopný zakĺınač s dovednost́ı 20 a pěti asistenty může utratit 50 BÚ, jen to zasvǐst́ı,
aniž by se přitom př́ılǐs zapotil, t́ım méně přǐsel o nějaké životy. Reálně by se tak ohromně sńıžila cena malých
magických předmět̊u.
Pokud PJ bude cht́ıt, všechny magické předměty, které dokáže typické shromážděńı čaroděj̊u očarovat za hodinu,
budou stát pouze 1 $ za energetický bod. V př́ıkladu výše by mohlo být hranićı 50 bod̊u energie; tedy jeden š́ıp
s Přesnost́ı + 1 a Pr̊uraznost́ı + 1 bude stát 25 $, magická h̊ul 30 $, košile se Zpevni + 1 bude stát 50 $. . . ale
ten meč s Přesnost́ı + 2 bude pořád za pětadvacet tiśıc.
V herńıch světech, kde nejsou magické předměty zdaleka tak obvyklé, se budou i ty nejslabš́ı z magických
předmět̊u prodávat aspoň za 50 $ za energetický bod. To je možné zejména v př́ıpaděch, kdy je magie tajná,
zejména proto, že d̊uvodem pro jej́ı utajeńı je monopol zakĺınač̊u.
V herńıch světech, ve kterých je magie celkem neznámá, nebudou mı́t magické předměty férovou a pevnou cenu.
Pokud je kupuj́ıćı přesvědčen, že je předmět skutečně magický, zaplat́ı pravděpodobně prodejci skoro cokoli, co
bude cht́ıt.
Ve všech př́ıpadech se ovšem muśı pro výslednou cenu předmětu seč́ıst tři faktory: cena vlastńıho předmětu,
který se očarovával, cena očarováńı a cena magických materiál̊u, byly-li nějaké zapotřeb́ı.

19.8 Rozb́ıjeńı předmět̊u

Pro účely těchto pravidel je jakýkoli neživý, vyrobený předmět, včetně postavy s metavlastnost́ı Stroj, předmětem.
Útoky na předměty se řeš́ı stejně jako útoky na živé bytosti, s těmito výjimkami:
Hody na zásah se provozuj́ı jako normálně. Připoč́ıtává se ObrModif předmětu; neńı-li dán, nalezněte jej v
Tabulce velikosti, rychlosti a vzdálenosti {573}. Neživé předměty se zpravidla nehýbou a ránu ti nevrát́ı, proto
jsou dobrými terči Všeho do útoku (nepob́ıhaj́ı-li ovšem kolem terče docela živé, které se ti budou snažit zničeńı
předmětu jaksepatř́ı znechutit). Žádný předmět nedostane hod na obranu, neńı-li pod inteligentńı (IQ aspoň
1) kontrolou (tedy nenapadáš-li robota, zbraň, kterou drž́ı ruka někoho inteligentńıho, vozidlo s inteligentńım
řidičem).
OPŠ předmětu udává jeho tvrdost, kvalitu. Dřevěné a umělohmotné nástroje, zař́ızeńı či nábytek maj́ı zpravidla
OPŠ 2. Malé kovové, kovovo-dřevěné či kompositńı předměty, jako jsou pistole a sekery, budou mı́t OPŠ asi 4.
Poctivé zbraně pro boj zbĺızka budou mı́t OPŠ 6. Některé předměty mohou mı́t vněǰśı ochrannou slupku —
šest milimetr̊u oceli zabezpeč́ı OPŠ 14.
Většina předmět̊u má také nějakou Odolnost na zraněńı. Složité stroje jsou Neživé. Pevné předměty, jako
nábytek či zbraně, jsou Homogenńı. Śıtě a matrace jsou Rozplizlé. Viz ostatně Zraněńı neživým, homogenńım
a rozplizlým ćıl̊um {405}.
ZD ukazuje na pravděpodobnost toho, že se při př́ılǐs velké zátěži či špatném už́ıváńı předmět rozbije. Většina
stroj̊u a podobných předmět̊u má v dobrém stavu ZD 10. Meče, stoly, št́ıty a jiné pevné homogenńı předměty
dostanou ZD 12. Levné či mizerně udržované předměty dostanou −1 až −3 k ZD, kvalitńı výrobky naopak +1
či +2. Postavy s metavlastnost́ı Stroj použ́ıvaj́ı svoje ZD.
Žt určuj́ı, kolik poškozeńı předmět dokáže udržet, než se rozbije či přestane pracovat. Pro zbraně a vybaveńı
bez daného počtu život̊u viz Tabulku život̊u předmět̊u {582}.
Podrobný výpočet život̊u
Ti, kdo maj́ı po ruce kalkulačku, si mohou přát mı́sto tabulky spoč́ıtat životy předmětu ručně. Pro složité, neživé
předměty je to rovno 4 3

√
2m, pro pevné homogenńı dokonce 8 3

√
2m. m znač́ı hmotnost předmětu v kilogramech.

Zaokrouhluje se nahoru. PJ si může přát tyto hodnoty pro nezvykle křehké či tvrdé předměty upravit.
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Kapitola 19. Technologie a artefakty 19.8. Rozb́ıjeńı předmět̊u

19.8.1 Účinky zraněńı

Poškozeńı předmět̊u vypadá stejně jako poškozováńı živých bytost́ı (viz Zraněńı {450}), jenom se přidává pár
nových pravidel a něco nových výklad̊u těch starých.

méně než třetina život̊u Předmět, který je takto poškozen, může, rozhodne-li tak PJ, pracovat jen s polovičńı
či jinak sńıženou účinnost́ı.

nula život̊u a méně Každou sekundu, ve které je předmět pod zátěž́ı (pozor, nikoli v př́ıpadě, že se předmět
nevyuž́ıvá) se muśı házet na ZD předmětu: židlička háže každé kolo, ve kterém na ńı někdo sed́ı, auto
háže každé kolo, ve kterém běž́ı motor, a tak dále. Při neúspěchu utrṕı předmět závažnou poruchu a je
vyřazen z provozu. Většina takto vyřazených předmět̊u nebude v̊ubec pracovat, dokud je někdo nesprav́ı.
Inteligentńı stroje upadnou do mdlob. Homogenńı předměty, jako meče, se sice ohnou či přelomı́, ale mohou
z̊ustat stále částečně použitelné (viz Zničené zbraně {528}). Kabely a provazy jsou sice jednoznačně vážně
poškozeny, třeba přet’aty, ale nikoli rozsekány na kouśıčky.

mı́nus Žt Předměty sice neumı́raj́ı, protože nikdy nežily, ale stejně muśı házet na ZD, aby se vyhnuly smrti,
jak je to popsáno pod Obecným zraněńım {450}. Při neúspěchu je předmět zcela zničen — meč se neohne
ani nezlomı́, ale roztř́ı̌st́ı. Zničený poč́ıtač si s sebou do kovového hrobu odnáš́ı i všechna data, která jeho
pevné disky obsahovaly, včetně vzpomı́nek, byl-li inteligentńı.

mı́nus pětinásobek Žt Předmět je automaticky zničen, viz výše.

šok Většina předmět̊u nećıt́ı bolest, ale pokud přijmou poškozeńı, může to na čas omezit jejich funkcionalitu,
nemaj́ı-li patřičné záložńı systémy (které representuje Vysoký práh bolesti). Obvyklý postih za šok aplikuj
všem uživatel̊um, kteř́ı se jej budou snažit v př́ı̌st́ım kole už́ıt. Pokud tedy vozidlo utrž́ı tolik poškozeńı,
že to stač́ı na šok −3, bude mı́t řidič př́ı̌st́ı kolo −3 na ovládáńı vozidla.

d̊uležitá zraněńı Předmět m̊uže utrpět d̊uležité zraněńı — pak se to nazve d̊uležitým poškozeńım a stane
se něco zaj́ımavého. Má-li stroj mnoho subsystémů, mohou zač́ıt (možná při neúspěchu v hodu na ZD)
všelijak vysazovat. Důležité poškozeńı tanku třeba znamená zničeńı věže nebo proděravěńı palivové nádrže.
Pokud použ́ıváte př́ıdavnou knihu, kde je pro předmět nějaká tabulka d̊uležitých zraněńı, hažte náhodně
a aplikujte výsledek.

vyřazeńı a omráčeńı Neinteligentńı stroje tyto efekty ignoruj́ı. Inteligentńı (s IQ aspoň 1) mohou t́ımto utrpět
— omráčeńı znamená, že zař́ızeńı to kolo nepracuje, ale jakmile se zotav́ı, bude opět plně funkčńı.

mrzačeńı a zásahové plochy Předmět tvaru člověka či zv́ı̌rete použ́ıvá normálńı pravidla; viz Mrzač́ıćı zraněńı
{452}, jiné předměty s oddělenými součástmi (vozidlo s tělem, věž́ı a kolečky) mohou trpět také vyřazeńım
určitých zásahových ploch z provozu; pro vozidla se použ́ıvá tabulka zásahových ploch vozidel {578}. Ve
všech př́ıpadech je zasažená plocha vyřazena z provozu.

křehké předměty Předměty bývaj́ı často Křehké. Předměty paṕırové či ze suchého dřeva jsou Hořlavé; ty,
které obsahuj́ı velice hořlavý materiál, třeba bensin či vod́ık, jsou Zápalné. Předměty obsahuj́ıćı nechráněné
výbušniny, značné objemy střeliva či množstv́ı stlačeného plynu jsou Výbušné. Sklenice, keramika a tele-
visory jsou Lámavé.

Poškozováńı št́ıt̊u
Většina středověkých št́ıt̊u byla ze dřeva, nebo ze dřeva s tenkou vrstvičkou kovu. Po jedné pořádné pranici byly na
vyhozeńı. Tato pravidla raději nepouž́ıvejte, pokud nechcete tolerovat žádné daľśı účetnictv́ı a znamenáńı rafinovaných
č́ıśılek do r̊uzných rubrik a chĺıvk̊u.
Št́ıty poskytuj́ı OB, obranný bonus; viz Št́ıty {332}. Dále se tam dozv́ı̌s jejich OPŠ a Žt. Pokud tv̊uj OB dělá rozd́ıl
mezi zásahem a bezpeč́ım, a to nejen při krytu št́ıtem, byl zasažen št́ıt, a může být poškozen.
Poškozeńı útoku se aplikuje na št́ıt. Odečti OPŠ št́ıtu. Pokud žádné poškozeńı neprojde skrz št́ıt, nic se nestane. Ty,
jako držitel, utrž́ı̌s plné odhozeńı.
Pokud poškozeńı projde OPŠ št́ıtu, odečti jej od jeho život̊u. Použij standardńı pravidla popsaná výše; běžné št́ıty
bývaj́ı Homogenńı a maj́ı 12 život̊u. Je-li št́ıt vyřazen z provozu či zničen, neposkytuje již OB, ale stále tě zatěžuje,
dokud ho nezahod́ı̌s. Je-li kompletně zničen (utrž́ı mı́nus desetinásobek svého počtu život̊u poškozeńı), upadne ti z
ruky.
Mocný zásah může tv̊uj št́ıt prorazit skrz naskrz! Št́ıt pak funguje jako kryt a jeho kryćı OPŠ je rovna jeho OPŠ plus
čtvrtce jeho život̊u. Poškozeńı, které touto OPŠ projde, št́ıt proraźı a možná tě zrańı; viz Prorážeńı {438}. Pokud
použ́ıváte zásahové plochy, hod’te 1k; jedna a dvě znamená, že se poškozeńı aplikuje na št́ıtovou paži, v́ıc znamená, že
útočńık zasáhl plochu, kterou zasáhnout chtěl.
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19.8.2 Poškozeńı budov

Tabulka poškozeńı budov {582} poskytuje běžné hodnoty OPŠ a Žt pro budovy a jejich součásti, tedy všelijaké
dveře, zdi, okna a podobné neživé předměty. Většina takových staveb je homogenńı. Předpokládej, že budova,
která je dobře zapuštěná v zemi a je udržována, má ZD 12. Odflákle postavená stavba bude mı́t ZD 9 až 11,
zat́ımco budova, která má odolat zemětřeseńım, dostane 13 až 14.
V budově, která klesne na nulu život̊u a nepovede se j́ı hod na ZD, se objev́ı slušný pr̊ulom; byl-li v ńı rozvod
elektřiny, přestane také fungovat. Na mı́nus Žt muśı házet proti ZD, aby se uchránila zř́ıceńı, stejně jako tak
hážou postavy, aby nezemřely. Na mı́nus pětinásobku Žt se zř́ıt́ı automaticky.
Kdokoli je uzavřen v hrout́ıćı se budově, utrṕı 3k dr poškozeńı, plus 1k za každé poschod́ı, které je nad ńım.
Obět’ se může pokusit zapadnout do nějakého krytu — viz Možnosti aktivńı obrany {402}. Při úspěchu se mu
připoč́ıtá OPŠ krytu, pravděpodobně vněǰśı zdi; i přes to, že se takto uchráńı, ale z̊ustane uvězněn v hromadě
trosek. Jen kritický úspěch ho ochráńı před škodami a možná neuvězńı.

19.8.3 Opravy

Většina předmět̊u se sama o sobě léčit nemůže, a tedy, jsou-li vyřazeny z provozu, nebudou fungovat, dokud je
někdo neoprav́ı. Jsou-li některé jejich části zmrzačeny, muśı se odpov́ıdaj́ıćı části taktéž opravit či nahradit.
Oprava poškozeného, nefunkčńıho či porouchaného zař́ızeńı vyžaduje patřičnou dovednost, tedy Zbroj́ı̌rstv́ı,
Elektrikář, Opravář elektroniky, Strojńık, Mechanik apod., to, k čemu přesně slouž́ı, je popsáno u jednotlivých
dovednost́ı. Posledńı slovo má každopádně PJ.
Každý pokus o opraveńı předmětu, který sice byl poškozen, ale má ještě kladný počet život̊u, vyžaduje p̊ul
hodiny času a úspěšný hod na př́ıslušnou dovednost. Viz opravy za vybaveńı {367} a Strávený čas {368}; to
jsou opravy, se kterými se budeš střetat nejčastěji. Dále také zálež́ı na složitosti, tedy vzácnosti, tedy ceně
předmětu: dostaneš +1/0/−1/−2/−3, stoj́ı-li předmět 10k/100k/1M/v́ıce $ (vždy se zaokrouhluje na horš́ı
opravu a vyšš́ı cenu). Úspěch obnov́ı tolik život̊u, o kolik uspěješ.
Předmět, který sešel k nule či méně život̊um, tak jednoduše opravit nelze. Bude totiž zejména vyžadovat náhradńı
součásti, které budou stát 1k×10 procent z jeho ceny. Po źıskáńı těchto součást́ı použij pravidla výše, ale dostaneš
−2.
Je-li zař́ızeńı zničeno (tedy selhalo v hodu na přežit́ı, nebo se počet jeho život̊u sńıžil na mı́nus pětinásobek Žt),
neńı již v silách smrtelńık̊u jej opravit. Zahod’ ho či prodej do sběrných surovin, a za plnou cenu si kup nové.
Kdo neńı s to si předměty spravit sám a nemá na to ani kamárada, si může najmout nějakou bandu technik̊u.
Budou požadovat přibližně 20 $ za hodinu práce, nebo vyšš́ı, jsou-li potřeba specialisované dovednosti. Typickou
úrovńı jejich dovednosti je 9 + 1k.

19.8.4 Mı́rumilovné poruchy

Jen si to přiznejte — kolik věćı z toho všeho, co se vám kdy rozbilo, bylo zničeno kv̊uli poškozeńı v boji? PJ
může tedy cht́ıt zavést následuj́ıćı pravidla, zejména pro Neživé složité stroje.

Údržba

Předměty, které jsou vybaveny dosti složitými pohyblivými součástmi, nebo ty, které jsou neustále pod zátěž́ı,
vyžaduj́ı pro správný chod pravidelnou údržbu. Sem zcela s jistotou patř́ı všechny zbraně, vozidla, optika (fot’áky,
nočńı viděńı atd.) a v̊ubec daľśı předměty složitěǰśı než šroubovák či n̊už.
Taková věc bude vyžadovat pravidelné hody na údržbu. Je to hod proti určité technické dovednosti, jak už
vysvětluje nevýhoda Údržba {174}. Frekvence hod̊u se samozřejmě př́ıpad od př́ıpadu lǐśı; většina komerčńıch
pozemńıch vozidel vyžaduje jednu či dvě člověkohodiny (pitomý pojem, já v́ım ⌣̈) údržby za týden. Zbraně
se muśı čistit každý den, ve kterém se použ́ıvaj́ı, a zejména palné. Velké a složité předměty, jakými jsou třeba
továrny a st́ıhačky, vyžaduj́ı spoustu každodenńı údržby, jestliže je neńı třeba opečovávat neustále.
Selháńı v hodu na údržbu znamená ztrátu ZD. Pokud se k údržbě nikdo nedostav́ı, hod se poč́ıtá jako zkažený.
Tato ztráta ZD se postupně sč́ıtá a ovlivňuje všechny hody na ZD popsané výše u účink̊u zraněńı, a v článku
o těžkých podmı́nkách ńıže. Aby mohlo být zdrav́ı opět obnoveno, je potřeba podat zař́ızeńı do opravy. Jeden
bod ZD se obnov́ı, dostane-li předmět velkou opravu.
Toto pravidlo se nevztahuje na předměty bez pohyblivých část́ı, na předměty řádně uložené ve skladech (pozor!
Pokud jsou předměty pohozeny venku, toto pravidlo stále plat́ı!), nebo v̊ubec jakýkoli předmět, který se někde
tǐse váĺı, je-li uzavřen v řádném obalu či schráně.
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Sliz, ṕısek, vodička

Tvrdé podmı́nky nezávisle na údržbě vyvolávaj́ı častěǰśı poruchy. Kdykoli je předmět, který vyžaduje nějakou
údržbu, prostě pohozen napospas živl̊um (upuštěn do močálu, zanechán v ṕısečné bouři, zasypán sopečným
popelem), háže se za něj na ZD+4. ZD se poč́ıtá samozřejmě upravené, všechny ztráty z nevykonaných a
pokažených údržeb se poč́ıtaj́ı taktéž. Pokud předmět ZD nemá, poč́ıtejte ho jako 10. V extrémńıch prostřed́ıch
(poušti, džungli, bažině) se za každý předmět muśı každodenně házet, nezávisle na tom, jaké daľśı hody za
mizerné zacházeńı a za neúdržbu se ještě aplikuj́ı.
Při neúspěchu se předmět porouchá, zasekne či jinak selže; dokud nedostane aspoň menš́ı opravu, nebude v̊ubec
fungovat. Pokud selže kriticky, nebude fungovat, dokud mu někdo neposkytne větš́ı opravu. PJ může ovšem
výsledky těchto hod̊u tajit a čmrkat do svých mysteriosńıch paṕır̊u, a nechat chudáka operátora zjistit, že je
zař́ızeńı mimo provoz, až v př́ıpadě, že se jej bude snažit použ́ıt!
Opravy: +1, pokud HP každodenně tráv́ı dost času na čǐstěńı a údržbu svého vybaveńı (rozhodne PJ), −1 či
−2, je-li s předmětem nakládáno obzvláště hrubě či je-li prostřed́ı mimořádně agresivńı.

Zničené zbraně
Pokud je zbraň zničena, tedy selhala-li ve svém hodu na ZD na mı́nus Žt či dorazila až na mı́nus pětinásobek Žt, je
zcela k nepotřebě, nelze ji opravit a dobrá je leda na vyhozeńı. Pokud to s ńı ještě neńı tak zlé, může být ještě částečně
použitelná i bez oprav.
Extrémně lehké zbraně, což jsou ty, které váž́ı méně než p̊ul kila, třeba dýky, jsou brány jako zničené už v př́ıpadě, že
jsou vyřazeny z provozu, a totéž plat́ı o všech zbrańı střelných, praćıch, lućıch, palných zbrańıch.
Ostatńı zbraně mohou z̊ustat i po vyřazeńı z provozu částečně funkčńı. Hod’ si 1k, co to znamená, nalezneš ńıže.
Jestliže se kv̊uli rozbit́ı zbraň proměńı v jiný typ, změńı se také dovednost, kterou použ́ıváš na boj s ńı, a poškozeńı,
které s ńı čińı̌s! Nezapomeň to přepoč́ıtat.
Sekyry a palcáty: 1 až 3 — hlavice se oddělila od zbraně a v ruce ti z̊ustává lehký kyj. Při vyšš́ım hodu je zbraň
zničena a jako taková je k nepotřebě.
Dřevcové zbraně: Na jedničku a dvojku ti z̊ustane v ruce dvouap̊ulmetrová tyč; ber ji jako dlouhé koṕı s bod+2 dr
poškozeńım. Padne-li tři a čtyři, z̊ustane ti v ruce běžná bojová h̊ul, a k nohám ti padne velice mizerná sekera s −4 na
zásah a dosahem 1. Na pětku a šestku skonč́ı̌s s lehkým kyjem v ruce a obouručńı sekyrou s −2 na zásah a dosahem
2 u svých nohou.
Raṕıry a malé meče: Jedna až tři znamená, že se čepel zlomila v p̊uli a zbraň se proměńı v dýku. Poškozeńı je stále
prorážećı. Čtyřka, pětka a šestka znamenaj́ı, že se zbraň zlomila v mı́stě, kde j́ılec přecháźı v čepel, a je na vyhozeńı.
Koṕı: Padlo-li jedna až tři, hrot se ulomı́ v mı́stě, kde se stýká s ratǐstěm, a v ruce ti z̊ustane bojová h̊ul. Čtyřka až
šestka znamená, že se koṕı zlomilo dále od hlavice; v ruce ti zbyde obušek a před tebe se slož́ı koṕı s dosahem 1 a
normálńım poškozeńım.
Meče (široké, obouručńı, krátké, katany) a šavle: Hody jedna až tři znamenaj́ı, že se čepel zlomila ve třech
čtvrtinách a hrot upadl. Takovou zbrańı lze stále sekat s −2 k poškozeńı, ale jako prorážećı zbraň už sloužit nebude;
bod bude p̊usobit pouze drtivá poškozeńı. Pokud měl meč dosah dva, sńıž́ı se jeho dosah na jedna. Padlo-li čtyři až
šest, čepel se odlomila od j́ılce a zbraň lze leda zahodit.
Obouručńı sekyry a palcáty: Jedna až tři — hlavice se odděĺı v mı́stě, kde se napojuje na topor a v ruce ti z̊ustane
bojová h̊ul. Čtyři až šest znamená zlom dále od hlavice; v rukou tř́ımáš pouze lehký kyj a u nohou ti z̊ustane ležet
sekyra s dosahem 1 a −4 na zásah.
Daľśı zbraně aproximujte na nejbližš́ı záznam výše. PJ má posledńı slovo a může házet i jinak, je-li v́ıce zaj́ımavých
možnost́ı, jak se zbraň může zlomit.
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Kapitola 20

PJ

Ano, ted’ se k němu dostáváme. K postavě boha v našich světech, k postavě, jež má nadvládu nad vš́ım, co
se děje. Jistě, bude řeč o všemocném PJ, rozhodč́ım v každé hře na hrdiny, jako jsou i GURPSy. Je něco mezi
spisovatelem, vykladačem př́ıběh̊u a bankéřem v kasinu, a pro postavy je i bohem. Má nade vš́ım posledńı slovo.
Pravidla jsou pouze vod́ıtka, názory návrhář̊u na to, jak by věci měly být. Dokud je ovšem PJ spravedlivý, at’

změńı jakékoli č́ıslo, cenu, pravidlo. Jeho slovo je zákonem!
Na jeho rozhodnut́ı je závislá spousta věćı. Herńı svět, který PJ ř́ıd́ı, dostává sv̊uj realismus podle toho, jak
je úplný. PJ dodává všechny podrobnosti a oživuje ho. S dobrým PJ mohou i mizerná pravidla dát spoustu
zábavy; s dobrými pravidly můžete létat až ke hvězdám. Poloskromně věř́ıme, že GURPSy jsou doopravdy
dobrou (hele — kdo si pamatuje na to, co se stalo s projevem autora na začátku prvńı knihy? Tak se to stane
zase.). . .
. . . , ale bez PJ jsou i nejlepš́ı pravidla k ničemu. Čti dál. . .

20.1 Druhy kampańı

Ještě dř́ıve, než začnete přemýšlet o něčem jiném, byste se měli shodnout na stylu hry, který chcete hrát. PJ at’

se o tom pobav́ı s hráči, možnost́ı je spousta.

• Hra podle pravidel oproti hře s mnoha výklady pravidel podle PJ.

• Realistická kampaň v̊uči kinohře.

• Vážná kampaň v̊uči humorné.

• Záhady a hádanky oproti boji a dobrodružstv́ı.

• Př́ıstup ke smrti: běžná a trvalá oproti vzácné a/nebo snadno napravitelné.

Všechny tyto př́ıstupy k hrańı jsou samozřejmě platné, ale pokud budou mı́t hráči a PJ odlǐsné názory na svět,
skonč́ıte zklamáńım. Hra by měla představovat př́ıběh, který se při hře rozv́ıj́ı, nikoli boj mezi hráči a PJ. (Kdo
chce boj mezi hráči a PJ, at’ se pod́ıvá na Munchkin RPG.) Na odrovnáńı tohoto problému stač́ı pár mail̊u nebo
několik minutek diskuse před hrou — všechno se o dost vylepš́ı.

20.1.1 Úroveň moci

Velice závažným krokem v pr̊uběhu voleńı druhu kapmaně je volba počtu bod̊u, které budou jednotlivým
postavám dány. To má ovšem př́ımý dopad na styl kampaně — mocńı hrdinové se mohou skrz realistické
výzvy produpat bez pot́ıž́ı, zat́ımco lehká kampaň pro superhrdiny bude pro běžné lidi nočńı můrou.
Pro PJ je nejspolehlivěǰśı cestou k určeńı úrovně moci použit́ı citu. Během prvńıch pár kampańı již zjist́ı, jak
hráči utráćı svoje body, a jak se HP vypořádaj́ı s věcmi, které na ně uchystáš. To ti ovšem nepomůže dnes, ale
až źıtra; proto můžeš prostě zkusit vybrat ze seznamu.
Některé úrovně moci i s popiskem a počtem bod̊u, které jim přinálež́ı:

slab́ı (do 25 bod̊u). Malé děti, zombie. Pro HP zpravidla nevhodné.

pr̊uměrńı (do 50 bod̊u). Běžńı lidé, třeba účetńı nebo řidiči autobus̊u.
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schopńı (do 75 bod̊u). Atleti nebo bohat́ı šlechtici, zkrátka kdokoli, kdo by měl nad běžnými lidmi v dobro-
družstv́ı zjevnou převahu.

výjimečńı (do 100 bod̊u). Hvězdńı atleti apod. S trochou zkušenosti se z těchto osob mohou stát úplńı dobro-
druhové.

hrdinové (do 200 bod̊u). Lidé na úplném vrcholu fyzických, mentálńıch či společenských žebř́ıčk̊u; světov́ı
vědci, milionáři. Většina dobrodruh̊u zač́ıná někde na sto padesáti bodech.

nadhrdinové (do 300 bod̊u). Hlavńı role kung-fu filmů či fantasy př́ıběh̊u. Profesionálńı dobrodruh, který už
si udělal pořádné jméno.

legendárńı (do 500 bod̊u). Hlavńı hrdinové epických básńı a lidových pověst́ı. Pro smrtelńıky asi nejvyšš́ı
úroveň, která znamená, že už jsou v́ıce-méně bohy.

nadlidé (do tiśıce bod̊u). Ti, kdo překročili hranice lidskosti (superhrdinové, kteř́ı dokážou zničit holýma
rukama tank) a mocné fantasy př́ı̌sery (draci, kteř́ı jsou schopni pož́ırat celé armády).

bohové (v́ıc). Prav́ı polobozi, kteř́ı si mohou poč́ınat, jak se jim zĺıb́ı.

20.1.2 Kampaně s vysokou úrovńı moci

Jsou nesmı́rně problémové. Hráči, kteř́ı dostanou př́ılǐs mnoho bod̊u, mohou zruinovat schopnost PJ poskytnout
rozumné střety, pokazit integritu světa a vyhodit hru z rovnováhy. Proto si hrańı s mnoha body zaslouž́ı speciálńı
pozornost.
Vysoká úroveň moci, to je samozřejmě subjektivńı pojem — tyto směrnice předpokládaj́ı HP s v́ıce než dvěma
sty body, ale stejně se dá většina těchto rad uplatnit na jakékoli úrovni moci!

Pot́ıže s tvorbou postavy

Někteř́ı hráči nahážou spoustu bod̊u do jedné oblasti, ve které jsou nesmyslně silńı a nic se jim nemůže postavit,
jińı použ́ıvaj́ı svoje body na to, aby se připravili rozumně čelit jakékoli myslitelné situaci, daľśı se snaž́ı o oboj́ı
t́ım, že investuj́ı spoustu bod̊u do jedné oblasti a druhou spoustu bod̊u do něčeho, co jim pomůže skoro všude
jinde. Zde je několik protiprostředk̊u:
Nab́ıdni mnoho schopnost́ı, mnoho drahých možnost́ı, do kterých lze naĺıt body: obrovské bohatstv́ı, exotické
výhody, magie, psionika, mocné rasové šablony, a nejlépe ode všeho něco. At’ hráči jasně vid́ı, co je dostupné.
Pro schopnosti použij zvláštńı a nepovinná pravidla, kdykoli je to možné.
Záloha se plat́ı předem. Zkus dát hráč̊um jenom část bod̊u a požádej je o tvorbu vyvážených postav s
nějakým zaměřeńım. Jakmile hráči postavu zkontroluješ, vydej teprve zbytek bod̊u, jakoby je hráč źıskal ve hře;
nemůže je tedy naĺıt do nových nákladných výhod, nebo do dovednost́ı, které nesed́ı ke konceptu jeho postavy.
Vyžaduj schopnosti. Hrdinové mohou být velmi mocńı, ale hráči nemuśı ovládat do posledńıho všechny
body, které jim byly dány. Každý superhrdina muśı poř́ıdit rasovou šablonu mutanta a dostane sto padesát
bod̊u navrch; každý commando muśı zaplatit 100 bod̊u za základńı výcvik a zbylých padesát si může ponechat
k volné útratě.
Vyžaduj něco z tř́ıd schopnost́ı. Pokud se zdá, že vyžadovat př́ımo určité schopnosti je př́ılǐs tvrdé, můžeš
mı́sto toho určit tř́ıdy schopnost́ı, ze kterých si muśı vźıt. Tajńı agenti tedy mohou muset utratit desetinu
bod̊u do

”
společenských vlastnost́ı“, daľśı desetinu do

”
bojových dovednost́ı“, daľśı desetinu do

”
technických

dovednost́ı“.
Omez úrovně atribut̊u. Atributy ovlivňuj́ı tolik herńıch věćı, že HP, která naháže mnoho bod̊u do svých
atribut̊u, může p̊usobit vážné problémy. Řešeńım je bud’ uvalit strop na úrovně atribut̊u, nebo na počet bod̊u,
které se smı́ na atributy utratit.
Vyzdvihni hodnotu relativńı úrovně dovednosti. Pokud si koncept postavy žádá mnoho dovednost́ı, jsou
samozřejmě hráči puzeni k nákupu vysokých úrovńı atribut̊u a jen malým investićım do dovednost́ı. To může
být dobrý zp̊usob, jak dostat za málo bod̊u hodně muziky, ale vede to k inflaci atribut̊u. Abys podpořil v hráč́ıch
vyrovnaněǰśı návrhy, sděl hráč̊um, že budeš často poujž́ıvat pravidla o relativńıch úrovńıch dovednosti {190}.

Jak na to

I vyvážené mocné HP mohou v tvém dobrodružstv́ı zp̊usobit hroznou zkázu, nejsi-li na ně připraven! Existuje
ovšem pár zp̊usob̊u, jak se na takovou hru připravit. Zde jsou:
Znej schopnosti hrdin̊u. Na osobńım deńıku mocné postavy je spousta informaćı. Pokud nejsi plně obeznámen
se vš́ım, co tam je, může hra v př́ıpadě, že hráč použije nějakou nepř́ılǐs už́ıvanou schopnost, zpomalit na slimáč́ı
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tempo, a co v́ıc, zapomenutá vlastnost může úplně ztroskotat tvoje přepečlivé plány!
Znej pravidla. Č́ım v́ıce schopnost́ı hrdinové maj́ı, t́ım větš́ı množstv́ı pravidel budete použ́ıvat. Přečti si je a
znej je. Přečti si je před hrou. Tak se přispěje k plynulému pohybu věćı, a nav́ıc se nestane, že hráči, kteř́ı rádi
použ́ıvaj́ı mocné schopnosti, zkaźı hru úplně všem kv̊uli tvému hlemýžd́ımu vyhodnocováńı.
Uprav výzvy na dané hrdiny. Jakmile od hráč̊u dostaneš deńıky jejich postav, popadni je a ještě jednou si
s nimi v ruce prolistuj svou kampaň. Často tak zjist́ı̌s, že někteř́ı nepřátelé jsou př́ılǐs slab́ı, některá nebezpeč́ı
nejsou nebezpečná a některé záhady řešitelné jako primitivńı počty, a nav́ıc dostaneš možnost tyto d́ıry zalátat
ještě před t́ım, než skrz ně projedou nože hráč̊u.
Použij r̊uznorodé výzvy. Ujisti se třikrát, že se kampaň nedá celá proběhnout s Palnými zbraněmi 20 a
Vemlouváńım se 25. Hru spravuj a řid’ tak, aby se žádná jednostranná postava neobešla bez pomoci svých
přátel, a zároveň se ujisti, že máš několik překážek, které napař́ı hráč̊um tolik postih̊u, že je žádná holka pro
všechno nepřekroč́ı a bude muset volat odděleńı expert̊u.
Vyvažuj. Úroveň moci neurčuje pouze schopnosti hrdin̊u a nenásob́ı hrozby, jimž muśı čelit — nastavuje taky
horńı mez všem nevyrovnanostem mezi těmito dvěma faktory. Dej pozor, at’ žádná překážka neńı tak směšně
jednoduchá na překročeńı, až to nud́ı, a stejně tak, aby žádná nebyla tak těžká a nepřekročitelná, až to nud́ı.
Bud’ připraven a mysli za běhu! Pokud postavy trhaj́ı protivńıky na kousky a hráči źıvaj́ı a čmáraj́ı po paṕırech
alegorické obrázky, je to špatné a muśı̌s přitvrdit. Zařid’ to, jsi PJ! Pokud dostávaj́ı nářez, ulev jim.
Ohýbej se. Mocné HP toho mohou dělat mnoho, a proto je složité odhadnout jejich činy. Muśı̌s tedy opět
myslet za běhu. Nepenalisuj hráče za nečekané použit́ı jejich schopnost́ı, a nepenalisuj je ani, pokud svou śılu
použij́ı jako kladivo na vyrváńı děr do zápletky. Pokud se to ale stane, muśı̌s být připraven přij́ıt s kreativńımi
protiopatřeńımi, která by nav́ıc měla vypadat, jakože jsi je celou dobu plánoval.

Omezeńı systému

GURPSy budou fungovat s jakkoli silnými postavami; je však nemožné nab́ıdnout speciálńı pravidlo pro všechny
kombinace všelijakých problémových schopnost́ı. Pokud pravidla situaci nijak neřeš́ı či řeš́ı-li ji nedostatečným
zp̊usobem, zkuste to spravit takto:
Užijte nepovinná pravidla. Některá pravidla jsou př́ımo určena pro mocné postavy, třeba pravidla o za-
pomı́náńı a údržbě dovednost́ı. Taková pravidla často dělaj́ı rozd́ıl mezi hratelnou a nehratelnou hrou!
Sud’te zdravým rozumem. Pokud pravidla předpokládaj́ı nějakou úroveň moci, a hráči jsou výše či ńıže,
prostě ho uprav. Pravidla o složitosti úkol̊u třeba vypisuj́ı jako nejvyšš́ı postih −10, ale pro postavy s úrovněmi
dovednost́ı 25 nebo 30 to znamená málo. Přidej! Třeba na −20.

20.1.3 Kinohra

GURPSová pravidla nejčastěji tvrdě lṕı na realismu. Hrdinové se mohou nakrnout, poranit, onemocnět, umř́ıt.
Tak to na tom světě už chod́ı. Od PJ se očekává, že realismus trošku natáhne k obrazu svému, bude-li to potřeba
(tedy v př́ıpadě, že se t́ım uchráńı hra od ztroskotáńı), ale jinak že jej nechá vládnout tvrdou pěst́ı.
Kinoherńı kampaň je taková, kde to, co jsem napsal o řádek výš, neplat́ı, protože kdyby platilo, neustále by se to
mlelo s př́ıběhem. V kinoherńı kampani mohou hrdinové sj́ımat nepřátele po deśıtkách, protože si to př́ıběh žádá.
Mezihvězdné koráby ve vzduchoprázdném prostoru svǐst́ı a duńı, protože rychlé věci svǐst́ı a správně nadupaná
děla dělaj́ı hodně rámusu.
Kinoherńı styl ovšem vyžaduje jak od hráč̊u, tak od PJ, aby pochopili a vzali tento princip za sv̊uj, a aby se
pod́ıleli na vykládáńı př́ıběhu. GURPSy maj́ı pravidla, která mohou pomoci, ale každý si muśı uvědomit, že v
epickém př́ıběhu jsou i věci d̊uležitěǰśı než pravidla.

Úroveň moci v kinohře

Kinohru lze pořádat pro jakékoli úrovně moci. Často to sice bývá tak, že kinoherńı hrdinové maj́ı spoustu bod̊u,
protože se tomu dá lépe uvěřit, ale jde o styl, nikoli o úroveň moci. Speciálńı komanda mohou mı́t v tvrdě
realistické kampani obrovské bodové hodnoty, zat́ımco většina ze společńık̊u Robina Hooda bude dost pod sto
bod̊u; přesto se do kinohry hod́ı oboj́ı.
Kinohrdinové by i přesto měli být o dost schopněǰśı než běžńı lidé, a možná schopněǰśı než většina hrdin̊u.
Hrčá̊um se, jak už řečeno, lépe věř́ı kinoherńım př́ıběh̊um, pokud jejich postavy dovedou to, co po nich př́ıběh
žádá, aniž by tomu musel PJ př́ılǐs uměle vypomáhat.
To, jak hráči svoje body utrat́ı, je o něco d̊uležitěǰśı. GURPSy dávaj́ı i pro kinoherńı hrdiny dost možnost́ı, do
kterých lze body naĺıt — epičt́ı hrdinové mı́vaj́ı Osud, všichni možńı hrdinové mı́vaj́ı Štěst́ı, i když se občas
mı́sto toho (nebo k tomu) hod́ı Odvážlivec. PJ může také povolit Koumáka, Věcičky, Střelbu od boku, Ostrovtip,
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Mistra zbrańı, Vycvičen mistrem a Divoký talent, a také povolit všechny dovednosti, které s těmito vlastnostmi
souviśı. Také může povolit žoĺıkové dovednosti {193}.

Kinoherńı postavy

Výhody a dovednosti samy o sobě netvoř́ı kinoherńıho hrdinu. Hráč muśı mı́t koncept, který udělá z č́ısel na
paṕı̌re obraz nějaké osoby. Epičt́ı hrdinové potřebuj́ı v zásadě dvě věci:
Motivaci. Láska nebo čest — běžné; ne všechny kinoherńı postavy jsou ale dobré a čestné. Zlé sny a ćıle, třeba
slepá, nemysĺıćı nenávist, jsou úplně přijatelné, pokud se hod́ı do př́ıběhu; pokud povoĺı̌s takovouto posedlost,
dej však pozor, aby nevznikla postava značně jednoduchá. Hráč muśı úmyslně cht́ıt pořádně vykreslit osobnost
své postavy a nenechat ji sesekat na pár primitivńıch element̊u.
Mı́sto na světě. I kinoherńı hrdinové někoho miluj́ı, maj́ı svoje učitele, milence, exmilence, nepřátele, rodiny.
Neńı to tak, že by se zjevili, odehráli svou roli a opět zmizeli — muśı být část́ı herńıho světa, protože jejich
př́ıběh je součást́ı jeho př́ıběhu a jeho definice.

Jak to hrát

Existuj́ı jisté konvence, kterých je dobré se držet. Zde jsou:
I kinoherńı svět muśı být uspořádaný. Události maj́ı nějaké d̊uvody, a d̊uvody se muśı vázat k př́ıběhu.
Nemuśı to být úplně zjevné, ale přesto — jen pár věćı se děje jen tak, bez d̊uvodu, a rozhodně se nesmı́ stát, že
by se něco d̊uležitého stalo jen náhodou. Neznamená to, že zápletka muśı být lineárńı či předurčená — můžeš
obracet štěst́ı, přihazovat na váhy závaž́ı, jak se ti zachce; dokonce i v př́ıpadě, že je konečný ćıl určen s kamen-
nou trvanlivost́ı, cesta k němu může být libovolná.
Jediné d̊uležité detaily jsou ty, které př́ımo posunuj́ı př́ıběh. Ned̊uležité detaily vypustit! Je zhoubou
kinohrańı, pokud PJ všude tahá něco, co neńı zapotřeb́ı, a muśı tedy umět mezi d̊uležitými a ned̊uležitými
detaily rozlǐsovat. Pokud hrdinové proto, aby se dostali k Temné věži, muśı přej́ıt Hoř́ıćı pustiny, budou mı́t
dostatek vody. Nestarej se o to. Kdyby voda došla, byl by př́ıběh dost krátký, a pokud maj́ı na hoř́ıćıch pláńıch
vodu hledat, bude to př́ılǐs zdržovat hru. Prostě to ignoruj.
PJ muśı být připraven neházet př́ılǐs kostkami. Pokud kostky rozhodnou o všem, hráči se nauč́ı dávat na
prvńı mı́sto matematickou pravděpodobnost; styl z̊ustane někde vzadu. U kinoherńı kampaně to neńı účelem.
Stejně tak muśı PJ být připraven prohlásit libovolný hod za neplatný. At’ se to však neděje př́ılǐs často
— hráči, dostanou-li pocit, že at’ zkuśı cokoli, výsledek kampaně se nezměńı, upadnou v lethargii. Ano, nakrkne,
pokud při nějaké činnosti skutečně padne ten kletý výsledek, na který šance čińı čtyři promile — ale PJ by
neměl kv̊uli takové smůle nechat někoho umř́ıt.
PJ muśı povolit dramatická gesta. Hrdina se zkuśı zhoupnout na lustru do hromady nepřátel pouze v
př́ıpadě, že bude mı́t jistotu, že mu PJ nesděĺı, že mu po navoskovaném povrchu sklouzly ruce, že si pádem
k zemi porouchal páteř a že je odted’ ochrnutý na všechny končetiny. A at’ se PJ ani neopovažuje při každém
skákáńı na st̊ul či židličku házet proti nějaké dovednosti a modifikovat ji za to, že je v hospodě tma.
Hráči nesmı́ tyto konvence zneuž́ıvat. Ano, hrdinové Hoř́ıćı pustiny přejdou, jistě — ale stejně se muśı
připravit. Pokud hráč prohláśı

”
O vodu se nestarejte, jsme hrdinové a nějakou určitě najdeme“, zaslouž́ı si

zhynout ž́ızńı. Hráči, pokud vezmou vodu, ji maj́ı, a už se o ni nestarejte, ale muśı akci oznámit a př́ıpravy
pořádně hrát.
PJ muśı obsluhovat hrdinské smrti uspokojivým zp̊usobem. Epická smrt nesmı́ být bezúčelná. Pokud
zemře HP, muśı zemř́ıt jako hrdina, slavně — bud’ se obětovat za své přátele, nebo s sebou odnést úžasné
množstv́ı nepřátel. Osud, který je samozřejmě v rukou PJ, muśı být štědrý. Je-li postava smrtelně raněna,
dovol j́ı sejmout pár nepřátel nav́ıc, ale nenech hráče, aby toho využili. Umı́raj́ıćı hrdina může být v́ıce-méně
nezranitelný, ale pouze v př́ıpadě, že prodává sv̊uj život za akci, která pohne dějem.

