
Ave,
právě jsi vstoupil před monument tyč́ıćı se do nedoźırné výše, na jehož špici se skrývá poznáńı dobré zábavy
pro toho, kdo na ni dojde. Ozbrojen k tomu jsi však jen v̊uĺı svou a žebř́ıkem nepř́ılǐs skvělým; i př́ıčĺı tři sta a
padesát osm on má. Přistav tedy žebř k monumentu a dej se zvolna do prvńı př́ıčky, pak přejdi na druhou; kráčej
pomalu a d́ıvej se kolem sebe, neb na každé šprušli očekává tě nové poznáńı. Zkuśı̌s se vydat za pomoci těchto
nástroj̊u nepř́ılǐs skvělých na pout’ tak obt́ıžnou? Pokud ano, vstup na prvńı šprušli, otoč na prvńı stránku.
Dobře si ji přečti, rozhlédni se po ńı. Nepostupuj rychle, na vyšš́ı šprušli vystup až, pochopil-li jsi věděńı, které
jsi źıskal na šprušli nižš́ı. Dobrá to rada; zař́ıd́ı̌s-li se podle ńı, snáze dojdeš svého ćıle.

GURPS IV CZ, kniha prvńı : Postavy 1 25. zář́ı 2012, 22:44
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2.1 Druhy výhod . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
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3.4 Odkupováńı nevýhod . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 133
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4.9 Volitelné pravidlo : Žoĺıkové dovednosti . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 193
4.10 Seznam dovednost́ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 193
4.11 Techniky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 263

4.11.1 Tvorba technik . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 263
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8.3.3 Zbraně pro boj zbĺızka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 318
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8.6.7 Nástroje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 336
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9 Vývoj postavy 337
9.1 Zlepšováńı dobrodružstv́ım . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 337
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Obsah Obsah
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Kapitola 0

Úvod

GURPS je zkratka pro
”
Generic Universal Role Playing System“. Původně to byl sṕı̌s vt́ıpek, mı́t mı́sto jména

zkratku, která by popisovala, co je vlastně ta hra zač, ale lepš́ı jsme nenašli. Už to tak z̊ustalo. Ted’ drž́ı̌s v
rukou překlad čtvrté edice, a o ńı to plat́ı v́ıc, než kdy dř́ıv:

”
Generic“ – obecný. Někteř́ı lidé maj́ı rádi hru nabitou akćı, kde je nutné dělat v krátkém čase mnoho rozhodnut́ı,

aby se celá hra v̊ubec hýbala dopředu. Jińı maj́ı zase rádi detailně propracovanou hru, kde jsou pravidla pro
každou maličkost. Drtivá většina z nás lež́ı někde mezi těmito extrémy. GURPS maj́ı základńı pravidla, která
jsou velmi jednoduchá, a –– zvláště v pravidlech pro boj — maj́ı spoustu detail̊u, které na ně lze, ale neńı nutno
přidat. Je to jenom malá kostra a spousta detail̊u, nic v́ıc. Ale je to pořád ta samá hra. Můžete ji hrát r̊uzně,
ale všechny vaše kampaně budou podobné a budete je moci provazovat, aniž byste měnili hru.

”
Universal“ – univerzálńı. Vždycky jsem si myslel, že je hloupé publikovat jednu sadu pravidel pro fantasy,

daľśı sadu pro Divoký Západ, ještě jednu pro sci-fi a ještě jednu pro supermany. GURPS je jeden systém, který
je ovšem dostatečně univerzálńı na to, abyste ho mohli použ́ıt prakticky na cokoliv. Sice se vydávaj́ı př́ıdavné
kńıžky, ale to jsou jen doplňky; tak třeba v př́ıdavku na sci-fi budou parametry vesmı́rných lod́ı, ale nepřidávaj́ı
žádná pravidla. Pokud budete cht́ıt, klidně si vemte gangstera z Divokého Západu a commando z druhé světové
války a běžte hledat poklady do renesančńı Itálie. Pomoćı těch samých pravidel! A protože mnoho našich hráč̊u
hraje podobným zp̊usobem, přidáváme ještě pravidla, která překlenou všechny rozd́ıly a umožńı tak hrát ještě
pohodlněji.

”
Role Playing“ – na hrańı postav. Tohle neńı nějaká ubohá mlátička. Pravidla jsou sepsána tak, aby podporovala

a umožňovala doopravdový roleplaying. GURPS je hra, ve které se na chv́ıli stanete postavou, jakou chcete být.
Dělat to, co chcete a vidět d̊usledky vašeho poč́ınáńı.

”
System“ – systém. Tak to doopravdy je. Většina ostatńıch RPG nejsou systémy. Zač́ınaj́ı totiž se základńım sou-

borem jednoduchých pravidel, která jsou donekonečna obalována, upravována a vylepšována. Pak leda vznikaj́ı
meziverzńı nesrovnalosti, a s t́ım se užije jen málo legrace. GURPS je ve čtvrté edici ještě systémovatěǰśı, než
kdy předt́ım. Dali jsme si hodně práce, aby to dohromady fungovalo –– a ono to funguje. Můžeš si vytvořit
jakoukoli postavu a dělat s ńı co chceš, a ono to bude fungovat. GURPS tu je už 20 let. Samozřejmě, nevzniklo
jen tak z hvězdného prachu, ale stavělo na předchoźıch edićıch. Poučili jsme se z úspěch̊u svých i ciźıch a udělali
jsme systém, který doopravdy funguje. . . Když jsme dali GURPS do prodeje, snili jsme o tom, že se stane
jediným RPG systémem. Ale nestal se. Nikdy jsme se pak nepokoušeli vytlačit ostatńı výrobce z trhu nebo
dělat podobné věci. Her je mnoho, a na vás je, kterou si vyberete. Třeba tuhle. . .
Já samozřejmě v́ım svoje. Že GURPS jsou nejrealističtěǰśı, nejohebněǰśı a nejuniverzálněǰśı systém, jaký byl
vydán. Ale ostatńı v́ı taky svoje. Že jejich hry jsou nejohebněǰśı, nejuniverzálněǰśı, nejjednodušš́ı, nejlepš́ı.
Zákonitě si to mysĺı každý, kdo někdy takovou hru udělal. Ale GURPS maj́ı za sebou 18 let vývoje a věř́ım, že
to udělalo svoje.

—Steve Jackson.
Překladatel má za to, že značně nafoukaný projev m̊uže být krácen a seškrtán. I stalo se.

0.1 Co to je roleplaying?

Ve hře na hrdiny (anglická zkratka RPG – role playing games) se hráč na chv́ıli stará o jednu postavu v nějakém
vymyšleném dobrodružstv́ı. Rozhodč́ımu se ř́ıká bud’ po anglicku GM (game master, pán hry) [čte se to dž́ı-em],
nebo po česku bud’ Vypravěč, nebo PJ (od Pán Jeskyně), což se zpravidla čte [ṕı-džej]. Ale je to pořád tatáž
osoba, která připrav́ı nějaké dobrodružstv́ı, ř́ıd́ı jej, když jej postavy procházej́ı a hraje postavy, se kterými
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se setkávaj́ı na své pouti. Dobrodružstv́ı má bud’ pevně stanovený ćıl, jako třeba zachránit Princeznu, naj́ıt
poklad, zastavit vpád ciźıch vojsk do země, nebo může být s otevřeným koncem, kdy postavy plynule přecházej́ı
z jednoho maléru rovnou do druhého. Taková kampaň může trvat i několik let, ale všechno je jen na rozhodč́ım,
kterému budu přezd́ıvat PJ.

Nejsou zapotřeb́ı žádné herńı plány. Pokud budete cht́ıt provozovat rozš́ı̌rený souboj, budete potřebovat hexový
paṕır, ale jinak se hra hraje výhradně slovně. PJ jim poṕı̌se situaci a řekne jim, co vid́ı a slyš́ı. Hráči mu odpov́ı,
co budou provádět a tak to jde stále dokola. Ne, neńı to nudné, i když by se to z popisu mohlo zdát. PJ někdy
řekne, co se stalo, a nepřipust́ı žádné námitky (aby přiběh prob́ıhal hladce), někdy použije nějaké kostky (aby
źıskal zaj́ımavý náhodný výsledek) a někdy se prostě pod́ıvá do pravidel (aby zjistil, zda-li je ta či ona věc
možná).

Část roleplayingu je i v tom, že hráči hraj́ı tak, jak vid́ı situaci jejich postavy. Ale pokud to dokážete, můžete
představovat, koho chcete : tvrdého japonského samuraje, středověkého šaška nebo moudrého kněze. Klidně i
všemi odstrkovanou holčičku, která se jako zázrakem dostane na vesmı́rnou plavbu. . .

Každopádně, každá z těchto postav bude reagovat v určité situaci jinak. A to je právě zábava roleplayingu. Že
hráči o sobě nic moc nev́ı a postupně si rozšǐruj́ı obzor. Ale ve hře nerozhoduje jenom PJ. Každá postava se
pod́ıĺı na hře t́ım, že se postupně vybarvuje a hráč postupně odkrývá jej́ı tajemstv́ı. Pokud hráč chce, aby se
něco v tom př́ıběhu stalo, tak at’ to udělá. Přece se v tom př́ıběhu nalézá! Každé dobrodružstv́ı je jako jeden
drahokam, který opracuj́ı ti, kteř́ı se na něm pod́ılej́ı. At’ to je PJ, at’ to jsou postavy. PJ jakoby přinese surový
materiál a postavy jej opracuj́ı a vylešt́ı až k dokonalosti, nebo jej znič́ı a zablát́ı ve své vlastńı neschopnosti.

Minislovńıček:
Atributy : 4 hodnoty, Śıla, Obratnost, Inteligence a Zdrav́ı, které popisuj́ı postavu. Vyšš́ı je vždycky lepš́ı!
Bod : Za body se pořizuj́ı všechny vlastnosti postavy. Č́ım v́ıc, t́ım ĺıp! Třeba za Bojové reflexy se plat́ı 15 bod̊u, atd.

Body únavy (BÚ) : Meř́ıtko toho, jak jsi schopen vzdorovat totálńımu vyśıleńı.
HP : Hráčské postavy. To jsou takové, které v herńım světě zastupuj́ı hráče.
Inteligence (IQ) : Atribut, který měř́ı tvoji

”
śılu mozku“ ⌣̈

k : Zkratka slova
”
kostka“ nebo

”
kostky“. Hod’ 3k znamená hodit 3 6stěnky a seč́ıst padlé výsledky. Př. 5+4+1=10.

Kinohra : označuje hru, ve které se nikdo moc na realismus neohĺıž́ı. Třeba jedna postava pobije tucet nepřátel, apod.
Nevýhoda : Nějaký problém, který tě dělá méně schopným, než tě ukazuj́ı tvoje ostatńı vlastnosti. Dostaneš za ni
body.
NP : Nehráčská postava, tedy taková, jaká nezastupuje hráče, ale PJ.
Obratnost (OB) : Atribut, který měř́ı tvoji obratnost, zručnost i součinnost tvých pohyb̊u.
Omezeńı : Omezuje použ́ıváńı jisté vlastnosti. Tu lze pak poř́ıdit o nějaký zlomek p̊uvodńı levněji.
Požadavek : Vlastnost, kterou vyžaduje jiná vlastnost. Pokud je to dovednost, muśı̌s v ńı mı́t aspoň 1 bod.
Dovednost : Č́ıslo, které určuje, jak dobře ovládáš danou věc. Třeba Krátký meč – 16.
Śıla (ST) : Atribut, který měř́ı śılu tvých sval̊u.
Vlastnost : Atribut, výhoda, nevýhoda nebo dovednost. Prostě to, za co se plat́ı nebo dostávaj́ı body.
Vylepšeńı : Vylepšeńı vlastnosti, za které muśı̌s připlatit několik procent z p̊uvodńı ceny.
Výhoda : Užitečná vlastnost, která tě vyzdvihuje nad ostatńı se stejnými atributy. Plat́ı se za ni body.
Zdrav́ı (ZD) : Atribut, který měř́ı tv̊uj elán a životńı śılu.
Životy (Žt) : Měř́ıtko toho, jak jsi schopen vzdorovat zraněńım.
Co budete potřebovat na hru:
GURPS Základńı souprava – Postavy přijdou vhod, když si budeš vytvářet postavu. Pokud tak bude činit celá
skupinka zároveň,doporučuji poř́ıdit v́ıce kopíı.
GURPS Základńı souprava – Kampaň pro PJ, který si tam může naj́ıt všechno, co bude potřebovat k vedeńı
kampaně.
Osobńı deńık pro každého hráče, aby měl přehled o vlastnostech postavy své i ciźıch.
Nejméně 3 šestistěnné kostky, nejlépe šest, nejlépe pro každého, at’ na sebe nemuśıte vzájemně čekat.
Paṕır a tužku (respektive hodně paṕır̊u a tužek) k znamenáńı poznámek, kresleńı mapy, nebo něčeho podobného.

0.2 Jak se naučit GURPS?

Pokud jsi už někdy hrál podobnou hru, bude se ti GURPS zdát snadný na pochopeńı. Ale pokud jsi nikdy nic
podobného nehrál, muśı̌s se toho ještě trochu naučit. Kĺıdek – pokud jsi se dostal až sem, je to úspěch, který si
můžeš závidět! Hlavně se nenech zděsit tloušt’kou knih. Pravidla jsou jednoduchá, a zbytek jsou jen detaily. . .

Také jsme přidali sekci Rychlý start, kde jsou shrnuty všechny základńı principy hry, a také Slovńıček. Jeho
ostrouhanou verzi jste měli už tu čest potkat výše. Pravidla jsou d̊ukladně prošpikována śıt́ı vzájemných odkaz̊u.
V těchto pravidlech mı́sto odkazováńı typu (str. X) odkazuji pouze č́ıslem stránky ve složených
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závorkách! ({X}).
Nejlepš́ı zp̊usob, jak se naučit GURPS, je pozvat si kamaráda, který to už hraje. Pokud však chceš zač́ıt sám,
doporučuji provést následuj́ıćı kroky:

1. Zběžně prolistuj knihu. O detaily se zat́ım nestarej —- jen, abys nabral jakousi chut’ hry.

2. Přečti si minislovńıček na předchoźı straně, abys všemu porozuměl.

3. Přečti si sekce Rychlý start (ńıže) a Konvence {10}, aby ses naučil rychle všemu podstatnému.

4. Přečti si sekci Vytvářeńı postavy, abys měl ponět́ı o tom, co mohou r̊uzné postavy dělat.

5. Přečti si zbytek pravidel. ⌣̈

Nebo vyzkoušej Odlehčený GURPS. To je 32 stránek výtahu z tohoto systému. Můžeš si jej zdarma stáhnout
na www.sjgames.com/gurps/lite.

0.3 Rychlý start

Tohle je doopravdy nejrychleǰśı pr̊uvodce hrou, jaký může být poskytnut. Základńı souprava GURPS se sice
skládá ze dvou nijak zvlášt’ útlých knih, ale to je jen detail,

”
barva“, a speciálńı př́ıpady. Herńı systém je velmi

jednoduchý, i když mi to asi stále, vzhledem k pohledu na tlustý svazek, nevěř́ı̌s. Ted’ tě o tom přesvědč́ım.
GURPS je jednoduchý jak pro hráče, tak pro PJ. A všechen ten detail je nepovinný – použijte ho, jen když to
poskytne v́ıc zábavy.
V GURPS jsou jen tři základńı herńı mechanismy. Nauč se je, a máš hotovo. Jsou to hody na úspěch, na reakci
a na škody.

0.3.1 Hody na úspěch

Hod na úspěch se provozuje tehdy, když je potřeba zjistit, zda-li jsi v něčem uspěl či nikoliv. Např́ıklad můžeš
testovat svou Śılu, nebo, jinými slovy, proti ńı nebo na ni házet, abys třeba zjistil, dokážeš-li hodit dost daleko
kamenem; stejně tak můžeš házet na svou dovednost Palné zbraně, aby se zjistilo, zda-li se ti povedlo střelit
svého protivńıka z pistole.
Jediné kostky, které se v GURPS použ́ıvaj́ı, jsou šestistěnky. Na úspěch se háže třemi kostkami. Hážeš vždy
proti nějakému č́ıslu. Pokud hod́ı̌s v́ıce, neuspěješ, pokud méně nebo stejně, uspěješ. Pod́ıváme se na to na
tom kameni : tvoje śıla bude třeba 12, takže, dejme tomu, jej hod́ı̌s dost daleko, padne-li ti na třech kostkách
součtem 12 a mı́ň.
Mnohdy můžeš mı́t na hod nějakou opravu. Pokud třeba budeš házet mimořádně těžkým kamenem, budeš si
házet na śılu−2 (zkráceně SL−2). V tom př́ıpadě budeš potřebovat hodit 12 − 2 = 10 nebo méně, protože
tvoje śıla je 12. To i odpov́ıdá: hodit dost daleko obyčejným šutrem je snazš́ı než dohodit patřičnou vzdálenost
balvanem o něco těžš́ım, stejně jako je jednodušš́ı hodit 12 a méně než hodit 10 a méně.
Pokud chceš provést něco jednoduchého, můžeš dostat bonus. Třeba spřátelit se s velmi př́ıvětivým psem může
vyžadovat hod na Nakládáńı se zv́ı̌raty + 4. Pokud by tvoje dovednost Nakládáńı se zv́ı̌raty byla 12, pak bys
uspěl, kdybys hodil 16 a mı́ň. Je jednodušš́ı hodit 16 a méně než 12 a méně, stejně jako je jednodušš́ı zacházet
se psem, který je velmi př́ıvětivý, než se psem pouze obyčejným.

0.3.2 Hody na reakci

Hody na reakci dělá PJ tehdy, když potřebuje zjistit, jak reaguj́ı jeho NP (nehráčské postavy) na postavy, když
je uvid́ı. Hod je nepovinný; PJ může prostě určit výsledek vašeho konáńı; ale někdy může být zábavné to nechat
na náhodě. . .
PJ hod́ı 3 kostkami. Č́ım vyšš́ı hod, t́ım budou NP lépe reagovat a udělaj́ı hráč̊um lepš́ı nab́ıdku. Mnoho
vlastnost́ı dává nějaké bonusy nebo postihy k hod̊um na reakci. Pokud bys měl třeba +2 za pěkný vzhled, tak
PJ přidá ke každému hodu těch, kteř́ı tě uvid́ı, 2. Kdov́ı, třeba se k fešáckému elf́ıkovi zachovaj́ı lépe než k
obyčejnému člověku. . .

0.3.3 Hody na škody

Hody na škody se použ́ıvaj́ı v boji, když je potřeba zjistit, jak jsi svého nepř́ıtele zranil. V závislosti na své śıle
zjist́ı̌s, kolik škod čińı̌s – třeba zjist́ı̌s, že je to 1k+2 (pokud nev́ı̌s, co to znamená, pod́ıvej se do sekce Kostky
ńıže) škod. Různé druhy zbroj́ı útok oslabuj́ı; r̊uzné druhy útok̊u p̊usob́ı škody nav́ıc. Všechny tyhle věci jsou
vysvětleny v soubojovém systému.
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Můžeš bud’ použ́ıt soubojový systém v této knize, který je uzp̊usoben pro rychlou hru, nebo můžeš použ́ıt
systémy z kapitol 12 a 13 v knize Kampaň pro realističtěǰśı simulaci boj̊u.
Pak je tu ještě daľśı d̊uležitý systém – systém tvořeńı postav. PJ dá každé postavě nějaké body, které hráč
utrat́ı za lepš́ı hodnoty atribut̊u, výhody nebo dovednosti. Základńı obnos bod̊u ale zpravidla nestač́ı na to, aby
si mohli hráči vźıt ty vlastnosti, které chtěj́ı; proto muśı také nakupovat nevýhody, jako Hamoun nebo Berserk.
Za ty se dostávaj́ı daľśı body.
Tato pravidla tě nechaj́ı provést všechny výpočty už před hrou. Hra je svižná, nic se nemuśı dopoč́ıtávat, zanesli-
li si to hráči do osobńıch deńık̊u tehdy, kdy měli.
Všechno jsi pochopil? Fajn. Nyńı můžeš hrát GURPS. Zbytek je jen detail. Bav se.

0.4 Konvence

Imperiálńı a metrické jednotky
Většina čtenář̊u GURPS jsou Američané a už́ıvá tud́ıž imperiálńı jednotky. Pro zbytek světa, jakož i pro nás, tu jsou
alespoň převodńı tabulky. Podle nich jsou v tomto překladu pravidel převedeny všechny údaje (převody byly konány z
hlavy, takže podle prostředńıho sloupce tabulky), ale kdybys někdy narazil na anglickou kampaň, tak at’ v́ı̌s, co je co.
V prostředńım sloupci jsou zaokrouhlené hodnoty, které jsou pro hru dobře použitelné; teprve, až budeš potřebovat
doopravdy přesný převod, použij pravý sloupec.

palec (inch, in.) 2,5 cm 2,54 cm
stopa (foot, ft.) 30 cm 30,48 cm
yard (yd.) 1 m 914 mm
mı́le (mi.) 1,5 km 1609 m
libra (pound, lb.) 500 g 454 g
tuna 900 kg 907 kg
gallon (gal.) 4 l 3785 ml
quart (qt.) 1 l 946 ml
unce (oz.) 30 g 28,349 g
palec krychlový (cubic inch, ci.) 16 ml 16,387 ml
yard krychlový (cubic yard, cy.) 750 l 765 l

Teplota : 1 ◦F je 5
9 1 ◦C. 0 ◦C=32 ◦F. 95 ◦F je vlastně 5

9 z (95-32), tedy 5
9 z 63, tedy 315

9 . Kalkulačka, cvak, cvak,
cvak. . . 35 ◦C!

0.4.1 Kostky

GURPS použ́ıvá pouze šestistěnné kostky. Drtivá většina hod̊u, jako hody na úspěch, na reakci a podobně,
vyžaduj́ı hod třemi kostkami a seč́ıst hodnoty, které se na nich ukázaly.
Pro zjǐstěńı např́ıklad škody zp̊usobeného v boji je však zapotřeb́ı použ́ıt systém

”
kostky+bonus“. Pokud zbraň

zp̊usob́ı 4k+2 škod, znamená to :
”
Abys zjistil, kolik škod zbraň zp̊usobila, hod’ 4 kostkami a sečti hodnoty na

nich. Přičti 2. To je konečný výsledek.“ Podobně, 3k-3 znamená
”
hod’ 3 kostkami a odečti 3 od výsledku“ a 2k

znamená
”
hod’ 2 kostkami“.

A ted’ trochu prakticky : Je-li v dobrodružstv́ı uvedeno, že základnu hĺıdá 5k voják̊u a 2k+1 robot̊u, znamená to.

”
Hod’ 5 kostkami, abys zjistil, kolik je tam voják̊u, a hod’ 2 kostkami a přičti 1, abys zjistil, kolik je tam robot̊u.“

Pokud je potřeba źıskat OPRAVDU velké č́ıslo, mohou se kostky i násobit : 2k + 1× 10 znamená, že máš hodit
2 kostkami, přič́ıst jedna a to celé násobit 10! Pokud by mi padlo 3 a 5, je výsledek 90 (= (5 + 3 + 1)× 10) .

0.4.2 Zaokrouhlováńı

Č́ıselný vzoreček je zpravidla tou nejlepš́ı cestou, jak snadno a rychle vyrobit dobré pravidlo. Pot́ıž je však v
tom, že z vzorečk̊u mohou vzniknout nechutné zlomky. Ty se zaokrouhluj́ı, neńı-li uvedeno jinak, tak, aby to
pro činitele bylo co nejhorš́ı, to jest

nahoru pro počty bod̊u: Pokud máš třeba 15bodovou vlastnost a chceš na ni uplatnit vylepšeńı, které má 25
%, spoč́ıtáš si, že 15+15/4=15+3,75=18,75 bodu. Zaokrouhĺı̌s nahoru na 19 bod̊u. U záporných č́ısel je
to to samé. Pokud násob́ı̌s –7 jednou polovinou, źıskáš –3,5. Zaokrouhli nahoru a źıskáš –3.

dol̊u pro výsledky souboje a činy postav : Pokud tv̊uj útok s 50% bonusem na škody zp̊usobil 3 škody, tak
zase poč́ıtejme : 3+3/2=3+1,5=4,5, po zaokrouhleńı 4. Totéž se děje i při zaokrouhlováńı při zjǐst’ováńı,
co dokáže postava udělat. Tedy jak daleko dohod́ı balvanem, jak daleko skoč́ı z mı́sta a podobně.
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Kapitola 1

Tvorba postavy

Když už hraješ nějakou RPG, pak se muśı̌s vž́ıt do své postavy. GURPS ti dává možnost rozhodnout se, jakým
přesně druhem hrdiny se staneš. Horńık na nějakém zapadlém asteroidu? Čaroděj? Profesionálńı cestovatel
časem? Můžeš si vźıt inspiraci z nějaké filmové nebo knižńı postavy, nebo se vytvořit úplně od ṕıky. Teprve, až
si budeš jist t́ım, za jakou postavu vlastně hraješ, bude čas ji oživit.
PJ ti na začátek dá nějaký počet bod̊u –– třeba 100 nebo 200 –– za které si

”
kupuješ“ r̊uzná zvýhodněńı

pro svou postavu. Např́ıklad : č́ım silněǰśı chceš být, t́ım v́ıce muśı̌s zaplatit bod̊u. Také si můžeš pořizovat
zvýhodňuj́ıćı společenské postaveńı nebo bohatstv́ı, dále si můžeš zakoupit zvláštńı schopnosti, kterým se ř́ıká
výhody a nakonec i dovednosti, které určuj́ı, co tvoje postava umı́.
Pokud chceš v́ıce schopnost́ı, než si můžeš dovolit z počátečńıho obnosu, muśı̌s také zakupovat r̊uzná znevýhodněńı,
jako třeba připustit podpr̊uměrnou śılu, znevýhodňuj́ıćı společenské postaveńı, chudobu nebo špatný vzhled.
Daľśı možnost́ı je nákup nevýhod – r̊uzných handicapuj́ıćıch opatřeńı, jako třeba krátkozrakost nebo strach
z výšek. Pokročiĺı hráči si mohou vyladit postavu k úplné spokojenosti použit́ım vylepšeńı či omezeńı, které
modifikuj́ı jak cenu vlastnosti, tak jej́ı účinky.
Vem si prázdný osobńı deńık a vyplňuj do něj patřičné hodnoty tak, jak na ně postupně v této knize naraźı̌s.
V každém kroku se nalézá i př́ıklad –– vyplňováńı pokusné postavy.

1.1 Body

Body jsou jakousi
”
měnou“. Body dostáváš nebo utráćı̌s za tvořeńı své postavy. Cokoliv, co vylepšuje schopnosti

tvé postavy, tě stoj́ı nějaké body a naopak, cokoliv, co tě nějak omezuje, má zápornou cenu, to je, že ti přidá
body. Pokud třeba začneš se 125 body, nakouṕı̌s si výhody za 75 a nevýhody za 15, pak ti zbývá k útratě ještě
125− 75 + 15 = 65 bod̊u.

1.1.1 Počátečńı obnos bod̊u

PJ se rozhodne, kolik bod̊u dá každému hráči do začátku na výtvor postavy. Voĺı podle toho, jak schopné chce
postavy mı́t. Počet bod̊u může ležet někde mezi 25 (malé děti) a 1000 (boh̊um podobné bytosti). Pro typické
dobrodruhy by měl ležet někde mezi 100 a 200 body.
Počátečńı obnos bod̊u se také někdy uvád́ı jako úroveň moci v kampani. Ovšem hrdinové se schopnostmi, které
jim umožńı překonat i nejtužš́ı protivenstv́ı v optimistické fantasy kampani, mohou poćıtit smrtelné nebezpeč́ı
v temném hororovém scénáři.
Ve většině kampańı zač́ınaj́ı HP se stejným počtem bod̊u. Je to jednoduché a spravedlivé pro všechny. Ale
někteř́ı jsou v reálném životě schopněǰśı než ti ostatńı a v r̊uzných filmových scénách je jedna postava zjevně
nejlepš́ı a ty ostatńı za ńı značně pokulhávaj́ı. Pokud s t́ım budou tedy všichni souhlasit, mohou být třeba dva
hráči

”
hlavńı protagonisté“, kdy budou mı́t v́ıce bod̊u, nebo naopak jen nějaćı

”
poskoci“, kdy budou mı́t naopak

méně.

1.1.2 Limit nevýhod

Nevýhoda je vlastně všechno, co má zápornou cenu : ńızké atributy, ńızká společenská úroveň a zvláštńı
znevýhodněńı ze seznamu v kapitole 3. Teoreticky si mohou postavy přidávat tak dlouho nevýhody, dokud
nebudou mı́t body na cokoliv, co si jen zamanou. Ale většina PJ bude cht́ıt zavést limit na nevýhody — tedy
maximálńı počet bod̊u, které mohou vydělat na nevýhodách. Tento limit by se měl použ́ıvat prostě proto, aby
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se ze hry nestal cirkus, kde jsou HP sice schopné udělat takřka cokoliv, ale vlastně nic, protože se utápěj́ı v
problémech takřka existenčńıch. To PJ znič́ı celou hru, protože nelze vést hru s bandou naprosto nepoužitelných
postav, jako třeba neohrabaných, věčně podnapilých padouch̊u s jedńım okem, kteř́ı se boj́ı tmy. Daľśım účelem
zavedeńı limitu je zároveň omezeńı schopnost́ı hráč̊u a vyrovnanosti jejich postav. Doporučuje se tento limit
určit jako 1

2 počátečńıho obnosu.
Nicméně, pokud PJ poruč́ı všem postavám nějakou nevýhodu (hráči jsou špioni, takže maj́ı nevýhodu Závazek
na svoje nadř́ızené), nebudou se tyto poč́ıtat do limitu nevýhod. Vyloučeny jsou také nevýhody, plynoućı z rasy
postavy.

1.1.3 Body ve hře

Počátečńı obnos bod̊u je opravdu pouze počátečńı. Hned, jak postava vkroč́ı do hry, se jej́ı hodnota začne měnit.
PJ může postavu odměnit daľśımi body k útratě, nebo dokonce i novými schopnostmi. . . ale můžeš i ztrácet.
Všechny tyhle změny ovlivńı tv̊uj celkový obnos bod̊u. Tak se stane, že za chv́ıli bude tvoje postava mı́t třeba
v́ıc, třeba mı́ň bod̊u než tvoji spolubojovńıci. Neboj se toho! Obnos bod̊u ř́ıká, jak je tvoje postava právě ted’

schopná. Neńı to však měř́ıtko toho, kdo je lepš́ı a kdo horš́ı, ani jako měř́ıtko celkové úrovně moci v kampani!
Každý dostane nějaké body, takže na tom nezálež́ı.
Vı́ce informaćı v kapitole 9.

1.2 Koncept postavy

Dvě nejd̊uležitěǰśı otázky, které muśı hráč u své postavy zodpovědět, jsou :

1. Kdo je?

2. Jakou roli bude hrát ve svém dobrodružstv́ı?

Zjisti si, jaký druh hry PJ bude ř́ıdit a jaké postavy připust́ı. Pak začni vyplňovat detaily. Je několik možnost́ı,
jak se tomuhle přibĺıžit:
Můžeš si zvolit schopnosti tak, jak je chceš a podle nich pak vypracovat koncept postavy, který sed́ı na schopnosti.
Dobrá postava neńı jen soupiska vlastnost́ı, ale připoušt́ım, že kupčeńı se schopnostmi má taky svoje kouzlo.
Anebo si můžeš nejdř́ıve sepsat podrobný životopis postavy a ozbrojit se hromadou informaćı, které ho definuj́ı,
jako třeba vzhled, minulost, atd., atd.; v tom př́ıpadě je ovšem moudré si i ř́ıct, kterak dosáhl svých schopnost́ı,
kde se je naučil a podobně.
A nakonec by bylo dobré zodpovědět nějaké základńı otázky, jako třeba tyto:

1. Kde se narodil a kde vyrostl? Kde žije ted’?

2. Kdo byli jeho rodiče? (Zná je?) Jsou naživu? Jestliže ano, vycháźı s nimi dobře? Jestliže ne, co se s nimi
stalo?

3. Jaký výcvik za vzděláńı má? Byl učedńık? Student? Nebo samouk?

4. Jaké má nyńı zaměstnáńı? Jaké daľśı práce provozoval?

5. Do jaké tř́ıdy společnosti patř́ı? Jak je bohatý?

6. Kdo jsou jeho přátelé a kdo jeho nepřátelé?

7. Jaké byly nejd̊uležitěǰśı chv́ıle jeho života?

8. Co má rád a co nerad? Jaké má końıčky? Oč se zaj́ımá? V co věř́ı? Jaké má zásady?

9. Jaké jsou jeho motivace? Jaké jsou jeho plány do budoucnosti?

Tohle si můžeš zodpovědět ve své hlavě, načmárat na kus paṕıru nebo konzultovat s PJ. Dokonce nemuśı být
k zahozeńı je konzultovat i se spoluhráči, i když jim asi samozřejmě nevykloṕı̌s všechno (každý má rád nějaké
tajemstv́ı pro sebe! ⌣̈). Anebo je zkuśı̌s zodpovědět tak, že si naṕı̌seš jeho životopis?

1.2.1 Životńı př́ıběh

Pokud chceš doopravdy upevnit sv̊uj koncept postavy, můžeš si sepsat jej́ı životopis. Nikdo tě do toho nebude
nutit –– ale doporučuje se to. Pokud jej už naṕı̌seš, určitě bys jej měl nechat přeč́ıst PJ, ale ne nutně ostatńım
hráč̊um. Životopis velmi pomáhá v roleplayingu, a nav́ıc tak dáš PJ možnost snáze tě zabudovat do své kampaně.
Jak bude tvoje postava dobrodruhovat a źıskávat zkušenosti, jej́ı životopis se bude prodlužovat a prohlubovat
do detail̊u. Č́ım v́ıce budeš hrát svoji postavu, t́ım v́ıce budeš tvořit jej́ı pozad́ı, historii a motivace.
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Kapitola 1. Tvorba postavy 1.2. Koncept postavy

POKUSNÁ POSTAVA JMÉNEM DAI BLACKTHORN
Dámy a pánové, představuje se Dai Blackthorn! Pod́ıvejme se na jeho životopis:
Daiova kariéra začala na Yrthu, na středověkém fantasy světě, který je obydlen potomky křižák̊u, kteř́ı se tam dostali
dimenzionálńı puklinou. Ze svého dětstv́ı si nepamatuje nic. Když mu bylo sedm let, ujal se ho starý zloděj, který jej
naučil kapsářstv́ı a přežit́ı ve městě. A Dai se učil dobře. Cech zloděj̊u však neměl rád konkurenci, a proto vypravil
ozbrojené žháře, kteř́ı vypálili d̊um starého zloděje, a pomoćı střelných zbrańı zmasakrovali veškeré jeho osazeńı –– až
na Daie.
Původně si myslel, že to, co ho přeneslo z hoř́ıćı střechy na sousedńı, byl prostě skok hnaný š́ıleným strachem ze smrti;
později však zjistil, že se to prostě skočit nedalo. Ono se totiž stalo něco jiného — strach v něm odemčel jeho psionický
dar teleportace, kterým se přenesl na vedleǰśı střechu. Pak, i když trvalo nějaký čas, než to zjistil a naučil se to ovládat,
jej čekala už pouze poklidná kariéra mistra zloděje, kterého nezastavil žádný zámek ani žádný čaroděj.
Ale to nebyl hlavńı problém. Daiovy cesty (a později i zbraně) se zkř́ıžily s světoskokanským zločincem, který vylupoval
největš́ı poklady Yrthu pomoćı technologíı, které si nakradl kdesi jinde. Všecko se dále zkomplikovalo př́ıchodem
ISWATu, který měl tohoto kriminálńıka odstranit. Když se prach zv́ı̌rený událostmi trošku usadil, už mu dva agenti
ISWATu vděčili za sv̊uj život. Ted’ už věděl př́ılǐs moc na to, aby ho prostě nechali j́ıt...
Tak ho zverbovali. Koneckonc̊u, dobrý teleport se špatně hledá, a co se Daie týče, ten byl na nová dobrodružstv́ı v́ıce
než připraven.
Jako plnohodnotného člena ISWATu uděláme Daie jako postavu, která dostane 250 bod̊u.

1.2.2 Bonus za roleplaying

Sepsat podrobný životopis postavy znamená hrát ji už před hrou. PJ se může rozhodnout odměnit ty, kdo
sepsali podrobný životopis nebo maj́ı dobrý roleplaying, několika body nav́ıc –– snad jedńım až pěti. Na pár
bod̊u nav́ıc nemuśı být př́ıběh rozhodně žádným mistrovským literárńım d́ılem, ale mělo by být vidět, že se
pisatel doopravdy snažil a že se aspoň pokusil odpovědět na všechny otázky, které jsou uvedeny o něco výše.

1.2.3 Typy postav

Samozřejmě, můžeš mı́t jakoukoli postavu, kterou si můžeš dovolit a kterou PJ schváĺı (ano, to znamená, že
GURPS nepouž́ıvá povoláńı), ale postava by se ti měla vykreslit podle jej́ıho konceptu. Trocha inspirace je zde:

exotický Mimozemšt’an, anděl, robot, superman jako vystřižený z komiksu. To jsou jen některé př́ıklady
exotických postav. Obecně to jsou postavy, které definuj́ı neobvyklé schopnosti nebo povaha. Většina
jejich počátečńıho obnosu bod̊u by se měla nalézat roztroušena ve vysokých atributech, exotických či
nadpřirozených výhodách a v rasové šabloně. Nakonec však bude mı́t méně schopnost́ı, než je běžné u
obyčejných smrtelńık̊u.

všeuměl Všestranný hrdina, žoldnéř, reportér, nebo něco podobného. OB a IQ jsou nejd̊uležitěǰśı. Výhody jako
Talent nebo Všestranný pomáhaj́ı. Vem si 1-2 dovednosti pro každý zde navržený obor. Všeuměl neumı́
nic pořádně, ale spoustu věćı o trochu lépe, než ostatńı.

hlásná trouba Bard, podvodńık, nebo jiná osoba, která vyniká v d̊uvtipu a šarmu. IQ je zásadńı, Charisma,
Ostrovtip, Obeznámenost se společnost́ı, Hlas, pěkný vzhled a uhlazené zp̊usoby jsou užitečné. Nejd̊uležitěǰśı
jsou dovednosti, které zd̊urazňuj́ı kontakt se společnost́ı, jako třeba Pitky, Vemlouváńı se, Kupec, Veřejný
projev a podobně.

mudrc
”
Moudrý muž“ – kněz, profesor, vědec. Vysoké IQ je naprosto základńı. Běžné výhody jsou Fotografická

pamět’, Intuice, Jazykový talent, Jazyky, a v některých kampańıch i Osv́ıcený. Potřebuje několik sou-
visej́ıćıch dovednost́ı IQ/Těžká (dobře se hod́ı expertńı dovednosti), stejně jako Čteńı a psańı, Učeńı či
Výzkum.

zvěd Postava ostř́ılená v přežit́ı v př́ırodě. Všechny atributy jsou stejně d̊uležité, přičemž se hod́ı Základńı
pohyb a nějaké Vńımáńı nav́ıc. Typická výhoda zvěda je Orientace, cenné dovednosti jsou Znalost oblasti,
Kamufláž, Př́ırodovědec, Navigace, Přežit́ı a Stopováńı.

tichošlápek Zloději a špehové potřebuj́ı vysokou OB a IQ, stejně jako dobré Vńımáńı. Do užitečných výhod
se řad́ı třeba Vysoká manuálńı zručnost či Nočńı viděńı. Několik dovednost́ı se př́ımo nab́ıźı : Obelháváńı,
Aktuality, Převleky a podobně vytvoř́ı dnešńıho zvěda, zat́ımco fantasy zloděj by neměl váhat sáhnout
po Šplháńı, Otev́ıráńı zámk̊u, Kapsáři či Pastech. Dovednost Kradmost se hod́ı vždycky!

specialista Expert na jednu dovednost. Jeho znalosti jsou hluboké, ale poněkud jednostranné. Je přesným
opakem všeuměla. Ovládá jen jednu nebo dvě dovednosti, ale ovládá je pořádně (nejméně 18!). K tomu
je zapotřeb́ı mı́t dobrý atribut, na kterém dovednost zakládá. Jakákoli výhoda, která poskytuje bonus na
dovednost, se hod́ı –– zejména Talent.
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technik Inženýr, vynálezce, technik, nebo někdo jiný, kdo se hodně vyzná ve stroj́ıch. IQ je životně d̊uležitá;
OB je užitečná. Jakýkoliv druh technických dovednost́ı pomáhá. Vynálezci v kinohrách by také měli mı́t
vyšš́ı ÚT, Koumáka a Věcičky.

válečńık Profesionálńı bojovńık potřebuje vysokou SL, OB i ZD, přičemž by se mu mohlo hodit dokoupit nějaké
životy a základńı rychlost. Do užitečných výhod se poč́ıtaj́ı Bojové reflexy, Špatně se zab́ıj́ı a Vysoký práh
bolesti; v kinohře bys měl zvážit i Daľśı útok a Mistra zbrańı. Dovednosti zbrańı jsou základ, Veleńı a
Taktika pomáhaj́ı. Moderńı commandos mohou přidat i dovednosti jako Výbušniny, Padák či Pozorovatel.

čaroděj IQ a Magický talent jsou zásadńı, taky se bude hodit pár bod̊u únavy nav́ıc, abys měl č́ım platit
kouzla. A když už jsme u těch kouzel — těch mu nalož, kolik si jen budeš moci dovolit. Pravda, v nepř́ılǐs
magických světech mohou být čarodějové po většinu času nepoužitelńı, ale ve chv́ıĺıch, kdy budou moci
svoje schopnosti aktivovat, se všechna neefektivita splat́ı.

1.2.4 Kontrolńı seznam pro vlastnosti postavy

Ujisti se, že jsi doopravdy navšt́ıvil všechny tyto sekce:

Základńı atributy {14} a Druhotné údaje {16}. Tyto ovlivňuj́ı drtivou většinu daľśıch věćı, takže je urči nejdř́ıve.

Stavba {19}, tělesný vzhled {22}, stář́ı a krása {21}. Tyto sekce popisuj́ı herńı efekty výšky, hmotnosti, stář́ı,
apod.

Společenské postaveńı {29}, Bohatstv́ı a vliv {26}, Přátelé a nepřátelé {31} a Identity {31}: Rozhodni, z jakého
druhu společnosti pocháźı̌s, jak si stoj́ı̌s v herńım světě, jak tě ostatńı berou a od koho můžeš očekávat pomoc,
stejně jako č́ı ruka by s radost́ı vedla meč do tvých zad.

Výhody : V druhé kapitole se nalézá 207 zvláštńıch talent̊u a sil plus několik zvláštnost́ı. Zvláštnosti jsou jakési
minivýhodičky, které pomáhaj́ı dotvářet tvoji postavu.

Nevýhody : Kapitola č́ıslo 3 nab́ıźı širokou škálu (konkrétně 176) r̊uzných znevýhodňuj́ıćıch a negativńıch vlast-
nost́ı, od těch, které tvé postavě trochu znepř́ıjemňuj́ı život až po ty, které z ńı čińı mrzáka. Duševńı nevýhody
a Výstřednosti (mininevýhodičky) pomáhaj́ı lépe určit charakter tvé postavy.

Dovednosti a Techniky : V kapitole 4 se nalézá sáhodlouhý (237kusový) seznam dovednost́ı, které určuj́ı, co
tvoje postava právě ted’ dokáže udělat. Dej si pozor, aby se výběr dovednost́ı shodoval s konceptem postavy.

Samozřejmě, že tě nikdo nenut́ı postupovat v tomto pořad́ı, ale doporučuje se to ⌣̈.

Co neńı v osobńım deńıku, ale někde jinde
Detaily o pracovńım poměru : Možná by bylo zaj́ımavé zanést si na paṕırek to, kde a jak tvoje postava pracuje a jak si
vydělává na živobyt́ı, pokud zrovna nedělá dobrodruha (samozřejmě, pokud se živ́ı̌s něč́ım jiným, než dobrodružstv́ım
⌣̈), a jak dlouho t́ım stráv́ı̌s ze svého obyčejného dne. Na tom záviśı tv̊uj př́ıjem, a také i nějaké potenciálńı zlepšeńı
nějaké dovednosti či atributu – ale to zálež́ı jen na tom, co děláš.
Držitelé vyšš́ıch vojenských hodnost́ı by si měli vytvářet záznam o službě.
Životńı historie : Na tu si vymez tak 3 paṕıry A4, abys na ně mohl podrobně zanášet vše, co postava prožila, jakmile
se stane něco jenom trošku zaj́ımavého.
Kouzla, čáry, magie : Čarodějové zpravidla ovládaj́ı deśıtky kouzel, takže se spolu s dovednostmi do jejich osobńıho
deńıku ani nevejdou. Vymez si pár A4 na seznam všech kouzel, neustále se měńıćıch parametr̊u a podobných údaj̊u.
Životńı statistiky : Pokud sis dal tu práci a vymyslel takové detaily, jako jména svých rodič̊u, mı́sto a čas narozeńı,
znameńı zvěrokruhu, ve kterém jsi zrozen, rodokmen, nebo podobné vlastnosti, které pokládáš za d̊uležité, vymez si
pár paṕır̊u a sepǐs si je na ně.
Hlavně si ovšem dej pozor v př́ıpadě, že tyto paṕıry všechny máš, at’ jsou všechny odděleny a
uspořádány, at’ si nová kouzla nezaṕı̌seš k praotc̊um, kteř́ı už čtyři sta let hnij́ı v zemi! ⌣̈

1.3 Základńı atributy

Čtyři č́ısla, zvaná
”
atributy“, popisuj́ıćı tvoje základńı schopnosti. Jsou to Śıla (SL), Obratnost (OB), Inteligence

(IQ) a Zdrav́ı (ZD).

Za úroveň 10 jakéhokoli atributu nemuśı̌s platit v̊ubec nic. Úroveň 10 zároveň představuje pr̊uměr mezi lidmi.
Pokud chceš mı́t v́ıce než 10, muśı̌s zaplatit : vždy 10 bod̊u za SL či ZD, a 20 bod̊u za IQ nebo OB. Podobně maj́ı
i úrovně nižš́ı jak 10 cenu zápornou, tedy si za ně necháš zaplatit; za sńıžeńı SL nebo ZD dostaneš zaplaceno
10, za OB nebo IQ pak 20 bod̊u.

Většina postav má tyto atributy mezi 1 a 20, pro člověka mezi 8 a 12. Úrovně 20 nebo v́ıce nejsou pro lidi v̊ubec
běžné –– dř́ıv, než budeš tak vysoký atribut kupovat, se raději zeptej PJ. Výjimkou je śıla : i lidé ji mohou
mı́t na úrovni 20, nebo dokonce i vyšš́ı. Když se však přesuneme na druhý konec stupnice, zř́ıme hodnotu 0.
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Taková hodnota v jakémkoli př́ıpadě př́ısluš́ı maximálně zelenině –– o člověku ani nemluvě. Člověk muśı mı́t
každý atribut aspoň 1. Nikdo nesmı́ mı́t zápornou úroveň u jakéhokoli atributu.

Ruce
Rozhodni se, zda-li jsi levák, nebo pravák. To může být docela d̊uležité. GURPS předpokládaj́ı, že jsi pravák, takže
j́ım jsi, pokud si neřekneš, že chceš být levák. Být levákem je vlastnost o ceně 0 bod̊u.
Pokud se pokouš́ı̌s dělat něco d̊uležitěǰśıho tvou horš́ı rukou, máš k té které dovednosti –4, v to nepoč́ıtaje činnosti,
které provád́ı̌s běžně druhou rukou – jako třeba kryt́ı se št́ıtem. Postih na Št́ıt pak budeš mı́t, pokud si jej dáš na tu
ruku, na kterou nepatř́ı. Pokud jsi levák, pak každé zraněńı pravé ruky odnese levá, a každé zraněńı levé ruky odnese
pravá.
Jak navolit základńı atributy?
Zde jsou slovńı popisy jednotlivých úrovńı:
6 a méně – Znemožňuj́ıćı : Atribut je na tak ńızké úrovni, že tě krutě omezuje v žit́ı.
7 – Chudák : Nı́ž́ı atributu jsi poněkud omezen. Tvoje omezeńı je ihned jasné každému, kdo tě potká.
8, 9 – Podpr̊uměr : Omezuje, ale v rámci lidské normy. PJ by pro aktivńı dobrodruhy měl zakázat 7 a mı́ň.
10 – Pr̊uměr : Většina lid́ı se má dobře s atributem úrovně 10.
11, 12 – Neobvyklý : Člověk s těmito úrovněmi je dokonaleǰśı, ale stále v lidské normě.
13, 14 – Nadpr̊uměr : To, že máš takto vysokou hodnotu atributu, je poznat na prvńı pohled: obrovské svaly, obratnost
rysa, strhuj́ıćı výmluvnost, nebo zář́ıćı zdrav́ı.
15 a v́ıce – Okouzluj́ıćı : Atribut takovéto úrovně neustále přitahuje pozornost obyčejných smrtelńık̊u. Je
pravděpodobné, že tě zásadně ovlivńı v tvém životě.
To, co je psáno zde, plat́ı pro lidi. Pro ostatńı rasy čti tyto stupně po odchylce jako 60 až 150 procent pr̊uměru.
Př.: Rasa má pr̊uměr 12. Znemožňuj́ıćı bude Pr̊uměr –3 stupně = 12– 12×3

10 = 12 − 36
10 = 12 − 3, 6 = 8, 4, zaokr. na

8. Znemožňuj́ıćı pro tuto rasu je jǐz atribut úrovně 8 a méně, zat́ımco člověk s t́ımto atributem m̊uže ž́ıt ještě docela
normálně.

Śıla (SL)
±10 bod̊u za úroveň

Śıla měř́ı tvoji fyzickou śılu (to jsi nečekal, že?). Je d̊uležitá pro válečńıka ve středověkém světě, protože ti
dovoluje v souboji rozdávat větš́ı rány a vydržet v́ıce poškozeńı. Samozřejmě, každý dobrodruh bude rád, když
bude mı́t vyšš́ı SL, protože mu dovoĺı metat těžš́ı věci dále, rychleji chodit s větš́ım nákladem a podobně. Na
SL je př́ımo závislý Základńı zdvih {17}, Základńı škoda {16}, počet tvých Život̊u {17} a Stavba {19}. Aby se
hned z kraje předešlo mýlce : pokud vezmeš dvojice lid́ı, ve které bude mı́t jeden o 2 (třeba) větš́ı śılu, než ten
druhý, nebude také rozd́ıl ve výkonu prvńıho a druhého u všech dvojic stejný. Č́ım vyšš́ı budou śıly, t́ım vyšš́ı
bude rozd́ıl. V praxi se to dá zjistit pomoćı druhé mocniny. Pr̊uměr je 10 (102 = 100), SL 14 je asi 2× silněǰśı
(142 = 196), SL 17 je skorem 3× silněǰśı (172 = 289) a SL 20 je 4× silněǰśı něž pr̊uměr (202 = 400). Na druhou
stranu, śıla 7 je asi polovina pr̊uměru (72 = 49), śıla 6 je asi třetina pr̊uměru (62 = 36), śıla 5 čtvrtina, śıla 4
šestina, a tak dále.
SL je otevřeněǰśı než ostatńı atributy – zv́ı̌rata, roboti, a fantasy př́ı̌sery mohou mı́t inteligenci zeleniny, ale śılu
přes 20. Dokonce i člověk může mı́t śılu vyšš́ı než 20 – rekordmani ve vzṕıráńı mohou být velmi silńı!
Pokud to PJ dovoĺı, mohou být započ́ıtány i následuj́ıćı možnosti, ale nemůžeš tak sńıžit cenu jedné úrovně pod
80 % dané ceny:

žádné vhodné končetiny Pokud máš jakoukoli úroveň nevýhody Žádné vhodné končetiny {176}, můžeš za-
kupovat śılu levněji, totiž se slevou 40 %.

obrovitost Obrovské př́ı̌sery mohou zakupovat śılu levněji, a to se zlevněńım 10×ObrModif {20} procent.
Maximálńı sleva je 80 %.

Obratnost (OB)
±20 bod̊u za úroveň

Obratnost měř́ı tvoji, jak už název napov́ıdá, obratnost, souhru a motoriku. Zálež́ı na něm výsledky souboj̊u,
složitých manévr̊u v ř́ızeńı vozidel i řemesel, která potřebuj́ı cit. OB také př́ımo určuje základńı Rychlost a na
ńı závislý základńı Pohyb.
Pokud to PJ dovoĺı, mohou se ti započ́ıtat i slevy za Žádné vhodné končetiny:

žádné vhodné končetiny Pokud máš jakoukoli úroveň nevýhody Žádné vhodné končetiny, můžeš zakupovat
obratnost levněji, totiž se slevou 40 %.

Inteligence (IQ)
±20 bod̊u za úroveň
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Kapitola 1. Tvorba postavy 1.4. Druhotné údaje

Inteligence je poněkud široký pojem, který měř́ı tvoji
”
śılu mozku“, včetně kreativity, intuice, paměti, vńımáńı

okoĺı, rozumu, rozvážnosti a śıly v̊ule. Od ńı se odvozuj́ı všechny duševńı dovednosti, at’ už vědecké, společenské,
magické či jiné. Jakýkoli čaroděj, vynálezce nebo vědec potřebuje právě IQ nejv́ıce ze všeho. Nav́ıc na ńı záviśı
i údaje Vńımáńı {17} a Vůle {17}.

Jak GURPS funguj́ı : Inteligence, Sebezáchova, Moudrost
Sebezáchova je princip, který veĺı jakémukoli tvoru s inteligenćı aspoň 1 zachovat se pokud možno bez pohromy —
uhnout mı́sto toho, aby si nechal dát ránu apod. Pokud chceš vytvořit bytost, která nebude mı́t sebezáchovu, dej j́ı
IQ 0 za –200 bod̊u.
Moudrost je definována jako schopnost už́ıvat nástroj̊u a řeči. Toto vyžaduje IQ alespoň 6. Ti, kdo maj́ı IQ 5 a méně,
se nemohou učit technologickým dovednostem, jazyk̊um ani dovednostem založeným na nich. Toto plat́ı i o rodném
jazyku, který nedostanou. Jsou s to pomoćı r̊uzných skřek̊u vyjadřovat a sd́ılet s okoĺım základńı pocity, jako třeba
hlad nebo nebezpeč́ı. Nav́ıc mohou být, podobně jako zv́ı̌rata, naučeni několika př́ıkaz̊um, které pak mohou vykonávat.

Zdrav́ı (ZD)
±10 bod̊u za úroveň

Zdrav́ı měř́ı tvoji energii a vitalitu. Představuje tvoji životńı śılu, odolnost (proti nemoćım, radiaci apod.) a
základńı

”
elán“. Samozřejmě, vysoké ZD se hod́ı každému, ale pro středověké a podobné válečńıky je naprosto

základńı. Od ZD se př́ımo určuje počet bod̊u Únavy (BÚ) {17} a nepř́ımo i základńı Rychlost {18}, od které se
i určuje základńı Pohyb {18}.

1.4 Druhotné údaje

Druhotné údaje jsou : za prvé, údaje, které se určuj́ı od tvých atribut̊u a za druhé, údaje, které se určuj́ı od
tvých Druhotných údaj̊u, které se určuj́ı od : za prvé. . . ⌣̈
Zkrátka a dobře, jsou to takové údaje, které př́ımo nebo trochu nepř́ımo zálež́ı na atributech a které maj́ı
podobnou d̊uležitost. Pokud potřebuješ vyšš́ı hodnoty, zaplat’ si, pokud potřebuješ body, sniž si hodnoty a
nech si zaplatit. Je to docela jednoduchý princip! Sám nejlépe poznáš, co mezi ně patř́ı, plýtvat slovy zde je
zbytečnost.

Základńı škoda
Nelze ovlivnit body
Pod́ıvej se na : Bojová śıla

Tvoje SL př́ımo určuje, jakou škodu zp̊usob́ı̌s bud’ v neozbrojeném boji, nebo se zbrańı v ruce. Od SL se př́ımo
odvozuj́ı dva druhy škod:

mávaćı Zkracuje se prostě jen na
”
máv“. Je to mı́ra poškozeńı, které zp̊usob́ı̌s se zbrańı v ruce, a to takovou,

která p̊usob́ı jako páka a násob́ı tvou SL. Sem patř́ı meče, sekyry, kyje, palcáty a podobné. Bývá z těchto
dvou vyšš́ı.

bodaćı Zkracuje se na
”
bod“. Je to za prvé základ pro výpočty poškozeńı, zp̊usobeného neozbrojeným bojem,

za druhé je to základ pro poškozeńı zp̊usobená se zbrańı v ruce, a to s bodnými, jako třeba s koṕımi,
ṕıkami, kordy či raṕıry.

SL Bodaćı Mávaćı SL Bodaćı Mávaćı
1 1k−6 1k−5 14 1k 2k
2 1k−6 1k−5 15 1k+1 2k+1
3 1k−5 1k−4 16 1k+1 2k+2
4 1k−5 1k−4 17 1k+2 3k−1
5 1k−4 1k−3 18 1k+2 3k
6 1k−4 1k−3 19 2k−1 3k+1
7 1k−3 1k−2 20 2k−1 3k+2
8 1k−3 1k−2 21 2k 4k−1
9 1k−2 1k−1 22 2k 4k
10 1k−2 1k 23 2k+1 4k+1
11 1k−1 1k+1 24 2k+1 4k+2
12 1k−1 1k+2 25 2k+2 5k−1
13 1k 2k−1 26 2k+2 5k

SL Bodaćı Mávaćı SL Bodaćı Mávaćı
27 3k−1 5k+1 40 4k+1 7k−1
28 3k−1 5k+1 45 5k 7k+1
29 3k 5k+2 50 5k+2 8k−1
30 3k 5k+2 55 6k 8k+1
31 3k+1 6k−1 60 7k+1 9k
32 3k+1 6k−1 65 7k+1 9k+2
33 3k+2 6k 70 8k 10k
34 3k+2 6k 75 8k+2 10k+2
35 4k−1 6k+1 80 9k 11k
36 4k−1 6k+1 85 9k+2 11k+2
37 4k 6k+2 90 10k 12k
38 4k 6k+2 95 10k+2 12k+2
39 4k+1 7k−1 100 11k 13k

Za každých 10 úrovńı SL nad 100 si připǐs 1k k oběma druh̊um škod. Mezi uvedenými hodnotami už nejsou

žádné mezistupně; pokud máš śılu někde mezi vypsanými hodnotami (třeba SL 72, mezi 70 a 75), ber, jako bys
měl tu nižš́ı (SL 70, 8k bodaćı, 10k mávaćı)
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Základńı zdvih (ZZ)
Nelze ovlivnit body
Pod́ıvej se na Zvedaćı SL {110}

Základńı zdvih je nejvyšš́ı hmotnost, kterou by tvoje postava mohla jednou rukou zvednout nad hlavu, a to za

jednu sekundu. Spoč́ıtej si ji podle vzorečku ZZ=SL2

10 kg.
Předmět o hmotnosti 2×ZZ můžeš zvednout jednou rukou nad hlavu za dvě sekundy.
Předmět o hmotnosti 8×ZZ můžeš popadnout oběma rukama a zvednout nad hlavu za 4 sekundy.
To, kolik vybaveńı můžeš nosit na zádech, určuje právě ZZ. Dále v knize jsou na to podrobné tabulky.

Životy (Žt)
±2 body za ±1 Žt

Životy jsou měrou toho, jak dokáže tvoje tělo snášet zraněńı. Počet Život̊u je př́ımo závislý na SL, totiž za
každou úroveň SL máš do začátku jeden Žt. Śıla 12 tedy dává zároveň 12 Žt.
S životy, stejně jako i s mnohými daľśımi údaji, lze kupčit. Cena záviśı na PJ, ale měla by se pohybovat mezi 1
a 3 body za Žt. Opět plat́ı, pokud chceš v́ıce Žt, zaplat’ za každý daľśı, chceš-li v́ıce bod̊u, můžeš Žt odprodávat
a připisovat si body. V realistické kampani by PJ měl omezit postavy na úroveň mezi 70 a 130 % p̊uvodńıch Žt.
Žt můžeš ztrácet bud’ r̊uznými útoky (meče, lasery apod.), a nebo i jinak – je spoustu nádherných možnost́ı,
jak si pěkně ubĺıžit –– oheň, nemoci, jed, anebo cokoli, co dokáže zraňovat či zab́ıjet. Některé nadpřirozené
schopnosti vyžaduj́ı, abys

”
spálil“ několik Žt, a teprve poté začnou fungovat.

Pokud to ztrat́ı̌s dost Žt, můžeš omdĺıt; pokud to s jejich ztráceńım přeženeš, můžeš i umř́ıt.
Poztrácené Žt neovlivňuj́ı tvoji śılu, i když na ni záviśı.
Pokud se zjǐst’uje, jak jsi na tom, muśı̌s porovnat sv̊uj momentálńı stav s určeným násobkem stavu p̊uvodńıho.

Tedy, je-li napsáno Žt
2 , znamená to polovinu z tvého výchoźıho počtu život̊u.

obrovitost Obrovská stvořeńı mohou pořizovat Žt levněji. Jejich sleva čińı 10×ObrModif {20} procent, přičemž
nemohou dostat slevu větš́ı jak 80 %.

Vůle
±5 bod̊u za ±1 V̊ule

Vůle měř́ı tvoji schopnost odolat psychickému nátlaku (vymýváńı mozku, strachu, hypnóze, vyslýcháńı nebo
mučeńı) a tvou odolnost proti nadpřirozeným útok̊um (magie, psionika). Vůle je rovna tvému IQ; pokud budeš
cht́ıt, kup si za 5 bod̊u jednu Vůli, nebo za jednu Vůli pět bod̊u. Je to na tobě.
Nemůžeš sńıžit v̊uli v́ıc než o 4, ani ji zvýšit nad 20, pokud to nedovoĺı PJ.
Pamatuj, že Vůle reprezentuje odolnost proti psychickému nátlaku –– pokud se ti to neĺıb́ı, pak je t́ım, co asi
potřebuješ, ZD.

Vńımáńı
±5 bod̊u za ±1 Vńımáńı

Vńımáńı reprezentuje tvoji celkovou pohotovost, vš́ımavost a podobně. Pokud si PJ bude potřebovat ověřit,
zda-li jsi něco smyslově zaznamenal (že na tebe spadl sliz ze stropu, že se tamhleta hrouda kameńı hýbe, a
podobně), hod́ı si proti tvému Vńımáńı.
Vńımáńı je ze začátku rovno IQ; kupčeńı však funguje obvyklým zp̊usobem.
Pokud ti to PJ nedovoĺı, nesmı́̌s Vńımáńı sńıžit v́ıc než o 4 a ani jej zvýšit nad 20.

Body únavy (BÚ)
±3 body za ±1 BÚ

Body únavy reprezentuj́ı nějaké
”
energetické zásoby“ tvého těla. Máš tolik BÚ, kolik máš ZD, ale pokud chceš,

můžeš si koupit za 3 body daľśı BÚ, nebo za jeden BÚ 3 body.
Pokud chcete hrát realistickou kampaň, PJ by měl omezit BÚ na 70 až 130 % ZD.
BÚ se postupně spaluj́ı, třeba za nemoci, hlad, těžkou dřinu, chyběj́ıćı spánek. Ale na druhé straně, můžeš
záměrně spalovat BÚ na nadlidské výkony, nadpřirozené schopnosti a podobně.
Některé útoky také mohou zp̊usobovat škody, které neodeb́ıraj́ı (jen) Žt, ale (i) BÚ.
Pokud spáĺı̌s moc BÚ, zpomaĺı̌s, pak padneš do mdlob, a pokud budeš ztrácet ještě, hroźı ti smrt z naprostého
vyčerpáńı sil. BÚ neovlivňuj́ı ZD, i když se od něj odvozuj́ı.

S BÚ je to podobně, jako s Žt – pokud vid́ı̌s napsáno BÚ
2 , pak se t́ım mysĺı polovina tvého výchoźıho počtu BÚ.
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Stroje a únava

Ti, kdo si zakouṕı vlastnost Stroj {309}, si do kolonky BÚ naṕı̌śı nulu. To znamená, že nemaj́ı žádnou únavu, přičemž
nezálež́ı na jejich ZD. Kromě toho jim to také zakazuje nákup i prodej BÚ k zvýšeńı efektivity či źıskáńı bod̊u. Neńı
to ani výhoda, ani nevýhoda. Stroje se sice neunavuj́ı, ale nemohou spalovat únavu na nějaké extrémńı výkony. Pokud
stroj operuje nad svoje možnosti, koleduje si o strukturálńı poškozeńı (jako třeba přehřát́ı), které se ovšem vyjadřuje
ztrátou Žt. Strojová postava by si tedy měla opatřit v́ıce Žt.
Celkem to neńı ani výhoda ani nevýhoda, pořizovaćı cena je tedy 0.

Základńı rychlost
±5 bod̊u za ±0,25 Základńı rychlosti

Tvoje základńı rychlost měř́ı tvou fyzickou hbitost a rychlost. Př́ımo na ńı záviśı tv̊uj Základńı pohyb, od kterého
se odvozuje spousta užitečných hodnot, jako třeba to, jak rychle umı́̌s běhat, a podobně.
Tvoje základńı rychlost se spoč́ıtá podle vzorečku OB+ZD

4 . Toto č́ıslo se nezaokrouhluje! 5,25 je lepš́ı jak 5!
Pokud se ti vypočtená hodnota nehod́ı, můžeš si za 5 bod̊u koupit 0,25 Základńı rychlosti, a za 0,25 rychlosti si
můžeš koupit 5 bod̊u. V realistické kampani by PJ neměl dovolit odchylku základńı rychlosti od OB+ZD

4 vyšš́ı
než 2,00.
Úhyb : Tv̊uj úhyb se spoč́ıtá jako Základńı rychlost + 3, přičemž se zahod́ı desetinná část. To znamená, že
pokud mám 5,25, mám úhyb 8,25, bez desetinné části 8. Tv̊uj úhyb se snižuje i v d̊usledku naložeńı –– viz ńıže.
Úhyb se použ́ıvá hlavně v boji; na to, abys úspěšně uhnul ciźı ráně, muśı̌s uspět v hodu proti Úhybu.

Základńı pohyb
±5 bod̊u za ±1 metr za sekundu

Základńı pohyb vyjadřuje tvoji rychlost v pohybu po pevné zemi, a to jakýmkoli zp̊usobem, a to zcela bez zátěže,
a to v metrech za sekundu. Pokud potřebuješ převést metry za sekundu na obyčejné kilometry za hodinu, násob
rychlost v ms−1 3,6.
Základńı pohyb je roven základńı rychlosti zaokrouhlené dol̊u. Základńı rychlost 5,25 tedy dává základńı pohyb
5 – to je pr̊uměr. Takový člověk uběhne šedesátku za 12 sekund.
Jako vždy, za jeden metr za sekundu zaplat́ı̌s pět bod̊u, kupuješ-li, nebo dostaneš pět bod̊u, prodáváš-li. Nelze
se od základu základńıho pohybu odlǐsit v́ıce, než o 3 ms−1. Př́ıslušńıci ras, které se dokážou pohybovat velmi
rychle, by se měli obtěžovat k heslu Vylepšený pohyb {104} v kapitole 2. Př́ıslušńıci ras žij́ıćıch ve vodě a jiných
vodńıch tvor̊u maj́ı pozemńı pohyb 0 a na suchu jim může hrozit bezprostředńı ohrožeńı života!
Tv̊uj Pohyb je v boji základńı pohyb mı́nus zátěž.

Zátěž
Zátěž vyjadřuje, kolik může postava s tvoji SL unést bez postihu, kolik s malými postihy atd.
Efekty zátěže se rozděluj́ı do pěti stupň̊u, přičemž všechny kromě toho prvńıho snižuj́ı tv̊uj pohyb na nějaký
zlomek jeho základu a snižuj́ı ti Úhyb.
Následuj́ı popisy r̊uzných úrovńı Zátěže:
Žádná zátěž (0) : Zátěž do 1×ZZ. Pohyb se nesnižuje, Úhyb se také nesnižuje.
Lehká zátěž (Lhk, 1) : Zátěž do 2×ZZ. Pohyb se snižuje na čtyři pětiny, Úhyb se sńıž́ı o 1.
Středńı zátěž (Stř, 2) : Zátěž do 3×ZZ. Pohyb se snižuje na tři pětiny, Úhyb se sńıž́ı o 2.
Velká zátěž (Vel, 3) : Zátěž do 6×ZZ. Pohyb se snižuje na dvě pětiny, Úhyb se sńıž́ı o 3.
Extrémńı zátěž (XVel, 4) : Zátěž do 10×ZZ. Pohyb se snižuje na pětinu, Úhyb se sńıž́ı o 4.
Pohyb se zaokrouhluje vždy dol̊u.
Pohyb ani Úhyb se nemohou sńıžit pod 1.
Někdy máš postih ve výši tvého naložeńı (třeba na Šplháńı). Naložeńı, vyjádřené č́ıselně, je vždy v závorce za
názvem stupně.
Do osobńıho deńıku se zpravidla zanáš́ı jako 0, Lhk, Stř, Vel a XVel.

Zemská přitažlivost
Pokud chceš dát svému světu nádech propracovanosti, můžeš upravit zemskou přitažlivost. Ta se měř́ı v Géčkách –
1 G je zemská přitažlivost u nás na Zemi, na Měśıci je to třeba jen asi 1

6 G. Počtem Géček vynásob všechny
hmotnosti. Př́ıklad – pokud chceš ve světě s 1,2 G fungovat stejně, jako u nás (1 G) se SL 10, muśı̌s si poř́ıdit SL 11
(Zjist́ı se to podle základńıho zdvihu; ten je pro SL 11 24, a pro SL 10 je 20. 20×1,2=24, takže potřebuješ
SL 11, abys mohl fungovat jako na Zemi).

Vodńı pohyb
±5 bod̊u za ±1 metr za sekundu

Pro obyčejné smrtelńıky pětina základńıho pohybu, pro obojživelné postavy je roven základńımu pohybu. By-
tosti, které jsou zpravidla na pevnině, muśı umět Plavat {232} a ani přesto si nemohou zvýšit vodńı pohyb o
v́ıce než 2 metry za sekundu. Pokud jsi vodńım tvorem, je také roven základńımu Pohybu.
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Vzdušný pohyb
±2 bod̊u za ±1 metr za sekundu

Pro obyčejné smrtelńıky 0. Pokud máš Létáńı {52}, je tv̊uj vzdušný pohyb Základńı rychlost × 2. Pokud máš
Ch̊uzi po vzduchu {47}, je tv̊uj Vzdušný pohyb stejný jako tv̊uj pozemńı Pohyb, protože vzduch je pod tvýma
nohama jako pevná zem.

A co Blackthorn?
Dai je menš́ıho vzr̊ustu : dostane SL 8. Za to si necháme zaplatit 20 bod̊u. Jako mistr zloděj muśı ovšem být nesmı́rně
obratný –– dáme mu OB na 15 (za to se plat́ı 100 bod̊u). Také muśı být dostatečně odolný a úskočný na to, aby přežil
na ulici. Proto dostane IQ i ZD 12 (40 + 20 = 60 bod̊u).
A ted’ Druhotné údaje:
Od SL zjist́ıme základńı poškozeńı –– mávaćı škodu 1k−2 a bodaćı 1k−3, ZZ 6,5 kg a 8 Žt. Ale Dai neńı žádná pápěra,
a nedá se tak snadno zab́ıt –– zaplat́ıme 4 body za 2 Žt.
IQ mu dává Vůli 12 a Vńımáńı 12. Ale jako mistr zloděj muśı zjistit, že je nabĺızku past, a to dř́ıv, než se do ńı chyt́ı.
Zaplat́ıme 15 bod̊u a Vńımáńı mu zvýš́ıme na 15.

ZD mu dává 12 BÚ, ale on je ĺıný a nemá rád unavuj́ıćı práci, takže mu dva ubereme a dostaneme 6 b.

Základńı rychlost je 15+12
4 =6,75, zvýš́ıme ji však za 5 bod̊u na rovných 7, č́ımž dostane Úhyb 10 a Základńı pohyb 7

–– dobré, pokud jeho teleportace selže. . .
Sečteno a podtrženo, za tyto vlastnosti zaplat́ıme úhrnně 158 bod̊u, zbývá 92.

1.5 Stavba

Můžeš si určit prakticky jakoukoli stavbu, kterou bude PJ považovat za možnou a rozumnou pro tvoji rasu.
Stavba se ovšem uplatňuje ve hře – třeba, když se budeš pokoušet komunikovat s protivńıkem (pod́ıvat se na něj
pěkně zvysoka pomáhá! ⌣̈), obléci si brněńı někoho jiného (⌣̈), překročit mostek vpravdě chatrné konstrukce,
sejmout předmět z vysoké police nebo zapadnout do krytu tak, aby tě nepř́ıtel pokud možno nepostřelil.
Pokud jsi lehč́ı nebo těžš́ı, než je pro tvoji SL obvyklé, můžeš si zakoupit se stavbou souvisej́ıćı nevýhodu.
Tabulka ńıže podává ucelený přehled o rozsaźıch výšky a hmotnosti pro určité SL. Výšky jsou v cm, hmotnosti
v kg.

SL Rozsah výšky Kost a k̊uže Pr̊uměr Nadváha Tlustý Velmi tlustý
6 a méně 130 — 155 20 — 40 30 — 60 40 — 80 45 — 90 60 — 120

7 137,5 — 162,5 25 — 45 37,5 — 67,5 50 — 87,5 57,5 — 102,5 75 — 135
8 145 — 170 30 — 50 45 — 75 60 — 97,5 67,5 — 112,5 90 — 150
9 152,5 — 177,5 35 — 55 52,5 — 82,5 70 — 107,5 80 — 125 105 — 165
10 160 — 185 40 — 60 52,5 — 87,5 75 — 115 87,5 — 132,5 115 — 175
11 167,5 — 192,5 42,5 — 65 62,5 — 97,5 82,5 — 127,5 95 — 147,5 125 — 195
12 175 — 200 47,5 — 75 70 — 110 92,5 — 145 105 — 165 140 — 220
13 182,5 — 207,5 52,5 — 82,5 77,5 — 122,5 102,5 — 160 117,5 — 185 155 — 245

14 a v́ıce 190 — 215 57,5 — 90 85 — 135 122,5 — 177,5 127,5 — 202,5 170 — 270

Extrémy hmotnost́ı jdou zpravidla ruku v ruce s extrémy výšek pro danou SL. Uvažujme dva lidi se silou 9; oba
maj́ı 170 cm na výšku a váž́ı 87,5 kg. Jeden může být pápěrka, ale mı́t těžké kosti, zat́ımco druhý může být
sice ranař, ale mı́t lehké kosti. Člověk, který váž́ı 80 kilo, může mı́t śılu od 9 do 13 a přitom nevypadat nijak
výstředně (= přijmout Pr̊uměr).
At’ už přijmeš jakkoli výstředńı parametry, PJ by tě (pokud nebudou nad únosnou mez) neměl nutit k přijet́ı
nějaké nevýhody souvisej́ıćı se stavbou. Pokud chceš mı́t SL 9, 152,5 cm, 125 kg a vźıt si Pr̊uměr, tak by ti to
měl povolit (i když já, být tvým PJ, bych to neudělal ⌣̈).
Nevýhody souvisej́ıćı s tělesným vzhledem jsou vypsány ńıže. PJ ti někdy může kv̊uli tvé stavbě a vzhledem s
ńı souvisej́ıćım napařit nějaký postih na hod na Reakci, ale neńı to automatické.

Kost a k̊uže
-5 bod̊u

Tvoje hmotnost je rovna přibližně 2
3 hmotnosti pr̊uměrné pro tvoji SL. To ti dává –2 k hodu na SL, pokud

chceš odolat nějakému cloumáńı či nárazu a –2 k Převlek̊um; oproti tomu poskytuješ +2 k Následováńı, pokud
se pokouš́ı̌s zmizet v davu. Tvoje ZD nesmı́ být vyšš́ı než 14.
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Kapitola 1. Tvorba postavy 1.5. Stavba

Nadváha
-1 bod

Tvoje hmotnost je rovna přibližně 130 % hmotnosti pr̊uměrné pro tvoji SL. To ti dává +1 k hodu na SL, pokud
chceš odolat nějakému cloumáńı či nárazu, ale −1 k Přetvářce. Při pokusech o zmizeńı v davu poskytuješ +1 k
Následováńı. Tlust́ı lidé lépe plavou; k Plaváńı dostaneš +1.

Jakpak je to v GURPS : SL, Hmotnost a Pohyb
Možná by se ti zdálo logičtěǰśı poč́ıtat Základńı rychlost z poměru SL ku hmotnosti. Pokud to chceš se svou postavou
napodobit, můžeš si pro postavu, která je Kost a k̊uže koupit 1 ms−1 základńıho pohybu, pro postavu s Nadváhou –1,
pro Tlustou postavu –2 a pro Velmi tlustou postavu –3. Zat́ım jsme se zabývali jenom muži. Pokud chceš hrát ženskou
postavu, měl bys j́ı dát –1 nebo –2 k SL. Zvol si takovou hmotnost, která k vybrané SL pasuje.

Ale PJ by NIKDY neměl vymáhat dodržováńı těchto DOPORUČENÍ!
Drtivá většina hráč̊u si bude cht́ıt zvolit śılu, stavbu i pohlav́ı tak, jak chtěj́ı, a to beze všech postih̊u či nař́ızeńı, co
si má kdo koupit a co má kdo prodat.

Tlustý
-3 body

Tvoje hmotnost je rovna přibližně 3
2 hmotnosti pr̊uměrné pro tvoji SL. To ti dává +2 k hodu na SL, pokud

chceš odolat nějakému cloumáńı či nárazu. Dostáváš –2 k Převlek̊um a poskytuješ +2 k Následováńı, pokouš́ı̌s-li
se zmizet v davu. Na druhou stranu však dostáváš +3 k Plaváńı. Tvoje ZD však nesmı́ být vyšš́ı než 15.

Velmi tlustý
-5 bod̊u

Tvoje hmotnost je rovna přibližně dvojnásobku hmotnosti pr̊uměrné pro tvoji SL. To ti dává +3 k hodu na SL,
pokud chceš odolat nějakému cloumáńı či nárazu. Dostáváš –3 k Přetvářce a poskytuješ +3 k Mizeńı v davu,
pokud se pokouš́ı̌s zmizet v davu, na druhou stranu však dostáváš +5 k Plaváńı. Tvoje ZD nesmı́ být vyšš́ı než
13.

1.5.1 Modifikátor obrovitosti (ObrModif)

ObrModif je nějaké č́ıslo, které ohodnocuje nejdeľśı rozměr daného předmětu. Pro člověka se bude hodnotit
výška, protože je největš́ı –– máme tady výšku, š́ı̌rku a tloušt’ku, a z toho zpravidla bývá nejdeľśı výška. U psa
by to zase byla

”
délka“. Zjist́ıme tedy délku tohoto nejdeľśıho rozměru a k ńı vyhledáme v tabulce odpov́ıdaj́ıćı

ObrModif. Pro nějaké slizy a podobné koule je t́ımto nejdeľśım rozměrem pr̊uměr.
Pokud spadáš mezi dvě ObrModif, bereš to větš́ı. Různé krychlovité krabice a bedny, u nichž žádný rozměr
výrazně nepřevažuje, maj́ı +2 k ObrModif, podlouhlé krabice, jako třeba auta (⌣̈) +1 k ObrModif.
ObrModif neńı ani výhoda, ani nevýhoda. Pozitivńı i negativńı dopady by se měly navzájem seškrtat.

Nejdeľśı rozměr ObrModif Nejdeľśı rozměr ObrModif
4,5 cm -10 270 cm 1
6,25 cm -9 450 cm 2
9 cm -8 630 cm 3

12,5 cm -7 10 m 4
17,5 cm -6 15 m 5
25 cm -5 20 m 6
45 cm -4 30 m 7
60 cm -3 50 m 8
90 cm -2 70 m 9
135 cm -1 100 m 10
180 cm 0 150 m 11

Trpasĺık
-15 bod̊u

Jsi na př́ıslušńıky své rasy neuvěřitelně malého vzr̊ustu. Na SL nezálež́ı –– tvoje výška muśı spadat pod nejnižš́ı
hranici, tedy 130 cm pro člověka. Tv̊uj ObrModif se ještě sńıž́ı o 1. Hmotnost si zvol podle řádku SL 6 a méně
a sniž ji na 85 % . Ne-lidšt́ı trpasĺıci si vezmou 3

4 minimálńı výšky pro svou SL.
Máš –1 k Základńımu pohybu (krátké nožky). V boji je tv̊uj dosah se zbrańı zbĺızka sńıžen o 1 metr (ano, i
s mečem v ruce se můžeš maximálně potýkat se soupeřem na stejné pozici!) Zčásti je to určeno t́ım, že máš
kratičké ručičky, z té druhé části je to nutnost využ́ıváńı zmenšených zbrańı (s mečem, který je vyšš́ı než ty sám,
se přece jenom bojuje dost těžko). Na Převleky máš –2 a poskytuješ +2 na Následováńı. Pokud ti z trpaslictv́ı
poplynou nějaké daľśı problémy, PJ možná bude požadovat, aby sis vzal Společenské stigma.
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Obr
Bezcenné

Jsi na př́ıslušńıky své rasy neuvěřitelně vysoký. Na SL nezálež́ı — tvoje výška muśı spadat až za nejvyšš́ı hranici
–– pro člověka za 210 cm! Po spočteńı ObrModif si k němu přičti ještě 1. Hmotnost si zvol z řádku pro śılu 14
a v́ıce a ještě ji zvyš o 10 %.
Máš –2 na Převleky a poskytuješ ostatńım +2 na tvé Následováńı. Na druhou stranu můžeš dostat bonus na
Zastrašováńı nepř́ıtele (jak už bylo řečeno, pod́ıvat se na něj pěkně zvysoka pomáhá!)
Pokud ti z obrovskosti poplynou nějaké daľśı problémy, PJ možná bude požadovat, aby sis vzal Sociálńı stigma.
Ani př́ıslušńık̊um jiných ras neńı zakázáno býti obrem. Muśı si vźıt nejvyšš́ı výšku pro svou SL a vźıt si z ńı 5

4 .

Tragédie aneb tlustý, tenký, obr a trpajzĺık jdou nakupovat
Pokud jsi Kost a k̊uže, Tlustý, Velmi tlustý, Trpasĺık nebo Obr, obyčejné oblečeńı ti prostě nepadne. To se týká i
bojového oděńı, tedy zbroje. Obchod ve velkém městě s ÚT 6 a vyšš́ı by mohl mı́t i módu pro takovéto postavy, ale
pokud jsi na vesnici, bud’ si jist t́ım, že budeš muset připlatit 10 – 20 procent ceny oblečku za to, že ti jej na mı́stě
vyrob́ı.

1.6 Stář́ı a krása

hraj́ı ve hře významnou roli. Nepodceňuj je a vol opatrně! Mimo nastaveńı s mocnou magíı či pokročilými
biotechnickými technologiemi už nebudeš moci sv̊uj názor při hře změnit!

1.6.1 Stář́ı

Můžeš si zvolit jakýkoli věk, který je v hranićıch života tvé rasy. Pro dobrodruhy se ale doporučuje věk 18
až 50, navzdory dnešńım filmům, ve kterých stále pob́ıhá plno desetiletých dětiček a stoletých stařečk̊u čile se
oháněj́ıćıch zbraněmi všeho druhu.

Děti

V mnoha herńıch světech (hlavně těch filmových) vystupuj́ı děti prostě jako dospěĺı menš́ıho vzr̊ustu. I když je
to v našem světě velice výjimečné a nevztahuje se to zpravidla na všechny atributy (Carl Friedrich Gauss by
dostal IQ aspoň 13 už v druhé tř́ıdě, ale SL by pořád měl 7), můžete to tak klidně udělat. Pokud někdo chce
hrát heroického mládežńıka bez otravných postih̊u, at’ mu v tom nikdo nebráńı.
Hráči, kteř́ı by radši mládežńıka realistického, by měli pro vytvořeńı nějakého uvěřitelného d́ıtěte nejdř́ıve
rozhodnout, jaké atributy bude mı́t, pak je podle pravidel ńıže zmenšit a teprve poté poř́ıdit zmenšené hodnoty!
Následuj́ıćı tabulka uvád́ı, na kolik procent p̊uvodńı SL/OB/IQ se má daný atribut asi sńıžit. Snižováńı, jak už
bylo řečeno dř́ıve, neńı rozhodně povinné a berou si ho jenom ti, kteř́ı chtěj́ı hrát realistické děti. Hlavńım ćılem
neńı být realistou, ale zahrát si a pobavit se.

Věk % SL % OB % IQ ObrModif
0 30 % 40 % 50 % -3
5 60 % 70 % 70 % -2
10 80 % 90 % 90 % -1
15 atributy jako dospělý

Nějak se rozhodněte i pro děti mezi těmito hodnotami. Třeba 4leté d́ıtě bych určil asi nějak takto : 55 % SL,
60 % OB, 60 % IQ a ObrModif –2.
ZD zpravidla dětstv́ım ovlivněno neńı – i když, pokud chceš, můžeš si ho koupit o 1 nižš́ı pro 7 let a méně. Za
ObrModif se nic neplat́ı; je to prostě pouze speciálńı efekt.
Pro jiné rasy než lidi (pro které koneckonc̊u plat́ı i tato tabulka) urči věkové hranice podle věku, ve které
dosahuje př́ıslušńık té které rasy dospělosti. 0-5-10-15 plat́ı pro věk dospělosti 18. Pokud nějaká rasa dosahuje
dospělosti v 36 letech, použij 0-10-20-30, pokud 27, použij asi 0-7,5-15-22,5. K uvedenému ObrModif přičti ještě
ObrModif pr̊uměrného dospělého př́ıslušńıka té které rasy.
V mnoha společnostech je d́ıtě předmětem společenského omezováńı. Dı́tě je zpravidla Na mizině (−25 bod̊u) a
má Společenské stigma za –5 bod̊u. Tyto nevýhody jsou zpravidla vyváženy výhodou Patron (Rodiče; hod 15
a méně) {68} za 30 bod̊u.
Hráč by si měl poznamenat i p̊uvodńı atributy, které pak sńıžil, protože jak jeho postava postouṕı s věkem,
bude si zvyšovat i atributy a ObrModif a Patron se bude postupně snižovat. Kromě toho se bude zvyšovat jeho
bohatstv́ı a postupně bude možné odkoupit i Společenské stigma. Tyto změny maj́ı svou obvyklou cenu.
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Stař́ı lidé

Pokud chceš mı́t svou postavu déle, muśı̌s poč́ıtat s t́ım, že začne stárnout. Pokud už je tvoje postava dostatečně
stará, muśı si házet na ZD, aby předešla ztrátě atribut̊u. Tyto hody zač́ınaj́ı na prvńı hranici stárnut́ı pro danou
rasu –– pro lidi je prvńı hranice 50 let, druhá 70 let a třet́ı 90 let.
Pokud už začneš v pokročilém věku, nemuśı̌s si brát žádné nevýhody. Ne každý stárne dobře, ale hrdinové jsou
výjimka –– ti se mohou udržet fit velmi dlouho. Ani v reálném životě to neńı zdaleka tak výjimečné –– někteř́ı
stař́ı lidé pořád sportuj́ı a nemaj́ı s t́ım žádné pot́ıže.
Pokud chceš hrát postavu, která je už za hranićı stárnut́ı, udělej to podobně jako u děti – nejdř́ıv urči atributy,
které měl zamlada a pak je zredukuj. Výslednou úroveň si pořid’.
Na druhé hranici stárnut́ı se SL, OB a ZD snižuj́ı o 10 %.
Na třet́ı hranici stárnut́ı se SL, OB a ZD sńıž́ı o 20 % a IQ se sńıž́ı o 10 %.
V mnoha společnostech jsou stař́ıci velmi vážeńı jako mudrci či šamani. Pokud to chceš hrát, přidej si výhodu
Společenská úcta (Ctihodný).

1.6.2 Tělesný vzhled

A nyńı se budeme zabývat skutečně tělesným vzhledem – ne stavbou, jako tomu bylo o několik stránek výše.
Tělesný vzhled je hlavně speciálńı efekt – nic za něj nemuśı̌s platit a můžeš si zvolit prakticky jakýkoli tělesný
vzhled. Přinejmenš́ım si alespoň zvol barvu pleti a oč́ı plus délku a barvu vlas̊u. Jinak tu ale máme širokou
škálu r̊uzných vlastnost́ı, souvisej́ıćıch s tělesným vzhledem:

Vzhled

Vzhled se určuje, jako drtivá většina všech parametr̊u v této hře, v úrovńıch. Tyto úrovně jsou popsány zde i
se svou cenou a podrobným popisem jejich efekt̊u.
Většina lid́ı má Pr̊uměrný vzhled, který stoj́ı 0 bod̊u. Krása poskytuje bonus k hodu na reakci, ale stoj́ı body a je
to výhoda. Odpudivost naopak poskytne nějaké body nav́ıc, ale dává postih k hodu na reakci a je to nevýhoda.
Nav́ıc zálež́ı na tom, s př́ıslušńıkem jaké rasy se pokouš́ı̌s společensky interagovat. Opravy uvedené ńıže plat́ı
pouze pokud je pozorovatelem př́ıslušńık stejné nebo podobné rasy nebo pokud z jakéhokoli d̊uvodu považuje
tvoji rasu za atraktivńı. Toto určuje PJ! Vzhled lid́ı na elfy a vzhled elf̊u na lidi bude p̊usobit normálně, ale
vzhled lid́ı třeba v̊ubec neovlivńı oslizlou jednookou př́ı̌seru (i když jej́ı vzhled ovlivńı člověka).

zastrašuj́ıćı Jsi prostě nepopsatelně odporný a nechutný. Slabé nátury při pohledu na tebe mohou omdlévat.
S normálńımi smrtelńıky se prostě nemůžeš stýkat; pokud tě nějaký zahlédne, uteče, popř́ıpadě na tebe
vyhláśı lov. Máš na reakci –6. PJ může rozhodnout, že je tato vlastnost nadpřirozená a v obyčejné kampani
ji zakázat. -24 bod̊u.

př́ı̌serný Jsi velmi odporný na pohled. Většina lid́ı na tebe nebude reagovat jako na inteligentńıho př́ıslušńıka
své rasy, ale jako na př́ı̌seru. –5 na reakce. PJ může taktéž rozhodnout, že ani tuto vlastnost normálńım
postavám nepovoĺı. -20 bod̊u.

odporný Máš jakýkoli druh odporného vzhledu, který v lidech vyvolává pocity zvraceńı. Zpravidla těžkou
kožńı chorobu nebo skleněné oko, popř́ıpadě oboj́ı, a nebo ještě něco nav́ıc. –4 na reakce. -16 bod̊u.

škaredý Něco jako výše, ale ne tak odporné – stač́ı mı́t neupravené vlasy, zkažené zuby a lehkou kožńı chorobu
a už máš –2 na reakce. -8 bod̊u.

neatraktivńı Vypadáš sice poněkud neatraktivně, ale pořád to neńı nic hrozného. –1 na reakce. -4 body.

pr̊uměrný Obyčejný vzhled, nič́ım nevýjimečný. 0 bod̊u.

atraktivńı Na soutěž krásy to sice neńı, ale jsi pohledný. +1 na reakce. 4 body.

krásný Můžeš vstoupit do soutěže krásy. +4 na reakce proti těm, kteř́ı jsou př́ıslušńıky tvého pohlav́ı přitahováni
(zpravidla opačné pohlav́ı), +2 proti ostatńım. 12 bod̊u.

velmi krásný Obvykle vyhráváš soutěže krásy. +6 na reakce proti těm, kteř́ı jsou př́ıslušńıky tvého pohlav́ı
přitahováni (zpravidla opačné pohlav́ı), +2 proti zbytku. Pokud máš proti někomu na reakci −4 pouze v
postiźıch, z žárlivosti je ti tv̊uj nádherný vzhled zazĺıván a mı́sto +6 nebo +2 dostaneš ještě –2. 16 bod̊u.

nadpozemský Neńı o čem mluvit. +8 (!!) na reakce proti těm, kteř́ı jsou přitahováni př́ıslušńıky tvého pohlav́ı
(zpravidla opačné pohlav́ı), +2 proti zbytku, se stejnými vedleǰśımi efekty jako u Velmi krásného. PJ může
tuto výhodu vymezit pro anděly a jiné podobné bytosti. Takovéto bytosti často mı́vaj́ı také Charisma {47}
nebo Zastrašováńı {108}. 20 bod̊u.
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Speciálńı možnosti:

oboupohlavńı (krása) Pokud jsi aspoň Krásný, můžeš mı́t stejný bonus nezávisle na pohlav́ı pozorovatele, totiž +3
za Krásného, +4 za Velmi krásného a +5 za Nadpozemského.

imponuj́ıćı Pokud jsi alespoň atraktivńı, můžeš prohlásit, že tv̊uj vzhled nebude vzbuzovat sexuálńı choutky.

Speciálńı vylepšeńı

univerzálńı Tv̊uj vzhled p̊usob́ı na kohokoli. Neplat́ı pro tebe pr̊upov́ıdka na začátku o tom, proti komu dostaneš bonusy
na reakce. Běžné pro odporná monstra a naopak pro nádherné božské bytosti. +25 %.

Speciálńı omezeńı

déja vu vzhled Máš smůlu. Tohle už tu někdy bylo –– vypadáš jako jiná slavná osobnost a nebo úplně normálně.
Př́ıslušńıky tvé rasy nezaj́ımáš (

”
Hele, tady jde daľśı Pan Univerzálńı!“) a máš proti nim jen polovinu bonusu. Ale

proti zbytku máš svou plnou hodnotu, protože jsi přesně tak krásný, jak sis zvolil; pouze tvoje každodenńı okoĺı
neumı́ tvou krásu docenit. –50 %.

Jiné vlastnosti

Módńı cit
5 bod̊u

Tv̊uj vzhled je vždy jeden krok před vzhledem davu. Dokážeš z obyčejného a nezaj́ımavého materiálu vytvořit
předměty vhodné i na módńı přehĺıdku. To ti dává +1 na reakce, pokud jsi měl čas si sv̊uj vzhled naplánovat.
Když vymód́ı̌s někoho jiného, dostane také +1.

Nechtěná podobnost
-5 bod̊u

Máš tu smůlu, že vypadáš tak, že jsi často považován za někoho jiného. Spojenci tvého
”
dvojńıka“ ti budou

sdělovat informace, které v̊ubec nechceš vědět a jeho nepřátelé ti budou vyhrožovat. Tuto nevýhodu si muśı̌s
vźıt, pokud všichni př́ıslušńıci tvé rasy vypadaj́ı stejně.

Nechutné osobńı zlozvyky
-5, -10 nebo -15 bod̊u

Máš nějaký nechutný osobńı zlozvyk. To znamená, že děláš něco, co ostatńı považuj́ı za odporné. NOZ dávaj́ı
škaredou opravu k hodu na reakci, a to –1 za každých 5 bod̊u, které si necháš vyplatit, do maxima −3.
Tělesný zápach, neustálé škrábáńı se či neustále hučeńı bez jakékoli melodie vynese –1 a pět bod̊u za kus.
Připitomělé řečičky nebo neustálé pliváńı na podlahu à –2 na reakci a 10 bod̊u.
Ti, kdo chtěj́ı dostat 15 bod̊u nav́ıc a –3, si muśı vymyslet vlastńı zlozvyk, který bude opravdu nechutný. O
tom, zda-li je nechutný dostatečně, rozhodne PJ!
NOZ plat́ı jen pro př́ıslušńıky stejné rasy. Pro př́ıslušńıky jiných ras zálež́ı na PJ –– neustálé slintáńı může v
lidech budit odpor, Mart’anovi to nemuśı v̊ubec vadit a troll si bude myslet, že je to nádherné! Samozřejmost́ı
je, že těmito nechutnými zlozvyky může být stižena i celá rasa; takové se pak plat́ı stejně jako NOZ.

Smutná očička
5 bod̊u

Něco p̊usob́ı, že si o tobě ostatńı lidé mysĺı, že jsi chudáček. Budou se o tebe zkoušet starat, a podobně; to dává
+3 na reakci proti těm, kteř́ı si mysĺı, že si jsi v postaveńı, o kterém si mysĺı, že vyžaduje pomoc zvněǰsku.
Smutná očička v kombinaci s nadpr̊uměrným vzhledem dávaj́ı nikoli sexy vzhled, ale roztomilý vzhled, zato v
kombinaci s ne moc podpr̊uměrným vzhledem budeš vypadat prostě a přátelsky –– pokud ovšem vypadáš jako
př́ı̌sera, tak budeš v prvé řadě vypadat jako př́ı̌sera a až pak jako politováńıhodný chudáček!

A co Blackthorn?
Jelikož potřebuje zapadnout do davu a nevyčuhovat z něj, nezaplat́ı si za žádnou výstřednost, co se tělesného vzhledu
týče. Dostane 165 cm a 57,5 kg. Stavba je pr̊uměrná, vzhled taktéž, takže nic nezaplat́ı. Stav tedy z̊ustává stejný :
158 bod̊u zaplaceno, 92 z̊ustává.

Nepřirozené rysy
po –1 bodu za kus

Jsi vcelku normálńı, ale přesto máš několik drobných zvláštnost́ı, které nejsou pro tvoji rasu obvyklé –– tak
např́ıklad špičaté uši jsou běžné pro elfa, ale člověk se špičatýma ušima si může vźıt Nepřirozený rys. Muśı̌s
vždy přesně určit p̊uvod Nepřirozeného rysu.
Nepřirozený rys znamená, že je jednoduché tě identifikovat a nezapadneš do davu. Každá úroveň znamená –1 k
tvým Převlek̊um a zároveň +1 ke všem hod̊um ostatńıch na tvoje Následováńı, identifikaci a podobně, pokud
většina davu tyto rysy nesd́ıĺı.
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1.7 Společenské pozad́ı

Několik daľśıch sekćı se bude věnovat společenskému pozad́ı tvé postavy. Probereme tu úroveň technologického
pokroku, kultury a jazyky. Samozřejmě, že je výhodné být technologicky pokročileǰśı, kulturně přizp̊usobivěǰśı
nebo mı́t talent na jazyky; zpožděnost v těchto oborech je však nejen nevýhodná, ale vpravdě mrzač́ıćı.

1.7.1 Úroveň technologíı (ÚT)

ÚT je č́ıslo, které hodnot́ı vývoj technologíı ve společnosti –– č́ım vyšš́ı ÚT, t́ım větš́ı pokrok. Vaše hra se také
bude odehrávat ve společnosti s nějakou ÚT, proto si ji rozhodně poznamenej, protože tě bude omezovat –– a
to hlavně v dovednostech. Je např́ıklad jasné, že silový meč jako vykrojený ze Star Wars nebude př́ıstupný ve
středověku.
Postavy maj́ı také ÚT, a to takovou, na kterou jsou nejv́ıce zvyklé. Proto bude vhodné si poznamenat i ÚT
postavy.
V některých herńıch světech se v jednotlivých jeho částech objevuj́ı r̊uzné ÚT. Př́ıkladem budiž třeba svět s
pr̊uměrnou ÚT 8, to však neznamená, že některý pokročilý národ nemůže mı́t ÚT 9, a na druhou stranu národy
nějakých zelenokožc̊u, žij́ıćıch stranou od společnosti nemohou mı́t ÚT 7. Ještě lepš́ı je to ukázat na cestovateĺıch
časem nebo kosmem. Ti se mohou setkávat s př́ıslušńıky celé škály ÚT.
Být z vyšš́ı ÚT, a tedy mı́t vyšš́ı ÚT než svět je výhoda, mı́t nižš́ı ÚT než svět je nevýhoda. Tak se na ně
pod́ıváme:

Nižš́ı ÚT
-5 bod̊u za úroveň

Tvoje osobńı ÚT je nižš́ı, než ÚT okolńıho světa. S vybaveńım na ÚT světa a vyšš́ı nemáš žádné zkušenosti. S
dovednostmi pro vyšš́ı ÚT se to má takto:
Budeš se moci učit technologické dovednosti založené na OB –– ř́ıdit auto, stř́ılet z pistole a podobně –– ale
muśı̌s naj́ıt učitele. Technologické dovednosti založené na IQ se kv̊uli jinému zp̊usobu myšleńı nenauč́ı̌s. Abys
mohl toto omezeńı překročit, muśı̌s si tuto nevýhodu odkoupit a strávit deľśı dobu doučováńım se.

Vyšš́ı ÚT
5 bod̊u za úroveň

Tvoje osobńı ÚT je vyšš́ı, než ÚT okolńıho světa. Můžeš hrát s vlastnostmi do své osobńı ÚT. Nejužitečněǰśı je
to ve chv́ıli, kdy máš sebou i vybaveńı vhodné pro vyšš́ı ÚT, ale to neńı podmı́nkou; dnešńı doktor by se bohatě
upotřebil ve středověku i bez bedýnky s kompletńım vybaveńım!

1.7.2 Kultury

Jsi obeznámen se všemi osobitostmi jedné kultury, zcela podle tvého výběru. Pokud s př́ıslušńıky této kultury
máš cokoli do činěńı, nedostáváš žádný postih k jednáńı s nimi. PJ ti poskytne seznam kultur, ze kterých si
můžeš vybrat.
Když použ́ıváš jakoukoli schopnost z větš́ı části založenou právě na kultuře, jako třeba Pitky, Znalce uměńı,
Kriminologii, Tančeńı, Detekci lž́ı, Diplomacii, Vemlouváńı se, Hazardńı hry, Gestikulaci, Heraldiku, Zas-
trašováńı, Veleńı, Obchodńıka, Básnictv́ı, Politiku, Psychologii, Veřejné projevy, Společenský takt, Sex Appeal,
Sociologii, Znalost podsvět́ı nebo Vyučováńı na kulturu, se kterou nejsi obeznámen, dostáváš na jejich použit́ı
–3, leda že by sis koupil

Obeznámenost s kulturou
1 nebo 2 body za kulturu

Nedostáváš ten otravný postih –3, který se dostává na kulturńı dovednosti při jejich použit́ı v daľśı kultuře.
Pokud to je kultura podobná té tvé, zaplat́ı̌s 1 bod, pokud to je tlupa ufoun̊u, zaplat́ı̌s 2 body.

’
Kultura‘ , za kterou se plat́ı po bodě či po dvou, může být i značně rozsáhlá (třeba celá Asie, apod.) Neńı tedy
nutné platit bod za Č́ınu, bod za Mongolsko, bod za Indii, bod za Tibet, bod za Laos, bod za Bangladéš, bod
za Kambodžu a já-ještě-nev́ım-za-co-všecko.
Pokud má jednou

’
kulturou‘ být jen jeden národ, muśı se od těch ostatńıch lǐsit opravdu, ale opravdu hodně.

Ve fantasy světech je jedna
’
kultura‘ jedna rasa, ve sci-fi ale tomu může být docela jinak; celé obrovské územı́

může být jen jediné kultury, proto bude stačit zaplatit bod za galaktické ćısařstv́ı č́ıslo 0x96A7F4 a t́ım jsou
problémy skončeny.
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1.7.3 Jazyky

Jak už asi předpokládáš, ve hře jako GURPS se řeš́ı i jazyky, kterými postavy mluv́ı a kterými se mluv́ı kolem
nich. Jistě, doopravdy se tam řeš́ı, trefil ses ⌣̈
V GURPS má postava do začátku jeden jazyk na úrovni Rodný. Pokud chce daľśı jazyk, muśı se jej naučit. A
mimo jiné o tom bude tento odd́ıl.
Ve svém prvńım jazyce na úrovni Rodný umı́ postava mluvit a někdy i č́ıst a psát a tento jazyk postavu nic
nestoj́ı. Můžeš si tedy poznamenat něco jako Čeština (Rodný) [0] a máš pokoj. Zbytek této kapitoly je jen
pro ty, kteř́ı bud’ ovládaj́ı jazyk̊u v́ıce, nebo maj́ı s vlastńım jazykem problémy.

Úrovně pochopeńı

Každý jazyk se můžeš naučit v několika úrovńıch pochopeńı. Zde jsou vypsány:

žádné Nejsi schopen se v daném jazyce domluvit. Pokud na takové úrovni neńı zrovna tv̊uj domovský jazyk,
ani si jej do tabulky nezaznamenávej. 0 bod̊u.

mizerné Pokud se mluv́ı v daném jazyce pomalu, dokážeš rozeznat d̊uležitá slova a pochopit jednoduché
věty. Máš –3, pokud si hážeš proti nějaké dovednosti, kde na jazyku zálež́ı, −6 tam, kde jde o krásu a
nádheru jazyka (Básněńı). Ve stresuj́ıćıch situaćıch, jako třeba v boji, si na pochopeńı daného rozkazu
muśı̌s hodit proti IQ. Neuspěješ-li, neźıskáš žádné informace, pokud dojde k fatálńımu neúspěchu, źıskáš
mylné informace. V rychlé konverzaci nebo na praskavém a žvatlavém telefonńım drátu můžeš mı́t od –2
do –8! Domorodci, kteř́ı nemaj́ı rádi cizince, na tebe budou reagovat s –1. 2 body.

výborné Umı́̌s mluvit jasně a správně i ve stresuj́ıćıch situaćıch. Je ovšem na prvńı pohled jasné, že nejsi
domorodec. –1 na dovednosti, kde zálež́ı na jazyku, −2 tam, kde jde o jeho krásu a nádheru. Nikdo na
tebe nebude h̊uře reagovat kv̊uli tvému vyjadřováńı, ale neprojdeš testem domorodosti! 4 body.

rodný Umı́̌s mluvit tak, že tě nelze rozeznat od domorodce podle řeči. Ovládáš jazyk zcela, a to i včetně idiomů.
Můžeš v něm i myslet, a to tak, že ani v tvých myšlenkách nebudou hrubky a poklesky. Samozřejmě, že
nedostaneš postihy, někde můžeš dostat i bonusy — třeba našinec, který se pečlivě naučil anglicky, bude v
Británii frajerem, protože bude mluvit správně, spisovně a tak, jak by se mělo! Testem domorodosti podle
jazyka projdeš bez obt́ıž́ı. 6 bod̊u.

Skvěĺı řečńıci, spisovatelé, a podobńı mistři jazyka začnou s úrovńı Rodný a pak budou pravděpodobně ovládat
dovednosti, jako Veřejný projev či Spisováńı na velmi vysokých úrovńıch, zat́ımco negramotové neproniknou
ani do plné krásy rodného jazyka. Pak tedy maj́ı nevýhodu, protože ovládaj́ı rodný jazyk na nižš́ı úrovni, než
ostatńı. Ta nevýhoda má cenu CENA ÚROVNĚ POCHOPENÍ - 6, Žádný je tedy za –6, mizerný za –4, výborný za
–2 a rodný za 0.

Jazyk mluvený, jazyk psaný

Zat́ım jsme předpokládali, že umı́̌s stejně dobře v daném jazyce mluvit, jako psát. Pokud tomu tak neńı, muśı̌s
si vźıt dvě úrovně, jednu na mluveńı a druhou na psańı. Cena každé z obou úrovńı je polovina p̊uvodńı ceny.
Pokud ses tedy naučil z kńıžky psát francouzsky, budeš si muset prostě vypsat asi toto :
Francouzsky : Mluvený (Žádný), Psaný (Rodný) [3].

Př́ızvuky
Pokud ovládáš jazyk aspoň na Mizerné úrovni, můžeš zkusit předst́ırat lokálńı př́ızvuk. Abys ovšem mohl někoho takto
ošálit, budeš si muset hodit na Rychlý střet : tvoje Hrańı, nebo Mimikry (Mluveńı) proti jeho IQ. Př́ızvuky se člověk
muśı učit – jeden př́ızvuk se nauč́ı̌s za hodinu poslechu hovoru, ve kterém se použ́ıvá. Pak ještě muśı̌s uspět proti IQ,
s +5 za jednu úroveň Fotografické paměti a máš naučeno.
Mizera k mizerovi
Pokud chtěj́ı mluvit dva lidé, kteř́ı umı́ jazyk na Mizerné úrovni, bude to složitěǰśı. To si totiž muśı nejdř́ıv oba dva
hodit proti své IQ. Pokud oba dva uspějete, podař́ı se vám informaci přenést od jednoho k druhému. Pokud uspěje
právě jeden, nepřenese se nic. Pokud neuspěje ani jeden, přenese se špatná informace (zálež́ı na PJ). Taková situace
bývá pro oba ponižuj́ıćı, neřku-li nebezpečná —- a někdy i oboj́ı. Háže se pokaždé, když jeden chce druhému sdělit
něco nového (daľśı řeči kolem té samé věci nepoč́ıtáme, to bys tuto hru už nechtěl ani vidět!)

Trivia

Trivia —- čteńı, psańı, poč́ıtáńı. Poč́ıtáńı z toho nyńı vynechme a pojd’me se pod́ıvat na úrovně psaného projevu:

gramotný Odpov́ıdá úrovni Výborný a vyšš́ı v mluveném projevu. Umı́̌s č́ıst i psát, a to v plné rychlosti.
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pologramotný Odpov́ıdá úrovni Mizerný v mluveném projevu. Pologramotovi bude trvat tři minuty, než
přečte tuto větu a pak ještě bude muset podniknout hod na IQ, aby se zjistilo, jestli v̊ubec pochopil, co
je zde napsáno! Bude znát jen základńı slova a o mnoha nebude vědět, co znamenaj́ı, z nichž některá
se nalézaj́ı i v tomto odstavci (k těmto patř́ı např́ıklad i již zminěné slovo odstavec!) Odpov́ıdá úrovni
gramotnosti d́ıtěte, které právě dokončilo prvńı tř́ıdu, a ačkoli č́ıst i psát umı́, je pomalé a spoustu věćı
mu ještě ucháźı.

negramotný Neumı́̌s v̊ubec č́ıst ani psát. Všechny paṕıry, svitky, znaky, ukazatele, knihy a podobně věci tebou
z̊ustanou nepochopeny. Názvy obćı a terénńıch bod̊u na mapách ti nic nebudou ř́ıkat, i když mapy jako
takové pořád můžeš s obt́ıžemi použ́ıvat. Ty, jako hráč, budeš moci pośılat PJ na paṕırćıch tajné vzkazy,
ale ve hře postava prostě nic nepřečte!

Zálež́ı na nastaveńı světa, ve kterém hrajete, ale v ÚT 4 a menš́ı můžeš velmi pravděpodobně bezproblémově ž́ıt
a zemř́ıt, aniž by ses naučil č́ıst a psát; vždyt’ v oněch dobách to neuměli ani králové! Takov́ı analfabeti mı́vaj́ı
mluvenou část jazyka Domovskou / Rodnou a psanou Negramotnou nebo Pologramotnou.
Pokud neńı negramotnost obvyklá, je za –3 body. Pologramotnost je za takových okolnost́ı za –2 body.

A co Blackthorn?

Dai je ze světa s ÚT 3 (středověk), což je ovšem jen jakési
”
pozad́ı“, protože trenéři z ISWATu tento poklesek rychle

napravili a rychle zvýšili jeho osobńı ÚT na 8. Fungováńı na ÚT 8 mu nedělá pot́ıže, a jelikož je ÚT 8 výchoźı ÚT
pro tuto kampaň, nezaplat́ıme nic.
Dai je obeznámen s kulturou Yrthu a umı́ Ingličtinu na nejlepš́ı úrovni. To je zdarma, ale muśı se obeznámit s kulturou
světa ISWATu za 1 bod a naučit se obyčejně anglicky tak, aby se byl alespoň s to normálně domluvit. Angličtinu si
dá na výbornou, což ho bude stát 4 body.
Suma sumárum, útrata 5 bod̊u, celková útrata 162 bod̊u, z̊ustatek 87 těchto peněz.

Znaková řeč

Opravdová znaková řeč –– třeba ASL (Americká znaková řeč) –– je velmi komplexńı a složitá. Umožňuje ukázat
většinu věćı. Ber ji jako jakýkoli jiný jazyk, ale s t́ım rozd́ılem, že má jen jedinou formu projevu (gesta) mı́sto
dvou (mluvený, psaný). Proto bude stát jen polovinu ceny dané úrovně.
Postavy s Hluchotou nebo Němotou maj́ı mı́sto jednoho Rodného jazyka Znakovou řeč na téže úrovni a jeden
jazyk v psané formě na téže úrovni. Třeba takový Angličan, který trṕı němotou, bude mı́t tyto dva jazyky :
Znakový (Rodný) [3] a pouze psanou angličtinu : Anglicky : Mluvený (Žádný), Psaný (Rodný) [3].

Učeńı se jazyk̊um

Učeńı jazyk̊u se v mnohém podobá učeńı obyčejných dovednost́ı. 200 hodin učeńı ti přidá jeden bod, který
můžeš uložit jedině do jazyk̊u. Pokud nemáš učitele, bude ti źıskáńı jednoho bodu trvat ne 200, ale 800 hodin!
To ovšem neplat́ı tehdy, když jsi př́ımo v ciźı zemi a tam se uč́ı̌s. To se poč́ıtá jako 4 hodiny učeńı za den s
učitelem, tedy každých 50 dńı dostaneš jeden bod, který můžeš do jazyk̊u uložit.

1.7.4 Bohatstv́ı a vliv

Tááák, to bychom měli jazyky a ted’ se můžeme pod́ıvat na to, jakou máš pozici ve společnosti: kolik peněz
máš, jakých privilegíı si už́ıváš a jak na tebe ostatńı reaguj́ı.

Bohatstv́ı

Bohatstv́ı je relativńı. Dnešńı pr̊uměrný Američan si žije pohodlněji než středověký král, přestože nemá ve sklepě
tolik truhel se zlat’áčky. Všechno zálež́ı na světě, ve kterém hrajete. Ve většině svět̊u jsou rozsahy možného
bohatstv́ı obrovské. Pokud chceš pr̊uměrné bohatstv́ı, přeskoč tuto kapitolu. Pokud chceš mimořádně chudou
nebo naopak mimořádně bohatou postavu, nebo zadluženou postavu, nebo zkrátka něco extra, čti dál. Jak už
to máme v oblibě, pomůžeme si r̊uznými úrovněmi bohatstv́ı. Ty se rozlǐsuj́ı tyto:

na mizině Nemáš žádnou práci, žádný př́ıjem, žádné peńıze ani žádný majetek kromě šat̊u, které máš právě
na sobě. Bud’ nemůžeš pracovat, nebo se pro tebe žádná práce prostě nenajde. –25 bod̊u.

chudý Zač́ınáš s pětinou pr̊uměrného obnosu. Žádná práce, do které tě vezmou, neńı moc dobře placená, a do
mnoha praćı tě ani nepust́ı. –15 bod̊u.

podpr̊uměr Zač́ınáš s polovinou pr̊uměrného obnosu. Jsou ti př́ıstupny všechny práce, ale nikde moc nevyděláš.
Na této úrovni může být třeba dnešńı chudý student. –10 bod̊u.
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pr̊uměr Základńı úroveň bohatstv́ı. 0 bod̊u.

komfort Sice žiješ z výdělk̊u své práce, ale máš se lépe, než ostatńı. Zač́ınáš s dvojnásobkem pr̊uměru. 10 bod̊u.

bohatý Zač́ınáš s pětinásobkem pr̊uměru. 20 bod̊u.

velmi bohatý Zač́ınáš s dvacetinásobkem pr̊uměru. 30 bod̊u.

strýček Skrbĺık Zač́ınáš se stonásobkem pr̊uměru. 50 bod̊u.

multimilionář Potřebuješ ještě v́ıc a Strýček Skrbĺık ti nestač́ı? Nu což, kup si strýčka Skrbĺıka a za každých
daľśıch 25 bod̊u, které zaplat́ı̌s, se tvoje bohatstv́ı ještě zdesateronásob́ı. 50 za Skrbĺıka + 25 bod̊u na
úroveň Multimilionáře.

Bohatstv́ı a společenské postaveńı

Bohatstv́ı může být těsně provázáno se společenským postaveńım. Pokud jsi tedy Bohatý anebo lepš́ı, dostáváš
k němu +1. Za Multimilionáře daľśıch +1, za Multimilionáře 2 ještě +1. Za toto bonusové postaveńı nemuśı̌s
platit. Nikdo nemůže źıskat z bohatstv́ı v́ıce jak +3. Nav́ıc toto nemuśı v některých herńıch světech platit, proto
může PJ tento bonus zakázat.

Nezávislý př́ıjem
1 bod za úroveň

Máš zdroj př́ıjmu, který nevyžaduje tvou práci. To by ve středověku byla tučná ćırkevńı obroč́ı nebo výnosné
prebendy, tj. ročńı renta vyplácená vždy z nějakého ćırkevńıho majetku majiteli obroč́ı. Za měśıc hry dostáváš
tolik procent svého základńıho bohatstv́ı, kolik je úroveň této vlastnosti. Maximálńı úroveň této vlastnosti je
20.
Tato vlastnost neńı nijak spjata s úrovńı bohatstv́ı jej́ıho nositele. To ovšem neznamená, že by dědic a milovaný
synáček nějakého Strýčka Skrbĺıka nemohl dostávat bohaté měśıčńı

”
kapesné“.

Samo sebou se rozumı́, že můžeš mı́t nezávislé př́ıjmy a zároveň pracovat; prostě se výplaty z obou zdroj̊u
sečtou. Pokud dostáváš tučný nezávislý př́ıjem, můžeš si dovolit pracovat méně – třeba 1/4 pracovńı doby za
1/4 mzdy – a d́ıky nezávislému př́ıjmu si stejně budeš ž́ıt pohodlně.

Dluh
-1 bod za úroveň

Máš nějaký větš́ı dluh, který ti neńı možno splatit naráz. Typickým př́ıkladem je výpalné. Muśı̌s platit věřiteli
měśıčńı splátky, každou z nich ve výši tolika procent tvého základńıho obnosu, kolik sis koupil úrovńı této
vlastnosti. Dluh nesmı́ mı́t v́ıce než 20 úrovńı. POZOR! Dlužit nesmı́ člověk Na mizině!
Hodnota měśıčńı splátky se ti odeč́ıtá od mzdy. Pokud jde výsledek do mı́nusu, muśı̌s bud’ sáhnout do svých
úspor, vźıt si druhou práci nebo si na splaceńı dluhu nakrást.
Pokud nechceš nebo nemůžeš zaplatit, mohou se stát r̊uzné věci. PJ by zde měl být kreativńı. Pokud bys ovšem
nezaplatil to výpalné, mohlo by se ti stát, že až se někdy vzbud́ı̌s, budeš źırat do hlavně brokovnice. . .
Je jasné, že se této nepř́ıjemnosti jen tak nezbav́ı̌s. Kromě toho, že se vyplat́ı̌s body, muśı̌s se vyplatit i penězi
a nav́ıc naj́ıt nějaký zp̊usob, jak se dluhu zbavit. Teprve toto všechno dohromady po odehráńı zruš́ı dluh!

Počátečńı bohatstv́ı
Počátečńı bohatstv́ı znamená zároveň peńıze a zároveň předměty, dohromady ve výši počátečńıho bohatstv́ı. Kup si
za peńıze, co se ti zĺıb́ı (viz kap. 8) a zbytek jsou tvoje úspory. Pokud chceš provozovat usedlý život, mělo by j́ıt asi
80 % na d̊um a zbytek do movitých věćı; pokud se chceš toulat, nemá cenu si d̊um kupovat, proto investuj sṕı̌se do
těch movitost́ı. PJ by možná mohl povolit i to, aby taková postava utratila všechno, co má.
PJ by neměl dovolit, aby bohatš́ı postava financovala chudš́ı. T́ımto opatřeńım se z obyčejných bod̊u nav́ıc stává
nevýhoda. PJ by také mohl povolit, aby bohatš́ı postavy za rentu naj́ımaly chudš́ı, které by pro ně pak pracovaly. T́ım
chudš́ı postava za cenu jisté osobńı nesvobody dostává peńıze a může se postupně z nevýhody vykoupit.
Body a peńıze
Pokud si nechceš kupovat žádnou úroveň bohatstv́ı, ale chceš být přesto nadpr̊uměr, můžeš zaplatit nějaké body.
Každý bod, který zaplat́ı̌s, ti dá 10 % bohatstv́ı tvé úrovně. Ale na rozd́ıl od Bohatstv́ı se tyto body neobjev́ı na tvém
osobńım deńıku –– prostě zmiźı. Jsou pryč. Tvoje postava tak bude trochu méněcenněǰśı, ale lépe vybavená.
Pozděǰśı výdělky
Můžeš si samozřejmě vźıt na dobrodružstv́ı peńıze, dokonce se to i doporučuje, ale také může na dobrodružstv́ı
pracovat. Také pamatuj, že nezaměstnanost je většinou vážným d̊uvodem pro to, aby tě ostatńı poněkud nenáviděli!
Pokud chudá postava zbohatne, PJ by j́ı konečně měl povolit, aby se z nevýhody vykoupila.
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Úroveň technologíı a počátečńı bohatstv́ı

Počátečńı bohatstv́ı záviśı na ÚT {24}. Zde jsou počátečńı úrovně bohatstv́ı pro každou ÚT:

ÚT Bohatstv́ı ÚT Bohatstv́ı ÚT Bohatstv́ı
0 a 1 250 – 500 5 5000 9 30000
2 750 6 10000 10 50000
3 1000 7 15000 11 75000
4 2000 8 20000 12 + 100000

GURPS měř́ı všechno bohatstv́ı v $. To ale nejsou americké dolary, ani to neznamená, že pro ÚT3 byl takový dolar,
jaký byl tehdy v Americe (když žádný nebyl ⌣̈). 1 $ = částka, za kterou je možné koupit si bochńık chleba nebo
srovnatelné množstv́ı srovnatelných potravin.

Vyšš́ı ÚT

Jsi-li z vyšš́ı ÚT vyplivnut do nižš́ı ÚT, můžeš si vźıt vybaveńı ze své vyšš́ı ÚT. Zacházej s ńım ale opatrně – cena
takového předmětu je totiž v nižš́ı ÚT mnohokrát vyšš́ı! V tom př́ıpadě vem rozd́ıl ÚT doby, do které předmět patř́ı

a ÚT kampaně. Cenu předmětu pak vynásob ještě 2rozd́ıl ÚT!

Př́ıklad : Agent z ÚT 8 je vyplivnut do ÚT 3. Tam po nějakých boj́ıch ztrat́ı svoji útočnou pušku. A to je pr̊ušvih;
jeho útočná puška, která má cenu 1500 $ v ÚT 8, bude mı́t, pokud v̊ubec bude skladem, cenu ne 1500 $, ale o trochu
v́ıc; bude to 1500× 28−3 = 1500× 25 = 1500× 32 = 48000 $!

1.7.5 Reputace

Je možné, že se tak proslav́ı̌s, že se z tvé reputace stane výhoda, nebo naopak nevýhoda. Reputace ovlivňuje
reakce ostatńıch NP proti tobě. Každá reputace je vlastně odpověd́ı na čtyř́ı základńı otázky, které zńı takto :
Proč? Kolik lid́ı bude ovlivněno? Jaká bude oprava reakce? Jak často tě lidé rozpoznaj́ı?
Zodpovědět se daj́ı snadno. A o tom pojednávám dále:

Proč?

Odpověd’ na tuto otázku může být v podstatě libovolná. Můžeš být slavný drakobijec, nebo poj́ıdač zelených
had̊u. Ale tuto otázku muśı̌s zodpovědět – neexistuje nic jako obecná Reputace!

Jaká bude oprava reakce?

Můžeš si zvolit jakoukoli hodnotu od –4 do 4. Cena jednoho bodu opravy reakce je 5 bod̊u. Tedy za reakci –2
dostanu 10 bod̊u, za reakci +4 plat́ım 20 bod̊u.

Kolik lid́ı bude ovlivněno?

Můžeš si zvolit jednu z těchto úrovńı (už zase?) obĺıbenosti:

prakticky každý Skoro všichni lidé už o tobě slyšeli. Leda nějaćı mimozemšt’ané či podobńı by se s tebou
museli nejdř́ıve setkat. Cena se neměńı.

mnoho Budou ovlivněni skoro všichni, kromě jedné obsáhlé tř́ıdy – kromě všech Francouz̊u, kromě všech Elf̊u
a podobně. 2

3 ceny, zaokrouhli dol̊u.

obsáhlá tř́ıda Ovlivněni budou jen př́ıslušńıci jedné obsáhlé tř́ıdy. Př́ıklady obsáhlé tř́ıdy výše. 1
2 ceny, zaokrouhli

dol̊u.

malá tř́ıda Ovlivněn bude jen relativně malý počet lid́ı. Př́ıklady : všichni kněž́ı Wazz̊ůu, všichni gramotńı
lidé ve dvanáctém stolet́ı, všichni mágové v dnešńı Alabamě. 1

3 ceny, zaokrouhli dol̊u.

Pokud PJ v́ı, že podobnou tř́ıdu nepotkáš, bude mı́t tvoje reputace nulovou hodnotu.

Jak často budeš rozeznán?

Pokud PJ použije tvoji reputaci, hod́ı si proti určitému č́ıslu. To č́ıslo záviśı na tom, jak často tě lidé rozpoznaj́ı
a t́ım pádem i budou obdivovat. Na jednu osobu nebo menš́ı skupinku se háže jednou, na větš́ı skupinu se může
házet v́ıcekrát. Na frekvenci rozpoznáńı také zálež́ı výsledná bodová cena reputace.
A nyńı už ty úrovně:

vždy Cena se neměńı
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někdy Rozpoznáńı a odpov́ıdaj́ıćı oprava reakce se použije jen při hodu 10 a méně. Polovina ceny, zaokrouhli
dol̊u.

př́ıležitostně Rozpoznáńı a odpov́ıdaj́ıćı oprava reakce se použije jen při hodu 7 a méně. Třetina ceny,
zaokrouhli dol̊u.

Vı́cenásobná reputace

Můžeš mı́t v́ıce reputaćı. Ty se mohou dokonce navzájem
”
překrývat“, takže se mohou použ́ıvat ve stejné situaci!

PJ by měl nejdř́ıve házet proti všem a výsledky posč́ıtat. T́ım źıská konečnou opravu reakce. Pokud je lepš́ı než
+4, nebo horš́ı než –4, změňte ji na +4 / -4.

Skládané reputace

Jedna reputace může sama o sobě sice obsahovat téměř všechny obyvatele vašeho světa, ale s r̊uzným výsledkem
pro jednotlivé jeho součásti. Udělej to tak, že spoč́ıtáš pro každou skupinu modifikátor a velikost. T́ım źıskáš
úhrnnou cenu. Teprve na tuto úhrnnou cenu aplikuj opravy za frekvenci rozpoznáńı. Podle ceny se pak urč́ı,
je-li to výhoda (s kladnou cenou), či nevýhoda (se zápornou cenou). Konečná cena může být 0, ale přesto si
muśı̌s tuto reputaci zaznamenat do osobńıho deńıku!

př́ıklad I Sir Anacreon je nebojácný zabiják př́ı̌ser všeho druhu. Proto má +2 na reakci. Každý o něm slyšel
(bez opravy) a je někdy rozpoznán (× 1

2 ). (+2× 5)× 1
2 = 5 bod̊u.

př́ıklad II Zelený drak je zapřisáhlým odp̊urcem podsvět́ı. Proti čestným měšt’an̊um má +3, což je většina lid́ı
mimo jednu obsáhlou tř́ıdu (podsvět́ı) (× 2

3 ). Z podsvět́ı má –4 na reakci –– obsáhlé tř́ıdy (× 1
2 ). Takže ted’

spoč́ıtáme cenu za
”
dobrou“ reputaci : (+3×5)× 2

3 = 30
3 = 10 bod̊u. A špatná? (−4×5)× 1

2 = −20
2 = −10

bod̊u. Je to tedy 0bodová vlastnost. Pokud hráč chce, může ted’ k této skládané reputaci připoč́ıtat opravu
za frekvenci rozpoznáńı, ale stejně mu vyjde 0. I přes to, že je konečná cena 0, je však nutné si tuto reputaci
zapsat do deńıku.

1.7.6 Důležitost

Každému je vykázáno nějaké mı́stečko ve společnosti. To se dá poznat ihned –– podle slávy a bohatstv́ı,
samozřejmě. Pokud chceš mı́t na ostatńı vliv, muśı̌s si poř́ıdit nějaké z následuj́ıćıch druh̊u společenské úrovně,
každý se svými výhodami a nevýhodami.
Společenské postaveńı

5 bod̊u za úroveň
Postaveńı je měř́ıtkem toho, jak vysoko si stoj́ı̌s ve společnosti. Ve většině herńıch svět̊u by se jeho hodnoty měly
pohybovat od –2 (otrok) do 8 (mocný ćısař). Obyčejný člověk, voják nebo měšt’an má postaveńı 0. Zpravidla
budeš mı́t pr̊uměrné postaveńı, tj. 0. POZOR! Nic neńı zadarmo, a tak je pravděpodobné, že při koupi budeš
kromě bod̊u muset také vyklopit nějaké zlat’áčky!
Postaveńı neńı totéž, co osobńı popularita – reputace, a ani neńı totéž, co popularita tvé rasy nebo skupiny, tedy
společenská úcta, nebo společenské stigma. Nep̊usob́ı to moc na reakce – společenské postaveńı totiž znamená
moc.
Zde jsou účinky postaveńı:

vysoké postaveńı Společenské postaveńı vyšš́ı než 0 znamená, že jsi jeden z těch, co vládnou. Můžeš být
dědičný šlechtic, můžeš být potomkem slavného podnikatele, politika, nebo někdo jiný d̊uležitý. Také si
jej můžeš zasloužit. Pokud si ho zaslouž́ı̌s, pak budeš obĺıbeněǰśı, a tedy budeš mı́t bonus na reakce.
Výhody vysokého společenského postaveńı se mohou lǐsit –– jak už asi tuš́ı̌s, ano, správně, PJ rozhodne o
tom, jaké efekty bude v jeho světě mı́t a sděĺı ti to. Ale jako mocná osoba se můžeš stát obět́ı únosu nebo
atentátu, protože kupř́ıkladu kriminálńıci nenávid́ı vládnoućı tř́ıdu.

ńızké postaveńı Společenské postaveńı nižš́ı než 0 znamená, že jsi nevolńık, otrok, kriminálńık nebo prostě jen
velice chudý člověk. To ale neńı to samé, jako Společenské stigma {170}! Např́ıklad žena ve středověkém
Japonsku mohla být významnou úřednićı, a mı́t tedy vysoké postaveńı, ale přesto, potká-li ji někdo na
ulici, bude na ni reagovat s –1, a to kv̊uli společenskému stigmatu, a to kv̊uli tomu, že je žena!
Samozřejmě, že kriminálńık může mı́t vysoké postaveńı a jen sociálńı stigma záznamu v trestńım rejstř́ıku.
Interakce mezi postaveńım, reputaćı a sociálńım stigmatem může být zaj́ımavá. Ovšem osoba ze spodńı
vrstvy obyvatelstva se může stát nakonec hrdinou a nakoupit si velkou Reputaci!

postaveńı jako modifikátor reakćı Vyšš́ı postaveńı obvykle dává bonus na reakci. Pak na tebe budou reago-
vat lépe. Připoč́ıtej si k hodu ještě rozd́ıl mezi vašimi postaveńımi.
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Nižš́ı postaveńı někdy může dávat postih na reakci. Pokud hovoř́ı̌s s NP, která je přátelská, pak postaveńı
nehraje roli. Třeba král má vyšš́ı společenské postaveńı než jeho ryt́ı̌ri, ale reaguje na ně dobře. . . , no,
většinou dobře. Ale pokud je NP neutrálńı, nebo je už naštvaná, nižš́ı postaveńı to ještě může zhoršit! (

”
Jak

se mi můžeš opovažovat ř́ıct, ty bezvýznamný blbečku v plátech, že můj bitevńı plán je přihlouplý?!“)
Takže ted’ odečti od hodu rozd́ıl mezi postaveńımi.
Záporné postaveńı téměř všechny pohoršuje. Od hodu se odečte rozd́ıl mezi vašimi postaveńımi, ale pokud
je vyšš́ı než –4, bere se jako –4.

rozeznáváńı postaveńı Postaveńı jinak ovlivňuje hody na reakci jen tehdy, je-li všem kolem na prvńı pohled
zřejmý. Tvoje chováńı, obleček a zp̊usob vyjadřováńı se může napovědět tvoje postaveńı. A pak, pokud
máš vysoké postaveńı, ale opravdu vysoké, zpravidla tě poznaj́ı už jen podle obličeje. (A nebo podle houfu
služebńık̊u, kterým jsi obalen tak, že tě sice nevid́ı, ale předpokládaj́ı tě tam.) Někdy budeš muset podat
fyzický d̊ukaz, jako třeba ID kartu, nebo podstoupit testy a magické skenováńı. Budeš tedy rozpoznáván
mnohem méně, než bys byl v

”
obyčejném“ světě, postaveńı tu ovšem nebude stát méně. Prostě si budeš

už́ıvat klidněǰśıho života, bez houf̊u služebńık̊u a neustálé pozornosti novinář̊u.

Hodnost
5 až 10 bod̊u za úroveň

Pokud jsi členem nějaké ćırkve, sekty, nebo třeba vojska, zkrátka nějaké společnosti, ve které nefunguje klasické
společenské postaveńı, je nutné si zakoupit hodnost. Pokud je tato organizace i vlivná ve světě, je nutné za
hodnost zaplatit nějaké body.
Hodnost se měř́ı na úrovně. Každá úroveň hodnosti má moc nad všemi úrovněmi nižš́ımi, nezálež́ı přitom na os-
obńıch schopnostech. Hodnost je obvykle omezena na maximum 6 nebo 8 úrovńı. PJ by také měl jasně vymezit,
kolik je maximálńı úroveň hodnosti dostupná pro postavy na začátku. Zde je nejčastěǰśı hodnota 3.
Na rozd́ıl od postaveńı se hodnost nemuśı platit penězi, na druhou stranu jde často ruku v ruce s nevýhodou
Závazek. Uchazeči o určitou hodnost také muśı vyhovovat nějakým podmı́nkám, zpravidla muśı mı́t jednu ze
zvláštnosti pod Výsadami (jen o málo ńıže) nebo určitou úroveň určité dovednosti. Cena těchto věćı neńı v ceně
hodnosti zahrnuta.
V dané společnosti je zpravidla v́ıce systémů hodnost́ı. Můžeš mı́t několik r̊uzných hodnost́ı, ale PJ může určit,
že držeńı nějaké zakazuje držeńı nějaké jiné.
Hodnost může koexistovat s postaveńım. Pokud máš hodnost i postaveńı, dostaneš zadarmo bonus ke společenskému
postaveńı podle hodnosti. Hodnost 2-4 znamená +1 postaveńı, hodnosti 5, 6 a 7 znamenaj́ı +2 postaveńı, a
konečně, hodnosti 8 a v́ıc znamenaj́ı +3 postaveńı. Pokud máš v́ıce r̊uzných hodnost́ı, dostáváš bonus k postaveńı
za každou z nich. Hodnost ovšem poskytuje tento bonus jen tehdy, pokud je dostatečně vlivná (posoud́ı PJ).
V určitých př́ıpadech může hodnost nahradit postaveńı, třeba v př́ıpadě, že se jedná o ćırkevńı hodnost.
Jedna úroveň Hodnosti má cenu 5 bod̊u; ta se zvyšuje na 10, pokud nahrazuje postaveńı.

Jiné, daľśı hodnosti
Prozat́ımńı hodnost může být udělována těmi, kdo maj́ı vyšš́ı hodnost. T́ım je tvoje hodnost zvýšena, ale jen na
určitý čas, třeba do konce projektu nebo do konce bitvy. Chceš-li si Prozat́ımńı hodnost podržet, muśı̌s zaplatit body
i peńıze tak, jak je to pro hodnosti obvyklé.
Čestná hodnost je k ničemu; je to jen hezč́ı titul. Plat́ı se za něj jen jeden bod.
Špionská hodnost je vlastně vojenská hodnost, jen mimo vojsko. Je to hodnost pro osoby, které nebojuj́ı, ale
samozřejmě vyzv́ıdaj́ı r̊uzné informace; v tom je však v zásadě jediný rozd́ıl.

1.7.7 Společenské výsady

Můžeš si poř́ıdit něco, co je ve tvé společnosti bráno jako výsada, třeba licence, kterou jen tak někdo nedostane,
výjimku z určitých zákon̊u extra pro tebe nebo podobné věci. Tak máš větš́ı volnost ve svých činech, což se
vyplat́ı. Tyto výhody nejsou vázány na postaveńı či hodnost. Tak např́ıklad, špión s ńızkou vojenskou hodnost́ı
může mı́t

”
licenci na zab́ıjeńı“, zat́ımco jeho velitel s dvojnásobnou vojenskou hodnost́ı se už muśı chovat

slušně.
Do výsad patř́ı zejména následuj́ıćı výhody : Nárok na pohostinstv́ı {58}, Duchovńı svěceńı {43}, Moc na
vymáháńı zákona {57}, Imunita {47}, Bezpečnostńı d́ıra {36}, Společenské uznáńı {89} a Nekonečná držba
{61}.

1.7.8 Společenská omezeńı

Společenská omezeńı jsou pravým opakem výsad; omezuj́ı tě ve tvých svobodách a otravuj́ı tě. Může to být
třeba nějaký obt́ıžný závazek, potřeba skrývat se nebo omezovat sv̊uj životńı styl kv̊uli perzekuci, a nebo velmi
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rozš́ı̌rená nenávist k tvé rase, sociálńı skupině či kultuře. K omezeńım se řad́ı zejména tyto nevýhody : Závazek
{177}, Tajemstv́ı {172} a Společenské stigma {170}. Všechny tyto nevýhody bývaj́ı postavě

”
přiklepnuty“;

postava sama o ně pranic nestoj́ı. Pokud jsi omezován svou morálkou a přesvědčeńım, pod́ıvej se raději v
kapitole 3 na Dobrovolné nevýhody.

1.7.9 Přátelé a nepřátelé

Samozřejmě, můžeš při tvorbě postavy prohlásit, že postava někoho zná. Pokud to zrovna neńı nějaká neobyčejná
známost (třeba král), může to prohlásit zcela zdarma. Taky bys měl v životopise postavy zmı́nit poměry postavy
s okoĺım –– třeba že je to klepna, zná všechny v okoĺı a bývá s nimi zadobře, nebo že je to čaroděj, kterého svět
tak naštval, že se oddal tiché meditaci ve své věži.
Pokud ti ovšem tvoje známost bude ve hře nějak pomáhat, muśı̌s platit. Stejně tak i plat́ı, že pokud si nadiktuješ
někoho, kdo tě bude upř́ımně a konstantně pronásledovat a nenávidět, nějaké body dostaneš (pokud to zrovna
nebude ten vzácný př́ıpad, kdy ti to pomůže). Také nezapomı́nej na to, že (ne)přátelé nemuśı být nutně lidé!
Mohou to zrovna tak dobře být zv́ı̌rata, v́ıly, roboti.

Přǐrazené NP

Někteř́ı (ne)přátelé se doopravdy objevuj́ı ve hře a mohou ti třeba bojovat po boku, na rozd́ıl od těch, co ti
pošlou peńıze a zjevit se v̊ubec nemuśı. Pro takové postavy však PJ také muśı vytvořit podp̊urný materiál ––
jako třeba osobńı deńık, životopis, a podobně. Při př́ıchodu do hry krátce svou postavu představ́ı ostatńım.
Nad vytvořeným (ne)př́ıtelem je však stoprocentńım pánem PJ! Jen on bude manipulovat s jeho osobńım
deńıkem, jen on bude rozhodovat o tom, co udělá nebo neudělá, ale ty k němu nemáš př́ıstup! Takže i nejbližš́ı
př́ıtel neńı nikdy předv́ıdatelný.
Přǐrazené NP jsou bud’ výhodné, jako třeba Patron {68} nebo Spojenci {86}, nebo nevýhodné, tam se řad́ı
Závislé osoby {178} a Nepřátelé {156}. V každém př́ıpadě má posledńı slovo PJ. Pokud se mu něco bude zdát
př́ılǐs silné, at’ se to neboj́ı zakázat! Také neńı nic proti ničemu, pokud zakáže celou tř́ıdu těchto NP –– třeba
Závislé osoby –– pokud si mysĺı, že se t́ım prospěje lepš́ı zábavě.

Kontakty

Ne všechny známosti se muśı zúčastňovat nebezpečných dobrodružstv́ı. Jsou i takové, které pouze poskytnou
radu nebo nějaké drobné a svoje pohodĺı v̊ubec neopust́ı. PJ je bude hrát, a dá jim nějaké jejich já, ale nebudou
vyžadovat informacemi přeplněné osobńı deńıky, protože si ani jednou neprašt́ı. Tyto přátelské NP můžeš
zakoupit jako výhodu Kontakty {49} nebo Skupiny Kontakt̊u {84}.

Identity

Ted’ už bys měl mı́t dobrou představu o tom, jak tvoje postava vypadá a jaká je. . . ale to může být pouze jedna z
několika tvář́ı, které ukazuješ světu. Většina lid́ı má jen jednu identitu, ale třeba kriminálńık, špion nebo nějaký
superhrdina jich mohou mı́t v́ıc. Za funkčńı alternativńı identitu je nutné zaplatit nějaké body, konkrétně za
výhodu Alternativńı identita {35}. Ale na druhou stranu je někdy dost obt́ıžné (a pochopitelně i drahé) svou
pravou identitu udržet v tajnosti. V tom př́ıpadě si pořid’ nevýhodu Tajená identita {173}. No a pokud nemáš
žádnou legálńı identitu, pak si zakup vlastnost Vynulovaný {105}.

Pseudonyma V mnoha zemı́ch dneška je možné veřejně vystupovat pod falešným jménem –– pseudonymem
–– zcela legálně, dokud s ńım nezkuśı̌s podvést úřady nebo jiné státńı instituce. Klidně si můžeš najmout
apartmán pod falešným jménem pan Novák a bez problémů jej platit. Ale nemůžeš si na něj nechat vystavit
třeba řidičák –– to už by byl podvod. Tento druh

”
slabé identity“ je velmi obĺıbený, nestoj́ı žádné body ani

peńıze, a je velmi často použ́ıván třeba herci, rock‘n‘rollovými hvězdami, spisovateli nebo královskou rodinou
na cestách.

Prozat́ımńı identity Pokud si někdo narychlo udělá alternativńı identitu a málo ji zabezpeč́ı, protože ji
potřebuje jen na kratš́ı dobu, udělá si tak zvanou Prozat́ımńı identitu. Může skýtat dočasnou ochranu, ale po
čase bude zjǐstěna a zlikvidována (pozor, někdy může podobný osud stihnout i jej́ıho vlastńıka ⌣̈). Tento druh
identity se nepovažuje za výhodu a nestoj́ı body, ale může být mnohdy pěkně mastný –– zkrátka nejdř́ıve muśıte
poslat žluté ryt́ı̌re a pak až můžete s nějakou identitou poč́ıtat. Je to vlastně založeno na vratké korupci.
Typická Prozat́ımńı identita je zcela bezpečná týden. Na jeho konci si PJ hod́ı 3k. Pokud hod́ı 8 a mı́ň, je křehká
identita prolomena. Pokud na ni ještě stále spoléháš, můžeš mı́t četné problémy! Pokud hod́ı v́ıce, identita vydrž́ı
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daľśı týden, ale na jeho konci háže PJ znova 3k –– tentokrát identita padne při hodu 9 a mı́ň. O týden později
to bude už 10 a mı́ň, ještě za týden už 11 a mı́ň, a tak dále.
Poplatek, který budeš muset vysázet na dřevo při pořizováńı identity se může př́ıpad od př́ıpadu r̊uznit. Zálež́ı
na době, po kterou chceš být zajǐstěn, na tvých kontaktech a v neposledńı řadě i na tvých schopnostech. Č́ım
levněǰśı identita, t́ım častěji bude PJ házet –– doopravdy levná identita se může testovat dokonce každý den!
Na druhou stranu, dražš́ı identity mohou mı́t deľśı testovaćı lh̊utu nebo mohou zač́ınat na nižš́ım č́ısle než 8 ––
zálež́ı jen na schopnostech, kontaktech, společenském postaveńı, možnostech vyd́ıráńı a podobně. Nezapomeň
–– ano, je to hnusné, ale je to prachobyčejná korupce a k té to patř́ı!
I Vynulovaný může použ́ıt Prozat́ımńı identitu.

A co Blackthorn?
ISWAT se samozřejmě o svoje zaměstnance dobře stará. Zajǐst’uje mu základńı životńı potřeby a přirozeně také
vybaveńı, které potřebuje na mise. Ovšem nenechá si jej z Yrthu přivést svoji kořist, takže toho osobně zrovna moc
nemá. Takže bude Chudý a bude mı́t pětinu pr̊uměrného majetku (-15). Ale pozor! Je v ÚT 8, kde je standard 20 000
$, z toho pětina je 4 000 $. A v ÚT 3 si už́ıval tak 1 000 $ (pr̊uměr), takže je na tom vlastně asi čtyřikrát lépe, než v
době, kdy byl mistrem zlodějem!
Když se tak pod́ıváme na Výsady a Společenská omezeńı, vyhlédneme si něco, co jeho práci vystihuje. Určitě to bude
Moc na vymáháńı zákona {57}, kterou má ISWAT i v jiných prostorech a časech. To bude +15. A omezeńı? Závazek
{177}. Bude se objevovat extrémně často a bude velmi nebezpečný (−20).
V této fázi jsme dostali dvacet bod̊u, takže utraceno už máme

”
jen“ 143 bod̊u. K útratě jich máme ještě 107.

Alternativńı a Tajená identita
Tajená identita neńı totéž, co Alternativńı identita. Pokud nemáš žádné záznamy, kterými si Tajenou identitu
zabezpečuješ, neńı to Alternativńı identita. Pokud třeba máš Alternativńı identitu pouze k držeńı peněz na nějakém
účtě, ale nikdy ses za ni nevydával, neńı to Tajená identita.
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Výhody

Výhoda je něco, co ti dává převahu nad někým, kdo má jinak stejné atributy jako ty. Za každou výhodu se
samozřejmě muśı někdy v́ıce, někdy méně slušně zaplatit. Některé maj́ı cenu pevnou, jiné se prodávaj́ı v úrovńıch
a za každou úroveň muśı̌s zaplatit určitý obnos. Pokud je cena Proměnná, pak se určuje složitěji –– ceńık je v
popisu výhody.
Můžeš si koupit tolik výhod, kolik si budeš moci dovolit zaplatit; některé výhody jsou však pro některé druhy
postav značně nevhodné, a tak mohou být PJ zakázány. Pokud s t́ım PJ souhlaśı, můžeš si přidávat nové výhody
i během hry. O tom ale v́ıc v kapitole 9.
Všechny vlastnosti z předchoźı kapitoly, které měly cenu vyšš́ı jak 0, byly výhody. Ty už tu samozřejmě nenajdeš
–– nebudeme se přece opakovat, že ne? Na ty se budeš se muset pod́ıvat výše.

2.1 Druhy výhod

No jasně, to jsem celý já, zase všude zavádět nějaké úrovně a druhy, že? No, ano, jsem ⌣̈. Výhody se děĺı do
několika širokých skupin a pro každou plat́ı mı́rně odlǐsná pravidla. U každé výhody je uvedeno, do jakých všech
skupin patř́ı. Těch skupin je celkem šest –– tři určuj́ı složku osobnosti, na kterou se vážou a tři určuj́ı to, jaké
podstaty jsou. Do těch prvńıch patř́ı skupiny Mentálńı, Tělesné a Společenské, do těch druhých zase Exotické,
Nadpřirozené a naprosto Obyčejné.
Takže si je hezky proberme :

mentálńı výhody prameńı z tvé mysli, nebo dokonce i z tvé duše. Z̊ustávaj́ı tedy vždy v těle, jemuž patř́ı mysl,
která má výhodu. Většina mentálńıch výhod je zapnuta neustále, ale některé ještě vyžaduj́ı úspěšný hod
na IQ, Vůli nebo Vńımáńı. Znač́ı se ṕısmenem M.

tělesné výhody jsou součást́ı tvého těla. Pokud se tvoje mysl přestěhuje do jiného těla, tyto výhody ztrat́ı̌s,
pokud se naopak do uvolněného těla přestěhuje nová mysl, tak tyto výhody źıská. Sem patř́ı třeba r̊uzné
druhy śıly nebo implantáty. Pokud tělesná výhoda nefunguje automaticky, aktivuje se úspěšným hodem
na ZD. Znač́ı se ṕısmenem T.

společenské výhody jsou spojeny s tvou identitou. Pokud vystupuješ pod jinou identitou, ztráćı̌s je a každý,
kdo vystupuje pod zvýhodněnou identitou, je t́ımto ovlivněn. Třeba ve fantasy nastaveńı se může obávaný
démon stát váženým kńıžetem se všemi výhodami prostě tak, že kńıžete vysaje a nastěhuje se do jeho
těla. Mimochodem, některé výhody z kapitoly 1 jsou společenské, třeba Hodnost, postaveńı, Bohatstv́ı,
Reputace, Jazyky. Znač́ı se jako S.

exotické výhody jsou takové výhody, jaké nemůže mı́t obyčejný člověk bez implantát̊u či magického vylepšováńı.
Do této skupiny patř́ı např́ıklad výhoda třet́ı ruky. Př́ıslušńıci jiných ras mohou mı́t exotické výhody, ale
pouze ty, které maj́ı v rasové šabloně. Exotické výhody, které v této šabloně nejsou, si nesmı́̌s přidávat
jen tak; muśı̌s se nejdř́ıv optat PJ, a pokud ti to povoĺı, tak smı́̌s konečně exotickou výhodu zakoupit.
Zapisuj́ı se jako E.

nadpřirozené výhody jsou takové, které odporuj́ı př́ırodńım zákon̊um a vědci je nemohou pochopit. Záviśı na
zásahu boh̊u, na magii nebo na psionice. Klasickým př́ıkladem je Magický talent. Nadpřirozené schopnosti
se od těch exotických lǐśı jen jedinou věćı : každý jimi může být nadán, i obyčejný člověk, což znamená, že
mı́t takovou výhodu ještě neznamená být mimozemšt’an! Ovšem to tě neosvobozuje od povinnosti nechat
si zakoupeńı takové výhody povolit od PJ! Zaznamenány jsou ṕısmenem N.

obyčejné výhody nakonec. To jsou takové výhody, které může mı́t doopravdy každý; at’ už jsou vrozené nebo

33
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jakékoli jiné. Jelikož to jsou výhody naprosto obyčejné, může je mı́t i docela obyčejný člověk. Pořizováńı
těchto výhod ovšem stejně muśı̌s konzultovat s PJ, protože některé tyto výhody jsou určeny pro kinohru a
PJ je může v realistické kampani zakázat. Kinoherńı výhody jsou ale vždy řádně označeny. Všechny tyto
výhody se označuj́ı ṕısmenem O.

V každém př́ıpadě: posledńı slovo má PJ!
U každé výhody se dá snadno zjistit, jaké jsou jej́ı druhy. Jsou uvedeny jejich zkratky (ty jsou zde uvedeny
tučně). Tak např́ıklad, Ambidexterita, T, O znamená, že výhoda Ambidexterita je druh̊u Tělesná a Obyčejná.
Trochu složitěǰśı př́ıklad, Nehmotný, T/M, E znamená, že výhoda Nehmotný je tělesná i mentálńı a nav́ıc je
exotická. Celkem jednoduché, ne?
A ted’ stač́ı, když projdeme ještě něco ohledně roleplayingu, zaṕınáńı a vyṕınáńı a pak už tu máme seznam!

Potenciálńı výhody
Potenciálńı výhody jsou takové výhody, které se objevuj́ı někdy uprostřed hry. Je to jednoduché; konzultuješ tento
problém s PJ a ten ti řekne, abys zaplatil nejdř́ıv zálohu. Kolik zaplat́ı̌s, je na tobě, ale č́ım v́ıc to bude, t́ım silněǰśı bude
i náhlý efekt. S PJ pak ještě dojednej podmı́nky, za kterých se ti tvoje nové výhody přiṕı̌sou. Zároveň při připisováńı
zaplat́ı̌s ještě jednou zálohu.
Př́ıklady jsou třeba tyto:
Dědic : V určitou chv́ıli zděd́ı̌s společenské výhody dohromady za dvojnásobek zálohy. Do té doby si těchto výhod
už́ıváš polovičně / čtvrtinově.
Schrödingerova výhoda : Když už se nad dobrodruhy stahuj́ı černá mračna a vypadá to, že je všemu konec, objev́ı
se tvoje nová výhoda za dvojnásobek zálohy, která vás vytrhne ze spár̊u osudu, takže můžete pokračovat dále. Muśı̌s
ovšem zaplatit ještě v́ıce či méně krutou daň, a to všechny daľśı body. Plat́ı se ve chv́ıli připsáńı výhody.
Tajné výhody : Můžeš si s PJ ujednat i to, že źıskáš v patřičně dramatickém okamžiku nějaké výhody, ale to, jaké
to budou výhody, nechat na něm. PJ si to pak nechá zcela pro sebe, dokud si nebude myslet, že nastal správný čas.
Pak naráz odhaĺı celou soupravu výhod, celkem za dvojnásobek zálohy, které si smı́̌s připsat.

2.2 Původ výhod

Pokud sis koupil exotickou či nadpřirozenou výhodu, a máš zájem o roleplaying, měl bys danou výhodu nějak
ospravedlnit. To znamená, že když má moje lidská postava drápy, tak bych měl určit, zda-li mi byl do žil
vstř́ıknut preparát zp̊usobuj́ıćı r̊ust dráp̊u, nebo jestli jsou kovové a přimontované k mé ruce zevněǰsku, nebo
jestli je to dar od Tygř́ıho Boha. Původy jsou ale pouze speciálńı efekty; pro drápy budeš použ́ıvat pořád ta
samá pravidla, at’ je zp̊usobil preparát, nebo Tygř́ı Bůh; to ovšem PJ nebráńı, aby se nerozhodl, že v některých
situaćıch maj́ı některé p̊uvody výhod výhodu a některé nevýhodu. Pokud budu mı́t kovové drápy přimontované
k ruce a budu s nimi deľśı dobu pobývat na dně moře, budou moje drápy s největš́ı pravděpodobnost́ı vystaveny
korozi a posléze se rozpadnou. To ovšem nebude platit o biologických drápech, protože jsou součást́ı mého těla,
stejně jako o drápech od Tygř́ıho Boha.
Většina postav má všechny výhody jednoho p̊uvodu, ale to neznamená, že si nemůžeš separátně o každé z nich
určit, kde se tu vlastně vzala.
Př́ıklady p̊uvod̊u mohou být:

biologické Vrozené nebo geneticky naprogramované výhody. Mohou být detekovány lékařskými zař́ızeńımi a
na vyšš́ıch úrovńıch je lze i přidávat a odeb́ırat d́ıky genetickému inženýrstv́ı, implantát̊um nebo chirurgii.

ki Výhody, které se tvoř́ı z vnitřńı śıly mistr̊u bojovńık̊u nebo jógy. Tyto výhody mohou být omezovány třeba
nemocemi, např́ıklad kv̊uli tomu, že vyhod́ı tvoje jin a jang prvky z rovnováhy.

kosmické Výhody, které pocházej́ı bud’ ze samotného Universa, nebo maj́ı podobné neurčité vysvětleńı. Toto
může být vyhrazeno pro bohy, mocné duchy nebo superhrdiny. To je ovšem jiný efekt než u vylepšeńı
Kosmické, které znamená, že jenom Kosmické śıly mohou jejich účinky překazit.

božské Dary od boh̊u (pokud jsi b̊uh, přečti si Kosmické). V prostorách s malou
”
přitomnost́ı“ daného boha

–– např́ıklad v chrámu jiného boha –– se může stát, že se tyto schopnosti stanou slabými či rovnou
nedostupnými.

high-tech Nebiologické implantáty v biologických organismech, stejně jako všechny schopnosti kyborg̊u, stroj̊u
a vozidel. Určité senzory je dokážou rozpoznat a určité protiprostředky je dokážou zneutralizovat.

magické To jsou schopnosti založené na magické energii zvané mana. Sám o sobě nemuśı̌s být čaroděj; mohou to
být třeba osobńı očarováńı, která sis koupil. Pokud tyto schopnosti nebudou v̊ubec fungovat v prostorech
bez many a v prostorech s ńızkou úrovńı many budou mı́t poněkud problémy, kup si omezeńı Citlivý na
manu, −10 %.
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psionické Výhody, které prameńı př́ımo z tvé mysli, takže nejsou nikde omezené. Na druhou stranu, v nas-
taveńı, kde existuje psionika, budou také existovat drogy, amulety nebo antiPsi śıly, které ty tvoje poraźı.
Výsledek? Kupuj́ı se s zvláštńım omezeńım, viz kapitola 6.

duchovńı Schopnosti, které se vykonávaj́ı skrz vyvoláváńı duch̊u. Vypadá to, že tyto schopnosti doopravdy
ovládáš, ale ve skutečnosti za tebe efekt zař́ıd́ı duchové. Pozor, nedělaj́ı to většinou jen tak za nic; zadarmo
ani kuře nehrabe. A nav́ıc, na mı́stech, kde duchové nejsou, tyto schopnosti pochopitelně nejsou dostupné.

2.3 Výhodný vyṕınač aneb zaṕınáńı a vyṕınáńı výhod

Výhoda, která tě nikdy neopust́ı (třeba Intuice) nebo výhoda, která má vždy pozitivńı efekt (třeba Odolnost)
nebo výhoda, která je běžná pro všechny jedince tvé rasy (třeba Daľśı ruce) jsou takzvané vždy zapnuté výhody.
Většina výhod je ale jakoby na vyṕınač; běžně nejsou funkčńı a pokud je chceš využ́ıt, muśı̌s je nejdř́ıve zapnout.
To je jeden manévr Připravováńı, pokud se to děje v boji. Na rozd́ıl od kouzel, zapnut́ı těchto výhod je něco,
nač se nemuśı̌s soustředit; máš to zcela vžité. Proto plat́ı, že i když během zaṕınáńı dostaneš ránu mečem
(která tě neomráč́ı nebo nezabije), pak se zaṕınáńı nepřeruš́ı. Základńı stav je zapnuto (během spánku, mdlob,
a podobně).
Výhody, které přidávaj́ı daľśı útoky, tedy Zp̊usob utrpeńı {108}, Spoutáńı {89} nebo Vnitřńı útok {102}, se
zaṕınaj́ı jedńım manévrem Útok. Pak s nimi můžeš útočit pořád dokola, ale pokud chceš přepnout na jiný
nenormálńı útok, muśı̌s zase udělat jeden manévr Útok pro přepnut́ı na jiný útok. Útoky výhodou nevylučuj́ı
regulérńı boj zbraněmi!
Výjimky z tohoto naučeńı jsou uvedeny vždy u pravidla, ke kterému se vztahuj́ı.

2.4 Seznam výhod

Abecedně řazený seznam výhod.
Ještě poznámka k procentńım bod̊um : pokud se setkáš s pojmem

”
procentńı bod“, neńı třeba se děsit. Jejich

funkci osvětĺım na př́ıkladě : daně jsou 5% a zvýšily se o 10 %. To znamená, že procentńı hodnota těch dańı je
zvýšena o jednu desetinu. Daně jsou tedy 5,5%.
Na druhou stranu, pokud jsou daně 5% a zvýšily se o 10 procentńıch bod̊u, přičte se k těm pěti procent̊um
daľśıch deset a daně jsou ted’ 15%.

Alternativńı identita, S, O
5 nebo 15 bod̊u za identitu

Máš několik zdánlivě legálńıch identit. Za každou identitou máš kvalitńı soupravu podvržených paṕır̊u (rodné
listy, legitimace, pasy) a tvoje otisky prst̊u a podobné biometrické údaje jsou zaznamenány pokaždé pod jiným
jménem.
Pokud se nějaká zpravodajská nebo zákon vymáhaj́ıćı společnost rozhodne tě identifikovat –– např́ıklad po-
moćı biometrie nebo fotoanalýzy –– máš vždy nějakou šanci, že sprostý podvod vyjde najevo. Hledáńı se zas-
tav́ı. . . dokud nebudou mı́t dost dobrý d̊uvod, aby uvěřili, že máš dvojńıka(y). Pokud bude hledáńı pokračovat,
mohou na povrch vyplout postupně daľśı a daľśı tvoje identity. Jakmile však státńı orgány zjist́ı, kdo jsi
doopravdy, tvoje alternativńı identity jsou ztraceny na dobro.
Rozlǐsujeme dva typy Alternativńıch identit:

legálńı Špehové, př́ıslušńıci tajné policie, nebo i třeba supermani, pokud jsou hrazeni vládou, mohou mı́t legálńı
alternativńı identitu. To ovšem vyžaduje alespoň 10 bod̊u v těchto výhodách : Moci na vymáháńı zákona,
Imunitě, Policejńı hodnosti, Bezpečnostńı d́ı̌re, nebo podobných (zálež́ı na PJ). Pokud má superman
povoleńı skrývat své pravé jméno (třeba aby ochránil svoji rodinu) a pozemské statky drž́ı pod druhým
jménem, je to Alternativńı identita plus Tajná identita. 5 bod̊u.

nelegálńı Kriminálńık nebo cizinec může mı́t i nelegálńı Alternativńı identitu. Výhoda tohoto spoč́ıvá v tom,
že když začneš, je to nezjistitelné, a nav́ıc to neńı závislé na rozhodnut́ı vlády. Na druhou stranu, pokud
budeš někdy odhalen, můžeš čelit vysoké pokutě, rozsudku vězeńı nebo popravě, zálež́ı na mı́stě a čase.
15 bod̊u.

Ambidexterita, T, O
5 bod̊u

Máš obě ruce stejně dobré. To znamená, že při jakékoli činnosti pomoćı
”
druhé“ ruky nedostáváš –4 k OB.

Tahle výhoda ti ovšem nedává daľśı útok, na ten si kup výhodu Daľśı útok. Pokud se ti stane něco s rukou, pak
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to automaticky ovlivnilo levou ruku. (Pokud se ti stane něco s oběma, poškod́ı to obě, ne dvakrát levou!)

Bezpečnostńı d́ıra, S, O
Proměnná

Vláda nebo nějaká velká firma ti věř́ı. To se projevuje t́ım, že máš př́ıstup k r̊uzným citlivým informaćım, ke
kterým by se jinak někdo tvého Společenského postaveńı (nebo Hodnosti) v̊ubec nedostal. Např́ıklad, generál
má kv̊uli své hodnosti př́ıstup k informaćım, které jsou pro chod vojska d̊uležité; civilńı osoba už muśı platit,
protože to neńı obsaženo v jej́ım Postaveńı (nebo sṕı̌se Hodnosti). Bodové ohodnoceńı zálež́ı na tom, do jaké
mı́ry je pro tebe udělána výjimka:

• Máš př́ıstup k relativně omezenému počtu tajemstv́ı. Vı́̌s jen to, co skutečně potřebuješ vědět. Př́ıklad:
strategický pilot (v́ı něco o zbrańıch, které použ́ıvá a o ćılech, které nič́ı). 5 bod̊u.

• Máš bud’ volný př́ıstup k malému počtu tajemstv́ı nebo omezený př́ıstup k větš́ımu počtu tajemstv́ı.
Př́ıklady: př́ıslušńık kontrarozvědky, který v́ı, co chráńı. 10 bod̊u.

• Máš volný př́ıstup k širokému výčtu tajemstv́ı. Př́ıklad: agent superhrdina, který si může zjistit vše, co
potřebuje vědět. 15 bod̊u.

Sniž cenu na polovinu (zaokrouhlenou nahoru), pokud je společnost, která Bezpečnostńı d́ıru poskytuje, menš́ıho
významu (rozhodne PJ).
PJ by rozhodně neměl tuto výhodu poskytnout každému, kdo si o ni řekne; vždyt’ vláda ani velká firma nebude
věřit jen tak komukoli. Postava bude muset minimálně podstoupit slušné množstv́ı všelijakých test̊u. PJ tedy
tuto výhodu rozhodně nesvěř́ı nějaké osobě s divnou minulost́ı (třeba s Dluhem nebo Tajemstv́ım), nebo osobě
psychicky labilńı (třeba se Sadismem nebo Paranoiou).

Blesková kalkulačka, M, O
2 nebo 5 bod̊u

Máš schopnost poč́ıtat př́ımo ve své hlavě, a to ihned. Máme tu dvě úrovně:

blesková kalkulačka Ty, jako hráč, můžeš kdykoli použ́ıvat kalkulačku, a to i tehdy, když tvé postavě právě
běž́ı o život! Pokud neńı přesný výsledek zapotřeb́ı, může PJ prostě ř́ıci, že znáš odpověd’. 2 body.

intuitivńı matematika Stejně jako výše, ale tvoje postava neńı omezena pouze na aritmetiku. Můžeš dělat
kosmickou navigaci bez poč́ıtače nebo si můžeš př́ımo v hlavě vytvořit nějaký stroj́ırenský projekt i s
výpočty. Obyčejné rovnice a běžné aritmetické operace řeš́ı̌s ihned. Nikdy nepotřebuješ kalkulačku; jsi o
mnoho rychleǰśı než ona, dokonce jsi rychleǰśı než většina poč́ıtač̊u! Zde se samozřejmě neočekává, že PJ
bude s notebookem tvoje kreace poč́ıtat. 5 bod̊u.

Prav́ı matematičt́ı géniové budou mı́t určitě jednu z těchto výhod a pak budou mı́t ještě Talent na matematiku.

Bodce, T, E
1 nebo 3 body

Na takticky výhodných částech tvého těla jsou umı́stěny bodce, podobné jako má dikobraz nebo ježura. To
jsou obranné zbraně, nedaj́ı se použ́ıvat aktivně. Proti každému nepř́ıteli, který je tebou napaden nebo který tě
napadl, si hážeš proti OB−4 na zásah bodci, plus 2 proti těm, kdo tě napadaj́ı zezadu (tam je v́ıce bodc̊u). Ti,
kdo tě chtěj́ı popadnout, obdrž́ı poškozeńı automaticky, ten, kdo tě prašt́ı pěst́ı, dostane z bodc̊u automaticky
nejvyšš́ı možné poškozeńı.

krátké bodce Dlouhé 3 až 5 cm. Čińı 1k−2 bodného poškozeńı. Dosah je R. 1 bod.

dlouhé bodce Dlouhé 30 až 50 cm. Čińı 1k bodného poškozeńı. Dosah je R. 3 body.

Dosah R = Rvačka. Vı́ce podrobnost́ı v kapitolách o boji.

Bojová śıla, T, E
5 bod̊u za 1 SL

Dostaneš bonus na SL, ovšem pouze pro účely spoč́ıtáńı tvého bojového poškozeńı. Bojová śıla nemá žádný vliv
na Žt nebo ZZ. Pokud máš na obyčejnou SL slevu za Žádné vhodné končetiny nebo za Obrovitost, na Bojovou
śılu ji můžeš aplikovat taky.
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Bojové reflexy, M, O
15 bod̊u

Máš neobvykle rychlé reakce a jen vzácně jsi překvapen déle než na moment. Dostáváš +1 ke všem aktivńım
obranám, +1 k dovednosti Rychlé taseńı, +2 na hod na Strach. V překvapivé situaci nikdy

”
nezamrzneš“ a na

znovusebráńı se po omráčeńı či překvapeńı máš +6 k hod̊um na IQ. Tvoje strana má +1 k iniciativě, pokud jsi
velitel, tak +2.
Bojové reflexy jsou již obsaženy ve Vylepšeném časovém citu; nesmı́̌s si poř́ıdit obě tyto výhody zaráz.

Citlivý hmat, T, E
10 bod̊u

Tvoje tělo je mimořádně citlivé. To znamená, že zaznamenáš třeba zbytkové teplo v židli, na kterou jsi si sedl,
otřesy podlahy, jak někdo přicháźı, a podobně. Dostáváš +4 na jakoukoli úlohu, ve které se hmat hod́ı, třeba
na Hledáńı, pokud hledáš tajný vchod ve zdi a podobně.
PJ by možná měl uvažovat o postihu, pokud se tvým prst̊um něco stane.

Ćılevědomost, M, O
5 bod̊u

Umı́̌s se doopravdy soustředit! Máš +3 k jakýmkoli hod̊um na úspěch, ve kterých si PJ mysĺı, že se taková
koncentrace může hodit.
Během svého soustředěńı máš tendenci ignorovat vše okolo (pokud se to z nějakého d̊uvodu nehod́ı, muśı̌s uspět
v hodu proti Vůli) a na poćıtěńı vněǰśıch vliv̊u během soustředěńı dostaneš −5.
PJ ovšem může nař́ıdit, že v některých situaćıch potřebuješ svoje soustředěńı rozdělit. Tahle výhoda ti pak neńı
k ničemu.

Časová netečnost, M, N
15 bod̊u

Jsi silně zakořeněn v pravděpodobnosti. Pokud se změńı historie, zapamatuješ si jak p̊uvodńı, tak novou verzi.
Pokud se zúčastńı̌s časového paradoxu, nejsi zničen, i když celý zbytek tvého světa zničen být může. V nové
časové lince máš vždycky mı́sto a nedojde u tebe ani ke ztrátě staré paměti (V extrémńım př́ıpadě se může
stát, že máš dvě kompletńı soupravy vzpomı́nek; v tom př́ıpadě muśı̌s pokaždé, když potřebuješ rychle vybrat
něco z té správné, hodit na IQ. Taky se ti bude asi dost hodit Obelháváńı, protože jinak bys mohl skončit v
blázinci. . . ⌣̈). Má to však nevýhodu : tvoje osoba se objev́ı při děleńı či překrýváńı časových linek v každé
verzi, a je ti podobná tak, jak je to jen možné.
Tato výhoda má smysl pouze v př́ıpadě, že jsou možné časové paradoxy či změny historie. Odpov́ıdaj́ıćı
nevýhodou je Unikátńı {175}.

Čich na nebezpeč́ı, M, O
15 bod̊u

Sice se na to nemůžeš vždy spolehnout, ale většinou ti něco dá tušit př́ıtomnost akutńıho nebezpeč́ı dř́ıv, než
už bude pozdě. Pokud máš Čich na nebezpeč́ı, PJ si tajně hod́ı proti tvému Vńımáńı vždy, když má nastat
nějaká nebezpečná situace, např́ıklad schovańı lupiči. Pokud se hod podař́ı, budeš varován, že je něco špatně
dostatečně rychle na to, abys proti tomu mohl ještě něco udělat. Pokud PJ hod́ı kritický úspěch, řekne ti i něco
málo o podstatě nebezpeč́ı (třeba o tom, že jsou to lupiči).
Čich na nebezpeč́ı je obsažen v Předpovědi {75}.

Čteńı mysli, M, E
30 bod̊u

Můžeš tajně naslouchat myšlenkám ostatńıch. Sv̊uj ćıl muśı̌s vidět nebo se ho dotýkat. Pak už se stač́ı jenom
sekundu soustředit a schopnost se aktivuje. Ćıl se ovšem může zpravidla bránit; pokud tomu tak je, muśı ještě
nastat Rychlý střet tvého IQ proti jeho Vůli. Teprve pokud uspěješ, můžeš se bez vědomı́ ćıle hezky usadit a
č́ıst (nebo sṕı̌s poslouchat).
Slyš́ı̌s všechno, co daný ćıl ř́ıká, co šeptá, nebo i to, nač mysĺı, pokud na to mysĺı jako na hlas ve své hlavě.
Pokud nerozumı́̌s jeho jazyku, nebo pokud zasažený neńı moudrý (má IQ 5 a méně), přeb́ıraj́ı se jenom jeho
pocity, to co vid́ı, a podobně. Čteńı mysli můžeš udržovat bez jakýchkoli nesnáźı. Pokud si přeješ přepnout na
jiný ćıl, muśı̌s nejprve opustit tento, a pak teprve napadnout ćıl nový. Zase se muśı̌s sekundu koncentrovat a
udělat Rychlý střet. Pokud chceš č́ıst z v́ıce ćıl̊u zároveň, muśı̌s si poř́ıdit Dělenou mysl. Každý odd́ıl tvé mysli
pak může č́ıst od jednoho terče.
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Pokud neuspěješ, můžeš to zkusit znova, ale s –2 za každý neúspěch proti danému ćıli v posledńı hodině. Pokud
zakuśı̌s kritický neúspěch, má daný ćıl od tebe na celých 24 hodin pokoj; po tuto dobu na něj tuto schopnost
nesmı́̌s použ́ıt.
Čteńı mysli má sice většinou psionický p̊uvod, ale to nevylučuje ani ostatńı možnosti: magii, dar od boh̊u,
technologii.
Běžné je Smyslové omezeńı, hlavně na hmat. Pokud si vezmeš omezeńı na slyšeńı, pak můžeš p̊usobit třeba jako

”
dolovač pravdy“ nebo (s Univerzálńım)

”
univerzálńı překladatel“.

speciálńı vylepšeńı

kyberneta Můžeš č́ıst i myšlenky těch, co maj́ı výhodu Digitálńı mysl (včetně (a hlavně) poč́ıtač̊u ⌣̈).
Ve střetu máš k IQ postih; odeč́ıtá se ti od něj Složitost ćılového systému. Nesebezáchovný stroj (IQ
0) se nebude bránit; prostě si jen hod’ proti IQ − Složitost. +50 %.

senzor Také ćıt́ı̌s, co ćıt́ı ćıl. Pokud je ovšem omráčen, mučen, právě bojuje nebo je zabit, zažiješ jeho
bolest a hr̊uzu; můžeš tedy i omdĺıt nebo si okamžitě házet na Strach. Je-li ćıl zabit, spojeńı skonč́ı.
+20 %.

univerzálńı Nevad́ı, že ćıl neńı moudrý (má IQ 5 a méně) nebo že hovoř́ı jazykem, kterému nerozumı́̌s.
Rozumı́̌s mu stejně. +50 %.

speciálńı omezeńı

pouze kyberneta Stejně jako Kyberneta, ale můžeš č́ıst pouze Digitálńı mysli. –50 %.

rasové Tato schopnost funguje pouze na př́ıslušńıky stejné či podobné rasy (tady má zase posledńı slovo
PJ. Člověk je podobný elfovi, ale pes neńı podobný trollovi). Pokud toto zkombinuješ s omezeńım
Založeno na smyslech, máš rasu, která mezi sebou dokáže sd́ılet svoje pocity skrz biochemické procesy.
-20 %.

pouze senzor Stejné jako Sensor, nemůžeš č́ıst myšlenky. –20 %.

telekomunikace Tuto schopnost můžeš použ́ıt jen na ty, se kterými právě telekomunikuješ. –20 %.

telepatie Tato schopnost je součást́ı psionické śıly Telepatie. –10 %.

Daľśı hlava, T, E
15 bod̊u / ks

Máš v́ıce než jednu hlavu, každou s plně funkčńıma očima, ušima, ústy a mozkem, který je
”
zálohou“ tvého

p̊uvodńıho mozku. Každá daľśı hlava ti ještě dává Daľśı ústa a jednu úroveň Vylepšeného sledováńı. Mozek, jak
už bylo řečeno, je ale pouze zálohou mozku p̊uvodńıho, což znamená, že ti ani neposkytuje nové schopnosti,

ani ti neposkytuje mentálńı akce nav́ıc. Z jedné rány do hlavy nebo do krku nemůžeš utrpět v́ıce než 2×Žt
počet hlav

zraněńı. Jakýkoli zásah do hlavy, který tě normálně omráč́ı, vyřad́ı pouze zasaženou hlavu; ostatńı funguj́ı
dál! Jakýkoli zásah do hlavy, který tě normálně zabije, znič́ı pouze vybranou hlavu, přičemž je na PJ, jakým
zp̊usobem to bude : jestli bude uražena, rozdrcena nebo vybuchne. Ty ovšem chyt́ı̌s maximálńı možné zraněńı
podle vzorečku výše.

speciálńı omezeńı

bezmozek Tvoje nová hlava sice poskytuje Daľśı ústa a jednu úroveň Vylepšeného sledováńı, ale neob-

sahuje záložńı mozek. Rána do takové hlavy nemůže zp̊usobit v́ıce zraněńı než 2×Žt
3×počet hlav , ale pokud

dostaneš do centrálńı (prvńı) hlavy, můžeš být snadno omráčen, vyřazen nebo zabit (i se všemi
ostatńımi hlavami), přestože zbylé hlavy mohly být zcela v pořádku. –20 %.

Daľśı nohy, T, E
Proměnná

Pokud máš daľśı končetinu, kterou můžeš už́ıt k chozeńı, ale ne k manipulaci s předměty, je to v GURPS noha
(pokud chceš nohu, která je zároveň i rukou, pod́ıvej se na Daľśı ruku). Normálńı nohou můžeš kopnout za bod

drtivého poškozeńı v běžném dosahu (1 pro člověka). Norma pro člověka jsou dvě nohy, celkem za 0 bod̊u. Za
v́ıce než dvě nohy si muśı̌s zaplatit.

tři nebo čtyři nohy Pokud ztrat́ı̌s nohu, můžeš použ́ıvat jen polovinu svého Pohybu. Ztráta daľśı nohy zna-
mená pád. 5 bod̊u.

pět nebo šest nohou Každá ztracená noha snižuje tv̊uj Pohyb o 20 %, dokud ti nez̊ustanou pouze tři nohy.
V té chv́ıli je tv̊uj Pohyb sńıžen na 40 %. Pokud ztrat́ı̌s daľśı nohu, upadneš. 10 bod̊u.

sedm a v́ıce nohou Za každou ztracenou nohu se ti odebere 10 % z Pohybu. Jakmile ti z̊ustanou pouze tři
nohy, je tv̊uj Pohyb pouze 40 % Pohybu. Pokud ztrat́ı̌s daľśı nohu, padáš. 15 bod̊u.
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Tato vylepšeńı a omezeńı muśı̌s aplikovat vždy na všechny svoje nohy.

speciálńı vylepšeńı

dlouhé Tvoje nohy jsou deľśı v poměru k tvému tělu než lidské nohy v poměru k lidskému tělu. To
zvyšuje tv̊uj ObrModif pro účely poč́ıtáńı dosahu kopu nebo šplháńı o X. +100 % za jedno X.

speciálńı omezeńı

nemohou kopat Tvoje nohy nejsou uzp̊usobeny ke kopáńı. K tomu je nelze použ́ıt. –50 %.

Bytosti s dvěma nohama mohou být upravovány také. Vylepšeńı se proměńı na výhodu, omezeńı na nevýhodu,
oboj́ı za jednu desetinu procentové hodnoty. Tedy, pokud máš člověka a chceš, aby Nemohl kopat, bude to
–5bodová nevýhoda.

Daľśı ruce, T, E
Proměnná

Daľśı končetina, po které nemůžeš chodit, ale můžeš s ńı manipulovat předměty je v GURPS ruka, přičemž
nezálež́ı na tom, odkud vyr̊ustá nebo jak vypadá. Rukou můžeš i útočit za bod-1 drtivé škody. Člověk má
obvykle dvě ruce. Každá ruka má základńı cenu 10 bod̊u.
Svoje ruce můžeš použ́ıt k v́ıce nebojovým úkol̊um zároveň. Pokud máš tři ruce, můžeš třeba oběma rukama
psát na klávesnici a tou třet́ı obsluhovat myš. Pokud ale kv̊uli tomu muśı̌s dávat pozor na v́ıc věćı, muśı̌s si
koupit Vylepšené sledováńı.
Ruce nav́ıc můžeš použ́ıt také v boji, i když ti nedávaj́ı žádné daľśı útoky; útočit můžeš stejně jen jednou za
kolo, nekouṕı̌s-li si tedy Daľśı útok {40}, ale máš velkou výhodu, pokud se snaž́ı̌s protivńıka uchopit a pustit se
s ńım do kř́ıžku. Na jakékoli popadnut́ı máš +2 za každou ruku, kterou máš nav́ıc oproti protivńıkovi a která
neńı kratš́ı než normálńı ruka. Na povaleńı nebo odoláváńı povaleńı máš +3, pokud máš v́ıce rukou než tv̊uj
protivńık.

speciálńı vylepšeńı

extra ohebné Ruce s t́ımto vylepšeńım jsou ohebněǰśı než lidské ruce. Může se jednat třeba o chapadla
nebo o slońı chobot. Tyto končetiny vždy dosáhnou na všechny tvoje daľśı končetiny. Přitom nezálež́ı
na poloze těla ani na celkovém rozložeńı končetin. +50 %.

dlouhé Tyto ruce jsou deľśı než normálńı lidské ruce (deľśı = poměr délky ruky ku délce těla je vyšš́ı
než poměr délky ruky ku délce těla u člověka), č́ımž se ti zvyšuje ObrModif k poč́ıtáńı dosahu.
T́ımto bonusovým dosahem jsou ovlivněny i ručńı zbraně pro boj zbĺızka. Nav́ıc každý daľśı bod
ObrModif daný t́ımto vylepšeńım dává 1 bod poškozeńı za každou celou kostku poškozeńı, pokud
útoč́ı̌s mávaćım útokem. +100 % za každý bod ObrModif pro poč́ıtáńı dosahu nav́ıc.

speciálńı omezeńı

ruce = nohy Tvoje
”
ruce“ jsou ve skutečnosti jen mimořádně flexibilńı nohy. Pokud je použ́ıváš, nemůžeš

po nich chodit (což ti ovšem nebráńı v už́ıváńı jiných druh̊u pohybu). T́ımto nav́ıc źıskáš obecné
omezeńı Dočasná nevýhoda –– Bez nohou. Taková ruka zpravidla je (ale ne nutně) Krátká. –30 %.

neńı určena k boji Tato ruka je nevhodná k boji a použ́ıváńı zbrańı. Nemůžeš s ńı rozdávat údery nebo
bojovat ručńımi zbraněmi pro boj zbĺızka. Jakákoli jiná činnost než nošeńı zbraně pro boj zbĺızka
nebo boj zbĺızka je př́ıpustná, včetně boje palnými zbraněmi nebo podobnými střelnými zbraněmi.
–50 %.

krátká Tato ruka má pouze dosah R (jen rvačka). Z dosahu všech útok̊u zbĺızka, které konáš touto rukou,
odeber 1 metr. Pokud jsou všechny tvoje ruce krátké, máš nav́ıc –2 k jakémukoli pokusu o popadnut́ı
protivńıka. –50 %.

slabá Tato ruka má jen určitý zlomek tvé základńı śıly. –25 %, jestlǐze má polovinu tvé základńı SL, -50
%, jestlǐze má čtvrtinu tvé základńı SL.

zbraňonosná Tato ruka má jen jediný účel: držet zbraň. Nic jiného dělat nemůže; nemůže onou zbrańı
ani bojovat — je to pouze stojan na zbraň, který máš stále s sebou. Toto omezeńı nav́ıc vylučuje
př́ıtomnost všech jiných speciálńıch omezeńı na této ruce. –80 %.

Bytosti s jednou nebo dvěma rukama lze také upravovat. Z těchto speciálńıch vylepšeńı se stanou výhody, z
těchto speciálńıch omezeńı nevýhody. Cena je desetina procentuálńı hodnoty za ovlivněnou ruku, tedy člověk s
jednou pacifistickou rukou, která Neńı určena k boji bude mı́t nevýhodu za –5 bod̊u. Člověk s oběma takovýma
rukama má nevýhodu za –10 bod̊u.
Pokud máš pouze jednu ruku, nezapomeň i připoč́ıtat hodnotu nevýhody Pouze jedna ruka!
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př́ıklad Slońı chobot je Extra ohebný, Dlouhý a Slabý. Dohromady je to 50 %, 100 % a –50 %, převedeno na
body 5, 10 a –5. Ted’ pouze sečteme: 5− 5 + 10 = 10. Slońı chobot je tedy 10bodová výhoda.

Daľśı útok, T, O
25 bod̊u za útok

Můžeš útočit v́ıckrát za kolo. (Normálńı bytosti mohou v GURPS útočit nezávisle na počtu svých končetin za
kolo pouze jednou.) Každý daľśı útok ti umožňuje (překvapivě) v každém kole provést ještě daľśı útok. Nemůžeš
si vźıt v́ıce útok̊u, než máš dohromady končetin (schopných boje), př́ırodńıch útok̊u (kousáńı, mláceńı Mlátičem
{57} apod.) a útok̊u výhodou (Zp̊usob utrpeńı {108}, Spoutáńı {89} a Vnitřńı útok {102}); slovo PJ je ale
konečné.
Obyčejný člověk si může koupit jeden Daľśı útok. To mu umožńı bojovat oběma rukama zároveň a odráž́ı to
velmi vytř́ıbenou koordinaci. Superhrdinové a ne-lidé toto omezeńı nemaj́ı. Tak třeba superpolicista si může
koupit dva Daľśı útoky, což mu umožńı vystřelovat ze svých oč́ı paprsky, stř́ılet z pistole a bojovat zbĺızka
pendrekem naráz. Drak může poř́ıdit 4 Daľśı útoky, což mu umožńı udělat celkem 1 (základ) + 4 daľśı útoky.
Takový drak tedy může v jednou kole použ́ıt drápy, vyfouknout oheň, nabrat protivńıka na rohy, praštit ho
ocasem a ještě ho kousnout.
Daľśı útok je ale pouze daľśı útok. Neruš́ı postih –4 za použ́ıváńı

”
levé“ ruky (pak tě asi zaj́ımá Ambidexterita

{35}) ani neumožňuje udělat několik manévr̊u Mı́̌reńı zároveň (nechceš Vylepšené sledováńı? {105}). Některé
útoky sice můžeš spotřebovat na , ale jediné, co můžeš použ́ıt v́ıcekrát, je útok.
Daľśı útoky a Vše do útoku
Když dá držitel Daľśıho útoku Vše do útoku, muśı zvolit jeden druh bonusu pro všechny útoky!!! Tak např́ıklad
nelze udělat jedno Vše do útoku (Přesné) a druhé Vše do útoku (Silné). Pokud si vezmeš Vše do útoku (Dvojité),
znamená to, že můžeš provést ne dvakrát tolik útok̊u, ale pouze o jeden v́ıce!
V každém kole můžeš použ́ıt jeden sv̊uj útok na Rapidńı rány s obvyklým postihem. Všechny daľśı tvoje útoky
se spotřebuj́ı daľśımi Rapidńımi ranami, dále bez postihu.

Daľśı ústa, T, E
5 bod̊u / ks

Máš v́ıce než jedna funkčńı ústa. Tato mohou být umı́stěna kdekoli na tvém těle. Všechna daľśı ústa jsou schopna
dýchat, j́ıst a mluvit. Jako útok můžeš samozřejmě použ́ıt kousnut́ı; pokud máš Daľśı útoky, můžeš kousnout
v́ıcekrát nebo jej kombinovat s bojem zbraněmi. Pokud máš Dělenou mysl, můžeš vést tolik konverzaćı nebo
seśılat tolik kouzel s mluvenými zakĺınadly apod., kolik je menš́ı č́ıslo z počtu odd́ıl̊u mysli nebo úst. Ostatńı
výhody plynoućı z tohoto jsou : špatně se dáš udusit, špatně se dáš utǐsit ⌣̈ nebo možnost zpěvu dvojhlasně
⌣̈!

Daľśı život, M, E
25 bod̊u / ks

Můžeš se ze světa mrtvých vrátit mezi živé! Nezálež́ı na tom, jak jsi byl
”
zabit“; prostě nezemřeš. Detaily si

vypracuj s PJ. Ten může také postavám povolit kupováńı záložńıch život̊u i ve hře.

speciálńı omezeńı

záloha Jakmile zemřeš, vrát́ı̌s se do své záložńı kopie. Zp̊usob poř́ızeńı záložńı kopie zálež́ı na PJ. Může to
trvat minuty nebo hodiny, možná i ve speciálńı fabrice. Když kopii pořizuješ, přepǐs si osobńı deńık.
Jakmile zemřeš, zahod́ı̌s sv̊uj deńık a budeš hrát podle starého. –20 %.

vyžaduje tělo Zpět přicháźı̌s v nehmotném stavu, třeba jako duch nebo jako poč́ıtačový program. Sice
se tv̊uj osobńı deńık nezměńı (na rozd́ıl od Zálohy), ale nemůžeš nijak interagovat s okolńım světem,
dokud neźıskáš nové tělo. Detaily jsou na PJ. –20 %. –40%, jedná-li se o drahé tělo či jsou-li podmı́nky
ještě jinak zt́ı̌zeny.

Detekce, T / M, E
Proměnná

Můžeš detekovat nějaké materiály nebo skutečnosti, a to i když je nemůžeš př́ımo prozkoumat běžnými pěti
smysly. To vyžaduje sekundu koncentrace, po které si PJ tajně hod́ı proti tvému Vńımáńı. Hod se popř́ıpadě
může opravit podle Velikostńı a Rychlostně-dostřelové tabulky v druhé knize (v dodatku Tabulky). Můžeš si
koupit výhodu Vyvinuté smysly a t́ım si dodat bonus k hodu (a t́ım i zvýšit dostřel, protože si budeš moci
dovolit větš́ı postih za něj). Pokud se ti hod podař́ı, PJ ti řekne směr, množstv́ı a přibližnou vzdálenost toho,
co hledáš. Pokud se nezdař́ı, nevyćıt́ı̌s zhola nic.
Detekce ti nav́ıc umožňuje zjistit bližš́ı podrobnosti o tom, co jsi vlastně našel. Hod́ı̌s si proti IQ; č́ım v́ıce
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uspěješ, t́ım v́ıc podrobnost́ı źıskáš. Např́ıklad, pokud máš Detekci (Kovy), můžeš rozlǐsit při tomto úspěchu
zlato od železa. Pokud uspěješ v́ıce, můžeš třeba i zjistit, jestli je ve formě ž́ıly, rudy nebo kostek. V př́ıpadě
kritického úspěchu můžeš třeba i ř́ıci, jak čistý je daný kov.
Základńı cena Detekce zálež́ı na tom, co všechno tvoje Detekce bude podporovat.

jevy vzácné to jsou třeba : čarodějnice, ohnivá magie, zombie, zlato, radary, rádia. 5 bod̊u.

jevy př́ıležitostné mohou být třeba : kouzelńıci, magie, drahé kovy, elektrická pole, magnetická pole, radary
a rádia. 10 bod̊u.

jevy běžné zahrnuj́ı např́ıklad : lidi, nadpřirozené úkazy, nadpřirozené bytosti, elektrická a magnetická pole.
20 bod̊u.

jevy velmi běžné obsahuj́ı zejména : vše živé, vše nadpřirozené, všechny minerály, všechna energie. 30 bod̊u.

Tato základńı cena je pak patřičně opravena o následuj́ıćı možnosti:

speciálńı vylepšeńı

přesný Pokud hod na Vńımáńı u PJ uspěje, dov́ı̌s se i vzdálenost daného objektu. +100 %.

detekce signál̊u Dokážeš zaznamenat přenos nějakých dat (ale nemůžeš zjistit, jakých) určitým spojo-
vaćım prostředkem. Sice netrṕı̌s žádné postihy, ale muśı̌s být v okruhu dvojnásobku dosahu signálu
a, pokud je signál koherentńı, to jest, že se drž́ı u sebe, i v jeho cestě. +0 %.

speciálńı omezeńı

neurčité Nemůžeš zjǐst’ovat žádné podrobnosti o detekované věci, pouze můžeš vyćıtit jej́ı př́ıtomnost či
nepř́ıtomnost. –50 %.

Dělená mysl, M, E
50 bod̊u / odd́ıl

Tvoje mysl je rozdělená do v́ıce součást́ı spolu kooperuj́ıćıch. Každý odd́ıl pracuje naprosto samostatně a
nezávisle na odd́ılech ostatńıch. Tyto odd́ıly jsou identické, ale efekty, které se týkaj́ı mysli, jsou ovlivňovány
vždy samostatně.
Tato výhoda ti v žádném př́ıpadě nepovoluje vykonávat v́ıce fyzických akćı během jednoho kola. Obyčejná
postava si může zvolit v každém kole jeden manévr, kterým se bude zabývat. Každý daľśı odd́ıl přidává nárok
na zpracováńı daľśıho mentálńıho manévru v jednom kole. Na nároky na zpracováńı extra tělesných manévr̊u v
kole asi hledáš Daľśı útok.
Př́ıstup k tělu je výlučný, to znamená, že tělo může použ́ıvat pouze jeden odd́ıl zároveň. Pokud se nějaký odd́ıl
octne pod vněǰśım nátlakem a potřebuje př́ıstup k tělu sám, muśı nejdř́ıve bojovat s t́ım odd́ılem, který má tělo
zamknut pro své použit́ı. Je to Rychlý střet Vůĺı obou odd́ıl̊u. Odd́ıl, který tělo aktuálně ovládá, má +1.
Dvě možnosti této výhody jsou tu i pro vozidla sestrojené podobně jako postavy:

hejblata Každý
”
odd́ıl“ znamená pouze sadu r̊uzných tlač́ıtek, páček, ovládátek a hejblat, která vyvolávaj́ı

tvoje schopnosti. Operátor tedy může vykonává svoje manévry s využit́ım tvých schopnost́ı. Pokud jsi
vozidlo s IQ 0, operátor ovládá všechny tvoje akce. Fyzické limity ale nejsou zrušeny, to znamená, že
vozidlo doopravdy nem̊uže stř́ılet z obou těch nádherných kulomet̊u v jednom kole zaráz. 25 bod̊u za odd́ıl.

oddělená hejblata Každý odd́ıl poř́ıd́ı nějaká hejblata (viz výše). Všechno to funguje stejně, až na tu skutečnost,
že hejblata jsou rozmı́stěna tak, že určitý člověk má k disposici v jednu chv́ıli pouze hejblata př́ısluš́ıćı k
jednomu účelu, třeba ke stř́ıleńı z těch hezkých kulomet̊u, ale nedosáhne na volant (tam by měl být někdo
jiný). 10 bod̊u za odd́ıl.

Uvedené ceny nahrazuj́ı cenu 50 bod̊u za odd́ıl.

Digitálńı mysl, M, E
5 bod̊u

Ve skutečnosti jsi pouze poč́ıtačový program, který dokáže zpracovávat vněǰśı vjemy. Můžeš tedy obývat pouze
tělo, které obsahuje poč́ıtač s alespoň takovou Složitost́ı, jaká je polovina tvého IQ. Jsi zcela imunńı v̊uči jakékoli
schopnosti, která je definována jako Telepatická a v̊uči jakémukoli kouzlu, které účinkuje pouze na živé mysli.
Na druhé straně tě ale mohou položit poč́ıtačové viry nebo schopnosti, které účinkuj́ı pouze na digitálńı mysli.
Můžeš být odpojen ze śıtě a pokud má někdo kolem tebe dovednosti Hackováńı poč́ıtač̊u či Programováńı
poč́ıtač̊u, může ti třeba č́ıst myšlenky, může ti tam nahrát nové nebo tě může i vyřadit z boje (když někde
přeteče zásobńık nebo se dereferencuje NULL ⌣̈)!
Asi budeš cht́ıt koupit zvláštnost Stroj, ale to neńı povinné, poněvadž můžeš být organická postava s vmonto-
vaným poč́ıtačem. Asi také budeš mı́t zvláštnost Automaton.
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Pokud můžeš operovat rychleji než lidská mysl, kup si Vylepšený časový cit. Pokud se můžeš na určitou dobu
posilovat a přidávat si schopnosti skrze spouštěńı programů, kup si Zásuvné schopnosti.
Pokud na svém systému můžeš spustit v́ıce instanćı téže mysli, kup si Dělenou mysl. Pokud se můžeš koṕırovat
i na jiné systémy, zvol ke koupi Rozdvojeńı. A pokud máš v sobě disketu se zálohou sebe sama, kup si Daľśı
život.
A nakonec : pokud se můžeš sám o své v̊uli nahrávat do jiných poč́ıtač̊u, kup si Podrobováńı. A pokud to můžeš
dělat snadno, kup si Loutku.

Divoký talent, M, N
20 bod̊u za úroveň

Dokážeš dělat r̊uzné věci bez toho abys věděl, jak. Každá úroveň ti dává možnost jednou za herńı sezeńı zkusit
hod proti jakékoli dovednosti, přičemž se háže proti OB, je-li to dovednost založená na OB, IQ pro mentálńı
dovednosti, SL pro některé fyzické dovednosti, apod. Netrṕı̌s žádnými výchoźımi postihy, ale to neznamená, že
nemůžeš dostat postihy kv̊uli prostřed́ı nebo vybaveńı. ÚT je v tomto př́ıpadě ned̊uležitá; středověký mnich
(ÚT 3) se může klidně pokusit o Programováńı poč́ıtač̊u (ÚT 12).
Divoký talent lze použ́ıt i na dovednosti, které nemaj́ı žádnou výchoźı hodnotu; ovšem za předpokladu, že máš
všechny požadavky splněny. Např́ıklad můžeš házet nějaká neznámá kouzla, pokud máš Magii, nebo v boji
použ́ıt nějaké úžasné údery, pokud jsi Vytrénován Mistrem.
Divoký talent se nedá použ́ıt na ty dovednosti, které již znáš.

speciálńı vylepšeńı

zadržováńı Můžeš se naučit dovednosti, které t́ımto zp̊usobem použiješ! Aby se to mohlo stát, muśı̌s
mı́t v okamžiku hodu alespoň jeden bod. Pokud jej máš a v hodu uspěješ, můžeš si dovednost
koupit na úrovni 1 bodu. Schopnost naučená touto cestou však po jeden měśıc trṕı omezeńımi : nedá
se vylepšovat a nav́ıc máš postih –2. Pokud ovšem hod́ı̌s kritický úspěch, můžeš použ́ıt schopnost
bez postihu a hned ji vylepšovat. V př́ıpadě neúspěchu se prostě dovednost naučit nemůžeš, pokud
hod́ı̌s dokonce kritický neúspěch, ztrat́ı̌s dokonce i sv̊uj bod. Pokud uspěješ, ale postrádáš některé
požadavky, dostáváš postih –4 na tak dlouho, dokud nebudou všechny předpoklady splněny. Nav́ıc
se nemůžeš naučit dovednost z vyšš́ı ÚT, než je tvá vlastńı. –25 %.

speciálńı omezeńı

pouze t́ısňová použit́ı Tv̊uj Divoký talent bude fungovat pouze v situaćıch, které vysloveně ohrožuj́ı
tv̊uj život – jako např́ıklad zoufalý boj. Použit́ı tvého talentu se pak děje čistě na úrovni požadovaného
výsledku, tedy je možné ř́ıci :

”
Nějak ho ode mě dostaň!“, ale neńı možné přesně specifikovat herńı

schopnost; nelze tedy ř́ıci :
”
Použij Judo!“. PJ si pak k tvému ćıli vybere odpov́ıdaj́ıćı schopnost a

proti té tě nechá hodit, přičemž neńı nijak omezen okruh použitelných dovednost́ı; pokud máš Magii,
může vybrat kouzla, pokud jsi Vycvičen Mistrem, může vybrat nějaké úžasné bojové techniky. Pokud
si PJ mysĺı, že to můžeš zvládnout svými stávaj́ıćımi schopnostmi, porad́ı, kterou použ́ıt. Ale to stejně
jeden z tvých Divokých talent̊u vyplýtvá! -30 %.

zaměřen Tv̊uj Divoký talent neńı tak divoký, jako obvykle. Při použit́ı Divokého talentu jsi proto omezen
na určitou tř́ıdu dovednost́ı. Výběr tř́ıdy je nutno konzultovat s PJ. -20 %.

Dlouhověkost, T, O
2 body

Budeš ž́ıt dlouho. V hodech na stárnut́ı {druhá kniha, ?} neusṕıváš jen na 17 a v́ıc, nebo, máš-li ZD 17 a v́ıc,
jen na 18.
Dominance, M, N

20 bod̊u
Umı́̌s svým útokem nakazit ostatńı nějakou nadpřirozenou nemoćı, která zp̊usob́ı, že se proměńı v jedince
stejného druhu jako ty a kteř́ı ti budou sloužit. Tohle je schopnost vhodná pro r̊uzné uṕıry a vlkodlaky –– PJ
by se ji neměl bát zakázat postavám. Dominance p̊usob́ı jen na př́ıslušńıky stejné nebo velmi podobné rasy rase
útočńıka. Opět, posledńı slovo má PJ.
Když si Dominanci kouṕı̌s, muśı̌s určit jeden přirozený útok, který bude nákazu přenášet –– to znamená Bodce
nebo Drápy, ale ne vněǰśı zbraně, tedy meče a podobně. Kdokoli, koho touto zbrańı poškod́ı̌s, je ohrožen nákazou
a muśı s ńı bojovat. Pravidelně si háže proti zp̊usobenému zraněńı (tomu, které dostal od tebe) třemi kostkami
–– pokud hod́ı méně, je nakažen a za 2k dńı se nákaza rozvine naplno; to jest, pokud nebude mezit́ım škodlivé
p̊usobeńı zastaveno nějakými nadpřirozenými silami, se proměńı v stejný druh př́ı̌sery jako jsi ty, útočńık.
Nejčastěji se háže jednou denně. PJ samozřejmě může schopnost zat́ıžit daľśımi podmı́nkami –– např́ıklad že
nestač́ı napadeného praštit jednou, ale třikrát.
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Jakmile je zhoubné d́ılo dokonáno, obět’ dostane tvoji rasovou šablonu a nevýhodu Otrocké smýšleńı {161}.
Pokud někoho ovládne svoj́ı schopnost́ı Dominance (která je většinou součást́ı rasové šablony), bude muset
poslouchat nejen jeho, ale i tebe, přičemž ty máš vyšš́ı prioritu.
Dominance sama sice stoj́ı 20 bod̊u, ale pokud chceš nakaženého ovládat, muśı̌s si jej koupit jako Spojence s
vylepšeńım

”
Poskok“ (bude poslouchat) a

”
Zvláštńı schopnosti“ (bude š́ı̌rit nákazu). Můžeš si zvolit jakoukoli

frekvenci objevováńı, kterou můžeš dále vylepšovat za svoje body. Pokud si ovšem nemůžeš nakaženého koupit
jako Spojence, dokonce ani s frekvenćı 6 a méně, ćıl nakažen sice je, ale tvým sluhou se nestává a ani nedostává
výše zmı́něné Otrocké smýšleńı.
Dominance trvá, dokud nezemřeš (pro nemrtvé : doopravdy nezemřeš, tj. dokud nejsi zabit), dokud neńı jej́ı
p̊usobeńı zrušeno nějakými nadpřirozenými prostředky nebo dokud tv̊uj sluha neześıĺı natolik, že už nebudeš mı́t
(nebo cht́ıt) na jeho zaplaceńı coby Spojence. Pokud se stane cokoli z toho, tvoje obět’ ztrat́ı Otrocké smýšleńı
a bude již nadále svobodná. Body, které jsi dal do

”
spojenectv́ı“ s nakaženým ted’ můžeš využ́ıt na dominováńı

nad daľśımi obět’mi.
Pokud chceš nevýhodnou podobu Dominance, pod́ıvej se na nevýhodu Nakažlivý útok {153}.
Dor̊ustáńı, T, E

40 bod̊u
Dor̊ustaj́ı ti ztracené končetiny i orgány! Ztracené ucho, prst, dráp, kus šlahounu atd. ti dor̊ustaj́ı do 1k dńı,
ztracená ruka (od zápěst́ı dál) nebo noha (od kotńıku dol̊u) naroste do 1k+1 měśıc̊u a ztracené oko, paže (celá)
nebo noha (celá) 2k+2 měśıc̊u. Pokud máš i Regeneraci {79}, celé to funguje mnohem rychleji : části dor̊ustaj́ı
tak rychle, aby platilo, že jakmile máš plný počet život̊u, je tvé tělo opět kompletńı.

speciálńı omezeńı

menš́ı Dor̊ustaj́ı ti pouze uši, drápy, prsty a jiné malé součástky. Větš́ı jsou ztraceny natrvalo. -50 %.

Drápy, T, E
Proměnná

Máš drápy. Tahle výhoda ovlivňuje všechny tvoje ruce i nohy; za to, že si necháš ovlivnit jen část z nich ne-
dostaneš žádné body. Rozeznáváme několikeré varianty, a to od kratičkých centimetrových až po metrové drápy:

malé drápy Velmi krátké drápy, asi takové, jako má pes. Přidej +1 za každou 1k ke svým poškozeńım údery
či kopáńım; tak např́ıklad 2k−3 poškozeńı se vylepš́ı na 2k−1 (2k−3 jsou pořád 2k, takže +2). 3 body.

kopyta Máš kopyta, asi tak, jako k̊uň. Přidej +1 za každou 1k ke svému poškozeńı kopáńım. Kopyta dále
poskytuj́ı OPŠ 1, ale pouze pro chodidla. 3 body.

krátké drápy Krátké drápy, podobné kočič́ım. Škody, které p̊usob́ı̌s údery či kopáńım nejsou drtivé, ale sečné.
5 bod̊u.

drápy Drápy zv́ıci asi třiceti centimetr̊u. Škody, které p̊usob́ı̌s údery nebo kopáńım nejsou drtivé, ale sečné či
bodné. Jaké budou, si vyb́ıráš vždy před hodem na poškozeńı. 8 bod̊u.

dlouhé drápy Obrovské drápy, které bud́ı dojem, jako by z tvého těla vystupovaly meče! Délka dráp̊u je asi
1 m. Ohledně poškozeńı plat́ı totéž, co o Drápech, ale za každou 1k poškozeńı kopáńım nebo údery se ti
přidává +1. Poškozeńı může být velké bodné, chceš-li. 11 bod̊u.

Drápy maj́ı dosah R, až na Dlouhé drápy; ty maj́ı dosah 1.

Duchařina, M, E
10 bod̊u

Můžeš se dostat do jakéhosi transu, ve kterém skrz tebe mohou komunikovat duchové s reálným světem. Trans
se muśı navodit jednou minutou (60 koly) soustředěńı. Poté si muśı̌s hodit na Vůli a teprve pokud uspěješ, je
spojeńı úspěšně navázáno a komunikace může zač́ıt.
Když jsi navázal spojeńı, jakýkoli duch do tebe může vstoupit a použ́ıt tě na zprostředkováńı informaćı do
reálného světa. Akce ducha popisuje PJ. Duch přitom odpov́ıdá na otázky ostatńıch, ovšem neńı povinen mluvit
pravdu. Ty v tomto stavu nev́ı̌s o tom, co se děje kolem tebe; funguješ pouze jako nějaká

”
brána“, ačkoli v́ı̌s,

co duch dělá, nemůžeš ho nijak ovlivnit ani s ńım interagovat.
Toto je mı́rná forma ovládnut́ı. Duch tě může použ́ıt pouze na komunikaci s ostatńımi a ty můžeš trans kdykoli
zrušit. Pokud má ovšem duch výhodu Podrobováńı {70}, může si tě zkusit podrobit zcela. Na obranu máš ovšem
+5 jako

”
obezřelý“ ćıl. Pro tyto účely se poč́ıtá, jako by se tě duch dotýkal.

Duchovńı svěceńı, S, O
5 bod̊u

Jsi uznávaným knězem určitého náboženstv́ı. Už́ıváš si mnoha výsad, které nemá jen tak někdo, zvláště práva
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dělat svatby, pohřby, nebo podobné. Proto máš +1 na reakci od těch, kteř́ı tě uznávaj́ı, od těch, kteř́ı jsou stejné
v́ıry a od těch, kteř́ı tě označuj́ı př́ıslušným titulem –– Otče, Sestro, Rab́ıne.
Pamatuj však, že ne všichni kněž́ı jsou

”
dobř́ı“! Aka’ar, velekněz Kultu Seta, je taktéž kněz. Jeho požehnáńı a

svatby jsou stejně uznávané jako křest’anské obřady. A –– pokud to samozřejmě bude Setovým přáńım —- bude
moci provozovat exorcismus, a to nepochybně silněǰśı než ten křest’anský, protože, koneckonc̊u, takovýhle kněz
bude mı́t asi mnohem lepš́ı znalosti o démonech. . .
Duchovńı svěceńı je čistě společenské; zázraky maj́ı na starost Požehnaný, Obdařen moćı, Pravá v́ıra. Obsahuje
Náboženskou hodnost 0 {30}; chceš-li mı́t v́ıc moci, Hodnost si zvyš.

Echolokace, T, E
Proměnná

Umı́̌s vyzařovat energii, která se por̊uznu odráž́ı od okolńıch předmět̊u a zase se k tobě vraćı. Z toho, jak se
energie vrátila, jsi pak s to si udělat obrázek o okoĺı. Echolokace ti umožňuje zjistit velikost, pozici a tvar, ale ne
bližš́ı vzhled ani třeba přesné detaily (pokud vyzář́ı̌s tuto energii na dopis, pak zjist́ı̌s, že je to něco obdélného,
že je to velké asi 20 na 30 cm a že to lež́ı tam a tam, ale nic v́ıc). Nemá to nic co do činěńı s lidským zrakem.
Echolokace nevyžaduje světlo; může se tedy jednat o hrubou náhradu zraku tam, kde je k jeho užit́ı př́ılǐsná
tma. Vńımáš ve výseči 120 stupň̊u velké.
Tento cit je takzvaně aktivńı. Kdokoli nebo cokoli, co je citlivé na tu energii, kterou vyzařuješ, tě může detekovat
až na dvojnásobek tvého vlastńıho dosahu. Ovšem, na rozd́ıl od ostatńıch sensorových výhod, se dá tahle vypnout
(viz Výhodný vyṕınač před začátkem seznamu).
Nı́že je seznam druh̊u echolokace. Každá z nich je samostatnou výhodou, pro které ovšem plat́ı obecná pravidla
vypsaná výše. Každá z nich má nav́ıc sv̊uj samostatný základńı dostřel, který můžeš přenastavit pomoćı kupováńı
vylepšeńı Zvýšený dostřel nebo omezeńı Sńıžený dostřel.

radar Tvoje Echolokace je založena na radiových vlnách. Základńı dostřel jsou dva kilometry. Pokud uspěješ v
hodu na Smysly, dokážeš zachytit jenom neproniknutelné objekty alespoň lidské velikosti, dále to, jestli se
daný objekt pohybuje nebo ne, ale to je všechno. Nemůžeš s ńım źıskat žádný obraz skutečnosti, natož s
ńım třeba zaměřovat střelecké útoky. Radar funguje dobře pouze na létaj́ıćı ćıle –– pokud chceš radarovat
jakýkoli objekt, který neńı vykreslen proti nebi, máš na již zmı́něný hod na Smysly −4. Pod vodou je
radar k ničemu –– nedá se použ́ıt. 20 bod̊u.

obrázkový radar Tvoje echolokace je založena na milimetrových vlnách. Základńı dostřel je 200 metr̊u. Můžeš
rozeznávat menš́ı objekty a jejich tvar, ale na určeńı přesných detail̊u potřebuješ uspět v hodu na Smysly.
Obrázkový radar pronikne nejvýše tenkou tkaninou či vegetaćı. Máš +3 k hodu na objeveńı skrytých
zbrańı a podobných věćı. Obyčejný detektor radaru má na zachyceńı tvých paprsk̊u −4. Nepracuje pod
vodou. 20 bod̊u.

L-radar Je to něco podobného jako obrázkový radar, ale založeno na laserových paprsćıch. Základńı dostřel je
dvě stě metr̊u. L-radar je podobný obrázkovému radaru, ale paprsek je užš́ı a nab́ıźı lepš́ı rozlǐseńı. To sice
znamená −4 na hody pro nalezeńı chtěného předmětu, ale zase +4 pro jeho identifikaci. L-radar dokážou
zachytit jen specializované př́ıstroje, a i ty s −4.
L-radar nepronikne pevnými objekty, ale ani hustým kouřem. V dešti nebo sněhu je dostřel 20 – 100
metr̊u, pod vodou dva metry. (Déšt’ / sńıh 10 – 50 %, pod vodou 1 % dostřelu). 20 bod̊u.

pararadar Tv̊uj radar je založen na něčem, co my v jednadvacátém stolet́ı neznáme. Ber ho jao obrázkový
radar, ale absolutně nezjistitelný nič́ım kromě nějaké vyšš́ı technologie. Funguje v jakémkoli prostřed́ı. 40
bod̊u.

sonar Tv̊uj radar je založen na ultrazvukových vlnách. Opět, můžeš rozeznávat menš́ı objekty a jejich tvar,
ale na určeńı přesných detail̊u potřebuješ uspět v hodu na Smysly. Základńı dostřel jsou pod vodou dva
kilometry. Sonar nefunguje, pokud jsi ohlušen, a nebo se může na chv́ıli zaseknout nebo porouchat, pokud
se ve tvé bĺızkosti strhne nějaký velký rachot –– třeba výbuch. Postavy s Ultraslyšeńım tvoje vyśıláńı
uslyš́ı. Ve vzduchu je Sonar samozřejmě mnohem méně účinný než ve vodě —- jeho základńı dostřel ve
vzduchu je dvacet metr̊u krát tlak v atmosférách (na Zemi nebo Zemi podobných světech 1 atm). Ve
vakuu nefunguje v̊ubec. 20 bod̊u.

Hodnota zvoleného typu se pak oprav́ı o tyto možnosti:

speciálńı vylepšeńı

rozš́ı̌rené zorné pole Výseč tvého vńımáńı se rozšǐruje ze 120 stupň̊u na 240 nebo 360 stupň̊u. +75 %
za 240 stupň̊u, +125 % za 360 stupň̊u.

málo pravděpodobné přerušeńı Použitelné pouze pro Radar a Sonar. Toto vylepšeńı se dá zaṕınat a
vyṕınat a pokud je zapnuté, je pro ostatńı těžš́ı zachytit tv̊uj signál. To sice sńıž́ı dostřel na polovinu,
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ale tv̊uj signál se dá detekovat jen na jedenap̊ulnásobek p̊uleného dostřelu. +10 %

multimód Použitelné pouze pro Radar. Máš zároveň Radar i Obrázkový radar a můžeš mezi nimi dle své
v̊ule přeṕınat. (Toto je mnohem lepš́ı řešeńı, nebot’ je mnohem levněǰśı než koupě dvou samostatných
výhod – výhody se totiž do značné mı́ry překrývaj́ı) +50 %.

pronikáńı Funguje pouze s Pararadarem. Vid́ı̌s i do jakýchkoli objekt̊u, které jsou v tvém základńım
dostřelu. Funguje přesně stejně jako Rentgenové viděńı 2. +50 %.

zaměřováńı Pokud si vezmeš manévr Mı́̌reńı, můžeš se svým radarem
”
přimknout“ k jakémukoli předmětu.

Pak můžeš přesně určovat jeho rychlost. To ti dává +3 na zásah střeleckým útokem, který ovšem
alespoň jedno kolo Mı́̌ril. +20 %.

speciálńı omezeńı

pouze zaměřováńı Tv̊uj radar funguje přesně jako vylepšeńı Zaměřováńı, ovšem vlastńı radarováńı
provádět nesmı́!

”
Přimykat“ se můžeš pouze na ty předměty, které jsi už předt́ım spatřil nebo uslyšel.

-40 %.

Eidetická pamět’, M, O
5 nebo 10 bod̊u

Máš výjimečně dobrou pamět’! Kdokoli si samozřejmě může zkusit na něco vzpomenout hodem na IQ, ale detaily
jsou jen velmi hrubé. S touto výhodou si ovšem můžeš zapamatovat všechno a přesně; při těchto

”
hodech na

pamět’“ automaticky usṕıváš a nav́ıc si většinou vzpomeneš i na detaily. Samozřejmě máme dvě úrovně:

eidetická pamět’ Dokážeš si vzpomenout na základńı smysl toho, co jsi viděl. Pokud chceš detaily, muśı̌s si
hodit na IQ a teprve pokud se ti tento povede, vzpomeneš si na to, co jsi chtěl vědět. Tato úroveň výhody
se dá naučit i za hry (většinou se ji uč́ı bardové a skaldové, aby si mohli bez zádrhel̊u vzpomenout na
texty básńı a ṕısńı). 5 bod̊u.

fotografická pamět’ Jako výše, ale i na detaily si můžeš vzpomenout automaticky. Kdykoli ty, hráč, zapomeneš
nějaký detail, který tvoje postava viděla nebo slyšela, můžeš se zeptat postav nebo PJ a ti ti muśı pravdivě
odpovědět. (Pozn.: To je d̊usledek tvé paměti. Postavy ti v tomto př́ıpadě v herńım světě nic neřekly,
vzpomněl sis sám!) 10 bod̊u.

Toto je výlučně
”
mechanická“ výhoda. Ovlivňuje pouze vzpomı́náńı si, ale neobsahuje porozuměńı tomu, nač

sis vzpomněl. Proto nedává žádné výhody při učeńı dovednost́ı. Ale kdykoli potřebuješ něco
”
nadrtit“ nebo

”
nabiflovat“, (mechanicky si zapamatovat) pak za Eidetickou pamět’ máš na IQ hod +5, za Fotografickou +10!

Elastická k̊uže, T, E
20 bod̊u

Můžeš měnit sv̊uj vzhled (ovšem ne oblečeńı ani make-up). T́ım můžeš napodobit nějakého jiného př́ıslušńıka
stejné či velmi podobné rasy (opět rozhoduje PJ). Přetvarováńı ti trvá 10 sekund. Poté si muśı̌s hodit na
Převleky a teprve pokud ti hod vyjde, vypadáš docela jako ten, kterého jsi chtěl napodobit. Do své vlastńı
podoby se můžeš vrátit za tři sekundy. Tato výhoda ti také dává +4 ke všem hod̊um na Převleky.

Empatie, M, O
5 nebo 15 bod̊u

Máš jakýsi
”
čmuch“ na lidi. Když někoho potkáš poprvé (nebo jsi s ńım seznámen znova po deľśı době), můžeš

se PJ zeptat, jaký na tebe ten člověk dělá dojem. PJ si hod́ı proti tvému IQ. Pokud se hod povede, řekne ti,
jaký v tobě daný člověk vzbuzuje pocit. Pokud PJ hod zkaźı, může lhát! (tj. ř́ıkat, že postava vzbuzuje jiný
pocit, než by měla.)
Tato výhoda se hod́ı skvěle na zjǐst’ováńı podvodńık̊u, kriminálńık̊u,

”
loutek“, nebo také věrných NP. Také lze

t́ımto zp̊usobem zjǐst’ovat, zda-li někdo mluv́ı pravdu nebo lže (nikoli však zjistit, co je pravda –– pouze to, je-li
pravda, co ćıl ř́ıká).
Tato výhoda je k disposici ve dvou úrovńıch:

citlivost Na tvou Empatii se nedá ještě zcela spolehnout. K hod̊um proti IQ na Empatii máš −3. Ovšem máš
+1 k Detekováńı lž́ı, +1 k Věštěńı, a také +1 k Psychologii (pokud chceš analyzovat toho, s kým mluv́ı̌s).
5 bod̊u.

empatie Tvoje schopnost funguje na plném IQ. Bonusy jsou : +3 k Detekováńı lž́ı, +3 k Věštěńı a +3 k
Psychologii. 15 bod̊u.

Tato schopnost se dá použ́ıt pouze na moudré (IQ 6 a v́ıce) živé bytosti. Jinak tato výhoda neńı docela to, co bys
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asi chtěl; vyber si sṕı̌se z těchto : Spř́ızněn se zv́ı̌raty {91}, Spř́ızněn s rostlinami {90} nebo Spř́ızněn s duchy {90}.

Filtr v plićıch, T, E
5 bod̊u

Tv̊uj dýchaćı systém dokáže vyhnat z těla běžné nečistoty, třeba prach, výfukové plyny, kouř a dokonce i slzný
plyn (ale ne nervový plyn nebo jiné jedovaté látky p̊usob́ıćı na základě kontaktu). Z takových věćı netrṕı̌s
žádnými nemocemi. To je velmi užitečné v městech se znečǐstěným ovzduš́ım a v mimozemských světech. Pokud
Nedýcháš {60}, tuto výhodu nepotřebuješ!

Fit, T, O
5 nebo 15 bod̊u

Máš lepš́ı kardiovaskulárńı zdrav́ı, než by tomu nasvědčovalo tvoje ZD. Máme tu dvě úrovně:

fit Máš bonus +1 na všechny hody na ZD (třeba na udržeńı se při vědomı́, přežit́ı nebo uzdraveńı se). To ovšem
nezvyšuje tvoje skutečné ZD – dovednosti založené na ZD z̊ustávaj́ı stejné! Zotaveńıješ si BÚ dvakrát tak
rychleji. 5 bod̊u.

hodně fit Jako výše, ale lepš́ı! Bonus čińı +2 a BÚ nav́ıc ztráćı̌s jen polovičńı rychlost́ı! 15 bod̊u.

G-Zkušenosti, M, O
1 až 10 bod̊u

Máš jisté zkušenosti s t́ım, jak se předměty chovaj́ı v jiném než tvém domovském gravitačńım poli. Trṕı̌s vždy
pouze polovinou postihu k OB za jinou gravitaci. V př́ıpadech, kdy dělá ńızká gravitace úkol ještě snadněǰśım,
dostáváš k OB nejen bonus za ńızkou gravitaci, ale i +1 za G-Zkušenosti. Tak např́ıklad : kdybys chytal mı́č na
Měśıci, ostatńı by měli bonus +2, ale ty bys dostal +3.
Tato výhoda stoj́ı jeden bod za jedno gravitačńı pole, se kterým máš zkušenosti. Tak např́ıklad : pozemšt’an,
který si dělá běžné výlety na Měśıc, bude mı́t G-Zkušenosti( 16G) za 1 bod. Pokud jsi obeznámen se všemi
gravitačńımi poli, zaplat’ 10 bod̊u. Do osobńıho deńıku to pak můžeš zapsat třeba jako G-Zkušenosti(Všechno).

Hermapromorf, T, E
5 bod̊u

Můžeš kdykoli změnit svoje pohlav́ı! Př́ıpustná pohlav́ı jsou : muž, žena, neutrálńı pohlav́ı (co to znamená, je
na konkrétńım PJ). Přeměna z jednoho pohlav́ı na druhé trvá vždy deset sekund. (Běžná omezeńı jsou tato:
Nutná př́ıprava, Zabere v́ıce času a Potřeba nab́ıt).

Hlas, T, O
10 bod̊u

Máš přirozeně čistý, zvučný a celkově př́ıjemný hlas. To ti dává +2 na reakce od kohokoli, kdo tě slyš́ı a +2 na
tyto dovednosti : Diplomacie, Vemlouváńı se, Mimikry, Herectv́ı, Politika, Veřejné projevy, Sex Appeal a Zpěv.

Houpáńı, T, E
5 bod̊u

Můžeš se rychle přemist’ovat pomoćı houpáńı se na liánách, provazech a podobných věcech. Na Šplháńı máš
vždy +2. Houpáńım se můžeš pohybovat polovinou Základńıho pohybu.

Hrdina, M, O
2 body za úroveň

Je dost těžké tě zastrašit. K hod̊um na Vůli si můžeš přidat i úroveň Hrdiny, pokud na tebe někdo použ́ıvá
dovednost Zastrašováńı nebo jiné nadpřirozené prostředky k zastrašeńı. Nav́ıc, kdykoli jsi ćılem něč́ı dovednosti
Zastrašováńı, odeč́ıtá se mu od efektivńı úrovně dovednosti úroveň Hrdiny.

Chameleón, T, E
5 bod̊u za úroveň

Můžeš měnit povrch svého těla tak, aby vždy splýval s prostřed́ım. V jakékoli situaci, kdy jsi viděn, máš +2 za
úroveň na Kradmost, pokud stoj́ı̌s jako socha; pokud se hýbeš, tak +1 za úroveň. Oblečeńı tyto bonusy snižuje :
+1 za úroveň, pokud stoj́ı̌s, nic, pokud se hýbeš (pokud neńı oblečeńı maskované tak, že je tě v tomto prostřed́ı
h̊uře vidět. O tom rozhoduje PJ).
Chameleón nepomáhá, pokud jsi ve tmě. Také funguje jen na zrak; proti tomu, kdo tě může naj́ıt i jinak než
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zrakem, je Chameleón na nic. Ovšem můžeš ř́ıci, že tv̊uj Chameleón plat́ı mı́sto na viděńı na něco jiného (třeba
na Infraviděńı nebo na Echolokaci).

speciálńı vylepšeńı

rozš́ı̌rený Tv̊uj Chameleón ovlivňuje v́ıce smysl̊u, než jen jeden. Za každý daľśı smysl +20 %.

speciálńı omezeńı

vždy zapnuto Nemůžeš tuto schopnost vypnout! Ti, kdo tě neznaj́ı, na tebe reaguj́ı s −1; neustálé blikáńı
tvé pokožky je může iritovat! -10 %.

Charisma, M, O
5 bod̊u za úroveň

Máš vrozený talent na okouzlováńı a vedeńı ostatńıch. Každý může něčeho takového dosáhnout svými schop-
nostmi, třeba krásou nebo inteligenćı, ale skutečné charisma s t́ımhle nemá v̊ubec nic společného; nezáviśı totiž
na schopnostech. Každá úroveň Charismatu ti dává +1 k následuj́ıćım dovednostem : Věštěńı, Veleńı, Žebráńı
a Veřejným projev̊um. Také dává +1 ke všem hod̊um na Vliv {druhá kniha, ?}.

Ch̊uze po kapalinách, T, E
15 bod̊u

Můžeš chodit po povrchu jakékoli kapaliny tak, jako by to byla pevná zem. I na kapalinách se pohybuješ svým
obyčejným pozemńım Pohybem. To ovšem neznamená, že tě tato výhoda ochráńı před účinky, které tě posti-
hnou při kontaktu s určitými nebezpečnými kapalinami. Lávu sice přej́ıt můžeš, ale obdrž́ı̌s přiměřené poškozeńı!

Ch̊uze po vzduchu T, E
20 bod̊u

Vzduch, kouř a jiné plyny jsou pod tvýma nohama jako pevná zem. Nejenže můžeš chodit po vzduchu jako
po zemi, ale můžeš po něm chodit i jako po schodech nahoru a dol̊u. Tato výhoda samozřejmě nefunguje ve
vakuu –– v prostřed́ı, kde chceš tuto výhodu použ́ıvat, nějaký plyn být muśı. Pokud na plynu uklouzneš nebo
tě někdo sraźı dol̊u, máš ještě šanci! Každou sekundu tvého pádu si můžeš hodit na OB. Pokud uspěješ, prostě
spadneš na vzduch jako na poľstář a nic se ti nestane. Pokud se ti to nepovede, spadneš jak zralá hruška a utrṕı̌s
poškozeńı, které se obyčejně pádem trṕıvá (viz Padáńı {druhá kniha, ?}). Pokud se ti to stane tři metry nad
j́ıcnem sopky, nezbývá mi než dodat

”
Odpoč́ıvej v pokoji.“

Chráněný smysl, T, E
5 bod̊u za smysl

Jeden z tvých smysl̊u je odolný proti přet́ıžeńı. Rychle se přizp̊usob́ı jakékoli hladině intenzity vstupu, takže
maximálně po dvou sekundách jsi zcela přizp̊usoben. Nikdy neutrṕı̌s žádné poškozeńı kv̊uli vstupu nevhodné
intenzity, dostaneš +5 na hody na odvráceńı dočasného poškozeńı daného smyslu a tento smysl je zároveň kryt
před útoky na něm založenými. Chráněné smysly stoj́ı 5 bod̊u za kus. Znamená to třeba, že tvoje oči jsou
odolné proti např́ıklad záblesk̊um laser̊u a dovoluje Viděńı ve tmě, Nočńımu viděńı nebo Infraviděńı se plynule
nastavit na aktuálńı hladinu světla. Chráněný zrak tě chráńı před hlasitými zvuky. Chráněná Chut’ nebo Čich
odfiltrovávaj́ı silné zápachy a chutě (ale ne toxiny). PJ může (s rozumným od̊uvodněńım) povolit i jiné druhy
Chráněných smysl̊u. Př́ıkladem budiž Chráněný sonar {44}, který netrṕı záseky a poruchami z hlasitých zvuk̊u.

Imunita, S, O
5 až 20 bod̊u

Některé nebo všechny zákony tvé společnosti na tebe prostě neplat́ı. I když zákon poruš́ı̌s, tak tě obyčejńı
vymahači zákona nemohou soudit ani trestat. To si může dovolit jenom jedna autorita –– tvoje ćırkev, určitá
společenská tř́ıda, nějaký určitý soudńı dv̊ur –– nebo třeba jen tv̊uj panovńık.
Bodová cena zálež́ı na tom, kolik zákon̊u můžeš ignorovat (rozhodne PJ):

• Nepodléháš sice obyčejným zákon̊um, ovšem takové zákony, které ti nakazuj́ı, jak se máš chovat, porušit
nesmı́̌s. Př́ıklad : středověký opat. 5 bod̊u.

• Jako výše, ale zákony, které se na tebe vztahuj́ı, jsou méně př́ısné, než ty, co se vztahuj́ı na ostatńı lidi.
Př́ıklad : středověký bard (viz ńıže). 10 bod̊u.

• Můžeš dělat prakticky cokoli se ti zachce, kromě čin̊u, které by ohrožovaly toho, kdo ti v prvńı řadě
Imunitu zajistil. Př́ıklad : středověký kńıže. 15 bod̊u.

Za daľśıch pět bod̊u si můžeš přidat tzv.
”
diplomatickou imunitu“. Můžeš pośılat nebo přij́ımat poštu, kterou

obyčejné autority nemohou zadržet, otevř́ıt a prozkoumat.
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Pro dobrodruhy jsou zvláště zaj́ımavé dvě Imunity, které budou rozepsány ńıže. Jde o imunitu bardskou a o
imunitu diplomatickou:

bardská imunita Máš právo zṕıvat, co se ti zachce, a to bez rizika, že za to budeš potrestán. Můžeš dokonce
králi př́ımo do uš́ı zazṕıvat ṕıseň, která ho vysoce uráž́ı; král tě může vyhodit, ale to je tak všechno.
Nemůže tě nechat zbičovat ani zavř́ıt, a už v̊ubec ne popravit. Kdokoli, kdo tě poškod́ı, riskuje pošpiněńı
svého jména a své reputace, protože tv́ı kolegové se o tom dozv́ı a budou na dotyčného skládat navýsost
hanlivé popěvky, které mu budou postupně snižovat Reputaci. Nav́ıc, pokud má nějaké Tajemstv́ı, je
pravděpodobné, že se v nějaké takové ṕısni objev́ı a pak už tajemstv́ım nebude.
Tato výhoda funguje jenom při zṕıváńı, jinak ti krk nezachráńı. Nav́ıc př́ısluš́ı jenom pravým bard̊um.
Pro bardskou imunitu muśı̌s mı́t alespoň jeden bod v každé z těchto dovednost́ı : Hudebńı nástroj, Poezie
a Zṕıváńı.10 bod̊u.

diplomatická imunita Jsi mezinárodńım diplomatem. Můžeš vesele ignorovat zákony všech zemı́ kromě tvé
vlastńı; jsi-li tedy v zahranič́ı, nemůžeš být st́ıhán za žádný trestný čin, přičemž nezálež́ı na tom, co to
bylo. Mı́stńı policie tě za něj sice může zatknout, ale nemůže tě poslat k soudu ani na tobě vymáhat pokuty.
Taměǰśı vláda má proti tobě jedinou zbraň: může tě deklarovat jako osobu krajně nežádoućı (chceš-li být
frajerem, můžeš tomu ř́ıkat

’
persona non grata‘ ⌣̈), což je pro tebe zároveň rozkaz k okamžitému opuštěńı

územı́ onoho státu a nevstupováńı na něj. (To může vláda tvé země brát za provokaci.) Ostatńı mohou na
vládě tvé země požadovat, aby ti byla imunita odňata, ale neńı pravděpodobné, že jim bude vyhověno.
Taková imunita je vždy spojena se Závazkem {177} a také (občas) s nějakou úrovńı Administrativńı
hodnosti {30}. 20 bod̊u.

Infraviděńı, T, E
0 či 10 bod̊u

Vid́ı̌s i infračervené světlo. Dı́ky tomu se můžeš orientovat i v úplné temnotě a v boji netrṕı̌s žádným postihem
— vylučuje-li tv̊uj protivńık teplo (to je ale př́ıpad většiny živých osob i stroj̊u.) Na zpozorováńı takových ćıl̊u
máš +2, protože jsou tepleǰśı než okoĺı; ze stejného d̊uvodu máš +3 na Stopováńı, neńı-li stopa v́ıc než hodinu
stará.
Infraviděńı nerozeznává barvy ani přesné tvary; rozměr a tvar můžeš usuzovat jen velmi zhruba. Nedokážeš
tedy od sebe odlǐsit dva lidi podobné výšky a na rozlǐseńı mezi dvěma rozměrově podobnými předměty máš
vždy nejméně −4. Infraviděńı se dá vyřadit náhlými zášlehy tepla (ohnivými výbuchy, infračerveným laserem),
stejně jako se dá normálńı viděńı vyřadit zášlehem světla.
Cena zálež́ı na tvých schopnostech : je to 0 bod̊u, pokud vid́ı̌s pouze v infračerveném spektru, 10 bod̊u, vid́ı̌s-li
kromě toho i ve spektru normálně viditelného světla.

Intuice, M, O
15 bod̊u

Tvé odhady bývaj́ı obvykle správné. Pokud stoj́ı̌s před určitým počtem alternativ a neńı žádná možnost logického
určeńı toho, která z nich je správná, můžeš požádat PJ o Intuici. PJ udělá tajný hod proti tvému IQ plus počet

”
dobrých“ voleb mı́nus počet

”
špatných“ voleb. Pokud v hodu uspěje, řekne ti jednu z těch

”
dobrých“ možnost́ı,

pokud padne kritický úspěch, řekne ti tu nejlepš́ı možnost. Pokud hod zkaźı, neřekne ti nic, pokud hod́ı kritický
neúspěch, pošle tě do jedné z těch

”
špatných“ možnost́ı. PJ může cht́ıt povolit intuici jen tam, kde prostě neńı

podle čeho si vybrat, třeba řada šesti dveř́ı, za dvěma je mı́stnost s pokladem a za zbylými je mı́stnost s drakem.
Neńı nic, podle čeho si vybrat. Zde intuice zabere.
Ovšem pokud jsou dvě cesty a na zdi je vytesaná hádanka, která pomůže zvolit správnou cestu, PJ by hráč̊um
neměl povolit, aby intuićı hádanku obešli. A také by rozhodně neměl povolit Intuici tehdy, když je možnost,
že by t́ım značně zkrátili dobrodružstv́ı, třeba nechat d́ıky ńı intuitivńıho detektiva zatknout vraha hned na
začátku. Nanejvýš by mu měla pomoci k nějaké větš́ı stopě.
PJ, který si mysĺı, že Intuici nezvládne, at’ ji raději zakáže!

Jazykový talent, M, O
10 bod̊u

Máš vrozený talent na jazyky. Pokud umı́̌s jazyk na úrovni porozuměńı vyšš́ı než Žádná, mluv́ı̌s tak, jako bys
měl ve skutečnosti bezprostředně vyšš́ı úroveň. To znamená, že můžeš mluvit Výborně za dva body nebo na
úrovni Rodný za čtyři body. Vı́ce o jazyćıch na {25}.

Kluzký, T, E
2 body za úroveň

Je velice těžké tě chytit! Můžeš být slizký, molekulárně naprosto hladký nebo můžeš být obklopen silovým
polem ruš́ıćım třeńı –– detaily si vypracuj s PJ. Každá úroveň této výhody ti poskytuje +1 na všechny hody
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proti SL, OB a Únik z pout pro vyklouznut́ı z pout, ze soupeřova sevřeńı v boji nebo vmáčknut́ı se do úzkých
mezer.