Pravidla zahodit! Plnou parou vpřed!
Někteř́ı hráči maj́ı rádi málo pravidel, ve které se akce pohybuje rychle vpřed a neńı zatěžována hromadou hod̊u
kostkami. To je podobné kinohrańı; je ovšem možné mı́t také rychlou realistickou hru. Prostě si vyberte, která pravidla
chcete použ́ıvat — boj se třeba hodně zpomaluje, pokud PJ použ́ıvá zásahové plochy a tabulky kritických zásah̊u a
neúspěch̊u, takže toto všechno prostě vyřad’te. Mı́sto hromady paṕırováńı s deseti dovednostmi si vem vykřičńıkovou
a možná jeden či dva Talenty. Pokud PJ a hráči chtěj́ı rychlou a akčńı hru, dá se toho dosáhnout; stač́ı GURPSy orvat
na základńı elementy a dodat si v̊ule na rychlé vyhodnocováńı spousty věćı dle svého uvážeńı.
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Kapitola 20. PJ 20.2. Začátek herńıho sezeńı

20.2 Začátek herńıho sezeńı

Je pár věćı, které by PJ měl udělat před začátkem hrańı samotného. Pokud tyto věci PJ vykoná, ušetř́ı to
spoustu času jak sobě, tak hráč̊um:
Představ postavy. Pokud jste už uprostřed rozehrané hry, můžete tento krok přirozeně přeskočit; pokud ale
zač́ınáte, každý hráč by měl dostat možnost popsat sebe sama. Pokud máte ve skupince zručněǰśıho umělce,
může vypomoci črtáńım postav podle toho, jak je hráči popisuj́ı.
Zjisti, co se změnilo od minula. V kampani na pokračováńı mohou HP źıskat body, které pak dávaj́ı do
vylepšeńı svých dovednost́ı a schopnost́ı. Někde HP mohou mezi herńımi sezeńımi studovat či pracovat; pak se
může stát, že některé postavy budou mı́t lepš́ı úrovně dovednost́ı a schopnost́ı, než měli předchoźı sezeńı. Nyńı
je čas na to, aby tyto záležitosti byly konsultovány s PJ. (Pokud maj́ı všichni ve skupině př́ıstup k Internetu,
může být lepš́ı zpracovat tyhle věci pomoćı e-mailu, at’ se pak věci zbytečně nezdržuj́ı.)
Vyplň Formulář PJ. Pomůže ti. Zat́ımco se hráči spolu seznamuj́ı, popř́ıpadě spolu seznamuj́ı svoje postavy,
měl by PJ zkontrolovat jejich deńıky, ujistit se, že všechno sed́ı, a potřebné údaje zaznamenat do tohoto for-
muláře. Je tam mı́sto pro několik postav, u každé mohou být zaznamenány všechny možné vlastnosti. Jakmile
pak PJ háže v tajnosti, at’ už kv̊uli čemukoli, nemuśı se hra zpomalovat kolováńım osobńıch deńık̊u.
Uved’ hráče do děje, nebo, pokud jedete na pokračováńı, jim připomeň, co se stalo minule. Uvést hráče do
děje lze samozřejmě prostým sděleńım, ale můžeš jim to ukázat nějak názorně př́ımo ve hře.
Začněte hrát.

20.2.1 Mapy

PJ si může přát připravit dopředu nějaké mapy, aby mohl lépe plánovat a aby se zorientoval v běhu událost́ı.
Hráč̊um tyto mapy může postupně dávat jako stopy; nebo hráči sami budou cht́ıt svoje cesty mapovat, at’ už
jdou džungĺı, jeskyńı či nějakými pochybnými čtvrtěmi New Yorku, aby se dokázali vrátit zpátky.
Mapy v GURPSech použ́ıvaj́ı pro regulaci pohyb̊u a boje śıt’ pravidelných šestiúhelńık̊u, které k sobě přiléhaj́ı.
Těmto šestiúhelńık̊um, hexagon̊um, se ř́ıká z lenosti prostě hexy. Každý hex soused́ı s šesti daľśımi hexy. Dále
viz Hexy {411}.

Cestovńı mapy

Měř́ıtko nastav, jak ti to bude pohodlné — jde o mapy kontinent̊u, hor a měst. Jsou čistě informačńı a nejde
o žádnou herńı desku. V moderńıch dobrodružstv́ıch budou hráči k takovým mapám docela určitě mı́t př́ıstup,
v kampani, která se odehrává dávno, nebo naopak daleko v budoucnosti, může být cestovńı mapa tajemstv́ım
PJ. (Nalezeńı mapy může představovat skvělý ćıl!)

Mapy prostoru

(Poznámka překladatele: tady se tvrd́ı, že standardńım měř́ıtkem pro tyto mapy je 6 hex̊u na palec. Asi se ani
s hexovým paṕırem nezatěžujte, pokud k tomu mám něco ř́ıct.) Takto se mapuj́ı budovy, jeskyně, arény apod.;
pro každé podlaž́ı se už́ıvá daľśıho paṕıru. Každý bod zájmu, třeba mı́stnosti, označ č́ıslem či ṕısmenem a popǐs
je v legendě mapy.
Legenda by měla obsahovat pro každou mı́stnost:

• Rozměry. Ty však mohou být patrné z vlastńı mapy.

• Obecný popis.

• Popis obyvatel mı́stnosti, jsou-li nějaké. Může být jakýkoli od primitivńıho (třeba
”
Dva běžńı vlci“)

k složitému (třeba
”
Mı́stnost je prázdná až na obdob́ı mezi p̊ulnoćı a devátou ráno. V tento čas se zde

nalézaj́ı dva strážńı. Každý má šanci jedna ku jedné na to, že bude spát. Jsou to běžńı strážńı ze seznamu
postav, jeden má u sebe zlatý prsten za 200 $. Vzdaj́ı se, budou-li přeč́ısleni v́ıce než dva na jednoho.
Spolupracovat nebudou v žádném př́ıpadě, ani pod pohr̊užkou smrti.“).

• Poznámky ohledně mı́stnosti, jsou-li potřeba, popř́ıpadě popisy toho, co může být nalezeno, bude-li pokoj
řádně prohledán.

• Mapa může pomoci k zobrazeńı přesného rozmı́stěńı nábytku, postav atd.

Takovéto mapy by měl PJ před hráči tajit. Pokud hráči chtěj́ı, mohou si kreslit svou vlastńı mapu.
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Mapy mı́stnost́ı

Mapy, které slouž́ı k orientaci, nikoli však k boji.

Bojové mapy

Boj žádné mapy nevyžaduje, i když, pokud chcete použ́ıvat taktický boj nebo aspoň znázorňovat pr̊uběh boje,
budete je potřebovat. Ve chv́ıli, kdy postavy vstouṕı do nějakého prostoru, kde se může odehrát boj, nech hráče,
aby umı́stili své figury na mapy tak, jak jejich postavy stoj́ı. Pokud dojde k boji, hrajte na mapě, z těch poloh,
jaké hráči zaujali.
Půlhexy na okraji mapy ber jako celé, může tam tedy být osoba. Tak lze i na hexovém paṕı̌re snadno presentovat
pravoúhelnou mı́stnost i nepravidelnou jeskyni.

Mapy hráč̊u
Jestliže postavy vstouṕı do nějakého prostoru, pro který nemaj́ı žádnou mapu, at’ už je to cokoli — laboratoř, śıt’ cest
v džungli, jeskyně — budou cht́ıt hráči kreslit mapu (tedy v př́ıpadě, že jsou chytř́ı).
Mapováńı neńı triviálńı. Pokud s sebou družina nenese pásmo na měřeńı a netráv́ı vážně dost času jeho už́ıváńım,
neměl bys jim dávat popis typu

”
Slézáte dvanáct metr̊u ze schod̊u, otáč́ıte se na sever. Tunel je široký dva metry deset

centimetr̊u a vysoký dva metry sedmdesát centimetr̊u. Směřuje stále severńım směrem. Je dlouhý sto deset metr̊u,
po nich zatáč́ı na severovýchod. Po daľśıch osmnácti metrech se rozev́ırá v pokoj devět metr̊u na pět metr̊u čtyřicet
centimetr̊u.“. (Rozhodl jsem se př́ıklad dohnat k absurditě přehnaně přesným převodem imperiálńıch jednotek na
metrické ⌣̈). Takové informace źıskaj́ı, pokud budou trávit každým měřeńım několik minut a poté se jim zdař́ı hod
na Matematiku (Kartografii), rozhodně však ne, když projdou tunelem.
Mı́sto toho jim sděl:

”
Slézáte dol̊u ze schod̊u. Jsou o něco deľśı, než schody bývaj́ı. Na konci schod̊u je odbočka vpravo. Tunel, kterým jdete,

je dost široký na to, aby dva mohli j́ıt vedle sebe, a tak vysoký, že sotva dosáhnete na strop svými meči. Takovým
zp̊usobem jdete hezkou chv́ıli, tunel se nijak nekrout́ı. . .“

”
Jak dlouho tak jdeme?“, ptá se hráč.

”
Krokuje to někdo? Fajn. Asi 140 krok̊u. Pak zahýbá trochu napravo. . .“. . .

”
Co je to — trochu?“

”
Má někdo Orientaci? Má někdo úhloměr? Ne? Fajn. Když stoj́ıte na odbočce, se starým tunelem př́ımo v zádech, je

nový někde mezi prvou a druhou hodinou. Máte to? Pak pokračuje daľśıch dvacet krok̊u a otev́ırá se do velkého pokoje.
Z mı́sta, na kterém stoj́ıte, m̊uže být dlouhý tak deset metr̊u a široký přiblǐzně šest.“.

To je jiná káva, co? Ale je to realističtěǰśı. Hráči dostanou jenom ty informace, které jejich postavy źıskávaj́ı svými
smysly. V př́ıpadě výše PJ prostě předpokládal, že krok jsou asi tři čtvrtky metru.
Pokud se budeš chovat takto, mohou hráči přij́ıt se zaj́ımavými nápady na měřeńı vzdálenost́ı a času. Nech je, at’ to
funguje!
V normálńıch podmı́nkách je mapováńı složité, ale ve spěchu se stává př́ımo nemožným! Pokud je již dvakrát popsaným
prostorem družina proháněna bandou zloduch̊u, řekne PJ jenom:

”
Běž́ıte? OK. Mažete ze schod̊u dol̊u, ostře zatáč́ıte vpravo. Tady je chodba chv́ıli rovná, přeběhnete ji za pár chvilek,

pak se tunel ohýbá trošku vpravo, běž́ıte ještě chv́ıli — jste v mı́stnosti!“
A tak dál. Když se skupina zastav́ı, může se zkusit posadit a zkusit se rozpomenout na to, kudy přǐsla. (Eidetická
pamět’ v takových př́ıpadech pomáhá.)
Mapováńı vněǰśıch prostor
Pokud HP cestuj́ı skrz neprozkoumané územı́, mohou si hráči kreslit také mapu. PJ to může prostě automatisovat,
pokud jdou podél řek, skrz význačné kaňony apod., ale pokud procháźı jednotvárnou pustinou, nebo se snaž́ı mapovat
maličký př́ıt̊uček velké řeky, bude výroba mapy tak dobré, aby ji mohl někdo použ́ıt, cht́ıt hod na Kartografii. Asi
p̊ujde o implicitńı úroveň. Orientace je dobrá na +3.
Pořizováńı mapy může být samo o sobě dobrodružstv́ım — družina je vyslána na pr̊uzkum a mapováńı nové planety,
záhadné jeskyně, džungle, města mrtvých, čehokoli.

20.3 Hrańı

Úkol PJ během hry je naprosto jednoduchý. Na práci má akorát poslouchat hráče, kteř́ı popisuj́ı, co dělaj́ı, pak
použije pravidla hry a specifikace světa, aby řekl hráč̊um, co se stalo, aby mohli popsat, co dělaj́ı dál, a tak dál.
No. . . tak jednoduché to možná neńı.
Tento článek ti jako PJ pomůže v onom ošemetném určováńı toho, co bude dál. Nejde o pravidla, ale o nějaké
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směrnice k dobrému PJováńı.
Použ́ıvej selský rozum. Pokud dává nějaké pravidlo naprosto hloupý výsledek, ignoruj ho a zařid’ se podle
sebe. Nezávisle na tom, kolik testováńı jsme provedli, nejsou ani tato pravidla dokonalá. Nenech hráče, aby se
z nich stali pravidlov́ı právńıci. Tvoje, a jenom tvoje rozhodnut́ı je konečné.
Jednej fér. Dej všem hráč̊um stejnou šanci. Zahrň je všechny do akce. Pokud změńı̌s pravidlo či přidáš výjimku,
aplikuj změnu rovnoměrně na všechny.
Hra se muśı hýbat. Hra na hrdiny, to je jako př́ıběh. Jako PJ jsi autorem, až na to, že tvoje hlavńı postavy
maj́ı svou a nikoli tvou v̊uli, a př́ıběh se často zatoulá směrem, kterým si oni přej́ı, aby šel. Když se věci zaseknou
na mrtvém bodě, je tvým úkolem hru oživit. Improvisuj střetnut́ı, přidej stopu, prostě udělej něco pro to, aby
hráči nalezli svou cestu zpět do př́ıběhu.
Nelpi na vzorečćıch. To se týká v prvé řadě těchto pravidel. Použij je, když se to hod́ı, ale nenech je, aby
tě ovládly. Nedopust’, aby výpočty zkazily hru. Pokud hrdina doopravdy potřebuje ten kámen zvednout, at’ ho
zvedne.
Nezabiješ. Nebo aspoň nebudeš zab́ıjet moc. V některých hrách je život levný. Někteř́ı PJ si mysĺı, že
selhali ve svém posláńı, pokud polovina postav do hodiny nelež́ı mrtvá. Většinu hráč̊u takové věci ale nebav́ı
— GURPSy umožňuj́ı kompletńı výrobu postavy, a je škoda takové pečlivě vyrobené postavy proměnit v
kanónenfutr. Dobré př́ıběhy nezab́ıj́ı svoje protagonisty bez d̊uvodu. Vı́c se to rozeb́ırá ńıže; viz Udržováńı
postav naživ̊u {539}. Pokud ovšem tvoji hráči maj́ı vážně rádi mlátivé hry, nech je. A zab́ıjej.

20.3.1 K otázkám na pravidla

V jakékoli situaci je slovo PJ zákonem. PJ se rozhodne, která pravidla se budou použ́ıvat, a všechny specifické
otázky, které mohou vzej́ıt, vyřeš́ı. Dobrý PJ d̊uležité otázky nejdř́ıve zkonsultuje s hráči, a dobrý hráč přijme
rozhodnut́ı PJ.
PJ by měl znát pravidla. Měl by je znát dobře. Pokud pravidla neřeš́ı nějakou situaci, nebo pokud je zapotřeb́ı
rozhodnut́ı o reálném světě, může PJ použ́ıt několik technik:
Hody na úspěch. Viz kapitolu 12. Jestliže vyvstane otázka ohledně toho, jestli někdo něco dokáže, je hod na
úspěch tvým př́ıtelem.
Náhodné hody. Náhodný hod je nejlepš́ım řešeńım pro otázky typu

”
jsou kĺıčky uvnitř auta?“ a

”
má nějaký

z těch voják̊u koně stejné barvy jako já?“. PJ se pak rozhodne, jaké jsou šance pro jednotlivé př́ıpady, a
hod́ı kostkami. Některé věci jsou padesát na padesát, jiné jsou dost nepravděpodobné. PJ tedy rozhodne
pravděpodobnosti, a zbytek nechá na osudu.
Konstatováńı. Nemuśı̌s v̊ubec použ́ıt kostky. Pokud ti sed́ı jediná odpověd’, pak ji použij.

”
Naštěst́ı pro vás,

granát se od mı́sta, na kterém stoj́ıte, odrazil, a skutálel se dále po schodǐsti, kde vybuchne. Nikdo nebyl zraněn,
byly však zburcovány stráže!“

20.3.2 Nakládáńı s hráči

Hráči jsou lidé, a maj́ı svoje názory na určité věci. Občas se mohou chovat neukázněně, a PJ bude potřebovat
klid. Jak to zař́ıdit, je psáno zde.

Hádky

Jako PJ bys měl vždy naslouchat rozumným návrh̊um ze strany hráč̊u, a, uděláš-li chybu, bys měl svoje chybná
rozhodnut́ı napravit. Jsi ovšem posledńı autoritou a nejvyšš́ım soudem. Pokud se rozhodneš a mysĺı̌s si, že je to
férové, ale někdo se pořád hádá. . . prostě ho požádej, at’ opust́ı hru, dočasně, či navěky. Hry nás bav́ı, hádky
ne. (Ostatńı mohou nespokojence umlčet dř́ıve, než dostaneš šanci. Nech je!)

Rozmyslel jsem si to!

Někteř́ı hráči se snaž́ı poté, co zjist́ı, že jejich rozhodnut́ı nebylo správné, a začnou t́ım trpět, vracet čas. Nenech
je, pokud by doopravdy neměli čas na to, aby svá rozhodnut́ı změnili.
Pokud nějaký hráč, třeba Jǐŕı, prohláśı, že háže na zem nitroglycerin, a ty mu řekneš, že vybouchl a že má utržit
3k poškozeńı, už to nemůže vźıt zpátky. Rozhodne-li se však tento Jǐŕı, že podpáĺı nějakou budovu, a pak se
rozhodne, že ji vlastně podpálit nechce, nech ho.

”
V pořádku. Škrtl jsi sirkou a nalezl nějaké noviny na podpal,

ale rozmyslel sis to. Hoř́ıćı kousek novin jsi udusal.“ Budovy nevzplanou neovladatelným plamenem tak rychle,
aby nezbyl čas na rozmyšlenou. (Při použit́ı plamenometu je to něco jiného.)
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Pokud hráč udělá něco nevratného, nebo dokonce prohláśı, že věc, kterou provád́ı, je nevratná, tak je, a to je
řešeńı.

Následujte v̊udce!

Pokud si hráči zvoĺı velitele, pak tento velitel může hovořit ve jménu družiny a sdělovat mu, co dělá — až na
př́ıpady nouze. Pak už jedná každý sám na svou pěst. Velitel sice může rozkazovat, ale nemůže splněńı svých
rozkaz̊u vynutit, pokud to nemůže učinit jeho postava v herńım světě. Pokud tě velitel požádá o pomoc, sděl
mu, že velitelem je tady on, a za nepořádek v mužstvu je zodpovědný výlučně velitel.

Žvaněńı

Pokud jsou tv́ı hráči př́ılǐs hlučńı, sděl jim, že co řeknou, jejich postavy také řeknou. Postavy tedy nebudou
př́ılǐs kradmé a nezpozorovatelné, pokud budou u stolu hráči hlasitě hulákat, a postavy taktéž neudělaj́ı žádná
rychlá rozhodnut́ı, pokud se hráč nedokáže rychle rozhodnout. Tvrdé vymáháńı tohoto pravidla může zachránit
př́ıčetnost PJ, zejména má-li větš́ı skupinu.

20.3.3 Hrańı NP

NP, nehráčské postavy, to jsou postavy, které nehraj́ı hráči, jak už název napov́ıdá. Zpravidla je bere do svých
rukou PJ. Sám PJ tedy bude hrát během dobrodružstv́ı deśıtky a deśıtky postav, od náhodných kolemjdoućıch
po mocné patrony a zloduchy.
Jako PJ můžeš svoje NP vyrobit, jakkoli se ti zachce. Důležité NP bys měl navrhovat jako hráčské postavy,
kanónenfutr a okrajové postavy prostě vycucat z šablon či z prstu (nezávisle na bodové ceně, přǐrazeńım těch
vlastnost́ı, které se ti zdaj́ı dobré).
Jakmile je ovšem NP hotova, at’ už jakkoli d̊uležitá, hraj ji ! Tvoje NP se budou snažit vydělat peńıze, vypadat
d̊uležitě a vznešeně, chránit si svou k̊uži a dosahovat svých ćıl̊u, stejně jako všichni ostatńı. Č́ım zběhleǰśı jsi v
hrańı postav, t́ım lepš́ı PJ z tebe bude, a t́ım v́ıc zábavy to pro všechny bude znamenat.
Některé z tvých NP budou k HP automaticky přistupovat přátelsky, jiné k nim budou právě tak nepřátelské.
Většina NP ovšem na HP nijak do začátku nahĺıžet nebude — mı́sto toho použije tabulku reakćı {585}.

Všeobecný nepř́ıtel

Ve chv́ıli, kdy má PJ hrát NP, která se nehodlá k HP zachovat nijak hezky, měl by při hrańı co nejv́ıce omezit
vnikáńı svých reálných znalost́ı o postavách do znalost́ı jeho postavy. PJ v́ı o všech silných i slabých stránkách
družiny, ale jejich nepřátelé ne. Jednou z dobrých cest, jak to vyřešit, je přizvat si jinou osobu, která bude tyto
nepřátele hrát.
PJ by měl tomuto Nepř́ıteli ř́ıct maximum o postavách, které bude ř́ıdit, ale o družině jen to, co je všeobecně
známo. Vlastně by o HP neměl vědět nic moc určitého, zvláště ne na začátku dobrodružstv́ı. Pro úplný realismus
si vem dva takové Nepřátele, jednoho na kanónenfutr a druhého pro známé nepřátele, kteř́ı maj́ı o družině jisté
informace.
Nepř́ıtel je pomocńık PJ. Jeho praćı je co nejlépe hrát nepřátele postav. Neměl by je hrát jako přihlouplé stroje
na zab́ıjeńı (pokud to doopravdy nejsou přihlouplé stroje na zab́ıjeńı). Jeho praćı je útočit, když je logické, aby
NP útočily, ale také házet kameńım ze zálohy, vykřikovat urážky, nebo rovnou utéci.
Při r̊uznićıch mezi PJ a Nepř́ıtelem má hlavńı slovo opět PJ. Dobrý PJ ovšem svému Nepř́ıteli nechává co
nejv́ıce prostoru, a když už k roztržce má doj́ıt, vezme si jej do vedleǰśı mı́stnosti, aby hráči nebyli zbytečně
vyrušováni.
Pro někoho, kdo chce být jednou PJ, je hrańı takového Nepř́ıtele dobrou školou.
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Hrańı po śıti
Pokud nemáš kolem sebe žádné hráče, neznamená to konec; můžeš hrát s přáteli, kteř́ı jsou rozstrkańı po celé zemi
(nebo po celém světě). Nemuśıte se potkávat; můžete použ́ıt moderńı poč́ıtačové technologie. Existuje několik možnost́ı,
jak se s t́ım vypořádat.
Hrańı po e-mailu. V tomto stylu hry PJ všem pošle mail s popisem situace, pak počká, až mu všichni pošlou maily
se svou akćı, PJ to pak vyhodnot́ı, rozmysĺı si, jak se zachovaj́ı NP a opět pošle popis nové situace.
Nikdo tak neńı nucen do okamžitého rozhodnut́ı; skoro každý má př́ıstup k Internetu a skoro každý, kdo má př́ıstup
k Internetu, má někde mailovou schránku; pokud PJ chce hráč̊um něco ukázat, může připoslat soubory s obrázky, v
nichž to bude zobrazeno, nečeká se na věčné pozdně př́ıchoźı, nikdo ti nesežere sušenky.
Pro PJ je to ale, zvláště neńı-li moc zručný v psańı na klávesnici, mnoho práce nav́ıc, jediné střetnut́ı může zabrat
týdny, zejména pokud jsou hráči ĺıńı odpov́ıdat, a je š́ılenstv́ım takto odehrávat boje. Většina těchto her se prostě boji
vyhýbá.
Hrańı po chatu jakéhokoli druhu, at’ už jde o IRC či nějaký IM program. Jde o kompromis mezi e-mailem a hře
tvář́ı v tvář. Má to v sobě mnoho dobrého i zlého z obou př́ıstup̊u; hry se muśı naplánovat na určitý čas, ale hráči
nemuśı být na stejném mı́stě; je možné, aby na sebe hráči reagovali v reálném čase, ale pro člověka, který neńı zručný
v psańı na klávesnici, je to utrpeńı. Takový člověk hru zpomaluje, nebo naopak zaostává. Nikdo sice nikomu nekrade
sušenky, ale nikdo také PJ nekupuje pizzu. Některé chatové programy a služby jsou vybaveny vrhačemi kostek, které
vám váš tvrdý úděl zesnadńı.
MMORPG. Massively multiplayer online RPG. Online RPG hra pro spoustu hráč̊u. At’ už se ṕı̌se v těchto pravidlech
cokoli, jsou to poč́ıtačové hry, které nemaj́ı s t́ımto systémem nic společného, neumožńı vám procházet dobrodružstv́ı
podle vaš́ı volby a zpravidla v nich nejde ani o hrańı postav. Je to zábava pro jednotlivce, kterou trochu osvěžuje to,
že ne vše ovládá poč́ıtač.
Jiné zdroje
I když neholdujete hrańı t́ımto zp̊usobem, je spousta — ó, nikoli, spousta — ale néé, chtěl jsem ř́ıct SPOUSTA

skvělých mı́st, na kterých se vám pro vaše hry dostane podpory. Zde je jich několik:
Pyramid. Náš onlinový magaźın. . . (zase reklama, vid́ıte je? Takže pryč s t́ım. . . ) . . . vycháźı týdně, obsahuje i
GURPSovou sekci, někdy i materiály, které nikde jinde nebyly publikovány.
e23. Náš nový pokus o e-publishing — tak to by stačilo, vážeńı ⌢̈. Čas od času se tam objev́ı něco nového.
Naše stránky jsou také nabité daľśım obsahem (a, ehm, opravami chyb) pro skoro všechny knihy GURPS̊u, které
jsme publikovali. Daj́ı se tam také stáhnout programy, které ti pomohou s ř́ızeńım hry či hrańım po śıti. Naše fóra se
zabývaj́ı všemi našimi výrobky, a GURPSy samozřejmě taky.
Adresy:
http://www.sjgames.com — hlavńı stránka SJ Games.
http://www.sjgames.com/gurps/ — hlavńı stránka GURPS̊u.
http://forums.sjgames.com — fóra
http://www.sjgames.com/pyramid — Pyramid
http://e23.sjgames.com — e23
http://www.sjgames.com/errata/gurps/ — opravy chyb v GURPSech. Jde zpravidla jen o gramatické chyby a chyby
ve stránkováńı. Můj překlad samozřejmě anglické gramatické chyby neobsahuje a chyby ve stránkováńı budu mı́t své
vlastńı.
http://www.sjgames.com/gurps/online/ — nic tam neńı, pouze oznámeńı o zrušeném projektu. Dnes se ṕı̌se rok 2012
a přestože nev́ım, kdy GURPSy IV vyšly, bude to tak už hezkých pár let, a pravděpodobně se tam už nic nikdy
neobjev́ı.

20.3.4 Hody na reakce

Potkaj́ı-li HP nějakou NP, jej́ıž reakce na ně neńı předem určena (viz ńıže), hod́ı PJ třemi kostkami. Č́ım vyšš́ı
hod, t́ım lepš́ı reakce. PJ pak hraje postavu podle směrnic v tabulce reakćı.
Tento hod by hráči neměli vidět. Nebudou vědět, jestli jim ten přátelsky vypadaj́ıćı farmář dává dobrou radu,
nebo jestli je pośılá do pasti.
Nejde o hod na úspěch. Neháže se totiž proti žádnému č́ıslu, č́ım je č́ıslo vyšš́ı, t́ım je to lepš́ı a nikoli naopak,
a opravy na reakci se přič́ıtaj́ı př́ımo k tomu, co padlo na kostkách.
Mezi běžné opravy k reakćım patř́ı:
Osobńı vzhled a chováńı. Plat́ı zejména pro postavu, která mluv́ı. Krásný vzhled poskytne bonus, stejně
tak poskytne bonus Charisma, Módńı cit, Smutné oči, Hlas, a ve většině situaćı také zjevné vysoké společenské
postaveńı. Postih dává spousta nevýhod a mizerný vzhled.
Dovednosti. Úspěšný hod na dovednost, která se k situaci hod́ı, může vynést až +2. V př́ıpadě nakládáńı s
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byrokraty to může být Administrace, u politik̊u Politika. V několika př́ıpadech dává úroveň 20 a vyšš́ı automat-
icky +2 — pokud je ti umožněno mluvit, funguj́ı tak Diplomacie, Vemlouváńı se, a během obchodńıch transakćı
i Obchodńık. PJ může podobné bonusy přǐradit také jiným dovednostem.
Rasová a národnostńı nesnášenlivost. Elfové nemaj́ı rádi trpasĺıky. Francouzi nemaj́ı rádi Němce ani An-
gličany, a tak dál. Tady se zpravidla čaruj́ı pouze postihy. Řeš́ı se to na základě nevýhod Nesnášenlivost a
Společenské stigma.
Vhodné chováńı hráč̊u. Zde je mı́sto na odměnu za hrańı role. Dobrý př́ıstup ze strany hráče dá alespoň +1,
úplně mizerný př́ıstup může odeč́ıst 1 či 2. Neř́ıkej hráč̊um, že to zkazili — připočti postih, hod’ si, zahraj s
nejvyšš́ı pravděpodobnost́ı uraženou postavu, a nech je, aby na to přǐsli sami.
Náhodné hody na reakce jsou dobré pro přidáváńı nějaké té nevypočitatelnosti, a pro PJ je to taky větš́ı zábava.
Nikdy ale nelze nahradit logické uvažováńı hodem kostkami.

Předepsané reakce

Některé NP budou mı́t už předepsány nějaké reakčńı opravy. Většinou budou záporné. Pouličńı gang bude na
každého reagovat s −5.
Předurčené reakce mı́vaj́ı často také předepsán nejlepš́ı výsledek. Pokud náhodou padne něco lepš́ıho než nejlepš́ı
výsledek, vyjde nejlepš́ı výsledek. Znova se neháže. Osamělý člověk z hor bude na všechny reagovat s −2 a jeho
reakce nebude nikdy lepš́ı než Neutrálńı. Pokud padne cokoli lepš́ıho než Neutrálńı, použije se mı́sto toho pouze
Neutrálńı.
Pro neobvykle přátelské NP jsou možné i předepsané bonusy a nejhorš́ı scénáře.

Daľśı pokusy

Pokud hráči dostali hod, který se jim neĺıb́ı, mohou zkusit sv̊uj postup změnit a zkusit to znova (pokud prvńı hod
nerozpoutal boj!) Změny v př́ıstupu zpravidla obsahuj́ı úplatek, lepš́ı nab́ıdku, presentováńı nových informaćı,
použit́ı určité dovednosti, viz ńıže. Pokud NP podle toho, jak ji PJ hraje, ćıt́ı, že se HP stávaj́ı otravnými,
může připoč́ıtávat za každý daľśı pokus −2. Tomu se lze vyhnout v př́ıpadě, že HP počkaj́ı mezi dotazy nějakou
rozumnou dobu. Délka rozumného je čistě na PJ.

20.3.5 Znalosti

Jednou z výzev v hrańı postav je oddělováńı znalost́ı hráče od znalost́ı postavy.

Znalosti postavy

Část́ı práce PJ je udržovat hráče, aby nepouž́ıvali informace, které jejich postavy nemohou znát.
Typickým př́ıkladem jsou technologie. Postava nemůže použ́ıt znalosti hráče ohledně fungováńı nějakých předmět̊u.
Pokud chce středověká postava vynalézt střelný prach, nebo sestavit kladkový luk, nebo použ́ıt plesnivý chleba
na výrobu penicilinu, nesmı́̌s jim to povolit. Cestovatelé časem to dělat mohou, ale to je něco jiného.
Moderńı postavy také zpravidla nemohou použ́ıvat techniky na výrobu věćı, které znaj́ı. Střelný prach je opět
př́ıkladem. Kolik lid́ı tohoto stolet́ı přesně v́ı, co se muśı smı́chat, aby vznikl střelný prach, a jak se to muśı
smı́chat, přeśıvat a použ́ıvat, aniž by se vyhodili do vzduchu? Lze se samozřejmě pokusit o hod na Historii; ten
by, zat́ıžen-li řádnými postihy, mohl takovou informaci donést.
Daľśım problémem je znalost historie. Pokud je vaše hra umı́stěna do reálné minulosti tady na Zemi, maj́ı už
hráči — nebo aspoň ti, kteř́ı dávali v dějepise pozor — dopředu podrobné informace o tom, jak co skonč́ı.
Nenech je ovšem tyto znalosti použ́ıt — nejsou-li opět cestovatelé časem z budoucnosti. Ve hře se i historie
může změnit, takže některé věci, které hráči znaj́ı, ve hře nemuśı být pravda.
Jiným problémem je gramotnost. Pokud je HP negramotná, nic nepřečte. Je zaj́ımavé, kolik hráč̊u si vezme tři
body za vynulováńı úrovně pochopeńı svého rodného psaného jazyka a předpokládá, že stále mohou č́ıst mapy,
nápisy na vývěsńıch št́ıtech a ukazatele.
Otevřu dveře, sehnu se, aby mě nepraštila ta otrávená čepel, šlapu na každou třet́ı kachli a dávám si
pozor, abych nespustil laserové sensory.
Pokud použ́ıváte předbalená dobrodružstv́ı, je možné, že jej už některý hráč viděl, nebo i hrál (a nebo, pokud máš
vážně smůlu, je i PJoval). Jakmile pojmeš podezřeńı na to, že postavy využ́ıvaj́ı znalost́ı hráč̊u o hře, je čas na
pár překvápek — mı́stnosti, které tam být neměly, a ty mı́stnosti, které tam p̊uvodně byly, operativně odstranit,
neplánované střetnut́ı, změnu princip̊u past́ı, které se tam nalézaj́ı, a možná i na přemýšleńı o tom, jestli s takovými
lidmi chceš hrát.
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Znalosti NP

Stejně tak by ani PJ a jeho věrńı Nepřátelé neměli zneuž́ıvat vědomost́ı, které oni maj́ı, ale jejich postavy ne.
V zásadě je to jeden z d̊uvod̊u, proč byl v̊ubec takový Nepř́ıtel zatažen do hry, takže by mu PJ neměl sdělovat
všechno, co on v́ı o postavách. Všechno, co je psáno výše, také plat́ı, ale kromě toho je třeba dávat obzvláštńı
pozor na:
Ćıle družiny. PJ zná ćıl družiny, Nepř́ıtel ho znát může, ale nemuśı. Pokud dojde na hrańı postav, které ho
neznaj́ı, muśı tuto nevědomost hrát! Znamená to jednak, že NP, která by logicky měla být k hráč̊um př́ıvětivá,
se k nim zachová nepřátelsky, nebo naopak, a také to znamená, že pokud se skupina propĺıž́ı do hradu, stráže
se nemohou shromáždit v pokladnici, aby ji mohly hájit, protože nev́ı ani to, kam HP jdou, ani to, že jdou.
Schopnosti družiny. Všechny NP, a zejména nepřátelé hráč̊u, by měli reagovat podle toho, jak silně hráči
vypadaj́ı, nikoli podle toho, jak silńı jsou. Jednoduchý př́ıklad: HP prolézaj́ı jeskyni, v ńıž bydĺı několik skupin
skřet̊u. Každá z nich by pak měla na svou vlastńı pěst zjistit, že tamten neškodně vypadaj́ıćı stař́ık háže výbušné
ohnivé koule. Nebo by to tak mělo j́ıt aspoň do chv́ıle, kdy některý ze skřet̊u neuteče, aby to rozplkal do všech
světa stran.
Slabosti družiny. Pokud (třeba) maj́ı dva členové družiny smrtelný strach z had̊u, nepřátelé by to neměli vědět,
dokud se nenajde nějaký zp̊usob, jakým by se to dozvěděli. Takové věci by ovšem PJ neměl svým Nepřátel̊um
v̊ubec sdělovat a raději je nechat, at’ to zjist́ı sami, ale i v př́ıpadě, že to zjist́ı, by takový druh znalosti neměl
použ́ıvat, pokud nehraje nepř́ıtele, který be to vědět měl.

20.3.6 Udržováńı postav naživu

V hrách tohoto druhu se vyskytuje zásadńı rozpor. Na jedné straně, hráči provozuj́ı nějaké dobrodružstv́ı, a
dobrodružstv́ı je nebezpečné. Na druhou stranu, nikdo nechce umř́ıt! PJ tedy muśı j́ıt přesně po hranici dobro-
družstv́ı, ve kterém neńı nikdo v nebezpeč́ı, a úplným masakrem.
Pravidla GURPS̊u jsou navržena tak, aby podporovala dvě věci: dobré hrańı postav a realismus, v tomto pořad́ı.
Realismus znamená v tomto př́ıpadě to, že pokud dojde k boji, pravděpodobně někdo umře nebo z̊ustane na
hranici života se smrt́ı s vážným zraněńım. A jelikož se nikomu do umı́ráńı, pokud v́ım, nechce, dobré hrańı
postav znamená třeba to, že postavy (nebo aspoň většina postav) nebudou bojovat, pokud to nebude nevyh-
nutelně nutné. To plat́ı kromě HP i pro tvoje NP.
Dobré hrańı postav je to nejd̊uležitěǰśı. Když se hrańı dostane do konfliktu s realitou, at’ zv́ıtěźı hrańı postav.
PJ by sice neměl dopustit, aby se něco takového stalo, ale pokud k tomu dojde, obrat’te směrem k zábavě.
V zásadě se nepokoušej zab́ıt př́ılǐs mnoho HP. V př́ıpadě mlátivé hry, ve které jsou postavy jenom hromadami
č́ısel, to vlastně ani nevad́ı, ale v opravdové hře, s propracovanými hrdiny, kteř́ı se dlouho vyv́ıjeli, může ztráta
postavy pekelně bolet. T́ım se nechce ř́ıci, že by HP neměly umı́rat, t́ım se chce ř́ıci akorát, že by neměly umı́rat
př́ılǐs často.
Neustále v mysli chovej upozorněńı na to, že jde o hru, a hry jsou pro zábavu. Maj́ı simulovat realitu hrdinské
fantasy, nikoli realitu každodenńıho života. Je to př́ıběh, který PJ a hráči dohromady ṕı̌sou, a v těch nejlepš́ıch,
hrdinové (nebo aspoň většina z nich) přežije a zv́ıtěźı. To je d̊uležitěǰśı než

”
logika“. Luke Skywalker by si za sv̊uj

sebevražedný nálet proti palubńım děl̊um Hvězdy zasloužil smrt, a přece ji nedostal. Frodo a Sam by v Mordoru
docela vyhladověli, a přesto se dostali až k Hoře. Tarzana by lev sežral ještě před šestým rokem jeho života.
Klasické př́ıběhy logice odporuj́ı, a přesto jim věř́ı̌s, protože jim chceš věřit. Dobrá hra je na tom podobně.
Existuje několik zp̊usob̊u, jak si postavy udržet živé. Některé jsou úplně divné, ale jako PJ můžeš samozřejmě
použ́ıt cokoli, co budeš cht́ıt.
Inteligentńı návrh scénáře. Neplň svoje dobrodružstv́ı pastmi a nepřáteli. Neńı ćılem zmasakrovat. Raději
udělej něco, co donut́ı hráče přemýšlet a hrát svoje postavy, a dej jim slušnou šanci, nebo možná v́ıc než slušnou
šanci, když jsou to ti hrdinové, na úspěch.
Realistické chováńı NP. Většina realistických NP nebude stejně jako HP riskovat sv̊uj život, když to nebude
potřeba. Ne všechna setkáńı jsou nepřátelská, ne všechna nepřátelská setkáńı znamenaj́ı násiĺı, ne všechno násiĺı
znamená zbraně. Některé hry jsou násilněǰśı než jiné, ale nenech násiĺı přej́ıt do extrému; nastaveńı typu

”
život

je levný“ zpravidla zadělá jen na hru nevalné jakosti.
Dokonce i v násilném herńım světě existuje spousta d̊uvod̊u pro to, aby nepřátelé raději vzali HP do zajet́ı, než
aby je zmasakrovali — vyslýcháńı, výkupné, uvězněńı, otroctv́ı, obětováńı boh̊um, nebo cokoli jiného. Kolem
toho se může točit celá hra.
Pokud HP v boji vyhrávaj́ı, NP si, nejsou-li to bytosti nesebezáchovné a nemysĺıćı, zkuśı zachránit k̊uži — většina
stráž́ı, zv́ı̌rat i bandit̊u z boje uteče, nezávisle na povinnostech, hladu či hrabivosti, pokud se boj nevyv́ıj́ı podle
jejich představ. Hraj je tak.
Realistické schopnosti NP. Ve většině herńıch svět̊u zač́ınaj́ı HP s o dost vyšš́ım množstv́ım bod̊u než
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normálńı osoby. To znamená, že většina NP pro ně neńı žádnou překážkou, at’ už tělesně, či mentálně. Existuj́ı
ovšem výjimky. . . zaj́ımavé, nebezpečné výjimky — ale jsou to jen výjimky. Běžný pouličńı člověk bude mı́t
méně schopnost́ı a nižš́ı atributy, než maj́ı HP. Ve většině př́ıpadu by HP měly čelit méně schopným nepřátel̊um.
Nejenže se tak hra uchovává v rovnováze, ale uchovává se tak i

”
realita“ oné dobrodružné fikce, kterou máme

tak rádi.
T́ım se nechce ř́ıci, že

”
pr̊uměrná“ osoba nemůže být nebezpečná — i pětadvacetibodový zloděj́ıček může být

odporným bojovńıkem, pokud si nabere pár nevýhod, které jeho výkon v boji neovlivńı a zvýš́ı si SL, OB a
bojové vlastnosti. Pro stobodového intelektuála bude v́ıc než rovným soupeřem. . . ale stobodový bojovńık ho
roztrhá na kousky.
Bezpečnostńı opatřeńı. Existuj́ı pravidla, která slouž́ı vyloženě k udržeńı postav na živu. Nech je, at’ vydávaj́ı
svoje BÚ na bonusy k obraně (viz Obzvláštńı úsiĺı v boji {380}), nebo aby si pomoćı bod̊u zakoupili úspěch
(viz Ovlivňováńı hod̊u na úspěch {369}). V akčńı kampani můžeš cht́ıt HP ochránit před mizernými hody třeba
pomoćı povinně předepsaného Štěst́ı.
Deus ex machina. Zázračný zásah zvenč́ı zvrát́ı osud již skoro poražených HP. Zpoza kopečka se vyř́ıt́ı
padesát jezdc̊u, kteř́ı roznesou nepřátele na kopytech. . . vesmı́rná lod’ tě přijme dovnitř. . . guvernér ti uděĺı
milost. Jestliže hráči udělali pro sv̊uj úspěch to nejlepš́ı a věci se přesto úplně pokazily, dopřej jim zázračný únik
oproti všemu očekáváńı. Z deus ex machina by nikdo neměl dostat žádné body, protože postavy neunikly samy.
Podvod. Když všechno selže, hod’ tak, aby to hráči neviděli, a zalži jim ohledně výsledku. Hráči se po
miliónstosedmé snaž́ı otevř́ıt zámek, aby se uchránili před přib́ıhaj́ıćımi skřety. Padla ti sedmnáctka, a prohláśı̌s

”
Funguje to! Konečně jste ty zatrolené dveře otevřeli! Vběhnete dovnitř a pořádně je za sebou zabouchnete.
Skřeti za vámi nemohou.“. Kdyby poctivý výsledek vynesl masakr, můžeme snad PJ odpustit, když bude
podvádět.

Ještě jednu poznámku bych měl: jednou přijde čas, kdy budou hráči trvat na tom, aby je někdo zabil, at’

už z ohromné hlouposti, z podceněńı nebezpeč́ı, nebo (a to doufáme) skrz dobré hrańı postavy, doved’ je až k
hořkému konci. Nemůžeš je zachránit vždycky. . . to by taky nebyla žádná legrace! Pokud chtěj́ı pr̊ušvih, dej
jim ho. Tak to chod́ı.

20.3.7 Herńı čas

Herńı čas, to je čas, který plyne v herńım světě. Jen vzácně se stává, že by běžel stejně rychle jako reálný čas,
a nav́ıc, měř́ıtko se často a drasticky měńı.

Čas v dobrodružstv́ı

Boj se odehrává v pomalém režimu. Jedno kolo v boji se rovná jedné sekundě herńıho času, ale může trvat
klidně minutu nebo i v́ıc našeho času, než se vyhodnot́ı, zejména pokud jsou hráči nezkušeńı či jde o vážně
velkou bitvu. Jelikož je boj záležitost́ı života a smrti, měl bys dát hráč̊um dost času na přemýšleńı.
Konversace, plánováńı, pokusy o útěk z pasti, to všechno se odehrává v reálném čase. To znamená, že pokud
hráči stráv́ı deset minut diskutováńım toho, jak co nejlépe přistupovat k obchodńıkovi, jejich postavy stráv́ı
deset minut žvaněńım přede dveřmi obchodu.
Rutinńı cestováńı, dlouhé úkoly apod. se naopak odehrávaj́ı v rychlém režimu. Pokud kráč́ı družina po zabezpečené
cestě, může PJ prostě přeskočit čas, který cestou tráv́ı.

”
Jdete daľśı dvě hodiny, teprve potom vid́ıte, jak proti

vám kráč́ı dvě mladé ženy s dlouhými tyčemi v rukou. . .“ Řekni hráč̊um, když něco potkaj́ı, když začne noc,
když se dostanou do města, a tak dál, zbytek času prostě zkomprimuj. Při dlouhé námořńı či vesmı́rné plavbě
se tak daj́ı přeskakovat i měśıce, ve kterých se nestalo naprosto nic. Třeba

”
až do července se nic neděje, pokud

jste něco neudělali sami.“ V tomto čase mohou postavy vymyslet nějakou zaj́ımavou čertovinu, nebo vyplnit
formuláře využit́ı času, aby se v něm mohli zlepšovat a učit.

Čas mezi sezeńımi

Pokud nemůžete dobrodružstv́ı dokončit v jednom sezeńı, prostě uvalte pausu až do daľśıho setkáńı. Pokud se
zrovna družina srazila s rozzuřeným tyranosaurem, tento tyranosaurus se v týdnu reálného času nedostane o
nic dále.
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Kostkami proti pochybám
Často se navzdory tvé nejpečlivěǰśı př́ıpravě stávaj́ı překvapivé věci. Může j́ıt o cokoli. Nezálež́ı na tom, jak plánuješ,
hráči určitě vymysĺı něco, co jsi nečekal.
To je pravda. Kdyby koneckonc̊u s nič́ım novým nepř́ıcházeli, co by to bylo za zábavu. Pokud se to ale stane, muśı̌s
jejich nápad nějak obsloužit.
Řekněme třeba, že hrdinové právě narazili na kapličku matky Bohyně, ale náhle si uvědomı́, že nejsou sami! Dovnitř
se vhrne přes deset kreatur podobných obrovským opićım, a hrozivě se začnou bĺıžit k postavám. Žádné jiné východy
z mı́stnosti nevedou.
Existuje několik věćı, které mohou hráči udělat, a na ty jsi připraven. Pokud chtěj́ı bojovat, máš pro opice všechny
potřebné parametry, Pokud se s nimi chtěj́ı skamarádit, už jsi rozhodl, že budou odtaženi do jejich jeskyně a tam
uzp̊usobeni k j́ıdlu. Pokud zkuśı utéci, nebo použ́ıt magii na źıskáńı času, v́ı̌s, že za oltářem jsou tajné dveře, které
jim, pokud je najdou zavčas, pomohou. Pokud zkuśı volat o pomoc k matce Bohyni, už v́ı̌s, že to nebude fungovat —
neznaj́ı patřičná kouzla a obřady.
Jedna z mladš́ıch postav ovšem tvář́ı v tvář nebezpeč́ı zpanikař́ı, rozběhne se k obrovské soše matky Bohyně, obejme jej́ı
kolena a žebrá o pomoc. Nemodĺı se, jenom fňuká, jako ustrašené d́ıtě. A na něco takového jsi prostě nebyl připraven.
Jistěže můžeš pokaždé, když hráči zkuśı něco originálńıho, ř́ıct

”
Nic se nestalo. Nefunguje to.“ Ale to neńı zábavné.

Nebo můžeš vždycky ř́ıct
”
Nebyl jsem na to připraven. Zkuste něco jiného.“ Ale to taky neńı žádná legrace.

Dobrý PJ muśı mı́t tolik představivosti, aby j́ı vyvážil kreativitu hráč̊u. V doopravdy vypjaté situaci, třeba v té, kterou
jsme popsali výše, prostě skoč do řeky a nech se unášet proudem! Je velmi slušná šance na to, že matce Bohyni se
toho ubohého hlupáka zžeĺı. Možná vyháže ty opič́ı věci ze dveř́ı, možná jenom uchoṕı danou postavu a vyzdvihne ji
do bezpečné výše, zat́ımco opičáky nechá na ostatńıch. Ty jsi PJ, ty jsi pán a Bůh. V neobvyklých situaćıch je dobré
cokoli, pokud to nepodráž́ı hráče a vylepšuje př́ıběh.
Cokoli ale uděláš, hráči nesmı́ vědět, že jsi improvisoval. At’ si mysĺı, že to bylo předpřipraveno. To, jestli jim po hře
přiznáš, že jsi jenom vařil z vody, to je na tobě, ale nenarušuj chod hry. Hod’ kostkami, vykřikni

”
Povedlo se to!“ (nebo

”
Zkazili jste to!“) a pokračujte.

Čas mezi dobrodružstv́ımi

Pokud hrajete kampaň na pokračováńı, měli byste zaznamenávat, kolik času uplynulo mezi jednotlivými do-
brodružstv́ımi, aby bylo jasno, kolik toho postavy stihnou nastudovat, nacestovat a zestárnout. Může to být
pokaždé stejný čas, nebo se může PJ s hráči dohodnout na nějakém čase, který by měl mezi dobrodružstv́ımi
být. Měl by to být aspoň měśıc či dva, aby postavám zbyl čas na léčeńı, vyděláváńı peněz normálńı cestou a
studium nových dovednost́ı; viz Formuláře na využit́ı času {542}.
Občas se ale hod́ı věci trochu popohnat vpřed — zeptej se hráč̊u, co jejich HP dělaj́ı, a pak prostě přeruš jejich
aktivity daľśım dobrodružstv́ım! Jednou za čas to neuškod́ı, zejména pokud je to něco vážně naléhavého. Pokud
jsou postavy úplně roztroušené, může být zaj́ımavým úkolem se jenom sesb́ırat dohromady — to ti umožńı
také vyzkoušet něco nového, třeba hrańı po e-mailu či hrańı jeden na jednoho. Nedělej to ale moc často, zvláště
pokud HP byly uprostřed cvičeńı na dovednost či něčeho hrozně dlouhého. Dokonce i fiktivńı hrdinové potřebuj́ı
odpoč́ıvat!
Také můžeš nechat uplynout jeden reálný den jako několik herńıch; to si dohodni s hráči. Pokud je každý reálný
den herńım týdnem a sejdete se za týden, v herńım světě uplyne 49 dńı.

20.4 Ukončeńı herńıho sezeńı

Na konci každého sezeńı by PJ měl udělat tyto činnosti:
Diskutovat dobrodružstv́ı s hráči. Co se povedlo, co se pokazilo? Proč? Pokud jde o součást dobrodružstv́ı
na pokračováńı, PJ by měl dát pozor, aby neprozradil žádná tajemstv́ı!
Udělit body za dobré hrańı. Viz ńıže.
Uschovat herńı materiály. Záznamy o NP, formulář pro PJ a takové věci se budou později ještě hodit,
rozhodně si je nechej. NP se daj́ı do daľśıch dobrodružstv́ı jednoduše recyklovat.
Dohodnout se na daľśım setkáńı. To je d̊uležité v kampani na pokračováńı. Rozhodněte se, kde a kdy
se bude př́ı̌st́ı týden hrát, kolik času mezit́ım uplynulo a v̊ubec takové věci, které hráči potřebuj́ı znát před
začátkem daľśıho sezeńı.
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20.4.1 Udělováńı bod̊u

Na konci každého herńıho sezeńı by PJ měl udělit bonusové body za dobré hrańı. Dobrým hrańım se mysĺı
bud’ dobré hrańı postavy, nebo úspěch v úkolu, pokud oboj́ı, t́ım lépe. Faktem ovšem je, že hrańı postavy jde
zpravidla proti úspěchu v úkolu. Pokud ovšem hráč udělal něco naprosto mimo osobnost své postavy (třeba
jestli notorický zbabělec provedl něco statečného), nedostane nic, i přes to, že t́ım třeba zachránil zbytku život!
PJ samozřejmě může udělit, kolik bod̊u chce, ale měl by se pohybovat mezi nulou a pěti za sezeńı, přičemž
by měl dávat zpravidla dva, možná tři. Nula se dává za selháńı v úkolu nebo mizerné hrańı postavy, pětka za
dobré hrańı postavy či úspěch v úkolu. Postava nedostane za sezeńı, ve kterém j́ı zabili, vážně zranili či unesli
(za předpokladu, že se ji nepovedlo źıskat zpět) Závislou osobu, ani jeden bod.
PJ také může cht́ıt dát nějaké bonusové body za rozluštěńı záhady, d̊uležitého vlákna př́ıběhu apod. To se
samozřejmě sečte s body za sezeńı, během kterého k těmto čin̊um došlo.
PJ by měl tyto bonusové body rozdělovat každému hráči individuálně, a možná tajně. Každý si tyto body,
chce-li ve hrańı dané postavy pokračovat, zaṕı̌se do deńıku. Hráč může tyto body použ́ıt na vývoj a vylepšeńı
své postavy, viz ostatně kapitolu 9.
Jde pouze o směrnice. PJ může samozřejmě udělit tolik nebo tak málo bod̊u, jak si přeje. Některé hry vyžaduj́ı
rychleǰśı postup postav než jiné.

Jak zamezit inflaci postav

Jako PJ bys měl zkoušet vyvážit množstv́ı bod̊u, které hráč̊um poskytuješ. Postavy by se měly vyv́ıjet tak
rychle, aby hra z̊ustala zaj́ımavou, ale ne tak rychle, aby všechno, co na ně přichystáš, okamžitě rozdupali.
Pokud ti také do pokročilého stadia hry vejdou nov́ı hráči, mohou mı́t oproti př́ılǐs silným společńık̊um pocit,
že nejsou k ničemu, pokud neuděláš sám něco pro to, aby se dostali do akce.
Něco z toho zálež́ı na pozad́ı; superhrdinové se přece muśı vylepšovat rychle, a jejich nepřátelé s nimi muśı držet
krok, ale běžńı vojáčci a d̊ustojńıci dostávaj́ı dovednosti a hodnosti pomaleǰśım tempem. Je samozřejmě na PJ,
aby rozhodl, co je pro jeho vlastńı svět a jeho vlastńı hráče to správné.

Ovládáńı vývoje postav

Někteř́ı hráči, jakmile k tomu dostanou př́ıležitost, budou utrácet body bez ohledu na svoje koncepty a př́ıběhy.
Samozřejmě můžeš v př́ıpadě, že si chce hráč za svoje body poř́ıdit naprosto nevhodnou schopnost, ř́ıct prostě
ne, ale existuj́ı i jiné možnosti toho, jak tomu zamezit:
Prob́ırej všechna zlepšeńı. Nenech hráče prostě koupit to, co chtěj́ı — žádej od nich, at’ ti vysvětĺı, proč
by to mělo být tak, jak chtěj́ı, a to zejména v př́ıpadě, že chtěj́ı zlepšovat svoje atributy! Pokusy o nevhodná
vylepšeńı se stávaj́ı nejčastěji v př́ıpadech, kdy hráč objevil ve svém návrhu postavy nechtěnou slabinu a snaž́ı
se ji zalátat. Pokud zvolená schopnost do jeho konceptu prostě ne a ne sedět, zkus se zamyslet nad t́ım, jak
danou slabost vyřešit lépe a v́ıce podle konceptu.
Nedávej hráč̊um př́ılǐs mnoho bod̊u. Pokud je zavaĺı̌s body, budou utrácet bez rozmyslu. Pokud je ovšem
donut́ı̌s šetřit, vyrob́ı̌s t́ım vlastně přestávku, ve které si hráči zpravidla věci lépe rozmysĺı a investuj́ı do zvýšeńı
úrovńı dovednost́ı, které budou potřebovat již nyńı. Tak vzniknou přijatelńı veteráni, jejichž dovednosti odráž́ı
jejich zaměřeńı a aktivity.
Zařid’, at’ neńı źıskáváńı nových dovednost́ı př́ılǐs jednoduché. Pokud necháš HP, aby se naučily nové
dovednosti pokaždé, když k tomu maj́ı dost bod̊u, jejich seznamy dovednost́ı se za chv́ıli tak přeplńı, že jeden od
druhého nepoznáš. Pokud pak každá HP zvládne každý úkol, mohou hráči doj́ıt k závěru, že žádné společńıky
nepotřebuj́ı. To může rozložit družinu postav, a dokonce i skupinu hráč̊u. Je realistické, aby se HP některým
dovednostem naučily rychle a pod tlakem, ale měl bys určit, že zbytek, zejména pak magie a těžko naučitelné
dovednosti bojových uměńı, jsou prostě tak složité na naučeńı, že se je lze naučit jen v rámci př́ımo na to
zaměřeného výcviku a kariéry.
Dávej kromě bod̊u jiné odměny. Občas dej mı́sto bod̊u jiný druh odměny. Hod́ı se k tomu zejména
společenské výhody, Patroni, Hodnosti, Reputace, Společenské postaveńı, Bohatstv́ı. Jinou možnost́ı je poskyt-
nout hráči př́ımé vylepšeńı dovednosti, kterou použili mnohokrát. Jen málo lid́ı si bude stěžovat, když jim mı́sto
dvou bod̊u dáš jednu úroveň k dovednosti v hodnotě čtyř!
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Formuláře o využit́ı času
Tento d̊uvtipný formulář, je-li řádně vyplněn, popisuje, jak postava tráv́ı sv̊uj čas mezi herńımi sezeńımi. PJ prostě urč́ı,
kolik jeden formulář znamená času; nejlepš́ı je, když každý znamená celoč́ıselné množstv́ı týdn̊u. Na konci každého
sezeńı PJ hráč̊um sděĺı, kolik herńıho času uteče před daľśım sezeńım; na to si pak přinesou vyplněné formuláře a
strávený čas se vyhodnot́ı.
Když prostě dobrodružstv́ı skonč́ı pausou někde uprostřed — pokud jedno sezeńı konč́ı večer v hospodě, a druhé zač́ıná
ráno v hospodě — neńı žádný takový formulář potřeba; jiné už to je ale v př́ıpadě, že se dobrodružstv́ı zasekne na
nějakém čekáńı (třeba muśı-li HP čekat dva týdny na lod’). Také je použ́ıvej mezi jednotlivými dobrodružstv́ımi, aby
byla postavám dána šance k odpočinku, na vyděláváńı peněz a zlepšováńı dovednost́ı.
Pokud taková úředničina nevypadá jako nějaká zvláštńı legrace, nedělejte ji! Bud’ vymyslete něco jednodušš́ıho, co vám
bude stačit, nebo na celou tuhle parádu zapomeňte, pokud vás to nebav́ı.
Mimo hru se čas muśı sledovat z těchto d̊uvod̊u:
Kv̊uli dlouhým úkol̊um. Postavy mohou mı́t mezi sezeńımi d̊uležité úkoly. Na odehráńı mohou být primitivńı, ale
přesto mohou mı́t zásadńı d̊uležitost; to je d̊uvod, proč je také provád́ıte mezi sezeńımi a odbydete několika hody
kostek. V honbě za pokladem je třeba potřeba nalézt nějaké mapy, a to může učenci skupiny zabrat několik týdn̊u
hrabáńı v knihovně; zloděj se mezit́ım bav́ı navštěvováńım hospod a házeńım na Znalost podsvět́ı ohledně toho, jestli
se nedozv́ı nějaké zaj́ımavé věci. PJ se pod́ıvá do jejich formulář̊u, pod́ıvá se, kolik času zabere jeden pokus, párkrát
hod́ı kostkami a již je jasno v tom, co (ne)nalezli.
Kv̊uli studiu. Jistěže postavy budou cht́ıt vylepšit stávaj́ıćı a źıskat nové dovednosti, a jednou z cest, jak toho
dosáhnout, je studium. (Pokud jsou nějaké postavy studenty, neńı vyhnut́ı!) PJ mezit́ım udržuje aktuálńı sumu času,
kterou postavy strávily studiem nějaké dovednosti, a jakmile bude času dostatek, dovednost ihned poposkoč́ı o jedna.
Viz Zlepšeńı skrz studium {339}.
Kv̊uli práci. Za Á se čas strávený praćı poč́ıtá ke studiu dovednosti, která se v ńı použ́ıvá, i když, pravda, jenom
čtvrtinovou měrou, za Bé je to zp̊usob, jak si zajistit živobyt́ı, a možná trošičku v́ıc. (Ve většině společnost́ı ale plat́ı, že
ti, kdo nepracuj́ı prakticky každodenně a plnou dobu budou brzy vyraženi.) Práce může být také zaj́ımavým náběhem
k dobrodružstv́ı, aspoň v rukou kreativńıho PJ. Viz Práce {562}.

20.5 Psańı vlastńıch dobrodružstv́ı

Dř́ıve nebo později každého PJ přestane bavit hrańı podle kńıžek z obchodu a bude psát svoje vlastńı dobro-
družstv́ı, nebo aspoň kńıžky z obchodu pouprav́ı k obrazu svému. Budiž! Takováto dobrodružstv́ı totiž mo-
hou kromě primitivńıch

”
dungeon̊u“ také znamenat obrovské světy, skvěle propracované, jejichž tvorba zabere

několik let.

20.5.1 Kde vźıt nápad?

Z kńıžek, z filmů, komiks̊u, př́ıdavk̊u k RPG hrám, z ostatńıch PJ, ze svých vlastńıch hráč̊u, ale at’ už bude tv̊uj
zdroj jakýkoli, muśı̌s mı́t v dobrodružstv́ı vždycky dost zvrat̊u na to, abys hráče (a sebe) udržel zaujaté.
Někteř́ı PJ nechaj́ı hráče do př́ı̌st́ıch dobrodružstv́ı dost zasahovat — pokud si hráči poruč́ı honbu za pokladem,
bude honba za pokladem —, jińı naopak jako slepý osud vždycky něco vypěstuj́ı a nikdo nemůže vědět, co to
bude. Je to věc chuti.

20.5.2 Návrh dobrodružstv́ı

Při návrhu dobrodružstv́ı vlastně ṕı̌seš zjednodušený př́ıběh, který se naplno rozvine až s př́ıchodem HP na
scénu. Připravováńı scény pro herce obsahuje př́ıpravu zápletky, mapy, popisy postav a takové věci, a spoustu
střetnut́ı, které tyto věci využ́ıvaj́ı.

Úroveň obt́ıžnosti

Prvńı věc, kterou muśı̌s rozhodnout, je obt́ıžnost dobrodružstv́ı. Plánuješ něco pro čtyři slabš́ı postavy, nebo
pro šest zkušených veterán̊u? To je rozd́ıl.
Odměny by měly být úměrné riziku, které hráči podstouṕı. Ve fantasy kampani nenech hráče po zamordováńı
dvou hobit̊u a senilńıho goblina přitáhnout zpět s truhlićı přetékaj́ıćı zlatem! (Nebo, pokud je to necháš udělat,
at’ už tam na ně čeká královský výběrč́ı dańı!) Nejvyšš́ı odměnou jsou samozřejmě body postav, které maj́ı
spojitost s t́ım, jak dobře hraješ svou postavu, a nikoli s t́ım, kolik kořisti přitáhneš domů.
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Materiálńı majetek má ovšem také svoje výhody — zeptej se bojovńıka, co si nemůže dovolit zbroj! Nenech
však hráče, aby př́ılǐs snadno nahrabali majetek, slávu či moc, aby se nerozhodila vyváženost kampaně.

Pokračováńı

Rozhodni se také, jestli bude tvoje dobrodružstv́ı pouze jednorázové, nebo jestli bude součást́ı (nebo začátkem)
kampaně.
V kampani muśı dobrodružstv́ı přirozeně následovat za sebou a vycházet ze sebe, každé z předchoźıho, a také
nechat dost mı́sta pro daľśı zlepšeńı. HP se muśı vźıt v potaz také — pokud jsou slavné nebo známé, budou
si jich některé NP vš́ımat. Dobrodruzi si také budou vš́ımat a rozeznávat d̊uležité NP, a možná také budou
rozeznávat d̊uležitá mı́sta ve vašem světě. Dobrodružstv́ı by hlavně nemělo HP učinit nehratelnou, at’ se děje,
co chce, protože celým d̊uvodem toho, proč hrajete jednu kampaň, je pravděpodobně to, že chcete hrát ty samé
postavy.
V jednorázovém dobrodružstv́ı se ovšem o žádné pokračováńı starat nemuśı̌s, protože neńı d̊uležité ani daľśı
vyvažováńı hry, ani přežit́ı postav. Můžeš bez rizika zničeńı celé mnohaleté kampaně experimentovat s jistou
smrt́ı, přechodem v boha a takovými věcmi, a to je také dobré, nebo ne (⌣̈)?

Dungeon
Anglické slovo, s jehož překládáńım do jazyka českého se již hrdinně popasoval Vlád’a Chvátil ve Vládćıch podzemı́; v
taměǰśım manuále je totiž popsán český ekvivalent tohoto pojmu. Znamená to nejnižš́ı stadium fantasy dobrodružstv́ı,
a zpravidla vypadá tak, že HP vpadnou do uzavřeného prostoru, chod́ı z mı́stnosti do mı́stnosti, vražd́ı př́ı̌sery a berou
jim poklad. Mı́stnosti nejsou zpravidla plněny podle žádného logického schématu, vlastně by stačilo, kdyby se setkáńı
naházelo až při vstupu do mı́stnosti.
Je to dobré nastaveńı pro začátečńıky, kteř́ı se potřebuj́ı rychle naučit základńı mechanismy hry. A podzemńı bludǐstě
nemuśı být jen pro děti — může j́ıt o součást propracovaného a realistického pozad́ı.
Nemuśı j́ıt nutně o podzemńı bludǐstě, klidně to může být i budova, bitevńı lod’, vesmı́rná stanice atd. Pokud jsou
zkrátka dobrodruzi vyvrženi do omezeného prostoru bez jakéhokoli ćıle, snad až na ten, nahrabat co nejv́ıc majetku
a vypadnout po svých, pak je to dungeon.
Mapa dungeonu se kresĺı snadno, protože je prostor jednoznačně vymezen. Pokud by náhodou měli prostor opustit,
jednoduše naraźı do zdi, takže jim bude jasné, že daľśı kořist t́ım směrem už neńı. Typický dungeon sestává z mı́stnost́ı,
které jsou propojeny tunely či chodbami.
Zápletka a obyvatelé dungeon̊u
PJ sv̊uj dungeon vybav́ı patřičnými osobami, př́ı̌serami a zv́ı̌raty. Pokud vyráb́ı jenom primitivńı mlátivou hru,
nepotřebuje se s t́ım, co tam př́ı̌sery dělaj́ı, co jed́ı, proč napadaj́ı skupinu a takovými otázkami v̊ubec zatěžovat
— prostě tam nasekej pokoje, do pokoj̊u nasekej kořist, k ńı př́ı̌sery, a jedeme.
Zápletka dungeonu je taky mizerné kvality — velmi pravděpodobně (kdo snad hrál Diablo I, v́ı, že se najdou i světlé
výjimky) — a bude podezřele připomı́nat toto: Barbar Joe se svými kamarády Barbarem Edem a Barbarkou Marge
slezli do jeskyně. Uviděli tam spoustu př́ı̌ser, takže je pobili a vzali si jejich poklad. Eda sežral drak. Joe a Marge
utekli. Konec.
Pokud se ti to zdá vážně pitomé, pak gratulujeme, protože jsi překročil nejprimitivněǰśı stadium fantasy dobrodružstv́ı.
Tak, potřes si se mnou rukou, a čti dál, at’ v́ı̌s, jak se to dělá ĺıp.

Pozad́ı

To je nastaveńı tvého př́ıběhu. Kde se odehrává? V jakém světě? Kdy? Co vedlo k př́ıběhu, který budeš vykládat?
Jaké NP jsou d̊uležité? Co chtěj́ı? Nebo krátce, co se děje za scénou a jak to vypadá zdálky? Pokud je dobro-
družstv́ı část́ı kampaně, je pozad́ı d̊uležité; u jednorázovky ho můžeš prakticky vypustit, jenom načmárat. Při
započet́ı tažeńı je ale potřeba mu věnovat hezkých pár chvil přemýšleńı.

Zápletka

Zápletka je tv̊uj plán. Je to př́ıběh, který by se stal, kdyby ti do toho nehrabali hráči. V jednoduché hře stač́ı,
abys vezl hráče po kolej́ıch z jedné scény, nebo setkáńı, chceš-li, do daľśı; vždy se začne při př́ıchodu hrdin̊u,
pak se to odehraje, a celá věc skonč́ı odchodem hrdin̊u. Pak se poṕı̌se, jak dlouho trvala cesta nebo podobný
přechod — a jde se na daľśı.
Někteř́ı lidé jsou ovšem náročńı a tohle jim nestač́ı. Pak se mohou nezávisle na činech postav d́ıt v určité časy
určité věci — pokud muśı hrdinové vyšetřit vraždu, mohou se některé stopy ztratit, pokud nejsou nalezeny
včas, a naopak, některé se mohou objevit až v určitou chv́ıli. Vraždy také mohou pokračovat během hry (to je
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mimochodem měř́ıtko neúspěchu HP a nápověda v jednom). Stejně tak mohou d̊uležité NP konat, aniž by je
v̊ubec zaj́ımaly činy dobrodruh̊u. To, kolik událost́ı se může stát mimo jevǐstě, neńı omezeno — volby, války,
invase mimozemšt’an̊u — to všechno může presentovat hráč̊um nová dobrodružstv́ı, nové výzvy.
Takový druh zápletky je složitěǰśı na napsáńı a vyžaduje od PJ během hry v́ıce; poskytuje zato hráč̊um pocit vol-
nosti z toho, že nejsou taženi po kolej́ıch, a také pocit nutnosti urychleného zásahu, který v takovém primitivńım
dobrodružstv́ı nenaleznou.

Úvod

Účelem úvodu je dostat hráče do tvé zápletky tak, aby mohli nějak hrát a hra mohla zač́ıt. Pokud hráči nejsou
obeznámeni s tvým herńım světem, měl bys jim o něm možná něco ř́ıci. Pokud svět znaj́ı, třeba proto, že v něm
už nehraj́ı poprvé, můžeš prostě pár slovy uvést scénu a j́ıt rovnou na věc.
Neměl bys dávat hráč̊um celé pozad́ı — v dobře napsaném dobrodružstv́ı je totiž jedńım z ćıl̊u také zjistit, co
se děje. Nevydávej svoje tajemstv́ı hned na začátku! Co je to pak za tajemstv́ı?
Nejznáměǰśı a snad nejuž́ıvaněǰśı úvod se nazývá Starý muž v hospodě a zńı takto:

”
Všichni jste v městě cizinci

a hledáte nějaké dobrodružstv́ı, sednete si tedy do mı́stńı hospody. V ńı k vám přijde starý muž a (sem doplň
sv̊uj úvod).“ Může HP vyhodit z města, požádat o pomoc, prodat jim mapu, nab́ıdnout jim nějakou cestu ke
slávě a bohatstv́ı. . . vždyt’ je to vlastně jedno. Cokoli udělá, je vlastně jenom ústy PJ, pomoćı kterých je jim
sdělena potřebná troška pozad́ı a výchoźı kurs, a jsou vypáleni vpřed.
Ostatńı druhy úst PJ:

• Důstojńık hovoř́ıćı se skupinou voják̊u, špeh̊u, superhrdin̊u o nebezpečné misi,

• zraněný cizinec u cesty, který před očima postav zemře a vypud́ı ze sebe pár mystických slov,

• podivná událost, kterou mohou zaznamenat postavy př́ımo, nebo se o ńı dozvědět,

• vykladač pověst́ı či mı́stńı kořala se zaj́ımavou historkou,

• bohatá osoba, která si chce postavy najmout na nebezpečný úkol,

• dobrodruh z povoláńı a jeho př́ıběhy o pokladu, který se mu nepovedlo źıskat,

• božstvo či duch, které navšt́ıv́ı své věrné, nebo aspoň trochu věrné, s rozkazy, možná ve snu,

• poskok nějakého zloducha s hrozbou, požadavkem na výkupné či oboj́ım,

• př́ıtel jedné z postav, nebo úplný cizinec zachráněný z př́ımého nebezpeč́ı, který potřebuje pomoc,

• právńık se závět́ı, jenž postavy vyśılá na výpravu za dědictv́ım.

Ústa PJ pak mohou dokončit úvodńı střetnut́ı poskytnut́ım map, hesel a v̊ubec všeho toho, co skupina potřebuje
k započet́ı dobrodružstv́ı.

Mapy

Jak už je popsáno v článku o mapách výše {533}, bude potřeba spousta map, každopádně aspoň jedna pro
každý prostor, který považuješ za d̊uležitý. Připrav bojové mapy a všechny možné obecné překážky. Čas ušetř́ı̌s,
pokud budeš mapy recyklovat. Jeden d̊um se dost podobá druhému, jedna hospoda je celkem podobná druhé.
Nesmı́̌s ale použ́ıvat vždy tutéž mapu, jinak si z tebe budou hráči utahovat, že

”
tady to znaj́ı, vždyt’ je to přece

Obecná Hospoda!“
Komerčně vyráběné bojové mapy mohou také ušetřit spoustu času, vedle toho, že mohou nab́ıdnout zaj́ımavou
inspiraci na doplněńı dobrodružstv́ı.

NP

Nehráčské postavy, at’ už je obsluhuje PJ či jeho Nepř́ıtel, jsou pro dobrodružstv́ı velice d̊uležité. PJ může celé
dobrodružstv́ı dokonce naplánovat tak, aby se točilo kolem několika NP a kolem toho, co se stane, když se s
nimi HP nějak zapletou.
Nejd̊uležitěǰśı NP připrav ještě před střetnut́ımi a daľśımi detaily dobrodružstv́ı. Jejich schopnosti, osobnosti,
ćıle, pozad́ı, to všechno má zásadńı vliv na celé dobrodružstv́ı, nehledě na to, že tak můžeš źıskat dost nápad̊u
na daľśı střetnut́ı a méně d̊uležité NP. Tyto d̊uležité NP sestav jako běžné HP, zcela, s plnými osobńımi deńıky
a vlastńımi př́ıběhy, abys je mohl dobře hrát. U nich je to d̊uležité.
Méně d̊uležité NP — všelijaké št́ıtonoše a oštěponoše, mrzkou verbež, obchodńıky apod. — vyřeš až po
naplánováńı několika setkáńı. Pro tyto postavy nepotřebuješ úplné deńıky, stač́ı jen to, v čem mohou být
d̊uležit́ı, což zpravidla znamená bojové schopnosti, a dovednosti na výkon jejich práce. Některé primitivńı
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postavy nevyžaduj́ı ani plánováńı — pokud se ti náhle přihod́ı, že potřebuješ znát úroveň jakési dovednosti
jakési postavy, prostě hod’ 3k, a co padne, to použij.
A nakonec vyrob něco obecných postav, které budeš použ́ıvat v improvisovaných a náhodných střetech. Pro
dobrodružstv́ı ve fantasy městě si udělej nějaké obchodńıky, zloděj́ıčky, stráže, možná poflakuj́ıćıho se zpěváka
či mı́stńıho kořalu. Až je budeš potřebovat, v́ı̌s, že jsou tamhle na hromadě. I stráže se daj́ı recyklovat, a narozd́ıl
od Obecných Hospod nejsou Obecné Stráže k rozeznáńı, ježto j́ı neńı vidět na deńık.

Setkáńı, střetnut́ı

Setkáńı, nebo střetnut́ı, chcete-li, to může být setkáńı s NP, zv́ı̌raty, past́ı nebo něč́ım takovým. Děĺı se v zásadě
do tř́ı skupin: na plánovaná, improvisovaná a náhodná. Ideálńı je, pokud během hry hráči nedokážou mezi
těmito třemi druhy rozlǐsit.
Plánovaná střetnut́ı jsou ta, která PJ vypracoval už v předstihu, a vypadaj́ı asi takto: pokud dobrodruzi
přijdou na tohle mı́sto, potkaj́ı tam to, to, to a to. Všechna d̊uležitá střetnut́ı by měla být pečlivě naplánována.
Žádné střetnúı se ovšem nevyv́ıj́ı přesně tak, jak bylo plánováno! Měl bys být vždy připraven přizp̊usobit se
činnostem postav. Třeba jsi naplánoval střetnut́ı s hospodským U Modrého kance, ale HP do bĺızkosti této
hospody ani nepáchnou. Jistěže jim můžeš dát nějakou nápovědu, která je tam pošle — ale bude asi jednodušš́ı
prostě změnit svoje plány a použ́ıt mı́sto toho hospodského v hostinci, kde jsou ubytováni. Č́ım jsi ohebněǰśı,
t́ım méně tvoje činy bud́ı zdáńı toho, že hráči manipuluješ. Zdáńı je d̊uležitěǰśı než skutečnost.
Improvisovaná střetnut́ı PJ vymýšĺı za běhu, aby jimi strčil postavy zpátky na koleje, které vedou skrz do-
brodružstv́ı. Nejjednodušš́ım improvisovaným střetnut́ım je malý stař́ık, který mimochodem poněkud připomı́ná
toho, kterého jste potkali v hospodě, který se vám postav́ı do cesty a prohláśı:

”
Otočte se! Jdete špatně!“. Taková

střetnut́ı zpravidla poskytuj́ı daľśı stopy, nápovědy na správnou cestu apod.
Improvisovaná střetnut́ı jsou potřeba, pokud hráči udělaj́ı něco opravdu neobvyklého. Dejme tomu, že HP
naraźı na cestách na kńıžete, který je zrovna přepadáván bandity. Hrdinové bandity vyženou a kńıžete zachráńı;
dostanou pak od něj nab́ıdku štědré odměny za nalezeńı jeho rodinného pokladu. Hráči přijmou, ale (ted’ se věci
přestávaj́ı dařit podle tvých představ) dojdou k závěru, že bandité museli mı́t o poklad také zájem, a rozhodnou
se je pozaj́ımat, aby z nich vyrazili, co věd́ı. Bandité byli pochopitelně jen prostředkem k uvedeńı kńıžete, a tak
můžeš ř́ıct:

”
Nemůžete je naj́ıt. Určitě jste je vyplašili.“, nebo můžeš skupinu nechat bandity nalézt a porazit v

nesmyslné bitce. Nebylo by ale zábavněǰśı udělat pořádné střetnut́ı? Pokud hrdinové dovedně bandity vystopuj́ı,
přemohou a vyslechnou, měl bys je odměnit. Třeba jeden z bandit̊u během boje urval kńıžeti plášt’ovou sponu,
která se při pokusu o vyražeńı drahokamu z ńı rozlomila a odhalila kousek staré mapy!
Náhodná střetnut́ı slouž́ı zpravidla k zabaveńı družiny na cestách. Jednou možnost́ı je použ́ıvat tabulku
náhodných střetnut́ı, kde je nějakému hodu kostek přǐrazeno vždy nějaké střetnut́ı. Naprosto primitivńı tabulka
může vypadat takto: 1 - 2k farmář̊u. 2 - svatý poustevńık. 3 - žebrák. 4 - obchodńık s koněm, vozem a 1k/2
strážemi. 5 - jeden jezdec. 6 - nic. Některá dobrodružstv́ı jsou na takových tabulkách a hodech př́ımo vystavěna.
Je to velice jednoduchý zp̊usob, jak udržet hru běžet třeba několik hodin bez jakéhokoli plánováńı! Někteř́ı hráči
jsou ale náročńı a takové věci jim nestač́ı, a pro dlouhé hry to taky neńı dobré. Jinou možnost́ı je prostě př́ımo
na mı́stě vymyslet nějakou zaj́ımavou postavu, která nebude definována, a pokud je potřeba naráz vědět nějaký
jej́ı parametr, prostě se hod́ı kostkami a výsledek se přijme.
Pokud hru takovými střety nezamoř́ı̌s, trochu ti ulev́ı od plánováńı a dobrodružstv́ı obohat́ı. Hráči by ale neměli
vědět, že je střet, který právě prob́ıraj́ı, náhodný, protože pokud si uvědomı́, že to neńı součást zápletky, budou
se chovat jinak.

Finále

Konec dobrodružstv́ı. Většina takových dobrodružstv́ı má pouze dva konce — jeden klasický, velký, pravděpodobně
bojový konec, druhý takový, že družina je po cestě úplně zničena. Jako PJ bys měl skupinu navigovat, i když
jemně a tak, aby to nebylo poznat, k velkému vyvrcholeńı.
Detaily tohoto vyvrcholeńı samozřejmě urč́ı předchoźı akce hráč̊u, ale základńı podstata většinou z̊ustává
nezměněna. Pokud se budou hráči rozhodovat špatně, bude jim trvat déle, než k ćıli doraźı, a budou mı́t s
jeho vyřešeńım větš́ı pot́ıže, ale měli by se k němu dostat, a možná by jej i mohli přež́ıt. Výjimkou může být
př́ıpad, ve kterém věci tak nesmı́rně pokazili, že by pro ně finále znamenalo jistou smrt. V takovém př́ıpadě
milosrdný PJ poskytne několik stop ohledně toho, že je věc nad jejich śıly, a nechá je to vzdát a utéci domů.
Složitěǰśı dobrodružstv́ı bude mı́t v́ıce takových konc̊u, v závislosti na tom, jak se dobrodruzi během cesty
chovali. Takové větvené dobrodružstv́ı je sice složitěǰśı na navržeńı, ale zase se lépe hraje, protože PJ nemuśı
tolik improvisovat.
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Pasti
Fantasy dobrodružstv́ı tradičně obsahuj́ı širokou škálu past́ı. Návrhář nováček to s nimi může mı́rně přehnat; pak je
za každými dveřmi kuše a v každé chodbě jáma. Pokud to celou družinu nevybije, zpomaĺı se hra na slimáč́ı tempo,
protože před každým krokem bude družina kontrolovat všechno v dohledu, jestli to náhodou neobsahuje past — a
pak ještě jednou, kdyby se to náhodou nezdařilo. To neńı zábavné. Zábavné je, pokud dobrodružstv́ı obsahuje pár
strategicky rozmı́stěných překvápek pro vetřelce. At’ jsou pasti dobře promyšlené, jinak to nikoho nebude bavit.
I v ostatńıch žánrech jsou ovšem pasti možné — pevnost zločinc̊u či boháčovo śıdlo může také obsahovat pasti. Člověk
by se také divil, jak d̊umyslné a sofistikované pasti mohou připravit národy, jež jsou obecně považovány za primitivńı.
Některé běžné typy past́ı: jedovaté jehly, skryté kuše (či lasery či palné zbraně), velké skryté kuše (nebo děla nebo
naváděné střely), jámy (ideálně obsahuj́ıćı slušné množstv́ı bodc̊u či aspoň had̊u), padaj́ıćı těžké předměty, vaĺıćı se
kameńı, snižuj́ıćı se stropy a sbližuj́ıćı se zdi, kluzké povrchy můstk̊u nad propast́ı, sprcha kyseliny, pozemńı miny a
tak dál. Pomysli na posledńıch sto dobrodružstv́ı, která jsi četl.
Ne všechny pasti by měly zab́ıjet. Záměrem může být pouze zmrzačit, zajmout, nakrknout, pońıžit, vystrašit oběti.
Koneckonc̊u, tolik obávaný alarm neńı nic jiného než past, která vydá zvuk.
Pasti by se měly stejně jako mı́stnosti objevovat v legendě mapy, nebo v popisu mı́stnosti. Pro každou past by mělo
být psáno toto:
Jak je složité ji spatřit, a jaké dovednosti se k tomu už́ıvaj́ı. Př.: Zamaskovanou jámu zaregistruje ten, kdo uspěje
v Architektuře−5, Viděńı−5 či Pastech.
Jak je složité ji zneškodnit či odpálit, aniž by kohokoli poškodila. Př.: Na vyřazeńı padaćıch dveř́ı tak, aby nikomu
neubĺıžily, je potřeba Tesařstv́ı či Pasti+4.
Co past spust́ı. Př.: Padaćı dveře se otevřou, pokud se na nich octne zátěž vyšš́ı pětadvaceti kilogramů.
Co se stane, když past spust́ı. Př.: Pokud se obět’ nezachyt́ı kraj̊u pomoćı Akrobacie či OB−6, spadne dovnitř a
utrž́ı 3k dr škod.

Někteř́ı PJ si potrṕı na d’ábelské pasti, které testuj́ı škaredým zp̊usobem chytrost hráč̊u. Takové hádankové pasti nelze
rozb́ıt či z nich uniknout pouhým házeńım kostkami — hráči muśı vymyslet, jak odej́ıt! Velmi primitivńım př́ıkladem
může být past sbližuj́ıćıch se zd́ı, která i toho nejsilněǰśıho umačká k smrti. . . pokud neotevře padaćı dv́ı̌rka s masivńım
kovovým poklopem, která se nalézaj́ı v podlaze. Jsou sice moc malá na to, aby se tam vešel člověk, ale pokud se poklop
podrž́ı na mı́stě, zastav́ı postupuj́ıćı zdi.
Je možno samozřejmě vynalézt spoustu složitěǰśıch past́ı. Bav se! Obyčejné pasti, které se snaž́ı zab́ıjet, se rychle omrźı.