Kontakty, S, O
Proměnná

Jsi spřažen s určitými NP, které za tebe mohou udělat menš́ı prácičku (vyber si dvě možnosti z těchto tř́ı :
rychlá, bezpečná, nebo ne moc drahá). Bodová hodnota Kontaktu zálež́ı na tom, jaká je hodnota dovednosti,
kterou použ́ıvá na to, aby ti pomohl, na tom, jak často ti pomáhá a konečně na tom, jak je spolehlivý.

efektivńı dovednost Kontaktu Nejdř́ıve si muśı̌s rozmyslet, co bude tv̊uj nový Kontakt zač. Může to být
kdokoli od ožraly odvedle až po hlavu státu, zálež́ı na tvém pozad́ı. Důlež́ıté je sṕı̌se to, jestli tě zná,
jestli jsi s ńım zadobře a jestli je pro tebe ochoten udělat malou službičku. (Samo sebou se rozumı́, peńıze
nejsou nikdy špatný nápad; kolik bude potřeba, urč́ı PJ).
Dále muśı̌s zvolit nějakou dovednost, kterou ti bude Kontakt poskytovat. Tato dovednost muśı souhlasit
s pozad́ım Kontaktu, tzn. bankéř bude umět Finance a nějaký policejńı vědec zase Forenzńı vědy. To,
jakou dovednost zvoĺı̌s, je samozřejmě velmi d̊uležité a určuje to hlavně okruh věćı, které může Kontakt
řešit. Takže pokud potřebuješ dělat složitou balistiku, vem si Kontakt s Forenzńımi vědami a ne Kontakt
s Financemi. Proti dovednosti háže PJ.
Dále muśı̌s určit efektivńı dovednost Kontaktu. Ta zálež́ı nejen na základu dovednosti (v př́ıpadě potřeby
urč́ı PJ), ale i na Postaveńı, Hodnosti, jeho Kontaktech, jeho jiných schopnostech a podobně. Cena se
zjist́ı podle této tabulky:

Efektivńı úroveň dovednosti Cena v bodech
úroveň 12 1 bod
úroveň 15 2 body
úroveň 18 3 body
úroveň 21 4 body

a tak dále — za daľśı bod +3 k dovednosti.
K těmto cenám se připoč́ıtává ještě jeden bod, pokud má Kontakt použ́ıt k výkonu funkce nadpřirozené
śıly. S t́ım se muśı poč́ıtat obzvláště tehdy, pokud máš jako Kontakt čaroděje.

frekvence úsluh Kontakt ti samozřejmě nebude posluhovat pořád. V každém dobrodružstv́ı ti poslouž́ı pouze
několikrát. Jestli ano nebo ne, zálež́ı na jeho frekvenci úsluh. Tu si vyber v tabulce ńıže a znásob cenu:

Frekvence úsluh Hod 3k Činitel ceny
Téměř pořád 15 a mı́ň Trojnásobek
Velmi často 12 a mı́ň Dvojnásobek
Celkem často 9 a mı́ň Cena se nezměńı
Zř́ıdka 6 a mı́ň Polovina

Pokaždé, když chceš Kontakt o něco požádat, si PJ hod́ı 3k. Pokud se mu povede takový hod, jaký je
popsán u tebou zvolené frekvence úsluh (X a mı́ň), Kontakt je připraven, takže se můžeš přesunout k
vykonáńı úsluhy. Pokud se PJ takový hod nezdař́ı, znamená to, že Kontakt je bud’ zaneprázdněn nebo
neńı dosažitelný; zkrátka a dobře, úsluha se nekoná. Pokud padne kritický neúspěch, znamená to, že je
Kontakt z jakéhokoli d̊uvodu nedostupný po celý zbytek dobrodružstv́ı! Pokud PJ uspěje, Kontakt zkuśı
vykonat úsluhu. PJ ji rozděĺı na určitý počet hod̊u proti dovednosti Kontaktu a na základě toho, kolikrát
Kontakt uspěje, ti pak oznámı́ výsledek.
Žádný z Kontakt̊u nemůže být použit v́ıcekrát než jednou denně (to plat́ı i pokud má Kontakt několik
postav zaráz). Pokud se chceš zeptat na v́ıce věćı, muśı̌s si je všecky zapamatovat a až Kontakt potkáš,
zeptat se ho na všechny. Prvńı otázku zodpov́ıdá na plné úrovni dovednosti, daľśı s −2, daľśı s −4, a
každou daľśı ještě s daľśım kumulativńım −2. Kontakty se prostě nesmı́ přetěžovat!
Kontakt také přirozeně nemůže poskytnout informace mimo jeho okruh znalost́ı. PJ by měl rozumně
zauvažovat a rozhodnout, jaké informace Kontakt může poskytnout a jaké ne. Také nedovoĺı Kontaktu,
aby vydal informaci, která dobrodružstv́ı podstatně zkrát́ı.
Také muśı̌s vysvětlit, jak se s Kontaktem stýkáš. Pokud jsou tato spojeńı z jakéhokoli d̊uvodu nepoužitelná,
pak je Kontakt nedostupný, přičemž v̊ubec nezálež́ı na frekvenci úsluh!

spolehlivost Ne všechny Kontakty jsou naprosto spolehlivé (a pravdomluvné). Spolehlivost Kontaktu také
násob́ı jeho cenu. Zde je seznam úrovńı:

zcela spolehlivý I při kritickém neúspěchu bude nejhorš́ı odpověd’ Kontaktu zńıt
”
Já nev́ım.“ Obyčejný

neúspěch znamená, že do 1k dńı informaci zjist́ı. Trojnásobek ceny.
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většinou spolehlivý Při kritickém neúspěchu bude Kontakt lhát. Při obyčejném neúspěchu
”
ted’ nic

nev́ı, ale stav se za 1k dńı“. Za 1k dńı se hod opakuje; pokud neuspěje, tak Kontakt nic nev́ı a už nic
daľśıho hledat nebude. Dvojnásobek ceny.

aspoň trochu spolehlivý Při obyčejném neúspěchu Kontakt nic nev́ı a nebude nic hledat. Při kritickém
neúspěchu bude lhát a pokud padne 18, dokonce i uvědomı́ nepř́ıtele nebo nějakou vyšš́ı autoritu,
kdo jsi a na co ses ptal. Cena se neměńı.

nespolehlivý Efektivńı dovednost se snižuje o 2. Při jakémkoli neúspěchu lže a při kritickém neúspěchu
dokonce uvědomı́ nepř́ıtele. Polovičńı cena.

úplatky Nikdy nic nedokáže zvýšit ochotu jedince k práci tak, jako to dokážou peńıze. Úroveň spolehlivosti
se dá penězmi zvýšit až na Většinou spolehlivý, ale daľśı peńıze už zvyšuj́ı efektivńı úroveň dovednosti
(peńıze nemohou nikdy nikoho udělat úplně nejspolehlivěǰśıho).
Zálež́ı na tom, jaký př́ıjem Kontakt má. Peńıze v hodnotě jednoho denńıho př́ıjmu dávaj́ı +1, peńıze v
hodnotě týdenńıho př́ıjmu +2, v hodnotě měśıč́ıho př́ıjmu +3 a v hodnotě ročńıho př́ıjmu +4. Každé
+1 zvyšuje spolehlivost o 1 až do Většinou spolehlivého. Pokud už je Kontakt Většinou spolehlivý nebo
Zcela spolehlivý, zvyšuje každé +1 efektivńı úroveň dovednosti o 1. Můžeš samozřejmě nab́ıdnout i nějaké
protislužby, které muśı ovšem mı́t srovnatelnou hodnotu. Protislužby by měly být ve hře odehrány.
Forma úplatku by také měla být přiměřená Kontaktu. Tak např́ıklad diplomat bude určitě velmi uražen
peněžitým úplatkem, ale jistě uv́ıtá, pokud ho uvedeš do nějakého nového společenského okruhu. Oproti
tomu kriminálńıka znechut́ı protislužby; ten bude požadovat, abys mu

”
vysázel checht’áčky na dřevo“. A

nějaký bohatý policejńı detektiv může prostě jenom ř́ıct,
”
že u tebe má očko“ — že jsi mu dlužen pro-

tislužbu, až ji bude potřebovat –– což může položit základ novému dobrodružstv́ı. . .

kontakty ve hře Samozřejmě, že můžeš přidávat Kontakty i př́ımo ve hře (ovšem muśı̌s k tomu mı́t dobré
od̊uvodněńı). PJ také může existuj́ıćı NP přeměnit na Kontakt jedné či v́ıce HP – možná za body, které HP
v tom dobrodružstv́ı nastřádaly. Např́ıklad, pokud postavy výrazně pomohly v řešeńı bankovńı loupeže,
mohly by dostat spolehlivý a problémů znalý Kontakt.

př́ıklady kontakt̊u Taková soupiska by vydala na celý tlustospis, takže zde jenom dva:

obchod Tihle lidé poskytuj́ı hlavně dovednosti Účtováńı, Administrace a Finance. Sekretářka nebo posĺıček
může mı́t dovednost 12, tajemńık ředitele společnosti 15, vyšš́ı úředńık nebo účetńı 18 a ředitel
společnosti 21.

vojsko Tohle se může týkat kohokoli od nováčka až po generála. Takový kontakt tě může zpravit o
pohybech vojsk, detailech tajných zbrańı nebo něčem takovém. To tedy znamená dovednosti jako
Společenský takt (Vojsko), Strategie nebo Taktika, popř́ıpadě ještě nějakou technickou dovednost –
třeba Stroj́ırenstv́ı. Úroveň dovednosti se odvozuje od jejich Hodnosti; Hodnost 0 = 12, Hodnost 1-2
= 15, Hodnost 3-5 = 18, vyšš́ı = 21.

a podobně.

Kontrola metabolismu, T, E
5 bod̊u za úroveň

Jsi schopen mentálně ovládat ty biologické pochody v tvém těle, které se většinou vykonávaj́ı automaticky.
Př́ıkladem takových pochod̊u může být srdečńı tep, oběh krve, zaž́ıváńı nebo dýcháńı. Každá úroveň této
výhody ti dává +1 ke všem hod̊um na ZD, kde tuto vlastnost upotřeb́ı̌s (rozhodne PJ) a na zažehnáńı nemoci
či otravy (ovšem ne na odoláńı proti nim).
Také můžeš vstoupit do jakéhosi smrti podobnému transu. Vypadáš jako mrtvý a všichni kolem, kdo nejsou
s tvým metabolismem zcela obeznámeni, muśı nejdř́ıve vyhrát rychlý střet své Diagnózy proti tvému ZD +
Kontrole metabolismu. V tomto stavu na dýcháńı spotřebuješ za každou úroveň Kontroly metabolismu o 10 %
kysĺıku méně (10 * 10 = 100, takže na desáté úrovni už nedýcháš v̊ubec, ale přesto žiješ) a vydrž́ı̌s také dvakrát
déle bez j́ıdla a pit́ı (za každou úroveň!). V tomto stavu jsi ke svému okoĺı pochopitelně úplně netečný, ale jsi-li
zraněn, okamžitě se probereš. Také si můžeš

”
nastavit bud́ıka“, tedy vzbudit se automaticky za předem určenou

dobu.
Tato výhoda je neslučitelná s vlastnost́ı Stroj {309}.

Kočič́ı pád, T, E
10 bod̊u

Pokaždé, když padáš, se od výšky, ze které padáš odečte 5 metr̊u. Nav́ıc, pokud uspěješ v hodu na OB, je
výsledné poškozeńı polovičńı. Abys mohl těchto výhod využ́ıvat, nesmı́̌s být svázán a muśı̌s mı́t dostatek vol-
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nosti k tomu, aby ses mohl všelijak otáčet.

Koumák, M, O
25 nebo 50 bod̊u

Jsi od př́ırody vynálezce. To znamená, že můžeš
”
zázračně“ spravovat takové věci, které jsi nikdy předt́ım

neviděl, přestavovat je nebo vynalézat (a vyrábět) r̊uzné předměty, o kterých nebylo ani potuchy.
Tato schopnost ti umožňuje vynalézat a stavět rychle. Máme ji tu ve dvou úrovńıch:

koumák Pokud máš dost peněz a dobrou výbavu, můžeš svoje vynálezy přesunout od myšlenky ke konkrétńı
reprezentaci v řádech dn̊u či měśıc̊u (rozhodne PJ). 25 bod̊u.

bleskový koumák Dokážeš sesypat skvělé předměty za pár hodin a z jakéhokoli šrotu, který se zrovna namane;
přitom ovšem utrat́ı̌s jen zanedbatelnou část z toho, co by musel na tentýž předmět vynaložit klasický
vynálezce. Tato výhoda je pro realistické kampaně zcela nevhodná, takže rozhodně nebude vadit, když ji
PJ zakáže. 50 bod̊u.

Kruhové viděńı, T, E
25 bod̊u

Vid́ı̌s všude kolem sebe (v 360 ◦). Protože vid́ı̌s všechno, co se děje i za tebou, nemáš postihy na obranu proti
útok̊um z boku či zezadu. Podobně můžeš zasahovat protivńıky na boćıch a vzadu bez nutnosti udělat Divoký
úder. Pokud je ale úhel úderu značně nevýhodný, PJ může naordinovat −2 na zásah (některé techniky Karate
t́ımto postihem netrṕı).
Také máš +5 na odhaleńı jakéhokoli pokusu o Následováńı {222}, nikdy nejsi překvapen nebezpeč́ım přicházej́ıćım
zezadu (pokud i ono samo neńı neviditelné) a máš v́ıce oč́ı, což může skýtat poněkud veselý pohled.
Větš́ı počet oč́ı je vedleǰśım účinkem této výhody, ale cena se neměńı, at’ máš oč́ı, kolik chceš.

speciálńı omezeńı

zranitelné Tvoje oči jsou na št’opkách (doslova!) nebo jsou podobně nešt’astně vystavena vyšš́ımu nebezpeč́ı
zásahu. Protivńıci, kteř́ı jsou v zorném poli oka, na něj mohou útočit pouze s −6 na zásah. -20 %.

Kulturńı přizp̊usobivost, M
10 nebo 20 bod̊u

Dokážeš se mimořádně dobře přizp̊usobovat ciźım kulturám. Pokud s takovými kulturami jednáš, odpadá −3
{24}. Toto je zcela nerealistická schopnost! Bodová cena zálež́ı na tom, kolik kultur tato výhoda zahrnuje:

kulturńı přizp̊usobivost Jsi obeznámen se všemi kulturami své rasy. 10 bod̊u.

xenoadaptabilita Jsi obeznámen s kulturami celého světa, který obýváš. 20 bod̊u.

Kybernetika, T, O
Proměnná

Tato výhoda je jakýmsi
”
obalem“, do kterého se dá zabalit jiná výhoda. Určuje, že zabalenou výhodu poskytuje

nějaký implantát. Pro infraviděńı je to bionické oko, pro Přirozenou zbroj to bude zbroj kovová, naimplantovaná
tak, aby se stala součást́ı tvého těla. Implantáty jsou i adepty na omezeńı Dočasná nevýhoda {121}; z těchto se
obzvláště rozumnými stav́ı Elektrický {140} a Údržba {174}.

Loutka, M, E
5 nebo 10 bod̊u
Vyžaduje Podrobováńı {70} a Spojence nebo Závislost

Loutka je Spojenec nebo Závislost, která se nemůže bránit tvému Podrobováńı {70}. Pokud jej na ni použiješ,
automaticky uspěješ. To může být zapřičiněno r̊uzně : bud’ za to může jej́ı slabá mysl (kupř.) nebo na ni znáš
nějakou z tohoto ohledu d̊uležitou informaci — třeba jej́ı

”
pravé jméno“.

Loutka muśı mı́t bud’ IQ 0 nebo ti muśı dlužit Závazek {177} nebo muśı být Programovatelná {165}. Závazek
muśı být Nedobrovolný a jeho frekvence objevováńı se muśı rovnat frekvenci objevováńı Loutky samotné (jako
Spojence či Závislosti).
Každá Loutka stoj́ı 5 bod̊u, jejich celá skupina stoj́ı 10 bod̊u. Pozor! Loutka neobsahuje ani schopnost Po-
drobováńı, ani Spojence či Závislost! Pro takovéto Spojence bývá běžné, že mı́vaj́ı bud’ vylepšeńı Poskok nebo
omezeńı Nedobrovolný.

Léčeńı, M, E
30 bod̊u

Máš schopnost léčit druhé. Pro aktivaci své schopnosti nejdř́ıve muśı̌s být s pacientem v kontaktu. Vlastńı
aktivace se pak provád́ı tak, že se muśı̌s jednu sekundu soustředit a poté hodit proti svému IQ. Pokud je pacient
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v bezvědomı́, máš −2.
Pokud uspěješ, můžeš zač́ıt. Léčeńı se dá použ́ıt dvěma zp̊usoby:

zhoj rány Pokud uspěješ, můžeš pacientovi vyléčit libovolné život̊u. Za každé dva životy muśı̌s zaplatit 1 BÚ.
Neúspěch znamená ztrátu 1k BÚ, ale pořád máš možnost zkusit to znova. Pokud dojde ke kritickému
neúspěchu, pacient nav́ıc ztráćı 1k život̊u. Vyléčeńı třeba i jen jednoho života zastav́ı krváceńı. Pokud
nav́ıc uspěješ s −6, můžeš i spravit jednu zmrzačenou končetinu (ale muśı̌s zároveň vyléčit tolik život̊u,
kolik poškozeńı vedlo k jej́ımu zmrzačeńı). Na jednu zmrzačenou končetinu má jeden léčitel jeden pokus.
Léčeńı nemůže ani nahradit ztracené končetiny, ani oživovat mrtvé.

léčeńı nemoćı Léčeńı nemoćı vyžaduje hod na IQ s určitou opravou (urč́ı PJ). Nachlazeńı je +1, AIDS −15.
Cena je dvojnásobek postihu, v BÚ, nejméně však 1 BÚ.

Pokud léč́ı̌s v́ıcekrát, máš vždy −3 za každé úspěšné léčeńı tohoto druhu (rány / nemoci) v tomto dni. Postih
se zruš́ı až po uplynut́ı jednoho dne od posledńıho léčeńı.
Léčeńı funguje jen na př́ıslušńıky podobných ras. Pro účely fantasy kampaně mohou být podobné všechny
teplokrevné rasy (pokud jsi ty sám teplokrevný), atd.

speciálńı vylepšeńı

léčeńı v́ırou Tvoje léčeńı funguje na základě duchovńı energie. To znamená, že můžeš léčit kohokoli, koho
tv́ı bohové (nebo zprostředkovatel schopnosti) uznaj́ı hodným léčeńı. Přitom nezálež́ı na rase. Ale ty
(a možná i léčený) se muśıte chovat podle určitých pravidel a kodex̊u, které si tento nadpřirozený
spojenec určuje, protože jinak schopnost nemuśı fungovat. +20 %.

xenoléčeńı Můžeš léčit i bytosti, které ti nejsou v̊ubec podobné. Pokud jsi člověk, mohou platit tyto
př́ıklady : Všichni savci +20 %, Pozemšt́ı živočichové +40 %, Všechen život založený na uhĺıku +60
%, Všechno živé +80 %, Všechno oživené či živé (včetně golemů apod.) +100 %.

speciálńı omezeńı

pouze nemoci Můžeš léčit pouze nemoci a nesmı́̌s hojit rány. -40 %.

pouze zraněńı Můžeš pouze hojit rány a nesmı́̌s léčit nemoci. -20 %.

pouze vlastńı rasu Můžeš léčit pouze př́ıslušńıky své rasy. Pokud ve vašem tažeńı neńı v́ıce než jedna
rasa inteligentńıch tvor̊u, neńı toto omezeńı př́ıstupné. -20 %.

psychické léčeńı Tato schopnost je u tebe součást́ı psionické śıly Psychické léčeńı. -10 %.

Létáńı, T, E
40 bod̊u

Můžeš létat!
”
Výchoźım“ stavem je plnohodnotný let z vlastńıch sil bez kř́ıdel nebo placht́ıćıch desek. To funguje

v jakékoli výšce, kde je ještě atmosféra –– v horńı atmosféře ale budeš potřebovat i nějaké daľśı schopnosti na
přežit́ı taměǰśıch podmı́nek, tj. velmi ř́ıdký vzduch a velká zima (řekněme Nedýchá a Teplotńı tolerance). Létat
nelze v exosféře (svrchńı vrstvě atmosféry) a ve vakuu.
Tv̊uj Vzdušný pohyb je dvojnásobek tvé Základńı rychlosti. Tuto rychlost lze samozřejmě upravovat {19}. Pro
opravdu rychlé létáńı asi budeš potřebovat Vylepšený pohyb (Vzduch). Jinak, pokud nemáš žádné z následuj́ıćıch
omezeńı : Plachtěńı, Kontrolované plachtěńı, Lehč́ı než vzduch, Malá kř́ıdla, Vesmı́rný let nebo Kř́ıdla, můžeš
také

”
létat“ polovičńı rychlost́ı pod vodou.

Létáńı ti samo o sobě nezajǐst’uje schopnost provozovat akrobatické kousky — na to si kup dovednost Akrobacii
{194} nebo Létáńı (prodlužuje let) {216}.
Většinu z těchto pravidel můžeš změnit speciálńımi možnostmi:

speciálńı vylepšeńı

newtonský vesmı́rný let To je to samé, jako Vesmı́rný let (ńıže), až na to, že tv̊uj Pohyb je tvoje ∆v,
tedy to, o kolik můžeš dohromady změnit rychlost dř́ıv, než ti dojde palivo. Např́ıklad můžeš zvýšit
svoji rychlost na ∆v (a dát vale světu, protože už nikdy nezabrzd́ı̌s a dř́ıv nebo později do něčeho
naraźı̌s nebo umřeš v d̊usledku vyčerpáńı) nebo, jako regulérńı vesmı́rná lod’, zvýšit svoji rychlost na
1
2∆ v a na konci výletu ji sńıžit zase na 0. Jakmile vyčerpáš svoji ∆v, jedeš pořád tou stejnou rychlost́ı
a nelze ji změnit. Aby to bylo opět možné, muśı̌s někde doplnit palivo (docela by mě zaj́ımalo, jak).
+25 %.

vesmı́rný let Můžeš létat ve vesmı́ru či ve vakuu. Tv̊uj vesmı́rný Pohyb je dvojnásobek tvé Základńı
rychlosti. Pokud potřebuješ pořád zrychlovat (jako raketa), kup si Vylepšený pohyb (Vesmı́r) {104}.
To ti každé kolo umožńı zrychlit nebo zpomalit o tv̊uj vesmı́rný Pohyb až nejvyšš́ı hranici vesmı́rného
Pohybu. Pro realistický vesmı́rný let budeš potřebovat Vylepšený pohyb 25 až 27 (Vesmı́r) (na to
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ale budeš muset být v pěkném baĺıku –– takový vylepšený pohyb by tě vyšel na takových 500 až
540 bod̊u. Na druhou stranu, umožnil by ti létat 33554432krát až 134217728krát rychleji, než je tv̊uj
Pohyb!) Pokud si kouṕı̌s toto vylepšeńı, nemůžeš si (kromě Pouze vesmı́rného letu) koupit žádnou
daľśı speciálńı možnost. +50 %.

speciálńı omezeńı

bez vznášeńı Muśı̌s letět vždy alespoň 1
4 tvého nejvyšš́ıho Vzdušného pohybu. Pokud máš Bez vznášeńı,

nemůžeš si vźıt Plachtěńı ani Kontrolované plachtěńı. -15 %.

plachtěńı Nemůžeš nabrat žádnou výšku. Do vzduchu se dostaneš výskokem z rozběhu. Letět pak můžeš
svým Základńım pohybem. Každé kolo můžeš změnit svoji rychlost až o g ms−1 (pro Zemi asi 10);
zrychleńı o 1 ms−1 je ale spojeno s poklesnut́ım o 1 metr. Nemůžeš letět rychleji než čtyřnásobkem
svého základńıho Pohybu. Pokud neklesáš, zpomaluješ –– každé kolo, ve kterém neklesneš, se zpomaĺı̌s
o 1 ms−1. Každá úroveň Vylepšeného pohybu (Vzduch) bud’ zdvojnásob́ı tvoji maximálńı rychlost
nebo p̊uĺı zpomaleńı za neklesáńı. -50 %.

kontrolované plachtěńı V mnoha ohledech stejné jako Plachtěńı (viz výše), ale s jedńım rozd́ılem :
můžeš i stoupat. Toho můžeš dosáhnout třeba vlétnut́ım do tepelných proud̊u. Také (při úspěšném
hodu na IQ nebo na Meteorologii. Frekvence hod̊u bývá jeden za minutu) můžeš tyto tepelné proudy
vyhledat. Nejběžněǰśı rychlost stoupáńı je 1 ms−1. -45 %.

lehč́ı než vzduch Tv̊uj zp̊usob létáńı je založen na tom, že se staneš lehč́ım než vzduch. Vı́tr tě za každé
2 ms−1 (alias 7 kmh−1) své rychlosti poponese o 1 ms−1 ve směru, ve kterém vane. Pokud zrovna
fouká t́ım směrem, kam jedeš i ty, přič́ıtá se k tvému Pohybu; naopak, pokud fouká proti tobě, může
ti (vedle odečteńı śıly větru od Pohybu) zp̊usobit i daľśı pot́ıže –– rozhodne PJ. -10 %.

ńızký strop Nemůžeš létat moc vysoko. To nijak neovlivňuje rychlost, ale PJ může vyžadovat hod na
Akrobacii, aby se zjistilo, jestli se zvládneš vyhnout překážkám na zemi. Strop 10 metr̊u je -10 %,
strop 4 metry je -20 % a strop 2 metry je -25 %.

pouze vesmı́rný let Lze poř́ıdit jen ve spojeńı s Newtonským vesmı́rným letem nebo Vesmı́rným letem.
To znamená, že můžeš létat pouze ve vesmı́ru a v atmosféře je tv̊uj Vzdušný pohyb 0. Také nejsi
schopen odletět z jakékoli planety s atmosférou (bez toho, aby ti bylo nějak pomoženo). -75 %.

kř́ıdla Na létáńı použ́ıváš kř́ıdla. Rozpět́ı kř́ıdel je rovno alespoň dvojnásobku tvé výšky. Na vzlétnut́ı,
přistáńı i manévrováńı potřebuješ na všechny strany aspoň tolik prostoru, kolik je tvoje rozpět́ı kř́ıdel.
Pokud máš kř́ıdla svázaná nebo je jedno z nich porouchané (plat́ı pro dvě kř́ıdla; pokud jich máš v́ıc,
plat́ı to, pokud máš porouchánu aspoň třetinu kř́ıdel), nemůžeš létat. Pro účely útok̊u na kř́ıdla a
jejich roucháńı se kř́ıdla poč́ıtaj́ı jako ruce. Pokud chceš použ́ıvat kř́ıdla v boji i k útoku, muśı̌s je
mı́t bud’ jako Mlátiče {57}, nebo jako Daľśı ruce {39}. -25 %.

malá kř́ıdla Totéž jako Kř́ıdla, ale s t́ım, že rozpět́ı kř́ıdel je rovno pouze polovině tvé výšky. Kř́ıdla
použ́ıváš jen na manévrováńı a udržováńı výšky, ale ne na vlastńı létáńı. Pokud se ti kř́ıdla během
letu porouchaj́ı, hod’ si na Akrobacii (nebo implicitńı hodnotu Akrobacie), zda-li se ti povede přistát
bez úhony. -10 %.

Magická odolnost, M, N
2 body za úroveň

Máš menš́ı šanci na to, že budeš ovlivněn magíı. Každý, kdo na tebe bude seśılat kouzlo, si muśı od svého hodu
odeč́ıst úroveň tvé Magické odolnosti, a naopak, pokud kouzlo, které je na tebe úspěšně sesláno, poskytuje ještě
hod na odoláńı, máš k tomuto hodu bonus v hodnotě úrovně tvé Magické odolnosti. Tak např́ıklad, Magická
odolnost 3 znamená −3 na hod pro všechny, kdo se na tebe pokouš́ı seslat kouzlo a +3 na hody na odoláńı. Také
můžeš Magickou odolnost použ́ıt na pokus o potlačeńı účink̊u většiny magických lektvar̊u –– můžeš si hodit
na ZD + Magickou odolnost. Důležitá poznámka : schopnost se nedá vypnout, abys mohl přijmout
kouzla, která ti neškod́ı.
Magická odolnost má účinek jen na kouzla, která jsou seśılána př́ımo na tebe. Neúčinkuje na kouzla střel (tato
kouzla funguj́ı tak, že se střela zhmotńı v kouzelńıkově ruce a pak je hozena) a také neúčinkuje na útoky
magickými zbraněmi nebo na kouzla, která zjǐst’uj́ı nějaké informace, ale ne př́ımo od tebe. Jak již název
napov́ıdá, jedná se o magickou odolnost, a proto neúčinkuje na božské śıly, vnitřńı śılu duch̊u ani na psioniku.
To, zda-li máš Magickou odolnost a pokud ano, tak jaké úrovně, lze zjistit z tvé aury. Kromě toho tyto informace
obdrž́ı každý, kdo se na tebe pokouš́ı seslat kouzlo.
Magickou odolnost nelze kombinovat s Magíı (ruš́ı̌s si vlastńı magii tak, že je k nepotřebě). To ti ovšem nezakazuje
použit́ı magických zbrańı.

speciálńı vylepšeńı
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nerušivá Tvoje Magická odolnost nenarušuje tvoji Magii. To znamená, že tyto dvě výhody můžeš kom-
binovat. +150 %.

Magie, M, E
5 bod̊u za Magii 0, 10 bod̊u za daľśı úrovně

Umı́̌s seśılat kouzla. Ten, kdo ovládá tuto schopnost alespoň na úrovni 0, se nazývá
”
čaroděj“. Tato výhoda

(stejně jako mnoho všeho ostatńıho v této hře) se škatuluje do úrovńı. Ze všeho nejdř́ıv si muśı̌s poř́ıdit Magii
0 –– daľśı úrovně lze koupit až poté.
Magie 0 označuje jakousi základńı

”
magickou obeznámenost“. V mnoha světech je předpokladem pro učeńı

se kouzl̊um. PJ si nav́ıc pokaždé, když uvid́ı̌s magický předmět, hod́ı na tvoje Smysly, a totéž udělá, když se
předmětu dotkneš. Při úspěchu zjist́ı̌s, že je předmět magický, při kritickém úspěchu ti tvoje schopnost dokonce
napov́ı, jakého přibližně druhu magie je –– jestli je nebezpečná nebo pozitivńı, a tak dál, a i to, jak je asi silná.
Magie 1 a v́ıc znamená vlastně totéž, co Magie 0, ale poskytuje určité bonusy. Když se uč́ı̌s kouzla, připoč́ıtej
si k IQ úroveň Magie. Tak třeba, pokud máš IQ 11 a Magii 2, pro účely učeńı kouzel se tvoje IQ poč́ıtá jako 13.
Úroveň Magie si přidáš také k hod̊um na Vńımáńı, když zjǐst’uješ, je-li předmět magický či ne a také poskytuje
bonus na učeńı Taumatologie (stejný, jako u učeńı kouzel –– pro účely učeńı se Taumatologii se ti IQ zvyšuje o
úroveň Magie).
Za každou úroveň Magie se doba, kterou potřebuješ na naučeńı kouzla, snižuje o 10 % (minimum je 60 %, a to
pro osobu s Magíı 4). Např́ıklad, s Magíı 3 se budeš učit kouzla jen 70 % obvyklého času.
Mocná kouzla obvykle vyžaduj́ı určitou úroveň Magie, takže si nejdř́ıv zběžně prolistuj seznam kouzel (kapitola
5), aby sis uvědomil, jakou Magii asi budeš potřebovat. Uvědom si ale, že s vysokou Magíı můžeš i s jednoduchými
kouzly dělat divy; viz Omezeńı účink̊u magie {273}.
PJ by měl nastavit maximálńı Magii př́ıstupnou postavám. Pro obyčejné fantasy světy jsou to 3.

mágové v nemagickém světě Použit́ı Magie v nemagických nastaveńıch může být velmi nespolehlivé. Pořád
ćıt́ı̌s magii, ale dokud se s ńı neobeznámı́̌s, nebudeš v̊ubec vědět, co je zač. Tak třeba PJ neřekne :

”
Ta

socha je magická“, ale :
”
Ta socha je velmi divná. Ćıt́ı̌s v ńı něco zvláštńıho.“

Pokud jsi z nemagické kultury, můžeš Magii mı́t, ale k ńı žádná kouzla (kde bys k nim taky přǐsel, že?),
ale pokud najdeš př́ıležitost, můžeš se nějaká naučit. Pokud se dostaneš do magického světa, prohĺıdka
tvé aury zjist́ı, že jsi potenciálńı kouzelńık. Jak na tebe budou lidi reagovat, zálež́ı na světě a na PJ.
K Magii 0 se dá přidat jen jedno z následuj́ıćıch omezeńı, k Magii 1 a vyšš́ı už jich může být, kolik se ti
zĺıb́ı.

speciálńı omezeńı

tanec Pro sesláńı kouzla muśı̌s tancovat a provádět všelijaké pohyby celým tělem. Povinnosti tancovat tě
nezbav́ı ani vyšš́ı úrovně Magie. K sesláńı kouzla v̊ubec nepotřebuješ mluvit. Pro daľśı podrobnosti
viz Magické rituály {273}. -40 %.

temná Tvoje magie se dá provozovat jen v naprosté tmě. Jakékoli světlo větš́ı než světlo sv́ıčky nebo
hvězd už tvoje schopnosti narušuje. I když jsou tvoje schopnosti zrovna takto zablokovány, prohĺıdka
aury o tobě pořád ř́ıká, že jsi mág. -50 %.

denńı Svoje kouzla můžeš použ́ıt jen, pokud je slunce na obloze –– většinou od 6 do 18 hodin, řekněme.
Během zatměńı slunce tedy nemáš žádnou śılu (účinky ostatńıch astronomických jev̊u rozhodne PJ),
a totéž plat́ı před úsvitem a po soumraku. I v tom př́ıpadě, že svoje schopnosti nemůžeš použ́ıt, o
tobě prohĺıdka aury řekne, že jsi mág. V tomto př́ıpadě hraje roli pouze a jedině poloha Slunce na
obloze (je jedno, že Slunce nevid́ı̌s). Také, pokud jsi vzh̊uru, jsi automaticky upozorněn jednu minutu
před východem slunce a jednu minutu před jeho západem. -40 %.

hudebńı Při sesláńı kouzla muśı̌s hrát na nějaký hudebńı nástroj. Potichu je seslat nemůžeš. -50 %.

nočńı Stejně jako Denńı, ale s t́ım rozd́ılem, že svoji magii můžeš použ́ıt jen, když slunce na obloze neńı
(většinou od 18 do 6 hodin.) -40 %.

jen jedna škola Můžeš se naučit kouzla pouze jedné školy. Ostatńı kouzla se uč́ı̌s tak, jako bys v̊ubec
nebyl mág a seslat je můžeš jen v oblastech s vysokou manou. Tato kouzla si však ještě pořád můžeš
započ́ıtat jako předpoklad pro nějaké kouzlo z tvé školy. Co se týče magických předmět̊u, můžeš
detekovat jen ty, které v sobě obsahuj́ı magii zvolené školy. Ty však zjǐst’uješ normálně na prvńı
pohled a na prvńı dotyk. -40 %.

osamělá V př́ıtomnosti jiných se ti kouzĺı velice špatně. Za každou bytost v okruhu 5 metr̊u máš −3 k
hodu na úspěch a za každou bytost, která se tě dotýká, máš −6. Na druhou stranu, pokaždé, když
do okruhu 5 metr̊u od tebe vstouṕı nějaká živá bytost, hod́ı si PJ proti tvému IQ a pokud uspěje,
dá ti o tom vědět. -40 %.
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zpěv Kouzla seśıláš zṕıváńım. Kouzlo nikdy nemůžeš seslat potichu. Od povinnosti zṕıvat nejsi oproštěn
ani vyšš́ı úrovńı Magie. Pro daľśı podrobnosti viz Magické rituály {273}. -40 %.

Mezidimenzńı odběr, M, N
80 bod̊u

Máš schopnost prohledávat alternativńı dimenze a j́ımat z nich předměty. Předměty, které takto źıskáš, pocházej́ı
z jakéhosi bezejmenného paralelna, takže o ně nikoho nepřipravuješ. Také si uvědom, že tato výhoda ti umožňuje
źıskávat předměty z alternativńıch svět̊u, ale neumožňuje ti je navšt́ıvit.
Před krádež́ı se muśı̌s deset sekund soustředit a jasně si představit předmět, který chceš ukrást. Předmět se
muśı vej́ıt do jedné ruky a nesmı́ vážit v́ıc než 3 kg. Také bys měl mı́t nějakou volnou ruku (pokud máš svázané
ruce, znamená to postih −3 na hod). Pro ostatńı to může být zaj́ımavá pod́ıvaná, protože jednoznačně vid́ı, jak
onou rukou po něčem hmatáš a snažǐs se něco uchopit.
Poté si stač́ı úspěšně hodit proti IQ a můžeme zač́ıt. Pokud hledáš nějaké informace, háže si mı́sto tebe PJ (viz
ńıže). Pozor! Hod 14 a v́ıc znamená v tomto př́ıpadě vždy neúspěch, nezávisle na IQ.
Pokud v hodu uspěješ, objev́ı se ti předmět v ruce (nebo v dosahu ruky, pokud si to přeješ). Pokud neuspěješ,
nedostaneš nic, pokud ti padne kritický neúspěch, dostaneš něco radikálně odlǐsného od toho, co jsi požadoval.
Zpravidla je to směšné, ale ne nebezpečné (pokud jsi vysloveně nežádal nebezpečnou věc, třeba nějakou zbraň).
Pokus o krádež (nezálež́ı na výsledku) stoj́ı 2 BÚ.

dostupnost předmět̊u Teoreticky můžeš źıskat cokoli. Prakticky jsou však některé předměty tak těžko dosažitelné,
že nemá v̊ubec cenu je zkoušet. Pro předměty, které existuj́ı, nebo někdy existovaly v tvém světě, máš
zpravidla docela slušnou šanci, že je źıskáš. Pokud je ale žádaný předmět neobvyklý nebo v̊ubec neznámý,
může ti PJ napařit postih:

Předmět se značně lǐśı od toho, co je v tvém světě běžně k viděńı −1 a v́ıc. Můžeš si sice naprosto
dokonale představit nádherný zelený drahokam velikosti slepič́ıho vejce, který je výtvarně zpracován
jako model psaćıho stroje v měř́ıtku 1:10, ale taky můžeš házet s −20.

Předmět je unikátńı ve všech nebo ve většině svět̊u −3 a v́ıc. (rozhodne PJ).

Nedokážeš si předmět jasně představit −4 a v́ıc (taktéž rozhodne PJ). Může se stát, že přestože se
ti povede předmět ukrást, nedostaneš stejně to, co sis přál.

Nemůžeš dostat předmět, který funguje na principu př́ırodńıch zákon̊u, které v tvém světě nefunguj́ı. Tak
např́ıklad v nemagickém světě nemůžeš ukrást magický předmět, protože si jej nedokážeš dobře představit.
Pokud se ti to přece jen podař́ı, dostaneš zpravidla stejně jen bezcennou, sice hezkou, leč nefunkčńı, cetku.
Podobně, pokud jsi ze světa s ÚT 4 (novověk) a požaduješ laserovou pistoli, neuspěješ, protože si ji (opět)
nedokážeš dobře představit. V nejlepš́ım př́ıpadě dostaneš bud’ porouchaný exemplář, nebo dřevěnou
hračku, (Štědrý PJ může toto pravidlo při kritickém úspěchu porušit a nechat chudáka zloděje, aby zjistil,
jak se s t́ım, co nakradl, zacháźı, bez toho, aby se zastřelil ⌣̈.)
Informace se daj́ı ukrást jedině ve formě knih a manuál̊u. V tomto př́ıpadě muśı̌s to, co chceš, specifikovat
obecně. Takže můžeš popadnout učebnici dějepisu, ale nemůžeš uchopit knihu Co Ještě Zažiju Za Dobro-
družstv́ı. PJ si hod́ı proti tvému IQ, zda-li se ti podařilo uloupit něco, co ti je alespoň částečně k něčemu;
pokud však neuspěje o 5 a v́ıc, dostaneš knihu z prostřed́ı, které neńı podř́ızeno těmtýž př́ırodńım zákon̊um
a/nebo nemá stejnou historii; takové informace se pak mohou od skutečnosti odlǐsovat bud’ málo, anebo
ne zas tak málo, zálež́ı na tom, jak bude PJ zlomyslný (⌣̈).

opakované pokusy Pokud se ti předmět nepodařilo ukrást, nevad́ı. Tentýž nebo podobný předmět se můžeš
pokusit ukrást znova. Tyto opakované pokusy jsou však zat́ıženy kumulativńım −1 k IQ (tj. podruhé máš
IQ−1, po třet́ı IQ−2, apod.) a stoj́ı mı́sto po 2 BÚ po 4 BÚ. To se vztahuje jen na tentýž nebo podobný
předmět.
PJ by se měl bránit pokus̊um toto pravidlo obej́ıt. Pistole .45 neńı pro účely této výhody moc odlǐsná od
pistole .357, takže se poč́ıtá jako jedno a totéž. Nav́ıc, pokud opakuješ pokusy v těsném sledu za sebou,
ignoruj́ı se všechny kritické úspěchy. Pokud je tedy krádež velmi těžká, většinou po neúspěchu nezbývá,
než hodinu počkat a zkusit to znova.

trváńı Předměty, které ukradneš, ti z̊ustávaj́ı, dokud je bud’ dobrovolně nevrát́ı̌s, nebo dokud nepoužiješ tuto
schopnost k ukradeńı něčeho jiného. V těchto př́ıpadech se předmět ztrat́ı.

speciálńı vylepšeńı

trvalá Krádeže jsou trvalé –– předměty, které takto źıskáš, ti z̊ustávaj́ı navždy. PJ by se neměl nějak
rozpakovávat nad zakázáńım tohoto vylepšeńı, protože jinak umožńı jednomu zloději, aby pravidelně
kradl vzácné drahokamy a ty pak prodával. T́ımto zp̊usobem by se objevilo v rukou jediného člověka
spoustu peněz, což by mohlo narušit rovnováhu světa. +300 %.
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speciálńı omezeńı

menš́ı hmotnost Horńı hranice hmotnosti kradeného předmětu je nižš́ı než 3 kg. Cena se urč́ı podle
následuj́ıćı tabulky:
Horńı hranice hmotnosti Cena
1,5 kg −5 %
1 kg −10 %
500 g −15 %
120 g −20 %
30 g −25 %

specializace Můžeš krást jen určité věci. Př́ıklady : Jen kovové −5 %, Jen peńıze −10 %, Jen zbraně
−10 %, Jen informace −20 %, Nekovové −20 %, Jen modré −25 % atd. Cenu tvého omezeńı spoč́ıtá
PJ na základě všeobecného omezeńı Př́ıstupnost {125}.

omračuj́ıćı Po úspešné krádeži jsi omráčen. -10 %.

nepředv́ıdatelná Pokud se ti hod nezdař́ı, dostaneš něco. To něco je ale odlǐsné od toho, co jsi požadoval
p̊uvodně –– a č́ım v́ıc jsi neuspěl, t́ım odlǐsněǰśı výsledek bude. Př́ıklad : požaduješ nabitou pistoli.
Neúspěch o 1 může znamenat prázdnou pistoli, neúspěch o 2 může znamenat nabitou pistoli ze 17.
stolet́ı, neúspěch o 3 může dát nabitou pistoli, leč pouze vodńı, neúspěch o 4 může vrátit kńıžku

”
Wražedné Wýstřely : Kterak ze wzduchowky wýborně wystřeliti.“ a tak dále, až ke kritickému
neúspěchu, což může znamenat, že se ti v ruce objev́ı odjǐstěný granát. Kritický neúspěch zplod́ı
vždy nějakou bezprostředně nebezpečnou věc nezávisle na tom, co jsi požadoval. -25 %.

Médium, T, N
10 bod̊u

Máš schopnost vńımat a mluvit s duchy, možná i duchy mrtvých. Sice je nevid́ı̌s, ale vždy jasně ćıt́ı̌s, jsou-li
nějaćı nabĺızku. Můžeš mluvit s jakýmkoli duchem. Pamatuj ale, že duchové použ́ıvaj́ı svoje jazyky, takže si
nemuśıte rozumět (u mrtvých zálež́ı jazyk na tom, jakým jazykem mrtvý mluvil). Také k sobě duchy dokážeš
přivolávat; nemáš sice žádnou záruku, že tě poslechnou, ale uslyš́ı tě. Tato výhoda neposkytuje ani bonus na
reakci proti duch̊um, ani žádnou moc, která by ti umožnila ovlivnit jejich chováńı.

Mikroskopické viděńı, T, E
5 bod̊u za úroveň

Máš schopnost po libosti
”
zoomovat“ sv̊uj pohled — asi jako bys použ́ıval lupu nebo mikroskop, ale ty to dokážeš

dělat i bez nich. Každá úroveň znamená zvětšeńı 10krát, 5 bod̊u je tedy zvětšeńı 10krát, 10 bod̊u 100krát, atd.
Zvětšeńı lze aplikovat pouze na předměty ve vzdálenosti 30 cm.
Úroveň 1 (desetkrát) stač́ı na běžnou prohĺıdku mrtvého. Úroveň 3 (tiśıckrát) se vyrovná nejlepš́ım optickým
mikroskop̊um. Úroveň 5 (stotiśıckrát) se dá přirovnat k elektronovému mikroskopu, který je schopen vidět viry.
Úroveň 6 (miliónkrát) už znamená, že můžeš vidět atomovou strukturu předmětu, na který se zaměř́ı̌s.

Mimikry, M, E
10 bod̊u

Dokážeš napodobit jakýkoli jednoduchý zvuk (alarm, výstřel z palné zbraně apod.) Nejdř́ıv se jej muśı̌s naučit,
to jest poslouchat jej jednu sekundu a pak úspěšně hodit na svoje IQ. Hlasy můžeš napodobovat také — učit
se jim muśı̌s 10 sekund (at’ už naživo nebo třeba jenom ze záznamu) a pak si hodit úspěšně na IQ.
Tato schopnost ti nedává žádnou možnost omráčit či ohlušit ostatńı hlasitým rámusem či vyslovovat jazyko-
lamné magické formule. Takové schopnosti si kup zvlášt’.

Mistr zbrańı, M, O
Proměnná

Jsi bud’ dobře vycvičen, nebo máš úžasný talent na boj s určitými chladnými zbraněmi (meče, luky –– ne palné
zbraně). Dostupné úrovně jsou tyto:

všechny chladné zbraně 45 bod̊u

velká tř́ıda zbrańı, třeba všechny zbraně opatřené čepeĺı, všechny jednoručńı zbraně. 40 bod̊u.

středně velká tř́ıda, třeba meče. 35 bod̊u.

malá tř́ıda zbrańı, třeba ryt́ı̌rské zbraně (meč, št́ıt, palcát, dřevec/koṕı). 30 bod̊u.

dvě zbraně patř́ıćı k sobě, třeba meč a št́ıt. 25 bod̊u.
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jedna zbraň 20 bod̊u.

V boji těmito zbraněmi vynikáš. Použ́ıváš-li tedy nějakou z nich a máš-li k ńı př́ıslušnou dovednost na úrovni
OB+1, dostaneš k poškozeńı +1 za kostku, a to jak k mávaćı, tak k bodaćı škodě; máš-li ji na úrovni OB+2 a
vyšš́ı, bude to +2 za kostku. Při boji těmito zbraněmi také trṕı̌s jen polovinou postihu za rapidńı rány {druhá
kniha, ?} a v́ıce kryt̊u za kolo {druhá kniha, ?}. Na implicitńı použit́ı se nevztahuje žádný z těchto bonus̊u.
Pro zbraně, které ovládáš pouze na implicitńı úrovni, se tato úroveň zvyšuje : pro OB/Lehké na OB−1, pro
OB/Pr̊uměrné na OB−2 a pro OB/Těžké na OB−3. To ale neznamená, že jsou zlevněné — při nákupu nelze s
těmito hodnotami poč́ıtat, protože je to jen bonus pro př́ıpad, že zacháźı̌s se zbrańı, na kterou nemáš dovednost.
Tato výhoda ti také odemyká př́ıstup ke spoustě zaj́ımavých dovednost́ı — třeba Boji naslepo či Mocnému
úderu — ale pouze v př́ıpadě, že je lze aplikovat rozumným zp̊usobem se zbraněmi, v nichž jsi mistrem. Ve
všech př́ıpadech má posledńı slovo — kdo? No přece PJ!
Tato výhoda se může hodit tak možná do kinohry, ale to je tak všechno. Do realistické kampaně nepatř́ı a PJ
by ji měl zakázat.

Mlátič, T, E
5 až 8 bod̊u

Tvoje tělo oplývá nějakou součást́ı, která je dobrá pouze k mláceńı rozličných předmět̊u; neumı́ s nimi ale ani
manipulovat (k tomu je dobrá Daľśı ruka {40}), ani neńı dobrá k zlepšeńı pohybových schopnost́ı (na to je Daľśı
noha {39}). Může se jednat o těžký ocas, sadu všelijakých roh̊u, žihadlo nebo cokoli jiného; záviśı pouze na
tom, jak se dohodneš s PJ.
Mlátič má dosah R (Rvačka), jeho poškozeńı je bod+(počet kostek bodaćı škody). Z 2k−1 by se tak stalo
2k−1 + 2 = 2k+1. Typ poškozeńı se urč́ı podle toho, kolik bod̊u jsi ochoten zaplatit — za pět bod̊u se nab́ıźı
drtivé či bodné, za šest velké bodné, za sedm můžeš mı́t sečné a za osm je k máńı i prorážećı.
Na zásah Mlátičem se háže bud’ na OB, nebo proti Rvačkám {239}. Dá se j́ım i krýt, docela podobně, jako
zbrańı; v tom př́ıpadě použij kryt z Rvaček nebo OB

2 + 3, co se ti ĺıb́ı v́ıc.

Mluveńı pod vodou, T, E
5 bod̊u

Můžeš normálně mluvit pod vodou a normálně rozumět těm, kdo mluv́ı pod stejnou vodou pobĺıž.

speciálńı vylepšeńı

přechod rozhrańı Rozumı́̌s i těm, kdo stoj́ı na břehu tvé vody, a můžeš s nimi hovořit. +50 %

Mluveńı s rostlinami, T, E
15 bod̊u

Můžeš empaticky
”
mluvit“ s rostlinami. Všechny rostliny maj́ı IQ 0, ačkoli starý dub může být

”
moudřeǰśı“ než

nějaký břečt’an od cesty; to ale zálež́ı na PJ.
Rostliny poskytuj́ı zásadně informace týkaj́ıćı se jejich pohodĺı. Tak třeba v́ı, jak je to asi dlouho, co dostaly
zálivku nebo co je někdo sdupl, ale samozřejmě nebudou odposlouchávat telefonńı hovory. Obyčejné rostliny
budou vždy v rámci svých možnost́ı spolupracovat, ale PJ klidně může rozhodnout, že nějaké zmutované mi-
mozemské zeĺı bude vyžadovat hod na reakci!

Mluveńı se zv́ı̌raty, T, E
25 bod̊u

Umı́̌s mluvit se zv́ı̌raty. To, co zv́ı̌re v́ı (a pov́ı), je na PJ, ale mělo by se přihlédnout k IQ zv́ı̌rete. Tak např́ıklad,
maličký hmyzáček bude projevovat jenom emoce jako hlad či strach, zat́ımco s kočkou se bude dát vést (v rámci
možnost́ı, samozřejmě) poměrně rozumná rozmluva. Otázat se zv́ı̌rete a dostat na otázku odpověd’ zabere jednu
minutu — pokud se zv́ı̌re rozhodne, že ti odpověd’ sděĺı. Některá zv́ı̌rata (rozhodne PJ) mohou požadovat hod
na reakci (+2, nab́ıdneš-li jim j́ıdlo).
PJ samozřejmě může ř́ıci, že mimozemské, nepřirozené nebo mýtické př́ı̌sery zv́ı̌rata pro účely této výhody
nejsou zv́ı̌raty.

speciálńı omezeńı

specializace Můžeš mluvit jen s určitými druhy zv́ı̌rat.
”
Všechna suchozemská / vodńı zv́ı̌rata“ jsou −40

%, jedna tř́ıda −50 %, jedna čeled’ −60 %, jeden druh −80 %.

Moc na vymáháńı zákona, S, O
Proměnná

Máš moc na vymáháńı zákona. V některých př́ıpadech je to povoleńı zab́ıjet, ve zbytku př́ıpad̊u je to jen o málo
v́ıc než právo nosit odznak a vypisovat parkovaćı ĺıstky.
Cena zálež́ı na tom, jakého zákona vymáháš dodržováńı, na tvých soudńıch pravomocech, na tom, jak jsi za své
činy zodpovědný a na tom, jak muśı̌s respektovat občanská práva ostatńıch.
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• Můžeš použ́ıvat mı́stńı soudńı moc a máš možnost zatýkat podezřelé zločince, možnost prohledávat osoby
a možná smı́̌s i nosit schovanou zbraň. Př́ıklady : obyčejný policista nebo viktoriánský

”
bob́ık“. 5 bod̊u.

• Jako výše, ale : bud’ můžeš použ́ıvat národńı nebo mezinárodńı soudńı moc, nebo nemuśı̌s brát ohledy na
občanská práva ostatńıch, nebo můžeš vést utajené vyšetřováńı, nebo můžeš relativně beztrestně zab́ıjet.
Př́ıklady : agent FBI. 10 bod̊u.

• Nemáš jednu, ale tři z těchto možnost́ı. Př́ıklady : gestapák, agent KGB. 15 bod̊u.

Tato výhoda je prakticky vždy spojena s nějakým Závazkem {177} a někdy ti vynáš́ı i nějakou Reputaci {28}.
Všechny varianty této výhody obsahuj́ı Policejńı hodnost 0 {30}.

Myšlenkový št́ıt, M, E
4 body za úroveň

Máš
”
št́ıt“, který tě varuje (a, samozřejmě, chráńı) před mentálńımi útoky. Kdykoli čeĺı̌s útoku výhodou, která

má omezeńı Telepatická anebo kouzlu z kategorie Komunikačńı a mentálńı kouzla nebo Kouzla ovládáńı mysli,
můžeš si ke svému IQ (nebo Vůli) přidat úroveň Myšlenkového št́ıtu.
Také odolávaš schopnosti nalézt ćıl na základě telepatického kontaktu. Aby tě byla taková schopnost s to nalézt,
muśı tě porazit v rychlém střetu proti tvé Vůli + Myšlenkovému št́ıtu.
Št́ıt můžeš dobrovolně zeslabit (třeba aby ti mohl kamarád přeč́ıst myšlenky). Zeslabováńı nebo zesilováńı št́ıtu
je volná akce, ale lze ji provést vždy jen na začátku kola. Mentálńı št́ıt tě ochraňuje i v př́ıpadě, že jsi v mdlobách
nebo sṕı̌s, ale to jen v př́ıpadě, že v okamžiku, kdy jsi usnul (nebo omdlel) nebyl dobrovolně zeslaben.

speciálńı omezeńı

kybernetický Tv̊uj št́ıt neochraňuje před mentálńımi, ale před poč́ıtačovými útoky. Aby sis mohl vźıt
toto omezeńı, muśı̌s mı́t Digitálńı mysl {41}. -50 %.

telepatický Tv̊uj št́ıt je součást́ı psionické śıly Telepatie {302}. -10 %.

Natahovaćı, T, E
6 bod̊u za úroveň

Můžeš se prodloužit v jakémkoli směru. Každá úroveň ti dává možnost zvýšit si účinný ObrModif o 1 bez toho,
aby se zvyšoval skutečný ObrModif. Můžeš si prodlužovat ruce, abys dosáhl dál (ale nezvýš́ı se ti SL, protože
nedostaneš nav́ıc odpov́ıdaj́ıćı várku sval̊u), můžeš si prodlužovat nohy, abys mohl jednoduše překročit nějaké
moc vysoké překážky (dej však pozor, aby tě nohy unesly!) nebo si můžeš prodloužit krk, abys viděl dál. Pro
v́ıce informaćı se pod́ıvej na tabulku ObrModif a dosah {druhá kniha, ?}. Natahuješ se a smršt’uješ rychlost́ı ±
1 ObrModif za sekundu.
Tato výhoda je ideálńı pro stroje, které maj́ı r̊uzné teleskopické součástky. Superhrdina s gumovým tělem by si
měl poř́ıdit ještě aspoň jednu z těchto výhod : Ohebnost {66}, Elastická k̊uže {45}, Proměna {72} nebo Super
skákáńı {92}.

Nárok na pohostinstv́ı, S, O
1 až 10 bod̊u

Patř́ı̌s do společenské skupiny, která se snaž́ı přesvědčit svoje členy k tomu, aby si pomáhali navzájem. Když
nejsi doma, můžeš ostatńı členy požádat o j́ıdlo, př́ıstřeš́ı a základńı pomoc.
Bodová hodnota zálež́ı na velikosti a majetnosti skupiny. Př́ıtel s domem v jiném městě je 1 bod, malá rodina 2
body, menš́ı společnost obchodńık̊u podél d̊uležité obchodńı cesty 5 bod̊u a obrovská korporace velmi bohatých
obchodńık̊u 10 bod̊u. Nalézt nějaké členy skupiny neńı zas tak těžké, pokud v oblasti nějaćı jsou; po 1k−1
hodinách hledáńı si hod’ a pokud padne 14 a mı́ň, nějaké jsi nalezl. Náhodně na nějakého narazit je na druhou
stranu dost těžké — muśı padnout 6 a mı́ň a ještě k tomu muśı být př́ıhodné podmı́nky a dotyčný se tam muśı
opravdu nalézat.
Tato výhoda hlavně šetř́ı výdaje na cestách (ačkoli, jsi-li bohatý, se může očekávat, že dáš svým host̊um dary),
ale má i vedleǰśı pozitiva. Členové skupiny jsou k sobě zpravidla vstř́ıcńı (+3 k reakćım) a mohou poskytnout
radu, instrukce a malou p̊ujčku (občas). Jen zř́ıdka se může vstř́ıcnost mezi členy skupiny dostat na úroveň
Kontaktu {49}. Pokud ti tohle nestač́ı, potřebuješ Spojence {86} nebo Patrona {68}.
Tato výhoda je ale dvojsečná. Zat́ımco jsi doma, může k tobě přij́ıt podobným zp̊usobem jiný člen skupiny a
žádat úplně to samé, co můžeš žádat ty, když jsi na cestách. Pokud odmı́tneš pomoc, rozš́ı̌ŕı se o tobě ve skupině
a časem i vně ńı pov́ıdačky, které ti na reputaci moc nepřidaj́ı. Také můžeš být ze skupiny vyloučen. T́ım ztrat́ı̌s
tuto výhodu.

Nedá se překvapit, M, O
15 bod̊u

Nic tě nepřekvaṕı — aspoň ne nic, co neńı př́ımou hrozbou. Svět je plný divných věćı, ale to tě v̊ubec nebere.
Nehážeš si v̊ubec na Strach a taky tě většinou nijak nezaj́ımaj́ı reakčńı modifikátory těch druhých — at’ už
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jsou mimořádně odporńı, nebo nadpozemsky krásńı, tebe to nepřekvaṕı. I s naprosto divnými bytostmi jednáš
zdvořile a přitom nezálež́ı na tom, jak jsou divné, prostě stač́ı, když se chovaj́ı slušně. Proti těm, kdo si poč́ınaj́ı
hulvátsky, máš samozřejmě obvyklý reakčńı postih, ale zdvořilý z̊ustáváš i v př́ıpadě, že jsi nucen sáhnout k
násiĺı. Zastrašováńı {107,257} na tebe jaksi nefunguje.
Nejsi bez emoćı — prostě jsou jen dobře schované. Tuhle výhodu má starý mistr kung-fu nebo anglický služebńık.
Tuto výhodu muśı̌s plně hrát. Pokud tomu tak nebude, at’ se PJ klidně rozhodne, že se ti bez náhrady ztráćı. V
kampani, kde jsou hody na strach běžné, by PJ měl bud’ vyhnat cenu nahoru o troj- až čtyřnásobek nebo tuto
výhodu zatrhnout úplně.
Tato výhoda neńı kompatibilńı s žádnou Fobíı — bud’ jedno, anebo druhé.

Nedá se zab́ıt, T, E
50 až 150 bod̊u

Nemůžeš být zabit! To ale neznamená, že netrṕı̌s ze všech ostatńıch účink̊u zraněńı — ćıt́ı̌s bolest, přespř́ılǐs
ran tě zpomaluje a můžeš být klidně omráčen nebo ubit do bezvědomı́. Zmrzačené končetiny nesmı́̌s normálně
použ́ıvat, můžeš i končetiny ztrácet. Můžeš ztratit úrovně atribut̊u, dovednosti, výhody, body i cokoli jiného,
pokud se staneš např́ıklad terčem nějaké otravy. Ale zemřeš jen v př́ıpadě, že je tvoje tělo dokonale zničeno —
a někdy ani tehdy ne! Máme tu tři úrovně:

nedá se zab́ıt I Zraněńı tě normálně ovlivňuje, ale umı́ráš až na −10 × Žt (kdy je tvoje tělo úplně zničeno),
jinak si v̊ubec nehážeš na smrt. Během toho můžeš i jednat (bojovat, mluvit atd.), pokud jsi pořád při
vědomı́. Dokud žiješ, obnovuje se ti zdrav́ı obvyklou rychlost́ı 1 život za den (plus Regenerace, pokud
nějakou máš). Zmrzačené končetiny se ti postupně obnov́ı, ale pokud byly př́ılǐs vážně poškozeny (nebo,
neřku-li rovnou uraženy), jsout’ ztraceny nadobro (pokud nemáš Zotaveńı {110}). 50 bod̊u.

nedá se zab́ıt II Jako prvńı úroveň, ale ani na −10×Žt neumı́ráš. Jakmile této hranice tvoje životy dosáhnou,
z̊ustane z tebe jenom nezničitelný kostlivec. V tu chv́ıli také upadáš do bezvědomı́ (pokud jsi v něm už
nebyl). Z žádného daľśıho útoku už netrṕı̌s žádné poškozeńı. Jakmile poškozováńı přestane, začneš se léčit
— přestože z tebe nemuselo z̊ustat prakticky v̊ubec nic — a budou ti dor̊ustat ztracené části těla. Jakmile
máš kladný počet život̊u, probereš se z bezvědomı́ a jsi zcela v pořádku. Je ovšem možné, že tvoje tělesné
ostatky budou vhozeny do ohně, kde budou neustále poškozovány a bude jim tak zamezeno v regeneraci.
(Jiným vhodným řešeńım je uvrhnout ony ostatky do žaláře.) 100 bod̊u.

nedá se zab́ıt III Jako druhá úroveň, ale na −10 × Žt se z tebe stane duch nebo nějaká čistě energetická
entita, která nemůže být běžnými prostředky ani poškozena, ani zničena, ani uvězněna. V tomto stavu se
léč́ı̌s. Jakmile máš kladný počet život̊u, zhmotńı̌s se (jak a kde už muśı vymyslet PJ). 150 bod̊u.

S povoleńım PJ můžeš po prvńı smrti prodat tuto výhodu a za źıskané body zakoupit třeba nějakou nemrtvou
rasovou šablonu. Tak se můžeš (pokud to je ve vašem světě možné, samozřejmě) proměnit na nemrtvého nebo
nějakého revenanta.
Samozřejmě normálně stárneš a také můžeš v d̊usledku stář́ı i zemř́ıt. Pokud chceš být dokonale nesmrtelný,
kup si i výhodu Nestárne {61}.

speciálńı omezeńı

Achillova pata Jedńım druhem útok̊u tě lze zab́ıt naprosto bez pot́ıž́ı. Pokud jsi zasažen t́ımto útokem,
vcházej́ı v platnost všechna pravidla o zraněńı a umı́ráńı, která byla touto výhodou tak strašně
potlačena. Zálež́ı na vzácnosti útoku (rozhodne PJ). Vzácné útoky −10 %, př́ıležitostné −30 %,
běžné −50 %.

překážka Určitá substance zabraňuje tvému léčeńı (třeba stř́ıbro nebo dřevo). Dokud z̊ustane v tvém
těle, z̊ustáváš spát, teprve poté se začneš léčit. Vzácné substance −5 %, př́ıležitostně nalezitelné −15
%, běžné −25 %.

reinkarnace Dá se přidat pouze k úrovńım 2 a 3. Léč́ı̌s se zcela normálně, ale jakmile źıskáš kladný počet
život̊u, přeměńı̌s se na někoho jiného s třeba úplně odlǐsnými schopnostmi! Novou formu bud’ bude
mı́t připravenou PJ, nebo si ji uděláš sám. Ale jedna věc je hlavńı — nová postava muśı mı́t taktéž
tuto výhodu. -20 %.

spoušt’ Taktéž se dá přidat pouze k úrovńım 2 a 3. Předt́ım, než se začneš léčit, potřebuješ bud’ nějakou
věc (třeba krev?) nebo nějaké podmı́nky (třeba rituál?); dokud toto nedostaneš, z̊ustaneš spát. Zálež́ı
na tom, jak neobvyklá (nebo jak snadno poskytnutelná) spoušt’ je. −25 % pro hodně neobvyklou
spoušt’, −15 % pro neobvyklou spoušt’ a −5 % pro běžnou spoušt’.
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Nedýchá, T, E
20 bod̊u

Nedýcháš a nevyžaduješ kysĺık. Proto tě neńı možné dostatečně dobře udusit (a ani utǐsit). Pokud jsou v okoĺı
nějaké škodlivé plyny, ty je nevńımáš, atd. Tlakem vzduchu, kontaktńımi jedy a vakuem jsi ale ovlivněn pořád;
pokud nechceš být, kup si Utěsněného {100}, Rozš́ı̌renou podporu tlaku {81} nebo vakua {81}.

speciálńı omezeńı

žábry Dokážeš extrahovat kysĺık z vody, takže se můžeš neomezeně potápět, ale ve vodě, ve které neńı
volný kysĺık, se stejně uduśı̌s. Pokud dokážeš přež́ıvat jenom ve vodě, a na suchu se uduśı̌s asi tak
rychle, jako se člověk utoṕı ve vodě, znamená to, že tahle výhoda má pro tebe cenu 0, jinak -50 %.

absorbce kysĺıku Něco jako Žábry, ale dokážeš absorbovat kysĺık z čehokoli, kde nějaký je, nejenom z
vody. Tvoje tělo sice nepřij́ımá jedovaté plyny, pouze kysĺık, ale pokud žádný nebude k dispozici,
stejně se uduśı̌s. Tvoje pĺıce jsou pořád funkčńı, takže třeba ve vesmı́ru můžeš použ́ıvat dýchaćı
př́ıstroje atd. Nesmı́̌s mı́t výhodu Utěsněný! -25 %.

spalováńı kysĺıku Podobné Absorbci kysĺıku, ale nefunguje ani pod vodou, ani nikde jinde, kde nemůže
hořet oheň. -50 %.

kysĺıkový sklad Potřebuješ sice dýchat, ale vydrž́ı̌s bez toho daleko déle. Je možné, že si ukládáš kysĺık
(jako velryba) nebo máš hodně okysličenou krev. Od Zadržováńı dechu se to hlavně lǐśı pohodlnost́ı
a účinnost́ı. Pokud můžeš vydržet 25krát déle bez kysĺıku, −50 %, 50krát déle −40 %, 100krát déle
−30 %, 200krát déle −20 %, 300krát déle −10 %.

Nehmotný, T/M, E
80 bod̊u

Můžeš se stát nehmotným, což znamená, že můžeš bez nesnáźı proplouvat i pevnými předměty (klasicky zdmi)
tak, jako by tam nikdy nebyly. V tomto stavu tě neovlivňuje ani gravitace — můžeš se pohybovat jakýmkoli
směrem v plném Pohybu (a nedělat při tom žádný randál). Samozřejmé je, že si můžeš prohĺıžet hmotný svět
a zcela normálně do něj mluvit, ovšem nemůžeš nijak ovlivňovat předměty, které v něm jsou (pokud si chceš
něco vźıt, tvoje ruka t́ım projde).
Fyzické a energetické útoky tě nijak nezraňuj́ı, ale stále je možné tě zranit magíı (nehmotnými kouzly, žádné
střely) a také psionikou. Ovšem ty, pokud chceš nějakou magii či psioniku použ́ıt sám, máš −3.
Přestože můžeš proplouval pevnými objekty, tak tě být duchem neoprošt’uje od povinnosti dýchat. Pokud něč́ım
proplouváš, muśı̌s zadržet dech. Takový př́ıpad ber jako plaváńı pod vodou.
Pokud jsi člověk a chceš se proměňovat v nehmotného, nebo jsi-li duch a chceš se zhmotňovat, potřebuješ tuto
výhodu.
Tato vlastnost reprezentuje spousty těch obĺıbených sci-fi nebo pohádkových schopnost́ı. Měl bys s PJ vypra-
covat to, jak tato schopnost u tebe funguje (třeba se rozhod́ı tvoje synchronizace s realitou, nebo se staneš
duchem?). To také určuje tvoji nehmotnou podobu. Nemůžeš být neviditelný (pokud nemáš výhodu Neviditel-
nost, samozřejmě). Můžeš být pr̊usvitný, mlhavý. . .— nebo úplně normálńı. Tvoje fyzické a energetické útoky
ovlivňuj́ı ty, kteř́ı maj́ı stejnou formu (a jejich útoky p̊usob́ı na tebe). PJ také může rozhodnout, že určité
materiály nemůžeš proj́ıt nebo že tě mohou zastavit určitá kouzla.

speciálńı vylepšeńı

ovlivňuje hmotný svět Pokud máš nějaké schopnosti, které maj́ı obecné vylepšeńı Ovlivňuje hmotný
svět a chceš je použ́ıvat v souladu s touto schopnost́ı, muśı̌s si připlatit. +100 %.

může nosit předměty V nehmotném stavu u sebe za normálńıch okolnost́ı nemůžeš mı́t v̊ubec nic. Toto
vylepšeńı ti dovoluje s sebou do nehmotného stavu něco přibrat. Pokud je jako nehmotný zahod́ı̌s,
zhmotńı se. Toto vylepšeńı ti tedy nedovoluje vźıt si zahozený předmět nazpět. Předměty nemůžeš
zhmotnit uprostřed jiných hmotných objekt̊u či postav. Cena záviśı na naložeńı : 0 = +10 %, Lhk
= +20 %, Stř = +50 %, Vel = +100 %.

částečně nehmotný Můžeš znehmotnit pouze část svého těla! To znamená, že si můžeš znehmotnit
ruku, prostrčit ji zd́ı a poklepat někomu na rameno! Pokud zároveň Můžeš nosit předměty, můžeš si
např́ıklad znehmotnit ruku, nechat ji proletět zd́ı a tam popadnout nějaký předmět (t́ım se předmět
znehmotńı) a přitáhnout si jej nazpět! +20 %. +100 %, pokud můžeš zhmotnit věci, které neseš bez
toho, abys je upouštěl.

speciálńı omezeńı

vždy zapnuto Jsi pouze nehmotný a nemůžeš se nikde materializovat! Pokud jsi takto omezen, postih
-3 na magii a psioniku se na tebe nevztahuje. -50 %.
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obvykle zapnuto Podobné jako Vždy zapnuto, ale občas se můžeš zhmotnit. To si ovšem vyžádá enormńı
úsiĺı; za každou sekundu, ve které jsi hmotný, muśı̌s zaplatit 1 BÚ! -40 %.

Nej́ı ani nepije, T, E
10 bod̊u

Nevyžaduješ j́ıdlo, pit́ı ani nic jiného — tvoje tělo je poháněno nějakým jiným druhem energie, třeba slunečńım
světlem nebo okolńı magíı. Dostatečně vzácný zdroj takovéto energie může znamenat i Závislost {177}.

Nekonečná držba, S, O
5 bod̊u

Máš zaměstnáńı, o které nemůžeš být za normálńıch okolnost́ı připraven. Tuto práci (a tuto výhodu) můžeš
ztratit pouze v nějakém velmi nepravděpodobném př́ıpadě — útok na firmu, nějaká hodně odporná a hodně
nemorálńı věc atd. Pokud se nic z tohoto nestane, máš práci (a s ńı i odpov́ıdaj́ıćı plat) zajǐstěnu na zbytek
života. Dnes se dá něco podobného naj́ıt u většiny univerzitńıch profesor̊u, ale v některých zemı́ch i u senátor̊u,
kněž́ı a soudc̊u.

Neobvyklé pozad́ı, M, O
Proměnná

Tohle je výhoda, která slouž́ı jedině k mı́rnému či větš́ımu přerovnáńı bod̊u postavy, která je obdařena nějakými
hodně neobvyklými schopnostmi. Tyto zvláštńı schopnosti mohou zahrnovat třeba kouzla (ve světě, kde je
magie vzácná nebo žádná), exotické schopnosti (pro člověka), nadpřirozené schopnosti (pro kohokoli) a taky
skoro všechno ostatńı — jenom to muśı kolidovat s nastaveńım. Hráči mohou klidně PJ nějaké neobvyklé pozad́ı
navrhnout a ten jim řekne, zda-li jej povoĺı, popř́ıpadě jaké výhody jim dá a kolik bude stát.

př́ıklad I
”
Vychován čaroději“ — tak zńı hráčovo od̊uvodněńı jeho př́ıstupu k magii. Ve fantasy světě, kde je

magie běžná, je to 0-bodová výhoda, v kampani, kde je magie sice známá, ale držena v tajnosti to může
být 10 bod̊u a pro hororovou hru třeba 50 bod̊u i v́ıc anebo to úplně zakázat — postava s nadpřirozenými
schopnostmi by značně omezovala napět́ı.

př́ıklad II Př́ıklad 2 :
”
Dcera boha Magie“ jako od̊uvodněńı výhody Nedá se zab́ıt by mělo stát aspoň stejně

tolik, kolik je cena výhody a možná i v́ıc (v tomto př́ıpadě 50 bod̊u), pokud by to ovšem PJ raději nezakázal
úplně.
Ne každá neobvyklá postava hned zasluhuje daľśı výdaje za Neobvyklé pozad́ı. PJ by ho měl vyžadovat
jen v př́ıpadě, že poskytuje značnou výhodu. Např́ıklad neńı obvyklé, aby byl člověk vychován vlky, ale
pokud mu to nedá žádnou zvláštńı schopnost (třeba Mluveńı se zv́ı̌raty), je to prostě jenom zvláštnost
postavy a jako taková by měla stát jen 0 bod̊u.

Nesṕı, T, E
20 bod̊u

Nepotřebuješ spát. Probdělé noci se na tobě nijak neprojev́ı.

Nesṕı tolik, T, O
2 body za úroveň

Potřebuješ méně spánku než většina lid́ı. Obyčejný člověk potřebuje aspoň 8 hodin spánku denně. Za každou
úroveň potřebuješ o hodinu méně, takže budeš moci strávit v́ıce času praćı nebo učeńım se. Nelze zakoupit v́ıce
než čtyři úrovně (čtyři hodiny spánku).

Nestárne, T, E
15 bod̊u

Nestárneš přirozeným zp̊usobem a nemůžeš zestárnout ani zp̊usobem nepřirozeným. Po dosažeńı určitého věku
se proces stárnut́ı zasekne a věk se už nezměńı. Nikdy si nemuśı̌s házet na stárnut́ı.

speciálńı vylepšeńı

ovládáńı věku Mı́sto toho, aby ses zasekl na určitém věku, se můžeš i omlazovat a naopak stárnout.
Rychlost oboj́ıho je až 10 let ročně. +20 %

Neutralizace, M, E
50 bod̊u

Můžeš neutralizovat psionické śıly jedné bytosti. Tato schopnost nemuśı být nutně založena na psionice (můžeš
jej zablokovat magíı nebo něč́ım podobným). Abys mohl ćıl zneutralizovat, muśı̌s se ho dotknout (pokud o to
nestoj́ı, je to útok, viz kapitolu o boji) a pak vyhrát Rychlý střet na Vůle. Pokud uspěješ, zablokuješ psionické
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śıly ćıli na tolik minut, o kolik jsi vyhrál. Uvědom si ale, že nelze zneutralizovat psionické talenty. Jakmile
jsi někoho zneutralizoval, nemůžeš se o to pokoušet znova do té doby, než se mu psionické schopnosti obnov́ı.
Kritický neúspěch při rychlém střetu znamená, že se schopnost dočasně porouchala a po daľśıch 1k hodin bude
nepoužitelná.
Psionika je podrobně rozebrána v kapitole 6.

speciálńı vylepšeńı

krádež śıly Pokud někoho úspěšně zneutralizuješ, dostaneš na tolik minut, o kolik jsi vyhrál v rychlém
střetu, všechny psionické schopnosti ćıle, a to včetně jejich vylepšeńı a omezeńı. Dokud tyto schopnosti
nezmiźı, nemůžeš se pokoušet neutralizovat nikoho daľśıho. +200 %.

speciálńı omezeńı

jedna śıla Zneutralizovat můžeš pouze jednu specifickou psionickou schopnost, jako třeba ESP nebo
telepatii. -50 %.

Neviditelnost, T/M, E
40 bod̊u

Jsi neviditelný. Narozd́ıl od většiny schopnost́ı je tahle pořád zapnutá. Uvědom si, že jsi pouze neviditelný —
rámus děláš normálně a z̊ustávaj́ı po tobě stopy — a také si uvědom, že jsi neviditelný pouze ty sám, ale ne to,
co máš na sobě. Pokud neneseš nic, máš +9 na Kradmost všude, kde hraje roli to, zda-li jsi viděn.
Bytosti, které použ́ıvaj́ı nějaký druh vize na dálku (křǐst’álové koule), tě nevid́ı, pokud by tě neviděly normálńım
zrakem. Funguj́ı na tebe ale schopnosti a kouzla typu Vycit’ život, Vycit’ nepřátele a podobně, protože nepracuj́ı
vizuálně.
Neviditelnost funguje jen proti jednomu druhu viděńı. Druhy viděńı si muśı určit PJ. Pokud jsi neviditelný pro
elektromagnetické viděńı, nejsi vidět v zrcadlech a nevrháš st́ın.

speciálńı vylepšeńı

ovlivňuje stroje Jsi neviditelný i pro stroje. Kamery tě nesejmou, detektory tě nezaregistruj́ı, posuvné
dveře se před tebou neotevřou, nebudeš vidět na fotkách. Detektory tlaku tě stále zaregistruj́ı (protože
jsi jenom neviditelný, nikoli levituj́ıćı), ale kolem robota-strážce můžeš proj́ıt bez problémů. Elek-
tronicky zaměřované zbraně proti tobě nedostávaj́ı bonus. +50 %.

může nosit předměty Předměty, které neseš, včetně oblečeńı a zbroje, se stanou neviditelnými. Jakmile
je odlož́ı̌s, zviditelńı se. Přirážka se poč́ıtá podle toho, jak velké naložeńı můžeš zneviditelnit. Žádné
+10 %, Lehké +20 %, Středńı +50 %, Velké +100 %.

rozš́ı̌rená neviditelnost Jsi neviditelný ne pro jeden, ale pro v́ıce druh̊u viděńı. +20 % za každý druh
viděńı nav́ıc.

zaṕınaćı Jsi viditelný, ale jakmile se ti zachce, můžeš se stát neviditelným a naopak. +10 %.

zpravidla zapnutý Jsi většinou neviditelný, ale za extrémńı snahy (ztráta 1 BÚ za sekundu) se můžeš
zviditelnit. +5 %.

speciálńı omezeńı

pouze stroje Něco jako Ovlivňuje stroje, ale tvoje neviditelnost funguje pouze a jedině na stroje. -50 %.

pouze hmotńı Tvoje neviditelnost pouze schová tvoje tělo do nemateriálńı vrstvy světa, takže duchové
a ostatńı, kteř́ı tam mohou śıdlit, tě uvid́ı normálně! -10 %.

viditelný odraz Nejsi normálně vidět, ale v zrcadle vidět jsi! -10 %.

viditelný st́ın Sám o sobě sice nejsi vidět, ale vrháš viditelný st́ın. -10 %.

Něco nav́ıc, S, O
Proměnná

Máš nav́ıc jakýsi cenný majetek, který se nepoč́ıtá do tvé celkové úrovně bohatstv́ı. Stejně jako tvoje reputace je
tento předmět sṕı̌se součást́ı tvé osobńı legendy, proto povinně muśı̌s vysvětlit, kde jsi k němu přǐsel : magický
meč jsi zdědil po svém učiteli, vesmı́rnou lod’ jsi vyhrál v kartách atd.
Cena vybaveńı se muśı náležitě zaplatit v bodech; každý bod může reprezentovat až 50 % pr̊uměrného počátečńıho
bohatstv́ı v kampani. Pokud se jedná o postavu, ř́ıd́ı se placeńı stejnými pravidly jako Spojenci. Je zcela na PJ,
jestli bude osobńı androidy, věrná j́ızdńı zv́ı̌rata atd. považovat za postavy (s cenou v bodech) nebo za předměty
(s cenou v peněźıch).
Pokud o tuto věc přijdeš bez vlastńıho souhlasu, (někdo jej ukradne) PJ ti muśı dát možnost ji v běhu dobro-
družstv́ı źıskat nazpátek. Pokud je bez tvého vlastńıho přičiněńı zcela a nenávratně zničena, PJ ti dá bud’ něco
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jiného, nebo ti vrát́ı zaplacené body. Pokud se ovšem této věci zbav́ı̌s ze své vlastńı v̊ule, výhoda pomı́j́ı, stejně
jako body do ńı uložené.

Nı́zkofrekvenčńı mluveńı, T, E
0 nebo 10 bod̊u

Můžeš komunikovat prostřednictv́ım ńızkofrekvenčńıch zvuk̊u. Tato výhoda už obsahuje výhodu Nı́zkofrekvenčńı
slyšeńı (ńıže). Mluveńı na ńızké frekvenci je pomalé (polovičńı rychlost) a i v př́ıpadě, že je ńızkofrekvenčńı řeč
převedena do normálńıho rozsahu, poslouchá se špatně a znamená −2 na Vemlouváńı se a v̊ubec jakoukoli jinou
dovednost, kde je d̊uležitý hlasový projev. Nı́zkofrekvenčńı řeč dosáhne dvakrát dál než řeč obyčejná.
Cena výhody zálež́ı na tom, jak ji dokážeš použ́ıt:
Dokážeš mluvit pouze na ńızké frekvenci : 0 bod̊u.
Dokážeš přeṕınat mezi normálńı a ńızkofrekvenčńı řeč́ı : 10 bod̊u.

Nı́zkofrekvenčńı slyšeńı, T, E
0 nebo 5 bod̊u

Slyš́ı̌s i zvuky o velmi ńızké frekvenci (pod 40 Hz), jako rachot vzdálených bouř́ı, vibrace př́ıchoźıch zemětřeseńı
či př́ıchod dusaj́ıćıho stáda zv́ı̌rat, popř. př́ıjezd obrněných vozidel či bĺızkou aktivitu drak̊u. To ti dává +1 na
Stopováńı, pokud se to, co se snaž́ı̌s stopovat, pohybuje po zemi. Cena zálež́ı na tom, jak této výhody dokážeš
využ́ıt:
Slyš́ı̌s pouze zvuky o ńızké frekvenci. 0 bod̊u.
Slyš́ı̌s normálńı zvuky i zvuky o ńızké frekvenci. 5 bod̊u.
Tato výhoda je již obsažena v Nı́zkofrekvenčńım mluveńı (výše); nelze si vźıt obě schopnosti.

Nočńı viděńı, T, O
1 bod za úroveň

Tvoje oči se dokážou rychle přizp̊usobit ztemněńı osvětleńı. Každá úroveň této výhody (do maxima 9 úrovńı)
ti dovoĺı ignorovat jedno -1 za temnotu, za předpokladu, že je k dispozici aspoň nějaké světlo.

př́ıklad Nočńı viděńı 4 stoj́ı čtyři body a dovoĺı ti ignorovat postihy za temnotu do −4 úplně a vyšš́ı pouze
částečně. Třeba −7 budeš vńımat jako −3.

Nočńı viděńı funguje nezávisle na úrovni jen v částečné temnotě. −10 za úplnou temnotu ani nezruš́ı, ani nijak
nesńıž́ı. Na to si poř́ıd’ Viděńı ve tmě {101}.

Nositel magie, M, E
50 bod̊u za úroveň

Vyzařuješ magickou energii
”
manu“. Každá úroveň této výhody (lze koupit pouze dvě úrovně) zvyšuje mı́stńı

úroveň many o jeden stupeň, ale jen pro tebe, lidi, kterých se dotýkáš a předměty, které nośı̌s. Pokud by takto
na někoho nebo něco účinkovali dva Nositelé magie, poč́ıtá se jen ten s vyšš́ı úrovńı — účinky se nesč́ıtaj́ı!
Tato výhoda neumožňuje seśılat kouzla — na to potřebuješ Magii {54}. Tam, kde je úroveň many

”
vysoká“

nebo lepš́ı, ale může seśılat kouzla i jedinec bez Magie, takže pokud se ti povede manu zvýšit na tuto úroveň,
Magii nepotřebuješ.
Tato schopnost má ale i svoje nevýhody. Za prvé, nemůžeš mı́t Magickou odolnost, za druhé, čarodějové (jedinci
s Magíı) dostanou hod na IQ + jejich úroveň Magie a pokud uspěj́ı, tuto schopnost na tobě detekuj́ı. Tato výhoda
tě v některých světech může donutit dokonce ut́ıkat před čaroději, kteř́ı se k tobě mohou chovat neslušně!
PJ by měl tuto výhodu držet plně pod kontrolou, protože v klasickém fantasy světě je velmi mocná a dá se
snadno zneuž́ıt.

speciálńı vylepšeńı

plošný účinek Schopnost účinkuje v kruhu, jehož středem jsi ty a jehož poloměr je 2úroveň−1 metr̊u. +50
% za jednu úroveň.

zaṕınaćı Můžeš tuto schopnost po libosti zaṕınat i vyṕınat. +100 %.

Obdařen moćı, M, N
10 bod̊u za úroveň

Nějaké božstvo — b̊uh, pán démon̊u, kosmická śıla — tě nadalo moćı seśılat
”
kněžská“ kouzla. Když se uč́ı̌s

kouzla, která poskytuje to božstvo, které tě moćı obdařilo, můžeš si přidat úroveň této výhody k IQ. Třeba
Obdařen moci 2 (Thor) a IQ 12 ti dá IQ 14 na kouzla, která poskytuje Thor.
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Kouzla, která se můžeš učit, záviśı na v̊uli tohoto božstva. To ti může vystavit seznam těch kouzel, která se
můžeš naučit a dokonce ti i rozkazovat, jaké kouzlo se máš naučit dále! PJ tento seznam bude mı́t a při učeńı
nových kouzel bude hrát božstvo, které ti moc dalo. Na druhou stranu, protože vyvoláváš božskou energii, jsou
klerická kouzla zbavena všech podmı́nek a předpoklad̊u.
Tedy, č́ım větš́ı úroveň této výhody máš, t́ım jsi

”
svatěǰśı“. Maximálńı hranice úrovně této výhody je určena

božstvem, tj. PJ. Nižš́ı božstva, prakticky zakřiknutá, mohou poskytovat třeba jen jednu úroveň a dosti útlý
seznam kouzel, zat́ımco mocněǰśı božstva mohou být štědřeǰśı.
Tato výhoda neńı nijak zásadně př́ıbuzná ani s Duchovńım svěceńım, ani s Náboženskou hodnost́ı. Prostě sṕı̌s
měř́ı to, jak silně jsi k bohu vázán, narozd́ıl od předchoźıch dvou, které jsou čistě měř́ıtkem śıly ve společnosti.
Nav́ıc, ačkoli asi bude upřednostňovat vyšš́ı duchovńı, může, koneckonc̊u, b̊uh dát śılu právě tomu, komu chce;
tento třeba ani nemuśı navštěvovat svatostánek př́ıslušný onomu bohu.
Někdy si můžeš třeba přát zvýšit úroveň této výhody př́ımo během hry. To, jestli se tak skutečně stane, zálež́ı
samozřejmě hlavně na božstvu. Je také fakt, že postava zpravidla na takový čin muśı mı́t (a udržovat) nějakou
dobrovolnou Mentálńı nevýhodu. Pokud poruš́ı̌s př́ısahy (= tyto nevýhody odstrańı̌s), můžeš śıly ztratit, bud’

dočasně, které lze pak źıskat t́ım, že se budeš dostatečně kát, nebo navždy. Tato výhoda má sama od sebe
zabudované omezeńı Pakt — nepřipoč́ıtávej ho.
Také je možné, že budeš muset splnit jisté tělesné předpoklady. Někteř́ı bohové žehnaj́ı pouze muž̊um / ženám
/ eunuch̊um / pannám apod. PJ by měl být originálńı. Pokud tento stav (zvláště panenstv́ı) ztrat́ı̌s, je možné,
že zeslábneš nebo se tvoje śıly ztrat́ı, bez náhrady bod̊u, samozřejmě. Tak tedy tvoje postava poklesne v ceně.
Tato výhoda sama o sobě nezakazuje Magii {54} (pokud ji ovšem nezakáže tv̊uj Bůh). Magie neovlivňuje
kněžská kouzla a tato výhoda zase neovlivňuje

”
obyčejná“ magická kouzla. Kněžskou verzi kouzla nelze poč́ıtat

jako splněný předpoklad k magickému kouzlu. Pokud ovládáš obě verze kouzla, jak kněžskou, tak magickou,
nijak se neovlivňuj́ı.
Tato výhoda je vhodná do nastaveńı, kde jsou čarodějové zastoupeni kněž́ımi. Poskytuje také celkem sch̊udnou
cestu, jak zakomponovat do hry božskou śılu.

Obojživelný, M, N
10 bod̊u

Jsi dobře uzp̊usoben k pohybu ve vodě. Pod vodou a ve vodě se můžeš pohybovat normálńım pozemńım Po-
hybem; to tě ale nezbavuje nutnosti přij́ımat kysĺık. Typické př́ıslušenstv́ı zahrnuje hladkou, skoro tuleńı k̊uži a
blány mezi prsty. Pokud se dokážeš pohybovat pouze ve vodě, vem si mı́sto toho nevýhodu Vodńı tvor.

Obratnost ruky, T, E
12 nebo 16 bod̊u za 1 OB

Některé tvoje ruce maj́ı OB vyšš́ı, než sis koupil během tvorby postavy. Tato vyšš́ı OB se použije jen v př́ıpadě,
že něco děláš obratněǰśı rukou. Děláš-li nějakou věc v́ıce rukama, které maj́ı r̊uzné obratnosti, celou práci děláš
s nejnižš́ı ze všech těchto obratnost́ı. Obratnost rukou nijak neovlivňuje základńı Rychlost! Také si uvědom, že
tvoje účinnost v boji zálež́ı na OB celého těla, takže tam se tato výhoda neuplatńı v̊ubec.
Ilusionismus stoj́ı bud’ 12 bod̊u za 1 OB pro jednu ruku, nebo 16 bod̊u za 1 OB pro dvě ruce. Tři a v́ıce rukou
nelze takto vylepšit — na to si už muśı̌s koupit daľśı úroveň celkové OB. Pokud jsi svou OB nakoupil s omezeńım
Žádné vhodné končetiny, má toto omezeńı i tato výhoda.

Očńı kryt, T, E
1 bod za úroveň

Tvoje oči jsou překryty pr̊uhlednými blanami, které se daj́ı otv́ırat a zav́ırat podobně jako očńı v́ıčka. Tak můžeš
vidět a zároveň být chráněn před vodou, ṕıskem, slzným plynem a podobně. Každá úroveň tvoje oči vybav́ı
OPŠ 1 a bonusem +1 na všechny hody na ZD, které nějak souviśı s očima či jejich poškozeńım.

Odolnost na zraněńı, T, E
Proměnná

Máš méně fyziologických slabost́ı než ostatńı. Cena záviśı na tom, které přesně slabosti jsou odebrány. Také si
uvědom, že některé formy této výhody obsahuj́ı jiné a že Rozplizlý, Homogenńı a Neživý se navzájem vylučuj́ı.

rozplizlý Tvoje tělo neńı přesně ohraničeno. Můžeš být z nějaké kapaliny nebo plynu, z energie, nebo z větš́ıho
množstv́ı menš́ıch součástek. Nikdy nemůžeš být zmrzačen a z většiny útok̊u utrž́ı̌s jen menš́ı poškozeńı
(viz Poškozeńı rozplizlým, homogenńım či neživým ćıl̊um {druhá kniha, ?}). Většina nepřátel tě nemůže
v boji popadnout ani srazit na zem (rozhodne PJ). Rozplizlý obsahuje Nemá krev, Nemá mozek a Nemá
životně d̊uležité orgány. 100 bod̊u.
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homogenńı Tvoje tělo nemá žádné vnitřńı orgány, kosti, svaly ani nic podobného. Jsi tedy odolněǰśı proti
bodným a prorážećım útok̊um (viz Poškozeńı rozplizlým, homogenńım či neživým ćıl̊um {druhá kniha,
?}). Obsahuje Nemá mozek a Nemá životně d̊uležité orgány. Homogenńı mohou být zpravidla stromy nebo
železńı golemové. 40 bod̊u.

nemá krev Nepouž́ıváš k životu krev ani nic podobného. Nekrváćı̌s, jedy přenášené krv́ı na tebe neúčinkuj́ı a
jsi imunńı v̊uči útok̊um, které funguj́ı na základě zablokováńı př́ısunu krve do určité části těla. 5 bod̊u.

nemá mozek Tv̊uj mozek — máš-li v̊ubec nějaký — je rozmı́stěn rovnoměrně po celém těle anebo hraje jenom
podružnou roli. T́ım se také vyřazuje zásahová plocha Mozek. Je tedy jedno, z které strany budeš udeřen,
vždy je to jen hlava (ovšem oči mohou být poškozeny). 5 bod̊u.

nemá oči Sice nemáš oči ani podobně zranitelný zdroj viděńı, ale přesto vid́ı̌s (nejsi-li slepý, samozřejmě).
Nemáš zásahovou plochu Oči. Také jsi imunńı na útoky oslepováńım. 5 bod̊u.

nemá hlavu Nemáš hlavu. Obsahuje Nemá mozek. I bez hlavy ovšem můžeš vidět, slyšet, chutnat a čichat,
nevezmeš-li si ovšem k tomu př́ıslušné nevýhody. Muśı̌s ovšem určit, jak to děláš. Postrádáš zásahové
plochy Lebka a Obličej. Je běžné (ale ne nutné), že ti, kdo Nemaj́ı hlavu, Nemaj́ı ani oči nebo krk. 7 bod̊u.

nemá krk Nemáš krk. Nemáš zásahovou plochu Krk a nemůžeš být udušen ani uškrcen. 5 bod̊u.

nemá životně d̊uležité orgány Nemáš žádné součásti, jejichž poroucháńı či zastaveńı by mohlo zp̊usobit
ukončeńı tvého života (srdce, motor atd.). Zásahové plochy Životně d̊uležité orgány a Genitálie se měńı
na Trup. 5 bod̊u.

neživý Tvoje tělo se neskládá z živého masa. Z bodných a prorážećıch útok̊u trṕı̌s méně poškozeńı (viz
Poškozeńı rozplizlým, homogenńım či neživým ćıl̊um {druhá kniha, ?}), ale nejsi tak odolný jako Ho-
mogenńı. Tato výhoda se hod́ı pro stroje a nemrtvé opatřené tělem. 20 bod̊u.

Odolnost proti radiaci, T, E
Proměnná

Tvoje tělo je odolné v̊uči účink̊um radiace. Cena této výhody záviśı na tom, nakolik účinky radiace omezuje. Vy-
hodnot́ı se až po vyděleńı faktorem ochrany (FO) umělých ochranných pomůcek — jako třeba zbroje. Výsledná
dávka se ještě děĺı dál takto:
Dvěma za 5 bod̊u, pěti za 10 bod̊u, deseti za 15 bod̊u, dvaceti za 20 bod̊u, padesáti za 25 bod̊u, stem za 30
bod̊u, dvěma sty za 35 bod̊u, pěti sty za 40 bod̊u a tiśıcem za 45 bod̊u.

Odolný, T, O
Proměnná

Jsi od př́ırody odolný (nebo i imunńı) na r̊uzné jedovaté látky nebo v̊ubec formy nefyzického útoku. Dı́ky této
výhodě tedy dostaneš bonus k ZD, když si hážeš na odoláńı nějakým pot́ıž́ım z těchto věćı plynoućıch.
Bonus z této výhody se aplikuje na všechny nežádoućı účinky jedné kategorie — většinou nějaké nemoci, otravy či
syndromy prostřed́ı (nechut’ z výšek atd.) Připoč́ıtává se také, když na tebe někdo podobnými prostředky útoč́ı.
To znamená, že se připoč́ıtává i proti útok̊um pomoćı výhody Zp̊usob utrpeńı {108} s možnostmi Všeobecně
otravná látka, Kontaktńı, Nosič či Dusivá látka a proti Vnitřńım útok̊um, které zp̊usobuj́ı poškozeńı jedem či
únavou. Tato výhoda nepomáhá proti účink̊um, proti kterým nab́ıdne Odolnost proti škodám nebo Chráněný
smysl poskytne bud’ ochranu, nebo bonus na ZD. Do toho se tedy zahrnuj́ı i Vnitřńı útoky nebo Zp̊usob utrpeńı,
které nemaj́ı uvedené možnosti.
Základńı cena této výhody se urč́ı podle toho, jak běžně či vzácně se lze setkat s něč́ım, co dokáže zrušit:

velmi běžné Široká podmnožina účink̊u popsaných výše. Př́ıklad : hrozby, které ovlivňuj́ı jen živé, včetně
nemoćı, jed̊u, mořské nemoci, horské nemoci a pásmové nemoci. 30 bod̊u.

běžné Skupina souvisej́ıćıch škodlivých účink̊u, které se nalézaj́ı jak v útoćıch, tak i v př́ırodě nebo rozumně
široká podmnožina Velmi běžných. Př́ıklad : Jedy (toxiny, ale ne látky dusivé ap.) nebo nemoci z prostřed́ı.
15 bod̊u.

občasné Skupina souvisej́ıćıch škodlivých účink̊u, které se nalézaj́ı sṕı̌se v př́ırodě než v útoćıch nebo rozumně
široká podmnožina Běžných. Př́ıklad : nemoci. 10 bod̊u.

vzácné Jeden škodlivý účinek či nemoc z prostřed́ı. Př́ıklad : horská nemoc, dekompresńı nemoc. 5 bod̊u.
Tato základńı cena se pak vynásob́ı nějakým č́ıslem podle toho, jak moc tě výhoda chráńı : pokud jsi proti
daným účink̊um imunńı, použije se celá cena, máš-li bonus +8 k ZD na odoláńı, cena se p̊uĺı, máš-li bonus
pouze +3 k ZD, cena se sńıž́ı na jednu třetinu.

Běžný člověk může mı́t odolnost na nějaký běžný Vzácný a být Imunńı nebo mı́t Odolnost na nemoci (+3) [3
b.], Odolnost na nemoci (+8) [5 b.] nebo Odolnost na jed (+3) [5 b.].
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Cokoliv jiného už je nadlidské. Nemrtv́ı, golemové a podobná individua, která fakticky nejsou naživu, si muśı
vźıt imunitu na hrozby, které ovlivňuj́ı jen živé za 30 bod̊u. To je už započ́ıtáno ve vlastnosti Stroj. V př́ıpadě
pochybnost́ı má posledńı slovo PJ.

speciálńı možnost

mentálńı odolnost Je možné být odolný na čistě mentálńı hrozby. Funguje to podobně jako odolnost
na fyzické nezdravosti, ale s t́ım rozd́ılem, že se bonus nepřičte k ZD, ale k IQ a k Vůli. ’Psionika’ je
povolená kategorie a je velmi běžná.

Odvážlivec, M, O
15 bod̊u

Zdá se, že když riskuješ, usmı́vá se na tebe štěstěna! Pokud neńı potřeba riskovat a ty to stejně uděláš (tady
rozhoduje PJ), dostaneš +1 ke všem hod̊um na dovednosti. Nav́ıc můžeš přehodit jakýkoli kritický neúspěch,
který během tohoto vysokého riskováńı utrṕı̌s.

př́ıklad Gang zločinc̊u na tebe začne stř́ılet z automatických zbrańı. Pokud zalehneš za źıdku a budeš proti
nim bojovat, nedostaneš nic; pokud ale s bojovým výkřikem řečenou źıdku přeskoč́ı̌s a poběž́ı̌s př́ımo proti
střelbě, abys zlikvidoval zločince ručńı zbrańı, dostaneš oba bonusy!

Ohebnost, T, O
5 nebo 15 bod̊u

Tvoje tělo je neobvykle ohebné. Máme dvě úrovně této výhody:

ohebnost Máš +3 na hody na Šplháńı, na uniknut́ı z pout, na dovednost Erotické uměńı a na všechny pokusy
vylomit se ze sevřeńı nepř́ıtele v boji zbĺızka. Tato výhoda ti také umožńı ignorovat postih o hodnotě až
−3 v př́ıpadě, že se zbĺızka zabýváš třeba výbušninami. 5 bod̊u.

gumovost Jako výše, ale ještě lepš́ı. Nemůžeš se sice nijak nepřirozeně natahovat ani deformovat, ale prakticky
jakákoli část tvého těla se může ohnout prakticky jakkoli. +5 na Šplháńı, úniky z pout, Erotické uměńı,
vylomeńı se ze sevřeńı v boji. Při manipulaci s výbušninami a spol. můžeš ignorovat postih o hodnotě až
−5 při práci s výbušninami. 15 bod̊u.

Orientace, M/T, O
5 nebo 10 bod̊u

Dokážeš se dobře orientovat. Rozlǐsuj́ı se dvě úrovně této výhody:

plošná orientace Vždycky v́ı̌s, kde je sever. Můžeš přesně zopakovat jakoukoli cestu, kterou jsi šel nejpozději
před měśıcem, přičemž nezálež́ı na tom, jak byla složitá či podivná. Nefunguje sice v mezihvězdném
prostoru, ale funguje v podzemı́, pod vodou i na ostatńıch planetách. Znamená také +3 na Cit těla a
Navigaci (pozemńı, vzdušnou nebo námořńı). Pozn.: Navigačńı smysl, který vede např. tažné ptáky k
jejich ćıli, je moc hrubý a jako takový se poč́ıtá za 0 bod̊u. 5 bod̊u.

prostorová orientace Podobné jako výše, ale funguje na bázi prostorové orientace. Funguje i v mezihvězdném
prostoru a tam je také velmi užitečná. Z hlediska herńı mechaniky funguje jako Plošná orientace, ale s
těmito bonusy nav́ıc : +1 k Pilotováńı a +2 k Akrobacii, Volnému pádu a Navigaci (hyperprostorové nebo
vesmı́rné). 10 bod̊u.

Ostrovtip, M, O
5 bod̊u

Dokážeš použ́ıt svoje úderné řeči proti nepřátel̊um v boji. Nevyžaduje to ani manévr — mluveńı je volná akce.
Výhoda účinkuje, pokud vyhraješ rychlý střet tvých Veřejných projev̊u proti Vůli nepř́ıtele. Při tom plat́ı tyto
opravy : −2, pokud má tv̊uj nepř́ıtel nevýhodu Hloupý nebo Nemá smysl pro humor. Dále PJ může určit opravu
podle toho, jak svoji řeč poṕı̌seš. Na napadeńı celé skupiny nepřátel máš za každého člena kromě jednoho −1.
Takový útok je nav́ıc možný jen v př́ıpadě, že v́ı̌s o něčem, co maj́ı společného, třeba že jsou členy stejné jed-
notky. Ti, kdo maj́ı výhodu Nedá se překvapit {58} jsou na účinky této výhody imunńı,
Pokud vyhraješ, je tv̊uj nepř́ıtel mentálně omráčen {druhá kniha, ?}. Kritický úspěch zp̊usob́ı nepř́ıteli i jeden
bod fyzického poškozeńı — ve stavu překvapeńı si třeba upust́ı zbraň na nohu nebo se mu stane podobná ne-
hoda. Pokud prohraješ, nestane se nic, při kritickém neúspěchu vyprovokuješ u nepř́ıtele hněv, který pro něj na
čas může znamenat nevýhody Krvež́ıznivost {151} či Berserk {135}.
Je pochopitelné, že tuto výhodu lze povolit jen v opravdu komické a do značné mı́ry přitroublé kampani.
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Osud, M, N
Proměnná

Tv̊uj osud je předurčen. V tomto př́ıpadě se jedná o výhodu — jsou ti souzeny velké věci — a ačkoli o výhodnosti
takového osudu lze někdy s úspěchem polemizovat, př́ımo nevýhodný osud muśı̌s hledat u nevýhod {161}.
Když si Osud kupuješ, můžeš akorát určit jeho hodnotu. Vše ostatńı z̊ustává na PJ — ten si tajně zvoĺı, o
co přesně jde a jak to p̊ujde zapojit do kampaně. Určité náznaky povahy tvého osudu můžeš źıskat r̊uznými
magickými prostředky nebo věštěńım, ale je pravděpodobné, že plný d̊usledek svého údělu si uvědomı́̌s, až už
jej zažiješ. Je také možné, aby se Osud měnil za chodu kampaně.
Muśı̌s si také uvědomit, že kouṕı této výhody vkládáš PJ do rukou sv̊uj život, protože PJ prostě Osud nějak
vypracovat muśı. Ono totiž neńı vždycky jednoduché takový Osud vymyslet tak, aby se objevil tehdy, kdy má.
PJ, který ćıt́ı, že by tuhle výhodu nezvládl nebo PJ, který se boj́ı, že by vyhodila kampaň z rovnováhy, at’ se
nerozpakuje a zakáže ji.
Hodnota Osudu zálež́ı na jeho celkovém dopadu:

obrovská výhoda Tvým osudem je stát se ještě za svého života slavným a skvělým. Dř́ıv či později se stane
něco, co tento Osud uvede do pohybu. To ovšem nezaručuje úspěch — pokud během prvńıho herńıho
sezeńı skoč́ı̌s do rány vrahovi, osud se může považovat za naplněný, nebot’ jsi zemřel jako hrdina. . . 15
bod̊u.

větš́ı výhoda Něco podobného, ale v menš́ı mı́̌re. Jedno z běžných omezeńı je to, že se můžeš stát slavným in
memoriam. Je také možné, že ti tento Osud nadiktuje konkrétńı podmı́nky smrti : že máš třeba zemř́ıt na
moři, rukou ćısaře nebo v podzemı́. Jinak můžeš být smrtelně zraněn, ale nezemřeš. Pokud se ale pokuśı̌s
Osud obehrát a vědomě či nevědomě se mu vyhnout, pak možná zjist́ı̌s, že má pro tebe pár překvápek.
Třeba že tv̊uj d̊um zatoṕı moře, zat́ımco sṕı̌s, a utoneš. Nebo tě v bitvě zabije ciźı generál, který se pak
stane ćısařem. Nebo na tebe Vesuv vychrĺı tiśıce tun všelijakého žhavého smet́ı a pohřb́ı tě pod ńım.
Možnosti jsou r̊uzné. 10 bod̊u.

menš́ı výhoda Jsi odsouzen k tomu, abys hrál menš́ı roli ve větš́ım př́ıběhu, ale ta role se ti vyplat́ı. Během
hry máš nárok na jedno citelné v́ıtězstv́ı. 5 bod̊u.

Pokud se tv̊uj Osud naplńı a ty přitom přežiješ, je po něm, ale jeho odrazy se mohou ozývat ještě po letech.
V takovém př́ıpadě by ti PJ měl povolit, abys body z Osudu přemı́stil do Reputace — Osud, který přejde jen
tak, beze všeho, moc zvláštńım asi neńı, ne?

Osv́ıcený, M, N
15 bod̊u

Jsi
”
osv́ıcený“ v p̊uvodńım smyslu toho slova. Vı́̌s, co se děje, a v́ı̌s to intuitivně.

Ostatńı osv́ıcené můžeš pohledem rozeznat, přitom neńı možné pochybeńı. Pokud PJ vyžaduje nějaký hod na
to, jestli zjist́ı̌s, zda-li je nějaká divná událost souhrou náhod nebo jestli má nějaký smysl, můžeš házet mı́sto
na danou dovednost na IQ (pokud chceš, ovšem). Také naplňuješ respektem nadpřirozené bytosti, které maj́ı
nějakou spojitost s Osv́ıcenými (rozhodne PJ). To ti sice nad nimi nezaruč́ı žádnou moc, ale chovaj́ı se k tobě
velmi uctivě (+3 na reakci).
Na druhou stranu, ostatńı Osv́ıceńı a již zmı́něné nadpřirozené bytosti tě prostě poznaj́ı a prokouknou tvoji
osv́ıcenou povahu. S t́ım se nedá nic dělat, tedy kromě toho, že se jim budeš klidit z oč́ı.
Tahle výhoda se hod́ı jen pro mystické nebo fantastické kampaně. Pro obyčejné kampaně neńı vhodná a PJ by
se neměl nijak zdráhat bud’ ji omezit, nebo ji zcela zakázat.

Ovládáńı mysli, M, E
50 bod̊u

Můžeš mentálně ovládat ty, kterých se bud’ dotýkáš, nebo které vid́ı̌s. Tuto schopnost použiješ tak, že si hod́ı̌s
rychlý střet tvého IQ proti Vůli ćıle. K tvému IQ se připoč́ıtá postih za dostřel, {druhá kniha, ?}, −1, za každého,
kterého už ovládáš, +2, pokud ses před útokem minutu soustředil, +4, pokud ses před útokem soustředil celou
hodinu.
Pokud uspěješ, bude tě obět’ poslouchat na slovo tak dlouho, dokud ji nepropust́ı̌s. Vlastně dostane nevýhodu
Programovatelný {165} s tebou jako pánem. Tvoje kontrola nad obět́ı trvá, dokud děláš jeden manévr Soustředěńı
za druhým. Jakmile tuto řadu přeruš́ı̌s, kontrola potrvá ještě tolik minut, o kolik jsi vyhrál. Pokud jsi mezit́ım
vyřazen (omráčen, ubit do bezvědomı́ apod.) nebo se snaž́ı̌s dotyčnému nakázat, aby udělal něco proti svým
princip̊um (třeba aby zranil milovaného), háže se daľśı Rychlý střet, podobně jako výše. Háže se až v okamžiku
pravdy — můžeš s ńım napochodovat na okraj skály, ale háže se, až mu přikážeš

”
Skoč!“

Pokud prohraješ, nemůžeš se během daľśıch 24 hodin pokusit tento ćıl znova napadnout a dotyčný nav́ıc ćıt́ı,
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Kapitola 2. Výhody 2.4. Seznam výhod

že z tebe vyzařuje mentálńı nátlak. Pokud kriticky neuspěješ, budou nav́ıc propuštěni všichni ostatńı, které už
ovládáš.
Ovládáńı mysli má často omezeńı : Př́ıstupnost (podle pohlav́ı třeba), Založený na smyslech (pro hypnotické
hlasy a takové věci) a podobně. Také může mı́t útočné bonusy (podobně jako útoky s vylepšeńım Proklet́ı
{116}). Také můžeš uplatnit možnosti Kyberneta a Pouze kyberneta z Čteńı mysli {37}.

speciálńı vylepšeńı

ovlivňováńı Můžeš zasahovat do psychiky ćıle a narušovat ji. Vypadá to tak, že můžeš ćıli přidat jakoukoli
běžnou mentálńı nevýhodu. Bludy symbolizuj́ı špatná přesvědčeńı, Amnesie je náhradou za vymazáńı
vzpomı́nek a podobně. Obět’ muśı být při smyslech a pod tvou kontrolou. Pak se hod́ı daľśı Rychlý
střet IQ proti jej́ı Vůli, ale tentokrát máš ještě −1 za každých −5 bod̊u nevýhody, kterou se chystáš
svému ćıli nadělit. Pokud chceš, můžeš mı́sto IQ použ́ıt svou dovednost Vymýváńı mozku {255}.
Nevýhoda trvá tolik dńı, o kolik jsi vyhrál; pokud nav́ıc hod́ı̌s kritický úspěch, z̊ustává natrvalo!
Jakmile se obět’ dostane zpod tvé kontroly, nejenže může být normálně ovlivňována jinými majiteli
této výhody, ale dotyčńı mohou i zničit tvoji práci! +50 %.

bez vzpomı́nky Obět’ si v̊ubec nepamatuje, co dělala, když byla pod tvou kontrolou. +10 %.

speciálńı omezeńı

pouze ovlivňováńı Můžeš použ́ıt pouze Ovlivňováńı. Svoje oběti muśı̌s nějak donutit ke spolupráci. -50
%.

loutka Obět’ pod tvou kontrolou ztráćı veškerou iniciativu — a źıskává Otrocké smýšleńı {161}. -40 %.

telepatická Tato výhoda je pro tebe založena na psionické śıle Telepatie {302}. -10 %.

Ovládáńı teploty, T/M, E
5 bod̊u za úroveň

Dokážeš měnit okolńı teplotu. Tuto teplotu dokážeš změnit jen o 11 ◦C za úroveň a rychlost jej́ı změny je 1 ◦C
za úroveň a sekundu konecntrace. Teplota je změněna ve válci s nekonečnou výškou a podstavou o poloměru
dvou metr̊u. Střed podstavy smı́ být od tebe vzdálen až 10 metr̊u a smı́ se pohybovat zároveň s tebou. Na
pozměněńı dosahu středu podstavy pořid’ Sńıžený dosah {125} nebo Zvýšený dosah {120}, na zvýšeńı poloměru
podstavy nakup daľśı úrovně Plošného účinku {115}.
Tato schopnost nikdy neubĺıž́ı. Na ubližováńı slouž́ı Vnitřńı útoky {102}, bud’ s poškozeńım ohněm, nebo únavou.

speciálńı omezeńı

lednice Teplotu můžeš akorát snižovat. -50 %.

topeńı Teplotu můžeš akorát zvyšovat. -50 %.

psychokinetické Tvoje schopnost je součást́ı psionické śıly Psychokineze {302}. Ř́ıká se tomu
”
kryokineze“

(pro chlazeńı) nebo
”
pyrokineze“ (pro ohř́ıváńı). -10 %.

Parabolické slyšeńı, T, E
4 body za úroveň

Můžeš jakoby prodloužit sv̊uj sluch a odfiltrovat šum z pozad́ı od zvuk̊u, které tě zaj́ımaj́ı. Každá úroveň zd-
vojnásobuje vzdálenost, na kterou můžeš něco zaslechnout (viz Sluch {druhá kniha, ?})

Patron, S, O
Proměnná

Patron je NP (nebo klidně celá organizace NP), která slouž́ı jako tv̊uj rádce, ochránce, učitel nebo zaměstnavatel.
Zaměstnavatel ale muśı být pro jeho zaznamenáńı jako Patrona výjimečný — zaměstnavatel patron neńı jen
tak obyčejný šéf.

moc Základńı bodová cena Patrona je závislá na jeho společenském postaveńı a moci. Nı́že jsou vypsány r̊uzné
kategorie, ale někteř́ı Patroni budou pasovat do všech. V každém př́ıpadě má posledńı slovo PJ.

mocný jedinec (aspoň za tři poloviny bod̊u postav) nebo celkem mocná organizace (jměńı aspoň tiśıcinásobek
počátečńıho bohatsv́ı postav) 10 bod̊u.

hodně mocný jedinec (aspoň za dvojnásobek bod̊u postav) nebo mocná organizace (jměńı aspoň deseti-
tiśıcinásobek počátečńıho bohatstv́ı postav) Př.: omezený projev nižš́ıho boha, multimilonář, policie
ve velkém městě. 15 bod̊u.

nesmı́rně mocný jedinec (silný tak, jak se PJ ĺıb́ı, ale muśı být fakt opravdu hodně silný) nebo hodně
mocná organizace (aspoň stotiśıcinásobek počátečńıho bohatstv́ı postav) Př.: omezený projev vyšš́ıho
boha, velké město. 20 bod̊u.
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extrémně mocná organizace (aspoň miliónnásobek počátečńıho bohatstv́ı postav) Př.: velká korpo-
race nebo malý národ. 25 bod̊u.

vláda státu či obrovská mezinárodńı organizace (jměńı nevyč́ıslitelné) nebo pravý b̊uh (žádné pro-
jevy). 30 bod̊u.

Základńı cena boha jako patrona je sice srovnatelná s pozemským patronem, ale b̊uh muśı dostat vylepšeńı
Zvláštńı schopnosti, což vymršt́ı jeho cenu mnohem výš. Také bude pravděpodobně vyžadovat striktńı
kodex chováńı nebo podobné věci.

frekvence objevováńı Zvol si frekvenci objevováńı tak, jak je popsaná u Spojenc̊u {86}. PJ může patrona
nechat objevit se na začátku dobrodružstv́ı a na něm založit jeho děj. Na druhou stranu, pokud by ćıtil,
že by tv̊uj patron nebyl pro jeho dobrodružstv́ı ono, prostě ho může vynechat.
Pokud ale PJ urč́ı, že se patron během dobrodružstv́ı může objevit a ty jej skutečně požádáš o pomoc, je
pravděpodobné, že uspěješ a dostaneš ji (V rámci meźı, ovšem — jsi-li zamčen v žaláři, nelze se s patronem
pochopitelně kontaktovat — výjimky viz dále). Dokud nezkuśı̌s patrona v daném dobrodružstv́ı kontakto-
vat, nebudeš vědět, je-li dostupný nebo ne. Úspěšně lze patrona kontaktovat jen jednou za dobrodružstv́ı.
Patron může pomáhat bez toho, aby se sám o sobě nějak zapojoval! Nějaký pacholek v New Yorku si třeba
může źıskat respekt jen t́ım, že prohláśı

”
Jsem vod Velkýho Eddieho!“

sd́ılený patron Občas se může stát, že patrona sd́ıĺı celá skupina (jsou všichni agenty stejné vlády, všichni jsou
př́ıslušńıky stejné sekty apod.). Cena Patrona ovšem nezálež́ı na tom, jak je sd́ılen — sd́ılen či nesd́ılen,
stoj́ı pořád stejně. Na druhou stranu, pokud libovolná postava Patrona přivolá, bude zpravidla dostupný
všem.

nevýhody patron̊u Je-li patronem armáda, lenńı pán nebo něco podobného, můžeš v̊uči nim mı́t Závazek
{177}. Bůh oproti tomu bude vyžadovat striktńı kodex chováńı (viz Dobrovolné mentálńı nevýhody {133}).
Patroni mohou mı́t nepřátele, kteř́ı se t́ım stanou i tvými nepřáteli. Tyto faktory mohou z Patrona někdy
udělat takovou Pyrrhovu výhodu — výhodu tak výhodnou, až je vlastně nevýhodná. . .

zaměstnavatel versus patron Zdaleka ne každý zaměstnavatel je zároveň patronem. Pokud se můžeš spolehnout,
že tě vytáhne z bryndy, pak možná ano, ale je-li to obyčejný

”
šéf“, patronem být nemůže. Tak např́ıklad

: mı́stńı policie může být patronem za 10 bod̊u, pokud se, jako většina policíı, o své členy postará. Ale
americká armáda, ačkoli je sama o sobě mocná, patronem bude jen velmi stěž́ı — aspoň ne pro obyčejného
vojáka. Lze sice ř́ıct

”
Plukovńık se stará o svoje muže“, ale lze úplně stejně ř́ıct

”
Kašle na nás. Pokud se

octneme v problému, nechá nás v něm.“

speciálńı vylepšeńı

vybavený Tv̊uj Patron použ́ıvá užitečné nástroje, které můžeš použ́ıt i ty, a které tedy nemuśı̌s pořizovat.
To ale plat́ı, pokud dostaneš výbavu napořád a už ji nemuśı̌s vracet. Třeba takový voják sice ne-
muśı platit za zbraně, ale neodnese si je s sebou ze služby. Dobrodruh ve službách šlechtice, který
takovýmito

”
dárečky“ oplývá, by měl platit. +50 %, pokud je vybaveńı cenově pod počátečńı bohatstv́ı

postavy, +100 % jinak.

vysoce př́ıstupný Můžeš se se svým Patronem zkusit spojit i na nepř́ıstupném mı́stě, tedy třeba v
již výše zmı́něném žaláři. To se hod́ı nejv́ıc pro nadpřirozené duchy a pro bohy, které lze vzývat
modlitbou. +50 %.

zvláštńı schopnosti Tv̊uj patron má zvláštńı schopnosti naprosto nepoměrné k jeho bohatstv́ı či ceně.
+50 %, je-li společensky dosti vlivný, +100 %, vládne silami v onom světě neznámými.

speciálńı omezeńı

lenost Tv̊uj patron je méně užitečný, než by tomu nasvědčovala cena v bodech. Po zavoláńı se hod́ı na
reakci (viz Prosby o pomoc {druhá kniha, ?}) Pokud je reakce Neutrálńı či lepš́ı, Patron ti poskytne
to, co si mysĺı, že je pro tebe dobré, což se zdaleka nemuśı shodovat s t́ım, co chceš. To je naprosto
klasické pro bohy, kteř́ı muśı obsluhovat spoustu věř́ıćıch a nemaj́ı na nikoho čas. -50 %.

neznámý Tv̊uj patron ti pomáhá zpoza scény. Nev́ı̌s, kdo to je a nemůžeš od něj vyžadovat pomoc.
Můžeš sice žádat o pomoc tak, že se k němu může dostat zpráva (rozhodne PJ), ale to nezaručuje, že
něco udělá. Jediná známka př́ıtomnosti patrona je pomoc zpoza záclony — třeba ti i nechá vybaveńı
nebo př́ımou pomoc, ale jen tak, aby to k Patronovi sedělo, a nikdy ne tak, aby se na základě pomoci
dal patron vypozorovat. Takový patron také bude vyžadovat protislužbu (přinejmenš́ım většinou),
protože jen málokdo je takový altruista, aby měl na srdci jenom dobro někoho jiného. Ale to všechno
v́ı jen PJ. Ty v́ı̌s pouze jedno : že máš patrona. -50 %.

nedobrovolný Tv̊uj patron tě sice chráńı, ale dělá to pouze z donuceńı. Pomoc poskytuje jen, protože
nemá jinou možnost — rozhodně nemá na srdci tvoje dobro. Může se stát, že se patron naštve a
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vypov́ı službu (v tom př́ıpadě budiž škrtnut a bodová hodnota postavy necht’ je sńıžena) anebo,
nalezne-li cestu z tvého

”
sevřeńı“, může se obrátit proti tobě a stát se tvým nepř́ıtelem. A jelikož

jsou patroni z definice silněǰśı než ty, nemuśı být takový nedobrovolný patron tou správnou volbou.
-50 %.

Periferńı viděńı, T, O
15 bod̊u

Máš neobvykle velké zorné pole. Nejenže vid́ı̌s v 180 stupńıch, stejně jako běžńı lidé, ale i daľśıch 30◦ na obě
strany, takže je tvoje zorné pole 240◦ velké.
Pokud hrajete s bojovou mapou, můžeš dělat kromě útok̊u dopředu i útoky doleva a doprava, ačkoli jednoručńı
útok na opačnou stranu je dost nemotorný a pokládá se za Divoký rozmach {druhá kniha, ?}. Protivńıka př́ımo
za sebou nemůžeš kromě Divokého rozmachu nijak zasáhnout. Také dostaneš bonus k obraně : proti útok̊um ze
strany se bráńı̌s normálně, proti útok̊um zezadu s −2.
Mimo boj dostaneš +3 na zjǐstěńı všech pokus̊u o Skryt́ı ve st́ınech a v̊ubec všech věćı, které se děj́ı

”
za tvými

zády“.
Druhou úrovńı této výhody je Kruhové viděńı {51}.

speciálńı omezeńı

exposice Tvoje podpora periferńıho viděńı je realizována pomoćı neobvykle velkých oč́ı, oč́ı na na
stopkách nebo podobně vystavuje oči poškozeńı. Protivńıci mohou tvoje oči zasahovat na −6. -20 %.

Požehnaný, M, N
10 a v́ıce bod̊u

Jsi spř́ızněn s bohem, lordem démon̊u, kosmickou silou, duchem apod. Formy projev̊u takového požehnáńı mohou
být rozličné, ale maj́ı jedno společné : pokud poruš́ı̌s kodex boha, kterým jsi požehnán, o výhodu přijdeš.

požehnaný Občas od boha dostáváš nějaké vědomosti. Poté, co se s bohem spojuješ (modĺı̌s se a podobně)
aspoň hodinu, dostane se ti určitých viźı, které jsou nějak spjaty s budoucnost́ı. Detaily si vypracuj s PJ;
tak třeba b̊uh ohně bude možná vyžadovat, abys hodinu źıral do plamen̊u, ze kterých pak uslyš́ı̌s hlas. PJ
si pak hod́ı na tvoje IQ, aby zjistil, jestli bož́ımu odkazu porozumı́̌s. Každopádně, jakmile rituál skonč́ı,
ztráćı̌s 10 BÚ. Vedleǰśım účinkem je to, že následovńıci stejného boha, kteř́ı to vid́ı, si uvědomuj́ı tvoje
speciálńı postaveńı a reaguj́ı na tebe s +1. 10 bod̊u.

hodně požehnaný Jako výše, ale k hodu na IQ na interpretaci většby dostáváš +5 a bonus na reakci od
následovńık̊u stejného boha je +2. 20 bod̊u.

hrdinstv́ı Tvoje požehnáńı ti dává možnost vykonáńı hrdinských čin̊u. Jednou za herńı sezeńı si můžeš navýšit
SL, OB nebo ZD o 1k (jiné údaje lze eventuálně navyšovat taky, ale to záviśı na PJ). Atribut, který se
bude zvyšovat, si muśı̌s zvolit již při koupi této výhody. Tento bonus trvá 3k sekund, po kterých se vše
vrát́ı do normálu. Také můžeš utrpět r̊uzné postihy, pokud ses choval během těch 3k sekund svému zdrav́ı
neprospěšně. (Např́ıklad: tvoje Požehnáńı vylepšuje Žt a během oněch 3k sekund utrž́ı̌s tolik zraněńı, že
sice neklesneš pod −5× tvoje vylepšené Žt, ale pod −5× tvoje p̊uvodńı Žt už ano. V tom př́ıpadě, nebude-
li ti během těch 3k sekund poskytnuta léčba, na jejich konci ti Žt klesnou tak, že zemřeš. A podobně. . . )
10 bod̊u.

PJ si samozřejmě může vymyslet i jiná požehnáńı, to je na něm. . .

Podrobováńı, M, E
100 bod̊u

Dokážeš svoje vědomı́ přesouvat z těla do těla. T́ımhle zp̊usobem vlastně můžeš ž́ıt donekonečna — neustále
se pohybovat z nemocných těl do zdravých. Nemůžeš ale přež́ıt jen tak — mimo jakékoli tělo! Stane-li se, že
obýváš umı́raj́ıćı tělo, zemřeš s ńım. Muśı̌s se tedy o svého hostitele dobře starat — přinejmenš́ım tak dlouho,
dokud si nenajdeš náhradu.
Pokud chceš podrobit nějakou bytost, muśı̌s se j́ı dotýkat a soustředit se jednu sekundu. Pokusy o podrobeńı
své vlastńı Loutky {51} uspěj́ı automaticky. V ostatńıch př́ıpadech se muśı hodit Rychlý střet : tvoje IQ proti
Vůli ćıle. Pokud se svou obět́ı bojuješ nebo na sebe upozorňuješ jiným zp̊usobem, odolává na +5.
Pokud prohraješ nebo zremizuješ, jsi mentálně omráčen na 1k sekund. Nav́ıc se už nikdy nesmı́̌s pokusit o
podrobeńı tohotéž ćıle — je na tebe prostě imunńı.
Pokud vyhraješ, nastěhuješ se do těla oběti a potlač́ı̌s tam zcela jej́ı p̊uvodńı vědomı́. Tv̊uj předchoźı hostitel
začne po 1k sekundách mentálńıho omráčeńı opět ovládat svoje tělo. Bez toho, aby si vzpomněl na cokoli z toho
obdob́ı, kdy byl podroben.
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Źıskáš SL, OB a ZD svého nového hostitele (a taky Druhotné údaje z tohoto vypoč́ıtané) a také jeho tělesné
výhody a nevýhody. Ponecháváš si svoje IQ, Vůli, Vńımáńı a všechny mentálńı vlastnosti. Tvoje společenské
vlastnosti se mohou uplatnit, zálež́ı na zákonech a zvyćıch ve společnosti.
U dovednost́ı je to jiné: Dovednosti založené na IQ, Vńımáńı a Vůli se neměńı, ale ten zbytek se přepoč́ıtá podle
toho, jakou relativńı úroveň dovednosti máš. Pokud máš v těle s OB 9 Akrobacii 12, znamená to, že máš OB+3.
V těle s OB 11 je tvoje Akrobacie 14 a podobně.
Pokud ses usadil v sebezáchovném hostiteli, máš k jeho vzpomı́nkám takový př́ıstup, že během několika hodin
můžeš zjistit, jak se jmenuje a co pravidelně dělá, ale dovednosti založené na IQ se učit nemůžeš. Určitý fakt
ze vzpomı́nek hostitele źıskáš, pokud se ti podař́ı uspět proti svému IQ s −1 za každou hodinu, která od tvého
vniknut́ı do hostitele uplynula. Pokud neuspěješ, už nikdy nemůžeš tutéž vzpomı́nku zkusit vyvolávat.
Pokud žiješ deľśı dobu v jednom hostiteli nebo pravidelně stř́ıdáš stejné hostitele, PJ tvoji cenu uprav́ı podle
ceny nejdražš́ıho hostitele. O tom se ṕı̌se v́ıc v kapitole 9.
S vhodnými možnostmi může podrobováńı napodobovat širokou škálu r̊uzných fikčńıch schopnost́ı. Omezeńı
Digitálńı, Magické, Parazitické, Duchařské a Telepatické se navzájem vylučuj́ı:

speciálńı vylepšeńı

asimilace Když vstouṕı̌s do nového těla, můžeš se rozhodnout zapomenout některé ze svých dovednost́ı
a źıskat za ně tolik bod̊u, kolik si za ně prve zaplatil. Tyto body pak lze spolu s jinými body, které
máš, použ́ıt na zakoupeńı dovednost́ı založených na SL, OB nebo ZD, které ovládal hostitel, a to
až na úrovni hostitel −1. Pokud tedy neumı́̌s Akrobacii, ale tv̊uj hostitel ji umı́ na OB+3, můžeš
se ji naučit až na OB+2 — máš-li dost bod̊u, ovšem. Zapomenuté dovednosti jsou ztraceny jednou
provždy, ale dovednosti asimilované t́ımto zp̊usobem s tebou cestuj́ı z těla do těla. +10 %.

zadńı dveře Když opoušt́ı̌s hostitele, můžeš si v něm nechat
”
zadńı vrátka“, abys ho pak mohl podrobit

bez boje. To ti umožńı koupit si svého hostitele jako Loutku {51} — samozřejmě za předpokladu, že
máš dost bod̊u. +20 %.

výměna Mysl tvého hostitele se přesune do těla, které jsi opustil, nebude tedy potlačena ve svém těle.
Vlastně si prohod́ıte mı́sta. +10 %.

teleovládáńı Svého hostitele ovládáš na dálku, ale nejsi v něm. Nalézaš se ve svém vlastńım těle, které
je v bezvědomı́. Můžeš se kdykoli rozhodnout vrátit se do svého těla. To

”
obživne“ a funguješ dál.

Vrátit se muśı̌s v př́ıpadě, že tv̊uj hostitel upadne do bezvědomı́ nebo zemře. Znamená to tedy, že
když zemře tv̊uj hostitel, ty neumı́ráš. +50 %.

speciálńı omezeńı

digitálńı Toto omezeńı plat́ı jen pro Digitálńı mysli {41}. Mı́sto lid́ı dokážeš přeb́ırat vládu nad poč́ıtači.
Ćılový systém muśı být k tvému hostitelskému systému připojen a muśı̌s mı́t k němu, at’ dobrovolný
nebo méně dobrovolný (viz Hackováńı poč́ıtač̊u {208}), př́ıstup. Hardware ćılového poč́ıtače muśı
být dost výkonný na to, aby mohl spustit tv̊uj program. V praxi to znamená, že Složitost ćılového
poč́ıtače muśı být aspoň tvoje IQ / 2. (zaokrouhli nahoru). Můžeš také převźıt vládu nad poč́ıtačem
tak, že do něj nahraješ kopii sebe sama. Pokud ale nemáš Digitálńı verzi Rozdvojeńı {80}, vznikne tak
pouze daľśı NP, která si mysĺı, že je tebou. To může být dobré i zlé, každopádně se stane Přǐrazenou
postavou {31}. -40 %.

magické Výkon této schopnosti je u tebe zajǐstěn magíı. Pokud je tv̊uj terč chráněn nějakým kouzlem
proti ciźı magii, muśı̌s nejdř́ıve vyhrát Rychlý střet IQ proti onomu kouzlu. Pokud má ćıl magickou
odolnost, odečte se tato od tvého IQ a zároveň se přičte k jeho Vůli. -10 %.

spojeńı Podrobit můžeš pouze někoho, s kým jsi ve Spojeńı {89}. Pokud se spojeńı porouchá, nedostřeĺı
nebo se stane něco podobného, podrobeńı okamžitě konč́ı. Pokud má tvoje Mentálńı spojeńı nav́ıc
i omezeńı Telekomunikace, může to představovat ovládáńı ćıle nějakým implantátem, telepatíı a
podobně. -40 %.

nedostupná pamět’ Nemáš př́ıstup ke vzpomı́nkám hostitele. -10 %.

cizopasńık Do těla své oběti muśı̌s vstoupit fyzicky. Na to muśı̌s mı́t Pronikáńı (Maso) {74}, pokud
dotyčný nemá Převoz {76} na to, aby ses tam vešel. Tvoje obět’ muśı mı́t vyšš́ı ObrModif, než
máš ty. Po vstupu do těla oběti se teprve můžeš pokusit ji podrobit. Háže se rychlý střet tvého
IQ proti vyšš́ımu ze ZD nebo Vůle oběti. Pokud prohraješ, nejsi sice vypuzen ven, ale jelikož se
dotyčný proti tobě učinil imunńım, budeš se asi muset brzy přestěhovat. Zat́ımco jsi v něč́ım těle,
může on (pokud ho neovládáš) nebo jeho přátelé použ́ıt nějaké prostředky k tvému zjǐstěńı, a možná
i odstraněńı. Útoky, které pronikaj́ı OPŠ hostitele, tě zraňuj́ı. Tvoje životy se odeberou nejdř́ıve,
teprve, až zemřeš, odeberou se životy hostitele. Pokud jsi mikrob, možná by sis měl poř́ıdit Odolnost
na zraněńı (Rozplizlý) {64}, což tě ochráńı. Hostitel tě muśı živit (a asi bude muset ve výsledku v́ıc
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Kapitola 2. Výhody 2.4. Seznam výhod

j́ıst).
Můžeš se kdykoli rozhodnout odej́ıt, a to stejně, jako jsi přǐsel. Můžeš také svého hostitele dočasně
uvolnit z podrobeńı, ale pokračovat v okupaci. V tom př́ıpadě ale muśı̌s na znovuźıskáńı kontroly
opět hodit Rychlý střet. -60 %.

jen loutky Můžeš podrobovat pouze svoje Loutky {51}, nikoho jiného. -30 %.

duchařské Aby sis toto omezeńı mohl vźıt, muśı̌s mı́t vlastnost Duch {308}. Tvoje tělo splyne s tělem
tvého hostitele a začne jej okupovat. Během podrobeńı svého hostitele jsi nehmotný; jediné, co
můžeš kromě ovládáńı hostitele dělat, je cestováńı po jeho těle, jinak nemůžeš dělat nic. Můžeš být
sice zraněn tak, jak je to uvedeno u Cizopasńıka (výše), ale jenom útoky, které mohou porouchat
nehmotné věci. Můžeš být vyhozen exorcistou; jeho pokus se zdař́ı, pokud vyhraje Rychlý střet svého
Exorcismu proti tvé Vůli. Do těla, ze kterého jsi byl vyhozen exorcismem, se nemůžeš vrátit dř́ıv než
za 24 hodin. Svého hostitele můžeš ovšem opustit kdykoli dobrovolně. Opust́ı̌s-li hostitele, at’ už z
vlastńı v̊ule či z donuceńı, hostitel bude nejdř́ıve 1k sekund mentálně omráčen a po jejich uplynut́ı
žije dál bez tebe. -20 %.

telepatické Tvoje výhoda je součást́ı psionické śıly Telepatie. -10 %.

Posunutá rychlost času, M, E
100 bod̊u za úroveň

Tvoje rychlost vńımáńı času je vyšš́ı než u normálńıho člověka. Prvńı úroveň ti umožňuje zaznamenávat čas
dvakrát tak rychleji, než doopravdy plyne — tj. za každou reálnou sekundu pro tebe uplynuly dvě sekundy.
Každá daľśı úroveň tento poměr zvyšuje o 1; na druhé úrovni je to 1:3, na třet́ı 1:4 atd.
To i znamená, že v boji můžeš během jednoho kola provést v́ıce akćı, můžeš se rychle soustředit (udělat v́ıce
Soustředěńı v jednom kole), pohybovat se velmi rychle (udělat v́ıcekrát Pohyb v jednom kole) atd. Tv̊uj tah
ovšem v rámci kola nenastává častěji nebo dř́ıve; pouze v něm můžeš udělat v́ıce akćı.
Mimo boj pak tato výhoda nab́ıźı složité plánováńı i v krizové situaci. No, ono se to plánuje, když všecko kolem
vypadá jako ve zpomaleném filmu. . . Vždycky se můžeš pokusit o hod na Smysly nebo na dovednosti založené
na IQ. Daľśı akce v tom samém tahu k tomuto hodu nedávaj́ı žádný postih.
Pokud potřebuješ dělat něco na základě toho, co dělá někdo druhý, muśı̌s zpomalit. To znamená i při klamném
výpadu v boji a při hodu na Ovlivněńı {druhá kniha, ?}. Chceš-li udělat klamný výpad, muśı̌s se vzdát všech
ostatńıch akćı v tomto kole, jinak neńı platný. (Na druhou stranu ale můžeš udělat Vše do útoku následované
obyčejným útokem. To ho docela jistě přinejmenš́ım zaraźı. . . ! ⌣̈)

Pravá v́ıra, M, N
15 bod̊u

Věř́ı̌s v nějakou vyšš́ı moc, která tě ochráńı před
”
zlými“ nadpřirozenými bytostmi, jako třeba uṕıry nebo duchy.

Aby tato výhoda fungovala, muśı̌s svou v́ıru dávat najevo minimálně nošeńım fyzického symbolu náboženstv́ı,
třeba kř́ıže, nebo provozováńım akćı pro tuto v́ıru potřebných či běžných : zṕıváńı, tančeńı apod. Pokud chceš
tuto schopnost použ́ıt v boji, třeba na odvraceńı nemrtvých, muśı̌s se každé kolo Soustředit a nedělat nic jiného.
Dokud vyznáváš svou v́ıru, žádná zlá nadpřirozená bytost (o zlosti a nadpřirozenosti rozhodne PJ) se k tobě
nemůže přibĺıžit v́ıce než na 1 metr. Pokud je do této oblasti některá z těchto bytost́ı donucena vej́ıt, ihned,
jakmile to bude možné, ji nejkratš́ı možnou cestou opust́ı (jakoby z tebe měla Hr̊uzu {144}). Pokud přitom
bude muset proj́ıt kolem (nebo přes) tebe, muśı si hodit na Vůli. Uspěje-li, opust́ı co nejrychleji danou oblast a
přitom tě, pokud je to pro jej́ı únik nutné, může i odstrčit stranou (ale ne silněji, než situace vyžaduje, protože
z tebe má př́ı̌serný strach), ne-li, klepe se na mı́stě strachy a neńı schopna žádné akce.
Pro zachováńı Pravé v́ıry se muśı̌s chovat v souladu s kodexem daného boha. Zpravidla to znamená, že si
muśı̌s vźıt a vydržovat nějakou Dobrovolnou mentálńı nevýhodu. Pravá v́ıra už má omezeńı Pakt, takže ho
nepřipoč́ıtávej. Že vyznáváš určitou v́ıru ještě neznamená, že muśı̌s být slušný, miluj́ıćı apod. — existuj́ı i
násilńıci, kteř́ı vyznávaj́ı nějakou v́ıru, a velmi silně, a jejich zapáleńı do ńı může být rovno zbožnosti svatého
askety.

Proměna, T, E
Proměnná

Můžeš se proměňovat do jedné nebo v́ıce podob odlǐsných od tvé přirozené podoby. Na přeṕınáńı mezi jed-
notlivými formami se muśı̌s deset sekund soustředit. Zrychlit se to dá pomoćı vylepšeńı Zabere mı́ň času {119}.
Únava, zraněńı a poškozeńı těla se přenáš́ı z jedné formy do druhé, ale ztráty BÚ a Žt se berou poměrně k
maximu daných hodnot u dané podoby. Př́ıklad : v podobě s max. Žt 20 jsi utrpěl 10 poškozeńı a zlomil sis
nohu. Pokud se přeměńı̌s do formy s max. Žt 10 (polovičńı maximálńı hodnota) budeš mı́t 5 Žt (polovičńı
maximum –– polovičńı život. Z 10 Žt se přesuneme k 5 Žt) –– a samozřejmě zlomenou nohu.
Pokud omdĺı̌s nebo zemřeš, okamžitě se proměńı̌s do své přirozené podoby (ta ovšem také bude v mdlobách nebo
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mrtvá). Také muśı̌s určit jeden rozumně běžný vněǰśı vliv, který tě donut́ı vrátit se do své p̊uvodńı podoby proti
tvé v̊uli. To by mělo být v souladu s p̊uvodem výhody; zajǐst’uje-li tuto výhodu magie, pak se vrát́ı̌s do p̊uvodńı
podoby nejsṕı̌se po nějakém lámáńı kouzel, exorcismus zabere, je-li to duchařského rázu, silné magnetické pole
může zabrat na technologii atd.

Vı́ce podob Můžeš se měnit v jinou, přesně určenou podobu, asi jako vlkodlak z lidových pohádek. Tuto
podobu si ale muśı̌s řádně zaplatit jako rasovou šablonu, která se ale dá zaṕınat a vyṕınat. Pokud budeš cht́ıt
mı́t třeba ve vlkodlač́ı podobě lidskou IQ, prostě si v rasové šabloně připlat́ı̌s. To, jaké odchylky od normálńı
funkce tvé formy jsou ještě př́ıpustné, urč́ı PJ.
Když tvoje druhá rasová šablona zapnuta, tvoje normálńı šablona ustupuje do pozad́ı a je nahrazena. Svoje
parametry tedy nahrad́ı̌s opravami atribut̊u, výhodami, nevýhodami atd. šablony. Osobńı vlastnosti, jako třeba
hodnoty atribut̊u, výhody, nevýhody nebo dovednosti, ti z̊ustávaj́ı, ačkoli úrovně dovednost́ı se změńı po-
dle atribut̊u tvé druhé formy. Pokud má ovšem druhá forma nějaké vlastnosti, které potlačuj́ı účinky tvých
přirozených výhod, má ona forma prioritu a konfliktuj́ıćı výhody tvé osoby jsou potlačeny. Pokud se tedy můžeš
proměnit v delf́ına, který Nemá končetiny {176} a jako člověk máš výhodu Vysoká zručnost {106}, jako delf́ın ji
pochopitelně nemáš. Stejně tak některé dovednosti přejdou do stavu, kdy je sice ovládáš, ale nemůžeš je použ́ıt,
třeba Otv́ıráńı zámk̊u.
Pokud máš jednu podobu, která nav́ıc neńı dražš́ı než tvoje rasová šablona, plat́ı̌s 15 bod̊u. Pokud je dražš́ı,
plat́ı̌s 15 bod̊u + 90 % rozd́ılu mezi cenami šablon. Pokud máš šablon v́ıce, zaplat́ı̌s takto jenom nejdražš́ı
šablonu a zbytek skouṕı̌s po 15 bodech za kus.

př́ıklad Představ si čtyři rasové šablony : −100bodovou havět’, 0bodového člověka, 80bodové nenažrané zv́ı̌re a
stobodového trolla. Člověk, který se dokáže proměnit v havět’, plat́ı 15 bod̊u (šablona havěti je levněǰśı než
jeho vlastńı), ale havět’, která se dokáže proměnit v člověka, plat́ı 15+ ((0−−100)× 9

10 ) = 15+ 900
10 = 105

bod̊u. Člověk, který se dokáže proměnit v trolla, plat́ı taktéž 105 bod̊u (rozd́ıl je pořád 100). Člověk, který
by se mohl proměnit na kteroukoli z těchto tř́ı šablon, zaplat́ı nejdražš́ı šablonu i s chlupama (105 bod̊u)
+ 15 bod̊u za každou ze zbývaj́ıćıch dvou šablon = 135 bod̊u celkem.

dlaci Na vytvořeńı klasických dlak̊u stač́ı jako osobńı vlastnost poř́ıdit něco, co funguje pro obě šablony.
Př́ıklady : Nakažlivý útok {153}, Zranitelnost (Stř́ıbro) {180}. Dál to chce odpov́ıdaj́ıćı šablonu zv́ı̌rete.
Ta většinou stoj́ı mı́ň než tvoje šablona, takže zaplat́ı̌s 15 bod̊u, ale může se stát, že silná zv́ı̌rata (tygr)
budou stát v́ıce. Pokud je zv́ı̌rećı podoba krvelačná, šiknou se Berserk {135}, Krvež́ıznivost {151}, Zv́ı̌rećı
{181}. Pak to chce ještě uplatnit omezeńı jako Pro př́ıpad nouze {125} či Neovladatelný {122}. Pokud se
dokážeš proměňovat jenom za úplňku, ještě přidej Spoušt’ -40 % {126}.

proměňovaćı rasy Pokud vytvář́ı̌s celou rasu, která je schopna proměňováńı, muśı se tato výhoda zpracovat
až na konec. Sečti ceny všeho kromě Vı́ce podob a tento výsledek pro účely poč́ıtáńı použij jako hodnotu
rasové šablony.

př́ıklad Lesńı trpasĺıci se dovedou proměňovat v medvědy. Když se vynechá tato výhoda, má jejich šablona
hodnotu 25 bod̊u. Šablona medvěda stoj́ı 100 bod̊u. Proto také trpasĺıci zaplat́ı = 82.5 = 83 bod̊u. Jejich
šablona má tedy celkovou hodnotu 83+25 = 108 bod̊u.

speciálńı omezeńı

kosmetické Poř́ıd́ı̌s si pouze jiné vzezřeńı — tvoje druhá šablona nemá žádné schopnosti. -50 %.

Proměna Tato výhoda je podobná Vı́ce podobám, až na to, že můžeš měnit podobu, jak se ti zachce, nikoli jen
v rámci několika předem určených šablon. Můžeš se proměnit v prakticky jakoukoli rasovou šablonu, samozřejmě
v rámci jistých meźı:
Za prvé, rasová šablona muśı v daném světě existovat. Sám si novou šablonu pro účely této výhody vymyslet
nesmı́̌s (ale jiné můžeš mı́rně upravovat, viz ńıže).
Za druhé, můžeš se proměnit pouze v živou (nebo alespoň někdy v minulosti živou (uṕır)) bytost. V stroj se
proměnit můžeš jen za pomoci určitého vylepšeńı.
Za třet́ı, cena šablony muśı být v rozmeźı daném hodnotou této výhody. Pokud se můžeš proměnit v jakoukoli
šablonu, která je levněǰśı než tvoje vlastńı, stoj́ı Proměna 100 bod̊u. To ovšem znamená, že máš k dispozici
mnoho šablon — třeba obyčejný člověk (0 bod̊u) se může proměňovat v r̊uzná menš́ı zv́ı̌rata (až po vlky). Pokud
se dokážeš proměňovat v silněǰśı formy, muśı̌s ke stovce bod̊u ještě připlatit tolik, o kolik může být maximálně
dotyčná šablona dražš́ı. Tak třeba člověk (šablona za 0 bod̊u), který se může proměnit až v šablonu za 75 bod̊u,
zaplat́ı 100 + převýšeńı = 175 bod̊u. To lze vylepšovat i za hry źıskanými body.
Vždycky se můžeš proměnit v něco, čeho se právě dotýkáš nebo co vid́ı̌s (za předpokladu, že šablona onoho
neńı moc drahá). Jakmile ses proměnil, můžeš se jednu minutu Soustředit a tak si proměnu zapamatovat. To
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pak zp̊usob́ı, že se do této podoby budeš moci proměnit i kdykoli př́ı̌stě. Tvoje pamět’ má ovšem jen omezenou
velikost — vejde se do ńı jen tolik proměn, kolik je tvoje IQ. Pokud už je tvoje pamět’ přeplněna a přesto si
chceš zapamatovat daľśı proměnu, muśı̌s některou z předcházej́ıćıch přepsat.
Stejně jako u Vı́ce podob plat́ı, že vlastnosti šablony tvé aktuálńı proměny převládaj́ı nad tvými osobńımi
vlastnostmi. Do těchto šablon sice nesmı́̌s nic přidávat, ale můžeš z nich naopak dle své libov̊ule vynechat
mentálńı nevýhody (jako Berserk, Krvež́ıznivost atd.) a nevźıt si opravu na IQ šablony. Vynecháńım těchto
vlastnost́ı ale šablona zdraž́ı, takže pokud to chceš použ́ıvat, měl bys do výhody asi investovat v́ıc než těch 100
bod̊u.
Proměňováńı obsahuje i možnost dělat na sobě kosmetické změny. Můžeš se proměnit v určitého člena rasy, ve
kterou se dokážeš proměňovat (jej́ıž šablonu máš v paměti). Opět plat́ı, že vid́ı̌s-li ho, můžeš se v něj proměnit,
ale chceš-li se v něj proměňovat i nadále, muśı̌s si jej zapamatovat. S dostatkem bod̊u můžeš měnit svou úroveň
vzhledu. Proměna za 115 bod̊u ti tedy umožńı proměnit se v jakýkoli stupeň od Zastrašuj́ıćıho až po Krásného.
Úprava vzhledu trvá běžných deset sekund soustředěńı.

proměnlivé rasy Pokud se umı́ proměňovat celá rasa, opět se z rasové šablony muśı (pro účely počt̊u v této
výhodě) vypustit tato výhoda (abychom neskončili v cyklu).

př́ıklad Modré slizy maj́ı rasovou schopnost Proměna za 125 bod̊u, tj. základńı schopnost + 25 bod̊u
”
převýšeńı“.

To znamená, že se mohou proměňovat v př́ıslušńıky ras se šablonou až o 25 bod̊u dražš́ı, než jsou oni sami.
S jinými schopnostmi jejich rasová šablona stoj́ı 175 bod̊u, pro účely počt̊u v této výhodě se však jej́ı
hodnota vypoušt́ı; 175-125 = 50.

”
Převýšeńı“ je 25, takže Modré slizy se mohou proměňovat v př́ıslušńıky

ras s šablonou až za 50 + 25 (převýšeńı) = 75 bod̊u.

speciálńı vylepšeńı

neomezená Můžeš se proměnit v cokoli, co je vymezeno rasovou šablonou, tedy i ve věci v zásadě neživé,
jako třeba stroje či vozidla. Nejběžněǰśı neživé předměty, jako třeba cihly nebo toustovače, maj́ı
rasovou šablonu za 0 bod̊u nebo i levněǰśı. S povoleńım PJ se můžeš v takový nanicovatý stroj
proměnit i bez toho, aby proň rasová šablona existovala. +50 %.

speciálńı omezeńı

kosmetické Můžeš měnit pouze sv̊uj vzhled — schopnosti se proměnou nijak neměńı. Obsahuje Zachováńı
hmotnosti, ale ne Zachováńı tvaru. -50 %.

zachováńı hmotnosti Všechny tvoje proměny muśı mı́t stejnou hmotnost. Pokud hmotnost tvé prvotńı
rasy spadá pro jinou rasu mimo př́ıpustné rozmeźı, nemůžeš se v př́ıslušńıka takové rasy proměnit. PJ
by měl být při určováńı těchhle věćı naprosto nesmlouvavý a neshov́ıvavý. Stop pětasedmdesátikilovým
kočkám i pětasedmdesátikilovým slon̊um! -20 %.

zachováńı tvaru Můžeš se měnit pouze v takové formy, které maj́ı přibližně stejně rozložeńı těla, stejný
počet končetin ap. jako tvoje prvotńı rasa. Člověk je takto omezen na humanoidy (lze tedy elfy, obry
atd.), vlk se může měnit v šelmy psovité a pták v jiné ptáky. -20 %.

Pronikáńı, T, E
Proměnná

Můžeš procházet určitými pevnými materiály, jako by tam nebyly. To ale neznamená, že se za tebou otev́ırá
pr̊uchod; pozorovatelé vid́ı jen, jak se

”
vtav́ı̌s“ do překážky a splyneš s ńı. Abys viděl, kam jdeš, potřebuješ

Rentgenové viděńı {80}, a také muśı̌s pořád dýchat (pokud náhodou Nedýcháš {60}), takže v překážce můžeš
setrvat jen tak dlouho, na jak dlouho vydrž́ı̌s zadržet dech (viz Zadržováńı dechu {druhá kniha, ?}).
Pronikáńı se lǐśı od Nehmotného určitými detaily. Za prvé, ovlivňuje tě gravitace. Pokud tedy neovládáš Létáńı
{52}, muśı̌s se pohybovat ch̊uźı (Základńım pohybem). Také budeš zraněn útoky, které by na tebe mohly
v pevném předmětu dosáhnout (pronikáš-li dveřmi a někdo je ve stejnou dobu demoluje nebo vyráž́ı, utrž́ı̌s
poškozeńı). Tato výhoda tě nijak neochráńı před útoky materiálem, kterým můžeš procházet — na to si kup
Přirozenou zbroj.
Cena záviśı na tom, jak často se lze s materiálem, kterým umı́̌s pronikat, setkat:

velmi běžné Zemina (včetně hĺıny, bláta, ṕısku), kov, kámen (včetně cihel a betonu), dřevo nebo jiné obyčejné
stavebniny. 40 bod̊u.

běžné Beton, plasty, ocel a jiné jednotlivé, ale hodně běžné stavebniny. 20 bod̊u.

př́ıležitostné Sklo, led (včetně sněhu), ṕısek a cokoli, co může normálńı člověk probourat hrubou silou. Také
se sem poč́ıtaj́ı neobvyklé stavebńı materiály, jako třeba hlińık nebo měd’. 10 bod̊u.

vzácné Kost, živé maso, paṕır, čokoláda a jiné věci, které jsou bud’ vzácné samy o sobě, nebo vzácné jako
překážka. 5 bod̊u.
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Dej pozor, abys materiály ohodnotil dle toho, jak často účinkuj́ı jako překážky. Paṕır je sice Velmi běžný, ale
paṕırových překážek vskutku mnoho neńı; hnedle se z něj tedy pro účely této výhody stává Vzácný.

speciálńı vylepšeńı

lze nosit předměty Normálně nemůžeš při pr̊uchodu hmotou mı́t nic u sebe ani na sobě (ani oblečeńı).
Toto vylepšeńı ti umožňuje vnášet do hmoty oblečeńı, zbroj a v̊ubec i jiné předměty. Pokud předmět
odlož́ı̌s uprostřed hmoty, s lupnut́ım vypadne tam, kde jsi do hmoty vstoupil. Cena zálež́ı na maximálńı
zátěži, kterou si můžeš dovnitř vźıt. Žádné naložeńı +10 %, Lhk +20 %, Stř +50 %, Vel +100 %.

tunel Chceš-li, můžeš za sebou v hmotě nechávat tunel (asi tvé velikosti). Toto vylepšeńı ovšem jen
uspořádá částice hmoty tak, aby tam vznikl tunel, hmota sama však nebude nijak poškozena. Také
to nefunguje na živé překážky. Pokud chceš schopnost, která dokáže vytvářet otvory v materiálech
živých a neživých a p̊usobit jim mimoto i poškozeńı, kup si Vnitřńı útok {102}. +40 %.

Předpověd’, M, N
25 bod̊u

Občas se stane, že dostaneš záblesk vize z budoucnosti. Nemůžeš to nijak ovládat — prostě jenom v́ı̌s, že se
někdy př́ı̌stě může stát něco zaj́ımavého nebo d̊uležitého. Z bližš́ıho pohledu to mohou být vize, hlasy v hlavě
nebo

”
náhlé poznáńı“. Předpověd’ nějaké strašlivé události může vyžadovat okamžitý hod na Strach {druhá

kniha, ?}!
Předpověd’ ti dává pouze takové informace, které by mohlo zjistit tvoje budoućı já a které se ti stanou. Tak
např́ıklad, pokud jsi v New Yorku, pak ti nebude oznámena náhodná vražda v Los Angeles — neběž́ı-li ovšem
v ńı o nějakou osobu tobě bĺızkou či neńı-li státńı d̊uležitosti.
Budoucnost nikdy neńı jistá. I když by to tak PJ třeba chtěl — co když si to bude cht́ıt ještě rozmyslet a
přehodnotit to? To, co předpov́ı̌s, tě potká, pokud neuděláš sám od sebe krok proti tomu (ledaže by se PJ
rozhodl, že osud je v jeho kampani nezvratný).
Když si PJ mysĺı, že by se hodila předpověd’, hod́ı si proti tvému IQ — zpravidla během tvého střetnut́ı s
nějakou osobou či předmětem. Třeba setkáńı s někým, kdo má v budoucnosti nějakou d̊uležitou událost, vyvolá
předpověd’ ohledně té události, zejména pak, když se ta událost týká př́ımo tebe. Podobně to může platit i pro
mı́sta.
Pokud chceš předpověd’ ř́ıdit, muśı̌s se soustředit 10 minut, zaplatit 2 BÚ a hodit si na IQ s -8. Můžeš zkusit
č́ıst myšlenky svoje nebo ciźı, jak chceš. Na ř́ızenou předpověd’ pro někoho jiného se ho př́ımo muśı̌s dotýkat.
Předpověd’ dokáže předpov́ıdat jenom události, které se stanou zanedlouho — plus minus do týdne. Kritický
úspěch nebo velmi d̊uležitá událost ale může zp̊usobit vizi daleko hlubš́ı, o tom, jak, at’ rozhodne PJ.
Předpověd’ obsahuje Čich na nebezpeč́ı {37}, neber oboj́ı.

speciálńı omezeńı

nelze vidět vlastńı smrt Měla-li by se spustit předpověd’, ve které bys viděl něco, co by pravděpodobně
zp̊usobilo tvou smrt, předpověd’ vynechá a nic neuvid́ı̌s. Tvoje Předpověd’ tedy neobsahuje Čich na
nebezpeč́ı {37}. -60 %.

ESP Tvoje Předpověd’ je součást́ı psionické śıly ESP {301}. -10 %.

omezené viděńı Lze vidět jen určité typy událost́ı : třeba jen ty, které se tě nějak týkaj́ı (i u ostatńıch),
nehody, události spojené s láskou nebo smrt́ı apod. Omezeńı Nelze vidět vlastńı smrt a Omezené
viděńı se vylučuj́ı — bud’ jedno, nebo druhé. -40 %.

Přesný čas, M, O
2 nebo 5 bod̊u

Máš přesné mentálńı hodiny. Máme tu dvě úrovně, obě jsou tak trochu do kinohry.

přesný čas Vždycky v́ı̌s, kolik je hodin, s přesnost́ı v řádu sekund. Můžeš této schopnosti už́ıt na stopováńı,
které bude podobně přesné. Tvoje poč́ıtáńı času nenaruš́ı ani změna časové zóny, ani spánek. Pokud chceš,
můžeš si s pomoćı této výhody zař́ıdit bud́ık — prostě se vzbud́ı̌s ve stanovený čas. Ovšem vyřazeńı nebo
zhypnotizováńı může tuto výhodu porouchat a po cestě časem bude nefunkčńı tak dlouho, dokud nezjist́ı̌s,
kolik je hodin tam, kde právě jsi. 2 body.

chronolokace Jako výše, ale cesta časem nevad́ı — v́ı̌s vždy, kolik je hodin. Při cestě časem tě ale mohou zmást
letńı časy, přestupné roky či jiné reformy kalendáře. Když cestuješ časem, PJ ti prostě řekne

”
Posunuli

jste se o 92867 dńı, 7 hodin a 12 minut nazpátek“, ale vypořádáńı se s přestupnými roky už nechá na
tobě, nebo, lépe řečeno, na tvé postavě. 5 bod̊u.
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Převoz, T, E
1 bod za úroveň

Můžeš převážet cestuj́ıćı nebo věci — uvnitř svého těla! To může být bud’ nějaká kapsa př́ırodńıho p̊uvodu
(třeba jako má klokan) nebo to může být nějaké speciálńı odděleńı (nejen pro stroje — v zombii mohou ž́ıt hadi
a pavouci, např́ıklad).
Každá úroveň ti umožńı vézt v sobě desetinu svého Základńıho zdvihu (ZZ). Bytosti bez výhody Odolnost na
zraněńı nebo vlastnosti Stroj by neměly mı́t v́ıc než pět úrovńı této výhody (anebo to konzultovat s PJ). Už při
koupi této výhody muśı̌s úrovně rozmı́stit mezi náklad a pasažéry.

náklad 10 kg nákladu je rovno asi 30 l objemu. Typické auto má 300 až 600 l objemu.

pasažéři Jeden člověk je ekvivalentńı asi 100 kg. U ostatńıch se ekvivalentńı hmotnost spoč́ıtá jako 4
3 rasové

pr̊uměrné hmotnosti. Pasažéry chráńı i tvoje obranné výhody (OPŠ apod.) Pokud tě mohou pasažéři
ovládat, kup si nav́ıc Dělenou mysl {41} s Hejblaty.

Náklad, který převáž́ı̌s se poč́ıtá do tvé tělesné hmotnosti, nikoli do tvého naložeńı. Neovlivńı tedy tv̊uj pohyb
ani výkon žádných výhod.
Stroje, které mohou zvedat, tlačit nebo tahat velké a těžké vněǰśı předměty, nemaj́ı tuto výhodu, ale Zvedaćı
SL {110}. Auta a náklad’áky tedy maj́ı Převoz, zdvižné voźıky a vlečné lodě maj́ı Zvedaćı SL.

speciálńı omezeńı

nechráněný Převoz je nechráněný — pasažéři se nemohou schovat a nejsou chráněni obrannými schop-
nostmi nositele této výhody. Hlavńım d̊uvodem existence tohoto omezeńı je reprezentace motocykl̊u
a podobných neuzavřených vozidel. -50 %.

Přilnáńı, T, E
20 bod̊u

Můžeš se volně procházet jak po zdech, tak po stropech a kdykoli se zastavit beze strachu, že spadneš dol̊u. Při
výkonu takové akrobacie si nemuśı̌s házet na Šplháńı, provád́ı̌s-li to na povrchu, ke kterému můžeš přilnout.
Pohyb během přilnáńı je roven polovině tvého Základńıho pohybu.
Pokud padáš, a snaž́ı̌s se zachytit na svislé ploše, abys pád zastavil, muśı PJ nejdř́ıv určit, zda-li je něco
př́ıhodného v tvém dosahu. Je-li, hod’ si nejdř́ıv na OB, abys zjistil, jestli se dokážeš ke svislé ploše dostat tak,
aby bylo zastaveńı možné, a uspěješ-li, muśı̌s si hodit na SL−X, kde X je pětina vzdálenosti, o kterou jsi již
upadl (v metrech). Pokud uspěješ, zastav́ı̌s a pád konč́ı, ne-li, utrhneš se a padáš dále, ale d́ıky zpomaluj́ıćımu
efektu pokusu o přilnut́ı si můžeš od upadlé vzdálenosti odeč́ıst pět metr̊u. Tyto vzdálenosti jsou ovlivněny
změnami gravitace, tedy ve světě s 1

2 G je X desetina upadlé vzdálenosti a po neúspěšném pokusu o přilnut́ı se
od vzdálenosti odečte deset metr̊u apod.

speciálńı omezeńı

konkrétńı Přilnout můžeš pouze k určitému materiálu. Běžné materiály, jako cihly, kov, kámen nebo
dřevo jsou za −40 %, vzácněǰśı materiály (jako vepřovice, led či guma) jsou za −60 % a nesmyslná
volba materiálu (čokoláda) za −80 %.

Přirozená zbroj, T, E
5 bod̊u za úroveň

Př́ımo tvoje tělo samo o sobě je vybaveno odolnost́ı proti škodám. Jedna úroveň znamená 1 OPŠ. Ta se odečte
ze všech fyzických či energetických útok̊u poté, co zaúčinkovala umělá zbroj, ale předt́ım, než se škoda znásob́ı.
Za normálńıch okolnost́ı přirozená zbroj nechráńı oči (nebo okna, jsi-li vozidlo). Přirozená zbroj nepomůže proti
čistě mentálńım útok̊um (třeba telepatii).
Normálńı lidé přirozenou zbroj v̊ubec mı́t nemohou. Běžná stvořeńı s přirozenou zbroj́ı si mohou poř́ıdit
nanejvýše 5 úrovńı. Tlustá k̊uže je dobrá na OPŠ 1, krunýř pásovce nebo tvrdé šupiny mohou být OPŠ 2,
k̊uže nosorožce nebo zbroj luskoun̊u se vyrovná OPŠ 3, šupiny aligátora nebo k̊uže slona maj́ı OPŠ 4, krunýř
želvy má OPŠ 5. Roboti, nadpřirozené zjevy a podobná stvořeńı si mohou pořizovat Přirozenou zbroj zcela
libovolně (no, t́ım chci ř́ıct, že o tom rozhodne PJ).
Tuto výhodu lze ovlivnit velkým kvantem možnost́ı.

speciálńı vylepšeńı

pohlcováńı Můžeš pohlcovat poškozeńı a kupovat si za něj schopnosti! Každé poškozeńı, která tvoje
přirozená zbroj zachyt́ı, se změńı na bod, který můžeš použ́ıt na vylepšeńı čehokoli kromě dovednost́ı.
Tyto body se ukládaj́ı v zásobńıku, do kterého se vejde těchto bod̊u tolik, kolik je úroveň této výhody.
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Jakmile je zásobńık plný, zbroj sice účinkuje, ale body už nepřidává. Nemuśı̌s sice body použ́ıt ihned,
ale jsou nestálé a rychle vyprchaj́ı. Ztrácej́ı se rychlost́ı 1 bod za sekundu, nejdř́ıve ty v zásobńıku,
pak ty, za které sis něco poř́ıdil. Pořad́ı, ve kterém se nakoupené schopnosti ztrat́ı, zvoĺı̌s sám. Body
lze využ́ıt i na léčeńı; jsi-li zraněn (nebo ti chyb́ı BÚ), můžeš si vyléčit 1 Žt za 2 body nebo 1 BÚ
za 3 body. Toto léčeńı je trvalé. K účelu vyděláńı bod̊u nemůžeš napadat sám sebe! +80 %, m̊užeš-
li investovat body jen do jedné vlastnosti (zvoĺı̌s před hrou) nebo jen léčit, +100 %, lze-li je použ́ıt
jakkoli.

silové pole Tvoje přirozená zbroj je řešena jako krátký výstřel silového pole, které tě ochráńı včetně
oč́ı a vybaveńı. Poškozeńı se sńıž́ı ještě předt́ım, než se jeho eventuálńı zbytky předaj́ı ke zpracováńı
umělé zbroji. Účinky, které vyžaduj́ı dotyk, se spust́ı jen v př́ıpadě, že proraźı tvou přirozenou zbroj
(ale mohou zp̊usobit 0 poškozeńı; v takovém př́ıpadě ještě dojde k jejich spuštěńı.) +20 %.

tvrzená Každá úroveň snižuje dělitele zbroje útoku o jeden krok. Kroky jsou tyto : ignoruje OPŠ, děĺı
100, děĺı 10, děĺı 3, děĺı 2, nic. +20 % za úroveň.

odkláněńı Poškozeńı, která tvoje přirozená zbroj zachyt́ı, se odráž́ı nazpět na útočńıka! Zbývaj́ıćı poškozeńı
tě ovlivńı normálně. Proti prvńımu odkloněnému útoku útočńık nedostane aktivńı obranu, ale daľśım
odraženým útok̊um se může bránit normálně. Poškozeńı z plošných útok̊u se neodkláńı! Vylučuje
Pohlcováńı. +100 %.

speciálńı omezeńı

ablativńı Tvoje Přirozená zbroj odcháźı! Po každé ráně, kdy přijde ke slovu, se z ńı odebere tolik úrovńı,
kolik poškozeńı zachytila. Ztracená OPŠ se regeneruje stejnou rychlost́ı jako životy (poč́ıtá se v to i
účinek Regenerace). Toto omezeńı se použije hlavně pro superhrdiny, kteř́ı dovedou naráz ustát velké
poškozeńı, ale nemaj́ı velké ZD prostě proto, že nejsou dost velćı. -80 %.

nekompatibilńı Tvoje Přirozená zbroj neńı kompatibilńı s oděvy. Nemůžeš (nebo je to pro tebe krajně
nepohodlné) tedy nosit ani oblečeńı, ani zbroje. -40 %.

směrovaná Tvoje Přirozená zbroj tě chráńı jen z určitých směr̊u. Může tě chránit zepředu (za -20 %),
zezadu, zleva, zprava, seshora nebo zdola (to vše po -40 %). Humanoidé si mohou koupit směrováńı
pouze zepředu a zezadu. Součet cen všech ochran.

ohebná Tvoje zbroj neńı pevná, nechráńı tedy před šokem z tupé rány {druhá kniha, ?}. -20 %.

omezená Tvoje zbroj chráńı pouze proti některým druh̊um útok̊u (v́ıce v boxu ńıže).

částečná Tvoje zbroj chráńı pouze určité zásahové plochy. Cena se spoč́ıtá jako 10krát oprava k zásahu
dané oblasti. Zv́ı̌re s rohy a tuhou lebkou tedy může mı́t zbroj na lebce za −70 %. Zbroj pouze na
trup je za −10 % a chráńı i životně d̊uležité orgány. Pokud si toto omezeńı bereš na paže, ruce, nohy
nebo chodidla, jsou ochráněny všechny tvoje paže, ruce, nohy nebo chodidla. Pokud chceš zbroj jen
pro jednu paži, ruku atd. je cena dvojnásobná. Pokud máš ruce, nohy atd. s r̊uznými postihy, poč́ıtá
se ten nejmenš́ı.

poloablativńı Jako Ablativńı, ale jeden bod zbroje ubude ne kv̊uli jednomu, ale kv̊uli deseti poškozeńım.
Poškozeńı z jednotlivých útok̊u se kumuluje. Poloablativńı a Ablativńı nelze kombinovat. -20 %.

tuhá k̊uže Tvoje přirozená zbroj neńı zbroj́ı, ale je to vlastně k̊uže. To znamená, že všechny účinky,
které se spoušt́ı při kontaktu s k̊už́ı (nebo vyžaduj́ı škrábanec), se neprob́ıjej́ı skrz přirozenou zbroj a
jakmile se k ńı dostanou, funguj́ı rovnou. Nevad́ı ani, pokud zp̊usob́ı 0 poškozeńı, to je ještě povoleno.
Toto omezeńı obsahuje omezeńı Ohebná výše, takže si nelze vźıt oboj́ı. Nelze si vźıt ani Tuhou k̊uži
a zároveň Silové pole, nebot’ se jejich účinky ruš́ı. -40 %.

Omezené obrany
Když si kupuješ Přirozenou zbroj — nebo v̊ubec jakoukoli výhodu, která chráńı proti poškozeńı — můžeš určit, že
účinkuje pouze proti některým typ̊um útok̊u. To je omezeńı, které uprav́ı cenu výhody. Útoky spadaj́ı pro pořádek do
kategoríı, které spadaj́ı podle své š́ı̌re do čtyř velkých nadkategoríı, které jsou bodově ohodnoceny:
velmi běžné Velmi široká množina typ̊u útok̊u, se kterými se určitě setkáš prakticky v jakémkoli nastaveńı. Př́ıklady
: útoky na dálku, útoky zbĺızka, fyzické útoky, energetické útoky nebo útoky s jedńım širokým p̊uvodem (ki, magie,
psionika atd.) -20 %.
běžné Široká kategorie poškozeńı. Př́ıklady : standardńı typy poškozeńı (jeden ze seznamu : bodné, drtivé, jedovaté,
prorážećı, ohnivé, ž́ıravinové, sečné), tř́ıda běžně nalezitelných materiál̊u (kov, kámen, dřevo, voda, maso), hrozba
primárně př́ırodńı, ale vyprodukovatelná exotickými silami nebo technologíı (kyselina, chlad, elektřina, oheň) nebo
zúžeńı Velmi běžných (magická energie). -40 %.
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př́ıležitostné Celkem specifická kategorie poškozeńı. Př́ıklady : běžný materiál (ocel, olovo), jedna specifická tř́ıda,
vyprodukovatelná exotickými silami nebo technologíı (částicové zbraně, lasery, dezintegrátory) nebo zúžeńı Běžných
(magické elektrické poškozeńı, bodné poškozeńı kovem atd.) -60 %.
vzácné Extrémně úzká kategorie zraněńı. Př́ıklady : drač́ı oheň, bodné poškozeńı olovem, ultrafialové lasery nebo
materiál, kterým se sotvakdy kdo zrańı (stř́ıbro, požehnané zbraně). -80 %.
Pokud neńı řečeno jinak, omezená obrana tě uchráńı vždy jen před př́ımým účinkem poškozeńı ze zvolené kategorie.
Jsi-li magíı vynesen do vzduchu a pak shozen dol̊u, obrana proti magickému poškozeńı nepomůže, protože ses poškodil
pádem. Pokud dostaneš zásah magickým mečem, obrana na magické poškozeńı pohlt́ı pouze magickou složku poškozeńı.
Pokud máš obranu proti troll̊um a troll tě tref́ı šutrem do hlavy, obrana nefunguje, protože tě poškodil kámen a ne
troll. Tyto omezené obrany je nejlepš́ı konzultovat s PJ. Ten by měl takovou ochranu, která by v jeho kampani nikdy
neúčinkovala, zakázat, bude-li ji hráč cht́ıt.

Př́ızeň, S, O
Proměnná

Zachránil jsi někomu život, mlčel jsi, kdy jsi měl nebo jsi podobně někomu pomohl ze sv́ızelné situace. Př́ızeň
je jednorázový Spojenec, Patron, Kontakt nebo Skupina kontakt̊u. Nejdř́ıv spoč́ıtej hodnotu dané výhody tak,
jako bys ji měl mı́t normálně napořád a pak ji vyděl pěti. Tak źıskáš cenu Př́ızně. Jde totiž o to, že NP ti
pomůže jen jedenkrát — a pak už ne (aspoň ne d́ıky této konkrétńı Př́ızni).
Pokud chceš svou Př́ızeň využ́ıt, PJ si hod́ı kostkami podle dané výhody. Pokud neuspěje, bud’ je tv̊uj př́ıtel
nedosažitelný, nebo nemůže pomoci, ale Př́ızeň ti pořád z̊ustává; můžeš ji tedy zkusit využ́ıt znova někdy jindy.
Pokud uspěješ, dostaneš to, co jsi chtěl (podle výhody), ale Př́ızeň zmiźı a celková hodnota tvé postavy se sńıž́ı
o hodnotu Př́ızně. Pokud ale padne 3 nebo 4, tv̊uj př́ıtel se ti ćıt́ı i nadále zavázán a Př́ızeň neztráćı̌s — aspoň
ne do daľśıho pokusu.
Př́ızeň si lze koupit normálně v běhu dobrodružstv́ı. PJ by mohl Př́ızeň také zahrnout jako odměnu za dokonané
dobrodružstv́ı.

Přizp̊usobivost terénu, T, E
0 nebo 5 bod̊u

Netrṕı̌s postihy na OB a Pohyb při pohybu na konkrétńım druhu nestabilńıho terénu, třeba na ledu, sněhu nebo
ṕısku. Cena zálež́ı na tom, co umı́̌s:
Funguješ normálně na vybraném terénu, ale na pevném terénu zakouš́ı̌s stejné postihy na OB a Pohyb, jaké
ostatńı dostanou na nestabilńım terénu. 0 bod̊u.
Funguješ normálně jak na vybraném terénu, tak na pevných terénech. 5 bod̊u.
Pro každý terén je nutno tuto výhodu zakoupit zvlášt’.

Pamět’ předk̊u, M, E
15 nebo 40 bod̊u

Máš př́ımý př́ıstup ke vzpomı́nkám svých předk̊u (nebo předchoźıch verźı programů, pro Digitálńı mysli). Máme
tu dvě úrovně:

pasivńı Tv̊uj př́ıstup do paměti předk̊u je podvědomý, nekontrolovaný a zcela pasivńı. PJ si pouze hod́ı proti
tvému IQ v př́ıpadě, že si mysĺı, že podobné situaci tvoji předkové čelili a uspěje-li, řekne ti, že máš pocit
déjà vu — že něco takového tady už někdy bylo; jak si to vylož́ı̌s, je však na tobě. Pokud padne kritický
úspěch, přehraje se ti to, co tvoji předkové v takové situaci udělali, jako na filmovém plátně. Padne-li
neúspěch, nestane se nic, padne-li kritický neúspěch, je to jako kritický úspěch, ale s lživými informacemi!
15 bod̊u.

aktivńı Můžeš aktivně do paměti předk̊u nahĺıžet a odeb́ırat odtamtud nějaké poznatky. Pokud chceš něco
vědět, muśı PJ nejdř́ıv určit, jestli tvoji předkové znali odpověd’. Pak si hod́ı proti tvému IQ, jestli k ńı
dostaneš př́ıstup. Znali-li odpověd’, dostaneš ji, ne-li, uvědomı́̌s si, že to prostě nev́ı. Pokud padne kritický
neúspěch, budeš skálopevně přesvědčen, že odpověd’ neznali, ačkoli to v̊ubec nemuśı být pravda. Tento
čin vyžaduje jedno kolo úplného soustředěńı (PJ může předepsat v́ıce kol pro prastarš́ı vzpomı́nky). 40
bod̊u.

PSI nula, M, N
30 bod̊u

Jsi psionická
”
nula“ — psionika př́ımo neúčinkuje ani na tebe, ani na věci, které máš u sebe. Psionik po tobě

např́ıklad může hodit kámen, ale nemůže ti vyrvat meč z ruky nebo ti zapálit vlasy.

speciálńı vylepšeńı
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plošný účinek Tento účinek p̊usob́ı na kruhové ploše kolem tebe. Prvńı úroveň Plošného účinku nas-
tavuje poloměr na 1 metr, každá daľśı jej zdvojnásobuje. Plat́ı tedy, že , kde n je úroveň Plošného
účinku. +50 procentńıch bod̊u za úroveň.
Vyṕınaćı : Můžeš tuto výhodu po své v̊uli vyṕınat i zaṕınat. To se hod́ı, když chceš, aby na tebe
p̊usobila přátelská psionika. +100 %.

speciálńı omezeńı

odolnost Tvoje nulovost neńı absolutńı. Sice jsi na psioniku odolněǰśı, ale neńı to jisté — útočńık totiž
muśı vyhrát Rychlý střet své dovednosti proti tvé Vůli. Teprve pak, povede-li se mu to, jeho psionika
zaúčinkuje. Pokud už sama jeho schopnost vyžaduje Rychlý střet, háže se pouze jednou, ale ty si
můžeš jako ćıl připoč́ıtat 5 k dovednosti. -50 %.

Psychometrie, M, N
20 bod̊u

Můžeš vyćıtit historii mı́sta nebo neživého předmětu. Většinou se jedná o nějaký dar sh̊ury, ale lze t́ım i
reprezentovat nějaký technologický

”
scanner minulosti“.

Na použit́ı Psychometrie se muśı̌s dotýkat zkoumaného předmětu nebo být na zkoumaném mı́stě. Tam je nutno
se jednu sekundu soustředit. PJ si pak hod́ı na tvoje IQ. K IQ se může podle toho, jak dávno se událost odehrála,
připoč́ıtat nějaká oprava: bylo-li to ten samý den, bez postihu, −1 znamená do 10 dńı, −2 znamená do 100 dńı,
−3 znamená do 3 let, −4 do 30 let, −5 do 300 let atd. Pokud má ćıl psychometrie obzvlášt’ pohnutou historii,
můžeš i bez užit́ı této schopnosti ućıtit silné záchvěvy; to se testuje hodem na IQ−4.
Pokud uspěješ, dostaneš obecnou vizi emoćı a událost́ı nějak spjatých s předmětem, tedy pokud je na tom
něco emociálně zaj́ımavého (naprosto nezaj́ımavá a klidná historie nemuśı zobrazit v̊ubec nic). Občas se může
stát, že t́ımto zp̊usobem p̊ujdeš tvář́ı v tvář nějakým ohavnostem; v takovém př́ıpadě může být vyžadován
hod na Strach {druhá kniha, ?}. Pokud hod́ı̌s kritický úspěch, dostaneš pohyblivý obrázek, který tě o historii
informuje; něco jako video. Psychometrie v žádném př́ıpadě nedetekuje magii, duchy ani nic takového (i když
magický předmět či bud’ rituálńı, či duchy zamořené mı́sto asi bude mı́t velmi pohnutou historii).
Pokud neuspěješ, nedostaneš nic a daľśıch 24 hodin jsou ti veškeré daľśı pokusy o psychometrováńı tohotéž ćıle
zapovězeny.

speciálńı omezeńı

ESP Tvoje výhoda je součást́ı psionické śıly ESP. -10 %.

Regenerace, T, E
Proměnná

Tvoje rány se hoj́ı rychle – v rámci hodin, minut či sekund! To sice neumožňuje źıskat zpět ztracené končetiny
(viz Dor̊ustáńı {43}), ale pokud toto Dor̊ustáńı máš, v kombinaci s Regeneraćı dokáže divy. Regenerace již
obsahuje Rychlé léčeńı {82}.
Regeneraci mı́t nesmı́̌s, máš-li nevýhody Pomalé léčeńı {164} nebo Neléč́ı se {155}, ale nevylučuje se s Vysávaným
{175}, ale neléč́ı poškozeńı, která kv̊uli němu utrṕı̌s.
Cena této výhody zálež́ı na tom, jak rychle se ti hoj́ı rány,:

pomalu Kromě normálńıho léčeńı se ti každých 12 hodin vyléč́ı 1 Žt. 10 bod̊u.

rychleji Rychlost léčeńı je 1 Žt za hodinu. 25 bod̊u.

rychle Rychlost léčeńı je 1 Žt za minutu. 50 bod̊u.

velmi rychle Rychlost léčeńı je 1 Žt za sekundu. 100 bod̊u.

extrémně rychle Rychlost léčeńı je 10 Žt za sekundu! 150 bod̊u.

a na tom, jak se tvoje regenerace zachová v̊uči radiaci:

speciálńı vylepšeńı

léč́ı radiaci Tvoje regenerace tě kromě léčeńı život̊u zbavuje i nastřádaných rad̊u (jednotek utržené
radiace). Rady se odč́ıtaj́ı desetkrát rychleji, než se léč́ı životy, tj. Obyčejně rychlá regenerace léč́ı
také 10 rad̊u za hodinu. Takto lze vyléčit

”
trvalé“ poškozeńı z radiace. +40 %.

speciálńı omezeńı

léč́ı pouze radiaci Tvoje regenerace nedokáže léčit normálńı životy. Funguje to pouze jako vylepšeńı
Léč́ı radiaci výše. -60 %.
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Rentgenové viděńı, T, E
10 bod̊u za úroveň

Tato výhoda ti umožňuje prohlédnout skrz nepr̊uhledné předměty! Každá úroveň této výhody ti dává možnost
vidět skrz až dvaceti centimetr̊u normálńıho materiálu. Co se týče p̊uvodńıho předmětu, skrz který se d́ıváš,
vid́ı̌s prostě jen jeho obrysy a nijak ti v pohledu nepřekáž́ı. Rentgenové viděńı automaticky funguje v součinnosti
se všemi tvými ostatńımi výhodami, které účinkuj́ı na tvoje viděńı.

speciálńı omezeńı

kryt́ı Nedokážeš prohlédnout všemi, ale jen některými pevnými předměty. Běžné materiály jako plasty,
dřevo nebo kámen jsou -30 %, méně běžné materiály jako asfalt nebo cihly -20 % a jeden určitý
materiál, třeba olovo, je -10 %.

specifické Vid́ı̌s jen skrz určité materiály. Běžné materiály jako kovy, cihly nebo dřevo znamenaj́ı -40 %,
vzácné materiály (třeba led nebo vepřovice) -60 % a do značné mı́ry přihlouplé materiály (čokoláda)
-80 %.

Rovnováha, T, O
15 bod̊u

Zpravidla se dokážeš udržet na nohou; při tom je úplně jedno, po jak úzkém či kluzkém povrchu jdeš. Tak
můžeš chodit po provaze, nějakých ř́ımsách či větv́ıch stromů, zkrátka po všem, co je nějak k něčemu pevně
ukotveno bez toho, abys v̊ubec házel na pád. Je-li povrch mokrý, kluzký, slizký či nestabilńı, hážeš sice, ale máš
na tyto hody (na udržeńı se na nohou) +6. V boji źıskáváš +4 na všechny hody na OB a na dovednosti, které
jsou založené na OB, v př́ıpadě, že se testuje, udrž́ı̌s-li se na nohou. Také dostaneš +1 k Akrobacii, Šplháńı a
Pilotováńı.

Rozdvojeńı, M / T, E
35 bod̊u za dvojńıka

Umı́̌s se rozdělit do dvou či v́ıce těl, z nichž každé je tvou plnohodnotnou kopíı (kopíı tebe, ale ne tvého vybaveńı).
Na rozdvojeńı se (nebo sloučeńı se) je zapotřeb́ı jedné sekundy soustředěńı. Jakmile se slouč́ı̌s opět do jedné
osoby, tvoje BÚ se změńı na pr̊uměr BÚ všech kopíı a tvoje Žt se změńı na pr̊uměr Žt všech kopíı. Přitom se
posb́ıraj́ı všechny myšlenky a vzpomı́nky všech kopíı, slouč́ı se a tento soubor źıskáš; vlastně tak zažiješ vše, co
zažily tvoje kopie.
Kopie nemaj́ı žádnou vrozenou schopnost kooperace ani ř́ızené součinnosti (na to je potřeba Telepośıláńı {95}).
Pokud tvoje Telepośıláńı funguje jen na tvoje kopie, můžeš si koupit omezeńı Rasově omezené. Telepośıláńı lze
kombinovat se Spojeńım {89} — v tom př́ıpadě neńı nutné nijak házet, protože se spojeńı udržuje automaticky.
Pokud nějaká tvoje kopie zemře, všechny ostatńı kopie (i ty!) utrž́ı 2k poškozeńı a jsou omráčeny (fyzicky, určil-li
jsi, že se jedná o fyzickou výhodu, mentálně, určil-li jsi opak). Zároveň také ztráćı̌s body vydané na padlou kopii
(PJ může povolit dokoupit padlé kopie zpět za body, které máš v zásobě). Jinou možnost́ı je vźıt si Daľśı život
(t́ım sice přijdeš o body vydané na Daľśı život, ale je to pořád levněǰśı, než platit celou zničenou kopii).

speciálńı vylepšeńı

duplikace vybaveńı Duplikace vybaveńı : Všechny tvoje kopie maj́ı všechny tvoje předměty, které jsou
definovány jako Něco nav́ıc {62} a které máš v době rozdvojováńı u sebe. Při sloučeńı se všechny
kopie vybaveńı ztrat́ı (i kdyby jim byly odebrány). +100 %.

nezávislost Pokud nějaká kopie zemře, ostatńı nejsou zraněny ani omráčeny. +20 %.

speciálńı omezeńı

digitálńı Tvoje kopie jsou pouze kopie tvé mysli, ale ne tvého těla. Jedná se o software, který je schopen
napadat ostatńı poč́ıtače, ovládat je atp. (samozřejmě ne jen tak, muśı̌s na to mı́t odpov́ıdaj́ıćı
výhody). To si lze vźıt jen, máš-li Digitálńı mysl {41} a Podrobováńı (Digitálńı) {70}. -60 %.

sd́ılené zdroje Tvoje kopie nemaj́ı vlastńı BÚ a Žt — ty muśı̌s svoje BÚ a Žt mezi tyto kopie a sebe
nějak rozdělit. Pokud máš třeba 15 Žt a jednu kopii, můžeš životy rozdělit jakkoli, aby to dávalo
dohromady 15 — 7 kopii a 8 tobě, 2 kopii a 13 tobě atd. Každá kopie muśı dostat aspoň 1 Žt a 1
BÚ. BÚ a Žt můžeš rozdělit nezávisle na sobě : máš-li 15 BÚ a 15 Žt, můžeš dát sobě třeba 9 Žt a 6
BÚ a kopii 6 Žt a 9 BÚ. Zálež́ı pouze na tobě. Ve chv́ıli, kdy se tvoje kopie slouč́ı, jsou tvoje BÚ a
Žt rovny součtu těchto veličin u tebe a všech kopíı — nic se nepr̊uměruje. -40 %.
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Rozeznáńı chut́ı, T, E
10 bod̊u

Máš velmi vyvinutou chut’. Stač́ı ochutnávka malého kouśıčku čehokoli, abys podle chuti usoudil nejen, co to
je, ale i to, je-li to k j́ıdlu či nikoli, a podobné užitečné věci. Na takovou analýzu ti stač́ı hod na IQ. Máš-li
zároveň r̊uzné daľśı analytické dovednosti (Chemii, Vařeńı, Lékárnictv́ı, Jedy. . . ), poskytnou po malé ochutnávce
daľśı údaje i ony. Při takovémto ochutnáńı jedu poznáš, že to je jed, ale neotráv́ı̌s se j́ım. Na řešeńı jakýchkoli
problémů spojených s chut́ı a ochutnáváńım máš +4 (plus daľśı bonusy za Vyvinuté smysly či podobné).

Rozeznáńı zápach̊u, T, E
15 bod̊u

Tvoje úroveň rozlǐseńı čichem je daleko za hranicemi lidské normy. Prakticky vše si dokážeš zapamatovat a
určit podle v̊uně, kterou to vydává, takže dokážeš velmi rychle poznat již známé lidi, již známá mı́sta, již známé
předměty apod. Určitou v̊uni si můžeš zapamatovat tak, že ji budeš minutu řádně okoušet a poté si hod́ı̌s na
IQ. Pokud se ti hod podař́ı, v̊uni sis zapamatoval, ne-li, nesmı́̌s se pokusit o daľśı zapamatováńı dř́ıve než opět
za jeden den. Na řešeńı jakýchkoli problémů, ve kterých čich může pomoci (určuje PJ) dostáváš +4 (plus daľśı
bonusy za Vyvinuté smysly a podobně). Také dostáváš automaticky +4 na Stopováńı.
Pokud ti čicháńı určité v̊uně zp̊usob́ı nemoc, můžeš si koupit Dočasnou nevýhodu {121}. Nejběžněǰśı takovou
nevýhodou je Alergie {133} ale možnost́ı je mnohem v́ıce, samozřejmě.

speciálńı vylepšeńı

emočńı čich Podle v̊uně lid́ı dokážeš rozeznat i jejich emoce. Funguje to podobně jako Empatie {45}, s
jediným rozd́ılem : jsi-li od ćıle dál než dva metry, schopnost je značně neúčinná. +50 %.

Rozeznáńı zvuk̊u, T, E
15 bod̊u

Máš nadlidskou schopnost rozlǐsovat mezi zvuky. Lidi poznáš po hlase vždy, a dokonce dovedeš podle jedinečné

”
zvukové šablony“ určit i některé stroje. Zvuk si můžeš zapamatovat tak, že mu aspoň minutu pečlivě nasloucháš
a pak si hod́ı̌s na IQ. Uspěješ-li, zapamatoval sis ho, ne-li, nestane se nic a daľśı pokus o zapamatováńı zvuku
můžeš podniknout až za den.
Dostaneš +4 (a samozřejmě i daľśı bonusy za Vyvinuté smysly) na řešeńı jakéhokoli problému, u kterého tato
výhoda pomůže. Také dostaneš +4 na Mizeńı v davu, pokud pronásleduješ nějaký hlučný ćıl.
Chceš-li simulovat pasivńı sonar (třeba takový, jaký použ́ıvaj́ı ponorky), kup si omezeńı Př́ıstupnost

”
Pouze

pod vodou“ za −30 %.

Rozš́ı̌rená podpora tlaku, T, E
5 až 15 bod̊u

Každá postava má nějakou hladinu tlaku, na který je zvyklá. Pro normálńı lidi je to tlak zemské atmosféry (1
atm = 101 325 Pa = 760 Torr alias mm Hg). Návyk na jinou hladinu tlaku je 0bodová vlastnost, ale pokud
dokážeš určitou dobu přež́ıt i v jiných tlaćıch, máš výhodu. Lze ji rozdělit do tř́ı úrovńı (ṕısmeno p zde znač́ı
navyklou hladinu tlaku):

rozš́ı̌rená podpora tlaku I Můžeš přež́ıt v tlaćıch p až 10p. 5 bod̊u.

rozš́ı̌rená podpora tlaku II Můžeš přež́ıt v tlaćıch p až 100p. 10 bod̊u.

rozš́ı̌rená podpora tlaku III Na následky vysokého tlaku jsi imunńı. 15 bod̊u.

Tato výhoda tvému tělu umožňuje setrvávat na konstantńı vnitřńı hladině tlaku, která se upravuje podle tlaku
vněǰśıho. Znamená to také, že jsi takto chráněn proti útok̊um, které měńı okolńı tlak nebo se snaž́ı rozdrtit celé
tělo oběti. Proti útok̊um, které ale vyv́ıj́ı lokálńı tlak nebo skokové obrovské změny tlaku to nefunguje. Také
nejsou sńıžena poškozeńı z útok̊u výbuchem nebo z ran tupými zbraněmi. Ti, kdo maj́ı rozš́ı̌renou podporu
tlaku, bývaj́ı často Utěsněńı {100}, ale nemuśı to být pravidlem.

Rozš́ı̌rená podpora vakua, T, E
5 bod̊u

Jsi imunńı na účinky vakua a dekomprese (viz Vakuum, druhá kniha, str. ?) Tato výhoda ti neposkytuje žádné
zásoby vzduchu; na to potřebuješ třeba Nedýchá {60}.
Bytosti s Rozš́ı̌renou podporou vakua zároveň mı́vaj́ı i Odolnost proti radiaci {65} a Teplotńı toleranci {98},
popř́ıpadě bývaj́ı Utěsněńı {100}, žádná z těchto vlastnost́ı ale neńı nutnou podmı́nkou.
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Rozš́ı̌rený životńı cyklus, T, E
2 body za úroveň

Život bytosti má z hlediska GURPS čtyři významné body : maturitńı věk (přechod v dospělého člověka) a tři
hranice stárnut́ı. U člověka je to definováno jako maturita v 18, I. stárnut́ı v 50, II. stárnut́ı v 70 a III. stárnut́ı
v 90. Každá úroveň této výhody všechny čtyři mezńıky zdvojnásobuje. Pokud by sis chtěl vźıt v́ıce než sedm
úrovńı této výhody (tzn. maturita 2304, I. stárnut́ı 6400, II. stárnut́ı 8960 a III. stárnut́ı 11520), je jasné, že se
v́ıce vyplat́ı Nestárne {61}.

Růst, T, E
10 bod̊u za úroveň

Umı́̌s r̊ust – doopravdy r̊ust! Č́ım větš́ı jsi, t́ım větš́ı potřebuješ SL (aby ses nezhroutil pod svou vlastńı vahou).
Předměty, které neseš, se nezvětšuj́ı.
Růst ti umožňuje povyr̊ust až na tv̊uj p̊uvodńı ObrModif + úroveň. V tabulkách si najdi, jak vysoký budeš po
r̊ustu do maximálńı výšky a, jelikož se s velikost́ı také prodlužuj́ı tvoje končetiny, si muśı̌s v tabulce ObrModif
a dosahu určit, jak se zvětš́ı tv̊uj dosah při boji zbĺızka a jak se dokážeš vypořádat s menš́ımi překážkami.
Rosteš rychlost́ı 1 stupeň ObrModif za sekundu (toutéž rychlost́ı se i smršt’uješ při návratu do p̊uvodńıho
stavu). Růst můžeš kdykoli ze své vlastńı v̊ule zastavit! Pokud chceš vyr̊ust v mı́stnosti nebo v̊ubec v uzavřeném
prostoru, do kterého se nevejdeš, tv̊uj r̊ust se zastav́ı na nejvyšš́ı úrovni, při které se ještě do prostoru vejdeš.
Pokud je ale maximálńı bodná škoda pro tvou nyněǰśı SL větš́ı, než je OPŠ stropu, proraźı̌s ve stropě d́ıru a
rosteš dále. Zničeńı stropu trvá 1 sekundu za každý bod jeho OPŠ.
Také si muśı̌s poř́ıdit SL na to, aby ses pod svou vahou nezhroutil. Tato śıla se kupuje odděleně od śıly běžné.
Na podporu své nové formy potřebuješ 5 SL za každý metr tvé výšky. Pokud se tvoje SL urč́ı podle tvé aktuálńı
výšky a pokud v tvé normálńı formě neńı

”
podp̊urná“ SL dostupná, smı́̌s si podp̊urnou SL dokoupit se slevou

za Obrovitost {15}. Na určeńı slevy se použije tv̊uj nejvyšš́ı možný ObrModif. V jiných než mezńıch výškách
dosahuješ jen určitého zlomku podp̊urné SL nav́ıc.

př́ıklad Postava s Růstem 4 měř́ı 180 cm (ObrModif 0). Může povyr̊ust až o 4 stupně ObrModif, takže jeho
maximálńı výška je 10 metr̊u. Na to, aby svou desetimetrovou podobu podpořil, si muśı poř́ıdit SL 50.
Pokud, řekněme, bude mı́t normálně jen SL 15 a daľśıch 35 SL urč́ı jako

”
podp̊urné“, může si těch 35 SL

koupit se slevou za obrovitost 10krát ObrModif procent = 40 % slevy.
Pokud dosáhne výšky ObrModif 1 = 3 m (30 % jeho maximálńı výšky), dostane z

”
podp̊urné śıly“ taky

30 %, tj. 10 SL. Celkem tedy bude jeho SL 25. Podobně bude mı́t v 5 metrech SL 32, v 7 metrech SL 39
a v plné výšce 10 metr̊u plnou SL —- 50.

speciálńı možnost

amplitudy K dispozici máš pouze dvě podoby : s plnou výškou a normálńı. Mı́sto rychlosti r̊ustu 1
jednotka ObrModif za sekundu se můžeš zvýšit na maximum (nebo sńıžit na normál) za pouhou
jednu sekundu. Omezeńı pouze dvou podob je vyváženo superrychlým r̊ustem. Žádná změna.

Rychlé léčeńı, T, E
5 nebo 15 bod̊u

Tvoje rány se hoj́ı rychle. Tato výhoda má dvě úrovně:

rychlé léčeńı Kdykoli si hážeš na obnoveńı ztraceného života nebo zjǐst’uje-li se, zda-li tvoje postava přestála
mrzač́ıćı zraněńı, dostaneš +5 k ZD. Předpoklad : ZD 10 a v́ıc, 5 bod̊u.

superrychlé léčeńı Jako výše, ale pokud při házeńı na obnovu ztraceného života zaznamenáš úspěch, znamená
to vyléčeńı dvou život̊u. Předpoklad : ZD 12 a v́ıc. 10 bod̊u.

Tato výhoda nijak neuspǐsuje přestát́ı krátkodobých účink̊u zraněńı, jako omráčeńı nebo vyřazeńı — na to je
dobré Zotaveńı {110}.

Selský rozum, M, O
10 bod̊u

Pokaždé, když se PJ bude zdát, že se tvoje postava snaž́ı o ÚPLNOU PITOMOST, hod́ı si vskrytu na tvoje
IQ. Pokud uspěje, muśı tě varovat

”
Nechceš si to třeba ještě rozmyslet?“ Tato výhoda umožňuje impulsivńım

hráč̊um hrát rozvážné postavy.

Śıla v ruce, T, E
3, 5 nebo 8 bod̊u za 1 SL

Některé z tvých rukou maj́ı oproti zbytku těla vyšš́ı SL. Tato
”
lokálńı“ SL se ovšem připočte pouze v př́ıpadě,

že chceš tyto ruce už́ıt k nějakému silovému úkonu. Tato śıla naprosto neovlivňuje počet život̊u ani ZZ! Pokud
něco vyžaduje v́ıce rukou a ty použiješ ruce s r̊uznými silami, pro źıskáńı své účinné SL prostě śıly zpr̊uměruj.

GURPS IV CZ, kniha prvńı : Postavy 82 25. zář́ı 2012, 22:44
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Cena této výhody zálež́ı na tom, na kolik rukou chceš SL aplikovat. Pro jednu ruku to stoj́ı 3 body za śılu, pro
dvě ruce je to 5 bod̊u za śılu, pro tři ruce 8 bod̊u za śılu. Kupovat śılu pro v́ıce rukou se nevyplat́ı — kup si
obyčejný bod SL!
Pokud sis svou SL poř́ıdil s omezeńımi Žádné vhodné končetiny či Obrovitost, můžeš podobnou slevu aplikovat
i na tuto SL.

Skokan, M, N
100 bod̊u

Můžeš cestovat časem nebo do paralelńıch svět̊u prostě tak, že si přeješ
”
skočit“. Nejdř́ıv se muśı̌s rozhodnout,

jsi-li časový či světový skokan; chceš být oboj́ım, muśı̌s si koupit tuto výhodu dvakrát, poprvé na čas, podruhé
na světy.
Chceš−li zahájit skok, muśı̌s si živě představit ćılovou lokaci, deset sekund se soustředit a pak udělat hod na IQ.
Skok lze usṕı̌sit, ale k hodu dostaneš −1 za každou sekundu koncentrace, kterou jsi vynechal (pokud to zkuśı̌s
rovnou z mı́sta, máš −10!) Hod 14 a v́ıce se pro účely této výhody poč́ıtá vždy jako neúspěch. Pokud uspěješ,
zjev́ı̌s se na daném mı́stě, pokud neuspěješ, nejdeš nikam. Pokud ti padne kritický neúspěch, doraźı̌s sice, ale na
špatné mı́sto, což může být jakýkoli čas či svět, který si PJ přeje.
V ćılovém mı́stě se zjev́ı̌s na pozici ekvivalentńı té, odkud jsi skákal. Při skoćıch časem to znamená stejné mı́sto,
ale jiný čas, při skoćıch mezi světy to znamená stejné mı́sto i čas, ale jiný svět.
Pokud do sta metr̊u od ekvivalentńı pozice neńı žádné

”
bezpečné“ mı́sto — např. skákal-li jsi z letadla a do

sta metr̊u od tvé pozice neńı ve vzduchu žádná pevná věc, nebo skákal-li jsi z kilometr hlubokého dolu a do
sta metr̊u od tvé pozice neńı žádná d́ıra kilometr hluboká — skok se nezdař́ı a ty budeš i vědět, proč se tak
stalo. Tato ochrana ale nezameźı tomu, abys vskočil do nějakého nebezpeč́ı. Můžeš se dostat do radioaktivńıho
prostoru, doprostřed přestřelky či do bezprostředńı bĺızkosti takových zv́ı̌rat, která bys rozhodně nechtěl potkat.
Pokud máš Čich na nebezpeč́ı {37}, PJ si před takovým nebezpečným skokem hod́ı a pokud uspěje, varuje tě.
Tato schopnost stoj́ı vždy aspoň 1 BÚ, přičemž nezálež́ı na tom, jestli uspěje nebo ne.

”
Vzdáleněǰśı“ časy nebo

světy mohou stát v́ıc, třeba až k 10 BÚ, ale to zálež́ı na PJ. Pokud jsi stroj, sám žádné BÚ nemáš, takže nemuśı̌s
ani žádné platit — ale máš-li pasažéry, muśı každý z nich tyto BÚ zaplatit.
Pro př́ıklad toho, jak taková věc může fungovat, se pod́ıvej na Světoskokany {83}.

nošeńı předmět̊u Při cestě můžeš nést věci až do svého ZZ plus Převoz {76}. Pokud chceš s sebou brát daľśı
lidi či v́ıce věćı, muśı̌s si vźıt vylepšeńı Větš́ı přenosová kapacita.
Pokud je ale v́ıce skokan̊u stejného druhu (časy/světy) v tělesném kontaktu, může jeden, skoč́ı-li druhý,

”
stopovat“ a tak se k němu připojit, a to i přesto, že si to osoba iniciuj́ıćı skok nepřeje. Hod kostkou
provád́ı pouze osoba, která skok vyvolala, stopař jenom jede s ńı. Cokoli se stane s ńı, to se stane i se
všemi stopaři.
Pokud jsi světoskokan, je stopováńı jedinou možnost́ı, jak navšt́ıvit nový paralelńı svět (kromě kritického
neúspěchu). Jakmile ale do daného světa vstouṕı̌s, můžeš si ho zapamatovat tak, že se soustřed́ı̌s a utrat́ı̌s
body na naučeńı se daného světa jako IQ/Lehkou dovednost. Za každý bod, který do této

”
dovednosti“

chceš dát, muśı̌s strávit na onom světě hodinu. Pak můžeš při skákáńı házet mı́sto proti IQ proti této

”
dovednosti“. Zapamatováńı světa ti sice nikdo nevnucuje, ale pokud si ho nezapamatuješ, poč́ıtej si při
pokusu o návrat −3. Skokani v čase žádné takové omezeńı nemaj́ı.
Tuto schopnost lze cvičit. Prostě se utráćı body za přidáváńı vylepšeńı či odeb́ıráńı omezeńı. PJ, který
nechce, aby HP této výhody nějak zběsile použ́ıvaly, mohou samozřejmě nař́ıdit povinné přibráńı nějakého
omezeńı (např. Omezené použit́ı {124}), které nelze odkoupit.

speciálńı vylepšeńı

větš́ı přenosová kapacita : Můžeš nést v́ıc, než je tvoje ZZ. Můžeš s sebou vźıt až jednu osobu (jej́ı
hmotnost se normálně připoč́ıtá k předmět̊um, které neseš). Pokud s sebou můžeš vźıt jen lehké
naložeńı, plat’ +10 %, za středńı +20 %, za velké +30 % a za extra velké +50 %. Proměnná.

nové světy Toto je dostupné pouze pro skokany mezi světy. Můžeš ćıleně zkoušet skákat do svět̊u, ve
kterých jsi ještě nikdy nebyl. Hod na IQ je přitom ale vždy zat́ıžen minimálně −3 nebo i h̊uř (zálež́ı
na PJ). Je ale jasné, že pokud daný svět neexistuje, pokus automaticky nevyjde a PJ ti ani nesděĺı
d̊uvod. Při skákáńı do dosud nenavšt́ıveného světa je potřeba vydat dvojnásobek BÚ. +50 %.

všeskok Toto si lze poř́ıdit jen v př́ıpadě, že umı́̌s skákat jak mezi světy, tak v čase! Přǐradit ji muśı̌s k
oběma výhodám. Pak se můžeš pohnout zároveň do jiného světa i v čase jen na jeden hod na IQ.
Třeba se můžeš pohnout z dneška do roku 1066 a do světa, kde znamenala normanská invaze do
Anglie tak obrovské fiasko, že na to ještě dlouho nikdo nezapomene. +10 %.

stopováńı Můžeš cestovat do
”
domovského“ času nebo světa jakéhokoli předmětu, který drž́ı̌s nebo

kterého se dotýkáš. Časoskokani doraźı krátce poté, co byl předmět vytvořen, světoskokani se objev́ı
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dnes, ale tam, kde byl předmět vyroben. Všechny takové pokusy jsou zat́ıženy opravou −2 a každý
se může o stopováńı daného předmětu pokusit pouze jednou. +20 %.

tunel Při skoku vždy (!) vyrob́ı̌s bránu (asi tvé velikosti). Ostatńı skrz ni mohou libovolně procházet se
stejným účinkem skoku, ačkoliv sami o sobě skákat umět nemuśı. Brána z̊ustává na mı́stě 3k sekund
a pak se obrát́ı vniveč. To může být dobré i špatné — když skoč́ı̌s, mohou za tebou j́ıt tvoji kamarádi,
ale na druhou stranu tě tam mohou následovat i nepřátelé. +40 %.

teleportačńı skok Toto vylepšeńı si můžeš vźıt jen, máš-li Teleport {96}. Toto vylepšeńı se pak muśı
uplatnit na obě výhody. Při skoku můžeš použ́ıt i teleport a tak se ihned objevit na nějakém jiném
mı́stě. Na každou schopnost je potřeba zvláštńı hod, a může se stát, že jeden uspěje a druhý ne, nebo
se nemuśı zdařit ani jeden. +10 %.

speciálńı omezeńı

odvoz zakázán Toto omezeńı je dostupné jen pro světové skokany. Nikdo nemůže tv̊uj skok stopovat, i
když si můžeš přát vźıt stopaře s sebou. -10 %.

pad’our Toto omezeńı je dostupné jen pro světoskokany. Nemůžeš stopovat žádné skoky. -20 %.

posun Nedoraźı̌s přesně tam, odkud jsi skákal. Neskonč́ı̌s sice ani v podzemı́, ani v ř́ıdkém či žádném
vzduchu, ale můžeš se objevit do vzdálenosti 16 km od plánovaného ćıle. Č́ım lepš́ı byl tv̊uj hod na
IQ, t́ım bĺıž ćıli by ses měl dostat, ale je to na PJ. -15 %.

omezený skok Můžeš skákat pouze omezenou vzdálenost v čase nebo mezi světy. Chceš-li dále, muśı̌s
přestupovat — házet znova a jet zase o kousek dál. PJ muśı nejvyšš́ı vzdálenost v kampani pevně
nastavit. V některých nastaveńıch je to větš́ı nevýhoda, v některých menš́ı. Doporučená hodnota je
-10 %.

maximálńı dosah Můžeš cestovat jen určitou sumárńı vzdálenost v čase nebo mezi paralelńımi světy.
Přitom v̊ubec nezálež́ı na tom, kolikrát skáčeš. Stejně jako u omezeného skokou muśı tuto hodnotu
v kampani pevně nastavit. PJ nastav́ı hodnotu někde kolem -10 %.

nahý Při skoku si s sebou nemůžeš vźıt žádné předměty. Ani šaty. . . -30 %.

omračuj́ıćı Po skoku jsi vždy mentálně omráčen. -10 %.

Skupiny kontakt̊u, S, O
Proměnná

Máš určitou śıt’ Kontakt̊u {49}, které jsou šikovně rozmı́stěné v nějaké společenské vrstvě či určité organizaci.
Toto prostřed́ı muśı̌s určit (kriminálńıci, vojenská jednotka, policejńı odděleńı, podsvět́ı, obchodńıci atd. atd.)
Toto prostřed́ı smı́ zahrnovat dané osoby maximálně na územı́ malého města. Větš́ı skupiny jsou zakázány.
Od Skupiny kontakt̊u můžeš vyžadovat informace úplně stejně jako od jednoduchého Kontaktu. Pravidla pro
frekvenci úsluh, účinnou dovednost a spolehlivost jsou stejné. Rozd́ılem ale je to, že Skupina kontakt̊u může
použ́ıvat celou skupinu dovednost́ı — třeba

”
obchodńı dovednosti“, pokud jsi zadobře s obchodńıky nebo

”
vo-

jenské dovednosti“, jde-li o už řečenou vojenskou jednotku.
Tuto oblast znalost́ı muśı̌s definovat při pořizováńı skupiny kontakt̊u. Muśı se hodit k povaze skupiny. PJ pak při
použit́ı Skupiny háže podobně jako u kontaktu, pokud budeš požadovat informace, které asi bude moci poskyt-
nout. To je ale abstraktńı hod na úspěch, nikoli hod na nějakou určitou dovednost. Třeba policejńı Skupina
kontakt̊u by mohla poskytnout služby z oblasti balistiky, profily kriminálńık̊u, rady k právu, policejńı záznamy
či představit některé zločince. Přitom se ale nebudou použ́ıvat přesně určené dovednosti; můžeš prostě žádat
cokoli, co v oněch

”
policejńıch dovednostech“ asi může být.

Cenu Skupiny źıskáš tak, že si navoĺı̌s obyčejný Kontakt s vlastnostmi, které má mı́t celá skupina a znásob́ı̌s ji
pěti.

Smršt’ováńı, T, E
5 bod̊u za úroveň

Dokážeš se smršt’ovat na přáńı. Každá úroveň této výhody ti umožňuje změnit tv̊uj ObrModif o -1. Rychlost
smršt’ováńı je -1 ObrModif za sekundu. Do p̊uvodńı velikosti rosteš stejnou rychlost́ı. Při smršt’ováńı nesmı́̌s u
sebe nic mı́t (ani šaty). Možnost nosit s sebou během smršt’ováńı nějaké vybaveńı je dostupná jako vylepšeńı.
Po smrštěńı si najdi svoje nové rozměry v převodńı tabulce ObrModif a výšky. Plat́ı, že každá úroveň Obr-
Modif znamená desetkrát větš́ı velikost než úroveň o 6 nižš́ı. Se zmenšováńım se ovšem snižuje i Pohyb, dosah,
poškozeńı, (jak bojem beze zbraně, tak vnitřńımi útoky či bojem zbrańı) počet život̊u a OPŠ. Každé -2 ObrModif
znamenaj́ı také zlehčeńı na desetinu p̊uvodńı hmotnosti; pro liché úrovně poč́ıtej přebytečné -1 jako zlehčeńı na
třetinu (třeba -3 k ObrModif znamená sńıžeńı hmotnosti na třicetinu).

př́ıklad Postava vysoká 180 cm (ObrModif 0) zaplatila 60 bod̊u za Smršt’ováńı 12. To mu umožńı sńıžit sv̊uj
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ObrModif až o 12, tzn. až na -12. Výška se za každých šest úrovńı snižuje na desetinu, takže bude měřit
pouze setinu své p̊uvodńı výšky (asi 18 mm). V této velikosti má ale také jen setinu svého obvyklého
pohybu, dosahu, život̊u a OPŠ. Poškozeńı j́ım zp̊usobené se děĺı stem. Jeho hmotnost se zmenš́ı na jednu
milióntinu.

speciálńı vylepšeńı

účinkuje na ostatńı Můžeš si do menš́ı podoby s sebou vźıt i své přátele! +50 % za každou osobu, kterou
m̊užeš zmenš́ıt spolu s sebou.

může nosit předměty Můžeš si nosit do menš́ı podoby předměty. To je omezeno na předměty, které
v čase smrštěńı máš u sebe. Tyto předměty se zmenš́ı spolu s tebou. Pokud je odlož́ı̌s, źıskaj́ı opět
normálńı velikost, a pokud budeš mı́t zlomyslného PJ, může se snadno stát, že tě při r̊ustu odhod́ı do
strany. A pokud je PJ vážně hodně zlomyslný, třeba i urč́ı, že jsi z̊ustal částečně na předmětu, který
pod tebou vyrostl a uvěznil tě tak ve značné výšce (vzhledem ke své aktuálńı výšce. Cena zálež́ı na
naložeńı, které se může maximálně zmenšit s tebou. Žádné +10 %, Lhk +20 %, Stř +50 %, Vel +100
%. XVel nelze.

plné poškozeńı I ve zmenšené podobě p̊usob́ı̌s plné poškozeńı. (Pro PJ, kterým to ještě nedošlo :
představte si vraha, který vás zabije jednou ranou a který má velikost mravence. Pak si přibližně
představujete vhodné využit́ı.) +100 %.

plná OPŠ I ve zmenšené podobě máš plnou OPŠ. +30 %.

plné životy I ve zmenšené podobě máš plný počet život̊u. +30 %.

plný pohyb I ve zmenšené podobě máš sv̊uj plný pohyb. +30 % (pozn. překl.: PJ, zdraž to, je to hodně
levné. . . )

Sńımáńı záchvěv̊u, T, E
10 bod̊u

Dokážeš určovat pozice a přibližné velikosti předmět̊u prostě tak, že sńımáš záchvěvy, které vytvářej́ı. Muśı̌s
určit, jestli tato výhoda funguje ve vzduchu nebo ve vodě.
Sńımáńı záchvěv̊u nemůže nahradit zrak. Sice dokážeš zjistit, že tam něco je a že je to velké asi jako člověk,
ale nepoznáš tak ani člověka od elfa, ani elfa od kvádru vysokého 190 cm, širokého 50 cm a hlubokého 30
cm, ani nepoznáš, co má onen na sobě a zda-li má zbraň. V temné mı́stnosti, kde se v̊ubec nic nehýbe, máš
pouze hodně řádovou představu o jej́ı velikosti, ale aspoň dokážeš takto zaregistrovat překážku dř́ıv, než do ńı
naraźı̌s a dokážeš také naj́ıt třeba otvory ve zdivu tam, kde ćıt́ı̌s proud vzduchu a/nebo vody (takto ale nelze
pochopitelně nalézat zavřené dveře).
Sńımáńı záchvěv̊u funguje až po úspěšném hodu na Smysly. Ten se oprav́ı podle Tabulky velikosti a dostřelu/rychlosti
{druhá kniha, ?}. Vı́tr nebo rychlý proud může generovat

”
rachot“, který tvoje sńımáńı narušuje; je-li tomu

tak, rychlost větru či proudu se pak najde v tabulce a připoč́ıtá se př́ıslušný postih.
Úspěšný hod ti odhaĺı přibližné rozměry (již zmı́něný elf se převede na kvádr cca 2 na 1

2 na 1
3 metru), plus jeho

pozici, rychlost a směr pohybu. Neposkytuje žádné informace o tom, jakého tvaru předmět je, jakou má barvu
apod. Jakmile něco zjist́ı̌s, můžeš na to už zaútočit. Oprava k hodu na Smysly se ti připoč́ıtá i k hodu na útok
— v př́ıpadě, že by však byla kladná, se nepřidá nic.
Samo sebou se rozumı́, že jsi-li mimo prostřed́ı, kde tvoje sńımáńı funguje (voda / vzduch) nebo jsi-li utěsněn
v nějaké zbroji, nelze tuto výhodu použ́ıt.

speciálńı vylepšeńı

universálńı Tvoje sńımáńı záchvěv̊u funguje ve vzduchu i ve vodě. +50 %.

Sńıžená spotřeba, T, O
2 body za úroveň

Můžeš deľśı dobu přež́ıt bez j́ıdla a vody (nebo paliva), ačkoli tyto věci stále v omezené mı́̌re vyžaduješ (pro
neomezenou odolnost kupuj Nej́ı ani nepije {61}. Výhoda má čtyři úrovně:

sńıžená spotřeba I Vyžaduješ pouze dvě třetiny j́ıdla a vody (
”
dvě j́ıdla denně“). 2 body.

sńıžená spotřeba II Vyžaduješ pouze třetinu j́ıdla a vody (
”
jedno j́ıdlo denně“). 4 body.

sńıžená spotřeba III J́ıdlo a vodu vyžaduješ pouze jednou týdně (
”
jedno j́ıdlo týdně“ nebo dvacetina běžné

spotřeby). 6 bod̊u.
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sńıžená spotřeba IV J́ıdlo a vodu vyžaduješ pouze jednou měśıčně (
”
jedno j́ıdlo za měśıc“ nebo setina běžné

spotřeby). 8 bod̊u.

Třeba i jen jedna nebo dvě úrovně této výhody se hod́ı pro askety — v kinohře!

speciálńı omezeńı

železný žaludek Vyžaduješ sice standardńı množstv́ı j́ıdla a vody, ale jakost proviantu je naprosto
vedleǰśı. Můžeš j́ıst bez následk̊u shnilou zeleninu, oslizlé modrozeleně plesnivé maso a ṕıt splašky
či zkyslé mléko. Mı́sto sńıžeńı frekvence j́ıdel se snižuj́ı tvoje nároky na j́ıdlo podobnou měrou : na
úrovni I na dvě třetiny, na úrovni II na třetinu, na úrovni III na dvacetinu a na úrovni IV na setinu.
Máš bonus +úroveň na odoláńı nemocem, které lze źıskat z jezeńı takového j́ıdla či jed̊um, které se
dávaj́ı do j́ıdla či nápoj̊u. Výjimka : pokud ti někdo ušil jed na mı́ru, bonus se ztráćı. Kdokoli tě
vid́ı při konzumaci těchto ohavných věćı, má −3 na reakci! -50 %.

pouze j́ıdlo Vyžaduješ menš́ı množstv́ı j́ıdla, ale stejné množstv́ı vody. -50 %.

pouze voda Vyžaduješ menš́ı množstv́ı nápoj̊u, ale stejné množstv́ı j́ıdla. -50 %.

Sondováńı mysli, M, E
20 bod̊u

Můžeš se pokusit o hluboké sondováńı v mysli ćıle. Vlastně to znamená, že ho donut́ı̌s dát odpověd’ na jednu
otázku, takovou, že odpověd’ bude krátká a stručná.
Na pokus o sondováńı nejdř́ıv muśı̌s mı́t s ćılem kontakt — bud’ se ho muśı̌s dotýkat, nebo na něm muśı̌s úspěšně
provést Čteńı mysli {37}. Ćıl muśı mluvit jazykem, který ovládáš. Vlastńı pokus o sondováńı znamená jednu
sekundu soustředěńı a Rychlý střet tvého IQ (nebo dovednosti Výslýcháńı {255}, pokud je vyšš́ı) proti Vůli
oběti. Pokud zv́ıtěźı̌s, vydobudeš z jeho mysli odpověd’ na svou otázku. Ćıl odpov́ı na otázku to, co si mysĺı, že
je pravda — pokud o tom nic nev́ı, řekne ti, že nic nev́ı. Pokud prohraješ, můžeš to zkusit znova, ale s každým
daľśım pokusem ptát se na tu samou (či podobnou) otázku ti přibývá kumulativńı −2. Pokud dostaneš kritický
neúspěch, danou osobu nemůžeš sondovat v̊ubec, a to na daľśıch 24 hodin.
Takto se můžeš ptát na jakýkoli počet otázek, ale každý dotaz je nové použit́ı dovednosti a vyžaduje sekundu
koncentrace a daľśı Rychlý střet.

speciálńı možnosti jsou tejné jako u Čteńı mysli {37}, tedy:

speciálńı vylepšeńı

kyberneta Můžeš č́ıst i myšlenky těch, co maj́ı výhodu Digitálńı mysl (včetně poč́ıtač̊u ⌣̈). Ve střetu
máš k IQ postih; odeč́ıtá se ti od něj Složitost ćılového systému. Nesebezáchovný stroj se nebude
bránit; prostě si jen hod’ proti IQ−Složitost. +50 %.

sensor Také ćıt́ı̌s, co ćıt́ı ćıl. Pokud je ovšem omráčen, mučen, právě bojuje nebo je zabit, zažiješ jeho
bolest a v d̊usledku zažitého můžeš házet na strach, být omráčen nebo i omdĺıt bolest́ı! +20 %.

univerzálńı Nevad́ı, že ćıl neńı moudrý (má IQ 5 a méně) nebo že hovoř́ı jazykem, kterému nerozumı́̌s.
Rozumı́̌s mu stejně. +50 %.

speciálńı omezeńı

pouze kyberneta Stejně jako Kyberneta, ale můžeš č́ıst pouze Digitálńı mysli. –50 %.

rasové Tato schopnost funguje pouze na př́ıslušńıky stejné rasy nebo podobné rasy (tady má zase
posledńı slovo PJ. Člověk je podobný elfovi, ale pes neńı podobný trollovi). Pokud toto zkombin-
uješ s omezeńım Založeno na smyslech, máš rasu, která mezi sebou dokáže sd́ılet svoje pocity skrz
biochemické procesy. -20 %.

pouze sensor Stejné jako Sensor, ale nemůžeš č́ıst myšlenky. –20 %.

telekomunikace Tuto schopnost můžeš použ́ıt jen na ty, se kterými právě telekomunikuješ. –20 %.

telepatie Tato schopnost je součást́ı psionické śıly Telepatie. –10 %.

Spojenci, S, O
Proměnná

Spousta fiktivńıch hrdin̊u má partnery — věrné kamarády, loajálńı poskoky, životńı přátele. Ti všichni je mohou
doprovázet na jejich dobrodružstv́ıch. Pokud tak čińı, jsou to jejich ’Spojenci’.
Ostatńı HP jsou vlastně taky ’spojenci’, ale mohou to být spojenci občas nevypočitatelńı a někdy se mohou
zachovat vpravdě nespojenecky. (Koneckonc̊u — nejlepš́ım spojencem nepř́ıtele je blbec, protože mu pomáhá
zadarmo a ani o tom nev́ı) Zpravidla to bývaj́ı přiležitostńı známı́, které jsi potkal poprvé před několika hodinami
na cestě nebo v hospodě. Maj́ı vlastńı ćıle, vlastńı morálku a motivy, a ty se zpravidla s těmi tvými řádově
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neshoduj́ı.
Spojenec je ale NP (to je prvńı rozd́ıl) a je vždy zcela spolehlivý (to je ten druhý). Třeba jste bojovali bok
po boku v rozvleklé válce, byli jste žáky stejného učitele, vyrostli jste v té samé vesnici. Sami od sebe si
věř́ıte. Cestujete spolu, v boji si pomáháte, v těžkých časech se děĺıte, spravedlivě si rozeṕı̌sete v noci hĺıdky.
Spojenec s tvými návrhy bude asi většinou souhlasit, ale neńı to tvoje loutka. Čas od času s tebou prostě
nebude souhlasit. Bude se tě snažit přesvědčit, abys opustil plán, který podle něj vypadá š́ıleně — a pokud ti
to nedokáže rozmluvit, může odmı́tnout spolupráci. Spojenec pro tebe může zrovna tak znamenat i problémy
— může se dostat do boje, do vězeńı, může urazit vysokého šlechtice. . . Samozřejmě, že se snaž́ıte navzájem se
z problémů vysekat, ale přesto. . .
PJ ti nedá bonusové body za sezeńı, ve kterém svého spojence zrad́ı̌s, napadneš, zbytečně vystav́ı̌s nebezpeč́ı
nebo uděláš podobnou věc. Obzvláště nestoudná nebo vleklá nechut’ k němu, popř́ıpadě chladná zrada, může
svazek mezi tebou a j́ım naprosto zničit a on od tebe navždy odejde. Pokud svého spojence odeženeš t́ımto
zp̊usobem, body, které jsi za něj dal, přijdou vniveč. Tak bude tedy tvoje postava znehodnocena. To, že svého
spojence zavedeš do nebezpeč́ı, nevad́ı — přinejmenš́ım tak dlouho, dokud s ńım ono nebezpeč́ı sd́ıĺı̌s.
Cena Spojence zálež́ı na jeho śıle a frekvenci výskytu. Za spojence plat́ı pouze HP, které si berou jako spojence
NP. Dvě HP si mohou být navzájem spojenci zadarmo, stejně jako dvě NP. Spojenec je př́ımo NP přǐrazená
HP.

śıla spojence Tato tabulka ti ř́ıká, kolik bod̊u bode tv̊uj Spojenec stát. ’Hodnota spojence’ je vyjádřena jako
zlomek počátečńıho bodového obnosu pro HP. ’Cena’ je pak cenou v bodech, který se muśı zaplatit za
spojence takové śıly. Pokud bodová hodnota spojence spadá mezi dvě mezńı hodnoty, poč́ıtej cenu podle
vyšš́ı z nich:
Hodnota spojence v bodových hodnotách HP Cena spojence
čtvrtina 1 bod
polovina 2 body
tři čtvrtiny 3 body
jeden 5 bod̊u
tři poloviny 10 bod̊u

Spojenci s hodnotou vyšš́ı než tři poloviny počátečńıho obnosu HP jsou zakázáni, mı́sto toho je potřeba
už́ıt Patrony {68}. Výjimka : tato tabulka se rozšǐruje donekonečna pro spojence s IQ 0; každá polovina
obnosu nav́ıc stoj́ı daľśıch pět bod̊u.
Spojenci postaveńı nejvýše na jednom obnosu mohou být také Závislými osobami {178}. V tom př́ıpadě
se cena spojence a závislosti sečte a celé se to vezme jako jedna vlastnost; výhoda, je-li cena vyšš́ı než
nula, nevýhoda, pokud tomu tak neńı.

skupiny spojenc̊u Můžeš si samozřejmě poř́ıdit tolik spojenc̊u, kolik si jich jen můžeš bodově dovolit. Každý
spojenec je normálně daľśı výhoda, ale je povoleno brát skupinu spolu nějak souvisej́ıćıch spojenc̊u brát
jako jednu vlastnost (aby se ušetřilo mı́sto v osobńım deńıku). Skupinu jednotlivc̊u, kde má každý svoje
vlastńı schopnosti a osobńı deńıky, vyrob́ı̌s stejně — sečteš ceny, vynásob́ı̌s modifikátorem za frekvenci
objeveńı, pak se na to všechno aplikuj́ı zvláštńı opravy — a je hotovo.
Pro skupinu v́ıce jak pěti stejných a zaměnitelných spojenc̊u sd́ılej́ıćıch stejný osobńı deńık (třeba armáda
otrhaných rváč̊u nebo hejno robot̊u-dron̊u) prostě spoč́ıtej cenu jednoho z nich a pak násob jeho cenu
určitým součinitelem. Ten se nalezne v tabulce zde:
Velikost skupiny Součinitel
6 až 10 6
11 až 20 8
21 až 50 10
51 až 100 12

Za desetinásobné zvětšeńı skupiny se k součiniteli přičte šest (třeba sto tiśıc spojenc̊u by znamenalo

12 + 6 × log 105

102 = 12 + 6 × 3 = 30tinásobek), PJ ale může stanovit, že vlastnictv́ı větš́ı skupiny lid́ı jako
spojence bude vyžadovat Neobvyklé pozad́ı {61}. Také může stanovit horńı mez velikosti skupiny spojenc̊u
— ačkoli by mohl povolit třeba armádu jako Patrona. Součinitelé od frekvence výskytu a speciálńıch oprav
(pokud nějaćı jsou) se aplikuj́ı až na cenu celé skupiny.

frekvence výskytu Zvol si frekvenci výskytu podle boxu ńıže. Pokud se na začátku dobrodružstv́ı Spojenec
skutečně objev́ı, následuje tě po zbytek dobrodružstv́ı.

spojenci ve hře Podobně jako u Závislost́ı bude PJ pružně měnit schopnosti Spojence tak, aby jeho bodová
hodnota byla pořád na úrovni daného zlomku tvé bodové hodnoty. PJ se rozhoduje sám, jak se spojenec
vyv́ıj́ı, ačkoli tě může požádat o názor.
Pokud spojenec zemře a nebylo to tvou chybou, PJ tě nesmı́ penalizovat. Body utracené za padlého
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spojence můžeš utratit na nákup spojence nového. Nový vztah se bude všelijak vyv́ıjet. PJ občas může
povolit, aby se nějaká NP stala spojencem HP ihned poté, co pro něj uděláš něco velmi dobrého (třeba
mu zachráńı̌s život). To je vhodné hlavně v kulturách, kde jsou dluhy cti brány vážně!
Pokud se se svým spojencem přátelsky rozejdeš, nemáš za to žádný postih. Jeho body můžeš použ́ıt na
nového spojence. Pokud PJ rozhodne, můžeš i proměnit zbývaj́ıćı body na peńıze (jako reprezentaci dárk̊u
na rozloučenou).

kouzelničt́ı přátelé Čarodějové, telepati a podobńı jsou často nadpřirozeně spojeni se zvláštńımi spojenci,
kterým se ř́ıká (podle terminologie Drač́ıho doupěte, které se snaž́ım držet) kouzelničt́ı přátelé. Jedná se
zpravidla o zv́ı̌rata či skř́ıtky.
Základńı schopnosti př́ıtele si vypracuj s PJ. Začněte rasovou šablonou. Pokud je rasová IQ 5 či nižš́ı,
muśı být zvýšena nejméně na 6. Také bys měl zvážit odkoupeńı nevýhody Nemůže mluvit. Většina přátel̊u
má nadpřirozené schopnosti : Daľśı život {40} pro kočku (ostatně, kočka jich má devět, ne?), Spojeńı a
Telepośıláńı pro př́ıtele, který s tebou dokáže telepaticky komunikovat apod.
Jakmile se rozhodlo o parametrech př́ıtele, je potřeba určit jeho celkovou hodnotu v bodech a i jeho cenu
jako spojence. Frekvence výskytu se zvoĺı jako obyčejně (pokud se hod nepodař́ı, př́ıtel sṕı, podává zprávu
pánu démon̊u apod.) nebo jak často funguj́ı jeho schopnosti (pokud se hod nepodař́ı, neumı́ nic v́ıc než
ovládaj́ı běžńı př́ıslušńıci jeho druhu), volba je na tobě.
Tento druh spojenc̊u mı́vá často jednoho nebo v́ıce speciálńıch možnost́ı. Běžné možnosti jsou Poskok,
Přivolavatelný a Konexe. Pro démonické nebo jinak zlé přátele lze použ́ıt Nedobrovolný. Pokud ti tv̊uj
př́ıtel poskytuje nějaké schopnosti, vem si Zvláštńı schopnosti. Pokud se ti nepodař́ı hod na objeveńı se,
tyto schopnosti nemáš; pokud je tv̊uj př́ıtel omráčen, v bezvědomı́ či mrtev nebo jste-li v oblasti, kde vaše
zvláštńı spojeńı nefunguje (rozhodne, jako vždy, PJ), plat́ı to samé. Tyto schopnosti mohou být poř́ızeny
s omezeńım Př́ıstupnost -40 %

”
poskytnuto př́ıtelem“.

Na spojence lze aplikovat tyto možnosti: (započ́ıtaj́ı se až po vyjádřeńı činitele za velikost skupiny a
frekvenci výskytu)

speciálńı vylepšeńı

poskok Tv̊uj spojenec ti slouž́ı a nezálež́ı mu na tom, jak dobře se o něj staráš. To může být zapř́ıčiněno
třeba t́ım, že to je robot. T́ım jsi tedy zproštěn běžné povinnosti se o svého spojence starat, a
přestože, budeš-li o něj dbát pouze nedostatečně, se bude moci porouchat či onemocnět, neodejde od
tebe. Daľśı možnostmi jsou Loutky +0 %, má-li spojenec Otrocké smýšleńı {161} nebo IQ 0, jinak
+50 %.

zvláštńı schopnosti Tv̊uj spojenec má zvláštńı schopnosti, které sahaj́ı nad rámec zaplacené hodnoty.
Třeba má př́ıstup k vyšš́ı ÚT, možná vládne silami ve vašem světě málo rozš́ı̌renými; pokud ale
budou jeho schopnosti vzácné, budeš platit i (většinou) za Neobvyklé pozad́ı {61}, které jeho cenu
ještě dále navýš́ı. +50 %.

přivolavatelný Mı́sto házeńı kostkami na začátku dobrodružstv́ı plat́ı, že můžeš svého spojence přivolat.
Pokud to chceš udělat, sekundu se soustřed’ a hod’ si proti frekvenci výskytu. Uspěješ-li, spojenec se
objev́ı pobĺıž, ne-li, nestane se nic a spojence nelze přivolávat celých daľśıch 24 hodin. Propuštěńı
spojence je volná akce, ale jen v př́ıpadě, že je fyzicky př́ıtomen. +100 %.

speciálńı omezeńı

konexe Pokud jsi omráčen, vyřazen, ovládán apod., je tv̊uj spojenec ovlivněn taktéž. Plat́ı to i opačně,
takže by sis měl na svého spojence dávat pozor. −25 %, pokud smrt jednoho pouze sńıž́ı životy
druhého na 0, −50 %, pokud smrt jednoho znamená automaticky i smrt druhého. Pokud tvoje
zraněńı ovlivňuj́ı tvého spojence, ale neńı tomu naopak, sniž tyto hodnoty na −5 % a −10 %.

nedobrovolný Svého spojence jsi obdržel z donuceńı (magické spojeńı?) Nemuśı̌s se o něj sice starat tak
dobře, ale jeho nenávist a j́ı odpov́ıdaj́ıćı jednáńı ti může zapřičinit hodně zlého. Pokud takového
spojence ohroźı̌s či nař́ıd́ı̌s-li mu, aby udělal něco nepř́ıjemného, může se vzbouřit, pokud by ovšem
následky toho byly menš́ı než kdyby udělal to, co se po něm chtělo. Spojenec, který se vzbouř́ı, je
pryč a body, které jsi na něj vynaložil, jsou ztraceny. +50 %
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Frekvence výskytu
Kdykoli zaplat́ı̌s body za užitečné spojeńı s nějakou NP (nebo naopak fasuješ body za spojeńı s nějakou závislost́ı), je
nepravděpodobné, že by zaplacené NP byly s tebou celou dobu. Každý př́ıtel i nepř́ıtel má nějakou frekvenci výskytu
a do daného dobrodružstv́ı se nějak zapoj́ı jen v př́ıpadě, že PJ hod́ı na 3k méně nebo stejně jako je koeficient u dané
frekvence. Co se stane, pokud NP do dobrodružstv́ı vejde, zálež́ı samozřejmě na tom, co je zač.
Frekvence výskytu násob́ı bodovou hodnotu Přǐrazené NP {31}, a to až po určeńı úrovně śıly a velikosti skupiny, ale
před připoč́ıtáńım zvláštńıch oprav. Tabulka je zde:
Neustále (bez hodu) : čtyřnásobek ceny. NP je př́ıtomna vždy. Tato úroveň je vymezena pro NP, které jsou do tebe
implantovány, nośı̌s je jako oblečeńı nebo jsou k tobě nadpřirozeně připoutány.
Skoro pořád (15 a méně) : trojnásobek ceny
Často (12 a méně) : dvojnásobek
Celkem často (9 a méně) : cena se neměńı
Celkem zř́ıdka (6 a méně) : polovina ceny zaokrouhlená nahoru.