20.5.3 Vlastnosti dobrého dobrodružstv́ı

Dobré dobrodružstv́ı (dle standard̊u, které použ́ıváme pro své vlastńı publikace) obsahuje:

• Mnoho př́ıležitost́ı pro užit́ı nebojových dovednost́ı — včetně složitých hod̊u a hod̊u na nezvyklé dovednosti,
které donut́ı HP s nejvyšš́ı pravděpodobnost́ı použ́ıt implicitńı úroveň.

• Střety mezi HP a NP, a možná i pouze mezi HP.

• Situace, ve kterých muśı hráči přemýšlet o tom, co je správné učinit, at’ už logicky, či morálně, ideálně
však oboj́ı zp̊usobou.

• Situace, ve kterých se lze správným užit́ım sociálńıch dovednost́ı, jako je Vemlouváńı se či Diplomacie,
vyhnout boji.

• Situace, ve kterých se nelze žádným užit́ım sociálńıch dovednost́ı vyhnout boji.

• Zaj́ımavé popisy lid́ı, mı́st a věćı, aby měli hráči pocit, že tam jsou, se svými postavami.

• Jasný úvod, zápletka, která stav́ı na napět́ı či záhadách, a opět jasný závěr.

• Šance pro hrańı postav a vývoj postav. Taková šance by měla být i v té nejpitoměǰśı mlát́ıćı hře! Bojovńıci
jsou také zaj́ımav́ı lidé — nebo by aspoň měli být.

• Odměny pro postavy, které dokonč́ı dobrodružstv́ı zdárně, následky postavám, které nikoli.

20.5.4 Organisace tažeńı na pokračováńı

Ještě složitěǰśı než plnohodnotné dobrodružstv́ı je pochopitelně série plnohodnotných dobrodružstv́ı, ve které
vystupuj́ı pořád tytéž postavy. Tomu se ř́ıká tažeńı, nebo kampaň. Pokud je jedno dobrodružstv́ı jednou
pov́ıdkou, pak je kampaň epickou soupravou tlustých bichĺı, takových, které nekonč́ı ani po sedmi kusech.
Kampaň, to znamená několik dobrodružstv́ı, která mohou bud’ následovat po sobě, nebo se překrývat. Každé do-
brodružstv́ı může zabrat na vyřešeńı spoustu herńıch sezeńı! Co se děje mezi sezeńımi v herńım světě, rozhodne
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PJ. Důležité NP se zabývaj́ı svými vlastńımi záležitostmi. Na pozad́ı tažeńı se odehrává politika, měńı se počaśı,
docháźı k válkám. I tvoji hráči budou dobrým zdrojem zkušenost́ı, a budou velmi potěšeni, pokud jejich činy
ovlivńı celý svět, at’ už v př́ıpadě, že se jim povede odvrátit válku, nebo nalézt lék na nemoc královny.
Velká kampaň může obsahovat deśıtky hráč̊u (z nichž samozřejmě nikdy nehraj́ı všichni zaráz!), několik spolupracuj́ıćıch
PJ, mapy všelijakého územi dohromady o velikosti několika planet, stovky d̊uležitých NP, od král̊u a papež̊u až
k nejnižš́ım zloděj́ıčk̊um a žebrák̊um.
Nepropadejte panice! To je ostatně heslo d̊uležité knihy každého mezihvězdného stopaře (⌣̈). Nemuśı̌s tohle
všechno udělat zaráz. Většina takových megalomanských kampańı prostě s časem roste. Jedno dobrodružstv́ı
vyúst́ı v druhé, a než si to uvědomı́̌s, uběhne rok a máš pořádnou kampaň. Většina detail̊u v takové kampani
přicháźı od hráč̊u samotných. Závislé osoby, Spojenci, Patroni a Nepřátelé se neustále objevuj́ı znova, stávaj́ı se
z nich skutečné NP s plnými deńıky, stař́ı protivńıci se vraćı zrovna ve chv́ıĺıch, kdy je HP potřebuj́ı ze všeho
nejmı́ň, mapy se stále zpodrobňuj́ı. Hráči sice přicháźı a odcháźı, ale kampaň běž́ı pořád dál. Nikdo se ještě
nenaučil takovou kampaň ř́ıdit t́ım, že si přečetl kńıžku. Nejlepš́ı metodou, jak se to naučit, je to vyzkoušet.
Pomoci ti může formulář́ık plánováńı kampaně. Je u ostatńıch formulář̊u, které pakuji k tomuto překladu, zde
v knize jej tedy nenalezneš.
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Kapitola 21

Herńı světy

Herńı svět, to je kompletńı nastaveńı pozad́ı pro hru. Může j́ıt o originálńı výtvor, nebo může být založen na
historii, fiktivńı práci (komiksu, pov́ıdce, kńıžce) či aktuálńıch záležitostech.
Pro

”
navržeńı“ přesného historického světa je zpravidla zapotřeb́ı dlouhého bádańı v knihách a na Internetu.

Založeńı světa na fiktivńı práci někoho jiného vyžaduje také bádáńı, tentokrát však v patřičných př́ıběhových
knihách či filmech, aby ses ujistil, že všechno přesně sed́ı s originálem, a v mı́stech, kde nedávaj́ı p̊uvodńı zdroje
žádné informace, muśı̌s vymyslet uvěřitelná řešeńı. Tvorba svého vlastńıho světa, uvěřitelného a zaj́ımavého, je
však nejvyšš́ı výzvou ze všeho.
Některé věci, které muśı být při výrobě herńıho světa popsány.
Geografie. Nakresli mapu. Muśı na ńı být vidět to d̊uležité, tedy oceány a kontinenty, hlavńı řeky a pohoř́ı.
Mimozemské světy také vyžaduj́ı, aby u nich někdo určil gravitačńı zrychleńı, složeńı atmosféry, pokryt́ı vodou,
klima, atd.
Obyvatelstvo. Pro hlavńı inteligentńı rasy světa vyrob šablony a také napǐs statistiky pro běžná a zaj́ımavá
zv́ı̌rata a př́ı̌sery; viz kapitolu 18.
Civilisace. Popǐs hlavńı kultury, urči jejich zvyky, jazyky, zákony, náboženstv́ı atd. Naznač na mapě světa
nejd̊uležitěǰśı hranice. Nastav ekonomiku a zejména věnuj pozornost těm jej́ım prvk̊um, které zaj́ımaj́ı HP, tedy
práce, měnový systém, ceny atd.
Technologie. Rozhodni, co existuje za technologie, zejména v oblastech spoj̊u, lékařstv́ı, přepravy, zbrańı atd.
Nezapomeň napsat ceńıky pro HP, které chtěj́ı nakupovat!
Schopnosti postav. Rozepǐs, které vlastnosti a schopnosti jsou běžné, které pracuj́ı jinak, než se ṕı̌se v pravi-
dlech, a které neexistuj́ı v̊ubec. Pokud vlastnost funguje jinak či v̊ubec v pravidlech popsána neńı, muśı̌s ji
popsat sám. Pro běžné profese stvoř šablony postav.
Tato kapitola se dotýká některých z těchto bod̊u, a poskytuje rady PJ, kteř́ı chtěj́ı vyrobit sv̊uj vlastńı svět.

21.1 Kultura a jazyky

Nepotřebuješ pochopitelně specifikovat každou kulturu a každý jazyk, který se ve světě nalézá, ale ty hlavńı
rozhodně nesmı́̌s opomenout. Dobrodruzi by měli dostat postihy, pokud operuj́ı mimo jejich rodné kultury a
jazyky — viz Kultura a jazyk {24}.

21.1.1 Kultury

Je možné všechno, to je d̊uležité. Většina kultur obsahuje v́ıce národ̊u, a ve futuristických nastaveńıch to může
být i v́ıce planet. To, které kultury maj́ı na kterých územı́ch převahu, se s časem měńı, a měńı se i podstata kultur.
Američani a Italové jsou sice r̊uzných národnost́ı, ale přesto součást́ı Západńı kultury, aspoň tedy v moderńım
světě. V roce 200 po Kristu ovšem mohou kultury na těchto územı́ch, tedy třeba Navahové a Ř́ımané, znamenat
něco docela jiného.

21.1.2 Jazyky

Jazyk̊u může být o dost méně, nebo naopak o dost v́ıce než kultur. Jazyky jsou spolu často propojené. Kdo má
nějaký jazyk, porozumı́ př́ıbuzným jazyk̊um o jednu či dvě úrovně h̊uře. Taková spojeńı by měla být d̊ukladně
rozepsána a zaznamenána.
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21.2 Zákony a zvyky

Každý herńı svět má svoje zákony a zvyky, které se nav́ıc mı́sto od mı́sta a čas od času měńı. Tyto informace lze
občas zjistit již předem, možná pomoćı dovednosti Právo, v jiných oblastech se je muśı̌s naučit tou brutálněǰśı
cestou (tady Právo pomůže taky, pokud se o zákony sám zaj́ımáš. Znalost podsvět́ı ti je může př́ıpadně také
vysvětlit.)
Kamkoli zajdeš, je užit́ı śıly či hrozba silou nezákonná či alespoň nevhodná, kamkoli se hneš. Č́ım mocněǰśı
je mı́stńı vláda (viz Mı́ra nadvlády), t́ım v́ıc je to pravda; většinou si vláda užit́ı śıly vyhrazuje pro sebe.
Sebeobrana je občas výjimkou, ale nikoli vždy.
Veřejné nošeńı zbraně se zpravidla bere jako hrozba silou, a i v př́ıpadě, že na něm z hlediska zákona neńı nic
zlého, p̊usob́ı špatnou odezvu běžných lid́ı. Pokud vejdete do vesnice v těžké zbroji a s tasenými zbraněmi v
rukou, vesničané se s vámi pravděpodobně odmı́tnou bavit a utečou.
Obecně:

• Porušeńı zákona zpravidla vede k nějakému druhu soudu {552} a možnému trestu (viz Trest {552}).
• Porušeńı něč́ıch práv může vést bud’ k soudu a pravděpodobnému odsouzeńı k zaplaceńı pokuty, nebo
naprosto mimosoudńımu zmláceńı (či zabit́ı), zálež́ı na tom, č́ı práva jsi porušil.

• Porušeńı zvyklosti ti dává reakčńı postih, asi dost velký, při jakémkoli pokusu o nakládáńı s mı́stńımi.
Mohou být dokonce tak uraženi, že ti ani neřeknou, co děláš špatně!

21.2.1 Mı́ra nadvlády

Mı́ra nadvlády je obecným měř́ıtkem toho, jak ovládá vláda lid svého státu. Č́ım je toto č́ıslo nižš́ı, t́ım maj́ı
lidé větš́ı volnost. Typ vlády {553} o tomto údaji ještě nerozhoduje — je možné mı́t velmi volnou monarchii,
nebo demokracii, ve které se voliči zat́ıžili mnoha př́ısnými omezeńımi.
Toto jsou významy jednotlivých úrovńı MN.

N 0 Anarchie. Žádné zákony, žádné daně, žádná nadvláda.

N I Velmi volno. Kromě užit́ı śıly či zastrašováńı proti jinému právoplatnému občanu neńı snad nic nezákonné.
Daně jsou malé či dobrovolné. Omezuje se pouze př́ıstup k předmět̊um s TL 0 {551}.

N II Volno. Existuj́ı zákony, většina z nich je v prospěch jedince. Mı́rné daně. Omezuje se př́ıstup k předmět̊um
s TL 0 a 1.

N III Středně volno. Existuje dost zákon̊u, většina z nich je v prospěch jedince. Daně jsou středńı. Omezuje se
př́ıstup k předmět̊um s TL 0 až 2.

N IV Nadvláda. Existuje mnoho zákon̊u, většina je v prospěch státu. Reguluj́ı se prostředky masové komu-
nikace, tǐstěńı a soukromé vyśıláńı materiál̊u může být omezeno. Daně jsou těžké a občas nepř́ılǐs férové.
Omezuje se př́ıstup k předmět̊um s TL 0 až 3.

N V Represe. Mnoho zákon̊u a nař́ızeńı, dodržováńı všech je striktně vymáháno. Daně jsou těžké a zpravidla
nefér. Informačńı technologie (poč́ıtače, koṕırky, tiskárny) jsou regulovány. Vláda spravuje všechno zbož́ı;
bez patřičných kupón̊u či dokument̊u nelze nic koupit.

N VI Úplná nadvláda. Zákon̊u je nesmı́rně mnoho a jsou složité. Jedinec existuje pouze pro službu státu.
Většina čin̊u proti zákonu se trestá smrt́ı. Soudy, pokud v̊ubec existuj́ı, jsou jen imitaćı, jakou jsme viděli
u komunist̊u. Daně jsou drtivé, jde o většinu př́ıjmu obyvatel. Censura je běžná. Soukromé vlastnictv́ı
informačńıch technologíı je zakázáno. Vláda má v rukou všechno zbož́ı, a nemuśı se ti tak dostat ani
základńıch potřeb k životu.

Pokud vyvstane otázka na to, je-li to či ono nelegálńı, a je-li potřeba zjistit, jak moc se vláda vymáháńım svých
zákon̊u zabývá, hod’te si 1k. Pokud je výsledek nižš́ı než ÚN, je to nelegálńı, nebo při střetu s autoritami dojde
k obtěžováńı, zdržeńı či zatčeńı postav, viz Vymáháńı zákona a vězněńı {551}. Pokud padlo v́ıce, je to legálńı
nebo si toho nikdo nevšiml. Pokud padlo stejně, může to být tak i onak; bud’ hod’te na reakce, nebo hrajte
střetnut́ı!
Pokud existuje logický výsledek, nehažte. Nezávisle na ÚN je nepřijatelné, aby byli cestuj́ıćı na palubě letadla
či vesmı́rné lodě ozbrojeni.

Rozdělená úroveň nadvlády

Společnost nemuśı mı́t jednu neměnnou ÚN; pokud to PJ chce, může platit několik ÚN zároveň; jedna pro
základńı lidská práva, druhá pro daně, třet́ı pro zbraně atd. Ve světech s magíı a psionikou, nebo nadpřirozenými
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schopnostmi, mohou mı́t pro tyto př́ıpady vymezeny zvláštńı ÚN.

21.2.2 Legalita

Každý předmět má svou tř́ıdu legality. Jej́ı stupně jsou popsány už u vybaveńı {314}.

Legalita kouzel

Ve společnosti, ve které je magie běžná, mohou mı́t TL i kouzla. Kouzla př́ımého poškozeńı by měla být postavena
na roveň lehkým, snadno uschovatelným zbrańım (TL 3, většinou), zbytek by měl mı́t TL 4. Existuje ovšem
mnoho variaćı; pokud je soukromı́ jednotlivce vysoce respektováno, mohou být informačńı kouzla sražena k
ńızkým TL, jinak tolerantńı společnosti mohou tvrdě persekvovat kouzla nekromancie, všechno černokněžnictv́ı
může v puritánské společnosti znamenat TL 1 či 0!

TL a ÚN

TL je s ÚN spojena takto: (hodnota TL je vždy vyjádřena pomoćı ÚN)
TL = ÚN + 1 a vyšš́ı. Předmět může mı́t a nosit kdokoli.
TL = ÚN. Předmět může mı́t a nosit kdokoli kromě již trestaného zločince či osoby podobného stavu. Může
být vyžadována registrace, ale je-li, neńı na ni uvalen poplatek.
TL = ÚN - 1. K nošeńı a vlastnictv́ı předmětu muśı̌s mı́t licenci. Pokud chceš licenci, muśı̌s mı́t d̊uvod k
tomu, aby ti ji dali. Licence zpravidla stoj́ı 1k×10 procent předmětu samotného.
TL = ÚN - 2. Předmět je zakázán a vyhrazen je pouze armádě, policii a zpravodajským službám.
TL = ÚN - 3 a nižš́ı. Předmět je zakázán a vyhrazen pouze armádě a tajné policii.

21.2.3 Vymáháńı zákona a vězněńı

Pokud poruš́ı̌s nějaký zákon, bude povinnost́ı nějakého mı́stńıho úředńıka s t́ım něco udělat. Toto něco může
rozsahem j́ıt od slušné žádosti, abys d̊usledky svého konáńı odčinil a dále přes zatčeńı, vězeńı a soud až k
zavražděńı bez soudu na mı́stě.

Zatýkáńı

Na některých mı́stech se stává, že policie je zároveň soudcem a vykonavatelem rozsudk̊u a jej́ım úkolem je věc
rychle rozhodnout a vyř́ıdit. To nemá nic co do činěńı s ÚN. Jediný zástupce zákona v městečku v ÚN 1 a tajný
policista v ÚN 6 budou popravovat zločince asi stejnou měrou, ale za poněkud odlǐsné zločiny!
Ve společnostech, které respektuj́ı lidská práva, a v některých legalistických společnostech, kterým zálež́ı na
procedurách a rituálech, si PJ tajně hod́ı proti Právu (Policejńımu) zatýkaj́ıćıho d̊ustojńıka. Kritický neúspěch
znamená, že zatýkáńı policista zkazil natolik, že je to zřejmé každému a autority propust́ı zatčeného bez soudu.
Neúspěch znamená chybu v postupu, kterou vězeň může být schopen využ́ıt; on či jeho právńık dostanou hod na
Právo (Kriminálńı či Policejńı), aby byla chyba zjǐstěna, a při úspěchu se bud’ tresty sńıž́ı, nebo jsou odpuštěny
docela. Takto se nedá házet proti implicitńı úrovni Práva.

Vazba

Obžalovaný je při čekáńı na soud zpravidla držen ve vazbě. To teoreticky neńı totéž jako vězeńı, ve kterém si
již odsouzeńı odpykávaj́ı svoje tresty. Reálně jde ale často o stejnou budovu a stejné prostřed́ı.
Vazba může j́ıt od propuštěńı na svobodu a čestné př́ısahy na navráceńı se k soudu až po žalář s okovy. Většina
herńıch svět̊u bude umist’ovat svoje zločince do vazby r̊uzným zp̊usobem, podle toho, co spáchali, jakého jsou
Společenského postaveńı, a v závislosti na úplatćıch, podle toho, kolik jich bylo, kdo je dostal, a jaké je onen
povahy.
Čas mezi zatčeńım a soudem může být všelijaký; zpravidla to zálež́ı na tom, jaké jsou tam zákony, jestli je
soudce dostupný, a, pokud v̊ubec nějaký soudce na mı́stě je, jak je jeho dv̊ur zaneprázdněn. Č́ım vyšš́ı ÚN, t́ım
déle asi budeš muset čekat.
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Kauce

Autority tě mohou propustit z vazebńı věznice oproti peněžńı záloze, která slouž́ı jako slib návratu k soudu.
Konkrétńı suma peněz, která bude požadována, zálež́ı na trestńım rejstř́ıku zadrženého, na tom, co spáchal,
na jeho Reputaci a Společenském postaveńı, na reakci soudce na vězně. Pokud vězeň slož́ı kauci, uteče a bude
chycen, kauce mu už umožněna nebude, peńıze budou zabaveny a bude nav́ıc čelit vyšš́ımu trestu.

21.2.4 Soudy

Soud může být zcela poctivý a spravedlivý, nebo zcela divadelńı, s předurčeným výsledkem. Může být kamenně
formálńı, nebo hlučný a neformálńı.

Bož́ı soud

Soud zkouškou, ve které určuje vinu a nevinu osud. Př́ıklad: Kdokoli je nařčen z čarodějnictv́ı, je svržen do
jeźırka. Kdo plave na vodě, je coby čaroděj/nice vyloven a upálen. Kdo se potoṕı, musel být nevinný.
Výsledek bož́ıho soudu rozhodnou zpravidla kostky, podle toho, jak PJ definuje z pohledu hry zkoušku. (Př́ıklad
nahoře bude asi cht́ıt i něco vynalézavosti ze strany hráče a nějaké zaj́ımavé schopnosti k tomu.) Daľśı zkoušky:
přecházeńı trámu položeného přes propast (každé tři metry haž na OB−4, kdo má Rovnováhu, neháže v̊ubec),
držeńı horkého železa (haž na SL−3 a Vůli−3; Vysoký práh bolesti dá +3), nalezeńı cesty z bludǐstě (haž na
IQ; Orientace dá +3).
Jinou variantou tohotéž je soud soubojem. Takový druh souboje zároveň představuje i trest; skupina, jež lhala,
skonč́ı po boji úplně vyvražděna. Může j́ıt bud’ o spravedlivý boj (stejné počty na obou stranách, stejné zbraně
atd.), mı́rně cinknutý boj (nestejné počty, nestejné zbraně atd.) nebo výrazně cinknutý boj (svržeńı vězně do
jámy s př́ı̌serou).

Soudce

V některých společnostech rozhoduje o vině a nevině nějaký d̊uležtitý šlechtic, stařešina atd. Je-li tomu tak,
bud’ může soudce rozhodovat na základě argument̊u, nebo na základě reakce: rozhoduje-li druhým zp̊usobem,
obžaloba si hod́ı na reakci a obhajoba taktéž; př́ıpad je rozhodnut v prospěch toho, kdo dostal lepš́ı reakci; tento
hod se může nahradit hodem proti Právu obžalovaného či jeho advokáta. U některých soud̊u ale nemuśı dovolit
obžalovanému pozvat si advokáta, nebo mu nemuśı ani dovolit mluvit!
Háže-li se, připoč́ıtá se jedna až tři za d̊ukaz či svědectv́ı hovoř́ıćı pro danou stranu, pokud to soudce je ochoten
poslouchat, a dále ty z reakčńıch bonus̊u, které zvoĺı PJ.

Soud sporem

V ještě jiných společnostech jsou soudy Rychlým střetem, mezi obžalobou a obhajobou, a to za př́ıtomnosti
soudce. Pokud se obžalovaný háj́ı sám, dostane −1 až −3. Výsledky zaznamenejte, a pak proved’te hod na reakci
pro soudce nebo jeho porotu, podle toho, co se hod́ı v́ıc.
Opravy: Přičti mı́ru v́ıtězstv́ı obhajoby, nebo odečti mı́ru v́ıtězstv́ı obžaloby, závisle na tom, kdo zv́ıtězil. Aspoň
+2, pokud hráč dobře hrál svou obhajobu. Až ±3 za d̊ukazy a svědectv́ı proti jedné ze stran (kladné č́ıslo se
hod́ı obhajobě, záporné obžalobě). +1 a v́ıce za dobré alibi. −1 a v́ıce, je-li už obžalovaný nechvalně znám. −2,
pokud obžalovaný utekl na kauci. Reputace obžalovaného. Daľśı dle volby PJ.
Reakce určuje rozsudek; je-li horš́ı než Neutrálńı, znamená to

”
vinen“, je-li lepš́ı, znamená to

”
nevinen“. V

př́ıpadě neutrálńı reakce vyhraje v́ıtěz rychlého střetu; zde remı́zu vyhrává nevina.
V př́ıpadě usvědčeńı se nechává trest na PJ. Pokud se postava chovala takovým zp̊usobem, že si vážně trest
zaslouž́ı, neměl by PJ zkoušet ji tahat ven, i když je trest tvrdý.

21.2.5 Trest

Tvrdost trestu záviśı na typu zločinu, na oběti, na obžalovaném a na reakci soudce. Č́ım vyšš́ı ÚN, t́ım vyšš́ı
trest. Př́ıklady trest̊u:

• Pokuta.

• Veřejné zesměšněńı; pranýř, kláda.

• Vězeńı, někdy i s těžkou praćı.
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• Bičováńı, kamenováńı, rány hoĺı.

• Cejchováńı (dělá Společenské stigma).

• Zmrzačeńı, dočasné či trvalé.

• Odnět́ı práv; ztráta občanstv́ı, ztráta práva nosit zbraň, sńıžeńı Společenského postaveńı.

• Vyhnanstv́ı, dočasné či trvalé.

• Otroctv́ı, dočasné či trvalé, bud’ vládě, nebo oběti zločinu.

• Uložeńı úkolu, zpravidla pod magickým poutem.

• Zat́ıžeńı magickými či psionickými opatřeńımi, které znemožńı daľśı zločiny.

• Boj v aréně; č́ım vyšš́ı prohřešek, t́ım horš́ı nepř́ıtel.

• Mučeńı.

• Poprava. Ve hře neńı moc dobrá ani užitečná, protože kaźı zábavu; může sloužit leda k popohnáńı hráč̊u,
aby pro záchranu svého společńıka něco okamžitě udělali.

21.3 Typy společnosti a vlád

Lidé během svého postupu historíı žili pod deśıtkami všelijakých státńıch zř́ızeńı, a futuristická, fantastická či
mimozemská nastaveńı mohou vytvořit ještě jiná, možná velice odlǐsná. Nı́že je vypsáno několik variant, a to v
pořádku podle ÚN, které se v nich mohou objevit. PJ by měl pro každou d̊uležitěǰśı společnost určit ÚN.

Anarchie

Žádné zákony. Pořádek bud’ udržuje svědomı́ populace, nebo śıla a ozbrojenost populace. Anarchie může zna-
menat chaotickou chásku, nebo naopak společnost osob se značnou vnitřńı regulaćı. ÚN 0. Pokud ti ovšem
mocněǰśı soused řekne, že to a to nebudeš dělat, právě ti stanovil zákon!

Athénská demokracie

Každý občan (definice občana se může př́ıpad od př́ıpadu značně lǐsit) hlasuje o každé věci, kterou má společnost
jako celek učinit. Pod ÚT 9 je to praktické pouze pro skupiny do deseti tiśıc osob; na ÚT 9 a vyšš́ı už lze zř́ıdit
elektronické hlasováńı pro prakticky libovolné množstv́ı lid́ı. ÚN 2 až 4.

Representativńı demokracie

Zvoleńı jedinci tvoř́ı kongres či parlament. Pokud jsou obyvatelé dost informovańı a málo stupidńı, je to velmi
dobrý zp̊usob vlády. Jsou-li obyvatelé nevzdělańı, mohou být kroky vlády špatné, leč obĺıbené (chléb a hry).
Pokud jsou obyvatelé apatičt́ı, může se ve vládě objevit kdokoli. Na jej́ı ovládnut́ı mohou vzniknout všelijaké
spolky a konspirace. ÚN 2 až 4.

Klany a kmeny

Společnost je jednou velkou a rozvětvenou rodinou, které vládnou klanov́ı starš́ı. Zvyky a tradice jsou zde ze
všeho nejd̊uležitěǰśı. Mlad́ı členové klan̊u se mohou bouřit kv̊uli nedostatku vlivu na běh věćı. ÚN 3 až 5.

Kastovnictv́ı

Jako klany, ale každý klan má přesně určenou úlohu či profesi. Ti, kdo tuto úlohu či profesi ignoruj́ı, mohou být
z klanu vyloučeni, což znamená společenské stigma, pokud nemohou d́ıky nějakému systému přej́ıt do jiného
klanu. Klany jsou zpravidla stavěny hierarchicky nad sebe, tedy správci jsou lepš́ı než válečńıci, válečńıci jsou
lepš́ı než metaři ulic. Od jednotlivc̊u se očekává, že budou všechny své svazky udržovat v rámci klanu. ÚN 3 až
6.

Diktatura

Všechna moc je sestředěna v rukou jediné osoby — krále, diktátora a tak dál. (Diktatura v čele s králem se
nazývá monarchie.) Nástupnictv́ı se může určovat volbou, soubojem, předávat se z otce na syna, cokoli. Tento
druh vlády je schopen jednat velice rychle a účinně, at’ už jsou záměry diktátory chytré či hloupé. Pokud
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diktatura nebo jiná totalita vydrž́ı dlouho, zpravidla se vytvoř́ı vyvažovaćı kolečko ve formě zvyk̊u. I když je
diktátorovo slovo stále zákonem, zavedou se časem nepsané zvyklosti, jejichž překročeńı si bez následk̊u nemůže
dovolit ani on. ÚN 3 až 6.

Technokracie

Inženýři a vědci vládnou všem ve jménu efektivity. Vše je plánováno; plány se ale mohou samozřejmě pokazit.
Č́ım schopněǰśı technokraté jsou, t́ım je prostřed́ı liberálněǰśı a uvolněněǰśı; neschopové zároveň vytvářej́ı dik-
taturu. ÚN 3 až 6.

Teokracie

Vláda náboženské skupiny či představitele náboženstv́ı. Svoboda vyznáńı je velmi nepravděpodobná. Mezi
náboženským a občanským právem se nerozlǐsuje. Představitelé těchto stát̊u nemuśı danou v́ıru skutečně
vyznávat. Pravděpodobně budou vyžadovány zázraky; mohou být podvržené, nebo skutečné. Teokracie může
sahat od úžasné utopie až k diktatuře, jej́ımž diktátorem je náboženský představitel. ÚN 3 až 6.

Korporativńı stát

Společnosti vládnou korporace, většina obyvatel je zároveň zaměstnanci korporace. Společnost funguje hladce
— muśı, aby celá mašinérie vykazovala nějakou efektivitu! ÚN 4 až 6.

Lenńı systém

Podobný monarchii, ale s t́ım, že šlechtic̊um z̊ustává jejich moc (v zásadě je jim dána p̊uda za př́ıslib vojenské
pomoci na zavoláńı). Monarcha si tedy muśı dávat pozor, aby mu šlechta z̊ustala nakloněna, nebo může být
svržen. Každý šlechtic má své územı́ a na každém územı́ panuje jiné právo. ÚN 4 až 6, tedy aspoň pro obyčejné
lidi.

Uspořádáńı světa
PJ by měl také rozhodnout, jak budou mezi sebou interagovat jednotlivé d̊uležité společnosti jeho světa. Zde jsou
některé možnosti:

Celosvětová vláda. Jedna vláda vládne celému světu (což může být v závislosti na ÚT něco od kontinentu až po
galaxii). Vnitřńı rozd́ıly, jsou-li nějaké, jsou čistě kulturńı a jazykové.
Koalice. Světu vládne několik mocných spojenc̊u. Zpravidla jsou jednotńı, občas mezi nimi vznikne rozpor. Jednotlivé
společnosti jsou ovšem značně odlǐsné, a mohou mı́t značně r̊uzné typy vlád.
Frakce. Svět je rozdělen mezi menš́ı množstv́ı znepřátelených blok̊u. Každý blok má dost śıly na světovládu, ale ostatńı
bloky se proti takovému nezvanému vládci zpravidla spoj́ı a nauč́ı ho skromněǰśım zp̊usob̊um. Spojenectv́ı mezi bloky
se pořád měńı, vazby uvnitř blok̊u jsou trvanlivěǰśı.
Kousky. Existuj́ı deśıtky či stovky kmen̊u, národ̊u, skupin. Nikdo nemá ani možnost svět ovládnout.

21.3.1 Variace

Přeṕınače, které mohou být pro každý z výše daných typ̊u vlády zapjaty či vypjaty.

byrokracie Vše je spravováno
”
občanskými službami“. Ježto tito byrokraté nejsou voleni, zpravidla na ně lid

nemůže vyvinout žádný tlak. Vláda běž́ı hladce, nebo se to aspoň zdá — pokud jsou nějaké pot́ıže, nejsou
vidět a vláda si na to dává pozor. Vysoké daně, spousta zákon̊u, spousta pásek s nápisem Vstup zakázán.
Vláda nemá nad lidmi zodpovědnost. Svoboda médíı je omezena. ÚN 4 a vyšš́ı.

kolonie Závislá oblast, nad kterou vládne mateřská společnost, většinou skrz guvernéra. Kolonisté mohou mı́t
volenou radu, která guvernéra nějak ovlivňuje, voleného representanta pro mateřskou vládu (bez jakéhokoli
hlasovaćıho práva) nebo oboj́ı. Kolonie nikdy nemaj́ı př́ımý vliv na vládu v mateřské společnosti. ÚN
koloníı je zpravidla o jedna či dva nižš́ı než u mateřské společnosti. Schopńı rebelové a vyvrženci jsou
zpravidla v́ıtáni.

kyberkracie Administraci dělá celostátńı poč́ıtač, a možná i legislativu. Před ÚT 8 nemožné, před ÚT 9 vysoce
nepravděpodobné. Vláda poč́ıtače může být účinná, nelidská, nebo oboj́ı. Systém je vždycky jen tak dobrý
jako ti, kdo ho vyrobili. Věřte poč́ıtači. . . ÚN 3 a vyšš́ı.

matriarchát Důležité politické pozice jsou otevřeny pouze ženám. Je možná jakákoli ÚN.
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meritokracie Vstup do vlády vyžaduje projit́ı a prospěńı v slušné řadě rafinovaných test̊u. Dobrá meritokracie
bude mı́t schopné velitele, ale může takto doj́ıt i ke zkostnatěńı na kastovńı systém. ÚN 3 a vyšš́ı.

vojenská vláda Stát spravuje armáda. Společnost vedená hlavńım představitelem vojska, to je diktatura; v
ostatńıch, kde se muśı tento představitel zodpov́ıdat nějaké radě, jde o feudalismus. Vojenská vláda může
být poctivá a silná, ale většina se zvrhne v totalitu. ÚN 4 a vyšš́ı.

oligarchie Nezávisle na oficiálńı formě vlády drž́ı moc pevně v rukou malá klika. ÚN 3 a vyšš́ı.

patriarchát Jako u matriarchátu, ale pouze pro muže.

svatyně Svatyně odmı́tá vydávat kriminálńıky, teroristy a spol., po kterých všichni ostatńı pasou. Může j́ıt o
neformálńı spolek, nebo spolek s tribunálem, který rozhoduje o tom, kdo bude přijat a kdo nikoli. Právńıci
a lovci hlav či kořisti zde nejsou v́ıtáni. ÚN zpravidla nepřesahuje 4.

socialismus Vláda př́ımo spravuje ekonomiku. Občané dostanou vzděláńı, ubytováńı, lékařskou péči atd.
zdarma či za mı́rný poplatek. Vláda se snaž́ı pro každého sehnat práci. Výsledkem bude pravděpodobně
zaseknut́ı na nižš́ı ÚT, pokud mezit́ım dojde k přechodu. Většina bohatých a vyspělých stát̊u některé
elementy socialismu přej́ımá; třeba silně zlevněná lékařská péče a systém sociálńı podpory. Kv̊uli těmto
obecným benefit̊um může docházet ke zvýšeńı dańı. ÚN nejméně 3.

podrobená Společnost je pod vněǰśı kontrolou, at’ už vojenskou (uvnitř jsou okupačńı śıly) či ekonomickou
(jde o loutkový stát podř́ızený vněǰśım pán̊um) nebo jinou (magické ovládáńı mysli). ÚN 4 a vyšš́ı.

utopie Perfektńı společnost, ve které jsou všichni spokojeni. ÚN vypadá ńızce. . . ale je skutečně ńızká? Co
zp̊usobilo takovou utopičnost? Reálné utopie jsou vzácné, a zdánlivé maj́ı nějaké temné tajemstv́ı, které ji
umožňuje — může j́ıt třeba o technokracii v plášt́ıku, která ovládá mysl svých občan̊u. Rádoby-utopie je
pro PJ opravdovou výzvou, skutečná je přesně taková dobrácká společnost, která by se měla zachraňovat
před invaźı či jinými hrozbami (pokud máš reálnou utopii a nehroźı j́ı zničeńı, je to nuda. Věř mi.)

21.4 Úrovně technologíı

Úroveň technologie, nebo-li zkráceně ÚT, je obecné hodnoceńı technologického pokroku nějaké společnosti.
Nabývá nezáporných celoč́ıselných hodnot. Každá ÚT popisuje nějakou množinu technologíı, která je v určitém
čas vynalezena. Standardńı měřeńı ÚT se děje podle pozemských standard̊u a vypadá takto:

ÚT 0 Doba kamenná. Pravěk. Základńı počty. Ústńı tradice.

ÚT 1 Doba bronzová (od 3500 př. Kr.) Aritmetika, psańı.

ÚT 2 Doba železná (od 1200 př. Kr.) Geometrie, svitky.

ÚT 3 Středověk (od 600 po Kr.) Algebra, ručně psané knihy.

ÚT 4 Věk zámořských plaveb (asi od 1450). Diferenciálńı a integrálńı počet, tǐstěné knihy.

ÚT 5 Pr̊uyslová revoluce (asi od 1730). Mechanické poč́ıtačky, telegraf.

ÚT 6 Věk mechanisace (od 1880). Elektrické poč́ıtačky, telefon, rádio.

ÚT 7 Jaderný věk (od začátku II. světové války). Sálové poč́ıtače, televise.

ÚT 8 Digitálńı věk (od 1980). Osobńı poč́ıtače, celosvětové śıtě.

ÚT 9 Mikrotechnický věk (od 2025?) Umělá inteligence, virtualita v reálném čase.

ÚT 10 Robotický věk (od 2070?) Nanotechnologie nebo něco stejně pokročilého počne rozmazávat rozd́ıly mezi
technologiemi.

ÚT 11 Věk exotických hmot. (??? — pozn. překl.)

ÚT 12 Cokoli se PJ bude ĺıbit.

ÚT maj́ı sice dány přiblǐzné počátky, ale nikoli konce; je to t́ım, že se inovace započaté ÚT zač́ınaly využ́ıvat
pomalu, nebyl o ně zájem, a nahradily předchoźı technologie postupně a pomalu. I anglický kovář ze začátku
ÚT 6 použ́ıval technologie z ÚT 3, aby okoval koně pána, který se potřebuje svým kočárem z ÚT 4 dostat na
nádraž́ı, aby mohl vlakem z ÚT 5 odjet do Londýna! A tyto techniky mohou existovat i dnes, v ÚT 8, ačkoli
asi jen ve formě końıčku. PJ by měl jasně určit, které ze

”
zastaralých“ technologíı budou v jeho světě z̊ustávat

široce už́ıvány, a které předměty z nižš́ıch ÚT budou stále běžně na prodej.
Rozd́ıly mezi ÚT jsou velice d̊uležité, pokud dobrodruzi cestuj́ı mezi společnostmi. Technologie vypadaj́ı
všem, kdo jsou o tři či čtyři ÚT ńıže, jako čirá magie. Pokud voják z druhé světové války (přelom ÚT 6 a ÚT
7) nějak přijde do čas̊u krále Artuše (ÚT 3), mohou se věci vyvinout zaj́ımavě. Někdy neńı potřeba ani cestovat
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časem. . . pokud budeš ted’ a tady cht́ıt, vsad́ım se, že najdeš zp̊usob, jak se dostat na mı́sta s ÚT o osm nižš́ı. . .
Pokud skupina př́ılǐs stav́ı na odiv své vyšš́ı technologie, vždy to bude přitahovat pozornost mı́stńıch. Tato
pozornost může mı́t podobu zbožňováńı, úžasu, zvědavosti, závisti, strachu či nenávisti, a č́ım vyšš́ı bude rozd́ıl
ÚT, t́ım silněǰśı to bude.
PJ zpravidla stanov́ı základńı ÚT, která popisuje věťsinu společnost́ı v jeho herńım světě; možná až na pár
výjimek.

Zpátečnické společnosti

Některé společnosti mohou mı́t menš́ı ÚT než ten zbytek. Může to zp̊usobit úplná chudoba, úplná isolovanost
(at’ už geograficky či ekonomicky), mimořádná odolnost v̊uči změnám (jako Č́ına sedmnáctého stolet́ı), nebo
zcela zanedbaná a zničená (válkou, př́ırodńımi katastrofami). HP z takových společnost́ı budou mı́t nevýhodu
Nižš́ı ÚT {24}.

Pokročilé společnosti

Jiná společenstv́ı mohou být kv̊uli něčemu jinému naopak na vyšš́ı ÚT než zbytek. Pokud se PJ rozhodne takové
pokročilé společnosti zavést, měl by dát pozor na to, aby HP, které chtěj́ı jejich pokročilé technologie použ́ıvat,
zaplatily kromě peněz také body. HP p̊uvodem z těchto společenstv́ı budou muset mı́t Vysokou ÚT {24}.

Rozdělené ÚT

Realistické společnosti zpravidla nemı́vaj́ı ve všech odvětv́ıch stejnou ÚT; v některých věcech vynikaj́ı, a v
některých bývaj́ı oproti ostatńım pozadu. PJ, kteř́ı si přej́ı dodat svým kampańım něco daľśıch podrobnost́ı,
mohou ohodnoceńı ÚT rozdělit na několik kĺıčových odvětv́ı. Je nejjednodušš́ı uvádět jen ta odvětv́ı, která se
odlǐsuj́ı od základu; zp̊usobem

”
ÚT 8 (Spoje na ÚT 7, lékařstv́ı na ÚT 9).

HP maj́ı stejnou osobńı ÚT jako společnost, ze které pocházej́ı. ÚT jejich technologických dovednost́ı je rovna
ÚT jejich společnosti v daném odvětv́ı.

Variace v ÚT

Vybaveńı, které je pro danou ÚT popsáno, se neobjev́ı naráz v okamžiku, kdy j́ı společnost dosáhne. Mı́sto toho se
tyto předměty objevuj́ı postupně.

Krátce po začátku ÚT se naprosto rozš́ı̌ŕı zař́ızeńı z předchoźı ÚT, včetně expert̊u, kteř́ı s nimi dokážou zacházet. Hráč
tedy může jednoduše ospravedlnit postavu s několika o jednu ÚT zastaralými dovednostmi, nebo i celou zastaralou
postavu.

Jak ÚT postupuje, zač́ınaj́ı se postupně objevovat zař́ızeńı z následuj́ıćı ÚT. Pokud chtěj́ı postavy źıskat toto vybaveńı,
muśı ho bud’ vynalézt, nebo koupit prototyp. Př́ıstup k prototyp̊um ovšem sám o sobě neospravedlňuje zvýšeńı ÚT
postavy o stupeň!
Pokud PJ bude cht́ıt, může uvalit postih na činnosti méně či v́ıce pokročilé, než jsou postavy zvyklé.

PJ také nemuśı nutně dát společnosti, která dosáhne nějaké ÚT, všechny vypsané předměty. Některé se objevit nemuśı,
jiné se mohou objevit později či dř́ıve.

21.4.1 ÚT dle odvětv́ı

Je často d̊uležité vědět, co znamená pro dané technologické odvětv́ı, že je na nějaké ÚT. Tyto tabulky načrtávaj́ı
postup po ÚT ve čtyřech vzorových odvětv́ıch. Existuje jich ovšem i v́ıce: architektura, spoje, materiály apod.

Přeprava

0 Lyže. Pśı sáně. Vydlabané kánoe.

I Koňský hřbet bez př́ıslušenstv́ı. Kolo, vozy. Stavěńı lod́ı. Plachty.

II Sedlo. Cesty, silnice. Trojveslice.

III Třmeny. Lodě vhodné k námořńı plavbě (lodě předchoźı ÚT jsou určeny pouze k operaćım při pobřež́ı).

IV Vozy. Trojstěžńıky. Přesněǰśı navigace.

V Parńı lokomotivy. Parńıky. Vzducholodě, balóny.

VI Automobily. Transkontinentálńı železnice. Zaoceánské parńıky. Ponorky. Letadla.

VII Lodě na jaderný pohon. Trysková letadla. Helikoptéry. Vesmı́rné lety s lidskou posádkou.
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VIII Satelitńı navigace. Vesmı́rná plavidla śıdĺıćı na oběžné dráze.

IX Robotické automobily. Výtahy do vesmı́ru. Meziplanetárńı lety s lidskou posádkou.

X Rychlé meziplanetárńı lety.

XI Mezihvězdné lety s lidskou posádkou.

XII Rychlé mezihvězdné lety.

Supervěda! Nereaktivńı motory. Antigravitace. Nadsvětelný pohon. Přenos hmoty. Stroj času.

Zbraně a zbroj

0 Dřevěné a kamenné zbraně. Primitivńı št́ıty. Mı́sto zbroje tlusté zv́ı̌rećı k̊uže.

I Bronzové vybaveńı k boji zbĺızka.

II Ocelové vybaveńı k boji zbĺızka. Kroužková zbroj. Obléhaćı zař́ızeńı.

III Ocelové zbraně. Neohrabané palné zbraně. Plátová zbroj. Hrady.

IV Muškety. Ṕıky. Koňmi tažená děla. Námořńı děla.

V Primitivńı ručńı zbraně opakovaćı. Ocelové lodě.

VI Bezdýmný střelný prach. Automatické zbraně. Tanky. Bojová letadla.

VII Nepr̊ustřelné vesty. Naváděné střely. Bojová letadla trysková. Jaderné zbraně.

VIII Chytré palné zbraně. Oslepovaćı lasery. Bezpilotńı bojová zař́ızeńı.

IX Elektrolasery. Těžké laserové zbraně. Bojové zbroje. Bojov́ı roboti.

X Přenosné zbraně laserové. Těžké částicové zbraně. Gaussovská děla. Nanotechnická zbroj. Nanoviry. Antih-
motové bomby.

XI Přenosné zbraně částicové. Disassemblery (po česku snad
”
rozkladače“. A ne, nemysĺım prostředek re-

versńıho inženýrstv́ı ⌣̈). Obranńı nanoroboti.

XII Gamma lasery. Zbroj z živého kovu. Černoděrné bomby.

Supervěda! Jednomolekulové čepele. Technologie silových poĺı. Gravitačńı zbraně. Desintegrátory.

Energie

0 Psi. Śıla lidských sval̊u.

I Osli. Voli. Końıci.

II Koně. Vodńı kola.

III Těžćı koně. Větrné mlýny.

IV Vylepšené větrné mlýny.

V Parńı stroje. Baterie. Stejnosměrný proud.

VI Parńı turb́ıny. Stř́ıdavý proud. Hydroelektrárny.

VII Plynové turb́ıny. Jaderný rozpad. Solárńı články.

VIII Pokročilé baterie. Palivové články.

IX Palivové mikročlánky. Fúze deuteria a vod́ıku jedna-jedna. Supravodiče.

X Fúze helia tři. Antihmota, anihilace.

XI Přenosné fúzńı generátory.

XII Přenosné anihilačńı generátory.

Supervěda! Bezdrátové vyśıláńı energie. Studená fúze. Úplný převod hmoty. Využit́ı kosmické śıly.

Biotechnologie a lékařstv́ı

0 Prvńı pomoc. Bylinné léky. Primitivńı zemědělstv́ı.

I Chirurgie. Kvasné procesy.

II Pouštěńı žilou.

III Nemotorné protézy. Studium anatomie.

IV Optický mikroskop umožńı spatřit buňky.
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V Mikroorganická teorie nemoćı. Bezpečná anestetika. Očkováńı.

VI Antibiotika. Krevńı skupiny, bezpečné transfuse. Biochemie.

VII Objev DNA. Transplantace orgán̊u. Kardiostimulátor.

VIII Geneticky upravené organismy. Klonováńı. Genetické léčeńı.

IX Genetické inženýrstv́ı prováděné na lidech. Tkáňové inženýrstv́ı. Kybernetické implantáty.

X Transplantace mozku. Nahráváńı dat do mozku. Vyspělá zv́ı̌rata.

XI Žij́ıćı stroje. Omlazováńı buněk.

XII Plná metamorfosa. Regenerace.

Supervěda! Rychlé pěstováńı klon̊u. Regeneračńı paprsky. Psionické drogy.

Technologie na výpujčku

Společnost může mı́t zkušenosti s technologiemi, které sama nemá. Je to často př́ıpad ńızkoúrovňových společenstev
s vysokoúrovňovými sousedy. Vesnička s technologiemi doby železné (ÚT 2) může mı́t dost zkušenost́ı s ocelovými
zbraněmi z ÚT 3, pokud tam s nimi jezd́ı hodně cestovatel̊u. Bohatš́ı vesničané mohou pár takových zbrańı mı́t,
ale jejich kováři je nedokáž́ı duplikovat ani opravit. To se vyjadřuje jako ÚT 2/3. HP z takových společenstev
maj́ı sice osobńı ÚT nǐzš́ı, ale mohou se učit zacházet (nikoli je však navrhovat či spravovat) se zař́ızeńımi vyšš́ı
ÚT.

21.4.2 Pozdvižeńı mı́stńı technologie

Občas se stane, že bude potřeba pozvednout mı́stńı ÚT na č́ıśılko o něco vyšš́ı. Skupina vyhnanc̊u může mı́t
znalosti ohledně zař́ızeńı z vysoké ÚT, ale nebudou mı́t žádné nástroje, se kterými by mohli pracovat. V
tom př́ıpadě muśı

”
vyrobit nástroje, aby mohli vyrobit nástroje,“ jinak jim budou jejich znalosti k ničemu.

V extrémńıch př́ıpadech budou muset takov́ı vyhnanci zač́ıt s primitivńımi těžebńımi technikami, aby źıskali
rudu, aby źıskali kov, aby vyrobili nástroje, aby mohli vyrobit nástroje, aby. . . ! Nebo se může stát, že nějaký
cestovatel se může z nějakého d̊uvodu cht́ıt podělit s mı́stńımi o své vysokotechnické znalosti. (Předpokládáme,
že k tomu dostane všemožnou podporu svých hostitel̊u, jinak nemá šanci.)
Všechny takové situace značně záviśı na rozhodnut́ı PJ, ale nejsou nereálné. Některé z nejlepš́ıch dobrodružných
př́ıběh̊u se kolem těchto problémů otáčej́ı po celou dobu, třeba Švýcarský robinson či Yankee na dvoře krále
Artuše.
Obecně lze povýšit jeden z obor̊u, který je popsán výše pod úrovněmi technologíı dle oboru, o jednu ÚT za dva
roky, pokud:

• máš tolik pracovńı śıly, kolik budeš cht́ıt,

• máš tolik surových materiál̊u, kolik budeš cht́ıt,

• jsi plně obeznámen se záležitostmi ÚT, ze které vycháźı̌s (všechny d̊uležité dovednosti aspoň na 12),

• a stejným zp̊usobem jsi obeznámen i se záležitostmi ÚT, na kterou se snaž́ı̌s postoupit.

Toto pravidlo je př́ımo určeno pro postavy z vyšš́ıch ÚT, které v ńızkoúrovňových prostřed́ıch potřebuj́ı
vysokoúrovňové vybaveńı a technologie. Vynálezy tato pravidla neřeš́ı; pro vynalézáńı viz Vynálezy {513}.

21.4.3 Odlǐsné technologie

Některé technologie, a některé společnosti, se do standardńıch ÚT tabulek př́ılǐs nehod́ı. PJ, kteř́ı na tento
problém naraźı, mohou zavést některé z těchto nepovinných pravidel.

Technologické cesty

Určité kategorie vynález̊u se mohou objevovat v jiném pořad́ı, než je zde psáno. Kdo ř́ıká třeba, že technologie
nad ÚT 8 se objev́ı v přesně těch ÚT, které jim přisuzuj́ı tato pravidla? Použij tedy pravidla o děleńı technologíı
{556} tak liberálně, aby sis umožnil representaci svého obĺıbeného žánru. Pro

”
kyberpunkovou“ společnost

mohou poč́ıtače, bionika a biotechnologie posunout svou úroveň o dvě, tři či čtyři ÚT vpřed (!). Retrosci-fi často
kombinuje některé prvky ÚT 6 a některé prvky z ÚT 10 až 12! Ve hře je možné všechno!
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Rozchod v ÚT

V jiných př́ıpadech je zapotřeb́ı zd̊uraznit, že společenstv́ı má jednu a tu stejnou ÚT, ale že se vývoj od jisté
chv́ıle začal ub́ırat jinou cestou. PJ může navrhout tuto divergentńı ÚT a opatřit poznámkou ÚT x+y, kde X
znač́ı úroveň, na které k zaj́ımavému rozchodu došlo, a Y, o kolik úrovńı mezit́ım společnost postoupila. Součet
X+Y dává účinnou ÚT společnosti.
Př́ıklad ÚT 5+1 je vlastně ÚT 6, ale jiná ÚT 6, než jak ji známe. Věci z ÚT 5+1 budou ve výsledku podobné
těm z ÚT 6, ale budou použ́ıvat jiné mechanismy. Steampunkový svět může mı́t ÚT 5+1 a znamenat to
může klasické viktoriánské vise typu parńıch aut a vysokorychlostńıch telegrafových vedeńı mı́sto aut, letadel a
telefon̊u, které známe z ÚT 6.
Popisky divergentńıch ÚT nejsou unikátńı. Lze ukázat nekonečně mnoho r̊uzných ÚT 5+1, každá bude úplně
jiná, a přece všechny ÚT 5+1 budou ve výsledku mı́t auta, letadla a telefon. PJ by měl také ř́ıci, co rozštěp
zp̊usobilo — jestli odlǐsný druh myšleńı, to, že se na čelńı posice dostali jińı fysikové, atd.
Postavy, které jsou zvyklé na normálńı či jinak rozštěpenou ÚT stejného součtu dostanou −2. Pokud přitom
operuj́ı s jinou ÚT, než kterou maj́ı ony samy, dostanou ještě postih za to.

Supervěda

Technologie supervědy porušuj́ı fysikálńı zákony takové, jaké známe — relativitu, zákon zachováńı energie,
hmoty apod. Př́ıklady jsou výše u ÚT dle odvětv́ı. V kapitole 8, která hovoř́ı o vybaveńı, a v kapitole 19 u
vozidel, lze nalézt několik př́ıpad̊u zař́ızeńı, které na supervědu spoléhaj́ı.
Z definice je pro supervědu nemožné určit ÚT. Kdy objev́ıme principy nadsvětelných motor̊u? Źıtra? Za tiśıc
let? Kdo v́ı? ÚT se pak odbude symbolem ^, kterým se řekne — nev́ım. PJ může tyto předměty zařadit, do
které ÚT se mu zĺıb́ı. Pokud byl nějaký supervědńı předmět již vynalezen, PJ může zapsat tuto střechu za č́ıslo
úrovně, ve které k tomu došlo; ÚT 3^ znamená ÚT 3 supervědńı předmět.
Vynález supervědńıho mechanismu nemuśı změnit celkovou ÚT společnosti, ani nemuśı tvořit novou cestu
technologíı, ani nemuśı zp̊usobit ÚT odštěp. Prostě přidává do starých ÚT nová zař́ızeńı.

21.4.4 ÚT a žánr

PJ by měl zvolit ÚT vždy tak, aby odpov́ıdala jak jeho, tak hráčským předpoklad̊um o žánru, který hraj́ı.
Nějaké př́ıklady:
Meče a sandály. Gladiátoři, vozy, amazonky. ÚT 1 až 2.
Středověká fantasy. Ryt́ı̌ri, čarodějové, hrady. ÚT 3.
Válč́ıćı Japonsko. Samurajové, nindžové. ÚT 3 až 4.
Pirát́ı́ı́ı́ı! A mušketýři podle Dumase. ÚT 4.
Divoký západ. Kovbojové a Indiáni. ÚT 5.
Steampunk. Fikce Verna a Wellse. ÚT 5 s postupným přechodem do ÚT 5+1.
Meziválečné obdob́ı. ÚT 6.
II. světová válka. Spojenci a Osa! ÚT 6.
Studená válka. Kapitalismus a komunismus! ÚT 7.
Moderńı doba. (Velká červená tečka.) Zde stoj́ıte. ÚT 8.
Kyberpunk. Hackeři a kyborgové. ÚT 9.
Space-Opera. Mezihvězdná dobrodružstv́ı! ÚT 10 a vyšš́ı, a nějaká supervěda.

21.5 Ekonomika

Každý herńı svět bude ve své vlastńı ekonomické situaci, každopádně nejd̊uležitěǰśım a jediným jej́ım aspektem

jsou PENÍZE!!!, a ty jsou d̊uležité skoro ve všech nastaveńıch.
Peńıze jsou něco, co můžeš přeměnit na cokoli, co chceš. Od jednoho světa k druhému se to lǐśı, ale jen málokde
to neexistuje. Ve vysokoúrovňovém světě se může všechno řešit platebńı kartou. Ve středověku vládne stř́ıbro a
zlato!
Pro pohodĺı se v GURPSech přepoč́ıtáváj́ı všechny ceny na $. PJ at’ tento symbol čte, jak se mu zĺıb́ı, at’ už to
bude kredit, dolar, měd’ák, mart’anský fufńık nebo cokoli jiného se mu hod́ı; viz ÚT a počátečńı bohatstv́ı {28}.
V ńızkoúrovňovém světě se do peněz poč́ıtaj́ı i šperky. Sice na sobě asi nebudou mı́t vytǐstěnou cenu, ale jsou
malé a přenosné, a snadno se daj́ı vyměnit za mince, nebo rovnou za potřebné předměty. Spousta společnost́ı
ovšem zakládá na výměnném obchodě, a středověk nebyl o nic jiný — pražský groš, obĺıbené celoevropské
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platidlo, vznikl až v roce 1300, a pak se ještě rozšǐroval dlouho a pomalu. Většinou se obchodovalo výměnou
nebo kovem na váhu (aby se panovńık ošulil o zisk z minćı, které co p̊ul roku stahoval z oběhu a znehodnocoval
⌣̈). Je to hezký zp̊usob, jak prověřit schopnosti hráč̊u.

Bankovky a majetek

Peńıze, které postava má u sebe, přijdou napsat do osobńıho deńıku, stejně jako zbytek věćı, které jsou jej́ım
majetkem. Pokud se s penězi šachuje na maličké okýnko, které je peněz̊um v deńıku vyhrazeno, až přespř́ılǐs,
pǐs podrobnosti o transakćıch na zvláštńı paṕır, at’ neprogumuješ sv̊uj deńıček skrz naskrz!!
Odděleně od tohoto majetku zapǐs, co vše má postava uschováno někde jinde, pravděpodobně doma. PJ totiž
může zorganizovat záplavy, loupeže, zvýšeńı dańı a jiné legrácky, které HP mohou o jejich peńıze připravit, nebo
jim aspoň zt́ıžit př́ıstup k nim.

Časoprostorové peněžńı přenosy
Pokud se HP pohybuj́ı mezi herńımi světy, nebo z jednoho času do druhého, budou si s sebou asi cht́ıt vźıt nějaké
peńıze. Co jim ovšem v ciźım prostřed́ı poslouž́ı jako peńıze? Co slouž́ı jako peńıze v jednom ze svět̊u, může mı́t v
jiném nulovou hodnotu! Existuj́ı dva principy, kterých by se měl PJ držet.
I. Peńıze ze starého světa v novém neslouž́ı jako peńıze, ale jako zbož́ı, a stejně i naopak. Pokud přineseš do jednad-
vacátého stoleńı středověký zlatý dukát, bude se prodávat jako zlato, asi za 400 $ za trojskou unci. Pokud si ovšem
vezmeš dnešńı americké dolarové bankovky do desátého stolet́ı, nikde ti za ně nic nedaj́ı. Mı́sto peněz si tedy raději
vem pár plastových tvrd’ák̊u a MP3 přehrávač. (

”
Co jsem dlužen za tu zázračnou muziku v krabici?“)

II. Mezisvětový obchod může vydělat v kratičkém čase ohromné peńıze. Pokud už cestováńı mezi světy PJ povoĺı, je na
něm, aby zachoval rovnováhu. Nejjednodušš́ım zp̊usobem, jak toho doćılit, je uvalit omezeńı na množstv́ı přenášených
předmět̊u. Navrhuji toto: přenese se jen to, co dokážou cestovatelé přenést u sebe, a necht’ přechody nejsou př́ılǐs časté.

21.5.1 Nákup a prodej

Hráči mohou mezi sebou kupovat a prodávat věci za jakékoli ceny, na kterých se dohodnou; pro transakce
s vněǰśım světem bude tuto roli zastávat PJ, nebo jeho věrný Nepř́ıtel. Pokud už k tomu dojde, bude PJ
representovat obchodńıka znalého svého oboru, který se nenechá jen tak napálit.
Většina obchod̊u nevyžaduje hod na reakce; hod proved’te pouze v př́ıpadě, že je situace nějak neobvyklá. Pokud
jsou třeba dobrodruzi ve městě nov́ı a poněkud neuváženě nedbali naš́ı přechoźı poznámky o tom, jak se budou
mı́stńı d́ıvat na osoby, které se budou po městě procházet v plné zbroji s obnaženými zbraněmi, bude potřeba
hod na reakce, aby se vidělo, jestli s nimi bude cht́ıt obchodńık mı́t v̊ubec co společného.
PJ by měl zkrátka ceny nastavit rozumně a podle zákon̊u nab́ıdky a poptávky. U pouště jsou velbloudi ceněńı
a jdou dobře na odbyt, u džungle si je nikdo nekouṕı. Po velké bitvě před městem a vypleněńı bojǐstě se může
v onom městě zbroj prodávat za ceny, za které se vykupuje kovový šrot. A tak dál.
V uzav́ıráńı dobrých obchod̊u pomůže dovednost Obchodńık.

Vybaveńı a zásoby

PJ by měl poskytout hráč̊um seznam standardńıho vybaveńı a jejich normálńıch cen. Předměty i jejich ceny se
budou ovšem svět od světa a zpravidla i mı́sto od mı́sta lǐsit.
Hráči ovšem budou cht́ıt zakoupit věci, které na seznamu nebudou. PJ by měl cenu určit porovnáńım s předměty
na ceńıku. Pokud hrajete v dnešńım světě, můžete použ́ıt reálné katalogy a ceńıky!
Vı́ce informaćı je v kapitole 8, která se zabývá vybaveńım.

Výroba vlastńıho zbož́ı
Dobrodruzi s patřičnými dovednostmi si mohou cht́ıt vyrobit svoje vlastńı vybaveńı a ušetřit tak peńıze. Bude-li tomu
tak, použij tyto směrnice:
Počátečńı vybaveńı stoj́ı vždycky tolik, kolik je psáno, i pokud by si ho mohly HP vyrobit samy. Ber to tak,
že nákupy materiál̊u a náklady za čas, který jim výroba zabrala budou mı́t stejný dopad na bohatstv́ı HP, jakoby
předměty poř́ıdily.
Stavěńı předmět̊u ve hře je samozřejmě možné. . . pokud se s t́ım chce PJ zatěžovat. Je potřeba vźıt v potaz nejméně
tyto věci:
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Jaké suroviny jsou potřeba? Kolik budou stát? Cena součástek je většinou asi jednou pětinou ceny hotového
výrobku.
Jak dlouho se bude předmět vyrábět? HP, které si stav́ı výbavu mezi dobrodružstv́ımi, nebudou moci v onom
čase studovat ani pracovat. HP, které to dělaj́ı během dobrodružstv́ı, jsou vyřazeny z akce.
Jaké dovednosti se budou vyžadovat? Co se stane, pokud padne neúspěch, co, když kritický? Zpravidla toto:
neúspěch znamená znehodnoceńı surovin, kritický neúspěch znamená, že se předmět povedlo vyrobit a vypadá funkčně,
ale pokaždé, když se ho někdo pokuśı použ́ıt, katastrofálńım zp̊usobem selže.
Všechny možné předměty, kombinace surovin, potřebné dovednosti a časy, které stavěńı zabere stejně nikdy nikdo
nevyṕı̌se, takže je to zcela a úplně na PJ.

21.5.2 Kořist, a jak se j́ı zbavit

Většina dobrodruh̊u má ráda výpravy za pokladem, a i kdyby ne, je prostě zvykem dát postavám něco cenného,
pokud se jim povede dobrodružstv́ı dokončit. Pokud nic jiného, aspoň jim to umožńı nakoupit zásoby na daľśı
dobrodružstv́ı.
Klasičt́ı fantasy hrdinové se vraćı domů s truhlami přetékaj́ıćımi zlatem a šperky. To je pohodička! Pokud ṕı̌seš
něco realističtěǰśıho, vymysli zaj́ımavěǰśı formu pokladu a odměny.
Řekněme, že skupinu najali, aby ochránila kupeckou karavanu. Karavana byla samozřejmě přepadena bandity,
postavy je zahnaly, vystopovaly až do jejich doupěte, zlikvidovaly a sebraly jim jejich lup. Hrdinové jedou s
karavanou, tam je spousta nákladńıch zv́ı̌rat, poklad neńı nijak složité dotáhnout do města. Naj́ıt ve městě
obchodńıka neńı složité. Hodit na reakce taky neńı složité. Bud’ obchodńık něco nab́ıdne, hráči nad t́ım mohou
popřemýšlet, nebo je s t́ım vyhod́ı. Primitivńı.
Tak primitivńı to ale být nemuśı. Hlavńı část́ı úkolu totiž nemuśı být poklad źıskat, ale zpeněžit ho. Zde jsou
možnosti:

• Poklad neńı ručně přenositelný. Jak ho dotáhnou domů?

• Poklad se zdá nezkušenému být smet́ım, nebo jde o smet́ı, které se zdá nezkušenému být pokladem.

• Poklad je sice cenný, ale jen pro určité osoby. Nalezeńı těchto osob a udáńı pokladu u nich může být
dobrodružstv́ım samo o sobě.

• Poklad je nelegálńı či nemorálńı, a obchodem s ńım se družina vystavuje nebezpeč́ı.

• Poklad je těkavý či nebezpečný, a vyžaduje speciálńı zacházeńı.

• O poklad má zájem i někdo jiný.

• Poklad nemá formu peněz ani předmět̊u; mı́sto toho jde o informace.

I pokud budeš plánovat co nejlépe, hráči stejně naleznou poklad, který jsi v̊ubec neplánoval. Třeba je zajali
otrokáři, svázali do okov̊u a uvrhli do kovových klećı, a když se jim povede uprchnout, dojdou k závěru, že
chtěj́ı vźıt klece s sebou a prodat je do šrotu. Improvisuj! Jistěže nemáš absolutńı tušeńı o tom, jakou maj́ı klece
cenu — pokud jim chceš dát peńıze, hned daľśı vesnice bude mı́t prazvláštńı zájem o kovošrot, pokud jim je dát
nechceš, všude je s klecemi vyhod́ı. Primitivńı, ne?

Zlato a stř́ıbro
Tradičńım předpokladem fantasy her a spousty fantasy př́ıběh̊u je, že zlato a stř́ıbro jsou těžké a že je nepohodlné je
tahat všude s sebou. Pokud jsi PJ, je to pravda jenom v př́ıpadě, že chceš, aby to byla pravda!
Historicky byly totiž, jak zlato, tak stř́ıbro, nesmı́rně ceněné kovy, a ve srovnáńı s nimi byla spousta základńıho zbož́ı
levná. Autentické záznamy z Anglie ve čtrnáctém stolet́ı prav́ı asi toto, když se to převede do herńıch pojmů:
$ je čtvrtpenny, zkrátka měděná mince, v pr̊uměru měla asi dva a p̊ul centimetru. Stř́ıbrná pence byla méně než palec
široká a měla hodnotu 4 $, 250 padesát těchto minćı, tedy 1k $, váž́ı libru, to jest asi 450 g. (Kilogram takových
minćı jich obsahuje cirka 555 a dohromady to dává 2222 $ ⌣̈.) Pokud se zlato se stř́ıbrem směňovalo v poměru dvacet
ku jedné, což je po většinu historie rozumný poměr, znamená kilogram zlata 44444 $! Tak může legračńı bat’̊užek
obsáhnout i královské výkupné, a nebude vážit ani př́ılǐs mnoho.
Na druhou stranu, pokud si PJ vážně přeje, aby bohatstv́ı nebylo snadno přenositelné, můžete předpokládat, že jeden
$ je třicetigramový (!!) stř́ıbrňák (pražský groš, nesmı́rně obĺıbený stř́ıbrňák z dob středověku, vážil něco málo pod
čtyři gramy). Třicetigramový zlat’ák tedy znamená 20 $. Tyto poměry pak dávaj́ı pro libru stř́ıbra 12 minćı za 12 $
(pro kilogram stř́ıbra 33 minćı za 33 $) a pro libru zlata 240 $ (a pro kilogram 666 $). V takovém světě budou jediným
vážně přenositelným bohatstv́ım šperky, a budou tedy moci existovat karavany přeplněné zlatem!
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Ovládáńı inflace

PJ by měl dát pozor, aby HP př́ılǐs rychle nezbohatly. Mı́sto zvyšováńı cen pak uváděj drahé a zaj́ımavé věci
(lodě, šlechtické tituly), a dávej HP šance investovat do riskantńıch dlouhodobých podnik̊u (vynálezce). Občas
také můžeš udělat katastrofu, která HP mı́rně ožebrač́ı, nebo takové dobrodružstv́ı, kde nebudou peńıze nanic.
Ve světě s vysokou ÚT neńı nijak omezeno, kolik výhod si můžeš za peńıze koupit; ve středověkém světě ovšem
po nákupu jedné dobré zbroje, jedné dobré zbraně a pár dobrých końı nebude už př́ılǐs věćı, které bys mohl pro
své obveseleńı ještě nakoupit. Zato si můžeš najmout žoldnéřské vojsko, nebo nakoupit knihy ⌣̈.
Také realisticky smýšlej o hodnotě kořisti. Zbroj, bojová vozidla a podobné vojenské předměty budou po boji
pravděpodobně poškozeny, pokud je HP seberou svým poraženým nepřátel̊um, a měly by být rády, když jim
za takový druh věćı někdo dá třetinu běžné prodejńı ceny. (Velmi realistický PJ na druhou stranu bude od HP
vyb́ırat pravidelné poplatky na údržbu jejich vlastńıch zbrańı, zbroj́ı a vozidel.)

21.5.3 Bohatstv́ı a společenské postaveńı

Jde o dvě sice oddělené, ale př́ıbuzné vlastnosti. To, jak moc a jakým zp̊usobem budou př́ıbuzné, zálež́ı na PJ.
Ve většině herńıch svět̊u plat́ı, že ti, kdo maj́ı vysoké společenské postaveńı, si muśı za každou úroveň nad 0
koupit jednu úroveň bohatstv́ı, ale mohou mı́t libovolné bohatstv́ı bez společenského postaveńı, v jiných plat́ı,
že bohaté postavy si muśı za každou úroveň bohatstv́ı poř́ıdit i úroveň společenského postaveńı, ale mohou
mı́t vysoké postaveńı i bez bohatstv́ı. PJ dokonce může vyhlásit oboj́ı a pevně svázat postup v jedné věci s
postupem v druhé, ale t́ım vyř́ıd́ı spoustu dobrých koncept̊u postav. Ve všech herńıch světech bývá pro osoby
se záporným Společenským postaveńım běžné i stejné sńıžeńı v bohatstv́ı.
Aby to bylo zábavné, měl by PJ zakázat chudým mı́t vysoké postaveńı a bohatým ńızké, pokud se bez toho
nastaveńı dokážete obej́ıt.

Výdaje na živobyt́ı

Každá HP muśı každoměśıčně platit svoje náklady na živobyt́ı {311}. Pokud si HP nekouṕı nějaké výstředńı
úrovně společenského postaveńı, prostě předpokládej, že ho maj́ı na nule.
Pokud potřebujete spoč́ıtat, kolik peněz postavě zbývá pro osobńı použit́ı, odečtěte od jej́ıch př́ıjmů jej́ı životńı
náklady. V kampani, kde postava nemá práci, můžete tyto věci ignorovat.

21.5.4 Práce

O tom, jaké práce budou v herńım světě dostupné, rozhodne PJ, bud’ sám, nebo za pomoci hráč̊u. V historické
kampani může PJ sejmout část břemene ze svých ramenou t́ım, že vyzve hráče, jejichž postavy chtěj́ı mı́t nějakou
práci, at’ si o ńı dohledaj́ı podrobnosti.
Nezávisle na tom, kdo přijde s popisem práce, přisoud́ı j́ı parametry jako předpoklady, hod na práci, měśıčńı
plat a požadovanou úroveň bohatstv́ı PJ. Co to znamená, se dozv́ıme dále.

Popis

Název práce a přesný popis toho, co výkon této práce znamená. PJ by měl popsat, jak dlouhá je pracovńı doba,
jaké riziko, jak se muśı pracuj́ıćı zamotat s cechy či uniemi, které šablony jsou na výkon práce potřeba.

Předpoklady

Předpoklady práce jsou dovednosti, které jsou na jej́ı výkon zapotřeb́ı. Nemuśı být žádné. Většina praćı také
určuje u všech těchto dovednost́ı minimálńı úroveň, at’ už absolutńı (Administrace na 12 a lepš́ı), nebo relativńı
(Administrace na IQ+2 a lepš́ı); prvńı se použije, pokud zaměstnanec hled́ı na výkon a proháńı zájemce o práci
testy, druhé, pokud hled́ı na zkušenosti. V obou př́ıpadech ale postava muśı dovednost umět, implicitńı úroveň
nikdy nestač́ı.

Hod na práci

Na konci každého měśıce, v němž postava pracovala, si muśı hodit proti jedné z předpokladových dovednost́ı,
aby zjistila, jak se j́ı práce dařila. Tomu se ř́ıká hod na práci.
Pro práce, které požaduj́ı v́ıce dovednost́ı, PJ použije tu variantu, která je pro pracuj́ıćıho nejvýhodněǰśı, nebo
tu nejnevýhodněǰśı, nebo vždy jednu a tu samou, zálež́ı na něm. Může přidat bonus či postih, podle složitosti
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práce.
Pro práce bez předpoklad̊u může bud’ požadovat hod proti konstantě (Všichni hážou proti 12.), nebo hod na
atribut (Všichni hážou proti SL.).
Většina praćı nab́ıźı pevně daný plat. Pokud pracovńık nespáchá kritický (ne)úspěch, výplatu v této výši dostane
(viz ńıže). Kritický úspěch znamená, že se jeho plat navždy zvýš́ı o deset procent.
Jiná povoláńı ovšem funguj́ı jinak: někde se může stát, že je pracovńık placen od výkonu a nikoli od času. Takové
práce jsou placeny takto: odečti č́ıslo, proti kterému se házelo, od toho, co padlo, přičti deset, děl deseti a násob
předepsaným platem. (Jinými slovy; každý bod, o který se uspěje, znamená o deset procentńıch bod̊u v́ıc, každý
bod, o který se neuspěje, o deset procentńıch bod̊u mı́ň.) Kritický úspěch výdělek v daném měśıćı ztrojnásob́ı.
U jakékoli práce plat́ı, že kritický neúspěch je špatný. Přinejlepš́ım pracovńık nedostane daný měśıc v̊ubec
zaplaceno; jinak jej může čekat permanentńı sńıžeńı platu (aspoň o deset procent), nutnost zaplatit zp̊usobené
škody či nějakou pokutu, úplnou ztrátu práce, zraněńı při výkonu práce, zatčeńı. PJ by měl být kreativńı!!

Měśıčńı plat

Každý měśıc, po který pracovńık práci vykonává, je mu dán měśıčńı plat, ještě upravený podle toho, co mu
padlo na kostkách. Během dobrodružeńı zpravidla neńı možno pracovat, i když PJ může nab́ıdnout placené
dovolené, práci, kterou lze vykonávat i během cest apod.
PJ může pro práci stanovit jakýkoli plat se mu zĺıb́ı, ale pro účely vyváženosti se doporučuje přibližně se ř́ıdit
následuj́ıćı tabulkou. Poskytuje velikost slušného platu někoho, kdo vykonává práci typickou pro svou ÚT, na
pr̊uměrné úrovni bohatstv́ı.
Skutečný plat se ovšem může dost dobře pohybovat mezi typickou velikost́ı výplaty v ÚT o jedna nižš́ı a typickou
velikost́ı výplaty v ÚT o jedna vyšš́ı. Na ÚT 8 tedy může j́ıt o 2,1k $ až 3,6k $. Pokud neńı ekonomika pod
nějakým nátlakem či kontrolou zvenč́ı, budou práce na vyšš́ım konci složité (a poskytovat k hodu na práci
postih), nebezpečné (pokud dojde ke kritickému neúspěchu, odnese následky tělesná schrána postavy) či budou
vyžadovat vysokou kvalifikaci, budou tedy mı́t spoustu předpoklad̊u.

ÚT kampaně Typická výplata ÚT kampaně Typická výplata ÚT kampaně Typická výplata
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

Úroveň bohatstv́ı

Měśıčńı platy, které jsou uvedeny výše, plat́ı pro osoby s Pr̊uměrnou úrovńı bohatstv́ı. Ti, kdo maj́ı nižš́ı úroveň
bohatstv́ı, dostávaj́ı zpravidla práce h̊uře placené, bohatš́ı dostávaj́ı práce lépe placené. Pokud máš jinou než
pr̊uměrnou úroveň bohatstv́ı, najdi si v tabulce úrovńı bohatstv́ı {26}, kolikrát v́ıc či méně jsi měl oproti pr̊uměru
na začátku peněz, a t́ım vynásob celou tabulku výše.
Př́ıklad: Úroveň bohatstv́ı Komfort ti dá do začátku dvojnásobek pr̊uměru, proto budou Komfortńı práce také
dvakrát tak dobře placené. Na ÚT 8 to znamená, že se plat může pohybovat od 4,2k do 7,2k $.
Pokud HP přijde k práci pro vyšš́ı úroveň bohatstv́ı (což neńı jednoduché — viz Hledáńı práce {563}), bude
dostávat plat, jakoby měla onu vyšš́ı úroveň bohatstv́ı — většina šéf̊u si prostě nemůže dovolit platit chudš́ım
méně. Pokud ovšem bohatstv́ı HP dosáhne na daľśı úroveň počátečńıho bohatstv́ı, bude muset zaplatit daľśı
body a vylepšit si Bohatstv́ı. Tak to pokračuje, dokud se jeho bohatstv́ı nevyrovná s bohatstv́ım práce.
Bohatá HP může stejně tak vykonávat práci pro nižš́ı úroveň bohatstv́ı; nedostane ale jenom proto, že je bohatš́ı,
v́ıc zaplaceno!

Hledáńı práce
HP hledaj́ıćı práci, která potřebuje zaměstnavatele, si může jednou týdně házet proti IQ, jestli něco nalezla. Nevýhoda
Lenost dává −5. Připočti tyto opravy:
Velikost śıdla: Č́ım větš́ı je śıdlo, ve kterém hledáš, t́ım lepš́ı jsou tvoje šance: dostaneš −3/−2/−1/0/+1/+2/+3 za
100/1k/5k/10k/50k/100k/v́ıc obyvatel (př́ıpady spadaj́ıćı mezi hranice se zaokrouhluj́ı na nižš́ı postih a vyšš́ı bonus).
Schopnosti. Pokud úroveň tvé dovednosti překračuje minimum vyžadované praćı, dostaneš bonus; +1, je-li tvoje
dovednost o jedna vyšš́ı než požadovaná, +2, je-li o v́ıc vyšš́ı. PJ může připoč́ıst daľśı bonusy, pokud má hledač práce
daľśı schopnosti, které by mu logicky mohly dopomoci k vykonáváńı práce, nebo aspoň zaujet́ı zaměstnavatele.
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Zveřejňováńı. Pokud se snaž́ı̌s dávat veřejně najevo, že chceš práci, dostaneš bonus: +1, pokud jsi na tyto položky
vydal pět procent měśıčńıho platu hledané práce, +2 pro padesát procent, +3 pro pět set atd. Tyto peńıze mohou j́ıt
na úplatky, formálńı oděv, poplatky, inzeráty atd., závisle na práci a na nastaveńı.
Plat. Výše placené práce jsou těžš́ı na nalezeńı. Odečti dvojnásobek typického Společenského postaveńı pro danou
práci; chceš-li třeba práci, jej́ıž plat uspokoj́ı i Strýčka Skrbĺıka (postaveńı 4), dostaneš −8! Plat́ı to i obráceně; třeba
+2 pro práci pro postaveńı −1.
Vı́ce praćı. Pokud hledáš v́ıce praćı naráz, dostaneš ke všem pracovńım hod̊um −1 za každou práci nad prvńı.

21.5.5 Námezdńıci

Občas je zapotřeb́ı rychle vykouzlit nějaký novotvar. Budiž tedy slovo
’
námezdńık‘ jedńım z takových.

Jde o NP, které jsou u HP v zaměstnáńı; jsout’ tedy ovládány jako všechny NP PJ. HP jim mohou rozkazovat,
jakkoli se jim zĺıb́ı; to, jak budou rozkazy splněny, však pochopitelně urč́ı PJ, a nemuśı se to dočista shodovat
s představami postav.
Takový námezdńık představuje dobrý zp̊usob, jak do družiny přidat nějakou śılu či speciálńı schopnost bez toho,
aby se musela zavádět nová HP. Skupina může mı́t námezdńık̊u neomezeně mnoho; PJ by ovšem měl regulovat
počet těch

”
osobnostně d̊uležitých“ tak na dva až tři. Obecných šermı́̌r̊u PJ zvládne asi seř́ıdit, kolik bude

zapotřeb́ı; pokud je ovšem třeba udržovat námezdńıka, jehož osobnost je složitá, postaveńı d̊uležité a osobńı
deńık zcela zaplněn, bude to větš́ı výzva.

Vytvářeńı námezdńık̊u

Schopnosti a vlastnosti námezdńıka urč́ı PJ. Pokud existuje pro jeho povoláńı posičńı šablona {480}, může ji
PJ (s)prostě opsat a čas potřebný na jeho vymýšleńı se sńıž́ı skoro na nulu. (Pokud je šablona určena pro HP
hrdiny a nikoli pro pr̊uměrné vykonavatele nějakého povoláńı, odeber ode všech atribut̊u a dovednost́ı 1 či 2.)
Záznamy týkaj́ıćı se námezdńıka má ve svých rukou PJ, k oč́ım hráč̊u se nedostávaj́ı. Pro ned̊uležité a obecné
námezdńıky stač́ı projetý vlakový ĺıstek či účtenka, d̊uležit́ı a zaj́ımav́ı potřebuj́ı klasický osobńı deńık.

Nalézáńı námezdńık̊u

HP si takového zaměstnance nemohou pochopitelně jen tak vycucat z prstu; pokud někoho potřebuj́ı, muśı
jej naj́ıt, umluvit se s ńım k vykonáváńı dané práce a na mzdě; od té mzdy jsme mu koneckonc̊u začali ř́ıkat

’
námezdńık‘ . A, jako je to se vš́ım, nemuśı také HP nalézt to, co právě chtěj́ı.
Pokud se nějaká HP vyprav́ı verbovat zaměstnance, může si každý týden hodit na IQ; při úspěchu najde to, co
hledá. PJ může také nař́ıdit či povolit použit́ı dovednosti př́ıslušné typu verbováńı (Administrace pro formálńı
př́ıjem, Aktuality při hledáńı slavných expert̊u, Propaganda pro agresivńı verbováńı, Znalosti podsvět́ı, pokud
jsou žádané služby trochu či trochu hodně na št́ıru s paragrafy apod.). Skupina jako celek se může o źıskáńı
námezdńıka pokusit jen jednou za týden. Hod je opraven takto:
Velikost śıdla: Č́ım větš́ı je śıdlo, ve kterém hledáš, t́ım lepš́ı jsou tvoje šance: dostaneš−3/−2/−1/0/+1/+2/+3
za 100/1k/5k/10k/50k/100k/v́ıc obyvatel (př́ıpady spadaj́ıćı mezi hranice se zaokrouhluj́ı na nižš́ı postih a vyšš́ı
bonus).
Reklama. Pokud vydáš padesát procent měśıčńıho platu práce na reklamu a inzerci, dostaneš +1, pokud vydáš
pět set procent, bude to +2, pro pět tiśıc +3, pro padesát tiśıc. . . atd. Tyto peńıze zahrnuj́ı inzeráty, verbovaćı
skupiny, patřičnou propagaci v reklamě atd.
Plat. +1/+2/+3, pokud je nab́ızený plat o 20/50/100 a v́ıc % vyšš́ı, než je pro danou práci běžné.
Riziko.−2, pokud má zaměstnanec vykonávat mı́rumilovné posláńı se značnou hrozbou boje či jiného nebezpeč́ı.
Pokud hledáš vysloveně bojového zaměstnance, stráž, žoldnéře atd., pochopitelně tento postih nedostaneš. O
bojovosti zaměstnanc̊u rozhodne PJ.
Legalita. −5 pro źıskáńı námezdńıka pro práci, která neńı zákonná. Kritický neúspěch bude nav́ıc znamenat
odhaleńı a pot́ıže př́ımo pro tebe. PJ může těchto −5 odstranit při použit́ı Znalosti podzemı́, ale výsledek krit-
ického neúspěchu bude stejný.

Při úspěchu naleznou HP kandidáta. PJ ho postavám poṕı̌se a bude jej hrát po čas přij́ımaćıho pohovoru.
Na postavách pak je rozhodnut́ı, jestli takovou osobu skutečně za zaměstnance chtěj́ı. Dojdou-li k závěru, že
ne, muśı hledat znova od začátku.
Neúspěch zamená, že námezdńık na takovou práci neńı dostupný. PJ může, ale nemuśı, povolit opakované
pokusy; zejména v malém městě postavám hledaj́ıćım pracovńıka značně exotického je povolit nemuśı.
PJ samozřejmě může při házeńı podvádět, pokud si mysĺı, že by HP vážně měly, nebo vážně neměly, mı́t
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nějakého zaměstnance! Pokud dobrodružstv́ı vyžaduje námezdńıka určitého typu, PJ může zaručit, že se objev́ı.
Může to udělat zjevně (NP vpadne do hospody a požádá postavy o práci), nebo pod plášt́ıkem (hráči prohláśı,
že hledaj́ı zaměstnance, PJ zarachtá kostkami, jakože háže a vydá plánovanou NP).

Věrnost námezdńık̊u

Zaměstnanec prostě nemuśı vždy jednat k nejlepš́ımu prospěchu svého šéfa. PJ by měl použ́ıt jako vod́ıtko
jeho tzv. věrnost. Pokud neńı z nějakého d̊uvodu přednastavena, źıská se prostě hodem na reakci po pracovńım
pohovoru {537}. PJ může tento hod eventuálně přesunout ještě před pohovor, aby se vidělo, jestli o sobě
kandidát bude lhát. Lhát ovšem nemuśı pouze nevěrńı, ale také extrémně věrńı (z pouhé touhy po přidáńı se
ke skupině)!

21.5.6 Otroci

V herńım světě, kde je otroctv́ı povoleno, mohou si otroky HP normálně pořizovat jako cokoli jiného, at’ už jako
pracovńı śılu nebo jako investici, a stejně tak mohou být samy zotročeny! Všude, kde je otroctv́ı zákonné, dělaj́ı
otroci obĺıbený obchodńı artikl a když budeš hledat námezdńıka, může šance na to, že p̊ujde ve skutečnosti o
otroka, dosáhnout až jedné poloviny.
Cena otroka je zpravidla rovna tomu, co otrok, nepř́ılǐs omezovaný, vydělá za pět let, poč́ıtal-li by se zde v
úvahu plat, který př́ısluš́ı práci, na kterou se otrok nejlépe hod́ı. PJ může tuto cenu změnit kv̊uli značnému
množstv́ı d̊uvod̊u — velkému rozpět́ı dovednost́ı, dobrému či špatnému vztahu k otroctv́ı, kráse či naopak
ohavnosti, zdrav́ı, fysické kondici atd. Pamatuj ale, že otrokáři zpravidla neposkytuj́ı nab́ıdky, které by byly
vážně výhodné!