Spojeńı, M, N
Proměnná

Máš s někým trvalé telepatické spojeńı, zpravidla s dvojčetem, milencem apod. Ve všech pokusech na kon-
takt Teleposláńım (viz Telekomunikace {95}) a Čteńım mysli {37} se automaticky zdař́ı, pokud se rozhodne
neodolávat. Spojeńı nefunguje na vzdálenost větš́ı než desetina světelného roku, ani nefunguje, jste-li každý v
jiné dimenzi (paralelńım světě).
Spojeńı s jedńım člověkem stoj́ı 5 bod̊u, 2 až 9 lid́ı stoj́ı 10 bod̊u, 10 až 99 lid́ı stoj́ı 20 bod̊u, 100 až 999 lid́ı
stoj́ı 30 bod̊u atd. — za každé desetinásobné zvýšeńı počtu se cena zvýš́ı o 10 bod̊u.
PJ by měl povolit Spojeńı pouze mezi HP a jej́ım spojencem, kontaktem, kopíı (viz Rozdvojeńı {80}) a závislost́ı
a mezi dvěma HP (pokud s t́ım obě souhlaśı).

speciálńı možnosti Svému Spojeńı můžeš dát stejné možnosti jako své výhodě Telepośıláńı či Čteńı mysli.
Ve většině př́ıpad̊u by to PJ měl vyžadovat.

Společenské uznáńı, S, O
5 bod̊u za úroveň

Jsi členem nějaké skupiny (př́ıslušńık̊u určité rasy, pohlav́ı, tř́ıdy atd.), která je ve vaš́ı společnosti vysoce
uznávána. Aby to byla výhoda, muśı to být jasné každému, kdo tě potkává. Jedná se vlastně o takový protiklad
ke Společenskému stigmatu {170} — členstv́ı v jedné skupině nemůže vyústit v źıskáńı jak Společenského
uznáńı, tak Společenského stigmatu pro jednu společnost.
Společenské uznáńı dává za každou svou úroveň bonus 1 na reakci (maximálńı úroveň je 4). Neńı to reputace,
ačkoli jak cena, tak účinek jsou podobné — chovaj́ı se tak k tobě kv̊uli tomu, č́ım jsi a ne kv̊uli tomu, kdo jsi.
To, jak se k tobě zachovaj́ı při dobrém hodu na reakci, zálež́ı na typu uznáńı:

obávaný Ostatńı na tebe budou reagovat, jako bys právě úspěšně užil dovednost Zastrašováńı {257}. Ti, kdo
tě maj́ı rádi, si v takovou chv́ıli raději stoupnou bokem, ti, kdo ne, raději utečou, aby se nemuseli hádat
— nebo ještě něco horš́ıho. Ostatńı k tobě chovaj́ı tichou úctu a možná i respekt, ale nikdy ne přátelské
city. Př́ıklady : b̊uh mezi lidmi.

uznávaný Ostatńı jsou k tobě zdvořiĺı (někteř́ı až podlézav́ı), asi jako bys měl vysoké postaveńı {29}. Na tvém
skutečném Postaveńı nezálež́ı. Společenské interakce jdou většinou hladce — až na ty, ve kterých se bude
ten druhý chovat tak podlézavě, že je bude potřeba odkázat do patřičných meźı. Př́ıklad : kněz, člen
vládnoućı rasy.

ctihodný I ti, kdo tě neznaj́ı, na tebe reaguj́ı sṕı̌s starostlivě. Pust́ı tě sednout, nechaj́ı tě prvńıho vej́ıt do
dveř́ı a jakékoli tvoje slovo berou jako perlu zralé moudrosti. Také usiluj́ı o to, aby ses nikdy neoctl v
nepohodĺı nebo dokonce v nebezpeč́ı — a to i v př́ıpadě, když je takové úsiĺı t́ım posledńım, co právě
potřebuješ. Př́ıklad : starý člověk v mnoha společnostech.

Společenský chameleón, S, O
5 bod̊u

Dokážeš se pohybovat ve společnosti
”
lepš́ıch lid́ı“. Vı́̌s, co ř́ıct (a kdy to ř́ıct) a jak neurazit svým chováńım.

Tato výhoda ti umožňuje eliminovat postih na reakci za nižš́ı postaveńı či Hodnost. Ve společnosti lid́ı, kteř́ı
vyžaduj́ı respekt, máš +1 na reakci (pokud už tato výhoda nezrušila postih).

Spoutáńı, T, E
2 body za úroveň

Máš útok, kterým dokážeš přidělat protivńıka k zemi. To, jak tento útok funguje, se rozhodne už při koupi
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výhody. Škála je vskutku široká : zamotáńı oběti do lián, svázáńı śıtěmi, zamražeńı do bloku ledu, proměněńı
země pod ńım v tekutý ṕısek atd.
Spoutáńı je střelecký útok s parametry 1/2Šk 100, Max 100, Přs 3, kadence 1, bez střeliva, ZR 1. Tyto parametry
lze upravit pomoćı možnost́ı.
Při zásahu je obět’ popadnuta {druhá kniha, ?} a připoutána k zemi. To znamená, že jsou j́ı zakázány manévry
Pohyb a Změna postaveńı; dokonce se nesmı́ ani otáčet na mı́stě. Dokud je obět’ svázaná, má −4 k OB.
Śıla pout je rovna úrovni této výhody. Na již svázanou obět’ lze ještě útočit dále; pak se śıla pout za každý daľśı
útok zvýš́ı o 1.
Pokud se chce obět’ z pout osvobodit, muśı vyhrát v Rychlém střetu své SL (nebo dovednosti Únik) proti śıle
pout. Každý pokus zabere jednu sekundu. Pokud obět’ zv́ıtěźı, pouta jsou zničena a obět’ se může chovat nadále
jako obyčejně. Pokud se j́ı to nepodař́ı, ztrat́ı 1 BÚ, ale to j́ı nezabraňuje to vyzkoušet v př́ı̌st́ım kole znova.
Vnitřńı útoky oběti zasahuj́ı vždy, jiné útoky maj́ı −4 na zásah, může-li je v̊ubec svázaná obět’ už́ıt. Vněǰśı útoky
na pouta nemaj́ı sice žádný postih, vystavuj́ı ale obět’ nebezpeč́ı zásahu (viz Útok do rvačky {druhá kniha, ?}).
Spoutáńı má OPŠ rovno třetině úrovně výhody. Každý bod poškozeńı odebere pout̊um jeden bod śıly. Jakmile
śıla pout klesne na 0, jsou zničena a obět’ je vysvobozena.
Liány, śıtě apod. lze simulovat např́ıklad vylepšeńımi Plošný účinek {115}, Trvaj́ıćı {119} a Zed’ {120} a možná
ještě nějakými možnostmi ńıže.

speciálńı vylepšeńı

pohlcuj́ıćı Tv̊uj útok ćıl zcela znehybńı. Obět’ se nemůže ani pohnout (t́ım neńı myšleno, že se nemůže
akorát Pohybovat, prostě z̊ustává pořád v té stejné pozici a na stejném mı́stě), ani mluvit. Šanci na
záchranu j́ı akorát skýtaj́ı čistě mentálńı útoky, vnitřńı útoky a jej́ı vlastńı śıla — pokud se zkuśı
osvobodit a nepovede se to, může se o to znova pokusit až za deset sekund. Pokud hod́ı 17 či 18,
zamotá se tak, že se sama o sobě z pout nemůže dostat ven! +60 %.

specificky poškoditelná Tebou vytvořená pouta lze poškodit pouze určitými druhy poškozeńı : +30 %
pro jeden druh útoku z těchto: ohnivý, ž́ıravinový, drtivý nebo sečný, +20 % pro dva druhy, +10 %
pro tři druhy.

lepkavá Pouta tebou vytvořená se berou jako Trvaj́ıćı {119}, ale jen pro toho, kdo se dotýká ćıle tvého
útoku. +20 %.

nezničitelná Tebou vytvořená pouta nelze zničit útoky. Jediná šance na únik je osvobozeńı se za pomoci
śıly. +40 %.

speciálńı omezeńı

spolupracuje s prostřed́ım Tvoje Spoutáńı pouze upravuje již existuj́ıćı předměty v prostřed́ı. Pokud
tyto předměty nejsou dostupné, nelze schopnost použ́ıt. -20 % (obět’ se muśı dotýkat země) až -40 %
(obět’ muśı stát v husté vegetaci), rozhodne PJ.

jednoranné Nemůžeš takto útočit na již spoutanou postavu a zvyšovat tak śılu pout. -10 %.

Spř́ızněn s duchy, M, N
10 bod̊u

Jsi spř́ızněn s duchy. Źıskáváš tedy bonusy Empatie {45} kdykoli, kdy s nimi máš co do činěńı. Také plat́ı, že
můžeš źıskat obecné povědomı́ o záměrech ducha, se kterým ses setkal, pokud se ti povede hod na IQ. Narozd́ıl
od většiny smrtelńık̊u tvoje dovednosti ovlivňováńı (Diplomacie, Sex Appeal apod.) funguj́ı i na duchy.
Tato výhoda tě neochraňuje před př́ımými činy duch̊u. Zĺı duchové tě klidně mohou vyhledat a ubĺıžit ti, ale
může pro tebe být snazš́ı zjistit a negovat jejich pikle.

speciálńı omezeńı

specializace Schopnost funguje jen na jeden druh duch̊u. Možnost́ı je spoustu : andělé, démoni, ele-
mentálové, v́ıly a v̊ubec všechno, co PJ povoĺı. -50 %.

Spř́ızněn s rostlinami, M, O
5 bod̊u

Jsi zvláštně spojen s rostoućımi věcmi. Pokud se střetneš s kytkou, PJ si hod́ı proti tvému IQ. Uspěješ-li, dá ti
obecné informace o tom, jak je na tom se zdrav́ım a jestli na dané mı́sto patř́ı, nebo ne. Tato výhoda funguje
pro kytky s IQ větš́ım než 0 také jako Empatie {45} a umožňuje ti na ně použ́ıvat svoje ovlivňovaćı dovednosti.
Tato schopnost je zpravidla doprovázena určitou úrovńı Př́ırodomila (viz Talent, {93}) a poměrně často Pocitem
závazku (Rostliny) {163} či Př́ısahou (Už́ıvat rostlinný materiál jen v př́ıpadě, že se vydávaj́ıćı rostlina nijak
nepoškod́ı). {165}
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Spř́ızněn se zv́ı̌raty, M, O
5 bod̊u

Jsi velmi talentovaný na čteńı pocit̊u zv́ı̌rat. Když potkáš zv́ı̌re, PJ si hod́ı na tvoje IQ a pokud uspěje, řekne ti,
co

”
ćıt́ı̌s“. To zpravidla znamená určeńı emocionálńıho stavu zv́ı̌rete — přátelské, vystrašené, hladové apod. —

a jestli je pod nějakou nadpřirozenou kontrolou. Na zv́ı̌rata můžeš použ́ıvat svoje ovlivňovaćı dovednosti stejně
jako na moudré bytosti, což zpravidla vydělá bonus na reakci.
Tato schopnost jde často ruku v ruce s nějakým stupněm Př́ıtele zv́ı̌rat (viz Talent, {93}) a občas i s Pocitem
závazku (Zv́ı̌rata) {163} či Př́ısahou (Vegetariánstv́ı) {165}.

St́ın, T, E
50 bod̊u

Můžeš se stát dvourozměrným st́ınem. To ti umožńı klouzat na zdech a podlahách a protáhnout se i skrz nejtenč́ı
škv́ıry (jako dvojdimenzionálńı útvar jsi nekonečně tenký . . . ), to vše na tvé obvyklé úrovni Pohybu. Gravitaci
se můžeš vysmı́vat do tváře a nerespektovat ji — plazeńı se po stěnách nahoru a po stropech je možné, ačkoli jen
v polovičńım Pohybu. Fyzické útoky ti v této podobně čińı jen polovičńı poškozeńı. Energetické útoky proti tobě
zaznamenávaj́ı standardńı účinky, útoky světlem ti čińı tři poloviny standardńıho poškozeńı. Magie, psionika a
jiné naprosto mentálńı schopnosti na tebe účinkuj́ı jako obvykle.
V této podobě ale na tebe č́ıhá několik odporných omezeńı. Hlavńım z nich je nutnost dvourozměrného pohybu—
trojrozměrné předměty můžeš pouze obtékat, ale nesmı́̌s procházet trojrozměrným prostorem. Daľśımi relativně
nepř́ıjemnými omezeńımi jsou tato : nesmı́̌s použ́ıvat fyzické útoky ani provádět fyzické akce, nesmı́̌s nosit žádné
předměty, nedokážeš je ani nijak ovlivnit. Magii, psioniku apod. ale můžeš použ́ıvat normálně.
Pokud se nemůžeš přepnout z podoby st́ınu, jedná se o nevýhodu za −20 bod̊u. Dost ti to zt́ıž́ı mezilidské vztahy
⌣̈! Vylepšeńı pak cenu nevýhody snižuj́ı a omezeńı ji zvyšuj́ı.

speciálńı vylepšeńı

může nosit předměty Můžeš s sebou nosit předměty. Předměty, které máš u sebe, se převedou do stinné
podoby a stanou se normálńımi, jakmile je polož́ı̌s. Ne-stinné předměty stále nemůžeš nijak ovlivnit.
Naložeńı 0 je +10 %, Lhk +20 %, Stř +50 % a Vel +100 %.

Střelba od boku, M, O
25 bod̊u

Dokážeš stř́ılet velice přesně i bez mı́̌reńı. Tato schopnost funguje na jakoukoli zbraň, která použ́ıvá dovednost
Paprskové zbraně, Těžké zbraně, Palné zbraně či Vrhač tekutiny. Na ńızkoúrovňové zbraně, které funguj́ı na
svalovou śılu, tato výhoda nefunguje (ale PJ klidně může uvést ńızkoúrovňovou verzi, která bude podporovat
Foukačky, Luky, Kuše, Praky apod.)
Při střelbě jednoho náboje zároveň (kadence 1 až 3) z jednoručńı zbraně dostaneš ihned bonus Přesnosti pro tu
zbraň, a to bez mı́̌reńı. Pokud použ́ıváš obouručńı zbraň nebo automatickou palbu, dostaneš ihned jen polovinu
bonusu za přesnost (zaokrouhli nahoru). Pokud zamı́̌ŕı̌s, dostaneš vždy plný bonus za Přesnost. Daľśı sekundy
mı́̌reńı a daľśı vychytávky funguj́ı jako obvykle.
Výhoda je určena pro kinohru. Jej́ı užit́ı neńı reálné a chce-li PJ, at’ ji zakáže.

Superodolnost, T, N
150 bod̊u

Funguješ přibližně jako uṕır nebo psychotický zabiják z hororového filmu — většinu ran dokážeš prostě
”
setřást“.

Zraněńı ti ub́ırá životy běžným zp̊usobem a je možné tě odhodit, ale jsi zcela imunńı v̊uči šoku, fyzickému
omráčeńı a vyřazeńı. Nepotřebuješ Vysoký práh bolesti {106} — tato výhoda jej obsahuje, a co v́ıc; je mnohem
účinněǰśı!
Dokud máš aspoň 0 život̊u, nelze tě zmrzačit a máš za každých okolnost́ı plný Pohyb. Pod 0 životy se tv̊uj pohyb
sice p̊uĺı a můžeš být zmrzačen, ale nezemřeš, dokud nejsi zraněn útokem, kterým jsi zranitelný; o tom viz ńıže.
Jedinou výjimkou z tohoto pravidla je jakýkoli útok, který ti v jediném rázu učinil aspoň mı́nus desetinásobek
Žt poškozeńı; v tom př́ıpadě se prostě rozlet́ı̌s na krvavou kaši a organické zbytky, nezávisle na př́ıtomnosti či
nepř́ıtomnosti jakékoli výhody.
Jinak jsou podmı́nky smrti celkem specifické. Nejdř́ıv muśı̌s mı́t aspoň −Žt život̊u; teprve pak můžeš být zabit,
a to jedńım určitým předmětem. Tento se specifikuje už při koupi výhody. Platné kategorie jsou vypsány již výše
v Omezených obranách {77}; předmět, který tě může zab́ıt, muśı spadat do kategorie Př́ıležitostné nebo Vzácné.
Jedině na rány t́ımto předmětem reaguješ, jako tak čińı normálńı osoby, tedy jsi-li na mı́nus několikanásobku
svých Žt, hážeš normálně na přežit́ı, sejdeš-li na mı́nus pětinásobek Žt, zemřeš, apod. Jakýkoli předmět, kterým
jsi Zranitelný {180}, tě může zab́ıt podobným zp̊usobem.
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Super skákáńı, T, E
10 bod̊u za úroveň

Dokážeš dělat obrovské skoky! Každá úroveň této výhody zdvojnásobuje vzdálenost a výšku, kterých můžeš při
skoku dosáhnout (viz Skákáńı, {druhá kniha, ?}). Tv̊uj Pohyb je během skoku větš́ı z těchto dvou č́ısel : pětina
skákané vzdálenosti nebo pozemńı Pohyb (tv̊uj skok tedy nikdy nezabere v́ıce než šest sekund).
Pokud bys tedy skákal třeba na 100 m, tv̊uj pohyb ve skoku by byl vyšš́ı z 20 a tvého pozemńıho Pohybu.
Je také možné skočit na protivńıka s ćılem jej povalit. Povaleńı se vyhodnot́ı s nejvyšš́ım pohybem ve skoku!
Skok je proveden automaticky natolik přesně, že se tref́ı̌s vždy.
Pokud padáš z výšky, která je menš́ı nebo rovna maximálńı výšce skoku, nic se ti nestane. Tento strop lze zvýšit
o pět metr̊u úspěšným hodem na Akrobacii {194}.

Super šplháńı, T, E
3 body za úroveň

Dokážeš šplhat — rychle. Každá úroveň této výhody ti dává +1 Pohyb při šplháńı nebo už́ıváńı výhody Přilnáńı.

Super štěst́ı, M, N
100 bod̊u

Máš takové štěst́ı, že to snad štěst́ı ani už neńı — máš omezenou nadvládu nad pravděpodobnost́ı. Jednou za
hodinu hry můžeš mı́sto házeńı kostkami, které provád́ı̌s ty nebo které za tebe provád́ı PJ, prostě ř́ıct, co padlo.
Zcela nesmyslné pokusy ovšem ani tak nemohou uspět (tvoje účinná dovednost muśı být aspoň 3), ale můžeš si
vybrat jakýkoli výsledek, který by mohl, ač sám o sobě jakkoli nepravděpodobný, na kostkách padnout.
Každý může mı́t Super štěst́ı a k tomu jakýkoli stupeň normálńıho Štěst́ı, ale nikdo si nemůže vźıt v́ıce než
jedno Super štěst́ı!

Škrtič, T, E
15 bod̊u

Tvoje svalová hmota je optimalizována na drceńı protivńık̊u — at’ už
”
objet́ım“ jako u medvěda či škrceńım

jako u hroznýše. Chceš-li tuto schopnost použ́ıt, muśı̌s nejdř́ıve úspěšně popadnout svého protivńıka. ObrModif
tohoto protivńıka nesmı́ být větš́ı než tv̊uj. V daľśım kole a ve všech následuj́ıćıch kolech, ve kterých pokračuje
škrceńı, se háže Rychlý střet: tvoje SL proti vyšš́ımu ze SL a ZD oběti. Pokud vyhraješ, obět’ utrṕı tolik
poškozeńı, o kolik jsi vyhrál, jinak se j́ı nic nestane.

Špatně se vyřazuje, T, O
2 body za úroveň

Špatně se dáš vyřadit. Každá úroveň této výhody ti dává +1 na jakýkoli hod proti ZD, který rozhoduje o tom,
omdĺı̌s-li či nikoli. Je zcela jedno, v d̊usledku čeho má vyřazeńı vzniknout — jestli kv̊uli drogám, zraněńı či
sci-fi zbrańım nebo nějakému kouzlu či schopnosti. V realistické kampani by PJ měl povolit jen jednu nebo dvě
úrovně této výhody.

Špatně se zab́ıj́ı, T, O
2 body za úroveň

Dáš se zab́ıt jen velmi ztuha. Každá úroveň této výhody ti dává +1 na hody na ZD, které provád́ı̌s na úrovni
−Žt či nižš́ı a kdekoli, kde neúspěch znamená okamžitou smrt (selháńı srdce, jed atd.) Pokud právě tento bonus
vytvář́ı rozd́ıl mezi úspěchem a neúspěchem, zhrout́ı̌s se sice a vypadáš jako mrtvý, ale po běžné době se zase
zvedneš (viz Zotaveńı z mdlob {druhá kniha, ?}) Úspěšný hod na Diagnózu (či Mechanika, jsi-li stroj) ovšem
odhaĺı pravdu.

př́ıklad Bruno má ZD 12, 15 Žt a Špatně se zab́ıj́ı 4. Utrž́ı 45 poškozeńı, které pro něj znamená pokles na −30
Žt. Muśı tedy udělat dva hody na ZD na přežit́ı : prvńı na −15 Žt, druhý na −30 Žt. Na prvńı mu padne
11, to je úspěch, ale na druhý dostane 14. To je sice v́ıc než jeho ZD (12), ale méně než jeho ZD + úroveň
Špatně se zab́ıj́ı (12+4=16). Vyvázne tedy a jeho nepřátelé ho nechaj́ı ležet jako mrtvého. Den poté se
zvedne — sice bude vypadat jako krvavé řešeto, ale bude živ!

V realistické kampani by měl PJ povolit jen jednu nebo dvě úrovně této výhody.

Štěst́ı, M, O
Proměnná

Máš štěst́ı! Této výhody rozeznáváme tři úrovně:
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štěst́ı Jednou za hodinu hry můžeš přehodit jeden špatný hod kostkami, a to tak, že hod́ı̌s ještě dvakrát a z
těchto tř́ı si vybereš nejlepš́ı. Užit́ı schopnosti se muśı nahlásit ihned po hodu; pokud někdo hod́ı kostkami,
tvoje šance na užit́ı Štěst́ı na tento hod se ztráćı. Pokud PJ háže tajně, můžeš mu ještě před hodem ř́ıci,
že použ́ıváš Štěst́ı; on si pak hod́ı třikrát a vybere nejlepš́ı výsledek. 15 bod̊u.

výjimečné štěst́ı Jako Štěst́ı, ale lze jej už́ıt každých 30 minut. 30 bod̊u.

nadpozemské štěst́ı Jako Štěst́ı, ale lze jej už́ıt každých 10 minut. 60 bod̊u.

Tvoje štěst́ı se vztahuje pouze na tvoje vlastńı úspěchy, poškozeńı, hody na reakci apod. nebo na vněǰśı události,
které ovlivňuj́ı tebe či celou skupinu nebo jsi-li napaden (v tom př́ıpadě se útočńıkovi nař́ıd́ı tři hody a z nich
se vybere ten nejhorš́ı. . . )
Štěst́ı se nedá předávat. Pokud se Silný Sam pokouš́ı vykopnout dveře, Št’astný Šimon mu nemůže svoje štěst́ı
předat. Chce-li použ́ıt štěst́ı, muśı tam j́ıt a vykopnout si ty dveře sám.
Jakmile použiješ štěst́ı, muśı̌s čekat hodinu (30 min / 10 min) reálného času, než jej budeš moci už́ıt znova.
Nelze už́ıt štěst́ı v 21:58 a znova v 22:02. Štěst́ı se také nedává schovávat. Nelze tedy hrát několik hodin bez
jeho užit́ı a pak ho použ́ıt hned několikrát za sebou!

speciálńı omezeńı

aktivńı : Tvoje štěst́ı se muśı hlásit předem. Nedá se použ́ıt, když už na těch kostkách padne něco
šeredného a ty se toho chceš zbavit. . . -40 %.

zaměřené Tvoje štěst́ı se poč́ıtá jen při vykonáváńı určitých úkon̊u, jako třeba atletiky, společenských
vztah̊u či dovednost́ı, které použ́ıváš v práci.

”
Boj“ je také platná volba, ale ovlivňuje jen hody na

zásah zbrańı či na obranu a hody pro vyř́ızeńı rvačky. Nelze jej tedy použ́ıt na hod na OB, když se
háže, zakopneš-li, ani jej nelze už́ıt na hod na ZD, když umı́ráš a ještě se ti nechce na onen svět. -20
%.

obranné Svoje štěst́ı můžeš použ́ıt jedině na přehozeńı nepodařených hod̊u na aktivńı obranu, hod̊u na
odolnost či hod̊u na ZD. Jiná možnost je nař́ıdit takto protivńıkovi, aby přehodil kritický zásah, který
na tebe mı́̌ril. -20 %.

Talent, M, O
Proměnná

Máš přirozený talent na nějaké spolu dost úzce souvisej́ıćı operace. Talenty se děĺı hezky pravidelně, jako ostatně
všecko v této hře, na úrovně. Poskytuj́ı ti tyto výhody:

• Dostáváš bonus +1 za úroveň na užit́ı všech ovlivněných dovednost́ı, a to i při implicitńım použit́ı. To
vlastně znamená zvýšeńı tvých atribut̊u pouze pro účely těchto dovednost́ı a také to představuje levnou
cestu k adeptstv́ı na několik málo dovednost́ı (Ti, co se uč́ı všecko, zjist́ı, že se jim v́ıc vyplat́ı si zvednout
atributy. . . )

• Kdokoli je v takové pozici, že zaregistruje tv̊uj talent, na tebe může reagovat s +1 za úroveň (ovšem PJ
rozhodne, ohromil-li jsi jej natolik, že to bonus vyvolá). Bonus lze źıskat jen př́ımou ukázkou talentu v
akci — zpravidla užit́ım ovlivněných dovednost́ı.

• Snižuje se čas, za který se dotyčné dovednosti ve hře nauč́ı̌s. Nezálež́ı na tom, jak se je uč́ı̌s. Čas se sńıž́ı o
10 % za každou úroveň Talentu (např. Př́ıtel zv́ı̌rat II ti umožńı se učit dovednosti souvisej́ıćı se zv́ı̌raty
jen za čtyři pětiny obvyklého času. To nemá účinek na cenu, kterou za dovednosti zaplat́ı̌s.

Nelze mı́t v́ıce než čtyři úrovně jednoho talentu. Jedinou možnost́ı, jak źıskat na určité talenty vyšš́ı bonus,
z̊ustává tedy poř́ızeńı talent̊u, které se překrývaj́ı v nějakých dovednostech. Tyto dovednosti dostanou bonus
obou talent̊u.

cena talent̊u Cena talentu zálež́ı na tom, jak velkou skupinu dovednost́ı ovlivňuje:

malou (6 a méně dovednost́ı) : 5 bod̊u za úroveň

středńı (7 až 12 dovednost́ı) : 10 bod̊u za úroveň

velkou (13 a v́ıce dovednost́ı) : 15 bod̊u za úroveň

Skupiny dovednost́ı {188} se pro účely talentu poč́ıtaj́ı jako jedna dovednost. Jakmile si talent poř́ıd́ı̌s, je
množina dovednost́ı, na kterou zab́ırá, pevně daná (Výjimka : PJ může vytvořit nové talenty či zařadit
do stávaj́ıćıch talent̊u dovednosti z podp̊urných př́ıruček GURPS).

př́ıklady talent̊u Následuj́ıćı talenty se berou za standardńı, protože se uživ́ı ve většině kampańı.
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př́ıtel zv́ı̌rat Nakládáńı se zv́ı̌raty, Sokolnictv́ı, Baleńı, Ježděńı, Vozka, Veterinář. Reakčńı bonus plat́ı
na všechna zv́ı̌rata. 5 bod̊u za úroveň.

řemeslńık Zbroj́ı̌r, Tesař, Elektrikář, Opravář elektroniky, Inženýr, Strojńık, Zedńık, Mechanik a Kovář.
Reakčńı bonus vykazuj́ı všichni, pro které pracuješ. 10 bod̊u za úroveň.

byznysmen Účetnictv́ı, Administrace, Ekonomika, Finance, Hra o peńıze, Analýza trhu, Kupec a Pro-
paganda. Reakčńı bonus vykazuj́ı ti, se kterými obchoduješ (ačkoli normálně neuž́ıvám anglických
slov, tady jsem se neubránil). 10 bod̊u za úroveň.

nadaný umělec Umělec, Klenotńık, Zpracováńı k̊uže, Fotografováńı a Šit́ı. Reakčńı bonus plat́ı pro
každého, kdo tvou práci kupuje nebo hodnot́ı. 5 bod̊u za úroveň.

př́ırodomil Biologie, Farmářstv́ı, Zahradnictv́ı, Bylinkářstv́ı a Př́ırodověda. Reakčńı bonus vykazuj́ı
zahradńıci a rostliny s IQ > 0. 5 bod̊u za úroveň.

léčitel Diagnóza, Ezoterické léčeńı, Prvńı pomoc, Lékárnictv́ı, Lékař, Fyziologie, Psychologie, Chirurgie
a Veterinář. Reakčńı bonus dávaj́ı minuĺı i př́ıtomńı pacienti. 10 bod̊u za úroveň.

matematik Účetnictv́ı, Astronomie, Kryptografie, Inženýr, Finance, Analýza trhu, Matematika, Fyzika.
Reakčńıho bonusu si už́ıváš od vědc̊u a inženýr̊u. 10 bod̊u za úroveň.

hudebńı uměńı Rež́ırováńı (Dirigent), Skladatel, Hudebńı ovlivňováńı, Hudebńı nástroj a Zpěv. Reakčńıho
bonusu pož́ıváš ode všech, kdo poslouchá nebo hodnot́ı tvou práci. 5 bod̊u za úroveň.

mimoměšt’an Kamufláž, Rybařeńı, Mimikry, Př́ırodověda, Navigace, Přežit́ı, Stopováńı. Reakčńı bonus
vykazuj́ı pr̊uzkumńıci, elfové, milovńıci přirody apod. 10 bod̊u za úroveň.

politik Obelháváńı, Pitky, Detekce lž́ı, Diplomacie, Vemlouváńı se, Vyd́ıráńı, Veleńı, Žebráńı, Politika,
Veřejné projevy, Dvorńı zp̊usoby, Sex Appeal a Znalost podsvět́ı. Reakčńı bonus vykazuj́ı politikové,
obchodńıci atd. — ovšem jen tehdy, nesnaž́ı̌s-li se je zmanipulovat. 15 bod̊u za úroveň.

vlastńı talenty Pokud to PJ dovoĺı, je možné si i vytvořit sv̊uj vlastńı Talent s tvou množinou dovednost́ı. PJ
tě v tom ale pravděpodobně bude omezovat, bude diktovat, které dovednosti spolu souviśı a které ne a
kolik to celé bude stát. Talenty by také měly být voleny tak, aby se dalo uvěřit, že to jsou vrozená nadáńı.
Talent na sporty může dávat smysl — u některých atlet̊u se vážně zdá, že to maj́ı v genech — ale PJ by
měl zakázat takové věci jako Ninja talent či Talent na zbraně (ale viz Mistra zbrańı {56})

Telekineze, M/T, E
5 bod̊u za úroveň

Dokážeš hýbat předměty bez toho, aby ses jich dotýkal. Vlastně použ́ıváš neviditelnou śılu, která má tebou
určený směr i orientaci. Muśı̌s určit, jak to děláš; možnost́ı je spousta : magnetismus, psychokineze, trakčńı
paprsek,

”
poltergeist“.

Se vzdálenými předměty můžeš pracovat, jako bys je držel ve dvou rukách se SL rovnou úrovni této výhody.
Můžeš hnout jakýmkoli předmětem, na jehož zvednut́ı má tvoje telekineze (dál jen TK) śılu, a to s Pohybem
rovným úrovni TK, opravený podle zat́ıžeńı (viz Zátěž a pohyb {18}). Maximálńı vzdálenost, na kterou můžeš
ještě s něč́ım manipulovat, je deset metr̊u. Dosah se uprav́ı pomoćı možnost́ı Zvýšený dosah {120} a Sńıžený
dosah {125}.
TK vyžaduje na použit́ı nepřetržité soustředěńı. V boji to znamená, že se muśı̌s každé kolo soustředit. Tvoje
TK si pak může hrát na dvě ruce : může provést některé standardńı manévry. Tak třeba : Připravit na zvednut́ı
předmětu, Pohyb na jeho uchopeńı a odvezeńı, Útok na mrštěńı j́ım atd.

př́ıklad Bojuje se. Jsi právě na řadě, sám o sobě se soustřed́ı̌s a tvoje telekineze se pomoćı manévru Útok snaž́ı
odejmout protivńıkovi palnou zbraň. Řekněme, že se to zdařilo; tvoje telekineze ted’ sv́ırá v rukou palnou
zbraň. Bojuje se dál.
No a ted’ jsi znova na řadě. Můžeš se opět soustředit a prohlásit, že telekineze Mı́̌ŕı zbrańı na protivńıka
nebo Čeká a blokuje ho; může ale také zkusit Útok a zastřelit jej, popř́ıpadě vykonat Pohyb a donést ti
ti tak zbraň do ruky.

Normálńı zvedáńı a hýbáńı předměty nevyžaduje žádné házeńı kostkami. Pokud se telekineze snaž́ı o něco
složitěǰśıho, může od tebe PJ požadovat hod na OB nebo nějakou dovednost, ovšem s patřičným postihem
(umı́te stř́ılet z pistole? Řekněme, že ano. A ted’ si představte, že pistoli má v ruce někdo, kdo to s ńı neumı́.
Jakého účinku se asi dosáhne, pokud mu budete ř́ıkat

”
doleva, doprava, nahoru, dol̊u, chyt’ to pořádně, prob̊uh,

to nedokážeš ani pořádně zamı́̌rit??“). Tam, kde by se mělo házet proti SL, se hod́ı proti úrovni telekineze.
Všechno popsané výše uvažuje, že použ́ıváš telekinezi na vykonáńı nějaké práce na určitou vzdálenost. To ale
neńı všechno. Telekineźı si můžeš tajně pomáhat i při Hazardńıch hrách (hlavně podváděńım), Otv́ıráńı zámk̊u
a Operaćıch. Plat́ı, že cokoli, co by mělo nějaký prospěch z Vysoké zručnosti {106} dostane bonus +4, pokud
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úspěšným hodem na IQ prokážeš, že svou telekinezi umı́̌s použ́ıt správným zp̊usobem. Pokud se to nepovede,
PJ ti může udělit nějaký postih.

úchopy a údery Svoji telekinezi můžeš už́ıt i na př́ımé napadeńı nepř́ıtele. Stač́ı si hodit na zásah proti OB
nebo dovednosti boje beze zbraně. Protivńık se bráńı, jako by byl napaden neviditelným nepř́ıtelem (viz
Viditelnost {druhá kniha, ?}). Pokud protivńıka popadneš, nemůže se dotyčný s telekineźı z pochopitelných
d̊uvod̊u chytnout do kř́ıžku, ale může se zkusit z úchopu standardńım zp̊usobem vylomit. Pokud má také
telekinezi, může po kole soustředěńı už́ıt śılu své telekineze mı́sto své vlastńı śıly. Kolo po popadnut́ı
protivńıka jej můžeš zvednout nad zem (pokud na to má tvoje telekineze dostatečnou śılu, samozřejmě.
Spoč́ıtej j́ı ZZ.) Pak nemůže dělat nic, co funguje na základě kontaktu se zemı́ (pohybovat se, ut́ıkat apod.)
ale může provést jakoukoli jionu akci, která je v úchopu možná.

levitace Pokud má tvoje telekineze dostatečnou śılu na to, aby tě zvedla, můžeš levitovat. Stač́ı se soustředit
a nechat svou telekinezi, aby se i s tebou pohybovala. Pravý psychokinetický let ale lze simulovat sṕı̌se
výhodou Létáńı {52} s omezeńım Psychokineze (ńıže).

vrháńı Užit́ım telekinetické śıly jen na zlomek sekundy můžeš házet r̊uzné předměty dále a rychleji, než bys
jimi mohl pohnout. Zat́ımco provád́ı̌s již klasickou věc — soustředěńı, tvoje telekineze udělá manévr
Útok. Vlastně to vypadá úplně stejně, jako bys vrhal nějakým předmětem se SL rovnou úrovni telekineze.
Na zásah hážeš proti dovednosti Vrháńı či Vrhaćı zbraň, to zálež́ı na předmětu, který hážeš. Pro účely
parametr̊u 1/2Šk a Max se vzdálenost měř́ı od p̊uvodńı pozice předmětu (nikoli od tebe!) k ćıli; pro účely
postih̊u za dostřel užij součet vzdálenosti předmětu od tebe a předmětu od ćıle. Jakmile něč́ım hod́ı̌s,
tvoje telekineze to už nedrž́ı, samozřejmě — nepovlává, koneckonc̊u, za vrženým předmětem jako plášt’

ve větru. Pokud chceš vrhat dále, telekineze se nejdř́ıve muśı zmocnit nějakého jiného předmětu pomoćı
manévru Připravit.

speciálńı omezeńı

magnetická Tvoje telekineze je jenom supermagnet a funguje tedy pouze na kovy s př́ıměśı železa a na
prvky z triády železa, to jest na železo, ocel, nikl a kobalt. -50 %.

psychokineze Tvoje dovednost je součást́ı psionické śıly Psychokineze. To z ńı nav́ıc dělá mı́sto tělesné
(T) mentálńı (M). Lze už́ıt i na jiné než tuto výhodu. -10 %.

viditelná Tvoje telekineze neńı neviditelná, ale vypadá jako pár rukou, zář́ıćı paprsek nebo něco takového.
To ovšem zp̊usob́ı, že se ostatńı tvým telekinetickým útok̊um mohou bráńıt snáze (neaplikuj́ı se
pravidla o boji s neviditelným protivńıkem). -20 %.

Telekomunikace, M/T, E
Proměnná

Dokážeš komunikovat na dlouhé vzdálenosti bez hlasitého mluveńı. Takto lze pośılat bud’ zvuky (tak rychle,
jak je dokážeš vyluzovat), nebo obrázky (tak rychle, jak je dokážeš kreslit). Na navázáńı spojeńı je zapotřeb́ı
sekunda koncentrace a hod na IQ. Na udržeńı komunikačńıho spojeńı pak už neńı žádné soustředěńı zapotřeb́ı.
Udržovat můžeš i v́ıce spojeńı zaráz, ale počátečńı hod na IQ je pak zat́ıžen postihem −1 za každé připojeńı,
které už udržuješ.
Telekomunikace funguje i uprostřed největš́ıho rachotu, ačkoli určité kolize a ćılené rušeńı tv̊uj signál může
pokazit. Ti, kdo na to maj́ı vhodné schopnosti či vybaveńı pak mohou zkusit určit tvoji polohu či nějak narušovat
tvou komunikaci. To ale vyžaduje hod na Operátora elektroniky (Komunikace) pro elektromagnetický signál,
Operátora elektroniky (Psychotronika) na psionický signál atd.
Telekomunikace má několik odnož́ı, každá z nich má vlastńı plusy a mı́nusy. Některé maj́ı omezený dosah (ten
pak lze měnit pomoćı možnost́ı Zvýšený dosah {120} a Sńıžený dosah {125}).

infračervená komunikace Komunikuješ prostřednictv́ım modulovaného infračeveného paprsku. Základńı dosah
je 500 metr̊u. Mezi komunikuj́ıćımi nesmı́ být žádná překážka. Tyto dva požadavky jsou sice značně
omezuj́ıćı, ale na druhou stranu téměř znemožňuj́ı jakékoli vněǰśı zásahy do komunikace, jako třeba
blokováńı či odposloucháváńı. Takto komunikovat můžeš pouze s těmi, kdo maj́ı tuto výhodu nebo in-
fračervený komunikátor. 10 bod̊u.

laserová komunikace Komunikuješ pomoćı modulovaného laserového paprsku. Základńı dosah je 80 kilo-
metr̊u. Mezi komunikuj́ıćımi opět nesmı́ být žádná překážka. Úzký přenosový paprsek a požadavek absence
překážek čińı detekci či odposloucháváńı takové komunikace velmi složitým. Takto můžeš komunikovat
pouze s těmi, kdo maj́ı tuto výhodu či laserový komunikátor. 15 bod̊u.

rádio Komunikuješ pomoćı rádia. Základńı dosah je 16 kilometr̊u. Tv̊uj signál směřuje všemi směry, ale budeš-
li stř́ıdat frekvence, stejně dost zt́ıž́ı̌s odposloucháváńı, protože takov́ı špehové budou muset s každou
změnou házet na Operátora elektroniky (Komunikace), aby slyšeli. Vedleǰśım účinkem této výhody je, že
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můžeš přij́ımat i AM, FM, CB a všechny ostatńı běžné rádiové signály pouhým hodem na IQ (zabere 1
sekundu). Je d̊uležité vědět, že rádiový

”
hluk“ z blesk̊u může komunikaci Rádiem přerušit. Rádio je pod

vodou zcela k nepotřebě. 10 bod̊u.

telepośıláńı Dokážeš k ostatńım přenášet svoje myšlenky magíı, psionikou či jinými podobně exotickými
prostředky (je nutné to specificky určit!) Ćıl tvoje myšlenky obdrž́ı i v př́ıpadě, že tuto výhodu nemá.
Dosah je sice teoreticky neomezený, ale hod na IQ je zat́ıžen postihem podle tabulky Oprav za dlouhou
vzdálenost {278dlouhou }. Pokud ćıl nevid́ı̌s nebo nějak jinak nećıt́ı̌s, máš ještě daľśı nepř́ıjemné opravy :
−1 pro členy rodiny, milence či bĺızké přátele, −3 pro kamarády a známé, −5 pro někoho, koho jsi potkal
jen párkrát. 30 bod̊u.

Tuto výhodu lze ovlivňovat množstv́ım speciálńıch možnost́ı:

speciálńı vylepšeńı

celoplošné Toto vylepšeńı lze aplikovat pouze na Telepośıláńı. Znamená to, že můžeš pośılat svoje
myšlenky každému do určité vzdálenosti od tebe. Vyžaduje to samozřejmě hod na IQ s již zmı́něnou
opravou za vzdálenost a s dodatečným −4. +50 %.

krátkovlnné Toto vylepšeńı je dostupné pouze pro Rádio. Sv̊uj signál můžeš odrazit od ionosféry planety
(pokud planeta nějakou má). To ti umožńı přenášet svoje signály na jakékoli mı́sto na planetě.
Slunečńı záblesky, počaśı apod. mohou tuto komunikaci narušit. +50 %.

univerzálńı Tvoje zprávy se automaticky překládaj́ı do jazyka ćıle. PJ toto může vyhradit pro jedince z
vysokých ÚT nebo omezit to na Telepośıláńı. +50 %.

video Nejsi omezen jen na obrázky! Můžeš pośılat pohyblivý obraz, ve kterém je zachyceno to, co vid́ı̌s.
+40 %.

speciálńı omezeńı

rasové Tvoje schopnost funguje pouze na př́ıslušńıky tvé vlastńı rasy nebo velmi podobné rasy (viz Čteńı
mysli, Rasové {38}) -20 %.

pouze př́ıjem Nemůžeš pośılat. Neńı dostupné pro Telepośıláńı. -50 %.

pouze pośıláńı Nemůžeš přij́ımat. Neńı dostupné pro Telepośıláńı. -50 %.

telepatické Tvoje schopnost je součást́ı psionické śıly Telepatie {302}. -10 %.

neurčité Nemůžeš pośılat ani zvuky, ani obrázky, pouze jednoduchý kód (třeba morseovku) nebo obecné
emoce (v př́ıpadě Telepośıláńı). -50 %.

Teleport, M, N
100 bod̊u

Dokážeš se teleportovat, tzn. cestovat z bodu do bodu bez pohybu prostorem mezi nimi. Na teleport na dané
mı́sto jej potřebuješ bud’ vidět sám, nebo na dálku (třeba v televizi, očima někoho jiného při Čteńı mysli {37}
atd.) nebo si jej pořádně představit (což je možné jen v př́ıpadě, že jsi tam už někdy byl).
S sebou si na cestu můžeš vźıt až ZZ plus jakýkoli Převoz {76}. Vı́ce toho uneseš, pokud si vezmeš vylepšeńı
Vyšš́ı nosnost.
Tvoje schopnost se aktivuje hodem na IQ, které se uprav́ı takto:

I. : podle vzdálenosti Postihy za vzdálenost jsou zde. Pokud vzdálenost spadá mezi dvě hodnoty v této
tabulce, užij vyšš́ı.
Vzdálenost Oprava
10 metr̊u 0
20 metr̊u −1
100 metr̊u −2
500 metr̊u −3
3 km −4
16 km −5
160 km −6
1600 km −7

Za každé desetinásobné zvýšeńı vzdálenosti přidej −1.

II. : podle připravenosti Hod na IQ ovlivňuje i čas, který před vlastńım teleportem věnuješ př́ıpravě:
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Čas př́ıpravy Oprava Čas př́ıpravy Oprava

Žádný −10 4 minuty +3
1 sekunda −5 8 minut +4
2 sekundy −4 čtvrt hodiny +5
4 sekundy −3 p̊ul hodiny +6
8 sekund −2 1 hodina +7
15 sekund −1 2 hodiny +8
30 sekund +0 4 hodiny +9
1 minuta +1 8 hodin +10
2 minuty +2

Tato tabulka ale nemá otevřený konec; +10 je nejvyšš́ı možný bonus, který lze źıskat.

III. : úrovně viděńı Pokud ćılovou lokaci nevid́ı̌s sám, máš postih −2 za
”
úroveň“ viděńı, která tě od něj děĺı.

Vidět to mı́sto v televizi znamená −2. Dı́vat se očima někoho jiného a jimi to vidět v televizi jsou dvě
úrovně, tedy −4. Daľśı −2 se přidaj́ı, pokud se snaž́ı̌s teleportovat na mı́sto, kde jsi byl, ale nevid́ı̌s jej.

IV. : spotřeba únavy Pokud před teleportem spotřebuješ nějaké BÚ, dostaneš za každý spotřebovaný BÚ
+1. To muśı̌s určit ještě před vlastńım hodem. BÚ se pak ztrat́ı, at’ už jsi uspěl, nebo ne. BÚ samozřejmě
nemuśı̌s spotřebovávat, ale je to dobrý nápad zvláště tehdy, když muśı̌s cestovat daleko nebo bez větš́ı
př́ıpravy.

Pokud uspěješ, zjev́ı̌s se na ćılovém mı́stě. Pokud ne, nejdeš nikam a tvoje śıla je oslabena; daľśıch 10 minut budeš
mı́t na všechny IQ hody spojené s touto schopnost́ı −5. Pokud ti padne kritický neúspěch, sice se teleportuješ,
ale na špatné mı́sto. To znamená : kamkoli si PJ přeje! Nemuśı to být nebezpečné, ale nepř́ıjemné by to rozhodně
být mělo. Nav́ıc se tvoje śıla vyčerpá a je nefunkčńı po 1k hodin; daľśı teleport můžeš tedy provést až za tu
dobu.
Teleport lze už́ıt i na uhýbáńı útok̊um v boji. Jednou za kolo se můžeš přemı́stit na jakékoli mı́sto v okruhu 10
metr̊u, které vid́ı̌s, a to ihned. To lze udělat mı́sto aktivńı obrany

”
úhyb“. Faktem ovšem z̊ustává, že −10 na

hod pořád plat́ı, takže by to možná chtělo utratit nějaké BÚ. . .
Tato schopnost se dá cvičit prostě přidáváńım bod̊u k vylepšeńım či odkupováńım omezeńı. Nelze si vźıt
vylepšeńı Méně unavuj́ıćı {113} ani Zabere mı́ň času {119}, mı́sto toho si vem speciálńı vylepšeńı Spolehlivý.

speciálńı vylepšeńı

nepř́ımý Můžeš se teleportovat prostě tak, že urč́ı̌s vzdálenost a azimut. Dané mı́sto jsi nikdy nemusel
navšt́ıvit ani vidět. To znamená ovšem −5 k tvému hodu na IQ! Pokud se chceš teleportovat t́ımto
zp̊usobem, bude +1 stát 2 BÚ! +50 %.

vyšš́ı nosnost Můžeš unést v́ıce než jen sv̊uj ZZ. Pokud je tvoje nosnost dost vysoká, můžeš s sebou vźıt
až jednu daľśı osobu. Cena se urč́ı podle maximálńı zátěže, se kterou se můžeš teleportovat. Lhk +10
%, Stř +20 %, Vel +30%, XVel +50 %.

spolehlivý Tvoje schopnost teleportace je stálá a relativně předv́ıdatelná. Každá úroveň tohoto vylepšeńı
ti dává stálý bonus +1 k hodu na IQ. Tak se můžeš teleportovat s menš́ı př́ıpravou či dále a bez
spotřebováńı tolika BÚ. +5 procentńıch bod̊u za 1 úroveň. Maximálńı úroveň je 10.

skokový teleport Toto vylepšeńı je dostupné jen v př́ıpadě, že máš i výhodu Skokan {83}. Muśı̌s ji
aplikovat na obě výhody. Pokud umı́̌s skákat jak časem, tak mezi světy a chceš toto vylepšeńı použ́ıt
u obou, kup si jej dvakrát. Při vlastńım skoku se zároveň použ́ıvá i Teleport, který ti umožńı se
přenést někam jinam, než na mı́sto odpov́ıdaj́ıćı tvé vlastńı pozici ve světě, odkud startuješ. Jsou
potřeba dva hody, jeden na schopnost, a je možné, že jeden uspěje a druhý ne, nebo že se nevyvede
ani jeden. +10 procentńıch bod̊u za každou výhodu Skokan, která je k teleportu přiřazena.

speciálńı omezeńı

hyperskok Při teleportu se pohybuješ skrz hyperprostor nebo nějaký prostor vymezený na skákáńı.
To vlastně znamená, že neovládáš pravý teleport, ale tv̊uj přesun zabere nějaký čas. Pokud zabere
hodně času, budeš si muset s sebou na výlet vźıt asi i proviant či podobné základńı životńı potřeby.
Hyperskok nav́ıc nelze už́ıt v atmosféře a minimálńı vzdálenost mezi počátečńım bodem a ćılem
muśı být aspoň jedna světelná sekunda (tři sta tiśıc kilometr̊u, −10 na IQ). To tě omezuje na užit́ı
pouze při cestováńı vesmı́rem. Pokud ovládáš Navigaci (Hyperprostor), můžeš ji už́ıt mı́sto IQ. -50
%, let́ı̌s-li rychlost́ı 1 km · s−1, -25 %, pokud m̊užeš urazit jeden světelný rok (9, 46×1012 km) za den.

nahý Při teleportu si s sebou nesmı́̌s vźıt nic — ani šaty. . . -30 %.

psionická teleportace Tvoje schopnost je součást́ı psionické śıly Teleportace {303}. -10 %.
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omezený dosah Nemůžeš se teleportovat naráz v́ıc než určitou vzdálenost. Zvol si tuto vzdálenost a
najdi si k ńı opravu na IQ. Cena omezeńı je pak rovna −5 × (10 + oprava) %. Omezeńı dosahu na
1, 6× 106 km a v́ıce nedává smysl. Cena se spoč́ıtá podle výše uvedeného.

Teleskopické viděńı, T, E
5 bod̊u za úroveň

Dokážeš zvětšovat a zmenšovat (
”
zoomovat“) sv̊uj pohled, jako bys použ́ıval dalekohled. Každá úroveň ti umožńı

ignorovat −1 za postih na dosah Viděńı, popř́ıpadě umožńı odebrat −2 z postih̊u za dostřel na střelecký útok,
pokud jsi mı́̌ril. Tato schopnost ti umožňuje i teleskopicky vidět, což znamená, že se přesnost střelné zbraně
zvyšuje o úroveň této výhody. Využ́ıt tuto nadbytečnou přesnost ale lze jen, pokud před t́ım mı́̌ŕı̌s za každé +1
jednu sekundu (viz Zaměřovače u Př́ıslušenstv́ı k palným zbrańım {druhá kniha, ?}).
Výhody této vlastnosti se neslučuj́ı s technologickými vychytávkami. Nelze třeba teleskopicky źırat do dalekohledu.
Pokud máš jak teleskopické viděńı, tak dalekohled, muśı̌s si vybrat jedno nebo druhé.

speciálńı omezeńı

bez zacilováńı Nedokážeš svým teleskopickým viděńım pořádně zaćılit. Nedostaneš žádný bonus na
přesnost. -60 %.

Teplotńı tolerance, T, O
1 bod za úroveň

Každá postava má teplotńı
”
zónu pohodĺı“, ve které je j́ı př́ıjemně a pobyt v ńı se pro ni obejde bez jakýchkoli

škaredých účink̊u (jako ztráty Žt či BÚ). Pro obyčejné lidi je tato zóna třicet a p̊ul stupně Celsia široká a rozṕıná
se od 1,7 ◦C do 32,2 ◦C.
Pro nelidi může být tato zóna umı́stěna kdekoli. Zóna velikosti 30,5 ◦C je 0bodovou vlastnost́ı. Větš́ı zóna je
výhodou.
Každá úroveň Teplotńı tolerance zvětšuje tvou zónu o pět dev́ıtin ZD stupň̊u Celsia. Tyto stupně lze rozložit
dle vlastńı libov̊ule na obě strany zóny.
Teplotńı tolerance ovšem neposkytuje žádnou odolnost na útoky ohněm či ledem, ani ti nepomůže při útokem
manipulaćı vnitřńı tělesné teploty.
V realistické kampani by PJ měl povolit normálńım lidem jen jednu nebo dvě úrovně této výhody. Vyšš́ı úrovně
se hod́ı leda pro nelidi s tlustou kožešinou nebo obrovskou vrstvou tuku. (pozn. překl. : zaostaĺı Angličané
a Američané ještě neupustili od imperiálńıch jednotek. Hnusná č́ısla a

’
pět dev́ıtin ZD‘ jsou výplodem jejich

stupň̊u Fahrenheita.)

Tichý, T, E
5 bod̊u za úroveň

Dokážeš se pohybovat a dýchat naprosto neslyšně. Ke Kradmosti máš +2 za úroveň, pokud se v̊ubec nehýbeš,
nebo +1 za úroveň v pohybu (třeba i ve zbroji apod.) Tyto bonusy pomáhaj́ı pouze v temnotách nebo proti
zař́ızeńım na detekci zvuku, jinak jen tehdy, pokud se někdo muśı spoléhat při pokusu o určeńı tvé polohy
výhradně na sluch.

Tlumič magie, M, E
10 bod̊u za úroveň

Neguješ magickou energii (
”
manu“) ve svém okoĺı a t́ım tak dost ztěžuješ (až znemožňuješ) ostatńım seśıláńı

kouzel. Sám o sobě nikdy nesmı́̌s seslat žádné kouzlo ani mı́t Magii.
Každá úroveň Tlumiče magie (maximum jsou tři úrovně) snižuje mı́stńı úroveň many o jeden stupeň, ale pouze
pro tebe a věci (a lidi), které neseš. Čaroděj na tebe může bez problémů hodit ohnivou kouli, protože ta se
vytvořila u něj, v oblasti vyšš́ı many. Na druhou stranu ale bude mı́t značné pot́ıže z tvým zkameňováńım,
protože zde se kouzlo vytvoř́ı v ńızké oblasti many a to může být náročné a nebo taky nemožné. Detaily
nalezneš v článku o maně {271}.

speciálńı vylepšeńı

plošný účinek Tvoje schopnost funguje na všechno, co se nalézá ve válcovém prostoru nekonečně vysokém,
který má střed postavy pod tvýma nohama. Prvńı úroveň Plošného účinku znamená poloměr pod-
stavy 1 metr. Každá daľśı úroveň násob́ı poloměr dvěma. Vzdálenost lze tedy vyjádřit jako r = 2 n-1.
+50 procentńıch bod̊u / úroveň.

zaṕınatelné Můžeš tuto schopnost vyṕınat a zaṕınat — třeba abys umožnil př́ıteli, aby tě pośılil kouzlem
či abys nepřekážel spřátelenému kouzelńıkovi v jeho operováńı. +100 %.
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Tunelováńı, T, E
30 bod̊u základ plus 5 bod̊u za jeden bod tunelovaćıho Pohybu

Dokážeš se prorvat zemı́ a kamenem a zanechat po sobě d́ıru, které pro jednoduchost budeme ř́ıkat
”
tunel“.

Odpad a vykopaný materiál z̊ustávaj́ı za tebou. Tunel má takové rozměry, abys j́ım mohl proj́ıt.
Pokud tuneluješ kámen, tv̊uj pohyb se snižuje na polovinu (použ́ıvá se tunelovaćı Pohyb, zakoupený při
pořizováńı této výhody, viz cena). PJ může cht́ıt, aby se testovalo, zda-li je tunel dostatečně stabilńı. V tom
př́ıpadě haž každou minutu proti nejlepš́ımu z těchto tř́ı variant : Inženýr (Těžba), Prospektor−3 a IQ−4. Pro
tvrdý kámen se k tomu může něco připoč́ıst, pro nějaké ṕıskovce či hĺınu se třeba něco odečte — o tom rozhodne
PJ. Pokud tuneluješ nižš́ı rychlost́ı, dostaneš na tento hod bonus + log2

základńı Pohyb
použitý Pohyb . Jinak řečeno, za každé

p̊uleńı tvého pohybu dostaneš +1.

Tvořivost, M, O
5 bod̊u

Máš velkou tvořivost a představivost. Na jakoukoli věc, kterou provád́ı̌s a která vyžaduje kreativitu či nějakou
invenci, dostaneš bonus +1. To zahrnuje většinu hod̊u na dovednost Umělec, všechny hody na Inženýra za
účelem vynalezeńı něčeho nového a všechny hody na využit́ı Koumáka {51}.

Ultramluveńı, T, E
0 nebo 10 bod̊u

Můžeš konverzovat ve frekvenćıch, které jsou vyšš́ı než ty, které slyš́ı běžńı lidé. Tato výhoda již obsahuje Ul-
traslyšeńı (ńıže). Uvědom si také, že některá stvořeńı vysokofrekvenčńı zvuky nenávid́ı, protože je to otravuje
/ boĺı. Cena záviśı na tvých schopnostech.
Dokážeš komunikovat pouze ve velmi vysokých frekvenćıch. 0 bod̊u.
Dokážeš přeṕınat mezi vysokofrekvenčńım a obyčejným mluveńım. 10 bod̊u.

Ultraslyšeńı, T, E
0 nebo 5 bod̊u

Slyš́ı̌s i zvuky, jejichž frekvence přesahuje strop lidského slyšeńı (tj. asi 20 kHz). To ti umožňuje slyšet třeba
sonar nebo detektory pohybu. Aktivńı sonar takto detekuješ na dvojnásobek jejich účinného dosahu. Cena zálež́ı
na tvých schopnostech:
Slyš́ı̌s pouze vysokofrekvenčńı zvuky. 0 bod̊u.
Slyš́ı̌s jak normálńı, tak vysokofrekvenčńı zvuky. 5 bod̊u.
Tato výhoda je již obsažena v Ultramluveńı (výše), pokud jej máš, nesmı́̌s si vźıt tuto výhodu (ale ono to ani
neńı potřeba).

Ultraviděńı, T, E
0 nebo 10 bod̊u

Vid́ı̌s UV světlo. Během dne je zpravidla dostupné slunečńı UV (samozřejmě pouze venku), a to i v př́ıpadě,
že je pod mrakem. UV světlo je blokováno i okenńımi skly či jinými pevnými překážkami (kámen, hĺına apod.)
UV vyzařuj́ı třeba i horská slunce apod. Pokud je UV dostupné, vid́ı̌s v́ıc barev než ti, co se muśı spokojit s
normálńım viděńım.
To ti umožňuje zjistit třeba i stopové množstv́ı prachu, barviv apod. Pomáhá to i s identifikaćı rostlin a minerál̊u.
V př́ıtomnosti UV máš na všechny hody na Viděńı +2. Totéž plat́ı o Forenzńıch vědách, Pozorováńı a Hledáńı.
V noci se na zem dostává jen malé množstv́ı UV z hvězd. To ti neumožńı vidět ve tmě, ale alespoň tě to zprost́ı
−2 jakožto postihu za temnotu (účinek je kumulativńı s Nočńım viděńım {63}). UV proniká vodou daleko hloub
než obyčejné světlo. Pod vodou se tedy všechny tvoje postihy na viděńı p̊uĺı (ale v úplné temnotě jsi úplně stejně
slepý jako ti ostatńı).
Cena zálež́ı na tom, co dokážeš:
M̊užeš vidět jen UV. V budovách, v podzemı́ a v̊ubec kdekoli, kde neńı UV, jsi slepý, ačkoli tam může být
př́ıtomno i obyčejné světlo. 0 bod̊u.
Vid́ı̌s jak UV, tak obyčejné světlo. 10 bod̊u.

Univerzálńı zaž́ıváńı, T, E
5 bod̊u

Máš velmi flexibilńı systém zaž́ıváńı. Vlastně v̊ubec nezálež́ı na tom, co j́ı̌s, protože ti to umožńı źıskat potřebné
látky z jakéhokoli nejedovatého zv́ı̌rete či rostliny. Přitom je jedno, jak moc je fantastická či mimozemská.
Tato výhoda ti umožňuje živit se i věcmi, které jsou sice neškodné, ale nevýživné. Neposkytuje žádnou odolnost
na jedy, na to si kup výhodu Odolný {65}.
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Vedleǰśım účinkem je také to, že nejjednodušš́ım zp̊usobem pro tebe, jak se zbavit nějaké nejedovaté organické
věci, je prostě ji sńıst.

Uṕır, T, E
30 bod̊u + 5 bod̊u za zvýšeńı rychlosti vysáváńı o 1 život za sekundu

Můžeš kousat humanoidy a vysávat z nich jejich životńı śılu. Ta se v omezené mı́̌re přenese i na tebe, takže si
tak můžeš vyléčit i svoje zraněńı.
Vysávat životy tak, abys je dostal, můžeš jen v př́ıpadě, že je tvoje obět’ bezmocná (omráčená, dobře svázaná
nebo v mdlobách, atd.), popadnutá nebo si to přeje. Pokud má zbroj, tvoje poškozeńı kousáńım muśı prorazit
jeho OPŠ. Jakmile prokousneš zbroj oběti, můžeš j́ı odej́ımat jeden život za sekundu. Za každé tři odňaté životy
si můžeš ty sám vyléčit jeden Žt nebo BÚ (tvoje volba). Takto nelze zvýšit Žt ani BÚ nad maximum.
Základńı Uṕır popsaný výše stoj́ı 30 bod̊u. Za každých 5 daľśıch zaplacených bod̊u se rychlost odńımáńı život̊u
zvýš́ı o 1 Žt za sekundu — třeba na rychlost 7 Žt s−1 je třeba zaplatit 30+35 = 65 bod̊u.
Uṕır ti také umožňuje kousat v boji bez vysáváńı. To funguje jako Zuby (Zuby) {110} nebo Zuby (Zobák),
můžeš si vybrat. Výhodu Zuby už si pořizovat nemuśı̌s.

Utěsněný, T, E
15 bod̊u

Jsi uzavřen ve vodotěsné a plynotěsné vrstvě. Jsi zcela imunńı v̊uči rzi či jedovatým částićım, které se muśı
dotknout k̊uže / nějaké citlivé části stroje. Pořád muśı̌s dýchat (pokud nemáš výhodu Nedýchá {60}), ale tv̊uj
dýchaćı aparát je touto výhodou také chráněn.
Utěsněńı nepomáhá na tlak — na to si vem Rozš́ı̌renou podporu tlaku {81}.

Velkospektrové viděńı, T, E
25 bod̊u

Vid́ı̌s jak normálńı, tak i infračervené a ultrafialové složky spektra. Tato výhoda přitom odhaluje i některé detaily,
které jsou skryty i těm, kteř́ı maj́ı

”
jen“ normálńı viděńı, Infraviděńı {48} a Ultraviděńı {99} dohromady.

Velkospektrové viděńı poskytuje skoro dokonalé nočńı viděńı; netrṕı̌s žádnými postihy na viděńı ani na boj,
pokud neńı světlo. V úplné tmě tato výhoda funguje jako infraviděńı. Také automaticky dostáváš +3 na všechny
hody na Viděńı, popř́ıpadě na zrakovou část Forenzńıch věd, Pozorováńı, Hledáńı či Stopováńı.
Pokud máš velkospektrové viděńı, nesmı́̌s mı́t ani infraviděńı, ani ultraviděńı. Tato výhoda je totiž, řekněme, na
vyšš́ı úrovni. Jej́ı účinek nahrazuje účinek infra a ultraviděńı. Velkospektrové viděńı emuluje realistické senzory
z ÚT 7 a vyšš́ı. Speciálńı vylepšeńı pro tuto výhodu se ovšem nehod́ı ani pro senzory, ani pro žádné jiné př́ıstroje
z naš́ı doby a našeho světa. Supermani ale nějaké z nich mı́t mohou.

speciálńı vylepšeńı

rozš́ı̌rené infraviděńı Vid́ı̌s i vlněńı pod frekvenćı infračerveného zářeńı, tj. mikrovlny, radarové vlny a
rádiové vlny. To, že rádiové vlny vid́ı̌s, ještě ale neznamená, že je dokážeš zachytit nebo, nedej Bože,
zpracovat. +30 %.

rozš́ı̌rené ultraviděńı Vid́ı̌s i vlněńı nad frekvenćı ultrafialového zářeńı, což ti umožňuje vidět rentgenové
paprsky a gamma zářeńı. +30 %.

Věcičky, M, O
5 bod̊u za úroveň

Zdá se, že u sebe máš vždy právě tu potřebnou věc. Jednou za herńı sezeńı a za úroveň této výhody můžeš prostě
vytáhnout jeden malý předmět, který jsi mohl docela dobře mı́t u sebe. Věcička z̊ustává nedefinovaná, dokud ji
nevytáhneš; do té doby v̊ubec neńı ve hře, takže nemůže být před t́ım poškozena, ukradena nebo nalezena při
prohledáváńı.
Věcička muśı být natolik malá, aby se vešla do kapsy obyčejného kabátu a muśı splňovat jedno z těchto tř́ı
kritéríı:

1. Předmět, který máš, ale o kterém jsi nijak výslovně neř́ıkal, že ho máš př́ımo u sebe. Pokud máš palnou
zbraň a při j́ızdě autem jste přepadeni, můžeš onu zbraň prostě vytáhnout a použ́ıt, a to i přesto, že policie
před pěti minutami auto prohledala a žádné zbraně nenašla!

2. Předmět, který pravděpodobně máš a který je v souladu s konceptem tvé postavy, ale je dost malý na
to, aby se nemusel specifikovat. Policista asi bude mı́t náhradńı kĺıček od pout, zat́ımco čaroděj asi bude
mı́t oko mloka. O tom rozhodne PJ, ale měl by být shov́ıvavý, zvláště tehdy, pokud to dobře zapadne do
př́ıběhu nebo k postavě.
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3. Celkem levné zař́ızeńı, které je na tvé ÚT široce dostupné. Pokud třeba potřebujete zapálit dynamit,
můžeš vytáhnout krabičku sirek. A ty budou fungovat i přes to, že jsi před několika minutami prodělal
nedobrovolnou koupel v mı́stńım sinicemi zamořeném rybńıčku.

Každá úroveň této výhody stoj́ı 5 bod̊u. Lze mı́t pouze tři úrovně této výhody. Neńı to realistické! PJ může
tuto výhodu ještě omezit či zakázat.

Koumák a Věcičky Koumáci {51} maj́ı ve věci věciček větš́ı možnosti. Kromě obvyklých předmět̊u, které
jsou uvedeny výše, může Koumák určit, že daná věcička je jeho vynálezem (požadavek na malou velikost
se neměńı). Mı́sto vytažeńı již existuj́ıćıho předmětu z kapsy může Koumák postavit zař́ızeńı z toho, co na
mı́stě je. To samozřejmě předpokládá, že má k dispozici dostatečné množstv́ı materiál̊u a ovládá potřebné
dovednosti. PJ si tajně hod́ı proti nějaké dovednosti, která se bude ke konstrukci dané věcičky hodit nejv́ıc
a přitom napoč́ıtá minimálně −2. Pokud se hod nepodař́ı, znamená to, že až bude věcička použita, zasekne
se či se porouchá a nebude fungovat (je t́ım ale spotřebována). Kritický neúspěch zp̊usob́ı, že při zapnut́ı
věcičky se nějak nebezpečně obrát́ı proti tomu, kdo ji drž́ı v rukou.

Věštec, M, N
15 bod̊u

Jsi celkem citlivý na předzvěsti všeho možného. Dokážeš je naj́ıt ve spoustě věćı a také je někdy i dobře vyložit.
Předzvěst lze extrahovat třeba ze zp̊usobu, kterým rostou v okoĺı kytky, z chováńı zv́ı̌rat nebo ze změn počaśı
či oblohy.
Věštit se můžeš pokusit jednou denně. Takový pokus vyžaduje vždycky aspoň hodinu. PJ si pak hod́ı v tajnosti
— dvakrát : jednou, aby viděl, jestli jsi nějakou předzvěst našel, podruhé, aby zjistil, jestli ji dokážeš správně
vyložit.

nalezeńı Nalezeńı předzvěsti vyžaduje hod na Smysly. Pokud zaznamenáš úspěch, nějakou předzvěst jsi źıskal;
pokud se ti podař́ı kritický úspěch, máš na následuj́ıćı hod na vyložeńı +5. Pokud neuspěješ, nenalezneš
nic zaj́ımavého, padne-li kritický neúspěch, PJ ti zalže, že jsi našel předzvěst, ale to je ve skutečnosti
pouze výplodem tvých přáńı nebo tvého strachu.

výklad Správné vyložeńı předzvěsti vyžaduje hod na IQ. Pokud uspěješ, dostaneš nějaký obecný blábol, třeba

”
nepř́ıtel se bĺıž́ı“ nebo

”
dlouho sṕıćı obrovská śıla se probouźı“. Pokud se zadař́ı kritický úspěch, źıskáš

trošku určitěǰśı informace, jako
”
král je na tebe naštvaný“,

”
vyhledej čaroděje ve věži“ apod. Pokud

neuspěješ, je blábol, který źıskáš, natolik obecný, že neńı k ničemu, leda k nepotřebě. A jsi-li takový
smolař, že dostaneš kritický neúspěch, vyhodnot́ı̌s předzvěst špatným zp̊usobem. A takové pochybeńı
může být eventuálně i hodně nebezpečné.

Tato schopnost se lǐśı od Předpovědi {75} prostě tak, že vyžaduje narozd́ıl od něj i správný výklad.

Viděńı ve tmě, T, E
25 bod̊u

Vid́ı̌s i v absolutńı tmě, a to NE pomoćı světla, radaru ani sonaru. Nemáš žádné postihy za jakékoli činnosti v
úplné tmě. Jediné, co je na tom trochu špatné, že ve tmě vid́ı̌s mı́rně černob́ıle (no, ve stupńıch šedi. . . ⌣̈)

speciálńı vylepšeńı

barevné Vid́ı̌s barevně i ve tmě. +20 %.

Viz neviditelné, T, E
15 bod̊u

Vid́ı̌s i takové předměty a osoby, které jsou normálně neviditelné. Tato výhoda se kupuje zvlášt’ pro každý druh
neviditelnosti.

Vizualizace, M, N
10 bod̊u

Dokážeš si navýšit šance na úspěšné zvládnut́ı nějaké činnosti prostě tak, že si se představ́ı̌s, jak ji úspěšně
vykonáváš. Č́ım bĺıže je tv̊uj mentálńı obraz momentálńım okolnostem, t́ım větš́ı bude bonus. Vizualizace muśı
být přesná a detailńı a muśı obsahovat jasnou a zcela určitou akci. Mimochodem, takto je tato výhoda v boji
znemožněna, protože dř́ıv, než si stihneš představit, jak nič́ı̌s protivńıky tak, aby to aspoň trochu odpov́ıdalo
momentálńım okolnostem, změńı se okolnosti natolik, že se t́ım následný pokus o vizualizaci předem odeṕı̌se do
ř́ı̌se neúspěch̊u.
Na použit́ı této schopnosti se muśı̌s minutu soustředit. Ty jako hráč muśı̌s popsat co nejpřesněji PJ scénu,
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kterou si představuješ (nemuśı to být čistě zrakový vjem) a výsledek, kterého si přeješ dosáhnout. Pak provedeš
hod na IQ.
Pokud uspěješ, dostaneš na činnost, které se vizualizace týkala, bonus, který je roven rozd́ılu tvého hodu a
největš́ıho hodu, který by ještě uspěl. To ale plat́ı jen v př́ıpadě, že okolnosti popsané ve vizualizaci a skutečné
okolnosti jsou prakticky shodné. Pokud tomu tak neńı (což je většina př́ıpad̊u), bonus se vyděĺı dvěma (muśı
ale z̊ustat aspoň +1) a pokud se něco lǐśı tak, že to bije do oč́ı, může se dělit rovnou i třemi (a může tak klidně
klesnout i na 0, byl-li +1). PJ může k tomu všemu ještě přihodit bonus +2 nebo postih jakékoli výše, kterým
může ohodnotit třeba dobrý (nebo naopak mizerný) popis.

Vnitřńı útok, T, E
Proměnná

Máš nějaký vestavěný útok (od př́ırody), kterým můžeš ud́ılet tělesné škody (nepoškozuj́ıćı útoky viz Zp̊usob
utrpeńı {108} či Spoutáńı {89}). Př́ıklad̊u je ohromné množstv́ı : drač́ı dech, palná zbraň instalovaná v robotovi,
bohova schopnost házeńı blesk̊u.
Většina vnitřńıch útok̊u jsou střelecké útoky s 1/2Šk 10, Max 100, Přs 3, kadenćı 1, bez střeliva a s ZR 1. Je
samozřejmé, že lze na tyto hodnoty aplikovat možnosti, kterými je můžeš nastavit dle svých představ.
Vnitřńı útok čińı 1k poškozeńı za úroveň. Cena jedné úrovně zálež́ı na typu poškozeńı, který j́ım lze udělit:

oheň Útoč́ı̌s ohněm, plameny, energetickým paprskem či soustředěným elektrickým výbojem. T́ımto útokem
lze zapálit oheň. 5 bod̊u za úroveň.

ž́ıravina Tv̊uj útok zahrnuje vyloučeńı kyseliny či dezintegraci protivńıkovy zbroje. Za každých pět poškozeńı,
které tv̊uj útok zp̊usob́ı, se protivńıkovi sńıž́ı OPŠ o 1 (poškozeńı se ovšem neztrat́ı). Živé bytosti si svou
přirozenou zbroj opravuj́ı stejnou rychlost́ı, jakou se jim léč́ı Žt. 10 bod̊u za úroveň.

drtivý Tv̊uj útok zp̊usob́ı poškozeńı tupou ranou velkou a těžkou zbrańı, popř́ıpadě výbuchem. Je pravděpodobné,
že takto soupeře odhod́ı̌s {druhá kniha, ?} či mu zp̊usob́ı̌s poškozeńı i úderem přes zbroj (viz Šok z tupé
rány, {druhá kniha, ?}). 5 bod̊u za úroveň.

sečný Tv̊uj útok zp̊usobuje tržné rány (jako od sekery či od rozbité sklenice). Škoda, která projde zbroj́ı, se
násob́ı třemi polovinami. Sečné útoky mohou zp̊usobit šok z tupé rány a mohou odhazovat. 7 bod̊u za
úroveň.

znavuj́ıćı Tv̊uj útok neodeb́ırá Žt, ale BÚ. Neúčinkuje na stroje, protože nemaj́ı BÚ. 10 bod̊u za úroveň.

prorážećı Tv̊uj útok zp̊usobuje bodné rány, asi jako koṕı nebo š́ıp. Poškozeńı, které projde zbroj́ı, se zd-
vojnásobuje! Prorážećı útoky mohou mı́̌rit na oči a životně d̊uležité orgány, mohou zp̊usobit šok z tupé
rány a mohou proklouznout mezerami v ohebných zbroj́ıch. 8 bod̊u za úroveň.

bodný Tv̊uj útok je zp̊usoben rychlým a relativně tupým projektilem (nábojem) nebo ostrým, ale př́ılǐs malým
projektilem (šipkou). Může zp̊usobit šok z tupé rány a může mı́̌rit na oči i životně d̊uležité orgány. V této
kategorii jsou čtyři typy útok̊u:

malý bodný Střely s malou energíı (z foukačky) či takové, které ćılem prolet́ı a nezanechaj́ı žádnou extra
velkou ránu (střely na prorážeńı zbroje). Poškozeńı, které projde zbroj́ı, se p̊uĺı. 3 body za úroveň.

bodný Klasické náboje do pušek a pistoĺı. 5 bod̊u za úroveň.

velký bodný Použije se pro útoky bud’ náboji velké ráže, nebo menš́ımi náboji, které zanechávaj́ı velké
rány (expanzivńı střely). 6 bod̊u za úroveň.

megabodný Tyto útoky zanechávaj́ı ještě větš́ı rány než velké bodné útoky. Poškozeńı, které projde
zbroj́ı, se zdvojnásob́ı. 8 bod̊u.

jedovatý Působ́ı̌s škodu nějakou nemoćı, jedem nebo radiaćı. Běžnými možnostmi jsou Cyklický {112}, Odklad
{123} a Odolatelný {123}. 4 body za úroveň.

částečné kostky Nemuśı̌s si samozřejmě kupovat poškozeńı na plné kostky. Každé ± 1 k poškozeńı se poč́ıtá
jako ± tři desetiny kostky. Celková cena se zaokrouhĺı. Pokud tedy chceš útok, který zp̊usob́ı 1k+2
poškozeńı, poč́ıtá se to jako 1, 6 = 1 + 3

5 kostky. A pokud by byl třeba drtivý (5 bod̊u/kostka), stál
by 1× 5 + 3× 5

5 = 8 bod̊u.
Některé útoky zp̊usobuj́ı jen jedno poškozeńı. To se plat́ı jako čtvrt kostky. Cena se opět zaokrouhluje
nahoru. To, že tyto útoky zp̊usobuj́ı jen málo poškozeńı, neznamená, že nemohou zab́ıt! Pokud jsou jen
Nositeli {114} nějakého daleko odporněǰśıho účinku nebo jsou-li Cyklické {112}, mohou být ještě proklatě
nebezpečné.

speciálńı možnosti Pro Vnitřńı útok je nejlepš́ı použ́ıt obecné možnosti pro útok (za seznamem výhod). S
pomoćı těchto možnost́ı můžeš nakonfigurovat snad jakoukoli zbraň — vestavěné zbraně, lasery, proudy
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tekutého ohně.
Útoky jedem a znavuj́ıćı útoky samy o sobě nic moc nerepresentuj́ı, je jim tedy zapotřeb́ı dát ještě nějaké
možnosti. Jedy na Drápech {43}, Zubech {110}, střelách atd. použ́ıvaj́ı drápy, zuby atd. jako Nositele
{114}. Plyny a spreje použ́ıvaj́ı možnosti Dusivý {113} nebo Kontaktńı {113}, často s Plošným účinkem
{115}, Kuželem {113} či Proudem {117}. Útoky, které záviśı na úspěšném kontaktu s pokožkou už́ıvaj́ı
Všeobecně jedovatého {119} či Kontaktńıho {113}, spolu s nějakou Aurou {111} či Útokem zbĺızka {126}.
Vnitřńı útoky se berou jako střelecké útoky, pokud jim neńı dáno omezeńı Útok zbĺızka {126}, pak se
poč́ıtaj́ı jako zbraně pro boj zbĺızka.

popis Po aplikováńı všech možných možnost́ı a vlastnost́ı je potřeba útok ještě nazvat a popsat. Popis může
být obecný (

”
drač́ı dech“) nebo detailńı (

”
9mm automatická pistole kyberneticky implantovaná v levé

ruce“). Pokud to PJ povoĺı, může popis obsahovat i nebojové schopnosti — třeba proud natlakované vody
může uhasit oheň. To, zda-li se útok do kampaně hod́ı či ne, ale stále rozhodne PJ a pokud bude cht́ıt,
může útok upravit tak, aby do jeho kampaně zapadal.

Vńımáńı mimo tělo, M, N
50 bod̊u

Můžeš všechny svoje smysly, které funguj́ı na dálku (pro lidi tedy zrak, sluch a čich), přesunout někam mimo
svoje tělo. Tento bod může být od tvého těla vzdálen nanejvýš 10 metr̊u. Tento dosah lze samozřejmě upravit
pomoćı možnosti Zvýšený dosah {120} a Sńıžený dosah {125}. Dosah můžeš zdvojnásobit utráceńım 2 BÚ za
minutu.
Inicializace této schopnosti je jednoduchá. Stač́ı si vybrat bod (může být i uvnitř něčeho) a směr, kterým se
odtamtud budeš d́ıvat. Pak se muśı̌s minutu soustředit a hodit si na IQ. Pokud bod nevid́ı̌s, muśı̌s určit azimut
a vzdálenost a připoč́ıtat si k hodu −5.
Pokud uspěješ, můžeš svoje na dálku funguj́ıćı smysly použ́ıvat tak, jako bys byl právě v daném bodě (to
znamená, že nevńımáš to, co je kolem tvého těla!) Tento zp̊usob viděńı ignoruje postihy za (ne)viděńı ve tmě.
Nevid́ı̌s sice skrz pevné předměty, ale i tehdy, jsi-li v nich (třeba sis dal bod do zavřené truhly), vid́ı̌s, co je
vevnitř i přes jakoukoli tmu. Pokud použiješ či je-li na tebe použita nějaká schopnost závislá na dosahu, poč́ıtá
se dosah k tvému tělu, ne k danému bodu. Vńımáńı mimo tělo můžeš udržovat tak dlouho, jak se ti bude ĺıbit.
Pokud o 1 neuspěješ, tvoje smysly se přesunou do nějakého jiného bodu (ten si vybere PJ). Větš́ı neúspěch zna-
mená, že se nestane nic. Kritický neúspěch tvou schopnost zablokuje na 1k hodin — po tu dobu je nepoužitelná.
Vrátit odsunuté smysly k sobě, někam s nimi pohnout či změnit jejich orientaci znamená nutnost koncentrovat
se jednu sekundu a znova hodit na IQ. Bod v nějakém pohybuj́ıćım se předmětu se bude bez jakékoli zvláštńı
koncentrace pohybovat s ńım. Můžeš mı́t jen jeden bod a v něm všechny smysly — nelze dát sluch na jedno a
zrak na druhé mı́sto apod.

speciálńı omezeńı

pouze sluch Přesouvá se pouze tv̊uj sluch. -30 %.

pouze čich Přesouvá se pouze tv̊uj čich. -60 %.

pouze zrak Přesouvá se pouze tv̊uj zrak. -10 %.

ESP Tvoje schopnost je součást́ı psionické śıly ESP {301}. -10 %.

viditelné Tvoje smysly maj́ı viditelnou reprezentaci — třeba plovoućı obličej. -10 %.

Vrozené štěst́ı, M, O
15 bod̊u za úroveň

Býváš zpravidla ve správný čas na správném mı́stě nebo to, co s tebou souviśı, je ve správný čas správně
nastaveno. Každá úroveň této výhody ti dává nárok na jednu št’astnou, ale vysvětlitelnou náhodu za herńı sezeńı.
Podrobnosti vymysĺı PJ. Může se stát, že jeden ze strážných, skrz které se potřebuješ prolhat a prožvanit, je
zrovna náhodou tv̊uj strýček, nebo se může stát, že při spěšném opuštěńı banky s lupiči takřka na krku doslova
naraźı̌s na prázdné sportovńı auto.
Čas od času může PJ udělat nějaké větš́ı štěst́ı, které pak spotřebuje v́ıce št’astných náhod. Toto štěst́ı může být
bud’ velké, nebo účinkovat na všechny (nebo oboj́ı). Třeba mı́stńı garážový automechanik má zrovinka náhodou
všechny součástky, které jsou potřeba na spraveńı vašich supertechnologicky silných antigravitačńıch opask̊u.
Št’astné náhody můžeš i PJ navrhovat, ale ten si o zařazeńı rozhodne sám. Pokud vše odmı́tne, ale nakonec
štěst́ı během sezeńı do hry nezakomponuje, máš na něj nárok v př́ıt́ım sezeńı.

Vycvičen mistrem, M, O
30 bod̊u

Byl jsi — nebo jsi — cvičen pravým mistrem bojových uměńı. Tv̊uj výjimečný talent ti umožňuje dělat Rapidńı
rány pouze s polovičńım postihem (viz Možnosti v boji zbĺızka, {druhá kniha, ?}) nebo krýt v́ıce než jednou
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za kolo (viz Kryty {druhá kniha, ?}). Tyto výhody se uplatńı na všechny tvoje dovednosti neozbrojeného boje
(Judo, Karate apod.) či boje se zbrańı pro boj zbĺızka.
Daľśım účinkem je, že dokážeš soustředit svou vnitřńı śılu (tzv. ki) na vykonáńı úžasných skutk̊u. Umožňuje ti
to naučit se dovednosti jako Skok letem, Uměńı neviditelnosti, Mocný úder a mnoho daľśıch — v̊ubec vše, co
má tuto výhodu jako požadavek.
PJ může této výhodě nastavit jakékoli požadavky. Běžné př́ıklady z literatury a filmu : Judo, Karate, dovednosti
na boj se zbraněmi pro boj zbĺızka, Filozofie, Teologie.
Tato schopnost je absolutně nereálná. PJ ji může v realistické kampani zakázat.

Vylepšený pohyb, T, E
20 bod̊u za úroveň

Dokážeš se pohybovat vážně rychle. Každá úroveň této výhody zdvojnásobuje tvoji maximálńı možnou rychlost
v jednom prostřed́ı : ve Vzduchu, na Zemi, ve Vesmı́ru či ve Vodě. Můžeš si vźıt i pouze polovičńı úroveň výhody
— ta stoj́ı deset bod̊u a násob́ı rychlost třemi polovinami.

př́ıklad I Superhrdina si koupil Vylepšený pohyb 4 (Země) a zaplatil za to 80 bod̊u. Jeho pohyb se zvýš́ı 24krát
neboli šestnáctkrát. Pokud by jeho Základńı pohyb byl 8, mohl by běžet rychlost́ı až 128 ms−1 nebo, jinak
napsáno, až 461 kmh−1.

př́ıklad II Ptač́ı rasa má Vylepšený pohyb 2,5 (Vzduch), což zvyšuje jej́ı maximálńı rychlost v letu 3
2 ×22krát,

jinak řečeno šestkrát.

Vynásobený Pohyb údává tvou nejvyšš́ı rychlost; zapǐs si ji do závorek za záznam Vylepšeného pohybu (super-
man z prvńıho př́ıkladu by psal Vylepšený pohyb 4 (Pozemńı rychlost 128)). Můžeš si samozřejmě zvolit i nižš́ı
nejvyšš́ı rychlost, zejména pokud se chceš přibĺıžit nějakému reálnému podkladu; to ti ale nedá nazpátek žádné
body.
Vylepšený pohyb neovlivňuje ani Základńı rychlost, ani Základńı pohyb, ani Úhyb. Jeho pozitiva se projev́ı jen
v př́ıpadě pohybu po relativně př́ımé dráze (viz Sprint, {druhá kniha, ?}). Má ovšem i menš́ı obranný význam;
ti, kdo na tebe chtěj́ı stř́ılet během pohybu, muśı tvou rychlost započ́ıtat do svých oprav {druhá kniha, ?}.
Většina forem Vylepšeného pohybu má nějaké předpoklady. Vylepšený vodńı pohyb vyžaduje být bud’ Obojživelný
{64}, nebo Bez nohou (Vodńı) {136}, vylepšený vzdušný pohyb vyžaduje Létáńı {52}, vylepšený vesmı́rný po-
hyb vyžaduje Létáńı s Vesmı́rným nebo Newtonským vesmı́rným letem. Vylepšeńı vesmı́rného pohybu nemá
vliv na tv̊uj pohyb ve vzduchu. Chceš-li vylepšit sv̊uj pohyb v obou prostřed́ıch, muśı̌s si koupit obě verze této
výhody.

speciálńı vylepšeńı

ovládaćı bonus Dostáváš bonus k OB nebo k operačńı dovednosti na vozidla (třeba Ř́ızeńı) v př́ıpadě, že
muśı̌s udržovat kontrolu nad ř́ızeńım v rychlostech vyšš́ıch než je tv̊uj Základńı pohyb. +5 procentńıch
bod̊u za +1. Maximum je +5.

speciálńı omezeńı

ovládaćı postih Jako Ovládaćı bonus výše, ale naopak — dostaneš postih. -5 procentńıch bod̊u za -1.
Maximum je -5.

newtonský Toto je omezeńı pro Vylepšený pohyb (Vesmı́r). Tv̊uj Pohyb je tvoje ∆v, tedy to, o kolik
můžeš dohromady změnit rychlost dř́ıv, než ti dojde palivo. Např́ıklad můžeš zvýšit svoji rychlost
na ∆v (a dát vale světu, protože už nikdy nezabrzd́ı̌s a dř́ıv nebo později do něčeho naraźı̌s nebo
umřeš v d̊usledku vyčerpáńı) nebo, jako regulérńı vesmı́rná lod’, zvýšit svoji rychlost na 1

2 ∆v a na
konci výletu ji sńıžit zase na 0. Jakmile vyčerpáš svoji ∆v, jedeš pořád tou stejnou rychlost́ı a nelze
ji změnit. Aby to bylo opět možné, muśı̌s někde doplnit palivo (docela by mě zaj́ımalo, jak). -50 %.

chce to pevný terén Toto omezuje pouze Vylepšený pohyb (Země). Vylepšeného pohybu můžeš už́ıt
jen v př́ıpadě, že běž́ı̌s po relativně hladkém a plochém povrchu, jako třeba po cestě nebo podlaze v
budově. Toto omezeńı jde zpravidla ruku v ruce s nevýhodou Bez nohou (Pásy nebo kolečka) {136}.
-50 %.

Vylepšený časový cit, M, E
45 bod̊u

Dokážeš přijmout a zpracovat informace mnohem rychleji, než to dovede běžný člověk. To značně zvyšuje tvoji
mentálńı rychlost, hlavně reakčńı čas, ale už neovlivńı, jak rychle se dokážeš fyzicky pohnout, když se rozhodneš
reagovat.
Vylepšený časový cit už obsahuje Bojové reflexy {37} a poskytuje všechny bonusy této výhody. Nemůžeš si vźıt
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obě výhody; nejsou kumulativńı.
V boji automaticky jednáš před těmi, kdo Vylepšený časový cit nemaj́ı. Pokud má tuto výhodu v́ıce bojuj́ıćıch,
jednaj́ı v pořad́ı určeném Základńı rychlost́ı, ovšem tito všichni táhnou před všemi, kdo Vylepšený časový cit
nemaj́ı.
Můžeš vńımat věci, které se pro většinu lid́ı děj́ı prostě př́ılǐs rychle. Třeba takový projektor, který vyśılá 24
sńımk̊u za sekundu, většině lid́ı stač́ı, ale ty vid́ı̌s jednotlivé rámy filmu. Pokud se někde pośılá tajná zpráva s
velkou rychlost́ı, dokážeš ji zaznamenat, pokud spojeńı sleduješ (neumı́̌s ji sice rozšifrovat, ale v́ı̌s, že tam je). PJ
ti také občas může dát hody na Smysly na to, že uvid́ı̌s věci, které jsou tak rychlé, že jsou pro normálńıho člověka
neviditelné, jako třeba kulka v letu. Je to hodně účinné v kombinaci s magickou nebo psionickou obranou, která
funguje na myšlenku.
Pokud máš tuto výhodu, tv̊uj velmi rychlý proces myšleńı ti umožńı problém pořádně probrat a reagovat tak,
jak si mysĺı̌s, že to je nejlepš́ı. Nikdy nedostaneš postih za mentálńı stres — mentálńı, podotýkám! U fyzické
práce potřebuješ na dokončeńı obvyklý čas a budeš-li něco patlat narychlo, dostaneš běžný postih. PJ by tě
neměl moc často nutit rozhodnout se právě ted’ (to ale neznamená, že bys toho měl zneuž́ıvat a vymezit si na
rozhodnut́ı kroku v každém kole boje p̊ul hodiny!)
Výjimka připadá v úvahu pouze tehdy, když se něco stane tak rychle, že to většina lid́ı v̊ubec nevńımá. V tom
př́ıpadě PJ bude požadovat okamžité rozhodnut́ı, protože ti bez Vylepšeného časového citu nedostanou žádnou
možnost reakce.
Tato výhoda z tvého pohledu nezpomaluje okolńı svět. Pořád se můžeš d́ıvat na film a sem-tam létaj́ıćı rámy
ignorovat, asi tak, jako se může čtenář rozhodnout, jestli bude č́ıst po jednotlivých ṕısmenkách nebo jestli bude
registrovat celá slova. Tato výhoda taky nepodporuje porušováńı fyzikálńıch zákon̊u. Některé věci (laserové
paprsky, třeba) se prostě pohybuj́ı tak rychle, že zareagovat nestač́ı̌s.

Vylepšená obrana, M, O
Proměnná

Co se vyhýbáńı útok̊um týče, jsi velmi obratný a často úspěšný. To může být třeba proto, že pozorně sleduješ
svého protivńıka, zaměř́ı̌s ki nebo něco takového, co dobře sedne k tvé postavě. Jsou tři verze:

vylepšené kryt́ı št́ıtem Máš +1 na Kryt št́ıtem v př́ıpadě Pláště či Št́ıtu. Muśı̌s se specializovat v jedné z
těchto kategoríı obrany. 5 bod̊u.

vylepšený úhyb Máš +1 na Úhyb. 15 bod̊u.

vylepšené kryt́ı Máš +1 k tvému Krytu zbrańı. Můžeš si to vźıt pro holé ruce (5 bod̊u), jednu ručńı zbraň
pro boj zbĺızka (5 bod̊u) či pro všechny kryty (10 bod̊u). 5 nebo 10 bod̊u.

Tato schopnost patř́ı pouze do kinohry. PJ může vyžadovat bud’ Vycvičen Mistrem nebo Mistra zbrańı jako
předpoklad. Některým válečńık̊um může povolit si koupit za vydělané body některá tyto vylepšeńı. Nebo může
povolit několik úrovńı každé z kategoríı — v tom př́ıpadě se cena za úroveň vezme jako cena za bonus +1.
Bonusy vyšš́ı než +3 jsou hodně nereálné. PJ by je možná. . . no, však vy v́ıte co. . .

Vylepšené sledováńı, T, E
5 bod̊u za úroveň

Můžeš sledovat v́ıce ćıl̊u zaráz — at’ už vestavěným polem senzor̊u nebo očima, které se mohou otáčet nezávisle
na sobě (jako u chameleóna).
Manévr Mı́̌reńı či Hodnoceńı {druhá kniha, ?} lze normálně použ́ıt pouze na jeden ćıl. Každá úroveň této výhody
ti umožňuje jej vztáhnout na daľśı ćıl. Sledovat můžeš jenom ty ćıle, o kterých v́ı̌s a nemůže jich být v́ıc, než
máš zbrańı, se kterými lze Mı́̌rit.

Vynulován, S, O
10 bod̊u

Vlastně oficiálně neexistuješ. Ani nejvyšš́ı autority v zemi o tobě nic nev́ı. Ve fantasy nastaveńı můžeš být

”
tajemný cestovatel“ — přitom o tobě nic nezjist́ı ani magické vyvoláváńı informaćı. Ve světě s vysokou ÚT
nejsi zapsán v žádných veřejných záznamech — a pokud už jsou vynalezeny poč́ıtače a jedou na nich databáze
osobńıch údaj̊u, neobsahuj́ı stejně žádnou známku tvé existence.
Samozřejmě muśı̌s uvést d̊uvod; tvoji rodiče tě třeba při narozeńı schovali, úředně jsi již mrtvý nebo jsi se nějak
vymazal se všech záznamů (muśı̌s vysvětlit, jak!)
Pokud chceš v tomto stavu z̊ustat i nadále, muśı̌s s penězi a majetkem nakládat velmi obezřetně. Bankovńı účty
muśı být dostupné na heslo a ne na jméno (nebo je muśı̌s založit pod Prozat́ımńı identitou {31}).
Pokud o tobě budou cht́ıt autority zjistit v́ıce informaćı, budou zprvu předpokládat, že došlo k nějaké chybě.
Pokud ale budou hledat dále, možná dostanou podezřeńı, protože o tvém životě se nikde nevedou žádné záznamy.
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Nakonec se tě pokuśı zatknout a dát do vězeńı. Pokud tě nenajdou, od̊uvodńı si to tak, že se přece jenom asi
někde stala chyba, a nechaj́ı tě být; pokud tě ale chyt́ı, źıskáváš skvělou možnost několikahodinového zevrubného
výslechu, možná obsahuj́ıćıho i mučeńı, sondy mysli nebo ještě něčeho horš́ıho. Koneckonc̊u — neexistuj́ıćı os-
oba nemá žádná práva — a pro tvoje spojence bude velmi těžké v̊ubec se někde ohnat s t́ım, že jsi zadržován,
protože vlastně v̊ubec neexistuješ!!

Vysoký práh bolesti, T, O
10 bod̊u

Jsi sice na zraněńı stejně náchylný jako ostatńı, ale aspoň to tolik nećıt́ı̌s. Když jsi zraněn, nikdy nedostaneš šok
a nav́ıc dostáváš bonus +3 na všechny hody na ZD, které provád́ı̌s, chceš-li se vyhnout omráčeńı či vyřazeńı.
Pokud jsi fyzicky mučen, máš +3 na odoláńı. PJ ti může povolit pokus o nevńımáńı bolesti i jindy — háže se
na Vůli+3.
Vysoký práh bolesti je již obsažen v Superodolnosti {91}; máš-li ji, už si tento koupit nemůžeš.

Vysoká gravitačńı tolerance, T, O
5 až 25 bod̊u

Dokážeš fungovat v širokém pásmu r̊uzných gravitaćı. Pro normálńıho člověka postihy nar̊ustaj́ı po pětině
G odlǐsnosti gravitace od gravitace, na kterou je zvyklý (viz Odlǐsná gravitace {druhá kniha, ?}). Pomaleǰśı
zvyšováńı stoj́ı body: 5 bod̊u za jeden postih za tři desetiny G, 10 bod̊u za jeden postih za p̊ul G, 15 bod̊u za
jedno G, 20 bod̊u za 5 G a 25 bod̊u za 10 G. Normálńı lidé za tuto výhodu nemohou zaplatit v́ıc než 10 bod̊u.

Vysoká zručnost, T, O
5 bod̊u za úroveň

Máš celkem přesnou motoriku. Každá úroveň (maximum jsou 4) ti dává +1 na OB pro př́ıpady nějaké činnosti,
která vyžaduje jemnou práci. To znamená všechny hody na OB proti dovednostem Umělec, Klenotńık, Vázáńı
uzl̊u, Zpracováńı k̊uže, Kapsář, Šit́ı, Otev́ıráńı zámk̊u, Kejkle a Chirurgie. Bonus se aplikuje rovněž i na jemnou
práci v oboru dovednost́ı Strojńık či Mechanik. Tento bonus se nevztahuje na hody na IQ ani na dost hrubé na
OB založené úkoly. Jinak, máváńı mečem lze považovat za jemnou práci tak leda pro patnáctimetrového obra,
takže v boji tuto výhodu taky nijak neuplatńı̌s. . .

Vyšš́ı ćıle, M, N
5 bod̊u

V jednom ohledu tě něco žene nad tvoje normálńı schopnosti. Funguje to podobně jako nevýhoda Kodex cti
{149} —

”
Bránit všechny ženy“,

”
Zab́ıjet všechny démony“ apod. Pokud má PJ pocit, že v plněńı svého ćıle

vytrváváš, dostaneš +1 na všechny hody kostkou, které se př́ımo týkaj́ı tvého Vyšš́ıho ćıle. Pokud se od vyšš́ıho
ćıle odklońı̌s, nejenže bonus ztráćı̌s, ale PJ ti ještě může napařit postih za špatný roleplaying, asi tak, jako bys
ignoroval kodex cti.
Vyšš́ı ćıle muśı být relativně specifické. Ćıle jako

”
Bojovat proti zlu“ nebo

”
Stavět se proti šlechtě“ jsou přespř́ılǐs

široké na to, aby byly vyvážené. Vyšš́ı ćıl také muśı obsahovat pořádnou dávku riskováńı a minimálně nepohodĺı,
jestli ne rovnou nebezpeč́ı. Co se týče pragmatických ćıl̊u jako

”
Věrně sloužit svému šéfovi“, PJ by se neměl

moc rozpakovat a hned s nimi rázně zatočit.

Vyvinuté smysly, T, O
2 body za úroveň

Máš dobře vyvinuté smysly. Každý vyvinutý smysl je zvláštńı výhodou, která dává +1 za úroveň na všechny
hody na daný Smysl, který děláš ty nebo PJ za tebe.

vyvinutý sluch ti dává bonus na zaslechnut́ı něčeho (třeba pokud někdo odjist́ı pistoli ve tmě).

vyvinutá chut’ a čich ti umožńı poznat po čichu / chuti nějaké běžné substance (třeba i jed).

vyvinutý hmat ti dává možnost po hmatu rozlǐsit př́ıtomnost nějakých předmět̊u (třeba reliéf schované
zbraně).

vyvinutý zrak ti dává bonus při hledáńı něčeho vizuálně (stop, past́ı. . . )

Pokud to PJ povoĺı, můžeš si tuto výhodu koupit třeba i pro Sńımáńı záchvěv̊u nebo pro Echolokaci.
Ve hře se tato výhoda zpravidla koupit nedá — mı́sto toho se investuje do Vńımáńı. Pokud ale během hry
ztrat́ı̌s nějaký ze smysl̊u, PJ ti možná dá možnost utratit našetřené body na vyvinut́ı ostatńıch smysl̊u. Byl-li
bys třeba oslepen, můžeš si poř́ıdit Vyvinutý sluch.
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Vztah, M, E
5 bod̊u

Jsi s jednou jinou osobou svázán zaj́ımavým myšlenkovým proudem. Funguje to podobně jako Empatie {45},
ale jen pro jednu osobu (pořád jednu a tu samou), na jakoukoli vzdálenost a trochu jinak. Vždycky v́ı̌s, kdy má
tv̊uj partner pot́ıže, kdy potřebuje pomoci, nebo jak se ćıt́ı, přičemž v̊ubec nezálež́ı na tom, kde je. Nevyžaduje
to žádný hod.
Aby Vztah fungoval, muśıte si jej poř́ıdit oba dva, a to každý z vás vždy na toho druhého. Nemuśıte být milenci
ani bĺızćı přátelé, ale posledńı slovo má (hádejte kdo!) PJ. Jinými slovy řečeno : PJ si může přát zakázat tuto
výhodu, zvláště pokud by se nějaká HP vázala na velmi silnou NP (třeba nějakého Patrona {68}). Anebo ji
může povolit, ale přiklepnout takovým postavám cenu za Neobvyklé pozad́ı {61}.

Zadržováńı dechu, T, E
2 body za úroveň

Umı́̌s pořádně zadržet dech! Každá úroveň této výhody zdvojnásobuje dobu, po kterou to vydrž́ı̌s (viz Zadržováńı
dechu, {druhá kniha, ?}). Obyčejńı lidé si tuto výhodu nesmı́ vźıt — mı́sto toho jim poslouž́ı dovednost Ovládáńı
dechu {227}. Nelidé a superhrdinové mohou Ovládáńı dechu zkombinovat s touto výhodou!

Zásuvné schopnosti, T/M, E
Proměnná

Máš nějaké množstv́ı bod̊u, které můžeš při splněńı určitých podmı́nek přesouvat. Můžeš body přeskládat tak,
aby ses na čas naučil novou dovednost (kouzlo, techniku atd.) nebo nějakou mentálńı výhodu, nebo vylepšil to,
co už umı́̌s. Když to uděláš, ztrat́ı̌s vše z toho, v čem byly body uloženy prve a źıskáš to, do čeho je vlož́ı̌s.
Tato výhoda funguje na principu pozic. Do jedné pozice se vejde jedna dovednost nebo mentálńı výhoda. Každá
pozice má pevně určenou základńı cenu, ke které se připoč́ıtá ještě cena za bod vložený do toho, co v té pozici
je. Obě ceny zálež́ı na tom, jaký druh zasouvaćıch schopnost́ı máš.

poč́ıtačový mozek Tvoje schopnosti jsou vlastně jenom poč́ıtačové programy. PJ se rozhodne, zda-li pro
danou dovednost existuje program. Ovládáš-li Telekomunikaci {95}, můžeš si programy stahovat z nějaké
śıtě, třeba z Internetu. Délka stahováńı zálež́ı na nastaveńı — použ́ıvá se zpravidla rychlost jednoho bodu
za sekundu. V některých nastaveńıch je potřeba si program zaplatit; ten pak stoj́ı přibližně 100 $ za bod.
Cena za pozici : základ 6 bod̊u + 4 body za bod schopnost́ı.

čipy Něco jako výše, ale programy do sebe muśı̌s zasunout na fyzickém médiu, zpravidla někam do lebky. Vložit
nebo vyjmout čip trvá tři sekundy. Čipy mı́vaj́ı zanedbatelnou hmotnost, ale stoj́ı sto až tiśıc $ za bod.
Cena za pozici : základ 5 bod̊u + 3 body za bod schopnost́ı.

superpamatovák Nové schopnosti źıskáváš superrychlým studiem — rychlost je zpravidla jeden bod za
sekundu. Nastudovanou schopnost můžeš ihned zapomenout. Schopnosti lze takto studovat ovšem jen
v př́ıpadě, že máš vhodné podkladové práce (knihy, filmy apod.) PJ pak urč́ı cenu takových podklad̊u.
Cena za pozici : základ 5 bod̊u + 3 body za bod schopnost́ı.

kosmická śıla Prostě si přeješ umět nové schopnosti, a tak se i stane. Trvá to jednu sekundu za každou doved-
nost. Narozd́ıl od ostatńıch zásuvných schopnost́ı máš jenom jednu pozici, do které se vejde neomezeně
mnoho schopnost́ı. 10 bod̊u za bod schopnost́ı.

př́ıklad Alex si poř́ıdil dva Čipy. Čip má základovou cenu 5 bod̊u za pozici. Chce, aby jeden čip udržel schopnost
až za dva body (to stoj́ı 6 bod̊u) a druhý udržel až 5 bod̊u (a za to zaplat́ı 15 bod̊u). Celkem plat́ı 31
bod̊u a do svého osobńıho deńıku to zaṕı̌se jako Čipy (2, 5). Co se týče čip̊u samotných, ty bude muset
někde sehnat — koupit, p̊ujčit si je, nebo je ukrást — ale neplat́ı za ně body.

Pokud ti trvá přeorganizováváńı bod̊u déle, kup si omezeńı Vyžaduje př́ıpravu {127}. Pro schopnost, kterou
ihned po použit́ı zapomeneš, kupuj Omezené použit́ı {124}.

speciálńı vylepšeńı

fyzické Tvoje schopnost neńı omezena pouze na dovednosti a metálńı výhody. +50 %, m̊užeš-li si přibrat
i tělesné výhody, +100 %, m̊užeš-li si vźıt cokoli.

speciálńı omezeńı

pouze kouzla Tvými zásuvnými schopnostmi mohou být pouze kouzla, které se zpravidla studuj́ı z knihy
kouzel. Toto omezeńı neńı slučitelné s vylepšeńım Fyzické. -20 %.

virtuálńı Schopnosti, které źıskáš, funguj́ı pouze ve virtuálńı realitě, astrálńı sféře či jiném dost nepravděpodobném
prostřed́ı. -50 %.
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Zastrašováńı, M, N
30 bod̊u jako základ plus 10 bod̊u za každé -1 k hodu na Strach

Můžeš zastrašovat ostatńı. Je spousta možnost́ı, jak se toho dá dosáhnout : skřek, při kterém tuhne krev v
žilách, přetvořeńı těla ohavným zp̊usobem, popř́ıpadě bázeň před bohem nebo i extrémńı krása. . .
Když tuto schopnost aktivuješ, kdokoli, kdo tě vid́ı nebo slyš́ı (jedno z toho. Zvoĺı se to už při koupi výhody),
si muśı ihned hodit na Strach (viz hody na Strach, {druhá kniha, ?})
Hod na Strach se oprav́ı podle všeho, co je napsáno u Oprav hodu na Strach {druhá kniha, ?}. Daľśı oprava
může plynout z tvé schopnosti; za každých daľśıch deset bod̊u, které kromě základńıch třiceti zaplat́ı̌s, znamenaj́ı
opravu -1 pro všechny v jejich hodu na Strach. Pokud straš́ı̌s tu samou obět’ v́ıcekrát, má ke svému hodu +1 za
každé strašeńı kromě prvńıho. během 24 hodin po prvńım strašeńı. Pokud se tvé oběti hod na Strach nepodař́ı,
po celou daľśı hodinu bude tvým strašeńım neovlivněna.
Přidej omezeńı Útok zbĺızka {126}, pokud tvoje Zastrašováńı účinkuje pouze na ty, kterých se dotýkáš.

speciálńı vylepšeńı

vždy zapnuto Nemůžeš svoje zastrašováńı vypnout! To dost podrývá tvoje společenské vztahy. . . Zpravidla
se toto omezeńı vyskytuje pouze v extrémńıch úrovńıch Tělesného vzhledu — zpravidla to bu-
dou úrovně Zastrašuj́ıćı, Př́ı̌serný nebo aspoň Odporný, ale na druhou stranu to může být i Nad-
pozemský. . . -20 %.

Zatemněńı, T, E
2 body za úroveň

Vytvář́ı̌s nějaký efekt, který aktivně blokuje jeden smysl. T́ımto smyslem je pak velmi obt́ıžné rozeznat tebe a
cokoli v tvém okoĺı. Smysl, který bude blokován, se muśı určit již při kupováńı výhody. Kromě nějakého z pěti
lidských smysl̊u lze zatemňovat i senzorové výhody, jako Infraviděńı, Radar nebo jednu určitou Detekci. Př́ıklady
budiž tyto : Zatemněńı (Viděńı) pro mlhu, Zatemněńı (Slyšeńı) pro ohlušuj́ıćı randál, Zatemněńı (Radar) pro
blokováńı radarového signálu.
Zatemněńı ovlivňuje kruhovou plochu o poloměru dvou metr̊u. Střed je pod tvýma nohama. Pokud chceš větš́ı
poloměr, dokup Plošný účinek {115}. Všichni (včetně tebe!) pak maj́ı na detekci čehokoli v dané oblasti daným
smyslem -1 za úroveň ke svému hodu na Smysly. Deset úrovńı daný smysl zcela zablokuje. Daným smyslem se
ale daj́ı snadno rozeznat hranice ovlivněného prostoru — na to je bonus +1.

speciálńı vylepšeńı

obranné Tebe tvoje vlastńı Zatemňováńı neovlivňuje. +50 %.

rozš́ı̌rené Každý daľśı smysl, který s t́ım prvńım aspoň trochu souviśı (Infraviděńı pasuje k normálńımu
zraku, Sonar k normálńımu sluchu apod.) a je blokován stoj́ı 20 procentńıch bod̊u.

střelné Zamlžovaćı účinek se může vytvořit na ploše se středem někde jinde. To je střelecký útok s
parametry 1/2Šk 100, Max 100, Přs 3, kadence 1, bez střeliva a ZR 1. Trváńı je 10 sekund. Na
změněńı těchto parametr̊u lze uplatnit i daľśı možnosti. Narozd́ıl od obvyklého vylepšeńı Střelný
{118} ti toto vylepšeńı umožňuje vypálit znova i v př́ıpadě, že předchoźı střela ještě účinkuje. +50
%.

nezaznamenatelné Tvoje schopnost funguje jako magická zóna ticha nebo něco takového. Nelze tedy
v̊ubec určit hranice efektu. +100 %.

speciálńı omezeńı

vždy zapnuto Sám tuto výhodu nikdy nemůžeš vypnout. -50 %.

Znova probuzen, M, N
10 bod̊u

Pamatuješ si dovednosti (kouzla, techniky apod.) z předchoźıch život̊u. Tyto dovednosti si muśı̌s normálně
poř́ıdit; tato ’výhoda’ je pouze zvláštńım Neobvyklým pozad́ım {61}, které vysvětluje, jak je možné, že ses to
naučil bez učitele. Tato výhoda je dostupná pouze v př́ıpadě, že je v daném světě reinkarnace běžná (rozhodne
PJ).

Zp̊usob utrpeńı, T, E
10 bod̊u za úroveň

Ovládáš útok, který má sice obt́ıžný a postihuj́ıćı, leč nepoškozuj́ıćı účinek : oslepeńı, ochromeńı, oslabeńı atd.
To může být cokoli : třeba ultratechnická paprsková zbraň, chemický sprej, nadpřirozený útok pohledem atd.
Všechny podrobnosti se muśı určit již při koupi výhody.
Zp̊usob utrpeńı je střelecký útok s parametry 1/2Šk 10, Max 100, Přs 3, kadenćı 1, bez střeliva a se ZR 1, ačkoli
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samozřejmě lze tyto parametry upravit užit́ım nějakých možnost́ı.
Pokud výstřelem zasáhneš, tvoje obět’ dostane hod proti ZD + 1 − úroveň této výhody (takže prvńı úroveň
znamená obyčejný hod na ZD). Obět’ dostane také jako bonus svou OPŠ, pokud nemáš na této výhodě žádnou
z možnost́ı Všeobecně jedovatá látka, Kontaktńı, Kosmické, Nositel, Proklet́ı, Dusivá látka nebo Založeno na
smyslech. Účinek OPŠ lze sńıžit pomoćı Dělitele zbroje {112}. Obět’ dostane +3, pokud je za dostřelem 1/2Šk.
Pokud se oběti jej́ı hod na ZD povede, nebude nijak ovlivněna. Pokud tomu ovšem tak neńı, bude vystavena
účink̊um této výhody. Implicitně je omráčena {druhá kniha, ?} a na zotaveńı háže každou sekundu proti ZD +
1 − úroveň této výhody.
Pokud tvoje Zp̊usob utrpeńı zp̊usobuje něco jiného než omráčeńı, muśı̌s si na to koupit speciálńı vylepšeńı (viz
ńıže). Můžeš zkombinovat několik efekt̊u tak, že si vezmeš v́ıc vylepšeńı. Těmito efekty pak obět’ bude trpět
zaráz.
Daľśı útoky, které vytvoř́ı ten samý efekt, nejsou kumulativńı — použije se ten nejhorš́ı. Speciálńı vylepšeńı
ńıže se použij́ı na vytvořeńı specifických útok̊u.
Většina vylepšeńı a omezeńı útoku je logická. Oslepuj́ıćı záblesk je třeba Založen na smyslech {119}, většina
drog má Nositele {114}, Všeobecně jedovatého {119} či Kontaktńı {113}; magické útoky použ́ıvaj́ı Proklet́ı
a útoky dotykem volaj́ı po užit́ı Útoku zbĺızka {126}. Pokud tvoje výhoda vyrob́ı dva a v́ıc účink̊u zároveň,
některé z nich mohou být označeny jako podružné. Podružné efekty se spust́ı pouze, pokud obět’ sv̊uj hod na
ZD prohraje aspoň o 5 nebo hod́ı kritický neúspěch. Podružný efekt stoj́ı jednu pětinu procentńıch bod̊u; tak
třeba podružný Infarkt stoj́ı mı́sto tř́ı set procent pouze šedesát.
Jakmile jsi zvolil všechny možnosti, pořádně sv̊uj útok popǐs. Řekni, na čem se zakládá, jak to funguje apod.

speciálńı vylepšeńı výhoda Obět’ se okamžitě octne pod vlivem určité tělesné nebo mentálńı výhody. Výhody
s okamžitými účinky se spust́ı ihned po zásahu, pokud se hod nepodař́ı, tj. Teleport ihned teleportuje
ćıl. Výhody, které se daj́ı vyṕınat a zaṕınat, se automaticky zapnou na tolik minut, o kolik obět’

prohrála sv̊uj hod. Obět’ je nemůže vypnout. +10 procentńıch bod̊u za každý bod ceny výhody, tj.
Nehmotný by stál +800 %! Pokud má výhoda úrovně, urči i úroveň.

postih k atribut̊um Obět’ na chv́ıli ztrat́ı něco ze svých atribut̊u. Cena je +5 procentńıch bod̊u za -1
SL nebo ZD, popř́ıpadě +10 procentńıch bod̊u za -1 IQ nebo OB. Třeba útok, který by zp̊usobil
OB-3 IQ-2 by stál +50 %. Všechny dovednosti, které na daném atributu se sńıž́ı. Postih k SL sńıž́ı
také ZZ a poškozeńı, sńıžeńı IQ má za následek i sńıžeńı Vůle a Vńımáńı. Jiné Druhotné údaje už
nejsou ovlivněny, třeba sńıžeńı ZD nemá za následek žádnou změnu na Základńı rychlosti ani BÚ.
Postih trvá tolik minut, o kolik obět’ prohrála sv̊uj hod.

kóma Obět’ se zhrout́ı a ihned omdĺı; nebude-li se o ni postaráno, zemře v řádu dńı, viz Smrtelné stavy
{druhá kniha, ?} +250 %.

kumulativńı Opakované útoky se kumuluj́ı! Toto si lze vźıt pouze zároveň s Postihem k atribut̊um nebo
s výhodou, Nevýhodou nebo Negaćı výhody, které se měř́ı na úrovně. +400 %.

nevýhoda Obět’ dočasně źıská jednu nebo v́ıce určitých tělesných a/nebo mentálńıch nevýhod (ale ne
Dobrovolnou mentálńı nevýhodu). Pokud má nevýhoda úrovně, specifikuj i úroveň. Nevýhodu má
obět’ na tolik minut, o kolik prohrála sv̊uj hod. -1 procentńı bod za bod nevýhody.

infarkt Obět’ utrṕı infarkt a nebude-li náležitě ošetřena, zemře v řádu minut; viz Smrtelné stavy {druhá
kniha, ?}. +300 %.

znemožněńı Obět’ je zasažena nějakým účinkem, který ji vyřazuje na tolik minut, o kolik prohrála sv̊uj
hod na ZD. Poté je omráčena, dokud se j́ı nepodař́ı hodit na ZD (háže se jednou za sekundu). Pokud
zkombinuješ Znemožněńı s něč́ım daľśım (třeba s Otravnost́ı), funguje tento daľśı efekt stejně dlouho
jako Znemožněńı a nahrad́ı omráčeńı. Znemožnit lze následuj́ıćımi zp̊usoby : Zmámit +50 %, Vyvolat
halucinace +50 %, Vyvolat zvraceńı +50 %, Uvést v agónii +100 %, Dusit +100 %, Uvést v eufórii
+100 %, Vyvolat záchvat +100 %, Ochromit +150 %, Uspat +150 %, Uvést v mdloby +200 %. Pro
herńı účinky viz Znemožňuj́ıćı účinky {druhá kniha , ?}.

otravné Obět’ se octne v nějakém otravném, ale ne moc vážném stavu. Tento stav se dostav́ı mı́sto
omráčeńı a trvá tolik minut, o kolik obět’ prohrála sv̊uj hod. Možnosti jsou tyto (pro definice viz
Otravné stavy {druhá kniha, ?}) Podnapilost +10 %, Kašel +20 %, Opilost +20 %, Středńı bolest
+20 %, Euforie +30 %, Nevolnost +30 %, Krutá bolest +40 % nebo Otřesná bolest +50 %.

negace výhody Obět’ ztrat́ı na určitou dobu (tolik minut, o kolik prohrála sv̊uj hod) určitou výhodu.
Výhoda, která se neguje, se muśı určit již při koupi výhody. Pokud obět’ tuto výhodu nemá, nestane
se nic. +1 % za bod výhody. Pokud má výhoda úrovně, muśı se uvést i konkrétńı úroveň.

omračuj́ıćı Může se koupit pouze k vylepšeńım Výhoda, Postih k atribut̊um, Nevýhoda či Negace výhody.
Pokud se obět’ neubráńı, je kromě ostatńıch účink̊u i omráčena. +10 %.
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Kapitola 2. Výhody 2.5. Zvláštnosti

Zuby, T, E
0 až 2 body

Kdokoli s ústy má i tupé zuby, kterými se dá kousat za bod-1 drtivého poškozeńı. Stoj́ı to 0 bod̊u. Ty to ale
umı́̌s ĺıp. . .

ostré zuby Jako ty, co má většina masožravc̊u. Kouše se jimi za bod-1 sečného poškozeńı. 1 bod.

ostrý zobák Jako u nějakého dravce. Zp̊usob́ı bod-1 velkého bodného poškozeńı. 1 bod.

tesáky Zp̊usobuj́ı bod-1 prorážećıho poškozeńı. 2 body.

Zvedaćı śıla, T, E
3 body za úroveň

Tvoje schopnost něco zvedat je vyšš́ı, než je u lid́ı běžné. Tuto výhodu mı́vaj́ı zpravidla vozidla. Úroveň této
výhody si přidej k SL při určováńı ZZ {17} a v̊ubec vyhodnocováńı všeho, co se týká zvedáńı, nošeńı, tlačeńı
a taháńı. Zvedaćı SL se připočte i v př́ıpadě, že je potřeba vyv́ıjet stálý tlak (popadnut́ı, dušeńı atd.). Zvedaćı
śıla nevylepšuje SL při určováńı Žt, poč́ıtáńı výsledk̊u hodu či poškozeńı se zbrańı v ruce.
Pokud sis svou SL koupil se slevou za ObrModif, můžeš ji aplikovat i zde; o slevě za žádné vhodné končetiny to
ale neplat́ı.

Zotaveńı, T, E
10 bod̊u

Pokud upadneš do bezvědomı́, dokážeš se z něj probrat mnohem rycheji než ostatńı. Všechny časové údaje se
pro účel určeńı doby bezvědomı́ děĺı 60 : z hodin se stanou minuty, z minut sekundy atd. — dokonce i měśıčńı
kóma se proměńı v pouhého dvanáctihodinového šlof́ıka.

2.5 Zvláštnosti

Zvláštnost je velmi malá výhoda, která stoj́ı jenom za jeden bod. Zvláštnosti se nedaj́ı upravovat vylepšeńımi
ani omezeńımi a mohou být přidávány př́ımo ve hře bez nějakého ohrožeńı herńı rovnováhy. Zvláštnosti jinak
už́ıvaj́ı stejná pravidla jako obyčejné výhody.
PJ by měl vytvářet svoje vlastńı zvláštnosti. Žádná zvláštnost by neměla poskytnout bohatstv́ı, společenské
postaveńı nebo bojový bonus. Lze povolit celkem skromný bonus (až +2) na nějaké použit́ı atributu, dovednosti
nebo hodu na reakce, které neńı moc obvyklé. PJ může občas povolit i štědřeǰśı bonusy, ale jen v těch př́ıpadech,
kdy je zvláštnost tak nepoužitelná, že je +2 málo.

udělátor, T, E Tvoje tělo obsahuje nástroj nebo nějakou užitečnou věc, která poskytuje malý nebojový bonus
(třeba sirénu nebo vysavač).

zpracováńı alkoholu, T, O Tvoje tělo dokáže účinně zpracovat alkohol. Můžeš ṕıt velmi dlouho a neutrpět
přitom žádnými účinky opilosti. Na všechny hody na ZD souvisej́ıćı s opilost́ı máš +2.

samotrans, M, O Můžeš přej́ıt do transu, kdykoli se ti zĺıb́ı. Chce to jednu minutu soustředěńı a úspěšný hod
na Vůli s -1 za každý pokus do hodiny od prvńıho pokusu. Trans ti dává +2 na hody na kontakt s duchy
a podobnými individui. Na zrušeńı transu je potřeba hod na Vůli; pokud se ti nepovede, můžeš zkusit
daľśı každých pět minut.

hluboký spánek, T, O Dokážeš usnout i ve špatných podmı́nkách a vzbud́ı tě jen velmi málo nepř́ıjemnost́ı.
Nikdy netrṕı̌s žádnými postihy za (ne)kvalitu spánku. Na zjǐstěńı nějakého rušivého efektu a vzbuzeńı se
je potřeba klasický hod na IQ; pokud máš Bojové reflexy, je úspěch automatický.

kožešina, T, E Máš pěkně huňatou kožešinu, která tě chráńı před škodlivými účinky slunce (úpal, úžeh, spáleńı
se. . . ) Tlustš́ı kožešina může ospravedlnit 1 až 3 úrovně Teplotńı tolerance nebo Přirozené zbroje. Ostnatá

”
kožešina“ může ospravedlnit Bodce {36}, ale tyto výhody si muśı̌s zakoupit také!

upř́ımná tvář, T, O Vypadáš prostě čestně, spolehlivě, slušně a celkem neškodně. To nemá nic co do činěńı s
těmi, kdo tě znaj́ı, ani s t́ım, jaký doopravdy jsi! Lidé, kteř́ı tě neznaj́ı, se ti budou sṕı̌se svěřovat se svými
problémy a naopak, nebudou tě zahrnovat, pokud hledaj́ı kriminálńıka nebo nějakého pot́ıžistu. Nebudeš
nikým nijak zvlášt’ podeźırán z nějakých přestupk̊u či zločin̊u. Př́ıslušńıci bezpečnostńıch složek tě nebudou
prohledávat, pokud nemaj́ı d̊uvod, proč tě podeźırat (nebo pokud nevyb́ıraj́ı doopravdy náhodně). Máš
+1 na hody na Obelháváńı, kdy se snaž́ı̌s někomu namluvit, že jsi nevinný.

bez kocoviny, T, O At’ piješ, jak piješ, kocovina se nikdy nedostav́ı. To ovšem neznamená, že se nemůže
dostavit otrava alkoholem — můžeš umř́ıt, jenom tě při tom nebude bolet hlava. . .
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Kapitola 2. Výhody 2.6. Možnosti

pr̊urazný hlas, T, O Dokážeš si už zař́ıdit, aby tě někdo poslouchal! V situaćıch, kde chceš být slyšen i přes
hluk, dostanou ostatńı +3 na jejich Slyšeńı. PJ může povolit i +1 na Zastrašováńı řevem.

čistý metabolismus, T, E Jsi docela čistý. Tvoje tělo vyráb́ı jen minimum čistého odpadńıho materiálu.
Samotnému se ti nemůže stát, že bys špatně dýchal, př́ılǐs se potil nebo měl kožńı problémy. To dává
−1 na pokusy tě vyčmuchat podle zápachu a +1 na reakci od ostatńıch, jsi-li s nimi uzavřen v nějakém
(relativně) st́ısněném prostoru (maličké vesmı́rné lodi, ponorce, výtahu atd.)

podivnost, M/T, O Máš nějakou zaj́ımavou a naprosto ned̊uležitou vlastnost, která tě odlučuje od toho
zbytku. Nedává ani bojové, ani reakčńı bonusy a nelze j́ı už́ıt na vyděláńı peněz, ale občas (rozhodne
PJ) by mohla vydělat nějakou malou výhodu. Že si nedokážeš představit, co to znamená? Hle, zdet’ pár
př́ıklad̊u : tvoje oblečeńı se nezašpińı, ani v boji nebo po nedobrovolné koupeli v Ganze; můžeš běhat,
šplhat, bojovat v botách na vysokém podpatku a netrpět přitom žádným postihem za to, že sklon chodidla
k zemi je šedesát stupň̊u; máš vždy skvěle učesané vlasy a ani po boji, ani po koupeli se ti nerozcuchaj́ı,
apod., apod.; možnost́ı jest mnoho.

2.6 Možnosti

Možnost je nějaký dodatek k výhodě, který měńı zp̊usob, jakým daná výhoda funguje. Jsou dva základńı typy
možnost́ı : vylepšeńı a omezeńı. Přidat vylepšeńı znamená zdražit danou výhodu a źıskat nějaké pośıleńı jejich
účink̊u; omezeńı pak funguje přesně naopak — zlevńı výhodu, ale učińı ji slabš́ı.
Cena se vyjadřuje v procentech. Třeba vylepšeńı, které stoj́ı +20 %, zvýš́ı cenu j́ım vylepšené výhody o pětinu
— výhoda o ceně 5 by zdražila na 6, výhoda o ceně 100 by šla na 120 apod. Omezeńı funguj́ı podobně —
omezeńı za −50 % sńıž́ı cenu výhody na polovinu, ale asi ji i celkem drasticky oslab́ı.
Na jakoukoli výhodu můžeš aplikovat jakýkoli počet možnost́ı. Sečti jejich hodnoty v procentńıch bodech — t́ım
źıskáš celkový jednotný modifikátor — a ten aplikuj na cenu. Nedělej to tak, že je všechny uplatńı̌s jeden po
druhém! Pokud máš na výhodě čtyři možnosti za +10 %, +40 %, −30 % a −45 %, dává to jednotný modifikátor
−25 %. Pokud bys je ovšem aplikoval postupně (a tak my to dělat nebudeme, protože to je špatně), źıskal bys
−40, 71 %. Rozd́ıl, co?
Pokud ti vyjde jednotný modifikátor méně než −80 %, vem ho jako −80 %. Takže je vlastně jedno, kolik omezeńı
si na výhodu navěš́ı̌s, ale jej́ı cenu stejně pod jednu pětinu nesńıž́ı̌s.
PJ má samozřejmě posledńı slovo — jak ohledně toho, které vlastnosti můžete upravovat, tak ohledně toho,
kterými možnostmi. Některé kombinace prostě nedávaj́ı smysl (Nestárne + Omezené použit́ı ??), některé se daj́ı
snadno zneuž́ıt, jiné se nehod́ı do kampaně. Procentńı modifikátory také hodně navyšuj́ı potřebnou matematiku.
Pokud matematiku nemilujete, at’ PJ celou tuhle parádu s možnostmi klidně zakáže. . .
Speciálńı možnosti
U některých výhod a nevýhod jsou uvedeny i

”
speciálńı vylepšeńı“ a

”
speciálńı omezeńı“. Tyto možnosti lze aplikovat

pouze na dané vlastnosti. PJ ovšem může jejich p̊usobnost rozš́ı̌rit i na některé, účinkem celkem podobné vlastnosti.
Dosah, Prostor a Trváńı
Při aplikováńı možnost́ı občas potřebuješ znát dosah, plochu účinku a trváńı výhody — zvláště tehdy, když to neńı
př́ımo určeno, např́ıklad v př́ıpadě, kdy dáváš vylepšeńı Střelný {118} nějaké výhodě, která jinak účinkuje jen zbĺızka.
Pak je nutno předpokládat, že dostřel je 100 metr̊u, prostor je válec s podstavou o poloměru 2 metr̊u a výšce 3,6 m,
pokud to někoho zaj́ımá, a trváńı je deset sekund, pokud neńı napsáno jinak.
Vylepšeńı a omezeńı útok̊u
Některá vylepšeńı jsou tu pouze pro Zp̊usob utrpeńı, Vnitřńı útok, Spoutáńı a daľśı výhody, které maj́ı vylepšeńı
Střelný {118}. Ř́ıká se tomu

”
modifikátory útoku“. Některé z nich maj́ı ještě daľśı omezeńı; tak třeba Děleńı zbroje

se dá přidat pouze k vnitřńımu útoku či Zp̊usob utrpeńı. Tato vylepšeńı jsou označena ṕısmenem Ú
Zaṕınáńı a vyṕınáńı vylepšeńı
Pokud už́ıváš vylepšenou schopnost, muśı̌s automaticky použ́ıt všechna vylepšeńı, pokud ovšem sama výhoda či
vylepšeńı neumožňuje některá z nich vypnout (Zpravidla se stává, že některá vylepšeńı nelze už́ıt; to ale neznamená,
že nejsou zapnuta). Pokud si chceš vyb́ırat, která budou zapnuta a která vypnuta, vem si vylepšeńı Volba vylepšeńı
{119}.

2.6.1 Seznam vylepšeńı

Vylepšeńı lze aplikovat na výhody. Jen málokdy to lze provést i s základńımi atributy nebo Druhotnými údaji. PJ
může dokonce povolit některá vylepšeńı i na dovednosti, ale je to dost složité na vysvětleńı (pokud ta dovednost
nefunguje celkem jako výhoda, což může být o některých, které od př́ırody ovládaj́ı ne-lidé, i pravda). Pokud
je za názvem vylepšeńı uvedeno Ú, znamená to, že jej lze aplikovat pouze na útočné výhody.
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Aura, Ú
+80 %

Tv̊uj útok má formu aury, která zaćıĺı útokem každého, kdo se tě dotkne, nebo koho se dotkneš ty (dosah R).
Pokud tě zasáhne zbraň, aura ovlivńı danou zbraň. Auru můžeš vyṕınat a zaṕınat vždy na začátku svého kola
(pokud tomu tak neńı, kup si Vždy zapnuto {127}). Auru si muśı̌s vźıt s Útokem zbĺızka na úrovni −30 %
(dosah R) a přitom nemáš nárok na −5 % za

”
nemůže krýt“.

Klasickým př́ıkladem aury je plamenný obal kolem ohnivého elementála. Pod́ıvej se na Tělo z ohně {309} —
tam najdeš př́ıklad, jak to sepsat.

Cyklický, Ú
+Proměnná

Toto vylepšeńı je dostupné pouze pro vnitřńı útoky, které ćıl maj́ı typ oheň, ž́ıravina, znavuj́ıćı nebo jedovatý.
Reprezentuje se tak, že účinky útoku na oběti z̊ustávaj́ı; kyselina, jed, nemoc, tekutý oheň apod. (Útoky, jejichž
účinky z̊ustávaj́ı na prostřed́ı, se muśı zpracovat pomoćı vylepšeńı Trvaj́ıćı {119})
Cyklický útok poškod́ı sv̊uj ćıl normálně — ale jestliže byl ćıl zasažen a poškozen, bude poškozován dále, a to
vždy poté, co uplyne určitý čas! Všechny možnosti, které ovlivňuj́ı pr̊uraznost útoku (Nositel, Kontaktńı ap.)
se uplatńı i v daľśıch cyklech útoku; třeba Cyklický útok s Nositelem ignoruje OPŠ i nadále. Posledńı, a asi
nejhorš́ı vlastnost́ı cyklických útok̊u, je, že obět’ nemůže nijak źıskat zpět životy a BÚ, které pozbyla v d̊usledku
cyklického útoku, dokud tento cyklický útok neskonč́ı!
Muśı̌s určit nějakou rozumně velkou množinu okolnost́ı, které p̊usobeńı tvého cyklického útoku zastav́ı. Na za-
staveńı cyklického poškozeńı ž́ıravinou nebo ohněm může zabrat omyt́ı vodou či dušeńı ohně váleńım se v̊ukol
po zemi. Takové činnosti mohou zabrat jednu i v́ıce sekund a vyžadovat hod na OB nebo IQ. Znavuj́ıćı útok
nebo útok jedem může vyžadovat lékařskou péči a podáńı př́ıslušných léčiv (nebo drog!). Detaily jsou na PJ.
Základńı hodnota Cyklického útoku zálež́ı na tom, jak často se ćıl poškozuje:

Interval Cena
sekunda +100 %
deset sekund +50 %
minuta +40 %
hodina +20 %
den +10 %

Útoky ž́ıravinou či ohněm by neměly mı́t interval větš́ı než deset sekund. Obět’, která se poškozuje každou
sekundu, by si (chce-li PJ) mohla házet na Strach!
Základńı hodnota se znásob́ı počtem cykl̊u (do toho se nepoč́ıtá prvńı účinek útoku, který obět’ zakuśı rovnou
po něm). Velké počty cykl̊u by PJ měl vymezit pro útoky, které p̊usob́ı méně než 1k poškozeńı.
Cyklické útoky jsou často Odolatelné {123}; je-li tomu tak, je v každém cyklu před vlastńım útokem ještě
proveden hod na ZD a zdař́ı-li se, cyklický útok ihned pomine a obět’ už nebude ani v tomto cyklu zraněna.
Pokud tedy útok je Odolatelný, cena Cyklického se p̊uĺı.
Některé cyklické útoky mohou být nakažlivé — obět’ může, dokud je pod jejich vlivem, kazit ostatńı (jako u
Nemoćı {druhá kniha, ?}). To zvyšuje celkovou cenu o +20 % pro málo nakažlivý útok a o +50 % pro vysoce
nakažlivý útok.
Tyto faktory jsou kumulativńı. Třeba odolatelná nemoc, která účinkuje denně po dobu 1 měśıce, by stála +10 %
krát 30 (třicet daľśıch cykl̊u) lomeno dvěma (kv̊uli odolatelnosti), tj. +150 %. Pokud by byla vysoce nakažlivá,
stálo by to +200 %.

Děleńı zbroje, Ú
+Proměnná

Tv̊uj útok dokáže prorazit větš́ı množstv́ı zbroje, než ukazuje jeho základńı poškozeńı.
Zbroj se děĺı Cena
dvěma +50 %
třemi +100 %
pěti +150 %
deseti +200 %

Toto vylepšeńı mohou mı́t pouze Vnitřńı útoky a Zp̊usob utrpeńı. Děleńı zbroje je

”
modifikátorem pr̊uraznosti“, takže jej nelze kombinovat s daľśımi modifikátory pr̊uraznosti, jako Kontaktńı
{113} nebo Nositel {114}.

Drift, Ú
+20 %

Toto vylepšeńı lze přǐradit jakémukoli útoku s vylepšeńım Prodleva {116} nebo Trvaj́ıćı {119}. Útokem se akorát
umı́st́ı jeho účinek, který je pak rozháněn větrem, plave s vodńımi proudy apod., zkrátka se podřizuje př́ırodńım
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podmı́nkám. To se použije nejlépe pro plovoućı miny či bojový plyn.

Dusivý, Ú
+50 %

Aby měl účinek, muśı být tv̊uj útok vdechnut. Tak se tedy stane, že ignoruje veškerou OPŠ, ale na druhou stranu,
nebude-li vdechnut, neúčinkuje, takže jedinci, kteř́ı Nedýchaj́ı {60} či maj́ı Filtr v plićıch {46}, popř́ıpadě na
sobě maj́ı i prachobyčejnou plynovou masku, jsou na tv̊uj útok imunńı. Pokud neńı dostupné ani jedno z toho
a ćıl zjist́ı, že se bĺıž́ı dusivá útok (je to hod na Smysly), může zadržet dech (viz Zadržeńı dechu {druhá kniha,
?}). Pokud chceš zař́ıdit, aby tvoje útoky nebyly tak nápadné, vem si vylepšeńı Špatně rozpoznatelný {118}.
Toto vylepšeńı lze přidat pouze k vnitřńımu útoku, který p̊usob́ı jedovatou nebo znavuj́ıćı škodu nebo výhodě
Zp̊usob utrpeńı. Je nutné jej také zkombinovat s aspoň jedńım z Plošného účinku {115}, Kužele {113} či Proudu
{117}. Vylepšeńı Trvaj́ıćı {119} neńı sice nutné, ale běžné.
Dusivá látka je

”
modifikátor pr̊uraznosti“. Nelze ji kombinovat s jinými modifikátory pr̊uraznosti, třeba s

Nositelem {114}.

Kontaktńı, Ú
+150 %

Pro útoky s Plošným účinkem {115} nebo Kuželem {113} je toto vylepšeńı. Pro jeho účinky viz Kontaktńı,
omezeńı {122}.

Kosmický
+Proměnná

Tvoje schopnost účinkuje na vyšš́ı úrovni, než je ve hře běžné. Umožńı ti to např́ıklad pracovat ve všech
podmı́nkách a možná i ignorovat ciźı śıly, které tě blokuj́ı! Hodnota tohoto vylepšeńı zálež́ı na tom, na jakou
výhodu je aplikována.

ani útočná, ani obranná výhoda Tvoje schopnost neńı podrobena obvyklým omezeńım. Léčeńı může třeba
zrušit i

”
nevyléčitelné“ nemoci, tvoje Nehmotnost ti může umožnit procházet i překážkami, které jsou na

zastavováńı nehmotných stavěné nebo lze svou Proměnu učinit imunńı na negaci vněǰśımi silami. +50 %.

obrana Tvoje obranná výhoda vykazuje svoje výhody i proti útočným schopnostem, které jsou také Kosmické.
+50 %.

útok s pokračuj́ıćım účinkem Tv̊uj útok má trvalý efekt, který může zrušit pouze jiná Kosmická śıla; třeba
Vnitřńı útok ohněm, který nelze zrušit vodou, jedovatý Vněǰśı útok, který p̊usob́ı cyklické poškozeńı,
které nelze zastavit s danou lékařskou technologíı. To ale neneguje odolnost ćıle! OPŠ se pořád poč́ıtá do
vyhodnoceńı útoku a, je-li tv̊uj útok Odolatelný, si pořád smı́ hodit na ZD a útok tak zneškodnit. +100
%.

neodolatelný útok Tv̊uj útok neguje ochranu ćıle, takže Vnitřńı útok může obej́ıt OPŠ, Ovládáńı mysli může
ignorovat Myšlenkový št́ıt apod. Ćıl se může ovšem stále pokusit o aktivńı obranu. Tento druh vylepšeńı
nelze kombinovat s ostatńımi modifikátory pr̊uraznosti. +300 %.

Kužel, Ú
+Proměnná

Účinek tvého útoku se rozprskne do kuželovitého prostoru, kde ovlivńı každého, kdo tam stoj́ı. Kužely použ́ıvaj́ı
speciálńı pravidla; viz Plochu a rozšǐruj́ıćı se útoky {druhá kniha, ?}. Urči maximálńı š́ı̌rku kužele v metrech a
maximálńı dosah útoku. Kužel stoj́ı +50 % plus 10 procentńıch bod̊u za metr maximálńı š́ı̌rky.
Kužel nelze kombinovat s Plošným účinkem, Aurou, Proudem, Útokem zbĺızka, Rychlou střelbou a Výronem.

Méně unavuj́ıćı
+20 procentńıch bod̊u za úroveň

Toto vylepšeńı si smı́̌s vźıt pouze pro schopnosti, jejichž použit́ı nebo vydržováńı stoj́ı BÚ. Nelze si jej vźıt pro
výhodu, která má omezeńı Obvykle zapnuto. Každá úroveň této výhody znamená zlevněńı užit́ı schopnosti o
1 BÚ. Pokud muśı̌s pravidelně schopnost udržovat, počet BÚ, který na takovou údržbu muśı̌s investovat, se
snižuje také o 1 BÚ za úroveň.

Naváděný, Ú
+Proměnná

Můžeš sv̊uj útok navádět na nepř́ıtele — nebo se může navádět sám! Toto vylepšeńı lze použ́ıt na tvorbu
naváděných raket a nadpřirozených jev̊u jako magický oštěp, který hledá sám tvé nepřátele.

ovládaný Po spuštěńı útoku jej navád́ı̌s s pomoćı vlastńı dovednosti. To znamená, že můžeš ignorovat veškeré
postihy za dostřel na zásah. Pokud je tv̊uj ćıl tak daleko, že útok potřebuje k jeho dosažeńı v́ıce kol, muśı̌s
se každé kolo soustředit, chceš-li, aby útok mohl př́ı̌st́ı kolo opět pokračovat. Pokud koncentraci přeruš́ı̌s,
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útok vyprš́ı (projektil se porouč́ı k zemi). Pokud se ćıl útoku vyklid́ı z dohledu a útok je pořád na cestě
za ńım, automaticky mine. +50 %.

naváděný Tv̊uj útok se navád́ı a seřizuje sám. Je tedy nutné určit, jak je možné, že tak čińı, a jak zjǐst’uje, kde
je nepř́ıtel — jestli vid́ı nebo jestli má nějakou senzorovou výhodu jako Detekci {40}, Infraviděńı {48},
Nočńı viděńı {63}, Echolokaci {44} či Sńımáńı záchvěv̊u {85}. Útok tedy dostává postih podle toho, jak
prostřed́ı p̊usob́ı na jeho smysl. (To také znamená, že nejjednodušš́ım zp̊usobem, jak takový útok vykýt, je
zmást jeho smysl (radaru sice nevad́ı tma, ale dá se zaseknout)). Aby se útok mohl přimknout k ćıli, muśı̌s
(ty!) na ćıl provést Mı́̌reńı a hodit si proti př́ıslušné dovednosti. Dále se háže proti dovednosti útoku —
ta je 10, pokud jsi však uspěl ty ve svém hodu, může se k tomu připoč́ıst i jeho Přesnost. Cena Naváděńı
je +50 % a 1 procentńı bod za každý bod, který by daný naváděćı mechanismus stál, kdyby byl koupen
co výhoda (nelze tam přidat žádné možnosti). Naváděńı s Infraviděńım tedy stoj́ı +60 %. Běžné viděńı
nepřipoč́ıtává nic, znamená tedy cenu +50 %.

Pokud má ovládaný či naváděný útok parametr 1/2Šk, ber to jako rychlost letu projektilu v ms−1; tzn. útok na
ćıl, který od tebe neńı dál než 1/2Šk, bude zasažen ještě to kolo, ve kterém jsi jej napadl. Vzdáleněǰśı ćıle jsou
zasaženy později. Poškozeńı se nerozp̊uĺı, ale hod na útok se odlož́ı až do doby, kdy útok dolet́ı ke svému ćıli.
Pro v́ıce informaćı viz Ovládané a naváděné zbraně {druhá kniha, ?}.

Nositel, Ú
+Proměnná

Účinky tvého útoku jsou ćıli doručeny
”
nositelem“. Toto vylepšeńı se použ́ıvá na reprezentaci jedu na šipce,

výbušniny v pr̊urazné střele apod. Jako nositele si muśı̌s vybrat jiný útok. To může být bud’ zbraň, která je
součást́ı tvého těla, nebo Vnitřńı útok (zpravidla nějaký, který p̊usob́ı sečné, bodné či prorážećı poškozeńı).
Vlastńı útok, který je nesen, má pouze svoje poškozeńı a jeho druh, všechno ostatńı záviśı na nositelském útoku.
Nesený útok zasáhne pochopitelně pouze v př́ıpadě, že nositel zasáhl a prorazil zbroj. Pokud se to povede, zbroj
už nesenému útoku v jeho konáńı nepřekáž́ı.
Pokud je nositel přirozenou zbrańı, jako jsou Zuby či Drápy, je Nositel vylepšeńı za +0 % (Výjimka : na
pasivńım nositelském útoku, jako třeba na Bodćıch, je Nositel omezeńı s cenou −50 %).
Pokud je nositelem Vnitřńı útok, zálež́ı cena vylepšeńı na možnostech, které nositele ovlivňuj́ı. Cena vylepšeńı
je rovna součtu každé z těchto možnost́ı, které na vnitřńı útok p̊usob́ı: Vždy zapnuto, Aura, Kužel, Drift, Výron,
Pouze t́ısňové použit́ı, Větš́ı zpětný ráz, Ovládaný, Naváděný, Zvýšený dosah, Proud, Omezené použit́ı, Proklet́ı,
Útok zbĺızka, Vyžaduje př́ıpravu, Rychlá střelba, Sńıžený dosah, Zabere v́ıc času, Potřebuje nab́ıt, Pouze v md-
lobách, Neovladatelný a Nespolehlivý. Pokud se žádné z těchto vylepšeńı na nositelský útok nevztahuje, toto
vylepšeńı stoj́ı +0 %. Je také nutné vźıt na vědomı́, že nesený útok sám žádnou z těchto možnost́ı mı́t nesmı́;
to je možné pouze pro nositele.
Nositel je modifikátor pr̊uraznosti; má-li jej nesený útok, už nemůže mı́t žádný z daľśıch modifikátor̊u pr̊uraznosti,
ačkoli nositel sám je mı́t může.

Oprava poškozeńı, Ú
+Proměnná

Vnitřńımu útoku můžeš dát jednu nebo v́ıce těchto možnost́ı. Ty pak dokresĺı jeho účinky:

dvojitý šok z tupé rány Dostupné pro vnitřńı útoky, které čińı poškozeńı ohněm, ž́ıravinou, sečné, bodné či
prorážećı. Útoky ohněm a ž́ıravinou, které jsou takto vylepšeny, zp̊usobuj́ı šok z tupé rány — za každých
deset poškozeńı, které pohltila ohebná zbroj, stejně ćıl jeden život ztrat́ı. Sečné, bodné a prorážećı útoky
s t́ımto vylepšeńım pak maj́ı šok z tupé rány účinněǰśı — 1 žt za 5 poškozeńı zachycených ohebnou zbroj́ı.
20 %.

dvojité odhozeńı Toto vylepšeńı umožńı sečnému či drtivému útoku zdvojnásobit účinek odhozeńı, viz Odhozeńı
{druhá kniha, ?}. 20 %.

výbuch Útok zp̊usob́ı v mı́stě dopadu rány výbuch (pokud se netref́ı̌s, hod’ si na Rozptyl {druhá strana, ?}).
Ćıl utrṕı poškozeńı jako obyčejně, ale všichni, kdo jsou pobĺıž, utrṕı vedleǰśı poškozeńı, které je rovno
základńımu poškozeńı dělenému trojnásobkem vzdálenosti v metrech od p̊uvodńıho ćıle. Pokud má útok
Dělitele zbroje {112}, zbroj se vyděĺı pouze primárńımu ćıli.
Můžeš si vźıt až dvě daľśı úrovně Výbuchu. Vlastně to funguje tak, že těm, kteř́ı měli tu smůlu a byli
moc bĺızko, bude zp̊usobeno v́ıc poškozeńı. Spoč́ıtá se to podle vzorce poškozeńı

(4−úroveň)×vzdálenost . Toto vylepšeńı

je zpravidla dostupné pouze drtivým a ohnivým útok̊um, ale PJ může udělat výjimku. Vı́ce o výbuš́ıch
{druhá kniha, ?}. 50 procentńıch bod̊u za úroveň.

rozstřel Útok se při dopadu rozbije a rozptýĺı do okoĺı nebezpečné střepiny. Nejdř́ıv je nutné se rozhodnout,
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kolik poškozeńı střepiny zp̊usob́ı — za každou kostku připočti 15 procentńıch bod̊u. Toto poškozeńı se pak
zaznamená do závorek za základńı poškozeńı útoku. Každý v okruhu pěti metr̊u za kostku je pak napaden
s účinnou dovednost́ı 15. K tomu se muśı připoč́ıtat oprava za dostřel. Dostřel se poč́ıtá od mı́sta dopadu
útoku; viz Poškozeńı rozstřelem {druhá kniha, ?}.
Střepiny zp̊usob́ı sečné zraněńı. Pokud přidáš Rozstřel k útoku s vylepšeńım Zápalný (ńıže) nebo s ohnivým
poškozeńım, jsou střepiny také Zápalné a nemuśı se za to nic platit. Pokud jej přidáš na útok, který má
Nositele, střepy zasáhnou primárńı ćıl automaticky. Rozstřel jde často ruku v ruce s Výbuchem (výše),
ačkoli to samozřejmě neńı podmı́nkou.
Rozstřel stoj́ı +15 procentńıch bod̊u za kostku. Poškozeńı [2k] nebo [3k] je běžný výbuch granátu. Nejvyšš́ı
možné poškozeńı střepinami je rovno základńı škodě útoku, nejv́ıce však [12k].
Horké střepiny : Střepiny nezp̊usobuj́ı sečné poškozeńı, ale poškozeńı ohněm s možnost́ı Cyklický (šest
desetisekundových cykl̊u) a s Činitelem zbroje 5 {121}. Cena se neměńı.
Stoj́ı +15 procentńıch bod̊u za kostku poškozeńı střepinami.

nezdravý stav Ke svému znavuj́ıćımu Vnitřńımu útoku můžeš přidat ještě jedno z těchto vylepšeńı : Dehydrace
+20 %, Utonut́ı +0 %, Zmrznut́ı +20 %, Nedospáńı +50 %, Hladověńı +40 % nebo Dušeńı +0 %. BÚ
ztracené v d̊usledku útoku se poč́ıtaj́ı, jakoby byly mı́sto toho ztraceny kv̊uli zakoupenému stavu.
Schopnosti, které ćıl chráńı před ošklivými účinky těchto stav̊u, jej uchráńı i od tvého poškozeńı. Třeba
útok Hladověńım odejme ćıli BÚ, které se daj́ı obnovit pouze t́ım, že si dá pořádné j́ıdlo, ale někdo s Nej́ı
a nepije bude imunńı.

zápalný Vnitřńı útok, který neńı ohnivý, může být určen jako Zápalný. To přidává k poškozeńı druhotný efekt
plamene, který dokáže zapálit materiály, které jsou k tomu náchylné (benźın). +10 %.

radiace Útok vystav́ı ćıl radiaci. Na poškozeńı se háže normálně, ale at’ útok projde nebo neprojde zbroj́ı, ćıl
stejně obdrž́ı 1 rad za každé poškozeńı, které padlo na kostkách. Pro účinky viz Radiace {druhá kniha, ?}.
Pokud se to aplikuje na jedovatý útok, vznikne pouze radiace a ne vlastńı poškozeńı; pak toto vylepšeńı
stoj́ı +25 %. Pro útok ohněm plat́ı, že ćıl utrž́ı jak vlastńı poškozeńı, tak radiaci — pak toto vylepšeńı
stoj́ı +100 %. Jiné typy poškozeńı toto vylepšeńı mı́t nemohou. +25 či +100 %.

vlna Útok vyrob́ı elektromagnetický puls či vlnu a tak může porouchat veškerou elektroniku nebo cokoliv s
nevýhodou Elektický v určitém nepř́ılǐs velkém okruhu. +20 %

Ovlivňuje hmotné
+40 %

Tvoje výhoda ovlivňuje i hmotné ćıle, a to i v př́ıpadě, že jsi sám nehmotný; to ale neznamená, že ztráćı
možnost ovlivňovat i nehmotné předměty. (Toto vylepšeńı se nepřidává k magickým ani psionickým schopnos-
tem; ty ovlivňuj́ı hmotno i z nehmotna, ačkoli na -3.)
Poznámka pro PJ : Toto vylepšeńı je hodně silné. Umožńı totiž nehmotné postavě interagovat s hmotným
světem, aniž by se při tom musela bát nějakých následk̊u. Je celkem v pořádku toto vylepšeńı zakázat, omezit
jej na NP nebo se třikrát ujistit, že hodně protivńık̊u má na hodně schopnostech vylepšeńı Ovlivňuje nehmotné
(ńıže)!

Ovlivňuje nehmotné
+20 %

Tvoje výhoda je schopna ovlivňovat kromě běžných hmotných předmět̊u i předměty nehmotné.

Plošný účinek, Ú
+50 procentńıch bod̊u za úroveň

Tvoje schopnost nezasahuje jen jeden ćıl, ale celou plochu. Poškozeńı nebo účinku útoku v̊ubec bude tedy vys-
taveno všechno, co má v dané ploše kolmý pr̊umět. Pokud se svým útokem netref́ı̌s, postupuj podle pravidel
pro Rozptyl {druhá kniha, ?}; od pole, které ti vyjde, pak poč́ıtej plošný účinek. Aktivńı obrany proti plošným
útok̊um nefunguj́ı, ale na druhou stranu oběti mohou zalehnout do nějakou krytu či úprkem zasažený prostor
opustit. Vı́ce informaćı je u Plošných útok̊u {druhá kniha, ?}.
Ovlivněná plocha je kruhová a má poloměr 2úroveň metr̊u. Pokud se toto vylepšeńı přidá k výhodě, která už
sama o sobě nějaký plošný účinek má, poloměr plochy, kterou výhoda ovlivńı, se pak vynásob́ı 2úroveň metry.
Toto vylepšeńı je také předpokladem pro Trvaj́ıćı {119}, Pohyblivý {116}, Podvýběr v prostoru {116}, Bom-
bardováńı {121} a Výron {126}.
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Podvodńı, Ú
+20 %

Obyčejné útoky sice funguj́ı ve vakuu, ale ve vodě jsou na nic. Toto vylepšeńı jejich funkcionalitu obnovuje
alespoň zčásti — útoky pod vodou funguj́ı s desetinovým dostřelem.

Podvýběr v prostoru, Ú
+20 %

Toto vylepšeńı můžeš přidat k jakémukoli útoku s Plošným účinkem {115} či Kuželem {113}. Umožńı ti vyjmout
z jeho účink̊u neomezené množstv́ı ćıl̊u, které se nalézaj́ı v prostoru p̊usobnosti útoku.

Pohyblivý, Ú
+40 procentńıch bod̊u za úroveň

Toto vylepšeńı můžeš přiložit pouze k útoku, který má jak Plošný účinek {115}, tak je Trvaj́ıćı {119}. Plocha, na
které útok účinkuje, se pod tvou kontrolou pohybuje. Pohyb plochy p̊usobnosti je roven úrovni tohoto vylepšeńı.
Pohyb nesmı́ překročit maximálńı dostřel útoku.
Pokud chceš s plochou p̊usobnosti útoku pohnout, muśı̌s se Soustředit. Chceš-li učinit plochu p̊usobnosti
samostatnou, přidej k ńı Naváděńı (což zp̊usob́ı, že napadne nejbližš́ı platný ćıl) a možná i Podvýběr v prostoru,
aby nebyli zaměřováni spojenci.
Pokud chceš, aby se tato vylepšeńı vztahovala na počátečńı hod i na samostatný prostor, muśı̌s si je koupit
dvakrát.
Toto vylepšeńı nelze útoku poř́ıdit, má-li onen Drift {112}.

Přesný, Ú
+5 procentńıch bod̊u za úroveň

Tv̊uj útok je celkem přesný. Přidej +1 k Přs za každou úroveň.

Prodleva, Ú
+0 %, +10 % nebo +20 %

Toto vylepšeńı ti umožňuje pozdržet účinky útoku na nějaký čas po zásahu ćıle. To umožńı simulovat bomby
apod. Proto je nutné určit nějakou cestu, jak útok znegovat dř́ıv, než prodleva vyprš́ı a zaúčinkuje. To si vypracuj
s PJ.

pevná prodleva je +0 %.

pružná prodleva +10 %, můžeš-li prodlevu nastavit na 0 až 10 sekund, +20 %, může-li být větš́ı.

U Pružné prodlevy muśı̌s jej́ı hodnotu určit dř́ıv, než hod́ı̌s na útok.

Proklet́ı, Ú
+Proměnná

Tv̊uj útok neńı běžným střeleckým útokem; funguje sṕı̌s jako kouzlo (viz kapitolu 5). Postrádá statistiky 1/2Šk,
Max, Přs, kadenci, střely a ZR a nesmı́ mı́t žádnou možnost, která tyto statistiky upravuje. Nejd̊uležitěǰśı ale
je, že se t́ımto zp̊usobem vyřad́ı OPŠ ćıle tak, že se nezapoč́ıtá ani do poškozeńı, ani do žádných odolnost́ı, ani
nikam jinam.
Proklet́ı vyžaduje mı́sto Útoku Soustředěńı. Ćıl muśı̌s jasně vidět nebo jej jinak jasně vńımat. Mı́sto hodu na
útok si hážeš na Vůli; k tomu se připoč́ıtaj́ı opravy za dostřel, které jsou uvedeny ńıže. Tv̊uj protivńık se může
rozhodnout odolávat; rozhodne-li se k tomu, útok se vezme jako Rychlý střet vašich Vůĺı. Chceš-li na protivńıka
přenést účinky útoku, muśı̌s v tomto střetu uspět.
Pokud vylepšuješ Zp̊usob utrpeńı, tento rychlý střet nahrazuje běžný hod na odoláńı. Střet má pak formu tvoje
Vůle proti jeho ZD (nebo proti něčemu jinému, pokud je útok Založen na něčem jiném). Zp̊usob utrpeńı, které
povoĺı hod na odoláńı na ZD-1, tedy vyúst́ı v střet Vůle proti ZD-1.
Cena zálež́ı na tom, jakou sadu postih̊u za vzdálenost Proklet́ı už́ıvá. Pokud má −1 za metr mezi tebou a
napadeným, stoj́ı +100 %. Pokud použ́ıvá tabulku Velikosti a Rychlosti/Dostřelu {druhá kniha, ?}, stoj́ı +150
%. A pokud už́ıvá tabulku Opravy za dlouhý dostřel {278}, stoj́ı +200 %.
Proklet́ı je

”
modifikátor pr̊uraznosti“. Nelze jej tedy aplikovat na výhodu, která je opatřena již jinač́ım modi-

fikátorem pr̊uraznosti či vylepšeńım, které ovlivňuje pouze klasické střelecké útoky.
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Proměnný, Ú
+Proměnná

Můžeš sv̊uj útok dobrovolně zeslabit o nějaký počet kostek; máš-li třeba útok 3k, můžeš prohlásit, že jej ses-
labuješ pouze na 1k nebo 2k. Toto zeslabeńı je pochopitelně nutno hlásit ještě před hodem na útok. Cena
vylepšeńı je +5 %.

Proud, Ú
+0 %

Tv̊uj útok nabývá formy kontinuálńıho proudu částic (tak funguje třeba plamenomet); t́ım se z něj stává vlastně
útok ručńı zbrańı pro boj zbĺızka, až na to, že hodně dlouhou. Za vzdálenost a rychlost ćıle nedostaneš žádné
postihy.
Útok Proudem nemá Přs a mı́sto svého běžného dosahu má pouze 1/2Šk 5 a Max 10. Pokud si vezmeš Zvýšený
dosah, dosahy se mı́sto obvyklého účinku vynásob́ı 2úroveň.
Proud neńı kompatibilńı s Plošným účinkem {115}, Aurou {111}, Kuželem {113}, Nositelem {114}, Útokem
zbĺızka {126} a Rychlou střelbou {117}.

Rozš́ı̌rené trváńı
+Proměnná

Toto vylepšeńı prodlužuje normálńı dobu trváńı tvé schopnosti. Tato doba se vynásob́ı určitým č́ıslem.

Činitel Cena
3 +20 %
10 +40 %
30 +60 %
100 +80 %
300 +100 %
1000 +120 %
Navždy +150 % nebo +300 %

Pokud zvoĺı̌s
”
Navždy“, muśı̌s zvolit rozumně velkou množinu postup̊u či podmı́nek, které účinek zruš́ı. Mı́ru

rozumnosti posoud́ı PJ. Pokud neńı žádná možnost, jak efekt ukončit, stoj́ı toto vylepšeńı +300 %.
PJ by měl klidně tento stupeň (+300 %) zakázat úplně, nebot’ dělá nesmı́rně silné cyklické útoky, popř́ıpadě do-
voĺı i jiná alotria, třeba rozd́ıleńı výhod mezi postavami natrvalo (pomoćı Zp̊usob utrpeńı s vylepšeńım Výhoda).
Pokud chceš takto prodloužit útok, muśı mı́t i vylepšeńı Aura, Trvaj́ıćı nebo Zed’, popř́ıpadě muśı výslovně užit́ı
tohoto vylepšeńı povolit. Rozš́ı̌rené trváńı lze přidat i všem útok̊um s možnost́ı Střelný {118}.
Pokud má upravovaná výhoda v́ıce čas̊u, z nichž každý znamená něco jiného, muśı̌s přesně určit, který z nich
se rozšǐruje. Mrak uspávaćıho plynu má třeba časy minimálně dva : jak dlouho po jeho vdechnut́ı obět’ sṕı a
jak dlouho se udrž́ı v dostatečné koncentraci, aby p̊usobil. Jedńım vylepšeńım lze rozš́ı̌rit pouze jeden z těchto
čas̊u. Pokud jich chceš rozš́ı̌rit v́ıce, muśı̌s si těchto vylepšeńı taky koupit v́ıce, pro každý rozšǐrovaný čas jedno.

Rychlá střelba, Ú
+Proměnná

Implicitńı kadence Vnitřńıho útoku je 1. Chceš-li mı́t vyšš́ı kadenci, konzultuj následuj́ıćı tabulku a nalezni v ńı
cenu tohoto vylepšeńı.
Kadence Cena
2 +40 %
3 +50 %
4-7 +70 %
8-15 +100 %
16-30 +150 %
31-70 +200 %
71-150 +250 %
151-300 +300 %

Pro útoky s t́ımto vylepšeńım jsou dostupné ještě dvě daľśı možnosti:

v́ıce střel Každým útokem vymršt́ı̌s proti ćıli v́ıce než jednu střelu (tak čińı třeba brokovnice nebo hodně
rozvětvený blesk). To se v kadenci vyjádř́ı jako součin; třeba kadence 3×4 znamená, že jsou vypáleny tři
útoky, každý z nich obsahuje čtyři střely. Cena se urč́ı podle hodnoty, která vznikne vynásobeńım, tj. výše
uvedený př́ıklad by se bral jako kadence 12 a stálo by to +100 %.
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selektivńı střelba Můžeš při útoku s kadenćı 5 a v́ıc určit, že jej povedeš s kadenćı pouze 1 až 3. Tato schopnost
stoj́ı +10 procentńıch bod̊u k ceně vylepšeńı nav́ıc.

Seshora, Ú
+30 %

Tv̊uj útok může upravit sv̊uj úhel dopadu tak, aby dopadl na ćıl tak, jak se to od něj nečeká — seshora. To
znamená, že netrṕı̌s postihy za stř́ıleńı na kleč́ıćı, sed́ıćı, lež́ıćı nebo pĺıž́ıćı se ćıle. Tvému útoku se do cesty
postav́ı pouze ta část zbroje, která chráńı seshora.
To se dá použ́ıt na reprezentaci deště ohně nebo bomby shozené s letadla.

Špatně rozpoznatelný, Ú
+10 % nebo +20 %

Útoky zpravidla mı́vaj́ı nějaký efekt, který je doprováźı : záblesk, třesk, atd. Pokud to nijak neurč́ı̌s, pak je
tento efekt tvého útoku podobný úderu blesku nebo výstřelu z palné zbraně — jasný záblesk a v́ıce či méně
hromověǰśı rána. Toto vylepšeńı čińı tv̊uj útok h̊uře zpozorovatelným.

špatně rozpoznatelný Útok moc jako útok nevypadá — nedá se určit o moc ĺıp než výstřel zátky šampaňského.
To může být třeba utlumená rána z pistole. +10 %.

nerozpoznatelný Útok je prakticky nerozeznatelný, třeba výstřel z foukačky. Jiná možnost je, že se normálńımi
prostředky nedá zjistit v̊ubec, ale zanechává magickou nebo psionickou stopu. +20 %.

Spojeńı
+10 % nebo +20 %

Můžeš použ́ıt dvě nebo v́ıce výhod současně, jako by to byla výhoda jediná. Za +10 % jsou tvoje výhody
natrvalo spojeny — nelze je už́ıt samostatně. Za +20 % je možné je už́ıvat jak ve spojeńı, tak samostatně. Toto
vylepšeńı muśı̌s přidat ke všem výhodám, které chceš spojit.
Pokud spoj́ı̌s dva útoky a dáš jim stejné parametry, můžeš je brát jako jeden jediný útok. Na útok se háže pouze
jednou, ale na poškozeńı se háže zvlášt’ pro každý útok.

Střelný
+40 %

Toto vylepšeńı umožńı vrhnout na dálku účinek výhody, která normálně ovlivňuje pouze prostor kolem tebe
nebo funguje na dotyk. Dostane parametry 1/2Šk 10, Max 100, Přs 3, kadenci 1, bez střeliva a ZR 1.
Trváńı je 10 sekund, pokud se nejedná o výhodu, která má řečeno jinak (třeba Neutralizace nebo Podrobeńı)
nebo funguje ihned (Léčeńı). Podruhé můžeš výhodu použ́ıt, až všechny jej́ı účinky vyprchaj́ı. Jakmile dostane
výhoda toto vylepšeńı, může dostávat možnosti na ovlivněńı střelných parametr̊u.
Toto vylepšeńı je normálně omezeno pouze na výhody Léčeńı, Tlumič magie, Nositel magie, Neutralizace, Po-
drobováńı a PSI nula. PJ ji může povolit i na jiné výhody, ale neměl by je zavádět u tělesných zbrańı (Zuby,
Drápy) nebo výhod, které už střelné jsou.

Symptomy, Ú
+Proměnná

Symptomy jsou efekty, které obět’ dostane přiklepnuty, pokud j́ı útoky, které maj́ı toto vylepšeńı, odejmou
určitou část jej́ıch život̊u nebo BÚ. Obět’ na Symptomy nedostane žádnou odolnost! PJ by měl zvážit omezeńı
symptomů na útoky, které čińı nejvýše 1k poškozeńı.
Symptomy se voĺı ze speciálńıch vylepšeńı pro Zp̊usob utrpeńı {108}, a to z následuj́ıćıch: Výhoda, Postih
k atribut̊um, Nevýhoda, Otravuj́ıćı a Negace výhody. Cena zálež́ı na poškozeńı, které muśı obět’ dohromady
symptomovým útokem utrpět : pokud jsou to dvě třetiny život̊u oběti, cena z̊ustává stejná jako u daného
speciálńıho vylepšeńı Zp̊usob utrpeńı, pokud je to polovina život̊u oběti, pak se cena násob́ı dvěma, pokud je
to třetina život̊u oběti, cena se násob́ı třemi.

př́ıklad Slepota je +50 % jako Zp̊usob utrpeńı, ale jako symptom, který se spust́ı poté, co obět’ ztratila t́ımto
útokem přes polovinu svých život̊u, je to vylepšeńı za +100 %.

Narozd́ıl od Zp̊usob utrpeńı se Symptomy daj́ı vyléčit jen tak, že se vyléč́ı všechno poškozeńı zp̊usobené symp-
tomovým útokem.
Vnitřńı útok může mı́t symptomů v́ıce, z nichž každý může dělat něco jiného a spustit se někdy jindy.
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Trvaj́ıćı, Ú
+40 %

Toto vylepšeńı můžeš přidat pouze k útoku, jenž má Plošný účinek {115}. To zp̊usob́ı, že po deset sekund bude
každou sekundu poškozovat (nebo napadat a možná poškozovat, pokud si to vezmeš s Bombardováńım {121})
každého, kdo se bude nalézat na ploše, na kterou útok p̊usob́ı.

Vedleǰśı účinek, Ú
+Proměnná

Toto vylepšeńı lze přidat pouze k Vnitřńımu útoku a nelze jej kombinovat s modifikátory pr̊uraznosti kromě
Děleńı zbroje. Pokud nějaké poškozeńı projde zbroj́ı napadeného, muśı uspět v hodu na ZD mı́nus polovina
poškozeńı nebo utrpět vedleǰśı účinek.
Vedleǰśı účinky si můžeš vybrat z vylepšeńı pro Zp̊usob utrpeńı {108}. Platná jsou vylepšeńı Postih k atribut̊um,
Nevýhoda a Znemožněńı nebo obyčejné omráčeńı. Cena vedleǰśıho účinku je cena vylepšeńı, které sis vzal jako
vedleǰśı účinky, plus přirážka 50 procentńıch bod̊u. Omráčeńı má cenu +0 %.
Můžeš určit v́ıce než jeden vedleǰśı účinek. Pokud proti nim všem obět’ dostane jeden hod na odoláńı, vem si je
jako jediný Vedleǰśı účinek a cenu sečti. Pokud se muśı obět’ bránit každé zvlášt’, kup si je zvlášt’.
Omráčeńı vyprchá normálně, zbytek trvá 20−ZD minut — při tom muśı trvat aspoň jednu minutu. Pokud máš
Znemožněńı a k tomu ještě něco jiného, to něco jiného trvá ještě jednou 20−ZD minut poté, co znemožněńı
vyprš́ı.

Volba vylepšeńı
+10 %

Toto vylepšeńı ti umožńı zaṕınat a vyṕınat ostatńı vylepšeńı té samé výhody tak, jak chceš. Pokud bys měl třeba
útok s Plošným účinkem, pak bys jej mohl vypnout a napadnout pouze jednu osobu. Před aktivováńım schop-
nosti muśı̌s jasně prohlásit, která vylepšeńı jsou zapnuta a která vypnuta. Implicitně už́ıváš všechna vylepšeńı.
Takto lze mı́t v́ıce verźı té samé schopnosti bez toho, aby se musela platit každá zvlášt’. To může být dost
užitečné, pokud chceš vyrábět superhrdiny jako vystřižené z komiks̊u.

Všeobecně jedovatý, Ú
+100 %

Pokud je tato možnost užita spolu s Kuželem {113} nebo Plošným účinkem {115}, je to vylepšeńı. Účinky viz
u Všeobecně jedovatého jako omezeńı {126}.

Zabere mı́ň času
+20 % / úroveň

Toto vylepšeńı lze přidat pouze na schopnosti, které potřebuj́ı na aktivaci nějaký čas. Každá úroveň tento čas
sńıž́ı na polovinu. Z jedné sekundy se čas snižuje na nulu. Nelze přidat na útoky, na žádné vlastnosti, které už
něco podobného nab́ıźı, ani na Magii.

Založeno na, Ú
+20 %

Toto vylepšeńı je dostupné pouze pro útočné schopnosti, proti kterým jejich obět’ dostane hod na odoláńı na
SL, OB, IQ, ZD, Vńımáńı či Vůli. Obět’ bude donucena házet proti některému jinému z těchto parametr̊u —
to, proti kterému, si vybereš ty při kupováńı tohoto vylepšeńı. Je to vylepšeńı, protože ti to umožńı vypilovat
svoje dovednosti proti jedné určité skupině ćıl̊u.

Založeno na smyslech, Ú
+Proměnná

Tv̊uj útok prohazuje poškozeńı skrz smysly oběti; tak se vyhýbá jej́ımu OPŠ! Už při koupi tohoto vylepšeńı,
jak bývá zvykem, muśı̌s určit, kterým smyslem se bude poškozeńı přenášet. Kromě obyčejných smysl̊u lze útoky
založit i na exotických smyslech, třeba na echolokaci, sonaru, radaru apod. Cena je 50 procentńıch bod̊u krát
počet smysl̊u + 2. Pokud založ́ı̌s sv̊uj útok třeba na Viděńı a Slyšeńı, je to 50 procentńıch bod̊u krát 2+2 =
+200 %.
Tv̊uj útok poškod́ı jen takové ćıle, které daný smysl použ́ıvaj́ı (překvapivě. . . ) Útok založený na viděńı vážně
asi nebude zaj́ımat slepce (ani člověka se zavřenýma očima!), zat́ımco útok založený na čichu nebude zcela jistě
fungovat pod vodou nebo na ćıl s plynovou maskou. Výhody jako Chráněný smysl {47} a vybaveńı, které chráńı
daný smysl bud’ útok vylučuj́ı zcela, nebo aspoň poskytuj́ı silný bonus k hodu na odolnost (třeba u Zp̊usob utr-
peńı, Proklet́ı a Odolatelných útok̊u). Nejjednodušš́ım útokem založeným na smyslech je Zp̊usob utrpeńı, které
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vyřad́ı smysl, na kterém je založen; třeba oslepuj́ıćı záblesk by se reprezentoval jako Zp̊usob utrpeńı (Slepota,
Založeno na zraku).
Takto založené útoky ale mohou i zab́ıjet, jako třeba jekot banshee (irského skř́ıtka, který svým kv́ıleńım zvěstuje
smrt) nebo pohledu bazilǐska. Jedná se pochopitelně o modifikátor pr̊uraznosti, takže toto vylepšeńı nelze kom-
binovat s jinými modifikátory pr̊uraznosti.
Výjimka : Lze zkombinovat Založeno na smyslech a Proklet́ı {116}. V součinnosti s Proklet́ım nebo schopnost́ı,
která už OPŠ ignoruje, se stává toto vylepšeńı vlastně omezeńım. Pokud funguje na jeden smysl, je to −20 %,
pokud na dva, stoj́ı −15 %, pro tři je to −10 % a pro čtyři a v́ıc smysl̊u to jest 0 %.

Zed’, Ú
+30 % nebo +60 %

Toto vylepšeńı lze přidat pouze k útoku, který má vylepšeńı Trvaj́ıćı {119} a Plošný účinek {115}. Za +30 %
můžeš sv̊uj Plošný účinek nastavit jako zed’, která je vyplněna hmotou nebo účinkem tvé schopnosti. Účinek se
uplatńı na každého, kdo zkuśı zd́ı proj́ıt. Za každý metr kruhového poloměru dostaneš tři metry dlouhý úsek
zdi. Zed’ je metr tlustá. Za +60 % to funguje podobně, ale nejsi omezen na fádńı kvádr zdi. Můžeš plochu
vytvarovat, jakkoli se ti zĺıb́ı. Každopádně se ale muśı určit, jestli je zed’ pr̊uchoźı či nepr̊uchoźı.

pr̊uchoźı Zed’ je složena z kapaliny, plynu, energie či amorfńı pevné látky (trnité keře). Zacláńı ve výhledu a
kdokoli, kdo j́ı zkuśı proj́ıt, bude zd́ı napaden, ale přežije-li a nepostihne-li jej nějaký vyřazuj́ıćı účinek,
může proj́ıt na druhou stranu. Cokoli, co zab́ırá proti účinku či látce zdi, zed’ roztř́ı̌st́ı a rozptýĺı jej́ı
elementy po okoĺı; třeba zed’ ohně lze zneškodnit vodou či pomoćı hasićıho př́ıstroje.

pevná Zed’ je zcela hmotná, nepr̊uchoźı a drze zacláněj́ıćı. Pevnou zed’ mohou tvořit pouze sečné, drtivé, bodné
a prorážećı útoky. Každý metr zdi má OPŠ 3 a p̊ul života na kostku poškozeńı; třeba útok o śıle 6k by
vyrobil zed’ s OPŠ 18 a třemi životy. Zed’ sama neńı s to někoho napadnout, ale typ poškozeńı hraje roli
v př́ıpadě, že se do ńı někdo rozhodne z rozběhu vrazit hlavou (nebo se zachová podobným zp̊usobem).

Zvýšený dosah
+10 procentńıch bod̊u za úroveň

Toto vylepšeńı lze přidat k jakékoli výhodě, která má nějaký dostřel či dosah. Každá úroveň znásob́ı dosah
takto:

Úroveň Činitel dosahu
1 2
2 5
3 10
4 20
5 50
6 100

Činitele pro daľśı úrovně se vypoč́ıtaj́ı podle již načrtnutného schématu 2 - 5 - 10.
Pokud se toto vylepšeńı uplatńı na střelecký útok, každá úroveň znásob́ı jako 1/2Šk, tak Max. Pokud chceš
zvýšit pouze jednu z těchto statistik, můžeš tak učinit za polovičńı cenu (takže

”
Zvýšená 1/2Šk“ a

”
Zvýšený

Max“ stoj́ı +5 procentńıch bod̊u za úroveň). 1/2Šk ale nelze vyhnat nad úroveň Max.

2.6.2 Seznam omezeńı

Podobně jako tomu bylo u vylepšeńı, lze i omezeńı aplikovat na prakticky jakoukoli vlastnost (ačkoli to, že se
to dovednost́ı zpravidla netýká, stále plat́ı). Pokud uplatńı̌s omezeńı na nevýhodu, sńıž́ı̌s jej́ı hodnotu jako hod-
notu nevýhody, tzn. jej́ı cena se zvýš́ı; třeba omezeńı −10 % na −25bodovou nevýhodu z ńı udělá −22,5bodovou
nevýhodu, tj. −22bodovou nevýhodu. Omezené nevýhody ti daj́ı méně bod̊u, protože tě omezuj́ı podmı́nky, za
kterých tě nevýhoda omezuje.
Zapamatuj si, ačkoli jsem to psal už výše, že nelze sńıžit cenu vlastnosti pod −80 %. Proto nemá smysl si
namamonit mnoho omezeńı! Vyjde-li méně než −80 %, vem to jako −80 %.
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Volitelné pravidlo : Omezená vylepšeńı
Pokud to PJ povoĺı, můžeš omezit i vylepšeńı. T́ım se śıla vylepšeńı sńıž́ı a se silou se sńıž́ı i jeho cena; vlastńı schopnost,
na kterou je vylepšeńı aktivováno, omezeńı neovlivńı. Chceš-li to tak udělat, pak hodnotu omezeńı aplikuj na hodnotu
omezovaného vylepšeńı přesně tak, jakoby procenta byly body. Hodnotu vylepšeńı opět nelze sńıž́ıt pod čtyři pětiny
p̊uvodńı hodnoty. Zlevněné vylepšeńı se pak aplikuje na vlastńı schopnost.
Př́ıklad : Máš vylepšeńı Podvýběr v prostoru (+20 %), které je Založeno na viděńı (−20 %). To znamená, že
nepotřebuješ vidět na spuštěńı útoku (to by se realizovalo použit́ım omezeńı rovnou na schopnosti), ale muśı̌s vidět
na toho, koho chceš jeho účink̊u uchránit. Když se to všecko aplikuje, z +20% vylepšeńı nám vypadne +16%. Některá
omezeńı již vyžaduj́ı určité vylepšeńı, třeba Výron {126} vyžaduje Plošný účinek {115}. Tato omezeńı ale ovlivňuj́ı
př́ımo dotyčnou schopnost a toto pravidlo na ně tud́ıž nelze použ́ıt.
Pokud PJ chce, může celou tuhle parádu zakázat. Koneckonc̊u, pouze matematika a složitosti nav́ıc, mohl by někdo
ř́ıct!

Automatický
-20 %

Toto omezeńı si smı́̌s vźıt pouze v kombinaci s Neovladatelným {122}. Sám svou schopnost nemůžeš ze své v̊ule
v̊ubec aktivovat; účinkuje pouze pod veleńım PJ sṕı̌s jako výsledek stresu. Podobně jako u Neovladatelného
můžeš toto omezeńı později odkoupit a źıskat tak nad svou schopnost́ı nadvládu.

Bombardováńı, Ú
-Proměnná

Toto omezeńı si můžeš vźıt pouze na útok, který je již vybaven Plošným účinkem {115} či Kuželem {113}. Útok
pak nezasáhne automaticky každého, kdo se v daném prostoru nalézá; mı́sto toho je pouze napadá s určitou
účinnou dovednost́ı. Hodnota účinné dovednosti určuje také cenu tohoto omezeńı.

Účinná dovednost Cena
14 −5 %
12 −10 %
10 −15 %
8 −20 %

Daná účinná dovednost se oprav́ı již pouze za velikost ćıle. Plocha, do které bude ćıl zasažen, budiž určena
náhodně a individuálně. Pokud je ćıl v krytu, útoky nejdř́ıve nič́ı kryt a až pak p̊usob́ı poškozeńı vlastńımu ćıli.
Toto omezeńı je mı́něno pro útoky, které nabývaj́ı formy třeba elektrických nebo ledových bouř́ı, které sice
zasáhnou někoho, ale asi ne všechny.

Činitel zbroje, Ú
-Proměnná

Tv̊uj útok zrovna dvakrát nevyniká v prorážeńı ciźı zbroje — zbroj se proti tomuto útoku vynásob́ı určitým
součinitelem!

Činitel Cena
2 −30 %
5 −50 %
10 −70 %

Nav́ıc plat́ı, že ćıle, které nemaj́ı žádnou OPŠ, přesto proti takto omezenému útoku dostanou OPŠ 1 (ta už se
nevynásob́ı).
Toto omezeńı smı́ mı́t pouze Vnitřńı útoky a Zp̊usob utrpeńı. Jedná se o modifikátor pr̊uraznosti; nelze jej tedy
kombinovat s žádnými daľśımi modifikátory pr̊uraznosti.

Dočasná nevýhoda
-Proměnná

Toto omezeńı můžeš přidat k jakékoli výhodě, která se dá vyṕınat a zaṕınat a jej́ı vypnut́ı či zapnut́ı trvá
aspoň jednu sekundu. Pokud výhodu zapneš, dostaneš jednu či v́ıce nevýhod, které tě budou obtěžovat, dokud
ji zase nevypneš. Toto omezeńı stoj́ı tolik procentńıch bod̊u, kolik je součet cen všech nevýhod, které se aplikuj́ı.
Maximum je samozřejmě −80 %.

př́ıklad I Svoje nohy sice můžeš použ́ıvat jako ruce, ale pochopitelně přitom nemůžeš chodit. Znamená to, že
máš dvě Daľśı ruce (dohromady 20 bod̊u) s Dočasnou nevýhodou Bez nohou (−30 %). Celková cena je
tedy 14 bod̊u.
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Absolutńı sleva, kterou omezeńı poskytne, nesmı́ přesáhnout čtyři pětiny bodové hodnoty p̊uvodńı nevýhody.

př́ıklad II Máš Posunutou rychlost času 1 (100 bod̊u) s dočasnou Hemofilíı (−30 %) — čas se zrychĺı i pro
krváceńı! Čtyři pětiny z 30 jsou 24, takže nelze takto nic zlevnit o v́ıc než 24 bod̊u. Proto se ani Posunutá
rychlost času, z jej́ıhož sta bod̊u je třicet procent 30 (a stála by tak 70 bod̊u), nezlevńı na 70 bod̊u, ale
pouze o 24, tj. na 76 bod̊u.

Můžeš si vźıt pouze ty Dočasné nevýhody, které k dané výhodě sednou. V př́ıpadě mentálńıch nevýhod (Berserk,
Chĺıpnost atd.) pak plat́ı, že nezdař́ı-li se hod na sebekontrolu, budeš trpět danou nevýhodou tak dlouho, dokud
PJ neřekne, že jsi se znova sebral. To ale může být hodně dlouho po vypršeńı výhody!
Toto omezeńı lze už́ıt i na dočasnou negaci nějaké výhody. Pak se při určeńı ceny postupuje obdobně; cena
tohoto omezeńı je pak −1× cena výhody procentńıch bod̊u. Cena ovšem opět nesmı́ přesáhnout −80 % a plat́ı
i to, že nelze výhodu zlevnit o v́ıc než čtyři pětiny ceny znegované výhody. Ze dvou výhod může vždy jen jedna
negovat tu druhou; dvě výhody se nemohou negovat navzájem.

Kontaktńı, Ú
-30 %

Tv̊uj útok se muśı dotknout holé k̊uže nebo aspoň porézńıho oblečeńı, jinak nebude mı́t účinek. OPŠ jej vždy
zastav́ı. Toto omezeńı je mı́něno pro Zp̊usob utrpeńı a pro Vnitřńı útoky, které zp̊usobuj́ı jedovatou či znavuj́ıćı
škodu. Pokud si k tomu vezmeš Auru {111}, bude se tv̊uj útok přenášet kontaktem s holou k̊už́ı.
Výjimka : Má-li útok i Plošný účinek {115} či Kužel {113}, znamená to, že se OPŠ zcela ignoruje. Pak se z
tohoto omezeńı ovšem medle stává vylepšeńı o ceně +150 %. Imunńı jsou pak pouze Utěsněńı {100}.
Jedná se o modifikátor pr̊uraznosti, takže jej nelze kombinovat s jinými modifikátory pr̊uraznosti.

Negátor
-Proměnná

Toto omezeńı lze aplikovat pouze na nevýhodu. Funguje to tak, že určitá substance či předmět může tvou
nevýhodu na čas zastavit. Č́ım účinněǰśı to je, t́ım méně bod̊u dostaneš za svou nevýhodu. Na spoč́ıtáńı ceny
negátoru užij tyto směrnice:
Negátor je zranitelný (tzn. snadno porouchatelný, snadno ukradnutelný, snadno zašantročitelný atd.) (třeba
jsou to brýle). -60 %.
Je to droga či léčivo, které muśı̌s už́ıvat denně. -60 %.
Už́ıvá se jednou týdně. -65 %.
Už́ıvá se jednou měśıčně. -70 %.
Tyto hodnoty předpokládaj́ı, že dané negátory jsou běžně dostupné. Pokud vyžaduješ zvláštńı (a drahý) negátor,
přidej k hodnotám +5 %; −70 % se tedy stane −65 %. Pokud muśı̌s svoje léčiva brát z jednoho určitého zdroje
(od nějakých experimentuj́ıćıch drogist̊u), přidej +10 % (z −70 % se stane −60 %)

př́ıklad I Špatné viděńı je za −25 bod̊u. Pokud nośı̌s brýle, je špatné viděńı negováno, ale brýle jsou zranitelné.
Negátor je omezeńım −60 %, takže nevýhoda bude stát jen −10 bod̊u.

př́ıklad II Jan má AIDS a, nebude-li léčen, za měśıc zemře. Tato úroveň Smrtelné nemoci stoj́ı normálně −100
bod̊u. Naštěst́ı má pod palcem experimentálńı drogový program, kterým se zkouš́ı držet naživu. Léčiva
se podávaj́ı týdně (−65 %), ale mimo program je nelze źıskat (+10 %). Omezeńı je tedy −55%. Cena
nevýhody se sńıž́ı na −45 bod̊u. Dokud bude Jan brát léčiva, jeho neúprosný odpočet smrti bude na
nějakou dobu ještě umlčen.

Neovladatelný
-10 % nebo -30 %

Tvoje schopnost má jaksi tendence se spouštět sama v nesprávných či vyloženě nevhodných chv́ıĺıch. Kdykoli PJ
řekne, že jsi ve stresuj́ıćı situaci, — to zahrnuje i situace, které vyžaduj́ı hod na Strach či hod na sebeovládáńı
— muśı̌s si hodit na Vůli, aby se vidělo, zda-li jsi s to udržet svou schopnost na uzdě. To se stane i v př́ıpadě,
že jsi onu schopnost v̊ubec použ́ıt nechtěl! Háže se pouze jednou za i celkem dlouho trvaj́ıćı stresuj́ıćı situaci,
ale hod 14 a v́ıc znamená bez ohledu na tvou Vůli vždy neúspěch.
Pokud neuspěješ, PJ tvou schopnost převezme pod svou kontrolu a hraje s ńı zlomyslně až nepřátelsky. Akce
tvé schopnosti většinou odrážej́ı tvoje

”
potlačované touhy“, tak, jak jsou zakódovány v tvých Výstřednostech a

mentálńıch nevýhodách.
Schopnost, která je celkem neškodná, se aktivuje neočekávaně (to plat́ı třeba pro Létáńı); v takovém př́ıpadě
budeš pravděpodobně poněkud zesměšněn a potupen, ale nikdo nepřijde k tělesné úhoně. Po každém neovládaném
činu dostaneš jiný hod na Vůli. Výhoda si dělá co chce tak dlouho, dokud se ti nepodař́ı uspět. Tento př́ıpad
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znamená cenu −10 %.
Jinak je to ovšem se schopnost́ı, která dokáže ubĺıžit nebo je na to př́ımo určena. Nejdř́ıv jde po zjevných pro-
tivńıćıh a proti tobě se nikdy neobrát́ı — ale nikdo jiný si nemůže být jist svým životem/bezpeč́ım! Po každém
neovládaném útoku dostaneš hod na Vůli. Dokud neuspěješ, budeš útočit na vše, co se ti naskytne, a tak to
bude pokračovat dále, dokud bud’ neuspěješ, nebo nezabiješ a neporoucháš všecko, co je kolem tebe. Pro tyto
př́ıpady je cena −30 %.
Toto omezeńı lze později odkoupit.

Nepřesný, Ú
-5 procentńıch bod̊u za úroveň

Mı́̌reńı tvému útoku nepomáhá. Obyčejný útok má Přs 3; toto omezeńı ji sńıž́ı o svou úroveň, ne však pod 0.
Nespolehlivý

-Proměnná
Tvoje schopnost někdy funguje a někdy zase ne. . . Prostě to tak je, a tobě se nikdy nepovedlo zjistit, proč.
Toto nemá nic společného s hody na dovednost! Můžeš mı́t dovednost na úrovni 20 a stejně můžeš mı́t vážné
problémy ji donutit fungovat!
Pokaždé, když chceš svou vlastnost už́ıt, muśı̌s na 3k hodit ne v́ıc, než je aktivačńı č́ıslo (viz ńıže). Pokud se
ti to povede, tvoje vlastnost bude protentokrát fungovat v pořádku. Jakmile ji přestaneš už́ıvat, muśı̌s házet
znova. Pokud se ti nepodař́ı svou schopnost spustit napoprvé, můžeš to zkoušet dále jednou za sekundu. Každý
daľśı pokus ale stoj́ı 1 BÚ. Pokud takto vyplýtváš všechny BÚ až na tři, muśı̌s počkat, až se ti obnov́ı všechny
BÚ — pak teprve budeš moci svou schopnost opět zkusit použ́ıt.

Činitel Cena
2 −30 %
5 −50 %
10 −70 %

Nespolehlivost funguje jinak na útoky, které jsou reprezentovány zbraněmi. Mı́sto aktivačńıho hodu se prostě
sńıž́ı poruchovost střelné zbraně pod 17:

Poruchovost Cena
12 −25 %
13 −20 %
14 −15 %
15 −10 %
16 −5 %

Netrénovatelný
-40 %

Toto vylepšeńı lze aplikovat pouze na schopnosti, které vyžaduj́ı hod na dovednost. Svou schopnost ovládáš
poněkud nedokonale — všechny dovednosti, které jsou s ńı spjaty, jsou omezeny na maximum 10. Nav́ıc se
relevantńı atribut poč́ıtá vždy jako 8 (pokud ovšem neńı nižš́ı — pak se nijak neměńı).

Odklad, Ú
-Proměnná

Toto omezeńı můžeš použ́ıt pouze na útok s jednou z těchto možnost́ı : Všeobecně jedovatá látka, Kontaktńı,
Nositel, Proklet́ı nebo Dusivá látka. Poškozeńı či účin útoku bude odložen o nějakou dobu; ćıl tedy nebude
ovlivněn už při útoku, ale až později. Cena zálež́ı na tom, o kolik se účinek odlož́ı.

Odklad Cena
minuta −10 %
hodina −20 %
den −30 %
týden (a v́ıc) −40 %

Odklady, které spadaj́ı mezi uvedené hranice, se berou jako menš́ı, tj. 30 minut je −10 % (vš́ımáš si, že když
něco spadá doprostřed jakýchkoli meźı, tak se to bere vždy tak, aby to bylo pro tebe nevýhodné?). Pokud můžeš
ovlivňovat dobu, o kterou se to odlož́ı, vem si mı́sto toho Prodlevu {116}.
Daľśı možnost́ı je Trvalé vystaveńı, které je dostupné pouze pro Aury či Trvaj́ıćı útoky. Použ́ıvá se na reprezentaci
mı́rně toxických látek a radioaktivity. Funguje to podobně jako Odklad, ale obět’ muśı být útoku vystavena po
celou dobu odkladu; pokud tomu tak nebude, útok nebude účinkovat. To přidává k ceně ještě −20 %, tj. minuta

GURPS IV CZ, kniha prvńı : Postavy 123 25. zář́ı 2012, 22:44
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takového omezeńı je za −30 %.

Odolatelný, Ú
-Proměnná

Toto omezeńı je dostupné pouze pro Vnitřńı útoky, které zp̊usobuj́ı znavuj́ıćı nebo jedovatou škodu a které maj́ı
aspoň jednu z těchto možnost́ı : Všeobecně jedovatá látka, Kontaktńı, Nositel, Dusivá látka nebo Založeno na
smyslech. Použ́ıvá se na reprezentaci nemoci či jedu, které může dostatečně odolná osoba prostě ignorovat.
Obět’ dostane hod na ZD; pokud uspěje, účinku se vyhne. Hod na odolnost proti ZD−5 je za −5 %; každé +1
na hod je daľśıch −5 %, takže ZD−4 je za −10 % a ZD+4 za −50 %.
Je-li útok i Cyklický {112}, obět’ si háže před každým cyklem (včetně prvńıho). Úspěch znamená, že účinek
útoku skonč́ı a už nezp̊usob́ı žádné poškozeńı, neúspěch pak, že ćıl je normálně poškozen a útok pokračuje.
Omezené použit́ı

-Proměnná
Vlastnost, na kterou toto omezeńı aplikuješ, můžeš použ́ıt v jednom dni pouze několikrát. Pro většinu výhod
znamená

”
použit́ı“ jednu minutu aktivace. Pro útok znamená

”
použit́ı“ vystř́ıleńı všech ran, které obyčejně útok

vrhne na ćıl. Cena tohoto omezeńı zálež́ı na tom, kolik použit́ı máš.

Použit́ı za den Cena
1 −40 %
2 −30 %
3 až 4 −20 %
5 až 10 −10 %

Vı́c než 10 užit́ı denně nepředstavuje žádné omezeńı.
Pro vlastnosti, které jsou ovlivněny t́ımto omezeńım, jsou k dispozici ještě dvě možnosti:

rychlé nab́ıjeńı Všechna svoje použit́ı můžeš dostat zpátky během tř́ı až pěti sekund prostě tak, že schopnost
znova nabiješ. PJ urč́ı hmotnost a cenu střeliva. Cena tvého omezeńı se tak snižuje na polovinu.

pomalé nab́ıjeńı Jako výše, ale muśı̌s nab́ıt každou střelu (nikoli použit́ı!) zvlášt’ (jedno nabit́ı tři či v́ıce
sekund). Pokud máš pouze jednu střelu, muśı jej́ı nabit́ı zabrat aspoň 6 sekund! T́ımto se omezeńı zlevńı;
k ceně se přičte 5 %.

Omezené poškozeńı, Ú
-Proměnná

Svému Vnitřńımu útoku můžeš přidat tato omezeńı:

bez šoku z tupé rány Útok, který čińı drtivé, sečné, bodé či prorážećı poškozeńı normálně může zp̊usobit
šok z tupé rány. Přidej toto omezeńı, pokud to u tvého útoku neńı možné. -20 %.

neodhazuje Útok, který zp̊usobuje drtivé nebo sečné poškozeńı, může normálně zp̊usobit odhozeńı. Přidej toto
omezeńı, pokud to pro tv̊uj útok neplat́ı. -10 %.

nezraňuje Útok sice zp̊usob́ı poškozeńı a může zp̊usobit odhozeńı či šok z tupé rány, ale všechno poškozeńı,
které projde zbroj́ı ćıle, se bez účinku zahod́ı. Toto omezeńı se zpravidla dává bud’ drtivým útok̊um,
které reprezentuj́ı vodńı děla či závany větru, nebo sečným, bodným a prorážećım útok̊um zpravidla ve
spolupráci s Nositelem; to může fungovat třeba na šipku, která sama o sobě nikomu nic neudělá, jenom
muśı hezky prostř́ıt smrt́ıćımu jedu, který śıdĺı na jej́ım hrotu. -50 %.

Otravný účinek
-Proměnná

Tvoje schopnost má vedleǰśı účinek, který ti zp̊usobuje těžké nesnáze. PJ muśı toto omezeńı pořádně schválit a
určit jeho cenu a rozhodně zakázat jakékoli zneuž́ıváńı či účinky, které vlastně užit́ı schopnosti nijak neomezuj́ı.
Zde je několik př́ıklad̊u:

• Vykonáńı tvé schopnosti ti ode všech okolo vynese postih na reakce. Bud’ při tom vypadáš ohavně, nebo
jsi nucen provést nějaké nechutné obřady. -5 procentńıch bod̊u za -1 na reakci, maximum je -4.

• Výkon tvé schopnosti je doprovázen velmi okázalými světelnými a zvukovými efekty, což dává široko
daleko všem vědět, že se něco děje. -5 %.

• Výkon tvé schopnosti ti p̊usob́ı tělesné nepř́ıjemnosti — přitahuje bodavý hmyz, zp̊usob́ı zrezivěńı zbroje,
udělá tě naprosto strašně hladovým atd. -5 %.

Nelze si vźıt jako otravný účinek něco př́ılǐs slabého ani něco př́ılǐs silného. Např́ıklad
”
zabije všechny v okruhu

dvou kilometr̊u“ neńı žádný otravný účinek; stejně tak, přitahuje-li tvoje Zastrašováńı hlodavce, je to sice
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zábavné, ale neńı to otravné, ani omezuj́ıćı.

Pakt
-Proměnná

Nějaká vyšš́ı śıla — b̊uh, duch atd. — ti dává k dispozici omezenou schopnost za předpokladu, že se budeš
držet striktńıho morálńıho kodexu. Tento kodex mı́vá formu jedné nebo v́ıce Dobrovolných mentálńıch nevýhod
{133}. Tyto nevýhody ti daj́ı normálńı počet bod̊u. Pokud se od tohoto kodexu odlouč́ı̌s, tvoje schopnost
se zasekne, dokud se opět pokorně nevrát́ı̌s do vyšlapaných kolej́ı. Cena tohoto omezeńı je rovna součtu cen
nevýhod morálńıho kodexu v procentńıch bodech; třeba −10bodová Př́ısaha by vyrobila −10% pakt.

Potřebuje nab́ıt
-Proměnná

Tvoje výhoda se muśı po každém užit́ı
”
nab́ıt“. Během procesu nab́ıjeńı je nepoužitelná. Cena záviśı na tom,

jak rychle se dá výhoda nab́ıt : pět sekund (nebo dvojnásobek času, který je třeba na spuštěńı schopnosti, je-li
to v́ıc) je −10 %, patnáct sekund (nebo pětinásobek času) −20 % a hodina (nebo desetinásobek času) −30 %.
Deľśı nab́ıjećı časy nejsou platnými omezeńımi (ale viz Omezené použit́ı)

Prchavý, Ú
-50 %

Lze aplikovat pouze na útoky s vylepšeńım Plošný účinek {115} či Kužel {113}. Pak pro všechny v napadené
oblasti plat́ı, že č́ım dále jsou od středu kruhu / vrcholu kužele, t́ım méně poškozeńı utrṕı, viz Plošné útoky
{druhá kniha, ?}.

Př́ıstupnost
-Proměnná

Př́ıstupnost je omezeńı, které se dá aplikovat skoro na cokoli. Použ́ıvá se na pokryt́ı těch omezeńı, které nejsou
př́ımo určena. Omezeńı př́ıstupnosti se děĺı do dvou skupin : bud’ omezuj́ı ćıle, na které můžeš schopnost použ́ıt,
nebo omezuj́ı podmı́nky, za kterých můžeš schopnost použ́ıt.
Pokud tvoje schopnost funguje pouze na určité ćıle, hodnota omezeńı zálež́ı na tom, jak běžně se takové ćıle
v daném nastaveńı vyskytuj́ı.

”
Pouze na ženy“ nebo

”
Pouze na muže“, popř́ıpadě cokoli jiného, co ovlivňuje

plus mı́nus polovinu populace, stoj́ı −20 %; v technologických nastaveńıch může být za −20 % i
”
Pouze na

Elektrické“ či
”
Pouze na stroje“.

”
Pouze na mořské př́ı̌sery“ je −30 % — pokud kampaň neprob́ıhá zejména na

vodě, v takovém př́ıpadě by to rozhodně nestálo v́ıc než −10 %.
”
Pouze na mimozemšt’any“ je za −30 % či −40

%, zálež́ı na nastaveńı.
”
Pouze na psioniky“ je ve většině nastaveńı za −50 %.

Podobné měř́ıtko se aplikuje i na omezeńı př́ıstupnosti na základě vněǰśıch podmı́nek.
”
Pouze ve dne“ nebo

”
Pouze v noci“ je za −20 %,

”
Pouze v př́ımém slunečńım světle“ je −30 %,

”
Pouze ve vodě“ je za −30 % na

Zemi a podobných planetách – na poušt́ıch to bude stát v́ıc, na světě pokrytém oceánem mı́ň.
”
Pouze za novu“

nebo
”
Pouze při úplňku“ jsou za −40 % a

”
Nepoužitelné ve stresu“ je −60 %, protože to znemožňuje většinu

možných použit́ı – aspoň, chceš-li být dobrodruhem!
Situačńı Př́ıstupnost lze svázat i s tvým konáńım. Č́ım vzácněǰśı, obt́ıžněǰśı nebo ničivěǰśı tato akce je, t́ım větš́ı
je cena. Př́ıklady:
Pouze v jiné formě těla (Neviditelný, Nehmotný apod.) −10 %.
Pouze při hře na trumpetu −20 %.
Pouze v hypnotickém transu, Pouze při plaváńı, Pouze při létáńı. −30 %.
Použitelné pouze jednou stranou rozpolcené osobnosti. −40 %.
Implicitně plat́ı, že při nesplněńı podmı́nek nelze schopnost použ́ıt. Pokud ji lze použ́ıt s polovičńım účinkem,
cena omezeńı se p̊uĺı.
PJ by neměl povolovat nepotřebná př́ıstupová omezeńı a neměl by hráč̊um dovolit nejapně si takhle snižovat
cenu svých výhod. Pokud si takový drzoun poř́ıd́ı nějakou prospěšnou výhodu a pak ji omeźı

”
Pouze na přátele“,

nemá to cenu. Na druhou stranu, omezeńı takové schopnosti
”
Pouze na nepřátele“ by mohlo být zaj́ımavé! PJ

by také měl odmı́tnout všechny návrhy na omezeńı, která jsou již v omezované schopnosti ve skutečnosti jednou
zahrnuta. Třeba

”
Pouze při létáńı“ neńı pro Vylepšený pohyb (Vzduch) žádné omezeńı!

Pro př́ıpad nouze
-30 %

Tvoje schopnost se spoušt́ı pouze tvým strachem nebo stresem, nelze ji použ́ıt v obyčejných podmı́nkách. O
stresovosti a strašnosti situace rozhodne PJ. Může třeba ř́ıct, že zkusil-li jsi svou schopnost spustit již podesáté
a nefungovalo to ani jednou, že ses nesmı́rně rozzuřil a t́ım se schopnost aktivovala, ale je to na něm.
Pokud tvoje schopnost funguje i mimo stresuj́ıćı či strašné situace, ale má śılu sńıženou na polovinu (co to
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znamená, je opět na PJ; u schopnost́ı, které maj́ı nějaké úrovně, to znamená polovičńı úroveň, u těch, které
úrovně nemaj́ı, to může být třeba polovičńı trváńı, bonus, dosah apod., je to, jak už bylo řečeno, na PJ), stoj́ı
toto omezeńı pouze −20 %.

Sńıžený dosah
-10 procentńıch bod̊u za úroveň

Toto omezeńı lze aplikovat na jakoukoli výhodu, která účinkuje na nějakou vzdálenost. Úrovně tohoto omezeńı
jsou tři : prvńı úroveň znamená sńıžeńı dosahu na polovinu, druhá sńıžeńı na pětinu a třet́ı sńıžeńı na desetinu.
Pokud takto omezuješ střelecký útok, děĺı se jak 1/2Šk i Max. Pokud chceš, můžeš omezit pouze 1/2Šk (za
polovičńı cenu omezeńı); Max se takto sám o sobě měnit nedá.

Spoušt’

-Proměnná
Spouštěńı tvé výhody nejprve vyžaduje, aby ses vystavil účink̊um určité látky či nějakému stavu (třeba do sebe
nasypat nějakou drogu). Jedno vystaveńı (nebo jedna dávka) stač́ı na jednu minutu použ́ıváńı. Cena záviśı na
tom, jak je daná spoušt’ vzácná či jaké má vlastnosti.

velmi běžná (dostupná skoro kdekoli) : -10 %.

běžná (drahá, těžko nalezitelná) : -20 %.

vzácná (hodně drahá, hodně těžko nalezitelná) : -30 %.

velmi vzácná (nedá se nikde koupit, muśı být nalezena či vyrobena) : -40 %.

Znásob cenu třemi polovinami, je-li spoušt’ nelegálńı, zp̊usobuje závislost či je-li jinak nebezpečná.

Stoj́ı BÚ
-Proměnná

Použit́ı tvé schopnosti stoj́ı nějaké BÚ. Cena tohoto omezeńı je −5 procentńıch bod̊u za 1 BÚ spotřebovaný na
aktivaci. Co je

”
použit́ı“, zálež́ı na konkrétńı schopnosti.

Pro schopnosti, které produkuj́ı okamžitý účinek (jako Vnitřńı útok) muśı̌s zaplatit tento počet BÚ pokaždé,
když ji aktivuješ.
Oproti tomu pro schopnosti, které vytvářej́ı souvislý účinek (třeba Létáńı) je jedno

”
použit́ı“ aktivace na jednu

minutu. Pokud ovšem použ́ıváš schopnost déle než minutu a potřebuješ jej́ı účinek prodloužit, za každou daľśı
minutu plat́ı̌s jen polovinu toho, co jsi zaplatil na začátku (zaokrouhlit nahoru). Pokud taková výhoda funguje
jen na jednu sekundu a muśı̌s zaplatit každou sekundu, abys ji udržel v chodu, zdvojnásob cenu tohoto omezeńı.

Útok zbĺızka, Ú
-Proměnná

Tv̊uj útok je pouze útokem zbĺızka. Sice je logické, že jej nelze použ́ıt k vrháńı projektil̊u na ćıl, ale na druhou
stranu ti umožňuje krýt, použ́ıvat Rapidńı rány, klamné výpady apod. stejně, jako by to byla obyčejná ručńı
zbraň pro boj zbĺızka. Samo sebou se rozumı́, že postrádá všechny statistiky střelných zbrańı a taktéž zakazuje
jejich úpravu pomoćı daľśıch možnost́ı. Jediný parametr, který je v tomto př́ıpadě relevantńı, je Dosah. Na něm
také záviśı cena omezeńı:

Dosah Cena
R −30 %
1 nebo 2 −25 %
(R nebo 1) nebo (1 nebo 2) nebo (2 nebo 3) −20 %
1 až 4 (jako bič) −15 %

Pokud se tvým útokem zbĺızka nedá krýt, přidej k ceně −5 procentńıch bod̊u.

Všeobecně jedovatý, Ú
-40 %

Tv̊uj útok, má-li zp̊usobit nějaké poškozeńı, muśı nejdř́ıve dosáhnout na nějakou sliznici (tj. vstoupit třeba do
oč́ı, nosu, otevřených úst) či na otevřenou ránu. OPŠ jej zastav́ı.
Toto omezeńı je určeno pro Zp̊usob utrpeńı a pro Vnitřńı útoky, které zp̊usobuj́ı znavuj́ıćı nebo jedovatou škodu.
Zvlášt’ se toto omezeńı hod́ı na reprezentaci všelijakých jedovatých sprej̊u. V součinnosti s Aurou {111} se dá
použ́ıt také na útok, jehož poškozeńı je doručeno skrz intimńı tělesný kontakt.
Výjimka : Pokud má útok i Plošný účinek {115} nebo Kužel {113}, funguje Všeobecně jedovatá látka tak,
jak bylo popsáno výše, ovšem poškozeńı zp̊usob́ı i, je-li útok vdechnut (podobně jako u Dusivého {113}). Takto
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se ignoruje veškerá zbroj; imunńımi jsou proti takovému útoku pouze ćıle s výhodou Utěsněný {100}, či které
Nedýchaj́ı {60}, či maj́ı Filtr v plićıch {46} a bud’ Očńı kryt {64}, nebo Chráněné viděńı {47}. Z Všeobecně
jedovatého se pak stane vylepšeńı s cenou +100 %!
Jedná se o modifikátor pr̊uraznosti, nelze jej tedy kombinovat s daľśımi modifikátory pr̊uraznosti.

Výron, Ú
-20 %

Toto omezeńı můžeš aplikovat pouze na útok, jenž už má vylepšeńı Plošný účinek {115}. Znamená to, že útok
nemá žádný dostřel ani Přs, ale jeho účinek tryská z tvého těla na všechny strany (pokud je účinek škodlivý,
tebe se netýká). Nelze si toto omezeńı vźıt, pokud máš už Útok zbĺızka či nějaké úpravy střeleckých parametr̊u.

Vyžaduje př́ıpravu
-Proměnná

Tvoje schopnost vyžaduje před použit́ım speciálńı př́ıpravu. Třeba muśı̌s nejdř́ıv meditovat nebo provést sérii
nějakých obřad̊u na zaměřeńı pozornosti. Toto omezeńı se obzvlášt’ hod́ı třeba pro Médium {56} a Duchařinu
{43}.
Pokud se nepřiprav́ı̌s, schopnost nelze už́ıt.

”
Připravit se“ znamená soustředit se určitou dobu. Během př́ıpravy

nemuśı̌s ř́ıkat nic o tom, jak plánuješ schopnost už́ıt, ale muśı̌s vždy jasně specifikovat, kterou schopnost
připravuješ.
Připravenou schopnost pak lze už́ıt normálně, bud’ ihned, nebo někdy později. Připravenu lze mı́t ovšem zaráz
jen jednu výhodu s t́ımto omezeńım. Ihned po použit́ı schopnosti se odpřiprav́ı a na daľśı použit́ı je potřeba ji
připravit znova.
Cena tohoto omezeńı zálež́ı na tom, jak dlouho muśı̌s dovednost připravovat:

Čas př́ıpravy Cena
minuta -20 %
deset minut -30 %
hodina -50 %
8 hodin -60 %

Pokud tvoje schopnost bude pracovat i bez př́ıpravy, ale s polovičńı silou (neńı to uplatnitelné na všechny
výhody, PJ rozhodne, kde to možné je a kde ne), bude toto omezeńı mı́t pouze polovičńı cenu.

Vždy zapnuto
-Proměnná

Danou výhodu nelze vypnout. Lze přidat pouze k schopnosti, kterou normálně vyṕınat lze a u které neńı takové
chováńı vhodné. Stoj́ı −10 %, pokud jsou efekty jenom společensky či vzhledově nepř́ıjemné, −20 %, jsou-li
tělesně nepř́ıjemné, −40 %, jsou-li nebezpečné. PJ pochopitelně může, bude-li se to hodit, ceny upravit.

Zabere v́ıc času
-10 procentńıch bod̊u za úroveň

Toto omezeńı lze aplikovat pouze na schopnosti, které vyžaduj́ı na svou aktivaci či práci nějaký čas a přitom
jsou dost rychlé na to, aby se daly použ́ıt v př́ıpadě nouze (třeba v boji). To, které výhody tyto podmı́nky
splňuj́ı či ne, se rozhodne PJ.
Pro schopnosti, které vyžaduj́ı manévry Připravit či Soustředit se znamená každá úroveň tohoto omezeńı zd-
vojnásobeńı času. Schopnost se aktivuje až na konci této doby. Třeba jedna úroveň tohoto omezeńı na výhodu,
která zpravidla vyžaduje sekundový manévr Připravit, zp̊usob́ı, že se výhoda bude muset Připravovat dvě
sekundy mı́sto jedné.
Pro útoky znamená prvńı úroveň prodlevu jedné sekundy před každým útokem, kterou je potřeba vyplnit
manévrem Připravit. Daľśı úrovně délku prodlevy zdvojnásobuj́ı.

Zpětněǰśı ráz, Ú
-10 procentńıch bod̊u za úroveň

Většina střeleckých útok̊u má Zpětný ráz 1, tzn. vlastně zpětným rázem netrṕı. Toto omezeńı přidává ke
zpětnému rázu omezeného útoku svou úroveň. Maximálńı cena tohoto omezeńı je -40 %, měla-li být vyšš́ı, bude
stejně pouze -40 %.
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Př́ıklady modifikovaných útok̊u
Jekot banshee : Zp̊usob utrpeńı 3 (ZD - 2; Plošný účinek 64 metr̊u +300 %, Výron −20 %, Založeno na sluchu
150 %, Infarkt +300 %, Omezené použit́ı — jednou denně −40 %, Podvýběr v prostoru +20 %). Základ je 30 bod̊u,
možnosti dávaj́ı dohromady +710 %. 213 bod̊u.

Drač́ı dech : Útok ohněm 4k (Kužel 5 metr̊u +100 %, Omezené použit́ı — třikrát denně −20 %, Sńıžený dosah na
jednu pětinu −20 %). Základńı cena 5 za kostku = 20, možnosti dávaj́ı +60 %. 32 bod̊u.

Dotyk smrti : Jedovatý útok 6k (Kontaktńı −30 %, Stoj́ı 2 BÚ −10 %, Odklad — proměnný +20 %, Špatně
rozpoznatelný +10 %, Útok zbĺızka — dosah R −30 %, Odolatelné na ZD−4 −10 %). Základńı cena 4 za kostku =
24, součet možnost́ı je −50 %. 12 bod̊u.

Blesková střela : Útok ohněm 6k (Vedleǰśı účinek — omráčeńı +50 %, Vlna +20 %). Základ je 5 bod̊u za kostku =
30 +70 % za vylepšeńı. 51 bod̊u.

Jedovaté kousnut́ı : Ostré zuby za 1 bod plus Útok jedem 2k (Cyklický — prodleva 1 hodina, 5 cykl̊u, odolatelné
+40 %, Nositel — Ostré zuby +0 %, Odolatelné — ZD−3 −15 %). 1 + čtyři body za kostku = 1 + (8 + 25 %) = 1
+ 10. 11 bod̊u.

2.6.3 Omezeńı věćı

PJ může požadovat, abys zaplatil body za věci, které ti poskytuj́ı schopnosti, které by normálně stály body
(úrovně atribut̊u, výhody apod.) Body by měl ale vymáhat pouze v př́ıpadě, že danou věc nelze vyrobit pomoćı
pokročilé technologie (třeba prsten, který prop̊ujčuje štěst́ı) a jen v př́ıpadě, že takové předměty nejsou nikde
na prodej.
PJ by vlastně nikdy neměl cht́ıt body za běžné vybaveńı, které se po tiśıćıch vyráb́ı ve všech továrnách, a totéž
plat́ı pro vybaveńı neobyčejné, které je ale na prodej, neńı-li to Něco nav́ıc {62}. Zbroj těla, puška a brýle pro
nočńı viděńı samozřejmě poskytuj́ı Přirozenou zbroj, Vnitřńı útok a Infraviděńı. . . ale jelikož si takové věci může
poř́ıdit každý, maj́ı cenu v peněźıch, nikoli v bodech.
Za schopnosti obsažené v těchto zvláštńıch předmětech se normálně plat́ı. Můžeš jim dát jakoukoli rozumnou
kombinaci možnost́ı výše, plus aspoň jedno z následuj́ıćıch omezeńı:

Zničitelné
-Proměnná

Tv́ı nepřátelé mohou předmět rozb́ıt; pokud tak učińı, bude předmět nefunkčńı, dokud ho někdo nesprav́ı.
Konečná cena tohoto omezeńı se zjist́ı součtem těchto element̊u, které dohromady omezeńı tvoř́ı:

pevnost Č́ım je předmět snažš́ı zničit, t́ım větš́ı omezeńı je. Rozhodni se podle OPŠ předmětu:

OPŠ Cena
2 a méně −20 %
3 až 5 −15 %
6 až 15 −10 %
16 až 25 −5 %
26 a v́ıc 0 %

Pokud je daný předmět strojem, který se může prostě porouchat, přidej daľśıch −5 procentńıch bod̊u.
Počet život̊u a účinky poškozeńı na předmět urč́ı̌s podle článku o poškozeńı předmět̊u {druhá kniha, ?}.

spravitelnost Pokud se tv̊uj předmět rozbije, můžeš ho normálně spravit. Pokud to zkuśı̌s, PJ si zvoĺı doved-
nosti, které potřebuješ na vykonáńı oprav. Pokud předmět bud’ nelze opravit, nebo jeho oprava zabere
př́ılǐs mnoho času, vyžaduje přespř́ılǐs úsiĺı či peněz (rozhodne PJ), přičti ještě −15 procentńıch bod̊u.

velikost ObrModif předmětu ovlivňuje hody na Viděńı na jeho identifikaci mimo boj a hody na útok na jeho
zasažeńı v boji.
ObrModif Cena
−9 a mı́ň 0 %
−7 či −8 −5 %
−5 nebo −6 −10 %
−3 nebo −4 −15 %
−1 až −2 −20 %
0 a v́ıc −25 %

Uzmutelné
-Proměnná

Tvoji nepřátelé ti mohou předmět odejmout (rozuměj : ukrást), č́ımž tě připrav́ı o jeho bonusy. To je omezeńı
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pouze v př́ıpadě, že se jedná o předmět zjevně velmi cenný či mocný a je pravděpodobné, že se stane ćılem
krádeže! Cena omezeńı zálež́ı na tom, jak složité je předmět ukrást:
Dá se snadno odebrat hodem na OB, proti kterému nemůžeš nic dělat (třeba klobouk). -40 %.
Zloděj muśı vyhrát Rychlý střet obratnost́ı (chce-li ti vźıt třeba řet́ızek) nebo sil (muśı-li ti to vyrvat z ruky).
-30 %.
Zloděj muśı použ́ıt speciálńı dovednost či lest (třeba na odebráńı mince v kapse). -20 %.
Zloděj tě muśı o daný předmět okrádat dlouho a velmi násilně (třeba o zbroj). -10 %.
Vyděl cenu omezeńı dvěma, pokud předmět začne zloději fungovat až po nějaké době.

Jedinečné
-25 %

Toto omezeńı si můžeš vźıt pouze k předmětu, který je již omezen omezeńım Zničitelné či Uzmutelné. Za
normálńıch okolnost́ı můžeš ukradenou věc vyrobit znova, ačkoli to pravděpodobně bude vyžadovat dost velké
úsiĺı. Vezmeš-li si ale toto omezeńı, už to možné neńı. Rozbije-li se předmět či bude-li ti odebrán, jedinou šanćı
je źıskat jej zpět / spravit jej, je-li zničen, ztráćı se nadobro a s ńım odpochoduj́ı do nenávratna i body, které
jsi za předmět zaplatil.
A co Blackthorn?
Hlavńı výhodou Daie je jeho teleportace. To je Teleport {96}, který stoj́ı 100 bod̊u! Na sńıžeńı ceny ale použijeme dvě
omezeńı. Za prvé, jeho teleportace funguje na psionickém základě, takže antipsionika jej může zablokovat. To dává
omezeńı Psionická teleportace, které má cenu −10 %. Za druhé, může se teleportovat na pouhých deset metr̊u. To je
omezeńı Omezený dosah za −50 %. To dává dohromady −60 %, takže jeho Teleport bude stát ne 100, ale pouze 40
bod̊u!

A už tu máme daľśı dobrou výhodu pro zloděje : šestý smysl, který ho varuje, když neńı něco v pořádku. Je to Čich
na nebezpeč́ı {37} s omezeńım ESP. To stoj́ı normálně 15 bod̊u, ale s −10% omezeńım se cena sńıž́ı na 13,5 bodu, což
se zaokrouhĺı na 14 bod̊u.
I bez psioniky je ale Dai dobrým zlodějem. Přidáme ještě Ohebnost {66} za 5 bod̊u, Rovnováhu {80} za 15 bod̊u a
Orientaci {66} za 5 bod̊u.
Dále mu ještě poskytneme zvláštnost o hodnotě jednoho bodu — Upř́ımnou tvář. Prostě nevypadá jako zloděj.
Sečteno, podtrženo, zaplat́ıme 80 bod̊u. Utraceno je nyńı 223 bod̊u, takže nám jich 27 zbývá.

2.7 Nové výhody

PJ (bezpochyby s pomoćı zapálených hráč̊u) může samozřejmě vymýšlet nové výhody. Zde jsou pouze určité
směrnice k tomu, jak vyrábět dobře funkčńı výhody tak, aby jejich ceny byly vyvážené.
Hráči, poznamenejte si : tyto směrnice tu jsou pro PJ. PJ si vymysĺı výhody — vymysĺıte-li si je vy, dohodněte
se s PJ na jejich použ́ıváńı.

2.7.1 Úprava existuj́ıćıch výhod

V GURPSech je spousta výhod. Většinou se stává, že výhoda, kterou máš na mysli, je tu už obsažena, ale v
trochu jiné podobě, stač́ı tedy jednoduše předělat výhodu již existuj́ıćı a źıskat tak novou.

Přejmenováńı

Výhoda, kterou hledáš, už může existovat, ale tobě se prostě nemuśı ĺıbit jej́ı jméno. V tom př́ıpadě je tvořeńı
nové výhody primitivńı : prostě výhodu, která se ti hod́ı, přejmenuj. Chceš-li tedy Ześıleńı světla, je to to samé
jako Nočńı viděńı, takže to prostě přejmenuj a je to!

Předefinováváńı

Mnoho nových výhod je ve skutečnosti výhodami starými, ale mı́rně upravenými. Pokud pravidla obsahuj́ı
správnou výhodu se špatným od̊uvodněńım, užij pravidla a cenu výhody, ale změň jej́ı p̊uvod. Nočńı viděńı
třeba předpokládá, že jde o přirozený efekt zp̊usobený třeba zvláštně k tomu uzp̊usobenýma očima, ale klidně
můžeš prohlásit, že je to kv̊uli nějakým ultratechnickým implantát̊um, pokud se ti to tak bude ĺıbit v́ıc.

Kombinováńı

Jiné nové výhody jsou ve skutečnosti pouze kombinace starých. Pokud nějaká hromada výhod a nevýhod
dohromady dobře vyjadřuje povahu nové výhody, prostě je splácej dohromady, přidej pěkný název a sečti ceny.
Můžeš k sobě dát třeba Vyvinutý zrak 5 [10], Nočńı viděńı 5 [5] a Barvoslepost [−10] a pojmenovat to jako
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implantát Kočič́ı oko Mk. 5. Hráči si pak naṕı̌sou do osobńıho deńıku pouze Kočič́ı oko Mk. 5 [5] a t́ım je celá
záležitost vyřešena.
Přesně t́ımhle zp̊usobem funguj́ı i metavlastnosti z kapitoly 7.

Upravováńı

Hra může poskytovat něco, co bude skoro, ale opravdu jenom skoro odpov́ıdat tvým představám. V tom př́ıpadě
začni s výhodou, která se kýženému efektu bĺıž́ı co nejv́ıc, přidej všechny možnosti na doladěńı účinku k obrazu
tvému a to, co vznikne, prostě prezentuj jako novou výhodu.
Řekněme, že v tvé kampani nemrtv́ı vid́ı do sféry spekter. To jim dává Nočńı viděńı s dvěma vedleǰśımi účinky
: za prvé, vid́ı i nehmotné a duchy, za druhé, červeně jim zář́ı oči. Jasně, jde to napsat jako Nočńı viděńı
5, Ovlivňuje nehmotné +20 %, Dočasná nevýhoda : Nadpřirozené rysy −5 %) [6], ale je jednodušš́ı napsat
Spektrálńı viděńı [6] a detaily si nechat na nějakém zasutém paṕı̌re, ne?

Doladěńı

Pokud uplatńı̌s všechny procesy popsané výše a přesto s výsledkem ještě nejsi tak docela spokojen, můžeš
pokračovat dále — třeba přidáńım nějakých zaj́ımavých malých vedleǰśıch efekt̊u, jednak na upraveńı ceny,
jednak na přidáńı nějaké

”
barvy“. Můžeš přidat nějaké malé bonusy na některé hody na úspěch. Návody a

př́ıklady jsou u Zvláštnost́ı {110} a Výstřednost́ı {182}.
Třeba budeš cht́ıt, aby Spektrálńı viděńı stálo hezkých kulat’oučkých pět bod̊u, ale zase nechceš hráč̊um slevit
a udělat ze schopnosti vidět duchy jenom př́ıklepný dárek zdarma. Na ospravedlněńı takové slevy prostě stač́ı
přidat −1 na Viděńı v jasném slunečńım světle, které, koneckonc̊u, nemrtv́ı moc nemiluj́ı.

2.7.2 Návrhy nových výhod

Občas prostě neńı pomoci a je nutno napsat od základ̊u novou výhodu. Účinky výhod v GURPSech zpravidla
spadaj́ı do některých z těchto čtyř kategoríı:

1. Bonus k atribut̊um za určitých podmı́nek : Bonusy k atribut̊um ber jako +10 bod̊u za bod SL či ZD nebo
+20 bod̊u za bod OB či IQ. Součet pak poděl nějakým č́ıslem podle toho, jak často to lze využ́ıt. Pro
inspiraci si můžeš prohlédnout omezeńı Př́ıstupnost {125}. Např́ıklad, Rychlé léčeńı je vlastně +5 k ZD
(tj. 50 bod̊u), které lze ale využ́ıt pouze na hody na obnovu. Jelikož se zpravidla většina lid́ı nijak netouž́ı
utrpět moc poškozeńı, a jelikož se ve světech s magickým, psionickým či sci-fi léčeńım asi přirozené léčeńı
moc neuplatńı, je cena seškrtána na jednu desetinu, to jest 5 bod̊u.

2. Bonusy na hody proti dovednostem : Prostě si vyrob Talent {93} z těch dovednost́ı, které chceš, a cenu
talentu vem jako cenu výhody. Pokud je dovednost́ı na talent moc málo, bude to stát dva body za dovednost
a +1.

3. Bonusy na reakce : Vem to jako Reputaci. Můžeš také zadarmo přidat bonus, který se uplatńı u malé
skupiny lid́ı (př́ıkladem budiž třeba

”
někdo s PhD. z komparativńı anatomie z Harvardu“, pokud se tedy

kampaň neodehrává na škole medićıny na Harvardu.) Tyto bonusy ale nemuśı být př́ımo Reputace —
mohou být založeny na kráse či nějakém mentálńım ovlivňováńı.

4. Unikátńı schopnosti, ke kterým tu neńı nic podobného : Tyto výhody ohodnot’ prostým porovnáńım.
Prozkoumej, jak jsou na tom cenově výhody, které jsou plus mı́nus stejně silné. Např́ıklad,

”
automaticky

uspěje v hodech na Viděńı“ je asi tak užitečné, jako
”
automaticky uspěje v hodech na Strach“, takže

můžeš takovou výhodu ohodnotit podobně jako Nedá se překvapit — patnácti body.

Určeńı ceny

Konečnou hodnotu nové výhody zjist́ı̌s tak, že sečteš všechny d́ılč́ı ceny, které jsi źıskal v čtyřech kroćıch výše.
Pokud je nav́ıc výhoda dost vzácná, popř́ıpadě použitelná na vyděláńı peněz / překvapeńı (nejen) v boji, jej́ı
hodnotu zdvojnásob. Podobně, pokud chceš, aby ta výhoda byla celkem běžná, můžeš jej́ı cenu sńıžit na polovinu.
PJ je ale konečným rozhodč́ım v ohledu cen nových výhod. Může také naúčtovat Neobvyklé pozad́ı ta jakékoli
výhody, které chce omezit pouze na určitou tř́ıdu osob.
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Nevýhody

Nevýhoda je nějaký problém či nedostatek, který tě dělá méně schopným, než by ukazovaly tvoje atributy,
výhody a dovednosti. Sem se také řad́ı všechny vlastnosti z kapitoly 1, které měly zápornou cenu; ty tu ale
pochopitelně už nenajdeš, pod́ıvej se výše. Možná se budeš divit :

”
Proč bych měl dávat své postavě nějaké

nevýhody??“. Lze odpovědět dvoj́ım zp̊usobem:
Za prvé : nevýhody maj́ı zápornou hodnotu, takže za jejich

”
poř́ızeńı“ dostaneš body nav́ıc. Pokud si chceš

koupit nevýhodu z tohoto d̊uvodu, raději si třikrát přečti jej́ı popisek, abys věděl, do čeho jdeš, protože cena je
zpravidla velmi úměrná problémům, kterým budeš vystaven.
Za druhé : je to realističtěǰśı, zaj́ımavěǰśı a člověk si s jejich hrańım užije v́ıc legrace!

Nevýhody pro hrdiny
Pro hrdinské HP jsou obzvláště vhodné dvě tř́ıdy nevýhod. Pokud budou dobře zahrány, sice omeźı možnosti postavy,
ale udělaj́ı ze hry mnohem větš́ı zábavu!
Dobré nevýhody
Může se zdát divné, že i vlastnosti jako Pravdomluvnost či Pocit závazku jsou zde vypsány jako nevýhody. V našem
světě si jich přece váž́ıme a bereme je přesně naopak! Jejich záporná cena v GURPSech vznikla prostě z toho, že jsi
jimi omezen ve svém konáńı. Např́ıklad : někdo s Pravdomluvnost́ı bude mı́t problém zalhat, přitom nezálež́ı moc
proč, takže v rámci hry má nevýhodu. Na druhou stranu, hrdina si může nabrat nevýhody tohoto typu a źıská tak
body, leč nebude trpět žádnými poklesky, pouze bude čestný, spravedlivý apod.
Tragické úchylky
Mnoho z největš́ıch hrdin̊u, které známe v dějinách i z knih, měli nějakou

”
tragickou úchylku“. Byli to alkoholici,

vypadali obzvlášt’ škaredě, byli pořád špatně naladěńı, rozhazovačńı nebo už́ıvali drogy — všechny tyto vlastnosti lze
u velikém počtu nalézt u hrdin̊u fakt̊u i fikce. Takže nepředpokládej, že tvoji hrdinové muśı být perfektńı — zkus jim
dát nějaké pot́ıže, se kterými se budou muset vypořádat.
Tajné nevýhody
Můžeš dát své postavě nevýhodu, o které nebude vědět ani ona, ani ty sám! Řekni bodovou hodnotu PJ a ten ti zvoĺı
nějakou pěknou nevýhodu, kterou před tebou bude držet v tajnosti. Za to ti přidá ještě -5. . . ale tobě neřekne nic o
tom, co jsi to vlastně obdržel! Jakmile se v běhu hry nevýhoda konečně objev́ı (kdy to bude, zálež́ı na PJ), muśı̌s těch
-5 bod̊u odkoupit tak rychle, jak to jen bude možné.
PJ by tajnou nevýhodu měl vybrat velmi opatrně. Mělo by to být něco, o čem tvoje postava nev́ı. Je-li to mentálńı
nevýhoda, pak taková, která se spoušt́ı při podmı́nkách, které v tvém životě ještě nenastaly (zde funguje dobře Berserk,
Bojová paralýza, méně běžné Fobie, Rozpolcená osobnost). Většina fyzických nevýhod je prostě moc zřetelná, ačkoli
něco jako Hemofilie by mohlo proj́ıt bez povšimnut́ı, ale. . .
Do osobńıho deńıku si můžeš napsat pouze jednu takovou nevýhodu, ale t́ım může být reprezentován klidně celý svazek
nevýhod, které dávaj́ı dohromady požadovaný počet bod̊u.

3.1 Omezeńı nevýhod

Váš PJ si může přát omezit body, které můžete źıskat nakupováńım nevýhod, viz Limit nevýhod {11}. Tento
limit se pak vztahuje na všechno, co má zápornou cenu, tedy i na takové vlastnosti z kapitoly 1 (sńıžené atributy,
ńızké společenské postaveńı apod.) nebo ze seznamu ńıže. Nucené nevýhody, které vám PJ přiklepne sám, se
do toho nepoč́ıtaj́ı.
Většina PJ ale bude cht́ıt zavést ještě minimálně tato dvě omezeńı:

negované nevýhody Nemůžeš si vźıt nevýhodu, kterou by jedna z tvých výhod negovala či oslabila! Nemůžeš
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mı́t Vyvinutý sluch a Nahluchlost zároveň. Nejsou povoleny ani nevýhody, které jdou proti sobě. To, které
vlastnosti si lze vźıt zároveň a které ne, řekne PJ.

padoušské nevýhody Některé nevýhody (třeba Sadismus) nejsou jaksi d̊ustojny hrdiny; PJ je tedy může pro
HP zakázat a vyhradit pro zlodušské NP, které požene proti postavám.

3.2 Typy nevýhod

Nevýhody se rozřazuj́ı do škatulek úplně stejně jako výhody, to jest na tělesné, mentálńı a společenské v jedné
skupině škatuĺı a na exotické, nadpřirozené a obyčejné v druhé skupině.

Mentálńı nevýhody pocháźı z tvé mysli či duše. Z̊ustávaj́ı s tebou i v př́ıpadě, že se tvoje mysl přestěhuje
do nového těla. Tato kategorie obsahuje velkou část z magických, psionických a duchařských vlastnost́ı.
Jsou označeny ṕısmenem M.

Tělesné nevýhody jsou spojeny s tvým tělem. Pokud tvoje mysl opust́ı tělo a přestěhuje se jinam, můžeš se
jich zbavit — ale źıskáš zase tělesné nevýhody těla, do kterého ses právě nastěhoval. Tělesné nevýhody
můžeš źıskat i během hry, zejména kv̊uli nějaké nehodě nebo boji. V tom př́ıpadě utrṕı̌s nevýhodu ihned,
ale nedostaneš za to žádné body; tvoje postava prostě poklesne v ceně. Znač́ı se ṕısmenem T.

př́ıklad Pokud zač́ınáš jako slepý, dostaneš za to 50 bod̊u. . . ale pokud oslepneš ve hře (třeba tě oslepil
nějaký výbuch či jsi utrpěl poškozeńı oč́ı), jsi prostě slepý a to je všechno. Tvoje postava nyńı poklesne
v ceně o celých 50 bod̊u — tak je odražena nová nevýhoda — , ale nesmı́̌s si vźıt 50 bod̊u výhod,
které to vykompenzuj́ı!

Společenské nevýhody jsou přǐrazeny k tvé identitě. Pokud začne být d̊uležité, jestli p̊ujdou s tělem nebo s
duš́ı, rozhodne to PJ. Tato kategorie obsahuje i podpr̊uměrné společenské postaveńı, podp̊uměrné Bohat-
stv́ı a tak dál z kapitoly 1. Společenské nevýhody se znač́ı velkým S.

Nyńı se pod́ıváme do druhé skupiny škatuĺı:

Exotické nevýhody jsou všem normálńım lidem zakázány. Nelidé mohou takové nevýhody źıskat bud’ ve své
rasové šabloně (viz kapitola 7), ale na jiné exotické nevýhody by se měli poradit s PJ. Znač́ı se velkým E.

Nadpřirozené nevýhody jsou výsledky bož́ıch zásah̊u, magie, psioniky atd. S povoleńım PJ může být takto
proklet každý — ovšem pouze v př́ıpadě, že v daném světě nějaké nadpřirozené śıly existuj́ı. Jsou označeny
N.

Obyčejné nevýhody Ty může mı́t naprosto každý. Mohou být bud’ vrozené, nebo źıskané nějakým zp̊usobem,
který je dostupný všem. Označeny jsou ṕısmenem O.

To, do jaké skupiny která nevýhoda patř́ı, rozhodne PJ! Je totiž možné si vysvětlit p̊usobeńı některých nevýhod
v́ıce než jedńım zp̊usobem. . .

3.3 Sebeovládáńı

Mnoho mentálńıch nevýhod tě neomezuje po celou dobu, ale pouze se tě pokouš́ı občas ovlivnit. U takových
nevýhod je vedle ceny uvedena hvězdička ⋆. Pro každou nevýhodu, která tě neovlivňuje pořád, muśı̌s určit svou
šanci na odoláńı jej́ım účink̊um — tj. č́ıslo, které muśı̌s hodit či podhodit na třech kostkách, nechceš-li se dostat
pod jej́ı kontrolu.

moc často neodoláš (odoláš při hodu 6 a mı́ň) — zdvojnásob cenu.

odoláš občas (při hodu 9 a mı́ň) — násob cenu třemi polovinami.

odoláš často (při hodu 12 a mı́ň) — vem cenu tak, jak je.

odoláš skoro vždy (při hodu 15 a mı́ň) — cena se p̊uĺı.

Desetinnou část dej pryč (−22,5bodová nevýhoda se tedy převede na −22bodovou). Výchoźı stupeň je 12;
nesmı́̌s tedy hodit na kostkách v́ıc než dvanáct, jinak ti bude dělat nevýhoda pot́ıže. Pokud chceš z nevýhody
udělat opravdu jen nevýhodu, vem si č́ıslo 15; pokud naopak chceš, aby to bylo vážné omezeńı, vem si 9; tak
už dost omeźı̌s svoje možnosti. Šestka může být př́ımo znemožňuj́ıćı — zvláště, jedná-li se o nějaké mentálńı
pot́ıže. Toto č́ıslo si poznamenej do závorek za název výhody v osobńım deńıku. Pokud svému berserku odoláš
jen občas, vepǐs si do deńıku Berserk (9) [15].
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3.3.1 Hody na sebeovládáńı

Pokud se octneš v situaci, kde je pravděpodobné, že se tv̊uj problém projev́ı, můžeš zkusit hodit 3k proti tvému
č́ıslu sebeovládáńı. Pokud hod́ı̌s méně nebo stejně, než je dané č́ıslo, účink̊um nevýhody jsi se pro ted’ ubránil;
jinak utrṕı̌s vypsanými účinky. Ř́ıká se tomu hod na sebeovládáńı.
Stejně jako všechny hody na úspěch lze i hody na sebeovládáńı opravovat. Výjimečně mı́rné nebo naopak těžké
choroby mohou dávat bonusy nebo postihy. Drogy mohou v́ıce či méně tvoje č́ıslo u dané nevýhody změnit, jiné
nevýhody tě mohou učinit na jiné nevýhody zranitelněǰśım. Pro podrobnosti si přečti popisy nevýhod.

Dobrovolné mentálńı nevýhody
Určité mentálńı nevýhody — Kodex cti {149}, Kodex v́ıry {149}, Fanatismus {141}, Poctivost {163}, Nesnášenlivost
{158}, Pocit závazku {163}, Značka {180} a Př́ısaha {165} — nejsou psychiatrickými problémy, ale jsou postaveny
na základě v́ıry či nějakých kodex̊u. Takovéto

”
dobrovolné“ mentálńı nevýhody sd́ıĺı tři vlastnosti, které je od těch

ostatńıch odlǐsuj́ı:
Lze je odkoupit kdykoli. Opravdu se stává, že lidé ráno vstanou a zjist́ı, že žij́ı svoje životy úplně jinak a nemaj́ı k
tomu žádný d̊uvod!
Nelze je zp̊usobit útoky Zp̊usob utrpeńı {108}, drogami, čǐstěńım mozku ani podobnými

”
rychlými a špinavými“ meto-

dami. Takovým zp̊usobem lze možná vyrobit pacifistu nebo maniaka, ale na nějaké složité kodexy je potřeba magie,
Ovládáńı mysli {67} či prodloužené Vymýváńı mozku {255}.
Lze je už́ıt s omezeńım Pakt {124}. Pak se jedná o nevýhody, které muśı̌s mı́t, aby ti z̊ustaly některé tvoje nadpřirozené
schopnosti.

Samozřejmě se nemuśı̌s zkoušet ovládnout a můžeš se dobrovolně vzdát. V rámci roleplayingu je to zpravidla i
žádoućı; ale občas budete prostě v situaci, ve které je fakt potřeba se negativńım účink̊um nevýhody vyhnout a
to je vlastně d̊uvod, proč jsme celý tenhle cirkus se sebeovládáńım zařadili. Pokud ovšem budeš zkoušet odolávat
př́ılǐs často, PJ tě může potrestat za špatný roleplaying a dát ti mı́ň bod̊u.
PJ ti může dát také možnost utratit jeden bod a zajistit si pomoćı něj automatický úspěch v hodu na se-
beovládáńı. Body, které utrat́ı̌s t́ımto zp̊usobem, jsou nadobro ztraceny, ale občas se vyskytnete v situaci, kdy
se ti vyplat́ı. V tom př́ıpadě by tě PJ neměl trestat za špatné hrańı, protože ses už vytrestal sám.
Vysoká Vůle ti sice umožńı lépe vyj́ıt z hod̊u na Strach a odoláńı všelijaké nadpřirozené manipulaci, ale na hody
na sebeovládáńı nemá žádný vliv. Stejně tak ti neumožńı dělat v rámci nevýhod ani nic jiného — nevýhody
jsou to přece od toho, že se jich člověk nemůže zbavit!

3.4 Odkupováńı nevýhod

Body, které dostaneš v pr̊uběhu hry, můžeš použ́ıt na odkoupeńı mnoha nevýhod — at’ už těch, se kterými jsi
začal, nebo těch, které jsi nabral ve hře. Stoj́ı to tolik bod̊u, kolik ti jich nevýhoda p̊uvodně dávala. Pokud ti to
PJ povoĺı, nevýhody poč́ıtané na úrovně můžeš odkupovat úroveň po úrovni, stejně jako si můžeš prostě poř́ıdit
tu samou nevýhodu a vźıt si k ńı pouze vyšš́ı č́ıslo sebeovládáńı. V obou př́ıpadech zaplat́ı̌s rozd́ıl mezi cenami
obou nevýhod. Vı́ce o odkupováńı nevýhod je v kapitole 9.

3.5 Seznam nevýhod

Alergie, T, N
-5 až -15 bod̊u

Máš paralyzuj́ıćı nadpřirozenou reakci na nějakou relativně obyčejnou a jinak vesměs nevinnou substanci. Pokud
takovou substanci vdechneš nebo se j́ı dotkneš, muśı̌s ihned házet na svoje ZD a neuspěješ-li, máš na daľśıch
10 minut −5 na všechny dovednosti a atributy. Horš́ı je to, pokud danou substanci spolkneš; automaticky pak
máš na deset minut −5 na všechny atributy a −10 na všechny dovednosti a hody na Vńımáńı. Bodová hodnota
záviśı na tom, jak je daná substance běžná:

př́ıležitostná (k̊uže, mýdlo) : -5 bod̊u.

běžná (kouř, dřevo) : -10 bod̊u.

velmi běžná (tráva, kov) : -15 bod̊u.

Tato reakce je povahy docela fyzické. Pro podobné alergie mentálńı povahy viz Hr̊uzu {144}.

Alkoholismus, T, O
-15 nebo -20 bod̊u

Jsi závislý na alkoholu. Alkoholismus už́ıvá pravidla Závislosti {177}. Je to levná, znemožňuj́ıćı a zpravidla
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legálńı droga, takže by to byla −10bodová Závislost; ale kv̊uli jeho zákeřnosti je bud’ za −15 bod̊u, nebo za −20
bod̊u, je-li k tomu ještě nelegálńı.
Zpravidla můžeš svoje chronické pit́ı odsunout na večer do hospody a přes den fungovat v́ıce-méně normálně
(pro herńı účely). Jakmile se ale v tvém dosahu octne nějaký alkohol, muśı̌s si bud’ úspěšně hodit na Vůli,
nebo ho vyṕıt. To (je-li alkoholu dost) může vyústit až ve flám, který bude trvat 2k hodin a bude následován
d̊ukladnou kocovinou; viz Pit́ı a intoxikace alkoholem {druhá kniha, ?}.
Alkoholici, kteř́ı se zrovna své závislosti plně věnuj́ı, často trṕı náhlými změnami nálady — od extrémńıho
přátelstv́ı naráz k extrémńı nenávisti, atd. Takový alkoholik může také někoho napadnout, př́ılǐs mluvit a mlu-
vit př́ılǐs nevhodně, popř́ıpadě dělat i jiné chyby.
Daľśı vlastnost́ı alkoholismu je, že se ho dá zbavit extrémně těžko. Pokud se ti povede odvykáńı, nemuśı̌s už
denně ṕıt, ale stejně, octneš-li se v bĺızkosti nějakého alkoholu, muśı̌s si hodit, jestli náhodou nezaháj́ı̌s pitku.
Na ten hod ale dostaneš +4. Neúspěšný hod v takovém př́ıpadě sice závislost neobnov́ı, ale zaháj́ı flám (závislost
začne nanovo, pokud do týdne budeš flámovat třikrát). Takže vlastně neńı žádná možnost, jak tuto nevýhodu
odkoupit.
Pokračuj́ıćı alkoholismus ti bude nav́ıc i už́ırat schopnosti. Každý rok, kdy jsi pod vlivem alkoholismu, si muśı̌s
hodit proti ZD+2. Pokud neuspěješ, náhodně zvol jeden ze svých čtyř atribut̊u a sniž jej o jedna. Všechny věci,
které se od něj odvozuj́ı, pak přepoč́ıtej.

Amnesie, M, O
-10 nebo -25 bod̊u

Ztratil jsi pamět’. Nepamatuješ si nic ze svého dosavadńıho života, ani svoje jméno. Tato nevýhoda má dvě
úrovně:

částečná amnesie Ty jako hráč sice můžeš svou postavu nakonfigurovat a mı́t přistup k jej́ımu osobńımu
deńıku, ale PJ si smı́ vymezit až −30 bod̊u na nějaké tajné nevýhody, které si zvoĺı on a o kterých ty nic
nebudeš vědět. Budeš vědět, jak použ́ıt některé dovednosti, ale nebudeš vědět, kde jsi se jim naučil. Budeš
mı́t asi nepřátele — a možná i přátele — které si nepamatuješ a o kterých nic nev́ı̌s. Pokud se obrát́ı̌s na
policii, ta může provést zjǐstěńı totožnosti. . . ale může se stát, že se dozv́ı̌s, že jsi vlastně kriminálńıkem!
I když tomu tak neńı, stejně, zjǐstěńı jména ti nijak nepomůže v obnoveńı zbytku. -10 bod̊u.

celková amnesie Jediné vlastnosti, které můžeš při tvorbě postavy určit ty, jsou ty, které je možno vidět v
zrcadle. Vše pak PJ seskuṕı (a domysĺı) do kompletńıho osobńıho deńıku, který před tebou schová a nechá
si ho, dokud se ti pamět’ nevrát́ı! Jelikož nev́ı̌s, co umı́̌s a tvoje mentálńı vlastnosti zná jen PJ, občas bude
muset tvoje výroky o tom, co děláš a co neděláš, přeformulovat. Všechny hody na dovednosti bude dělat
také za tebe, protože nev́ı̌s, co umı́̌s, dokud to nevyzkouš́ı̌s! Tvoje hody na dovednosti založené na IQ
budou mı́t −2, pokud jsi nějak v jejich výkonu amnesíı ovlivněn. -25 bod̊u.

Amnesii můžeš odkoupit pouze v př́ıpadě, že máš nějaký rozumný d̊uvod, proč by se měla tvoje pamět’ obnovo-
vat — setkáńı se starým neznámým př́ıtelem, druhé prožit́ı nějaké události a nebo taky slavná rána do hlavy.
Ve většině př́ıpad̊u by měla být léčba nějak závislá na tom, jak ke ztrátě paměti došlo. Poněkud zvráceńı PJ
se mohou dokonce vyž́ıvat v tom, že ti přiděĺı nepř́ıtele, který tě o pamět’ okradl (třeba vymýváńım mozku) a
o kterém nev́ı̌s. Pak na prvńım mı́stě mezi těmi tajnými nevýhodami bude určitě Nepř́ıtel, který bude mı́t k
takové věci př́ıstup.

Anosmie, T, O
-5 bod̊u

Znamená to, že tv̊uj čich i chut’ jsou zablokovány, takže nedokážeš rozpoznat určitá nebezpeč́ı, která ostatńı
zjist́ı ihned. Má to ale i svoje výhody — nemuśı tě zaj́ımat tchoři a můžeš vždy (skoro) j́ıst to, co je ti předestřeno.

Apetit, M, N
-15 bod̊u ⋆

Konzumuješ nějakou látku, kterou muśı̌s vymámit z jiných inteligentńıch živých bytost́ı, at’ už silou či lst́ı. Svou
touhu po této látce dost těžko ovládáš. Již při koupi nevýhody muśı̌s samozřejmě určit, co je předmětem apetitu;
může to být krev,

”
životńı śıla“, pohlavńı styk nebo cokoli jiného, co PJ povoĺı.

Pokud máš možnost dopřát si danou látku a je dobrý d̊uvod dávku odložit na později, hod’ si na sebeovládáńı.
Pokud tě někdo dobrovolně nabádá, aby sis látku vzal, či je-li v dohledu předmět tvého apetitu u velikém
množstv́ı, máš −2. Pokud konzumaćı látky źıskáš zpět ztracené životy, přič́ıtá se ještě −1 za každý chyběj́ıćı
život. Pokud neuspěješ, muśı̌s si látku vźıt. Jakmile sis vzal nutnou dávku, muśı̌s si hodit znova na sebeovládáńı
a neuspěješ-li, popadne tě záchvat; jdeš si tedy už́ıvat znova, což ovšem může docela dobře tvou obět’ i zab́ıt.
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Aura smrti, M, N
-10 bod̊u

Máš kolem sebe nadpřirozenou auru smrti. Ve tvých stopách navždy umı́rá tráva a nic tam neroste; i větš́ı kytky
v tvé př́ıtomnosti vadnou; hmyz a jiná malá zv́ı̌rátka umı́raj́ı, pokud se k tobě dostanou bĺıž než na metr (to
vše jen v př́ıpadě, že to neńı vyvoláno nadpřirozenými prostředky; hejno vos vyvolané kouzlem nevymře). Tvoje
aura nemá účinek na zv́ı̌rata, která váž́ı v́ıc než sto padesát gramů ani na velké rostliny (třeba stromy, ačkoli
listy, které jsou ti nejbĺıž, mohou seschnout a upadat a strom, kolem kterého chod́ı̌s denně, bude za roky jistě
v nepěkném stavu).
Všichni maj́ı v̊uči tobě −2 na reakce, pokud si tvé aury všimnou. Pokud se jedná o př́ımý d̊usledek toho, že
jsi démon, uṕır apod., ti, kdo tě pozoruj́ı, nav́ıc dostanou +2 ke všem hod̊um na odvozeńı tvého tajemstv́ı! S
aurou smrti se také dost složitě pĺıž́ı nebo provozuje neviditelnost — ve většině venkovńıch prostřed́ı dostávaj́ı
ostatńı +2 na určeńı tvé pozice. Stopováńı uspěje automaticky (pokud nejsi na poušti; jinak zničená tráva ve
tvaru tvých stop bude ještě pár měśıc̊u vydávat svědectv́ı o tom, kudy jsi šel). Má to ale i svoje výhody —
třeba si nikdy nebudeš muset kupovat

”
spray proti obt́ıžnému hmyzu“ ⌣̈!

Autodestrukce, T, E
-10 bod̊u

Jakmile dosáhneš své prvńı hranice stárnut́ı (pro lidi je to 50 let), tvoje orgány a imunitńı systém začnou
selhávat a kazit se. Začneš naráz stárnout — hody na stárnut́ı děláš každodenně a máš na ně -3 k ZD.
Nemůžeš dostat body zároveň za Autodestrukci a Smrtelnou nemoc {169}. Pokud se máš autodestruovat brzo,
vem si Smrtelnou nemoc {169}.

Barvoslepost, T, O
-10 bod̊u

Nerozeznáváš barvy (je to absolutńı barvoslepost). V jakékoli situaci, ve které potřebuješ rozeznat barvy (tj.
koupě drahokamu) by ti to měl PJ patřičně zt́ıžit. Výkon určitých dovednost́ı je pro tebe vždy složitěǰśı. Na
většinu použit́ı dovednost́ı Umělec, Chemie, Ř́ızeńı, Kupec, Pilot a Stopováńı máš −1. Extrémńım problémem
se barvoslepost stává v př́ıpadě, že máš zmáčknout na nepřehledném ř́ıd́ıćım panelu červené tlač́ıtko. . . ⌣̈

Berserk, T, O
-10 bod̊u ⋆

Máš tendenci zač́ıt zuřit a vymknout se sebekontrole pokaždé, když jsi zraněn bud’ sám, nebo je zraněn někdo,
koho miluješ. Projev́ı se to tak, že kdokoli, kdo je tebou vńımán jako zdroj problému, bude tebou okamžitě
napaden mnoha zuřivými útoky. Máš-li i Špatnou náladu, mohou se stát daľśı zaj́ımavé věci; zálež́ı na PJ.
Pokaždé, když utrž́ı̌s během jedné sekundy poškozeńı ve výši aspoň jedné čtvrtiny tvých Žt, si muśı̌s hodit
na sebeovládáńı. Pokud neuspěješ, začneš zuřit a přejdeš do stavu berserku. Pokud neuspěješ při hodu na
sebeovládáńı na Špatnou náladu, automaticky přecháźı̌s do berserku! Dobrovolně můžeš zač́ıt zuřit tak, že se
sekundu soustřed́ı̌s a pak si úspěšně hod́ı̌s na Vůli.
Jakmile se octneš v berserku, plat́ı pro tebe tato pravidla:

• Jsi-li ozbrojen ručńı zbrańı, muśı̌s každé kolo, kdy je v tvém dosahu nějaký nepř́ıtel, na něj použ́ıt Vše
do útoku. Pokud neńı v tvém dosahu žádný nepř́ıtel, muśı̌s se pohybovat tak, aby se co nejdř́ıve v tvém
dosahu nějaký octl. Pokud v tom př́ıpadě můžeš provést pohyb kombinovaný s nějakým druhem útoku
proti nepř́ıteli, provedeš jej.

• Je-li nepř́ıtel vzdálen v́ıc než dvacet metr̊u, můžeš po něm stř́ılet, pokud máš střelnou zbraň, ale nesmı́̌s
Mı́̌rit. Pokud použ́ıváš automatickou palnou zbraň, budeš stř́ılet maximálńı kadenćı tak dlouho, dokud
nevystř́ıĺı̌s všechno střelivo. Zbraň pak už nesmı́̌s nab́ıt, pokud u nab́ıjeńı muśı̌s nějak myslet a nebo je to
pomalé (nesmı́ to zabrat v́ıc než jednu sekundu). Pokud vyprázdńı̌s zbraň, muśı̌s si vźıt bud’ jinou, nebo
vyletět do boje zbĺızka.

• Neuplatńı se na tebe ani omráčeńı, ani šoky. Zraněńı ti nijak nesnižuj́ı pohyb. Ke všem hod̊um na ZD na
přežit́ı nebo neupadnut́ı do bezvědomı́ máš +4. Takto můžeš bojovat až do mı́nus pětinásobku život̊u; pak
padneš mrtvý k zemi.

• Zneškodńı̌s-li protivńıka, můžeš (přeješ-li si to) se pokusit o daľśı hod na sebeovládáńı. Pokud neuspěješ,
muśı̌s se přesunout na daľśıho protivńıka. Př́ıtele, který ti chce zamezit v berserku, poč́ıtej jako protivńıka!
Pokaždé, když zneškodńı̌s nepř́ıtele, dostaneš hod; daľśı hod nav́ıc dostaneš v př́ıpadě, že v dohledu už
žádńı nepřátelé nejsou. Pokud se ti ani t́ımto hodem nepovede stav berserku opustit, začneš napadat
přátele. . .
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Jakmile se vymańı̌s ze stavu berserku, začnou na tebe ihned p̊usobit všechny rány. Všechny hody na přež́ıváńı a
neupadnut́ı do bezvědomı́, které jsi před t́ım provedl s bonusem +4, ted’ muśı̌s udělat znova. Tak se může stát,
že poté, co berserk vyprchá, padneš do mdlob či zemřeš!

speciálńı vylepšeńı

bojová zuřivost Berserk se spoušt́ı v jakémkoli boji, přitom v̊ubec nezálež́ı na tom, zda-li jsi byl zraněn,
či ne. Pokud se tomu chceš vyhnout, muśı̌s před vstupem do boje uspět v hodu na sebeovládáńı (a
to i v př́ıpadě, že se chceš pouze angažovat v hospodské rvačce či zápase v boxu!) +50 %.

Bezcitnost, M, O
-5 bod̊u

Jsi nemilosrdný, neřku-li rovnou krutý. Dokážeš sice rozkódovat emoce ostatńıch, ale použ́ıváš to pouze k jejich
manipulováńı — o jejich pocity či bolest se jinak v̊ubec nestaráš. To ti dává -3 na všechny hody na Učeńı nebo
Psychologii (pouze, chceš-li někomu pomoci. Při odhadováńı slabost́ı či vědeckém výzkumu to nehraje roli) a
na všechny hody na dovednosti na interakci s těmi, kdo účinky tvé bezcitnosti poznali již dř́ıve (rozhodne PJ).
Kdokoli s empatíı a kdokoli, kdo už z tvé bezcitnosti trpěl, na tebe reaguje s −1, ale má to i své výhody —
dostaneš +1 na Zastrašováńı nebo Výslech s pomoćı hrozeb či mučidel.

Bez nohou, T, E
-Proměnná

Tato výhoda se aplikuje pouze v př́ıpadě, že celá tvoje rasa nemá nohy. Pokud nohy do výbavy rasy patř́ı, pouze
ty jsi svoje nějak pozbyl, hledej Chromého {147}.
Jsi př́ıslušńıkem beznohé rasy.
Existuje několik forem této nevýhody, ale v každém př́ıpadě plat́ı, že nemůžeš kopat, nemůžeš být udeřen do
nohou a nepotřebuješ nosit zbroj na nohách. Ceny uvedené ńıže předpokládaj́ı, že výhoda toho, že nemáš nohy,
do kterých by tě mohli nepřátelé s odpov́ıdaj́ıćımi následky trefit, vyváž́ı to, že nesmı́̌s kopat.

vzdušný Nemůžeš se pohybovat po zemi, ale můžeš se vznášet, plachtit či létat. To znamená, že si muśı̌s
poř́ıdit výhodu Létáńı {52}. Základńı rychlost si urči normálně a základńı Vzdušný pohyb urči tak, že ji
vynásob́ı̌s dvěma. Tv̊uj pozemńı pohyb je 0. 0 bod̊u.

vodńı Nemůžeš se pohybovat po zemi, ale jsi uzp̊usoben k pohybu ve vodě, asi jako lod’ či ryba. Základńı
pohyb spoč́ıtej jako normálně a užij ho jako sv̊uj základńı Vodńı pohyb. Tv̊uj pozemńı pohyb je 0. Za
práci ve vodě nebo pod ńı netrṕı̌s žádnými postihy. 0 bod̊u. Pokud tvoje pohyblivost zálež́ı na nějakém
zař́ızeńı (plachtách, veslech), které nelze obrnit, nebo nem̊užeš-li se potápět : -5 bod̊u, pokud plat́ı oboj́ı,
-10 bod̊u.

odráž́ı se, kutáĺı se, šoupe se Pohybuješ se po zemi bez užit́ı nohou, jako had nebo robot na kolečkách.
Použij sv̊uj Základńı pohyb jako sv̊uj základńı pozemńı Pohyb, stejně, jako by to udělala normálńı postava.
0 bod̊u.

polovodńı Chod́ı̌s po ploutv́ıch, asi jako tuleň. Použij sv̊uj Základńı pohyb jako Vodńı pohyb a pětinu z
toho užij jako sv̊uj pozemńı Pohyb, tj. obrat’ poměr mezi pozemńım a vodńım pohybem. Ve vodě trṕı̌s
standardńımi postihy k dovednostem. 0 bod̊u.

imobilńı Jsi něco těžkého a zcela nepohyblivého, třeba strom nebo budova. Nemůžeš se svou vlastńı silou
nikam pohnout a postrádáš také možnost už́ıt něčeho pohyblivého, na čem bys mohl jezdit (ačkoli můžeš
být přesunut vněǰśı silou, ale to si vyžádá dost úsiĺı). Tv̊uj základńı Pohyb je 0 a nedostávš za to žádné
body. Pořád můžeš mı́t končetiny. Pokud je máš, zbraně můžeš už́ıvat bez postihu, protože, na rozd́ıl od
Chromých, máš velmi, velmi pevný střeh! -50 bod̊u.

pásy nebo kolečka Mı́sto nohou máš pásy nebo kola. Urči, kolik jich je. Pokud použ́ıváte zásahové plochy, ber
každý pás či kolo z hlediska těchto ploch jako nohu. Nemůžeš skákat a nemůžeš ani překonávat překážky,
které vyžaduj́ı součinnost rukou a nohou (žebř́ıky) a zanecháváš za sebou vždy viditelnou stopu, což dává
bonus každému, kdo tě chce Stopovat (+1 pro kola, +2 pro pásy). Pásy jsou hlučné (+2 každému, kdo
tě zkouš́ı uslyšet), ale na druhou stranu sṕı̌se zvládaj́ı těžký terén. Pohyb se nijak nesnižuje. Můžeš si
koupit až tři úrovně Vylepšeného pohybu (Zem). Tato nevýhoda je zpravidla provázena metavlastnost́ı
Stroj {309}. -20 bod̊u.

Bezobratlý, T, E
-5 bod̊u

Nemáš páteř, exoskeleton ani žádnou jinou přirozenou opěrnou soustavu. Tv̊uj plný ZZ můžeš použ́ıt pouze na
tlačeńı; na zjǐstěńı hmotnosti, kterou můžeš uzvednout, nést či táhnout, použij pouze jednu čtvrtinu ZZ. Má to
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aspoň jednu vedleǰśı výhodu : protáhneš se škv́ırami, o kterých by vzhledem k tvé velikosti nikdo neřekl, že jimi
projdeš!
Všimni si, že se tato vlastnost mı́rně lǐśı od biologického pojmu

”
bezobratlý“.

Bludy, M, O
-5 až -15 bod̊u

Věř́ı̌s něčemu, co prostě neńı pravda. Pokud to dáš př́ılǐs najevo, mohou (a často i budou) tě ostatńı považovat
za š́ılence (což často asi i budeš).
Pokud trṕı̌s Bludy, muśı̌s hrát svou v́ıru za každých okolnost́ı. Cena této nevýhody zálež́ı na povaze bludu:

menš́ı Tento blud sice ovlivňuje tvoje chováńı, a kdokoli kolem tebe si ho snadno všimne, ale pořád můžeš
fungovat v́ıce-méně normálně. Ti, kdo na tobě zjist́ı menš́ı Blud, budou mı́t -1 na reakci k tobě. Př́ıklady
:
”
Veverky jsou poslové bož́ı“,

”
Osv́ıceńı mě pořád hĺıdaj́ı — ale jenom proto, aby mě chránili!“,

”
Jsem

právoplatným kńıžetem fňordským. Při narozeńı mě ukradli cikáni a jsem ted’ nucen ž́ıt mezi prostým
plebsem“ -5 bod̊u.

větš́ı Tento blud tvoje chováńı ovliňuje už celkem citelně, ale ještě pořád můžeš celkem normálně ž́ıt. Ostatńı
na tebe budou reagovat s −2. Př́ıklady :

”
Vláda nahrává všechny telefonńı hovory“,

”
Mám eidetickou

pamět’ a Orientaci“. -10 bod̊u.

krutá Tento blud tě omezuje tak vážně, že ti může zp̊usobit v tvých pokusech ž́ıt normálně celkem značné
nesnáze. Ostatńı na tebe reaguj́ı s −3, ale sṕı̌s se tě budou bát (nebo tě litovat), než aby tě napadli (v
př́ıpadě špatného hodu na reakci). Takto těžký blud bys měl vždy diskutovat s PJ, protože by mohl dost
omezit tvoje akce v jeho kampani. Př́ıklady :

”
Jsem Napoleon“,

”
Jsem nesmrtelný“,

”
Zmrzlina urychluje

činnost stroj̊u a už́ıvá se k jejich údržbě; to plat́ı hlavně pro poč́ıtače. Co? Jasně, narvi ji tam! Rovnou do
mechaniky!“ -15 bod̊u.

Ten stejný blud může být jak výstřednost (−1 bod), nebo za −5, −10 či −15 bod̊u. Vem si třeba blud
”
Cokoli

má fialovou barvu, je živé.“ Pokud se snaž́ı̌s fialové věci poplácávat po zádech a zdrav́ı̌s je, je to výstřednost za
−1. Pokud nebudeš cht́ıt debatovat o vážných věcech, dokud jsou v mı́stnosti fialové věci, je to Menš́ı. Pokud
založ́ı̌s nadaci pro podporu občanských práv fialových věci, je to Větš́ı. A pokud všechny fialové věci rozb́ıj́ı̌s za
pomoci zbrańı, je to Krutá!
Můžeš být š́ılený jakkoli, ale tvoje bludy dohromady nesmı́ stát v́ıc než −40 bod̊u.
Zlomyslný PJ to může zař́ıdit tak, že se zjist́ı, že

”
blud“ je vlastně pravdivý. To ovšem nelze přirozeně už́ıt ke

každému bludu — z těch, co jsem uvedl výše, by asi byly nepravděpodobné ty o veverkách, zmrzlině v poč́ıtači
a Napoleonovi, ale Osv́ıceńı klidně mohou existovat a cikáni mohli klidně doopravdy ukrást dědice fňordského
tr̊unu. . . Užijte si hlavně zábavu!
Pokud se ukáže, že tv̊uj blud je pravdivý, nemuśı̌s si ho odkupovat, dokud i ostatńı nezjist́ı, že je pravdivý (A
nezapomeň : to, že ti PJ řekne, že tv̊uj blud je pravda, ještě neznamená, že ti řekl, že nejsi š́ılenec. Můžeš mı́t
pravdu a stejně být š́ılenec. . . )

Bojová paralýza, T, O
-15 bod̊u

Stává se ti, že v bojových situaćıch prostě
”
zamrzneš“. Na všechny hody na Strach máš −2. Toto nemá nic co

do činěńı se Zbabělost́ı {179} — můžeš být statečný, ale tvoje tělo tě zrad́ı.
V jakékoli situaci, kde se zdá osobńı újma někoho zúčastněného nevyhnutelná, si muśı̌s hodit na ZD. Nehaž,
dokud nenastane přesně ten okamžik, kdy je potřeba bojovat, ut́ıkat, zatáhnout za páku apod. Jakýkoli hod
vyšš́ı než 13 znamená automaticky neúspěch.
Pokud uspěješ, můžeš normálně ve stresuj́ıćı situaci účinkovat, pokud ne, jsi mentálně omráčen (viz Účinky
omráčeńı {druhá kniha, ?}). Každou sekundu můžeš provést daľśı hod na ZD s bonusem +1 za každý předchoźı
hod kromě prvńıho. Pokud tě kamarád propleskne, dostaneš ještě +1. Až uspěješ, rozmrzneš a můžeš normálně
jednat.
Až rozmrzneš, až do té doby, kdy bezprostředńı nebezpeč́ı pomine, nemůžeš znova zamrznout. V daľśı nebezpečné
situaci to ale klidně možné je.
Tato vlastnost je protikladem k Bojovým reflex̊um {37}. Nelze mı́t oboje.

Božské proklet́ı, M, N
-Proměnná

Trṕı̌s kletbou, kterou seslal b̊uh nebo jiná podobná nadpřirozená śıla. Kletba se může vztahovat pouze na tebe,
na celou tvoji rodinu, či na tv̊uj národ nebo celou rasu.
Božské proklet́ı může mı́t v podstatě jakoukoli podobu. Může to být kontinuálńı rozkaz (

”
V noci nebudeš moci
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spát“, −10 bod̊u), neštěst́ı (
”
Každé d́ıtě, které se ti narod́ı, zemře v mlád́ı“, −5 bod̊u) nebo i celkem nechutnou

nevýhodu jako Berserk, Slepotu či Epilepsii (s obvyklou cenou). Co ji ale odlǐsuje od ostatńıch nevýhod, je
možnost zrušeńı. Kletba nebyla dána bezd̊uvodně (nebo v to aspoň můžeš doufat) a může být zaj́ımavým ćılem
(třeba i vedleǰśım) dobrodružstv́ı zjǐstěńı, proč byla kletba dána a jak ji zrušit.
PJ by měl bodovou cenu proklet́ı posoudit př́ıpad od př́ıpadu a použ́ıt přitom jako měř́ıtko nevýhody, které již
existuj́ı : č́ım odporněǰśı kletba je, t́ım v́ıc bod̊u. Kletby, které se převedou na standardńı nevýhody, by neměly
být dražš́ı než dotyčné nevýhody samotné. Rozkazy oceň, jako by to byly Př́ısahy {165}.
Podmı́nky sejmut́ı kletby budou ovšem zpravidla skoro tak nepř́ıjemné, jako kletba samotná a/nebo na jejich
zjǐstěńı a splněńı bude zapotřeb́ı velké snahy. Pokud tomu tak neńı, děl bodovou hodnotu dvěma.

Časová nemoc, T, O
-10 bod̊u

Z cestováńı časem, cestováńı dimenzemi a teleport̊u se ti dělá nevolno. Nemůžeš mı́t psionické schopnosti ani
kouzla či technologické předměty a dovednosti, které maj́ı s t́ımto druhem cestováńı co do činěńı. Nemůžeš
se naučit dovednost Cit těla. Kdykoli se teleportuješ, cestuješ v čase nebo dimenzemi, muśı̌s si hodit na ZD.
Pokud neuspěješ, jsi omráčen na 1k hodin (pokud padne kritický neúspěch, je to dvojnásobek), pokud uspěješ,
jsi omráčen pouze na 1k desetiminut.
Časovou nemoc lze povolit pouze v př́ıpadě, že se cesty časem, mezi dimenzemi a teleporty odehrávaj́ı celkem
často a že patř́ı k obvyklému zp̊usobu přepravy. PJ by možná chtěl povolit i nemoc z ježděńı nadsvětelnou
rychlost́ı — Hypernemoc.

Citlivost na magii, M, N
-3 body za úroveň

Jsi snáze ovlivnitelný magíı. Přidej svou Citlivost na magii k dovednosti kohokoli, kdo na tebe seśılá kouzlo,
a pokud máš možnost nějakému kouzlu odolat, učiň tak s postihem rovným úrovni této nevýhody. Měl-li bys
třeba Citlivost na magii 4, všichni, kdo by na tebe chtěli seslat kouzlo, budou mı́t +4 a ty bys měl na odoláńı
jim −4.
Citlivost na magii tě ovšem dělá citlivým pouze na kouzla, která jsou seslána př́ımo na tebe. Neúčinkuje na
kouzla střel, útoky magickými zbraněmi nebo kouzla na sb́ıráńı informaćı, pokud takové kouzlo neńı sesláno
př́ımo na tebe.
Jsi citlivý pouze na magii. Jiné nadpřirozené śıly, jako božské zázraky, psionika, vnitřńı śıly duch̊u, tě neovlivňuj́ı
o nic v́ıc než ostatńı.
Citlivost na magii i jej́ı přesnou úroveň zjist́ı každý čaroděj, který analyzuje tvou auru a každý, kdo se na tebe
bude snažit seslat kouzlo. Nelze mı́t v́ıce úrovńı Citlivosti na magii než 5.
Citlivost na magii lze kombinovat s Magíı, ale nikoli s Magickou odolnost́ı.

Citlivý, T, O
-Proměnná

Jsi extrémně citlivý na účinky určité tř́ıdy jedovatých předmět̊u či látek, třeba nějakých nemoćı či jed̊u. Účinek
ve hře je jasný — máš postih k ZD v př́ıpadě, že hážeš na odoláńı danému předmětu či látce. Pokud ovšem
neuspěješ, poškozeńı se nijak nezvýš́ı — na to je tu Zranitelnost {180}.
Jsi-li vystaven stopovým množstv́ım předmět̊u, na které jsi Citlivý — třeba dávku tak malou, že to většinu
lid́ı ani neovlivńı — muśı̌s si hodi proti ZD+1 plus postih z této výhody. Pokud neuspěješ, utrṕı̌s polovičńı
účinky (at’ už se jedná o únavu, zraněńı, ztrátu atribut̊u, dobu omráčeńı apod.) Např́ıklad, Citlivost na Jed
by vyžadovala hod, pokud bys spolu s pitnou vodou spolkl nějak odporný pr̊umyslový odpad, který by do ńı
natekl, zat́ımco Citlivost na Nemoc by vyžadovala i hod při očkováńı, kdy se do těla vpoušt́ı oslabené exempláře
dotyčných mikrob̊u. Pokud by byly nějaké pochybnosti ohledně vystaveńı či poškozeńı, je slovo PJ konečné.
Cena záviśı na tom, jak je daná věc v daném prostřed́ı běžná:

velmi běžná (např. Nemoc, Jed). -4 body za -1 k ZD.

běžná (např. Bakterie, Plyn). -2 body za -1 k ZD.

př́ıležitostná (např. Střevńı choroba, Spolknutý jed). -1 za -1 k ZD.

Na jednu věc můžeš mı́t nejv́ıce pět úrovńı citlivosti a nesmı́̌s mı́t ani v́ıc než dvě oddělené nevýhody Citlivý.
Chceš-li to tak přesto mı́t, diskutuj to s PJ. Můžeš si vźıt jen tolik úrovńı, kolik by stačilo na sńıžeńı tvého
účinného ZD na 3, ńıž už j́ıt nesmı́̌s. Pokud máš třeba ZD 7, jsi omezen na 4 úrovně. Pokud máš nějakou formu
Odolnosti {65}, která chráńı před určitým předmětem, nemůžeš být na daný předmět již citlivý.
Touto vlastnot́ı lze napodobit mnoho běžných zdravotńıch pot́ıž́ı. Použij Citlivost na Nemoc na výrobu chabého
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Kapitola 3. Nevýhody 3.5. Seznam nevýhod

imunitńıho systému, Citlivost na Spolknutý jed užij na
”
slabý reflex zvraceńı“, kdy tělo zpravidla odmı́tne ze

sebe jedovatou látku vypudit.

Divná biochemie, T, E
-5 bod̊u

Můžeš normálně j́ıst a metabolovat lidské j́ıdlo, ale jinak je tvoje biochemie poněkud odlǐsná od té lidské.
Plat́ı tedy, že léky, které jsou koncipovány na lidi, u tebe nebudou účinkovat nebo budou mı́t divné a/nebo
nepřepov́ıdatelné účinky. Léčiva vyrobená na mı́ru tvé biochemii budou dražš́ı (doporučujeme asi desetkrát
dražš́ı).
Pokud obdrž́ı̌s léčivo, které neńı vyrobené pro tvou biochemii, hod’ si 1k:

1 - 3 Účinkuje normálně

4, 5 Účinkuje, ale dvojsečně; kromě zamýšleného efektu se projev́ı i efekt vedleǰśı, který je škodlivý a vybere si
ho PJ. Může j́ıt o ztrátu BÚ, utrpěńı silněǰśı verze obyčejných negativńıch vedleǰśıch účinku léčiva apod.

6 Nestane se nic

Drogová závislost, M/T, O
-Proměnná

Jsi závislý na nějaké droze, kterou muśı̌s už́ıvat denně. Neužiješ-li nějakého dne drogu, podeṕı̌sou se na tobě
abstinenčńı př́ıznaky. Cena této nevýhody zálež́ı na ceně, účinćıch a legalitě drogy.

cena denńı dávky

levná (nejvýše tiśıcina tvého počátečńıho bohatstv́ı). -5 bod̊u.

drahá (nejvýše p̊ul procenta tvého počátečńıho bohatstv́ı). -10 bod̊u.

velmi drahá (dražš́ı). -20 bod̊u.

znemožňuj́ıćı či halucinogenńı -10 bod̊u.

vysoce návyková (−5 na hod na odvykáńı). -5 bod̊u.

zcela návyková (−10 na hod na odvykáńı). -10 bod̊u.

legálńı +5 bod̊u.

nelegálńı beze změny.

př́ıklady Tabák je levný (−5), vysoce návykový (−5) a legálńı (+5). Takový náruživec má −5bodovou
Závislost. Heroin je velmi drahý (−20), znemožňuj́ıćı (−10), zcela návykový (−10) a nelegálńı (0).
Chudák, který je závislý na heroinu, má −40bodovou závislost.

jiné druhy závislost́ı Můžeš být závislý na nějaké aktivitě mı́sto drogy — třeba na telepatickém kon-
taktu nebo virtuálńı realitě. Pokud to stoj́ı nějaké peńıze, ber částku, kterou muśı̌s utratit denně
na utǐseńı své závislosti, jako cenu denńı dávky. Pokud je to zdarma (třeba již zmı́něný telepatický
kontakt), ber to jako Levnou závislost, pokud to lze vykonávat kdekoli, nebo jako Drahou závislost,
pokud jsou na danou činnost uvalena nějaká omezeńı (telepatický kontakt s určitou osobou). Takové
závislosti vytvář́ı téměř vždy psychologickou závislost (viz Abstinenčńı př́ıznaky, ńıže).

efekty drog Po požit́ı stimuluj́ıćı drogy se ćıt́ı̌s plný energie. . . ale pouze chv́ıli, dokud účinek nevyprš́ı; a
pak se pro změnu ćıt́ı̌s otráveně a depresivně. Znemožňuj́ıćı droga ti prostě znemožńı v́ıceméně jakoukoli
činnost — bud’ upadneš do bezvědomı́, nebo budeš mátožně nepoužitelný. Halucinogenńı droga ti znemožńı
provádět práci či boj, ačkoli můžeš být aktivńı a můžeš vypadat celkem živě. Některé drogy (jako třeba
tabák), nemaj́ı žádný z takových účink̊u, zat́ımco jiné maj́ı jedinečné, zde nepopsané efekty. Vedleǰśı efekty
jsou také možné. Viz detailńı pravidla {druhá kniha, ?}.

abstinenčńı př́ıznaky a odvykáńı Občas, at’ už dobrovolně či ne, se stane, že se muśı̌s své denńı dávky
drogy vzdát. Závislost na droze, která ovlivňuje psychiku, je mentálńı nevýhoda, pokud ovlivňuje tvé tělo,
je to tělesná nevýhoda. Pokud chceš nastoupit odvykaćı kúru, budeš házet každodenně na Vůli, jedná-li
se o mentálńı závislost, či na ZD, jedná-li se o závislost tělesnou. Viz detailńı pravidla {druhá kniha, ?}.
Pokud by se ti zdařilo odvyknout si, muśı̌s tuto nevýhodu ihned odkoupit.

menš́ı závislosti Závislosti za −5 bod̊u nejsou tak ukrutné — PJ si pro ně může upravit existuj́ıćı pravidla na
odvykáńı. Je to vhodné třeba pro tabák či kofein. Pokud muśı̌s z̊ustat den bez dávky, muśı̌s uspět v hodu
na Vůli nebo ZD jako obvykle, ale neuspěješ-li, budeš pouze otráven, zneklidněn apod. To se projev́ı jako
dočasné −1 k OB, IQ, hod̊um na sebeovládáńı či na reakce (vybere si PJ) — rozhodně ne jako š́ılenstv́ı či
těžké zraněńı. Vı́ce neúspěch̊u nezvyšuje postih, pouze prodlužuje trváńı daných účink̊u. Pokud dokážeš
udělat čtrnáct úspěšných hod̊u v řadě za sebou, muśı̌s se své závislosti ihned zbavit.
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Pomoćı těchto pravidel lze vyrábět i 0bodové závislosti. Takové závislosti jsou vždy Menš́ı, a můžeš si je
brát jako −1bodové výstřednosti.

Dyskalkulie, M, O
-5 bod̊u

Nechápeš matematiku a neumı́̌s provádět ani základńı počty. Nemůžeš se naučit, a tedy nedostaneš žádný
implicitńı hod, na Programováńı poč́ıtač̊u, Ekonomiku nebo jakoukoli dovednost, která je v Matematickém
talentu {93}. Vlastně jsi v těchto oborech Neschopný {183}. To má spoustu nepř́ıjemných vedleǰśıch účink̊u :
můžeš provádět pouze aditivńı operace na intervalu < 0; 10 >∈ N (tj. sč́ıtat a odč́ıtat na prstech ⌣̈), nemáš
představu o tom, zda-li to, co ti řekne kalkulačka, je správně či ne (takže jsou ti vlastně na nic) a někteř́ı
obchodńıci tě mohou snadno ošulit (−4 na hody na to, zda-li jsi to zjistil).
V kulturách, kde se nepoč́ıtá (většina kultur na ÚT 4 či nižš́ı) je tato nevýhoda rozš́ı̌rená a PJ by ji neměl
poč́ıtat do limitu nevýhod. Ve společnostech, které si váž́ı obchodnického nebo technologického nadáńı, maj́ı
dyskalkulici i Společenské stigma. To je daľśıch −5 bod̊u a dává to −1 na reakce.
Dyslexie, M, O

-10 bod̊u
Máš takovou poruchu schopnosti č́ıst, že tě to velmi vážně omezuje. Nad tvoje śıly jsou i jednoduché mapy
a cedule na silnićıch — zkrátka, tvoje úroveň porozuměńı psanému jazyku je Žádná. To je zde už zahrnuto a
nedostaneš za to žádné daľśı body. Nav́ıc plat́ı, že tuto psanou úroveň nemůžeš nijak zvýšit. Ostatně viz Jazyk
{25}.
I dovednosti, které se uč́ı z kńıžek, můžeš mı́t, opatř́ı̌s-li si učitele, který ti poslouž́ı jako čtećı zař́ızeńı. Ve všech
tradičńıch fantasy nastaveńıch se magie uč́ı z kńıžek, tedy dyslektik nemůže být čarodějem.
Toto je hodně vážný př́ıpad dyslexie. Lehké formy dyslexie nejsou v pojmech hry d̊uležité, leda snad jako
výstřednost.
Dyssymbolie, M, O

-5 bod̊u
Nejsi prostě s to zpracovat či vńımat obrázky a symboly. Grafická uživatelská rozhrańı, mapy, heraldické znaky či
magické runy pro tebe neobsahuj́ı žádný význam. Podobně jako u Dyslexie {} se jedná o vlastnost zabudovanou
v tvém mozku; nelze ji proto zpravidla odkoupit.
Nemůžeš se naučit Kartografii, Heraldiku, Črtáńı symbol̊u ani jinou podobnou dovednost, která se použ́ıvá
hlavně na navrhováńı a pořádáńı grafických vzor̊u a symbol̊u. Na poč́ıtač́ıch nemůžeš použ́ıvat GUI, jsi omezen
pouze na terminály, a podobně. Jelikož také naprosto nechápeš magické symboly, jediná tvoje cesta k magii
vede přes nějaké tradičńı či šamanské pojet́ı.
Text můžeš zpracovat bez pot́ıž́ı a psaný jazyk už́ıváš normálně (viz Jazyk {25}), tvoje neschopnost se týká
pouze ostatńıch symbol̊u.
Pozn. překl. : Název

’
dyssymbolie‘ v reálu neoznačuje nic a výše popsané účinky jsou zpravidla zahrnuty

globálně v dyslexii, která čińı osobám obt́ıže v porozuměńı jakýmkoli symbol̊um, jejich rozlǐsováńı apod.
Elektrický, T, E

-20 bod̊u
Tvoje tělo bud’ obsahuje nechráněnou elektroniku, nebo se spoléhá na elektrický pohon, nebo oboj́ı. To tě dělá
obzvláště citlivým na útoky, které poškozuj́ı elektrické systémy. Některé výhody, kouzla či předměty mohou mı́t
efekt Vlny a zablokovat tě tak či zcela porouchat.
Kritický zásah zp̊usob́ı uvnitř tvých systémů zkrat, což zp̊usob́ı, že nav́ıc ještě upadneš do mdlob.
Tato nevýhoda je zpravidla doprovázena metavlastnost́ı Stroj {309}, ale neńı to nutné.
Zp̊usob utrpeńı a Vnitřńı útoky, které maj́ı účinkovat pouze na nositele této nevýhody, si mohou vźıt −20%
omezeńı

”
Pouze na Elektrické“.

Epilepsie, T, O
-30 bod̊u

Trṕı̌s těžkou epilepsíı. Pravidelně se dostavuj́ı záchvaty, během kterých jsi se nejsi s to pohnout, mluvit, ani
pořádně myslet a pouze se neovladatelně třeseš po celém těle.
V jakékoli stresuj́ıćı situaci si hod’ na ZD (zvlášt’ v př́ıpadě, že je ohrožen život tv̊uj či tvého př́ıtele). Pokud
máš jakýkoli druh Fobie, vystaveńı předmětu tvého chorobného strachu se poč́ıtá také jako stresuj́ıćı situace;
každých deset minut, jsi-li tomu ještě pořád vystaven, si zaž na ZD.
Pokud neuspěješ ve svém hodu na ZD, jsi postižen záchvatem, který trvá 1k minut a stoj́ı tě 1k BÚ. Po čas
záchvatu jsi naprosto bezmocný a nemůžeš dělat zhola nic.
Záchvat si můžeš zkusit zp̊usobit sám, a to pomoćı autohypnózy. Vyžaduje to jednu minutu soustředěńı a úspěšný
hod na Vůli či Autohypnózu. Záchvaty v prostřed́ıch nabitých nadpřirozenými energiemi mohou vyvolat vidiny.
To, jestli jsou k něčemu dobré, je na PJ.
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Na ńızké ÚT mohou být ostatńı tvými záchvaty naopak fascinováni a třeba je dokonce považovat za komunikaci
s bohem! V takovém př́ıpadě si hod’ na reakci s +1; pokud padne

”
Velmi dobrá“ nebo ještě lepš́ı, vyvolá to v

nich nábožnou úctu!
”
Ubohá“ nebo horš́ı znamená, že pozorovatelé utečou, ale pravděpodobně tě nenapadnou

a nechaj́ı tě být (pokud k tomu nemaj́ı pořádný d̊uvod).

Fanatismus, M, O
-15 bod̊u

Věř́ı̌s v nějaký stát, organizaci, filozofii či náboženstv́ı tak silně, že svou v́ıru dáváš před všechno ostatńı —
eventuálně i před sv̊uj život! Pokud to, v co věř́ı̌s, vyžaduje dodržováńı nějakého kodexu chováńı či věrnosti
veliteli, učińı̌s tak dobrovolně a bez odmlouváńı. Svou fanatickou v́ıru muśı̌s hrát.
Fanatismus z tebe nedělá maniaka, ani neznamená, že muśı̌s být nutně zlý. Fanatikem je nejen Set̊uv kněz
oháněj́ıćı se obětńı dýkou od krve; stejně j́ım je i pilot kamikaze, který vyměńı sv̊uj život za úspěch vlasti či
leteckou kariéru, a stejně tak i vlastenec, který prohlašuje

”
Dejte mi svobodu, nebo mi dejte smrt!“

Fanatismus je stav mysli; rozd́ıly v jednotlivých fanatismech čińı to, čemu se věř́ı.

superfanatismus Toto je daľśı stupeň fanatismu. Dává ti +3 na Vůli v př́ıpadě, že potřebuješ odolat Vymýváńı
mozku, Vyslýcháńı či nadpřirozenému ovládáńı mysli, kde by selháńı znamenalo zradu kultu nebo orga-
nizace, ve kterou věř́ı̌s. Na druhou stranu, nebudeš se nijak rozpakovat za svou v́ıru i zemř́ıt, a budeš
podstupovat i sebevražedné mise. Bonus na Vůli se tedy vyrovnává s tvou ochotou zemř́ıt, takže je to
stále za −15 bod̊u. Na třet́ı stranu, pokud budeš hrát svého fanatika dobře, bonus na Vůli budeš uplatňovat
velmi často. . .

Fobie, M, O
-Proměnná ⋆

Boj́ı̌s se určitého předmětu nebo nějaké okolnosti. Mnoho strach̊u má sv̊uj oprávnněný d̊uvod, ale Fobie je
nerozumný, zbytečný a smrtelný strach z daného předmětu. Cena nevýhody zálež́ı na tom, jak běžný daný
předmět je — fobie ze tmy je mnohem závažněǰśı než fobie z instalatér̊u-levák̊u.
Kdykoli jsi vystaven předmětu Fobie, muśı̌s si hodit na sebekontrolu. Pokud se ti hod nepodař́ı, muśı̌s si hodit
ještě jednou 3k a přič́ıst k tomu tolik, o kolik jsi neuspěl v prvńım hodu. K výsledku si pak vyhledej př́ıslušný
účinek v tabulce Strachu {druhá kniha, ?}. Např́ıklad, pokud bys měl č́ıslo sebeovládáńı 9, ale padlo by ti 13,
znamená to, že utrṕı̌s účinkem, který je v tabulce strachu na pozici 3k+4. Účinek vejde v platnost ihned.
Pokud uspěješ, sice jsi svou Fobii pro tentokrát zvládl, ale jsi značně otřesen, takže máš postih na všechny hody
proti OB, IQ a dovednosti, dokud jsi v bĺızkosti předmětu své fobie. Postih zálež́ı na tvém č́ıslu sebeovládáńı.

Č́ıslo sebeovládáńı Bonus
6 −4
9 −3
12 −2
15 −1

Dokud jsi v bĺızkosti předmětu své fobie, muśı̌s si házet každých deset minut, aby se vidělo, jestli tě tv̊uj
chorobný strach konečně nepřemohl. I pouhá hrozba předmětem fobie vyžaduje hod na sebeovládáńı, ačkoli na
to dostaneš +4. Pokud tě nepřátelé donut́ı přij́ıt s předmětem tvé fobie do př́ımého kontaktu, muśı̌s si hodit
na sebeovládáńı, a to bez opravy. Pokud se ti to nepodař́ı, můžeš se zhroutit (zálež́ı to na hodu na Strach), ale
to neznamená, že budeš mluvit. Někteř́ı lidé mohou panikařit, ale stejně mluvit nebudou — stejně jako někteř́ı
lidé nemluv́ı ani při mučeńı.
Fobická situace je už z definice stresuj́ıćı. Pokud máš jiné mentálńı (ne)výhody, které se aktivuj́ı stresem, je
velmi pravděpodobné, že pokud při hodu na fobii neuspěješ, se tyto spust́ı.
Zde jsou některé běžné fobie:

samota (autofobie) Nemůžeš být sám, a uděláš vše pro to, aby se to náhodou přece jen nestalo. -15 bod̊u ⋆.

krev (hemofobie) Z pohledu na krev se ti dělá nanic. To ale znamená, že během většiny boj̊u budeš muset
házet na sebeovládáńı. . . -10 bod̊u ⋆.

kočky (ailurofobie) -5 bod̊u ⋆.

davy (demofobie) Jakákoli skupina od dvanácti lid́ı výš tento strach spust́ı — pokud je všechny dobře neznáš.
Hod na sebeovládáńı je dále opraven : −1, jedná-li se o 25 a v́ıc lid́ı, −2, jde-li o 100 a v́ıc lid́ı, −3, pokud
je to tiśıc a v́ıc lid́ı atd. — daľśı úroveň postihu je vždy na úrovni desetkrát větš́ıho počtu lid́ı. -15 bod̊u ⋆.

temnota (skotofobie) Strach sice běžný, leč poměrně mrzač́ıćı. Je-li to možné, budeš se vyhýbat podzemı́;
pokud se něco stane tvé baterce či pochodni, můžeš celkem snadno zač́ıt š́ılet dř́ıv, než ji stač́ı̌s rozsv́ıtit
znova. -15 bod̊u ⋆.
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mrtv́ı a smrt (nekrofobie) Již jen myšlenka na smrt tě děśı. V př́ıtomnosti mrtvého těla (zv́ı̌rata se nepoč́ıtaj́ı,
ale části humanoid̊u již ano) si muśı̌s házet na sebekontrolu; pokud je mrtvola znetvořená či patř́ı někomu,
koho znáš, oprava čińı −4, pokud je tělo oživlé, čińı −6. Střet s duchy mrtvých vyžaduje také hod s
opravou −6. -10 bod̊u ⋆.

šṕına (mysofobie) Strašně se boj́ı̌s infekce, a tedy i šṕıny. Pokaždé, když muśı̌s provést něco, při čem by ses
mohl eventuálně zašpinit, si muśı̌s hodit na sebeovládáńı. Pokud máš j́ıst nějaké divné j́ıdlo nebo j́ıdlo na
které nejsi zvyklý, hod’ si na sebeovládáńı s −5. Měl by sis poč́ınat po celou dobu až chorobně čistotně
-10 bod̊u ⋆.

psi (kynofobie) Respektive všechny šelmy psovité, to jest lǐsky, vlci, kojoti apod. -5 bod̊u ⋆.

uzavřené prostory (klaustrofobie) Strach je to sice běžný, ale velmi nepř́ıjemný. Kdykoli nevid́ı̌s na oblohu
(v nouzi nejvyšš́ı postač́ı i vysoký strop), máš divný pocit. V malé mı́stnosti či vozidle máš strach, že
se stěny posunou k sobě a rozdrt́ı tě uprostřed. . . Potřebuješ pořádný vzduch. To je nebezpečný strach
zvláště pro ty, kdo chtěj́ı j́ıt do podzemı́. -15 bod̊u ⋆.

oheň (pyrofobie) Obtěžuje tě i hoř́ıćı cigareta, pokud se k tobě dostane dostatečně bĺızko. -5 bod̊u ⋆.

výšky (akrofobie) Sám o své v̊uli nikdy nevylezeš v́ıc než pět metr̊u nad zem — pokud nejsi v budově a
daleko od oken. Pokud máš bezprostředńı šanci pádu z výšky, všechny hody na sebeovládáńı máš na −5.
-10 bod̊u ⋆.

hmyz (entomofobie) Máš strach ze všech
”
brouk̊u“. Velké nebo jedovaté exempláře dávaj́ı postih −3; velmi

velké exempláře, velmi jedovaté exempláře či velké množstv́ı velkých či jedovatých exemplář̊u dokonce −6.
Vyhni se mravenǐst́ım obř́ıch mravenc̊u! -10 bod̊u ⋆.

randál (brontofobie) Chceš se vyhnout situaćım, kde se pravděpodobně budou ozývat nějaké hlasité zvuky.
Náhlý hlasitý randál vyžaduje okamžitý hod na sebeovládáńı. I obyčejná bouřka pro tebe znamená strašný
horor! -10 bod̊u ⋆.

stroje (technofobie) Nikdy se nenauč́ı̌s spravovat jakýkoli druh stroje a budeš tvrdohlavě odmı́tat naučit se
pracovat s č́ımkoli, co je složitěǰśı než kuše nebo j́ızdńı kolo. Jakékoli velmi technologické prostřed́ı př́ımo
volá po hodu na sebekontrolu; pokud muśı̌s pracovat s poč́ıtačem, haž na −3, pokud muśı̌s bojovat s
nepřátelsky smýšlej́ıćımi inteligentńımi stroji, haž na −6! −5 bod̊u na ÚT 4 a ńıž, jinak -15 bod̊u ⋆.

magie (manafobie) Nikdy se nemůžeš naučit čarovat a na jakéhokoli uživatele magie reaguješ věru mizerně.
V př́ıtomnosti magie si haž na sebeovládáńı; pokud se máš stát ćılem kouzla, dostaneš ještě opravu v
závislosti na tom, jaká ta magie je : přátelská znamená −3, nepřátelská −6. (pokud v magii dost věř́ı̌s,
nemuśı být ani reálná!) -15 bod̊u v magickém nastaveńı, -10 bod̊u tam, kde je sice známá, ale vzácná, -5
tam, kde ji neznaj́ı ⋆.

př́ı̌sery (teratofobie) Jakékoli nepřirozené stvořeńı tento strach nastartuje. PJ může udělit k hodu na se-
bekontrolu ještě opravu −1 až −4, pokud př́ı̌sera : za A vypadá rozměrně, za B vypadá nebezpečně, za C
vypadá velmi početně. Pojem

”
př́ı̌sera“ také dost záviśı na zkušenostech dotyčného! Americký indián by

slona určitě za př́ı̌seru pokládal, ale africký Pygmej rozhodně ne! -15 bod̊u ⋆.

třináctka (triskaidekafobie) : Kdykoli muśı̌s mı́t něco do činěńı s č́ıslem třináct, haž na sebekontrolu —
j́ıt do třináctého patra, koupit něco za třináct korun atd. Pokud je v tom zahrabán i pátek třináctého,
dostaneš −5! -5 bod̊u ⋆.

oceány (thassalofobie) Boj́ı̌s se jakéhokoli velkého množstv́ı vody. J́ızda na lodi po moři, nebo i let nad
oceánem, je pro tebe prostě nemožný. Střety s vodńımi obludami jsou pro tebe taky velmi frustruj́ıćı. -10
bod̊u ⋆.

otevřené prostory (agorafobie) Ćıt́ı̌s se nepohodlně, kdykoli jsi venku, a pokud v okruhu šestnácti metr̊u
neńı žádná zed’, zděśı̌s se. -10 bod̊u ⋆.

psionické śıly (psionofobie) Boj́ı̌s se těch, o kterých v́ı̌s, že disponuj́ı psionickými silami. Použit́ı psioniky v
tvé bĺızkosti vyžaduje hod na sebeovládáńı. Rozhodně nikomu dobrovolně nedovoĺı̌s, aby na tebe psioniku
použil. Psionika v̊ubec nemuśı existovat — hlavńı je, že věř́ı̌s v to, že existuje a podezř́ıváš ostatńı z toho,
že ji už́ıvaj́ı. -15 bod̊u, pokud je běžná, -10 bod̊u, je-li sice známá, ale vzácná, -5 bod̊u, pokud se o ńı nev́ı
⋆.

plazi (herpetofobie) Jsi znepokojen i při pomyšleńı na nějakého plaza, obojživelńıka, či podobně velké sli-
zouny. Velmi velký plaz (nebo jedovatý plaz) znamená −2 k hodu na sebekontrolu; velké množstv́ı plaz̊u
(jáma s hady) dává −4. -10 bod̊u ⋆.

sex (koitofobie) Jsi př́ımo zděšen myšlenkou, že bys mohl s někým mı́t pohlavńı styk; dokonce se ćıt́ı̌s znepoko-
jen i v př́ıpadě, že to provozuj́ı jińı. -10 bod̊u ⋆.
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ostré věci (aichmofobie) Máš strach z čehokoli, co má ostrý hrot. Meče, koṕı, nože a jehly tě velmi stre-
suj́ı. Pokud se snaž́ı̌s bojovat ostrou zbrańı nebo je-li ti nějakou vyhrožováno, muśı̌s podniknout hod na
sebekontrolu s opravou −2. -15 bod̊u na ÚT5 a nǐzš́ı, jinak -10 ⋆.

divné a neznámé věci (xenofobie) Máš strach z podivných okolnost́ı a dokonce i z podivných lid́ı. Pokud jsi
obklopen př́ıslušńıky jiné rasy nebo národnosti, haž si na sebekontrolu; k tomu si připoč́ıtej −3, nejsou-li
to lidé. Pokud nad sebou ztrat́ı̌s nadvládu, můžeš klidně na cizince ve strachu zaútočit. -15 bod̊u ⋆.

slunce (heliofobie) -15 bod̊u ⋆.

zbraně (hoplofobie) Př́ıtomnost jakéhokoli druhu zbrańı tě stresuje. Pokud se pokouš́ı̌s už́ıt proti někomu
zbraň nebo je-li ti nějakou vyhrožováno, hážeš na sebeovládáńı s −2. -20 bod̊u ⋆.

G-netolerance, T, O
-10 nebo -20 bod̊u

Dobře je ti pouze pod účinky úzké škály gravitačńıch poĺı. Pro obyčejného člověka se postihy za gravitaci, na
kterou neńı zvyklý, sb́ıraj́ı o pětině G, viz Jiná gravitace {druhá kniha, ?}. Pokud se sb́ıraj́ı po desetině G, stoj́ı
tato nevýhoda −10 bod̊u, pokud je inkrement pouze dvacetina G, stoj́ı dokonce −20 bod̊u.
Tato nevýhoda je povolena pouze v kampańıch, které umožňuj́ı regulérńı cestováńı vesmı́rem.

Hemofilie, T, O
-30 bod̊u

Krváćı̌s — snadno. Ani malá rána se nezahoj́ı, dokud nebude pořádně obvázána — a můžeš z ńı i vykrvácet
k smrti. Jakákoli neošetřená rána ti zp̊usob́ı každou minutu tolik poškozeńı, kolik zp̊usobila zbraň, která ji
vytvořila. Pokud jsi třeba utržil tři poškozeńı a začal jsi krvácet, každou minutu utrž́ı̌s daľśı tři poškozeńı,
dokud nebude rána řádně ošetřena.
Na většinu ran stač́ı Prvńı pomoc, ale prorážećı rána do trupu může zp̊usobit vnitřńı krváceńı. Dokud neobdrž́ı̌s
Prvńı pomoc, budeš ztrácet životy každou minutu, poté se frekvence ztráceńı život̊u sńıž́ı na jedno ztráceńı za
den. Vnitřńı krváceńı může napravit pouze hod na Chirurgii či nadpřirozené léčeńı, totéž plat́ı o navraceńı
život̊u j́ım ztracených. Pokud neńı patřičná lékařská péče dostupná, zemřeš.
Pokud trṕı̌s hemofilíı, nesmı́ tvoje ZD přesáhnout 10.

Hlasy, M, O
-5 až -15 bod̊u

Jsi nakažen šeptanými slovy, které slyš́ı̌s pouze ty. Mohou ř́ıkat pokaždé něco jiného, ale mohou být i nesrozu-
mitelné či opakovat dokolečka pořád to samé. Může se stát, že se z toho postupně začneš propadávat do š́ılenstv́ı.
V jakékoli situaci, o které si PJ mysĺı, že je stresuj́ıćı, si může hodit 3k6. Pokud padne 6 a mı́ň, slyš́ı̌s hlasy. PJ
si hod́ı vždy, pokud neuspěješ v hodu na Strach či pokud hod́ı̌s jen-tak-tak a kdykoli, kdy se ti nepodař́ı hod na
sebeovládáńı kv̊uli jinač́ı nevýhodě, která se spoušt́ı ve stresové situaci. Hlasy se pak přidaj́ı k celému zbytku
otravných účink̊u ostatńıch nevýhod.
Cena nevýhody zálež́ı na povaze hlas̊u:

otravné Slyš́ı̌s hlasy, ale jsi si celkem jist, že nejsou reálné. Hlasy ti sice nijak neškod́ı, ale pořád dostáváš -2
na reakci od lid́ı, kteř́ı vid́ı, že odpov́ıdáš na něco, co nikdo neslyš́ı. Pokud se s hlasy pohádáš, může to
být v́ıc. -5 bod̊u.

rušivé Jako výše, ale hlasy mohou zatlačit do pozad́ı ostatńı zvuky. Dokonce tě mohou překvapit a zastrašit
(asi to bude vyžadovat hod na Strach). -10 bod̊u.

d’ábelské Hlasy ti rozkazuj́ı, abys někoho zabil — sebe nebo jiné — či provedl jiné skutky podobně odporné.
Pokud jsi už ve stresu nebo pod vlivem drog, může PJ vyžadovat hod na Vůli a pokud se nepodař́ı, bude
možné, že bud’ z toho neustálého žvaněńı zeš́ıĺı̌s nebo doopravdy uděláš, co bylo po tobě žádáno! -15 bod̊u.

Hlasy se zpravidla objevuj́ı kv̊uli mentálńım problémům, ale může to být i předvoj nějakých mentálńıch po-
drobovaćıch útok̊u. Pokud je tomu tak, psychoterapie nezjist́ı nic a ani nic nevyléč́ı. Pokud to zavinili zĺı duchové
a ty je necháš úspěšně vymı́tat, jsi vyléčen a nevýhodu muśı̌s odkoupit.

Hluchota, T, O
-20 bod̊u

Neslyš́ı̌s nic. Informace źıskáváš bud’ čteńım psaného (pokud jsi gramotný), nebo zpracováńım znakové řeči.
Čas, který stráv́ı̌s komunikováńım takovýmto zp̊usobem, se poč́ıtá svou plnou hodnotou pro účely dovednost́ı,
které se na to použ́ıvaj́ı (Gesta, Odeźıráńı ze rt̊u), viz kapitolu 9.

Hlučný, T, O
-2 body za úroveň

Děláš hluk. No, sṕı̌s pořádný kravál. Možná jsi duch a máš okovy, které na tobě hlasitě rachtaj́ı, popř́ıpadě
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můžeš být kyborgem se zastaralým větrákem nebo stroj s hlučným motorem. . . nebo prostě jenom člověk, který
se absolutně nedokáže postarat o to, aby nebyl viděn, když je toho zapotřeb́ı.
Rámus děláš neustále, i když stoj́ı̌s naprosto v klidu. Randál ustane pouze, pokud upadneš do kómatu (pro živé
bytosti) nebo dokud nejsi vypnut (pro stroje). Každá úroveň této nevýhody dává všem okolo +2 na Slyšeńı,
maj́ı-li tě zaslechnout a tobě −2 na hody na Kradmost. V určitých podmı́nkách ti každá úroveň může nav́ıc
vynést −1 na reakci — třeba v opeře (⌣̈). Bez povoleńı PJ si nelze vźıt v́ıc než pět úrovńı této nevýhody.

Hrabivost, M, O
-15 bod̊u ⋆

Jsi, řekněme, velmi žádostiv bohatstv́ı. Kdykoli jsou ti za něco nab́ızeny peńıze a je zapotřeb́ı si je nevźıt,
muśı̌s si hodit na sebeovládáńı. Je jedno, jestli jde o výplatu za poctivou práci, výtěžek z výpravy, lup či cokoli
jiného. Pokud se ti hod nezdař́ı, uděláš cokoli pro to, abys ty peńıze źıskal. PJ to může upravit, pokud je
nab́ızená částka vzhledem k tvému bohatstv́ı dost malá. Malé objemy peněz tě moc neberou, jsi-li bohatý, ale
naopak, jsi-li chudý a je-li ve hře relativně velké množstv́ı peněz, dostaneš na sebeovládáńı −5 nebo i v́ıc. Pokud
jsi i Poctivý {163}, dostaneš na sebeovládáńı +5, jde-li o nab́ıdku pouze pochybnou, +10, maj́ı-li být peńıze
źıskány zločinně a neńı se s t́ım nijak tajeno. Z předchoźıho i vyplývá, že pokud se ti hod nezdař́ı tvář́ı v tvář
podvodnému či zločinnému źıskáńı peněz, můžeš eventuálně spáchat trestný čin.

Hrb, T, O
-10 bod̊u

Tvoje páteř je v tak mizerném stavu, že jsi jej́ım tvarem donucen udržovat nějak zkroucenou nebo shrbenou
pozici. Hrb ti sńıž́ı výšku o 15 centimetr̊u, ale tvoje hmotnost ani stavba se nezměńı. Normálńı oblečeńı a zbroj ti
prostě dobře nepadnou, takže źıskáš −1 k OB; chceš-li se tomu vyhnout, muśı̌s zaplatit 10 % nav́ıc za speciálně
ušité vybaveńı.
Většinu lid́ı bude tv̊uj zjev obtěžovat; takov́ı na tebe budou reagovat s −1. Tato oprava je kumulativńı s opravami
za tělesný vzhled {22}. Zároveň je ti také zakázáno mı́t lepš́ı než Pr̊uměrný vzhled. Také si tě lze dost těžko
splést, což pro tebe znamená −3 na Převleky a Mizeńı v davu a +3 pro ostatńı, kteř́ı se tě snaž́ı identifikovat
nebo pronásledovat.
Realističt́ı hrbáči by měli mı́t i Páteřńı pot́ıže {162}, ale nevyžaduje se to.

Hr̊uza, M, N
-Proměnná

Trṕı̌s nadpřirozenou averźı k určitému předmětu, která tě nut́ı udržovat od něj jistou uctivou vzdálenost. Pokud
tě vněǰśı śıly donut́ı přistoupit k předmětu bĺıže, muśı̌s od něj co nejrychleji opět odej́ıt tak, aby byla vzdálenost
dodržena; muśı̌s k tomu použ́ıt co nejkratš́ı cestu. Dokud jsi od předmětu v menš́ı než uctivé vzdálenosti, jsou
tvoje akce omezeny pouze na co nejrychleǰśı úprk mimo dosah Hr̊uzy. Pokud to nedokážeš zař́ıdit, budeš tam
uvězněn a nebudeš moci dělat nic.
Jakmile vstouṕı̌s do zakázané oblasti Hr̊uzy, ihned v́ı̌s, že tam daný předmět je a kterým směrem asi lež́ı; přitom
ho nemuśı̌s nutně vidět. Dáš se přesně opačným směrem, než ti tv̊uj smysl ř́ıká, že předmět je. Základńı hodnota
Hr̊uzy je −10 bod̊u, která ti zakazuje k předmětu přij́ıt bĺıž než na jeden metr. Za každý daľśı metr se cena
zvýš́ı o −1 bod, až do maxima −20 bod̊u, tj. jedenácti metr̊u. Konečnou cenu nevýhody źıskáš tak, že ještě
vynásob́ı̌s źıskanou cenu určitým koeficientem, který odraźı vzácnost předmětu, ze kterého máš strach, asi tak,
jak je to popsáno u Slabosti {168}.

speciálńı omezeńı

bez uvězněńı Sám o své v̊uli sice do zakázané zóny okolo předmětu vej́ıt nesmı́̌s, ale jsi-li tam postrčen
nedobrovolně vněǰśı silou, Hr̊uza umlká do té doby, dokud zakázanou zónu opět neopust́ı̌s. Uvnitř
zakázané zóny si pak můžeš poč́ınat jakkoli, ale jakmile ji jednou opust́ı̌s, strach se reaktivuje a pak
se již uplatńı obvyklá pravidla. -50 %.

Chĺıpnost, M, O
-15 bod̊u ⋆

Řekněme, že velmi silně touž́ı̌s po romantických zážitćıch ⌣̈. Kdykoli přijdeš do bĺızkého kontaktu s osobou
nadpr̊uměrného vzhledu, která je členem pohlav́ı / rasy, které pokládáš za atraktivńı, si muśı̌s hodit na sebekon-
trolu. K tomu máš −5, pokud je daná osoba Krásná či −10, je-li dokonce Velmi krásná. Pokud neuspěješ, muśı̌s
si s onou osobou zkusit

”
už́ıt“; k tomu si dopomůžeš všemi úskoky a dovednostmi, které mohou být v tomto

ohledu k něčemu dobré. Pak ale muśı̌s vytrpět následky svého chováńı, at’ už vedlo k ćıli, či nikoli : ubĺıžeńı na
těle, vězeńı, pohlavńı nemoc nebo možná zisk nového zbožňuj́ıćıho př́ıtele a možná posléze i d́ıtěte.
Pokud předmět tvého zájmu neńı Velmi krásný, nemuśı̌s házet na sebeovládáńı v́ıckrát než jednou denně. Pokud
tě někdo velmi tvrdě odmı́tne, může ti PJ dát do budoucna bonus na hody na sebekontrolu na toho daného
jedince. . . Nebudou-li dostupńı krásńı jedinci daného pohlav́ı / rasy, budeš muset ze svých nárok̊u slevit.
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Chorobné chováńı, M, O
-Proměnná ⋆

Máš zvyk, který promarńı hodně tvého času, tvých peněz, nebo oboj́ıho. Muśı̌s si danou činnost dopřát
minimálně jednou denně, je-li to možné, a kdykoli k jej́ımu provozováńı máš možnost, muśı̌s ji provozovat,
nebo si úspěšně hodit na sebeovládáńı. Nep̊ujdeš do žádné situace, kde je již předem jasné, že daná činnost
nep̊ujde provozovat ani jednou denně. Je-li to nutné, muśı̌s uspět v hodu na sebeovládáńı a pokud uspěješ
(či jsi donucen), jdeš sice, ale přesto celou dobu trṕı̌s Špatnou náladou {170}, u které si také muśı̌s hodit na
sebeovládáńı. Pokud se svému zvyku vyhýbáš, je to mizerné hrańı postavy a PJ by tě měl penalizovat.
Cena nevýhody zálež́ı na tom, kolik času či peněz tv̊uj zlozvyk spotřebuje a do jakých pot́ıž́ı se tam můžeš
dostat. Hlavńım rozhodč́ım je PJ! Př́ıklady mohou být tyto:

chorobné več́ırkováńı Nemůžeš odolat, jsi-li pozván na več́ırek. Nejméně jednou denně muśı̌s vyhledat nějaké
společenské shromážděńı a pořádně se tam aspoň hodinu produćırovat — slavit, ṕıt, zṕıvat, vt́ıpkovat.
Nejsi-li pozván, nevad́ı, stejně se tam zkuśı̌s vedrat. Neńı-li žádný več́ırek ani společenské shromážděńı,
zkuśı̌s nějaké vytvořit. Peńıze nehraj́ı roli! Pokud je máš, nebudeš se rozpakovat je na tento účel i utratit.
Nikdy neodmı́tneš poṕıjeńı ve společnosti, moc si nevyb́ıráš partnery a možná se ani moc nerozmýšĺı̌s
zkoušet nějaké drogy. Podobně založeńı extroverti na tebe reaguj́ı s +1, ale naopak, od korektńıch a
stř́ızlivých občan̊u dostáváš −1 nebo i v́ıc. Ve vyloženě puritánských nastaveńıch pak −4! -5 bod̊u ⋆ (u
puritán̊u -10 bod̊u ⋆ ).

chorobné hrańı Nemůžeš propásnout žádnou šanci na hrańı hazardńıch her. Všechny takové sázkové hry, kde
hraje roli pouze náhoda, tě naprosto fascinuj́ı. Jakoukoli hazardńı hru, kterou ti někdo nab́ıdne, bez váháńı
přijmeš — přitom je jedno, jestli ji znáš či ne. To neznamená, že muśı̌s mı́t dovednost Hazardńı hry, ale
pokud ji mı́t nebudeš, budeš asi potřebovat stálý př́ıliv peněz. Pokud nemůžeš hrát žádné hazardńı hry,
źıskáš rychle postih na reakci (−1 za −5 bod̊u v této nevýhodě po uplatněńı činitele za sebeovládáńı)
prostě tak, že budeš o hazardováńı neustále žvanit a snažit se někoho pořád přesvědčovat, že by s tebou
měl hrát. -5 bod̊u ⋆.

chorobná štědrost Jsi moc štědrý. Pokud u tebe někdo žebrá, dáš mu peńıze — a tam, kde ostatńı daj́ı
sotva měd’áček, ty daruješ stř́ıbro. Nikdy neodmı́tneš požadavek na finančńı pomoc, a to ani v př́ıpadě, že
vypadá dost nehodnověrně. Kdykoli slyš́ı̌s dobrou historku o tom, jak někdo přǐsel na mizinu, muśı̌s bud’

uspět v hodu na sebeovládáńı, nebo poskytnout finančńı pomoc (pokud v tu dobu nemáš nijak závratné
množstv́ı peněz, mı́sto podpory se alespoň velmi se omlouváš). Pokud žiješ ve společnosti, která je př́ılǐs
plná žebrák̊u, tvoje životńı náklady se zvýš́ı podle následuj́ıćı tabulky:
Č́ıslo sebeovládáńı Navýšeńı
6 +20 %
9 +15 %
12 +10 %
15 +5 %

Takto můžeš źıskat +1 na reakce od zbožných lid́ı; jsi-li k tomu sám chudý, může to být ještě v́ıc. Tato
vlastnost se neslučuje s nevýhodou Skrblivost {167}. -5 bod̊u ⋆.

chorobné lhańı Pořád lžeš, a to jen proto, že ti to čińı potěšeńı. Libuješ si ve vymýšleńı historek o svých
činech, předćıch, bohatstv́ı — o čemkoli, co může tvoje posluchačstvo zaujmout. I když jsi označen za
lháře, stoj́ı̌s si pevně za svým a začneš halasně napadat toho, kdo tě za lháře označil, že je lhářem sám.
Pokud je potřeba ř́ıct čistou, nepřikrášlenou pravdu, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı. Pokud neuspěješ,
muśı̌s lhát — je jedno, jaké to bude mı́t následky. Pokud hážeš, abys zjistil, zda-li se ti povedlo ř́ıct pravdu
svým spoluhráč̊um, haž mimo jejich dohled, aby si nemohli být jisti, jestli jim lžeš či ne. -15 bod̊u ⋆.

chorobné rozhazováńı Peńıze ti protékaj́ı mezi prsty ještě rychleji než voda. Máš vyloženou radost z toho,
když všichni vid́ı, jak velmi utráćı̌s, potrṕı̌s si na luxus nebo tě prostě nakupováńı hodně bav́ı — a nebo
taky všechno dohromady. Pokud ti někdo nab́ıdne něco, co se dobře hod́ı k tvým zájmům či výstřednostem
a máš-li v kapse aspoň dvojnásobek toho, co si dotyčný za obchod ř́ıká, muśı̌s uspět v hodu na sebekon-
trolu, nebo si to koupit. Pochopitelně jsou t́ım zvýšeny tvoje životńı náklady, ale také dostaneš postih k
dovednosti Obchodńık v př́ıpadě, že nutně potřebuješ smlouvat:
Č́ıslo sebeovládáńı Oprava na Obchodńıka Zvýšeńı náklad̊u
6 −4 +80 %
9 −3 +40 %
12 −2 +20 %
15 −1 +10 %

Chorobné rozhazováńı ale neńı samozřejmě omezeno pouze na bohaté! I chudý farmář může být rozha-
zovačný, ale tato jeho vlastnost se ukáže jen v př́ıpadě, že źıská nějaké bohatstv́ı. V tom př́ıpadě jej
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pozbyde tak rychle, jako ho prve nabyl. Tuto vlastnost nelze kombinovat se Skrblivost́ı, ale lze ji kombi-
novat s Hrabivost́ı. -5 bod̊u ⋆.

chorobné př́ısaháńı Nikdy se nemůžeš prostě rozhodnout něco udělat; vždycky muśı̌s s velkou pompou
př́ısahat. Ačkoli jsou všechny tyto př́ısahy zpravidla triviálńı, ke všem svým př́ısahám se stav́ı̌s se ste-
jnou vážnost́ı. Může se stát, že v př́ıpadě, kdy je vyžadována př́ısaha kupř́ıkladu zákonem, budeš př́ısahat
dvakrát nebo i třikrát! -5 bod̊u ⋆.

Choulostivý, M, O
-10 bod̊u ⋆

Máš velmi silně nerad určité věci : malé brouky, pĺıživé předměty, krev, mrtvá těla, sliz atd. Pokud jsi tomu
vystaven, reaguješ, jako bys měl fobii {141}.
Uvědom si, že to neznamená fobii z krve, mrtvých, hmyzu, plaz̊u a šṕıny! To, z čeho máš strach, nejsou velćı
brouci a velci plazi, běžná

”
čistá“ šṕına nebo duchové — jsou to malé odporné plouživé věci, šeredná šṕına apod.

Chronické deprese, M, O
-15 bod̊u ⋆

Ztratil jsi v̊uli ž́ıt. Nejraději bys spáchal sebevraždu, ale zdá se, že je s t́ım moc problémů. Udělat cokoli jiného,
než źıskávat a spotřebovávat základńı věci pro život, vyžaduje hod na sebeovládáńı (třeba aby ses motivoval j́ıt
do kina, na pohovor do práce apod.) nebo když si muśı̌s vybrat z v́ıce akćı. Pokud neuspěješ, zvoĺı̌s si nejmenš́ı
zlo, což zpravidla znamená sedět doma a nedělat nic. Pokud je tvoje č́ıslo sebeovládáńı dostatečně ńızké, bude
pro tebe prakticky nemožné pro sebe něco udělat, dokud tě někdo násiĺım nevytáhne z tvého doupěte. Pokud
se někdo objev́ı a požaduje po tobě, abys šel ven a něco tam dělal, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı; pokud se ti
hod nezdař́ı, p̊ujdeš sice s ńım, ale do značné mı́ry apaticky.
Tuto nevýhodu můžeš eventuálně nahradit nějakou jinou nevýhodou stejné ceny, která tak nepodráž́ı sebeúctu.
PJ to ale povoĺı pouze v př́ıpadě, že deprese hraješ přesvědčivě. PJ také může po určitý čas vyžadovat, abys
hrál obě nevýhody — novou pořád a deprese jen, když je PJ zatáhne do hry. T́ım se simuluje postupný přechod
od jedné k druhé.
Tuto nevýhodu lze źıskat i v běhu hry. Pokud poruš́ı̌s dobrovolnou mentálńı nevýhodu {133} nebo ztrat́ı̌s
některou ze svých Závislost́ı, PJ může starou nevýhodu nahradit touto.

Chronické bolesti, T, O
-Proměnná

Nějaké zraněńı, porucha či nemoc ti zp̊usobuje pravidelně (možná permanentně) těžkou bolest.
Každý den si muśı̌s hodit proti frekvenci výskytu bolest́ı. Pokud ti padne v́ıce než je dané č́ıslo, nestane se nic;
pokud to ale bude méně nebo stejně, utrṕı̌s bolest. Načasováńı záchvatu je na PJ, ale zpravidla se to stává při
vstáváńı — bud’ s bolestmi již vstaneš, nebo je nastartuje nějaký stres brzo ráno (pracovńı přepět́ı atd.).
Když trṕı̌s bolestmi, oprav́ı se tvoje OB a IQ o nějakou konstantu, která je definovaná ńıže a zálež́ı na tom,
jak moc tě to boĺı. Hody na sebeovládáńı proti nevýhodám, jako jsou Berserk nebo Špatná nálada jsou taktéž
opraveny o tu samou konstantu — člověk sṕı̌s vybuchne, když trṕı bolest́ı. Pokud PJ řekne, že bolesti nastanou
těsně před t́ım, než ulehneš ke spánku, mı́sto obvyklých postih̊u utrṕı̌s běžné účinky za nevyspanou noc.
Chronické bolesti trvaj́ı vždy přesně určenou dobu, po které si hod́ı̌s na ZD. Pokud v tomto hodu uspěješ,
bolest ustane. . . pro dnešek. Pokud se ti to nepodař́ı, záchvat trvá ještě jednou tu samou dobu, po které se
můžeš pokusit znova o hod na ZD, a tak dál.
Cenu Chronických bolest́ı źıskáš tak, že zvoĺı̌s velikost bolest́ı a pak źıskanou hodnotu ještě vynásob́ı̌s jistými
součiniteli za délku jednoho záchvatu a za jejich frekvenci. Zaokrouhĺı se prostě zahozeńım desetinné části.

velikost

mı́rná bolest Konstanta je −2. -5 bod̊u.

krutá bolest Konstanta je −4. -10 bod̊u.

trýznivá bolest Konstanta je −6. -15 bod̊u.

délka záchvatu jedna hodina = polovina ceny, dvě hodiny = cena se neměńı, čtyři hodiny = tři poloviny ceny,
osm hodin = dvojnásobek ceny.

frekvence záchvat̊u Záchvat přijde při hodu 6 a mı́ň : Polovina ceny.
Záchvat přijde, padne-li nejvýše 9 : Cena se neměńı.
Záchvat se objev́ı, pokud padne 12 a mı́ň : Dvojnásobek ceny.
Záchvat započne, nepadne-li v́ıc než 15 : Trojnásobek ceny.
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Chromý, T, O
-Proměnná

Tato nevýhoda předpokládá, že jsi členem rasy, která je nohama za normálńıch okolnost́ı vybavena. Pokud celá
rasa jako celek nohy postrádá, budiž Bez nohou {136}.

zmrzačený Máš sice všechny nohy, ale některé jsou porouchány tak, že nemohou dostát své funkci. Pro člověka
to znamená poškozeńı jedné nohy. Na jakoukoli dovednost, která vyžaduje užit́ı nohou, máš −3; do toho
se poč́ıtaj́ı i všechny dovednosti s Ručńı zbrańı a dovednosti neozbrojeného boje. Tv̊uj základńı Pohyb
se sńıž́ı na polovinu tvé základńı Rychlosti (zaokrouhli dol̊u), ale rozd́ıl ti bude proplacen (viz Základńı
pohyb {18}). -10 bod̊u.

částečná absence Ztratil jsi nějaké, ale ne všechny, nohy. Pro člověka to znamená vlastnictv́ı pouze jedné nohy.
Jakákoli dovednost, která vyžaduje užit́ı nohou, je pro tebe zat́ıžena −6! Pomoćı berĺı či protézy můžeš
vstát a pomalu se pohybovat. Sv̊uj základńı Pohyb sice muśı̌s sńıžit na 2, ale rozd́ıl dostaneš proplacen.
Kopat můžeš stále, ale v tom př́ıpadě se sečte −2 za kop a −6 za to, že jsi bez nohy, takže kop je na
OB−8! Bez svých berĺı či protéz nemůžeš ani vstát, ani chodit, a pochopitelně ani kopat. -20 bod̊u.

úplná absence Postrádáš všechny své nohy, přičemž v̊ubec nezálež́ı na tom, kolik jich bylo, když jsi se narodil.
Na jakoukoli dovednost, která použ́ıvá nohy, máš -6 a nemůžeš stát, chodit ani kopat. Sv̊uj základńı Pohyb
muśı̌s sńıžit na 0, ale rozd́ıl se ti proplat́ı. -30 bod̊u.

paraplegie Sice máš všechny nohy, ale jsou ochrnuté. Narozd́ıl od Zcela beznohého tě lze zasáhnout do nohou
a zp̊usobit ti tak poškozeńı. To je vyváženo naděj́ı, že ochrnut́ı může skončit a tvoje nohy zase budou
fungovat (zcela beznohá postava má prostě smůlu). -30 bod̊u.

K technologické pomoci Klasický voźıček poháněný silou sval̊u má pozemńı Pohyb roven jedné čtvrtině tvé
SL (zaokrouhli dol̊u) a nav́ıc má řadu omezeńı. Tak např́ıklad : neprocpe se skrz úzké dveře, nevjede do
většiny vozidel, neporad́ı si se schody atd. Pokud máš pokročilé protézy, které nevýhodu vyruš́ı, jsou-li
nošeny, uplatni omezeńı Negátor {122} jak na Chromého, tak na jakýkoli Základńı pohyb, o který v jeho
d̊usledku přicháźı̌s. Pokud je tato nevýhoda zcela odstraněna nějakou chirurgíı či magíı, muśı̌s zaplatit
všechny body, které jsi dř́ıve dostal za tuto nevýhodu i za sńıžeńı Pohybu z ńı vyplývaj́ıćı.

Chyb́ı prst, T, O
-2 nebo -5 bod̊u

Chyb́ı ti nějaký prst.

chyb́ı prst Máš -2 na OB na činnosti prováděné tou rukou. -2 body.

chyb́ı palec Totéž, ale -5 na OB. -5 bod̊u.

Impulsivita, M, O
-10 bod̊u ⋆

Nenávid́ı̌s mluveńı a debaty — upřednostňuješ mı́sto toho akci! Pokud jsi sám, nejdř́ıv jednáš a pak teprv mysĺı̌s.
Jsi-li ve skupině a tvoji přátelé se zastav́ı, aby něco prodiskutovávali, přidáš do debaty rychle svoje — pokud
máš v̊ubec co pořádného ř́ıct — a pak jdeš do akce. Hraj to! Pokud je vyloženě d̊uležité čekat a rozmýšlet se,
hod’ si na sebeovládáńı. Pokud neuspěješ, muśı̌s j́ıt do akce.

Jedna paže, T, O
-20 bod̊u

Máš jenom jednu paži. Nemůžeš použ́ıvat obouručńı zbraně, dvě zbraně, zbraň a št́ıt, ani provozovat jakoukoli
činnost, která vyžaduje dvě ruce. Na úkoly, které sice nevyžaduj́ı dvě ruce, ale zpravidla jsou dvěma rukama
provozovány, máš -4 (většina Šplháńı a Zápaseńı). Na úkoly, které vyžaduj́ı pouze jednu ruku, postih nemáš. Ve
všech př́ıpadech je nař́ızeńı PJ konečné. Když jsi na pochybách, rychle se rozmysli, je-li to možné, či ne. Užij
zdravý rozum!
Pokud jsi mı́val dvě ruce, poč́ıtej, že jsi ztratil tu méně d̊uležitou — jsi-li pravák, ztratil jsi levou a naopak.
Pokud nejsi člověk a máš jen jednu ruku od př́ırody, tvoje ruka vlastně rukou v̊ubec být nemuśı — je to prostě
nějaká periferie, která je schopna jemné manipulace. Třeba papoušek by měl Jednu paži (zobák+jazyk).
Pokud jsi majitelem pokročilých zař́ızeńı, která tuto nevýhodu ruš́ı, jsou-li nošena, užij omezeńı Negátor {122}.
Pokud bys náhodou druhou ruku nějak źıskal zpátky, muśı̌s zaplatit zpět všechny body, které jsi prve źıskal
kouṕı této nevýhody.
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Jedna ruka, T, O
-15 bod̊u

Máš jenom jednu ruku. Většina pravidel se shoduje s Jednou paž́ı (výše) (technická poznámka : Paže je horńı
končetina od ramene dol̊u, ruka je taktéž horńı končetina, ale od zápěst́ı dol̊u). Jediným rozd́ılem je to, že
bezruká paže neńı docela vyřazena; je možné s ńı dělat kryty v neozbrojeném boji a je pravděpodobně možné
k ńı něco přidělat (třeba št́ıt).
Nahrazeńı ruky kvalitńı protézou znamená prostě přǐradit nevýhodě Negátor {122}. Ne všechny protézy jsou
ale tak dobré, aby se daly nazvat negátory : protézy z ńızké ÚT mohou dávat −2 (na nějakou sṕı̌s méně než
v́ıce funkčńı mechanickou ruku) až −4 (na hák či dráp) na hody na úkony, které vyžaduj́ı jemnou manipulaci
dané ruky. Hák či dráp se poč́ıtá jako velký n̊už, který máš neustále při sobě a nelze ti jej odejmout ani vyrazit
(užij dovednost Nůž) a dává ti +1 k Zastrašováńı (pokud j́ım zamáváš nepřátel̊um před nosem). V některých
společnostech takovéto hrubé náhrady sńıž́ı tvoji úroveň tělesného vzhledu tak, jak je to popsáno pod Jedńım
okem (ńıže).

Jedno oko, T, O
-15 bod̊u

Máš pouze jedno oko. Bud’ jsi to oko měl a někde jsi ho pozbyl (v tom př́ıpadě můžeš nosit skleněné oko či
pásku přes to mı́sto, kde to oko dř́ıv bylo), nebo máš od př́ırody jenom jedno, dalo by se ř́ıct kyklopské, oko.
V boji a na jakoukoli činnost, která vyžaduje dobrou koordinaci mezi rukou a okem máš −1 na OB. U útok̊u
zdálky je to −3 (pokud ovšem nejdř́ıv neZamı́̌ŕı̌s) a totéž plat́ı pro obsluhu vozidla rychleǰśıho než je k̊uň.
Některé kultury berou každého s chyběj́ıćım okem jako neatraktivńıho. V takovém př́ıpadě dojde se ztrátou
oka i ke ztrátě jedné úrovně vzhledu {22}. Pokud s touto nevýhodou již zač́ınáš, nastav si vzhled s ohledem
na to. Pokud nějakým zp̊usobem dostaneš zpět normálně vypadaj́ıćı oko, dostaneš svou úroveň nazpátek (nebo
dostaneš jednu nav́ıc, pokud jsi s touto nevýhodou už zač́ınal).

J́ı pomalu, T, O
-10 bod̊u

Stráv́ı̌s spoustu času jezeńım. Každé j́ıdlo ti zabere asi dvě hodiny, což je čtyřikrát v́ıc, než je běžné u normálńıho
člověka (kterému to zabere asi p̊ul hodiny). To samozřejmě dost snižuje čas, který můžeš už́ıt na studie, dlouhé
pěš́ı cestováńı apod.

Kamarád, M, O
-5 nebo -10 bod̊u

Rád pracuješ s ostatńımi a vyhledáváš společnost. Tato vlastnost má dvě úrovně:

kamarádský Na ostatńı většinou reaguješ s +2. Když jsi sám, jsi smutný a na dovednosti založené na IQ máš
−1. -5 bod̊u.

družný Na ostatńı většinou reaguješ s +4. Když jsi sám, ćıt́ı̌s se mizerně a na dovednosti založené na IQ máš
−2 nebo −1, jsi-li ve skupině čtyř a méně lid́ı. -10 bod̊u.

Kleptomanie, M, O
-15 bod̊u ⋆

Jsi nucen krást — ne nutně cenné věci; prostě cokoli, s č́ım můžeš nepozorován odej́ıt. Kdykoli máš šanci na
ukradeńı nějakého předmětu, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı — a pokud je ten předmět pro tebe zaj́ımavý,
můžeš k tomu dostat až postih −3 (nemuśı být nutně cenný, nemáš-li ovšem Hrabivost či nejsi-li chudý). Pokud
neuspěješ, muśı̌s ten předmět zkusit ukrást. Ukradené předměty si můžeš nechat nebo je prodat, ale nesmı́̌s je
vrátit nebo zahodit.
Pozor! Ještě jednou: jde o kradeńı pro kradeńı a pro potěšeńı z něj, nikoli (mimo kombinace s Hrabivost́ı či
chudobou) pro nutné źıskáńı nějakého hmotného majetku!

Kletba, M, N
-75 bod̊u

Jako Smůla {169}, ale horš́ı. Pokud se něco ve tvé skupině má stát špatně, stane se to tobě a tobě se to stane
nejv́ıc. Pokud se naopak něco stane správně, tebe to obejde obloukem. Pokud máš pocit, že si na tebe PJ zasedl,
může to docela dobře být pravda, ale neodmlouvej; patř́ı ti to, protože tě prokleli. Kletby se nelze zbavit pouze
utraceńım bod̊u — při koupi výhody muśı̌s určit, co tě proklelo, pak si to s t́ım vyř́ıkat a teprve pak zaplatit.
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Kodex cti, M, O
-5 až -15 bod̊u

Máš určitou sadu zásad, kterých se za všech okolnost́ı drž́ı̌s. Podrobnosti mohou být r̊uzné, ale v zásadě jde
vždy o

”
čestné“ chováńı. Uděláš prakticky cokoli — budeš i riskovat smrt — jen, aby se ti nedostalo nálepky

”
nečestný“ (at’ už to znamená cokoli).
Muśı̌s udělat něco v́ıc, než jen žvanit — muśı̌s dané zásady skutečně dodržovat, jinak za kodex cti žádné body
nedostaneš. Př́ıkazy kodexu plńı̌s vždy věrně. Je to nevýhoda, protože tě často donut́ı se chovat nebezpečně,
ne-li rovnou lehkovážně. Také se můžeš často kv̊uli svému čestnému chováńı dostat do vážných problémů.
Kodex cti se neshoduje ani se Závazkem {177}, ani s Pocitem závazku {163}. Samuraj nebo britský granátńık
p̊ujde do bitvy kv̊uli tomu, že je to jeho povinnost́ı, ne pro nějakou čest (ačkoli, samozřejmě, čest může ztratit,
opust́ı-li bojǐstě př́ılǐs předčasně). Všechny hazardy, kterých se dopoušt́ı̌s kv̊uli své cti, jsou výhradně na tvou
zodpovědnost.
Cena daného kodexu zálež́ı na tom, jak těžké je do jeho dodržováńı uvázat nové lidi a na tom, jak nesmyslné
jeho požadavky jsou. Neformálńı kodex, který plat́ı pouze mezi těmi, kteř́ı jsou ti rovni, je za −5 bod̊u. Formálńı
kodex, který plat́ı mezi rovnými, nebo neformálńı kodex, který plat́ı pořád, je za −10 bod̊u a formálńı kodex,
který plat́ı pořád nebo takový, který vyžaduje při porušeńı sebevraždu, znamená cenu −15 bod̊u.
Posledńı slovo má PJ! Pár př́ıklad̊u:

pseudopirátský Vždy pomst́ıt urážku bez ohledu na nebezpeč́ı; nepř́ıtel tvého př́ıtele je tvým nepř́ıtelem;
nikdy nenapadnout člena stejné posádky jinak než v rovném otevřeném souboji. Hod́ı se také pro loupežńıky
a la Robin Hood apod. -5 bod̊u.

profesionálńı Držet se etiky svého povoláńı; vždy dělat vše, co je v tvých silách; podporovat nějakou jednotu
lid́ı stejného povoláńı. Nejv́ıc se to hod́ı pro právńıky a pro lékaře (Hippokratova př́ısaha), ale zapáleńı
trhovci, kupci a podobńı mohou mı́t také takový kodex. -5 bod̊u.

gentleman̊uv Nikdy neporušit dané slovo; vždy se zaob́ırat urážkou sebe sama, dámy či své vlajky; urážku
lze smýt pouze omluvou nebo soubojem (ne nutně na život a na smrt!). Nikdy si nepřipustit nějakou
výhodu nad nepř́ıtelem, zbraně i podmı́nky muśı být stejné (kromě otevřené války). To plat́ı pouze mezi
gentlemany — nezdvořák s postaveńım 0 či nižš́ım by se měl zbičovat a ne vyzývat na duel! -10 bod̊u.

voják̊uv Důstojńık by měl být sice tvrdý, ale poctivý, velet zepředu, starat se o svoje muže; voják by se
měl starat o svoje kamarády a o svou výbavu. Každý voják bude bojovat a eventuálně i zemře za svou
jednotku nebo zem; poslouchat rozkazy; dodržovat

”
pravidla války“; s čestným nepř́ıtelem zacházet s

úctou (nečestný si nezaslouž́ı nic než kulku!); nosit pyšně uniformu. -10 bod̊u.

kavaĺır̊uv Jako Gentleman̊uv, až na to, že vlajky nefunguj́ı; mı́sto nich se poč́ıtá urážka lenńıho pána či tvé
v́ıry. Chránit jakoukoli dámu a kohokoli slabš́ıho, než jsi sám. Přijmout výzvu na souboj od kohokoli,
kdo neńı slabš́ı než ty. I v otevřené válce muśı být zbraně a počty vyrovnané — pokud je protivńık také
šlechtic a kavaĺır. -15 bod̊u.

Kodex v́ıry, M, O
-5 až -15 bod̊u

Svoje žit́ı omezuješ striktńı sadou pravidel, která dodržuješ, protože si mysĺı̌s, že tak lépe pochoṕı̌s svoje
náboženské vyznáńı. To může být osobńı rozhodnut́ı nebo podmı́nka pro vyznáváńı daného náboženstv́ı. Taková
pravidla se vyskytuj́ı ve spoustě náboženstv́ı. Kodex v́ıry je zpravidla předpokladem pro schopnosti, které
vyvolávaj́ı božskou moc, jako třeba Pravou v́ıru apod.
Následuje pár př́ıklad̊u:

asketismus Odmı́tl jsi pohodĺı společnosti a vedeš život plný sebezapřeńı a udržováńı sebekázně. Zpravidla to
znamená život v podmı́nkách, které by většina lid́ı označila za naprosto nedostatečné a občasné návaly
sebemrskačstv́ı, v nichž si učińı̌s nějakou tělesnou újmu. Muśı̌s zkusit potlačit všechny svoje touhy po
hmotných statćıch. V žádném př́ıpadě neńı možné, abys měl nadpr̊uměrné Bohatstv́ı nebo Postaveńı
(kromě toho, které ti dává tvá náboženská Hodnost, máš-li nějakou). -15 bod̊u.

mnich Sv̊uj život vedeš stranou od světa. Jsi zcela oddán náboženstv́ı, což zpravidla znamená notnou dávku
sebezapřeńı. Nejméně tři čtvrtiny svého času muśı̌s strávit odloučen od světa a neńı možné, abys měl
nadpr̊uměrné Bohatstv́ı či Společenské postaveńı vyšš́ı, než ti dává tvoje náboženská Hodnost, máš-li
nějakou. -10 bod̊u.

mystický Často se stává, že se pohrouž́ı̌s v hlubokou meditaci až podobnou transu. To je tvoje forma pokus̊u
přij́ıt bĺıže Bohu. V těchto rituálech setrváváš po většinu svého času a provozuješ je se vš́ım potřebným
zṕıváńım i jinými pomůckami. Většina z těch, kteř́ı nevyznávaj́ı stejné náboženstv́ı, tě bude považovat za
menš́ıho či větš́ıho š́ılence a dostaneš od nich −2 na reakce. -10 bod̊u.
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obřadnost Každý aspekt tvého života je podř́ızen nějakým přesně zpracovaným rituál̊um — od obyčejného
vstáváńı přes jezeńı či umýváńı se až po pohlavńı styk. Každý obřad má přesně dané mı́sto, čas, slova,
která se muśı pronést, pomůcky, které je nutno použ́ıt a přesně předepsanou posloupnost krok̊u, která se
muśı vždy vykonat. Tvou základńı v́ırou je, že když vše ve svém životě podř́ıd́ı̌s striktńım obřad̊um, celý
sv̊uj život přesuneš bĺıže Bohu. -5 bod̊u.

Koktáńı, T, O
-10 bod̊u

Koktáš nebo máš jinou poruchu řeči. Většina lid́ı na tebe bude v situaćıch, kde je potřeba mluvit, reagovat
na −2. Také dostáváš −2 na Diplomacii, Vemlouváńı se, Hrańı, Veřejné projevy, Sex Appeal a Zpěv. Určitá
povoláńı (hlasatel v televizi) jsou ti navždy uzavřena.

Komplex viny, M, O
-5 bod̊u

Ćıt́ı̌s se osobně zodpovědný za ty, kteř́ı hraj́ı v tvém životě významnou roli (třeba svoje spolubojovńıky,
zaměstnavatele, podř́ızené, spojence, závislosti, ty, ke komu máš Závazek či Pocit závazku). Pokud se někomu
takovému něco stane, budeš se t́ım ćıtit vinen, a to i v př́ıpadě, že jsi neměl možnost nehodě zabránit.
Pokud daná nehoda nebyla zaviněna tvou chybou, budeš trpět účinkem chronických depreśı {146} po (15 −
Vůle) dńı, minimálně jeden den. Jako č́ıslo sebeovládáńı použij svou Vůli. Pokud se nehoda stala d́ıky tvé chybě,
budeš depresemi trpět (20 − Vůle) dńı, nejméně dva dny a tvoje č́ıslo sebeovládáńı bude Vůle sńıžená o 3.
Ostatńı ti mohou zkusit pomoci překonat pocit viny pomoćı hod̊u na Psychologii či Vemlouváńı se. PJ může
klidně jejich hody upravit podle toho, jak přesvědčuj́ıćı jejich pokusy byly. Hrajte to!

Kontaktńı nemoc, T, O
-5 bod̊u

Máš nějakou antibiotik̊um odolávaj́ıćı bakteriálńı, virovou nebo podobnou nemoc, která se přenáš́ı pouze
bezprostředńım nechráněným tělesným kontaktem. Ti, kdo o tobě v́ı, že jsi takto nemocen, na tebe zpravidla
reaguj́ı s −1 a automaticky usṕıvaj́ı v odoláváńı tvému sváděńı. Nemoc neńı smrtelně nebezpečná — aspoň
ne hned, ale v jej́ım d̊usledku mohou vzniknout určité symptomy (to se může nechat bud’ na PJ, nebo na
představivosti hráče).

Krátký život, T, E
-10 bod̊u za úroveň

Tv̊uj život je mnohem kratš́ı než život obyčejného člověka. Každá úroveň této nevýhody p̊uĺı věk, ve kterém
dosáhneš dospělosti a všechny tři prahy stárnut́ı, stejně jako frekvenci hod̊u na stárnut́ı. Nelze mı́t v́ıc než 4
úrovně. Krátký život se často poj́ı s Autodestrukćı {135}.

Úroveň Dospělost Prahy stárnut́ı (v závorkách frekvence hod̊u na stárnut́ı)
0 (člověk) 18 let 50 let [1 rok] 70 let [6 měśıc̊u] 90 let [3 měśıce]
1 9 let 25 let [6 měśıc̊u] 35 let [3 měśıce] 45 let [45 dńı]
2 4 roky 12 let [3 měśıce] 17 let [45 dńı] 22 let [22 dńı]
3 2 roky 6 let [45 dńı] 8 let [22 dńı] 11 let [11 dńı]
4 1 rok 3 roky [22 dńı] 4 roky [11 dńı] 5 let [5 dńı]

Křehký, T, E
-Proměnná

Jsi náchylný na zraněńı, která se u normálńıch lid́ı nevyskytuj́ı. To neznamená, že by tě útoky zraňovaly nějak
v́ıce (to je Zranitelnost {180}), ale pokud pronikne dostatek poškozeńı, může se stát, že to pro tebe bude mı́t
mnohem těžš́ı následky než jen omráčeńı, upadnut́ı do mdlob či krváceńı. Zde je několik př́ıklad̊u:

lámavý Jsi lámavý (jako př́ı̌sera z ledu či krystal̊u) nebo shnilý (jako rozkládaj́ıćı se nemrtvá potvora). Kdykoli
má nějaká tvoje končetina být zmrzačena, mı́sto toho se ulomı́. V tom př́ıpadě si hod’ na ZD — pokud
se ti hod podař́ı, odpadne v celku (takže může být možné ji nějak nasadit zpět na tvé tělo), jinak se
roztř́ı̌st́ı na malé kouśıčky či se jinak neobnovitelně znič́ı. Pokud hážeš na ZD, aby se zjistilo, zda-li umřeš
a neuspěješ, rozpadneš se na tiśıc kousk̊u, roztav́ı̌s se, shniješ na prach atd. Herně to má za následek prostě
to, že se tv̊uj počet život̊u sńıž́ı ihned na −10krát Žt. -15 bod̊u.

hořlavý Tvoje tělo hoř́ı snáze než klasické maso (třeba proto, že jsi ze dřeva). Kdykoli utrž́ı̌s citelnou ránu
výbuchem či ohněm (urč́ı PJ), muśı̌s si hodit na ZD a pokud neuspěješ, chytneš plamenem. Zapálen budeš
automaticky, pokud jsi utržil deset a v́ıc poškozeńı. Každou sekundu, ve které hoř́ı̌s, utrṕı̌s 1k−1 poškozeńı
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ohněm. Uhasit se můžeš koupeĺı ve vodě, váleńım se po zemi (zabere 3 sekundy) apod. -5 bod̊u.

výbušný Tvoje tělo obsahuje (či se skládá z) výbušniny, stlačený plyn nebo něco podobně nestálého. Pokud
utrž́ı̌s citelnou ránu a při hodu na ZD neuspěješ, vybuchneš! Pokud se ti nepodař́ı hod na ZD, když
se snaž́ı̌s z̊ustat naživu, v́ıc než o dva, vybuchneš taktéž. Výbuch poškod́ı vše okolo 6k krát desetinou
ZD drtivého poškozeńı. Co se tebe týče, ty jsi obrácen v popel a prach a tvoje tělesné poz̊ustatky jsou
roznešeny do poměrně velkého okoĺı (tvoje životy se ihned snižuj́ı na −10krát Žt). -15 bod̊u.

zápalný Tvoje tělo obsahuje nějakou vysoce hořlavou sloučeninu : benźın, vod́ık apod. Pokud utrž́ı̌s jakoukoli
citelnou ránu, muśı̌s si hodit na ZD, aby se zjistilo, zda-li nezačneš hořet. Hod se oprav́ı o −3, pokud se
háže na následky útoku ohněm či výbuchem, −3, jsou-li zasaženy životně d̊uležité orgány a −6, plat́ı-li
oboj́ı. Hoř́ı se tak, jak je to popsáno pod Hořlavým o kousek výše.
Jakmile hoř́ı̌s, jakýkoli kritický neúspěch při hodu na ZD na přežit́ı vyvolá výbuch jako u Výbušného.
Můžeš být jak Hořlavý, tak Zápalný. Pokud tomu tak je, jakýkoli útok, který tě zrańı aspoň za deset
život̊u, tě automaticky zapáĺı. -10 bod̊u.

nepřirozený Jsi vyvolán magíı či jsi nějakou divnou technickou konstrukćı (můžeš být třeba golem, démon,
nemrtvý. . . ) Pokud máš méně než −Žt, všechny hody na ZD na přežit́ı automaticky prohráváš, protože
tolik poškozeńı zpřetrhá vazby mezi tebou a silou, která tě drž́ı mezi živými. -50 bod̊u.

Zpravidla dává smysl si vźıt i v́ıce možnost́ı (třeba zrovna Výbušný a Zápalný jdou často ruku v ruce). PJ muśı
osobně povolit jakékoli spojeńı této nevýhody a Odolnosti na zraněńı {64}, protože se tyto vlastnosti v mnohém
navzájem vylučuj́ı.

Krvež́ıznivost, M, O
-10 bod̊u ⋆

Chceš vidět svoje nepřátele mrtvé. V boji muśı̌s věnovat protivńıkovi posledńı ránu nebo výstřel, i když se zdá,
že už je po něm — jen tak, aby ses ujistil, že tomu tak doopravdy je. Kdykoli se ti někdo vzdává, potřebujete
se vyhnout strážným, vźıt nějaké zajatce apod., muśı̌s házet na sebeovládáńı. Pokud neuspěješ, mı́sto toho se
dotyčné nepřátele pokuśı̌s zab́ıt, a to i v př́ıpadě, že to znamená překročeńı zákona, zbytečně spotřebované
střelivo či porušeńı rozkaz̊u. Ani mimo boj nikdy nezapomı́náš, že nepř́ıtel je nepř́ıtel.
Může se zdát, že je to vážně zlá vlastnost, ale ve skutečnosti j́ı trṕı hodně fiktivńıch hrdin̊u. Hrdina neńı
žádným sadistou — jeho animosita je omezena na

”
legitimńı“ nepřátele — kriminálńıky, nepřátelské vojáky

nebo př́ıslušńıky nenáviděného klanu. V obyčejné rvačce v hospodě použije pěsti stejně jako každý jiný.
Je ovšem fakt, že gladiátor či duelant s Krvež́ıznivost́ı bude velmi neobĺıbený, takový policista brzy skonč́ı na
koberečku nadř́ızeného a voják asi poputuje kalupem k vojenskému soudu.

Lehký spánek, T, O
-5 bod̊u

Nesṕı̌s tak dobře či neuśınáš tak snadno, jako je tomu u většiny lid́ı. Kdykoli muśı̌s spát na nějakém nepohodlném
mı́stě nebo v hluku, muśı̌s při uśınáńı uspět v hodu na ZD. Pokud se ti to nepodař́ı, můžeš to po jedné hodině
zkusit znova, ale připoč́ıtaj́ı se ti účinky za to, že sṕı̌s o hodinu mı́ň (viz Spánkový dluh {druhá kniha, ?}
Pokud se kolem tebe něco děje, zpravidla se vzbud́ı̌s (ale pokud nemáš Bojové reflexy, jsi omráčen). Pokud chceš
spát dál, muśı̌s neuspět v hodu na Smysly. Pokud uspěješ, jsi vzh̊uru a na usnut́ı muśı̌s podstoupit podobnou
proceduru, jakou jsem popsal již výše. Občas ti to může být ku prospěchu, ale zpravidla probd́ı̌s noc jenom
kv̊uli tomu, že se tvoji druhové stř́ıdaj́ı na hĺıdce poněkud hlučně či když se neméně hlučně vracej́ı z města.

Lenost, M, O
-10 bod̊u

Jsi velmi zásadně proti jakékoli práci. Tvoje šance na povýšeńı v jakékoli práci jsou sńıženy na polovinu. Pokud
se zaměstnáváš sám, sńıž́ı se na polovinu i tv̊uj plat (viz Práce {druhá kniha, ?}). Muśı̌s se za každou cenu
vyhnout práci, obzvláště těžké manuálńı či i méně těžkým duševńım pracem. Hraj to!

Magnet podivnosti, M, N
-15 bod̊u

Bizarńı a divné věci se stávaj́ı zrovna tobě až podezřele často. Jsi zrovna ten, u kterého se zastav́ı démoni jen
proto, aby prohodili pár slov. Magické předměty s divnými vlastnostmi přicházej́ı zrovna do tvých rukou. Jediný
mluv́ıćı pes na celé Zemi v našem stolet́ı se přijde se svými problémy svěřit zrovna tobě. Dimenzionálńı brány,
které byly po stalet́ı zavřené, se otevřou pouze proto, aby tě entity z druhé strany mohly pozvat na čaj. . .
Nestane se ti nic smrtelného (aspoň ne nic takového, co by tě zabilo př́ımo na mı́stě) a občas se může stát, že
se taková podivnost ukáže výhodnou; zpravidla to ale bude strašně, ale strašně nepř́ıjemné. Lidé, kteř́ı chápou,
co to Magnet podivnosti je, a že ty jsi jedńım z nich, na tebe reaguj́ı s −2 (a kromě toho se za tebou rozhodně
budou potloukat davy parapsycholog̊u, fanatických kultist̊u a dobrodruh̊u!)
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Maniodepresivita, M, O
-20 bod̊u

Tvoje nálady ĺıtaj́ı jak na zubech pily. Bezmocně přeskakuješ mezi stavem š́ıleného nadšeńı a apatické nečinnosti.
Na začátku každého herńıho sezeńı si hod’ 1k. Pokud padne 1 až 3, jsi zrovna v mánii, jinak jsi v depresi.
Každých pět hodin herńıho času poté si hod’ 3k a pokud padne 10 či méně, zač́ıná přesun k druhé náladě. Během
daľśı hodiny se octneš v zcela opačné fázi, než jsi byl dosud a v ńı setrváváš nejméně po daľśıch pět hodin, po
kterých si opět muśı̌s hodit 3k.
V manické fázi jsi pod vlivem Př́ılǐsné sebed̊uvěry {165} a Workoholika {176}. Jsi přátelský a bav́ı tě všecko,
č́ım se zabýváš. Ve fázi deprese oproti tomu trṕı̌s účinky Chronických depreśı {146} — nejsi ochoten zabývat
se nič́ım kromě ležeńı v posteli či sezeńım v zatemněném pokoji a nicneděláńım. Tvoje č́ıslo sebeovládáńı je pro
účely těchto účink̊u rovno tvé Vůli.
Změnu vyvolaj́ı také t́ısňové situace — pokud se do nějaké dostaneš, hod’ si 3k a padne-li 10 a méně, dostáváš
se do protěǰśı fáze — ihned! To může být dobré (pocit t́ısně tě vybičuje k akci) nebo špatné (problém vyvolá
deprese a už nejsi k ničemu).

Megalomanie, M, O
-10 bod̊u

Věř́ı̌s, že jsi superman a že jsi byl vyvolen pro nějaký skvělý úkol. Muśı̌s si nějaký úkol zvolit, ale muśı být
opravdu velmi skvělý — zpravidla to bývá nějaká válečná výprava nebo jiná naprosto fantastická úloha. Nedo-
voĺı̌s, aby se mezi tebe a tv̊uj úkol cokoli stavělo.
Můžeš sice přitahovat následovńıky z řad Fanatik̊u, ale jinak tvoje věčné bláboleńı o tom, jak jsi skvělý a jaké
máš úžasné plány, většinu lid́ı velmi rychle znechut́ı a budou na tebe reagovat s −2. Již zmı́něńı fanatici reaguj́ı
až s +2.
Tato nevýhoda se v́ıc hod́ı pro NP než pro HP.

Měśıc, M, O
-10 bod̊u

Fáze Měśıce maj́ı dramatický a nepř́ıjemný vliv na tvoje chováńı. V úplňku extrémně podléháš emoćım (−2
na hody na Vůli a na sebeovládáńı), zat́ımco když je nov, jsi naprosto pasivńı (tu noc trṕı̌s nevýhodou Lenost
{151}). Když měśıc dor̊ustá, jsi v práci výkonný a všechno, co děláš, tě bav́ı, zat́ımco když ubývá, jsi apatický
a celkem vztahovačný. Hraj to!

Nadpřirozené rysy, M, N
-Proměnná

Jsi obdařen divnými vlastnostmi, které máš v d̊usledku své př́ıslušnosti k nějaké rase nadpřirozených bytost́ı
(můžeš být třeba démon nebo uṕır, apod.) Normálńı pozorovatelé si o tobě budou myslet, že jsi normálńı
smrtelńık, ale bližš́ı prohĺıdka odhaĺı, že s tebou neńı něco v pořádku. To může tvoje tajemstv́ı dostatečně
trénovanému člověku prozradit ihned.
Nadpřirozené rysy se lǐśı od Nepřirozených rys̊u {23} pouze t́ım, že nejsou zřetelné vždy, ale jen v určitých
podmı́nkách. Jsou-li ale zaregistrovány, mohou vyústit v postih na reakce a dávaj́ı těm, kdo tě hledaj́ı, bonus
na dovednosti, s jej́ıž pomoćı se tě snaž́ı nalézt (Skryté věděńı, Okultismus apod.)
Nadpřirozené rysy nejsou slučitelné s úrovněmi vzhledu Zastrašuj́ıćı a Př́ı̌serný, protože tak ohavný zjev už sám
o sobě mluv́ı o tom, že s tebou vážně neńı cosi v pořádku.

chladný Jsi na dotyk úplně chladný. Ti, kdo se tě dotýkaj́ı, podaj́ı ti ruku, zkuśı tě poĺıbit apod. rychle začnou
reagovat s −1. Naopak, všem, kdo to zjistili, lze připoč́ıst +1 na jejich pokusy o odhaleńı tvého tajemstv́ı.
(-5 bod̊u; -1 bod, pokud se po nějakém činu m̊užeš dočasně oteplit)

bez odrazu Tv̊uj odraz se neobjevuje v zrcadlech, na klidné vodě ani na jiných reflexńıch površ́ıch. Kamery
ani jiná zař́ızeńı tě nesejmou. V určitých časech na určitých mı́stech mohou lidé předpokládat, že nemáš
duši a tak s tebou i naložit! −2 na reakce od těch, kdo si toho všimnou a těmtýž +2 na jejich pokusy o
odhaleńı tvého tajemstv́ı. -10 bod̊u.

beze st́ınu Nevrháš st́ın — přitom nezálež́ı na zdroji ani śıle světelného zdroje. Ti, kdo si toho všimnou, budou
mı́t −2 na reakce proti tobě a +2 na pokusy o zjǐstěńı tvého tajemstv́ı. -10 bod̊u.

bledý Vypadáš jako mrtvola — máš bledou pokožku, vpadlé oči apod. Kdokoli tě uvid́ı v pořádném světle
bez make-upu, bude reagovat s −2 a mı́t +2 na pokusy o odhaleńı tvého tajemstv́ı. -10 bod̊u (-5, pokud
nějakým zp̊usobem dokážeš aspoň na chv́ıli vzbudit zdáńı, že žiješ)
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Na hraně, M, O
-15 bod̊u ⋆

Ve světle smrtelného nebezpeč́ı podstupuješ nerozumně velká rizika. Kdykoli čeĺı̌s situaci ohrožuj́ıćı tě na životě,
muśı̌s si hodit na sebeovládáńı; třeba při ř́ızeńı hoř́ıćıho letadla či źıráńı na celý gang pouličńıch lupič̊u s pouhým
kartáčkem na zuby jako zbrańı. Pokud neuspěješ, p̊ujdeš do toho — ale po každém úspěšném hodu, který se k
situaci váže, můžeš házet znova. To může být v bojové situaci třeba každou sekundu, zat́ımco na nebezpečné
vesmı́rné výpravě jednou denně. Pokud při takovém hodu uspěješ, budeš se v rámci již započaté výzvy chovat
trochu rozumněji.
V boji děláš hody na sebeovládáńı v každém svém tahu. Pokud se ti ten hod nevydař́ı, muśı̌s provést Vrcholný
útok či bojovat jiným, skoro š́ıleným a skoro sebevražedným zp̊usobem.
Většina z těch, kteř́ı tě uvid́ı při tom, jak lehkovážně riskuješ sv̊uj život, si o tobě pomysĺı něco nehezkého a
bude reagovat s −2. Jedinci, kteř́ı stav́ı osobńı odvahu před zachováńı vlastńıho života, budou naopak reagovat
s +2.

Naivita, M, O
-10 bod̊u ⋆

Každou minutu se narod́ı jeden takový, a ty jsi zrovna jedńım z nich. Věř́ı̌s všemu, co slyš́ı̌s. Uvěř́ı̌s i docela
směšně smyšlené historce, pokud je podána přesvědčivě. Kdykoli se střetneš se lž́ı nebo nějakou jako lež zněj́ıćı
pravdou, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı. Tv̊uj hod PJ oprav́ı podle toho, jak d̊uvěryhodně ta historka zněla.
Pokud v hodu neuspěješ, uvěř́ı̌s tomu, co ti řekli.
Dobře podaná lež nebo lež, která se zaob́ırá něč́ım, ohledně čeho nemáš žádné zkušenosti (

”
Můj táta je tu šéfem

policie a tohle tu rozhodně nestrṕı!“) dává na hod na sebeovládáńı −6. Pokud se týká něčeho, co znáš, dává
se pouze −3 (

”
Tys vážně, Torgu, nevěděl, že ve vaš́ı vesnici chovaj́ı kachny?“) Pokud se ti nezdař́ı ani hod bez

opravy, uvěř́ı̌s i úplně nesmyslnému blábolu (
”
Jistěže jsou Eskymáci potomky španělských conquistador̊u, to v́ı

přece každý!“)
Na jakýkoli hod na dovednost Obchodńık dostaneš −3 a podobně na tom budeš v př́ıpadě, kdy lze tvou naivitu
zneuž́ıt. Nikdy se nemůžeš naučit dovednost Rozpoznáńı lži.

Nakažlivý útok, M, N
-5 bod̊u

Tvoje útoky jsou nakažlivé. Funguj́ı stejně jako Dominance {42}, až na to, že nakažené si nemůžeš přidat jako
spojence. Proto je to tedy nevýhoda — protože protivńıci, kteř́ı tv̊uj útok přežij́ı (nebo nepřežij́ı) źıskaj́ı d́ıky
útoku nějaké nadpřirozené schopnosti, které proti tobě velmi pravděpodobně použij́ı pro účely osobńı msty za
to, co jsi jim udělal.
Aby se předešlo tomu, že ze sebe budou HP dělat zadarmo mocné př́ı̌sery, měl by PJ prohlásit, že nakažené HP
muśı za źıskanou rasovou šablonu zaplatit. Pokud si to nemohou dovolit, PJ může rozd́ıl vyvážit nadpřirozenými
nevýhodami jako Kletbou, Hr̊uzou či Slabost́ı.

Náměśıčnost, M, O
-5 bod̊u ⋆

Chod́ı̌s ve spańı. To zpravidla sṕı̌s než nebezpečné pouze obtěžuj́ıćı a trapné (pokud nespadneš ze schod̊u) —
ale pokud táboř́ıte v nepřátelském územı́, může to znamenat velkou nevýhodu!
PJ si za tebe hod́ı na sebeovládáńı pokaždé, když jdeš spát. Pokud se mu hod nezdař́ı, někdy během dané noci
vstaneš, aniž bys o tom věděl, a někam jdeš. Probud́ı̌s se bud’ v př́ıpadě, že to udělá někdo zevněǰsku, nebo po
1k minutách chozeńı. Pokud budeš náměśıčně chodit do či ze schod̊u nebo po těžkém terénu, bude za tebe PJ
házet na OB, a neuspěje-li, zakopneš, natlučeš si a ihned se probud́ı̌s (ale jsi mentálně omráčen).
Během náměśıčných poch̊uzek jsi velmi náchylný na telepatické vlivy. Pokud ovládáš nějaké nadpřirozené schop-
nosti, můžeš je během náměśıčných procházek použ́ıt (takže pokud máš Teleport, můžeš se mı́sto chozeńı ne-
dobrovolně teleportovat!!)

Navraceńı, M, E
-Proměnná ⋆

Tato nevýhoda je normálně dostupná pouze postavám, které jsou členy ras, které se vyvinuly do inteligentńıch
forem ze zv́ıřećıch stav̊u.
Jsi-li naštván, vystrašen, unaven či zraněn, můžeš se dočasně vrátit ke svému zv́ı̌rećımu chováńı. Kdykoli jsi
vystaven takové situaci, hod’ si na sebeovládáńı. Pokud neuspěješ, chováš se jako zv́ı̌re a jednáš pouze podle
svých instinkt̊u.
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Jakmile stresuj́ıćı situace pomine, každou minutu můžeš provést hod na sebeovládáńı. Pokud se tě snaž́ı utěšit
přátelé, dostaneš +2. Pokud je aspoň jeden z nich Spř́ızněn s zv́ı̌raty nebo má Empatii, dostaneš ještě +2.
Uspěješ-li, záchvat skonč́ı a vraćı̌s se opět do normálńıho stavu. Pokud se stane, že upadneš ve zv́ı̌rećım stavu
do bezvědomı́, po probráńı se automaticky vraćı̌s do p̊uvodńıho stavu.
Cena zálež́ı na śıle záchvat̊u:

mı́rný Máš pot́ıže s mluveńım. Pokud chceš ř́ıci nějakou větu, muśı̌s si hodit na IQ. Nemůžeš obsluhovat složité
stroje, ale můžeš aspoň bojovat se zbraněmi (ale dost zuřivě a s −4 na zásah). -10 bod̊u ⋆.

středńı Máš všechny problémy, které jsou popsány výše, ale máš i pot́ıže s porozuměńım tomu, co ř́ıkaj́ı ostatńı;
kdykoli potřebuješ porozumět tomu, co ř́ıká někdo jiný, hod’ si na IQ. Pokud jsi napaden či vyzván na
souboj, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı a pokud neuspěješ, budeš se chovat zcela instinktivně. -15 bod̊u ⋆.

těžký Nemůžeš mluvit, nechápeš to, co ř́ıkaj́ı ostatńı, nemůžeš použ́ıvat nástroje (až na užit́ı některých jako
kyje) a tvoje chováńı je zcela založeno na instinktu. Zkrátka se chováš jako tvoji primitivńı předkové. -20
bod̊u ⋆.

Navraceńı může vyústit v ještě daľśı problémová chováńı. Je-li tomu tak, vem mentálńı nevýhodu, kterou v
př́ıpadě návratu trṕı̌s, jej́ı cenu vyděl dvěma a přičti k ceně navraceńı. Oprava za sebeovládáńı se uplatńı až na
konečnou cenu.

Nechápavý, M, O
-10 bod̊u

Absolutně nechápeš jakýkoli vtip, který je proti tobě namı́̌ren a jsi naprosto netečný k pokus̊um o sváděńı (+4
na odoláńı ciźımu Sex Appealu). Významy hovorových výraz̊u ti unikaj́ı. Nedokážeš se chovat podle nějakých
složitých pravidel (−4 na Společenský takt). Nadto máš ještě spoustu malých zvyk̊u, které ostatńı celkem
otravuj́ı. Jeden nebo dva takové si klidně vem jako výstřednosti. Většina lid́ı na tebe bude reagovat s −2.
Narozd́ıl od nevýhody Nemá smysl pro humor {155} můžeš zkusit vt́ıpkovat, ačkoli ty vtipy nebudou stát za
nic, a dokážeš ocenit grotesky či psané vt́ıpky. Ústně sdělené vtipy ale nepob́ıráš, zvláště, pokud jsi jejich ćılem
ty (haž na IQ −4, abys zjistil, že právě ty jsi základem jejich vtipu). Neńı to ani jako Naivita {153} — normálně
zjist́ı̌s, když se někdo snaž́ı źıskat nad tebou výhodněǰśı pozici. Nejsi o nic v́ıc náchylný na Vemlouváńı se, až
na př́ıpad, kdy se tě někdo snaž́ı přesvědčit, že určitý atraktivńı př́ıslušńık opačného pohlav́ı je tebou zaujat. . .
Tato nevýhoda se nejv́ıc hod́ı pro nějaké od světa oddělené génie či Mart’any.

Nechápe emoce, M, O
-5 bod̊u

Chápeš sice ciźı emoce, ale nechápeš jejich motivace. Proto jsi v situaćıch, které zahrnuj́ı společenské relace,
poněkud nemotorný. Jsi prostě klasický

”
nerd“. Máš −1 na použit́ı či odoláńı těmto dovednostem : Diplomacie,

Vemlouváńı se, Zastrašováńı, Společenský takt, Sex Appeal a Mı́stńı znalosti (viz Hody na ovlivněńı {druhá
kniha, ?})

Necitlivý, T, O
-20 bod̊u

Nemáš pořádný hmat. Sice dokážeš dost hrubě rozpoznávat tlak — dost na to, abys ćıtil svou hmotnost nebo
dokázal vstát a j́ıt bez toho, abys přepadl — ale stejně je to pro tebe dost nevýhodné. Pomoćı hmatu nedokážeš
v̊ubec rozlǐsovat mezi povrchy. Činnosti, které záviśı pouze na hmatu (čteńı Braillova ṕısma nebo rozvázáńı
rukou spoutaných za zády) jsou pro tebe naprosto nevykonatelné.
Pokud se snaž́ı̌s o nějakou činnost, kde je d̊uležitá koordinace oč́ı a rukou, trṕı̌s jednou úrovńı Nemotornosti
{155}, pokud se ovšem nerozhodneš, že to vykonáš mimořádně pečlivě (a zabereš t́ım tak dvojnásobek času) a
nevid́ı̌s jasně na to, co děláš. Pokud už Nemotornost máš, účinky se sečtou.
Bolest, teplotu a šoky ćıt́ı̌s stejně jako každý jiný (pokud nemáš Vysoký práh bolesti {106}), ale pokud se na
sebe nepod́ıváš, nezjist́ı̌s, že jsi byl zraněn. Bolest nećıt́ı̌s lokálně, ale pulsuje ti v celém těle. Prvńı pomoc {237}
nemůžeš nikdy vykonat, pokud na ošetřované zraněńı nevid́ı̌s.

Neempatický, M, O
-20 bod̊u

Naprosto nechápeš emoce. To neznamená, že ty sám nemůžeš mı́t či dávat najevo emoce — pot́ıž tkv́ı v tom,
že je prostě nedokážeš pochopit. V d̊usledku toho máš ovšem značné pot́ıže se sociálńımi interakcemi.
Nesmı́̌s si vźıt výhodu Empatie a na jakoukoli dovednost, která se spoléhá zcela nebo částečně na pochopeńı
emoćı někoho jiného, máš −3. To se vztahuje předevš́ım na Obelháváńı, Pitky, Kriminologii, Detekci lž́ı, Diplo-
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Kapitola 3. Nevýhody 3.5. Seznam nevýhod

macii, Uchváceńı, Vemlouváńı se, Vyslýcháńı, Veleńı, Obchodńıka, Politiku, Psychologii, Společenský takt, Sex
Appeal, Sociologii a Mı́stńı znalosti. Tyto dovednosti ti nejsou zakázány — pouze v jejich výkonu celkem
pokulháváš za ostatńımi.
Neempatičnost je běžná u android̊u, démon̊u, golemů, nemrtvých a možná i u určitých druh̊u mimozemšt’an̊u,
ale hod́ı se i pro lidi! Tato nevýhoda se vylučuje s nevýhodami Bezcitnost {136} a Nechápe emoce {154}, protože
obě předpokládaj́ı, že emoce nějak chápeš, ačkoli divným zp̊usobem.

Ne-fit, T, O
-5 či -15 bod̊u

Tvoje kardiovaskulárńı zdrav́ı je horš́ı, než ukazuje tvoje ZD. Máme tu dvě úrovně:

mimo formu Na všechny hody na ZD, které provád́ı̌s, abys z̊ustal při vědomı́, naživu či abys odolal nemoci či
jedu apod. máš −1. To ale neznamená sńıžeńı př́ımo tvého ZD ani tvých dovednost́ı založených na ZD!
BÚ ztráćı̌s dvakrát tak rychle. -5 bod̊u.

zcela mimo formu Jako výše, ale s −2 na hody na ZD. Ztracené BÚ nav́ıc źıskáváš pouze polovičńı rychlost́ı.
Tato úroveň nevýhody se neslučuje s žádným typem Odolného {65}. -15 bod̊u.

Neléč́ı se, T, E
-20 nebo -30 bod̊u

Tvoje přirozené léčeńı prostě nefunguje. Ostatńı dostávaj́ı denně jednu šanci na obnoveńı jednoho ztraceného
života, ale ty žádnou nedostáváš. Sám od sebe se nedokážeš zregenerovat ze zmrzačeńı určité končetiny. Můžeš
si sice pomoćı dovednosti Prvńı pomoc zastavit krváceńı, ale ani ta, ani dovednost Lékař ti nemůže obnovit
ztracené životy. Technologie, které pouze urychluj́ı přirozené léčeńı (byliny, drogy), jsou ti k ničemu. Existuj́ı
dvě úrovně této nevýhody:

částečné Můžeš se přirozeně léčit v př́ıpadě, že je splněna nějaká špatně splnitelná podmı́nka (jsi-li třeba
ponořen v krvi či vykoupán v lávě). Můžeš se také léčit olupováńım ostatńıch o jejich životy pomoćı
výhody Uṕır {100} nebo magie či psioniky. -20 bod̊u.

úplné Nikdy se nemůžeš přirozeně léčit a nemůžeš ani ostatńım krást jejich životy. -30 bod̊u.

V závislosti na povaze tvého těla mohou být tvoje zmrzačené končetiny znova opraveny pomoćı chirurgie,
r̊uzného spravováńı (jsi-li stroj) nebo exotickými prostředky (kouzla, alchymie, psionika).

Nemá smysl pro humor, M, O
-10 bod̊u

Nikdy nepochoṕı̌s vtip; vždycky předpokládáš, že jsou všichni pořád vážńı a seriózńı. Ty sám nikdy nevtipkuješ
a jsi pořád vážný a seriózńı. Kdykoli tato nevýhoda vyjde najevo, vynáš́ı −2 na reakce od ostatńıch.

Němota, T, O
-15 či -25 bod̊u

Tvoje schopnost mluvit je celkem dost omezena. Rozlǐsujeme dvě úrovně této nevýhody:

neumı́ mluvit Dokážeš sice vydávat hlasové zvuky (štěkáńı, vyt́ı apod., jak se zrovna hod́ı), ale tvoje mluvidla
nejsou tak jemná, aby umožňovala řeč. Můžeš stále mı́t Mimikry či Hlas (nebo naopak, Rušivý hlas), ale
nesmı́̌s Koktat. Tato úroveň nevýhody se vztahuje na většinu zv́ı̌rat. -15 bod̊u.

němý Nemůžeš vydávat žádné hlasové zvuky. Všechna komunikace muśı být neverbálńı — psańı, znaková řeč,
morseovka, telepatie apod. Čas, který stráv́ı̌s takovou komunikaćı, se pro účely studia daných dovednost́ı
poč́ıtá všechen (viz kapitolu 9). Pokud se snaž́ı̌s komunikovat s postavami, které neznaj́ı tvou znakovou
řeč, nelze v̊ubec házet na to, zda-li tvoje gesta přijemce pochoṕı — znaková řeč je př́ılǐs složitá. Hraj to!
Nesmı́̌s mı́t žádné jiné vlastnosti, které nějak ovlivňuj́ı hlas. -25 bod̊u.

Nemotorný, T, O
-5 či -10 bod̊u

Tvoje motorika je kromobyčejně mizerná. Ke všem dovednostem založeným na OB, které jsou uvedeny u Vysoké
zručnosti {106} a k Rychlému taseńı máš postih. Za −5 bod̊u je to −3 a za −10 bod̊u −6. Úkoly založené na
IQ nebo hrubé manuálńı úkony založené na OB postiženy nejsou, stejně jako nejsou postiženy žádné bojové
dovednosti kromě Rychlého taseńı.
Vedleǰśımi účinky také je, že nedovedeš řádně zacházet s př́ıborem, nejsi s to si uvázat kravatu a spoustu daľśıch
maličkost́ı. Pokud zálež́ı na upravenosti či čistotě, můžeš dostat −1 za úroveň na jakýkoli hod na ovlivňováńı.
Přirozeně si nelze vźıt k této nevýhodě Vysokou zručnost {106}.
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Nenasytnost, M, O
-5 bod̊u ⋆

Přespř́ılǐs holduješ chutnému j́ıdlu a dobrým nápoj̊um. Máš-li možnost, muśı̌s si vždy nabalit nerozumně mnoho
j́ıdla. Dobrovolně nikdy nevynecháš j́ıdlo. Pokud jsi konfrontován s dobrým j́ıdlem či pit́ım, které z nějakého
d̊uvodu neńı dobré zkonzumovat, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı; pokud neuspěješ, sńı̌s všechno j́ıdlo a vypiješ
všechny nápoje, at’ už jsou následky jakékoli. Stejně je třeba házet v př́ıpadě, že je zapotřeb́ı vynechat j́ıdlo
(třeba proto, že je málo potravin).

Neohrabaný, T, O
-5 či -15 bod̊u

Máš skoro nadpřirozenou schopnost neustále dělat nějaké nepř́ıjemné fyzické chyby. Nemuśı̌s mı́t nutně ńızkou
OB (můžeš mı́t OB až 13 a přesto mı́t tuto vlastnost), ale jsi nemotorněǰśı, než by tvoje OB naznačovala. Tato
nevýhoda může mı́t dvě úrovně:

neohrabaný Na začátku každého dne si PJ hod́ı na tvou OB a pokud neuspěje, ten den se nějak ztrapńı̌s —
zakopneš, upadneš, pokáćı̌s věci v regálech, vlet́ı̌s do polic naplněných křehkými předměty. Zpravidla se
nejedná o vážnou hrozbu tvému životu (pokud tě někdo kv̊uli tomu nep̊ujde zlynčovat), ale zpravidla to
bude nepř́ıjemné a drahé. PJ by měl být při vymýšleńı každodenńıch muk kreativńı. Zvláště by ses měl
vyhýbat vědeckým laboratoř́ım, výbušninám či obchod̊um s porcelánem. . . ⌣̈ -5 bod̊u.

zcela neohrabaný Jako výše, ale jakýkoli neúspěch při hodu na OB či dovednost založenou na OB se ti poč́ıtá
jako kritický neúspěch! -15 bod̊u.

Možná se zdá, že je tato vlastnost dost bláznivá, ale nemuśı tomu nutně tak být. Většina robot̊u, které známe
z přelomu úrovńı technologíı 7 a 8, touto nevýhodou opravdu trṕı!

Neoriginálńı, M, O
-5 bod̊u

Je pro tebe složité přij́ıt s něč́ım novým či originálńım. Na jakýkoli úkol, který vyžaduje kreativitu či vy-
nalézavost, dostáváš −2, včetně většiny hod̊u na dovednost Umělec, všechny hody na dovednost Inženýr, chceš-li
vynalézat nové věci a všechny hody, které děláš v d̊usledku výhody Koumák.

Nepř́ıtel, S, O
-Proměnná

Nepř́ıtel je NP, skupina NP nebo nějaká organizace, která aktivně pracuje proti tobě. Někteř́ı nepřátelé tě chtěj́ı
prostě zneškodnit, jińı maj́ı jiné ćıle a plány. Povahu nepř́ıtele je potřeba (samozřejmě) rozhodnout už při jeho
pořizováńı, protože od jeho parametr̊u se pak odv́ıj́ı i jeho cena. Samozřejmě muśı̌s také osvětlit PJ, proč po
tobě dotyčný nepř́ıtel jde; PJ pak vše dokresĺı a zasad́ı do své kampaně. Hodnotu nepř́ıtele určuj́ı tři činitelé :
jeho śıla, jeho záměr a jeho frekvence výskytu.

śıla Č́ım mocněǰśı nepř́ıtel, t́ım v́ıc bod̊u za něj dostaneš, pochopitelně. Tuto hodnotu nastav́ı PJ. Za poznámku
snad už jen stoj́ı to, že pokud po tobě jde nějaká organizace, nepoč́ıtá se celková velikost organizace, ale
pouze počet lid́ı, kteř́ı po tobě jdou.

jedna osoba, slabš́ı než HP (plus mı́nus s polovinou bod̊u HP). -5 bod̊u.

jedna osoba, stejně silná jako HP nebo skupinka slabš́ıch jedinc̊u (tři až pět osob). Př́ıklad : š́ılený
vědec nebo čtyři bratři muže, kterého jsi zabil v duelu. -10 bod̊u.

jedna osoba, silněǰśı než HP nebo nebo středně velká skupina slabš́ıch jedinc̊u (šest až dvacet
osob nebo jedna osoba s aspoň třemi polovinami bod̊u HP). Př́ıklady : jeden nadčlověk nebo městská
policie ve větš́ım městě (jej́ıž početńı stav se může pohybovat v řádu stovek, ale po tobě jich jde jen
relativně málo). -20 bod̊u.

velká skupina méně silných jedinc̊u či středně velká skupina nějakých silných jedinc̊u (dvacet
jedna až tiśıc osob slabých či šest až dvacet osob silných). Př́ıklady : FBI či Mafie. -30 bod̊u.

š́ıleně mocná skupina Celá vláda, cech mocných černokněžńık̊u, organizace superhrdin̊u či nějaká skupina
podobné śıly a významu. -40 bod̊u.

zvláštńı př́ıpady Existuj́ı dva speciálńı př́ıpady, ve kterých bys měl upravit ceny uvedené výše ještě před t́ım,
než postouṕıme dál:

zlé dvojče Tv̊uj nepř́ıtel vypadá docela jako ty, a možná i použ́ıvá stejné jméno, ale poč́ıná si docela
jinak. To může vyústit až v situaci, ve které si ostatńı mysĺı, že máš pouze Rozpolcenou osobnost
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{166} a budou na tebe taky tak reagovat (−3). Svoje zlé dvojče nemuśı̌s nikdy potkat, ale určitě o
něm hodně uslyš́ı̌s — zpravidla v př́ıpadě, kdy jsi obviňován z něčeho, co jsi neudělal. Zlé dvojče má
normálně stejné dovednosti a schopnosti jako ty, ale jeho mentálńı nevýhody jsou bud’ úplně opačné,
nebo nějak překroucené oproti těm tvým. To znamená, že je ti roven a je tedy za −10 bod̊u. Pokud
je silněǰśı než ty, je za v́ıc bod̊u.
Zlé dvojče má dovednosti, které ty nemáš, nebo má schopnosti, které ty nemáš (rozhodne PJ). Daľśıch
-5 bod̊u.
Zlé dvojče má dovednosti i schopnosti, které ty nemáš. Daľśıch -10 bod̊u.

neznámý Vı́̌s, že máš nepř́ıtele, ale nemáš ani potuchy o tom, kdo j́ım je. Dělá se to tak, že sděĺı̌s PJ
pouze śılu svého nepř́ıtele a on udělá zbytek — urč́ı jeho povahu a možnosti a tobě o vzniklém
nepř́ıteli neřekne nic. Nepř́ıtel tedy může prvńı úder vést z naprostého neznáma, a proto má vlastně
větš́ı śılu. Daľśıch -5 bod̊u.

záměr Č́ım hnusněǰśı jsou zájmy nepř́ıtele, t́ım v́ıc se jeho cena znásob́ı.

sĺıdil Tv̊uj nepř́ıtel tě sleduje či špehuje, takže je dost těžké si udržet nějaká tajemstv́ı, ale jen vzácně
se stává něč́ım v́ıc než jen otravou. Př́ıklady : agresivńı žurnalista běhaj́ıćı za politikem, detektivové
následuj́ıćı podezřelého kriminálńıka. Čtvrtina ceny.

protivńık Tv̊uj nepř́ıtel tě chce obtěžovat, upozornit na tebe a popř́ıpadě tě ztrapnit. Bude s tebou krutě
žertovat, ale neudělá ti žádnou dlouhotrvaj́ıćı újmu. To je typické hlavně pro zlé dvojče. Př́ıklady :
protivńık v politickém boji, detektivové obtěžuj́ıćı podezřelého kriminálńıka. Polovina ceny.

lovec Nepř́ıtel chce doćılit toho, abys byl zatčen, zbankrotoval, zemřel, byl zraněn či jinak na dlouho
postižen. Př́ıklady : atentátńık, který jde po politikovi, detektivové hledaj́ıćı podezřelého kriminálńıka.
Celá cena.

frekvence výskytu Zvol si frekvenci výskytu tak, jak je to popsáno v boxu u výhody Spojenec {86}. Háže se
vždy na začátku každého sezeńı.

omezeńı nepřátel Nelze mı́t v́ıc než dva nepřátele a nelze za nepřátele dohromady źıskat v́ıc než 60 bod̊u.
(Pokud po tobě jde celá vláda USA, je už úplně jedno, že tv̊uj stařičký profesor ze středńı školy se rozhodl,
že po tobě p̊ujde taky!)

nepřátelé ve hře Pokud kostky ukáž́ı, že se má nepř́ıtel objevit, PJ muśı rozhodnout, kde a jak se do hry
zapoj́ı. Je-li Nepř́ıtel velmi silný či má-li se objevit větš́ı množstv́ı menš́ıch nepřátel ve stejný čas, může
to dost podstatně změnit celé dobrodružstv́ı.
Pokud si vezmeš přemrštěně silného nepř́ıtele, asi budeš zakrátko zabit či aspoň uvězněn. Tak to bývá.
Můžeš sice dostat šedesát bod̊u, když si dáš jako nepř́ıtele FBI na 12 a mı́ň jako Lovce, ale každé z tvých
dobrodružstv́ı bude dobrodružstv́ım loveného kriminálńıka. Dokonce i s šedesáti body nav́ıc může být
tvoje kariéra dost krátká.
Pokud začneš se slabým nepř́ıtelem nebo hraješ dost chytře, můžeš svého nepř́ıtele zneškodnit či jej
přesvědčit, aby změnil svoje mı́něńı o tobě. Ale jak se ř́ıká, bez práce nejsou koláče. Pokud se chceš svého
nepř́ıtele zbavit nadobro, máš tři možnosti, jak toho dosáhnout:

1. Zaplatit tolik bod̊u, kolik jsi jich za nepř́ıtele před t́ım dostal.

2. Vźıt si nějakou nevýhodu, abys źıskal body na vykoupeńı nepř́ıtele. Třeba jsi mohl být v posledńı
bitvě nakopnut do hlavy a nahluchneš, nebo tě mohl napadnout velký pavouk a přiklepnout ti tak
arachnofobii. Nevýhody, které takto źıskáš, by měly vyrovnat cenu odkupovaného nepř́ıtele (nebo by
měly být aspoň tak drahé, abys mohl zbytek doplatit ze svého). Pokud tě ovšem nenapadá vhodná
náhradńı nevýhoda, řekl bych, že PJ ti klidně nějakou vymysĺı!

3. Vźıt si jiného nepř́ıtele stejné hodnoty. Toho pekelńıka doktora Škorpióna jsi sice mohl zničit, ale v
jeho ohavné práci bude pokračovat jeho zaškolený bratr.

A nav́ıc se samozřejmě muśı i ve hře stát něco, co od̊uvodńı zmizeńı tvého nepř́ıtele!

Nerozhodnost, M, O
-10 bod̊u ⋆

Je pro tebe složité se pořádně rozhodnout. Dokud máš před sebou jen jednu cestu, všechno je v pořádku, ale
jakmile se octneš tvář́ı v tvář v́ıce možnostem a muśı̌s podstoupit rozhodováńı, začneš se rozpakovat. Kdykoli se
muśı̌s rozhodnout, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı; přitom od svého č́ısla sebeovládáńı muśı̌s odeč́ıst počet vari-
ant, které vid́ı̌s. Pokud v hodu neuspěješ, neuděláš nic. Znova můžeš házet každou minutu (ve stresuj́ıćı situaci
(boji apod.) třeba každou sekundu, když se neděje nic zvláštńıho, třeba můžeš házet pouze jednou denně, zálež́ı
na PJ), dokud neuspěješ; pak se chováš normálně, dokud zase nenastane čas se rozhodnout.
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Pokud jsi Nerozhodný a nav́ıc Zmatený {179}, muśı̌s si házet výše popsaným zp̊usobem, aby se zjistilo, jestli
se dokážeš uvést v akci. Když konečně uspěješ, č́ıhá za dveřmi hod č́ıslo dva, tentokrát, aby se vidělo, jestli
dokážeš jednat ihned, nebo s prodlevou.

Nesnášenlivost, M, O
-Proměnná

Nemáš rád a nevěř́ı̌s některým (nebo všem) lidem, kteř́ı se od tebe odlǐsuj́ı. Svoje předsudky můžeš zakládat
na rozd́ılu ve společenském postaveńı, rase, etnické př́ıslušnosti, národnosti, náboženském vyznáńı či pohlav́ı.
Oběti tvé nesnášenlivosti na tebe budou reagovat s −1 až −5 (rozhodne PJ). Hodnota nevýhody záviśı na tom,
jak moc jsi nesnášenlivý.
Pokud jsi nesnášenlivý v̊uči všemu jinému, reaguješ na všechno, co neńı stejného společenského postaveńı, rasy,
etnické př́ıslušnosti, národnosti, náboženského vyznáńı či pohlav́ı (vyber si jedno). Pokud reaguješ

”
Dobře“,

toleruješ danou osobu a jsi k ńı tak slušný, jak je to pro tebe možné (ale přesto k ńı přistupuješ chladně).
Pokud reaguješ

”
Neutrálně“, stále tu osobu toleruješ, ale snaž́ı̌s se kontakt s ńı co nejrychleji ukončit. Pokud

padne cokoli horš́ıho, bud’ danou osobu napadneš, nebo s ńı rázně odmı́tneš mı́t cokoli společného. Celková
nesnášenlivost, jako je tato, je za −10 bod̊u.
Pokud je tvoje nesnášenlivost namı́̌rena na jednu konkrétńı tř́ıdu společnosti, etnikum, národ, věř́ıćı určitému
náboženstv́ı, pohlav́ı či druh, stoj́ı nesnášenlivost −5 bod̊u, pokud se s předmětem své nesnášenlivosti setkáváš
často až k −1 (jenom odpudivá výstřednost), je-li vzácně k viděńı či nesetkáváš-li se s ńım nijak frekventovaně.

Nesoustředěnost, M, O
-10 bod̊u ⋆

Je pro tebe složité se soustředit na jedinou věc déle než pár minut. Kdykoli muśı̌s dávat na něco pozor po trochu
deľśı čas, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı, a stejně tak i v př́ıpadě, že se ti nab́ıźı nějaká nová věc, na kterou
můžeš přesunout svou pozornost od té p̊uvodńı. Pokud v hodu neuspěješ, přestaneš dávat pozor. PJ ti může
dát menš́ı bonus na hod v př́ıpadě, že je udržeńı či neudržeńı pozornosti otázkou rozd́ılu mezi životem a smrt́ı.

Nespavost, T, O
-10 či -15 bod̊u

V určitých obdob́ıch je pro tebe velmi těžké usnout. Tyto záchvaty se dostavuj́ı v posloupnostech. Pokud je
posloupnost právě otevřená, hážeš jednou za noc na ZD−1. Pokud uspěješ, povede se ti usnout, přičemž se
právě otevřená posloupnost uzavře a ty máš na čas klid, ne-li, ztrat́ı̌s té noci dvě hodiny spánku a utrṕı̌s z toho
všechny účinky (viz Nespańı {druhá kniha, ?}) a posloupnost z̊ustává i nadále otevřená. Pokud padne kritický
neúspěch, tu noc nesṕı̌s v̊ubec.
Jakmile je posloupnost ukončena, PJ si tajně hod́ı kostkami a podle toho urč́ı, za jak dlouho se otevře daľśı
posloupnost. Do té doby uśınáš automaticky snadno.

lehká nespavost Mezi posloupnostmi je 3k dńı volna. -10 bod̊u.

těžká nespavost Mezi posloupnostmi je 2k−1 dńı volna. -15 bod̊u.

Pokud jsi déle vystaven nadměrnému stresu, může PJ vyžadovat okamžitý hod na ZD, jehož prohráńı ihned
otevře novou posloupnost.

Netečný, M, O
-5 bod̊u ⋆

Dost často se ti stává, že věci, které nesouviśı s úkolem, jenž právě zpracováváš, v̊ubec nezaznamenáš. Pokud
se střetneš s něč́ım divným, PJ si hod́ı na sebeovládáńı. Pokud se hod nepodař́ı, prostě si toho nevšimneš! Na
nové věci reaguješ s −1.

Neučitelný, M, O
-30 bod̊u

Nemůžeš vydělané body už́ıt na přidáńı nových či vylepšeńı starých dovednost́ı či vylepšeńı atribut̊u, ani źıskávat
nové mentálńı výhody, techniky či zvyky k již existuj́ıćım dovednostem. Konč́ı̌s s t́ım, s č́ım zač́ınáš!
SL a ZD ovšem stále źıskávat můžeš, stejně jako můžeš dostávat tělesné výhody. Nejsou ti ani zapovězeny doved-
nosti, které dočasně źıskáš pomoćı zásuvných schopnost́ı {107}. Ti, kdo maj́ı mı́sto mozku poč́ıtač, zpravidla
maj́ı oboj́ı.
Nejv́ıc se tato nevýhoda hod́ı pro golemy, blbé nemrtvé, roboty a podobná individua.
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Neurologická choroba, T, O
-Proměnná

Trṕı̌s nějakou vážnou neurologickou chorobou. Taková choroba může zp̊usobit nějaké tiky, mimoděčné pohyby,
pokažeńı mimiky tváře apod. Bodová hodnota zálež́ı na tom, jak moc jsi danou chorobou omezen:

lehká Tvoje choroba je jasná každému, kdo tě pozoruje v́ıc než jen pár sekund. Pokud potřebuješ mermomoćı
provádět úkony, které vyžaduj́ı jemnou manipulaci (seznam lze naj́ıt u Vysoké zručnosti {106}), dostaneš
−2 a provedeńı takových úkon̊u ti trvá dvojnásobek času, který bys t́ım normálně strávil. Také máš −2
na společenské dovednosti jako Obelháváńı, Veleńı, Hrańı, Veřejné projevy či Sex Appeal pokaždé, když
tvoje porucha vyjde najevo. -15 bod̊u.

krutá V normálńı společnosti funguješ pouze s obt́ıžemi. Pokud potřebuješ s něč́ım jemně manipulovat, zabere
ti to čtyřnásobek běžného času a dostaneš −4. Tvoje OB ani základńı Pohyb nemohou překročit pr̊uměrné
hodnoty pro tvoji rasu (pro člověka je to OB 10 a Pohyb 5). Kdykoli vyjde tato porucha najevo, máš −4
na společenské dovednosti. -35 bod̊u.

znemožňuj́ıćı V normálńı společnosti nemůžeš fungovat. Na jemnou manipulaci máš −6 a takové úkony ti
zaberou šestinásobek běžného času. Tvoje OB a základńı Pohyb mohou dosahovat nejvýše čtyř pětin
pr̊uměru pro tvou rasu (pro člověka je to OB 8 a Pohyb 4). Na společenské dovednosti máš skoro vždy
−6. -55 bod̊u.

Mohou se objevit i jiné symptomy, třeba vážné narušeńı motorických schopnost́ı (odkup nějakou OB a Pohyb),
nedobrovolné a hlasité vydáváńı všelikých zvuk̊u ( = Hlučný {143}) či poškozeńı mimiky obličeje (sniž úroveň
vzhledu podle toho, co je napsáno u Tělesného vzhledu {22}). Zuřivě se opakuj́ıćı tiky a neustálé vydáváńı
zvuk̊u se mohou dokonce kvalifikovat jako Nechutné osobńı zlozvyky {23}.

Nı́zký práh bolesti, T, O
-10 bod̊u

Jsi velmi citlivý na bolest jakéhokoli druhu. Zdvojnásob šok, který utrṕı̌s z jakéhokoli zraněńı; pokud tedy utrž́ı̌s
třeba dvě poškozeńı, budeš mı́t př́ı̌stě −4 OB. Na všechny hody na odoláńı omráčeńı či tělesnému mučeńı máš
−4. Kdykoli utrž́ı̌s v́ıce než jedno poškozeńı, muśı̌s uspět v hodu na Vůli; pokud se ti to nepovede, muśı̌s ječet
bolest́ı. Nejenže tak velmi rychle označ́ı̌s svou pozici, ale nav́ıc budeš možná moci źıskat i −1 na reakce.

Nočńı, T, E
-20 bod̊u

Můžeš normálně fungovat jen v př́ıpadě, že je slunce za obzorem. To znamená v́ıce než pouze upřednostňováńı
noci přede dnem – v př́ıpadě, že začne vycházet slunce, staneš se malátným a letargickým, a ve chv́ıli, kdy
slunce zcela vyjde nad obzor, padneš k zemi v kómatu a nebudeš moci dělat zhola nic až do doby, kdy slunce
opět zapadne.

speciálńı vylepšeńı

trvalá paralýza Pokud přijdeš do kontaktu se slunečńımi paprsky, proměńı̌s se v kámen nebo utrṕı̌s jinou
trvalou poruchu. Tento efekt může být zrušen pouze mocnými magickými předměty nebo kouzly.
Detaily jsou na PJ. +100 %.

Nočńı můry, M, O
-5 bod̊u ⋆

Každou noc jsi mučen děsivými nočńımi můrami. Občas jsou dokonce tak př́ı̌serné, že ovlivňuj́ı tvoji účinnost
i během denńıch hodin. Každé ráno před t́ım, než vstaneš z postele, si hod’ na sebeovládáńı; pokud neuspěješ,
znamená to, že jsi trpěl tuto noc nočńımi můrami. To ti sebere 1 BÚ, který můžeš źıskat zpět pouze nerušeným
spánkem. Pokud padne 17 nebo 18, byl sen tak děsivý, že se i ve dne neovladatelně třeseš a máš tedy −1 na
Vńımáńı i všechny hody na všechny dovednosti.
Takové nočńı můry mohou být tak živé, že se nedaj́ı odlǐsit od reality. PJ, který chce hru udělat zaj́ımavou, je
může odehrávat ve hře, která pak bude č́ım dál t́ım v́ıc směřovat k hororu. Obět’ by měla v takovém př́ıpadě
źıskat jen mlhavé stopy, které j́ı napov́ı, že se jedná pouze o sen. Takové sny maj́ı dramatický účinek na denńı
život toho, kdo je měl a mohou vyústit v dočasné Posedlosti nebo Fobie, nebo dokonce v psychosomatickou
ztrátu úrovńı atribut̊u či Žt.
Pokud jsou ve snu i ostatńı HP, jsou naprosto netknuty nič́ım, co se jim ve snu může stát (ale pokud trvá
odehráńı nočńı můry dlouho, může to ostatńı hráče obtěžovat. Pokud ale hráli svou roli ve snu dostatečně
dobře, možná jim můžeš dát i bod!) Je pouze na PJ, jestli postavám řekne, že celý scénář je vlastně jenom
snem. Obě možnosti mohou vést k unikátńımu a fascinuj́ıćımu hrańı.
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Nočńı slepota, T, O
-10 bod̊u

Úroveň tvého nočńıho viděńı je vpravdě mizerná. Pokud je pro většinu lid́ı postih na Viděńı či na všelijaké
úkony v boji −1 až −4, tv̊uj postih je dvojnásobek běžného postihu či −3, je-li to pro tebe horš́ı. Pokud je
běžný postih −5 a horš́ı, chováš se, jako bys byl úplně slepý (viz Slepota {168}). Pokud máš Vyvinutý zrak
{106}, funguje pouze v situaćıch, kde neńı žádný postih za tmu.
Tato nevýhoda se neslučuje ani s Nočńım viděńım {63}, ani s Viděńım ve tmě {101}.

Obyčejné pozad́ı, M, O
-10 bod̊u

Nemáš absolutně žádné zkušenosti s nadpřirozenem. Když vstouṕı̌s do hry, můžeš mı́t pouze obyčejné doved-
nosti, vlastnosti a vybaveńı. Kouzla, kinoherńı vlastnosti apod. jdou prostě zcela mimo tebe, stejně jako Tajemné
učeńı a Okultismus! Můžeš sice mı́t nadpřirozené výhody, ale nemůžeš je použ́ıvat ani mı́t dovednosti, které
by ti je umožnily použ́ıvat. Vlastně nemáš ani páru o tom, že nějaké takové věci vlastně umı́̌s, možná mimo
občasné prapodivnosti, které se ti mohou stávat v běžném životě. Pokud chceš svoje schopnosti použ́ıvat, muśı̌s
nejdř́ıve odkoupit tuto nevýhodu.
Obyčejné pozad́ı je dostupné pouze v nadpřirozených nebo prapodivných prostřed́ıch! V př́ısně obyčejné kam-
pani je tato výhoda neplatná.

Odlǐsný j́ıdelńıček, T, O
-10 až -40 bod̊u

Vyžaduješ zvláštńı j́ıdlo či palivo, které se nedá dost dobře sehnat. Narozd́ıl od Závislosti {177} neutrṕı̌s
poškozeńı, pokud jej nedostaneš. . . prostě je to, jako bys nejedl / nemohl natankovat benźın, což tě může
eventuálně celkem omezit. Cena zálež́ı na tom, jak vzácné to dané j́ıdlo či palivo je:

vzácné Drač́ı krev, mimozemská výživná směs, uran 235. -40 bod̊u.

př́ıležitostné Krev panny, letecký benźın, děti, radioaktivńı izotopy prvk̊u. -30 bod̊u.

běžné Lidské maso, benźın, tekutý vod́ık. -20 bod̊u.

velmi běžné Čerstvé maso, jakékoli uhlovod́ıkové palivo, elektrické baterie, čerstvá krev. -10 bod̊u.

Tato nevýhoda je vhodná i pro obyčejné lidi s chronickými zaž́ıvaćımi pot́ıžemi.

speciálńı vylepšeńı

náhrada Můžeš zkusit sńıst nějaké jidlo / palivo, které je celkem podobné tomu, které vyžaduješ.
Např́ıklad, kyborg, který vyžaduje exotické výživné prášky, může vyzkoušet obyčejné lidské j́ıdlo
nebo stroj, který funguje na benźın může být nalit naftou. Tak se sice udrž́ı̌s na nohou, ale po
každém takovém j́ıdle muśı̌s udělat hod na ZD. Pokud neuspěješ, ZD se ti sńıž́ı o 1. Tento úbytek lze
vyléčit pouze patřičnou lékařskou péč́ı (nebo péč́ı mechanika). Kritický neúspěch znamená, že se stane
něco, co tě úplně zablokuje (rozhodne PJ) : rozbije se motor, imunitńı systém reaguje neadekvátně
apod.
Ti, kdo toto omezeńı nemaj́ı, mohou také zkusit poj́ıdat náhražky. V tom př́ıpadě provedou hod výše,
ale plat́ı, že jako úspěch se poč́ıtá pouze to, když padne kritický úspěch. Obyčejný úspěch se poč́ıtá
jako neúspěch a neúspěch či kritický neúspěch jako kritický neúspěch. -50 %.

Omezené viděńı, T, O
-15 nebo -30 bod̊u

Tvoje zorné pole je neobyčejně malé. Normálńı postava vid́ı bez otáčeńı hlavou 120 stupň̊u před sebou, a na
každé straně má nav́ıc 30 stupň̊u za periferńı viděńı, což může, pokud chce, dát zorné pole celkové velikosti až
180 stupň̊u. Na hexové mapě to znamená, že má tři

”
předńı“, dva

”
bočńı“ a jeden

”
zadńı“ hex. Tvoje viděńı je

však omezeno podstatně v́ıce. Máš na výběr ze dvou úrovńı:

úzké viděńı Tvoje zorné pole je taktéž 120 stupň̊u, ale tvoje periferńı viděńı nefunguje; tvoje
”
bočńı“ hexy se

tedy stanou hexy
”
zadńımi“. Z těch hex̊u neregistruješ žádné útoky a nemůžeš se tam bránit. -15 bod̊u.

chodbové viděńı Tvoje zorné pole je pouze šedesátistupňové. Na mapě máš pouze jeden
”
předńı“ hex; daľśı

dva hexy jsou
”
bočńı“ a zbytek hex̊u jsou samé

”
zadńı“. Proti útoku z bočńıho hexu máš sńıženou obranu

a do bočńıho hexu můžeš útočit pouze se značným postihem. -30 bod̊u.
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Osud, M, N
-Proměnná

Nevýhodný osud funguje úplně stejně, jako výhodný osud {67}, snad až na to, že má pro svého nositele vesměs
negativńı účinky, ale pravděpodobně ne hned, a pravděpodobně ne bez šance se s ńım nejdř́ıv vypořádat se ct́ı.
Tragická, osudem předurčená smrt, může být přece koncem hodným hrdiny! Takový druh Osudu existuje ve
třech úrovńıch:

menš́ı nevýhoda Jsi odsouzen k tomu, abys hrál malou roli ve větš́ım dramatu. Z toho nav́ıc nevyjdeš ani
moc dobře — během pr̊uhěhu takového př́ıběhu máš zaručen alespoň jeden tragický zážitek nebo ostudný
neúspěch, ale neńı moc pravděpodobné, že by to vyústilo v tvou smrt, pokud se zrovna neoctneš v soustavě
těch nejzoufaleǰśıch a/nebo nejhrdinštěǰśıch okolnost́ı. -5 bod̊u.

d̊uležitá nevýhoda Máš hrát kĺıčovou roli v celé sérii událost́ı — a je tvým údělem to naprosto a úplně
zkazit. Můžeš dojet pozdě s třiceti tiśıci muži, kteř́ı by rozhodli bitvu, můžeš popravit jediného schopného
generála v ohrožované provincii a t́ım ji nab́ıdnout k snězeńı barbarským kmen̊um. Ačkoli za tvoje omyly
zaplat́ı svými životy jednotky až tiśıce lid́ı, ty sám vyvázneš v́ıce-méně se zdravou k̊už́ı. -10 bod̊u.

velká nevýhoda Obcháźı tě smrt. Něco tam venku má na sobě napsáno tvoje jméno; v́ı, kde jsi, a celou dobu
to jde po tobě. Ćıt́ı̌s to. Zemřeš (nebo alespoň zbankrotuješ, octneš se z výšin na ulici bez jediného peńıze)
a s tebou padnou (nebo dopadnou stejně b́ıdně) i daľśı tiśıcové. Takový druh Osudu neńı vhodný zdaleka
pro každou kampaň — PJ ho může zakázat, a pokud takový Osud povoĺı, měl by na něj v kampani navázat
nějakou d̊uležitou událost (třeba jej́ı konec). -15 bod̊u.

Nevýhodný Osud muśı̌s odkoupit ihned ve chv́ıli, kdy je naplněn. To je automatické v př́ıpadě, že budeš po jeho
naplněńı obrán o spojence, společenské postaveńı, bohatstv́ı atd. za stejný počet bod̊u. Pokud nemáš dost bod̊u
na odkoupeńı osudu, źıskáš automaticky výměnou za Osud Smůlu {169}. To, jestli jde taková Smůla odkoupit
či ne, je na PJ, stejně jako na něm je, zda-li chce dávat Smůlu či třeba Božské proklet́ı, nebo něco docela jiného.

Otrocké smýšleńı, M, O
-40 bod̊u

Sám od sebe nic neuděláš. Bez pána, který by ti rozkazoval, jsi pomalu jako ryba na suchu; v př́ıpadě, že chceš
provést nějakou akci, která neńı př́ımo v tvém popisu práce či rozkazu, muśı̌s nejdř́ıve uspět v hodu na IQ−8.
Stejně tak automaticky neuspěješ v žádném hodu na Vůli ve chv́ıli, kdy jde o společenské interakce, až na
př́ıpady, kdy PJ usoud́ı, že máš šanci na úspěch; tehdy je ti naděleno

”
pouze“ −6.

To ovšem neznamená nutně malé IQ nebo Vůli. Můžeš být třeba dost chytrý na to, abys zdárně splnil rozkaz

”
Nabouchej do toho poč́ıtače, aby detekoval kvarky“, ale kdybys hladověl a na ulici nalezl dvě stě korun, musel
bys před t́ım, než bys je uchopil a šel si za ně poř́ıdit j́ıdlo, uspět v hodu na IQ−8; pokud ti to ovšem nebylo
explicitně nař́ızeno tvým pánem. Stejně tak můžeš mı́t dost velkou Vůli, abys nedostal strach ani z největš́ıch
a nejhnusněǰśıch př́ı̌ser, ale na manipulace obyčejných lid́ı můžeš odolávat s −6.
Pro HP je tato nevýhoda jen málokdy vhodná, a občas je lepš́ı ji zakázat úplně.

Pacifismus, M, O
-Proměnná

Nemáš rád násiĺı. To se vyskytuje v několika podobách; zvol si některou z následuj́ıćıch:

neumı́ zab́ıjet Nejsi psychologicky připraven zab́ıjet jiné inteligentńı bytosti. Kdykoli se chystáš udělat reálný,
smrt́ıćı útok (třeba nožem či pistoĺı) proti osobě, jej́ıž tvář vid́ı̌s, máš na zásah −4 a měl-li být útok veden
střelnou zbrańı, nesmı́̌s Mı́̌rit. Pokud nevid́ı̌s protivńıkovu tvář (kv̊uli masce, tmě, vzdálenosti či útoku
zezadu), sńıž́ı se oprava na −2. Ve rvačce máš vždy −4. Nemáš ovšem žádné zábrany v napadáńı vozidel
(i obsazených), protivńık̊u, u kterých nevěř́ı̌s, že se může jednat o inteligentńı osoby (včetně věćı se
Zastrašuj́ıćım či Př́ı̌serným vzhledem) ani ćıl̊u, které reálně nevid́ı̌s (dělostřelba na udané souřadnice).
Pokud zabiješ osobu, účinkuje to na tebe stejně, jako u Nemůže zab́ıjet (viz ńıže). Nedělá ti problém, když
zab́ıj́ı tvoji spojenci — můžeš jim dokonce podávat náboje, nab́ıjet zbraně, povzbuzovat je v boji; sám ale
prostě nemáš na to, abys někoho zabil. -5 bod̊u.

nikoli proti nevinným Můžeš bojovat — dokonce si i v boji zač́ıt — ale smrt́ıćı śılu můžeš použ́ıt pouze
proti protivńıkovi, který se ti snaž́ı zp̊usobit vážné ubĺıžeńı na zdrav́ı / smrt. Zajet́ı neńı vážné ubĺıžeńı na
zdrav́ı ani smrt, kromě př́ıpad̊u, kdy jsi uprchlý odsouzenec, pro kterého zajet́ı bude znamenat popravu,
popř́ıpadě jsi někdo, jehož kodex cti vyžaduje po zajet́ı okamžitou a promptńı sebevraždu. Sám nikdy
záměrně neuděláš nic, co by zp̊usobilo, nebo jen hrozilo zp̊usobit nějaká zraněńı někomu, koho se to
netýká, zejména civilist̊u. Do toho se tedy zahrnuje i morálńı zábrana v̊uči už́ıváńı zbrańı hromadného
ničeńı. -10 bod̊u.
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nemůže zab́ıjet Můžeš sice bojovat, dokonce si i zač́ıt, ale nikdy nemůžeš udělat nic, co by toho druhého asi
zabilo. To znamená i, že nesmı́̌s zraněného soupeře nechat, at’ umře sám od sebe! Také muśı̌s udělat vše
pro to, abys přesvědčil svoje společńıky k tomutéž. Pokud někoho zabiješ (nebo se ćıt́ı̌s odpovědný za něč́ı
smrt), okamžitě se nervově zhrout́ı̌s; hod’ si 3k a tolik dńı pak bud’ naprosto zničený a nepoužitelný (hraj
to!). Během tohoto údob́ı nemůžeš nikomu nic udělat bez toho, abys uspěl v hodu na Vůli. -15 bod̊u.

pouze sebeobrana Bojuješ pouze, abys ochránil sebe nebo ty, kdo jsou v tvé péči, a při tom nepouž́ıváš
zbytečně mnoho śıly. Nejsou povoleny preventivńı útoky! Muśı̌s udělat vše pro to, abys ostatńı odradil od
zahajováńı boj̊u. -15 bod̊u.

žádné násiĺı Nepozvedneš ruku proti jakémukoli živému inteligentńımu stvořeńı. Muśı̌s ostatńı odrazovat od
jakéhokoli násilného chováńı. Bránit se můžeš pouze útok̊um zv́ı̌rat a komár̊u. -30 bod̊u.

V realistické kampani může PJ vyžadovat, aby všechny HP zač́ınaly s Neumı́ zab́ıjet či dokonce Nemůže zab́ıjet,
což jim sice dá body nav́ıc, ale dost je to znevýhodńı proti pořádným nepřátel̊um.

Paranoia, M, O
-Proměnná

Jsi mimo kontakt s realitou. Mysĺı̌s si, že proti tobě všichni kuj́ı pikle. Nevěř́ı̌s nikomu kromě starých přátel —
a i na ty si dáváš pozor, co kdyby náhodou. . .
Většina lid́ı na tebe pochopitelně reaguje s −2. Paranoidńı NP reaguje na jakéhokoli cizince s −4 a postihy na
reakce, které jsou oprávněné (nepřátelská rasa apod.) se zdvojnásob́ı.
Paranoia dobře funguje s Bludy {137}.

Páteřńı pot́ıže, T, O
-15 nebo -25 bod̊u

Z nějakého d̊uvodu je tvoje páteř tvarována vpravdě bizarně, což ti může občas zp̊usobovat všelijaké pot́ıže.
Při tělesných činnostech se tento fakt může projevit celkem paralyzuj́ıćı bolest́ı nebo zraněńım, popř́ıpadě ještě
daľśımi zaj́ımavými efekty dle v̊ule PJ. Kdykoli hážeš na SL a kdykoli ti padne 17 či 18 na útok či obranu v
boji zbĺızka, popř́ıpadě na nějakou atletickou dovednost (třeba Akrobacii), muśı̌s si hodit také na ZD.
Hod na ZD se oprav́ı stejně, jako se opravoval hod, který hod na ZD zp̊usobil. Pokud se jedná o dlouhodobý
úkol, který vám nechá luxus plánováńı, můžeš se pokusit naplánovat akci tak, aby nápor na tvoje záda byl co
nejmenš́ı; v takovém př́ıpadku si hod’ před akćı na IQ−2 či Fyziologii+4 a uspěješ-li, dostaneš na všechny hody
na ZD na záda v daném úkolu +2.
Pokud neuspěješ, tvoje páteřńı porucha se projev́ı. Následky zálež́ı na tom, jak omezuj́ıćı tato nevýhoda je:

lehká Dokud si neodpočineš nebo ti někdo nepomůže, máš −3 k OB. V daľśı sekundě máš také −3 k IQ. Pokud
dostaneš kritický neúspěch, máš −5 k OB a před jakoukoli fyzickou akćı muśı̌s uspět v hodu na Vůli nebo
se zhroutit bolest́ı. Záda ti může spravit úspěšný hod na Prvńı pomoc−2. -15 bod̊u.

krutá Na hod na ZD máš vždy −2. Pokud neuspěješ, máš −4 na OB i IQ, dokud si neodpočineš či ti někdo
nepomůže; jinak se nemůžeš hýbat ani vykonávat jakoukoli fyzickou činnost, včetně těch nejmenš́ıch.
Pokud padne kritický neúspěch, máš −6 na OB, −4 na IQ a dojde k vnitřńımu poškozeńı za 1k−3. -25
bod̊u.

Vysoký práh bolesti {106} p̊uĺı všechny postihy na OB i IQ (zaokrouhli dol̊u, tj. −3 na −1), ale nezruš́ı je docela.

Plachost, M, O
-5, -10 či -20 bod̊u

Ve společnosti ciźıch lid́ı se ćıt́ı̌s značně nepohodlně. Hraj to! Tato nevýhoda má tři úrovně; odkupovat se dá
pouze postupně, nejdř́ıv jedna úroveň, pak druhá, nakonec třet́ı.

lehká Mezi ciźımi lidmi je ti nepř́ıjemně, zvláště jedná-li se o lidi asertivńı / krásné / oboj́ı. Pokud muśı̌s jednat
s lidmi, máš −1 na všechny dovednosti, které už́ıváš, včetně Obelháváńı, Pitek, Diplomacie, Vemlouváńı
se, Zastrašováńı, Veleńı, Kupce, Nakládáńı, Herectv́ı, Politiky, Veřejné projevy, Společenský takt, Sex
Appeal, Mı́stńı znalosti a Učeńı. -5 bod̊u.

těžká Ve společnosti ciźıch lid́ı se ćıt́ı̌s hodně nepř́ıjemně a i ve společnosti přátel jsi raději stranou a zticha.
Na dovednosti vypsané výše máš −2. -10 bod̊u.

znemožňuj́ıćı Ciźım lidem se vyhýbáš co nejv́ıce. Dovednosti vypsané výše se v̊ubec nesmı́̌s naučit a máš na
jejich implicitńı hody ještě −4. -20 bod̊u.
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Pobojové záchvaty, M, O
-5 bod̊u ⋆

Máš strach z boje a dělá se ti z něj šoufl — naštěst́ı však ale až poté, co skonč́ı. Na konci každého boje si muśı̌s
hodit na sebeovládáńı. To, kdy nastal pravý konec boje, rozhodne PJ; a pokud se jednalo o obzvlášt’ vypečený
boj / padlo v něm mnoho přátel apod., může udělit r̊uzné postihy. Pokud se ti tento hod nezdař́ı, haž znova 3k
a připočti tolik, o kolik jsi neuspěl v sebeovládáńı. K součtu pak nalezni odpov́ıdaj́ıćı účinek v Tabulce strachu
{druhá kniha, ?}. Třeba bylo-li by tvoje č́ıslo sebeovládáńı 12, ale tobě padlo 14, házel bys znova 3k, a padlo-li
by třeba 16, připočetly by se ještě dva za rozd́ıl mezi 14 a 12 = celkem 18. To znamená mdloby na 1k minut (a
poté jednou za minutu hod na ZD, aby se vidělo, skončilo-li to už) a hned hod na ZD, jehož nezdar pro tebe
znamená i 1 poškozeńı.

Pocit závazku, M, O
-2 až -20 bod̊u

Ćıt́ı̌s se zavázán určité tř́ıdě osob. Nikdy je nezrad́ı̌s, nenecháš je v kaši, když se do ńı dostanou, nenecháš je
trpět ani hladovět (pokud je to v tvé moci). Rozd́ıl mezi Pocitem závazku a Závazkem je ten, že Závazek je ti
prostě nař́ızen, zat́ımco Pocit přicháźı zevnitř.
Pokud někdo v́ı, že v̊uči němu máš Pocit závazku, PJ může jeho reakce opravit o +2, pokud se má zjǐst’ovat,
jestli ti budou v nebezpečné situaci věřit. Pokud p̊ujdeš proti svému Pocitu závazku nějakými činy, které jdou
proti zájmům toho, v̊uči komu máš Pocit závazku, PJ tě bude penalizovat za špatný roleplaying.
PJ urč́ı bodovou hodnotu tvého Pocitu závazku podle toho, jak velké skupině jsi nutkán pomáhat:

jednotlivec (prezident, apod.) : -2 body.

malá skupinka (bĺızćı přátelé, spolubojovńıci z jednotky) : -5 bod̊u.

velká skupina (národ, vyznavači jedné v́ıry, kdokoli, koho znáš osobně) : -10 bod̊u.

rasa (všichni lidé, všichni elfové apod.) : -15 bod̊u.

všechny žij́ıćı bytosti -20 bod̊u.

Za Pocit závazku v̊uči Spojenc̊um, Závislostem ani Patron̊um již nelze inkasovat body, protože jeho cena je do
těchto vlastnost́ı již započ́ıtána.
Můžeš si vźıt Pocit závazku v̊uči svým spolubojovńık̊um z družiny. Pokud tak učińı̌s, muśı̌s jim poskytnout
svoje vybaveńı, budou-li jej potřebovat, muśı̌s jim poskytnout pomoc, budou-li ji potřebovat atd. PJ může tuto
nevýhodu nař́ıdit všem postavám ve chv́ıli, kdy nutně potřebuje, aby celá družina spolu vyšla. To dá každému
pět bod̊u. . . ale pokud se postava začne chovat proti této nevýhodě, at’ PJ prostě jej́ı akce přeṕı̌se a od̊uvodńı
se těmi pěti body.

Poctivost, M, O
-10 bod̊u ⋆

Muśı̌s dodržovat zákony, a nejen to; muśı̌s i d̊ukladně nabádat ostatńı, aby tak činili taktéž. Ani v oblastech,
kde žádné zákony neplat́ı, se nestane, že bys zdivočel — prostě se chováš tak, jako by tam platily zákony, které
jsou v platnosti u vás. Také předpokládáš, pokud vyloženě nev́ı̌s, že tomu tak neńı, že se všichni chovaj́ı čestně
a podle zákona (pokud potřebuješ poznat nepoctivost bez jakéhokoli d̊ukazu, muśı̌s uspět v hodu na IQ). Jedná
se samozřejmě o nevýhodu, protože tě to může v určitých oblastech celkem dost omezovat. Pokud je vyloženě
potřeba, abys porušil zákony, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı, a neuspěješ-li, muśı̌s je stejně dodržet, at’ jsou
jakkoli nesmyslné. I v př́ıpadě, že se ti prvńı hod povede, muśı̌s provést ještě druhý, a nezdař́ı-li se tento, stejně
se po porušeńı zákona p̊ujdeš udat na policii či jinou autoritu.
Můžeš bojovat (nebo dokonce i zač́ıt boj, pokud tak učińı̌s legálńı cestou). Můžeš dokonce i zab́ıjet, a to
v souboj́ıch provedených dle zákona a j́ım schválených, popř́ıpadě v sebeobraně, ale nikdy nemůžeš vraždit.
Pokud je to vážně, ale fakt doopravdy potřeba, můžeš krást, ale to je pouze krajńı řešeńı, a nakonec stejně budeš
mı́t velké nutkáńı své oběti škodu nahradit.
Jsi-li vzat do vazby za zločin, který jsi nespáchal, pak v př́ıpadě, že je s tebou dobře zacházeno a je ti zabezpečen
řádný soud dle zákona, nebudeš zkoušet utéci. Pokud jsi uvězněn za zločin, který jsi spáchal, taktéž nebudeš
zkoušet utéci.
Vždy dodrž́ı̌s svoje slovo (ve válce se to nemuśı vztahovat na oficiálńı nepřátele, ale stejně z porušeńı svého slova
v̊uči nim nebudeš mı́t moc velkou radost). To ale neznamená, že nesmı́̌s lhát, neńı-li to ovšem proti zákonu.
Pravdomluvnost {165} je zase věc z trochu jiného soudku.
Poctivost má i svoje výhody; z̊ustaneš-li dost dlouho naživu a na jednom mı́stě, tvoje poctivost se rozš́ı̌ŕı a
źıskáš za ni +1 na jakýkoli nebojový hod na reakci, popř́ıpadě, jedná-li se o otázku d̊uvěry či cti, můžeš źıskat
až +3. Jedná se vlastně o Reputaci {28}.
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Podceňováńı, M, O
-10 bod̊u

Absolutně postrádáš jakoukoli sebejistotu. Svoje schopnosti podceňuješ natolik, že to zabraňuje v jejich vykonáváńı.
Pokud si mysĺı̌s, že okolnosti hraj́ı proti tobě nebo pokud ostatńı předpokládaj́ı, že se ti daný úkon nezdař́ı
(rozhodne PJ), máš −3 na všechny hody na dovednosti. Jsi-li třeba mechanikem, nemáš postih, pokud opravuješ
motor ve své d́ılně, ale vykonáńı stejné opravy na silnici, v dešti a pouze s přenosným kuf̌ŕıkem nářad́ı, popř́ıpadě
nepřáteli, kteř́ı jsou vám na stopě, už je to za −3, když k tomu nezapoč́ıtáme postihy za vněǰśı podmı́nky. . .

Pohledy zpět, M, O
-Proměnná

Když jsi ve stresu, občas se ti podař́ı prož́ıt nějaký
”
záblesk zpět“. Jedná se o živé halucinace, o plné přehráváńı

vzpomı́nek dávno minulých či o podobné jevy. Typ záblesk̊u si můžeš zvolit sám, zbytek nech na svém PJ.
Pokud si PJ mysĺı, že se nalézáš ve stresové situaci, hod́ı si 3k. Pokud padne 6 a mı́ň, obdrž́ı̌s halucinaci. PJ
bude házet vždy, když se ti nezdař́ı nebo uspěješ-li o 0 v hodu na Strach nebo se ti nezdař́ı hod na sebeovládáńı
u jiné nevýhody, jej́ıž hod byl spuštěn také stresem. Pohled zpět se odehraje nav́ıc ke všem daľśım účink̊um!
Bodová cena zálež́ı na tom, jak moc jsi záblesky omezován.

lehký Trvá 2k sekund. Halucinace jsou protivné a dávaj́ı −2 na všechny hody na dovednosti, ale jinak si plně
uvědomuješ, že se jedná o halucinace. -5 bod̊u.

krutý Trvá 1k minut. Halucinace dávaj́ı −5 na všechny hody na dovednosti a vypadaj́ı docela reálně. -10 bod̊u.

znemožňuj́ıćı Trvá 3k minut. Halucinace nejsou slučitelné s použ́ıváńım jakýchkoli dovednost́ı. Vypadaj́ı zcela
a stoprocentně opravdově a mohou být fatálńı, protože během doby halucinaćı nepřij́ımáš žádný vstup z
vněǰśıho světa. -20 bod̊u.

Pohybová nemoc, T, O
-10 bod̊u

V pohybuj́ıćıch se vozidlech se ćıt́ı̌s vpravdě mizerně, at’ už se jedná o auto, vlak, letadlo, balón či lod’, jak
námořńı, tak vesmı́rnou. Proto se nikdy nemůžeš učit dovednosti na ř́ızeńı vozidel. Jakmile se octneš v jeoućım
vozidle, muśı̌s si hodit na ZD; pokud neuspěješ, začneš zvracet a po zbytek cesty máš −5 na OB, IQ i na všechny
dovednosti. Pokud se ti hod zdař́ı, je ti jenom mı́rně zle, celá záležitost se obejde bez zvraceńı a na OB, IQ a
všechny dovednosti máš pouze −2. Na dlouhých cestách haž každodenně.

Polovzpř́ımený, T, E
-5 bod̊u

Nejsi docela vzpř́ımený (jako člověk), ale jen tak zpola (asi jako šimpanz). Můžeš stát na dvou, a to celkem
pohodlně; v takovém postoji pak můžeš použ́ıvat svoje předńı končetiny na mláceńı nepřátel, péči o děti a
v̊ubec na všelijakou manipulaci s předměty. Dokážeš dokonce i chodit po dvou, byt’ dost nemotorně (pohyb
se snižuje na tři pětiny p̊uvodńı hodnoty), ale pokud chceš běžet v plném Pohybu, muśı̌s už́ıvat všechny čtyři
končetiny. Pokud máš OB 12 a vyšš́ı, můžeš během ch̊uze po dvou dokonce nést i jeden nebo dva menš́ı předměty.

Pomalé léčeńı, T, O
-5 bod̊u za úroveň

Přirozená regenerace tvého těla je poněkud zpomalena. Každá úroveň (maximum jsou tři úrovně) zdvojnásobuje
interval mezi dvěma následuj́ıćımi hody na ZD, které urč́ı, zda-li źıskáš ztracený Žt. Pokud máš Pomalé léčeńı
1, háže se jednou za dva dny, s Pomalým léčeńım 2 jednou za čtyři dny a s Pomalým léčeńım 3 jednou za osm
dńı. Pokud se léč́ı̌s ještě pomaleji, vem si Neléč́ı se {155}. Každá úroveň také zdvojnásobuje čas mezi dvěma
použit́ımi dovednosti Lékař, jsi-li v péči školeného doktora (viz Lékařská péče {druhá kniha, ?}). Normálńı lidé
nemaj́ı nárok na v́ıce než jednu úroveň této nevýhody.

Posedlost, M, O
-5 až -10 bod̊u ⋆

Celý tv̊uj život se otáč́ı kolem dosažeńı jediného ćıle. Narozd́ıl od Chorobného chováńı {145} se nejedná o denńı
zvyklosti, ale o celkovou fixaci na určitý ćıl, která motivuje každý tv̊uj čin. A narozd́ıl od Fanatismu se nemuśı̌s
nutně podřizovat nějakým filozofickým v́ırám.
Všechny svoje činy muśı̌s ospravedlňovat jako pokusy o přibĺıžeńı se tvému ćıli. Kdykoli by bylo moudré a
bezpodmı́nečně nutné od ćıle na chv́ıli odvrátit svou tvář, hod’ si na sebeovládáńı; nezdař́ı-li se hod, budeš
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pokračovat v pronásledováńı svého ćıle, at’ už jsou pozděǰśı následky jakékoli.
Bodová cena zálež́ı na tom, kolik času je na daný úkol potřeba. Krátkodobý ćıl (třeba zavraždit někoho), je za
−5 bod̊u, zat́ımco dlouhodobý ćıl (stát se Prezidentem) je za −10 bod̊u. V obou př́ıpadech uprav základńı cenu
tak, aby odrážela tvoje č́ıslo sebeovládáńı. Pokud na tebe lidé d́ıky tvé posedlosti reaguj́ı špatně, vem si ještě
Nechutný osobńı zlozvyk {23} nebo Blud {137}. Kdybys svého ćıle náhodou dosáhl, muśı̌s tuto nevýhodu bud’

odkoupit, nebo si naj́ıt jiný ćıl.

Povrchńı vńımáńı, T, O
-15 bod̊u

Máš sice dvě oči, ale postrádáš účinný zp̊usob viděńı pomoćı nich. Může se jednat o zvláštnost tvé rasové
neurologie či o poruchu viděńı. Herńı účinky jsou rovny nevýhodě Jedno oko {148}, což zároveň, jak jistě tuš́ı̌s,
znamená, že nemůžeš mı́t obě tyto nevýhody.

Pravdomluvnost, M, O
-5 bod̊u ⋆

Nenávid́ı̌s lhańı, a když už ne to, tak je aspoň silně nemiluješ. Kdykoli muśı̌s být zticha (a neř́ıct nic, ani
pravdu, ani lež), muśı̌s si hodit na sebeovládáńı; pokud muśı̌s zpř́ıma lhát, máš −5, a nezdař́ı-li se hod, bud’ z
tebe pravda rovnou vypadne, nebo koktáš a třeseš se tak př́ı̌serně, že je docela zjevné, že lžeš. Na Vemlouváńı
se máš −5 a totéž plat́ı o Obelháváńı, neńı-li tvým ćılem manipulace, ale lhańı.

Př́ılǐsná sebed̊uvěra, M, O
-5 bod̊u ⋆

Mysĺı̌s si, že jsi mnohem silněǰśı / chytřeǰśı / krásněǰśı apod., než dopravdy jsi. Můžeš být pyšný a hlasitě se
vychloubat, nebo můžeš o svých kvalitách být pouze tǐse přesvědčen, ale muśı̌s to d̊ukladně hrát.
Kdykoli se snaž́ı̌s zachovat na svou postavu až př́ılǐs opatrně, PJ ti nař́ıd́ı hod na sebeovládáńı a nezdař́ı-li se
tento, muśı̌s vyrazit kupředu, jako bys byl s to situaci zvládnout. Opatrnost jde stranou!
Od mladých nebo naivńıch osob (kteř́ı věř́ı, že jsi tak skvělý, jak pov́ıdáš), máš +2 na reakce, ale zkušené NP
budou reagovat naopak s −2.
Př́ılǐsná sebed̊uvěra je něco jako megalomanie {152}, ale v menš́ım měř́ıtku. Robin Hood měl př́ılǐsnou sebed̊uvěru
— vyzýval kolemjdoućı na souboj na hole. Ale Hitler byl megaloman — celá operace Barbarossa nebyla nic
jiného než megalomanský projekt (

”
Sovětský svaz je jen kolos na hliněných nohou; stač́ı jednou praštit do dveř́ı

a celá stavba se zř́ıt́ı. . .“⌣̈)!
Hrdinové bývaj́ı dost málokdy megalomanšt́ı, ale často si př́ılǐs věř́ı.

Př́ısaha, M, O
-5 až -15 bod̊u

Př́ısahal jsi, že něco (ne)budeš dělat. At’ už je vlastńı př́ısaha jakákoli, budeš ji brát vážně; pokud ne, nejednalo
by se o nevýhodu. Tato vlastnost je dobrá hlavně pro svaté muže, ryt́ı̌re či fanatiky.
Hodnota Př́ısahy by měla př́ımo souviset s t́ım, jaké nepohodĺı ti zp̊usobuje. Konečný soud poskytne PJ.
Rozčleněńı do kategoríı spolu s př́ıklady nalezneš ńıže:

menš́ı př́ısaha Mlčeńı během denńıch hodin, vegetariánstv́ı, neposkvrněnost (mı́něno pohlavńı) (ano, pro herńı
účely to je menš́ı př́ısaha!) -5 bod̊u.

větš́ı př́ısaha Nepouž́ıvat zbraně opatřené čepeĺı, být pořád zticha, nikdy nespat v budově, nemı́t v́ıc, než
uveze tv̊uj k̊uň. -10 bod̊u.

skvělá př́ısaha Nikdy neodmı́tnout jakoukoli žádost o pomoc, vždycky šermovat levou rukou, j́ıt po daném
nepř́ıteli, dokud nebude zcela zničen, každého kolemj(e)doućıho ryt́ı̌re vyzvat na souboj. -15 bod̊u.

Pokud tvoje př́ısaha pouze reprezentuje jinou nevýhodu, dostaneš body pouze za jednu z nich. Tak třeba : nikdo
nemůže dostat body za Př́ısahu (Chudoba) a Bohatstv́ı (Na mizině), ani za Př́ısahu (Nezab́ıjet) a Pacifismus
(Nemůže zab́ıjet) apod.
Některé př́ısahy po uplynut́ı určitého času skonč́ı. Jakmile př́ısaha skonč́ı, muśı̌s ji odkoupit. Př́ısahy, které
trvaj́ı méně než jeden rok, jsou směšné! Pokud chceš ukončit Př́ısahu před jej́ım pravidelným koncem, PJ ti
může přiklepnout postih; ve středověku by to třeba bylo nař́ızeńı pokáńı po určitou dobu apod.

Programovatelný, M, E
-10 bod̊u

Byl jsi naprogramován tak, abys poslouchal svého pána. Pokud máš Otrocké smýšleńı, muśı̌s poslouchat vyloženě
otrocky a chovat se přesně podle toho, co ti pán rozkázal. Pokud jej nemáš, můžeš si rozkazy vykládat po svém,
ale stále je ještě muśı̌s dodržovat. Pokud máš IQ 0, jediné, co děláš, je to, že vykonáváš program po instrukćıch!
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O nic jiného v takovém př́ıpadě nemáš zájem.
Můžeš mı́t Programovatelnost i Závazek. V tom př́ıpadku se pokuśı̌s uspokojit obě, ale pokud tyto dvě vlastnosti
přijdou do konfliktu, plat́ı, že programováńı má přednost.
Tato vlastnost se nejv́ıce hod́ı pro nemrtvé, roboty, golemy a jiné automaty. Pro inteligentńı a humanoidńı HP
by tuto nevýhodu PJ mohl zakázat docela.

Provokatér, M, O
-5 bod̊u ⋆

Když můžeš přechytračit nějakého nebezpečného nepř́ıtele, čińı ti to potěšeńı. To neńı obyčejné žertováńı —
pro tebe nějaké malé triky na nevinné a/nebo neškodné lidi znamenaj́ı sṕı̌s nudu — aby sis užil zábavy, muśı̌s
si zvolit někoho doopravdy nebezpečného.
Nemuśı̌s mı́t pro svoje provokace žádný základ (je to dost pravděpodobné), prostě ti jen dělá potěšeńı do někoho
rýpat a pak se s ńım pohádat.
Každý den muśı̌s házet na sebeovládáńı. Pokud se hod nezdař́ı, muśı̌s v tom dni zkusit provokovat nebezpečného
protivńıka : zkušeného a nevrlého válečńıka, nebezpečnou př́ı̌seru, celou skupinu stejně dobrých bojovńık̊u.
Pokud se zdař́ı, tento den sice nic neprovedeš, ale dostaneš −1 na daľśı hody. Postihy se sč́ıtaj́ı tak dlouho,
dokud se hod nezdař́ı.

Pyromanie, M, O
-5 bod̊u ⋆

Máš rád oheň! A taky rád ohně rozděláváš. V zájmu roleplayingu muśı̌s zapálit oheň, kdekoli to bude možné.
Pokud je z nějakého d̊uvodu nutné oheň nerozdělávat, hod’ si na sebeovládáńı.

Rozpolcená osobnost, M, O
-15 bod̊u ⋆

Máš dvě nebo v́ıce osobnost́ı, z nichž každá je definována svým vlastńım chováńım. Každá může jinak interpre-
tovat svoje vzpomı́nky a dokonce si každá může myslet, že se jmenuje jinak než ty zbylé.
Pro každou osobnost si zvol soupravu mentálńıch nevýhod a až pět výstřednost́ı. PJ může také umožnit změny
v IQ, Vńımáńı, Vůli a mentálńıch nevýhodách, dávalo-li by to smysl. Každá souprava muśı mı́t stejnou cenu.
Při výpočtu celkové ceny nevýhody prostě sečti cenu nevýhody, patřičně upravenou za sebeovládáńı, a cenu
jedné soupravy.
Všechny tvoje osobnosti maj́ı stejné tělesné vlastnosti a dovednosti (ačkoli některé osobnosti nebudou některé
dovednosti použ́ıvat, neznamená to, že je neovládaj́ı) a budou sd́ılet i všechny mentálńı vlastnosti, které nejsou
součást́ı soupravy.

př́ıklad Bob Smith má tři osobnosti.
”
Plukovńık Smith“ je tvrdý disciplinarista s Bludem (

”
Jsem vojenský

d̊ustojńık“) [−10], Kodexem cti (Voják̊uv) [−10] a má výstřednost
”
Potrṕı si na formality“ [−1].

”
Bobby“

je takové več́ırkové zv́ı̌re. Má−2 k Vůli [−10], Chorobné več́ırkováńı (č. sebeovládáńı 6) [−10] a výstřednost

”
Ve dne sṕı a v noci žije“ [−1]. A

”
Smitty“ je pot́ıžista s Př́ılǐsnou sebed̊uvěrou (č. sebeovl. 12) [−5],

Provokatér [−15] a jeho výstřednost́ı je
”
Krade jen tak pro zábavu“ [−1]. Všechny tyto osobnosti sd́ılej́ı

ostatńı Bobovy vlastnosti. Máme tu tři soupravy, každou za −21 bod̊u; s −15 za Rozpolcenou osobnost s
č. sebeovl. 12 je to dohromady −36 bod̊u, což je konečná hodnota této nevýhody.

V jakékoli stresuj́ıćı situaci si muśı̌s hodit na sebeovládáńı (ale ne častěji než jednou za hodinu herńıho času), a
neuspěješ-li, aktuálńı osobnost je potlačena novou. Pokud máš v́ıce než dvě osobnosti, vybere tvoji následuj́ıćı
osobnost PJ, a to bud’ náhodně, nebo podle typu stresuj́ıćı situace. Chováńı postavy se změńı podle osobnosti,
která ji momentálně ovládá.
Všechny tvoje osobnosti jsou jaksi mělké — je to poznat a dává to pořád −1 na reakce. Ti, kdo na vlastńı oči
spatř́ı změnu osobnosti, si o tobě pomysĺı (možná právem), že jsi př́ılǐs nebezpečný týpek, a budou reagovat s −3.

Roztržitost, M, O
-15 bod̊u

Máš pot́ıže se soustředit na něco, co neńı v tvém okamžitém zájmu. Máš −5 na všechny hody na IQ a na
dovednosti založené na IQ, kromě těch, které souviśı s činnost́ı na kterou se právě soustřed́ı̌s. Pokud nemáš
zrovna nic zaj́ımavého na práci, pohrouž́ı̌s se během pěti minut do stavu zamyšleńı; to znamená, že ignoruješ
svoje okoĺı, dokud tě něco venku nezaujme a tvoje pozornost se na to nepřenese.
Jakmile jsi v zamyšleńı, muśı̌s si hodit na Vńımáńı−5 pokaždé, když potřebuješ zaznamenat něco venku (až na
osobńı tělesné zraněńı).
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U nějakých nudných činnost́ı se můžeš pokusit udržet pozornost silou v̊ule. V tom př́ıpadě haž každých pět
minut na Vůli−5. Nudné činnosti zahrnuj́ı mimo jiné tlacháńı o počaśı, cyklickou ručńı práci, strážńı službu,
j́ızdu autem po pusté silnici. . .
Roztržit́ı jedinci také zapomı́naj́ı běžné věci (jako zaplaceńı účtu) a předměty (jako šekové kńıžky či kĺıčky od
auta). Jakmile začne být d̊uležité, jestli sis vzal nějaký předmět nebo provedl nějakou činnost, která bývá běžná,
PJ může vyžadovat hod na IQ−2. Pokud neuspěješ, detail ti unikl.

př́ıklad Roztržitý detektiv se dostal do přestřelky. Už nějaký čas před t́ım toho dne si ale hrál se zbrańı a
tehdy vystř́ılel čtyři rány. PJ vyžaduje hod na IQ−2. Detektiv neuspěje, což znamená, že si př́ılǐs pozdě
na svou škodu uvědomil, že si zapomněl nab́ıt zbraň, takže nyńı mu v revolveru zbývaj́ı pouze dvě rány. . .

Tato nevýhoda je běžná hlavně pro výstředńı génie.

Rušivý hlas, T, O
-10 bod̊u

Tv̊uj hlas je od př́ırody nepř́ıjemný na poslech a/nebo zjevně umělý. Detaily mohou být r̊uzné — můžeš být
robotem, použ́ıvat technologický Negátor na nevýhodu Němota, tv̊uj hlas může být pisklavý, šǐslavý, dutý,
praskavý, můžeš ignorovat intonaci atd. Herně to funguje stejně jako Koktáńı {150}, ačkoli nemuśı̌s koktat.
Tato výhoda je protěǰskem k výhodě Hlas, což znač́ı, že nelze mı́t oboj́ı zaráz.

Sadismus, M, O
-15 bod̊u ⋆

Libuješ si v krutostech (páchaných na někom jiném), at’ už tělesných, duševńıch, či oboj́ıho druhu. Pokaždé,
když máš možnost ukojit svoje touhy a v́ı̌s, že bys neměl (vězeň muśı být propuštěn bez jakékoli újmy atd.), si
hod’ na sebeovládáńı. Pokud neuspěješ, nemůžeš se omezovat a vykonáš nějaké sadistické činy. Ti, kdo v́ı o tom,
že jsi sadista, na tebe reaguj́ı s −3 až −4, pokud nepocháźı z mı́st, kde má život osoby cenu sṕı̌se symbolickou.
Jedná se o celkem

”
zlou“ vlastnost, a tak by se měla nechat sṕı̌se zlodušským NP než hrdinským HP. PJ může

Sadismus docela zakázat, pokud nechce, aby ho někdo v jeho kampani provozoval.
Je možné, i když obzvláště zavržeńıhodné, být zároveň Tyranem {174} a Sadistou.

Samotářstv́ı, M, O
-5 bod̊u ⋆

Vyžaduješ spoustu
”
osobńıho prostoru“. Pokaždé, když někdo postává opodál, d́ıvá se ti přes rameno apod.,

muśı̌s si hodit na sebeovládáńı. Pokud neuspěješ, vykážeš osobu hlučně pryč, jako bys měl Špatnou náladu
{170}. Samotáři na jiné lidi vždy reaguj́ı s postihem dle tabulky:

Č́ıslo sebeovládáńı Oprava reakćı
6 −4
9 −3
12 −2
15 −1

Sebeobětavost, M, O
-5 bod̊u ⋆

Jsi veskrze altruistický a sebeobětavý. Nepřikládáš skoro žádnou váhu osobńı slávě či bohatstv́ı. Když je potřeba,
abys vyzdvihnul osobńı potřeby — včetně přežit́ı — nad potřeby někoho jiného, muśı̌s uspět v hodu na se-
beovládáńı.
Sebeobětavá rasa se bude chovat podobně jako včely v úle — jedinci se budou obětovat jeden za druhého.

Shov́ıvavost, M, O
-15 bod̊u ⋆

Přesně odhadneš, když někdo kolem tebe potřebuje pomoc. Jsi nutkán pomáhat všem kolem sebe, dokonce i
oficiálńım nepřátel̊um. Pokaždé, když jsi žádán o pomoc či je zjevné že někdo pomoc potřebuje, ačkoli o ni
nepožádal a je z nějakého d̊uvodu nutné pomoc neposkytnout, muśı̌s uspět v hodu na sebeovládáńı a nezdař́ı-li
se tento, stejně muśı̌s pomoc zkusit poskytnout i když to bude znamenat porušeńı rozkaz̊u, uvržeńı sebe sama
do pasti či tvou smrt.

Skrblivost, M, O
-10 bod̊u ⋆

Dáváš si extra pozor, aby sis uchoval sv̊uj majetek. Vždycky budeš hledat nejvýhodněǰśı nab́ıdku. Pokaždé,
když máš utratit peńıze za něco nadstandardńıho, si muśı̌s hodit na sebeovládáńı; pokud má být vydáńı velké,
tento hod může dostat -5 nebo i v́ıc; a nezdař́ı-li se hod, odmı́tneš peńıze utratit. Pokud je naprosto nutné
utratit peńıze (třeba za j́ıdlo), budeš velmi smlouvat či neřku-li př́ımo handrkovat se, abys dostal co nejnižš́ı
cenu. Můžeš být jak Hrabivý {144}, tak Skrblivý.
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Slabost, T, E
-Proměnná

Trṕı̌s zraněńı pouze t́ım, že se nalézáš v př́ıtomnosti určité substance nebo v nějakém prostřed́ı (nesmı́ se ovšem
jednat o druh j́ıdla ani o nic, čemu se lze vyhnout podobně snadno). Toto zraněńı se odeč́ıtá př́ımo od tvých
život̊u; tvoje obranné výhody ani tvoje zbroj na to nemá účinek. Č́ım častěji poškozeńı trž́ı̌s, t́ım větš́ı je základńı
cena slabosti:

Frekvence poškozeńı Cena
1k poškozeńı za minutu −20 bod̊u
1k poškozeńı za 5 minut −10 bod̊u
1k poškozeńı za p̊ul hodiny −5 bod̊u

Tato základńı hodnota se poté vynásob́ı podle toho, jak je substance běžná či vzácná:

vzácná (exotické minerály či exotická radiace) : polovina ceny.

př́ıležitostná (mikrovlnná radiace, intenzivńı mráz, rozprášený pyl) : cena se neměńı.

běžná (kouř, magie pobĺıž, koně, hlasitý randál) : dvojnásobek ceny.

velmi běžná (slunečńı svit, zelené rostliny) : trojnásobek ceny.

př́ıklad Anaerobńı organismus trž́ı v př́ıtomnosti kysĺıku 1k poškozeńı za minutu. Základńı hodnota takové
Slabosti je −20 bod̊u. Kysĺık je ale Velmi běžný, takže konečná cena je −60 bod̊u.

Bez povoleńı PJ si nesmı́̌s vźıt v́ıce než dva exempláře Slabosti.

speciálńı omezeńı

unavuj́ıćı Mı́sto Žt ztráćı̌s kv̊uli Slabosti pouze BÚ. -50 %.

proměnné Účinky tvé Slabosti zálež́ı na intenzitě, kterou přij́ımáš. Můžeš určit jednu relativně běžnou
tř́ıdu bariér, které sńıž́ı frekvenci zraňováńı na polovinu. Na druhou stranu, pokud se dostaneš k
dostatečně intenzivńımu zdroji, frekvence zraňováńı je zdvojnásobena. -40 %.

Slabý skus, T, E
-2 body

Tvoje čelist neńı konstruována tak, aby byla při skusu využita všechna tvoje śıla. Poškozeńı kousáńım se urč́ı
jako normálně a pak se odečtou 2 za kostku. Je to docela běžná vlastnost velkých býložravc̊u (třeba końı),
celkem vzácné je to u malých býložravc̊u a všežravc̊u a u masožravc̊u se prakticky nevyskytuje.

Slabý úchop, T, O
-5 bod̊u za úroveň

Máš postih na vykonáváńı činnost́ı, které vyžaduj́ı pořádný úchop či stisk. Každá úroveň (nelze mı́t v́ıce než tři
úrovně) ti dává −2 na každou takovou činnost (postih je globálńı, nikoli na jednu ruku!) Ovlivňuje např́ıklad
šerm chladnou zbrańı, šplháńı, mı́čové hry (aspoň takové, kde se chytá mı́č rukama) a cokoli jiného, co PJ uzná
za vhodné.
Slabý úchop se neslučuje s Žádnými vhodnými končetinami {176}.

Slepota, T, O
-50 bod̊u

Vůbec nevid́ı̌s. Pokud se snaž́ı̌s pohybovat v prostoru, který ti neńı dobře znám, muśı̌s j́ıt pomalu a velmi
opatrně, popř́ıpadě mı́t pr̊uvodce či nějaké zv́ı̌re, které tě povede. Mnoho činnost́ı v̊ubec nesmı́̌s provádět — PJ
at’ použije selský rozum.
Na všechny bojové dovednosti máš −6. Můžeš sice použ́ıvat ručńı zbraně, ale nesmı́̌s určovat plochu, do které
chceš protivńıka zasáhnout. Pokud máš střelnou zbraň, můžeš útočit pouze do náhodných směr̊u nebo na ćıle,
které se k tobě přibĺıž́ı natolik, že je zaslechneš. Všechny tyto podmı́nky plat́ı ve chv́ıli, kdy jsi na slepotu
zvyklý; pokud náhle ztrat́ı̌s zrak, bojuješ s opravou −10, jako bys byl v úplné temnotě. V každém př́ıpadě ale
nedostáváš žádné postihy za boj ve tmě.
Pokud jsi slepý, nesmı́̌s si pořizovat žádné nadlidské schopnosti, které ovlivňuj́ı viděńı. Pokud vid́ı̌s v jiném
spektru světla, nepořizuj si slepotu — mı́sto toho si kup odpov́ıdaj́ıćı výhodu (infračervené nebo ultrafialové
viděńı) za 0 bod̊u. Také si uvědom, že Sńımáńı záchvěv̊u {85} ani Echolokace {44} nejsou viděńı; můžeš si vźıt
libovolnou z těchto dvou i v př́ıpadě, že jsi slepý.
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Smrtelná nemoc, T, O
-50, -75 či -100 bod̊u

Zemřeš, a to brzo. Může to být zp̊usobeno škaredou nemoćı, silnou kletbou, výbušným zař́ızeńım napevno
zabudovaným do tvé lebky nebo něco podobného, co vyúst́ı v zaručenou smrt. Bodová cena zálež́ı na tom, kolik
času ti zbývá:

Čas do smrti Cena
měśıc -100 bod̊u
rok -75 bod̊u
dva roky -50 bod̊u

Vı́c než dva roky se nepoč́ıtaj́ı. Do té doby může srazit náklad’ák každého!
Pokud jsi

”
zázračně vyléčen“, přesuneš se do jiného těla nebo nějak jinak prodlouž́ı̌s sv̊uj život za hranici určenou

nemoćı, a to během kampaně, muśı̌s tuto nevýhodu odkoupit. Pokud si to nemůžeš dovolit, PJ ti trošku pomůže
— přiklepáváńım nevýhod, které souviśı s tvou léčbou, jako Chronické bolesti, Závislost, Údržba či Citlivost.
Pokud PJ spoušt́ı dobrodružstv́ı na jedno sezeńı či krátkou kampaň, měl by tuto nevýhodu zakázat jako
bezpředmětnou.

Smůla, M, O
-10 bod̊u

Tvoje štěst́ı dost zapáchá hnilobou. Většina věćı se jakoby schválně děje v tv̊uj neprospěch — a to zpravidla v té
nejhorš́ı chv́ıli. Jednou za herńı sezeńı ti PJ naprosto záměrně a zlomyslně hod́ı kládu pod nohy. Zkaźı ti životně
d̊uležitý hod kostkami, nepř́ıtel se zjev́ı na tom nejnepotřebněǰśım mı́stě. Pokud se ve scénáři dobrodružstv́ı má
někomu něco zlého stát, tak to budeš ty. PJ tě sice nemůže zab́ıt s t́ım, žes měl smůlu, ale cokoli menš́ıho než
smrt je mu povoleno (smrtelná smůla = Kletba {148}).
Pokud chceš, můžeš ve své smůle určit nějaký opakuj́ıćı se motiv, kterého se pak PJ bude držet, třeba : zbraně
se v tvých rukou podezřele rády lámou, vždycky přijdeš o pět minut později, než je záhodno, předměty maj́ı
ošklivý zvyk spadnout na hlavu právě tobě. Jedná se ale o nástroj sṕı̌se charakterizačńı a nikoli o jednoduchou
herńı mechaniku. Pokud tě PJ chce pořádně nakrknout, stejně se tvoje prokletá smůla projev́ı jiným zp̊usobem!

Snadno čitelný, M, O
-10 bod̊u

Řeč tvého těla prozrazuje tvé pravé záměry. Neńı to totéž, co Pravdomluvnost {165} — s lhańım nemáš žádné
morálńı problémy a dokonce můžeš ovládat Vemlouváńı se, dokonce třeba i na vysoké úrovni — ale tv̊uj postoj
či výraz tvého obličeje tě zrad́ı.
Snadná čitelnost dává ostatńım +4 na všechny hody na Empatii, Řeč těla a Psychologii, aby zjistili tvoje záměry
či si ověřili pravdivost tvých slov. Také dostanou +4 ke svému IQ, Detekci lž́ı či Hazardńım hrám, jedná-li se o
rychlý střet s tvým Obelháváńım, Vemlouváńım se či Hazardńımi hrami, ale to pouze, když zkouš́ı̌s blafovat či
lhát. (Jsi-li nav́ıc Pravdomluvný, jako třešničku na dortu dostaneš na Vemlouváńı se ještě -5). Tato nevýhoda
doopravdy neńı vhodná pro špeha či profesionálńıho hazardńıho hráče!
Jedná se o mentálńı nevýhodu, ačkoli má fyzické projevy; proto lze podstoupit speciálńı sestavy cvičeńı, které
tě této nevýhody postupně zbav́ı. Pak ji lze odkoupit.

Snadno se zab́ıj́ı, T, O
-2 body za úroveň

Máš zdravotńı problémy nebo strukturálńı slabosti, které ti za předpokladu, že utrṕı̌s dostatek poškozeńı,
zp̊usob́ı katastrofálńı poruchu systému či smrt. Každá úroveň Snadno se zab́ıj́ı ti dává -1 na všechny hody na
přežit́ı na -Žt a na všechny hody na ZD, kde by neúspěch znamenal okamžitou smrt. Většinu normálńıch hod̊u
na ZD to neovlivńı, pouze ty, které rozhoduj́ı o životě a smrti. Nemůžeš svoje účinné ZD na tyto hody sńıžit
pod 3 — např́ıklad, máš-li ZD 10, nesmı́̌s si vźıt v́ıc než 7 úrovńı Snadno se zab́ıj́ı.

Sobec, M, O
-10 bod̊u ⋆

Ćıt́ı̌s se velmi d̊uležitý. Vždycky si potrṕı̌s na společenské postaveńı a většinu svého času tráv́ı̌s právě bojem
o vyšš́ı stupeň na žebř́ıčku. Ve chv́ıli, kdy tě někdo uraźı nebo neoslov́ı tak, jak si podle svých funkćı a titul̊u
představuješ, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı a nepovede-li se ti ten hod, vykážeš všechny útočńıky, jako bys měl
Špatnou náladu {170}, což tě velmi pravděpodobně uvrhne do trapné společenské situace a dá ti −3 na reakce
od lid́ı, kteř́ı se o tom doslechnou. Sobecké NP reaguj́ı, jsou-li uráženy, s těmito opravami:

Č́ıslo sebeovládáńı Oprava
6 −5
9 −4
12 −3
15 −2
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Spáč, T, E
-Proměnná

Toto je rasová vlastnost.
Členové této rasy potřebuj́ı spát v́ıce než je běžné u lid́ı (třetina času). Bodová hodnota zálež́ı na tom, jaký
zlomek svého času muśı spát:

Prosṕı času Cena
polovina času (= 12 hodin denně) −8 bod̊u
dvě třetiny času (= 16 hodin denně) −16 bod̊u
tři čtvrtiny času (= 18 hodin denně) −20 bod̊u
sedm osmin času (= 21 hodin denně) −26 bod̊u

Přesné naplánováńı toho, jak rasa bude spát a jak bude vzh̊uru, už je př́ımo na jej́ım nastaveńı. Kromě kla-
sického spańı X hodin denně (převody jsou v tabulce) může rasa spát i jinak : tak třeba rasa, která sṕı tři
čtvrtiny svého času, může být klidně vzh̊uru tři dny v řadě a pak spát celých devět dńı.
Tato vlastnost může také reprezentovat hibernaci. Pokud třeba rasa šest měśıc̊u funguje jako lidé, tedy sṕı osm
hodin denně, a pak na dva měśıce hibernuje, je to pr̊uměrně rovno jedné polovině času.

Špatná nálada, M, O
-10 bod̊u ⋆

Neovládáš svoje emoce. Jakmile se octneš ve stresové situaci, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı; neuspěješ-li,
přestaneš se kontrolovat a hlasitě vynadáš, napadneš či nějak jinak zakroč́ı̌s proti d̊uvodu stresu. Neńı-li
dosažitelný, začneš sprostě kĺıt, byt’ do vzduchu.

Špatně vstává, T, O
-5 bod̊u

Prostě nepatř́ı̌s mezi taková ta
”
ranńı ptáčata“. Ještě hodinu poté, co se probereš ze spánku deľśıho jedné hodiny,

máš −2 na všechny hody na sebeovládáńı a −1 na IQ i na dovednosti na něm založené. Nav́ıc, rozděluj́ı-li se
postihy za vynechaný spánek, dostaneš ještě −1 nav́ıc.

Špatný sluch, T, O
-10 bod̊u

Sice nejsi hluchý, ale že by to s tvým sluchem bylo nějak extra skvělé, se ř́ıct nedá. Máš −4 na jakýkoli hod na
Slyšeńı a na všechny hody na cokoli, kde je součást́ı úspěchu dobře porozumět tomu, co se někde ozývá (pokud
jsi ovšem ty t́ım, kdo mluv́ı, tato nevýhoda se na to nevztahuje).

Špatný zrak, T, O
-25 bod̊u

Vid́ı̌s celkem špatně. Toto plat́ı na všechny tvé smysly zraku, to jest obyčejné viděńı, infraviděńı, ultraviděńı
atd. Můžeš být bud’ krátkozraký nebo dalekozraký — máš na výběr.

krátkozraký Na třicet centimetr̊u už nerozeznáváš malá ṕısmenka, na deset metr̊u nepřečteš ani velké cedule.
Na zjǐstěńı předmět̊u, které se nalézaj́ı dále než jeden metr, máš −6. Když útoč́ı̌s zbrańı pro boj zbĺızka,
máš −2 k dovednosti. Když stř́ıĺı̌s ze střelné zbraně, účinný dostřel, podle kterého se spoč́ıtaj́ı postihy, se
zdvojnásobuje.

dalekozraký Č́ıst text ti dělá pot́ıže (trvá ti to trojnásobek běžného času). Na spatřeńı předmět̊u ve vzdálenosti
menš́ı než jeden metr máš −6. Na jakýkoli manuálńı úkon, který se odehrává bĺızko tebe (většina věćı),
máš −3 na OB. To se týká i šermu zbrańı pro boj zbĺızka a rvačky.

speciálńı omezeńı

negátor : Na ÚT 5 a v́ıc jsou k dispozici brýle, které tuto nevýhodu vyruš́ı. Na ÚT 7 a v́ıc jsou k dostáńı
i kontaktńı čočky. V obou př́ıpadech se ale mohou stát nehody, které tě o negátory připrav́ı. . . a taky
nezapomeň na nepř́ıtele, který ti je může odejmout. Pokud zač́ınáš na ÚT, ve které už lze zrak spravit
pomoćı operace, muśı̌s si toto omezeńı vźıt. -60 %.

Společenské stigma, S, O
-5 až -20 bod̊u

Jsi př́ıslušńıkem rasy, tř́ıdy, pohlav́ı či jiné skupiny, která je ve vaš́ı společnosti pokládána za méněcennou.
Aby společenské stigma mělo nějakou cenu, muśı být z tvého fyzického zjevu, oblečeńı, zp̊usob̊u chováńı či
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mluvy jasné, že patř́ı̌s k podřadné skupině (špičaté uši, tetováńı, magické značky) nebo muśı být zjistitelné
každému, kdo o to bude stát (platné pouze ve společnostech s jednoduchým př́ıstupem k informaćım) nebo
muśı být výsledkem nějaké veřejné aféry; zkrátka muśı být jasné každému, kdo tě potká, že právě ty patř́ı̌s k
opovrhované skupině.
Společenské stigma ti dává postih k reakci (−1 za každých −5 bod̊u ceny nevýhody), omezuje tvoji společenskou
pohyblivost, nebo oboj́ı. Následuj́ı př́ıklady:

záznam v trestńım rejstř́ıku Byl jsi potrestán za zločin, který je v tvé společnosti pokládán za velmi vážný.
Může ti být zakázáno legálně źıskávat určité předměty (třeba zbraně), vykonávat určitá zaměstnáńı nebo
cestovat za hranice. Mnoho lid́ı, kteř́ı se dozvěd́ı o tvé minulosti, reaguj́ı s −1; policie, soudci a jiné osoby
z okruhu zákona a pořádku reaguj́ı zpravidla s −2. Pokud tě hledaj́ı, vem si i patřičného Nepř́ıtele. -5
bod̊u.

zapuzen Tvoje rodina se tě veřejně a oficiálně zřekla a vyřadila tě ze sebe. Body lze zapřeńı ohodnotit pouze
v př́ıpadě, že daná rodina má významné společenské postaveńı. Nelze aplikovat na ty, kdo ze své rodiny
odešli dobrovolně. Reakčńı postih pochopitelně vykazuj́ı pouze ti, které to zaj́ımá a kteř́ı o tom v́ı. Zde
jsou dvě úrovně:

vyděděn Normálně bys měl být dědicem, ale mı́sto tebe se j́ım stal někdo jiný. Je to sice potupné, ale
pořád se můžeš ještě poč́ıtat za součást rodiny. To znamená −1 na reakce. -5 bod̊u.

vyřazen Hlava rodiny (nebo hlava klanu) tě s velkou pompou, veřejně a oficiálně vykázala. To dává −2
na reakce. -10 bod̊u.

exkomunikován Byl jsi vyloučen z ćırkve. Následovńıci dané v́ıry na tebe reaguj́ı s −3. O nevýhodu se
jedná pouze v př́ıpadě, že tě exkomunikovala mocná a rozš́ı̌rená ćırkev (třeba ř́ımskokatolická ćırkev ve
středověku), která hraje d̊uležitou roli i ve všedńım životě. -5 bod̊u. Pokud má tvoje ćırkev nadpřirozenou
śılu a jsi obklopen aurou, která zobraźı tuto ostudu všem souvěrc̊um, anděl̊um a v̊ubec komukoli, koho by
to zaj́ımalo, at’ se zamaskuješ jakkoli, tvoje společenské stigma má dvojnásobnou cenu.

ignorant Nenaučil ses dovednost, kterou muśı ve vaš́ı společnosti ovládat všichni dospěĺı (tj. nemáš v doved-
nosti žádné body). Ostatńı se na tebe d́ıvaj́ı jako na povaleče či na blázna. Dostáváš −1 na reakce za
každou dovednost, kterou máš umět a neumı́̌s. Takto lze dostat až −4. To stoj́ı body pouze ve velmi
strukturovaných společnostech nebo naopak v primitivńıch společnostech, kde zálež́ı přežit́ı jednoho na
všech ostatńıch. -5 bod̊u za dovednost.

mladý Jsi podle standard̊u kultury př́ılǐs mladý. Máš −2 na reakce pokaždé, když zkuśı̌s s někým nakládat,
jako bys byl dospělý. Ostatńı tě sice mohou mı́t rádi, ale plně tě nerespektuj́ı. Pravděpodobně ti také bude
zakázán př́ıstup do nočńıch klub̊u, nebude ti povoleno ř́ızeńı vozidel, nepust́ı tě na vojnu atd., to zálež́ı
na tvé kultuře. Toto stigma se odkouṕı, jakmile dosáhneš

”
věku oficiálńı dospělosti“ (zpravidla osmnácti

let). -5 bod̊u.

menšina Jsi členem menšiny, která je dominantńı kulturou kolem vás považována za barbarskou či podřadnou.
Všichni kromě člen̊u stejných nebo možná i jiných menšin na tebe reaguj́ı s −2. -10 bod̊u.

př́ı̌sera Jsi velký masožravec, magická př́ı̌sera nebo nějaká jiná bytost, která pož́ıvá obecné nenávisti, at’ už
vypadá jakkoli a dělá cokoli. To ti dává −3 na všechny hody na reakce, a je celkem pravděpodobné, že
jakmile tě někdo uvid́ı, vyhláśı na tebe lov. Na druhou stranu, ve chv́ıli, kdy máš navrch (rozhodne PJ),
máš +3 na Zastrašováńı. -15 bod̊u.

neplnoprávný Patř́ı̌s do skupiny, která má méně práv, než
”
plnoprávńı“. To znamená −1 na reakce od všech

kromě taktéž neplnoprávných př́ıslušńık̊u. -5 bod̊u.

zotročený Jsi členem národa či rasy otrok̊u. V kultuře svých pán̊u nemáš žádná práva. Dále se sč́ıtaj́ı negativńı
účinky Neplnoprávného a Cenného majetku. Pokud unikneš na svobodu, dostaneš celý panovnický národ
či rasu jako svého Nepř́ıtele. -20 bod̊u.

nevzdělaný Jsi členem tř́ıdy, rasy nebo subkultury, která postrádá kulturńı zásobu jisté moudrosti, postrádá
školstv́ı a má pouze chabý vhled do věćı, které př́ımo nesouviśı s přežit́ım. Máš−1 na reakce od vzdělaněǰśıch
lid́ı v jakémkoli př́ıpadě, kdy je tvoje nevzdělanost jasně patrná. Nemůžeš zač́ınat s žádnou

”
z knihy

naučenou“ dovednost́ı (rozhodne PJ, týká se to většiny IQ/Těžkých dovednost́ı). Nevzdělanost lze odk-
oupit, pokud žiješ dostatečně dlouho v civilizaci (rozhodne PJ). -5 bod̊u.

cenný majetek Tvoje společnost tě nebere jako osobu, ale pouze jako něč́ı majetek. Tvoje osobńı svoboda je
omezena a nejsi respektován, ale modifikátor na reakce to neznamená zpravidla žádný. -10 bod̊u.

Společenská stigmata muśı ty, kdo si je vezmou, nějak svazovat. Např́ıklad středověká japonská dáma muśı za
svých deset bod̊u zaplatit t́ım, že je často omezována ve svém pohybu a nav́ıc se muśı podřizovat starš́ım muž̊um
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rodiny. Černý otrok z Ameriky v devatenáctém stolet́ı naopak nesměl mı́t skoro nic a nebyl v̊ubec vzdělaný;
stejně tak postrádal i osobńı svobodu (pokud tedy neutekl. Utekl-li, vyměnil svoje společenské stigma za velmi
mocného Nepř́ıtele). Je možné mı́t v́ıce společenských stigmat, pokud se nepřekrývaj́ı. Např́ıklad -náctiletý,
který vypadne ze školy a přidá se k pouličńımu gangu, nakonec skonč́ı jako Mladý, Nevzdělaný a se Záznamem
v trestńım rejstř́ıku.

Straš́ı zv́ı̌rata, M, N
-10 bod̊u

Zv́ı̌rata z tebe maj́ı bud’ strach, nebo na tebe útoč́ı. Koně tě ze sebe shod́ı, když na nich zkuśı̌s jezdit, psi od tebe
utečou nebo tě napadnou. Většina zv́ı̌rat, která tě vyćıt́ı, uteče. Všechny hody na reakce, které dělaj́ı zv́ı̌rata
proti tobě, maj́ı −4 a každý, kdo vid́ı, jak na tebe reaguj́ı zv́ı̌rata, na tebe začne reagovat s −1. Uvědom si také,
že strážńı nebo policisté se zv́ı̌raty se mohou rozhodnout, jak s tebou naložit, podle hodu zv́ı̌rete, ne svého.
Pokud je tato nevýhoda př́ımým d̊usledkem lykantropie, vampirismu nebo něčeho takového, maj́ı pozorovatelé
+1 na dedukci tvého tajemstv́ı.

Studenokrevný, T, E
-5 nebo -10 bod̊u

Tvoje tělesná teplota se měńı s teplotou prostřed́ı. Jsi méně náchylný na poškozeńı z vysoké nebo ńızké teploty
(+2 k ZD pro účely odoláńı účink̊um tepla či zimy) a vyžaduješ pouze třetinu j́ıdla oproti teplokrevné bytosti
stejné hmotnosti, ale v chladném počaśı máš tendence

”
zatvrdnout“.

Každou p̊ulhodinu v chladných podmı́nkách (nebo hodinu, máš-li aspoň jednu úroveň Teplotńı tolerance)
dostaneš -1 k Základńı rychlosti a OB za každých 5,5 stupně Celsia pod tvou

”
hraničńı teplotou“ (viz ńıže).

Pokud je teplota pod nulou, muśı̌s si nav́ıc hodit na ZD a neuspěješ-li, utrṕı̌s jedno poškozeńı. Teplé oblečeńı
ti dává na tento hod +2. Ztracenou rychlost a OB źıskáváš rychlost́ı jednoho bodu za hodinu v teplých
podmı́nkách. Pokud se octneš ve výjimečně teplém prostřed́ı, frekvence se zvětš́ı na jeden bod za p̊ul hodiny.
Cena zálež́ı na tvé

”
hraničńı teplotě“:

Zamrzáváš pod hranićı 10 stupň̊u Celsia. -5 bod̊u.
Zamrzáváš pod hranićı 18 stupň̊u Celsia. -10 bod̊u.

Suchar, T, O
-10 bod̊u

Tvoje mozkové centrum potěšeńı se bud’ porouchalo, nebo neńı př́ıtomno. Nedokážeš ocenit dobré j́ıdlo, radost
z pohlavńıho styku apod. — možná si nedokážeš ani uvědomit, jaké potěšeńı jsi z takových věćı vlastně mı́val!
Sice můžeš nějaké potěšeńı alespoň naoko emulovat, ale zpravidla to p̊ujde snadno prokouknout. To ti dává
−3 na Pitky, Znalce, Uměńı erotiky a Hazardńı hry. V jakékoli situaci, kdy vyjde taková nevýhoda najevo,
můžeš mı́t −1 až −3 na reakce. Špatná reakce v tomto př́ıpadě znamená posměšky ze strany ’civilizovaných’
lid́ı, odmı́tnut́ı milencem atd. — nikdy ale ne násiĺı.
Některé ultratechnické společnosti mohou už́ıt chirurgickou implementaci tohoto stavu do mozku jako určitou
formu trestu. Pokud tomu tak je, nebudeš spřádat pomstu –– prostě proto, že bys z toho stejně neměl žádné
potěšeńı. . .