Věrnost otrok̊u

Určuje se stejně jako věrnost námezdńık̊u {565}. Otroci jsou ovšem méně vypočitatelńı než námezdńıci, a proto
si po zjǐstěńı jejich věrnosti PJ pod plášt́ıkem hod́ı 2k a uprav́ı věrnost takto:

2 až 7 Nijak.

8 Zotročen kv̊uli trestnému činu a je na to jaksepatř́ı nakrknutý. −1 k věrnosti.

9 Jako výše, ale s −2.

10 Jeho předchoźı pán se k němu choval krutě. +2, pokud s ńım budeš v prvńım týdnu zacházet vĺıdně, jinak
nic.

11 Fanatická nenávist k otroctv́ı. Pokud je s ńım zacházeno dobře, může si obĺıbit svého pána jako člověka,
ale stejně uteče při prvńı možné př́ıležitosti. Pokud je s ńım nakládáno zle, nebo i pr̊uměrně, jeho věrnost
klesne na 6.

12 Má Otrocké smýšleńı. Považuje se pouze za majetek svého pána, jeho věrnost je automaticky 20 a nemuśı
se nikdy ověřovat; nevzbouř́ı se ani v př́ıpadě, že dostane rozkazy, jež jej odsoud́ı na smrt.

Věrnost se u otrok̊u ověřuje stejně jako u námezdńık̊u. Pokud nemaj́ı, kam by z dané situace utekli, dostanou
+1 či +2.

Komplikace s paragrafy

Pokud má HP otroky a vstouṕı na územı́, kde je otroctv́ı zakázáno, muśı se jich bud’ zbavit, nebo je propustit
na svobodu. Existuje v́ıcero př́ıstup̊u proti otroctv́ı: na daném územı́ je povoleno vlastnit otroky, ale nikoli je
kupovat či prodávat; těm, kdo jen procházej́ı, je vlastnictv́ı otrok̊u povoleno, ale trvalým obyvatel̊um nikoli;
vlastnctv́ı otrok̊u je zakázáno.
Kreativńı PJ může kromě těchto obecných př́ıstup̊u vymyslet i jiné zaj́ımavé zákony a zvyky. Může být třeba
v pořádku, jsou-li zotročeni členové některých společenských skupin či ras, ale u jiných to platit nemuśı. I sám
otrok může mı́t možnost źıskat vlastńı silou svobodu, v některých společenstv́ıch může dokonce vlastnit majetek
a koupit si ji.
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Hod na věrnost
Dělá ho PJ, a zpravidla v tajnosti. Použ́ıvá se, pokud je námezdńık vystaven zaj́ımavé situaci a je třeba vědět, jak
se zachová, zejména pak, pokud se octne ve smrtelném nebezpeč́ı, nebo když se zdá porušeńı dohody být moudrým,
výnosným, nebo snadným k uskutečněńı.
PJ háže 3k proti věrnosti námezdńıka {565}. Pokud padne méně či stejně, zachoval se tento dle dohody a v tv̊uj
prospěch. Je-li věrnost námezdńıka 20 a vyšš́ı, uspěje bez házeńı.
Pokud PJ věrnost přehod́ı, námezdńık skutečně poslouž́ı svému vlastńımu prospěchu. Neznamená to vždy úplou zradu;
zálež́ı na situaci; každopádně ale budou postavy jeho činy zklamány. Může toho litovat a prosit o odpuštěńı — to je
na PJ. Pokud HP odpust́ı námezdńıkovi s věrnost́ı 16 a vyšš́ı, at’ už s trestem, či bez něj, jeho základńı věrnost se o
jedna zvýš́ı.
PJ může kv̊uli zvláštńım okolnostem hod upravit. Obrovský úplatek ze strany nepř́ıtele zpravidla přináš́ı obrovský
postih k hodu na věrnost k postavám. To, kdy je potřeba házet, je na PJ, a muśı se přitom brát v úvahu typ námezdńıka.
Pro bojovńıka veterána se

”
smrtelné nebezpeč́ı“ nerovná

”
jakémukoli boji“. Skřeta by se nebál — a ani celé smečky

skřet̊u ne; na věrnost se ale může házet, pokud jej vyzveš, aby se postavil drakovi!
Opravy a změny
Vyšš́ı plat znamená vyšš́ı věrnost; za každých deset procentńıch bod̊u, o které plat námezdńıka překračuje výši běžné
mzdy za takovou práci. Bonus trvá ještě jeden měśıc poté, co vyšš́ı vypláceńı skončilo. Pokud mohou mı́t otroci sv̊uj
majetek, tento faktor se na ně také vztahuje.
Nebezpeč́ı boje, jemuž je vystaven nebojový námezdńık. Háže se ihned na věrnost, při selháńı se na daľśı týden věrnost
sńıž́ı o 1. Pokud takováto situace nastane v́ıcekrát, může být účinek permanentńı.
Záchrana. Pokud HP riskuj́ı zdar mise či svoje životy, aby zachránily námezdńıka, háže si tento okamžitě na reakci s
+3 či v́ıce, v závislosti na druhu záchrany. Dobrá a lepš́ı reakce zp̊usob́ı, že je námezdńık vděčný, a jeho věrnost se
zvýš́ı na tento hod, pokud je to tak lepš́ı. K sńıžeńı nemůže doj́ıt. Byla-li při záchraně některé HP vážně zraněna či
usmrcena, může kromě toho PJ přidat ještě trvalý bonus!
Schopnosti šéfa. Věrnost dlouhodobě najatého námezdńıka se může změnit na konci každého dobrodružstv́ı o bod sem
či tam, podle výkonu, jenž družina podala. Zkažená mise sńıž́ı věrnost, značný úspěch ji zvýš́ı. Oprava je trvalá.
Délka služby. Každý rok se háže na věrnost, při úspěchu dostane námezdńık trvale +1 k věrnosti. Nejlepš́ı námezdńıci
se ještě zlepš́ı, uboźı asi nikoli.

21.6 Jiné sféry existence

Kampaň nemuśı být vázána na jeden herńı svět, ale může se roztahovat po v́ıce. Tak je možné použ́ıt témata,
která se pro jeden svět jaksi nehod́ı. Během dobrodružstv́ı můžeš HP uvrtat do několika úplně odlǐsných nas-
taveńı, a pak — když máš tolik svět̊u — kdo by si přece nechtěl vyzkoušet ničeńı světa? To je možné! A nedělá
to ani moc nerovnováhy, natož aby se kv̊uli tomu zastavila kampaň.
Vı́cesvětové kampaně sice nesmı́rně rozšǐruj́ı možnosti hráč̊u; dávaj́ı jim poznatky o několika nastaveńıch a
žánrech naráz, a stač́ı jim přitom hrát jen jednu postavu. Pokud se jim aktuálńı svět znechut́ı, může je PJ
poslat na daľśı. To dokáže občas oživit kampaň, která už nikoho nebav́ı a vypadá mrtvě.
Je to ale daľśı zátěž na PJ. Mı́sto toho, aby se zabýval detailńı výrobou jednoho světa, muśı jich navyrábět
mnoho. Muśı zodpovědět otázky přepravy mezi světy, a to může být stejně tolik práce, jako definice svět̊u!
S t́ım souviśı daľśı problém: většina hráč̊u neuvid́ı žádný smysl v tvrdé práci na jednom světě, pokud bude věřit,
že výsledky jejich práce se na daľśıch světech nepromı́tnou. Aby PJ těmto pocit̊um zabránil, muśı PJ pośılit
kontinuitu kampaně pomoćı př́ıběh̊u, které skáčou ze světa na svět, a to znamená ještě v́ıc práce.
PJ by měli znát hranice svého času a svých schopnost́ı, a hodně se bavit s hráči. To plat́ı vždy, ale pro PJ, kteř́ı
maj́ı zájem na skákáńı mezi světy, rovnou dvojmocně.

21.6.1 Typy realit

V kampani s hromadou svět̊u mohou být tyto světy děleny na spoustu typ̊u. Bud’ může j́ıt o fysické planety ve
stejném vesmı́ru, nebo o jiné

”
sféry existence“,

”
dimense“,

”
reality“,

”
ř́ı̌se“ a

”
vesmı́ry“. Řeč bude nyńı o těch

druhých.

Fysické reality

Jde o sféry existence, které mohou být fysicky navštěvovány, stejně jako můžeme my navšt́ıvit jinou zemi tady
na Zemi, nebo i jinou planetu. Důležité je, že návštěvńık̊um je po dobu pobytu v těchto realitách přiděleno k
už́ıváńı fysické tělo, at’ už jejich vlastńı, nebo nějaké

”
duchovńı tělo“, které je použitelné pouze v dané sféře.
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Nejběžněǰśım typem fysických realit jsou alternativńı světy, nebo-li alternativńı historie. Jsou skoro stejné jako
domovský svět HP, až na to, že v těchto je prostě něco jinak; historie se zpravidla na nějakém mı́stě začala psát
jinak, a došlo ke stvořeńı jiné reality.
Stejně tak běžné jsou zrcadlové světy, které vypadaj́ı skoro jako domovský svět postav, ale podobnost je čistě
vizuálńı. Ve skutečnosti jsou rozd́ıly mezi zrcadlovým a domovským světem takové, že by je nedokázal vysvětlit
i sebeneuvěřitelněǰśı historický převrat! Př́ıkladem budiž třeba svět, jenž vypadá docela jako Země, ale jde
vlastně o magickou ř́ı̌si pod vládou mocných duch̊u. Jinou možnost́ı je svět typu

”
zlé dvojče“ — většina věćı

ohledně světa z̊ustává stejná, ale osobnosti lid́ı, názory vlád, a tak dál, to všechno se změńı: z republik se stanou
diktatury, ze svatých d’áblové, atd.
Některé fysické reality mohou být ještě odlǐsněǰśı. Přinejlepš́ım mohou být tak odlǐsné, jako se od Země lǐśı
jej́ı planetárńı souputńıci; přinejhorš́ım v těchto realitách plat́ı zcela jiné př́ırodńı zákony, a to tak, že tam lidé
v̊ubec nemuśı být s to přež́ıt.

Pronikáńı sfér

Dvě nebo v́ıce sfér existence mohou proniknout sebou navzájem; pak každé mı́sto v jednom světě má sv̊uj
ekvivalent ve všech ostatńıch světech. Tyto ř́ı̌se jsou od sebe často oddělené, a jejich obyvatelé nemaj́ı o ostatńıch
z nich tušeńı — i když všelijaká média a věštci mohou vńımat v́ıce než jednu realitu zároveň. I běžńı lidé mohou
občas spatřit obyvatele jiných sfér, ale berou je za duchy.
To je běžný zp̊usob nahĺıžeńı na snové a duchařské ř́ı̌se. Cestuj́ıćı, kteř́ı se do takových sfér vypravuj́ı, nemuśı
nikam chodit; pouze jejich smysly se podrob́ı určitým změnám.

Fáze

Fáze neńı sama o sobě nějaký mı́stem, na které by se šlo dostat; je to jen neviditelná poddimenze jiné reality.
Narozd́ıl od pronikaj́ıćıch sfér neńı od své reality oddělena; pouze representuje jej́ı jinou součást. Hlavńım
použit́ım takových sfér je možnost rychlého přesunu mezi dvěma mı́sty v jedné fysické realitě.
Př́ıkladem fáze budiž nehmotnost. Nehmotńı se prostě přesunou do jiné fáze, a pak z ńı mohou opět odej́ıt.
Podobně funguje takzvaný hyperprostor, který umožňuje cestováńı rychlost́ı vyšš́ı rychlosti světla.

Prázdnota

Prázdnota obklopuje fysické reality podobně jako vněǰśı vesmı́r obaluje planety a hvězdy. Prázdnota se sice
realit dotýká, ale neproniká do nich. Neńı to fáze, protože nepatř́ı jedné realitě, ale všem; spojuje všechny a
obsahuje je.
Jako oceán či vněǰśı vesmı́r slouž́ı tato prázdnota k jedinému účelu, a to ke zjednodušeńı cestováńı, většinou
meziplanetárńıho. Populárńı interpretace astrálńıch sfér ukazuj́ı, že při použ́ıváńı magie či psioniky na cestováńı
mezi realitami se prostě procháźı prázdnotou.

21.6.2 Kosmologie sfér

PJ muśı rozhodnout, jaké sféry existence jsou př́ıtomny, v jakém počtu a jakých druh̊u, a jak spolu interaguj́ı.
Možnosti jsou nesčetné. Zde uvád́ım pár populárńıch nastaveńı:

Světy ve světech

V tomto modelu se do sebe reality vnořuj́ı jako slupky cibule. Sféry jsou řazeny hierarchicky nad sebe, d̊uležité
věci mohou mı́t základ i ve vyšš́ıch sférách. Pronikat se mohou roviny na stejné úrovni.
Tato struktura umožňuje PJ schovávat tajemstv́ı do tajemstv́ı a nab́ıźı mu jednoduché vysvětleńı k p̊uvodu
nadpřirozených sil a bytost́ı — pocházej́ı z vyšš́ı sféry. Pro nadpřirozené kampaně je to tedy dobré rozřazeńı.
Př́ıklad: Fantasy kampaň se odehrává v docela ordinérńı fysické realitě — ve světě s vysokými horami pokrytými
bělostným sněhem a s oceány zbarvené nejkrásněǰśımi odst́ıny temné modři, s nádhernými hvozdy, lesy a řekami,
jež jimi jako pr̊uzračné nitky prob́ıhaj́ı, pod nebem, na němž si měńı pravidelně mı́sta slunce s měśıcem a
zář́ıćımi hvězdami. . . a tak dál, to je ted’ jedno. Uvnitř tohoto světa je fáze zvaná Éterická sféra; v ńı docháźı
k výkonu určitých magických efekt̊u, třeba teleportace či procházeńı zdmi. Na vněǰśı straně tohoto světa je
vnitřńı prázdnota, Svět duš́ı. Svět duš́ı se s fysickou realitou nepřekrývá, jde pouze o vrstvu, kterou procháźı
duše mrtvých (a samozřejmě i živých, zejména jde-li o dostatečně mocné mágy) do vněǰśıho prázdna, jemuž
jest přiděleno jméno Astrálńı rovina. Z té lze cestovat do jiných fysických realit, těch, ve kterých śıdĺı démoni,
bohové a podobné vyšš́ı śıly.
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Paralelńı světy

Tato kosmologie předpokládá v́ıce fysických realit, které spolu soused́ı v́ıce-méně ramenem na rameno. Většinou
jde o prosté alternativńı reality, mı́sty možná o zrcadlové světy. Některé mohou k sobě přiléhat tak těsně, že
se navzájem ovlivňuj́ı. Důležitou definićı je pouze, že kolem, mezi ani uvnitř těchto svět̊u nejsou žádné roviny
existence; cesta mezi nimi znamená př́ımý přechod, nikoli pr̊uchod nějakými vněǰśımi prázdnotami.
Tato struktura eliminuje všelijaké mystické výlety, urychluje cestováńı a vysvětluje uspokojivým zp̊usobem
vážně divné události (duchové mohou být prostě obyvateli jiné, mimořádně bĺızké roviny, démoni jsou prostě
mezisféričt́ı cestovatelé, jejichž zjevu a vlastnostem jsme jen málo přivykĺı atd.) Tyto vlastnosti jsou žádoućı,
chcete-li sestrojit sci-fi svět se zaměřeńım na cesty a obchod mezi jednotlivými rovinami.
Základńı nápad paralelńıho uspořádáńı je sice prostý, ale dostatečně d’ábelskému PJ poskytuje dost mı́sta
na komplikace. Cestovatelé mohou být třeba s to navštěvovat jen

”
sousedńı“ světy. . . a uspokojivá definice

sousedstv́ı se může drze vysmı́vat do tváře největš́ım snahám nejlepš́ıch vědc̊u. Nemuśı být možno cestovat mezi
všemi sférami př́ımo; v některých př́ıpadech se může muset přestupovat. Mı́sto toho, aby sféry zauj́ımaly relativně
primitivńı kruhovou topologii, může obzvláště zlotřilý PJ vymyslet naprosto divné geometrické sestaveńı, které
jeho lidé ani jejich nejlepš́ı poč́ıtače prostě nemohou pojmout. Použij představivost!
Póóó-ZOR! Neeuklidovským geometríım — třikrát zdar!

Mı́cháme dort

PJ může přidat r̊uzné množstv́ı zaj́ımavých vychytávek. Třeba:

• Začni s běžnou hierarchickou soustavou, viz Světy ve světech, ale na některé úrovně rozmı́sti paralelńı
světy.

• Udělej to naopak; začni s paralelńımi realitami, a do některých z nich uvrtej v́ıcero úrovńı.

• Některým či všem svět̊um přidej r̊uzná množstv́ı r̊uzných r̊uzně sd́ılených fáźı. (Tyto dvě reality nemuśı
mı́t nic, tato s těmito dvěma sd́ıĺı hyperprostor, tamhleta zároveň s touhle má takovou éterickou rovinu a
tamty dvě maj́ı jinač́ı, od té prvńı oddělenou, a tak dál.)

21.6.3 Mezisférické cestováńı

Spousta př́ıběh̊u, ve kterých vystupuje v́ıcero svět̊u, prostě předpokládá, že se mezi nimi cestuje na jed-
nosměrný ĺıstek. Dost (ne)št’astńı jedinci prostě nějak propadnou mezerou mezi světy až někam jinam. . . ale
což takhle zř́ıdit pravidelné cestováńı mezi sférami? Nebude to zaj́ımavé? Hráči dostanou spoustu daľśı legrace
ke studiu, zneuž́ıváńı a dobýváńı. Pokud chceš toto realisovat, muśı̌s nejprve zodpovědět několikero otázek, z
nichž nejd̊uležitěǰśı zńı:

”
Jak se tam dostaneme?“

Délka cesty

Cestováńı mezi světy může znamenat něco mezi jevem Puf! Jste tam! a dlouhou cestou, srovnatelnou s ces-
továńım na moři či vesmı́rem. Oba př́ıstupy maj́ı nějaké klady a zápory.
Př́ıstup Puf! Jste tam! (dále jen Puf! ⌣̈), který je implementován zejména výhodami Skokan a kouzlem Mezidi-
menzńı přesun, dovoluje akćı nabitou hru, ve které se jednotlivé strany pronásleduj́ı např́ıč větš́ım či menš́ım
množstv́ım svět̊u; hráči, kteř́ı ovšem o akci nestoj́ı, budou t́ımto zp̊usobem před ńı prchat a kazit ji. Tento
zp̊usob cestováńı také zaj́ımavě pozměńı zp̊usob mezisférického obchodu, což může být zábavné, pokud to
úplně neztroskotá ekonomiku kampaně. Pokud má tedy být cestováńı mezi sférami rychlé, měl by PJ značně
omezit jeho prostředky; zař́ızeńı na cestováńı jsou velká, nebo drahá, nebo je jejich užit́ı rizikové, nebo uvaluj́ı
omezeńı na to, co s sebou může cestovatel mı́t. Také se v tom př́ıpadě hod́ı v́ıcekrát upozornit na to, že některé
alternativńı světy mohou být životu nebezpečné.
Pokud naproti tomu cestováńı zab́ırá čas, muśı PJ určit, kolik času to bude, a jak rychle plyne vzhledem k času
v jiných sférách. Základńı výhodou tohoto typu přepravy je, že i sám přesun může znamenat dobrodružstv́ı; na
druhou stranu, je to samé cestováńı, a to může učinit kampani poměrně značnou újmu. Pokud budou muset
postavy dlouze a nákladně cestovat, aby uskutečnily své ćıle, hráče to přestane bavit. Pokud si tedy PJ zvoĺı
tuto možnost, měl by být připraven postavit pro každý výlet nějaké dobrodružstv́ı, nebo cestováńı omezit na
časy mezi sezeńımi a nechat mezit́ım hráče studovat, trénovat nebo provozovat podobné jim prospěšné činnosti.
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Kapitola 21. Herńı světy 21.6. Jiné sféry existence

Fysické cestováńı a projekce

Mezisférická přeprava nemuśı znamenat pouze přesun osob. Mı́sto toho mohou být do jiné reality přepraveny
pouze duše či mysli cestuj́ıćıch.
Přeprava úplných osob (teleportace, převoz vozidly) umožńı sice PJ ř́ıdit kampaň pomoćı klasických návnad,
třeba peněz a tělesných záhubćı, a také ušetř́ı paṕırováńı (HP budou mı́t všude stejné vlastnosti a schopnosti),
ale na druhou stranu také umožńı postavám fysicky se vypařit, možná dokonce s jejich majetkem, a ut́ıkat tak
následk̊um svých čin̊u. Též se t́ımto zp̊usobem přepravy otev́ıraj́ı dveře již řečenému mezisférickému obchodu, což
nemuśı být pro kampaň žádoućı. Rozhodne-li se PJ přesto pro tuto variantu, měl by uvést dostatek nepřátel,
kteř́ı budou s to HP následovat, kamkoli se hnou, a/nebo by měl na přesuny uvalit př́ısná omezeńı ohledně
hmotných statk̊u, které mohou cestuj́ıćı doprovázet (třeba

”
Dorazili jste úplně naźı, bez šat̊u, bez proviantu,

bez výbavy, beze zbrańı. . .“)
Projekce oproti tomu znamená pouze promı́tnut́ı duše či mysli; tělo z̊ustává na svém mı́stě. T́ımto zp̊usobem
ĺıńı PJ řeš́ı své problémy; v každém ze svět̊u z̊ustane pouze to, co tam patř́ı, a jediné, co se hýbe, jsou informace.
Proud informaćı se PJ ovládá ze všeho nejsnáze. Existuj́ı ovšem i nevýhody; PJ muśı mı́t záznamy jak o tělesných
representaćıch postav, tak o jejich projekćıch (samozřejmě m̊uže prostě prohlásit, že se to nelǐśı, ale vyrve si
tak z ruky zaj́ımavý dramatický nástroj), a hráči také mohou nabýt dojmu, že to, co vid́ı, neńı reálné. Necht’

se tedy chovaj́ı, jak jim bude libo, a at’ poćıt́ı následky ve svém reálném světě!

Dopravńı prostředky

Jakmile jsou tyto spory rozřešeny, zbývá určit přesný mechanismus, j́ımž se bude cestovat. Může použ́ıt třeba:

předměty Předměty nesč́ıslných tvar̊u a mechanismů; magické, psionické, supervědecké. Může j́ıt o hyper-
motory, magická zrcadla, kruhy z kamen̊u. Je obzvláště třeba určit, jestli jde předmět při přeskoku s
cestuj́ıćım, a pokud ano, jestli se s ńım dá jet i nazpátek!!

ve správnou chv́ıli na správném mı́stě Do jiných svět̊u se může vypravit kdokoli, kdo splńı určitou sadu
podmı́nek; třeba muśı spát či sńıt, může to být možné jen v některých dnech roku (když je na to správná
konstelace hvězd), jen na určitých mı́stech (v kruźıch z kamen̊u a v dutých kopćıch), a možná jich může
být potřeba splnit v́ıce zároveň.

zvláštńı schopnosti Jsou potřeba výhody, jako Skokan, či kouzla, jako Mezidimenzńı přesun, nebo nějaké
podobné schopnosti. Aby nedošlo k rozštěpu družiny, nemělo by se stát, aby postava utekla do jiné reality
a ostatńı nechala za sebou; bud’ by měly být patřičné schopnosti dány každému, nebo muśı mı́t postava
dost śıly na přenos celé družiny, a hráč dost zodpovědnosti na to, aby nikoho neopustil.
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Kapitola 22

Tabulky

22.1 Opravy v boji

Přehledné shrnut́ı všech oprav, které se přiráž́ı a odráž́ı od bojových dovednost́ı. Všeobecně zde plat́ı, že pokud
se připoč́ıtává jakákoli oprava s označeńım hvězdy ⋆, znamená to, že vyjde-li tvoje dovednost po vš́ım upraveńı
náhodou vyšš́ı než 9, muśı být sražena na tuto hodnotu.
Postihy za viditelnost také nikdy nepřekroč́ı −10, nebo, pro ty, kdo jsou na slepotu přivykĺı, −6.

22.1.1 Opravy na útok zbĺızka

manévr útočńıka

Vše do útoku (Rozhodný) +4

Pohyb a útok −4 ⋆

poloha útočńıka

pĺıžeńı, ležeńı −4. Během pĺıžeńı lze útočit pouze na dosah R.

dřep, klek, sed −2.

postaveńı útočńıka

zaj́ımavé stavy (kašel, zvraceńı atd.) viz Zp̊usob utrpeńı {460}
špatný terén −2 a v́ıc, zálež́ı na PJ.

uchopen −4.

s př́ılǐs velkým št́ıtem −2.

vážně vyrušován (př.: všechno oblečeńı v plamenech). Aspoň −3, je to na PJ.

méně vyrušován (př.: některé oblečeńı v plamenech). −2.

jede na zv́ı̌reti, které minulé kolo útočilo −2.

jede na zv́ı̌reti, jehož rychlost je aspoň o 7 rozd́ılná od rychlosti ćıle −1.

šok −zraněńı z minulého kola, ne v́ıce než −4.

SL nižš́ı, než vyžaduje zbraň −rozd́ıl.

št́ıt ve rvačce −OB št́ıtu.

jiné útočńıkovy činnosti

klamný útok mı́nus dvojnásobek postihu k protivńıkově obraně.

útok dvěma zbraněmi −4/−8 pro pravou/levou ruku, s Ambidexteritou jen −4/−4.

odhadováńı +1 za kolo, ne v́ıce než +3.

útok levou rukou −4, Ambidexterita nuluje.

rapidńı rány dva útoky, oba s −6; Vycvičen mistrem či Mistr zbrańı snižuje na −3.

útok do rvačky −2.

rozmach naslepo −5 ⋆

ćıl (vol jednu variantu)
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Kapitola 22. Tabulky 22.1. Opravy v boji

zásahová plocha Trup 0; paže, noha −2; genitálie −3; ruka, chodidlo −4; obličej −5; lebka −7. Bodné
a prorážećı mohou napadat také: životně d̊uležité orgány −3; oči −9.

zásahová plocha, skrz mezeru ve zbroji Trup −8, jinak −10.

zbraň, s úmyslem poškodit Dle dosahu napadené zbraně: −5/−4/−3 pro zbraň dosahu R (či pis-
toli)/1/2 a v́ıc.

zbraň, s úmyslem odejmout Jako výše. −2 nav́ıc při neužit́ı šermı́̌rské zbraně.

viditelnost

neńı vidět nic −10. Kdo je zvyklý na slepotu, pouze −6. V každém př́ıpadě ⋆.

neńı vidět nepř́ıtele −6. Pokud znáš jeho polohu s přesnost́ı na metr, −4. V každém př́ıpadě ⋆.

částečná temnota nebo kouř, mlha atd. −1 až −9, dle libov̊ule PJ.

22.1.2 Opravy na střelbu

manévr útočńıka

Vše do útoku (Rozhodné) +1.

Pohyb a útok Horš́ı z −2 a −Vel zbraně.

postaveńı útočńıka

zaj́ımavé stavy (kašel, zvraceńı atd.) viz Zp̊usob utrpeńı {460}
špatný terén −2 a v́ıc, zálež́ı na PJ.

rvačka −Vel zbraně.

poškozená zbraň −poškozeńı, jež zbraň utrpěla minulé kolo, ne v́ıce než −4.

vážně vyrušován (př.: všechno oblečeńı v plamenech). Aspoň −3, je to na PJ.

méně vyrušován (př.: některé oblečeńı v plamenech). −2.

šok −zraněńı z minulého kola, ne v́ıce než −4.

SL nižš́ı, než vyžaduje zbraň −rozd́ıl.

útok z pohybuj́ıćıho se vozidla či zv́ı̌rete Neńı-li zbraň stabilisována, nesmı́ součet bonus̊u za Přs, mı́̌reńı,
opřeńı a zaměřovaćı systémy překročit Stabilitu vozidla.

vzdušné vozidlo −1 pro ručńı zbraň.

exponovaný jezdec viśıćı po straně vozidla −6.

pozemńı vozidlo na dobré cestě −1 pro ručńı zbraň.

pozemńı vozidlo na špatné cestě 0 pro stabilisované postaveńı. −1 pro závěsné či pevné stanovǐstě a
voźık. −2 pro vněǰśı otevřené stanovǐstě. −3 za ručńı zbraň.

pozemńı vozidlo mimo cestu Jako pozemńı vozidlo na špatné cestě, ale připočti ještě −1.

vesmı́rné vozidlo Bez postihu.

střelba vzad z otočky na exponovaném stanovǐsti −4.

vozidlo minulé kolo uhýbalo a nejsi řidič −2. Let́ıte-li, −4.

řidiči se nezdařil hod na ovládáńı −mı́ra selháńı.

vodńı vozidlo na klidné hladině Jako pozemńı vozidlo na špatné cestě, výše.

vodńı vozidlo na rozbouřené vodě Jako pozemńı vozidlo mimo cestu, výše.

př́ıležitnostná palba

kontrola ćıle před útokem (je dobrá, aby člověk nesložil kamaráda). −2.

sledované hexy 0/−1/−2/−3/−4/−5 za 1/2/4/6/10/11 a v́ıc. Zaokrouhluje se na vyšš́ı postih. Za sle-
dováńı př́ımky hex̊u −2.

jiné činnosti ze strany útočńıka

jedno kolo mı́̌reńı +Přs zbraně.

opřená zbraň +1 při aspoň jednom kole mı́̌reńı, nehýbalo-li se s ńı.

útok dvěma zbraněmi −4/(−8, ambidexterńı jen −4) pro pravou/levou ruku.
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Kapitola 22. Tabulky 22.1. Opravy v boji

daľśı mı́̌reńı +1 za kolo. Čtvrté a daľśı kolo mı́̌reńı už neposkytuje žádný bonus.

útok levou rukou −4, ambidexterńı bez postihu.

vyskakovaćı útok −2, nelze mı́̌rit.

automatická palba 0/+1/+2/+3/+4/+5/+6/+7/+8 atd. za 4/8/12/16/24/49/99/199/299 atd. Zaokrouh-
luje se směrem k nižš́ımu bonusu. Minimum jsou dvě střely.

ćıl Řeš́ı se stejně jako u zbrańı pro boj zbĺızka, viz výše. Pokud je ćıl v krytu, můžeš si bez postihu házet (střely,
které jdou do plně kryté plochy, naraźı do krytu vždy, střely jdoućı do částečně kryté plochy do něj vraźı
na 4 a v́ıc na 1k), nebo uvést konkrétńı exponovanou plochu s −2 za částečnou exposici. Dále:

střelba skrz lehký kryt −2.

ćıl je za někým jiným −4 za zavazej́ıćı osobu.

ćıl lež́ı, dřeṕı, kleč́ı, sed́ı Ještě −2, stř́ıĺı̌s-li na trup, genitálie či nohy.

ćılová plocha je exponována částečně −2.

zaměřovaćı systémy

laserové ukazovátko +1.

zaměřovač +1 za sekundu mı́̌reńı, až do maximálńıho bonusu pro zaměřovač.

zaměřovaćı systém na vozidle +1 až +3, pokud střelec utratil aspoň kolo v prospěch mı́̌reńı.

neznámá zbraň či zaměřovaćı systém −2.

viditelnost

neńı vidět nic −10 ⋆.

neńı vidět nepř́ıtele −6. Pokud znáš jeho polohu s přesnost́ı na metr, −4. V každém př́ıpadě ⋆.

částečná temnota nebo kouř, mlha atd. −1 až −9, dle libov̊ule PJ.

ćıl je v lehkém krytu (třeba v křov́ı). −2.

22.1.3 Opravy k aktivńım obranám

vybaveńı obránce

za zbraň +Kryt, který zbraň poskytuje. U nože a dýky je to −1, u kusari a biče −2, u hole naopak +2.

št́ıt či plášt’ +OB. Nefunguje v̊uči palným zbrańım.

neozbrojené kryt́ı zbraně −3. (S Karate a Judem, či proti bodné ráně bez postihu.)

manévr obránce

Vše do útoku Obrana je zakázána.

Vše do obrany (Zvýšená) +2 k jedné ze tř́ı aktivńıch obran.

Pohyb a útok zakazuje kryt zbrańı

poloha obránce

pĺıž́ı se či lež́ı −3.

kleč́ı, sed́ı −2.

postaveńı obránce

nad útočńıkem +1/+2/+3 za 90/120/150 cm rozd́ılu.

zaj́ımavé stavy (kašel, zvraceńı atd.) {460}
špatný terén pod nohama aspoň −1, dle PJ.

pod útočńıkem −1/−2/−3 za rozd́ıl 90/120/150 cm.

útočńıka neńı vidět −4. Vše až na úhyb vyžaduje úspěch na Slyšeńı−2.

rvačka Krýt zbrańı lze pouze se zbraněmi doshu R.

vyrušován (třeba hoř́ıćım oblečeńım). aspoň −1, dle PJ.

zátěž ke všem Úhyb̊um a Kryt̊um zbrańı pro Karate, Judo a šermı́̌rské zbraně mı́nus úroveň zátěže.

j́ızda na zv́ı̌reti je-li obráncova dovednost Ježděńı nižš́ı než 12, odečte se rozd́ıl mezi 12 a jeho dovednost́ı.

omráčen −4.

povaha útoku
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Kapitola 22. Tabulky 22.2. Tabulka velikosti, rychlosti a vzdálenosti

útok ze zálohy nev́ı̌s-li o něm, je obrana zakázána, jinak s −2.

útok ze strany či útok ob́ıháńım −2.

útočńık použ́ıvá laserové ukazovátko pokud tečku vid́ı̌s, +1 k Úhybu.

klamavý útok −1 za každé −2, které si útočńık přidal k dovednosti.

útok dvěma zbraněmi −1, pokud obě zbraně napadaj́ı tentýž ćıl.

útok řemdihem −4 ke Krytu zbrańı, −2 ke Krytu št́ıtem. Nunchaku dávaj́ı polovinu, tedy −2/−1.
Šermı́̌rské zbraně nemohou tyto v̊ubec krýt.

úspěšný klamný výpad mı́nus útočńıkova mı́ra v́ıtězstv́ı.

útok vrženou zbrańı −1 ke Krytu zbrańı, nebo −2 pro předměty ne těžš́ı čtyř set padesáti gramů.

jiné obráncovy činnosti

akrobatický úhyb +2, uspěje-li obránce v hodu na Akrobacii, ne-li, −2.

zapadáńı do krytu +3 k Úhybu, pouze proti útok̊um zdálky.

zuřivá obrana za 1 BÚ +2.

v́ıce kryt̊u zbrańı −4 za každý předcházej́ıćı v tomto kole, pro šermı́̌rské zbraně, Vycvičené mistrem a
Mistry zbrańı je polovičńı.

kryt zbrańı levou rukou −2, pro ambidexterńı bez postihu.

útěk +3 k Úhybu a Krytu zbrańı s Boxováńım, Judem, Karate a šermı́̌rskou zbrańı. Jinak +1.

22.2 Tabulka velikosti, rychlosti a vzdálenosti

Hlavńım účelem tabulky je popisovat postihy pro střelbu v boji na základě vzdálenost́ı; PJ ji ale může použ́ıt
všude, kde to dává nějaký uvěřitelný smysl, třeba u hod̊u na Smysly.
Tabulka použ́ıvá pro ObrModif stejné hranice jako pro opravy za součet rychlosti a vzdálenosti, až na to, že maj́ı
opačná znaménka; velké velikosti dávaj́ı bonus, velké rychlosti a vzdálenosti postih. Pokud je tedy ćıl dvakrát
tak velký, dvakrát tak vzdálený a pohybuje se dvakrát tak rychle, z̊ustane oprava na zásah stejná.

Velikost ćıle

Č́ım větš́ı ćıl, t́ım snazš́ı je jej zasáhnout. Oprava, která se přidává střelci kv̊uli velikosti jeho ćıle, se nazývá
ObrModif ćıle. Lidé maj́ı ObrModif 0. Pomoćı tabulky snadno nalezneš hodnoty ObrModif i jiných předmět̊u;
vždy použ́ıvej největš́ı rozměr ze tř́ı, které těleso má. Zaokrouhluje se vždy na vyšš́ı ObrModif.
Předměty kulovitého či krabicovitého tvaru, které maj́ı všechny rozměry skoro vyvážené, dostanou +2; podlouhlé
krabice, tedy většina pozemńıch vozidel, +1. Pokud jsou dva z rozměr̊u tělesa oproti zbývaj́ıćımu maličké, použij
naopak nejmenš́ı rozměr (to plat́ı třeba pro stometrový kabel pět centimetr̊u tlustý).
Př́ıklad: Obr s nejdeľśım rozměrem 3 metry 60 má ObrModif +2. Auto stejných rozměr̊u bude mı́t +3. Budova
vysoká, široká a hluboká tolikéž bude mı́t +4.

Rychlost a vzdálenost ćıle

Ve většině boj̊u se účinkuje per pedes ⋆, a v takových boj́ıch lze rychlost poměrně snadno ignorovat. V tom
př́ıpadě nalezni odpov́ıdaj́ıćı opravu pouze ke vzdálenosti ćıle. Pokud vzdálenost spadá mezi dvě hodnoty, použij
vyšš́ı (vzdálenost, a tedy i postih).
Na asi dva metry a méně neńı na zásah žádný postih; střelba na takovou vzdálenost neńı o nic lehč́ı, a ani o nic
těžš́ı, než obyčejný boj zbĺızka.
Ćıle, které se pohybuj́ı rychle, jsou ovšem i h̊uře zasažitelné, a to je třeba započ́ıtat. Zahrne se to tak, že k jejich
vzdálenosti se přičte jejich rychlost v metrech za sekundu, a k součtu se vyhledá oprava.
⋆: lat. dosl.

’
po nohou‘ , pěšmo.
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Kapitola 22. Tabulky 22.3. Souhrn manévr̊u

Tabulka

v+s ObrMod rozměr
0 −15 5 mm
0 −14 8 mm
0 −13 13 mm
0 −12 17 mm
0 −11 25 mm
0 −10 38 mm
0 −9 5 cm
0 −8 7,5 cm
0 −7 12,5 cm
0 −6 20 cm
0 −5 30 cm
0 −4 45 cm
0 −3 60 cm
0 −2 90 cm
0 −1 135 cm

v+s ObrMod rozměr
0 0 180 cm
−1 +1 2,7 m
−2 +2 4,5 m
−3 +3 6,3 m
−4 +4 9 m
−5 +5 13,5 m
−6 +6 18 m
−7 +7 27 m
−8 +8 45 m
−9 +9 63 m
−10 +10 90 m
−11 +11 135 m
−12 +12 180 m
−13 +13 270 m
−14 +14 450 m

v+s ObrMod rozměr
−15 +15 630 m
−16 +16 900 m
−17 +17 1,35 km
−18 +18 1,8 km
−19 +19 2,7 km
−20 +20 4,5 km
−21 +21 6,3 km
−22 +22 9 km
−23 +23 13,5 km
−24 +24 18 km
−25 +25 27 km
−26 +26 45 km
−27 +27 63 km
−28 +28 90 km
−29 +29 135 km

A tak se pokračuje do nekonečna, přičemž se pořád opakuj́ı hodnoty 9/13,5/18/27/45/63 a daľśı cyklus je vždy
desetkrát vyšš́ı. +6 ObrModif znamená tedy desetinásobnou velikost.

Exempla

Př́ıklad: Muž vzdálený 7 metr̊u dává −4. Motocyklista vzdálený 35 m a jedoućı rychlost́ı 27 ms−1 (97,2 kmh−1)
má rychlost a vzdálenost rovnu 62 m, což je −9. Raketa let́ıćı rychlost́ı 900 ms−1 pět metr̊u od tebe má tento
součet roven 905, což je na zásah −17.
Jiný př́ıklad: Elf́ı lučǐstńık Erin stř́ıĺı na draka. Drak je vzdálen 36 metr̊u a hýbe se Pohybem 15; je dlouhý
pět a p̊ul metru. ObrModif draka je tedy +3 a součet rychlosti a vzdálenosti je pro něj 51 metr̊u; to je −9. Elf
má na zásah draka −6.

Jak vidno, je už́ıváńı součtu vzdálenosti a rychlosti dobré, protože se tak zaručuje, že pokud je jedno z toho
oproti druhému skoro zanedbatelné, nebude mı́t na výsledek vliv. Pokud raketa let́ı rychlost́ı 900 ms−1, je
jedno, jestli je od tebe padesát nebo sto metr̊u; pokud je od tebe slon kilometr daleko, je naopak jedno, jestli
jde rychlost́ı 1 či 2 ms−1.
Střelba vzh̊uru a dol̊u. Je-li tv̊uj ćıl výše než ty, přičti k jeho vzdálenosti také rozd́ıl mezi vašimi výškami.
Jsi-li naopak ty výše než tv̊uj ćıl, odečti od jeho vzdálenosti polovinu rozd́ılu mezi vyšimi výškami. Pokud se tak
má efektivńı vzdálenost sńıžit na méně než polovinu vaš́ı fysické vzdálenosti, použij polovinu fysické vzdálenosti.
Hody na smysly. Pokud se snaž́ı̌s něco zaznamenat hodem na Smysly, nebo obsluhováńım sensoru pomoćı
Operátora elektroniky, rychlost se k vzdálenosti nepřidává, naopak se odč́ıtá! Pohyblivé věci se snáze zazname-
naj́ı. Samozřejmě se tak nesnižuje vzdálenost na nulu a méně.

22.3 Souhrn manévr̊u

Manévr Popis Akt. obr. Pohyb Strana
Mı́̌reńı Přidá nějaký bonus ke střelbě vykonané posléze. všechny 1 krok 387

Vše do útoku Útok s bonusem či v́ıcenásobný útok. žádná 1/2 pohybu 388
Vše do obrany Vylepšená či dvojitá obrana všechny 2 r̊uzné 389

Útok Útok na nepř́ıtele. všechny krok 388
Změna polohy Vztyk, sed, atd. všechny žádný 387
Soustředěńı Soustředěńı na mentálńı činnost. všechny 1 krok 389
Nicneděláńı Neděláńı ničeho, leda zotavováńı se z omráčeńı. všechny 3 žádný 386
Odhadováńı Studium nepř́ıtele k źıskáńı bonus̊u. všechny krok 387
Klamný výpad Předst́ıráńı útoku zbĺızka. všechny krok 388
Pohyb a útok Pohyb a útok zat́ıžený postihy. ne Kryt zbrańı plný Pohyb 389
Pohyb Nedělat nic kromě pohybu. všechny plný Pohyb 387
Připravit Připravit k užit́ı zbraň či jiný předmět. všechny krok 390
Čekat Nedělat nic a být připraven k činnosti. všechny r̊uzné 390
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1 Aktivńı obrana může mı́̌reńı či soustředěńı pokazit.
2 +2 k jedné z obran nebo dvě obrany proti každému útoku.
3 −4, jsi-li omráčen.