Tajemstv́ı, S, O
-5 až -30 bod̊u

Tajemstv́ı je nějaký aspekt tvého života nebo minulosti, který muśı z̊ustat skryt. Jeho odhaleńı by pro tebe
mohlo mı́t dlouhodobé negativńı následky. Bodová cena zálež́ı na vážnosti těchto následk̊u:

zahanbeńı Pokud se tajemstv́ı provaĺı, můžeš zapomenout na povýšeńı, na zvoleńı do nějaké funkce,
na dobrou svatbu. Jinou možnost́ı je to, že tvoje tajemstv́ı prostě bude přitahovat nev́ıtaný zájem
veřejnosti. -5 bod̊u.

odmı́tnut́ı Pokud je tvoje Tajemstv́ı prozrazeno, změńı to celý tv̊uj život. Můžeš ztratit práci, být
odmı́tnut přáteli a milovanými. Možná tě budou otravovat kultisti, dávno ztraceńı př́ıbuzńı a tisk.
-10 bod̊u.

uvězněńı či vyhnanstv́ı Pokud se tvoje Tajemstv́ı dostane k autoritám, budeš muset utéci, j́ıt do exilu
či být zavřen na dlouhou dobu do vězeńı (rozhodne PJ). -20 bod̊u.

smrt Tvoje Tajemstv́ı je tak strašné, že pokud by bylo odhaleno, mohl bys být popraven, ubit na smrt
davem, zavražděn. Staneš se lovenou zvěř́ı. -30 bod̊u.
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frekvence výskytu Tajemstv́ı se v herńım sezeńı objev́ı v př́ıpadě, že PJ hod́ı na 3k 6 nebo mı́ň. Háže se vždy
před začátkem sezeńı. Stejně jako všude plat́ı i zde, že v př́ıpadě, že si PJ mysĺı, že by Tajemstv́ı do hry
mělo přij́ıt, at’ přijde!
Objev́ı-li se Tajemstv́ı ve hře, neznamená to, že je automaticky odhaleno. Můžeš se kv̊uli tomu sńıžit až
k napadáńı poč́ıtač̊u, kradeńı kĺıčových dokument̊u nebo věčnému umlčeńı osoby, která Tajemstv́ı zná.
Řešeńı je ale podružné, a hlavně pouze dočasné — Tajemstv́ı se bude objevovat znova a znova, dokud se
ho bud’ nějak nezbav́ı̌s (neodkouṕı̌s jej) či dokud neńı konečně odhaleno.

odhaleńı Pokud je tvoje Tajemstv́ı učiněno veřejným, ihned utrṕı̌s nějaký negativńı účinek (od zahanbeńı až
po smrt, jak sis vybral výše), ale nejen to; prozrazeńı tajemstv́ı tě dlouhodobě ovlivńı : źıskáš ihned nové
trvalé nevýhody (nebo ztrat́ı̌s výhody) za tolik bod̊u, kolik čińı dvojnásobek ceny tajemstv́ı. Tyto nové
nevýhody nahrad́ı v osobńım deńıku prozrazené Tajemstv́ı a sńıž́ı cenu postavy. Většina Tajemstv́ı se
přeměńı na Nepřátele {156}, záporné Reputace {28}, Společenská stigmata {170} nebo odejmut́ı výhod
popsaných v kapitolce Bohatstv́ı a vliv {26}. Některá tajemstv́ı se mohou převést dokonce i na tělesné či
mentálńı nevýhody.

př́ıklad Nočńı strážný ve městě má dvacetibodové tajemstv́ı : kromě hĺıdáńı v noci i krade. Když je konečně
chycen, jeho Tajemstv́ı je odhaleno a ihned nahrazeno −40 body ztracených výhod a nových nevýhod! PJ
prohláśı, že je mu odňata Moc na vymáháńı zákona (−5 bod̊u), že źıská Společenské stigma (Záznam v
trestńım rejstř́ıku) (−5 bod̊u) a jeho trestem je useknut́ı pravé ruky (Jedna ruka (−15 bod̊u)) a zaplaceńı
náhrady, což sńıž́ı jeho bohatstv́ı z Pr̊uměrného na Chudého (−15 bod̊u)

Tajná identita, S, O
-Proměnná

Tajná identita je zvláštńı druh Tajemstv́ı (výše); je to jiná
”
osoba“, kterou použ́ıváš na konáńı skutk̊u, u kterých

bys byl raději, aby nebyly spojovány s tvým jménem. Jenom tvoje rodina a tv́ı přátelé v́ı, jak se to s tebou má
(a možná ani to ne) a jsi ochoten udělat pro udržeńı svého soukromı́ téměř cokoli.
Jedná se o nevýhodu, protože tě omezuje v tvém chováńı. Udržováńı tajné identity je složité, a často je to i
nezákonné.
PJ bude házet před herńım sezeńım, aby se vidělo, jestli se tajná identita dostane do hry, nebo ne, stejně jako
se to dělá i u jakéhokoli jiného Tajemstv́ı. Pokud se dostane do hry, pak to znamená, že někdo hroźı, že tvou
identitu prozrad́ı. Kdokoli se Společenským postaveńım 3 a vyšš́ım dostane za Tajnou identitu ještě −10 bod̊u
nav́ıc, protože na něj dává pozor veřejnost a je pod dohledem médíı. V př́ıpadě takto vlivné osoby tajná identita
nastupuje už při hodu 7 a mı́ň.
Tajná identita jinak funguje úplně stejně jako jiné tajemstv́ı — jej́ı cena zálež́ı na tom, jaké následky bude mı́t
jej́ı odhaleńı atd.

Telepatická citlivost, M, N
-15 bod̊u

Jsi neustále telepaticky citlivý na př́ıtomnost ostatńıch; jejich př́ıtomnost se ti projevuje neustálým obtěžuj́ıćım
bzučeńım ńızkoúrovňového psychického hluku. Neńı to žádná užitečná telepatická dovednost — myšlenky a
emoce skrz tebe proud́ı, ale ty jim nerozumı́̌s.
Pokud jsou do dvaceti metr̊u od tebe nějaké moudré bytosti (IQ 6 a v́ıc), máš −1 k OB a IQ. Pro deset a v́ıc lid́ı
je to −2, pro sto a v́ıc −3, pro tiśıc a v́ıc −4 apod. Pokud je ti t́ımto zp̊usobem OB či IQ sńıženo pod polovinu
p̊uvodńı hodnoty, zhrout́ı̌s se na zem a dokud hluk neodezńı, nemůžeš dělat v̊ubec nic.
Stroje ani jedinci za telepatickými št́ıty tě neobtěžuj́ı.
Celé to má jeden pozitivńı vedleǰśı účinek : psychický rámus, který se k tobě dostává, tě varuje, že do dvaceti
metr̊u od tebe jsou nějaké osoby; úroveň rámusu ti pak sděĺı, kolik jich řádově může být. Hluk však nemá směr;
nelze podle něj tedy určit, kde se tyto osoby nalézaj́ı.

Tetraplegie, T, O
-80 bod̊u

Jsi ochrnut na obě ruce i nohy (nebo končetiny docela postrádáš). Nemůžeš bez vněǰśı asistence ani manipulovat
předměty, ani se pohybovat. Trṕı̌s všemi efekty Paraplegie (viz Chromého {147}) a Žádných končetin (viz Žádné
vhodné končetiny {176}).
Pokud PJ určil nějaký limit nevýhod, Tetraplegie se do něj poč́ıtá — ale na druhou stranu smı́̌s sńıžit svoji SL
i OB každou až o čtyři úrovně a toto sńıžeńı do limitu nezapoč́ıtat (body źıskané z daľśıho snižováńı se ale do
limitu poč́ıtaj́ı normálně).
Pokud nějak źıskáš protézy či jsi-li částečně chirurgicky vyléčen, viz Chromého {147} a Jednu paži {147}.
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Tvrdohlavost, M, O
-5 bod̊u

Vždycky chceš j́ıt svou vlastńı cestou. Hraj to pořádně! Přesvědčit tě, abys šel podle plán̊u někoho jiného, muśı
být složité. Ano, tvoji přátelé budou asi muset provést hodně hod̊u na Vemlouváńı se, aby tě dokopali k nějaké
společné akci. Ostatńı na tebe reaguj́ı s −1.

Tyran, M, O
-10 bod̊u ⋆

Rád šikanuješ lidi kolem sebe, a to pokaždé, když je to možné. V závislosti na povaze tvé osobnosti můžeš
šikanovat r̊uznými zp̊usoby : fyzickými útoky, společenským shazováńım apod. Kdykoli se nutně potřebuješ
vyhnout šikanováńı nějaké jiné osoby, hod’ si na sebeovládáńı a pokud uspěješ, protentokrát se ovládneš. Aby
však bylo hrańı postavy učiněno zadost, měl bys tyranizovat každého, koho budeš jen moci.
Jelikož tyrany nemá nikdo rád, ostatńı na tebe reaguj́ı s −2.

Údržba, T, O
-Proměnná

Vyžaduješ pravidelnou odbornou péči. Pokud se ti j́ı nedostane, začneš postupně ztrácet svoje ZD. Př́ıklady
bud’tež tyto : robot, který potřebuje pravidelnou mechanickou údržbu, chronicky nemocná osoba, která potřebuje
pravidelnou návštěvu doktora, nižš́ı b̊uh, který potřebuje pravidelnou modlitbu nějakého věř́ıćıho.
Nejdř́ıv se rozhodni, jakou péči budeš vyžadovat a jaká dovednost je zapotřeb́ı na jej́ı poskytnut́ı. Třeba údržba
elektroniky použije Opravu elektroniky, mechanická údržba použije Mechanika, lékařská péče použije Lékaře,
fyzické opravy použij́ı Tesaře, Elektrikáře apod. Mı́sto dovednosti můžeš určit i výhodu nebo nevýhodu; tak
třeba b̊uh může vyžadovat nějaké uct́ıvače s nevýhodou Kodex v́ıry. Údržbu lze rozdělit mezi v́ıce dovednost́ı;
tak třeba robot může vyžadovat Opravu elektroniky a Mechanika.
Ti, kdo tě udržuj́ı, muśı mı́t př́ıstup k potřebným objekt̊um — mechanik potřebuje nástroje, uct́ıvači se muśı
modlit v chrámu. Vykonáńı Údržby ale nestoj́ı žádné suroviny — na to si muśı̌s vźıt Závislost {177}.
Každá údržba trvá jednu hodinu. Základńı bodová hodnota zálež́ı na tom, kolik lid́ı je zapotřeb́ı na vykonáńı
údržby:

Počet lid́ı Bodová hodnota
jeden −10 bod̊u
dva −20 bod̊u
tři až pět −30 bod̊u
šest až deset −40 bod̊u
jedenáct až dvacet −50 bod̊u
dvacet jedna až padesát −60 bod̊u
padesát jedna až sto −70 bod̊u

Za každé daľśı zdvojnásobeńı se přidává −10 bod̊u; tedy b̊uh, který vyžaduje aspoň deset tiśıc věř́ıćıch, by měl
−140bodovou nevýhodu! Pokud to PJ povoĺı, mohou být daľśı lidé nahrazeni deľśım časem údržby (kdyby na
tobě mělo deset lid́ı po dvě hodiny vykonávat údržbu, je to za −50 (jakoby za dvacet lid́ı))
Základńı cena se vynásob́ı nějakým součinitelem, který odraźı frekvenci, se kterou muśı̌s být udržován, a to dle
následuj́ıćı tabulky:

Frekvence Součinitel
jednou měśıčně jedna pětina
jednou za dva týdny jedna třetina
jednou týdně jedna polovina
každý druhý den tři čtvrtiny
denně 1
jednou za dvanáct hodin 2
jednou za pět až osm hodin 3
neustále 5

Pokud máš být udržován a udržován nejsi, tvoje ZD se sńıž́ı o 1. Poté si hod’ na ZD; pokud neuspěješ, poroucháš
se (PJ urč́ı, jak). Kritický neúspěch znamená potenciálně fatálńı poruchu (u člověka infarkt, u rozjetého vozidla
nezabrzditelnost atd.)
Na źıskáńı ztraceného ZD a odstraněńı poruch je zapotřeb́ı odpov́ıdaj́ıćı zásah a hody na dovednosti (u stroje
generálńı oprava, u živé bytosti rozsáhlé chirurgické operace atd.) Pokud vyžaduješ neobvyklou formu údržby,
bude takovéto napravováńı asi vyžadovat velmi exotické prostředky. . .
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Unikátńı, M, N
-5 bod̊u

Existuješ pouze v jedné časové př́ımce. Pokud nastane časový paradox, neuvědomı́̌s si ho. Pokud bude dostatečně
velký, asi zmiźı̌s doslova v propadlǐsti dějin. Ve většině nastaveńı přitom nebudeš o tomto nebezpeč́ı v̊ubec vědět,
dokud se s ńım nesetkáš tvář́ı v tvář. . . a pak si na tebe nikdo ani nevzpomene! Proto je tato nevýhoda nevhodná
pro HP.
V kampani, kde lze přecházet mezi alternativńımi světy, tato nevýhoda znamená, že neexistuješ v žádném al-
ternativńım světě, dokonce ani v takovém, který vypadá docela jako ten tv̊uj. To tě minimálně ob́ırá o šanci
navšt́ıvit alternativńı svět a spřátelit se tam sám se sebou.
Má to ale přece jen jednu výhodu — v alternativńıch světech jsi zadarmo Vynulován {105}.
Jedná se o nevýhodu pouze v nastaveńıch, kde mohou prob́ıhat časové paradoxy či změny v historii. Pro opak
této nevýhody viz Časovou netečnost {37}.

Ustrašenost, M, O
-2 body za úroveň

Jsi nervózńı a bojácný. Úroveň své Ustrašenosti si odeč́ıtáš od své Vůle pokaždé, když hážeš na Strach a
pokaždé, když muśı̌s odolat Zastrašováńı {108} nebo jiné nadpřirozené śıle, která zp̊usobuje strach. Úroveň své
Ustrašenosti naopak přič́ıtáš ke všem hod̊um na Zastrašováńı, které jsou proti tobě vedeny.
Nemůžeš svou účinnou Vůli sńıžit pod 3. Proto, máš-li Vůli 11, si smı́̌s vźıt nejvýše 8 úrovńı Ustrašenosti.

Vesmı́rná nemoc, T, O
-10 bod̊u

Ve stavu bezt́ıže se ćıt́ı̌s kromobyčejně mizerně. Nikdy se nemůžeš naučit dovednost Stav bezt́ıže, vždy muśı̌s
už́ıt implicitńı hodnotu. Nav́ıc máš na hod na ZD, který určuje, jestli se vyhneš SAS (

”
space adaptation syn-

drome“, syndrom nevyrovnáńı se s podmı́nkami stavu bezt́ıže) {druhá kniha, ?} -4, a pokud se tento nezdař́ı,
jedinou možnost́ı, jak SAS zrušit, je vrátit se do normálńı gravitace.
Tato nevýhoda je povolena pouze v kampańıch, které poč́ıtaj́ı s běžnou vesmı́rnou přepravou.

Vı́c sṕı, T, O
-2 body za úroveň

Vyžaduješ v́ıce spánku, než je u lid́ı běžné. Normálńı člověk potřebuje 8 hodin spánku denně. Každá úroveň
této nevýhody přidává jednu hodinu nutného spánku. Nelze mı́t v́ıc než čtyři úrovně této nevýhody. Jedná se
o nevýhodu, protože v́ıce spánku tě okrádá o čas, který bys jinak mohl strávit praćı na projektech nebo studiem.

Vodorovný, T, E
-10 bod̊u

Tvoje tělo je uzp̊usobeno k pohybu ve vodorovné poloze, asi jako u kočky. Na krátkou chv́ıli se sice můžeš
zvednout na zadńı, ale je to pro tebe dost nepohodlné. Pokud máš ruce, můžeš použ́ıvat jednu ruku, stoj́ı̌s-li na
ostatńıch končetinách, nebo dvě ruce, pokud sed́ı̌s; v obou př́ıpadech je ale po dobu vykonáváńı takové činnosti
tv̊uj pozemńı Pohyb 0. Můžeš v jedné ruce držet předmět a j́ıt s ńım polovičńım Pohybem (ale nemůžeš jej
během ch̊uze použ́ıt). Pokud máš velikost člověka, zab́ıráš na bojové mapě dva hexy.
Vodorovná stavba těla neńı uzp̊usobena k položeńı veškeré váhy do kopu, proto máš při kopáńı −1 poškozeńı
za kostku. Máš-li Drápy {43}, tento postih se ignoruje — tato vlastnost zahrnuje potřebné úpravy těla, které
zajist́ı úder v plné śıle. Pokud ale máš Kopyta, postih započ́ıtej.
Tuto nevýhodu si neber, pokud jsi Vzdušný či Vodńı (viz Bez nohou {136}). Pokud jsi zcela přizp̊usoben pohybu
ve třech rozměrech, je vlastńı stavba těla podružná.

Vysávaný, T, N
-10 bod̊u

Jednou denně v určitý čas, třeba při východu či západu slunce, v poledne či o p̊ulnoci apod., utrž́ı̌s dva body
poškozeńı. Tomu nelze nijak zabránit a toto poškozeńı nelze nijak přirozeně, (ani v př́ıpadě, že máš Regeneraci!)
technologicky ani nadpřirozeně vyléčit. Jediná možnost, jak źıskat zpět ztracené životy, spoč́ıvá v požit́ı nějaké
látky.
Bodová cena záviśı na tom, jak je daná látka vzácná:

vzácná (tj. zvláštńı lektvar) : -15 bod̊u.

př́ıležitostná (třeba krev panny) : -10 bod̊u.
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běžná (třeba lidská krev) : -5 bod̊u.

Pokud je daná látka ve vašem světě nelegálńı, přidej −5 bod̊u.
Neńı to to stejné, jako Závislost — můžeš mı́t oboj́ı.

Workoholik, M, O
-5 bod̊u

Máš tendence pracovat až za hranice svých možnost́ı; je pro tebe velmi těžké odtrhnout se od práce a j́ıt
odpoč́ıvat. Pracuješ vždy aspoň jedenap̊ulnásobek běžného času (to často vyúst́ı v kratš́ı spánek, viz Vynechaný
spánek {druhá kniha, ?}). Většina lid́ı na tebe bude nejdř́ıv pohĺıžet s respektem (+1 na reakce), ale pak je
možné, že postupně přejdou k −1 a nebo i −2; to zvláště plat́ı o přáteĺıch a milovaných, kteř́ı tě nikdy nevid́ı,
a už je to obtěžuje.

Xenofilie, M, O
-10 bod̊u ⋆

Jsi podvědomě fascinován a přitahován ciźımi a divnými věcmi, at’ už vypadaj́ı jakkoli strašně či nebezpečně.
Pokud takovou bytost potkáš, muśı̌s si hodit na sebeovládáńı, a pokud se ti hod nezdař́ı, máš za to, že daná
bytost s tebou chce společensky interagovat. Xenofila je tedy možno zř́ıt, kterak nab́ıźı pit́ı neznámým osobám
rasy, kterou nikdo nikdy nepoznal, debatuje s fešnými uṕıry či si potřásá rukama (ó, pardón, chapadly) s Věcmi
Které Člověk Nikdy Raději Neměl Ani Vidět, zat́ımco na ně xenofilovi přátelé mı́̌ŕı zbraněmi či konaj́ı taktický
ústup. . .
Jako částečnou kompenzaci dostáváš bonus k hodu na Strach v př́ıpadě, že potkáš nějaké exotické stvořeńı, a
to následovný:
Č́ıslo sebeovládáńı Bonus na reakci
6 4
9 3
12 2
15 1

Xenofilńı NP budou na exotické HP reagovat podobně.

Žádné vhodné končetiny, T, E
-30 nebo -50 bod̊u

Tvoje tělo postrádá ruce a možná i končetiny obecně. Bodová hodnota zálež́ı na tom, do jaké mı́ry jsi omezen:

žádné vhodné končetiny Žádná část tvého těla neńı lepš́ı než kopyta či packy. Nemůžeš svoje končetiny už́ıt
na žádnou činnost (nemůžeš se ani ničeho chytit, natož abys mohl něco spravovat, otv́ırat zámky, vázat
uzly, šermovat zbrańı pro boj zbĺızka atd.) Tuto nevýhodu si smı́̌s vźıt pouze v př́ıpadě, že nemáš nic, co
by se mohlo v pojmech celkové univerzálnosti podobat lidské ruce. Pokud máš zobák, jazyk, vhodný ocas
atd., který je dobrý jako ruka, tuto nevýhodu nekupuj. -30 bod̊u.

žádné končetiny Nemáš žádné končetiny. Jedinou tvou šanćı, jak pohybovat s předměty, je strkat do nich
tělem nebo hlavou. Můžeš se stále pohybovat a můžeš se kutálet, odrážet, válet sudy atd., to vše se
základńım Pohybem — pokud jej neodkouṕı̌s všechen až na nulu. -50 bod̊u.

Tato vlastnost je omezena pouze na ne-lidi a superhrdiny. Obě úrovně ti umožňuj́ı nákup SL a OB s −40%
omezeńım Žádné vhodné končetiny.

Zapáchá, T, O
-10 bod̊u

Neustále pronikavě a nechutně zapácháš. Jedná se o nějaký dostatečně odporný zápach (třeba smrad smrti
a rozkladu), kterého se nelze zbavit. To zp̊usobuje od většiny lid́ı a zv́ı̌rat −2 na reakce (ačkoli např́ıklad
mrchožrouty můžeš záhadně přitahovat. . . ) Zápach sice můžeš překrýt pomoćı parfémů a voňavek, ale těchto
prostředku je zapotřeb́ı takové množstv́ı, že po jejich užit́ı budeš pro změnu pronikavě zapáchat voňavkami, což
vyúst́ı v docela stejný postih.

Žárlivost, M, O
-10 bod̊u

Nemáš rád takové osoby, které jsou (nebo na to aspoň vypadaj́ı) chytřeǰśı / silněǰśı / krásněǰśı než ty. Jakýkoli
plán předestřený

”
rivalem“ zuřivě odmı́táš a v̊ubec; nenávid́ı̌s, je-li ve středu pozornosti někdo jiný. (Žárlivost

si zpravidla dobře rozumı́ s Megalomaníı).
Pokud je NP žárlivá, bude na oběti své žárlivosti reagovat s −2 až −4.
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Závazek, S, O
-Proměnná

Pokud ti tvoje práce či společenská situace nandává nezanedbatelný osobńı závazek v̊uči ostatńım, popř́ıpadě
je po tobě čas od času vyžadováno, abys poslechl i nebezpečné rozkazy, máš závazek. Závazek je zpravidla
pr̊uvodcem nějaké Hodnosti {30}, Patrona nebo nějaké z vlastnost́ı uvedených pod společenskými výsadami
{30}. Hodně nebezpečná práce se může také kvalifikovat jako závazek, ale pro většinu zaměstnáńı to neplat́ı.
Také plat́ı, že to, že máš pocit závazku v̊uči někomu nebo něčemu, neńı závazek (ale může to stále být nevýhoda,
viz Pocit závazku {163}). A nakonec, nemůžeš źıskat žádné body za Závazek v̊uči svým Závislostem; Závazky
jsou v jejich ceně už započ́ıtány.
PJ může Závazky ve své kampani bud’ nějak omezit, nebo je vymýtit úplně, pokud má pocit, že by to př́ılǐs
podrývalo tok dobrodružstv́ı.
Pokud máš Závazek, PJ si na začátku každého dobrodružstv́ı hod́ı na to, jestli se objev́ı ve hře. Jsi-li

”
povolán

do služby“, může to dost zamı́chat s tvými plány a dobrodružstv́ımi! Pokud se zkuśı̌s svému Závazku vyhnout,
PJ by tě měl postihnout za špatné hrańı.
Základńı cena Závazku zálež́ı na tom, jak často se objev́ı ve hře.

skoro vždy (hod 15 a menš́ı) : -15 bod̊u. Na této úrovni může PJ stanovit, že jsi ve službě pořád.

celkem často (hod 12 a menš́ı) : -10 bod̊u.

př́ıležitostně (hod 9 a menš́ı) : -5 bod̊u.

celkem zř́ıdka (hod 6 a menš́ı) : -2 body.

Toto je cena pro Závazek, který může občas vyústit v nějaké nebezpeč́ı a který jsi dostal docela normálně.
Pokud si mysĺı̌s, že tv̊uj Závazek neńı takto dobře popsán, měl bys ještě změnit cenu takto:

extrémně nebezpečný Ve chv́ıli, kdy se tv̊uj Závazek ozve, můžeš rovnou poč́ıtat s možnost́ı smrti nebo aspoň
těžkého zraněńı. Pokud odmı́tneš tato nebezpečenstv́ı podstoupit, můžeš být celkem tvrdě potrestán :
můžeš být bezectně vyhozen, zavřen do vězeńı, možná pokoutně zavražděn. PJ má ohledně nebezpečnosti
Závazku posledńı slovo. -5 bod̊u.

nedobrovolný Tv̊uj Závazek je vynucen bud’ hrozbami tvé vlastńı osobě či tvým přátel̊um, nebo je ti zandán do
mysli pomoćı exotických prostředk̊u či kleteb. Nedobrovolnost je slučitelná i s modifikátory nebezpečnosti.
-5 bod̊u.

bezpečný Tv̊uj Závazek nikdy nevyžaduje nasazeńı života. Neslučuje se s Extrémně nebezpečným. +5 bod̊u
(je-li takto cena zvýšena na 0 a v́ıc, nestoj́ı daná věc za řeč natolik, aby se poč́ıtala jako Závazek).

př́ıklad I Starosta má Závazek v̊uči v̊udci mı́stńıho podsvět́ı, který zaručil jeho zvoleńı. Sice jej v̊udce většinou
nechává být (−2 body), ale jelikož mu chod́ı pošta s veskrze výhr̊užným obsahem, je jeho Závazek Nedo-
brovolný. Je to tedy Závazek (v̊udce mı́stńıho podsvět́ı, 6 a mı́ň, nedobrovolný) = −7 bod̊u.

př́ıklad II Commando je ve službě pořád (−15 bod̊u). Může být sice poslán pouze na několik miśı, ale ty
budou smrt́ıćı. Jeho denńım chlebem bude skákáńı z letadel, chozeńı skrz nebezpečné džungle a tréninky
s ostrými náboji. Commando má tedy Závazek (armáda, 15 a mı́ň, extrémně nebezpečný) = −20 bod̊u.

Závislost, T, E
-Proměnná

Muśı̌s pravidelně pož́ıvat nějakou látku (léčivo, magický lektvar), nosit u sebe nějaký předmět nebo se ho
dotýkat (magický amulet) nebo trávit nějaký čas v určitém prostřed́ı (náboženský svatostánek, tvoje planeta,
tvoje rodná zem, tvoje rakev), jinak nepřežiješ. Pokud nebudeš dané předměty už́ıvat, začneš ztrácet životy a
po určitém čase můžeš i zemř́ıt.
Bodová hodnota záviśı na tom, jak snadno nebo těžko lze dané předměty sehnat:

vzácné (nedaj́ı se nikde koupit, muśı̌s je bud’ naj́ıt, nebo vyrobit ručně) : -30 bod̊u.

př́ıležitostné (velmi drahé nebo těžké na nalezeńı) : -20 bod̊u.

běžné (drahé, muśı se hledat) : -10 bod̊u.

velmi běžné (dostupné takřka kdekoli) : -5 bod̊u.

K těmto hodnotám připočti ještě -5 bod̊u v př́ıpadě, že tyto předměty nejsou ve vašem světě legálńı.
Dále je tuto hodnotu nutné vynásobit nějakým č́ıslem podle toho, jak často muśı̌s daný předmět už́ıvat:

neustále Předmět u sebe muśı̌s mı́t za všech okolnost́ı (př́ıklad : muśı̌s být celou dobu zabalen v fešnou
exotickou atmosféru). Pokud předmět nemáš u sebe, ztráćı̌s 1 Žt za minutu. Pětinásobek ceny.
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jednou za hodinu Po vynechané dávce ztráćı̌s jeden Žt za 10 minut. Čtyřnásobek ceny.

denně Po vynechané dávce ztráćı̌s jeden Žt za hodinu. Trojnásobek ceny.

týdně Po vynechané dávce ztráćı̌s jeden Žt za šest hodin. Dvojnásobek ceny.

měśıčně Po vynechané dávce ztráćı̌s jeden Žt denně. Cena se neměńı.

čtvrtletně Po vynechané dávce ztráćı̌s jeden život za tři dny. Třetina ceny (desetinné části se zbav).

ročně Po vynechané dávce ztráćı̌s jeden život za čtrnáct dńı. Desetina ceny (desetinné části se zbav).

Pokud se potřebuješ dotýkat nějakého předmětu či trávit čas v nějakém prostřed́ı, muśı̌s tak činit po čas rovný
intervalu mezi zraněńımi, pokud bys vynechal dávku. Např́ıklad, abys neztrácel jeden život za hodinu kv̊uli tvé
denńı závislosti na pobyt v rakvi, muśı̌s aspoň hodinu denně trávit ve své rakvi. Abys předešel ztrátě jednoho
života za čtrnáct dńı kv̊uli ročńı závislosti na návštěvu své domovské planety, muśı̌s navštěvovat jednou ročně
svou planetu a z̊ustat tam vždy aspoň čtrnáct dńı.
Se svoleńım PJ si tuto nevýhodu mohou vźıt i lidé; t́ım se vyjádř́ı jejich potřeba brát si léčiva proti jejich
chronickým onemocněńım.
Ne každý takový požadavek je Závislost́ı. Pokud vyžaduješ odbornou péči, použij Údržbu {174}, pokud potřebuješ
specifické živiny, jejichž nepožit́ı vyúst́ı v pomalou smrt vyhladověńım, použij Odlǐsný j́ıdelńıček {160} .

speciálńı vylepšeńı

stárnut́ı Pokud jsi zraněn v d̊usledku vynecháńı denńı dávky, s každým ztraceným životem zároveň
zestárneš o dva roky. To plat́ı i v př́ıpadě, že normálně Nestárneš {61}. +30 %.

Závislé osoby, S, O
-Proměnná

Závislá osoba je NP, za kterou jsi zodpovědný, tj. tvoje d́ıtě, manžel atd. Muśı̌s se o tyto osoby starat. Nav́ıc
na tebe mohou tv́ı nepřátelé skrze ně útočit, vyd́ırat tě apod. (pokud máš Nepř́ıtele i Závislou osobu a kostky
řeknou, že se má dostavit oboj́ı, možná by na tom PJ mohl postavit celé dobrodružstv́ı!)
Pokud taková osoba skonč́ı v nebezpeč́ı, bude unesena nebo se s ńı stane jiná taková nepř́ıjemná věc, muśı̌s ji
j́ıt zachránit tak rychle, jak je to jen možné. Pokud nep̊ujdeš ihned na pomoc, může ti PJ odepř́ıt body za hrańı
postavy. Nav́ıc nedostaneš žádné body za herńı sezeńı, ve kterém je závislá osoba zabita nebo zle zraněna.
Hodnotu Závislé osoby určuj́ı tři faktory : jeho schopnosti, to, jak je pro tebe d̊uležitý, a to, jak často se ve hře
může objevit.

schopnosti Urči počet bod̊u, za který má být tato osoba postavena. Č́ım v́ıc bod̊u na to vymeźı̌s, t́ım méně
bod̊u za něj dostaneš — pokud se občas dokáže ochránit i sama, může to přij́ıt vhod. V této tabulce jsou
uvedeny počty bod̊u závislých osob a jim př́ıslušné ceny:
Počet bod̊u Cena
méně než postava −1 bod
méně než tři čtvrtiny bod̊u postavy −2 body
méně než polovina bod̊u postavy −5 bod̊u
méně než čtvrtina bod̊u postavy −10 bod̊u
0 a méně −15 bod̊u

Je to sice trochu paradoxńı, ale ano, jedna a ta samá osoba může být zároveň tvou Závislou osobou a
Spojencem {86}! Sečti dohromady ceny těchto vlastnost́ı a ber je jako vlastnost jedinou; jako výhodu,
pokud je cena kladná, nebo jako nevýhodu, je-li záporná. Této osobě muśı̌s z pochopitelných d̊uvod̊u
(doufám!) nastavit stejný počet bod̊u jak u Spojence, tak u Závislé osoby. Naopak, může se lǐsit jejich
frekvence objevováńı se. Před dobrodružstv́ım se pak háže dvakrát, poprvé na to, objev́ı-li se jako závislá
osoba, podruhé na to, objev́ı-li se jako spojenec. Objev́ı-li se jako závislá osoba, nadělá ti pot́ıže (třeba
ho zajmou), naopak, objev́ı-li se jako spojenec, bude ti užitečný a dokáže se postarat sám o sebe. Pokud
se objev́ı jako oboj́ı zároveň, sice ti poskytne svoje dovednosti a pomůže ti, ale na druhou stranu odejde,
nepř́ıtel ho zajme, apod.; zkrátka zp̊usob́ı tolik pot́ıž́ı, aby se to vyrovnalo se službami, které ti učinil.

d̊uležitost Č́ım d̊uležitěǰśı je pro tebe tvoje závislá osoba, t́ım v́ıc se bude násobit jej́ı cena v bodech:

zaměstnavatel či známý Ćıt́ı̌s se sice za tuto osobu jistým zp̊usobem zodpovědný, ale nebudeš kv̊uli ńı
podstupovat nerozumná rizika. Polovina ceny.

př́ıtel Muśı̌s pokaždé zkusit tuto osobu alespoň ochránit. Ubĺıžeńı této osobě můžeš riskovat pouze v
př́ıpadě, že je na druhé straně vah něco mnohem d̊uležitěǰśıho (třeba bezpečnost mnoha lid́ı). Stejná
cena.

milovaný Závislá osoba je tvým př́ıbuzným či milencem. Jej́ı bezpečnost je na nultém mı́stě a má vždy
naprostou přednost! Dvojnásobek ceny.
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frekvence výskytu Zvol si frekvenci výskytu podle stejnojmenného boxu {89}. Zvolená frekvence by
měla sedět s př́ıbehem Závislé osoby — je-li to třeba tvoje malé d́ıtě, asi bude divné, aby se objevovalo
jen

”
celkem vzácně“.

v́ıce závislých osob Body nemůžeš dostat za v́ıc než dvě závislé osoby. Lze ale mı́t skupinu závislých
osob — prostě zjisti cenu pr̊uměrného člena takové skupiny jako závislé osoby a zdvojnásob ji.

př́ıklad Školńı učitel má jako závislé osoby všechny své žáky. Jsou mlad́ı (−10 bod̊u), v́ıdá je dost často
(dvojnásobek) a poč́ıtaj́ı se jako přátelé. Každý z nich tedy znamená −20 bod̊u, tj. jejich všichni
dohromady stoj́ı dvojnásobek, což je −40 bod̊u.

závislé osoby ve hře Jak dostáváš body, PJ bude navyšovat zároveň i body tvých Závislých osob, aby z̊ustaly
v̊uči tvým bod̊um ve stejném poměru tak, jak byly prve. Jejich hodnota se tedy nebude měnit. Děti ale
vyrostou, dospěĺı vydělaj́ı nějaké peńıze, každý z nich se nauč́ı nové dovednosti. Závislé osoby, které jsou
kolem tebe často, se mohou stát také dobrodruhy, atd. Můžeš sice navrhnout PJ množstv́ı rozumných
návrh̊u, ale, jak už jistě tuš́ı̌s, posledńı slovo je pouze na jeho straně.
Pokud je tvoje závislá osoba zabita nebo tak vážně zraněna, že PJ rozhodne, že opoušt́ı kampaň, muśı̌s
vrátit body, které jsi za ni źıskal. Bud’ je máš u sebe a vrát́ı̌s je prostě, nebo źıskáš novou nevýhodu
(dost často se hod́ı Chronické deprese {146}) nebo źıskáš novou závislou osobu. Třet́ı řešeńı je zpravidla
nevhodné, ale druhé bývá zpravidla velmi vhodné (No, my v́ıme, však ty se boj́ı̌s oceán̊u už od té doby,
co ta chobotnice sežrala Amyho. . . )

př́ıklady závislých osob

obecné stař́ı př́ıbuzńı, učitelé, přátelé, děti, mladš́ı sourozenci, milenci, manželé

pro bojovńıky se zločinem mlad́ı poskoci či reportéři

pro čaroděje učedńıci

pro kapitány lod́ı posĺıčci či sluhové

pro vojáky sirotci či nov́ı rekruti

pro kriminálńıky či š́ılené vědce tuṕı přisluhovači.

Zbabělost, M, O
-10 bod̊u ⋆

Dáváš si až nezdravě pozor na svoje tělesné pohodĺı. Ve chv́ıli, kdy jsi vyzván, abys riskoval fyzické nebezpeč́ı,
si muśı̌s hodit na sebeovládáńı; pokud jsi vyzván, abys riskoval sv̊uj život, máš −5. Pokud se hod nezdař́ı, muśı̌s
odmı́tnout se ohrozit. Výjimka je pouze jedna : zkuśı̌s fyzické nebezpeč́ı podstoupit bez remcáńı v př́ıpadě, že
při jeho odmı́tnut́ı by na tebe čekalo větš́ı nebezpeč́ı.
Zbabělost dává postih na jakékoli hody na Strach v př́ıpadě, že jde o fyzické nebezpeč́ı.
Č́ıslo sebeovládáńı Oprava hodu na Strach
6 −4
9 −3
12 −2
15 −1

V některých časech a mı́stech na tebe budou s velmi podobným postihem reagovat vojáci, policisté apod. v
př́ıpadě, že budou vědět, že jsi zbabělec.

Zmatený, M, O
-10 bod̊u ⋆

Svět se ti po většinu tvého času zdá být divným a nepochopitelným mı́stem. Nemuśı̌s být nutně hloupý, prostě
jenom pomalu pob́ıráš nová fakta či situace.
Funguje to vlastně tak, že se snadno a rychle zahlt́ı̌s. Když jsi u sebe doma a nikdo tě nevyrušuje, funguješ
normálně, ale v př́ıpadě, že se dostaneš na nějaké ciźı mı́sto, nebo na mı́sto, kde se děje v́ıce věćı zaráz, muśı̌s si
hodit na sebeovládáńı, a pokud neuspěješ, prostě mı́sto jakékoli rozhodné a rázné akce zamrzneš. To znamená,
že nemůžeš většinou provést žádné hody na Taktiku ani u tebe neńı možné jiné dlouhodobé plánováńı. PJ by
měl také určit eventuálně nějakou opravu, která vystihne množstv́ı zmatku, který se na daném mı́stě vyskytuje
— pokud se dva přátelé tǐse bav́ı ve známém pokoji, bude to vyžadovat hod bez oprav, ale návštěva v nočńım
klubu, kde blikaj́ı světla a tucá populárńı hudba, už to bude s −5 a máš-li bojovat v řádné bitvě, klidně si to
zaslouž́ı i −10.
Pokud tato nevýhoda udeř́ı v boji, můžeš provádět akorát manévr Nic. Nejsi ale omráčen, protože jsi-li př́ımo
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fyzicky napaden, můžeš se regulérně bránit. Proti útočńıkovi dokonce můžeš provést i odvetný úder — ale ty
sám nejsi nikdy nositelem akce, pouze reaguješ na to, co dělaj́ı ti bezprostředně kolem tebe, a pokud s tebou
nijak neinteraguj́ı, tak pro jistotu neděláš Nic.

Značka, M, O
-5 až -15 bod̊u

Máš nějaký zvláštńı symbol, který vždycky zanecháváš na scéně; vlastně je to takový tv̊uj podpis. Klasickým
př́ıkladem z fikce budiž vyryté Z jako Zorro.

jednoduchá Značku lze zanechat téměř okamžitě. Jedná se o něco jednoduchého, o něco, co nelze už́ıt na určeńı
identity. Značku muśı̌s zanechat vždy, dokonce i v př́ıpadě, že nepřátelé již vyrážej́ı dveře. Př́ıkladem budiž
vycpaný plyšák či hraćı karta zanechaná na scéně. Podmı́nkou ovšem je, aby značka neměla žádnou zjevnou
souvislost s tvou identitou a aby to zabralo minimum času. -5 bod̊u.

složitá Jako výše, ale zanecháńı značky zvyšuje šanci na to, že tě chyt́ı — můžeš vyrýt do zdi svoje iniciály,
poznámky, můžeš zanechat nějaké stopy atd. Zanecháńı takové značky trvá nejméně třicet sekund a
kdokoli, kdo se bude obtěžovat scénu prohledat, źıská +2 na Kriminologii a Forenzńı vědy při tvé identi-
fikaci či stopováńı. -10 bod̊u.

umělecká Tvoje značka je tak jedinačná a pracná — vymácháńı protivńık̊u ve specifickém druhu voňavky,
vymalováńı celé scény nar̊užovo, sepsáńı dlouhé básně pro policii —, že si t́ım pojǐst’uješ svoje chyceńı.
PJ může těm, kdo scénu zkoumaj́ı, dát nějaké d̊uležité informace, aniž by přitom v̊ubec vyžadoval hod na
Kriminologii či Forenzńı vědy. -15 bod̊u.

Můžeš mı́t pouze jednu značku. Vı́ce akćı (spoutáńı obět́ı fialovým telefonńım kabelem, načmáráńı žáby na zed’

a rozkopáńı všech poč́ıtač̊u v budově) ti prostě dává vyšš́ı úroveň Značky, ale nejedná se o dva exempláře stejné
nevýhody.
Značka je akce odlǐsná od vlastńıho činu — je to zp̊usob, jakým je daná operace provedena. Vyházeńı soubor̊u z
poč́ıtače neńı Značkou, jejich znehodnoceńı t́ım, že je přeṕı̌seš bláboly z generátoru náhodných č́ısel, už Značkou
ale je.

Zpomalené vńımáńı času, M, E
-100 bod̊u

Toto je nevýhodný protěǰsek Vylepšeného časového citu {104}. Čas pro tebe běž́ı dvakrát tak pomaleji; jedna
sekunda pro tebe uplyne za dvě reálné sekundy. V boji tedy hraješ jen každé druhé kolo! (Detailistické skupiny
mohou takovým chudák̊um nadělovat mı́sto jednoho tahu za dvě kola p̊ultah za kolo. Takový p̊ultah může
znamenat rozděleńı manévru Pohyb do dvou fáźı či rozděleńı Útoku tak, že prvńı p̊ultah je nahlášen a druhý
teprve proveden).

Zraněńı, T, O
-5 bod̊u

Máš otevřenou ránu, která se nikdy docela nezahoj́ı, at’ už je to z jakéhokoli d̊uvodu (zkažený chirurgický zákrok,
zkažené kouzlo léčeńı atd.) Neznamená to, že postrádáš nějaké životy, pouze se touto ranou snáze dostávaj́ı do
těla infekce a toxiny, které ti mohou tvá nová zraněńı jaksepatř́ı osolit.
Protivńık, který o tvém zraněńı v́ı, na něj může v boji úmyslně mı́̌rit; v takovém př́ıpadě má −7 na zásah.
Takové útoky zp̊usobuj́ı o polovinu v́ıce poškozeńı. Jedovaté látky, které se do rány dostanou, se poč́ıtaj́ı, jakoby
pronikly tvou k̊už́ı spolu s nějakou zbrańı. Pokud procháźı̌s nějakým infikovaným územı́m, muśı̌s si každodenně
svou ránu ovazovat, jinak budeš na všechny hody na ZD na odoláńı té infekci mı́t −3.
Tato nevýhoda je poměrně snadno źıskatelná i v běhu hry. Některé rány mohou mı́t i daľśı účinky; např́ıklad
je-li takový člověk skalpován, moc mu to na kráse nepřidá. . .

Zranitelný, T, E
-Proměnná

Z určitých druh̊u útok̊u trṕı̌s v́ıce poškozeńı. Kdykoli jsi útokem typu, na který máš zranitelnost, PJ vynásob́ı
poškozeńı, které pronikne tvou zbroj́ı, určitým č́ıslem. Běžné činitele za druh poškozeńı (pr̊urazné, bodné, sečné)
se aplikuj́ı taktéž.

př́ıklad Vlkodlak se zranitelnost́ı (Stř́ıbro, 4×) je polechtán stř́ıbrným nož́ıkem za 1 sečné poškozeńı. PJ
vynásob́ı toto jedno poškozeńı čtyřmi za zranitelnost, to jsou 4 poškozeńı a násob́ı třemi polovinami
za sečnou ránu, to je 6 poškozeńı. Vlkodlak tedy ve výsledku utrpěl šestinásobné (!) poškozeńı.
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Bodová hodnota zálež́ı na tom, jak často se daný útok použ́ıvá a na tom, kolika se vynásob́ı poškozeńı:

poškozeńı dvojnásobné trojnásobné čtyřnásobné
Vzácný −10 bod̊u −15 bod̊u −20 bod̊u
Př́ıležitostný −20 bod̊u −30 bod̊u −40 bod̊u
Běžný −30 bod̊u −45 bod̊u −60 bod̊u
Velmi běžný −40 bod̊u −60 bod̊u −80 bod̊u

Vzácnost útoku ohodnot’ podle boxu Omezené obrany. PJ má ohledně vzácnosti přirozeně posledńı slovo. Bez
svoleńı PJ si nesmı́̌s vźıt v́ıce než dva druhy Zranitelnosti.
Nemůžeš být Zranitelný nič́ım, na co máš specifickou obranu, tj. Přirozenou zbroj omezenou na daný druh
útoku, Odolného na daný druh útoku atd. Můžeš sice mı́t Superodolnost {91}, ale Zranitelnost celkem snižuje
jej́ı účinnost.

speciálńı omezeńı

pouze unavuje Jsi zranitelný útokem, který odeb́ırá BÚ a ne Žt, popř́ıpadě na tebe v́ıce účinkuje nějaký
běžný zp̊usob ztráty BÚ. (třeba dvojnásobek únavy z horkého počaśı apod.) -50 %.

Zvědavost, M, O
-5 bod̊u ⋆

Jsi od př́ırody velmi zv́ıdavý. Nejedná se o běžnou zvědavost, která ovlivňuje všechny HP (
”
Co je v té jeskyni?

Odkud přiletěl ten taĺı̌r?“), ale o doopravdovou zvědavost (
”
Copak se asi stane, když se zmáčkne tohle tlač́ıtko?“).

Pokaždé, když se střetneš se zaj́ımavým předmětem či situaćı, si můžeš hodit na sebeovládáńı. Pokud neuspěješ
či odmı́tneš-li házet, muśı̌s danou věc zevrubně prozkoumat — začneš mačkat tlač́ıtka, hýbat s posuvńıky,
mı́chat kapaliny, tahat za páky, otv́ırat dveře a rozpakovávat baĺıky (a ještě mnohé daľśı), i když v́ı̌s, že to může
být nebezpečné. Dobř́ı hráči nebudou tento hod využ́ıvat moc často. . .
Obecně děláš vše, co je v tvé moci pro to, abys prozkoumal jakékoli předměty, které stoprocentně neznáš a
jakékoli situace, které stoprocentně neznáš. Ve chv́ıli, kdy se střetneš s opravdovým tajemstv́ım, prostě se k
němu nemůžeš otočit zády. Svoji zvědavost se snaž́ı̌s vysvětlit každému, kdo ti ji zkuśı vymlouvat. Selský rozum
v tomto ohledu nepomáhá — v́ı̌s, že je to nebezpečné, ale jsi prostě zvědavý.

Zv́ı̌rećı, M, E
-10 či 15 bod̊u

Mysĺı̌s a reaguješ jako divoké zv́ı̌re. O
”
civilizovaných“ standardech morálky, etikety, vlastnictv́ı apod. nemáš

ani ponět́ı. Pokud tě někdo ohrožuje či straš́ı, bud’ s ńım bojuješ, nebo utečeš, popř́ıpadě oboj́ı. Nemůžeš se učit
dovednosti, jejichž jádrem jsou sociálńı interakce a v̊ubec jakékoli civilizované činy. Na tyto dovednosti nemáš
žádné implicitńı hody.
To nutně neznamená, že se neovládáš; prostě jenom reaguješ tak, jak reaguj́ı zv́ı̌rata. Zpravidla necháš být ty,
kdo nechaj́ı být tebe (pokud to ovšem neńı tvoje j́ıdlo!) a můžeš dokonce vyjádřit jakýsi cit v̊uči těm, kdo se k
tobě chovaj́ı obzvláštně citlivě. Nechápeš sice pojem majetku a vlastnictv́ı tak, jak to chápou lidé, ale můžeš (v
závislosti na své rase) chápat pojem

”
teritorium“ a všecko, co s t́ım souviśı. V ciźım teritoriu se můžeš chovat

slušně. To, jestli pokládáš lidi za bytosti s teritoriálńımi právy, je už na tobě! Také můžeš chápat dominanci, a
můžeš respektovat nebo dokonce poslouchat osobu, která ti dokázala, že je silněǰśı než ty.
Za svoje zv́ı̌rećı chováńı si nemůžeš vźıt Nechutný osobńı zlozvyk — to je zahrnuto do ceny této nevýhody.
Pokud je ale tvoje chováńı pro lidi a jim podobné obzvláště nechutné — ve vážnosti rovné −15bodovému
zlozvyku, může PJ nař́ıdit, že nevýhoda bude stát −15 bod̊u mı́sto −10. Zlozvyky, které nesouviśı s tvým
zv́ı̌rećım chováńım, si vźıt můžeš (včetně zlozvyku

”
poj́ıdá lidi“).

To, že se chováš jako zv́ı̌re, neznamená, že nejsi inteligentńı, ale hrańı Zv́ı̌rećı postavy s vysokým IQ neńı
rozhodně úloha zdaleka pro každého; proto PJ může tuto nevýhodu zakázat pro osoby s IQ 6 (či 10) a v́ıc (nebo
ji prostě vyhradit pro NP).
Metavlastnost Divoké zv́ı̌re {310} obsahuje tuto nevýhodu.

Zvýšená spotřeba, T, O
-10 bod̊u za úroveň

Potřebuješ mnohem v́ıce energie, než je běžné u normálńıch lid́ı; to znamená předevš́ım, že jsi-li stroj, dojdou
ti mnohem dř́ıve baterie či benźın, pokud ne, potřebuješ j́ıst mnohem častěji než ti ostatńı.

zvýšená spotřeba I Muśı̌s si dávat šest j́ıdel denně. Pokud jsi stroj, vydrž́ı̌s pouze 4 hodiny.

zvýšená spotřeba II Dvanáct j́ıdel denně nebo dvě hodiny výdrže.

a tak dále. Každá úroveň znamená dvakrát tolik j́ıdel denně nebo dvakrát méně výdrže. Jedna úroveň této
nevýhody je vhodná pro lidi s Nadváhou a obézněǰśı nebo s nevýhodou Nenasytnost {156}.
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Zvýšené nároky, T, E
-Proměnná

Tvoje nároky na životńı prostřed́ı jsou daleko větš́ı než nároky obyčejného člověka. Některé př́ıklady:

extrémńı teploty Vyžaduješ pobyt v teplotách nad 94 nebo pod mı́nus 18 stupň̊u Celsia. -10 bod̊u.

masivńı Pro účely přežit́ı ve vesmı́rné lodi či ponorce nebo v̊ubec kdekoli, kde jsou omezené zdroje a mı́sto,
muśı̌s mı́t s sebou aspoň tunu daľśı hmotnosti. Pokud máš nosit nějakou ochrannou atmosféru, váž́ı vždy
aspoň tunu. -10 bod̊u.

tlakovaný K přežit́ı vyžaduješ extrémně velký tlak, takže na planetách zemského typu máš šanci pouze v
odděleném natlakovaném kontejneru. -10 bod̊u.

radioaktivńı Jsi radioaktivńı nebo vyžaduješ radioaktivńı prostřed́ı. -10 bod̊u.

PJ může povolit i jiné druhy Zvýšených nárok̊u; pokud tyto nároky nebudou př́ılǐs exotické, měly by stát −10
bod̊u za kus. Pokud máš v́ıce takových požadavk̊u, sečti jejich ceny, ale celková cena nesmı́ přesáhnout −40
bod̊u.
Zvýšené nároky reprezentuj́ı logistické pot́ıže s tvou podporou života, zat́ımco Závislost {177}, Údržba {174}
a Odlǐsný j́ıdelńıček {160} maj́ı účinek př́ımo na zdrav́ı, a to bez zahrnut́ı tohoto faktoru. Stejný požadavek se
může zařadit do v́ıce kategoríı, pokud zp̊usobuje problémy s logistikou a má následky na tvoje zdrav́ı. Také si
dej pozor na to, že Závislost, kterou můžeš umlčet vdechnut́ım pěti gramů prášku, tě ještě neopravňuje k źıskáńı
Zvýšených nárok̊u za natlakovaný kontejner přeplněný hromadou věćı! Ohledně tohoto je slovo PJ konečné.
S povoleńım PJ si mohou tuto nevýhodu brát i normálńı lidé. Pak bude představovat jejich zvláštńı požadavky,
které si vynucuje jejich nemoc.

3.6 Výstřednosti

Výstřednost je taková malá zvláštnost, která tě odlǐsuje od ostatńıch. Jej́ı hodnota je sice záporná, ale neznamená
to nutně nevýhodu. Např́ıklad podstatná vlastnost jako Hamižnost je sice nevýhodou, ale pokud si necháváš
platit vždy zlatem, je to jenom výstřednost.
Můžeš si vźıt až pět výstřednost́ı po −1 bodu za kus, a učińı̌s-li tak, máš pět daľśıch bod̊u na utraceńı. Také
můžeš odkoupit svou výstřednost v běhu hry zaplaceńım jednoho bodu, ale nemuśı̌s to tak dělat. Cenově jsou
výstřednosti sice bezvýznamné, ale herně nikoli; právě ony totiž dělaj́ı z hromady č́ısel postavu.
Výstřednosti mohou být tělesné nebo mentálńı. Tyto pojmy znamenaj́ı pro výstřednost totéž, co znamenaj́ı pro
výhodu a nevýhodu.

3.6.1 Mentálńı výstřednosti

Mentálńı výstřednosti jsou malé vlastnosti osobnosti. Je to taková dohoda mezi tebou a PJ :
”
Souhlaśım s

t́ım, že budu hrát tyto a tyto maličkosti dotvářej́ıćı mou postavu. Výměnou mi za to dáš pár bod̊u nav́ıc.“
Výstřednosti ale muśı̌s hrát. Pokud si vezmeš výstřednost

”
Nemá rád výšky“, ale budeš čile šplhat po stromech

a skalách a lézt na vysoké útesy pokaždé, když to budeš potřebovat, měl by tě PJ penalizovat za špatné hrańı;
a bod̊u, které nedostaneš kv̊uli tomuto, bude mnohem v́ıc než ten jeden, který jsi za výstřednost dostal, takže
se ujisti, že vše, co sis vybral, chceš doopravdy hrát.
Hráči by mělo být povoleno odstranit či změnit výstřednost, pokud se během hry stane něco, co takovou změnu
v osobnosti postavy může od̊uvodnit. PJ by také měl nechat postavy, at’ si ze svých pěti výstřednost́ı vezmou
pouze některé a ten zbytek jim pak po několika herńıch sezeńıch doplnit. Nejzaj́ımavěǰśı výstřednosti vznikaj́ı
totiž až v pr̊uběhu hrańı postav!
Aby byla mentálńı výstřednost mentálńı výstřednost́ı, muśı splňovat aspoň jedno z těchto dvou kritéríı:

• Vyžaduje určitou akci, chováńı či nějakou volbu, ale pouze čas od času. Žádaná činnost zabere jen málo
času a neńı ani zvlášt’ nepř́ıjemná, ale muśı to být něco, co lze v pr̊uběhu hry odehrát; nesmı́ se jednat o
zcela pasivńı věc.

• Občas dostaneš nějaký malý postih. Herńı účinky si dohodni s PJ.

Jako výstřednost lze vźıt v́ıce-méně jakoukoli obyčejnou nevýhodu, ale (pokud neńı účinek př́ımo popsán u dané
nevýhody i na úrovni výstřednosti) jej́ı účinky budou mnohem méně omezuj́ıćı.

př́ıklad
”
Nośı černé oblečeńı“ — to neńı žádná výstřednost, protože to nemá žádné negativńı vedleǰśı účinky a

je to docela pasivńı. Uznat lze ale třeba už i
”
Obléká se jako stereotypńı nekromant“, o čemž PJ rozhodne,

že dává −1 na reakce od př́ılǐs zbožných lid́ı.
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pečlivý Děláš na jednom úkolu, dokud neńı hotov, a pak teprve děláš na daľśım. Na dlouhé úkoly dostaneš
+1, ale máš −3 na zaznamenáńı někoho, kdo tě chce vyrušit.

snášenlivý Jednoduchá forma xenofilie {176}. Dobře vycháźı̌s s jinými rasami a druhy. Divné věci tě zř́ıdkakdy
obtěžuj́ı.

opatrný Osekaná Zbabělost {179}. Jsi od př́ırody nesmı́rně opatrný, vždycky očekáváš nebezpeč́ı. Věnuješ v́ıce
času i peněz na př́ıpravy, aby ses během akce nemusel potýkat s nebezpeč́ım.

šovinismus Extrémně ńızká úroveň Nesnášenlivosti {158}. Vždycky si vš́ımáš rozd́ıl̊u v pohlav́ı, barvě k̊uže
atd., ačkoli to ještě neznamená, že na někoho jiného reaguješ h̊uř. Útlocitńı lidé na tebe mohou občas
reagovat s −1.

kodex cti Jedná se o nějaký triviálńı kodex cti {149}. Např́ıklad trváš na tom, aby se muži k ženám chovali
jako gentlemani atd.

blud Docela triviálńı blud {137} si můžeš vźıt jako výstřednost. Neovlivňuje ani tvoje každodenńı žit́ı, ani si ji
pravděpodobně nikdo nevšimne, ale muśı̌s tomu pevně věřit (Země je placatá. Pentagon ovládá obchody
se zdravou výživou. Ponožky zp̊usobuj́ı kožńı choroby na nohou.)

nechut’ Jakoukoli z fobíı {141} můžeš mı́t na úrovni pouhé
”
nechutě“. Pokud máš k něčemu nechut’, muśı̌s se

tomu vyhýbat, ale pokud bys s t́ım př́ı̌sel do styku, nezanechá to na tobě následky (jako by se stalo u
fobie). Ale : nechuti nemuśı být akorát dehydrované fobie — svět je přece plný věci, které lze nemı́t rád.
Že ne? Tak třeba : kočky, myši, násiĺı, telefony, mrkev, televizi, jabka, hrušky, švestky a daně ⌣̈.

rozptýlený Chabý výluh Nesoustředěnosti {158}. Snadno tě lze vyrušit od práce. Na dlouhodobých projektech
se ti nepracuje dobře a ve chv́ıli, kdy máš co dělat s jakýmkoli dlouhým úkolem, máš −1 na to, co při jeho
plněńı použ́ıváš.

tupý Nejsi sice př́ımo Neoriginálńı {156}, ale raději se přidrž́ı̌s starých a osvědčených metod.

zvyky a výrazy Mohou obsahovat spoustu věćı : třeba neustálé ř́ıkáńı
”
Jehošafat!“ či neustálé metáńı stř́ıbrňákem

do vzduchu. A nebo to, že si nikdy nesedneš zády ke dveř́ım. . .možnost́ı je spousta.

skromný Slabá forma Sebeobětavosti {167}. Máš tendence dávát přednost potřebám ostatńım či potřebám
skupiny před potřebami sebe samého.

představivost Jsi ne studna, ale fontána nápad̊u — máš v́ıc než dost chuti je pořád někomu sdělovat. Mohou
(ale nemuśı) to být dobré nápady, ale to už jsme zase někde jinde. . .

neschopnost Na vykonáváńı jedné dovednosti jsi prostě nemotorný. Nemůžeš se ji naučit a tv̊uj implicitńı hod
má −4. Nemůžeš být neschopný pouze v jednom př́ıpadě užit́ı schopnosti, takže jsi-li třeba neschopný
na Palné zbraně, jsi neschopný se všemi Palnými zbraněmi. PJ může některé neschopnosti zakázat, a to
zvláště v př́ıpadech, kdy by se nedostaly v̊ubec do hry.

preference Pokud něco preferuješ, budeš to vyhledávat, jak nejv́ıc je to možné. Může to být cokoli : keramické
sovy, blyštivé nože. Neńı to chorobné chováńı — pouze preference.

malá závislost Závislost {177} si lze vźıt jako výstřednost, pokud jsi závislý na droze, která stoj́ı podle tam
uvedených pravidel 0 bod̊u a zp̊usobuje psychickou závislost.

vlezlost Nižš́ı verze Zvědavosti {181}. Vždycky strkáš sv̊uj nos, kamkoli je to možné. Obzvláště rád jej pak
strkáš do ciźıch záležitost́ı (což může občas vyrobit postih na reakce).

posedlost Celkem běžnou a skoro rozumnou Posedlost {164} si můžeš vźıt jako Výstřednost. Třeba doufáš, že
źıskáš dost peněz na koupi farmy (lodi, vesmı́rné lodi, hradu).

změna osobnosti Jedná se o výluh Rozpolcené osobnosti {166}. Trṕı̌s plnou mentálńı nevýhodou, ale pouze za
okolnost́ı, které můžeš ovlivnit. Tak třeba : jsi Tyranem, přebereš-li alkoholických nápoj̊u, jsi Pyromanem,
sešleš-li kouzlo Vytvoř oheň.

pyšný To je Sobectv́ı {169} na úrovni výstřednosti. Dost ti jde o osobńı úspěch, bohatstv́ı či společenské
postaveńı. NP s touto zvláštnost́ı budou reagovat s −1 na rozkazy, urážky či společenské shazováńı.

vńımavý Lehký př́ıpad Shov́ıvavosti {167}. Dokážeš si představovat city a motivace ostatńıch a máš zpravidla
větš́ı chut’ jim pomáhat.

seriózńı Tohle je velmi ńızká úroveň Netečnosti {158}. Je pravděpodobné, že ignoruješ záležitosti, které se tě
př́ımo nyńı netýkaj́ı.

značka Značka na úrovni výstřednosti — nelze ji už́ıt na zjǐstěńı tvé identity, lze ji zanechat ihned. Jinak plat́ı
to, co je popsáno u Značky {180}.

odtažitý Jsi raději sám. Akci jednotlivce upřednostńı̌s před akćı skupiny. Jedná se vlastně o minimálńı verzi
Samotářstv́ı {167}.
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př́ısaha Nějaká nepř́ılǐs vážná Př́ısaha {165} — tak třeba : nikdy neṕıt alkohol, chovat se vybraně k ženám,
platit desetinu svého př́ıjmu své ćırkvi — může být brána jako výstřednost.

3.6.2 Tělesné výstřednosti

Tělesné výstřednosti jsou tělesné nevýhody, které omezuj́ı jen vzácně nebo málo. Nevyžaduj́ı žádné př́ıdavné
hrańı postavy, prostě dávaj́ı určité malé postihy na herńı činnosti.
Na rozd́ıl od mentálńıch výstřednost́ı nelze tělesné výstřednosti měnit — to nedává o nic větš́ı smysl než výměna
Jednoho oka za Jednu ruku, aspoň ve většině př́ıpad̊u. Také je zpravidla nutné tyto výstřednosti vyplnit již při
tvorbě postavy, protože je nelze źıskat až v běhu hry.

slabost ze zrychleńı Jsi náchylný na negativńı účinky velkého zrychleńı. Pokud si hážeš na ZD, aby se zjistilo,
dokážeš-li se jim vyhnout, máš −3.

alkoholová slabost Alkohol ti mı́̌ŕı
”
př́ımo do hlavy“. Otrava alkoholem se dostav́ı mnohem dř́ıv než u

normálńıch lid́ı; proto máš na jakýkoli hod na ZD souvisej́ıćı s pit́ım alkoholu −2.

křivonohý Tv̊uj pohyb sice neńı ovlivněn, ale máš −1 na Skákáńı. Někteř́ı lidé to budou považovat za směšné;
ti pak budou reagovat s −1.

neplave Ve vodě se vždycky potoṕı̌s. To se nejsṕı̌se uplatńı na stroje, ale pokud jsi př́ıslušńıkem nějaké prokleté
rasy, proč ne. . .

výrazné rysy Máš nějaký tělesný rys (třeba zářivě modré dlouhé vlasy), který ti znemožňuje se zamı́chat
do davu. Máš −1 na Převleky a Mizeńı v davu a ostatńı naopak maj́ı +1 na tvoje určeńı v davu a
pronásledováńı. Některé výrazné rysy se mohou odvozovat od plných nevýhod. Tak třeba alb́ın (někdo
bez jakéhokoli přirozeného pigmentu, tj. s r̊užovýma očima, světle r̊užovou či b́ılou k̊už́ı a b́ılými vlasy)
má Výrazné rysy, ale ty pouze plynou z jeho Slabosti (Slunečńı svit). Porovnej to s Nepřirozenými rysy
{23} a Nadpřirozenými rysy {152}.

strašné kocoviny Pokaždé, když trṕı̌s nějaké postihy kv̊uli tomu, že jsi předchoźıho večera vypil přemı́ru
alkoholických nápoj̊u, přičte se ti ke všem ještě −3. Kocovina trvá o tři hodiny déle.

menš́ı závislost Drogovou závislost {139} si můžeš vźıt jako výstřednost v př́ıpadě, že jsi závislý na droze,
která zp̊usobuje psychickou závislost a stoj́ı podle tam uvedených pravidel 0 bod̊u.

malé handicapy Většinu obyčejných fyzických nevýhod si můžeš vźıt jako zvlášntnost, prostě jenom užij
nějakou slabou a vyžd́ımanou verzi. Např́ıklad jsi-li takto Chromý {147}, můžeš t́ım reprezentovat vy-
padávaj́ıćı koleno. Nesnáze se z t́ımto handicapem objevuj́ı jen zř́ıdkakdy, ale pokud k tomu už dojde, jsou
dost nepř́ıjemné. Pokud si vezmeš takový handicap, PJ ti může dát −1 k hodu na atribut, dovednost či
reakci, podle toho, jak to logicky do situace zapadne a jak to bude vhodné.

žaludečńı slabost Ve chv́ıli, kdy je potřeba se vyhnout projev̊um žaludečńı nevolnosti (postihy k atribut̊um
/ zvraceńı / oboj́ı) máš na ZD −3.

bezpohlavńı (nebo Odpohlavněný ⌣̈) Zat́ımco je celkem běžné, že př́ıslušńıci tvé rasy, pohlav́ı a věku
maj́ı nějaké pohlavńı orgány, ty je prostě postrádáš — nebo u tebe v̊ubec pohlav́ı určit nelze (pak se ale
bude předpokládat tvoje pohlav́ı podle vzhledu). Může to být záminkou pro společenské stigma, sńıženou
úroveň tělesného vzhledu či nadpřirozené rysy. Má to ale i mı́rné výhody : jsi imunńı na sváděńı a nikdy se
nemůžeš náhodou stát rodičem (no, ani o své vlastńı v̊uli ne, má-li se ř́ıct pravda) To je v́ıc než obyčejná

”
čistota“, která je za 0 bod̊u a která je při vš́ı pravděpodobnosti nav́ıc pouze dočasná. . .

3.7 Nové nevýhody

Pokud PJ bude zkoušet vyrábět vlastńı nevýhody, budiž to uv́ıtáno. Plat́ı zde přibližně podobné směrnice jako
u Nových výhod {129}. Pozor ovšem! Nevýhody jsou snáze zneužitelné než výhody — špatně navržená výhoda
může být sice moc silná, ale stoj́ı nějaké body, takže to neńı žádná hračka zadarmo — ale nevýhoda, která
postavu neomeźı, ji nějaké body přidá. To je hračka zadarmo! Zapamatuj si

”
zlaté pravidlo“ výroby nevýhod :

”
nevýhoda“, která nikoho neomeźı, neńı žádnou nevýhodou.

3.7.1 Úprava existuj́ıćıch nevýhod

Z existuj́ıćıch nevýhod můžeš jednoduše vyrábět nové podobně, jak je to popsáno u výhod : přejmenováńım,
předefinováńım, kombinováńım, upravováńım a dolad’ováńım. Můžeš třeba vźıt Slabost (Slunečńı světlo, 1k za
30 min, Proměnné −40 %) [−9] a výstřednost Výrazné rysy [−1] a pojmenovat to jako Albinismus [−10].
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Některé již existuj́ıćı nevýhody jsou dost variabilńı a dá se do nich napasovat leccos. Mezi ně patř́ı hlavně
Drogová závislost, Kodex cti, Chorobné chováńı, Bludy, Závislosti, Osud, Kodex v́ıry, Hr̊uza, Fanatismus,
Zvýšené nároky, Nesnášenlivost, Údržbu, Posedlost, Nechutné osobńı zlozvyky, Fobie, Odlǐsný j́ıdelńıček, Alergie,
Pocit závazku, Nadpřirozené rysy, Př́ısahy, Slabost a Zranitelnost. Když kombinuješ nějaké nevýhody, můžeš k
nim přidat i nějaké výhody, č́ımž se sńıž́ı účinná cena nevýhody. Např́ıklad kladná Reputace může být přidána
k nějaké

”
dobré“ vlastnosti osobnosti (jako Poctivosti či Pravdomluvnosti), která je ale v GURPSech brána

jako nevýhoda, protože omezuje možnosti postavy.
A vposled pamatuj, že omezuješ-li nevýhodu pomoćı možnost́ı {111}, omezeńı sńıž́ı počet bod̊u, který źıskáš.
Pokud třeba uplatńı̌s −40% omezeńı Př́ıstupnost na −15bodovou nevýhodu, stane se z ńı −9bodová nevýhoda.
Pokud prolet́ı̌s tuto kapitolu rychle a pod́ıváš se na speciálńı možnosti, nalezneš pár př́ıklad̊u (Několik nevýhod
má i speciálńı vylepšeńı, které zvyšuje cenu nevýhody, jako třeba Berserk {135})

3.7.2 Docela nové nevýhody

Směrnice zde uvedené pro výrobu zcela nových nevýhod jsou dost podobné těm, které jsou uvedeny u výhod
{129}.

1. Občasné postihy k atribut̊um. To, že −1 k SL a ZD je −10 bod̊u a −1 k OB a IQ je −20 bod̊u, už
v́ıme, tak se podle toho zařid’me. Tak je určena základńı cena postih̊u k atribut̊um a dále je zapotřeb́ı
pouze tuto cenu sńıžit, a to podle toho, jak často se postih aplikuje. Např́ıklad, pokud máš Citlivost na
Jed (−2), je to −2 k ZD (základńı cena −20), což se ale sńıž́ı na dvě pětiny kv̊uli tomu, že se to započ́ıtá
pouze při hodech na odoláńı jedu, což je sice celkem běžné, ale ještě stále speciálńı užit́ı. Výsledek? −8
bod̊u.

2. Postihy na hody na dovednosti. S těmi se můžeš vypořádat pomoćı výstřednosti Neschopnost —
každé −4 na jednu konkrétńı dovednost maj́ı cenu jednoho bodu. Ano, tato směrnice neńı symetrická s
odpov́ıdaj́ıćı směrnićı u výhod a je tomu tak schválně. Je to tak proto, že si hráči zpravidla voĺı dovednosti,
na něž maj́ı jejich postavy nadáńı a na druhou stranu, dovednosti, které jejich postavě moc nevońı, prostě
ignoruj́ı. Postih v Neschopnosti lze pro tyto účely změnit na −3 či −5 bez toho, aby se nějak výrazně
poškodila vyváženost hry.
Pokud muśı̌s ohodnotit postih na celou skupinu dovednost́ı, spoč́ıtej si to jako Talent na všechny tyto
dovednosti; jeho hodnota pak budiž vynásobena mı́nus jednou. Toto pravidlo dělá z postihu na skupinu
dovednost́ı mnohem větš́ı nevýhodu, než jaká by vznikla prostým součtem Neschopnost́ı. Je to proto, že
je dost těžké obej́ıt neschopnost v celém velkém oboru, který neńı k zahozeńı.

3. Postihy na reakce. Spoč́ıtej hodnotu postihu na reakce podle pravidel Reputaćı. Přitom sám reakčńı
postih z žádné reputace vyplývat nemuśı — prostě jen použiješ k tomu vhodná pravidla.

4. Unikátńı nevýhody. Unikátńı nevýhody lze ocenit pouze pomoćı porovnáńı. Pod́ıvej se na podobné
nevýhody v systému a podle toho zkus svou novou nevýhodu ohodnotit co nejobjektivněji.

3.7.3 Uzávěrka ceny

Konečná cena nevýhody je rovna součtu cen jej́ıch činitel̊u, popř́ıpadě ještě s nějakými úpravami, pokud se to
bude PJ zdát vhodné. Vzácná nevýhoda může občas vynést v́ıc bod̊u, protože bude méně pravděpodobné, že
p̊ujde odstranit, asi bude generovat postihy na reakce apod., ačkoli je sama o sobě méně závažná než nevýhoda
běžná, kterou lze zato snadno a rychle pomoćı prostředk̊u relativně dostupných negovat či odstranit na trvalo,
a to i kdyby sama o sobě nadělala v́ıc problémů než ta prvńı.
Plat́ı ale, že bodová hodnota nevýhody by neměla být hodnotou přesně opačné výhody násobená mı́nus jednonu.
Je to hlavně proto, že většina vlastnost́ı v GURPSech je asymetrická, protože jsme všechno upravili pro lidskou
normu a pro dobrodružné hrdiny. Např́ıklad, Jedna paže je dost tvrdá nevýhoda a proto stoj́ı −20 bod̊u :
kdokoli s jednou rukou má dost omezené použit́ı dovednost́ı; na druhou stranu, Daľśı ruce stoj́ı pouhých 10
bod̊u za kus. Je to tak proto, že Daľśı ruce se ve většině herńıch činnost́ı moc neuplatńı. Je také d̊uležité, aby
si hráči uvědomili, že zaj́ımavé mohou být oba extrémy nevýhody (Zvědavý vs. Netečný) nebo výhody (třeba
Odvážlivec vs. Selský rozum)
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Dovednosti

”
Dovednost“ je jakýsi druh znalosti. Může j́ıt o judo, fyziku, automechaniku, kouzla. Každá dovednost je od
ostatńıch v́ıce méně oddělená, ačkoli studium některých dovednost́ı ti může usnadnit studium jiných dovednost́ı.
Funguje to celkem stejně jako v reálném životě — s nějakými dovednostmi začneš a během hry se nějaké daľśı
nauč́ı̌s (stráv́ı̌s-li dostatek času cvičeńım)
Existuje tzv.

”
úroveň dovednosti“ — to je č́ıslo, které ř́ıká, jak dobrý ve výkonu dané dovednosti jsi. Č́ım vyšš́ı

č́ıslo, t́ım ĺıp to umı́̌s. Třeba
”
Krátký meč 17“ znamená, že s krátkým mečem zacháźı̌s na úrovni 17. Pokud

zkuśı̌s něco udělat, hod́ı̌s ty nebo PJ 3k proti úrovni dovednosti (samozřejmě s určitými úpravami za nevhodné
podmı́nky apod.) Pokud padne stejně nebo méně než je tvoje účinná dovednost (to jest tvoje úroveň dovednosti
opravená kv̊uli situaci), uspěješ! Hod 17 a 18 znamená obzvláštńı, tak řečený kritický neúspěch. Vı́ce o hodech
a opravách je v druhé knize v kapitole Hody na úspěch.
Každá dovednost je ohodnocena několika zp̊usoby, aby se ukázalo, jaký základńı atribut je podkladem pro danou
dovednost, jak těžké je naučit se takovou dovednost, jestli je dovednost nějak omezena v tom, kdo se ji může
naučit, jestli má široký nebo úzký záběr apod.

4.1 Základový atribut

Každá dovednost je založena na jednom ze čtyř základńıch atribut̊u (nebo vzácněji na Vńımáńı či Vůli). Úroveň
tvé dovednosti se spoč́ıtá př́ımo z hodnoty základového atributu; č́ım vyšš́ı je hodnota základového atributu, t́ım
jednodušš́ı bude pro tebe naučit se danou dovednost na dostatečně vysoké úrovni. Pokud koncept tvé postavy
volá po množstv́ı dovednost́ı se stejným základovým atributem, možná se vyplat́ı si koupit tento atribut dost
vysoký, protože tě to bude ve výsledku velmi pravděpodobně stát mı́ň bod̊u.

Jak si zvolit počátečńı dovednosti
Stejně jako stoj́ı body atributy a výhody, stoj́ı body i dovednosti. Ze svých mnoha bod̊u na začátek bys měl aspoň
něco investovat do dovednost́ı. Bylo by dost divné, abys neměl žádné dovednosti (i u malého d́ıtěte by to bylo divné!)
Tvoje počátečńı dovednosti muśı sedět k tvému pozad́ı. Č́ım jsi bohatš́ı a výše postavený, t́ım v́ıc tě PJ nechá si vyb́ırat
— mocńı a bohat́ı se mohou dokázat naučit spoustu zaj́ımavých věćı. Existuj́ı ale i dovednosti, které se pro začátek
př́ılǐs nehod́ı. Dovednosti, které někomu jako jsi ty prostě nejsou dostupné, by ti PJ měl zakázat. Např́ıkad lovec z
doby kamenné nemůže být pilotem st́ıhačky, viktoriánský gentleman bude stěž́ı (pokud nepodá dost dobré vysvětleńı
a nebude mı́t Neobvyklé pozad́ı) asi zač́ınat jako schopný čaroděj a nějaký dobrodruh z dob ještě nenastalých asi
nebude umět šermovat mečem (i když, možné je všecko. . . ⌣̈)

Dovednosti založené na SL zálež́ı pouze na śıle sval̊u, což je dost vzácné. Sṕı̌se se setkáš s dovednostmi založenými
na OB, které zálež́ı na koordinaci a reflexech. Sem patř́ı hlavně všelijaká atletika, všechny dovednosti boje se
zbrańı i bez ńı a většina dovednost́ı na ř́ızeńı vozidel.
Dovednosti založené na IQ vyžaduj́ı nějaké znalosti, kreativitu či schopnost přemýšlet. Sem patř́ı dovednosti
umělecké, vědecké, společenské či magické.
Dovednosti založené na ZD vyžaduj́ı určité fyzické předpoklady, tj. třeba : správnou osobńı hygienu, kapacitu
plic, správné držeńı těla apod.
Dovednosti založené na Vńımáńı většinou vyžaduj́ı zjǐstěńı malých rozd́ıl̊u. Je to běžné pro dovednosti, které
se použ́ıvaj́ı na detekci stop a skrytých předmět̊u.
A nakonec, dovednosti založené na Vůli potřebuj́ı k úspěchu mentálńı soustředěnost. Většina z nich se použ́ıvá
na odoláńı mentálńım útok̊um, přecházeńı do jiného stavu mysli či zaměřeńı

”
vnitřńı śıly“.
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4.2 Úroveň obt́ıžnosti

Některé dovednosti jsou zajisté obt́ıžněǰśı na studium než dovednosti jiné. GURPSy použ́ıvaj́ı čtyři úrovně
obt́ıžnosti. Obt́ıžnost ohodnocuje, kolik bod̊u muśı̌s platit pro určitou úroveň dovednosti. Č́ım obt́ıžněǰśı, t́ım
v́ıc bod̊u.

lehké dovednosti jsou takové, které se nauč́ı každý obyčejný člověk za nepř́ılǐs dlouhou dobu, at’ už proto, že
pro většinu lid́ı je to zcela přirozené či proto, že na dané věci vlastně neńı v̊ubec co se učit.

pr̊uměrné dovednosti zahrnuj́ı většinu bojových dovednost́ı, obyčejných dovednost́ı, které člověk použ́ıvá při
práci a praktických společenských či přež́ıvaćıch dovednost́ı, které použ́ıvaj́ı lidé celkem běžně. Toto je
nejběžněǰśı úroveň obt́ıžnosti dovednosti.

těžké dovednosti vyžaduj́ı intenzivńı (většinou (i) teoretické) studium. Sem patř́ı většina
”
akademických“

dovednost́ı a komplexńı atletické a bojové dovednosti, které vyžaduj́ı roky tréninku. Taky se sem řad́ı
většina kouzel.

velmi těžké dovednosti jsou takové, které jsou nedostupné, mimozemské či z něč́ı v̊ule uvedeny v neznámost.
Některé vědy, mnoho mocných kouzel a tajných bojových technik spadá právě do této kategorie.

4.3 Úroveň technologie

Výkon určitých dovednost́ı může být na r̊uzných ÚT r̊uzný. Pokud dovednost trṕı těmito rozd́ıly, je za jej́ım
názvem připsáno /ÚT. To znamená, že když si dovednost bereš, muśı̌s se ji naučit na určité ÚT. ÚT, na které
si dovednost pořizuješ, muśı̌s uvést už při koupi dovednosti. Tak třeba Chirurgie/ÚT4 znač́ı verzi Chirurgie
na ÚT 4. Je ovšem doufám jasné, že Chirurgie/ÚT4 (urazit pacientovi ruku sekerou) nemá nic společného s
Chirurgíı/ÚT9 (odejmout ruku jeho klonu a přimontovat ji tam, kam patř́ı)
Takovéto dovednosti se uč́ı̌s na své vlastńı ÚT. Zvolit si můžeš dovednosti i z nižš́ı ÚT; učit se můžeš pouze
dovednosti z vyšš́ı ÚT, a to ještě v př́ıpadě, že máš nějakého učitele a nejedná se o dovednost založenou na IQ.
Učeńı dovednost́ı založených na IQ z vyšš́ı ÚT nejdř́ıv vyžaduje, abys nějak zvýšil svou osobńı ÚT.
Technologické dovednosti záviśı na použit́ı jazyk̊u, nástroj̊u či oboj́ıho. To znamená, že je mohou provozovat a
učit se je pouze bytosti s IQ 6 a vyšš́ım. Výjimka : Roboti a jiné automaty se mohou takové dovednosti učit i
s IQ 5 a menš́ım, protože tyto dovednosti pro ně znamenaj́ı spouštěńı programů. Programováńı ale samozřejmě
neńı učeńı.
Postihy za rozd́ıly v ÚT

Dovednosti závislé na ÚT samozřejmě funguj́ı nejlépe s určitými nástroji a postupy z jejich vlastńı ÚT. Když pracuješ
s vybaveńım či použ́ıváš postupy, které nejsou ze stejné ÚT jako tvoje dovednost, dostaneš ke svému hodu určité
postihy.

Dovednosti založené na ÚT a IQ

Takové dovednosti představuj́ı studium určitých metod a nástroj̊u běžných pro danou ÚT. Ve chv́ıli, kdy použ́ıváš
tyto dovednosti s vybaveńım z vyšš́ı ÚT (které funguje na základě vědeckých a technických princip̊u, které ti nejsou
známy) či nižš́ı ÚT (které funguje na základě princip̊u, které jsou již překonány a přinejlepš́ım jste je na škole brali
pouze jako

”
historickou poznámku na okraj“), dostaneš postihy a v krajńıch př́ıpadech ti může být výkon dovednosti

znemnožněn docela.

Pokud je ÚT nářad́ı, se kterým pracuješ vyšš́ı než ÚT dovednosti, kterou použ́ıváš, máš opravu −5 za každou úroveň
rozd́ılu. Na ÚT o aspoň 4 vyšš́ı už dané nářad́ı použ́ıt nelze. Naopak, je-li ÚT nářad́ı nižš́ı než ÚT dovednosti, plat́ı,
že rozd́ıl 1 ÚT je −1 a každá daľśı úroveň znamená daľśı −2.

Jiné dovednosti založené na ÚT

Jiné dovednosti založené na ÚT ti umožńı použ́ıvat nářad́ı z jiné ÚT, protože nevyžaduj́ı pochopeńı toho, jak nářad́ı
funguje. Třeba pistolńık z ÚT 5, který si zvykl stř́ılet ze svého Colt Peacemakeru, může považovat Colt Python z ÚT
7 za trochu divný, ale bude mı́t se stř́ıleńım z něj jen celkem málo problémů.

Pro takové dovednosti se uplatňuje postih −1 za ÚT rozd́ılu mezi dovednost́ı a nářad́ım. Takže stejně jako pistolńık z
ÚT 5 bude mı́t −2 na stř́ıleńı z revolveru na ÚT 7, bude mı́t policista z ÚT 7 stejné −2 na stř́ıleńı z revolveru z ÚT 5.

4.4 Předpoklady

Některé dovednosti maj́ı jiné dovednosti jako předpoklad. Stává se to hlavně v př́ıpadě, když je pokročilá
dovednost založena na dovednosti méně pokročilé. Abys mohl předpoklad považovat za splněný, muśı̌s v něm
mı́t aspoň jeden bod.
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Některé dovednosti také vyžaduj́ı jiné dovednosti na nějaké minimálńı úrovni. To pak znamená, že požadavek
je splněn pouze v př́ıpadě, že daná dovednost má nejméně takovou úroveň, jaká je vyžadována.
Pár dovednost́ı má jako předpoklad nějakou výhodu. Aby ses mohl naučit takovým dovednostem, muśı̌s danou
výhodu mı́t. Pokud tuto výhodu nemáš a nemáš v běhu hry žádnou možnost jej́ıho źıskáńı, v tom př́ıpadě daná
dovednost pro tebe bude navždy nedostupná.

4.5 Obory

V seznamu dovednost́ı může být záznam, který reprezentuje celou kategorii celkem podobných dovednost́ı, které
sd́ılej́ı i jméno. Jako př́ıklad budiž uvedeno Zbroj́ı̌rstv́ı {259} a Přežit́ı {234}. Takové dovednost́ı se označuj́ı
v seznamu dovednost́ı meč́ıkem †. Dovednosti uvnitř takové kategorie se pak nazývaj́ı

”
obory“ dané kategorie.

Když si kouṕı̌s takovou dovednost, muśı̌s při tom určit, kterému jej́ımu oboru se nauč́ı̌s. V osobńım deńıku se
to zaznamená jako dovednost (obor). Třeba Zbroj́ı̌rstv́ı (Palné zbraně) nebo Přežit́ı (Arktické).
Můžeš se samozřejmě naučit i v́ıce obor̊u jedné takové dovednosti. Mezi obory jsou většinou výhodné cenové
poměry, takže daľśı obory stejné dovednosti můžeš nakoupit levněji.

4.5.1 Nepovinné obory

Obory nemuśı být povinné — to plat́ı hlavně u
”
akademických“ dovednost́ı založených na IQ, jako třeba u

Literatury či Fyziky. Tyto dovednosti maj́ı nesčetné obory, ale nemuśı̌s si zvolit žádný z nich. Prostě vezmeš-li
si dovednost bez oboru, umı́̌s od všeho trochu — bereš to prostě obecně. Je ale možné j́ıt hloub do určitého
oboru, což je reprezentováno t́ım, že si vezmeš daný obor. Toto lze provádět pouze s dovednostmi založenými
na IQ, které nejsou Lehké a u kterých je to vzhledem k nim samým i době, ve které hrajete, logické.

Seskupené dovednosti
Dovednosti, které spolu aspoň nějak vzdáleně souviśı a použ́ıvaj́ı stejná pravidla, se v seznamu mohou octnout pouze
v jednom záznamu. Pokud daná dovednost neř́ıká, že si muśı̌s zvolit nějaký obor a přitom se viditelně jedná o nějaký
soubor dovednost́ı, pak záznamy v této dovednosti představuj́ı samostatné dovednosti, nikoli obory. K zápisu do
osobńıho deńıku použij pouze název daného podzáznamu.
Př́ıklad : Dovednosti šermu zbrańı pro boj zbĺızka jsou seskupeny pod Zbrańı pro boj zbĺızka {257}. Pokud se jdeš
učit šermovat krátkým mečem, pǐs prostě Krátký meč mı́sto Zbraň pro boj zbĺızka (Krátký meč), protože Zbraň pro
boj zbĺızka žádnou dovednost́ı neńı, t́ım mı́ň je tedy Krátký meč jej́ım oborem.
Zvyk

Jakákoli dovednost, jej́ımž účelem je manipulovat s vybaveńım — třeba Paprskové zbraně/ÚT11 (Pistole) či
Ř́ızeńı/ÚT7 (Auto) — je zat́ıžena postihem v př́ıpadě, že jsi nucen nakládat s typem předmětu, na který nejsi zvyklý.
Tak třeba, byl-li bys trénován s laserovou pistoĺı a pak dostal do ruky pistoli blasterovou, byla by ti nezvyklá a již bys
fasoval postih. Pokud neńı uvedeno jinak, nezvyklý předmět dává −2 na použit́ı dané dovednosti s předmětem.
Neńı samozřejmě žádné omezeńı toho, na kolik druh̊u pistoĺı, aut, letadel apod. můžeš být zvyklý. Ve chv́ıli, kdy jsi
zvyklý aspoň na šest předmět̊u z dané dovednosti, PJ může, potkáš-li nové zař́ızeńı z této skupiny, házet proti tvé
dovednosti. Pokud uspěje, automaticky jsi zvyklý i na zař́ızeńı, které jsi potkal. Ve chv́ıĺıch, kdy je to logické, může
PJ nař́ıdit, že předmět, který máš v ruce, je natolik podobný některému z těch, nakteré jsi zvyklý, že jsi na něj zvyklý
taky.
Zvyklosti pro začátečńıky
Postavy si mohou na začátku vźıt až dvě zař́ızeńı, na která jsou zvyklé, za každý bod v dané dovednosti. Máš-li třeba
čtyři body v dovednosti Palné zbraně (Pistole), můžeš být zvyklý až na osm všelijakých druh̊u pistoĺı. Stejně jako
obory i zvyklosti se vyskytuj́ı u mnoha dovednost́ı, nejedná se ale o tu samou věc. Ř́ızeńı (Auto) je obor Ř́ızeńı a je
to tedy jiná dovednost než Ř́ızeńı (Lokomotiva); abys znal oboj́ı, muśı̌s si oboj́ı poř́ıdit. Oproti tomu

”
Volkswagen

Brouk“ je jenom zař́ızeńı, na které můžeš být zvyklý, máš-li Ř́ızeńı (Auto) a můžeš si je vźıt jako–jedno ze zař́ızeńı,
na(knihajsi zvyklý, pokud si tu dovednost poř́ıd́ı̌s.

Pokud si vezmeš nepovinný obor, prostě zapǐs dovednost i s jej́ım oborem, jako by sis vyb́ıral obor povinný.
Daný obor se nauč́ı̌s, jako by byl o jednu úroveň lehč́ı, než je obecná dovednost. Pokud neńı ale psáno jinak,
požadavky jsou stále stejné. Obecná dovednost má implicitńı úroveň rovnu úrovni oboru −2. Tuto dovednost
použ́ıváš ve chv́ıli, kdy potřebuješ zodpovědět nějakou otázku, která nenálež́ı do tvého oboru. Jakákoli doved-
nost, u které je nějaká možnost implicitńı úrovně závislá na obecné dovednosti, může takto záviset i na nějakém
jej́ım oboru, ale v tom př́ıpadě je zat́ıžena ještě −2 nav́ıc.

př́ıklad Chemie je IQ/Těžká a nevyžaduje žádný obor. Můžeš si vźıt nějaký nepovinný obor, třeba Chemii
(Analytickou), jako by byla o úroveň lehč́ı, tedy IQ/Pr̊uměrná. Tvoje obecná Chemie by měla implicitńı
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úroveň Chemie (Analytická) −2. Kovozpracováńı, které má normálně implicitńı úroveň rovnu Chemii −5,
může mı́t implicitńı úroveň rovnu i Chemii (Analytické) −7.

4.6 Nákup dovednost́ı

Pokud se chceš naučit (nebo si vylepšit) nějakou dovednost, muśı̌s na to přirozeně vydat nějaké body. Utraceńım
bod̊u dostaneš úroveň dovednosti na nějakou použitelnou hodnotu. Povrchńı znalost snad v jakékoli dovednosti
lze źıskat celkem snadno, ale pak už muśı̌s podstupovat výcvik a všechny takové věci, což znamená prodloužeńı
a hlavně prodražeńı.
Bodová cena dovednosti zálež́ı na dvou věcech : za prvé na tom, jaké úrovně v ńı chceš dosáhnout, za druhé
na tom, jak je složitá. Pak se stač́ı pod́ıvat do tabulky ceny dovednost́ı (ńıže). Prvńı sloupec ukazuje úrovně
dovednost́ı. Přitom je uvedena pouze závislost na základovém atributu. Pokud by tedy byla tvoje OB rovna
12, úroveň −1 by znamenala vlastně 11 (12−1), úroveň 0 by znamenala 12 a úroveň 1 by byla 13 Daľśı sloupce
obsahuj́ı ceny pro danou úroveň dovednosti a danou obt́ıžnost dovednosti. Dovednost může být Lehká, Pr̊uměrná,
Těžká, Velmi těžká — to už jsme rozeb́ırali výše. Těžš́ı dovednosti jsou samozřejmě dražš́ı!
Př́ıklad : Válečńık s OB 14 si přeje umět Krátký meč (OB / Pr̊uměrná) na úrovni 17. Jelikož 17 je rovno jeho
OB+3, pod́ıvá se do řádku s nadpisem +3 a sloupce s nadpisem Pr̊uměrná. Tam nalezne cenu : 12 bod̊u.

úroveň/obt́ıžnost lehká pr̊uměrná těžká velmi těžká
atribut-3 — — — 1
atribut-2 — — 1 2
atribut-1 — 1 2 4
atribut 1 2 4 8
atribut+1 2 4 8 12
atribut+2 4 8 12 16
atribut+3 8 12 16 20
atribut+4 12 16 20 24
atribut+5 16 20 24 28
každé daľśı +1 +4 +4 +4 +4

Kromě délky života tě nic neomezuje v tom, jak dobrý můžeš být v jakékoli dovednosti. Použitelné maximum
pro většinu dovednost́ı je ale stejně někde mezi dvaceti a třiceti — pot́ıže, které dokážou být pro takovou úroveň
nějakou výzvou jsou dost vzácné.

4.6.1 Vylepšováńı dovednost́ı

K vylepšováńı dovednost́ı během hry existuj́ı dvě př́ımé cesty. Za prvé, utratit bonusové body, které źıskáš
za úspěšná dobrodružstv́ı a roleplaying, za druhé, studovat a tak źıskat body, které p̊ujde umı́stit do určitých
dovednost́ı. V každém př́ıpadě je ale cena vylepšeńı rovna rozd́ılu mezi úrovńı, na kterou chceš vylepšovat a
úrovńı, na které se ted’ dovednost nacháźı. Pro v́ıce informaćı viz kapitolu 9, kde je vylepšováńı postavy podrobně
rozebráno.

4.6.2 Jak vźıt mnoho much jednou ranou

Velké množstv́ı dovednost́ı naráz lze vylepšit velmi jednoduše — prostě si koupit daľśı úroveň nikoli dovednosti,
ale atributu. Pokud tak učińı̌s, všechny dovednosti založené na daném atributu se zvednou o tolik úrovńı, kolik
jsi poř́ıdil úrovńı atributu. Pokud si např́ıklad zvýš́ı̌s OB o 1, všechny tvoje dovednosti založené na OB se také
zvýš́ı o jedna, a co nav́ıc, daľśı vylepšeńı se přirozeně odvozuj́ı z nové hodnoty OB. Dovednosti můžeš zakládat
také na jiných dovednostech (viz Implicitńı úroveň ńıže). Jakákoli dovednost, kterou založ́ı̌s na takové implicitńı
úrovni své dovednosti, bude velmi pravděpodobně asi levněǰśı.

4.7 K významu č́ısel aneb o numerologii

Tak. Mám teda Literaturu 9, Společenský takt 22 a Krátký meč 13. Co to znamená? Co je dobré, co je špatné
a co je pr̊uměrné? To je d̊uležité, pokud vytvář́ı̌s postavu a neméně d̊uležité je to i v př́ıpadě, že se snaž́ı̌s
napasovat postavu z jiného systému na GURPSy nebo obráceně.
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4.7.1 Pravděpodobnost úspěchu

Nejjednodušš́ım zp̊usobem, jak zjistit, jakou šanci jaké č́ıslo znamená, je pod́ıvat se do tabulky šanćı a prostě si
to přeč́ısT. Dovednost se použ́ıvá tak, že hod́ı̌s 3k proti své úrovni dovednosti (viz kapitolu 10). Je-li třeba tvoje
dovednost 13, muśı ti na 3k padnout 13 a mı́ň. Tabulka ńıže zobrazuje tvoje šance na jednotlivých úrovńıch
dovednost́ı. Úrovně dovednost́ı mohou být přes 18, ale stejně je tu vždycky jistá, i když, pravda, nepř́ılǐs velká,
šance na kritický neúspěch. Nikdo nemůže uspět pokaždé!
úr. / typ kritický úspěch úspěch neúspěch kritický neúspěch

∑
úspěch̊u

∑
neúspěch̊u

2 a méně !!! na této úrovni se nelze o žádné hody na dovednost pokoušet !!!
3 1.85 % 0.00 % 72.22 % 25.93 % 1.85 % 98.15 %
4 1.85 % 0.00 % 81.94 % 16.20 % 1.85 % 98.15 %
5 1.85 % 2.78 % 86.11 % 9.26 % 4.63 % 95.37 %
6 1.85 % 7.41 % 86.11 % 4.63 % 9.26 % 90.74 %
7 1.85 % 14.35 % 81.95 % 1.85 % 16.20 % 84.80 %
8 1.85 % 24.07 % 72.23 % 1.85 % 25.92 % 74.08 %
9 1.85 % 35.65 % 60.65 % 1.85 % 37.50 % 62.50 %
10 1.85 % 48.15 % 48.15 % 1.85 % 50.00 % 50.00 %
11 1.85 % 60.65 % 35.65 % 1.85 % 62.50 % 37.50 %
12 1.85 % 72.22 % 24.08 % 1.85 % 74.07 % 25.93 %
13 1.85 % 81.94 % 14.36 % 1.85 % 83.79 % 16.21 %
14 1.85 % 88.89 % 7.41 % 1.85 % 90.74 % 9.26 %
15 4.63 % 90.74 % 4.17 % 0.46 % 95.37 % 4.63 %
16 a v́ıce 9.26 % 88.89 % 1.39 % 0.46 % 98.15 % 1.85 %

4.7.2 Základńı a účinná úroveň

Úroveň tvé dovednosti, neńı-li nijak upravena, se nazývá
”
základńı úroveň“. Určuje tvoje šance na úspěch

v naprosto
”
pr̊uměrném“ úkolu vykonávaném za

”
dobrodružných“ podmı́nek, to jest ve stresu a v př́ıpadě,

že následky neúspěchu mohou být poměrně nepř́ıjemné. Z nesčetných př́ıklad̊u uved’me boje, honičky, závod
s časem nebo v̊ubec jakoukoli jinou situaci, kdy je dáván v sázku tv̊uj život, popř́ıpadě tvé zdrav́ı, peńıze,
vybaveńı či svoboda.
PJ může samozřejmě tvou úroveň upravit podle toho, jak složitý úkol právě provád́ı̌s. A takováto úroveň
upravená pro jeden konkrétńı úkol, se nazývá

”
účinnou“ úrovńı (popř́ıpadě

”
efektivńı“ úrovńı).

Ve chv́ıĺıch, kdy se můžeš pořádně připravit a kdy ti nehroźı žádné vážněǰśı nebezpeč́ı, může ti PJ dát +4 nebo
i v́ıc (anebo taky prohlásit, že se ti to prostě podařilo a nemarnit čas házeńım: viz Kdy házet {druhá kniha,
?}).
Běžńı lidé dostávaj́ı tento bonus na všechny svoej obyčejné a každodenńı činnosti, a to i v př́ıpadě, že jejich
dovednost má pouze implicitńı úroveň.

př́ıklad Pilot dopravńıch letadel má Pilotováńı 12, což je normálně šance na úspěch asi 74 %. Pro každodenńı
a v́ıce-méně cyklické a nezáživné létáńı má ale +4. To zvedne jeho dovednost na 16 a jeho šanci na úspěch
na něco málo přes 98 procent!

Na druhé straně ale taky plat́ı, že obzvlášt’ složité úkoly (nebo úkoly v obzvlášt’
”
dobrodružných“ podmı́nkách)

mohou být patřičně osoleny postihy. Pro nějaké běžné postihy viz předevš́ım Kulturu {24}, Jazyk {25}, Postihy
za rozd́ıl v ÚT {24}, Zvyky {188}, Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?} a Obt́ıžnost úkolu {druhá kniha, ?}.
Dej si pozor, abys všechny tyto možnosti zvážil dř́ıv, než se rozhodneš, jakou úroveň si hodláš pořizovat!

4.7.3 Relativńı úroveň dovednosti

Úroveň dovednosti odráž́ı kombinaci talentu a výcviku. Třeba válečńık s OB 17 má hodně syrového talentu.
Může se snadno naučit Krátký meč na úrovni 17, protože to je pro něj pouze úroveň atr+0. Bojovńık s OB 10
oproti tomu bude potřebovat o dost v́ıc výcviku, aby se mu vyrovnal, protože 17 je pro něj atr+7.
Takové detaily zpravidla nehraj́ı roli — dva šermı́̌ri s Krátkým mečem na úrovni 17 budou bušit nepřátele
statisticky se stejnou účinnost́ı, at’ už je u nich poměr mezi talentem a tréninkem jakýkoli. Občas ale přece
jenom nastane chv́ıle, kdy je potřeba (nebo to někdo chce) mezi těmito fakty rozlǐsit.
Talent lze porovnat snadno — prostě je to základńı atribut dovednosti. V př́ıkladu výše má válečńık s OB 17
rozhodně o dost v́ıc talentu než bojovńık s OB 10.
Trénink se porovnává pomoćı relativńı úrovně dovednosti. No, v́ım, zńı to odporně, ale spoč́ıtá se to rychle,
odečteńım základového atributu od celkové úrovně dovednosti. V našem př́ıkladu by měl válečńık s OB 17
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relativńı dovednost 0, zat́ımco bojovńık s OB 10 by ji měl +7.
Možná se div́ı̌s, co se párat s něč́ım takovým. Je to totiž d̊uležité ve chv́ıli, kdy chceš použ́ıt některé z následuj́ıćıch
dvou pravidel. Proto taky možná budeš cht́ıt zapsat svou relativńı úroveň vedle té absolutńı do závorek, jako
třeba

”
Krátký meč 17 (+7)“.

4.7.4 Užit́ı dovednosti s jiným atributem

PJ občas usoud́ı, že by bylo dobré požádat o hod na dovednost s jiným základovým atributem, než byl p̊uvodně
pro dovednost určen. To je realistické, protože jen málo dovednost́ı už́ıvá pouze mozek či pouze śılu sval̊u.
Takový hod se udělá jednoduše — prostě přičti relativńı úroveň dané dovednosti k atributu, který se má použ́ıt,
a haž proti tomuto součtu.

př́ıklad Válečńık s OB 10, IQ 14 a Krátkým mečem 17 má relativńı úroveň dovednosti Krátký meč rovnu +7.
Má-li házet proti Krátkému meči s IQ, bude házet proti svému IQ 14 + 7 za relativńı úroveň = 21.

U některých dovednost́ı je př́ımo napsáno, kdy je dobré použ́ıt jiný základový atribut. Očekává se ale, že si jich
PJ namysĺı v́ıc! Pro inspiraci lze uvést pár př́ıklad̊u:
U opravářských dovednost́ı založených na IQ lze házet s OB na dosáhnut́ı do nějakého špatně dosažitelného
kouta spravovaného předmětu, popř́ıpadě na SL, je-li zapotřeb́ı umı́stit těžké součásti takových předmět̊u tam,
kam maj́ı přij́ıt.
U bojových dovednost́ı založených na OB lze házet s IQ, aby se zjistilo, oblafneš-li protivńıka fintou či zdař́ı-li se
ti základńı údržba zbrańı, nebo lze házet na SL, pokud chceš někoho zneškodnit sṕı̌s hrubou silou než technikou.
U dovednost́ı ř́ızeńı vozidel založených na OB lze házet na IQ, aby se zjistilo, jestli si vzpomeneš na určitý bod
dopravńı vyhlášky, jestli nezapomeneš dotankovat benźın nebo jestli se ti podař́ı identifikovat typ vozidla, nebo
lze házet na ZD, třeba aby se zjistilo, zda-li jsi během dlouhé nočńı j́ızdy neusnul.
Občas se může stát, že na jeden druh úkolu se tvoje SL oprav́ı o relativńı úroveň dané dovednosti (třeba v
př́ıpadě, že je třeba vyrazit dveře). To se udělá ale pouze v př́ıpadě, že je tvoje relativńı úroveň dovednosti
vyšš́ı než 0 — pokud žádnou použitelnou dovednost neumı́̌s dost dobře, stejně to můžeš vyrazit hrubou silou
bez technik, takže se postih nebude konat v žádném př́ıpadě.

4.7.5 Použ́ıváńı dovednost́ı bez atribut̊u

PJ se může občas rozhodnout vźıt v úvahu pouze úroveň tréninku. V tom př́ıpadě stač́ı přič́ıst relativńı úroveň
dovednosti k nějakému základńımu č́ıslu, zpravidla 10, a proti součtu pak házet.

př́ıklad Dva účetńı se ucházej́ı o povýšeńı. Jeden je talentovaný, má IQ 14 a Účtováńı 18 (+4), zat́ımco ten
druhý je poměrně tupý (IQ 8), ale zato zkušený (Účtováńı 15 (+7)). PJ se rozhodne to pojmout jako
Rychlý střet : oba účetńı si hod́ı na svoje Účtováńı, a ten, kdo uspěje o nejv́ıc (nebo neuspěje o nejmı́ň),
bude povýšen. Šéfa ale bohužel sṕı̌s zaj́ımá zkušenost než vnitřńı talent, takže PJ vezme 10 a k tomu
připočte u každého z nich jeho relativńı úroveň dovednosti Účtováńı. IQ je tak zcela odstrčeno stranou!
Talentovaný účetńı tedy háže proti 14, zat́ımco tupý účetńı proti 17. Život prostě občas neńı fér. . .

4.8 Implicitńı úrovně aneb jak použ́ıvat dovednosti, které nemáš

Většina dovednost́ı má nějakou
”
implicitńı“ úroveň, což je úroveň, na které dovednost ovládáš, pokud jsi ji v̊ubec

netrénoval. Dovednosti s implicitńı úrovńı jsou hlavně takové, které může i bez tréninku použ́ıvat každý — tedy
aspoň trošku. Obecné pravidlo ř́ıká, že implicitńı úroveň dovednosti je rovna jej́ımu základovému atributu s
nějakým postihem. Oprava zálež́ı na obt́ıžnosti dovednosti : pokud je to Lehká dovednost, je oprava −4, u
Pr̊uměrných dovednost́ı je to −5 a u Těžkých −6. Z tohoto pravidla sice existuj́ı nějaké výjimky, ale neńı jich
nikterak mnoho.

př́ıklad Implicitńı úroveň pro Široký meč (OB / Pr̊uměrná) je OB−5. Pokud máš OB 11 a v ruce meč, se
kterým neumı́̌s zacházet, a přesto se s ńım snaž́ı̌s v řádném boji někoho praštit, zasáhneš pouze v př́ıpadě,
že ti padne 6 a mı́ň. Nu, to neńı mnoho. . .

Některé dovednosti jsou ale natolik složité, že u nich neńı žádná implicitńı úroveň. Př́ıklady budiž třeba Alchymie
a Karate. Ty bez tréninku prostě vykonávat nelze.
Nav́ıc také plat́ı, že nezávisle na implicitńı úrovni dovednosti nedostáváš žádné zvláštńı výhody. To se týká
zejména bonus̊u u bojových dovednost́ı, jako třeba zvláštńıch obran, zvýšeného poškozeńı, už́ıváńı levé ruky bez
postihu. Pokud chceš tyto výhody źıskat, muśı̌s do dovednosti investovat alespoň jeden bod.
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4.8.1 Pravidlo dvaceti

Pokud se náhodou stane, že implicitńı úroveň dovednosti je založena na atributu, který máš vyšš́ı než 20, ber
ho jako 20. Superhrdinové mı́vaj́ı dobré implicitńı úrovně, ale nikoli super implicitńı úrovně.

4.8.2 Kdo má na implicitńı úroveň nárok?

Je doufám jasné, že o hod na implicitńı úroveň dovednosti se mohou pokusit pouze osoby, které maj́ı ze své
společnosti pravděpodobně aspoň hrubý obrázek o tom, jak se má dovednost použ́ıvat. Tak třeba dovednost
Dýchaćı př́ıstroj předpokládá, že jsi ze světa, kde dýchaćı př́ıstroje existuj́ı a kde má většina lid́ı aspoň potuchy
o tom — i kdyby ta potucha pocházela pouze z televize -, jak se má použ́ıvat. Středověký ryt́ı̌r přenesený do
dvacátého prvńıho stolet́ı rozhodně nedostane implicitńı hod na užit́ı Dýchaćıho př́ıstroje, nebo aspoň ne, vid́ı-li
jej poprvé.

4.8.3 Implicitńı úrovně z jiných dovednost́ı

Některé dovednosti maj́ı implicitńı úroveň založenou na jiné dovednosti. Třeba Široký meč má implicitńı úroveň
mimo jiné i Krátký meč −2, protože tyto dvě dovednosti jsou si celkem podobné. Máš-li tedy Krátký meč 13
a drž́ı̌s v ruce Široký meč, máš s ńım implicitńı úroveň dovednosti 11. To neńı zas tak špatné oproti té šestce
z př́ıkladu výše, ne? Pokud jedna dovednost má svou implicitńı úroveň založenou na druhé dovednosti, ř́ıkáme,
že se ta prvńı odvozuje od té druhé.

4.8.4 Dvojité implicitńı úrovně

Dovednost nemůže brát svou implicitńı úroveň z dovednosti, kterou znáš taktéž na implicitńı úrovni. Pokud
implicitńı úroveň dovednosti Á je rovna dovednosti Bé−5 a implicitńı úroveň dovednosti Bé je IQ−5, je implicitńı
úroveň dovednosti Á rovna IQ−10? Odpověd’ zńı : ne, neńı.

4.8.5 Vylepšováńı dovednosti z implicitńı úrovně

Pokud je tvoje implicitńı úroveň dovednosti natolik vysoká, že bys za takovou úroveň dané dovednosti musel
normálně platit body, můžeš dovednost ještě vylepšit, a to pouhým zaplaceńım rozd́ılu mezi cenou tvé implicitńı
a zamýšlené úrovně.

př́ıklad Poč́ıtejme, že máš OB 12 a Krátký meč 13. Jelikož Široký meč má implicitńı úroveň Krátký meč −2,
tvoje dovednost Široký meč má implicitńı úroveň 11. Úroveň 11 je pro tebe OB−1. Pokud by sis chtěl tedy
poř́ıdit Široký meč úrovně 11 př́ımo, platil bys 1 bod. Chtěl-li bys daľśı úroveň, stač́ı se prostě pod́ıvat,
kolik stoj́ı. Zjist́ıme, že dva body, ale jelikož Široký meč ovládáš už na úrovni 11, stač́ı doplatit jeden bod
na úroveň 12.

Pokud si kouṕı̌s novou úroveň dovednosti, plat́ı, že všechny dovednosti, které si z ńı berou svou implicitńı úroveň,
se zvýš́ı taktéž o jednu úroveň. To ale nemuśı platit v př́ıpadě, že jsi zaplatil nějaké body na vylepšeńı těchto
implicitńıch hodnot. Nejsnáze to lze asi ilustrovat na našem př́ıkladě, který jsme započali o trochu výše:

př́ıklad Řekněme, že jsi tedy utratil jeden bod a zvýšil sis tak úroveň Širokého meče na 12 (tj. atr+0), jak jsme
si předsevzali v předchoźım př́ıkladě a pak utrat́ı̌s ještě daľśı čtyři body a zvýš́ı̌s si i úroveň Krátkého meče
z 13 na 14 (tj. z atr+1 na atr+2). Zvýš́ı se taktéž úroveň tvého Širokého meče? Odpověd’ zńı : ne. Tvoje
nová implicitńı úroveň Širokého meče je nyńı 12 (14 za Krátký meč −2), a ty jsi na přestup z úrovně 11
na úroveň 12 zaplatil jeden bod. No ano, ale na postup z nyněǰśı úrovně 12 na úroveň 13 stoj́ı dva body.
To ovšem neznamená, že bys na ten bod měl zapomenout — zapǐs si ho někam. Pokud někdy v budoucnu
doplat́ı̌s ještě jeden bod, i tvoje úroveň Širokého meče se zvýš́ı.

Pokud se stane, že jedna dovednost se takto odvozuje z druhé a už jsi obě vylepšoval pomoćı bod̊u, můžeš

”
obrátit“ směr odvozováńı, pokud by ti to nějak vylepšilo tvoje úrovně dovednost́ı. Přerozděl body, které jsi
utratil dohromady za obě dovednosti tak, jak je potřeba. Upozorňuji ovšem, že neńı možné nějakou dovednost
takto sńıžit pod úroveň, na které se nalézala před započet́ım přerozdělováńı.

ještě př́ıklad Zat́ımco Krátký meč máš pořád na úrovni 14, na Široký meč vydáš celkem 22 bod̊u, č́ımž zlepš́ı̌s
svou dovednost z implicitńı hodnoty 12 (atr+0) na 18 (atr+6). Ted’ by se ti ovšem ĺıbilo, aby se neodvozoval
Široký meč od Krátkého meče, ale naopak. Proto vezměme těch 22 bod̊u, které jsme utratili na Široký meč
a k tomu přidejme 8 bod̊u, které jsme utratili na Krátký meč. Máme tedy třicet bod̊u a ty je ted’ nutno
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rozdělit tak, aby žádná z dovednost́ı nebyla sńıžena.Takže : nejdř́ıv si za 24 bod̊u poř́ıd́ıme Široký meč na
úrovni 18 (atr+6) a odvod́ıme z něj Krátký meč. Implicitńı úroveň Krátkého meče může být Široký meč
−2, to jest 16. Zbývá nám ještě 6 bod̊u, takže spotřebujeme čtyři na vylepšeńı úrovně na 17 a dva body
si necháme. Pokud bychom někdy doplatili daľśı dva body, dal by se Krátký meč zvýšit taktéž na 18.

Možná to vypadá jako obrovské šachy s nic neř́ıkaj́ıćımi č́ıśılky, ale funguje to. Je asi docela jedno, jestli začneš
cvičit nejdř́ıv s širokým mečem, nebo s krátkým mečem, výsledek obou výcvik̊u, at’ už jsou samy o sobě provedeny
v jakémkoli pořad́ı, by se neměl žádnou podstatnou měrou jejich odlǐsným seřazeńım sńıžit.

4.9 Volitelné pravidlo : Žoĺıkové dovednosti

Jistě, i takov́ı mohou existovat — profesor, který studoval všechny vědy, bojovńık, který umı́ šermovat s jak-
oukoli chladnou zbrańı apod. Čas potřebný k vypsáńı všech dovednost́ı, které by takový hrdina musel umět,
aby splňoval jejich předpoklady a k neustálému přemýšleńı nad t́ım, jakou právě použ́ıt, je neúměrný výsledné
zábavě a většinu lid́ı od hrańı takové osoby odrad́ı. V reálném životě se s tak širokými znalostmi nelze setkat,
ale do kinoher to patř́ı!
Řešeńım tohoto problému jsou

”
žoĺıkové dovednosti“ : prostě dovednosti, které zahrnuj́ı extrémně širokou kate-

gorii schopnost́ı. Názvy těchto dovednost́ı konč́ı vykřičńıkem, aby se odlǐsily od normálńıch dovednost́ı (proto lze
u Angličan̊u nalézt i název

”
bang skill“, vykřičńıková dovednost). Takže dovednost

”
Věda!“ zahrnuje

”
všechnu

vědu“. Žoĺıkové dovednosti nahrazuj́ı všechny dovednosti ze svého oboru. Hrdina tedy může házet proti Vědě!,
at’ už řeš́ı problém souvisej́ıćı s chemíı, fyzikou či něč́ım docela jiným.
Žoĺıkové dovednosti jsou založeny na tom atributu, který má v jejich oboru převahu. Tyto dovednosti nemaj́ı
implicitńı úrovně a jejich cena je rovna trojnásobku ceny stejné úrovně Velmi těžké dovednosti. Normálně by
stála IQ/Velmi těžká na úrovni atr+0 8 bod̊u, takže Věda! na úrovni IQ+0 bude stát ne 8, ale rovnou 24 bod̊u.
PJ může omezit tyto dovednosti na ty, kdo na to maj́ı dobré Neobvyklé pozad́ı — třeba

”
Kinoherńı hrdina“.

Rozhodně ale neplat́ı, že tyto dovednosti může mı́t kdejaký pouličńı grázl či poskok!
Doporučuje se omezit každého hráče na pouze jednu či dvě žoĺıkové dovednosti, a to takové, které př́ımo vyplývaj́ı
z př́ıběh̊u jejich postav.
Nějaké př́ıklady:

detektiv! (IQ) Nahrazuje Kriminologii, Detekci lž́ı, Operátora elektroniky (Sledováńı a Bezpečnost), Forenzńı
vědy, Vyslýcháńı, Práva, Pozorováńı, Výzkum, Společenský takt (Policie), Prohledáńı, Následováńı, Znalosti
podsvět́ı atd.

pistolńık! (OB) Nahrazuje všechny obory Paprskových zbrańı, Těžkých zbrańı, Palných zbrańı, Vrhače ka-
palin a všech dovednost́ı Rychlé taseńı na tyto zbraně. Pokud se nějaká taková zbraň porouchá, mı́sto
Zbroj́ı̌rstv́ı ti bude stačit hod na IQ.

věda! (IQ) Nahrazuje Astronomii, Bioinženýrstv́ı, Biologii, Chemii, Inženýra, Geologii, Matematiku, Met-
alurgii, Meteorologii, Př́ırodovědu, Paleontologii, Fyziku, Psychologii atd.

meč! (OB) Nahrazuje Široký meč, Silový meč, Jitte/Sai, Nůž, Levoručńı dýku, Raṕır, Šavli, Krátký meč,
Malý meč a Obouručńı meč, stejně jako všechny s t́ım souvisej́ıćı Rychlá taseńı. Pokud chceš během boje
vyvádět nějaké akrobatické kousky, užij taktéž tuto dovednosti mı́sto Akrobacie a Skákáńı.

Žoĺıkové dovednosti tu jsou pro postavy, které umı́ všechno ze svého oboru. Ano, existuj́ı lidé, kteř́ı mohou
prostě j́ıt, popadnout jakýkoli hudebńı nástroj a zahrát na něj. Takov́ı maj́ı dovednost Hudba!. Pokud už je ale
někdo nadán několika nástroji a ostatńı může přib́ırat snadno (ale muśı se na ně nejdř́ıv naučit hrát), jedná se

”
jenom“ o talent Hudebńı uměńı.

4.10 Seznam dovednost́ı

Dovednosti jsou řazeny abecedně podle názv̊u. Každý záznam podává o dovednosti následuj́ıćı informace:

název Pokud se jedná o dovednost závislou na ÚT, je to zaznačeno př́ıponou /ÚT za názvem; stejně tak, pokud
si máš zvolit nějaký obor dovednosti, objev́ı se tam meč́ık †.

typ Základový atribut a obt́ıžnost dovednosti, třeba IQ / Pr̊uměrná.

implicitńı úrovně Atributy nebo dovednosti, ze kterých lze odvodit implicitńı úroveň dané dovednosti. Pokud
je uvedeno v́ıce možnost́ı, použij tu, která dá nejlepš́ı výsledek. Některé dovednosti (jako třeba Jaderná
fyzika) prostě nelze provozovat bez výcviku; nemaj́ı tedy žádnou implicitńı úroveň.
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předpoklady Vlastnosti, které muśı̌s mı́t před t́ım, než investuješ do této dovednosti prvńı bod. Pokud je v
předpokladech jiná dovednost, muśı̌s mı́t v této dovednosti alespoň jeden bod. Předpoklady nemaj́ı zdaleka
všechny dovednosti.

popis Vysvětleńı toho, k čemu dovednost je a jak funguje ve hře.

opravy Seznam běžných bonus̊u a postih̊u, které lze na použit́ı dovednosti uvalit. To, které z nich se uplatńı a
které ne, by měl rozhodnout PJ v rámci dané situace. Pokud nějaká výhoda či nevýhoda upravuje úroveň
tvé dovednosti pro všechna použit́ı, prostě si tuto opravu připǐs k úrovni dané dovednosti v osobńım
deńıku.

Jak si zvolit úrovně svých dovednost́ı
Určit nějakým zp̊usobem, jaké úrovně dovednost́ı potřebuješ na přežit́ı, neńı nic snadného. A rozhodnut́ı ohledně
realističnosti dané úrovně u dané dovednosti může být taky celkem zrádné. V zásadě ale plat́ı, že at’ už vytvář́ı̌s
jakoukoli postavu, měj na paměti tyto směrnice o tom, pro koho je vhodná jaká úroveň.
Obyčejńı lidé
Pro

”
pr̊uměrnou“ osobu je rozumné dát všechny atributy někam mezi 9 a 11 a do nějakých základńıch dovednost́ı

investovat 20 až 40 bod̊u (podle vzděláńı a odhodláńı postavy). Většina lid́ı má tyto body rozdělené celkem spravedlivě
mezi asi deset dovednost́ı. To znamená, že většina dovednost́ı u těchto lid́ı je v rozsahu úrovńı 8 až 13. Dovednosti,
kterými si vydělávaj́ı na živobyt́ı, jsou sṕı̌s na horńım konci (12 či 13), zat́ımco málo použ́ıvané dovednosti či takové,
které jsi nijak př́ılǐs nestudovat či netrénoval, obývaj́ı končiny právě opačné (8 či 9).
Experti
Jakmile úroveň tvé dovednosti přesáhne 13, s každou daľśı úrovńı už se setkáš pouze s minimálńım zvýšeńım šanćı na
úspěch (a taky to bude stát hromadu bod̊u). Jsi-li ovšem dobrodruhem, může i taková investice stát za to, protože
takový dobrodruh většinou nepracuje v běžných podmı́nkách, ale ve stresu. Pokud máš tedy Otv́ıráńı zámk̊u - 23, neńı
pro tebe o nic jednodušš́ı otevř́ıt obyčejný zámek, než kdybys měl 16 — na 17 a 18 stejně neuspěješ; pokud ale naraźı̌s
na nějaký rafinovaný zámek, který bude dávat třeba −6, je tvoje účinná úroveň dovednosti 17, a stejně neuspěješ
jenom na 17 a 18 (narozd́ıl od člověka s úrovńı 16, který by ted’ měl šanci padesát na padesát (otevřeš — neotevřeš)).
Mistři
Pokud jsi ve svém oboru mistrem, můžeš být v pokušeńı vylepšovat úroveň své dovednosti do nekonečna. Pravý mistr
ale stejně detailně pochopil všechny aspekty svého oboru, což je mnohem lepš́ı reprezentovat hlavńı dovednost́ı na
mistrovské úrovni (takových 20 až 25) a daľśıch několik větv́ı

”
podružných“ dovednost́ı. Extrémńı úrovně (přes 25)

jedné dovednosti jsou sice efektńı a neuvěřitelné, ale jinak celkem k ničemu, protože oproti úrovńım 20 — 25 už nemaj́ı
žádnou výhodu a jsou tak méně účinné než nižš́ı úroveň a k tomu několik větv́ı nav́ıc.
Př́ıklad : Mistr kung-fu by mı́sto vylepšeńı své dovednosti Karate na úroveň 30 mohl j́ıt pouze na úroveň 25
a za zbývaj́ıćıch dvacet bod̊u poř́ıdit nějaké menš́ı úrovně Akrobacie, Juda, Meditace či něčeho takového. Mistři by
také měli investovat do výhod, které jim zruš́ı nějaké postihy za špatné podmı́nky. Již zmı́něný mistr kung-fu si může
třeba poř́ıdit výhodu Vycvičen mistrem, což mu sńıž́ı postihy za v́ıc útok̊u a kryt̊u v jednom kole, či Bojové reflexy.
Tak rozš́ı̌ŕı svoje schopnosti zp̊usobem, který by mu dovednost sama nemohla zajistit. Pokud chce PJ hráče navést
sṕı̌s na rozvětveńı svých dovednost́ı mı́sto toho, aby vhodili všechny svoje body pouze do jedné nebo dvou dovednost́ı,
může stanovit horńı mez úrovńı, a to někam mezi hodnoty 20 a 25.

Administrace
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Obchodńık - 3
Toto je schopnost ř́ızeńı velké organizace. Zpravidla bývá předpokladem pro vysokou Hodnost {30}. Úspěšný
hod na Administraci ti dává +2 na reakce, jednáš-li s nějakým byrokratem.

Akrobacie
OB / Těžká

Implicitńı : OB - 6
Tato dovednost ti umožňuje provádět gymnastické cviky, účinně padat apod. Může se to hodit při dobrodružstv́ı,
ale i při provozováńı provazochodectv́ı, při stavbě lidských pyramid či cvičeńı na hrazdě. Každý trik vyžaduje
oddělený hod na dovednost, vždy s takovými postihy, jaké PJ shledá vhodnými. Pokud provád́ı̌s cviky na
pohybuj́ıćım se vozidle či zv́ı̌reti, háže se proti horš́ımu z tvé Akrobacie a Ř́ızeńı či Ježděńı (v závislosti na tom,
je-li to vozidlo či zv́ı̌re).
Všechny hody na OB, které provád́ı̌s, pokud chceš někam skočit, někam se dokutálet, nespadnout atd, můžeš
nahradit hody na Akrobacii. Stejně tak můžeš i v boji provést akrobatický úhyb — skok, který ti umožńı hezky
se vyhnout nepřátelskému útoku (viz Akrobatický úhyb {druhá kniha, ?}). A do třetice, pokud padáš a uspěješ
v hodu na akrobacii, poč́ıtá se, jako bys padal o pět metr̊u méně (viz Padáńı {druhá kniha, ?}).
Existuj́ı i dvě zvláštńı verze Akrobacie:
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aerobacie Jedná se o prováděńı r̊uzných otoček, vývrtek a jiných trik̊u v letu. Před t́ım, než se tuto verzi
nauč́ı̌s, muśı̌s umět létat (to, jak to zařizuješ, je jedno, pokud se na to nemuśı̌s moc soustředit; v opačném
př́ıpadě to může být ještě zaj́ımavé). Ti, kdo umı́ létat od př́ırody, mohou sice létat tak snadno, jako dokáže
člověk chodit, ale stejně se na prováděńı takových trik̊u muśı̌s naučit Aerobacii. Pokud máš Prostorovou
orientaci, dostaneš +2 k úrovni této dovednosti.

akvabacie Schopnost provozovat akrobacii pod vodou. Předpoklady : Plaváńı či výhoda Obojživelný nebo
nevýhoda Bez nohou (Vodńı) {136}.

Akrobacie, Aerobacie a Akvabacie se ze sebe navzájem odvozuj́ı na implicitńı úrovni
”
jiná akrobacie −4“. Ke

všem těmto třem dovednostem dostáváš +1, máš-li Rovnováhu {80}.

Aktuality / ÚT †
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4 nebo Výzkum - 4
Jedná se o dovednost rychle źıskat to, čemu se ve vašem světě ř́ıká

”
aktuálńı zprávy“ a výhodně s nimi nakládat.

Muśı̌s si zvolit jeden z těchto obor̊u:

podnikáńı Směnné kurzy, aktuálńı hodnoty akcíı a podobné obchodńı věci.

titulky novin Každá zpráva, která je dost dobrá na titulńı stranu, to jest zejména vražda, př́ırodńı katastrofa,
epidemie, válka či jiné neštěst́ı.

kultura Informace o galeríıch, operách, koncertech apod.

osobnosti Jména celebrit a všeliké tlachy o nich, o hlavách stát̊u nebo v̊ubec o podobných lidech.

politika Výsledky voleb, mezinárodńı dohody apod.

populárńı kultura Hity muziky, [kchúúl] móda, nejnověǰśı produkty apod.

regionálńı novinky Všechny aktuality z určité oblasti (nějakou si zvol). Tato dovednost se rozhodně týká
typického městského vybubnovávače na ńızkých ÚT.

věda a technika Nové objevy a vynálezy.

sport Skóre nedávných zápas̊u, jména nejlepš́ıch atlet̊u apod.

cestováńı Kampak letos jezd́ı na dovolenou
”
ti správńı lidi“, a na kolik peněz je to přijde.

Tyto obory se odvozuj́ı ze sebe navzájem s −4. Je těžké źıskat zprávy z nějakého z těchto obor̊u a přitom
neźıskat spoustu zpráv i z jiných obor̊u!
Pokud se ti zdař́ı hod na Aktuality, PJ ti poskytne nějaké novinky z tvého oboru, které se nějak týkaj́ı vašeho
dobrodružstv́ı (pokud padne dobré č́ıslo, třeba dostaneš i nějaké zaj́ımavé informace) nebo pro tebe mohou
znamenat nějaký malý bonus (třeba úspěch v Aktualitách (Sport) může dát +1 k Hazardńım hrám, chceš-li si
vsadit na zápas v boxu.)

opravy −1 za den, kdy jsi nebyl s to dostat se k nějakému médiu, které by aktuality poskytovalo, −3, máš-li
pouze jeden zdroj, +1 a v́ıc, máš-li

”
vnitřńı“ př́ıstup k novinkám (taková práce v rozvědce může dát +3

i v́ıc. . . )

Alchymie / ÚT
IQ / Velmi těžká

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o studium magických transformaćı a transmutaćı. V magickém herńım světě bude takový alchymista
s to identifikovat nápoje s magickými účinky (tzv. elix́ıry), jako třeba nápoje lásky či léčivé lektvary, popř́ıpadě
je z určitých př́ısad i připravovat.
Jedná se o mechanický proces, který už́ıvá many uzavřené v určitých věcech; proto je možno, aby se alchymii
naučily i osoby bez Magie a proto Magie neposkytuje v tomto př́ıpadě žádné bonusy.

Analýza trhu
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6, Ekonomika - 5 či Obchodńık - 4
Jedná se o dovednost předpov́ıdáńı krátkodobého chováńı trhu s dluhopisy, akciemi či měnami, a to tak, aby
ti to vyneslo peńıze, pochopitelně. Analýza trhu je hlavńı náplńı práce profesionálńıch burzovńıch spekulant̊u
či obchodńık̊u. Pokud chceš určit současné trendy trhu, hod’ si na tuto dovednost. Pokud uspěješ, podař́ı se ti
to, pokud se ti zdař́ı kritický úspěch, dokonce se dozv́ı̌s, zda-li tento trend bude pokračovat, či jestli se v bĺızké
budoucnosti obrát́ı. Neuspěješ-li, nedostaneš žádné informace, v př́ıpadě kritického neúspěchu dostaneš lživou
informaci.
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Analýza zpráv / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 nebo jakákoli Strategie - 6
Jedná se o dovednost analýzy a interpretace dat źıskaných rozvědkou. Umožňuje ti určit pravděpodobný postup
nepř́ıtele a jeho možnosti, ověřit přesnost informaćı a ohodnotit d̊uvěryhodnost zdroj̊u apod. Ve většině herńıch
svět̊u se této dovednosti vyučuje pouze v rozvědce, armádě a bezpečnostńıch službách, a většinou je jej́ı výuka
poskytnuta pouze těm, kdo maj́ı určitou Hodnost či nějakou úroveň Bezpečnostńı d́ıry {36}.
PJ provád́ı všechny hody na tuto dovednost v tajnosti. Pokud uspěje, poskytne ti podrobnosti ohledně d̊uležitosti
a přesnosti tvých dat nebo nějaké poučeńı o tom, co z daných dat vyplývá. Pokud budeš mı́t někdy tu čest se
záměrně podvrhnutými daty, PJ si tajně hod́ı Rychlý střet tvé Analýzy zpráv proti nepřátelské dezinformačńı
dovednosti (Paděláńı, Propagandě apod.) Pokud vyhraješ, PJ tě nejen upozorńı, že zpráva je zfaľsovaná, ale
dokonce tě i obeznámı́ s t́ım, co přesně je v ńı špatně. To, jak si to ale vylož́ı̌s, je docela na tobě.
Tato dovednost se nezabývá sběrem zpráv, ale jejich rozborem. Pro sběr zpráv použij Aktuality {195} nebo
Výzkum {256} pro prohledáńı veřejných zdroj̊u, Forenzńı vědy {206} a Prohledáváńı {236} na nalezeńı fyzických
stop, Pozorováńı {233} pro sledováńı jiných lid́ı a Operátora elektroniky {226} pro práci s obrazy ze satelit̊u,
odposloucháváńı komunikace a v̊ubec využit́ı podobných technických prostředk̊u, které jsou běžné na ÚT 7 a
vyšš́ı.
Můžeš si vźıt nepovinný obor {188} na určitý druh zpravodajské služby.

opravy −1 až −5 za neúplné informace. −3, pokud všechny tvoje informace pocházej́ı z jednoho zdroje, −3,
pokud jsi źıskal informace, které jsou založeny na nějakých znalostech, které nemáš (třeba pokud analyzuješ
zprávy o instalaci radaru, muśı̌s mı́t dovednost Inženýr (Elektronika)).

Antropologie †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6, Paleontologie (Paleoantropologie) - 2 nebo Sociologie - 3
Jedná se o vědu, jej́ımž předmětem je evoluce a kultura jednoho určitého živočǐsného druhu (každý druh je
zvláštńım oborem této dovednosti; neńı-li druh specifikován, předpokládá se, že se jedná o antropolog̊uv druh
— pro člověka je předmětem antropologie člověk). Antropolog se orientuje ve zp̊usobech v́ıce i méně primitivńıch
společnost́ı. Hod na tuto dovednost může vysvětlit nebo dokonce i předpokládat všelijaké rituály nebo zvyky
obyvatel. Obory se ze sebe navzájem odvozuj́ı s opravou −2 až −5, ačkoli je možné, že pro př́ılǐs nepodobné
druhy bude implicitńı úroveň zcela zakázána.

Archeologie
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6
Jedná se o studium prastarých civilizaćı. Archeolog se zabývá vykopávkami jak koster, tak jiných předmět̊u,
studuje tyto předměty a vyvozuje z nich nějaké historické závěry. Úspěšný hod na Archeologii ti umožńı zod-
povědět otázku z dávné historie, na kterou může archeologie odpovědět nebo identifikovat artefakty a mrtvé
jazyky. Dokonce se může podařit odhalit i nějaké okultistické předměty, a pak se dostat k Prastarým Tajem-
stv́ım, Která Se Dědila Z Otce Na Syna A Nikdo Jiný O Nich Neměl Vůbec Vědět.

Architektura
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 nebo Inženýr (Stavebńı) - 4
Tato dovednost ti umožńı navrhovat budovy a určovat pravděpodobnou funkci určitých prvk̊u uvnitř stavby.
Úspěšný hod na Architekturu ti poskytne informace o budovách, umožńı ti nalézt tajné dveře či skrytou mı́stnost
apod.

opravy −2, je-li budova divná, −5, je-li mimozemská.

Astronomie / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6
Předpoklad : Matematika (Aplikovaná)

Tato dovednost ti umožňuje studovat hvězdy a jiné vesmı́rné předměty. Astronom pravděpodobně může zod-
povědět otázky o Slunci, planetách slunečńı soustavy atd. Amatér, který pouze dokáže už́ıvat teleskopu a určovat
hvězdy, ale neprovád́ı žádné výpočty, má nepovinný obor {188} : Astronomie (Pozorováńı). Tento obor nemá
Matematiku jako předpoklad.
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Autohypnóza
Vůle / Těžká

Implicitńı : Meditace - 4
Tato dovednost ti umožňuje otevř́ıt své rezervy vnitřńı śıly vstupem do jakéhosi transu podobného stavu. Do
tohoto stavu se uvád́ı̌s soustředěńım po (20 − Autohypnóza) sekund, minimálně jednu sekundu. Během tohoto
soustředěńı se nesmı́̌s hýbat ani nesmı́̌s mluvit. Úspěch v hodu na tuto dovednost ti umožńı vykonat jednu z
těchto tř́ı věćı (to, o kterou se pokuśı̌s, muśı̌s ř́ıci již před hodem):

vylepšeńı soustředěńı Dostaneš +2 ke všem hod̊um na dovednosti, pokud provád́ı̌s nějakou dlouhou mentálńı
práci (snaž́ı̌s se rozluštit kód či napsat program), ale −2 na všechny hody, které se této práce netýkaj́ı.
Pracovat muśı̌s v klidném prostřed́ı (v knihovně, klášteře či laboratoři) a práce nesmı́ být nijak fyzicky
náročná.

zvýšeńı Vůle Dostaneš +2 k Vůli (při kritickém úspěchu +5), a to na jednu hodinu. Tento bonus se aplikuje
na všechny hody na Vůli. Pokud si zvoĺı̌s tuto variantu, máš k hodu na dovednost −2.

negace bolesti či únavy Zruš́ı negativńı účinky sńıžeńı tvých Žt či BÚ pod jednu třetinu (ale vlastńı zraněńı
ani únava vyléčeny nejsou). Hážeš s −4. Povolen je pouze jeden pokus za hodinu, at’ úspěšný, at’ neúspěšný.

Baleńı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 nebo Nakládáńı se zv́ıřaty (J́ızdńı) - 5
Tato dovednost ti umožňuje rychle a účinně dávat náklady na a z j́ızdńıch zv́ı̌rat, zefektivnit přesuny s takto
naloženými zv́ı̌raty, posoudit nákladńı zv́ı̌rata před jejich poř́ızeńım a zvolit nejvhodněǰśı cestu pro zv́ı̌rata
s nákladem. Jsou-li zv́ı̌rata zlomyslná či špatně vycvičená (posoud́ı PJ), muśı hodu na Baleńı předcházet
úspěšný hod na Nakládáńı se zv́ı̌raty. Karavana bez člověka s Baleńım na úrovni 15 či vyšš́ı se pohybuje pouze
čtyřpětinovou rychlost́ı.

Básnictv́ı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 nebo Psańı - 5
Toto je schopnost skládat

”
dobrou“ poezii takových typ̊u, které se ve vaš́ı kultuře použ́ıvaj́ı, a to v jakémkoli

jazyce, který ovládáš. Úspěšný hod ti umožńı napsat jednu dobrou, nepř́ılǐs dlouhou báseň v přijatelném čase
(rozhodne PJ). Neúspěšný hod znamená, že prostě nemáš inspiraci, nebo se diváctvo o tvou práci z jakéhokoli
d̊uvodu nezaj́ımalo.

opravy Často se uplatńı opravy u Spotřebovaného času {druhá kniha, ?}, u Kulturńı obeznámenosti {24} a u
Jazyk̊u {25}.

Běh
ZD / Pr̊uměrná

Implicitńı : ZD - 5
Tato dovednost reprezentuje záměrný výcvik jak ve sprintováńı, tak v běźıch na dlouhou vzdálenost. Ve chv́ıli,
kdy běž́ı̌s, můžeš pokaždé, má-li se házet, jestli ztrat́ı̌s d́ıky běhu BÚ, použ́ıt mı́sto ZD raději úroveň této
dovednosti, chceš-li. Pokud pěšmo závod́ı̌s s někým se stejným pozemńım Pohybem, prostě udělej Rychlý střet
dovednost́ı Běh a kdo vyhraje, vyhraje závod.
Doufám, že neńı nutno nijak zvlášt’ zd̊urazňovat skutečnost, že ten, kdo neńı s to se pohybovat po zemi, se tuto
dovednost nemůže naučit.

Bioinženýrstv́ı / ÚT †
IQ / Těžká

Implicitńı : Biologie - 5
Jedná se o dovednost měněńı určitých parametr̊u živých organismů nebo vyráběńı určitých biotechnologických
produkt̊u. Muśı̌s si zvolit obor:

klonováńı Výroba a rozmnožováńı klon̊u.

genetické inženýrstv́ı Manipulace a modifikace gen̊u

tkáňové inženýrstv́ı Výroba orgán̊u a živých tkáńı.

Tyto obory se navzájem ze sebe odvozuj́ı s −4.
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Biologie / ÚT †
IQ / Velmi těžká

Implicitńı : IQ - 6 či Př́ırodověda- 4
Jedná se o vědecké studium struktury, chováńı a přirozené prostřed́ı živých organismů. Muśı̌s si zvolit obor, a
to podle typu planety, jej́ıž život chceš studovat. Pokud neurč́ı̌s typ planety, automaticky se předpokládá, že
studuješ typ své domovské planety. S implicitńı úrovńı IQ lze studovat pouze planety toho typu, na kterém jsi
vyrostl. Tyto obory se ze sebe navzájem odvozuj́ı s −4 či ještě h̊uř.
Na ÚT 6 a vyšš́ı může mı́t většina biolog̊u i nepovinný obor {188}. Nejběžněǰśı takové obory jsou biochemie
(studium chemických reakćı zabezpečuj́ıćıch život), botanika (studium rostlin), ekologie (studium prostřed́ı),
genetika (studium gen̊u a dědičnosti), mikrobiologie (studium mikroskopických organismů) a zoologie (studium
zv́ı̌rat); je ale samozřejmě možné vymyslet i mnohem obskurněǰśı obory, pokud se ti bude cht́ıt.

Typy planet
Biologie, Geologie {207} a Meteorologie {219}, stejně jako Geografie (Fyzická) {207}, vyžaduj́ı, abys určil typ planety,
kterým se budeš zabývat; neurč́ı̌s-li jej, doplńı se typ tvé domovské planety, takže je to zpravidla celkem jedno. GURPSy
řad́ı planety do šesti kategoríı:
planety zemského typu : všechny dobře obyvatelné světy typu Země
plynńı obři : planety typu Jupiter / Uran
nehostinné planety zemského typu : planety typu Venuše
ledov́ı trpasĺıci : komety a malé měśıce složené v́ıce-méně pouze ze sněhu a ledu.
ledové světy : planety pokryté zmrzlým

”
oceánem“.

kamenné světy : většina měśıc̊u a asteroid̊u, jedná se vlastně jen o kusy nějaké horniny.
Pokud neńı řečeno jinak, všechny tyto obory se ze sebe navzájem odvozuj́ı s −4.

Body tlaku
IQ / Těžká

Implicitńı : žádné. V kinohře lze i Ezoterická medićına - 4.
Předpoklad : Vycvičen mistrem nebo Mistr zbrańı

Jedná se o uměńı zásahu do tlakových bod̊u takovým zp̊usobem, aby t́ım byl protivńık zneškodněn. Tuto
dovednost pouze navážeš na úspěšný útok vhodnou dovednost́ı (třeba Karate). Útok má kromě všech ostatńıch
postih̊u ještě−2. Teprve v př́ıpadě, že se ti podař́ı proj́ıt nepřátelskou OPŠ a zp̊usobit aspoň jeden bod poškozeńı,
máš šanci, že dovednost bude účinně uvedena v chod. Udělej Rychlý střet svých Bod̊u tlaku proti ZD oběti.
Pokud vyhraješ, na čas sv̊uj ćıl opatř́ı̌s jistými problémy. Pokud jsi zasáhl končetinu, paralyzuješ ji (a v účinku
vlastně zmrzač́ı̌s) na 5k sekund, zasáhl-li jsi trup, účinky tvoj́ı rány nejsou tak docela slučitelné s dýcháńım
oběti, takže se začne dusit (viz Dušeńı {druhá kniha, ?}); na obnoveńı p̊uvodńıho stavu si může házet každou
sekundu na ZD. Zásah do tváře obět’ omráč́ı, na to, aby se z omráčeńı obět’ dostala, si háže každou sekundu na
IQ. Rána do lebky ćıl osleṕı na 2k sekund (viz Slepota {druhá kniha, ?}).
Tlakové body lze použ́ıt i v součinnosti s Judem. Pokaždé, když se ti podař́ı provést úchop nepř́ıtele, hážeš
stejně, jak je to popsáno výše.
PJ může povolit válečńık̊um, aby si vzali nepovinné obory této dovednosti na zbraně. Př́ıklady budiž Tlakové
body (Luk) (na použit́ı s tupými š́ıpy), Tlakové body (Krátký meč) pro použit́ı s obuškem a Tlakové body (Hůl)
pro užit́ı s hoĺı.

opravy Fyziologie {200}.

Bojové divadlo či sport
OB / Různá

Implicitńı : zvláštńı
Většinu bojových dovednost́ı se můžeš naučit ve formě, která nikomu neubĺıž́ı. Bud’ se zaměř́ı̌s na efekt a pěkný
výsledek pro diváky (to je Bojové divadlo), nebo se zaměř́ı̌s na boj pro účel soutěž́ı (Bojový sport).
Bojové divadlo dává d̊uraz na ladné pohyby a perfektńı postoje. Jelikož dovednosti běžného boje lze pořád ještě
odvozovat z dovednost́ı Bojového divadla, jedná se o logickou volbu pro pacifisty, kteř́ı chtěj́ı přesto být alespoň
nějak vybaveni pro boj.
Bojový sport se naproti tomu soustřed́ı na rychlost pohyb̊u a na nepoškozuj́ıćı útoky. Neúspěšný hod na doved-
nost bojového sportu znamená, že se dopust́ı̌s nějakého incidentu proti pravidl̊um, což může znamenat až i tvou
diskvalifikaci z turnaje! Na Bojový sport lze házet s IQ, aby se zjistilo, vzpomeneš-li si alespoň na základńı
články pravidel (ale na soudcováńı takové soutěže to nestač́ı. Na to je potřeba dovednost Hry)
Dovednosti bojového divadla a sportu jsou založeny na OB, všechny maj́ı stejnou úroveň obt́ıžnosti a plat́ı, že
se standardńı bojová dovednost a jej́ı varianty v bojovém divadle a sportu se od sebe navzájem odvozuj́ı s −3.
Třeba Bojové divadlo s hoĺı a Bojový sport s hoĺı jsou OB / Pr̊uměrné dovednosti, které maj́ı implicitńı úroveň
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OB −5, jako obyčejná dovednost Hůl. Plat́ı tedy, že bojovńık s dovednost́ı Hůl na 15 má implicitně i Bojové
divadlo (Hůl) a Bojový sport (Hůl) na 12, zat́ımco atlet s Bojovým sportem (Hůl) na 15 bude mı́t implicitně
na 12 Bojové divadlo (Hůl) a Hůl.

Boj poslepu
Vńımáńı / Velmi těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklad : Vycvičen mistrem nebo Mistr zbrańı

Naučil ses bojovat se zavázanýma očima nebo v absolutńı temnotě. Výsledkem tohoto tvého výcviku je, že
dokážeš

”
ućıtit“ své ćıle bez toho, aby je ve skutečnosti viděl.

Tato dovednost ti tedy umožňuje použ́ıt jiné smysly než zrak — hlavně sluch, ale i hmat a občas i čich —, abys
určil, kde přesně tvoji nepřátelé jsou. Úspěšný hod ti umožňuje provést jeden útok zbĺızka či aktivńı obranu
bez jakýchkoli postih̊u za tmu (ano, i za absolutńı tmu!), slepotu (at’ už dočasnou či trvalou) či neviditelného
nepř́ıtele. Plat́ı ale, že pokud se takto ve tmě snaž́ı̌s zasáhnout určitou zásahovou plochu na svém ćıli, máš nav́ıc
−2.
Pokud jsi i Mistr luku {220}, můžeš stř́ılet do ćıl̊u bez toho, abys je viděl prostě tak, že uspěješ v hodech proti
oběma dovednostem s −6.
Protivńık, který o tobě v́ı, že tuto dovednost ovládáš, ji může zmást. Schopnost je zmatena v př́ıpadě, že
vyhraje Rychlý střet své Kradmosti −4 proti tvému Boji poslepu. Pokud vyhraje, nezaregistruješ ho. Faktem
ale z̊ustává, že Uměńı neviditelnosti na tebe neúčinkuje nikdy a je proti tobě naprosto k ničemu.

opravy Hluk v pozad́ı ti dává postih : −1 za déšt’, −2 za bouřku či př́ıvalový déšt’, −3 za hlučný prostor
plný lid́ı či rachot́ıćıch stroj̊u, −4 za rachot rovný plnému fotbalovému stadionu, −5, stoj́ı̌s-li uprostřed
stř́ılej́ıćıch děl. Pokud neslyš́ı̌s v̊ubec, máš −7, ale stále ti pokus o užit́ı této dovednosti neńı zakázán,
protože dovednost nespoléhá pouze na sluch. Jako bonus si připoč́ıtej úroveň svého Vyvinutého sluchu a
vyšš́ı z ESP talentu {301} a Telepatického talentu {302}.

Bola
OB / Pr̊uměrná

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o schopnost vrhat tzv. bolu — několik závaž́ı spojených provazem. Hlavně se použ́ıvá k lovu malé zvěře
či k zastavováńı stádńıch zv́ı̌rat, ale lze ji už́ıt i k zamotáńı protivńıka v boji. Pro pravidla boly viz Zvláštńı
střelné zbraně {druhá kniha, ?}.

Bombardováńı
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 3 či Vrháńı - 4
Jedná se o uměńı upouštěńı těžkých a/nebo výbušných předmět̊u sh̊ury na nepřátele. Bere se to prostě jako
střelecký útok seshora. Tuto dovednost se nauč, pokud chceš létat a pouštět na jednotlivé nepřátele balvany a
podobné předměty. Pro bombardováńı oblasti nauč Dělostřelbu (Bomby).

Boxováńı
OB / Pr̊uměrná

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o trénink správné techniky úderu. Pokud chceš protivńıka udeřit pěst́ı, haž proti Boxováńı. Boxováńı
nevylepšuje schopnost kopáńı! — pro to použij sṕı̌s Rvačky {239} nebo Karate {213}.
Boxováńı zvyšuje poškozeńı : pokud ovládáš Boxováńı na úrovni OB+1, přidej si pro účely vyhodnoceńı úder̊u
pěst́ı k základńı bodaćı škodě +1 za kostku. Pokud máš Boxováńı na vyšš́ı úrovni, přidej si +2 za kostku!
Poškozeńı spoč́ıtej předem a zapǐs si jej do svého osobńıho deńıku.
Pokud se bráńı̌s holýma rukama, Boxováńı ti umožńı krýt každé kolo dva r̊uzné útoky, jeden každou rukou. Tvoje
úroveň Krytu zbrańı je pak Boxováńı

2 + 3. Kryty pomoćı Boxováńı maj́ı −2 proti kop̊um a −3 proti zbrańım,

které nepouž́ıvaj́ı bodaćı škodu. Pokud se kryješ, máš i bonus na útěk, viz Útěk {druhá kniha, ?}. Vı́c o krytech
holýma rukama se dočteš v Krytech beze zbraně {druhá kniha, ?}.

Břichomluvectv́ı
IQ / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o schopnost měněńı svého hlasu a jeho

”
vrháńı“ na krátké vzdálenosti. Úspěšný hod ti umožńı vrhnout

hlas natolik dobře, aby si publikum neuvědomilo, že jde o břichomluvectv́ı.

opravy +5, pokud máš nějakého spolupracovńıka; −3, pokud má publikum dobrý d̊uvod k podezř́ıvavosti.
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Brusleńı
ZD / Těžká

Implicitńı : ZD - 6
Pokud se pohybuješ na brusĺıch, slouž́ı tato dovednost jako náhrada dovednosti Pochod {232} pro běžné ces-
továńı a Běh {197} pro závody. Pokud se zúčastňuješ boje na brusĺıch, jsi pronásledován na brusĺıch či v̊ubec
provozuješ podobné riskantńı manévry s bruslemi na nohou, může PJ vyžadovat i hody na OB. Pokud v tomto
hodu neuspěješ, znamená to pád; pokud se ti dokonce vyvede kritický neúspěch, vyúst́ı to v 1k−2 poškozeńı do
náhodně zvolené končetiny.

Chemie / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 či Alchymie - 3
Chemie se zabývá studiem hmoty. Chemik dokáže určit vlastnosti prvk̊u a jednoduchých sloučenin a identifiko-
vat je (to se nemuśı nutně týkat drog, magických substanćı apod.) Pokud má k tomu patřičné nářad́ı, může
provádět složité analýzy a syntézy.

Chirurgie / ÚT
IQ / Velmi těžká

Implicitńı : Prvńı pomoc - 12, Lékař - 5, Fyziologie - 8 či Veterinář - 5
Předpoklady : Prvńı pomoc nebo Lékař

Jedná se o schopnost už́ıváńı invazivńıch lékařských technik, které maj́ı odstranit následky zraněńı či r̊uzné
nemoci. Na Chirurgii si hážeš vždy jednou za každou operaci. Pokud uspěješ, operace proběhla úspěšně a bez
pot́ıž́ı; pokud ne, zákrok se nezdařil, nemoc či zraněńı odstraněno neńı a pacient nav́ıc utrṕı poškozeńı : jednalo-li
se o nějaký jednoduchý zákrok, bude to 2k, jinak 3k poškozeńı (rozhodne PJ). Chirurgie může zrychlit regeneraci
organismu pacienta, viz Chirurgie {druhá kniha, ?}.
Tato dovednost představuje obecné chirurgické znalosti; to je ale v běžném životě dost vzácné. Většina chirurg̊u
má nepovinný obor {188} na určitou část těla (mozek, srdce atd.) nebo na určitý druh chirurgie (kosmetická
chirurgie, mikrochirurgie apod.)

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, za fyziologii (viz ńıže) a nav́ıc : -3, pokud vybaveńı či prostřed́ı
nelze řádně sterilizovat, -3, jedná-li se o chirurgii hrudi či hlavy, -5, pokud problém nebyl diagnostikován.
Pokud postrádáš dovednost Lékař, máš -5 na cokoli kromě nejjednodušš́ı

”
polńı“ chirurgie (tj. zaš́ıt ránu

a vyjmout hrot š́ıpu, kulku či šrapnel)

Opravy za fyziologii
Následuj́ıćı dovednosti zacházej́ı se zdrav́ım a fungováńım živých bytost́ı či d̊uležitými body na jejich těle : Řeč těla
{237}, Diagnóza {202}, Prvńı pomoc {237}, Lékař {215}, Body tlaku {198}, Tajemstv́ı tlaku {245} a Chirurgie. Tyto
dovednosti funguj́ı podle u nich psaného pouze na př́ıslušńıky tvé rasy. Pokud nakládáš s př́ıslušńıkem jiné rasy či
jiného druhu, připočti tyto opravy:
Rasy s podobnou fyziologíı : −2 (člověk × elf) až −4 (člověk × troll).
Rasy či druhy s jinou fyziologíı, ale pořád ze stejného světa : −5.
Docela mimozemské druhy a rasy : −6 nebo ještě h̊uř, zálež́ı na PJ.
Stroje : Tyto dovednosti na stroje v̊ubec nelze použ́ıt! Strojem se mı́ńı bytost s metavlastnost́ı Stroj {309}.

Úspěšný hod proti určité dovednosti tě může těchto postih̊u zbavit. Tento hod se zpravidla provád́ı proti nějakému
vhodnému oboru Fyziologie. Pro běžná zv́ı̌rata může stačit Biologie −4.

Cit těla
OB / Těžká

Implicitńı : OB - 6 či Akrobacie - 3
Jedná se o schopnost rychle se zorientovat po teleportaci či jiném

”
okamžitém přesunu“. Úspěšný hod ti umožńı

již v daľśım kole se normálně pohybovat, neúspěšný hod znamená dezorientaci (v daľśım kole se můžeš pouze
bránit). Kritický neúspěch znamená, že jsi tělesně omráčen a padneš k zemi.

opravy +3 za jakoukoli Orientaci {66}, −2, pokud jsi během pohybu změnil orientaci nebo −5, pokud jsi byl
ze svislé polohy převrácen do vodorovné či naopak (během lze měnit pouze orientaci).

Člen posádky / ÚT
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4
Jedná se o schopnost sloužit jako člen posádky na palubě určitého druhu velkého vozidla. Do toho se poč́ıtá i
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obeznámenost s
”
životem na palubě“, znalost nějakých základńıch bezpečnostńıch pravidel a výcvik ve zvládáńı

poškozeńı daného vozidla (tedy v použ́ıváńı bezpečnostńıch zař́ızeńı na odčerpáváńı vody, hašeńı požár̊u,
spravováńı otvor̊u v trupu vozidla apod.) Proti této dovednosti se háže, pokud chceš provádět základńı čteńı z
mapy, praktickou meteorologii či chceš-li si vzpomenout na zákony a směrnice, které se vašeho vozidla a tvého
pobytu na něm týkaj́ı.
Tato dovednost ti také umožňuj́ı vozidlo ř́ıdit. Je to ovšem jednodušš́ı než Pilotováńı, Ponorka či podobné
dovednosti, protože pouze v́ı̌s, jak se vozidlo ř́ıd́ı. Věci jako poč́ıtáńı kurs̊u a ovládáńı senzor̊u muśı̌s nechat na
specialistech. Tito experti pak hláśı své výsledky kapitánovi, který instruuje některého z Člen̊u posádky, aby
učinil odpov́ıdaj́ıćı změny. Kdykoli chceš takto ř́ıdit vozidlo, haž na tuto dovednost, ale s OB mı́sto IQ. Pozor!
Tvoje účinná dovednost takto nemůže překročit dovednost Námořńı veleńı {221} tvého kapitána.
Celková kvalita posádky na lodi může být vyjádřena jakýmsi pr̊uměrem dovednosti Člen posádky. Tuto hodnotu
pak PJ použ́ıvá pokaždé, když vozidlo někam přijede nebo odněkud odj́ıžd́ı, popř́ıpadě jede-li za nepř́ıznivých
podmı́nek či octne-li se vozidlo v boji.
Pro každý druh vozidla je tu jedna dovednost:

Člen posádky vzducholodi / ÚT Umı́ odhadnout, kolik zátěže je potřeba a umı́ se j́ı zbavit, umı́ ovládat
plynové záklopky a ukotvovat vzducholod’. Použ́ıvá se v balónech, zeppelinech a jiných velkých vzdu-
cholod́ıch.

Námořńık / ÚT Umı́ zacházet s kotvami, pumpami a čerpadly, plachtami a rumpály na palubě velkého
hladinového plavidla.

Člen posádky vesmı́rné lodi / ÚT Umı́ zacházet s vzduchovými uzávěry, tlakovými dveřmi a v̊ubec potřebnými
zař́ızeńımi na palubě velké vesmı́rné lodě či vesmı́rné základny.

Člen posádky ponorky / ÚT Umı́ obsluhovat tlakové dveře, pumpy a čerpadla, př́ıklopky a poklopy na
palubě ponorky či v podmořské základně.

Črtáńı symbol̊u †
IQ / Těžká

Implicitńı : zvláštńı
Jedná se o uměńı črtáńı magických symbol̊u. Podrobnosti zálež́ı na tradici tvé magie : můžeš je vyrývat rituálńı
dýkou, kreslit na zem ceremoniálńım práškem či krv́ı, psát je inkoustem či kreslit je do vzduchu prstem, h̊ulkou
nebo něč́ım úplně jiným. Muśı̌s si zvolit určitou magickou tradici jako obor.
V tradićıch, kde magická śıla proud́ı ze sesilatele, př́ırody, duch̊u apod. a ne ze symbol̊u samotných, znamenaj́ı
symboly pouze podporu v použ́ıváńı magie. Před každým obřadem haž na Črtáńı symbol̊u; uspěješ-li, k daľśımu
hodu na Rituálńı magii, kterou budeš provádět nad symboly, se ti přičte polovina toho, o kolik jsi uspěl v hodu
na Črtáńı symbol̊u. Tento druh Črtáńı symbol̊u má implicitńı úroveň rovnu stejnému oboru Rituálńı magie −4.
Třeba Črtáńı symbol̊u (Voodoo) má implicitńı úroveň rovnu Rituálńı magii (Voodoo) −4 a umožńı ti kreslit
symboly spjaté s Voodoo rituály.
V tradićıch, kde však samy symboly dodávaj́ı předmět̊um či mı́st̊um (nebo v př́ıpadě tetováńı i osobám) magickou
energii, plat́ı, že magie je jenom tak dobrá, jak dobré jsou symboly. V takovém př́ıpadě haž při seśıláńı kouzla
na nižš́ı z Črtáńı symbol̊u a své dovednosti u kouzla samotného. Tento postup je běžný hlavně v runové magii;
zde pak plat́ı, že každá runová abeceda si vynucuje oddělenou dovednost Črtáńı symbol̊u s nulovou implicitńı
úrovńı. Třeba Črtáńı symbol̊u (Futhark) ti umožńı kreslit runy už́ıvané v severské magii.
Exotičtěǰśı tradice mohou použ́ıvat jiná pravidla, viz př́ıslušné př́ıručky.

opravy −1 nebo v́ıc, pokud použ́ıváš zastaralé či netradičńı symboly, −1 nebo v́ıc, pokud symboly kresĺı̌s
něč́ım jiným nebo na něco jiného, než nakazuje tradice.

Cyklista
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4 nebo Řı́zeńı (Motorka) - 4
Tato dovednost ti umožňuje jezdit na kole dlouhé vzdálenosti nebo velkou rychlost́ı, popř́ıpadě oboj́ı. Pokud
jediné, co chceš, je jet bez nárok̊u na rychlost a pouze bez pád̊u, máš +4. Hod na Cyklistu se základem IQ ti
umož́ı provést na svém bicyklu jednoduché opravy, alespoň, jsou-li dostupné patřičné součástky a nástroje.

Dělostřelba / ÚT †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se obecně o dovednost už́ıvat těžkých zbrańı, jako třeba trebuchet̊u či houfnic, pro nepř́ımou palbu, to
jest palbu na ćılový prostor po strmé trajektorii. Pokud se chceš zabývat př́ımou střelbou, kup si radši Palné
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zbraně {229}. Na Dělostřelbu si hážeš pokaždé, když chceš bombardovat nějaký prostor.
Hod na Dělostřelbu se SL může provádět ten, kdo pomáhá jako nab́ıječ a snaž́ı se tak zvýšit kadenci dělat. Pro
detaily viz popisy odpov́ıdaj́ıćıch zbrańı.
Muśı̌s si vźıt jako obor druh zbrańı. V r̊uzných ÚT mohou být dostupné pouze některé z těchto obor̊u:

paprskové zbraně Jakákoli těžká energetická zbraň, kterou se stř́ıĺı z oběžné dráhy, do zrcadel a podobně;
zkrátka proti ćıl̊um, které nevid́ı̌s.

bomby Všechny možné druhy munice, která se nestř́ıĺı a je spouštěna na ćıl seshora.

dělo Jakýkoli druh těžké palné zbraně — bombardy, houfnice, lodńı děla apod.

katapult Jakýkoli druh obléhaćıho zař́ızeńı nepř́ımé střelby, třeba trebuchety.

naváděné střely Jakýkoli druh samonaváděćıch střel či střel na dálkové ovládáńı.

torpéda Jakýkoli druh střel hnaných do ćıle pod vodou.

Mezi těmito obory nejsou přirozeně žádné implicitńı hodnoty, už jenom proto, že většina z nich, obzvláště
torpéda, nemaj́ı s dělostřelbou pranic společného a jsou shrnuty dohromady pouze kv̊uli tomu, že maj́ı jednotná
pravidla. Zbraně, které každý obor dokáže obsloužit, se r̊uzńı podle ÚT. Třeba Dělostřelba (Dělo) dokáže
obsluhovat jak primitivńı bombardy z ÚT 3, tak děla z ÚT 4 a stejně tak i orbitálńı zbraně z ÚT 9.
Návyk na druh zbraně je zde př́ımo kĺıčový — ačkoli Dělostřelba (Dělo) pokrývá jak střelbu z 81mm pěchotńıho
minometu, tak z 406mm námořńıho děla, jsi-li zvyklý na jednu z nich a stř́ıĺı̌s přitom z druhé, dostaneš tyto
opravy . −2 za druh zbraně (81mm proti 406mm), daľśıch −2 za zaměřováńı ćıle (na viděný ćıl proti střelbě
podle údaj̊u) a ještě −2 za to, že minomet je umı́stěn na dvojnožce, zat́ımco námořńı dělo je ve věži. To znamená,
že dokud si na tu druhou nezvykneš, máš na stř́ıleńı z ńı −6!
Ćıle, do kterých se má stř́ılet, źıskávaj́ı uživatelé této dovednosti většinou pouze od Předsunutých pozorovatel̊u
{234}.

opravy Všechny bojové opravy. −2, nejsi-li obeznámen se systémem zaměřováńı (souřadnice proti obrázku ze
satelitu), −2, nejsi-li obeznámen s umı́stěńım zbraně (už zmı́něný problém dvojnožka versus věž) a ještě
−2, jde-li o neznámou zbraň známého typu (155mm námořńı dělo, jsi-li zvyklý na 203mm). −4 a v́ıce,
stř́ıĺı-li sice zbraň, ale je nějak lehce porouchaná.

Detekce lž́ı
Vńımáńı / Těžká

Implicitńı : Vńımáńı - 6, Řeč těla - 4 nebo Psychologie - 4
S touto dovednost́ı dokážeš určit, zda-li je ti lháno. Neńı to to samé, jako Vyslýcháńı {255} — Detekce lž́ı
funguje hlavně v běžných společenských situaćıch. Ve chv́ıli, kdy chceš této dovednosti použ́ıt, hod́ı PJ tajně
rychlý střet tvé Detekce lž́ı proti IQ ćıle (nebo Vemlouváńı se či Obelháváńı, má-li je). Pokud vyhraješ, PJ ti
řekne, jestli ti ćıl lhal či ne; pokud ne, jsou dvě možnosti : ta lepš́ı je, že PJ řekne, že to prostě nedokážeš určit,
ta horš́ı, že ti PJ bude ohledně toho, jestli ti ćıl lhal či ne, lhát.
Nelze, pochopitelně, už́ıt této dovednosti na PJ, abys zjistil, lhal-li ohledně toho, lhal-li ćıl či nikoli (a nav́ıc by
to stejně nemělo cenu).

opravy +1 za Citlivého {45}, +3 za Empatii {45}, +4, je-li tv̊uj ćıl Snadno čitelný {169}. Pokud je ćıl jiného
druhu než ty, lze přihodit i nějaký menš́ı postih za fyziologii {200}

Diagnóza / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6, Prvńı pomoc - 8, Lékař - 4 nebo Veterinář - 5
Jedná se o schopnost určit, co je špatně s nemocnou či zraněnou osobou, nebo co zp̊usobilo smrt nějaké osoby
již mrtvé. Úspěšný hod ti dá nějaké informace o problému pacienta, samozřejmě omezené tvou ÚT. Ani při
úspěchu se nemuśı̌s dozvědět, co přesně je špatně (bud’ na to můžeš mı́t ńızkou ÚT, nebo je to prostě nad tvoje
śıly), ale vždycky dostaneš aspoň nějakou radu, třeba poměrně přesné informace o tom, co pacientovi neńı apod.
Pro naprosto zjevné věci, jako chyběj́ıćı končetiny či velké otevřené rány, pochopitelně žádný hod na Diagnózu
zapotřeb́ı neńı!!

opravy Za vybaveńı {druhá kniha, ?}, za fyziologii {200}, −5 za vnitřńı zraněńı, daľśıch −5 či možná i v́ıc,
jedná-li se o nějakou vzácnou neznámou nemoc.

Diplomacie
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 nebo Politika - 6
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Tato dovednost ti umožńı dohodnout se a v̊ubec snést se s ostatńımi. Mı́sto jakéhokoli hodu na reakce mimo
boj můžeš házet na Diplomacii (tak, jak je to popsáno v Hodech na ovlivněńı {druhá kniha, ?}). Na rozd́ıl od
ostatńıch ovlivňovaćıch dovednost́ı ti nikdy Diplomacie nedá horš́ı výsledek, než kdybys zkoušel obyčejný hod
na reakci. Zat́ımco neúspěch s Vemlouváńım se či Sex Appealem může vzbudit v ćıli proti tobě určitou averzi,
Diplomacie je většinou bezpečná.
Úspěšný hod ti také umožňuje předpovědět pravděpodobný výsledek, rozhodneš-li se s někým vyjednávat,
popř́ıpadě ti umožńı zvolit nejlepš́ı př́ıstup k jednáńı.
Pokud máš Diplomacii na úrovni 20 a vyšš́ı, dostaneš na všechny hody na reakce +2.

opravy +2 za Hlas {46}, −3 za Neempatického {154}, −1 za Nechápe emoce {154}, −1 až −4 za Plachost
{162}, −2 za Koktáńı {150}.

Divná věda IQ / Velmi těžká
Žádná implicitńı úroveň

Tato dovednost ti umožňuje formulovat skvělé, potrhlé, ztřeštěné a občas i pravdivé věděcké teorie, které svou
dobu předb́ıhaj́ı o mnoho deśıtek let. . . no, nebo se o to aspoň pokusit. Kdykoli se snaž́ı̌s něco vynalézt (viz
kapitolu 17) nebo prozkoumat již existuj́ıćı předmět neznámého či divného p̊uvodu (třeba UFO), můžeš zkusit
házet proti Divné vědě.
Pokud uspěješ, źıskáš k pokusu o vynalezeńı +5 (pokud použ́ıváš Koumáka, pouze +1, protože Koumák sám o
sobě ti dává dost slušné šance). Pokud zkoumáš nějaké divné technologie, vám neznámé, dostaneš +2 na jakýkoli
hod na dovednost, který během zkoumáńı provád́ı̌s, popř́ıpadě ti PJ může poskytnout i implicitńı úroveň dané
dovednosti — v tom př́ıpadě by úspěch znamenal, že se ti povedlo zjistit, jak se se zař́ızeńım zacháźı!
Pokud se ti podař́ı kritický úspěch, dostaneš bonusy uvedené výše — a sh̊ury na tebe padne obrovská inspirace
či náhlé

”
prohlédnut́ı“ — ovšem týkaj́ıćı se naprosto odlǐsného problému.

Kritické neúspěchy jsou vždy velkolepé, ale zpravidla nebývaj́ı ani př́ılǐs nepř́ıjemné, natož pak nebezpečné.
Přinejmenš́ım tělesně ne.

Dýchaćı př́ıstroj / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Ochranný oblek (Potápěčský) - 2
Předpoklad : Plaváńı

Jedná se o schopnost už́ıvat samostatný podvodńı dýchaćı aparát (alias potápěčský dýchaćı př́ıstroj). Poprvé
haž, když vstupuješ do vody, a pak znova každých třicet minut. Pokud neuspěješ, vdechneš nějakou vodu (ber
to, jako by ses topil, viz Dušeńı {druhá kniha, ?}). Pokud tuto dovednost ovládáš na vyšš́ı než implicitńı úrovni,
dokážeš také před t́ım, než si nasad́ı̌s vybaveńı, odhalit, zda-li je porouchané, a jestliže ano, jak.

opravy −2 až −4, pokud použ́ıváš vybaveńı, na které nejsi zvyklý.

Ekonomika
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6, Správa peněz - 3, Analýza trhu - 5 nebo Obchodńık - 6
Jedná se o studium teorie peněz, trh̊u a finančńıch systémů. Je to hlavně akademická dovednost, ale úspěšný
hod na ni ti přesto umožńı odhadnout ekonomický dopad nějaké události herńıho světa. Tak třeba : co by
vyvolala za pohyby peněz vražda d̊uležité politické osobnosti, zničeńı továrny, uvedeńı nového vynálezu apod.
Dobrodruhové s vojenským pozad́ım či s pozad́ım zpravodajské služby budou tuto dovednost určitě ovládat
aspoň na základńı úrovni.

Elektrikář / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 nebo Inženýr (Elektrotechnik) - 3
Jedná se o schopnost stavět, udržovat, spravovat a v neposledńı řadě samozřejmě i ničit elektrické systémy. Na
Elektrikáře haž v př́ıpadě, že potřebuješ odhalit nějakou elektrickou chybu, uvést elektrický systém do budovy či
vozidla apod. Použit́ı v dobrodružstv́ı je mnoho - Elektrikář může třeba opravovat poruchy př́ımo v boji (třeba
nahodit určitý systém ve vozidle, které bylo poškozeno nepřátelskou palbou), odpojit budovu od elektrické śıtě
před t́ım, než v ńı budou spáchány zlé činy apod.
Elektrické a elektronické systémy nejsou totéž. Ekvivalent této dovednosti pro elektroniku je Opravář elektroniky
{227}.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}.

Erotické uměńı
OB / Pr̊uměrná
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Implicitńı : OB - 5 nebo Akrobacie - 5
Tato dovednost reprezentuje obecné znalosti o pokročilých sexuálńıch technikách. Běžně lze už́ıt hody založené
na IQ, ZD a dokonce i ST. Přesné herńı účinky jsou na rozhodnut́ı PJ.

opravy +3 za Ohebnost nebo +5 za Gumovost {66}. −3 za Suchara {172}.

Exorcismus
Vůle / Těžká

Implicitńı : V̊ule - 6, Náboženské obřady (jakékoli) - 3, Rituálńı magie (jakákoli) - 3, Teologie - 3
Tato dovednost ti umožňuje vyhánět duchy z ovládnutých osob či strašidelných mı́st. Nejedná se o magickou
dovednost, ale o náboženský rituál. Exorcismus neńı ani specifický pro určité náboženstv́ı - malajský šaman
dokáže provádět exorcismus úplně stejně jako katolický kněz, ačkoli faktem z̊ustává, že jejich poměrná účinnost
bude záviset na tom, z jaké kultury duch pocháźı.
Rituál vymı́táńı se provád́ı za každý bod duchova ZD čtvrt hodiny. Někteř́ı duchové se nechaj́ı vymı́tat bez
odporu, někteř́ı tě budou vyrušovat a obtěžovat, někteř́ı tě před dokončeńım obřadu dokonce napadnou. Pokud
se ti podař́ı rituál zdárně ukončit, hod’ si proti svému Exorcismu.
Nezdařil-li se hod, duch z̊ustává tak, jak byl před rituálem a ty muśı̌s před daľśım vymı́táńım počkat nejméně
týden. Pokud padne kritický neúspěch, hod’ si ihned 3k+10 a výsledek konzultuj s tabulkou strachu {druhá
kniha, ?} - hozený účinek se dostav́ı ihned. V tom př́ıpadě plat́ı, že i pokud se ti podař́ı nezeš́ılet, už se nikdy
nemůžeš daného ducha pokoušet vymı́tat znova.
Dostav́ı-li se kritický úspěch, vyženeš ducha ihned. Uspěješ-li obyčejným zp̊usobem, dojde nejdř́ıv k boji mezi
tebou a duchem; tento se řeš́ı jako Rychlý střet tvého Exorcismu v̊uči vyšš́ımu z duchovy SL či Vůle. Pokud
se snaž́ı̌s vyhnat ducha z živého ćıle, může tento přidat vyšš́ı ze své SL či Vůle na jednu ze stran, podle svého
přáńı; zpravidla to budeš ty a tvoje dovednost Exorcismus, protože se bude pokoušet vyhnat ducha ven, ale
někdy to může být i opačně.
Pokud duch vyhraje či dojde-li k remı́ze, nestane se nic, duch z̊ustane tam, kde byl a ty muśı̌s před daľśım
pokusem o vymı́táńı čekat aspoň týden. Oproti tomu při úspěchu úspěšně ducha vyženeš z jeho mı́sta či oběti
a upokoj́ı̌s ho. Pokud se pokouš́ı̌s vymı́tat démony a podobné entity, muśı̌s zkusit ještě hod na reakci. Pokud
padne Mizerný či lepš́ı, duch v bázni uteče, pokud padne něco horš́ıho, duch použije všechny svoje zdroje k
ukut́ı pomsty proti tobě či těm, kdo ti stoj́ı nabĺızku.
Pokud proces exorcismu v jakékoli části selže, hod’ si potom na IQ. Úspěch znamená, že jsi źıskal nějaké
informace o daném duchovi, které ti pomohou v jeho následuj́ıćıcm vyháněńı. Pokud tedy budeš tohoto ducha
ještě někdy zkoušet vymı́tat, dostaneš +2 na všechny hody na dovednosti proti němu. Tento bonus můžeš na
jednoho ducha źıskat pouze jednou.

opravy −4, pokud nemáš ani jednu z těchto výhod : Pravá v́ıra {72}, Požehnaný {70}, Obdařen moćı {63}; v
takovém př́ıpadě sice chápeš obřad, ale prostě ti chyb́ı potřebná svatost a božská podpora.

Expertńı dovednost †
IQ / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Expertńı dovednost reprezentuje znalosti jednoho úzkého tématu. Ve chv́ıli, kdy máš zodpovědět nějakou otázku
z tvého oboru, můžeš hod na určité dovednosti nahradit prostě hodem na Expertńı dovednost. Tyto určité
dovednosti muśı být založeny na IQ a muśı mı́t nějakou implicitńı úroveň.
Expertńı dovednost tě přirozeně neoprošt’uje od požadavk̊u na kulturńı obeznámenost {24} a jazyk {25} a nikdy
ti nedá schopnost provádět praktické úkony.
Muśı̌s si vźıt obor, a to podle tématu, ve kterém jsi expertem; PJ může zakázat témata, o kterých si mysĺı, že
jsou př́ılǐs široká. Zde jsou př́ıklady některých vhodných témat:

poč́ıtačová bezpečnost Jsi expertem na boj s poč́ıtačovým narušováńım (hackingem). Je-li zapotřeb́ı vysle-
dovat bezpečnostńı d́ıry v poč́ıtačovém systému, může nahradit Ovládáńı poč́ıtač̊u {228}, Kryptografii
{214} či Operátora elektroniky {226}. Na spraveńı (či využit́ı) těchto děr užij Programováńı poč́ıtač̊u
{236}.

egyptologie Studium starověkého Egypta. Může fungovat jako Antropologie, Archeologie, Historie, Lingvistika
či Okultismus.

epidemiologie Studium rozšǐrováńı nemoćı. Může fungovat jako Biologie, Diagnóza, Forenzńı vědy, Geografie
a Matematika, je-li potřeba určit, jak se nemoc rozš́ı̌rila.

hydrologie Studium vody planety. Může fungovat jako Biologie, Chemie, Geografie, Geologie či Meteorologie,
je-li zapotřeb́ı zodpovědět otázky o srážkách, záplavách, zavlažováńı atd.
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vojenská věda Obecný expertńı vhled do vojenských záležitośı. Může fungovat jako Dělostřelba, Zbroj́ı̌rstv́ı,
Strategie či Taktika, ale Dělostřelba či Taktika může být nahrazena pouze v př́ıpadě, jedná-li se o teorii.
Praktické využit́ı těchto dovednost́ı nahradit nelze.

př́ırodńı filosofie Obecná dovednost, která nahrazuje př́ırodńı vědy (které ještě zpravidla v̊ubec neexistuj́ı!)
na ÚT 1 až 4. Lze ji už́ıt mı́sto jakékoli dovednosti vědy (třeba Biologie či Fyziky), je-li třeba zodpovědět
otázky o tom, jak se věř́ı, že věci funguj́ı.

politická věda Akademické studium politiky. Může nahrazovat Geografii, Historii, Práva, Politiku či Sociologii
v př́ıpadě, že provád́ı̌s nějaké politické analýzy.

psionika Studium psioniky, mysli a mozku. Může fungovat jako Biologie, Diagnóza, Lékař, Fyziologie či Psy-
chologie v př́ıpadě, že potřebuješ vyšetřit psionické jevy v živých bytostech. Naopak nefunguje jako
Operátor elektroniky, Opravář elektroniky ani jako Inženýr, i v př́ıpadě, že p̊ujde o psychotronická zař́ızeńı!

thanatologie Esoterické studium smrti. Pokud potřebuješ nějak vyšetřovat smrt či mrtvé, může fungovat jako
Antropologie, Archeologie, Okultismus či Teologie.

xenologie Obecné povědomı́ o známých rasách ve vašem nastaveńı. Může nahradit Antropologii, Historii,
Fyziologii či Psychologii v př́ıpadě, že máš bud’ rozpoznat člena rasy jiné než tvé vlastńı, nebo zodpovědět
obecné otázky o rase či jej́ı kultuře.

Ezoterické léčeńı
Vńımáńı / Těžká

Implicitńı : Vńımáńı - 6
Jedná se o dovednost léčeńı nemoćı a zraněńı sṕı̌se než vědeckými technikami technikami založenými na ezot-
erické teorii. Zpravidla se to poj́ı s nějakou magickou či duchovńı tradićı. Podrobnosti se přirozeně tradice od
tradice lǐśı, ale jako léčebné prostředky lze už́ıt třeba akupunkturu, masáže, alchymické či bylinné výtažky a
př́ıpravky, dechová cvičeńı či meditace.
Účinnost Ezoterického léčeńı vzhledem k dovednosti Lékař {215} je na PJ. Může být účinněǰśı (zvláště v
př́ıpadě, že vyvolává doopravdovou nadpřirozenou śılu), stejně účinné, ale jiné, nebo méně účinné. Mělo by ale
být vždycky účinněǰśı než Prvńı pomoc {237}, vzhledem k tomu, že je o dost dražš́ı a vzhledem k tomu, že
pokud si někdo žádá zkušeného léčitele, zpravidla neočekává, že zat́ımco j́ım bude opečováván, vykrváćı k smrti.
V ÚT 5 a vyšš́ı se ezoterické léčeńı zpravidla považuje za dryáčnictv́ı a podfuk, at’ je samo o sobě účinné, jak
chce.
At’ už tato dovednost reprezentuje ajurvédické léčeńı, léčeńı pomoćı ki či princip̊u jin a jang, či jakéhokoli
jiného, at’ už v historii už́ıvaného či vymyšleného zp̊usobu, bývá při každém použit́ı řádově stejně účinná. V nas-
taveńıch, kde existuje v́ıc možnost́ı ezoterické léčby, si muśı ezoteričt́ı léčitelé brát jednu určitou tradici jako obor.

Faľsováńı / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 či Paděláńı - 2
Jedná se o uměńı duplikováńı bankovek a minćı. Uč́ı se zpravidla pouze v podsvět́ı a ve vládńıch agenturách
(ačkoli i toto je vzácné, pokud daná zem neńı ve válečném stavu). Čas potřebný na výrobu jedné faľsované
dávky peněz se pohybuje zpravidla v řádu dńı (rozhodne však PJ). PJ si háže za každou tebou vyrobenou

”
dávku“ peněz na Faľsováńı.
Kritický úspěch znamená, že podvržené peńıze jsou stejně dobré, jako peńıze legálńı.
Obyčejný úspěch znamená, že tvoje práce je sice dobrá, ale nikoli př́ımo perfektńı. Kdykoli se pokuśı̌s zaplatit
někomu podvrženými penězi, PJ za tebe provede daľśı hod na Faľsováńı, a to se stejnými opravami, jaké jsi
měl, když jsi házel při výrobě. Pokud se hod nezdař́ı, př́ıjemce peněz pozná, že jsou faľsované. Pokud zkouš́ı̌s
podstrčit nepravé peńıze někomu, kdo má d̊uvod k podezř́ıvavosti, muśı̌s nejdř́ıv vyhrát Rychlý střet tvého
Faľsováńı proti nejvyšš́ımu z jeho Vńımáńı, Obchodńıka a Forenzńıch věd. Úspěch znamená úspěšnou platbu
těmito penězi, neúspěch pak to, že je podvrh rozpoznán.
Jakýkoli neúspěch na prvńı hod na Faľsováńı znamená, že každá osoba, která peńıze obdrž́ı, okamžitě zjist́ı, že
jsou padělané. Kritický neúspěch na kterýkoli z hod̊u na Faľsováńı pak znamená, že nejenže bylo rozpoznáno,
že peńıze nejsou pravé, ale nav́ıc to s sebou nese i daľśı následky : př́ıjemce může být nějaký strážce zákona v
utajeńı či obyčejný člověk, ale zato patřičně naštván a patrně i ozbrojen.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}. Materiály nakradené z legálńı mincovny mohou dát +1 (pár
ruliček paṕıru) až +10 (obrovské pásy paṕıru). Je jasné, že na faľsováńı muśı̌s mı́t aspoň vzor, podle
kterého bude falsifikát zhotoven; beze vzoru se o faľsováńı nelze ani pokusit!
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Farmář / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Biologie - 5 nebo Zahradnictv́ı - 3
Jedná se o schopnost zasadit, obhospodařit a sklidit nějaké předměty. Zpravidla si lidé pomoćı této doved-
nosti vydělávaj́ı na živobyt́ı, ale lze ji také už́ıt na zodpovězeńı teoretických otázek či řešeńı problémů z oblasti
zemědělstv́ı.

Filosofie †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6
Jedná se o studium systémů, které obsahuj́ı principy, podle nichž se má ž́ıt. Muśı̌s si jako obor vybrat určitou
školu filosofie; třeba Konfucianismus, Marxismus či Stoicismus (Pokud studuješ náboženskou filosofii, kup si
Teologii {247}). Pokud se střetneš s někým, kdo je zastáncem stejné filosofie, úspěšný hod na tuto dovednost ti
může poskytnout nějaký náhled do jeho chováńı.
Nemuśı̌s nutně věřit v ideály filosofie, kterou studuješ. Pokud v ně ale věř́ı̌s, můžeš v př́ıpadě, že se střetneš s
morálńım dilematem, PJ požádat, aby tajně hodil proti tvé Filosofii. Pokud uspěješ, PJ ti napov́ı, jaký druh
akce bude souhlasit s tvým přesvědčeńım a ideály dané filosofie.

Forenzńı vědy / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 nebo Kriminologie - 4
Jedná se o schopnost aplikovat principy forenzńıch věd a kriminalistiky, třeba spoč́ıtat trajektorii střely či
chemicky analyzovat stopy. Některé úkony z tohoto oboru ale vyžaduj́ı užit́ı jiných dovednost́ı, třeba jedná-li se
o ohledáńı mrtvého či jeho pitvu, je potřeba už́ıt nikoli Forenzńıch věd, ale Chirurgie.

Fotografováńı / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Operátor elektroniky (Média) - 5
Jedná se o schopnost erudovaného užit́ı temné komory (na ÚT 5 a vyšš́ı) nebo programu na úpravu obrázk̊u
(na ÚT 8 a vyšš́ı) atd. a výroby hezkých fotek za jejich pomoci. Pokud chceš pouze už́ıt fotoaparátu, můžeš
použ́ıt implicitńı úroveň, ale na vyvoláváńı filmu či tisky v temné komoře ji již už́ıt nelze.

opravy −3 za neznámý typ fotoaparátu, −3 za filmovou kameru.

Foukačka
OB / Těžká

Implicitńı : OB - 6
Jedná se o schopnost užit́ı foukačky. Tato zbraň se slouž́ı k metáńı malých, zpravidla otrávených projektil̊u;
kromě toho ji lze ovšem i využ́ıt k vrháńı prášk̊u proti ćıl̊um do vzdálenosti jednoho metru. Takový útok se
pokládá za útok zbĺızka a má vždy +2 na zásah.

opravy −2 a v́ıc za v́ıtr, je-li foukačka už́ıvána venku.

Fyzika / ÚT
IQ / Velmi těžká

Implicitńı : IQ - 6
Předpoklad : Matematika (Aplikovaná) na ÚT 5 a vyšš́ı

Fyzika je věda, která se zabývá vlastnostmi hmoty a energie a interakcemi mezi nimi. Fyzik kromě základ̊u
(mechaniky) ovládá také znalosti o elektřině, gravitaci, teple, světle, magnetismu, radiaci a zvuku na úrovni
úměrné své ÚT. Na ÚT 6 a vyšš́ı má většina fyzik̊u nepovinný obor {188} : akustiku, astrofyziku, geofyziku,
jadernou fyziku, optiku, částicovou fyziku, kvantovou fyziku a mnohé daľśı. Některá nastaveńı při tom mohou
nab́ızet i jiné, exotické druhy fyziky, jako třeba hyperprostorovou fyziku (vědu o hyperprostoru a skokových
bodech), parachronickou fyziku (studium jiných realit a časových os), parafyziku (fyziku psionických jev̊u),
pravděpodobnostńı fyziku (studium manipulace pravděpodobnosti) či časovou fyziku (vědu o cestováńı časem).

Fyziologie / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6, Diagnóza - 5, Lékař - 5 či Chirurgie - 5
Jedná se o studium lidského těla a jeho fungováńı. Fyziolog v́ı, jak funguj́ı kosti, svaly a orgány a kde se co
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z toho nalézá. V př́ıpadě, že se ve vašem nastaveńı vyskytuje v́ıce inteligentńıch ras, muśı̌s si jako obor zvolit
jednu z nich. To, jak se ze sebe budou jednotlivé obory odvozovat a jestli v̊ubec, rozhodne PJ; o tom, že člověk
je podobný elfovi, ale pes neńı podobný trollovi, jsme se, tuš́ım, už ale bavili i někde výše.

Geografie / ÚT †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 či jiné
Jedná se o studium fyzických a socioekonomických sfér r̊uzně po planetě a jejich interakćı. Jedná se tedy o vědu
zčásti př́ırodńı a zčásti humanitńı. Muśı̌s si zvolit obor:

fyzická Studium fyzických vlastnost́ı povrchu planety. Fyzický geograf dokáže zodpovědět otázky o klimatu,
terénu atd. Muśı̌s si zvolit jako podobor typ planety (viz box Typy planet {198}). Implicitńı : Geologie
(stejný typ planety) - 4 či Meteorologie (stejný typ planety) - 4.

politická Studium politických region̊u, jejich hranic, př́ırodńıch zdroj̊u, pr̊umyslu atd. Politický geograf jistě
dokáže zodpovědět otázky na téma hranice státu, populačńı exploze, nevyváženost v regionálńı ekonomice
apod. Implicitńı : Ekonomika - 4.

regionálńı Studium všeho výše uvedeného, až na to, že je to omezeno pouze na určitou oblast : New York,
Spojené státy, planeta Země atd. Hloubka znalost́ı se snižuje s velikost́ı oblasti (o klasifikaci ohledně toho
viz Znalost oblasti {261}). Implicitńı : stejná dovednost Znalost oblasti - 6.

Tyto obory se ze sebe navzájem odvozuj́ı s −5.

Geologie / ÚT †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6, Geografie (Fyzická) - 4 či Prospektor - 5.
Jedná se o vědu, která se zabývá strukturou planet — jejich jádry, plášti i k̊urami. Geolog v́ı o minerálech,
olej́ıch, rudách apod., o zemětřeseńıch a sopkách či o zkamenělinách. V poli se může pokusit nalézt vodu pomoćı
jakéhosi

”
citu pro krajinu“ (viz Přežit́ı {234}).

Muśı̌s si zvolit typ planety jako obor. Pro detaily viz Typy planet {198}.

Gestikulace
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4
Jedná se o schopnost komunikovat improvizovanými signály rukama. Úspěšný hod na tuto dovednost ti umožńı
pomoćı gest sdělit jiné osobě jednu jednoduchou zprávu, nebo naopak zkusit pochopit zprávu, která je ti
předávána někým jiným. Gestikulaćı nelze přenášet žádné složité myšlenky.

opravy Za kulturu {24}; r̊uzné kultury totiž použ́ıvaj́ı pro sděleńı stejných slov r̊uzná gesta.

Hackováńı poč́ıtač̊u / ÚT
IQ / Velmi těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklad : Programováńı poč́ıtač̊u

S pomoćı této dovednosti lze źıskat př́ıstup do poč́ıtačových systémů, zpravidla pomoćı jiného poč́ıtače a nějaké
komunikačńı śıtě. Úspěšný hod na Hackováńı poč́ıtač̊u ti umožńı źıskat př́ıstup k systému, aniž by to bylo
zaregistrováno, či nalézt nebo změnit informace na systému, do kterého ses už vboural. Pokud padne kritický
neúspěch, neźıskáš př́ıstup nebo se ti nepovede provést dané operace s daty a nav́ıc po sobě zanecháš nějakou
zjevnou známku své práce.
Tato dovednost patř́ı do kinohry. Simuluje totiž zp̊usob, kterým se narušováńı poč́ıtačové bezpečnosti simuluje
v mnoha filmech i knihách, v reálu však neexistuje. Skutečńı hackeři by se měli naučit kombinaci Ovládáńı
poč́ıtač̊u (na využit́ı děr v operačńıch systémech a spouštěńı narušitelských programů), Programováńı poč́ıtač̊u
(na psańı narušitelských programů), Kryptografii, Operátora elektroniky (Komunikace), Opraváře elektroniky
(Poč́ıtače), Vemlouváńı se (na vylouzeńı hesel z d̊uvěřivých uživatel̊u), Výzkum (na nalezeńı zdokumentovaných
chyb) a Nalézáńı (na prohledáńı kontejner̊u a nalezeńı r̊uzných manuál̊u či paṕır̊u s hesly uvnitř).

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, −1 až −10, pokud ses hackováńım určitý čas nezabýval a ušly
ti novinky a změny. Bezpečnostńı opatřeńı na ćılovém poč́ıtači dávaj́ı určitý postih, od −1 za nejlevněǰśı
obranný software až po −15 za nejnověǰśı technologie, na nichž rozhodně nebyl brán ohled na nejednu
desetitiśıcovku korun. . . Některé bezpečnostńı programy se bráńı tvému pokusu o vniknut́ı aktivně; v tom
př́ıpadě se háže Rychlý střet tvého Hackováńı poč́ıtač̊u proti účinné dovednosti obrany.
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Hazardńı hry
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Matematika (Statistika) - 5
Jedná se o schopnost hrát úspěšně hry založené zcela na náhodě. Úspěšný hod na Hazardńı hry ti umožńı (kromě
jiného i) určit, jestli je hra z něč́ı strany podvodně manipulována, určit ze skupiny neznámých lid́ı nějakého
hráče nebo v̊ubec

”
odhadnout šance“ v jakékoli riskantńı situaci.

Ve chv́ıli, kdy hraješ proti banku, PJ tajně hod́ı proti tvým Hazardńım hrám (a hod náležitě uprav́ı v př́ıpadě, že
jsou tvé šance sṕı̌se zanedbatelného rázu). Hraješ-li proti někomu jinému, haž obyčejný Střet vašich Hazardńıch
her, dokud jeden z vás nevyhraje.
Dovednost Ilusionismus {210} ti může pomoci ve chv́ıli, kdy chceš zkusit podvádět! Pokud chceš zjistit, jestli
dotyčný podvád́ı, PJ hod́ı Rychlý střet tvých Hazardńıch her (či Viděńı, je-li vyšš́ı) proti protivńıkově dovednosti
Ilusionismus (jedná-li se o triky s kartami či kostkami) nebo IQ (jedná-li se o jiné zp̊usoby podváděńı).

opravy +1 až +5 za obeznámenost se hrou, která se hraje, −1 až −5, je-li proti tobě hra podvodným zp̊usobem
zmanipulována, −3, jsi-li Suchar {172}, protože v tom př́ıpadě ti ani zbla nezálež́ı na tom, jestli vyhraješ,
nebo prohraješ.

Heraldika
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Společenský takt (Šlechta) - 3
Jedná se o schopnost rozeznat a navrhnout erb, rodový znak, vlajku, tartan či jiný emblém. Úspěšný hod ti
umožńı určit šlechtice či ryt́ı̌re pouze podle jeho praporu či št́ıtu nebo vytvořit pěkný a vhodný znak bez toho,
aby ses dostal do střetu s již existuj́ıćımi návrhy apod.
V některých nastaveńıch je možné, že si budeš muset zvolit obor. Možné obory jsou třeba : Erby (výše popsaný
a implicitńı obor), Loga firem (implicitńı úroveň Aktuality (Podnikáńı) −3) nebo dokonce i Graffiti (implicitńı
úroveň Znalost podsvět́ı −3).

opravy Kulturńı obeznámenost {24}. Až +5, pokud máš co do činěńı se známým návrhem, nebo až −5, pokud
je tomu sṕı̌s opačně.

Herectv́ı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Obelháváńı - 2 nebo Veřejné projevy - 2
Jedná se o dovednost účinkovat na pódiu či na obrazovce televize. Od Obelháváńı se lǐśı t́ım, že se snaž́ı̌s
lidi pobavit a nadchnout, nikoli obelhat a zmanipulovat. Pokud jsi tuto dovednost studoval, obsahuje znalosti
očekávané od profesionálńıho herce z tvé kultury a na tvé ÚT.

opravy +2 za Hlas {46}, −1 až −4 za Plachost {162}, −2 za Koktáńı {150}.

Historie †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6
Jedná se o studium zaznamenané minulosti (oproti Archeologii {196}, která se zabývá naopak nezaznamenanou
minulost́ı, dedukovanou z nález̊u a poz̊ustatk̊u). Úspěšný hod na tuto dovednost ti umožńı zodpovědět otázky o
historii a pokud to PJ povoĺı, může ti i umožnit vybavit si nějaké užitečná historická fakta, souvisej́ıćı s danou
situaćı :

”
Á, ano. Jistě. V takové situaci se už octl Hannibal roku 217 př. Kr. No, poslyšte, co tehdy udělal:“

Muśı̌s si zvolit obor. Existuj́ı dvě obecné tř́ıdy těchto obor̊u:

• Omezená geografická oblast, ne větš́ı než malý národ, ale rozeb́ıraj́ıćı minulost v́ıce ér. Př́ıklady : Historie
(Bavorsko), Historie (Irsko), Historie (Stát New York).

• Jedna éra (třeba viktoriánská doba, dvacáté stolet́ı) a jeden dost velký region (třeba Evropa), kultura
(Muslimská) či obor (ekonomika, ezoterika, vojenstv́ı. . . ) Př́ıklady : Historie (dvacáté stolet́ı v Americe),
Historie (napoleonské války).

Pouhý olbř́ımı́ rozsah možných obor̊u čińı jejich vypsáńı nemožným. V př́ıpadě, že se dva obory aspoň trochu
překrývaj́ı, měl by PJ povolit implicitńı úroveň rovnu jinému oboru −2 až −4.

Hry †
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4
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Jedná se o schopnost hrát určitou hru, a hrát ji dobře. Do toho se tedy zahrnuje znalost pravidel, etikety a
pravidla turnaj̊u. Muśı̌s si jako obor zvolit nějakou skupinu her : jako př́ıklad budiž uvedeny klasické hry deskové
(šachy, go, hnefatafl, mankalové hry), hry karetńı, hry válečné a hry poč́ıtačové.
Mnoho kultur si schopnosti hrát jednu nebo v́ıce her dosti považuje. Lidé jsou zpravidla s to vsadit na výsledky
her značné částky, proto je možné se profesionáńım hrańım her i uživit. Hry lze hrát i jako prostředek k rozřešeńı
spor̊u; ve fantasy či pohádkovém světě se dokonce může stát, že mocná př́ı̌sera či čaroděj může vyzvat hrdinu
ke hře — s životem jeho či životy jeho přátel v sázce, samozřejmě.
Znalost pravidel je taktéž řazena do této dovednosti, ale na rozd́ıl od ostatńıch obor̊u této dovednosti, obor
Sportovńı hry ti umožňuje pouze p̊usobit jako rozhodč́ı na turnaji; hrát tyto hry můžeš za pomoci dovednost́ı
Sport {243} či Bojový sport {198}. Jako rozhodč́ımu ti může úspěšný hod na tuto dovednost umožnit správně
rozhodcovat zápas, zpozorovat malou chybu, určit v́ıtěze pomoćı ćılové fotografie apod.
Pokud si bereš jako obor Sportovńı hry, muśı̌s určit jak druh sportu, tak ligu či typ turnaje, třeba Hry (NFL
Fotbal) nebo Hry (Olympijské Judo). Pravidla r̊uzných lig či typ̊u u stejného sportu se odvozuj́ı samy od sebe
s −2.

opravy Kulturńı obeznámenost {24}. O hrách, které existuj́ı déle, je samozřejmě nashromážděno mnohem v́ıce
materiálu než o hrác, které existuj́ı po kratš́ı dobu; proto plat́ı, že pokud soutěž́ı dva hráči z r̊uzných čas̊u,
má ten, kdo přicháźı z pozděǰśıho času, +1 na účinnou úroveň svých Her.

Hudebńı nástroj †
IQ / Těžká

Implicitńı : Zvláštńı
Jedná se o schopnost hry na hudebńı nástroj. Pokud se ti zdař́ı hod na tuto dovednost, dokážeš z hudebńıho
nástroje vyloudit potěšuj́ıćı melodii.
Muśı̌s si zvolit určitý hudebńı nástroj jako obor. Obory jednotlivých hudebńıch nástroj̊u se odvozuj́ı samy ze
sebe s −3 (pro podobné nástroje) až po

”
žádnou implicitńı úroveň“ pro nástroje naprosto se sebou nesouvisej́ıćı

(třeba jako Hudebńı nástroj (Harfa) a Hudebńı nástroj (Tympány)).
Tato dovednost v sobě zahrnuje i schopnost č́ıst zápis hudby v notačńım systému tvé kultury (pokud tam v̊ubec
něco takového existuje). Různé systémy ber jako zvyklosti (viz Zvyk {188}).

Hudebńı ovlivňováńı
IQ / Velmi těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Talent (Hudebńı uměńı) 1 a bud’ Hudebńı nástroj nebo Zpěv na 12 a v́ıc

Tato kinoherńı dovednost ti umožňuje ovlivňovat emoce ostatńıch hrańım na hudebńı nástroj či pomoćı zpěvu.
V určitých nastaveńıch se může jednat bud’ o magickou či psionickou schopnost, nebo o nějakou formu hypnózy.
Tato schopnost funguje s jakýmkoli hudebńım nástrojem a dokonce i pro zpěv. V určitých nastaveńıch může
však být tato dovednost vázána na určitý druh magického nebo ultratechnického nástroje.
Pokud se máš o Hudebńı ovlivňováńı v̊ubec pokusit, muśı̌s nejdř́ıv přesvědčit svoje publikum, aby si sedlo,
uklidnilo se a naslouchalo tvému hrańı. Poté muśı̌s provést úspěšný hod na daný Hudebńı nástroj či Zpěv a až
pak můžeš házet na Hudebńı ovlivňováńı. Pokud uspěješ, můžeš upravit (to jest jak směrem nahoru, tak směrem
dol̊u, zálež́ı na tvé v̊uli) reakčńı hod tvého publika v̊uči tobě nebo v̊ubec jakémukoli př́ıtomnému o tolik, kolik
jsi uspěl, ne však o v́ıce než o ±3. Pokud se ti zdař́ı kritický úspěch, můžeš upravit reakce o ±4, pokud jsi hrál
jen pár sekund či pokud publikum nedává tak docela pozor, máš možnost úpravy pouze nejvýše o ±1.
Posluchači, kteř́ı si nepřej́ı být ovlivněni, mohou zkusit odolat Vůĺı (to vede na Rychlý střet tvého Hudebńıho
ovlivňováńı proti Vůli ćıle). Špatný sluch {170} dává k takovým pokus̊um +4 a Hluchota {143} znamená
kompletńı imunitu. Některé sci-fi nástroje ovšem mohou generovat vibrace, které účinkuj́ı na tělo, v kterémžto
př́ıpadě je sluch či hluch ćıle naprosto ned̊uležitý.
To, jestli tato dovednost funguje i na zv́ı̌rata, je pouze na PJ, ale tento by měl být shov́ıvavý; v klasické fantasy
by se přece snad mohl vyskytnout elf́ık zuřivě vylévaj́ıćı sv̊uj žal hudbou i zpěvem do širého okoĺı, ne? ⌣̈

Hypnóza
IQ / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Tato dovednost ti umožňuje určitými prostředky v jiné osobě navodit stav snadné ovlivnitelnosti. Použit́ı
vyžaduje pět sekund času a úspěšný hod. Pokud neuspěješ a tv̊uj ćıl si přeje být hypnotizován, můžeš to
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zkusit znova, tentokrát s −5; pokud neuspěješ ani v tomto druhém hodu, daný ćıl už nemůžeš ten den zkoušet
hypnotizovat.
Úspěšný hod na Hypnózu ćıl usṕı. To se pro účely Chirurgie poč́ıtá stejně, jako by bylo ćıli podáno anestetikum.
Nyńı vše zálež́ı pouze na PJ : ten může třeba povolit daľśı hody na Hypnózu, pokud chceš ćıli pomoci vzpomenout
si na něco, co zapomněl, nebo na Psychologii, pokud chceš ćıli zkusit pomoci s jeho mentálńımi pot́ıžemi. Zhyp-
notizovaný jedinec je extrémně snadno ovlivnitelný. Každý pokus o ovlivněńı z tvé strany se bere jako Rychlý
střet tvé Hypnózy proti Vůli ćıle. Pokud ćıl ćıt́ı, že ovlivněńı znamená ohrožeńı života bud’ jeho samotného,
nebo jeho milované, má bonus +5. Je také možné dávat

”
posthypnotické př́ıkazy“, což znamená vlastně rozkaz

vykonat něco jako odpověd’ na něco jiného poté, co hypnóza skonč́ı. V tom př́ıpadě se hod na odolnost ćıle
provede až v př́ıpadě, když se setká se spouštěćı situaćı. Za každý týden, který mezit́ım od hypnózy uplynul,
má +1 ke své Vůli.
Hypnózu nelze už́ıt jako útok, pokud tedy nehrajete hodně nereálnou kinohru; lze ji však už́ıt proti ćıli, který
o ni nestoj́ı nebo nev́ı. V takovém př́ıpadě odolává vždy s +5 ke své Vůli. Pokud odolá prvńımu pokusu, o
druhý s −5 se už nesmı́̌s ten den pokusit. Ćıl, který o hypnóze nev́ı, nemuśı vědět, oč ses pokoušel, ale dostane
podezřeńı, pravděpodobně na to, že jsi černokněžńık.
V každém př́ıpadě plat́ı, že hypnotický trans trvá 1k hodin, neńı-li tebou utnut předčasně.

opravy +2, pokud pośıláš hypnotické př́ıkazy přes Telekomunikaci (Telepośıláńı) {95}, protože hlasy v hlavě
se h̊uř ignoruj́ı.

Ilusionismus
OB / Těžká

Implicitńı : Krádež - 5
Jedná se o schopnost schovat malé předměty ve své dlani, dělat kejkle s mincemi a kartami a v̊ubec provádět
podobné kousky. Na dovednost haž, chceš-li provést jeden

”
kouzelnický“ trik. Neúspěch pak znamená, že jsi trik

pokazil.
Chceš-li tuto dovednost použ́ıt ke krádež́ım, muśı̌s vyhrát Rychlý střet svém Ilusionismu proti Viděńı či doved-
nosti Pozorováńı př́ıpadných svědk̊u; nezdař́ı-li se to, byl jsi zpozorován. Samozřejmě lze této dovednosti použ́ıt
i k podváděńı u hry v kostky či v karty — pak ti úspěšný hod poskytne nějaký bonus k tvým Hazardńım
hrám {208}, neúspěšný ti naopak poskytne obviněńı z podvodu a možná i nepř́ıjemnosti rázu veskrze tělesného.
Přesné výsledky jsou ovšem na PJ.

opravy +3, konáš-li za mdlého světla, +3, máš-li společńıka, který bude odvádět pozornost od vlastńıho
triku/krádeže, +5, připravil-li ses dopředu (nasypal esa do rukávu apod.), −3, zná-li šálená osoba sama
Ilusionismus. K tomu připočti opravy za Vysokou zručnost {106} a Nemotorného {155}.

Inženýr / ÚT †
IQ / Těžká

Implicitńı : zvláštńı
Předpoklady : Matematika (Aplikovaná) na ÚT 5 a vyšš́ı plus daľśı u určitých obor̊u.

Jedná se o schopnost navrhovat a stavět technologická zař́ızeńı i systémy nejr̊uzněǰśıho druhu. Úspěšný hod ti
umožńı navrhnout nový systém či nalézt chybu ve stávaj́ıćım, určit funkci neznámého zař́ızeńı či improvizovaně
sestrojit nějakou věcičku k řešeńı daného problému. Čas, který jeden pokus zabere, je na PJ.
Uvědom si, že inženýr je v prvé řadě návrhář a vynálezce, ale nemuśı být zručný v zacházeńı se svým vlastńım
výrobkem či v jeho udržováńı. Třeba Inženýr (Lehké zbraně) ti umožńı navrhnout nový typ útočné pušky, ale
na jej́ı údržbu stejně budeš potřebovat Zbroj́ı̌rstv́ı a na střelbu z ńı budou stejně potřeba Palné zbraně.
Muśı̌s si zvolit obor. Některé možné následuj́ı.

dělostřelectvo Návrhy všelijakých vhodných zbrańı pro dělostřelectvo na tvé ÚT, od trebuchet̊u až k naváděným
střelám. Implicitńı : Zbroj́ıřstv́ı (Těžké zbraně) - 6.

stavebńı Návrhy silnic, akvadukt̊u, budov atd. Implicitńı : Architektura - 6.

hodinář Návrhy jemných zař́ızeńı — hodinek, mechanických figurek apod. Implicitńı : Mechanik (Hodinář) -
6.

boj Stavba či ničeńı opevněńı, zákop̊u atd. Implicitńı : Výbušniny (Demolice) - 6.

elektrika Návrhy elektrických systémů, třeba bateríı či přenosových linek. Implicitńı : Elektrikář - 6.

elektronika Návrhy a stavba elektronických aparát̊u, od poč́ıtač̊u až k poĺım senzor̊u na vesmı́rných lod́ıch
(Konkrétńı technologie, které budou zapojeny, zálež́ı na tvé ÚT). Implicitńı : Opravář elektroniky (jakýkoli)
- 6.
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materiály Výroba nových strukturńıch materiál̊u. Předpoklady : Chemie či Metalurgie. Implicitńı : Chemie -
6 či Metalurgie - 6.

mikrotechnologie Návrhy mikrostroj̊u. Implicitńı : Mechanik (Mikrostroje) - 6.

doly Návrhy podzemńıch staveb a komplex̊u. Implicitńı : Výbušniny (Demolice) - 6 a Geologie (jakákoli) - 6.

nanotechnologie Návrhy nanostroj̊u. Implicitńı : Mechanika (Nanostroje) - 6.

parachronik Návrhy zař́ızeńı na procházeńı do jiných dimenźı či časových os. Předpoklady : Fyzika. Implicitńı
: Operátor elektroniky (Parachronická) - 6 nebo žádná, pokud tvoje společnost ještě nevyvinula technologie
mezidimenzńıho cestováńı.

psychotronika Návrhy psionických zař́ızeńı, jako třeba osobńıch telepatických št́ıt̊u či zesilovač̊u. Implicitńı
: Operátor elektroniky (Psychotronika) - 6 nebo žádná pro osoby z pozad́ı, kde psionika neexistuje, je
neznámá či neńı v konjunkci s dostatečně vyvinutou fyzikou.

robotika Návrhy robot̊u a kybernetických zař́ızeńı. Implicitńı : Mechanika (Robotika) - 6.

lehké zbraně Návrhy osobńıch zbrańı palných, at’ už klasických (pistoĺı, pušek) či ne tak klasických (přenosných
raketomet̊u). Implicitńı : Zbroj́ıřstv́ı (Lehké zbraně) - 6.

časový Návrhy stroj̊u času. Předpoklady : Fyzika. Implicitńı : Operátor elektroniky (Časová) - 6 nebo žádná
pro osoby z pozad́ı, kde cestováńı časem neńı možné či neńı známo.

typ vozidla Návrhy vozidel z jedné široké skupiny. Př́ıkladem budiž Inženýr (Auta), Inženýr (Lodě) či Inženýr
(Vesmı́rné lodě). Implicitńı : Mechanik (stejný druh vozidla) - 6.

Obory Inženýra se ze sebe normálně odvozuj́ı s −4, ale PJ může klidně určit, že mezi určitými obory v jeho
světě nebude žádná implicitńı úroveň (Nanotechnologie, Parachronika, Psychotronika atd. na straně jedné a
Stavebnictv́ım, Bojem či Doly na straně druhé)

oprava Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}. Až +5 na stavěńı zař́ızeńı, dokážeš-li PJ pořádně popsat to, co
by to zař́ızeńı mělo dělat a jak by mohlo fungovat.

Jedy / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6, Chemie - 5, Lékárnictv́ı (jakékoli) - 3 či Lékař - 3
Jedná se o praktickou znalost jed̊u. Úspěšný hod na Jedy ti kromě jiného umožńı třeba poznat v divočině
jedovatou rostlinu, źıskat z ńı bez své újmy jed, rozeznat jed podle jeho chuti v j́ıdle či nápoji, rozeznat jed
podle jeho viditelných účink̊u (+3, pokud ses otrávil sám), znát vhodný protijed a rozeznat či připravit protijed
z vhodných zdroj̊u. Každý z těchto úkon̊u přirozeně vyžaduje jeden hod.

opravy Vyvinutý čich a vyvinutá chut’ {106} ti dává bonus i na rozeznáńı jedu čichem / chut́ı; stejně tak
poskytuj́ı bonusy i Rozeznáńı chut́ı {81} a Rozeznáńı zápach̊u tamtéž +4 v př́ıpadě, že pracuješ chut́ı
nebo čichem (zálež́ı přirozeně na dovednosti, kterou použ́ıváš).

Jezdecké koṕı
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5 nebo Koṕı - 3
Předpoklad : Ježděńı

Jedná se o schopnost užit́ı j́ızdńıho koṕı, totiž dlouhé, koṕı podobné zbraně, která se už́ıvá z koňského hřbetu.
Nejedná se o dovednost Zbraně pro boj zbĺızka {257} — nelze j́ım totiž krýt; nepřátelským útok̊um se tedy
muśı̌s vyhnout jinak.

Ježděńı †
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5 nebo Nakládáńı se zv́ıřaty (stejné) - 3
Jedná se o schopnost jezdit na určitém druhu zv́ı̌rete. Na Ježděńı haž poprvé, když se snaž́ı̌s nasednout na zv́ı̌re
a pak pokaždé, když se stane něco, co zv́ı̌re může vyděsit či něco, co pro něj bude výzvou.
Muśı̌s si vźıt jako obor nějaké j́ızdńı zv́ı̌re. Implicitńı úrovně mezi těmito obory jsou 0 až −10. Třeba Ježděńı
(Kůň) a Ježděńı (Mula) jsou vlastně dvě stejné dovednosti (implicitńı úroveň je tedy vždy to druhé bez postihu),
zat́ımco Ježděńı (Velbloud) by už znamenalo −3, Ježděńı (Delf́ın) −6 a Ježděńı (Drak) rovnou −10!

opravy +5, pokud tě zv́ı̌re zná a má rádo, +1 nebo v́ıc za zv́ı̌re s patřičnou dovednost́ı J́ızdńı zv́ı̌re {212},
−10, neńı-li zv́ı̌re vycvičeno a/nebo určeno k ježděńı.
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Jezeńı ohně
OB / Pr̊uměrná

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o schopnost (hlavně k jevǐstńımu použit́ı) uhasit plameny ve svých ústech bez toho, aby ses spálil. Za
každý předmět, který takto haśı̌s, si hod’ na tuto dovednost; uspěješ-li, plameny jsou uhašeny, ne-li, utrṕı̌s 1k−3
(nejméně 1) poškozeńı do úst.
Tato dovednost v sobě zahrnuje také dovednost foukat oheň, to jest zapálit proud nějaké hořlaviny vyfouknuté
či vyplivnuté z úst. Pokud k tomu PJ svoĺı, můžeš to použ́ıt jako útok (1k−3 poškozeńı)

J́ızdńı zv́ı̌re
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5
Jedná se o cvičenou schopnost sloužit jako j́ızdńı zv́ı̌re. Pokud tvoje úroveň této dovednost převyšuje úroveň
Ježděńı tvého jezdce, může použ́ıt ke svým hod̊um na Ježděńı pr̊uměr z úrovńı těchto dvou dovednost́ı zaokrouhlený
nahoru; přitom plat́ı, že investoval-li jsi do této dovednosti aspoň nějaký bod, tv̊uj jezdec dostane nejméně +1.
Pokud na tebe nasedl nev́ıtaný host a chceš se ho zbavit, muśı̌s vyhrát Rychlý střet tvého J́ızdńıho zv́ı̌rete proti
jeho dovednosti Ježděńı.

Judo
OB / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Tato dovednost nereprezentuje pouze všude proslavené japonské bojové uměńı, ale jakýkoli pokročilý výcvik v
oblasti neozbrojeného boje pomoćı hod̊u a úchop̊u protivńıka.
Judo ti umožňuje krýt v každém kole dva útoky, každý jednou rukou. Tv̊uj Kryt zbrańı je roven Judo

2 +3. Judo
také ruš́ı −3, které bývá běžné, zkouš́ı-li někdo krýt úder zbraně holou rukou, č́ımž se dost snižuje tvoje šance
na to, že i při takovém krytu dojdeš úhony. Při krytu pomoćı Juda máš také lepš́ı bonus na útěk, viz Útěk
{druhá kniha, ?}. Úplná pravidla na kryt́ı holýma rukama jsou pod Kryt́ım beze zbraně {druhá kniha ?}.
Pokud jsi úspěšně použil Judo kryt, můžeš ihned v následuj́ıćım kole zkusit protivńıkem hodit, je-li ještě ve
vzdálenosti ne v́ıc než jednoho metru od tebe. To se poč́ıtá jako útok : na zásah se háže proti tvé dovednosti
Judo. (Pozor! Při Všem do útoku nesmı́̌s provést dva hody v jednom kole.) Tv̊uj nepř́ıtel může použ́ıt jakoukoli
aktivńı obranu — může klidně tvou ruku krýt svou zbrańı! Pokud jeho obrana selže, je hozen.
Pokud hod́ı̌s nepř́ıtelem, upadne do pole, které si sám vybereš. Na bojové mapě se to znázorńı tak, že je povalen
(zabere tedy dva hexy), a to tak, že jedńım z těchto hex̊u muśı být jeden z těchto : tv̊uj hex, jeho počátečńı
hex, nebo nějaký hex, který s nějakým z těch dvou soused́ı. Tv̊uj ćıl si muśı hodit na ZD; neúspěch znamená,
že je omráčen! Hod́ı̌s-li ho do hexu, kde už někdo stoj́ı, dotyčný muśı taktéž uspět na SL+3 nebo OB+3 nebo
spadnout na zem.
A nakonec můžeš svoji dovednost Judo použ́ıt mı́sto tvého OB na jakýkoli hod na OB, který provád́ı̌s v boji
zbĺızka kromě taseńı zbraně a odhozeńı št́ıtu. Pokud uchoṕı̌s nepř́ıtele pomoćı Juda a on se nedokáže vymanit,
můžeš v daľśım kole proti němu použ́ıt hod, stejně, jako bys byl vykryl jeho útok.
Pokud chceš použ́ıvat Judo, muśı̌s mı́t ruku, kterou chceš krýt či uchopit nepř́ıtele, volnou. Protože se Judo
spoléhá hlavně na práci nohou, všechny hody na Judo jsou zat́ıženy postihem rovným tvému naložeńı. Třeba
Velké naložeńı by ti dalo −3 na všechny hody na Judo.

Kapsář
OB / Těžká

Implicitńı : OB - 6, Krádež - 5 či Ilusionismus - 4
Jedná se o schopnost někomu bud’ odejmout malý předmět (třeba váček, n̊už apod.), nebo naopak nějaký malý
předmět podstrčit tak, aby o tom nevěděl. Pokud se okrádaná osoba boj́ı toho, že bude okradena nebo je prostě
ve střehu, muśı̌s před vlastńı krádež́ı vyhrát Rychlý střet tvého Kapsáře proti vyšš́ımu z jeho Vńımáńı či Znalosti
podsvět́ı. Pokud je při krádeži potřeba brát ohled na nějakou třet́ı stranu, která sleduje jak tebe, tak obět’, muśı̌s
nav́ıc vyhrát Rychlý střet svého Kapsáře proti dovednosti Pozorováńı toho, kdo se d́ıvá.

opravy +5, pokud obět’ nedává pozor, +10, sṕı-li či je-li opilá, −5, pokud je potřeba brát z vnitřńı kapsy, až
−10 za nošený prsten či jiný šperk.

Karate
OB / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
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Tato dovednost reprezentuje kromě karate i jakékoli daľśı trénované uměńı boje beze zbraně.
Pokaždé, když chceš udeřit pomoćı této dovednosti nepř́ıtele, haž proti dovednosti Karate (zde neplat́ı −4 v
př́ıpadě, že použ́ıváš špatnou ruku); na kopáńı použij Karate − 2. Karate nelze použ́ıt na útok zuby, drápy
apod. ani na útok obuškem, to řeš́ı dovednost Rvačky {239}. Dovednost Karate ti umožňuje provádět některé
zvláštńı útoky a techniky, z nichž některé jsou na straně 265.
Karate vylepšuje škodu, kterou zp̊usob́ı̌s : pokud ovládáš Karate na úrovni OB, přidej ke své základńı bodaćı
škodě pro účely Karate útok̊u +1 za kostku — to se tedy týká úder̊u pěst́ı i loktem, kop̊u apod. Pokud ovládáš
Karate na úrovni OB+1 či lepš́ı, přidáváš si +2 za kostku! Toto poškozeńı si spoč́ıtej již před začátkem hry a
zapǐs si jej do svého osobńıho deńıku.
Karate ti umožňuje krýt dva r̊uzné útoky za kolo, každý jednou rukou. Tvoje Kryt́ı zbrańı je pro účely takovýchto
kryt̊u rovno Karate

2 +3 a neńı zat́ıženo klasickým −3 za kryt́ı zbraně holou rukou; t́ım se tedy dost snižuje šance
na to, že přijdeš k úhoně v př́ıpadě, že kryješ protivńıkovu ránu zbrańı pouze holýma rukama. Karate ti taky
poskytuje při krytu vylepšený útěkový bonus, viz Útěk {druhá kniha, ?}. Vı́ce se o kryt́ı holýma rukama dozv́ı̌s
v Krytech beze zbraně {druhá kniha, ?}
Pokud chceš už́ıt Karate, jakákoli ruka, kterou chceš použ́ıt, muśı být prázdná (to ti ovšem nebráńı nosit ocelové
rukavice nebo jiné vybaveńı, které zvýš́ı tvoje poškozeńı). Protože Karate dost spoléhá na práci nohou, maj́ı
všechny tvoje útoky a kryty pomoćı Karate postih rovný tvé úrovni naložeńı. Např́ıklad Velké naložeńı by
znamenalo −3 jak na zásah, tak na kryt́ı nepřátelských útok̊u.

Kartografie
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Geografie (jakákoli) - 2, Matematika (Geodézie) - 2 nebo Navigace (jakákoli) - 4
Tato schopnost ti umožńı vytvářet a použ́ıvat mapy. Proti této dovednost haž ve chv́ıli, kdy potřebuješ zmapo-
vat nějaký prostor, skrz nějž procháźı̌s. Na ÚT 7 a vyšš́ı tato dovednost znamená také znalost poč́ıtačového
mapováńı a generováńı map ze satelitńıch sńımk̊u.

Kiai
ZD / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem nebo Mistr zbrańı

Tato dovednost ti umožńı vystřelit svoje ki v mohutném výkřiku (tzv. kiai), kterým lze omráčit slabš́ı nepřátele.
Poč́ıtá se to jako útok a stoj́ı 1 BÚ, at’ už se zdař́ı či nikoli.
Při Kiai haž Rychlý střet : tvoje Kiai proti Vůli tvého ćıle. Za každé dva metry vzdálenosti mezi tebou a tvým
ćılem máš −1. Pokud má tvoje obět’ Špatné slyšeńı, má +1, je-li úplně Hluchá, má +2. Pokud vyhraješ, tv̊uj
ćıl je mentálně omráčen (viz Účinky omráčeńı {druhá kniha, ?})
Tato dovednost funguje pouze proti jedné oběti — výkřik sice slyš́ı všichni, ale tvoje ki je zaměřeno pouze na
jednoho nepř́ıtele. Plat́ı ale, že úspěšný hod na Kiai ti poskytne +2 na Zastrašováńı proti komukoli, kdo výkřik
uslyšel.

Klávesnice
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4 a jiné
Toto je dovednost psańı na klávesnici psaćıho stroje či poč́ıtače. Rychlost psańı se udává v počtu slov za minutu
a je rovna trojnásobku dovednosti, pokud ṕı̌seš na mechanickém psaćım stroji nebo pětinásobku dovednosti,
pokud ṕı̌seš na elektrickém psaćım stroji či na klávesnici poč́ıtače.
Implicitńı úroveň je rovna úrovni jakékoli dovednosti, která zahrnuje hodně psańı, to jest třeba Administrace,
Ovládáńı poč́ıtač̊u, Výzkum, Psańı a některé Profesionálńı dovednosti, jako třeba Žurnalista.
Pokud máš takovou dovednost, je tato dovednost na nic, pokud ovšem nechceš pracovat jako profesionálńı ṕısař
na stroji či poč́ıtači.

Klenotńık / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 nebo Kovář (Měd’ nebo Olovo a plech) - 4
Jedná se o schopnost práce s vzácnými kovy, výroby šperk̊u, zdobeńı zbrańı apod. Úspěšný hod na tuto dovednost
ti umožńı identifikovat vzácný kov či drahokam či určit hodnotu nějakého šperku.

Kovář / ÚT †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 5 a jiné
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Jedná se o schopnost ručńıho opracováváńı běžných kov̊u. Muśı̌s si zvolit jeden z těchto tř́ı obor̊u:

měd’ ráce s měd́ı samotnou i s jej́ımi slitinami, tedy třeba bronzem nebo určitými druhy plechu. Implicitńı :
Klenotńık - 4

železo Práce s železem. Pokud na dané ÚT existuje ocel, pak zahrnuje i práci s oceĺı.

olovo a plech Jakýkoli měkč́ı
”
b́ılý“ kov, včetně jejich slitin. Implicitńı : Klenotńık - 4

Tyto obory se odvozuj́ı samy ze sebe s −4.
Tato dovednost je sice sama o sobě založena na IQ, ale časté by měly být i hody se SL. Koneckonc̊u, některé
potřebné nástroje maj́ı, podobně jako určité zbraně, určenou minimálńı SL.

Krádež
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5, Kapsář - 4 či Ilusionismus - 4
Tato dovednost ti umožňuje krást předměty, které se válej́ı všem na oč́ıch, a to bez toho, aby to někdo zpo-
zoroval. Pokud je předmět, který chceš ukrást, aktivně sledován, muśı̌s vyhrát Rychlý střet tvé Krádeže proti
pozorovatelovu Viděńı (nebo Pozorováńı {233}).
Tato dovednost se zaj́ımá pouze o vlastńı krádež. PJ může vyžadovat hody na Kradmost (aby ses dostal nepo-
zorován k předmětu) a Uschováváńı (abys ukryl předmět po krádeži).

opravy +3, je-li krádež prováděna za mdlého světla, +3, pokud nikdo nedává př́ılǐs pozor.

Kradmost
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5 či IQ - 5
Jedná se o schopnost se schovat a pohybovat pokud možno beze zvuk̊u. Úspěšný hod ti umožńı schovat se skoro
kdekoli (až na úplně prázdnou mı́stnost, kde to nelze), pohybovat se tak tǐse, že tě nikdo neuslyš́ı, nebo někoho
následovat, aniž bys byl zpozorován. (Pokud potřebuješ následovat někoho v davu, použij Následováńı {222})
Pokud si někdo dává zvlášt’ pozor, PJ hod́ı rychlý střet mezi tvou Kradmost́ı a Vńımáńım strážce.
Tuto dovednost můžeš použ́ıt i v př́ıpadě, že se chceš přibĺıžit k nějakému zv́ı̌reti tak, aby se nevyplašilo. Úspěšný
hod (a asi p̊ul hodiny času) ti umožńı dostat se ke většině zv́ı̌rat na třicet metr̊u. Pokud se potřebuješ dostat
ke zv́ı̌reti ještě bĺıže, můžeš opakovat hod, ale připoč́ıtat si vždy −5 a p̊ulit vzdálenost. To znamená, že můžeš
po hodu na 30 m podniknout hod na 15 m s −5, pak hod na 7 m s −10, pak hod na 3 m s −15 apod.

opravy Dostaneš postih rovný tvé úrovni zátěže. −5, pokud se potřebuješ schovat v prostoru bez nějakých

”
přirozených“ schovávaček, nebo +3 i v́ıc, pokud je v prostoru takových schovávaček mnoho. −5, pokud
se chceš pohybovat naprosto tǐse a zároveň s Pohybem vyšš́ım než 1, −5, pokud chceš ošálit majitele
Rozeznáńı zápach̊u (třeba psy).

Kriminologie / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 nebo Psychologie - 4
Jedná se o studium zločinu a mysli zločince. Úspěšný hod na tuto dovednost ti umožńı nalézt a vykládat stopy,
uhodnout, jak se asi kriminálńık může zachovat apod. Ačkoli se tato dovednost neodvozuje ze Znalosti podsvět́ı,
může PJ mı́sto této dovednosti povolit hod na Znalost podsvět́ı — zvlášt’ v př́ıpadě, že je potřeba uhodnout
daľśı postup zločince.

opravy −3 za Neempatického {154}.

Kryptografie / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : Matematika (Kryptologie) - 6
Jedná se o schopnost vytvářet a naopak luštit kódovaćı systémy a šifry. Použ́ıvá se zpravidla ve válce pro
účely špionáže, ale lze ji zužitkovat i při obchodńıch objednávkách. Pokrývá všechny techniky tvé ÚT, od
jednoduchých substitučńıch šifer až k složitým taktickým šifrovaćım schémat̊um.
Znalosti určitých systémů, kód̊u a šifer zálež́ı na tom, jaké máš Bezpečnostńı d́ıry {36}. V mnoha nastaveńıch
je dokonce Bezpečnostńı d́ıra předpokladem k této dovednosti.
Pokud se pokouš́ı̌s prolomit neznámý kód, ber to jako Rychlý střet Kryptografíı mezi tebou a tv̊urcem šifry.
Luštitel muśı vyhrát, aby se mu podař́ılo kód rozluštit. Opakováńı pokus̊u je sice dovoleno, ale je omezeno pouze
na jeden pokus denně. Tv̊urce šifry háže proti své Kryptografii pouze jednou a pokaždé, když někdo zkuśı jeho
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kód rozlomit, háže Rychlý střet proti tomu, co mu padlo.
Ti, kdo maj́ı Kryptografii, si mohou vźıt nepovinný obor na tvořeńı nebo naopak luštěńı šifer (obor luštěńı šifer
se často nazývá jako

”
kryptoanalýza“)

Kryptografie nemá až na dva př́ıpady implicitńı hodnotu založenou na IQ. Kdokoli může zkusit vyrobit nějakou
triviálńı šifru hodem na IQ - 5. Takový text ale asi moc dlouho zašifrovaný nez̊ustane; stejně tak lze i zkusit
triviálńı šifru rozluštit pomoćı hodu na IQ - 5 (to se ale netýká šifry vyrobené Kryptografíı), a to pomoćı
systému Rychlého střetu popsaného v́ıce.

opravy Talent (Matematik) {93}. Poč́ıtač s př́ıslušným softwarem (tedy, máš-li Ovládáńı poč́ıtač̊u) : +1 za
domáćı poč́ıtač, +3 či +4 za mainframe, +5 nebo v́ıc za nějaký superpoč́ıtač. +5, má-li luštitel nějaký
př́ıklad kódu a jeho překladu a −5, je-li zpráva kratš́ı než 25 slov. Tv̊urce šifer źıská bonus za čas, který
vytvářeńım kódu strávil : ten źıskáš podle Tabulky velikosti a rychlosti/dostřelu {druhá kniha, ?} v sloupci
Dostřel/rychlost (mı́stro

”
metr̊u“ si dosad’

”
dny“) a připočti př́ıslušný bonus.

Kryt́ı projektil̊u
OB / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Tato dovednost ti umožńı krýt připravenou zbrańı pro boj zbĺızka vržené zbraně či projektily. Pokud máš na
rukou nějaké rukavice s OPŠ 2 a větš́ı (nebo tvoje ruce maj́ı aspoň takové přirozené OPŠ), můžeš krýt i rukama.

Tv̊uj Kryt zbrańı je Kryt́i projektilu
2 + 3, zaokrouhleno dol̊u.

opravy (ke Krytu zbrańı) +4, kryješ-li velkou vrhaćı zbraň (sekeru, oštěp), +2, kryješ-li malé vrhaćı zbraně
(nože, hvězdice), kryt́ı š́ıp̊u je bez opravy, −2 na kryt́ı menš́ıch projektil̊u na malé ÚT (třeba šipek do kuše
či do foukačky). Samo sebou se snad rozumı́, že nelze t́ımto zp̊usobem krýt kulky ani podobné náboje z
vysoké ÚT. (Výjimka : Vylepšený časový cit ti umožńı krýt kulky s −5).

Kuše
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Jedná se o schopnost použ́ıvat všechny možné typy kuš́ı, včetně pistolové kuše, opakovaćı kuše a kompozitńı
kuše z vyšš́ıch ÚT.

Laso
OB / Pr̊uměrná

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o schopnost vrhat laso, to jest dlouhý provaz se smyčkou na jednom konci. Původńım jeho účelem je
chytáńı zv́ı̌rat, ale lze jej už́ıt i na zamotáńı protivńık̊u v boji — viz Zvláštńı střelné zbraně {druhá kniha, ?}.

Lehká ch̊uze
OB / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem a jak Akrobacie, tak Kradmost aspoň na 14.

Jedná se o schopnost j́ıt, ale vyvolat svým krokem pouze minimálńı tlak na zem. Pokud uspěješ v hodu na
tuto dovednost, nezanecháš za sebou žádné viditelné stopy; v takovém př́ıpadě všechny hody na Stopováńı tebe
automaticky selhávaj́ı, pokud ovšem nefunguj́ı na jiném principu než zrakovém. Člověk tedy bude oblafnut, ale
psi nebudou v̊ubec ovlivněni.
Můžeš také zkusit přej́ıt křehké povrchy, aniž by ses probořil. Maximálńı pohyb, který můžeš za takových okol-
nost́ı vyvinout, je třetina obyčejného pohybu. Křehký led by vyžadoval hod bez postihu, zat́ımco tenký paṕır
hod na −8!
Úspěšný hod na Lehkou ch̊uzi ti může poskytnout bonus na Kradmost v př́ıpadě, že se potřebuješ pohybovat
potichu. Bonus čińı polovinu toho, o kolik jsi uspěl, zaokrouhleno dol̊u; minimálńı bonus je zde +1.

Lékař / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 7, Prvńı pomoc - 11 nebo Veterinář - 5
Jedná se o schopnost pomoci nemocným a zraněným, předepisovat odpov́ıdaj́ıćı léky apod. Na tuto dovednost
haž, pokud chceš u pacienta usṕı̌sit přirozenou regeneraci ze zraněńı (viz Regenerace {druhá kniha, ?}) a pokud
je potřeba testovat tvé obecné lékařské schopnosti a znalosti. Pokud je tv̊uj pacient jiného druhu než ty, aplikuj
opravy za fyziologii {200}.
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Na ÚT 4 a nižš́ı tato dovednost ve většině herńıch svět̊u neexistuje a je nahrazena Ezoterickým léčeńım (Bylinky)
{205}, Lékárnictv́ım (Bylinky) či oboj́ım. Na ÚT 5 a vyšš́ı jsou lékařské znalosti rozděleny mezi Lékárnictv́ı
(Umělé) a Lékaře.
Lékař toho hodně v́ı o léćıch. Většinu lék̊u může identifikovat celkem bez nesnáźı (pokud nemá k dispozici
vybaveńı laboratoře, má −5, ale pokud se odváž́ı substanci ochutnat, má +3); pokud ovšem nemá zároveň
Lékárnictv́ı, nemůže je připravit.

Lékárnictv́ı / ÚT †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 a jiné
Jedná se o dovednost př́ıpravy nějakých medikament̊u určených k léčbě nemoćı (pokud se chceš zaj́ımat o
škodlivé látky, asi tě zaj́ımaj́ı Jedy {211}). Muśı̌s si zvolit obor:

bylinky Jedná se o schopnost vyrábět a předepisovat léky připravené z část́ı všelijakých rostlin. Na nalezeńı
rostlin použij Př́ırodovědu. Na ÚT 4 a nižš́ı je toto zároveň jediným možným oborem, který nahrazuje
Lékaře (výše) a často se použ́ıvá ve spojeńı s Ezoterickým léčeńım {205}. Na ÚT 5 a vyšš́ı je tento obor sice
také dostupný, ale ne zdaleka tak běžný, jako Lékárnictv́ı (Umělé). Předpoklad : Př́ırodověda. Implicitńı
: Biologie - 5, Znalost bylin - 5 či Př́ırodověda - 5.

umělé Schopnost připravovat léky v laboratoři. Na předepisováńı správných lék̊u je nutno použ́ıt dovednost
Lékař (výše). Existuje pouze v ÚT 5 a vyšš́ı. Implicitńı : Chemie - 5 nebo Lékař - 5.

Létáńı
ZD / Pr̊uměrná

Implicitńı : ZD - 5
Předpoklady : výhoda Létáńı {52}

Jedná se o výcvik v létáńı na výdrž. Když si hážeš na neźıskáńı únavy během letu, můžeš použ́ıt Létáńı, je-li
jeho úroveň vyšš́ı než tvoje ZD. Pokud let́ı̌s na dlouhou vzdálenost, úspěšný hod na Létáńı zvyšuje uraženou
vzdálenost o jednu pětinu. Pokud spolu let́ı skupina letc̊u, muśı na Létáńı uspět všichni, jinak bonus nedostanou.

Ĺıčeńı / ÚT
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4 či Převleky - 2
Jedná se o schopnost správného užit́ı divadelńıho ĺıčeńı pro náležitou úpravu vzhledu herce dle požadavk̊u.
Pozor! Nejedná se pouze o schopnost udělat někoho krásněǰśım — můžeš klidně zař́ıdit, aby dotyčný vypadal
mladš́ı, starš́ı, jiné rasy či jiné národnosti, než ve skutečnosti je. Na ÚT 6 a vyšš́ı máš možnost užit́ı umělých
končetin a jiných část́ı těla. Pozor, nelze zař́ıdit, aby někdo vypadal vyšš́ı nebo nižš́ı, než ve skutečnosti je!

Lingvistika
IQ / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Tato dovednost reprezentuje studium princip̊u, na nichž jsou vystavěny jazyky. Úspěšný hod na tuto dovednost
ti umožńı ř́ıci, jakým jazykem byl napsán určitý text, který máš před sebou, nebo jakým jazykem bylo řečeno
něco, co jsi slyšel. Pokud se uč́ı̌s nějaký jazyk bez učitele, jednou za měśıc si můžeš hodit na tuto dovednost.
Pokud uspěješ, uč́ı̌s se následuj́ıćı měśıc mı́sto čtvrtinové rychlosti tak, jako bys učitele měl (viz Jazyky {25}).

Literatura
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6
Jedná se o studium slavných spis̊u. Student literatury se asi vyzná v ř́ı̌si staré poezie, zaprášených tlustospis̊u,
kritiky apod. Může se to hodit třeba v př́ıpadě, že je nutno nalézt nějaké stopy vedoućı ke starým schovaným
poklad̊um, potopeným zemı́m, prastarým tajemstv́ım apod. Práce, kterou se zabýváš, muśı být dostupná v
nějakém jazyce, který ovládáš.

opravy −5, nejsi-li gramotný (viz Gramotnost {25}) a spoléháš-li tedy na ústńı podáńı; toto neplat́ı, jsi-li z
kultur, kde neńı ṕısmo v̊ubec známo, protože tam je to běžné.

Lod’ka / ÚT †
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5 nebo IQ - 5
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Jedná se o schopnost ovládat určitý druh malého plavidla. Pro velké lodě, které vyžaduj́ı větš́ı posádku, muśı
být použit Člen posádky (Námořńık) {200} a Námořńı veleńı {221}.
Háže se při rozj́ıžděńı lodě, při vjezdu do doku a při střetech se zaj́ımavými věcmi. Pokud použ́ıváš tuto
dovednost pouze na implicitńı úrovni, muśı̌s házet také, když poprvé vcháźı̌s do lodi, a neuspěješ-li, spadneš do
vody.
Muśı̌s si zvolit jeden z těchto obor̊u:

velká motorová lod’ Jakákoli lod’ka s uzavřenou kabinou a vestavěným motorem. Sem patř́ı třeba lod’ky
hĺıdač̊u či nějaké hausbóty. Implicitńı : Motorová lod’ - 2, Plachetnice - 4 nebo Bez pohonu - 4. Tento obor
má jako jediný také implicitńı úroveň rovnu Členu posádky (Námořńık) - 4.

motorová lod’ Jakákoli otevřená lod’ka s motorem. Sem patř́ı všechny lodě z kategorie Plachetnice a Bez
pohonu v př́ıpadě, je-li do nich zabudován nějakým zp̊usobem motor. Implicitńı : Velká motorová lod’ - 2,
Plachetnice - 3 nebo Bez pohonu - 3.

plachetnice Jakákoli malá lod’ poháněná plachtami a větrem. Implicitńı : Velká motorová lod’ - 4, Motorová
lod’ - 3 či Bez pohonu - 3.

bez pohonu Jakákoli malá lod’, která je poháněna pouze silou sval̊u toho, kdo jede uvnitř, at’ už jde o pádlováńı,
veslováńı či odrážeńı bidlem. Sem patř́ı kánoe, rafty, kajaky apod. Implicitńı : Velká motorová lod’ - 4,
Motorová lod’ - 3 či Plachetnice - 3.

opravy −2 za neznámý typ lodi v okruhu tvého oboru, −3 nebo horš́ı za mizerné počaśı, chyby v navigaci
apod.

Luk
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5
Jedná se o schopnost užit́ı dlouhého luku, krátkého luku a v̊ubec všech podobných luk̊u. Pokrývá také užit́ı
luku kladkového, ačkoli plat́ı, že osoba, která se pokouš́ı stř́ılet z kladkového luku a nikdy před t́ım ho neviděla,
bude mı́t −2 za nezvyk, dokud nevychytá všechny nuance zacházeńı s ńım.

Lyžováńı
ZD / Těžká

Implicitńı : ZD - 6
Tato dovednost nahrazuje Pochod {232}, pokud překonáváš na lyž́ıch dlouhé vzdálenosti, nebo Běh {197},
pokud závod́ı̌s. Haž jednou za den běžného cestováńı. PJ může samozřejmě vyžadovat mnohem v́ıc hod̊u —
zpravidla s OB mı́sto ZD —, dostaneš-li se do boje či jsi-li pronásledován, popř́ıpadě pokud provád́ı̌s riskantńı
manévry. V takových situaćıch jakýkoli neúspěch znamená pád, zat́ımco kritický neúspěch znamená 1k poškozeńı
náhodně zvolené končetině.

Maskováńı
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4 nebo Přežit́ı - 2
Tato dovednost ti umožňuje použ́ıt př́ırodńıch materiál̊u, speciálńıch tkanin a malováńı k tomu, abys zamaskoval
sebe, svoje stanovǐstě či svoji výbavu. Náhodný pozorovatel si uvědomı́, že je na mı́stě něco maskovaného, pouze
v př́ıpadě, že vyhraje Rychlý střet svého Viděńı nebo Pozorováńı {233} proti tvému Maskováńı.
V závislosti na okolnostech může úspěšné maskováńı daný předmět bud’ úplně skrýt, nebo jenom do značné
mı́ry rozostřit jeho rozměry tak, aby byl těžš́ı na zasažeńı (−1 na dovednost útočńıka). Maskováńı nevylepš́ı
žádný hod na Kradmost, ale pokud jsi zamaskován a nezdař́ı se ti hod na Kradmost, budeš sice uslyšen, ale na
to, abys byl i uviděn, je stejně potřeba ještě prohlédnout maskováńı.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}. Pokud skrýváš velký předmět, dostaneš takový postih, kolik je
jeho ObrModif (třeba −5, maskuješ-li tank s ObrModif +5). To dost ztěžuje maskováńı velkých předmět̊u,
ale pořád ještě plat́ı, že vzdáleńı pozorovatelé trṕı velkými postihy na Viděńı — viz Viděńı {druhá kniha,
?}.

Matematika / ÚT †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 a jiné
Jedná se o vědecké studium počt̊u a velikost́ı a popisováńı jejich závislost́ı pomoćı č́ısel a symbol̊u. Muśı̌s si
zvolit obor:

aplikovaná Odvětv́ı matematiky, které se př́ımo použ́ıvá v ostatńıch př́ırodńıch vědách, na tvorbu matemat-
ických model̊u a při studiu chováńı fyzikálńıch systémů. Implicitńı : Inženýr (jakýkoli) - 5 nebo Fyzika -
5.
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poč́ıtačové vědy Teoretické studium datových struktur a výpočt̊u. Haž si proti této dovednosti, potřebuješ-li
zodpovědět otázky o tom, co je možné poč́ıtat na poč́ıtač́ıch. Tato dovednost ti však nedává žádné zvláštńı
schopnosti při př́ımém nakládáńı s poč́ıtači! Implicitńı : Programováńı poč́ıtač̊u - 5.

kryptologie Matematické studium kód̊u a šifer. Tak źıskáš teoretické poznatky o šifrovaćıch schématech včetně
toho, jak se měńı spolu s ÚT a proč jsou některá účinněǰśı než jiná. Na vytvářeńı a lámáńı šifer však
potřebuješ dovednost Kryptografie {214}. Implicitńı : Kryptografie - 5

čistá Obecná akademická matematika. Na tento obor se háźı v př́ıpadě, že je potřeba zodpovědět otázku, na
kterou neńı šitý žádný z jiných obor̊u. Čistá matematika zahrnuje hromadu všelijakých podkategoríı, z
nichž jen málokterá kdy hru ovlivńı. Pokud muśı̌s být expertem v nějakém obskurńım oboru matematiky,
můžeš si jej vźıt jako nepovinný obor. {188}.

statistika Věda o sb́ıráńı a analyzováńı dat pro účel poč́ıtáńı pravděpodobnost́ı, sestavováńı model̊u a děláńı
předpověd́ı. Proti dovednosti si haž v př́ıpadě, že potřebuješ na základě dostatečného množstv́ı dat udělat
nějakou prognózu.

geodézie Matematické vyjadřováńı povrchu zemského v nějaké oblasti. Hod’ si na tento obor matematiky,
pokud potřebuješ určit rozměry jakéhokoli prostoru, který vid́ı̌s. Přesné nebo složité určováńı může
vyžadovat určité př́ıstroje. Implicitńı : Kartografie - 3 či Navigace (jakákoli) - 4.

Tyto obory se od sebe odvozuj́ı s −5.

Mechanik / ÚT †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Inženýr (stejný) a Strojńık - 5
Jedná se o schopnost určit a opravit běžné poruchy určitých stroj̊u. Úspěšný hod na tuto dovednost ti umožńı
nalézt a odstranit jenu poruchu. Sv̊uj obor si muśı̌s zvolit z jedné z těchto čtyř kategoríı:

typ stroje Jedna tř́ıda stroje, který neńı vozidlem. Do typ̊u patř́ı Mikrostroje (miniaturńı stroje, které nelze
pouhým okem zpozorovat. Takové lze nalézt až na ÚT 9 a vyšš́ı.), Nanostroje (stroje velikosti řádu molekul
na ÚT 10 a vyšš́ı) a Robotika (roboti a automatizované továrny na ÚT 7 a vyšš́ı).

typ pohyblivého stroje Jeden druh pohonného systému. Nezálež́ı na vlastńım typu vozidla, které takový
pohon využ́ıvá. Sem se poč́ıtaj́ı tyto kategorie : Nohy, Pásy, Kolečka, Trysky a Bezreakčńı pohon.

typ generátoru energie Jeden druh generátoru energie. Nezálež́ı na tom, co vlastně vyrobená energie poháńı.
Do typ̊u se řad́ı např́ıklad Natahováńı kĺıčkem, Parńı stroj, Benźınový motor, Naftový motor, Tepelný
motor, Palivová buňka, Fúzńı reaktor a Antihmotový reaktor.

typ vozidla Ovládáńı, systém pohonu a všechny možné technické detaily jednoho vozidla uvedeného u nějaké
dovednosti na ř́ızeńı vozidel, jako třeba Ř́ızeńı {238}, Pilotováńı {230} či Ponorka {232}.

Obory této dovednosti se od sebe zpravidla odvozuj́ı s −4, ačkoli PJ bude možná cht́ıt tento postih opravit podle
toho, jak jsou některé dva obory sobě bĺızké či naopak. Konkrétńı využit́ı dovednosti se lǐśı podle ÚT; tak třeba
Mechanik (Lehká letadla) může znamenat jak jednomotorové dvouplošńıky na ÚT 6, tak malé osobńı tryskáče
na ÚT 7 apod. Zvyklosti jsou zde velmi d̊uležité : třeba Mechanik / ÚT 7 (Lehká letadla) pokrývá jak vrtulové
hydroplány, tak malé osobńı tryskáče, ale jsi-li zvyklý na jedno, bude už́ıváńı druhého zat́ıženo opravou −2 za
předmět, na který nejsi zvyklý (vrtulńık oproti tryskáči) a −2 za typ letadla, na který nejsi zvyklý (hydroplán
oproti obyčejnému letadlu). Dokud si tedy rozd́ıly neosvoj́ı̌s, budeš trpět −4.

opravy −2 za předmět, na který nejsi zvyklý, ale spadá do rámce tvého oboru dovednosti (třeba ř́ıčńı člun,
jsi-li zvyklý na bitevńı lod’) a −2 za jiné řešeńı, dále opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}.

Meditace
Vůle / Těžká

Implicitńı : V̊ule - 6 či Autohypnóza - 4
Jedná se o schopnost uklidnit v sobě emoce, ovládnout svou mysl a nechat tělo odpoč́ıvat. Chceš-li tuto doved-
nost použ́ıt, muśı̌s se soustředit po (20 — dovednost) sekund a pak si hodit na tuto dovednost. Pokud uspěješ,
vejdeš do stavu podobnému transu, který můžeš klidně udržovat celé hodiny.
Meditačńı trans je vyžadován pro provozováńı určitých rituál̊u a je běžnou př́ıpravou k modlitbě. PJ ti také může
povolit meditaci nad určitým morálńım dilematem; v takovém př́ıpadě, uspěješ-li, PJ tě

”
osv́ıt́ı“ a poskytne ti

radu podle toho, co tvoje postava ćıt́ı, že je dobré.

Mentálńı śıla
Vůle / Lehká
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Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem nebo Mistr zbraně
(po zralé úvaze PJ m̊uže tato dovednost být zpř́ıstupněna i čaroděj̊um a psionik̊um)

Můžeš svou mysl aktivně zaměřit k obraně proti mentálńım útok̊um. Tak můžeš nahradit hod na Vůli hodem na
tuto dovednost v př́ıpadě, že se máš bránit kouzl̊um, psionice, Hypnóze, Uměńı neviditelnosti, Kiai a podobným
mentálně manipulačńım schopnostem. Mentálńı śıla ale nenahrazuje skoro žádné běžné hody na Vůli a také
nefunguje, jsi-li omráčen, sṕı̌s-li či jsi-li v bezvědomı́ — pro takovou pasivńı obranu si kup Mentálńı št́ıt {219}.

Mentálńı št́ıt
Vůle / Pr̊uměrná

Implicitńı : V̊ule - 5 či Meditace - 5
Tato dovednost ti umožňuje postavit do cesty psionickým či magickým pokus̊um o odposloucháváńı tvých
myšlenek či emoćı bariéru. Techniky, které se k tomu použ́ıvaj́ı, nejsou nič́ım zvláštńı — jedná se třeba o
poč́ıtáńı složitých matematických výraz̊u či opakováńı té samé básničky pořád dokola. S patřičným výcvikem
se této dovednosti může naučit kdokoli.
Chceš-li št́ıt udržovat v činnosti, muśı̌s si jednou za minutu úspěšně hodit na tuto dovednost. (ve stresuj́ıćıch
situaćıch si můžeš házet třeba i každou sekundu). Uspěješ-li, kdokoli, kdo se bude snažit přeč́ıst tvé myšlenky
či emoce, bude muset nejdř́ıv uspět v Rychlém střetu své dovednosti proti tvému Mentálńımu št́ıtu; pokud ve
střetu prohraje, dostane akorát tupou báseň, složité výpočty či něco podobně mizivé hodnoty — zkrátka to, co
jsi použil k zašt́ıceńı sebe sama. Pokud se ti stane, že v hodu na Mentálńı št́ıt padne kritický neúspěch, funguje
právě opačně, než má — mı́sto toho, aby d̊uležité myšlenky zatlačil do pozad́ı, vyžene je do popřed́ı! Každý si
pak bez hodu může přeč́ıst to, co chce, protože je to to prvńı, na co naraźı.
Tato dovednost funguje pouze proti čteńı mysli, proti ovládáńı mysli či jiným mentálńım útok̊um neńı k ničemu.
Pokud máš i nadpřirozený mentálńı št́ıt, pak tento obyčejný funguje pouze jako posledńı obranné pásmo; do
střetu s ńım se dostanou tedy pouze ty útoky, které prošly št́ıtem nadpřirozeným.

opravy +2, pokud se plně soustřed́ı̌s na zašt́ıceńı své mysli, −3, jsi-li tělesně či mentálně omráčen, −2 nebo
v́ıce, snaž́ı̌s-li se skrýt emoce — přitom dost zálež́ı na tom, jak jsou tyto emoce silné. Je dost těžké skrývat
svoje emoce v př́ıpadě, že se právě chystáš nabančit svému úhlavńımu nepř́ıteli!

Metalurgie / ÚT
Vůle / Těžká

Implicitńı : Chemie - 5, Klenotńık - 8 či Kovář (jakýkoli) - 8
Jedná se o studium kov̊u a jejich vlastnost́ı. Úspěšný hod ti umožńı identifikovat kovy či slitiny či vyřešit nějaký
problém ohledně kov̊u, jejich použit́ı a těžby.

Meteorologie / ÚT †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o studium počaśı a o schopnost jej předpovědět na nějakou dobu dopředu. T́ım se tedy rozumı́
zp̊usobilost k zacházeńı s technologickými prostředky, jako třeba s barometry či satelitńımi mapami, ale i
schopnost obej́ıt se bez nich (pokud se nemůžeš bez těchto prostředk̊u obej́ıt, jsi č́ıtač displej̊u a ne meteorolog!)
Chceš-li předpov́ıdat počaśı, PJ si tajně hod́ı proti tvé dovednosti. Pokud uspěješ, řekne ti pravdivou předpověd’,
pokud ne, poskytne náhodnou, mlhavou či lživou odpověd’. Každý hod představuje pokus o předpověd’ počaśı
na jeden den; pokud zklame nějaký z řady, následuj́ıćı už nemohou uspět. Chceš-li předpovědět počaśı na tři
dny dopředu, bude se házet třikrát : jednou pro źıtřek, podruhé pro poźıtřek a potřet́ı pro třet́ı den po dnešku.
Úspěšný hod ti také umožńı zjistit, jaký druh obecného podneb́ı máš předpokládat v nějaké ti neznámé oblasti.
Na ÚT 4 a nižš́ı se tato dovednost nazývá Cit pro počaśı a pro ni plat́ı, že ve své domovské oblasti máš +2.
Na ÚT 5 a vyšš́ı je Meteorologie brána jako vědecká dovednost, což ovšem znamená i to, že si muśı̌s vźıt typ
planety jako obor (viz box Typy planet u Biologie {198}).

opravy Čas je zásadńım faktorem! Na předpověd’ źıtřeǰśıho počaśı nemáš žádný postih, ale pro poźıtřek máš
−1, pro třet́ı den ode dneška −2, pro čtvrtý den po dnešku −4, pro pátý takový den −6 a pro každý
daľśı den ještě −2 nav́ıc. Vybaveńı zač́ıná být d̊uležité až s vynálezem barometru v ÚT 4; po něm už
lze započ́ıtat i opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}. Pokud tuto dovednost ovládáš pouze na implicitńı
úrovni, je ti dobré vybaveńı na nic a nedostaneš za něj žádné bonusy.

Mimikry †
IQ / Těžká
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Implicitńı : IQ - 6 a jiné
Jedná se o schopnost imitace hlas̊u. Výhoda Hlas {46} zde dává +2. Muśı̌s si zvolit nějaký z následuj́ıćıch obor̊u:

zvuky zv́ı̌rat Tento obor ti umožńı emulovat řev lva, vyt́ı vlka, kvákáńı žáby apod. Imitovat lze pouze zv́ı̌rata,
která vydávaj́ı jednoznačně rozpoznatelné zvuky. Pokud chceš přilákat zv́ı̌re, které emuluješ (nebo dravce,
který toto zv́ı̌re lov́ı), stač́ı úspěšně hodit proti této dovednosti. Pokud chceš ošálit lidi, muśı̌s vyhrát v
Rychlém střetu svých Mimiker proti Přirodovědě − 3 či Vńımáńı − 6 posluchače. Implicitńı : Přirodověda
- 6

zpěv pták̊u Tento obor ti umožňuje emulovat zpět pták̊u. Jinak tento obor funguje docela jako obor Zvuky
zv́ı̌rat výše. Implicitńı : Př́ırodověda - 6

řeč Tento obor ti umožňuje emulovat hlasové zvuky. Tato dovednost ti neumožńı se dorozumět ciźım jazykem
— můžeš pouze emulovat to z něj, co jsi slyšel, porozuměńı tomu ale tato dovednost nezajǐst’uje. Pokud se
snaž́ı̌s napodobovat určitou osobu, haž si s −3. Ber to jako Rychlý střet tvých Mimiker proti IQ kohokoli,
kdo zná dobře emulovanou osobu. Implicitńı : Obelháváńı - 6 či Lingvistika - 4.

Zvuky zv́ı̌rat a Zpěv pták̊u se odvozuj́ı ze sebe s −6. Obor Řeč k nim neńı nijak připojen.
Máš-li výhodu Mimikry, je pro tebe tato dovednost zbytečná!

Mistr luku
IQ / Velmi těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem nebo (Mistr zbraně, Luk na 18 a v́ıc a Meditace)

Tato dovednost ti umožňuje jednoduše zasahovat ćıle jinak zasažitelné pouze stěž́ı. Uspěješ-li v hodu na tuto
dovednost, sečti všechny postihy za velikost a rychlost/dostřel, které se daného výstřelu týkaj́ı, vyděl je třemi
a zaokrouhli dol̊u.

opravy Za počet manévr̊u Soustředeńı před výstřelem : −10, je-li dovednost užita ihned, −5, předcházel-li
jej́ımu užit́ı jeden manévr soustředěńı, −4, pokud dva, −3, byly-li to čtyři, −2 po osmi, −1 po šestnácti
a bez postihu po třiceti dvou manévrech soustředeńı.

Mocný úder
Vůle / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem nebo Mistr zbraně

Jedná se o schopnost natáhnout svou vnitřńı śılu do zničuj́ıćıho úderu v boji zbĺızka. Haž na tuto dovednost
pro každý útok, který j́ı má být podpořen. Pokus stoj́ı 1 BÚ nezávisle na tom, byl-li úspěšný či nikoli.
Byl-li hod úspěšný, můžeš pro bezprostředně (v manévru hned následuj́ıćım manévr dovednosti) následuj́ıćı útok
zbĺızka zdvojnásobit svou SL. Útok následuje ihned za užit́ım dovednosti a opraven je jako obyčejně. Ovládáš-li
Mocný úder na úrovni 21 a vyšš́ı, můžeš svoji SL ztrojnásobit, ovšem za cenu daľśıho −10 k hodu.
Samozřejmě je možné této dovednosti využ́ıt i mimo boj. Můžeš takto nakrátko pozvednout svou SL, potřebuješ-
li hnout mimořádně těžkým předmětem. Takové činy ovšem stejně vyžaduj́ı 1 BÚ a hod na dovednost stejně,
jako by tomu bylo potřeba v boji.

opravy Za počet manévr̊u Soustředeńı před vlastńım útokem : −10, je-li dovednost užita ihned, −5, předcházel-
li jej́ımu užit́ı jeden manévr soustředěńı, −4, pokud dva, −3, byly-li to čtyři, −2 po osmi, −1 po šestnácti
a bez postihu po třiceti dvou manévrech soustředeńı.

Náboženské obřady †
IQ / Těžká

Implicitńı : Rituálńı magie (stejná) - 6 či Teologie (stejná) - 4
Jedná se o schopnost řádného prováděńı náboženských obřad̊u — mš́ı, pohřb̊u, svateb —, a to za účasti někdy
i velmi četného publika. Muśı̌s si vźıt náboženstv́ı, jehož obřady jsi s to provádět, jako obor.
Tato dovednost zahrnuje i podrobné znalosti rituálńıch pohyb̊u, modliteb a jiných úkon̊u, stejně jako doved-
nost źıskat a udržet si pozornost uct́ıvač̊u. Pro náboženstv́ı vyžaduj́ıćı oběti tato dovednost zahrnuje i znalosti
správné metodiky obětováńı a korektńıho zacházeńı s obětńımi nástroji.
Chceš-li být knězem či svatým mužem na ÚT 1 a vyšš́ı, muśı̌s mı́t kromě této dovednosti i Teologii {247}.
Šaman̊um z ÚT 0 stač́ı tato dovednost.
Ve světech, kde mohou kněž́ı dělat zázraky, každý magický rituál či kouzlo je samostatnou dovednost́ı; určité

”
obyčejné“ náboženské obřady, jako třeba oběti, ale mohou poskytnout k hod̊um na rituály či kouzla nějaké
bonusy. Chceš-li takový bonus źıskat, muśı̌s uspět v hodu na tuto dovednost, a to ne př́ılǐs dlouho před vykonáńım
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rituálu či kouzla. V jiných nastaveńıch může pro změnu platit, že magie kněze je jenom tak dobrá, jak jsou
dobré obřady, které umı́ vykonávat. Pokud tomu tak je, při seśıláńı kouzla či děláńı zázračného obřadu muśı̌s
házet proti nižš́ımu z Náboženských obřad̊u a vlastńı dovednosti kouzla.

Nakládáńı / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o schopnost odborného dohĺıžeńı nad nakládáńım a vykládáńım věćı z vozidel (pracovńıci tuto doved-
nost mı́t nemuśı, stač́ı, že ji bude mı́t jejich dozorce). Úspěšný hod na tuto dovednost zkrát́ı čas potřebný k
dokončeńı na(nebo vy)kládky na čtyři pětiny. Na tuto dovednost se také háže v př́ıpadě, že nějaký předmět z
takto naloženého nákladu mohl být cestou porouchán či vytracen; v př́ıpadě úspěchu se nic z toho nestalo, v
př́ıpadě opačném cestu nepřežil.

Nakládáńı se zv́ı̌raty †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o schopnost trénovat a pracovat se zv́ı̌raty. Muśı̌s si vźıt jako obor nějakou kategorii zv́ı̌rat — č́ım
inteligentněǰśıch, t́ım užš́ı kategorie bude. Zaj́ımavé př́ıklady pro dobrodruhy : Velké kočkovité šelmy (jaguáři,
lvi, tygři apod.), Psovité šelmy, Koně (a osli) a Létaj́ıćı dravci (orli, sokoli a jestřábi). Tyto obory se ze sebe
odvozuj́ı s −2, jedná-li se o pohyb uvnitř jednoho řádu, o −4, jde-li se přes řády a −6 pro větš́ı rozd́ıly.
Chceš-li zv́ı̌re cvičit, muśı̌s si každý den výcviku hodit na tuto dovednost. Neúspěšný hod znamená, že se ten
den zv́ı̌re nenaučilo nic; přilǐs špatný hod (rozhodne PJ) a kritický neúspěch znamená, že tě zv́ı̌re napadne. Čas,
který je zapotřeb́ı k vycvičeńı zv́ı̌rete, zálež́ı hlavně na jeho inteligenci (viz kapitolu 16).
Pracuješ-li s vycvičeným zv́ı̌retem, haž si proti této dovednosti za každý úkol, který jsi zv́ı̌reti uložil, jednou.
K tomu máš −5, neńı-li zv́ı̌re s tebou seznámeno, −5, je-li zv́ı̌re ve stresu a −3 či v́ıc v př́ıpadě, že se jedná o
složitý úkol. Pokud chceš pořádat cirkusová představeńı, ukazovat

”
očarováváńı had̊u“ apod., muśı̌s si hodit i

na Herectv́ı.
Této dovednosti lze občas použ́ıt i na uklidněńı divokého, nebezpečného či nevycvičeného zv́ı̌rete. V takovém
př́ıpadě plat́ı, že je-li zv́ı̌re hodně vystrašené či divoké, máš −5, a sluplo-li by tě rádo jako chod svého j́ıdla,
dokonce −10.
Tuto dovednost lze už́ıt i v boji proti zv́ı̌rat̊um tvého oboru. Pokud máš Nakládáńı se zv́ı̌raty aspoň na úrovni
15, všechny útoky těchto zv́ı̌rat na tebe a všechny jejich obrany proti tvým útok̊um maj́ı −1, protože dokážeš
předv́ıdat jejich chováńı. Na úrovni 20 a vyšš́ı háže zv́ı̌re na −2.

Nalézáńı
Vńımáńı / Lehká

Implicitńı : Vńımáńı - 4
Jedná se o schopnost nalézt či vyžebrat užitečné předměty, které ostatńı nemohou źıskat. Každý pokus zabere
hodinu. Svou kořist nemuśı̌s nutně ukrást, prostě ji nějak najdeš, a pak ji nějak źıskáš. Nalezneš-li ovšem
předmět, který nelze prostě odebrat, ale je nutno jej nějakým složitěǰśım zp̊usobem źıskávat, může se stát, že
budeš muset použ́ıt ještě jiné dovednosti.

opravy Jak PJ uzná za vhodné; hlavně podle toho, jaký předmět se snaž́ı̌s nalézt a jak je vzácný.

Námořńı veleńı / ÚT †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 a jiné
Předpoklady : viz ńı̌ze

Jedná se o schopnost veleńı na velké lodi. To znamená schopnost nejen koordinovat posádku takovým zp̊usobem,
aby lod’ jela požadovanou rychlost́ı a směrem, ale i vykonávat patřičné povinnosti, třeba psát lodńı deńık
a provádět inspekce posádky. Obecně plat́ı, že je-li lod’ na moři, měl by nepřetržitě alespoň jeden člověk s
Námořńım veleńım dávat pozor, co se děje. Proti dovednosti se háže v boji či v r̊uzných nebezpečných situaćıch.
Neúspěšný hod v nebezpečné situaci znamená, že lod’ byla poškozena. To může znamenat cokoli od odprýskané
barvy až po obrovské mnohočetné poruchy, které si vyžádaj́ı rozsáhlé opravy. Neúspěšný hod v boji znamená, že
lod’ nepluje tam, kam má. Podrobnosti pak zálež́ı na tom, o jakou lod’ se jedná, na jaké ÚT jsi a na rozhodnut́ı
PJ. Do př́ıklad̊u lze zařadit třeba tak nešikovné manévrováńı, že některá děla nemohou v̊ubec stř́ılet na nepř́ıtele,
neúspěšný pokus o zahákováńı, vybočeńı z formace (což může znamenat cokoli od ztráty palebné podpory a
taktické pozice až po válečný soud a tvou popravu) apod.
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Kritický neúspěch za jakýchkoli podmı́nek znamená přiměřenou katastrofu, zálež́ı na ÚT a na situaci. Tak se
může stát, že najedeš na mělčinu, sraźı̌s se s jinou lod́ı, zlámeš si vesla, znič́ı se ti šrouby nebo prostě jenom dáš
rozkaz, který se posádce nebude ĺıbit. To pak může mı́t rozličné následky podle toho, co si PJ vymysĺı.
Muśı̌s si zvolit obor:

vzducholod’ Zeppeliny, balóny a jiné vzducholodě. Předpoklady : Člen posádky (Vzducholod’), Veleńı a Navi-
gace (Letecká), Implicitńı : Člen posádky (Vzducholod’) - 5 či Pilotováńı (Lehči než vzduch) - 5.

lod’ Hladinová plavidla všeho druhu. Předpoklady : Člen posádky (Námořńık), Veleńı a Navigace (Námořńı),
Implicitńı : Člen posádky (Námořńık) - 5 či Lod’ka (Velká motorová lod’) - 5 pro motorové lodě nebo Lod’ka
(Plachetnice) - 5 pro plachetńı lodě.

vesmı́rná lod’ Vesmı́rné plavidlo pomaleǰśı než světlo. Předpoklady : Člen posádky (Vesmı́rná lod’), Navigace
(Vesmı́rná) a Veleńı, Implicitńı : Člen posádky (Vesmı́rná lod’) - 5 či Pilotováńı pro jakoukoli vesmı́rnou
lod’ - 5.

mezihvězdná lod’ Vesmı́rné plavidlo rychleǰśı než světlo. Předpoklady : Člen posádky (Vesmı́rná lod’), Navi-
gace (Hyperprostorová) a Veleńı, Implicitńı : Člen posádky (Vesmı́rná lod’) - 5 či Pilotováńı pro jakoukoli
vesmı́rnou lod’ - 5.

ponorka Ponorná plavidla všeho druhu. Předpoklady : Člen posádky (Ponorka), Navigace (námořńı) a Veleńı,
Implicitńı : Člen posádky (Ponorka) - 5 či Ponorka (Velká) - 5.

opravy −2, chceš-li ovládat lod’, na kterou nejsi zvyklý (třeba letadlovou lod’, jsi-li zvyklý na bitevńı lod’), −2
za neznámou posádku, −2 a v́ıc, je-li lod’ v špatném stavu.

Násilné vstupováńı
OB / Lehká

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o schopnost vyrážet dveře a okna, popř́ıpadě je rozb́ıjet za pomoci páčidel, sochor̊u, beran̊u, palic a
kladiv; přitom dokonce ani nemuśı̌s být zručný v boji zbĺızka. Na dovednost si haž v př́ıpadě, že potřebuješ
zasáhnout neživý předmět nohou či úderovou zbrańı. Pokud máš tuto dovednost na OB+1, přidej si +1 za
kostku k základńı mávaćı i bodaćı škodě; máš-li ji na OB+2 či v́ıc, dostaneš +2 za kostku. Podobný bonus (+1
a +2) dostaneš i k hod̊um na SL, které provád́ı̌s v př́ıpadě, že chceš někam násilně vstoupit (a v cestě ti stoj́ı
pouze neživé předměty).
Bonus k poškozeńı se připoč́ıtá i v př́ıpadě, že použ́ıváš dovednost zbraně pro boj zbĺızka k poroucháńı neživých
předmět̊u a jejich vyřazeńı z boje.
Již dle názvu je snad jasné, že tato dovednost slouž́ı k násilnému vcházeńı do objekt̊u. Pro jemné vcházeńı do
objekt̊u se hod́ı daleko sṕı̌se dovednost Otv́ıráńı zámk̊u {227} ⌣̈.

Následováńı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Pozorováńı - 5 či Kradmost - 4
Jedná se o schopnost následovat jinou osobu v davu tak, abys nebyl pokud možno zpozorován (v divočině se
použ́ıvá Stopováńı a Kradmost). Každých deset minut tvého následováńı se háže Rychlý střet tvého Následováńı
proti Viděńı ćıle. Pokud prohraješ, ztrat́ı̌s ćıl z dohledu, pokud prohraješ v́ıc než o 5, byl jsi nav́ıc následovaným
spatřen.
Jakmile ćıl v́ı o tom, že je sledován, háže se co pět minut Rychlý střet tvého Následováńı proti jeho Následováńı
či Kradmosti. Vyhraje-li, ztrat́ı se ti, pokud prohraje v́ıc než o 5, bude si myslet, že se ti ztratil, ale nebude
tomu tak. Pokud se ti podař́ı kritický neúspěch, ztrat́ı̌s p̊uvodńı ćıl a omylem p̊ujdeš následovat špatnou osobu.
Následovat někoho ve vozidle je složitěǰśı než následovat někoho pěšky. Dělá se to stejně, ale máš u toho −2 a
použ́ıváš-li pouze implicitńı úroveň, nemůžeš uspět.

opravy −3, pokud tě následovaný zná. Vzhled vybočuj́ıćı z davu ti dává postih, viz Tělesnou stavbu {19},
Nepřirozené rysy {23} a určité nevýhody (třeba Hrb {144}). Pokud jsi jiné rasy než většina lid́ı kolem
tebe, může ti PJ ještě přidat daľśı postih; rozhodně ale nebude nikdy menš́ı než rozd́ıl mezi ObrModif
tvým a těch, kteř́ı jsou okolo tebe.

Navigace / ÚT †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : viz ńı̌ze
Jedná se o schopnost zjistit svou pozici, a to pomoćı pozorného sledováńı svého prostřed́ı a použit́ı určitých
nástroj̊u. Úspěšný hod ti umožńı ř́ıci, kde jsi, nebo ti umožńı určit správně kurs daľśı cesty.
Muśı̌s si zvolit jeden z těchto obor̊u:
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námořńı Navigace se provád́ı pomoćı hvězd a oceánských proud̊u. Opravy : +3, máš-li Orientaci {66} nebo
pořádný kompas, −5 (a nemožnost odvozeńı z Astronomie) v př́ıpadě, že nemáš př́ıstroje, je špatné počaśı
a nejsou-li hvězdy vidět. Implicitńı : Astronomie - 5 nebo Člen posádky (Námořńık) - 5.

vzdušná Navigace se provád́ı pomoćı hvězd a terénu dole. Použij́ı se stejné opravy jako u Námořńı navigace
výše. Implicitńı : Astronomie - 5.

pozemńı Navigace se provád́ı pomoćı hvězd a význačných terénńıch bod̊u. Opravy : +3, máš-li Orientaci či
nějakou technologickou vymoženost, která ji nahrad́ı. Implicitńı : IQ - 5, Kartografie - 4 či Matematika
(Geodézie) - 4.

vesmı́rná Navigace prováděná v obyčejném meziplanetárńım a mezihvězdném prostoru, zpravidla za rychlosti
nižš́ı rychlosti světla (některé sci-fi motory ti ale mohou umožnit jezdit i v normálńım vesmı́ru rychleji než
světlo) Opravy : +2 za Prostorovou orientaci {66}. Implicitńı : Astronomie - 4 či Matematika (Aplikovaná)
- 4

hyperprostorová Tomuto typu navigace se někdy ř́ıká i
”
astrogace“. Je podobná vesmı́rné navigaci, ale

použ́ıvá se v př́ıpadě, že cestuješ hyperprostorem. V nastaveńıch, kde existuje v́ıce technologíı hyper-
prostorového přenosu, může být zaveden jeden obor navigace pro každý typ motoru, který se použ́ıvá.
Implicitńı : Astronomie - 4 nebo Matematika (Aplikovaná) - 4.

Pozemńı, námořńı a vzdušná navigace se ze sebe odvozuj́ı s −2, vesmı́rná a hyperprostorová s −5. Mezi těmito
dvěma skupinami žádné implicitńı hodnoty nejsou.

opravy −1 až −10 za pokus o navigaci v neznámém prostoru (dle uvážeńı PJ, ale neznámý svět či dokonce
hvězdný systém by měl dát aspoň −5), opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}.

Nebezpečné látky / ÚT †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o schopnost erudovaného převážeńı, ukládáńı a ničeńı nebezpečných látek (dál jen NL). Sem tedy spadá
třeba schopnost spravovat záznamy o převozech a uskladňováńı NL a schopnost opatřit NL správnými nápisy,
obrázky a cedulemi, stejně jako znalost protiprostředk̊u NL a dekontaminace zamořeného prostřed́ı (Osobńı
ochranný oblek se ovládá pomoćı dovednosti Ochranný oblek {224}).
Muśı̌s si vźıt nějaký typ NL jako obor. Běžnými obory jsou Biologické, Chemické a Radioaktivńı NL, ale
samozřejmě v exotičtěǰśıch nastaveńıch mohou existovat i exotičtěǰśı možnosti (Magické, Nanotechnologické).
Obyčejné obory se ze sebe odvozuj́ı s −5, exotické nemaj́ı žádnou takovou implicitńı úroveň.
Kdykoli nakládáš s jakýmikoli NL, muśı̌s si házet proti nižš́ımu z této dovednosti a dovednosti, kterou použ́ıváš
pro splněńı úkolu (třeba Ř́ızeńı). Implicitńı úroveň IQ− 5 zahrnuje pouze běžné znalosti o NL, které se vyskytnou
v domácnosti. Profesionálové v této dovednosti zpravidla záměrně zamlžuj́ı r̊uzné skutečnosti s NL souvisej́ıćı
(hlavně to, jakým zp̊usobem se označuj́ı), aby nevyvolali u obyvatelstva paniku. Na takové věci implicitńı úroveň
nestač́ı.

Obchodńık
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Správa peněz - 6 či Analýza trhu - 4
Jedná se o schopnost nakupovat a prodávat r̊uzné zbož́ı. Do toho pak samozřejmě patř́ı smlouváńı a porozuměńı
praktikám obchodu. Sice je možné touto dovednost́ı pokrýt všechny druhy zbož́ı, ale většina obchodńık̊u si bere
nepovinný obor na nějaký určitý typ.
Na dovednost se háže, potřebuješ-li posoudit hodnotu nějakého předmětu, zjistit, kde se nakupuje a prodává
nějaká komodita, nalézt mı́stńı tržńı hodnotu nějaké komodity atd. Pokud dva obchodńıci začnou smlouvat, lze
to pojmout jako Rychlý střet. Vı́těz pak připočte nebo odečte nějaké procento běžné ceny, podle toho, jestli
prodává, nebo kupuje.
Máš-li tuto dovednost na úrovni lepš́ı než implicitńı, dostaneš při každém obchodu +1 na reakce, máš-li ji na
úrovni aspoň 20, dostaneš rovnou +2.

opravy −3 za Naivitu {153}, −3 za Neempatického {154}, −1 až −4 za Plachost {162}, dle úrovně, −3 za
nelegálńı zbož́ı, pokud ovšem nemáš Znalosti podsvět́ı aspoň na 12 či nemáš-li ilegálńı zbož́ı jako obor, −2
v neznámé oblasti (neplat́ı, pokud ses už nějak seznámil s mı́stńı obchodńı situaćı) plus Obeznámenost s
kulturou {24}. Zvlášt’ posledńı dvě opravy se často vyskytuj́ı pospolu.

Obelháváńı
IQ / Pr̊uměrná
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Implicitńı : IQ - 5, Herectv́ı - 2 či Veřejné projevy - 5
Jedná se o schopnost předst́ırat určité nálady a emoce a přesvědčivě lhát po deľśı dobu tak, aby se ve lž́ıch
neobjevila mezera. Úspěšný hod na Obelháváńı ti umožńı předst́ırat, že ćıt́ı̌s něco, co ve skutečnosti nećıt́ı̌s.
Házet lze třeba v př́ıpadě, že se zkouš́ı̌s v boji stavět mrtvým.
Zvláštńım typem obelháváńı je napodobováńı. Chceš-li někoho napodobovat, muśı̌s se za ćılovou osobu
nejdř́ıve úspěšně převléknout (viz Převleky {234}). Pozor! Samo sebou se doufám rozumı́, že vid́ı-li tě ćılová
osoba, je úspěch napodobováńı závislý na tom, jak se zachová.
Pozor! Obelháváńı neńı to samé, jako Vemlouváńı se {251} a Herectv́ı {208}.

opravy Odečti IQ ćıle (nebo nejvyšš́ı IQ ze skupiny) od svého IQ a rozd́ıl přičti jako opravu, −3 za Neem-
patického {154}, −1 až −4 za Plachost {162} dle jej́ı úrovně, −5 za Pravdomluvnost {165}, ovšem pouze
v př́ıpadě, že se snaž́ı̌s někoho obelhat. Pouze pro napodobováńı : −5, neznáš-li napodobovaného
pořádně, −5, snaž́ı̌s-li se ošálit známé napodobovaného, −10, jsou-li to bĺızćı známı́.

Ochranný oblek / ÚT
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5 a jiné
Jedná se o výcvik v použ́ıváńı určité tř́ıdy ochranných oblek̊u. Ochranné obleky, které slouž́ı k ochraně před
nebezpečným prostřed́ım či k ochraně v boji jsou většinou doprovázeny r̊uznými věcmi, které usnadňuj́ı přežit́ı
v nich; některé dokonce mohou obsahovat motory, které lze použ́ıt na vylepšeńı Pohybu či SL. Výsledkem tedy
je, že takový oblek pouze nenośı̌s, ty ho př́ımo ovládáš.
Proti této dovednosti se háže v př́ıpadě, že se potřebuješ dostat rychle do či z svého obleku. Úspěšný hod p̊uĺı
čas, který na takovou operaci budeš potřebovat. Pokud potřebuješ zapnout určitý subsystém obleku nebo zjistit,
je-li oblek v použitelném stavu, haž na tuto dovednost s IQ.
Hážeš-li v obleku na OB či na dovednosti založené na OB, použije se vždy nižš́ı z úrovně této dovednosti a
úrovně OB či použ́ıvané dovednosti. Máš-li třeba OB 14, Kradmost - 15 a Skafandr - 13, budeš se skafandrem
fungovat na OB 13 a Kradmosti 13. Obzvláště neohrabané obleky mohou dávat nav́ıc ještě −1, nebo i v́ıc. Na
druhou stranu, jiné skvělé ultratechnologické obleky nemuśı obratnost omezovat v̊ubec!
Tato dovednost se zabývá pouze př́ımo obsluhováńım obleku; obeznámenost s nebezpečnými prostřed́ımi je
obsažena v jiných dovednostech : Stav bezt́ıže, Nebezpečné látky, Přežit́ı apod.
Každý druh obleku má samostatnou dovednost. Zde jsou nějaké př́ıklady:

Zbroj / ÚT Všechny možné druhy poháněných bojových zbroj́ı a exoskeleton̊u. Bojové zboje a exoskeletony
jsou si sice podobné, ale nejsou docela stejné; máš-li proto zkušenosti s jedńım, pro druhý budeš dostávat
−2 tak často, dokud si na něj nezvykneš (viz Zvyk {188}).

Potápěčský oblek / ÚT Všechny možné druhy potápěčských oblek̊u, které umožńı nositeli z̊ustat i ve velké
hloubce pod vodou, kde je obrovský tlak, v podmı́nkách tlaku jedné atmosféry. PJ může během manévrováńı
v takovém obleku vyžadovat hody na Plaváńı. Implicitńı : Dýchaćı př́ıstroj - 2.

N-B-Ch oblek / ÚT N-B-Ch oblek alias oblek proti nukleárně-biologicko-chemickým hrozbám. Bez této doved-
nosti hroźı špatné použit́ı obleku a tedy vystaveńı se kontaminaci. Pokud je potřeba vyrobit improvizované
N-B-Ch vybaveńı, haž si na tuto dovednost s IQ a s −5 až −15.

Skafandr / ÚT Jakýkoli druh vesmı́rného skafandru. Sem se zároveň řad́ı i obleky speciálně upravené pro
použit́ı v ž́ıravých a jedovatých atmosférách a pro užit́ı v obrovských tlaćıch.

Zbroj, Skafandr a N-B-Ch oblek se od sebe odvozuj́ı s −2, Potápěčský oblek se od ostatńıch Ochranných oblek̊u
odvozuje s −4. Oblek, který neńı hermeticky uzavřen a nejsou v něm zabudované elektronické systémy, nikdy
nevyžaduje tuto dovednost.

Odeźıráńı ze rt̊u
Vńımáńı / Pr̊uměrná

Implicitńı : Vńımáńı - 10
Jedná se o schopnost vidět, co ostatńı ř́ıkaj́ı. Mluv́ıćı osobu muśı̌s sledovat z vzdálenosti ne větš́ı než 7 metr̊u,
jinak dovednost nelze použ́ıt. Úspěšný hod na tuto dovednost ti źıská nějakou část mluveného projevu v př́ıpadě,
že znáš jazyk, ve kterém je.
Pokud tvé ćıle maj́ı podezřeńı, že jim odeźıráš ze rt̊u, mohou si samozřejmě zakrýt ústa rukou či hýbat rty bez
vydáváńı zvuk̊u. Kritický neúspěch při odeźıráńı ze rt̊u znamená, že źıráš na své ćıle tak, že je jim jasné, co
provád́ı̌s!

opravy Opravy pro Viděńı {druhá kniha, ?}
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Okultismus
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o studium nadpřirozena. Okultista je expertem na prastaré rituály, mysticismus, všelijaké strašáky,
primitivńı magii, psychické jevy apod. Pozor! Okultista rozhodně nemuśı věřit věcem, které studuje!
Ve světech, kde každý v́ı, že paranormálńı śıly existuj́ı, a doopravdy tomu tak je, slouž́ı Okultismus hlavně k
shromážděńı a studiu znalost́ı o těchto silách a jejich uživateĺıch. Dobrý hod na tuto dovednost může poskytnout i
náhled na zákonitosti, které nejsou dosud známé. Okultismus ale nestuduje, jak se tyto śıly vyvolávaj́ı. Např́ıklad
fantasy okultista by asi mohl vědět o tom, čeho je schopna magie, a asi by byl s to poradit nějaké metody na
zab́ıjeńı démon̊u, ale bez Taumatologie {246} stejně nebude umět vysvětlit, jak přesně se to dělá, jakých gest
se k tomu má použ́ıt apod.
V kampańıch, kde existuje vedle sebe mnoho takových nadpřirozených sil, může PJ vyžadovat, aby si okultisté
vzali obory jako Démonologii (studium démon̊u, podrobováńı a pakt̊u), Pneumatologii (studium duch̊u) či
Vamṕırologii (studium uṕır̊u).

Omámeńı
Vůle / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Charisma 1 a Veřejné projevy aspoň na 12

Bardové ve fantasy mohou občas ovlivňovat ostatńı pomoćı vykládáńı př́ıběh̊u. Nı́že jsou popsány čtyři doved-
nosti Omámeńı, které PJ může použ́ıt k reprezentaci takových schopnost́ı. Tyto dovednosti mohou být založeny
na magii, psionice či kinoherńı formě hypnózy. Všeobecně však plat́ı, že každá z dovednost́ı má určenu časovou
náročnost, cenu v BÚ a trváńı a vyžaduje k provedeńı dva hody na dovednost.
Na začátku vykládaného př́ıběhu si hod’ proti Veřejným projev̊um — pokud nedokážeš přimět obecenstvo, aby
dávalo pozor hned na začátku, těžko jej pak na konci budeš moci ovlivňovat. Uspěješ-li, můžeš se přesunout
k hodu na vlastńı dovednost Omámeńı. Kritický úspěch na Veřejné projevy vynese bonus +1 na dovednost
Omámeńı. Pokud v hodu na Veřejné projevy neuspěješ, můžeš se stále ještě pokusit o Omámeńı, ale dostaneš
k tomu takový postih, o kolik jsi v hodu neuspěl. Kritický neúspěch na Veřejné projevy zp̊usob́ı, že tv̊uj pokus
o Omámeńı automaticky selže.
Jakmile uběhne potřebný čas pro omámeńı, hod’ Rychlý střet tvého Omámeńı proti Vůli každého člena obecen-
stva. Vyhraješ-li, daného člena ovlivńı̌s — přesné účinky se dozv́ı̌s v popisech jednotlivých dovednost́ı Omámeńı.
Pokud prohraješ či zremizuješ, nestane se nic, pokud se ti podař́ı kritický neúspěch, okamžitě se ti znepřáteĺı a
může zač́ıt ovlivňovat v tomto směru i ostatńı. Tyto dovednosti se nemůžeš nikdy naučit lépe než své Veřejné
projevy.
Velikost publika :

”
Obecenstvo“ může být jak jeden posluchač, tak sto — prostě tolik, kolik může př́ıběh naráz

slyšet; počet osob, které však budeš moci omámit v jednom sezeńı, je roven dvojmoci úrovně tvého Charismatu,
tedy nejvyšš́ı možný počet naráz ovlivněných osob je 52 = 25.

opravy Všechny čtyř́ı dovednosti Omámeńı maj́ı −3, jsi-li Neempatický {154}. Pokud sám hráč bude vykládat
dobrý př́ıběh, může ho PJ odměnit bonusem +1 až +3 k Veřejným projev̊um i k Omámeńı.

Zde jsou vypsány všechny čtyři dovednosti Omámeńı:

Zajmout Tato dovednost ti umožńı vykládat př́ıběh tak dovedně, že ti, kdo tě poslouchaj́ı, v́ıce-méně ztrat́ı
svou v̊uli a udělaj́ı cokoli, co po nich budeš cht́ıt; vlastně budou věřit, že jsou uvnitř př́ıběhu a jsou pak
manipulováni tebou skrz daľśı vyprávěńı př́ıběhu.
Vyhraješ-li rychlý střet, obecenstvo ti bude naprosto věrné, provede jakýkoli př́ımý rozkaz, který jim
bude dán, budou jednat v tvém nejlepš́ım zájmu (dle svého chápáńı tvých zájmů). Pokud některému
posluchači nakážeš udělat něco velmi riskantńıho či něco, co prostě jde proti jeho obvyklému kodexu
chováńı (rozhodne PJ), dostane ihned hod na Vůli − 5; a pokud v něm uspěje, ze zajet́ı se vymańı. Jinak
bude ovšem podporovat tvoje zájmy.

čas 30 minut nepřerušovaného vykládáńı

cena 8 BÚ, nezávisle na tom, jestli se věc zdař́ı

trváńı Zajet́ı trvá, dokud ćıl neupadne do bezvědomı́ či neusne, dokud ty neupadneš do bezvědomı́ či
neusneš, nebo dokud neńı ćıl v př́ıběhu zraněn tak, že mu zbývá pouze polovina Žt.

požadavek Sugerovat aspoň na 12

Přesvědčit Tato schopnost ti umožňuje vnést do publika souhlas se svými názory, což ti vlastně vynese bonus
na reakce. Tuto dovednost můžeš použ́ıt pokaždé, když je potřeba házet na reakce. Pokud vyhraješ Rychlý
střet, dostaneš takový bonus na reakce od ostatńıch, o kolik jsi uspěl, ale ne větš́ı než +3 (+4, padl-li
kritický úspěch). Uděláš-li kritický neúspěch, plat́ı, že nejlepš́ı možná reakce je Mizerná {druhá kniha, ?}
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čas jedna minuta

cena 2 BÚ, nezávisle na tom, jestli uspěješ či ne

trváńı Přesvědčeńı trvá tak dlouho, dokud neuděláš něco, č́ım názor publika změńı̌s.

požadavky žádné

Sugerovat Tato dovednost ti umožńı dát obecenstvu jeden jednoduchý rozkaz jako sugesci. Sugesce muśı být
docela primitivńı, jak obsahově, tak mluvnicky — může to být jen věta jednoduchá a do ńı smı́ přij́ıt akorát
podmět, př́ısudek, předmět a maximálně dva př́ıvlastky či př́ıslovečná určeńı. Přijatelná je tedy sugesce

”
Zabij krále!“ ; oproti tomu sugesce

”
Zabij krále, nepřistouṕı-li na naše požadavky!“ přijatelná neńı. Ćıl

dostane +5, ohrožuje-li sugesce jeho osobńı bezpečnost a +3, je-li proti jeho zájmům či přesvědčeńı.
Pokud Rychlý střet vyhraješ, obecenstvo se zkuśı zachovat dle svého nejlepš́ıho vědomı́ a svědomı́ podle
sugesce. Přitom si bude každý myslet, že to byl jeho vlastńı nápad.

čas 20 minut nepřerušovaného vykládáńı

cena 6 BÚ, nezávisle na tom, zdař́ı-li se pokus či nikoli.

trváńı 10 minut nebo samozřejmě i déle, pokud se ti co deset minut podař́ı úspěšný hod na sugesci.
Pokud sugesce pomine, obecenstvo se vrát́ı do normálńıho stavu. To, co konalo po dobu sugesce, si
bude pamatovat a bude se samo sebe tázat, proč takové činy vykonalo, když by je přece nikdy ani
nenapadlo je vykonat.

předpoklady Přesvědčit aspoň na 12

Manipulace cit̊u Tato dovednost ti umožńı vnutit obecenstvu jednu emoci. Do povolených emoćı se řad́ı
zejména hněv, nuda, deprese, znechuceńı, strach, hrabivost, nenávist, žárlivost, radost, láska, cht́ıč, vlas-
tenectv́ı, mı́r, smutek a neklid.
Vyhraješ-li rychlý střet, tvému obecenstvu je vnucena určená emoce. Všichni ovlivňovańı ji prožij́ı; jak se
ale zachovaj́ı, už je na PJ.

čas 10 minut nepřerušovaného vykládáńı

cena 4 BÚ, nezávisle na tom, uspěješ-li či nikoli

trváńı 60 minut

Operátor elektroniky / ÚT †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Opravář elektroniky (stejný) - 5 či Inženýr (Elektronika) - 5
Jedná se o schopnost použ́ıvat elektronické vybaveńı v rámci jednoho oboru. Na dovednost se háže pouze ve
zvláštńıch př́ıpadech, kdy je potřeba použ́ıt zař́ızeńı nenormálně či rychle apod. — běžné každodenńı užit́ı se
zdař́ı automaticky. (Výjimka : nezkušeńı uživatelé, tj. ti, kteř́ı maj́ı tuto dovednost na implicitńı úrovni, muśı
házet vždy.)
Muśı̌s si zvolit obor. Výčet dostupných obor̊u se sice bude svět od světa měnit, ale může obsahovat třeba:

spoje Všechny formy elektronické spojovaćı a komunikačńı technologie : rádia, laserová komunikace, satelitová
spojeńı apod. Sem tedy spadaj́ı i znalosti standard̊u a aktuálńıch komunikačńıch kód̊u. Na použit́ı známého
kódu neńı hod na dovednost potřeba, vyžaduje se pouze na použit́ı či porozuměńı kódu, na který nejsi
zvyklý. Sem patř́ı i telegrafie na ÚT 5 až 7 : na ÚT 5 můžeš přij́ımat či vyśılat tolik slov za minutu, kolik
je dvojnásobek tvé dovednosti, na ÚT 6 a 7 dokonce trojnásobek.

elektronické válečné prostředky Sem patř́ı všechno vybaveńı rozvědky i kontrarozvědky. Tento obor se
tedy většinou vyučuje pouze v zpravodajských službách a u vojska, a to nav́ıc jen pro málo lid́ı s vhodnou
Vojenskou hodnost́ı {30} či Bezpečnostńı d́ırou {36}.

silové št́ıty Sem patř́ı všechny silové št́ıty a deflekčńı odrážeče, at’ už montované napevno do podstavc̊u či
vesmı́rných lod́ı nebo přenosné či převozné.

přenašeče hmoty Všechny přenašeče hmoty a teleporty. Kritické neúspěchy v tomto oboru se plat́ı většinou
životem.

média Všechny možné formy výbavy na pořizováńı a editaci audia i videa. Pokud ve vašem nastaveńı existuje i
trojrozměrné video či smyslové záznamy, patř́ı sem také schopnost obsluhovat všechna potřebná zař́ızeńı.
Pozor, nezapomeň na Zvyk {188}! Zde se zvyká na jednotlivé typy médíı.

lékařská zař́ızeńı Všechny druhy elektronické diagnózy a lékařských zař́ızeńı, včetně výbavy pro podporu
života v neúnosných podmı́nkách.

parachronická zař́ızeńı Sem patř́ı technologické zp̊usoby cestováńı mezi dimenzemi či historiemi.
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psychotronika Do této kategorie přijde psionická technologie, tedy třeba telepatické št́ıty či telepatické ze-
silovače.

vědecká zař́ızeńı Sem spadá laboratorńı elektronika a měř́ıćı př́ıstroje. Automaticky jsi zvyklý na zař́ızeńı,
která se použ́ıvaj́ı ve vědě, v jej́ıž dovednosti máš aspoň bod.

bezpečnostńı zař́ızeńı Sem patř́ı schopnost jak zacházet s, tak obcházet všechny možné alarmy, bezpečnostńı
senzory a technologie na pr̊uzkum prostoru.

senzorová zař́ızeńı Sem přijde většina zař́ızeńı pro pr̊uzkum na dálku, a to od radaru protiletecké obrany až
po pole senzor̊u u vesmı́rných lod́ı. Některá taková zař́ızeńı jsou tak zvláštńı, že dostanou sv̊uj obor,

sonar Zde jsou všechny druhy zař́ızeńı na akustické zjǐst’ováńı a odměřováńı (to se použ́ıvá hlavně pod vodou).

dohĺıžećı zař́ızeńı Zde jsou všechny druhy uschovatelných či dálkově ř́ızených dohĺıžećıch zař́ızeńı : skrytých
kamer, dlouhodosahových mikrofon̊u atd.

časová zař́ızeńı Všechny r̊uzné druhy stroje času. Kritické neúspěchy se opět zpravidla plat́ı životem. Vyžaduj́ı
se dva hody : za prvé hod na vejmut́ı pasažéra a za druhé hod na jeho přemı́stěńı časem.

Tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s −4; PJ ovšem může samozřejmě prohlásit, že v jeho kampani nebude žádná
implicitńı hodnota mezi exotickými a obyčejnými obory. Technologie, které obory pokrývaj́ı, se lǐśı v ÚT. Třeba
Operátor elektroniky (Spoje) obsahuje telegrafy na ÚT 5, telefony a rádia na ÚT 6 i digitálńı komunikačńı
systémy na ÚT 8.
Opět je zde d̊uležitý zvyk {188}. Operátor elektroniky / ÚT 8 se sice zabývá jak termografy na tryskových
st́ıhačkách, tak zemı́ pronikaj́ıćı radary na družićıch, ale přechod z jednoho na druhého ti dá −2 za typ (termograf
proti radaru) a −2 za umı́stěńı (tryskáč proti družici), což dává dohromady −4, které budeš dostávat, dokud
se neobeznámı́̌s se všemi rozd́ıly.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, −2 za technologii známého typu, na kterou nejsi zvyklý nebo za
technologii jinak umı́stěnou (třeba radar protiletadlové obrany v př́ıpadě, že jsi zvyklý na meteorologický
radar), −1 až −10, nezabýval-li jsi se svým oborem již dlouho a nemohl se seznámit se změnami (zálež́ı
na tom, jak dlouho a v jakém, a v neposledńı řadě i na PJ).

Opravář elektroniky / ÚT †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Operátor elektroniky (stejný) - 3 či Inženýr (Elektronika) - 3
Jedná se o schopnost diagnostikovat a spravit poruchy na známých elektronických zař́ızeńıch. Čas, který zabere
jeden pokus, je na PJ. Muśı̌s si zvolit jeden z obor̊u u Operátora elektroniky o něco výše, popř. si můžeš vybrat
ještě obor Poč́ıtače, který má implicitńı úroveň Ovládáńı poč́ıtač̊u − 5. Tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s −4.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, −2. nemáš-li plány ani schémata, −2, snaž́ı̌s-li se spravit zař́ızeńı
typu či umı́stěńı, na které nejsi zvyklý (podobně jako Operátor elektroniky), −4, pokud se snaž́ı̌s předělat
zař́ızeńı tak, aby fungovalo jinak.

Otv́ıráńı zámk̊u / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o schopnost otev́ırat zámky bez kĺıč̊u či kombinaćı. Každý pokus vyžaduje jednu minutu.
Pokud uspěješ a zámek otevřeš, každý bod, o který uspěješ, odebere pět sekund potřebného času.
Pozor! Je-li k zámku připojen ještě alarm či nějaká past, muśı̌s před vlastńım otv́ıráńım ještě provést hod na
Pasti a zbavit se jich.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, −5, nevid́ı̌s-li na svou práci. Vnitřńı informace daj́ı bonus
podle rozhodnut́ı PJ. Pokud PJ vyžaduje hod s OB (třeba pokud potřebuješ pracovat s velmi křehkým
mechanismem), uplatńı se i opravy na Vysokou zručnost {106} a Nemotorného {155}.

Ovládáńı dechu
ZD / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o schopnost dýchat s nejvyšš́ı účinnost́ı. Pokud uspěješ v hodu na tuto dovednost, můžeš zadržet dech
na čas až o polovinu větš́ı než normálně, nebo źıskat jeden ztracený BÚ pouze ve dvou minutách (to se nedá
kombinovat s magíı, která BÚ obnovuje).
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Ovládáńı poč́ıtač̊u / ÚT
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4
Jedná se o schopnost už́ıvat poč́ıtače : źıskávat data a zapisovat je, spouštět programy, hrát hry. To je jediná
poč́ıtačová dovednost, kterou potřebuj́ı koncov́ı uživatelé. Pokud chceš psát programy, pořid’ si Programováńı
poč́ıtač̊u {236} a pokud chceš opravovat hardware, pořid’ si Opraváře elektroniky (Poč́ıtače).
Samo sebou se rozumı́, že tato dovednost existuje pouze ve světech, kde existuj́ı poč́ıtače. Osoby z nastaveńı,
kde poč́ıtače nejsou, nemohou tuto dovednost v̊ubec použ́ıvat, dokud nedostanou čas se s poč́ıtači naučit! V
nastaveńıch, kde je možné připojit sv̊uj mozek do poč́ıtače, ti dá Ovládáńı poč́ıtač̊u i schopnost použ́ıvat tohoto
rozhrańı, ale nov́ı uživatelé budou dostávat −4, dokud si nezvyknou (viz Zvyk {188}).

opravy −2 a v́ıc za poč́ıtač, operačńı systém či program, na který nejsi zvyklý.

Ovládáńı těla
ZD / Velmi těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem, Ovládáńı dechu a Meditace

Jedná se o schopnost ovlivňovat svou v̊uĺı i ty procesy svého těla, které se normálně v̊uĺı ovládat nedaj́ı — třeba
tak lze upravovat frekvenci srdce, pr̊utok krve a tráveńı. Tato dovednost má několik využit́ı. Za prvé, můžeš se
s jej́ı pomoćı uvést do smrti podobného stavu, během kterého si všichni budou myslet, že jsi mrtev, a pravý
stav věćı zjist́ı pouze ten, kdo uspěje v Rychlým střetu své Diagnózy proti tvému Ovládáńı těla. To vyžaduje
(30 — úroveň) sekund koncentrace, minimálně však jednu sekundu.
Za druhé, můžeš této dovednosti už́ıt i k vylučováńı jed̊u ze svého těla. Abys tak učinil, muśı̌s si nejprve hodit
proti Jed̊um (nebo Alchymii, Lékárnictv́ı atd., podle toho, co se hod́ı nejv́ıc), abys určil, č́ım jsi byl otráven.
Tento hod samozřejmě nelze provést dř́ıv, než doopravdy budeš vědět, že jsi byl otráven — a to se zpravidla
projev́ı až po prvńıch symptomech. Úspěšný hod na Ovládáńı těla vylouč́ı z tvého těla jed během 1k hodin, po
kterých už nemá možnost dále účinkovat.
A za třet́ı, můžeš už́ıt vyšš́ı z úrovně této dovednosti a základńıho ZD proti jakémukoli Zp̊usob utrpeńı, kouzlu
či psionickému útoku, kterému se normálně odolává pomoćı ZD.

Paděláńı / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 či Faľsováńı - 2
Jedná se o schopnost vytvářet padělané dokumenty (identifikačńı karty, pasy apod.) Uč́ı se zpravidla jen u
rozvědky a v podsvět́ı — ačkoli to samozřejmě můžeš studovat i sám.
Čas, který je potřeba na vytvořeńı podvrhu, je v rozsahu několika dńı až týdn̊u (rozhodne PJ). Pokaždé, když
je padělaný dokument zkoumán, hod’ si proti Paděláńı (to nemuśı̌s, padl-li ti hned napoprvé kritický úspěch).
Neúspěch v takovém př́ıpadě znamená, že si zkoumaj́ıćı uvědomil, že jde o podvrh.
Některé úkony mohou vyžadovat hod s OB; v tom př́ıpadě se započ́ıtaj́ı opravy za Vysokou zručnost {106}
a Nemotorného {155}. V př́ıpadě, že celou práci děláš ručně, může PJ povolit i implicitńı úroveň nějakého
vhodného oboru Umělce - 5.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, +3, pokud jsi změnil již existuj́ıćı dokument, −5, pokud nemáš
vzor, podle kterého by ses zař́ıdil. PJ může také poskytnout opravu podle toho, jak př́ısné inspekci je
dokument podroben; v takovém př́ıpadě by třeba obyčejná kontrola na hranićıch dala +5.

Paleontologie / ÚT †
IQ / Těžká

Implicitńı : Biologie - 4 a jiné
Jedná se o vědecké studium zkamenělin. Na dovednost si haž, pokud potřebuješ rozeznat zkameněliny, nebo z
př́ıtomnosti zkamenělin určit pravděpodobné obydĺı či stavbu daného organismu. Úspěšný hod (nezapomeň na
opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, pracuješ-li s laboratoř́ı) — ti umožńı určit přibližné stář́ı zkameněliny.
Muśı̌s si zvolit obor:

mikropaleontologie Sem patř́ı studium zkamenělin tak malých, že se nedaj́ı pouhým okem rozeznat. Tato
dovednost vyžaduje laboratoř!

paleoantropologie Sem patř́ı studium poz̊ustatk̊u člověka a jeho nástroj̊u či obydĺı. Implicitńı : ještě Antropolo-
gie - 2
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paleobotanika Sem patř́ı studium zkamenělin rostlin.

paleozoologie A sem patř́ı studium prehistorických zv́ı̌rat z jejich zkamenělých kost́ı, j́ıdla, stop apod.

Tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s −2.

Palné zbraně / ÚT †
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Jedná se o schopnost použ́ıvat palnou zbraň k zasažeńı nějakého ćıle. Proti této dovednosti si haž v př́ıpadě, že
potřebuješ něco trefit. S IQ haž, pokud tvoje zbraň selže a je potřeba automaticky něco provést (třeba vyhodit
náboj).
Možné obory se lǐśı podle ÚT, ale mohou obsahovat některé z následuj́ıćıch:

granátomety Sem patř́ı všechny dlouhé ručńı zbraně, ze kterých se stř́ıĺı výbušným střelivem, to jest podhlavňové
granátomety, osvětlovaćı pistole apod.

gyroky Sem přijdou ručńı zbraně, ze kterých se stř́ıĺı malými raketami.

lehké protitankové zbraně Zde jsou všechny možné druhy raketomet̊u a bezzákluzových zbrańı.

lehké kulomety Tuto kategorii obývaj́ı všechny kulomety, ze kterých lze stř́ılet z dvojnožky či od boku.

muškety Sem patř́ı všechny dlouhé zbraně s hladkým vývrtem hlavně (zpravidla, ale ne nutně, na černý prach),
do kterých se už́ıvá tuhého střeliva.

pistole Zde jsou všechny druhy krátkých ručńıch zbrańı, tedy všelijaké kolty, pepřenky, revolvery a automatické
pistole.

pušky Sem patř́ı všechny druhy dlouhých ručńıch zbrańı, které stř́ıĺı pevný projektil, to jsou všelijaké útočné,
lovecké, ostřelovačské a ještě spousta jiných pušek.

brokovnice Sem přijdou všechny dlouhé zbraně s hladkým vývrtem, které stř́ıĺı v́ıce pevných projektil̊u
zároveň.

samopaly Zde budou všechny krátké plně automatické ručńı zbraně na pistolové střelivo.

Tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s −2, až na Granátomety, Gyroky a Lehké protitankové zbraně, které se ze sebe
odvozuj́ı v obou směrech na −4. Konkrétńı typy zbrańı, které obory pokrývaj́ı, se samozřejmě lǐśı s ÚT, a totéž
plat́ı o střelivu, které se do zbrańı použ́ıvá.
Zvyk zde nabývá zásadńı d̊uležitosti. Palné zbraně (Pušky) pokrývaj́ı jak užit́ı ručńı 12,7mm ostřelovačské
pušky a 5,56mm útočné pušky, ale jsi-li zvyklý na jedno, už́ıváńı druhého ti vynese −2 za typ zbraně (12,7 mm
proti 5,56 mm), −2 za typ nab́ıjeńı (ručńı proti nab́ıjeńı nab́ıječkou) a −2 za pozici (dvojnožka proti ručńımu
úchopu), tedy −6, dokud si neosvoj́ı̌s všechny rozd́ıly.

opravy Všechny opravy ke střelbě, −2 za typ nab́ıjeńı, −2 za pozici, ze které se stř́ıĺı a −2 za typ zbraně, na
který nejsi zvyklý; dále −4 nebo v́ıce za zbraň ve špatném stavu.

Paprskové zbraně / ÚT †
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Jedná se o schopnost už́ıvat v boji ručńı paprskové zbraně. Muśı̌s si zvolit jako obor typ zbraně:

pistole Jakákoli ručńı zbraň, která stř́ıĺı energetický či částicový paprsek.

vrhač Jakákoli dlouhá zbraň, která vylučuje energii do prostoru či vytvář́ı energetické pole.

puška Jakákoli dlouhá zbraň, která stř́ıĺı energetický či částicový proud.

Tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s −4. Na r̊uzné druhy zbrańı v jednom oboru si muśı̌s zvykat. Opravy se jinak
aplikuj́ı stejně jako u Palných zbrańı výše. V nastaveńıch s jak paprskovými, tak nábojovými zbraněmi se obory
Pistole a Puška u této dovednosti mohou odvozovat z obor̊u Pistole a Puška u Palných zbrańı s −4, a naopak.
Pro těžš́ı paprskové zbraně viz bud’ Dělostřelbu {201} nebo Těžké zbraně {247}.

Parašutismus / ÚT
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Jedná se o schopnost přež́ıt skok padákem. Haž jednou za seskok. Neúspěch může znamenat cokoli od vychýleńı
se z kursu až k panice, ve které upust́ı̌s některé předměty, které máš s sebou (zálež́ı na PJ). Kritický neúspěch
znamená, že se padák neotevřel nebo byl vážně porouchán (viz Volný pád {druhá kniha, ?}). Pokud skáčeš
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ve špatných podmı́nkách, haž ještě jednou pro přistáńı (třeba aby ses vyhnul stromům). K sbaleńı padáku je
potřeba hod na tuto dovednost s IQ.

opravy −2, překračuje-li tvoje tělesná hmotnost plus hmotnost tvého vybaveńı desetinásobek tvého ZZ.

Pašováńı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o schopnost schovávat předměty do zavazadel, vozidel, mı́stnost́ı a budov tak, aby nebyly pokud možno
nalezeny. Proti dovednosti si haž v př́ıpadě, že máš schovat předmět před běžnou prohĺıdkou, pokud hledači
hledaj́ı aktivně takto schované věci, muśı vyhrát v Rychlém střetu svého Prohledáváńı v̊uči tvému Pašováńı.
Předmět samozřejmě schováváš bez hodu a háže se až v př́ıpadě, že je prováděna prohĺıdka.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}. Vem ObrModif zavazadla/vozidla/mı́stnosti, ve kterém předmět
schováváš a k tomu přičti ObrModif schovávané věci znásobený −1; celý součet si vem jako opravu.
Schováńı ampule tekutiny s ObrModif −5 do rodinného auta s ObrModif +3 by poskytlo −5×−1+3 = +8.

Pasti / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Otv́ıráńı zámk̊u - 3
Pokud past vyřazuješ či uvád́ı̌s v provoz, m̊užeš už́ıt i implicitńı úroveň OB - 5

Jedná se o schopnost stavět a vyřazovat z provozu všelijaké pasti. Úspěšný hod na tuto dovednost ti mimo jiné
umožńı nalézt past, vyřadit ji z provozu a po pr̊uchodu ji znova zapnout, a to pokud možno bez toho, aby ses
zranil, popř́ıpadě postavit past novou, je-li ti k tomu dáno dost materiál̊u. Pasti se odhaluj́ı hodem na Pasti s
Vńımáńım.
Pro účely této dovednosti jsou pastmi i detekčńı zař́ızeńı; tak tedy plat́ı, že tato dovednost pokrývá manipulaci
jak s maskovanou d́ırou v zemi, tak s elektronickými bezpečnostńımi systémy!

opravy Všelijaké, nevyjádřitelné. Č́ım složitěǰśı past, t́ım bude přirozeně složitěǰśı s ńı manipulovat, ale nemuśı
to být vždy pravda — některé pasti může j́ıt nalézt snadno, vyřadit však velmi těžko, nebo naopak — at’

je PJ kreativńı!
Pokud se nesnaž́ı̌s past nalézt, připoč́ıtaj́ı se k tomu i opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}. Pro hledáńı
pasti se připoč́ıtá i bonus za Vyvinutý zrak {106}.

Pevný postoj
OB / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem

Tato dovednost ti umožňuje přidělat se k zemi pomoćı správného použit́ı svého ki, aplikováńım tajných technik
na vyrovnovážeńı těla apod. Na dovednost se háže pokaždé, když má nějaký útok (at’ už regulérńı žd’uchnut́ı či
útok dovednost́ı Úder {248} či ještě něco jiného) vyústit v tvé odhozeńı či pád na zem.
Pokud uspěješ, neupadneš ani nejsi odhozen, při neúspěchu jsi sice odhozen, ale můžeš si házet na OB, abys
neupadl, při kritickém neúspěchu jsi jak odhozen, tak automaticky upadneš.
Tato dovednost ti také pomůže proti útok̊um pomoćı dovednosti Judo {212}. Pokud tě zklame tvá aktivńı
obrana (nebo pokud se rozhodneš ji nepouž́ıt), muśı útočńık vyhrát v Rychlém střetu svého Juda proti tvému
Pevnému postoji, a nevyhraje-li jej, jeho hod se nezdař́ı.

opravy −1 za každý metr, o který bys byl eventuálně odhozen, +4 za Rovnováhu {80}.

Pilotováńı / ÚT †
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 6
Jedná se o schopnost obsluhovat určitý druh letadla či vesmı́rné lodi. Implicitńı úroveň je sice založena na IQ,
protože právě inteligence je třeba na to, abys i v t́ısńı dokázal vydedukovat, co které tlač́ıtko a která páka
zp̊usob́ı, ale když se tuto dovednost uč́ı̌s, vždy ji založ na OB.
Proti Pilotováńı se háže, když potřebuješ vzlétnout a podruhé, když potřebuješ přistát; kromě toho však i v
př́ıpadě jakékoli riskantńı situace. Neúspěch o 1 znamená mizernou práci, ale bez následk̊u na vozidle, neúspěch
o v́ıc už na něm zanechá poruchy. Kritický neúspěch znamená havárii. Pokud máš dovednost aspoň 15, můžeš
při kritickém neúspěchu házet znova a neštěst́ı nastane pouze v př́ıpadě, že padl znova nějaký neúspěch; jinak
je nehoda odvrácena v hodině dvanácté tvou zkušenost́ı. Samo sebou se rozumı́, že letecký boj vyžaduje hody
na Pilotováńı v jednom kuse.
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S IQ si haž na dovednost v př́ıpadě, že potřebuješ na základńı úrovni č́ıst mapu, provozovat praktickou meteo-
rologii či si vybavit vyhlášky a zákony o létáńı.
Naváděná vozidla použ́ıvaj́ı této dovednosti v př́ıpadě, že pilot použ́ıvá nějaký druh telepatie tak, že se ćıt́ı,
jako by byl v kokpitu; jinak se háže s OB na dovednost podle toho, co naváděné letadlo dělá (pro pr̊uzkumný
druh budiž touto dovednost́ı třeba Předsunutý pozorovatel.)
Muśı̌s si zvolit obor:

vzdušně vesmı́rné letadlo Sem se řad́ı vozidla, která mohou létat skrz atmosféru na a z oběžné dráhy. Im-
plicitńı : Výkonné letadlo na −2 a jiné Pilotováńı na −4.

autogyroskopické letadlo Sem patř́ı všechna vozidla, která jsou vybavena vrtuĺı, za jej́ıž pomoci nab́ıraj́ı
výšku, ale netvoř́ı jejich hlavńı pohon. Implicitńı : Helikoptéra - 3, ostatńı letadlové oboryr - 4 a jakékoli
jiné Pilotováńı - 5

protigravitačńı letadlo Jakékoli letadlo, které spoléhá na levitaci. Implicitńı : Vertol - 3 či jiné Pilotováńı -
5.

letadlo — zavazadlo Zde jsou letadla, která k sobě může člověk připnout. Implicitńı : Vertol - 4 či jiné
Pilotováńı - 5.

placht’ák Sem přijdou všechny druhy letadel s kř́ıdly a bez motoru. Implicitńı : Lehké či Ultralehké letadlo - 2
či jiné Pilotováńı - 4.

těžké letadlo Sem se řad́ı všechna kř́ıdlová letadla těžš́ı 10 tun a ne rychleǰśı než 960 kmh−1. Implicitńı :
Výkonné letadlo - 2 či jiné Pilotováńı - 4

vrtulńık Sem přijdou všechna letadla, která použ́ıvaj́ı vrtule jako pohon i jako prostředek k nabráńı výšky.
Implicitńı : Autogyroskopické - 2, Vertol - 4 či jiné Pilotováńı - 5

výkonné letadlo Zde jsou všechna letadla, která létaj́ı rychlost́ı vyšš́ı než 960 kmh−1. Implicitńı : Vzdušně
vesmı́rné, Těžké či Lehké letadlo - 2 a jiné Pilotováńı - 4

výkonná vesmı́rná lod’ Sem patř́ı všechna vozidla, která jsou schopna cesty vesmı́rem a jsou schopna zrychleńı
alespoň 1 ms−2. Implicitńı : Vzdušně vesmı́rné letadlo −4 či Vesmı́rná lod’ - 2.

lehké letadlo Sem patř́ı všechna letadla s kř́ıdly o hmotnosti 10 tun a nižš́ı a s rychlost́ı ne větš́ı než 960
kmh−1. Implicitńı : Placht’ák, Těžké letadlo, Výkonné letadlo či Superlehké letadlo - 2 a jiné Pilotováńı -
4.

lehč́ı než vzduch Sem přijdou všechny druhy vzducholod́ı a balón̊u. Implicitńı : jiné Pilotováńı - 5.

slunečńı plachetnice Zde jsou všechna vesmı́rná pravidla poháněná výhradně energíı slunečńıho zářeńı. Im-
plicitńı : Vesmı́rná lod’ - 4

svalomotorové letadlo Sem patř́ı přiṕınaćı kř́ıdla a vybaveńı poháněné silou sval̊u. Funguje dobře pouze v
prostřed́ıch s atmosférou a ńızkou gravitaćı. Pro létáńı na výdrž si pořid’ Létáńı {52}. Implicitńı : Placht’ák
- 4

vesmı́rná lod’ Sem patř́ı všechna vesmı́rná vozidla, která nejsou s to dosáhnout zrychleńı 1 ms−2. Vzdušně
vesmı́rné letadlo - 4 či Výkonná vesmı́rná lod’ - 2

superlehké letadlo Sem přijdou všechna letadla o hmotnosti p̊ul tuny a nižš́ı a maximálńı rychlosti ne větš́ı
než 320 kmh−1. Placht’ák či Lehké letadlo - 2, jiná Letadla - 4 a Pilotováńı - 5.

vertol Zde jsou letadla, která létaj́ı pouze d́ıky použit́ı pomocného motoru. Nemaj́ı tedy kř́ıdla ani vrtule, celou
cestu táhne motor. Protigravitačńı letadlo - 3, Vrtulńık - 4 či jiné Pilotováńı - 5

opravy +1 za Prostorovou orientaci {66}, +1 za Rovnováhu {80}, −2 za zař́ızeńı z tvého oboru, na které nejsi
zvyklý, −2 za př́ılǐs jednoduché či naopak př́ılǐs složité ovládáńı, −4 a v́ıc za letadlo ve špatném stavu,
−2 a v́ıc za špatné vněǰśı podmı́nky.

Pitky
ZD / Lehká

Implicitńı : ZD - 4
Jedná se o schopnost provozovat společenský život, več́ırky apod. Úspěšný hod na Pitky ti při správných
okolnostech poskytne +2 na reakci bud’ obecně, nebo třeba na žádost o pomoc či o informace. Neúspěšný hod
znamená, že ses nějak diskreditoval, to jest, že dostaneš−2 na reakce od těch, s nimi jsi pitkařil. Pokud provozuješ
svoje pitkařeńı na špatných mı́stech, může ovšem neúspěšný hod znamenat ještě všelijaké jiné zaj́ımavé věci!

opravy Až +3, pokud lidem, se kterými pitkař́ı̌s, kupuješ nápoje či je jinak bav́ı̌s, −3 za Suchara {172}, −3
za Neempatického {154}, −1 až −4 za Plachost {162}.
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Plášt’

OB / Pr̊uměrná
Implicitńı : OB - 5, Śıt’ - 4 nebo Št́ıt (jakýkoli) - 4

Jedná se o schopnost použ́ıvat plášt’ jako zbraň. Pokrývá použit́ı dvou typ̊u pláště : lehkého (lehč́ıho než 2,5 kg)
a těžkého (těžš́ıho než 2,5 kg. Dvouap̊ulkilový plášt’ je už těžký).
Plášt’ lze použ́ıt k zamotáńı protivńıka (viz Pravidla zvláštńıch zbrańı pro boj zbĺızka {druhá kniha, ?}. Daľśı
možnost́ı je šlehnout j́ım protivńıka do tváře nebo mu ho prostě dát do obličeje. Oboj́ı se poč́ıtá jako manévr
Klamný útok.
Plášt’ lze využ́ıt také k obraně; v tom př́ıpadě funguje celkem stejně jako št́ıt. Dává bonus k obraně (+1 za

lehký, +2 za těžký) a poskytuje Kryt št́ıtem na úrovni Plášť
2 +3, zaokrouhleno dol̊u. Plášt’ ovšem neńı tak pevný

jako št́ıt — lehký má OPŠ 1 a 3 Žt a těžký OPŠ 1 a 5 Žt.

Plaváńı
ZD / Lehká

Implicitńı : ZD - 4
Jedná se o schopnost plavat a zachraňovat tonoućıho. Na vyšš́ı z Plaváńı a ZD si haž, potřebuješ-li se vyhnout
ztrátě únavy při plaváńı či zraněńı d́ıky nějakým vodńım nehodám.
Pokud závod́ı̌s s někým se stejným Vodńım pohybem, rozhodne o v́ıtězi Rychlý střet vašich Plaváńı. Viz Plaváńı
{druhá kniha, ?}.
Pozor, Plaváńı nezahrnuje př́ılǐsné potápěńı — to je Sportováńı (Potápěńı).

Pochod
ZD / Pr̊uměrná

Implicitńı : ZD - 5
Jedná se o schopnost účinně chodit a pochodovat a znát, jak nejlépe chodit v r̊uzných podmı́nkách a jak nejlépe
nosit batoh. Před celodenńım pochodem si můžeš hodit na Pochod, a uspěješ-li, můžeš zvýšit ujitou vzdálenost
za den až o 20 %. PJ může také přidat bonusy za dobré mapy či dobré boty, ale nikdy za dobrý terén.
Pokud cestuje v́ıc lid́ı spolu, muśı v hodu na Pochod uspět všichni, jinak skupina bonus nedostane. Ostatně viz
Pochod {druhá kniha, ?}.

Politika
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Diplomacie - 5
Jedná se o schopnost dostat se do vlády, dělat dobře politiku a vyj́ıt s ostatńımi politiky. Nemá to ale nic
co do činěńı s administraćı! Politiku se lze naučit pouze praćı ve vládě či praćı pro někoho, kdo je ve vládě.
Úspěšný hod ti dá +2 na reakce od ostatńıch politik̊u. Volby se daj́ı vyjádřit pomoćı Rychlých střet̊u Politik
všech zúčastněných.

oprava +2 za Hlas {46}, −3 za Neempatického {154}, −1 až −4 za Plachost {162}. V určitých nastaveńıch a
politických systémech mohou ovšem zahrát svou roli i peńızky. . .

Ponorka / ÚT †
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 6
Jedná se o schopnost ovládat určitý druh podvodńıho vozidla. Podobně jako u Pilotováńı zde plat́ı, že implicitńı
úroveň se poč́ıtá z IQ, ale dovednost se při učeńı zakládá vždy na OB.
Proti Ponorce si haž, když se potřebuješ ponořit nebo naopak vynořit, manévrovat v boji pod vodou a projet
bez poškozeńı nebezpečnými vodami. Neúspěch může znamenat cokoli od malého odklonu z kursu po srážku s
jiným předmětem, kritický neúspěch pak může znamenat, že se ponorka pod vodou zasekla či rozbila tak, že
neńı již ovladatelná.
S IQ se na tuto dovednost háže v př́ıpadě, že potřebuješ provozovat praktickou oceánografii a základńı čteńı
mapy či pokud si potřebuješ vybavit zákony a vyhlášky týkaj́ıćı se námořńı plavby.
Muśı̌s si zvolit obor:

otevřená ponorka Sem patř́ı všechny druhy malých otevřených pornorných vozidel; posádka je tud́ıž vys-
tavena p̊usobeńı vody, a proto k tomu muśı mı́t patřičné dýchaćı př́ıstroje a vybaveńı. Předpoklady :
Dýchaćı př́ıstroj nebo Ochranný oblek (Potápěčský oblek). Implicitńı : Velká ponorka - 5 či Miniponorka
- 4.
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velká ponorka Zde jsou všechny větš́ı ponorky s posádkou. Tyto ponorky vydrž́ı dlouho pod vodou. Patř́ı sem
třeba útočné a raketové ponorky. Implicitńı : Otevřená ponorka - 5 či Miniponorka - 4.

miniponorka Sem přijdou všechny druhy malých uzavřených ponorek, které jsou s to ponořit se jen na kratš́ı
dobu. Patř́ı sem tedy hlavně ponorky výzkumné. Pro ty z čtenář̊u, kteř́ı někdy slyšeli o X člunech: tyto
jsou skvělým př́ıkladem typického zástupce této kategorie. Implicitńı : jiná Ponorka - 4

opravy −2 za typ ponorky v tvém oboru, na který nejsi zvyklý (třeba útočná ponorka, jsi-li zvyklý na ponorku
s jadernými střelami), −4 a v́ıc za ponorku ve špatném stavu, až −10 za špatné navigačńı nástroje.

Pozorováńı
Vńımáńı / Pr̊uměrná

Implicitńı : Vńımáńı - 5 či Následováńı - 5
Jedná se o schopnost pozorovat nebezpečné či

”
zaj́ımavé “ situace bez toho, aby ostatńı zjistili, že se d́ıváš. Tuto

dovednost použij, potřebuješ-li pozorovat nějaké mı́sto, skupinu lid́ı či svoje okoĺı a nalézt tam nějaké takticky
zaj́ımavé či ukryté detaily. Nejedná se ale ani o sběr stop (k tomu jsou Forenzńı vědy), ani o prohledáváńı
zbĺızka (k tomu je Prohledáváńı). Této dovednosti se vždy použ́ıvá z dálky.
Úspěšný hod ti umožńı źıskat informace, které nejsou nijak zvlášt’ schované. Můžeš tak zjistit, kde jsou na bance
namontované kamery, jak se stř́ıdaj́ı stráže, jak velký asi může být dav, kolik muž̊u může být asi ve vojsku,
které vid́ı̌s táhnout otevřenou krajinou. PJ může ovšem vyžadovat hod na Analýzu zpráv, abys dokázal správně
interpretovat to, co jsi viděl.
Pokud se snaž́ı̌s zjistit detaily, které jsou záměrně skrývány (někoho, kdo se tě snaž́ı následovat, ozbrojence v
davu, schované kulometné hńızdo), muśı̌s vyhrát Rychlý střet svého Pozorováńı proti Kradmosti, Následováńı či
Maskováńı (podle toho, co se hod́ı) druhé skupiny. PJ by měl střety házet v tajnosti a vyjadřovat se zp̊usobem

”
Nenalezl jsi nic“ a nikoli

”
To kulometné hńızdo v křov́ı jsi nenašel“. ⌣̈

Pokud tv̊uj pokus selže, nedostaneš žádné podrobnosti ohledně neskrývaných věci, a nebudeš v̊ubec tušit o
existenci těch skrývaných. Při kritickém neúspěchu si tě nav́ıc někdo všimne a bude na tvoje pozorováńı reagovat
vesměs nevĺıdně. . .

opravy Vyvinuté smysly {106}, podle toho, jak žádá situace, opravy za kryt, tmu či velikost, −1 až −10,
je-li ćıl zamaskován vyspělou kamuflážńı technologíı, +1 až +10, pokud máš k dispozici vhodná zař́ızeńı
(termograf na schovaného ostřelovače, dalekohled na pozorováńı pohyb̊u jednotek apod.) a uspěješ-li v
hodech na dovednosti, které jsou zapotřeb́ı na jejich použit́ı.

Prak
OB / Těžká

Implicitńı : OB - 6
Jedná se o schopnost už́ıvat v boji prak či tyčový prak.

Právo †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6
Tato dovednost reprezentuje znalosti zákon̊u a práva v̊ubec. Úspěšný hod na tuto dovednost ti umožńı vzpome-
nout si na či logicky odvodit odpověd’ na nějakou otázku ohledně zákon̊u a práva. Jednoznačnou odpověd’ má
v tomto oboru ale jen málo otázek — svoje slova si raději dobře zváž́ı i expert!
Muśı̌s si zvolit obor. Existuj́ı dvě obecné tř́ıdy obor̊u:

• Zákony určité politické oblasti (třeba Kanada nebo Francie) v určitém oboru (ústavńı právo, trestńı právo,
policejńı právo apod.) Př́ıklady : Právo (Britské trestńı) či Právo (Kanadské ústavńı).

• Určitý soubor zákon̊u, který neńı spjat s žádnou oblast́ı. Sem patř́ı třeba Právo (Katolické kanonické),
Právo (Mezinárodńı) a Právo (Vesmı́rné).

Obory, které se týkaj́ı bud’ stejné politické oblasti (třeba Právo (Britské trestńı) a Právo (Britské policejńı)),
nebo stejné věci (třebřa Právo (Britské trestńı) a Právo (Francouzské trestńı)), se ze sebe odvozuj́ı s −4. Pokud
se lǐśı oboj́ı, jsou implicitńı úrovně mezi těmito obory přinejlepš́ım −6.
V některých mı́stech a časech může platit, že výsledek soudu rozhodne Rychlý střet Práva (Trestńıho) mezi
žalobcem a žalovaným či jeho obhájcem. Jinak Právo funguje jako dovednost Ovlivněńı (viz Hody na ovlivněńı
{druhá kniha, ?}), která se použ́ıvá k změně výrok̊u soudce ve sv̊uj prospěch.
Vymahači zákona maj́ı skoro vždy aspoň bod či dva v Právu (Policejńım) pro svou oblast. To znamená, že v́ı,
jak se maj́ı oficiálně zachovat, maj́ı-li někoho zatknout, dělat evidenci, vyslýchat apod.
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Předsunutý pozorovatel / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Dělostřelba (jakákoli) - 5
Jedná se o schopnost být dobrým předsunutým pozorovatelem pro zbraně, které útoč́ı pouze podle polohových
dat. To zahrnuje uměńı správného zaměřováńı ćıl̊u (na ÚT 6 a nižš́ı s mapou a kompasem, na vyšš́ıch ÚT s GPS
a satelitńımi obrazy), označováńı ćıl̊u (kouřem, ohni, laserem atd.), určováńı typ̊u zbrańı a střeliva, kterými má
být daný ćıl pro co nejúčinněǰśı útok napaden a poskytováńı oprav palbě, která netrefila a kterou jsi viděl.
Neúspěch znamená, že výstřely protivńıka minuly; kritický neúspěch vede ke krutým incident̊um r̊uzného ražeńı,
zpravidla napadeńı ćıl̊u, které v̊ubec napadeny být neměly (vlastńı jednotky, civilisté, vesnice...) Pokud to zkaźı̌s
tolik, že si PJ mysĺı, že už to v́ıc nejde, může palba dopadat i na tvou pozici!
Na vyšš́ıch ÚT vykonávat tuto dovednost už neznamená pozorovat ćıle a zaměřovat je, ale použ́ıvat speciálńı
př́ıstroje, drony, GPS a lasery. Pokud chceš dálkově navádět dron či použ́ıt laser k zaměřováńı

”
chytré“ munice

na ćıl, haž na tuto dovednost s OB. Na ÚT 7 a vyšš́ı může mı́t tato dovednost implicitńı úroveň rovnu i
Operátoru elektroniky (jakémukoli) - 5.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, −2, nejsi-li na daný typ zbraně zvyklý (letecké bombardováńı
proti lodńı dělostřelbě), −3 za každých 500 metr̊u mezi tebou a ćılem. U tohoto postihu děl skutečnou
vzdálenost zvětšeńım všech vizuálńıch zvětšovaćıch prostředk̊u (dalekohled̊u apod.), které použ́ıváš.

Převleky / ÚT †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Ĺıčeńı - 3
Jedná se o schopnost změnit sv̊uj vzhled pomoćı oblečeńı, kosmetiky a náhradńıch končetin. Této dovednosti
neńı zapotřeb́ı, pokud chceš provést nějaký rychlý převlek — třeba dát si při vstupu do laboratoře laboratorńı
plášt’ — takové převleky však zmatou jen ty, kdo nedávaj́ı pozor. Pořádný převlek vyžaduje 30 až 60 minut
času na př́ıpravu.
Když má být převlek uveden v činnost, háže se Rychlý střet tvých Převlek̊u proti Vńımáńı každé osoby, kterou
muśı̌s ošálit. Jednotlivci s Kriminologíı či Pozorováńım mohou pro tento účel nahradit Vńımáńı úrovněmi těchto
dovednost́ı. PJ ovšem může povolit i použit́ı jiných dovednost́ı — třeba Lékař může pomoci odhalit gumový
nos.
Pokud kombinuješ Obelháváńı {224} a Převleky, to jest, když změńı̌s sv̊uj vzhled i svou osobnost, stejně se za
každého šáleného háže jenom jednou, ale ty použ́ıváš těžš́ı z obou hod̊u.
Pokud ve vašem světě existuje v́ıcero druh̊u moudrých ras, muśı̌s si vźıt nějakou z těchto ras jako obor —
Převleky (Lidé) rozhodně nejsou totéž jako Převleky (Dvacetioké potvory). Implicitńım oborem je vždy tvoje
rasa. Obory této dovednosti pro fyzicky celkem podobné rasy (člověk — elf — trpasĺık) se ze sebe odvozuj́ı s
−2 až −4.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, +4 za Elastickou k̊uži {45}, −1 až −5, snaž́ı̌s-li se převlékat
za někoho dost odlǐsného od sebe samého (rozhodne PJ). Postih také dává tv̊uj neobvyklý vzhled — viz
Stavbu {19}, Nepřirozené rysy {23} a určité nevýhody (třeba Hrbáče). Rozd́ıly v ObrModif zpravidla čińı
převlek nemožným.

Můžeš se také naučit Převleky (Zv́ı̌rata). Tento obor ti umožńı přesvědčit zv́ı̌rata, že jsi taktéž zv́ı̌re. Do toho
patř́ı nošeńı zv́ı̌rećıch k̊už́ı, pot́ıráńı svého těla pižmem či trusem apod. Mezi t́ımto oborem a jinými obory
Převlek̊u nejsou žádné vazby z hlediska implicitńı úrovně. Pokud si vybereš tento obor, použij mı́sto oprav
uvedených výše následuj́ıćı:

opravy +2, pokud přicháźı̌s po větru, −1 za každé daľśı zv́ı̌re stejného typu jako to, ke kterému se přibližuješ
(−1 za každých daľśıch 10 zv́ı̌rat, jde-li o stádńı zv́ı̌rata), −1 až −3, pokud jsi užil nepř́ılǐs dobrého
vybaveńı. Pokud si potřebuješ vybavit zvyky zv́ı̌rat, které se snaž́ı̌s napodobovat, použij Př́ırodovědu;
úspěch ti poskytne +1 až +3, neúspěch −1 až −3.

Přežit́ı †
Vńımáńı / Pr̊uměrná

Implicitńı : Vńımáńı - 5 či Př́ırodověda (stejná planeta) - 3
Jedná se o schopnost přež́ıt mimo civilizaci, nalézt j́ıdlo a vodu, postavit si obydĺı, vyhnout se riskantńım
situaćım, a to všechno pokud možno bez nějaké újmy na zdrav́ı. Můžeš se starat až o 10 daľśıch lid́ı. Chceš-li
bezpečně ž́ıt v divočině, muśı̌s si na tuto dovednost házet jednou denně. Neúspěch znamená 2k−4 poškozeńı pro
tebe i pro všechny ty, o které se staráš; háže se pro každého jednotlivě.
Tato dovednost ti také poskytuje jakýsi cit pro krajinu. Úspěšný hod ti umožńı vydedukovat nejlepš́ı směr cesty
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k tekoućı vodě, pr̊usmyku v horách či nějaké jiné terénńı zaj́ımavosti, ovšem za předpokladu, že je v okolńı kra-
jině dostupná. Vposled se této dovednosti dá použ́ıt na strojeńı jednoduchých past́ı na divoká zv́ı̌rata (zloděj
z města může použ́ıt Pasti, ale je přece jenom zvyklý na jiná zv́ı̌rátka. . . , a tak dostane −5). Haž jednou za
každou past, kterou kladeš. To zabere asi p̊ul hodiny pro past, kterou vyráb́ı̌s z běžných materiál̊u a asi deset
minut pro koupenou ocelovou past, kterou stač́ı pouze vložit na př́ıhodné mśıto. Na vykopáńı jámových past́ı
na větš́ı zvěř je potřeba několik hodin času.
Přežit́ı často vyžaduje hody založené nejen na Vńımáńı. PJ může vyžadovat hod se SL, kope-li se jámová past
či stav́ı-li se př́ıstřešek z klád, hod s OB na rozděláńı ohně primitivńımi zp̊usoby (křemeny, luk a vrtěńı klaćıkem
v k̊uře, apod.) nebo hod na ZD, aby ses vyhnul pot́ıž́ım z jednostranné stravy.
Muśı̌s si vźıt obor podle typu terénu, ve kterém jsi s to přež́ıt. Pozemńı bytosti si mohou vyb́ırat z Tundry, Pouště,
Ostrova/Pláže, Džungle, Hor, Pláńı, Bažin a Les̊u, bytosti žij́ıćı ve vodě maj́ı na výběr Břeh, Hlubokomořský
př́ıkop, Sladkovodńı jezero, Otevřený oceán, Korálový útes, Řeku/Potok, Slané moře a Tropickou lagunu.
Obojživelńıci si mohou vyb́ırat z obou seznamů!
Pozemńı obory se ze sebe odvozuj́ı s −3, zat́ımco obory vodńı se ze sebe odvozuj́ı s −4. Mezi těmito dvěma
skupinami jsou jediné dvě konexe, totiž Ostrov/Pláž s Tropickou lagunou a Bažina s Řekou/Potokem; tyto se
odvozuj́ı ze sebe navzájem s −4. Jiné konexe mezi těmito dvěma skupinami obor̊u nejsou.
V nastaveńıch, kde je možné navštěvovat i jiné světy, muśı se v oboru rozlǐsovat i planeta. Každé Přežit́ı na
určitém terénu má implicitńı úroveň rovnu Přežit́ım na stejném terénu a na jiných planetách −4. Pokud zároveň
docháźı k odvozováńı, které je popsáno v odstavci výše, přidává se −4 za jinou planetu. Pozor, toto plat́ı pouze
v př́ıpadě, že obě planety jsou stejného druhu (viz Typy planet {198}). Mezi dvěma obory, které se zabývaj́ı
planetami r̊uzných druh̊u, neńı žádná implicitńı úroveň.
Pokud se to PJ bude zdát vhodné, může přidat daľśı obory třeba pro terény, které vyrobil člověk; třeba Přežit́ı
(Zradiovaná pustina). Většina takových obor̊u nebude mı́t žádné implicitńı úrovně. Viz ovšem i Přežit́ı ve městě
(bezprostředně ńıže).

opravy Až −5 za extrémńı počaśı. Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}.

Přežit́ı ve městě
Vńımáńı / Pr̊uměrná

Implicitńı : Vńımáńı - 5
Tato dovednost pokrývá tělesnou složku přežit́ı v prostřed́ı města, at’ už v něm lid́ı, kolik chce. (Společenskou
stránku přež́ıváńı ve městě do značné mı́ry pokrývá Znalost podsvět́ı {261}) Úspěšný hod ti umožńı nalézt
dešt’ovou vodu vhodnou k pit́ı, nalézt kanály, rychle nalézt vchody a východy do a z budov, šachty apod.,
rozeznat a vyhnout se zdrav́ı nebezpečným oblastem (rozpadlým budovám apod.), rychle črtat a č́ıst plánky
města, nalézt cestu ven z neznámých městských část́ı, nalézt teplé zastřešené mı́sto, ve kterém se dá spát, je-li
venku nepř́ıznivé počaśı a nalézt běžné druhy budov či podnik̊u bez toho, aby ses někoho ptal, jen tak, citem
pro zp̊usob, kterým se města obyčejně stav́ıvaj́ı.

Př́ırodověda †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 nebo Biologie - 3
Tato dovednost — která je mimochodem naprosto zásadńı pro druidy a hraničáře — reprezentuje praktické (pro
vědecké poznáńı viz Biologii nebo něco takového) znalosti o př́ırodě v mnoha jej́ıch formách. Je v ńı obsaženo
Biologie právě tolik, aby s ńı šly rozlǐsit nebezpečné rostliny a zv́ı̌rata od těch nevinných; Geologie je v ńı právě
dost na nalezeńı nějaké jeskyně, do které se lze bezpečně schovat, a Meteorologie právě takový ždibec, abys
určil, kdy je čas zalézt do př́ıstřešku. Proti dovednosti haž v př́ıpadě, že potřebuješ provést jakoukoli z těchto
věćı.
V nastaveńıch, kde je možné navštěvovat i jiné světy, si muśı̌s vźıt jako obor planetu. Obory planet stejného typu
(viz Typy planet {198}) se ze sebe odvozuj́ı s −4. Obory planet r̊uzného typu mezi sebou nejsou nijak provázány.

Profesionálńı dovednost
OB či IQ / Pr̊uměrná

Zvláštńı implicitńı úroveň
Mnohé realistické dovednosti se hod́ı sṕı̌s k vyděláváńı peněz na živobyt́ı než k dobrodružstv́ı. Většina takových
dovednost́ı neńı v tomto seznamu zapsaná — ale pokud chceš, můžeš se jim naučit! Každá z nich je oddělenou
Profesionálńı dovednost́ı. Pokud tvoje dovednosti na dobrodružeńı nejsou dobré k vyděláváńı peněz, může k
tomu posloužit právě profesionálńı dovednost. K dobrému vykonáváńı většiny praćı budeš potřebovat patř́ıčnou
Profesionálńı dovednost aspoň na úrovni 12 (máš-li ji menš́ı, budeš ve vykonáváńı práce v́ıce či méně neschopný).
Většina povoláńı shrnuje nějaké znalosti. K tomu př́ıslušné Profesionálńı dovednosti jsou IQ / Pr̊uměrné a maj́ı
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implicitńı úroveň IQ − 5, protože č́ım chytřeǰśı jsi, t́ım snáze se ti dostanou do hlavy potřebné poučky, techniky
a jiné věci. Sem patř́ı třeba holiči, pivovarńıci, bednáři, lihovarńıci, barviči, květináři, návrháři her, žurnalisté,
zaměstnankyně veřejných domů, koželuzi a vinaři.
Některá z povoláńı — skláři, krejč́ı, tkalci apod. — se zaměřuj́ı sṕı̌s na manuálńı přesnost. Tyto Profesionálńı
dovednosti jsou OB / Pr̊uměrné a jejich implicitńı úrovně jsou OB − 5.
Pokud PJ uzná za vhodné, mohou se některé Profesionálńı dovednosti odvozovat z jiných dovednost́ı. Tak
třeba je docela logické, aby Žurnalista měl implicitńı úroveň Spisováńı − 3. Dovednosti, které se poj́ı s dobře
placenými nebo uznávanými povoláńımi maj́ı často nějaké předpoklady. Třeba

”
Operátor leteckého provozu“ by

mohl vyžadovat Operátora elektroniky (Senzory). Stejně jako implicitńı úrovně jsou ovšem i tyto předpoklady
na PJ.
Samozřejmě si můžeš za spolupráce s PJ vytvořit daľśı Profesionálńı dovednosti. Měly by být jednoznačné a
pořádně definované a neměly by být pouze slátaninou dovednost́ı již existuj́ıćıch. Př́ıklad:

Barman, IQ / Pr̊uměrná, Implicitńı : IQ - 5 či Pitky - 3 Jedná se o schopnost udržovat bar na
profesionálńı úrovni a jednat profesionálně, leč přátelsky s těmi, kdo daný bar navšt́ıv́ı. Úspěšný hod na tuto
dovednost ti umožńı namı́chat dobrý drink, připomenout si mı́stńı zákony ohledně alkoholu, odhadnout stupeň
opilosti hosta či uklidnit neukázněného kořalu dř́ıv, než se do věci muśı zapojit vyhazovač. Na vyšš́ıch úrovńıch
tato dovednost obsahuje i trochu

”
šoumenstv́ı“, což ti umožńı prezentovat své nápoje atraktivńım a originálńım

zp̊usobem.

Programováńı poč́ıtač̊u / ÚT
IQ / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o schopnost psát a ladit poč́ıtačové programy. Úspěšný hod ti umožńı nalézt chybu v programu, určit
prozkoumáńım kódu účel programu, odpovědět na otázku ohledně programováńı poč́ıtač̊u nebo napsat nový
program (to, kolik to zabere času, zálež́ı na PJ).
V nastaveńıch, kde existuje umělá inteligence (AI), se muśı ti, kdo s ńı chtěj́ı zacházet, naučit Programováńı
poč́ıtač̊u (AI). Mezi touto dovednost́ı a běžným Programováńım poč́ıtač̊u neńı žádná implicitńı úroveň. Ve chv́ıli,
kdy chceš použ́ıt proti AI Detekci lž́ı, Vemlouváńı se, Psychologii, Vyučováńı nebo jinou podobnou dovednost,
hážeš si proti nižš́ımu z Programováńı poč́ıtač̊u (AI) a dotyčné dovednosti.

opravy −2 a v́ıc za programovaćı jazyk, nejsi-li na něj zvyklý (viz Zvyk {188}). Zpravidla se k výkonu této
dovednosti budou vázat opravy za čas pod Stráveným časem {druhá kniha, ?}. Když ṕı̌seš progam, který
se zaob́ırá nějakým jiným oborem věděńı, může PJ vyžadovat hod proti nižš́ımu z Programováńı poč́ıtač̊u
a dovednosti, která se k danému oboru nejv́ıc hod́ı (třeba nějaká Matematika, pokud děláš složitý program
pro matematické výpočty, nebo Vyučováńı pro program, který bude školit uživatele v určitém oboru).

Prohledáváńı
Vńımáńı / Pr̊uměrná

Implicitńı : Vńımáńı - 5 či Kriminologie - 5
Jedná se o schopnost prohledávat lidi, zavazadla a vozidla a nalézat tam předměty, které nejsou př́ımo viditelné.
PJ si tajně hod́ı jednou za každý zaj́ımavý předmět. Za předměty, které byly schovány pomoćı Pašováńı či
Uschováváńı, si hod́ı, opět tajně, Rychlý střet tvého Prohledáváńı v̊uči Pašováńı či Uschováváńı, které bylo na
schováńı použito. Pokud neuspěješ, PJ prostě prohláśı

”
Nenašel jsi nic“(Naopak ne řekne

”
Tu zbraň pod jeho

kabátem jsi nenašel.“.)
Pokud hledá v́ıce než jedna osoba, za každou takovou se háže zvlášt’. PJ by se ovšem měl vyhnout zbytečným
hod̊um — třeba neńı možné při dotykovém prohledáváńı nezjistit ukrytou brokovnici, a stejně tak neńı možné
bez rentgenu či velmi zevrubného prohledáńı zjistit na řádně oděné osobě n̊už či šperk. Obecně plat́ı, že pokud
je bonus k Uschováńı toho, kdo věc schoval aspoň +3, je potřeba provést alespoň zevrubné prohledáńı. Pokud
naopak měl na Uschováńı −2 nebo na tom byl ještě h̊uř, zevrubné prohledáńı automaticky nalezené předměty
objev́ı.

opravy +1 za rychlé
”
omáknut́ı“ neodporuj́ıćı osoby (zabere minutu), +3 za zevrubné prohledáńı včetně vlas̊u

a oblečeńı (zabere tři minuty) a +5 za kompletńı prohledáńı včetně tělńıch dutin (zabere pět minut).
Ke všem dotykovým prohledáváńım se připoč́ıtává bonus za Vyvinutý hmat a Citlivý hmat. Pokud se ti
zdař́ı hod na Operátora elektroniky (Bezpečnostńı zař́ızeńı), daj́ı ti bonusy i speciálńı př́ıstroje na detekci
r̊uzných předmět̊u — detektory kovu, rentgenové rámy apod., a to ve výši +1 až +5, a to pouze na
předměty, které jsou s to registrovat (detektor kovu asi nenalezne plastickou trhavinu. . . )
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Propaganda / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Obchodńık - 5 či Psychologie - 4
Jedná se o schopnost nepř́ımého přesvědčováńı skrze média. Použ́ıvá se bud’ v psychologické válce (tak se to uč́ı
zpravodajské a válečné organizace), nebo v reklamě a obchodu v občanském světě. Rozd́ıl mezi těmito oblastmi
lze vyjádřit zvyklost́ı {188}.
Propaganda se použ́ıvá na velké skupiny osob, nikoli na jednotlivce. PJ by měl nastavit účinnou Vůli skupiny
podle jej́ı velikosti, složeńı a vztahu k propagovanému tématu a pak na určeńı výsledku prostě použ́ıt hod na
ovlivněńı {druhá kniha, ?}. Úspěch může upozornit ćılovou skupinu na dané téma, popř́ıpadě změnit jej́ı názor
na něj. Pokusy o Propagandu zpravidla zaberou v́ıce času než běžné hody na ovlivněńı, ale přesné časové nas-
taveńı je na PJ.
Pozn. překl.: Jistě jsi, vážený čtenáři, snadno nahlédl, že tato dovednost umožňuje vykonávat jak propagaci,
tak propagandu.

Prospektor / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Geologie (jakákoli) - 4
Jedná se o schopnost nalézat cenné minerály. Úspěšný hod na Prospektora ti umožńı nalézt minerály, určit druh
minerálu podle malého vzorku (a odhadnout jeho hodnotu v peněźıch) a pomoćı citu pro krajinu, podobného
tomu, který je popsán u dovednosti Přežit́ı {234}, nalézt vodu.
Jedná se o aplikovanou geologii, to znamená, že vyžaduje práce př́ımo na mı́stě. Prospektorováńı z dálky pomoćı
map, s čteńım z př́ıstroj̊u a takových věćı použ́ıvá dovednost Geologie.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, −1 za novou oblast známého typu, −2 za typ oblasti, na který
nejsi zvyklý (zvyknout si trvá nejméně jeden měśıc).

Prvńı pomoc / ÚT
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4, Veterinář - 4, Lékař - 0 či Ezoterické léčeńı - 0
Jedná se o schopnost rychle ošetřit nějaké zraněńı v polńıch podmı́nkách (viz Zotaveńı {druhá kniha, ?}). Hod’

si na tuto dovednost v př́ıpadě, že potřebuješ zastavit krváceńı, vysát z rány jed, poskytnout tonoućımu umělé
dýcháńı apod. Neobvyklé pot́ıže muśı být nejprve diagnostikovány Diagnózou {202}.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?} a fyziologii {200}.

Psychologie
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 či Sociologie - 4
Jedná se o dovednost užit́ı aplikované psychologie. To se člověk bud’ muśı naučit ve škole, nebo pozorovat lidské
chováńı dost dlouho na to, aby to přineslo nějaký výsledek. Haž proti této dovednosti, potřebuješ-li předpovědět
obecné chováńı jednotlivce či malé skupinky v nějaké situaci, zejména stresové. V nastaveńı, kde existuje v́ıcero
dostatečně inteligentńıch ras, je nutné si vźıt jako obor nějakou z těchto ras. Konexe z hlediska implicitńıch
úrovńı mezi těmito obory jsou na PJ.
Pokud chce PJ být hodně podrobný, může rozdělit psychologii do dvou obor̊u — do Aplikované (to je ta,
která je popsaná výše) a do Experimentálńı (to je ta, kterou maj́ı vědci, kteř́ı se se zájmem koukaj́ı na to,
jak r̊uzné druhy myš́ı běhaj́ı v r̊uzných druźıch bludǐst’). Aplikovaná má implicitńı úroveň Experimentálńı - 5,
Experimentálńı se z Aplikované neodvozuje v̊ubec, protože obyčejný pozorovatel nemuśı být znalý vědeckých
postup̊u a technik.

opravy +3, pokud znáš sv̊uj ćıl dobře, +3, pokud má ćıl nějakou známou, ale nikoli běžnou psychologickou
odchylku, +1 za Citlivého a +3 za Empatii {45} (a za Neempatického {154} naopak −3), pokud provád́ı̌s
diagnózu při osobńım setkáńı s ćılem, −3 za Bezcitnost {136}, pokud se př́ımo nesnaž́ı̌s odhalit něč́ı slabiny
a zneuž́ıt jich.

Řeč těla
Vńımáńı / Pr̊uměrná

Implicitńı : Detekce ľźı - 4 či Psychologie - 4
Jedná se o schopnost správně si vyložit výrazy obličeje a polohu těla ćılové osoby za účelem odhadnut́ı jej́ıch
emoćı. Tato dovednost se použ́ıvá podobně jako Empatie {45} či Detekce lž́ı {202}, ale funguje pouze na ćıle,
které vid́ı̌s. Této dovednosti lze také využ́ıt na hrubé odhadnut́ı toho, co asi hodlá tv̊uj spoludobrodruh učinit v
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Kapitola 4. Dovednosti 4.10. Seznam dovednost́ı

př́ıpadě, že spolu nemůžete dorozumět slovně (třeba už́ıváte-li Kradmosti). Můžeš takto pozorovat pouze jeden
ćıl zároveň.
Schopnost č́ıst řeč těla v boji je základńı část́ı jakékoli dovednosti se zbrańı pro boj zbĺızka či dovednosti pro
boj beze zbraně, viz Klamný úder {druhá kniha, ?}.

opravy Všechny opravy za Viděńı, opravy za fyziologii {200}, +4, je-li tv̊uj ćıl Snadno čitelný {169}. Cokoli,
co zhoršuje čitelnost ćıle, dává postih — volné oblečeńı −1, št́ıt či pořádný plášt’ −2 až −4 a maska −5
(či znemožńı výkon této dovednosti zcela, je-li jinak zakryt i zbytek těla ćıle).

Rež́ırováńı †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 a jiné
Jedná se o schopnost připravit vystoupeńı a posléze ř́ıdit skupinu herc̊u v jeho předváděńı, at’ už na zkoušce,
ve studiu či před živým publikem. Úspěšný hod znamená, že se vystoupeńı obecenstvu ĺıb́ı, popř́ıpadě, že se
zkouška vydařila. Muśı̌s si vźıt nějaký obor. Všechny obory maj́ı předpoklady, a to všechny, které jsou vypsané
u daného oboru, plus jedna z těchto dovednost́ı : Diplomacie, Zastrašováńı či Veleńı.

choreograf Schopnost instruovat a vést skupinu tanečńık̊u. Předpoklad : Tančeńı, Implicitńı : Tančeńı - 2.

dirigent Schopnost ř́ıdit skupinu osob vyluzuj́ıćıch hudbu. Sbory, jazzové kapely a symfonické orchestry tvoř́ı
pouze předměty, na které se zvyká (viz Zvyk {188}). Předpoklady : Dvě dovednosti Hudebńıho nástroje.
Jedna z těchto dovednost́ı Hudebńıho nástroje m̊uže být nahrazena Zpěvem, Implicitńı : Hudebńı nástroj -
3 či Zpěv - 2.

režisér Schopnost ř́ıdit skupinu herc̊u. Zvyká se zde na film, operu, televizi a divadlo. Předpoklad : Herectv́ı,
Implicitńı : Herectv́ı - 5.

bojový choreograf Podobné Choreografovi, ale mı́sto Tančeńı se použ́ıvá Scénický boj {240}. Předpoklad :
Scénický boj, Implicitńı : Scénický boj - 2.

Rituálńı magie †
IQ / Velmi těžká

Implicitńı : Náboženské obřady (stejné) - 6
Tato dovednost ti poskytuje pochopeńı intelektuálńıch a mystických proces̊u, které hraj́ı roli v určitých obřadech
na vyvoláváńı duch̊u. Na dovednost haž v př́ıpadě, že potřebuješ určit účel rituálu, který se provád́ı za tvé
př́ıtomnosti, druh entity, který se vyvolává apod.
Jako obor si muśı̌s vźıt tradici, třeba Voodoo či Čarodějnictv́ı. Obory se od sebe odvozuj́ı s −5. V těchto oborech
se tedy principy celkem shoduj́ı, ale postupy, kterými se naplňuj́ı, a možná i jejich výsledky, jsou v r̊uzných
oborech docela r̊uzné.
Ve světě, kde rituálńı magie funguje, je tato dovednost hlavńı dovednost́ı kouzelńık̊u. V takovém př́ıpadě se z
ńı odvozuj́ı všechny rituály. Podrobnosti si bud’ vymysli sám, nebo si je přečti v nějaké př́ıručce nav́ıc.
Toto je schopnost vyvoláváńı duch̊u k prováděńı magických účink̊u z nenáboženských d̊uvod̊u. Dovednost́ı pro
př́ımou, vesele světly hraj́ıćı a výbuchy duńıćı magii známou z fantasy je sṕı̌s Taumatologie {246}, oproti tomu
znalosti ohledně náboženských rituál̊u dle tradice jsou pokryty dovednost́ı Náboženských obřad̊u {220}.

Řı́zeńı / ÚT †
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5 či IQ - 5
Jedná se o schopnost ř́ıdit určitý druh pozemńıho vozidla. S IQ haž na tuto dovednost, potřebuješ-li si vybavit
dopravńı vyhlášky, provozovat základńı čteńı map či provádět na vozidle menš́ı opravy.
Muśı̌s si vźıt nějaký obor:

auto Jakékoli vozidlo s třemi a v́ıce koly o hmotnosti menš́ı pěti tun, které se nepohybuje po kolej́ıch. Implicitńı
: Těžké auto - 2 či jiné Řı́zeńı - 4.

stavebńı stroje Sem přijdou všechny buldozéry, jeřáby, rypadla apod. Implicitńı : jiné Řı́zeńı - 5.

polopás Zde jsou vozidla, která maj́ı jak pásy, tak kola. Implicitńı : Pásové vozidlo - 2 či jiné Řı́zeńı - 4

těžké auto Sem patř́ı všechna vozidla s třemi a v́ıce koly o hmotnosti vyšš́ı pěti tun, které se nepohybuje po
kolej́ıch. Implicitńı : Auto - 2 a jiné Řı́zeńı - 4.

vznášedlo Všechna vozidla, která jsou nadnášena vzduchovým poľstářem. Implicitńı : jiné Řı́zeńı - 5.

lokomotiva Sem přijdou všechna vozidla, která se pohybuj́ı po kolej́ıch, at’ už obyčejných či magneticky
levitačńıch. Implicitńı : jiné Řı́zeńı - 5.
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mech Sem přijdou všechny druhy stroj̊u, které se pohybuj́ı pomoćı nohou, odrážeńı, kutáleńı či klouzáńı.
Ochranný oblek (Zbroj) - 3 a jiné Řı́zeńı - 5.

motorka Zde jsou všechna vozidla s jedńım či dvěma koly. Velké motorky mı́vaj́ı často, podobně jako zbraně,
minimálńı SL. Implicitńı : Cyklista - 4.

pásové vozidlo Sem přijdou vozidla, která se pohybuj́ı po pásech. Implicitńı : Polopás - 2 a jiné Řı́zeńı - 4.

Pozor! Schopnost
”
ř́ıdit“ skupinu zv́ı̌rat nespadá pod Ř́ızeńı, nýbrž pod Vozku {253}!

opravy −2 a v́ıc za špatné podmı́nky, −2 a v́ıc za vozidlo ve špatném stavu, −2 za ovládaćı systém, na který
nejsi zvyklý (automatický proti ručńımu), −4 a v́ıc za vozidlo v tvém oboru, na které nejsi zvyklý (závodńı
auto oproti normálńımu).

Rvačky
OB / Lehká

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o schopnost docela nevědeckého neozbrojeného boje. Haž proti Rvačkám, potřebuješ-li zasáhnout
někoho úderem pěst́ı, popř́ıpadě na Rvačky − 2, potřebuješ-li někoho nakopnout. Rvačky mohou nahradit OB
v př́ıpadě, že útoč́ı̌s zuby, drápy, rohy a jinými

”
přirozenými zbraněmi“.

Rvačky vylepšuj́ı poškozeńı : pokud ovládáš Rvačky na úrovni OB+2 a lepš́ı, můžeš si pro účely všech útok̊u
skrze Rvačky, to jest úder̊u pěst́ı, kop̊u, útok̊u drápy či zuby apod., připoč́ıtat +1 za kostku k tvé bodaćı škodě.
To spoč́ıtej raději předem a zapǐs si to do svého osobńıho deńıku ještě před hrou, at’ se pak zbytečně neztráćı
čas.
Do Rvaček také patř́ı schopnost už́ıt obušek. Útok s takovým předmětem v ruce se jako úder pěst́ı s +1 ke
škodě.
Pokud se bráńı̌s holýma rukama, umožńı ti Rvačky krýt dva r̊uzné útoky za kolo, jeden každou rukou. Tvoje
Kryt́ı zbrańı je v takovém př́ıpadě rovno Rvačkám

2 +3. Kryt́ı pomoćı Rvaček trṕı −3 za kryt́ı jiných než bodných
zbrańı. Vı́c se o takovém kryt́ı můžeš doč́ıst u Kryt̊u beze zbraně {druhá kniha, ?}.

Rybařeńı
Vńımáńı / Lehká

Implicitńı : Vńımáńı - 4
Jedná se o schopnost chytat ryby za pomoci śıtě, udice nebo v̊ubec čehokoli, co se ve vaš́ı kultuře použ́ıvá. Pokud
máš vhodné vybaveńı a na daném mı́stě jsou ryby, úspěšný hod je źıská. Pokud nemáš pořádné vybaveńı, můžeš
si ho zimprovizovat.

opravy Za vybaveńı {druhá kniha, ?}.

Rychlé čteńı
IQ / Pr̊uměrná

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o schopnost č́ıst mnohem rychleji, než je běžné. Kdykoli je čas zásadńı (to může nastat třeba v př́ıpadě,
že padáš na padáku a za pádu si čteš návod k použit́ı ⌣̈), můžeš znásobit svou rychlost čteńı 1 + Rychlé čteńı

10 ;
pro úroveň 12 by to znamenalo č́ıst 2,2krát rychleji. Na dovednost haž, aby se zjistilo, jestli se ti uchovalo v
paměti to, co jsi přečetl.
Neuspěješ-li, moc si to nevybavuješ. Pokaždé, když se pak budeš snažit vzpomenout si na či použ́ıt to, co
jsi takto ledabyle přečetl, muśı̌s uspět v hodu na IQ s takovým postihem, o kolik jsi neuspěl, +5 či +10 za
Eidetickou či Fotografickou pamět’. Pokud tento hod neuspěje, prostě si nevzpomeneš, pokud přijde kritický
neúspěch, vzpomeneš si špatně a źıskáš tak lživé informace, o kterých si ale budeš myslet, že jsou pravdivé!
Tento hod na IQ lze zrušit pouze tak, že se vrát́ı̌s a přečteš si daný text ještě jednou, pořádně, a pomalu.

opravy Za jazyk {25}.

Rychlé taseńı †
OB / Lehká

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o schopnost rychle tasit zbraň z jej́ıho obalu, pochvy či jiného umı́stěńı. Úspěšný hod znamená, že
je zbraň připravena ihned. To se nepoč́ıtá jako manévr v boji; takto tasenou zbrańı můžeš ještě v tomtéž
kole napadnout protivńıka. Neúspěch znamená, že jsi taseńım spotřeboval celý manévr, kritický neúspěch pak
znamená, že ti při pokusu tasit zbraň tato vypadla z ruky.
Muśı̌s si vźıt jako obor jeden z těchto druh̊u zbrańı : Silový meč, Nůž, Dlouhá zbraň (puška, brokovnice, samopal
apod.), Pistole, Meč (chladná jednoručńı zbraň opatřená čepeĺı a deľśı než n̊už) a Obouručńı meč. PJ může
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přidat obory i pro jiné zbraně (či dokonce nějaké nástroje) za předpokladu, že je lze rozumným zp̊usobem
vytasit rychle.
Nav́ıc jsou zde i dva obory na rychlé nab́ıjeńı střelných zbrańı:

Rychlé taseńı (Š́ıp) Umožńı ti okamžitě připravit jeden š́ıp či šipku. T́ım se sńıž́ı čas potřebný pro nabit́ı
luku, kuše a foukačky o jednu sekundu.

Rychlé taseńı (Střelivo) Sńıž́ı čas potřebný k nabit́ı jakéhokoli druhu palné či paprskové zbraně. Přesný
bonus, který dovednost poskytne, zálež́ı na zbrani, které se týká, ale úspěšný hod vždy zkrát́ı nab́ıjećı čas
alespoň o jednu sekundu. Pozor! Účinky této dovednosti se dost lǐśı s ÚT! Na ÚT 4 reprezentuje nácvik
v rychlém vyčǐstěńı a nab́ıjeńı nějaké muškety, na ÚT 6 může znamenat výcvik v technikách na rychlé
zadáváńı odńımatelných zásobńık̊u do zbraně a na ještě vyšš́ıch ÚT třeba znamená dovednost rychle
nahrazovat vystř́ılené energetické články a připojovat napájećı kabely.

Pro obory Š́ıp a Střelivo znamená neúspěch, že jsi upustil š́ıp či šipku, popř́ıpadě nějak vyklopil jeden náboj
pro palnou zbraň. Kritický neúspěch ovšem znamená upuštěńı celého toulce, rohu na prach, krabice střeliva,
odńımatelného zásobńıku apod., včetně rozsypáńı celého obsahu upuštěné nádoby do užš́ıho či širš́ıho okoĺı.

opravy Bojové reflexy {37} dávaj́ı +1 na všechny obory Rychlého taseńı. Neohrabaný {156} dává −3 za
úroveň.

Scénický boj
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : Bojové divadlo či sport - 2, dovednost určená k řádnému boji - 3 a Herectv́ı - 3
Tato dovednost ti umožňuje předvádět scénický, předem nacvičený boj tak, aby byl bezpečný, ale přesto na
pohled zaj́ımavý. Kritický neúspěch znač́ı zraněńı některého ze zúčastněných : 1k−2 do náhodné části těla.

opravy −4 za zbraň, na kterou nejsi zvyklý.

Sex Appeal
ZD / Pr̊uměrná

Implicitńı : ZD - 3
Jedná se o schopnost učinit dojem na ty, kdo jsou přitahováńı př́ıslušńıky tvého pohlav́ı. Dost to zálež́ı jak na
tvém vzhledu, tak na zp̊usobu tvého vystupováńı. Tuto dovednost budeš mı́t pouze v př́ıpadě, že si ji záměrně
pěstuješ.
Jakýkoli hod na reakci od někoho, kdo je přitahován př́ıslušńıky tvého pohlav́ı, lze nahradit hodem na ovlivněńı
proti této dovednosti; viz Hody na ovlivněńı {druhá kniha, ?}.
Zpravidla lze učinit pouze jeden pokus na jeden ćıl, ačkoli je možné, že po několika týdnech PJ povoĺı pokus
č́ıslo dva.

opravy +2 za Hlas {46}, −3 za Neempatického {154}, −1 až −4 za Plachost {162}, −2 za Koktáńı {150}.
Připočti bonus za nadpr̊uměrný vzhled, popř́ıpadě dvojnásobek postihu za vzhled podpr̊uměrný.

Śıt’

OB / Těžká
Implicitńı : Plášt’ - 5

Jedná se o schopnost už́ıvat śıt’ jako zbraň, at’ už jako zbraň vrhaćı či zbraň pro boj zbĺızka. Pro podrobná
pravidla boje śıt́ı viz Zvláštńı střelné zbraně {druhá kniha, ?}.

Šit́ı / ÚT
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Jedná se o schopnost pracovat s látkou pomoćı nástroj̊u tvé ÚT. Úspěšný hod na tuto dovednost ti umožńı
spravit poškozené oblečeńı (nebo jiný předmět vyrobený z textilíı), upravovat šaty (to se hod́ı v př́ıpadě, že
potřebuješ nosit šaty někoho jiného) nebo vyrábět šaty nové, za předpokladu, že k tomu máš dostatek vhodných
materiál̊u.
Haž si na tuto dovednost s IQ, pokud potřebuješ navrhnout oblečeńı. Pokud máš Módńı cit {23}, dostaneš +1.
Na ÚT 6 a nižš́ı se nalézá snad v každé rodině někdo, kdo tuto dovednost ovládá. Na ÚT 7 a vyšš́ı je oproti
tomu nalezitelná jen u profesionálńıch švadlen a krejč́ıch — většina lid́ı provede jednoduché opravy na implicitńı
úrovni této dovednosti (+4, jedná-li se o něco tak jednoduchého jako přǐsit́ı knofĺıku) a předměty tak poškozené,
že je sami spravit nemohou, prostě zahod́ı.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?} a za Vysokou zručnost {106}, popř́ıpadě za Nemotorného {155}.
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Skákáńı
OB / Lehká

Žádná implicitńı úroveň
Tato dovednost reprezentuje výcvik ve skákáńı. Pokaždé, když se pokouš́ı̌s o obt́ıžný skok, hod’ si proti vyšš́ımu
ze Skákáńı a OB. Nav́ıc můžeš mı́sto svého základńıho Pohybu při výpočtu skočené vzdálenosti už́ıt polovinu
svého Skákáńı (zaokrouhlenou dol̊u). Měl-li bys třeba Skákáńı 14, mohl bys skákat, jako bys měl základńı Pohyb
7. Jinak viz Skákáńı {druhá kniha, ?}.

Skladatel
IQ / Těžká

Implicitńı : Hudebńı nástroj - 2 či Básnictv́ı - 2, jedná-li se o ṕıseň
Jedná se o schopnost složit hudebńı skladbu. Úspěšný hod na tuto dovednost znamená, že složená skladba lahod́ı
uchu většiny posluchač̊u.
Skládáš-li pro nějaké uskupeńı či kapelu bez dirigenta, muśı̌s mı́t dovednost alespoň jednoho Hudebńıho nástroje
obsaženého v kapele na IQ a dovednosti ostatńıch Hudebńıch nástroj̊u aspoň na IQ - 2. Bez postihu lze nav́ıc
skládat pouze pro jednu

”
skupinu nástroj̊u“ — za každou daľśı dostaneš −1. Tak třeba jazzová kompozice pro

saxofonovou sekci, bićı a basu by vyžadovala hod s −2.
Oproti tomu skládáńı pro orchestr či jinou skupinu ř́ızenou dirigentem vyžaduje Rež́ırováńı (Dirigenta) {238}
aspoň na úrovni IQ. Bez postihu lze taktéž skládat pouze pro jednu tř́ıdu nástroj̊u — za každou daľśı už dostaneš
−1. Tř́ıdy se rozlǐsuj́ı následuj́ıćı : žest’ové alias plechové nástroje, bićı, strunné a dřevěné dechové nástroje. Sbor,
harfa, varhany a klav́ır se berou jako samostatné tř́ıdy.
Tato dovednost obsahuje i schopnost č́ıst, zapisovat a přepisovat hudbu v notačńım systému tvé kultury, má-li
tvá kultura nějaký. Různé systémy a r̊uzné hudebńı tradice se berou jako zvyklosti (viz Zvyk {188}).

Skok letem
IQ / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : (Vycvičen mistrem nebo Mistr zbraně), Skákáńı a Mocný úder

Tato dovednost ti umožňuje provádět obrovské skoky! Jeden pokus stoj́ı 1 BÚ, nezávisle na tom, jestli je úspěšný,
či ne.
Je-li úspěšný, můžeš ihned skákat. Při tom se sice použij́ı pravidla pro obyčejné skoky (viz Skákáńı {druhá kniha,
?}), ale skočená vzdálenost se ztrojnásob́ı. Pokud neuspěješ, můžeš sice zkusit provést skok, ale vzdálenost se
nijak nezvětš́ı a nav́ıc dostaneš ke všem hod̊um na něj −5. Pokud padne kritický neúspěch, spadneš na zem.
Skok letem lze už́ıt i k skočeńı na nepř́ıtele. Takový útok má na zásah daľśı −2, ale pokud zasáhneš, tvoje SL
se pro účely spoč́ıtáńı poškozeńı a odhozeńı ztrojnásobuje. Při pokusu o povaleńı protivńıka či srážce s ńım
spoč́ıtej sv̊uj Pohyb podle skočené vzdálenosti tak, jak je to popsáno u Super skákáńı {92}, a výsledný Pohyb
užij k spoč́ıtáńı škody.

opravy Za počet manévr̊u Soustředeńı před vlastńım skokem : −10, je-li dovednost užita ihned, −5, předcházel-
li jej́ımu užit́ı jeden manévr soustředěńı, −4, pokud dva, −3, byly-li to čtyři, −2 po osmi, −1 po šestnácti
a bez postihu po třiceti dvou manévrech soustředeńı.

Škrceńı
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Jedná se o schopnost uškrtit ćıl za pomoci provazu či drátu; pro podrobnosti viz Pravidla zvláštńıch zbrańı pro
boj zbĺızka {druhá kniha, ?}. Samo sebou se doufám rozumı́, že škrtićı strunu nelze už́ıt ke kryt́ı.

Skryté věděńı †
IQ / Pr̊uměrná

Žádná implicitńı úroveň
Tato dovednost reprezentuje znalosti, které jsou ztraceny, z úmysla schovány či prostě zapomenuty s časem. At’

už je toho d̊uvod jakýkoli, veřejnost o nich nev́ı; proto jsou dostupné pouze těm, kdo je studuj́ı (a maj́ı k tomu
patřičné prostředky).
Muśı̌s si vźıt jako obor určitý souhrn těchto tajných znalost́ı. Pokud chceš se Skrytými znalostmi už vej́ıt do
hry, měl bys to řádně ospravedlnit v životńım př́ıběhu své postavy. PJ bude asi k naučeńı dovednost́ı vyžadovat
i Neobvyklé pozad́ı. Samozřejmě je možné, aby PJ tuto dovednost postavám zakázal!
Pokud má nějaká postava źıskat Skryté věděńı ve hře, muśı nejdř́ıv nalézt nějaký spolehlivý zdroj platných
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informaćı. PJ pak může cht́ıt zakázat postavě do dovednosti volně investovat body a navázat postupy v této
dovednosti na určité činy postavy, třeba čteńı stalet́ımi zplesnivělých knih. Třeba prastarý rukopis ohledně s
oborem dovednosti souvisej́ıćıch věćı může umožnit postavě dát do dovednosti až 8 bod̊u, ale ne v́ıc.
Zásadńı pro správné odehráńı dovednosti je, že skryté věděńı je zpravidla skryté nikoli proto, že by se na něj
zapomnělo s časem, ale proto, že tomu tak někdo chtěl, a že to pro něj má zásadńı d̊uležitost (a že byl dost
mocný na to, aby to mohl realizovat). Sb́ıráńı takových znalost́ı pak ovšem může být životu nebezpečno. . . ⌣̈
Možné obory Skrytého věděńı jsou třeba tyto:

znalosti démon̊u Znáš tajemstv́ı pekla, ćıle démon̊u ve světě smrtelńık̊u a možná i jména určitých démon̊u.

znalosti skř́ıtk̊u Máš detailńı znalosti ohledně skř́ıtk̊u a jejich tajném(ých) královstv́ı(ch)

znalosti duch̊u Znáš duchy a jiné duchovńı entity, jejich jména, ćıle, motivace apod.

Sněńı
Vůle / Těžká

Implicitńı : V̊ule - 6
Jedná se o schopnost ovládat a pamatovat si svoje sny. Úspěšný hod na tuto dovednost ti umožńı sńıt sny o
tom, co zrovna chceš. Na vykládáńı sn̊u použij Věštěńı (Výklad sn̊u). V některých herńıch světech se dokonce
může jednat i o funkčńı věšteckou techniku (rozhodne PJ).
Hod na Sněńı ti také může pomoci vzpomenout si na nějakou informaci, kterou jsi už zapomněl nebo na něco,
co ji sice viděl, ale př́ımo vědomě nezaznamenal. Tento zp̊usob je rozhodně o dost méně spolehlivý než Eidetická
pamět’ {45}, protože spoléhá na to, že zapomenuté informace či nezaznamenané podrobnosti se promı́tly do
tvých sn̊u. Při použit́ı této dovednosti ti PJ prostě bude vykládat to, co jsi ve svých snech viděl, a zabuduje do
toho náznaky informaćı, které požaduješ. Jejich źıskáńı a správná interpretace je ovšem zcela na tobě.
A nakonec lze této dovednosti použ́ıt i k boji proti nadpřirozeným vliv̊um na tvé sny. Pokud to chceš provést,
háže se Rychlý střet tvého Sněńı proti dovednosti v ovládáńı sn̊u, které útočńık proti tobě užil. Zv́ıtěźı̌s-li, je
útočńık̊uv vliv ukončen.

Sociologie
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6, Antropologie - 3 či Psychologie - 4
Jedná se o studium společnost́ı a společenských vztah̊u mezi nějakými osobami. Úspěšný hod ti umožńı posou-
dit, jak dobře asi bude spolupracovat určitá velká skupina lid́ı, určit, které faktory ve společnosti přisṕıvaj́ı
k povstáńım, zvýšené kriminalitě, válkám apod., popř́ıpadě určit nejpravděpodobněǰśı výsledek setkáńı dvou
nepř́ılǐs podobných společnost́ı.

Sokolnictv́ı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Nakládáńı se zv́ıřaty (Létaj́ıćı dravci)
Jedná se o schopnost lovit malou zvěř pomoćı cvičeného sokola, ale nejen to; patř́ı sem i znalosti ohledně správné
techniky lovu se sokolem a tréninku i péče o něj. Chceš-li nalézt nějakého divokého sokola př́ımo v hńızdě, muśı̌s
to zkusit na jaře a uspět v hodu na Sokolnictv́ı. Jeden pokus zabere týden času. Úspěch znač́ı, že jsi našel
hńızdo, ve kterém je 1k−3 mladých.

Spisováńı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o schopnost psát jasným a přehledným či zábavným stylem. Úspěšný hod znamená, že je tvá práce
př́ıjemně čitelná a přesná.
Tato dovednost slouž́ı pochopitelně hlavně překladateli, aby nakrmil nedočkavé hráče rychle, přesně a záživně
daľśımi GURPSy, jak jistě v́ıme, že? (⌣̈); kromě toho ji ale lze pochopitelně už́ıt i k vyděláváńı peněz. To ale
neznamená, že pro dobrodruhy postrádá hodnotu — hlášeńı pr̊uzkumńıka, vojáka či v̊ubec kohokoli je mnohem
užitečněǰśı, je-li pořádně napsané!

opravy Často se užij́ı opravy za Strávený čas {druhá kniha, ?}, −5, ṕı̌seš-li o věcech, ve kterých se př́ılǐs
nevyznáš. K tomu ještě opravy za jazyk {25}.
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Šplháńı
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5
Jedná se o schopnost šplhat po horách, kamenných zdech, stromech, vněǰśıch zdech budov apod. Pro podrobnosti
viz Šplháńı {druhá kniha, ?}.

opravy +2 za Houpáńı {46}, +3 za Ohebnost a +5 za Gumovost {66}, +1 za Rovnováhu {80} plus tvé naložeńı
vyjádřené č́ıslem krát −1 (třeba za lehké naložeńı tedy −1 atd.).

Společenský takt †
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4 a jiné
Jedná se o schopnost chovat se správně v společenské subkultuře, která má svoje vlastńı pravidla a řád, třeba
ve společnosti šlechtic̊u či ve vojsku. Když pak přijdeš s danou subkulturou do kontaktu, může ti úspěšný hod
třeba pomoci zachovat se správně a docela se neztrapnit. Jakýkoli hod na reakce od člena dané subkulury můžeš
nahradit hodem na ovlivňováńı {druhá kniha, ?} proti Společenskému taktu. Haž jednou za setkáńı.
Muśı̌s si vźıt nějaký obor. Zde je pár běžných př́ıklad̊u:

dódžó Jak zdravit mistry, nosit zbraně a vyzývat soupeře k cvičnému boji, at’ už se jedná o dódžó pro karate,
kwoon pro kung-fu, salle pro kendó či jiné cvičebńı mı́sto pro jiné bojové uměńı. Pozor! V některých
mı́stech a časech může nedodržováńı takových tradic mı́t velmi vážné následky! Pro bojová uměńı, která
slouž́ı pouze k soutěžeńı, je tato dovednost rovna i relevantńı dovednosti Her − 3.

šlechta Sem patř́ı chováńı těch
”
lepš́ıch lid́ı“, vznešených šlechtic̊u apod. Důležitost́ı se osoby řad́ı dle svého

společenského postaveńı. Na tuto dovednost si haž v př́ıpadě, že potřebuješ vzbudit v ostatńıch zdáńı, že
máš jiné společenské postaveńı, než máš ve skutečnosti, a to alespoň o tři úrovně (jakýmkoli směrem).
Pokud je tvoje Společenské postaveńı záporné a potřebuješ předst́ırat, že je větš́ı než nula (nebo naopak),
hážeš s −2.

mafie Jak se správně chovat ve formálńı zločinecké organizaci. Sem patř́ı třeba znalost kodex̊u ticha a toho,
jaké úcty si zasluhuj́ı určit́ı lidé. Tyto kodexy a pravidla celkem často napodobuj́ı ty, které se použ́ıvaj́ı ve
vznešené společnosti. . . , ale trest je v př́ıpadě faux pas proti těmto pravidl̊um, mnohem, mnohem větš́ı.
Implicitńı : Znalost podsvět́ı - 3

vojsko Sem přijdou zvyky, tradice a pravidla služby v armádě, stejně jako znalost nepsaných pravidel — tedy
znalost toho, co je př́ıpustné, i když o tom neńı nic psáno v pravidlech a toho, co je nepř́ıpustné, i když
proti tomu neńı výslovně nic psáno. Důležitost́ı se osoby řad́ı podle jejich Vojenské hodnosti.

policie Dost podobné Společenskému taktu (Vojsko), ale s určitými odlǐsnostmi pro civilńı policejńı službu.
To znamená třeba schopnost správně se zachovat k policejńımu úředńıkovi. Důležitost je určena podle
Policejńı hodnosti.

služebńık Znalost správného zp̊usobu služby těm vznešeněǰśım. To znamená, že v́ı̌s, jak se dělaj́ı určité proce-
dury (vidlička na salát vždycky přijde na vněǰśı stranu vidličky k j́ıdlu, kńıže muśı být obsloužen dř́ıv než
hrabě apod.) a v́ı̌s, co si jako sluha nesmı́̌s dovolit.

Zdaleka nejběžněǰśı je obor Šlechta, takže chceš-li tento obor, stač́ı si prostě zapsat Společenský takt. Implicitńı
úroveň mezi obory Služebńık a Šlechta je na −2, jiné obory se ze sebe neodvozuj́ı.

opravy Kulturńı obeznámenost {23}, +2, pokud máš vyšš́ı postaveńı než ti, ke kterým se chováš se společenským
taktem, −2, pokud máš naopak postaveńı nižš́ı (

”
postaveńı“ může znamenat nějakou Hodnost, společenské

postaveńı, úroveň nějaké dovednosti nebo něco jiného), +2, pokud vypadáš, jako bys měl d̊uležité přátele,
−4 za Nechápavost {154}, −3 za Neempatičnost {154}, −1 za Nechápe emoce {154}, −1 až −4 za Plachost
{162}.

Sport
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5 a jiné
Jedná se o schopnost hrát dobře nějaký sport — možná až tak dobře, aby to stačilo na vyděláńı si na živobyt́ı.
Každý sport je oddělenou dovednost́ı. Většina dovednost́ı Sportováńı má implicitńı úroveň rovnu OB − 5, ale
takové ze sport̊u, které kladou d̊uraz sṕı̌s na śılu (třeba rugby), mohou mı́t implicitńı úroveň i SL − 5. Některé
dovednosti Sprt̊u mohou mı́t samozřejmě i jiné implicitńı hodnoty.
Haž si na tuto dovednost s IQ, potřebuješ-li si vybavit základńı pravidla svého sportu. Pozor! Detailńı znalosti
plných pravidel pro ligy a turnaje hry jsou pokryty patřičnou dovednost́ı Her {209}.
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Kapitola 4. Dovednosti 4.10. Seznam dovednost́ı

PJ může prohlásit, že se některé dovednosti Sport̊u hod́ı i v bojových situaćıch. Třeba Sport (Baseball) ti může
umožnit krýt vrhané granáty a kameńı na úrovni dovednost

2 +3, zat́ımco Sport (Corrida) může poskytnoust Kryt

zbrańı proti útok̊um na principu živého beranidla (taktéž dovednost
2 +3) a Sport (Rugby) ti může pomoci povalit

soupeře na zem.

Správa domácnosti
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4
Jedná se o schopnost spravovat domácnost, jak po stránce ekonomické, tak po stránce domáćıch praćı; patř́ı sem
tedy třeba ukĺızeńı, vařeńı (ale nic profesionálńıho, na nějaké vařeńı na úrovni je potřeba Vařeńı {250}), menš́ı
opravy (jakékoli rutinńı úkony, které by se daly zvládnout Tesařstv́ım, Šit́ım či nějakou podobnou dovednost́ı
s bonusem +4 či vyšš́ım) apod. Hlavńı účel této dovednosti je doufám jasný, ale pokud se zapřemýšĺı, může
nalézt i jiná využit́ı.

Správa peněz
IQ / Těžká

Implicitńı : Účetnictv́ı - 4, Ekonomika - 3 či Obchodńık - 6
Jedná se o schopnost spravovat peńıze. Jedná se o praktickou aplikaci Ekonomiky {203}, stejně jako třeba
Inženýr je praktickou aplikaćı Fyziky. Úspěšný hod na dovednost ti umožńı zprostředkovat výhodnou nab́ıdku,
dát dohromady kapitál pro novou společnost apod.

poznámka Bonus poskytuje jak talent Byznysmen, tak talent Matematik.

Stav bezt́ıže
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5 či ZD - 5
Jedná se o schopnost operovat ve stavu bezt́ıže. Ve chv́ıli, kdy vstouṕı̌s do stavu bezt́ıže, si muśı̌s hodit bud’

proti ZD, nebo proti této dovednosti, viz Syndrom přizp̊usobeńı stavu bezt́ıže {druhá kniha, ?}. Nav́ıc plat́ı, že
pokaždé, když si hážeš na OB či na nějakou dovednost založenou na OB, už́ıváš k tomu nižš́ı ze Stavu bezt́ıže
a OB či dané dovednosti. Pokud bys tedy měl Stav bezt́ıže 14 a Karate 16, budeš na Karate ve stavu bezt́ıže
muset házet stejně jenom na 14.

opravy +2 za Prostorovou orientaci {66}

Št́ıt †
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Jedná se o schopnost už́ıt št́ıtu, at’ už k útoku nebo k obraně. Tvoje aktivńı obrana s jakýmkoli druhem št́ıtu,

totiž tv̊uj Kryt št́ıtem, je roven Št́ıtu
2 + 3, zaokrouhleno dol̊u.

Muśı̌s si vźıt nějaký z následuj́ıćıch obor̊u:

št́ıt Sem patř́ı št́ıty, které máš k ruce připoutané pomoćı popruh̊u. Takové št́ıty sice umožňuj́ı držet (nikoli ale
zároveň s bojovým použit́ım) něco i v ruce, ve které máš št́ıt, ale zato trvá dlouho je nasadit či sundat z
ruky. Jedná se o nejběžněǰśı obor, a proto se nemuśı uvádět; stač́ı do osobńıho deńıku napsat pouze

”
Št́ıt“.

pěstńı št́ıtek Zde jsou št́ıty, většinou celkem malé, které se drž́ı v pěsti. Pěstńı št́ıtky danou ruku zcela zab́ıraj́ı,
ale k bojovému užit́ı je připraven za jedno kolo a odložit se dá jako volná akce.

silový št́ıt Sem přijdou št́ıty, jejichž povrch, kterým se kryje, neńı tvořen hmotou, ale energíı.

Všechny tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s −2.

Stopováńı
Vńımáńı / Pr̊uměrná

Implicitńı : Vńımáńı - 5 či Př́ırodověda - 5
Jedná se o schopnost následovat podle stop jak člověka, tak zv́ı̌re. Na Stopováńı si hod’ jednou na nalezeńı
stopy, a poté vždy v určitých časových intervalech na to, aby ses na ńı udržel. Frekvence a obt́ıžnost těchto
hod̊u zálež́ı na terénu, ve kterém se snaž́ı̌s stopovat.

džungle, pláně, les Obyčejný hod jednou za třicet minut.

permafrost, poušt’, ostrov/pláž či hory Hod s −2 jednou za čtvrt hodiny.
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bažiny Hod s −4 každých pět minut.

město Háže se každou minutu s −6!

Této dovednosti lze použ́ıt i na zakryt́ı vlastńıch stop. Zakrýváte-li za sebou stopy, zpomaĺı se vaše cesta na
polovinu. Úspěšný hod znamená, že vaše stopy má šanci zpozorovat jen někdo s touto dovednosti; jakmile někdo
zkuśı stopovat vás, bude se házet vždy Rychlý střet vašich Stopováńı. Pokud některý ze střet̊u prohraje, ztrat́ı
vaši stopu.
Pokud se potřebuješ pĺıžit za stopovaným ve chv́ıli, kdy je už nalezen, bude to cht́ıt Kradmost {214}

opravy −5, je-li stopa stará aspoň den, −10 a v́ıc, je-li starš́ı než týden, +3, následuješ-li muže (pozor, elfy
a jim podobné vyřadit; taktéž učinit s těmi, kdo maj́ı Lehkou ch̊uzi!), +6, je-li jich v́ıc. Daľśı bonusy
dle PJ. Lepš́ı smyslové vńımáńı pomáhá dost : zpravidla se připoč́ıtaj́ı bonusy za Vyvinutý zrak {106}
či Rozeznáńı zápach̊u {81}, ale nejen to; občas mohou vypadnout nějaké bonusy i z nadlidských smysl̊u
(infraviděńı apod.)

Strategie †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6, Analýza zpráv - 6 a Taktika - 6
Jedná se o schopnost plánovat vojenské akce a předpovědět činy nepř́ıtele. Ve většině nastaveńı se této dovednosti
vyučuje pouze v armádě.
Úspěšný hod na Strategii ti umožńı včas dedukovat, co asi nepř́ıtel udělá, pokud neńı veden osobou, která má
tuto dovednost na vyšš́ı než implicitńı úrovni. V takovém př́ıpadě si PJ tajně hod́ı Rychlý střet vašich Strategíı.
Množstv́ı informaćı, které źıskáš, záviśı na tom, o kolik střet vyhraješ nebo o kolik uspěješ v hodu (ale nikoli
na kvalitě nepřátelských plán̊u). Pokud se ti nezdař́ı hod či prohraješ střet, dostaneš nesprávné informace — a
č́ım větš́ı neúspěch to bude, t́ım horš́ı to pro tebe bude.
Muśı̌s si vźıt jako obor druh strategie — Pozemńı, Námořńı, Vesmı́rná apod. Tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s
−4. Při už́ıváńı Strategie př́ılǐs nezálež́ı na jednotkách, kterým veĺı̌s — i v př́ıpadě rozd́ıl̊u v ÚT bude postih
činit nejvýš −2, aspoň v př́ıpadě, kdy budeš mı́t přesné informace o jejich vybaveńı a možnostech.

Strojńık / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Mechanik - 5
Jedná se o schopnost vyrábět a upravovat mechanické součásti a nástroje. Úspěšný hod na tuto dovednost ti
umožńı sestrojit potřebné součástky ze surových materiál̊u, vyrobit nástroje pro použit́ı u jiné dovednosti (třeba
Zbroj́ı̌rstv́ı či Otv́ıráńı zámk̊u) nebo upravit jakékoli jednoduché mechanické zař́ızeńı, jehož použit́ı nepokrývá
žádná jiná dovednost. PJ může po př́ıpadných vynálezćıch požadovat před vlastńım hodem na Inženýra i několik
hod̊u na Strojńıka.
Materiály a velikosti součást́ı se výrazně lǐśı s ÚT. Strojńık na ÚT 5 bude pracovat s plechovými a ocelovými
součástmi, které lze snadno zř́ıt pouhým okem, zat́ımco strojńık na ÚT 10 bude pracovat s uhĺıkovými nan-
otrubičkami.

opravy Za vybaveńı {druhá kniha, ?}

Sumo
OB / Pr̊uměrná

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o dovednost neozbrojeného boje zaměřeného na úchopy a shazováńı nepř́ıtele na zem, nikoli jen
tradičńı japonský sport sumó. Haž si proti OB nebo Sumu (pokud bude vyšš́ı), budeš-li cht́ıt protivńıka úspěšně
popadnout nebo srazit na zem nebo se naopak takovému útoku bránit. Pokud tuto dovednost ovládáš na OB+1,
můžeš si pro účely úchop̊u a srážeńı na zem (jak jejich provozováńı, tak obrany proti nim) přič́ıst 1 k SL a +1
poškozeńı za kostku nav́ıc, když nepř́ıtele chceš povalit na zem; ovládáš-li tuto dovednost na úrovni OB+2 a
vyšš́ı, dostaneš pro stejné účely k SL dokonce +2 a +2 poškozeńı za kostku.
Pokud se bráńı̌s holýma rukama, Sumo ti umožńı krýt jednou za kolo, protože k tomu muśı̌s už́ıt obě ruce.
Tv̊uj Kryt zbrańı je roven Sumu

2 + 3, zaokrouhleno dol̊u. Tento kryt je určen pouze proti pokus̊um o povaleńı
či uchopeńı a proti útok̊um holýma rukama. Pokud je do tebe kopáno, dostaneš ke krytu −2 a jsi-li napaden
zbrańı, dokonce −3. Pro úplná pravidla takového kryt́ı viz Kryt́ı beze zbraně {druhá kniha, ?}.

Tajemstv́ı tlaku
IQ / Velmi těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem a Body tlaku aspoň na 16
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Tato dovednost reprezentuje znalosti o nejzranitelněǰśıch bodech na těle člověka. Tak ti umožńı zmrzačit či zab́ıt
protivńıka rozdrceńım či rozerváńım jeho životně d̊uležitých orgán̊u či nervových uskupeńı, to vše se smrt́ıćı
přesnost́ı.
Chceš-li této dovednosti už́ıt, muśı̌s nejdř́ıv provést úspěšný útok beze zbraně. Tento útok má kromě všech
postih̊u za zásahovou plochu ještě −2 (viz Zásahové plochy {druhá kniha, ?}). Zasáhneš-li, můžeš si hodit na
Tajemstv́ı tlaku.
Pokud uspěješ, všechno poškozeńı se zdvojnásob́ı (nebo dokonce ztrojnásob́ı, pokud jsi mı́̌ril na životně d̊uležité
orgány). Z tvých rukou a nohou se tak vlastně stanou prorážećı zbraně!
Této dovednosti lze už́ıt i v souvislosti s r̊uznými úchopovými útoky. Pak dokážeš přesně uplatnit techniky těchto
útok̊u tak, abys porouchal nepř́ıteli klouby a vazy. Projev́ı se to tak, že uspěješ-li po úspěšném úchopovém útoku
v hodu na tuto dovednost, poškozeńı, šok či jiné negativńı účinky tohoto útoku se pro dané kolo zdvojnásob́ı.
Tato dovednost je nerealistická a potenciálně může rozhodit rovnováhu hry. PJ by měl před t́ım, než ji povoĺı,
pečlivě zvážit jej́ı dopad, eventuálně si může přát učinit źıskáváńı této dovednosti mimořádně obt́ıžným či
dokonce ji pro HP zakázat a nechat ji pouze nepřátelským NP.

opravy Za fyziologii {200}

Taktika
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 a Strategie - 6
Jedná se o schopnost přechytračit a vymanévrovat nepř́ıtele v osobńım boji či boji malých jednotek. Ve většině
nastaveńı se této dovednosti uč́ı jen u vojska.
Veĺı̌s-li malé jednotce, můžeš této dovednosti už́ıt na správné umı́stěńı svých bojovńık̊u do léčky, postaveńı
strážńıch stanovǐst’ na správných mı́stech apod. Hodně úspěšný hod může dokonce napovědět i něco o plánech
nepř́ıtele. Pokud chceš nepř́ıtele vymanévrovat, haž Rychlý střet Taktiky tvé a Taktiky nepř́ıtele. Pozor! Všechno
toto plat́ı pouze v př́ıpadě, že vedeš skupinku natolik malou, že můžeš dávat každému rozkazy osobně, nebo
nejvýše přes jednoho posla. Rádio a podobné technologie tedy mohou velmi zvětšit jednotku, které budeš s to
velet.
Pokud má doj́ıt k osobńımu boji a máš před t́ım nějaký čas na př́ıpravu, můžeš si před začátkem boje hodit na
Taktiku; při úspěchu začnete boj ve výhodné pozici, třeba v krytu či ve vyšš́ım postaveńı, podle toho, jak urč́ı
PJ. Č́ım lepš́ı bude hod, t́ım větš́ı výhoda; pokud dojde k neúspěchu (nebo se o hod v̊ubec nepokuśı̌s), začnete
v takové pozici, v jaké se obyčejně zač́ıná, tak jak zač́ınaj́ı bojovńıci bez Taktiky.
I pokud se ti dostane přepadeńı či jiného

”
překvápka“ použije PJ při hodu na to, jestli sis všiml nebezpeč́ı

zavčas, lepš́ı z tvé Taktiky a Vńımáńı.

Tančeńı
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5
Jedná se o schopnost provozovat tance př́ıslušné tvé kultuře a učit se rychle i tance nové. Přitom vem ovšem na
vědomı́, že některé druhy fyzických handicap̊u tuto dovednost docela znemožňuj́ı.
Samozřejmě se nemuśı jednat pouze o obyčejné tance; může j́ıt i o r̊uzné tance s chladnými zbraněmi, tance v
ohni či tance s všelijakými zv́ı̌raty, at’ už malými, či velkými. PJ může určit, že každý z takových exotických
druh̊u tanc̊u je zvláštńı dovednost́ı Tančeńı s implicitńı úrovńı jiného Tančeńı − 5.

opravy Za kulturńı přizp̊usobivost {24}. −5, nemáš-li tanec pořádně nacvičen (tanec je nacvičen, jakmile jsi
ho třikrát úspěšně provedl).

Taumatologie
IQ / Velmi těžká

Implicitńı : IQ - 7 (nebo žádná, pokud magie neexistuje či ji dotyčný ještě neviděl v akci)
Jedná se o akademické studium magické teorie a

”
fyziky“ many. Této dovednosti se může naučit kdokoli, ale

pro čaroděje je to jednodušš́ı — pro účely učeńı se této dovednosti si můžeš k IQ přič́ıst i svou úroveň Magie,
stejně jako je tomu u kouzel.
Tato dovednost je hlavně užitečná v magickém výzkumu. Už́ıvá se při vynalézáńı nových magických předmět̊u
(pro pravidla viz kapitolu 17), ale Inženýra nahrad’ Taumatologíı. Úspěšný hod na tuto dovednost ti také umožńı
určit, které kouzlo bylo sesláno, viděl-li jsi proces seśıláńı, odhadnout následky kritického úspěchu či neúspěchu
nějakých kouzel, určit kouzla potřebná k očarováńı předmět̊u správným zp̊usobem apod. Č́ım lepš́ı hod, t́ım v́ıc
informaćı PJ poskytne.
Tato dovednost reprezentuje studium fantasy magie, se všemi jej́ımi ohnivými koulemi, prsteny śıly apod.
Stejná dovednost pro tradičńı kouzelnictv́ı založené na duš́ıch je Rituálńı magie {238}, zat́ımco náboženské
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zázraky mohou vyžadovat sṕı̌s Teologii {247} či Náboženské obřady {220}. Hod s −5 na Taumatologii umožńı
taumatologovi si přirovnat podrobnosti o těchto variantách magie ke klasické fantasy magii. Plat́ı ovšem, že
obzvlášt’ podivné śıly či předměty z jiných svět̊u budou dávat větš́ı postihy či př́ımo učińı výkon této dovednosti
nemožným.

Teologie †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6 či Náboženské obřady (stejné) - 4
Jedná se o studium určitého náboženstv́ı, jeho boh̊u, základńıch text̊u apod. Muśı̌s si vźıt jako obor nějaké
náboženstv́ı. Mezi těmito obory zpravidla nejsou žádné implicitńı úrovně, ale PJ může povolit odvozeńı s −4 či
horš́ım v př́ıpadech, že daná náboženstv́ı maj́ı stejný p̊uvod nebo je jedno odvozeno od druhého.
Daľśı možnost́ı je studovat podobnosti a odlǐsnosti mezi jednotlivými náboženstv́ımi; to je Teologie (Kompara-
tivńı). Teologie jakéhokoli náboženstv́ı, které se ve vašem herńım světě studuje poměrně intenzivně, může mı́t
i implicitńı úroveň Teologie (Komparativńı) - 5.
Chceš-li být knězem či svatým můžem na ÚT 1 a vyšš́ı, muśı̌s mı́t jak Teologii, tak Náboženské obřady {220},
oboj́ı pro svoje náboženstv́ı. Šaman̊um ÚT 0 stač́ı naučit se pouze Náboženské obřady {220}.
Nemuśı̌s nutně vyznávat náboženstv́ı, které studuješ — v́ıra přicháźı zevnitř duše, nikoli z poznáńı knih. Pokud
ovšem dané náboženstv́ı vyznáváš, můžeš PJ požádat o tajný hod na tvou Teologii, pokud po morálńı stránce
znejist́ı̌s či budeš muset vyřešit nějaké dilema. Pokud PJ uspěje, poskytne ti takové rady, o kterých si tvoje
postava mysĺı, že jsou dobré z hlediska náboženského; samozřejmě ovšem v závislosti na tom, v co věř́ı̌s a jak
jsi pochopil svaté texty toho kterého náboženstv́ı.

Tesařstv́ı
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4
Jedná se o schopnost stavět ze dřeva všelijaké předměty. Na tuto dovednost si haž za každou hodinu práce.
Pokud uspěješ, byla tvoje práce v této hodině kvalitńı, pokud neuspěješ, byla mizerná. PJ může na některé
úkony jemné manipulace vyžadovat i hod s OB.

opravy Za vybaveńı {druhá kniha, ?}. +5, pokud ti pomáhá či na tebe dohĺıž́ı někdo s touto dovednost́ı aspoň
na úrovni 15.

Těžké zbraně / ÚT †
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Jedná se o schopnost už́ıt těžké zbraně, zpravidla umı́stěné ve vozidle či na trojnožce, k útok̊um př́ımou střelbou,
to jest proti ćıl̊um, které máš ve výhledu. Pro nepř́ımou palbu se už́ıvá dovednost Dělostřelba {201}. Na tuto
dovednost haž v př́ıpadě, že chceš střelbou z těžké zbraně zasáhnout ćıl.
S IQ si na dovednost haž v př́ıpadě, že tvoje zbraň selže a je potřeba ihned provést něco pro jej́ı opravu, třeba
restartovat spadlý naváděćı poč́ıtač. Nab́ıječi mohou zlepšit kadenci určitých zbrańı i pomoćı hod̊u se SL, pro
podrobnosti viz jednotlivé popisy zbrańı.
Muśı̌s si vźıt jako obor typ zbraně. Dostupné obory se samozřejmě budou lǐsit dle ÚT, ale budou asi obsahovat
přinejmenš́ım některé z těchto:

paprskové Sem patř́ı všechny druhy těžkých energetických zbrańı — laser̊u, částicových paprsk̊u apod.

děla Zde jsou všechny druhy těžkých zbrańı už́ıvaj́ıćıch střelivo a stř́ılej́ıćıch vždy po jedné ráně zároveň. Z
př́ıklad̊u uved’me třeba hlavńı dělo tanku.

balisty Sem přijdou všechny druhy velkých mechanických vrhač̊u všelijakých projektil̊u, třeba již zmı́něných
balist. Pozor, zd̊urazňuji, že se muśı jednat o zbraně př́ımé palby!

kulomety Všechny druhy těžkých zbrańı, ze kterých lze stř́ılet v dávkách.

rakety A sem přijdou všechny druhy volně létaj́ıćıch raket vystřelených př́ımo z podstavce.

Tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s −4. Zbraně, které do nich patř́ı, se samozřejmě měńı s ÚT — tak třeba Těžké
zbraně (Kulomety) mohou na ÚT 5 obsahovat gatlingy na kliku, automatické kulomety na ÚT 6, autokanóny
na ÚT 7 a elektromagnetické kulomety na ÚT 9 a vyšš́ı.
Zde je velice d̊uležitý zvyk! Těžké zbraně (Kulomety) / ÚT 7 sice pokrývaj́ı jak užit́ı kulomet̊u na trojnožkách,
tak autokanón̊u na letadlech, ale přechod z jednoho na druhé si vyžádá −2 za typ zbraně (kulomet proti
autokanónu), −2 za zaměřovaćı systém (žádný proti ovládaćımu rozhrańı letadla) a −2 za umı́stěńı (trojnožka
proti vmontováńı do letadla), což dává dohromady kulatých −6, dokud se se všemi detaily d̊ukladně neseznámı́̌s.

opravy Všechny možné opravy k boji střelnými zbraněmi, −2 za neznámý zaměřovaćı systém (kamera, jsi-li
zvyklý na obyčejnou zbraň bez zaměřovaćıho systému), −2 za nezvyklý typ umı́stěńı (trojnožka, jsi-li
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zvyklý na umı́stěńı ve věži) a −2 za nezvyklou zbraň v známé kategorii (třeba zbraně ráže .30, jsi-li zvyklý
na zbraně ráže .50), −4 a v́ıc, neńı-li zbraň v dobrém stavu.

Tř́ı̌stivý úder
IQ / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem

Tato dovednost ti umožńı nalézt v předmětech, které napadáš holýma rukama, ta nejslabš́ı mı́stečka. Každý
útok vyžaduje zvláštńı hod na tuto dovednost. Haž až v př́ıpadě, že zasáhneš. Jeden pokus stoj́ı 1 BÚ, at’ už je
úspěšný či nikoli.
Uspěješ-li, tento jeden tv̊uj útok dostane Dělitele zbroje 5 proti všem neživým homogenńım ćıl̊um (viz Poškozeńı
rozplizlým, homogenńım či neživým ćıl̊um {druhá kniha, ?}) a nav́ıc jej můžeš pro tuto ránu pokládat za Křehký
(Lámavý) {150}.
V kinohře se nemuśı̌s omezovat jen na neživé předměty; tv̊uj dělitel zbroje pak bude ovlivňovat všechny umělé
zbroje a silová pole (nikoli přirozenou OPŠ). Homogenńı nepřátele pak můžeš brát jako Křehké (Lámavé)!
Pokud neuspěješ, nedostaneš žádné bonusy, pokud se dostav́ı kritický neúspěch, zaútoč́ı̌s tak mizerně, že si ještě
poroucháš svoje končetiny.

opravy Za počet manévr̊u Soustředeńı před vlastńı ranou : −10, je-li dovednost užita ihned, −5, předcházel-li
jej́ımu užit́ı jeden manévr soustředěńı, −4, pokud dva, −3, byly-li to čtyři, −2 po osmi, −1 po šestnácti
a bez postihu po třiceti dvou manévrech soustředeńı, dále −1, napadáš-li dřevěný či plastový ćıl, −3, je-li
to kamenný, zděný či cihelný ćıl a −5, pokud je to kovový ćıl či je-li vyroben z nějakých superkompozit̊u.

Účetnictv́ı
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6, Správa peněz - 4, Matematika (Statistika) - 5 či Obchodńık - 5
Jedná se o schopnost udržovat kńıžky účetńıch záznamů, zkoumat aktuálńı finančńı stav společnosti apod.
Úspěšný hod na Účtováńı (vyžaduje aspoň dvě hodiny pro malou firmičku až několik měśıc̊u pro obř́ı korporaci)
ti může ř́ıci, zda-li jsou finančńı záznamy v pořádku a možná může odhalit stopy o paděláńı, peněžńıch únićıch
a podobných zločinných aktivitách.

opravy Zpravidla časové opravy pod Stráveným časem {druhá kniha, ?}.

poznámka Bonus poskytuje jak Talent {93} Byznysmen, tak talent Matematik.

Úder
OB / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem

Tato dovednost ti umožńı vpálit svou ki do nepř́ıtele a t́ım ho odhodit či vyhodit z rovnováhy. Slouž́ı k př́ımému
útoku, chceš-li ji tedy už́ıt, haž proti této dovednosti na zásah. To se poč́ıtá jako útok holýma rukama (viz
Shozeńı {druhá kniha, ?}; napadený si proti tomu může vybrat jakoukoli platnou aktivńı obranu.
Pokud zasáhneš, můžeš už́ıt vyšš́ı ze své SL a této dovednosti jako tvou SL. Podle této SL urči mávaćı škodu,
hod’ ji na kostkách a výsledek zdvojnásob. Pokud bys měl SL 10 a Úder 15, házel bys 2k+1 (to je mávaćı škoda
pro SL 15). Padlo ti třeba 3 a 4, takže zp̊usob́ı̌s 16 poškozeńı.
Toto poškozeńı sice zp̊usob́ı odhozeńı {druhá kniha, ?}, ale nikdy nemůže ćıl tělesně poškodit.

Umělec †
IQ / Těžká

Implicitńı : IQ - 6
Tato dovednost reprezentuje talent na vytvářeńı vizuálńıho uměńı. Úspěšný hod ti umožńı načrtnout rozez-
natelný obrázek osoby či předmětu nebo práci dost hezkou na to, aby se dala prodat (posledně řečené neplat́ı
pro implicitńı hodnotu).
Ačkoli je tato dovednost založena na IQ, naskytne se dost situaćı, ve kterých je logické požadovat sṕı̌s hod s
OB (v takovém př́ıpadě se započ́ıtaj́ı i opravy za Vysokou zručnost {106} a Nemotorného {155}). V nemnohých
př́ıpadech se může stát, že bude logické už́ıt i hod se SL (třeba pro práci s nějakým těžkým / tvrdým ma-
teriálem).
Muśı̌s si vźıt jako obor nějakou formu vizuálńıho uměńı. Zde jsou př́ıklady:

malováńı na tělo Piercing, tetováńı a jizveńı. Jak tento obor, tak obor Malováńı stač́ı tak na užit́ı henny či
dočasných tetováńı, ale nikoli na kosmetickou chirurgii (k tomu je potřeba Chirurgie {200}).
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kaligrafie Krásné a ozdobné ručńı psańı. K už́ıváńı tohoto oboru ovšem nemuśı̌s být gramotný, tj. nemuśı̌s
vědět, co ṕı̌seš.

kresleńı Sem přijdou všechny formy kresleńı uhlem, inkoustem, pastelem a tužkou.

iluminace Malé obrázky vkreslené do psaného textu slouž́ıćı k jeho ozdobeńı.

iluze Výroba uvěřitelných iluźı. Předpokladem je schopnost dělat iluze pomoćı magie či psioniky.

krášleńı interiér̊u Tvorba oku lahod́ıćıch interiér̊u budov pomoćı zvoleńı vhodných kreseb, omı́tek a vlastńıho
vybaveńı a nábytku. Implicitńı : Architektura - 3.

malováńı Sem přijdou všechny formy malby, skoro nezávisle na tom, na jaký povrch se maluje (paṕır, plátno,
zed’...) a nezávisle na tom, č́ım se maluje (tempery, olejové barvy, krev ⌣̈).

keramika Inu, přesně to, co ř́ıká název — sem patř́ı schopnost pracovat s r̊uznými druhy keramiky.

kulisy Návrhy kulis pro r̊uzné divadelńı hry. Implicitńı : Architektura - 3

socháńı Tvorba trojrozměrných předmět̊u ze slonoviny, kamene, kovu apod.

řezbářstv́ı Zde jsou všechny formy jemné práce se dřevem, zejména tvorba ozdobných řezeb. Implicitńı :
Tesařstv́ı - 3.

Kaligrafie, Kresleńı, Iluminace a Malováńı se od sebe odvozuj́ı s −2 a od Malby na tělo (a naopak) s −4. Krášleńı
interiér̊u, Kulisy a Řezbářstv́ı se ze sebe odvozuj́ı s −4. Všechny ostatńı obory se ze sebe odvozuj́ı s −6. Umělec
jakéhokoli druhu si může vźıt jako nepovinný obor {188} určitý prostředek či techniku tvorby.
Většina obor̊u Umělce se už́ıvá k vyděláváńı na živobyt́ı, proto je někteř́ı lidé považuj́ı za řemeslné a nikoli za
umělecké dovednosti. Je docela na tobě, jestli se zaměř́ı̌s na krásu, realismus, funkčnost či cokoli jiného.

opravy Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}, −2, už́ıváš-li prostředek, na který nejsi zvyklý (tempery proti
olejovým barvám), −5, je-li odlǐsný materiál (pro sochaře třeba r̊uzné druhy kamene).

Uměńı neviditelnosti
IQ / Velmi těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem, Hypnóza aspoň na 14 a Kradmost aspoň na 14

Jedná se o dovednost čistě vymyšlenou, často připisovanou nindž̊um či mistr̊um bojových uměńı, totiž schopnost
stát na volném prostranstv́ı a přece nebýt viděn. Aktivace vyžaduje jednu sekundu soustředěńı; poté, co toto
provedeš, háže se každou sekundu Rychlý střet tvého Uměńı neviditelnosti proti Viděńı všech, kteř́ı tě mohou
vidět. Tyto osoby si muśı připoč́ıtat opravu za tmu a nav́ıc −3, soustřed́ı-li se na něco jiného či nedávaj́ı-li
pozor z nějakého jiného d̊uvodu a naopak +3, pokud se př́ımo d́ıvaj́ı, kdo se kde nalézá. Pokud tě někdo spatř́ı
a zp̊usob́ı poplach, to jest bude křičet a ukazovat tvým směrem, ti, kdo mu uvěř́ı, dostanou na svoje daľśı hody
+3.
Osoby, s nimiž v rychlém střetu tuto sekundu zv́ıtěźı̌s, tě po celé jej́ı trváńı nebudou s to zpozorovat; jakmile
ovšem s nějakou z osob tento střet prohraješ, už na ni tato dovednost nep̊usob́ı a nadále tě vid́ı jako obyčejně,
dokud neodejdeš z jejich dohledu či neschováš-li se do tmy, kde se můžeš pokusit dovednost znova nahodit.
Pozor! Tato dovednost neńı moc použitelná v boji — jakmile někoho napadneš, okamžitě se t́ım všem zviditelńı̌s.

opravy +3, pokud bezprostředně před svým pokusem o zneviditelněńı užiješ kouřového či třaskavého granátu
(pak se zdá, že miźı̌s v záblesćıch světla / oblaćıch dýmu). Pokud se pohybuješ, bude tv̊uj hod dále opraven
: pokud stoj́ı̌s, tak nijak, −1, pohybuješ-li se Pohybem 1, −2, pohybuješ-li se Pohybem 2, −5, pohybuješ-li
se rychleji. Pokud stoj́ı̌s a ani se nehneš (to mj. vyžaduje úspěšný hod na Ovládáńı dechu či Meditaci),
dostaneš +1.

Uměńı vrháńı
OB / Těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklady : Vycvičen mistrem či Mistr zbraně

Jedná se o kinoherńı schopnost vrhat rozličnými předměty — noži, medicinbaly, poč́ıtači, televizemi — prostě
č́ımkoli, co ti tvá śıla umožňuje popadnout a hodit. Pokud tuto dovednost ovládáš na úrovni OB, můžeš si
přidat 1 k SL při určováńı vzdálenosti, kterou předmět ulet́ı a +1 za kostku k poškozeńı, které zp̊usob́ı vržený
předmět, dopadne-li na nepř́ıtele. Ovládáš-li dovednost na úrovni OB+1 a vyšš́ı, tyto bonusy se zvýš́ı na +2.
Jsi-li už Mistr zbraně, tento bonus nahrazuje běžný bonus za tvou zbraň.
Předměty, kterými vrháš, můžeš použ́ıt jako improvizované zbraně. Př́ıbory nebo jiné dlouhé, relativně ostré
předměty ber jako dýky; jakékoli malé tupé předměty p̊usob́ı bod+1 drtivých škod, baseballové pálky máv+1
drtivých škod, tužky bod−3 prorážećıch škod, hraćı karty bod−3 sečných škod.
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Tato dovednost ti umožńı metat č́ımkoli, což znač́ı, že pokud máš tuto dovednost, nepotřebuješ už ani Vrhaćı
zbraň, ani Vrháńı.

Únik z pout
OB / Těžká

Implicitńı : OB - 6
Jedná se o schopnost osvobodit se z nějakých pout. Prvńı pokus o únik zabere minutu, každý daľśı už 10 minut.
PJ může tv̊uj hod jaksepatř́ı opravit, jsou-li pouta mizerná či naopak obzvlášt’ silná. Moderńı policejńı pouta
třeba daj́ı k této dovednosti −5. Tyto postihy lze sńıžit na polovinu (zaokrouhlenou dol̊u), a to tak, že si
danou končetinu (zpravidla ruku) vykloub́ı̌s; to vyžaduje (20 — dovednost) minut soustředěńı (nejméně jednu)
a úspěšný hod na Vůli. Pokud ale po vykloubeńı zaznamenáš neúspěch nejméně o 3, daná končetina utrž́ı 1k
poškozeńı. Pokud se ti povede kritický neúspěch, končetina źıská právě tolik poškozeńı, aby to stačilo na jej́ı
zmrzačeńı.

opravy +3 za Ohebnost, +5 za Gumovost {66} a bonusy za Kluzkost {48}.

Uschováváńı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Ilusionismus - 3
Jedná se o dovednost schováváńı předmět̊u bud’ na sobě, nebo na jiných osobách (zpravidla s jejich souhlasem
a spolupraćı). Uschovatelnost předmětu zálež́ı hlavně na velikosti a tvaru předmětu. Zde jsou některé př́ıklady
i s opravami k dovednosti:

+4 šperk velikosti náboje, poštovńı známka

+3 šperk velikosti hrášku

+2 jeden pakĺıč, velký šperk, deseticent, pevný disk aspoň z ÚT 9, dopis.

+1 souprava pakĺıč̊u, stř́ıbrný dolar

0 disketa či CD z ÚT 8 (bez obalu)

-1 dýka, prak, miniaturńı ručńı palná zbraň či granát

-2 pr̊uměrně velká ručńı palná zbraň či granát, dlouhý n̊už

-3 samopal, krátký meč, krátká karabina

-4 široký meč, útočná puška

-5 jedenap̊ulručńı meč, vojenská puška

-6 kuše, těžká ostřelovačská puška

Věci, které se pohybuj́ı či vydávaj́ı nějaké zvuky, dávaj́ı nejméně −1.
Důležité je také oblečeńı. Zat́ımco karmelitánská jeptǐska v plném úboru (+5) bude moci klidně před vizuálńım
prohlédnut́ım schovat i bitevńı sekeru či pancéřovou pěst, povětrná žena z Las Vegas ve svém úboru (−5)
neschová pořádně ani dýku. Je ovšem jasné, že povětrná žena by se mohla daleko pravděpodobněji prohledáńı
docela vyhnout (pokud tedy nebudou stráže úplně hrozně znuděné), protože

”
v takovém oblečku se přece nic

schovat nedá!“ Úplná nahota znamená −7.
Vhodné pouzdro na zbraň ti může pomoci ji schovat, pak se použij́ı opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?}.
Oblečeńı př́ımo určené ke schováváńı věćı ti dá bonus až +4. Prohledává-li tě někdo, háže se Rychlý střet jeho
Prohledáváńı proti tvému Uschováváńı. Rozhodně viz ještě Prohledáváńı {236}.

Vařeńı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Správa domácnosti - 3
Jedná se o schopnost dělat kuchaře — no jasně, kuchaře t́ım mysĺım, na ohř́ıváńı vody a otv́ıráńı krabic ani na
opékáńı krysy na koṕı tato dovednost vážně neńı zapotřeb́ı. Úspěšný hod ti umožńı připravit chutné j́ıdlo. Mnoho
kuchař̊u si bere nepovinný obor {188} — třeba pekařstv́ı, mı́cháńı nápoj̊u, popř́ıpadě vařeńı j́ıdel patř́ıćıch do
kuchyně určitého etnika (č́ınská kuchyně, mart’anská kuchyně).

Vázáńı uzl̊u
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4, Šplháńı - 4 nebo Člen posádky (Námořńık) - 4
Jedná se o schopnost rychle a účinně uvázat širokou škálu všelijakých uzl̊u. Úspěšný hod na tuto dovednost ti
umožńı uvázat pořádně vhodný uzel, někoho svázat apod. — pokud tuto dovednost využiješ ke svázáńı nějaké
osoby, dotyčný muśı vyhrát Rychlý střet svého Úniku z pout proti tvému Vázáńı uzl̊u.

opravy +1 za každou úroveň Vysoké zručnosti {106} a −3 za každou úroveň Nemotornosti {155}.
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Veleńı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o schopnost koordinovat činy skupiny. Na Veleńı si hod’ pokaždé, když se snaž́ı̌s přesvědčit NP, aby
šly s tebou do nějaké nebezpečné situace (HP je ponecháno na v̊uli, budou-li tě následovat či nikoli).
Této dovednosti lze už́ıt i v boji, stráv́ı̌s-li svoje kolo pouze ud́ıleńım rozkaz̊u a povzbuzováńım. V tom př́ıpadě
si hážeš na dovednost a uspěješ-li, všichni na tvé straně, kdo tě slyš́ı, dostanou +1 na všechny hody na Strach
souvisej́ıćı s bojem, na všechny hody na morálku a na všechny hody na sebeovládáńı u nevýhod, jejichž spuštěńı
v boji neńı žádoućı (Berserk, Zbabělost, Krvež́ıznivost, je-li třeba vźıt zajatce apod.). Úspěšný hod poskytne +2.
Bonus trvá až do tvého daľśıho kola, ve kterém můžeš opět j́ıt a pokusit se o hod na Veleńı. Pozor! Skupina může
mı́t pouze jednoho velitele! Pokud se o hod na Veleńı i pouze pokuśı v́ıce lid́ı, bonus automaticky nedostane
nikdo.
Často se stává, že pro vysoké Hodnosti {30} určitého typu je zapotřeb́ı alespoň nějaké úrovně této dovednosti.

opravy Bonusy za Charisma {47}, −3 za Neempatického {154}, −1 až −4 za Plachost {162}, −5, pokud s
tebou NP nikdy nebyly v akci, −5, pokud je pośıláš do nebezpeč́ı, ale sám s nimi nejdeš, +5, pokud je
jejich věrnost k tobě Dobrá, +10, je-li Velmi dobrá. Pokud je Skvělá, hod se automaticky zdař́ı.

Vemlouváńı se
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 nebo Obelháváńı - 5
Jedná se o schopnost přesvědčit jiné osoby, aby udělaly něco, co p̊uvodně nebylo v̊ubec v jejich úmyslu. Takovým
věcem se člověk ve škole nenauč́ı; tuto dovednost si naopak osvojuje postupně, pracuje-li jako obchodńık, právńık
apod. Pokaždé, když je třeba házet na reakce, můžeš mı́sto toho použ́ıt hod na ovlivňováńı proti Vemlouváńı
se (viz Hody na ovlivňováńı {druhá kniha, ?}). Pokud máš Vemlouváńı se na úrovni lepš́ı než 19, dostaneš +2
na reakce pokaždé, když se dostaneš ke slovu.
Pozor! Vemlouváńı se se lǐśı od Obelháváńı {224} — tato dovednost slouž́ı k přesvědčeńı někoho, aby provedl
jednorázové rozhodnut́ı v tv̊uj prospěch, zat́ımco Obelháváńı je určeno k dlouhodoběǰśımu ovlivňováńı. Docháźı
ovšem i k př́ıpad̊um, kde je možno už́ıt obou dovednost́ı.

opravy +2 za Hlas {46}, −3 za Neempatického {154}, −1 za Nechápe emoce {154}, −1 až −4 za Plachost
{162}, −2 za Koktáńı {150}, −5 za Pravdomluvnost {165}. PJ tě může požádat, abys mu mı́sto prostého

”
Použ́ıvám Vemlouváńı se“ řekl, co dotyčnému ř́ıkáš a jak ho manipuluješ. Tv̊uj př́ıstup a kvalita tvého
projevu pak může podle posudku PJ hod ještě ovlivnit.

Veřejné projevy
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Obelháváńı - 5, Herectv́ı - 2 či Politika - 5
Jedná se o obecné nadáńı už́ıt mluveného slova. Úspěšný hod na tuto dovednost ti umožńı (např́ıklad) pronést
kvalitńı politický projev, zabavit skupinu u táboráku, rozpoutat či uklidnit hromadné nepokoje apod.
Tato dovednost neslučuje pouze schopnosti debaty a rétoriky, ale i méně formálńı aktivity, jako třeba vykládáńı
př́ıběh̊u. Rozhodně ne všechny osoby s touto dovednost́ı maj́ı talent ve všech těchto oblastech. Pokud to chceš
reprezentovat, můžeš si vźıt některou tuto oblast jako nepovinný obor {188}.

opravy Bonusy za Charisma {47}, +2 za Hlas {46}, −1 až −4 za Plachost {162}, −2 za Koktáńı {150}, opravy
za kulturńı obeznámenost {24}, opravy za jazyk {25}.

Věštěńı †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Vemlouváńı se - 3 a Okultismus - 3
Jedná se o uměńı vyzpov́ıdat někoho ohledně jeho osobnosti a stylu života a poté tyto informace použ́ıt k

”
erudovanému odhadnut́ı “ jeho budoucnosti; tento odhad mu lze následně předat jako výsledek nadpřirozeného
věštěńı. Patřičné předměty a rekvizity — tabulky hvězd, čajové ĺıstky apod. — mohou iluzi ještě podpořit.
Zvláště pokud znáš i tradičńı okultńı a náboženské v́ıry kultury, ze které dotyčný pocháźı (nebo př́ımo dotyčného)
a provedeš svoje ozdobné rituály v souladu s nimi, může být ćıl naprosto přesvědčen, že se jedná opravdu o
věštěńı.
S povoleńım PJ můžeš občas použ́ıt tuto dovednost mı́sto Vemlouváńı se (sděĺı̌s ćıli takovou budoucnost, aby
byl nasměrován k určitým akćım), Vyslýcháńı či Psychologie (pokládáńım otázek a předst́ıráńım, že odpověd́ı
bude následně využito k věštbě). Toto použit́ı je ovšem možné pouze v př́ıpadě, že ćıl věř́ı, že jsi doopravdový
věštěc a že jsi ochoten dát čas na plné

”
čteńı“ jeho budoucnosti.
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Muśı̌s si vźıt jako obor určitý styl věštěńı. Jako některé jejich př́ıklady můžeme uvést třeba Astrologii, Ptako-
pravectv́ı (věštěńı podle pohyb̊u hejn pták̊u), Źıráńı do krystalu, Výklad sn̊u, Feng Šui, Čteńı dlaně a Tarot.
Tato dovednost neńı paranormálńı a PJ ti neńı povinen poskytnout žádné informace ohledně toho, co se skutečně
v budoucnosti stane. Tato dovednost ale neńı k zahozeńı ani v př́ıpadě, že umı́̌s skutečně věštit — v takovém
př́ıpadě ti umožńı podat svoje výsledky kulturně přijatelným zp̊usobem — tak třeba ř́ıci

”
Bylo to vidět ve

hvězdách“ skýtá rozhodně menš́ı šanci na upáleńı než
”
Seslal jsem kouzlo!“

opravy +1 za Citlivého, +3 za Empatii {45}, bonusy za Charisma, −3, už́ıvá-li se této dovednosti mı́sto
Vemlouváńı se, Vyslýcháńı či Psychologie

Veterinář / ÚT
IQ / Těžká

Implicitńı : Nakládáńı se zv́ıřaty (jakékoli) - 6, Lékař - 5 a Chirurgie - 5
Jedná se o schopnost postarat se o nemocné či zraněné zv́ı̌re. Můžeš si vźıt určitý typ zv́ı̌rete jako nepovinný
obor {188}.

opravy +5, pokud tě zv́ı̌re zná a věř́ı ti, −2 a h̊uř, pokud je zv́ı̌re druhu, na který nejsi zvyklý.

Vnitřńı útok †
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Tato dovednost reprezentuje výcvik v už́ıváńı vestavěného střeleckého útoku — třeba ohnivého dechu, super-
mocných energetických střel apod. Této dovednosti se uč, chceš-li zvýšit svoje šance na zásah výhodou Zp̊usob
utrpeńı {108}, Spoutáńımi {89} a Vnitřńımi útoky {102}, magickými střelami a proudy a v̊ubec zbraněmi a
útoky, které pocházej́ı př́ımo z tebe (oproti těm, které jsou zař́ızeny zbrańı ve tvé ruce).
Muśı̌s si vźıt nějaký z následuj́ıćıch obor̊u:

proud Jakýkoli proudový útok vystřelený z rukou. K použit́ı této dovednosti je pak potřeba aspoň jedna
pohyblivá ruka (nikoli svázaná, ale ne nutně prázdná).

dech Sem přijdou všechny útoky vystřelené z úst, třeba drač́ı oheň. K užit́ı této dovednosti muśı̌s být hlavou
natočen ve směru ćıle a nesmı́̌s mı́t roub́ık.

pohled Zde jsou všechny útoky vystřelené z oč́ı, třeba zkameňuj́ıćı pohled. K použit́ı této dovednosti se muśı̌s
očima d́ıvat na ćıl (ale nemuśı̌s ho nutně vidět) a nesmı́̌s mı́t zavázané oči.

střela Sem patř́ı všechny pevné či pseudopevné energetické střely (třeba kouzlo Ohnivá koule) vypálené z
rukou. K užit́ı této dovednosti muśı̌s mı́t aspoň jednu pohyblivou ruku (nikoli svázanou, ale ne nutně
volnou).

Tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s −2.
Této dovednosti se už́ıvá k správnému zaměřeńı útoku, aby byl pokud možno zasažen kýžený ćıl, nikoli ale k
vlastńımu spuštěńı útoku, proto se omezeńı jako

”
nesmı́̌s mı́t zavázané oči“ vztahuj́ı př́ımo k tvé schopnosti

provádět střelecké útoky. Pokud dokážeš sv̊uj útok spustit i v př́ıpadě, že jsi omezován třeba pouty či páskou
přes oči, pro napadáńı těchto omezovaćıch prostředk̊u neńı zapotřeb́ı žádný hod na dovednost.
Tato dovednost se vztahuje pouze na střelecké útoky. Vestavěné útoky zbĺızka použij́ı nějakou vhodnou zbraňovou
dovednost, vestavěné útoky dotykem použij́ı na vylepšeńı svých šanćı v boji Rvačky {239}.

Voják / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Tato dovednost reprezentuje základńı vojenský výcvik — asi to, co se nováčci nauč́ı ve výcvikovém táboře —
a nějaké zkušenosti z boj̊u. Tuto dovednost budou pravděpodobně znát pouze ti, kdo sloužili v armádě, milici
apod.
PJ může vyžadovat hod na Vojáka pokaždé, když je potřeba testovat tvou kázeň v poli (tj. že v́ı̌s, kdy stř́ılet,
jak se maskovat, jak si vybrat kryt a zapadnout do něj) nebo tvou schopnost v běžném přežit́ı (tj. nechat
si v botách sucho, naj́ıst se, je-li to možné). V deľśıch vojenských akćıch se háže denně. Neúspěch znamená
nepohodĺı, možná selháńı nějakého nepř́ılǐs d̊uležitého kusu vybaveńı; kritický neúspěch oproti tomu znamená
vážnou nehodu, třeba stř́ıleńı do vlastńıch, zlomeńı nohy apod.
Tato dovednost obsahuje základńı znalosti mnoha obor̊u pokrytých jinými dovednostmi. Voják z ÚT 8 se nauč́ı
starat se o svou pušku, a nemuśı k tomu umět Zbroj́ı̌rstv́ı (Ručńı zbraně), nauč́ı se použ́ıvat rádio, a nemuśı k
tomu umět Operátora elektroniky (Spoje), nauč́ı se vykopat okop, aniž by ovládal Inženýra (Boj) a tak dál. V
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př́ıpadě, že by někdo s některou vhodnou dovednost́ı házel na nějakou činnost s bonusem +4 a vyšš́ım, lze mı́sto
dané dovednosti použ́ıt i dovednost Voják. Použit́ı této dovednosti nedostane bonusy, které by dostal někdo,
kdo danou dovednost ovládá pořádně, ale zato dostane všechny postihy plynoućı z okolńı situace.
Hodem na Vojáka se daj́ı ovšem nahrazovat pouze hody na dovednosti, o kterých je možno logicky ř́ıci, že
mohou být část́ı základńıho výcviku. To znamená běžné použit́ı běžného vybaveńı běžnými jednotkami, nikoli
však výzkum ani improvizaci a už v̊ubec ne zacházeńı s novými a/nebo tajnými technologiemi! Hodem na
Vojáka se také nedaj́ı nahradit zbraňové dovednosti; takové si muśı̌s koupit zvlášt’.

př́ıklad Pokud někdo s Operátorem elektroniky (Spoje) může dostat +4 při voláńı na velitelstv́ı obyčejnou
vyśılačkou, může se vyśılačkou na velitelstv́ı dovolat i Voják (bez bonusu). Voják ale nemůže spravit
porouchanou vyśılačku, použ́ıt nepřátelskou vyśılačku ani pośılat kódované zprávy.

Vozka †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Nakládáńı se zv́ıřaty (stejné) - 4 či Ježděńı (stejné) - 2
Jedná se o schopnost ř́ıdit skupinu zv́ı̌rat táhnoućıch v̊uz, kočár apod. a taktéž je zapřáhnout či se o ně postarat,
popř́ıpadě posoudit jejich kvalitu ještě před kouṕı. Pokud jsou zv́ı̌rata zlomyslná či nevycvičená (rozhodne PJ),
muśı̌s před hodem na Vozku úspěšně hodit na Nakládáńı se zv́ı̌raty.
Pokud prostě cestuješ obyčejným zp̊usobem, haž jednou za den. Pokud jedete tryskem (čtyři pětiny plného
Pohybu zv́ı̌rat a v́ıc) nebo pokud provád́ı̌s s vozem složité manévry v krátkém čase (hlavně v boji), háže se
jednou za deset sekund.
Neúspěch zpravidla neznamená nic jiného než ztrátu času či zatáčku s větš́ım poloměrem, než se p̊uvodně
plánovalo. Kritický neúspěch — nebo jakýkoli neúspěch, tryskáte-li — zp̊usob́ı vyklopeńı vozu či kočáru, což
má za následek vysypáńı veškerého obsahu vozu. Pro všechny lidi a zv́ı̌rata to znamená totéž co pád z výšky
pěti metr̊u (viz Padáńı {druhá kniha, ?}) a pro zv́ı̌rata ještě nebezpeč́ı zlámáńı nohou — za každé zv́ı̌re si hod’

2k a každé zv́ı̌re, kterému padlo 12, si zlomı́ nohu. K uklidněńı zv́ı̌rat je zapotřeb́ı Nakládáńı se zv́ı̌raty. Čas
potřebný k znovunaložeńı vozu zálež́ı na typu a množstv́ı nákladu, terénu a na počaśı.
Muśı̌s si jako obor vźıt druh zv́ı̌rete. Zákonitě nejběžněǰśı je Vozka (Koně) — tento obor pokrývá kromě końı i
muly. Obory Vozky se ze sebe odvozuj́ı s −3.

opravy −2, je-li zv́ı̌rat pět a v́ıc, −2 za zv́ı̌rata, na která nejsi zvyklý, až −5 za špatný terén.

Vrhaćı zbraň †
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4 a jiné
Jedná se o schopnost vrhat určitým typem vrhaćı zbraně. Muśı̌s si vźıt tento typ jako obor:

sekera / palcát Sem patř́ı sekery a palcáty vyvážené a určené pro vrháńı do nepřátel. Neslouž́ı k metáńı
nevyvážených bitevńıch seker a kladiv už́ıvaných co ručńı zbraně!

šipka Zde jsou všechny malé šipky s ostrým hrotem. Implicitńı hodnota Her (Šipek) je rovna tomuto oboru
bez jakéhokoli postihu. Implicitńı : Vrháńı - 2

harpuna Sem přijdou oštěpy na provaze. Implicitńı : Vrhaćı zbraň (Oštěp) - 2

n̊už Všechny druhy nož̊u.

hvězdice Sem patř́ı všechny druhy čepeĺı bez j́ılce vhodných k vrháńı, třeba shurikeny. Implicitńı : Vrháńı - 2

oštěp Všechny druhy oštěp̊u. Implicitńı : Vrhač oštěp̊u - 4 či Vrhaćı zbraň (Harpuna) - 2.

h̊ulka Obecně jakýkoli vyvážený a dobře tvarovaný kus dřeva určený k vrháńı, třeba bumerang. Žádná z těchto
vrhaćıch h̊ulek se nevraćı k útočńıkovi.

Vrhač oštěp̊u
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 5 či Vrhaćı zbraň (Oštěp) - 4
Jedná se o schopnost už́ıvat vrhače oštěp̊u, totiž dlouhé ploché tyčky opatřené zářezem a jakousi mističkou k
umı́stěńı oštěpu. Oštěp se založ́ı do vrhače, tento se uchoṕı na konci, na kterém neńı mistička a hod́ı se; pokud
se správně použije, zvýš́ı śılu, se kterou bude možno tento oštěp hodit. Umı́stěńı daľśıho oštěpu do vrhače po
hodu zabere jedno kolo; k tomu ale muśı̌s mı́t v jedné ruce vrhač a v druhé oštěp a oboj́ı muśı být připraveno.

oprava −5 ve st́ısněném prostoru, tzn. méně než dva metry prázdna nad hlavou.
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Vrhač tekutiny / ÚT †
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Jedná se o schopnost použ́ıt zbraň, která vrhá proti nepř́ıteli proud kapaliny či plynu. Proti této dovednosti si
haž pokaždé, snaž́ı̌s-li se výstřelem zasáhnout nějaký ćıl.
Pokud tvoje zbraň selže, dokáže ji spravit úspěšný hod s IQ.
Muśı̌s si vźıt druh zbraně jako obor:

plamenomet Sem patř́ı zbraně, které vrhaj́ı proud hoř́ıćı tekutiny. (Sem nepatř́ı plazmové zbraně žádného
druhu — pro ty viz Paprskové zbraně)

rozprašovač Zbraně, které rozprašuj́ı v určitém plošném úhlu nějakou nebezpečnou kapalinu či plyn (ner-
vový plyn, slzný plyn apod.). Sem se řad́ı i běžné obranné spreje a rozprašovače (ty lze v př́ıpadě nouze
koneckonc̊u naplnit č́ımkoli).

stř́ıkaćı zbraň Zbraně, které stř́ılej́ı proud kapaliny za ńızkého tlaku. Kapalina je vyhnána př́ımo pohybem
spouště a jakmile je tento ukončen, přestane vytékat. V zásadě se jedná o zbraně na principu pistolek na
vodu, se kterými si hraj́ı děti.

vodńı dělo Zbraně, které stř́ıĺı natlakovaný kontinuálńı proud kapaliny, zpravidla, ačkoli ne vždy, vody, s
úmyslem nikoli poškodit nepř́ıtele př́ımo, ale pouze jej odhodit.

Tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s −4. Konkrétńı zbraně, které je možno v oboru nalézt, se značně lǐśı s ÚT;
třeba Vrhač tekutiny (Plamenomet) může na ÚT 4 pokrývat užit́ı rour naplněných řeckým ohněm a na ÚT 6
užit́ı plamenomet̊u na benźın se zásobńıkem na zádech.

opravy Všechny možné opravy za bojovou střelbu, −2 za těžké zbraně, jsi-li zvyklý na stejnou zbraň, akorát
že v přenosném provedeńı (třeba plamenomet na tanku, jsi-li zvyklý na plamenomet se zásobńıkem na
zádech) a −2 za zbraň známého typu, na kterou nejsi zvyklý, −4 a v́ıc za zbraň ve špatném stavu.

Vrháńı
OB / Pr̊uměrná

Implicitńı : OB - 3 či Bombardováńı - 4
Jedná se o schopnost vrhat všechny malé, poměrně hladké předměty, které se ti vejdou do dlaně; mohou to být
tedy třeba baseballové mı́če, kameńı a ručńı granáty. Bumerangy, vrhaćı oštěpy, nože atd. vyžaduj́ı svoje vlastńı
dovednosti; viz Vrhaćı zbraň o stránku výše.
Na zásah takovými předměty si haž na tuto dovednost. Ovládáš-li ji na OB+1, dostaneš pro účely určeńı hozené
vzdálenosti +1 k SL, znáš-li ji na OB+2 a lépe, dostaneš k SL +2.
Pokud tuto dovednost nemáš, hážeš si na zásah určitého ćıle svrchu řečenými předměty normálně proti implic-
itńı úrovni, ovšem běž́ı-li pouze o vržeńı předmětu do širš́ıho prostoru, hážeš proti plné OB.

Výbušniny / ÚT †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 a jiné
Jedná se o dovednost práce s výbušninami a hořlavinami.
Muśı̌s si vźıt obor:

demolice Schopnost připravit a nastavit výbušniny tak, aby se s jejich pomoćı daly vyhazovat věci do vzduchu.
Na tuto dovednost si haž pokaždé, když použ́ıváš výbušniny pro tento účel. Neúspěch znač́ı nějakou chybu;
jej́ı dopad zálež́ı na tom, o kolik se ti hod nezdařil, takže hodně nepovedený pokus může znamenat smrt
či škaredé zraněńı tvé či někoho jiného. Čas, který je k nastaveńı nálož́ı potřeba, je dost proměnlivý —
odpálit připravenou nálož může zabrat pár sekund, ale připravit k demolici velký most či mrakodrap
může znamenat mnoho hodin práce. Této dovednosti se použije mı́sto Past́ı, chceš-li použ́ıt výbušnou
past. Pokud nastavuješ past na kontakt (třeba pozemńı minu), máš oproti umı́stěńı časované nálože −2.
Implicitńı : Inženýr (Boj nebo Doly) - 3.

ničeńı výbušné munice (NVM) Schopnost zneškodnit a zbavit se bomb a jiných výbušnin. Při ničeńı výbušné
pasti se háže Rychlý střet tvých Výbušnin (NVM) proti Výbušninám (Demolici) tv̊urce pasti. Neúspěch
(a dokonce ani kritický neúspěch) nemuśı nutně znamenat výbuch — PJ může být mnohem tvořivěǰśı! Ze
zař́ızeńı se mohou zač́ıt ozývat zvuky, odpadávat součástky nebo cokoli jiného... za správných okolnost́ı
je možné všechno. Nejlepš́ı je, aby PJ hodil kostkami a pak všem zúčastněným pouze popsal následky.
Pokud se někomu fakt nezdař́ı pokus o NVM a někdo to přežije, je to dobrý d̊uvod k hodu na strach ⌣̈.
Předpoklad : OB na 12 a v́ıc
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ohňostroje Schopnost výroby pyrotechnických zař́ızeńı — ohňostroj̊u, kouřových a třaskavých granát̊u. Většinu
těchto věćı může použ́ıvat kdokoli. Implicitńı : Chemie - 3.

ničeńı nukleárńı munice (NNM) Něco jako NVM, ale pro jaderné střelivo. Zničeńı obyčejné sériově vy-
robené jaderné zbraně může být mnohem jednodušš́ı než zničeńı jaderné zbraně podomácku vyrobené
teroristy. Při manipulaci s jadernými zbraněmi docháźı k výbuchu pouze zř́ıdkakdy. Padne-li kritický
neúspěch, haž znova, a teprve pokud znova padne kritický neúspěch, zbraň vybuchne celá (šance na
to je zpravidla pouze něco kolem třetiny promile). Jakýkoli menš́ı neúspěch přinejhorš́ım odpáĺı vysoce
výbušnou spoušt’ a zamoř́ı okolńı prostřed́ı radioaktivńım materiálem — ale bĺızko př́ıtomné to stejně asi
př́ılǐs nepotěš́ı. . .

podvodńı demolice (PD) Schopnost připravit a nastavit výbušniny pod vodou. Funguje to docela jako obor
Demolice. K použit́ı této dovednosti jsou často potřeba i dovednosti Plaváńı a asi i Dýchaćı př́ıstroj,
protože jinak se asi stěž́ı dostaneš někam, kde této dovednosti p̊ujde použ́ıt.

Tyto obory se ze sebe odvozuj́ı s −4, až na Demolici a PD, které se ze sebe odvozuj́ı s −2 a NVM a NNM, pro
které plat́ı totéž.

opravy Za vybaveńı {druhá kniha, ?}, −1 až −5, jsi-li vyrušován (nepřátelskou palbou, mračny agresivńıch
mravenc̊u ⌣̈, pohybem platformy (houpaj́ıćı se lod’kou či kodrcaj́ıćım autobusem)). Často se použij́ı i
opravy pod Stráveným časem {druhá kniha, ?}.

Vymýváńı mozku / ÚT
IQ / Těžká

Zvláštńı implicitńı úrovně
Předpoklad : Psychologie

Jedná se o
”
černé odvětv́ı“ technologíı na změnu osobnosti a ovládáńı mysli. Vyučuje se pouze u zpravodajských

a bezpečnostńıch služeb a u vojska — a i tam pouze nemnohé s dostatečně velkou a vhodnou Hodnost́ı či
Bezpečnostńı d́ırou, a i pak je mimo policejńı státy či válku dost vzácná.
Vymýváńı mozku shrnuje mnoho technik — některé celkem teoreticky podložené, některé jen o málo lepš́ı než
středověké čarodějnicv́ı. V závislosti na nastaveńı se může jednat o použit́ı drog, elektrických šok̊u nebo hypnózy,
odepřeńı spánku či smyslových vjemů, společenský tlak či chirurgie, a velmi pravděpodobně rovnou několik z
těchto.
Nezávisle na použitých technikách se Vymýváńı mozku bere jako Střet (nikoli rychlý) mezi dovednost́ı Vymýváńı
mozku útočńıka a Vůĺı oběti. Háže se jednou denně. Je asi jasné, že útočńık má nesmı́rnou výhodu, protože
nezdař́ı-li se mu pokus dnes, může se povést źıtra, a zlomeńı oběti je jen otázkou času.
Vlastńı výsledek úspěchu ale zálež́ı na tom, jak účinné techniky byly k vymýváńı mozku použity (zálež́ı na PJ).
Zp̊usobeno může být š́ılenstv́ı, změna osobnosti či sugesce, které spust́ı některé budoućı události. V pojmech
hry to znamená, že obět’ může źıskat prakticky jakoukoli mentálńı nevýhodu či výstřednost.
V nastaveńıch, kde existuj́ı mozková rozhrańı, může být možné

”
nahackovat“ se oběti do mozku za pomoci

poč́ıtače. Jeden pokus tady ale zabere jen zlomek sekundy! Hackováńı mozku se dá brát jako daľśı dovednost,
ale jej́ım předpokladem je mı́sto Psychologie Hackováńı poč́ıtač̊u.
Tato dovednost zpravidla nemá žádnou implicitńı úroveň; to ale nebráńı obzvláště zvráceným PJ př́ımo určit
detaily vymýváńı a na jejich základě stanovit i vhodné implicitńı úrovně třeba na některé z následuj́ıćıch
: Hypnóza − 6, Vyslýcháńı − 6, Lékárnictv́ı − 6, Psychologie − 6, Chirurgie − 6 či Operátor elektroniky
(Lékařská zař́ızeńı) − 6, jak se bude zdát vhodné a logické.

Vyslýcháńı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5, Zastrašováńı - 3 a Psychologie - 4
Jedná se o schopnost vyslýchat vězně. Vyučuje se zpravidla pouze v podsvět́ı, u zpravodajských, policejńıch a
vězeňských služeb a u vojska.
Za každou otázku položenou vězni si hod’ Rychlý střet svého Vyslýcháńı proti Vůli vězně. Vyslýcháńı jedné
otázky zabere pět minut. Pokud vyhraješ, dostaneš pravdivou odpověd’, pokud remizuješ či prohraješ, ale ne o
moc, z̊ustane vyslýchaný bud’ zticha, nebo zkuśı zalhat, ale rozpoznáš to. Pokud prohraješ o pět a v́ıc, bude ti
sdělena dobrá, uvěřitelná lež. Při vyslýcháńı může PJ př́ımo hrát vězně (nebo vyslychatele, pokud jsi vězněm
momentálně ty ⌣̈).

opravy −5, je-li vězňova věrnost v̊uči jeho v̊udci či věci Velmi dobrá či Skvělá, −3 za Neempatického {154},
+2 za zdlouhavé vyslýcháńı (přes dvě hodiny), +3, pokud použ́ıváš vážně zněj́ıćı hrozby, +6, pokud užiješ
mučeńı*. Posledńı dva řečené bonusy se zvýš́ı ještě o jedna, jsi-li Bezcitný {136}
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Kapitola 4. Dovednosti 4.10. Seznam dovednost́ı

*
”
Mučeńı“ nemuśı znamenat př́ımo nějaké skřipce, palečnice či něco jiného — zpravidla bude stačit vystavit
vězně předmětu jeho fobie, popř́ıpadě směřovat hrozby na jeho milované. Pozor! Pokud budeš vězně mučit,
může se ti to v budoucnu velmi ošklivě vrátit.

Vyučováńı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o schopnost instruovat a poučit ostatńı. Pokud máš tuto dovednost aspoň na 12, můžeš z hlediska hry
fungovat jako učitel. Vı́ce o vyučováńı a učeńı je popsáno u Studia {339}.

opravy −3 za Bezcitnost {136}, −1 až −4 za Plachost {162}. K tomu připočti jak učitel̊uv, tak studen̊uv postih
za jazyk {25} podle toho, v jakém jazyce se vyučováńı vede.

Výzkum / ÚT
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 či Spisováńı - 3
Předpoklad : gramotnost v aspoň jednom jazyce a na ÚT 8 a vyšš́ı i Ovládáńı poč́ıtač̊u

Jedná se o schopnost provádět výzkum v knihovnách a poč́ıtačových souborech. Haž si proti této dovednosti,
potřebuješ-li nalézt v určitém mı́stě nějaká užitečná data. Úspěšný hod znamená, že jsi něco zaj́ımavého našel. . .
pokud tam ovšem něco zaj́ımavého v̊ubec je.
Pokud provád́ı̌s výzkum v materiálu, který souviśı s nějakou teoretickou dovednost́ı, třeba s Forenzńımi vědami,
Literaturou či Fyzikou, můžeš mı́sto toho házet na tuto dovednost −2, pokud by to bylo v́ıc než úroveň tvého
Výzkumu. Nejedná se o obecnou implicitńı úroveň, protože funguje pouze v určitých př́ıpadech.

opravy Za jazyk {25}, pokud provád́ı̌s výzkum v materiálech v ciźım jazyce.

Zahradnictv́ı
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4 či Farmář - 3
Jedná se o schopnost starat se v malém měř́ıtku o nějaké rostliny (pro pěstitelstv́ı ve velkém měř́ıtku se hod́ı
Farmář {206}). Úspěšný hod na dovednost ti umožńı vypěstovat j́ıdlo, léčivé bylinky, atraktivńı stromy a kytky
apod.

opravy −2 až −4 za metodu, na kterou nejsi zvyklý (hydroponie, jsi-li zvyklý pěstovat věci na dvorku), za
předmět pěstováńı, na který nejsi zvyklý (rostliny, stromy a zelenina proti sobě) a za geografickou oblast.
Tyto tři postihy se sč́ıtaj́ı!

Zájmová dovednost
IQ / Lehká nebo OB / Lehká

Implicitńı : IQ - 4 nebo OB - 4, záviśı na základovém atributu
Mnoho r̊uzných věćı, které se lze naučit, má jen málo co do činěńı s dobrodružstv́ım či vyděláńım si na živobyt́ı
— ale lidé je beztak studuj́ı. Každá taková věc je reprezentována jako oddělená Zájmová dovednost. Ty z těchto
dovednost́ı, které vyžaduj́ı sṕı̌se jemnou motoriku či fyzické nasazeńı (žonglováńı, vyš́ıváńı, origami) jsou OB
/ Lehké dovednosti s implicitńı úrovńı OB − 4, zat́ımco ty z dovednost́ı, které se zakládaj́ı sṕı̌s na nějakých
znalostech (komiksové knihy, rocková hudba, sci-fi, tropické ryby) jsou IQ / Lehké a jejich implicitńı úroveň
jest IQ − 4.
Pár bod̊u v nějaké ze Zájmových dovednost́ı může udělat z hrańı postavy mnohem větš́ı zábavu — a možná se
v nějaké situaci může i vyplatit. Na źıskáńı a vylepšováńı zájmových dovednost́ı neńı třeba učitele.
Závěrem jedno varováńı : Neńı možné naučit se dovednosti definované jinde v této kapitole jako Zájmové!!

Zápaseńı
OB / Pr̊uměrná

Žádná implicitńı úroveň
Tato dovednost reprezentuje výcvik v uchopeńı a přǐspendleńı protivńıka. Pokud potřebuješ protivńıka uchopit
nebo odolat sražeńı na zem, můžeš použ́ıt vyšš́ı z tvé OB a Zápaseńı. Pokud ovládáš Zápaseńı na úrovni OB+1,
můžeš si na všechny pokusy o provedeńı (nebo odoláńı) škrceńı, sražeńı na zem či přǐspendleńı a vytrhnut́ı se
ze sevřeńı nepř́ıtele přidat +1 k SL. Pokud ovládáš dovednost na úrovni OB+2 a vyšš́ı, můžeš si přidat k SL
+2.
Pokud se bráńı̌s holýma rukama, dovoĺı ti Zápaseńı jeden kryt za kolo. Ke krytu se použ́ıvaj́ı obě ruce. Tv̊uj
Kryt zbrańı je v takové př́ıpadě Zápaseńı

2 +3. Pro kompletńı pravidla kryt́ı holýma rukama viz Kryt́ı beze zbraně
{druhá kniha, ?}.
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Zastrašováńı
Vůle / Pr̊uměrná

Implicitńı : V̊ule - 5 či Obelháváńı - 3
Jedná se o schopnost přesvědčit jiné osoby, že můžeš a chceš (a možná to dokonce uděláš s radost́ı) jim udělat
něco opravdu ohavného.
Mı́sto jakéhokoli hodu na reakce můžeš použ́ıt hod na Zastrašováńı, viz hody na ovlivněńı {druhá kniha, ?}.
Pozor! Nemůžeš takto zastrašovat někoho s výhodou Nedá se překvapit {58}.
Výsledky úspěšného Zastrašováńı zálež́ı na jeho ćıli. Počestný občan bude nakonec asi spolupracovat, bud’ se
zřejmou, nebo se skrývanou mrzutost́ı. Nějaćı zbaběĺı podlézavci ti mohou ĺıbat boty (a možná se nakonec stát
doopravdy věrnými), zat́ımco doopravdy tvrdý chlapák může reagovat dobře i bez toho, aby byl vystrašen —
vid́ı, že jsi správnej drsňák. PJ se rozhodne a pak zastrašovaného zahraje. Pokud ti padl kritický úspěch (nebo
oběti padl na jej́ı Vůli kritický neúspěch), muśı si zastrašovaný ke všem ostatńım následk̊um připsat i hod na
strach.

zastrašováńı skupiny Můžeš se pokusit zastrašit až 25 lid́ı, přičemž dostaneš −1 za každých i načatých pět.
Pokud zastrašuje v́ıce osob naráz, mohou zastrašit úměrně větš́ı skupinu : tři bandité se mohou pokusit
zastrašit až 75 osob. Takové hromadné strašeńı se vyř́ıd́ı stejně jedńım Rychlým střetem, totiž nejvyšš́ıho ze
Zastrašováńı ve skupině útočńık̊u proti nejvyšš́ı z Vůĺı ve skupině ćıl̊u. Útočńıci dostanou ke své dovednosti
− počet zastrašovaných

5·počet zastrašuj́ıćıch (zahod’ desetinné části, a zahodil-li jsi nějaké, přičti k tomu ještě −1).

podpořené zastrašováńı Před vlastńım pokusem o Zastrašováńı můžeš zkusit Rychlý střet tvého Vemlouváńı
se proti IQ ćıle. Pokud uspěješ, dostaneš na daľśı pokus o Zastrašováńı +3. Bonus je kumulativńı. Budeš-li
se ale snažit o zastrašováńı nějakého mistra bojových uměńı, bude ti to i přes to trvat poměrně dlouho.
Pokud tento střet prohraješ nebo v něm zremizuješ, tv̊uj následuj́ıćı pokus o Zastrašováńı automaticky
selže a dotyčný na tebe okamžitě zareaguje nikoli pouze Špatně, ale rovnou Hrozně.

opravy +1 až +4 za viditelné znaky śıly, krvež́ıznivosti či nadpřirozených schopnost́ı (rozhodne PJ). Předchoźı
bonus se zvýš́ı ještě o 1, jsi-li Bezcitný {136}. Vzhled {22} hraje také roli : Odporný dá +2, Př́ı̌serný +3 a
Zastrašuj́ıćı +4. Dále přičti sv̊uj ObrModif a odečti ObrModif ćıle. Připočti také svou reputaci násobenou
−1, dále −1 za Nechápe emoce {154} a −1 až −4 za Plachost {162}. Odečti úroveň Hrdiny {46} ćıle. PJ
může dát +1 nebo −1 podle toho, jakým zp̊usobem zastrašuješ. Pokud někoho zastraš́ı̌s a pak ho chceš
žádat o pomoc, dostaneš vždy nejméně −3.

Zbraň pro boj zbĺızka
OB / Všelijaká

Zvláštńı implicitńı úroveň
Nejedná se pouze o jednu dovednost, ale o celou skupinu dovednost́ı — o jednu za každou tř́ıdu spolu souvisej́ıćıch
zbrańı pro boj zbĺızka. Dovednosti zbraně pro boj zbĺızka jsou založeny na OB a maj́ı implicitńı úroveň OB − 4
pro Lehké, OB − 5 pro Pr̊uměrné a OB − 6 pro Těžké. Pro specifické implicitńı úrovně viz popisy konkrétńıch
schopnost́ı.
Na dovednost zbraně pro boj zbĺızka se háže, pokud chceš zasáhnout protivńıka. Této dovednosti lze už́ıt i ke
kryt́ı zbraněmi — tv̊uj Kryt zbrańı bude roven odpov́ıdaj́ıćı dovednost

2 + 3, zaokrouhleno dol̊u.
Zbraně pro boj zbĺızka se řad́ı do několika širokých kategoríı podle své vyváženosti a použit́ı. Pokud se nějaké
pravidlo zmiňuje o některé z těchto kategoríı, plat́ı zároveň i na všechny dovednosti uvnitř.

”
Šermı́̌rské zbraně“

tedy znamenaj́ı
”
všechny zbraně, které vyžaduj́ı dovednost Levoručńı dýka, Raṕır či Malý meč“.

šermı́̌rské zbraně Jedná se o lehké jednoručńı zbraně, zpravidla podobné meči; dá se na nich tedy rozlǐsit j́ılec
se záštitou a hlavićı a čepel. Šermı́̌rské zbraně poskytuj́ı vylepšený bonus k útěku při kryt́ı — viz Útěk
{druhá kniha, ?}. Nav́ıc se postihy za dvě kryt́ı stejnou rukou seškrtávaj́ı na polovinu (viz Kryt́ı zbrańı
{druhá kniha, ?}).
Šermı́̌rské zbraně jsou lehké a nejsou koncipovány na kryt́ı př́ılǐs těžkých zbrańı; je proto možné, že se
při kryt́ı obzvlášt’ hmotných zbrańı prostě zlomı́. Řemdihy se s nimi nedaj́ı krýt v̊ubec! Tento typ zbrańı
je výhodný pouze pro celkem pohyblivé jedince. Všechny útoky a kryty dostanou opravu rovnu tvému
naložeńı násobenému mı́nus jednou (třeba Velké naložeńı dá −3 na zásah i na kryt́ı).
Zbraně v této kategorii se ze sebe odvozuj́ı s −3 a odvozuj́ı se i z mečových dovednost́ı tak, jak je psáno
ńıže:

Levoručńı dýka (OB / Pr̊uměrná) Sem patř́ı zbraně, které by se normálně použ́ıvaly dovednost́ı Nůž
nebo Jitte/Sai, ale jsou drženy ve

”
špatné“ ruce. S touto dovednost́ı můžeš ignorovat postihy za

už́ıváńı špatné ruky při obraně (útoky maj́ı pořád −4) i −1 za kryt́ı nožem. Pokud chceš n̊už jako
primárńı zbraň, použij dovednost Nůž. Implicitńı : Jitte/Sai - 4 či N̊už - 4.
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Raṕır (OB / Pr̊uměrná) Jakýkoli dlouhý (aspoň metr) lehký meč určený k bodáńı. Implicitńı : Široký
meč - 4.

Šavle (OB / Pr̊uměrná) Sem přijdou lehké zbraně vhodné k sekáńı i bodáńı. Jezdecké šavle alias palaše
jsou ovšem dost těžké, takže použ́ıvaj́ı mı́sto této dovednosti Široký meč. Implicitńı : Široký meč - 4
či Malý meč - 4.

Malý meč (OB / Pr̊uměrná) Dovednost boje s krátkým (kratš́ım než 1 metr) lehkým mečem určeným
k bodáńı nebo s jednoručńı krátkou hoĺı (podobnou, jaké se použ́ıvaj́ı v bojových uměńıch arnis,
escrima a kali). Implicitńı : Krátký meč - 4.

Řemdihy Řemdih je jakákoli ohebná nevyvážená zbraň, jej́ıž hmotnost je soustředěna v hlavici. Skládá se
zpravidla z topora, hlavice a řetězu, který je propojuje. Takovou zbrańı se nedá krýt, pokud jsi s ńı
už útočil. Řemdihy maj́ı d́ıky řetězu ve zvyku omotávat se kolem št́ıtu či zbraně napadeného; proto maj́ı
pokusy o jejich kryt́ı št́ıtem −2 a pokusy o jejich kryt́ı zbrańı −4. Šermı́̌rskými zbraněmi a noži se řemdihy
v̊ubec krýt nedaj́ı! Neozbrojený bojovńık se může sice řemdih pokusit krýt, ale ke všem ostatńım postih̊um
za neozbrojené kryt́ı dostane ještě −4.
Dovednosti v této skupině se ze sebe odvozuj́ı s −3.

Řemdih (OB / Těžká) Jednoručńı řemdihy, třeba nunchaku či tzv. morning star (
”
ranńı hvězda“)

Implicitńı : Sekera/Palcát - 4.

Obouručńı řemdih (OB / Těžká) Obouručńı řemdihy. Implicitńı : Kusari - 4 nebo Obouručńı sek-
era/palcát - 4.

Úderové zbraně Úderová zbraň je jakákoli pevná nevyvážená zbraň s hmotnost́ı soustředěnou do hlavice. S
takovými zbraněmi nelze krýt, byl-li s nimi konán tohotéž kola útok. Dovednosti v této kategorii se ze
sebe odvozuj́ı s −3.

Sekera/Palcát (OB / Pr̊uměrná) Sem přijdou všechny krátké či středně dlouhé jednoručńı úderové
zbraně, třeba sekery, kyje, krumpáče, palcáty. Implicitńı : Řemdih - 4.

Obouručńı sekera/palcát (OB / Pr̊uměrná) Dlouhé obouručńı úderové zbraně, třeba baseballové
pálky, bitevńı sekyry a palice či válečná kladiva. Dřevcová zbraň úderová - 4 či Obouručńı řemdih -
4.

Dřevcové zbraně Dřevcové zbraně jsou dlouhé (zpravidla dřevěné) tyče, možná s nějakou hlavićı. Tyto zbraně
se skládaj́ı z ratǐstě (té dlouhé dřevěné součásti) a někdy i z hrotu či hlavice (toho kovového na konci).
Všechny dřevcové zbraně vyžaduj́ı k použit́ı dvě ruce.

Dřevcová zbraň úderová (OB / Pr̊uměrná) Všechny dlouhé (aspoň dvoumetrové) nevyvážené dřevcové
zbraně s těžkou úderovou hlavićı na konci. Sem patř́ı tedy r̊uzné kúsy, halapartny, obouručńı sekery a
nesčetné daľśı zbraně. Tyto zbraně se po útoku (ale nikoli po kryt́ı) stanou nepřipravenými. Implicitńı
Koṕı - 4, H̊ul - 4 či Obouručńı sekera/palcát - 4.

Koṕı (OB / Pr̊uměrná) Sem patř́ı všechny dlouhé vyvážené dřevcové zbraně s hrotem určeným k
bodáńı. Sem tedy přijdou třeba koṕı, oštěpy, trojzubce a bodáky na puškách. Implicitńı : Dřevcová
zbraň úderová - 4 či H̊ul - 2

Hůl (OB / Pr̊uměrná) Zde jsou všechny dlouhé vyvážené dřevcové zbraně bez hlavice. Tato dovednost
mimo jiné využ́ıvá délky hole ke kryt́ı, což ti dá +2 ke Krytu zbrańı, pokud bojuješ zrovna hoĺı.
Implicitńı : Dřevcová zbraň úderová - 4 či Koṕı - 2.

Meče Meč je pevná zbraň opatřená čepeĺı s hrotem na bodáńı a ostř́ım vhodným k sekáńı. Všechny tyto meče
jsou vyvážené a dá se s nimi útočit i krýt bez toho, aby se odpřipravily. Meč se skládá z j́ılce (ke kterému
patř́ı i záštita a hlavice) a čepele.

Široký meč (OB / Pr̊uměrná) Sem patř́ı všechny vyvážené jednoručńı zbraně opatřené čepeĺı v délce
60 až 120 cm — široké meče, jezdecké šavle (palaše) a daľśı. Tato dovednost také pokrývá užit́ı tyče
či kyje stejné délky a jednoručńı užit́ı jedenap̊ulručńıho meče a dlouhého meče. Implicitńı : Silový
meč - 4, Raṕır - 4, Šavle - 4, Krátký meč - 2 či Obouručńı meč - 4

Silový meč (OB / Pr̊uměrná) Meče s energetickou
”
čepeĺı“. V zásadě jde o sci-fi zbraň vystřeluj́ıćı z

j́ılce energetické paprsky na krátkou vzdálenost. Implicitńı : jakákoli dovednost Meče - 3.

Jitte/Sai (OB / Pr̊uměrná) Jakákoli jednoručńı zbraň podobná meči určená k zachytáváńı pevných
zbrańı. Zbraně Jitte/Sai jsou sestaveny k odzbrojováńı nepř́ıtele a dávaj́ı tedy +2 na tvou stranu v
Rychlém střetu, odzbrojuješ-li protivńıka (viz Vyrážeńı zbraně {druhá kniha, ?}). Pokud se nav́ıc
pokouš́ı̌s odzbrojit nepř́ıtele hned bezprostředně poté, co jsi kryl jeho ránu, nepotřebuješ před t́ım
zasáhnout jeho zbraň. Prostě prohlaš, že jdeš nepř́ıteli odejmout zbraň a postupte si rovnou k
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Rychlému střetu. To se pořád poč́ıtá jako útok. Implicitńı : Silový meč - 4, Levoručńı dýka - 4
či Krátký meč - 3.

Nůž (OB / Lehká) Jakákoli pevná zbraň složená z j́ılce a čepele kratš́ı než 30 cm. Patř́ı sem tedy
všelijaké nože od kapesńıho až po Bowie̊uv n̊už. Nůž má krátkou čepel a špatně se s ńım kryje; na
kryt́ı j́ım máš tedy −1. Implicitńı : Silový meč - 3, Levoručńı dýka - 3 či Krátký meč - 3.

Krátký meč (OB / Pr̊uměrná) Jakákoli vyvážená jednoručńı zbraň dlouhá 30 až 60 cm — kromě
krátkého meče sem patř́ı i jakýkoli kyj srovnatelné velikosti (třeba policejńı obušek). Implicitńı :
Široký meč - 2, Silový meč - 4, Jitte/Sai - 3, N̊už - 4, Šavle - 4, Malý meč - 4 či Tonfa - 3.

Obouručńı meč (OB / Pr̊uměrná) Jakákoli vyvážená pevná zbraň složená z čepele a j́ılce deľśı než
120 cm. Tato dovednost pokrývá i užit́ı hoĺı na zp̊usob meče a obouručńı použit́ı jedenap̊ulručńıho a
dlouhého meče. Implicitńı : Široký meč - 4 či Silový meč - 4.

Biče Biče jsou ohebné zbraně zhotovené z řetězu, k̊uže, drátu či něčeho podobného. Bič může být dlouhý až
sedm metr̊u — ale uvědom si, že bičem dlouhým dva metry a v́ıc se nedá napadnout ćıl stoj́ıćı na sousedńım
či stejném poli a připravuje se dost pomalu. Bič má tendence se omotat kolem svého ćıle, což z něj dělá
skvělou zbraň pro odzbrojováńı a zamotáváńı nepř́ıtele; jeho ohebnost ho ale čińı dost neužitečným při
kryt́ı. Podrobnosti jsou u Zvláštńıch zbrańı pro boj zbĺızka {druhá kniha, ?}.
Dovednosti v této kategorii se ze sebe odvozuj́ı s −3.

Silový bič (OB / Pr̊uměrná) Sem přijdou biče tvořené pouhou energíı. Zpravidla se jedná o r̊uzná
sci-fi zař́ızeńı, která vystřeluj́ı energii z bičǐstě (to je to, zač se zbraň drž́ı), ale jsou možné i magické
či psionicko-technické verze. Většina silových bič̊u neńı vhodná k zamotáńı nepř́ıtele či odńımáńı jeho
zbraně.

Kusari (OB / Těžká) Těžký řetěz nesený ve dvou rukách. Implicitńı : Obouručńı řemdih - 4

Jednovláknový bič (OB / Těžká) Bič vyrobený z drátu o tloušt’ce jedné molekuly a poté připojeného
k bičǐsti.

Bič (OB / Těžká) Prostě obyčejný bič.

Jiné Některým zbrańım se moc do zařazováńı nechce. Př́ıkladem budiž třeba

Tonfa (OB / Pr̊uměrná) Tonfa je obušek opatřený na jedné straně kolmou rukojet́ı. Lze jej uchopit
za nějaký konec a už́ıt co standardńı obušek, nebo jej lze uchopit za kolmou rukojet’. To umožńı
chránit si s ńı předlokt́ı, provádět údery za bod+1 drtivých škod a krýt se proti útok̊um ve rvačce
na Tonfa

2 + 3, zaokrouhleno dol̊u. Hod’ si proti dovednosti, potřebuješ-li změnit úchop tonfy; pokud
neuspěješ, trvá to celé kolo, jinak můžeš tonfu uchopit jinak jako volnou akci. Kritický neúspěch
znamená, že svou zbraň omylem zahod́ı̌s! Implicitńı : Krátký meč - 3.

Zbroj́ı̌rstv́ı / ÚT †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 a Inženýr (stejný) - 4
Jedná se o schopnost stavět, upravovat a spravovat určitou tř́ıdu zbrańı a zbroj́ı (nejedná se však o dovednost
určenou k navrhováńı; k tomu je dobrý Inženýr {210}). Úspěšný hod ti umožńı nalézt na zař́ızeńı ne zjevný
problém, druhý takový pak zař́ızeńı sprav́ı. Čas, který na to bude potřeba, zálež́ı na PJ.
Muśı̌s si vźıt nějaký z následuj́ıćıch obor̊u:

bojové obleky Všechny typy bojové zbroje s pohonem. Jsou-li na zbroj́ıch instalovány zbraně, pak se tento
obor dokáže postarat i o ně.

zbroj těla Jakýkoli druh neinteraktivńı osobńı zbroje (ne št́ıty). Implicitńı hodnotou může být na ÚT 1 také
Kovář (Bronz) − 3, na ÚT 2 až 4 Kovář (Železo) − 3 a Strojńık − 3 na ÚT 5 a vyšš́ı.

silové št́ıty Jakýkoli druh silového či deflekčńıho št́ıtu, at’ už osobńıho či instalovaného na vozidle. Tato doved-
nost je ekvivalentńı Opraváři elektroniky (Silovým št́ıt̊um).

těžké zbraně Všechny zbraně už́ıvané dovednostmi Těžké zbraně a Dělostřelba.

zbraně pro boj zbĺızka Všechny zbraně, které spadaj́ı pod dovednost Zbraň pro boj zbĺızka či Vrhaćı zbraň
a k tomu všechny druhy št́ıt̊u. Implicitńı úroveň může nabývat taktéž v závislosti na ÚT i těchto hodnot
: na ÚT 1 Kovář (Bronz) − 3, na ÚT 2 až 4 Kovář (Železo) − 3 a Strojńık − 3 na ÚT 5 a vyšš́ı.

střelné zbraně chladné Zbraně přenositelné jednou osobou z éry před střelným prachem — luky, kuše, praky
apod.

ručńı zbraně Všechny zbraně spadaj́ıćı pod dovednosti Paprskové zbraně a Palné zbraně. Na ÚT 5 a vyšš́ı
má implicitńı úroveň rovnu i Strojńıkovi − 5.
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pancéřováńı vozidel Všechny typy opancéřovaných trup̊u vozidel.

Většina z těchto obor̊u se ze sebe odvozuje s −4. Nad ÚT 4 neńı z hlediska implicitńıch úrovńı žádná konexe
mezi obory této dovednosti, které se zabývaj́ı zbroj́ı a obory, které se zabývaj́ı zbraněmi. Konkrétńı technologie
obsažené v daném oboru se lǐśı s ÚT; tak třeba Zbroj́ı̌rstv́ı (Ručńı zbraně) může znamenat pistoli vystřel-a-
zahod’ na ÚT 4, opakovaćı ručńı zbraně již s náboji v nábojnićıch na ÚT 6,

”
chytré“ pěchotńı zbraně na ÚT 8

a ručńı paprskové zbraně na ÚT 10.
PJ by měl striktně ud́ılet postihy za nezvyk {188}. Zbroj́ı̌rstv́ı / ÚT 10 (Ručńı zbraně) může pokrývat užit́ı jak
ručńıch paprskových zbrańı, tak přenositelných elektromagnetických kolejnicových zbrańı, ale už́ıváńı nějakého
z nich, nejsi-li na něj zvyklý, ti dá −2, dokud se neseznámı́̌s se všemi rozd́ıly.

opravy −2 za předmět v tvém oboru, na který nejsi zvyklý (třeba plátová zbroj, jsi-li zvyklý na kroužkovky).
Opravy za vybaveńı {druhá kniha, ?})

Žebráńı
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4, Vemlouváńı se - 2 či Veřejné projevy - 3
Jedná se o uměńı účinného žebráńı a vědomosti o tom, koho žádat o peńıze, jak je žádat a jak se vyhnout
opletačkám se zákonem. Haž si jednou za hodinu žebráńı.
Uspěješ-li, źıskáš 2 $ krát to, o kolik jsi uspěl. Pokud se ti zadař́ı kritický úspěch, můžeš dostat nějaký
neočekávaný bonus nav́ıc — třeba ti někdo poř́ıd́ı večeři či ti dá nějaký užitečný či dobře prodatelný předmět
(třeba kabát nebo nové boty). Pokud neuspěješ, nedostaneš nic. Kritický neúspěch znamená, že jsi byl fyzicky
napaden či ses dostal do pot́ıž́ı s legislativou.

opravy Bonusy za Charisma {47}, +3 za Smutné oči {23}, −1 až −4 za Plachost {162}. Pokud chceš, můžeš
si připoč́ıtat absolutńı hodnotu svého bonusu za vzhled (nejsi-li Př́ı̌serný či Zastrašuj́ıćı {22}). PJ může
poskytnout bonus či postih podle toho, kolik lid́ı procháźı kolem tebe pěšky.