22.4 Polohy

Poloha Útok Obrana Kryt́ı Pohyb
Stoj́ıćı normál normál normál normálńı, může sprintovat
Dřeṕıćı −2 normál −2 dvě třetiny; +1/2 b za hex
Kleč́ıćı −2 −2 −2 třetina; +2 b za hex
Pĺıž́ıćı −4⋆ −3 −21 třetina; +2 b za hex
Sed́ıćı −2 −2 −2 žádný
Lež́ıćı −4 −3 −21 1 ms−1

(Sṕıćı) nelze nelze nelze žádný ⌣̈
⋆ Jsou povoleny pouze útoky dosahu R.
1 Je-li útočńık vzdálen od tebe v́ıce než na svou výšku a neńı výše než ty, poč́ıtá se tv̊uj trup jako v částečném
krytu (−2 nav́ıc) a je mu zakázáno napadat genitálie, nohy a chodidla. Pokud máš také skrčenou hlavu, nemůže
napadat ani tv̊uj krk, oči a obličej.

Sloupec Útok ukazuje, jaké opravy se ti dostane při útoku zbĺızka z dané polohy. Útoky na dálku poloha
neovlivňuje.
Dále psaný sloupec Obrana poskytuje opravu ke všem aktivńım obranám.
Sloupec Kryt́ı poukazuje na opravy na zásah tvého trupu, genitálíı a nohou útokem zdálky.
A vposled, sloupec Pohyb referuje přehledným zp̊usobem o možnostech pohybu v té které poloze.

22.5 Tabulky zásahových ploch

Tyto tabulky se použ́ıvaj́ı pouze v součinnosti s pravidly o zásahových plochách {428}.
Pokud náhodný hod ukazuje na zásah (již) neexistuj́ıćı části těla, bere se hod jako zásah do trupu.

22.5.1 Tabulka zásahových ploch pro humanoidy

Této tabulky se už́ıvá pro lidi, humanoidy, třeba obry a gobliny, a polovzpř́ımená stvořeńı, třeba medvědy a
opice. Pokud vyb́ıráš náhodně, hod’ si 3k; pokud útoč́ı̌s na nějakou plochu záměrně, připočti si uvedený postih.
Pro náhodný zásah lebky je potřeba hodit 3 nebo 4 (to je šance 1,8 %), zato pro ćılený zásah do lebky je potřeba
uspět s −7 na zásah.
U kř́ıdlatých humanoid̊u se kř́ıdla zasahuj́ı s −2, nebo na 9 (při náhodném házeńı) (pak se háže náhodně
také na zjǐstěńı toho, které kř́ıdlo to bylo) (zásah do trupu pak znač́ı pouze hod 10). Kř́ıdla jsou pro mrzač́ıćı
účely brána jako končetiny.
U ocasatých humanoid̊u, třeba mořských lid́ı, se ocas zasahuje s −3. Při náhodném házeńı se zásahy do nohou
převád́ı na zásahy do trupu a zásahy do chodidel na zásahy do ocasu. Účinky jsou vypsány ńıže u nehumanoid̊u.
Hod Plocha Oprava Pozn.
— Oko -9 1, 2
3, 4 Lebka -7 1, 3
5 Obličej -5 1, 4

6, 7 Pravá noha -2 5
8 Pravá paže -2 5, 6

9, 10 Trup 0
11 Genitálie -3 1, 7
12 Levá paže -2 5, 6

13, 14 Levá noha -2 5
15 Ruka -4 6, 8, 9
16 Chodidla -4 8, 9

17, 18 Krk -5 1, 10
— Životně d. org. -3 1, 11
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[1]: Útok, který mine o 1, zasáhne mı́sto tohoto trup.
[2]: Oko může být napadeno pouze bodnými, prorážećımi a úzkoproudovými ohnivými paprsky, a to jen zepředu
a ze stran. Oko osleṕı ZD desetin poškozeńı. Jinak se bere jako lebka, ale bez př́ıdavné OPŠ!
[3]: Lebka má př́ıdavnou OPŠ 2. Činitel zraněńı je ×4! Hody proti poražeńı maj́ı −10. Kritické zásahy do hlavy
použ́ıvaj́ı zvláštńı tabulku. Výjimka: Tyto účinky se nevztahuj́ı na jedovaté poškozeńı.
[4]: Pokud má ćıl otevřenou přilbu, jej́ı OPŠ se nepoč́ıtá. Hody proti poražeńı maj́ı −5. Kritické zásahy sem
také použ́ıvaj́ı tabulku zásah̊u do hlavy. Rzivá poškozeńı dostávaj́ı × 3

2
a pokud zp̊usob́ı d̊uležité zraněńı, také

osleṕı jedno oko (nebo obě, pokud bylo zp̊usobeno tolik poškozeńı, že to převyšuje plný počet Žt ćıle). Byl-li
veden útok zezadu, poč́ıtej mı́sto tohoto lebku.
[5]: Končetina. Činitel zraněńı pro velké bodné, megabodné a prorážećı poškozeńı se snižuje na ×1. Důležité
zraněńı (ztráta přes polovinu Žt z jediné rány) ji zmrzač́ı. Poškozeńı za t́ımto prahem je vymrháno do nicoty.
[6]: Drž́ı-li v oné končetině ćıl št́ıt, postih se zdvojnásob́ı.
[7]: Lidé a jińı humanoidé pohlav́ı mužského obdrž́ı po drtivém zásahu do této plochy dvojnásobný šok a −5
proti poražeńı. Jinak se to bere jako zásah do trupu.
[8]: Periferie. Funguje jako končetina, ale na zmrzačeńı stač́ı zp̊usobit přes třetinu Žt poškozeńı. Přebytečné
poškozeńı se stále ztráćı.
[9]: Při náhodném určováńı haž 1k; tři a mı́ň znamená pravou, v́ıc levou.
[10]: Krk. Činitel drtivých a ž́ıravinových útok̊u se zvýš́ı na × 3

2
, sečných na ×2. Pokud se to PJ bude ĺıbit,

může být každému, kdo byl zabit sečnou ranou do krku, oddělena hlava od těla!
[11]: Srdce, pĺıce, ledviny a tak dál. Činitel všech bodných a prorážećıch škod se zvýš́ı na ×3 a úzkoproudových
ohnivých útok̊u na ×2. Jiné typy útok̊u na životně d̊uležité orgány mı́̌rit nemohou.

Zásahové plochy vzhledem k Odolnosti na zraněńı

Rozplizlý: Všechny opravy k poražeńı, šoku a všichni činitelé poškozeńı se ignoruj́ı. (Mrzačit r̊uzné tělesné
součásti je nadále možno neztenčenou měrou.) Bodné a prorážećı útoky nikdy nezp̊usob́ı v́ıc než jedno poškozeńı,
jiné útoky nezp̊usob́ı nikdy v́ıce než dvě poškozeńı.
Homogenńı: Všechny opravy k poražeńı, šoku a všichni činitelé poškozeńı budiž opět ignorováni, mrzačeńı je
opět povoleno plnou měrou. Činitelé zraněńı jsou tito: × 1

2
pro prorážećı a megabodné, × 1

3
pro velké bodné, × 1

5

pro bodné, × 1

10
pro malé bodné.

Nemá mozek: Zásahy do lebky a do tváře neposkytuj́ı žádné zvláštńı opravy na poražeńı ani činitele zraněńı.
Zásahy do oč́ı je mohou zničit; jinak je ber jako zásahy obličeje.
Nemá životně d̊uležité orgány: Zásahy do životně d̊uležitých orgán̊u se berou jako zásahy do trupu.
Neživý: Zásahové plochy maj́ı své obvyklé účinky, až na to, že bodné a prorážećı rány do jakýchkoli ploch
kromě oč́ı, lebky a životně d̊uležitých orgán̊u dostanou sńıžený činitel zraněńı ×1 pro prorážećı a megabodné,
× 1

2
pro velké bodné, × 1

3
pro bodné, × 1

5
pro malé bodné.

22.5.2 Tabulky zásahových ploch pro nehumanoidy

Následuj́ıćı dvě tabulky se použij́ı k vyhodnocováńı zásahových ploch pro tyto kategorie nehumanoid̊u:

pavoukovec Pavouk či jemu podobné osminohé stvořeńı.

ptáku podobný Stvořeńı se dvěma kř́ıdly a dvěma nohama, však bez rukou. Třeba pták.

rakovec Krab, škorpión, rak nebo jiné stvořeńı s klepety na předńıch končetinách.

kentaur Všechny druhy hybrid̊u čtyřnohého stvořeńı a člověka.

šestinožec Stvořeńı se šesti nohama, třeba hmyzák. Existuj́ı i okř́ıdleńı šestinoźı, ti maj́ı i kř́ıdla. Př́ıkladem
budiž prachobyčejná moucha.

rybě podobný Ryba nebo stvořeńı j́ı podobné.

chobotnicovitý Chobotnice či jiné stvořeńı, jej́ıž paže funguj́ı zároveň jako nohy.

čtvernožec Stvořeńı bez rukou, zato se čtyřma nohama. Existuj́ı i okř́ıdleńı čtvernožci, třeba draci; takov́ı maj́ı
i kř́ıdla.

hadovitý Plazivá stvořeńı (červi, hadi), nebo nějaká varianta.
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Hod Čtvernožec Čtvernožec+kř́ıdla Šestinožec Šestinožec+kř́ıdla Kentaur Ptáku podobný
— 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 Obličej, −5 Obličej, −5 Krk, −5 Krk, −5 Krk, −5 Obličej, −5
6 Krk, −5 Krk, −5 Obličej, −5 Obličej, −5 Obličej, −5 Krk, −5

7, 8 Předńı noha, −2 ⋆ Předńı noha, −2 ⋆ Předńı noha, −2 ⋆ Předńı noha, −2 ⋆ Předńı noha, −2 ⋆ Kř́ıdlo, −2 ⋆

9, 10 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 † Trup, 0
11 Trup, 0 Trup, 0 Středńı noha, −2 ⋆ Středńı noha, −2 ⋆ Trup, 0 † Trup, 0
12 Genitálie, −3 Kř́ıdlo, −2 ⋆ Genitálie, −3 Kř́ıdlo, −2 ⋆ Genitálie, −3 Genitálie, −3

13, 14 Zadńı noha, −2 ⋆ Zadńı noha, −2 ⋆ Zadńı noha, −2 ⋆ Zadńı noha, −2 ⋆ Zadńı noha, −2 ⋆ Noha, −2 ⋆

15, 16 Chodidlo, −4 ⋆ Chodidlo, −4 ⋆ Chodidlo, −4 ⋆ Středńı noha, −2 ⋆ Paže, −2 ⋆ Chodidlo, −4 ⋆

17, 18 Ocas, −3 Ocas, −3 Středńı noha, −2 ⋆ Chodidlo, −4 ⋆ Periferie, −4 ⋆ Ocas, −3

— ŽDÚ, −3 ŽDÚ, −3 ŽDÚ, −3 ŽDÚ, −3 ŽDÚ, −3 ŽDÚ, −3
⋆ Při použ́ıváńı náhodných zásahových ploch se ještě háže 1k: tři a mı́ň levá, jinak pravá. Pokud končetina nějak
drž́ı št́ıt, násob́ı se postih dvěma.
† Pro kentaury znamená 9 a 10 zásah trupu zv́ı̌rećı části, zat́ımco 11 zásah trupu lidské části. Záměrné útoky
na žádný z těchto trup̊u nejsou zat́ıženy žádným postihem.

Paže, oko, obličej, chodidlo, genitálie, noha, krk, lebka, trup, životně d̊uležité orgány funguj́ı úplně
stejně jako u lid́ı a humanoid̊u. Paž́ı se mı́ńı u ktentaura paže lidské části. Chodidlo znač́ı pařát, kopyto atd.
Periferie, která je u kentaur̊u zasažena, se rozhodne hodem 1k: jedna a dvě znač́ı ruku lidské části, tři a čtyři
chodidlo předńı nohy, pět a šest chodidlo zadńı nohy. Lichá č́ısla znač́ı levé a sudá pravé exempláře těchto část́ı.
Předńı, středńı, zadńı nohy, levé či pravé, řeš́ı se vždy hodem 1k. Středńı nohy nálež́ı pouze šestinožc̊um.
Ocas, funguje-li jako Daľśı ruka či Mlátič, či jde-li o ocas ryby, se poč́ıtá pro mrzač́ıćı účely jako končetina,
jinak jde o periferii. Zmrzačený ocas znamená poškozeńı vyvažovaćıho mechanismu těla; pro pozemńı stvořeńı to
znamená −1 k OB, pro vodńı a vzdušná stvořeńı dokonce −2. Stvořeńı, která ocas nemaj́ı, či jen velice krátký,
považuj́ı tento zásah, jako by šel do trupu.
Kř́ıdlo se pro účely mrzačeńı poč́ıtá jako končetina. Zmrzačeńı kř́ıdel zameźı létáńı.

Hod Hadovitý † Chobotnicovitý ‡ Rakovitý § Rybovitý Pavoukovitý
— Oko, −9 Oko, −8 Oko, −9 Oko, −8 Oko, −9
3, 4 Lebka, −7 Mozek, −7 Lebka, −7 Lebka, −7 Mozek, −7
5 Obličej, −5 Obličej, −5 Obličej, −5 Obličej, −5 Krk, −5
6 Krk, −5 Krk, −5 Krk, −5 Ploutev, −4 Krk, −5

7, 8 Krk, −5 Paže I a II, −2 ⋆ Paže, −2 ⋆ Trup, 0 Noha I a II, −2 ⋆

9 až 11 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0
12 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Trup, 0 Genitálie, −3

13, 14 Trup, 0 Paže III a IV, −2 ⋆ Noha, −2 ⋆ Ploutev, −4 Noha III a IV, −2 ⋆

15, 16 Trup, 0 Paže V a VI, −2 ⋆ Noha, −2 ⋆ Ploutev, −4 Noha V a VI, −2 ⋆

17, 18 Trup, 0 Paže VII a VIII, −2 ⋆ Chodidlo, −4 ⋆ Ocas, −3 Noha VII a VIII, −2 ⋆

— ŽDÚ, −3 ŽDÚ, −3 ŽDÚ, −3 ŽDÚ, −3 ŽDÚ, −3

⋆ Při použ́ıváńı náhodných zásahových ploch se háže 1k: tři a méně znamená pravý exemplář, v́ıce levý. Pokud
končetina nějak drž́ı št́ıt, postih se dvojnásob́ı.
†Pro okř́ıdlené hady se 15 až 18 bere jako Kř́ıdlo, −2, pro had́ı muže je 7 a 8 Pravá paže, −2, 13 a 14 Levá
paže, −2 a 17 a 18 Ruka, −4.
‡Pro oliheň plat́ı toto: 17 a 18 je jako Trup, 0, a všechny ruce kromě rukou č́ıslo raz a dva jsou pouze periferie
zasahované na −3.
§ Pro št́ıry plat́ı 12 za Ocas, −3.

Paže. Pro chobotnicovitého funguj́ı k manipulaci s předměty pouze paže jedna až čtyři, zat́ımco paže pět
až osm slouž́ı k pohybu. Rakovit́ı maj́ı jako paže svoje klepeta na předńıch končetinách. Jinak to funguje jako
u lid́ı.
Mozek. Jako lebka, ale s OPŠ pouze 1.
Pro oko, obličej, chodidlo, genitálie, krk, lebku, trup a životně d̊uležité orgány plat́ı totéž co pro
humanoidy.
Ploutev. Rybovit́ı mı́vaj́ı těchto útvar̊u zpravidla po dvou až po třech. Mrzač́ı se po zp̊usobu periferíı. Zm-
rzačená ploutev kaźı rovnováhu těla a dává −3 k OB.
Noha. Pro rakovité jde o jejich nohy; háže se náhodně. Pavoukovci maj́ı nohy dělené do čtyř dvojic: č́ısla raz a
dva jsou předńı nohy, č́ısla tři a čtyři jsou předńı středńı, č́ısla pět a šest zadńı středńı a č́ısla sedm a osm zadńı
nohy. Zraněńı apod. se vyhodnocuj́ı jako u obyčejných lid́ı.
Ocas. Viz poznámku pod tabulkou výše. Pro rybovité znamená většina ocasu trup; zásahová plocha Ocas znač́ı
jen špici.
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Kapitola 22. Tabulky 22.5. Tabulky zásahových ploch

22.5.3 Zásahové plochy vozidel

Každé vozidlo má nutně zásahovou plochu
”
tělo“. Ostatńı zásahové plochy jsou podle druh̊u i počt̊u svých

vyjmenovány v tabulce vozidel {501}.
Náhodnou zásahovou plochu zjist́ı̌s prostě hodem 3k a srovnáńım s tabulkou ńıže. Kdo se snaž́ı úmyslně napad-
nout určitou zásahovou plochu vozidla, dostane nějaký postih; ten je zvlášt’ uveden. Náhodný zásah do malého
skleněného okna či exponovaného stanovǐstě zbrańı nastane při hodu 3 či 4, zat́ımco záměrný útok na tyto
oblasti vozidla muśı poč́ıtat s −7 (pro vozidlo s ObrModif +4 s −3 atd.)
Pokud se náhodně zvolená plocha na vozidle nenalézá, či je-li sklápěćı a ve sklopeném stavu, či vzhledem ke
směru útoku postrádá zásah do ńı smysl (třeba zásah do okna při útoku zespoda, nebo při útoku na vozidlo
bez oken), berte to jako zásah do těla. Pokud existuje k danému hodu kostkami v́ıce ploch, které mohly být
zasaženy, útočńık si mezi nimi zvoĺı dle své libov̊ule.

Hod Plocha
3, 4 Malé skleněné okno (g), či vněǰśı stanovǐstě zbrańı (X), −7.
5 Malá nástavba ⋆ (s) či nezávislá věž (t), −5.

6, 7 Pásy (C), tažné zv́ı̌re ⋆ ⋆ (D), vrtule vrtulńıku (H), stěžeň (M) či pár kř́ıdel
(Wi), −2.

8 Paže (A), velká nástavba ⋆ (S) či hlavńı věž ⋆ (T), −2.
9 Tělo ⋆ či exponovaný jezdec (E), 0.
10 Tělo ⋆, 0.
11 Velké skleněné okno (G) či otevřená kabina (O), −3.
12 Paže (A), velká nástavba ⋆ (S) či hlavńı věž ⋆ (T), −2.

13, 14 Pásy (C), tažné zv́ı̌re ⋆ ⋆ (D), vrtule vrtulńıku (H), stěžeň (M) či pár kř́ıdel
(Wi), −2.

15, 16 Lyžina, sanice (R), kolo (W), −4.
17, 18 Prostor, který má pro správný chod vozidla zásadńı význam.

⋆ Zpravidla s nějakou osádkou; viz Poškozeńı cestuj́ıćım ńıže.
⋆⋆ K dovednosti útočńıka se připoč́ıtává ObrModif zv́ı̌rete, nikoli vozidla.

Tělo. Trup vozidla. Pokud vozidlo s vlastńım pohonem utrž́ı d̊uležité zraněńı, haž proti ZD. Při neúspěchu
byl poškozen systém rozvodu energie či pohonná jednotka a Pohyb vozidla se sńıž́ı na polovinu.
Pásy (C). Zásah pás̊u. Většina pásových vozidel má dva pásy. Pás se chová jako končetina. Zmrzačeńı pásu
znamená zastaveńı vozidla. Přebytečné poškozeńı se ztráćı.
Tažné zv́ı̌re (D). Mı́sto vozidla je zasaženo některé ze zv́ı̌rat, které jej táhne. Vozidlo neńı poškozeno a zv́ı̌re
neńı chráněno jeho OPŠ.
Exponovaný jezdec (E) či otevřená kabina (O). Mı́sto vozidla je zasažena osoba na exponovaném stanovǐsti
(osoba sed́ıćı v dž́ıpu, jedoućı na kole atd.) Vozidlo neńı nijak poškozeno a zasažený neńı nijak chráněn jeho
OPŠ. Pokud na žádném takovém mı́stě už nikdo neńı, jde o zásah do těla.
Vněǰśı stanovǐstě zbrańı (X). Zasaženo je malé vněǰśı stanovǐstě pro nějakou zbraň či sensor. Poškozeńı přes
pětinu Žt vozidla stanovǐstě vyřad́ı z provozu (zmrzač́ı), přebytečné škody se ztráćı.
Vrtule vrtulńıku (H) či kř́ıdlo (Wi). Hlavńı či zadńı vrtule, či d̊uležité kř́ıdlo. Poškozeńı přes polovinu (pro
kř́ıdlo) či třetinu (pro vrtuli) Žt tuto část zmrzač́ı, což vede k neodvratné ztrátě nadvlády nad vozidlem a pádu.
Přebytečné poškozeńı propadá.
Velké skleněné okno (G) a malé skleněné okno (g). Zjistěte, nebyl-li zasažen cestuj́ıćı, viz ńıže. Byl-li
zasažen cestuj́ıćı, vozidlo neutrṕı žádnou škodu. Je-li okno zavřené, poskytuje polovinu OPŠ vozidla, zaokrouh-
leno nahoru.
Velká nástavba (S). Velká z povrchu vozidla vyčńıvaj́ıćı stavba — můstek, věž. Zpravidla jde o ubytovny
d̊ustojńık̊u či mı́stnosti d̊uležité pro chod vozidla (na lod́ıch II. světové války zde třeba śıdlilo středisko ř́ızeńı
dělostřelby). Na vzducholodi či v balóně znamená tento výsledek zásah koše. Je-li sem uštědřena d̊uležitá rána,
háže se proti ZD, a v př́ıpadě neúspěchu je vyřazeno něco d̊uležitého (co to bude, zálež́ı na PJ).
Hlavńı věž (T). Věž tak velká, aby šlo o zásadńı část vozidla, třeba tanková věž. Pokud utrž́ı d̊uležitou ránu,
hažte proti ZD. Při selháńı jsou bud’ předměty uśıdlené ve věži zničeny či porouchány, nebo se věž zasekne a
nebude s ńı možno otočit; co z toho, zálež́ı na PJ.
Stěžeň (M). Stěžeň a př́ıslušné plachtov́ı. Poškozeńı přes ZD/(dvakrát počet stěžň̊u) rozbije jeden stěžeň.
Pohyb vozidla se vždy násob́ı počtem funkčńıch stěžň̊u a děĺı maximálńım počtem stěžň̊u. Ztrat́ı-li trojstěžńık
jeden stěžeň, bude se pohybovat dvoutřetinovým Pohybem. Přebytečné poškozeńı se ztráćı.
Lyžiny či sanice (R). Je zasažena lyžina či sanice. Zp̊usob́ı-li tato rána přes třetinu Žt poškozeńı, je př́ıslušná
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lyžina či sanice zničena, což znamená znehybněńı vozidla; pokud k tomu dojde za pohybu, také může doj́ıt k
jeho roztočeńı či převráceńı. Přebytečné poškozeńı se ztráćı.
Malá nástavba (s) či vedleǰśı věž (t). Věž či nástavba, jej́ıž ztráta př́ımo neohrožuje poj́ızdnost vozidla, tedy
třeba dělové věže na velkých lod́ıch a BVP. Poškozeńı přes třetinu Žt tuto součást vyřad́ı z provozu, přebytečná
škoda se ztráćı.
Životně d̊uležitý prostor. Vozidlo s vlastńım pohonem má z životně d̊uležitých prostor třeba: motor (u auta),
palivové nádrže (u letadla), strojovna (u lodě). Poškozeńı z úzkoproudých ohnivých útok̊u se násob́ı dvěma a
poškozeńı bodnými a prorážećımi útoky třemi! Vozidla bez vlastńıho pohonu takovéto prostory většinou nemaj́ı;
ber tento zásah jako zásah do těla.
Kolo (W). Je zasaženo kolo. Poškozeńı přes ZD/(dvakrát počet kol) kolo porouchá, účinky jsou stejné, jako
by postava se stejným počtem nohou přǐsla o daľśı nohu. Přebytečné poškozeńı se ztráćı. Pokud má kolo pneu-
matiku, muśı se při každém zásahu házet proti ZD. Neúspěch znamená, že se pneumatika narušila a unikl z ńı
vzduch, což kolo až do výměny pneumatiky čińı zmrzačeným, vyř́ızeným.

K poškozeńım vozidel rozprávěńı troj́ı

Kromě těchto pravidel také plat́ı:

• Většina vozidel je Neživá, většina vozidel bez vlastńıho pohonu je Homogenńı. Viz patřičné články o
zraňováńı takových předmět̊u {405}.

• Většina vozidel je nějak Křehká: H znamená Hořlavé, Z znamená Zápalné, V Výbušné.

• Velkoplošné poškozeńı ovlivńı jak tělo vozidla, tak exponované cestuj́ıćı; viz Velkoplošná zraněńı {429}.

Cestuj́ıćı a poškozeńı

Pokud skrz OPŠ vozidla proniklo nějaké poškozeńı, mohou kromě vozidla v d̊usledku odražených projektil̊u,
létaj́ıćıch střepin a trosek a pod. utržit nějaké poškozeńı i jeho cestuj́ıćı. Pokaždé, když část́ı vozidla, ve které je
osádka, projde alespoň pět poškozeńı (zpravidla jde o tělo, hlavńı věž či nástavby), háže se na zásah cestuj́ıćıch
podle tabulky ńıže. Je-li cestuj́ıćı zasažen, utrž́ı 1k sečných škod za každých plných pět poškozeńı, které vozidlo
utržilo. Zásahová plocha se pokaždé háže náhodně. Cestuj́ıćıho, jenž byl zasažen, chráńı pouze jeho vlastńı OPŠ.
Pokud toto poškozeńı překroč́ı 4k, může být rozděleno mezi v́ıce osob, bude-li PJ cht́ıt; možná po násobćıch 4k,
možná po menš́ıch.
Poškozeńı cestuj́ıćıch je oddělené od poškozeńı vozidla.

22.5.4 Tabulka zásahu cestuj́ıćıch

Tabulka obsahuje na jedné straně počet cestuj́ıćıch ve vozidle, na druhé straně ObrModif vozidla. Vyhledejte
dle těchto údaj̊u v tabulce č́ıslo a proti němu hažte 3k; všimni si, že č́ım je vozidlo větš́ı a č́ım je v něm mı́ň
lid́ı, je šance na zásah cestuj́ıćıho nižš́ı. Pokud padlo stejně či méně, než je dáno v tabulce, byl zasažen cestuj́ıćı.
Mohlo-li být zasaženo v́ıce cestuj́ıćıch, rozhodne PJ, kdo byl zasažen, bud’ náhodně, neb ze svého úsudku.
Cestuj́ıćı \ ObrModif +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +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
3 až 5 14 12 10 9 8 7 6 5 4 3 3
6 až 10 16 14 12 10 9 8 7 6 5 4 3
11 až 20 17 16 14 12 10 9 8 7 6 5 4
21 až 50 17 17 16 14 12 10 9 8 7 6 5
51 až 100 17 17 17 16 14 12 10 9 8 7 6
101 až 200 17 17 17 17 16 14 12 10 9 8 7
201 až 500 17 17 17 17 17 16 14 12 10 9 8
a tak dále — cestuj́ıćıch je po řadě 1, 2, 5 a ×10, u výsledku zahod’ posledńı a předřad’ 17.

22.6 Kritický úspěch a neúspěch

Kritický úspěch nastává:

• vždy při hodu 3 a 4,

• při hodu 5, je-li tvoje účinná dovednost aspoň 15,
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• a při hodu 6, je-li tvoje účinná dovednost aspoň 16.

Kritický neúspěch oproti tomu nastane, když

• padne 18,

• padne 17 a tvoje dovednost je nižš́ı než 16. Je-li tvoje dovednost 16 a vyšš́ı, znamená 17 běžný neúspěch,

• padne aspoň o deset v́ıc než tvoje účinná dovednost.

22.6.1 Tabulka kritických zásah̊u

Kritický zásah je roven kritickému úspěchu v hodu na útok. Všechna násobeńı škod se aplikuj́ı na základńı
poškozeńı, tedy na to, co padlo na kostkách. Ve všech př́ıpadech nemá ćıl povolenu proti zásahu žádnou aktivńı
obranu.

3 Zásah zp̊usob́ı trojnásobné poškozeńı.

4 Dělitel zbroje útoku se vynásob́ı dvěma.

5 Zásah zp̊usob́ı dvojnásobné poškozeńı.

6 Zásah zp̊usob́ı maximálńı jednoduché poškozeńı.

7 Projde-li nějaké poškozeńı zbroj́ı, poč́ıtej jej jako d̊uležité zraněńı, nezávisle na tom, kolik poškozeńı bylo
skutečně uděleno.

8 Pokud nějaké poškozeńı projde OPŠ ćıle, zp̊usob́ı dvojnásobný šok, až do maxima −8. Zásah do periférie či
končetiny ji automaticky zmrzač́ı; jde ovšem pouze o dočasný efekt, který odezńı po 16−ZD sekundách,
nejméně dvou; pokud se ti však podařilo zp̊usobit samotnému dost poškozeńı na zmrzačeńı končetiny, je
zmrzačena běžným zp̊usobem.

9, 10, 11 Jednoduché poškozeńı.

12 Jednoduché poškozeńı a vyražeńı všech předmět̊u, které obět’ držela v rukou.

13, 14 Jako 7.

15 Jako 6.

16 Jako 5.

17 Jako 4.

18 Jako 2.

22.6.2 Tabulka kritických zásah̊u do hlavy

Tato tabulka se použ́ıvá pouze při kritických zásaźıch do hlavy, tedy do obličeje, lebky či oka. Ve všech př́ıpadech
neńı ćıli dovolena žádná aktivńı obrana.

3 Zásah zp̊usob́ı maximálńı jednoduché poškozeńı a ignoruje zbroj ćıle.

4, 5 OPŠ ćıle se děĺı dvěma. Pokud projde nějaké poškozeńı jde automaticky o d̊uležité zraněńı, nezávisle na
skutečném množstv́ı poškozeńı.

6, 7 Pokud útok mı́̌ril na obličej či lebku, zásah jde do oka, a to i v př́ıpadě, že by jej útok normálně nemohl
ćılit. Pokud neńı zásah do oka možný (třeba při útoku zezadu), použij 4.

8 Jednoduché poškozeńı a vyhozeńı z rovnováhy: př́ı̌st́ı kolo muśı obět’ nedělat Nic, bránit se může normálně.

9, 10, 11 Jednoduché poškozeńı.

12, 13 Jednoduché poškozeńı. Projde-li nějaká škoda OPŠ, utrṕı obět’ ještě daľśı zaj́ımavý efekt: bylo-li poškozeńı
drtivé, obět’ ohluchne (viz také Trváńı mrzač́ıćıch zraněńı {453}); jiné útoky zp̊usob́ı trvalé zjizveńı (obět’

ztrat́ı jednu úroveň tělesného vzhledu; pokud šlo o útok ohněm či kyselinou, budou to dvě úrovně).

14 Jednoduché poškozeńı. Obět’ upust́ı jednu zbraň, kterou, zjisti náhodně.

15 Maximálńı jednoduché poškozeńı.

16 Dvojnásobné poškozeńı.

17 Dělitel zbroje útoku se násob́ı dvěma.

18 Trojnásobné poškozeńı.
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22.6.3 Tabulka kritických neúspěch̊u v boji

3, 4 Tvoje zbraň se zlomı́ a učińı nepoužitelnou. Výjimka: Jisté zbraně jsou v̊uči zlomeńı odolné. Jde o pevné
zbraně p̊usob́ıćı drtivé poškozeńı (řemdihy, palcáty, palice, kovové tyče atd.), magické zbraně, palné zbraně
(netýká se zbrańı s kolečkovým zámkem, naváděných střel a paprskových zbrańı) a dobré a skvělé zbraně
všech druh̊u. Pokud se v tomto seznamu tvoje zbraň nalézá, haž znova; pokud padne něco jiného než tento
výsledek, zbraň ti pouze vypadne z rukou, jinak se skutečně zlomı́. Viz Lámáńı zbrańı {528}.

5 Zasáhneš sebe sama do paže či do nohy (hod’te si třeba minćı). Výjimka: Bodné a prorážećı útoky a všechny
typy útok̊u na dálku háž́ı ještě jednou, a cokoli padne, to se použije; pokud takto tedy naraźı̌s na daľśı
zásah sebe sama, aplikuje se.

6 Jako 5, s polovičńı škodou.

7 Ztráta rovnováhy. Do daľśıho kola nesmı́̌s dělat nic, ani volné akce, a všechny tvoje aktivńı obrany maj́ı −2.

8 Zbraň se ti v ruce nevhodně přetoč́ı. Před jej́ım užit́ım ji muśı̌s připravit.

9, 10, 11 Upust́ı̌s zbraň. Zbraň mizerné jakosti se zlomı́, viz 3.

12 Jako 8.

13 Jako 7.

14 Při útoku mávaćı zbrańı ti zbraň vylet́ı z ruky 1k metr̊u daleko, bud’ vpřed, nebo vzad; na to si hod’ třeba
panna-orel. Kdokoli byl na zasaženém mı́stě, muśı okamžitě házet na OB, a neuspěje-li, utrž́ı polovinu
toho poškozeńı, které bys zp̊usobil normálńı ranou tou zbrańı. Pokud jsi útočil bodem nebo na dálku,
nebo jsi kryl zbrańı, zbraň ti prostě vypadne z rukou a ulož́ı se u tvých nohou, jako u 9.

15 Vymkneš si rameno. Paže, ve které drž́ı̌s zbraň, je zmrzačena. Zbraň nemuśı̌s pouštět na zem, ale paže
z̊ustane nepoužitelná na třicet minut.

16 Slož́ı̌s se k zemi. Při útoku z dálky viz 7.

17, 18 Zbraň se zlomı́, viz 3.

Tabulka kritických neúspěch̊u v neozbrojeném boji

3 Sám se vyřad́ı̌s z boje. Detaily jsou na PJ — můžeš zakopnout a praštit se do hlavy, nebo vej́ıt hlavou napřed
do mı́sta, kde měl protivńık št́ıt. Na zotaveńı haž na ZD co p̊ul hodiny.

4 Pokud jsi kryl či útočil nějakou končetinou, vymkneš si ji, což znamená jeden bod poškozeńı a zmrzačeńı
končetiny. Končetina je po daľśıch třicet minut nepoužitelná. Pokud ses snažil kousat, hlavičkovat nebo
něco takového, natáhneš si nějaký sval, což ti bude p̊usobit po daľśıch 20−ZD minut středńı bolest {460}.

5 Mı́sto nepř́ıtele zasáhneš nějaký pevný předmět (zed’, podlahu atd.), což vyúst́ı v poškozeńı útoč́ıćı tělesné
součásti tvou základńı bodaćı škodou. OPŠ proti této škodě chráńı normálně. Výjimka: Pokud jsi útočil
na nepř́ıtele s připravenou prorážećı zbrańı, nalehneš na jeho zbraň, a je ti zp̊usobena škoda zbraně, k
jej́ımuž výpočtu se použije mı́sto SL nepř́ıtele tvoje vlastńı.

6 Jako 5, ale polovičńı škoda. Výjimka: Při útoku přirozenými zbraněmi (zuby, drápy) dojde k jejich zlomeńı;
což do vyléčeńı znamená −1 poškozeńı ke všem daľśım útok̊um těmito zbraněmi. Viz Trváńı mrzač́ıćıch
zraněńı {453}.

7 Klopýtneš. Při útoku postouṕı̌s o metr vpřed a otoč́ı̌s se k nepř́ıteli zády, při krytu se poskládáš na zem, viz
8.

8 Spadneš na zem.

9, 10, 11 Ztrat́ı̌s rovnováhu. Do daľśıho kola nesmı́̌s dělat nic, ani volné akce, a všechny tvoje aktivńı obrany
se sńıž́ı o 2.

12 Zakopneš, upadneš (pokud neuspěješ v hodu na OB, s −4, kopal-lis, a s dvojnásobkem běžného postihu pro
techniky, které samy o sobě požaduj́ı hod na OB, aby nedošlo k nehodě), a jestli chceš, můžeš taky volat
Mámo!.

13 Polev́ı̌s v pozornosti (pozn. překl.: ???). Všechny aktivńı obrany dostanou až do začátku tvého daľśıho tahu
−2 a všechny bonusy na Odhadováńı a Klamné útoky se poč́ıtaj́ı dvakrát. Tento stav je jasně rozpoznatelný
pouhým okem.

14 Viz 7.

15 Roztrhneš si sval. Končetina, kterou jsi použil, utrž́ı 1k−3 škod (pokud jsi použil dvě, losuj, která to schytá;
pokud jsi nějak útočil hlavou, škodu utrž́ı krk). Jsi vyhozen z rovnováhy a všechny aktivńı obrany se ti
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tedy až do začátku tvého daľśıho kola sńıž́ı o 1. Všechny činnosti, která maj́ı co do činěńı s poškozenou
končetinou (nebo všechny činnosti, pokud sis poškodil krk) dostanou −3, dokud utržené poškozeńı nezhoj́ı.
Postih se sńıž́ı na 1, máš-li Vysoký práh bolesti.

16 Zasáhneš pevný předmět, viz 5.

17 Jako 4. U zv́ı̌rat s IQ 3 až 5 se zv́ı̌re přestane ovládat a v daľśım kole prchne, bude-li to možné. Nebude-li
to možné, zaujme polohu

”
vzdávám se“.

18 Viz 3.

Bojovńıci, kteř́ı nemohou upadnout (třeba hadi, nebo všichni, kdo už na zemi jsou) dostávaj́ı mı́sto všech
výsledk̊u

”
padni na zem“ 1k−3 obecných zraněńı. Detaily jsou na PJ, možná tě přǐslápl protivńık, možná něco

jiného.
Letci a plavci jsou mı́sto pádu na zem donuceni zaujmout ve vodě či vzduchu nějakou krajně nepř́ıjemnou
pozici, což zp̊usob́ı totéž, tedy −4 k útoku a −3 k obraně.

22.7 Žt a OPŠ předmět̊u a kryt̊u

Tabulka ńıže slouž́ı k určováńı parametr̊u neživých předmět̊u.
Hmotnost znamená prostě hmotnost předmětu. Pokud spadá mezi dvě hodnoty v tabulce, použij nǐzš́ı.
Neživý/Stroj. Počet život̊u Neživého předmětu této hmotnosti. Sem patř́ı všechno se složitými pohyblivými
součástmi, třeba elektronika, zbraně, sebepoháněj́ıćı vozidla, roboti.
Homogenńı / Rozplizlý dává počet život̊u těchto objekt̊u dané hmotnosti. Do této kategorie se řad́ı předměty
bez nějaké vnitřńı struktury, třeba látky (záclony, pláště), nábytek, zbraně pro boj zbĺızka.
Vzoreček zńı: Žt = 4 3

√
2m. Homogenńı a rozplizlé předměty maj́ı ještě dvakrát tolik. Zaokrouhluje se nahoru.

Hmotnost m je v kilogramech.

Hmotnost N/S H/R Hmotnost N/S H/R Hmotnost N/S H/R
7 g 1 2 2,5 kg 7 14 31 kg 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 kg 5 10 12 kg 12 24 163 kg 28 56
1,5 kg 6 12 20 kg 14 28 243 kg 32 64

22.7.1 Žt a OPŠ budov

Tabulka ńıže poskytuje OPŠ pro některé běžné předměty. Všechny tyto předěmty jsou Homogenńı. Pro účinky
budov viz Poškozováńı budov {527}. Budova v dobrém stavu má ZD 12, pokud by to bylo d̊uležité.

Počet život̊u lze źıskat z tohoto vzorce: Žt = 100 3

√

10

9
m. Hmotnost m je v metrických tunách. Typické hmot-

nosti stavebnin na tiśıc metr̊u čtverečńıch plochy: 55 tun pro dřevo či vepřovice, 110 tun pro ocel či cihly, 150
pro kámen.
V poznámkách se ṕı̌śı některé druhy nevýhody Křehký. Poznámka

’
nd‘ znamená, že předmět nelze poškodit

drtivými útoky.
Hvězdička ⋆ u OPŠ znamená, že se materiál rychle opotřebovává. Opakované prorážećı, bodné a velké bodné
útoky do jednoho malého mı́sta (s nekladným ObrModif) snižuj́ı OPŠ onoho mı́sta, jakoby byla poloablativńı;
opakované sečné, ohnivé, ž́ıravé, drtivé a megabodné útoky ji snižuj́ı, jakoby byla ablativńı. OPŠ nikdy neklesne
pod 1 u dřeva a 3 u kamene, betonu či cihel. Co znamenaj́ı r̊uzné druhy ablativity zbroje, je psáno u výhody
Přirozená zbroj.

Předmět Rozměr OPŠ ZD Poznámky
Lana a kabely
Lano lehké 9 mm 1 2 nd, hořlavé.
Lano těžké 19 mm 2 3 nd, hořlavé.

Ocelový kabel 6 mm 14 22 nd
12 mm 28 28 nd
24 mm 56 36 nd
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Předmět Rozměr OPŠ ZD Poznámky
Tyče, klády a stromy
Bronzová či železná tyč 12 mm 6 12

24 mm 12 23
48 mm 24 46

Ocelová tyč 12 mm 11 22
24 mm 22 44
48 mm 44 88

Dřevo 2,5 cm 1⋆ 14 hořlavé.
5 cm 2⋆ 18 hořlavé.
10 cm 4⋆ 23 hořlavé.
20 cm 8⋆ 30 hořlavé.
40 cm 16⋆ 37 hořlavé.

Dveře a zdi
Cihlová zed’ 8 cm 8⋆ 54

15 cm 16⋆ 67
23 cm 24⋆ 77
30 cm 48⋆ 97

Beton, zpevněný 20 cm 96⋆ 80
60 cm 288⋆ 115
150 cm 720⋆ 156

Sklo 5 mm 1 3 lámavé.
Železo 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

Kamenná zed’ 30 cm 156⋆ 94
90 cm 468⋆ 135
2,4 metru 1250⋆ 188

Obkládaćı deska 12 mm 1⋆ 18 hořlavá.
Dřevo 2,5 cm 1⋆ 23 hořlavé.

5 cm 2⋆ 29 hořlavé.
7,5 cm 3⋆ 33 hořlavé.
15 cm 6⋆ 42 hořlavé.
30 cm 12⋆ 54 hořlavé.

Budovy
Farma 900 m2 2⋆ 370 hořlavá.

Panské śıdlo 9k m2 6⋆ 1000 hořlavá.
Moderńı d̊um 1800 m2 6⋆ 580 hořlavý.

Bunkr 3m beton 1440⋆ 460
Mrakodrap, 50 pater 450k m2 10 3,7k hořlavý.

Kamenná tvrz 150cm zdi 780⋆ 1200

22.7.2 OPŠ kryt̊u

Následuj́ıćı tabulka poskytuje OPŠ na centimetr všelijakých materiál̊u, které mohou posloužit jako kryt. Kryćı
OPŠ neńı vždy totéž, co vlastńı OPŠ předmětu; viz Kryt {438}.