Zednictv́ı
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4
Jedná se o schopnost stavět věci ze zdiva, cihel a kamene.

opravy Za vybaveńı {druhá kniha, ?}; −3, provozuješ-li mı́sto zednictv́ı sama o sobě sṕı̌se jednoduchou formu
inženýrstv́ı (vztyčeńı lešeńı, přesouváńı velkých kamenných kvádr̊u apod.)

Znalec uměńı †
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5 a jiné
Tato dovednost reprezentuje erudované poznáńı uměńı a luxusńıch předmět̊u. Je d̊uležitá pro všechny ob-
chodńıky s uměńım, kritiky, lepš́ı zloděje a možná i v̊ubec kohokoli, kdo chce vypadat civilizovaně. Úspěšný hod
na tuto dovednost ti umožńı předpovědět, co o daném uměleckém předmětu asi řeknou kritici, odhadnout, kolik
asi vynese, bude-li prodáván (+1 na Obchodńıka na prodáváńı uměleckých děl pro každého s touto dovednost́ı)
a v neposledńı řadě udělat dojem na kulturně vzdělané a ⌣̈ (může dát +1 na Společenský takt nebo reakce,
zálež́ı na PJ).
Muśı̌s si vźıt nějaký obor. Do obor̊u patř́ı třeba Tanec, Literatura, Hudba, Vizuálńı uměńı a Vı́no. Každý takový
obor se odvozuje z dovednost́ı, které jsou potřeba na studium či výrobu daného typu uměńı − 3; Znalec uměńı
(Literatura) má implicitńı úrovně Literatura − 3, Básnictv́ı − 3 či Spisováńı − 3 atd.

opravy Za kulturńı obeznámenost {24}, −3 za Suchara {172}.

Znalost bylin
IQ / Velmi těžká

Žádná implicitńı úroveň
Předpoklad : Př́ırodověda

Jedná se o schopnost vyrábět r̊uzné bylinné odvary a nápoje s magickými vlastnostmi — léčivé lektvary, nápoje
lásky apod. Tato dovednost existuje pouze ve světech, kde existuje magie a tam funguje dost jako Alchymie
{195}, snad jenom s t́ım rozd́ılem, že neumožňuje analyzovat nápoje, které se ti dostanou do rukou. Na druhou
stranu, expert v této dovednosti bude s to automaticky nalézat r̊uzné druhy bylin r̊uzně po divočině, zat́ımco
alchymista ke své práci vyžaduje vzácné a drahé materiály (alkahest, drač́ı krev, vzácné drahokamy, zlato).
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Znalost podsvět́ı
IQ / Pr̊uměrná

Implicitńı : IQ - 5
Jedná se o schopnost vyj́ıt dobře v ńızké společnosti. Úspěšný hod ti umožńı zjistit (mimo jiné), kde lze provo-
zovat r̊uzné ilegálńı aktivity, kteř́ı mı́stńı úředńıci a jiné d̊uležité osoby se daj́ı uplatit a jakým množstv́ım peněz,
popř́ıpadě jak se spojit s mı́stńım podsvět́ım. Tyto informace lze źıskat třeba i pouhým položeńım dotazu Kon-
taktu {49}. Tato dovednost měř́ı tvou schopnost nadělat si nová spojeńı tak, jak je třeba.
Každý hod na reakce provedený proti člen̊um podsvět́ı nebo podobným může být nahrazen hodem na ovlivněńı
proti této dovednosti (viz Hody na ovlivněńı {druhá kniha, ?}).

opravy +3, máš-li v dané oblasti výraznou reputaci, −3, jsi-li v oblasti zjevně nový, −3 za Neempatického
{154}, −1 za Nechápe emoce {154}, −1 až −4 za Plachost {162}.

Znalost oblasti †
IQ / Lehká

Implicitńı : IQ - 4 * či Geografie (Regionálńı) - 3 **
* : Implicitńı hodnotu na IQ dostaneš pouze na mı́sta, na kterých žiješ či jsi kdysi žil.
** : Geografickou implicitńı hodnotu lze dostat až na obory od Oblasti výš

Tato dovednost reprezentuje znalost lid́ı, mı́st a politiky v dané oblasti. Tuto dovednost zpravidla máš pouze
pro oblast, kterou považuješ za sv̊uj domov, at’ už je to jedna farma či jedna slunečńı soustava. Pokud můžeš
nějak źıskat informace i o jiných oblastech, může PJ povolit nakoupeńı daľśıch dovednost́ı pro daľśı oblasti.
Pro běžné situace by PJ neměl hody na tuto dovednost vyžadovat; třeba nalézt kováře, nalézt hospodu, nalézt
sv̊uj vlastńı d̊um, to je docela běžné, ale třeba nalézt kováře, který bude ochoten okovat tvého koně ve tři ráno
nebo nalézt nejlepš́ı mı́sto kolem cesty, kam se položit zálohou, to už je zaj́ımavěǰśı a hodu hodněǰśı. Nějaké
tajné a obskurńı informace mohou dát na tuto dovednost postih, vyžadovat Skryté věděńı {241} nebo nebýt
dostupné. Třeba Znalost oblasti (Washington, D. C.) ti sice poskytne aktuálńı pozici ruského velvyslanectv́ı,
ale nikoli momentálńı pozici úkrytu agent̊u KGB.
Informace, které může tato dovednost poskytnout, se často překrývaj́ı s dovednostmi jako jsou Aktuality, Ge-
ografie, Př́ırodověda a Znalosti podsvět́ı. Rozd́ıl je pouze ten, že Znalost oblasti funguje jen v jedné oblasti;
v́ı̌s, jak se tady zachová tygr nebo šéf nějakého gangu, ale to neznamená, že dokážeš obecně odhadovat chováńı
tygr̊u či šéf̊u gang̊u.
Tuto dovednost si můžeš vźıt pro jakkoli velké územı́. Č́ım větš́ı je, t́ım obecněǰśımi se tvé znalosti stanou. Skoro
každý ovšem bude mı́t Znalost oblasti alespoň nějakého druhu. Zde jsou nějaké:

sousedstv́ı Pro město : obyvatelé a budovy několika městských blok̊u, pro venkov : obyvatelé, terén, vodńı
toky a t̊učky, flóra a fauna, popř́ıpadě mı́sta d̊uležitá pro vedeńı osobńıho boje na územı́ o velikosti třeba
několik málo stovek hektar̊u.

vesnice / městečko Důležit́ı obyvatelé a d̊uležitá mı́sta, všechny veřejné budovy a většina domů.

město Všechny d̊uležitá mı́sta, ulice, obyvatelé apod.

oblast Menš́ı národ. Obecná znalost většiny obyvatel a dosti měst, politických záležitost́ı a většiny obyvatel se
Společenským postaveńım 5 a vyšš́ım.

národ Umı́stěńı d̊uležitých měst a mı́st, znalosti d̊uležitých zvyk̊u, etnických skupin a jazyk̊u (rozhodně ale
ne na expertńı úrovni), informace o lidech se Společenským postaveńım 6 a vyšš́ım, obecné pochopeńı
ekonomické a politické situace.

planeta Jako národ, ale obecněǰśı. Znalost lid́ı pouze se Společenským postaveńım 7 a vyšš́ım.

meziplanetárńı stát Umı́stěńı d̊uležitých planet, obeznámenost s d̊uležitými rasami (nikoli na expertńı úrovni),
celkové pochopeńı ekonomické a politické situace.

galaxie Umı́stěńı hlavńıch měst meziplanetárńıch stát̊u a domovských svět̊u d̊uležitých ras, obecné znalosti
o d̊uležitých rasách a osobách se Společenským postaveńım 8 a vyšš́ım, obecné pochopeńı vztah̊u mezi
meziplanetárńımi státy.

Větš́ı územı́ se nenab́ıźı; Znalost takové oblasti by byla tak obecná, že by byla k nepotřebě.
Implicitńı úroveň IQ − 4 se uplatńı pouze na tř́ıdy, o kterých jsi měl šanci nasb́ırat potřebné informace. Lovec
z ÚT 0 by měl takovou implicitńı úroveň nejvýše na

”
vesnici / městečko“, zat́ımco středoškolák z ÚT 8 bude

mı́t tuto implicitńı úroveň pro celou Planetu.
V některých herńıch světech mohou existovat obory této dovednosti i pro paralelńı reality a jiné dimenze —
Znalost oblasti (Kyberprostor), Znalost oblasti (Ř́ı̌se sn̊u) apod. Jak se nalož́ı s takovými dovednostmi, je na
PJ.
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Prostorové a časové umı́stěńı
Dovednosti jako Znalost oblasti, Aktuality (Regionálńı) {195}, Geografie (Regionálńı) {207} a Historie {208} vyžaduj́ı
specifikaci prostor̊u a čas̊u, jichž se maj́ı týkat. Ve skutečnosti neńı tento druh znalosti nikdy omezen docela přesně
a rozlévá se i do obor̊u okolo. Pokud se tedy chceš pokusit použ́ıt dovednost mimo sv̊uj obor, utrṕı̌s postihy, a zde si
můžeš přeč́ıst, jak spoč́ıtat, jak velké budou.
Vzdálenost
Pro územı́, která jsou daleko od tvého domova se použij́ı Opravy za dlouhou vzdálenost {278}. Rychlost, kterou se
k tobě budou dostávat nové zprávy i ze vzdáleněǰśıch oblast́ı, se bude neustále zvyšovat s ÚT a novými vynálezy :
tiskem, telefonem, televiźı, poč́ıtačem atd. Aby se odrazily tyto technologické pokroky, může si PJ na ÚT 5 a vyšš́ı
hodit proti ÚT+1 (tedy 9 a méně na ÚT 8) a povede-li se mu hod, znamená to, že znáš potřebné informace z televize,
Internetu apod., což znamená, že můžeš ignorovat veškeré postihy za vzdálenost (PJ může použ́ıt stejný mechanismus,
má-li se zjistit, jestli reputace určité osoby plat́ı i daleko od jej́ı domova).
Čas
Čas je zpravidla d̊uležitý leda pro Historii — ale může se použ́ıt i pro Znalosti oblasti v hře, kde lze cestovat časem,
popř́ıpadě pokud někdo byl hodně dlouho mimo danou oblast. Opět se použij́ı Opravy za dlouhou vzdálenost {278},
ale mı́sto mil se užij́ı roky. Za každý bod rozd́ılu v ÚT se oprava za čas zdvojnásob́ı (změna o dvě ÚT tedy znamená
×4 atd.) Tak se odráž́ı změna společnosti pokaždé, když jsou objeveny zásadńı technologie.
Tř́ıdy oblast́ı
Jsou definovány u Znalosti oblasti (sousedstv́ı, vesnice / městečko atd.) Tyto tř́ıdy začnou být d̊uležité až v kampańıch,
kde se hodně cestuje. Nyńı budeme chv́ıli předpokládat, že menš́ı územı́ jsou obsažena ve větš́ıch. Pokud ses specializoval
na větš́ı prostor a nyńı chceš informace o menš́ım uvnitř něj, je oprava rovna −1 · 2počet přeskočených stupňu̇, takže pro
rozd́ıl jedné tř́ıdy −2, pro dvě −4 atd.
Pokud sis vzal jako obor menš́ı územı́ a chceš informace o větš́ım územı́, plat́ı oprava −2 za stupeň rozd́ılu.
Př́ıklad : Někdo se Znalost́ı oblasti (Země) bude mı́t −8 na to, že bude znát starostu Los Angeles, zat́ımco někdo
se Znalost́ı oblasti (Los Angeles) bude mı́t −4 na to, že bude vědět, kde je Mount Rushmore a −10 na to, že bude
vědět, kde je ve Washingtonu Knihovna kongresu; Knihovna kongresu má sṕı̌s co do činěńı s Washingtonem než se
Spojenými státy jako takovými, takže je lepš́ı to vyřešit pomoćı oprav za vzdálenost.
V nastaveńı, kde je v́ıce rovin existence, může Znalost nějaké oblasti fungovat v jedné takové rovině a fatálně selhat v
druhé. PJ se rozhodne sám, jakých oprav se dočkáš, budeš-li se snažit aplikovat na jeho San Francisco to, co znáš ty
o tom svém ⌣̈

Zpěv
ZD / Lehká

Implicitńı : ZD - 4
Jedná se o schopnost zṕıvat uchu lahod́ıćım zp̊usobem. Úspěšný hod znamená, že se tv̊uj pěvecký výstup publiku
ĺıbil.

opravy Za jazyk {25}, if you are singing in foreign language ∗, −2, pokud obecenstvo jazyku nerozumı́, +2 za
Hlas {46}, −2 za Koktáńı {150}.

* (zṕıváš-li v ciźım jazyce ⌣̈.)

Zpracováńı k̊uže
OB / Lehká

Implicitńı : OB - 4
Jedná se o schopnost pracovat s k̊už́ı a vyrábět z ńı opasky, sedla, zbroje a jiné rozličné předměty. Úspěšný hod
ti umožńı spravit porouchaný kožený předmět či vyrobit nový. S IQ si můžeš na dovednost házet, pokud se
snaž́ı̌s navrhnout předměty, které jsou sṕı̌s umělecké než funkčńı.

opravy Za vybaveńı {druhá kniha, ?}, +1 za každou úroveň Vysoké manuálńı zručnosti, −3 za každou úroveň
Nemotorného.

Zvedáńı
ZD / Pr̊uměrná

Žádná implicitńı úroveň
Jedná se o trénink ve využ́ıváńı śıly tak, abys mohl uzvednout co nejv́ıc a co nejúčinněji. Haž si jednou za každé
zvedáńı. Pokud uspěješ, můžeš si pro daný př́ıpad zvýšit ZZ o tolik procent, kolik je pětinásobek toho, o kolik
jsi uspěl. Tento dočasný bonus nemá žádný vliv na nosnost ani zátěž. Viz Zvedáńı a pohyb věcmi {druhá kniha,
?}.
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4.11 Techniky

Někdo z vás (nebo váš PJ) může cht́ıt mı́t zp̊usob, jak vylepšit vaše schopnosti určitým zp̊usobem bez toho,
aby se zvyšovala úroveň dovednosti samé. To je realistické — lidé se prostě uč́ı nějakou dovednost a uvnitř ńı
protěžuj́ı některé věci na úkor jiných — ale zároveň to dělá hru (a osobńı deńıky) složitěǰśı. Celá následuj́ıćı
sekce je tedy čistě nepovinná.
Technika je něco, co sice patř́ı do určité dovednosti, ale dá se to cvičit naprosto nezávisle na této hlavńı
dovednosti. Jedná se tedy o určitou akci, která je pokryta mateřskou dovednost́ı, kterou lze cvičit odděleně
od ńı. Pozor! Neńı to nepovinný obor {188}, protože ten pokrývá teorii, nikoli druhy akćı. Techniky jsou dost
podobné dovednostem, ale je tam pár d̊uležitých rozd́ıl̊u.

4.11.1 Tvorba technik

K vytvořeńı techniky je zapotřeb́ı provést šest krok̊u. Tyto kroky si ukážeme na dvou př́ıkladech. Dokonce i ti,
kdo chtěj́ı použ́ıvat pouze vzorové techniky, by si je měli přeč́ıst, protože se u nich vysvětluje, jak celý tento
mechanismus funguje.

Koncept a název

Rozhodni se, co chceš, aby technika dělala, zat́ım pouze obecně, a vymysli jméno, které ji bude dobře popisovat.

př́ıklad I Jak obyčejný fot’ák, tak filmová kamera vyžaduj́ı Fotografováńı {206}. Fotograf by mohl zvlášt’

studovat použit́ı filmové kamery a tak se zbavit −3 na jej́ı použit́ı; proto bude
”
Filmová kamera“ jednou

z vhodných technik pro Fotografováńı.

př́ıklad II Karate {213} pokrývá jak použit́ı kop̊u, tak použit́ı úder̊u. Nějaký karatista by si mohl dát obzvláštńı
práci s tréninkem kop̊u, č́ımž by odboural −2, které tam je.

”
Kopáńı“ může tedy být technikou Karate.

Technika nikdy nepokrývá základńı akce spojené s dovednost́ı. Třeba plat́ı, že Úder neńı technikou pro Boxováńı,
které je celé jenom o úderech. Pokud chceš dosáhnout lepš́ıch výsledk̊u v základńı činnosti, navyš dovednost
samotnou.

Předpoklady

Dovednost, ke které technika patř́ı, je automaticky jedńım z předpoklad̊u techniky; to znamená, že abys mohl mı́t
k nějaké dovednosti techniku, muśı̌s mı́t v dané dovednosti alespoň jeden bod. Pokud činnost techniky pokrývá
v́ıce dovednost́ı, stač́ı mı́t jednu z nich. Mateřská dovednost je zpravidla jediným předpokladem techniky, ale
pokud se jedná o něco dost složitého, PJ může přidat daľśı požadavky na nějaké výhody či dovednosti.

př́ıklad I Předpokladem techniky Filmová kamera je dovednost Fotografováńı.

př́ıklad II Předpokladem ke Kopáńı může být Karate i Rvačky, protože kopat ti umožńı obě dovednosti.

Implicitńı úrovně a obory

Technika se vždy odvozuje z některého ze svých předpoklad̊u. Běžné bývá, že postih u implicitńı úrovně je roven
opravě za daný výkon tak, jak je to popsáno u dovednosti nebo někde jinde. Samozřejmě může být i v́ıce definic
implicitńı úrovně. Pokud technika nab́ıźı výběr implicitńıch hodnot, muśı ti, kdo se tuto techniku uč́ı, určit, ze
které dovednosti techniku odvozuj́ı.

př́ıklad I Dovednost Fotografováńı ř́ıká, že použit́ı filmové kamery znamená −3. Z toho plyne, že Filmová
kamera má implicitńı úroveň rovnu Fotografováńı − 3.

př́ıklad II Kopáńı s −2 k dovednosti umožňuje Karate a Rvačky; implicitńı hodnota Kopáńı tedy bude jak
Rvačky − 2, tak Karate − 2. Ti, kdo použ́ıvaj́ı implicitńı hodnotu Rvaček si muśı napsat, že maj́ı Kopáńı
(Rvačky) a ti, kdo jdou od Karate, muśı psát Kopáńı (Karate).

Úroveň obt́ıžnosti

Techniky maj́ı pouze dvě úrovně obt́ıžnosti : Pr̊uměrnou a Těžkou. Činy, u kterých plat́ı, že selháńı při pokusu
o ně znamená těžké negativńı následky nebo takové činy, které povoluj́ı pouze jeden pokus, jsou Těžké; zbytek
je Pr̊uměrný. Úroveň obt́ıžnosti ovlivňuje cenu techniky — viz Tabulku cen technik.

př́ıklad I Užit́ı filmové kamery neńı životu nebezpečno, a pokud se ti záběr nepovede, můžeš to zkusit podruhé;
proto je Filmová kamera pouze Pr̊uměrnou technikou.
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př́ıklad II Oproti tomu, pokud kopeš a nepovede se ti to, můžeš se dostat do nevýhodné pozice nebo sebou
seknout k zemi, což může znamenat poměrně zaj́ımavý obrat v běhu událost́ı boje. Kopáńı je tedy Těžkou
technikou.

Maximálńı úroveň

I nejlepš́ı trénink tě stejně dokáže posunout jen na určitou hranici; někdy prostě budeš muset j́ıt a naučit se i
nové teoretické znalosti. To se odraźı pomoćı maximálńı úrovně, která u technik bývá určena. Jakmile dosáhneš
této úrovně, nesmı́̌s si vźıt daľśı, dokud nevylepš́ı̌s matečnou dovednost tak, že budeš mı́t u techniky opět
mı́sto na daľśı vylepšováńı. Pro techniku, která pokrývá d̊uležitou součást dovednosti, plat́ı většinou, že úroveň
techniky nesmı́ překročit úroveň dovednosti. Techniky zabývaj́ıćı se okrajověǰśım užit́ım dovednosti mohou mı́t
maximálńı úroveň vyšš́ı nebo žádnou.

př́ıklad I Dobrodruh klidně může udělat kariéru jako filmový kameraman bez toho, aby t́ım nějak narušil
rovnováhu světa. Proto můžeme klidně nechat konec techniky Filmová kamera otevřený a maximálńı
úroveň nechat bez omezeńı.

př́ıklad II Kopáńı je oproti tomu mocným útokem a je to jeden z hlavńıch d̊uvod̊u pro koupi Karate nebo
Rvaček; proto urč́ıme, že úroveň Kopáńı nesmı́ překročit úroveň předpokladu.

Popis

Do popisu techniky se hod́ı shrnout všechna pravidla, která se j́ı týkaj́ı. Tato pravidla či odkazy na ně zpravidla
lze nalézt v popisech předpoklad̊u

př́ıklad I O Filmové kameře se toho nedá moc ř́ıct — umožňuje ti použ́ıvat filmovou kameru tak, jak je popsáno
u Fotografováńı

př́ıklad II Kopáńı čińı o jedno poškozeńı v́ıc než úder a pokud mineš, muśı̌s uspět v hodu na OB nebo upadnout
na zem. Minimálně tato pravidla by se měla zmı́nit v jakémkoli popisu Kopáńı.

4.11.2 Nákup a vylepšováńı technik

Nákup technik je hodně podobný nákupu dovednost́ı — bodová cena zálež́ı na obt́ıžnosti a zamýšlené relativńı
úrovni — ale jsou tu dva rozd́ıly. Úroveň techniky určuješ vzhledem k jej́ı implicitńı hodnotě a jej́ı cena se určuje
pomoćı Tabulky ceny technik a nikoli Tabulky ceny dovednost́ı.
Chceš-li techniku vylepšit, zaplat’ bodový rozd́ıl mezi tvou aktuálńı a žádanou úrovńı; zde to funguje stejně jako
u dovednost́ı. Plat́ı také, že stejně jako se dovednosti vylepš́ı automaticky, vylepš́ı-li se jejich základový atribut,
se i technika vylepš́ı automaticky, vylepš́ı-li se jej́ı základová dovednost. Máš-li třeba Karate 15 a Kopáńı 15 a
zvýš́ı̌s-li Karate na 16, Kopáńı se zvýš́ı také na 16, bez nutnosti cokoli platit.
K použit́ı techniky si ji nemuśı̌s kupovat; pokud znáš matečnou dovednost (máš v ńı aspoň bod), můžeš už́ıvat
všechny techniky, které k ńı existuj́ı, na implicitńı úrovni. Jelikož ale chceme mı́t osobńı deńıky a nikoli vědecké
čmrkanice, že ano, budeme si poznamenávat pouze techniky, které ovládáme na úrovni lepš́ı než implicitńı.

Úroveň techniky Pr̊uměrná Těžká
impl 0 0
impl+1 1 2
impl+2 2 3
impl+3 3 4
impl+4 4 5
daľśı +1 +1 bod +1 bod

Pozor! Většina dovednost́ı má definovanou maximálńı úroveň! Např́ıklad technika, která
”
nesmı́ překročit úroveň

předpokladu“ a která má implicitńı úroveň dovednost − 5 konč́ı na impl+5.

4.11.3 Použ́ıváńı technik

Techniky funguj́ı docela jako dovednosti : háže se proti nim na úspěch (viz kapitolu 10). Pokud neńı řečeno
jinak, je technika opravena stejně, jako by byla opravena jej́ı mateřská dovednost. Stejný výsledek maj́ı kritické
úspěchy a kritické neúspěchy.
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Kapitola 4. Dovednosti 4.11. Techniky

4.11.4 Př́ıklady bojových technik

Techniky se rozhodně nejčastěji použ́ıvaj́ı v boji. Stejně jako má čaroděj svoje kouzla, může mı́t válečńık svoje
triky, a ty jsou reprezentovány právě technikami. Pokud má bojová technika v́ıce implicitńıch hodnot, muśı̌s
si vźıt na techniku obor podle dovednosti, ze které jsi techniku odvodil. Pokud se třeba nauč́ı̌s techniku pro
Sekeru/Palcát, nedostaneš žádné zvláštńı možnosti pro použit́ı Širokého meče.
Techniky označené hvězdičkou ⋆ nejsou př́ılǐs realistické. PJ je může cht́ıt omezit pouze na kinohry nebo na
postavy, které jsou Mistry zbrańı {56} či Vycvičeny mistrem {103}.

Úchop ruky
Pr̊uměrná

Implicitńı : Judo či Zápaseńı
Předpoklady : Judo či Zápaseńı. Nesmı́ přesáhnout dovednost+4.

Tato technika ti umožňuje zlepšit tvou účinnost v dovednosti Judo či Zápaseńı pro účely všelijakých úchop̊u
ruky. Pro detaily viz Úchop ruky {druhá kniha, ?}.

Kop vzad
Těžká

Implicitńı : Karate - 4
Předpoklady : Karate. Nesmı́ překročit Karate.

Tato technika ti umožńı napadnout kopem někoho př́ımo za tebou bez toho, aby ses k němu otáčel čelem. Tato
technika ale neńı žádný senzor; pro jej́ı užit́ı muśı̌s nejdř́ıv vědět, že za tebou je nepř́ıtel! Haž si proti této
technice na zásah kopem vzad. Jinak se tento zvláštńı kop vyhodnot́ı jako kop obyčejný.
Celé kolo po pokusu o kop vzad jsou všechny tvoje aktivńı obrany sńıženy o 2.

Rdoušeńı
Těžká

Implicitńı : Judo - 2 či Zápaseńı - 3
Předpoklady : Judo či Zápaseńı. Nesmı́ překročit matečnou dovednost.

Tato technika ti umožňuje odkoupit −2 u Juda či −3 u Zápaseńı, použ́ıváš-li pravidla popsaná pod Rdoušeńım
{druhá kniha, ?}.

Odzbrojováńı
Těžká

Implicitńı : Předpoklad - 0
Předpoklady : Jakákoli dovednost neozbrojeného boje či Zbraně pro boj zbĺızka. Nesmı́ překročit matečnou

dovednost+5.
Pokud znáš tuto techniku na úrovni vyšš́ı než implicitńı, můžeš ji použ́ıt pokaždé, když útoč́ı̌s matečnou doved-
nost́ı s ćılem někoho odzbrojit (viz Údery do zbrańı {druhá kniha, ?}). Pokud máš třeba Široký meč 14 a
Odzbrojováńı (Široký meč) 17, odzbrojuješ, jako bys měl Široký meč 17.

Útok dvěma zbraněmi ⋆
Těžká

Implicitńı : Předpoklad - 4
Předpoklady : Jakákoli dovednost jednoručńı Zbraně pro boj zbĺızka. Nesmı́ překročit matečnou dovednost.

Lze se naučit i v realistické kampani pro Palné zbraně (Pistoli).
Pokud normálně útoč́ı̌s dvěma zbraněmi naráz mimo Vše do útoku, dostaneš −4. Tato technika tento nepř́ıjemný
postih odkupuje (Toto plat́ı pouze pro útok dvěma zbraněmi; pro jiné snižováńı −4 na

”
špatnou“ ruku použij

Bojový výcvik levé ruky {267}). Pro podrobná pravidla viz Útoky dvěma zbraněmi {druhá kniha, ?}.

Rána loktem
Pr̊uměrná

Implicitńı : Rvačky - 2 či Karate - 2
Předpoklady : Rvačky či Karate. Nesmı́ překročit matečnou dovednost.

Tato technika ruš́ı −2 za ránu loktem. Pro v́ıce informaćı viz Ránu loktem {druhá kniha, ?}

Klamný výpad
Těžká

Implicitńı : Předpoklad - 0
Předpoklady : jakákoli dovednost neozbrojeného boje či Zbraně pro boj zbĺızka. Nesmı́ překročit matečnou

dovednost+4.
Ovládáš-li tuto techniku na lepš́ı než implicitńı úrovni, můžeš jej́ı úroveň použ́ıt pokaždé, když se pokouš́ı̌s o
Klamný útok {druhá kniha, ?}. Pokud máš tedy Široký meč 14 a Klamný výpad (Široký meč) 16, klamné útoky
podnikáš, jako bys měl Široký meč 16.
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Lámáńı prst̊u
Těžká

Implicitńı : Úchop ruky - 3
Předpoklady : Úchop ruky. Nesmı́ překročit Úchop ruky.

Tato technika ti umožńı uchopit prsty protivńıka a bolestivě je poškodit. Funguje to stejně jako Úchop ruky
{druhá kniha, ?}, až na to, že všechno poškozeńı jde do ruky, kterou lze porouchat mnohem snáze než paži.

Boj na zemi
Těžká

Implicitńı : Předpoklad - 4
Předpoklady : jakákoli dovednost neozbrojeného boje či Zbraně pro boj zbĺızka. Nesmı́ překročit matečnou

dovednost.
Tato technika ti umožńı odkoupit −4 za útok, lež́ı̌s-li na zádech. Pokaždé, když chceš útočit ze země, použij
úroveň této dovednosti. Máš-li třeba Zápaseńı 14 a Boj na zemi (Zápaseńı) 13, můžeš popadnout nepř́ıtele ze
země na 13.
Pokaždé, když se muśı̌s bránit a lež́ı̌s při tom na zádech, můžeš si hodit proti úrovni této techniky. Pokud
uspěješ, oprava k obraně se z −3 zlepš́ı na −1!

J́ızdńı lukostřelba
Těžká

Implicitńı : Luk - 4
Předpoklady : Luk a Ježděńı. Nesmı́ překročit Luk.

Tato technika ti umožńı použ́ıvat účinně luk i z koňského hřbetu. Tvoje účinná úroveň Luku nesmı́ při poč́ıtáńı
postih̊u za stř́ıleńı z koně nikdy klesnout pod úroveň tvé J́ızdńı lukostřelby. Pokud bys tedy měl Luk 13 a J́ızdńı
lukostřelbu na 11, postihy, které bys źıskal za střelbu z koňského hřbetu, by tv̊uj Luk nikdy nemohly sńıžit pod
11. Proti daľśım opravám tě tato technika ale pochopitelně neochráńı.

Kop z výskoku
Těžká

Implicitńı : Karate - 4
Předpoklady : Karate. Nesmı́ překročit Karate.

Tato technika ti umožńı vyskočit do vzduchu a v nejvhodněǰśı chv́ıli nakopnout nepř́ıtele. Tak zvýš́ı̌s jak dosah
svého kopu, tak jeho nebezpečnost. Jedná se o sice efektńı, ale dost nebezpečný pohyb! Na zásah takovým
kopem si haž proti Kopu z výskoku. Pro tento útok si můžeš přidat jeden metr k dosahu a +2 k poškozeńı; ćıl
se kryje s −2. Pokud se ale mineš ćıle nebo se ćıl ubráńı, muśı̌s úspěšné hodit na OB − 4 či Akrobacii − 2 nebo
spadnout na zem. At’ už je výsledek jakýkoli, budeš mı́t po použit́ı Kopu z výskoku −2 na všechny svoje aktivńı
obrany.

Kopáńı
Těžká

Implicitńı : Rvačky - 2 či Karate - 2
Předpoklady : Rvačky nebo Karate. Nesmı́ překročit matečnou dovednost.

Tato technika vylepšuje tvoji schopnost kopat. Kop p̊usob́ı bod+0 drtivých škod. Na určeńı bonusu ke škodám
se použije Karate nebo Rvačky. Pokud se ti kop nezdař́ı, můžeš si mı́sto na OB házet na Kopáńı. Každopádně,
neuspěješ-li, spadneš na zem.

Úder kolenem
Pr̊uměrná

Implicitńı : Rvačky - 1 či Karate - 1
Předpoklady : Rvačky nebo Karate. Nesmı́ překročit matečnou dovednost.

Tato technika odstraňuje −1 za útok kolenem; viz Rána kolenem {druhá kniha, ?}.

Lámáńı vazu
Těžká

Implicitńı : SL - 4
Nesmı́ překročit SL+3.

Tento útok hrubou silou spoč́ıvá v uchopeńı krku oběti a rychlém zkrouceńı jej́ıho krku s úmyslem zlomit j́ı vaz
— viz Zlom vaz a končetinu {druhá kniha, ?}. Narozd́ıl od většiny technik je implicitńı hodnota této dovednosti
založena na SL, nikoli na dovednosti. Zápaseńı poskytuje obvyklé bonusy na SL.
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Bojový výcvik levé ruky
Těžká

Implicitńı : Předpoklad - 4
Předpoklady : nějaká dovednost Zbraně pro boj zbĺızka. Nesmı́ překročit matečnou dovednost.

Tato dovednost ti umožńı odkoupit −4 na použ́ıváńı
”
špatné ruky“ u jedné konkrétńı dovednosti se zbrańı pro

boj zbĺızka. Úroveň této techniky se použ́ıvá mı́sto matečné dovednosti pokaždé, když útoč́ı̌s nebo kryješ svou
špatnou rukou. Máš-li tedy Raṕır 14 a Bojový výcvik levé ruky (Raṕır) 14, budeš moci krýt levou i pravou
rukou na stejné úrovni.
S povoleńım PJ se lze tuto dovednost naučit i pro jakoukoli jinou na OB založenou dovednost, která ke svému
výkonu vyžaduje jen jednu ruku.

Nech si svou zbraň
Těžká

Implicitńı : Předpoklad
Předpoklady : nějaká dovednost Zbraně pro boj zbĺızka. Nesmı́ překročit matečnou dovednost+5.

Pokud tuto techniku ovládáš na implicitńı úrovni, můžeš ji použ́ıt mı́sto matečné dovednosti, pokud se tě někdo
snaž́ı odzbrojit (viz Údery do zbrańı {druhá kniha, ?}). Pokud máš třeba Hůl 13 a Nech si svou zbraň (Hůl)
16, odoláváš pokus̊um o odzbrojeńı, jako bys měl Hůl 16.
Tuto techniku se lze naučit i pro střelné zbraně, třeba luky či palné zbraně. V tom př́ıpadě je implicitńı úrovńı
OB a technika nesmı́ překročit OB+5.

Podrážeńı nohou
Těžká

Implicitńı : Předpoklad - 3
Předpoklady : Dřevcová zbraň úderová, Koṕı či H̊ul. Nesmı́ překročit matečnou dovednost.

Tato technika ti umožňuje podrazit nepř́ıteli nohy pomoćı dřevcové zbraně. Na zásah si haž proti této technice;
ćıl se může bránit jako obvykle. Pokud neuspěje, háže se Rychlý střet tvé SL či Podrážeńı nohou proti SL či
OB oběti (v obou př́ıpadech použij vyšš́ı z obou). Pokud obět’ prohraje, spadne na zem (pokud se j́ı nepodař́ı
hod na Akrobacii - 5, který, zdař́ı-li se, j́ı umožńı provést nějaká salta a otočky a dopadnout na nohy).
Provozovatelé bojových uměńı tomu mohou ř́ıkat třeba

”
zametaćı kop“. Funguje to úplně stejně, až na to, že

se mı́sto dřevcové zbraně použ́ıvá noha a implicitńı hodnota je Judo − 3, Karate − 3 či Sumo − 3.

Vı́̌rivý útok ⋆

Těžká
Implicitńı : Předpoklad - 5
Předpoklady : Široký meč, H̊ul či Obouručńı meč. Nesmı́ překročit matečnou dovednost.

Tato technika ti nab́ıźı zvláštńı variantu pro Vše do útoku, a to útok, kterým napadneš všechny kolem sebe s
př́ımo bleskovou rychlost́ı. Pokud tuto techniku použiješ, už nesmı́̌s v tom kole dělat nic jiného, nezávisle na
tom, jak skvělý či rychlý jsi. Jelikož se jedná o Vše do útoku, nebudeš mı́t v daném kole žádné aktivńı obrany
— viz Vše do útoku {druhá kniha, ?}
Pokud provedeš v́ı̌rivý útok, z̊ustáváš ve svém poli a napadneš všechny nepřátele v okruhu jednoho metru.
Muśı̌s je napadat popořadě bud’ po, nebo proti směru hodinových ručiček — to je na tobě. Každý tv̊uj útok
muśı znamenat pouze máchnut́ı zbrańı — bodat nelze. Také neńı možné kombinovat tuto techniku s jinými
technikami (jako Odzbrojováńı) ani s kinoherńımi dovednostmi (třeba Mocným úderem). Zásahovou plochu,
do které ćıl ránu eventuálně obdrž́ı, urči náhodně a pak si hod’ normálně na útok (sem započ́ıtej postih za
náhodně zvolenou zásahovou plochu), na obranu a na škody; potom se vyhodnot́ı daľśı, a tak dále, dokud jsou k
dispozici ještě nějaćı nevyhodnoceńı protivńıci. Pokud při některém útoku zaznamenáš kritický neúspěch (nebo
nepř́ıtel zaznamená kritický úspěch), znamená to, že všechny daľśı útoky v tom kole daným útokem poč́ınaje
jsou automaticky kriticky neúspěšné a za každý z nich si muśı̌s hodit 3k a určit účinky podle Tabulky kritických
neúspěch̊u v boji zbĺızka {druhá kniha, ?}.
Po provedeńı v́ı̌rivého útoku se můžeš natočit čelem k libovolné z šesti stran hexu, v němž stoj́ı̌s.

4.11.5 Př́ıklady nebojových technik

Skoro jakýkoli úkol, který vyžaduje hod na dovednost s nějakým postihem, může dostat techniku, která jej
toho postihu bude zbavovat. Samozřejmě lze ale přiložit i jiné, zaj́ımavěǰśı účinky, než jen odkoupeńı postihu
na dovednost.
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Napodobováńı
Těžká

Implicitńı : Mimikry (Řeč) - 3
Předpoklady : Mimikry (Řeč). Nesmı́ překročit matečnou dovednost.

Tato technika ti umožńı skrze trénink zlepšit svou schopnost hlasově napodobovat určitou osobu, č́ımž na jej́ı
napodobováńı odkouṕı̌s −3. Pro každou osobu se jedná o zvláštńı techniku.

Zachraňováńı
Těžká

Implicitńı : Plaváńı - 5
Předpoklady : Plaváńı. Nesmı́ překročit matečnou dovednost.

Tato technika reprezentuje zvláštńı výcvik v zachraňováńı tonoućıch a zbavuje tě −5, kterými je normálně tento
úkon zat́ıžen. Pro podrobná pravidla viz Zachraňováńı života {druhá kniha, ?}.

Filmová kamera
Pr̊uměrná

Implicitńı : Fotografováńı - 3
Předpoklady : Fotografováńı.

Tato technika je běžná zvláště u profesionálńıch kameraman̊u. Umožňuje totiž odstranit −3 za použ́ıváńı filmové
kamery dovednost́ı Fotografováńı.

Vyzvednut́ı ze vzduchu
Těžká

Implicitńı : Pilotováńı - 4
Předpoklady : Pilotováńı. Nesmı́ překročit Pilotováńı

Tato technika ti jako pilotu umožňuje bez přistáńı sb́ırat ze země předměty, které jsou vybaveny speciálńım
aparátem. Před samotným vyzvednut́ım muśı někdo na zemi úspěšně hodit na svoje Nakládáńı (to symbolizuje
řádné upevněńı aparátu k předmětu) a ty pak muśı̌s hodit na svoje Vyzvednut́ı ze vzduchu. Jeden takový pokus
může zabrat až 2k hodin. Při neúspěchu na kterékoli ze stran se bud’ vyzvednut́ı nezdař́ı, nebo sice k vyzvednut́ı
dojde, ale źıskané předměty budou poškozeny. Kritický neúspěch na některé ze stran znač́ı, že předměty byly
během vyzvedáváńı zničeny (nebo kriticky zraněny, byly-li živé).

Šplháńı po provaze
Pr̊uměrná

Implicitńı : Šplháńı - 2
Předpoklady : Šplháńı. Nesmı́ překročit Šplháńı.

Normálně je šplháńı po volném provaze zat́ıženo opravou −2 (viz Šplháńı {druhá kniha, ?}). Tato technika tě
tohoto postihu zbav́ı.
Protikladná technika, Sj́ıžděńı po provaze, má implicitńı úroveň Šplháńı − 1 a může dosáhnout hodnoty až
Šplháńı+3. Je to přece jenom o dost jednodušš́ı než jakékoli šplháńı!

Lezeńı
Těžká

Implicitńı : Šplháńı - 3
Předpoklady : Šplháńı. Nesmı́ překročit Šplháńı.

Tato technika ti umožńı eliminovat část opravy −3 za šplháńı po celkem hladkém svislém povrchu, třeba vněǰśı
stějně zdi (viz Šplháńı {druhá kniha, ?}).

Nastav past
Těžká

Implicitńı : Výbušniny (Demolice) - 2
Předpoklady : Výbušniny (Demolice). Nesmı́ překročit Výbušniny (Demolici)

S patřičným studiem, které je reprezentováno touto technikou, můžeš připravovat i pasti s výbušninami na
kontakt bez běžného −2. Tuto techniku často použ́ıvaj́ı všelijaćı zabijáci, commandos, špehové apod.

Vyklouznut́ı z pout
Těžká

Implicitńı : Únik z pout - 5
Předpoklady : Únik z pout. Nesmı́ překročit Únik z pout.

Tato technika představuje studium určité sestavy trik̊u na vyklouznut́ı z r̊uzných druh̊u pout. Pro každý druh
pout běžně uživaný ve vašem světě se jedná o samostatnou techniku.
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Práce po hmatu
Těžká

Implicitńı : Otv́ıráńı zámk̊u - 5
Předpoklady : Otv́ıráńı zámk̊u. Nesmı́ překročit Otv́ıráńı zámk̊u.

Otv́ıráńı zámk̊u má normálně v př́ıpadě, že muśı̌s pracovat po hmatu, −5, ale pokud jsi v tom cvičen (a tento
výcvik představuje právě tato technika), stane se takový postup tvou druhou přirozenost́ı.
PJ může tuto techniku povolit i pro jiné zaj́ımavé dovednosti, pro které to dává smysl — třeba pro Výbušniny
či Pasti. . .
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Kapitola 5

Magie

Tato pravidla maj́ı smysl pouze pro čaroděje a pouze ve světech, kde magie existuje a je funkčńı. Pokud tedy
nevytvář́ı̌s čaroděje pro magická nastaveńı, můžeš tuto kapitolu bez úhony přeskočit.
Magie je mocná śıla, kterou se manipuluje pomoćı dovednost́ı zvaných kouzla. Seśıláńım těchto kouzel může
čaroděj už́ıt magickou energii, tak řečenou manu, k vyprodukováńı téměř jakéhokoli účinku. V některých nas-
taveńıch se jedná o uměńı balancovat na ostř́ı nože, v jiných se magie rovná precizńı vědě.
Ti nejlepš́ı z kouzelńık̊u maj́ı již vrozenou schopnost učit se a už́ıvat magii. Tento vrozený talent je reprezen-
tován výhodou Magie {54}. Kdokoli, kdo má aspoň nějaký stupeň Magie, je nazván

”
čarodějem“. V mnoha

nastaveńıch plat́ı, že magii mohou už́ıvat pouze čarodějové, ale ne ve všech; ve všech světech jsou ale čarodějové
v magii lepš́ı než ne-čarodějové.
Slovńıček
čaroděj : Kdokoli s výhodou Magie {54}
ćıl : Předmět, osoba či mı́sto, na které je kouzlo sesláno.

energie : Prostředek placeńı kouzel. Může dle tvého výběru představovat bud’ Žt, nebo BÚ; v některých nastaveńıch
ale může být vše jinak.
kniha kouzel (grimoár) : Seznam kouzel, které znáš.
kouzelńık : Uživatel magie, at’ už je čarodějem či nikoli.
kouzlo : Dovednost, která, je-li úspěšně užita, vyprodukuje nějaké magické účinky.
kouzlo střely : Kouzlo, které pouze vyrob́ı magickou střelu, kterou ještě muśı̌s vrhnut na daný ćıl.
kouzlo útoku zbĺızka : Kouzlo, které

”
nabije“ tvou ruku nebo tvou h̊ul nebezpečnou energíı, která se vybije do prvńıho

ćıle, který napadneš rukou/hoĺı.
Magie : Výhoda představuj́ıćı vrozené nadáńı pro magii {54}.
mana : Všudypř́ıtomná energie, se kterou pracuj́ı kouzla. Různé oblasti či světy mı́vaj́ı rozd́ılnou úroveň many; viz
Manu {271}.
očarováńı : Kouzlo, které slouž́ı k výrobě trvalých magických předmět̊u. Viz Magické předměty {druhá kniha, ?}.
odoláńı : Některá kouzla účinkuj́ı až poté, co překonaj́ı vnitřńı obranu ćıle. Ćıl tedy dostane hod na odoláńı
předpoklady : Požadavky, které muśı být splněny před t́ım, než se nauč́ı̌s dané kouzlo. Funguje to úplně stejně jako u
dovednost́ı.
přerušit : Zastavit seśıláńı kouzla v jeho pr̊uběhu.
sesilatel : Osoba, která dotyčné kouzlo seslala.
škola : Skupina kouzel, která jsou si podobná a použ́ıvaj́ı stejný prostředek k dosažeńı účinku — oheň, léčeńı apod.
tř́ıda : Skupina kouzel, která použ́ıvaj́ı stejná zvláštńı pravidla; třeba již zmı́něná Kouzla střel a Kouzla útok̊u zbĺızka.
účinná dovednost : Tvoje základńı dovednost, ke které se připoč́ıtaj́ı opravy za r̊uzné ulehčuj́ıćı i ztěžuj́ıćı okolnosti.
Háže se nakonec proti účinné dovednosti.
udržovat kouzlo : Prodloužit kouzlo i tak, že bude pokračovat i v př́ıpadě, že už by normálně skončilo. Takový postup
je ale energeticky dost vyčerpávaj́ıćı (nemáš-li v kouzlu vysokou dovednost).
ukončit kouzlo : Ukončit účinky vlastńıho kouzla dř́ıv, než by se bylo ukončilo samo (vypršel by mu časový limit).
základńı dovednost : Neopravená hodnota tvé dovednosti kouzla (viz také účinnou dovednost o něco výše).
základńı kouzlo : Kouzlo, které nemá žádné předpoklady.

5.1 Uč́ıme se čarovat

Většinu kouzel se může naučit kdokoli, i když je běžné, že předpokladem mnoha kouzel je Magie (tak se může
stát, že znáš kouzla, ale neumı́̌s je použ́ıt). Některá kouzla dokonce vyžaduj́ı nejméně určitou úroveň Magie —
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Kapitola 5. Magie 5.2. Seśıláme kouzla

pokud Magii nemáš či máš-li ji na nižš́ı úrovni, nemůžeš se kouzlo naučit.
Každé kouzlo je oddělenou dovednost́ı. Kouzl̊um se lze naučit stejně jako jakýmkoli jiným dovednostem; přitom
plat́ı, že většina kouzel je IQ / Těžká (až na pár velmi mocných kouzel, která jsou IQ / Velmi těžká). Žádné
kouzlo nemá implicitńı úroveň — seslat můžeš pouze ta kouzla, která znáš.
Pro účely učeńı kouzel si můžeš přidat úroveň své Magie k IQ. Máš-li tedy IQ 12 a Magii 3, uč́ı̌s se kouzl̊um,
jako bys měl IQ 15. Čas potřebný k naučeńı kouzla se nav́ıc sńıž́ı o úroveň Magie ×10%, a to až na 60 % za
Magii 4.
Maximum úrovně Magie, kterého lze ve vašem světě dosáhnout, je na PJ, ale zpravidla se bude (aspoň pro HP)
pohybovat někde u hodnot 3 a 4.
Pokud znáš hodně kouzel, možná by sis měl udělat

”
knihu kouzel“ : podrobné výpisky s údaji o každém kouzlu

které znáš. T́ım se ušetř́ı během hrańı spousta času.

5.1.1 Předpoklady

Každé kouzlo až na ta nejzákladněǰśı má nějaké požadavky, které muśı být splněny dř́ıv, než se můžeš dané
kuzlo učit. Pokud je předpokladem jiné kouzlo, muśı̌s v něm mı́t aspoň jeden bod. Některá kouzla vyžaduj́ı i
určitou úroveň Magie; třeba kouzlo, které vyžaduje

”
Magii 2“ se budeš moci naučit až v př́ıpadě, že máš Magii

na úrovni aspoň 2. Některá kouzla mohou vyžadovat i určité výhody a dovednosti a některá požaduj́ı dokonce
určité hodnoty základńıch atribut̊u.

Mana
Mana je por̊uznu se vyskytuj́ıćı energie. Magie funguje na základě ovlivňováńı okolojsoućı many, z čehož plyne, že
kouzla lze seśılat pouze tam, kde na to je dost této many. Samozřejmě lze definovat, že některé oblasti maj́ı many v́ıce,
některé méně, některé v̊ubec, apod. Zde je výčet úrovńı many:
Všudypř́ıtomná : Kdokoli, kdo ovládá nějaká kouzla, je zde může seśılat. Čaroděj, který utrat́ı na sesláńı kouzla
nějaké BÚ, je na začátku svého daľśıho kola dostane nazpátek. Všechny obyčejné neúspěchy se zde ale poč́ıtaj́ı jako
neúspěchy kritické — a hozené kritické neúspěchy znamenaj́ı š́ılené pohromy (PJ at’ je kreativńı)! Ve většině nastaveńı
mı́sta s koncentrovanou manou neexistuj́ı nebo je jich hodně málo.
Zhuštěná : Každý, kdo zná kouzla, je zde může sesĺılat. Ve většině svět̊u jsou vzácné i oblasti s touto úrovńı many,
ale pro některé světy to může být základńı úroveň many.
Př́ıtomná : Zde mohou kouzla seśılat pouze čarodějové. Tato kouzla funguj́ı docela normálně. Jedná se o nejběžněǰśı
nastaveńı úrovně many — čarodějové čaruj́ı, ostatńı ne.
Řı́dká : Kouzla mohou seśılat pouze čarodějové a dostávaj́ı −5. Tak jsou ovlivněny i magické předměty. Kritické
neúspěchy zde maj́ı jenom velmi malý či dokonce žádný účinek.
Žádná : Kouzla nelze seśılat. Magické předměty zde nefunguj́ı. Tato úroveň many bývá v magických světech jen
ojedinělá, ale zato bývá běžné, že základńı úrovńı many pro svět je Žádná, č́ımž je znemožněno použ́ıváńı magie.

5.2 Seśıláme kouzla

Kouzlo můžeš seslat pouze v př́ıpadě, že ho ovládáš nebo máš v držeńı magický předmět, který ti ho umožńı seslat
(viz Magické předměty, {druhá kniha, ?}). Řekni PJ, které kouzlo seśıláš, pak prováděj manévr Soustředěńı tolik
kol za sebou, kolik kouzlo vyžaduje (viz Potřebný čas {272}) a na konci posledńı sekundy soustředěńı si hod’ na
dovednost kouzla úplně stejně, jako bys házel na jakoukoli jinou dovednost. Opravy zálež́ı na tř́ıdě kouzla (viz
Tř́ıdy kouzel {275}).
Uspěješ-li, ztrat’ tolik BÚ nebo Žt, kolik je energetická cena kouzla (viz Energetická cena {273}). Účinky kouzla
nastanou ihned. Pokud se ti povede kritický úspěch, kouzlo zafungovalo obzvlášt’ dobře. Podrobnosti jsou na PJ,
ale ten by se měl zachovat tvořivě a hlavně štědře. At’ už se stane cokoli daľśıho, při kritickém úspěchu nemuśı̌s
platit žádnou energii.
Pokud ale neuspěješ, kouzlo nebude fungovat. Pokud by tě úspěšné kouzlo stálo nějakou energii, ztrat́ı̌s jeden bod
energie, jinak neztrat́ı̌s nic (Výjimka : Pokud seśıláš informačńı kouzlo a neuspěješ, stejně muśı̌s zaplatit plnou
energetickou cenu; viz Informačńı kouzla {277}). Pokud budeš mı́t to štěst́ı a potká tě kritický neúspěch, kouzlo
naprosto selže a k tomu se objev́ı i silně nepř́ıjemné vedleǰśı účinky. Nav́ıc muśı̌s zaplatit plnou energetickou
cenu kouzla. K rozhodnut́ı toho, co se ti zaj́ımavého stane, může PJ bud’ použ́ıt přiloženou Tabulku kritických
neúspěch̊u, nebo si vymyslet nějaký jiný zábavný efekt.

GURPS IV CZ, kniha prvńı : Postavy 271 25. zář́ı 2012, 22:44



Kapitola 5. Magie 5.2. Seśıláme kouzla

Tabulka kritických neúspěch̊u kouzel
Při kritickém neúspěchu haž 3k a zařid’ se podle hozeného č́ısla v tabulce ńıže. Pokud se výsledek nehod́ı, nebo je to
výsledek, který si sesilatel přál, hažte znova. PJ si může vymyslet nějaký jiný, dostatečně zábavný účinek, ovšem tento
účinek by neměl nikdy sesilatele na mı́stě zab́ıt a měl by zapadat do situace.
3 — Kouzlo zcela selže a sesilatel utrž́ı 1k poškozeńı.
4 — Kouzlo se sešle na sesilatele (je-li škodlivé) nebo na nějakého nepř́ıtele pobĺıž (je-li prospěšné).
5 a 6 — Kouzlo se sešle na některého ze sesilatelových společńık̊u (je-li škodlivé) nebo na nějakého nepř́ıtele pobĺıž
(je-li prospěšné).
7 — Kouzlo zap̊usob́ı na někoho či něco jiného, než bylo p̊uvodně plánováno. Hažte náhodně či učiňte zaj́ımavou
volbu.
8 — Kouzlo zcela selže a sesilatel utrž́ı jeden bod poškozeńı.
9 — Kouzlo zcela selže a sesilatel je omráčen (IQ hod na zotaveńı se).
10 a 11 — Kouzlo vyrob́ı hlasitý rámus, jasný záblesk světla, šeredný smrad — ale jinak nic.
12 — Kouzlo vyrob́ı pouze slabý a neužitečný st́ın zamýšleného účinku.
13 — Kouzlo vyrob́ı přesný opak zamýšleného účinku.
14 — Zdá se, že kouzlo funguje, ale ve skutečnosti se jedná pouze o nanicovatou iluzi. PJ by měl co nejv́ıc všechny
přesvědčovat, že kouzlo skutečně zapracovalo.
15 a 16 — Kouzlo vyrob́ı přesný opak zamýšleného účinku na náhodný ćıl.
17 — Kouzlo zcela selže a sesilatel toto kouzlo dočasně zapomene. Po týdnu si sesilatel háže na IQ, a neuspěje-li, háže
znova po týdnu, a tak dále, dokud neuspěje. Dokud neuspěje, nesmı́ kouzlo už́ıvat.
18 — Kouzlo zcela selže; mı́sto zamýšleného účinku se vyrob́ı démon či podobná zvrácená entita a napadne sesilatele.
(PJ může tento výsledek nahradit něč́ım jiným, pokud byl jak sesilatel, tak kouzlo čist́ı jak lilie, s nejlepš́ımi úmysly.)

Vyrušováńı a zraněńı

Pokud se během seśıláńı aktivně bráńı̌s útoku, jsi odhozen, sražen k zemi, zraněn, popadnut nebo jinak vyrušen
a chceš přesto v seśıláńı pokračovat, muśı̌s uspět v hodu na Vůli − 3. Pokud se ti tento hod nezdař́ı, je tvoje
kouzlo zrušeno a muśı̌s to vyzkoušet znova.
Jsi-li během soustředěńı omráčen, kouzlo se nezdař́ı automaticky.
Pokud jsi během soustředěńı zraněn, ale nikoli omráčen a povede se ti již zmı́něný hod na Vůli − 3, můžeš
pokračovat v seśıláńı, ale k hodu na dovednost se připočte postih za šok. Viz Šok {druhá kniha, ?}.

Sesilatel a ćıl

Sesilatel kouzla je osoba, která se ho pokouš́ı seslat, zat́ımco ćıl kouzla je osoba, mı́sto či věc, na kterou se kouzlo
má seslat. Pokud seśıláš kouzlo sám na sebe, jsi zároveň sesilatelem i ćılem. Je-li ćılem mı́sto, muśı se kouzelńık
dotýkat země nebo na něj ukázat rukou, podle toho, jaké kouzlo seśılá.

Potřebný čas

Většina kouzel se seśılá pouze jednu sekundu, to znamená, že jednu sekundu stráv́ı̌s Soustředěńım a na jej́ım
konci provedeš sv̊uj hod na dovednost kouzla. Pokud uspěješ, kouzlo začne účinkovat ihned. Nezávisle na výsledku
seśıláńı tvoje kolo skonč́ı ihned po pokusu o seśıláńı.

př́ıklad Wat chce seslat kouzlo Vyrob oheň. Toto kouzlo se seśılá jednu sekundu. Prohláśı ve svém tahu

”
Soustřed́ım se na kouzlo Vyrob oheň“, spotřebuje na to celý sv̊uj tah a pak si hod́ı kostkami na dovednost
svého kouzla. Pokud uspěje, stvoř́ı oheň, ale nezávisle na tom, zdař́ı-li se mu kouzlo či nikoli, jeho tah
ihned poté skonč́ı.

Některá kouzla mohou vyžadovat na sesláńı v́ıce než jednu sekundu času. Pokud tomu tak je, muśı̌s provést
nepřerušenou řadu tolika manévr̊u Soustředěńı, kolik sekund vyžaduje kouzlo na sesláńı. S posledńım požadovaným
manévrem se háže na úspěch dovednosti kouzla.
Nedokončené kouzlo lze kdykoli zrušit prostě t́ım, že se přestaneš soustředit. Pokud jej ale budeš cht́ıt někdy
poté přesto seslat, budeš se muset zač́ıt soustředit od začátku.

př́ıklad Pokud se kouzlo seśılá tři sekundy, muśı̌s tři kola nedělat nic a pouze se soustředit. Na konci třet́ıho
kola se háže na úspěch kouzla.
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Energetická cena

Každé kouzlo, zdař́ı-li se jeho sesláńı, stoj́ı nějakou energii. Zaplatit energii znamená zaplatit bud’ BÚ, nebo Žt.
Č́ım lépe kouzlo ovládáš, t́ım méně je potřeba na jeho sesláńı energie. Pokud ho znáš dost dobře, nemuśı̌s platit
nic. (Výjimka : Cena št́ıtových kouzel se nikdy nesnižuje; viz Št́ıtová kouzla {277}).
Pokud je tvoje základńı dovednost (opravená pouze o −5 za nedostatek many) aspoň 15, sńıž́ı se energetická
cena kouzla o 1, je-li aspoň 20, pak se sńıž́ı cena kouzla ještě o 1, a tak dále; cena se vždy sńıž́ı o 1 za každých
daľśıch celých pět úrovńı. Stejně se redukuje i cena údržby kouzla. Celkovou cenu kouzla spoč́ıtej ještě před t́ım,
než uplatńı̌s slevy za vysokou dovednost. Pozor! I v př́ıpadě, že dostaneš slevu, to neznamená, že by do kouzla
šlo méně energie — jenom se bere z okolńıho prostřed́ı a nikoli z tvých rezerv.
Energetickou cenu kouzla plat́ı̌s nejčastěji v BÚ, protože se ti snadno doplňuj́ı odpočinkem. Čaroděj s kouzlem
Obnov energii {289} je na tom z hlediska této obnovy ještě ĺıp.
Jinou možnost́ı je ovšem takzvané páleńı život̊u; nějakou (nebo všechnu) energii potřebnou k zaplaceńı kouzla
můžeš odeč́ıst mı́sto od BÚ od svých život̊u — sesláńı kouzla tě tak vlastně zrańı!! Za každý život, který na
zaplaceńı kouzla obětuješ, se tvoje účinná dovednost sńıž́ı o 1; jedná se vlastně o náhradu za šok, který následuje
po zraněńı. Vysoký práh bolesti nemá žádný účinek.
Vydržovat svoje kouzla z život̊u je zdrav́ı škodlivé a nebezpečné, ale může být vynuceno např́ıklad v př́ıpadě, že
jsi se svými BÚ už na dně a přesto prostě muśı̌s seslat daľśı kouzlo. Spalovat životy můžeš, dokud nepadneš v
mdlobách k zemi. Pokud bys utratil životy a musel házet na ZD o sv̊uj život, a vyšlo-li by, že jsi zemřel, životy
se neutrat́ı a mı́sto toho upadneš do bezvědomı́. Spalováńı život̊u se nelǐśı nijak od jiných zraněńı.

Magické rituály

Při seśıláńı kouzla je zpravidla potřeba provést nějaký rituál, který zahrnuje nějakou gestikulaci a nějaké mluveńı.
Pokud nemůžeš provést rituál, nemůžeš ani seslat kouzlo! Pokud muśı̌s při seśıláńı chodit dokolečka a zṕıvat
divné ṕısně, nemůžeš seslat kouzlo, jsi-li svázán a máš-li roub́ık.
Č́ım vyšš́ı je tvoje dovednost kouzla, t́ım snazš́ı je pro tebe jej seslat; zabere méně času, vyžaduje méně energie,
rituál je méně náročný. Zde se

”
dovednost́ı“ rozumı́ vždy dovednost základńı; jedinou opravou, která se na tuto

úroveň dovednosti vztahuje, je eventuálńı −5 za ńızkou manu.

dovednost 9 nebo nižš́ı Rituál : Muśı̌s mı́t volné obě ruce i nohy, vykonávat jimi přesné pohyby a k tomu
pronášet nahlas stanovená zakĺınáńı. Čas : Dvojnásobný. Cena : Neměńı se.

dovednost 10 — 14 Rituál : Muśı̌s pronést několik tichých slov a vykonat nějaké jednoduché gesto. Čas, cena
: Se neměńı.

dovednost 15 — 19 Rituál : Muśı̌s pronést jedno či dvě slova nebo provést malé gesto (stač́ı pár prst̊u), ale ne
nutně oboj́ı. Během manévru Soustředěńı pro účely kouzel se můžeš pohybovat o jeden metr za sekundu.
Čas : Neměńı se. Cena : Sńıž́ı se o jedna.

dovednost 20 — 24 Rituál : Žádný! Prostě během soustředěńı źıráš do prázdna. Čas : Polovičńı (zaokrouhli
na celé sekundy nahoru). Seśılat se muśı stále aspoň jednu sekundu. Cena : Sńıž́ı se o dva.

dovednost 25 — 29 Rituál žádný, Čas čtvrtinový (zaokrouhli nahoru), Cena se snižuje o tři.

daľśı pětice zač́ınaj́ıćı 30, 35, 40 atd. V každé následuj́ıćı pětici se cena sńıž́ı ještě o jeden bod a seśılaćı
čas se opět p̊uĺı.

Některá kouzla vyžaduj́ı zvláštńı rituál; jejich pravidla pak přeb́ıjej́ı pravidla uvedená výše. Vysoká dovednost
tedy nezlevńı št́ıtová kouzla {277} a nezkrát́ı seśıláńı kouzel střel {277}.

Omezeńı účink̊u

Účinky mnoha kouzel se měńı podle toho, kolik energie se do nich investuje. Léčivé kouzlo může třeba obnovovat
Žt za jednu energii, zat́ımco bojové kouzlo může činit 1k poškozeńı za jednu energii.
Pokud kouzlo neurčuje horńı mez utracené energie, můžeš j́ı utratit, kolik se ti bude ĺıbit. Č́ım v́ıc energie utrat́ı̌s,
t́ım větš́ı bude účinek. Pokud je ale u kouzla určen konečný rozsah utracených energíı a k nim náležej́ıćıch efekt̊u,
je jasné, že tuto horńı mez nelze překročit. Zde je však výjimka : pokud je tvá úroveň Magie větš́ı než počet

”
energetických úrovńı“kouzla, můžeš použ́ıt až tolik úrovńı, kolik je tvoje úroveň Magie.

př́ıklad Větš́ı léčeńı umožňuje utratit 1 až 4 energie a vyléčit tak ćıli 2 až 8 Žt. Pokud máš ovšem Magii na
úrovni 10, můžeš utratit 1 až 10 energie a vyléčit tak 2 až 20 Žt.

Pokud by mělo na stejný ćıl účinkovat v́ıce stejných kouzel r̊uzné úrovně, účinkuje jen to nejsilněǰśı — účinky
se nijak nepřekrývaj́ı ani nesč́ıtaj́ı. Pro léčivá a zraňuj́ıćı kouzla, jak je vidět, to ale neplat́ı, protože účinkuj́ı
ihned. I kdyby ve stejném kole zasáhlo ćıl v́ıce stejných léčivých či zraňuj́ıćıch kouzel, započ́ıtaj́ı se všechna.
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Trváńı a údržba kouzel

Některá kouzla generuj́ı okamžitý účinek ihned po sesláńı a po jeho odehráńı okamžitě skonč́ı, ale jiná kouzla
trvaj́ı po určitý čas, uvedený v jeho hlavičce jako

”
trváńı“ (u každého kouzla je nastaveno zvlášt’, ale zpravidla

bývá rovno minutě) a pak vyprš́ı — pokud je nezačneš udržovat.
Pokud je v hlavičce kouzla uvedena cena k udržováńı kouzla, je kouzlo udržovatelné. To znamená, že jakmile
skonč́ı trváńı kouzla, můžeš kouzlo zač́ıt udržovat, to znamená, že zaplat́ı̌s energetickou cenu potřebnou k
udržováńı kouzla. Pokud zaplat́ı̌s, kouzlo bude trvat ještě jednou celé své trváńı, a pokud na jeho konci opět
zaplat́ı̌s, bude fungovat ještě jednou celé své trváńı atd., dokud máš energii na jeho udržováńı. Údržba nezab́ırá
žádný čas. Při údržbě nijak nezálež́ı na vzdálenosti.

př́ıklad Kouzlo Světlo {291} má v hlavičce
”
Trváńı : 1 minuta“ a

”
Cena : 1; 1 na údržbu“. To znamená, že

zaplat́ım jednu energii a rožne se světlo, které bude sv́ıtit minutu; na konci té minuty světlo zhasne —
pokud nezaplat́ım daľśı energii; zaplat́ım-li ji, bude kouzlo účinkovat daľśı minutu, a tak dále, dokud budu
cht́ıt platit nebo dokud budu mı́t č́ım.

Nejsi-li v bezvědomı́, jsi vždy uvědomen, potřebuje-li nějaké z tvých kouzel údržbu. Udržovat kouzla nelze,
pokud sṕı̌s a také neńı možné

”
předat“ údržbu kouzla někomu jinému.

Podobně, jako se se zvýšeńım dovednosti snižuje seśılaćı cena kouzel, se se zvýšeńım dovednosti snižuje i
udržovaćı cena, a to stejně, jako se snižuje seśılaćı cena, až na ten podstatný detail, že může klesnout na
nulu. Kouzlo Světlo na úrovni 15 až 19 se tedy seśılá za jednu energii, ale můžeš jej udržovat bez placeńı, jak
dlouho se ti zĺıb́ı.
Udržováńı kouzel se obejde bez soustředěńı, pokud kouzlo nevyžaduje neustálou manipulaci (tak by tomu bylo
třeba, pokud by ses snažil levitovat nějakým předmětem). Je-li manipulace potřeba, vyvolává se skrze manévry
Soustředěńı (jsi-li při tom omráčen, vyrušen či zraněn, muśı̌s házet na Vůli − 3 a nezdař́ı-li se hod, kouzlo
z̊ustane přesně v tom stavu, v jakém bylo ve chv́ıli, kdy ses přestal soustředit, a tak z̊ustane, dokud se nezačneš
opět koncentrovat. Přihod́ı-li se kritický neúspěch, kouzlo skonč́ı.)

Ceremoniálńı magie
Pokud ovládáš kouzlo na úrovni aspoň 15 a máš k ruce skupinu asistent̊u ochotných ti pomoci, můžeš seslat kouzlo
skrze zvláštńı rituál, během kterého budou všichni zúčastněńı provozovat přesně určené činnosti; t́ım se pak śıla kouzla
vyžene až na maximum. Takový zp̊usob seśıláńı kouzel sice zabere dost času, ale umožńı ti seslat kouzla mnohem
silněji, než bys je mohl seslat sám o sobě.
Pokud se rozhodneš seslat kouzlo ceremoniálńı magíı, znásob sv̊uj čas sesláńı deseti.
Energetická cena se neměńı; tvoji asistenti mohou však podpořit tv̊uj vklad energie do kouzla vlastńım vkladem, a to
dle následuj́ıćıch směrnic:
Každý čaroděj, který zná kouzlo na úrovni 15 a v́ıc může poskytnout tolik energie, kolik chce.
Každý ne-čaroděj, který zná kouzlo na úrovni 15 a v́ıc může poskytnout až 3 energie; stejně tolik může poskytnout
čaroděj, který zná kouzlo na úrovni 14 a menš́ı.
Každý, kdo kouzlo neovládá, ale podporuje seśıláńı (t́ım, že zṕıvá spolu se seśılaj́ıćımi, drž́ı sv́ıce apod.) : 1 bod.
Všechny takové osoby mohou dohromady poskytnout maximálně 100 energíı.
Každý, kdo seśıláńı kaźı, odebere 5 energíı. Všichni kaziči dohromady mohou odebrat maximálně 100 energíı.
Energie ze všech zdroj̊u se sečte a t́ım se źıská celkové množstv́ı dostupné energie. Pokud tento součet převyšuje cenu
potřebnou k sesláńı kouzla, obdrž́ı̌s bonus k hodu na dovednost : poskytli-li jste o pětinu v́ıce, dostaneš +1, pokud
poskytnete o dvě pětiny v́ıce, źıskáš +2, při třech pětinách +3. Poskytnete-li dvakrát tolik, dostanete +4, pokud třikrát
tolik, +5, a tak dále — za daľśı jednou tolik energie dostaneš +1.
Na konci rituálu si sesilatel hod́ı na svou dovednost. K tomu se připočtou všechny běžné opravy a př́ıpadný bonus za
přebytečnou energii. Jakmile se hod́ı kostkami, všechna poskytnutá energie se spotřebuje, nezávisle na tom, jestli se
kouzlo nakonec seslalo či nikoli.
Ještě několik d̊uležitých poznámek:
1. Vysoká úroveň dovednosti nesńıž́ı ani čas na seśıláńı, ani energetickou cenu.
2. Skupina se dá h̊uř vyrušit. Při vyrušováńı se háže mı́sto na Vůli − 3 pouze na Vůli.
3. Ceremoniálńı magie je složitá na koordinaci. Šestnáctka znamená automaticky neúspěch a sedmnáctka a osmnáctka
znamenaj́ı automaticky kritický neúspěch — a to i v př́ıpadě, že je sesilatelova dovednost 16 a vyšš́ı.
4. Jakmile je kouzlo sesláno, mohou všichni zúčastněńı stále dodávat energii na jeho údržbu. Složeńı skupiny se při
tom může měnit, ale rituál samotný se nesmı́ porušit. Ceremoniálńı magie ti tedy teoreticky umožňuje udržovat kouzlo
do nekonečna.
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Udržováńı a seśıláńı kouzel zároveň

Seśılat můžeš pouze jedno kouzlo zároveň; můžeš ale seśılat daľśı kouzla, zat́ımco předchoźı ještě trvaj́ı. Připoč́ıtaj́ı
se k tomu následuj́ıćı opravy : Pokud se už na nějaká kouzla soustřed́ı̌s, dostaneš −3 za každé. Za každé daľśı
kouzlo, které máš zapnuto, ale nemuśı̌s se na něj soustředit, dostaneš −1. Kouzla, která trvaj́ı pořád, postižena
nejsou. Tyto informace lze nalézt v popisech kouzel.

5.2.1 Různé druhy magie

Existuje mnoho r̊uzných druh̊u magie. Kouzla se děĺı do
”
škol“, podle toho, s č́ım manipuluj́ı, a do

”
tř́ıd“, podle

toho, jak funguj́ı.

Školy magie

Kouzla, která funguj́ı na stejném principu — tedy kouzla ohnivá, léčivá, kouzla manipulace mysli apod. —
nálež́ı do stejné školy. Základńı kouzla školy jsou vždy předpoklady pro kouzla pokročileǰśı. Některá kouzla také
spadaj́ı do v́ıce než jedné školy — to se týká třeba kouzla Země na vzduch {281}. To je d̊uležité, když se poč́ıtaj́ı
kouzla podle škol pro účely předpoklad̊u.
Většina kouzelńık̊u se zabývá pouze několika málo školami, protože pak v nich mohou dosáhnout až na ta
nejsilněǰśı kouzla, ale můžeš se samozřejmě učit kouzl̊um z tolika škol, kolik jen budeš cht́ıt.

Tř́ıdy magie

Každé kouzlo spadá do jedné či v́ıce kategoríı. Pomoćı těchto kategoríı se definuje, jak kouzlo funguje ve hře.

obyčejná kouzla Do této tř́ıdy patř́ı drtivá většina kouzel. Obyčejné kouzlo p̊usob́ı pouze na jeden ćıl velikosti
člověka, tedy ćıl s ObrModif 0. Pro ćıle s vyšš́ım ObrModif se cena násob́ı 1 + ObrModif ćıle — dvojnásobek
energie pro ObrModif 1, trojnásobek pro 2, čtyřnásobek pro 3 atd., pro ćıle s nižš́ım ObrModif se cena
nijak neměńı. U některých kouzel existuje zvláštńı cenové schéma, které nahrazuje to výše uvedené.
Obyčejná kouzla funguj́ı nejlépe, pokud se můžeš ćıle dotknout nebo jej vid́ı̌s. Ćıl nemuśı̌s nutně vidět
skrz své oči; pokud uvid́ı̌s sv̊uj ćıl pomoćı nějaké magie, stač́ı to.
Pokud se ćıle nedotýkáš, dostaneš za každý metr, který je od tebe ćıl vzdálen, −1 k dovednosti, tedy
pokud kouzlo sešleš na ćıl vzdálený pět metr̊u, dostaneš −5. Tento postih spoč́ıtej až těsně v okamžiku,
ve kterém se kouzlo seśılá. Pokud ćıl nevid́ı̌s ani se jej nemůžeš dotknout, dostaneš ještě −5. Existuj́ı pak
dva zp̊usoby toho, jak takové kouzlo zaměřit na ćıl:

• Jmenovat mı́sto. Můžeš tedy zaćılit kouzlo
”
jeden metr za těmi dveřmi“ a tak účinek schytá ten, kdo

stoj́ı př́ımo za danými dveřmi. Pokud tam nikdo neńı, kouzlo přijde vniveč.

• Jmenovat ćıl, tedy třeba
”
nejbližš́ı osoba v tamté mı́stnosti“ nebo

”
George, který by tady někde měl

být pobĺıž“. To ovšem může být celkem riskantńı! Pokud je ćıl dál, než sis myslel, nebo v̊ubec v dané
oblasti neńı, koleduješ si o neúspěch, možná dokonce i kritický ⌣̈.

Obyčejná kouzla neovlivňuj́ı žádné fyzické překážky a také plat́ı, že pokud nedojde ke kritickému neúspěchu,
zasáhnou vždy správný ćıl.

plošná kouzla Tato kouzla se seśılaj́ı na nějakou vodorovnou plochu — podlahu, zem apod. — a na té pak
účinkuj́ı. Oblast, na kterou kouzlo p̊usob́ı, je zpravidla vymezena středem, na který je kouzlo sesláno,
poloměrem a výškou 4 metry. Jen několik plošných kouzel funguje jinak; to je popsáno př́ımo u nich.
Velikost ovlivněného prostoru je určena hlavně množstv́ım zaplacené energie, ale ne obt́ıžnost́ı hodu. Cena
uvedená jako seśılaćı je

”
základńı cena“; tuto cenu je nutno vynásobit poloměrem oblasti v metrech.

Poloměr se měř́ı v metrech a nabývá pouze přirozených hodnot.
Některá plošná kouzla maj́ı základńı cenu nižš́ı než 1, třeba 1

2 nebo 1
10 , stále však plat́ı, že na sesláńı

kouzla muśı̌s vydat aspoň jednu energii. Několik plošných kouzel má stanovenou minimálńı cenu, v tom
př́ıpadě muśı̌s vždy zaplatit aspoň tuto cenu, i kdyby tak vznikla oblast větš́ı, než bys chtěl.
Pokud má plošné kouzlo účinkovat na živé bytosti, účinkuje na všechny v ovlivněném prostoru. Můžeš se
rozhodnout ovlivnit pouze nějakou souvislou část prostoru, na který mělo kouzlo účinkovat, ale cena se
t́ım nesńıž́ı.
Pokud se plochy nedotýkáš, dostaneš -1 za každý metr vzdálenosti tebe od nejbližš́ı hrany ohraničuj́ıćı
ovlivněný prostor.
Na bojové mapě se plocha reprezentuje takto:
Oblast o poloměru jednoho metru je jeden hex. Oblast o poloměru dvou hex̊u sestává z centrálńıho hexu a
prstence šesti hex̊u okolo, a tak dál — vždy plat́ı, že oblast o poloměru X hex̊u je rovna oblasti o poloměru
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X-1 hex̊u a prstence hex̊u kolem ńı. Zde je obrázek:

kouzla útoku zbĺızka Kouzla útoku zbĺızka
”
nabij́ı“ tvou ruku či h̊ul nebezpečnou energíı, která ovlivńı prvńı

ćıl, který rukou (či hoĺı) udeř́ı̌s. Tato kouzla vyžaduj́ı dva hody : hod na dovednost kouzla, aby se zjistilo,
podařilo-li se ti v̊ubec kouzlo seslat, a poté ještě normálńı hod na zásah v boji zbĺızka.
Sesláńı kouzla útoku zbĺızka se provád́ı jednoduše — nejdř́ıv se soustřed’ potřebný čas, pak si hod’ na
dovednost kouzla a zaplat’ energii. Oprava za vzdálenost odpadá — koneckonc̊u, kouzlo seśıláš sám na
sebe! Pokud kouzlo uspěje, nabiješ svou ruku či h̊ul energíı toho kouzla. Od následuj́ıćıho svého tahu dál
muśı̌s udělat s takovým kouzlem jednu ze dvou věćı : bud’ jej pozdržet, nebo s ńım zaútočit.
Pokud kouzlo zdrž́ı̌s — to se zdař́ı automaticky—, z̊ustane tvoje ruka či h̊ul nabitá. Pozdržováńı nevyžaduje
žádnou energii. Pokud ovšem zdržuješ kouzlo útoku zbĺızka, nemůžeš seslat žádné jiné kouzlo. S pozdrženým
kouzlem můžeš provádět jakékoli manévry — ani kryt nabitou rukou či hoĺı kouzlo nespust́ı, to se stane
pouze při útoku.
Kouzlo útoku zbĺızka pozdržené v holi tam z̊ustane, dokud drž́ı̌s h̊ul v ruce. Pokud h̊ul upust́ı̌s, i kdyby
třeba jen na okamžik, kouzlo okamžitě neškodně vyprchá. Pokud někdo popadne tvou h̊ul a v tvém tahu ji
drž́ıte oba, tv̊uj pokus vyrváńı hole útočńıkovi se bere jako útok, což znamená, že se do protivńıka kouzlo
ihned vybije.
K útoku se použ́ıvá OB nebo dovednost neozbrojeného boje, útoč́ı̌s-li rukou, nebo př́ıslušná dovednost
Zbraně pro boj zbĺızka (zpravidla Hůl), útoč́ı̌s-li hoĺı. Tv̊uj ćıl se může pokusit o aktivńı obranu. Pokud
nezasáhneš nebo se protivńık ubráńı, kouzlo se nespust́ı, ale nespotřebuje se, takže to můžeš hned daľśı
kolo zkusit znova. Pokud protivńıka zasáhneš, utrž́ı obvyklou škodu z vlastńıho útoku a k tomu na něj
ještě začne účinkovat kouzlo.
Některá kouzla útoku zbĺızka mohou ignorovat zbroj ćıle. Pokud útoč́ı̌s takovým kouzlem, ćıl se před
kouzlem nezachráńı ani krytem zbrańı, ani krytem št́ıtem. I pokud by uspěl v obraně proti útoku,
uchránil by se pouze účink̊u tvého útoku zbĺızka, nikoli však tvého kouzla. To na něj zaúčinkuje stejně.
Magické hole

”
Magická h̊ul“ je jakákoli h̊ulka či h̊ul, která ti umožńı rozš́ı̌rit sv̊uj dosah pro účel seśıláńı kouzel (viz
Hůl {druhá kniha, ?}). Poskytuje hlavně tyto tři výhody:
1. Dotknout se ćıle hoĺı znamená totéž, jako dotknout se jej př́ımo rukou (t́ım je tedy zrušen postih za
vzdálenost). To je užitečné hlavně v př́ıpadě, kdy muśı̌s seslat kouzlo na ćıl, kterého se nemůžeš dotknout
(léč́ı̌s-li třeba někoho, kdo je pohřben pod hromadou sutě).
2. Pokud ukážeš na ćıl hoĺı, vzdálenost, na kterou se kouzlo seśılá, se sńıž́ı o délku hole. To je zvláště
d̊uležité u Obyčejných kouzel, u kterých h̊ulka zruš́ı −1 z postih̊u za vzdálenost a h̊ul dokonce −2. Pokud
chceš takto použ́ıt h̊ul, zpravidla se to nějak promı́tne do rituálu — sděl proto PJ už před začátkem svého
soustředěńı, že ukazuješ na ćıl svou hoĺı (to jej totiž může upozornit na to, že se mu chystáš provést něco
nemilého!)
3. V holi lze přenášet kouzla útoku zbĺızka. Je to výhodné, protože tak dosáhneš dál a nemuśı̌s dávat
ruku někam, kde to může být zdrav́ı škodlivé.
Magická h̊ul může být dlouhá až dva metry. Hůlka má dosah R, nečińı žádné poškozeńı a použ́ıvá se
dovednost́ı Nůž či Levoručńı dýka. Dlouhá h̊ulka či krátká h̊ul má dosah 1, v boji funguje jako obušek
a použ́ıvá dovednost Krátký meč či Malý meč. Hůl plné délky má dosah 2, v boji se poč́ıtá jako h̊ul a
použ́ıvá dovednost Obouručńı meč nebo Hůl. Ve většině herńıch svět̊u se dá vhodný předmět přeměnit na
magickou h̊ul asi za 30 $. Hůl muśı být vždy vyrobena z někdy živých materiál̊u (dřeva, kosti, slonoviny,
korál̊u apod.)
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kouzla střel Do této kategorie kouzel patř́ı útoky na dlouhou vzdálenost, třeba Ohnivá koule {287} či Blesková
střela {287}. Kouzlo střely vyžaduje dva hody : hod proti dovednosti kouzla na jeho sesláńı a hod proti
dovednosti Vnitřńı útok {252} na jeho vržeńı proti ćıli.
Sesláńı kouzla střely vyžaduje jednu sekundu soustředěńı. Na konci toho kola si hod’ proti své dovednosti
kouzla. Za vzdálenost se nepoč́ıtá žádná oprava — kouzlo se vytvoř́ı v tvé ruce. Uspěješ-li, můžeš zaplatit
nějakou energii, nejvýše však tolik, kolik čińı tvoje úroveň Magie. Zaplat́ı̌s-li a uspěješ-li, střela se vyrob́ı
v tvé ruce.
V daľśım kole máš na výběr ze tř́ı možnost́ı : hodit střelu, pozdržet ji či ji zvětšit. Pokud chceš střelu
zvětšit, můžeš opět zaplatit až tolik energie, kolik je tvoje úroveň Magie. Zvětšováńı nevyžaduje hod na
dovednost. Kouzlo střely však můžeš zvětšovat pouze tři kola po jeho sesláńı.
Jakmile přestaneš střelu nafukovat, můžeš ji držet v ruce a být připraven k útoku. Střelu nemuśı̌s hodit,
dokud sám nechceš. Drž́ı̌s-li střelu v ruce, můžeš se neomezeně pohybovat, čekat, mı́̌rit, dokonce i útočit
rukou, ve které střelu nedrž́ı̌s. Bránit se můžeš jako normálně. Jediné, co ti neńı povoleno, je seśıláńı
daľśıho kouzla při držeńı jiného kouzla střely.
Má to jen jednu nevýhodu — drž́ı̌s-li střelu v ruce a jsi-li zraněn, muśı̌s uspět v hodu na Vůli. Pokud se
ti to nezdař́ı, střela ti vybouchne v ruce.
Jakmile jsi připraven k útoku, hod’ si na svou dovednost Vnitřńıho útoku. Jedná se o obyčejný útok na
dálku a trṕı všemi postihy za velikost ćıle, rychlost a vzdálenost. Jakmile je střela hozena, let́ı po př́ımce
k ćıli. Hmotné překážky ji ovlivńı stejně, jako by ovlivnily jakoukoli jinou střelu.
Ćıl může střele uhnout či ji krýt št́ıtem, ale nelze ji krýt zbrańı. Pokud se neubráńı, je zasažen a kouzlo na
něj zaúčinkuje. Śıla účinku záviśı na tom, kolik energie jsi do kouzla vložil — u většiny kouzel to znamená
1k poškozeńı za energii. OPŠ proti takovému poškozeńı chráńı jako obyčejně.
Jak zahodit kouzlo
Občas se potřebuješ zbavit kouzla střely či kouzla pro boj zbĺızka, a to opravdu rychle, bez toho, abys
musel vynakládat celé kolo na útok — třeba pokud se potřebuješ soustředit na jiné kouzlo. To můžeš
vykonat jako volnou akci kdykoli ve svém tahu — prostě řekni, že kouzlo ruš́ı̌s a ono vyprchá a nikoho
nepoškod́ı.
Kouzla střely (ale nikoli kouzla útoku zbĺızka) se můžeš zbavit tak, že ho hod́ı̌s ke svým nohám. To je
také volná akce. T́ım se nepoškod́ı̌s (pokud se nejedná o kouzlo výbušné), ale poškozeno bude to, na čem
stoj́ı̌s. Střely, které p̊usob́ı škodu hořeńım, by také mohly zapálit pokrývku podlahy.

št́ıtová kouzla Št́ıtové kouzlo se seśılá okamžitě, jako obrana proti jinému kouzlu či fyzickému útoku. Je to
vlastně magický ekvivalent krytu zbrańı či št́ıtem nebo úhybu (a často se také poč́ıtá jako jedna z těchto
obran, viz popisy kouzel). Za kolo můžeš seslat pouze jedno št́ıtové kouzlo, nezávisle na tom, jak dobře
ho umı́̌s. Také nelze seslat št́ıtové kouzlo proti kritickému zásahu.
Pokud zkuśı̌s selsat št́ıtové kouzlo, automaticky se přeruš́ı kouzlo, na které ses soustředil, přesně tak, jako
by tě někdo vyrušil a tobě se nepovedl hod na Vůli. Pokud drž́ı̌s kouzlo útoku zbĺızka, neńı t́ım toto kouzlo
nijak ovlivněno, pokud drž́ı̌s střelu, plat́ı, že si ji můžeš ponechat, ale po sesláńı št́ıtového kouzla už ji
nelze zvětšovat. Cena št́ıtových kouzel se nikdy nesnižuje.

informačńı kouzla Informačńı kouzla slouž́ı k źıskáváńı informaćı. Některá vyžaduj́ı dotyk s ćılem, jiná funguj́ı
i na dálku (viz box). Kouzla, která maj́ı nalézat nějaké věci, dostanou -1 za každou známou věc, kterou
chceš z hledáńı vyřadit. Většina informačńıch kouzel má ale i daľśı opravy, které se uvád́ı v popisu kouzla.
Pokaždé, když sešleš informačńı kouzlo, PJ si za tebe tajně hod́ı. Pokud kouzlo uspěje, PJ ti dá žádané
informace — č́ım v́ıc uspěješ, t́ım v́ıc informaćı dostaneš. Pokud kouzlo selhalo, PJ prohláśı, že jsi nezjistil
nic, pokud padne kritický neúspěch, PJ podá lživé informace. Nezávisle na výsledku kouzla muśı̌s vždy
zaplatit plnou energetickou cenu.
Informačńı kouzla zpravidla povoluj́ı jen jeden pokus denně na sesilatele či ceremoniálńı skupinu.
Až na výjimky plat́ı, že informačńı kouzla nemaj́ı žádné trváńı. Poskytnou v jednom okamžiku nějaké
informace a pak ihned skonč́ı; proto je zpravidla nelze udržovat.

kouzla proti odolnosti Jakékoli kouzlo může být také kouzlem proti odolnosti. Taková kouzla funguj́ı auto-
maticky pouze při kritickém úspěchu — zaznamenáš-li pouze úspěch obyčejný, muśı tvoje kouzlo ještě
porazit odolnost ćıle. Ćıl má vždy šanci odolat, i v př́ıpadě, že je v bezvědomı́. Ćıl, který je při vědomı́
a v́ı o tom, že na něj něco seśıláš, se může dobrovolně rozhodnout neklást odpor, ale jedinci, kteř́ı jsou v
bezvědomı́, nemaj́ı zkušenosti s magíı či se obávaj́ı nepřátelského útoku budou zkoušet odolat vždy.
Kouzlo proti odolnosti se vyhodnocuje takto : nejdř́ıve se hod́ı na dovednost kouzla, (k tomu se připočte
postih za Magickou odolnost ćıle, a to i v př́ıpadě, že neklade odpor) a pak se postupuje podle toho, jestli
se ti povedlo kouzlo seslat či nikoli. Nepodař́ı-li se ti to, kouzlo selže a ćıl nic nepoćıt́ı. Pokud uspěješ,
poznamenej si rozd́ıl svého hodu a své dovednosti (hod́ı̌s-li třeba 6 a máš dovednost 13, uspěješ o 7). Je-li
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ćıl živý či je-li aspoň sebezáchovný (má-li IQ větš́ı než 0), plat́ı pravidlo šestnácti {druhá kniha, ?}. Pokud
je ćılem kouzlo, toto omezeńı neplat́ı.
Ćıl se pak pokuśı o hod na odoláńı. Postava odolává atributem, který je napsán v popisu kouzla, zpravidla
ZD či Vůĺı a k tomu se přičte jej́ı Magická odolnost, má-li nějakou. Kouzlo odolává účinnou dovednost́ı
sesilatele v okamžiku, kdy bylo kouzlo sesláno.
Pokud ćıl v hodu neuspěje, kouzlo na něj zaúčinkuje; uspěje-li však, odečti to, co padlo na kostkách od
č́ısla, proti kterému se házelo, a porovnej s rozd́ılem, který sis zaznamenal při seśıláńı kouzla. Pokud je
tv̊uj rozd́ıl vyšš́ı než rozd́ıl ćıle, kouzlo zaúčinkuje, jinak se nestane nic a kouzlo přijde vniveč. Každopádně
ale muśı̌s zaplatit plnou energetickou cenu, nezávisle na výsledku. Pokud ćıl odolá, ućıt́ı slabý mentálńı či
fyzický záchvěv (to záviśı na tom, jakým atributem se odolávalo), ale jinak nic. Sesilatel v́ı vždy, jestli ćıl
kouzlu odolal či nikoli.
Pokud seśıláš plošné kouzlo proti odolnosti, prvńı krok, totiž hodit si na dovednost kouzla a zaznamenat
si rozd́ıl, z̊ustává stejný. Druhý krok, totiž hod na odolnost, pak muśı provést každý v daném prostoru.
Magická odolnost se v tomto př́ıpadě poč́ıtá dvojnásobně. Kouzlo pak ovlivńı pouze ty, kdo neuspěli či
uspěli o méně než ty.
Opravy za dlouhou vzdálenost
Tyto opravy použij pro informačńı kouzla, která funguj́ı na dlouhou vzdálenost
a pro některé výhody a dovednosti. Pokud vzdálenost spadá mezi dvě hodnoty,
použij vyšš́ı
Vzdálenost Oprava
do 200 metr̊u 0
750 metr̊u −1
1500 metr̊u −2
4,5 kilometru −3
15 kilometr̊u −4
45 kilometr̊u −5
150 kilometr̊u −6
450 kilometr̊u −7
1500 kilometr̊u −8
desetinásobek předchoźıho daľśı −1

zvláštńı kouzla Tato kouzla se ř́ıd́ı zvláštńımi pravidly. Tato jsou uvedena v jejich popisech.
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5.3 Seznam kouzel

Alternativńı systémy magie
Tato kapitola popisuje

”
standardńı“ systém magie. Takto přibližně bude fungovat většina systémů magie inspirovaných

fantasy literaturou. Některé magické systémy ale budou vyžadovat celkem radikálńı modifikace. Nı́že jsou vypsány dva
př́ıklady:
Kněžská magie
Pokud se magie vykonává skrze náboženstv́ı, použij standardńı systém, ale nahrad’ výhodu

”
Magie“ výhodou

”
Obdařen

moćı“ {63} a pojem
”
mana“ pojmem

”
svatost“. Úrovně svatosti mohou nabývat hodnot od

”
žádná“ (v chrámu

opozitńıho božstva) až
”
velmi vysoká“ (př́ımo v př́ıtomnosti daného boha). Kněž́ı použ́ıvaj́ı mı́sto Magie výhodu

Obdařen moćı. Jejich kouzla nemaj́ı žádné požadavky. Kněz může źıskat nové kouzlo prostě tak, že se o něj pomodĺı
— za předpokladu, že má aspoň jeden bod, který by do něj mohl investovat. Tato výhoda je vyvážena skutečnost́ı,
že se kněž́ı mohou naučit pouze kouzla, která jim jejich b̊uh může nab́ıdnout (rozhodne PJ) a t́ım, že bohové mohou
výsledky svých kouzel radikálně změnit — nebo klidně přestat v̊ubec magii podporovat — z d̊uvod̊u, které kněz jen
stěž́ı bude moci pochopit.
Rituálńı magie
Použit́ı magie zde záviśı na jedné jádrové dovednosti, zpravidla Rituálńı magii {238} či Taumatologii {246}. Každá ze
škol je pak IQ / Velmi těžkou dovednosti, která se odvozuje z jádrové dovednosti s −6. Dovednosti škol maj́ı jádrovou
dovednost jako požadavek a nikdy ji nemohou překročit.
Rituálńı čarodějové mohou seśılat kouzla i na implicitńı úrovni! Každé kouzlo je Těžkou technikou dané dovednosti
školy. Za každý předpoklad, které by kouzlo nebo některý z jeho předpoklad̊u mělo ve standardńım systému, je
implicitńı úroveň opravena o −1. Pokud chceš mı́t kouzlo na úrovni lepš́ı než implicitńı, muśı̌s mı́t aspoň jeden bod
v dovednosti školy. Jinak můžeš ignorovat předpoklady kouzel ve standardńım systému. Kouzla nemohou překročit
dovednost př́ıslušné školy.
Magie se připoč́ıtává k jaderné dovednosti, dovednostem školy i ke kouzl̊um. Pokud vedle sebe existuje standardńı a
rituálńı magie, obyčejná Magie a rituálńı Magie jsou r̊uznými výhodami.
Jinak jsou pravidla stejná.

Na následuj́ıćıch stránkách je 93 kouzel, zastupuj́ıćıch klasickou fantasy magii. Jedná se však pouze o slabý odlesk
toho, co magie skutečně dokáže — na stránkách GURPS Magic nalezneš stovky daľśıch kouzel. U každého kouzla
jsou uvedeny následuj́ıćı údaje:

Název a tř́ıdy, do kterých kouzlo patř́ı. Kouzlo je IQ / Těžká dovednost, neńı-li za jeho názvem připsáno /VT;
v tom př́ıpadě je to dokonce IQ / Velmi těžká dovednost.

Popis účink̊u kouzla, zvláštńıch pravidel atd. Pokud kouzlo vyžaduje nějaké předměty, předpokládej, že sesláńım
kouzla se předměty spotřebuj́ı, neńı-li uvedeno jinak.

Trváńı určuje, jak dlouho kouzlo účinkuje. Pokud kouzlo udržuješ, bude trvat vždy ještě jednou celé své
základńı trváńı. Pokud je kouzlo ukončeno okamžitě po svém sesláńı, nelze jej udržovat.

Cena určuje množstv́ı energie (BÚ či Žt), které muśı být při seśıláńı kouzla zaplaceno. U plošných kouzel muśı̌s
tuto cenu vynásobit poloměrem oblasti. Udržovatelná kouzla zde uvád́ı také cenu za údržbu.

Seśılaćı čas Pokud neńı žádný uveden, kouzlo zabere jednu sekundu soustředěńı a sešle se tedy na konci tvého
následuj́ıćıho tahu.

Předpoklady Kouzla, která muśı̌s znát (to jest, mı́t v nich aspoň jeden bod) pro to, abys mohl toto kouzlo
studovat. Kromě kouzel se zde mohou nalézat i výhody, IQ či jiné požadavky.

5.3.1 Kouzla vzduchu

Tato kouzla nakládaj́ı s klasickým magickým
”
živlem“ vzduchu. Pokud je to d̊uležité, mysĺı se

”
vzduchem“

obyčejný vzduch vhodný k dýcháńı o standardńım tlaku 1013,25 hPa.

Vyčisti vzduch
Plošné

Toto kouzlo odstrańı všechny nečistoty ze vzduchu na dané ploše. Často se použ́ıvá na vyčǐstěńı vzduchu od
jedovatých plyn̊u a výpar̊u. Zálež́ı ovšem i na tom, o jaký plyn se jedná — zat́ımco pokoj plný kouře se dá čistit
klidně kousek po kousku, nějaké toxické výpary by se musely zrušit všechny naráz, aby se zajistilo, že žádné
nenapáchaj́ı někde škody.
Toto kouzlo dokáže také přeměnit vydýchaný vzduch v čerstvý vzduch vhodný k dýcháńı. Vzduch z jednoho
hexu vydrž́ı, neńı-li občerstvován zvenč́ı, pro jednu osobu asi tři čtvrtě hodiny, pokud je daná osoba v klidu,
méně času pak pro v́ıce osob či pro osoby provozuj́ıćı nějaké namáhavěǰśı činnosti (rozhodne PJ).
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trváńı funguje ihned, vyčǐstěńı je permanentńı.

cena 1. Nelze jej udržovat, muśı se seslat vždy znova.

Vyrob vzduch
Obyčejné

Toto kouzlo vyrob́ı vzduch tam, kde žádný neńı. Pokud se sešle někde, kde už vzduch je, zp̊usob́ı asi pětisekundový
závan větru. Pokud se sešle ve vakuu, ihned stvoř́ı vzduch vhodný k dýcháńı. Je-li sesláno do země, kamene
či jiného takového materiálu, zaplńı všechny mezery vzduchem, ale materiál neroztrhne. Sešle-li se pod vodou,
nadělá něco bublin a pak vyprš́ı. Nedá se seslat dovnitř živé bytosti.

trváńı Vı́tr, bubliny apod. trvaj́ı pět sekund, stvořený vzduch trvá navždy.

cena 1. Nedá se udržovat, muśı se vždy seslat znova.

předpoklad Vyčisti vzduch.

Tvaruj vzduch
Obyčejné

Toto kouzlo umožńı sesilateli na malém prostoru vytvářet r̊uzné pohyby vzduchu, to jest v́ıtr. Sesilatel si muśı
vybrat nějaký počátečńı bod (k němu se poč́ıtá postih za vzdálenost). Vı́tr začne vát odtamtud a dále vane v
proudu o š́ı̌ri jednoho metru do vzdálenosti pěti metr̊u za každou energii. To může dokonce zp̊usobit i odhozeńı
(viz Odhozeńı {druhá kniha, ?}) někomu, kdo je větrem zasažen; každou sekundu se háže 1k poškozeńı za každé
celé dvě energie. Toto poškozeńı nezp̊usobuje žádné zraněńı a poč́ıtá se pouze pro účely odhozeńı.

cena 1 až 10. 1 je jemný větř́ıček, 4 je v́ıtr, 6 je silný v́ıtr, 8 a v́ıc je mocná vichřice. Údržba stoj́ı stejně co
sesláńı.

předpoklad Stvoř vzduch

Odstraň pach
Obyčejné

Odstrańı pach ćıle a učińı jej zcela nezjistitelným pomoćı čichu. To se týká i veškerého jeho majetku. Toto
kouzlo ćıl nijak jinak neovlivńı.

trváńı hodina

cena 2, 2 k údržbě

předpoklad Vyčisti vzduch

Předpověd’ počaśı
Informačńı

Umožńı sesilateli předpovědět celkem přesně počaśı pro danou polohu na daný čas. Tato předpověd’ samozřejmě
nebere v úvahu magické hrátky s počaśım.

cena Dvě energie za každý den délky předpovědi. Pokud předpov́ıdáš počaśı pro jiný, dostatečně vzdálený re-
gion, cena se zdvojnásob́ı, budeš-li cht́ıt předpovědět počaśı pro prostor na jiném kontinentě, zaplat́ı̌s
dokonce čtyřnásobek. Toto kouzlo neumožňuje předpov́ıdat počaśı v jiných dimenźıch ani na jiných
planetách.

seśılaćı čas 5 sekund za každý den délky předpovědi

předpoklady Alespoň 4 kouzla vzduchu.

Vodńı dech
Obyčejné

Umožńı ćıli dýchat ve vodě tak, jako by to byl vzduch. Ćıl pod vlivem tohoto kouzla neztráćı schopnost dýchat
obyčejný vzduch! Toto kouzlo patř́ı i do školy Vody.

trváńı minuta

cena 4; 2 k údržbě

předpoklady Vyrob vzduch a Znič vodu {298}.

Ch̊uze po vzduchu
Obyčejné

Poskytne ćıli na čas výhodu Ch̊uze po plynech {47}. Pokud ćıl z jakéhokoli d̊uvodu upadne, je kouzlo zrušeno.
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Pokud je kouzlo ihned sesláno znova, padá ćıl pouze jednu sekundu (asi pět metr̊u) a pak
”
přistane“ na vzduchu

(č́ımž utrṕı 1k poškozeńı) — pokud mezit́ım nedopadne na zem. Pokud ovšem takhle zakopne a upadne čtyři
metry nad j́ıcnem sopky, dej za něj rovnou odsloužit pohřebńı rituál př́ıslušný vašemu náboženstv́ı (⌢̈).

trváńı minuta

cena 3; 2 k údržbě

předpoklad Tvaruj vzduch

Země na vzduch
Obyčejné

Toto kouzlo proměńı zem či kámen na vzduch (to se může hodit někomu, kdo je pohřben pod zemı́!) Č́ım v́ıc
energie sesilatel vynalož́ı, t́ım v́ıc země může přeměnit. Přeměnit však může pouze zem ve formě trojrozměrných
pravoúhelných blok̊u, kde bude platit, že největš́ı rozměr je maximálně čtyřikrát tak velký, jako nejmenš́ı. Toto
kouzlo patř́ı i do školy Země.

trváńı Napořád

cena 1 za nejvýše třicet litr̊u země či kamene, které se přeměńı na vzduch. Źıskaný vzduch vydrž́ı jedné osobě
jednu minutu. Pro přeměnu větš́ıch objemů materiálu čińı cena 5 za každých 750 litr̊u.

seśılaćı čas dvě sekundy

předpoklady Vyrob vzduch a Tvaruj zemi {284}

Puch
Plošné

Vytvoř́ı oblak śırou zapáchaj́ıćıho žlutého plynu. Dokud neńı rozptýlen, kdokoli, kdo jej dýchá, si muśı každou
minutu hodit na ZD a neuspěje-li, utrž́ı 1k poškozeńı. Ti, kdo jsou v oblaku plynu, se začnou také dusit (viz
Dušeńı {druhá kniha, ?}). Mrak je těžký a pokud neńı země rovná, sestupuje z vyšš́ıch poloh do nižš́ıch. Rychlost
rozptylováńı plynu zálež́ı na typu prostřed́ı a śıle větru — v uzavřené mı́stnosti plyn zpravidla vydrž́ı po celou
dobu trváńı kouzla, ale venku ve větrném dni vydrž́ı tak deset sekund.

trváńı Pět minut, neńı-li dř́ıve rozehnán větrem.

cena 1. Nedá se udržovat, muśı se vždy seslat znova.

předpoklad Vyčisti vzduch.

Blesková střela
Střela

Umožńı sesilateli vypálit ze svých prst̊u bleskový výboj. Jeho parametry jsou tyto : 1/2Šk 50, Max 100, Přs 3.
Jakákoli kovová zbroj má proti tomuto kouzlu OPŠ sńıženu na 1. Je-li ćıl bleskem zraněn, muśı si hodit na ZD
(k tomu dostane −1 za každá celá utržená dvě poškozeńı) a neuspěje-li, je omráčen. Je-li omráčen, může každou
daľśı sekundu zkoušet daľśı hody, dokud se nezotav́ı.
Proti elektronickým zař́ızeńım toto kouzlo funguje, jakoby činilo poškozeńı Vlnou {115}.
Blesky se kolem vodič̊u chovaj́ı nepředv́ıdatelně. Nelze vystřelit blesk skrz kovové mř́ıže, z auta ven apod, —
přeskoč́ı do kovu a je ztracen. PJ ovšem může povolit kouzelńıkovi vypálit jej do kovové podlahy — všichni
na ńı stoj́ıćı pak mohou třeba dostat šok a třeba jedno poškozeńı. PJ by měl podporovat kreativńı použ́ıváńı
blesk̊u do té doby, dokud neńı otravné.

cena Kolik ti tvá Magie dle pravidel pro kouzla střel umožńı. Zp̊usob́ı 1k−1 poškozeńı za každou energii.

seśılaćı čas Podle pravidel pro kouzla střel. Při zvětšováńı blesku je vidět, jak sesilateli jiskř́ı v dlani.

předpoklady Magie 1 a 6 jiných kouzel Vzduchu

5.3.2 Kouzla ovládáńı těla

Tato kouzla ovládaj́ı př́ımo tělo oběti. Pokud neńı uvedeno jinak, účinkuj́ı pouze na živé bytosti.

Svěděńı
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se ZD

Zp̊usob́ı ćıli š́ılené svěděńı na tělesných partíıch dle volby sesilatele. Dokud ćıl nespotřebuje celý sv̊uj tah na to,
aby se poškrábal (v́ıc, je-li v cestě zbroj či něco podobného), bude trpět −2 k OB. Na daný ćıl může p̊usobit v
jedné chv́ıli vždy jen jedno toto kouzlo.

trváńı Dokud ćıl nespotřebuje kolo, aby se poškrábal.
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cena 2. Nedá se udržovat, muśı se vždy seslat znova.

Křeč
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se ZD

Dá se namı́̌rit proti libovolnému z v̊uĺı ovládaných sval̊u ćıle. Je-li použito proti ruce, ćıl upust́ı to, co v ńı držel
(třeba zbraň). Pokud ćıl právě dělá gesta nějakého dlouhého kouzla, muśı uspět v hodu na OB nebo zač́ıt seśılat
znova od začátku. Mazańı sesilatelé ale určitě naleznou i jiné zp̊usoby použit́ı. . .

trváńı Ihned

cena 2. Nedá se udržovat, muśı se vždy seslat znova.

předpoklad Svěděńı

Bolest
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se ZD

Ćıl poćıt́ı náhlý zášleh omračuj́ıćı bolesti. To znamená, že vykřikne, nepovede-li se mu hod na Vůli a je-li nav́ıc
v nějaké zaj́ımavé pozici (třeba šplhá-li právě), muśı si úspěšně hodit na OB — jinak se může stát katastrofa!
Jeho OB a všechny jeho dovednosti na OB založené se sńıž́ı jen pro následuj́ıćı kolo o 3. Pokud ćıl právě dlouze
gestikuluje nějaké kouzlo, muśı uspět v hodu na Vůli nebo zač́ıt seśılat opět od začátku. Ke všem výše uvedeným
hod̊um dostane ćıl +3, má-li Vysoký práh bolesti a −4, má-li Nı́zký práh bolesti.

trváńı Sekunda.

cena 2. Nedá se udržovat, muśı se vždy seslat znova.

předpoklad Křeč

Nemotornost
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se ZD

Ćıl na dobu trváńı kouzla dostane ke své OB a všem svým dovednostem na OB založeným −1 za každý bod
energie, který sesilatel do kouzla vložil.

trváńı Minuta.

cena 1 až 5; polovina z toho (zaokrouhlená nahoru) na údržbu.

předpoklad Křeč

Zmrzač
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se ZD

Ćıl dostane na dobu trváńı tohoto kouzla ke svému Pohybu a Úhybu −1 za každý bod energie vložený do kouzla.
Toto kouzlo patř́ı také do kouzel pohybových.

trváńı Minuta.

cena 1 až 4; polovina z toho (zaokrouhlená nahoru) na údržbu

předpoklady Nemotornost či Zrychleńı {294}.

Přikováńı
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se SL

Přileṕı nohy ćıle k zemi! Každé kolo se může pokusit o daľśı hod na odoláńı, ale dostane k němu −5. Tyto hody
se dělaj́ı stále proti p̊uvodńımu sesilatelově hodu. Dokud kouzlo účinkuje, je Pohyb ćıle sńıžen na nulu, všechny
zbraňové dovednosti ćıle kromě střelných zbrańı dostanou −2 a jeho Úhyb se sńıž́ı na polovinu (zaokrouhli
dol̊u).

trváńı Minuta, nebo dokud ćıl neuspěje v hodu na odolnost.

cena 3. Nelze udržovat, muśı se vždy seslat znova.

předpoklad Zmrzač

Ochrom končetinu
Útok zbĺızka, proti odolnosti — odolává se ZD

Sesilatel muśı ke spuštěńı tohoto kouzla zasáhnout nějakou končetinu ćıle (zásahy jinam kouzlo nespoušt́ı). Zbroj
proti tomuto kouzlu neúčinkuje. Odolnost se vyhodnocuje ihned v okamžiku kontaktu. Pokud vyhraje sesilatel,
zasažená končetina je ochromena — to je totéž, jako by byla dočasně na dobu trváńı kouzla zmrzačena.
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Kapitola 5. Magie 5.3. Seznam kouzel

trváńı Minuta.

cena 3. Nedá se udržovat, muśı se vždy seslat znova.

předpoklady Magie 1 a pět kouzel Ovládáńı těla. Jedno z nich muśı být Bolest.

Rozdrt’ končetinu
Útok zbĺızka, proti odolnosti — odolává se ZD

Sesilatel muśı ke spuštěńı tohoto kouzla zasáhnout nějakou končetinu ćıle (zásahy jinam kouzlo nespoušt́ı). Zbroj
proti tomuto kouzlu neúčinkuje. Odolnost se vyhodnocuje ihned v okamžiku kontaktu. Pokud vyhraje sesilatel,
je končetina ihned normálně a pro všechny účely zmrzačena. Ćıl také utrž́ı 1k poškozeńı.

trváńı Ihned; končetina je zmrzačena až do vyléčeńı.

cena 5

předpoklady Magie 2 a Ochrom končetinu

Dotyk smrti
Útok zbĺızka

Jakmile se kouzlo spust́ı, zasažený utrž́ı za každý investovaný bod energie 1k poškozeńı. Zbroj proti tomuto
kouzlu nechráńı. Neúčinkuje na nemrtvé.

cena 1 až 3

předpoklad Rozdrt’ končetinu

5.3.3 Komunikačńı a mentálńı kouzla

Tato kouzla slouž́ı k rozeznáváńı (či skrýváńı) myšlenek a záměr̊u. Pro kouzla, která ovládaj́ı emoce a loajalitu
ćıle viz Kouzla ovládáńı mysli {292}.

Vycit’ nepřátele
Informačńı, Plošné

Sděĺı sesilateli, má-li ćıl nepřátelské záměry, a v jaké asi mı́̌re. Dá se seslat na jednu osobu (poloměr plochy = 1
metr) nebo na plochu. Pokud se seśılá na plochu, sděĺı sesilateli pouze, že na dané ploše je či neńı osoba, která
v̊uči nim má nepřátelské záměry, ale neřekne, kolik jich je a ani které to jsou.

cena 1 (nutno zaplatit alespoň 2)

Vycit’ emoce
Obyčejné

Sděĺı sesilateli, jaké emoce momentálně ćıl ćıt́ı. Funguje pouze na živé bytosti, a ačkoli účinkuje i na ne-moudré
(s IQ nižš́ım než 6) bytosti, neńı proti nim př́ılǐs k ničemu! Toto kouzlo může také sdělit, jak věrný je ćıl sesilateli
(viz Věrnost {druhá kniha, ?}).

cena 2

předpoklad Vycit’ nepřátele

Mluvil pravdu?
Informačńı, proti odolnosti — odolává se Vůĺı

Toto kouzlo sděĺı sesilateli, jestli ćıl lže či nikoli. Dá se seslat dvěma zp̊usoby:

1. Sděĺı sesilateli, jestli ćıl v posledńıch pěti minutách lhal.

2. Sděĺı sesilateli, jestli posledńı věc, kterou ćıl řekl, byla pravdivá nebo lživá.

Může také poskytnout informace o tom, jak velká či d̊uležitá lež je. Pokud se sesilatel ćıle nedotýká, poč́ıtá se
dosah jako u Obyčejného kouzla.

předpoklady Vycit’ emoce

Čteńı mysli
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se Vůĺı

Umožńı sesilateli č́ıst myšlenky ćıle. Funguje na jakoukoli živou bytost, ale v praxi má použit́ı tohoto kouzla
smysl pouze na moudré (IQ 6 a vyšš́ı) bytosti. Sděĺı sesilateli pouze povrchové myšlenky (tedy to, na co ćıl
mysĺı právě ted’). Ćıl si neńı při použit́ı tohoto kouzla vědom, že je mu čtena mysl, pokud při hodu na odolnost
nedojde k tvému kritickému neúspěchu či jeho kritickému úspěchu.
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opravy −2, nezná-li sesilatel rodný jazyk ćıle, −2, je-li ćıl jiné rasy a −4, jedná-li se o př́ıslušńıka druhu docela
mimozemského!

trváńı Minuta.

cena 4; 2 na údržbu.

seśılaćı čas 10 sekund

předpoklad Mluvil pravdu?

Skryj myšlenky
Obyčejné

Toto kouzlo odporuje všem pokus̊um o čteńı či ovládáńı myšlenek ćıle. Útoč́ıćı schopnost muśı před t́ım, než se
spust́ı, vyhrát Rychlý střet proti tomuto kouzlu, a teprve v př́ıpadě, že je toto kouzlo poraženo, postouṕı se k
normálńımu hodu na odolnost, je-li nějaký. Toto kouzlo nezruš́ı kouzla na ćıli, která byla seslána před t́ımto.

trváńı 10 minut.

cena 3; 1 na údržbu

předpoklad Mluvil pravdu?

5.3.4 Kouzla země

Tato kouzla pracuj́ı s tradičńım magickým elementem
”
země“. Pokud neńı napsáno jinak, žádné z těchto kouzel

neovlivńı ani kámen, ani kovy.

Hledej zemi
Informačńı

Toto kouzlo sděĺı sesilateli směr a přibližnou vzdálenost nejbližš́ıho rozumně velkého výskytu jakéhokoli typu
země, kovu či kamene. Použij opravy za dlouhou vzdálenost {278}. Z p̊usobeńı kouzla lze vyjmout některé známé
zdroje daného materiálu, ale sesilatel je muśı před sesláńım kouzla všechny vyjmenovat.

cena 3

seśılaćı čas 10 sekund.

Tvaruj zemi
Obyčejné

Umožńı sesilateli hýbat zemı́ a tvarovat ji, jak se mu bude ĺıbit. Pokud se jedná o stabilńı formu (třeba kopeček),
z̊ustane tvar zemi natrvalo, pokud ne (třeba sloup či zed’), bude tvar udržován pouze během trváńı kouzla a po
jeho skončeńı se zhrout́ı.
Zem se může pod vlivem tohoto kouzla pohybovat maximálně Pohybem 2. Takto pohybuj́ıćı se země nikomu
neubĺıž́ı — dá se použ́ıt pouze na zasypáńı nepohybuj́ıćı se oběti. Pokud je země přesunuta na ćıl, aby jej
pohřbila, nebo naopak zpod ćıle, aby pod ńım vyrobila d́ıru, může se ćıl ve svém následuj́ıćım tahu ještě
pohybovat a pasti uniknout. Uvězněn je tak pouze v př́ıpadě, že se z nějakého d̊uvodu pohybovat nemůže.
Kdokoli je t́ımto zp̊usobem pohřben, se může zkusit ručně vyhrabat. Je povolen jeden hod za kolo na SL −
4 (je-li ale obět’ zahrabána pod v́ıc než patnácti sty litry hĺıny, může to být i těžš́ı). V závislosti na množstv́ı
země, kterým je obět’ přikryta, se může zač́ıt eventuálně dusit (viz Dušeńı {druhá kniha, ?}.

trváńı Minuta.

cena 1 za každých 750 litr̊u země, která se tvaruje (nutno zaplatit aspoň 2); p̊ulka toho (zaokrouhlená nahoru)
na údržbu.

předpoklad Hledej zemi

Země na kámen
Obyčejné

Změńı nějaký objem zeminy na tvrdý kámen (nikoli však drahý).

trváńı Navždy

cena 3 za 750 litr̊u (cena je vždy minimálně 3).

předpoklady Tvaruj zemi a Magie 1

Země na vzduch
Obyčejné

Dle svého popisu pod kouzly vzduchu {281}.
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Stvoř zemi
Obyčejné

Umožńı sesilateli stvoři dobrou, pevnou zem tam, kde žádná předt́ım nebyla. Tato země muśı být vytvořena v
kontaktu s již existuj́ıćı zemı́, nikoli však levituj́ıćı ve vzduchu či plovoućı na moři!

trváńı Navždy

cena 2 za každých 750 litr̊u země vyrobené z ničeho (stoj́ı nejméně 2) či 1 za každých 750 litr̊u bláta zpevněného
na pořádnou zemi (stoj́ı nejméně 1).

předpoklad Země na kámen

Zkameněńı
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se ZD

Proměńı živý ćıl a všechny jeho věci na kámen. Funguje vždy na celý ćıl.

trváńı Navždy (tedy, dokud neńı zrušeno Odkameněńım).

cena 10

seśılaćı čas 2 sekundy

předpoklad Země na kámen

Kámen na zemi
Obyčejné

Přeměńı jakýkoli kámen (i drahý) na jednoduchou hĺınu. Muśı se seśılat vždy na celý kamenný celek.

trváńı Navždy

cena 6 za 750 litr̊u (minimálně 6)

předpoklady Země na kámen či jiná čtyři kouzla Země

Odkameň
Obyčejné

Je-li ćıl zkamenělý a žil-li někdy, oživ́ı jej (bude při tom omráčen). Nedá se použ́ıt na oživováńı soch či pomńık̊u,
které nikdy nežily.

trváńı Navždy

cena 10

seśılaćı čas 5 sekund

předpoklady Magie 2, Zkameň, Kámen na zemi

Pohřbeńı
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se ZD

Daný ćıl ihned pohlt́ı Země. Z̊ustane naživu, ale v hibernovaném stavu v malém kulovém prostoru přibližně 15
metr̊u pod zemı́, dokud neńı osvobozen opakem tohoto kouzla či odryt́ım země nad ńım. Čaroděj, který toto
kouzlo sešle sám na sebe, může určit, že nechce být hibernován, ale pozor! To neńı rozumné, pokud neovládá
kouzlo Země na vzduch.

trváńı Navždy, neńı-li zrušeno opakem tohoto kouzla

cena 10 na pohřbeńı, 6 na jeho zrušeńı

seśılaćı čas 3 sekundy

předpoklady Magie 2 a pět kouzel země

5.3.5 Očarováńı

Očarováńı umožňuj́ı čaroděj̊um vyrábět trvalé magické předměty. Tvoř́ı jak školu magie, tak tř́ıdu kouzel, ale
jelikož se použ́ıvaj́ı pouze k výrobě artefakt̊u, jsou popsána pohromadě s ostatńımi pravidly pro artefakty. Viz
kapitolu 17 a kouzla očarováńı {druhá kniha, ?}.
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Kapitola 5. Magie 5.3. Seznam kouzel

5.3.6 Kouzla ohně

Tato kouzla nakládaj́ı s tradičńım magickým
”
živlem“ ohně. Pokud by to bylo d̊uležité, poč́ıtejte, že plameny

vytvořené kouzly ohně šlehaj́ı dva metry vysoko. Pro podrobná pravidla na zapalováńı věćı viz Plamen {druhá
kniha, ?}.

Rozdělej oheň
Obyčejné

Toto kouzlo se použ́ıvá na zapáleńı nějakého již připraveného hořlavého předmětu. Nejlépe funguje na paṕır a
textilie. Nezapáĺı předmět, který by v běžném ohni nehořel. Nedokáže také zapalovat části živých bytost́ı (tedy
ani jejich vlasy; jejich oblečeńı už ale zapalovat lze). Jakmile je oheň zapálen, hoř́ı jako normálně.

trváńı Sekunda.

cena Zálež́ı na tom, kolik tepla chceš:

1 — pro účinek zápalky. V jedné sekundě zapáĺı sv́ıčku, dýmku či troud.

2 — pro účinek pochodně. V jedné sekundě zapáĺı paṕır či textilie, nošené oblečeńı za čtyři sekundy.

3 — pro účinek letovaćı lampy. V jedné sekundě zapáĺı suché palivové dř́ıv́ı či nošené šaty, k̊uži zvládne
za dvě sekundy, těžké dřevo za šest.

4 — pro účinek hoř́ıćıho hořč́ıku či fosforu. V jedné sekundě zapáĺı uhĺı a ve dvou těžké dřevo.

Cena na údržbu je stejná jako seśılaćı cena.

Stvoř oheň
Plošné

Naplńı oblast účinku ohněm, který nevyžaduje žádné palivo (je-li sesláno do vzduchu, stvoř́ı kouli plamen̊u,
která posléze padne na zem). Jedná se o docela skutečný oheň, který může zapálit jakýkoli hořlavý předmět,
kterého se dotkne. Nedá se seslat dovnitř skály, živých bytost́ı apod.

trváńı Minuta.

cena 2; polovina toho k údržbě. Vlastńı oheň vytvořený t́ımto kouzlem vyžaduje údržbu, oheň, který byl t́ımto
ohněm zapálen ale už hoř́ı normálně.

předpoklad Rozdělej oheň

Tvaruj oheň
Plošné

Umožńı sesilateli ovládat tvar jakýchkoli plamen̊u. Každá změna tvaru vyžaduje sekundu soustředěńı. Jakmile
je plamen tvarován, vydrž́ı tak až do vypršeńı kouzla. Pohyb ohněm vyžaduje neustálé soustředěńı (oheň se
pohybuje v tahu sesilatele Pohybem 5). Přirozený oheň se nemůže pohnout nikam, kde nemůže hořet (to neplat́ı
o ohni vyrobeném kouzlem Stvoř oheň, který palivo nevyžaduje).
Oheň si zachovává objem. Pokud rozš́ı̌ŕı̌s oheň na dvojnásobek p̊uvodńıho prostoru, bude mı́t polovičńı śılu,
pokud na trojnásobek, bude mı́t třetinovou śılu atd.

trváńı Minuta.

cena 2; polovina toho k údržbě.

předpoklad Zapal oheň

Odvrat’ energii
Št́ıtové

Zkuśı vykrýt jeden energetický útok, který měl právě zasáhnout ćıl — včetně útoku paprskovou zbrańı či
kouzlem Ohnivé koule či Bleskové střely. Poč́ıtá se pro účel boje jako kryt zbrańı. Pokud neńı sesilatel zároveň
ćılem, poč́ıtaj́ı se opravy za vzdálenost jako u Obyčejného kouzla. Odvrácené útoky pokračuj́ı v letu a mohou
zasáhnout i jiný ćıl.

cena 1

předpoklad Magie 1 a Tvaruj oheň

Zhas oheň
Plošné

Uhaśı všechny obyčejné i magické ohně na ploše p̊usobeńı kouzla. Neúčinkuje na věci sice žhavé, ale nehoř́ıćı —
roztavenou ocel, lávu, plasmu apod.
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trváńı Jakmile je oheň uhašen, z̊ustane tak, dokud ho někdo zase nezapáĺı.

cena 3

předpoklad Zapal oheň

Ohřej
Obyčejné

Toto kouzlo zvýš́ı teplotu předmětu. To neznamená, že je nutně vyroben oheň, ačkoli se většina věćı nakonec
rozhoř́ı, je-li dodán dostatek tepla. Teplo se klasicky š́ı̌ŕı všemi směry (pozor! Toto použij pouze na odhadováńı
herńıch účink̊u, nikoli na to, aby se ze hry dělala hodina fyziky! )
Každý kouzelńık, který plánuje toto kouzlo š́ı̌reji využ́ıvat, by se měl nejdř́ıve vyzbrojit seznamem teplot táńı
všelijakých materiál̊u. Toto kouzlo může mı́t i svoje nevýhody — jsi-li třeba zavřen do vězeńı, ano, mohl by sis
protavit cestu skrz mř́ıže — ale jelikož se teplo š́ı̌ŕı všemi směry rovnomocně, pravděpodobně by ses dř́ıv opekl
do křupava.

trváńı Minuta. Každá minuta trváńı tohoto kouzla zvýš́ı teplotu ćıle asi o 12 stupň̊u Celsia. Toto kouzlo
nezahřeje žádný předmět na v́ıc než 1556 stupň̊u Celsia.

cena 1 za předmět velikosti pěsti, 2 za předmět do objemu 750 litr̊u a pro větš́ı předměty 2 za každých
750 litr̊u objemu předmětu. Zdvojnásobeńım ceny můžeš zdvojnásobit i účinek na 24 stupň̊u Celsia na
minutu, ztrojnásobeńım ceny můžeš posunout účinek na 36 stupň̊u za minutu atd. Pomaleǰśı zahř́ıváńı
slevu neposkytuje. Údržba stoj́ı tolik, co p̊uvodńı sesláńı.

seśılaćı čas Minuta.

předpoklady Stvoř oheň a Tvaruj oheň

Ochlad’

Obyčejné
Toto kouzlo je opakem kouzla Ohřej (výše). Pokud je udržováno dost dlouho, může sńıžit teplotu předmětu až
na teplotu limitně se bĺıž́ıćı absolutńı nule.

trváńı, seśılaćı čas, cena Jako u kouzla Ohřej výše, až na to, že každá minuta sńı̌źı teplotu ćıle o 12 stupň̊u.

předpoklad Ohřej

Odolej chladu
Obyčejné

Ćıl tohoto kouzla a vše, co nese s sebou, se stane netečným v̊uči účink̊um mrazu a omrzlin (ale nikoli padaj́ıćıho
ledu či ledových kouzel).

trváńı Minuta.

cena 2; 1 k údržbě. Dvojnásobek toho, muśı-li ćıl přetrvat v −40stupňovém mrazu či ještě horš́ım, trojnásobek
toho, muśı-li ćıl přež́ıt v mrazu bĺızkém absolutńı nule.

předpoklad Ohřej

Odolej ohni
Obyčejné

Ćıl tohoto kouzla a vše, co nese s sebou, se stane imunńım v̊uči účink̊um horka a ohně (nikoli však elektřiny).

trváńı Minuta.

cena 2; 1 k údržbě. Zdvojnásob́ı se, muśı-li ćıl vydržet bez úhony v teplotě vysoké pece, ztrojnásob́ı se, muśı-li
přež́ıt v horku hvězd či jaderné pumy. Proti běžným bojovým kouzl̊um ohně stač́ı prvńı úroveň.

předpoklady Zhas oheň a Ochlad’

Ohnivá koule
Střela

Umožńı sesilateli hodit na ćıl kouli z plamen̊u. Má 1/2Šk 25, Max 50, Přs 1. Jakmile něco zasáhne, zmiźı v
malém výbuchu ohně. Zasáhne-li toto kouzlo hořlavý ćıl, pravděpodobně jej zapáĺı.

cena Dle pravidel pro kouzla střel {277}. Čińı 1k poškozeńı za sekundu.

seśılaćı čas 1 až 3 sekundy.

předpoklady Magie 1, Stvoř oheň, Tvaruj oheň
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Výbušná ohnivá koule
Střela

Stvoř́ı ohnivou kouli, která se po zásahu rozlomı́ v plamenech a ovlivńı jak ćıl, tak věci pobĺıž něj. Má 1/2Šk
25, Max 50, Přs 1. Dá se hodit na zed’, podlahu apod. (+4 na zásah) a poč́ıtat, že se protivńıci stejně octnou
ve výbuchu plamen̊u. Ćıl a vše, co je bĺıž než metr od něj, utrž́ı plné poškozeńı, ostatńım se poškozeńı vyděĺı
trojnásobkem své vzdálenosti zaokrouhlené na celé metry dol̊u.

cena Dle pravidel pro kouzla střel {277}, až na to, že každé kolo lze investovat až dvojnásobek tvé úrovně
Magie energie. Koule p̊usob́ı 1k poškozeńı za každé celé dvě energie do ńı vložené.

seśılaćı čas 1 až 3 sekundy

předpoklad Ohnivá koule

5.3.7 Kouzla bran

Tato dvě kouzla pracuj́ı s časem, prostorem a dimenzemi.

Mezidimenzńı přivoláńı
Zvláštńı

Přivolá př́ı̌seru. Prostě př́ı̌seru — třeba démona nebo Věc, Kterou Člověk Nikdy Neměl Raději Ani Spatřit;
d̊uležité ale je, že tato př́ı̌sera bude vyvolána z jiné roviny existence. Parametry a schopnosti této př́ı̌sery urč́ı
PJ. Každá dimenze vyžaduje zvláštńı dovednost tohoto kouzla; může ale platit, že zvláštńı dovednost kouzla
budou vyžadovat i velmi mocné entity.
Jakmile se př́ı̌sera zjev́ı, sesilatel se okamžitě muśı pokusit o jej́ı ovládnut́ı. To se bere jako Rychlý střet sesi-
latelovy úrovně dovednosti použitého kouzla proti Vůli entity. Sesilatel dostane +4, pokud zná

”
pravé jméno“

entity. Zv́ıtěźı-li sesilatel, může dá př́ı̌seře jeden rozkaz, který př́ı̌sera muśı vykonat. Většina takových entit zmiźı
zpět do své dimenze poté, co splńı zadaný úkol, nebo po jedné hodině jejich pobytu v tomto světě. Některé
mocněǰśı entity však mohou z̊ustat tak dlouho, jak si jen budou přát.
Pokud ale sesilatel zremizuje či prohraje, př́ı̌sera začne reagovat podrážděně. Zat́ımco

”
zlé“ entity většinou

začnou páchat násilnosti a ničit své okoĺı,
”
dobré“ entity sṕı̌se odejdou a budou si na tebe stěžovat u př́ıslušných

boh̊u. Divoké či chaotické př́ı̌sery budou asi chodit a páchat všude špatnosti a loupeže; velmi exotické entity
oproti tomu mohou reagovat naprosto nepředpov́ıdatelnými, leč značně rušivými zp̊usoby.

trváńı Trvá, dokud neńı splněn sesilatel̊uv rozkaz nebo dokud neuplyne hodina. Tedy většinou.

cena ±1 energie za každých±10 bod̊u, které jsou použity na reprezentaci vyvolané entity ve hře. Minimálńı cena
je 20 (to ale neznamená, že bude vyvoláva vždy přibližně dvousetbodová bytost!) Schopnosti a parametry
všech vyvolaných entit určuje tajně PJ.

seśılaćı čas 5 minut.

předpoklady Magie 1 a nejméně jedno kouzlo z deseti jiných škol.

Mezidimenzńı přesun / VT
Zvláštńı

Toto kouzlo přenese sesilatele spolu se všemi věcmi, které nese (jeho naložeńı může být až Velké) do určité
roviny existence. Každá taková rovina existence vyžaduje vlastńı dovednost tohoto kouzla. Toto kouzlo nezaruč́ı
zpátečńı cestu — pokud se sesilatel chce dostat nazpátek domů, muśı toto kouzlo ovládat i pro svou domovskou
dimenzi — nebo žebrat u nějakého domorodého kouzelńıka, aby jej Vyhnal {296}.
Toto kouzlo neposkytuje žádnou ochranu proti nepř́ıznivému prostřed́ı ćılové dimenze. Pokud kouzelńık navšt́ıv́ı
jinou dimenzi a v té bude opravdu čirou náhodičkou vakuum, je čas mu

”
udělat pá-pá“. Tedy pokud se nejdř́ıv

neobaĺı př́ıslušnými ochrannými kouzly.

trváńı Navždy

cena 20

seśılaćı čas 5 sekund.

předpoklad Mezidimenzńı přivoláńı pro stejnou dimenzi

5.3.8 Léčivá kouzla

Kdokoli, kdo se snaž́ı léčit sám sebe, má k sesláńı kouzla −1 za každý bod svého zraněńı. Tedy čaroděj, který
už př́ı̌sel o čtyři životy a chce se léčit, dostane na hody na tato kouzla −4.
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Kritický neúspěch znamená u léčivého kouzla vždy nějaký vhodný, leč škaredý účinek na pacienta — do zraněńı
se dostane infekce, otevře se nová rána apod.

Prop̊ujč energii
Obyčejné

Obnov́ı ztracené BÚ ćıle, ovšem na účet kouzelńıka. Takto nelze zvýšit počet BÚ ćıle nad jejich normálńı
maximum.

cena libovolná. Každá zaplacená energie ćıli obnov́ı jeden BÚ. Slevy za vysokou dovednost se zde neaplikuj́ı.

předpoklad Magie 1 nebo Empatie {45}

Prop̊ujč śılu
Obyčejné

Na čas obnov́ı ćıli nějaké ztracené životy, ovšem na účet kouzelńıka. T́ımto kouzlem nelze zvýšit počet Žt nad
jejich normálńı maximum. Jelikož takto

”
vyléčené“ životy po jedné hodině zmiźı a kouzlo neńı udržovatelné,

jedná se pouze o provizorńı řešeńı.

trváńı Hodina.

cena libovolná. Každá zaplacená energie ćıli obnov́ı jeden život. Seśılaćı cenu nelze sńıžit slevami za vysokou
dovednost. Nelze udržovat, muśı se vždy seslat znova.

předpoklad Prop̊ujč energii

Obnov energii
Zvláštńı

Toto kouzlo umožňuje sesilateli odpoč́ıvat a obnovovat ztracené BÚ nasáváńım energie z okolojsoućı many.
Normálńı osoba dostane 1 BÚ za 10 minut odpočinku. Čaroděj, který toto kouzlo zná aspoň na úrovni 15, si
obnovuje 1 BÚ za 5 minut a čaroděj, který jej zná na úrovni 20 či vyšš́ı, si obnov́ı 1 BÚ za 2 minuty. Daľśı
zlepšeńı neńı možné. Toto kouzlo funguje pouze na sesilatele, nikoli však na ostatńı.
Čaroděj sice muśı v klidu odpoč́ıvat, ale jinak kouzlo nevyžaduje žádný rituál ani hod kostkou. Během takového
odpočinku může udržovat běžná kouzla, ale ne ta, která k tomu vyžaduj́ı soustředěńı.
Samo sebou se doufám rozumı́, že toto kouzlo nefunguje v oblastech s žádnou či ńızkou manou.

cena Žádná.

předpoklady Magie 1 a Prop̊ujč energii

Probud’

Plošné
Toto kouzlo donut́ı ćıl se vzbudit a zač́ıt dávat pozor. Ihned zruš́ı účinky omráčeńı. Pokud je ćıl již velmi unaven
(nemá ani třetinu základńıch BÚ), toto kouzlo mu umožńı být vzh̊uru ještě hodinu, ale na konci této hodiny
jej to stoj́ı daľśı BÚ. Neúčinkuje na osoby s nulovými či zápornými BÚ. Sṕıćı ćıl či ćıl v bezvědomı́ dostane
hod na ZD na vzbuzeńı a k tomu dostane bonus rovný rozd́ılu sesilatelova hodu a č́ısla, proti němuž házel. Na
druhou stranu, je-li ćıl v bezvědomı́ kv̊uli přespř́ılǐsnému zraněńı, dostane −3, pokud za jeho stav mohou léčiva
či drogy, dostane −6.

cena 1

předpoklad Prop̊ujč śılu

Malé léčeńı
Obyčejné

Obnov́ı ćıli až 3 životy. Nezruš́ı sice ani nemoc, ani otravu, ale vyléč́ı i poškozeńı, které jimi bylo zp̊usobeno.
Toto kouzlo je riskantńı použ́ıt na jeden ćıl v́ıcekrát do dne. K účinné dovednosti si přičti za každé léčeńı stejné
osoby, které jsi toho dne provedl, −3.
Máš-li dovednost Lékař aspoň na 15, kritický neúspěch u tohoto kouzla se poč́ıtá pouze jako neúspěch obyčejný
— to ale plat́ı pouze pro prvńı léčeńı dané osoby v daném dni.

cena 1 až 3. Za každou energii se ćıli vyléč́ı jeden život.

předpoklad Prop̊ujč śılu
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Větš́ı léčeńı / VT
Obyčejné

Vyléč́ı ćıli až 8 život̊u. Nezruš́ı sice ani nemoc, ani otravu, ale vyléč́ı i poškozeńı, které jimi bylo zp̊usobeno.
Jinak toto kouzlo funguje docela jako Malé léčeńı — také je zat́ıženo −3 za daľśı pokusy v jednom dni a vysoká
úroveň Lékaře taktéž ruš́ı kritický neúspěch.
Ovládáš-li obě kouzla, postihy za opakované malé a větš́ı léčeńı se berou odděleně. Ve stejném dni tedy lze seslat
na stejný ćıl jak malé, tak větš́ı léčeńı, a to bez jakéhokoli postihu.

cena 1 až 4. Za každou energii se ćıli vyléč́ı dva životy.

předpoklady Magie 1 a Malé léčeńı

Nejvyšš́ı léčeńı / VT
Obyčejné

Obnov́ı ćıli všechny chyběj́ıćı životy. Neruš́ı sice ani nemoci, ani otravu, ani neléč́ı zmrzačené končetiny, ani
neobnovuje ztracené tělesné součásti, ale může vyléčit poškozeńı źıskané kv̊uli kterékoli z těchto věćı.
Jeden ćıl může být za den t́ımto kouzlem ošetřen pouze jednou. Daľśı sesláńı v daném dni se nezdař́ı a přijdou
vniveč.
Také plat́ı, že Lékař aspoň na 15 ruš́ı kritické neúspěchy, stejně jako u předchoźıch kouzel.

cena 20.

seśılaćı čas Minuta.

předpoklady Magie 3 a Větš́ı léčeńı

5.3.9 Informačńı kouzla

Tato kouzla poskytuj́ı informace. Trváńı je
”
ihned“, neńı-li uvedeno jinak — to znamená, že sesilatel dostane

okamžitou informaci, nikoli pohyblivé obrázky.

Zjisti magii
Obyčejné

Umožńı sesilateli určit, je-li ćılový předmět magický. Je-li toto kouzlo sesláno úspěšně podruhé, sesilatel se i
dozv́ı, je-li magický jen dočasně či trvale. Kritický úspěch v některém z těchto dvou hod̊u plně kouzlo identifikuje,
stejně jako u kouzla Urči magii.

cena 2

seśılaćı čas 5 sekund

předpoklady Magie 1

Aura
Informačńı

Ukáže sesilateli
”
auru“ ćıle. Tato aura poskytne sesilateli obecný vhled do osobnosti ćıle — č́ım lepš́ı hod na

dovednost kouzla, t́ım lepš́ı vhled. Aura také ukazuje, je-li ćıl čaroděj, a je-li, tak jak mocný, dá se pomoćı ńı
zjistit, je-li ćıl podroben či nějak ovládán a lze také zjistit, je-li pod vlivem velmi prudkých emoćı. Kritický
úspěch zjist́ı i

”
tajné“ vlastnosti, třeba to, že ćıl je vlkodlak či uṕır.

Auru maj́ı všechny živé bytosti, neživé bytosti nikdy auru nemaj́ı. Zombii lze rozpoznat podle slabé aury
zamořené smrt́ı, ale uṕır má stejnou auru, jakou měl za svého života. Iluze a vyvolané př́ı̌sery auru nemaj́ı,
takže se daj́ı mimo jiné t́ımto kouzlem rozeznat od reálných osob.

cena 3 (za ćıl jakékoli velikosti).

předpoklad Zjisti magii

Hledej
Informačńı

Nalad́ı sesilatele na jeden předmět, který hledá. Úspěšné sesláńı kouzla poskytne sesilateli ukázku okoĺı předmětu
— nebo jej k předmětu př́ımo naviguje, neńı-li vzdálen v́ıc než mı́li.
Hledáš-li osobu, ćıl muśı bud’ znát jej́ı jméno, nebo ji znát tak dobře, aby si ji mohl jasně vybavit v hlavě. Nelze
tedy tohoto kouzla už́ıt ke zkráceńı detektivńıho př́ıpadu prostým hledáńım

”
vraha“, nev́ı̌s-li, kdo j́ım je — ale

pokud to v́ı̌s, kouzlo ti jej nalezne a ukáže.

opravy Opravy za dlouhou vzdálenost {278}. Při seśıláńı kouzla by mělo být dostupné něco, co je s hledaným
předmětem nějak spjaté (třeba část oblečeńı hledané osoby); neńı-li, háže se s −5. Pokud sesilatel držel v
ruce či je jinak obeznámen s hledaným předmětem, dostane −1.
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cena 3. Na jednu věc se lze ptát jen jednou za týden.

předpoklady Magie 1, IQ aspoň 12 a aspoň dvě kouzla Hledej něco (třeba Hledej vodu a Hledej zemi).

Sledováńı
Obyčejné

Může být sesláno na libovolný předmět či živou bytost. Dokud kouzlo účinkuje, může sesilatel zjistit, kde se
ćıl nalézá, bude-li se jen sekundu soustředit. Při sesláńı kouzla muśı bud’ být ćıl sesilateli na dohled, nebo na
něj muselo bezprostředně před t́ım být použito kouzlo Hledej. Neńı-li ćıl v sesilatelově okoĺı, použij Opravy za
dlouhou vzdálenost {278}.

trváńı Hodina

cena 3; 1 na údržbu. Na jeden ćıl lze seslat jednou za den.

seśılaćı čas Minuta.

předpoklad Hledej

Označ kouzlo
Informačńı

Umožńı sesilateli zjistit, jaká kouzla byla právě seslána (nejpozději před pěti sekundami) nebo jsou právě seśılána
na ćıl či ćılem. Neurč́ı kouzlo v trvale očarovaném předmětu. Jedno sesláńı odhaĺı všechna kouzla vyhovuj́ıćı
svrchu uvedeným požadavk̊um. Pokud některé z těchto kouzel neńı sesilateli známo — t́ım se nemysĺı kouzla,
která neovládá, ale kouzla, o kterých v životě ani neslyšel —, dostane pouze velmi obecný popis, třeba

”
nějaký

druh fyzické ochrany“. Kouzla, která jsou v tomto seznamu, jsou běžně známá — pokud samozřejmě PJ neurč́ı
jinak.

cena 2

předpoklad Zjisti magii

Urči magii
Informačńı, ev. proti odolnosti — odolávaj́ı kouzla zakrývaj́ıćı jiná kouzla

Sděĺı přesně sesilateli, jaká kouzla na ćıl účinkuj́ı. Účinkuje-li na ćıl v́ıc než jedno kouzlo, Urči magii identifikuje
pouze to, které stálo sesilatele nejméně energie a prohláśı

”
to ještě neńı všechno“. Daľśı sesláńı na stejný ćıl

opět urč́ı nejlevněǰśı z kouzel, která ještě nebyla určena atd. Pokud na ćıl účinkuje kouzlo, o kterém sesilatel
nikdy neslyšel, poskytne jen omezené výsledky, stejně jako u Označ kouzlo výše.

cena 8

seśılaćı čas Hodina.

předpoklad Označ kouzlo.

5.3.10 Kouzla světla a tmy

Tato kouzla účinkuj́ı nejen na viditelné světlo, ale i na infračervené a ultrafialové světlo. Kouzla, která osvětluj́ı,
umožńı viděńı i Infra a Ultraviděńım, stejně tak kouzla, která blokuj́ı běžný zrak, blokuj́ı i tyto smysly.

Světlo
Obyčejné

Vyrob́ı malé světlo, srovnatelné s plamenem sv́ıčky. Nepohybuje se, pokud se sesilatel nesoustřed́ı vyloženě na
to, aby s ńım pohnul — v tom př́ıpadě má Pohyb 5.

trváńı Minuta

cena 1; 1 na údržbu

Lampa
Obyčejné

Seśılá se na malé předměty (do p̊ul kilogramu a velikosti mužské pěsti) nebo tak malou část předmětu větš́ıho.
Toto kouzlo rozzář́ı předmět b́ılým světlem.

trváńı 2k dńı. Kouzlo se nepoč́ıtá jako zapnuté.

cena 2 za slabý jas, 4 za světlo plamen̊u, 6 za zář tak jasnou, že pohled zbĺızka do ńı boĺı.

předpoklad Světlo
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Tma
Plošné

Zakryje danou plochu tmou. Osoby, které jsou uvnitř tmy, vid́ı to, co je venku, ale nevid́ı nic z toho, co je také
uvnitř. Osoby, které jsou mimo tmu, vid́ı na ploše účinku pouze tmu a nic uvnitř ńı. Útoky ze tmy ven tedy
nejsou zat́ıženy žádným postihem, na útoky do tmy ale postih uvalen je; viz Viditelnost {druhá kniha, ?}.
Výhoda Viděńı ve tmě ti umožńı vidět skrz takto vytvořenou tmu, jako by tam nebyla, ale to neplat́ı o Infraviděńı
ani Nočńım viděńı.

trváńı Minuta.

cena 2; 1 na údržbu

předpoklad Lampa

Zamlžeńı
Obyčejné

Toto kouzlo zp̊usob́ı, že ćıl je h̊uře vidět a dá se tedy h̊uře zasáhnout. Každý bod energie vložený do kouzla
dává na všechny hody na zásah ćıle −1.

trváńı Minuta.

cena 1 až 5; stejné množstv́ı na údržbu

seśılaćı čas 2 sekundy

předpoklad Tma

5.3.11 Metakouzla

Tato kouzla maj́ı co do činěńı s magíı samou. Jsou to vlastně kouzla o kouzlech a kouzla, která ovlivňuj́ı jiná
kouzla.

Protikouzlo
Obyčejné, proti odolnosti — odolává rušené kouzlo

Toto kouzlo zruš́ı jakékoli jedno právě prob́ıhaj́ıćı kouzlo. Takto se nedaj́ı rušit kouzla, která provád́ı ve světě
trvalou změnu (třeba Zhas oheň, Zkameň apod.) a nemůže ani odčarovávat trvale očarované předměty, ale může
rušit kouzla, která jsou seslána magickými předměty.

”
Ćılem“ protikouzla může být jak ćıl kouzla, které má být

zrušeno, tak osoba, která jej seslala.
Kouzlo, které chceš protikouzlem rušit, muśı̌s nejdř́ıv sám znát. Vždy si haž na nižš́ı z tvého Protikouzla a tvé
dovednosti kouzla, které ruš́ı̌s. Abys mohl kouzlo zrušit, muśı̌s vyhrát Rychlý střet s rušeným kouzlem. Plošná
kouzla se muśı rozeb́ırat hex po hexu.

cena Polovina toho, co musel za rušené kouzlo zaplatit sesilatel, nepoč́ıtaje v to jeho eventuálńı slevy za
vysokovu dovednost.

seśılaćı čas 5 sekund.

předpoklad Magie 1

Zruš magii
Plošné, proti odolnosti — odolávaj́ı rušená kouzla

Toto kouzlo, je-li úspěšné, ruš́ı ostatńı kouzla v zasaženém prostoru. Nemá účinek na očarované předměty —
funguje pouze na kouzla. Každé kouzlo odolává zvlášt’.
Zruš magii si nevyb́ırá — jsou vždy zrušena všechna kouzla v zasaženém prostoru. Sesilatel tedy nemuśı vědět,
jaká kouzla tam jsou seslána. K rušeńı jednotlivých kouzel použij Protikouzlo.

trváńı Zasažená kouzla jsou zrušena navždy.

cena 3

seśılaćı čas 1 sekunda za každou utracenou energii.

předpoklady Protikouzlo a aspoň 12 jakýchkoli jiných kouzel.

5.3.12 Kouzla ovládáńı mysli

Tato kouzla neúčinkuj́ı na ćıle, které maj́ı IQ 0 nebo nemaj́ı vlastńı v̊uli (to znamená hlavně bytosti s metavlast-
nostmi Automaton {310}). Nefunguj́ı tedy na většinu golemů, robot̊u, zombíı apod.
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Kapitola 5. Magie 5.3. Seznam kouzel

Slabomyslnost
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se Vůĺı

Ćıl dostane −1 ke svému IQ a všem svým dovednostem založeným na IQ (včetně kouzel) za každý bod energie,
který sesilatel do kouzla dal. Pokud si dotyčný bude snažit zapamatovat nějaké složité věci, PJ může vyžadovat
hod na IQ.

trváńı Minuta.

cena 1 až 5; polovina toho zaokrouhlená nahoru na údržbu.

předpoklad IQ na úrovni aspoň 12

Zapomeň
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se Vůĺı nebo dovednost́ı

Zp̊usob́ı, že ćıl zapomene jednu věc, dovednost či kouzlo. Je-li zapomenutou věćı dovednost či kouzlo, nebude jej
ćıl moci použ́ıt, dokud bude toto kouzlo účinkovat. Pokud je zapomenuté kouzlo předpokladem pro jiná kouzla,
mohou být tato jiná kouzla pořád už́ıvána, ale budou zat́ıžena opravou −2.

trváńı Hodina.

cena 3; 3 na údržbu

seśılaćı čas 10 sekund

předpoklady Magie 1 a Slabomyslnost

Omámeńı
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se ZD

Ćıl vypadá i jedná normálně, ale v̊ubec si neuvědomuje, co se kolem něj děje, a nebude si to pamatovat.
Omámený strážce třeba bude bezstarostně postávat, zat́ımco si kolem něj vykračuje zloděj! Jakékoli zraněńı či
úspěšné odoláńı kouzlu zp̊usob́ı, že se ćıl vrát́ı do normálńıho, plně bdělého stavu.

trváńı Minuta.

cena 3; 2 na údržbu

seśılaćı čas 2 sekundy

předpoklad Slabomyslnost

Hromadné omámeńı
Plošné, proti odolnosti — odolává se ZD

Funguje jako Omámeńı, ale seśılá se na celou plochu.

trváńı Minuta.

cena 2; 1 k údržbě. Minimálńı poloměr je 2 metry.

seśılaćı čas 1 sekunda za každou utracenou energii

předpoklady Omámeńı a IQ aspoň 13

Uspáńı
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se ZD

Ćıl kouzla usne. Pokud stoj́ı, upadne na zem, ale t́ım se neprobud́ı. Dá se vzbudit ranou, hlasitým randálem
okolo apod., ale bude-li vzbuzen takovým obyčejným zp̊usobem, bude po vzbuzeńı mentálně omráčen (viz Účinky
omráčeńı {druhá kniha, ?}). Kouzlo Probud’ jej okamžitě postav́ı na nohy ihned v plné bdělosti. Neńı-li nijak
vzbuzen, bude spát osm hodit a pak se normálně vzbud́ı.

cena 4

seśılaćı čas 3 sekundy

předpoklad Omámeńı

Hromadné uspáńı
Plošné, proti odolnosti — odolává se ZD

Jako Uspáńı, ale plošné.

cena 3. Minimálńı poloměr 2 metry.

seśılaćı čas 1 sekunda za každou utracenou energii.
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předpoklady Uspáńı a IQ aspoň 13

Rozkaz
Št́ıtové, proti odolnosti — odolává se Vůĺı

Sesilatel dá ćıli jeden okamžitý rozkaz — slovo a gesto, nebo nanejvýš dvě slova — který ćıl muśı vykonat.
Pokud ćıl nemůže rozkaz vykonat nejpozději v následuj́ıćım kole, kouzlo neúčinkuje. Pár př́ıklad̊u:

”
Pust’ to!“ — ćıl upust́ı na zem to, co držel v ruce

”
Pohled’!“ — ćıl se pod́ıvá naznačeným směrem

”
Počkej!“ — ćıl ve svém daľśım kole provede manévr Čekáńı

cena 2

předpoklady Magie 2 a Zapomeň

5.3.13 Pohybová kouzla

Tato kouzla fyzicky manipuluj́ı s ćılem nebo ovlivňuj́ı jeho pohybové vlastnosti.

Zrychleńı
Obyčejné

Zvýš́ı Pohyb a Úhyb ćıle až o 3.

trváńı Minuta.

cena 2 za bod Pohybu a Úhybu; polovina toho na údržbu.

seśılaćı čas 2 sekundy

Zmrzač
Obyčejné, proti odolnosti — odolává se ZD

Dle popisu u Kouzel ovládáńı těla {282}.

Vyšš́ı zrychleńı / VT
Obyčejné

Zrychĺı ćıl — hodně. Ćıl má vlastně po dobu trváńı kouzla výhodu Posunutá rychlost času {72}.

trváńı 10 sekund

cena 5. Nedá se udržovat, muśı se seslat vždy znova. Na konci kouzla ćıl ztrat́ı 5 BÚ (to neplat́ı, pokud byl
ćılem sesilatel sám).

seśılaćı čas 3 sekundy

předpoklady Magie 1, IQ 12 a vyšš́ı a Zrychleńı

Telekineze
Obyčejné, ev. proti odolnosti — odolávalo by se Vůĺı

Umožńı sesilateli pohybovat fyzickými předměty bez toho, aby se jich musel dotýkat. Toto kouzlo sv̊uj ćıl levituje
a ud́ıĺı mu Pohyb 1 směrem dle přáńı sesilatele. Žádný předmět nelze tedy t́ımto předmětem tak urychlit, aby
zp̊usobil někomu nějaké poškozeńı. Živé ćıle dostanou možnost odolávat Vůĺı.

trváńı Minuta.

cena 1 pro předmět do p̊ul kila hmotnosti, 2 za předmět do 5 kg, 4 za předmět do 100 kg a daľśı 4 za každých
daľśıch 50 kg. Cena údržby je stejná jako seśılaćı cena.

předpoklad Magie 1

Odemči
Obyčejné, ev. proti odolnosti — odolával by Čaroděj̊uv zámek

Otevře zámek. Je-li to Čaroděj̊uv zámek, dojde k rychlému střetu mezi t́ımto kouzlem a Čarodějovým zámkem.
Všechny opravy, které by se uplatnily, chtěl-li bys použ́ıt Otv́ıráńı zámk̊u, se uplatńı i na toto kouzlo.

trváńı Jakmile je zámek otevřen, z̊ustane otevřen, dokud neńı opět zamčen.

cena 3. Nelze udržovat.

seśılaćı cena 10 sekund.

předpoklady Magie 2 a Telekineze
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Odkloň střelu
Št́ıtové

Odklońı jednu střelu, která právě mohla už-už zasáhnout ćıl. Lze použ́ıt i proti kouzl̊um Střel. Pro účely boje
se poč́ıtá jako Kryt zbrańı. Pokud neńı ćılem sesilatel, připoč́ıtaj́ı se opravy za vzdálenost tak, jak je tomu
u Obyčejného kouzla. Odkloněné projektily jakoby prolet́ı hexem, v němž se nalézá ćıl, který střelu úspěšně
odklonil, a pokračuje v letu; může tedy zasáhnout ještě někoho jiného.

cena 1

předpoklad Telekineze

5.3.14 Nekromantická kouzla

Tato kouzla nakládaj́ı s mrtvými, s dušemi a se smrt́ı. Neńı-li řečeno v popisech ras jinak, účinkuj́ı tato kouzla
na mrtvoly všech ras.

Zjev smrt
Obyčejné

Ćıli je živou formou prezentována jeho vlastńı smrt. At’ už se jedná o záblesk skutečné nebo neskutečné bu-
doucnosti, vzbuzuje zhlédnut́ı této smrti v ćıli vždy strach. Ćıl je mentálně omráčen, dokud se mu nezdař́ı hod
na IQ, kterým se omráčeńı zbav́ı.
Toto kouzlo může být i užitečné t́ım, že upozorńı ćıl na nějaké smrtelné nebezpeč́ı.

trváńı Sekunda.

cena 2

seśılaćı čas 3 sekundy

předpoklad Magie 1

Vycit’ duši
Informačńı, plošné

Sděĺı sesilateli, zda se nalézaj́ı v zasaženém prostoru duchové, nemrtv́ı či jiné podobné entity. Pokud se sesilateli
povede dobrý hod, je mu sděleno i to, o jaké entity se jedná. Ćıl může při seśıláńı omezit hledáńı na určité typy
entit či naopak některé typy entit z hledáńı vyloučit.

cena 1
2

předpoklad Zjev smrt

Vyvolej ducha
Informačńı, proti odolnosti — duch odolává Vůĺı

Umožńı sesilateli hovořit s duchem mrtvé osoby. Mrtvý odolává s −5, byl-li zaživa sesilatelovým př́ıtelem. Pokud
kouzlo uspěje, ćıl zodpov́ıdá jednu otázku za minutu, vždy dle svého nejlepš́ıho vědomı́ a svědomı́ v čase své
smrti.
Selže-li kouzlo, daný sesilatel či ceremoniálńı skupina se může pokusit tohoto ducha vyvolat opět až za rok.
Kritický neúspěch znamená, že byl duch vyvolán v porouchaném stavu a záměrně sesilateli lže.

opravy −5, neznáš-li plné jméno ćıle, −1, uplynul-li od smrti osoby aspoň týden, −2, uplynul-li aspoň měśıc,
−3, byl-li to v́ıc než rok, −4, bylo-li to v́ıc než deset let, −5, zemřel-li již před v́ıc než 50 lety a −6,
zemřel-li před pěti sty lety a dř́ıv.

trváńı Minuta

cena 20; 10 na údržbu. Tyto ceny se sńıž́ı na polovinu, seśılá-li se kouzlo na mı́stě smrti či nad mrtvolou osoby,
se kterou má být hovořeno.

seśılaćı čas 5 minut

předpoklady Magie 2 a Zjev smrt

Vyvolej nemrtvého
Obyčejné

Ćılem tohoto kouzla muśı být v́ıce méně kompletńı mrtvé tělo. Na stavu těla také záviśı výsledek kouzla : z
čerstvé mrtvoly se stane zombie, z kostry se stane oživený kostlivec a ze starého vysušeného těla se stane chod́ıćı
mumie. Nemrtvý se stane sluhou sesilatele. Jeho atributy jsou založeny na atributech bytosti, které mrtvola
patř́ı, stejně je to s tělesnými výhodami, nevýhodami a dovednostmi založenými na OB. Nemrtvý nemá ani

”
duši“, ani mentálńı vlastnosti, ani dovednosti založené na IQ, ani vzpomı́nky osoby, jej́ıž tělo už́ıvá. PJ urč́ı
parametry nemrtvého, jak se bude hodit.
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trváńı Nemrtvý z̊ustává naživu tak dlouho, dokud neńı zničen.

cena 8 krát (1 + ObrModif mrtvého těla), je-li ObrModif kladný, jinak 8.

seśılaćı čas Minuta.

předpoklady Vyvolej ducha a Prop̊ujč śılu

Odvrat’ nižš́ı nemrtvé
Plošné

Toto kouzlo zp̊usob́ı 1k poškozeńı na zasažené ploše všemu, co bylo oživeno pomoćı kouzla Vyvolej nemrtvého.
OPŠ neńı proti tomuto zraněńı nic platná. Za každého nemrtvého na zasažené ploše se nav́ıc háže 1k. Padne-li
1, je odvrácen a v hr̊uze začne prchat od sesilatele př́ımo pryč.

trváńı Úspěšně odvráceńı nemrtv́ı se budou sesilateli vyhýbat jeden den.

cena 2. Nelze udržovat, muśı se seslat vždy znova.

seśılaćı čas 4 sekundy.

předpoklad Zombie. Toto kouzlo je běžně k dostáńı pro Obdařené moćı, kteř́ı už́ıvaj́ı kněžskou magii.

Vyvolej démona
Zvláštńı

Jedná se o verzi Mezidimenzńıho přivoláváńı {288}, až na to, že se vyvolává démon. Ostatně viz Mezidimenzńı
přivoláváńı. Nezdař́ı-li se kouzlo, démon se zjev́ı a vždy napadne sesilatele. Pokud se sesilateli povede démona
ovládnout a dát mu rozkaz, démon jej splńı doslova a do ṕısmene, ale pokud možno tak, aby t́ım sesilatele
co nejv́ıce namı́chl a/nebo poškodil (známý př́ıklad : ”Zahrň mě penězi”→ démon spust́ı liják minćı, který
domýšlivého sesilatele utluče k smrti). Při vykonáváńı rozkazu tedy páše mimochodem r̊uzné nepravosti (to
bude dělat vždy, nebude-li mu to sesilatelem výslovně zakázáno).

trváńı Dokud démon nesplńı rozkaz nebo dokud neuplyne jedna hodina.

cena ±1 bod za ±10 bod̊u použitých na stavbu démona. Minimálńı cena je 20 (ale neńı zaručeno, že se při jej́ım
použit́ı zjev́ı vždy circa-dvousetbodový démon). Poznámka pro ambiciózńı kouzelńıky typu ovládneme-
svět : kdo vyvolá př́ılǐs velkého démona, vyvolá démona s hodně vysokou Vůĺı a když se mu jej nepovede
ovládnout. . . však on bude taky celkem silný. . . a na křupavého kouzelńıčka by se chut’ i mı́sto v žaludku
našly jistě vždycky . . . ⌣̈

seśılaćı čas 5 minut.

předpoklady Magie 1 a aspoň po jednom kouzlu z 10 daľśıch škol.

Vyžeň
Zvláštńı, proti odolnosti — odolává se Vůĺı

Toto kouzlo pošle návštěvńıka z vněǰśı dimenze nazpátek tam, odkud přǐsel. Sesilatel může toto kouzlo seslat
pouze v př́ıpadě, že je ve své domovské dimenzi; nemůžeš tedy ani vyhnat sám sebe zpátky domů — o to
budeš muset požádat nějakého domorodého kouzelńıka. Toto kouzlo nefunguje na stvořeńı, která již jsou ve své
domovské dimenzi.
Pokus o Vyhnáńı se poč́ıtá jako Rychlý střet sesilatelova Vyžeň proti Vůli ćıle. Pokud sesilatel vyhraje, ćıl
je ihned vyhnán do své domovské dimenze a př́ıstup do dimenze, ze které byl vyhnán, je mu na jeden měśıc
zapovězen. Vše, co si ćıl přinesl s sebou (třeba zbraně), zmiźı s ńım, vše, co si ćıl nabral v dimenzi, ze které byl
vyhnán (třeba ječ́ıćı lidičky) z̊ustane na mı́stě, kde byl vyhnán.
Některé mocné př́ı̌sery jsou v̊uči tomuto kouzlu odolné či dokonce imunńı.

opravy +4, zná-li sesilatel
”
pravé jméno“ vyháněné entity, −5, nev́ı-li sesilatel, z které dimenze ćıl přǐsel. . . a

ještě −1, pokud si mysĺı, že to v́ı, ale mýĺı se.

cena 1 energie za každých 10 bod̊u použitých na výstavbu vyháněné entity. Minimálńı cena je 10. Sesilatel
ovšem dopředu nev́ı, na kolik energie ho vyhnáńı entity přijde; jakmile uspěje, PJ mu sděĺı cenu, kterou
bude muset zaplatit. Je možné, že přitom bude muset vydat všechny své BÚ i nějaké životy, dokonce
může i omdĺıt, a pokud mu PJ sděĺı, že má zaplatit v́ıc, než může dát, padne sesilatel v mdlobách k zemi,
všechna jeho energie je zaplacena a kouzlo se stejně nesešle, tak jak je to popsáno v obecných pravidlech.

seśılaćı čas 5 sekund.

předpoklady Magie 1 a nejméně po jednom kouzlu z daľśıch 10 škol.
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5.3.15 Kouzla ochranná a varuj́ıćı

Št́ıt
Obyčejné

Vyvolá před ćılem magický neviditelný št́ıt. Tento št́ıt chráńı pouze před útoky zepředu. Obranný bonus tohoto
št́ıtu se sč́ıtá s obranným bonusem št́ıtu obyčejného. Toto kouzlo neumožňuje ćıli bez št́ıtu se Krýt št́ıtem.

trváńı Minuta.

cena Dvě energie za každý bod obranného bonusu št́ıtu, až k maximu 8 energíı za št́ıt s OB 4. Polovina toho
na údržbu.

předpoklad Magie 2

Zbroj
Obyčejné

Přidá živému ćıli nějakou OPŠ. OPŠ přidaná t́ımto kouzlem se pro všechny účely poč́ıtá jako OPŠ ze zbroje a
sč́ıtá se s ńı.

trváńı Minuta

cena Dvě energie za každý bod OPŠ, který ćıl dostane, až k maximu deseti energíı za OPŠ 5. Polovina toho
na údržbu.

předpoklady Magie 2 a Št́ıt

Čaroděj̊uv zámek
Obyčejné

Magicky zamče dveře. Dveře se neotevřou, dokud na ně toto kouzlo p̊usob́ı, (dá se odstranit Protikouzlem či
Odemčeńım) nebo dokud nejsou samy o sobě zničeny.

trváńı 6 hodin.

cena 3; 2 na údržbu.

seśılaćı čas 4 sekundy

předpoklad Magie 1

5.3.16 Kouzla vody

Tato kouzla nakládaj́ı s tradičńım magickým
”
živlem“ vody. Neńı-li výslovně uvedeno jinak, žádné z těchto

kouzel nemůže ovlivnit vodu uvnitř těl živých bytost́ı.

Hledej vodu
Informačńı

Toto kouzlo umožńı sesilateli určit typ nejbližš́ıho d̊uležitěǰśıho zdroje vody a jeho vzdálenost a směr k němu.
Použij opravy za dlouhou vzdálenost {278}. Sesilatel může ještě před vlastńım sesláńım kouzla z hledáńı vyloučit
známé zdroje; muśı je ale vždy př́ımo vyjmenovat. Vyžaduje vidlicovitý klaćık; neńı-li dostupný, hážeš na −3.

cena 2

Vyčisti vodu
Zvláštńı

Umožńı sesilateli odstranit z vody všechny nečistoty t́ım, že ji prolije skrz jakoukoli obruč do nějaké nádoby.
Dokud voda teče nepřerušeným proudem, neńı třeba znova házet na dovednost. V př́ıpadě nouze lze prolévat
vodu i kolečkem z prst̊u, ale neńı to př́ılǐs rychlé.

trváńı Vyčǐstěná voda z̊ustává čistá tak dlouho, dokud ji něco zase nezaneřád́ı

cena Jedna energie za každé čtyři litry vyčǐstěné vody.

seśılaćı čas 5 až 10 sekund za každé čtyři litry čǐstěné vody, v́ıc, je-li použ́ıvána př́ılǐs velká obruč a př́ılǐs velká
nádoba.

předpoklad Hledej vodu

Vyrob vodu
Obyčejné

Umožńı sesilateli zničehonic vytvořit čistou vodu. Tato voda se může objevit bud’ v nádobě, nebo jako koule ve
vzduchu (ihned spadne na zem) nebo jako velmi hustá mlha kapiček — v této podobě dokáže uhasit všechny
ohně v poloměru jednoho metru. Zd̊urazňuji znova, že nelze nijak vyrábět vodu uvnitř živých bytost́ı!
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trváńı Vyrobená voda existuje navždy

cena 2 za každé čtyři litry.

předpoklad Vyčisti vodu

Znič vodu
Plošné

Na celé zasažené ploše znič́ı vodu v jakékoli formě — z̊ustane po ńı jen hromádka vyschlých nečistot. Je-li
kolem vysušeného mı́sta daľśı voda, tato se nahrne dovnitř a mezeru tak zaplńı. Je to dobré na vysoušeńı věćı
či zachraňováńı tonoućıch. Zd̊urazňuji ještě jednou, že nelze nijak vysoušet vodu z těl nepřátel!

trváńı Navždy

cena 3. V hluboké vodě je zasažený objem vysoký pouze dva metry.

předpoklad Vyrob vodu

Vodńı dech
Obyčejné

Je popsán pod kouzly vzduchu {280}.

Tvaruj vodu
Běžné

Umožńı sesilateli libovolně tvarovat vodu (i ve formě ledu či páry) a dokonce s ńı i hýbat. Jakmile je vodě dán
tvar, drž́ı pohromadě, dokud kouzlo neskonč́ı. Vodou lze hýbat s Pohybem až 3.
Celkem užitečným tvarem je vodńı zed’. Dá se použ́ıt třeba na ochranu před ohnivými útoky. Každých 80 litr̊u
vody vytvoř́ı metr zdi o výšce dva metry a o potřebné tloušt’ce. Taková zed’ uhaśı normálńı oheň i všelijaké
ohnivé koule, které skrz ńı prolétaj́ı.

trváńı Minuta.

cena 1 energie za každých 80 litr̊u tvarované vody; stejně tolik na údržbu.

seśılaćı čas 2 sekundy

předpoklad Vyrob vodu

Mlha
Plošné

Na zasaženou plochu padne hustá mlha. Nelze prohlédnout ani jedńım metrem mlhy. Planoućı zbraně a ohnivé
střely ztráćı v mlze sv̊uj bonus za oheň a ohnivé koule, které muśı prolétat mlhou, ztráćı 1 poškozeńı ze své
śıly za každý metr mlhy, kterým muśı proletět. Oběti Výbušné ohnivé koule mohou pro účely výbuchu poč́ıtat
každý metr mlhy za dva. Žádné množstv́ı mlhy ale nemůže uhasit oheň.

trváńı Minuta.

cena 2; polovina seśılaćı ceny na údržbu

předpoklad Tvaruj vodu

Ledová zbraň
Obyčejné

Očaruje zbraň mrazivým chladem. Zbraň ani jej́ıho držitele to nijak neohrožuje, ale většině nepřátel zp̊usob́ı
tato zbraň, pronikne-li zbroj́ı, dvě poškozeńı nav́ıc. Tato dvě poškozeńı se ještě násob́ı Zranitelnost́ı {180} ćıle
v̊uči ledu či chladu. Bonus se přidává až nakonec — třeba sečný útok ledovou zbrańı stále dostane jen +2, nikoli
+3.

trváńı Minuta.

cena 3; 1 na údržbu

seśılaćı čas 3 sekundy

předpoklad Vyrob vodu.
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Kapitola 6

Psionika

Pravidla v této kapitole se týkaj́ı psionik̊u ve světech, kde je psionika funkčńı. Pokud psionika u vás nefunguje
či psionickou postavu nechceš, můžeš tuto kapitolu klidně přeskočit.
Psionika (nebo psionické śıly) jsou paranormálńı mentálńı schopnosti, třeba telepatie a ESP (mimosmyslové
vńımáńı). Mohou být výsledkem mutaćı či dar̊u několika málo jedinc̊um, nebo vlastnost́ı celé rasy či civilizace,
popř́ıpadě výsledkem nějakého experimentu.
To, jestli psionika v jeho světě funguje, rozhodne PJ — a bude-li fungovat, pak rozhodne, kdo bude psionické
śıly mı́t. Jsou-li př́ılǐs vzácné, může na psionikovi klidně vyžadovat Neobvyklé pozad́ı {61}.

Psionik̊uv slovńıček:
AntiPsi : Śıla určená ke kažeńı výkonu jiných psionických sil. Osoba s touto silou se nazývá antipsionikem.
ESP : ExtraSensory Perception alias mimosmyslové vńımáńı, tedy śıla vidět, slyšet a vědět věci, které jsou normálńımi
pěti smysly nezjistitelné.
ESPer : Psionik s ESP.
latentńı psionik : Někdo, kdo má sice Talent, ale žádné schopnosti k němu. Psionikové, jejichž schopnosti maj́ı omezeńı
Automatický, mohou jako latentńı vypadat, ale nebudou jimi.
PK : Psychokineze — śıla ovládáńı hmoty myšlenkami.
psionický : Týkaj́ıćı se psionických sil.
psychické léčeńı : Schopnost léčit nemoci a zraněńı silou mysli.
řvoun : Neovládaný antipsionik. Spisovněji nazýván

”
rušitelem“.

talent : Výhoda, která usnadňuje použit́ı všech psionických schopnost́ı jednoho typu.
telepat : Psionik, který může č́ıst či ovlivňovat mysl ostatńıch.
telepatie : Śıla mentálńı komunikace a ovládáńı.
teleportace : Śıla okamžitého přenášeńı předmět̊u prostorem, časem či dimenzemi

6.1 Śıly, schopnosti, talenty

Základńıch psionických sil je šest : Antipsi, ESP, Psychické léčeńı, Psychokineze, Telepatie a Teleportace, v
některých nastaveńıch mohou ale existovat i daľśı. Každá śıla je definována třemi věcmi:

• Soupravou nějakých výhod, které mohou reprezentovat r̊uzné zp̊usoby projev̊u śıly.

• Speciálńı omezeńı (tzv. modifikátory śıly), která, jsou-li aplikována na jakoukoli z té soupravy výhod, z ńı
udělaj́ı tzv. psionickou schopnost v rámci śıly.

• Talent, který čińı snazš́ım použit́ı všech psionických schopnost́ı v rámci śıly.

Určitou śılu ovládáš, máš-li v ńı aspoň jednu schopnost. Vydělané body lze utrácet na pořizováńı nových
psionických schopnost́ı v těch silách, které už ovládáš, ale nemůžeš si bez povoleńı PJ kupovat schopnosti ze sil,
které neznáš. Máš-li určitou psionickou śılu, můžeš k ńı přikoupit psionický talent a dále jej vylepšovat.
Také můžeš zač́ıt Talentem a žádnými schopnostmi — v tom př́ıpadě jsou pouze latentńı psionik — máš pouze
potenciálńı, nikoli však skutečnou śılu. Vydělané body pak můžeš utratit na nakoupeńı psionických schopnost́ı
v silách, ke kterým máš talent.
A nakonec si svoje psionické schopnosti můžeš vźıt jako Potenciálńı, v kterémžto př́ıpadě budou fungovat, jako
by měly omezeńı Automatický {121} a Neovladatelný {122}, a to tak dlouho, dokud nebudou plně zaplaceny.
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Kapitola 6. Psionika 6.2. Už́ıváńı psionických dovednost́ı

Modifikátor śıly

Všechny psionické schopnosti maj́ı zvláštńı omezeńı zvané
”
modifikátor śıly“. Každá psionická śıla má sv̊uj

vlastńı modifikátor (zpravidla za−10 %). Výhoda opatřená př́ıslušným modifikátorem se stane součást́ı př́ıslušné
śıly, a také bude poddána omezeńım pod Už́ıváńım psionických schopnosti {300}. Jedná se o omezeńı proto, že
ze schopnosti, která by se dala normálně rušit pouze vybranými prostředky, udělá schopnost, která je náchylná
na psionické rušeńı.

Psionické talenty

Každá śıla má i psionický talent. Talent představuje schopnost, at’ už vrozenou nebo naučenou, ovládat danou
psionickou śılu. Můžeš mı́t talent bez schopnost́ı (to z tebe dělá latentńıho psionika) nebo schopnosti bez talentu
(máš sice surovou śılu, ale jen málo vloh na jej́ı ovládáńı).
Talent poskytuje bonus k jakémukoli použit́ı či aktivováńı dané psionické śıly; tak třeba Telepatický talent 2 ti
dá +2 na použit́ı všech tvých telepatických schopnost́ı. T́ımto se zpravidla upravuj́ı hody na IQ, Vůli a Vńımáńı.
Většina talent̊u stoj́ı 5 bod̊u za úroveň. Nikdy si bez povoleńı PJ nesmı́̌s poř́ıdit v́ıc než čtyři úrovně jakéhokoli
talentu.

6.1.1 Vedleǰśı účinky

Psionické schopnosti mohou mı́t, stejně jako všechny ostatńı výhody, vylepšeńı a omezeńı. Všechny psionické
schopnosti maj́ı z definice modifikátor śıly.
PJ může určit, že se ke zp̊usobu, j́ımž pracuj́ı i ostatńı psionické schopnosti v jeho světě, hod́ı i jiná omezeńı, a
umožnit i jejich použ́ıváńı. Psionik může svoje schopnosti dále omezovat, třeba Stoj́ı únavu, Pro př́ıpad nouze,
Otravný účinek, Automatický, Neovladatelný a Nespolehlivý (posledńıch pár zejména pro děti).
Chceš-li zač́ıt s velkým množstv́ım psionických schopnost́ı, můžeš si k nim nakoupit velká omezeńı, třeba Pro
př́ıpad nouze, Nespolehlivý, Automatický; to ti umožńı skupovat je levně, ačkoli je pak nebudeš moci pořádně
použ́ıt (možná si ani v prvńı fázi neuvědomı́̌s, že nějakou psioniku v̊ubec ovládáš), ale později v pr̊uběhu tvé
kariéry se můžeš těchto omezeńı postupně zbavovat a na zlepšeńı svých schopnost́ı si nakoupit Talenty.
Pokud je psionická schopnost členěná do úrovńı, je možné některé úrovně poř́ıdit s omezeńım a některé bez
něj, za předpokladu, že všechny úrovně maj́ı modifikátor śıly. Můžeš mı́t třeba pět úrovńı Telekineze pouze s
modifikátorem śıly a k tomu ještě daľśıch 20 Neovladatelných a Automatických úrovńı!
Vydělané body lze použ́ıt na odkoupeńı všech omezeńı, které lze logicky odstranit tréninkem — třeba Neovla-
datelného, Nespolehlivého. Nelze ovšem pochopitelně odkoupit modifikátor śıly a stejně tak nelze odkoupit
žádné omezeńı, které PJ považuje za zásadńı vzhledem ke zp̊usobu, kterým psionika v jeho světě funguje.

6.1.2 Źıskáváńı nových schopnost́ı

Vydělané body můžeš použ́ıt samozřejmě i na přidáváńı vylepšeńı ke svým psionickým schopnostem (nebo si
napořizovat daľśı úrovně takových dovednost́ı, které to umožňuj́ı) či navýšit talenty u některých psionických sil,
které ovládáš. Máš-li už psionickou śılu či talent, můžeš si nakoupit i nové schopnosti v této śıle.
Stejně jako u většiny výhod jsou ale i psionické schopnosti vrozené. Za normálńıch podmı́nek nemůžeš kupovat
schopnosti ze sil, které neovládáš; PJ ti ale může povolit źıskat nové śıly d́ıky nějakému nebezpečnému vědeckému
experimentu, božskému zásahu či něčemu takovému.

6.2 Už́ıváńı psionických dovednost́ı

Psionická schopnost je prostě výhoda s nějakou možnost́ı nav́ıc. Funguje stejně jako obyčejná výhoda — tedy,
skoro.
Někdo, kdo má výhodu Odolný {65} v̊uči psionice, dostane bonus na odoláńı všem psionickým schopnostem
pokaždé, když se ho má týkat účinek nějaké psionické schopnosti. Tato výhoda nemá žádný účinek na schopnosti,
které nepovoluj́ı hod na odolnost.
Proti psionickým schopnostem lze jako obranu už́ıt výhod Neutralizace {61} a Psi nula {78}, at’ už jsou součástmi
śıly Antipsionika či maj́ı jiný p̊uvod.
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Kapitola 6. Psionika 6.3. Psionické śıly

Psionika proti magii
Psionika a magie dosahuj́ı mnoha stejných účink̊u — jak jedno, tak druhé třeba léč́ı zraněńı; ve své podstatě se ale
jedná o celkem rozd́ılné principy. Kouzlo, které detekuje magii, nezjist́ı psioniku a prášek, který blokuje psionické
schopnosti, mágovi nic neudělá. Psionické schopnosti prameńı z jedinečných výhod, které mohou být mocné i bez
talentu, zat́ımco magie je postavena na učeńı se hromady dovednost́ı (kouzel).
I když jsou cesty k nim odlǐsné, funguj́ı magické a psionické efekty v zásadě stejně — vyrob́ı-li psychokinetik oheň,
nebude se nijak lǐsit od ohně, který vyrob́ı kouzlo Rozdělej oheň a kouzlo Zhas oheň či zaléváńı ohně pomoćı vodńı
magie bude fungovat dle očekáváńı. Pokud čaroděj sešle Čteńı mysli, odolá i telepatický myšlenkový št́ıt.
Takže co je vlastně lepš́ı??
Magie je schopna dosáhnout větš́ıho rozptylu r̊uzných zaj́ımavých efekt̊u. Stoj́ı méně bod̊u. Pr̊uměrný kouzelńık má
mnohokrát v́ıce dovednost́ı, než má pr̊uměrný psionik výhod. Takže je lepš́ı magie? Nikoli nutně. Seśıláńı kouzel
vyžaduje energii a čas, ale psionické schopnosti vyžaduj́ı zpravidla jen málo či dokonce žádné soustředěńı. Psionické
śıly nezáviśı na rituálech ani na úrovńıch many — psionik tedy bude účinný i v př́ıpadě, že ho někdo pořádně sváže
a dá mu roub́ık, narozd́ıl od slabš́ıch čaroděj̊u. Oboj́ı má však svoje śıly i slabosti — a proto ten, kdo bude oboj́ı
ovládat, bude hodně nebezpečný!

6.3 Psionické śıly

Nı́že je vypsáno šest př́ıkladových psionických sil. Schopnosti, které se u každé z nich vyskytuj́ı, jsou pouze
návrhem — pokud bude PJ cht́ıt, at’ je uprav́ı, nebo to nechá na hráč́ıch.

6.3.1 Antipsionika

Jedná se o śılu zabývaj́ıćı se ćıleným kolidováńım s užit́ım jiných psionických sil. Někteř́ı výzkumńıci v této
oblasti se domńıvaj́ı, že naprosto neovladatelné antipsionické schopnosti jsou celkem běžné. . . a proto že je
použit́ı psioniky zaznamenáváno tak vzácně. Máš-li tuto śılu, nemuśı̌s nutně v psioniku věřit, protože v tvé
bĺızkosti nikdy nefunguje! Psionici dávaj́ı takovým necvičeným antipsionik̊um urážlivé přezd́ıvky (

”
řvouni“ či

”
blokovači“) a vyhýbaj́ı se jim.
Antipsionický talent neńı, hlavně proto, že většina těchto schopnost́ı funguje pasivně.

Antipsionické schopnosti

Antipsionickými schopnostmi mohou být tyto výhody : Neutralizace {61}, Zatemněńı {108} na Pararadar či
nějakou psionickou Detekci, Psi nula {78} a Odolný na psioniku {65}.
Modifikátor śıly : Žádný. Antipsionické schopnosti nelze blokovat.

6.3.2 ESP

Mimosmyslové vńımáńı alias ESP pokrývá množstv́ı schopnost́ı
”
šestého smyslu“. Jedná se o nejčastěji ohlašovaný

typ psionických úkaz̊u. Všechny hody na ESP dělá PJ v tajnosti. Č́ım lepš́ı je hod, t́ım přesněǰśı a použitelněǰśı in-
formace ti podá. Neuspěješ-li, prohláśı PJ prostě, že jsi nic nezjistil. Pokud v hodu na Psychometrii či Předpověd’

neuspěješ v́ıc než o 5, PJ ti může lhát.

ESP talent

5 bod̊u za úroveň
Máš vrozaný talent na mimosmyslové vńımáńı. K použit́ı všech ESP schopnost́ı dostáváš +1 za úroveň. Body
můžeš použ́ıt na nákup nových ESP schopnost́ı jako obyčejně, a to i v př́ıpadě, že s nimi nezač́ınáš.

ESP schopnosti

Následuj́ıćı výhody lze pokládat za ESP schopnosti : Duchařina {43}, Vńımáńı mimo tělo {103}, Čich na
nebezpeč́ı {37}, Detekce {40}, která má něco do činěńı s psionikou, Médium {56}, Věštec {101}, Pararadar
(viz Echolokace {44}), Rentgenové viděńı {80}, Předpověd’ {75}, Psychometrie {79}, Pamět’ předk̊u {78} a Viz
neviditelné {101}.
Modifikátor śıly : ESP. Výhoda s t́ımto omezeńım se stává psionickou schopnost́ı této śıly. Vše, co může blokovat
ESP, může kazit jej́ı výkon; na druhou stranu ale může také profitovat z ESP talentu. -10 %.
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Kapitola 6. Psionika 6.3. Psionické śıly

6.3.3 Psychické léčeńı

Jedná se o schopnost léčit zraněńı a nemoci, a obecněji i vyvolávat pozitivńı psychickou energii na zajǐstěńı
zdrav́ı vlastńı či někoho jiného. Nějaký náboženský léčitel může mı́t tuto schopnost a věřit, že vyvolává božskou
śılu.

Talent na psychické léčeńı

5 bod̊u za úroveň
Máš přirozený talent na psychické léčeńı. Na použit́ı jakékoli schopnosti psychického léčeńı dostaneš +1 za
úroveň talentu. Body, které sis vydělal, můžeš normálně utratit na nákup daľśıch schopnost́ı psychického léčeńı,
i když s nimi nezač́ınáš.

Schopnosti psychického léčeńı

Následuj́ıćı výhody lze považovat za schopnosti psychického léčeńı : Detekce {40} na nějaké jedy či nemoci,
Léčeńı {51}, Kontrola metabolismu {50}, Regenerace {79}, Dor̊ustáńı {43} a Odolný {65} proti nějakým
nechutným fyzickým škodlivým účink̊um.
Modifikátor śıly : Psychické léčeńı. Přidáńım této možnosti se výhoda změńı v schopnost v rámci śıly Psychické
léčeńı. Cokoli, co zablokuje psychické léčeńı, zablokuje i výkon této výhody, ale na druhou stranu tyto výhody
pož́ıvaj́ı bonus̊u z talentu na psychické léčeńı. -10 %

6.3.4 Psychokineze

Jedná se o ovládáńı hmoty myšlenkami, zpravidla o telekinezi. Mnoho parapsycholog̊u si spojuje psychokinezi s
r̊uznými jevy z oblasti poltergeist̊u, náhodné levitace a náhodného zapalováńı ohň̊u. Psychokineze bývá občas
dávána r̊uzným zvláštńım dětem a pubert’ák̊um, pro které je pak běžné omezeńı Neovladatelný.

Psychokinetický talent

5 bod̊u za úroveň
Máš přirozený talent pro psychokinezi, který ti poskytuje +1 za úroveň ke všem psychokinetickým schopnostem
(nikoli však k hod̊um na OB na psychokinetickou manipulaci s předměty). Vydělané body můžeš normálně
použ́ıt na nákup nových psychokinetických schopnost́ı, a to i v př́ıpadě, že jsi s nimi nezač́ınal.

Schopnosti psychokineze

Následuj́ıćı výhody lze považovat za psychokinetické schopnosti : Spoutáńı {89}, Přirozená zbroj {76} s vylepšeńım
Silové pole, Vylepšený pohyb (Vzduch či Voda) {104}, Létáńı {52}, Vnitřńı útok {102}, Super skákáńı {92},
Telekineze {94}, Ovládáńı teploty {68}, Sńımáńı záchvěv̊u {85}, Ch̊uze po plynech {47} a po kapalinách {47}.
Modifikátor śıly : Psychokinetický. Výhody s t́ımto omezeńım se stávaj́ı psionickými schopnostmi v śıle Psy-
chokineze. Vše, co blokuje psychokinezi, zablokuje i jejich vykonáváńı; na druhou stranu se k nim připoč́ıtá tv̊uj
psychokinetický talent. -10 %.

6.3.5 Telepatie

Telepatie je śıla mentálńı komunikace a ovládáńı. Ve většině nastaveńı funguje pouze na živé bytosti s IQ aspoň
1. Pokud zkuśı̌s použ́ıt telepatii na něco jiného, automaticky selže.
Dosah telepatie je vysoce variabilńı. Na vzdálenosti př́ıjemce a vysilatele nezálež́ı; mnohem d̊uležitěǰśı je emo-
cionálńı spojeńı mezi nimi.

Telepatický talent

5 bod̊u za úroveň
Máš přirozený talent pro telepatii. Za každou úroveň tohoto talentu dostaneš +1 na použit́ı všech telepatických
schopnost́ı. Body, které jsi vydělal, můžeš použ́ıt na nákup nových schopnost́ı telepatie, a to i přesto, že jsi s
nimi nezač́ınal.
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Schopnosti telepatie

Sem mohou patřit v́ıce méně tyto výhody : Spř́ızněn se zv́ı̌raty {91}, Empatie {45}, Neviditelnost {62}, Ovládáńı
mysli {67}, Sondováńı mysli {86}, Čteńı mysli {37}, Myšlenkový št́ıt {58}, Spojeńı {89}, Podrobováńı {70},
Mluveńı se zv́ı̌raty {57}, Vztah {107}, Telepośıláńı (viz Telekomunikace {95}) a Zastrašováńı {108}, popř́ıpadě
Zp̊usob utrpeńı {108} či Vnitřńı útok {102}, maj́ı-li vylepšeńı Proklet́ı {116} a p̊usob́ı-li pouze únavu, omráčeńı
či jiné vyřazeńı, dočasnou mentálńı nevýhodu či postih na OB, IQ či Vůli.
Modifikátor śıly : Telepatický. Výhody s t́ımto omezeńım se stávaj́ı psionickými schopnostmi v śıle Telepatie.
Vše, co blokuje telepatii, zablokuje i jejich vykonáváńı; na druhou stranu se k nim připoč́ıtá tv̊uj telepatický
talent. -10 %.

6.3.6 Teleportace

Jedná se o śılu, která se zabývá mentálńım přesouváńım sebe či jiných věćı skrz prostor, čas či dimenze bez
toho, aby se muselo proj́ıt skrz prostor (čas/dimenze), které jsou mezi tebou a tvým ćılem.

Teleportačńı talent

5 bod̊u za úroveň
Máš přirozený talent pro teleportace. Za každou úroveň tohoto talentu dostaneš +1 na použit́ı všech tele-
portačńıch schopnost́ı. Body, které jsi vydělal, můžeš použ́ıt na nákup nových schopnost́ı teleportace, a to i
přesto, že jsi s nimi nezač́ınal.

Schopnosti teleportace

Schopnostmi teleportace mohou být následuj́ıćı výhody : Skokan {83}, Mezidimenzńı odběr {55} a Teleport
{96}. Modifikátor śıly : Psionická teleportace. Výhody s t́ımto omezeńım se stávaj́ı psionickými schopnostmi v
śıle Teleportace. Vše, co blokuje teleportace, zablokuje i vykonáváńı těchto výho; na druhou stranu se k nim
připoč́ıtá tv̊uj teleportačńı talent. -10 %.
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Kapitola 7

Šablony

Proces vyráběńı postav je jednoduchý, ale nab́ıźı se v něm ohromné množstv́ı možnost́ı. Hráči si tak mohou
udělat postavu skoro jakoukoli budou cht́ıt. Pouhý objem všech těchto materiál̊u může nové hráče celkem
odradit, zvláště v př́ıpadě, že byli zvykĺı na hry, které tak detailně nerozpitvávaj́ı každou maličkost. Zp̊usob̊u,
jak tento proces ulehčit, je v́ıc, zde je jeden z nich. Jmenuje se to

”
šablona“ a je to vlastně soupiska schopnost́ı

a dovednost́ı s nějakou cenou. Je to tedy částečně vyplněný osobńı deńık, který obsahuje pouze ty vlastnosti,
které jsou vyžadovány pro to, aby mohla postava hrát přesvědčivě určitou roli.
Ve chv́ıli, kdy si zvoĺı̌s takovou šablonu, zaplat’ jej́ı cenu ze svých bod̊u a ze zbytku si dokup vlastnosti, které
ti pomohou postavu dotvořit. Samozřejmě se může jednat i o osobńı nevýhody — t́ım dostaneš nějaké body
nav́ıc. Existuj́ı dva hlavńı typy : šablony postav a šablony ras.

7.1 Šablony postav

Šablona postavy je nějaký plán pro HP, která bude v určitém světě hrát určitou roli. Použit́ı těchto šablon
do značné mı́ry usnadňuje práci, kterou je nutno vynaložit na vyrobeńı postavy a zároveň zajist́ı, že hráč na
žádnou z kĺıčových vlastnost́ı pro svou postavu nezapomene.
Šablony postav nejsou ale pouze výpomoćı pro nováčky! Stejně tak jich mohou použ́ıt i zkušeńı hráči, kteř́ı jsou
v nedostatku času a PJ je mohou použ́ıvat na rychlé určováńı schopnost́ı NP. Pozor ale! Bude-li jich takto PJ
použ́ıvat, at’ si uvědomı́, že jsou určeny pro HP hrdiny, a nikoli pro obyčejné NP.

7.1.1 Jak se to použ́ıvá

Jednoduše. Šablona se zakouṕı za tolik bod̊u, kolik čińı jej́ı cena. Tato cena je už sumárńı cenou všech vlastnost́ı,
které jsou v ńı zahrnuty. Přitom muśı̌s provést nějaké volby, tedy alespoň u většiny šablon, které ti dávaj́ı na
výběr r̊uzné podmnožiny stejně cenných vlastnost́ı. Některé ti umožńı také šachovat s hodnotami tvých atribut̊u
a druhotných údaj̊u. Jakmile zvoĺı̌s vše, co muśı být zvoleno, připǐs si vše, co šablona obsahuje a za pomoci
zbytku bod̊u dolad’ postavu k obrazu svému. Šablona ovšem nijak neovlivňuje to, jak s přebývaj́ıćımi body
nalož́ı̌s — to si rozhodneš sám.
Má-li šablona méně výhod, než kampaň povoluje, můžeš si vźıt sám o sobě daľśı nevýhody až do limitu. Totéž
plat́ı pro výstřednosti, které by sis ale měl vždy volit sám.
Pozor! Ani použit́ı šablony z tebe nesj́ımá povinnost určit tělesnou stavbu tvé postavy a takové detaily, jako
věk a barvu oč́ı a vlas̊u. Předpokládej, že ÚT tvé postavy je vždy rovna ÚT kampaně, neńı-li řečeno jinak.

Měněńı šablon postav

Šablony postav nejsou pravidla. Samozřejmě si můžeš cokoli pozměnit, pouze nezapomeň na upraveńı konečné
ceny. Koneckonc̊u, hlavńı hrdinové bývaj́ı zpravidla př́ılǐs excentričt́ı na použ́ıváńı takových šablon. Vlastnosti
si můžeš přidávat, odeb́ırat či měnit po libosti.

Slučováńı šablon postav

Samozřejmě si můžeš vźıt v́ıce než jednu šablonu, zvláště pokud jich PJ připravuje pro svou kampaň v́ıce (viz
kapitolu 15). Můžeš si třeba přát vźıt oddělené šablony na definici své práce, členstv́ı v jedné či v́ıce organizaćıch,
etnického p̊uvodu a umı́stěńı v př́ıběhu. Jinak ale většina šablon předpokládá, že si bereš pouze ji a žádnou
jinou. Následuj́ıćı směrnice ti v tom mohou pomoci udělat pořádek:
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Kapitola 7. Šablony 7.1. Šablony postav

Když slučuješ šablony, zvol si ze všech slučovaných vždy nejvyšš́ı úroveň všech úrovňovaných schopnost́ı a
atribut̊u. Jinak všechny vlastnosti sečti a zkombinuj, přičemž vyskytuje-li se ve v́ıce šablonách, vem si ji pouze
jednou. Vše sečti a zaplat’ výsledek. Pokud nalezneš dvě šablony, ve kterých budou sobě si odporuj́ıćı výhoda
a nevýhoda, je to znameńım, že se tyto dvě šablony k sobě nehod́ı. Třeba se zdá dost nesmyslné pro výrobu
žebravého ryt́ı̌re Společenského postaveńı 2 použ́ıt šablonu žebráka s postaveńım −3 a ryt́ı̌re s postaveńım 2.

7.1.2 Př́ıklady šablon postav

Zde jsou tři př́ıklady šablon postav pro běžné použit́ı v široké škále všelijakých nastaveńı, od fantasy až do mod-
erńı doby. Poč́ıtaj́ı s kampańı od 100 do 150 bod̊u. Dovednosti vypisuji ve formátu Název (Obtı́žnost) Relativnı́

úroveň [Cena] --- Aktuálnı́ úroveň. Třeba Prvnı́ pomoc (L) IQ [1] --- 11

Detektiv

100 bod̊u
Jsi detektiv, zloděj, špión či jiný zjǐst’ovatel informaćı.
Atributy : SL 10 [0], OB 12 [40], IQ 12 [40], ZD 11 [10].
Druhotné údaje : Poškozeńı 1k−2 / 1k, ZZ 10 kg, 11 Žt [2], Vůle 12 [0], Vńımáńı 13 [5], 11 BÚ [0], základńı
Rychlost 5,75 [0], základńı Pohyb 5 [0].
Výhody : 15 bod̊u z následuj́ıćıch : Alternativńı identita [5 či 15], Charisma 1 až 3 [5 až 15], Kontakty [r̊uzné],
Obeznámenost s kulturou [1 za kulturu], Čich na nebezpeč́ı [15], Věcičky 1 až 3 [5 až 15], Jazyky [2 až 6 za
kus], Moc na vymáháńı zákona [5 až 15], Štěst́ı [15], Rychlé léčeńı [5], Bezpečnostńı d́ıra [5 až 15], Politik 1 [15],
Vynulovaný [10], +1 až +3 ke Vńımáńı [5 až 15] a Atraktivńı [4] či Krásný [12] vzhled.
Nevýhody : −30 bod̊u z následuj́ıćıch : Alkoholismus [−15], Zvědavý [−5 ⋆], Závazek [−2 až −15], Hrabivost
[−15 ⋆], Poctivost [−10 ⋆], Pacifismus [−5 až −15], Tajemstv́ı [−5 až −30], Pocit závazku (Společńıci) [−5],
Udatnost [−5], Bohatstv́ı(Podpr̊uměrné) [−10], Workoholik [−5] či −1 k SL [−10].
Primárńı dovednosti : Zvol si tři dovednosti z těchto : Šplháńı, Krádež, Kradmost (to jsou (P) OB+1 [4]
— 13), Kriminologie, Převlek̊u, Operátora elektroniky (jakéhokoli), Uschováváńı, Vyslýcháńı, Otv́ıráńı zámk̊u,
Okultismu, Fotografováńı, Výzkumu, Následováńı, Pašováńı, Past́ı či Psańı (to jsou (P) IQ+1 [4] — 13), Po-
zorováńı či Prohledáváńı (to jsou (P) Vńımáńı+1 [4] — 14), Kapsář ((T) OB [4] — 12), Programováńı poč́ıtač̊u,
Diagnózy, Expertńı dovednosti (jakékoli), Forenzńıch věd, Analýzy zpráv či Práv (jakýchkoli) (to jsou (T) IQ
[4] — 12), Detekce lž́ı ((T) Vńımáńı [4] — 13) či Hackováńı poč́ıtač̊u (VT) IQ−1 [4] — 11. Můžeš si jednu z
těchto dovednost́ı směnit za dvě druhotné či dovednosti pozad́ı.
Druhotné dovednosti : Zvol si dvě dovednosti z těchto : Paprskových zbrańı (Pistole či Pušky), Rvaček,
Kuše, Násilného vstupováńı, Škrceńı, Palných zbrańı (Pistole, Pušky či Brokovnice), Nože či Vrhaćı zbraně
(jakékoli) (to vše jsou (L) OB+1 [2] — 13), Boxováńı, Pláště, Raṕıru či Krátkého meče (to jsou (T) OB [2] —
12), Obelháváńı, Vemlouváńı se (oboj́ı je (P) IQ [2] — 12), Sex Appealu ((P) ZD [2] — 11), Akrobacie, Juda
či Karate (to jsou (T) OB−1 [2] — 11).
Dovednosti pozad́ı : Zvol si jednu dovednost z těchto : Znalosti oblasti (jakékoli), Ovládáńı poč́ıtač̊u, Aktualit
(jakýchkoli) (vše (L) IQ+1 [2] — 13), Pitek, Plaváńı (oboj́ı je (L) ZD+1 [2] — 12), Lod’ky (jakékoli), Ř́ızeńı
(jakékoli), Pilotováńı (jakékoli), Ježděńı (jakékoli) (to jsou (P) OB [2] — 12), Znalost́ı podsvět́ı ((P) IQ [2] —
12), Pochodu či Běh ((P) ZD [2] — 11).
⋆ — krát oprava za hod na sebeovládáńı, {132}.

Mág

100 bod̊u
Jsi kouzelńık, čaroděj, vědma, učedńık temné magie apod. . .
Atributy : SL 9 [−10], OB 11 [20], IQ 13 [60], ZD 11 [10]
Druhotné údaje : Poškozeńı 1k−2/1k−1, ZZ 8 kg, 10 Žt [2], Vůle 13 [0], Vńımáńı 10 [−15], 13 BÚ [6], základńı
Rychlost 5,5 [0], základńı Pohyb 5 [0].
Výhody : Jazyk (Výborný) [4], Magie 2 [25], a jedna z těchto : Eidetická pamět’ [5], Reputace +1 [5],
Ćılevědomost [5], Spol. postaveńı 1 [5], Tvořivost [5], +1 k Vůli [5].
Nevýhody : −30 bod̊u nevýhod z následuj́ıćıch : Roztržitost [−15], Špatný zrak (Negátor : Brýle, −60 %)
[−10], Špatná nálada [−10 ⋆], Zvědavý [−5 ⋆], Závazek [−2 až −15], Hrabivost [−5 ⋆], Posedlost [−5 či −10 ⋆],
Tajemstv́ı [−5 až −30], Pocit závazku [−2 až −15] a Plachost [−5, −10 či −20].
Primárńı dovednosti : Zvol si dvě kouzla, každé (T) IQ+2 [4] — 15 či (VT) IQ+1 [4] — 14, dále daľśıch
10 kouzel (T) IQ [1] — 13 či (VT) IQ−1 [1] — 12. Kouzla jsou v kapitole 5. K hodnotám dovednost́ı je již
započ́ıtáno +2 za Magii.
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Druhotné dovednosti : Dvě ze Skrytého věděńı (jakéhokoli), Okultismu, Výzkumu (to jsou (P) IQ [2] —
13), Expertńı dovednosti (jakékoli), Matematiky (jakékoli), Př́ırodovědy, Teologie (to jsou (T) IQ−1 [2] — 12]),
Sněńı, Meditace ((T) Vůle−1 [2] — 12), Alchymie či Taumatologie ((VT) IQ−2 [2] — 11).
Dovednosti pozad́ı : Jednu z těchto : Palné zbraně (Pistole, Brokovnice), Nůž ((L) OB [1] — 11), Ovládáńı
poč́ıtač̊u ((L) IQ [1] — 13), Ř́ızeńı (jakéhokoli), Ježděńı (jakéhokoli), Krátkého meče či Hole (to vše jsou (P)
OB−1 [1] — 10).
Poznámka : Svých 12 kouzel si zvol ze seznamu v kapitole 5. Splň všechny předpoklady. Cenu lze sńıžit či
zvýšit vzit́ım si vyšš́ı či nižš́ı úrovně Magie, či aplikaćı nějakého omezeńı.

Žoldnéř

100 bod̊u
Jsi bojovńık, at’ už žoldnéř, pirát či pouličńı rváč.
Atributy : SL 11 [10], OB 13 [60], IQ 11 [20], ZD 11 [10].
Druhotné údaje : Poškozeńı 1k−1 / 1k+1, ZZ 12 kg, 11 Žt [0], Vůle 11 [0], Vńımáńı 11 [0], 11 BÚ [0], základńı
Rychlost 6 [0], základńı Pohyb 6 [0].
Výhody : 20 bod̊u z Ambidexterity [5], Charismatu 1 až 4 [5 až 20], Bojových reflex̊u [15], Fit nebo Hodně fit
[5 či 15], Vysoký práh bolesti [10], Štěst́ı [15], Magická odolnost 1 až 10 [2 až 20], Talent (Mimoměšt’an) 1 [10],
Hodnost 1 až 4 [5 až 20], Rychlé léčeńı [5], Reputace [r̊uzná cena], Spol. postaveńı 1 až 4 [5 až 20], Bohatstv́ı
(Komfort) [10], +1 k ZD či SL [10], +1 až 4 Žt [2 až 8] a +1 až 4 k Vńımáńı [5 až 20].
Nevýhody : −35 bod̊u z Alkoholismu [−15], Špatné nálady [−10 ⋆], Krvež́ıznivosti [−10 ⋆], Kodexu cti [−5
až −15], Chorobného utráceńı či več́ırkováńı [−5 ⋆], Závazku [−2 až −15], Fanatismu [−15], Pohled̊u zpět
(Lehkých) [−5], Poctivosti [−10 ⋆], Impulsivity [−10 ⋆], Chĺıpnosti [−15 ⋆], Přilǐsné sebed̊uvěry [−5 ⋆], Pocitu
závazku (Společńıci) [−5] či Značky (Jednoduché) [−5].
Primárńı dovednosti : Dvě z Paprskových zbrańı (jakýchkoli), Kuše, Palných zbrańı (jakýchkoli) (to jsou (L)
OB+2 [4] — 15), Sekery/Palcátu, Luku, Širokého meče, Jezdeckého koṕı, Raṕıru, Koṕı (to jsou všechno (P)
OB+1 [4] — 14), Karate ((T) OB [4] — 13) či Taktiky ((T) IQ [4] — 11).
Druhotné dovednosti : Jednu z Rvaček, Rychlého taseńı (jakéhokoli), Těžkých zbrańı (jakýchkoli), Nože,
Št́ıtu (jakéhokoli) (to jsou všechno (L) OB+1 [2] — 14), Dělostřelby (jakékoli) a Předsunutého pozorovatele (to
jsou (P) IQ [2] — 11), a daľśı jednu z Člena posádky (jakéhokoli) ((L) IQ+1 [2] — 12), Ř́ızeńı (jakéhokoli),
Ochranného obleku (jakéhokoli), Pilotováńı (jakéhokoli), Ježděńı (jakéhokoli) (to jsou všechno (P) OB [2] —
13), Pochodu ((P) ZD [2] — 11) a Akrobacie ((T) OB−1 [2] — 12).
Dovednosti pozad́ı : Prvńı pomoc ((L) IQ [1] — 11) a dále dvě dovednosti z Kamufláže či Společenského taktu
(jakéhokoli) (oboj́ı je (L) IQ [1] — 11), Pitek, Plaváńı (oboj́ı je (L) ZD [1] — 11), Stavu bezt́ıže, Kradmosti
(oboj́ı je (P) OB−1 [1] — 12), Operátor elektroniky (Spojeńı či Senzory), Výbušniny (jakékoli), Veleńı (to je
(P) IQ−1 [1] — 10), Pozorováńı, Přežit́ı (jakékoli), Stopováńı, Přežit́ı ve městě (to jsou (P) Vńımáńı−1 [1] —
10).
⋆ — krát opravy za sebeovládáńı, {132}.

7.2 Rasové šablony

V mnoha herńıch světech můžeš hrát postavu, která nenálež́ı k lidské rase. Tato pravidla definuj́ı
”
rasu“ jako

jeden jasně oddělený ne-lidský druh nebo jeden určitý typ nadpřirozené bytosti (duch, uṕır, nemrtvý atd.,
nezávisle na tom, jaké rasy byli tito ve svém životě) nebo nějaký druh umělé konstrukce (r̊uzné modely robot̊u).
Rasová šablona je soubor vlastnost́ı, které má každý člen dané rasy. Tak se definuje fyziologie a psychologie
rasy, popř́ıpadě nadpřirozené śıly, maj́ı-li všichni jej́ı členové nějaké.

7.2.1 Jak se to použ́ıvá

Hraješ-li člena ne-lidské rasy, muśı̌s si vźıt vše, co je v jeho rasové šabloně. Narozd́ıl od šablon postav se v
rasových šablonách jen málokdy vyskytuj́ı nějaké možnosti volby. Souhrnná cena všech vlastnost́ı dohromady
je cenou byt́ı př́ıslušńıkem té které rasy.
Šablony ras reprezentuj́ı odchylky od lid́ı, tedy hrańı člověka stoj́ı 0 bod̊u.
Některé šablony jsou pro HP prostě př́ılǐs drahé, ale PJ je může ještě pořád použ́ıt pro mocné záporáky či
patrony. Pro HP si může PJ připravit slabš́ı verze těchto šablon (třeba uṕır zbavený nějakých schopnost́ı z
legend), ale může tyto šablony HP zakázat.
Směrnice pro tvořeńı rasových šablon jsou v kapitole 15. Jsou sice určeny v prvé řadě pro PJ, ale i hráči
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si mohou (s jeho dovoleńım) vyrábět rasové šablony, které reprezentuj́ı některého z obrovské množiny druh̊u
ne-lid́ı. Rasové šablony lze nalézt i ve většině daľśıch př́ıruček k této hře.

Opravy atribut̊u a druhotných údaj̊u

I u rasových šablon se tyto opravy vyskytuj́ı. Tyto opravy připočti k atribut̊um, které sis pro svou postavu již
poř́ıdil a druhotné údaje přepoč́ıtej podle nových atribut̊u. Teprve potom připočti opravy druhotných údaj̊u z
šablony. Za nic z toho neńı třeba už nic platit — je to v ceně rasové šablony.
Pokud se v rasové šabloně nějaký atribut či druhotný údaj nevyskytuje, ber ji, jako by byla stejná jako u
běžného člověka.

př́ıklad Sangria spotřebuje 10 bod̊u na nákup SL 11. Tak dostane 11 Žt. Dále zaplat́ı 4 body a dostane svoje
Žt až na 13. Poté si kouṕı šablonu Uṕır (viz dále). Tato šablona má SL+6, takže Sangria bude mı́t SL 17.
Toto zvýšeńı znamená také zvýšeńı jej́ıch Žt na 19, a jelikož šablona poskytuje i Žt+4, skonč́ı s 23 životy!
Rasová SL a rasové životy ji už nic nestoj́ı — byly zaplaceny v ceně šablony.

Vlastnosti a tabu

Vlastnost je pouze poznámka o odlǐsnostech rasy od člověka, které nepřináš́ı žádné výhody ani žádné nevýhody.
Stoj́ı 0 bod̊u. Př́ıkladem budiž ocas.
Na některé vlastnosti mohou být uvalena tabu, totiž maximálńı hodnoty jejich úrovńı pro všechny členy dané
rasy. To stoj́ı také 0 bod̊u. Normálně se takto označuj́ı pouze běžné vlastnosti, protože všechny ostatńı vyžaduj́ı
na každý pád konzultaci s PJ.

Oba druhy šablon

Můžeš si poř́ıdit jak šablonu postavy, tak rasovou šablonu, máš-li na to dost bod̊u. Funguje to přibližně tak,
jak je popsáno u Slučováńı šablon postav, jen s t́ım rozd́ılem, že sice můžeš vyhazovat prvky šablony postavy,
ale prvky rasové šablony se muśı zachovat. Dokonce někdy může dávat smysl i kombinace dvou rasových šablon
(Uṕırem se nemuśı stát pouze člověk — proč by j́ım nemohl být třeba i Elf?) Vše se v tom př́ıpadě automaticky
slouč́ı a stejné úrovňované vlastnosti se sečtou (Elf má SL−1, Uṕır SL+6, uṕı̌ŕı Elf bude mı́t SL+5). Pokud si
vezmeš dvě šablony, ve kterých jsou proti sobě jdoućı vlastnosti (třeba Vyvinutý zrak a Slepota), PJ rozhodne
o tom, která z̊ustane a která se odstrańı a uprav́ı podle toho cenu.

7.2.2 Př́ıklady rasových šablon

Zde je pět rasových šablon.

Drak

260 bod̊u
Okř́ıdlený oheň dšt́ıćı

”
ještěr“, asi tak chytrý jako obyčejný člověk, dlouhý přibližně 6,5 metru (ocas z toho

vyj́ımaje). Může být dobrý nebo zlý, ale at’ už to bude jakkoli, bude vždy bažit po pokladech. Tato šablona je
stavěna na mladého draka (to ale neznamená, že by nebyl i pro skupinu dobrodruh̊u dostatečnou výzvou). V
nějaké vysoké hře by se dal použ́ıt i jako šablona pro HP.
O některých draćıch se ř́ıká, že maj́ı i daľśı schopnosti, třeba Vı́ce podob (Člověk) {72}, Zastrašováńı {108},
Nestárne {61} a Nedá se překvapit {58}.
Úpravy atribut̊u : SL + 15 (Velikost, −20 %) [120].
Úpravy druhotných údaj̊u : ObrModif + 2, Vůle + 3 [15], Vńımáńı + 3 [15].
Výhody : Vnitřńı útok (Ohnivý, 4k. Kužel, 5 metr̊u, +100 %. Omezené použit́ı, třikrát denně, −20 %. Sńıžený
dosah, pětinový, −20 %) [32], Drápy (Dlouhé drápy) [8], Citlivý čich [15], Přirozená zbroj 6 (Nekompatibilńı,
−40 %) [10], Daľśı útok [25], Daľśı nohy (celkem 4 nohy) [5], Let (Kř́ıdla, −25 %) [30], Dlouhověkost [2], Magie
0 [5], Nočńı viděńı 8 [8], Mlátič (Ocas; drtivé) [5], Zuby (Tesáky) [2].
Nevýhody : Slabý úchop 3 [−15], Nenasytnost (12) [−5], Hrabivost (12) [−15], Vodorovný [−10], Skrblivost
(12) [−10].

Trpasĺık

35 bod̊u
Trpasĺıci sice měř́ı asi jen dvě třetiny toho, co lidé, ale žij́ı o dost déle a maj́ı př́ımo čich na zlato a úctu ke všem
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formám řemeslného uměńı. Trpasĺıci často žij́ı v podzemńıch śıńıch (odtud si jejich oči navykly jen slabému
světlu). Mnoho trpasĺık̊u má i Hrabivost a Skrblivost, ale ne všichni, a proto se nejdná o rasovou vlastnost.
Úpravy atribut̊u : ZD + 1 [10]
Úpravy druhotných údaj̊u : ObrModif - 1, Vůle + 1 [5].
Výhody : Talent (Řemeslńık) 1 [10], Detekce (Zlato, Neurčité, −50 %) [3], Rozš́ı̌rený životńı cyklus 1 [2], Nočńı
viděńı 5 [5].

Elf

70 bod̊u
Elfové jsou d̊uležitou rasou ve fantasy. V zásadě jsou podobńı lidem, až na to, že jsou mimořádně krásńı,
nestárnou a od přirozena maj́ı sklon k magii. Mimořádně citliv́ı jsou na krásu krajiny, les̊u a živých bytost́ı. Žij́ı
zpravidla v zalesněných oblastech, které pomoćı své magie mı́rně pěstuj́ı; proto maj́ı hody na Přežit́ı v jejich
leśıch +1 či v́ıc. K mýceńı, žd’ářeńı a klučeńı les̊u maj́ı zjevný odpor; jelikož je ale většina elf́ıch vojev̊udc̊u
celkem schopná, jejich les̊um se páleńı a káceńı povětšinou vyhýbá.
Elfové jsou št́ıhĺı a i ti silněǰśı z nich jsou sṕı̌s atletičt́ı než nějaké hory sval̊u. Spoléhaj́ı raději než na śılu na
pohyblivost a obratnost. Urči jejich výšku z jejich SL a přidej 8 cm. Standardńı vzhled elf̊u je Atraktivńı, nebude
asi ale činit př́ılǐs mnoho pot́ıž́ı zakoupit jim i úroveň Krásný.
Úpravy atribut̊u : SL - 1 [−10], OB + 1 [20].
Úpravy druhotných údaj̊u : Vńımáńı + 1 [5].
Výhody : Vzhled (Atraktivńı) [4], Magie 0 [5], Rovnováha [15], Teleskopické viděńı 1 [5], Nestárne [15], Hlas
[10].
Rasově naučené dovednosti : Znalec uměńı (Př́ırodńı prostřed́ı) (P) IQ−1 [1] — 9.

Felinoid

35 bod̊u

”
Kočič́ı lidé“ jsou běžńı jak v sci-fi, tak ve fantasy a hororech. Tato šablona představuje klasického felinoida —
vypadá skoro jako člověk, až na spoustu sṕı̌se kočič́ıch prvk̊u (včetně ocasu. Může se jednat také o dlakovou
formu člověka s výhodou Vı́ce podob {72}.
Úpravy atribut̊u : SL - 1 [−10], OB + 1 [20].
Výhody : Vyvinutý sluch 2 [4], Vyvinutá chut’ a čich 1 [2], Kočič́ı pád [10], Drápy (Ostré) [5], Bojové reflexy
[15], Přirozená zbroj 1 [5], Zuby (Ostré zuby) [1], Teplotńı tolerance 1 [1].
Nevýhody : Impulsivita (12) [−10], Spáč (polovina času) [−8].
Vlastnosti : Vrnivý hlas, ocas.

Uṕır

150 bod̊u
Jedná se o klasického uṕıra, který ovládá většinu schopnost́ı a trṕı většinou slabost́ı, které se fikćı většinou
těmto krev saj́ıćım nemrtvým připisuj́ı. Uṕı̌ri z hororových filmů maj́ı mı́sto Nedá se zab́ıt Super odolnost (cena
se tak zvýš́ı o 100 bod̊u).
Úpravy atribut̊u : SL + 6 [60].
Úpravy druhotných údaj̊u : +4 Žt [8], Vńımáńı + 3 [15].
Výhody : Vı́ce podob (Netopýr, Vlk) [30], Nedýchá [20], Dominance [20], Imunita na metabolické poruchy [30],
Odolnost na zraněńı (Neživý) [20], Nehmotný (Stoj́ı BÚ, 2 BÚ, −10 %) [72], Nočńı viděńı 5 [5], Mluveńı se
zv́ı̌raty (Vlci, netopýři, −60 %) [10], Nestárne [15], Nedá se zab́ıt 2 (Achillova pata : Dřevo, −50 %) [50], Uṕır
[30].
Nevýhody : Závislost (Rakev s domovskou p̊udou, Denně) [−60], Božská kletba (nesmı́ vstoupit do př́ıbytku, do
kterého ještě nikdy nebyl pozván) [−10], Vysáváný (Krev živých osob, nelegálńı) [−10], Hr̊uza (Česnek) [−10],
Hr̊uza (Náboženské symboly, 5 metr̊u) [−14], Hr̊uza (Tekoućı voda) [−20], Nadpřirozené rysy (Chladný *, Bez
odrazu, Bledý *) [−16], Apetit (Krev živých osob) (12) [−15], Neléč́ı se (Částečně) [−20], Slabost (Slunečńı
světlo, 1k za minutu) [−60].
* — pokud jsi ne moc dlouho předt́ım někoho nevysál.

7.2.3 Metavlastnosti

Metavlastnost je souprava vlastnost́ı, která je typická pro určitý mentálńı, tělesný či nadpřirozený stav. V
pojmech hry to funguje skoro jako běžná výhoda či nevýhoda. Metavlastnost může být součást́ı rasové šablony
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či si ji může poř́ıdit nějaký dost exotický jedinec. Do osobńıch deńık̊u se zaznamenává metavlastnost jako jedna
položka, jej́ı činitelé se nerozepisuj́ı.
S povoleńım PJ můžeš prvky metavlastnost́ı měnit a měnit tak i jejich cenu (můžeš třeba cht́ıt nosit nějaké věci
i v př́ıpadě, že budeš mı́t Tělo ze vzduchu (viz ńıže), sńıžit postih k SL a bonus k Žt a dát pryč Žádné vhodné
končetiny.

Živelné metavlastnosti, T, E

Proměnná
Tvoje tělo je složeno výlučně z jedné substance. Jedná se o celou kategorii metavlastnost́ı, v ńıž je za každý

”
živel“ (za každou tř́ıdu substance) jeden člen.
Hlavńı použit́ı těchto metavlastnost́ı je pochopitelné — slouž́ı k rychlému vytvářeńı logicky vypadaj́ıćıch ele-
mentál̊u všelijakých živl̊u. Ti, kdo se dokáž́ı proměňovat v elementála a zase zpět (to je mimochodem velice
běžná věc) si mohou koupit Vı́ce podob {72} a mı́sto daľśıch rasovch šablon si vźıt tyto metavlastnosti.

Tělo ze vzduchu Tvoje tělo je tvořeno nějakým plynem. SL 0 [−100], +10 Žt [20], Nedýchá [20], Let (Lehč́ı
než vzduch, −10 %) [36], Imunita na metabolické poruchy [30], Odolnost na zraněńı (Rozplizlý) [100], Bez
nohou (Vzdušný) [0], Žádné končetiny [−50], Zranitelnost (Vakuum a útoky založené na větru ×2 [−20]
a Tabu (Nelze zvýšit SL) [0]. 36 bod̊u.

Tělo ze země Tvoje tělo je tvořeno ṕıskem či zeminou. Nedýchá [20], Přirozená zbroj 2 [10], Odolnost na
zraněńı (Rozplizlý) [100], Rozš́ı̌rená podpora tlaku 3 [15], Utěsněný [15], Rozš́ı̌rená podpora vakua [5] a
Bezobratlý [−20]. 175 bod̊u.

Tělo z ohně Tvoje tělo je sestaveno z hoř́ıćıch plamen̊u! Pokud je tv̊uj oheň mimořádně silný, zvyš si Přirozenou
zbroj a Vnitřńı útok. SL 0 [−100], +10 Žt [20], Vnitřńı útok (ohnivý, 1k, Vždy zapnutý, −40 %, Aura,
+80 %, Útok zbĺızka, dosah R, −30 %) [6], Nedýchá (Spalováńı kysĺıku, −50 %) [10], Přirozená zbroj
10 (Omezená na horko/oheň, −40 %) [30], Imunita na metabolické poruchy [30], Odolnost na zraněńı
(Rozplizlý) [100], Žádné končetiny [−50], Slabost (Voda, 1k za minutu) [−40] a Tabu (Nelze měnit SL)
[0]. 6 bod̊u.

Tělo z ledu Tvoje tělo je vyrobeno z ledu. Nedýchá [20], Přirozená zbroj 3 [15], Imunita na metabolické
poruchy [30], Odolnost na zraněńı (Homogenńı, Nemá krev) [45], Rozš́ı̌rená podpora tlaku 3 [15], Utěsněný
[15], Kluzký 3 [6], Přizp̊usobivost terénu (Led) [5], Rozš́ı̌rená podpora vakua [5], Křehký (Lámavý)
[−15], Zranitelnost (Útoky ohněm/horkem ×2) [−30] a Slabost (Intenzivńı obyčejné teplo, 1k za min-
utu, Proměnné, −40 %) [−12]. 99 bod̊u.

Tělo z kovu Tvoje tělo je sestrojeno z kovu. Nedýchá [20], Přirozená zbroj 9 [45], Imunita na metabolické
poruchy [30], Odolnost na zraněńı (Homogenńı, Nemá krev) [45], Rozš́ı̌rená podpora tlaku 3 [15], Utěsněný
[15] a Rozš́ı̌rená podpora vakua [5]. 175 bod̊u.

Tělo z kamene Tvoje tělo je tvořeno kamenem či skálou. Nedýchá [20], Přirozená zbroj 5 [25], Imunita na
metabolické poruchy [30], Odolnost na zraněńı (Homogenńı, Nemá krev) [45], Rozš́ı̌rená podpora tlaku 3
[15], Utěsněný [15], Rozš́ı̌rená podpora vakua [5], Křehký (Lámavý) [−15]. 140 bod̊u.

Tělo z vody Tvoje tělo je tvořeno nějakou kapalinou. Obojživelný [10], Chameleón 1 [5], Škrtič [15], Nedýchá
[20], Imunita na metabolické poruchy [30], Odolnost na zraněńı (Rozplizlý) [100], Rozš́ı̌rená podpora tlaku
3 [15], Kluzký 5 [10], Bezobratlý [−20] a Zranitelnost (Dehydruj́ıćı útoky ×2) [−10]. 175 bod̊u.

Stroj, T, E

25 bod̊u
Tvoje tělo je z velké části či zcela mechanické, složené z neživých materiál̊u (z kov̊u, z plast̊u a z kompozit̊u).
To neznamená, že v sobě nemůžeš mı́t nějaké organické součásti — můžeš mı́t třeba i svrchńı vrstvu k̊uže či
mozek — ale přesto jsi stroj. To se týká třeba robot̊u, vozidel a úplných kyborg̊u.
Tato metavlastnost obsahuje Imunitu na metabolické poruchy [30], Odolnost na zraněńı (Nemá krev, Neživý)
[25], Neléč́ı se (Vůbec) [−30] a pár daľśıch 0-bodových vlastnost́ı:

• Máš energetickou zásobu na osm hodin, tedy vždy jednou za osm hodin se muśı̌s znovu nab́ıt / natankovat
atd. To se dá upravit př́ıslušnými výhodami (třeba Nej́ı či nepije, jsi-li reaktor, který běž́ı roky) nebo
nevýhodami(Zvýšená spotřeba).

• Nemáš žádné BÚ. Nemůžeš je ztratit ani je spálit kv̊uli vyšš́ımu výkonu. Viz Stroje a únava {18}.

• Tvoje tělo nestárne, ale opotřebovává se. V praxi to funguje stejně jako stárnut́ı.
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Nevýhoda Neléč́ı se pro tebe znamená, že jediná možnost, jak můžeš źıskat zpět ztracené životy, je nechat se
spravit Mechanikem či Opravářem elektroniky (podle tvé povahy).
Existuj́ı i vlastnosti, které jsou pro stroje běžné, ale nikoli povinné; jedná se hlavně o Digitálńı mysl, Nedýchá,
Rozš́ı̌renou podporu tlaku, Utěsněného a Rozš́ı̌renou podporu vakua a k tomu nevýhody Elektrický, Křehký,
Údržba, Necitlivý, Odlǐsný j́ıdelńıček a Společenské stigma (Cenný majetek).

Mentálńı metavlastnosti, M, E

Proměnná
Tyto vlastnosti reprezentuj́ı běžné druhy nelidské inteligence.

AI Poč́ıtačová mysl. Přesný čas [2], Digitálńı mysl [5], Nesṕı [20], Blesková kalkulačka (Intuitivńı matematika)
[5], Fotografická pamět’ [10] a Programovatelný [−10]. 32 bod̊u.

Automaton Mysl, která si se neuvědomuje jako cenného tvora. Nemá pud sebezáchovy a postrádá jakoukoli
kreativitu. Je to běžné pro úlńı zv́ı̌rata, magické konstrukty, nemrtvé a primitivńı umělé inteligence. Můžeš
být jak Automaton, tak AI. Neoriginálńı [−5], Netečný (6) [−10], Neempatický [−20], Nemá smysl pro
humor [−10] a Otrocké smýšleńı [−40]. -85 bod̊u

Zdomácnělé zv́ı̌re Domáćı zv́ı̌rata na farmě či jako mazĺıčci do domu. Němota [−15]. Neoriginálńı [−5],
Společenské stigma (Cenný majetek) [−10] a Tabu (Nelze měnit IQ) [0]. -30 bod̊u.

Divoké zv́ı̌re Běžné zv́ı̌re žij́ıćı divoce v př́ırodě. Zv́ı̌rećı [−10], Němota [−15], Neoriginálńı [−5] a Tabu (Nelze
měnit IQ) [0]. -30 bod̊u.

Morfologické metavlastnosti, T, E

Proměnná
Tyto metavlastnosti popisuj́ı některá uspořádáńı těl nelid́ı. Jsou tedy vhodné do rasových šablon robot̊u, zv́ı̌rat
apod. Podle těchto př́ıklad̊u můžeš tvořit klidně daľśı.

Pozemńı vozidlo Tvoje tělo vypadá jako auto, tank atd. Vodorovný [−10], Bez nohou (Pásy nebo kolečka)
[−20], Žádné končetiny [−50] a Necitlivý [−20]. -100 bod̊u.

Rybě podobný Máš tělo podobné rybě (mořšt́ı lidé mohou prostě odstranit Žádné končetiny). Bez nohou
(Vodńı) [0] a Žádné končetiny [−50]. -50 bod̊u.

Čtvernožec Jsi čtyřnohé stvořeńı bez rukou (chceš-li kentaura, odstraň Žádné vhodné končetiny a přidej dvě
Daľśı ruce). Daľśı nohy (Čtyři nohy) [5], Vodorovný [−10] a Žádné vhodné končetiny [−30]. -35 bod̊u.

Hadovitý Tvoje tělo je podobné tělu hada či červa (had́ı muž s tělem člověka od pasu nahoru by dal pryč
Žádné končetiny). Ohebnost (Gumovost) [15], Bez nohou (Klouže se) [0] a Žádné končetiny [−50]. -35
bod̊u.

Duch, M, N

261 bod̊u
Jsi nějaká netělesná entita — duch, čirá myšlenka atd. Jsi neviditelný a nedotknutelný všemi, kdo nemaj́ı také
tuto metavlastnost. Můžeš se stát dočasně viditelným, dokonce pevným, ale vysává ti to śıly. Ve všech formách
ale tvoje smysly mohou vńımat okolńı svět a tvoje magické a psionické schopnosti ovlivňuj́ı fyzický svět vždy.
Nedýchá [20], Nej́ı a nepije [10], Nesṕı [20], Imunńı na metabolické poruchy [30], Nehmotný (Ovlivňuje hmotný
svět, +100 %, Zpravidla zapnuto, −40 %) [128], Neviditelnost (Pouze hmotńı, −10 %, Zpravidla zapnuto +5
%) [38], Nestárne [15].
Mnoho schopnost́ı duch̊u známých z ústńı lidové slovesnosti zde neńı zahrnuto : třeba Odolnost na zraněńı
(Homogenńı a/nebo Rozplizlý), Magie a skoro jakákoli psionická schopnost s ESP, Psychokineze, Telepatie či
Teleportace (viz kapitolu 6). Běžné nevýhody duch̊u mohou obsahovat Chorobné chováńı, Závislost, Božskou
kletbu, Hr̊uzu, Údržbu, Posedlost a Slabost.
Astrálńı entita : Astrálńı entita je duch, který se nikdy nemůže zhmotnit, stát se viditelným ani ovlivňovat
hmotný svět. Nedýchá [20], Nej́ı ani nepije [10], Nesṕı [20], Imunńı na metabolické poruchy [30], Nehmotný
(Vždy zapnuto, −50 %) [40], Neviditelný (Pouze hmotńı, −10 %) [36] a Nestárne [15]. 171 bod̊u.
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Vybaveńı

Tak. Vı́me už, co jsi zač, ale nev́ıme ještě, co máš. Pojd’me to tedy určit. (Tuto kapitolu můžeš s klidem přeskočit,
jsi-li Na mizině.) Zde se kromě obecných pravidel nalézaj́ı i tabulky předmět̊u, jejich cen a vlastnost́ı. (To je
d̊uležité, protože je potřeba vědět, jak jsou vaše věci těžké, jak jsou cenné, a třeba u zbrańı a zbroj́ı, jak jsou v
boji dobré.)

8.0.4 Počátečńı jměńı

Množstv́ı peněz, které máš k dispozici na začátku své kariéry, se nazývá
”
počátečńım jměńım“— viz Počátečńı

bohatstv́ı {27}. Spoč́ıtá se v závislosti na tvé ÚT {24} a tvé úrovni bohatstv́ı {26}.

8.0.5 Ceny

Všechny ceny v GURPSech se poč́ıtaj́ı na $ — nejedná se však o dolary, ale pouze o pohodlnou zkratku pro
nějaké platidlo sed́ıćı k nastaveńı. Jeden $ může znamenat dolar, kredit, měd’ák nebo něco jiného vhodného
— viz ÚT a počátečńı bohatstv́ı. Ceny v této kapitole předpokládaj́ı běžného obchodńıka v mı́stech, kde se
předmět obyčejně prodává, v čase, kdy jej neńı ani přemı́ra, ani nedostatek.
Peńıze
Měna, která se použ́ıvá ve hře, zálež́ı hlavně na herńım světě, viz Ekonomiku {druhá kniha, ?}. Mince jsou platidlem
téměř univerzálńım, paṕırové peńıze se poprvé š́ı̌reji objevuj́ı (nepoč́ıtáme-li Č́ınu) v ÚT 3, běžnými se stanou v ÚT
5 a skoro všudepř́ıtomnými se stanou na ÚT 6. Elektronické kreditńı a debetńı karty mohou podpořit nebo úplně
vytlačit běžné peńıze — tak se může stát na ÚT 8.
Dva př́ıklady:
Středověké mince : Normálně se předpokládá, že 1 $ je nějaký měděný haĺı̌r či něco takového — prostě mince celkem
malé hodnoty. Pak jsou 4 $ stř́ıbrná mince a 250 takových minćı dá p̊ul kila stř́ıbra. Zlaté mince stejné hmotnosti jako
stř́ıbrné maj́ı hodnotu asi dvacetinásobnou.
Moderńı peńıze : 1 $ může být bud’ mince, nebo bankovka, se všemi ochrannými prostředky a s řádným označeńım
státu, kterému peńız té měny nálež́ı, a jeho hodnoty.

8.1 Životńı náklady

Tvoje měśıčńı životńı náklady znamenaj́ı přibližné množstv́ı peněz, které vydáš za jeden měśıc života, to jest
utrat́ı̌s za j́ıdlo, d̊um, oblečeńı, boty, (inkaso), zábavu apod. . . a na Společenském postaveńı 1 a vyšš́ım také
služebńıky, je-li to ve vaš́ı společnosti běžné.
Tvoje životńı náklady zálež́ı na tvém společenském postaveńı {29}. Tabulka životńıch náklad̊u ńıže poskytuje
běžná měśıčńı vydáńı dle Společenského postaveńı (tyto peńıze se plat́ı na začátku každého měśıce. PJ ovšem
může upravit jak vlastńı životńı náklady, tak platebńı schéma — může třeba cht́ıt zaplatit polovinu na začátku
měśıce a zbytek v p̊uli.)
Ve většině herńıch svět̊u můžeš platit úmyslně životńı náklady vyšš́ıho či naopak nižš́ıho společenského postaveńı
(ale nikdy nelze platit náklady postaveńı vyšš́ıho než 8 či nižš́ıho než 2). To se projev́ı hlavně na reakćıch NP.
Budeš-li ž́ıt úměrně nižš́ımu společenskému postaveńı, sice ušetř́ı̌s peńıze, ale bude to mı́t pro tebe negativńı
následky. Zálež́ı samozřejmě na tom, na jakou úroveň v tomto placeńı sestouṕı̌s, ale tyto následky jsou zpravidla
mezi odchodem sluh̊u, na jejichž zaplaceńı ti nezbudou peńıze, přes menš́ı fyzické strádáńı (podvýživa) až po
větš́ı fyzické strádáńı či soudńı rozkaz k vyklizeńı tvé nemovitosti — a samozřejmě i cokoli jiného, co PJ uzná
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za vhodné.
Pokud si žiješ nad poměry, samozřejmě budeš muset zaplatit v́ıc peněz, ale budeš si ž́ıt pohodlněji a možná
se budeš moci vydávat za někoho s vyšš́ım Společenským postaveńım (i když pro vyšš́ı postaveńı může PJ
vyžadovat i úspěšný hod na Společenský takt (Šlechta). Pokud se ovšem budeš vydávat za někoho s vyšš́ım
postaveńım, můžeš dostat od každého, kdo v́ı, že máš ve skutečnosti postaveńı nižš́ı, i postih na reakce. Budeš-li
si ž́ıt nad poměry př́ılǐs okázale, můžeš za to dostat špatnou Reputaci či dokonce Nechutný osobńı zlozvyk.
Pokud jsi nějaké ze svého společenského postaveńı źıskal zdarma z Hodnosti {30}, tuto část svého postaveńı
platit nemuśı̌s. Zaplat’ pouze za úroveň svého postaveńı bez toho, co ti dává hodnost — zbytek za tebe totiž
zaplat́ı organizace, která ti Hodnost poskytla.
Př́ıklad : Osoba z dobré rodiny (postaveńı 1), která se stane prezidentem slušně velkého státu (postaveńı
7), neplat́ı 60 milión̊u $ měśıčně na vydržováńı soukromých tryskáčových linek, mnoha palác̊u a śıdel, vlastńı
bezpečnostńı služby atd. — zaplat́ı pouze za postaveńı 1 (to jest 1200 $ měśıčně) a všechny ty milióny za něj
zaplat́ı stát. Mějme ale ještě jinou osobu, také z dobré rodiny s postaveńım 1; a tato osoba se rozhodne žit si
jako prezident, neńı j́ım však. Taková osoba muśı všech šedesát milión̊u zaplatit z vlastńı kapsy.
Pokud jsi po většinu měśıce na dovolené či na cestách, budeš muset zaplatit v́ıce — většinou tak šestinásobek
běžné částky, nemáš-li ovšem Nárok na pohostinstv́ı {58}.

8.1.1 Hostince, hotely a jiné dočasné ubytovny

Žiješ-li mimo domov, muśı̌s denně platit pětinu svých běžných měśıčńıch životńıch náklad̊u. Pokud chceš,
můžeš bez jakýchkoli následk̊u platit náklady za postaveńı o 1 nižš́ı (

”
Vı́te, jak je to tady hrozné? Všude

je plno; dokonce i jeden profesor tady musel dneska spát na gauči!“). Kvalita ubytováńı je př́ımo úměrná
Společenskému postaveńı, za které plat́ı̌s svoje životńı náklady. V moderńım světě bude postaveńı −1 znamenat
nějakou zanedbanou noclehárnu pro bezdomovce, 0 penzión či motel, 1 hotel, 2 luxusńı hotel a 3 a v́ıc velmi
nóbl hotel.
Tyto údaje můžeš také použ́ıt pro představu o tom, na kolik tě přijde obveselováńı host̊u té které společenské
vrstvy a také přibližné výše vhodných úplatk̊u.

Životńı náklady na měśıc dle společenského postaveńı
Postaveńı Př́ıklady Náklady v $
8 Ćısař 600 milión̊u
7 Král, papež, prezident 60 milión̊u
6 Královská rodina, guvernér 6 milión̊u
5 Vysoký šlechtic, šéf nadnárodńı společnosti 600 tiśıc
4 Nižš́ı šlechtic 60 tiśıc
3 Ryt́ı̌r zaopatřený p̊udou, cechmistr, starosta velkého města 12 tiśıc
2 Ryt́ı̌r bezzemek, starosta malého města 3 tiśıce
1 Váženěǰśı občané — kněz, lékař apod. 1200
0 Běžńı obyvatelé města a učedńıci 600
−1 Nevolńık, chudý měšt’an 300
−2 Otrok 100

8.1.2 J́ıdlo

Standardńı výše životńıch náklad̊u předpokládá, že si kupuješ j́ıdlo a že si jej připravujete doma — anebo,
pokud j́ı̌s mimo d̊um, vždy v podnićıch o jednu úroveň pod tvým Společenským postaveńım. Při pořizováńı
zásob proviantu na cestu a jezeńı na cestách poč́ıtej tyto ceny (a postaveńı vyšš́ı než 3 poč́ıtej vždy jako 3, až
na některé zvláštńı př́ıpady):

restaurace 1 % životńıch náklad̊u za sńıdani či oběd a 2 % životńıch náklad̊u za večeři. Zálež́ı na postaveńı
restaurace a jej́ıho majitele.

j́ıdlo na cestu 5 % životńıch náklad̊u za j́ıdlo na týden cesty. Tolik j́ıdla váž́ı sedm kilo.

tvrdé nápoje alkoholické 1 % životńıch náklad̊u za lahev

8.1.3 Oděvy

Předpokládejme, že hru zač́ınáš s kompletńı sadou oděv̊u kvality dle tvého společenského postaveńı — toto
oblečeńı si tedy už nemuśı̌s pořizovat. Životńı náklady zahrnuj́ı i běžné opravy a postupné nahrazováńı oblečeńı.
Pokud potřebuješ nakoupit daľśı oblečeńı ihned, použij tyto směrnice:
Na zjǐstěńı ceny celé sady oděv̊u použij svoje plné společenské postaveńı. Osoby s vyšš́ım společenským postaveńım
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maj́ı totiž v́ıce oblečeńı (a postaveńı 7 a 8 může obsahovat právo na už́ıváńı koruny, která sama o sobě může
mı́t hodnotu deśıtek či stovek milión̊u $!) Při nákupu jednoho oblečku ale ber postaveńı vyšš́ı než 3 jako 3.
Výjimka : Oblečeńı muž̊u se stává od ÚT 5 (aspoň na Zemi) konzervativněǰśım, což umožňuje většině muž̊u,
maj́ı-li postaveńı vyšš́ı než 2, nakupovat, jako by měli postaveńı 2. Muži s postaveńım 3 a vyšš́ım a s Módńım
citem, kteř́ı jej chtěj́ı použ́ıt, muśı stejně pořizovat pro postaveńı vyšš́ı než 3 oblečeńı pro postaveńı 3.
Úplný šatńık : Obsahuje jednu až čtyři soupravy běžného oblečeńı, nočńı šaty, jednu soupravu formálńıch
a zimńıch oděv̊u a zpravidla aspoň jeden oděv pracovńı (laboratorńı plášt’, uniforma atd.). 100 % životńıch
náklad̊u, aspoň 10 kg.
Běžné šaty : Jedna úplná souprava šat̊u. Jejich kvalita zálež́ı na tvém společenském postaveńı — může to být
cokoli od vyhozených hadr̊u po nejdražš́ı módńı výstřelky, nejméně však : spodńı prádlo + (((tunika, halena či
košile) + (kalhoty či sukně)) nebo (dlouhá tunika, róba, dlouhé dámské šaty)) + alespoň základńı boty. Pětina
životńıch náklad̊u. 1 kg.
Zimńı oděv : Jako výše, ale těžš́ı. Obsahuje klobouk či kápi, těžké boty a na ÚT 6 a nižš́ı asi i nějaké kožešiny
coby tepelnou izolaci. 30 % životńıch náklad̊u, 2 kg.
Formálńı oděv : Tvoje nejlepš́ı šaty. Budou zpravidla obsahovat aspoň nějaké př́ıslušenstv́ı (klobouk, rukavičky
apod.) a/nebo šperky. Dvě pětiny životńıch náklad̊u, 1 kg.
Kosmetika : Př́ırodńı či syntetická rádoby dopomoc ke kráse. Měśıčńı dávka stoj́ı desetinu životńıch náklad̊u,
1 kg.

8.2 Nákup

Zpravidla si můžeš koupit, co se ti bude ĺıbit, tedy budeš-li na to mı́t peńıze a nebude-li to proti zákon̊um tvé
společnosti. Někdy ale nedostaneš volbu nákupu — celá tvá výbava či jej́ı část ti bude prostě specifikována. To
se může stát, jsi-li třeba vojákem na misi — vybaveńı ti bude prostě přiděleno, takže za něj sice nebudeš muset
nic zaplatit, ale sám si také vybrat nemůžeš. Pokud je to v rámci hry vhodné, PJ tě může ještě v́ıce omezovat
— jsi-li vysazen na pustý ostrov, asi bude tv̊uj sortiment vybaveńı krutě omezen. Každopádně vždy celková š́ı̌re
nab́ıdky zálež́ı na PJ.
Jakkoli už dojdeš ke svému vybaveńı, měl by sis jej zapsat do osobńıho deńıku; pokud je ho moc, možná bys
měl jeho seznam udržovat na zvláštńım paṕı̌re. Každopádně bys ale měl vypsat odděleně předměty, které máš a
neseš si s sebou od předmět̊u, které sice máš taky, ale z̊ustávaj́ı doma, protože je to d̊uležité kromě jiného třeba
pro určeńı zátěže (viz Zátěž a pohyb {18}).

8.2.1 Seznamy vybaveńı

Každý svět bude mı́t seznamy aspoň základńıho vybaveńı, ve kterých je pro každý předmět popsána cena,
hmotnost a daľśı d̊uležité údaje. Samozřejmě si m̊užeš poř́ıdit i věc, která na seznamu neńı, tedy pokud PJ
souhlaśı; pak také urč́ı cenu. V tomto by měl PJ být velkorysý — snad v každém nastaveńı existuj́ı stovky
běžných předmět̊u, které na seznamu určitě nebudou, protože to jsou předměty, pro které stač́ı zaj́ıt do ne-
jbližš́ıho obchodu a prostě si je tam koupit. Pokud si někdo fakt chce poř́ıdit mechanický kráječ ovoce a zeleniny
či mluvićı plastovou panenku, nebraň mu.
V této kapitole jsou seznamy vybaveńı pro zbraně, zbroje a obecné vybaveńı pro kampaně na všech možných
ÚT. Klidně si je okoṕıruj, udělá vám to dobře.

8.2.2 Úroveň technologíı

Každý předmět či kus vybaveńı má přǐrazenu nějakou ÚT, na které se poprvé vyskytuje. Většina předmět̊u se
ovšem bude použ́ıvat i ještě o několik ÚT dál, a to celkem beze změn. Zápis ^ znamená, že předmět vyžaduje
odlǐsné fungováńı fyzikálńıch zákon̊u. Požadovaná úroveň ÚT je pak na PJ.

8.3 Zbraně

Dobrodruzi často nośı nějaké zbraně. Může se jednat třeba o meč ryt́ı̌re, detektivovu pistoli či blaster vesmı́rného
piráta.

8.3.1 Zvol si svou zbraň

Při volbě zbraně nejdř́ıv ber v potaz svou situaci, pak svoje dovednosti, pak śılu a nakonec teprv peńıze. Pokud
se zbrańı neumı́̌s zacházet či ji nepotřebuješ, tak si ji nekupuj.
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Kapitola 8. Vybaveńı 8.3. Zbraně

Když už se rozhodneš, že zbraň asi chceš, rozhodni se, k čemu ti bude dobrá. Chceš ji na sebeobranu, zastrašováńı
(
”
St̊uj, nebo střeĺım!“), do boje či na lov? Potřebuješ zbraň sṕı̌s nenápadnou, nebo nebude vadit, když ji budeš

nosit veřejně? Jsi-li pacifistou, chceš zbraň pouze jako pasivńı hrozbu, nebo chceš zbraň, kterou lze odzbrojit či
jinak porazit (a nezab́ıt) nepř́ıtele?
Pak uvažuj o zákoně. Většina společnost́ı má nastaveny zvyky či zákony ohledně zbrańı, které lze nosit na
veřejnosti (viz box o tř́ıdě legality). To plat́ı i pro historická nastaveńı. Cizinec, který navšt́ıv́ı pr̊uměrnou
středověkou vesnici v plné plátové zbroji, bude p̊usobit asi, jako by dneska někdo šel k vám do obchodu ozbrojen
samopalem. Také zauvažuj o svých dovednostech a SL. Hi-tech zbraně funguj́ı zpravidla stejně dobře pro všechny,
kdo je umı́ použ́ıvat, zato zbraně z nižš́ıch ÚT — meče, kyje a takové — p̊usob́ı poškozeńı závisle na śıle nositele.
Oba druhy pak mohou mı́t určenu minimálńı SL.
A nakonec se pod́ıvej na parametry zbraně. Každá zbraň má přǐrazenu ÚT, hmotnost, cenu, nějaké poškozeńı,
které p̊usob́ı, dosah, dostřel, kadenci, přesnost a tak dále a tak dál — pokud chceš vědět, co který parametr
určuje, viz kapitoly 11 až 13. V této sekci se dozv́ı̌s pouze informace nutné k tomu, aby sis mohl podle toho
vybrat. Pokud v̊ubec nebojuješ, klidně to přeskoč.
Tř́ıda legality
Některé předměty maj́ı určenou tzv. tř́ıdu legality (TL). TL určuje, kdo smı́ ve většině nastaveńı takový předmět dle
zákona vlastnit, a za jakých podmı́nek. Dostupnost předmětu v určité společnosti zálež́ı na TL předmětu a

”
úrovni

prohĺıdek“ společnosti {druhá kniha, ?}. Předmět má TL pouze v př́ıpadě, že bude asi podrobován kontrolám. Normálńı
oblečeńı a nářad́ı tedy TL nemá. Existuj́ı ovšem i výjimky : třeba šaty pokrývaj́ıćı přespř́ılǐs malé procento těla budou
většinou bez TL, ale u puritán̊u mohou mı́t TL 4.
TL 4 — Volně použitelný : Předmět je volně dostupný ve většině společnost́ı, ale pozor! To neznamená, že u něj
některé společnosti nemohou omezit př́ıstup a použit́ı. Př́ıklady : Poč́ıtač, meč, brokovnice, motorka.
TL 3 — Na pr̊ukaz : Předmět vyžaduje vě většině společnost́ı nějaký pr̊ukaz a registraci u autorit. Registrace
bude pravděpodobně znamenat poplatek a zkoumáńı předmětu a může být odepřena kriminálńık̊um či jiným osobám.
Př́ıklady : Auto, ručńı zbraň palná, lovecká puška.
TL 2 — Omezený : Je pouze pro policii, vojsko či zpravodajské služby a pro nemnoho licencovaných civilist̊u.
Př́ıklady : Útočná puška, obrněná vozidla.
TL 1 — Vojenský : Předmět je dostupný pouze ozbrojeným silám či tajným zpravodajským organizaćım. Př́ıklady
: Pancéřová pěst, bojová vozidla.
TL 0 — Zakázaný : Předmět je dostupný pouze ozbrojeným silám a vláda si bude dávat obzvlášt’ velký pozor, aby
se předmět nedostal do rukou nikomu jinému. Př́ıklady : jaderné a biologické zbraně.

8.3.2 Parametry zbraně

Tabulky zbrańı poskytuj́ı nějaké parametrické informace o zbrańıch. Významy jednotlivých parametr̊u čti ńıže.
Parametr se objev́ı v tabulce pouze v př́ıpadě, že má pro popisovanou skupinu zbrańı smysl (u zbrańı pro boj
zbĺızka tedy nebude dostřel apod.) Každopádně, pomlčka v tabulce znamená, že zbraň daný parametr nemá,

”
prom“ znamená, že se hodnota parametru měńı a

”
zvl“ tě vyzývá k vyhledáńı odpov́ıdaj́ıćı dovednosti v

kapitole 4 a odpov́ıdaj́ıćı sekci v kapitole 13, kde nalezneš zvláštńı pravidla pro danou zbraň.

ÚT

ÚT, na které se zbraň poprvé pořádně rozš́ı̌rila. Můžeš si kupovat pouze zbraně, jejichž ÚT neńı vyšš́ı než tvoje
osobńı ÚT.

Zbraň

Obecné určeńı zkoumané zbraně; třeba
”
krátký meč“ nebo

”
útočná puška“. Každý druh zbraně může obsahovat

v́ıcero konkrétńıch exemplář̊u. Pro palné zbraně se tyto exempláře lǐśı třeba ráž́ı, tedy pr̊uměrem náboje, bud’

v milimetrech (9mm, 381mm), nebo ve zlomćıch palce (.50), podle toho, o kterou zbraň se jedná. Za ráž́ı se
mohou objevovat ještě ṕısmena M, P, R, K, která označuj́ı náboje magnum, do pistole, do revolveru a krátké,
v tomto pořad́ı. Munice r̊uzných ráž́ı (včetně ṕısmene) nejsou zaměnitelné, třeba 7,62mm neńı zaměnitelná s
7,62mm K.

O ráž́ıch

Ráže je pr̊uměr hlavně. U slušných lid́ı se určuje v milimetrech (k tomu se použ́ıvá notace 123,456mm) nebo v
palćıch (to se ṕı̌se třeba jako .12345. (To znamená 0, 12345× 25, 4 mm.)
U většiny zbrańı se ráže udává slušným zp̊usobem — tedy na nějakou lineárńı délkovou jednotku — nikoli
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však u brokovnic. Jednotka ráže brokovnice je archaická, leč stále živoućı imperiálńı př́ı̌sera; neudává se totiž v
lineárńıch mı́rách, ale v počtu kuĺı, které se přesně vejdou do hlavně, které p̊ujde uĺıt z jedné libry (asi p̊ul kila)
olova.
Nerozumı́̌s? Tak to zkusme znova a pořádněji. Představ si zbraň. Má nějakou hlaveň a ta hlaveň má nějaký
pr̊uměr. A ted’ vem p̊ul kila olova a vytav z něj kuli, která bude mı́t přesně takový pr̊uměr, jaký má hlaveň
zbraně. A pak znova, a znova — dokud nespotřebuješ všechno olovo. Pak spoč́ıtej, kolik takových kuĺı se ti
povedlo vyrobit, a to je ráže té zbraně. Menš́ı č́ıslo tedy znamená větš́ı pr̊uměr hlavně a naopak! Proč? Protože
když vezmeš p̊ul kila olova a naděláš z něj velké koule, bude jich mı́ň, než když z něj uděláš kule menš́ı. A ráže
se urč́ı počtem kouĺı z libry olova.
Doufám, že jsi aspoň trochu tento systém pochopil. Zanadávej tedy z plných plic na angloamerické imperiálńı
jednotky vhodné leda do středověku, zapěj ódu na jednotky SI a pokračuj.

Poškozeńı

Pro zbraně funguj́ıćı na śılu sval̊u, jako třeba luky či meče, je poškozeńı závislé na SL a vyjadřuje se jako základńı
škoda mávaćı či bodaćı nositele zbraně {15} plus nějaká konstanta. Př́ıklad : koṕı čińı bod+2 poškozeńı, takže
máš-li SL 11 (to je základńı bodaćı škoda 1k−1), p̊usob́ı̌s k koṕım 1k+1 poškozeńı. Všimni si, že mávaćı zbraně
účinkuj́ı jako páka, a tak násob́ı tvoje poškozeńı.
Pro palné zbraně, granáty a zbraně pro boj zbĺızka na jiném principu je poškozeńı konstantńı — třeba 9mm
automatická pistole čińı 2k+2 poškozeńı.
Dělitelé zbroje : Pokud je za poškozeńım č́ıslo v závorkách, jedná se o dělitele zbroje. OPŠ ćıle se vyděĺı t́ımto
č́ıslem a teprve potom zaúčinkuje. Útok s (2) by tedy sńıžil zbroj na polovinu. Dělitel menš́ı než 1 zbroj zvyšuje
: (0.5) se rovná činiteli zbroje 2, (0.2) násob́ı zbroj pěti atd.
Typ poškozeńı : Zkratka, která určuje typ zraněńı či účinku, který zbraň zp̊usobuje. Zkratky typ̊u jsou popsány
v této tabulce:
Typ Zkratka
Zp̊usob utrpeńı zp̊u
oheň o
rez r
drtivý dr
sečný sek
znavuj́ıćı zn
prorážećı pro
malé bodné bod-
bodné bod
velké bodné bod+
megabodné bod++
zvláštńı zvl
jedovaté jed

Obět’ ztrat́ı tolik Žt, kolik poškozeńı prošlo jej́ı OPŠ. To se ještě p̊uĺı, jedná-li se o malé bodné útoky, zvýš́ı se
na tři poloviny, jde-li o sečné a velké bodné útoky a zdvojnásobuje se, jde-li o megabodné či prorážećı útoky.
Znavuj́ıćı poškozeńı se odpoč́ıtává od BÚ. Zp̊usob utrpeńı nečińı žádné poškozeńı, ale zp̊usobuj́ı ćıli určité
nesnáze, dle popisu zbraně.
Výbuchy : Zkratka ex za poškozeńım znač́ı, že útok vyráb́ı výbuch, který může kromě vlastńıho ćıle poškodit
i ostatńı stoj́ıćı okolo — všichni kolem (do poškozeńı děleného třemi, v metrech) utrž́ı také poškozeńı, a to
(třikrát vzdálenost)krát menš́ı, než bylo poškozeńı vlastńıho ćıle. Některé výbuchy také rozhazuj́ı do prostoru
ostré střepy, které zp̊usobuj́ı sečné poškozeńı (viz Střepiny {druhá kniha, ?}). Poškozeńı těmito střepinami se
dává do závorek — třeba 3k [2k] dr ex znamená výbuch, který zp̊usobuje 3k drtivých poškozeńı a rozhod́ı
střepiny za 2k sečných zraněńı. Poloměr prostoru ohroženého střepinami je pětkrát počet kostek poškozeńı, tedy
pro [2k] je to deset metr̊u. Pokud má výbušný útok dělitele zbroje, uplatńı se pouze na př́ımý ćıl výbuchu, nikoli
však na ty, kdo pouze utrṕı střepinami.
Stavy : Některé zvláštńı zbraně nep̊usob́ı poškozeńı, ale přǐrad́ı ćıli nějaký nepohodlný stav. Mı́sto poškozeńı
je pak uveden hod, ve kterém muśı nepř́ıtel uspět, aby mu daný stav nebyl přǐrazen, třeba ZD − 3. Takový
omračovač třeba nezp̊usob́ı poškozeńı, ale donut́ı ćıl hodit si na ZD − 3 a neuspěje-li, bude omráčen na 20 −
ZD sekund. OPŠ se v tomto př́ıpadě připočte k hodu jako bonus, tedy kožený kabát s OPŠ 2 bude dávat +2
na odoláńı, tedy výše psanému omračovači odoláváš na ZD − 1.
Jiné účinky : Některé zbraně maj́ı na druhém řádku své specifikace efekty, které následuj́ı primárńı útok. Pak
to funguje prostě tak, že pokud zasáhne primárńı útok, uplatńı se i všechny následuj́ıćı efekty. Pro daľśı viz
Připojené efekty a Následuj́ıćı škody {druhá kniha, ?}.
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Dosah

Poč́ıtá se pouze u zbrańı pro boj zbĺızka. Jedná se o vzdálenost v metrech, na kterou může zbraň použ́ıt nositel
velikosti člověka. Dosah 2 tedy znamená, že zbrańı lze napadnout ćıl vzdálený právě dva metry, avšak ani méně,
ani v́ıce.
R znamená, že zbraň lze už́ıt pouze ve Rvačce. Viz Rvačka {druhá kniha, ?}.
Některé zbraně maj́ı v́ıce dosah̊u. Třeba koṕı s dosahem

”
1, 2“ může napadat ćıle vzdálené jak jeden, tak dva

metry. Hvězdička u tohoto výčtu pak znamená, že lze použ́ıvat vždy útok na jednu vzdálenost a pro přepnut́ı
použitelných vzdálenost́ı muśı̌s vykonat manévr Připravit. Jinak můžeš volně útočit na všechno, co je v dosahu
tvé zbraně.

Kryty

Dá se použ́ıt pouze u zbrańı pro boj zbĺızka. Č́ıslo jako +2 nebo −1 určuje opravu k tvému Krytu zbrańı,
použ́ıváš-li danou zbraň (viz Kryty zbrańı {druhá kniha, ?}). Pro většinu zbrańı je to 0. K tomu ještě mohou
být připsány modifikátory Š (jedná se o šermı́̌rskou zbraň, {druhá kniha, ?}), NV (nevyvážená zbraň. Krýt s ńı
můžeš pouze, pokud jsi to kolo neútočil a naopak), Ne (se zbrańı nelze krýt).

Přesnost (Přs)

Poč́ıtá se pouze u střelných zbrańı. Pokud jsi v kole bezprostředně před útokem provedl manévr Mı́̌reńı, můžeš
si k dovednosti připoč́ıtat modifikátor Přesnosti zbraně. Má-li zbraň vestavěnou zaměřovaćı optiku, je uvedena
bokem od základńı Přs zbraně — třeba 7+2.

Dostřel

Poč́ıtá se pouze u střelných zbrańı. Má-li zbraň pouze jedno č́ıslo dostřelu, jedná se o vzdálenost v metrech,
na kterou nanejvýš může ještě zasáhnout nepř́ıtele. Pokud jsou tam dvě č́ısla oddělená lomenem, prvńı zna-
mená dostřel s polovičńım zraněńım (tzv. 1/2Šk) (to je vzdálenost, na kterou už zbraň p̊usob́ı pouze polovičńı
poškozeńı. Totéž plat́ı i o vzdálenostech mezi dostřelem maximálńım a dostřelem s polovičńım zraněńım.) a
druhé znamená maximálńı dostřel zbraně. Pokud zbraň vyžaduje hod na odolnost, ćıle za polovičńım dostřelem
odolávaj́ı s +3.
Zbraně funguj́ıćı na śılu sval̊u maj́ı mı́sto absolutně daných dostřel̊u pouze násobky SL střelce — třeba dosah

”
×10 / ×15“, takže člověk s takovou zbrańı se SL 10 bude mı́t dostřely 10× 10 / 10× 15 = 100 / 150. Pro luky,
kuše a mechanické stroje se použije vlastńı SL zbraně.
Některé zbraně maj́ı v poznámkách uveden i minimálńı dostřel. Zbraň tedy nemůže stř́ılet do ćıl̊u, které jsou
bĺıž než na minimálńı dostřel — zpravidla proto, že bud’ stř́ıli strmým náměrem, nebo má plošný účinek a jej́ı
použit́ı na př́ılǐs krátkou vzdálenost by bylo zhoubné i pro útočńıka samého.

Kadence

Poč́ıtá se pouze u střelných zbrańı. Jedná se o počet střel, které může vystř́ılet obyčejný střelec v jedné sekundě.
Pokud chceš, můžeš samozřejmě vystř́ılet i méně střel. U některých zbrańı jsou ještě připsány modifikátory:
Vykřičńık ! znamená, že zbraň může stř́ılet pouze v plně automatickém režimu, jako většina kulomet̊u. Minimálńı
počet vystř́ılených projektil̊u je roven čtvrtině kadence, zaokrouhleno nahoru.
Notace m × n znamená, že zbraň stř́ıĺı m náboj̊u za sekundu, které se posléze rozpadaj́ı každý na n menš́ıch
střel; viz Brokovnice a broky {druhá kniha, ?}.
Ṕısmeno T indikuje, že zbraň funguje jako tryska, tj. jako Proud {117}.

Zásobńık

Poč́ıtá se pouze u střelných zbrańı. Jedná se o počet střel, které lze vystř́ılet před t́ım, než je potřeba doplnit
střelivo. V znač́ı, že se jedná o vrhaćı zbraň.

”
Nabit́ı“ takové zbraně provedeš jednoduše — bud’ ji zvedneš, nebo

si připrav́ı̌s daľśı!
Č́ıslo v závorkách znač́ı, kolik jednosekundových manévr̊u Připravit je na znovunabit́ı zbraně potřeba (nebo, u
vrhaćıch zbrańı, kolik těchto manévr̊u je potřeba na př́ıpravu daľśı zbraně). I vedle tohoto č́ısla znamená, že
muśı̌s nab́ıjet střely po jedné; uvedený čas pak ukazuje na to, jak rychle lze nab́ıt jednu střelu, nikoli všechny.
Kuše se připravuje uvedený čas (4 kola) pouze v př́ıpadě, že jej́ı SL neńı větš́ı než tvoje. Nab́ıj́ı se dvakrát tak
dlouho, pokud je SL kuše o 1 či 2 větš́ı, pokud je ještě větš́ı, potřebuješ naṕınák, jehož použit́ı trvá 20 sekund
a dá se už́ıt jen ve stoje. Pokud je SL kuše o 5 či o v́ıc vyšš́ı než tvoje, nemůžeš kuši použ́ıt v̊ubec.
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Cena

Cena nové zbraně v $. Pro meče a nože je v ceně i odpov́ıdaj́ıćı pouzdro či pochva, k palným zbrańım se dodává
v této ceně i základńı př́ıslušenstv́ı k údržbě zbraně.

Hmotnost

Hmotnost zbraně v kilogramech. Z znamená
”
zanedbatelná“. Pro střelné zbraně se Zásobńıkem 2 a vyšš́ım se

jedná o hmotnost plně nabité zbraně. Hmotnost plné dávky střeliva je uvedena za lomenem.
Výjimka : Má-li zbraň Zásobńık 1 či přenosnou baterii (znač́ı se p), je psána hmotnost nenabité zbraně a za
lomenem je hmotnost jedné střely nebo přenosné baterie.

SL (Śıla)

Minimálńı SL, která je zapotřeb́ı k správnému použ́ıváńı zbraně. Pokud zkuśı̌s už́ıt zbraň, která vyžaduje vyšš́ı
SL, než máš, dostaneš k jej́ımu použit́ı −1 za každý bod rozd́ılu v SL a na konci ztrat́ı̌s za použ́ıváńı takovéto
zbraně za každý bod rozd́ılu sil jeden BÚ, bojovalo-li se jen trochu déle.
U zbraně pro boj zbĺızka plat́ı, že tvoje účinná SL, podle které se spoč́ıtá poškozeńı, nemůže nikdy překročit
trojnásobek minimálńı SL zbraně. Dlouhý n̊už má např́ıklad minimálńı SL 6, takže jeho maximálńı SL je 18;
pokud bys měl SL 19 a vyšš́ı, poč́ıtej ji jako 18. Přirozené zbraně (rány pěst́ı, kopance) nemaj́ı ani minimálńı,
ani maximálńı SL.
2R znamená, že zbraň muśı̌s při použit́ı držet oběma rukama. Pokud máš aspoň tři poloviny SL takové zbraně
(zakrouhli nahoru), můžeš s takovou zbrańı bojovat i jednou rukou, ale po útoku se stane nepřipravenou. Pokud
máš aspoň dvojnásobek SL, můžeš zbraň použ́ıvat jednou rukou a zbraň bude ihned po akci připravena k použit́ı.
Pokud ovšem vyžaduje jednu ruku k držeńı a druhou ruku k pohybováńı nějakou součást́ı, toto pravidlo se na
ni nevztahuje.
2RU znamená, že zbraň vyžaduje dvě ruce a stane se po ráně nepřipravenou, pokud nemáš aspoň tři poloviny
SL zbraně. Pokud chceš zbraň použ́ıvat jednoručně bez toho, aby se odpřipravovala, muśı̌s mı́t aspoň třikrát
větš́ı SL než zbraň.
V znamená, že ke zbrani patř́ı podpěrná vidlice (podobná té od muškety). Hmotnost zbraně zahrnuje i hmotnost
vidlice. Vyvážeńı zbraně na vidlici vyžaduje jedno kolo Připravováńı — ale poté se zbraň, zamı́̌ŕı̌s-li před
výstřelem, poč́ıtá jako opřená. (viz Mı́̌reńı {druhá kniha, ?}).
2N znač́ı, že se zbraň montuje na dvojnožku. Pokud stř́ıĺı̌s vleže z dvojnožky, poč́ıtá se jako opřená a jej́ı
požadavek na SL se sńıž́ı na dvě třetiny p̊uvodńı hodnoty (zaokrouhlené dol̊u). Ze SL 13 se tak stane SL 9.
M znamená, že je zbraň namontovaná na vozidle či na trojnožce. Pokud stř́ıĺı̌s zbrańı z vozidla či trojnožky,
ignoruj jej́ı požadavek na SL. Sejmut́ı trojnožky ze zbraně zabere alespoň tři manévry Připravit, tolikéž pak
spotřebuje i vsazeńı zbraně zpět do trojnožky.
Kuše a SL : Luky a kuše maj́ı svoje vlastńı hodnoty SL. Tyto hodnoty se použ́ıvaj́ı mı́sto tvé SL při všech
výpočtech ohledně poškozeńı a dostřelu. Požadovaná SL zbraně se muśı specifikovat již při koupi. O omezeńı
dle rozd́ılu SL je pojednáno již výše u Zásobńıku.

Velikost

Pouze u střelných zbrańı. Mı́ra velikosti a přenositelnosti zbraně. Pokud provád́ı̌s Pohyb a útok, bude ovlivňovat
tvou dovednost se zbrańı (viz Pohyb a útok {druhá kniha, ?}) a připoč́ıtává se jako postih ke všem pokus̊um o
jej́ı Uschováváńı {250}.

Zpětný ráz (ZR)

Pouze u palných zbrańı. Ukazuje, jak těžké je zbraň ovládat, stř́ıĺı̌s-li z ńı velmi rychle; č́ım vyšš́ı je tato
hodnota, t́ım méně je zbraň za vysokokadenčńı palby ovladatelná. ZR 1 znamená, že zbraň zpětný ráz nemá či
je zanedbatelný. Při střelbě s ZR 2 a vyšš́ım znamená jakýkoli úspěch jeden zásah jako základ, a dále se poč́ıtá
za každý plný násobek ZR, o který uspěješ, jeden zásah nav́ıc. Nemůžeš pochopitelně zasáhnout v́ıce střelami,
než jsi jich vystř́ılel. Viz Rapidńı střelba {druhá kniha, ?}. Palné zbraně s ZR 1 jej maj́ı vypsán stejně, pro
použit́ı s určitými pravidly.

TL (Tř́ıda legality)

Tato položka se objevuje pouze pro palné zbraně a granáty. Všechny zbraně pro boj zbĺızka a střelné zbraně
funguj́ıćı silou sval̊u určené k boji maj́ı TL 4. Výjimkou je silový meč, ten má TL 2. TL se vynechává pro zbraně
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určené primárně jako nástroje či zbraně lovecké a rekreačńı, popř́ıpadě zcela improvizované (dřevěná tyč). Viz
TL {314}.

Poznámky

Č́ısla napsaná v tomto sloupci odkazuj́ı na př́ıslušné poznámky na konci dané tabulky.

8.3.3 Zbraně pro boj zbĺızka

Zbraně pro boj zbĺızka jsou seskupeny podle dovednost́ı, které jsou vyžadovány k jejich obsluze. Tyto dovednosti
jsou uvedeny velkými ṕısmeny i se svými implicitńımi úrovněmi — třeba

”
SEKERA / PALCÁT (OB - 5,

Řemdih - 4, Obouručńı Sekera / Palcát - 3) “. Pokud se dá zbraň použ́ıvat v́ıce dovednostmi, je uvedena
zvlášt’ u každé.

SEKERA / PALCÁT (OB - 5, Řemdih- 4, Obouručńı sekera / palcát - 3)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
0 Sekera máv+2 sek 1 0NV 50 $ 2 kg 11
0 Sekyrka máv sek 1 0 40 $ 1 kg 8 [1]
0 Vrhaćı sekera máv+2 sek 1 0NV 60 $ 2 kg 11 [1]
2 Palcát máv+3 dr 1 0NV 50 $ 2,5 kg 12 [1]
2 Malý palcát máv+2 dr 1 0NV 35 $ 1,5 kg 10 [1]
3 Špičák máv+1 pro 1 0NV 70 $ 1,5 kg 10 [2]

BOXOVÁNÍ, RVAČKY, KARATE či OB

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
— Rána pěst́ı bod−1 dr R 0 — — — [3]
1 Boxer bod dr R 0 10 $ 120 g — [3]

RVAČKY - 2, KARATE - 2 či OB - 2

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
— Kop bod dr R, 1 Nelze — — — [3,4]
— Kop v těžkých botách bod+1 dr R, 1 Nelze — — — [3,4]

RVAČKY či OB

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
— Tupé zuby bod−1 dr R Nelze — — — [3]
— Tesáky bod−1 pro R Nelze — — — [3]
— Ostrý zobák bod−1 bod+ R Nelze — — — [3]
— Ostré zuby bod−1 sek R Nelze — — — [3]
— Mlátič prom prom prom — — — {57}
1 Obušek bod dr R 0 20 $ 0,5 kg 7 [3]
8 Omračovač ZD−3 (0,5) zp̊u R, 1 Nelze 100 $ 0,5 kg 2 [5]

ŠIROKÝ MEČ (OB - 5, Silový meč - 4, Raṕır - 4, Šavle - 4, Krátký meč - 2 či Obouručńı meč - 4

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
0 Lehký kyj máv+1 dr 1 0 5 $ 1,5 kg 10

bod+1 dr 1 0 — — 10
2 Široký meč máv+1 sek 1 0 500 $ 1,5 kg 10

bod+1 dr 1 0 — — 10
2 Bodaćı široký meč máv+1 sek 1 0 600 $ 1,5 kg 10

bod+2 pro 1, 2 0 — — 10
3 Jedenap̊ulručńı meč máv+1 sek 1, 2 0NV 650 $ 2,5 kg 11

bod+1 dr 2 0NV — — 11
3 Katana máv+1 sek 1, 2 0 650 $ 2,5 kg 11

bod+1 pro 1 0 — — 11
3 Bodaćı jedenap̊ulručńı meč máv+1 sek 1, 2 0NV 750 $ 2,5 kg 11

bod+2 pro 2 0NV — — 11
4 Jezdecká šavle (palaš) máv+1 sek 1 0 500 $ 1,5 kg 10

bod+1 pro 1 0 — — 10
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ŘEMDIH (OB - 6, Sekera / Palcát - 4 či Obouručńı palcát - 3

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
3 Biják máv+3 dr 1 0NV 80 $ 3 kg 12 [6]
3 Nunchaku máv+1 dr 1 0NV 20 $ 1 kg 7 [6]

SILOVÝ MEČ (OB - 5 či jiné dovednosti meč̊u na - 3

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
^ Silový meč 8k(5) o 1, 2 0 10000 $ 1 kg 3 [7]

ŠKRTÍCÍ STRUNA (OB - 4)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
0 Škrt́ıćı struna zvl R Nelze 2 $ Z — [8]

NŮŽ (OB - 4, Silový meč - 3, Levoručńı dýka - 3 či Krátký meč - 3)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
0 Velký n̊už máv−2 sek R, 1 −1 40 $ 0,5 kg 6

bod pro R −1 — — 6 [1]
0 Malý n̊už máv−3 sek R, 1 −1 30 $ 0,25 kg 5

bod−1 pro R −1 — — 5 [1]
0 Dřevěná h̊ulka bod(0,5) pro R −1 4 $ 0,25 kg 5 [1]
1 Dýka bod−1 pro R −1 20 $ 120 g 5 [1]

KUSARI (OB - 6, Jednovláknový bič - 3, Obouručńı řemdih - 4)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
3 Kusari máv+2 dr 1−4 * −2NV 70 $ 2,5 kg 11 [6]

JEZDECKÉ KOPÍ (OB - 5 či Koṕı - 3)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
2 Jezdecké koṕı bod+3 pro 4 Nelze 60 $ 3 kg 12 [9]

JEDNOVLÁKNOVÝ BIČ (OB - 6, Kusari - 3 či Bič - 3)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
^ Jednovláknový bič máv+1k−2(10) sek, 1−7 * −2NV 900 $ 0,25 kg 5

DŘEVCOVÁ ZBRAŇ (OB - 5, Koṕı - 4, Hůl - 4 či Obouručńı sekera / palcát - 4)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
1 Kůsa máv+3 sek 2, 3 * 0NV 100 $ 4 kg 11 2RU

bod+3 pro 1−3 * 0NV — — 11 2R
2 Naginata máv+2 sek 1, 2 * 0NV 100 $ 3 kg 9 2R

bod+3 pro 2 0 — — 9 2R
3 Halapartna máv+5 sek 2, 3 * 0NV 150 $ 6 kg 13 2RU

máv+4 pro 2, 3 * 0NV — — 13 2RU [2]
bod+3 pro 1−3 * 0NV — — 12 2R

3 Obouručńı sekera máv+4 sek 2, 3 * 0NV 120 $ 5 kg 12 2RU
máv+4 dr 2, 3 * 0NV — — 12 2RU

RAPÍR (OB - 5, Široký meč - 4, Levoručńı dýka -−3, Šavle - 3 či Malý meč - 3

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
4 Raṕır bod+1 pro 1, 2 0Š 500 $ 1300 g 9

ŠAVLE (OB - 5, Široký meč - 4, Levoručńı dýka - 3, Raṕır - 3, Krátký meč - 4 nebo Malý meč - 3)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
4 Šavle máv−1 sek 1 0Š 700 $ 1 kg 8

bod+1 pro 1 0Š — — 8

ŠTÍT (OB - 4)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky

0 Úder št́ıtem bod dr 1 Nelze prom prom —

1 Úder št́ıtem s bodcem bod+1 dr 1 Nelze +20 $ +2,5 kg —
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KRÁTKÝ MEČ
(OB - 5, meče : Široký - 2, Silový - 4, Malý - 4, Jitte/Sai - 3, Nůž - 4, Šavle - 4 či Tonfa - 3)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
0 Obušek máv dr 1 0 20 $ 0,5 kg 6

bod dr 1 0 — — 6
2 Krátký meč máv sek 1 0 400 $ 1 kg 8

bod pro 1 0 — — 8
4 Šavle máv sek 1 0 300 $ 1 kg 8 [10]

bod pro 1 0 — — 8
7 Bodec na dobytek 1k−3 o 1 0 50 $ 1 kg 3

a k tomu ZD - 3 (0,5) zp̊u — — — — — [5]

MALÝ MEČ (OB - 5, Levoručńı dýka - 3, Raṕır - 3, Šavle - 3 či Krátký meč - 4)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
0 Krátká h̊ul máv dr 1 0Š 20 $ 0,5 kg 6

bod dr 1 0Š — — 6
4 Malý meč bod+1 pro 1 0Š 400 $ 750 g 5

KOPÍ (OB - 5, Dřevcová zbraň úderová - 4 či Hůl - 2)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
0 Koṕı bod+2 pro 1 * 0 40 $ 2 kg 9 [1]

obouruč bpd+3 pro 1, 2 * 0 — — 9 2R
1 Oštěp bod+1 pro 1 0 30 $ 1 kg 6 [1]
2 Dlouhé koṕı bod+2 pro 2, 3 * 0NV 60 $ 2,5 kg 10

obouruč bod+3 pro 2, 3 * 0 — — 10 2R

HŮL (OB - 5, Dřevcová zbraň úderová - 4 či Koṕı - 2

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
0 Hůl máv+2 dr 1, 2 +2 10 $ 2 kg 7 2R

bod+2 dr 1, 2 +2 — — 7 2R
2 Naginata máv+2 dr 1, 2 0NV 100 $ 3 kg 9 2R Tupý konec

bod+2 dr 1, 2 0 — — 9 2R

BIČ (OB - 5, Kusari - 3 či Jednovláknový bič - 3)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
1 Bič máv−2 (0,5) dr 1−7 * −2NV 20 $ 2 prom [12]

OBOURUČNÍ SEKERA / PALCÁT
(OB - 5, Sekera / Palcát - 3, Dřevcová zbraň úderová - 4 či Obouručńı řemdih - 4)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
0 Palice máv+4 dr 1, 2 * 0NV 80 $ 6 kg 13 2RU
1 Válečná sekera máv+3 sek 1, 2 * 0NV 100 $ 4 kg 12 2RU
1 Kosa máv+2 sek 1 0NV 15 $ 2,5 kg 11 2RU

máv pro 1 0NV — — 11 2RU [2]
3 Válečné kladivo máv+3 pro 1, 2 * 0NV 100 $ 3,5 kg 12 2RU [2]
6 Motorová pila máv+1k sek 1 Nelze 150 $ 6,5 kg 10 2RU [11]

OBOURUČNÍ ŘEMDIH (OB - 6, Obouručńı sekera / palcát - 4, Řemdih - 3 či Kusari - 4)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
2 Řemdih máv+r dr 1, 2 * 0NV 100 $ 4 kg 13 2R [6]

OBOURUČNÍ MEČ (OB - 5, Široký meč - 4 či Silový meč - 4)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
0 Hůl máv+2 dr 1, 2 0 10 $ 2 kg 9 2R

bod+1 dr 2 0 — — 9 2R
2 Naginata máv+3 sek 2 0NV 100 $ 3 kg 9 2R

bod+3 pro 2 0 — — 9 2R
3 Jedenap̊ulručńı meč máv+2 sek 1, 2 0 650 $ 2,5 kg 10 2R

bod+2 dr 2 0 — — 12 2R
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OBOURUČNÍ MEČ (OB - 5, Široký meč - 4 či Silový meč - 4)

ÚT Zbraň Poškozeńı Dosah Kryt Cena Hmotnost SL Poznámky
3 Obouručńı meč máv+3 sek 1, 2 0 800 $ 7 12 2R

bod+2 dr 2 0 — — 12 2R
3 Katana máv+2 sek 1, 2 0 650 $ 2,5 kg 10 2R

bod+1 pro 1 0 — — 10 2R
3 Bodaćı jedenap̊ulručńı meč máv+2 sek 1, 2 0 750 $ 2,5 kg 10 2R

bod+3 pro 2 0 — — 10 2R
3 Bodaćı obouručńı meč máv+3 sek 1, 2 0 900 $ 3,5 kg 12 2R

bod+3 pro 2 0 — — 12 2R
Poznámky
[1] : Dá se vrhat. Viz tabulku střelných zbrańı na śılu sval̊u {322}.
[2] : Může se v nepř́ıteli zaseknout, viz Dřevcové zbraně bodné {druhá kniha, ?}.
[3] : Rvačky {239} zvyšuj́ı všechno neozbrojené poškozeńı, Drápy {43} a Karate {213} zvyšuj́ı poškozeńı údery
a kopy (máš-li drápy, nedostaneš jejich bonus, kopeš-li v botách či použ́ıváš-li boxer!). Boxováńı {199} vylepšuje
pouze škodu údery.
[4] : Kopeš-li a mineš-li se ćıle, muśı̌s uspět v hodu na OB či spadnout na zem.
[5] : Nezdař́ı-li se oběti hod na ZD, je omráčena na tak dlouho, dokud se j́ı zbraň dotýká plus na (20 — ZD)
sekund poté. Poté si háže každé kolo na ZD - 3 na zotaveńı se.
[6] : Pokusy o kryt́ı řemdih̊u maj́ı −4 a šermı́̌rské zbraně (Š) je nemohou krýt v̊ubec! Pokusy o kryt́ı řemdih̊u
št́ıtem maj́ı −2. Nunchaku jsou malé, takže se tyto postihy pro ně sńıž́ı na polovinu.
[7] : Jedná se o energetickou čepel. Aktivuje a deaktivuje se vždy jedńım manévrem Připravit. Čepel se neláme
a poškod́ı všechny zbraně a části těla, které kryje ona sama či které kryj́ı ji. Energetická baterie stoj́ı 100 $,
váž́ı 250 g a vydrž́ı na pět minut.
[8] : Kus provazu určený ke škrceńı, viz Škrceńı strunou {druhá kniha, ?}.
[9] : Poškozeńı se zvýš́ı, uděláš-li si před útokem rozjezd; viz Jezdecké zbraně {druhá kniha, ?}.
[10] : J́ılec se ve rvačce poč́ıtá jako boxer.
[11] : Dělá randál. Na dva litry benźınu vydrž́ı běžet dvě hodiny.
[12] : Při koupi si urči maximálńı dosah (až 7 metr̊u). Cena a hmotnost se vynásob́ı zvolenou délkou. SL je 5 a
1 za metr. K tomu se ještě váže spousta zvláštńıch pravidel; určitě si přečti o Bič́ıch {druhá kniha, ?}.

Jakost zbrańı pro boj zbĺızka

Vrhaćı zbraně a zbraně pro boj zbĺızka poháněné svaly nositele maj́ı několik možných stupň̊u jakosti. Jsou
popsány ńıže. T́ımto mechanismem se určuje, jak snadno se daná zbraň zlomı́ při kryt́ı ciźı zbraně; viz Kryt́ı
těžkých zbrańı {druhá kniha, ?}. Ceny uvedené v tabulce jsou cenami daného předmětu obyčejné jakosti pro
ÚT 6 a nižš́ı, popř́ıpadě cenami daného předmětu dobré jakosti pro ÚT 7 a vyšš́ı.

mizerná Zbraň mizerné jakosti má +2 na zlomeńı se a je-li vrhaćı, dostane −1 k Přs. Stoj́ı dvě pětiny psané
ceny na ÚT 6 a nižš́ı, či pětinu psané ceny na ÚT 7 a vyšš́ı. Hromadně vyráběné zbraně pro běžné vojáky
jsou často mizerné jakosti.

obyčejná Zbraně obyčejné jakosti nemaj́ı žádnou opravu na zlomeńı. Jedná se o standardńı stupeň jakosti
do ÚT 6 a o podřadný stupeň jakosti v ÚT 7 a vyšš́ı — zde stoj́ı zbraň obyčejné jakosti jen dvě pětiny
uvedené ceny.

dobrá Dobré zbraně maj́ı −1 na zlomeńı a jedná-li se o čepele (to jest zbraně sečné a bodné), dostanou +1 k
sečnému a prorážećımu poškozeńı. Na ÚT 6 a nižš́ı stoj́ı šermı́̌rská či meči podobná zbraň dobré jakosti
čtyřikrát psanou cenu, jiné zbraně pak třikrát psanou cenu, pokud p̊usob́ı pouze drtivou či prorážećı škodu
(palcát, koṕı), nebo desetinásobek psané ceny, p̊usob́ı-li sečné poškozeńı (sekery, halapartny). Na ÚT 7 a
vyšš́ı nejsou zbraně této kvality o nic levněǰśı či dražš́ı, než je psáno.

skvělá Skvělé jakosti mohou být pouze šermı́̌rské zbraně a meče. Skvělá zbraň má −2 na zlomeńı a +2 k sečné
i prorážećı škodě. Na ÚT 6 a nižš́ı tyto zbraně stoj́ı dvacetinásobek psané ceny, na ÚT 7 a vyšš́ı stoj́ı
čtyřnásobek uvedené ceny.

zdobné Jsou pochopitelně dostupné i zbraně, které jsou zvlášt’ ozdobeny — mohou být vykládány drahým
kameńım apod. Toto zdobeńı znamená daľśı náseobeńı ceny pěti až dvaceti.

Složeńı čepele

Hrot a čepel jakékoli vrhaćı zbraně či zbraně pro boj zbĺızka, která zp̊usobuje sečnou či prorážećı škodu (v
to nepoč́ıtaje dřevěné tyče a zbraně funguj́ıćı jinak než na svalovou śılu nositele, třeba motorovou pilu) se
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předpokládá jako kamenná na ÚT 0, bronzová na ÚT 1, železná na ÚT 2 a ocelová na ÚT 3. Složeńı čepele
také ovlivňuje vlastńı jakost zbraně při kryt́ı těžkých zbrańı.
Zbraně vyrobené z přežitých materiál̊u jsou zpravidla cenově srovnatelné se zbraněmi mizerné jakosti.

Kámen (ÚT 0) : Kamenná čepel má dělitel zbroje (0,5) na všechny sečné a prorážećı škody, a neposkytuje
žádný bonus za lepš́ı jakost než obyčejnou. Dojde-li na test lámáńı čepeĺı, poč́ıtej kamennou čepel automaticky
jako mizerné jakosti pokaždé, když kryje kovové zbraně.
Obsidián (ÚT 1) : Čepel vyrobená ze sopečného skla. Hodně ostrá, ale snadno se dá ztupit či zlomit. Ber
ji jako kamennou čepel obyčejné jakosti, ale přidej +1 k sečné a prorážećı škodě (jakoby byla dobrá) a +2 k
zlomeńı (jakoby byla mizerná). Pokud se s ńı kryje nějaká zbraň či útoč́ı-li se s ńı proti OPŠ 2 a vyšš́ı, tento
bonus ztráćı.
Bronz (ÚT 1) : Bronzová čepel nemá žádný bonus k poškozeńı za jakost. Pokud kryješ bronzovou zbrańı
zbraň ze železa či oceli, poč́ıtá si +2 ke zlomeńı, jakoby byla mizerné jakosti.
Železo (ÚT 2) : Železná čepel nemá žádné bonusy k poškozeńı za jakost. Nezávisle na vlastńı jakosti se poč́ıtá
železná zbraň jako mizerná, kryje-li zbraně z lepš́ıho materiálu (oceli).
Ocel (ÚT 3) : Ocel je implicitńım materiálem, pro který funguj́ı všechna pravidla tak, jak je popsáno výše.
Umělá hmota (ÚT 7) : Do

”
umělé hmoty“ spadaj́ı uhĺıkové kompozity a jiné pokročilé nekovové materiály.

Hmotnost se sńıž́ı na polovinu a cena se zdvojnásob́ı. Čepele nemohou být lepš́ı než obyčejné. Největš́ı výhodou
je, že umělohmotné zbraně nelze zjistit detekčńımi rámy kov̊u a podobnými zař́ızeńımi.

Stř́ıbrné zbraně (ÚT 1 a vyšš́ı)
Ti, kdo muśı bojovat s démony, vlkodlaky apod., si mohou přát do své výbavy stř́ıbrné zbraně. Stř́ıbrná zbraň se
muśı většinou dělat na individuálńı zakázku. Celostř́ıbrné zbraně pro boj zbĺızka či celostř́ıbrné hroty š́ıp̊u stoj́ı
dvacetinásobek psané ceny a lámou se, jakoby byly jen mizerné jakosti. Zbraně pouze potažené stř́ıbrem stoj́ı jen
trojnásobek psané ceny a lámou se jako základový materiál zbraně. Stř́ıbrné koule do palných zbrańı (ÚT 4 a vyšš́ı)
stoj́ı asi padesátinásobek uvedené ceny!
Stř́ıbrné zbraně p̊usob́ı vyšš́ı poškozeńı pouze př́ı̌serám se Zranitelnost́ı {180} na stř́ıbro. U postř́ıbřené zbraně se při
zásahu zredukuje činitel zraněńı : z ×2 se stane ×1, z ×3 se stane ×2 a z ×4 se stane ×3.

8.3.4 Svaly poháněné střelné zbraně

Mohou to být zbraně bud’ vrhaćı, nebo střelné, jako třeba luky a praky. Zbraně jsou psány pod dovednostmi,
kterými se použ́ıvaj́ı, včetně implicitńıch úrovńı dovednost́ı. Některé z vrhaćıch zbrańı jsou zapsány i v tabulce
zbrańı pro boj zbĺızka, ale při jejich vrháńı použij údaje v následuj́ıćı tabulce. Pozn.: K = Kadence, Z =
Zásobńık.

FOUKAČKA (OB - 6)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
0 Foukačka 1k−3 bod- 1 ×4 0,5 kg / 25 g 1 1 (2) 30 $ 2 −6 [1,2,3]

BOLA (Nemá implicitńı úroveň)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
0 Bola bod−1 dr 0 ×3 1 kg 1 V(1) 20 $ 7 −2 [4]

LUK (OB - 5)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
0 Dlouhý luk bod+2 pro 3 ×15 / ×20 1,5 kg / 50 g 1 1(2) 200 $ 11 2R −8 [3]
0 Běžný luk bod+1 pro 2 ×15 / ×20 1 kg / 50 g 1 1(2) 100 $ 10 2R −7 [3]
0 Krátký luk bod pro 1 ×10 / ×15 1 kg / 50 g 1 1(2) 50 $ 7 2R −6 [3]
1 Kompozitńı luk bod+3 pro 3 ×20 / ×25 2 kg / 50 g 1 1(2) 900 $ 10 2R −7 [3]

PLÁŠŤ (OB - 5, Śıt’ - 4 či Št́ıt - 4)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
1 Těžký plášt’ zvl 1 2 2,5 kg 1 V (1) 50 $ 8 −6 [4]
1 Lehký plášt’ zvl 1 2 1 kg 1 V (1) 20 $ 5 −4 [4]

KUŠE (OB - 4)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
2 Kuše bod+4 pro 4 ×20 / ×25 3 kg / 30 g 1 1(4) 150 $ 7 2R −6 [3]
3 Pistolová kuše bod+2 pro 1 ×15 / ×20 2 kg / 30 g 1 1(4) 150 $ 7 −4 [2,3]
3 Prodd bod+4 bod 2 ×20 / ×25 3 kg / 30 g 1 1(4) 150 $ 7 2R −6 [3]
3 Naṕınák — — — 2 — (20) 50 $ 7 2R — [5]
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LASO (Nemá implicitńı úroveň)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
1 Laso zvl 0 zvl 1,5 kg 1 V (zvl) 40 $ 7 2R −2 [4]

SÍŤ (Plášt’ - 5)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
0 Velká śıt’ zvl 1 zvl 10 kg 1 V (1) 40 $ 11 −6 [4,6]
2 Bojová śıt’ zvl 1 zvl 2,5 kg 1 V (1) 20 $ 8 −4 [4,6]

PRAK (OB - 6)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
0 Prak máv bod 0 ×6 / ×10 250 g / 25 g 1 1(2) 20 $ 6 −4 [2,3,7]
1 Tyčový prak máv+1 bod 1 ×10 / ×15 1 kg / 25 g 1 1(2) 20 $ 7 2R −6 [3,7]

VRHAČ OŠTĚPŮ (OB - 5 či Vrhaćı zbraň (Koṕı) - 4)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
0 Atlatl — — — 1 1 1(1) 20 $ — — [2]

s Šipkou máv−1 pro 1 ×3 / ×4 0,5 kg — — 20 $ 5 −3
s Oštěpem máv+1 pro 3 ×2 / ×3 1 kg — — 30 $ 6 −4

VRHACÍ ZBRAŇ (SEKERA / PALCÁT) (OB - 4)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
0 Sekerka máv sek 1 × 3

2 / × 5
2 1 kg 1 V (1) 40 $ 8 −2

0 Vrhaćı sekera máv+2 sek 2 ×1 / × 3
2 2 kg 1 V (1) 60 $ 11 −3

2 Palcát máv+3 dr 1 × 1
2 / ×1 2,5 kg 1 V (1) 50 $ 12 −4

2 Malý palcát máv+2 dr 1 ×1 / × 3
2 1,5 kg 1 V (1) 35 $ 10 −3

VRHACÍ ZBRAŇ (HARPUNA) (OB - 4 či Vrhaćı zbraň (Koṕı) - 2)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
2 Harpuna bod+5 pro 2 ×1 / × 3

2 3 kg 1 V (1) 60 $ 11 −6 [8]

VRHACÍ ZBRAŇ (NŮŽ) (OB - 4)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
0 Velký n̊už bod pro 0 × 4

5 / × 3
2 0,5 kg 1 V (1) 40 $ 6 −2

0 Malý n̊už bod−1 pro 0 × 1
2 / ×1 250 g 1 V (1) 30 $ 5 −1

0 Dřevěná tyčka bod (0,5) pro 0 × 1
2 / ×1 500 g V (1) 4 $ 5 −2

1 Dýka bod−1 pro 0 × 1
2 / ×1 125 g 1 V (1) 20 $ 5 −1

VRHACÍ ZBRAŇ (HVĚZDICE) (OB - 4 či Vrháńı - 2)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
3 Vrhaćı hvězdice bod−1 sek 1 × 1

2 / ×1 20 g 1 V (1) 3 $ 5 0

VRHACÍ ZBRAŇ (KOPÍ) (OB - 4, Vrhač oštěp̊u - 4 či Vrhaćı zbraň (Harpuna) - 2)

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z Cena SL Vel Pozn
0 Koṕı bod+3 pro 2 ×1 / × 3

2 2 kg 1 V (1) 40 $ 9 −6
1 Oštěp bod+1 pro 3 × 3

2 / × 5
2 1 kg 1 V (1) 30 $ 6 −4

Poznámky
[1] Zpravidla má na sobě ještě Nositele {114} s nějakou drogou či jedem; viz Jed {druhá kniha, ?}.
[2] Vyžaduje k př́ıpravě dvě ruce, ale k útoku pouze jednu.
[3] Cena š́ıpu či šipky do luku či kuše je 2 $. Cena šipky do foukačky či olověné koule pro prodd či prak je 1

10
$. Kameńı do praku jsou zdarma.
[4] Může zamotat ćıl, viz Zvláštńı střelné zbraně {druhá kniha, ?}.
[5] Naṕınaćı páka na nab́ıjeńı př́ılǐs silné kuše či proddu. Můžeš takto nab́ıt pomoćı dvaceti manévr̊u Připravit
kuši až o 4 silněǰśı.
[6] Śıt’ nemá žádný 1/2Šk. Maximálńı dostřel je pro velkou śıt’ SL

2 + dovednost
5 a pro malou śıt’ SL + dovednost

5 .

[7] Může stř́ılet kameńı (ÚT 0) či olověné koule (ÚT 2). Olověné koule dávaj́ı +1 k poškozeńı a dvojnásob́ı
dostřel.
[8] Útokem se zbraň vstřeĺı do ćıle. K jej́ımu vytažeńı odtamtud je potřeba manévr Připravit a úspěšný hod
na SL (pokud se to nepovede, můžeš to zkusit znova př́ı̌st́ı kolo). Při opuštěńı ćıle zp̊usob́ı ještě polovinu toho
poškozeńı, které zp̊usobila při vniknut́ı do něj.
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Kapitola 8. Vybaveńı 8.3. Zbraně

Jakost střelných zbrańı poháněných svaly

Foukačky, luky a kuše mohou být až dobré jakosti. Při tom se jejich cena znásob́ı čtyřmi a oba jejich dostřely
se znásob́ı šesti pětinami.
Vrhaćı zbraně a š́ıpy a šipky do kuš́ı použ́ıvaj́ı pravidla pro Jakost zbrańı pro boj zbĺızka {321}.

8.3.5 Ručńı granáty a jiné výbušniny

Ručně vrhané výbušné předměty se objevuj́ı hned u začátk̊u střelného prachu, a, koneckonc̊u, r̊uzné improvizo-
vané benźınové bomby (třeba tzv. Molotov̊uv koktejl) je do značné mı́ry populárńı i dnes. K pravidl̊um na určeńı
toho, jak daleko takovým zař́ızeńım dohod́ı̌s, Viz Vrháńı {druhá kniha, ?}. Zpožděńı je doba od připraveńı, za
kterou zbraň vybuchne.

VRHÁNÍ (OB - 3 či Bombardováńı - 4)

ÚT Zbraň Poškozeńı Hmotnost Zpožděńı Cena TL Poznámky
5 S černým prachem 3k dr ex [1k] 0,5 kg 3 - 5 s 5 $ 2 [1]
6 Třaskavý 6k dr ex 0,5 kg 4 s 15 $ 2 [2]
6 Tř́ı̌stivý 4k dr ex [2k] 0,5 kg 4 s 10 $ 2 [2]
6 Molotov̊uv koktejl zvl (1 m) 0,5 kg zvl 2 $ 3 [1,3]
7 Chemický zvl (2 m) 0,5 kg 2 s 10 $ 3 [2,4]
7 Třaskavý 5k × 2 dr ex 0,5 kg 4 s 40 $ 2 [2]
7 Tř́ı̌stivý 8k dr ex [3k] 0,5 kg 4 s 40 $ 2 [2]
8 Omračovaćı ZD - 5 zp̊u (10 m) 0,5 kg 2 s 40 $ 2 [2,5]
^ Plasmový 6k × 4 o ex 0,5 kg 2 s 100 $ 1 [2]

Poznámky
[1] K zapáleńı doutnáku je zapotřeb́ı jednoho manévru Připravit (pochopitelně nelze v dešti apod.) — nebo pět
manévr̊u Připravit, muśı̌s-li nejdř́ıv doutnák vložit dovnitř! Molotov̊uv koktejl vybuchne po nárazu, granát na
černý prach vybuchne asi o 3 až 5 sekund poté, co zapáĺı̌s doutnák; kolik, zálež́ı na délce doutnáku.
[2] Na vytažeńı granátu je potřeba jeden manévr Připravit a na jeho odjǐstěńı je potřeba daľśı manévr Připravit.
Vybuchne po dvou až čtyřech sekundách po odjǐstěńı, v závislosti na typu granátu.
[3] Skleněná lahev benźınu. Zapaluje se hoř́ıćım hadrem. Ostatně viz Molotovovy koktejly a lahve s olejem
{druhá kniha, ?}.
[4] Naplńı kruh o poloměru dvou metr̊u kouřem, slzným plynem atd.; viz Př́ıklady jed̊u {druhá kniha, ?}. Mrak
trvá asi 80 sekund (za normálńıch podmı́nek a neńı-li rozehnán větrem). Exotické chemikálie mohou stát v́ıce
a/nebo mı́t menš́ı TL.
[5] Útok výhodou Zp̊usob utrpeńı založený na zraku a sluchu v kruhu o ploše 10 metr̊u. Výhody Chráněný zrak
a Chráněný sluch dávaj́ı každá +5 k tomuto hodu. Pokud neodoláš, jsi omráčen; na zotaveńı si haž každé kolo
na ZD - 5. Zároveň zamoř́ı oblast účinku dýmem.

8.3.6 Palné zbraně

Oficiálně je
”
palnou zbrańı“ jakákoli zbraň, z které je v d̊usledku hořeńı nějaké látky vypuzen projektil do

nepř́ıtele. Pro účely hry sem budeme kromě klasických palných zbrańı poč́ıtat i zbraně paprskové. Palné zbraně
zač́ınaj́ı být běžné už na ÚT 4 a všudypř́ıtomné jsou na ÚT 5 a vyšš́ı. Paprskové zbraně se objevuj́ı v pozdńı
ÚT 8 (zpravidla jen pro namontováńı k vozidlu) a běžnými se snad mohou stát v ÚT 9 a všudypř́ıtomnými na
ÚT 10 a vyšš́ı.
Hmotnosti jsou v gramech, neńı-li za nimi ovšem k; pak jsou v kilogramech.

Tabulka pistoĺı a samopal̊u

PALNÉ ZBRANĚ (PISTOLE) (OB - 4 či většina jiných Palných zbrańı - 2)
Všechny tyto zbraně maj́ı TL 3.

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
4 Křesadlová pistole .51 2k−1 bod+ 1 75/450 1,5 k/5 1 1 (20) 10 −3 2 200 $
4 Kolečková pistole .60 1k+1 bod+ 1 75/400 1620 /5 1 1 (20) 10 −3 2 200 $
5 Derringer .41 1k bod+ 1 80/650 250 /50 1 2 (3I) 9 −1 2 100 $
5 Revolver .36 2k−1 bod 1 120/1300 1250 /120 1 6 (3I) 10 −2 2 150 $
6 Autom. pistole .45 2k bod+ 2 175/1700 1,5 k/300 3 7 + 1 (3) 10 −2 3 300 $
6 Autom. pistole 9mm 2k+2 bod 2 150/1850 1200 /200 3 8 + 1 (3) 9 −2 2 350 $
6 Revolver .38 2k−1 bod 2 120/1500 1 k/100 3 6 (3I) 8 −2 2 400 $
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PALNÉ ZBRANĚ (PISTOLE) (OB - 4 či většina jiných Palných zbrańı - 2)
Pokračováńı.

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
6 Zakrslý revolver .38 1k+2 bod 1 1200/1250 750 /100 3 5 (3I) 8 −1 3 250 $
7 Autom. pistole 9mm 2k+2 bod 2 150/1850 1300 /300 3 15 + 1 (3) 9 −2 2 600 $
7 Zakrslá pistole .38 2k bod 1 125/1500 800 /100 3 5 + 1 (3) 8 −1 3 300 $
7 Revolver .357M 3k−1 bod 2 185/2000 1,5 k/105 3 6 (3I) 10 −2 3 500 $
7 Revolver .44M 3k bod+ 2 200/2500 1625 /150 3 6 (3I) 11 −3 4 900 $
8 Autom. pistole .44M 3k bod+ 2 230/2500 2250 /300 3 9 + 1 (3) 12 −3 4 750 $
8 Autom. pistole .40 2k bod+ 2 150/1900 1050 /350 3 15+1 (3) 9 −2 2 640 $
9 Autom. pistole 9mm 2k+2 bod 2 150/1900 1 k/350 3 18 + 1 (3) 9 −2 2 800 $ [1]

PALNÉ ZBRANĚ (GYROKY) (OB - 4 či většina jiných Palných zbrańı - 4)
Tato zbraň má TL 3

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
9 Gyroková pistole 15mm 6k bod++ 1 1900 500/200 3 4 (3I) 9 −2 1 200 $ [1,2]

PALNÉ ZBRANĚ (SAMOPALY) (OB - 4 či většina jiných Palných zbrańı - 2)
Tyto zbraně maj́ı TL 2

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
6 Samopal .45 2k+1 bod+ 3 190/1750 7,8k/2.4k 13 50 + 1 (5) 11 2R −4 3 2200 $ [3]
6 Samopal 9mm 3k−1 bod 3 160/1900 5,25k/750 8! 32 (3) 10 2R −4 2 70 $ [3]
7 Samopal 9mm 2k+2 bod 2 160/1900 2,7k/550 20 25 + 1 (3) 12 −3 3 900 $ [3]
7 Samopal 9mm 3k−1 bod 4 160/1900 3,7k/600 13 30 + 1 (3) 10 2R −4 2 1200 $ [3]
8 OOZ 4,6mm 4k+1 bod- 3 200/2000 2k/250 15 20 + 1 (3) 7 2R −3 2 800 $
10 Gaussovská OOZ 4mm 4k(3) bod- 6+1 700/2900 2,3k/500 16 80 (3) 9 2R −3 2 3600 $ [1]

Poznámky
[1] Zbraň je vybavena chytrou elektronikou (viz box).
[2] Rakety zrychluj́ı postupně. Na vzdálenost 1 až 2 metr̊u se děĺı škoda 3 a na vzdálenost 3 až 10 metr̊u dvěma.
[3] Poloautomatická občanská verze má kadenci 3, tř́ıčtvrtinovou cenu a TL 3.
OOZ je Osobńı Obranná Zbraň.

Chytrá elektronika (ÚT 8 a vyšš́ı)

Následuj́ıćı systémy mohou být př́ıtomny na zbrani z ÚT 8 (zvýš́ı cenu o 500 $). Pro ÚT 9 a vyšš́ı jsou standardně
zabudovány. Cena se při tom nezvýš́ı.
Vestavěné laserové hledátko {druhá kniha, ?}
Chytrá elektronika, která, porouchá-li se zbraň, přidá k hod̊um na jej́ı opraveńı 1.
Elektronický autorizačńı systém (zpravidla na základě biometrických sńımač̊u), který umožńı použ́ıt zbraň pouze
určitým osobám. Neautorizovańı uživatelé nemohou ze zbraně stř́ılet. Zbrani lze pochopitelně nastavit jako možné
uživatele i v́ıce osob, třeba celou jednotku.
Má-li zbraň zabudovanou zaměřovaćı techniku (je to připsáno jako bonus k Přs) či je-li připojena videospojeńım k tvé
přilbě či brýĺım, umožńı ti rychleǰśı zaměřováńı ćıl̊u; viz Zaměřovaćı systémy {druhá kniha, ?}.

Tabulka pušek a brokovnic

PALNÉ ZBRANĚ (MUŠKETY) (OB - 4 či většina jiných Palných zbrańı - 2)
Ṕı̌st’ala má TL 3, zbytek má 4.

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
3 Ṕı̌st’ala .90 2k bod++ 0 100/600 7,5k/50 1 1 (60) 10 2R −6 4 300 $
4 Doutnáková mušketa .80 4k bod++ 2 100/600 10k/25 1 1 (60) 10V2R −6 3 150 $
4 Křesadlová mušketa .75 4k bod++ 2 100/1500 6,5k/25 1 1 (15) 10 2R −6 4 200 $

PALNÉ ZBRANĚ (PUŠKY) (OB - 4 či většina jiných Palných zbrańı - 2)

Zbraně ÚT 5 a 6 maj́ı TL 3, zbraně ÚT 7, 8 a 10 maj́ı TL 2 a zbraň ÚT 9 má TL1

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
5 Perkusńı puška .577 4k bod+ 4 700/2100 4,2k/25 1 1 (15) 10 2R −6 3 150$
5 Jehlovka .45 5k bod+ 3 600/2000 3k/50 1 1 (4) 10 2R −6 3 200$
5 Opakovaćı karabina .30 5k bod 4 450/3000 3,5k/150 1 6+1(3I) 10 2R −4 2 300$
6 Opakovaćı puška 7,62mm 7k bod 5 1000/4200 4,4k/150 1 5+1(3) 10 2R −5 4 350$
6 1

2
autom. puška 7,62mm 7k bod 5 1000/4200 5k/250 3 8(3) 10 2R −5 3 600$

7 Útočná puška 5,56mm 5k bod 5 500/3500 4,5k/500 12 30+1(3) 9 2R −4 2 800$ [1]

7 Útočná puška 7,62mmK 5k+1 bod 4 400/3000 5,2k/900 10 30+1(3) 10 2R −4 2 300$ [1]
7 Vojenská puška 7.62mm 7k bod 5 1000/4200 5,5k/850 11 20+1(3) 11 2R −5 3 900$ [1]

8 Útočná puška 5,56mm 4k+2 bod 4 400/3000 3,7k/500 15 30+1(3) 9 2R −3 2 900$ [1]
8 Ostřelovačská puška .338 9k+1 bod 6+3 1500/5500 8,7k/400 1 4+1(3) 112N2R −6 4 5600$
9 Puška-granátomet 6,8mm 6k bod 4+2 700/4000 6k/750 15 25+1(3) 10 2R −5 2 7000$ [3,4]
10 Gaussovská puška 4mm 6k+2(3)bod 7+2 1200/4800 4,3k/700 12 60(3) 10 2R −4 2 7100$ [3]
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PALNÉ ZBRANĚ (BROKOVNICE) (OB - 4 či většina jiných Palných zbrańı - 2)
Automatická brokovnice má TL 3, ostatńı maj́ı TL 4

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
4 Trombón ráže 8 1k bod 1 15/100 6k/75 1× 9 1(15) 11 2R −5 1 150$
5 Dvojhlavňová ráže 10 1k+2 bod 3 50/125 5k/50 2× 9 2(3I) 11 2R −5 1 450$
6 Pumpovaćı ráže 12 1k+1 bod 3 50/125 4k/350 2× 9 5(3I) 10 2R −5 1 240$
7 Automatická ráže 12 1k+1 bod 3 50/125 4,2k/425 3× 9 6+1(3I) 10 2R −5 1 950$

Poznámky
[1] Civilńı poloautomatická verze má kadenci 3, tř́ıčtvrtinovou cenu a TL o 1 vyšš́ı.
[3] Obsahuje chytrou elektroniku, viz box výše.
[4] Uvnitř je zabudován 25mm granátomet {327}.

Nepovinné pravidlo : Poruchy

Všechny palné zbraně a granáty mohou mı́t určenu
”
poruchovost“. Je to funkce ÚT : na ÚT 3 je to 12 a na každé daľśı

ÚT je o 1 vyšš́ı, až na ÚT 6 a vyšš́ı je 17. V př́ıpadě, že ti na útok padne č́ıslo větš́ı nebo rovno poruchovosti, zbraň
se zasekne, rozbije či jinak selže. Viz Poruchy {druhá kniha, ?}. Pokud se o zbraně nepečovalo, může se poruchovost
individuálně zvyšovat.

Střelivo

Hmotnost střeliva pro úplné naplněńı zásobńıku zbraně je dána v gramech za lomenem v hmotnosti zbraně.
Cenu toho střeliva poč́ıtej jako čtyřicetinásobek této hmotnosti v $.
Př́ıklad : 5,56mm útočná puška má hmotnost 4,5k/500. Plná dávka střeliva do takové zbraně tedy váž́ı p̊ul
kila a stoj́ı proto 20 $.
Parametry zbrańı v této tabulce předpokládaj́ı, že se ze zbrańı stř́ıĺı obyčejnými náboji. Na ÚT 6 a vyšš́ı to
zpravidla znamená běžný projektil a prach sdružený v nábojnici, ale existuj́ı i daľśı možné typy takové munice.
Několik takových př́ıklad̊u zvláštńıch druh̊u střeliva pro pistole, samopaly, pušky a kulomety (ne však brokovnice
ani gaussovské zbraně) následuje ńıže.
Střely s dutou špičkou jsou střely př́ımo určené k tomu, aby se v mase oběti roztrhly vedv́ı a zp̊usobily tak
v́ıc škody. V praxi to znamená povýšeńı typu bodné škody o jeden stupeň : z bod- na bod, z bod na bod+ a z
bod+ na bod++. Pro zbraně, které p̊usob́ı bod++ poškozeńı nejsou tyto střely dostupné. Problémem ale je, že
tyto střely nedovedou př́ılǐs dobře překonávat zbroj; přidej dělitel zbroje (0,5). Tyto střely jsou dostupné od ÚT
6 a ani jejich cena, ani jejich TL se při tom nezvýš́ı. Je to nejběžněǰśı typ střeliva použ́ıvaný lovci a policisty.
Pr̊ubojné střely s pevným jádrem (APHC). To jsou pevné náboje s hustou pr̊ubojnou špićı. Přidej dělitel
zbroje (2), ale pokud je ráže zbraně nižš́ı než 20mm (.80), degraduje typ poškozeńı zbraně : z bod++ na bod+,
z bod+ na bod, z bod na bod-. Na bod- nemá efekt. APHC střelivo je dostupné na ÚT 7 a vyšš́ı, stoj́ı dvakrát
uvedenou cenu a má TL 2.
Pr̊ubojné střely s oddělitelným vod́ıćım pouzdrem (APDS). To jsou malé wolframové střely uzavřené
ve větš́ıch plastových obalech, které se při opouštěńı hlavně z náboje oloupou; t́ım se zvýš́ı rychlost střely. APDS
funguje podobně jako APHC, ale zvyšuje nav́ıc dostřel o polovinu a přidává +1 poškozeńı za kostku. Použ́ıvá
se pro tanky na ÚT 6 a 7, na ÚT 8 do kulomet̊u a od ÚT 9 i do ručńıch zbrańı. Má TL 1 a stoj́ı pětkrát psanou
cenu.

Kvalita palných zbrańı

Palné zbraně dobré jakosti stoj́ı dvakrát psanou acenu a dostanou +1 k Přs a k poruchovosti, skvělé palné
zbraně stoj́ı pětkrát uvedenou cenu a dostanou +2 k Přs a poruchovosti. Pokud se takto zvýš́ı poruchovost na
19 a vyšš́ı, zbraň se za normálńıch okolnost́ı nikdy neporouchá, ledaže by se sńıžila v d̊usledku ledabylé péče
opět pod 19.
Také jsou přirozeně dostupné zdobné palné zbraně. To zvýš́ı cenu dvakrát až dvacetkrát.

8.3.7 Tabulka palných zbrańı ultratechnických

PAPRSKOVÉ ZBRANĚ (PISTOLE) (OB - 4 či jiné Paprskové zbraně - 2 či Palné zbraně (Pistole) - 4)
Až na elektrolaserovou pistoli, která má TL 4, maj́ı všechny tyto zbraně TL 3.

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
9 Elektrolaserová pistole 1k−3 o 4 40/80 1,1k/250 3 180(3) 4 −2 1 1800$ [1,2,3]

a k tomu zp̊u ZD−4(2)
10 Laserová pistole 3k(2) o 6 250/750 1,8k/250 10 400(3) 6 −2 1 2800$ [3]
11 Blasterová pistole 3k(5) o 5 300/900 800/250 3 200(3) 4 −2 1 2200$ [4,5]
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PAPRSKOVÉ ZBRANĚ (PUŠKY) (OB - 4 či jiné Paprskové zbraně - 2 či Palné zbraně (Pušky) - 4)
Elektrolaserová karabina má TL 3, laserová a blasterová puška má TL 2 a laserová ostřelovačská puška a těžký blaster maj́ı TL 1

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
9 Elektrolaserová karabina 1k−3 o 8+1 160/470 1,9k/500 3 360 (3) 4 2R −4 1 3900$ [1,2,3]

a k tomu zp̊u ZD−4(2)
10 L. ostřelovačská puška 5k(2) o 12+2 1100/3300 10k/2k p 3 75(3) 10 2R −8 1 20k$ [3]
10 Laserová puška 5k(2) o 12+2 700/2100 5k/1k 10 150(3) 7 2R −4 1 10k$ [3]
11 Blasterová puška 6k(5) o 10+2 700/2100 5k/500 3 50(3) 7 2R −4 1 18k$ [4,5]
11 Těžký blaster 8k(5) o 10+4 900/2700 10k/2k p 3 90(5) 10 2R −6 1 23k$ [4]

Poznámky
[1] Zbraň vyžaduje pro své fungováńı řádnou atmosféru. Ve vakuu či př́ılǐs ř́ıdké atmosféře neńı funkčńı.
[2] Škoda ohněm má nav́ıc modifikátor poškozeńı Vlna {115}. Nav́ıc ćıl muśı, nezávisle na tom, jestli byl nějak
zraněn, uspět v hodu ZD - 4 + polovina OPŠ v mı́stě zásahu. Pokud neuspěje, elektrický šok ho omráč́ı. Může
si pak házet každé kolo na ZD - 4 na zotaveńı se.
[3] Kouř, mlha, mrak, déšt’ atd. dávaj́ı ćıli tolik OPŠ nav́ıc, kolik je jejich postih k viditelnosti. Třeba pokud
stř́ıĺı̌s za hustého deště (−1 k viditelnosti za každých 100 m), proti laseru stř́ılej́ıćımu na dva kilometry dostane
ćıl +20 k OPŠ.
[4] Škoda ohněm má modifikátor poškozeńı Vlna {115}.
[5] V supertechnických hrách existuje i

”
omniblaster“ — bude stát dvakrát tolik, ale bude mı́t dva režimy :

zab́ıjećı (uveden v tabulce) a omračovaćı : poškozeńı bude pro pistoli ZD−3(3) zp̊u a pro pušku ZD−6(3) zp̊u.
Pokud obět’ v hodu prohraje, upadne do bezvědomı́ na tolik minut, o kolik neuspěla.

8.3.8 Těžké zbraně

V následuj́ıćı tabulce lze nalézt pár př́ıklad̊u nejtěžš́ıch z těch zbrańı, které u sebe dobrodruzi budou mı́t či se s
nimi střetnou. Policie a obyčejńı zločinci takových zbrańı nepouž́ıvaj́ı — k nim má př́ıstup jen armáda či nějaké
dobře finančně podporované teroristické skupiny.
DĚLOSTŘELBA (NAVÁDĚNÉ STŘELY) (IQ - 5)
Tyto zbraně maj́ı TL 1

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
7 ATGM 115mm 6k×10(10) dr ex 3 200/2000 18,5k/13k 1 1(20) 11 2N2R −10 1 20k$ [1,2,3]
8 SAM 70mm 6k×3 dr ex [6k] 7 1000/8800 9k/11k 1 1(20) 10 2R −8 1 38k$ [1,2,4]

DĚLOSTŘELBA (KATAPULT) (OB - 4 či jiná Dělostřelba - 4)
Zbraň má TL 2

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
2 Škorpión 5k pro 3 415/520 55k/450 1 1(30) 45 M2R −10 — 5k$

DĚLOSTŘELBA (KULOMET) (OB - 4 či jiná Dělostřelba - 4)
Zbraň má TL 1

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
6 Těžký kulomet .50 13k+1 bod+ 6 1800/7400 58k/16k 8! 100(5) 20 M2R −8 2 14k$ [5]

PALNÉ ZBRANĚ (GRANÁTOMETY) (OB - 4 či jiné Palné zbraně - 4)
Podhlavňový granátomet má TL 1, vestavěný žádnou.

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
7 Podhlavňový granátomet 40mm 4k(10)dr ex[2k] 2 150/440 +1,8k/250 1 1(3) 11 — 2 500$ [1,6,7]
9 Vestavěný granátomet 25mm 7k dr ex[3k] 4+2 2200 —/800 1 3(3) 10 — 3 — [8]

PALNÉ ZBRANĚ (LEHKÉ PROTITANKOVÉ ZBRANĚ) (OB - 4 či jiné Palné zbraně - 4)
Všechny tyto zbraně maj́ı TL 1.

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
7 Pancéřová pěst 60mm 6k×2(10) dr ex 3 100/650 8,4k/1,7k 1 1(4) 10 2R −6 1 1k$ [2,7]
7 RPG 85mm * 6k×3(10) dr ex 3+1 300/1000 10,5k/2,9k 1 1(5) 10 2R −6 1 800$ [2,7]
8 LPZ 84mm * 6k×6(10) dr ex 3 330/2300 7,4k 1 1 (—) 10 2R −5 1 750$ [2,7]

PALNÉ ZBRANĚ (LEHKÉ KULOMETY) (OB - 4 či většina jiných Palných zbrańı - 2)
Všechny tyto zbraně maj́ı TL 1, až na automatickou pušku s TL 2.

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
6 Automatická puška 7,62mm 7k bod 5 1000/4200 11k/800 9! 20(3) 12 2N2R −6 3 6,5k$
6 Lehký kulomet 7,62mm 7k bod 5 1000/4200 15k/3k 15! 100(5) 13 2N2R −6 2 6,6k$
7 Lhk pěchotńı zbr. 5,56mm 5k+1 bod 5 800/3500 12k/3,5k 12! 200(5) 12 2N2R −6 2 4,8k$

VRHAČ TEKUTINY (PLAMENOMET) (OB - 4 či jiné Vrhače tekutiny - 4)
Zbraň má TL 1.

ÚT Zbraň Pošk Přs Dostřel Hm K Z SL Vel ZR Cena Pozn
6 Plamenomet 3k o — 50 35k T 10 10 2R −8 — 1,8k$

Poznámky
[1] Má minimálńı dostřel : 10 metr̊u pro 40mm granátomet, 30 metr̊u pro 115mm ATGM a 200 metr̊u pro
70mm SAM.
[2] Vyháńı vzad nebezpečně zahřáté plyny : 1k poškozeńı ohněm každému, kdo stoj́ı do 15 metr̊u za střelcem
(do 30, jde-li o ATGM).
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[3] Naváděný útok {druhá kniha, ?}. Střelec použije k útoku dovednost Dělostřelba (Naváděná střela). Položka
1/2Šk označuje rychlost v metrech za sekundu. Hmotnost je značena jako prázdná zbraň/jedna střela.
[4] Naváděný (Naváděný) útok na základě Velkospektrového viděńı {druhá kniha, ?} s dovednost́ı střely 10.
Střelec mı́̌ŕı hodme na Dělostřelbu (Naváděná střela). Uspěje-li, střela dostane sv̊uj bonus za Přs. V položce
1/2Šk je rychlost v metrech za sekundu. Hmotnost se uvád́ı pro prázdnou zbraň/jednu střelu.
[5] Samostatná a odńımatelná trojnožka váž́ı daľśıch 22 kg.
[6] Dá se přicvaknout pod hlaveň jakékoli pušky či karabiny z ÚT aspoň 7. Použij Velikost zbraně, ke které se
připojuje.
[7] Poškozeńı se za 1/2Šk nep̊uĺı, ale ztrat́ı sv̊uj dělitel zbroje (10).
[8] Zabudován do pěchotńı zbraně z ÚT 9. Použij Velikost pěchotńı zbraně. Má chytrou elektroniku {325}.

8.4 Zbroj

Zbroj je v boji velmi užitečná. Jedna rána mečem či zásah kulkou tě může zmrzačit nebo zab́ıt. . . a zbroj ti dává
druhou šanci. OPŠ (Ochrana proti škodám) tvé zbroje se př́ımo odč́ıtá z poškozeńı, které je na tebe vedeno.
Zbroje nevyžaduj́ı ke svému nošeńı žádnou dovednost, až na několik zbroj́ı z ÚT 7 a vyšš́ı, které vyžaduj́ı
dovednost Ochranný oblek {224}.
Pořádná zbroj je ovšem i pořádně těžká. Jej́ı hmotnost tě může pohybově docela znemožnit (viz Zátěž {17}),
snižuje tv̊uj Úhyb — a taky Kryt zbrańı, pokud použ́ıváš šermı́̌rské zbraně, Judo a Karate. Agilněǰśı bojovńıci,
kteř́ı spoléhaj́ı sṕı̌se na pohyblivost, si mohou zvolit nenést žádnou či jen lehkou zbroj. (Pokud ovšem zbroj
nechceš, měl bys sv̊uj Úhyb, Kryt zbrańı i Kryt št́ıtem, nejlépe dva či tři z nich, zvýšit aspoň na 12.) Kromě
toho je pořádná zbroj i pěkně drahá, a bez pořádného Bohatstv́ı {26} si asi sotva budeš moci ty lepš́ı dovolit.
Užitečnost zbroje skrze historii silně koĺısá. Do ÚT 4 je to zásadńı ochranný prvek, který nejednomu zachráńı
život. Válečńıćı z těchto dob, kteř́ı plánuj́ı j́ıt do bitvy, by měli nést tu nejtěžš́ı a nejkvalitněǰśı zbroj, kterou si
mohou dovolit. Na druhou stranu, na cestě či ve městě se ve zbroji nechod́ı, protože to neńı př́ılǐs př́ıjemné a je
to dost unavuj́ıćı.
Na ÚT 4, s masovým nástupem palných zbrańı, zbroje ustupuj́ı do pozad́ı. Jsou sice známy plátové panćı̌re
zohýbané nárazy kuĺı z prvopočátečńıch palných zbrańı, ale tyto pocháźı ze začátku ÚT 4. Později v ÚT 4 a v
ÚT 5, 6 a 7 se zbroj v̊ubec nepouž́ıvá — snad až na ocelové přilby pěšák̊u z ÚT 7 na ochranu před trhaj́ıćımi
se střelami a střepinami z nich.
Koncem ÚT 7 a během ÚT 8 a 9 se trend od́ıváńı do zbroj́ı opět vraćı, ovšem nikoli v podobě těžkých kovových
monster, ale lehkých umělohmotných nepr̊ustřelných vest (třeba kevlarových). Třeba v ÚT 10 může tedy být
zbroj stejně tak d̊uležitá, jako v ÚT 4 — nebo taky ne, zálež́ı na tom, jak se budou oproti sobě vyv́ıjet zbraně
a zbroje. V jedněch nastaveńıch pomůže zbroj, v druhých ti nezbude, než uhnout — nebo samozřejmě vystřelit
jako prvńı.

8.4.1 Tabulky zbroj́ı

Nı́že se nalézaj́ı tři tabulky zbroj́ı : jednu pro zbroje z ÚT 0 až 5, daľśı pro zbroje z ÚT 6 a vyšš́ı a posledńı
pro obrňováńı j́ızdńıch zv́ı̌rat. Každý předmět vepsaný v tabulce zahrnuje ve své ceně, hmotnosti a účinku i
vrstvu lehkého oblečeńı pod zbroj. Proto si nemuśı̌s zvlášt’ kupovat oblečeńı pod zbroj, ani poč́ıtat s jeho OPŠ
či hmotnost́ı.
Tabulky poskytuj́ı pro každý typ zbroje tyto informace:
ÚT : Úroveň technologie, na které se zbroj běžně použ́ıvá.
Zbroj : Název zbroje.
Plochy : Zásahové plochy na těle humanoida, které zbroj kryje. Sem se řad́ı lebka (vršek hlavy), tvář (obličej
bez oč́ı), oči, krk, paže (celé, od ramene k prst̊um), ruka (od zápěst́ı dál), trup (hrud’ a břicho), rozkrok, nohy
a chodidla. Zbroj končetin znamená paže a nohy, nikoli však ruce a chodidla, zbroj hlavy chráńı lebku, tvář a
oči. Zbroj těla je zbroj na trup, krk a rozkrok, plná zbroj chráńı všechno až na hlavu.
OPŠ : Ochrana proti škodám, kterou zbroj poskytuje. Odeč́ıtá se od jakéhokoli poškozeńı, které jde do zbroj́ı
kryté zásahové plochy. Pokud třeba zbroj trupu s OPŠ 6 a jsi zasažen do trupu za 8 poškozeńı, utrž́ı̌s pouze dvě
poškozeńı. Některé zbroje chráńı každou část těla jinak; třeba 4/2. Vysvětlivky k tomu jsou v poznámkách.
Hvězdička znamená, že je zbroj ohebná. Ohebná zbroj se dá snáze nosit pod jinou zbroj́ı či se snadněji schovává,
ale člověk v ńı je náchylněǰśı na šok z tupé rány. P znamená, že OPŠ se započ́ıtá pouze útok̊um zepředu.
Cena v $. k za č́ıslem znač́ı, že se jedná o tiśıce $, M znamená milióny $.
Hmotnost v kilogramech
TL, viz box {314}.
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Poznámky, ve kterých jsou vysvětleny zvláštnosti té které zbroje. Jsou značeny č́ıslem a odpov́ıdaj́ıćı poznámky
k č́ısl̊um jsou uvedeny pod tabulkou.

Tabulka zbroj́ı z ńızké ÚT

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Zbroj těla
0 Kožešinová bederńı rouška rozkrok 1 * 10 $ Z — [1]
0 Kožešinová tunika trup 1 * 25 $ 1 kg — [1]
1 Bronzový hrudńı plát trup 4P 400 $ 10 kg 3 [2]
1 Bronzový kyrys trup, rozkrok 5 1300 $ 20 kg 3
1 Oblečeńı trup, rozkrok 1 * 30 $ 3 kg — [1]
1 Kožená zbroj trup, rozkrok 2 100 $ 5 kg 4
1 Kožený kabát paže, trup 1 * 50 $ 2 kg — [1]
2 Lehká šupinová zbroj trup 3 150 $ 7,5 kg 4
2 Lorica segmentata trup 5 680 $ 13 kg 3
2 Kroužková zbroj trup, rozkrok 4/2 * 230 $ 12,5 kg 3 [3]
2 Kroužková košile trup 4/2 * 150 $ 8 kg 4 [1,3]
2 Šupinová zbroj trup, rozkrok 4 420 $ 17,5 kg 3
3 Dvojitá kroužková zbroj trup, rozkrok 5/3 * 520 $ 22 kg 3 [3]
3 Těžký ocelový kyrys trup, rozkrok 7 2300 $ 22,5 kg 3
3 Ocelový hrudńı plát trup 5P 500 $ 9 kg 3 [2]
3 Lehký ocelový kyrys trup, rozkrok 6 1300 $ 17,5 kg 3
3 Ocelovolaminátová plátová zbroj trup, rozkrok 5 900 $ 15 kg 3
4 Kabát z hověźı k̊uže tělo, končetiny 2 * 210 $ 8 kg 4

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Zbroj končetin
1 Bronzové nátepńıky paže 3 180 $ 4,5 kg 4
1 Bronzové holenice nohy 3 270 $ 8,5 kg 4
1 Látkové rukávy paže 1 * 20 $ 1 kg — [1]
1 Těžké kožené nohavice nohy 2 60 $ 2 kg 4
1 Těžké kožené rukávy paže 2 50 $ 1 kg 4
1 Kožené nohavice nohy 1 * 40 $ 1 kg — [1]
1 Kožené kalhoty nohy, rozkrok 1 * 40 $ 1,5 kg — [1]
1 Vycpávaná kožená suknice rozkrok, nohy 3/2 * 60 $ 2 kg — [3]
2 Kroužkové nohavice nohy 4/2 * 110 $ 7,5 kg 3 [3]
2 Kroužkové rukávy paže 4/2 * 70 $ 4,5 kg 3 [3]
2 Šupinové nohavice nohy 4 250 $ 10,5 kg 3
2 Šupinové rukávy paže 4 210 $ 7 kg 3
3 Těžké plátové rukávy paže 7 1500 $ 10 kg 3
3 Těžké plátové nohavice nohy 7 1600 $ 12,5 kg 3
3 Plátové rukávy paže 6 1000 $ 7,5 kg 3
3 Plátové nohavice nohy 6 1100 $ 10 kg 3

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Pokrývky hlavy
1 Bronzová přilba lebka, tvář 3 160 $ 3,7 kg 4
1 Bronzová přilba žebrová lebka 3 60 $ 2,5 kg 4
1 Látková čapka lebka 1 * 5 $ Z — [1]
1 Kožená čapka lebka 1 * 32 $ Z 4
1 Kožená přilba lebka, tvář 2 20 $ 250 g 4
2 Legionářská přilba lebka, tvář 4 150 $ 3 kg 3
2 Kroužková kapuce lebka, krk 4/2 * 55 $ 2 kg 3 [3]
3 Hrncová přilba lebka, tvář 6 240 $ 5 kg 3 [4]
3 Obličejová maska tvář 4 100 $ 1 kg 3
3 Kbelcová přilba lebka, tvář, krk 7 340 $ 5 kg 3 [4]
3 Normanská přilba lebka 4 100 $ 2,5 kg 4
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ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Rukavice
1 Látkové rukavice ruce 1 * 15 $ Z — [1]
1 Kožené rukavice ruce 2 * 30 $ Z —
2 Plátové rukavice ruce 4 100 $ 1 kg 4
3 Těžké plátové rukavice ruce 5 250 $ 1,2 kg 3

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Boty
0 Sandále chodidla 0 25 $ 250 g — [1,2]
1 Botky chodidla 1 * 40 $ 1 kg — [1]
2 Těžké boty chodidla 2 * 80 $ 1,5 kg — [1]
3 Plátové boty chodidla 4 150 $ 3,5 kg 3

Poznámky
[1] Dá se nosit jako nebo pod oblečeńım.
[2] Chráńı jen částečně. Sandále dávaj́ı spodńı straně chodidel OPŠ 1 a hrudńı pláty chráńı pouze zepředu.
[3] Nižš́ı OPŠ se použ́ıvá pro drtivé útoky
[4] Tato přilba dává při nošeńı nevýhodu Omezené viděńı (Úzké) {160}

Tabulka zbroj́ı vysoké ÚT

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Zbroj těla
6 Protiflaková kombinéza trup 7 500 $ 10 kg 3
7 Protistřepinová vesta trup, rozkrok 5/2 * 350 $ 4,5 kg 3 [1]

+ plátové vložky trup +20 +300 $ +7,5 kg 3
8 Nepr̊ustřelná vesta trup 8/2 * 400 $ 1 kg 3 [1,2,3]
8 Taktická vesta trup, rozkrok 12/5 * 900 $ 4,5 kg 2 [1,3]

+ plátové vložky trup +23 +600 $ +4,5 kg 2
9 Nepr̊ustřelný oblek tělo, končetiny 12/4 * 1k$ 3 kg 3 [1,2,3]
9 Taktický oblek plná zbroj 20/10 * 3k$ 7,5 kg 2 [1,3,4,5]

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Rukavice a boty
7 Zpevněné boty chodidla 5/2 75 $ 1,5 kg — [2,6]

9 Útočné boty chodidla 12/6 150 $ 1,5 kg 4 [3,6]
9 Nepr̊ustřelné rukavice ruce 8/2 * 30 $ Z 4 [1,2,3]

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Přilby
6 Plynová maska oči, tvář 2 100 $ 2 kg 4 [7]
6 Ocelová přilba lebka 4 60 $ 1,5 kg 4
7 Protistřepinová přilba lebka 5 125 $ 1,5 kg 4

+ obličejový kryt oči, tvář 1 +25 $ +750 g 4 [8]
8 Nepr̊ustřelná přilba lebka 12 250 $ 1,5 kg 3 [3]

+ obličejový kryt oči, tvář 10 +100 $ +1,5 kg 3 [3,8]

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Ochranné obleky
7 N-B-Ch oblek plná zbroj 1 150 $ 1,7 kg 4 [5,9]
7 Vesmı́rný skafandr plná zbroj 2 2M $ 112,5 kg 4 [4,9,10]

+ vesmı́rná přilba hlava 3 +25k $ 5 kg 4 [7,11]
9 Bitevńı oblek plná zbroj 70/50 80k $ 75 kg 1 [3,4,6,12]

+ přilba hlava 70/50 +10k $ 7,5 kg 1 [3,6,7,11]
9 Bojový oblek tvrzený plná zbroj 50/30 10k $ 15 kg 2 [3,4,6]

+ přilba hlava 18/12 +2k $ 2,5 kg 2 [3,6,7,11]
9 Vesmı́rná zbroj plná zbroj 50/30 20k $ 22,5 kg 2 [3,4,6,10]

+ přilba hlava 40/30 +3k $ 3,5 kg 2 [3,6,7,11]
9 Skafandr plná zbroj 6 * 10k $ 12,5 kg 4 [3,4,10]

+ přilba hlava 6 +2k $ 2,5 kg 4 [3,11]
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Poznámky
Všechna elektronika na zbroj́ıch z ÚT 7 a vyšš́ıch (včetně některých úplných ochranných oblek̊u) vydrž́ı na
baterky nebo na plnou nádrž paliva na (ÚT - 6) ×6 hodin.
[1] Prvńı, vyšš́ı OPŠ se použije proti bodným a sečným útok̊um, proti všem ostatńım typ̊um poškozeńı se
použije nižš́ı.
[2] Dá se schovat jako nebo pod oblečeńım.
[3] OPŠ se zvyšuje s ÚT. Na ÚT, která je uvedena v tabulce (ÚT vzniku), se OPŠ neměńı, na následuj́ıćı ÚT
se násob́ı třemi polovinami, pro ÚT o 2 nebo 3 vyšš́ı se násob́ı dvěma, respektive třemi a pro jakoukoli vyšš́ı se
násob́ı čtyřmi.
[4] Biomedické senzory na zbroji umožňuj́ı na dálku monitorovat zdravotńı stav nositele zbroje. Při prohĺıdce
nositele má lékař +1 k Diagnóze. Oblek je v moc horkých či v moc chladných prostřed́ıch pohodlně klimatizován.
[5] Vyžaduje dovednost N-B-Ch oblek. Od ÚT 9 neomezuje OB nositele. Máš-li i helmu, poč́ıtáš se jako Utěsněný
{100}.
[6] Vyšš́ı OPŠ se poč́ıtá pouze pro útoky do trupu (pro zbroje těla), do lebky (pro přilby) nebo do spodńı strany
chodidla (pokud se jedná o boty). Ostatńı zásahy blokuje jen nižš́ı OPŠ.
[7] Poskytuje Filtr v plićıch a Chráněné smysly (Čich a Zrak). Před ÚT 9 dává také nevýhodu Omezené viděńı
(Úzké) {160}.
[8] Poskytuje Chráněný smysl (Zrak).
[9] OPŠ se uplatńı pouze v̊uči škodě ohněm či ž́ıravinou.
[10] Vyžaduje dovednost Ochranný oblek (Skafandr). Použ́ıváš-li i helmu, poskytuje ti souprava Nedýchá (na
12 hodin), Chráněný smysl (čich), Utěsněného a Rozš́ı̌renou podporu vakua.
[11] Poskytuje Chráněné smysly (Sluch a Zrak). Na ÚT 9 a vyšš́ı přidej Orientaci (Vyžaduje signál), Infraviděńı,
Nočńı viděńı 9 a (ÚT - 8) úrovńı teleskopického viděńı. Přilby z ÚT 9 a vyšš́ı mohou obsahovat i vestavěné displeje
(HUD) spojitelné s chytrou elektronikou ve zbrańıch {325}. Bojové ochranné obleky přidávaj́ı i Velkospektrové
viděńı a Telekomunikaci (Laserovou).
[12] Vyžaduje dovednost Ochranný oblek (Zbroj). Přidává 10 úrovńı Zvedaćı SL, 10 úrovńı Bojové SL a Super
skákáńı 1. K tomu se připoč́ıtává za každou ÚT nad 9 ještě 5 úrovńı Zvedaćı a Bojové SL a jedna úroveň Super
skákáńı. Pokud máš k obleku i přilbu, dostaneš i Nedýchá (12 hodin), Chráněný smysl (čich), Utěsněného a
Rozš́ı̌renou podporu tlaku. Hmotnost obleku se nepoč́ıtá do tvé zátěže.

Tabulka zbroje końı

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Ochrana obličeje
1 Látková a kožená tvář 2 40 $ 1,5 kg 4 [1]
2 Kroužková tvář 4/2 * 60 $ 3,5 kg 3 [1,2]
2 Šupinová tvář 4 200 $ 6 kg 3 [1]
3 Plátová tvář 5 200 $ 6 kg 3 [1]

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Ochrana hlavy a krku
2 Látkovo-kožená krk, lebka 2 80 $ 2 kg 2
2 Kroužková krk, lebka 4/2 * 100 $ 7,5 kg 3 [2]
2 Šupinová krk, lebka 4 320 $ 10 kg 3
3 Plátová krk, lebka 5 330 $ 9 kg 3

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Ochrana trupu
1 Látkovo-kožená trup 2 P 260 $ 6 kg 4
2 Kroužková trup 4/2 P * 440 $ 10 kg 3 [2]
2 Šupinová trup 4 P 480 $ 30 kg 3

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Ochrana těla
2 Látkovo-kožená trup, rozkrok 2 345 $ 15 kg 4
3 Kroužková trup, rozkrok 4/2 * 670 $ 29,5 kg 3 [2]
3 Plátová trup, rozkrok 5 1650 $ 45 kg 3

ÚT Zbroj Plochy OPŠ Cena Hm TL Pozn
Ochrana nohou
3 Plátová nohy 5 400 $ 10 kg 3 [3]
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Kapitola 8. Vybaveńı 8.5. Št́ıt

Poznámky
[1] Dává j́ızdńımu zv́ı̌reti při nošeńı Omezené viděńı (Úzké) {160}.
[2] Nižš́ı OPŠ se použ́ıvá proti drtivým útok̊um, proti jiným útok̊um se použije vyšš́ı.
[3] Hmotnost a cena jsou zaznamenány za pár ochráněných nohou. Každý pár ochráněných nohou dává −1 k
Pohybu zv́ı̌rete.

8.4.2 Nošeńı zbroje

Nošeńı zbroje je omezeno z určitých společenských a praktických d̊uvod̊u.

Reakčńı postih

Plná zbroj zpravidla znač́ı, že jej́ı nositel bud’ očekává problémy a ony p̊ujdou za ńım, nebo naopak očekává, že
se mu nádherné problémy podař́ı nadělat; ani jeden z těchto př́ıpad̊u mu ale nevynese slušné uv́ıtáńı. Nebojuje-li
se, zbroj, která pokrývá obličej či celou hlavu poskytuje −2 na reakce. Neuschovatelná zbroj s OPŠ 2 a vyšš́ı
(kromě zbroje rukou a nohou) dává −1, nebo −2, pokud neńı ohebná a pokrývá trup. To se sč́ıtá; za plnou
plátovou zbroj s kbelcovou přilbou dostaneš −4!
Pokud ovšem druhá strana pozná d̊uvod nositele či jeho právo na nošeńı zbroje, postih je zrušen. Společensky
př́ıpustnou se může stát třeba zbroj na ryt́ı̌ri jedoućım na výpravu či do turnaje, skafandr na kosmonautovi ve
vesmı́ru či zbroj těla na vojáku či válečném zpravodaji v zóně, kde neńı zrovna dvakrát bezpečno.

Oblékáńı a svlékáńı zbroje

Většinu součást́ı zbroje lze obléci či svléknout ve třech sekundách. Jedna součástka ochranného obleku se sundává
či obléká třicet sekund.
Výjimka : Ohebné zbroje na ÚT 8 a vyšš́ı s vloženými pláty a všechny neohebné zbroje na ÚT 9 a vyšš́ı maj́ı
nějaký mechanismus, který umožńı vyházet ze zbroje všechny vložené pláty, resp. umožńı uživateli opustit zbroj,
během jediné sekundy.

Kombinováńı a vrstveńı zbroj́ı

Lze libovolně kombinovat kusy zbroj́ı, které nekryj́ı stejnou zásahovou plochu. Pokud maj́ı oba kusy zbroje
krýt jednu a tu samou zásahovou plochu, muśı být vnitřńı vrstva ohebná a uschovatelná. Jsou-li tyto podmı́nky
splněny, OPŠ obou kus̊u zbroje se sč́ıtá. Pokud budeš všude (kromě hlavy) nosit dvě vrstvy zbroje, vyneseš si
tak −1 k OB a dovednostem na ńı založeným.

8.5 Št́ıt

V boji na ńızkých ÚT je št́ıt obzvlášt’ d̊uležitou složkou vybaveńı. Z historického hlediska upadaj́ı náhle s
nástupem palných zbrańı (to je na začátku ÚT 4) — daľśı št́ıty, tentokrát plastové policejńı, se objevuj́ı až na
ÚT 8. V některých sci-fi nastaveńıch se ovšem ke št́ıt̊um lze vrátit št́ıty silovými.
Št́ıt se nośı připoután k jedné ruce. Ruka, na které máš připoután št́ıt, nemůže vládnout zbraněmi (to znamená,
že se št́ıtem nelze už́ıt obouručńıch zbrańı), ale může stále držet nevelký předmět.
Št́ıt ti dává pasivńı bonus, který se připoč́ıtává ke všem tvým aktivńım obranám (ke Krytu št́ıtem, ke Krytu
zbrańı i k Úhybu). Tento bonus máš vždy, když máš nasazen št́ıt, a k jeho źıskáńı nemuśı̌s vynaložit žádné daľśı
úsiĺı. Št́ıtu lze použ́ıt i k aktivńımu kryt́ı; viz Kryt́ı št́ıtem {druhá kniha, ?}.

8.5.1 Parametry št́ıt̊u

U št́ıt̊u jest nám třeba rozeznávat následuj́ıćı parametry:
ÚT, na které je št́ıt běžně dostupný.
OB (Obranný Bonus). To je bonus, který se připoč́ıtává ke všem tvým hod̊um na aktivńı obranu (viz Obrana
{druhá kniha, ?}) proti útok̊um zepředu či ze št́ıtové strany, a to i v př́ıpadě, že se št́ıtem v̊ubec neumı́̌s zacházet
(nemáš na něj dovednost). Tento bonus se připoč́ıtává pouze proti zbrańım poháněným silou sval̊u, nikoli však
proti palným zbrańım (neplat́ı, pokud použ́ıváte pravidlo o poškozováńı št́ıt̊u {druhá kniha, ?}).
Cena št́ıtu v $.
Hmotnost št́ıtu v kilogramech.
OPŠ/Žt št́ıtu v př́ıpadě, že použ́ıváte pravidla o poškozováńı št́ıt̊u {druhá kniha, ?}. Tato OPŠ chráńı št́ıt sám
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jako předmět, nikoli však jeho majitele!
TL št́ıtu, viz box o TL {314}.

8.5.2 Tabulka št́ıt̊u

ÚT Št́ıt OB Cena Hm OPŠ/Žt TL Pozn

PLÁŠŤ (OB - 5, Śıt’ - 4 či Št́ıt (jakýkoli) - 4)
1 Lehký plášt’ 1 20 $ 1 kg 1/3 — [1]
1 Těžký plášt’ 2 50 $ 2,5 kg 1/5 — [1]

ÚT Št́ıt OB Cena Hm OPŠ/Žt TL Pozn

ŠTÍT (OB - 4, či jiný Št́ıt - 2)
0 Lehký št́ıt 1 25 $ 1 kg 5/20 4 [2,3,4]
0 Malý št́ıt 1 40 $ 4 kg 6/30 4 [2,3,4]
1 Středńı št́ıt 2 60 $ 7,5 kg 7/40 4 [2,3,4]
1 Velký št́ıt 3 90 $ 12,5 kg 9/60 4 [2,4]

ÚT Št́ıt OB Cena Hm OPŠ/Žt TL Pozn

ŠTÍT (SILOVÝ) (OB - 4, či jiný Št́ıt - 2)
^ Silový št́ıt 3 1500 $ 250 g 100/— 3 [3,5]

Poznámky
[1] Dá se použ́ıt i k zamotáńı nepř́ıtele; viz Pláště {druhá kniha, ?}.
[2] Dá se použ́ıt k útoku št́ıtem (viz tabulku zbrańı pro boj zbĺızka) či pokusu o povaleńı št́ıtem (viz Povaleńı
{druhá kniha, ?}). Na ÚT 2 a vyšš́ı můžeš k št́ıtu přidat k malému, středńımu či velkému št́ıtu bodec, který
zvýš́ı poškozeńı. Bude stát 20 $ a vážit 2,5 kg.
[3] Dostupný také jako pěstńı št́ıtek. Pěstńı št́ıtek lze připravit v jednom kole a zahodit jej jako volnou akci,
podobně jako zbraň; neustále však zcela okupuje jednu ruku a neumožňuje povaleńı št́ıtem. Mı́sto běžné doved-
nosti Št́ıtu použij Št́ıt (Pěstńı št́ıtek). Na parametry št́ıtu nemá efekt.
[4] Na ÚT 3 a vyšš́ı lze, ačkoli to neńı př́ılǐs běžné, mı́t i železný št́ıt. Ten stoj́ı pětkrát v́ıc, váž́ı dvakrát v́ıc, má
o tři vyšš́ı OPŠ a dvojnásobek život̊u. Na ÚT 7 a vyšš́ı je dostupný plastový št́ıt policejńı, který má polovičńı
hmotnost a zbytek parametr̊u stejný. Složeńı št́ıtu nikdy neovlivńı OB.
[5] Nośı se připjatý na zápěst́ı a nechává ruku volnou. OPŠ je tvrzená (viz Přirozená zbroj (Tvrzená) {77}).

Nošeńı zbrańı a jiných věćı
Normálně můžeš nést jeden předmět v každé ruce, a to jen v př́ıpadě, že nemáš na nějaké ruce št́ıt; máš-li jej připjat
k nějaké z rukou, můžeš v dané ruce sice držet menš́ı předměty, ale nemůžeš je použ́ıvat. Se št́ıtem nemůžeš použ́ıvat
obouručńı předměty, jako třeba luky, pušky a kytary.
Věci můžeš umist’ovat r̊uzně do svého oblečeńı a všelijakých pouzder připjatých k tělu. Na každém boku může být
v pochvě či pouzdře zavěšen jeden jednoručńı předmět ne deľśı než meč; větš́ı předměty se muśı dávat do úpon̊u na
zádech (třeba obouručńı meče a pušky). S patřičnými obaly můžeš mı́t i jeden malý předmět či zbraň na každém
zápěst́ı či kotńıku. Pokud máš na oblečeńı kapsy, můžeš do každé z nich dát jeden malý předmět. Daľśı předmět velký
asi jako pistole může být upnut na hrudi v řemeńı přehozeném přes rameno a záda.
Samozřejmě, že daľśı předměty lze nosit v batoźıch, pytĺıch a kuf̌ŕıćıch, ale k jejich vyhrabáńı a př́ıpravě pak bude
zapotřeb́ı tu v́ıce, tu méně času, závisle na tom, kolik toho neseš a jak to máš uspořádáno.

8.6 Daľśı vybaveńı

Následuj́ıćı seznam by měl stačit na vybaveńı většiny dobrodruh̊u. PJ ovšem, bude-li to potřeba, může klidně
přidat daľśı předměty!
Rozeznávaj́ı se tyto parametry:
ÚT, na které je předmět dostupný. prom znač́ı, že předměty jsou dostupné na té ÚT, jaké ÚT je dovednost,
která je použ́ıvá; můžeš si tedy třeba poř́ıdit chirurgické nástroje pro Chirurgii / ÚT 2 (sekeru) a pro Chirurgii
/ ÚT 9 (jemné a kvalitńı vybaveńı).
Cena předmětu v $.
Hmotnost předmětu v kilogramech. Neńı-li napsána, poč́ıtej ji jako zanedbatelnou.
TL předmětu. Neńı-li uvedeno jinak, je vždy rovna 4; viz TL {314}.
Popis předmětu. Je-li předmět popsán jako

”
základńı vybaveńı“, je tento předmět vyžadován k použit́ı daných

dovednost́ı bez postihu (ve většině situaćı).
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8.6.1 Táborové vybaveńı a potřeby k přežit́ı

Batoh, rámový (ÚT 1). Udrž́ı 50 kilo nákladu. 100 $, 5 kg.
Batoh, malý (ÚT 1). Udrž́ı 20 kilo nákladu. 60 $, 1,5 kg.
Deka (ÚT 1). Pohodlně teplá deka na spańı. 20 $, 2 kg.
Lahev, keramická (ÚT 1). Udrž́ı litr tekutiny. 3 $, 500 g.
Kabel ocelový, 3,75 cm (ÚT 5). Udrž́ı 1850 kilo. 100 $ a 8,5 kg za deset metr̊u.
Táborová kamna, malá (ÚT 6). Každé čtyři hodiny běhu vyžaduj́ı litr kerosenu. 50 $, 1 kg.
Sv́ıce, lojová (ÚT 1). Smrdutě kouř́ı, hoř́ı asi dvanáct hodin. 5 $, 500 g.
Lahev polńı (ÚT 5). Udrž́ı litr tekutiny. 10 $, 500 g.
Zapalovač (ÚT 6). Zapáĺı oheň, 10 $.
Vybaveńı na šplháńı (ÚT 2). Kladivo, ceṕıny, mačky. 20 $, 2 kg.
Kompas (ÚT 6). +1 k Navigaci. 50 $.
Šň̊ura, 4,8mm (ÚT 0). Udrž́ı 45 kg. 1 $ a 250 g za deset metr̊u.
Udice a vlasce (ÚT 0). Základńı vybaveńı pro Rybařeńı. Vyžaduje tyč. 50 $.
Sv́ıtilna, těžká (ÚT 6). Světlo dosáhne na deset metr̊u. 20 $, 500 g, 5 hodin.
Sv́ıtilna, malá (ÚT 7). Dosv́ıt́ı na pět metr̊u. 10 $, 125 g, 1 hodina.
Benźın (ÚT 6). 1,5 $, 3 kg za litr.
GPS přij́ımač (ÚT 8). Poskytuje Orientaci (Vyžaduje signál). 200 $, 1,5 kg, 24 hodin.
Uchytávaćı kotva (ÚT 5). Dá se hodit na 2× SL metr̊u. Udrž́ı 150 kg. 20 $, 1 kg.
Skupinové vybaveńı (ÚT 0). Základńı vybaveńı pro Vařeńı a Přežit́ı skupiny lid́ı. Kotel, provaz, sekera atd.
pro 3 až 8 lid́ı. 50 $, 10 kg.
Špičák železný (ÚT 2). Pro šplháńı, prorážeńı dveř́ı apod. 1 $, 250 g.
Kerosen (ÚT 6). 1,5 $, 3 kg za litr.
Lucerna (ÚT 2). Na p̊ul litru oleje sv́ıt́ı 24 hodin.
Záchranná vesta (ÚT 6). Nadnese až 175 kg. 100 $, 3 kg.
Sirky (ÚT 6). Zapaluje oheň. Krabička 50 voděodolných sirek. Od ÚT 7 bezpečnostńı se škrtátkem. 1,5 $.
Olej (ÚT 2). Do lucerny. 2 $, 0,5 kg za p̊ul litru.
Padák (ÚT 6). Použ́ıvá se s dovednost́ı Padák. Před otevřeńım padáku nositel klesne aspoň o 80 metr̊u a poté
se snáš́ı rychlost́ı pěti metr̊u za sekundu. 1000 $, 15 kg.
Základńı osobńı potřeby (ÚT 0). Základńı potřeby pro tábořeńı. Nemáš-li je, −2 na jakýkoli hod na Přežit́ı.
Obsahuje třeba základńı kuchařské náčińı, křesadlo, oćılku, troud, ručńık (⌣̈) atd., podle ÚT. 5 $, 0,5 kg.
Tyč, dvoumetrová (ÚT 0). Na rybařeńı či do stanových konstrukćı. 1,5 kg, 5 $.
Tyč, tř́ımetrová (ÚT 0). Na věci, na které nestač́ı dvoumetrová tyč. 8 $, 2,5 kg.
Měšec či váček, malý (ÚT 1). Udrž́ı 1,5 kg. 10 $.
Provaz, centimetr tlustý (ÚT 0). Udrž́ı 150 kg. 5 $ a 750 g za každých deset metr̊u.
Provaz, dva centimetry tlustý (ÚT 1). Udrž́ı 500 kg. 25 $ a 2,5 kg za každých deset metr̊u.
Dýchaćı př́ıstroj (ÚT 6). Základńı vybaveńı pro dovednost Dýchaćı př́ıstroj. S kysĺıkovou bombou na dvě
hodiny a daľśımi náležitostmi. 1500 $, 16 kg.
Spacák (ÚT 6). Pro normálńı podmı́nky. 25 $, 3,5 kg.
Spacák, tepelně izolovaný (ÚT 7). +3 k ZD, jsi-li v něm a snaž́ı̌s se neumrznout. 100 $, 7,5 kg.
Houně spaćı (ÚT 0). Neńı-li mokrá, př́ıjemně hřeje. 50 $, 4 kg.
Kufř́ık, tvrdý (ÚT 5). Udrž́ı 50 kg. OPŠ 4, zamykaćı, 250 $, 4 kg.
Stan pro jednoho (ÚT 0). Včetně provaz̊u. Tyč́ı netřeba. 50 $, 2,5 kg.
Stan pro dva (ÚT 0). Včetně provaz̊u. Vyžaduje jednu dvoumetrovou tyč. 80 $, 6 kg.
Stan pro dvacet (ÚT 1). Včetně provaz̊u. Vyžaduje 16 dvoumetrových tyč́ı. 300 $, 50 kg.
Termoska (ÚT 5). Udrž́ı p̊ul litru kapaliny. Teplá kapalina uvnitř zchladne za 24 hodin, chladná kapalina uvnitř
zteplá za 72 hodin. 10 $, 1 kg.
Pochodeň (ÚT 0). Hoř́ı hodinu. 3 $, 0,5 kg.
J́ıdlo na cestu (ÚT 0). Jedna porce sušeného masa, sýra apod. 2 $, 250 g.
Tablety na čǐstěńı vody (ÚT 6). Flaštička o padesáti tabletách. Každá vyčist́ı litr vody. 5 $.
Měch vinný (ÚT 0). Udrž́ı čtyři litry tekutiny. 10 $, 125 g plus hmotnost obsahu.
Hodinky náramkové (ÚT 6). 20 $.

8.6.2 Komunikačńı a informačńı zař́ızeńı

Baterie (ÚT 6). 1 $.
Mobil (ÚT 8). Funguje jen v mı́stech pokrytých signálem. 250 $, měśıčńı poplatky asi 20 $, 125 g, 10 hodin.
Notebook (ÚT 8). 1500 $, 1,5 kg, 2 hodiny.
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Buben (ÚT 0). Slyšitelný na pár kilometr̊u. 40 $, 1 kg.
Diktafon (ÚT 7). Velikost dlaně, páska na tř́ıhodinový záznam (daľśı takové pásky stoj́ı 5 $ za kus). 200 $,
250 g.
Diktafon, digitálńı (ÚT 8). Totéž, ale bez pásky! 30 $, 250 g.
Vyśılačka, přenosná (ÚT 7). Na principu velmi krátkých vln. Dosah 30 kilometr̊u. 6000 $, 7,5 kg, 12 hodin.
Vyśılačka, ručńı (ÚT 7). Dosah 3 km. 100 $, 500 g, 12 hodin.
Vyśılačka, sluchátková (ÚT 8). S mikrofonem. Dosah 2 kilometry. Pro verzi šifruj́ıćı spojeńı zaplat’ de-
setinásobek ceny. 500 $, 250 g, 12 hodin.
Satelitńı telefon (ÚT 8). Globálńı dosah, přes satelity. 3000 $, 1,5 kg, 1 hodina.
Ṕısařské náčińı (ÚT 3). Brky, lahvičky inkoustu, peroř́ızky, paṕıry. 50 $, 1 kg.
Rádio, tranzistorové (ÚT 7). Pouze přij́ımač. 15 $, 250 g, 8 hodin.
Televize, miniaturńı (ÚT 7). Plochý čtvercový monitor o straně 12 cm. 15 $, 1,5 kg, 4 hodiny.
Psaćı stroj, ručńı (ÚT 6). 200 $, 5 kg.
Vosková tabulka (ÚT 1). Na psańı, dá se mazat. 10 $, 1 kg.

8.6.3 Jezdecké vybaveńı

Bonusy na ovládáńı zv́ı̌rat pouze neguj́ı postihy k Ježděńı, nikdy však ve výsledku nedaj́ı kladný bonus.
Uzda a udidlo (ÚT 1). +2 na ovládáńı koně, +3 při obouručńım použit́ı. 35 $, 1,5 kg.
Podkovy (ÚT 3). Podkovańı koně dostanou +2 k ZD na všechny hody na výdrž na dlouhých cestách. 50 $, 2
kg za sadu.
Sedlo (ÚT 2). Základńı vybaveńı na Ježděńı. 150 $, 7,5 kg.
Sedlové brašny (ÚT 1). Udrž́ı 20 kg. 100 $, 1,5 kg.
Třmeny (ÚT 3). +1 na ovládáńı koně. Usnadňuje nasedáńı na j́ızdńı zv́ı̌re. Předpoklad pro už́ıváńı jezdeckého
koṕı. K obyčejnému sedlu : 125 $, 10 kg.
Válečné sedlo (ÚT 3). +1 na Ježděńı, má-li se rozhodnout, z̊ustaneš-li na koni či nikoli. Šance 1 : 1, že uživatel
z̊ustane v sedle i poté, co ztrat́ı vědomı́. S třmeny : 250 $, 17,5 kg.

8.6.4 Předměty na vymáháńı zákona a předměty zlodějské a špiónské

Odposlouchávaćı zař́ızeńı (ÚT 7). −7 na zahlédnut́ı, dosah 400 metr̊u, přenáš́ı 1 týden. 200 $.
Rušeńı odposlechu (ÚT 7). Ruš́ı činnost odposlouchávaćıch zař́ızeńı v okruhu 10 metr̊u. 1200 $, 1 kg, 8 hodin.
Souprava převlek̊u (ÚT 5). +1 na Převleky. 200 $, 5 kg.
Elektronické

”
pakĺıče“ (ÚT 7). +2 na otv́ıráńı elektronických zámk̊u. 1500 $, 1,5 kg.

Pouta (ÚT 5) −5 na Únik z pout. 40 $, 250 g.
Sledovaćı maják (ÚT 7). Sleduje předmět na vzdálenost 1,5 km. 40 $, 12 hodin.
Laserový mikrofon (ÚT 8). Odposlouchává i skrz sklo! Dosah 300 m. 500 $, 1 kg.
Pakĺıče (ÚT 3). Základńı vybaveńı pro Otv́ıráńı zámk̊u.
Sńımaćı zař́ızeńı, nano (ÚT 8). Audiovizuálńı sledovaćı zař́ızeńı velikosti špendĺıkové hlavičky (−10 na
zahlédnut́ı). 100 $
Parabolické zrcadlo (ÚT 6). Dává (ÚT - 5) úrovńı Parabolického slyšeńı. 250 $, 1 kg.

8.6.5 Lékařské náčińı

Antibiotika (ÚT 6). Zameźı nákaze či vyléč́ı (v 1k dnech) infekčńı choroby.
Protijedy (ÚT 6). Protijedy na určitý jed. 10 dávek. 25 $, 250 g.
Obvazy (prom). Šest kus̊u obvaz̊u, bud’ kusy čisté látky, nebo něco lepš́ıho, zálež́ı na ÚT. Základńı vybaveńı
pro Prvńı pomoc. 10 $, 1 kg.
Lékárna, velká (prom). Kompletńı lékárna, která poslouž́ı i na ošetřováńı těžkých zraněńı. Obsahuje obvazy
a léky podle ÚT. Na ÚT 6 a vyšš́ı je tam i injekčńı stř́ıkačka. +2 k Prvńı pomoci. K Chirurgii slouž́ı jako
improvizované vybaveńı (−5). 200 $, 5 kg.
Baĺık prvńı pomoci (prom). Kompletńı baĺıček k ošetřeńı malých ran. S obvazy, mastmi a vazeĺınami, apod.
+1 k Prvńı pomoci. 50 $, 1 kg.
Chirurgické náčińı (prom). Včetně skalpel̊u atd. Základńı výbava pro Chirurgii. 300 $, 7,5 kg.
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8.6.6 Optika a senzory

Dalekohled (ÚT 6). Poskytuje (ÚT - 4) úrovńı Teleskopického viděńı. 400 $, 1 kg.
Videokamera (ÚT 8). Má zoom ×10. Poskytuje Nočńı viděńı 5. 1000 $, 500 g, 7 hodin.
Fotoaparát, 35mm (ÚT 6). Základńı vybaveńı pro Fotografováńı. Film má 32 volných mı́st. (film stoj́ı 10 $).
Lepš́ı fot’áky stoj́ı mnohem v́ıc! 50 $, 1,5 kg.
Detektor kov̊u (ÚT 7). +3 na nalezeńı kovových předmět̊u. 50 $, 500 g. 8 hodin.
Minikamera, digitálńı (ÚT 8). Ukládá obrázky na pamět’ovou kartu. 500 $.
Brýle nočńıho viděńı (ÚT 8). Dává Nočńı viděńı 9. 600 $, 1 kg, 8 hodin.
Teleskop (ÚT 4). Dává (ÚT - 3) úrovńı Teleskopického viděńı. 500 $, 3 kg.

8.6.7 Nástroje

Mı́ry a váhy (ÚT 1). Na měřeńı a vážeńı zbož́ı. 35 $, 1,5 kg.
Sochor, metrový (ÚT 2). Poč́ıtá se jako malý palcát, ale dává −1 na dovednost.
Autogen (ÚT 6). 1k+3 (2) o poškozeńı za sekundu. Každá lahev plynu stač́ı na třicet sekund řezáńı. 500 $, 15
kg. Daľśı lahve plynu stoj́ı 50 $ a váž́ı 7,5 kg každá.
Pletaćı jehlice (ÚT 3). 5 $ za pár.
Krumpáč (ÚT 2). Zrychluje kopáńı. 15 $, 4 kg.
Pluh, kovový (ÚT 2). Kypř́ı i tvrdou zem. 220 $, 60 kg.
Pluh, dřevěný (ÚT 1). Tažen voly. 55 $, 30 kg.
Přenosná souprava nářad́ı (prom). Základńı vybaveńı pro nějakou z těchto dovednost́ı : Tesařstv́ı (ÚT 1)
(300 $, 10 kg), Zbroj́ı̌rstv́ı (ÚT 1), Výbušniny (ÚT 5), Strojńık (ÚT 5) či Elektrikář (ÚT 6) (600 $, 10 kg) či
Opravář elektroniky (ÚT 6) (1200 $, 5 kg).
Pila (ÚT 0). Nástroj dřevorubce, nikoli tesaře. 150 $, 1,5 kg.
Lopata (ÚT 1). Zrychluje kopáńı. 12 $, 3 kg.
Kolovrat (ÚT 3). Vyráb́ı př́ızi šestkrát tak rychle. 100 $, 20 kg.
Kufř́ıková laboratoř (prom). Základńı vybaveńı pro určitou vědeckou dovednost, třeba Chemii či Forenzńı
vědy. 3000 $, 5 kg.
Trakař (ÚT 2). Udrž́ı 175 kg. Účinná hmotnost nákladu se děĺı pěti. 60 $, 9 kg.
Brusný kámen (ÚT 1). Pro broušeńı zbrańı a nástroj̊u. 5 $, 500 g.

8.6.8 Př́ıslušenstv́ı zbraňové a bojové

Špunty ušńı (ÚT 6). Zmı́rňuje hlasitý randál (třeba střelbu z palných zbrańı). Poskytuje Chráněný smysl
(Sluch). 200 $, 500 g.
Pobočńı toulec (ÚT 0). Udrž́ı 20 š́ıp̊u či šipek. 15 $, 500 g.
Pouzdro opaskové (ÚT 5). Na většinu pistoĺı. 25 $, 250 g.
Pouzdro ramenńı (ÚT 5). Umožňuje použit́ı Uschováváńı, ale dává −1 na Rychlé taseńı. 50 $, 500 g.
Laserové kukátko (ÚT 8). +1 k dovednosti, viz Laserové zaměřovače {druhá kniha, ?}. 100 $, 6 hodin.
Zaměřovač ×4 (ÚT 6). +2 k Přs na mı́̌rené střely. 150 $, 750 g.
Zaměřovač ×4, infračervený (ÚT 8). Jako výše, ale dává uživateli Infraviděńı. 8000 $, 2 kg, 2 hodiny.
Toulec na rameno (ÚT 0). Udrž́ı 12 š́ıp̊u či šipek. 10 $, 250 g.
Tlumič na pistoli či samopal (ÚT 6). Poškozeńı se uprav́ı o −1 za kostku, viz Tlumiče {druhá kniha, ?},
400 $, 500 g.
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Kapitola 9

Vývoj postavy

Tvoje postava se bude během času vyv́ıjet — nebo, sṕı̌s a lépe řečeno, měnit. Č́ım déle budeš svou postavu
hrát, t́ım v́ıce př́ıležitost́ı budeš na takový vývoj mı́t.

9.1 Zlepšováńı dobrodružstv́ım

Po každém herńım sezeńı ti PJ naděĺı
”
bonusové“ body postavy. Jsou to ty samé body, jaké jsi prve použil

k vybudováńı své postavy. Tyto body můžeš bud’ utratit ihned, nebo si je nechat v úschově a posléze si jich
našetřit k nějakým větš́ım změnám. Tyto body mohou být uloženy na neomezeně dlouho — pouze, bude-li třeba
spoč́ıtat celkovou bodovou hodnotu tvé postavy, tyto šetřené body se do toho nepoč́ıtaj́ı.
Při utráceńı bod̊u máš tyto tři možnosti:

• Pokud přidáváš novou vlastnost s kladnou cenou, zaplat’ tolik bod̊u, kolik čińı běžná cena této vlastnosti.

• Pokud chceš vylepšit vlastnost, kterou již máš a která je členěna do úrovńı, můžeš si nakoupit daľśı úrovně,
každou za standardńı cenu.

• Pokud chceš odstranit vlastnost se zápornou cenou, které již máš, zaplat’ tolik bod̊u, kolik jsi jich před
t́ım při koupi té které vlastnosti źıskal.

A ve všech př́ıpadech připočti utracený počet bod̊u k bodové hodnotě postavy.

9.1.1 Vylepšováńı atribut̊u a druhotných údaj̊u

Za každou úroveň, o kterou vylepšuješ základńı atribut (SL, OB, IQ a ZD) nebo druhotnou charakteristiku (Žt,
Vůli, Vńımáńı, BÚ, Základńı rychlost či Základńı pohyb), muśı̌s utratit počet bod̊u rovný standardńı ceně jedné
úrovně. Pokud vylepšuješ atribut, zvýš́ı se i druhotné údaje a dovednosti na něm založené. Např́ıklad, pokud si
zvýš́ı̌s ZD o 1, źıskáš i 1 BÚ a čtvrt Základńı rychlosti (č́ımž se může zvýšit i tv̊uj základńı Pohyb) a všechny
tvoje dovednosti založené na ZD se zvýš́ı o 1.
Nejsi-li ještě d́ıtětem ve vývinu, zvýšeńı SL nezvýš́ı tělesnou výšku. Pokud chceš, můžeš si (ale nemuśı̌s) k nové
SL vźıt i odpov́ıdaj́ıćı hmotnost.

9.1.2 Společenské vlastnosti

Pokud chceš vylepšovat či pořizovat nějaké společenské vlastnosti, potřebuješ ospravedlněńı z hlediska herńıho
př́ıběhu a samozřejmě zaplatit předepsané množstv́ı bod̊u. Tak třeba Kontakty, Spojence a Patrony muśı̌s na
svých cestách potkat a nějak si źıskat jejich d̊uvěru — doopravdové Spojence, Kontakty ani Patrony si nelze
koupit. Reputace muśı být źıskána činy a praćı; opět, nedá se koupit — až na velmi specifické př́ıpady! Úroveň
technologíı {24} si můžeš zvýšit pouze v př́ıpadě, že žiješ ve společnosti s vyšš́ı ÚT, než je tvoje vlastńı, a máš
př́ıstup do jej́ıch škol a žiješ v jej́ım pohodĺı — být ufounským zajatcem či vězněm se nepoč́ıtá! PJ by měl
postupy v ÚT omezit třeba na jednu ÚT ročně. U Bohatstv́ı muśı̌s źıskat dostatek peněz atd.

9.1.3 Tělesné a mentálńı vlastnosti

Většina mentálńıch a tělesných vlastnost́ı je vrozená a proto si je po stvořeńı postavy už nemůžeš kupovat.
Existuj́ı ale jisté výjimky.
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Některé výhody se můžeš učit jako dovednosti; viz Učitelné výhody {340}. Pokud PJ soud́ı, že prosté dobro-
druhováńı dobře poslouž́ı k nácviku dané výhody, můžeš si ji klidně koupit.
Některé výhody vyžaduj́ı k źıskáńı v pr̊uběhu hry neobvyklé okolnosti : bož́ı zásahy, rituál atd. Zrovna tyto
cesty jsou př́ımo typické pro Magii, Obdařen moćı, Pravá v́ıra. Nav́ıc k těmto bod̊um vyžaduje źıskáńı těchto
dovednost́ı i povoleńı PJ a patřičné od̊uvodněńı z hlediska hry.
Samozřejmě, PJ může klidně povolit nákup i jinak vrozených výhod, pokud mu to sed́ı do vize světa. PJ tě
může také vyzvat, abys podal uspokojivé vysvětleńı toho, proč by tě měl nechat nakoupit novou výhodu.

9.1.4 Odkupováńı nevýhod

Většiny počátečńıch nevýhod se lze zbavit prostě tak, že je odkouṕı̌s, totiž že vyrovnáš jejich zápornou cenu
ušetřenými body. To ovšem vyžaduje občas i ospravdlněńı z hlediska herńıho světa. Závislé osoby se odkupuj́ı
s vysvětleńım, kampak se poděly — jestli zemřely, vyrostly, odstěhovaly se, zamilovaly se. . . . Nepřátele muśı̌s
před odkoupeńım zab́ıt, uplatit, utéci před nimi, zavř́ıt je do vězeńı, spřátelit se s nimi. . . cokoli PJ považuje za
potřebné. Nepřátel se ovšem nikdy nezbav́ı̌s dočista, pokud je neodkouṕı̌s — bud’ se vrát́ı, nebo na jejich mı́sto
nastouṕı nov́ı. Mentálńı nevýhody a nechutné osobńı zlozvyky lze odstranit běžně. Předpokládá se pak prostě,
že ses ze svého problému nějak vyhrabal.
U tělesných nevýhod zálež́ı na ÚT společnosti (a pochopitelně i na tom, jakých nadpřirozených sil lze při léčbě
využ́ıt). Vemme si třeba takový Špatný sluch. Na ÚT 5 a nižš́ı by sis musel k uchu pořád přikládat troubu, na
ÚT 6 až 8 bys mohl poř́ıdit Negátor a na ÚT 9 a vyšš́ı dokáže chirurgie problém odstranit trvale. No a ve světě
fantasy může stačit jediné kouzlo léčeńı. Posledńı slovo o odstranitelnosti tělesné nevýhody má samozřejmě PJ;
ten také urč́ı, co bod̊u, času a peněz tě to bude stát. Společenská stigmata se řeš́ı přesunem ve společenských
vrstvách. PJ ti řekne, až se ti to povede, a až se tak stane, můžeš zaplatit body a stigmatu se zbavit.

Schopnosti źıskané v běhu hry
PJ může prohlásit, že jsi zničehonic źıskal novou vlastnost — většinou výhodu či nevýhodu —, a to jako výsledek
nějakých herńıch událost́ı; třeba sociálńıch interakćı, boje, bož́ıho zásahu atd. Tohle nemá nic společného s bonusovými
body!
Źıskáš-li t́ımto zp̊usobem výhodu, napǐs si ji do osobńıho deńıku a zvyš si cenu postavy o hodnotu výhody. Pokud
třeba zachráńı̌s život mocnému kńıžeti, PJ tě může odměnit 10bodovým patronem, a stejně tak tvoje postava stoupne
v ceně o deset bod̊u.
PJ ti může v některých př́ıpadech umožnit odmı́tnout, pokud by bylo logické, aby tak učinila tvoje postava. Můžeš
třeba odmı́tnout Bohatstv́ı, které ti někdo nab́ıźı, ale sešlou-li ti bohové Magii, moc s t́ım nadělat nelze! Pokud výhodu
odmı́tneš, nedostaneš ani výhodu, ani žádné body.
Podobně se nalož́ı se źıskanou nevýhodou; prostě se naṕı̌se do deńıku a postava klesne patřiným zp̊usobem v ceně.
Body za takto źıskanou nevýhodu nedostaneš. Pokud ti je např́ıklad v boji uražena ruka, dostaneš Jednu ruku [-20]
a postava klesne v ceně o 20 bod̊u, ale nedostaneš jako kompenzaci dvacet bod̊u; nedostaneš v̊ubec nic. Jediným
zp̊usobem, jak se takové nevýhody zbavit, je čekat, střádat bod́ık k bod́ıku, a pak si promluvit s PJ. Pokud se zrovna
bude ćıtit otcovsky a slitovně, může nastavit herńı události tak, aby mohla být nevýhoda eliminována.
Peńıze
Bonusové body si můžeš proměnit na peńıze — viz str. 27. Každý bod znamená 10 % pr̊uměrného bohatstv́ı kampaně.
PJ by ovšem pro tv̊uj náhlý vzestup měl vymyslet nějaké vhodné vysvětleńı : nalezeńı zahrabaného pokladu, vyhráńı
peněz v automatech atd. Bud’te kreativńı.

9.1.5 Šachy s dovednostmi a technikami

Bonusové body postavy lze použ́ıt i na zvýšeńı úrovńı tvých dovednost́ı a technik. Každý bod je roven dvěma
st̊um hodin učeńı. Toto pravidlo tu neńı od toho, abys prostě prohlásil, že jsi přečetl všechny kńıžky a že chceš
utratit bod za dovednost — slouž́ı to pouze rámcové představě o tom, jak dlouho muśı̌s źıskávat zkušenosti v
daném oboru, aby sis vydělal bod.
Body lze takto utratit pouze na zlepšeńı dovednost́ı a technik, které použ́ıváš v dobrodružstv́ı relativně často.
Pokud jsi se na dobrodružstv́ı zabýval leda chozeńım po leśıch a zab́ıjeńım př́ı̌ser, můžeš si navýšit pouze Pochod,
Přežit́ı (Les) a bojové dovednosti. Při vylepšováńı techniky či dovednosti muśı̌s zaplatit tolik bod̊u, kolik čińı
rozd́ıl mezi cenami nižš́ı a vyšš́ı úrovně této techniky či dovednosti — viz Vylepšováńı dovednost́ı {189}.
Dovednost si můžeš přidat pouze ve chv́ıli, kdy ses pokusil o hod na implicitńı úroveň dovednosti (viz Učeńı se
pod tlakem, box) nebo pokud jsi strávil většinu času s lidmi, kteř́ı tuto dovednost pořád použ́ıvali. Třeba takový
kluč́ık z města na dlouhé výpravě do les̊u se skupinou elf̊u může klidně źıskat Přežit́ı (Les). Stejná podmı́nka
plat́ı pro přidáváńı technik.
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Učeńı pod tlakem
Pokud ses ve stresuj́ıćı situaci pokusil o hod na implicitńı úroveň dovednosti, můžeš se zkusit během hry danou
dovednost naučit, nezávisle na vlastńım výsledku hodu (ano, můžeš se dokonce i poučit ze svých chyb). Ohledně mı́ry
stresovosti situace je rozhodč́ım PJ.
Na začátku daľśıho herńıho sezeńı si hod’ na IQ, aby se zjistilo, jestli ses ze svých zkušenost́ı něco naučil. Eidetická
pamět’ ti zde dá +5 a fotografická +10. Při úspěchu si můžeš zapsat tuto dovednost a dát do ńı nějaký bod ušetřený z
minula. Pokud nemáš bod, nic se neuč́ı̌s; taktéž se nemůžeš učit, pokud se o to nesnaž́ı̌s bezprostředně po tom sezeńı,
kde jsi zkusil hod na implicitńı úroveň ve stresu.
Samo sebou se z toho doufám rozumı́, že nemá-li dovednost implicitńı úroveň, je moc složitá na to, aby ses ji tak mohl
naučit.

9.2 Studium

Vylepšovat dovednosti lze i tráveńım času jejich studováńım, pokud k tomu ovšem máš možnost. V odstavćıch
ńıže znamenaj́ı

”
dovednosti“ nejen obyčejné dovednosti, ale i kouzla, techniky a dokonce i některé výhody (viz

Učitelné výhody {340}).
Vylepšováńı studiem nezálež́ı na počtu bonusových bod̊u, které máš. Můžeš si klidně vyrobit postavu, sepisovat
údaje o jej́ım věku a př́ıjmech a nechat ji studovat klidně čtyřicet let v kuse a za tu dobu ji do hry nepostavit
ani jednou, ale zábava z toho bude asi pramalá. Dobré př́ıležitosti ke studiu lze źıskat i během dobrodružstv́ı
— takový mistr čaroděj může svou vděčnost vyjádřit hodinami základńı magie!
Normáně se na źıskáńı jednoho bodu do dovednosti spotřebuje 200 hodin. Naráz můžeš pochopitelně studovat i
v́ıce dovednost́ı, ale je jasné, že zároveň lze studovat jen jednu dovednost (ustudovaná hodina se vždy připočte
jen k jedné dovednosti).
Některé formy studia jsou účinněǰśı než jiné. To tedy neznamená, že jedna hodina studia je vždy rovna jedné
hodině učeńı — občas tomu může být i diametrálně jinak.

Práce
Dobrodruzi si mohou, a pravděpodobně by si i měli, zajistit nějakou práci. To jim umožńı vydělávat peńıze a trénovat
některé ze svých dovednost́ı. Většina praćı má předpoklad; u většiny z nich je to předpoklad ve formě dovednosti, ale
jinde se může vyžadovat i určitá úroveň nějakého atributu, určité výhody apod. Obecně plat́ı, že lepš́ı postavy mohou
źıskat lepš́ı práce a dostat za ně v́ıc peněz. Pro v́ıce informaćı viz Práce {druhá kniha, ?}.

9.2.1 Studium při práci

Máš-li práci, čas, který j́ı stráv́ı̌s, se poč́ıtá jako studium dovednost́ı, které se v práci použ́ıvaj́ı; jelikož v práci
ale většinu času tráv́ı̌s t́ım, že použ́ıváš věci, které už znáš, neuč́ı̌s se však nové věci, plat́ı, že se jako jedna
hodina studia poč́ıtaj́ı až čtyři hodiny práce. Toto studium se poč́ıtá pouze prvńıch osm hodin práce; pak už jsi
př́ılǐs unaven na to, aby ses učil nové věci. T́ımto zp̊usobem můžeš za rok poctivé osmihodinové práce źıskat
dva až tři body, které pak lze utratit na dovednosti spjaté s praćı.

9.2.2 Samouk

Dovednost se můžeš naučit i sám, pokud ovšem v popisu dovednosti neńı napsáno něco ve smyslu
”
zpravidla se

vyučuje pouze u vojska“ a nemá-li jako předpoklad Vycvičen mistrem. Každé dvě hodiny čteńı, procvičováńı atd.
bez učitele se poč́ıtaj́ı jako jedna hodina učeńı. Toto učeńı se muśı odehrávat v čase, ve kterém se neodehrává
dobrodružstv́ı a nepracuješ, nej́ı̌s, nesṕı̌s a nevykonáváš osobńı hygienu. PJ by měl omezit samouku na dvanáct
hodin denně, nebo na osm hodin denně pro ty, co pracuj́ı na částečný úvazek, nebo na čtyři hodiny pro ty, co
pracuj́ı na plný úvazek.

9.2.3 Vzděláváńı

Každá hodina, ve které tě vyučuje někdo s dovednost́ı Vyučováńı aspoň 12, se poč́ıtá jako jedna hodina učeńı.
Aby tě ovšem mohl takový učitel danou dovednost naučit, muśı ji bud’ znát na stejné nebo lepš́ı úrovni, než ji
znáš ty, nebo v ńı muśı mı́t stejně či v́ıce bod̊u, než máš ty. Obyčejné instruktáže jen vzácně překračuj́ı osm
hodin délky. Semestr na vysoké škole (21 týdn̊u) vydělá asi jeden bod za každý předmět; přitom plně studuj́ıćı
student by si mohl vźıt až pět předmět̊u na semestr. Semestr nočńı školy by dal jedné dovednosti jeden bod.
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9.2.4 Intenzivńı výcvik

Pokud máš učitele, který má úroveň Vyučováńı na 12 a vyšš́ı a má větš́ı úroveň dané dovednosti než ty a má v
ńı v́ıc bod̊u, poč́ıtá se ti jedna hodina studia s takovým učitelem jako dvě hodiny učeńı! Poplatky se zčtyřnásob́ı.
Tento druh výuky je ovšem jen vzácně dostupný mimo vojenské kruhy, kde máš ovšem jen malý vliv na to, jaké
dovednosti se budou vyučovat či jak budou kurzy řazeny v čase. Takový trénink může trvat až šestnáct hodin
denně (pokud potřebuješ z̊ustat i po tréninku v stavu poměrné použitelnosti, muśı̌s mı́t ZD aspoň 12. Výhoda
Fit se do toho započ́ıtá také).

9.2.5 Dobrodružstv́ı

Čas strávený dobrodružstv́ım se za určitých okolnost́ı může také pokládat za čas strávený studiem nějaké
dovednosti. Převodńı poměr (kolik hodin dobrodružeńı připadne na kolik výsledných hodin učeńı) je na PJ; ten
by ale měl být štědrý. Třeba pr̊uchod skrz amazonské pralesy se může poč́ıtat jako neustálé učeńı — asi tak
šestnáct hodin denně — Přežit́ı (Džungle).

Jak nalézt učitele
Nejúčinněǰśı je pochopitelně učit se novým dovednostem za pomoci učitele. Pro některé dovednosti je nalezeńı učitele
skoro automatické; pro jiné to může být velmi složité. PJ by měl upravit dostupnost učitel̊u podle toho, co považuje
za rozumné.
Většina druh̊u vzděláváńı stoj́ı nějaké peńıze; kolik, to zálež́ı na PJ. Pokud učitel vyžaduje peńıze, viz Práci {druhá
kniha, ?} a podle směrnic tam daných ohodnot’ jeho čas. Pamatuj, že pro intenzivńı výcvik se všechny ceny násob́ı 4!
Je samozřejmě možný i výměnný obchod či protislužba — zde neńı hranic.
Učeńı magie
Ve světě, kde je magie běžná, se můžeš naučit nové kouzlo stejně, jako by ses učil jinou dovednost založenou na IQ.
Můžeš se nechat přijmout nějakým čarodějem jako učedńık, nebo si najmout instruktora.
V nastaveńıch, kde je magie vzácná či tajná, je to ale mnohem zaj́ımavěǰśı. Většina čaroděj̊u se bude skrývat či bude
patřit do prapodivných uzavřených kult̊u. . . nebo se prostě ukáže, že jsou to šarlatáni.
Magii se můžeš učit i bez učitele; pak plat́ı pravidla uvedená v sekci Samouk o něco výše. Přitom ovšem muśı̌s mı́t
př́ıstup k pořádným učebnićım; knihy kouzel jsou většinou, a možná i záměrně, hrozně složité a tajemné, obzvláště
v nastaveńıch, kde je magie vzácná či skrývaná! PJ může toto do učeńı odrazit zvýšeńım poměru počtu studovaných
hodin ku počtu výsledných hodin učeńı.
Bojová uměńı
Pokud potřebuješ źıskat Vycvičen mistrem {103} nebo Mistra zbrańı {56}, muśı̌s nejdř́ıv nalézt nějakou školu či
učitele, což může být samo o sobě pěkným dobrodružstv́ım. Jakmile učitele či školu nalezneš, vytrat́ı̌s se ze hry na
1k+1 herńıch let. Poté budeš asi muset podstoupit sérii nebezpečných test̊u či se vypravit za nějakým závěrečným
úkolem do jiné exotické země.
Jakmile se docvič́ı̌s, źıskáš zvolenou výhodu a k tomu 20 bod̊u, které budeš moci utratit na dovednosti, které danou
výhodu vyžaduj́ı a jsou v kampani povoleny. PJ může tyto body bud’ brát jako jakékoli jiné body źıskané z učeńı,
nebo je vyrovnat patřičnou nevýhodou — třeba Nepřáteli (konkurenčńı školou) či Závazkem své škole či učiteli.

9.2.6 Učitelné výhody

Určité výhody se můžeš učit, jakoby to byly dovednosti (200 hodin = 1 bod), tedy aspoň máš-li vhodného
učitele (profesora, mistra kung fu atd.) Použij standardńı pravidla pro učeńı se dovednostem. Každý, kdo chce
vyučovat výhodu, ji muśı nejdř́ıv mı́t.
U bojových reflex̊u bývá často jediná cesta k jejich źıskáńı boj, boj a opět boj, tedy aspoň před ÚT 7. Na ÚT
7 a vyšš́ı je mohou naučit r̊uzné simulačńı nástroje.
Pro kulturńı obeznámenost a jazyk se poč́ıtá pobyt v ciźı zemi jako 4 hodiny učeńı denně; každých 50 dńı tedy
dostaneš bod, který můžeš uvalit do jazyka či kulturńı obeznámenosti, při tom v̊ubec nezálež́ı na tom, co vlastně
děláš. Tyto hodiny se ti započ́ıtaj́ı i v př́ıpadě, že se v té cizině uč́ı̌s jinou dovednost. Toto je jediná výjimka k
pravidlu

”
zároveň jen jedna dovednost“.

Eidetickou pamět’ (tedy prvńı úroveň Fotografické paměti) si můžeš osvojit složitými denńımi mentálńımi
cvičeńımi. Tato cvičeńı se muśı provozovat každý den hodinu; z toho tedy plyne, že na źıskáńı této vlast-
nosti jsou potřeba circa tři roky neustálého cvičeńı.
Fit se můžeš stát pravidelnými tělesnými cvičeńımi, stejnými, kterými bys mohl źıskat Běh či Pochod.
Psionické schopnosti a talenty lze v některých světech źıskat v psionických školách. K tomu se váž́ı pravidla v
kapitole 6, která se zabývá psionikou.
Vycvičen mistrem či Mistr zbrańı : viz Jak nalézt učitele (box výše).
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Nepovinné pravidlo : Zapomı́náńı
Pokud nepouž́ıváš dovednost, je přirozené, že ji bud’ zapomeneš, nebo znalosti v ńı obsažené zastaraj́ı. Pokud tedy
nepouž́ıváš ani necvič́ı̌s dovednost nejméně šest měśıc̊u, muśı̌s si hodit na IQ; neuspěješ-li, tvoje znalosti se zmenš́ı.
K tomu dostaneš +5 za Eidetickou pamět’, +10 za Fotografickou pamět’, −2, pokud jsi dovednost źıskal skrze intenzivńı
výcvik.
Při neúspěchu se tvá dovednost sńıž́ı o jednu úroveň. Body, které jsi na źıskáńı tvé úrovně vynaložil, zmiźı bez náhrady;
t́ım se taky sńıž́ı hodnota tvé postavy. Pokud máš v dovednosti jen jeden bod a ztrat́ı̌s i ten, zapomeneš celou dovednost
a nadále se nelǐśı̌s od těch, kteř́ı ji v̊ubec neovládáj́ı; můžeš použ́ıvat leda implicitńı úrovně. Za daľśıch šest měśıc̊u
nečinnosti dovednosti se háže znova, atd.
Extrémńı úrovně dovednost́ı jsou na údržbu ještě těžš́ı. Šachov́ı mistři, špičkov́ı atleti atd. tráv́ı spoustu času prostě
udržováńım své úrovně. Pokud znáš dovednost na úrovni atribut+11 a vyšš́ı, výše popsaný hod na IQ muśı̌s provést
každý den. Jakmile tvoje úroveň klesne na atribut+10, začne dovednost podléhat obyčejnému procesu zapomı́náńı,
jeden hod po šesti měśıćıch.
Toto pravidlo je dobré pouze pro tvrdě realistické kampaně. Do nastaveńı, kde se vysloužiĺı vojáci vraćı po třiceti
letech do dobrodružstv́ı a čarodějové žij́ı po mnoho stalet́ı, se nehod́ı.

9.3 Proměny

Dobrodruzi se mohou setkat i se silami, které je pozměńı na těle či na duši. Tento zp̊usob vývoje postavy je
mnohem složitěǰśı než obyčejné utráceńı bod̊u či studium a mohou kolem něj vzniknout i obt́ıžně zodpověditelné
otázky. Několik následuj́ıćıch sekćı poskytne odpovědi na některé z nich.

9.3.1 Proměna těla

”
Proměnou těla“se rozumı́ jakýkoli umělý proces, který ti poskytne soupravu vlastnost́ı jiných než těch, se
kterými ses narodil (či byl stvořen), bez toho, aby se tv̊uj mozek či mysl musely přesouvat do nového těla.
Zpravidla to znamená chirurgické či biologicky modifikačńı zásahy do tvé fyzické schrány. O tom, jestli a jak
bude tento proces př́ıstupný, rozhodne přirozeně PJ.
Modifikace źıskané před vstupem tvé postavy do hry se zaplat́ı normálně body. Jednoduše si zaznamenáš, které
z vlastnost́ı jsou źıskány kv̊uli takovým modifikaćım, a to je vše. Nestoj́ı to nic — ani peńıze, ani body — prostě
se tak ospravedlňuje p̊uvod určitých vlastnost́ı (viz Původ výhod {34}).
Proměny ve hře ale funguj́ı odlǐsně. Za předpokladu, že budeš mı́t dost peněz a kontakt na dostatečně schopného
chirurga, kouzelńıka apod., můžeš si proměnu prostě zaplatit; tak se ale dává značná výhoda bohatým postavám,
protože mohou účinně převádět peńıze na body postavy, a takto zpravidla vyźıskaj́ı v́ıc bod̊u, než za vlastńı
úroveň svého bohatstv́ı zaplatily! O tom, co je fér a co ne, rozhodne v tomto př́ıpadě PJ, ale je zde pár návrh̊u:

• Modifikace může stát body. Před přidáńım modifikace pak muśı̌s mı́t požadovaný počet bod̊u. Pokud
źıskáš modifikaci, na kterou nemáš dost bod̊u, proces selže a chtěné schopnosti neźıskáš. . . nebo možná
ano, ale ztrat́ı̌s jiné vlastnosti stejné hodnoty či źıskáš protiváhu v nevýhodách!! PJ ti může povolit j́ıt i
do záporného počtu bod̊u, tzv.

”
bodového dluhu“; pak všechny body, které źıskáš, jdou na splaceńı dluhu,

dokud nějaký máš. Možnost dluhu sice trochu vyvažuje hru, ale neńı př́ılǐs realistická.

• Modifikace stoj́ı peńıze. Pokud máš peńıze, můžeš si koupit modifikaci. Zaplat’ odpov́ıdaj́ıćı množstv́ı bod̊u
a uprav svou bodovou hodnotu na novou úroveň tak, aby to odráželo bodovou hodnotu nových vlastnost́ı.
Tato možnost je sice realistická, ale dovoluje boháč̊um mnohem rychleǰśı postupy než chudým. Má-li se
pak tento kolotoč udržet aspoň zčásti pod kontrolou, měl by PJ d̊urazně vyžadovat časové prodlevy pro
zotaveńı se z chirurgického zákroku (viz ńıže), a st́ıhat pokusy o nezdařilé modifikace krutými postihy.

• Modifikace může být docela zdarma, ale ne źıskatelná z v̊ule hráče. Nejv́ıce smyslu toto dává pro nevýhody,
které můžeš źıskat v d̊usledku herńıch událost́ı (boje apod.)

Chirurgické modifikace

Chirurgie, která má služit k instalaci biomodul̊u nebo i jen sama o sobě (třeba plastická chirurgie na vylepšeńı
tělesné krásy) neńı ovšem bez rizika. I v př́ıpadě, že všechno p̊ujde tak, jak má, budeš potřebovat nějaký čas k
zotaveńı.
Za každý bod, který je ti chirurgicky přidán nebo odebrán, se muśı̌s zotavovat jeden den. Kĺıčový hod na
Chirurgii źıská za každých 7 bod̊u −1. Povede-li se ti kritický úspěch, čas potřebný k zotaveńı se sńıž́ı na
polovinu a modifikace se samozřejmě zdař́ı. Při obyčejném úspěchu se modifikace zdař́ı a trvá to obvyklý čas;
při neúspěchu se modifikace nezdař́ı a zotavuješ se obvyklý čas a ovlivněná část těla utrž́ı za každé dva týdny,
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které se zotavuješ, jedno poškozeńı. Kritický neúspěch toto poškozeńı zdvoj́ı a vyúst́ı ještě v komplikace — PJ
by mohl chudáku pacientovi přǐradit dokonce nějaké nevýhody.
Nechává-li PJ hráče za modifikaci platit, poč́ıtej, že cena bude činit přibližně 1000 $ za každý přidaný či odebraný
bod. Pokud se modifikace týká mozku, oč́ı či životně d̊uležitých orgán̊u, čas zotaveńı i cena se ztrojnásob́ı.

Nadpřirozené modifikace

Vůle Bož́ı, magie a tak dále mohou být s to také generovat trvalé přeměny. Po takové modifikaci se neńı potřeba
zotavovat; stoj́ı-li taková modifikace ale nějaké peńıze, bude asi hodně, hodně drahá — mnohonásobně (aspoň
dvakrát) tolik, co by stála chirurgická operace stejného účinku.

Náhlé naučeńı

Magická kouzla, povzbuzeńı tvým bohem,
”
neurotechnologie“ a tak dál ti mohou poskytnout dovednosti stejně

snadno, jako výhody či nevýhody. Stejně jako u daľśıch vlastnost́ı může PJ vyžadovat body a/nebo peńıze.
Zábavně se může vyvinout situace v př́ıpadě, že nové znalosti vyváž́ı sada mentálńıch nevýhod, která s nimi
bude nějak spjata.
Zasouvaćı schopnosti : Poř́ıdil-li sis výhodu Zasouvaćı schopnosti, můžeš se

”
náhle učit“ na nějaký čas — třeba

tak, že do sebe nahraješ poč́ıtačový program či zasuneš čip. K tomu použij namı́sto těch výše pravidla pod
Zásuvnými schopnostmi {107}.

9.3.2 Přesuny mysli

Hrdinovi ve fantasy se může stát, že se jeho mysl naráz přesune mezi těly. Existuje spousta možnost́ı, jak toho
dosáhnout : může j́ıt třeba o transplantaci mozku, digitálńı

”
nahráńı“ sebe sama do ćılového systému za pomoci

Podrobováńı {70} atd. — ale to vše se ř́ıd́ı stejnými pravidly.
Přesune-li se tvoje mysl do nového těla, dostaneš SL, OB a ZD toho těla, stejně jako všechny druhotné údaje,
které se z nich odvozuj́ı. Tvoje IQ, Vńımáńı, Vůle a mentálńı výhody a nevýhody ti z̊ustanou. Body v doved-
nostech ti z̊ustanou, pouze se změńı hodnoty základových atribut̊u, takže budeš muset všechno přepoč́ıtat.
Tvoje bodová hodnota se změńı podle toho, co źıskáš za nové vlastnosti. Přejdeš-li třeba z těla o SL 10, OB
10, ZD 10 a Jedné ruce [-20] do těla se SL 12 [20], OB 12 [40], ZD 12 [20] a s oběma rukama, tvoje hodnota se
zvýš́ı o sto bod̊u
To, jak se vypořádat se změnami v bodové hodnotě postavy, urč́ı PJ. Možnosti dané pod Modifikacemi těla
výše plat́ı i zde. V zásadě plat́ı, že pokud se přenost uskutečnil bez toho, abys s t́ım mohl cokoli provést, prostě
se uprav́ı tvoje bodová hodnota; zato pokud se sám z vlastńı v̊ule rozhodneš, že se přesuneš do lepš́ıho těla, PJ
ti může předložit rozd́ıl v bodových hodnotách postav k úhradě, at’ už v bodech, nebo v peněźıch.

Mozek a mysl

Pravidla výše uvedená předpokládaj́ı, že mysl neńı nijak ovlivňována mozkem, ve kterém śıdĺı. Pro fantasy to
stač́ı — dost těžko se budou fantastičt́ı čarodějové zabývat s neurologíı — ale v prostřed́ı tvrdé vědy by měl
PJ od IQ, Vůle a Vńımáńı odeč́ıst p̊usobeńı rasové šablony p̊uvodńıho těla a připoč́ıtat rasovou šablonu těla
stávaj́ıćıho.
To se muśı odrazit i v bodové hodnotě tvé postavy. Budeš-li třeba patřit k rase s IQ + 1 a přesuneš se do těla
zv́ı̌rete s IQ - 5 v šabloně, tvoje IQ se sńıž́ı o 6 a tvoje bodová hodnota klesne o 120 bod̊u.
OB je, vezme-li se to tvrdě realisticky, také částečně

”
naučená“. PJ se může rozhodnout, že toto pravidlo bude

platit i pro ni.

Vı́c lid́ı

Některé techniky ti mohou umožnit nakoṕırovat svou mysl do v́ıce těl.
Pokud si ve hře sestroj́ı̌s svoji kopii a budeš ji cht́ıt použ́ıt jen jako

”
zálohu“ v př́ıpadě, že bys zemřel, jedná se

o mı́rně upravený Daľśı život {40}. PJ rozhodne, kolik a čeho to bude stát. Každopádně se však budeš muset
zálohovat pravidelně, protože jinak by ses v př́ıpadě své smrti musel navrátit k dovednostem a vzpomı́nkám
poněkud zastaralým. Pokud zaplat́ı̌s za kopii peńıze, může z tebe PJ tahat daľśı a daľśı finance na údržbu kopie,
jej́ı pravidelné aktualizace a zajǐstěńı jej́ı bezpečnosti.
Pokud ovšem děláš kopie sebe sama a zamýšĺı̌s je použ́ıvat i za svého života, můžeš stejně ovládat jen jednu
takovou postavu. Ze zbytku kopíı se stanou jińı lidé, byt’ s tvou mentalitou, které bude ovládat PJ jako NP. Z
toho, že tyto postavy byly stvořeny tebou, ale nikterak neplyne, že k tebou budou přátelské! PJ ti sice může
povolit vźıt si některé jako Spojence {86}, ale hlavně v př́ıpadě, že budeš tyto kopie vyrábět přespř́ılǐs masově,
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Kapitola 9. Vývoj postavy 9.3. Proměny

může PJ prohlásit, že některé z nich tě prostě nemaj́ı rády, a přiklepne ti je jako Nepřátele s opravou Zlé dvojče.
Pokud máš v́ıce aktivńıch kopíı, můžeš PJ požádat o to, abys po smrti své hlavńı postavy mohl hrát za některou
z nich; v tom př́ıpadě ale budeš muset přijmout rozhodnut́ı PJ o tom, jak se tvoje kopie v pr̊uběhu času odlǐsila
z tvého p̊uvodńıho já. Jedna z kopíı může třeba objevit sv̊uj talent pro uměńı, naučit se Tančeńı a Palné zbraně
přitom docela zapomenout. . . a jelikož je to už jiná postava, muśı̌s ji i jako jinou postavu hrát, protože jinak tě
PJ může postihnout za špatné hrańı postav. Taková je tedy cena daľśıho života zadarmo.

Nadpřirozené kletby

Některé nadpřirozené bytosti tě mohou
”
prokĺıt“ skrz kousnut́ı či jiný útok, č́ımž z tebe udělaj́ı něco podobného

jim samým. Z hlediska pravidel dostaneš pouze novou rasovou šablonu. Pokud je tento proces z tvé strany
nedobrovolný (a to on většinou je), použij pravidla v boxu o schopnostech źıskaných za běhu hry {338}.
Tv̊uj osobńı deńık se změńı tak, aby obsahoval všechny nové rasové vlastnosti. Po této úpravě se přepoč́ıtá
bodová hodnota postavy. Pokud ale dobrovolně přijmeš takový osud doufaje, že tak dojdeš nových mocných
schopnost́ı, PJ by měl takovou přeměnu brát jako jakoukoli jinou modifikaci těla. Aby to bylo fér v̊uči ostatńım
hráč̊um, měl by ta takovou modifikaci vyžadovat body. Pokud nemůžeš zaplatit požadovaný počet bod̊u, může
PJ rozd́ıl dorovnat přidáńım nových nevýhod! Hodně pravděpodobná je v tom př́ıpadě Kletba {148}. . .
Pro v́ıce informaćı viz Dominanci {42} a Nakažlivý útok {153}.

9.3.3 Smrt

Smrt je ve většině př́ıpad̊u koncem kariéry postavy. Chceš-li pokračovat v kampani, muśı̌s si stvořit novou
postavu, která k tomu poslouž́ı. PJ ti může dát i skoro tolik bod̊u, kolik má zbytek postav, ale rozhodně neńı
př́ıpustné pouze vźıt osobńı deńık, vygumovat jméno, napsat tam jiné a prohlásit

”
Tohle je jeho dvojče!“. Pokud

chceš dělat takové věci, potřebuješ Daľśı život {40}.
V některých nastaveńıch může ovšem být možné, že tě dokáže oživit magie či technologie. Je-li tomu tak,
až budeš vzkř́ı̌sen z mrtvých, začneš prostě tam, kde jsi před t́ım skončil. V jiných světech se z tebe stane
bytost z pouhých myšlenek (zvláště, byl-li jsi za svého života psionikem), vstát z hrobu co nemrtvý (duch, uṕır
atd.) nebo být dokonce reinkarnován jako zv́ı̌re! Souhrnný účinek se dá vyjádřit pomoćı nové rasové šablony.
PJ by se s t́ım měl vypořádat podobně jako u přenosu mysĺı (výše); zkombinuj svoje mentálńı vlastnosti s
fyzickými vlastnostmi nové podoby. Bodová cena, bude-li nějaká, bude rovna té, kterou bys musel zaplatit za
nadpřirozenou kletbu na tvou hlavu — přechod z

”
živého“ na

”
mrtvého“ a z

”
mrtvého“ na

”
uṕıra“ je to samé,

jako přechod z
”
živého“ rovnou na

”
uṕıra“.
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Kapitola 10

Seznamy vlastnost́ı

10.1 Výhody

Název Typ Cena Strana

Alternativńı identita S, O 5|15/ks 35
Ambidexterita T, O 5 35
Bezpečnostńı d́ıra S, O proměnná 36
Blesková kalkulačka M, O 2|5 36
Bodce T, E 1|3 36
Bojová śıla T, E 5 / SL 36
Bojové reflexy M, O 15 37
Citlivý hmat T, E 10 37
Ćılevědomost M, O 5 37
Časová netečnost M, N 15 37
Čich na nebezpeč́ı M, O 15 37
Čteńı mysli M, E 30 37
Daľśı hlava T, E 15/ks 38
Daľśı nohy T, E proměnná 38
Daľśı ruce T, E proměnná 39
Daľśı útok T, O 25/ks 40
Daľśı ústa T, E 5/ks 40
Daľśı život M, E 25/ks 40
Detekce T/M, E proměnná 40
Dělená mysl M, E 50/ks 41
Digitálńı mysl M, E 5 41
Divoký talent M, N 20/úr 42
Dlouhověkost T, O 2 42
Dominance M, N 20 42
Dor̊ustáńı T, E 40 43
Drápy T, E proměnná 43
Duchařina M, E 10 43
Duchovńı svěceńı S, O 5 43
Echolokace T, E proměnná 44
Eidetická pamět’ M, O 5|10 45
Elastická k̊uže T, E 20 45
Empatie M, O 5|15 45
Filtr v plićıch T, E 5 46
Fit T, O 5|15 46
G-Zkušenosti M, O 1-10 46
Hermapromorf T, E 5 46
Hlas T, O 10 46
Houpáńı T, E 5 46
Hrdina M, O 2/úr 46
Chameleón T, E 5/úr 46
Charisma M, O 5/úr 47

Název Typ Cena Strana

Ch̊uze po kapalinách T, E 15 47
Ch̊uze po vzduchu T, E 20 47
Chráněný smysl T, E 5/ks 47
Imunita S, O 5-20 47
Infraviděńı T, E 0|10 48
Intuice M, O 15 48
Jazykový talent M, O 10 48
Kluzký T, E 2/úr 48
Kontakty S, O proměnná 49
Kontrola metabolismu T, E 5/úr 50
Kočič́ı pád T, E 10 50
Koumák M, O 25/50 51
Kruhové viděńı T, E 25 51
Kulturńı přizp̊usobivost M, O 10|20 51
Kybernetika T, O proměnná 51
Loutka M, E 5|10 51
Léčeńı M, E 30 51
Létáńı T, E 40 52
Magická odolnost M, N 2/úr 53
Magie M, N 5+10/úr 54
Mezidimenzńı odběr M, N 80 55
Médium T, N 10 56
Mikroskopické viděńı T, E 5/úr 56
Mimikry M, E 10 56
Mistr zbrańı M, O proměnná 56
Mlátič T, E 5-8 57
Mluveńı pod vodou T, E 5 57
Mluveńı s rostlinami T, E 15 57
Mluveńı se zv́ı̌raty T, E 25 57
Moc na vymáháńı zákona S, O proměnná 57
Myšlenkový št́ıt M, E 4/úr 58
Natahovaćı T, E 6/úr 58
Nárok na pohostinstv́ı S, O 1-10 58
Nedá se překvapit M, O 15 58
Nedá se zab́ıt T, E 50-150 59
Nedýchá T, E 20 60
Nehmotný T/M, E 80 60
Nej́ı, nepije T, E 10 61
Nekonečná držba S, O 5 61
Neobvyklé pozad́ı M, O proměnná 61
Nesṕı T, E 20 61
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Název Typ Cena Strana

Nesṕı tolik T, O 2/úr 61
Nestárne T, E 15 61
Neutralizace M, E 50 61
Neviditelnost T/M, E 40 62
Něco nav́ıc S, O proměnná 62
Nı́zkofrekvenčńı mluveńı T, E 0|10 63
Nı́zkofrekvenčńı slyšeńı T, E 0|5 63
Nočńı viděńı T, O 1/úr 63
Nositel magie M, E 50/úr 63
Obdařen moćı M, N 10/úr 63
Obojživelný M, N 10 64
Obratnost ruky T, E 12|16/OB 64
Očńı kryt T, E 1/úr 64
Odolnost na zraněńı T, E proměnná 64
Odolnost proti radiaci T, E proměnná 65
Odolný T, O proměnná 65
Odvážlivec M, O 15 66
Ohebnost T, O 5|15 66
Orientace M/T, O 5|10 66
Ostrovtip M, O 5 66
Osud M, N proměnná 67
Osv́ıcený M, N 15 67
Ovládáńı mysli M, E 50 67
Ovládáńı teploty T/M, E 5/úr 68
Parabolické slyšeńı T, E 4/úr 68
Patron S, O proměnná 68
Periferńı viděńı T, O 15 70
Požehnaný M, N 10+ 70
Podrobováńı M, E 100 70
Pos. rychlost času M, E 100/úr 72
Pravá v́ıra M, N 15 72
Proměna T, E proměnná 72
Pronikáńı T, E proměnná 74
Předpověd’ M, N 25 75
Přesný čas M, O 2|5 75
Převoz T, E 1/úr 76
Přilnáńı T, E 20 76
Přirozená zbroj T, E 5/úr 76
Př́ızeň S, O proměnná 78
Přizp̊usobivost terénu T, E 0|5 78
Pamět’ předk̊u M, E 15|40 78
PSI nula M, N 30 78
Psychometrie M, N 20 79
Regenerace T, E proměnná 79
Rentgenové viděńı T, E 10/úr 80
Rovnováha T, O 15 80
Rozdvojeńı M/T, E 35/ks 80
Rozeznáńı chut́ı T, E 10 81
Rozeznáńı zápach̊u T, E 15 81
Rozeznáńı zvuk̊u T, E 15 81
Rozš́ı̌r. podpora tlaku T, E 5-15 81
Rozš́ı̌r. podpora vakua T, E 5 81
Rozš́ı̌r. životńı cyklus T, E 2/úr 82
Růst T, E 10/úr 82
Rychlé léčeńı T, E 5|15 82
Selský rozum M, O 10 82
Śıla v ruce T, E 3|5|8/SL 82
Skokan M, N 100 83
Skupiny kontakt̊u S, O proměnná 84
Smršt’ováńı T, E 5/úr 84
Sńımáńı záchvěv̊u T, E 10 85
Sńıžená spotřeba T, O 2/úr 85
Sondováńı mysli M, E 20 86

Název Typ Cena Strana

Spojenci S, O proměnná 86
Spojeńı M, N proměnná 89
Společenské uznáńı S, O 5/úroveň 89
Spol. chameleon S, O 5 89
Spoutáńı T, E 2/úr 89
Spř́ızněn s duchy M, N 10 90
Spř́ızněn s rostlinami M, O 5 90
Spř́ızněn se zv́ı̌raty M, O 5 91
St́ın T, E 50 90
Střelba od boku M, O 25 91
Superodolnost T, N 150 91
Super skákáńı T, E 10/úr 92
Super šplháńı T, E 3/úr 92
Super štěst́ı M, N 100 92
Škrtič T, E 15 92
Špatně se vyřazuje T, O 2/úr 92
Špatně se zab́ıj́ı T, O 2/úr 92
Štěst́ı M, O proměnná 92
Talent M, O proměnná 93
Telekineze M/T, E 5/úr 94
Telekomunikace M/T, E proměnná 95
Teleport M, N 100 96
Teleskopické viděńı T, E 5/úr 98
Teplotńı tolerance T, O 1/úr 98
Tichý T, E 5/úr 98
Tlumič magie M, E 10/úr 98
Tunelováńı T, E 30+5/úr 99
Tvořivost M, O 5 99
Ultramluveńı T, E 0|10 99
Ultraslyšeńı T, E 0|5 99
Ultraviděńı T, E 0|10 99
Univerzálńı zaž́ıváńı T, E 5 99
Uṕır T, E 30+5/úr 100
Utěsněný T, E 15 100
Velkospektrové viděńı T, E 25 100
Věcičky M, O 5/úr 100
Věštec M, N 15 101
Viděńı ve tmě T, E 25 101
Viz neviditelné T, E 15 101
Vizualizace M, N 10 101
Vnitřńı útok T, E proměnná 102
Vńımáńı mimo tělo M, N 50 103
Vrozené štěst́ı M, O 15/úr 103
Vycvičen mistrem M, O 30 103
Vylepšený pohyb T, E 20/úr 104
Vylepšený časový cit M, E 45 104
Vylepšená obrana M, O proměnný 105
Vylepšené sledováńı T, E 5/úr 105
Vynulován S, O 10 105
Vysoký práh bolesti T, O 10 106
Vysoká G-tolerance T, O 5-25 106
Vysoká zručnost T, O 5/úr 106
Vyšš́ı ćıle M, N 5 106
Vyvinuté smysly T, O 2/úr 106
Vztah M, E 5 107
Zadržováńı dechu T, E 2/úr 107
Zásuvné schopnosti T/M, E proměnná 107
Zastrašováńı M, N 30+10/úr 108
Zatemněńı T, E 2/úr 108
Zp̊usob utrpeńı T, E 10/úr 108
Zuby T, E 0-2 110
Zvedaćı SL T, E 3/úr 110
Zotaveńı T, E 10 110
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10.2 Obecné možnosti

Vylepšeńı

Název Jen útočné Cena Strana

Aura ano +80 % 111
Cyklický ano +proměnná 112
Děleńı zbroje ano +proměnná 112
Drift ano +20 % 112
Dusivý ano +50 % 113
Kontaktńı ano +150 % 113
Kosmický ne +proměnná 113
Kužel ano +proměnná 113
Méně unavuj́ıćı ne +20 pb/úr 113
Naváděný ano +proměnná 113
Nositel ano +proměnná 114
Oprava poškozeńı ano +proměnná 114
Ovlivňuje hmotné ne +40 % 115
Ovlivňuje nehmotné ne +20 % 115
Plošný účinek ano +50 pb/úr 115
Podvodńı ano +20 % 116
Podvýběr v prostoru ano +20 % 116
Pohyblivý ano +40 pb/úr 116
Přesný ano +5 pb/úr 116
Prodleva ano +0-20 % 116
Proklet́ı ano +proměnná 116
Proměnný ano +proměnná 117
Proud ano +0 % 117
Rozš́ı̌rené trváńı ne +proměnná 117
Rychlá střelba ano +proměnná 117
Seshora ano +30 % 118
Špatně rozpoznatelný ano +10|20 % 118
Spojeńı ne +10|20 % 118
Střelný ne +40 % 118
Symptomy ano +proměnná 118
Trvaj́ıćı ano +40 % 119
Vedleǰśı účinek ano +proměnná 119
Volba vylepšeńı ne +10 % 119
Všeobecně jedovatý ano +100 % 119
Zabere mı́ň času ne +20 %/úr 119
Založeno na ano +20 % 119
Založeno na smyslech ano +proměnná 119
Zed’ ano +30|60 % 120
Zvýšený dosah ne +10 pb/úr 120

Omezeńı

Název Jen útočné Cena Strana

Automatický ne −20 % 121
Bombardováńı ano −proměnná 121
Činitel zbroje ano −proměnná 121
Dočasná nevýhoda ne −proměnná 121
Kontaktńı ano −30 % 122
Negátor ne −proměnná 122
Neovladatelný ne −10|30 % 122
Nepřesný ano −5 pb/úr 122
Nespolehlivý ne −proměnná 123
Netrénovatelný ne −40 % 123
Odklad ano −proměnná 123
Odolatelný ano −proměnná 123
Omezené použit́ı ne −proměnná 124
Omezené poškozeńı ano −proměnná 124
Otravný účinek ne −proměnná 124
Pakt ne −proměnná 124
Potřebuje nab́ıt ne −proměnná 125
Prchavý ano −50 % 125
Př́ıstupnost ne −proměnná 125
Pro př́ıpad nouze ne −30 % 125
Sńıžený dosah ne −10 pb/úr 125
Spoušt’ ne −proměnná 126

Stoj́ı BÚ ne −proměnná 126

Útok zbĺızka ano −proměnná 126
Všeobecně jedovatý ano −40 % 126
Výron ano −20 % 126
Vyžaduje př́ıpravu ne −proměnná 127
Vždy zapnuto ne −proměnná 127
Zabere v́ıc času ne −10 pb/úr 127
Zpětněǰśı ráz ano −10 pb/úr 127

Zničitelné ne −proměnná 128
Uzmutelné ne −proměnná 128
Jedinečné ne −25 % 129
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10.3 Nevýhody

Název Typ Cena Strana

Alergie T, N −5 - −15 133
Alkoholismus T, O −15 | −20 133
Amnesie M, O −10 | −25 134
Anosmie T, O −5 134
Apetit M, N −15⋆ 134
Aura smrti M, N −10 135
Autodestrukce T, E −10 135
Barvoslepost T, O −10 135
Berserk T, O −10⋆ 135
Bezcitnost M, O −5 136
Bez nohou T, E −proměnná 136
Bezobratlý T, E −5 136
Bludy M, O −5 - −15 137
Bojová paralýza T, O −15 137
Božské proklet́ı M, N −proměnná 137
Časová nemoc T, O −10 138
Citlivost na magii M, N −3/úr 138
Citlivý T, O −proměnná 138
Divná biochemie T, E −5 139
Drogová závislost M/T, O −proměnná 139
Dyskalkulie M, O −5 140
Dyslexie M, O −10 140
Dyssymbolie M, O −5 140
Elektrický T, E −20 140
Epilepsie T, O −30 140
Fanatismus M, O −15 141
Fobie M, O −proměnná ⋆ 141
G-netolerance T, O −10 | −20 143
Hemofilie T, O −30 143
Hlasy M, O −5 - −15 143
Hluchota T, O −20 143
Hlučný T, O −2/úr 143
Hrabivost M, O −15⋆ 144
Hrb T, O −10 144
Hr̊uza M, N −proměnná 144
Chĺıpnost M, O −15⋆ 144
Chorobné chováńı M, O −proměnná 145
Choulostivý M, O −10⋆ 146
Chronické deprese M, O −15⋆ 146
Chronické bolesti T, O −proměnná 146
Chromý T, O −proměnná 147
Chyb́ı prst T, O −2 | −5 147
Impulsivita M, O −10⋆ 147
Jedna paže T, O −20 147
Jedna ruka T, O −15 148
Jedno oko T, O −15 148
J́ı pomalu T, O −10 148
Kamarád M, O −5 | −10 148
Kleptomanie M, O −15⋆ 148
Kletba M, N −75 148
Kodex cti M, O −5 - −15 149
Kodex v́ıry M, O −5 - −15 149
Koktáńı T, O −10 150
Komplex viny M, O −5 150
Kontaktńı nemoc T, O −5 150
Krátký život T, E −10/úr 150
Křehký T, E −proměnná 150
Krvež́ıznivost M, O −10⋆ 151
Lehký spánek T, O −5 151
Lenost M, O −10 151
Magnet podivnosti M, N −15 151
Maniodepresivita M, O −20 152

Název Typ Cena Strana

Megalomanie M, O −10 152
Měśıc M, O −10 152
Nadpřirozené rysy M, N −proměnná 152
Na hraně M, O −15⋆ 153
Naivita M, O −10⋆ 153
Nakažlivý útok M, N −5 153
Náměśıčnost M, O −5⋆ 153
Navraceńı M, E −proměnná ⋆ 154
Nechápavý M, O −10 154
Nechápe emoce M, O −5 154
Necitlivý T, O −20 154
Neempatický M, O −20 154
Ne-fit T, O −5 | −15 155
Neléč́ı se T, E −20 | −30 155
Nemá smysl pro humor M, O −10 155
Nemotorný T, O −5 | −10 155
Nenasytnost T, O −5⋆ 156
Neohrabaný T, O −5 | −15 156
Neoriginálńı M, O −5 156
Nepř́ıtel S, O −proměnná 156
Nerozhodnost M, O −10⋆ 157
Nesnášenlivost M, O −proměnná 158
Nesoustředěnost M, O −10⋆ 158
Nespavost T, O −10 | −15 158
Netečný M, O −5⋆ 158
Neučitelný M, O −30 158
Neurologická choroba T, O −proměnná 159
Nı́zký práh bolesti T, O −10 159
Nočńı T, E −20 159
Nočńı můry M, O −5⋆ 159
Nočńı slepota T, O −10 160
Obyčejné pozad́ı M, O −10 160
Odlǐsný j́ıdelńıček T, O −10 - −40 160
Omezené viděńı T, O −15 - −30 160
Osud M, N −proměnná 161
Otrocké smýšleńı M, O −40 161
Pacifismus M, O −proměnná 161
Paranoia M, O −proměnná 162
Páteřńı pot́ıže T, O −15 | −25 162
Plachost M, O −5|−10|−20 162
Pobojové záchvaty M, O −5⋆ 163
Pocit závazku M, O −2 - −20 163
Poctivost M, O −10⋆ 163
Podceňováńı M, O −10 164
Pohledy zpět M, O −proměnná 164
Pohybová nemoc T, O −10 164
Polovzpř́ımený T, E −5 164
Pomalé léčeńı T, O −5/úr 164
Posedlost M, O −5 - −10 ⋆ 164
Povrchńı vńımáńı T, O −15 165
Pravdomluvnost M, O −5⋆ 165
Př́ılǐsná sebed̊uvěra M, O −5⋆ 165
Př́ısaha M, O −5 - −15 165
Programovatelný M, E −10 165
Provokatér M, O −5⋆ 166
Pyromanie M, O −5⋆ 166
Rozpolcená osobnost M, O −15⋆ 166
Roztržitost M, O −15 166
Rušivý hlas T, O −10 167
Sadismus M, O −15⋆ 167
Samotářstv́ı M, O −5⋆ 167
Sebeobětavost M, O −5⋆ 167
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Shov́ıvavost M, O −15⋆ 167
Skrblivost M, O −10⋆ 167
Slabost T, E −proměnná 168
Slabý skus T, E −2 168
Slabý úchop T, O −5 168
Slepota T, O −50 168
Smrtelná nemoc T, O −50|−75|−100 169
Smůla M, O −10 169
Snadno čitelný M, O −10 169
Snadno se zab́ıj́ı T, O −2/úr 169
Sobec M, O −10⋆ 169
Spáč T, E −proměnná 170
Špatná nálada M, O −10⋆ 170
Špatně vstává T, O −5 170
Špatný sluch T, O −10 170
Špatný zrak T, O −25 170
Společenské stigma S, O −5/úr 170
Straš́ı zv́ı̌rata M, N −10 172
Studenokrevný T, E −5|−10 172
Suchar T, O −10 172
Tajemstv́ı S, O −5 - −30 172
Tajná identita S, O −proměnná 173
Telepatická citlivost M, N −15 173
Tetraplegie T, O −80 173
Tvrdohlavost M, O −5 174
Tyran M, O −10⋆ 174

Údržba T, O −proměnná 174
Unikátńı M, N −5 175
Ustrašenost M, O −2/úr 175
Vesmı́rná nemoc T, O −10 175
Vı́c sṕı T, O −2/úr 175
Vodorovný T, E −10 175
Vysáváný T, N −10 175
Workoholik M, O −5 176
Xenofilie M, O −10⋆ 176
Žádné vhodné končetiny T, E −30|−50 176
Zapáchá T, O −10 176
Žárlivost M, O −10 176
Závazek S, O −proměnná 177
Závislost T, E −proměnná 177
Závislé osoby S, O −proměnná 178
Zbabělost M, O −10⋆ 179
Zmatený M, O −10⋆ 179
Značka M, O −5 - −15 180
Zpomalené vńımáńı času M, E −100 180
Zraněńı T, O −5 180
Zranitelný T, E −proměnná 180
Zvědavost M, O −5⋆ 181
Zv́ı̌rećı M, E −10|−15 181
Zvýšená spotřeba T, O −10/úr 181
Zvýšené nároky T, E −proměnná 182
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10.4 Dovednosti
Název Atribut Obt́ıžnost Implicitńı Strana

Administrace IQ Pr̊uměrná IQ−5. Obchodńık−3 194
Akrobacie OB Těžká OB−6. 194

Aktuality /ÚT † IQ Lehká IQ−4. Výzkum−4. 195

Alchymie /ÚT IQ Velmi těžká — 195
Analýza trhu IQ Těžká IQ−6. Ekonomika−5. Obchodńık−4. 195

Analýza zpráv IQ Těžká IQ−6. Strategie−6. 196
Antropologie † IQ Těžká IQ−6. Paleontologie (Paleoantropologie)−2. Sociologie−3. 196
Archeologie IQ Těžká IQ−6 196
Architektura IQ Těžká IQ−6. Inženýr (Stavebńı)−4. 196

Astronomie /ÚT IQ Těžká IQ−6. 196

Autohypnosa Vůle Těžká Meditace−4. 197
Baleńı IQ Pr̊uměrná IQ−5. Nakládáńı se zv́ı̌raty (J́ızdńı) −5. 197
Básnictv́ı IQ Pr̊uměrná IQ−5. Psańı−5. 197
Běh ZD Pr̊uměrná ZD−5. 197

Bioinženýrstv́ı /ÚT † IQ Těžká Biologie−5 197

Biologie /ÚT † IQ Velmi těžká IQ−6. Př́ırodověda−4. 198
Body tlaku IQ Těžká — 198
Bojové divadlo či sport OB Různá zvláštńı 198

Boj poslepu Vńımáńı Velmi těžká — 199
Bola OB Pr̊uměrná — 199
Bombardováńı OB Pr̊uměrná OB−3. Vrháńı−4. 199
Boxováńı OB Pr̊uměrná — 199
Břichomluvectv́ı IQ Těžká — 199

Brusleńı ZD Těžká ZD−6 200

Chemie /ÚT IQ Těžká IQ−6. Alchymie−3. 200

Chirurgie /ÚT IQ Velmi těžká Prvńı pomoc−12. Lékař−5. Fyziologie−8. Veterinář−5. 200
Cit těla OB Těžká OB−6. Akrobacie−3. 200

Člen posádky /ÚT IQ Lehká IQ−4. 200

Črtáńı symbol̊u † IQ Těžká zvláštńı 201
Cyklista OB Lehká OB−4. Ř́ızeńı (Motorka)−4. 201

Dělostřelba /ÚT † IQ Pr̊uměrná IQ−5. 201

Detekce lž́ı Vńımáńı Těžká Vńımáńı−6. Řeč těla−4. Psychologie−4. 202

Diagnóza /ÚT IQ Těžká IQ−6. Prvńı pomoc−8. Lékař−4. Veterinář−5. 202

Diplomacie IQ Těžká IQ−6. Politika−6. 203
Divná věda IQ Velmi těžká — 203

Dýchaćı př́ıstroj /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. Ochranný oblek (Potápěčský)−2. 203
Ekonomika IQ Těžká IQ−6. Správa peněz−3. Analýza trhu−5. Obchodńık−6. 203

Elektrikář /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. Inženýr (Elektrotechnik)−3. 203

Erotické uměńı OB Pr̊uměrná OB−5. Akrobacie−5. 204
Exorcismus Vůle Těžká Vůle−6. Náboženské obřady (jakékoli)−3. Rituálńı magie

(jakákoli)−3. Teologie−3.
204

Expertńı dovednost † IQ Těžká — 204

Ezoterické léčeńı Vńımáńı Těžká Vńımáńı−6 205

Faľsováńı /ÚT IQ Těžká IQ−6. Paděláńı−2. 205

Farmář /ÚT IQ Proměnná IQ−5. Biologie−5. Zahradnictv́ı−3. 206
Filosofie † IQ Těžká IQ−6 206

Forenzńı vědy /ÚT IQ Těžká IQ−6. Kriminologie−4. 206

Fotografováńı /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. Operátor elektroniky (Média)−5. 206
Foukačka OB Těžká OB−6. 206

Fyzika /ÚT IQ Velmi těžká IQ−6. 206

Fyziologie /ÚT IQ Těžká IQ−6. Diagnóza−5. Lékař−5. Chirurgie−5. 207

Geografie /ÚT † IQ Těžká IQ−6 a jiné. 207

Geologie /ÚT † IQ Těžká IQ−6. Geografie (Fyzická)−4. Prospektor−5. 207
Gestikulace IQ Lehká IQ−4. 207

Hackováńı poč́ıtač̊u /ÚT IQ Velmi těžká — 207

Hazardńı hry IQ Pr̊uměrná IQ−5. Matematika (Statistika)−5. 208
Heraldika IQ Pr̊uměrná IQ−5. Společenský takt (Šlechta)−3. 208
Herectv́ı IQ Pr̊uměrná IQ−5. Obelháváńı−2. Veřejné projevy−2. 208
Historie † IQ Těžká IQ−6. 208

Hry † IQ Lehká IQ−4. 209
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Hudebńı nástroj † IQ Těžká Zvláštńı. 209
Hudebńı ovlivňováńı IQ Velmi těžká Žádná. 209

Hypnóza IQ Těžká Žádná. 210
Ilusionismus OB Těžká Krádež−5. 210

Inženýr /ÚT † IQ Těžká Zvláštńı. 210

Jedy /ÚT IQ Těžká IQ−6. Chemie−5. Lékárnictv́ı(jakékoli)−3. Lékař−3. 211
Jezdecké koṕı OB Pr̊uměrná OB−5. Koṕı−3. 211
Ježděńı † OB Pr̊uměrná OB−5. Nakládáńı se zv́ı̌raty (stejné)−3. 211

Jezeńı ohně OB Pr̊uměrná Žádná. 212
J́ızdńı zv́ı̌re OB Pr̊uměrná OB−5. 212
Judo OB Těžká Žádná. 212
Kapsář OB Těžká OB−6. Krádež−5. Ilusionismus−4. 212

Karate OB Těžká Žádná. 213
Kartografie IQ Pr̊uměrná IQ−5. Geografie(jakákoli)−2. Matematika(Geodézie)−2. Navi-

gace(jakákoli)−4.
213

Kiai ZD Těžká Žádná. 213
Klávesnice OB Lehká OB−4. Jiné. 213

Klenotńık /ÚT IQ Těžká IQ−6. Kovář(Měd’ nebo Olovo a plech)−4. 213

Kovář /ÚT † IQ Těžká IQ−5. Jiné. 214
Krádež OB Pr̊uměrná OB−5. Kapsář−4. Ilusionismus−4. 214
Kradmost OB Pr̊uměrná OB−5. IQ−5. 214

Kriminologie /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. Psychologie−4. 214

Kryptografie /ÚT IQ Těžká Matematika(Kryptologie)−6. 214

Kryt́ı projektil̊u OB Těžká Žádná. 215
Kuše OB Lehká OB−4. 215
Laso OB Pr̊uměrná Žádná. 215
Lehká ch̊uze OB Těžká Žádná. 215

Lékař /ÚT IQ Těžká IQ−7. Prvńı pomoc−11. Veterinář−5. 215

Lékárnictv́ı /ÚT † IQ Těžká IQ−6. Jiné. 216
Létáńı ZD Pr̊uměrná ZD−5. 216

Ĺıčeńı /ÚT IQ Lehká IQ−4. Převleky−2. 216
Lingvistika IQ Těžká Žádná. 216
Literatura IQ Těžká IQ−6. 216

Lod’ka /ÚT † OB Pr̊uměrná OB−5. IQ−5. 216

Luk OB Pr̊uměrná OB−5. 217
Lyžováńı ZD Těžká ZD−6. 217
Maskováńı IQ Lehká IQ−4. Přežit́ı−2. 217

Matematika /ÚT † IQ Těžká IQ−6. Jiné 217

Mechanik /ÚT † IQ Pr̊uměrná IQ−5. Inženýr(stejný). Strojńık−5. 218
Meditace Vůle Těžká Vůle−6. Autohypnóza−4. 218

Mentálńı śıla Vůle Lehká Žádná. 219
Mentálńı št́ıt Vůle Pr̊uměrná Vůle−5. Meditace−5. 219

Metalurgie /ÚT Vůle Těžká Chemie−5. Klenotńık−8. Kovář(jakýkoli)−8. 219

Meteorologie /ÚT † IQ Pr̊uměrná IQ−5. 219

Mimikry † IQ Těžká IQ−6. Jiné. 220
Mistr luku IQ Velmi těžká Žádná. 220
Mocný úder Vůle Těžká Žádná. 220
Náboženské obřady † IQ Těžká Rituálńı magie(stejná)−6. Teologie(stejná)−4. 220

Nakládáńı /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. 221
Nakládáńı se zv́ı̌raty † IQ Pr̊uměrná IQ−5. 221
Nalézáńı Vńımáńı Lehká Vńımáńı−4. 221

Námořńı veleńı /ÚT † IQ Těžká IQ−6. Jiné. 221

Násilné vstupováńı OB Lehká Žádná. 222
Následováńı IQ Pr̊uměrná IQ−5. Pozorováńı−5. Kradmost−4. 222

Navigace /ÚT † IQ Pr̊uměrná Různé. 222

Nebezpečné látky /ÚT † IQ Pr̊uměrná IQ−5. 223
Obchodńık IQ Pr̊uměrná IQ−5. Správa peněz−6. Analýza trhu−4. 223

Obelháváńı IQ Pr̊uměrná IQ−5. Herectv́ı−2. Veřejné projevy−5. 224

Ochranný oblek /ÚT OB Pr̊uměrná OB−5. Jiné. 224
Odeźıráńı ze rt̊u Vńımáńı Pr̊uměrná Vńımáńı−10. 224

Okultismus IQ Pr̊uměrná IQ−5. 225
Omámeńı Vůle Těžká Žádná. 225
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Oper. elektroniky /ÚT † IQ Pr̊uměrná IQ−5. Opravář elektroniky(stejný)−5. Inženýr(Elektronika)−5. 226

Oprav. elektroniky /ÚT † IQ Pr̊uměrná IQ−5. Operátor elektroniky(stejný)−3. Inženýr(Elektronika)−3. 227

Otv́ıráńı zámk̊u /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. 227
Ovládáńı dechu ZD Těžká Žádná. 227

Ovládáńı poč́ıtač̊u /ÚT IQ Lehká IQ−4. 228
Ovládáńı těla ZD Velmi těžká Žádná. 228

Paděláńı /ÚT IQ Těžká IQ−6. Faľsováńı−2. 228

Paleontologie /ÚT † IQ Těžká Biologie−4. 228

Palné zbraně /ÚT † OB Lehká OB−4. 229

Paprskové zbraně /ÚT † OB Lehká OB−4. 229

Parašutismus /ÚT OB Lehká OB−4. 229

Pašováńı IQ Pr̊uměrná IQ−5. 230

Pasti /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. Otv́ıráńı zámk̊u−3, ev. OB−5. 230
Pevný postoj OB Těžká Žádná. 230

Pilotováńı /ÚT † OB Pr̊uměrná IQ−6. 230

Pitky ZD Lehká ZD−4. 231

Plášt’ OB Pr̊uměrná OB−5. Śıt’−4. Št́ıt(jakýkoli)−4. 232
Plaváńı ZD Lehká ZD−4. 232
Pochod ZD Pr̊uměrná ZD−5. 232
Politika IQ Pr̊uměrná IQ−5. Diplomacie−5. 232

Ponorka /ÚT † OB Pr̊uměrná IQ−6. 232

Pozorováńı Vńımáńı Pr̊uměrná Vńımáńı−5. Následováńı−5. 233
Prak OB Těžká OB−6. 233
Právo † IQ Těžká IQ−6. 233

P. pozorovatel /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. Dělostřelba(jakákoli)−5. 234

Převleky /ÚT † IQ Pr̊uměrná IQ−5. Ĺıčeńı−3. 234
Přežit́ı † Vńımáńı Pr̊uměrná Vńımáńı−5. Př́ırodověda(stejná planeta)−3. 234

Přežit́ı ve městě Vńımáńı Pr̊uměrná Vńımáńı−5. 235
Př́ırodověda † IQ Těžká IQ−6. Biologie−3. 235
Prof. dovednost OB/IQ Těžká Zvláštńı. 235

Programováńı poč́ıtač̊u /ÚT IQ Těžká Žádná. 236
Prohledáváńı Vńımáńı Pr̊uměrná Vńımáńı−5. Kriminologie−5. 236

Propaganda /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. Obchodńık−5. Psychologie−4. 237

Prospektor /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. Geologie(jakákoli)−4. 237

Prvńı pomoc /ÚT IQ Lehká IQ−4. Veterinář−4. Lékař. Ezoterické léčeńı. 237
Psychologie IQ Těžká IQ−6. Sociologie−4. 237
Řeč těla Vńımáńı Pr̊uměrná Detekce lž́ı−4. Psychologie−4. 237

Rež́ırováńı † IQ Pr̊uměrná IQ−5. Jiné. 238
Rituálńı magie † IQ Velmi těžká Náboženské obřady (stejné)−6. 238

Ř́ızeńı /ÚT † OB Pr̊uměrná OB−5. IQ−5. 238

Rvačky OB Lehká Žádná. 239
Rybařeńı Vńımáńı Lehká Vńımáńı−4. 239
Rychlé čteńı IQ Pr̊uměrná Žádná. 239
Rychlé taseńı † OB Lehká Žádná. 239

Scénický boj OB Pr̊uměrná Bojové divadlo či sport −2. Jakákoli dovednost určená k řádnému
boji−3. Herectv́ı−3.

240

Sex Appeal ZD Pr̊uměrná ZD−3. 240
Śıt’ OB Těžká Plášt’−5. 240

Št́ıt /ÚT OB Lehká OB−4. 240

Skákáńı OB Lehká Žádná. 241
Skladatel IQ Těžká Hudebńı nástroj−2. Pro ṕısně i Básnictv́ı−2. 241
Skok letem IQ Těžká Žádná. 241
Škrceńı OB Lehká OB−4. 241
Skryté věděńı † IQ Pr̊uměrná Žádná. 241

Sněńı Vůle Těžká Vůle−6. 242
Sociologie IQ Těžká IQ−6. Antropologie−3. Psychologie−4. 242
Sokolnictv́ı IQ Pr̊uměrná IQ−5. Nakládáńı se zv́ı̌raty (Létaj́ıćı dravci). 242
Spisováńı IQ Pr̊uměrná IQ−5. 242

Šplháńı OB Pr̊uměrná OB−5. 243
Společenský takt † IQ Lehká IQ−4. Jiné. 243
Sport OB Pr̊uměrná OB−5. Jiné. 243

Správa domácnosti IQ Lehká IQ−4. 244
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Správa peněz IQ Těžká Účetnictv́ı−4. Ekonomika−3. Obchodńık−6. 244
Stav bezt́ıže OB Pr̊uměrná OB−5. ZD−5. 244
Št́ıt † OB Lehká OB−4. 244
Stopováńı Vńımáńı Pr̊uměrná Vńımáńı−5. Př́ırodověda−5. 244

Strategie † IQ Těžká IQ−6. Analýza zpráv−6. Taktika−6. 245

Strojńık /ÚT IQ Pr̊uměrná IQ−5. Mechanik−5. 245
Sumo OB Pr̊uměrná Žádná. 245
Tajemstv́ı tlaku IQ Velmi těžká Žádná. 245

Taktika IQ Těžká IQ−6. Strategie−6. 246
Tančeńı OB Pr̊uměrná OB−5. 246
Taumatologie IQ Velmi těžká IQ−7 nebo nic pro nemagické světy 246

Teologie † IQ Těžká IQ−6. Náboženské obřady (stejné)−4. 247
Tesařstv́ı IQ Lehká IQ−4. 247

Těžké zbraně /ÚT † OB Lehká OB−4. 247
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Uměńı neviditelnosti IQ Velmi těžká Žádná. 249
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Kapitola 11

Jednoduchý soubojový systém

V této kapitole se akorát shrnuj́ı nejd̊uležitěǰśı pravidla boje z druhé knihy. PJ, které zaj́ımá boj s žetony či figurami na
hexové mř́ıžce, zvláštńı bojové situace apod., by si měli nastudovat kapitoly 11 až 12 v knize 2.

11.1 Pořad bojových tah̊u

V jednom kole a zároveň jedné sekundě boje má každá postava jednu možnost jednat — tedy většinou. Poté, co všichni
provedli akce svých tah̊u, skončilo kolo a nastává kolo daľśı a s ńım i daľśı sekunda boje.
Časové měř́ıtko jedné sekundy rozděluje bitku do ovladatelných kousk̊u. PJ může samozřejmě nějaký bojový čas přeskočit,
přispěje-li to k dramatičnosti nebo vykonává-li se nebojová akce, a jakmile zase přijdou ke slovu zbraně, zač́ıt opět poč́ıtat
po jedné sekundě.
Pro větš́ı herńı přehlednost táhnou všichni bojuj́ıćı vždy po jednom v určitém pořádku. Tento pořádek se nastav́ı na
začátku boje a během něj se už neměńı. Hráči se prostě řad́ı podle základńı rychlosti — nejdř́ıv hraje hráč s nejvyšš́ı
základńı Rychlost́ı, po něm hráč s druhou nejvyšš́ı základńı rychlost́ı a tak dál. Pokud má několik postav stejnou základńı
rychlost, seřad́ı se vzájemně mezi sebou podle OB, a pokud ještě stále někde přetrvává remı́za, dojde k rozhozu pomoćı
kostek. Pokud takto remizuj́ı samé NP, může prostě PJ určit jejich pořad́ı.

11.2 Manévry

Manévr je bojová akce. Každý tah si muśı̌s zvolit k vykonáńı jeden z následuj́ıćıch manévr̊u : Mı́̌reńı, Vše do útoku,
Vše do obrany, Útok, Změna polohy, Soustředěńı, Nicneděláńı, Ohodnocováńı, Klamný výpad, Pohyb, Pohyb a útok,
Př́ıprava a Vyčkáváńı. Tvoje volba urč́ı, co můžeš provádět a nadiktuje ti možnosti pohybu a aktivńıch obran pro časový
úsek mezi koncem tohoto tvého tahu a začátkem následuj́ıćıho.
Některé manévry ti povoluj́ı provést krok. Krok je pohyb o jednu desetinu Pohybu zaokrouhlenou dol̊u, nejméně však o
jeden metr; Pohyb 1 až 10 tedy dělá kroky o velikosti 1, Pohyb 11 až 20 kroky o velikosti 2 atd.

11.2.1 Mı́̌reńı

Zamı́̌reńı střelné zbraně (či nějakého jiného, ne nutně zbraňového zař́ızeńı, třeba fot’áku) zabere celé kolo. Nemůžeš mı́̌rit
na něco, co nevid́ı̌s nebo nemůžeš detekovat.
Pokud za Mı́̌reńım následuje Útok či Vše do útoku stejnou zbrańı proti stejnému ćıli, dostaneš bonus na zásah. Ke své
dovednosti si můžeš přidat Přs zbraně. Pokud Mı́̌ŕı̌s v́ıce než jednu sekundu, dostaneš za druhou a třet́ı po +1. Mı́̌reńı
muśı být nepřetržité.
Během mı́̌reńı můžeš udělat krok. Jakákoli aktivńı obrana tvoje mı́̌reńı zhat́ı a zruš́ı všechny nastřádané bonusy. Jsi-li
během mı́̌reńı zraněn, muśı̌s uspět v hodu na Vůli, jinak se stane totéž — tvoje mı́̌reńı bude zmařeno.

11.2.2 Vše do útoku

Napadeńı nepř́ıtele připravenými zbraněmi bez ohledu na vlastńı bezpečnost. Pokud provád́ı̌s útok zbĺızka, muśı̌s si
zároveň vybrat jeden z těchto čtyř bonus̊u:

• Jeden útok s +4 na zásah.
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Kapitola 11. Jednoduchý soubojový systém 11.2. Manévry

• Dva útoky proti stejnému nepř́ıteli ve stejném tahu. Tuto možnost lze zvolit pouze v př́ıpadě, že máš dvě připravené
zbraně či zbraň, která se po použit́ı nemuśı připravovat. Útoky zbrańı v levé ruce maj́ı běžné −4.

• Proved’ jeden klamný výpad (viz ńıže) a pak obyčejný útok, to vše proti stejnému nepř́ıteli.

• Jeden útok. Pokud zasáhneš, dostaneš +2 poškozeńı nebo +1 poškozeńı za kostku, podle toho, co bude lepš́ı. Tuto
možnost nelze použ́ıt pro zbraně, jejichž účinek nezáviśı na SL (třeba pro silové meče).

Během tohoto manévru se můžeš pohnout až o polovinu svého Pohybu, ale pouze vpřed. Dokud nenastane tv̊uj daľśı
tah, nemůžeš dělat žádné aktivńı obrany. Pro útoky střelnými zbraněmi existuj́ı pouze dva bonusy:

• Jeden útok s +1 na zásah.

• Palebná podpora. Celé kolo chrĺı̌s do prostoru střely z automatických zbrańı. Tuto možnost můžeš využ́ıt pouze v
př́ıpadě, že má tvoje zbraň kadenci aspoň 5. Pro účinky viz článek o palebné podpoře {druhá kniha, ?}.

11.2.3 Vše do obrany

Muśı̌s si zvolit jeden z následuj́ıćıch bonus̊u:

• Přidej si až do daľśıho svého tahu +2 k nějaké z aktivńıch obran dle tvé volby.

• Použij proti stejnému útoku dvě r̊uzné aktivńı obrany. Pokud se ti prvńı hod nezdař́ı, můžeš na útok aplikovat
ještě druhou, jinou aktivńı obranu. Pokud kryješ nejdř́ıve jednou rukou a neuspěješ, můžeš podruhé krýt druhou
rukou — to se poč́ıtá také jako

”
jiná obrana“.

Pokud sis vylepšil Úhyb, můžeš se pohnout až o polovinu svého pohybu, jinak můžeš udělat pouze krok. Můžeš použ́ıt
libovolnou aktivńı obranu, a dostaneš k tomu ten bonus ze dvou výše, který si vybereš.

11.2.4 Útok

Použit́ı nějaké zbraně proti protivńıkovi. Zbraň, která se má použ́ıt, muśı být připravena.
Pokud použ́ıváš zbraň pro boj zbĺızka či neozbrojený útok, muśı se ćıl nalézat v tvém dosahu, pokud stř́ıĺı̌s, muśı se ćıl
nalézat aspoň ve vyšš́ım z dostřel̊u tvé zbraně.
Během útoku můžeš učinit krok. Pokud se chceš pohnout o v́ıce než o krok, muśı̌s použ́ıt Vše do útoku či Pohyb a útok.

11.2.5 Změna polohy

Můžeš změnit svou polohu. Polohy těla jsou tyto : stáńı, sezeńı, klečeńı, pĺıžeńı, ležeńı na zádech a na břǐse. Všechny
polohy kromě obyčejného stáńı snižuj́ı pohyblivost a tvoje hody na útoky a obrany; poskytuj́ı ale postihy i těm, kdo na
tebe chtěj́ı stř́ılet.
Vstáńı zleže vyžaduje dva tyto manévry : prvńım poklekneš či usedneš (nebo přejdeš do pĺıžeńı) a druhým vstaneš.
Kleč́ı̌s-li, můžeš vstát mı́sto kroku v nějakém jiném manévru.

11.2.6 Soustředěńı

Soustřed́ı̌s se na jeden mentálńı úkol s nevelkou tělesnou komponentou (je povoleno ovládáńı stroj̊u, gestikulace či
mluveńı). Může se jednat o seśıláńı magických kouzel, použit́ı psionických schopnost́ı, provedeńı hodu na Smysly na
zjǐstěńı neviditelného válečńıka či nějakou jinou akci. Většina dovednost́ı založených na IQ vyžaduje na svoje provedeńı
v boji právě tento manévr. Jedná se o manévr na celé kolo.
Jsi-li během manévru nucen provést aktivńı obranu či jsi-li sražen k zemi, zraněn či jinak, a to i bezprostředně před
koncem, vyrušen, muśı̌s si hodit na Vůli − 3. Neuspěješ-li, celé tvoje soustředěńı přijde vniveč a muśı̌s zač́ıt znova od
začátku.

11.2.7 Nicneděláńı

Postava, která nedělá nic, se může pořád normálně bránit, neńı-li ovšem omráčena. Omráčené a překvapené postavy
mohou provést pouze tento manévr. Omráčená postava se bráńı s -4. Z omráčeńı se zotavuje hodem na IQ či ZD (v
závislosti na typu omráčeńı) každé kolo; zdař́ı-li se takový hod, následuj́ıćı tah už může postava zač́ıt provozovat normálńı
činnosti.

11.2.8 Ohodnoceńı

Studuješ nepř́ıtele a snaž́ı̌s se na daľśı úder proti němu źıskat bonus. Muśı̌s určit nějakého nepř́ıtele, který je v dosahu
tvé ručńı zbraně rovnou či po manévru Pohyb a útok (viz ńıže).
Tento manévr ti poskytne +1 na všechny Útoky, Klamné výpady, Vše do útoku a Pohyby a útoky provedené v
bezprostředně následuj́ıćım kole právě proti tomuto nepř́ıteli. Před ranou můžeš tento manévr použ́ıt až třikrát; každé
použit́ı ti poskytne +1.
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11.2.9 Klamný výpad

Napodob́ı̌s úder ručńı zbrańı. Toto lze učinit pouze v př́ıpadě, že máš připravenou nějakou zbraň a v tvém dosahu je
nějaký nepř́ıtel. Tento manévr neńı útokem a neodpřiprav́ı tvou zbraň.
Chceš-li provést klamný výpad, zvol si protivńıka v dosahu a hod’ Rychlý střet vašich dovednost́ı Zbrańı pro boj zbĺızka,
dovednost́ı neozbrojeného boje, Pláště, Št́ıtu či atributu OB. Neuspěješ-li ve svém hodu, tv̊uj výpad se nezdařil, a totéž
se stane, pokud sice uspěješ, ale tv̊uj protivńık uspěje aspoň o tolik, co ty nebo ještě o v́ıc. Uspěješ-li ve svém hodu a
neuspěje-li protivńık, odečte se pro tv̊uj bezprostředně následuj́ıćı Útok, Vše do útoku či Pohyb a útok od všech jeho
aktivńıch obran tolik, o kolik jsi uspěl. Pokud oba uspějete, a ty o v́ıc, odečteš protivńıkovi od obran rozd́ıl vašich úspěch̊u.
Klamný výpad účinkuje jednu sekundu. Pokud použiješ ve Vše do útoku dvě rány, uplatńı se však na každou z nich.
Během klamáńı můžeš provést krok a použ́ıt můžeš jakoukoli aktivńı obranu. Spojenci ale z tvého klamáńı nevytěž́ı nic.

11.2.10 Pohyb

Pohni se až o tolik metr̊u, kolik čińı tv̊uj plný Pohyb. Při tom nemůžeš provést žádnou jinou akci. Většina manévr̊u ti
umožňuje provést během svého prováděńı aspoň krok; tento manévr použij pouze v př́ıpadě, že vše, co chceš provádět,
je pohyb.
Během pohybu se může postava normálně bránit.

11.2.11 Pohyb a útok

Pohni se tak, jak je popsáno výše u manévru Pohyb. Po pohybu můžeš vykonat jeden neozbrojený útok či útok
připravenou zbrańı. Tento útok se provede stejně jako u manévru Útok, ale dostaneš k hodu na něj opravu −2 či Vel
zbraně (to, co je horš́ı). Pokud provád́ı̌s útok zbĺızka, plat́ı, že dostáváš −4 a tvoje účinná dovednost nesmı́ přesáhnout
9.
Během tohoto manévru se nemůžeš krýt zbrańı.

11.2.12 Připravit

Tento manévr lze použ́ıt na

• zvednut́ı či taseńı nějakého předmětu, připraveńı předmětu k použit́ı, znovuźıskáńı kontroly nad nevyváženou
zbrańı po úderu či upraveńı dosahu dlouhé zbraně,

• úplné akce fyzické, jiné než boj : otv́ıráńı a zav́ıráńı dveř́ı a zámk̊u apod.,

• zapnut́ı či vypnut́ı výhody, neńı-li zapnuta vždy a nevyžaduje-li k zapnut́ı manévr Útok či Soustředěńı.

Během připravováńı může bojuj́ıćı provést krok a může použ́ıvat jakoukoli obranu.

11.2.13 Vyčkávat

Nedělat nic, dokud nenastane předem daná událost (třeba dokud se nějaký protivńık nepohne do tvého dostřelu).
Nastane-li událost, jdeš okamžitě na řadu a můžeš provést Útok, Vše do útoku, Klamný výpad či Připravit. Co má být
provedeno, se určuje už při vyhlášeńı tohoto manévru. Tento manévr na okamžik naruš́ı bojový pořad tah̊u, ale jakmile
odehraješ sv̊uj manévr, vrát́ı se vše opět tam, odkud jsi pořádek boje takto narušil.
Svoji akci a událost, která ji spoušt́ı, muśı̌s určit už při vyhlašováńı manévru, nikoli však až při vykonáváńı přerušeńı.

11.3 Výstřely

”
Výstřel“ je prostě jakýkoli útok na dálku. Výstřelem může být vržený kámen, výstřel z laserové pušky i magická ohnivá

koule.
Vystřelit můžeš na ćıl pouze v př́ıpadě, že je v dostřelu tvé zbraně. Dostřely se u vrhaných předmět̊u určuj́ı od SL a u
ostatńıch výstřel̊u jsou uvedeny u zbraně, výhody atd., která se použ́ıvá. Většina útok̊u má dva dostřely : na vzdálenosti
mezi nižš́ım a vyšš́ım dostřelem se poškozeńı zbraně p̊uĺı. Dostřely jsou v metrech. Nemůžeš stř́ılet dál než na vyšš́ı
dostřel. Nemnohé zbraně maj́ı i minimálńı dostřel, třeba proto, že vrhaj́ı projektily po strmé trajektorii.
Svou efektivńı dovednost se střelnou zbrańı źıskáš takto:

1. Vem úroveň své základńı dovednosti s př́ıslušnou střelnou zbrańı,

2. Mı́̌ril-li jsi jedno kolo před výstřelem, připočti si Přs; mı́̌ril-li jsi dvě nebo tři kola, dostaneš +1 za druhé a tolikéž
i za třet́ı kolo. Za daľśı kola nedostaneš nic. Útok muśı následovat ihned po posledńım mı́̌reńı.,

3. Oprav podle ObrModif ćıle

4. Oprav podle vzdálenosti a rychlosti ćıle

5. Oprav podle okolnost́ı (urč́ı PJ).

Vyjde ti účinná dovednost. Na zásah střelnou zbrańı hážeš právě proti tomuto č́ıslu. Uspěješ-li v tomto hodu, výstřel
zasáhne, pokud ćıl neuspěje v nějaké ze svých aktivńıch obran.
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11.4 Útoky

Provedeńım Útoku, Vše do útoku či Pohybu a útoku na nějakého nepř́ıtele se spoušt́ı sekvence hod̊u. Prvńı z nich se
nazývá hod na útok, daľśı hod na obranu a třet́ı hod na poškozeńı.
Útočit můžeš pouze s připravenou zbrańı (viz sekce o manévrech o stránku výš). Existuj́ı dva druhy útok̊u : útoky zbĺızka
a výstřely. Ćıl muśı, aby byl platným, být v dosahu zbraně pro boj zbĺızka či aspoň ve vyšš́ım z dostřel̊u střelné zbraně.
Vyhodnocováńı obou typ̊u útok̊u prob́ıhá v zásadě stejně, a to jedńım až třemi hody, podle potřeby:

• Nejdř́ıve se odehraje hod na útok. Pokud uspěješ, je tv̊uj útok dost dobrý na to, aby nebráńıćıho se nepř́ıtele i
zasáhl a postupuje se tedy k daľśımu hodu. Neuspěješ-li, sekvence zde konč́ı.

• Tv̊uj protivńık si háže na obranu. Pokud uspěje, dokázal uhnout nebo tv̊uj útok vykrýt a neńı zasažen. K třet́ımu
z hod̊u se přistupuje pouze v př́ıpadě, že protivńık ve své obraně neuspěl.

• A nakonc se háže na poškozeńı, které při zásahu zp̊usob́ı̌s.

11.4.1 Hod na útok

Hod na útok je vlastně obyčejným hodem na úspěch (viz kapitolu 10 v knize 2). Zjisti nejdř́ıve svou účinnou dovednost
se zbrańı a pak si hod’ : pokud je tv̊uj hod nižš́ı či roven tvé účinné dovednosti, je tv̊uj hod na útok úspěšný. Pak se
postupuje k hodu na obranu tvého protivńıka. V opačném př́ıpadě jsi nezasáhl a proces házeńı rovnou skonč́ı.
Nezávisle na tvé účinné dovednosti hod 3 a 4 vždy zasáhne a je zároveň útokem kritickým, pro účinnou dovednost 15 a
v́ıc je kritickým zásahem i 5 a pro účinnou dovednost 16 a větš́ı je kritickým zásahem i 6. Padne-li ti trojka, na poškozeńı
se v̊ubec neháže — automaticky zp̊usob́ı̌s nejvyšš́ı možné poškozeńı.
Padne-li ti kritický zásah, protivńık̊uv hod na obranu se vynechává.
Hod 17 či 18 znamená vždy kritický neúspěch.

11.4.2 Hod na obranu

I pokud tv̊uj hod na útok uspěje, nemáš ještě zajǐstěno, že tv̊uj úder nepř́ıtele zasáhne (tedy pokud se ti nepovedl kritický
zásah — v tom př́ıpadě se tento hod přeskakuje). To, že uspěješ v hodu na útok, znamená akorát, že tv̊uj útok je dost
dobrý na to, aby zasáhl nebráńıćıho se protivńıka; doopravdy ho zasáhneš až v př́ıpadě, že tento protivńık neuspěje ve
svém hodu na obranu.
Většina bytost́ı má k dispozici tři možnosti odkloněńı útoku : Úhyb, Kryt št́ıtem a Kryt zbrańı. Úrovně těchto aktivńıch
obran by měly být spoč́ıtány již při tvorbě postavy a zapsány v osobńım deńıku postavy.
Pokud nepř́ıtel učińı zdařilý útok, vyber si proti němu nějakou platnou aktivńı obranu (v závislosti na tom, který manévr
jsi použil a jaké aktivńı obrany povoluje) a hod’ si proti tomuto útoku na obranu. Pokud jsi ohlásil manévr Vše do obrany,
můžeš proti jednomu útoku použ́ıt, zklame-li jedna obrana, ještě obranu č́ıslo dvě, jiného druhu.
Pokud postava o nepř́ıteli nev́ı a útok neočekává, žádnou aktivńı obranu nedostane, stejně jako se nemohou bránit
znehybněĺı, bezvědomı́ či jinak vyřazeńı bojuj́ıćı.

Hody na aktivńı obranu

Obránce si háže proti úrovni zvolené aktivńı obrany 3k. Pokud mu padne méně či stejně, než je úroveň té aktivńı obrany,
proti které házel, obránil se a neńı zasažen; jinak ho rána trefila a háže se na poškozeńı.
Hod 3 a 4 znamená vždy úspěšný kryt, a to i v př́ıpadě, že účinná hodnota aktivńı obrany byla 1 nebo 2. Hod 17 a 18
znamená oproti tomu pokaždé neúspěch.

Úhyb

Úhyb je aktivńı pokus o uniknut́ı z předpokládané dráhy ciźıho útoku. Proti palným zbrańım je to zároveň jediná
platná obrana. Hodnota tvého Úhybu se rovná tvé základńı Rychlosti + 3, zaokrouhleno dol̊u (a vynásobeno nějakým
koeficientem za naložeńı {18}).
Uhnout můžeš jakémukoli útoku kromě takového, o kterém nev́ı̌s.
Pokud je do tebe stř́ıleno zbrańı velké kadence a zaznamenáš-li v́ıcero zásah̊u, úspěšný úhyb odebere jeden zásah jako
základ a pak ještě tolik zásah̊u, o kolik jsi v hodu na obranu uspěl. Kritický úspěch znamená, že jsi automaticky uhnul
všem ranám, které tě měly z toho útoku zasáhnout.

Kryt št́ıtem

Kryt št́ıtem vyžaduje připravený št́ıt či plášt’. Hodnota tvého Krytu št́ıtem je rovna 3 + polovině tvé dovednosti se
Št́ıtem či Pláštěm, zaokrouhleno dol̊u.
Krýt št́ıtem lze jakýkoli útok zbrańı poháněnou svaly, at’ už to byl útok zbĺızka či výstřel. T́ımto zp̊usobem nelze krýt
koule vystřelené z palných zbrańı ani paprskové zbraně. . . z těch létaj́ı projektily př́ılǐs rychle na to, aby se daly takovým
zp̊usobem zastavit.
Krýt št́ıtem můžeš pouze jednou za kolo.
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Kryt zbrańı

Krýt můžeš pouze v př́ıpadě, že máš připravenou zbraň (nebo prázdnou ruku, pokud bojuješ neozbrojen).
Ke kryt́ı se dá použ́ıt většina zbrańı pro boj zbĺızka; avšak některé zbraně, zvláště dřevcové, se ke krytu nedaj́ı použ́ıt,
pokud už jsi je to kolo nějak použ́ıval. (Pokud máš ovšem zbraň i v druhé ruce, můžeš krýt stále s ńı.) Některé dlouhé
a dobře vyvážené zbraně (třeba h̊ul) dávaj́ı +1 či +2 na kryt zbrańı, protože jejich délka dobře umožňuje udržováńı
protivńıka v patřičných meźıch.
Tůj Kryt danou zbrańı je 3 + polovina tvé dovednosti s danou zbrańı, zaokrouhleno dol̊u.
Krýt nelze nic jiného než údery zbrańı pro boj zbĺızka či vrhaćı zbraně (pokud nemáš zvláštńı, k tomu určené dovednosti).
Výjimka : Pokud do tebe protivńık stř́ıĺı ze střelné zbraně, ale je na dosah tvé zbraně pro boj zbĺızka, můžeš jeho útok
krýt. Pokud uspěješ, nevykryješ sice projektily, ale odstrč́ı̌s jeho zbraň tak, aby mı́̌rila mimo tebe, č́ımž zp̊usob́ı̌s, že
vystřeĺı do prázdna.
Vrhaćı zbraně lze krýt, ale připoč́ıtává se k tomu −1. Pro malé vrhaćı zbraně, třeba nože, hvězdice a v̊ubec jiné, které
váž́ı méně než p̊ul kila, se měńı na −2.
Pokud úspěšně vykryješ neozbrojený útok (kousnut́ı, úder atd.) zbrańı pro boj zbĺızka, tvoje zbraň porouchá nepř́ıteli
končetinu, kterou k útoku použil. Proti tomu nedostane žádnou obranu! Haž přitom normálně na poškozeńı.

11.5 Poškozeńı

Pokud se tv̊uj hod na útok zdařil a ćıli se nepovedlo se ubránit, můžeš proti němu házet na poškozeńı. Tak se zjist́ı, jak
úspěšná vlastně tvoje rána byla.
Poškozeńı se určuje vlastnostmi tvé zbraně, a u zbrańı poháněných silou sval̊u i tvou SL. Zápis poškozeńı je ve formátu
Xk+Y, což znamená, že se hod́ı X šestistěnkami, č́ısla na nich padlá se sečtou a přičte se k tomu Y. Hod’ tedy podle tohoto
formátu a odečti OPŠ ćıle v mı́stě zásahu.
Pokud je rozd́ıl nulový nebo záporný, znamená to, že tv̊uj útok nebyl dost silný na to, aby prorazil nepřátelskou zbroj —
bud’ byla jeho śıla pohlcena, nebo se odrazil. Pokud je však výsledek kladný, povedlo se ti prorazit a k němu se aplikuj́ı
činitele za typ poškozeńı : násobeńı třemi polovinami za sečný útok, dvojnásobeńı za prorážećı útok. Existuj́ı i jiné typy
poškozeńı, které maj́ı daľśı vlastnosti.

11.5.1 Obecné poškozeńı

Celkové zraněńı se odeč́ıtá od tvých život̊u. V boji zpravidla z̊ustáváš tak dlouho, dokud máš kladný počet život̊u; s
jejich klesaj́ıćım počtem se na tebe vaĺı jeden po druhém r̊uzné nepř́ıjemné stavy. Z nich nejd̊uležitěǰśı jsou tyto:

• Máš-li méně než třetinu svých Žt, tvoje rány tě vážně omezuj́ı. Tv̊uj Pohyb a Úhyb se sńıž́ı na polovinu (zaokrouhli
nahoru).

• Máš-li 0 či méně Žt, drž́ı̌s se při vědomı́ pouhou silou své v̊ule a př́ıvalem adrenalinu (nebo, jsi-li stroj, už jentaktak
drž́ı̌s pohromadě). Každé kolo si muśı̌s házet proti ZD, a jakmile neuspěješ, upadneš do mdlob.

• Jakmile se počet tvých život̊u sńıž́ı na −Žt (máš-li třeba maximálńı počet život̊u 10, na −10), bĺıž́ı̌s se smrti. Ihned
muśı̌s uspět v hodu na ZD, nebo zemř́ıt. Tento hod se opakuje pokaždé, když se prohloub́ı̌s o daľśı násobek Žt do
mı́nusu (tedy na mı́nus dvojnásobku Žt, mı́nus trojnásobku Žt atd.); teprve na mı́nus pětinásobku tvých život̊u se
odebereš k Pánu a už ti neńı pomoci.

Náhlá ztráta větš́ıho množstv́ı život̊u může mı́t nav́ıc tyto účinky:

zásadńı rána Zásadńı ranou je jakékoli jedno zraněńı, které ti zp̊usobilo ztrátu v́ıce než poloviny Žt. Pokud jsi takto
zasažen do trupu, muśı̌s si hodit na ZD. Neúspěch znamená, že jsi vyřazen či omráčen, neúspěch o 5 a v́ıc znamená
okamžitou ztrátu vědomı́.

šok Jakékoli zraněńı, které ti zp̊usob́ı ztrátu na životech, zp̊usob́ı také
”
šok“. Šok je v podstatě postih k OB, IQ a všem

dovednostem, které na těchto záviśı, ovšem pouze na bezprostředně následuj́ıćı kolo. Oprava čińı −1 za každý
ztracený život; máš-li v́ıce než 20 život̊u, snižuje se na −1 za každou desetinu Žt, kterou ztrat́ı̌s, zaokrouhleno dol̊u.
Šok nikdy nepřesáhne −4, nezávisle na tom, jak moc jsi byl vlastně zraněn.

omráčeńı Jsi-li omráčen, máš −4 k aktivńım obranám a ve svém daľśım kole nemůžeš dělat nic jiného než Nicneděláńı.
Na konci toho kola se můžeš pokusit o hod na ZD. Pokud neuspěješ, jsi stále omráčen a muśı̌s daľśı kolo nedělat
nic, atd., dokud se ti nepovede uspět.

11.6 Zotavováńı

Pravidla o poškozeńı uvedená výše mohou sice zńıt dost tvrdě, ale nezoufej si. . .může se ti dělat nejen h̊uř, ale i ĺıp!

11.6.1 Zotaveńı z bezvědomı́

PJ rozhodne, jestli jsi doopravdy v bezvědomı́, nebo jenom docela vyřazen svou bolest́ı a zraněńımi; at’ už je tomu ale
jakkoli, stejně nemůžeš dělat nic. Jsi-li doopravdy bezvědomý, ř́ıd́ı̌s se následuj́ıćımi pravidly:
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• Pokud máš v́ıce než 0 život̊u, automaticky se probud́ı̌s do čtvrt hodiny.

• Pokud máš méně než 1, ale v́ıce než mı́nus Žt, můžeš každou hodinu házet na ZD. Jakmile uspěješ, probereš se
a můžeš normálně jednat. Pokud mezit́ım neutrž́ı̌s nové zraněńı, nemuśı̌s házet jednou za sekundu na opětovné
omdleńı. Tv̊uj Pohyb a Úhyb jsou ale pořád jen polovičńı (tedy jsi-li na méně než třetině Žt, což bude valně
pravděpodobné).

• Pokud máš mı́nus Žt nebo méně, jsi na tom hodně zle. Na probráńı si hod́ı̌s pouze jednou, a to po dvanácti
hodinách. Uspěješ-li, probereš se a můžeš jednat normálńım zp̊usobem, jinak ovšem z̊ustaneš v mdlobách a budeš
vyžadovat lékařské ošetřeńı. Dokud jej neobdrž́ı̌s, budeš si co 12 hodin házet na ZD, a jakmile se ti tento hod
jednou nezdař́ı, zemřeš.

11.6.2 Přirozené zotaveńı

Ztracené životy se daj́ı také obnovit odpočinkem, pokud ovšem neńı poškozeńı takového druhu, že se přirozeně v̊ubec
neléč́ı (viz Nemoc {druhá kniha, ?}). Na konci každého dne odpočinku v dostatku proviantu si můžeš hodit na ZD, a
pokud uspěješ, obnov́ı se ti jeden život. PJ může přirozeně k hodu připoč́ıtat nějaké opravy za mizerné nebo naopak
velmi dobré podmı́nky.

11.7 Únava

Únava reprezentuje ztracenou energii. Č́ım v́ıce jsi unaven, t́ım méně BÚ máš, stejně jako plat́ı, že č́ım v́ıce jsi zraněn,
t́ım méně Žt máš.

11.7.1 Ztráceńı BÚ

Nı́že jsou shrnuty účinky ńızkého či záporného počtu BÚ. Všechny tyto efekty se sč́ıtaj́ı.

• Máš-li méně než třetinu svých BÚ, jsi hrozně unaven. Tv̊uj Pohyb, Úhyb a SL se sńıž́ı na polovinu (zaokrouhlit
nahoru). T́ımto se nezměńı žádné veličiny na SL založené.

• Na 0 BÚ a ńıž už balancuješ na pokraji zhrouceńı. Pokud ještě źıskáš nějakou daľśı únavu, každý BÚ ti zp̊usob́ı
i jedno poškozeńı. Výkon čehokoli složitěǰśıho než mluveńı či odpočinku vyžaduje hod na Vůli; v boji si muśı̌s
házet před každým manévrem, a pokud neuspěješ, nemůžeš dělat nic než Nic. Pořád můžeš seśılat za BÚ kouzla
a pokud se toṕı̌s, můžeš ještě bojovat o život, ale za běžného jednoho poškozeńı za každý ztracený BÚ. Jakmile
dojde k neúspěchu, sesuješ se k zemi a tam z̊ustaneš v slastném nicneděláńı až do okamžiku, dokud se tvoje BÚ
nepřehoupnou opět do kladných č́ısel.

• Na mı́nus BÚ padneš v bezvědomı́ k zemi a tam z̊ustaneš ležet, dokud se tvoje BÚ nevyplavou nad nulu. V
mdlobách se ti BÚ obnovuj́ı stejným tempem, jako bys odpoč́ıval. Tvoje BÚ nikdy neklesne pod tuto úroveň; v
př́ıpadě, že máš ztratit daľśı BÚ, ztrat́ı̌s mı́sto toho život.

11.7.2 Zotaveńı z únavy

Běžně ztracené BÚ můžeš źıskat zpět prostě klidným odpočinkem. Čteńı knih, mluveńı a přemýšleńı se za takový
odpočinek poč́ıtá, popocházeńı dokolečka nebo něco namáhavěǰśıho už ale ne. Ztracené BÚ se ti vraćı rychlost́ı 1 BÚ za
10 minut odpočinku. PJ ti může povolit obnovu daľśıho BÚ, pokud během odpočinku požiješ nějaké přijatelné j́ıdlo.
Určité drogy, magické lektvary apod. ti mohou ovšem obnovovat BÚ rychleji, stejně jako to dokážou i kouzla jako Prop̊ujč
energii.

Ctihodný poutńıče, jenž jsi zdolal cestu tak obt́ıžnou, stoj́ı̌s nyńı v třech pětinách výše monumentu. Zajisté žebř́ık
vachrlatý nejednou zahrozil, zajisté šprušle zpráchnivělé nejednou bezmála pod tebou praskly; nyńı však stoj́ı̌s výš než
v polovině, a shĺıž́ı̌s dol̊u.
Věz však, že ještě dvě pětiny pouti zdolati muśı̌s, a to zat́ım bez žebř́ıku, jenžto muśı nejdř́ıv vyroben býti a pak složitým
zp̊usobem vstavován nahoru konce žebř́ıku stávaj́ıćıho. Na tento žebř muśı̌s vyčkati. Čekej ještě několik měśıc̊u, a dos-
touṕı̌s až nejskvěleǰśı výše špice monumentu skvělého.
Ovšem i tato cesta tebou vykonaná zasluhuje si úcty, nebot’ jen nemnohému nezavinily pád nástrahy žebř́ıku nepř́ılǐs
kvalitńıho či jeho neméně slabé v̊ule. Doufej, a jest to i mým přáńım, že na konci cesty zř́ı̌s poznáńı, které ti bude k
mnohému užitečné a k výtečné zábavě ti poslouž́ı.
Tyto řádky psány jsou u dokončeńı knihy prvé, dne dvacátého prvńıho měśıce prosince léta od narozeńı Páně dvoutiśıćıho
jedenáctého, čtvrtku hodiny před západem slunce toho dne.
I zkorigována stylisticky i formátově kniha jest dne dvacátého měśıce března, léta od narozeńı Páně dvoutiśıćıho
dvanáctého, dvě a p̊ul hodiny před západem slunce toho dne.
Bud’ zdráv.
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