Materiál OPŠ na centimetr Poznámky
Hlińık 8 až 16
Cihly 2 až 3 ⋆

Beton 2 až 3 ⋆

Beton zpevněný 4 až 5 ⋆

Okno skleněné 2 až 3 lámavé
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Materiál OPŠ na centimetr Poznámky
Sklo nepr̊ustřelné 4 až 8 lámavé

Železo 16 až 32
Pytle s ṕıskem 1
Ocel měkká 20 až 24
Ocel tvrdá 24 až 28
Kámen 3 až 5 ⋆

Dřevo 0,2 až 0,4 ⋆ hořlavé

22.8 Reakce NP

Setkaj́ı-li se HP s nějakými postavami, jejichž postoj k HP neńı předem definován, může PJ házet 3k, takzvaně

’
na reakce‘ . Č́ım v́ıc padne, t́ım je reakce lepš́ı. PJ se pak zař́ıd́ı podle směrnic, které jsou uvedeny u tabulky
reakćı ńıže. Vı́ce informaćı je uvedeno u hod̊u na reakce {537}.
Hod na reakce může ovlivnit spousta faktor̊u. Bonus k hodu znamená přáteľstěǰśı NP, postih k hodu zat́ıž́ı NP
proti postavám r̊uznými předsudky. Zde jsou některé běžné faktory:
Tělesný vzhled a zp̊usob vystupováńı, a to zejména u postavy, která mluv́ı! Nadpr̊uměrná krása, Charisma,
Módńı cit, Hlas, to všechno dává bonus, a stejně tak dává bonus zjevně vysoké společenské postaveńı. Postih
naopak dává ohavný vzhled a spousta nevýhod.
Dovednosti, zdař́ı-li se ti na ně hod (při nakládáńı s byrokraty se může hodit Administrace, na flámu Pitky),
poskytuj́ı +2. Vemlouváńı se a Diplomacie poskytuj́ı na úrovni 20 a vyšš́ı automaticky +2.
Rasové a národnostńı předsudky maj́ı zpravidla formu postih̊u. Je-li tomu tak, funguj́ı jako společenské
stigma na straně HP či Nesnášenlivost na straně NP.
Vhodné chováńı hráč̊u. Dobrý př́ıstup může vydělat +1 či v́ıc, naprosto nevhodný př́ıstup naopak −1 či −2.
Reakčńı hody slouž́ı k náčrtu situace, nikoli k jej́ımu ovládáńı. PJ by si je měl vyhradit pro neplánovaná střetnut́ı
a situace. U těch d̊uležitých by mělo být jasné, jak se NP zachovaj́ı, i když PJ může házet (a výsledek ignorovat),
aby hráče udržel v napět́ı.

22.8.1 Záznamy v tabulce

Obecné reakce

Zde se ṕı̌se, jak se NP k HP zachová. Pokud se nic jiného nehod́ı, použij tento údaj. Velkou roli hraje zejména
tělesný vzhled.

Potenciálńı bojové situace a hody na morálku

Použ́ıvaj́ı se v př́ıpadě, že může, ale nemuśı, doj́ıt k boji. Pro soupeře definovaného kampańı se samozřejmě
neháže a bojuje se; pro skupinu ozbrojených cizinc̊u na stezce divočinou se hod na reakce hod́ı, neurčil-li ovšem
PJ jejich akce předem.
Pokud NP prohrávaj́ı, může za ně PJ házet na reakce jako

”
hod na morálku“. Dobrá a lepš́ı reakce neznamená

ovšem okamžité přátelstv́ı — pouze to, že se NP vypakuj́ı z bojǐstě nebo se vzdaj́ı.
K tomu se také použ́ıvaj́ı tyto opravy nav́ıc:
+1 až +5, vypadaj́ı-li HP o dost silněji než NP, −1 až −5, vypadá-li to naopak.
−2, pokud NP a HP nemaj́ı žádný společný jazyk.
−2, jsou-li HP narušiteli na p̊udě NP.

Obchodńı transakce

Pokud se HP snaž́ı prodat či koupit zbož́ı, nalézt práci či někoho najmout, háže se a hledá se v tomto odstavci.
Pokud se nesmlouvá, neńı potřeba házet — neńı-li ovšem šance na to, že obchodńık odmı́tne mı́t s HP cokoli
společného.
Pokud HP na obchodńıkovi žádaj́ı lepš́ı než normálńı cenu, dostanou na reakce −1 za každých deset procentńıch
bod̊u rozd́ılu; stejně tak, žádaj́ı-li vyšš́ı než normálńı cenu, dostanou +1 za deset procentńıch bod̊u.
Pokud HP změńı svou nab́ıdku, protinab́ıdka NP se může zakládat i na předchoźı nab́ıdce HP, podle toho, co
bude pro HP méně výhodné. (Př́ıklad: postavy zkouš́ı prodat za 120 % normálńı ceny. Obchodńık hod́ı Špatnou
reakci. Odvozeńı z nab́ıdky HP by znamenalo 60 % ceny, což je výhodněǰśı než 50 % ze základu. Obchodńık
nab́ıdne 50 %.)
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Smlouváńı nikdy nesńıž́ı cenu pod polovinu normálńı ceny, pokud k tomu NP nemá vážně dost dobrý d̊uvod.
Kromě již zmı́něných oprav za cenu odlǐsnou od normálńı ceny se ještě připoč́ıtává 1, má-li HP dovednost
Obchodńık, a pokud ji má na 20 a vyšš́ı, připočte se ještě 1.

Žádosti o pomoc

Pokud HP žádaj́ı nějaký druh pomoci, použije se tento odstavec. Př́ıklady: jednáńı s byrokratem, pokus o
přesvědčeńı policejńıho kapitána, aby tě poslouchal, pokus o přesvědčeńı kolemjdoućıch, aby zasáhli proti
výtržńık̊um, kteř́ı tě právě olupuj́ı.
K tomu se připoč́ıtaj́ı tyto opravy: +1, pokud je žádost velmi jednoduchá, −1 až −3, pokud je žádost naopak
velmi složitá či nedává smysl. −1, pokud by splněńı žádosti nebylo pro NP pohodlné či ji stálo peńıze. −2 a
v́ıce, pokud by splněńı žádosti ohrozilo zaměstnáńı NP či jej́ı společenské postaveńı. −1 či v́ıc, pokud by splněńı
žádosti fysicky NP ohrozilo. Konkrétńı hodnota zálež́ı na nebezpečnosti situace a na odvaze NP.

Žádosti o informace

Jakmile se HP dotazuj́ı NP na nějaké informace (
”
Viděli jste tu tohohle chlapa?“), háže se podle tohoto odstavce.

Je-li NP profesionálńım obchodńıkem s informacemi, háže se samozřejmě na obchodńı transakci. Pokud HP
zkouš́ı NP vyslýchat, nejde o hod na reakce, nebot’ se už́ıvá Vyslýcháńı.
Žádná NP nemůže ř́ıct v́ıce, než v́ı; může se ovšem stát, že NP ti pov́ı, co si mysĺı, že je pravda, a přitom se
šeredně zmýlit. Jiné NP mohou oproti tomu předst́ırat, že v́ı v́ıc, než v́ı, aby si tak vydělaly v́ıc peněz, nebo
udělaly na HP patřičný dojem.
Pokud je potřeba zjistit, jestli daná NP zná nějakou informaci, at’ se háže na IQ či na př́ıslušnou dovednost.
Žádosti o informace jsou upraveny takto: −1 či −2 za složitou a hodně složitou otázku. −3, pokud si NP mysĺı,
že to HP v̊ubec nemuśı zaj́ımat. −3 a v́ıc, jestliže by odpověd’ NP ohrozila. +1 až +4, zkuśı̌s-li úplatek (přečti
si odpov́ıdaj́ıćı sekci výhody Kontakt a bonus k dovednosti Kontaktu ber jako bonus na reakci). Úplatek muśı
také souhlasit s povahou upláceného. Ne každý si vezme př́ımo pańıze — nab́ıdni žurnalistovi 50 $, a bude
pohoršen, kup mu dobrou večeři, a oceńı to. +2 až +4, pokud se tážeš knihovńıka, historika, ṕısaře, učitele atd.
Většina takových lid́ı je prostě puzena pomoci všem, kdo hledaj́ı nějaké informace.

Věrnost

Pokud si HP někoho najme, měl by PJ určit jeho věrnost. Věrnost nemá nic společného se schopnostmi NP;
jde pouze o ukazatel vztahu mezi NP a HP. Pokud je NP d̊uležitá, měla by být tato vlastnost předurčena, jinak
stač́ı prostý hod kostkami.
Pokud se HP nechává někde zaměstnávat, bude také zaměstnavatel nějak určovat, co si o ńı mysĺı.
Tyto hody jsou před hráči tajeny. PJ by si jejich výsledky měl zaznamenávat a podle nich ř́ıdit jejich chováńı.
Věrnost se může měnit; viz Změny věrnosti {565}.
Hod se oprav́ı podle nab́ızené mzdy: +1 za 10 procentńıch bod̊u nad standardńı výplatu a naopak −1 za 10
procentńıch bod̊u pod standard. +2, pokud HP maj́ı ćıl, který se NP zamlouvá, nebo slouž́ı veliteli, jemuž je
NP věrná. Opravy za reputaci HP v dané oblasti.

22.8.2 Reakčńı tabulka

0 a méně: Katastrofálńı

Obecné reakce: NP nenávid́ı HP od pohledu a jednaj́ı jim co nejv́ıce na obt́ıž.
Háže-li se, zda nedojde k boji, NP okamžitě zaútoč́ı, nežádaj́ıce milosrdenstv́ı a sami je neposkytuj́ıce.
Obchodńı transakce jsou odsouzeny k nezdaru. Obchodńık odmı́tne mı́t s HP cokoli společného. Haž na možný
boj s −2.
Žádosti o pomoc jsou absolutně odmı́tány a kvitovány hodem na možný boj s −4.
Žádosti o informace se setkaj́ı s hněvem NP a hodem na možný boj s −2.
Věrnost je mizerná. NP HP naprosto nenávid́ı, nebo je zaměstnána u jej́ıch nepřátel, a zrad́ı při prvńı dobré
př́ıležitosti.

1 až 3: Strašná

Obecné reakce: NP nenávid́ı HP a, nečińı-li jim to obzvláštńı nepohodu, jednaj́ı k jejich špatnému a zlému.
Háže-li se na možný boj, NP zaútoč́ı, a utečou pouze v př́ıpadě, že se dostanou do evidentně bezvýchodné situace.
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(Boj, prob́ıhá-li, pokračuje dále.)
Obchodńı transakce jsou skoro nemožné. Obchodńık prodává za trojnásobek a kupuje za třetinu ceny.
Žádosti o pomoc jsou odsouzeny k nezdaru a následovány hodem na možný boj.
Žádosti o informace jsou zodpovězeny drzými a zlomyslnými lžemi.
Věrnost mizerná. NP pravděpodobně HP opust́ı (asi zároveň se vš́ım, co se jim povedlo kde nabrat a co unesou)
při prvńı možné př́ıležitosti.

4 až 6: Mizerná

Obecná reakce: NP se o HP v̊ubec nezaj́ımá, a pokud j́ı konáńı v neprospěch HP přinese nějaký zisk, nebude se
nad ńım př́ılǐs rozpakovat.
Háže-li se na možný boj, zaútoč́ı NP, nejsou-li přesč́ısleny. Jsou-li, pokuśı se z boje utéci (pravděpodobně proto,
aby mohly zkusit o kus dál útok léčkou). (Boj, jenž již zuř́ı, dále pokračuje.)
Obchodńı transakce se vedou mizerně. Obchodńık prodává za dvojnásobek a kupuje za polovinu normálńı ceny.
Žádosti o pomoc jsou odmı́tnuty. NP si v takovém př́ıpadě jdou po svých a HP ignoruj́ı.
Žádosti o informace jsou odmı́tnuty. NP si v zásadě nechaj́ı bud’ zaplatit, nebo budou lhát. Je-li jim zaplaceno,
poskytnou pravdivé, leč nepř́ılǐs úplné informace.
Věrnost také nic moc. NP nemá v̊uči HP žádný respekt a opust́ı je či zrad́ı jen proti menš́ımu pokušeńı. Pracuje
pomalu a neúčinně.

7 až 9: Špatná

Obecná reakce: HP nedělaj́ı na NP žádný dojem. NP může postavy napadnout, pokud útok skýtá jen málo
nebezpeč́ı a/nebo velký výdělek.
Háže-li se na možný boj, budou NP vykřikovat směrem k postavám výhr̊užky a nadávky a budou po nich
požadovat, aby ihned vyklidily daný prostor. Pokud se budou HP i nadále motat okolo, NP je napadnou,
nebudou-li proti silné početńı převaze, v kterémžto př́ıpadě utečou. (Boj, jenž již prob́ıhá, stále pokračuje.)
Obchodńı transakce se nedař́ı dobře. Obchodńık prodává za 120 % a kupuje za tři čtvrtky normálu.
Žádosti o pomoc se zamı́taj́ı, i když úplatky, žadoněńı a hrozby mohou zabrat — v tom př́ıpadě se háže znova
s −2.
Žádosti o informace nevedou k ćıli. NP bud’ prohlašuj́ı, že neznaj́ı odpověd’, nebo dávaj́ı jen málo úplné infor-
mace. Úplatek může jejich pamět’ poněkud osvěžit; hažte znova.
Věrnost takovýchto NP neńı také nijak hvězdná. NP si bude myslet, že pracuje př́ılǐs a dostává za to moc málo,
nebo bude obecně práci (nebo HP) nesnášet. Jakmile dostane dost dobrou nab́ıdku, zrad́ı, a pokud si mysĺı, že
našla lepš́ı práci, přejde.

10 až 12: Neutrálńı

Obecná reakce: HP jsou NP naprosto ukradené.
Při hodech na možný boj maj́ı NP prostě tendenci HP ignorovat, j́ıt si vlastńı cestou a nechat je j́ıt si jejich.
(Bojuje-li se již, zkuśı NP z boje odej́ıt.)
Obchodńı transakce se děj́ı běžným zp̊usobem; nakupuje se a prodává za normálńı cenu.
Žádosti o pomoc jsou splněny, jsou-li jednoduché. Složité žádosti jsou odmı́tnuty (HP v tom př́ıpadě mohou
zkusit daľśı hod s −2.)
Žádosti o informace jsou úspěšné. Na jednoduché otázky přijdou pravdivé odpovědi, na složité přijdou odpovědi
sice pravdivé, ale celkem proř́ıdlé.
Věrnost je standardńı. HP je pro NP prostě

”
jenom daľśım šéfem“, a tahle práce je prostě jenom daľśı praćı.

Pracuje tak tvrdě, aby byly HP št’astné, ale ani o ždibec v́ıc. Neodejde, pokud si neńı hodně jist, že je nová
práce lepš́ı, a nezrad́ı, neńı-li pokušeńı skutečně velké.

13 až 15: Dobrá

Obecná reakce: HP se NP ĺıb́ı. Je-li NP žádána o pomoc v každodenńıch meźıch, poskytne ji.
Při hodech na možný boj NP HP nenapadnou; HP poté mohou žádat o pomoc či o informace a dostanou k
tomu +1. (Prob́ıhá-li již boj, NP utečou.)
Obchodńı transakce jdou př́ıjemně, na normálńıch cenách. Pokud je to možné, obchodńık může i poskytnout
trošku pomoci či informaćı.
Žádosti o pomoc jsou vyslyšeny, jsou-li rozumné. NP se bude obecně chovat přátelsky, a i když muśı žádost
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zamı́tnout, zkuśı poskytnout aspoň dobrou radu.
Žádosti o informace jsou vyslyšeny a otázky jsou přesně zodpovězeny.
Věrnost takovýchto NP je uspokojuj́ıćı. NP je loajálńı, pracuje slušně a přijme všechna rozumná rizika, jejichž
přijet́ı je po ńı žádáno.

16 až 18: Výborná

Obecná reakce: NP smýšlej́ı o HP velmi dobře a snaž́ı se jim pomoci.
Háže-li se na možný boj, budou NP přátelské. HP mohou žádat o pomoc či informace, což vyvolá daľśı hod s
+3. Dokonce i zapřisáhĺı nepřátelé si najdou výmluvu, aby nechali HP j́ıt. . . protentokrát. (Bojuje-li se už, NP
utečou, a nemohou-li, vzdaj́ı se.)
Obchodńı transakce prob́ıhaj́ı velmi dobře. Obchodńık přijme cenu postav, pokud nezkoušely nakupovat pod 80
% normálu či prodávat nad 150 % normálu; pokud zkoušely, nab́ıdne tyto ceny. Také rád přispěje menš́ı pomoćı
či radou.
Žádosti o pomoc jsou splněny, nejsou-li absolutně stupidńı. Všechny použitelné informace, které NP maj́ı, rády
poskytnou.
Žádosti o informace se taktéž setkaj́ı s úspěchem. NP odpov́ı velmi podrobně a sama nab́ıdne souvisej́ıćı infor-
mace, jež zná.
Věrnost těchto NP je skvělá. NP pracuje tvrdě a, muśı-li to být, bude riskovat i život. Ve většině př́ıpad̊u bude
klást zájmy HP před své vlastńı.

19 a v́ıc: Skvělá

Obecná reakce: Postavy NP naprosto imponuj́ı, a proto pro ně NP udělaj́ı v́ıceméně cokoli.
K boji nedocháźı; NP jsou extrémně přátelské a mohou se dokonce přidat na čas ke skupince. HP mohou žádat
pomoc či informace; v tom př́ıpadě se háže znova s +5. (Prob́ıhá-li již boj, NP se vzdaj́ı.)
Obchodńı transakce prob́ıhaj́ı úžasně. Obchodńık přijme cenu postavy, pokud se nepokoušela kupovat pod
polovinou či prodávat nad dvojnásobek normálńı ceny, v kterémžto př́ıpadě tyto ceny sám nab́ıdne.
Žádostem o pomoc je vždy vyhověno, a to i v mı́̌re p̊uvodně nežádané.
Žádosti o informace jsou extrémně úspěšné. Otázky jsou beze zbytku zodpovězeny, a nev́ı-li NP na mı́stě vše,
co HP chtěj́ı vědět, vynalož́ı nějaké úsiĺı na zjǐstěńı těchto informaćı. Dokonce může nab́ıdnout pomoc; aby se
vidělo, jestli to zkuśı, at’ PJ háže na žádost o pomoc s +2. Výsledek v tomto př́ıpadě nemůže být horš́ı než
Špatný.
Věrnost těchto postav je bezbřehá. HP a/nebo jejich ćıl v́ıceméně uct́ıvaj́ı jako božské, pracuj́ı ze všech sil a ve
všech př́ıpadech kladou zájmy HP před své vlastńı, a to i v př́ıpadě, že jim běž́ı o život.
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Poznámka: Překladatel se neobtěžoval překládáńım slovńıku z pravidel; mı́sto toho si prostě vypsal všechny
pojmy a vysvětlil je sám. Tot’ pro ty, kdo by snad chtěli kontrolovat konsistenci překladu s originálem.

aktivńı obrana Aktivńı pokus o nějaké neutralisováńı ciźıho útoku. Existuj́ı tři druhy aktivńı obrany: úhyb
(ten může provozovat každý, i zv́ı̌rata), kryt zbrańı (sem se řad́ı i kryt holýma rukama) a kryt št́ıtem.

atributy Základńı parametry každého stvořeńı. Jsou čtyři, a to śıla (SL), obratnost (OB), inteligence (IQ) a
zdrav́ı (ZD).

body postavy Měna, za kterou se nakupuj́ı vlastnosti postavy. Pokud postavu vylepšuješ, body plat́ı̌s, pokud
ji zhoršuješ, body dostáváš.

body únavy Měř́ıtko tvého fysického vyčerpáńı. Viz 457.

boj zbĺızka Boj vedený ručńımi zbraněmi pro boj zbĺızka, to jest sekerami, meči, koṕımi, palcáty atd.

bonusové body Body, které se fasuj́ı na konci každého herńıho sezeńı, v závislosti na tom, jak v něm postavy
byly úspěšné a na jaké úrovni byl roleplaying hráč̊u.

BÚ Body únavy.

činitel zraněńı T́ımto č́ıslem se násob́ı poškozeńı, které prošlo zbroj́ı napadeného. Standardńı hodnoty: malé
bodné × 1

2
, velké bodné × 3

2
, sečné tolikéž, megabodné a prorážećı ×2, zbytek ×1.

dělitel zbroje Některé útoky snáze proráž́ı zbroj. Pro ně je definováno č́ıslo, kterým se vyděĺı OPŠ ćıle, a to
samozřejmě ještě před jej́ı aplikaćı.

dobrodružstv́ı Ucelený př́ıběh, ve kterém vystupuj́ı hráčské postavy. Základńı stavebńı jednotka tažeńı.

dobrovolná mentálńı nevýhoda Nevýhoda, kterou jsi přijal ze své vlastńı v̊ule. Často jde o nějaké kodexy
v́ıry, které mohou vyžadovat bohové, a o podobné věci.

dovednost ovlivněńı Dovednost slouž́ıćı k vnuceńı svých vlastńıch názor̊u jiným či k manipulaci s ostatńımi
tak, aby dělali, co se ti ĺıb́ı.

dovednost Nějaká dovednost, která neńı vrozená. Úroveň dovednosti je pak č́ıslo, které popisuje, jak dobře
dovednost ovládáš.

druhotné údaje Životy, Body únavy, Vůle, Vńımáńı, Základńı škoda, Základńı zdvih, základńı Pohyb, základńı
Rychlost. Údaje, jež jsou odvozeny př́ımo od tvých atribut̊u.

d̊uležité zraněńı Zraněńı, jehož velikost převýšila polovinu tvých život̊u.

herńı čas Čas, jak plyne v herńım světě. To určuje PJ, a existuje několik zp̊usob̊u, jak se s t́ım vypořádat. Viz
kapitolu o PJ.

hex Hexagon alias šestiúhelńık. Kdosi někdy přǐsel na to, že tahat figurami po hex́ıćıch je mnohem větš́ı žúžo,
než když se s nimi tahá po čtverečćıch, a od té doby se hrávaj́ı vážné taktické hry (až na nějaké zastaralé,
jako třeba šachy) na šestiúhelńıkových mapách. Mapy maj́ı r̊uzná měř́ıtka, pro bojovou mapu se nejčastěji
použ́ıvá měř́ıtko jeden hex = jeden metr.

hod Vzet́ı nějakých kostek, jejich vržeńı oproti pevné podložce a sečteńı hodnot, které se na nich ukázaly.
Všechny hody popisované dále požaduj́ı hod třemi kostkami, až na jednu popelku, kterou jest hod na
škody.

na obranu Hod proti některé z tvých aktivńıch obran. Úspěch znamená, že se ti povedlo nepřátelský
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útok nějak neutralisovat a že z něj neutrṕı̌s žádné poškozeńı. Neúspěch oproti tomu vede k hodu na
škody, které utrṕı̌s.

na odoláńı Některá kouzla prováděj́ıćı na svém ćıli nějaké škaredé věci povoluj́ı hod na odoláńı. Je vždy
specifikováno, proti čemu se na odoláńı háže. Vı́ce je psáno u kouzel a u hod̊u na úspěch.

na ovlivněńı Hod proti dovednosti ovlivněńı. Viz str. 381.

na práci Hod, kterým se urč́ı, jakou výplatu dostaneš, jsi-li placen od vykonané práce a nikoli od času.
{562}.

na reakce Hod, kterým se urč́ı, jak nějaká náhodná NP zareaguje na postavy. {537}.
na sebeovládáńı Některé mentálńı nevýhody poskytuj́ı hod na sebeovládáńı. Pokud je vážně potřeba,

aby se nevýhoda právě ted’ neprojevila, můžeš vyzkoušet hod na sebeovládáńı. Háže se proti č́ıslu
sebeovládáńı, které sis určil při koupi nevýhody.

na škody Zasáhneš-li nepř́ıtele, háže se na škody. Neháže se třemi kostkami, ale nějak jinak; jak, to
máš již zajisté zapsáno v osobńım deńıku u př́ıslušné zbraně. Formát hodu na škody je Xk±Y, což
znamená

”
hod’ X kostkami a přičti/odečti Y“. Od škody se odečte nepřátelské zbroj, výsledek se

znásob́ı činitelem zraněńı a tento součin se odečte od život̊u ćıle.

na smysly {380}. V zásadě jimi zjǐst’uješ, jestli jsi něco uviděl, uslyšel, nebo ućıtil.

na strach {382}. Občas se setkáš s něč́ım tak hrozným, že tě to může v extrémńım př́ıpadě poznamenat
natrvalo. V tom př́ıpadě se háže na tvou Vůli, při neúspěchu se vezme tvoje mı́ra selháńı, přičte se
k ńı 3k a výsledek se diskutuje s tabulkou strachu.

na úspěch Jde obecně o hod, kterým se zjǐst’uje, jestli se ti něco povedlo, nebo ne. Hážeš vždy proti
nějakému č́ıslu (SL na vyražeńı dveř́ı, Sekyře na zásah protivńıka sekerou atd.); pokud padne méně či
stejně, uspěl jsi, jinak ne. Extrémńımi formami úspěchu a neúspěchu jsou kritický úspěch a neúspěch,
viz dále.

na útok Hod proti dovednosti zbraně, kterým se určuje, jestli byl tv̊uj útok dost dobrý na to, aby nepř́ıtele
aspoň ohrozil a donutil ho se mu bránit.

na v̊uli Hod proti tvé Vůli. Určuje se j́ım, jestli přestoj́ı̌s hr̊uzyplnou scénu bez následk̊u, nepromluv́ı̌s
při mučeńı, atd.

HP Hráčská postava.

hráč Člověk, který hraje tuto hru. Oddělujte d̊usledně člověka, který hraje tuto hru, od osoby, kterou v této
hře ř́ıd́ı.

hráčská postava Postava, která je v rukou hráče a jedná, jak káže hráč.

hra na hrdiny Hra, která funguje asi na tomto principu: Všichni hráči až na jednoho představuj́ı jednotlivé
postavy a snaž́ı se do nich co nejv́ıce vž́ıt, chovat se s nimi, jako by se chovaly ony atd. (Tomu se ř́ıká
hrańı postavy, nebo anglicky

’
roleplaying‘ . Někteř́ı nejsou délkou tohoto slova nijak nadšeni a zkracuj́ı je

na RP.) Onen posledńı z hráč̊u nemá svou postavu, zato má na hrańı celý svět. Ř́ıká se mu PJ a řeč je o
něm ještě dál.

implicitńı úroveň Č́ıslo, které ukazuje, jak dobře umı́̌s dovednost, když v jej́ım už́ıváńı nejsi vycvičen.

inteligence Základńı atribut, zkracuje se na IQ. Světe div se, ukazuje na obecné mentálńı schopnosti př́ıslušné
bytosti.

IQ Inteligence.

k Znač́ı
’
kostku‘ . 2k+4 znamená

”
hod’ dvěma kostkami, sečti, cokoli na nich padlo, a přičti k tomu 4“.

kinohra Hra, ve které realitu někdo zmlátil, zurážel j́ı ručičky i nožičky a nechal ji někde ve škarpě dočista
vykrvácet. Hrdina takové hry sejme sám padesát nepřátel, a to, že na jednoho člověka jsou dva trošku
sehrańı až moc, neřeš́ı. Jiný hrdina takové hry vypadne z padesátého patra, dole se oklepe, učeše si vlasy,
protože mu je v́ıtr poněkud pocuchal, vyjede výtahem nahoru a opět řeš́ı své problémy. Doufám, že pro
ukázku stač́ı.

kritický neúspěch Extrémńı forma neúspěchu. Znamená to, že jsi něco absolutně zpackal a že za to ty a možná
i někdo kolem tebe draze zaplat́ı. V boji se může třeba stát, že při pokusu uhodit nepř́ıtele náhodou zbraň
upust́ı̌s a ona pěkně odlet́ı pět metr̊u daleko a bude pobaveně koukat, jak tě nepřátelé porcuj́ı na kostičky.
Při pokusu seslat kouzlo se může vyvolat démon, vyléčit nepř́ıtel či zranit spolubojovńık. Při pokusu o
Nakládáńı se zv́ı̌raty za účelem umı́rněńı š́ıĺıćıho koně se může zv́ı̌re rozhodnout, že vypadáš jako dobrý
kopaćı mı́č. A tak dál, a tak dál. Docháźı k němu při hodech 17 a 18, z čehož existuje pár výjimek, které
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se až na výjimky neaplikuj́ı. Viz kapitolu o hodech na úspěch.

kritický úspěch Extrémńı forma úspěchu. To pro změnu znamená, že se ti něco výjimečně povedlo. V boji
zp̊usob́ı̌s obrovské poškozeńı, které protivńık nemůže vykrýt. Při pokusu o sesláńı kouzlo se sešle s větš́ı
silou a aniž bys musel zaplatit jedinou energii. Při pokusu o Nakládáńı se zv́ı̌raty za účelem umı́rněńı
š́ıĺıćıho koně se zv́ı̌re okamžitě uklidńı a stane se hrozně kamarádským. A tak dál. Docháźı k němu až na
výjimky při hodech 3 a 4. Jinak také viz kapitolu o hodech na úspěch.

kritický zásah Kritický úspěch při hodu na útok. Protivńık proti kritickému zásahu nikdy nedostane žádnou
aktivńı obranu.

krok Omezená forma pohybu. Většina manévr̊u povoluje při svém výkonu pouze krok. Pro běžné lidi je velikost
kroku jeden hex, pro zbytek je to desetina Pohybu zaokrouhlená nahoru.

kryt Aktivńı obrana spoč́ıvaj́ıćı v umı́stěńı nějaké překážky mezi tvé tělo a útočńıkovu zbraň.

št́ıtem se použ́ıvá, pokud máš št́ıt či plášt’ a kryješ se jimi.

zbrańı se použ́ıvá, pokud se kryješ ručńı zbrańı.

Rozd́ıl mezi těmito dvěma zp̊usoby kryt́ı je patrný zejména v̊uči š́ıp̊um, vrhaćım zbrańım atd.

limit nevýhod Maximum bod̊u, které lze źıskat d́ıky nákupu nevýhod.

manévr Činnost, která se provád́ı v boji a zabere jedno kolo. Deľśı činnosti vyžaduj́ı v́ıce manévr̊u po sobě.

mentálńı vlastnost Vlastnost, která śıdĺı v tvé mysli. Pokud se tvoje mysl přesune do jiného těla, z̊ustává
vlastnost s tebou.

metavlastnost Vlastnost, která shrnuje v́ıce vlastnosti pod nějaký název.

mı́ra nadvlády Určuje se vždy pro nějaký stát a ukazuje, nakolik vláda tohoto státu omezuje svoje obyvatele
pomoćı zákon̊u.

mı́ra V těchto př́ıpadech jde vždy o rozd́ıl nějakých dvou č́ısel při hodu na úspěch či při střetu.

neúspěchu / selháńı Tyto dva pojmy označuj́ı totéž, a to rozd́ıl mezi č́ıslem, které padlo na kostkách,
a č́ıslem, proti kterému jsi házel. Př.: házel jsi proti 9 a padlo 15, mı́ra neúspěchu je 6.

úspěchu Opět rozd́ıl mezi č́ıslem, které padlo na kostkách, a č́ıslem, proti kterému se házelo. Př.: Házel
jsi proti 12 a padlo 9. Mı́ra úspěchu je 3.

v́ıtězstv́ı Ukazuje na to, o kolik jsi zv́ıtězil nad svým soupeřem v rychlém střetu. Pokud jste oba uspěli
či neuspěli proti své dovednosti, jde o rozd́ıl vašich měr (ne)úspěchu, pokud jsi uspěl a on nikoli, jde
o součet tvé mı́ry úspěchu a jeho mı́ry neúspěchu.

modifikátor obrovitosti Ukazuje na velikost předmětu či postavy, viz Tělesná stavba kdesi na začátku prvńı
knihy.

moudrý S IQ aspoň 6.

možnost Vylepšeńı či omezeńı, viz dále.

naložeńı Ukazatel hmotnosti tvého nákladu v̊uči tomu, kolik jsi s to unést. Existuje pět stupň̊u naložeńı: žádné,
lehké, středńı, velké a extrémńı. (0, Lhk, Stř, Vel a XVel.)

nastaveńı alias herńı svět. Vymýšĺı ho PJ a jde v zásadě o sadu reálíı potřebných k tomu, aby mohlo vaše
dobrodružstv́ı správně proběhnout.

nehráčská postava Postava pod vládou PJ.

Nepř́ıtel Pomocńık PJ, který v boji ovládá postavy nepřátel.

NP nehráčská postava.

OB obratnost

obor Některé dovednosti jsou rozděleny do množstv́ı obor̊u, z nichž si muśı̌s vybrat. Obory se uvád́ı do závorky.

obranný bonus Č́ıslo, které se připoč́ıtává ke všem tvým aktivńım obranám v d̊usledku už́ıváńı št́ıtu. Různé
št́ıty poskytuj́ı r̊uzné bonusy.

obratnost Atribut ukazuj́ıćı na tvou pohyblivost, ohebnost a takové ty věci.

ObrModif modifikátor obrovitosti

obzvláštńı úsiĺı Jde o konverzi BÚ na vyšš́ı fysický výkon.

ochrana proti škodám Parametr zbroje, který se odeč́ıtá od (skoro) všeho poškozeńı, které tě postihlo.

odkoupit Zbavit se nevýhody, a to jak ve hře, tak vyrovnáńım jej́ı ceny. (Pokud tě třeba prokleli, nestač́ı
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zaplatit 60 bod̊u. Muśı̌s nejdř́ıv zničit zdroj kletby a pak ještě zaplatit 60 bod̊u.)

omezeńı Př́ıklepek k výhodě či nevýhodě, který snižuje jej́ı účinnost, ale také jej́ı cenu (procentuálně).

omráčeńı Nežádoućı stav. Nastává prakticky výhradně v boji. Děĺı se na dva druhy, fysické a mentálńı; oba
znamenaj́ı, že př́ı̌st́ı kolo nesmı́̌s nic dělat, všechny aktivńı obrany se ti sńıž́ı o 4 a na jeho konci si hážeš,
jestli se ti jej povede opustit; při úspěchu jej opust́ı̌s, při neúspěchu jsi daľśı kolo odsouzen k nicneděláńı
a teprve na jeho konci to můžeš zkusit znova. U fysického se háže proti ZD, u mentálńıho proti IQ.

opakované pokusy Druhý a daľśı pokus o uskutečněńı nějaké činnosti. Pokusy bývaj́ı často omezené; bud’

kumulativńım postihem, který se s každým pokusem vždy zvýš́ı, nebo časem, který se každým pokusem
promrhá.

oprava Č́ıslo, které se z nějaké př́ıčiny přič́ıtá k č́ıslu, proti kterému hážeš. (Př.: Snaž́ı̌s se střelit protivńıka z
pistole. Normálně by to znamenalo prostě hod na Palné zbraně; protivńık ale může být daleko nebo se
může hýbat velmi rychle, a pak se ti od dovednosti něco odečte. To je oprava.)

OPŠ ochrana proti škodám.

osobńı deńık Formulář, který obsahuje všechny údaje, které by kdy kdo o jakékoli bytosti potřeboval z hlediska
herńıch mechanismů znát.

pán jeskyně Hráč, který nemá postavu, zato má herńı svět, v něm připrav́ı nějaké dobrodružstv́ı, a pak přij́ımá
od hráč̊u popis jejich čin̊u a jejich dotazy, a zodpov́ıdá je a ovlivňuje dle jejich skutk̊u herńı svět. Prostě
rozhodč́ı v tomto druhu her.

parametry Sada nějakých č́ısel, které o daném předmětu vypov́ıdaj́ı vše, co je o něm z hlediska herńıch
mechanismů potřeba vědět.

PJ pán jeskyně.

pohyb Ukazuje, kolik metr̊u za sekundu postava ujde.

poloha Znač́ı konkrétńı zp̊usob rozložeńı tvého těla v prostoru. Stač́ı rozlǐsovat polohy takto: postava může
stát, klečet, sedět, dřepět, ležet na břǐse či na zádech. Je to d̊uležité třeba v př́ıpadě, že na tebe někdo
stř́ıĺı.

postava Obyvatel herńıho světa. Ovládaj́ı-li postavy hráči, jde o hráčské postavy (HP), jinak o nehráčské (NP).
Je třeba d̊usledně oddělovat hráče od postavy; tato dovednost se poč́ıtá za vlastně základńı prvek hrańı
postav, alias už řečeného RP.

předpoklad Vlastnost, kterou muśı̌s mı́t, aby sis mohl poř́ıdit jinou vlastnost.

přǐrazené NP Spojenci, Patroni, Nepřátelé, Závislé osoby. NP, které s tebou maj́ı hodně společného.

pr̊uchoźı škoda Škoda, která projde zbroj́ı, ještě před násobeńım činitelem zraněńı.

rasová šablona Sn̊uška vlastnost́ı, které muśı mı́t každý př́ıslušńık dané rasy. Je také patřičně bodově ohod-
nocena.

reálný čas Čas tak, jak plyne v našem světě. Srovnej s herńım časem.

relativńı úroveň dovednosti Úroveň dovednosti mı́nus základový atribut.

rvačka Boj, při kterém jsou oba protivńıci v témže hexu. Jde o oblast neozbrojeného boje a boje velmi krátkými
zbraněmi, třeba noži.

rys Vlastnost za 0 bod̊u, která př́ısluš́ı vždy celé rase a odlǐsuje ji od lid́ı, leč je proti nim nijak nezvýhodňuje.

šablona postavy Základ postavy, který si prostě přeṕı̌seš do osobńıho deńıku a zaplat́ı̌s za něj stanovenou
cenu.

scénář totéž co dobrodružstv́ı.

śıla Atribut, který měř́ı tvou fysickou śılu. Co v́ıc k tomu ř́ıct.

skupina Uskupeńı všech HP. HP se muśı seskupovat, jinak by evidence jejich čin̊u nebyla pro PJ zvladatelná.

SL śıla.

společenská vlastnost Vlastnosti svázané s identitou. Pokud si podrob́ı̌s tělo kńıžete, dostaneš jeho společenské
vlastnosti.

střet Proces zjǐst’ováńı toho, kdo koho překoná v určité dovednosti či v nějakém atributu.

rychlý Střet na jedno kolo. Oba zúčastněńı si hod́ı proti dané dovednosti; zv́ıtěźı ten, kdo: uspěl (jestliže
ten druhý neuspěl), uspěl o v́ıc, či neuspěl o méně. Př.: na stole se váĺı zbraň, dvě osoby ji chtěj́ı
čapnout zároveň. Jde o rychlý střet OB, kdo vyhraje, popadne zbraň.
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Kapitola 23. Větš́ı slovńıček

běžný Střet na v́ıce kol. Každý si hod́ı na danou dovednost/atribut. Střet konč́ı pouze v př́ıpadě, že jeden
uspěje a druhý ne, jinak pokračuje dále. Jeden hod zabere dobu definovanou PJ. Př.: páka je běžný
střet SL.

střetnut́ı Základńı stavebńı prvek dobrodružstv́ı. Jednoduchá dobrodružstv́ı jsou v́ıceméně rovna řetězu střetnut́ı
podle toho, jak následuj́ı za sebou.

superhrdina Postava jako vystřižená z komiksu, s úžasnými schopnostmi.

tah Obdob́ı mezi dvěma volbami manévru jedné postavy v boji. Trvá jednu sekundu. Tahy všech postav se
evidentně navzájem překrývaj́ı.

taktický boj Boj vyhodnocovaný na hexové mapě.

tažeńı alias kampaň. Série dobrodružstv́ı seřazených za sebe.

technika Př́ıklepek k dovednosti, který zpravidla zmı́rňuje postih k nějaké složitěǰśı činnosti. Viz kapitolu o
dovednostech.

tělesná stavba Výška, š́ı̌rka (⌣̈), hmotnost, ObrModif.

tělesná vlastnost Vlastnost spjatá s tělem. Pokud máš tělesnou vlastnost a ovládneš jiné tělo, ztrat́ı̌s ji, ale
dostaneš ty, které má tělo, které právě ovládáš. Patř́ı sem i SL, OB a ZD.

TL tř́ıda legality.

tř́ıda legality Určuje, jak vláda omezuje př́ıstup k nějakému předmětu. 4 znamená
”
může to mı́t každý“ a 0

”
je to za dvaačtyřiceti zámky a dveřmi a vláda si dává setsakra pozor, aby to tak z̊ustalo.“

typ poškozeńı Jejich výčet je u výhody Vnitřńı útok. Každý typ má jiné vlastnosti a po zásahu zp̊usobuje
jiné zaj́ımavé věci.

účinná dovednost Základńı dovednost plus všechny opravy.

úhyb Aktivńı obrana, jež zakládá na opuštěńı prostoru, který nepř́ıtel ohrožuje svým útokem. Tato aktivńı
obrana je narozd́ıl od zbytku př́ıstupná všem, i zv́ı̌rat̊um.

úroveň

bohatstv́ı Viz kapitolu 1, Bohatstv́ı a společenské postaveńı. Ukazuje na to, kolik peněz oproti pr̊uměru
dostaneš do začátku.

moci Počátečńı počet bod̊u postav.

porozuměńı Viz kapitolu 1, Jazyky. Ukazuje, jak dobře se dorozumı́̌s daným jazykem.

technologíı Ukazuje, jak technologicky vyspělá je daná společnost.

ÚT úroveň technologíı.

vlastnost Výhoda, nevýhoda nebo dovednost.

vńımáńı Druhotný údaj, jenž hraje hlavńı roli v hodech na smysly.

v̊ule Druhotný údaj, jenž ukazuje, jak dobře snáš́ı̌s psychický tlak.

výhoda Vrozená vlastnost, jež tě čińı schopněǰśım, než ukazuj́ı tvoje atributy a dovednosti.

vylepšeńı Př́ıklepek k výhodě či nevýhodě, který ji posiluje, a zároveň zvýš́ı cenu (procentuálně).

výstřednost −1bodová maličká nevýhodička.

základńı dovednost Úroveň dovednosti tak, jak je psána na tvém deńıku, bez oprav.

pohyb Pohyb tak, jak je psán na tvém deńıku.

poškozeńı Poškozeńı tak, jak je psáno na tvém deńıku.

rychlost Rychlost tak, jak je psána na tvém deńıku.

zdvih Ukazuje, jak těžká břemena jsi s to unést. Záviśı na SL.

základový atribut Atribut, z nějž dovednost odvozuje svoji hodnotu. (Fyzika je IQ/Velmi těžká, základový
atribut je tedy IQ.)

zbraň pro boj zbĺızka Předmět, jenž se drž́ı v ruce a slouž́ı výhradně k p̊usobeńı zraněńı ciźım předmět̊um,
a to zejména pomoćı r̊uzných druh̊u úderu.

zbraň pro boj zdálky Předmět, jenž vrhá jiné předměty, které slouž́ı výhradně k p̊usobeńı zraněńı ciźım
předmět̊um, nebo je za t́ımtéž účelem sám vrhán.

ZD zdrav́ı

zdrav́ı Daľśı základńı atribut. Ukazuje, kolik toho fysicky vydrž́ı̌s.
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životopis Př́ıběh, který popisuje, co se stalo s postavou před hrou.

životy Mı́ra tvé fysické celistvosti a schopnosti tvého těla řádně vykonávat všechny své funkce. Zraněńı se rovná
ztrátě život̊u. Př́ılǐsný úbytek život̊u může znamenat úplné znemožněńı výkonu všech tělesných funkćı,
čemuž se krátce ř́ıká smrt.

zraněńı Ztráta život̊u.

Žt životy.

zvláštnost 1bodová maličká výhodička.

ZZ základńı zdvih.
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